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Magéria évtizedekkel ezelétt nylizsgo varos volt, az illizié févarosa. Mostanra azonban régi dicsoségének csak az arnyéka maradt meg.
Az aranykor véget ért azon a napon, amikor a Nagy Dahlgaard, a varos onzetlen segitdje és a torténelem legnagyobb illuzionistdja rejtélyes modon

eltlint vegso fellepése finaléjakent. Azota senki sem hallott rola.
Egészen mostanaig.

Egy ¢jjel négy tehetseges illuzionista, a magia kilonbozo terdleteinek mesterei, titokzatos meghivast kaptak. Dahlgaard maga hivta ossze Sket,
hogy felfedje eléttiik a titkot, amelyet egy életen at 6rzott: az igazsagot a Trickerion Kristalyrol, az 6 ragyogo, borostydn ereklyéjerdl. A kristaly
ugyanis sokkal tobb volt, mint egy kabala, aminek sokan hitték. Elarulta, hogy a Kristaly termeszetfeletti intelligenciaval, gyorsasaggal és
megfigyeléképességgel ruhdzza fel tulajdonosat.

Dahlgaard titka csak része volt a nagy tervnek: azt szeretné, ha a halala utan Magoéria djra az illizié fovarosaként tindokolne egy arra mélto
Buvesz iranyitasa alatt, aki egyben a Trickerion Kristdly, és egész orokségének birtokosa lesz. Az orckos személyét a négy illuzionista kozil

valasztja ki egy othetes, hirnévert folyo versenyben.

Vajon kiben van meg a tehetség, hogy a kovetkezo Legenda legyen?

Olvass tobbet Dahlgaardrsl és a Trickerion Kristalyrol a www.trickerion.com oldalon!

(angol nyelvd)
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A Trickerion — Az illuzi legendai jatékban a jatékosok hires szinpadi illuzionistak borébe bijhatnak Magoria rejtélyes varosaban. A céljuk

az, hogy a legtobb Hirnévre tegyenek szert ot kor alatt, és ezaltal megnyerjek a nagyhatalma Trickerion Kristalyeért folyo versenyt.
A jatékosok egyre elképesztobb Trikkoket tanulnak, beszerzik a hozzajuk szikséges Kellekeket, és bovitik a csapatukat, hogy egyre tobb
Akciot hajthassanak vegre minden korben. A Trukkoket a Blveész sajat Mlhelyében tarolja és kesziti eld. A Blvészek lehetdséget kapnak
sajat latvanyos mlsoruk elGadasara minden kor végen, hogy Hirnévre és vagyonra tegyenek szert, de a misztikus Trickerion Kristalybol is

megszerezhetnek Szilankokat.

Az a jatékos szerzi meg Dahlgaard orokségét, vagyis az nyeri a jatékot, aki a leghiresebb az otodik (hét) kor vegen.
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Ez a resz egy rovid tartalmi osszegzeés a jatek tartozekairol. Kesobb
ATTEKINTES is hivatkozunk ra, de itt csak osszegezziik a szabalyokat — a részletes
leiras a Jatek Fazisai fejezetben talalhato (10. oldal).

Fo Jatektabla 1 Ay -
Azokat az elemeket és fogalmakat, amelyek nem részei az

Jatékostabla alapjatéknak, minden esetben ezzel a szinnel jeloljuk.
Specialista Tablabovitmény TRUKK KARTYAK
Fa Karakter korong (8 db minden jatékos szinében) A Triikk kartyak négy kategoriaba sorolhatdak:

Jatekos jelolo

Belvaros kocka
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Trukk kartya (4+4+4 db minden kategoriaban) o il A% W5
Allandd Megbizas kartya (10 db minden jatékosnak) A Trikkok a Trickeron kozponti elemei. A jaték soran megtanuljuk

Killon B e abiz ot ol T den. el ssinhe) oket, Kellekeket szerztink hozzajuk, elkeszitjuk cket, és vegul egy

lelegzetelallito Elcadast varazsolunk beldluk a Szinhazban.

Magikus Hatalom kartya (30 db minden szinben)

Trukk
Eldadas kartya kategoriaja
Blveész kartya (kétoldalas) Tk s
Blvesz Plakat kartya
Kor Felepitése kartya Kl
Trukk jelzo
Szimbolum jelzs
)Y oo LA Szimbélum jelzé

Kellek (40 db Alap, 32 db Kiilonleges, 24 db Specialis) Elgkésrites” Akeio bidid
1értekd Erme Akciopontja

SR Fizetség
5 értékd Erme Tritkk jelz6 helye
Profécia jelzo
Trickerion Szilank

B o R o o . [eon o ,,Kél’ Vége” Hirnév
Trickerion Kristaly kor jelold Bonusz Kiiszob

ATrukkokkel kapcsolatos részletes szabalyokat a Trikkok Tanulasa,

Biivesz kézikonyv Trikkok Elgkészitése, Trikkok Felallitasa és az Eldadas részeknél
Szabélykényv talalod.
KELLEKEK
Fa Uveg Kotel Petroleum
Fem Textil Penge Allat
Alap Kilonleges Specialis
4(3}
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Minden Trukkhoz szukség van bizonyos szama Kellékre, hogy azt
elokeészithessik, majd eldadhassuk. A jatekban haromfele Kellek
talalhato: Alap, Kilonleges és Specialis, amelyek 1, 2 illetve 3
Ermébe keriilnek, ebben a sorrendben. A Kellékeket a Piactéren

szerezhetik be a jatékosok, majd a sajat Mihelyukben taroljak cket.

A Kellékek részletes leirasa a Piactéer, a Mihely és a Trukk

Elokeszitese részeknél talalhato.
MEGBIZAS KARTYAK

A Megbizas kartyak segitségével tervezheted meg a korodet
a ,Megbizas” fazisban. Mindegyik kartya egy helyszint jelképez,
ahova egy Karaktert helyezhet majd el a jatékos. Négy helyszin
van az alapjatékban: a Belvaros, a Piactér, a Mihely és a Szinhaz.
Azotodik helyszint,a Sotét Sikatort nem hasznaljuk azalapjatekban.
Kétféle Megbizas kartya van a jatékban: Allandd és Specialis.

Allandé Megbizas kartyak

Specialis Megbizas kartyak

Az Allando Megbizas kartyakat a jatékos a jaték elején megkapja.
A Specialis Megbizas kartyak a Sotét Sikator kiegészitoben

elérhetak.

A Megbizas kartyak részletes leirasa a ,Megbizas” részben
talalhato.

FA KARAKTER KORONGOK

A jatek kozben hasznalt fa korongokat Karaktereknek nevezzik.
Kilonbozé  helyszinekre kuldjik cket a Megbizas kartyak
segitségével, ahol elkolthetik az Akcio Pontjaikat (egy #

szimbolummal van jelolve) egy vagy tobb Akci6 végrehajtasara.

Specialistak

Blivesz Trikkmester Menedzser Asszisztens Segéd

A

A jatékosok haromfeéle Karaktert iranyithatnak: Seged, Specialistak
és a Blvesz, mind kulonbozé Akcio Pont értékkel. Specialistabol

haromféle van: Menedzser, Asszisztens és Trikkmester.

FO JATEKTABLA

A legtobb helyszin a F6 Jatéktablan talalhato. Minden helyszinnek
tobb Karakter helye van (# médositokkal), ahova a Karakterek
elhelyezhetoek. A jatéek kozben szerzett Hirnév pontokat azonnal
lelépjuk a Hirnév savon, azaz a Szinhaz helyszin korul felrajzolt

pontsavon.

A F¢ Jatéktabla kétoldalG - a fekete macskaval jelolt oldal csak

a Sotét Sikator kiegészitoben hasznalando.

BELVAROS KOCKAK

Ezekkelakockakkaldobunkmindenkorelejen, hogy meghatarozzuk

az elérheto eroforrasokat a Belvarosban az adott korre.

Ezekrdl a részletes leiras a ,,Dobas a Kockakkal” reszben talalhato.
JATEKOSTABLAK

A Jatékostablak a Bliveszek fohadiszallasai. Ide kerulnek fel
a Megbizas kartyak a ,,Megbizas” fazisban, és a jatekos itt tarolja
a Kellékeit és Trukkjeit. Egyattal Mihely helyszinként is szolgal.

A Jatekostabla a jobb oldala mentén bévitheté Specialistak

felfogadasaval.

S

Trukk hely
Mihely
Karakter hely
Kellek hely
Biveész kartya Karakter hely

A Jatékos tablak kétoldalasak - a fekete macskaval jelolt oldal csak

a Sotet Sikator kiegészitc')’ben hasznalando.
SPECIALISTA JATEKTABLA BOVITESEK

Ezek a mini tablak bovitménykeént szolgalnak a Jatékostablahoz.

Mindegyik egy-egy Specialistahoz tartozik.

Trukkmester Menedzser Asszisztens
Trikk hely
Bonusz
Kellek hely

Segéd hely

A Trukkmester bovitményen van egy plusz, specialis Trukk hely.
Amikor a jatekos ezt a Trukkot késziti eld, a trikkon felttintetetten

felul egy tovabbi Trukk jelzét is kap.

A Menedzser bovitmenyen két Bonusz Kellek hely van. Az itt
talalhato Kellek helyeket gy kell kezelni, mintha eggyel tobb

Kellek lenne rajtuk.

Az Asszisztens bévitmenye egy extra Segéd helyet ad. Ha ezen a helyen

van egy Segédunk, neki nem kell fizetniink a ,,Bérek fizetése” szakaszban.
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Annak a kornek a végén, amikor a jatékos egy Specialistat felfogad,
megkapja a hozza tartozo tablabovitmeényt a fa Karakterkoronggal

egyutt, és a tablaja mellé helyezi.

A Karakterekhez kapcsolodo részletes szabalyokat a ,Karakter

Felfogadasa” és a ,,Kor vége” részeknél talalod.
A BUVESZ KARTYAK

Ezek a kartyak jelenitik meg
a valasztott Blivészedet. Mindnek
van egy kedvenc Trukk fajtaja,
amelynek szimboluma a neve folé
van nyomtatva - ez a Trukkok

tanulasanal lenyeges.

A kartyanak az az oldala, amelyen
a fekete macska van, csak a Sotét

Sikator kiegészitben hasznalando.

BUVESZ PLAKAT KARTYAK

A Buvészek Plakatjai Hirdetésre hasznalhatoak, a ,Korsorrend

Beallitasa” fazis utan (lasd a ,,Hirdetés” fazist).

JATEKOS JELZOK

Ezeket hasznaljuk arra, hogy nyomon kovessik a jatekosok

Korsorrendjét, illetve haladasukat a Hirnév savon.

TRUKK ES SZIMBOLUM JELZOK

Minden jatékosnak négy készlete van Trikk jelzékbdl, kilonbozo
jelekkel. A Trukk jelzck egyedi szimbolummal mindig egy Trikk
kartyahoz tartoznak és azonositjak azt. Ezen felll egy Szimbolum
Jelzé is tartozik a Trukk jelzok mindegyik csoportjahoz, amelyet
a Trukk kartyara helyeziink, mikor megtanuljuk azt, hozzarendelve
avalasztott Szimbolumot a Trukkhoz. A jatek soran a Trikk jelzoket
atmozgathatjuk Trikkokrol az Elcadas Kartyakra.

T



Triikk jelzok Triikk jelzok
(a Trukk kartyan) (az Elcadas kartyan)
Trukk jelzo Szimbolum jelzé

A Trikk jelzokkel kapcsolatos részletes szabalyok a ,Trukk

Elokészitése” és a ,, Trikk Felallitasa” akcioknal olvashatoak.

ELOADAS KARTYAK

Ezek a kartyak a Szinhazban talalhatok, mindegyik egy ElGadast
szimbolizal. Az eldcadasra kesz Trikkoket, az Eldadason lévo
Trukk jelzok jelolik. Trukk jelzék a ,Trukk Felallitasa” akcio
segitsegevel helyezhetdk fel az Eldadas kartyara. Az ElGadasok,
amelyeket igy létrehozunk, az elsodleges forrasai a Hirnév és az
Ermék szerzésének. A jaték eldrehaladtaval ezek a kartyak egyre

tekintélyesebb Szinhazakat szimbolizalnak.

A Magnus Pantheon kartyak csak a Sotét Sikator kiegészitoben
hasznalandok. Az eldadas kartyak, amelyekre szirke Trikk
Jjelz6k vannak nyomtatva, csak a kétszemeélyes Blveszek Parbaja

valtozatban hasznalandok.

ERMEK

Az Ermék az alapvetd fizetGegységek a Trickerion vilagaban, 1-es

(ezlst) és 5-0s (arany) cimletekben.

Az Ermék szerzésének egyik lehetSsége a fizetség az ,Eldadas”
fazisban, de van szamos mas opcio is, példaul a Bank a Belvarosban,

vagy a Trikk Lancok utan kapott Bonusz.

Az ermeket altalaban a Piactéren kellekvasarlasara es a Berek

kifizetésere koltjuk.

A

TRICKERION SZILANKOK

Ezek a szilankok a legendas Trickerion Kristaly darabkai, eés
harmadik eréforraskent szolgalnak a Hirnév és az Ermék mellett.
Jutalmul kaphatjuk cket bizonyos Trikkok elcadasaert, az Elcadas
kartyak utan, egyes helyeken Trukk Lancok letrehozasaert, vagy ha

Trukkmestertnk a Szinhazban tartozkodik, amikor elcadunk.

Az alapjatékban a Szilankok tovabbi Akcio Pontok vasarlasara
kolthetck. Az alapjatek véegén minden megmaradt Szilankunk egy

Hirnév pontot ér.

TRICKERION KRISTALY

A Trickerion Kristaly szolgal kor jeloloként. Minden kor végén egyet

elorehalad a Korszamlalo savon. Az alapjaték ot kor utan ér véget.

BUVESZ KEZIKONYV

A Blvesz Kezikonyv  minden
megtanulhato  Trukkot — bemutat,
ezért  elengedhetetlen  segitseg

a jatekosoknak a tervezéshez. Segit
eldonteni, hogy milyen Trukkot
tanuljanak, vagy milyen Kelle-
keket rendeljenek és vasaroljanak.
A kézikonyv tartalmazza a Proféciak
leirasat, és néhany tippet is, a hatoldala

pedig osszefoglalja a kor fazisait.
PROFECIAK
A Proféciak nem részei az alapjatéknak, csak a Sotét Sikator

kiegészitoben hasznalandok.

Aktiv Profécia

Eljovendd Proféeciak

S

A Profécia jelolok szerepe, hogy megvaltoztassanak bizonyos
szabalyokat korrdl korre. Minden esetben az a Profécia, amely
a Korszamlalo sav mellett van, aktiv az adott korben, mig a tobbi
harom (a kristalygomb belsejében) az eljovendg proféciak, amelyek
a kovetkezé harom korben lesznek érvényesek. Részletes leirast

a Proféciak hatasairol a Blvész Kézikonyvben olvashatsz.
MAGIKUS EROK

A Magikus Erck nem elemei az alapjatéknak, csak a Magikus Erck
kiegészitovel egyutt hasznalando (Kiegeészitok resz, 21. oldal).

Nincs ket egyforma Blvész: mikozben az ismertséget hajszoljak,
emberfeletti képességekre tehetnek szert, hogy meég jobban
elmélyllhessenekahivatasukban. A jatékban ezeket aképességeket

Magikus Ercknek hivjuk.

KORFELEPITES KARTYAK

Korfelepités kartyak csak a Blvészek Parbaja valtozatban
hasznalandok. A kulonbozé helyszineken a Karakterek szamara

elerheto helyek meghatarozasara szolgalnak minden kor elejen.

HASZNALT SZIMBOLUMOK

KARTYAK

Trukk kartya

Eladas kartya

3. D Allandé Megbizas kartya

4. Specialis Megbizas kartya

KARAKTEREK

1. @ Altalanos Karakter Korong

2. Blvész Korong

3. Asszisztens Korong

4. Trukkmester Korong
53 , Menedzser Korong

6. Segéd Korong
EGYEB JATEKELEMEK

1. [T Belviros kocka
2. [ Kellek

3. [.] Alap Kellék

4. [..] Kilénleges Kellek

5. Bl Specialis Kellek
6. ® Trikkjelz8

FIZETSEGEK
1. ﬁ Hirnev
2 Erme

3. @ Salank

EGYEB SZIMBOLUMOK
. 4 Akciopont

2. o7 Hirnév Kiiszob

J  Most

=5 A ,Kor Vege” fazisban
P Kapd meg most

7 Fizesd be

Ei

o Aktiv Jatékos
1

10. 3% Tobbi Jatékos

1n. AT
12. Triikk Lanc Szilankkal

13._—~"3 El8adas/ElSadni
14, @% Hirdetes

15. @ Jatek Vege

© © N o o AW

? Barmely (Trukk kategoria vagy Akcio)

% Kapd meg a ,,Kor Véege” fazisban
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ALTALANOS ELOKESZULETEK

Helyezzik a f6 jatektablat az asztal kozepére az alapjaték oldallal

felfele.

@Vélogassuk szét az 1-es és 16-os Hirnev Kuszobl (a szam,
amely a kartya jobb also sarkaban lathato csillagban van) Trikk
kartyakat negy pakliba kategoriak szerint. Tegyuk a paklikat
képpel felfele a megfeleld helyekre, Dahlgaard Rezidenciaja
folé a Belvarosban. A 36-o0s Kuszobbel rendelkezs kartyakat

az alapjatékban nem hasznaljuk.

@ Toltstk fol a Piactér Kinalat részét egy Faval, egy Femmel, egy
Uveggel és egy Textillel. Ez lesz a Piactér kezdd készlete.

@ Készitstk elo az Elocadas Paklit két Riverside Theater és ket
Grand Magorian Elcadas kartyaval. Ezeket véletlenszerlen
valasszuk ki, és a lenti sorrendben tegyuk egymasra. Rakjuk ezt
a paklit leforditva a Szinhaz mellé. Vegul balrol jobbra toltsik

fel az elGadaslap helyeket a Szinhazban a jatekosok szamanal

TRUKK KARTYAK

KOR
SORREND
(lasd késobb)

eggyel kevesebb Riverside Theater lappal (véletlenszerien
hiazva a megmaradt kartyakbol, nem a most elckeszitett
Eldadas paklibol). A Magnus Pantheon Eldadas kartyakat nem
hasznaljuk az alapjatekban.

Rakjunk minden Kelléket, Trickerion Szilankot, és Ermét egy-
egy halomba a tabla mellé, hogy mindenki elérje 6ket.

@Végiil rakjuk a Trickerion Kristaly jelz6t az I-es helyre
a Korszamlalo savon (a Hirnév sav alatt).
AN
4 )\

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

esetén egy +l-es akciohelyet nem hasznalunk a Belvarosban,

a Piactéren és a Sotét sikator helyszinen. Kétszemélyes jatékokhoz

valaszthatjuk a Blivészek Parbaja jatekmodot is. (lasd a Fuggeleket

a reszletekert, 22. oldal).
\ J
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ELOADAS KARTYAK
2jétékos 3jétékos

4 jatékos

ERMEK, TRICKERION

SZILANKOK ES KELLEKEK

EGYENI ELOKESZULETEK

Kezdve azzal ajatékossal, aki utoljara viselt cilindert a kozelmaltban,
majd az Gramutato jarasanak megfelelden haladva mindenki valaszt
egy olyan Blveszt, akinek a Kedvenc Trikk kategoriaja elter
a korabban valasztott Blveszeketdl. Vegul minden jatekos

megkapja a megfeleld Jatékostablat és a kovetkezoket:
« A Buvesz kartyajat az alapjaték oldalaval folfelé forditva.
« A Bdvesz Plakat kartyajat.

+ Minden Trikk és Szimbolum jelzét a jatéekos szinében

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

+ Kellék(ek)et a jatékos valasztasa alapjan osszesen 2 Erme

értékben. Helyezzik Sket a jatékos Mihelyébe.

« Egy Trukk kartyat 1-es Hirnév Kiszob eértéekkel, a Blveészunk
Kedvenc Triikk kategoriajabol valasztva. Ez is a Mihelybe keril,

Jeloljik meg egy tetszdleges Szimbolum Jelzovel.

FONTOS: Ha avalasztott kezdd Trukk Kellek kovetelményeinek
megfelelink a kezdd Kellek(ek)kel, annyi Trikk jelzvel kapjuk meg
a Trukkot, ahany egymast fedd négyzet talalhato a kartya Trikk
Jjelzé helyén. Ez lényegében egy ingyenes ,Elkészités” akcio erre

a Trukkre a jaték legelején.

JATEKOSTABLA

1 Baveész Karakter korong + Bivesz kartya
1Seged Karakt:er korong

Kellek(ek) (2 Erme értekben)

1 Trikk kartya (1-es Hirnév Kiszobbel)
BUVESzZ
PLAKAT

Kellek(ek)

g

(2 Erme értékben)

MEGBiZASI KARTYAK TRUKK ES SZIMBOLUM JELZAK 1 TRICKERION

+ Egykezdc készletet 9 Allands Megbizas kartyaval (3 Szinhaz,
2 Mdhely, 2 Piactér, 2 Belvaros).

+ Minden Karakter Korongot a jatékos szinében. Helyezziik
aBuvésztés1Segéd korongot a megfeleld helyre a Jatékostablan.

Tartsuk a tobbit a Jatekostabla mellett egyeni keszletkent.

« EgySpecialistatajatekos valasztasa szerint,a megfeleld Jatéktabla
bovitménnyel egylitt, és egy bonuszt a Specialista alapjan:

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

értékben, a Menedzser Jatéktabla Bdvitményére

helyezve.

» Trukkmester: Egy tovabbi Trukk kartyat a jatékos
valasztasa szerint 1-es Hirnév Kuszobbel, miutan minden
Jjatékos kivalasztotta a kezdd Trikkot a Blvesze Kedvenc
Trukk kategoriajabol. Helyezzik ezt a Trukkmester
Jatéktabla Bovitményre. Jeloljuk meg egy Szimbolum
Jjelzdvel.

» Asszisztens: Egy tovabbi Segédet, az Asszisztens

Jatékostabla Bovitményre helyezve.

. 10/12/14/16 Ermét, a kezds Korsorrend alapjan (lasd
késabb).

« 1Trickerion Szilankot.

EGY VALASZTOTT SPECIALISTA JATEKTABLA BOVITMENY

1 Menedzser Karakter korong 1 Trukkmester Karakter korong 1 Asszisztens Karakter korong

1 Trikk kartya
(1-es Hirnev Kuszobbel))

1 Segéd Karakter korong

SZILANK

N
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JAVASLATOK KEZDO JATEKOSOKNAK

Akezda Trukkok, a Kellekek és a Specialistak kivalasztasa helyett mi
a kovetkez6 kezdofelallast ajanljuk azoknak, akik el6szor jatszanak,

a valasztott Blveész Kedvenc Trukk kategoriaja alapjan:

Optikai: Az Enchanted Butterflies Trikkot ket Trukk jelzével és

a megfelels Szimbolum jelzével, 2 Textillel és 1 Menedzsert, 1

Allattal
Mechanikai: A Linking Rings Trikkot 2 Trikk jelzovel és

a megfeleld Szimbolum jelzével, 2 Fémmel és 1 Asszisztenst, 1

Segéddel.
Szabadulé: Barricaded Barrels Trikkot 2 Trikk jelzével és

a megfelels Szimbolum jelzdvel, 2 Faval és 1 Trukkmestert,

a Stock Escape Trikkel.

Spiritualis: A Mind Reading Trukkot 3 Triikk jelzével és a megfeleld
Szimbolum jelzével, 2 Uveget és egy Menedzsert 1 Kotéllel.
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KEZD® HIRNEV PONTOK ES KORSORREND

Miutan végrehajtottuk az Egyeéni Elokeszileteket, rakjunk
véletlenszer( sorrendben egy-egy jatékos jelz6t minden jatékos
szinében a Korsorrend megfeleld helyeire (a F6 Jatékostabla
bal oldala). Ez lesz a Korsorrend az elso korben. A kovetkezo
korokben a Korsorrendet a jatékosok Hirneve hatarozza meg (lasd
,Korsorrend beallitasa” fazist).

2 JATEKOS SZABALY: Kétszemélyes jatéekban a Korsorrend

helyeibsl csak felilrdl az elsét és harmadikat hasznaljuk (ez

befolyasolja a Hirdetes koltségét).
U=
Ezutan azok a jatékosok, akik a Kérsorrendben masodik/

harmadik/negyedik helyet foglaljak el, 2/4/6 plusz Ermét kapnak.

Veégezetul rakjuk a masodik jatékos jelzot minden jatékos szinében
az 5-6s Hirnév mezore. Mivel Hirnevet vesziteni is lehet, ezert a

kezdo Hirnev 5.

A

eg[ V. A JATEK FAZISAI E}

OSSZEGZES
DOBAS A KOCKAKKAL

Dobjunk a hat Belvaros kockaval es helyezzik cket a Belvaros

he|yszinre.
A KORSORREND BEALLITASA

Allitsuk at a Korsorrendet a Hirnév pontok szerinti sorrenddel
ellentétesen (a legkevesebb Hirnévvel rendelkezé jatékos kapja

az elsé helyet). Ez a fazis kimarad az elsé korben.
HIRDETES

A jatékosok 2 Hirnév pontot kaphatnak, ha fizetnek 1-4 Ermét
a Korsorrendben elfoglalt helyuktsl fuggden.

MEGBIZAS FAZIS

A jatekosok megtervezik a kovetkezé ,Karakterek Elhelyezése”
fazist, gy, hogy leforditott Megbizas kartyakat tesznek a kezikbdl

a Karaktereik ala.
KARAKTEREK ELHELYEZESE FAZIS

Minden Megbizas kartyat felfedlink, majd a Korsorrendet kovetve
a jatekosok a Karaktereiket a Megbizas kartyak altal meghatarozott
helyszinekre teszik, egyszerre egyet. A Jatékosok donthetnek,
hogy milyen sorrendben helyezik le a Karaktereiket. A jatékosok
lerakaskor rendelkezéstkre allo Akciopontok alapjan azonnal

Akcio(ka)t hajtanak vegre az adott helyszinen.
ELOADAS FAZIS

Csutortoktdl vasarnapig tarto sorrendben minden Bivész egy altala
valasztott ElGadas kartyan talalhato osszes Trukkot elcadhatja, ha
legalabb egy Trukk jelzéje megtalalhato azon a kartyan. Minden
Trukk jelz6 tulajdonosa megkapja a Trukknek megfelels Fizetseget.

Az el6ado Blvész ezen felll bonuszokat is kap.
KOR VEGE FAZIS

. Berek kifizetése

. Karakterek visszavetele

« Rendelesek beérkezese

- Eldadas kartyak mozgatasa

. Plakatok eltavolitasa

+ Korjelols mozgatasa

X

A FAZISOK RESZLETES
LEIRASA

DOBAS A KOCKAVAL

Minden kor azzal kezdédik, hogy a kezdgjatékos dob a hat Belvaros

kockaval. Az eredmeény hatarozza meg:
« melyik Trikk kategoriakbol lehet Trikkot tanulni,
« milyen Karaktereket lehet felbérelni,

+ mennyi Ermét lehet a Bankbol felvenni.

A dobas utan a kockak a megfeleld szini helyekre kerulnek
a Belvarosban. Az X eredmény egy kockan azt jelenti, hogy nincsen

elérheto akcio ahhoz a kockahoz az adott a korben.
KORSORREND BEALLITASA

A Jatékosok Korsorrendjét mindig a jatékos

Jelolokkel (henger vagy

tartjuk szamon

Legkevesebb

Hirnév pont

Blvészfigura).

Minden kor elején a Korsorrend Gjrarendezédik
ajatékosok Hirnév pontjai alapjan. A Korsorrendet
mindig a Hirnév pontok sorrendjével ellentétesen
alijuk  be (a
rendelkez6 jatékos kezd).

legkevesebb  Hirnévponttal

FONTOS: Ha2vagy tobb jatekos ugyanannyi
Hirnévvel fejezi be a kort, akkor az el6z6 korhoz

képest forditott sorrendben kovetkezhetnek

Hirdetés
ebben a korben, vagyis helyet cserélnek. @2 [Himéy)
FONTOS: A ,Korsorrend beallitasa” fazis
az elso korben kimarad.

HIRDETES
Miutan a Korsorrendet meghataroztuk, Legtsbb

minden jatékos egyszer egy korben Plakatja Hirnév pont
segitsegével Hirdethet. Ezért annyi Ermeét
fizet, ahanyas szam talalhaté a Korsorrend

szerinti helyén (1-4). Hirdeteéskor a jatéekos

FEa

a Plakatjat a jatékos jeloloje folé helyezi, és azonnal kap 2
Hirnév pontot. A Plakatok a ,,Kor Vege” fazisban visszakerulnek

a jétékosokhoz.
MEGBIZAS FAZIS

A ,Megbizas” fazisban a jatekosok a kezikben levé Megbizas
kartyak elkuldeni
a Karaktereiket a ,,Karakterek Elhelyezése” fazisban. Egy Karakter

segitségével megtervezik, hova fogjak
elhelyezésének tervezéséhez a jatékos egy leforditott Megbizas
kartyat rak le a Karakter korong ala. Ez a Karaktert csak a kartyan

lathato helyszinre kuldheti el a kovetkezd fazisban.

Ezt minden jatekos egyszerre hajtja vegre, amig mindenki vagy
rakott kartyat minden Karaktere ala, vagy Ugy dont, hogy nem
rak le tobbet. Karakterek Megbizas kartya nélkul nem rakhatok le
a ,Karakterek Elhelyezése” fazisban, és automatikusan Tetlenek

lesznek (a Tetlen Karakterekrol a kovetkezd reszben lesz szo).
KARAKTEREK ELHELYEZESE FAZIS

Ennek a fazisnak az elejen minden korabban lerakott Megbizas

kartyat felfedink.

A kezdgjatekostol indulva, a Korsorrendet kovetve minden jatékos
egy Karaktert rak egy ures Karakter helyre egy helyszinen (a
F6 Jatéktablan, vagy a jatékos sajat Mdlhelyén). Egy Karaktert
csak arra a helyszinre lehet elhelyezni, amely a Karakter ala
helyezett Megbizas kartyan van. A jatékosok egyenként folytatjak
a Karakterek elhelyezését, amig minden Karakter fel nem kerdl a
valamelyik helyszinre, vagy nem marad Tétlen.
LN
TETLEN KARAKTEREK
Egy Tetlen Karakter nem kerll fel egy helyszinre sem a ,Karakterek

~

Elhelyezése” fazis alatt, és a jatékos tablajan marad. Tétlen Karakter
utan nem kell fizetni a ,,Kor Vege” fazisban. Valaszthatjuk azt, hogy
tetlenul hagyjuk a soron kovetkezé Karakterunket a ,,Karakterek

Elhelyezése” fazisban ahelyett, hogy elhelyeznénk, ilyenkor

Jeforditjuk a Megbizas kértyéjétvésva kovetkezd jatékos jon.
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Az Akciok, amelyeket a Karakter egy helyszinen végrehajthat,

az alabbiaktol figgenek:
+ A Karakter Akciopontjai, miutan elhelyeztik

+ Az elérhets Akciok a helyszinen

AR
KARAKTEREK EROSITESE

Elhelyezésenkent egyszer vasarolhatunk +1 Akciopontot egy
Karakternek, ha beadunk egy Trickerion Szilankot barmelyik
helyszinen, kivéve a Szinhazat. A Szinhazban tilos a Trickerion

Szilankok hasznalata.

b
Amikor a ,Sotet Sikator” vagy a ,,Magikus Erck” kiegészitokkel
jatszunk, egyéb hatasok tovabb befolyasolhatjak a Karakterek
Akciopontjait.

Az elhelyezett Karakter Akciopontjait azonnal fel kell hasznalni egy
vagy tobb Akciora a kivalasztott helyszinen — nem tartalékolhatok
késobbre. Minden Akciopont koltség jelclve van az Akcié tabla
alatti kis korben. Amint a jatekos végrehajtott minden Akciot

a Karakterével, a Korsorrendben kovetkez6 jatékos jon.

A helyszinek és az ott elerhetd Akciok részletesen a helyszinek

fejezetben talalhatok, mig az Akciopont rendszer

fejezetben.
AZ AKCIOPONT RENDSZER

Mikor egy Karaktert elhelyeztink egy helyszinen,
Akciopontokat kap, amelyeket a helyszinen tud
elkolteni 1 vagy tobb Akciora. Az Akciopontok

szama a kovetkezok szerint alakul:

A KARAKTER TIPUSA: meghatarozza az
Akciopont alapot, mikor a Karaktert elhelyezzuk.
Segeéd: 14

Specialistak: 2 #

Blivesz: 3 #

HELY MODOSITO: Ahelyszineken a Karakter
helyek alatti szamok a helyek Akciopont modosito
értékei. Mikor egy Karaktert elhelyeztink, ezzel a

szammal modositjuk az alap Akciopontjai szamat

(hozzaadjuk, vagy kivonjuk beldle).

Akciopont alap

Hely modosito
Akciopont

a kovetkezo

KARAKTER ELHELEYZES

Belvaros helyszin példaja

Karakter
Akciopontok
Hely modosito
Akciopontok

Trickerion Szilank
(maximum 1)

Specialis Megbizas
kartyak (csak

a ,,Sotet Sikator”
kiegészitovel)

OSSZESEN

PELDA AZ
AKCIOPONT
KOLTESERE

2

#&
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HELYSZINEK

Ajatékosok a Belvarosban j trikkoket adhatnak a repertoarjukhoz,
kastélyaban, bovithetik

a csapatukat a Fogadoban, vagy Ermeéket szerezhetnek a Bankbal.

ha meglatogatjak Dahlgaardot a

A kovetkezd akciok valaszthatok a Belvarosban:

TRUKK TANULASA (34): Ajatékos kivalaszt
egy Trikkot Dahlgaard Kastélyabol, egy ures
Trukk helyre helyezi a Mihelyében, majd egy

még nem hasznalt Szimbolum jelzot helyez ra.

Az Gjonnan tanult Trukk kategoriajanak meg kell egyeznie a Trikk
kockakkal dobott szimbolumok valamelyikevel. A 7" esetén

barmelyik Trukk kategoriabol lehet valasztani.

Miutan megtanultuk a Trukkot, allitsuk a megfelels kockat az X

oldalara.

FONTOS: Trikkot akkor is tanulhatunk, ha még nincsenek meg

a hozza szukséges Kellekek.

FONTOS: Barmikor visszarakhatjuk meglevo trukkjeinket
a Dahlgaard Kastélya pakliba. Ha ezt tesszuk, vegyUk vissza a Trikk
minden Trikk jelz6jét a jatékbol a készletinkbe (beleértve azokat

is, amelyek Elcadas kartyakon vannak).

i

AN
HIRNEV KUSzOB

-

Minden Trikknek van egy Hirnév Kiszob értéke, amely
a jobb also sarokban léva csillagban talalhato. Csak olyan
Trukkot tanulhatunk, amelynek a Kuszob eértekeével

megegyez6 vagy annal tobb Hirnév pontunk van.

A Hirnév Kiszob kifizetése: Ha kevesebb Hirnevink van,

mint a kivant Trikk Hirnév Kuszobe, ideiglenesen kifizethetjik

€ kulonbseget Ermeékkel, hogy \rj'\evgtanuljuk a Trukkot.

<Y .
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KEDVENC TRUKK KATEGORIA

Barmikor donthetink dgy, hogy a Blvészink Kedvenc Trikk
Kategoriajabol tanulunk Trukkot (a Blvész neve folott talalhato

szimbolum) az elérhetdek helyett. Ha igy tanulunk Trukkot, egy

kivalasztott kockat akkor is az X oldalara kell forditani.
N y,

SUD
KARAKTER FELBERLESE (3 #): A jatekos
valaszt egy Karakter kockat és egy, a kockanak

megfelel6 nem hasznalt Karaktert a sajat

készletébol a Fogadora helyez. A valasztott

kockat ilyenkor az X oldalara kell forditani. A

oKarakterek visszavétele” fazisban a felbérelt
Karakter csatlakozik a csapathoz. Ha a felbérelt karakter egy
Specialista, akkor megkapjuk a megfeleld Jatéktabla bovitmeényt is
a Jatektablank mellé. Egy jatékos csak egyet bérelhet fel egy adott
tipusl Specialistabol.

ERMEK ELVETELE (3 #): A jatékos valaszt
egy Bank kockat és a kockanak megfeleld szami
Ermét kap a készletbsl. Ezutan a kockat az X
oldalara forditja.

N



KOCKA UJRADOBASA (14): A jatékos
ajradob egy Trukk, Karakter vagy Bank kockat.
Emiatt megvaltozhatnak a Belvarosban elérhets
Trukkok, Karakterek fajtai és az Ermék értekei.

KOCKA BEALLITASA (2%): A jatekos
szabadon  megvaltoztathatja  egy  Trukk,
Karakter vagy Bank kocka eredmenyét (példaul
egy X’ dobast Menedzserre, hogy késdbb

felbérelhesse).

Minden Trikknek van egy bizonyos Kellek kovetelménye. Amig
ezeket a Kellekeket nem gydjtottuk ossze, a Trukkot nem lehet
Elokésziteni, sem eloadni a Szinhazban. A Kellekeket a Piactéren

lehet beszerezni.
A kovetkez6 Akciok hajthatok vegre a Piactéren:

VASARLAS (1#): 1 Akcidpontért a jatekos
legfeljebb 3 kelleket vasarolhat ugyanabbol
a fajtabol. Minden megvasarolt Kellék arat ki kell
fizetni (1/2/3 Erme Alap/Kulonleges/Specialis
Kellekenként). Csak a Piactér Kinalat részen

talalhato Kellekekbdl lehet vasarolni ilyen modon.

FONTOS: A megvasarolt Kellekeket mindig a kozos készletbdl
kell elvenni, nem a Kinalat részbol! A Kellekek szama korlatlan.
Ha egy Kellék fajta elfogyna, helyettesitsetek egy masik tipussal

valamelyik also Kelleket.

&
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A megszerzett Kellekeket a Jatékostablan levé Kellek helyre kell
helyezni. Kulonbozé Kellekek kulonbozé helyekre kerilnek, az
azonos tipusi Kellekeket viszont egymasra kell helyezni, Kellek
csoportokat alkotva. Egyféle Kellekbdl egy jatékosnak legfeljebb 3

lehet. Kellekeinket barmikor visszatehetjik a készletbe.

FONTOS: A Menedzser Tablabovitmeény két Bonusz Kellek
helyet tartalmaz. Az ezekben lévé Kellek csoportokat Ggy kell
kezelni, mintha eggyel tobb lenne beloluk.

Alkudozast  csak

hasznalhato.

ALKUDOZAS (14):
Akcioval
A Kellekek végsé arat csokkenthetjik az

»Vasarlas” egyutt
»Alkudozasra” koltott Akciopontonkeént 1-gyel.

A teljes ar sohasem csokkenthetd O-ra.

RENDELES (14): Ha a jatekos olyan
Kelleket szeretne, amely jelenleg nem elérhetc
a Kinalatban, meg kell rendelnie. 1 Akcioponteért
a jatekos a keészletbdl egy Kelleket a Rendelés
oldalra helyez tetszéleges helyre. (amennyiben

még nincsen azonos Kellék ott).

Ezek a Kellékek a ,,Rendelés Megérkezése” fazisban a Kinalat rész
megfelelshelyérekerulnek, ésakovetkezé kortsl megvasarolhatoak

lesznek. Részletes leiras a ,,Kor Vege” fazisnal talalhato.

GYORS RENDELES (2#): Bizonyos esetekben a jatekosok
nem engedhetik meg maguknak, hogy egy kort
varjanak a kivant Kellékre. 2 Akciopontért a
jatékos egy Kelleket a Gyors Rendelés helyre
helyezhet a Piactéren (ha ez a hely nem Ures,
elészor helyezzik vissza az ott levo Kelleket
a készletbe). A Kellek elérheto lesz ebben a korben a Piactéren
(minden jatékos szamara), és megszerezheto a ,Vasarlas”
Akcioval, de egy Ermével tobbe keriil. A »Kor Vege” fazisban

a Gyors Rendelés helyen léva kellék visszakertil a készletbe.

ABs

PELDAK PIACTER AKCIOKRA

A jatékos elhelyezi a Trikkmesterét (24) a +2-es Piacteér
helyre. Osszesen 2+2=4 Akciopontja van. Két Akciot kolt, hogy
megrendeljen 1 Petroleumot (-1#) és 1 Lakatot (-1#), é még
kettdt, hogy vegyen 2 Kotelet (-1#) és 3 Femet (-14). A Vasarlas
akcionak van Erme koltsege is, igy a jatékos fizet 2¥2+3+1=7 Ermeét

a megvasarolt Kellekekert.

A jatékos elhelyezi a Blvészét (3%) a +2-es Piactér helyre.
Osszesen 3+2=5 Akciopontja van. Nagyon szeretne 1 Tukrot,
de az ebben a korben nem elérhets. Pénznek is hijan van, igy
2 Akciopontot kolt a Gyors Rendelésre (-2%), egyet a Vasarlasra
(-1#) és még kettdt, hogy lealkudja az arat 4-rdl 2-re (-2#).

Ha Trikkot készitunk eld, rakjunk annyi Trukk jelzét ra, ahany
egymast fedé négyzet lathato a bal also dobozban. Olyan
szimboluma Trukk jelzcket hasznaljunk, amilyen Szimbolum Jelzét

a kartyara helyeztunk, mikor megtanultuk.

FONTOS: Ha nincsenek meg a Trukkhoz szukseges Kellekek,
VAGY mar van a kartyan egy vagy tobb Trikk jelzs, nem

hasznalhatjuk az ,,Elckészités” Akciot arra a Trukkre.

FONTOS: A Trukkhoz szikséges Kellekek megmaradnak, és
nem kerllnek vissza a készletbe, amikor a Trukkot elckeszitjuk!

Adott Kellek egyszerre tobb trikkot is kiszolgalhat.
AR
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A Mihely két dologban kilonbozik a tobbi helyszintdl:

+ Minden jatékosnak megvan a maga Mdhelye, ahova csak az 6

Karakterei helyezhetdek le.

« Az Elckéeszites” Akcio Akciopont koltsege mindig az
elokeszitends Trikktdl fugg.

Az alabbi Akciok valaszthatok a Mihelyben:

ELOKESZITES (1-3%): Minden Trikk
Elckeszitesehez annyi Akciopont kell, amennyit
a bal also dobozban lévé korben (a Trikk jelzok
helye) a Trukk el6ir. Akarcsak a tobbi helyszinen,
tobb ,Elckeszites” Akciot is vegrehajthatunk
egy Karakterrel, - egyedul az Akciopontjaink

szama szab hatart.

g

PELDA AZ ,ELOKESZITES” AKCIORA

A jatékosnak 3 textilje és 3 faja van, ezért elokesziti a ,,Card
Manipulation”  Trukkjét (1#). Mikor korabban megtanulta
a Trukkot, a pikk szimbolumot helyezte ra, ezért 2 pikk szimboluma

Trukk jelzét rakhat a kartyara.

o
FONTOS: A Trukkmester tablajan levé Trukkre egy tovabbi
Trukk jelzé helyezhets, mikor elckeészitjuk.

Az alabbi Akciok akkor valnak elérhetove, amikor a megfeleld
Specialistat felfogadjuk. Barmelyik Karakter hasznalhatja 6ket, nem
csak az adott Specialista. A Specialistak Trikk/Kellek/Segéd helyei
Jobbak, mint amelyek a Jatékostablan talalhatoak.

TRUKK MOZGATASA (1): Mozgassuk at
egy Trikkunket a Trukkmester Trikk helyére,
vagy cseréljuk ki a mar ott levot egy masik
Trukkunkkel.

KELLEKEK MOZGATASA (14): Mozgassuk
egy Kellek csoportunkat a Menedzser Bonusz
Kellek helyere, vagy csereljuk ki azt egy, mar ott

levs Kellek csoportunkkal.

SEGED MOZGATASA (1%): Veglegesen
helyezzik at az egyik Segédunket és az alattaléve
Megbizas kartyat (ha van ilyen) az Asszisztens
Segéd helyére (ha az Ures).
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A Trukkok, amelyeket megtanultunk és tokéletesitettink,
a Szinhazban valnak latvanyos El6adassa, mellyel Hirnevet és

Erméket szerezhetiink.

Karakter elhelyezés szempontjabol a Szinhaz kicsit kulonbozik

a tobbi helyszintdl:

Minden
Karakter hely a Szinhazban négy

« Nap Megkstések:

napra van felosztva: Csutortok,
Pentek,
A jatékos csak egyetlen napra

Szombat, Vasarnap.

helyezheti a Karaktereit, és csak
olyanra, ahol még nem talalhato

masik jatékos Karaktere.

« Nincs ,Karakter Erositéese”: Nem vasarolhatoak tovabbi

Akciopontok Trickerion Szilankokkal a Szinhazban.

+ Eloadas hely: Az also Karakter hely minden oszlopban

az ElGadas hely, ide csak a Blvész helyezheta.
A kovetkezo Akciok valaszthatok a Szinhazban:

TRUKK FELALLITASA (1%): Egy Trikk
jelzénket egy, a Mihelytunkben talalhato Trukk
kartyankrol egy altalunk valasztott Elcadas
kartyan levé Ures helyre helyezzuk — a Trikkot
a jelzo jeloli, amig elo nem adjak, vagy az Elcadas

kértyét ki nem dobjuk a kor végen.
A TRUKK JELZO LERAKASANAK SZABALYAI

« Az Elcadas kartyakon a trukkhelyeket korok kotik ossze.

Felallitaskor a Trikk jelz6 azon sarka, amely megegyezik

+ Ket ugyanolyan szin(i ES szimboluma Trikk jelzé nem lehet

egy ElGadasban.

o e
TRUKK LANCOK

Miutan a jatékosok felhelyezték a Trukk
jelzcket, ha ket azonos Trukk Kategoria
szimbolum talalhato a trukkoket osszekoto
korben, akkor a két Triukk Lancot alkot. A
jatékos, aki a Lancot letrehozta, azonnal
bonuszt kap annak a Trikknek a Hirnev
Kiszobe alapjan, amivel létrehozta a Lancot.
Emellett, ha egy Szilank jel van a korben, ahol
a Lanc letrejott, minden jatékos, akinek a
Lancban Trukk jelz6je van, kap legfeljebb egy
Szilankot is. A jatékos 2 sajat trukk jelzgjével
(kilonbozd  szimbolumd) is hozhat letre
Lancot. Lehetséges tobb Lancot is letrehozni
egyetlen Trukk jelz6 elhelyezésével, de Lanc

létrehozasa nem kotelezo.
LANCOKERT JARO BONUSZ:
« 1-es Hirnév Kuszob: 1 Hirnév vagy 1 Erme

« 16-0s Hirnév Kuszob: 2 Hirnév vagy 2 Erme

| - 36-0s Hirmév Kiisz6b: 3 Hirnév vagy 3 Erme
SR

ATUTEMEZES (14): Athelyezhetijnk egy

Trukk jelzot egy Elcadasrol egy szabad helyre
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ugyanazon, vagy masik Eldadason. A Trukk
jelzé lerakasanak szabalyai itt is érvényesek.
Lanc bonusz nem jar a Trukk jelzok ilyen

modon valo mozgatasaert.

ELOADAS (CSAK A BUVESZ):
Ez egy kulonleges Akcio, amelyet csak
a Blvész valaszthat, és a kovetkezo , Elcadas”

fazisban hajthato vegre.

A ,Karakterek Elhelyezése” fazis alatt a jatékos a Biveszét az
egyik szabad ElGadas helyre helyezi (természetesen, csak ha
a Szinhaz Megbizas kartyat valasztotta hozza). Ennek nincsen
semmi azonnali hatasa a ,,Karakter Elhelyezése” fazisban, viszont a
Bivész harom Akciopontja elveszik. A jatékos az ,El6adas” Akciot

a kovetkez6 ,,ElGadas” fazisban hajtja vegre.

MEGJEGYZES: A Blveész

atutemezhet Trukkoket, mint barmely mas Karakter, de ebben

ugyanigy felallithat, vagy

az esetben egy szinfalak mogotti helyre kell helyezni, és nem tud

Eloadni ebben a korben.

Egy részletes példa a ,Karakterek Elhelyezése” fazisrol
a fuggelekben talalhato (24. oldal).

(16

AZ ELOADAS FAZIS

Amikor minden jatékos elhelyezett minden Karaktert, kezdetét
veszi az ,El6adas” fazis. A jatekosok, akiknek a Blveészeik Elcadas
helyeken vannak, most végrehajthatjak az ,,El6adas” Akcioikat. Az
Eldadasokert altalaban Hirnév és Erme jutalom jar, esetenként

Trickerion Szilankok is.

ELOADAS

Csutortoktdl vasarnapig tartd sorrendben (nem a Korsorrend
szerint!) a jatékos, akinek egy Eldadas helyen Bivésze van,
valaszthat egy Eldadas kartyat, amelyen legalabb egy Trikk jelzgje
van, és El6adja az azon lévé osszes Trukkot. Az ElGadasban lehetnek
Trukkok mas jatekosoktol is. Ebben az esetben ck vendegelcadok,

és az 6 Trikkjeik is elcadasra kerulnek.

Minden Elcadas utan a kivalasztott Elcadas kartyarol az osszes
Trukk jelzd visszakeril a tulajdonosa nem hasznalt keszletébe, és

a kovetkezo Eladas jon.

FIZETSEGEK KIFIZETESE (MINDENKINEK)
Minden jatéekos, akinek legalabb egy Trukk jelzéje
van az ElGadason, bevételt kap (Hirnéy, Erme és/
vagy Szilank) MINDEN sajat Trikkert, amely Trukk
Jjelzével volt jelolve az Eldadas kartyan. Az egyes
trikkok kifizetése a Trikk kartyan lathato.

G
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FIZETSEG MODOSITOK

A bevételek csutortokon és vasarnap

eltérnek a pentekitdl és a szombatitol.

Ha a jatékosnak akar egy Karaktere is

van a csutortoki napon, a jatékos levon
1-et minden eldadott Trukkjének Hirnév és Erme bevételébdl, mig,
ha barmelyik vasarnapi helyen van, 1-et hozzaad minden eléadott
Trukkjenek Hirnév es Erme bevételéhez. Ez akkor is ervényes,
ha a Trukkok mas jatékos Eldadasainak részei, és akkor is, ha a
jatékos Blvesz karaktere nincsen a Szinhazban. Ha a jatékosnak
egy Karaktere sincsen a Szinhazban, amikor egy Trukkjét elcadjak,
ugyanazt a modositot kapja meg mint az eléado. Egy Trikk Hirnév

vagy Erme bevétele sohasem lehet kevesebb, mint O.

(& J
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ELOADO BONUSZOK (CSAK AZ ELOADONAK)

A sajat elGadott Trukkjei utan jaro bevételen felul, az Elcado

Blivész a tovabbi bonuszokat kapja:
. Lanc Bonusz: 1 Hirnév minden Lancért az Eloadasban.

+ Specialista Bonusz: Az Eldado Bivesz
tovabbi bonuszokat kap az ebben a korben

a Szinhazban talalhato Specialistai utan:
» 2 Hirnév az Asszisztensért
» 3 Erme a Menedzserért
» 1 Trickerion Szilank a Trukkmesterért

« Eloadas kartya Bonusz: A Hirnév, Erme
és/vagy Szilank érték, amely az Eladas

Kartya also dobozaban talalhato.

Mikor minden Eladas lezajlott, és mindenki
megkapta a bevételét, az ,Eldadas” fazis befejezadik, és a ,,Kor

Vege” fazis kovetkezik.

ADN
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ELOADAS (OSSZEGZES)

Napok szerinti sorrendben a jatékosok, akiknek Eléadas helyen all

a Blveészuk, valasztanak EGY Eldadas kartyat, amelyen legalabb
egy Trukk jelzojuk van, és el6adjak az azon levo OSSZES Triikkot.
Ebbdl mindenki megkapja a sajat Trukkjeiért jaro beveételt.

+ Az eléado 1 tovabbi Hirnevet kap az Eléadasban lévé minden

egyes Lancert.

. Az El8ad6 tovabbi Hirnevet, Ermeét és/vagy Szilankokat kap

a Szinhazban tartozkodo Specialistai utan.

. Az El8ad6 tovabbi Hirnevet, Ermét és/vagy Szilankot kap,

az ElGadas kartyan szerepl erteke alapjan.
. L
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KOR VEGE FAZIS

A ,Kor Vege” fazis hat gyors szakaszbol all; lezarja a kort és Gjat

keszit elo.
. Beérek kifizetese:

» 1Erme minden nem Tétlen Segédnek (kivéve azt, aki

az Asszisztens tablajan van).
» 2 Erme minden nem Tétlen Specialistanak.

» A jatékosok, akik nem tudnak bért fizetni, minden
be nem fizetett Erme utan 2 Hirnevet veszitenek.
A béreket kotelezo kifizetni, amig a jatékosnak

legalabb egy Erméje van.

. Karakterek visszavétele: Minden Karakter (beleértve azokat
is, akiket ebben a korben béreltek fel a jatékosok) visszakerul
a tulajdonosa Jatékostablajara. Ha egy Specialistat béreltink fel,

a hozza tartozo Bovitmenyt a Jatékostabla mellé kell helyezni.

+ Rendelések Megérkezése: Helyezzink at minden Kelleket
a Rendelés részrél a Kinalat resz megfelelc mezdjére.
A mar ott levo Kellekeket le kell cserélni a rendelt Kellekekre,
és visszahelyezni a készletbe. A Gyors Rendelés mezon léve

Kellek szintén visszakerul a keszletbe.

« Elcadas kartyak mozgatasa: Minden ElGadas kartyat a Szinhaz
korul az 6ramutato jarasanak megfelelden egy mezével arrébb
helyezlink. A harmadik kortél kezdve az utolso Elcadas kartyat
kidobjuk, a rajta léve Trikk jelz6k visszakerulnek a tulajdonosaik
készletébe. llyenkor az Elcadas pakli legfelsd lapjat helyezzik a
baloldali ires mezére. Ez azt jelenti, hogy 2/3/4 jatékos esetén
mindig 3/4/5 El6adas kartya lesz elerhet a 3-5. korben.

2 Jatékos

3 Jatékos

4 Jatékos

}
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+ Plakatok Eltavolitasa: Minden Blvész Plakatja visszakerul a

tulajdonosa kezébe.

+ AKorjelols mozgatasa: Mozgassuk el6re a Trickerion Kristalyt

eggyel a Korszamlalo savon.

Ezzel zarul le egy kor, majd a Korszamlalo mozgatasa utan 0j kor

kezdodik.

JATEK VEGE

Az otodik ,Kor Vege” fazis utan a végso pontozas kovetkezik,
ahol a jatekosok tovabbi Hirnév pontokat szerezhetnek a jatek

folyaman megszerzett értékek alapjan. Korsorrend szerint minden

Jjatekos kap:

« 1 Hirnevet minden megmaradt Trickerion
Szilankert

+ 1Hirnevet minden megmaradt 3 Ermeért
+ 2 Hirnevet minden Segédert
+ 3 Hirnevet minden Specialistaért

A végsé pontozas utan a legtobb Hirnév ponttal rendelkezd jatékos
nyer. Egyenléség esetén a Korsorrendben elorebb allo jatekos

a nyertes.

6@ VI. KIEGESZITOK %

W ASOTET SIKATOR &%

Ez a kiegészitd az alabbi ij elemeket helyezi a jatékba

« Uj helyszin: a Sotét Sikator

« Ket tovabbi kor: a jatek het kor alatt er veget ot helyett

. Triikk kértyak Gjabb szintje 36-o0s Hirnév Kiiszsbbel

« Profeciak, amelyek megvaltoztatjak a szabalyokat egy korre
A kdvetkez§ szabalyok valtoznak az alapjatékhoz képest:
ALTALANOS ELOKESZULETEK

Forditsuk meg a Fo Jatéktablat és a Jatéekostablakat a ,Sotét
Sikator” oldalara (egy fekete macska szimbolummal van jelolve a
felsG sarokban). Valogassuk ki az 6sszes Trukk kartyat négy pakliba
kategoria szerint és helyezzik Sket képpel felfelé a megfelels
helyekre Dahlgaard Kastélya fole a Belvarosban. igy most minden
pakliban 12 kartya lesz az alapjaték 8 kartyaja helyett.

Keverjik meg a 4 Kiilonleges Megbizas paklit (helyszinenként
kivalogatva), és helyezzik Sket képpel felfelé a megfeleld helyekre
a Sotét Sikatorban.

Készitstik el az Elcadas Paklit két véletlenszerlien kivalasztott
Magnus Pantheon, két Grand Magorian és ket Riverside Theater
kartyaval, majd rakjuk egymasra cket ebben a sorrendben. Tegyuk

ezt a paklit leforditva a Szinhaz melle.

EGYENI ELOKESZULETEK

A jatékosok a Karakter kartyajukat arra
az oldalara forditjak, amelyen a fekete

Ebben a

variansban minden Blveésznek egy kulonleges

macska szimbolum  talalhato.
képessége van, amely nagyban befolyasolhatja
a jatekmenetet. A Fuggelékben (22. oldal)

megtalalhato az osszes Blvesz kulonleges

kepessege.

Minden jatékos kap 6 Allando Megbizas kartyat
(2 Szinhaz, 1 Mihely, 1 Piacteér, 1 Belvaros, 1 Sotét Sikator).

Miutan az altalanos és az egyéni elokeszileteknek vége,
véletlenszer(en valasszunk ki 3 Eljovends Proféciat és rakjuk cket
a megfeleld helyre a Jovendémondo gombjére. Tegyétek a tobbi
Proféciat leforditva a FG jatéktabla mellé (nincs Aktiv Profécia az

elso korben).
KARAKTEREK ELHELYEZESE FAZIS

A jatékosok hasznalhatjak a Sotét Sikatort a ,Megbizas” és

a ,Karakterek Elhelyezése” fazis alatt.

Ha a Blvészek nem félnek bemocskolni a kezuket, hogy elonyt
szerezzenek az adaz versenyben, a Sotet Sikatorban a helyuk. ltt
az alap Megbizas kartyakat lehet megfiszerezni néhany piszkos
trukkel, raadasul még ajovat is befolyasolni lehet, ha meglatogatjuk

a rejtélyes Jovendémondot.

AR

KULONLEGES MEGBiZAS KARTYAK

A Sotét Sikatorban Kilonleges Megbizas kartyak szerezhetSek
a tobbi négy helyszinhez. Ezek a kartyak is a jatékos kezébe
kerulnek a Megbizas kartyakhoz, és a kovetkezé korok ,,Megbizas”
fazisaiban hasznalhatoak, akarcsak az Allandd Megbizas kartyak
(a Karakterek ala kell rakni cket, akiket késobb a kartyan szereplo

helyszinre lehet elhelyezni).
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Ket kulonbseg van az Allandé és a Kulonleges Megbizas kartyak kozott:

» Egy Kilonleges Megbizas kartya csak egyszer hasznalhato. A
»Kor Vege” fazis alatt a hasznalt Kulonleges Megbizas kartyak
fejjel lefelé egy dobopakliba kerulnek.

+ Minden Kulonleges Megbizas kartyanak
van egy bonusz képessége. Ez a bonusz
Jjellemzden felerdsit egy bizonyos Akciot
(amely a kartya szovege folotti keretes
képben talalhato) a kartya helyszinen és
csak egy ilyen Akciora vonatkozik, még
akkor is, ha a Karakter tobbszor hajtja
végre azt (egy kivetel van, a ,Traveling
Merchant” (Utazé Kereskedo) kartya). Mikor egy Karaktert
elhelyeznek a Kilonleges Megbizas kartyaval, barmelyik Akcio
valaszthat6 a helyszinen, de ha ez nem az, amit a kartya erdsit,
a kartya bonusza elveszik. Néhany kartyan egy ,,?” talalhato a
keretben, ebben az esetben barmelyik Akciohoz felhasznalhato
a bonusz. Amikor a jatékos egy Karaktert elhelyez, mindig
valaszthatja azt, hogy felaldozza a Kulonleges Megbizas kartya

képesseget, es +1 Akaoponiotvkap azon a helyszinen helyette.)
L

A kovetkez6 akciok hajthatok vegre a Sotét Sikatorban:

\.

ELS® KARTYA FELHUZASA (@1%):
A jatékos felhlzza barmelyik Kilonleges
Megbizas pakli tetejérdl a legfelsd lapot.

TOVABBI KARTYAK HUZASA (2%):
A masodik és tovabbi Kilonleges Megbizas
kartyak hizasa 2  Akciopontba  kertl
darabonkent.

JOVENDOMONDAS (14): A jatékos
Proféciat  eggyel

arréebb mozgathat az oramutato jarasanak

minden Eljovendo

megfelelGen.
KOR VEGE FAZIS

A ,Kor Vege” fazisban az eddigieken felil a kovetkezd alfazisokat
kell végrehajtani:

+ Proféciak mozgatasa: az Aktiv Profécia kikerul a jatékbol,
és a baloldali helyen lévé Eljovends Profeécia kerul a helyére,
amely a Korszamlalo sav mellett foglal helyet. Ez a Profecia
lesz aktiv a kovetkezo korben, és ez alakitja a szabalyokat.
Ezutan mozgassuk a tobbi Proféciat az oramutato jarasanak
megfelelden, hazzunk egy Gjat, és helyezzik az igy megurult

Jjobboldali Profécia helyre.

+ Kiilonleges Megbizas kartyak eldobasa: Minden elhasznalt
Kilonleges Megbizas kartya egy dobopakliba kerl, képpel
lefelé az azonos tipusi pakli ala. Tétlen Karakterek alatti
képpel lefelé forditott kartyak nem szamitanak elhasznaltnak,
és visszakerllnek a tulajdonosuk kezébe. Miutan minden
elhasznalt Kilonleges Megbizas kartyat eldobtunk, minden
Megbizas pakli legfolsé kartyajat a pakli aljara kell helyezni,
felfedve ezzel egy Uj elérhetd lapot.

JATEK VEGE

A jaték a hetedik korben ér véget az 6todik helyett.

A végsG pontozas kulonbozik az alapjatéktol.

Minden jatékos kap:

« 1 Hirnevet minden megmaradt Trickerion
Szilank utan

+ 1Hirnevet minden megmaradt 3 Erme utan

+ 2 Hirnevet minden el nem hasznalt Kulonleges Megbizas

kartya utan

A jatékosok kaphatnak tovabbi Hirnév pontokat a 36-os Hirnéev
Kuszobbel rendelkezs lapjaik utan. Minden ilyen Trikknek van
egy feltétele, amely a lap aljan lathato. Ha a feltétel teljesiil, és
megvannak a Trikkhoz sziikséges Kellekek is, a jatekos annyi

Hirnév pontot kap a jatek végén, amennyi a feltételnél fel van

tuntetve. e

PELDA

A jatékos Muihelyében van az Assistant’s Revenge Trukk,
megvannak a hozza sziikséges Kellékek. A jaték végén van

Asszisztense is, igy tovabbi 7 Hirnevet kap a jaték vegen.

SRET
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@, MAGIKUS EROK ©,

Ez a kiegészit6 egy (j elemet hoz a jatékba: a Magikus Ercket. Ez
a kiegészitG lehetdséget biztosit, hogy még egyedibbé tegyuk a

Blvészeinket, és 4j stratégiai mélyseget vigyunk a jatékba.
Ez a kiegészitd csak a Sotét Sikator varianssal egyutt hasznalhato.

A kovetkezd  szabalyvaltozasok az alap jatékszabalyokra

vonatkoznak, amikor a Magikus Erck varianssal jatszotok:
ALTALANOS ELOKESZULETEK

Keverjik meg a harom Magikus Erc paklit (sarga, narancssarga
és piros) és helyezzik Sket képpel lefelé a fo jatéktabla melle,
hogy minden jatékos elérhesse. Hasonloan a Trukk kartyakhoz, a
kilonboz6 szini Magikus Ercknek is van Hirnév Kuszob értekuk,

ami 1/16 /36 lehet (a kartya mindkét oldalan lévé csillagban jelolve).

EGYENI ELOKESZULETEK

Az alap elckészileteken kivil minden jatékos haz 4 Magikus
Erét minden szinbgdl, (0sszesen 12-t). A jatékosok megnézik
ezeket a kartyakat, majd eldobjak barmelyik 4-et, igy osszesen
8-at hasznalhatnak a jaték alatt.

Minden jatékos 3 Trickerion Szilankot kap 1 helyett.
MEGBIZAS FAZIS

Minden ,,Megbizas” fazis elejen a jatekos aktivalhat egyet
a kezében levé Erck kozil, vagyis képpel folfelé egy Magikus Erc
hely mellé helyezheti. Az Erc csak akkor aktivalhato, ha:

Elérhetd helyként van feltintetve a Magikus Erc kartyan

+ Ahely megnyitasra kerult Trickerion Szilankokkal (lasd lentebb

a Trickerion Szilankoknal)
Rendelkezink a megfeleld Hirnévvel (vagy kifizetjuk a kartya

Hirnév Kiszobe és az aktualis Hirnevink kozotti kulonbséget

Ermekkel)

Ha egy hely mellett mar van Magikus Er6 kartya, vissza kell

vennunk azt a keztinkbe, mielott az Gjat lerakjuk.

G

TRICKERION SZILANKOK
Szilank koltese

Ebben a variansban a Trickerion
Szilankokat a  Magikus Eré
helyeken taroljuk azaltal, hogy
minden szerzett Szilankot az ott
levé Szilank jelekre helyezink.
A Szilankokat lentrol folfele
kell lehelyezni (az 1-es Szilank
hellyel kezdve) és felulrdl lefele
koltjuk el. Egy Magikus Erc
hely, amelyiknek minden Szilank
jelét egy Szilank fedi, nyitottnak
szamit, és aktivalhato itt Magikus
Eré. Ha egy Szilankot elkoltink
az egyik Magikus Erg helyrdl, az
ott levé kartya azonnal visszakerUl

a keztinkbe.

Ha minden helyen van Szilankod 7 !
Y“ j Y Szilank kapasa
és még ezen felul is van, elSszor a

plusz Szilankokat koltsd el.
JATEK VEGE
A végs6 pontozas kulonbozik az alapjatéktol és a Sotét Sikator
kiegészit6tol. Minden jatékos kap:
+ 1Hirnevet minden megmaradt 3 Erme utan

+ 2 Hirnevet minden el nem hasznalt Kilonleges Megbizas
kartyaért

A jatékosok kaphatnak tovabbi Hirnév pontokat a 36-os Hirnev

Kiszobbel rendelkezé lapjaik utan. Minden ilyen Trikknek van

egy feltétele, amely a lap aljan lathato. Ha a feltétel teljesil, és

megvannak a Triikkhoz sziikseges Kellekek is, a jatékos annyi

Hirnév pontot kap a jaték végén, amennyi a feltételnél fel van

tuntetve.

Ebben a variacioban a Trickerion Szilankok alapbol nem érnek

pontot a jatek végen.
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% VII. FUGGELEK E}

BUVESZ KEPESSEGEK

MECHANIKER:
az egyik Segédje egy tovabbi Akciopontot

Egy korben egyszer

kap, amikor egy helyszinre helyezi, kivéve a

Szinhazat.

PRIESTESS OF MYSTICISM (A
Misztikum papngje): Egy Sotét Sikator
Akcioert kidobhatja az Aktiv Proféciat,
és kicserélheti egy Eljovends Proféciara,

amelynek a helyere egy djat haz.

MASTER OF CHAINS (A Lancok
Mestere): Az ‘ElGadas’ fazis elStt végrehajthat
egy specialis ‘Ujratervezés’ Akciot, Karakter
elhelyezése nelkdl. Az alap ‘Ujratervezés’
Akcioval ellentétben kap Lanc Bonuszt, ha

Lancot hoz letre ezzel a elhelyezéssel

THE GREAT OPTICO (A Nagy Optico):
Egyszer egy korben felruhazhatja egy
Allandé Megbizas kartyajat egy ellenfele
altal lerakott, ugyanazon helyszinre sz6l6

Kilonleges Megbizas kartya kepességével.

THE RED LOTUS (A Voros Lotusz):
Valaszthatja azt, hogy egy eldadasban egy
ellenfele egyik Trikkje utani bevételt kapja
meg egyik sajat Trikkjének bevetele helyett,
ha o az Eloado, és az elllenfel Trikknek
ugyanakkora, vagy kisebb a Hirnév Kuszobe,
mint az ovének. Az ellenfél eggyel kevesebb

Hirnevet kap az igy ellopott Trikk utan.

YORUBA SPIRITMASTER (Yoruba
Szellemmester): Koronként egyszer, miel6tt
egy ellenfél kivalasztja, hogy melyik Elcadast
szeretné elGadni, fizethet egy Trickerion
Szilankot. Ha kifizeti, kivalaszthatja helyette,
hogy melyik Eldadas kartyat adja elo.
A valasztott kartyan kell, hogy legyen a
Jjatekosnak legalabb egy Trukk jelzoje.

A

ELECTRA:
ugyanannak a Trukknek egyszerre ket Trukk

Valaszthatja azt, hogy

Jelzdjet rakja egy Trukk helyre, mikor felallit
egy Trukkot. Mikor elcadjak, ez a Trukk
1/2/3-al tobb Bevetelt jelent Hirnevben

&s Ermékben, a Hirnév Kiszobtd| Fuggden

(1116/36).

THE GENTLEMAN (Az Uriember):
Mikor a Blvészt a Belvarosba, a Piactérre,
vagy a Sotét Sikatorba helyezi, annyi
Hirnevet kap, ahany Trukk kartyaja van.

OPCIONALIS SZABALY
VARIANS
¢ BUVESZEK PARBAJA €<_3
A Blveszek Parbaja jatékvarians egy opcionalis szabalyrendszer,

amely a hagyomanyos kétfés jatékot még feszultebbé és

valtozatosabba teszi.

UJ elemek, amelyeket a Blveszek Parbaja soran hasznalunk:
+ Kor Felépites kartyak

+ Elcadas kartyak szurke Trikk jelzovel

A kovetkez6 valtozasok érvényesek az alapjatékhoz képest:
ALTALANOS ELOKESZULETEK:

Csinaljunk egy paklit ot (alapjaték) vagy hét (Sotét Sikator) keppel
felfele forditott Kor Felépitése kartyabol és rakjuk a F6 Jatéktabla

melle.

Hasznaljuk a Blveszek Parbaja Eloadas lapokat az Elcadas pakli

elkeszitesehez.
KOCKADOBAS

Miutan dobtunk a Belvaros kockakkal, rakjuk a Kor Felépitese
pakli legfolsc lapjat a pakli mellé. A lapra nyomtatott elrendezés
alapjan takarjunk le 2 helyet a Belvarosban, a Piactéren, a Sotét
Sikatorban valamint 2 napot a Szinhazban egy valasztott szind

kimarado jatékos képpel leforditott Karakter korongjaival.

igy kilonboze Karakter helyek és napok lesznek elérhetok
minden kérben. Mivel a jatékosok mindig latjak, hogy milyen

beallitas jon a kovetkezo korben, tudnak elore tervezni.
TRUKK LANCOK

A jatékosok letrehozhatnak Lancokat a ,semleges” szirke Trikk

Jelzokkel, amelyek az El6adas kartyakra vannak nyomtatva.

v

ég[ KESZITOK E}

TERVEZOK

Peéter Viktor
Amann Richard

JATEK GRAFIKA

Farkas Villo — Miveszeti Vezeto
(Felulet, Karakterek lllusztracioi, Varoskép)
Fejes Lacza — Grafikus (Trikklapok lllusztracion)
Biro Gsilla - Grafikus (Trikklapok lllusztracioi)
Kiss Marton Gyula - Grafikus (Trukklapok lllusztracioi)
Staudt Agnes - Grafikus (Mdhely)
Sarfrany Attila - Grafikus (Plakatok)
Adam Gergé ~ Grafikus (Plakatok)

JATEKSZABALY SZERKESZTOK

Peter Viktor
Farkas Villo

LEKTOROK

Jesls Sanchez Lopez
Lutz Pietschker
Lars Frauenrath

Fabien Allois
Sherry Tiao

JATEK TESZTELOK

Kilon készonet Galos Gézanak és Toth-Szego Danielnek

a lelkes tesztelesert és a kitino otletekert!

Jona Adam, Torok Adam, Turczi Adém, Takacs Agnes Viktoria,
Kokavecz Anna, Bendarjevskiy Anton, Hamori Blazs, Lenhardt
Balazs, Zug Bastin, Krénusz Bence, Farkas Benedek, Tompai
Benjamin, Krénusz Bettina, Turchanyi Daniel, Toth David, Peter
Dorka, Teszarik Eszter, Somoskéi Ferenc, Balint Gabor, Marosy
Katalin, Veészi Kriszta, Szeder — Szabo Krisztina, Rigler Laszlo,
Bonta Luca, Vincze Mihaly, Biacsics Péter, Csaba Péter, Péter
Peter, Somogyi Péter, Amann Rébert, Tabajdi Sandor, Hajnoczy
Soma, Vincze Szilvi, Farkas Tivadar, Dervadelin Zoltan,

Papp Zoltan
Mindenkinek az Anduril Langja Klubbol, a Gem Klubbol és

az Essen Spiel 2014-rdl, aki jatszott a Trickerionnal és kiting

visszajelzéseket adott.
PRODUCER

Brent Lloyd

FEa

KARAKTER MODELLEK

Sz6gyi Szabina mint Asszisztens
Tompai Benjamin mint Asszisztens
Kokavecz Anna mint Menedzser
Biacsics Péter mint Menedzser
Vészi Kriszta mint Trukkmester
Csaba Péter mint Trikkmester
Bada Emcke mint Jovendomondo
Bada Balint mint Yoruba Spiritmaster
Hajnoczy Soma mint The Gentleman
Péeter Dorka mint Electra
Karacsonyi Gergely mint Master of Chains
Hai Thanh Le Phuong mint The Red Lotus

KULON KOSZONET
A 4330 nagyszeri Kickstarter tamogatonak, akik segitettek
elerni, hogy a Trickerion valosagga valjon,
Rebecca and Sven Stratmann-nak, hogy tobb mint 100 német
tamogatot gy(jtott a Kickstarter kampanyunkhoz,

Székely Herbertnek és Kormanik Andrasnak a Kickstarter

kampany elinditasahoz nydjtott nélkulozhetetlen segitseégukert,

Hajnéczi Somanak hogy valodi magiat csempészett a

Trickerionba,

Richard Ham-nak, Christopher Dickinson-nak, Antonios
Sartzetakis-nek, Ryan LaFlamme-nek és Markus

Weihrauchnak, hogy értékelest irtak a jatékrol,
Csaba Péternek a DropBy Digitaltol hogy a legelelejétdl kezdve

segitett nekink minden lehetséges modon,

Karacsonyi Gergelynek a DropBy Digitaltol az irodaért és a
csodalatos honlapert,
Somoskai Ferencnek a batoritasért és hogy a Trickerion hiret

keltette,
The SpeakEasy guys-nak a videokeért,
Csete Viktornak a gyonyori és pontos prototipusokért,
Szogyi Szabinanak az Esseni nélkulozhetetlen segitsegeert,

Gyiirefi Andrasnak a magyar forditaseért és Krantz Dominak

a lektoralasert,

Es mindenekeldtt a parjainknak, a baratainknak és

a szileinknek hogy segitettek és motivaltak a hossza aton.

KOSZONJUK!

© MindClash Games, 2015. Minden jog fenntartva.
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A PELDA: KARAKTER ES TRUKK JELZO
ELHELYEZESE A SZINHAZBAN

A z0ld jatékos a Blvészét a vasarnapi Eldadas helyre helyezte,
hogy Eldadjon a kovetkezd fazisban (1). A tobbi jatékos egyetlen
Karaktert sem rakhat semelyik vasarnapi helyre a kor hatralevo
részében. A zold jatékos helyezhet mas Karakter(eke)t a vasarnapi
szinfalak mogotti helyekre, de vannak megmaradt Trukk jelzdi,

amelyeket eléadhat a korabbi korokbdl (az elsé Elcadas kartyan).

A sarga jatékos a Menedzserét a pénteki helyre helyezi (2). A
penteki eldadas a szombati elStt van, és egyik sem modosit a
bevételeken, igy a sarga jatékosnak tobb esélye van azt a kartyat
eléadni, amelyiket szeretné. 2 Akcio pontja van, igy azt valasztja,
hogy felallit 2 Trukkot (2a és 2b). Ez egy Lancot hoz letre, ami
azonnal 1 Hirnevet/1 Ermét hoz a sarga jatekosnak. (a pikk Trikknek

1-es Hirnev Kiszobe van)

A kék jatekos az Asszisztenset egy csutortoki helyre helyezi (3).
Ez +1 Akciopontot ad neki, osszesen 3-at, de egy -1 Hirnév és -1
Ermés levonast is minden elSadott Trukkjére. Ket Akciopontert 2
Trukk jelz6t (3a és 3b) helyez le, ezaltal Lancot alkot és 2 Hirnevet
/2 Ermét kap (a pikk Trukknek 16-os Hirnév Kuszobe van). A
harmadik Akciopontjaért a harmadik Trukk jelzét is felhelyezi a

masodik kartyara, Lancot hozva létre a sarga jatékossal és tovabbi

2 Hirnevet/2 Ermét kap (3¢).

A sarga jatékos elhelyezi a Segedjet a megmaradt pénteki helyre,
1 Akciopontert elhelyez egy Trukk jelz6t az elsé kartyara, mivel

azonban az 6 Trukkje Mechanikai, képtelen Lancot alkotni.

Ebben a korben a piros jatekos a Bliveszet Eloadas helyett Trukkok
felallitasara hasznalja. A célja az, hogy a Trukkjeit masok adjak eld.
igy felaldozza az El6ado bonuszat, de felhasznalhatja a Blvesze 3
Akciopontjat. Harom Trikk felallitasara hasznalja cket, mindegyik
Trukkot kulon Eldadas kartyara helyez, igy jo eséllyel mindet
eléadjak (Sa, Sb és Sc). Ezenfelul minden felallitassal egy-egy

Lancot hoz létre.

A kek jatekos a Blveszet a csutortoki ElGadas helyre helyezi, igy 6

lesz az els6 eloado az ,Elcadas” fazisban.

Vegll a sarga jatékos a Blveszét a penteki elcadas helyre helyezi.

B PELDA: ELOADAS FAZIS

A kék, a sarga és a zold jatekosok adnak el ebben a korben. Mivel
csutortokot valasztotta, a kek jatékos valaszthatja ki eloszor,
hogy melyik kartyat Adja eld. A harmadikat valasztja, két sajat és
egy piros Trukk jelzovel. Megkapja a bevételt, amely a ket Trukk
kartyajan szerepel, de le kell vonnia 1 Hirnevet és 1 Ermét minden
Trukkje Bevételébdl (-2 Hirnevet és -2 Ermét osszesen), mert
csutortokon adott el6. Ezen felul kap 2 bonusz Hirnév pontot az
Eldadason talalhato 2 Lanc miatt, 2 bonusz Hirnevet, mert van egy
Asszisztense a Szinhazban és 2 tovabbit a valasztott Elcadas kartya

bonusza miatt.

A piros jatékos ugyancsak megkapja a Trukkjén szerepld bevételt.
A -1 Hirnév és -1 Erme levonas ra nem vonatkozik, mivel & a

szombatot valasztotta ebben a korben.

A sarga jatekos a masodik Elcadast valasztja. Megkapja a Trukkjei
beveételeit, 3 bonusz Hirnevet a kartyan talalhato 3 Lancert, 3
bonusz Ermét, mert a Menedzsere a Szinhazban van, és 1 Hirnevet
(a valasztott Eldadas kartya bonusza). A kék és a piros jatéekos
agyszintén kap bevetelt a sajat Trukkjei utan, a kék jatekos -1

Hirnév és -1 Erme levonassal, mivel a csutortokot valasztotta.

Vegul a zold jatekos az elsé kartyat valasztja, és a sajat Trukkjei
bevételeit megkapja +1 Hirnev és +1 Erme médositoval, mert
vasarnap adott el6. Kap még 2 bonusz Hirnevet a kartyan talalhato
két Lancert (a zold és a sarga Trukk jelzék nincsenek lancban)
és 1 Ermét a valasztott kartya miatt. A sarga és a piros jatékos
agyszintén megkapja a bevételt a kartyai utan, bonusz és levonas

nelkul.

A kék jatékos valaszthatta volna a masodik Eldadast is, mivel
azon is van jelzGje. Ebben az esetben csak egy Trukk utan kapott
volna bevetelt kett helyett, de harom bonusz Hirnév jart volna
kettS helyett, mivel ezen az ElGadason harom Lanc van. igy a
sarga jatékos csak az elso kartyat valaszthatta volna, emiatt a
harmadik kartyat senki sem adta volna eld, mert a piros Blvesz
a szinfalak mogott van, nem az ElGadas helyen. Ez a lehet6seg a
zold jatékos szamara a lehetd legrosszabb lenne, mivel nem tudna
mit elSadni. |gaz, ilyenkor is megkapna a Bevételt a sarga jatekos
Eldadasan szereplo ket Trukk jelzojeert, a +1 Hirnév es +1 Erme
bevétel bonusszal minden Trukkjéert (a vasarnap miatt), de ezzel

elvesztene az Eloado Bonuszt.
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EGYENI ELOKESZULETEK

p

JATEKOSTABLA

1 Bivesz Karakter korong + Blvész kartya
1 Segéd Karakter korong

Kellek(ek) (2 Erme értakben)

1 Triikk kartya (1-es Hirnév Kiszobbel)
BUVESZ
PLAKAT

EGY VALASZTOTT SPECIALISTAJATEKTABLA BOVITMENY

1 Menedzser Karakter korong
Kellek(ek)

[ 1 Trukk kartya
(2 Erme értekben)

MEGBiZASI KARTYAK TRUKK ES SZIMBOLUM JELZAOK 1 TRICKERION

1 Trukkmester Karakter korong

1 Segéd Karakter korong
(1-es Hirnév Kuszobbel))

ERMEK

SZILANK

<

A JATEKBAN HASZNALT
SZIMBOLUMOK

p

KARTYAK

1 Trukk kartya
B
3. Allandd Megbizas kartya

4. Specialis Megbizas kartya
KARAKTEREK
1. @ Altalanos Karakter Korong

2. Bivesz Korong
8. Asszisztens Korong

4. Trukkmester Korong
5. Menedzser Korong

6. Segeéd Korong

Elcadas kartya

EGYEB JATEKELEMEK
1.

Belvaros kocka 1.

Kellek

Alap Kellek
Kiilsnleges Kellek
Specialis Kellek

Y Eapan ES )

2
3
4,
5
6 Triikk jelz8

FIZETSEGEK
1. W Hirnév
7. @ Erme

3. @ Shlnk
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EGYEB SZIMBOLUMOK

Akciopont

Hirnév Kuszob

Barmely (Trikk kategoria vagy Akcio)
Most

A ,Kor Vege” fazisban

Kapd meg most

Kapd meg a ,,Kor Vége” fazisban
Fizesd be

Aktiv Jatekos

Tobbi Jatékos

Trukk Lanc

Trukk Lanc Szilankkal

13._='3 Eloadas/Elcadni

14. 2N
5 A

Hirdetes

Jatek Vege

1 Asszisztens Karakter korong



