A JATEKELEMEK

9 karakterkdrtya (szinész), S feladatkdrtya, 4 szinhdzkdrtya, 32 kulisszakmégott-kartya

A kulisszdkmaogott-kdrtydk plusz komplexitdst adnak a jdtékhoz. A jatékosok donthetnek tigy is, hogy csak az iij szinészeket
és/vagy feladatokat adjdk az alapjdatékhoz, és a szokdsos médon jdtsszdk a Shakespeare jdtékot.

Ez utébbi esetben keverjétek az sszes szinészkdrtydt egybe, és dobjatok beldliik 9-et (tegyétek vissza a jdték dobozdba),
majd keverjétek ossze a megmaradt szinészeket a tobbi karakterrel, és alakitsdtok ki beléle a hiizépaklit.

BacksTtaGE ELOKESZULETEK

& Minden jatékos huzzon 1 szinhdzkartyat, és tegye azt a jatékostébljahoz.
@ Az § vj feladatkartyat keverjétek az alapjaték feladatkértyai kozé.
0 A 9 4j szinészkartyat keverjétek osszes az alapjaték szinészkartydival, majd véletlenszerten 9 kirtyét vegyetek el beléle, ez

lesz a Lord-pakli, amit képpel felfelé tegyetek a f6tabla mellé. A megmaradt szinészkartydkat keverjétek ssze a tobbi
karakterkdrtyaval, ez lesz a jaték huzépaklija.

0 A 32 kulisszakmogott-kartyat keverjétek Osszes, ez lesz a kulisszakmogott-pakli. A kulisszdkmogott-kartyak ugyanagy
keriilnek felfedésre, mint a karakterkartyak (a jaték kezdetén és minden fenntartasfazisban; 4 lap 1 és 2 jétékosnal, S lap 3
jatékosnal, 6 lap 4 jitékos esetén; ha szitkséges a dobopaklit keverjétek meg, és hasznaljitok, mint j huzépaklit.)

Uj Sz4BALYOK

1. FAZIS (LICITALAS): A jatékosok a szokasos médon licitélnak, ez utdén minden megmaradt (licitalsra nem hasznalt) henger

keriljon a kulisszakmogott-paklira. Sz6l6jaték esetén a jatékos szabadon hasznalhatja a hengereit aktivaldsra
és kulisszakmogott-kartyara is.

2. FAZ1S (SZERZODTETES ES AKTIVALAS): A koriikben ahelyett, hogy szerzddtetnének vagy aktivalndnak egy karaktert, a
jatékos haszndlhat egy kulisszakmogott-kartyat. Ezt ugy teheti meg, hogy annyi hengerét teszi dt a kulisszakm6gott-paklirdl egy elérhetd
kulisszakm@gdtt-kértydra (amin nincs henger), amennyi a kartya ara. Ezt az akciét a jatékos tdbbszor is hasznilhatja naponta.

SZERZODESKARTYA: A jatékos ugyis felhasznélhat egy 1 hengerbe keriil6 kulisszakmogott-kartyat, hogy réteszi a szerzddéskartydjat.
Ezt a jatékos kombinalhatja azzal is, hogy a kulisszdkmogott-paklirdl is tesz ra még hengereket, ha nagyobb az dra, mint egy.

_Feladatok:
Ajétékos kap 1 hirnévpontot a tulajdonaban 1évé minden segédkartyaért (ez tigy mitkédik, mint egy alapjaték feladat).

Az ilyen feladatot a hangulatfazis kezdetén lehet kijatszani. A hatdsa azonnal létrejon, majd dobasra keriil a kartya.

A jatékos (nem Ajatékos 1 sirga A jatékos azonnal Ajatékos
sdrga) jelmez- és jelmezelemet 1 mez6t elére azonnal
diszletelemeket vagy 1 sarga léphet mind a 3 mez6t eldre
vehet el a dob¢- diszletelemet harom léphet a
paklibol,  azok vehet el a felvonason. hangulatjel-
Osszesitett értéke dobépaklibdl. z6jével.

6 vagy kevesebb
kell legyen.



Iji szinész képességek:
Az Gsszes tobbi jatékos visszalép 1 mezét az dltala
vilasztott egyik felvonason (savon).
A jatékos 3 feladatkartyat huz, 1-et bel6liik a kezébe

vesz, a tobbit visszateszi a pakli aljira (Prosperoval
3 helyett 6-ot huz).

Ajatékos elvesz egy +3-as jelzot a készletbol.

Ennek a szinésznek a tulajdonosa automatikusan a nap elsé
akcidjat hajtja végre, fiiggetleniil a sorrendsavtol. Utdna a
normél sorrendben folytatédik minden.

Az sszes tobbi jatékos veszit 1 érmét.

Ajatékos 1 mez6t visszalép a sajat hangulatsavjan.

SPECIALIS ESET:

2-elemii jelmezek: Az ilyen jelmezben 1év6 szinészeknek nincs jelmezes proba képességitk. Amikor a jelmeziik elkésziil (a2
elem felkeriil, normal pontozs), akkor aktivélhatnak vagy egy plusz tollat (Shylock, Mercutio, Hermione), vagy negativ

hangulatot (IIL Richard).

Megjegyzés: A 2-elemii jelmezek nem szdmitanak a kész jelmez feladatoknd.

Kulisszakmogott-kartyak:

EPITESZ: A jitékos letehet 1 diszletelemet az adott napon elérhetékbdl a szinhazkarty4janak a legalsé
elérhetd mezdjére (az elem szinétdl fiigg, hogy mennyi hengert kell erre a kdrtydra attenni). A jatékos a
letett elem hatdsat végrehajtja, majd a tobbi, mar a szinhdzkartydn 1év6 elemek hatésat is. Ha letakar egy
gyertyajelet, akkor azonnal kap egy hirnévpontot.

Példa: A kirében a piros jdtékos letesz egy rézsaszin elemet (2 henger)
a szinhdzkdrtydja mdsodik szintjére. Kap 1 fontot (a rézsaszin elem
hatdsa), és a tobbi jdtékos a hangulatdt 1-gyel csokkenti (az alatta
lévé lila elem hatdsa).

KALAPOS: A jitékos letehet egy kalapot 1 szinészre (1 henger) vagy 2 szinészre (2 henger).

A kalap egy tetszéleges (nem sérga) aznap elérhetd jelmezelem lehet. Ezt a szinész bal szélsé jelmezmezéje

folé kell tenni (akkor is, ha a mez§ iires). A jaték végén minden olyan kalapért 1 hirnévpontot kap a

jatékosa, amelyik az alatta 1év6 jelmezelemmel egyiitt pontosan 6-o0s értéket ad.

Megjegyzés: A kalap értéke nem szdmit bele a jelmez értékébe. A jdtékosnak nem kell balrél jobbra toltenie
a jelmezmezdket. A 2-elemii jelmezt viseld szinész is viselhet kalapot.

DUBLOR: A jatékos azonnal aktivalhatja vagy az egyik 1-es értéki szinészét (1 henger) vagy az egyik
3-as értékit szinészét (2 henger) vagy az egyik 5-6s értéki szinészét (3 henger), még akkor
is, ha a szinész nem iires. (Azaz akdr a mér felhaszndlt, akar a pihendn 1évé szinészt is aktivdlhatja.) Ez
lehet6évé teszi a jatékosnak, hogy a korongjat a kezdeményezéssavra tegye, ha még nincs ott. Shakespeare

és Falstaff nem aktivalhaté ily modon .



LORD CHAMBERLAIN : A jitékos 2 fontot kap, és leszerzdteti a Lord-pakli legfelsé szinészkartydjat
(1 henger) vagy a Lord-pakli egyik dltala vilasztott karty4jit (2 henger). A jitékos nem hasznilhatja
statisztaként a szinészt.

RENDEZO: A jitékos eggyel keve- EKSZERESZ: A jitékos elvehet egy sirga

sebb pihenésjelzét tehet le a kovetkezd diszletelemet vagy egy jelmezelemet az adott

pihenésfézisban (1 henger). napon elérhetdek koziil (2 henger).
KOCSMAROS: A jitékos megnovelheti KIT MARLOWE: A jatékos 1 mezdt lép
vagy 1-gyel (1 henger) vagy 3-mal a egy tetszdleges felvonason (1 henger) vagy
hangulatat (2 henger). minden felvondson 1ép 1-et (3 henger). A

jatékos nem tehet a kezdeményezéssavra.

KERESKEDO: A jétékos elvehet 1-et az SUGO: A jatékos leszerzddtetheti ezt a

adott napon elérhetd jelmezelemek koziil sugot (1 henger). Nem lehet aktivdlni.

(a kartydra teendé hengerek szama a A jatékos a prébak sordn minden sdvon

jelmezelem szinétdl fiigg). fizethet 1 fontot, hogy ne kapja meg az adott
sév blintetését.

GUBERALO: A jitékos leszerzddtetheti a guberdlét (1 henger). Nem lehet aktivélni.

Ez a guberal$ (3 féle van) lehetdvé teszi, hogy az ezermestert, beleértve a jatékostablén lévét is, (a masik
2-féle guberald: 3 érmért a jelmeztervezdt / 3 érméért a diszlettervezdt), ugy haszndlja a jitékos, hogy
amegfelel6 elemeket a dobott elemek kéziil is valogathatja.

Megjegyzés: A siig6 és a guberdlé a nem szinész karakterek kozé szdmit a feladatkdrtydkndl.



Az uj Szinészek

SHYLOCK: A jatékos egy mezot el6relép
korongjaval a piros savon. Ha a jelmeze
teljes, akkor 2 mez6t 1ép elére aktivaldskor
a piros savon.

Jelmezes préba: Nincs semmilyen

képessége.

SZELLEM: Aktivalasakor a tulajdonosa
kivételével minden jatékos visszalép 1
mez6t egy tetszdleges felvondson.

Jelmezes préoba: A jatékos 3 feladatkartyat
kap, amib&l 1-et tarthat meg,

OPHELIA: A jatékos egy +3-as jelz6t kap.

Jelmezes préoba: A jatékos Gsszesen 2
mez6t léphet elére 1 vagy 2 savon.

CALIBAN: A jitékos egy-egy mezét
elérelép a korongjaval a sarga és a kék
savon.

Jelmezes proba: Az ellenfelek egy
tetsz6leges sdvon 1 mez6t visszalépnek.

MERCUTIO: A jatékos egy mezot elore-
1ép korongjéval a sirga sévon. Ha a jelmeze
teljes, akkor 2 mez6t 1ép elére aktivalaskor
a sdrga sdvon.

Jelmezes préba: Nincs semmilyen

képessége.

MEDVE: A medvét nem lehet aktivalni,
cserébe a tulajdonosdé lesz a nap elsé
akcidja. Fuggetleniil a korsorrendtol, majd
végrehajtja a sajt korben is az akciojat.

Jelmezes proba: A jitékos egy tetszo-
leges felvondson Iép 1 mez6t.

MARK ANTHONY: A jitékos egy-egy
mez6t el6relép a korongjaval a piros és a
kék savon.

Jelmezes proba: Az ellenfelek 1 fontot
veszitenek. (Ezt Prosperovel meg lehet
dupldzni, igy 4 fontot is veszithetnek.)

III. RICHARD: A jatékos mind a hdrom
savon eldrelép 1 mez6t, de a hangulatsa-
von 1 mezdt visszalép. Ha a jelmeze teljes,
akkor ez a hangulat biintetés megszinik.

Jelmezes préba: Nincs semmilyen

képessége.

HERMIONE: A jatékos egy mez6t el6re-
lép korongjaval a kék savon. Ha a jelmeze
teljes, akkor 2 mez6t 1ép elére aktivaldskor
a kék savon.

Jelmezes préba: Nincs semmilyen

képessége.

A jaték a Shakespeare jaték kiegészitdje., onalloan
nem jatszhato.
Magyar forditds: Dunda



