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Spectacuiv

\, Mertij el a jovendémondok és a kigyobiivolok szines vilagaban. Latogasd meg azon korokat, amikor
! az utazdcirkuszok férfiai, asszonyai és teremtményei egész falvakat ejtettek amulatba hostetteikkel,
énekeikkel és regéikkel.

Te hatdrozod meg, hogy a négy el6adds milyen uton kalandozzon az egész kirdlysigban. Utjaik sordn a
mutatvanyosokat tapssal jutalmazzak, de a gyatra eléadasokon cstfolodnak. Kivédlasztod majd azokat a
eldadasokat, amiket anyagilag is szeretnél tdamogatni, de vigyazat! Nem mindegy, hogy mely mutatvanyosokat
tamogatod. Csak sikeres el6adasok segitségével toltheted meg kincsesladdidat. Aki a legkoriiltekintébben
szponzoralja az el6addsokat, az halmozza fel a legnagyobb vagyont és ezzel megnyeri a jatékot.

44 mutatvanyos
kit J 4 kiilonboz6 el6adas van a jatékban. Minden el6adds mas szinnel
¥ van jelolve és 11 mutatvanyosbdl all. Megjegyzés: a kartyakon

feltiintetett mutatvanyosok nem, csak a kartyak szine szamit.

Ln Mindegyik utazasjelolé az azonos szinti eléadashoz tartozik.
96 utazisjelzé 24x @ Az utazdsjeloloket véletlenszertien hizzuk a jéték sordn és a
@ - jatéktabldra helyezziik 6ket. Ez meghatdrozza, hogy a szinhez

‘ ' tartozo el6adas merre fog utazni.

A jatéktabla jelképezi a kiralysagot, kozépen a kiralyi udvarral,
a sarkokban pedig az el6adasok kozpontjaval. A kézpontokhoz
csatlakoznak a presztizs-utak, amelyek az adott el6adds hirességét
mutatjak.

1 jatéktabla

A falu lapkakat a jatéktablara helyezziik az
elokésziiletek alatt.

Ezen lapkdk hatdssal vannak az el6addsokra,
csokkentik  vagy novelik a hirességiiket,
duzzasztjak vagy apasztjak pénziinket.

48 falulapka

2, A jéték Célja DOBOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOD

Célod minél tobb pénz felhalmozasa. Minden el6adasnak van hiressége, amely csokken vagy né a falvakban
bemutatott el6adasok alapjan. Minél nagyobb egy el6adas hiressége, annal tobb pénzt hoz a konyhara.

Amig tart a jaték, lehet6séged van Gj mutatvanyosok szponzoralasara a pénzeddel és/ vagy elbocséjtani 6ket a
szponzorsagod alol. Minnél magasabb egy altalad szponzoralt eloadéomtivész hirneve, annal tobb pénzt tudsz
vele keresni.




OGBSO 3. El(’ikéSleletek SOOOOBOOOOOOOOOOOOOOOOOCOCOCD

1 A jatéktablat az asztal kozepére tessziik. 3 Vilogassuk szét a mutatvényoskdrtydkat szinek
szerint, rendezziik pakliba, majd tegytik a tabla
5 Keverjiik 6ssze a falu lapkakat, majd mellé, az azonos szinii presztizs-tthoz felforditva.

véletlenszertien helyezziik 6ket képpel felfelé
jatéktabla megfelel6 helyeire. A tobbi tertilet és
a kiralyi udvar iiresen marad.

% N

4 Helyezziik a jelolékockakat az azonos szini
presztizs-ut 5-6s mezdjére.

5 Adjunk minden jatékosnak egy-egy mutatvanyoskartyat az Gsszes
szinbdl. A jaték alatt mindenki maga el6tt tartja a kartyait felforditva,
szinek szerint rendezve, hogy a tobbiek konnyen lathassak 6ket.

6 Ertékiik szerint valogassuk szét az érméket és helyezziik a jatéktébla

mellé Sket, igy képezve egy kozos készletet. Ezutan mindenki kap
20 dukatot. A pénz rejtve lehet a tobbi jatékos eldl.

- Tegyink minden utazisjel6l6t a viszonzsékba és alaposan keverjiik SR

Ossze Oket. Ezutan minden jatékos hiz 3 darabot, ugy hogy a
tobbiek ne lassak. A jaték folyaman az utazasjel6lok mindig rejtve
vannak.

4. A jaték menete

Egyezziink meg, ki kezdi a jatékot. A jaték az 6ramutatd jardsaval megegyez iranyban zajlik. A jatékos a sajat
korében kiteszi maga elé a sajat utazasjelol6it.

Ezutan:
Végrehajthat maximum 2 Le kell helyez-
mutatvanyos akciét. Min- -y nie a jatéktab- —a Kore végén a jatékos
den mutatvdnyos akcioval laraa3 ‘ _J hutzujabb 3 utazasje-
a jtékos: utazasjelolot, « J 1616t, amit a kovetke-
a, egy mutatvényost szponzoral VAGY  hogy vezethesse az eléaddso- 26 koréig rejtve tart.
b, besziinteti egy mutatvinyos szpon- kat, az egész kirdlysagon ke-
zorélasat resztdl.

A 3 utazasjelold lehelyezése kotelezé. A mutatvanyos akciok opcionalisak, tehat a jatékos végrehajthat kettd
vagy egy mutatvanyos akcidt, vagy egyet sem.

A mutatvanyos akcidkat a 3 utazasjel6lé lehelyezése el6tt és / vagy utan kell végrehajtani. A 3 utazasjelolé
lehelyezését nem lehet megszakitani.

Példdk:
Helyes: végrehajtunk egy mutatvanyos akciét, majd lehelyezziik a 3 utazasjel6l6t, aztan végrehajtunk még egy
mutatvanyos akciot.
Szintén helyes: lehelyezziik a 3 utazasjel6l6t, majd végrehajtunk egy vagy kettémutatvanyos akciot.
elytelen: lehelyeziink egy utazasjel6l6t, majd végrehajtunk egy mutatvanyos akcidt, aztan lehelyezziik a
maradék 2 utazasjelolét.



4.1 Mutatvanyos akciok

“~—~"a, Egy 0j mutatvinyos szponzoraldsa: ugy
szponzoralhatsz egy mutatvanyost, hogy

elveszel egy mutatvanyoskartyat egy valasztasod szerinti
paklibol, és a valasztott kartyat magad elé helyezed. Hogy
ezt megtehesd, be kell fizetned annyi dukatot a kozos
készletbe, amennyit az adott szinhez tartozo, presztizs-

1o

uton 1évé jelolékocka mutat.

b, Egy mutatvanyos szponzoralisanak besziintetése:

Példa:
A kék presztizs-iiton l | A
1évé jelslbkocka a 4-es ' ‘ '
mezon dll. Ahhoz, hogy

egy kék mutatvinyost
szponzordlhass, 4 du-
katot kell a kozos kész-
letbe tenned.

A sdrga presztizs-uiton
16v6 jelslskocka a 6-0s [
mezbn dll. Ha besziin-

ugy sziintetheted be egy altalad valasztott mutatvanyos
szponzoralasat, ha visszateszed a szinéhez tartozd pakli
tetejére. Ezért annyi dukatot vehetsz a kozos készletbdl,
ahanyas mez6n all a jelol6kocka az adott szinhez tartozo
presztizs-uton.

teted egy sdrga mutat- e
vdnyos szponzordldsdt, o |
6 dukdtot vehetsz a ko- lﬁ3 {

z0s készletbdl. —

Megjegyzés:

« a magad elé helyezett mutatvanyoskartyak szama nincs korlatozva.

» ha egy pakli elfogyott, akkor jelenleg nem szponzoralhatsz az ahhoz a szinhez
tartozé Ujabb mutatvanyost.

o a két valasztott akcidd lehet ugyanaz, példaul kétszer is valaszthatod a szponzorlasat.

4.2 Utazas

Példa:
Ahhoz, hogy az el6adds utazzon, utazésjeloléket kell £ . kovet-
A letenni a jatéktabldra. Utazdsjel616t csak olyan mezdkre €20 P’;‘ZS
lehet tenni, ahol nincs mar egy masik utazasjel6lé ;‘f”zasfke 0=
és az utazas kapcsolodik az ugyanolyan szinii eléadas ldcsa - a
kozpontjahoz, akdr egy kordbban lerakott, azonos szinii utazésjelolén — #° / pipa-
keresztiil is. val - megje-
lolt helyek- f\’
Ha nem lehetséges a fenti szabdly szerint letenniink utazasjelol6t, akkor ;e rakhatd [N
azt az utazésjelolt visszatessziik a dobozba, és Gjat htizunk a zsakbol. — **

A jatéktabla sok mez6jén talalhatok falu lapkdk. Ezekre a mezékre
egyszertien helyezziik ra az utazasjel6l6t, ha az el6adas erre kanyarodna.
Minden falu lapka (beleértve a kiralyi udvart is) egy kiilonleges hatast
fejt ki és amit azonnal végre kell hajtani. (A hatas mindig az adott
utazasjelol6 szinével megegyezd el6adasra vonatkozik, és hat az sszes
jatékosra.)

A hatasok:

= +1 A plébanos mosolya: az el6adas jol sikertilt, még a falu zord plébanosa is mosolyra fakadt. Az el6adas
@ hiressége 1-gyel né. (A presztizs-tton a jelol6t 1-gyel nagyobb értékre helyezziik.)

X +2 Segit6 kéz: jol jon az el6adasnal Az Erés N6, ha a polgarmester kolyke leesne a fardl, vagy ha okroket
@ kell kicibalni a sarbol. Az Erés N6 jokor volt jo helyen. Az el6adas hiressége 2-vel ng.

| a gyerekek nevetését a falu minden utcdjaban hallani lehetett, az idésebb népek pedig vihogtak egyre

_A\_ +3 Legendas el6adds: a mutatvanyosok feliilmultédk Snmagukat: az emberek egymds karjéba hullottak,
tovabb. Az el6adas hiressége 3-mal n6.

+5 Kiralyi udvar: a mutatvanyosok brilidns el6adast mutattak be. A Kiraly remekiil szorakozott
és az egekig magasztalta a mutatvanyosokat. Az el6adas hiressége 5-tel n6.




Tolvaj: az egyik mutatvanyossal szemben l(l)(}l)(és gyanuja meriilt fel. Az eléadas szégffenben tavozott

a falubol.

z el6adas hiressége 3-mal cso
helyezziik.)

en. (A presztizsiton a jelol6t 3-mal kisebb értékre

Elrontott el6adas: néha semmi nem jon oOssze. A pitydkas tancolé medve nem kivanta a bort, a
szakalltalan torp nétt néhany centit és a nagyon—elérelété jovendémondonak fogalma sem volt rdla,
mit tartogat a jov4. Roviden: az egész el6adas el lett rontva. Az el6adas hiressége 2-vel csokken.

Késés: az izgalom hevében az egész falu Osszegytlt a vasartéren. Sajnos az el6adas sokkal kés6bb
érkezett, mint hirdetve volt, ugyanis a bolha szelidité nem talalta a bolhait. Az eléadds hiressége
1-gyel csokken.

»Dukatok” Fizetésnap: Heuréka! Az el6adas egy viragzo faluba érkezett. Az el6adas szponzoraként
nagy 6rom ez neked. Minden mutatvanyosért, ami az adott szinhez tartozik, és eldtted van, 2 dukat
iiti a markod, amit a kozds készletbdl vehetsz el.

Példa: A Fizetésnap falu lapka hatdsdt egy rd keriild piros utazdsjel6l6 miatt fejti ki. Neked van 3 piros
mutavdnyosod, ezért te 6 dukdtot kapsz. A jobbodon il jatékosnak van 2 piros mutatvinyosa, ezért 6

4 dukdtot kap. A tobbi jatékosnak egy piros mutatvinyosa sincs, 6k nem kapnak semmit.

»0rvossag” Betegség: a mutatvanyosoknak egy koszos udvarban kellett aludniuk, most cstnya

kell fizetned a kozos készletbe.

korsag fertzte meg Sket. Az el6adds szponzorainak me
kikuardlja 6ket. Minden mutatvanyosért, ami az adott szin

%lkell fizetnitik egy hozzaért6 gyogyitot, aki

ez tartozik, és el6tted van, 2 dukatot

Kiilonleges eset: ha egy jatékosnak nincs elég pénze kifizetni a gydgyitdt, azonnal be kell sziintetnie

annyi mutatvanyos szponzoralasat, amivel mar ki tudja fizetni a g{(’)gyit(’)t. Ebben az esetben, a
szponzoralds besziintetésével csak a presztizs-uiton jelolt osszeg felét kapod meg (lefelé kerekitve).

Megjegyzés: a presztizs-iton 1év6 jelolékocka sosem lehet a 25-6s érték felett, és az el6adds kozpontjahoz

o

kozele
vegyuk figyelmen kiviil.

Bizonyos falu lapkaknak piros a széle.
A jaték azonnal véget ér egy jatékos kore utan, ha:

a, maximum egy piros szelii falu lapkan nincs utazasjel616
ES

b, a kiralyi udvaron van utazasjeldlo.

Ritka esetekben a jaték ugy is véget érhet, ha egy jatékos kore utan
az utolsé utazdsjelol6t is kihuztuk.

Most minden jatékos kap egy utolsé Kkifizetést: minden
mutatvanyos, akit szponzoraltunk, annyi dukatot eredményez
nekiink, amennyin a szinéhez tartozd jelolékocka all.

Példa: a jaték vegén a kék jelol6kocka a 7-esen dll, a piros pedig a
12-esen. Neked van 1 kék mutatvanyoskdrtydd, amiért 7 dukdtot
kapsz. Van még 2 piros mutatvdanyoskdrtydd is, amiért 24

dukdtot kapsz.

Most mindenki szamolja 6ssze a dukatjait. Aki a legtobb dukatot
gyljtotte, az nyeri a jatékot. Dontetlen esetén a gydzelem
megoszlik.

Jatékvariacié: hogy még egy kis taktikai mélységet csempéssziink
a jatékba, huizzon mindenki 3 helyett 4 utazasjelolot a jaték elején.
A jaték soran ugyanugy 3-at tesziink le a jatéktablara. Kortink
végén eldonthetjiik, hogy megtartjuk a 4. utazasjelol6t a kovetkezd
korre és 3 Gjat htizunk hozza, vagy visszatessziik a 4. utazasjelolot
s 4 Gjat huzunk.

i 0-as érték alatt. Ha barmely hatas miatt ett6l eltér6 helyre keriilne a jelol6kocka, akkor azt a hatast
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