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lluzarie, hlavni mésto iluze, byla pred desitkami let rusnou metropoli. Dnes je vsak jiz pouhym stinem své nekdejsi slavy. Jeji zlaty vek skoncil
v den, kdy Dahlgaard Velkolepy - nezistny mecends mésta a nejvétsi iluzionista vsech dob - zahadné zmizel pri finale sveho mistrovského

vystoupeni. Od té doby o ném nikdo neslysel.
Az doted’

Jedné noci obdrzeli ctyri talentovani iluzionisté, mistri raznych kouzelnickych obord, tajemné pozvani. Sam velky Dahlgaard, navrativsi se
z nezndma, je svolal, aby jim odhalil tajemstvi, které si po cely zZivot strezil. Pravdu o kameni Trickerion, jeho zdficim jantarovém reliktu.
Navzdory tomu, co si mnozi mysleli, nebyl kamen jen pouhym talismanem pro stésti. Dahlgaard prozradil, ze jeho moc propdjcuje majiteli

nadprirozenou inteligenci, rychlost a vnimavost — vlastnosti dokonalého iluzionisty.

Dahlgaardovo tajemstvi vsak bylo jen casti jeho velkého planu. Po sve smrti chce, aby lluzarie znovu rozkvetla jako mésto iluze, vedena hodnym

ndstupcem, ktery zdédi kamen i cely jeho odkaz. Tento nastupce ma vzejit ze ctverice iluzionistd po sedmitydennim souboji o slavu a bohatstvi.
Je-li v sazce tolik, zadny ze ctyr iluzionisti se nezastavi pred nicim.
Kdo z nich ma na to stat se novou Legendou iluzionismu?

Vice o Dahlgaardovi a kameni Trickerion se dozvite na www.trickerion.com!

CiL HRY

Ve hre Trickerion: Legendy iluzionismu se ujmete roli slavnych jevistnich iluzionistd v tajuplném mesté lluzarii. Vasim cilem bude ziskat
co nejvice slavy béhem sedmi tydnd a zvitézit v prestizni soutézi o mocny kamen Trickerion. Naucite se dechberouci kouzelnické triky,
obstarate si k nim potrebné rekvizity a rozsifite svij tym, abyste v ramci jednoho kola mohli provadét vice akci. Své triky si pripravite
ve vlastnich kouzelnickych ateliérech a na konci kazdého kola je budete moci predvést v oslnivé magické show - pro slavu, bohatstvi

a ulomky tajemného kamene Trickerion. Hrac, ktery po sedmi tydnech dosahne v ocich publika nejvétsi slavy, se stava vitézem.
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OBSAH HRY

SHRNUTI

hlavni herni deska

desky hraca

rozsifujicich desek specialistd

drevénych diskd postav (8 od kazdé barvy hrace)
ukazateld hracd

kostek namesti

karet trikd (12 v kazde skole)

béznych karet povéreni (10 pro kazdého)
specialnich karet povéreni (10 pro kazdou lokaci)
karet predstaveni

karet iluzionist (oboustrannych)

karet plakatd iluzionistd

zeton( trikd

zetonl symbolt

rekvizit (40 zakladnich, 32 pokrocilych, 24 mistrovskych)

zetond minci v hodnoté 1

zetond minci v hodnoté 5

zetond vésteb

Ulomkd Trickerionu

ukazatel kol v podobé zetonu kamene Trickerion
prirucky iluzionistd

pravidla

% PREHLED OBSAHU

Nize najdete rychly prehled hernich komponent. Tato sekce je
sice dobra k seznameni se s konceptem hry, ale obsahuje pouze

strucny souhrn pravidel — podrobnosti najdete v casti Faze hry.
KARTY TRIKU

Karty trikl se déli do ¢tyr skol:

4"”C‘I~IAN\C§

OOCHAks\d

Magicke triky jsou srdcem Trickerionu. Herni postup se toci

Inikowt

kolem uceni téchto trikd, ziskavani potrebnych rekvizit, jejich
pripravy a nakonec jejich spojovani do ohromujicich vystoupeni

v divadle.

Skola triku.

. Poiadavk na
i rekvnznty

Cena akce

Pole na zetony

Pripravit trik
v akénich bodech.

Pole na zetony
triku.

symbolu.

T fW

Bonus na konci Prah slavy
hry. (Groven).

oC DULEZITE Yo

Triky mohou mit tfi rozdilné pozadované Grovné (prahy) slavy:
1,16 a 36.V pravidlech se na né bude odkazovat jako na triky

1., 2.a 3. Grovné.

¥ < POZNAMKA: Detailni pravidla tykajici se karet trikd a jejich
pozadovanych Grovni slavy najdete v sekcich akci Naucit se trik
(str. 13), PFipravit trik (str. 16), Aranzovat trik (str. 17) a faze
Predstaveni (str. 18).
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REKVIZITY

Drevo Sklo

Kov Latka
.\ v

Visaci zamek Zrcédlo

Prevlek Ozubené kolo

Zakladm

Pokrocile Mistrovské

Kazdy trik vyzaduje k pripravé a provedeni urcity pocet rekvizit.
V Trickerionu se vyskytuji tFi kategorie rekvizit: zakladni,
pokrocilé a mistrovske, které stoji 1, 2 a 3 mince. Lze je koupit

v Kramcich a uchovavate si je v Ateliéru iluzionisty.

r = POZNAMKA: Detailni pravidla pro rekvizity najdete
v oddilech Kramky, Ateliér a Priprava triku.

KARTY POVERENI

Karty povéreni slouzi k naplanovani hracova kola ve fazi Povérent.
Kazda reprezentuje lokaci, kam umistite postavu. Ve hre je pét
lokaci: Namésti, Kramky, Ateliér, Temna ulicka a Divadlo. Existuji
dva typy karet povéreni - bézné a specialni.

Bézné karty povéreni maji hraci k dispozici od zacatku. Specialni

karty poveéreni Ize ziskat v Temné ulicce.

Bézné karty povéreni

B x

PASOVANE 2807
Namisto placeni @ mbiste

LOVEC TALENTD
Miete et kykl typ@
bez ohledu

(pokud nepa dl x)

Tato skee Najmout postavi
stojio 1 méné.

r - POZNAMKA: Pro detailni pravidla ohledné pouzivani karet
povéreni se podivejte do kapitoly faze Povereni, str. 10-11.

DREVENE DISKY POSTAV

Drevene disky, které |ze béhem hry umistovat, predstavuji
postavy. Jsou vysilany do rdznych lokaci pomoci karet povéreni,
kde vyuzivaji své dostupné akéni body (oznacené symbolem #)

k provedeni jedné nebo vice akei.

f N

Specialisté

Technik Manazer Asistent

L A

[luzionista

Existuji tfi typy postav: ucen, specialista a iluzionista, kazdy
s odlisnou hodnotou akénich bodd. Specialisté se déli na tfi

podtypy: manazer, asistent a technik.

HLAVNi HERNi DESKA

Veétsina lokaci se nachazi na hlavni herni desce. Vsechny lokace
maji pole pro postavy (s # modifikatory), kam mizete béhem hry
postavy umistovat. Bodovy zisk slavy se béhem hry zaznamenava

na stupnici slavy v hledisti Divadla.

Hlavni herni deska je oboustranna. Pokud se rozhodnete hrat bez
Temne ulicky, pouzijte stranu planu, ktera neobsahuje nad touto
lokaci herni pole.

KOSTKY NAMESTI

Témito kostkami hodite na zacatku kazdeho kola a tim urcite

moznosti, které budou v tomto kole v lokaci Namésti dostupne.

¥ = POZNAMKA: Podrobnosti najdete v casti Hod kostkami.
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HERNI{ DESKY HRACU Rozsirujici deska specialisty technika ma na sobé navic jedno
Herni deska hrace predstavuje sidlo vaseho iluzionisty. Zde béhem spesialyi nisforp o kIS N QUREIBSSIE Rto Tk iy TR

. W, A - 1 na nej obdrzi jeden zeton triku navic.
faze Povéreni budete umistovat karty povéreni a uchovavat zde J J

své komponenty a triky. Slouzi také jako lokace Ateliér. Rozsirujici deska specialisty manazera ma dveé pole pro vice

LiE i detRulze fos ot o o e RN e ot rekvizit (multi-rekvizitova). Sloupecky rekvizit na téchto polich se
pocitaji, jako by obsahovaly o jednu rekvizitu navic.

Desky hracd jsou oboustranné — stranu s cernou kockou I e ) :

Rozsirujici deska specialisty asistenta ma na sobé jednoho

vyuzijete pri hrani s Temnou ulickou.

asistenta navic, kteréemu nemusite ve fazi Vyplaceni mezd platit

mzdu.

Na konci kola, ve kterém je specialista najat, obdrzi hrac
rozsirovaci desticku daného specialisty a drevény disk postavy,

které umisti vedle sve hracske desky.

r - POZNAMKA: Pro podrobna pravidla si prectéte oddily akci

Najmout postavu a Konec kola.

KARTY ILUZIONISTU

Tyto karty predstavuji iluzionistu,

kterého jste si zvolili. Kazdy z nich
ma oblibenou skolu trikd, ktera je

uvedena nad jeho jménem a hraje

I IR % 4|NIR - SRS " roli pfi ugent triks.
Karta iluzionisty <J Pole pro Strana karty se symbolem cerné
karty povéfeni kocky se pouziva pouze pri hre

ROZSIRUJICI HERNI DESKY SPECIALISTU s ¥emnou ulickou.

Tyto malé desky slouzi jako rozsireni hernich desek hract. Kazda KARTY PLAKATU ILUZIONISTU
je spojena s [ednim typem specialisty.
J=5p9 ] YP P Y Plakaty slouzi k propagaci predstaveni po fazi Stanoveni poradi

iniciativy (viz faze Propagace).

MISTR
OKOVU

NELVERTENE \ EREEL ]
TAJEMSIVI D) |

Manazer Asistent

1“'%‘
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Multi-rekvizitové
PD

(ESTA DO JINEHD SUETA

le
L. UKAZATELE HRACU

Barevné ukazatele hracd pouzivejte ke sledovani poradi iniciativy

a postupu na stupnici slavy.
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ZETONY TRIKU A SYMBOLU

Kazdy hrac ma ctyri sady zetond trikd, z nichz kazda ma jiny
symbol. Zetony trik s konkrétnim symbolem vzdy pFislusi k jedné
karté triku a slouzi k jeji identifikaci. Kazdé sadé zeton( trikd
odpovida zeton symbolu, ktery se pri nauceni triku umisti na kartu
triku, ¢imz se danému triku priradi zvoleny symbol. Behem hry

budete zetony trik presunovat z karty triku na karty predstavent.

Zetony triku

Zetony triku
(na triku)

(na predstaveni)

¥ = POZNAMKA: Podrobnosti o pouzivani zeton( trikl najdete
v popisu akci Pripravit trik a Aranzovat trik.

KARTY PREDSTAVENI

Tyto karty se nachazeji v Divadle a kazda z nich predstavuje jedno
predstaveni, které se sklada z jednoho ¢i vice trikl oznacenych
zetony trikd. Zetony trikd |ze na tyto karty umistit pomoci akce
Aranzovat trik v Divadle. Takto pripravena predstaveni jsou
hlavnim zdrojem bod slavy a minci. Jak hra postupuje, budou

tyto karty symbolizovat stale prestizngsi predstaveni.

Karty Pantheon Magnus pouzivejte pouze ve hre s Temnou

ulickou.

MINCE

Mince jsou zakladni ménou ve svété

Trickerionu a jsou v hodnotach 1 (stfibrna)

a 5 (zlata).

A

(P

Hlavnim zdrojem minci jsou vydélky ziskané ve fazi Predstavent,
ale existuji i dalsi zpusoby jejich ziskani, napfiklad Banka na
Namesti nebo propojeni trika.

¥ = POZNAMKA: Mince budete obvykle utracet za nakup

rekvizit v Kramcich a vyplaceni mezd.

N
g @ ULOMKY TRICKERIONU
A  Tyto dlomky jsou kousky legendarniho kamene
Trickerionu, a vedle slavy a minci, predstavuji treti
zdroj.
Lze je ziskat provadénim urcitych trikd, propojenim trikd na
urcenych pozicich na kartach predstaveni nebo za pritomnost

technika v Divadle béhem vaseho predstaveni.

¥ - POZNAMKA: U|omky |ze utratit k ziskani dodatecnych
akénich bodd (#). Na konci hry ma kazdy zbyly

dlomek hodnotu jednoho bodu slavy.

ZETON KAMENE TRICKERION

Tento zeton slouzi jako ukazatel pocitadla kol.

Na konci kazdého kola jej posunete o jedno pole

vaed na stupnici poctu kol.
PRIRUCKA ILUZIONISTY

Tato kniha obsahuje prehled vsech trikd, které se

PRIRUCKA

prélncu g |ze naucit, popisy jednotlivych vésteb a rozpis fazi

kazdého kola. Pomaha hracdm planovat dopredu,

jake triky se naucit a jakeé rekvizity nakoupit.

VESTBY
Véstby jsou volitelnym prvkem pfi hre s Temnou ulickou.

Zetony vésteb meni v kazdem kole urcita pravidla hry.

Aktivni véstbou je vzdy ta, ktera se nachazi vedle stupnice poctu
kol, a ovliviuje prave probihajici kolo.

Dalsi tri véstby v kFistalové kouli jsou nadchazejici véstby - ty
vstoupi v platnost v pribéhu nasledujicich tri kol. Detailni popis

vsech vésteb najdete ve svych priruckach iluzionistd.

\.‘



% KLi€¢ K POUZIVANYM SYMBOLUM %

KARTY

1. Karta triku
RS
25 % Karta predstaveni

3

, Bézna karta povéreni
4. Specialni karta povéreni
POSTAVY

1. @ Obecny disk postavy

2. Disk iluzionisty

3. Disk asistenta

4. Disk technika

5. Disk manazera

6. Disk ucne

DALSI HERNI PRVKY

1. D’g Kostka

2. . Rekvizita

34 Zakladni rekvizita

vt

Mistrovska rekvizita

[

4. u Pokrocila rekvizita
|
®

Zeton triku

o

ODMENY
1. W Body slavy
2. Mince

3k

i‘ Ulomek

DALSi SYMBOLY

1.

%  Akénibod

2% ﬁ Prah (Groven) slavy

3.

4.

8.

9.

?  Jakékoli (akce nebo $kola triku)
3 Nyni

-9  Bahem faze Konce kola

»#» Obdrite ihned

/> Obdrite béhem faze Konce kola

— Utratte

=
. Aktivni hrac

e
10. 32 Dalsi hrac(i)

. Propojeni

128 Propojeni s Glomkem

13._~"3 Predstaveni/ainkovat

14. é&é Propagace

15. "3 Konec hry

2
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PRIPRAVA HRY

4 P

Doprostred herni plochy rozlozte hlavni herni desku.

OBECNA PRIPRAVA

Hrajete-li poprvé, doporucujeme hrat bez Temneé ulicky. V takovéem
pripadé pouzijte stranu herniho planu, ktera nema na Temne ulicce

(vpravo dole) herni pole.

r - POZNAMKA: Hra je bez problém{ hratelna bez Temné
ulicky, ale chcete-li si hru uzit naplno, dirazné doporucujeme
Ji po par hrach pridat. Rozhodnete-li se hrat bez Temne ulicky,

prosim postupujte podle specifickych instrukci psanych kurzivou.

o Rozdélte karty trikd do ctyF balickl podle skol
(mechanicke, ducharske, anikové a optickeé) a polozte je
otocené licem vzhiru do pfislusnych slotd v Dahlgaardové

rezidenci na Namésti. Hrajete-li bez Temné ulicky, ponechte
vsechny triky 3. drovné & v krabici.

o Na jednotliva pole do oblasti Nakupu v Kramcich polozte
jednu drevénou, kovovou, sklenénou a latkovou rekvizitu.

Toto bude pocatecni nabidka Kramka.

PORADI
INICIATIVY
(viz dale)

2 hraci

A o Vytvorte bali¢ek pFedstaveni sestavajici ze dvou

nahodnych karet predstaveni od kazdého typu licem dold,
usporadanych nasledovné odshora dolt: 2x Divadlo Na
nabrezi, 2x Velky lluzarian, 2x Pantheon Magnus, a polozte
jej licem dolé vedle Divadla. Nakonec zaplnte pole pro
karty predstaveni v Divadle nahodné vybranymi kartami
Divadla Na nabrezi (z téch, které zbyly mimo dobiraci
balicek) v poctu odpovidajicim poctu hraci minus jedna.
Hrajete-li bez Temné ulicky, ponechte vsechny karty Pantheon
Magnus v krabici - balicek predstaveni bude obsahovat pouze
4 karty.

o Ze viech rekvizit, Glomka Trickerionu a minci vytvorte
spolecnou zasobu a umistéte ji vedle herniho planu
v dosahu vsech hraca.

e Zamichejte ctyri balicky specialniho povéreni roztridénée
podle lokaci a polozte je otocené licem doll do
odpovidajicich slott v Temné ulicce. Hrajete-Ii bez Temné
ulicky, tento krok preskocte.

o Zeton kamene Trickerionu umistéte na pole |. na stupnici

pocitadla kol (pod stupnici slavy).

KARTY PREDSTAVENI
3 hraci

4 hradi

BALICEK PREDSTAVENI

ZASOBA MINCi, ULOMKU
AREKVIZIT



o Nahodné vyberte tfi pocatecni nadchazejici vestby + Karta iluzionisty — kazdy iluzionista ma specialni dovednost,

a polozte je na odpovidajici pole na véstecke kouli. Zbyle popsanou v Dodatku. Tyto dovednosti vyuzijete pouze
véstby polozte otocené licem dold vedle hlavni herni s Temnou ulickou. Hrajete-li bez Temneé ulicky, pouzijte stranu
desky. (V prvnim kole neni aktivni Zadna véstba.) Tento bez ikony dovednosti ve spodni casti karty.

krok proved'te az po dokonceni pripravy hraca (na dalsi N R

strance). Hrajete-li bez Temné ulicky, tento krok preskocte.

+ Vsechny zetony trikd a symbolt v barvé hrace (4 + 1 zetony

» - POZNAMKA: Protoze véstby pridavaji do hry dalsi vrstvu od kazdého ze 4 symbold).

slozitosti, mizete se rozhodnout hrat bez nich, i kdyz hrajete

s Temnou ulickou. V tomto pripadé vyradte Knézku mysticismu PRI e e[k lodnc te

o D 117 el RFEREY umisténé primo do Ateliéru.
z vybéru pocatecnich iluzionista.

e « Kartu triku 1. drovné ﬁ, zvolenou z oblibené skoly

e R
PRAVIDLA PRO 2-3 HRACE: Ve hfe pro 2 nebo 3 hrace na

lokacich Nameésti, Kramky a Temna ulicka nepouzivejte dvé,

iluzionisty a umisténou do Ateliéru. Oznacte ji zetonem

symbolu. Toto je vas pocatecni trik.

respektive jednu bonusovou pozici + 1 akéni bod. + Pocatecni ruku 6 karet trvalého povéreni: 2x Divadlo,

K jejich zakryti pouzijte otocene drevene disky nevyuzitych 1x Ateliér, 1x Kramky, 1x Namésti, 1x Temna ulicka.

barev hraca. Hrajete-Ii bez Temneé ulicky obsahuje pocatecni ruka 9 karet:
s Sz % 3x Divadlo, 2x Ateliér, 2x Kramky, 2x Namésti.

PRIPRAVA HRACU

Pocinaje hracem, ktery naposledy nosil cylindr, a dale ve sméru
hodinovych rucicek si kazdy hrac vybere iluzionistu s oblibenou
skolou trikd, ktera jesté nebyla zvolena. Poté obdrzi odpovidajici

desku hrace a nasledujici herni soucasti:

DESKA HRACE JEDEN SPECIALISTA DLE VLASTNI VOLBY

1 disk iluzionisty + karta iluzionisty 1 disk manazera 1 disk technika 1 disk asistenta
1 disk uéné Rekvizity (v hodnoté 1 trik (1. Grovne) 1 disk ucne
Rekvizity (v hodnoté 2 minci) 2 minci)

1 trik (1. Grovne)

PLAKAT KARTY POVERENI ZETONY TRIKU A SYMBOLU 1 ULOMEK

aaad -
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+ Vsechny disky postav barvy hrace. Disky iluzionisty a ucné
umistéte na jejich pole na desce hrace. Zbyle disky si

ponechte v dosahu jako osobni zasobu.

+ Specialistu dle volby hrace, jeho odpovidajici rozsifujici desku

a bonus s nim souvisejici:

» Manazer: Dalsi rekvizity az v hodnoté 2 minci, umisténé na

Jjeho rozsirujici desce.

» Technik: Kartu triku 1. Grovné, kterou zvolte az poté, co
si vsichni zvolili sviij pocatecni trik a umistéte na jeho
rozsirujici desku specialisty. Oznacte ji zetonem symbolu.
» Asistent: Dalsi disk ucné umistény na pole ucné na jeho
rozsirujici desce specialisty.
+ 10/12/14/16 minci, podle poradi na pocatecni stupnici poradi
iniciativy (viz pocatecni body slavy a poradi iniciativy).

« 1 dlomek Trickerionu.

p o( DULEZITE Yo N

Pokud splnujete pozadavky na rekvizity svého pocatecniho

triku diky rekvizitam, které jste si vybrali (véetné téch, které
Jste ziskali, pokud jste si jako pocatecniho specialistu zvolili
manazera), umistite na néj pocet zetond triku odpovidajici poctu

prekryvajicich se ctvercovych poli na karté triku.

Tato vyhoda odpovida bezplatne akci Pripravit trik na zacatku hry

\(viz akce Pripravit trik na str. 16).

AR
PRVNi HRA PRO ZACATECNIKY

Misto vybéru pocatecnich trikd, rekvizit a specialistl
doporucujeme nasledujici startovni sestavu:

Podle oblibené skoly triku zvoleného iluzionisty:

Optické: Trik Ocarovani motyli se dvéma zetony triku
a odpovidajicim zetonem symbolu, 2 latky a manazer

s 1 zviretem.

Mechanicke: Trik Propojené kruhy se dvéma zetony triku
a odpovidajicim zetonem symbolu, 2 kovy a asistent

s 1 uéném.

Unikoveé: Trik Zamfizované sudy se dvéma zetony triku
a odpovidajicim zetonem symbolu, 2 dreva a technik s trikem

Unik z pranyre.

Ducharské: Trik Cteni myslenek se tremi zetony triku

a odpovidajicim zetonem symbolu, 2 skla a manazer s 1 lanem.
L J

peir

POCATECNI BODY SLAVY A PORADI KOLA

Po dokonceni pripravy hract umistéte drevény zeton hrace kazdé
barvy na kruhy stupnice poradi iniciativy (levy okraj hlavni herni
desky) v nahodném poradi. Toto poradi urcuje iniciativu v prvnim
kole. V dalSich kolech bude poradi kola zaviset na bodech slavy
hract (viz faze Stanoveni poradi iniciativy).

AR
PRAVIDLA PRO 2 HRACE: Ve hre dvou hracd se pouzivaji

pouze prvni a treti pozice poradi kola. (To ovliviuje naklady na

propagaci a startovni pocet minci.)
o
Poté hraci na druhé/treti/ctvrteé pozici v poradi iniciativy obdrzi
dodatecné 2/4/6 minci (celkem tedy 10/12/14/16 startovnich

minci pro prvniho/druhého/tretiho/ctvrtého hrace v poradi

iniciativy).
Nakonec umistéte druhy drevény zeton hrace kazdeé barvy
na patou pozici stupnice slavy. Protoze je mozné o body slavy

prichazet, startovni hodnota slavy je 5.

4

HODTE KOSTKAMI

FAZE HRY

p

SHRNUTI

Hodte Sesti kostkami Namésti a umistéte je na lokaci Namésti.

URCETE PORADI INICIATIVY
Preskladejte poradi iniciativy obracené vici aktualnimu poradi na
stupnici slavy — hrac s nejmeéné body slavy bude na prvnim misté.

V prvnim kole tuto fazi preskocte!
PROPAGACE

Zaplacenim 1-4 minci muzete na zakladé poradi na stupnici
iniciativy ziskat 2 body slavy.

FAZE POVERENI

Soucasné naplanujte nasledujici fazi Umistovani postav tak, ze

pod své disky postav na své desce hrace vylozte z ruky po jedné

karté povéreni. Karty vykladejte otocené licem dolu!
FAZE UMISTOVANI POSTAV

Otocte vsechny karty povéreni. Podle porfadi iniciativy umistujte
své postavy na lokace urcené kartou povéreni pod jejich disky,
vidy kazdy hrac jednu postavu, dokud nejsou umistény vsechny.
Postavy hrace smite umistovat v libovolném poradi. Po umisténi
postavy okamzité vykonejte v lokaci akci, a to v zavislosti na poctu

akénich boda, kterymi v okamziku umisténi disponuji.
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FAZE PREDSTAVENI

V poradi od ctvrtka do nedéle kazdy z iluzionistd na polich
predstaveni muze v ramci Uginkovani predvest VSECHNY triky
na zvolené karté predstaveni, kde ma alespon jeden svij zeton
triku. Vlastnik kazdého zetonu triku na zvolené karté predstaveni
obdrzi prislusny vydélek za vykonany trik. lluzionista, ktery

v tomto predstaveni Gcinkuje, obdrzi dalsi bonusy navic.
FAZE KONCE KOLA

+ Vyplaceni mezd

+ Navrat postav

+ Doruceni objednavek

+ Posun karet predstaveni

+ Odstraneéni plakatd

+ Posun na pocitadle kol

+ Posun veésteb (hrajete-li s Temnou ulickou)

+ Odhozeni specialnich karet povéreni (hrajete-li s Temnou

ulickou)

PODROBNY POPIS FAZi KOLA

HOD KOSTKAMI

Kazdé kolo zacina tim, ze prvni hrac hodi sesti kostkami Namésti.

Vysledek hodu urci:
+ 7 jakeé skoly trikd se mazete v tomto kole naudit trik.
» Jaké postavy muzete najmout.

+ Kolik minci mazete ziskat z Banky.

Po hodu umistéte kostky na jejich barevné odpovidajici pole na

Nameésti. Padne-li na kostce symbol X, znamena to, Ze pro tuto

kostku neni v tomto kole dostupna zadna akce.

A

NASTAVENI PORADI INICIATIVY

Poradi iniciativy hracd je vzdy zaznamenano

poradim jejich barevnych ukazateld.

Na zacatku kazdého kola je poFadi upraveno
podle aktualniho poradi hract na stupnici
slavy. Poradi iniciativy je vzdy obraceng, to

znamena, ze hrac s nejmeéné body slavy bude

hrat prvni.

DULEZITE

Maji-1i dva hraci stejné mnozstvi bodu slavy,

prohodte pfi urcovani poradi iniciativy pro
dalsi kolo jejich pozice.

V prvnim kole tuto fazi zcela preskocte.

PROPAGACE

Po nastaveni poradi iniciativy, jednou za kolo,
mate sanci pomoci své karty plakatu na svou
vlastni propagaci.

Rozhodnete-li se pro svou propagaci, mizete
v zavislosti na své pozici na stupnici iniciativy
zaplatit 1-4 mince, umistit svou kartu plakatu

nad svij ukazatel hrace a okamzité ziskate

2 body slavy. Behem faze Konce kola karty

plakatd odstrante.

FAZE POVERENI

Ve fazi Povéreni pouzivejte svou sadu karet povéreni

k naplanovani umisténi svych postav pro nadchazejici fazi
Umistovani postav. Pro naplanovani umisténi postavy polozte
kartu povereni licem doll pod disk dané postavy na své desce

hrace. Tuto postavu v nasledujici fazi umistite na lokaci uvedenou

na karte.

NG



Tento proces probiha soucasné pro vsechny hrace, dokud kazdy
bud’nepriradi licem doll kartu povéFeni ke vsem svym postavam,
nebo se nerozhodne zadné dalsi neprirazovat. Postavy, které

| J% o ot A S
nemajl prirazenou kartu povereni, nemuzete ve fazi Umistovani
postav umistit a automaticky budou necinné (viz nize Necinné

postavy).
FAZE UMISTOVANIi POSTAV

Na zacatku této faze vsichni soucasné otocte své vylozené karty

poveéreni licem nahoru.

Pocinaje prvnim hracem podle poradi iniciativy kazdy umistéte
jednu postavu na volné misto v lokaci (bud’na hlavni herni desce,
nebo ve svém Ateliéru. Postavu smite umistit pouze do lokace
uvedené na karté povéreni pod danou postavou. Takto se postupné
stridejte v umistovani po jedné postavé, dokud neumistite vSechny

postavy, nebo dokud postavy nezdstanou necinne.

NECINNE POSTAVY
Necinnou postavu behem faze Umistovani postav neumistljete
do zadné lokace a z(stava na vasi desce hrace. Za necinne
postavy ve fazi Konec kola neplatite mzdu. Mizete se
rozhodnout ponechat postavu necinnou a béhem faze
Umistovani postav otocit jeji kartu povéreni licem dold misto
Jjejiho umisténi. Poté faze pokracuje umistovanim postav dalsimi

hraci na zakladé poradi iniciativy.

—
Akce, které postava mize vykonat na dané lokaci, zavisi na dvou
faktorech:

+ Poctu dostupnych akcnich bodu pri jejim umistént.

+ Dostupnych akcich v dané lokaci.

Lokace a vsechny dostupné akce jsou podrobné popsany v casti

Lokace (str. 13), zatimco system akcnich bodd je vysvétlen zde.

SYSTEM AKCENIiCH BoDU

Jakmile umistite postavu do lokace, ziskava akcni body, ktere
muze spotrebovat k provedeni jedné nebo vice akci v této lokaci.

Pocet akénich bodd se odviji od nasledujicich faktord:

TYP POSTAVY: Tento faktor urcuje zakladni pocet akénich bodd,

které postava ziska pri umisténi:
« Ucni: 14
« Specialisté: 2
o lluzionista: 3 #

MODIFIKATOR POLE: Vsechna

pole pro postavy v lokacich maji

pod sebou vyznacené modifikatory
akénich bodu. Po umisténi postavy na dané pole uvedenou

hodnotu prictéte nebo odectéte od jejiho zakladniho poctu

akénich boda.

AR5
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POSILENI POSTAVY

PFi umisténi postavy mazete kdykoli jednorazové koupit

+1 akeni bod zaplacenim Glomku Trickerionu. To lze provest

v jakékoli lokaci s vyjimkou Divadla. Timto zpisobem nelze

zakoupit vice nez 1 akcni bod na jedno umisténi postavy.

Hrajete-li s Temnou ulickou, mohou dalsi efekty ovlivnit pocet

akenich bodi postav.

Umisténa postava okamzité spotrebuje sve akcni body

k provedeni jedné Ci vice dostupnych akci v dané lokaci - nelze
Jje uchovat na pozdéji. Cena kazdé akce v akcnich bodech je
uvedena v kruhu pod jejim symbolem. Jakmile vykonate vsechny
pozadované akce s umisténou postavou, pokracuje na zakladé
poradi iniciativy v tomto kole dalsi hrac.

UMISTENi POSTAV
Priklad z Namésti

Akéni body postav
Modifikatory pole

Ulomky Trickerionu

(maximalné 1)

Specialni karty
povéreni

(pouze ve hfe

s Temnou ulickou)

CELKEM

PRIKLAD
SPOTREBY




LOKACE

Jestlize si coby kouzelnici nebojite ,,zaspinit ruce®, abyste ziskali
vyhodu v nelitostné soutézi, je Temna ulicka tim pravym mistem
pro vas. Tady mizete bézné akoly okorenit Spinavymi triky

a dokonce i ovlivnit budoucnost navstévou zahadne Véstkyne.

r - POZNAMKA: Pamatujte, ze hra s Temnou ulickou je
volitelna. Jste-li v Trickerionu novacky, mizete se rozhodnout
hrat bez ni.

ADs

SPECIALNi KARTY POVERENI

V Temne ulicce mizete ziskat specialni karty povéreni pro

kazdou ze ctyr hlavnich lokaci. Po dobrani si tyto karty pridejte

do sve ruky karet povéreni a béhem nasledujici faze Povereni

Je pouzijte stejnym zplsobem jako karty povéreni, tzn. priradte

je k postavam, ktere nasledné umistite do lokace uvedené na

karte.

Mezi béznymi a specialnimi kartami povéreni jsou dva zakladni

rozdily:

« Specialni karty povéreni Ize pouzit pouze jednou. V pribéhu
faze Konce kola pouzité specialni karty povéreni odlozte

dospod prislusného balicku v Temne ulicce.

Kazda specialni karta povereni poskytuje
mocny bonus. Tento bonus zpravidla

vylepsuje konkrétni akci (zobrazenou

v ramecku nad textem karty) v dané 3 .

Mdete najmout jakgleh typ ()
postavy bez chiedu na hod
Kissthiou ts vijimbkou X),

lokaci. Bonus se vztahuje pouze na

Tato akee Majmsut postava vis
staji o | minci méng. §.

Jednu takovou akci, i kdyz postava
vykona stejnou akci vicekrat — neurci-li
karta jinak. Pri umisténi postavy
pomoci specialni karty povéreni si mizete zvolit jakoukoli
akci v odpovidajici lokaci. Pokud vsak neni vybrana akce
zvyhodnéna kartou, bonus nevyuzijete. Je-li na karté

v ramecku ,,7%, bonus se vztahuje na jednu libovolnou akci

v dané lokaci. Kdykoli se smite rozhodnout, ze se uvedeného

bonusu vzdate, a misto toho v dané lokaci ziskate +1 #.

V Temné ulicce mazete provést nasledujici akce:

DOBRAT PRVNI KARTU (1 ): Za cenu jednoho
akéniho bodu si doberete dveé specialni karty

poveéreni z libovolného balicku v Temné ulicce,

Jjednu si ponechate a druhou vratite dospod
balicku. Tuto akci mtze hrac provést pouze jednou

za jedno umisténi postavy.

DOBRAT DALSI KARTY (2 #): Tuto akei vykonate
stejnym zpUsobem jako predchozi akei Dobrat

prvni kartu, ale musite zaplatit dva akcni body.

¥ - POZNAMKA: Pokud hrac béhem jednoho umisténi
postavy provede vice akci dobirani karet, maze si dobrat vsechny
najednou a rozhodovat se az nasledné. To mu obvykle pomdze

rozhodnout se rychleji.

VESTENi BUDOUCNOSTI (1 #): Za cenu
jednoho akéniho bodu mizete posunout kazdou
nadchazejici véstbu o jedno pole ve sméru

hodinovych rucicek.

Nameésti lluzi vyuzijte k rozsireni svého repertoaru triki navstévou
Dahlgaarda Velkolepého v jeho rezidenci, k najmuti novych

postav v hostinci nebo k ziskani tolik potrebnych minci z Banky.
Na Namésti muzete provest nasledujici akce:
P 1

NAUCIT SE TRIK (3 £): Viyberete si trik
v Dahlgaardové rezidenci, umistite jej na volne
pole pro triky ve svéem Ateliéru a polozite na nej

svlj nepouzity zeton symbolu.

Skola nového triku musi odpovidat symbolu na jedné z kostek

Dahlgaardovy rezidence. Symbol ,,?* umoznuje vybrat libovolnou

skolu triku.

Po nauceni triku pretocte prislusnou kostku jeji stranou ,X*

vzhiru.

N7
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o( DULEZITE Yo
K nauceni se triku NEMUSITE splnit jeho pozadavky na
rekvizity.

Triky, které uz nepotrebujete, mizete kdykoliv vratit do
balicku v Dahlgaardové rezidenci. Pokud tak ucinite, vratte
véechny zetony téchto trikl do své osobni zasoby (véetné

téch, které byly na kartach predstaveni).




UROVEN TRIKU A PRAH SLAVY

Kazdy trik ma hodnotu prahu slavy, ktera je uvedena
na karté triku ve hvézdé vpravo dole. Mizete se naucit

libovolny trik z odpovidajiciho balicku, rovna-li se vase

aroven slavy alespon jeho prahu slavy.

w

Odpovidajici prah slavy: Jste-li méné slavny (vase hodnota

slavy je nizsi nez je pozadovany prah slavy triku), mizete pri

pouziti akce Naucit se trik doplatit rozdil v mincich.

Urovné triké: Pro zjednoduseni jsou triky s prahem slavy

1/16/36 oznacovany v téchto pravidlech jako triky
1./2./3. Grovne.

wad
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OBLIBENA SKOLA TRIKU

Vzdy si mlzete zvolit naucit se trik z oblibené skoly sveho

iluzionisty namisto z téch aktualné dostupnych. Zvolenou

kostku musite i tak otoCit jeji stranou , X vzhiru, naucite-li se

trik timto zplsobem.

<’

NAJMOUT POSTAVU (3 #): Zvolite si kostku

Hostince a umistite nevyuzitou postavu

odpovidajici symbolu na kostce ze své zasoby na

hostinec. Poté prislusnou kostku nastavte jeji

stranou ,,X“ vzhtru. Béhem faze Navrat postav na konci kola

se vami najata postava stane soucasti vaseho tymu. Jedna-li se

o specialistu, pridate si ke sve desce hrace jeho rozsirujici desku.

V pribehu hry si smite najmout pouze jednoho specialistu od

kazdého typu (asistent, technik, manazer).

By
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VZIT SI MINCE (3 #): Zvolite kostku Banky a ze

spolecné zasoby si vezmete mince odpovidajici

hodnoté padlé na kostce. Potom nastavte

prislusnou kostku jeji stranou ,,X“ vzhtru.

PREHODIT KOSTKU (1 %): Za cenu jednoho
akéniho bodu mizete prehodit kostku

Dahlgaardovy rezidence, Hostince nebo Banky.

Vysledkem se mlze zménit dostupnost trikd,

postav a minci na Namésti.

NASTAVIT KOSTKU (2 #): Za cenu dvou akénich
bod mazete libovolné nastavit vysledek jakéhokoli

hodu kostkou (napfiklad zménit vysledek ,X* na

manazera, abyste jej mohli nasledné najmout).

Kazdy trik vyzaduje urcité rekvizity. Dokud tyto rekvizity nemate
k dispozici, trik nelze pFipravit a tudiz ani predvést v divadle.
Kramky jsou mistem, kde muzete tyto rekvizity nakoupit za

odpovidajici cenu.
V Kramcich mazete proveést nasledujici akce:

NAKUP (1 #): Za 1 akéni bod mézete koupit az tfi
rekvizity stejného druhu. Musite rovnéz zaplatit cenu

kazde zakoupeneé rekvizity (1/2/3 mince za zakladni/

pokrocilou/mistrovskou rekvizitu). Timto zpsobem
|ze koupit pouze rekvizity, které se nachazeji v oblasti

nakupu Kramka (aktualni zasoby).



Tyto rekvizity béhem faze Doruceni objednavek presunte na
odpovidajici pole v nakupni oblasti a v dalSim kole budou dostupné

k nakupu. Vice informaci najdete ve fazi Konce kola.

RYCHLA OBJEDNAVKA (2 £): V nékterych

situacich si nemdzete dovolit cekat kolo na

o DULEZITE >o

pozadovanou rekvizitu. Za dva akéni body

Zakoupené rekvizity berte ze spolecné zasoby, ne primo muzete umistit jakoukoli rekvizitu na pole rychlé

z nakupni oblasti. Pocet rekvizit neni nijak omezeny. objednavky v Kramcich (pokud se tam jiz néjaka rekvizita nachazi,
V nepravdépodobnem pripade, kdy urcity druh rekvizity dojde, musite ji nejprve vratit do spolecné zasoby). Tato rekvizita se
|ze pouzit nahradni komponenty. okamzité stava soucasti aktualni nabidky Kramka (pro vsechny
hrace) a mUze ji kdokoliv zakoupit akci Nakup. Cena této
Ziskané rekvizity umistujte na pole rekvizit na své desce hrace. rekvizity je viak o 1 minci vy3si. Bshem faze Konce kola rekvizitu
Kazdy druh rekvizity na sve vlastni pole, ale vice kust stejného 2 pole rychlé objednavky vratte zpat do spoleéné zasoby.

druhu se na sobé vrstvi. Maximalni pocet jednoho druhu rekvizity
Jje 3. Kdykoli smite rekvizity vratit do spolecné zasoby, abyste si

uvolnili prostor pro potfebné rekvizity.

o( DULEZITE Do

Rozsirujici deska manazera obsahuje dve multi-rekvizitova

pole. Hromadky rekvizit na téchto polich se pocitaji, jako by
obsahovaly o jednu rekvizitu vice. Tento bonus se takeé pocita
do limitu 3.

SMLOUVANI (1 #): Lze pouzit pouze spolecné
s akci Nakup. Za kazdy akéni bod utraceny

na smlouvani muzete snizit celkovou cenu

zakoupenych rekvizit o 1 minci. Celkova cena vsak

nikdy nesmi klesnout na O. i

OBJEDNAVKA (1 §): Jestlize potrebujete rekvizitu, i Gt e il i

ktera momentalné neni v Kramcich dostupna, Honza umisti svého iluzionistu (3 #) na pole +2 # v Kramcich,
musite si ji objednat. Za 1 akéni bod mazete takze ma celkem 3 + 2 = 5 akenich bodl. Nutné potrebuje
umistit rekvizitu ze spolecné zasoby na volné pole lano, ale to neni v tomto kole dostupné. Navic mu chybi

v oblasti objednavek (pokud se tam jiz stejny druh mince, takze utrati dva akéni body na Rychlou objednavku .
rekvizity nenachazi). lana, jeden na jeho nakup, a dalsi dva na smlouvani, ¢imz snizi

cenu z 3 mincinal.

'ef . . e




J Pf.)_ll('roéil;l priklad

'Lenlka umisti svého technika (2 #) na pole +2 # v Kramcich, takze
ma celkem 2 + 2 = 4 akéni body. Dva utrati na Objednavku
petroleje (-1 #) a visaciho zamku (-1 #) a dalsi dva na Nakup dvou
lan (-1 %) a tri kovt (-1 #). Akce Nakup ma rovnéz svou cenu:

Za koupene rekvizity Lenka zaplati celkem 7 minci (2 x 2+ 3 x 1).

o VELMIDULEZITE )o

Rekvizity pri pripravé triku nespotrebovavate!
Stejnou zasobu rekvizit mazete pouzit pro vice trikd, které ji

vyzaduji, a take pro vice akci Priprava.

AR

Atelier se od ostatnich lokaci lisi ve dvou ohledech:

» Kazdy hrac ma sv(j vlastni Ateliér, kam méze umistovat

pouze sve vlastni postavy.

« Naklady na akci Pripravit trik se lisi podle trikd, které mate.

V Ateliéru mizete provadét nasledujici akce:

PRIPRAVIT TRIK (1-3 #): Pocet akénich bodd
potrebnych k priprave kazdého triku je uveden

Stejné jako na jinych lokacich mazete proveést vice
akci Pripravit trik s jednou postavou - jedinym

omezenim je pocet dostupnych akénich bodu.

Jakmile trik pripravite, umistéte na néj pocet zetonu triku
odpovidajici poctu prekryvajicich se policek v levém dolnim rohu
karty. Pouzijte Zetony triku se stejnym symbolem, jakym jste
pri nauceni trik oznacili. Maximalni pocet zetond triku stejného

symbolu, které mazete mit ve hre, je 4.

PRIKLAD AKCE PRIPRAVIT TRIK

Lenka ma 2 skla, 2 kovy a lano, takze muze pouzit akci
Pripravit trik (1 ) na svdj trik Unik z vodni nadrze. Kdyz se
tento trik dfive naucila, oznacila ho symbolem pikd, takze nyni

obdrzi 2 zetony triku s timto symbolem.

e
o DULEZITE >o

Triky umisténé na poli triku technika ziskaji pri priprave

1 Zeton triku navic.

v kruhu v levém dolnim rohu (pole pro zetony triku).

o( DULEZITE D)o

Trik jste schopni pripravit vzdy, pokud splfujete jeho pozadavky
na rekvizity AZAROVEN na karté triku nemate zadné Zetony

triku (prestoze mate néjake v Divadle).

Nasledujici akce odemknete, kdyz najmete prislusného
specialistu. Tyto akce mohou provadét vsechny postavy, nejen
specialista. Nezapomente: pole specialistd pro

triky/rekvizity/ucné jsou vylepsena oproti tém na desce hrace!
PRESUNOUT TRIKY (1 #): Presunete jeden ze
svych trikt na pole triku na desce technika, nebo
vymeénite trik na daném poli za jiny svdj trik.
PRESUNOUT REKVIZITY (1 ): Presunete jeden ze

svych sloupeckd rekvizit na multi-rekvizitové pole

manazera, nebo vyménite sloupecek na danem

poli za jiny z vlastnich sloupeckd.

PRESUNOUT UCNE (1 #): Trvale presunete
jednoho ze svych uéni a kartu povéreni pod nim
(pokud néjakou ma) na ucnovske pole asistenta.

Plati pouze v pripadé, Ze je daneé pole prazdne.

Divadlo je misto, kde se triky proménuji v Gchvatna predstavent, ktera

vam na konci kazdého kola prinaseji obrovske mnozstvi slavy a minci.

Z hlediska umistovani postav se Divadlo od ostatnich lokaci lisi
tremi zpUsoby:

+ Omezeni na jeden den: Vsechna
pole pro postavy v Divadle jsou
rozdélena podle ¢tyF dnd v tydnu:
ctvrtka, patku, soboty a nedéle.
V daném kole smite umistit svou
postavu (postavy) pouze na pole

Jjednoho dne, ktery jesté neni

obsazen sou peFem.



. Zadné posileni postav: V Divadle si nemtzete dokupovat
dodatecné akéni body pro své postavy pomoci alomka

Trickerionu.

+ Pole pro predstaveni: Ve spodni fadé poli pro postavy se
nachazeji pole pro predstaveni, na ktera mizete umistovat

pouze iluzionisty.
V Divadle mizete provest nasledujici akce:
p 1

ARANZOVAT TRIK (1 #): Presunte jeden svij
zeton triku z Ateliéru na volné pole na karté
predstaveni dle svého vybéru. Tento trik bude

predstavovan zetonem az do okamziku, kdy bud

predveden pri predstaveni, nebo dokud nebude

karta predstaveni na konci kola odhozena.

AR5
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PRAVIDLA UMISTOVANI ZETONU TRIKU

+ Roh zetonu triku odpovidajici skole triku musite umistit na
kolecko propojujici dvé policka.
+ Ve stejném predstaveni nemohou byt dva zetony stejné

barvy a zaroven se stejnym symbolem (napr. dvoje modre

piky).

PROPOJENI TRIKU

WO~ 5

Pokud se pri umisténi zetonu triku objevi .
9z

dva shodné symboly skoly trikd ve stejnem am

propojujicim kolecku, vznika propojent trika.
Hrac, ktery propojeni vytvoril, okamzité
ziska bonus za kazde propojeni, a to podle
arovné triku, ktery pri propojeni triku
umistil. Navic, pokud se v propojujicim
kolecku nachazi symbol Glomku Trickerionu,
kazdy hra¢, ktery ma v propojeni svij zeton
triku, ihned ziska jeden Glomek Trickerionu.
Pokud propojite nad symbolem dlomku dva
své vlastni triky, ziskate pouze jeden Glomek,
nikoli dva. Pfi umisténi jednoho zetonu triku

Jje mozné vytvorit vice propojeni najednou.

Vytvareni propojeni neni povinné.

A

BONUSY ZA PROPOJENI TRIKU

« 1. Groven: +1 bod slavy nebo +1 mince.
+ 2. Uroven: +2 body slavy nebo +2 mince.
« 3. droven: +3 body slavy nebo +3 mince.

+ Symbol dlomku Trickerionu: +1 Glomek za

kazdého hrace podilejiciho se na propojeni.

AV
ZMENA PROGRAMU (1 £): Mzete presunout
jeden svij zeton triku z karty predstaveni
na volné pole na téze, nebo jiné karté

predstaveni. Plati pravidla pro umistovani

Zetonu trikl. Presunutim zetonu triku timto

zplsobem neziskate bonusy za propojeni.

UCINKOVAT (POUZE ILUZIONISTA): Jedna

TR L 4 ,
se o specialni akci, kterou mlze provest pouze

iluzionista v nasledujici fazi Predstaveni.

Béhem faze Umistovani postav umistite
svého iluzionistu na jedno z volnych poli Predstaveni (samozfejmé
pouze pokud mate kartu povéreni do Divadla). Umisténi
v samotné fazi Umistovani postav nema zadny okamzity efekt —
iluzionista prijde o své tri akéni body. Akce Uginkovat probéhne

béhem nasledujici faze Predstaveni.

¥ - POZNAMKA: Postavu iluzionisty muzete také pouzit
k naaranzovani trikd nebo ke zméné programu (stejné jako
jakoukoli jinou postavu), ale v takovem pripadé musite iluzionistu

umistit na pole zakulisi, takze v tomto kole nemize Uginkovat.

Podrobny priklad faze Umistovani postav v Divadle najdete
v Dodatku.

v



FAZE PREDSTAVENI

Jakmile vsichni hraci umisti vsechny postavy, které chtéli, zacina
~ faze Predstaveni. Hradi, ktefi maji sve iluzionisty na polich
Predstaveni, mohou nyni proveést akci Uginkovat. Uginkovani
pFinasi hracm stédré mnozstvi slavy, minci a obcas i Glomkd
Trickerionu.

AKCE UCINKOVAT

V poradi od ctvrtka do nedéle (NE podle iniciativy) maze

hrac s iluzionistou na prislusném poli predstaveni zvolit kartu
predstaveni, na ktereé je alespon jeden jeho Zeton triku, a provést
VSECHNY triky, které na ni lezi. Karta predstaveni maze
obsahovat i zetony trikd jinych hracd. V takovem pripadé jsou
tito souperi hostujicimi Gcinkujicimi a jejich triky jsou rovnéz

provedeny.

Po dokonceni predstaveni viechny Zetony trikl z karty vratte
do nevyuzité zasoby jejich majitele. Poté mohou hraci prejit

k dalSimu predstaveni.

r= POZNAMKA: Karta predstaveni v tuto chvili neodhazujte.

VYPLACENI VYDELKU (VSEM)

Vsichni hraci, ktefi maji alespon jeden zeton triku
v predstaveni, obdrzi vydélek (slavu, mince a dlomky)
ze VSECH svych karet trikd, které jsou na karté

predstaveni zastoupeny jejich zetony trikd.

AR5
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MODIFIKATORY VYDELKU

Vydélky za ctvrtek a nedéli se lisi od
vydélkd za patek a sobotu. Ma-li hrac '

alespon jednu postavu na poli Ctvrtecniho M
redstavenl odecita 1 od vydélkd slavy a minci u vsech svych
provedenych trik, zatimco pokud ma jednu postavu na jakémkoli
nedélnim poli, pricita 1 ke vsem hodnotam slavy a minci u vsech
svych provedenych trikd. To plati i v pripadé, ze triky hrace jsou
soucasti predstaveni jiného hrace anebo kdyz hraciv iluzionista neni
pritomen v divadle. Nema-Ii hrac v divadle zadné postavy v okamziku,
kdy jsou jeho triky provedeny, ziskava stejné modifikatory vydélkd
jako Gcinkujici. Viydélek v bodech slavy nebo mincich nemaze nikdy

byt mensi nez O.

<y
¥ = POZNAMKA: Uplatnujete-li vice modifikatorl vydélku
(napriklad diky specialnim kartam povéreni nebo véstbam
v Temné ulicce), mizete si zvolit pofadi, v némz je aplikujete.
BONUSY PRO UCINKUJICiHO (POUZE UCINKUJICI)
Krome vydélkd za sve triky, ziskava iluzionista, ktery predstaveni
provadi, navic nasledujici bonusy.
« Bonus za propojent: 1 bod slavy za kazdé propojeni trikd
v predstaveni.
« Bonus za specialistu: lluzionista, ktery
predstaveni provadi a ma s sebou v divadle
v daném kole své specialisty, rovnéz
ziskava nasledujici bonusy:
» 2 body slavy za asistenta,
» 3 mince za manazera,

» 1 Glomek Trickerionu za technika.

+ Bonus za kartu predstaveni: Hodnota

slavy, minci nebo Glomkd uvedena
v dolnim poli vybrane karty predstaveni.
Jakmile dokoncite vSechna predstaveni a vsichni obdrzi své

vydélky a bonusy, faze Predstaveni konci a zacina faze Konce kola.

AN

Ve

PREDSTAVENI (SHRNUTI)
V poradi podle dnd v tydnu si hraci s iluzionistou na nékterém
z poli predstaveni vyberou JEDNU kartu predstaveni se svym
zetonem triku a provedou VSECHNY triky na ni. Vsichni hraci

obdrzi odmény za sve vlastni triky.

. UEinkujicT ziskava 1 bod slavy za kazdé propojeni trikd
v predstaveni.

. UEinkujic? ziskava bonusove body slavy, mince nebo Glomky
podle specialistl, ktere ma v Divadle.

. UEinkuchi ziskava slavu, mince nebo Glomky podle vybrané

karty predstaveni.

i




FAZE KONCE KOLA

Faze Konce kola se sklada z osmi rychlych podfazi, které uzaviraji

kolo a pripravuji hru na kolo nové.

+ Vyplaceni mezd:

» Musite zaplatit 1 minci za kazdého svého ucng, ktery

—~
1° nebyl necinny (kromé toho na rozsirujici desce

asistenta).

—~) » Musite zaplatit 2 mince za kazdého svého aktivniho

2~° (tedy ne necinného) specialistu.

» NemUzete-li zaplatit mzdy, ztratite 2 body slavy za
kazdou nezaplacenou minci, nicméné nesmite se dostat
pod Groven 0. Mzdy, pokud mate alespon 1 minci,

musite platit vzdy.

« Navrat postav: Vsechny své postavy si vratte na svou desku
hrace, a to vcetné postav najatych béhem faze Umistovani
postav. Pokud jste prijali nového specialistu, pridejte si

odpovidajici rozsirujici desku ke sve desce hrace.

+ Doruceni objednavek: Presunte vsechny rekvizity z oblasti
Objednavek na odpovidajici pole v oblasti Nakupu. Rekvizity
Jiz umisténé na téchto polich nahradte novymi a pavodni

vratte do spolecné zasoby. Rekvizitu na poli Rychlé

objednavky rovnéz vratte do spolecné zasoby.

+ Posun vsech karet predstaveni. Vsechny karty posunte
o jedno pole v Divadle ve sméru hodinovych ruci¢ek. Od
tretiho kola dale také odhodte posledni kartu predstaveni
a vratlte vsechny Zetony trikd na této karté do zasoby jejich
majiteld (NE na karty triku). Poté otocte vrchni kartu
balicku predstaveni a umistéte ji na prazdné pole nejvice
vlevo. Od tfetiho kola tak budou mit hraci v poctu 2/3/4
k dispozici 3/4/5 karet predstaveni.

2 hradi

+ Vsechny plakaty iluzionistd vratte do rukou jejich vlastnikd.

+ Posun pocitadla kol: Posunte zeton kamene Trickerionu
o jedno pole vpred na pocitadle
kol.

« Posunuti vésteb: Odhodte
aktivni véstbu. Poté posunte

levou nadchazejici véstbu do pole

aktivni véstby. Tato véstba ovlivni

nasledujici kolo. Zbyvajici nadchazejici véstby posunte

o jedno pole ve sméru hodinovych rucicek a poté otocte
novou véstbu z balicku a umistéte ji na pravé pole pro
véstby.

Hrajete-li bez Temné ulicky (nebo s Temnou ulickou, ale bez

vesteb), tento krok preskocte.

+ Odhozeni specialnich karet povéreni: Vsechny pouzité
specialni karty povéreni umistéte licem dold dospod
prislusnych balickl v Temneé ulicce. Vsechny licem dolt
otocené karty pod necinnymi postavami si vezméte zpét do
ruky.

Hrajete-li bez Temné ulicky, tento krok prekrocte.

Timto kolo konci a maze zacit kolo nasledujici.

ARy
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KONEC HRY
Hra konci na konci sedmého kola. Poté probiha zavérecné
~ bodovani, kdy hraci ziskavaji body slavy na zakladé ziskanych aktiv.

Hrajete-Ii bez Temne ulicky, hra konci na konci patého kola.

+ 1bod slavy za kazdy nevyuzity Glomek r—-?
Trickerionu. 3; : W

+ 1bod slavy za kazde 3 zbyvajici mince. % : ::

» 2 body slavy za kazdého ucne (pouze pokud &) > 3*.;
nehrajete s Temnou ulickou). ! @) >3k

+ 3 body slavy za kazdého specialistu (pouze pokud

nehrajete s Temnou ulickou).

+ 2 body slavy za kazdou zbyvajici specialni

kartu povéreni v ruce (pouze pokud hrajete

s Temnou ulickou).

Hrajete-li s Temnou ulickou, mizete také ziskat body slavy za
své triky 3. Grovné. Kazdy z téchto trikd ma na spodni casti
uvedenou podminku. Pokud jsou splnény pozadavky na rekvizity,
ziskate body slavy na zakladé svych aktiv na konci hry podle dané
podminky. Bonusy za triky 3. Grovné jsou uvedeny v dodatku.

AR
N
PRIKLAD
Honza ma v Ateliéru trik Pomsta pomocnice a ma potrebné
rekvizity k jeho provedeni. Pokud ma na konci hry take
asistenta, ziska pri zavérecném bodovani dalsich 7 bodd slavy.
W

S\

o( DULEZITE Yo

Maximalni pocet bonusovych bodu slavy, které mizete ziskat
v kazdé z vyse uvedenych kategorii i za kazdy trik 3. Grovné, je

omezen na 20.

Po zavérecném bodovani hra konci a vitézi hrac s nejvétsim
poctem bodu slavy. V pripadé remizy vitézi hrac, ktery je vyse

v poradi iniciativy.

i
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DODATEK

DOVEDNOSTI ILUZIONISTU

1%

+17 > @
MECHANIKUS (MECHANICKE VYLEPSENI)

Jednou za kolo ziska jeden vas ucen 1 dodatecny akeni bod pri

umisténi na libovolnou lokaci kromé Divadla.

<

KNEZKA MYSTICISMU (SPLETANI OSUDU)

Za 1 akéni bod v Temne ulicce muzete odhodit aktivni véstbu
a nahradit ji libovolnou nadchazejici véstbou. Nasledné doberte

novou vestbu.

MISTR OKOVU (NESPOUTAN)

Pred fazi Predstaveni mazete provést specialni akci Zména
programu bez umisténi postavy. Na rozdil od bézné akce Zména
programu ziskavate bonusy za propojeni, pokud timto umisténim

vytvorite propojeni.

VELIKY OPTICO (NAPODOBA)

Jednou za kolo mlzete pouzit jednu ze svych béznych karet
povéreni a provést efekt souperovy odhalené specialni karty
poveéreni pro stejnou lokaci. Mdzete pouzit bud’schopnost

kopirované karty, nebo misto ni ziskat bonus +1 akcni bod.

£

RUDY LOTOS (ZCIZENI TRIKU)

Pokud jste Gcinkujicim iluzionistou pri predstaveni, mazete si
zvolit, ze misto vydélku za svij trik ziskate vydélek souperova triku
ve stejném predstaveni, ma-li stejny nebo nizsi prah slavy nez vas

trik. Souper za takto zcizeny trik ziska o 1 bod slavy méné.

JORUBSKY PAN DUCHU (UCHVACENI DUSE)

Jednou za kolo mazete predtim, nez souper zvoli kartu
predstaveni, zaplatit 1 Glomek. Pokud tak ucinite, vyberete za
soupere kartu predstaveni, kde bude Gcinkovat. Viybrana karta

musi obsahovat alespon jeden zeton triku soupere.

ELECTRA (SUPERNABITI)
Pri aranzovani triku muzete na pole triku umistit dva zetony
stejneho triku. Pocita se to jako jeden trik a bonusy za propojeni

se vyplaci jen jednou. Je-li proveden pri predstaveni, tento trik

poskytuje 1/2/3 dodatecné body slavy a mince podle sve drovné

(1./2.13).

GENTLEMAN (MAGIE PRO MASY)

Kdykoli umistite sveho iluzionistu na pole na Namésti, v Kramcich
nebo v Temné ulicce, ziskate tolik bodd slavy, kolik mate karet
trikd.

g



% BONUSY ZA TRIKY NA KONCI HRY %

Automaton
1 Ziskate 2 body slavy za kazdou pokrocilou
Ziskate 4 body sla kazdy trik 2. G &

iskate 4 body slavy za kazdy trik 2. Grovné, B> 2% ] clvizitu ve svém Ateliéru (vietns bonusovych

rekvizit manazera).

Zelezna panna Tanec kostlivcu
Ziskate 4 body slavy za kazdy trik 1. Grovné, _ Ziskate 1 bod slavy za kazdou zakladni rekvizitu
ktery vlastnite, i kdyZ nesplfiujete pozadavky na D"‘ 1 | e svém Ateliéru (vietnd bonusovych rekvizit
rekvizity. manazera).

Schody z vody

ktery vlastnite, i kdyz nesplfujete pozadavky na

rekvizity.

Balsamova lebka

Teleportovany muz Ziskate 3 body slavy za kazdou mistrovskou
Ziskate 4 body slavy za kazdy trik 3. Grovne, ....3* rekvizitu ve svem Ateliéru (véetné bonusovych

ktery vlastnite, i kdyz nesplfujete pozadavky na

B

rekvizit manazera).

rekvizity.

Zohaveni
ik
CIEVEBIRTS ¢

Netvor v nitru

Ziskate 12 bodu slavy, pokud mate asistenta,
Ziskate 10 bodu slavy, pokud vlastnite 4 triky

technika a manazera.

(bez ohledu na jejich prah slavy).
Pekelny pes
.*2* Ziskate 2 body slavy za kazdou nepouzitou
— specialni kartu povéreni v ruce.
Hrazne pily
[ o1k ] Ziskate 1 bod slavy za kazdy nevyuzity Glomek
Trickerionu.
Metamorfoza
ﬁ Ziskate 1 bod slavy za kazde nevyuzité 3 mince
-
(zaokrouhleno dold).
Aztecka dama
Ziskate 2 body slavy za kazdy zeton triku na
@»2* Y Y W

trikovych kartach ve svém Ateliéru (ne v Divadle).

Seance

@*3* Ziskate 3 body slavy za kazdého svého ucné.

Pohrben zaziva

Ziskate 7 bodu slavy, pokud mate technika.

Pomsta pomocnice

Ziskate 7 bodu slavy, pokud mate asistenta.

Mizejici slon

b Bb [
P A Y A

Ziskate 7 bodd slavy, pokud mate manazera.

2
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PRIKLAD A: UMISTENI POSTAV
A ZETONU TRIKU V DIVADLE

Zeleny hrac umistil svého iluzionistu na nedélni predstaveni, aby
mohl GCinkovat v nasledujici fazi ®. Zédn)‘ljin)‘l hrac nemuze
umistit po zbytek kola zadnou postavu na jakékoli nedélni

pole. Zeleny by mohl jesté umistit jiné postavy na nedélni pole
v zakulisi, ale uz ma z predchozich kol naaranzované zetony trika

(na prvni karté predstaveni).

Zlut)’l hrac umisti sveho manazera na pole patku @. Pateéni
predstaveni je pred sobotou a obé maji stejneé vydeélky, takze zluty
hrac ma vétsi sanci predvést kartu predstaveni, kterou chce. Ma
2 akeni body, takze se rozhodne naaranzovat 2 triky - (22) a .
Tim vytvori propojeni, které mu ihned prinese 1 bod slavy nebo

1 minci

Modry hrac umisti svého asistenta na pole ctvrtka ®.Tomuda
+1 akcni bod, coz celkové znamena tri, ale pozdéji prijde o 1 slavu
a 1 minci za kazdy svij provedeny trik. Za dva akcni body umisti
2 zetony trikt (32) a , vytvori propojeni a obdrzi 2 mince nebo
2 body slavy (protoze trik s piky je 2. Grovné). Za svij treti akcni
bod umisti treti zeton triku na druhou kartu, vytvori propojeni

s zZlutym hracem a ziska dalSi 2 mince nebo 2 body slavy (3¢).

Opét, tento pikovy trik ma 2. Groven.

Zlut)’l hrac umisti svého ucné na zbyvajici patecni pole. Za svj
1 akeni bod umisti zeton triku na prvni kartu, ale protoze jeho trik

patri do skoly mechanickych trikd, nemdze vytvorit propojeni

V tomto kole cerveny hrac pouzije svého iluzionistu k aranzovani
trik& namisto Gcinkovani @ Jeho cilem je, aby jeho triky
provedlijini hraci. Tim prijde o bonus za Gcinkovani, ale maze
vyuzit 3 akeni body iluzionisty. Pouzije je na naaranzovani

3 trikd, kazdy na jinou kartu predstavent, aby si byl jist, ze

budou provedeny , a @ Kazde umisténi mu take prinese

propojent.

Modry hrac umisti sveho iluzionistu na ctvrtecni predstaveni @

Tim se stava prvnim Gcinkujicim ve fazi Predstaveni.

Nakonec zluty hra¢ umisti svého iluzionistu na patecni

predstaveni @

PRIKLAD B : FAZE PREDSTAVENI

V tomto kole budou acinkovat modry, zluty a zeleny hrac.
Protoze si modry hrac vybral ctvrtek, je prvni, kdo si voli kartu
predstaveni. Zvoli treti kartu, na které jsou dva jeho zetony

trikl a jeden Cerveny. Ziska vydélky vytisténé na dvou kartach
trikG odpovidajicich modrym zetontm, ale kazdému triku se
odecte 1 mince a 1slava (-2/-2 celkem) za Gcinkovani ve ctvrtek.
Navic ziska 2 bonusové body slavy za 2 propojeni v predstavent,
2 bonusove body slavy za asistenta v divadle a dalsi 2 za vybranou

kartu predstavent.

(v:erven)'/ hrac take ziska vydélky odpovidajici jeho triku, ale
odecet -1/-1 se na néj nevztahuje, protoze si toto kolo zvolil

sobotu.

Zlut)‘l hrac si vybere druhé predstaveni. Ziska vydélky svych trikg,
3 bonusové body slavy za 3 propojeni na karté, 3 bonusové mince
za manazera v divadle a 1 bod slavy za vybranou kartu predstaveni.
Modry a cerveny hrac take ziskavaji vydélky za své jednotlive
triky, pricemz modry hrac si odecita -1 minci a -1 bod slavy za to,

ze si vybral ctvrtek.

Nakonec si zeleny hrac vybira prvni kartu a ziskava vydélky svych
dvou trikd, pricemz za Gcinkovani v nedéli obdrzi bonus +1 mince
a *1 bod slavy za kazdy trik. Dale ziskava +2 body slavy za dve
propojeni na karté (zelené a zluté zetony triki nejsou propojené)
a 1 minci za vybranou kartu predstaveni. Zlut)'/ a Cerveny hrac také
ziskavaji vydélky za sve jednotlive triky, bez bonusu ¢i postihu

(protoze si zvolili patek, respektive sobotu).

Modry hrac si také mohl vybrat druhé predstaveni, protoze

v ném ma jeden sv(j zeton. V takovém pfipadé by ziskal vydélek
pouze za jeden trik, ale misto dvou by obdrzel tfi bonusove
body slavy, protoze v tomto predstaveni jsou tfi propojeni. To
by ponechalo prvni predstaveni jako jedinou volbu pro zlutého
hrace a treti karta by nebyla v této fazi vyuzita vibec, protoze
cerveny iluzionista je v zakulisi namisto Gcinkovani. Tento scénar
by byl nejhorsi pro zeleného hrace, protoze by nemohl Gcinkovat
v zadném predstaveni. Stale by ziskal vydélky svych dvou trikd

v predstaveni zlutého hrace spolu s bonusem +1 mince a +1 bod
slavy za kazdy trik (za nedéli), ale musel by se vzdat bonust za

Gcinkovani.
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DESKA HRACE

1 disk ucne
Rekvizity (v hodnoté 2 minci)
1 trik (1. Grovne)

PLAKAT

Karta triku

Karta predstaveni

3¢ Bézna karta povéreni
4. Specialni karta povéreni

POSTAVY
1. @ Obecny disk postavy

2 @ Disk iluzionisty
3t @ Disk asistenta
_4. _Dl.s|.< techmka.
5 D|sk manazera i,

3

1 disk iluzionisty + karta iluzionisty

KARTY POVERENI

PRIPRAVA HRACU E}

Rekvizity (v hodnoté

2 minci)

N¢

1 disk manazera

ETONY TRIKU A SYMBOLU

JEDEN SPECIALISTA DLE VLASTNi VOLBY

1 disk asistenta

1 trik (1. Grovne) 1 disk ucné

1 ULOMEK

i

KLIC K POUZIVANYM SYMBOLUM

OSTATNI HERNI PRVKY

i D‘g Kostka

2. | Rekvizita

3. [[] Zakladni rekvizita
4. [ Pokrocila rekvizita
5. [l Mistrovska rekvizita
6. ®  Jeton triku
VYDELKY

1. ﬁ Body slavy
2 @ Mince

St 'i) Ulomek

OSTATNI SYMBOLY

=

Akéni bod

Prah (Groven) slavy

Jakakoli (akee nebo skola triku)
Nyni

Béhem faze Konce kola
Obdrzte nyni

Obdrzte ve fazi Konce kola

Utratte

0 P N oUW N
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Aktivni hrac

Dal3i hrac()

L) Propojent

12. () Propojeni s Glomkem

—
=

13. >y Predstaveni/dcinkovat
14. é&‘% Propagace

192 ‘.3 Konec hry




