
Maurice visszatért! A hír futótűzként 
terjedt el a partizánok között. Nem 

véletlenül: a fekete fiú, aki évekkel ezelőtt 
ugyanolyan serényen készítette a füst-
bombákat és a falragaszokat, mint bárme-
lyikük, néhány éve eltűnt. Először mindenki 
a legrosszabbra gondolt, azonban később 
felröppentek a pletykák arról, hogy sikerült 
beépülnie az állami gépezetbe, és ez közel 
sem a behódolását jelentette.

Valóban: most életjelet adott magáról, 
és ez azt jelenti, hogy olyan információkat 
képes kiszivárogtatni, amelyek segítségé-
vel rést nyit a hatalom pajzsán. Már csak 
a Gondolkodók ügyességén múlik, hogy 
megfelelően ki tudják-e használni a ritkán 
adódó lehetőséget. 

Ehhez azonban össze kell fogni. A sok ma- 
gányos akció helyett itt az ideje egy össze-
hangolt támadásnak!



A TWILIGHT CITY játék a MAURICE 
kiegészítő segítségével kooperatív mód-
ban is végigjátszható, és ezzel a módszer-
rel végre valóban elérhető, hogy megbuk-
jon a Kormányzó diktatúrája. A kiegészítő 
nem változtat jelentős mértékben a sza-
bályokon (így akár a pontok összesítése is 
érvényes lehet a játék végén), de bizonyos 
közös célok megjelölésével esélyt ad arra, 
hogy azok teljesítésével a partizáncsoport 
totális győzelmet arasson.

Azonban a MAURICE játékdoboz egyéb 
kiegészítő elemeket is tartalmaz:

1. EGYÉNI KÜLDETÉSKÁRTYÁK

16 nagy méretű egyéni külde-  
téskártya szerepel a dobozban. 
Ezeket ajánljuk minden játékos- 
számhoz a hagyományos, kom-
petitív felállásban, elsősorban 

kezdetben, az első néhány játékalkalom-
mal. 

A játék elején, az előkészítés fázisban 
egyenként húzzatok véletlenszerűen 1 
küldetéskártyát, és azt tartsátok titokban 
a többiek előtt a játék végéig. A kártya 
feltételeinek teljesítése nem kötelező, de 
ha sikerül, az azon található jutalompon-
tot megkapjátok a végső értékelésnél (a 
pontozótömbön nincs ilyen rubrika, így a 
pontot adjátok hozzá valamely más érték-
hez). 

2. MAURICE JÁTÉKFIGURA

Maurice konkrét szerepet kap 
a kooperatív játékmódban, azaz 
plusz karakterként, egy fehér 
figuratalppal be kell őt vetni az  
alább közölt játékszabály alapján. 
A kompetitív (eredeti) játékmód-



ban azonban választható ő is saját figu-
raként - ez esetben a színednek megfelelő 
figuratalpat erősítsd fel a talpára.

3. AVATAR TOKENEK

A kiegészítőben talál- 
tok 6 újabb avatart. 
Ezek közül négy (két 
korong két oldalán) a 
korábbi figurák alter-
natív arcmásait mutat- 
ják, 2 pedig Maurice- 
hoz tartozik. 

Ha a kompetitív módban ő lesz a saját 
karaktered, válaszd hozzá a megfelelő 
korongot, és annak neked tetsző oldalát, 
majd helyezd a korongot a személyes 
táblád jobb oldalán az arra kijelölt mélye- 
désbe.

4. KOOPERATÍV FELADATKÁRTYÁK

A kiegészítő 24, M-hátlap-
pal ellátott kooperatív fela-
datkártyát tartalmaz, ezek 
természetesen csak a koope-
ratív módban használható 
kártyatípusok. A feladatok 

nehézségi szintjét a lapok jobb felső 
sarkában látható csillagok száma jelöli.  
A legkönnyebbek az 1 csillaggal, a közepe-
sek a 2 csillaggal, a legnehezebbek a 3 
csillaggal megjelölt feladatok. Ezek azokat 
a kiszivárogtatott információkat jelké-
pezik, amelyeket Maurice ad át nektek, ha 
titokban találkoztok vele.

5. FEKETE ÉS FEHÉR KOCKAJELÖLŐK

Ezek mindegyike a kooperatív 
mód kelléke. Az alábbi szabály 
tárgyalja a használatukat.



A KOOPERATÍV MÓD ELŐKÉSZÍTÉSE

Az előkészítésnél tegyetek mindent úgy, 
ahogy azt a TWILIGHT CITY alapjáték 
szabálya előírja (az aktuális játékosszám-
nak megfelelően). Majd döntsétek el, hogy 
könnyű, közepes, vagy nehéz fokozatban 
szeretnétek játszani a kooperatív verziót.

Ezek után válogassátok szét a feladatkár-
tyákat a nehézsségük (a csillagok száma) 
szerint, majd mindhárom paklit külön ke- 
verjétek meg. A megkeverés után a válasz-
tott nehézségi szint szerint húzzatok a 
képpel lefelé fordított paklik tetejéről 
lapokat (az alábbi táblázat alapján), és 
azokat továbbra is tartsátok képpel lefelé 
fordítva. A felhúzott 5 lapot végül kever-
jétek meg, és – képpel lefelé – tegyétek 
ezeket a játéktábla mellé. A többi feladat-
kártya (anélkül, hogy megnéznétek eze-
ket) kerüljön vissza a játék dobozába.

Ezen kívül tegyétek a kártyák közelébe a 
fekete és a fehér kockákat.

Maurice talpára csatoljátok fel a fehér 
gyűrűt, és helyezzétek őt a Beszerző tábla 
harmadik kártyaoszlopához (a tábla fölé 
vagy a két kártya közé - ahogy kényel- 
mesebb).

JÁTÉKMENET

Abban az esetben, ha valaki felveszi az 
egyik kártyát a Beszerzőtábla harmadik 
oszlopából (1 pénzt és 1 tetszőleges nyers- 
anyagot is fizetett érte), Maurice automati-
kusan megjelenik azon a helyszínen, ame-



lyet az oszlopban lévő 
másik kártyalap mutat. 
A figurát helyezzétek a 
másik kártyalap által 
meghatározott helyszín-
re, majd dobjátok el 
ezt a kártyalapot (nem 
mozgatja a léghajót) –  
a játékos körének végén 
így tehát mindkét hely- 
színkártyát frissíteni kell 
a beszerzőtáblán

(Természetesen ha Maurice már a Térkép- 
táblán tartózkodik, nem történik ilyesmi.)

Maurice megjelenését a városban sem-
mi nem befolyásolja (bizonyos időre Tim 
blokkolni tudja a karperece jelét az Őrha-
jó felé), így nem baj, ha ügynök mellé, 
vagy épp a léghajó által ellenőrzött egyik 
körzetbe kerül.

Ettől a pillanattól 
kezdve Maurice várja, 
hogy valamelyikőtök 
találkozzon vele. 
Amennyiben egyikő- 
tök arra a mezőre lép, 
ahol ő tartózkodik, 
átad nektek egy fontos 
információt. Ekkor fordítsátok meg az 
előkészítés során a tábla közelébe helye- 
zett feladatkártyák legfelső lapját és azt 
tegyétek – immáron képpel felfelé fordítva 
– a pakli mellé. 

Figyelem: mostantól ez a feladat befolyá- 
solja a játék kimenetelét. Abban az eset-
ben – a feladat típusától függően – ha ezt 
a játék közben sikerül véghez vinni, he-  
lyezzetek a kártyára 2 fehér kockajelölőt. 
Ha menet közben biztos elbuktátok a fela-
datot, tegyetek rá 2 fekete kockajelölőt.



Maurice a találkozó után azonnal vissza-
tér a rejtekhelyére, azaz a Beszerzőtábla 
utolsó kártyaoszlopához, hogy újra előke- 
rüljön, ha valaki ismét hívja őt a fent em-
lített módszerrel, egy kártya felvételével.

Maurice összesen 5 alkalommal hívható 
be így a Térképtáblára, és minden esetben 
egy újabb feladatkártyát fordíttat meg 
veletek. Az ötödik kártya felfordítása után 
már nem kerül vissza a Beszerzőtáblára - 
tegyétek a figuráját vissza a játékdobozba.

A JÁTÉK VÉGE (ÉRTÉKELÉS)

A játék hasonlóan ér véget, mint a hagyo- 
mányos kompetitív módban, azaz ha vala- 
melyikőtök teljesíti a játékvégi feltételek 
egyikét. A közös győzelem, azaz a kor- 
mány megbuktatásának sikere azonban 
csak ezután dől el, ha végrehajtottátok az 
utolsó feladatsort.

Ehhez ürítsétek ki a húzózsákot, majd 
helyezzetek bele annyi fekete kockát, 
amennyivel a játékot is kezdtétek: játé- 
kosszámtól függően 4/6/8-at. 

Ezek után értékeljétek 
a feladatkártyákat. Min- 
den elvégzett feladat 
kártyájára tegyetek 2 
fehér kockát. Minden el 
nem végzett feladat kár-
tyájára 2 fekete kocka 
kerüljön. A lefordítva 
maradt kártyalapokra 

szintén 2 fekete kockát kell 
tennetek. Az így összegyűlt 10 kocka-
jelölőt dobjátok be a húzózsákba a benne 
lévő feketék mellé.

Ezek után minden játékos húzzon 3-3 
kockát a zsákból. (A kihúzott kockák ne 
kerüljenek vissza a zsákba.)



Amennyiben együtt több fehér kockát 
húztok, mint feketét, sikerült a nagy cél 
elérése: a Kormányzó hatalma megrop-
pant, megkezdődött a visszaszámlálás 
Twilight City rendszerváltásához. 

(Sajnos a döntetlen nem elég egy ilyen 
kényes helyzetben.)


