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London szinhdzait csendes moraj toltotte be. Egy hét le-
forgdsa alatt a Kirdlynd dfelsége elldtogat az 1ij eléadd-
sokra, és az egyik tdrsulat el fogja nyerni tdmogatdsdt.

Ez egy életre sz6lo lehetdség azon fiatal szerzéknek, akik
az egyre merészebb és mind szinesebb darabjaikkal fellelke-
sitik a lakossdgot. De hogy lehet létrehozni egy remekmiivet
ilyen rovid id6 alatt? Aki ezt a fogas kérdést megvdlaszolja,
valdsziniileg beirja magdt a torténelembe!
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A DOBOZ TARTALMA

@ S henger @ 7korong @ 4 pihenésjelzé

n jaitékosnak:

)
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@ 1jatékostabla

@ Kezdd karakterek (2 szinész, @)Hangulatsdv

1 ezermester,és a kirdlynd) Q) Jelmezek @ 1 szerzédéskartya @ 1jatékosszefoglalo-kartya
@Dz’szlet (4-f6s jatékra vonatkozik)

@ 116 jatéktabla
@ Hirnévsav
@ Sorrendsdv
G Napszimldlé
@ Kezdeményezéssiv
@ I Felvonds
@ IL. Felvonds
@ L Felvonds
@ Diszletek és jelmezek helye
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@ 1 napjelzé @ 8“+37jelzo @ 56 érme 1,3 és 5 fontos @ 2 zsdk




@ 72 jelmezelem: A ]1{ TEK CEL JA
16 Fekete, 16 Pink, 12 Lila,

12 Kek, 8 Zold és § Sarga A Shakespeare jatékban a jitékosoknak 6 napjuk van a

lehetd legnagyszeribb darab elkészitésére. Ehhez szinészeket és
mesterembereket kell felvenniiik, fel kell allitaniuk a diszletet,
jelmezeket kell varrniuk és probalniuk kell. A 6. nap végén
alegrangosabb darabot el6ad6 jatékos megnyeri a jatékot.

@ 72 diszletelem:
16 Fekete, 16 Pink, 12 Lila, o2 ..
12 Kék, 8 Zold és 8 Sérga E1LOKESZULETEK

Megjegyzés: A jdték sz6l6 vdltozata a 11. oldalon taldlhato.

@A {6 jatéktablit tegyétek az asztal kozepére. A napjelz6t
tegyétek a napszamldlo 1. mezGjére.

@ Az érméket és a ,+3” jelzOket tegyétek a f6 jatéktabla mellé.

@ Minden jétékos valasszon egy szint, és vegye el a kovetkezd-
ket: 1 jatékostabla, 1 szerzédéskartya, 1 jaték osszefoglalo
kartya (a jatékosszdmnak megfeleléen), S henger, 7 korong
és 4 pihenésjelz6. Minden jatékos tegyen 1 korongot a hangu-
latsévja jeldletlen (balrél a harmadik) mezdjére, 1 korongot
a fétabla hirnévsavjanak 5-6s mezdjére, és 1-1 korongot tegyen
minden jitékos a foétabla 3 felvondsanak kezdd mezéjére. A
maradék jatékelemeket a jatékosok tegyék maguk elé.

. Lo @ Egy jatékos vegyen el 1-1 korongot minden szinbdl, keverje
@ 30 karakterkartya (eleje/hata) meg, majd véletlenszertien tegye ezeket a sorrendsévra.

@ A sorrendsavon elsé helyre keriilt jatékos tegye az utolso
korongjat a kezdeményezéssav 1. helyére, a méasodik a 2. he-
lyére, és igy tovabb.

@ Tegyétek a jaték osszefoglal6 kartyan felsorolt diszleteleme-
ket az egyik zsikba (példaul 4 jatékosndl: 16 Fekete, 16 Pink,
12 Lila, 12 Kék, 8 Z6ld, 8 Sarga).

@ A masik zsikba tegyétek a jaték osszefoglal6 kartyan felsorolt
jelmezelemeket (péld4ul 4 jatékosnal: 16 Fekete, 16 Pink, 12
Lila, 12 Kék, 8 Z5ld, 8 Sarga).

) o © Mindkét zsakbol huzzatok ki véletlenszertien jatékosonként
@ 10 feladatkartya (eleje/hata) harom-hirom elemet (12-t 4 jatékosndl, 9-et 3 jitékosnal
és 6-ot 2 jatékosnal), és tegyétek Sket a f8 jatéktiblan a nekik
fenntartott tertiletre.

@ A karaktereket keverjétek meg, és képezzetek belélik egy
paklit. Huzzatok a paklibol a jatékosok szamandl kettovel
tobb kartyat (tehat 6 kartyat 4 jatékosnal, S kartyat 3 jaté-
kosndl és 4 kartyit 2 jatékosnal). Ezeket a kdrtydkat tegyétek
képpel felfelé a 6 jatéktabla mellé.

@ A sorrendsavon az utolso6 helyre keriilt jatékos valaszt egyet
az el6bb kihuzott karakterterekbdl, és a jatékostabldja mellé
teszi. Ezutdn az 6t megel6z6 jatékos vilaszt egyet a maradék
kartyakbol, és ugyanugy lerakja jatékostabldja mellé. Ezt
addig folytassitok igy, amig el nem értek a kezdéjétékoshoz.
A megmaradt kdrtydkat dobjatok el.

@ Ujra htzzatok a paklibdl a jatékosok szamanal kettével
tobb karaktert (tehat 6 kartyat 4 jatékosndl, S kdrtyat 3 j4-
tékosnal és 4 kartyat 2 jatékosndl). Ezeket a kdrtydkat helyez-
zétek képpel felfelé a 6 jatéktabla mellé. Kezdédhet a jaték!
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A JATEK ATTEKINTESE

A Shakespeare jaték 6 napon keresztiil tart. Minden nap 6 fazisbol all. A 4. fazisra (A jelmezes prébara) csak a 4. és a 6. napnal
keriil sor.

Ecynap

1 Licitalas

Minden jatékos kézbe veszi az 6t hengerét, és titokban valaszt koziilik valamennyit, amiket a markéba rejt. Ezek a hengerek
megfelelnek a jatékos dltal az adott napon végrehajthat6 akciok szamaval. Legaldbb 1 hengerrel kotelezd licitdlni. Amikor minden
jatékos dontott, a jatékosok kinyujtjik keziiket, és egyszerre megmutatjik, mennyi henger van a markukban. Aki a legkevesebb
hengerrel licitalt, keriil a sorrendsav elsé helyére, és azonnal kap 1 hirnévpontot, a méasodik jatékos keriil a sorrendsav masodik
helyére, és igy tovabb. Holtversenyek eldontésére a f6 jatéktabla kezdeményezéssavjat hasznaljatok: aki magasabban van, az
nyeri a holtversenyt.

Alicitdlasra tett hengereiket a jatékosok tegyék a jatékostabldjukra. A megmaradt hengerek keriiljenek vissza a jatékostabldjuk mel-
1é. A Kezdeményezéssavot ez utén iiritsétek ki (a jatékosok korongjait tegyétek a sav ala).

Példa: A jatékosok megmutatjdk ajdnlataikat. A piros jdtékos 2 henger-
rel, a zold jdtékos S-tel, mig a kék és a sdrga jdtékos egyardnt 3-3 hengerrel
licitdlt. Ezért a piros jdtékos az elsé. Elfoglalja az elsé helyet, és kap 1 hirnév-
pontot. A kék és a sdrga jdtékos holtversenyben dll, de a kezdeményezéssd-
von a kék jdtékos a sdrga jdtékos el6tt volt. Ezért a kék jdtékos a mdsodik és
a sdrga jdtékos a harmadik. A zold jdtékos foglalja el a negyedik helyet. A
kezdeményezéssdvot iiritsétek ki.

~ Szerzo6dtetés és aktivalas

Ebben a fézisban ajatékosok felvaltva cselekszenek: a sorrendsédvon az els6 helyet elfoglalé végrehajt egy akciot, majd a méasodik
jon, és igy tovabb, amig az Osszes hengert és szerz6déskartyat fel nem hasznaltak.

Megjegyzés: lehetséges, hogy egy jdtékos egyediil hajtja végre az akcidkat a végén (amennyiben tbb hengerrel fogadott, mint ellenfelei).

A jétékos akorében vagy szerzédtet (naponta csak egyszer teheti meg, de kotelezd akci6) vagy aktival egy karaktert azzal, hogy ré-
teszi egy hengerét.

e

A) SZERZODTETES (NAPONTA CSAK EGYSZER) o A — e
A jatékos fogja a szerzédéskartydjat, és kicseréli a f6 jatéktabla mellett o !
1év6 egyik elérhet6 karakterkartydra. A karakterkdrtyat ez utdn jaté- [
-

kostéblaja mellé teszi, vagy képpel felfelé (vagyis felbérelte a kirtyan
lithat6 karaktert) vagy képpel lefelé (vagyis statisztanak vette fel). A
kivélasztott oldal nem mddosithatd. A szerzédtetett karakter
azonnal felhasznalhato.

A KARTYAK KOLTSEGEI <

Minden karakterkértyinak van egy 1-t6l S fontig terjed koltsége
(kivéve a statisztakat, akik ingyenesek). De ezt a pénzt csak
a jaték végén kell kifizetni. Kovetkezésképp a jatékosok nem
koltenek pénzt a szerzGdtetéssel, azaz a fellépSk osszedllitisaval. |,

hengert csak a szerzédéskdrtydkat. A szerzddtetés kitelezé. De ha a Macbeth szerzédtetésével kezd. Ezért elhelyezi szerzddés-
jdtékos gy gondolja, nincs értelme a jdték végi pénzkoltésnek, kdrtydjdt a karakterkdrtydk kozott, Lady Macbeth-et
akkor még mindig felbérelhet egy statisztdt. - pedig jdtékostdbldja mellé teszi. Nem fizet semmit. Nem

szerzddtethet mdst ezen a napon. Most a kék jdtékos ko-

re kovetkezik. _,}

Emlékezteté: a szerzddtetésnél a jatékosok nem haszndljdk a Példa (folyt.): Piros jdtékos jon eldszér. Ugy dont, Lady }




B) AKTIVALAS

A jatékos elveszi a jatékostablira tett egyik hengerét, és
lerakja egyik szabad karakterére (vagyis olyan karakterre, amin
nincs henger vagy pihenésjelzé). Ezutén a kértya bal felsé sarkiban
lathatd jelektd] (B) fiiggéen végrehajtja az akciokat. A kartyaknak
tobb tipusa lehet:

a) Szinészek: minden karakterkrtyan lithato egy jelmezmezé
és egy szinészként aktivalhato képesség. Ezekkel tud a jatékos el-
rehaladni a f6 jatéktiblan 1évé harom felvondson, de el6fordulnak
kiilonleges képességek is. Tovabbd minden szinésznek van egy, csak
a jelmezes probandl (lisd 4. fizis) felhasznalhaté kiildnleges keé-
pessége. A toll szine jelzi, hogy melyik felvondson léphet a jatékos:

i Piros toll: L felvonas , , , '

L Sérga toll: IL felvonas
i Kék toll: TIL. felvonas
i Fehértoll: barmelyik felvonas

Statiszta

Szinész

@ Kaoltség

@ Aktivdlhat6 képesség
@ Jelmezmezé
Q) Jelmezes képesség (4. fizis)

Megjegyzés: a szinészek teljes listdja a segédletlapon szerepel. A statisztdknak nincs hatdsa a jelmezes prébat kivéve (4. fdzis), és nem akti-

vdlhaték hengerek haszndlatdval.

Ha a jatékos az egyik felvondson el6relép, és egy masik jatékos korongja altal elfoglalt mezdre keriil, akkor sajét korongjét az adott
jatékos korongjara kell tegye. Igy a mezét elsdként elérd jitékos korongja lesz a kupac aljén. Lehetséges, hogy egy jatékos kénytelen
visszalépni egy sdvon (lésd 3. fazis). Ha egy jatékos visszalépve egy maésik jatékos korongja 4ltal elfoglalt mezére 1ép, akkor & ismét

az adott kupac tetejére kertl.

KEZDEMENYEZESSAV

Amikor egy jitékos az adott napon elészor aktival egy szinészt egy hengerrel, akkor korongjat a kezdeménye-

zés-sav els6 elérhet6 mezojére kell tegye.

Iyt. ore:-Ugy dont, letesz
egy hengert egy szinészre (A). Ezért jutalmul megkap-
ja a két fehér tollat, és lép egy mezét a Il felvondson
(B), és egy mezét a IIL felvondson (C). Mivel ezek
voltak az els6 prébdi ezen a napon, ezért korongjdt a

kezdeményezéssdv els6 mezdjére helyezi (D). Most a
sdrga jdtékos kore jon.

b) Mesteremberek: a mesterembereknek hirom tipusa van: jelmeztervezd, diszlettervez( és ezermester. A mesterembereket a
kértya jobb als¢ sarkaban 1évé mesteremberjel alapjin azonosithatjétok.

@ Jelmeztervezé: a jelmeztervezs értékétdl fiiggéen (6 vagy 8),a
jatékos jelmezelemeket vehet el az adott napon elérheték
koziil, amiket a szinészeire és a statisztaira tehet. A kolt-

ségek a kovetkezok:

@ Fekete jelmez =1
@ Pinkjelmez =2
@ Lilajelmez =3
s Kék jelmez =4
i 7old jelmez =S

Jelmeztervezé

Diszlettervezé Ezermester

@ Kaoltség
@ Aktivdlhaté képesség
@Mesteremberjel



Fontos: A sdrga jelmez nem szerezheté meg a jelmeztervezivel.

A JELMEZKESZITES SZABALYAI

@ Minden szinész-/ statisztakdrtyan legfeljebb harom jelmezelem lehet.

& Egyszerre tobb jelmezt is el lehet kezdeni. Ezért egy 3 elemet elvevd jatékos nem koteles ezeket ugyanarra a szinészre/
statisztara tenni.

@ Minden elem ott marad, ahova lekeriilt.

@ Amint egy szinész-/statisztakdrtyan 3 elem van, a jelmez elkésziilt: a jitékos Osszeadja az elemek értékét,

és azonnal annyi fontot és/vagy hirnévpontot kap, amennyi az a jatékostablajan szerepel (ha a pontszama 6-nal
kevesebb, semmit sem kap).

A jatékos kevesebb Osszértéki jelmezt is Osszeszedhet, mint amennyit a jelmeztervezdje lehetévé tesz szimdra. A megszerzett jel-
mezelemeket azonnal le kell tenni a szinészekre/statisztdkra a jelmezkészités szabdlyai szerint. Azokat az elemeket, amiket sem
szinészre, sem statisztdra nem tud a jatékos letenni (vagyis, ha a jatékos dsszes szinészének és sszes statisztajanak mar elkésziilt a
jelmeze), nem lehet elvenni, a helyiikén maradnak.

Megjegyzés: azoknak a szinészeknek és statisztdknak, akiknek mdr teljes a jelmeziik (3 bdrmilyen értékii korong), lehet aktivdlni a
kiilonleges képességét a jelmezes préba alatt (ldsd 4. fazis).

Wm-ﬁax L _S——

Példa (folyt.): Sdrga jdtékos aktivdl egy 6-os értékii jelmezter-
vezdt, és elvesz 3 pink jelmezelemet (2+2+2=6), amit Falstaff-ra
tesz. Ha szeretné, ehelyett elvehetne egy zold elemet és egy feke-
te elemet (1+5=6). Mivel Falstaff jelmeze elkésziilt (3 korong)
lepontozza. A 6-os érték 2 fontot ér a sdrga jdtékosnak. Zold
jdtékos kire kovetkezik.

= Gy

@ Diszlettervezé: a diszlettervezd értékétdl fiiggden (6 vagy 8), a jatékos diszletelemeket vehet el az adott napon elérhetdk
kozil, amiket a diszletére tehet. A koltségek a kovetkezok:

i Fekete diszlet = 1

@ Pink diszlet =2

E gEEE
@ Kék diszlet = 4

@ Zold diszlet = 5

Fontos: A sdrga diszlet nem szerezhetdé meg a diszlettervezével.

A DIiSZLETKESZITES SZABALYAI

@ A diszlet alulrél felfelé épiil. Ahhoz példaul, hogy egy elem a diszlet masodik soraba keriilhessen, az alatta 1évé két
elemnek mér a helyén kell lennie.

@ 4, marlerakott ,virtuilis” elem segiti az épitkezést. Ezekre a mezékre nem keriilhetnek diszletelemek.
@ Valamennyi letett elem végleg a helyén marad.

@ A diszlet szinének szimmetrikusnak kell lennie. Példdul, ha a jitékos letesz egy pink diszletelemet a jobb alsé mezére,
akkor a bal alsé mezore is egy pink diszletelemet kell majd tennie, ha ezt a mez6t a jaték sordn fel akarja tolteni. De semmi
akadalya annak, hogy a jatékos el6szor diszletének egyik oldalt épitse meg teljesen, miel6tt nekilitna a masiknak.

@ Amint egy gyertyds mez6t lefed egy diszletelem, a jatékos azonnal kap 1 hirnévpontot.



A jatékos kevesebb osszértékii diszletelemet is Gsszeszedhet, mint amennyit a diszlettervezéje lehetévé tesz szamara. A megszer-
zett diszletelemeket azonnal el kell helyezni az diszletében a diszletkészités szabélyai szerint. Azokat az elemeket, amiket nem tud az
diszletbe letenni (a szimmetria szabaly vagy helyhidny kdvetkeztében), nem lehet elvenni, hanem a helyén kell hagyni.

Valamint, amint egy jatékos elhelyez egy diszletelemet, azonnal aktival egy, a diszletelem szinétél fiigg hatast:

A DIiSZLETELEMEK HATASAI

@ Fekete diszletelem: nincs hatasa.

@ Pink diszletelem: a jitékos kap 1 fontot.

@ Lila diszletelem: a tobbi jatékos 1 mezdt visszalép (balra) a hangulatsévon.
@ Kék diszletelem: A jétékos két mezét elére 1ép (jobbra) a hangulatsévon.
@ Zo1d diszletelem: a jatékos kap 1 ,+3” jelzét (1dsd késsbb).

Példa (folyt.): Zold jtékos aktivlja a 8-as értékii diszletterve-
20jét, és elvesz hdrom diszletelemet: egy zoldet, egy pinket és egy
feketét (S+2+1=8), amiket a diszletére tesz. Ugy dont, hogy a
26ld elemet teszi kozépre, és kihaszndlja hatdsdt (elvesz egy ,+3”
jelz6t). Ezutdn a pink elemet a zéld bal oldaldra teszi, és meg-
kapja a jutalmat (kap 1 fontot). A fekete elemet nem helyezheti
a zold jobb oldaldra (a szimmetria szabdly miatt). De leteheti
az elsd sor bdrmelyik mdsik helyére, vagy a mdsodik sorba, a
26ld és a pink elem folé, ez ut6bbit teszi. A fekete elemnek nincs
hatdsa. A piros jdtékos kire kovetkezik.

@ Ezermester: az ezermester egyszerre dolgozik diszlettervezdként és jelmeztervezdként. Ezért az aktivilasakor egyszerre lehet
mind diszlet-, mind jelmezelemeket (sirgit nem) elvenni Ssszesen 4 értékben, amiket a korabban lert lerakasi szabalyok
szerint kell letenni (persze lehet csak diszletelemeket vagy csak jelmezelemeket elvenni).

A ,+37 jelz6kkel a mesteremberek értéke
novelhet6. Amikor egy jatékos aktivél egy embert,

és van egy ,+3” jelz6je, akkor donthet ugy, hogy a
jelz6t eldobva a mesterember értékét dtmenetileg
3 ponttal megemeli. A jelzé ez utin visszakeril
. a készletbe. Nem lehet egyszerre felhasznilni

két ,+3” jelz6t, és nem lehet egy frissen szerzett

P s il o o e oy i o jelz6t megszerzésének akcidjiban felhasznalni.

mezt, amit lerak az egyik szinészére, és egy fekete diszletele- Megjegyzés: a ,+3” jelzé nem hat a szinészekre (csak
met, amit balra, alulra tesz le az diszletébe. a mesteremberekre).
c) Egyéb karakterek

@ Kaoltség

@ Aktivdlhaté képesség
@ A segéd dllandé képessége

Ekszerész Segéd Kiralyné



@ Ekszerész: az ékszerész aktivalisakor a jitékos elvesz vagy egy sarga diszletet vagy egy sirga jelmezelemet, és a kordbbi sza-
balyok szerint elhelyezi a diszletben vagy a szinészeken (vagy statisztikon). A jelmez értékének a szémitdsandl a sérga elem 3-
at ér. A diszletnél a sirga elem dzsker: barmilyen szint helyettesithet a szimmetria szabalyban (mindenféle plusz képesség nélkiil).

Megjegyzés: a jdtékos dltal elhelyezett Gsszes sdrga elem 1 hirnévpontot ér az adott jdtékosnak a jdték végén.
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Példa (folyt.): késébb a nap folyamdn a zéld jdtékos,
| aki kordbban felfogadott egy ékszerészt, 1gy dont,
¢ hogy aktivdlja. Elvesz egy sdrga diszletelemet, amit a

. z6ldtél jobbra helyez el. Mivel a sdrga elem dzséker,

igy ez szimmetrikusnak szdmit.
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@ Segéd: a segéd nem aktivalhaté (nem helyezhetd rd henger). Allando képességet ad a jatékosnak: Minden segéd a
jatékos minden mesteremberének az értékét 1-gyel megnoveli dllandéra.

Megjegyzés: a segéd képessége nem miikidik a szinészekkel (csak a mesteremberekkel).
Példa (folyt.): Sdrga jdtékos felfogad egy segédet. Ha ezermestere aktivdldsa mellett dont, akkor annak értéke mdr S lesz.

@Kiralyné: aktivalisakor a jatékosnak két lehetéségbol kell egyet valasztania:

i@ elvesz 4 fontot a készletbd,
& huz 3 feladatkartyat, valaszt egyet, a masik kettét pedig a pakli aljéra helyezi (a feladatkdrtydk a jéték végén érnek pontot,
ahogy azt a segédletlapon részletezziik).
Példa (folyt.): Zild jdtékos, aki a tobbi jdtékosndl tobb hengerrel fogadott, még egy utolsé kirt hajt végre. Utolsé hengerével a kirdlyndt
aktivdlja, és a 4 font elvételét vdlasztja.

PAsszoLAS

A jétékosnak nem kell az 1. fazisban tervezett 6sszes hengerét letennie. Barmikor dénthet az aktivélasok befejezése
mellett, még akkor is, ha maradt még letehetd hengere. Ezzel szamara ez a fazis véget ér.

Fontos: Ha van néhdny olyan jdtékos, aki nem aktivdlt szinészt, akkor 6k a kezdeményezéssdvon a szinészt aktivdlo jdtékosok
utdn kovetkeznek, a sorrendsdv szerinti sorrendjiikben.
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Amikor minden jitékos letette hengereit és szerzddtetett, a jatékosok a korsorrend szerint haladva megnézik tarsulatuk hangulatat.

A) Minden egyes, még a 6 jatéktablan 1évé lila diszletelem miatt az Gsszes jatékos hangulata 1 mezét visszalép. Megjegyzés:
a jdtékos nem lépheti dt a hangulatsdv végét, még akkor sem, ha a hangulat novekedése vagy csokkenése ezt okoznd.

B) A hangulatjelz6jiik helyzetétél figgden a jatékosok elemeket kapnak vagy vesztenek:

@ Ha teljesen a bal szélen all (kialudt gyertya), akkor a jatékos
veszt 1 hirnévpontot,

@ a kovetkezd mezén (sziirke toll) visszalép 1 mezét egy olyan
felvondson, amin mar tett el6relépést,

i akovetkezé mezén semmi sem torténik,

i akovetkezé mez6n kap 1 fontot,

@ a kdvetkezd mezén (fehér toll) egy mezét elSrelép az egyik
Példa: maradt még két lila elem. Ezért minden jdtékos

felvonasan,
& hateljesen ajobb szélén 4ll (égd gyertya) kap 1 hirnévpontot. harz’gulata,csdkken ,két mez6t. Kék jd{éllc.osé. igy az ”’1 fon-
) L o ) ton” (A) dll meg, és kap 1 fontot. Végiil visszateszi han-
C) Minden jitékos hangulata visszaill a kezdéhelyzetbe (a korong gulatjelzjét a kezdémezore (B). A fazis véget ér.

a jel nélkiili mezére keriil vissza).



2 Jelmezes proba

Megjegyzés: erre a fdzisra csak a 4. és a 6. napon keriil sor.

Két jelmezes probéra keriil sor a jaték sordn. A 4. napon (a kezdd jelmezes préba) és a 6. napon (a lezaré jelmezes proba). Ezen
probak alatt a kész jelmezben 16v8 (3 korong) szinészek és statisztik hasznaljik jelmeziik képességét, ami lehetévé teszi, hogy a jaté-
kos kiilonb6z6 felvonasokban el6relépjen. Végezetiil értékelésre keriilnek a felvondsok.

A) Préba: a kezdeményezéssav sorrendje szerint a jatékosok a kovetkezdket teszik: minden kész jelmezben 16v6 szinészért és
statisztaért annyi tollat 1ép elére, amennyi a karakterkartya probazéndjéban lathato (a f8 képesség nem aktivalodik). A fehér tollnal
a jatékos szabadon vilaszthat savot. Ha egy jatékos valamelyik sdv végére ér, akkor ez a jatékos az adott sivon a tovédbbiakban mar
nem léphet tobbet elére. A tobbi jatékos, aki az adott sdv végére ér, korongjat a mér ott 1évk tetejére teszi a korongjat.

Fontos: egy szinész akkor is részt vehet a jelmezes probdn, ha pihenésjelzé blokkolja.

Megjegyzés: Viola és Hamlet képessége kiilonleges. A jdtékosok értitk nem kapnak el6relépést, de a probafdzis alatt bonuszt adnak az ket
megszerzd jdtékosoknak, ha kész a jelmeziik.

B) Felvonasok értékelése: amint az Gsszes jatékos végrehajtotta a prébit, a felvondsok értékelése kovetkezik:

I felvonas (piros): az elsé harom mezd valamelyikén all6 minden jétékos veszit 1-1 hirnévpontot. Minden jétékos, aki elérte
az 6todik mez6t kap 1 fontot. Minden jatékos, aki elérte a hetedik mezét kap 3 Fontot. Minden jatékos, aki elérte az utols6
mez6t, kap S fontot.

I1. felvonas (sarga): az elsé hirom mez8 valamelyikén 4116 minden jétékos veszit 1-1 hirnévpontot. A savon a legtovabb juté
jatékos 2 hirnévpontot kap, és a mésodik legtovébb juto 1 hirnévpontot kap.

Emlékeztet: ha tobb jdtékos dll ugyanazon a mezén, akkor az adott mezét elészor elérd (a kupac aljdn 1év6) jdtékos van elérébb.

I1L felvonas (kék): az elsé harom mezd valamelyikén 4ll6 minden jitékos veszit 1-1 hirnévpontot. Minden jatékos, aki elérte
a hatodik mez6t kap 1 hirnévpontot. Minden jatékos, aki elérte a nyolcadik mezét kap 2 hirnévpontot. Minden jatékos, aki
elérte az utolsé mezét, kap 3 hirnévpontot.
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Példa: a 4. napon a piros jdtékos hajtja végre utolséként (6 a negyedik a kezdeményezéssdvon) a jelmezes prébdt. A karak-
terkdrtydi koziil Lady Macbeth-nek, Hamlet-nek és egy statisztdnak van kész jelmeze. Igy 6k vesznek részt a jelmezes prébdn.

A Szerzd és Falstaff jelmeze nincs kész, ezért 6k nem vesznek részt a jelmezes probdn. Piros jdtékos mindhdrom felvondsndl
elérelép, Lady Macbeth-nek kdszonheten (A). A statiszta ad egy fehér tollat, amit arra haszndl, hogy elérelépjen a sdrga sdvon
(B). Végiil kap 1 hirnévpontot Hamlet-nek kdszonhetden. )
g (e liiiad i . —— -
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J Példa: az 1. felvondson a zold jatékos a 3. mezdn dll, :
% ezért 1 hirnévpontot veszit. Kék és piros jdtékos egyardnt a

4. mezén dll, igy nem kapnak semmit. Sdrga jdtékos a
6. mezdn dll, 1 fontot kap. A I1. felvondson a piros jdtékos
a legelsé, kap 2 pontot. Zold és kék jatékos ugyanazon
a mezén dll, de kék jatékos érkezett oda eldszor, ezért
a kék jdtékos kapja az 1 pontot, zold jdtékos pedig
semmit sem kap. Sdrga jdtékos 1 pontot veszit. A IIL.
felvondsndl piros és sdrga jatékos semmit sem kap. Kék
jdtékos 3 pontot kap, a zold jdtékos pedig 1-et.
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Fenntartas

Megjegyzés: a 6. napon nincs fenntartdsfdzis.

@ A jatékosok eldobjék a nem szerzédtetett karakterkdrtydkat, és visszaveszik szerzédéskdrtydjukat. Huznak a jatékosok szama-
nal kettdvel tobb krtyat (6-ot 4 jatékosnal, 5-6t 3 jatékosnal és 4-et 2 jatékosnal), amiket a f8 jatéktabla mellé tesznek. Ha nem
maradt elég kdrtya, a dobott kirtydkat ujrakeverve lehet wj paklit képezni.

# A megmaradt jelmez- és diszletelemek dobasra keriilnek. Mindkét tipusbol 6j elemeket kell htizni a zsakbol (12-t 4 jatékosndl,
9-et 3 jatékosndl és 6-ot 2 jétékosndl), amik a 6 jatéktabla mellé keriilnek.

Megjegyzés: a jdatékosok bdrmikor megnézhetik a jelmez- és diszletelemek dobépaklijdt. A jdték osszefoglalét haszndlva igy kiderithetik,

hogy a zsdkban milyen elemek vdrnak még hiizdsra.

@ A napszamlalé egy mez6t elérelép.

Pihenés

Megjegyzés: a 6. napon nincs pihenésfdzis.

o Egyszerre (anélkiil, hogy figyelnék, hogy ellenfeliik mit tesz), a jatékosoknak blokkolniuk kell egy kivételével az sszes
aktivalt karakteriiket. Ehhez elvesznek a felhaszndlt hengerek szamandl eggyel kevesebb pihenésjelzot, amiket az dltaluk
valasztott aktivalt karakterekre tesznek (nem lehet olyan karaktert blokkolni, aki az adott napon nem aktivalédott). Ezek
a karakterek pihennek, igy a kovetkezé napon nem aktivalhatok. A pihenésjelz6 a kovetkezé pihenésfizis kezdetén lekeriil
roluk. Amikor a jatékosok végrehajtotték a blokkolast, visszaveszik hengereiket.

Megjegyzés: A blokkolds csak az aktivdlt karaktereket érinti. Tehdt, ha egy jatékos S hengerrel fogadott, de csak 4-et haszndlt fel, akkor
csak 3 karaktert blokkol. Mivel a segédek és a statisztdk nem aktivdlhatok, pihenésjelzd sem helyezhetd rdjuk.
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Ezért elvesz 4 pihenésjelzdt, és blokkolja a kirdlyndt, Fal-

L staff-ot, a szerzdt és a diszlettervezdjét. Az ékszerésze
R 1 elérhetd lesz a kovetkezé nap. Ez utdn visszaveszi a
hengereit. Egyik blokkolt karakterét sem aktivdlhatja a

[m} W
l kovetkezd napon.
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f Példa: Ezen a napon a zold jdtékos S hengert haszndlt.
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A JATEK VEGE

A jaték a 6. nap jelmezes probajaval (4. fézis) ér véget.

& Minden jétékos altala vélasztott sorrendben felfedi feladatkartyait: 0-3 hirnévpont szerezhetd attdl fiiggden, hogy az egyes
célok sikeresen teljesiiltek-e, vagy kudarc az eredmény..

& Minden jitékos kap 1 hirnévpontot a sajit jatékteriiletén 1évé minden egyes sarga elemért (diszlet vagy jelmez, még akkor is,
ha ajelmez nincs kész).

& Minden jatékos kifizeti karaktereit. A jatékos fogja a jaték alatt keresett Gsszes fontjét, és szabadon szétosztja azt karakterei ko-
z6tt, azok koltségének (1/3/5) megfelelden. A jatékosnak minden ki nem fizetett karaktere 2 hirnévpontjaba keriil.

A legtobb hirnévponttal rendelkezé jatékos megnyeri a jatékot. Holtverseny esetén a holtversenyben all6 jatékosok koziil a tobb

megmaradt fonttal rendelkezd jatékos gy6z.



SZOLO JATEK
Ez a verzié segiti a jdték elsajdtitdsdt, és lehetévé teszi a sajdt rekord megdontését kiilonbozd stratégidkat alkalmazva.
A jéték szabélyai azonosak a 2-f8s jatékéval, a kovetkezd kivételekkel:
D Az el8késziiletek alatt az 1-f8s jaték dsszefoglalé kartyaja (azonos a 2-f8s kartyaval) szerinti elemeket tedd az egyes zsdkokba.
O Ajaték kezdetén és a fenntartdsfizis alatt 6-6 elemet huzz az egyes zsdkokbol.
O Ajaték kezdetén és a fenntartasfazis alatt 4 karakterkdrtyat huzz.
@ Ajaték kezdetén helyezz 3 ,semleges” korongot mindegyik felvonas negyedik mezéjére (elsd nem sziirke mezd).
& Minden napnél kimarad az 1. fazis.
© Ajatékos akkor fejezi be a 2. fazist, amikor szeretné. Ha 1 vagy 2 hengere megmarad, kap 1 hirnévpontot.

& Az els6 jelmezes proba felvondsainak pontozésindl 6sszehasonlitja helyzetét a IL. felvondson 1évd semleges koronggal, hogy
meghatdrozza helyét. Minden semleges korong ez utdn az adott felvonds 8-as mezdjére keriil.

¥ A mésodik jelmezes proba felvondsainak pontozésanal 6sszehasonlitja helyzetét a II. felvonason 1évé semleges koronggal, hogy
meghatdrozza helyét. Tovibb4, ha olyan feladatot huiz, ami az egyes felvondsoknal az els6 helyeket pontozza, akkor helyzetét a
semleges jelz6kkel veti 6ssze, amikor a feladatért jaré pontokat meghatdrozza.

“STRATEGIAI PIHENO” VARIACIO (2-4 JATEKOS)

Ebben a valtozatban a jatékosok a pihenésfazist nem egyszerre hajtjék végre, hanem a kezdeményezéssav sorrendje
szerint. De vigydzat: ez a jdtékidot észrevehetéen meghosszabbithatja.

STRATEGILAK

& A Shakespeare jtékban 3 f§ fejlesztési vonal van: a probasavok, a diszletek és a jelmezek. Tovébba van néhany egyéb pontforras
is, amik nem elhanyagolhatok (a feladatok, az arany és a kezdeti licitdlds). A jatékot ugy terveztiik, hogy tobb sikeres stratégia
legyen. Péld4ul, lehet mindenben egy kicsit jonak lenni, vagy két vonalra helyezni a lehetd legnagyobb hangsulyt, és épp csak
életben tartani a harmadikat. De rossz 6tlet kizarolag egyetlen vonalra koncentrélni.

......

azt megakadalyozzak (péld4ul a szimmetridhoz szitkséges diszletelemek megszerzését), mikozben elkeriilik sajat maguk akada-
lyozéasat. Tovibba oda kell figyelni a tobbiekre a lehetéségek miatt is. Példaul, ha 3 jatékos kiizd diszletelemekért, kitiné otlet
jelmezt szerezni (és forditva).

& A nap 1. fazisa (fogadas) kritikus pillanat a jatékban. Persze, hogy a dontés eltt oda kell figyelni, mit fognak licitalni az ellenfele-
ink, és hogy nekiink tulajdonképpen mire van igazén sziikségiink. Gyakran kevéssé hatékony egyetlen hengert ajanlani. De az
utolsé napon mégis bélcs dolog lehet, amikor egy jétékos szamdra valami életbe vigé (s6t hirnévpontba vago), és minden més
csak aprosag, f6leg, ha a kezdeményezéssavon hatrébb 4ll.

D A szerzddtetés természetesen a jaték egyik kulcspontja. A Shakespeare jiték elég nagy szabad mozgésteret kindl a jatéko-
soknak. Lehetséges a diadal egy gazdasagos stratégidval vagy koltséges szinészek és mesteremberek szerzédtetésével egyarant. A
jatéktesztek alatt azt lattuk, hogy a jaték megnyeréséhez a szerzédtetésre koriilbelil 11-23 font sziikséges. A jaték végén nem
kifizetni a karaktereket elég komoly biintetést von maga utdn, de pénzt tartalékolni a jiték végére kevésbé hatékony, mint egy
szép jelmez vagy egy elkésziilt diszlet, melyek kozvetleniil és a feladatok ltal is pontot érnek.

@ A 8-as szintli mesteremberek (vagy ,+3” jelzés mesteremberek) tulajdonosuknak nagyobb jatékteret adnak, ha a jatékos helye-
sen és megfontoltan hasznalja. Péld4ul a lehet gyorsan diszletet épiteni, de nem bolcs dolog, mert amint elkésziil, a jatékos nem
akaddlyozhatja ellenfeleit a diszletelemek megszerzésében, és nincs ideje a jaték egyéb szdlaira figyelni. Szintén nem kell
tal gyorsan befejezni a jelmezeket (hacsak nem jon a jelmezes préba). Gyakran hasznosabb a jelmeztervezével az elemeket
tobb szinésznek szétosztani, ezzel megadni a lehetéségét, hogy nagyszert jelmezek késziiljenek, vagy megkereshesd az ehhez
szitkséges pénzt.

& A jétékosok gyakran kérdezik, hogy kezd§ jatékosként mi szdmit a Shakespeare jatékndl j6 pontszdmnak. Ez fligg az asztal
korulild jatékosok szamatdl. 4 jatékosndl szoros kiizdelemnél dltaldban 22 pont koril van. 3 jatékosndl koriilbelil 24 pont, 2
jatékosnal koriilbeliil 26 pont, és sz616 jatéknal 30 pont koriil.
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