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Kedves Jatékosok!

Augusztus van, az energiak szabad dramldsanak
semmi sem szab gatat. A kérdés csak az, hogy
pozitiv vagy negativ energidkat aramoltatunk.
A boritéra ranézve lehet egy rossz sejtésetek;
igen, az Os! JELBEN kifejezetten negativ dramlé-
sokat tapasztalunk, és pont ezeket szeretnénk
kizarni foldi vilagunkbol, mivel tudjuk, rajtuk
keresztil rdnk szabadulhat a foldontuli iszonyat.
Mennyivel békésebb a SkyLANDS, ahol az ener-
giakat vdrosépitésre és egy hajdanvolt nagy-
szer(i nép vilaganak fenntartasara forditjuk. Es
végll itt a CEREBRIA, ahol mar nem is kapcso-
lunk semmit az dramlé energidkhoz, magaval
az aramldssal, az érzelmekkel jatszunk — a szé
jo értelmében.

A SKYLANDS varosai az égben éplilnek, az em-
beri civilizacid viszont itt a foldon. Két jatékot is
mutatunk ebbdl a fajtabdl. A HADARA az egész
emberi civilizacion vezet minket keresztiil, light-
os csaladi felfogasban, a GUGONG viszont csak
Kinara koncentral, itt inkdbb a komoly game-
rek fogjak megtaldlni a szamitasukat. Ez a jaték
egyébként elsé darabja vilag korili rovatunk
kinai sorozatanak. Es ha mar épités és terilet:
adunk pdr jo tanacsot és mutatunk par példat
arra nézve, hogy milyen jatékokban van teriilet-
foglaldsos (area control) mechanizmus, és ho-
gyan érdemes azt jél kihasznalni.

Felemelked6ben — de vajon meddig? — a Roll
& Write jatékok csillaga, igy mi is fellink erre
a hulldmra egy kicsit. Volt mdr ilyen jaték az
el6z8 lapszamban (KGSzZONTUNK... ALMAID VA-
ROSABAN!), van a mostaniban is (KORINTHOSZ
és ROLLING RANCH), és nem arulunk el titkot,
ha megmondjuk, hogy még lesz is. S6t, nem-
csak hogy bemutatjuk a jatékokat, de az egyik-
hez (GANzZ ScHON CLEVER) egy Utmutatot is
adunk most a Tippek, trikkok: Mi igy jatsszuk
rovatban.

Klubok! Kiadok! Figyelem!

A legkisebbeknek sz6l a FANKFALO FENEVADAK
jaték bemutatdsa, hiszen nem kell hozza sok,
csak a szamok ismerete 0-tdl 5-ig, meg egy kis
figyelem.

K6zben juliusban sor kerilt két nagy eseményre
is.

Egyrészt kivalasztottdk az idei Spiel des Jahres
dijazottjait. A gyerekjaték kategoéridban a na-
lunk még nem kaphatd VIKINGEK VOLGYE nyert,
a csaladi kategéridban a CsAk EGY (err6l hama-
rosan mi is irunk ismertet6t), a komolyabb jaté-
kok kategdriadjaban pedig az a FESzTAv, amelyik
a magazin 73. szamanak cimlapjan is szerepelt
mar.

Masrészt megint megszervezésre kerilt maga-
zinunk sok-sok szerzGjének és szerkeszt&jének
részvételével a mara mar hagyomdnyossd valt
poroszléi evez8s és tarsas tabor; errél a kovet-
kez6 szdmba megprdbalunk egy révid fényképes
élménybeszamolot kikonyorogni azoktdl a sze-
rencsésektdl, akik ott voltak.

Valami isteni szerencse folytan sikerult interjura
fogni két jatékszerz6t, a a mar nalunk is bemuta-
tott WomBATTLE két szellemi ,anyjat”, MAROTHY
JupiTOT és SziLAGYI ANDREAT. Ok most lerantjak
a leplet arrdl, hogy ha egyszer 5 szerz6je volt a
jatékuknak, akkor miért csak kettejiik neve ke-
rllt végil a boritéra.

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

6 jatékot!

A JEM SzerkesztGsége
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Colordigi gyorsnyomda

Meghivunk titeket, hogy bemutathassatok magatokat a magazin hasdbjain, és segitsetek a tartalom
bévitésében. Ha be akartok széllni, irjatok a jemmagazin@gmail.com cimre.

Utmutato magazinunkhoz - Az alabbiakban egy kis Gtmutatast adunk a JEM magazin olvasésahoz.

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

A jobb oldalon lathaté ikonokkal a jatékbemutaté cikkek cime mellett talalkozhattok. Vellk jelezzik, hogy nagyjabdl kik is a jaték célkozonsége.

S )

Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legfébb cél, hogy jol érezziik
magunkat. Fészerepben a kommunikdcid, az Uigyesség, a kreativitas és
az improvizacio. Tobb fével az igaziak.

Gamer jatékok - Komplexebb szabalyu vagy elmélyiiltebb gondolkozast
igényld jatékok. Jatékidejik fél dratol 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 fejtorék vagy absztrakt gon-
dolkodast igénylé taktikai jatékok.

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

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisiskolasoknak.
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ISMERTETO

Osl JEL

AZ MA MAR EL SEM ERI AZ ATLAG GAMER INGERKUSZOBET,
HOGY MEGIJELENIK EGY UJABB JATEK, AMINEK A TEMAJA A
CTHULHU-UNIVERZUMBOL MERIT OTLETET. LEGINKABB A KS-
EN BURJANZOTT EL AZ A SZOKAS, HOGY LEGYEN AZ PAKLI-
EPITOS, UTESVIVOS VAGY KOCKADOBOS MECHANIKA, A SIKER
BIZTOS RECEPTJE EGY KIS MERHETETLEN VEN BELEKEVERESE
A TEMABA, CSIPETNYI MAS UNIVERZUMBOL ERKEZO HIDEG-
LELOS RETTEGESSEL, LEHETOLEG AZ EPELMEJUSEGET FENYE-
GETO LENYEKKEL. JA, ES HOGY EL NE FELEJTSUK: MINIKKEL ES

$13+ ®1-8 90

MINIKKEL. AM LEGYEN, EN NAGYON SZERETEM H. P. L. HU-
vOS, TAVOLSAGTARTO, MAR-MAR ELETIDEGEN, ES EZERT RET-
TEGTETESRE KIVALOAN ALKALMAS STiLUSAT, DE A JATEKOK
EZEN BOSEGE ARRA IS EMLEKEZTET, HOGY AZERT NEM VOLT
EZ MINDIG iGY. VOLT IDO, AMIKOR A TEMA IRANT RAJONGO
JATEKOSOK SOKKAL KISEBB VALASZTEKBOL SZEMEZGETHET-
TEK. ENNEK A KORNAK A TERMEKE AZ ELDER SIGN, AMINEK
MAGYAR NYELVU MEGJELENESE ADJA AZ APROPOT EHHEZ A

CIKKHEZ.

Miel6tt felszisszennek a Lovecraft rajongdk, sietek leszogezni,
hogy ez az alcim nem a Great Old Ones suta magyar forditasa
akar lenni, hanem a régi nagy Cthulhu jatékok gydjt6neve.
Az ELDER SIGN ugyanis kb. egyidGs a zsaner alapjatékaival,
mint az ELDRITCH HORROR (2013) és a MANSIONS OF MADNESS
(2011). Az ELDER SIGN viszont mindig inkdbb csak a legkisebb
testvér szerepét jatszhatta, a harmadikat a triumviratusban.
Koszonhet6 volt ez és ma is kdszonhet6 a jatékmechanika
aranylag legkonnyebb voltanak és a m( taldn legkevésbé
tematikus jellegének. Aki ezt tudva és a jadtékmechanikat el6re
ismerve vag neki egy partinak, az nem csaldédhat, jol fogja érezni
magat és még aldoz is a Lovecraft-imadat oltaran.

MERHETETLEN VEN MERHETO MERETBEN

A dobozt nézve els6nek a mérete tlnik fel, vagyis hogy milyen
kicsi. Ha masrdl nem, hat errdl biztosan tudnank, hogy nem a
mai kor terméke, mivel ma egy ugyanilyen cucc ugy 2-3-szor
nagyobb kiszerelésben jonne vellink szembe. A borité szép,
a grafikak szépek, bar nekem a karakterekkel szemben volt

egy kifogdsom, hogy mintha nem ugyanaz a csapat készitette
volna az dsszes grafikat. Egészen konkrétan van olyan karakter,
amelyik Ugy néz ki, mint egy netrdl kivagott stockphoto.

A karakterlapok, a Mérhetetlen Vén lapok, a kalandlapok, mind-
mind izlésesen és részletgazdagon vannak illusztralva, a kockak
gravirozottak, (itésalléak. Talan csak a végzetjel6l6k néznek ki
kultista helyett gy, mint egy leégett gyertya, de ezt tudjuk be a
kis token mikro méretének.

Es hat a minik, vagyis a hidnyuk. Ha ma indulna a jaték
KS kampanya, na mibe, hogy a ,megjelenik egy szérny”
szcendaridhoz jarna szirke froccsontott csapok, karmok, fogak
erdeje. Itt viszont ilyenek nincsenek, Cthulhut itt ne keressétek.

MISKATONIC MUZEUMOK EJSZAKAJA

Rakjuk fel a jatéktérre a komponenseket, rendezziikk be a
szinteret. EIGsz0r is van a mizeumnak egy bejdrata, ide keriilnek
a karakterek tokenjei kezdéskor. Aztan felcsapunk egy lapot,
ezen van az a Mérhetetlen Vén, amelyik a soros. Mar tgy értem,
6 a soros, hogy atfurakodjon az éppen megnyilé dimenzidkapun,
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amit a mi nyomozdink meg épp le akarnak zarni. A jatéktérre
kerll még 6 felforditott kalandlap, ezek jelképezik a Miskatonic
muzeum termeit, és ezeken vannak a teljesitendd kihivasok.
Illetve van még egy idegen dimenziék pakli, ennek a lapjai
viszont a kezdéskor még leforditva varnak (de nem 6rékkon
fognak igy fekidni).

Minden jatékos megkap egy karakterlapot, erre rateszi az
életerd és épelméjliség jelol6it, mellé megkapja a kdzonséges
és/vagy egyedi targyait, és remeg6 térdekkel elindul a végzete
felé.

De miel6tt még elindul, felforditunk egy mitoszkartyat, amin
olyan hatasok vannak, amik mindenkit érintenek. Ezek tipikusan
rosszak és jok egyittvéve, a lap felsé felét hajtjuk végre altaldban
a forduld elején, az aljan lévét a végén. Egy példa: tegyetek le
egy végzetjeldlt, kivéve, ha mindenki bead egy egyedi targyat,
a forduld végén pedig: mindenki kap egy kdzdnséges targyat.

LEPJ Es DOBJ!

Ahogy a kdzmondas tartja, az eurd és az ameri kozott az a
kulénbség, hogy amig az el6z6ben dobunk, majd lelépjiik, addig
az utdbbiban léplink, aztdn dobunk valamit. Ha ez igaz, akkor
az Os1 JEL ameri, mert a jatékos elGszor egy mozgasakciot hajt
végre, majd utdna dob a 6 (esetenként 7 vagy 8) kockaval, és
meglatja, hogy mit sikerilt elérnie.

Mozogni lehet, de nem muszdj, a lehetséges célok pedig
a muzeum bejarata, a kalandlapok egyike vagy az idegen
dimenzidk lapja. A mizeum bejdrata lapon tipikusan olyan
hatdsokat érhetiink el, amik minket gydgyitanak, illetve a

kockadobasunknak  megfelel6en
adnak valamilyen hatast, de
nagy kockazatot nem
jelentenek. Itt lehet
elkolteni a jaték soran
elnyert tréfedkat, mint
fizet6eszkozt, s venni
érte életerGt, targyat, de
10 tréfedért akar Gsi jelet
is.

www.jemmagazin.hu

A bejaratlap nem nagy kaland, na, ellentétben a
kalandlapokkal. Ha ezeken all a jatékos jelolGje,
a cél az ott Iév6 feladat teljesitése, és igy az
elényok megszerzése. A feladatok ugy vannak
megfogalmazva, hogy  dobdkockdk  dobdsi
eredményeinek megadott egytttalldsa kell hozza.
Egy dobdssal mindig csak a lapon lév6 egyik
feladatot lehet teljesiteni, tehdt egy ikonsort.
A kovetkezd sort Ujabb dobds utan lehet, és igy
tovabb. Ha a jatékos nem tud lerakni egy kockat
sem, félretehet egy kockat (ami ekkor elveszik) és
Ujradobhat. Ha ekkor van olyan kockaja, aminek az
eredményét meg akarja Grizni egy kés6bbi dobdsra,
az eltarolhatja vagy a sajat karaktertokenjén, vagy
megbeszélés utan (elvégre ez egy kooperativ jaték)
a jatékostarsai tokenjén, ha 6k is ugyanazon a
helyszinen tartézkodnak. A gond csak az, hogy ha
végil az utolsé dobdssal sem sikeril teljesiteni a
feladatot, nemcsak hogy lekeriilnek a kockdkalaprol,
de jonnek a bintik is: életer6vesztés, épelméjliség-
vesztés, meg még egyéb rettenetek. Es sajnos ha valaki mas is
besegitett a koron Iévé jatékosnak a dobasoknal egy-egy kockat
eltarolni, akkor rajuk is visszahull az atok és &k is sérllnek. Ha
viszont siker(l teljesiteni a kalandlap igényeit, a lapot kivesszik,
a jatékos megkapja a rajta lévé jutalmakat, a lapot elveszi, a
rajta lévé szam pedig mint tréfea fizetGeszkozként keril hozza.
Az Ures helyre Gj lapot huzunk, és folytatédik a dobalas.

A teljesitett kalandlap altal adott legfontosabb jutalom az Gsi jel
token, hiszen ezekkel lehet (minden Mérhetetlen Vén esetében
megadott szdmuval) lezarni a dimenziékaput, és megnyerni a
jatékot.

Kére legvégén a jatékos egy negyed o6rat fordit a mutatdn a
nagy papir 6raszamlapon, aminek az az értelme, hogy amikor a
mutato ismét ellti az éjfélt (ne kérdezzetek, itt 12 dranként van
éjfél), valami rossz bekovetkezik.

Ez utdn a kovetkezd jatékos jon Orajards szerint, majd a
kovetkezd, és igy tovabb. Természetesen minden nyomozdnak
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van kullonleges képessége, de vigyazat, a Mérhetetlen Véneknek
is. Ha a nagy igyekezetben meghal egy nyomozd, a jatékos
elvesz egy Uj karaktert, kivéve, ha emiatt felébred egy Vén vagy
mar nincs tobb nyomozé. Ez a viszonylag kdnny( , feltdmadas”
is a jaték lazabb jellegét erGsiti.

EN SIELEK, TE SIELSZ, &SI JEL

Kis karton jelol6k sokasdga jar a jatékhoz, igy érdemes
beruhazni valami kis m(ianyag csészekészletbe, mert anélkil
szegények csak kallédnak az asztalon. Ezek koz6tt is kitlintetett
szerepet kapnak a bakancstalpat dbrazolé nyomok, ezekbdl egy
beaddsaval ugyanis az 6sszes kocka Ujradobhatd.

A hat alap z6ld dobdkocka mellett van még egy sarga és egy
piros; mondani sem kell, hogy ezek egy kicsit jobb eséllyel
adnak nekiink megfelel§ jelet, pl. a piroson van dzséker
oldal, ami 4 (!) nyomozas jelnek (ezek is kellhetnek egy-egy
feladat megoldasahoz) felel meg. A sérga és piros kockakhoz
a kozonséges vagy egyedi targy lapkdk beaddasaval lehet
hozzajutni.

Kaphatunk még vardzslat kartydkat egyes helyeken, ezeken ugy
is eltdrolhatdk a dobott kockdk, hogy nem kell el6ttiik elrontani
egy dobast, illetve egyéb mddokon is segithetnek a feladataink
teljesitésében.

Vannak az egyes lapokon szérnyikonok, ezek
aktivalédasakor a kalandlapok megfelel6
helyére lekerll egy szornylapka, ez
tovabbi megoldandé feladatokat
jelent. S6t, ha mar nincs olyan
kalandlap lent, amelyiken lenne
a szornylapkaknak kiilén helye,
akkor a szoérnyek altal adott
plusz feladatok egy ,sima”
kalandlapra is rakerilhetnek, a
dimenziékozi helyzet fokozddik.

Ha nem sikeril 6si jelekkel még

az el6tt lezarni az atjarot, hogy a
Mérhetetlen Vén fel ne ébredne
(azaz be ne telne a végzetsavja),

akkor sor keriil a Végs6 Csatara, az
epikus és mindent eldéntd ltkozetre.
Ha atjon a Vén, és ha jot akarunk, és
nem szeretnénk eztan darabokban végezni
0sszes embertarsunkkal egyiitt, akkor meg kéne

prébalni még egy utolsé erdfeszitéssel visszatuszkolni 6t oda,
ahonnan jott. Ekkor minden jatékos jel6lGje a Vén lapjara
keril, és mindenkinek innentdl csak 2 lépése van: a tdmadast
jelentd kockadobds és az dramutaté mozgatdsa. A Vén lapjan
taldlhaté kockakombinaciét kell megprébalni mindenkinek
minél tdbbszor kidobni, ugyanis ennek hatasara le lehet venni
egy végzetjelz6t a savrdl (vagyis sikeriilt a Vént megsebezni).
Ha az éramutatd eléri a 12-t, a Vén is visszatamad: fel kell
tenni Ujbdl egy végzetjelz6t a végzetsdvra, plusz a nyomozdk
veszithetnek életer6t és épelméjliséget, stb. Ez a harc pont
olyan, amilyennek els§ halldsra tlinik: jobbara reménytelen.
Ezért is kell nagyon sietni a még ezt megel6z6 jatékszakaszban
lezarni a dimenzidkaput, mert ha a lény egyszer atjon, sokkal
nehezebb két- vagy adott esetben tobb vallra fektetni.

A jaték vége? Amikor lezartdtok a dimenzidkaput, vagy
legyGztétek a Vént, vagy minden nyomozé meghalt. A kooperativ
jatékok természetébdl fakaddan tehat vagy mindenki nyer, vagy
mindenki veszit.

HANGULAT ES FESZULTSEG

A jaték megprébal lovecrafti hangulatot teremteni, hiszen
a szabalykényvnek van bevezet6 része, a kalandlapokon, a
Mérhetetlen Vén lapokon, a mitoszkartyakon is van szoveg, de
isten latja lelkem, szerintem kevés ez a par sor az igazi rettegés
megteremtéséhez, vagy pedig lélekben ugy kell késziilni,
hogy mar ennyi is beinditsa a reakcidkat. Nem
segit ebben az alkatrészek mar emlitett
picisége, hiszen mas kibogaraszni, hogy
mi torténik, vagy normal méretben
gyonyorkodni egy szép grafikdban.

De nemis ez a kérdés, hanem hogy
teljesitheték-e a kalandlapok
feladatai, megszerezhetd-e
a szlikséges mennyiségl G&si
jel és lezarhaté-e a tatongd
dimenzidkapu. Hat, most
megint magamra veszem a
nagyképliség egyébként hamis
vadjat, de én azt mondom, hogy
igen. Nagy segitség ebben az a
képlet is persze, hogy mindig a Vén
felébredéséhez sziikséges végzetjelnél
kett6vel tébb Gsi jel kell a dimenzidkapu
lezardsahoz.
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A kooperativ jatékok talan egyik legnagyobb dilemmaja, hogy
a feladatok ne legyenek tul nehezek, de tul kdnnyliek sem.
Képzeljlink el egy PANDEMICET, amit még soha senki nem tudott
megoldani, meg egy olyat, amit odaadhatsz a gyerekeknek is, fél
6ra mulva ugy allnak fel, hogy minden bajra megvan a szérum.
Ugye hogy ugye? Ennyiben szerintem jél balanszolt — mar a
konnylség/nehézség terén — a TILTOTT SIVATAG, és emiatt jo
jaték a felvallaltan és kimondottan teljesithetének bemutatott
DR. FONDOR Es AZ IDG FELLEGVARA. Ebben a mezényben az Osi JEL
egy kicsit kakukktojas, mert szerintem — talan témavalasztasa
miatt? — komolyabbnak és nehezebbnek mutatja magat, mint
amilyen. Ha nincs igazam, szedjétek le rélam a keresztvizet.

AA

DELTA ViSION

www.jemmagazin.hu

EGY NAGY, VEGSO, EPIKUS ERTEKELES

Milyen helyet foglal el a jaték a gamerek szivében? A kérdésre a
valaszt a BGG adja meg. A jaték nehézségi fokat a kozosség 2.35-
re taksalja (5 a maximum), a ratingje pedig 7.0 méghozz4 19.564
értékelés alapjan (4.017 kommenttel). Ez tehat egy elég stabil
és nagy statisztikai mintan alapulé érték. Ahogy én tudom, a
7-es érték az, ami folott egy jaték must have, alatta heavy gamer
szamara kerlilendd, széval a jaték valahol a hataron van, ami
talan ebbdl a cikkbdl is lejott.

Végs6 értékeléslink tehat az, hogy a jaték jo, izgalmas, érdekes,
tematikus és fordulatos. Viszont nem kell olyat varni téle, amit
nem tud hozni. Sem elmélyilt gondolkodast és tervezést, sem
heves gesztikulacidval kisért 6rjongést, sem orakig tarto feszilt
korémragast nem kell beleldtni. Ahhoz viszont, hogy a Cthulhu-
mitoszt kedvelSk egy kis kooperativ kihivassal elszérakoztassdk
magukat, tokéletes. Es még valami: bar a jatékot hivatalosan
akar nyolcan is jatszhatjak, mértéktartd forrasok szerint négynél
tobb fével nem ajanlott.

drkiss

Tervez6:
Richard Launius, Kevin Wilson

Megjelenés:
2011

Kiadé:
Fantasy Flight Games, Delta Vision

Kategoria:
kockadobds, kooperativ
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem61-2018-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem72-2019-marcius/
https://www.fantasyflightgames.com/en/products/elder-sign/
https://boardgamegeek.com/boardgame/100423/elder-sign
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ROLLING RANCH

A TAVALYI ESSENI KIALLITASON FUTOTTAM BELE A JATEK PRO-
TOTIPUSABA (ELVILEG A KIALLITASRA iGERTE A JATEKOT A KI-
ADO, DE AZTAN IGENCSAK MEGCSUSZTAK A GYARTASSAL), ES
BAR JATSZANI NEM SIKERULT AKKOR VELE, A KULCSIN ES A
SZABALY MIATT ANNYIRA MEGTETSZETT, HOGY ELHATAROZ-
TAM, BESZERZEM UTAZOJATEKNAK EZT A POFAS ROLL & WRI-
TE JATEKOT. A KIADO, A THUNDERGRYPH GAMES VISZONYLAG
UJ SZEREPLO A PIACON, A JATEKAI EGESZEN KIFINOMULT DI-
ZAJNJUKROL ISMERETESEK, TALAN A SPIRITS OF THE FOREST
LEHET ISMEROS VAJTFULU TARSASIATEKOSOKNAK.

Ebben a tarsasban azért ez a nagyon szép stilus nem annyira
jon ki, ahhoz tul egyszerliek a grafikdak, de végil is rendben
van a jaték, az els6 megrendel6knek kiilon kis pecséteket és a
sz6l6 médhoz valé lapokat is kiildott a kiadd. Az alap kiadashoz
ceruzdkat mellékeltek, amit nagyon dijazok, hiszen nem fogy
ki, mint a filctoll, és 6sszekenni sem tudod magad vele. Le a
filcekkel, éljenek a ceruzdk, a tobbi kiadd is példat vehetne errdl
a megoldasrol.

A jaték hattértorténete szerint egy éjszakai vihar lerombolta a
farmodon a keritéseket, az allataid kiszabadultak, ezért utanuk
kell eredned, és vissza kell Gket terelni a ranchra. A palydk
kétoldallak, és eltérnek egymastol, ennek azonban nincs akkora
jelentésége a jaték soran, mint gondolndnk. Kapunk a jaték
elején egy titkos célkartyat is, amit a jaték végén pontozunk
majd le.

Mondhatjuk, hogy egy multiplayer solitaire jatékkal van
dolgunk, hiszen szinte semmilyen befolydsunk nincs a masik
jatékara, csak a jaték végének a kivaltasat tudjuk esetleg
siettetni. Az egyik jatékos dob a két egyedi kockaval, és ezek
alapjan toltogetjik a pdlyankat. Mindkét kockan szerepelnek
allatok: van csirke, diszn6 és tehén, szdmok, épitéanyag jelek,
illetve szivek. A dobds utdan hdromféle dontést hozhatunk.

Az egyik kockdn lathatd allatot beirjuk a masik kockdn taldlhaté
szdmu mezG6re a ranchunkon, vagy forditva, illetve felhasznaljuk
mindkét kockardl az épitGanyagokat. Egy kardmba csak azonos
tipusu allatok kertlhetnek természetesen.

Az éplletek akkor késziilnek el, ha az osszes alkatrésziiket
besatiroztuk; ilyenkor be kell rajzolnunk az adott éplletet a
farmunk egyik mezdjére. A csirék akkor adnak a jaték folyaman
bonuszt, ha a két kockaval azonos értéket dobunk, a raktarak
bdénuszai kétszer hasznalhatdak fel, de ha mégsem haszndljuk
el 6ket, pontot érnek a jaték végén, az lveghdzakért pedig
szimplan gy6zelmi pontokat kapunk a végén.

Ha mindkét kockan szivecske taldlhato, akkor az adott korben
az dllataink szaporodnak 4 la AGRICOLA: minden karamban, ahol
van legalabb két allat, és van még hely tobbnek, berajzolhatunk
egy tovabbi allatot. A jaték akkor ér véget, amikor az egyik

www.jemmagazin.hu




jatékos az Osszes karamjat feltoltotte. Ekkor 6sszeszamoljuk a
pontjainkat, és a legtébb pontot elért jatékos a gydztes.

igy leiras alapjan valészintileg nem t(inik tul bonyolultnak a jaték,
és ezzel az el6zetes véleménnyel nem is 16viink nagyon mellé.

A jaték muikodik, aranyos, de sajnos nagyon hamar unalmassa
valik. Mar csak azért is, mert kdnny( kimaxolni, nincsenek benne
kiléonboz6 nyerd stratégiak (altalanossagban elmondhatd, hogy
a joval értékesebb tehénnel lehet nyerni jo eséllyel, csirkékkel
nehezen, a célkartydk is csak a szerencsefaktort novelik).
Elkdvettem a szokdsos hibat, kiprobalas nélkil vettem jatékot,
nem kellett volna. Utazdjatéknak vegyetek inkdbb GAnz ScHON
CLEVERT.

Fénix

Rolling Ranch

Tervez6:
Jordy Adan

Megjelenés:
2019

Kiadé:
Thundergryph Games

Kategoria:
roll and write, pontgydijtés
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem76-2019-julius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem76-2019-julius/
https://thundergryph.com/discover-rolling-ranch/
https://boardgamegeek.com/boardgame/249673/rolling-ranch
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KORINTHOSZ & YSPAHAN

A FILMEKNEL MAR REGOTA DIVAT AZ UJRAFELDOLGOZAS,
VAGY MAS NEVEN REMAKE, AMIKOR A KORABBI — ALTALA-
BAN SIKERES — FILMEKNEK KIADJAK AZ UJRAGONDOLT, FEL-
DOLGOZOTT VALTOZATAIT. EZ A TENDENCIA A TARSASJIATEKOS
VILAGABAN IS MEGJELENT, HISZEN A LEGTERMEKENYEBB

AMIKOR AZ ARAB KERESKEDOK
KOCKAZNAK

Az YsPAHAN jatékban 1598-ban jarunk, amikor Yspahan
varosdbanvasarttartanak, ésajatékosok altal megszemélyesitett
keresked6k a varosba sietnek, hogy aruikat karavanokra
helyezzék, boltokba rakodjdk ki, épiileteket emeljenek. A hely
neve valéjaban Ispahan vagy Isfahan, magyarosan Iszfahan, de
a jaték névadasahoz ismerniink kell a korabbi kiadd, az YsTARI
gyakorlatat. Szabaly volt, hogy a kiadé minden jatéka nevében
megjelent az YS betlikombindcio; igy sziiletett a METROPOLYS, a
SYLLA, a CAYLUS, az ASSYRIA, az AMYTIS vagy az Ys elnevezés.

A jaték lelke a 9 fehér és 3 sarga dobdkocka, mert az egész jaték
e kockdk koril forog. A kezddjatékos dob a fehér kockakkal (a
sarga kockdkat aranyért lehet megvenni), majd a kockdkat
értékiiknek megfeleléen felhelyezi a tablara. A legnagyobb
dobasok mennek a felsd sorba a pénzre, a legkisebb értékek az

SZERZO, REINER KNIZIA RENDSZERESEN DOLGOZZA FEL SAJAT
OTLETEIT (PL. AXIO, TRONOK HARCA: WESTEROSI INTRIKAK).
A SZINTEN NEVES UWE ROSENBERG IS SZIVESEN NYUL SAJAT
OTLETEIHEZ (AGRICOLA, CAVERNA). PERSZE NEM TORVENY-
sZeRU, HOGY A FELDOLGOZAS ROSSZ(ABB) LEGYEN, SOT, A JO
ALAPANYAGOT LEHET MEG TOVABB JAVITANI, HISZEN ADDIG-
RA MAR ELEG VISSZAJELZES VAN AZ EREDETI JATEK ESETLEGES
HIBAIROL. iGY PL. A RAJONGOK TOBBSEGE IS JOL FOGADTA
A TERRA MYSTICA UJRAGONDOLT URVALTOZATAT, A GAIA
PROJECTET. TEHAT SEMMI MEGLEPO NINCS ABBAN, HOGY
SEBASTIEN PAUCHON (JAIPUR, JAMAICA) FELDOLGOZTA A
SAJAT KORABBI JATEKAT, AZ YSPAHANT, ES NEMI VALTOZTA-
TASSAL, GOROGOS TEMAVAL KIADTA UJBOL, AMIT MOST A
GEMKLUB KORINTHOSZ NEVEN JELENTETETT MEG.

alsé sorba a tevékre, majd alulrél felfelé haladva értékek szerint
toltjuk fel a sorokat. Mind a hat sorba csak akkor keriil kocka, ha
egyt6l hatig mind a hat értéket dobtuk, egyébként egyes sorok
Uresen maradnak. Példaul ha dobunk 2 db 6-ost, 3 db 1-est,
1 db 2-est, 2 db 4-est és 1 db 5-0st, akkor a hatosok az arany
sorba, az egyesek a teve sorba keriilnek, majd alulrdl téltve a
kettesek a zsak jelolésl sorba, a négyesek a hordd sordba, az
6t6s6k pedig a lada soraba keriilnek. igy az amfora sor kimarad,
mivel a példdban nem dobtunk harmast.

Ha a kezddjatékos akar, akkor 1-3 aranyért vehet 1-3 sarga
kockat, és a fehérekkel egyitt azokat is felhelyezziik a tablara.
Majd a kezdjatékos valaszt egy sort, az abban 1évé 6sszes kockat
leveszi, és végrehajtja az akcidjat, akkora erével, amennyi kockat
levett. Vagyis a fenti példa szerint példaul kaphat 3 tevét, ha a
legalso sort valasztja, vagy 2 aranyat, ha a hatosokat valasztja.

Ha valaki a négy kdzépsé sort valasztja, akkor annyi kockat
rakhat le (vagyis annyi arut szallit le) az adott sorral megegyez6
jell varosi keriletre, amennyi kockat elvesz. Ha valaki elkezdett
egy boltba kockat szallitani, akkor oda mds mar nem szallithat,
ugyanis a jaték harom hétbdl, vagyis 21 korbdl all, tehat a
hetedik, tizennegyedik és huszonegyedik nap végén fogjuk
értékelni a boltokat, és csak a teljesen feltoltott bazarok érnek
annyi pontot, amennyi rdjuk van irva.

A jatékos valaszthatja azt is, hogy a varos kdzepén allo felligyel St
mozgatja annyival, amennyi az elvett kocka értéke volt (tehat itt
nem a kockak darabszama szamit). A felligyel6 mozgasat lehet
novelni vagy csékkenteni arany befizetésével. Ha a felligyel6
mozgasa olyan bolt mellett ér véget, amin van jelz6, akkor ezt
automatikusan a karavanhoz kell kiildeni, de a jatékos egy teve
befizetésével megakadalyozhatja, hogy a mar boltba leszallitott

www.jemmagazin.hu



http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem13-2014-aprilis/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem71-2019-februar/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem75-2019-junius/
http://jemmagazin.hu/agricola/
http://jemmagazin.hu/caverna-the-cave-farmers/
http://jemmagazin.hu/terra-mystica/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem69-2018-december/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem69-2018-december/
http://jemmagazin.hu/jaipur/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem22-2015-januar/

kockajat kiildje el, helyette akkor kiildhet a készletébél egy
kockdt a karavanhoz. Vélaszthat6 az is, hogy egy kdrtyat huz fel a
paklibdl, amely aztan segitséget nyujthat neki a késébbiekben,
pl. kap harom tevét vagy harom pénzt; vagy a jaték végén a
megmaradt tevék vagy pénzek gy6zelmi pontokat jelentenek;
vagy ingyen lerakhat egy kockat egy boltba.

Ha pedig nincs mar tobb kockacsoport (mert példaul annyira
sok egyformat dobtunk, hogy mire valakire rakerl a sor, elfogy
az osszes kocka), akkor egy kartyat kell hdznia a jatékosnak.

TEVE, ARANY, E KETTO KELL NEKEM

Ha valaki végrehajtotta az akcidjat, akkor teve és pénz
befizetésével megépithet egy épiiletet. Osszesen hat épiiletet
épithet meg mindenki a sajat tdblajan, amelyek egyrészt
gy6zelmi pontokat érnek, masrészt segitséget adnak a jatékban;

www.jemmagazin.hu

pl. tébb tevét vagy aranyat kap, vagy tobb kockat helyezhet le a
jatékos, vagy a teljesen kész bazar tobb pontot ér az értékeléskor.

Ha valaki végrehajtotta az akcidjat, és az ahhoz szlkséges
kockakat eltdvolitotta, akkor a kovetkez§ jatékos jon. Ha a
kezdGjatékos vasarolt aranyért sarga kockdkat, akkor ezeket
eltavolitjuk akkor is, ha nem valasztotta Gket, igy a tobbi
jatékos - aki nem fizetett értiik - azokat nem valaszthatja. Ha
minden jatékos végrehajtott egy-egy akcioét, akkor a nap véget
ér, a kezdgjatékos jelz6t tovabb adjuk, és az Uj kezd&jatékos
dob a kockakkal. Minden hetedik nap végén értékelés van,
vagyis mindenki megkapja azokat a pontokat, amelyek az
altala teljesen feltoltott bazarok mellett vannak (plusz ha valaki
megépitette a piac épiletet, akkor még két tovabbi pontot kap),
majd mindenki leveszi a jelz8it a boltokrél. Ekkor pontozzuk a
karavanokat is; itt a karavanokban talalhato kockakat szorozzuk
meg a karavan mellett taldlhaté szammal (minél magasabb
szint( a karavan, annal nagyobb ez szam), de az itteni kockak
nem keriilnek le a jaték végéig, azaz a kovetkez6 hétvégén is
pontot érnek. A harmadik hét értékelése utan a legtobb pontot
eléré jatékos lesz a gybztes.

A jaték szabalyai nem bonyolultak, az elGkésziilet is gyors,
igy csaladi jatéknak is kivald. A jaték legérdekesebb része
a kockadobalds, azok elrendezése, és ez alapjan az akcid
valasztasa. A jatéknak nagyon jé az a mechanizmusa, hogy a
legritkabb sorba, az amfora sordba keriilé kockak tobbet érnek,
mint a zsakos sorban. Példaul egy hat pontos bazar betdltéséhez
a zsakos negyedben 5, a hordds negyedben 4, aladas negyedben
3, mig az amfords negyedben 2 kocka kell csak.

A jatékot 3-4 jatékosra adtdk ki, de utana megjelent egy kétfés
szabaly, amely alapjan teljesen jél jatszhaté két fével is. llyenkor
a kezd6jatékos valaszt egy kockacsoportot, majd a masik jatékos
is, és utana Ujbdl a kezdd vélaszt. Tehdt a kezd6 mindig kétszer
valaszt, de mivel paratlan a napok szama, ezért az utolsé
héten az lesz tobbszor kezdd, aki hatrébb all a pontsavon.
Sokat jatszottam kettesben a jatékot a lanyommal, és teljesen
hibatlanul m{kodott. Nem is értem, hogy nem jott el6 ez
teszteléskor, és miért csak 3-4 f6re adtak ki a jatékot. Mi sem
jelzi jobban, hogy teljesen jél m(ikddik a két f6s szabaly, hogy az
Uj kiadast mar ezzel a szaballyal 2-4 fGsre adtak ki.
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AMIKOR A GOROG KERESKEDOK

KOCKAZNAK

A 2006-0s YSPAHANNAK idén jelent meg az Uj verzidja. A
KORINTHOSZBAN — a nevének megfelel6en — az arab vilagrél
attérink a gorog vilagra, vagyis a jatékosok most gorog
kereskeddket személyesitenek meg. De alegnagyobb kiilénbség,
hogy a jaték roll & write, azaz gurits és irj jatékka valt, amely
tipus régdta létezik (hiszen a RoLL THROUGH THE AGES: THE
BrRONZE AGE mar 10 éves, vagy a QwiIxx is 7 éves mar), de az
ilyen tipusu jatékoknak most van igazi felfutdsa (GANZ ScHON
CLEVER, KOSZONTUNK... ALMAID VAROSABAN).

A jatékhoz igy nem kapunk tdbldkat, hanem mindenki kap
egy sajat lapot, ahol az akcidkat tudja jeldlni. A jaték lelke
ugyanaz, mint az YSPAHANNAL, vagyis a 9+3 kocka, amelyeknek
az elhelyezése ugyanugy torténik, mint ahogy azt a fentiekben
leirtam. Csak a gorog témanak megfelel6en nem tevék, hanem
kecskék vannak a jatékban.

DOBUNK ES IRUNK

Annyi a kilonbség, hogy itt nem a kis kockdinkat rakjuk le,
hanem a tablankon jelezziik azt a boltot, ahova arut szallitunk.
Mivel mindenkinek sajat tablaja van, igy mindenki tetszélegesen
jeldlibe a boltokat, de természetesen az YSPAHANBAN megismert
szintek itt is megjelennek, csak most nem targyak, hanem
személyek mutatjak a megfeleld

szinteket. Mivel itt nincsenek

hetek, hanem meghatdrozott

szamu fordulé van, ezért

ha egy bolt megtelik, akkor

azt a pontot automatikusan

megkapjuk. Valtozas, hogy ha

valaki egy adott szint Gsszes

helyét els6ként kiikszeli, akkor

bdénusz pontokat kap érte.

A jatékbodl eltlint a kdzponti
intézd, és igy a karavan is, ahova
az intézd kuldte a kockakat,
valamint eltlintek a kértydk
is. Mindenkinek sajat intéz6je
van, amelyet hasonlé mddon
tud mozgatni, vagyis elvesz egy
kockacsoportot, és annak az
értékének megfeleléen mozog
az intéz6, akinek a mozgasat itt
is arannyal lehet moddositani.
Az YSPAHANBAN a jatékosok
keveset mozgattdk az intéz6t,

hiszen célszeriibb volt inkdbb a bazért feltdlteni a kockdkkal,
itt viszont az intéz6 mozgatasa igazi alternativa, hiszen ahova
érkezik az intéz8, azt a bdénuszt megkapjuk (aranyat, kecskét,
sarga kockat, egy arut beikszelhet egy adott boltban, stb.), és a
sarkokba eljutva plusz pontokhoz juthatunk.

Megmaradtak az épiiletek, amelyeket itt kecskéért és aranyért
lehet megépiteni. De mér csak négy épllet épithets; az,
amelyikkel tdbb aranyat kapunk, amelyikkel az intéz6t tudjuk
jobban mozgatni, amelyikkel toébb darut tudunk szallitani és
egy Uj, amelyik minden megépitett épillet utdn ad pontot.
Vagyis itt nem kapunk automatikusan pontokat az épiletek
megépitéséért, illetve kimaradt az az épiilet, amelyért tébb
tevét (kecskét) kaphatunk, illetve amelyikkel tébb pontot
kapunk a kész boltokért, és természetesen kimaradt az az
épilet, amellyel kartyat huzhattunk, ha kockank a karavanba
kerilt be.

Két-harom jatékosnal hat, négynél négy forduld utan véget ér
a jaték. A pontokat 6sszeirjuk a lapkankon, és a legtobb pontot
elérg jatékos gyoz.

HOVA UTAZZUNK INKABB,

KORINTHOSZBA VAGY ISZFAHANBA?

A két jaték nagy vonalakban megegyezik, f6leg igaz ez a f6
mechanizmusra, a kockadobdsra, a dobott kockak elhelyezésére,
és az akcidk valasztdsara. Az
YSPAHAN legproblémasabb
részét, az intéz6t kivaltottak
a sajat intézbvel, aki minden
Iépésével  bdnuszokat ad,
igy ez is hasznalhat6é akcié
lett.  Természetesen igy
kiesett a karavan is, amely
egyébként kicsit tulbonyolitott
volt a csaladi jaték szintl
YSPAHANBAN.  Kapott egy
most divatos “gurits és irj”
mechanizmust, igy viszont
a szépen kidolgozott tablat
elvesztettik. Joval kevesebb
alkatrésszel, kisebb dobozba
kerllt a jaték, kapott egy
jépofa grafikat is, ezdltal
kilsére is egyértelmlen a
kénnyed csaladi jaték irdnydba
mozditotta el a kiadd a jatékot.

Nekem sok emlékem fliz6dik
az YSPAHANHOZ, sokat

www.jemmagazin.hu
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jatszottam a ldnyommal, mikor még kisebb volt, igy én nem
cserélném el a szdamomra kevésbé hangulatos KORINTHOSZRA,
de olyan embernek, aki nem ismeri az YSPAHANT, inkdbb a
Korinthoszt ajanlandm, méghozz4 az intéz6 (j szerepe miatt.
Az eredeti jatékban szinte felesleges is volt, mert annyira ritkan
hasznaltuk, itt viszont tényleges funkcidja van. A “gurits és irj”
mechanizmus behozatalan kivil ez a jatékban a legnagyobb
valtozas, és ez a valtozas nagyon hasznos.

Az YSPAHAN és a KORINTHOSZ kOzotti valasztas kicsit olyan, mint
a TERRA MIYSTICA és a GAIA PROJECT kozotti valasztas. Tulsagosan
hasonlit a kett6 egymadasra ahhoz, hogy az igazi fanatikus
gy(jtékon kivil mindkét jaték a polcon legyen. De ahogy a GAIA
PROJECTBEN a technolégiai sdv behozatala, Ugy a KORINTHOSZ
jatékban az intéz6 mozgatdsa javitott az eredeti jatékon, mégis
sokan ragaszkodnak az eredetihez, fleg érzelmi okokbdl. YSPa ha n
Tényszerlien nézve a KORINTHOSZ még gyorsabb és egyszer(ibb
lett, még inkdbb valé csaladi jatéknak. Az YSPAHAN kivitelében
szebb, de cserébe a KoRINTHOSZ csak fele annyiba kerdl, ez
pedig egydltalan nem elvetend6 szempont. Széval akik szeretik Megjelenés:
a “gurits és irj” mechanizmust, azoknak mindenképpen ajanlom 2006

a Korinthoszt.

Tervez6:
Sébastien Pauchon

Kiadé:
maat Ystari
Kategoria:
kockadobdlds, gazddlkodds
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Korinthosz

Tervez6:
Sébastien Pauchon

Megjelenés:
2019

Kiadé:
Days of Wonder,Gémklub

Kategoria:
kockadobdlds, gurits és irj
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ISMERTETO

HADARA

A HADARA BENJAMIN SCHWER (LIVINGSTONE, CROWN OF
EMERA) JATEKA, AMIT A PIATNIK A NEMZETKOZI PREMIERREL
EGY IDOBEN MUTATOTT BE ITTHON. AZ EREDETI KIADOT, A
HANS iM GLUCKOT NEZVE, ILLETVE A MAGYAR KIADOT ISMER-
VE AZ EMBER MAR LATATLANBAN IS EGY KOMOLYABB CSA-
LADI JATEKNAK GONDOLJA A HADARAT. NEzzUK, MENNYIRE
IGAZ EZ A FELTEVES!

SOK SZEP SZINES KARTYA, SOK SZEP
SZINES TABLA

A HADARA jatékban a kartydinkbdl egy civilizaciét fogunk
épiteni. Maga a hadara sz0 jelentése arabul: civilizacid, kultura.
A jaték kozponti tablaja 5 részbdl all, amit véletlenszer(ien
rakunk 6ssze, ezeken az 6tféle kartyatipus egyes helyeit talaljuk:
kultara (kék), hadaszat (piros), technoldgiai fejlesztések (lila),
pénzigyek (sdrga) és mez6gazdasag (zold). Mindegyiknek
megvan a sajat szine, igy a jaték soran a kartydk fajtainak
megallapitasa, a jel6lSk alkalmazasa nagyon kdnnyen megy. Az
Osszerakds sorrendje — vagyis, hogy melyik kartyatipus melyik
mellett lesz — komoly jelentGségl a jatékra nézve, ami jatékrol-
jatékra valtozhat. A jatéktabla kdzepére pedig az a jel6ld kerdl,
amely megmutatja, hogy a sajat jellink szerint (kigyd, oroszlan,
majom, stb.) majd milyen kartyakat tudunk hazni.

Mindenki kap egy sajat jatéktablat, ami természetesen mutatja
az el6bb emlitett jellinket, illetve a lildn kivil mindegyik
szinre van egy sor, amelyen a megfelel6 babuval jeldljiik, hol
allunk. A kezd6 értékeket (pénz, hadaszat, kultura, élelem) a
jatékos sorrendnek megfelelGen dllitjuk be egy segédkartya
segitségével. Ezeket az értékeket a tabldn 10-ig tudjuk
fejleszteni, de mivel a jaték harom korszakon &t tart, és a cél
ezen jel6l6k minél magasabb szintre emelése, szdmos 10+-0s
jelz6t is kapunk, amit nagyon 6tletes médon tudunk a tablank
mellé csatlakoztatni.

$3+ ®2-4 O45-60'

A korszak elején a korszaknak megfelel§ kartyakat felhelyezziik
a tablara (jatékosszdm x2). A jatékhoz egy olyan inzertet adtak,
amelynek segitségével konnyen ki tudjuk vélasztani az adott
korszakhoz tartozé kartyakat. Tobb jatékban van olyan inzert,
amely a kdrtyak tarolasat segiti. Az egyik legismertebb talan a
DominioN, ahol minden kdrtyafajtanak kiilon helye van. Itt is ezt
latjuk, de mivel egy-egy tartéhoz képest kevés kartya van, igy
amikor hordozzuk a jatékot, akkor a kartyak szanaszét hullanak;
viszont lehet, hogy igy kartyavéddstil is elférnek a tdroldkban.

A JATEK FAZISAI

A cselekvés elején mindenki felveszi a neki rendelt pakli felsé két
kartyajat. Ebbdl egyet képpel felfelé a tablara kell visszarakni,
mert ezt a kés6bbi fazis soran barmely jatékos megszerezheti.
A kézben maradt kartyat eldobhatjuk pénzért (korszakonként
egyre dragdbbak a kartyak, de az eldobasért is egyre tobb pénzt
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kapunk), ami persze kényszermegoldds, mert a legjobb, ha meg
tudjuk vasarolni a kartyat. Ha igy tesziink, akkor a kartyat a tabla
ala rakjuk a megfeleld szind helyre. A kdrtyak 4ra a lapokon van
feltlintetve, de ha mar rendelkeziink azonos szinl, lerakott
kdrtyaval, akkor a leépitettek értékével csdkkenthetjik az Uj
lap arat. A leépités utan lelépjik a pontokat a megfeleld szind
jelzével. Ha mindenki mindegyik fajta kartydbdl valasztott egyet,
akkor jon a bevételi fazis, vagyis megkapjuk a sarga jel6l6nknek
megfeleld pénzt, tovabba megnézziik, hogy tudunk e koldniat
valasztani, illetve szobrot faragni.

Koldéniat akkor tudunk valasztani, ha a piros jel6lénk eljutott a 3,
9, 15, 21 vagy 30 értékig. llyenkor a megfeleld értéki koldniabol
kapunk egy lapot, és annak az arat kifizetve (szovetségkotés)
megkapjuk a tulsé oldaldn lathaté szines értékeket, illetve
majd a jaték végén gyGzelmi pontot is érnek. Ha nem, akkor
eladhatjuk Gket pénzért (kifosztas), és akkor is gy&zelmi
pont jar értik. Ami érdekes, hogy ha eladjuk pénzért, akkor
mindig egyforma mértékil gy6zelmi pontot kapunk, viszont ha
megforditjuk, vannak olyan lapok, amelyek tobb pontot érnek
az adott szint tébbi lapjanal, példaul a 3-as értékl lapok 2
gy6zelmi pontot érnek, de van egy 7 pontos is, amire viszont
csak annak megforditasakor deril fény. En magam a szerencse
ilyen indokolatlan megjelenését nem igazan tudom értelmezni
a jatékban.

Szobrot akkor tudunk faragni, ha a kék jelélénk eléri a 6-0s,
12-es, 20-as, vagy 30-as értéket. llyenkor valamelyik jelz6nket
berakhatjuk a megfelel6 helyre, és ekkor 2, 3, 4 vagy 6 értékkel
megy el6re az adott jel6lénk. Ha viszont forditva rakjuk le a
jelolét, akkor a jelzett mennyiségl gy6zelmi pontot kapjuk meg.

Ezt kovetSen jon a B fazis, amelynek sordn a jatéktablara
visszarakott lapkdkat tudjuk megvenni vagy pénzért eldobni.
Ha minden kartya elfogy a tablarél, megint kapunk bevételt,
majd Ujboél megnézziik, tudunk-e koldénidt kivélasztani vagy

www.jemmagazin.hu

szobrot faragni. Ezt kdvetSen lehet venni egy ezlstpecsétet,
ami azt jelenti, hogy a jaték végén megkapjuk az egyik jelol6nk
értékeinek felét gyGzelmi pontban. A jaték folyaman két
ezlistpecsétet lehet venni, vagyis a két pecsétet felhaszndlva a
legértékesebb jel6l6nk értékét megkaphatjuk gy&zelmi pontban.
Illetve vasarolhatunk aranypecsétet, amelynél 7 pontot kapunk
minden olyan szettiinkért, amelyben mind az 6t szin( kartya
megtaldlhatd. Ebbdl is kett6 véasarolhaté a jaték sordn. A
pecsétek értéke persze egyre dragabb lesz korszakonként, igy
hidba van késébb tébb pénziink, tobb bevétellink, pecséteket
venni ugyanolyan nehéz.

A harmadik kor végén megkapjuk a koldnidink és szobraink
gy6zelmi pontjait, az eziist- és aranypecsétekért jard gy6zelmi
pontokat, minden megmaradt 5 pénz 1 gy&zelmi pontot ér,
illetve megkapjuk a kartydink gy6zelmi pontjait.
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CIVILIZACIOEPITES CSALADI MODRA

Igazam lett, amikor arra gondoltam, hogy ez egy csaladi jaték.
Kénnyen tanulhatd, 45-60 perc alatt lemegy egy parti. Szép,
szines, a kartydkon sok illusztracié van, kezdd tarsasozdk is
nekifuthatnak, de tapasztaltabb jatékosok is jol szérakozhatnak
a jaték soran.

PIATNIK

Ajaték nevében, illetve tematikajaban megjeldlt civilizacidépités
témdja egyaltaldan nem jott at. Egyszer(ien a kék, sarga, stb.
szin(i kartyakat gydjtogetjiik, és a kolonidkat sem igazan
kifosztjuk vagy szovetséget kotiink veliik, hanem megvessziik
vagy eladjuk az adott lapkat. Egy CiviLizATION vagy KOROKON AT
jatékban sokkal inkabb érezziik a civilizdciénk fejlédését. Ez a
HADARANAL egydltalan nem jelenik meg, de egy csaladi jatéknal
ezt nem tartom problémanak.

Az Ujrajatszhatésaga elég jonak tlinik, mert tobb Ut vezet a
gy6zelemhez. Minden jeldlénkkel haladni kell valamennyit, de
érdemes megprébalni, milyen csak a kék vagy a piros jelolSre
koncentralni. A legnagyobb valtozatossagot a lila kartyak hozzak
be, mert azokbdl mindig csak par darab keril a jatékba. Talan
ezek a kartydk nem is teljesen kiegyenlitettek, hidba van kilén
kezd& és halado szintd lila kdrtya a dobozban. A kartyak ikonjai
nem fejthet6k meg kdnnyen, ezért is van ezeknek a leirdsa a
szabaly hatoldalan egy kilon oldalon feltlintetve.

Aki komoly civilizaciéépits jatékot keres, az nem ebben a
jatékban fogja azt megtaldlni. De aki egy csalddi jatékra vagyik,
amelyet jatszhatunk 8-10 éves gyerekekkel is, vagy amelyet
batran megmutathatunk a tdrsasjatékok vildgaban kevésbé
jaratos baratainknak is, annak a HADARA jaték nagyszer(
valasztas.

maat

Hadara

Tervez6:
Benjamin Schwer

Megjelenés:
2019

Kiado:
Hans im Gliick, Piatnik

Kategoria:
szettgydjtds, szimultdn akcidvdlasztds
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Jatékok a vilag koriil




A JEM magazin hiiséges olvaséi megszokhattak mar, hogy a lap oldalain mindig
Ujabb és ujabb cikksorozatokat inditunk, amelynek egyes darabjait valamilyen k6z6s
jellemzo kot 6ssze. A mostani szamban egy Ujabb sorozat harminnyolcadik darabjat

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

keresztiil megtalaljatok a lapban, ugyanis most egy talan mindennél nagyobb faba
vagtuk a Fejszénket: vilag koriili Gtra indulunk. Szamba vessziik azokat a tarsasokat,
melyek témaja hangsulyosan egy-egy foldrajzi helyhez, tajhoz, régiohoz kotodik,
és ezeken keresztiil utazzuk kérbe a bolygoét. Tartsatok veliink, keljiink Gtra, és ne
csomagoljatok be sok mindent! A sziikséges holmikat mi adjuk majd.
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JATEKOK A VILAG KORUL
G \ 0

REGOTA VONZ KELET-AZSIA VILAGA, ES AZ ILYEN TEMAJU JA-
TEKOK MINDIG MEGRAGADTAK A FIGYELMEM, iGY AMIKOR
A GUGONGOT MEGLATTAM, EGYBOL ERDEKELNI KEZDETT.
A JEM MAGAZIN HASABJAIN MAR JO PARSZOR iRTUNK
KICKSTARTEREN MEGJELENT ES SIKERRE VITT JATEKOKROL;
A GUGONG BEMUTATASA IS A KICKSTARTERES SIKERPROJEKT

JATEKOK SZELES SKALAJAT BOVITI. (MEG A POLCOMET IS, DE
AZ MAS KERDES :) ).

LASSUK, MIROL IS VAN SZO EBBEN A JATEKBAN!

A KICKSTARTER CSODAI, AVAGY NEM

MIND ARANY, AMI FENYLIK?!

Ezt most atvitt értelemben kell érteni, hiszen a jaték szerintem
alapvet6en nagyon rendben van, de amilyen kiilcsint kapott, az
tényleg ,aranyba foglalhatd”, hiszen a Kickstarteren megveheté
Deluxe Edition egy aranyozott feliratl, naplementébe fordulé
sarga dobozt kapott, egy plusz védé boritéval, ami mellett nem
tudtam elmenni szé nélkil. Jé ranézni, mert nagyon elegans,
exkluziv megjelenést kdlcsondz az egész doboznak (féleg az
emlitett véd6 boritéval egyitt), és a dobozbelsén is van egy
szép grafika, ami a boltban kaphaté verzié boritéjara keriilt.
De ennyit a kils6rél, mert ami a dobozban lapul, az is abszolut
emlitésre mélté. Minden jatékos szinében megtalalhato egy kis
inzert, ami egyrészt baromi jél néz ki, masrészt a setup idé6t is
jelentésen megroviditi, hisz csak kiemeljik a vélasztott szint, és
ott van minden, ami a jatékhoz kell. Es ez még nem minden,
mert a tabla kiemelése utan egy Gjabb inzertet kapunk, amiben
a jatékostdblak, a jadekovek, a kartydk és a kiilonbozé jeldlGk
és tokenek kaptak helyet. Mindennek megvan a maga helye, és
ez nagyon megtetszett, hisz szerintem egy tarsasjaték doboza
esetén is rend a lelke mindennek. :) Osszességében minden
komponensen érezhetd az igényesség, nagyon j6 kézbe venni,
és ez mar megalapozza a jatékhoz valé kedviinket is.

KI A LEGBEFOLYASOSABB KINAI CSALAD A
TILTOTT VAROSBAN ?!

A jaték az 1570-es évekbe, a Ming-dinasztia idejébe repit vissza,
abba a korba, amikor virdgzott a korrupcié a Tiltott Varosban
a nagy tisztségvisel6 csalddok kozott. Egyébként maga a
jaték cime, a Gugong kinai nyelven a Tiltott Varost jelenti, az
ékezetek pedig csupan hangsulyjelzések, igy irdsban nem is
hasznalatosak. Ennél a cikknél a jaték hivatalos nevére valé
tekintettel mi most mégis az ékezetes véltozatot hasznaljuk. Az
itteni korrupciot szerette volna felszdmolni a csdszar azzal, hogy
visszahivott néhdny tehetséges tisztségvisel6t, akiket az apja

12+ ®1-5 ©60-90'

kordbban ellild6zott, hogy visszadllitsa a birodalom becsiiletét
és stabilitasat. Igen dm, de a befolyasos csalddok kicselezték 6t,
és viragzdsnak indult az ajandékcsere, ami igazdbdl bujtatott
korrupcié volt, hisz a megvesztegetett fél is adott egy sokkal
értéktelenebb ajandékot viszonzasul, példaul egy legyez6t, de
ez mar épp elég volt hozza, hogy ne korrupciérdl beszéljenek.
A GUGONG jaték ezen a szokdson alapszik, és befolyasos kinai
csalddok szerepébe bujtat minket, akiknek 6sszesen 4 napjuk
van a legnagyobb befolydst és hatalmat megszerezni felelGs
hivatalnokok megvesztegetésével... kbhém, akarom mondani,
megfelel6 ajandékok cseréjével. Viszont ami még ennél is
fontosabb, hogy a 4. nap végén a csaszarnal is audienciat kell
nyerni, kilénben minden erGfeszités hidbavalé volt, és nulla
ponttal zarod a jatékot. Annak a csaladnak a jatékosa nyer, aki
a legtobb befolyasra, avagy gy6zelmi pontra tett szert a 4. nap
végén.

A Ming-dinasztia 276 éven at uralkodott Kindban,
a mongol Jian-dinasztia bukdsatél a mandzsu Csing-
dinasztia létrejottéig. Ez volt a hatalmas orszag utolsé han
kinai etnikumu csdszari csaladja.

A Ming-dinasztia hosszu id6n at jolétet és békét biztositott
a lakossag szamdra, kiilondsen uralmanak elsé felében. A
Mingek rendszerének szilardsagdra jellemzs, hogy az uta-
nuk kovetkezd Csing-dinasztia j6forman semmiféle valtoz-
tatdst nem hajtott végre sem az allamszervezeten, sem a
kormanyzasi modszereken, sem a hivatalnokvizsgakon,
egyszerlien ratelepedett a mar meglévd és j6l miikods in-
tézményrendszerre. EImondhatd, hogy Ming Hung-vu kinai
csaszar uralmatdl, vagyis a 14. szadzad utolsé harmadatdl
kezdve egészen a 20. szazad elejéig a kinai dllamszervezet
Iényegében valtozatlan maradt.

Forrds: Wikipédia

www.jemmagazin.hu

L




Tl

-l 4

.

.l

A Tiltott Varos (Peking) a Ming-dinasztiatol a Csing-
dinasztia végéig, csaknem 6tszaz éven at szolgalt a kinai
csaszarok lakéhelyeként és a kinai birodalom ceremonialis

és hatalmi kézpontjaként.

Az 1406 és 1420 kozott épilt komplexum 980 épiiletbdl,
benniik 8707 szobabal all, és 720 000 négyzetméteren (eb-
bél 150 000 m? beépitett) terilt el. Az épuiletegyiittes a ha-
gyomanyos kinai palotaépitészet remekmtive,és sok évsza-
zadon at befolyasolta a kulturalis és épitészeti iranyzatokat
Kelet-Azsidban és mdsutt. 1987-ben lett a vilagorokség
része, az UNESCO a vilag legnagyobb régi faépilet-egyit-
teseként tartja nyilvan.

1925 6ta a Tiltott Varos a Palotamuizeum szervezeti kereté-
be tartozik. A mizeum hatalmas anyaga a Ming és a Csing
dinasztidk csdszari gylijteményein alapul, de a kollekcié
egy része a kinai polgarhabori nyoman a tajpeji Nemzeti
Palotamuzeumban taldlhato.

Forrds: Wikipédia

Azt, hogy hogyan tudunk befolydsra szert tenni, és ezéltal
gy6zelmi pontokat gydjteni, a kovetkez6 fejezetben részletezem.

AZ AJANDEKCSERE VIRAGZASA

Minden jatékos a sajat szinében megkapja a jatékostablajat, a
szolgaldit és az ajandékkartya készletét. (Az ajandékkartydkat
mindenki titkosan kezeli.) A kiild6tt és utazé meeple-jét a kdzos
jatéktabla megfelel§ helyeire teszi, és kezd6dhet is a jaték!

Ajaték 4 napon, avagy forduldn keresztil zajlik, amik a kbvetkezé
fazisokbol allnak:

1. Reggel fazis
2. Nappal fazis
3. Ejfazis

www.jemmagazin.hu

REGGEL FAZIS

Itt igazdbdl a kovetkezé fordulé el6készitése torténik.
Meghatarozzuk, ki lesz a kdvetkez6 forduléban a kezd&jatékos,
feltoltjik a térképen elvett tokenek helyét, dobunk a
sorskockakkal, végrehajtjuk a megszerzett rendeletek el6nyeit,
amik a Reggel fazisban lépnek érvénybe, végiil megnézziik, hany
szolgaléval kezdiink neki a kovetkezé fordulénak, de ezeket a
késSbbiekben kifejtem.

NAPPAL FAZIS

Ebben a fazisban torténnek az akcidk az ajandékkartya
cserékkel. Minden kartya bal felsé sarkaban talalhato az értéke,
alatta a bdnusz akcidjara utald szin, amit a bal alsé sarokban
Iévé szimbdlummal is jelolnek. Ez a jel6lés megtaldlhatd a
tablak kiilénbozé helyszinein is, ezzel is segitve a kdnnyebb
beazonositast. A jobb fels§ sorban pedig egy legyez taldlhatd,
ami csak arra szolgdl, hogy a jatékossorrend kivalasztasakor ki
milyen legyezds paklit kapjon, mert mindenki mas értékd és
bdnuszu kartyakat kap a jatékossorrend szerint.

Van egy ajandékkartya pakli, amit véletlenszer(ien teszlink le a
jatékostabla meghatdrozott helyeire. A jatékostablan 7 helyszin
van: az Utazas, a Nagy Fal, a Jade, az Intrika, az Egi Tisztasag
Palotdja, a Rendeletek és a Nagy-Csatorna - ezekrdl
a helyszinekrdl bévebben  kicsit
késébb.

Az ajandékkartyak cseréje ugy zajlik, hogy amikor kivalasztunk
egy helyszint, ahol akcidt szeretnénk végrehajtani, megnézziik
az ott lév6 kartya értékét, és megprdbdlunk a kezlinkbdl
annal az értéknél nagyobbat kijatszani Ugy, hogy az adott
helyszinen lév6 kdrtyat sajat tablankra tessziik képpel lefelé a
dobdpakliba, a kezilinkbél kijatszott nagyobb értékl kartyat
pedig a helyszinre tesszlik. A tablankra tett Uj kartyak képezik
a kévetkez6 forduldban az uj kdrtyakészletlinket, igy allanddan
rotalodik a paklink. Ha arra lehet&ségiink van, elGszor mindig
a kartya alap akcidjat hajtjuk végre az adott helyszinen, majd
a kartya bonuszat. A jaték soran eléfordulhat az is, hogy csak a
helyszinen 1évé kartya értékével megegyezs, vagy kisebb kartyat
tudnank letenni. Ebben az esetben is elvehetjiik a helyszinen
Iévé kartyat, és a jatékostablan lévé dobdpakliba tehetjiik, de
az akcié végrehajtasdhoz tovabbi két szolgdld eldobdsara van
szlikség. Masrészt megtehetjlk azt is, hogy keziinkbdl eldobunk
egy kartyat, és a dobdpakliba tessziik, de ezzel eggyel kevesebb
akciénk lesz. Harmadrészt donthetiink dgy is, hogy nem
akcidzunk, csak a kartyakat cseréljik ki. A kdrtyacserénél figyelni
kell a kartyak értékére is, mert ha a Reggel fazisban kidobott 3
sorskockdn (dobdkockan) [évé értékekkel nekiink egyezik meg
a legtobb kartyank, akkor tovabbi bénuszokhoz jutunk - de erre
majd az Este fazisban térek ki részletesen.

HELYSZINEK

A tabla 7 helyszinre oszthaté. Mindenhol elGsz6r meg kell tenni
az el6z6ekben részletezett kartyacserét, és utana lehet akcidzni.
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Ezek:

1. Utazas

Az Utazds akcidhelyen utazdsjelolSket lehet begydjteni, amik
elényokhoz és tovabbi bénuszokhoz juttatnak. Amikor el6szor
hasznalod ezt az akcidhelyet, akkor még az Gtvonal barmelyik
részére leteheted a lovas figurdd, de utdna mar csak a megha-
tarozott utvonalakon mehetsz tovabb.

2. A Nagy Fal

Ennél a helyszinnél részt vehetsz a Nagy Fal megépitésében.
Meg van szabva, hogy hany munkds vehet 6sszesen részt eb-
ben, és ha betelik, akkor megnézziik, hogy kinek hany munkasa
vett részt benne. Akinek a legtdbb munkdsa van, kap 3 gy6zel-
mi pontot, és a kiildottje 1 |épést tesz el6re az Egi Tisztasag
Palotdjdban, majd le kell szednie a munkdsait a Nagy Fal savrol.
Minden jatékos, aki részt vett az épitésben, intrika hasznot kap,
példaul plusz munkdasokat szerezhet igy.

3. Intrika

Az Intrika savon minél magasabban vagy, annal tébb jutalmat
tudsz bezsakolni, amikor kiértékelitek a Nagy Falat, igy ez a két
akciohely erGsen osszefligg. Ha az adott forduldban te vagy az
elsd, aki akcidzott az Intrika savon, te kapod meg a kezdGjatékos
jelolét.

4. Jade

Itt tudsz jadekoveket szerezni, amik a jaték végén plusz pon-
tokhoz juttathatnak. Meg van szabva, hogy milyen helyen hany
munkassal szerezhetsz jadekoveket. Nyilvan mindenki a legke-
vesebb munkast igényl6 helyre fog palyazni, igy elég kiszoritds
lehet ez a helyszin a jatékban.

5. Az Egi Tisztasag Palotaja

Ezen a helyszinen a kiildétteidnek az a célja, hogy a jaték végére
felérjenek a Palotaba a csaszarhoz, és ezt minél hamarabb meg-
tegyék, mert ha ez nem sikerdil, akkor hidba szereztek pontokat,
ezek le lesznek nullazva. Minél hamarabb éred el a palotat, an-
nal tdbb pontot kapsz a jaték végén. Megjegyzem, hogy az ed-
digi 12 jaték alkalombdl egyszer sem volt ilyen, széval ezt azért
lehet teljesiteni, de mindenképp oda kell figyelni ra.

6. Rendeletek

Itt megadott szamu munkas elhelyezésével lefoglalhatsz 1-1
Rendeletet, amik vagy jaték végi bdnuszhoz juttatnak, vagy min-
den korben adnak jutalmat. Mindenki meg tud szerezni minden

Rendeletet, de ha mar valaki lefoglalt egyet, akkor eggyel tobb
munkast kell bedobni azért, hogy mas is lefoglalhassa ugyanazt.

7. A Nagy-Csatorna

A Nagy-Csatornan hajozasra van lehet6ség. Aki ezt az
akciohelyet valasztja, leteheti egy hajdjat a Nagy-Csatornara. Itt
tébb kikotShely talalhatd, amik kilonb6z6 bdnuszokat adnak,
de csak akkor kapjuk meg a megfelel6 bdnuszt, ha a hajonk
tele van, azaz 3 munkas van rajta. Amikor lerakunk egy hajét,
akkor egy munkdasunk van rajta, de ha Ujra azt az akcidhelyet
vélasztjuk, akkor tehetiink rd& még munkasokat, igy fog szépen
lassan megtelni a hajé. Ha nem is mozgatjuk a hajénkat, az Ej
fazisban akkor is el6relép egyet, igy ezzel kalkulalni kell, amikor
a kiszemelt bonuszt szeretnénk megszerezni.

A Nappal fazis végével kezdédik az Ej fazis.

EJ FAzIS

Itt lesz a sorskockdknak fontos szerepe, amikkel a Reggel fazis
soran dobtunk. A kidobott értékeket egyesével megnézziik, és
Osszehasonlitjuk a dobdpaklinkban Iévé ajandékkartyainkon 1évé
értékekkel. Minden egyezGség esetén annyi munkast kapunk a
kovetkezd korben, ahdny egyez&ség van az értékekben. Akinek
a legtobb egyez&sége van a sorskockakon és a dobdpaklijaban
Iévé ajandékkartydin, az kap 3 gydzelmi pontot, és a kiildottje
léphet egyet az Egi Tisztasdg Palotajaban is. Ezutdn a Nagy-
Csatornan |évé 6sszes hajé megy egyet tovabb.

A 4. befejezett nap utdn a jaték véget ér. Ha még maradtak
munkdsok a Nagy Falon, azokat kiértékeljik. Megnézzik,
hogy mindenki felért-e az Egi Tisztasag Palotajaba, a jatékvégi
rendeleteket és a jadekdveket a mennyiségiiktsl fliggben
lepontozzuk. Az a jatékos nyer, akinek a legtébb pontja van, és
ezaltal a legbefolydsosabb kinai csaladda avanzsalt.

OSSZEGZES

A GUGONG egy nagyon szép, igényes, kozépnehéz, eurd tipusu
jaték. Nekem nagyon tetszik benne a kartyacsere mechanizmus,
melynek segitségével akcidkat hajthatunk végre, és az, hogy
sokszor mas a kezdd kartyapaklink, hisz aszimmetrikus paklival
kezd minden jatékos a jatékos sorrendnek megfelelen. Emellett
figyelni kell arra is, hogy a kdrtyacserénél a dobépaklinkba tébb
olyan érték( kartya keriiljon, aminek az értéke megegyezik a
sorskockdakéval, hisz ezaltal kapunk bonusz munkdasokat, amikkel
tovabbi akcidkat hajthatunk végre, és igy sorolhatndm még a
lehetGségeket. Széval ebben a jatékban minden mindennel
Osszefligg, és sokszor azt érezhetjik, hogy lehet6ségek tarhaza
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nyilik meg eldttiink, de sajnos nem mindenre lesz elegendd
kartyank és munkasunk, igy mindig dontések elé allit a jaték,
hogy mi az adott szituaciéban az értékesebb pontszerzési akcid.
Mindezek ellenére - mas jatékokkal ellentétben - nem érzem
azt, hogy frusztrdlé lenne a dontéshozatal, és hogy kiégne
az agyam, mert annyira j6 flow élményt ad, hogy teljesen
kikapcsol. Ami nekem még tetszik benne, az az egész jatékon
ativels er6s tematika a Kinai Nagy Fal épitésétél kezdve az Egi
Tisztasag Palotajaig. Kvazi, amikor el6vesszik a GUGONGOT, egy
kis Kina bontakozik ki el6ttiink. Negativumként talan annyit
tudnék felrdni a jatéknak, hogy igazan nagy kihivas nincs benne,
példaul az Egi Tisztasag Palotdjaba is siman fel lehet jutni,
amit a szerz6 kvazi nehezitésként tett bele, de ezdltal talan
szélesebb réteget tud megcélozni. A tabla nagyon informativ, jo
az ikonografidja, és a szabaly is konnyen tanithatd. Két fével is
jol jatszhatd, hamar lemegy egy parti, de ugy gondolom, hogy
4-5 fével bontakozik ki igazan, ott lesz meg jobban a kiszoritds
hangulata. Plusz pont, hogy van egyszemélyes maddja is, igy
maganyos farkasok is le tudnak mellé Glni jatszani. Végszoként
azt tudnam elmondani a GUGONGROL, hogy aki kiprobalja, az
egy kellemes kikapcsolddast nyujto, igényes, tematikus, de nem
tul heavy jatékkal fog taldlkozni.

A flow-élmény az elme mikddésének egy olyan alla-
pota, melynek soran az ember teljesen elmeril abban,
amit éppen csindl, amit6l 6rommel toltédik fel, abban
teljesen feloldédik, minden mas eltorpiil mellette, barmi

aron folytatni torekszik.

Forras: Wikipédia
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Mi ey JATsszuKk:

GANZ SCHON CLEVER (EGY OKOS HUZAS!)

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 KULONBGZO KIPROBALT, BEGYAKOROLT, MEGVITATOTT
TAKTIKAK LEIRASAVAL. AZ ITT LEIRT STRATEGIAKAT TOBB

A GANZ ScHON CLEVER egy kockadobalés jaték, amelyben
célunk minél tébb pont elérése. De nyilvan nem csak egyszeri
kockadobalas, hanem a jaték kézben kaphatd bénuszok minél
jobb kihasznalasa a cél.

Az aktiv koriinkben dobunk, kivesziink egy kockat, beirjuk,
ha marad még kocka, Ujbdl dobunk, beirunk. Ha haromszor
dobtunk, mas lesz az aktiv jatékos, és mi egyet az 6§ maradék
kockaibdl tudunk beirni. igy egy jaték soran 24 (1, 2, 4 f6s
jatéknal) vagy 25 (3 f&s jatéknal) kockat tudunk felhasznalni. Ha
egy rosszul sikerilt dobds utan nem sikeriil semmit beirnunk,
akkor kimagaslé eredményt biztos nem fogunk elérni. Példaul
ha harmadik dobdsra csak a lila kocka marad, és abbdl mondjuk
csak az 5-0s vagy a 6-0s j6, akkor kdnnyen hoppon maradhatunk,
még ha Ujradobds segitségiink is van. Eppen ezért igyekezziink
elkerilni, hogy az utolsé dobdsra csak egyetlen kocka maradjon
(f6leg magas lila vagy z6ld eredményt varva veszélyes ez a
szituaciod).

DE MENNYI IS AZ ANNYI, VAGYIS M|

SZAMIT JO EREDMENYNEK?
A sz016 jaték értékelésére van egy tablazat a jatékszabalyban:

» 280 felett: MeglehetGsen okos vagy! (Ganz schon clever)
» 260-280 kozott: Te vagy Einstein?

» 240-259 kozott: Micsoda géniusz!

» 220-239 kozott: Lenyligozd!

» 200-219 kozott: Le a kalappal!

» 180-199 kozott: Nagyszerl eredmény!

» 160-179 kozott: Egész jo.

» 140-159 kozott: Nem rossz, de tudsz jobbat is.

» 140 alatt: Prébald djra!

JATEKALKALOMMAL TESZTELTUK, DE EZ NEM JELENTI AZT,
HOGY HASZNALATUKKAL BIZTOS UT VEZET A GYOZELEMHEZ,
CSUPAN 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.

Miutdn a felhaszndlt kockdk szdma a jatékosszamtdl fliggetlendl
ugyanannyi (harom jatékosnal eggyel tébb), igy ez a tablazat
jé kiinduldsi pont az eredmények értékeléséhez. Ugyanakkor
figyelembe kell venni, hogy mig sz616 és pdros jatékban hatszor,
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illetve a hdrom f&s jatékban Otszor lesziink aktiv jatékosok,
addig a négy f6s jatéknal csak négyszer lesziink azok, azaz
csak a kockaink felét szerezziik az aktiv korbdl, a masik felét
a passziv korbél kapjuk. Marpedig ezek a gyengébb dobasok,
a maradékok. Tehdt szerintem kimagaslé eredményt elérni
négy fGs jatékndl a legnehezebb. Bar az is biztos, hogy sz6l6
jatéknal a passziv korben automatikusan a legkisebb 3 kockabdl
valaszthatunk, mig a tobbjatékos mdédnal eléfordulhat, hogy
a passziv koriinkben is jut magas dobas; példaul ha az aktiv
jatékos az utolsdra két kockaval dob magas eredményt, akkor az
egyik mindenképpen a passziv jatékosoké lesz. Széval nem lehet
egyértelmden kijelenteni, hogy melyik jatékosszammal érhet6
el a legnagyobb eredmény.

A jatékot és taktikdkat legjobb sz6l6 jatékkal begyakorolni,
amit aztan hasznalhatunk tobbfés jatéknal is. A legfontosabb
azt megértenlink, hogy hiaba ériink el kimagaslé eredményt
az egyik szinben, ha valamelyikben lemaradunk, mert a jaték
sajatossaga, hogy a leggyengébb pontszamot sokszorozza meg
a megszerzett rokafejek szdmaval. Ezen mechanizmus miatt
minden szinben fejlédniink kell, és célunk, hogy legaldbb 30
pontot érjink el, hogy azt tudjuk sokszorozni. De akkor nézzik
is szinek szerint, hogy mit kellene tenniink egy j6 eredmény
érdekében.

TAKTIKA KOCKASZINENKENT RESZLETEZVE

A legfontosabb a kék rész, ide a kék és a fehér kockak osszegét
tudjuk beirni. Azért ez a legfontosabb rész, mert itt minden
ikszeléslink pontot ér, és minden sor és oszlop boénuszt ad.
Ezért ha tudunk irni, akkor ide mindenképpen irjunk. Arra
figyeljlink, hogy ha jél csindljuk, akkor kapunk egy kék X-et a
sarga, a zold és a lila sorban, igy 6sszesen 8 X-et kell beirnunk,
és a maradék harmat a tobbi sorbdl megkapjuk. Figyeljiink ra,
hogy ne irjunk be tobb X-et, mert akkor a mashol megkapott kék

X-et nem tudjuk felhasznalni, és ez automatikusan gyengébb
eredményhez vezet.

A masodik legfontosabb hely a sarga. Itt is minden sor és az
atlé boénuszt ad, de pontokat csak akkor kapunk, ha egy teljes
oszlopot befejeziink. Eppen ezért itt nem szabad minden
helyet beikszelni, igy a sarganal az un. csokornyakkendds
madszert kell alkalmazni. Ez azt jelenti, hogy vagy az elsé és az
utolsoé oszlopot csinaljuk meg, és a két kozépsé sort (vizszintes
csokornyakkendd), vagy a két kozépsd oszlopot, valamint a felsé
és also sort (fliggbleges csokornyakkendd). Mindkét esetben
30 pontot fogunk kapni, csak az elért bonuszok lesznek masok.
Itt is figyeljlink ra, hogy kaphatunk harom sarga X-et a kék, a
narancs és a lila kockak segitségével, vagyis 6t helyre kell X-et
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tenniink, és akkor a maradék harom kockaval megkapjuk a
csokornyakkendé format.

A
z261dbél
legalabb a
rékaig kell eljutni,
azaz legalabb 28 pontig.
Ha nem tudunk tovabb
jutni, akkor valészinlleg ez az
eredményiink lesz a leggyengébb. Ugyanis
a narancsban a plusz egyesig kell eljutnunk ugy,
hogy az 6sszeredménytink jobb legyen, mint harminc.

Miutan narancsot mindig tudunk irni értéktdl fliggéen, ezért
tobbszor kényszeriiliink ra, hogy gyenge eredményt irjunk be,
féleg passziv koriinkben. Miutan van egy dupldzos rész, ezért
ott egy 5-0s, 6-0s kockaval kicsit tudjuk azt kompenzalni, ha
korabban kisebb szdmokat irtunk be. Ezért figyeljiink rd, hogy
ne akkor kelljen a duplazds részbe irnunk, amikor passziv koriink
kovetkezik, ugyanis ha a passziv kérben kapunk narancs vagy
fehér kockat, akkor ha mast nem tudunk beirni, akkor kotelesek
vagyunk azt oda beirni.

A végére marad a lila, amely altaldban elég nehéz sor, ugyanis
a j6 eredményhez négyeket, 6tosoket kell irnunk, ami utdn mar
hatost kell irnunk. Eppen ezért a jaték els szakaszaban a +1-es
akcidinkat a lila vagy fehér hatosra hasznaljuk, és a lila sorba
irjuk be. Ha szerencsénk van, és jol csindljuk, akkor akar a rékaig
is el tudunk jutni.

A +1-es akcié fontos felhasznalasi teriilete a z6ld sor is. Ha
példaul egy z6ld 6tossel irunk be a 4-nél nagyobb vagy egyenlé
kockaba, akkor egy masolassal beirhatjuk az 5-nél nagyobb vagy
egyenld kockaba is. Ez azért fontos, mert utana Ujbol kezdédik
a sor, és a passziv korben nagyon jol jon egy zold/fehér egyest/
kettest menekiilésként beirni. Eppen ezért az aktiv kériinkben
ne irjuk be a zold vagy fehér egyes-ketteseket a zold sorba,
azokat hagyjuk meg a passziv kortinkre.

A negyedik kor kezdetén kapunk egy X-et vagy egy hatost, amit
vagy arra hasznaljunk, hogy a kék 12-est beikszeljuk vagy egy
lila 6-ost irjunk be. Ha szerencsésen dobtunk, és jo Utemben
irtuk be az eredményeket, akkor 28-30 lesz a leggyengébb
eredményiink, és 3-4 rokafejet szerziink, igy a 280 kordli
eredmény elérhetévé valik.

300-1G Es TovABB/!

Ez egy 4ltaldnos leirds volt, hogyan kell viszonylag magas
pontszamokat elérni. A jatéknak van egy elméleti maximuma,
ami 335 pont, ennél tébbet nem lehet elérni. A GANZ SCHON
CLEVERNEK van egy megvasarolhaté telefonos applikacidja,
amiben lehet nézni az elért eredményeket, eddig két jatékosnak
sikeriilt 333-at elérnie, illetve egy-egy jatékosnak a 332-t és a
331-et, tobbeknek 330-at, de 334-et vagy 335-6t még senkinek
sem. Persze ehhez tokéletes dobasok kellenek.

Ez a rész egy pontos leirast tartalmaz, hogyan kell jatszani a 300
feletti eredmény eléréséhez; ha ettdl eltériink, nem lesz meg

- GANZ SCHON CLEVER (EGY OKOS HUZAS!)
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ez a magas pontszam. Eppen ezért ezt a részt tényleg csak azok
olvassak el, akik csucsdontést akarnak elérni, vagy nem hiszik
el, hogy ilyen magas eredmény elérheté. A csalddom szerint a
jatékot tonkretettem azzal, hogy elmondtam, mik a tokéletes
Iépések, igy mar nem olyan érdekes a jaték, igyhogy mindenki
sajat felelgsségére olvassa tovabb a cikket. Es akkor lassuk a
leirast I1épésrél-lépésre.

» Sarga: Fent leirtam, hogy vagy a vizszintes vagy a flg-
gbleges csokornyakkendés modszert kell haszndlni.
Igazabdl csak a fliggbleges csokornyakkendés maddszer
a jo, azaz a két kozépsé oszlopot, valamint a fels6 és az
alsé sort kell beikszelni. gy 30 pontunk lesz, és ez lesz a
leggyengébb eredményiink, ezt fogjuk majd sokszorozni.
Valamint kapunk majd egy kék X-et és egy rokafejet.

» Kék: Ahogy mondtam, a legfontosabb rész ez, itt min-
dent be kell ikszelnilink, ehhez 7 X-et kell beirni, a tobbit
megkapjuk a sarga, zold és a lila sorokban, illetve a ne-
gyedik kor kezdetén kapott X-et a kék 12-es vagy 11-es
beirdsahoz hasznaljuk. igy itt 56 pontot kapunk.

» Z06ld: Az utolsd passziv koriinkig el
kell jutnunk mindenképpen a rékafejig, majd
ha a passziv korlinkben nagy szerencsénk
van, kapunk egy zold négyest (vagy fehéret,
bar inkabb abbdl hatos kell, és azt mashova
irjuk majd be), és egy +1-es akcioval két X-et
irunk, igy eljutunk a 45 pontig, és egyben ka-
punk egy lila hatost.

» Narancssarga: Ide barmit be lehet
irni, de a magas eredményhez csak 5-0s és
6-0s dobdsokat lehet beirni. Az utolsé korig
el kell jutnunk a sarga X-ig, és a végén egy
+1-es akciéval még egy dobast beirunk, ami-
vel kapunk egy Ujabb +1-es akciot.

» Lila: Kimagaslé eredményhez itt is
5-0s és 6-0s eredményekre van sziikség, és
el kell jutnunk a sarga X-ig. Ha jol csinaljuk,
a z0ld sorban kapunk egy 6-os lilat, amivel
megkapjuk a rokafejet is.

Akkor nézziik a pontszdmokat: sarga 30, kék
56, zold 45, narancs és lila minimum 30, és
akkor szereztiink négy rékafejet (egyet a
sargaban, egyet a kékben, egyet a z6ldben és egyet a lildban).
Az igy elérhet6 eredmény 30+56+45+30+30+120=311. Ennél
magasabb eredményt akkor kapunk, ha a narancssarga és a
lila sorokban minél toébb hatost irunk. Hat szamot irunk be a
narancshoz, amibdl az egyik dupldzé, vagyis 42 a maximum,
és 7 szamot irunk a lildba, vagyis itt is 42 a maximum.
30+56+45+42+42+120=335. Tudomasom szerint eza maximum,
ennél tobbet nem lehet elérni ebben a jatékban. Nekem 321
volt az eddigi csicsom, igyhogy még van hova fejlédnom.
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A TEMA

JO, JO, DE TULAJDONKEPPEN MIT IS

HOGYAN NEZ KI A JATEK?
CSINALUNK JATEK KOZBEN?

MIERT FONTOSAK A TERULETEK?
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személyiségtoredéket (toronyelemet) helyeznek a tabla
kozepén épll6 személyiségbe (toronyba).

» Ha mindkett6t sikeriilt, akkor a csapat szinének megfele-
16 nagy személyiségtoredéket helyeznek a toronyba.

A célok eléréséhez mindig valamilyen tobbséget kell elérni,
példaul tobb teriletet vagy tébb peremteriletet kell uralni,
mint a masik csapat. Dontetlen esetén a cél nem teljesiil, ebbdl
kovetkezik, hogy a kdzos célokat mindig csak az egyik csapat
érheti el.

A személyiségtoredékek az utolsé értékelésnél korabban is
elhozhatjak a jaték végét: amint valamelyik csapatnak olyan
toredéket kellene beépitenie a személyiségbe, amilyen méreti
eleme mar elfogyott, helyette egy kupos téredéket kap, amivel
lezarja a torony épitését, a személyiség kialakulasat.

A jaték végén a kialakult személyiség, azaz a torony Osszetétele
alapjan ddl el a gyézelem sorsa. Minden kis toredék 3, minden
nagy toredék pedig 5 pontot ér, mig a zaréelem 4-et. Rendes
eurd tipusu jatéktél megszokott médon az nyer, aki tobb pontot
gy(ljtott 6ssze.

Fontos hangsulyozni, hogy a fentiekben csak vazlatosan
ismertettem a jaték szabdlyait - tobbek kozott nem
beszéltem részletesen a nyersanyagokrdl, az akcidkrél, azok
tovabbfejlesztésérdl, a célkartyak tipusairdl, az érzelemkartyak
hatdsairdl stb. Raadasul ez a vazlatos ismertetés is csupan a
bevezetd jatékot fedte le - a teljes jatékban a fentiek mellett
van plusz egy lehet6ség, amivel nem csak a jaték végén, hanem
kozben is szerezhet6 pont, illetve a normal érzelemkartyak
mellett megjelennek az er6sebb érzelmek is, amikké a normal
érzelmek fejleszthet6k tovabb.

Az talan ebbdl a rovid ismertetSbdl is kiderdilt, hogy a CEREBRIA
egy nagyon bonyolult jaték, véleményem szerint a kiadd két

korabbi fejlesztésénél, a TRICKERIONNAL és az ANACHRONYNAL
is joval komplexebb. Ez a fanatikus VITAL LACERDA rajongdk
- 6 egyebek mellett a nehézségiikrél kozismert VINHOS és
LISBOA szerzGje - szamara szimpatikus lehet, sokakat azonban
elrettenthet a kiprébalastél. Egyértelmd, hogy az els6 néhany
jaték mindenkitél nagyon sok energiabefektetést, tiirelmet,
figyelmet és memdariat igényel. A legfontosabb kérdés az, hogy
ezek utdn visszaadja-e a CEREBRIA ezt a sok befektetést?

Tarsasos palyafutdsom soran tobb szaz jaték szabalyat ol-
vastam el és tanultam meg, azonban a CEREBRIA elsajatita-
samég igy is nehézséget okozott. A sok tematikus, szinesité
elem szamomra nem kénnyebbé, hanem nehezebbé tette
a mechanizmusok atlatasat és megértését. Egy id6 utan
direkt Ggy olvastam a szabalyfiizetet, hogy minden, a te-
matikai kot6dést magyarazo elemet atugrottam, mert azon
vettem észre magam, hogy az enyhén ezoterikus jellegi
szovegek olvasgatdsa kilok a szabalyok és mechanizmusok
értelmezéséhez szikséges tudatallapotbol. Valdszinlleg
egy fokkal konnyebben érthetd lenne a CEREBRIA, ha a ki-
Ionleges téma helyett egy hagyomanyosabb, haborus ja-
tékot Ultetnek ra, de az biztos, hogy akkor rengeteg olyan
ember figyelmét nem keltette volna fel, akit pont az egyedi
tematika ragadott meg.

Hiszem, hogy komoly stratégdk esetében a valasz: igen. Annyi
lehetGséget, kombinacidt, utat és dontési helyzetet kinal a
jaték, ami tobb szaz jatékra szél6 Ujrajatszhatdsagot garantal.
A csapatjaték jelleg raadasul tovabbi mélységet nyuijt: az
akciok megtervezésekor nemcsak a sajat elkovetkez6 koriinket,
koreinket, hanem a csapattars varhatd lépéseit is érdemes
figyelembe venni.

Az elsGsorban kozepesen nehéz jatékokat kedveld, de pl.
a KOROKON AT-ot sem megvetd tarsasagom masik 3 tagja
szamadra kevésbé jelentett pozitiv élményt a CEREBRIA. A |-
nyok szamara tul agressziv, tulzottan destruktiv volt a jaték,
mig a harmadik jatékos tul soknak élte meg az élményt -
nem ugy allt fel az asztaltdl, mint aki azonnal, vagy a kozel-
jovében szivesen belevagna egy Ujabb partiba.

Nem merném azonban feltétel nélkill ajanlani a jatékot
azoknak, akik a szines jatéktdbla, a csoddlatos illusztraciok,
vagy a varazslatos minifigurak lattan csabulnak el. A CEREBRIA
egy kékemény stratégia, amit csak azok fognak értékelni, akik
hajlanddk orakat eltdlteni a szabaly megtanulasaval, a bevezetd
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Cerebria

Tervez6:
Amann Richdrd, Péter Viktor, Pécsi Istvdn,
Schéberl Frigyes, Nick Shaw, Turczi David

Megjelenés:
2018

Kiadé:
Mindclash Games
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teriiletfoglalds, pakliépitds
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FANKFALO FENEVADAK

ITT A NYAR, VEGE A SULINAK, AZ OVI BEZART, ES KENE EGY JA-
TEK, AMIVEL A LEGKISEBBEK IS LEKOTIK MAGUKAT? NE MENJ
TOVABB, MUTATUNK VALAMIT, SZERINTEM TETSZENI FOG! A
LENYEG: MERHETETLENUL EGYSZERU ALKATRESZEK ES SZABA-
LYOK A GYORS ES PORGOS JATEKERT, ES A BARHOL, BARMI-
KOR ELOVEHETO SZETTERT, MEG EGY KIS PLUSZ. ERDEKEL? JA,
CSAK SZOLUNK, FANK NEM JAR HOZZA...

ZABAL-YOK

A jaték egy nagyon jépofa, két Iabu és két karu (ennek még lesz
jelent&sége!) szorny alakra varrt, szévet tartéban érkezik, és
ez mdris mokas hangulatot teremt, a kicsiknek nagyon tetszik.
Raadasul a cipzart kinyitva nemcsak a jatékelemekhez fériink
hozza, de kapunk egy tatott szaju falank szornyet is, elvégre az
egész sztori réluk szol.

A vaszonszorny hasdban van 55 kartya, rajtuk mindenféle
szornyek, nulla, egy, ketts, harom, négy, s6t, 6t karral és/
vagy labbal, meg egy Haspdk korong, tovabba két hatoldalu
dobdkocka. Az egyik kocka oldalain szamok vannak 0-tél 5-ig,
a masikon karok, labak vagy szemek. Sejtitek mdr, hogy mi lesz
a jaték?

Keverjétek meg a szornykdrtydkat, és fedjetek fel 10-et a
jatéktérre, a Haspok korong koré! A tobbi kartyabdl huzopakli
lesz. A kezddjatékos dob a 2 kockaval, és a dobott értékeknek
megfeleléen mindenki megprébélja megtaldlni azt a kartyat,
amin az illeszked6 szérny van. Taldn sziikségtelen is magyarazni,
de ha 2 labat dob valaki, akkor mindenki egy kétlabu szérnyet
keres. Ha megtalalta, rateszi az ujjat, ez majd az 6vé lesz a kor
végén. Itt mutatkozik meg, hogy ez mennyire kisgyerekbarat
jaték, mert hogy a tobbiek innentdl még kereshetnek odaillé
szérnyeket, egészen addig, amig mindet megtalaltak.

Ha egy olyan kartya sincs, ami megfelelne a dobott értékeknek,
akkor aki ezt elGszor észleli, rateheti a kezét a Haspok korongra,
aminek két kovetkezménye lesz: megkapja a huzdpakli legfelsé
lapjat, majd plusz 10 lapot fordit fel a jatéktérre. Vagyis ha nincs
megfeleld lap lent, szinte lehetetlen, hogy a kdvetkezd kérben
se legyen, a szérnyek hada egyre csak né.

www.jemmagazin.hu



NAGY ZABALAS

A jaték azonnal véget ér, amikor kifogy a huzépakli. Ekkor
mindenki megnézi, hogy az dsszegy(ijtott lapjain hany fankjel
van (egy, ketté vagy harom lehet), és az nyer, akinek legtobb
jott Ossze.

Ugye nem kérdés, hogy kiknek tervezték
ezt a darabot, és milyen apropdbdl.
Kisgyerekeknek, és konnyed, laza alkalmakra.
Délutdni alvas helyett, strandra, ilyesmi.
Erre a célra a jaték idedlis. Kis mérete,
jépofa rajzai, egyszerl jatékmenete miatt
tulajdonképpen nem is kivanhatunk jobbat.
Es még a neve is talald lett, szinte még jobb
is, mint az eredeti (MONSTER MATCH). Ha van
kiskolyok a csalddban, orvendeztessétek
meg egy jatékkal, a sokadik partiig meg sem
fog allni.

drkiss

Fankfalo fenevadak

Tervez6:
Ken Gruhl, Quentin Weir

7

Megjelenés:

2018

Kiadé:

North Star Games, Reflexshop

7

4
<
<
>
w
=2
i
w
@)
r
<
w
4
Z
<<

-F

Kategoria:
formafelismerds, gyorsasdgi
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SKYLANDS

NEHANY JATEKRA SZINTE RAEGETT AZ A CIMKE, HOGY GA-
TEWAY JATEK, AZAZ OLYASVALAMI, AMINEK A JATSZASAN
KERESZTUL EGY TELJESEN KEZDO, AD ABSURDUM MODERN
TARSASSAL MEG SOHA NEM TALALKOZOTT FELNOTT VAGY EGY
GYEREK KONNYEN MEGTANULHATJA ENNEK A HOBBINAK AZ
ALAPJAIT, ELSAJATITHATIA AZ ALAP JATEKMECHANIZMUSO-
KAT, ES NEM UTOLSO SORBAN ELINDULHAT A JATEKFUGGOVE
VALAS UTJAN. VAGYIS EZEK A GAMER VILAG KAPUDROGJAI.
MINDENKI TUDNA ILYEN MONDANI KAPASBOL, HA MAST
NEM, HAT A TICKET TO RIDE-OT, VAGY A CARCASSONNE-T
VAGY A KINGDOM BUILDERT. KESZITSETEK A LISTAITOKAT,
MERT EGY TRONKOVETELO ERKEZIK, STiLSZERGEN A DERULT
EGBOL!

A FELHOK FOLOTT

A QUEEN GAMES korabban arrél volt hires, hogy sokféle, de
minGségében és Ugy altaldban nehézségében is egyforma, jo
jatékokat ad ki, amelyek féleg eurd jellegliek, nincs bennlk
semmi forradalmi, de kellemes csaladi jatékok. Hogy ettdl a
vonaltdl eltdvolodott-e a cég az elmult par évben, az vita targyat
képezheti, de hogy ezzel a jatékkal visszataldlt a kitaposott Utra,
az biztos.

Nem hiszem, hogy a sztori inspirdlta a jatékszerzGket. A
tippem az, hogy kés6bb kerilt ra a ,burkolat” a mechanikara,
meg annyira nem is magdval ragadd. Egy kicsit az Avatar képi
vilagat idézi a boritd, a hattértorténet szerint meg épp akkor
jarunk SkyLAnDS vildgaban, amikor az megsemmisilt, és mar
csak repild szigetrészekbdl all. Azonban a lakosok misztikus
képességiikkel a toredékekbdl ujra Osszeallitjdk SkyLAnDs-et.
Arra haszndljak az Ujraegyesiilt szigetek erejét, hogy még tobb
szigetet épitsenek, és a varosokat elldssak energiaval.

066, inkdbb térjiink ra a mechanikara! A setup egyszerd, és a jol
megszokott egyenméret(i és egyensarga dobozban egyenletesen

$3+ ®2-4 O30-45'

j6é minGség alkatrészeket kapunk. Két megjegyzés csak a leltar
el6tt: a kdzépen 1évs négy akcidvélasztd ,,szirom” tilméretezett,
hiszen még ha minden babu azonos lapkdn tartézkodik is,
akkor is elférnek kényelmesen (ergo nem is kellett volna ez a
puzzle-szeriien kapcsolddd megoldas), a kdzépre tett munkdsok
kozil pedig nem értem, hogy ha rdézsaszinli mezérél veszem el
és teszem egy rozsaszinl szigetre, miért lildk a figurak. De ez
legyen a legnagyobb bajom, és tulajdonképpen ez is, mert a
jatékra magara nem lehet panasz.

LEBEGO SZIGETEK

A jatéktér kozepére keriil a munkdsokat tarolé nagy elem,
koéréje a négy akcidvalasztd lapka, a pontozd lapocskak egy
kupacba, a felhizhaté sziget lapkak huzépaklikba, a megvehetd
specialis szigetek pedig egy 4x4-es matrixba. Csak megjegyzem,
hogy jatékosszamtdl fiiggéen van, hogy nem minden lapkat, stb.
kell kitenni, nehogy a b6&ség zavara miatt a jaték ellaposodjon.
Minden jatékos megkapja a sajat jatékostablajat, egy jelolGjét
(ami rogtdn 2 pontot ad) és egy szines, fa figurat.

A kezdé&jatékos kivalasztdsa utan rateszi a fa figurajat a négy
valaszthaté akciot illusztrdld lapka egyikére, majd elvégzi a
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kivalasztott akciét. Egy kdrben mindenki ugyanazt az akciét hajtja
végre, csak az, aki a kdrben az aktiv jatékos, mindig egy kicsit
tobbet vagy olcsdbban, mig a tébbiek passziv jatékosként csak
siman végrehajtjak azt, amit az aktiv tarsuk valasztott. Amikor
egy jatékos ujra sorra
keril, mar mas akciot kell
vélasztania, mint ahol
a figurdja all, mozognia
kell tehat, a jaték soran
viszont egyszer, de csak
egyszer maradhat ott —

ekkor viszont elvesziti
a kezdéskor kapott 2
pontjat.

A valaszthato akciok:

» Szigetlapka felhtzasa: az aktiv jatékos felfed 5 szigetlap-
kat, elveszi az els6t, majd mindenki utana egyet-egyet,
majd az aktiv eldénti, hogy elviszi-e a megmaradt egyet
is. A felvett szigetlapkat le kell rakni a sajat jatékostab-
lankra, méghozza hasonléan a CARCASSONNE szabdlyai-
hoz, tehat egymashoz illesztve a megfelels tajtipusokat.
Itt viszont barhova le lehet tenni egy sziget lapkat, akar
az Ures tabla kozepére is, a lényeg, hogy ha majd hozza-
épitilink, illeszked6 tajtipust rakjunk mellé. Négyféle t3j
van, négyféle szin.

» Sziget benépesitése: ezzel az akcidval el lehet venni ko-
zéprél munkdasokat, és ra lehet 6ket tenni egy elkésziilt
sziget (tehat egy olyan, amelyiknek nincs nyitott olda-
la) lakdhelyeire, a kis szines négyzetekre. A munkasokat
természetesen a megfelel6 szinl szigetekre lehet csak
betelepiteni; sdrga munkas nincs, erre késébb térink ki.
Az aktiv jatékos elénye, hogy 6 2 szigetet népesithet be.

» Specialis sziget lapka vasarlasa: a kész szigeteinken allé
munkasainkat fizetGeszkdzként haszndlva elvehetiink
egy-egy lapkat a piacrdl (a 4x4-es matrixbdl), és rogton
le is kell raknunk a tablankra. Az aktiv jatékos ezekbdl
olcsébban vasarolhat. Vannak hatds nélkili specialis
lapkak, egyszeri hatdst add lapkak, folyamatos elény6-
ket adok, és végul az értékelésnél plusz pontokat addk.
Kalénleges elénydk: pl. ha a lerakott lapka egy kész szi-
get részévé valik, azonnal benépesithetd, vagy pl. ad
plusz 1 vagy 2 pontot, vagy minden energiaellatas akci-
Oért kap a jatékos +1 pontot, stb.

» Energiaellatas: ez a jatékban az egyik f6 pontszerzé
akcio, ezzel ugyanis a kék szigeten allé6 munkasokat at
lehet tenni a mar kész sarga szigetek lakdhelyeire, és
munkasonként 1 pontot kapunk ezért az akcidért. Az
aktiv jatékos el6nye, hogy egyrészt tobb helyrdl is atte-
lepithet egy sarga szigetre munkast, masfel6l alapbdl +2
pontot kap az akcio valasztasaért.

Lucy IN THE SKY WITH DIAMONDS

A jatéknak akkor van vége, ha valakinek mar csak egy ures helye
van a tablajan, vagy elfogytak a szigetlapkdk, vagy elfogytak a
pontozdlapocskak. Ekkor azt az akciét még végrehajtjuk, majd
pontozunk. Minden Gresen maradt mez6 utdn a jatékostablankon

PIATNIK
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2 pont levonas jar. Pontokat adnak a tablankon allé munkasok (2
munkds utan 1 pont), a kész szigetek lakdhelyei (lakdhelyenként
1-1 pont, itt lehet a legtébb pontot szerezni!), az esetleges
specialis lapkak és az energiaellatas soran szerzett pontok.

A jaték egyszerl, konnyen atlathatd,
mérsékelten kiemelkedé a grafikdja, de nem
is ez a fontos, mert ezzel szemben nagyon
csaladi, kicsiknek is jol tanulhaté, gyorsan ki-
és elpakolhatd. A jatékosok kozott folytonos
a kapcsolat azzal, hogy az aktiv jatékos Aaltal
valasztott akcidt hatja végre mindenki, mégsem
megylink egymds idegeire. Az egymdssal valé
kiszUras lehetGsége is ott van a jatékban, pl.
amikor valaki akkor valaszt vasarlas akcidt,
amikor csak neki van munkasa, de nem vészes
a konfrontdcio. Fontos a jo id6zités, de nem kell sok-sok korre
el6re tervezni, a tébbiek akcidvalasztasa miatt meg nem is
nagyon lehet.

A QG — és a PIATNIK — egy nagyon jO, szerethetd kis csaladi
jatékkal jott ki, és bar a tavalyi esseni bemutatkozas 6ta eltelt
par hénap, szerintem nem veszitett a vonzerejébdl, és nagyon
ajanlhaté minden olyan csaladnak, akik most ismerkednek a
tarsasjatékozas rejtelmeivel. Ahogy mondtam, a nagy oregek
kaptak egy kihivot.

drkiss

Skylands

Tervez6:
Shun Taguchi, Aya Taguchi

Megjelenés:
2018

Kiado:
Queen Games, Piatnik

Kategoria:
lapkalerakds, munkdslehelyezds
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JATEKELMELET

TERULETFOGLALAS

A TERULETFOGLALAS ELEG REGOTA KEPEZI A TARSASJATEKOK
TEMAJAT; GYEREKKORUNK NAGY KEDVENCE (MAR AKINEK),
AZ 1959-ES RIZIKO 1S A TERULETFOGLALASON ALAPSZIK.
ERDEKESSEG AZONBAN, HOGY A LEGTOBB TERULETFOGLALOS
JATEKBAN NEM AZ NYER, AKINEK A LEGNAGYOBB TERULETE
VAN A JATEK VEGEN.

A KOzOS EZEKBEN A JATEKOKBAN, HOGY A JATEKOSOK KU-
LONBOZO ZONAKAT FOGLALNAK EL. EBBOL ADODOAN JEL-
LEMZOEN KONFRONTATIV JATEKOK SAJATIA, iGY HA MEGLAT-
JUK EZT A MECHANIZMUST A FELSOROLASBAN, ERRE ERDE-
MES SZAMITANUNK. UGYANAKKOR SZAMOS CSALADI JATEK
IS HASZNALJA A MECHANIZMUST, MINT PL. A SMALL WORLD
VAGY A TOKIO KIRALYA.

A TERULETFOGLALAS CELJIAI

» A zodna termelésének iranyitasa

Azért foglaljuk el a teriiletet, mert termelni szeretnénk ott va-
lamit, amit ott lehet, de mashol nem, vagy nem olyan jol. llyen
jaték példaul a SCYTHE, a TWILIGHT IMPERIUM, a BLOOD RAGE vagy
a klasszikus eurdjatékok kozil a TERRA MYSTICA/GAIA PROJECT
paros. Itt vagy azonnal, vagy az elkdvetkezé kordkben hasznos
nyersanyagokhoz juthatunk, mely a végsé célunk elérésében
segithet.

» Azonnali el6ny bezsebelése

Ha elfoglaljuk a teriletet, valamilyen jutalmat kapunk. Sok ja-
tékban van felderitési bonusz azoknak, akik el6szor 1épnek Uj
terliletre. A SAMARKANDBAN példaul Uj teriiletre l1épéskor az ott
Iévé arutokent megkapjuk, ez a jaték végén bonuszpontot ér.

» Kor végi bdnusz

Ahol minden kor végén van kiértékelés, hasznos, ha minél tobb
teriletet birtoklunk. A SMALL WORLDBEN minden egyes terlle-
tlnk pontot ér a kor végén, a FELKELG NAPBAN szintén gy&zelmi
pontot éré régidlapkakat szerezhetlink ekkor.

» Jaték végi bonusz

Ajatékvégén pontokat szerzlink bizonyos teriiletek birtoklasaért.
A HARC ROKUGANERTBAN minden teriileten van bizonyos szamu
cseresznyevirag szimbdlum, amelyekért pontok jarnak a jaték
legvégén.

A legtobb teriiletfoglalds jatékban ezek kozil tébb, akar az
Osszes cél megjelenhet. A RovaLs-ban példaul az azonnali el6ny,
a kor végi bénusz és a jaték végi bénusz is megjelenik.

www.jemmagazin.hu



http://jemmagazin.hu/3619-2/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem12-2014-marcius/
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-69-szama/
http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_11.pdf
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem75-2019-junius/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem25-2015-aprilis/
http://jemmagazin.hu/regi/pdfmagazin/JEM_2013_11.pdf

TERULETFOGLALASI MODSZEREK

» Harc

Az azonos teriileten lév6k azonnal, egy bizonyos feltétel telje-
slilése esetén, vagy a kor végi nagy csatdban 6sszecsapnak, és a
gylztesé a terlilet. Az azonnalira j6 példa a TWILIGHT IMPERIUM
vagy a KEMET, feltételhez kotottre a BLOOD RAGE, a kor végire a
FELKELG NAP vagy a CHAOS IN THE OLD WORLD remek példa.

» Tobbségi birtoklas

Itt nem az szamit, hogy ki harcol jobban, hanem az, hogy ki tud
tébb egységet oda csoportositani az adott teriletre. llyen jaték
példaul a SMASH Up, de a ROYALS esetében a kor végi pontozas
is tobbségi alapu.

» Elkerités

Ha a kivant teriiletet kérbe tudjuk venni minden oldalrdl, az a
miénk lesz. Ez jellemz8en az absztrakt jatékok sajatja.

www.jemmagazin.hu

HOGYAN JATSSZUNK TERULETFOGLALOS
JATEKOT?

A legfontosabb, hogy legyiink azzal tisztaban, hogy mi a jaték
célja. Ha van egyedi célunk, akkor a jaték elejét6l kezdve
fékuszaljunk erre is! Nem kell minden teriiletet megszerezniink,
ugysem leszlink ra képesek.

Habitustol, vagy (ha van) az egyedi képességlinktél fliggéen
kezdhetlink agresszivan, sok teriiletet elfoglalva, igy nem
tudjak, mi a végs6 célunk, vagy békésen, lassan kiépitve és
bevédve eréforrasainkat, majd fokozatosan bedardini azokat a
teruleteket, amikre sziikségiink van.

Erdemes lehet elterel hadmiveleteket inditani ilyen esetben
is. Mindig figyeljink arra, hogy mennyi kér van még vissza a
jaték végi elszamolasig!

A legfontosabb azonban az, hogy vegyiik észre a természetes
szovetségeseinket, akiknek mdas a céljuk, és prébaljunk
egyutt dolgozni velik. Alkudozzunk, egyezkedjlink, ha kell,
fenyegessiink, mert a teriiletfoglalds el6bb utébb konfrontdciét
fog eredményezni, azonban nekiink nem az a célunk, hogy
minden harcot magunk vivjunk meg! Késs kompromisszumokat,
adj fel terlleteket, ha muszdj! Nem lehet minden harcot
megnyerni!

Ahogy a bevezetSben irtam, ez a mechanizmus a konfrontativ
jatékok sajatja, igy els6sorban azoknak ajanlom, akik nem
riadnak vissza a konfliktustdl, és szeretnek hosszi tavu
stratégiakban gondolkodni, de a taktikai dontések sem allnak
tavol téluk.

Tzimisce
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem19-2014-oktober/
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INTERJU

MAROTHY JUDIT ES SZILAGYI ANDREA

MAROTHY JUDIT ES SZILAGYI ANDREA TAVALY DEBUTALTAK A WOMBATTLE ciMU PARTIJATEKUKKAL, AMI IDEN ELNYERTE A
THE SPIELTOL A ,,MAJOR FUN AWARDOT”. A SZERZOKKEL KESZULT INTERJUBAN ARROL BESZELGETTUNK, MIERT NEM MUKO-
DIK A JATEKIPARBAN, HA MIND AZ OT FEJLESZTO NEVE FELKERUL A DOBOZRA, ES NOI JATEKTERVEZOKENT HOGYAN INSPIRAL-
JAK MAGUKAT TOBBEK KOZOTT SUTIVEL.

- NMY3LNI

7

kideriilt, hogy még tébb mindenen valtoztatni kell. Ekkor
a tobbiek mar nélkilem (ltek 6ssze, utdna képbe hoztak
engem, vagy én is mondtam nekik Otleteket, amiket a
kovetkezd alkalommal 6k kiprébaltak. Széval volt egy ilyen
faziskésés.

JEM: Hogy kell elképzelni azt, amikor 6t holgy térsasjatékot
tervez, egyik6tok rdaddsul tobb ezer kilométerre lakik a
tobbiektd!?

7

MJ: A létszam rendben van, szerintem 6ten még jobb is,
mint egyediil, vagy ketten, mert mindig van valakinek egy Uj
gondolata, friss otlete. A tdvolsag lekiizdése mar nehezebb  JEM: Alakultak ki szerepek a csapaton belil?

volt, sokféleképpen prébaltuk, leginkdbb talan a Skype jott

be, de még ott is nehéz volt Ugy konferenciabeszélgetést MJ: A fejlesztésnél nem volt munkamegosztds. Ha
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tartani, hogy alapvet6en egy konkrét fizikai targyrol kellett
beszélniink. Otletelni persze igy is lehetett.

SzA: Amikor kikoltoztem, én Ugy gondoltam, hogy a jaték
mar kész. Aztdn a kiaddval kdzds munka elinduldsa utdn

valakinek eszébe jutott valami, mondta. Azon kivil viszont
voltak feladatfelelsok. En jartam a kiaddhoz egyeztetni,
Rozi foglalkozott a prototipus vizudlis részével, LIA a
kommunikacidval, EDInA egyengette fejleszt6 pedagdgusként
a jaték sziiletését.

www.jemmagazin.hu
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barmi, ami kicsit is behatarolja a mozgasteredet. A Board
Game 12-n, bar rengeteg alkatrész volt a dobozban,
mégiscsak konkrét elemekbél kellett dolgoznod. Es az is

JEM: Ennek fényében is érdekes, hogy végiil csak a ti kett&tok
neve kerlilt fel szerz6ként a dobozra. Mi ennek az oka?

SzA: Ez egy fdj6 pont mindenkinek. Az ugyan beazonosithatd,
hogy kié volt az otlet, de rengeteget csiszoltunk rajta
kozdsen, igy mindannyiunknak ugyanakkora szerepe volt a
végsl valtozat elkészitésében.

tok jo, hogy ra vagy kényszeritve, 12 6ran keresztil erre
koncentrdlj, maskor nyilvan sokkal hamarabb feldllsz, és
majd legkozelebb folytatod.

JEM: KITTYMORPHOSIS névre keresztelt 6tletetek végil elnyerte
a Board Game 12 legjobb partijaték dijat. Végérvényesen eldélt,
ez a te ,szakteruleted”?

MJ: Mi mindenképpen az 6tiink nevét szerettiik volna a
dobozon Ilatni. Aki csindlt mar ilyet, az tudja, hogy egy

fejlesztés soran teljesen megvaltozik a jaték, egy tobb éves
folyamat utdn nem nagyon van létjogosultsdga annak a
kérdésnek, hogy ki hozta az oOtletet, és ki vett részt csak a
fejlesztésben. Utdbbi sokkal tobb id6t, eréfeszitést, energiat
igényel, egy Otlet az egyszer csak kipattan. Ezzel egyiitt
megértem a kiaddi allaspontot, hogy 6t név sok, a piac nem
tud 6t nevet kotni egy jatékhoz, arcokra van szikség, igy
maradtunk végul ketten. ANDIE volt az eredeti gyerekjaték
Otlete, és egyszer, amikor ketten voltunk, akkor talaltuk ki,
hogy csindljunk bel6le partijatékot.

JEM: AnDI, hogy jOtt az alapotlet?

SzA: Gyakorlatilag husz éves korom 6&ta boldogitom
a barataimat a jatékaimmal. Az a maniam, hogy ha
vendégségbe megyek, akkor a gyerekeknek nem pliissoket
vagy csokit viszek, hanem tervezek nekik egy jatékot.
Szerintem ez sokkal jobb ajandék. igy sziiletett meg egyszer
a WomBATTLE elGdje, ami abszolut tarolt. Hidba volt rengeteg
mas jatékuk a gyerekeknek, mindig azzal akartak jatszani,
minden korosztdly imdadta, tobb csaladnak is el kellett
készitenem. De mas célom még ekkor sem volt a tervezéssel,
és ha nincs Jucl, szerintem sosem keriil kiadasra. Ot nem
lehet megallitani, megy elGre, amig el nem éri a céljat.

MJ: Nekem valészin(leg erre all rd az agyam. A lanyokkal
egyébként martobbszor beszéltiink arrél, hogy minketigazan
az érdekel, hogy egy jaték hogyan befolyasolja az emberi
viszonyokat, szituacidkat, és altaldban a tarsas egyiittlétet,
hogy gy(irliznek tovabb az ott szerzett élmények. Azt
gondoljuk, ilyen hatdsa elsGsorban a partijatékoknak lehet.
Rdaddasul a 12 6ra kevés arra, hogy 6sszerakj egy stratégiai, de
még egy csalddi jatékot is, ott legfeljebb egyetlen 6tletet van
id6 kidolgozni, ez pedig megint csak a partijaték kategdria.

Adim

JEM: JuDIT, a WOMBATTLE-t négy lannyal tervezted, a Board
Game 12 tarsasjaték tervezd versenyen viszont harom fidval
vettél részt. Nagyon mas volt a munka menete?

www.jemmagazin.hu

MJ: Eleve a korllmények is nagyon masok voltak. A
ldnyokkal mindig lassabban indult be a dolog, valaki biztos
sUtott shtit, erre a masik nekiallt teat f6zni, a harmadik még
meg akarta beszélni, mi tértént vele mostanaban. Ott Gltiink
masfél ordja, és még nem kezdtiink bele. Masrészt nyilvan
az is belefér, hogy el6tte jatszunk valami kisebb jatékot,
hogy felporogjlink az otletelésre. 12 éras idSkorlatnal ez
kivitelezhetetlen. Inspiracidnak a versenyre példaul nyilvan
nem vittink magunkkal tdrsasjatékokat, bar az egyik
csapattagunk hozott AcTiviTy kartydkat, amire ugye szavak
vannak felirva, hatha ez beinditja a fantdzidnkat. Masrészt
taldn azért is volt idealis a versenyen sracokkal részt venni,
mert Ugy vettem észre, a ldnyok hajlamosak tulbonyolitani,
tulcizelldlni a tervezést, amibél aztan béven vissza lesz
nyesegetve a végeredménynél. A filknak mds a hozzaallasa,
ha valami végre kicsuszik, ugy tekintik, megoldottdk a
feladatot, mehetiink tovabb.

JEM: Es mi a kiilonbség kényelmesen kidolgozni valamit, vagy
12 6ra alatt rohamtempdban legaldbb az alapokat lefektetni?

MJ: Osztom REINER KNIZIA nézetét, miszerint az nem olyan
izgalmas, ha végtelenek a lehet&ségeink, és csindlhatunk
barmit. Erdekesebb, ha valamilyen szempontbdl korlatok
kézé vagyunk szoritva. Ez lehet célcsoport, dobozméret,

Mardthy Judit és Szilagyi Andrea

Eletkor:
40 év

Kedvenc jatéktipus:
partijaték (Judit),
egyszerl, de nagyszerii
jatékok, vicces jatékok,
nyomozos jatékok
(Andrea)

Nemzetiség:
magyar

Kedvenc jaték:
Jaipur, Aljas hetes (Judit),
Party Alias (Andrea)

Utoljara jatszott
tarsasjaték:

Szdguldo robotok (Judit),
Kedvenc tervez6: Imagine (Andrea)
Reiner Knizia, Antoine

Bauza (Judit)
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WWW.DELTAVISION. HU

CRANIO >
CREATIONS PegasusiSpiele

Tovabbi partnereink:



http://www.kelleresmayer.hu/
http://www.gemklub.hu/
http://www.compaya.hu/
http://a-games.hu
http://www.okosjatek.hu/
http://tarsasjatekosklub.hu/
http://tarsasjatekos.hu/
http://anduril.hu/
http://www.gyermekzug.hu/
https://www.facebook.com/Nagytarcsai-T%C3%A1rsasj%C3%A1t%C3%A9k-Klub-304142499638033/?fref=ts
http://www.queen-games.de/
http://magic-box.hu/
http://www.craniocreations.it/
http://www.zoch-verlag.com/
https://mensa.hu/
http://www.nepmesektarsas.hu/
http://www.platanjatek.hu/
http://www.hasbro.com/hu-hu/
http://www.horrible-games.com/
http://www.pegasus.de/
http://www.fusselvelejatekbolt.hu
http://mindclashgames.com/
https://www.saltlands-game.com
http://piatnikbp.hu/
http://www.trefl.com/
https://reflexshop.hu/
http://www.deltavision.hu/

Koszonjuk, hogy elolvastad a JEM tarsasjatékos magazin
77. szamat!
A kovetkezo szam megjelenését szeptember 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.





