LEGENDY ILUZJI




Driesigtki lat temu byto to tetnigce zyciem miasto, stolica iluzji, ale teraz pozostat tylko cien jego dawnej chwaty. Zloty wiek zakonczyt sie w dniu,
w ktorym Dahlgaard Wspaniaty, bezinteresowny dobroczynca miasta i najwigkszy iluzjonista w historii, tajemniczo znikngt w finale swojego ostatniego

pokazu. Od tamtej pory nie styszano o nim ani sfowa.
Az do teraz.

Pewnej nocy czterech utalentowanych iluzjonistow, mistrzéw réznych dziedzin magii, otrzymato tajemnicze zaproszenie. Sam wielki Dahlgaard,
powracajqcy z niebytu, przyzwat ich, by wyjawic im sekret, ktory skrywat przez swoje cate zycie: prawde o Kamieniu Trickerion, jego Isnigcej
bursztynowej relikwii. Wbrew temu, w co wielu wierzyto, byt on czyms wiecej niz tylko jego talizmanem. Dahlgaard wyjawit, ze kamien obdarza

wiasciciela nadprzyrodzonym intelektem, szybkosciq i spostrzegawczosciq — cechami doskonatego iluzjonisty.

Ujawnienie tajemnicy Dahlgaarda byto tylko czesciq wielkiego planu; jego pragnieniem jest, by po jego smierci Magoria ponownie rozkwitta jako
Miasto lluzji pod przewodnictwem godnego dziedzica, ktory odziedziczy Kamien i catq spuscizne po Dahlgaardzie Wspaniatym. Ten nastepca ma

zostac wybrany sposrod czterech iluzjonistow w siedmiotygodniowym konkursie o stawe i fortune.
Stawka jest tak wysoka, ze kazdy lluzjonista nie cofnie si¢ przed niczym, byle tylko wygrac.

Kto ma to, czego potrzeba, aby stac sig kolejng Legendq lluzji?

Wiecej o Dahlgaardzie i kamieniu Trickerion mozecie przeczytac na stronie www.portalgames.pl!

E@ CEL GRY E}

W grze Trickerion: Legendy lluzji gracze wcielajg sie w stynnych iluzjonistow scenicznych w mistycznym miescie Magoria. Ich

celem jest zdobycie najwigkszej stawy w ciggu siedmiu tygodni, a tym samym wygranie wielkiej rywalizacji o potezny Kamien
Trickerion. Gracze naucza si¢ zapierajagcych dech w piersiach magicznych Sztuczek, zdobedg do nich Sktadniki i powiekszg swoj
zespot, aby moc wykonywac wiecej akcji w kazdej rundzie. Sztuczki sq przechowywane i przygotowywane we wtasnym Warsztacie
lluzjonisty. Pod koniec kazdej rundy, kazdy z lluzjonistow moze wykonac swoj wasny spektakularny pokaz magii dla stawy, fortuny

i odfamkow tajemniczego Kamienia Trickerion. Gracz, ktory po siedmiu tygodniach zdobedzie najwiekszg stawe, wygrywa gre.



ﬁ ZAWARTOSC GRY % PRZEGLAD KOMPONENTOW

PODSUMOWANIE Ponizej znajduje sie krotki przeglad komponentow gry. Zawartosc

tej sekcji jest zawsze przydatna, ale zasady tu zawarte sg tylko
1x  plansza Gtowna streszczeniem - szczegoty mozna znalezé w sekeji Fazy gry (str. 11).
4X P|ansze Gracza KARTY SZTUCZEK
12x  plansz Specjalistow Karty Sztuczek wystepujg w czterech roznych kategoriach:

32x  drewniane piony Postaci (po 8 w kolorze kazdego gracza)

ﬂ-’-’%n_

8x  znacznikow Gracza (po 2 w kolorze kazdego gracza)
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6x  kosci Srodmiescia Crec1® fryciy

48x  kart Sztuczek (po 12 w kazdej kategorii) Sztuczki magiczne sa centralnym elementem gry Trickerion.
Przebieg rozgrywki obejmuje kolejno ich nauke, zdobywanie
40x  kart Zwyktego Przydziatu (po 10 dla kazdego gracza)

potrzebnych ~Sktadnikow, ich przygotowywanie, a wreszcie

40x  kart Specjalnego Przydziatu (po 10 dla kazdej Lokac;ji) pofaczenie Sztuczek w zapierajacy dech w piersiach Pokaz

w Teatrze.

Kategoria
Sztuczki "
Nazwa Sztuczki

28x  kart Pokazow

8x  kart lluzjonistow (dwustronnych)

8x  kart Plakatow

64x  zetony Sztuczek

16x  znacznikow Symboli

96x  Sktadnikow (40 Podstawowych, 32 Zaawansowane,

24 Niezrownane)
28x  zetonow Monet o nominale 1

Pole na znacz-

nik Symbolu

)

16x  zetonow Monet o nominale 5 Koszt Przygoto-

wania w Punk-

tach Akcji

Pole na zetony
Sztuczki
4x  Zeszyty lluzjonisty

1x  Instrukcja ( Premia na ] [Wymagana S’ra-]

koniec gry wa (Poziom)

27x  zetonow Przepowiedni

25x  Odtamkow Trickeriona

(w zasobach)

1x  znacznik Rundy — Kamien Trickerion

o WAZNE >o

Sztuczki moga miec trzy rozne poziomy Wymaganej Stawy: 1, 16
i 36. W dalszej czesci instrukeji bedg one okreslane jako Sztuczki

poziomu 1., 2.1 3.

¥ UWAGA: Szczegotowe zasady dotyczace kart Sztuczek i ich
Wymaganej Stawy mozna znalezé w sekcjach: Nauka Sztuczek

(str. 13), Przygotowanie Sztuczek (str. 16) i Faza Pokazu (str. 18).
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SKLADNIKI

Drewno Szkto B K’r_édka Lu;tro
~ Metal = Tkanina ‘III Przebranie Trybik
Podstawowe Zaawansowane Niezrownane

Kazda Sztuczka wymaga okreslonej liczby Sktadnikow do
przygotowania i wykonania. W grze Trickerion wystepujg trzy
kategorie Skfadnikow: Podstawowe, Zaawansowane i Niezrownane,
kosztujace odpowiednio 1, 2 i 3 Monety. Mozna je kupic na Targu

i s przechowywane w Warsztacie lluzjonisty.

¥ UWAGA: Szczegotowe zasady dotyczace Sktadnikow mozna
znalez¢ w sekcjach: Targ (str. 14),
Sztuczki (str. 16).

Warsztat i Przygotowanie

KARTY PRZYDZIALU

Karty Przydziatu stuza do planowania podczas fazy Przydziatu
poczynan gracza w obecnej rundzie. Kazda z nich reprezentuje
Lokacje, w ktorej zostanie umieszczona Postac. W grze dostepnych
Jest piec Lokagji: Srodmiescie, Targ, Warsztat, Mroczna Uliczka
i Teatr. Karty Przydziatu dzielg sie na dwa rodzaje: Zwykte

i Specjalne.

karty Zwyk’rego Przydziatu

ODKRYCIE
Otnym jest tyle g, ile s i ), ki
1by ieto

NAGLY ZWROT

Karty ~Zwykfego Przydzialu gracze otrzymujg podczas
przygotowania do gry. Karty Specjalnego Przydziatu mozna zdoby¢

w Mrocznej Uliczce.

¥ UWAGA: Szczegotowe informacje na temat korzystania z kart
Przydziatu znajdujg sie w sekcji Faza Przydziatu (str.11).

A

DREWNIANE PIONY POSTACI

Drewniane piony w ksztatcie dysku, ktore mozna rozmieszczac
podczas gry, nazywane sg Postaciami. Sa one wysytane do réznych
Lokacji za pomoca kart Przydziatu, gdzie nastepnie wydajg swoje
dostepne Punkty Akgji (oznaczone symbolem #), aby wykonac
Jjedna lub wi@ce_j akji.

Specjalisci
||uzjonista Inzynier Zarzadca Asystent Pomocnik

"

Wsrod Postaci wyrozniamy Pomocnikow, Specjalistow i lluzjonistow,
z ktorych kazdy dysponuje inng liczbg Punktow Akcji. Ponadto

rozroznia sig trzy rodzaje Specjalistow: Zarzadca, Asystent i Inzynier.

PLANSZA GEOWNA

Wigkszosc Lokacji znajduje si¢ na planszy Gtownej. Wszystkie
Lokacje posiadaja pola Postaci (z modyfikatorami #), na ktorych
mozna umieszczac piony Postaci. Punkty Stawy zdobyte podczas

gry sa zaznaczane na torze Stawy dookota Teatru.

Plansza Gfowna jest dwustronna. Podczas gry bez Lokacji Mroczna
Uliczka skorzystajcie ze strony, ktora nie zawiera pol i ikon nad tq

Lokacjq.

KoScl SRODMIESCIA

Te kosci sg rzucane na poczatku kazdej rundy, aby okreslic dziatania

dostepne w poszczegolnych Lokacjach w danej rundzie.

¥ = UWAGA: Szczegotowe informacje znajdujg sie w sekeji Rzut
kosemi (str. 11).
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PLANSZE GRACZA

Plansza Gracza to gtowna siedziba lluzjonisty. To tu umieszcza
sie karty Przydziatu podczas fazy Przydziatu i sg przechowywane
Sktadniki i Sztuczki gracza. To nie wszystko - jedna z czgsci planszy
to Lokacja Warsztat.

Plansza Gracza moze zostac rozszerzona dzieki zatrudnieniu

Specjalistow.

" [ Pola na Sk

o e |

y

karta lluzjonisty

—{ Pola na karty
Przydziatu

Plansze Graczy sa dwustronne - strona z ikona czarnego kota jest

uzywana tylko w rozgrywce z Mroczna Uliczka.
PLANSZETKI SPECJALISTOW
Te planszetki s rozszerzeniami plansz Graczy. Kazda jest powigzana

z odpowiednim Spegjalista.

Inzynier Zarzadca Asystent

Pomocnika

Y

(=)

Planszetka Inzyniera posiada dodatkowe, specjalne pole na Sztuczke.
Za kazdym razem, gdy ta Sztuczka jest przygotowywana, gracz ktadzie

na niej dodatkowy zeton Sztuczki.

Planszetka Zarzadcy posiada dwa pola powielajace Sktadnik. Liczac
Sktadniki na takim polu, dodajemy 1 do liczby znajdujacych sie tam

zetonow Sktadnikow.

Planszetka Asystenta zawiera dodatkowego Pomocnika, ktory nie

musi byc optacany w kroku Wyptaty Wynagrodzenia.

Na koniec rundy, w ktorej Specjalista zostat zatrudniony, gracz
otrzymuje odpowiednig planszetke wraz z drewnianym pionem jej

Postaci i umieszcza je obok swojej planszy Gracza.

r < UWAGA: Szczegotowe zasady znajdujg sie w sekcjach:
Zatrudnienie Postaci (str. 14) i Faza Konca Rundy (str. 19).
KARTY ILUZJONISTOW

Te karty przedstawiajg wybranego
Kazda

z nich ma ikone Ulubionej kategorii

ISTRZ LANCUC

przez gracza lluzjoniste.

Sztuczek, znajdujgca  sie  nad
scenicznym imieniem lluzjonisty, co

jest istotne podczas nauki Sztuczek.

Strona karty z ikong czarnego kota

jest uzywana tylko w rozgrywkach

z Mroczna Uliczka.

KARTY PLAKATOW

Plakaty sa uzywane w fazie Reklamy nastepujacej po fazie Ustalenia

Kolejnosci Tur (patrz sekcja Reklama na str. 11).

Gakells s

- o . Kaptania
Optbco Mistycgmu

VoW, NIESAMOWITA
TAJEMNICA

Smiere

548 du i

ZNACZNIKI GRACZA (PO 2 W KOLORZE KAZDEGO
GRACZA)

Te znaczniki w kolorach graczy stuza do sledzenia Kolejnosci Tur

graczy i ich miejsca na torze Stawy.

g



ZETONY SZTUCZEK | ZNACZNIKI SYMBOLI

Kazdy gracz otrzymuje cztery zestawy zetonow Sztuczek, kazdy
z innym symbolem. Znaczniki Sztuczek o okreslonym symbolu
zawsze naleza do jednej karty Sztuczki i stuza rownoczesnie do jej
identyfikacji na kartach Pokazu (podczas gry, zetony Sztuczek
moga byc przenoszone z kart Sztuczek na karty Pokazu). Kazdemu
zestawowi zetonow Sztuczek odpowiada unikatowy znacznik
Symbolu. Jest on umieszczany na karcie Sztuczki w momencie jej

nauki, przypisujac w ten sposob ten Symbol do tej Sztuczki.

zetony Sztuczki
(na Sztuczce)

zetony Sztuczki
(na karcie Pokazu)

Znacznik

Zeton Sztuczki Symbolu

¥ UWAGA: Szczegotowe informacje na temat uzycia zetonow
Sztuczek znajdujg sie w sekcjach Przygotowanie Sztuczki (str. 16)
i Ustawienie Sztuczki (str. 17).

KARTY POKAZOW

Karty te sa umieszczane w Teatrze; kazda z nich symbolizuje Pokaz,
skfadajacy sie z jednej lub wiecej Sztuczek, ktore sa reprezentowane
przez znajdujgce sig na nich zetony Sztuczek. Zetony Sztuczek mogg
byc przeniesione na te karty poprzez wykonanie akcji Ustawienie
Sztuczki w Teatrze. Pokazy wykonane w ten sposob sg gtownym
zrodtem punktow Stawy i Monet. W kolejnych rundach gry karty

Pokazow beda reprezentowac coraz bardziej prestizowe Teatry.

Karty teatru Magnus Pantheon sa uzywane tylko podczas gry
z Mroczng Uliczka.

MONETY
Monety sa podstawowa walutg w Swiecie Trickeriona,

dostepnag w nominatach 1 (srebrne) i 5 (ztote).

Najczesciej Monety pozyskiwane sg w fazie Pokazu,

ale mozna je takze otrzymac z Banku w Srodmiesciu

i dzieki Potaczeniom Sztuczek.

¥ = UWAGA: Monety zazwyczaj stuza do zakupu Sktadnikow na
Targu oraz do Wyptaty Wynagrodzenia.

ODtAMKI TRICKERIONA

@I ~,  Odtamki te sg fragmentami legendarnego Kamienia
L

©

Trickerion i stuzg jako trzeci rodzaj zasobow obok

Stawy i Monet.
% Sa one przyznawane za wykonanie okreslonych

Sztuczek, tworzenie Potaczen Sztuczek na
okreslonych polach na kartach Pokazu lub umieszczenie Inzyniera

w Teatrze na czas Pokazu.

¥ = UWAGA: Odtamki mozna wydac¢ na zakup dodatkowych
Punktow Akgji (). Kazdy Odtamek posiadany na koniec gry jest
wart jeden punkt Stawy.

ZNACZNIK KAMIENIA TRICKERION
Znacznik Kamienia Trickerion petni funkcje

uptywajacego
w rundach). Na koniec kazdej rundy, jest

licznika czasu (liczonego

przesuwany o jedno pole na torze Rund.

ZESZYT ILUZJONISTY

Zeszyt lluzjonisty zawiera wszystkie dostepne

Sztuczki, ktorych mozna sie nauczyc, a takze

-

opis kazdej Przepowiedni i przebieg faz w kazdej
rundzie. Pomaga graczom zaplanowac, jakich
Sztuczek i w jakiej kolejnosci sie nauczyc i jakie

Skfadniki zakupic.
PRZEPOWIEDNIE

Przepowiednie sa opcjonalnym modutem wykorzystywanym
podczas gry z Mroczna Uliczka.

L

s s s

) Aktywna
- Przepowiednia

- . ;

zekujace Przepo-

wiednie l !

Celem zetonow Przepowiedni jest zmiana niektorych zasad gry
w trakcie danej rundy. Podczas rozgrywki Przepowiednia znajdujaca
sie obok toru Rund jest Aktywna i ma wptyw na gre podczas tej
rundy, a pozostafe trzy Przepowiednie (wewnatrz krysztatowej kuli)
to Oczekujgce Przepowiednie, ktore spetni sie w trzech kolejnych
rundach. Szczegofowe omowienie dziatania Przepowiedni mozna

znalez¢ w Zeszycie lluzjonisty kazdego gracza.
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Eé ZESTAWIENIE IKON
KARTY
e _ Karta Sztuczki

R

2% % Karta Pokazu

3. D Karta Zwyktego Przydziatu

4. Karta Specjalnego Przydziatu

POSTACIE

1. @ Uniwersalna ikona pionu Postaci
2y Pion lluzjonisty

3 Pion Asystenta

4. Pion Inzyniera

Sy Pion Zarzadcy

6. Pion Pomocnika

INNE KOMPONENTY
1, D’g Ko

2. | Sktadnik

3. [0 Sktadnik Podstawowy
4. @ Skladnik Zaawansowany

51 - Sktadnik Niezrownany
6. <8> Zeton Sztuczki

£

()

ZYSK (W ZASOBACH)

1. ﬁ punkty Stawy

2, Moneta

B} '\i‘ Odtamek

INNE IKONY

1. 4 Punkt Akcji

2 i}j Wymagana Stawa
?

3. Dowolna (kategoria Sztuczki lub Akcja)
A58 4 Wehaz
5. & Podczas fazy Konca Rundy
6. 4 Otrzymajteraz
7. > Otrzymasz podczas fazy Konca Rundy
8.~ Wydaj
-
9. ;': Aktywny gracz
==

10. 3% Inny gracz(-e)

1n. o

12. Bolyctenic 2 Oalamic
IO POkt P e

14. 2N Reklama

15. 8Y Koniec Gry

S



E@ PRZYGOTOWANIE DO GRY %

OGOLNE PRZYGOTOWANIE

Umiesccie planszg Gtowna na srodku stotu.

W przypadku pierwszej rozgrywki sugerujemy gre bez Mrocznej Uliczki
- w tym przypadku nalezy uzy¢ strony planszy Gtownej bez pol i ikon
na obszarze Mrocznej Uliczki (prawy dolny rég planszy).

¥ ~UWAGA: Mozna cieszyc si¢ gra bez wykorzystania Mrocznej
Uliczki, ale dla kompletnego i zgodnego z intencjg autorow gry
doswiadczenia, zdecydowanie zalecamy wiaczenie jej do gry
po pierwszych kilku rozgrywkach. Jesli zdecydujecie sie grac
z Mroczng Uliczka, zignorujcie instrukcje dotyczace przygotowania

do gry zapisane kursywg.

o Podzielcie karty Sztuczek na cztery talie wedtug kategorii
(Mechaniczne, Mistyczne, Ucieczki i Optyczne), a nastepnie
umiesccie je odkryte nad odpowiadajgcymi im polami
Rezydencji Dahlgaarda, bedacej czescig Srédmiescia. Jesli
gracie bez Mrocznej Uliczki, pozostawcie wszystkie Sztuczki

Poziomu 3.

w pudetku.

SZTUCIZKI

KOLEJNOSE |
TUR
) (str. 10)

1
i =
e A =
.—"n A

o Wypetnijcie pola Zakupow na Targu zetonami Sktadnikow:
Drewna, Metalu, Szkta i Tkaniny. Sa to poczatkowe zapasy Targu.
e Utworzcie zakryta tali¢ Pokazow, skfadajaca sie z dwoch
losowych zakrytych kart Pokazu kazdego rodzaju, utozonych
w nastepujacej kolejnosci od gory do dotu: 2 karty Teatru
Riverside, 2 teatru Grand Magorian, 2 teatru Magnus
Pantheon. Umiesccie te talig zakrytg obok Teatru. Na koniec,
od lewej do prawej, potozcie tyle kart Pokazu w Teatrze
Riverside (dobranych losowo sposrod pozostatych kart, a nie
z talii Pokazow), ilu jest graczy minus jeden. Jesli gracie bez
Mrocznej Uliczki, pozostawcie wszystkie karty Magnus Pantheon

w pudetku - talia Pokazow bedzie sktadac sie tylko z 4 kart.

o Umiesccie wszystkie Sktadniki, Odtamki Trickeriona
i Monety obok planszy Gtownej, tak aby wszyscy gracze mieli
do nich tatwy dostep.

e Potasujcie cztery talie Specjalnych Przydziatow (posortowane
wedtug Lokacji) i umiesccie je zakryte na odpowiednich
polach w Mrocznej Uliczce. Jesli gracie bez Mrocznej Uliczki,

pomincie ten krok.
o Umiesccie znacznik Kamienia Trickerion na 1. polu toru
Rund (ponizej toru Stawy).

KARTY POKAZOW

2 graczy 3 graczy

4 graczy

TALIA POKAZOW

Y2 ..,
90y

ZASOBY OGOLNE
MONET, ODLAMKOW
| SKLADNIKOW




o Wybierzcie losowo trzy poczatkowe Oczekujace Przepowied-  a nastepnie otrzymuje odpowiednia plansze Gracza i nastepujace

nie i umiesccie je na odpowiednich polach krysztatowej kuli. komponenty:

Potozcie pozostate Przepowiednie w zakrytym stosie obok
planszy Gtownej. (W pierwszej rundzie nie ma Aktywnej
Przepowiedni). Nalezy to zrobi¢ dopiero po zakohczeniu
przygotowania graczy (patrz nastepna strona). Jesli gracie

bez Mrocznej Uliczki, pomincie ten krok.

¥ UWAGA: Poniewaz Przepowiednie komplikuja nieco rozgryw-
ke, nawet jesli gracie z Mroczng Uliczkg, mozecie nie dodawac ich
do gry. Jesli zdecydujecie si¢ je pominac, wykluczcie Kaptanke
Mistycyzmu z puli poczatkowych lluzjonistow.

AR
ZASADY DLA 2-3 GRACZY: W grze 2- lub 3-osobowej,

odpowiednio dwa lub jedno pole oznaczone +1 Punkt Akgji nie jest

wykorzystywane w Srodmiesciu, na Targu i w Mrocznej Uliczce.

Mozecie uzyc odwroconych drewnianych pionow w nieuzywanym

kolorze gracza (kolorach graczy), aby zakry¢ te pola na czas rozgrywki.

T
PRZYGOTOWANIE GRACZY

Zaczynajac od gracza, ktory ostatnio nosit cylinder i zgodnie

z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera lluzjoniste

z Ulubiong kategorig Sztuczek, ktora jeszcze nie zostata wybrana,

PLANSZA GRACZA

Karte lluzjonisty. Kazdy lluzjonista posiada specjalng
zdolnosc, opisang w Suplemencie. Zdolnosci te sa uzywane
tylko z Mroczng Uliczkg — jesli gracie bez Mrocznej Uliczki

skorzystajcie ze strony bez ikony zdolnosci na dole karty.
Karte Plakatu

Wszystkie  zetony Sztuczek i znaczniki  Symboli
w kolorze gracza (4 rozne zestawy, kazdy zestaw ztozony

z 4 zetonow Sztuczki i 1 znacznika Symbolu).

Skfadnik(-i) wybrane przez gracza, o facznej wartosci w Monetach

wynoszacej 2 i nastepnie umieszczone w Warsztacie.

Karte Sztuczki Poziomu 1. ﬁ, wybrang z Ulubionej kategorii
Sztuczek lluzjonisty, i nastepnie umieszczong w Warsztacie.
Nalezy ja oznaczy¢ znacznikiem wybranego Symbolu.

To bedzie jego poczatkowa Sztuczka.

Poczatkowa reke ztozong z 6 kart Zwyklego Przydziatu:
2 do Teatru, 1 do Warsztatu, 1 na Targ, 1 do Srodmiescia i 1do
Mrocznej Uliczki.

Jesli gracie bez Mrocznej Uliczki, poczqtkowa reka skfada sie
z 9 kart Zwyktego Przydziatu: 3x Teatr, 2x Warsztat, 2x Targ i 2x

Srodmiescie.

JEDEN WYBRANY SPECJALISTA

R —a .
1 pion lluzjonisty i karta lluzjonisty 1 pion Zarzadcy 1 pion Inzyniera 1 pion Asystenta
1 pion Pomocnika Sktadnik(i) (o tacznej 1 Sztuczka (poziomu 1.) 1 pion Pomocnika
Sktadniki (o taczniej wartosci 2 Monet) wartosci 2 Monet)

1 Sztuczka (poziomu 1.)

ZETONY SZTUCZKI
| ZNACZNIKI SYMBOLU

PLAKAT KARTY PRZYDZIAtLU

1 ODLAMEK MONETY

“




+ Wszystkie piony Postaci w kolorze gracza. Umiesc pion
lluzjonisty i 1 pion Pomocnika na odpowiednich polach na
planszy Gracza. Pozostate piony nalezy odtozyc obok planszy

Gracza jako osobiste zasoby.

« Wybranego przez gracza Specjaliste, planszetke oraz

dodatkowe komponenty zalezne od wybranego Specjalisty:

» Zarzadca: Dodatkowy Sktadnik(-i) o tacznej wartosci

2 Monet, umieszczone na planszetce Zarzadcy.

» Inzynier: Karta Sztuczki Poziomu 1., wybrana przez gracza
po wyborze Sztuczek poczatkowych przez wszystkich
graczy i umieszczona na planszetce Inzyniera. Nalezy ja

oznaczy¢ znacznikiem wybranego Symbolu.

» Asystent: Dodatkowy Pomocnik umieszczony na polu

Pomocnika na planszetce Asystenta.

+ 10/12/14/16 Monet, w zaleznosci od poczatkowej Kolejnosci
Tur (patrz ponizej —Poczatkowe Punkty Stawy i Kolejnosé Tur).

. 1 Odtamek Trickeriona.
GoAT Bl T WAZNE )0 N

Jesli gracz spetnia wymagania Skfadnikow swojej poczatkowej

Sztuczki dzieki poczatkowym Sktadnikom (w tym tych, ktore
otrzymat, jesli wybrat Zarzadce jako swojego poczatkowego
Spegjaliste), otrzyma Sztuczke z zetonami Sztuczkiw liczbie rownej
nachodzacym na siebie kwadratom na polu zetonow Sztuczki na
jej karcie (z reguty od 1 do 3). Zasadniczo jest to darmowa akcja
Przygotowania dla tej Sztuczki przed rozpoczeciem rozgrywki.

(Patrz opis akgji Przygotowanie Sztuczki na str. 16).

AR
PRZYGOTOWANIE DO PIERWSZEJ ROZGRYWKI

Zamiast wybierac poczatkowe Sztuczki, Skfadniki i Specjalistow,

zalecamy nastepujace przygotowanie waszej pierwszej rozgrywki:

W oparciu o Ulubiong kategorie Sztuczek wybranego lluzjonisty:

Optyczna: Sztuczka Zaczarowane Motyle z dwoma zetonami
Sztuczki i wybranym znacznikiem Symbolu, 2 zetony Tkaniny

oraz Zarzadca z 1 zetonem Zwierzecia.

Mechaniczna: Sztuczka Potaczone Pierscienie zdwoma zetonami
Sztuczki oraz wybranym znacznikiem Symbolu, 2 zetony Metalu

i Asystent z 1 Pomocnikiem.

Ucieczki: Sztuczka Zabarykadowane Beczki z dwoma zetonami
Sztuczki oraz wybranym znacznikiem Symbolu, 2 zetony Drewna

i Inzynier ze Sztuczka Ucieczka z Dyb.

Mistyczna: Sztuczka Czytania w Myslach z trzema
Sztuczki
Symbolu, 2 zetony Szkta i Zarzadca z 1 zetonem Liny.

zetonami oraz znacznikiem

wybranym

POCZATKOWE PUNKTY SLAWY | KOLEJNOSC TUR
Po zakonczeniu przygotowania graczy umiesccie po drewnianym
znaczniku Gracza w kolorze kazdego gracza na polach Kolejnosci
Tur (przy lewej krawedzi planszy Gtownej) w losowej kolejnosci.
Wyznaczy to Kolejnos¢ Tur w pierwszej rundzie. W kolejnych
rundach Kolejnos¢ Tur bedzie zalezec od zdobytych przez graczy

punktow Stawy. (Patrz nastepna strona — Ustalenie Kolejnosci Tur).
AR
ZASADY DLA 2 GRACZY: W grach dwuosobowych

uzywane sg tylko dwa pola Kolejnosci Tur - pierwsze i trzecie.

(Ma to wptyw na koszt Reklamy i poczatkowg liczbe Monet).
e
Nastepnie gracze na drugim/trzecim/czwartym polu Kolejnosci

Tur otrzymuja 2/4/6 dodatkowych Monet (w sumie 10/12/14/16
poczatkowych Monet odpowiednio dla pierwszego/drugiego/

trzeciego/czwartego gracza w Kolejnosci Tur).

Na koniec nalezy umiescic po drugim drewnianym znaczniku kazdego

gracza na S. polu na torze Stawy. Poniewaz mozna w trakcie rozgrywki

Rzuccie szescioma kosémi Srodmiescia i rozmiesccie je na Lokagji

stracic punkty Stawy, gracze zaczynajg gre z 5 takimi punktami.

PODSUMOWANIE
RZUT KOSCMI

FAZY GRY

Srodmiescie.
USTALENIE KOLEJNOSCI TUR

Zmiencie Kolejnosc Tur odwrotnie do liczby punktow Stawy
kazdego z graczy (tak, aby gracz z najmniejsza liczbg punktow Stawy
zajat pierwszg pozycje, kolejny drugg itd.). Ta faza jest pomijana

w pierwszej rundzie.
REKLAMA

Gracze moga otrzymac po 2 punkty Stawy, ptacac za Reklame od

1do 4 Monet, w zaleznosci od ich pozycji w Kolejnosci Tur.
FAZA PRZYDZIALU

Gracze jednoczesnie planujg swoje ruchy w nadchodzacej fazie
Rozmieszczania Postaci kfadac (przypisujac) zakryte karty

Przydziatu z reki pod swoimi Postaciami.
FAZA ROZMIESZCZANIA POSTACI

Wszystkie karty Przydziatu sy odkrywane. Nastepnie, zgodnie
z Kolejnoscig Tur, gracze umieszczajg po kolei po jednej swojej
Postaci w Lokacji wskazanej na karcie Przydziatu przypisanej do tej

Postaci. Postacie mogg byc rozmieszczane w dowolnej kolejnosci.

/
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Po umieszczeniu Postac wykonuje natychmiast akcje danej Lokacji,
o koszcie facznym nie wiekszym od jej liczby posiadanych Punktow
Akcji.

FAZA POKAZU

W kolejnosci od czwartku do niedzieli kazdy lluzjonista na polach
Pokazu wykonuje WSZYSTKIE Sztuczki na wybranej karcie Pokazu,
na ktorej znajduje sie co najmniej jeden z jego zetonow Sztuczki.
Wrasciciel kazdego zetonu Sztuczki na tej karcie otrzymuje zysk

z danej Sztuczki. Pokazujacy lluzjonista otrzymuje dodatkowe premie.
FAZA KONCA RUNDY

+ Wyptata Wynagrodzenia

+ Powrot Postaci

+ Dostawa Sktadnikow

« Przesuniecie kart Pokazu

« Zdjecie Plakatow

+ Przesuniecie znacznika Rundy

+ Przesunigcie Przepowiedni (z Mroczng Uliczka)

« Odrzucenie kart Specjalnego Przydziatu (z Mroczng Uliczka)

SZCZEGOLOWY OPIS FAZ GRY

RZUT KOSCMI

Kazda rundarozpoczynassie od rzutu szescioma kosémi Srodmiescia.

Wynik tego rzutu okresla:
«  ktorych kategorii Sztuczek bedzie mozna sie nauczyc,

+ ktore Postacie mogg zostac zatrudnione, oraz

+ ile Monet mozna zyskac z Banku.

Po rzucie kosci sg umieszczane na odpowiednich, dopasowanych
kolorem polach Srodmiescia. Gorna scianka ,,X” na kosci oznacza, ze

nie mozna przy jej uzyciu wykonac zadnej akgji w tej rundzie.

Y

USTALENIE KOLEJNOSCI TUR

Kolejnosc Tur graczy jest oznaczana za pomocg
drewnianych znacznikow w kolorze kazdego

gracza.

Na poczatku kazdej rundy (poza pierwszg)
kolejnosc  tych znacznikow s3 zmieniana,
zgodnie z liczbg punktow Stawy kazdego gracza.
Kolejnosc Tur jest zawsze odwrotna do pozycji
na torze Stawy (czyli gracz z najmniejsza liczbg
punktow Stawy bedzie pierwszy w Kolejnosci Tur
- jako pierwszy umiesci Postac i wykona akcje).
Fan = 9iC WAZNE Jor e
Jesli dwoch lub wiecej graczy zakonczy runde
na tym samym polu na torze Stawy, nalezy
w tej fazie odwrocic ich Kolejnosc Tur.

Faza Ustalania Kolejnosci Tur jest pomijana

w pierwszej rundzie.

REKLAMA

Po Ustaleniu Kolejnosci Tur gracze maja szanse
uzyc swoich kart Plakatow w ramach zakupu

Reklamy, raz na runde. Jesli zdecyduja sie to

zrobic, ptaca Monety réwne swojej pozyc;ji
w Kolejnosci Tur (1-4), umieszczajg swoj Plakat
na polu nad swoim znacznikiem gracza i natychmiast otrzymuja
2 punkty Stawy. Karty Plakatow sa zdejmowane podczas fazy
Konca Rundy.

FAZA PRZYDZIALU

W fazie Przydziatu gracze uzywajg swoich kart z reki, aby
zaplanowac, gdzie rozmieszcza swoje Postacie w kolejnej
fazie - Rozmieszczania Postaci. Aby to zrobi¢ gracz umieszcza
(przypisuje) zakryta karte Przydziatu pod pionem Postaci na
swojej planszy Gracza. Ta Postac zostanie umieszczona w Lokacji

widocznej na tej karcie Przydziatu podczas nastepnej fazy.

NG



Wszyscy gracze jednoczesnie umieszczajg zakryte karty Przydziatu pod
swoimi Postaciami — az do momentu, gdy kazdy gracz przypisze po
karcie Przydziatu do kazdej swojej Postaci albo zdecyduje, by pozostawic
niektore Postacie bez karty. Postacie bez przypisanej karty nie mogg
byc umieszczane podczas fazy Rozmieszczania Postaci i automatycznie

stang sie Bezczynne (patrz Bezczynne Postacie w nastepnej sekgji).
FAZA ROZMIESZCZANIA POSTACI

Na poczatku tej fazy wszystkie wczesniej przypisane karty Przydziatu

sg jednoczesnie odkrywane.

Zaczynajac od pierwszego gracza w Kolejnosci Tur, kazdy gracz
umieszcza po jednej Postaci na pustym polu Postaci w odpowiedniej
Lokacji (na planszy Gtownej lub w Warsztacie gracza). Postac mozna
umiescic tylko w Lokacji wydrukowanej na jej przypisanej karcie
Przydziatu. Po umieszczeniu Postaci wykonuje ona natychmiast akcje
Lokacji (patrz Mechanika Punktow Akgji w nastepnej sekcji). Gracze
kontynuuja rozmieszczanie po jednej Postaci, az wszystkie Postacie

zostang umieszczone lub bedg Bezczynne.

BEZCZYNNE POSTACIE
Bezczynna Postac nie jest umieszczana w zadnej Lokacji podczas fazy
Rozmieszczania Postaci i pozostaje na planszy Gracza. Bezezynne
Postacie nie wymagaja wynagrodzenia podczas fazy Konca
Rundy. Gracz ma mozliwos¢ uczynic Bezczynng nawet Postac zjuz
przypisang karta Przydziatu — wystarczy, ze odwroci rewersem do
gory jej karte Przydziatu w swojej turze podczas fazy Rozmieszczania
Postaci, zamiast umieszcza¢ te Postac na planszy. Nastepnie faza

Jest kontynuowana przez nastepnego gracza wg Kolejnosci Tur.
e

Akcje, ktore Postac moze wykonac w danej Lokacji, zalezg od

nastepujacych czynnikow:
« dostepnych Punktow Akcji w momencie umieszczenia Postaci oraz
+ akgji dostepnych w danej Lokagji.

Lokacje i wszystkie dostepne w nich akcje zostang szczegotowo

omowione w sekcji Lokacje, teraz natomiast przedstawiona zostanie
mechanika Punktow Akgji.

A

MECHANIKA PUNKTOW AKCJI

Kiedy postac zostaje umieszczona w Lokacji, otrzymuje Punkty
Akgji, ktore sa wydawane na jedng lub wiecej akgji w Lokacji. Liczba
otrzymanych Punktow Akcji zalezy od nastepujacych czynnikow:

RODZAJ POSTACI: Okresla podstawowa liczbe Punktow Akgji

dla tej Postaci w momencie jej umieszczenia w Lokagji.

Podstawowe Punkty =
Akgji

« Pomocnicy: 1#
« Specjalisci: 2¢

« lluzjonista: 3%

MODYFIKATORY POL: Pola
Postaci we wszystkich Lokacjach
majg modyfikatory Punktow Akgj
- liczbe widoczna pod kazdym polem. Kiedy Postac jest umieszczana
na danym polu, ta liczba jest odpowiednio dodawana lub odejmowana

od podstawowej wartosci Punktow Akcji Postaci.
AR

- ~

WZMOCNIENIE POSTACI

Podczas umieszczania Postaci w dowolnej Lokacji (z wyjatkiem
Teatru) gracz ma zawsze mozliwosc zakupu +1 Punktu Akgji
wydajagc Odfamek Trickeriona. W ten sposob nie mozna kupic
wiecej niz 1 Punktu Akcji na Postac.

Podczas gry z Mroczng Uliczka inne efekty mogg dodatkowo
modyfikowac liczbe Punktow Akgji posiadanych przez Postacie.

Punkty Akcji umieszczonej Postaci sg natychmiast wydawane na
Jjedng lub wiecej akcji dostepnych w danej Lokacji — nie mozna
ich zachowac na pozniej. Koszt kazdej akeji w Punktach Akgji jest
widoczny w okregu pod jej ikona. Gdy gracz rozpatrzy wszystkie
akcje, ktore chciat wykonac umieszczong Postacig, nastepny gracz

wg Kolejnosci Tur umieszcza swoja Postac.

PRZYKLADOWE ROZMIESZCZENIE POSTACI

w Srodmiesciu

Punkty Akgji

Postaci

Modyfikatory
Pola

Odtamki
Trickeriona
(maksymalnie 1)

Karty Specjalnego
Przydziatu

(z Mroczng
Uliczka)

SUMA

PRZYKLA-
DOWE
WYKORZY-
STANIE

S




LOKACIJE

Jesli lluzjonisci nie bojg sie pobrudzic sobie rak, aby zyskac przewage
w zacietej rywalizacji, udajg si¢ do Mrocznej Uliczki. Tutaj mozna
podkreci¢ przydziaty brudnymi sztuczkami, a nawet na wptynac na

przysztosc odwiedzajgc tajemniczego Wrozbite.

¥ “UWAGA: Pamictajcie, ze gra z Mroczng Uliczka jest
opcjonalna. Mozecie zdecydowac si¢ na gre bez niej, zwlaszcza jesli

dopiero zaczynacie przygode z Trickerionem.

ABN

KARTY SPECJALNEGO PRZYDZIALU

W Mrocznej Uliczce gracze mogg zdobyc karty Specjalnego

Przydziatu dla kazdej z pozostatych czterech Lokacji. Gracze

dobierajg je na reke i nastepnie korzystaja z nich podczas

kolejnych faz Przydziatu, tak jak z kart Zwyktego Przydziatu.

(Sa one przypisywane do Postaci, ktore sg pozniej umieszczane

w Lokacji wskazanej na karcie).

Istniejg dwie roznice miedzy Zwyktymi i Specjalnymi kartami

Przydziatu:

« Karty Specjalnego Przydziatu mogg byc uzyte tylko raz.
Podczas fazy Konca Rundy wykorzystane karty Specjalnego
Przydziatu s odkfadane na spod ich talii.

Kazda karta Specjalnego Przydziatu zawiera
potezng premie. Ta premia zazwyczaj
wzmacnia okreslong akcje (zilustrowang
w ramce nad tekstem karty) z Lokacji tej
karty i ma zastosowanie tylko do jednej
takiej akgji, nawet jesli gracz wykona wiecej

niz jedng taky akcje ta Postacig, chyba

ze tresc karty wyraznie stanowi inaczej.
Kiedy Postac jest umieszczana za pomoca karty Specjalnego
Przydziatu, moze wykonac dowolne akcje tej Lokacji, ale
jesli nie wykona akcji wzmocnionej przez karte Przydziaty,
premia przepada. Niektore karty majg ,,?” w ramce; w takim
przypadku premia ma zastosowanie do dowolnej akcji w Lokac;ji.
Umieszczajac  Postac, gracze zawsze moga zrezygnowaé
z premii jej karty Specjalnego Przydzialu i zamiast tego
otrzymac +1 # (Punkt Akcji) w tej Lokacji.

LA

A

W Mrocznej Uliczce mozna wykonac nastepujace akgje:

WYBOR PIERWSZEJ KARTY (1#): Gracz
dobiera dwie karty z dowolnej talii Specjalnego
Przydziatu Mrocznej Uliczki, wybiera jedna z nich
i odkfada druga na spod talii. Gracz moze wykonac

te akcje tylko raz na rozmieszczenie jednej Postaci.

WYBOR KOLEJNEJ KARTY (2%): Ta akcja
Jest rozpatrywana w taki sam sposob jak akcja Wyberu
pierwszej karty, z tg roznicg, ze kosztuje 2 Punkty Akgji.

¥ “UWAGA: Jesli gracz wykona kilka akcji wybierania kart
podczas rozmieszczenia jednej Postaci, moze dobrac od razu
wszystkie karty, z ktorych bedzie wybierat. Zwykle pomaga to
w szybszym podjeciu decyzji.

WROZBA (1#): Gracz moze przesungé kazda
Oczekujgcg Przepowiednie o jedno pole zgodnie

z ruchem wskazowek zegara.

Gracze mogg udac sie do Srodmiescia, aby dodac nowe Sztuczki do
swojego repertuaru dzieki odwiedzinom u Dahlgaarda Wspaniatego
w jego rezydencji, powiekszyc swoj zespot zatrudniajac Postacie

w Oberzy lub uzyskac dodatkowe Monety z Banku.
W Srédmiesciu mozna wykonac nastepujace akgje:

NAUKA SZTUCZKI (3%): Gracz wybiera
Sztuczke z Rezydencji Dahlgaarda, umieszcza jg

na pustym polu na Sztuczke w swoim Warsztacie

i umieszcza na niej jeden ze swoich nieuzywanych

znacznikow Symbolu.

Kategoria nowo nauczone| Sztuczki musi odpowiadac ikonie na
) R

gornej sciance na jednej z kosci Rezydencji Dahlgaarda. lkona ,,2”

oznacza, ze mozna wybrac dowolna kategorie Sztuczki.

Po nauczeniu sie Sztuczki nalezy ustawic wykorzystang kosc

sciankg z ,X” ku gorze.

(i T
NIE trzeba posiadac wymaganych Skfadnikow Sztuczki, aby sie

WAZNE >0 ~

Jej nauczyc.
W dowolnym momencie gracz moze zwrocic Sztuczke,
ktorej juz nie potrzebuje, do odpowiedniej talii Rezydencji

Dahlgaarda. Jesli to zrobi, odktada wszystkie jej zetony

Sztuczek do swoich zasobow (facznie z tymi na kartach Pokazu).

N J
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POZIOM SZTUCZKI | WYMAGANA StAWA
Kazda Sztuczka ma okreslong Wymagana Stawe wpisana
wewnatrz gwiazdki w jej prawym dolnym rogu. Gracz ﬁ
moze sie nauczy¢ dowolnej Sztuczki z odpowiedniej talii,

o ile posiada Stawe rowng lub wyzszag od Wymagane)
Stawy tej Sztuczki.
Brak Wymaganej Stawy: Jesli gracz ma mniej punktow Stawy niz
Wymaga wybrana Sztuczka, moze zaptacic roznice w Monetach,
gdy wykonuje akcje Nauka Sztuczki, aby sie jej nauczyc.
Poziomy Sztuczek: Dla zwieztosci, Sztuczki z Wymagana Stawa
wynoszacg odpowiednio 1/16/36 sa okreslane jako Sztuczki
Poziomu 1./2./3. w tresci tej instrukgji.
N
AN
ULUBIONA KATEGORIA SZTUCZEK
Gracz zawsze ma mozliwosc nauczenia sie Sztuczki z Ulubionej
kategorii Sztuczek swojego lluzjonisty zamiast tych dostepnych
dzieki kosciom. Po takiej nauce Sztuczki nadal nalezy ustawic
wybrang kosc sciankg z ,,X” ku gorze.
L
ZATRUDNIENIE POSTACI (3f): Gracz
wybiera jedng z kosci Oberzy i umieszcza

nieuzywany pion Postaci (odpowiadajgcy gornej

Sciance tej kosci) ze swoich zasobow na Oberzy.
Wybrana kosc jest nastepnie ustawiana Scianka z ,X” ku gorze.
Podczas kroku Powrot Postaci w fazie Konca Rundy zatrudniona
Postac zostaje dodana do zespotu gracza. Jeili zatrudniono
Specjaliste, jego planszetka jest rowniez doktadana do planszy
Gracza. Gracz moze zatrudnic tylko jednego Specjaliste kazdego
rodzaju (Asystent, Inzynier, Zarzadca).

WZIECIE MONET (3#): Gracz wybiera jedng
z kosci Banku i bierze z zasobow ogolnych tyle

Monet, ile widnieje na tej kosci. Nastepnie gracz

ustawia wybrang kosc sciankg z ,X” ku gorze.

PRZERZUCENIE KOSCI (15): Gracz moze przerzucic
jedng kos¢ z Rezydencji Dahlgaarda, Oberzy lub
Banku. To oznacza, ze Sztuczki, Postacie lub Monety

dostepne w Srodmiesciu moga ulec zmianie.

USTAWIENIE KOSCI (24): Gracz moze
ustawic dowolng kosc wybrana scianka ku gorze (np.
zmienic scianke ,X” na kosci Oberzy na Zarzadce,

aby go moc pozniej zatrudnic).

Kazda Sztuczka ma pewne wymagane Sktadniki. Dopoki te Sktadniki
nie zostang zebrane, Sztuczka nie moze zostac przygotowana, a tym
samym nie moze zosta pokazana w Teatrze. Targ jest Lokacja,

w ktorej mozna zdobyc te Sktadniki — za odpowiednia optata.
Na Targu mozna wykonac nastepujace akcje:

ZAKUP (1#): Za 1 Punkt Akgji gracz moze kupic
maksymalnie trzy Sktadniki jednego rodzaju. Musi

rowniez zapfacic cene kazdego zakupionego Sktadnika

(odpowiednio 1/2/3 Monety za kazdy Podstawowy/
Zaawansowany/Niezrownany Sktadnik). W ten sposob
mozna zakupic¢ wytgcznie Sktadniki znajdujace sie na

polach Zakupu na Targu (tzw. biezace zapasy Targu).



WAZNE >o

Zakupione Sktadniki sy pobierane z zasobow ogélnych, a nie
z samego pola Zakupu. Liczba zetonow Sktadnikow nie jest
ograniczona. W mato prawdopodobnym przypadku, jezeli zabraknie

zetonow danego Skfadnika mozna uzyc dowolnych zamiennikow.

Zakupione Sktadniki sa umieszczane na polach na Skfadniki na
planszy Gracza. Skfadniki roznych rodzajow zajmuja oddzielne
pola, ale wielokrotnosci tego samego rodzaju s3 ukfadane jeden na
drugim. Maksymalna liczba Sktadnikow jednego rodzaju posiadanych
przez gracza wynosi 3. Gracze moga odktadac Skfadniki do zasobow

ogolnych w dowolnym momencie, aby zrobic miejsce na nowe.

WAZNE Yo

Planszetka Zarzadcy zawiera dwa pola powielajgce Sktadniki.
Liczac Skfadniki na takim polu, dodajemy 1do liczby znajdujacych
sie tam zetonow Sktadnikow. Ten dodatkowy Sktadnik réwniez

wlicza sie do limitu 3.

NEGOCJACJE (1%): Mozna uzy¢c Negocjagji
wytacznie razem z akejg Zakupu. Gracz moze obnizy¢c
taczng cene kupowanych Skfadnikow o 1 Monete za
kazdy Punkt Akgji wydany na Negocjacje. Nigdy nie
mozna obnizyc¢ tacznej ceny do O.

ZAMOWIENIE (1#): Jesli gracz potrzebuje
Sktadnika, ktory nie jest obecnie dostepny na polach

Zakupu, wowczas musi go zamowic. Za 1 Punkt Akgji

gracz moze umiesci¢ Skfadnik z zasobow ogolnych
na pustym polu w obszarze Zamowien (o ile taki

Sktadnik nie znajduje sie juz w tym obszarze).

-

-rx

Zamowione Skfadniki zostang przeniesione na odpowiednie pola
Zakupow (patrz ilustracja ponize)) w kroku Dostawy Skfadnikow podczas
fazy Konca Rundy i bedg dostepne do zakupu w nastepnej rundzie.
Wiecej szczegotow znajduje sie w opisie fazy Konca Rundy na str. 19.

PILNE ZAMOWIENIE (2%): W niektérych
sytuacjach, gracze nie moga sobie pozwolic na

czekanie do kolejnej rundy, by zakupic pozadane

Sktadniki. Za 2 Punkty Akgji gracz moze umiescic
dowolny Sktadnik na polu Pilnego Zaméwienia na Targu (jesli pole nie
jest puste, najpierw nalezy odfozyc Sktadnik z tego pola do zasobow
ogolnych). Ten Sktadnik od tego momentu nalezy do biezacych zapasow
Targu w tej rundzie i moze zostac pozyskany za pomocg akcji Zakup
przez kazdego gracza. Cena w Monetach za Skfadnik na polu Pilnego
Zamowienia jest zwigkszana o 1. Podczas fazy Konca Rundy Sktadnik

z pola Pilnego Zamowienia jest odkfadany do zasobow ogolnych.

PRZYKLADY AKCJI TARGU

Gracz umieszcza swojego lluzjoniste (3%) na polu +2# na Targu,
wiec ma w sumie 3+2=5 Punktow Akgji. Pilnie potrzebuje Liny,
ale nie jest ona dostepna w tej rundzie. Brakuje mu rowniez
Monet, wiec wydaje dwa Punkty Akcji na Pilne Zamowienie
Liny (-2%), jeszcze jeden na akcje Zakupu (-1%) i kolejne dwa,

aby obnizyc jej cene z 3 Monet do 1 (-24). T

l‘




' Zaa‘wansowany przykfad

Gracz umieszcza swojego Inzyniera (2%) na polu +2f na
Targu. taczna liczba Punktow Akcji to 2+2=4. Wydaje
dwa, aby zamowic Nafte (-1#) i Ktodke (-1#) oraz dwa
pozostafe, aby kupic dwie Liny (-1#) i trzy zetony Metalu

BARDZO WAZNE D)o

Sktadniki NIE s3 wydawane podczas przygotowywania Sztuczki!
Ten sam stos Skfadnikow moze by¢ uzyty do wielu Sztuczek ich

wymagajacych oraz do wielu akeji Przygotowania.

AN

(-1%). Akcje Zakupu wymagaja rowniez optaty w Monetach:
) = ; e PRZYKLADOWA AKCJA PRZYGOTOWANIA
gracz musi-zaptacic 7 (2*2+3"1) Monet za zakupione Sktadniki.

4% Grajaca niebieskim ma po 2 zetony Szkfa i Metalu oraz 1 Ling, wiec

moze wykonac akcje Przygotowania dla swojej Sztuczki Ucieczki ze

Zbiornika z Woda (1 #). Przy nauce tej Sztuczki, oznaczyta ja symbolem

Pik, wiec teraz otrzymuje 2 zetony Sztuczki z symbolem Pik.
o

WAZNE >0

Warsztat ma dwie cechy, wyrozniajg go sposrod innych Lokacji:
Sztuczki na polu na Sztuczke Inzyniera otrzymujg 1 dodatkowy

+ Kazdy gracz ma swoj wlasny Warsztat, w ktorym moze seton Sztuczki po ich przygotowaniu.

umiescic wyfacznie wiasne Postacie oraz
« Koszt Punktow Akgcji dla akcji Przygotowania rozni sie Nastepujace akcje stajq si¢ dostepne po zatrudnieniu danego

w zaleinosci od Sztuczek posiadanych przez gracza. Specjalisty. Moze je wykonac dowolna Postac, nie tylko ten Specjalista.

. i < : . Pamietaj: Pola na Sztuczke/Sktadnik/Pomocnika na planszetkach
W Warsztacie mozna wykona nastepujace akeje: Specjalistow sg lepsze niz ich odpowiedniki na planszy Gracza!
PRZYGOTOWANIE SZTUCZKI (1-3%): Liczba

Punktow Akcji wymaganych do przygotowania

PRZEMIESZCZENIE SZTUCZEK (1%):

Gracz przenosi jedng ze swoich Sztuczek na pole na

kazdej Sztuczki jest wpisana w okrag znajdujacy sie Sztuczke Inzyniera lub zamienia miejscami Sztuczke

na polu na zetony Sztuczki, w lewym dolnym rogu 2 tego pola z inng swoja Sztuczka.

karty Sztuczki. Podobnie jak w innych Lokacjach, gracze moga .
PRZEMIESZCZENIE SKLADNIKOW (1#):

wykonac wiele akcji Przygotowania jedng Postacig - jedynym
Gracz przenosi jeden ze swoich stosow Sktadnikow na pole

ograniczeniem jest liczba posiadanych Punktow Akgji.
Zarzadcy powielajgce Sktadniki lub zamienia miejscami

Po Przygotowaniu Sztuczki nalezy umiescic na niej zetony Sztuczki stos 2 tego pola zinnym swoim stosem Skladnikéw.

w liczbie rownej liczbie nachodzacych na siebie kwadratom w lewym
PRZEMIESZCZENIE POMOCNIKA (14):

dolnym rogu karty. Zetony Sztuczki muszg miec ikone identyczng
Gracz na state przenosi jednego ze swoich Pomocnikow

z ta na znaczniku Symbolu, umieszczonym na Sztuczce podczas jej

nauki. Maksymalna liczba zetonow Sztuczek z danym symbolem, i znajdujaca sie pod nim karte Przydziafu (jesli taka

ktore gracz moze posiadaé w grze, wynosi 4 posiada) na pole Pomocnika na planszetce Asystenta
- .

(jesli jest puste).

Teatr to miejsce, w ktorym Sztuczki zamieniaj sie w spektakularne
pokazy, przynoszace graczom wielkg Stawe i Monety na koniec

kazdej rundy.

Rozmieszczanie Postaci w Teatrze rozni

WAZNE : >0 sie na trzy sposoby od takiego w innych

G : ! i T Lokacjach:

racze zawsze moga przygotowac Sztuczke, oile posiadaja wymagane

Sktadniki ORAZ nie majg zadnych zetonow Sztuczki na karcie samej - Ograniczenie dotyczace dni
Sztuczki (nawet jesli majg takie na kartach Pokazu w Teatrze). tygodnia: Wszystkie pola w Teatrze

sg podzielone pomiedzy cztery dni




tygodnia: czwartek, piatek, sobote i niedziele. W danej rundzie
gracz moze umiesci¢ swojg Postac(-cie) wytacznie na polach
Jjednego dnia tygodnia, na ktorym nie znajduje sie zadna Postac

innego gracza.

» Brak opcji Wzmocnienia Postaci: Gracze nie moga kupowac

dodatkowych Punktow Akcji dla swoich Postaci w Teatrze za
Odtamki Trickeriona.

+ Pola Pokazu: W dolnej linii pol dla Postaci znajdujg sie pola

Pokazu, na ktorych mozna umieszczac tylko lluzjonistow.
W Teatrze mozna wykonac nastepujace akcje:

USTAWIENIE SZTUCZKI (1%): Gracz moze
przemiescic jeden swoj zeton Sztuczki z Warsztatu

na puste pole na karcie Pokazu - Sztuczka ta bedzie

reprezentowana przez zeton Sztuczki do momentu
Jej Pokazania lub odrzucenia karty Pokazu na koniec

rundy.
AN

ZASADY UMIESZCZANIA ZETONOW SZTUCZEK

+ Rog zetonu Sztuczki odpowiadajacy kategorii Sztuczki musi
znajdowac sie w okregu Potaczenia taczacym dwa pola.

+ Dwa zetony Sztuczek tego samego koloru ORAZ z takim
samym Symbolem (np. dwie niebieskie z Symbolem Pik) nie

mogg znajdowac sie na jednej karcie Pokazu.

POLACZENIA ZETONOW ,
SZTUCZEK e

Po umieszczeniu zetonu Sztuczki, jesli
w jednym okregu Pofaczenia znajdujg sie
dwa zetony Sztuczek z tej samej kategorii
(patrzilustracja po prawej), te dwie Sztuczki
Gracz,

s3 pofaczone. ktory stworzyt

Potaczenie  (Potaczenia)  natychmiast
otrzymuje premie za kazde Pofaczenie,
w zaleznosci od poziomu Sztuczki, dzigki
ktorej ukonczyt Pofgczenie. Dodatkowo,

jesli w okregu, w ktorym utworzono

Potaczenie, widoczna jest ikona Odtamka,

A

e iy

(7B

kazdy gracz posiadajacy zeton Sztuczki w tym Potaczeniu
natychmiast otrzymuje dodatkowo jeden Odtamek Trickeriona.
Jesli gracz utworzy Potaczenie nad symbolem Odtamka miedzy
swoimi Sztuczkami, otrzyma tylko jeden Odtamek, a nie dwa.
Mozliwe jest utworzenie wielu Pofaczen za pomoca jednego

zetonu Sztuczki. Tworzenie Pofgczen nie jest obowigzkowe.

PREMIA ZA POLACZENIE
ZETONOW SZTUCZEK
« Poziom 1: 1 punkt Stawy albo 1 Moneta
+ Poziom 2: 2 punkty Stawy albo 2 Monety
« Poziom 3: 3 punkty Stawy albo 3 Monety
+ lkona Odfamka: 1 dodatkowy Odtamek

dla kazdego zaangazowanego gracza

S
PRZELOZENIE (1%):

przeniesc jeden ze swoich zetonow Sztuczek

Gracz  moze

z karty Pokazu na puste pole na tej samej

lub dowolnej innej karcie Pokazu. Ogolne

zasady umieszczania zetonow Sztuczek nadal
obowiazujg. Gracz nie otrzymuje premii za
zetonu

Potaczenia przy przemieszczaniu

Sztuczki w ten sposob.

POKAZ (TYLKO ILUZJONISTA): To

specjalna akcja, ktora moze byc wykonana

tylko przez lluzjoniste w najblizszej fazie

Pokazu.

Podczas fazy Rozmieszczania Postaci gracz umieszcza swojego
lluzjoniste na jednym z pustych pol Pokazu (oczywiscie tylko jesli
posiada karte Przydziatu do Teatru). Nie wywiera
to zadnego natychmiastowego efektu w fazie
Rozmieszczania Postaci - trzy Punkty Akgji
lluzjonisty przepadaja. Akcja Pokazu zostanie

wykonana podczas najblizszej fazy Pokazu.

v UWAGA:
mogg byc

Postacie  lluzjonistow

rowniez uzywane do
akcji Ustawiania i Przektadania
Sztuczek (jak kazda inna Postac),
ale w tym przypadku musza {
byc umieszczone na polach ,za
kulisami”, wiec nie moga wykonac

Pokazu w tej rundzie.

Szczegotowy  przyktad  fazy
Rozmieszczania Postaci w Teatrze
mozna znalez¢ w Suplemencie na

str. 26.




FAZA POKAZU

Gdy wszyscy gracze umieszcza juz wszystkie wybrane Postacie,
~ rozpoczyna si¢ faza Pokazu. Gracze, ktorzy umiescili swoich
lluzjonistow na polach Pokazu moga teraz wykonywac swoje akcje

Pokazu. Nagrodami za Pokaz s Stawa i Monety, a czasem takze

Odtamki Trickeriona.

POKAZ

Kolejno od czwartku do niedzieli (NIE w Kolejnosci Tur), gracz
posiadajacy lluzjoniste na odpowiednim polu Pokazu moze wybrac
karte Pokazu, na ktorej znajduje si¢ przynajmniej jeden z jego
zetondw Sztuczki i rozpatrzyc WSZYSTKIE Sztuczki z tej karty.
Na karcie Pokazu mogg znajdowac sie zetony Sztuczek innych
graczy. W takim przypadku rywale sg goscinnymi wykonawcami

podczas Pokazu - ich Sztuczki sg rowniez Pokazywane.

Po rozpatrzeniu danej karty Pokazu, wszystkie zetony Sztuczek
z niej sg odkfadane do zasobow niewykorzystanych zetonow ich
whascicieli. Nastepnie powtarza sie caty proces dla kolejnych dni

tygodnia, az do niedzieli.

¥ ~UWAGA: Sama karta Pokazu nie jest w tym momencie odrzucana.

WYPLATA ZYSKOW (WSZYSCY GRACZE)

Kazdy gracz, ktory posiada co najmniej jeden zeton
Sztuczki w danym Pokazie otrzymuje zysk w zasobach
(punkty Stawy, Monety i Odtamki) ze WSZYSTKICH
swoich kart Sztuczek reprezentowanych przez ich

zetony Sztuczek na tej karcie Pokazu.

i

AR
MODYFIKATORY ZYSKU

Zysk z Pokazow wykonywanych

m.‘ w czwartek i niedziele rozni sie od tych '
\ E #®J! zpigtkuisoboty. Jesli co najmniej jedna

Postaé gracza znajduje sie na czwartkowym polu, gracz odejmuje
1 od zyskanej Stawy i Monet dla kazdej swojej Pokazanej Sztuczki,
podobnie, gdy ma Postac na dowolnym niedzielnym polu, dodaje
1 do zyskanej Stawy i Monet wszystkich swoich Pokazywanych
Sztuczek. Te modyfikatory obowigzuja takze, gdy Sztuczki gracza
s czescig Pokazu innego gracza, a nawet gdy lluzjonista gracza nie
Jest obecny w Teatrze. Jesli gracz nie ma zadnych Postaci w Teatrze,
gdy jego Sztuczki sg Pokazywane podczas Pokazu, otrzymujg one
takie same modyfikatory zysku jak Pokazujacy gracz. Zyskana Stawa

L lub Monety z danej Sztuczki nigdy nie moga by¢ mniejsze od O.
e
¥ < UWAGA: Jesli mozna zastosowac kilka modyfikatorow zysku

(dzigki kartom Specjalnego Przydziatu lub Przepowiedniw Mroczne;

Uliczce), gracz moze wybrac kolejnosc ich zastosowania.

PREMIE ZA POKAZ (TYLKO DLA POKAZUJACEGO)
Oprocz zysku ze swoich Sztuczek, lluzjonista, ktory wybrat dany
Pokaz (Pokazujacy) otrzymuje dodatkowo nastepujace premie:

+ Premia za Potaczenie: 1 punkt Stawy za kazde
Potaczenie zetonow Sztuczek na karcie Pokazu.

+ Premia za Specjaliste: lluzjonista na polu Pokazu
otrzymuje rowniez nastepujgce premie, jesli ma
na polach zakulisowych (za sobg) w Teatrze
Specjaliste(-ow) w tej rundzie:

» 2 punkty Stawy za Asystenta
» 3 Monety za Zarzadce

» 1 Odtamek Trickeriona za Inzyniera

+ Premia karty Pokazu: punkty Stawy, Monety lub Odtamki

widoczne w dolnym polu wybranej karty Pokazu.

Gdy wszystkie Pokazy zostang wykonane i wszyscy otrzymajg swoje

premie, faza Pokazu dobiega konca i rozpoczyna sie faza Konca Rundy.

ABa

7 A
POKAZ (PODSUMOWANIE)

W kolejnosci dni tygodnia gracze z lluzjonistg na jednym pol

Pokazu wybierajg JEDNA karte Pokazu z wtasnym zetonem(-ami)
Sztuczki i rozpatrujg WSZYSTKIE Sztuczki z tej karty. Wszyscy

gracze otrzymujg zysk ze swoich Sztuczek.
+ Pokazujacy lluzjonista otrzymuje 1 dodatkowy punkt Stawy za
kazde Potaczenie na karcie Pokazu.

+ Otrzymuje ponadto dodatkowe punkty Stawy, Monety lub

Odtamki w zaleznosci od jego Specjalisty(-ow) w Teatrze.

+ Na koniec otrzymuje dodatkowe punkty Stawy, Monety lub

Odtamki w zaleznosci od wskazan na wybranej karcie Pokazu.

a4
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FAZA KONCA RUNDY

Faza Konca Rundy skfada sie z osmiu szybkich krokow, ktore konczg

obecna runde i przygotowuja do nowej.

+ Wyptata Wynagrodzenia:

i)

» Kazdy gracz ptaci po 1 Monecie za kazdego ze swoich
aktywnych (nie Bezczynnych) Pomocnikow (z wyjatkiem
tego, ktory znajduje sie na planszetce Asystenta).

) » Kazdy gracz ptaci po 2 Monety za kazdego ze swoich

20

aktywnych (nie Bezczynnych) Specjalistow.

» Gracz, ktory nie moze zaptacic Wynagrodzenia, traci
po 2 punkty Stawy za kazdg niezaptacong Monete.
Wynagrodzenie musi zostac wyptacone, dopoki gracz

posiada co najmniej 1 Monete.

+ Powrat Postaci: Odfozcie kazdg Postac na plansze jej whasciciela,
wliczajagc w to Postacie zatrudnione w fazie Rozmieszczania
Postaci. Jesli zatrudniono nowego Specjaliste, umiesccie jego

odpowiednia planszetke obok planszy Gracza jego wiasciciela.

« Dostawa Sktadnikéw: Przeniescie wszystkie Skfadniki z pal
Zamowien na odpowiednie pola Zakupow. Sktadniki znajdujace sie
juz na tych polach zostaja zastapione przez zamowione Sktadniki
i zwrocone do zasobow ogolnych. Skfadnik znajdujacy sie na

polu Pilnego Zamowienia jest rowniez zwracany do zasobow.

+ Przesunigcie wszystkich kart Pokazu o jedno pole wokot Teatru,
w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara. Poczawszy od
trzeciej rundy, nalezy rowniez odrzucic ostatnig karte Pokazu -
wszystkie zetony Sztuczek znajdujace sie na tej karcie wracaja
do zasobow ich whascicieli (NIE na karty Sztuczek). Nastepnie
nalezy umiescic wierzchnia karte Pokazu odkryta, na pierwszym
od lewej pustym polu. Oznacza to, ze 2/3/4 graczy bedzie miato
odpowiednio 3/4/5 kart Pokazow dostepnych od trzeciej rundy.

Ry
©
g

2 Graczy

3 Graczy

4 Graczy

Zdjecie Plakatow: powrot Plakatow na rece ich whascicieli.

Przesunigcie znacznika Rundy:
Przesuncie znacznik Kamienia
Trickerion o jedno pole do przodu

na torze Rund.

Przesuniecie Przepowiedni:
Odrzuccie Aktywng Przepowiednie.
Nastepnie przesuncie pierwszg od lewej Oczekujaca
Przepowiednie na pole Aktywnej Przepowiedni. Ta Przepowiednia
bedzie miata wptyw na nastepna runde. Przesuncie pozostate
Oczekujace Przepowiednie o jedno pole zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, a nastepnie dobierzcie nowa Przepowiednie
ze stosu i umiesccie jg odkrytg na skrajnym prawym polu
Przepowiedni.

Jesli gracie bez Mrocznej Uliczki (lub z Mrocznq Uliczkg, ale bez

Przepowiedni), pomincie ten krok.

Odrzucenie kart Specjalnego Przydziatu: Umiesccie wszystkie
wykorzystane karty Specjalnego Przydziatu zakryte na spod
ich odpowiednich talii. Wszystkie zakryte karty znajdujace sie
ponizej Bezczynnych Postaci wracaja na reke swojego wiasciciela.

Jesli gracie bez Mrocznej Uliczki, pomincie ten krok.

Na tym konczy sie runda gry i mozna rozpoczaé nowa.



KONIEC GRY

Gra konczy sie po zakonczeniu siédmej rundy. W tym momencie
* nastepuje punktacja koncowa, w ktorej gracze moga otrzymac kolejne
punkty Stawy w oparciu o swoje zdobycze pozyskane w trakcie gry.

Jesli gracie bez Mrocznej Uliczki, gra konczy sie po zakonczeniu pigtej

rundy.

+ 1 punkt Stawy za kazdy niewydany Odtamek o1k

Trickeriona, 30 -1k

@ + 2%

+ 1 punkt Stawy za kazde 3 pozostate Monety, ) >3k
2 : (@) +3k

+ 2 punkty Stawy za kazdego Pomocnika (tylko jesli -3k
S

gracie bez Mrocznej Uliczki)
« 3 punkty Stawy za kazdego Specjaliste (tylko jesli
gracie bez Mrocznej Uliczki) oraz

« 2 punkty Stawy za kazda pozostaty na reku
karte Specjalnego Przydziatu (tylko jesli gracie

z Mroczna Uliczka).

Grajac z Mroczng Uliczka, gracze majg szanse zdoby¢ punkty Stawy
za swoje Sztuczki Poziomu 3. Kazda z tych Sztuczek ma na spodzie
wskazany warunek. Jesli gracz posiada wymagane Skfadniki danej
Sztuczki, zdobywa punkty Stawy w zaleznosci od swoich zasobow
na koniec gry, zgodnie ze wskazanym warunkiem. Premie na koniec
gry za Sztuczki poziomu 3. s opisane w Suplemencie na koncu tej
instrukgji.

ABa

PRZYKLAD

Gracz posiada Sztuczke Zemsta Asystenta w swoim Warsztacie
i posiada jej wymagane Skfadniki. Jesli posiada rowniez Asystenta
na koniec gry, otrzymuje dodatkowo 7 punktow Stawy podczas
punktacji na koniec gry.

4 N

g

e e e G WAZNE : >o
Maksymalna liczba dodatkowych punktow Stawy, jaka gracz moze
zdobyc w kazdej z powyzszych kategorii osobno i dzigki kazdej ze

Sztuczek Poziomu 3. jest ograniczona do 20.

Po rozpatrzeniu koncowej punktacji gra konczy sie i wygrywa
gracz z najwiekszg liczbg punktow Stawy. W przypadku remisu

wygrywa gracz, ktory jest pierwszy w Kolejnosci Tur.




% SUPLEMENT %

ZDOLNOSCI ILUZJONISTOW

MECHANIKER (WZMOCNIENIE MECHANICZNE):

Raz na runde jeden z twoich Pomocnikow otrzymuje dodatkowy
Punkt Akgji, gdy zostanie umieszczony w dowolnej Lokacji (poza

Teatrem).

KAPLANKA MISTYCYZMU (TKANIE LOSU):
Za 1 Punkt Akcji Mrocznej Uliczki mozesz odrzucic Aktywna
Przepowiednig, a nastepnie zastapic ja dowolng Oczekujaca

Przepowiednia i dobrac nowa w jej miejsce.

MISTRZ tLANCUCHOW (UWOLNIENIE SIE):

Przed fazg Pokazu mozesz wykonac specjalng akcje Przetozenia bez
umieszczania zadnych Postaci. W przeciwienstwie do zwyktej akeji
Przefozenia, otrzymujesz premie za Potaczenia, jesli utworzysz

Potaczenie(-a) za pomoca tej zdolnosci.

WIELKI OPTICO (IMITACJA):

Raz na runde mozesz uzyc jednej ze swoich kart Zwykfego
Przydziatu korzystajagc z premii ujawnionej karty Specjalnego
Przydziatu w tej samej Lokacji nalezacej do innego gracza. Mozesz

uzyc premii skopiowanej karty lub zamiast tego otrzymac +1 do

Punktow Akcji.

£

CZERWONY LOTOS (KRADZIEZ SZTUCZKI):

Mozesz zdecydowac sie na otrzymanie zysku ze Sztuczki innego
gracza z tego samego Pokazu zamiast zysku z wlasnej Sztuczki, pod
warunkiem, ze jestes Pokazujgcym, a Sztuczka tego gracza ma takg
samg lub nizszag Wymagang Stawe od twojej. Ten gracz otrzymuje

o jeden punkt Stawy mniej za Sztuczke skradziong w ten sposob.

YORUBA WLADCA DUCHOW (OPETANIE DUSZY):

Raz na runde, zanim inny gracz wybierze karte Pokazu, mozesz
zapfacic jeden Odtamek. Jesli to zrobisz, mozesz wybrac karte
Pokazu dla tego gracza. Na wybranej karcie musi znajdowac sie co

najmniej jeden zeton Sztuczki tego gracza.

ELEKTRA (DOLADOWANIE):

Mozesz umiescic dwa zetony tej samej Sztuczki na polu Sztuczki
podczas ustawiania Sztuczki. Liczy sie to jako jedna Sztuczka,
a premie za Pofgczenie sa wyptacane tylko raz. W trakcie Pokazu
ten stos zetonow Sztuczki daje 1/2/3 dodatkowe punkty Stawy
i Monety w zaleznosci od jej poziomu (1./2./3.).

DZENTELMEN (MAGIA DLA MAS):
Za kazdym razem, gdy lluzjonista zostanie umieszczony na polu
Srodmiescia, Targu lub Mrocznej Uliczki, otrzymujesz tyle punktow

Stawy, ile posiadasz kart Sztuczek.
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PREMIE ZA SZTUCZKI NA

KONIEC GRY

Zelazna Dziewica
Otrzymujesz po 4 punkty Stawy za kazda Sztuczke
poziomu 1., ktorg posiadasz, nawet jesli nie masz jej

wymaganych Skfadnikow.

Automaton
Otrzymujesz po 4 punkty Stawy za kazda Sztuczke
poziomu 2., ktorg posiadasz, nawet jesli nie masz je

wymaganych Skfadnikow.

Przeniesienie

Otrzymujesz po 4 punkty Stawy za kazda Sztuczke
poziomu 3., ktorg posiadasz (w tym te), nawet
jesli nie masz Sktadnikow wymaganych przez inne

Sztuczki poziomu 3.

Bestia w Trzewiach
Otrzymujesz 10 punktow Stawy, jesli posiadasz
4 Sztuczki (niezaleznie od ich Wymaganej Stawy).

Piekielny Ogar
Otrzymujesz po 2 dodatkowe punkty Stawy
za kazdg niewykorzystang karte Specjalnego

Przydziatu na twojej rece.

Pity Grozy
Otrzymujesz po 1 dodatkowym punkcie Stawy za
kazdy twoj niewydany Odtamek.

Metamorfoza
Otrzymujesz po 1 dodatkowym punkcie Stawy za
kazde 3 niewydane Monety (zaokraglajac w dof).

Aztecka Dama
Otrzymujesz po 2 punkty Stawy za kazdy zeton
Sztuczki na kartach Sztuczki w twoim Warsztacie

(nie w Teatrze).

)
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Taniec Szkieletow

Otrzymujesz po 1 punkcie Stawy za kazdy
Podstawowy Skfadnik w twoim Warsztacie
(wliczajac w to dodatkowe Sktadniki Zarzadcy).

Wodne Schody
Otrzymujesz po 2 punkty Stawy za kazdy
Zaawansowany Skfadnik w twoim Warsztacie

(wliczajac w to dodatkowe Sktadniki Zarzadcy).

Czaszka Balsamo
Otrzymujesz po 3 punkty Stawy za kazdy
Niezrownany Sktadnik w twoim Warsztacie

(wliczajac w to dodatkowe Sktadniki Zarzadcy).

Okaleczenie
Otrzymujesz 12 punktow Stawy, jesli posiadasz
Asystenta, Inzyniera i Zarzadce.

Seans
Otrzymujesz po 3 punkty Stawy za kazdego

posiadanego Pomocnika.

Pogrzebanie iywcem
Otrzymujesz 7 punktow Stawy, jesli posiadasz

Inzyniera.

Zemsta Asystenta
Otrzymujesz 7 punktow Stawy, jesli posiadasz
Asystenta.

Znikajacy Ston
Otrzymujesz 7 punktow Stawy, jesli posiadasz
Zarzadce.
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PRZYKLAD A: UMIESZCZANIE
POSTACI | ZETONOW
SZTUCZKI W TEATRZE

Zielony gracz umiescit swojego lluzjoniste na polu niedzielnego
Pokazu, aby moc wybrac karte Pokazu w nadchodzacej fazie @.
Zaden inny gracz nie moze umiescic zadnej Postaci na innym
niedzielnym polu przez pozostaty czesc rundy. Zielony nadal moze
umiescic kolejng Postac (lub Postacie) na niedzielnych polach za
kulisami, ale umiescit juz wezesniej zetony Sztuczek do Pokazania

(na pierwszej karcie Pokazu).

Z()fty gracz umieszcza swojego Zarzadce na pigtkowym polu @.
Pigtkowy Pokaz jest przed sobotnim, a skoro oba majg brak
modyfikatorow zysku ze Sztuczek, wiec zofty gracz wybierajac
pigtek mawieksza szanse nawybranie karty Pokazu, ktora mu pasuje.
Ma 2 Punkty Akcji, wiec decyduje sie ustawic 2 Sztuczki ( i ).
Tworzy to Potaczenie, ktore natychmiast daje 1 punkt Stawy albo

1 Monete z6ttemu graczowi.

Niebieski gracz umieszcza swojego Asystenta na czwartkowym
polu ®.To daje mu +1 Punkt Akgji, w sumie trzy, ale spowoduje,
ze w fazie Pokazu odejmie -1 punkt Stawy/-1 Monete z zysku
kazdej jego Pokazanej Sztuczki. Za dwa Punkty Akgji ustawia
2 zetony Sztuczek ( i ), tworzy Pofaczenie i otrzymuje
do wyboru: 2 Monety albo 2 punkty Stawy (Sztuczka Pik jest
poziomu 2.). Za swoj trzeci Punkt Akcji gracz ustawia trzeci
zeton Sztuczki na drugiej karcie, tworzac Potaczenie z zottym
graczem i otrzymuje kolejne 2 Monety albo 2 punkty Stawy @
(ta sama Sztuczka Pik poziomu 2.).

Zé’fty gracz umieszcza Pomocnika na ostatnim pigtkowym
zakulisowym polu. Za swoj 1 Punkt Akgji ustawia zeton Sztuczki
na pierwszej karcie, ale poniewaz jego Sztuczka nalezy do kategorii

Mechanicznej, nie jest w stanie utworzy¢ Potaczenia @

W tej rundzie czerwony gracz wykorzystuje swojego lluzjoniste
do ustawienia Sztuczek zamiast Pokazu @ Jego celem jest
posiadanie Sztuczek na kartach Pokazow wybranych przez innych
graczy. W ten sposob traci premie za Pokaz, ale pozwala mu to
na wykorzystanie 3 Punktow Akgji swojego lluzjonisty. Uzywa ich
do ustawienia 3 Sztuczek, kazdej na innej karcie Pokazu, co w tym
przykfadzie pozwoli mu ostatecznie na pokazanie kazdej z nich
(, i @). Jest rowniez w stanie utworzyc Potaczenie przy

umieszczaniu kazdego zetonu Sztuczki.

Niebieski gracz umieszcza swojego lluzjoniste na czwartkowym

polu Pokazu @ Bedzie pierwszym graczem w fazie Pokazu.

Na koniec zotty gracz umieszcza swojego lluzjoniste na pigtkowym

polu Pokazu @

PRZYKLAD B: FAZA POKAZU

Pokaz w tej rundzie wykonajg gracze niebieski, zotty i zielony.
Dzigki umieszczeniu lluzjonisty na czwartkowym polu Pokazu to
niebieski gracz jako pierwszy wybiera swoja karte Pokazu. Wybiera
trzecig karte, z dwoma swoimi zetonami Sztuczki i jednym
czerwonego gracza. Otrzymuje on zysk z dwoch kart Sztuczek
reprezentowanych przez niebieskie zetony Sztuczek, ale musi
odjac po 1 Monecie i 1 punkcie Stawy od zyskow z kazdej Sztuczki
(-2/-2 tacznie) za Pokaz w czwartek. W ramach premii za Pokaz
otrzymuje 2 dodatkowe punkty Stawy za 2 Pofaczenia na tej karcie
Pokazu, 2 kolejne punkty Stawy za posiadanie Asystenta w Teatrze
i 2 punkty Stawy z premii tej karty Pokazu.

Czerwony gracz otrzymuje rowniez zysk ze Sztuczki reprezentowane;
przez czerwony zeton. Modyfikator -1/-1 nie stosuje sie do niego,

poniewaz jego lluzjonista znajduje sie na sobotnim polu.

Nastepnie zotty gracz wybiera drugg karte Pokazu. Otrzymuje
zysk ze swoich Sztuczek, 3 punkty Stawy za 3 Potaczenia na karcie,
3 Monety za Zarzadce w Teatrze i 1 punkt Stawy z premii tej karty
Pokazu. Gracze niebieski i czerwony rowniez otrzymujg zysk ze
swoich Sztuczek, przy czym niebieski gracz pomniejsza go o -1/-1

przez wybor czwartkowego pola Pokazu.

Na koniec zielony gracz wybiera pierwszg karte i otrzymuje zysk ze
swoich dwoch Sztuczek, kazdy powigkszony dzieki modyfikatorowi
+1/+1 za wykonanie Pokazu w niedziele. Otrzymuje rowniez
2 punkty Stawy za dwa Potaczenia na karcie (nie ma 3. Potaczenia
miedzy zielonym a zoftym zetonem Sztuczki) i 1 Monete z premii
tej karty Pokazu. Gracze z6tty i czerwony otrzymuja rowniez zysk
ze swoich Sztuczek bez modyfikatorow (wybrali odpowiednio pola

Pokazu w piatek i sobote).

Niebieski gracz mogt rowniez wybrac druga karte Pokazu, poniewaz
ma na niej jeden zeton. W takim przypadku otrzymatby zysk tylko
z jednej Sztuczki, ale za to 3 punkty Stawy zamiast 2, poniewaz
na tej karcie Pokazu znajdujg sie trzy Pofaczenia. Nastepnie zotty
gracz musiatby wybrac pierwszg karte Pokazu, a trzecia pozostataby
niepokazana, poniewaz czerwony lluzjonista znajduje sie na polu za
kulisami, a nie na polu Pokazu. Taki scenariusz bytby najgorszy dla
zielonego gracza, poniewaz nie pozostataby mu zadna karta Pokazu
do wyboru. Nadal otrzymatby zysk ze swoich dwoch Sztuczek
w Pokazie zottego gracza, wraz z modyfikatorem +1 punktu Stawy
i +1 Monety dla kazdej Sztuczki (za niedzielg), ale nie otrzymatby

zadnej premii za Pokaz.
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PRZYGOTOWANIE GRACZY E}

PLANSZA GRACZA

1 pion Zarzadcy
Sktadnik(i) (o tacznej

wartosci 2 Monet)

1 pion lluzjonisty i karta lluzjonisty

1 pion Pomocnika
Sktadniki (o tacznej wartosci 2 Monet)
1 Sztuczka (poziomu 1.)

ZETONY SZTUCZKI

JEDEN WYBRANY SPECJALISTA

|
e
B

1 pion Inzyniera 1 pion Asystenta

1 Sztuczka (poziomu 1.) 1 pion Pomocnika

2. @ Moneta

® Odfamek

Z Pion lluzjonisty
4
33 @ Pion Asystenta

Inny gracz(-e)

. £,
Er
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Potaczenie

PLAKAT KARTY PRZYDZIALU | ZNACZNIKI SYMBOLU 1 ODLAMEK MONETY
R R B R
LeE v e vE 2
B Y Y e Y Y
® ®60
6@ ZESTAWIENIE IKON
INNE KOMPONENTY INNE IKONY
S 2 =2 »
SR i DQ Kosc T’ } Punkt Akg;i
2. | Sktadnik 2% ﬁ Wymagana Stawa
A 36 [\ SkiaditkPodetawony 3. ? Dowolna (kategoria Sztuczki lub Akcja)
. A0 > Teraz
: 4. m Sktadnik Zaawansowany
3. Karta Zwyktego Przydziatu 5. & Podczas fazy Konca Rundy
o7 . Skfadnik Niezrownany
® 6. 4 Otrzymaj teraz
4. Karta Specjalnego Przydziatu 6. Zeton Sztuczki 7 Oty sz iz Tory Konca Rty
POSTACIE ZYSK (W ZASOBACH) L= Wyda_j
1 Uniwersalna ikona pi p i1 ﬁ punkty Stawy =
- pionu Fostaci 9. X Aktywny gracz
|1
10. 3&

4, Pion Inzyniera
5 Plon Zar.zqdcy

6 : P|on Por-no_cnlilka

12. ’ Potaczenie z Odtamkiem

13. _=>y Pokaz/Pokazujesz

14. é&% Reklama
1Y, ﬁ Koniec Gry




