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MIASTO MAGORIA

Magoria byta miastem gwarnym i tetnigcym zyciem, Stolicq lluzji... lecz od tego czasu minely lata. A teraz? Teraz tylko cien dawnej chwaty
pozostat, ztoty wiek przemingt wraz ze zniknieciem Dahlgaarda Wspaniatego. Ten niedoscigniony mistrz iluzji i bezinteresowny dobroczynca znikngt

niespodziewanie dawno temu, podczas finatu swego wiekopomnego spektaklu i wszelki stuch po nim zagingt. Az do teraz.

Pewnej nocy czworo iluzjonistow, kazdy bedqcy mistrzem w wybranej przez siebie sztuce magicznej, otrzymato tajemnicze zaproszenie. Sam wielki
Dahlgaard powrocit i wezwat mistrzow iluzji, by odkryc przed nimi swoj najwiekszy sekret: prawde o Kamieniu Trikerionu ~ Isnigcym, bursztynowym
artefakcie. Trikerion, na przekor powszechnej opinii, byt czyms znacznie wiecej niz zwyktym talizmanem szczescia. Stajqc we wiasnej osobie
przed czterema sztukmistrzami Dahlgaard wyjawit im, ze magiczny kamien obdarowuje swego wtasciciela niezwykle przenikliwym intelektem,
nadnaturalnq szybkosciq i krysztatowo czystq percepcjq — cechami wrecz wymarzonymi dla iluzjonisty. Wyjawienie tajemnicy byto tylko pierwszq
czgsciq planu Dahlgaarda. Jego marzeniem jest, by po jego smierci Magoria rozkwitta ponownie i raz jeszcze zastyneta jako Miasto Magii i lluzji, pod
przywodztwem godnego nastepcy. Ow nastepca odziedziczy Kamien wraz z catlym majqtkiem Dahlgaarda. Azeby okazac sig godnym tego przywileju
nalezy zwyciezyc w szesciotygodniowym turnieju iluzji i zyskac stawe i fortune. Mogqc zyskac tak wiele magicy nie cofnq sie przed niczym, aby

wygrac. Kto ma dosc sify charakteru by zostac Legendq lluzji?

Wiecej o Dahlgaardzie i o Kamieniu Trikerionu mozesz przeczytaé na stronie www.trickerion.com!

E@ 1. CEL GRY %

W grze ,,Trikerion” — Legenda lluzji gracze wcielaja sig w role stawnych mistrzow iluzji wystepujacych na deskach wielu scen w mistycznym

miescie Magorii. Gracze staraja sie zyskac jak najwieksza stawe w ciggu szesciu rund i wygrac wielki turniej magiczny, w ktorym nagroda
jest potezny Kamien Trikerionu. Aby to osiggnac beda uczyli sie coraz to nowych, zapierajgcych dech w piersi magicznych trikow; beda
nabywali komponenty, by moc wystawic swoje przedstawienie; bedg takze powiekszac swoj zespot, aby wykonac wiecej akeji w kazdej
turze. Triki i sztuczki magiczne przechowywane sg i przygotowywane w osobistej pracowni kazdego z magikow. Pod koniec swej tury kazdy
z iluzjonistow moze wystawic swoj nadzwyczajny, magiczny spektakl, by zyskac stawe i fortune... i oczywiscie odfamki Trikerionu. Gracz,

ktory w ciggu szesciu rund zdobedzie najwigkszg stawe, zostaje zwyciezca.
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p

12x

32x

6x
48x
40x
48x
90x
40x

8x

8x
12x
64x
12x
96x

28x
16x
27x
50x

INWENTARZ

Gtowna Plansza do Gry (wspolna)
Osobista Plansza Gracza

Plansza Specjalisty/ Specjalistki

(rozszerzenie - Osobista Plansza Gracza)
Drewniany Krazek Postaci (po 8 w kazdym kolorze)
Znacznik Gracza

Kosé Srédmiescia

Karta Triku (4+4+4 w kazdej kategorii)

Karta Polecen Statych (po 10 dla kazdego gracza)
Karta Polecef Specjalnych (po 12 dla kazdej lokacji)
Karta Magicznych Zdolnosci (30 w kazdym kolorze)
Karta Spektaklu

Karta Sztukmistrza/ Sztukmistrzyni (dwustronna)
Karta Plakatu

Karta Przygotowania Rundy

Znacznik Triku

Znacznik Symbolu

Znacznik Materiatu (40 Materiatow Podstawowych, 32

Fachowych, 24 Profesjonalnych)
Moneta o nominale 1

Moneta o nominale 5

Zeton Proroctwa

Odtamek Trikerionu

Krysztat Trikerionu — znacznik rundy
Brulion Magika

Instrukcja

[Prepare7 Action

Trick Category

Trick Marker

ZAWARTOSC PUDELKA

Ponizejznajduje si¢ krotki opis zawartosci. Reguty tutaj przedstawione

sg skrotem — szczegotowe zasady znajduja sie w rozdziale ,,Fazy Gry”.

Elementy gry, ktore nie sg czescia podstawowej wersji gry sg

zaznaczone tym kolorem.

KARTY TRIKOW

Karty trikow moga nalezec do jednej z czterech kategorii:

OprichY

Sztuczki Magiczne sg fundamentalnym elementem gry Trikerion.

Poczynania graczy beda koncentrowaty sie nie tylko na poznawaniu

wspomnianych wyzej trikow, lecz takze na nabywaniu Materiatow

potrzebnych do przygotowania wiekopomnego widowiska w Teatrze.

Component
Requirement

Point cost

Slot

Endgame

Bonus

Symbol Marker
e SRS

Yields

[

Fame

Threshold

Szczegotowe zasady dotyczace Kart Trikow mozna znalezé w rozdziatach

Nauka Sztuczek, Przygotowanie Sztuczek, Proba Generalna i Wystep.

MATERIALY

Faric_
. " e

Advanced

Padlock Mi:'ror

Disguise C"og

Superior



Kazda lluzja i Sztuczka Magiczna potrzebuje pewnych materiatow,
aby mogta byc przekonujaca. W celu przygotowania i wystawienia
spektaklu Magik musi zaopatrzy¢ sie w odpowiednie materiaty,
ktore kosztowac mogg jedng, dwie lub trzy monety. Raz zakupione,

materialy te pozostaja w pracowni Sztukmistrza.

Szczegotowe zasady mozna znalezé w rozdziatach: Rynek,

Pracownia i Przygotowanie Sztuczek.

KARTY POLECEN

Karty Polecen sg niezbedne do zaplanowania tury gracza w Fazie
Polecen. Kazda z kart reprezentuje Lokacje, do ktorej uda sie
wyznaczona postac. W podstawowym wariancie gry sa dostepne
cztery lokacje: Srodmiescie, Rynek, Pracownia i Teatr. Pigtg

lokacjg jest Mroczny Zautek, ktory jest wbudowanym dodatkiem

do gry. TKarty Polecen dzielg si¢ na dwa typy: Karty Polecen
Statych i Specjalnych.

Permanent Assignment cards

HEADHUNTER SMUGGLED GOODS
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Gracz otrzymuje Karty Polecen Statych podczas przygotowania
gry. Karty Polecen Specjalnych nie sa uzywane w podstawowym

wariancie gry.
Zob. Faza Polecen, by zapoznanac sie ze sposobami uzywania Kart Polecen.
DREWNIANE KRAZKI POSTACI

Drewniane krazki, ktore mozna umieszczac w wybranych lokacjach,
okresla sie mianem Postaci. Postacie wysytane sa do wspomnianych
wyzej lokacji za pomoca Kart Polecen i w tych lokacjach uzywajg

dostepnych Punktow Akgji (symbolem akgji jest #).
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Specialists

Assistant

Magician Engineer Manager
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W grze wystepujg trzy rodzaje postaci: Czeladnicy, Specjalisci i
Magicy. Kazdy rodzaj postaci dysponuje inng pulg Punktow Akgji.
Dodatkowo Specjalistow mozna podzielic na trzy podtypy: Impresario,

Asystent i Inzynier.

GLOWNA PLANSZA DO GRY

Wigkszosc dostepnych Lokacji umieszczona jest na Wspolnej
Planszy. Kazda lokacja ma wyznaczone miejsca, na ktorych mozna
umiescic Postacie. Stawa zdobywana podczas gry jest bezzwtocznie

zaznaczana na Torze Stawy wokot Teatru.

Gtowna plansz do gry jest obustronna - strona z symbolem

czarnego kota jest uzywana w grze z Czarnym Zautkiem.

KoScl SRODMIESCIA

-
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Kosci te, przerzucane na poczatku kazdej rundy, okreslajg

mozliwosci dostepne w Srodmiesciu.
Zobacz: Faza Rzutu Koscmi.
OSOBISTE PLANSZE GRACZY

Osobista Plansza Gracza to Siedziba Gfowna pryncypata, czyli
Magika. To tutaj Karty Polecen sg przypisywane wybranym
Postaciom w trakcie Fazy Polecen. Tutaj takze przechowywane
sg wszystkie Materialy i Sztuczki; tutaj tez miesci sie Pracownia
Sztukmistrza. Plansza Gracza moze zostaC rozszerzona przez
zatrudnianie Specjalistow (Plansze Specjalisty doktada sie z prawe;
strony Planszy Gracza).
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Osobiste Plansze Gracza sg dwustronne - strona z symbolem

czarnego kota uzywana jest w wariancie gry “Mroczny Zautek”.

PLANSZE SPECJALISTOW
(ROZSZERZENIA PLANSZY GRACZA)

Engineer Assistant

Manager

Apprentice
Slot

Te planszetki stuza jako rozszerzenie Pracowni Gracza.

Plansza Inzyniera posiada dodatkowe miejsce na specjalny Trik. Za
kazdym razem, gdy ten Trik jest przygotowywany, gracz otrzymuje
dodatkowy znacznik Triku.

Impresario posiada dwie przegrodki na Materiaty. W przegrodkach
tych mozna przechowywac wiele roznych materiatow, jeden na

drugim.

Pigkna Asystentka pozwala graczowi na zatrudnienie Czeladnika,

ktoremu nie trzeba pfacic wynagrodzenia w Fazie Honorarium.

£
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Pod koniec tury, w ktorej gracz zatrudnit Specjaliste, Rozszerzenie
dodaje si¢ do Planszy Gracza wraz z Krazkiem Postaci. Krazek ten

umieszcza sie na odpowiednim miejscu na planszetce Specjalisty.

Zobacz Zatrudnianie Postaci i Koniec Tury, by zapoznac sie ze

szczegotowymi instrukcjami.

KARTY MAGIKOW

Te karty reprezentujg Magikow.
Gracze wybierajg jednego z tych
Magikow na poczatku gry. Kazdy
Sztukmistrz  specjalizuje  sie  w
ulubionej  przez  siebie  Sztuce
lluzji, ktorej symbol W|dme_]e nad
estradowym imieniem tegoz
Sztukmistrza. Jest to istotne w
momencie Nauki Trikow. Strona
Karty, na ktorej W|dn|eJe symbo|
czarnego kota, nie Jest uzywana

ETER ©F CRAIRG

w podstawowym wariancie gry

KARTY PLAKATOW
B Lrewaf _ bR ¥
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Plakaty sa uzywane, by zaanonsowac wystep Magika w Fazie
Inicjatywy (zobacz rozdziat: ,Faza Inicjatywy™).

ZNACZNIKI GRACZY

' Dzigki tym drewnianym,
‘ -rl:. “ kolorowym cylindrom
mozna fatwo sledzic

odnoszone sukcesy i stawe zdobywang przez graczy, jak rowniez

kolejnosc graczy determinowana Inicjatywa.

ZNACZNIKI TRIKOW | ZNACZNIKI SYMBOLI

Kazdy gracz ma do dyspozycji cztery zestawy Znacznikow Trikow
z roznymi symbolami. Triki ze zgodnym symbolem przynaleza do
odpowiedniej Karty Triku. Znacznik symbolu natomiast przynalezy
do odpowiedniego kompletu Znacznikow Trikow i jest on
umieszczany na Karcie Triku w momencie poznania (nauczenia sig)
sztuczki magicznej (Triku) — wybrany symbol przypisany jest od tej
chwili do wybranego Triku. Podczas gry Znaczniki Trikow mogg byc
przeniesione z Karty Triku na Karte Spektaklu.

N



Trick Markers
(on Trick)

Trick Markers

(on Performance)

Trick Marker ﬁSymbol Marker [

W celu zapoznania sie ze szczegotowymi instrukcjami na temat
Znacznikow Trikow zobacz rozdziaty Przygotowanie Sztuczek i

Proba Generalna. use of Trick Markers.

KARTY SPEKTAKLI

Te karty, umieszczone wlokacji,, Teatr”, symbolizujg widowisko — wystep

Magika, sktadajacy sie z jednej badz kilku sztuczek, zaznaczanych na
Karcie Spektaklu za pomocg Znacznikow Triku. Znaczniki Triku moga
by¢ przeniesione na Karte Spektaklu dzieki wykorzystaniu Punktow
Akeji ( #) w Teatrze. Tak wystawione Spektakle s glownym zrodfem
dochodu i Stawy. W trakcie rozwoju gry beda pojawiaty sie nowe Karty
Spektakli symbolizujgce coraz bardziej prestizowe sceny, na ktorych

mozna wystepowac.

Kart Panteon Magnus uzywa sie tylko z rozszerzeniem ,Mroczny
Zautek. Karty Spektakli z szarymi Znacznikami Triku uzywane sg
wytacznie w 2-osobowej wersji gry ,,Pojedynek Magikow”.

MONETY

Monety sg walutg uzywang w Magorii (i
oczywiscie w Trikerionie); sa dostepne
(srebrna

w dwoch nominatach: 1

moneta) i 5 (moneta ztota).

Gtownym zrodtem pieniedzy (monet) jest wynagrodzenie
otrzymywane w Fazie Spektaklu. Istniejg takze inne metody

zdobywania funduszy, np. Bank w Srodmiesciu lub taczenie Trikow.

Dzigki monetom mozna nabywac Materiaty na Rynku. Mozna tez
wypfacac honoraria swoim pracownikom, a takze ponosic koszta

kolejnych Stopni Stawy.

Y
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ODLAMKI TRIKERIONU

Te malutkie klejnoty sg fragmentami

legendarnego  krysztatu  Trikerionu

i jednoczesnie stanowig trzeci typ

PP
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zasobow (poza Stawg i Monetami).

Odfamki Trikerionu otrzymuje sie za wykonanie pewnych Trikow,
za pofaczenie Trikow ze sobg w odpowiednich miejscach na Kartach

Spektakli lub za oddelegowanie Inzyniera do pracy w Teatrze.

W podstawowym wariancie gry za Odtamki mozna dokupic
dodatkowe Punkty Akgji ( #). Kazdy Odfamek w puli gracza po
zakonczeniu gry jest wart jeden Punkt Stawy.

KRYSZTAL TRIKERIONU

Dzigki Krysztatowi Trikerionu mozna mierzyc uptyw Rund podczas
gry. Po zakonczeniu kazdej rundy krysztat przesuwa sie o jedno
pole do przodu na liczniku rund. Gra w podstawowym wariancie

konczy sie po szostej rundzie.

BRULION MAGIKA

MAGICIAN
WORKBOOK e |

W Brulionie Magika znajdujg sie ryciny wszystkich Trikow wraz zich
doktadnym opisem. Oprocz Trikow znalez¢ tam mozna wyjasnienia
dotyczace Przepowiedni, rozpiske wszystkich faz w turze gracza, a

takze przebieg rundy.

Brulion przyda sie z pewnoscig do zaplanowania kolejnych posuniec
np. do podjecia decyzji, jakich Trikow najlepiej sie wyuczyc lub jakie
materiaty zdobyc.

\.‘



PRZEPOWIEDNIE

Active Prophecy

Przepowiednie nie stanowig integralnej czesci podstawowej wersji

gry — sg elementem dodatku ,,Mroczny Zautek”.

Celem okragtych zetonow Przepowiedni jest zmiana niektorych
regut gry w kazdej rundzie. Przez caty czas Przepowiednia, ktora
znajduje sie najblizej licznika rund, jest Przepowiednig Aktywng
(Spetniona) i wptywa na gre podczas danej rundy. Pozostate trzy
Przepowiednie, znajdujgce si¢ wewnatrz krysztatowej kuli, nie
spefnity sie jeszcze, a ich efekty bedzie mozna odczu¢ podczas
trzech kolejnych rund. Szczegotowe wyjasnienie widnieje w

Brulionie Magika kazdego z graczy.

LEGENDA | WYJASNIENIE SYMBOLI

KARTY

1. Karta Triku

KA

Karta Spektaklu

@

o .

Karta Polecen Statych

. % Karta Polecen Specjalnych

e
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Krazek Postaci (symbol uniwersalny)

N

Krazek Magika

L

PEEAGEO

Krazek Pieknej Asystentki/ Przystojnego Asystenta

o
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6. (®) Krazek Czeladnika
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INNE KOMPONENTY GRY
S -
1. Dg Kostka

2. . Materiat (symbol uniwersalny materiatu)
3. |:| Materiat Podstawowy
4, - Materiat Fachowy
5. Materiat Profesjonalny
L]
6. @ Znacznik Triku
PREMIE
1. ﬁ 1. Stawa
2. @ Moneta

3. @ Odtamek
INNE SYMBOLE
1. Punkt Akgji

Poziom Stawy

Jakikolwiek (odnosnie Kategorii Triku lub Akji)
Teraz

W trakcie Fazy Zakonczenia Rundy
Otrzymujesz teraz

Otrzymujesz w trakcie Fazy Zakonczenia Rundy

Wydaj

Qﬁl) % ; ¢> Lv ﬁ\h

Gracz Aktywny

b

Inny Gracz/ Inni Gracze

1. Potaczenie

12. ‘@’ Potaczenie z Odtamkiem
13._~"3 Spektakl / Wystepowaé
14. é&é Obwieszczanie

15. ‘.&)? Koniec Gry

g



E@ IV. PRZYGOTOWANIE GRY E}

PRZYGOTOWANIA OGOLNE

Prosze umiescic Wspolng Plansze do gry na srodku stotu.

1. Prosze podzielic Karty Trikow ze Stopniami Stawy 1i16 (numer
w gwiezdzie na Karcie Triku) na cztery talie i ufozy¢ je awersem
do gory w odpowiednich miejscach w Rezydencji Dahlgaarda,
znajdujacej sie w Srodmiesciu. Triki ze Stopniem Stawy 36 nie

53 uzywane w podstawowym wariancie gry.

2. Prosze ufozy¢ w lokacji Rynku na Straganach znaczniki
O materiatow: Drewno, Metal, Szkto i Sukno - te towary beda
mozliwe do nabycia od poczatku gry.

3. Nastepnie prosze utworzy¢ Talie Spektakli z trzech Kart
Teatru Nadrzecze i dwoch Kart Grand Magorian. Karty
powinny zostac wylosowane i utozone w powyzszej kolejnosci
rewersem do gory przy Teatrze. Teraz nalezy utozyc Karty
Spektaklu na wskazanych miejscach w lokacji Teatru od lewe;

do prawej uzywajac losowo dobranych kart Teatru Nadrzecze

TRICKS

INITIATIVE
ORDER
(see later)

(dobierz te karty z kart pozostatych po utworzeniu Talii
Spektakli, a nie z samej Talii Spektakl). Liczba Kart Teatru
Nadrzecze dobranych w wyzej podany sposob powinna by¢ o
Jjeden mniejsza niz liczba graczy. Karty Panteonu Magnus nie

O sg uzywane w podstawowym wariancie gry.

4. W zasiegu wszystkich graczy prosze umiescic pozostate

O Materiaty i monety i odtamki Trikerionu.

5. 5.Na koniec prosze ustawic Krysztat Trikerionu na polu numer

1 na liczniku rund (ponizej toru Stawy).

AR5

z 5
ZASADY DLA 2 | 3 GRACIZY: w grze trojosobowej i

dwuosobowej odpowiednio jedno lub dwa miejsca z oznaczeniem

+1 Punkt Akgji nie sg uzywane w lokacjach: Srodmiescie, Rynek
i Mroczny Zautek. By zablokowa¢ te pola, mozna potozy¢ na nich
krazki postaci innego koloru niz obecnych graczy. Krazki powinno
sie ustawic ,,do gory dnem”, by unikngc pomytek. Mozna tez uzyc

regut z Pojedynku Magikow.

- J
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PERFORMANCE CARDS

2 players 3 players

4 players

ix
fud ﬂil-.l_"-"j

PERFORMANCE DECK

COIN, SHARD AND

COMPONENT SUPPLY



PRZYGOTOWANIE GRACZY

Gracz, ktory jako ostatni nosit cylinder, wybiera Magika z ulubiong
Kategorig Triku i otrzymuje Osobista Plansze Gracza. Gracze kolejno
zgodnie z ruchem wskazowek zegara dokonuja wyborow, z tym ze nie
mozna wybra¢ Kategorii Triku (Ulubionej Sztuki Magiczne)) wybranej
uprzednio przez innego gracza. Wszyscy gracze otrzymuja rowniez, co

nastepuje:
o Karte Sztukmistrza (Magika) - karta powinna byc utozona strong
do wariantu podstawowego gry,

o Karty Plakatu Sztukmistrza (Magika),

. Wszystkie Znaczniki Trikow w swoim kolorze (4 rozne symbole z

4+1 znacznikami)

+ Dowolnie wybrane Materiaty o facznej wartosci dwoch monet

(umieszczane w Pracowni),

« Karte Triku z Poziomem Stawy rownym 1. Karta zostaje wybrana
z kategorii Ulubionej Sztuki Magicznej i umieszczona w Pracowni

wraz ze Znacznikiem Symbolu.

~

(WAiNA NOTA: jezeli gracz spetnia wymagania Materiatow
(swoimi poczatkowymi Materiatami), otrzymuje Karte Triku z liczbg
Znacznikow Triku rowna liczbie pokrywajacych sie kwadratow (miejsc
na Znaczniki) na Karcie Triku.To w zasadzie jest darmowa Akcja

Przygotowania Triku na poczatku gry (zob. ,,Przygotowanie Triku” w

\rozdziale »Lokacje”).

PLAYER GAME BOARD

+ 9 Kart Polecen Statych (3 Karty Teatru, 2 Pracowni, 2 Rynku,
2 Srodmiescia).
+ Wszystkie Krazki (m.in. Magika i Czeladnika) w wybranym

kolorze, umieszczone w odpowiednich miejscach na

Osobistej Planszy Gracza.

+ Specjaliste / Specjalistke wybrang przez gracza, a takze
odpowiednia planszetke wraz z korzysciami, jakie przynosi ze

sobg Specjalista:

» Impresario: dodatkowy Materiat(y) Podstawowy(e)
o wartosci 2 monet, umieszczany na planszetce

Impresaria,

» Inzynier: wybrany przezgracza Triko Stopniu Stawy 1 (Trik
zostaje wybrany po wybraniu przez wszystkich innych
graczy swoich Trikow poczatkowych i umieszczony na

planszetce Inzyniera wraz ze Znacznikiem Symbolu),

dodatkowy  Czeladnik

(umieszczany na planszetce Asystentki).

» Asystentka /  Asystent:

+ 10/12/14/16 Monet zaleznie od Inicjatywy Poczatkowej,
. 1Odtamek Trikerionu.

ONE CHOSEN SPECIALIST

1 Magician disk + Magician Card 1 Manager disk 1 Engineer disk 1 Assistant disk

1 Apprentice disk Component(s) 1 Trick 1 Apprentice disk
Components (total Coin value of 2) (total Coin value of 2) (Fame Threshold 1)

1 Trick (Fame Threshold 1)

POSTER ASSIGNMENT CARDS TRICK & SYMBOL MARKERS 1 SHARD COINS

A
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ARS
PRZYGOTOWANIE DO GRY DLA

POCZATKUJACYCH

Zamiast wybierac poczatkowe Triki, Materiaty i Specjalistow,
proponujemy nastepujgce uktady oparte na Ulubionej Kategorii
Sztuki Magiczneyj:

Optyczna: Trik ,,Czarowne Motyle” wraz z dwoma Znacznikami
Triku i odpowiednim Znacznikiem Symbolu, dwa Sukna i Impresario

z Zwierzeciem.

Mechaniczna: Trik ,Magiczne Obrecze” wraz z dwoma Znacznikami
Triku i odpowiednim Znacznikiem Symbolu, 2 x Metal i Piekna
Asystentke / Asystenta razem z Czeladnikiem.

Eskapologiczna: Trik ,,Beczki z Barykada” wraz z dwoma Znacznikami
Triku i odpowiednim Znacznikiem Symbolu, 2 x Drewno i Inzyniera z

Trikiem ,,Wyzwolenie z Dybow”.

Spirytystyczna: Trik ,Czytanie w Myslach” wraz zdwoma Znacznikami

Triku i odpowiednim Znacznikiem Symbolu, 2 x Szkto i Impresario

z dodatkows Lina.
\ J
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POCZATKOWA SLAWA | INICJATYWA
Inicjatywa w Trikerionie okresla kolejnosc, w jakiej gracze beda
zaczynali swoje tury. Po zakonczeniu przygotowan prosze umiescic
drewniane krazki (w kolorze graczy biorgcych udziat w zabawie)
na Polach Inicjatywy (pola Inicjatywy znajduja sie po lewej stronie
Planszy Gtownej) w dowolnej kolejnosci. To ustawienie zadecyduje
o Inicjatywie (czyli kolejnosci) graczy w pierwszej rundzie. W
kolejnych rundach Inicjatywa zaleze¢ bedzie od Stawy posiadane;
przez graczy (zobacz: Faza Inicjatywy).

AR
ZASADY DLA 2 GRACZY: w grze dwuosobowej pierwsze i

trzecie pole na Torze Inicjatywy sa uzywane (to wptywa na koszt

Obwieszczania).

I,
Nastepnie gracze na drugim / trzecim / czwartym polu na Torze

Inicjatywy otrzymuja 2/4/6 dodatkowych Monet.

Na koniec, prosze ustawic drugi drewniany krazek w kolorze graczy
na polu 5 Toru Stawy. Poczatkowa Stawa wynosi 5 poniewaz w rze

mozna Stawe utracic.

By
H..F

V. FAZY GRY

p

Po rzucie szescioma Koscmi Srodmiescia umieszcza sie je na

PODSUMOWANIE

RZUT KOSCMI

odpowiednich miejscach w Srodmiesciu.
FAZA INICJATYWY

Nastepuje zmiana kolejnosci graczy na Polach Inicjatywy. Gracz z
najmniejszg liczbg Punktow Stawy zajmuje pierwsze miejsce Pola
Inicjatywy. Po tym kroku kazdy z graczy moze raz zaanonsowac

swoje widowisko — ten etap jest pomijany w pierwszej rundzie.
OBWIESZCZANIE

Gracze moga otrzymac jednorazowo 2 punkty Stawy ptacac 1-4
Monety zaleznie od ich pozycji na Polach Inicjatywy.

FAZA POLECEN

Wszyscy gracze jednoczesnie planuja i przydzielajg polecenia
swoim postaciom poprzez potozenie zakrytej Karty Polecenia pod

wybrana postacia.
FAZA DELEGOWANIA POSTACI

Na poczatku tej fazy gracze rownoczesnie odkrywaja wszystkie
Karty Polecen. Nastepnie, w kolejnosci dyktowanej przez
Inicjatywe, gracze wysytajg swoje postaci do wybranych uprzednio
lokacji. Gracze wysytaja swe postaci pojedynczo. Po zajeciu miejsca
w danej lokacji postac niezwtocznie realizuje swoje Punkty Akcji
(suma Punktow Akgji danej postaci i Punktow Akgji na miejscu

zajetym przez te postac).
FAZA SPEKTAKLU

W czwartek, pigtek, sobote i niedziele kazdy z Magikow ma okazje
wystawic spektakl zfozony ze wszystkich Trikow na wybrane;
Karcie Spektaklu, jesli tylko na tej karcie znajdzie si¢ przynajmniej
jeden Znacznik Triku wystepujagcego Magika. Whasciciel kazdego
Znacznika znajdujacego sie na wystawiane] Karcie Spektaklu
otrzymuje premie za swoj Trik. Sztukmistrz wystawiajacy swoj

spektakl otrzymuje premie dodatkowe.
FAZA KONCOWA RUNDY
+ Wyptata Honorarium
« Powrot Postaci
+ Dostawa zamowionych towarow (Materiatow)
+ Przesuniecie Kart Spektaklu
+ Zdjecie Plakatow

+ Przesuniecie licznika rundy




SZCZEGOI;.OWY OPIS
POSZCZEGOLNYCH FAZ

RZUT KOSCMI

Kazda runda zaczyna sie od rzutu kos¢mi Srodmiescia (rzuca

pierwszy gracz). Rzut decyduje o tym:

«  jakie kategorie sztuk magicznych (Trikow) beda mogty zostac

opanowane,

+ jaka postac moze zostac zatrudniona,

| e® ;
e

+ ile Monet bedzie dostepnych w Banku.

Kosci ustawia sie na polach z korespondujgcym
kolorem w Srodmiesciu. Symbol ,X” na kosci
oznacza, ze zadna akcja nie jest dostepna dla tej

kosci podczas danej rundy.

FAZA INICJATYWY

f i
e
|nicjatywa graczy jest oznaczana za pomoca i ;
drewnianych cylindrycznych pionow w kolorze i 2 ﬂ
gracza. Na poczatku kazdej rundy Inicjatywa
jest ustalana w oparciu o aktualng Stawe
graczy. Gracz z najmniejszg liczbg Punktow

Stawy jest pierwszy w kolejnosci na Polach

Inicjatywy — bedzie mogt rozpoczac swojg ture

Jjako pierwszy. AT
(ISTOTNA NOTA: Jezeli dwéch lub wiecej ) [(2Fame)
graczy zakonczy runde z taka sama Stawg, i

]
nalezy odwrocic kolejnosc tych graczy w . i
kolejnej rundzie. ‘ E
\ J o o
( R R ) e '1 Wl
ISTOTNA NOTA: Faza Inicjatywy jest e ]
pomijana w pierwszej rundzie. Maost Fame |
\

"
|

OBWIESZCZANIE WYSTEPOW

Po ustaleniu Inicjatywy (kolejnosci graczy),

uczestnicy gry moga anonsowac swoje

)

spektakle za pomoca swoich Kart Plakatow. Jesli zdecydujs sie
to uczyni¢, muszy ponies¢ koszt (w Monetach) w wysokosci
ich Inicjatywy. Nastepnie Plakat zostaje umieszczony nad
drewnianym cylindrem gracza obwieszczajacego, a gracz ten
otrzymuje 3 Punkty Stawy. Plakaty s zdejmowane w Fazie
Koncowej Rundy.

FAZA POLECEN

W tej fazie gracze uzywajg Kart Polecen aby przydzielic zadania
swoim postaciom. By wydac polecenie gracz musi pofozyc zakrytg

Karte Polecenia pod wybrang Postacig na swojej planszy - zadanie

o bedzie wyk
gzie WyK

e w kolejnej fazie.

Polecenia s wydawane jednoczesnie przez wszystkich graczy. Faza
ta konczy sie po przydzieleniu ostatniej karty przez ostatniego
gracza (ewentualnie po decyzji o niewydaniu polecenia). Postaci
bez przydzielonej Karty Polecenia nie moga byc oddelegowane do

zadnej lokacji w nastepnej fazie. (zob: Postaci Pasywne).
FAZA DELEGOWANIA POSTACI

Na poczatku tej fazy uprzednio przydzielone Karty Polecen sa
Jjednoczesnie odkrywane. Zaczynajac od gracza z najwyzszg Inicjatywa,
wszyscy gracze deleguja swe postaci na jakiekolwiek wolne miejsce
w wybranej przez siebie lokacji (miejsce to moze znajdowac sie
na Gtownej planszy lub w Pracowni gracza). Postac moze zostac
oddelegowana wyfacznie do lokacji, ktora zostata jej przydzielona za
pomoca Karty Polecenia w Fazie Polecen. Gracze kolejno deleguja
swoje postaci do momentu oddelegowania ostatniej postaci (Postac

Pasywna nie moze zostac oddelegowana).

ARS

e A
POSTACI PASYWNE

Postac Pasywna pozostaje na Planszy Gracza podczas Fazy

Delegowania Postaci - nie zostaje umieszczona w zadnej lokacji.
Postaci Pasywne nie otrzymuja honorarium w Fazie Koncowej. Gracz
moze zaznaczyc biernosc danej postaci poprzez pozostawienie zakrytej

Karty Polecenia pod tg postacig. Faza postepuje zgodnie z kolejnoscig

ustalong przez Inicjatywe.
\ J
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ABs
WZMOCNIENIE POSTACI

Gracz moze dokupic 1 Punkt Akcji w momencie umieszczenia
postaci w lokacji za cene jednego Odfamka Trikerionu. Akgji nie

mozna dokupi¢ w Teatrze.

Podczas gry z dodatkami ,,Mroczny Zautek” lub ,,Magiczne Moce”
dodatkowe efekty mogg wptynac i zmienic liczbe dostepnych
Punktow Akgji dla danej postaci.

Punkty Akcji s wykorzystywane natychmiast po umieszczeniu

postaci w danej lokacji. Koszt Czynnosci, ktorg mozna wykonac,
Akgje, ktore dana postac moze wykonac w kazdej z lokacj, zaleza od: jest okreslony w Punktach Akcji w potkolu tuz pod symbolem
- Punktow Akcji dostepnych w momencie umieszczenia postacina  okreslonej Czynnosci.

Flafy il polt Po wykonaniu przez postac wszystkich mozliwych Czynnosci,
« Akcji dostepnych w danej lokacji. kolejny gracz (zgodnie z Inicjatywa) umieszcza swoja postac w

System Punktow Akgji jest szczegotowo wyjasniony w nastepnym wybranej lokacji i wykonuje zaplanowane Czynnosci.

rozdziale, a lokacje i dostepne w nich Akgje objasniono w kolejnym.

SYSTEM PUNKTOW AKCJI CHARACTER PLACEMENT

W momencie ustawienia postaci w lokacji, postac ta otrzymuje Punkty Downtown Example
Akcji do wykorzystania. Czynnos¢, ktora zostanie
wykonana, moze kosztowac kilka Punktow Akgj.

Liczba Punktow Akgji zalezy od kilku czynnikow: Character Action

RODZAJ POSTACI: determinuje on Points
podstawowa liczbe Punktow Akeji, jaka bedzie Slot Modifiers
dost dla tej postaci.

O s Trickerion Shards

« Czeladnik: 1%
+ Specjalista (Specjalistka): 24
» Magik (Magiczka): 3%

MODYFIKATOR MIEJSCA: Miejsca, na
ktorych mozna umiescic postac, majg modyfikator
Punktow Akeji wyszczegélniony tuz pod polem
w danej lokacji. Gdy postac jest umieszczona na
danym polu, nalezy dodac lub odjgc podang liczbe
Punktow Akcji od podstawowej liczby Punktow

Akgji umieszczane] postaci

Slot Modifier

(maximum 1)

Special
Assignment Cards
(Dark Alley only)

TOTAL

EXAMPLE
SPENDING

N

A&
2
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LOKACIJE

Bedac w Srodmiesciu, gracze mogg udac sie do rezydencji Dahlgaarda
w celu dodania nowych Trikow do swoich repertuarow. Mogg
tez poszerzyc swoj zespot, udajgc sie do Karczmy i tam najmujac
dodatkowa postac. Wreszcie gracze mogg udac sie do Banku, aby
pobrac pienigdze.

Nastepujace czynnosci moga byc wykonane w Srodmiesciu:

NAUKA TRIKU (3%): Gracz wybiera Sztuczke (Trik) w
Posiadtosci Dahlgaarda, umieszcza wybrang karte na wolnym polu
w swej pracowni, a nastepnie ktadzie nieuzywany
Znacznik Symbolu na Karcie Triku. Kategoria nowo

poznanego Triku musi odpowiadaé Symbolowi

na kostce w Posiadtosci Dahlgaarda. Symbol ,?”

oznacza, ze dowolna kategoria triku moze zostac wybrana.

o opanowaniu nowego Triku, korespondujaca kosc powinna zostac

odwrocona tak, by przedstawiata symbol ,X”.

(ISTOTNA NOTA: Gracz nie musi spefniac wymagan dotyczqcych\
Materiatow do przygotowania danego Triku, zeby sie go nauczyc

_(opanowad). )

(| STOTNA NOTA: Graczmoze zwrécic Triki, ktorych nie potrzebuje\

do talii w Rezydencji Dahlgaarda w dowolnym momencie. Nalezy wtedy

usunaé z gry wszystkie Znaczniki Triku zwigzanego ze zwrécong karta,

wliczajac Znaczniki znajdujace sie na Kartach Spektaklu.

kpostaci Monet, by umozliwic sobie nauke danego Triku.

Ahn
STOPNIE SLAWY

Kazdy Trik posiada Stopien Stawy wyszczegolniony u

dotu Karty Triku po prawej stronie. Trik moze zostac ﬁ
opanowany wytacznie wtedy, gdy gracz posiada liczbe

Punktow Stawy rowng lub wieksza od Stopnia Stawy

na Karcie Triku. Magiczne Moce (w dodatku) rowniez posiadaja
Stopnie Stawy.

Osiagniecie wymaganego stopnia stawy: Jezeli gracz nie posiada

wymaganej Stawy do opanowania Triku, moze zapfacic roznice w

v

U
AR
ULUBIONA SZTUKA MAGICZNA:

Gracz zawsze moze zdecydowac sie na opanowanie Triku ze swojej
Ulubionej Sztuki (symbol znajdujacy sie nad imieniem estradowym

Magika) zamiast z kategorii wylosowanej na kosci. Kos¢ po opanowaniu

. J

_triku powinna zostac obrocona do gory strong z symbolem , X”.

CUD
NAJMOWANIE POSTACI (3%): By

najac dodatkowego cztonka zespotu, gracz musi

/

umiescic jedng ze swoich postaci na lokagji
Karczmy. Rodzaj Postaci musi odpowiadac
symbolowi na przynajmniej jednej z kosci Karczmy. Ta kosc
powinna zostac odwrocona symbolem ,X” do gory, po wykonaniu
czynnosci najmowania dodatkowej postaci. Kazdy z graczy moze

najac tylko jedng postac z danego rodzaju (Pigkna Asystentka,

Inzynier, Impresario).
PRZERZUCENIE KOSCI (1%): Gracz

moze przerzucic kosci w Posiadfosci Dahlgaarda,

Karczmie lub Banku. W rezultacie dostepne




Triki, Postaci i Monety moga sie zmienic.

PRZESTAWIANIE KOSCI (2%): Gracz
moze dowolnie zmienic rezultat na jednej kosci
(np. zmiana ,X” na Impresario, by moc go

pozniej najac).

By moc wystawic Sztuczke (Trik) trzeba spetnic pewne wymagania
dotyczace materiatow potrzebnych do przygotowania tejze sztuczki.
Trik nie moze zostac przygotowany (a wiec i wystawiony na Scenie)
Jjezeli gracz nie posiada odpowiednich materiatow. Rynek ze swoimi
straganami jest doskonatym miejscem, azeby zaopatrzyc sie w
niezbedne Materiaty... za odpowiednig cene.

Nastepujgce Czynnosci moga by¢ wykonane na Rynku:

ZAKUP

zakupic jeden Material. Gracz musi tez poniesc

(1%): Za 1 Punkt Akgji gracz moze

koszt - zaptacic 1-3 Monety. W ten sposob moga
byc nabyte tylko Materiaty wytozone na Straganach.

Nabyte Materiaty umieszcza sie na odpowiednich polach na Planszy
Gracza. Rozne Materiaty muszg zostac rozlokowane na roznych polach,
ale Materialy tego samego rodzaju mozna utozyc jeden na drugim
(maksymalnie 3). Aby zrobic miejsce na nowe Materialy, gracz moze

wyrzucic posiadane juz Materiaty (oddac je do wspolnej pul).

ISTOTNA NOTA: Planszetka Impresaria zawiera 2 pola, na
ktorych mozna sktadowac Materiaty roznych typow, jeden na

drugim, wliczajgc w to Materiat preniowy.

ISTOTNA NOTA: Zakupione Materiaty dobiera sie ze
wspolnej puli, a nie z samych Straganow. Liczba komponentow
jest nieograniczona. Gdy zabraknie Materiatow nalezy uzyc

jakichkolwiek zamiennikow.

Q)

2
/74

TARGOWANIE SIE (1%): Gracz moze utargowac cene
wyfacznie podczas dokonywania zakupu. Za
kazdy uzyty Punkt Akcji mozna obnizy¢ cene
Materiatu o jedng Monete. Cena Materiatu nie

moze spasc do zera.

SKLADANIE ZAMOWIENIA (1%): Gracze
moga ztozyc zamowienie na Materialy, ktorych
potrzebuja, a ktore nie s dostepne na Rynku. Za 1

Punkt Akcji mozna zamowic jakiekolwiek Materiat

i umiescic go na wolnym Polu Zaméwienia (tylko
jesli ten Materiat nie znajduje sie na zadnym z Pal

Zamowienia). Zamowione Materiaty pojawig sie na

korespondujgcych Polach Straganow w fazie Dostawy Zamowionych
Towarow. Materiaty te bedzie mozna zakupic w nastepnej rundzie

(zob: Faza Koncowa Rundy).

ZAMOWIENIE PRIORYTETOWE (2%):
Bywaja sytuacje, w ktorych po prostu nie mozna
czekac catej rundy na potrzebne Materiaty. Za 2

Punkty Akcji gracz moze umiescic jakikolwiek
Materiat w polu Zamowienia Priorytetowego. Ten
materiat zostaje dostarczony przesytka ekspresowg i natychmiast
staje sie dostepny na straganie (dla wszystkich graczy. Jezeli pole
nie jest puste, poprzedni Materiat wraca do puli). Tak zamowiony
materiat mozna naby¢c uzywajac Czynnosci  Zakupu. Cena

Materiatu zamowionego priorytetowo wzrasta o jedng Monete. W

Fazie Koncowej Rundy Materiat zamowiony priorytetem zostaje

umieszczony na powrot we wspolnej puli i znika ze straganu.



PRZYKELADY CZYNNOSCI NA RYNKU

Gracz umieszcza Magika (34) na polu +2# w lokacji Rynku. W ten
sposob ma do wykorzystania w sumie S5 Punktow Akcji (3+2=4).
Rozpaczliwie potrzebuje Liny, lecz nie jest ona w tym momencie
dostepna. Graczowi brakuje rowniez monet, wiec uzywa dodatkowo
2 Punktow Akgji, by ztozyé zamowienie priorytetowe (-24), 1 Punkt
Akgji, by kupic Line (-1#) i jeszcze 2, by utargowac cene z 3 monet do
jednej (-24).

Przyktad Zaawansowany

Gracz umieszcza swojego Inzyniera (24) na Rynku, na polu +2 , a
wiec w sumie ma 4 Punkty Akcji. Wydaje 2 Punkty Akcji, by zamowic
Nafte (-1%) i Ktodke (-1%), i dodatkowe 2, by nabyc dwie Liny(-1%)
a takze 3 arkusze Metalu (-1%). Koszt poniesiony przez gracza to: 7
monet (2*2+3*1).

Pracownia nieco rozni sie od innyglt’Lokacji, z dwoch powodow:

Kazdy z graczy posiada swoja wiasng Pracownie, do ktorej tylko jego

postaci moga zostac oddelegowane.

Koszt (w Punktach Akcji) Czynnosci Przygotowania Triku jest

uzalezniony od Triku, ktory ma zostac przygotowany.
Nastepujace Czynnosci mogg byc wykonane w Pracowni:

PRZYGOTOWANIE TRIKU (1-3%): Liczba Punktow Akgji
potrzebnych do Przygotowania Triku jest podana
na Karcie Triku w kotku pod okienkiem w lewym

dolnym rogu karty (Znacznik Triku). Gdy gracz

przygotowuje Trik, umieszcza na okienku w
lewym dolnym rogu Znaczniki Triku w liczbie
pokazanej na ikonce (liczba nachodzacych na
siebie kwadracikow). Nalezy uzy¢ Znacznikow

Triku z tym samym symbolem, co Znacznik

A

Symbolu, ktory zostat potozony na Karte Triku podczas nauki.
Maksymalna liczba Trikow z tym samym symbolem to 4. Ta

sama postac moze jednorazowo przygotowac wiele Trikow, po
post Jed przygot le Trikow, pod

warunkiem, ze posiada odpowiednig liczbe Punktow Akgji.

(ISTOTNA NOTA: Jezeli gracz nie posiada Materiatow potrzebnych\
do przygotowania Triku, lub gdy na karcie Triku znajduja sie jeden albo

\dwa Znaczniki Triku, Czynnosé Przygotowania Triku jest niedostepna.
J

(BARDZO ISTOTNA NOTA: Materiaty potrzebne do |

Przygotowania Triku nie zuzywaja si¢ (zostajq w puli gracza -

\najego planszy). Mozna ich uzy¢ do przygotowania wielu Trikéw.)

Aha
PRZYKLADY PRZYGOTOWANIA TRIKU

Gracz posiada dwie Szyby, dwa arkusze Metalu i Line - ma wiec
wszystko, czego potrzebuje do przygotowania Triku ,Ucieczka z
Wodnego Zbiornika” (1#). Podczas opanowywania tego Triku gracz

potozyt na nim symbol Piku, a wiec teraz otrzymuje dwa Znaczniki

Triku z symbolami Piku.

s

ISTOTNA NOTA: Triki na planszetce Inzyniera otrzymujg
dodatkowo jeden Znacznik Triku, gdy sa przygotowywane.

Nastepujqgce  Czynnosci stajq sie dostegpne w momencie najecia
odpowiedniego Specjalisty. Czynnosci te mogq byc wykonane przez
Jakgkolwiek postac, nie tylko przez Specjaliste. Pola Triku/Materiafu/

Czeladnika sq lepsze niz te, na Planszy Gracza.

PRZENIESIENIE TRIKU (14): Przenies

jeden ze swoich Trikow na inne pole, lub wymien Trik

na inny (tylko jesli posiadasz Inzyniera).

PRZENIESIENIE MATERIALOW (14):

Przenies jeden ze swoich stosow z Materiatami na

inne miejsce wielomateriatowe (tylko jesli posiadasz

Impresaria), lub wymien tam Materiaty na stos w

innym miejscu.

PRZENIESIENIE CZELADNIKOW (1/):

Przenies jednego ze swoich Czeladnikow wraz z Karta

Polecenia pod nim (jezeli sie tam znajduje) na inne

miejsce (tylko jesli posiadasz Piekng Asystentke).



Teatrjest miejscem, w ktorym Magik moze wystawiac swe nadzwyczajne
Spektakle i prezentowac swe Triki dla uciechy publicznosci. Dzieki
temu moze zyskac niewyobrazalng Stawe; takze kiesa Magika moze
zabrzeczec ztotymi Monetami. Co sie tyczy delegowania postaci, Teatr

rozni sie w pewien sposob od innych Lokacji pod trzema wzgledami:

+ Ograniczenia Dni Tygodnia: Wszystkie pola w Teatrze sg
podzielone na cztery dni: czwartek, pigtek, sobote i niedziele.

Gracz

moze umiescic swojg
postac tylko na  jednym
dniu  podczas  swej  tury,

pod warunkiem, ze pole to

Jest wolne.

« Postac Bez Wzmocnienia: W
teatrze nie mozna dokupywac
Punktow Akcji  za  odtamki

Trikerionu.

+ Pola Spektaklu: Dolny rzad pol, na ktorych mozna umiescic
postaci, jest nazywany Polami Spektaklu. Tylko Magicy moga

zostac ustawieni na tych polach.

Nastepujace Czynnosci mogg byc wykonane

w Teatrze:

PROBA GENERALNA (14): Gracz moze przeniesé

‘ 1 Znacznik Triku z Karty Triku w Pracowni na wolne
miejsce na wybranej Karcie Spektaklu. Trik ten
bedzie reprezentowany przez umieszczony tam

znacznik az do momentu Spektaklu lub do czasu

usuniecia Karty Spektaklu pod koniec rundy.

ZASADY DOTYCZACE
UMIESZCZANIA ZNACZNIKOW
TRIKOW

+ Rogi Znacznikow Triku, ktore korespondujg z Kategorig Triku
(Ulubiong Sztukg Magiczng) muszg znajdowac sie w kotach
taczacych dwa pola.

« Dwa Znaczniki Triku o tym samym kolorze i symbolu (np. 2

niebieskie Piki) nie moga pojawic sie na tym samym Spektaklu.

e

LACZENIE TRIKOW
Jesli po Probie Generalnej (potozeniu Znacznika
Triku na Karcie Spektaklu) dwa identyczne
symbole Kategorii Triku spotykajg sie w tym
samym kole, Triki uwaza sie za potaczone. Gracz,
ktory potaczyt triki, natychmiast otrzymuje
premie zgodnie z Kartg Spektaklu za kazde
utworzone potaczenie. Dodatkowo jezeli w kole
taczacym znajduje sie symbol Odfamka (i w
tym kole potgczenie zostato utworzone) kazdy z
graczy, ktorych Znaczniki facza sie, otrzymujg
Odtamek Trikerionu. Dozwolone jest formowanie
kilku potaczen naraz za pomocg jednego Znacznika

Triku. Formowanie pofgczen nie jest obowigzkowe.

PREMIE ZA POLACZENIA TRIKOW

+ Poziom Stawy 1: 1 Punkt Stawy lub 1 Moneta

+ Poziom Stawy 16: 2 Punkty Stawy lub 2 Monety

+ Poziom Stawy 36: 3 Punkty Stawy lub 3
Monety

\

CAUAS

Znacznik Triku z Karty Spektaklu na dowolne
niezajete miejsce na tej samej karcie lub na

inng Karte Spektaklu. Obowiazuja takie same

zasady umieszczania Znacznikow Triku. Gracz
nie otrzymuje premii za formowanie pofaczen,

gdy przesuwa Znacznik w ten sposob.

SPEKTAKL (TYLKO DLA MAGIKOW):
Jest to Czynnosc zarezerwowana wyfacznie dla

Magikow w kolejnej fazie — Fazie Spektaklu.

Postac Magika zostaje umieszczona na jednym
z wolnych pol Spektaklu (za pomoca Karty Polecenia - Teatr).
Postac nie wyzwala zadnych natychmiastowych efektow ani
Czynnosci - trzy Punkty Akcji Magika zostaja zachowane i uzyte
dopiero w Fazie Spektaklu.

(WAiNA NOTA: Postaci Magkow moga byc uzyte do\
przeprowadzenia Proby Generalnej, a takze do Odroczenia
Wystepu (tak jak kazda inna Postac). Jednak w takim wypadku

nalezy umiescic Magika za kulisami — Magik nie moze wystapic

w Spektaklu w tej rundzie.
_ Y

Szczegotowo opisany przyktad Fazy Delegowania Postaci w Teatrze

znajduje sie w Zatgczniku.




FAZA SPEKTAKLU

Zchwilgustawienia ostatniej postaci przez ostatniego graczarozpoczyna
sie Faza Spektaklu. Magicy umieszczeni na Polach Spektaklu mogg
teraz wystapi¢ na scenie. Spektakle sa sowicie wynagradzane Stawa,

Monetami, a czasami nawet Odtamkami Trikerionu.

WYSTEP

Poczawszy od czwartku, a skonczywszy na niedzieli Magicy wykonujg
swe triki. Inicjatywa nie ma tutaj znaczenia — Magik, ktory wystepuje
w czwartek wykonuje ruch jako pierwszy, nastepnie wystepuje Magik
w piatkowym spektaklu i tak dalej. Gracz z Magikiem ustawionym na
odpowiednim polu Spektaklu moze wybrac Karte Spektaklu, ktora ma
przynajmniejjeden Znacznik Triku tego graczaiwykonac WSZYSTKIE
Triki na wybranej Karcie Spektaklu. Na Kartach Spektaklu moga
znajdowac sie Znaczniki Trikow innych graczy — w takim przypadku
gracze ci sa artystami wystepujacymi goscinnie, a ich Triki rowniez

Sq zaprezentowane.

Po zakonczeniu Spektaklu wszystkie Znaczniki Trikow wracaja do

oraczy | rozpoczyna sie kolejne Widowisko.
L 1 oy ! 1§

WYPLACANIE PREMII (DLA WSZYSTKICH)
Wszyscy gracze majacy Znaczniki Trikow na Karcie

Spektaklu (czyli wszyscy Magicy bioracy udziat w
spektaklu) otrzymuja Premie (Stawe, Monety i Odtamki)
zgodnie z instrukcjami na wszystkich swoich Kartach
Trikow reprezentowanych Znacznikami Triku na Karcie

Spektaklu.

A

AR5
YIELD MODIFIERS

Wynagrodzenie za Spektakl w czwartek i ,-‘.. [
A

|

i

& powinien odjac 1 od premii Stawy i Monet i

niedziele sg inne niz te za pigtek i sobote.

Za spektakl wystawiony w czwartek gracz Ji#

(-1 od premii za kazdy zaprezentowany
Trik). Za to w niedziele gracz dodaje 1 do Stawy i Monet (do premii za
kazdy Trik). Ta zasada rowniez obowigzuje przy otrzymywaniu premii za
triki zaprezentowane na spektaklu innego Magika (postac Magika nie
musi znajdowac sie w teatrze).
Jezeli gracz nie posiada postaci Magika w teatrze, a jego Triki beda
zaprezentowane, gracz nie majacy Magika w teatrze wciaz otrzymuje
takie same premie, jakie otrzymuje Magik wystawiajacy Spektakl.

Premia za Trik (w postaci Stawy lub Monet) nigdy nie moze by¢ nizsza

od zera.
| J

—
DODATKOWE KORZYSCI WYSTEPUJACEGO
Dodatkowo do wczesniej omowionych premii, Magik, ktory wystawit

Przedstawienie otrzymuje nastepujace korzysci:

+ Premia za potaczenie Trikéw: 1 Punkt Stawy za kazde utworzone

potaczenie podczas Spektaklu.

« Premia za Specjaliste: Wystepujacy

dodatek  za
Specjaliste, jezeli ten ostatni znajdowat sie

Sztukmistrz otrzymuje

za kulisami podczas Spektaklu:
» 2 Punkty Stawy za Pigkng Asystentke
» 3 Monety za Impresaria
» 1 Odfamek Trikerionu za Inzyniera

+ Premia Karty Spektaklu: Stawa, Monety

lub odtamki w ilosci wyszczegolnionej na

dole Karty Spektaklu.

Po zakonczeniu Spektaklu przez ostatniego (w kolejnosci dni tygodnia)
Magika obecnego w Teatrze i po otrzymaniu odpowiednich premii

przez wszystkich graczy Faza Spektaklu dobiega konca. Nastepnie

rozpoczyna sie Faza Koncowa Rundy.

AR
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SPEKTAKL (PODSUMOWANIE)

Zgodnie z kolejnoscig dni tygodnia Magicy wystawiaja Spektakl

(jezeli zostali umieszczeni na polach Spektaklu w Teatrze). Wybrana

zostaje jedna Karta Spektaklu, na ktorej znajduje sie przynajmniej

jeden Znacznik Triku wystepujacego Magika — Magik ten prezentuje

wszystkie Triki na wybranej karcie. Wszystkie Znaczniki Trikow wracajg

do puli whascicieli.

+ Magik wystawiajacy Spektakl otrzymuje dodatkowo 1 punkt

Stawy za kazde uformowane potaczenie trikow.

+ Magik wystawiajacy Spektakl otrzymuje dodatkowa Stawe,
Monety lub Odtamki za Specjaliste w Teatrze (za kulisami).

+ Magik otrzymuje premie wyszczegolniona na Karcie Spektaklu.
\ J
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FAZA KONCOWA RUNDY

Faza Koncowa skfada sie¢ z szesciu etapow, stuzacych

uporzadkowaniu rundy i przygotowaniu kolejnej.

+ Wyptata Honorarium:
-~

» 1 Moneta jest wyptacana za kazdego pracujacego w tej

rundzie Czeladnika (oprocz tego, ktory znajduje sie na

planszetce Pigknej Asystentki/Asystenta).

» 2 Monety zostajg wyptacone kazdemu pracujgcemu w

tej rundzie Specjaliscie.

» Gracz, ktory nie moze — wyptacic Honorarium, traci 2 Punkty
Stawy za kazda niewyptacong Monete. Gracz musi wypfacié

Honorarium chyba, ze nie posiada juz monet.

« Powrét Postaci: Wszystkie Postaci (facznie z nowo najetymi
w tej rundzie) wracajg na Plansze Graczy. Jezeli wynajety
zostat nowy Specjalista, do Planszy Gracza dofozony zostaje

dodatek w postaci odpowiedniej Planszetki Specjalisty.

+ Dostawa zamowionych towaréw (Materiatow): nalezy
przesungc wszystkie Materiaty z Obszaru Zamowienia na

odpowiednie pola na Straganach. Materiat zajmujacy miejsce

ustepuje nowemu (zamowionemu) Materiatowi i zostaje
zwrocony do wspolnej puli. Materiat znajdujacy sie w Obszarze
Zamowien Priorytetowych takze wraca do wspolnej puli i nie

bedzie juz dostepny w trakcie nastepnej rundy.

+ Przesunigcie Kart Spektakli: szystkie Karty Spektakli zostajg
przesuniete zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Poczawszy

od trzeciej rundy kazda karta znajdujaca sie na ostatnim polu

I 2 Players

zostaje odrzucona z gry wraz ze wszystkimi Znacznikami
Trikow. Nastepnie dodana zostaje kolejna karta z Talii Spektakli
na pole znajdujace sie najdalej po lewej stronie. Oznacza to, ze
w grze 2-/ 3-/ 4- osobowej zawsze bedzie dostepnych 3/ 4/ 5
Kart Spektakli w rundach od trzeciej do pigte;.

+ Zerwanie Plakatow: Wszystkie Karty Plakatu wracajg do

rak wlascicieli.

+ Przesunigcie licznika rundy: Krysztat Trikerionu zostaje

przesunigty na nastgpne pole na torze rund.

W ten sposob runda zostaje zakonczona. Po przesunieciu krysztatu
rozpoczyna sie¢ kolejna runda. i
RS
3@ > 1k
@ » 2%
@) > 3
Punkty { f>;3*
Stawy za posiadane zasoby. Zgodnie z Inicjatywa @ >3k

gracze otrzymuja:

GAME END

Po zakonczeniu Fazy Koncowej szostej rundy
dochodzi do podliczenia punktow. Wtedy wiasnie
dodatkowe

gracze mogg pozyskac

- 1 punkt Stawy za kazdy niewykorzystany Odfamek Trikerionu
- 1 punkt Stawy za kazde 3 Monety w zasobach Gracza

- 2 Punkty Stawy za kazdego Czeladnika

- 3 Punkty Stawy za kazdego Specjaliste

Po koncowej punktacji gracz cieszacy sie najwieksza Stawa zostaje
zwyciezcg. W przypadku remisu wygrywa gracz z najwyzszg
Inicjatywa.



VIi. DODATEK

™ MROCZINY ZAULEK ®»

Ten dodatek do
elementy gry:

Trikerionu  zawiera nastepujace, nowe

+ Nowa Lokacje: Mroczny Zautek
+ Dwie dodatkowe rundy: gra zakonczy sie po siodmej, zamiast
po pigtej rundzie.
+ Dodatkowy zestaw Kart Trikow i Spektakli ze Stopniem Stawy
wynoszacym 36
+ Przepowiednie, ktore beda odmieniaty gre runda po rundzie.
W grze zachodza nastepujace zmiany:
PRZYGOTOWANIA OGOLNE

Prosze odwrocic Wspolna Plansze do gry i Planszetki Graczy
na strone z Mrocznym Zautkiem (oznaczong symbolem czarnego
kota). Oddzielic Karty Trikow, posegregowac je wedtug Kategorii
Trikow i poukfadac je odkryte na odpowiednich miejscach
w Rezydencji Dahlgaarda (kazda talia powinna zawierac 12 Kart
Triku, a nie 8, jak w wariancie podstawowym).

Teraz nalezy potasowac cztery talie Polecen Specjalnych

(posortowane wedtug Lokacji) i utozyc odkryte na odpowiednich
miejscach w Mrocznym Zautku.

Prosze utworzy¢ Talie Spektakli z dwoch kart ,,Panteon Magnus”,

p

dwoch kart ,,Grand Magorian” i dwoch kart ,,Teatru Nadrzecze”,
wybranych losowo i ufozonych na sobie w

podanym wyzej porzadku.
PRZYGOTOWANIE GRACZY

Karty Magikow powinny zostac odwrocone
na strone z symbolem czarnego kota. W tym
wariancie kazdy Magik posiada dodatkowg

Zdolnosc  Specjalng, ktora moze znacznie

wptyngc na przebieg gry (zob. zatacznik -
Magiczne Zdolnosci).

Kazdy z graczy otrzymuje na poczatku gry Karty Polecen Statych (2
karty Teatru, 1 Pracowni, 1 Rynku, 1 Srodmiescia, 1 Mrocznego Zautka).

Po ukonczeniu Przygotowan Ogolnych i Przygotowan Graczy,
prosze losowo wybrac trzy Niespetnione Przepowiednie i utozyc
je na polach w Krysztatowej Kuli. Reszte zetonow Przepowiedni
nalezy utozy¢ w stosik (awersem w dot) przy planszy (w pierwszej
rundzie nie ma jeszcze zadnej spetnionej Przepowiedni, ktora

wplywa na rozgrywke).
FAZA DELEGOWANIA

Gracze mogg uzywac lokacji Mrocznego Zautka podczas Fazy

Polecen i Fazy Delegowania.

Jesli Magicy nie zawahaja sie pobrudzic sobie rak, Mroczny Zautek
Jjest doskonatym miejscem do uzyskania przewagi nad konkurencja.
Tutaj do zwyczajnych Kart Polecen mozna domieszac kilka
brudnych sztuczek, a nawet wptynac na przysztosc odwiedzajac

tajemniczg Wrozbitke.

ABN

KARTY POLECEN SPECJALNYCH

W Mrocznym Zautku gracze mogg zaopatrzy¢ sie w Karty Polecen
Specjalnych na kazdg z czterech Lokacji. Po dobraniu takiej karty
dodaje sie jg do swojej reki Kart Polecen i uzywa sie w taki sam sposob,

Jjak zwyktych Kart Polecen.

Istnieja dwie roznice miedzy Kartami Polecen Statych a Kartami

Polecen Specjalnych:

& B




+ Karta Polecenia Specjalnego moze zostac uzyta tylko raz, po
czym zostaje umieszczona w zakrytej talii kart odrzuconych

podczas Fazy Koncowe;.

+ Kazda Karta Polecenia Specjalnego
zawiera potezne zaklecie (dziatanie |
wyjasnione na  karcie). Czynnosc |

(pokazana w ramce) moze zostac nasilona
w konkretnej Lokacji. Jej dziatanie konczy
sie po jednej takiej Czynnosci, nawet jesli
gracz wykonuje wiecej Czynnosci tg sama Postacig. Wyjatek
stanowi Karta ,Obwozny Sprzedawca”. Gdy Postac zostaje
Oddelegowana za pomoca Polecenia Specjalnego, kazda
dostepna Czynnosc w tej lokacji moze zostac wykonana, lecz
Jezeli Czynnosc ta nie moze byc nasilona przez Karte Polecenia

Specjalnego, efekt przepada, a zaklecie sie rozprasza.

+ Niektore karty nosza symbol “?” - w ich przypadku zaklecie
moze zostaC uzyte jednorazowo w jakiejkolwiek Lokacji. Po
oddelegowaniu postaci, gracz moze zrezygnowaé¢ z uzycia

dodatkowego efektu na Karcie Polecenia Specjalnego, a

zamiast tego otrzymuje +1 # w obecnej lokacji.
==
Nastepujace Czynnosci mogg byc wykonane w Mrocznym Zautku:

J

DOBRANIE WIERZCHNIEJ KARTY
(1%): Gracz pociaga pierwsza karte z wierzchu
z wybranej tali Kart Polecen Specjalnych w
Mrocznym Zautku.

DOBRANIE GLEBIEJ POLOZONEJ
KARTY (24): Dobranie gtebiej potozonej
karty kosztuje 2 Punkty Akgji (na gracza, a nie
na runde).

WROZBY | GUSLA (14): Gracz moze

przesunac niespetnione przepowiednie o jedno

miejsce  w kierunku ruchem

zgodnym z

wskazowek zegara.

FAZA KONCOWA RUNDY
W Fazie Koncowej Rundy pojawiaj sie dodatkowe etapy:

 Zamiana Wrézb: Spetniona Wrozba zostaje odrzucona, a
Wrozba po lewej stronie Krysztatowej Kuli przesuwa sie na
pole Spetnionej Wrozby (pole przy liczniku rund). Ta Wrozba
bedzie miata wptyw na catg nastepng runde. Pozostate Wrozby
przesuwajg sie w kierunku zgodnym z ruchem zegara, a puste

miejsce w Kuli zajmuje nowa Wrozba.

+ Odrzucenie Kart Polecen Specjalnych: Wszystkie uzyte
Karty Polecen Specjalnych wracajg na spod swoich talii
w Mrocznym Zautku. Karty zakryte, lezace pod Biernymi
Postaciami, uwazane sg za niewykorzystane i pozostaj na reku
gracza. Na koniec wierzchnie karty wszystkich talii Polecen
Specjalnych przesuwaja sie na spod.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie po siodmej rundzie. Podliczanie Punktow Stawy
przebiega nieco inaczej niz w podstawowym wariancie gry. Wszyscy
gracze otrzymuja:

+ 1 punkt Stawy za kazdy Odtamek Trikerionu w

puli gracza,
+ 1 punkt Stawy za kazde niewydane 3 Monety
+ 2 punkty Stawy za kazda niewykorzystang Karte

Polecen Specjalnych.

Gracze rowniez mogg zdobyc Punkty Stawy za Triki o stopniu
Stawy rownym 36. Kazdy z tych Trikow posiada inskrypcje -
jest to warunek, ktory trzeba spetnic. Jezeli gracz speini ten
warunek, a jednoczesnie posiadac bedzie Materialy potrzebne
do przygotowania tego Triku, pod koniec gry zdobywa punkty

podane na warunku Triku.

ABN

PRZYKLAD
Gracz posiada Trik ,Vendetta Asystentki” w swej pracowni wraz z
potrzebnymi Materiatami. Jezeli pod koniec gry bedzie miat Piekng
Asystentke w zespole, zdobywa 7 dodatkowych Punktow Stawy.

7
VIl. ZALACZNIK

4 p

MECHAMISTRZ (MECHANICZNE
ULEPSZENIE): Raz w turze gracza jeden z
Jego Czeladnikow otrzymuje dodatkowy Punkt

MAGICZNE MOCE

F Akgji, gdy zostaje umieszczony w Lokacji (z
wyjatkiem Teatru).

KAPLANKA MISTYCYZMU (TKANIE
LOSU): w Mrocznym Zautku, wydajac jeden
Punkt Akcji, gracz moze odrzuci¢ dziatajacy
(spetniong) Wrozbe, w jej miejsce potozyc

ktorgkolwiek z niespetnionych Wrozb i na

miejsce tej ostatniej pofozyc nowo dociggniety

Wrozbe ze stosu.

G20
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B DUSZY): Raz na runde gracz moze zaptacic

WLADCA LANCUCH S Ve
(OSWOBODZENIE): Przed Faz

Spektaklu gracz moze wykonac specja|naﬂ
Czynnosc Odroczenia bez umieszczania Postaci
na wymaganych polach. W przeciwienstwie do
zwyktego Odroczenia, gracz otrzymuje premie

za utworzenie pofaczen przy przenoszeniu

Znacznika Triku.

NIESLYCHANY OPTIKO (MIMESIS):
Raz na ture gracz moze uzyc swojej Karty
Polecenia Stafego, by wykorzystac zaklecie
na Karcie Polecenia Specjalnego tej samej

kategorii innego gracza.

CZERWONY LOTUS (KRADZIEZ
TRIKU): Gracz moze zdecydowac si¢ na
otrzymanie premii za Trik przeciwnika, ktory
zostat uzyty w tym samym Spektaklu zamiast
premii za swoj Trik. Gracz musi wystepowac
w spektaklu, a stopien Stawy kradzionego
Triku musi byc rowny lub mniejszy od Triku
gracza. Przeciwnik otrzymuje jeden punkt

Stawy mniej.

YORUBA PAN DUSZ (OPETANIE

okruch Trikerionu i wybrac karte do spektaklu,
ktorg bedzie musiat wystawic przeciwnik.
Wybrana karta musi mie¢ przynajmniej jeden

Znacznik Triku przeciwnika.

ELEKTRA (LADUNEK
ELEKTRYCZNY): Gracz moze ustawic

Znaczniki Triku jeden na drugim podczas

Proby Generalnej. Znaczniki licza sig jako
jeden (tak samo potaczenia), ale po Spektaklu
przynosza 1/2/3 dodatkowe Punkty Stawy i
Monety zaleznie od Stopnia Stawy (1/16/36).

DZENTELMEN (MAGIA DLA MAS): l
Za kazdym razem, gdy Magk znajduje sie
w Srodmiesciu, na Rynku lub w Mrocznym
Zautku, gracz otrzymuje tyle punktow Stawy ile
posiada Kart Trikow. . @-’:};?i‘
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IPREMIE NA KONIEC GRY

~Zelazna Dziewica

Gracz otrzymuje 4 punkty Si’awy za kazdy Trik o stopniu

stawy rownym 1, ktory posiada..

Automaton

Gracz otrzymuje 4 punkty Stawy za kazdy Trik o stopniu
stawy rownym 16, ktory posiada..

Teleportowany

Gracz otrzymuje 4 punkty Stawy za kazdy Trik o stopniu
stawy rownym 36, ktory posiada (wliczajac to ten).

Bestia Wewnatrz

Gracz otrzymuje 10 punktow Stawy, jezeli posiada Triki
(niezaleznie od stopni Stawy).

Ogar Piekiet

Gracz otrzymuje 2 dodatkowe punkty Stawy za kazda
nieuzyta Karte Polecen Specjalnych na reku.

Pity Zgrozy

Gracz otrzymuje 1 dodatkowy punkty Stawy za kazdy
niezuzyty Odtamek.

Metamorfoza

Gracz otrzymuje 1 dodatkowy punkty Stawy za kazde 3
niewydane Monety (zaokraglone w dot).

Aztecka Dama

Gracz otrzymuje 2 dodatkowe punkty Stawy za kazdy
Znacznik Triku na Kartach Triku w swojej Pracowni (nie w
Teatrze).

Dance Macabre

Gracz otrzymuje 1 dodatkowy punkty Stawy za kazdy Podstawowy
Materiat w swojej Pracowni (wliczajgc dodatkowe Materialy
Impresaria).

Wodne Schody

Gracz otrzymuje 2 dodatkowe punkty Stawy za kazdy Materiat
Fachowy w swojej Pracowni (wliczajac dodatkowe Materiaty
Impresaria).

Czaszka Balsamo

Gracz otrzymuje 3 dodatkowe punkty Stawy za kazdy
Profesjonalny Materiat w swojej Pracowni (wliczajac dodatkowe
Materiaty Impresaria).

Okaleczenie

Gracz otrzymuje 12 dodatkowych punktow Stawy, jezeli
ma w swym zespole Asystentke/ Asystenta, Inzyniera i
Impresaria.

Seans

Gracz otrzymuje 3 dodatkowe punkty Stawy za kazdego
Czeladnika.

Pogrzebany 2ywcem

Gracz otrzymuje 7 dodatkowych punktow Stawy, jezeli
posiada Inzyniera.

Zemsta Asystentki

Gracz otrzymuje 7 dodatkowych punktow Stawy, jezeli
posiada Asystentke/ Asystenta.

Znikajacy Ston

Gracz otrzymuje 7 dodatkowych punktow Stawy, jezeli

posiada Impresaria.
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PROJEKT GRY

Viktor Péter

Richard Amann

ILUSTRACIJE

Villg Farkas — Art Director (Interface, llustracje Postaci, Cityscape)
Lacza Fejes - llustrator (llustracje Trikow)
Csilla Biro — llustrator (llustracje Trikow)
Marton Gyula Kiss - llustrator (llustracje Trikow)
Agnes Staudt - llustrator (llustracje Pracowni)
Attila Safrany — llustrator (Plakaty)
Gergo Adam - llustrator (Plakaty)

EDYTORZY INSTRUKCJI

Viktor Péter

Villo Farkas

KOREKTA

Jesls Sanchez Lopez
Lutz Pietschker

Lars Frauenrath
Fabien Allois
Sherry Tiao

ESIRERZA G

Specjalne podzigkowania sla Géza Galos and Daniel Toth-Szego

za naktad pracy i swietne pomysty!

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

Wszystkim z Anduril’s Flame Club, Gém Club and Essen Spiel 201,

ktorzy grali w Trikerion i ich cenne opinie.

£

@)

PRODUCENT

Brent Lloyd

MODELE POSTACI

Szabina Szogyi as Assistant
Benjamin Tompai as Assistant
Anna Kokavecz as Manager
Peter Biacsics as Manager
Kriszta Veszi as Engineer
Peter Csaba as Engineer
Emcke Bada as Fortune Teller
Balint Bada as Yoruba Spiritmaster
Soma Hajnoczy as The Gentleman
Dorka Peter as Electra
Gergely Karacsonyi as the Master of Chains
Hai Thanh Le Phuong as The Red Lotus

SPECJALNE PODZIEKOWANIA

4330 niesamowitym Kickstarterterowcom, ktorzy pomogli nam
urzeczywistnic Trikerion,

Rebecca and Sven Stratmann za zdobycie poparcia dla naszej
kampanii Kickstarterowej 100 niemieckich fanow

Herbert Székely i Andras Kormanik za ich niezbedna pomoc w
kampanii
Soma Hajnéczi za przemycenie prawdziwej magii do Trikerionu,

Richard Ham, Christopher Dickinson, Antonios Sartzetakis,
Ryan LaFlamme i Markus Weihrauch recenzje gry,

Péter Csaba z DropBy Digital za pomoc od samego poczatku we
wszystkim, co mozliwe,

Gergely Karacsonyi z DropBy Digital przestrzen biurowa i wspaniaty
strone internetowa,

Ferenc Somoskai za wsparcie i szerzenie wiesci o Trikerionie,
The SpeakEasy guys za filmy,

Viktor Csete za pickne prototypy,

Szabina Szégyi za niezastgpiong pomoc w Essen,

A przede wszystkim naszym rodzicom, przyjaciofom i partnerom
za pomoc i motywacje podczas tej podrozy.

DZIEKUJEMY!
© MindClash Games, 2015. Wszelkie prawa zastrzezone.

TEUMACZENIE | KOREKTA

Jakub zyfka-zebracki i Andrzej Horowski

<
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PRZYKLAD A: DELEGOWANIE
POSTACI | UMIESZCZANIE
ZINACZNIKOW TRIKOW
W TEATRZE

Gracz zielony oddelegowat swojego Magika do Teatru, by wystawic
Spektakl w kolejnej fazie gry (1). Zaden z innych graczy nie moze juz
oddelegowac swoich postaci do Teatru w niedziele do konca rundy.
Zielony gracz mogtby umiescic inne Postaci za kulisami w niedziele,
ale juz posiada umieszczone wezesniej Znaczniki Trikow (na

Karcie Spektaklu).

Zé’rty gracz umieszcza swojego Impresaria na polu pigtkowym (2).
Pigtkowy Spektakl wystawiany jest przed niedzielnym, lecz oba
przynosza takie same premie, a wiec gracz zotty ma wiekszg szanse
na wystawienie Spektakli, ktore preferuje. Zéfty gracz ma 2 Punkty
Akgji i decyduje sie na zaprezentowanie dwoch Trikow (2a i 2b). To
formuje potaczenie, ktore natychmiast przynosi graczowi 1 punkt

Stawy i 1 Monete.

Gracz niebieski deleguje swojg Piekng Asystentke na pole czwartkowe
(3). Pole to dodaje 1 Punkt Akcji, zatem gracz niebieski ma 3 Punkty
Akgji.
Jjedng Monete mniej. Za 2 Punkty Akcji umieszcza (przeprowadzajac

Niestety, za kazdy Trik gracz otrzymuje o jedng Stawe i

proby generalne) 2 Znaczniki Trikow na Karcie Spektaklu (3a i 3b), co
formuje potaczenie. W tym momencie gracz moze wybrac pomiedzy
dodatkowymi dwiema Monetami albo dodatkowymi dwoma Punktami
Stawy. Za ostatni, trzeci Punkt Akgji gracz niebieski umieszcza kolejny
Znacznik Triku na drugiej Karcie Spektaklu (3c), co formuje potaczenie
z graczem zoftym - gracz niebieski moze wybrac albo dodatkowg

Monete albo dodatkowy punkt Stawy.

Zé’rty gracz umieszcza swojego Czeladnika na ostatnim wolnym
polu pigtkowym. Za dostepny Punkt Akcji umieszcza Trik na Karcie
Spektaklu. Potaczenie niestety nie zostaje uformowane, poniewaz

umieszczony Trik nalezy do kategorii N\echanicznej ).

W swojej turze gracz czerwony uzywa Magika do przeprowadzenia
Proby Generalnej (umieszczenia Triku na Karcie Spektaklu) zamiast do
Wystepu (5). Ma nadzieje na to, ze jego Triki zostana zaprezentowane
przez innych Magikow. Nie otrzymuje premii za Spektakl, ale to
pozwolito na wykorzystanie 3 Punktow Akgji czerwonego Magika.
Uzywa ich do umieszczenia 3 Trikow na trzech roznych Kartach
Spektakli i tym samym zyskuje pewnosé, ze wszystkie zostang
zaprezentowane (5a, Sb i 5¢). Gracz czerwony byt w stanie uformowac
potaczenia przez potozenie kazdego Triku. Niebieski gracz umieszcza
swojego Magika na polu czwartkowym (6), co sprawia, ze bedzie

pierwszy w Fazie Spektaklu.

Na koniec gracz zofty umieszcza swojego Magika na polu

pigtkowym (7).

PRZYKLAD B:
FAZA SPEKTAKLU

Gracz niebieski, zotty i czerwony wystawig Spektakle w tej fazie.
Gracz niebieski wystawia Spektakl jako pierwszy i wybiera Karte
Spektaklu, poniewaz wybrat czwartek. Wybiera karte trzecia,
na ktorej sg 2 niebieskie znaczniki Triku i jeden czerwony. Gracz
niebieski otrzymuje premie opisane na Kartach Trikow nalezacych
do odpowiednich znacznikow. Niestety gracz niebieski musi
odjg¢ od premii 1 Monete i 1 punkt Stawy (w sumie -2/ -2),
poniewaz wystepowat w czwartek. Dodatkowo otrzymuje 2
dodatkowe Punkty Stawy za dwa uformowane potaczenia Trikow
podczas swojego Spektaklu, i kolejne 2 Punkty Stawy za wystep
z Piekng Asystentka.

Czerwony gracz rowniez otrzymuje premie opisany na Karcie Triku
nalezacg do Znacznika Triku na Karcie Spektaklu wystawionego w
czwartek. Czwartkowe negatywne efekty (-1/ -1) nie obowiazujg

gracza czerwonego, poniewaz on wystepuje w sobote.

Zé’rty gracz wybiera drugi Spektak|. Otrzymuje premie w postaci 3
Punktow Stawy za 3 potaczenia na karcie i 3 Monety za Impresaria
w Teatrze, a takze 1 punkt Stawy za wybrang Karte Spektaklu.
Gracze niebieski i czerwony rowniez otrzymuja premie za swoje
pojedyncze Triki, z tym, ze gracz niebieski z negatywnym efektem

-1/-1, poniewaz wybrat czwartek na dzien swojego Spektaklu.

Na koniec gracz zielony wybiera pierwsza Karte Spektaklu i
otrzymuje premie za swoje 2 Triki wraz z pozytywnym efektem za
wstep w niedziele +1/+1. Otrzymuje rowniez +2 Punkty Stawy za 2
potaczenia (zielony i zotty Trik nie sa potaczone) i 1 punkt Stawy
za wybrang Karte Spektaklu. Zéi’ty i czerwony gracz otrzymuja
premie za swoje pojedyncze Triki bez zadnych pozytywnych ani
negatywnych efektow (poniewaz wybrali pigtek i sobote).

Gracz niebieski mogt wybrac takze drugi Spektakl, poniewaz ma w
nim swoj Trik. W takim wypadku otrzymatby premie tylko za jeden
Trik, ale za to otrzymatby 3 Punkty Stawy zamiast dwoch, poniewaz
na tej Karcie Spektaklu utworzyty sie 3 pofaczenia. Pierwszy
Spektakl bytby jedyng opcjg dla zottego gracza, a trzeci Spektakl
nie zostatby w ogole wystawiony, poniewaz czerwony Magik zostat
oddelegowany za kulisy. Taki rozwoj wypadkow bytby najgorszy dla
zielonego gracza, poniewaz nie miatby on nic do zaprezentowania
podczas swojego Spektaklu. W dalszym ciagu otrzymatby premie
za swoje 2 Triki w Spektaklu zottego Magika wraz z +1 Stawy i +1
Monete za kazdy Trik w niedziele, lecz stracitby premie za Spektak!.
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