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Kedves Jatékosok!

“Ne itéld meg a konyvet a boritdja alapjan!” -
tartja az angol k6zmondas, és ez hatvanyozottan
igaz a mostani lapszamra. Mert mit lathattok a
cimlapon? Egy teljesen bolondos, tokkellitott
mesét feldolgozo egyszeri kis jatékot. A FLUGOS
FuTAM sokaknak volt a kedvenc rajzfilmje, és ha
masra nem is, a gonosz kutya utanozhatatlan
nevetésére mindenki emlékszik. Akkor - gon-
dolhatjatok - ilyen lesz az egész lap is. De akik
mar visszatérg olvasodink, ilyenkor 6sszekacsin-
tanak, mert tudjak, hogy ez kordntsem biztos.
Es tényleg!

A MARACAIBO a karibi kalozok életét mutatja
be, sokféle tevékenységiiket, szarazfoldon és
vizen; ezek mindegyike ebben a jatékban most
pontokat hozhat nekiink. A RES ARCANA vildga az
okkult, misztikus, isteni vilag, ahol a varazslaté
a fészerep. A NAGA RAJA egy hindu templom fel-
fedezésének kalandjat kinalja, megfejelve azzal,
hogy ellenfellink ekézben szép csendben kvazi
az életlinkre tor. A BLOODBORNE sOtét fantasy
vilaga egy kartyajaték erejéig kbszon vissza, bar
szerintlink kérdéses, hogy vajon az alap téma
rajongoin kiviil masokat is be tud-e vonzani
blvkorébe.

Hagyjuk most egy kicsit kivil a kapzsi és sotét
vildg (és a tulvilag) hangjait, és figyeljink a kor-
nyezetlinkre és a belsénkre. Nézzik, ahogy a
felszallo parabol felhék sziiletnek, majd azok-
bél es6 hull a foldre, és kicsirdznak a novények.
Bizony, ebbdl is lehet tarsasjatékot késziteni,
mégpedig nem is rosszat; ez a PETRICHOR.

Klubok! Kiadok! Figyelem!

A gyerekekre kétféleképpen is gondoltunk: az
egyik jaték a suliba, a masik suli utanra valé. Az
alsés tananyagot ismételteti és gyakoroltatja a
tereplapkakra lépegetés mechanikajat alkalma-
26 BAGOLYTANODA, ami végre nemcsak a szdraz
biflazast varja el a jatékosoktdl. Ha pedig vége
a sulinak, irany a jatszotér! Az ott torténtekre
alapozza témajat a GRUND, a Board Game 12
verseny sajtogydztese.

Végre tovabb tudtunk utazni, de Kinabdl még
nem jutottunk ki: mostani uticélunk lJiguan
tartomany, ahol a THE EASTERN MECHANIST
jatszodik.

Sok fontos jatékmechanikat bemutattunk
mar, de az egyik legfontosabbat még nem.
Addssagunkat most  torlesztjik, lassuk a
munkaslehelyezést.

Es a végére egy rossz hir: bizonytalan ideig szii-
neteltetjik jatékszerz6 interju-sorozatunkat,
azon egyszer( okbol, hogy cikkirénk mas vizekre
evezett. Innen is kivanunk neki bordszként sok
sikert! Készonjiik, Addm, minden jét!

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

16 jatékot!

A JEM SzerkesztGsége
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szarmaznak.

Elérhet6ség: jemmagazin@gmail.com.

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 szévegeket 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 taldalkozhattok. Vellik jelezzik, hogy nagyjabdl kik is a jaték célkozonsége.
—

Q Gamer jatékok - Komplexebb szabdlyu vagy elmélyiiltebb gondolkozast

e
Partijatékok - Olyan jatékok, amikben a legfébb cél, hogy jol érezziik
1 magunkat. Fészerepben a kommunikdcid, az ligyesség, a kreativitas és

igényl6 jatékok. Jatékidejiik fél dratdl akar tobb ordig is tarthat. e A

Logikai jatékok - Egy- és kétszemélyes fejtorék vagy absztrakt gon-

barki hamar elsajatithat, de megvannak a maguk mélységei. Eltolthetiink Lo el A e LT e T

ﬂ Csaladi jatékok - Olyan kdnnyen tanulhato térsasok, amiket 6 éves kortdl
vellik par percet, de tarthatnak egy oraig is.

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

Gyerekjatékok - Tarsasjatékok az 6vodasoknak és kisiskolasoknak.
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FLUGOS FUTAM

VALOSZINULEG SOKAKNAK CSAL MOSOLYT AZ ARCARA EZ A
KIS INTRO, FIATALKORUNK EGYIK IKONIKUS RAJZFILMJENEK
DALLAMAIT HALLVA FELEBRED A NOSZTALGIA MINDENKI-
BEN. MARDEL UTANOZHATATLAN TUDOBAJOS NEVETESET
IS BIZONYARA TOBBEN PROBALTAK AKKORIBAN MEGIS UTA-
NOZNI, GARANTALT KOHOGOROHAMOT KAPVA. A WACKY
RACES 1968-BAN DEBUTALT Az USA-BAN A LEGENDAS

HANNA-BARBERA STUDIO JOVOLTABOL, ITTHON AZONBAN
CSAK 1974-BEN ADTA LE A MAGYAR TELEVizIO A SZINKRO-
NIZALT VALTOZATOT FLUGOS FUTAM CIMMEL, VISZONT AZ
EREDETI 17 RESZBOL CSAK 11-ET VETITETTEK. AZ EGGYEL KE-
sOBBI GENERACIONAK TALAN ONNAN ISMERGS A RAJZFILM,
HOGY JOVAL A RENDSZERVALTAS UTAN A CARTOON NETWORK

IS RENDSZERESEN ADTA EREDETI NYELVEN.

A CMON kiadé eddig féleg a
miniat(irok garmadajaval megspékelt
ameri tipusu jatékairdl volt ismert,
ez a jaték azonban csalddoknak

készilt. Ez nem jelenti persze azt, hogy

megtagadtdk volna magukat, hiszen az
Osszes versenyz6 egy jol kidolgozott mianyag
figurat kapott, amikre nem lehet panasz,
hozzadk a feelinget. Ezek nélkil a jaték elfért
volna egy harmadekkora dobozban, és az
ara is valdszinlileg harmadennyi lenne. A tobbi
komponens atlagosnak mondhatd, nem fektettek
beléjuk tul sok energiat.

...DE MAR SZAGULDANAK IS!

A versenypalyat véletlenszerlien fogjuk 0Osszedllitani a
tereplapkdkbdl, amin kilénbo6z6 tipusa terepek szerepelnek
(sivatag, erdd, préri, farm), ezek kozé kerul még két kilonleges
tereplapka is; ha ezekre Iéplink, valami specialis dolog torténik
veliink (pl. ha az utolsé jatékos a Benzinkutra ér, mindenki
feltoltheti egy kilonleges képességét). Barmelyik versenyzét
vélaszthatjuk, kivéve Gézenglz Gusztiékat, 6k a jaték elemei
lesznek, allanddan el6re szaguldanak a versenyben, és
mindenféle aljas csapdakat helyeznek le a versenyzk elé.

Ezek a rajzfilmbdl megismert szokasos triikkok, pl. felfestett
alagut a falon vagy egy faronk az uton, de mikodésiknek
vajmi kevés kbze van a témahoz. Minden versenyzének lesz
egy tabldja egyszer haszndlhatd kilonleges képességekkel,
amelyeket a sajat korében tud majd aktivalni. Ezek is elég
vicces elnevezéseket kaptak, Dili Dolly Automata Mini Farindja
a Csabos fényszoroit veti be, a Vagd Haza Rt. maffiézéi nem
is lennének igaziak egy jo kis Fenyegetés nélkiil, a Fantom
Turiszt pedig néha Sarkanyhajtast hasznal, am mechanikailag
nagyjabdl vagy akar teljesen hasonléan miikodnek. Bar a

jaték 2-6 fGs, mindig 6 versenyz6 lesz, a nem jatékosok

altal iranyitott versenyzék egy automatikus

mechanizmus szerint fognak mozogni.

Kapunk mozgaskartyakat, felallunk a rajtracsra,

majd indulhat a verseny!

A jaték mechanikaja faék egyszer(iségi: ha
sorra kerullink, kijatszunk egy mozgdaskartyat a
keziinkbdl, és egy tereplapkanyit elére mozgunk.
Majd ha van a keziinkben olyan mozgaskartya,
amelynek tipusa megegyezik a tereplapkaval, azt
kijatszva még egyet el6re Iéplink, és ezt ismételjik
addig, amig van megfelel6 kartya a kezinkben.
Minden tereplapka mellett két versenyz6 dllhat;
ha mindkét hely foglalt, akkor a kovetkez6 szabad
helyre ugrunk elére. Kiilonleges képességeinket a sajat
korinkben hasznalhatjuk.

www.jemmagazin.hu



https://www.youtube.com/watch?v=_MN2AKlu2jA

A VERSENNZOIK

Bunkds Testvérek az Elektromos Gogo Mobilban: két tet6tdl talpig sz6ros 6sember egy ké-
jarganyban. A beszédiiket nem lehet érteni, csak egymas fejét csapkodjak a bunkdjukkal, ez
a standard kommunikdcié naluk. A talpig sz6ros barlangi ember figurajat kés6bb visszahoz-
tdk a Captain Caveman cim( sorozatban.

Szazszorszép Szepi a Fantom Turisztban: vampiros/frankensteines témaja jarmdi, a tetején
|évé kis kastélyban egy sarkannyal, denevérekkel.

Dilinger Professzor a Technokor Rapid Kupéban: az érilt tudds, aki verseny kézben szinte
ugy alakitja at a jarganyat, ahogy akarja.

Lokos Max a Szuper Karamélban: valészindleg az elsé vilaghaborus német aszpildta, a Voros
Bard ihlette ezt a jarmdvet és versenyzGjét.

Dili Dolly az Automata Mini Farindban: a versenyz6k legszépségesebbike, aki sokszor a kiil-
sejével tobbet torédik, mint a versennyel, de a vonzerejét ki is hasznalja, Merci Berci vagy a
Vagd Haza Rt. gengszterei srommel sietnek segitségére (persze a sajat rovasukra). O végiil
egy sajat sorozatot is kapott, ahol a mar emlitett gengszterek probaljak megmenteni egy
titokzatos gonosztevétdl.

Pofabe Ormester és Haptak Kozlegény az Araszold Katonai Jarganyban: a keményen dirigald
6rmester és beosztottja egy felemas tankban.

A Vagd Haza Rt. a Golydallé Bumfordiban: az olasz maffiat is megjelenitették a rajzfilmben,
apro fricska, hogy utalva az olasz maffidzék alacsonyabb termetére, ezek a szerepl6k itt
torpe termet(iek.

Like Téni és Laci Maci a Lepra Tipusu Loco Mobilban: a vidéki Amerika “hillbilly” jellegl
figurdja egy rettegé medvével.

Merci Berci a Turbd Trucifixben: jé, van egy tipikus autéversenyzd szerepld is az autéverse-
nyes rajzfilmben!

Mafla Rdmed és Mitugrasz a Spéci Kocsiban: egy keménykotésd favago a flrészkerek ko-
csijaban egy tettrekész kis hoddal.

Gézenguz Guszti és Mardel a Sanda Ciklonban: a sorozat f6szerepl&i, akik rendre mindenfé-
le aljas trikkokkel prébaljak megnyerni a versenyeket, persze allanddan rafaznak, igy egy-
szer sem sikerll nyernitk. Gézenglz Guszti Mardelt ugraltatja mindenért, cserébe a kutya
sokszor inkabb kirohogi gazdajat, ha az pacba keril. Ok szintén kaptak egy kiilén sorozatot,
amelyben repiil6kkel prébaljak meg elkapni az ellenség hirnokét, egy postagalambot (sejt-
hetjlik, mekkora sikerrel).
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A sajat koriink végén a Sanda Ciklon fog mozogni a tereplapkak
kozepén, és ha az élre torne, akkor Mardel kipattan a kocsibdl,
lehelyezi Guszti egyik csapdajat, majd visszamegy a mezény
végére. Ezek utdn felhGzunk annyi kdrtyat, hogy ismét maximum
3 legyen a keziinkben és jon a kovetkezd jatékos. Ha valaki
egy specidlis tereplapkara, vagy egy csapddra lép, egyszerlien
végrehajtja annak hatdsat. Aki elséként célba ér, az lesz a
gy0bztes.

Négyféle bajnoksdag is jatszhatd a jatékkal, minden bajnoksag
4 fordulébdl all, a kiilénbdz6 helyezésekért pontokat kapunk,
és az évszakoknak megfelel6 bajnoksdgok mas-mas specidlis
szabdlyokkal fognak m(ikédni.

MUTTLEY, DO SOMETHING!

A jaték egyértelmien csaladi jaték, azokbdl is az egyszer(ibbek
kozdl valé. Sajnos azon kivil, hogy eldonthetjiik, hogy mikor
haszndljuk a kilonleges képességiinket, nincs igazan dontés a
jatékban. Ha lesz a keziinkben megfelel§ kartya, akkor ugyis
[éplink majd még egyet, végiilis itt annyi a kiilonbség a dobj

www.jemmagazin.hu

és lépj jatékokhoz képest,
hogy huzunk és I[épink.
Mindazondltal a jaték
szérakoztaté bizonyos fokig,
akisebbekbizonyaraimadni
fogjdk a fura figurakat,
a vicces elnevezés(
kilonleges képességeket,
és a masik balszerencséjén
is jol szérakoznak majd
(féleg ha apu vagy anyu
lép bele a csapddba).
A nosztalgiafaktor a
gyerekeknél nem jatszik
(bar elétte le lehet Gltetni
Gket megnézni a rajzfilmet),
a szll6knél az els6 par
jaték alatt még hatni fog,
utdna sanszosan elparolog.
A dobozon 14 éves kortol
ajanljdk a jatékot, ez ne

tévesszen  meg  senkit
(amerikai  kiadé  miatti
amerikai szabdlyozas), a

jatékot sokkal kisebbek is

béven meg tudjdk tanulni.

A FLUGOS FuTAMot egyértelm(ien a nagyon egyszer( jatékok
kedvelGinek tudom ajanlani, igy aki egy kicsit agyaldsabbat
szeretne, az inkabb valasszon mast.

Fénix

Fligos Futam

Tervez6:
Andrea Chiarvesio, Fabio Tola

Megjelenés:
2019

Kiado:
CMON Limited, Delta Vision

Kategdria:
versenyzds, kézbél gazddlkodds
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https://www.cmon.com/product/wacky-races/wacky-races
https://boardgamegeek.com/boardgame/256729/wacky-races-board-game
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| GRUND

MINDEN GENERACIONAK MEGVAN A MAGA GRUNDIJA.
NEMECSEK ERNGEKNEK EZ EGY PAL UTCAI FOGHIJTELKET JE-
LENTETT, AHOL FARAKASOK VOLTAK FELHALMOZVA, ES AHOL
HOMOKBOMBAKKAL LEHETETT HARCOLNI EGYMAS ELLEN. AZ
EN GENERACIOMNAK MAR BEKESEBB IDOTOLTES JUTOTT OSZ-
TALYRESZUL, MERT A MI GRUNDUNK EGY DROTHALOVAL KO-
RULVETT ASZFALTOZOTT PALYA VOLT, AHOL KISPALYAS FOCIZNI
LEHETETT. A MAI SRACOK GRUNDJAN MINDENFELE CSUDA

A TEHETSEG KISZABADUL

Megmondom az Gszintét, az A-GAMES mostanaban annyi Uj
jatékkal jott ki, hogy mar csak a nagy szamok torvénye alapjan
is elkerilhetetlen volt, hogy becsusszon kdzéjuk egy gyengébb,
vagy legaldbbis kézepes darab. Az eddigi kiaddsok, mint a 2018-
as PREHISTORY, a 2019-es YUKON vagy a szintén tavalyi PORTOLANO
(ez utébbirdl lesz még cikk a lapban!) mind szerintem a jo és a
nagyon jo szinteket hoztak, széval nem lep6dtem volna meg, ha
egy kicsit visszafogottabb produktum hagyja el a futdszalagot.

Erre tessék! Itt a GRUND, és mar csak azért sem rejtem véka ala
a véleményemet, s6t, nem is tartogatom a cikk végére, mert
szerintem magasan az egyik legjobb jatéka a kiaddnak; egy
olyan darab, ami mellé nagyon szivesen lelil6k barmikor!

- O13143INSI

Na persze, nem csoda, hiszen a jaték a BG 12 tervezGi verseny
sajtogylztese, ergo nem is vartunk mast t6le, mint hogy jo
legyen. De én a magam részérGl érzek rajta egy olyan jopofa
frissességet, fiatalos lendiletet és bator hozzaallast, amivel a
témat és a mechanikat 6sszeparositottak, hogy ezzel engem
egyértelmden a rajongdjava tettek.

aANNyo

3+ ®2-4 O45-60'

JATEK VAN MAR, A GORDESZKA PALYATOL A MASZOFALON AT
A KOTELPALYAIG, MINDEN. SOT, NEKIK MOST MAR ITT VAN A
GRUND IS, A BOARD GAME 12 JATEKTERVEZOI VERSENY SAJ-
TOGYOZTESE, AMI EGYEDIEN ADJA VISSZA A SZABADTERI JA-
TEKOK HANGULATAT, ANELKUL, HOGY KI KELLENE DUGNUNK
AZ ORRUNKAT A SZABAD LEVEGORE. IGAZI GAMER MEGOL-
DAS: JATSZOTEREZES A SZOBABAN!

Ez A GRUND NEM AZ A GRUND

Nos igen, ez a grund egy nagyon baratsdgos, gyerekbarat,
j6 minGségl és kreativ jatékokkal telerakott jatszétér lett,
ahol mindenki taldl maganak szérakozast... és mindenki talal
maganak pontszerzési lehet6séget. Homokvar is van, széval
sandbox jaték ez a javabol! :)

A jatékhoz kifejezetten sok tartozék jar; ezeket sorban emlitem
meg, ahogy fontossaghoz jutnak. Az elGkésziletek korében
elBszor is egy 4x4-es négyzethaldba lerakunk 16 jatszotér lapkat.
Ezek koziil 12 csillaggal jelolt, azaz minden palyaban szerepelnie
kell, mig a tovabbi 4 mindig mds, a véletlenszer(i huzas donti
el, de akar a jatékosok is megegyezhetnek benne, hogy mivel
akarnak jatszani.

A jatékosok kapnak 8-8 babut, tovabba 2 db 1-es, és 1-1 db 2-es
és 3-as energia kartyat. A jatékosszamtdl fliggéen a jatékosok
azonos szamu babut a kezd6 lapkara tesznek, majd eldontik,
hogy ki lesz a kezdGjatékos. Vele kezd6d6en az drajaras szerint
kertilnek sorra. Az 6 els6 megmozduldsa maris az, hogy a macska
figurat leteszi valamelyik jatszotér lapkara.




-

A jaték menete az alabbi:

1. Felforditjuk a legfels6t a macska lapkak lefelé forditott
paklijabdl. Ez megmondja, hogy merre mozog a macska
arrél a mezorél, ahol éppen van, illetve hogy milyen bo-
nuszt kap az a jatékos, aki majd a macskas lapka jutalmat
megszerzi a forduld végén.

2. Ezutan a kezddjatékostdl indulva min-
denki lépteti egy babu- jat a
jatszotér lapkdkon,
egymas utan sor-
ban, egészen
addig, amig
minden babu el
nem |épett onnan,
ahol az a fordulo ele-
jén allt (vagy fekudt,
de errél kés6bb). Egy
mezd tavolsagra a lépés
ingyenes, minden tovabbi
lépésért egy energia kartyat
kell beadni. Fontos, hogy az ér-
si lapkara feldllitva kell elhelyezni

kezé-
a babut.

3. Amikor mindenki mozgatta mar mindegyik babujat (ami
torténhet Ugy is, hogy valakinek tobb kore van, hisz a
jaték soran lehet plusz babukat behozni), kiértékeljiik a
lapkakat. Ezt mindig a libikdka vagy a kérhinta lapkaval
kezdjiik; ezekrél még irok kicsit kés6bb. Majd a négyzet-
halé bal fels6 sarkatdl indulva egyenként kiértékeljuk
a lapkdakat, és megdllapitjuk, hogy ki kapja a lapka altal
adott jutalmat. Az egész jatéktéren végigmegyiink balrdl
jobbra, majd az alatta Iévé sorban megint balrél jobbra,
egészen a végéig, a jobb alsé sarokig. Amit mar kiértékel-
tlnk az elején (libikdka vagy korhinta), azt természete-
sen atugorjuk, ugyanugy, mint azokat a lapkakat, amiken
nincs babu.

4. Tovabbadjuk a kezdGjatékos jelol6t eggyel balra.

GYERMEKLEHELYEZES

A magazin multkori szamaban az EverDELL cikkben nagyon
tetszett F6nix kolléga egyik alcime, a Ragcsaldlehelyezés. Az
én alcimem egy kicsit a bontdperekre utal, de persze régen
rossz, ha magyarazni kell egy poént... Csak azért magyarazom,
mert itt a munkasaink gyerekek, akik egyik jatszotéri eszkoztdl
szaladnak a masikig hogy hasznaljak azt, 6riljenek neki, és ezért
a jaték gy6zelmi pont egysége a boldogsagpont.

A lapkak tobbfélék lehetnek, ugy mint:

» Nem versengé6 lapkdk korlatlan szdmu bdbu szamara
(kék keret): itt barmennyi jatékos babuja elfér, és min-
denki megkapja a jutalmat vagy végrehajthatja, amit a
lapka mutat.

» Nem versengd lapkak korlatozott szdmu bdbu szamara
(sarga keret): itt csak megadott szamu babu allhat, de
azok mindegyike megkapja a jutalmat (babunként).

» Versengd lapkak (piros keret): itt azé a jutalom, aki tobb-
ségben van a lapkan; dontetlen esetén energiakartyak-

,,,,,

Amikor a jatékos egy lapkara Iép, allva helyezi el a babujat, majd
amikor kiértékeljuk a lapkat, a rajta 1év6 babukat elfektetjuk.
Innen tudjuk, hogy melyikkel vagyunk mar kész, és a kovetkezd

korben szintén innen tudjuk, hogy mely babukkal kell lépni,
ugyanis egyik babu sem maradhat azon a helyen, ahol a
kiértékelésnél az el6z6 fordulét befejezte.

Es itt kell kitérni arra, hogy mit kaphatunk a lapkakon, és mit

érdemes azokon gyd(jteni. Vannak lapkak, amik simdn csak

pontot, esetleg energiat adnak. Ezek talan a legkevésbé

izgalmasak. Vannak lapkak, amik atmozgatnak babukat, igy

pl. a libikdka nagyon értékes hely, hiszen

ezt értékeljuk ki el@szor, és

ennek hatasara elhivhatunk

valakit magunkhoz a lapkara

libikokdzni. Es ez a valaki lehet

az ellenfélnek az a babuja,

amelyikkel 6 egy versengd

lapkan még  versenyben

van, viszont ha elhivtuk, mar

csak mi maradunk az eredeti

lapkan. Nagyon gonosz huzas,

és ezt még az sem menti,

hogy akit elhivtunk, kap 1

boldogsagpontot. Vannak

tovabba lapkak, amik gy(ijthets fotdkartyakat adnak, esetleg

homokvar lapkat, amivel a sok pontot adé homokvarainkat

épithetjik, illetve an. Grund kartyakat is kaphatunk egyes

helyeken. Ezek a jaték akcidkdrtydi, nagyon valtozatos

hatasokkal, ami terjedhet csak siman par gy6zelmi ponttdl
odaig, hogy atrakhatod az egyik ellenfeled babujat.

Muszaj széba hozni, hogy mennyire fantasztikusan tematikus
ez a jaték. Az apro utaldsok, grafikai megoldasok, otletek mind-
mind iszonydan “ott vannak”, teljesen passzolnak a témahoz.
Eleve az, hogy a jatékosok a babuikkal a jaték elején a Szuls/
Nagyszil6 lapkardl indulnak, a jatszoterek mikodésének
nagyfoku ismeretérdl tantskodik. Aztan még ezek:

» az energiakartyakon a cukorka 1-et, de a csoki mar 3
energiat ad;

» a Hiszti kartydval automatikusan megnyersz egy licitet;

» a Nasi kdrtya energiat ad;

» a fotokartyakon olyan allatok és névények vannak, amik
tipikusan egy varosi parkban vagy jatszotéren élnek...

...6s még sok ilyen apré otletes megoldas.
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AZONNAL GYERTEK HAZA!

Ha vége a nagy jatszoterezésnek, azaz a kilencedik forduld végén,
akkor mindenki elindul szépen haza, és megszamolja a pontjait.
Lehetett menet kézben boldogsdgpontokat gydjteni, tovabba a
megmaradt energiakartyakon lév6 szdmok 6sszegének harmada
is jar még gy6zelmi pontként. A sok pontot viszont az hozza, ha
megépitettiink egy nagy homokvdrat, rdadasul ugy, hogy azt
be is fejeztik (minden homokvar lapkan ott van, hogy hany
pont jar a hidnyos és a befejezett varért), illetve a begydjtott
allat vagy névény fotok sorozata is sok pontot ad, végil a jaték
elején felcsaptunk 3 célkartyat, és az azok teljesitése utdn jard
pontokat is most szamoljuk el. A gy6ztes az, akinek a legtobb
pontja van.

Ugy vagtam neki ennek a cikknek, hogy nagyon féltem, hogy
nem fogom tudni atadni azt a lelkesedést és jo érzést, amit a
jaték jatszasa kozben éreztliink, nem is egyszer. Van egy olyan
érzésem, hogy tényleg nem tudtam maradéktalanul, de ha
legalabb annyit elértem, hogy kiprobaljatok, mar teljesitettem a
kit(izott célomat. Ugyanis onnantdl nekem nincs dolgom, a jaték
fog vinni titeket, elragad, és nagyon fogjatok élvezni.

Tipikus csaladi jaték,

amelyikkel szivesen

jatszik majd minden

korosztdly, ésamelyik

nagyon szimpatikus

témajaval és -

mar megint,

mint annyiszor

megszokhattuk

POzsGAY  GYULA

és SzOGYl ATTILA

igényes munkaitdl

- magaval ragadéd

grafikajdval észrevétlenil valik a

jatékosok kedvencévé. Ez a jaték is egy tanubizonysdg

arra, hogy igenis volt értelme megrendezni 2019-ben a BG
12-t. Magasra tették a mércét a gybztesek, de semmi panik,
2020-ban is lesz BG 12, széval lehet utanuk csindlni, hajra! Irany
a GRUND!

drkiss

Tervez6:
Brunner Mdté, Lackner Samuel,
Ollgri Mdrton, Venczel Patrik
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2019

Kiadé:
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NAGA RAJA

GYEREKKOROM EGYERTELMUEN MEGHATAROZO FILMELME-
NYEI KOZE TARTOZNAK AZ INDIANA JONES FILMEK. KI NE EM-
LEKEZNE A HARRISON FORD ALTAL MEGFORMALT KALANDOR
KARAKTERERE, AKI MENO
KORBACSAVAL LEGYOzZI A
GONOSZT, PATTOG A VO-
NATON, FALON, FAKON, ES
MEG KI TUDJA HOL, MEG-
MENTI A NOT ES MEG-
SZERZI A KINCSEKET. NOS,
A NAGA RAJA TARSASBAN
HASONLO  ELMENYBEN
LESZ RESZUNK, UGYANIS
EGY OSREGI TEMPLOM
FELFEDEZESERE INDU-
LUNK, HOGY MEGSZE-
REZzZUK ANNAK KINCSEIT,

KINCSKERESESRE FEL!

Mindkét kalandor kap 1-1 templom tdblat, amit ugy kell maguk
elé helyeznilk, hogy a 3 kék bejarat nézzen ajatékosfelé. Emellett
mindkét jatékos megkapja a templomhoz tartozé 9 ereklyét,
amiket keverés utan képpel lefelé a templom 9 bejaratdhoz kell
tenni. A sorsvet6 rudakat mindenki szdmara elérheté helyre
tegyétek a megkevert kartyakkal egyitt, amik majd a hizépaklit
alkotjak! A helyiséglapkakat és az amuletteket szintén meg kell
keverni, és huzépaklit kell képezni beldlik. Ezutan mindkét
jatékos kap 5-5 lapot, és magunkhoz vesznek 1-1 segédletet,
amirél puskdzhatnak, hogy a kilonb6z6 sorsvetd rudak 4
oldalan milyen értékek és szimbdlumok talalhatéak. Haromféle
sorsvet6 rud van a jatékban: a nagyobb rudakon tobb sorspont
van, ami majd a helyiséglapka megszerzése miatt lesz fontos,
viszont kevesebb
naga,

9+ ®2 O30

MEG AZ ELLENFELUNK ELOTT. DE VIGYAZAT, A TEMPLOM-
BAN KET ISTENSEG IS ELREJTETTE A KINCSEIT, ANATAM! Es
GARUDA?!, ANATA ISTENSEGET A NAGAKP! VEDELMEZTEK,
AKIK PIKKELYES TOJASA-
IKBA REJTETTEK A KIN-
CSEKET, AM GARUDA, A
NAGAK OSELLENSEGE IS
ELREJTETTE A HAROM EL-
ATKOZOTT EREKLYET, AMI,
HA TUL MOHO VAGY, ES
MINDET BEGYUJTOD, AT-
KOT HOZ RAD. A JATEK
CELJIA, HOGY ATIUSS A
TEMPLOM  LABIRINTU-
SAN, ES MEGSZEREZD
GARUDA KINCSEIT, MEG
A VERSENYTARSAD ELOTT.

amiért plusz akcidkat lehet végrehajtani; a kisebbeken pont
forditva. A legfels6 helyiséglapkat fel kell csapni, ennek
megszerzéséért megy majd a kiizdelem, és kezdGdhet is a jaték.

JATEKMENET

1. A sors kihivasa
Ebben a szakaszban juthatunk sorsvet6 rudakhoz a kdrtyaink
kijatszasaval. A kdrtydkon tobb szimbdlum is taldlhaté. A kartya
tetején kozépen taldlhatéd a sorsveté rudak mennyisége és
tipusa. Amikor az 1. szakaszban kijatsszuk a kartyakat, ezekkel
hatdrozzuk meg, hogy milyen sorsveté rudakkal megyiink
csataba az adott helyiséglapkaért. A kartyak jobb és bal felsé
sarkaban egy-egy szimbdlum taldlhatd, ami felett és alatt
lehetnek nyilak. Ezek a szimbdélumok kilonb6z6 hatdsokat
adhatnak hozza a kartyahoz. A felettik 1évé piros nyil arra
utal, hogy ez az ellenfeledre lesz hatassal, az alatta 1évé fehér
nyil pedig, hogy magadra. Van olyan kartya, amin mindkét
nyil megtaldlhaté a szimbdélum alatt és folott; ilyenkor
eldonthetjik, hogy kire legyen hatassal az adott
szimbdélum. A kdrtya aljan ugyanaz a szimbdlum
taldlhatd, mint a jobb és bal fels6 sarkokban. Ez majd az
Osszecsapas fazisban lesz fontos.
A kartydk kijatszasa ugy zajlik, hogy ki kell valasztani a
kezlinkbdl egy vagy tébb kartydt, aminek ugyanolyan
szimbdluma van, és képpel lefelé magunk elé kell tenni,
majd amikor az ellenfellink is igy tett, egyszerre felforditjuk
a kartyakat, és az azokon Iévé mennyiség( és fajtaju sorsvetd
rudakkal dobunk.




2. Az Osszecsapas
A kidobott sorsveté rudjaink
értékét Osszehasonlitjuk,
és ha naga szimbdlumot is
dobtunk, aztfelhasznalhatjuk
extra kartydk kijatszasara.
Egy naga szimbdlummal egy
kartyat jatszhatunk ki, és
ezt felvaltva tesszik meg,
amig van naga szimboélumu
sorsvet6 radunk. Amikor

egy kartyat kijatszunk, akkor az alsé szimbdélumot és a nyilakat
e nézzik meg rajta, és attdél flggben, hogy magunkra vagy
mdsokra szeretnénk a hatast kifejteni, ugy jatsszuk ki azokat.
Példaul van olyan hatds, hogy az ellenfeled 1 vagy 2 sorsvetd
radjat eldobhatod, ezaltal csokkentve a megmaradt rudakon
Iévé Osszértékeket, vagy olyat is tehetsz, hogy a kartya aljan
feltlintetett sorspontokat hozzaadod a sorsvetd rudjaiddal
kidobott pontokhoz. Miutan mindenki kijatszotta a plusz
kartyait, 6sszehasonlitjuk az igy kapott sorspontokat. Akinek
tobb pontja van, az kapja meg az adott helyiséglapkat. A
kijatszott kartydk a dobdpakliba kertilnek.

3. Felfedezés

Amikor megszerzel egy
helyiséglapkat, azt a
templom tdbladra kell
' tenned, ezzel épitve ki
.. a bejérat és a kincsek
A kozotti utakat. Az elsé
2 lapkdt a bejarathoz kell
\ tenni, a kovetkez6ket mar
/ eldontheted, hogy egy
masik bejdrathoz teszed,
vagy élszomszédosan egy
mar lehelyezett lapkdhoz.
Ha sikerilt a bejaratot egy széls6 ereklyehellyel 6sszekotnéd,
akkor az ott l1évé ereklyét felfordithatod, és annyi pontod mar
fixen lesz a jaték végén. Ha a sikeresen bekotott helyiséglapkan
amulett szimbdlum is taldlhatd, akkor az amulett paklibdl is
fel kell huzni egy tokent, és annak a hatasat a szimbolumtdl
fliggben a jaték egyes szakaszaiban lehet felhasznalni. Példaul
vannak amulettek, amik gy6zelmi pontokat adnak a jaték végén,
de vannak olyan amulettek is, amik hatastalanitjak az ellenfeled
egyik nagdja altal aktivalt kdrtya hatdsat.

4. A kovetkez6 fazis elGkészitése
Ezutan akinek nem sikerilt helyiséglapkat szereznie, az lesz a
kezddjatékos; neki 3 lapot kell huznia, amibdl kettét megtart,
egyet pedig az ellenfelének ad, és kezd6dhet a kovetkezd
fordulod.

A jatéknak haromféleképp lehet vége. Ha az egyik jatékos
felforditja a harmadik elatkozott ereklyéjét, sajnos a jatékot
azonnal elvesziti. Ha az egyik jatékos eléri a 25 pontot anélkiil,
hogy mindhdrom elatkozott ereklyét felfedné, vagy a 9. és
egyben utolsé helyiséglapkat is leteszi, akkor is vége a jatéknak.
Ekkor megszdmoljuk, hogy kinek lett tébb pontja az ereklyékbél,
és az a jatékos lesz a gyGztes. Megmondom &szintén, hogy
ez a 3. fajta befejezés eddig még egyszer sem jott el§, mert
vagy valamelyikénk el6bb belenydlt mindhdarom eldtkozott
ereklyébe, vagy valamelyikénknek 6sszegydilt a 25 pontja.

OSSZEGZES

A NAGA RAJA egy klassz két személyes tarsas, ami a porgés, gyors
jatékideje ellenére meglepden mély taktikai lehetGségeket rejt
magaban. Ne felejtsiik el, hogy BRUNO CATHALA jatékardl van
sz8, és 6 mindig tud egy pluszt csavarni a jatékmeneten. Igen,
van szerencsefaktor a jatékban, de a nagdkkal valamelyest lehet
ellensulyozni azt. Szerintem a kincsek felfedésénél, azaltal, hogy
nem tudjuk, mit rejt egy-egy token masik oldala, a jaték hozza
a kincskeresés izgalmat és hangulatat, igy ezt semmiképp nem
réndm fel neki. A komponensek min&sége, a sorsvet6 rudaktol
kezdve a tokenekig, kivadl6. Nagyon jé kézbe venni ezeket a
sorsvet6 rudakat, és jopofa otlet ezekkel dobni, ami altal kicsit
kilonlegesebbnek is érezhetjik a jatékot. A dizajn mellett sem
szeretnék elmenni szé nélkiil, hisz az egyik kedvenc grafikusom,
VINCENT DUTRAIT (LEwWIS & CLARK, TREASURE ISLAND, TIKAL 2.,
stb.) készitett hozza nagyon hangulatos grafikdkat, ami szintén
hozza az Indiana Jones hangulatot. Végiil egy hatalmas piros
pont a HURRICAN GAMES kiaddnak az inzertért, mert azon feldl,
hogy gyonyodrien kidolgozott dobozbelsérél van sz6, még arra
is figyeltek, hogy legyen egy segédlet a visszapakolashoz, igy
biztos minden a helyén lesz. Osszegezve, nekem révid idé alatt
nagy kedvencem lett a két személyes jatékok kategdriajaban, és
batran ajanlom mindenkinek, akit nem riaszt vissza a szerencse
szerepe.

Besty
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/ 21 Ananta Sésa a nagak, vagyis a kigydk kiralya. Anantanak nevezik, ami azt jelenti: "6rokkévalo". A \\
Patala nevii Fold alatti régidkban elhelyezkedd, alsé bolygérendszerek irdnyitéja. Sok ezer csuklydja van.
Visnut gyakran lathatjuk, amint fejével Sésa mellkasara d6lve pihen. Sésa az anyagi vilagon tuli Okozati-
d6ceanban lakik, és Visnut azzal szolgalja, hogy tekervényei altal kényelmes "kigyéagyat" képez szamara.
Erre lepihenve Visnu megteremti az univerzumokat, beinditva a teremtés bonyolult folyamatat. Sésa ez id6
alatt sok szaz fejének csuklyajaval védSernyét alkot Visnu feje folott.
Bordd kirdlyi ruhat visel, és gyongysor disziti. Egy dragakoves palotaban (Mani Mandapaban) lakik.
Szankarsannak és Anantadévanak is nevezik. Mivel valéjaban Sésa az Ur Visnu kiterjedése, formaja, tgy
tekintik, hogy nem kiilonbo6zik magatdl Visnutdl.
Ananta Sésa f6 feladata az, hogy elpusztitsa ezt az anyagi teremtést. Amikor eljon a pusztulas ideje,
Anantadéva két szemoldoke koziil megjelenik a haromszemidi Siva, aki haromagu szigonyt tart a kezében. Siva
ezutan tizenegy Rudra (iivolté) formaban nyilvanul meg, amelyek egyiitt pusztitjak el az egész univerzumot.

\ Forras: Wikipédia

/ [ Garuda az indiai mitolégiaban Visnu isten \
jarmiive, egy fél-madarember. Sasfejii, embertesti
lény, gyakran abrazoljdk a fején koronaval vagy
sisakkal. Garudat a madarak kirdlydnak és
sarkanyszer( alaknak nevezik. Megjelenhet zoomorf
formaban (6rids madar részben nyitott szarnyakkal)
vagy antropomorf formaban (szarnyas ember és
néhany madarjellemzg).
Garuda altalaban partfogd, aki képes gyorsan
barhova eljutni, mindig 6vatos, és a kigyok ellensége.

Forras: Wikipédia /

/ Bl Naga (szanszkrit: ,kigy6”), a hindu és a

buddhista mitolégidban részben ember-, részben
kigyotestli, erds, j6 megjelenésili félisten. A
nagakat potenciadlisan veszélyesnek, és bizonyos
értelemben az emberek folott allénak tartjak. A
Ndéga-l6kdnak vagy Patdla-l6kanak nevezett fold
alatti kirdlysagban élnek, amelyben egymast
érik a dragakévekkel diszitett tiindoklé palotak.
Allitélag Brahma szamliizte 6ket az alvilagba,
miutdn tulsdgosan elszaporodtak a féldon, majd
ugy rendelkezett, hogy csak az igazan gonosz, ill.
a korai haldlra itéltetett embereket marhatjak
meg. A ndagdkat a vizekkel - folydkkal, tavakkal,
tengerekkel és forrasokkal - is kapcsolatba hozzak,

és a kincsek 6rzéiként tartjak nyilvan.

\ Forras: Wikipédia /

Naga Raja
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BAGOLYTANODA

SZERINTEM TITKON MINDEN TARSASJIATEK TERVEZO UGY
VAG NEKI, HOGY MOST AZTAN VALAMI IGAZAN EREDETIT
ALKOT. MEG AKKOR IS, HA MEGLEVO ELEMEKET KOMBINAL
OSSZE, DE A MIX, AZ LEGYEN EREDETI. NEM MINDENKINEK

KICSIK ELONYBEN

A kvizjatékok cimzettjei sokszor inkdbb a felnGttek, és ezt a
jatéktipust sokan kvazi partijatéknak tekintik, ugy jatsszak. Egy
nagyobb tarsasag, esetleg egy-két pohar sor vagy bor, ami csak
megolajozza az agytekervényeket, és el6keriilhetnek a jatékok,
ahol nem korlatozott a résztvevék szama, johet a TRIVIAL
PURSUIT vagy az INQUIZITOR. A masik cimzetti kor a gyerekek,
akiknél a cél nem a szérakoztatds, hanem a szérakozva tanulas.
Ez a probalkozas sok esetben torkollhat kissé izzadsagszagu
er6lkédésbe, a didaktikus elemek tultoldsaba. Nagy bolcsesség
kell ennek elkeriiléséhez.

A BAGOLYTANODA Ugy tanit, hogy kdzben szérakoztat, illetve
fenntart egy alap érdekldést a jaték teljes ideje alatt, és nem

SIKERUL EZ, A LEGNAGYOBB JOINDULAT ELLENERE SEM. A
BAGOLYTANODA ESETEBEN VISZONT UGY TUNIK, SIKERULT, ES
MEG IS SZULETETT AZ OTLETBOL EGY AKCIOPONTOKBOL GAZ-
DALKODOS, PONTGYUJTOS KVIiZJIATEK.

csak akkor figyel valaki, amikor & van soron, amikor neki kell jé
valaszt adnia.

Ezt azzal éri el a jaték, hogy tobb mechanikat kombinal. Egyrészt
mindenki kap egy szép bagoly figurat, kis karton lapkat méanyag
talpban. Ezek a baglyok bekoéltoznek a kezd6mezbre, a toronyba.
A jatékteret négyzet alaku tereplapkdk fogjdk adni, amelyek
egyesével kerlilnek felhizasra és lerakasra. Mindjart a kezdéskor
lerakunk a torony mellé oldalszomszédosan, jatékosszamtdl
fliggben 2 vagy 3 tereplapkat, ugy, hogy az egyes tereptipusok
illeszkedjenek egymdshoz. Az egyes terepfajtdkra kiilonb6z6
szin(i (piros vagy kék) kis dragakoveket tesziink, kevert terepre
két megfelel6t, a pusztara szintelent. Minden jatékos kap a
kérdéskartyak kozil 15-15 darabot, amit maga elé letesz képpel
lefelé, mint a sajat paklijat.

A soron lév6 jatékos felvesz egy
tereplapkdt és a meglévSkhoz illeszti,
majd 5 akciépontja van, amit elkélthet
mozgasra (1 pont minden él- vagy
sarokszomszédos lapkara mozgas) vagy
egy dragaké felvételére (2 pont). Ha ugy
dont, hogy dragakdvet vesz fel, a szinének
megfelel6 (piros vagy kék) kartyai kozil
a legfels6n 1évé kérdést felolvassa a
szomszédja, és ha tudja a helyes vélaszt
(6, nem a szomszédja!), megtarthatja
a kovet. A szintelen gyémant felvétele
csak akcidpontba keriil, kérdést nem kell
megvalaszolni hozza.

A jatékban jelenleg 2 tantdrgy (nyelvtan
és kornyezetismeret) és 3 évfolyam (2.,
3. és 4. osztdly) tuddsanyaga van, 60-60
kis kdrtyan. A jaték tehat tokéletesen
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alkalmas a kiegészit6k befogadasara; tobb tantargy és a tovabbi
évfolyamok adjak magukat, mint fejlédési irdny.

MINEK GYUJTUNK DRAGAKOVET?

Ez nem egy Coelho-életbdlcsesség, hanem a jaték alapkérdése.
A vadlasz pedig az, hogy azért, hogy azokat megadott
kombindacidban kédexlapkdkra véltsuk be a megfelel§ szin(
piacon. A piaclapka ugyanugy a felforditott tereplapka pakliban
var felhlzasra, és barmelyik tereptipushoz odaillesztheté.

Ajatéknak akkor van vége, amikor elfogyott az 6sszes tereplapka,
és az nyer, akinek a legtobb kédexlapkaja van.

A jatékkal, amig nalam volt, sikerilt egy par partit jatszani, és
régton latszott, hogy otletes, j6 jaték, ami uj életet lehel a néha
kicsit unalmas miveltségi jatékokba, a mas jatékokbdl dtemelt
és jol alkalmazott mechanikakkal. Persze a BAGOLYTANODA sem
tokéletes, igy szdmunkra legaldbbis gondot okozott az, hogy
kevés a piaclapka, hogy a szabdly néha nem egészen vilagos,
és féként hogy hosszura nyulik egy parti. A dobozon megadott
40 perc alatt taldn lejatszhaté egy parti akkor, ha mindenki
tudja a dolgat, és gyorsan lép, de egy mdsodikos, hat még
egy elsés gyerekkel, aki még csak most tanul olvasni, bizony
jécskan tulléptik még az egy orat is. llyenkor johetnek jél a hazi
szabdlyok, pl. hogy nem az Osszes lapka elfogydsa kell a jaték
végéhez, stb.

LENGE GERLE

Az a kilonleges helyzet allt el6, hogy két gyerekem iskolajanak
tanarai vettek részt a kérdések elkészitésében, igy még elfogult
is lehetnék a jatékkal szemben, de nem vagyok az. Latom,
hogy hol lehetne még javitani, de azt is latom, hogy jelenleg
a “piacon” ez szinte a legjobb olyan kvizjaték, ami okosit, az
alsésoknak szdl, és kdzben még izgalmas is a Iépkedés és az
akciépontbdl gazdalkodas miatt. Es hat nem utolsésorban
nagyon szép, a borité kifejezetten vonzza a szemet (a baglyok
valakinek a bolcsességet és Pallasz Athénét juttatjak az eszébe,
a fiatalabbaknak talan Harry Pottert). [gy mind a kinézet, mind a
tartalom miatt batran ajanlhatom kisgyerekes csalddoknak, de
még inkdbb iskolaknak, napkozibe, klubfoglalkozasokra, lyukas
Orakra.

drkiss

Bagolytanoda

Tervezd:
Komzdk Adrienn

Megjelenés:
2019

Kiadé:
Lenge Gerle

Kategoria:
akcidpontbdl gazddlkodds, miiveltségi/kviz
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A JEM magazin hiiséges olvaséi megszokhattak mar, hogy a lap oldalain mindig i
Ujabb és Ujabb cikksorozatokat inditunk, amelynek egyes darabjait valamilyen k6zos
jellemzo kot 6ssze. A mostani szamban egy Ujabb sorozat negyvenhetedik 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 bolygot. Tartsatok veliink, keljiink Gtra, és ne
Ty - csomagoljatok be sok mindent! A sziikséges holmikat mi adjuk majd.
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NEMZETKOZI PREMIER

JATEKOK A VILAG KOROUL

KiNAI UTAZASUNK SORAN MOST ROVID IDORE A FANTAZIA
BIRODALMABA KIRANDULUNK EL. A JIGUAN A WIKIPEDIA
SZERINT EGY SZEMELY VAGY EGY CSALAD OSI OTTHONA - A
BOARDGAMEGEEKEN TALALHATO LEiRAS SZERINT AZONBAN
JIGUAN EGY HELY, ES AZ ITT LAKOK ALTAL ELSAJATITOTT 6sI
MERNOKI TUDOMANY ELNEVEZESE. A JIGUANI MESTEREK
KEZEI KOzUL ANNYIRA FURCSA MECHANIKAI ALKOTASOK
KERULTEK KI, HOGY SOKAN MISZTIKUS EROT TULAJDONI-
TOTTAK A KESZITOKNEK. ERRE A KONCEPCIORA EPUL EZ A
TARSAS, AMELYBEN A JATEKOSOK MECHANIKUS ALLATOKAT
EPITHETNEK.

A JATEKMENET

A JIGUAN 2 fordulébdl, forduldnként pedig kb. 10-12 kérbdl
all. A jatékosok korlikben 2 lehetGség kozll valaszthatnak:
vagy elvesznek a megfelel§ tablardl 2 fogaskereket, amiket
a mechanikus dllataik épitésére fordithatnak, vagy pedig, ha
elegenddGt gyUjtottek dssze, megépithetik valamelyik allatot.

Hogyan lehet ezeket megépiteni? Az dllat tokenek kétoldalasak,
az egyik oldalon egy tervrajz és egy szdm, a masik oldalon pedig a
megépitett dllat Iathato. Az allatok szamértéke jellemz&en 6-tdl
11-ig terjedhet. Ezt az 6sszeget kell kirakni fogaskerekekbdl,
hogy az allatok megépilhessenek.

A fogaskerekeket, amelyek értéke 1-t6l 5-ig valtozik, egy 3x3-as
négyzetracsban kell elhelyezni. A négyzetracs szélén taldlhatok
a mechanikus allatok, 6sszesen maximum 16 darab (4x3 az
oldalak mentén és 4x1 a sarkokban). Egy allat akkor épithet6
meg, ha a vele egy sorban, oszlopban vagy atléban levé 3 hely
mindegyikére kerilt fogaskerék, és eme 3 fogaskerék 6sszege
megegyezik az allaton levé szammal.

§:12+ §2-4 (O45-90'
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Ha megépitilink egy allatot, a 3-bdl 2 fogaskereket le kell venniink
a négyzetracsunkrol, emellett vélaszthatunk magunknak egy Uj
tervrajzot, vagy egy bonuszkartyat a felfedett 20-bdl. Ezek kozdl
vannak olyanok, amik azonnal elénydket vagy pontokat adnak,
mig masok a jaték végén pontozddnak le.

Egyszer(inek hangzik? Eddig
az is! Amde még szdmtalan
lehet6ség all a jatékosok
rendelkezésére. Példaul
energiat akkor kapunk, ha
a lehelyezett fogaskerék
szine megegyezik a vele
egy sorban, oszlopban vagy
atléban levé dllat szinével.
Tobbszoros egyezés esetén
tobb energia jar. Ennek
gyljtogetésére nagyon
érdemes odafigyelni,
hiszen bénuszkartydk szerezhetdk a segitségével, rdadasul, ha
elég sok ilyet vasarolunk, azért bénusz gy6zelmi pontokat is
kaphatunk. Emellett az energia atvéalthaté pénzre, pénzen pedig
tovabbi tervrajzok vasdrolhatdk, valamint pénz segitségével
moddosithaték az egyes allatok megépitéséhez sziikséges
célszamok.

Mi van még? Fent nem emlitettem, de minden mechanikus
allat megépitésekor feljebb Iéphetiink a hozza tartozé pagodan,
pénzhez, energidhoz vagy gyézelmi pontokhoz jutva ezzel.

www.jemmagazin.hu
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Gydzelmi pontokat szdmtalan médon lehet kapni:

» Mechanikus allatok épitésével (a még tervrajz stadium-
ban levé allatok is érnek pontot)

» A két forduld utolsé fogaskerekének megszerzésével
» Az 5 pagodan vald el6rehaladéssal

» Az 5 pagoddval, ha mi jutottunk a legmagasabbra a jaté-
kosok kozul

» A bdnuszkartyakkal
Valamint a megmaradt érmékkel

ERTEKELES

» Jatékélmény

Ambivalens érzéseket tapldlok a JiGuAnnal kapcsolatban.
Egyrészt hihetetlenll kevéssé intuitiv a jaték, a szabalykonyv
tobbszori elolvasdsa utan is maradnak homdlyos részletek. Ez
nem lenne furcsa egy LACERDAtS| megszokott bonyolultsagu (pl.
ON MARS, VINHOS, THE GALLERIST) tarsastél, am ettdl a draftolds-
gy(jtogetds jatéktdl mindenképp az. Ez jaték kozben is kijon,
sokkal kevésbé tudtam a rutinomat felhaszndalni, mint mas,
atlagos eurok esetében.

Madsrészt a jaték elgondolkodtatébb, mint amilyennek elsére
tlinik, és mint amennyire az ardnylag kicsi doboz sejtetni
engedné. A killdnb6z6 pontszerzési lehetGségek miatt érdemes
jél megfontolni minden Iépésiinket.

Osszességében kicsit Ugy éreztem magam jaték kdzben, mint
évekkel ezel6tt Bangkok utcdin: leny(igoz6 ez az Eurdpatdl
teljesen ellt6 vilag, de élni biztosan nem szeretnék itt!

7/10

www.jemmagazin.hu

A pontozas szigortan szubjektiv, a szerz6 sajat véleményét
tukrozi. Azoknal a skalaknal, amelyeknek egyik vége j6, mig a
masik vége rossz (pl. jatékélmény, kilcsin, Gjrajatszhatdsag),
a magasabb szam jobb értékelést jelent, mig ott, ahol ez nem
egyértelmd (pl. jatékosok kozti interakcid, bonyolultsag), a
magasabb szam azt jelenti, hogy az adott tényez6 nagyobb
mértékben van jelen. Annak érdekében, hogy az értékelés

kontextusba legyen helyezve, felsorolunk néhanyat a szerzé
kedvencei, illetve az altala nem kedvelt jatékok kozdl.

Kedvelt jatékok: ORLEANS, RACE FOR THE GALAXY, GOA

Nem kedvelt jatékok: SMALL WORLD, SID MEIER’S CIVILIZATION,
ARKHAM HORROR

» Tematika

A JIGUAN annyiban mindenképpen klasszikus euro, hogy a
mechanika és a tematika kozott nincs szoros kapcsolat - ha a
jatékelemeken nem lennének illusztraciok, eszembe sem jutna,
hogy épp mechanikus allatokat épitek.

6/10

» Kiilesin

A doboz grafikdjat imadom, a jatékelemekét mar egy fokkal
kevésbé. Osszességében a megjelenés azonban mindenképp
Gditéen Ujszer(i az Eurdépadban oly elterjedt és népszer(
grafikusok (pl. MICHAEL MENZEL vagy MIcO) stilusahoz képest.

8/10

» Ujrajatszhatésag
Az  Ujrajatszhatésagrol  elsGsorban a  bdnuszkartydk
gondoskodnak, amikbdl szamtalan van a dobozban. Ezenkivil

azonban sok valtozdé elem nincs a jatékban, igy ebbdl a
szempontbdl kbzepesnél valamivel jobbra értékelem a JIGUANt.

7/10
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» Jatékosok kozti interakcio

Kozepesen alacsony, gyakorlatilag kimeril abban, hogy elvehet-
juk egymas el6l a masiknak kell6 fogaskerekeket.

5/10

» Stratégiai/taktikai mélység

Ahhoz képest, amilyennek a grafikdbdl és a dobozméretbdl
sejtette, kifejezetten mély jaték a JIGUAN. Persze nem egy
UNDERWATER CITIES, mindenesetre egy olyan hatdrmezsgyén
taldlhaté, ami lehetévé teszi, hogy a bonyolultabb és az
egyszer(bb jatékok kedveldi is elszérakozzanak vele.

7/10

» Bonyolultsag

A jaték bonyolultsaganak f6 faktora az elmult évek legrosszabb
szabalykonyve. Barcsak egy épelméjli lektor is latta volna ezt a
mdvet kiadas el6tt...

7/10

» Skalazédas
2, 3 és 4 fével is jol mikodik a JIGUAN, bar a jatékosszam
novekedésével csokken az irdnyithatdsag, és né a szerencse
szerepe.

8/10

» Szubjektiv vélemény

Mottém, hogy minden tarsassal szivesen jatszom - egyszer. Azt
pedig, hogy ezek utdn vagyom-e az ismétlésre, majd ezutan
eldontdom. Nagyon o6ruldk, hogy kiprébalhattam a tajvani EROS
Lin jatékat, de az biztos, hogy nem fogom kétségbeesetten
bujni az tUzletek honlapjat, hol taldlhatom meg a tobbi jatékat.
Mindamellett nem gondolom, hogy rossz jaték lenne a JIGUAN;
aki szereti ezeket a f6 mechanizmusokat, és van ra lehetGsége,
tegyen vele egy probat. Csak arra figyeljen, hogy a szabalyokat
valakivel elmagyaraztassa, a szabdlykonyvet messzirdl kerilje
ell

Végsd értékelés: 6/10

» Kinek ajanlom:
» A kinai kultura és a technofantasy stilus rajongdinak.

» Kinek nem ajanlom:
»  Akik rosszul vannak egy rossz szabalykonyvtél.
»  Akik minden jatékban valami radikalisan Ujra vagynak.
» Akik az intuitiven jatszhato jatékokat preferdljak.

Sarruken

Tervezd:
Eros Lin

Megjelenés:
2019

Kiadé:
EmperorS4

Kategoria:
kdrtyadraftolds, szettgyljtogetds
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BLOODBORNE:AKARTYAJATEK

A BLOODBORNE A PS4 JATEKOSOK SZAMARA BIZTO-
SAN JOL ISMERT NEV, A HIREK ALAPJAN NAGY SIKERT
ARATOTT A JATEK. BAR ERIC M. LANG MINIKKEL
OPERALO ADAPTACIOJA CSAK IDEN JELENIK MEG,
A SZERZO MAR NEGY EVVEL EZELOTT ELKESZITETTE
JELEN {RASUNK TARGYAT. SOTET HANGULAT, SZOR-
NYEK ES VADASZAT, KELL ENNEL TOBB KEDVCSINA-
L6? ES HOGY HOZZA-E AZ ELVARASOKAT? LASSUK!

A mai kindlatban szinte aprénak mondhaté dobozban
kapjuk a jatékot. Beliil nagyon részletesen kidolgozott,
bar elég felesleges rendszerezé fogad. Nincs tul sok
alkatrész, néhany karton tabla, pakli kartya, par token
és harom szines dobdkocka. Ja, és az életerét jelol6
tarcsak, ezekrél majd még ejtiink par szot.

Akivitelezés atlagos. Minden alkatrész fémes-sziirkés szine kissé
monoton. A képi vildg, gondolom, a digitalis jatékbdl 6rokldik.
Sajnos nekem, aki nem ismerem az univerzumat, semmit nem
mond. Picit steampunk, az tetszik. De a kdrtydk nevei itt-ott
megmosolyogtatdak: Torpe vérfarkas, Farkasszorny, Tanuldk.

A jatékosok vadaszokat alakitanak, akik a Serlegbortonbe
merészkednek be, hogy ott kdzbsen irtsdk a szérnyeket, majd
eldontsék, hogy melyikik volt a leghatékonyabb. A siker
mértékét a megszerzett vérvisszhangok jelentik.

Kezdetnek mindenki kap egy kartontabldt és hozza harom
jelolSt, mellyel majd a harom tréfeasavon lehet mérni a sikert.
A tablan van még két kiilénleges hely a vérvisszhangok szdmara.
A megszerzett darabok az elsédleges taroldba keriilnek, innen
még elveszithetjik Gket. Kés6bb at tudjuk mozgatni a készletet
a ,begylijtott” terlletre, ezzel végérvényesen gy6zelmi pontta
alakitva ket.

Jar még mindenkinek 5 kezdGlap. Ezek kozott taldlhaté harom
egyszer(i fegyver és két specialis lap: a Vadasz Alma és az
Atalakitas. Kap mindenki egy forgathatd tércsat is, amin az
életerejét tudja szamon tartani.

A szornyekbdl kialakitunk egy paklit, oly médon, hogy abba 7
alapszintl és 3 nehezebb ellenfél keriljon. Kisorsoljuk az 6t
f6 ellenfél (Végsé F6nok) egyikét, ra majd a jaték végén lesz
csak sziikségiink. Valamint a fejlesztéslapokat is megkeverjik,
és felcsapunk jatékosonként egyet. Ha kivalasztottuk a
kezdgjatékost is, kezd6dhet a parti.




Minden fordulé nyolc kiilon fazisbdl all. Els6ként mindenki
valaszt egy lapot a kezében tartottak kozil és azt egyszerre
felfedik. A kezdGjatékostdl sorban mindenki, aki Atalakitas lapot
valasztott els6nek, most mar Iatva a tébbiek lapjat, ismét valaszt
egy lapot. Ha minden lap lekerdlt, johet a harmadik [épés, az
azonnali hatadsok ideje. Amelyik lapnak van valami kilénleges
képessége, az most aktivaladik.

A negyedik lépésben az aktudlisan felcsapott szérny tamad.
Minden szornylap rendelkezik valamennyi életerével, és
megjeldlia tdmado kockajat. A zold kocka a leggyengébb, a sarga
erBsebb, a piros a legveszélyesebb. A kezd6jatékos kezébe veszi
a kockat, és dob vele. A kapott értéket minden vaddsz levonja az
életerejébdl. Itt van egy kis csavar, a kockak némely oldala egy
plusz jelet is visel. Ha ilyen oldalt dobunk ki, akkor Gjra dobni
kell, hozzdadva az Uj értéket az el6z6h6z. Szerencsétlen esetben
igen nagy sebzést is be tudnak vinni a szérnyek.

Aki tulélte a negyedik fazist, az most tdmadhat. Sorban, a
kezd6jatékostol kezdve minden vaddsz odacsap. A fegyvereknek
van egy tamaddas értéke, ezzel megegyezd vérvisszhangot
vehet le a vadasz a szérnylaprdl, feltéve, hogy jut még neki.
Ha a szornyeteg meghal ebben a korben, akkor a lapjan
jelzett trofeasdvon azok a vaddszok tolhatjak eggyel feljebb a
jelolSjuket, akik az aktualis korben sebzést vittek be.

Ha a szorny tuléli a tdmadast, akkor két eset toérténhet. Az
egyszer( kreaturak menekilére fogjak, velik tébbé mar nem

lehet harcolni. A fénokok viszont jatékban maradnak, és a
kovetkezd korben ismét tdmadnak és tdmadhatdak.

A hetedik fazisban azok a jatékosok keriilnek sorra, akik az elsé
lépésben fegyver helyett a Vadasz Alma kartyat valasztottak.
Ok tdmadni nem tudtak, most viszont tébb hasznos akcidt is
kapnak. Visszanyerik 6sszes életerejiiket, a vérvisszhangjaikat a
végleges taroloba helyezhetik, visszakapjak az eddig elhasznalt
lapjaikat, s6t a felcsapott fejlesztések kozil is vélaszthatnak
egyet. Egy jatékosnak sohasem lehet hét lapnal tébbje, igy egy
id6 utdn ebben a fazisban el is kell dobni egy lapot.

Azok, akik menet kézben meghaltak, szintén a Vadasz Aimaban
talaljdk magukat, de sajnos az atmeneti tarolobdl elveszitik a
vérvisszhangokat, és a lapjaikat sem kapjak vissza, habar az
életerejuk maximalisra gyogyul, és fejlesztést is valaszthatnak.

Ha még van sz6rny a pakliban, akkor a kezdGjatékos jel6l6 eggyel
tovabbvandorol, és indulhat az uj fordulé.

Amikor az utolsé szérny is meghal vagy elmenekiil, elérkezik
az id6 a végsd Osszecsapasra. A Végsé FGnok keriil a vadaszok
célkeresztjébe; vele addig kell kiizdeni, mig meg nem hal. A
Végs6 FGnokok természetesen erdsebbek, de mind a harom
trofeasavon egy-egy el6relépést érnek.

Végil a begy(jtott vérvisszhangok és a tréfeasdvok dsszessége
adja meg, hogy ki hany pontot ért el. A legtébbet gylijt6é
természetesen gy6ztesként linnepelhet.




Egyszer(i a jaték, gyorsan magyarazhatd. A szabalykonyv is elég
jol szerkesztett, hamar neki lehet esni a szérnycsépelésnek.
Sajnos a hangulata rettent6 lapos. Biztos vagyok benne, hogy
azok, akik sok orat dekkoltak a konzol el6tt a BLOODBORNE
vildgdban kalandozva, bele tudjak élni magukat. A tobbiek
szdmdra viszont ez a vilag teljesen lres. Bugyuta elnevezés(,
a kartydkon alig kivehet§ rajzolatd lények ellen harcolunk
ismeretlen okbdl. Se fiile, se farka sztori ez, 16g a levegSben.

Fogalmam sincs, hogy a készit6k legaldbb valamilyen egyedi
karaktereket miért nem taldltak ki. Ha nem is képességekkel,
de legalabb megjelenésben. A nagy méretl jatékos tablakon
béven elfért volna egy-egy rajz. Ahogy elfért volna még egy sav
az életerd jelolésére. A forgathatd tarcsdkat nem kell titokban
tartani — legaldbbis a szabalyok szerint — akkor meg minek ez
igy? Csak neheziti a szabalyos jatékot.

A kartyak képességei kozott van egy-két jobban sikerilt, de
a tobbség toltelék. Ennél mdr csak a szornyek képességei
gyatrabbak. Az egyik fele 6tlettelen, a masik meg olyan mértékd
szerencsefaktort |6k a jatékba, amire nem lehet felkésziilni.

Két esélyt adtam a BLOODBORNE: A KARTYAJATEKNAK, tObbet
sajnos nem kap. Pedig lehetett volna jé is ez a jaték. Az alapok
stabilak, gordilékenyen miikodd jatékmenetet biztositanak.
Ha nem er@szakoljak ra ezt a vildgot, hanem keresnek egy
konnyedebb, humorosabb, szeretheté kozeget, mar nyert
Ugyuk lenne. Az egyedi karakterek és képességek, illetve
sokkal otletesebb szérnyek és fejlesztések kidolgozasaval pedig
valdban egyedi lenne a jaték. igy sajnos csak egy tucattermék
egy jol cseng6 név mogé bujtatva, ahol a logdt kell megfizetni,
nem a tartalmat.

kolos

Tervez6:
Eric M. Lang

Megjelenés:
2016

Kiado:
Delta Vision

Kategoria:
kézbébl gazddlkodds, kockadobds
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RES ARCANA: A HATALOM ALKIMIAJA

HOGYAN LEHET NEHANY TUCAT KARTYALAPBOL ES PAR SZABALYBOL OSSZETETT JATEKMENETET ES SZINTE VEGTELEN UJ-
RAJATSZHATOSAGOT KIHOZNI? ERRE A KERDESRE EGYSZER MAR KIVALO VALASZT ADOTT TOM LEHMANN, A RACE FOR THE
GALAXY, A ROLL FOR THE GALAXY ES TOBB PANDEMIC KIEGESZITO TERVEZOJE, AKI A RES ARCANABAN TOVABB EMELI A TETET:
EZUTTAL MINDOSSZE KB. FELSZAZ KARTYABOL PROBALT OSSZERAKNI VALAMI IGAZAN NAGYSZERUT. VAJON SIKERULT NEKI?

A JATEKMENET

A jatékosok 1-1 varazslot alakitanak, akiknek célja annak
bebizonyitdsa, hogy 6k a legratermettebb magusok a kornyéken,
azaz 6k a leggyorsabbak a 10 gy6zelmi pont megszerzéséért
folytatott versenyben. Ehhez kezdetben az 6tféle nyersanyaghdl
(tGz, viz, élet, haldl, arany) 1-1 darab, valamint 8-8 Ugynevezett
ereklyekartya all arendelkezésiikre. A nyersanyagokbdl épithetik
meg a kilonboz6 ard ereklyekartyakat, amikkel kiilénb6z6
képességekhez jutnak hozza.

A jaték folyaman tovabbi ereklyekdrtydk nem szerezhetdk,
a nyersanyagokbdl azonban vildgcsoddak és hatalommal
biré helyek (én csak hatalomhelyeknek fogom hivni ezeket)
vasarolhatok. Ezek egyrészt jellemz8en joval dragdbbak,
mint az ereklyék, cserébe viszont azok tobbségével szemben
gy6zelmi pontot is adnak, illetve joval erGsebb képességek
kapcsolédhatnak hozzdjuk.

Fontos szerepet jatszanak még a varazstargylapkak is, amik kozil
minden jatékos minden forduléban egyet hasznalhat - de két
egymast kovetd forduldban ugyanazt a varazstargyat soha. Ezek
mindenféle egyedi, jellemz6en egyszer hasznalatos képességet
adnak tulajdonosuknak. Ha mar a tulajdonos széba kerdlt, itt
az idé megemliteni, hogy minden jatékos a parti elején két-két,
egyedi képességgel biré magus kozil valaszthat.

Minden fordulé 3 részbdl all: az elsé fazisban a nyersanyag-
termel6 képességgel rendelkez6 kartydk tulajdonosai
begyljthetik a termést, a masodikban a jatékosok felvdltva
hajtanak végre akciokat, egészen addig, amig nem
passzol mindenki, a harmadikban pedig ellenérzik, hogy
OsszegyUjtotte-e valaki a sziikséges 10 gy6zelmi pontot, és ha
nem, Ujra aktivélhatjak elhaszndlt képességeiket.

www.jemmagazin.hu



HOGYAN NYERHETUNK?

A RES ARCANAban gy6zelmi pontokhoz négyféleképpen lehet
jutni:
» egyrészt néhany ereklyekdrtya 1 pontot ér;

» masrészt az, aki az adott forduléban el&szor passzolt,
ideiglenesen megkapja az 1 pontot ér6 passzjelz6t;

harmadrészt a vilagcsodak 1, 2 vagy 3 pontot adnak;

negyedrészt a hatalomhelyek is valamennyi, helyzettél
flggd pontot érnek.

ERTEKELES

» Jatékélmény

Mit tudsz kihozni a rendelkezésedre all6 8 lapbdl? Melyik magus
egyedi képessége passzol jobban ezekhez? Hogyan érdemes
elindulni abbdl a 3 lapbdl, amivel kezdesz? Milyen taktikdt
érdemes folytatnod, vildgcsodakra vagy hatalomhelyekre hajts
inkabb? Milyen varazstargyakat valassz majd? Ez az 6t kérdés
b&ven elég arra, hogy a teljes jatékidd alatt lefoglalja a jatékosok
minden gondolatat. Az arra hajlamosak - amilyen én is vagyok
- nagyon gyorsan flow dllapotba keriilhetnek, amibdl aztdn a

viszonylag alacsony holtid6 miatt jé eséllyel ki sem esnek

a jaték végéig.

10/10
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A pontozds szigortdan szubjektiv, a szerzd sajat vélemé-
nyét tiikrozi. Azoknal a skalakndl, amelyeknek egyik vége
j6, mig a masik vége rossz (pl. jatékélmény, kulcsin, Gjra-
jatszhatdsag), a magasabb szam jobb értékelést jelent,
mig ott, ahol ez nem egyértelm( (pl. jatékosok kozti
interakcid, bonyolultsag), a magasabb szam azt jelenti,
hogy az adott tényez6 nagyobb mértékben van jelen.
Annak érdekében, hogy az értékelés kontextusba legyen
helyezve, felsorolunk néhanyat a szerz6 kedvencei, illet-
ve az altala nem kedvelt jatékok koziil.

Kedvelt jatékok: ORLEANS, RACE FOR THE GALAXY, GOA

Nem kedvelt jatékok: SmALL
CIVILIZATION, ARKHAM HORROR

WORLD, SID MEIER’S

» Tematika

A RES ARCANAban egymassal verseng6 magusokat alakitunk.
Mivel a jaték alapvet6en nem egy harci parbajt modellez, ezért
ez kevésbé jon at, tulajdonképpen ugyanerre a mechanikara
siman ra lehetne huzni egy varosépités vagy masféle tematikat
is. Még szerencse, hogy a grafika annyira jol sikerilt, hogy igy
sem hianyzik a jobban integralt tematika.

6/10
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»  Kiilcsin

A fantasy latvanyvildg tetszetGs illusztracidi, a fabol készilt,
egyedi alakl nyersanyagok és a praktikus inzert is mind-mind
nagy erénye a RES ARCANAnak. Ugyanakkor a hatalomhelyek
egyike az én példanyomban gyarilag kicsit meg van hajolva, elall
az asztaltdl, ha leteszem.

8/10
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» Ujrajatszhatésag
Néhany parti utdn nagyon magasnak tlnik, nem tudom

elképzelni, hogy a kozeljov6ben megunndm. Ez persze nem
jelentiazt, hogy 1-2 j6 kiegészitének ne lenne helye a dobozban...

8/10

» Stratégiai/taktikai mélység

Ahhoz képest, hogy egy kétfGs parti 20-30 perc alatt lezavarhato,
hihetetleniil mély a jaték. A jatékosok rendelkezésére all6 8-8
lapbdl rengeteg hasznos kombé épitheté ki, ami az aktualisan
elérhet6 hatalomhelyekkel és vildgcsodakkal —parosulva
szamtalan lehetséges taktikat jelent.

10/10

» Bonyolultsag

AlapvetSen nem bonyolult a RES ARCANA, de azért kell egy kis
id6, amig egy Uj jatékos hozzaszokik az ikonografidhoz. Hidba, ez
mAar a RACE FOR THE GALAXYban sem ment kdnnyen...

7/10
» Skalazodas

A rovidebb holtidé miatt szerintem két fével a legjobb a REs
ARCANA, de harman és négyen is ajanlom jatszasat.

8/10

» Szubjektiv vélemény

Mivel a RACE FOR THE GALAXY a kedvenc jatékaim kozé tartozik,
ezért elGzetesen sokat vartam a RES ARCANAtOI - és nem hidba.
Soha nem gondoltam volna, hogy ilyen kevés lapbdl ilyen mély
jatékmenet, a kombindciok ilyen végtelen sokasaga hozhaté
ki. Mivel minden partiban 1-1 jatékos csak 8 ereklyekartyaval
gazdalkodik - plusz az esetlegesen megvasarolt vilagcsoddakkal
és hatalomhelyekkel - ezért a 40 lap szdmtalan varidciéra ad
lehetdséget.

» Jatékosok kozti interakcio

Kozepes, elsésorban a hatalomhelyekért és vilagcsodakért foly-

tatott versenyben csucsosodik ki. Emellett van néhany lap, ami

mas jatékosoknak is ad valamilyen nyersanyagot, illetve példaul

a sarkanykartyak képesek megsebezni mas jatékosokat - ilyen-
kor azok életerét, azaz zold nyersanyagot vesztenek.

6/10

A REs ARCANAban ugyanis a 40 lap valéban 40 kilénboz8
képességgel bir - ellentétben példaul a FEszTAvval, ahol sokkal
tobb kartydbdl gazdalkodhatunk, az egyes madarak képességei
kozott azonban sokkal kisebb a kiilénbség.

www.jemmagazin.hu




» Kinek ajanlom:
» Mindenkinek, aki szereti a RACE FOR THE GALAXYt.

» Altaldnosabban: mindenkinek, aki szereti a tabléépi-
t6s jatékokat.

» Még altalanosabban: mindenkinek, akinek 30-40
percnél nincs tobb ideje jatszani, de nem szeretne tul-
zott kompromisszumot vallalni a jaték Gsszetettsége
tekintetében.

» Kinek nem ajanlom:
» Azoknak, akik idegenkednek a fantasy témataol.

» Azoknak, akik nem birjak, ha a szerencse akar csak ko-
zepes szerepet is jatszik egy tarsasban.

» Azoknak, akik a taktikai jatékok helyett jobban kedve-

Viszonylag rovid jatékideje miatt a RES ARCANA nem lesz a lik a stratégiaiakat.
bonyolult stratégiakat kiépiteni szeret§ jatékosok kedvence.
Azonban azok, akiknek nincs egy jatékfilmnyiidejiik tarsasozasra,
de mégis valami mélyebbre vagynak a Kingpominonal, jo
eséllyel megtaldljak szamitasukat a RES ARCANAban. Ezek utan
taldan mar senkinek sem kérdés, hogy a bevezetGben feltett
kérdésre a vélasz: igen, TOM LEHMANN a RACE FOR THE GALAXY
utan megint egy nagyszer( kartyajatékot alkotott.

Sarruken

Végsé értékelés: 9/10
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MARACAIBO

2015 JELES EV VOLT, HISZEN UJ TAGOT UDVOZOLHETTUNK AZ
EURO-ISTENEK PANTHEONJABAN: ALEXANDER PFISTERT. BAR
AZ OSZTRAK TERVEZO ELSO JATEKA MAR 2010-BEN MEGIE-
LENT, 5 EVVEL KESG6BB ROBBANT BE IGAZAN A KOZTUDAT-
BA, EBBEN AZ EVBEN NEGY JATEKA IS NAPVILAGOT LATOTT,
EGYTOL EGYIG NAGY SIKERREL. KICSIT iZLELGESSUK EzT A
SORT: KIRALYI ARU, MOMBASA, BROOM SERVICE, ISLE OF
SKYE. AZ UTOBBI KETTO MEG A KENNERSPIEL DES JAHREST IS
MEGNYERTE 2015-BEN ES 2016-BAN. AZTAN JOTT ‘16-BAN
A GREAT WESTERN TRAIL, ES ITT MAR LATSZOTT, HOGY NEM
EGYSZERI FELLANGOLASROL VAN $zO. TAVALY PEDIG MEG-
ERKEZETT A MARACAIBO, ES MAR ELORE SEJTENI LEHETETT,
HOGY A MESTER BELEAD APAIT-ANYAIT EBBE A JATEKABA.
EGY RENDKiVUL OSSZETETT TARSAST SIKERULT ALKOTNIA, KI-
CSIT FELHASZNALVA KORABBI OTLETEIT IS.

MIERT EPPEN ALASZ... MARACAIBO?

A témaval PrISTER, mondhatni, biztonsagi jatékot jatszott,
hiszen a gyarmatositds, kereskedés a Karib térségben nem
mondhaté kifejezetten friss gondolatnak, lattunk mar ilyen
témaju jatékokat, viszont az az el6nye is megvan, hogy senkit
sem fog elriasztani a jatéktol. A jaték dizdjnja szerintem rendben
van, kiemelked6nek nem mondanam, bar sokak szerint a tabla
tulzd szinkavalkadja erésen rontja az atlathatdsagot, és ebben
taldn van némi igazsdg. Mivel a kartydkat rengetegszer fogjuk
hasznalni, érdemes &ket védézni. A legfGbb kritika a hajénk
fejlesztését és az aruk leszallitdsat jelképezni hivatott barna
korongokat érheti, ezek tul apréra sikeriltek, elég egy kis
I6kés, és gurulnak szerteszét. A masodik kiadasban allitélag ezt
orvosolni fogja a kiadé.

§:12+ ®1-4 O30-120'

A RAKOMANY

A jaték célja rendkivil meglep6 mddon az, hogy a legtobb
gy6zelmi pontot gydjtsiik, de hat egy eurdrdl beszélink, mi
mas lenne a cél? Ezeket a pontokat azonban nagyon sokrét(
médon gydjthetjik. A témaval nagyon nem akart minket a
szerz6 korlatozni, igy egyszerlien csak annyit adott meg, hogy
a térségben hajokdzunk, és mindenféle dolgokat csinalunk, pl.
harcolunk, felfedezilink, kereskediink, kiildetéseket oldunk meg,
épitkezlink, stb.

Van egy hatalmas koz0s tdblank, ezen taldljuk a pontozé, illetve
bevételi sdvokat, a 3 nemzet (francia, spanyol, angol) befolyas
savjat, és tulajdonképpen magat a palydt, a Karib térséget,
amely egy tengeri és egy szdrazfoldi Utvonalra oszlik. Ezen
felil mindenki kap egy sajat tablat, amely a jatékos hajojat
szimbolizélja, ezen fogjuk nyomon kovetni a fejlesztéseinket,
a katonai erénket, itt tdroljuk a teljesitett kildetésekért
jaré kincseket, és a megvivott csatdinkat is itt jegyezziik.
Valaszthatunk egy karrierkartydt is, ez adhat egy iranyt a
stratégianknak, rdadasul rengeteg jutalmat (pénzt, gy6zelmi
pontokat, embereket) lehet vele szerezni. Kapunk egy rendkivil
jé segédletet is, a jaték sokrétl akcidi, lehetGségei miatt ez igen
hasznos, hatalmas jopont érte a tervezének.

www.jemmagazin.hu
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A jaték engine-buildingjét a
kartydk szolgdltatjdk. Vannak
alap kartyak, amelyek minden
jatékban szerepelni fognak,
viszont vannak opcionalis
kdrtyak, amelyekbdl mindig
csak 40 kerudl a jatékba,
ez is biztositia a tarsas
Ujrajatszhatdésagat. A szerzd
a kartyaknal a KIrALyI ARUban
megismert Otletét hasznalta
Ujra; minden lap nem csak egy
projektként (azaz kijatszhato
kartyaként) funkcional, hanem
egyben aruként (pl. kukorica,
cukornad), illetve féleg a
kuldetéseknél hasznalhaté
targyként is  (pl. tdvcsé,
térkép).

Az alapjaték mar eleve harom nehézséggel jatszhatd, bar a
kozepes és a nehéz fokozat nem annyira a nehézséget, mint
inkabb a komplexitast noveli. Uj varosok keriilnek fel a térképre,
csata helyett kisérhetjik az ezist flottat (valéjaban ez is csata),
meghddithatjuk az aranybanyat, de kapunk par Uj egyedi kartyat
a pakliba is. Ami ennél is izgalmasabb, hogy a jatékba kerilt egy
kampany mad is, errél azonban jelenleg nem fogok irni, az talan
egy Ujabb cikk témdja lesz.

KALANDOS UTAZAS

A tarsas f6 mechanizmusa a GREAT WESTERN TRAILbEI lesz
ismer@s: a hajonkkal Havanndbdl indulva egy eldgazdsokkal
tarkitott linearis palyan, egy tengeri hajouton haladhatunk
egyt6l hétig barmennyi lépést megtéve, majd attdl fliggben,
hogy hova és mennyit Iéptiink, hajthatunk végre akcidkat. A
nagy el6dhoz képest azonban itt minden egyes mez§ beleszamit
a lépéseinkbe, ezek lehetnek varosok vagy falvak, ahol a
hajénk kikothet. Ha valaki megteszi a kort, és visszaér hajojaval
Havannaba, akkor ki is valtja a forduld végét, attdl fliggetlendl,
hogy a tobbiek hol tartanak a palyan. Ez egyébként egy komoly
interakcid a jatékban, hiszen akdr arra is lehet stratégiat épiteni,
hogy siettetjiik a jaték végét.

www.jemmagazin.hu

Tulajdonképpen  két 6
lehetdségilink van, amikor
sorra keriiliink és hajézunk.

Ha varosban allunk
meg, akkor el6szor s
leszéllithatunk egy arut,
a keziinkbdl eldobva
egy megfelel6  kartydt,
és a hajénkrol lerakva
egy fejlesztésjelolst  a
varosra. Az daruk mezGi
azonban betelhetnek, igy
elképzelhet6, hogy nem
tudunk  mar leszéllitani
semmit, erre mar csak a
kovetkezd forduldban lesz
ugyanott lehetdséglink.
A varos akcidjat viszont
minden esetben végre tudjuk hajtani, amibdl tobbféle 1étezik,
azonban van kett8, amire érdemes kitérni.

» Felfedezés:

Van egy szdrazfoldi savunk a térkép aljan, a kezd6ponton egy
specialis babunkkal (ezt csak itt hasznaljuk). Amennyit tudunk,
maximum annyit haladhatunk a felfedez6nkkel ezen a savon, és
ahol megdllunk, azt a jutalmat megkapjuk. Ha egy masik felfe-
dez8 van az utunkban, azt egyszerlien atugorjuk (nem szamit
bele a Iépésbe). Itt f6ként pénzt és gybzelmi pontokat tudunk
szerezni, de van harom kildetés is, illetve akar a katonai er6nket
is novelhetjlik vagy embereket is szerezhetiink néhany mezén.

» Csata:

Itt jon be a jatékba a MoOMBASA-utdnérzés, ugyanis jatékosok-
ként a harom gyarmatosité nemzet valamelyikét fogjuk tamo-
gatni csatdink soran, de ez a tamogatas nem végleges, legkodze-
lebb valaszthatunk masik nemzetet. A csata ugy kezd&dik, hogy
huzunk egy csatalapkat, amely meghatarozza, hogy az adott
csatdban melyik nemzet milyen katonai erével képviselteti ma-
gat. Kivalasztjuk az egyiket, és kipdtolhatjuk sajat katonai erénk-
kel, embereinkkel, hogy elérjiink egy bizonyos célszamot, ez ha-
tdrozza meg ugyanis, hogy mit ériink el a csatdval. Lehet, hogy
csak befolyast szerziink, azaz jelolénkkel |épiink el6re a nemzet
befolyds savjan, de az is lehet, hogy meg-
hoditunk szdmara egy varost vagy falut,
egy jelolGjét lehelyezve az adott helyre,
elég nagy haderGvel akar mas nemzetet is
kititve onnan. Okosan kell itt taktikaznunk,
hiszen a legtobb meghdditott telepiléssel
rendelkez6 nemzet tobb pontot hoz majd
nekink a jaték végén.

Ha egy faluban kétink ki, akkor
végrehajthatunk faluakcidkat; ezek szama
attél fiigg, hogy hanyat Iéptink elbtte
(minél tébbet, annal tobb akciot kapunk).
Van par pénzszerzési lehetGséglnk,
mindazonaltal a faluakcidk Iényegét a
projektkartyak kijatszasa jelenti. Altaldban
a kartydknak pénzbeli koltsége van,
viszont néhany kdrtydhoz akdr embert
vagy hader6t is kell fizetnink, mas
kartyaknak pedig kijatszasi feltétele van
(pl. legyen harom spanyol befolyds a
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palyan). Kartyakijatszasnak felel meg az is, ha egy jaték végi
pontozdkartyara rakjuk egy emberiinket, a koltséget ugyanugy
kifizetjiik, de a kartya kozos, igy mas is rarakhatja emberét. A
kartyak rengeteg fajta bonuszt adhatnak, 4 fGbb fajtajuk létezik,
ezeket a hatterik szine alapjan tudjuk megkulonboztetni

» Homokszinl hattér: Egyszeri jutalmat kapunk, igy tud-
juk megszerezni a szinergia tokeneket, amelybél 5 fajta
van (pl. medal, horgony, stb.), mindegyikbé&l egy lehet a
birtokunkban.

» Z0ld hattér: Ezek a bevételre hatnak (tehat a pénz vagy
a gy6zelmi pont bevétel savon tudunk elére haladni ve-
Iik). Gyakran szinergia tokenekre van szlkségiink, hogy
megkapjuk Sket, a token utdlagos megszerzésével is be
tudjuk 6ket gydjteni.

» Piros hattér: Allandé bdnuszt adnak, példaul kapunk
még egy iranytlit, vagy plusz egyet |éphetiink a felfede-
z6nkkel, ha a szarazfoldi savon haladunk, vagy csata el6tt
kapunk mindig egy katonai erét, stb.

» Kék hattér: Ezeknél a kartyaknal egy segit6t helyeziink le
a megjelolt faluba. Ha késébb ebben a faluban kikotunk,
akkor faluakcidk helyett hasznalhatjuk a segit6 akciéjat,
ami legtobbszor igen er6s.

Néhany falura a jaték elején, illetve minden forduld végén
felkertilnek kuldetések is. Ezeket faluakcidk végrehajtasa
helyett lehet megcsinalni, altaldban két targy kell hozzdjuk,
de el6fordulhat, hogy emberekkel vagy haderdével kell értiik
fizetni. Kapunk értiik egy allandd jutalmat, illetve egy olyat,
amit a birtokunkban |évé irdnytikkel szorzunk meg. Alapbdl
ebbdl egy talalhatdé a hajonkon, de bizonyos kartyakkal lehet
tovabbiakat szerezni, akar egy kisebb stratégiat is lehet épiteni
erre a lehetGségre.

HAJO, HA NEM JO, HAT FEJLESZD!

A hajonkon rengeteg fejlesztés talalhatd, egyesek egészen
egyszerlien csak pénzt vagy gy6zelmi pontokat adnak, masok
viszont komolyan befolydsoljak a stratégiankat, harom kozilik
pedig alapvetd a sikeres jatékhoz. Az egyik ilyen, hogy a

kézlimitiink 4-rél 6-ra nG, ez f6leg az aruk és a targyak miatt
fontos. A masik, hogy amikor a koriink végén kartyakat hidzunk,
akkor a pakli mellé felcsapott 4 kartyabdl ingyen is elvehetiink
(enélkul ezekért 1-1 dublont kellene fizetniink). A harmadik
legfontosabb fejlesztés, hogy tobb faluakcidhoz kevesebb |épést
kell megtenniink.

A csatakat is érinti egy fontos fejlesztés, melynek segitségével
mar nem csak varosokat, hanem falvakat is meghddithatunk
valamely nemzetnek. Ennél is trikkosebb az, ami lehet6vé
teszi, hogy faluakcidval hédithassunk meg Ulres falvakat, amerre
hajozunk. Tovabbi Uj faluakcidkat is fejleszthetiink a hajonkon,
az egyikkel példaul arukkal tudunk kereskedni (beadni Gket
pénzért), ami igen hasznos lehet, ha pénzszlikében vagyunk.
Néhany er6sebb fejlesztést csak akkor tudunk végrehajtani, ha
kordbbi gyengébbeket megcsinaltunk, vagy ha mar legalabb
4-et vagy 6-ot fejlesztettiink a hajonkon, ezzel biztositva a
fokozatossagot.

A HAJOUT VEGE

A jaték négy forduldon at tart, azaz négyszer indulunk el
Havanndbdl, és jutunk oda vissza, majd kovetkezik egy végsé
pontozas. Az egyszer(ibb része, hogy megkapjuk a kétféle
bevétel utani pontokat, 6sszeszamoljuk a kijatszott kartyainkon
taldlhaté pontokat, illetve a végpontozd kartyak utan kapott
pontokat. A trikkosebb rész a befolyas savbdl szerzett pontok
szamolasa. Egyrészt amelyik befolyas savon els6k vagyunk,
mar azért harom pontot szerziink. Megnézziik, hogy az adott
nemzetnek mennyire sikerilt kipakolni a kockait a palyara,
gyGzelmi pontokat felfedve a jelolSk helyén; ezeket a pontokat
Osszeadjuk (a palyan a legtobb befolyassal rendelkezé nemzetek
erre még bodnuszt is kapnak). A savokon taldlhatéak mezdk,
amelyeket elérve ugrunk egy-egy szorzét. A nemzet gyGzelmi
pontjat Osszeszorozzuk a szorzéonkkal, és megkapjuk, hogy az
adott nemzet utan hany pontot szereztiink. Pofonegyszerd,
nem? Talan ez a legnehezebb része a jatéknak, elényben vannak
azok, akik MomBASAn edzédtek, ismerds lesz nekik a mechanika.

www.jemmagazin.hu




STRATEGIA

Talan a legfontosabb a jatékban, hogy ne féljiink lapokat
eldobni, ha az szikséges, pl. aruként vagy targyként. Egyrészt
a szamunkra elengedhetetlenil sziikséges kartyakat kirakhatjuk
a hajénk tetejére, ahonnan késébb kijatszhatjuk majd &ket.
Masrészt a keziinket Ugyis felhtzzuk kézlimitig (ez kezdetben
4, késébb egy fontos hajo-fejlesztéssel felmehet 6-ra) a korlink
végén, azaz kartya-utdnpoétldsunk mindig lesz. P6rogni fognak a
kartyak, ez nem kétséges.

Tobb irdny van a jatékban, lehet a csatdkra fékuszalni és befolyast
szerezni az egyes nemzetekben, lehet az alsé felfedezés savon
haladni, lehet rengeteg kartyat kijatszani, szinergia tokeneket
szerezni, felvinni a bevételeinket a csillagos égig, vagy iranytiket
szerezni és kildetéseket megoldani orrvérzésig, viszont azt
kell mondjam, hogy 6nmagaban egyik stratégia sem dllja meg
a helyét. Ugy van a jaték megalkotva, hogy a kiilonb6z8 utak
egymast erGsitsék. Ha a felfedezésekb&l sok pénzt szerzel,
azokbdl ugyis kdrtydkat fogsz kijatszani. Egyes kartydk a
csatakhoz nyujtanak segitséget, masok a felfedezéseket vagy a
kildetéseket konnyitik meg vagy erdsitik. Erdemes tobb labon
allni, még akkor is, ha nagyobb fokuszt helyeziink valamelyik
iranyra.

Azért az egy dltalanos meglatas, hogy a nemzetek befolydsa
a térségben meghatdrozé tud lenni a végkimenetel

szempontjabdl. Ha valaki nagyon elhuz valamelyik nemzettel, és
a tobbi jatékos nem reagalja le, akkor szinte bizonyosan nyerni
fog. Ezen azonban kdnny( segiteni, hiszen a befolyds savokon
van lehet6séglink a masik utdn eredni, beérni, csak vegyik
észre, hogy ezt kell tenniink.

MINDENT BELE

Jéllathatd afentiek alapjan, hogy PFISTER alegjobb Gtleteit szedte
Ossze az eddigi jatékaibdl, és gyurta egybe a MARAcAIBOban.
Taldn a legnagyobb hasonlésagot a GREAT WESTERN TRAILlel
mutatja, szerencsére annak pont a tulzottan szerencse-fliggd
részét, a pakliépitést hagyta ki, és a legizgalmasabbat, a |épéses
akcidvdlasztdst épitette be ebbe a tdrsasba, de annak is egy jéval
nagyobb vdlasztasi szabadsagot hagyd valtozatdt. A MOMBASA
részvényes mechanizmusdnak is egy fejlesztett verzidjaval
taldlkozunk itt, hiszen szamottev6en nem lehet csokkenteni
egy nemzet értékét, a jeldl6 a meghdditott teleplilésrél ugyanis
nem kerdl vissza a nemzet értékét jelz6 savra. Az el6dnél sajnos
sokkal jobban ki lehetett szdrni a masikkal, ha visszaszoritottuk
az altala tolt részvénytarsasagot.

A jaték lelkét ado kartyak kitlin6en kotik 6ssze a jaték egyes
elemeit, minden mindennel 6sszefligg valamilyen formaban,
hatalmas lehet&ségek rejlenek az engine-buildingben. A
kartydk szinte megunhatatlan valtozatossdga hatalmas
Ujrajatszhatdsagot rejt magdban, jatékrdél jatékra Gj stratégidkat
ismerhetlink meg és prébalhatunk ki. Szamomra a MARACAIBO
a tavalyi Osszetettebb eurdk korondzatlan kirdlya lett, minden
eurdkat kedvel§ gamer polcan ott a helye.

Fénix

Maracaibo

Tervez6:
Alexander Pfister

Megjelenés:
2019

Kiado:
Game’s Up

Kategoria:
kézbél gazddlkodds, tabloépitds
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ISMERTETO

PETRICHOR

MAR REGOTA SZEMEZTEM EZZEL A JATEKKAL, MAJD MIUTAN
MEGSZEREZTEM, SOKAT ViVODTAM AMIATT, HOGY HOGYAN
IS LEHET ERROL EGY JO CIKKET iRNI. MERT LEHET A SZABA-
LYOKHOZ RAGASZKODVA, AZON MAGUNKAT ATRAGVA, CSAK
EPPEN ELVESZIK A LENYEG, AZ ELMENY. ES LEHET CSAK A BE-
NYOMASOKROL iRNI, MIKOZBEN AZ OLVASO EGY EGOTRIP
RESZESE, CSAK EPPEN NEM TUDJA, HOGY MIROL BESZELUNK.
MEGPROBALOK EGY OLYAN MEGOLDAST ALKALMAZNI, AMI A
KET VEGLET KOZOTT VAN, REMELEM, SIKERUL. ES REMELEM,
EGYUTTAL SIKERUL ATADNI A JATEK IRANT ERZETT VONZAL-
MAT IS, AMIVEL TALAN TOVABBI RAJONGOKAT IS SZERZEK
ENNEK A KIADVANYNAK.

CSEPP, CSEPP, CSEPEREG, / VILLAN, CSATTAN,
MEGERED. / ZAPOR FUGGONY, ZUHATAG, /
FUT A FELHO, SUT A NAP. / JOTT, MENT, JOT
ESETT, / FUNEK, FANAK JOL ESETT.

A jatékosszamtodl sok minden fligg, legf6képpen a jatékban részt
vevl lapkak szama, ezaltal a jatéktér berendezése. A novényeket
abrazold lapkakat négyzethaldba rendezziik a jatéktéren, ezeken
a mezb&kon zajlik a jaték. Mindenki kap sajat szinli vizcseppeket
(ezek Uvegkavicsok), szavazé korongokat és pontjelolGket. A
jatéktér szélére keril az a tdbla, amelyiken a szavazatokat és
a gy6zelmi pontokat vezetjik, és amelyik megfelel6 oldalanak
kivalasztasaval eldontjik, hogy 4 fordulds révid vagy 6 fordulds
hosszu partit akarunk jatszani.

Minden jatékos kap a kezébe megadott szamu idjaraskartyat,
a maradék egy huzépakliba keril. A tabla kdzepére tesszik a 3
arataskockat, amivel el6tte dobtunk. Mindenki kap egy felh6t
szimbolizal6 papirtdlkat, és beletesz egy sajat szinl vizcseppet
(Uvegkavicsot), majd felteszi az egyik novényre (lapkara). A
jatékosok ezeket a felh6ket alakitjak...

ESs ESO, ESS, / HOLNAP DELIG ESS, / ZAB
SZAPORODJEK, / BUZA BOKROSODJEK...

Térjunk a jatékmenetre! Mivel ez egy, témajdval ellentétben
teljesen komoly eurd jaték, gy6zelmi pontokra toriink, és
tulajdonképpen munkaslehelyez6s mechanikat alkalmazunk a
versengés soran.

El6szor jon egy akcidfazis. Itt a jatékosok egymds utdn kerllnek
sorra, amig valaki nem passzol. Ha valaki passzolt, akkor a
tobbieknek mar csak egy akcidjuk van. Akcién azt értjuk, hogy
a jatékos a korében kijatszik egy idGjaraskartyat, végrehajtja a
hatdsat, majd szavaz arrdl, hogy a forduld végén melyik id6jaras
hatdsa érvényesiljon. Ha még mindenki jatékban van, akkor a
jatékos a kore soran még egy akcidt végrehajthat, itt viszont a

www.jemmagazin.hu
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kartyakbol kétszer annyit kell letennie ugyanahhoz a szimpla
hatdshoz.

Milyen id6jarasok vannak, és ezek milyen hatassal birnak?

» Fagy: A jatékos letesz egy friss felh6t egy Gires névénylap-
kara, és beletesz egy sajat esGcseppet.

» EsG: Legfeljebb két felh6bdl lerak egy-egy vizcseppet a
noévénylapkara.

» Nap: Két vizcseppet hozzdad a jatékos egy sajat felhében
Iévé vizcseppjéhez.

» Szél: Oldalszomszédosan mozgatja a jatékos egy felhgjét
a benne 1évé vizcseppel egyiitt.

Mi értelme ezeknek az akcidknak? Az, hogy a vizcseppek
lejussanak a novénylapkakra, akar ugy, hogy es6 révén
lekerlilnek, vagy ugy, hogy az egy lapkan lévé vagy ott
egyesulé felhdk viharfelnGvé valtoznak (4 csepp egy
felhében), és majd késSbb jutnak le, esetleg a cseppjei
tulcsordulnak (8 csepp egy felhSben), és rogton lekeriilnek
a lapkara.

Az akcidfazis része a szavazds, amikor a jatékos vagy letesz
egy szavazatot az altala kijatszott kartya szerinti idGjarasra,
vagy annak megadott szomszédjara, vagy a kdzépen lévé
arataskockak egyikén csdkkenti a szavazatok szamat eggyel
(de ha az mar aratast mutat, nem valtoztathatd a kocka
értéke). Errél késSbb.

Az idGjaras hatas a jaték masodik fazisa, ilyenkor megnézziik,
hogy melyik két idGjarasra kerilt a legtébb szavazat, és azokat
végrehajtjuk. Ezek az alabbiak lehetnek:

» Fagyos idé: Minden sima felhé viharfelhé lesz.
» Napos id6é: Minden jatékos megduplazza a sajat cseppjei
szamat egy felh6ben.

» EsGs id6: A viharfelh6k cseppjei a ndvénylapkara hulla-
nak ki.

» Szeles idG: Egy cseppet egy lapkardl at kell mozgatni egy
szomszédos lapkara.

Az, akinek a legtobb szavazata volt azon a helyen, amelyik
idGjarast végrehajtottuk, egyet Iép a megnyert szavazat savon,
és a jaték végén ez majd pontot hoz neki.

www.jemmagazin.hu

AZ EN HAJAM OLYAN LEGYEN, / MINT A

CSIKO FARKA, / MEG ANNAL IS HOSSZABB, /
MINT A DUNA HOSSZA.

A jaték kovetkez6 fazisa az aratas, ami gyakorlatilag a
pontbegydijtés. Ez a fazis viszont csak akkor aktivalodik, ha a
tabla kozepén lévd 3 arataskocka mindegyik oldala aratas ikont
mutat, illetve az utolsé forduléban mindenképpen bekovetkezik
a pontozas.

Ekkor megnézziik, hogy novekedtek-e a novények, mert csak
novekedé novények utan kaphatunk pontot. Amikor egy
novényre elég esGcsepp hullott (ezt minden novénylapkan egy
egyedi szam mutatja), akkor ratesziink egy novekedésjelolot.
Pontot csak az a novény ad, amelyiken ilyen jel6lé van, és
annyi pontot, amennyi a lapka aljan fel van tiintetve, teruleti
tobbséges alapon (sorrendben kinek van tébb vizcseppje). Itt
nagyon szép tematikus megoldasok vannak, pl. a Perjének 2
csepp elég, és 4-3-2-1 pontot ad a jatékosoknak vizcseppjeik
utdn. A Kukoricahoz 5 csepp kell, és ahhoz képest ad pontot
mindenkinek, hogy hany jatékosnak van legaldbb 1 cseppje
a lapkan. A Kavé és a Rizs nem nd csak ugy, 6k csak sarjadni
kezdenek. Nekik az kell, hogy a megadott szamu csepp (4
és 1) mellett még egy idGjaras hatas (napsités és esd) is
bekovetkezzen, és csak akkor adnak majd pontot (Rizs) vagy
tobb pontot (Kavé).

A kicsit suta elnevezésli, de nemzetkozileg bevett takaritas
fazisban, ha volt aratas, ujradobjuk az aratdskockakat és
mindenki kap Ujabb lapokat, a forduld jelol6t pedig eggyel elére
toljuk.

NEM FELHOTLEN JATEK

Remélem, értékelitek a poént. De ne mondjatok, hogy csak én
vagyok ilyen szellemes, maga a szabaly is azt mondja példaul,
hogy a kezd@jatékos jelol6t annak a szegény paranak (!) kell
adni, aki a legutdbb eldzott (az esGben).

Most, hogy igy kikacagtuk magunkat, értékeljiik egy kicsit
a jatékot! Egyrészt ezt az értékelést mar megtették masok,
amikor igencsak megtamogattak az otletet a Kickstarteren, és a
kit(izott 25.000 dollar helyett 135.449 dollart toltak a projektbe.
Mellesleg teljesen igazuk volt, a jaték szerintem nagyon jo, és ez
két forrasbdl fakad.
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https://www.kickstarter.com/projects/mightyboards/petrichor

Egyrészt hatalmas megkonnyebiilés volt szdmomra végre valami
friss, Ude, Gtletes, nem szokvanyos témaval jatszani. Egyiptom,
lovagok, zombik, Cthulhu, vikingek, kodzépkori kereskeddk,
vonatok - minden tiszteletem nekik, de végre azt lehetett nézni,
hogy felhGk és vizcseppek hatdsara hogyan sarjad a rizs, hogyan
terem a krumpli, a blza. Mdsrészt nagyon eltaldlt a mechanika,
szépen épilnek egymdasra az akcidk, az id6jaras fazis hatasai,
a pontozas. A kiszemelt névényre felhG6t teszek, ott névelem a
vizcseppjeim szamat, remélem, hogy viharfelhévé valik, az vagy
kifolyik késébb a lapkdra, vagy rogton tulcsordul a sok esétdl,
ezdltal enyém a legtdbb csepp, és viszem a gyézelmi pontokat,
feltéve, hogy kozben Ugy porgettem az aratdskockdkat, hogy 3
aratds jel legyen rajtuk. Egy forduléban egyszerre elérhetetlen
célok, be kell osztani, hogy meddig akarok eljutni, esetleg hogyan
akarom siettetni (késleltetni nem nagyon lehet) a forduléban
az aratds bekovetkeztét. Emellett figyelnem kell az 6sszes
noévényre, mert csak egyb6l nem jon elég pont a gy6zelemhez,
meg kell néznem, hogy a tobbiek melyik novényekre hatjanak,
mik az 6 prioritdsaik (a buza pl. elég sok pontot hozhat, ha
tobbszor sikerlil megnyerni ott a tobbséget, és ezdltal a legtobb
buza jelol6t beszedni). Itt sem lehet minden névényen ott lenni,
valasztani kell. Eurd jatékoktdl jéI megszokott dilemmak, de
végre itt egy teljesen szokatlan és Uj témaban, zsenge hajtasok
kozott. Annyit azért megjegyeznék, hogy a dobozon lathat6 14
éves életkori kategdria enyhe tulzds, 11 évessel is jatszottam
mar, és teljesen jol m(ikodott.

Akinek tetszik ez a mechanika és téma, nem marad kiegészit6
nélkal. Egyfel6l KS promdként megjelentek a tragya jelz6k (tobb
pontot adnak a ndvények), a kaktuszlapka (tobb vizre kevesebb
pontot ad, nem szabad tullocsolni), a télapka. Masrészt vannak
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hivatalos kiegek, a VIRAGOK és a MEZELS MEH. Es egy kis magyar
vonatkozas: a jaték egyszemélyes médjanak szabdlyat az ilyen
Ugyekre szakosodott honfitarsunk, TurRczI DAvID szerezte; Ugy
tlinik, DAvID neve 6sszeforrt a sz6l6 maéd kifejlesztésével, azéta
mas jatékhoz is adta mar a nevét és otleteit (pl. TEOTIHUACAN).
Mivel sajnos ezzel a jatékmoddal csak nagyon keveset
jatszottam, nem tudom értékelni, de nekem ugy tlint, hogy
kell6en valtozatos kihivasokat hoz a jaték igy is, viszont elég
gyorsan leporog.

Es a végére egy kis infé a jaték - témajahoz hasonléan - szokatlan
cimérdl. A Petrichor a gorog (métpa) petra, azaz k6, és az (ixwp)
1chor, a gorog istenek vére szavakbdl alkotott kifejezés. Jelentése
az es6 utdni nedves fold illata. Akdrhogy is, szerintem az elmult
évek egyik legotletesebb témaju jatéka lett ez a md.

drkiss

Petrichor

Tervez6:
David Chircop

Megjelenés:
2018

Kiadé:
Mighty Boards, Delta Vision

Kategoria:
munkdslehelyezds, teriileti tobbséges

%14+ ®1-4 O20-80'

77

o
®)
I
—
o
[
L
a
1
©)
-
L
-
oc
LJ
=
2
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https://boardgamegeek.com/boardgameexpansion/256208/petrichor-honeybee
https://www.mighty-boards.com/petrichor 
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JATEKELMELET

MECHANIKAK: MUNKASLEHELYEZES

A WORKER PLACEMENT, MAGYARUL MUNKASLEHELYEZES,
BAR A MODERN TARSASJATEKOK RAJONGOINAK ISMEROS LE-
HET, VALOJABAN RELATIVE UJ MECHANIKA. A SZELES KORBEN
ISMERT JATEKOK KOzUL A 2005-0s CAYLUS VOLT AZ, AHOL
ELOSZOR MEGJELENT, BAR MAR A KILENCVENES EVEKBEN Ki-
SERLETEZTEK VELE.

A MINT WORKSTOL...

A munkaslehelyezés elénye, hogy nem fligg a komplexitastdl.
Rendkivill szimpla mechanika, igy egyszer( jatékok is hasznaljak,
mint a MINT WORKS vagy a STONE AGE.

A komplexitast jellemz&en az akcidlehetGségek szdma és
valtozatossaga tudja adni.

Szdmos olyan jaték van, mint pl. az AGRricoLA, ahol bar sok
akcidhely van, valéjaban az akcidk jelentés része azonos,
kiléondsen a maximalis jatékosszam esetén.

...AZ ON MARS-IG

A komplexebb munkdslehelyezés jatékok, mint példdul ViTaL
LACERDA munkdi vagy UWE ROSENBERG FEAST FOR ODINja komoly
dontési helyzetek elé allitjak a jatékosokat (ez utdbbiakban 61,
illetve 63 kiilonb6z6 helyre lehet lerakni a munkdsainkat). Mivel
ajellemz6en kevés munkdssal szamos akcid kozil valaszthatunk,
mikézben valamilyen szinten mindenre sziikséglink van, igy
fontos el6re megtervezniink, hogy mit is akarunk csinalni.
Atgondolt stratégia nélkiil bizonyosan elbukunk.

A MECHANIKA LENYEGE AZ AKCIO DRAFT. MINDEN JATE-
KOSNAK VAN JELLEMZOEN TOBB “MUNKASA”, AKIKKEL KI-
VALASZTIA, HOGY AZ ADOTT KORBEN MILYEN AKCIOT SZE-
RETNE VEGREHAJTANI. ALTALABAN ABBAN AZ ESETBEN,
HA VALAKI EGY AKCIOT KIVALASZTOTT, MAS AZT AZ AKCIOT
VAGY NEM, VAGY CSAK KEVESBE HATEKONYAN, DRAGABBAN
VALASZTHATJA.

A MUNKASLEHELYEZES TIPUSAI

» Egy munkas egy helyre

Ez az alap valtozat. CAYLUS, AGRICOLA, PREHISTORY, VITICULTURE
vagy az EVERDELL ilyen. Itt egyszerre egy munkdst rakhatsz le,
és végrehajtod az akciét. Jellemz8en az ilyen jatékokban van
annyi hely, hogy az 6sszes munkas kényelmesen elférjen, de
természetesen vannak sz(ikos forrasok, amik csak 1-2 munkas
szdmara elérhetbek.

» Egyszerre tobb munkas egy helyre

llyenkor tobb munkast is rakhatsz vagy kell raknod egy
helyre. llyen a SZENRE FEL, a STONE AGE, A NYUGATI KIRALYSAG
EPITOMESTEREI vagy A NYUGATI KIRALYSAG LOVAGJAI. A SZENRE
FEL esetében a kordbban elhelyezett munkasok helyének
elfoglaldsa miatt kell tobb, itt a taktika része lehet, hogy egy
adott akcié mennyi munkas feldldozasat éri meg egy jatékosnak,
ha egy masfajta akciéhoz kevesebb munkassal is hozzajuthat.
Az utdbbiakban pedig hatékonysag novelése érdekében vagy
az akcio értéke miatt kell tébb munkdst raknunk egy helyre.
Ez a tematikat is tdmogatja, hiszen a vadaszat tobb emberrel
nagyobb zsakmanyt jelent, egy varfalat pedig amugy sem egy
ember épit fel.

www.jemmagazin.hu



http://jemmagazin.hu/stone-age
http://jemmagazin.hu/agricola/
http://jemmagazin.hu/megjelent-jem-magazin-62-szama/
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-68-szama
http://jemmagazin.hu/megjelent-jem-magazin-augusztusi-szama
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem83-2020-februar
http://jemmagazin.hu/gluck-auf/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem79-2019-oktober/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem79-2019-oktober/

»  Kulonbozd
tipusu munkasok

Harom kivald magyar fejlesztés( jatékot hoztam példanak ehhez
a tipushoz, az ANACHRONYt, az AVE ROMAt és a TRICKERIONt.
Ezekben a jatékokban kilonb6z6 fajta munkasokkal dolgozunk,
akik vagy bizonyos helyekre tehet6k le, vagy lehelyezésiikkel
eltéré bdénuszokat kapunk a vélasztott akcidhoz. Ez a fajta
megoldas relative ritka még manapsdag is, igy kifejezetten udit6
volt latni, hogy vilagszerte is népszer(i magyar jatékok uttorének
tekinthet6k ebben a mechanika altipusban.

Itt emliteném meg a kockalehelyezést, amikor kockdkkal
dobunk, és ezeket helyezhetjlk le, aszerint, hogy milyen értéket
dobtunk vele. Remek példa erre a MARco PoLo, illetve ennek
egy variacidja, a LORENZO IL MIAGNIFICO, ahol a 3 munkas értékét
a kor elején kidobjuk, és mindenki ezeket az értékeket hasznalja.

FOKOZATOSAN MEGNYiLO LEHETOSEGEK

Szamos olyan munkaslehelyezGs jaték van, ahol a jaték elején
nem lehet minden helyrél akciét valasztani, ezek a lehetdségek
csak a jaték késébbi forduldiban nyilnak meg. llyen jaték példaul
az AGRICOLA vagy A NYUGATI KIRALYSAG LOVAGJAI. Erdekesség, hogy
mig az el6bbiben lehet tudni, hogy milyen akcidk vérhatdak,
csak a sorrendjiik ismeretlen, addig az utébbiban nem tudjuk,
hogy pontosan milyen lehet&ségeink lesznek a késGbbiekben,
mert nem az Gsszes akcidlehetdséget

forditjuk fel, csak 6tot koziluk.

www.jemmagazin.

i Erdekesség, hogy példaul A NYUGATI

HOGYAN JATSSZUNK EZZEL A MECHANIKAVAL?

Mivel egy nagyon j6 alapmechanikdrél van szd, ami mas
mechanikdknak rendkivil jol meg tud agyazni, igy a
munkdslehelyezés inkdabb a komplexebb jatékok sajatja, mert
a jaték menetében a tovdbbiakban lehet rd épiteni. Ezért is
emlitettem kordbban, hogy elengedhetetlen egy j6 stratégia
kialakitdsa mar a jaték elején. Meg kell terveznink, hogy
milyen Uton szeretnénk nyerni. Ugyanakkor a taktikai dontések
is fontosak, hiszen ha egy szamunkra fontos akcidhelyet
elhappolnak eléliink, ki kell taldlnunk, hogy miképpen tudjuk
atalakitani stratégiankat, hogy ne veszitsiink a lendiletiinkbdl,
és ne hulljon szét a koncepcidnk. Ezért is fontos, hogy mar

az els6 akcidvalasztasunkkal
foglaljuk el az aktudlis korben a
szamunkra legfontosabb mez6t,
megakadalyozva mdsokat abban,
hogy elvegyék el6liink a lehetdséget.

7

KIRALYSAG LOVAGJAIban kevés kozos akcidhely van, igy
a sajat tablank akcidit jobban tudjuk menedzselni, mint az olyan
jatékokban, ahol nincsenek csak szamunkra elérhetd akciok,
mint pl. az AGRicoLAban.

ASLEHELYEZES

MUNK

Mint a példakbdl kiderilt, a munkaslehelyezés inkdbb az euro
jatékok sajatja. Mindazonaltal a legtobb esetben mégis lehet
érezni a tematika hatdsat, ami abbdl latszik, hogy a jatékban
jelent valamit, ha egy adott tevékenység mellett kotelezem el a
munkdsomat. Ezt a mechanikat azoknak ajanlom, akik szeretik
a mikromenedzsmentet, és szeretnek tavlatokban gondolkodni,
ugyanakkor nem riadnak vissza némi konfrontaciétol sem, amit
a munkdshelyekért zajl6 versengés jelent.
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http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem50-2017-majus
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-januari-2017-szama/
http://jemmagazin.hu/th_gallery/jem35-2016-februar/
http://jemmagazin.hu/megjelent-a-jem-magazin-68-szama/
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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
84. szamat!
A kovetkezo szam megjelenését aprilis 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.





