¢ JATEKSZABALY P




% BEVEZETO %

Evtizedekkel ezeldtt nyuzsgé varos volt, az Illizio fovarosa, de mostanra régi dicséségenek csak az arnyéka maradt. Az aranykor veget ért azon a
napon, mikor a Nagyszer(i Dahlgaard, a varos onzetlen jotevdje és a torténelem legnagyobb illuzionistaja, rejtélyes modon eltiint végss eléadasa

findléjan. Azéta senki sem hallott réla.
Egészen mostanaig.

Egy éjjel négy tehetséges illuzionista, a magia kilonbozo terileteinek mesterei, titokzatos meghivést kaptak. A nagy Dahlgaard, visszatérve az
ismeretlenbdl, maga hivta ossze oket, hogy felfedje elottik a titkot, melyet egy életen at rzott: az igazsagot a Trickerion Kérél, az 6 ragyogo,
borostyan ereklyéjéral. Az ugyanis sokkal tobb volt, mint egy kabala, melynek sokan hitték. Elarulta, hogy a ké természetfeletti intelligenciaval,

gyorsasaggal és megfigyeloképességgel ruhdzza fel tulajdonosat — a tokeletes illizio kepviselojet.

Dahlgaard titka csak egy része volt a nagy tervnek; azt szeretné, ha haldla utan Magoria ismét az lllizié varosakent tindokolne, egy arra mélto
Bivesz iranyitasa alatt, aki egyben a Trickerion Ko, és az egész oroksegenek birtokosa lesz. Ezt az orokost a négy illuzionista kozul kell kivalasztani

egy hét hetig tarto, hirnévert és vagyonért folyo versenyben.
Oly nagy a tet, hogy elofordulhat, a négy bivész végul semmit se nyer.

Vajon kiben van meg a tehetség, hogy a kovetkezs Legendava valjek?

Olvass tobbet Dahlgaardrsl és a Trickerion Korol a www.trickerion.com oldalon! (angol)

% A JATEK CELJA %

A Trickerion: Az lllazio Legendaiban a jatékosok hires szinpadi illuzionistak bérébe bijhatnak Magoria misztikus varosaban. Céljuk, hogy

het héten belul a legtobb Hirnévre tegyenek szert, és megnyerjék a nagyhatalma Trickerion Kéert folyo, nagyszabasa versenyt. A
jatékosok lélegzetelallitoan varazslatos Trikkoket tanulnak, beszerzik a hozzajuk szukséges Kellekeket és bovitik csapatukat, hogy minél
tobb Akciot hajthassanak végre minden forduloban. A Triikkoket a Blvész a sajat Mihelyében tarolja és késziti eld. A blvészek minden
fordulo vegeén lehetdséget kapnak sajat, latvanyos eléadasuk megtartasara hirnévert, vagyonert és a misztikus Trickerion K& szilankjaiert.

Az a jatékos, aki a leghiresebb lesz a hetedik hét végére, megnyeri a jatékot.
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A JATEK TARTALMA
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ATTEKINTES

F8 Jatéktabla
Jatékostabla

Specialista Tablab&vitmény

Fa Karakterkorong (8 db minden jatékos szinében)
Jatékosjeldls

Belvéroskocka

Trilkk-kértya (12 db minden kategériaban)

Allandé Megbizaskartya (10 db minden jatékosnak)
Specialis Megbizaskartya (12 db minden Helyszinhez)
Eléadaskartya

Blivészkartya (kétoldalas)

Blivész Plakatkartya

Trikkjelz8

Szimbolumjelzé

Kellék (40 db Alap, 32 db Halads, 24 Kiildnleges)
1értékl Erme

5 értékd Erme

Préféciajelzs

Trickerion Szilank

Trickerion K& fordulsjelslé

Magikus Hatalom kartya

Fordulé Felépitése kartya

Blivész Kézikdnyv

Szabalykonyv

% TARTALOM RESZLETEZESE

Az alabbiakban roviden attekintjlik a jaték tartozékait. Erre a
szakaszra késobb is hivatkozhatunk, de itt csak osszegezzuk a

szabalyokat — részletes leiras a Jatek Fazisai szakaszban talalhato.
TRUKK-KARTYAK

A Trikk-kartyak négy kategoriaba sorolhatoak:

Opr b

A magikus Trikkok a Trickerion kozponti elemei. A jaték

soran megtanuljuk a Trikkoket, Kellekeket szerzink hozzajuk,

elokeszitjuk cket, és vegul egy lélegzetelallito ElGadast varazsolunk

belslik a Szinhazban.

Szimbolumjelzé

hely

Jatek vege Hirnévkuszob
bonusz (Szint)

o FONTOS o

Elokeszités Akcio

Akciopont

A Trukkok harom kulonbozo Hirnévkuszobbel rendelkezhetnek:

1,16 és 36. Ezekre az egész szabalykonyvben rendre 1-es, 2-es és
3-as Szintl Trukkokként hivatkozunk.

» < MEGJEGYZES: A Trikk-kartyakkal és Hirnévkuszobukkel
kapcsolatosreszletesszabalyokaTrukk Tanulasa, Trukk Elckeszitese,
Trukk Felallitasa es Eloadas bekezdesekben talalhatoak.
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KELLEKEK

Lakat

B

Alruha Fogaskerek

Fem Sziyell
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Alap

Halado

Kilonleges

Minden Trukkhoz szikség van bizonyos szami Kellekre, hogy
elékeszithessik és eldadhassuk. A Trickerionban haromféle
Kellek talalhato: Alap, Halado és Kulonleges, amelyek rendre
1,2 és 3 Ermébe keriilnek. Ezeket a Piactéren lehet beszerezni és

a Blveszek a Mihelyukben tudjak tarolni.

< MEGJEGYZES: A Kellékekkel
szabalyok a Piactér, Mihely és Trikk Elckészitése bekezdésekben
talalhatoak.

kapcsolatos  részletes

MEGBIZASKARTYAK

A Megbizaskartyak segitségével lehet megtervezni a jatékosok
fordulojat a Megbizas fazisban. Mindegyik egy Helyszint jelképez,
ahova egy Karaktert lehet elhelyezni. Ot Helyszin van a jatékban:
a Belvaros, a Piactér, a Mihely, a Sctét Sikator és a Szinhaz.

A Megbizaskartyaknak ket tipusa van: Allands és Specialis.

Allandé Megbizaskartyak
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Az Allando Megbizaskartyakat a jatékosok az egyéni elckésziletek
soran megkapjak. A Specialis Megbizaskartyak a Sotet Sikatorban
szerezhetoek.

¥ - MEGJEGYZES: Lasd a Megbizas fazist a Megbizaskartyak

hasznalatanak reszleteiért.

A

FA KARAKTERKORONGOK

A jatéek soran hasznalt fakorongok azonositjak a Karaktereket.
Kilonbozé Helyszinekre kuldjik cket a Megbizaskartyak
hasznalataval, ahol egy vagy tobb Akcio vegrehajtasara kolthetik

el a meglévé Akciopontjaikat (# szimbélummal van jelolve).
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Specialistak

Trikkmester Menedzser Asszisztens
L9 o

Blivesz

Segéd

Haromféle Karakter érhetd el: Segédek, Specialistak és a Blvész,
mind kulonbozé Akciopont értekkel. Haromféle altipusa van a

Specialistaknak: Menedzser, Asszisztens és Trukkmester.

FO JATEKTABLA
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Alegtobb Helyszina F6 Jatéktablan talalhat6. Minden Helyszinnek
tobb Karaktermezéje van (f-médositokkal), ahova a Karakterek
elhelyezhetdek. A jaték soran szerzett Hirnévpontokat a Szinhaz

koruli Hirnévsavon lehet nyomon kovetni.

A F6 Jatektabla kétoldall, melyek kozott csak a grafika kilonbozik
— barmelyik oldalt hasznalhatjatok, amelyiket jobban szeretnétek.

BELVAROSKOCKAK

Ezekkel a kockakkal dobunk minden fordulo elején, hogy

meghatarozzuk az eléerhetd lehetoségeket a Belvarosban az adott

fordulora.

¥ - MEGJEGYZES: Lisd a Kockadobas fazist a részletekért.
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JATEKOSTABLAK

A Jatekostablak a Blveszek fohadiszallasai.
Megbizaskartyak a Megbizas fazis soran és itt tarolja a jatékos a

Ide kertlnek fel a

Kellekeit és Trikkjeit. Ez szolgal a Mihely Helyszinekent is.

A Jatékostabla a jobb oldala mentén bdvitheté Specialistak

felfogadasaval.

Blvészkartya

A Jatékostabla ketoldali — a fekete macska szimbolummal ellatott

oldalt csak akkor hasznaljatok, ha a Sotet Sikatorral jatszotok.
SPECIALISTA JATEKTABLA-BOVITMENYEK

Ezek a mini tablak bovitmeénykent szolgalnak a Jatekostablakhoz.
Mindegyik egy Specialistahoz tartozik.

Menedzser Asszisztens
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Trikkmester
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A Triikkkmester bovitményen van egy tovabbi, specialis Trikkhely.
Amikor a jatékos Elckesziti ezt a Trikkot, a Trikkon feltiintetetten
kivul egy tovabbi Trukkjelzét is kap.

A Menedzser bovitményen van két Bonusz Kellekhely. Az itt
talalhato Kellekhelyeket Ggy kell kezelni, mintha eggyel tobb Kellek

lenne rajtuk.

Az Asszisztens bovitmény egy olyan extra Segédhelyet ad, akinek
nem kell fizetni a Bérek Fizetese fazisban.

Annak a fordulonak a végen, amikor a jatékos egy Specialistat felfogad,
megkapja a hozza tartozo tablabdvitményt a fa Karakterkoronggal
egyutt, és a Jatékostablaja mellé helyezi.

¥ - MEGJEGYZES: Lisd a Karakter Felfogadasa Akciot és a

Fordulé Vége fazist a részletes szabalyokeért.

A BUVESZKARTYAK

Ezek a kartyak jelenitik meg a

jatékos altal valasztott Blveszt.
Mindegyiknek a Kedvenc
Trukkfajtaja  a neve folé van

nyomtatva, ez a Trukkok tanulasanal

lenyeges.

szimbolummal
ellatott oldalt csak a Sotét Sikatorral
hasznaljatok.

A fekete macska

BUVESZ PLAKATKARTYAK

A Buveszplakatok Hirdetésre hasznalhatoak a Korsorrend

Beallitasa fazist kovetoen (lasd a Hirdetes fazist).

Mysticisn
NCEEDIELE
MYSTERY

\ I
_‘ il e
WEnns
CrRTAMN
BEATH

JATEKOSJELOLOK

Ezekkel a szines Jatekosjelolokkel kovetjik nyomon a jatékosok

Korsorrendjét és a Hirnevsavon valo haladasat.
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TRUKK- ES SZIMBOLUMJELZOK
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Minden jatékosnak négy készlete van a Trukkjelzokbdl, kilonboze

szimbolumokkal. A Trikkjelzck egy egyedi szimbolummal mindig
egy adott Trukk-kartyahoz tartoznak és azt azonositjak. Minden
Trukkjelz6 készlethez egy Szimbolumjelzé is tartozik, melyet
a Trukk-kartyara helyezink, mikor megtanuljuk azt, ezaltal
hozzarendelve a valasztott Szimbolumot a Trukkhoz. A jaték alatt a

Trukkjelzoket mozgatjuk at a Trikk-kartyarol az ElGadaskartyakra.

Trukkjelzék
(a Trikkon)

Trukkjelzok

(az Eloadason)

* - MEGJEGYZES: Lasd a Trilkk Elékészitése és a Triikk

Felallitasa Akciokat a Trikkjelzok hasznalatanak részleteiért.

ELOADASKARTYAK

Ezek a kartyak a Szinhazban talalhatoak. Mindegyik egy ElGadast
szimbolizal, ami egy vagy tobb Trikkbdl all, melyeket a rajtuk
leve Trukkjelzok jelolnek. A Trikkjelzok a Trukk Felallitasa
Akcioval helyezhetdek ezekre a kartyakra a Szinhazban. Az igy
letrehozott Eldadasok az elsédleges forrasai a Hirnévpontoknak
és az Erméknek. A jaték elorehaladtaval ezek a kartyak egyre
tekintélyesebb Szinhazakat szimbolizalnak.

A Magnus Pantheon kartyakat csak a Sotét Sikatorral hasznaljuk.
ERMEK
Az Ermék az alapvets fizetGegysegek

Trickerion vilagaban. 1-es (ezlst) és 5-6s

(arany) cimletekben érhetdek el.

Az Ermeék szerzésének elscdleges forrasa

A
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az Eleadas fazisban kapott fizetség, de vannak mas forrasai is, ilyen
peldaul a Bank a Belvarosban és a Trukklancok.
¥ = MEGJEGYZES: Az Erméket altalanossagban a Piactéren

Kellekek vasarlasara és Bérek kifizetésére koltjuk.

< TRICKERION SZILANKOK

c@ Ezek a szilankok a legendas Trickerion K& darabkai,
g @ és harmadik eréforraskent szolgalnak a Hirnév és az
@ kaphatjatok ket bizonyos Trukkok

eldadasaért, Trukklancok létrehozasaért az Elcadaskartyak adott

Ermék mellett.

Jutalmul

helyein, vagy ha a Trikkmesteretek a Szinhazban tartozkodik,

amikor elcadtok.

¥ MEGJEGYZES: A Szilankok tovabbi Akciopontok (#)

vasarlasara kolthetdek. Minden megmaradt Szilank a jaték vegeén

&

A Blvész Kézikonyve tartalmazza az osszes

egy Hirnévpontot ér.

TRICKERION KO
A Trickerion Kg szolgal Fordulojelolokent.
Minden fordulo végen eggyel elérehalad a

Forduloszamlalo savon.

BUVESZ KEZIKONYV

elérhetd Trukk abrajat, valamint minden Profécia

il leirasat és egy osszefoglalot a fordulok fazisairol.
o

Segit a jatékosoknak elre megtervezni, hogy

milyen Trukkot tanuljanak és melyik Kelleket

vasaroljak.

PROFECIAK

A Proféciak egy opcionalis kiegeszités a Sotét Sikatorral valo
Jjatékhoz.

' Eliovendo Profema

A Proféciajelzék célja, hogy megvaltoztassanak bizonyos
Jjatekszabalyokat fordulorol-fordulora. Mindig a Forduloszamlalo
sav melletti Profécia az Aktiv és hatassal van a jatékra a forduloban,
mig a masik harom (a kristalygomb belsejében) Eljovends Profeécia,
melyek a kovetkezd harom fordulora lesznek hatassal. A Proféeciak

reszletes leirasa a jatekos Blvesz Kézikonyveben talalhato.

\.‘



MAGIKUS ERO KARTYAK

A Magikus Eré kartyak nem részei az alapjateknak — csak a

Magikus Erg valtozattal hasznalhatoak.
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Tisztesseges Jatekos ) ﬁ l
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8 Lopott- Titkok

valaszthatsz.

Csak 16 vagy alacsonyabb ¢7-G Triikkat

2

Nincs két egyforma Bivész. Mig az ismertséget hajszoljak,

emberfeletti képességeket tanulnak,
elmélyulhessenek  miveszetukben.

kepessegeket hivjuk Magikus Ercknek.

FORDULOFELEPITES-KARTYAK

A jatéekban

hogy még jobban

ezeket

a

A Fordulofelépités-kartyak csak a Blvészek Parbaja valtozatban

Minden fordulo
Helyszineken elérhetd Karakterhelyeket.

hasznalhatoak. elejen

meghatarozzak

a

HASZNALT SZIMBOL

4
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KARTYAK

1. Trukk-kartya
RAC]
B

S8 D Allandd Megbizaskartya

4. Specialis Megbizaskartya

KARAKTEREK

i, @ Altalanos Karakterkorong

2 Biveszkorong

S Asszisztenskorong

Eldadaskartya

Y

0

4. Trikkmesterkorong
5 Menedzserkorong

6. Segédkorong

EGYEB JATEKELEMEK

1. D’ﬂ Kocka

2. B Kelek
3. [ Alap Kellk
4. B Halads Kellak

5. I Kilonleges Kellek
6. ® Trikkjelzs

FIZETSEGEK

i: ﬁ Hirnév

2. ® Erme

3. ® sulank

EGYEB SZIMBOLUMOK
1 Akcispont
Hirnevkuszob

Barmely (Trikk-kategora vagy Akcid)
Most

A Fordulo vége fazisban

Kapd meg most

Kapd meg a Fordulo vége fazisban
Koltsd el

0 © N oA W N

Aktiv jatékos

Tébbi jatekos

b ) B Y L Lo B

o

Lanc

1,
12. Lanc Szilankkal

13._—~"% El8adas/Eladni
14, é&é Hirdetes

15. &’ Jatek Vege
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E@ JATEK ELOKESZULETEK

ALTALANOS ELOKESZULETEK

Helyezzuk a Fo Jatéktablat az asztal kozepére.

Elsg jatékotok esetén javasoljuk, hogy a Sctét Sikator nelkul jatsszatok
— ebben az esetben hagyjatok figyelmen kivil a jatek soran ezt a
Helyszint.

* - MEGJEGYZES: A jatek a Sctét Sikator nélkul is jatszhato, de
a teljes elményhez javasoljuk, hogy adjatok hozza az elsé néhany
jatékotok utan. Ha a Sotét Sikator nélkul jatszotok, kovessétek a
dolt betus beallitasi utasitasokat.

o Valogassuk szét a kategoriajuk (Mechanikus, Spiritualis,
Szabadulo és Optikai) alapjan négy pakliba a Trikk-
kartyakat, és helyezzuk képpel felfelé a megfelels helylkre a
Belvarosban, Dahlgaard Rezidenciaja folé. Ha a Sotét Sikator
nélkil jatszotok, hagyjatok az osszes 3-as Szintd Trukkot

a dobozban.

o Toltsik fel a Piactér Kinalat részét egy Fa, egy Fem, egy

Uveg és egy Szovet Kellekkel. Ez lesz a Piactér kezdd készlete.

TRUKKOK

KOR-
SORREND "

2Jatekos

o Készitsunk egy leforditott Elcadaspaklit, amely minden
tipusbol véletlenszerlen valasztott két, leforditott Eladas-
kartyabol all, melyek fentrdl lefelé az alabbi sorrendben
vannak egymasra helyezve: 2 Riverside Theater, 2 Grand
Magorian, 2 Magnus Pantheon. Helyezzuk ezt a paklit
leforditva a Szinhaz mellé. Végul balrol jobbra toltsik fel az
Eldadaskartya helyeket a Szinhazban a jatékosok szamanal
eggyel kevesebb Riverside Theater El6adaskartyaval
(véletlenszerlen hizva a megmaradt ElGadaskartyakbal,
nem az El6adaspaklibol). Ha a Sotét Sikator nélkal jatszotok,
hagyjatok az 6sszes Magnus Pantheon kartyat a dobozban — az
Eléadaspakli csak 4 kartyabol all.

o Rakjuk ki az osszes Kelleket, Trickerion Szilankot és Ermét
egy halomba a jatektabla melle, ahol minden jatékos eleéri.

e Keverjik meg a négy Specialis Megbizaspaklit
(Helyszinenkeént kivalogatva) és helyezzik cket leforditva a
Sotéet Sikator megfeleld helyeire. Ha a Soteét Sikator nélkal
Jjatszotok, hagyjatok ki ezt a lépest.

o Helyezziik a Trickerion Kovet az |-es helyre a Forduloszamlalo

savon (a Hirnévsav alatt).

ELOADASKARTYAK

3 jatékos

4 jatéekos

SZILANK- ES

ERME-, SZIL
KELLEKKESZLET




o Véletlenszer(en valasszunk ki harom Eljévendo Proféciat,
és helyezzik Sket a Kristalygomb megfelels helyeire. A
megmaradt Profeciakat helyezzuk el egy leforditott halomba
a Fo Jatektabla mellée. (Az elsé forduloban nincs Aktiv
Profecia.) Ezt a lepést csak akkor vegezzétek el, ha az egyeéni
elokésziletek (a kovetkezo oldalon) befejezadtek. Ha a Sotét
Sikator nélkul jatszotok, hagyjatok ki ezt a lépest.

* < MEGJEGYZES: Mivel a Profeciak kicsit bonyolultabbak,
még ha a Sotet Sikatorral is akartok jatszani, valaszthatjatok azt,
hogy nélkilik jatszotok. Amennyiben kihagyjatok, a Misztikum

Papnojet (Priestess of Mysticism) ne valasszatok kezd6 Bivesznek.

AR
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2-3 JATEKOS SZABALYOK: 2 jatékos esetén kettd, 3 jatékos

esetén egy darab +1 Akciopontos helyet nem hasznalunk

a Belvaros, Piacter és Sotét Sikator Helyszineken.
Hasznalhatjatok az egyik megmaradt jatékosszin leforditott
fakorongjait, hogy lefedjétek ezeket a helyeket a jaték alatt.

<77
EGYENI ELOKESZULETEK

Azzal a jatekossal kezdve, aki utoljara viselt cilindert, és az

oramutato jarasanak megfelelGen haladva, minden jatékos valaszt

JATEKOSTABLA

valasztottak korabban. Megkapja a megfeleld Jatekostablat és az
alabbiakat:

+ A Buveszkartyat. Minden Blveésznek van egy kulonleges
képessége, melyet a Fuggelékben részleteziink. Ezeket a
képessegeket csak a Sotet Sikatorral hasznaljuk — Ha a Sotet
Sikator nelkul jatszotok, hasznaljatok a képesseq ikonja nelkuli

oldalat a kartyanak.
A Buvesz Plakatkartyat.

+ Minden Trikk és Szimbolumjelzot a jatékos szinében

(4 kilonboz6 szimbolummal, mindegyik 4+1 jelzével).

Kellek(ek)et a jatéekos valasztasa alapjan, osszesen 2 Erme

értekben. Helyezzik el a Mihelyben.

« Egy 1-es Szintii Trilkk-kartyat YA, a Biivész Kedvenc Trikk-
kategoriajabol valasztva. Helyezzik el a Mihelyben és jeloljuk
meg egy Szimbolumjelzével. Ez lesz a Kezd6 Trikkod.

« Egy kezdd kéz 6 Allands Megbizaskartyaval: 2 Szinhaz, 1
Mhely, 1 Piactér, 1 Belvaros, 1 Sotét Sikator.

Ha a Sotet Sikator nélkdl jatszotok, a kezdd kéz 9 Allands
Megbizaskartyabol dll: 3 Szinhaz, 2 Mihely, 2 Piacter, 2 Belvaros.

EGY VALASZTOTT SPECIALISTA

1 Blveszkorong + Blvészkartya 1 N\enedzserkorong 1 Trikkmesterkorong 1 Asszisztenskorong
1 Segédkorong Kellek(ek) (2 Erme ertekben) 1 Trikk (1-es Szint() 1 Segédkorong

Kellek(ek) (2 Erme értékben)
1 Trikk (1-es Szint()

PLAKAT MEGBIZASKARTYAK TRUKK & SZIMBOLUMIJELZAOK 1 SZILANK ERMEK

& B
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+ Minden Karakterkorongot a jatékos szinében. Helyezzik
a Blvészkorongot és az egyik Segédkorongot a megfeleld
helytkre a Jatekostablan. Tartsuk a tobbit a Jatekostabla

mellett szemeélyes keszletkent.

« Egy Specialistat a jatekos valasztasa szerint a megfelels
Jatéektabla-bovitmenyével egyUtt, és egy bonuszt a valasztott
Specialista alapjan:

» Menedzser: Tovabbi Kellek(ek)et osszesen 2 Erme

értekben a Menedzser Tablabdvitmeényre helyezve.

» Trukkmester: Miutan mindenki kivalasztotta kezdo
Trukkjét, egy 1-es SzintG Trukk-kartyat a jatékos

valasztasa szerint, a Trukkmester Tablabdvitmenyre
helyezve. Jeloljik meg egy Szimbolumjelzdvel.

» Asszisztens: Egy tovabbi Segédet az Asszisztens
Tablabovitmeny Segédhelyére helyezve.

. 10/1214/16 Ermét, a kezdd Korsorrend alapjan (lasd a Kezd6

Hirnévpontok és Korsorrendnél).

« 1Trickerion Szilankot.

FONTOS >o .

KEZD® HIRNEVPONTOK ES KORSORREND

Miutan befejeztuk az Egyéni Elckeszuleteket, minden jatékos
szinében helyezziink egy fa Blvészbabut a Korsorrend mezokre
véletlenszerl sorrendben (Fo Jatéktabla bal széle). Ez lesz a
Korsorrend az elso forduloban. A tovabbifordulokban a Korsorrend

a jatékosok Hirnévpontjaitol fugg. (Lasd a Korsorrend beallitasa

fazist.)
AR
2-JATEKOS SZABALYOK: Ketszemélyes jatekban csak a

Korsorrend els6 és harmadik mezgjét hasznaljuk. (Ez befolyassal

van a Hirdeteés koltsegere és a kezdo Ermékre.)

<~
Majd azok a jatékosok, akik a Korsorrendben a masodik/
harmadik/negyedik helyet foglaljak el, tovabbi 2/4/6 Ermét
kapnak (6sszesen 10/12/14/16 kezdo Ermével indul rendre a
Kérsorrendben elsé/masodik/harmadik/negyedik jatekos).

Veégul helyezzik a fa jelolot minden jatékos szinében az 5-os
Hirnév mezdre a Hirnévsavon. Mivel Hirnév Pontot vesziteni is

lehet, ezért 5 a kezdo Hirnév.

O

Ha a valasztott kezd6 Trukkod Kellekkovetelménye teljesil a
valasztott kezdo Kelléke(id)del (beleértve azokat, amit azért
kaptal, ha kezd6 Specialistanak a Menedzsert valasztottad),
annyi Trukkjelzével kapod a Trikkot, ami a kartyan az atfedésben
levo négyzetek szama a Trukkjelzo helyén. Ez lenyegeben egy
ingyenes Elckeszites Akcio erre a Trikkre a jatek kezdetén.

(Lasd az Elckeszités Akciot a Helyszinek szakaszban.)

AN
JAVASLATOK KEZDO JATEKOSOKNAK

Kezdd Trukkok, Kellekek és Specialistak valasztasa helyett mi a
kovetkez6 kezdg felallast javasoljuk az elGszor jatszo jatékosoknak:
A valasztott Blvesz Kedvenc Trikk-kategoriaja alapjan:
Optikai: Az Elvarazsolt Pillangok (Enchanted Butterflies) Triikk két
Trukkjelzovel és a megfelels Szimbolumjelzével, 2 Szovet, és egy
Menedzser 1 Allattal.

Mechanikus: A Osszeflizétt Karikak (Linking Rings) Tritkk két
Trikkjelzovel és a megfelels Szimbolumjelzovel, 2 Fém, és egy
Asszisztens 1 Segéddel.

Szabadulé: Az Eltorlaszolt Hordok (Barricated Barrels) Trukk ket
Trikkjelzovel és a megfelel Szimbolumjelzével, 2 Fa, és egy
Trukkmester a Kalodabol Szabadulas (Stocks Escape) Trukk-kel.
Spiritualis: A Gondolatolvasas (Mind Reading) Trukk harom
Trukkjelzovel és a megfelelé Szimbolumjelzével, 2 Uveg, és egy

Menedzser 1 Kotéllel.

U

A JATEK FAZISAI

4

KOCKADOBAS

p

Dobjunk a hat Belvaroskockaval és helyezzik cket a Belvaros

OSSZEGZES

Helyszinre.

KORSORREND BEALLITASA

Allitsuk at a Korsorrendet a jatekosok Hirnévpontja szerinti
sorrenddel ellentétesen (a legkevesebb Hirnévponttal allo jatékos

kapja az els6 helyet). Ez a fazis kimarad az els6 forduléban.

HIRDETES

A jatékosok 2 Hirnévpontot kaphatnak, ha befizetnek 1-4 Ermét a
Korsorrendben elfoglalt helyuktsl fuggcen.

MEGBIZAS FAZIS

A jatekosok egyidejlleg tervezik meg a kovetkezd Karakterek
Elhelyezése fazist Ggy, hogy Megbizaskartyakat helyeznek a

keziikbol leforditva a Karaktereik ala.

KARAKTEREK ELHELYEZESE FAZIS

Minden Megbizaskartyat felfedink, majd Korsorrendben a
jatékosok elhelyezik a Karaktereiket a Megbizaskartyak altal
meghatarozott Helyszineken, egyszerre egyet. A Karakterek
tetszéleges sorrendben helyezhetéek el. Az elhelyezéskor, a
rendelkezésre allo Akciopontok alapjan, azonnal Akcio(ka)t

hajtanak végre az adott Helyszinen.

G0



ELOADAS FAZIS

Csutortoktdl vasarnapig tarto sorrendben minden Blvész egy
altala valasztott Eldadaskartyan talalhato OSSZES  Triikkst
eléadhatja, ha legalabb egy Trukkjelzdje megtalalhato azon a
kartyan. Minden Trukkjelzé tulajdonosa megkapja a Trikkjének
megfeleld fizetseget. Az ElGado Blveész tovabbi bonuszokat is kap.

FORDULO VEGE FAZIS
. Berek Fizetese
» Karakterek Visszavetele
. Rendelések Erkezése
+ ElGadaskartyak Mozgatasa
. Plakatok Eltavolitasa
+ Forduloszamlalo Mozgatasa
« Proféciak Mozgatasa (Satét Sikatorral)

« Specialis Megbizaskartyak Eldobasa (Sotét Sikatorral)

A JATEKFAZISOK RESZLETES LEIRASA

KOCKADOBAS

Minden fordulo elején a kezd6jatékos dob a hat Belvaroskockaval.

A dobas eredménye meghatarozza:
« melyik Trukk-kategoriabol lehet tanulni,

+ mely Karaktereket lehet felbérelni, és

+ mennyi Ermet lehet a Bankbol felvenni.

A dobast kovetéen a kockak a megfelels, azonos szinli helyekre
kerllnek a Belvarosban. Az X eredmény egy kockan azt jelenti,

hogy nincs elérheté Akcio ahhoz a kockahoz ebben a forduloban.

A

KORSORREND BEALLITASA

A jatékosok korsorrendjéet mindig a szinuk

szerinti Jatekosjelolokkel kovetjuk nyomon.

Minden fordulo elejen a kezdé poziciok

Legkevesebb
Hirnev

Gjrarendezédnek a jatékosok Hirnévpontjai
alapjan. A Korsorrendet mindig a jatékosok
Hirnévpontjanak sorrendjével ellentétesen
allitjuk be (tehat a legkevesebb Hirnévponttal

rendelkezd jatékos kezd).

= FONTOS JRe———=x
Ha két vagy tobb jatékos ugyanakkora
Hirnévvel fejezi be a forduléjat, megfordul a
Korsorrendjuk a kovetkezd fordulora.

A Korsorrend beallitasa fazis kimarad az elsé

forduloban.

\ y,
HIRDETES

Miutan a Korsorrendet meghataroztuk,

minden jatékos a Plakatkartyaja hasznalataval

Hirdethet,

valasztja,

fordulonként egyszer. Aki ezt
a Korsorrendben (1-4) elfoglalt

helyére nyomtatott szammal megegyezo

Ermét fizet, elhelyezia Plakatjat a Jatekosjelols
folotti helyre és azonnal kap 2 Hirnevet.
A Plakatkartyakat a Fordulé Vége fazis alatt tavolitjuk el.

MEGBIZAS FAZIS

A Megbizas fazisban a jatékosok a keziikben lévé Megbizaskartyak
segitsegével megtervezik, hova fogjak kildeni a Karaktereiket a
Karakterek Elhelyezése fazis soran. Egy Karakter elhelyezésének
tervezéséhez a jatékos egy Megbizaskartyat helyez leforditva
a jatékostablara a Karakterkorong ala. Ezt a Karaktert csak a

kartyan lathato Helyszinre lehet elhelyezni a kovetkezd fazisban.

g



Ezt minden jatékos egyszerre hajtja végre, amig mindenki vagy
elhelyezett egy leforditott Megbizaskartyat minden Karaktere ala
vagy nem helyez le tobbet. Karakterek Megbizaskartya nélkul nem
helyezhetdek el a Karakterek Elhelyezése fazisban és automatikusan

Tetlenek lesznek (lasd Tetlen Karakterek a kovetkezo szakaszban).
KARAKTEREK ELHELYEZESE FAZIS

Ennek a fazisnak az elején minden, korabban elhelyezett

Megbizaskartyat egyszerre felforditunk.

A kezddjatéekossal kezdve Korsorrendben, minden jatékos elhelyez
egy Karaktert egy szabad Karakterhelyre az egyik Helyszinen (a F6
Jatékostablan vagy a jatékos sajat Mihelyén). Egy Karaktert csak
arraa Helyszinre lehet elhelyezni, ami az alatta levé Megbizaskartyan
olvashato. A jatékosok addig folytatjak egyenkeént a Karakterek
elhelyezéset, amig minden Karakter elhelyezesre kerul vagy Tetlen

marad.

AN

TETLEN KARAKTEREK
Egy Tétlen Karakter nem kerul fel egyik Helyszinre sem a
Karakterek Elhelyezése fazis alatt és a jatékos Jatéktablajan
marad. Tetlen Karaktereknek nem kell fizetni a Fordulo
Vége fazis soran. Valaszthatjuk azt, hogy Tétlenul hagyjuk egy
Karakterunket, amit a Megbizaskartyajanak leforditasaval jelzink
a Karakter Elhelyezése fazisban. Ekkor a fazis folytatodik a

AZ AKCIOPONTRENDSZER

Mikor egy Karaktert elhelyeziink egy Helyszinen, Akciopontokat kap,
melyeket egy vagy tobb Akciora tud elkolteni az adott Helyszinen.

Az Akciopontok szama az alabbiakon alapul:

KARAKTER TiPUSA: Ez hatarozza meg az Akciopontok alapjat,
mikor a Karaktert elhelyezzuk.
« Segéd: 1#
« Specialista: 2%

. Blivesz: 3f

s
Alap Akciopont S

HELYM()DOSiT()JA:AHelyszfneken '.Q : ‘i?'
N . -

a Karakterhelyek alatti szamok a hely Haly Medosits & w ‘

Akciopont-modositoi. Mikor egy T

f

Karaktert elhelyezink egy helyre, ezzel a szammal modositjuk az

alap Akciopontjait - hozzaadjuk vagy levonjuk beldle.

A

4 )
KARAKTER EROSITESE

Mikor elhelyeziink egy Karaktert, egy Trickerion Szilankért
vasarolhatunk +1 Akciopontot egyszer, barmely Helyszinen,
kiveve a Szinhazat. Ezen a modon nem vasarolhatsz Karakter

elhelyezésenkent 1 Akciopontnal tobbet.

kovetkez6 jatékossal a Korsorrend szerint.
A IJ
Egy Karakter altal egy adott Helyszinen végrehajthato Akcio(k) az
alabbiaktol fugg(enek):

+ A Karakter Akciopontjai, mikor elhelyeztuk, és

+ aHelyszin elérhets Akcioi.

A Helyszinek és az ott elérhets Akciok részletesen a Helyszinek

szakaszban talalhatoak, mig az Akciopontrendszert itt részletezzuk.

A

{(2p

N 4

Amikor a Sotét Sikatorral jatszol, egyéb hatasok tovabb modosithatjak

a Karakterek Akciopontjainak szamat.

Az elhelyezett Karakter Akciopontjait azonnal el kell kolteni egy
vagy tobb elérhetd Akciora a kivalasztott Helyszinen — nem
tartalékolhatoak késébbre. Minden Akcio Akciopontkoltsége a
szimboluma alatti korben lathato. Amint a jatékos vegrehajtott
minden kivant Akciot az elhelyezett Karakterrel, a Korsorrend
szerinti kovetkezd jatékos kovetkezik.

KARAKTER ELHELYEZES

Belvaros példa

Karakter
Akciépontok

Hely Médosits

Trickerion Szilank
(maximum 1)

Kilonleges
Megbizaskartyak
(csak Sotet Sikator)

OSSZESEN

PELDA
KOLTES

\.‘



HELYSZINEK

Ha a Bivészek nem félnek bemocskolni a keziiket, hogy elonyt
szerezzenek ebben az adaz versenyben, a Sotet Sikatorban a helyuk.
Itt az alap Megbizasokat lehet piszkos trikkokkel fiszerezni, raadasul

még a jovd is befolyasolhatd a titokzatos Jovendomondonal tett

latogatassal.
* - MEGJEGYZES: Emlékezz, a Sotet Sikatorral valo jatek
opcionalis. Nélkule is jatszhatsz, f6leg ha még 0j vagy a Trickerion
vilagaban.
AR
.

SPECIALIS MEGBIZASKARTYAK

A Sctét Sikatorban a jatékosok Specialis Megbizaskartyakat
szerezhetnek a 4 masik Helyszinhez. Mikor felhizzuk, ezek a
kartyak is a tobbi Megbizaskartyahoz kerilnek a jatékos kezébe
és a kovetkezé Megbizas fazis soran hasznalhatoak, akarcsak az
Allandbak. (A Karakterek ala kell helyezni 6ket, akiket késcbb a
kartyan szereplé Helyszinre lehet elhelyezni.)

Ket kilonbseg van az Allando és Specialis Megbizaskartyak
kozott:

« A Specialis  Megbizaskartyakat csak egyszer lehet
hasznalni. A Fordulo Vége fazis alatt, a hasznalt Specialis

Megbizaskartyakat a sajat paklijuk aljara kell eldobni.
Minden

talalhato nyomtatva egy ercteljes bonusz

Specialis  Megbizaskartyan
kepesseg. Ez a bonusz jellemzéen felerdsit
egy bizonyos Akciot (a kartya szovege
folotti keretes képben lathato) a kartya
helyszinen és csak egy ilyen Akciora
vonatkozik, még ha a jatékos tobbszor is
végrehajtja ezt az Akciot a Karakterrel, kiveve ha a kartya
maskeént rendelkezik. Mikor egy Karaktert elhelyeziink egy
Specialis Megbizaskartyaval, barmelyik Akcio valaszthato a

A kovetkezd Akciok hajthatok vegre a Sotét Sikatorban:

ELSO KARTYA HUZASA (1%): A jatékos hiz a Sctét

lapot, egyet megtart, a masikat visszateszi a pakli
aljara. A jatékos ezt az Akciot Karakterenként csak

egyszer valaszthatja.

TOVABBI KARTYAK HUZASA (2f): Ez az Akcio
ugyanlgy torténik, mint az Else Kartya Huzasa
Akcio, csak ez két Akciopontba kerul.

MEGJEGYZES: Ha egy jatékos tobb kartyahazas Akciot is

végrehajt egyetlen Karakter elhelyezésekor, felhizhatja az osszes

kartyat egyszerre a valasztashoz. Ez altalaban segit gyorsabban

donteni.

JOVENDOMONDAS (1H): A  jatékos
Eljovends Proféciat eggyel tovabbmozgathat az

minden

oramutato jarasanak megfelelGen.

A jatékosok a Belvarosban 0j Trikkoket adhatnak repertoarjukhoz,
ha meglatogatjak a nagy Dahlgaardot a Reizidenciajaban,
bovithetik a csapatukat Karakterek felbérlésével a Fogadoban

vagy szukség esetén tovabbi Ermeéket szerezhetnek a Bankbol.
A kovetkezd Akciok hajthatok végre a Belvarosban:

TRUKK TANULASA (3%): A jatékos kivalaszt egy
Trukkhelyre rakja a Mihelyében és rahelyezi az

egyik nem hasznalt Szimbolumjelzgjet.

Az Gjonan tanult Trikk kategoriajanak meg kell egyeznie a
Dahlgaard Rezidencia kockain lathato szimbolumok egyikével. A

‘7’ szimbolum esetén barmelyik Trukk-kategoria valaszthato.

Miutan megtanultuk a Trukkot, allitsuk a megfeleld kockat az X
oldalara.

Yo

Specialis Megbizaskartya Helyszinén, de ha ez nem a kartya Soecil gl
altal erésitett, akkor a bonusz elveszik. Néhany kartyan NEM kell nalad lennie a Trikkhoz sziikseges Kellekeknek,
egy ‘7’ talalhato a keretben; ebben az esetben a bonusz a mikor megtanulod azt.
Helyszinen végrehajtott barmely Akciohoz felhasznalhato. Barmikor visszarakhatod meglevo Trukkjeid a Dahlgaard
Mikor a jatékos egy Karaktert elhelyez, mindig donthet Ggy, Rezidencia paklikba, ha nincs ra szikséged. Ha igy teszel,
hogy a Specialis Megbizaskartyan talalhato bonusz helyett tedd vissza az osszes Trikkjelz6jét a készletedbe (beleértve az
+1 #-ot kap azon a Helyszinen. 5 Eldadaskarytakon levoeket is).

y
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Sikatorban barmelyik Specialis Megbizaspaklibal 2 =
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TRUKKSZINT ES HIRNEVKUSZOB
Minden Trukknek van egy Hirnévkiszob érteke a jobb

also sarokban léva csillagban. A jatékos barmely Triikkot ﬁ
megtanulhatja a megfeleld paklibol addig, amig Hirneve

egyenld vagy magasabb, mint annak Hirnevkuszobe.
Hirnévkiszob eléerese: Ha a jatekosnak kevesebb Hirneve van,
mint a kivant Trukk Hirnévkuszobe, a kulonbozetet kifizetheti
Ermeékkel, mikor a Triikk Tanulasa Akciéval megtanulja azt.
Trukk Szintek: Az egyszerlséeg érdekében az 1/16/36-os
Hirnevkuszobl Trukkokre, rendre 1/2/3-as Szintl Trukk-kent

hivatkozunk az egész szabalykonyvben.

NAVAZ
PANN
KEDVENC TRUKK-KATEGORIA

A jatekosok mindig valaszthatjak azt, hogy a Blveészuk Kedvenc
Trukk-kategoriajabol tanulnak Trikkot az elérhetdek helyett.
Ha igy tanulunk Trikkot, az egyik kockat akkor is az X oldalara

kell allitani.

LT

KARAKTER FELBERLESE (35): A jatékos kivalasztja
az egyik kockat a Fogadoban, és a kockadobassal
megegyezd, nem hasznalt Karaktert athelyez a
készletebdl a Fogadoba. A kivalasztott kockat az

X oldalara kell forditani. A Karakterek Visszavetele fazis soran,

a fordulo vegen, a felbérelt Karaktert hozzaadjuk a jatekos
csapatahoz. Ha ez Specialista, a Tablabovitményét is hozzaadjuk a
Jatekos Jatektablajahoz. A jatekos csak egyet bérelhet fel egy adott

tipusa Specialistabol (Asszisztens, Trikkmester, Menedzser).

ERMEK ELVETELE (3%): A jatekos valaszt egy
Bankkockat és a kockanak megfeleld Ermeét elveszi

a készletbdl. Ezutan a jatékos a kivalasztott kockat

az X oldalara forditja.

KOCKA UJRADOBASA (1%): A jatekos Gjradob egy
Dahlgaard Rezidencia-, Fogado- vagy Bankkockat.

Ennek hatasara az elerheto Trukkok, Karakterek és

Ermék valtozhatnak a Belvarosban.

KOCKA BEALLITASA (2%): A jatékos szabadon
megvaltoztathatja az egyik kocka eredmenyet (pl.
X kockat Menedzserre valtoztat, hogy keéscbb

felbéerelhesse).

Minden Trikknek van egy bizonyos Kellekkovetelménye. Amig
ezeket a Kellekeket nem gydjtottuk ossze, a Trikkot nem lehet
elkésziteni, és igy a Szinhazban sem lehet elGadni. A Piactér az a

hely, ahol ezeket a Kellekeket meg lehet vasarolni.
A kovetkezé Akciok hajthatok vegre a Piactéren:

VASARLAS (15): 1 Akciopontert a jatekos vasarolhat
legfeljebb harom Kelleket ugyanabbal a tipusbol.
Minden megvasarolt Kellek arat ki kell fizetni (1/2/3
Erme Alap/Halado/Kilonleges Kellekenkeént). Csak

a Piacter Kinalataban (aktualis keszlet) talalhato

Kellekekbdl lehet ilyen modon vasarolni.
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A megvasarolt Kellékeket a kozos keszletbal kell elvenni,
nem magabol a Kinalatbol. A Kellekek szama korlatlan.
Abban a valoszinltlen esetben, ha egy Kelléktipus elfogyna,

helyettesitsétek massal.

A megszerzett Kellekeket a Jatékostablan lévé Kellekhelyekre
kell helyezni. Kilonbozd Kellekek kilonallo helyekre kerdlnek,
de az azonos tipustakat egymasra kell halmozni. Ugyanolyan
Kellékbdl maximum 3 lehet egy jatékosnak. A jatékosok barmikor
visszarakhatnak Kellekeket az altalanos készletbe, hogy helyet

biztositsanak egy masiknak.

FONTOS >o

A Menedzser Tablabovitmény két Bonusz Kellekhelyet tartalmaz.
Az ezeken a helyeken lévé Kellekhalmokat gy kell szamolni, hogy
eggyel tobb Kellekbdl allnak. Ez a bonusz Kellék is beleszamit

a 3-as limitbe.

ALKU (1%): Az Alku csak egy Vasarlas Akcioval egyutt
hasznalhato. A Kellékek teljes arat csokkentheted
vasarlaskor 1 Ermével az Alku altal elkoltstt minden

Akciopontért. Sosem csokkenhet a teljes ar O-ra.

RENDELES (1¥): Ha a jatékos egy olyan Kelleket
szeretne, amely jelenleg nem érhetd el a Piactéren,
meg kell azt rendelnie. 1 Akciopontért a jatekos

egy Kelleket helyez egy szabad helyre a Rendelés

teruleten (amennyiben még nincs ugyanilyen
Kelléktipus ott).

Ezek a Kellekek a Rendelések Erkezése fazis soran mozognak a
Kinalat tertlet megfelels helyeire, és a kovetkezo fordulotol lesznek

megvasarolhatoak. Lasd a Fordulé Vége fazist a tovabbi részletekért.

GYORS RENDELES (2#): Bizonyos helyzetekben

a jatékosok nem engedhetik meg, hogy varjanak
@ egy fordulot a kivant Kellekekre. 2 Akciopontért
tenni a Piactéren (ha a hely foglalt, el6szor helyezzik vissza az

ott levo Kelléket a készletbe). Ez a Kellék elerheto lesz ebben a

barmilyen Kelléket a Gyors Rendelés helyre lehet

forduloban a Piactéren (minden jatékos szamara), és megszerezheto
egy Vasarlas Akcioval. A Gyors Rendelés helyen léve Kellék ara
1 Ermével névekszik. A Fordulé Vége fazisban a Gyors Rendelés ;

helyen lévé Kellék visszakeril a készletbe.

PELDAK PIACTER AKCIOKRA

A jatékos elhelyezi a Blvészét (3%) a +2f-os Piactér helyre,

igy van osszesen 3+2=5 Akciopontja. Nagyon nagy szﬂkségé
van egy Kotélre, de az ebben a forduloban nem elerheto.
Kevés a pénze is, ezért elkolt két Akciopontot egy Kotél Gyor_s. -
Rendelésere (-2#), még egyet a Vasarlasahoz (-1#) és meg
kettGt, hogy Alkuval csokkentse az arat 3 Erméljé'i 1-re (—2}_). 1 .

% ®
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! Kilnleges Plda

-

L'A_léfgkbs elhelyezi a Trikkmesterét (2f) a +2#-os Piactér
h'e'|>}re. Van 2+2=4 Akciopontja. Elkolt kettdt, hogy Rendeljen
Petroleumot (-1#) és Lakatot (-1¥) és meég kettot, hogy
Vasaroljon ket Kotelet (-1#) és harom Fémet (-1#). A Vasarlas
Akcionak van Ermekiﬂltsége: a jatekos fizet 7 (2*2+3*1) Ermét

a Kellekek megveételeért.

A Mdhely két dologban kulonbozik a tobbi helyszintdl:

+ Minden jatékosnak megvan a sajat Mihelye, ahova csak a

sajat Karaktereik helyezhetdek, és
« az Elokészités Akcio Akciopontkoltsége a jatékos Trikkjeitdl
fuggoden valtozik.

A kovetkez6 Akciok hajthatok vegre a Mihelyben:

Minden
Akciopont

Trukk

szukseges,

1-3%):

annyi

ELOKESZITES
Elokeszitesehez

amennyi a bal also dobozban lévé korben lathato (a

Trukkjelzs hely). Hasonloan mas Helyszinekhez, a
Jjatekosok tobb Elokeészites Akciot is elvegezhetnek egy Karakterrel

— ennek csak az Akciopontjaik szama szab hatart.

Mikor Elckeészitettunk egy Trikkot, helyezzink raannyiTrikkjelzot,
ahany egymast fedd négyzet lathato a bal alsé dobozban. Olyan
szimbolumi Trukkjelzoket hasznaljunk, amilyen Szimbolumjelzot
helyeztunk a Trikkre, mikor megtanultuk azt. A jaték soran egy

Jjatékosnal maximum 4 Trikkjelz6 lehet ugyanolyan szimbolumbal.

NAGYON FONTOS >0

A Kellékeket NEM ksltjik el, mikor a Trikkot Elckeszitjuk!
Ugyanazok a Kellekek teljesithetik tobb Trikk kovetelmenyeit
és hasznalhatoak tobb Elokeszites Akciohoz.

SR

PELDA ELOKESZITES AKCIORA
Kek jatekosnak 2 Uvege, 2 Feme és egy Kotele van, ezért hasznalja
az Elokeszités Akciot a Viztartalybol Szabadulas (Water Tank Escape)
Trukkjére (1). Mikor korabban a Trikkot tanulta, megjelolte a Pikk

szimbolummal, tehat most kap 2 Triikkjelzot Pikk szimbolummal.

v

FONTOS o
ATrikkmester Triikkhelyén lévé Trikk kap 1 tovabbi Trukkjelzot

az Elckeszitesekor.

FONTOS: o

A jatekosok mindig Elckeszithetnek egy Trukkot, amig teljesul
annak Kellekkovetelmeénye ES nincsenek Trikkjelzok magan a

Trikk-kartyan (meg ha a Szinhazban van is neki néhany).

Y

A kovetkezo Akciok akkor valnak elérhet6ve, mikor a megfeleld
Specialistat felvesszik. Barmelyik Karakter hasznalhatja 6ket, nem
csak a Specialista. Emlékezz: A Specialistak Trikk/Kellek/Seged
helyei jobbak, mint a Jatékostablan levok!

TRUKKOK MOZGATASA (1#): A jatékos atmozgathat
egy Trukkot a Trikkmester Trukkhelyére vagy
megcserélheti az ott levé Trukkjét egy masik
Trikkjével.

KELLEKEK MOZGATASA (1%): A jatékos atmozgathat
egy Kellekhalmot a Menedzser Bonusz Kellekhelyére

vagy megcserélheti az ott lévé halmot egy masik

Kellekhalommal.

SEGED MOZGATASA (19): A jatékos véglegesen
athelyezheti az egyik Segédjét és az alatta levé
Megbizaskartyat (ha van) az Asszisztens Seged

helyére (ha az Ures).

ASzinhaz az a hely, ahol a Trikkok latvanyos ElGadasokka alakulns;k,

sok Hirnevet és Ermét adva a jatékosoknak minden fordulo vegeén.

Karakter elhelyezése szempontjabdl a Szinhaz harom okbol is kissé
kulonbozik a tobbi Helyszintdl:

« Nap megkstés: A Szinhazban
minden Karakterhely négy napra
van felosztva: Csutortok, Pentek,
Szombat és Vasarnap. A jatékos
csak egyetlen napra helyezhet
Karakter(eke)t egy fordulo soran,

amit még nem foglalt el ellenfel.

S



+ Nincs Karakter Erosités: A jatékosok nem vasarolhatnak
Trickerion Szilankért tovabbi Akciopontokat a Karaktereiknek

a Szinhazban.

+ Elcadashely: A Karakterhelyek also sora az ElGadashely, ahova

csak Blvesz helyezheto.
A kovetkezd Akcidk hajthatok végre a Szinhazban:

TRUKK FELALLITASA (15): A jatekos athelyezhet
egy Trukkjelz6t a Mihelyeben leve Trikkjerdl egy
valasztasa szerinti ElGadaskartya szabad helyére - a

Trukkot a jelz6 reprezentalja, amig Elcadjak vagy

az Eldadaskartya kidobasra nem keril az egyik
fordulo vegén.

IS

TRUKKJELZ® ELHELYEZESENEK SZABALYAI

« A Trukkjelz6 azon sarkanak, mely megfelel a Trukk
kell esnie.
+ Ket ugyanolyan szin( ES ugyanolyan szimbolumd Trukkjelzo

(pl. ket kék Pikk) nem kerulhet ugyanabba az ElGadasba.

TRUKKLANCOK
Mikor felkerll egy Trukkjelzs, és igy ket

azonos Trukk-kategoria szimbolum van
ugyanabban a Lanckorben (mint a kéepen
lathato), az a két Trikk lancot alkot. Az
a jatekos, aki a Lanco(ka)t létrehozta,
azonnal bonuszt kap minden Lancert
annak a Trikknek a Szintje utan, amivel
a Lancot létrehozta. Tovabba, ha egy
Szilankszimbolum van a Lanckorben, ahol
a Lanc létrejott, minden jatékos, akinek

Trukkjelzoje van a Lancban, azonnal kap

egy Trickerion Szilankot. Ha egy jatekos
a sajat Trukkjeivel hoz létre Lancot egy
Szilankszimbolumon, csak egy Szilankot
kap, nem kettot. Lehetséges tobb Lancot is létrehozni egyetlen

Trikkjelzo elhelyezesevel. Lanc letrehozasa nem kotelezo.

Y

LANCOLT TRUKKOK BONUSZA

+ 1-es Szint: 1 Hirnév vagy 1 Erme
+ 2-es Szint: 2 Hirnév vagy 2 Erme
+ 3-as Szint: 3 Hirnév vagy 3 Erme

« Szilankszimbolum: 1 tovabbi Szilank

minden érintett jatekosnak

- 4

e
ATUTEMEZES (5):
Trukkjelzonket egy Eldadaskartyarol egy

Athelyezhetjijk egy

szabad helyre ugyanazon vagy barmely mas

Eldadaskartyan. A Trukkjelzo elhelyezésének

szabalyai itt is érvényesek. Nem jar
Lancbonusz a Trukkjelzo ilyen modon valo

mozgatasaert.

ELOADAS (CSAK BUVESZ): Ez egy kiilonleges

: Akcio, amelyet csak a Blvész valaszthat és a

kovetkez6 Eloadas fazisban hajt vegre.

A Karakterek Elhelyezése fazis alatt a jatekos a Buveszet az egyik
nyitott ElGadashelyre helyezi (természetesen csak ha a Szinhaz
Megbizaskartyat valasztotta hozza). Ennek nincs semmilyen
azonnali hatasa a Karakterek Elhelyezése fazisban — a Buivesz
harom Akciopontja elveszik. Az Elcadas Akciot a kovetkezo,

Eloadas fazis alatt hajtjuk vegre.

¥~ MEGJEGYZES: A Biivész Karakter ugyanigy Felallithat
&s Atlitemezhet Trikkoket (mint a tobbi Karakter), de ebben az

esetben egy szinfalak mogotti helyre kell elhelyezni, azaz nem tud

Eloadni ebben a forduloban.

Egy részletes példa a Szinhazban torténc Karakterek Elhelyezese

fazisrol a Fuggelékben talalhato.

N



AZ ELOADAS FAZIS

Amikor minden jatékos elhelyezte az osszes Karakterét,
kezdetét veszi az Elcadas fazis. A jatékosok, akiknek a Blvészeik
Eladashelyeken vannak, most hajtjak vegre az Eloadas Akcioikat.
Az Eldadasokért altalaban Hirnév, Ermék, és alkalmankeént

Trickerion Szilankok jarnak.

ELOADAS

Csutortoktdl Vasarnapig tarto sorrendben (NEM Korsorrendben),
egy jatékos, akinek a Blvésze a megfeleld Elcadashelyen van,
valaszthat egy ElGadaskartyat, amelyen legalabb egy Trikkjelzoje
talalhato, és Eldadja rola az OSSZES Triikkat. Az Eldadaskartyan
mas jatekosok Trikkjelzi is lehetnek. Ebben az esetben az
ellenfelek vendégszereplék a show-ban, és az 6 Trukkjeik is

Eloadasra kertlnek.

Minden Eladas utan a kivalasztott ElGadaskartyarol az osszes
Trukkjelz6 visszakerul a tulajdonosa nem hasznalt készletébe és a

kovetkezo Elgadas jon.

* - MEGJEGYZES: Magat az Elgadaskartyat nem tavolitjuk el

ezen a ponton.

FIZETSEGEK KIFIZETESE (MINDENKINEK)

1%
2%
+®

Minden jatékos, akinek legalabb egy Triikkjelzoje van
az Eldadason, Fizetseget kap (Hirnév, Erme és Szilank)
MINDEN sajat Trukk-kartyaért, amely Trukkjelzovel

volt jelolve az adott ElGadaskartyan.

i

AR
FIZETSEGMODOSITOK

A Fizetségek Csutortokon és

Vasarnap eltérnek a Peéntekitdl

L J| és Szombatitol. Ha legalabb egy | ol
Karaktere van egy Csutortoki helyen, a jatékos m|nden eloadott
Trikkjének Fizetségebdl levon 1 Hirnevet és Ermét, mig ha
barmelyik Vasarnapi helyen van egy, hozzaad 1 Hirnevet és
Ermét minden eldadott Trikkjének Fizetségehez. Ez akkor is
ervéenyes, ha a Trukkok mas jatekos Elcadasainak reszei es akkor
is, ha a jatékos Blveésze nincs a Szinhazban. Ha egy jatékosnak
egyik Karaktere sincs a Szinhazban, mikor a Trukkjét Eldadjak,
ugyanazt a Fizetséget kapja, mint az el6ado. Egy Trukk Hirnev

és Erme Fizetsége sohasem lehet kevesebb O-nal.

\ J
] SV~

¥ = MEGJEGYZES: Ha tobbféle Fizetségmodosito alkalmazhato

(Specialis Megbizaskartyak vagy a Sotét Sikator Profeciai miatt),

a jatékos valasztja ki az alkalmazasuk sorrendét.

ELOADO BONUSZOK (CSAK AZ ELOADONAK)
A sajat Trukkjei Fizetsege mellett, az Eloado Blveész az alabbi
bonuszokat is megkapja:

« Lancbonusz: 1 Hirnév minden Trukklancért az Eloadasban.

« Specialista Bonusz: Az El6ado Bivész
a kovetkezé bonuszokat is megkapja, ha
van Specialistaja a Szinhazban ebben a

forduloban:
» 2 Hirnév az Asszisztenseért
» 3 Erme a Menedzserért
» 1 Trickerion Szilank a Trikkmesterért

« Eloadaskartya Bénusz: A kivalasztott
Eldadaskartya also dobozaban lathato

Hirnév, Erme vagy Szilank értéke.

Miutan minden Eldadas befejezodott és mindenki megkapta a

Fizetségét és bonuszait, az Elcadas fazis veget ér, és a Fordulo

Veége fazis kezdodik. .
( g " - i .. § - \
ELOADAS (OSSZEGZES)

A napok sorrendjében, azok a jatékosok, akiknek Eladashelyen

van a Blveészlk, valasztanak EGY ElGadaskartyat, amin sajat

Trukkjelzojuk van és Eldadjak rola az OSSZES Triikkdt. Minden

jatékos megkapja a sajat Trukkjeiért a Fizetseget.

+ Az eléado 1 bonusz Hirnevet kap az ElGadason lévé minden
Lancert.

. Azeldadé bonusz Hirnevet, Erméket vagy Szilankokat kap a
Szinhazban lévé Specialistaiért.

. Azeldadé bonusz Hirnevet, Erméket vagy Szilankokat kap a

valasztott Eladaskartya alapjan.

A\
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FORDULO VEGE FAZIS

A Fordulo Vege fazis nyolc gyors alfazisbol all, melyekkel lezarja a

fordulot és elokésziti az Ujat.

. Berek fizetese:

@ » Minden jatékos 1 Ermét fizet minden nem-Tétlen
Segédjének (kivéve az Asszisztens Tablabdvitményén
levonek).

» Minden jatékos 2 Ermért fizet minden nem-Tétlen

Specialistajanak.

» Amelyik jatékos nem tud Beért fizetni, minden nem
kifizetett Erme utan 2 Hirnevet veszit, 0-ig. Addig kell

fizetni a Béreket, amig a jatékosnak legalabb 1 Erméje van.

. Karakterek Visszavéetele: Minden Karakter visszakerdl a
tulajdonosa Jatékostablajara, beleértve a Karakterek Elhelyezése
fazisban felbérelteket. Ha egy Specialistat béreltunk fel, a hozza

tartozo Tablabovitmenyt a Jatékostabla mellé kell helyezni.

« Rendelések Erkezése: Mozgassunk minden Komponenst a
Rendelés teruletrdl a Kinalat terilet megfeleld helyére. Azokon
a helyeken levé Kellekeket, ahova rendelt Kellekek kerulnek,

vissza kell helyezni a készletbe. A Gyors Rendelés helyen léve

Kellék is visszakerul a készletbe.

+ Mozgassunk minden Elsadaskartyat egy mezdvel tovabb a
Szinhaz kordl, az oramutato jarasanak megfeleld iranyban. A
harmadik fordulotol kezdve, az utolso Eldadaskartya kikerdl
a jatekbol és a kartyan léve minden Trikkjelzo visszakeriil
a tulajdonosanak Triikkjelze készletebe (NEM a Trikk-
kartyakra). Majd helyezzik az ElGadaspakli legfelsc kartyajat
a bal oldali tres helyre. Ez azt jelenti, hogy 2/3/4 jatékos esetén
3/4/5 Elcadaskartya lesz elérhetd a harmadik fordulotol kezdve.

A

Minden Buvész Plakat visszakerul
a tulajdonosa kezébe.

Fordulojelolo mozgatasa: Egy lepest
haladjunk elGre a Trickerion Kével a

Forduloszamlalo savon.

Proféciak Mozgatasa: Dobjuk ki az

Aktiv Proféciat, majd mozgassuk a bal oldali Eljovendo Profeciat
az Aktiv Profécia helyre. Ez a Profécia lesz hatassal a kovetkezo
Fordulora. Mozgassuk a maradek Eljovendd Profeciakat egy
mezdvel odébb az 6ramutato jarasanak megfelelgen, majd
hazzunk egy Ujat a halombol és helyezzik le a jobboldali

Profeciahelyre.

Ha Sotét Sikator nélkil jatszotok (vagy Sotét Sikatorral, de
Proféciak nélkal), hagyjatok ki ezt a lepést.

+ Specialis Megbizaskartyak eldobasa: Helyezzik az osszes

hasznalt Specialis Megbizaskartyat képpel lefelé a hozzatartozo
pakli aljara. Vegyunk vissza minden, Tétlen Karakterek alatti
leforditott kartyat a kezinkbe.

Ha Sotet Sikator nelkil jatszotok, hagyjatok ki ezt a lepést.

Ezzel zarul le a fordulo és kezdodik egy Gj.

g



JATEK VEGE
A jaték a hetedik fordulo végével ér véget. Ezen a ponton kovetkezik a
végso pontozas, ahol a jatekosok tovabbi Hirnevpontokat gydjthetnek

a jaték soran megszerzett eszkozok alapjan.

Ha a Sotét Sikator nélkil jatszotok, a jaték az otodik fordulo vegével

er veget.
Cee
+ 1Hirnév minden megmaradt Trickerion Szilankért, 3_.'* 1w
3 |:__?_.J - 2%
+ 1Hirnév minden megmaradt 3 Erme utan, () .3k
'l‘. -3

« 2 Hirnév minden Segédért (csak ha a Sotét Sikator

nélkil jatszotok),

« 3 Hirnév minden Specialistéert (csak ha a Sotet

Sikator nelkul jatszotok), és

« 2 Hirnév minden kézben maradt Specialis

Megbizaskartyaért (csak ha a Sotet Sikatorral
Jatszotok).

Amikor a Sotet Sikatorral jatszotok, a jatékosok a 3-as Szintl
Trukkjeikert is kaphatnak pontokat. Minden ilyen Trikknek van egy
feltétele a kartya aljan. Ha a Trikk Kellekkovetelménye teljestil, a
tulajdonosa Hirnévpontokat kap a jaték vegen a készlete alapjan a
feltételnek megfelelGen. A 3-as Szintl jaték vegi Trukkbonuszok
listaja a Fuggelekben talalhato.

ABa

PELDA

A jatéekos Mihelyében van az Asszisztens Bosszaja (Assistant’s
Revenge) Trukk, és megvannak neki a hozza szukséges Kellekek.
Ha a jatek végen van egy Asszisztense, 7 tovabbi Hirnevet kap

a jatek vegi pontozas soran.

7 )

\ " A
B/
T FONTOS: -

A jatekos maximalisan 20 extra Hirnevet szerezhet minden fenti

kategoriaban és minden 3-as Szintd Trikkjéért.
¢

A végs6 pontozas befejezése utan a jatek veget ér és a legtobb
Hirnévponttal rendelkezd jatékos nyer. Egyenldség esetén a

Korsorrendben el6réebb levo jatekos nyer.

&, MAGIKUS EROK &

4 p

Ez a valtozat () elemet hoz a jatékba: a Magikus Ercket. Ezek

nagyszer( lehetéséget biztositanak egy jatéekos Bivészenek
egyedive tételehez és tovabbi stratégiai mélyseget adnak a
Jjatékhoz.

A Magikus Erck valtozat csak a Sotét Sikatorral egyutt jatszhato.

A kovetkezd valtozasok az alap jatékszabalyokra vonatkoznak,

mikor a Magikus Erékkel jatszotok:

ALTALANOS ELOKESZULETEK

Keverjuk meg a harom Erdpaklit (sarga, narancssarga és piros) és
helyezziik cket képpel lefelé a Fo Jatéktabla melle, ahol minden
Jjatekos kenyelmesen eléri azokat. Hasonloan a Trukk-kartyakhoz,
a kilonboz6 szinli Magikus Ercknek 1,16 vagy 36 a Hirnévkuszobe

(a kartya mindkét oldalan a csillagokban jelolve).

JATEKOS ELOKESZULETEK

Az alap eldkészileteken kivul minden jatékos kap 4 Magikus
Erot minden szinbol (6sszesen 12-t). A jatékosok atnézik ezeket
a kartyakat és eldobjak barmelyik 4-et, igy 8-at hasznalhatnak a
Jjatek soran.

Minden jatékos 3 Trickerion Szilankot kap 1 helyett.

MEGBIZAS FAZIS

A Megbizas fazis kezdetekor minden jatékos megtanulhat egy
Erckartyat.

Az Erck tanulasakor lehelyezik azt képpel felfelé a Jatékostabla
bal szélén levs Erchelyek mellé. Egy Erd csak egy Erchely mellé

helyezhetd, ha:

+  Elérhetd helyként van feltintetve az Erékartyan (az elérheto

helyeket egy nyil jeloli minden Erckartya jobb széléen),

A hely megnyitasra kerult a Trickerion Szilankokkal (lasd a

Trickerion Szilankok szakaszt késobb), és

« A jatékos teljesiti az Eré Hirnévkuszobet (vagy kifizeti a
Hirnevkuszob és az aktualis Hirneve kozotti kilonbozetet

Ermeékkel).

Ha egy hely mellett mar van egy Erc lehelyezve, a jatékosnak

vissza kell vennie a kezébe, mieldtt egy 4j Erct helyez oda.



TRICKERION SZILANKOK

Ebben a jatekvaltozatban a Trickerion
Szilankokat a Jatékostabla Ero
helyein taroljuk azaltal, hogy minden
szerzett Szilankot a Szilankhelyekre
helyeziink. A Szilankokat lentrdl
felfele kell elhelyezni (az 1-es
kezdve)
és fentrgl lefelée elkolteni. Egy

Szilankszimbolummal

Erchely, melynek minden

Szilankszimboluman van Szilank, S F®
R e e E kb

nyitottnak szamit és lehelyezhetd e el

oda Eré. Mikor egy Szilankot
elkoltunk egy Erchelyrdl, az oda
lehelyezett Erg azonnal visszakerdl

a jatékos kezébe.

Ha &

szimbolumon van Szilankja és van

jatékosnak minden

Szilankok kapdsa @

ezen felul is, eloszor a tobbletet kell

elkolteni.

JATEK VEGE
A Magikus Erck valtozat pontozasa majdnem megegyezik a Sotét

Sikatorral jatszott alapjatékéhoz, egy fontos kivétellel: a Trickerion

Szilankok nem adnak Hirnévpontokat a jatek vegen.

Y

Szilankok koltéese 6@

OPCIONALIS SZABALYVALTOZAT
e <. 3BUVESZEK PARBAJA ¢ <.

p

A Blveészek Parbaja jatekvaltozat egy opcionalis szabalyrendszer,

mely a hagyomanyos két fos jatékot meg fesziltebbé és
valtozatosabba teszi.

Ket qj jatekelem, melyet a Blveszek Parbaja soran hasznalunk:

«  Fordulofelépites kartyak, es

- Eloadaskartyak szirke Trikkjelzokkel nyomtatva.

A kovetkez6 valtozasok érvenyesek az alap jatékszabalyhoz képest:
ALTALANOS ELOKESZULETEK

Készitsink egy paklit hét, képpel felforditott Fordulofelépités
kartyabol és helyezzik a F6 Jatéktabla melle.

Ha a Sotét Sikator nelkal jatszotok, csak ot kartyabol keszitstk ezt a
paklit.

Hasznaljuk a szirke Trukkjelzckkel ellatott ElGadaskartyakat az

Eldadaspakli elkeszitesehez.
KOCKADOBAS

A Belvaroskockak dobasat kovetéen helyezziik a Fordulofelépités
paklifelso kartyajat a pakli melle. A kartyara nyomtatott elrendezés
alapjan takarjunk le 2 helyet a Belvarosban, Piactéren és Sotét
Sikatorban és 2 napot a Szinhazban, egy kimarado jatékosszin

leforditott fa korongjaival.

igy kiilonbozo Karakterhelyek és Napok lesznek elérhetoek
minden korben. A jatékosok mindig latjak a kovetkezo kartyat,

igy tudnak elore tervezni.
TRUKKLANCOK

A jatékosok letrehozhatnak Lancokat a semleges, ElGadaskartyara

nyomtatott szirke Trukkjelzckkel.
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BUVESZ KEPESSEGEK

A MECHANIKUS (THE MECHANIKER)
(MECHANIKUS EROSITES):

Fordulonként egyszer az egyik Segédje egy tovabbi Akciopontot

kap, mikor elhelyezi egy helyszinre, a Szinhaz kivételével.

A MISZTIKUM PAPNéJE (PRIESTESS OF MYSTICISM)
(SORSSZOVES):

A Sotét Sikatorban 1 Akciopontért eltavolithatja az Aktiv
Proféciat, majd kicserélheti barmelyik Eljovendd Proféciara,

aminek a helyére Gjat haz.

A LANCOK MESTERE (MASTER OF CHAINS)
(SZABADDA VALAS):

Az Eloadas fazis eldtt végrehajthat egy specialis Ujratervezés
Akciot Karakter elhelyezése nélkil. A normal Ujratervezés
Akcioval szemben kap Lancbonuszt, ha Lanco(ka)t alkot ezzel az

elhelyezessel.

A NAGY OPTIKO (THE GREAT OPTICO)
(MIMIKRD:

Fordulonkent

egyik Allandé
Megbizaskartyajat, egy ellenfele altal ugyanarra a Helyszinre

egyszer  hasznalhatja  az
felfedett Specialis Megbizaskartya képességével. Hasznalhatja
a kartyara nyomtatott képességet vagy kaphat +1 Akciopont
bonuszt helyette.

£

A VOROS LOTUSZ (THE RED LOTUS)
(TRUKKLOPAS):

Valaszthatja azt, hogy egy ellenfele Trikkjének a Fizetségét kapja
ugyanabbol az ElGadasbol a sajat Trukkje Fizetsege helyett, ha 6
az El6ado és az ellenfél Trikkjének ugyanakkora vagy alacsonyabb
a Hirnévkiszobe, mint a sajatjae. Az ellenfél eggyel kevesebb

Hirnevet kap a Trukkjéért az igy ellopott Trikk utan.

YORUBA SZELLEMMESTER (YORUBA SPIRITMASTER)
(LELEKBIRTOKLAS):

Fordulonként egyszer, mielStt egy ellenfél kivalaszt egy kartyat
az Eldadasahoz, fizethet egy Szilankot. Ha igy tesz, helyette
valaszthat egy kartyat a jatékos Eladasanak. A valasztott kartyan
az ellenfél legalabb egy Trukkjelzéjének kell lennie.

ELEKTRA (ELECTRA)
(TULTOLTES):

Valaszthatja azt, hogy ugyanannak a Trikknek ket jelzéjét helyezi
egy Trikkhelyre, mikor felallit egy Trukkot. Ez egy Trikknek
szamit és Lancbonuszt csak egyszer fizet. Mikor el6adjak, ennek a
Trukknek a Fizetsege 1/2/3 tovabbi Hirnévpont es Erme, fuggden
a Szintjetal (1/2/3).

AZ URIEMBER (THE GENTLEMAN)
(VARAZSLAT A TOMEGEKNEK):

Mikor a Blveszt egy Belvaros-, Piacter- vagy Sotet Sikator helyre
helyezi, annyi Hirnevet kap, ahany Trukk-kartyaja van.

S
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JATEK VEGI TRUKKBONUSZOK %

Vasszuz _ Csontvaz Tanc

4 Hirnevet kapsz minden 1-es Szint( Trukkodert, (L 1 Hirnevet kapsz minden Alap Kellekert a

akkor is, ha nincsenek meg a Kellekkovetekményei. Mdihelyedben (beleértve a Menedzser bonusz
Kellekeit is).

Automata

4 Hirnevet kapsz minden 2-es Szintl Trukkodert, J Vizlépesok

akkor is, ha nincsenek meg a Kellekkovetekmenyei. E‘& 2 Hirnevet kapsz minden Halado Kellékért a

Mihelyedben (beleértve a Menedzser bonusz

Kellékeit is).

Szallitott Ember

4 Hirnevet kapsz minden 3-as Szintd Trukkodért

(beleértve ezt is), akkor is, ha nincsenek meg a Balsamo Koponyaja

Kellékkovetekményei. 3 Hirnevet kapsz minden Kulonleges Kellekert

.*3* I a Mdhelyedben (beleértve a Menedzser bonusz

Kellékeit is).

Belso Szornyeteg

10 Hirnevet kapsz, ha 4 Trikkot birtokolsz
Csonkitas

(flggetlenul a Hirnévkuszobuktal).
12 Hirnevet kapsz, ha van egy Asszisztensed, egy

Trikkmestered és egy Menedzsered.

Pokolkutya
2 tovabbi Hirnevet kapsz a kezedben lévé minden T
megmaradt Specialis Megbizaskartyaért. e Szeansz

e 3 Hirnevet kapsz minden Segédedert.
Horro’rfﬁr.'észe’k ' AT )
1 tovabbi Hirnevet kapsz minden megmaradt - Elve Eltemetve
Szilankodert. &)>7h 7 Hirnevet kapsz egy Trikkmesterert.
Metamorfozis a” Asszisztens Bosszija

el s . @-?* . A "
1 tovabbi Hirnevet kapsz minden 3 megmaradt 7 Hirnevet kapsz egy Asszisztensért.
Ermedért (lefelé kerekitve).
D Elting Elefant
(2)+7H

Azték Holgy 7 Hirnevet kapsz egy Menedzserért.

(3 2 Hirnevet kapsz minden Trukkjelzoert
@"1* Mihelyedben lévé Trukk-kartyaidon (nem a
Szinhazban).

[+]
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JATEKTERVEZOK

Péter Viktor

Amman Richard

JATEK GRAFIKA

Farkas Vills
Fejes Lacza
Biro Csilla
Kiss Marton Gyula
Staudt Agnes
Safrany Attila
Adam Gergs

Baranya Tamas

SZABALYKONYV SZERKESZTOK

Péter Viktor
Farkas Villa
Radnothy Anna

Emanuela & Robert Pratt

LEKTOROK
JesUs Sanchez Lopez
Lutz Pietschker
Lars Frauenrath
Fabien Allois
Sherry Tiao

Rachael Mortimer

KARAKTER MODELLEK
Sz6gyi Szabina, mint Asszisztens
Tompai Benjamin, mint Asszisztens
Kokavecz Anna, mint Menedzser
Biacsics Péter, mint Menedzser
Veészi Kriszta, mint Trukkmester
Csaba Peter, mint Trukkmester
Bada Emoke, mint Jovendomondo
Bada Balint, mint Yoruba Szellemmester
Hajnoczy Soma, mint Az Uriember
Péter Dorka, mint Elektra
Karacsonyi Gergely, mint A Lancok Mestere

Hai Thanh Le Phuong, mint A Voros Lotusz

JATEKTESZTELOK

Kilon készonet Galos Gézanak és Toth-Szege Danielnek a lelkes tesztelésért és a kitino otletekért!

Amann Rébert, Balint Gabor, Anton Bendarjevskiy, Biacsics Péter, Bonta Luca, Csaba Péter, Dervadelin Zoltan,
Farkas Benedek, Farkas Tivadar, Hajnoczy Soma, Hamori Balazs, Jona Adam, Kokavecz Anna, Krénusz Bence, Krénusz
Bettina, Lenhardt Balazs, Marosy Katalin, Papp Zoltan, Péter Dorka, Péter Péter, Rigler Laszl6, Somogyi Péter,
Somoskai Ferenc, Szeder - Szab6 Krisztina, Tabajdi Sandor, Takacs Agnes Viktoria, Teszarik Eszter, Tompai Benjamin,

Toth David, Torok Adam, Turchanyi Daniel, Turczi Adam, Vészi Kriszta, Vincze Mihaly, Vincze Szilvi, Bastian Zug,,

és sokan masok

© Mindclash Games, 2019. All rights reserved.

NEMHIVATALOS MAGYAR FORDITAST AZ ATDOLGOZOTT SZABALYKONYVHOZ IGAZITOTTA
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A PELDA: KARAKTER ES TRUKKJELZO
ELHELYEZESE A SZINHAZBAN

A z0ld jatékos elhelyezte a Bivészét a vasarnapi Eldadashelyre,
hogy Eldadjon a kovetkezd fazisban @®. A tobbi Jjatékos
semmilyen Karaktert sem helyezhet semelyik vasarnapi helyre
a fordulo hatralévé részében. A zold tovabbra is elhelyezhet mas
Karakter(eke)t a vasarnapi szinfalak mogotti helyekre, de mar van
a korabbi fordulokbol megmaradt Trukkjelzdje az eléadashoz (az

els6 Elcadaskartyan).

A sarga jatékos elhelyezi a Menedzserét a pénteki helyre @. A
pénteki eldadas a szombati eltt van és ugyanolyan a Fizetseguk,
igy a sarga jatekosnak nagyobb esélye van a kivant kartyat el6adni.
Van 2 Akciopontja, igy 2 Trukk felallitasat valasztja ( és
). Ezzel egy Lancot hoz létre, amely azonnal 1 Hirnév vagy 1

Erme Fizetseget ad a sarga jatekosnak.

A kek jatekos elhelyezi az Asszisztensét egy csutortoki helyre
®. Ez ad neki +1 Akciopontot, igy osszesen harom lesz, de
-1 Hirnév/-1 Erme levonast is késébb, minden Eldadott Trukkjeére.
Ket Akcioponteért elhelyez 2 Trikkjelzot ( és ), létrehozva
egy Lancot, és kap a valasztasa szerint 2 Ermét vagy 2 Hirnevet (a
Pikk Trukk 2-es Szint(). A harmadik Akciopontjaért elhelyez egy
harmadik Trukkjelzot a masodik kartyara, letrehozva egy Lancot
a sarga jatekossal és kap 2 tovabbi Ermét vagy Hirnevet @ Ne
feledjuk, a Pikk Trukk 2-es Szintd.

A sarga jatékos elhelyez egy Segédet a megmaradt pénteki
helyre. 1 Akcioponteért elhelyez egy Trikkjelzot az els6 kartyara,

mivel azonban a Trikkje Mechanikus kategoriajd, nem tud lancot

létrehozni @

Ebben a forduloban a piros jatékos a Blvészét Eldadas helyett
Trukkok felallitasara hasznalja @ A célja, hogy a Trikkjeit
mas jatekosok adjak eld. igy elvesziti az Elcado bonuszt, de igy
felhasznalhatja Blveszének 3 Akciopontjat. 3 Trukk felallitasara
hasznalja 6ket, mindegyiket kulon ElGadaskartyara, igy valoszinileg
mindet elGadjak (, és @). Minden elhelyezéssel egy Lancot

is letrehozott.

A kék jatekos elhelyezi a Blveszét a csutortoki Eléadashelyen @

Ezzel 6 lesz az els6 el6ado az Eleadas fazisban.

Vegul a sarga jatekos elhelyezi a Bliveszet a penteki Elcadashelyen

B PELDA: ELOADAS FAZIS

A kék, sarga és zold jatekos fog eldadni ebben a korben.

Mivel a csitortokot valasztotta, a kek jatékos dont eldszor, hogy
melyik kartyat fogja Eladni. A harmadikat valasztja, amelyen
2 sajat és 1 piros Trukkjelz6 van. Megkapja a két kek jelzonek
megfeleld Trukk-kartyakon lathato Fizetséget, de minden Trukk
Fizetsegebal le kell vonnia 1 Ermét és 1 Hirnevet (-2/-2 sszesen)
a csutortoki elcadasa miatt. Ezen felul 2 bonusz Hirnévpontot
kap az ElGadason levé 2 Lancert, 2 bonusz Hirnevet a Szinhazban
lévo Asszisztenséért és tovabbi 2 bonusz Hirnevet a valasztott

Eldadaskartya miatt.

A piros jatékos is megkapja a piros jelzének megfeleld Trikk-
kartyan lathato Fizetseget. A -1/-1 levonas ra nem vonatkozik,

mivel a szombatot valasztotta ebben a forduloban.

A sarga jatékos a masodik ElGadast valasztja. Megkapja a Trukkjei
Fizetseget, 3 bonusz Hirnevet a kartyan lévé 3 Lancert, 3 bonusz
Hirnevet a Szinhazban lévo Menedzsereéert és 1 Hirnevet a
valasztott ElGadaskartya miatt. A kék és piros jatékos is megkapja
a Fizetséget a sajat Trukkjeiért, a kek jatékos -1/-1levonassal, mert

a csutortokot valasztotta.

Veégul a zold jatékos az elsd kartyat valasztja és megkapja a két
Trukkjenek a Fizetseget, mindet +1/+1 bonusszal a vasarnapi
eldadasa miatt. Szintén kap +2 Hirnevet a kartyan lévé 2 Lancert
(a zold és a sarga Trikkjelz6 nem alkot Lancot) és 1 Ermét a
valasztott Eldadaskartya miatt. A sarga és piros jatékos szintén
megkapja a Fizetseget a Trukkjik utan, bonusz vagy levonas nelkul

(mert a pénteket és szombatot valasztottak).

A kék jatekos valaszthatta volna a masodik ElGadast is, mert azon
is van egy jelzéje. Ebben az esetben csak egy Trukk utan kapott
volna Fizetséget, de harom bonusz Hirnév jart volna kettd helyett,
mert ezen az Elcadason harom Lanc van. igy a sarga jatékos csak
az elsé Elcadast valaszthatta volna, emiatt a harmadik kartyat
senki sem adta volna el6, mert a piros Bivész a szinfalak mogott
van az El6adashely helyett. Ez a lehetdség a zold jatékos szamara a
legrosszabb lenne, mert nem tudna mit elGadni. igy is megkapna a
Fizetséget a sarga jatékos ElGadasan levd ket Trukkjeert, +1 Hirnév
és +1 Erme Fizetség bonusszal minden Trukkert (vasarnap miatt),

de ezzel elvesztené az Eloadas bonuszokat.
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6@ JATEKOS ELOKESZULETEK %

JATEKOSTABLA

1 Blveészkorong + Blvészkartya
1 Segédkoror}g

Kellekek (2 Erme ertékben)

1 Trikk (1-es Szint()

PLAKAT MEGBIZASKARTYAK

EGY VALASZTOTT SPECIALISTA

1 Mérnckkorong

1 Trikk (1-es Szint()

1 Menedzserkorong 1 Aszisztenskorong

Kellek(ek)

I 1 Segédkorong
(2 Erme értekben)

10 &
@+0@®
©2@
©+4@®
©+6@®

TRUKK- & SZIMBOLUMJELZOK 1 SZILANK

ORORORO)

%A JATEKBAN HASZNALT SZIMB()LUMOK%_

KARTYAK

Trukk-kartya

Elcadaskartya

3. Allandé Megbizaskartya
4. Specialis Megbizaskartya

KARAKTEREK
1k @ Altalanos Karakterkorong

2. Blivészkorong
O % zioztenskorang
4. Mérnakkorong
3 Menedzserkorong
: Segédkorong

EGYEB JATEKELEMEK

5,

6.

FIZETSEGEK

EGYEB SZIMBOLUMOK

—

Akciopont

Hirnévkiszob

Kellek

Alap Kellek Barmely (Triikk-kategoria vagy Akcio)

Most
Halado Kellek
Forduls Vége fazisban
Kilonleges Kellek
Kapd meg most

g Kapd meg a Fordulo Vége fazisban

Fizesd be

!b-s") VR Lo

Aktiv jatekos

i

. 2., Tobbijatekos
® Silank o
2. Lar ST
13,2y El8ads/Eladni
14. N Hirdetés

15. 9% Jaték Vege

Lanc




