Maurice visszatért! A hir futétizként
terjedt el a partizdnok kézott. Nem
véletlentil: a fekete fiu, aki évekkel ezel6tt
ugyanolyan serényen készitette a fiist-
bombdkat és a falragaszokat, mint bdrme-
lyikiik, néhdny éve eltiint. El0szér mindenki
a legrosszabbra gondolt, azonban késébb
felréppentek a pletykdk arrdl, hogy sikertilt
beépiilnie az dllami gépezetbe, és ez kozel
sem a behddoldsdt jelentette.

Valéban: most életjelet adott magdrdl,
és ez azt jelenti, hogy olyan informdcidkat
képes kiszivdrogtatni, amelyek segitségé-
vel rést nyit a hatalom pajzsdn. Mdr csak
a Gondolkoddk tigyességén mulik, hogy
megfeleléen ki tudjdk-e haszndlni a ritkdn
adodo lehetdséget.

Ehhez azonban ossze kell fogni. A sok ma-
gdnyos akcid helyett itt az ideje eqy 0ssze-
hangolt tdmaddsnak!




A TWILIGHT CITY jaték a MAURICE
kiegészit6 segitségével kooperativ méd-
ban is végigjatszhato, és ezzel a modszer-
rel végre valéban elérhetd, hogy megbuk-
jon a Kormdnyzd diktaturdja. A kiegészit6é
nem valtoztat jelentés mértékben a sza-
balyokon (igy akar a pontok 6sszesitése is
érvényes lehet a jaték végén), de bizonyos
koz0os célok megjelolésével esélyt ad arra,
hogy azok teljesitésével a partizancsoport
totalis gy6zelmet arasson.

Azonban a MAURICE jatékdoboz egyéb
kiegészit6 elemeket is tartalmaz:

1. EGYENI KULDETESKARTYAK
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mal.

A jaték elején, az el6készités fazisban
egyenként hiizzatok véletlenszertien 1
kiildetéskdrtyadt, és azt tartsatok titokban
a tobbiek el6tt a jaték végeig. A kartya
feltételeinek teljesitése nem kotelezo, de
ha sikertil, az azon talalhat6 jutalompon-
tot megkapjatok a végso6 értékelésnél (a
pontozdtombon nincs ilyen rubrika, igy a
pontot adjatok hozza valamely mas érték-
hez).

2. MAURICE JATEKFIGURA

Maurice konkrét szerepet kap
a kooperativ jatékmodban, azaz
plusz karakterként, egy fehér
figuratalppal be kell 6t vetni az
| alabb kozolt jatékszabaly alapjan.
~ A kompetitiv (eredeti) jatékmod-




ban azonban valaszthat6 6 is sajat figu-
raként - ez esetben a szinednek megfelel
figuratalpat erdsitsd fel a talpara.

3. AVATAR TOKENEK

A kiegészitében talal-
tok 6 jabb avatart.
Ezek koziil négy (két
korong két oldalan) a
korabbi figurak alter-
nativ arcmasait mutat-
jak, 2 pedig Maurice-
hoz tartozik.

Ha a kompetitiv mddban 6 lesz a sajat
karaktered, valaszd hozza a megfeleld
korongot, és annak neked tetszd oldalat,
majd helyezd a korongot a személyes
tablad jobb oldalan az arra kijel6lt mélye-
désbe.

4. KOOPERATIV FELADATKARTYAK

A kiegészitd 24, M-hatlap-
pal ellatott kooperativ fela-
datkartyat tartalmaz, ezek
természetesen csak a koope-
rativ médban haszndlhato
kartyatipusok. A feladatok

nehézségi szintjét a lapok jobb fels6
sarkaban lathato csillagok szdma jeloli.
Alegkonnyebbek az 1 csillaggal, a kozepe-
sek a 2 csillaggal, a legnehezebbek a 3
csillaggal megjelolt feladatok. Ezek azokat
a kiszivarogtatott informaciokat jelké-
pezik, amelyeket Maurice ad at nektek, ha
titokban talalkoztok vele.

5. FEKETE ES FEHER KOCKAJELOLOK

P Ezek mindegyike a kooperativ
mdd kelléke. Az alabbi szabaly

targyalja a hasznalatukat.




A KOOPERATIV MOD ELOKESZITESE

Az el6készitésnél tegyetek mindent ugy,
ahogy azt a TWILIGHT CITY alapjaték
szabalya el6irja (az aktudlis jatékosszam-
nak megfelel6en). Majd dontsétek el, hogy
kénnyii, kozepes, vagy nehéz fokozatban
szeretnétek jatszani a kooperativ verziot.

Ezek utan valogassatok szét a feladatkar-
tyakat a nehézsségiik (a csillagok szdma)
szerint, majd mindharom paklit kiilon ke-
verjétek meg. A megkeverés utdn a valasz-
tott nehézségi szint szerint huzzatok a
képpel lefelé forditott paklik tetejérdl
lapokat (az aldbbi tdbldzat alapjdn), és
azokat tovabbra is tartsatok képpel lefelé
forditva. A felhtizott 5 lapot végiil kever-
jétek meg, és - képpel lefelé - tegyétek
ezeket a jatéktabla mellé. A tobbi feladat-
kartya (anélkil, hogy megnéznétek eze-
ket) kertiljon vissza a jaték dobozaba.
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Kénnyii 3 1

Kozepes 1 3

Nehéz 1 1

Ezen kiviil tegyétek a kartyak kozelébe a
fekete és a fehér kockdkat.

Maurice talpara csatoljatok fel a fehér
gylrit, és helyezzétek 6t a Beszerzé tdabla
harmadik kdrtyaoszlopdhoz (a tabla folé
vagy a két kartya kozé - ahogy kényel-
mesebb).

JATEKMENET

Abban az esetben, ha valaki felveszi az
eqyik kdrtydt a Beszerzoétabla harmadik
oszlopabdl (1 pénzt és 1 tetszbleges nyers-
anyagot is fizetett érte), Maurice automati-
kusan megjelenik azon a helyszinen, ame-




lyet az oszlopban lévé
mdsik kdrtyalap mutat.
A figurat helyezzétek a
mdsik kdrtyalap dltal
meghatdrozott helyszin-
re, majd dobjatok el

ezt a kartyalapot (nem
mozgatja a léghajot) -

a jatékos korének végén
igy tehat mindkét hely-
szinkdrtyadt frissiteni kell
a beszerzétablan

(Természetesen ha Maurice mdr a Térkép-
tabldn tartézkodik, nem torténik ilyesmi.)

Maurice megjelenését a vdrosban sem-
mi nem befolyasolja (bizonyos id6re Tim
blokkolni tudja a karperece jelét az Orha-
jo felé), igy nem baj, ha tigynok mellé,
vagy épp a léghajo altal ellendrzott egyik
korzetbe kertil.

Ett6l a pillanattél
kezdve Maurice varja,
hogy valamelyik6tok
talalkozzon vele.
Amennyiben egyikd-
tok arra a mezdre Iép,
ahol 6 tartézkodik,
atad nektek egy fontos ‘
informaciot. Ekkor forditsatok meg az
el6készités soran a tabla kozelébe helye-
zett feladatkartyak legfelsé lapjat és azt
tegyétek - immaron képpel felfelé forditva
- a pakli mellé.

Figyelem: mostantdl ez a feladat befolyd-
solja a jaték kimenetelét. Abban az eset-
ben - a feladat tipusatol fliggéen - ha ezt
a jaték kozben sikertil véghez vinni, he-
lyezzetek a kartyara 2 fehér kockajelolot.
Ha menet kozben biztos elbuktatok a fela-
datot, tegyetek ra 2 fekete kockajel616t.




Maurice a talalkozé utan azonnal vissza-
tér a rejtekhelyére, azaz a Beszerz6tabla
utols6 kartyaoszlopahoz, hogy Gjra el6ke-
riiljon, ha valaki ismét hivja 6t a fent em-
litett modszerrel, egy kartya felvételével.

Maurice 6sszesen 5 alkalommal hivhat6
be igy a Térképtablara, és minden esetben
egy Ujabb feladatkartyat fordittat meg
veletek. Az 6todik kartya felforditasa utan
mar nem Kertil vissza a Beszerzd6tablara -
tegyétek a figurajat vissza a jatékdobozba.

A JATEK VEGE (ERTEKELES)

A jdték hasonldan ér véget, mint a hagyo-
mdnyos kompetitiv médban, azaz ha vala-
melyikotok teljesiti a jatékvégi feltételek
egyikeét. A kozos gy6zelem, azaz a kor-
many megbuktatasanak sikere azonban
csak ezutan ddl el, ha végrehajtottatok az
utolso feladatsort.

Ehhez iiritsétek ki a huiz6zsakot, majd
helyezzetek bele annyi fekete kockat,
amennyivel a jatékot is kezdtétek: jdté-
kosszamtdl fiiggben 4/6/8-at.

Ezek utan értékeljétek
a feladatkartyakat. Min-
den elvégzett feladat
kartyajara tegyetek 2
fehér kockat. Minden el
nem végzett feladat kar-
tyajara 2 fekete kocka
keriiljon. A leforditva
maradt kartyalapokra
szintén 2 fekete kockat kell
tennetek. Az igy 6sszegytlt 10 kocka-
jelolét dobjdtok be a hiizézsdkba a benne
l1évo feketék mellé.
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Ezek utan minden jatékos htizzon 3-3
kockdt a zsakbol. (A kihuazott kockak ne
kertljenek vissza a zsakba.)




Amennyiben egyiitt tobb fehér kockdt
huiztok, mint feketét, sikertilt a nagy cél
elérése: a Kormanyzo6 hatalma megrop-
pant, megkezd8dott a visszaszamlalas
Twilight City rendszervaltasahoz.

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




