A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT. TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM
MASOLHATO, SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE, SEM NYOMTATOTT FORMABAN.
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Ellopta egy tolvaj az olvasészemiivegedet? S
Megtanitjuk videébdl a jatékot: ST
reflexshop.hu/a-nagy-balhe-europa D
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HELYSZINPAKLI - 28 KARTYA

8 alaphelyszin
20 varosspecifikus helyszin (VAROSONKENT 5-5)

TOLVAJPAKLI - 27 KARTYA

15 alaptolvaj
12 varosspecifikus tolvaj (VAROSONKENT 3-3)

SR

FELSZERELESPAKLI - 54 KARTYA

30 alapfelszerelés
24 varosspecifikus felszerelés (VAROSONKENT 6-6)

KOSZONETNYILVANITAS - Ez a jaték a Kickstarter-timogatéink segitségével valésulhatott meg. M
Koszonjiik a lelkesedéseteket és a kdzos jaték irdnti szereteteteket. Nélkiiletek ez nem johetett volna létre! J6 jatékot!

Jdtéktervezé: Unai Rubio - Fejlesztd: Mattox Shuler, Matt Aiken és Jen Graham-Macht  Illusztrdtor: Josh Emrich -
Ikonok és térdelés: Mattox Shuler és Josh Emrich - Szabdlyszerkesztd: Press Pot Games - Travis D. Hill, Donny Behne -
Szabdlytordeld: Brigette Indelicato - Inzerttervezd: Noah Adelman a Game Trayztdl - Jdtékteszterek: Dan Angevine, Jerry

Campbell, Devin Carney, Jason Cordes, Krista Cox, Stephanie Esper és Marc Kempster 1.1 VERZIO




TARTALOMJEGYZEK

3-4 ElSkésziletek 13 Példa egy felszereléskorre

5-8 Egy fordulé menete — Tolvajok és felszerelések 14-16 A jaték vége és pontozas
9-12 Tkonok és kombdk 17-18 A nagy balhé: Eurépa véarosai
BEVEZETO 45 1 |

Eurépa legnagyobb mesterb(indz&jévé vélni nem kis feladat. Merész
rabldsokat kell végrehajtanod a kontinens legjévedelmez&bb helyszinein.

De vigyézz! A rivalisod ugyanazt tervezi, és kénnyen keresztiilhtzhatja a

szamitdsaidat. Légy ravaszabb néla: toborozd a legjobb csapatot és szerezd

be a legmodernebb felszerelést, hogy végrehajtsd a tokéletes rablast.
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ATTEKINTES ES A JATEK CELJA -

A nagy balhé: Eurépa egy kétf8s jaték, amely 6 forduldn 4t zajlik 3 helyszinen.
Minden forduléban tolvajkartyakat jatszotok ki a helyszinekre, vagy
felszereléskartydkat helyeztek le a tolvajokra. Minden kartya kijatszasa utén kezet
cseréltek egymaéssal, igy a nélad 1évé kartyak az ellenfélhez keriilnek. A jaték
végén pontozas kovetkezik. A legtébb pontot szerzé mesterbtinézd nyeri a jatékot.

MI UTAN KAPSZ PONTOT?

HELYSZINEK - Mozgasd a tolvajfigurat a sajat oldalad felé a tablén,
hogy a jaték végén megszerezd az adott helyszin pontjait és bénuszait.

KARTYAK - Még ha nem is nyersz meg egy helyszint, a tolvaj-
és felszereléskartyaid dGnmagukban is adhatnak pontokat,
vagy kartyakészletek révén is pontot érhetnek.

SZAJRE - Szerezz egyedi szajrékat a helyszinekrél, hogy készleteket
alkotva pontokra valtsd Sket a jaték végén.




ELOKESZULETEK

1

A vdrosspecifikus tolvaj-, felszerelés-
és helyszinkdrtydk bal alsé sarkdaban
megtaldlhats az adott vdros ikonja, mig az
alapkdrtydkon ilyen ikon nem szerepel.

Az asztal - Uljetek egymassal szemben. Helyezzétek a tablat kettStok kozé, a hosszabbik oldalat
forditva magatok felé. Tegyétek a 10 érmét a tadbla egyik végéhez, igy kialakitva a készletet.

A paklik - Keressétek meg és valogassatok szét az alap #&' tolvaj-, [[[] felszerelés- és ﬁ helyszin-
kartyékat a sajat paklijaikba. Vélasszatok egy varost, ahol a jaték zajlik, majd keressétek meg az
adott varoshoz tartozé kartyékat. Ezutdn keverjétek 6ssze az adott véros tolvaj-, felszerelés- és
helyszinkartyait a megfeleld alappaklikkal. Hagyjatok a fel nem hasznalt varosok kartyait a
dobozban. Ezeket ebben a jatszmaban nem hasznaéljatok.

: Elsé jatékotokhoz azt ajdnljuk, hogy utazzatok el a gyényord
JA  Pdrizsha. A vdrosok részletes szabdlyait és kiilénleges
hatdsait a 17-18. oldalon taldljdtok.

Keverjétek 6ssze a vdros
5 helyszinét a 8 alaphelyszinnel.

ALAPKARTYA
VAROSSPECIFIKUS KARTYA

‘J“Vv" |

AZ EGYIK JATEKOS OLDALA




3 Kaértyéak a tdbldn - Helyezzétek az dsszekevert tolvaj- és felszereléspaklikat képpel lefelé a téblara, a
megfeleld ikonokkal ellatott mez&kre. A helyszinpaklibdl fedjetek fel egy-egy helyszinkartyat a tabla
harom helyszinmezd&jére. Tegyétek vissza a tobbi helyszinkartyét a dobozba.

L A szajré - Véletlenszerlen helyezzetek négy-négy szajrét mindhéarom helyszin szajrémezdjére, ikonnal
felfelé forditva. Ezt legegyszertbben ugy tehetitek meg, ha a szajrét képpel lefelé az asztalra teszitek,
dsszekeveritek, majd felforditva lehelyezitek 8ket a helyiikre.

5 Egyebek - Helyezzetek egy-egy tolvajiigurat mindhdrom helyszin tolvajsdvjanak k6zépsd mezdjére.
Tegyétek a forduléjelolst a fordulésav W mezdjére. Készen alltok a jatékra.

Keverjétek ssze a vdros Keverjétek 6ssze a vdros
3 tolvajdt a 15 alaptolvajjal. 6 felszerelését a 30 alaptolvajjal.

MOULIN ROUGE

REJTEKHELY A SZAJRENAK| < HELY A DOBOPAKLINAK




EGY FORDULO MENETE

Minden fordulé elején ellenérizzétek a forduléjelslst. A mellette ldthaté ikon megmutatja, hogy
1. melyik paklibdl hiztok kartyakat, 2. hdny kartyat kell hiiznotok, és 3. melyikétok kezd ebben a
forduléban.

Az elsé forduléban a forduldjelslé ennél
az ikonndl dll. Az ikon a tolvajpakli
mellett taldlhatd, és 4 pottydt mutat,
tugyhogy mindketten 4-4 kdrtydt huztok
kézbe a tolvajpaklibdl.

Az lesz a kezdb-mesterbiinézé, akire
mutat a nyil.

Minden forduléban a kezetekben 1év6 kartyak szama hatarozza meg,
hany kort jatszotok. Minden korben a kezd8-mesterbiindzé kijatszik
egy kértyét a kezébdl, majd az ellenfele is kijatszik egyet a sajatjabdl.
Ezutédn kicserélitek egymaéssal a kezetekben 1évs kartydkat. Ez

addig folytatédik, amig mindketten csak egy-egy kartyat tartotok

a kezetekben. Ezt az utolsé kartyat mar nem cserélitek ki, hanem
felforditva a rejtekhelyetekre dobjatok. Ezzel a fordulé véget ér.

Mozgassétok a forduléjeldlst egy mezével lejjebb, hiuzzatok 4j
kéartyakat a jel6l8 melletti ikon alapjén, és kezdjétek el az 1j fordulét.

A fordulék véltakoznak: egyszer tolvajokat jatszotok ki a helyszinekre, Mindkét mesterbiinézd sorban

maéskor felszereléseket a tolvajokra. A végsé felszerelésforduld utén a kijdtszik egy-egy kdrtydt, majd

Lz o e . . kicserélik egymdssal a keziikben
jaték véget ér, és kovetkezik a pontozas. e
lévé kdrtydkat.

MI A DRAFTOLAS? - A draftolas az a folyamat, amely soran kijatszol egy kartyat, majd kicserélitek
egymassal a kezetekben maradt kartydkat. Figyelj oda, mire van szitkséged, valamint arra, hogy mit adsz
at az ellenfelednek. Ha nem te toborzol egy tolvajt, akkor az bizony dtkeriil a rivdlis mesterbtin6z6héz, és
lehet, hogy ndla kap munkadt!




TOLVAJFORDULOK Tolvajforduldk

A tolvajok adjdk minden sikeres rablas gerincét. A jaték soran harom tolvajforduléra
kertil sor. Ezekben a fordulékban a sajat oldalatokra, a helyszinek mellé jatsszétok ki

a tolvajokat. Minden tolvajnak megvannak a maga képességei, amelyeket a neve alatt
lathaté ikonok jelképeznek. A tolvajok segithetnek mozgatni a tolvajigurét, hogy meg-
szerezzétek az adott helyszint, pontokat hozhatnak kdrtyakombindciék révén, vagy
lehet&séget adhatnak arra, hogy szajrét szerezzetek egy helyszinrdl. Ezenkiviil sok tolvaj
azonnal érméket is ad, amelyeket késébb, a felszerelésfordulékban felhasznélhattok.

EGY TOLVAJKORBEN:
1. Jatssz ki egy tolvajt egy szabad helyszinmezdre a sajat
oldaladon.

2. Szerezz annyi érmét, amennyi a tolvaj kdrtyéjan fel van
tuntetve.

3. Hajtsd végre a kértya kijatszasakor aktival6dé ésszes
ikon hatasét (lasd 9-10. oldalon).

Minden helyszinnél legfeljebb 3 tolvaj helyezhetd le
oldalanként, ahogy a ¥ jel mutatja.
Ha egy helyszinen a sajét oldaladon mér mindharom
mezé foglalt, nem helyezhetsz le oda tébb tolvajt.
Az ellenfeled tovébbra is kijatszhat tolvajokat ugyanarra

LO
L

L\— ) szamit, a hdrom mez& kdziil melyikre jatszod ki a tolvajt.

D A TOLVAJKARTYAK SZiNE

KREM - Minden tolvajkartya krémszind, és az ezzel a szinnel jel5lt ikonkészletekkel alkot
kombinécidkat (lasd 11. oldalon).

a helyszinre, ha az & oldaldn van szabad mez8. Nem

MEGERI SPOROLNI - Néhény tolvaj rendkiviil hasznos képességgel bir, viszont kevés vagy semennyi
érmét sem ad. Tervezd meg elére a kévetkezd felszerelésfordulét, ahol gyakran érmékre lesz sziikséged a
draga felszerelések kifizetéséhez. Minden tdjabb tolvajforduléban egyre kevesebb tolvajjal fogsz kezdeni.




FELSZERELESFORDULOK el

A j4ték sordn hérom felszerelésforduléra kertil sor, és a sikerhez
elengedhetetlen a felszereléseket a megfeleld tolvajjal parositani. Ezekben
a fordulékban a tolvajkartyéidra jatszol ki felszereléskartydkat. Egy tolvaj
legfeljebb harom felszerelést viselhet. Néhany felszerelés kijatszdsa érmébe

kertl. A koltség kifizetéséhez egyszertien add vissza a megfeleld szamu érmét a
készletbe.

EGY FELSZERELESKORBEN

1. Vélassz ki egy felszereléskartyét, és fizesd ki a koltségét.

2. Helyezd a felszerelést egy tolvajra (egy tolvajon legfeljebb
3 felszerelés lehet).

3. Hajtsd végre a kértya kijatszasakor aktival6dé ésszes ikon
hatdsat (lasd 9-10. oldalon).

. Ellendrizd, hogy eldidézted-e valamelyik tolvaj vagy
helyszin hatésat.

\"/\eA@l Dobd el a felszereléskartyat, és szerezz 1 érmét.

A felszerelést mindig

ugy kell egy tolvajra,

vagy az adott tolvajon

lévé legutdbb kijdatszott
felszereléskdrtydra
helyezni, hogy az
Gsszes kordbban

“es
\  SEGITO
\ KEZ

kijdtszott kdrtya
TITKOS TERVEK ikonja és szine ldthatd
maradjon. ; = Dﬁﬂ ; . %
A tolvajokon legfeljebb 3
3-3 felszerelés lehet. | ? =

e T Rl o

TARTALEKTERV - Elsfordulhat, hogy eldobsz egy felszereléskartyat, ha épp nem tudod kifizetni, pénzre
van szitkséged egy késébb visszatérd kértydhoz, vagy meg akarod akadélyozni, hogy az ellenfeled
hasznositsa azt a sajat csapatdban.




EGY CSAPAT OSSZEALLITASA

Minden tolvaj- és felszereléskartya, amit egy helyszinre
kijatszol, a csapatod részévé vélik. A csapatodban 1évs
Ssszes kértya egytlitt miikddik azon a helyszinen. Ezért
a felszereléskartyidkat nem kell feltétlentil egy adott
tolvajra helyezni ahhoz, hogy aktivéljak annak ikonjait.
A kartya hatéssal van a helyszinén 1évé 6sszes ikonra.

A FELSZERELESKARTYAK SZINE

A felszereléskartydknak is van sziniik, és ezek a szinek
mas ikonokat is aktivdlhatnak azon a helyszinen. Minden
jatékban 4 alapszin( felszerelés és 1 varosspecifikus szin
szerepel. Kombinald a szineket a megfeleld ikonokkal,
hogy a lehetd legtébbet hozd ki a csapatodbdl (ldsd

11. oldalon).

LILA . A tolvajfigura mozgatéséra
fékuszal.

\ SARGA - Ermék szerzésére f6kuszal.

VAROSSZIN - Mindegyik varos

egyedi szinnel és fékusszal
rendelkezik. Egyszerre csak egy
ilyen szin szerepel a jatékban.

™ SEGITO

KEZ

A péttydk jelzik, hdny darab
van a felszereléskdrtydbdl
osszesen.

ZOLD - A szajrék megszerzésére
fokuszal.

l PIROS - Az ellenfél kijatszott kartyainak

eldobéasara fékuszal.

TETSZOLEGES SZiN - Ide tartozik minden

M| varosspecifikus felszerelés is.

AMI MEG HATRAVAN - Ha meg akarsz nyerni egy helyszint, néha az a legfontosabb, hogy a késébbi fordu-
16kra meghagyj néhény szabad helyet a felszereléseknek. Ez segithet megvédeni a helyszint a jaték végi

tolvajfigura-mozgésokkal szemben.




AZ IKONOK HATASAI

Az ikonok mikddése és egymaésra gyakorolt hatdsa adja a jaték igazi mélységét. A jatékban minddssze
ot alapikon szerepel. A kovetkezd két oldalon megismered, mit jelentenek, és hogyan miikédnek egytitt
mas kartydkkal. A vérosspecifikus ikonok hatésait a 17-18. oldalon talalod.

AZONNALI HATASOK A PONTHA'TA:SOK'AT'
CSAK A JATEK VEGEN
Tolvajfigura mozgatdsa - Mozgasd a tolvajfigurat &= HAJTSD VEGRE

az adott helyszinen egy mezdvel a sajat oldalad felé

(l4sd 11. oldalon).

‘ Szerezz érmét - Szerezz 1 érmét a készletbdl

PONTSZERZES
(l4sd a 11. oldalon).

Szerezd meg a jelzett
mennyiségd csillagot

n Yy q X ) pontként.
felsd felszereléskartydk egyikét az adott helyszinen, és

semmisitsd meg annak ikonhatését (I4sd 12. oldalon).

, Kdrtya elégetése - Dobd el az ellenfél oldalan 1évd

Szajré ellopdsa + Vedd el az adott helyszinrdl a
megfeleld szajrét, és helyezd a rejtekhelyedre .
A ikon lehet&vé teszi, hogy barmelyik szajrét
elvedd errdl a helyszinrdl (lasd 14. oldalon).

TOLVAJTEMPO

ALCAZO

SIMOKING

_ems-21
2 ~ | || FisTFiGGONY

Hajtsd végre a kértyan 1évs sszes ikont. Példdul az Alcdzdé szmoking
azonnal kétszer mozgatja a helyszinén lévé &= -t, mig a Flistfliggény egyszer
mozgatja a &3 -t, €s pontot biztosit a jaték végén.

TOKELETES EGYENSULY - Egy tapasztalt mesterbiinézé pontosan tudja, hogyan hangolja 6ssze
a hatdsokat, hogy gy&ztesként kertiljon ki. A siker gyakran azon mulik, hogy mikor mozgatod a
tolvajfigurat, és mikor szerzel inkdbb szajrét.




KOMBOHATASOK

Egyes ikonok pérban jelennek meg, jelezve, hogy a hatasuk bizonyos feltételek teljestilésekor érvényesiil. Leg-
gyakrabban ezek a hatdsok akkor aktivalédnak, ha egy meghatdrozott szin( kértyéat jatszol ki azon a helyszi-
nen. Ezeket az ikonokat folyamatos kombdéhatasoknak nevezziik, és tdbbszor is aktivalédhatnak a jaték soran.

KARTYA KOMBO

Minden kdrtydd vagy
A kombdhatdsokat fentrél lefelé kell olvasni: Q -' kdrtyakombdd utdn
"0} hajtsd végre ezt a hatdst

HATASOK

Példéul ez az ikon azt jelenti: ,Minden zdld kértyad utdn
mozgasd a ©3 -t egy mezdvel a sajét oldalad felé” Tehat ha

a Karmestert egy olyan csapatba jatszod ki, ahol mér 2 zsld
kértya van, azonnal mozgasd két mezével magad felé a & -t.
Ez egy folyamatos hatés, igy a késébbi kérdkben, amikor
Ujabb zold kértyét jatszol ki ehhez a csapathoz, a & -t ismét
mozgasd egy mezdvel a sajat oldalad felé.

A pontot adé kombdhatdsokat a jaték végén kell végrehajtani.

e —— Példaul ez az ikon azt jelenti: ,,Minden z5ld kéartya + barmi-
: lyen szin( felszereléskartya utan szerezz 2-2 pontot.”

A bal oldali példdban a Bohém a jaték végén 2 pontot ér,
mivel a csapatban van egy zold és egy barmilyen szind

(ebben az esetben szintén z5ld) kartya, amelyek egytitt egy

érvényes kombinéciét alkotnak.

. Néhany kombdhatéds nem kértyaszinekhez, hanem szajrétipusokhoz kapcsolédik. Ez azt jelenti,
@ hogy a jaték végén pontokat kapsz a rejtekhelyeden 1év3, adott tipust szajrék utan. Példdul ez

»
»

a helyszin jutalma igy szdl: ,,Szerezz 2-2 pontot a rejtekhelyeden 1évé minden festmény utan.”
Ha a jaték végén 3 festményed van, és megnyerted a Louvre helyszint, akkor ennek a hatdsnak

a révén Gsszesen 6 pontot szerzel.

ORULT KOMBOK - Ha olyan kartyakat jatszol ki, amelyek szinei és kombohatasai atfedik egymast, azzal a
legtébbet hozhatod ki a csapatodbdl. Viszont ezzel felfeded az ellenfeled el&tt, milyen lapokra vadészol a
draft sordan. Mindig legyen egy B terved, ha a nagy kombé mégsem jonne 6ssze!

10




HOGYAN NYERHETOK MEG A HELYSZINEK?

A helyszinkartyak a rablds szinterét jelképezik.
Mindhéarom helyszin 4-4 szajrét, 1-1 helyszinkartyét,

1-1 tolvajsévot, valamint (mindkét oldalon) 3-3 tolvajmezdt

e |
82 1y " |
S\ i B . tartalmaz.

Egy helyszin pontokat biztosit annak a mesterblinézének,
aki a jaték végére a sajat oldaldra mozditotta a &= -t.
Minél kdzelebb keriil a @2 az oldaladhoz, annal tébb
bénuszpontot szerezhetsz. Ha a jaték végén a tolvajfigura
Pontok  Helyszinhatds  Bdnuszpontok akozépsS mezén marad, egyikétok sem nyeri meg a

helyszint.

A helyszineknek van egy alappontértéke, amelyet gyakran egy kombdhatas egészit ki, amely tovabbi
pontokat biztosit attél fliggSen, milyen jél teljesit a mesterblinézd az adott feltételben. Példdul a fenti
helyszin alapbdl 5 pontot biztosit, valamint 1-1 pontot minden tolvajkdrtydért (krémszint), amelyet az
adott helyszinre kijdtszottdl.

Néhany helyszin folyamatos helyszinhatdssal is rendelkezik, amelyet sététebb hattér jelez. Ezek a
hatdsok bénuszt biztositanak, valahanyszor egy mesterb(indzé teljesiti a feltételiiket.

Megjegyzés: Ha mozgatnod kellene a &9 -t, de nincs mér tébb mez8 a sajat oldaladon, akkor nem
mozdul, és az azonnali hatés elvész.

KORLATOZOTT KESZLETU ERMEK e o it 2l e el

4 érméd van, az ellenfelednek
pedig 6. Kijdtszol egy tolvajt,
amelyik 2 érmét adna. Nincs érme
a készletben, igy 1 érmét elveszel

A jatékban minddssze 10 érme van. Ha érmét
szereznél, de a készlet mar tires, akkor azokat vedd
el az ellenfeledtél mindaddig, amig néala kevesebb érméd van.

Mindig egyenként vedd el az érméket, amig a te érméid szama az ellenfeledtsl, de a mdsodikat
el nem éri vagy meg nem haladja az 6vét. mdr nem, mert mdr egyenld szdmu

érmétek van.

NE SZALADJ TULSAGOSAN ELORE - Ha til hamar f8lénybe keriilsz egy helyszinen, az ugyan elveheti az el-
lenfeled kedvét attél, hogy ott jatsszon, de ugyanakkor minden figyelmével a tébbi helyszin felé fordulhat.

11



A KARTYAK ELEGETESE

Amikor kijatszol egy 6 ikonos kértyét, valaszd ki ezen a helyszinen az ellenfél

egyik tolvajéardl a legfelss felszereléskartyét, és dobasd el vele azt (tegye a , 9
rejtekhelyére). Ha az eldobott kdrtyén voltak azonnali ikonhatdsok, azokat vissza EA;Z?Z?); 7
kell vonni. A més forrdsbdl (pl. kombdhatédsbdl) kordbban szerzett bénuszokat 451 4

nem kell visszavonni. Ha az elégetett kdrtyan az aldbbi ikonok szerepelnek:

Mozgasd a ©2 -t annyi mezével a sajét oldalad felé, ahdny &=

SO lathaté a kartyéan.

‘ Az ellenfeled tegye vissza a feltlintetett szdmu érmét a készletbe.

Ha nem tudja a teljes dsszeget visszaadni, akkor annyit dob el, amennyije van.

szajrémezdjére. Ha egy | 2 -t semmisitesz meg, az ellenfél maga valaszthatja ki, melyik tipusu
szajrét adja vissza. Ha nincs az ikonnak megfeleld szajréja, nem kell semmit visszaadnia.

Az ellenfeled helyezze vissza a jelzett tipust szajrét a rejtekhelyérdl a helyszin egyik szabad
M2,

Egy 6—et vagy —ot tartalmazé kértya elégetése nem jar azonnali hatéssal (a pontokat csak a jaték
végén szerzitek meg).

ki ra, vagy olyan kértyat jatszol ki, amely égetés elleni védelmet ad: ez megdvja az ebben a
csapatban 1évé hasonlé kéartyaidat az elégetéstsl.

@ EGETES ELLENI VEDELEM - Megvédheted a felszerelésedet, ha egy maésik felszerelést jatszol

HAROM A SZERENCSESZAM - Az alappakliban 3 Langszéré talalhaté, de megvédheted az értékes

felszereléseidet az égetéstdl, ha mas felszereléseket helyezel rajuk.




PELDA EGY FELSZERELESKORRE

G Az ellenfeled kijatssza az Egyszer( &lca kartyat
a Bankérra. Az Egyszer(i 4lca&® azonnali
hatdsaként 1 mez&vel a sajat oldala felé
mozgatja a ©3 -t, majd az Ezredes kértya
kombéhatdsa miatt még 1 mezével tovabb.

Q A te kérodben 2 érmét fizetsz, hogy kijatssz egy
Langszordt a Mivészre. Megjegyzés: Mivel a
Miivészen igy mdr 3 felszereléskdrtya van, tébb
felszerelést mdr nem tehetsz rd.

° Ezutén elégeted az ellenfeled Plazmavégé
kértyajat: eldobatod vele azt a kartyét a
rejtekhelyére, és visszavonod a hatésat, vagyis

4 érmét kell visszatennie a készletbe.

° Mivel az ellenfelednek csak 3 érméje van, annyit
ad vissza, amennyije van. Fontos: csak a kartya
azonnali hatasa kertil visszavondasra. A kordbban
megszerzett egyéb bdnuszok, példdul a Bankar

ikonjabdl szdrmazé hatds nem vesznek el.

A LEGJOBB VEDEKEZES - Ha a Langsz6rét a
B&rondre jatszod, az védelmet is nytjt: ha az
ellenfeled is kijatszana egy Langszdrét, nem tudna
megsemmisiteni a B&réondot, mert nem az lenne a
legfelsé kartya.
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A JATEK VEGE ES PONTOZAS

Miutdn mindketten eldobtétok az utolsd kértyatokat a 6. forduld végén, elérkezik a pontozas ideje.
Vegyétek el a pontozétdémbét, és jeldljetek ki egy-egy oszlopot magatoknak. A jaték pontozésa

4 1épésbél &ll. Minden lépésben mindketten szdmoljatok dssze a pontjaitokat az adott kategéridhoz
tartozd ikonokbdl és kombdhatdsokbdl, mielstt tovabblépnétek a kévetkezdre.

ﬁ Helyszinek - Allapitsatok meg, melyikétok nyerte meg az egyes helyszineket.
Ezutén adjatok 6ssze az adott helyszinek pontjait és az esetleges bénuszokat.

Ha valami mésképpen nem rendelkezik, a helyszinbénuszok csak a gydztes
mesterb(indzé oldalan 1évd csapatra vonatkoznak.

Szajrék - Csoportositsatok a szajréitokat a kiillénbdz8 ikonok szerint dgy,
hogy egy készletben ne legyen tébb azonos tipusu szajré.

Az egyedul 4ll6 szajrék, amelyeket nem tudtok maés tipushoz pérositani, 2 pontot érnek. 2 kiilénb6z3
szajrébdl 4ll6 készlet 5 pontot ér. 3 kiillonbdzs szajrébdl (gyémant, festmény, régiség) 4ll6 készlet
9 pontot ér. Tébb készletet is lepontozhatsz, de egy szajré csak egy készlet része lehet.

3 ‘.l." ’ ra s --‘-! b \l/ ’
= 2 PONT = 5 PONT tl & | =9 PONT
Egy szajré l \%/ 2 kiilénb6z6 szajré 3 kiilonb6z6 szajré

Ezutén hasonlitsétok 6ssze a végsd pontszamotokat. A tdbb ponttal rendelkezé jatékos nyer. Déntetlen
esetén az nyer, akinek tdbb érméje van. Tovabbi dontetlen esetén az nyer, akinek tobb szajréja van.

Tovébbi dontetlen esetén osztoztok a gyézelmen.
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Ebben a példdban csak a képen ldthatd @;

mesterbiinézé, Tibi pontjait szamoljuk

ossze.

1 Helyszinek - Tibi megnyeri a Louvre-t
és a Moulin Rouge-t, mert a @2 ezeknél

a helyszineknél az & oldaldhoz van

MAG-XL

kozelebb. A Jachtot egyik mesterblindzé SPUBLR:

| MAGNES
sem nyeri meg, mivel a @2 a tolvajsav ‘

kézepén maradt. A Louvre-nél Tibi

7 pontot szerez: + 2-2 pont minden
festmény utén (2 festménye van).

A Moulin Rouge-nél Tibi 8 pontot szerez: + Q 1-1 pont minden tolvaja utén a helyszinen (3 tolvaja
van). Ezenfelil Tibi tovdbbi 2 bénuszpontot is szerez a &2 pozicidja alapjdn a Moulin Rouge-n4l.
Tibi 6sszesen 17 pontot szerez a helyszinekbél.

2 Tolvajok - Ezutan Tibi megnézi a csapataban lévs tolvajokat minden helyszinen. A Jachtnél a

Szinésznd 2-2 pontot ér minden sérga + barmilyen szind felszereléskartya kombdéért. Tibi 1 ilyen
kombét tud létrehozni (a sdrga Szuperméagnes és egy vildgoskék kértya), igyhogy 2 pontot szerez.
Mivel minden kértya csak egy kombdéban vehet részt, ezen a helyszinen tébb pontot nem szerez.

A Louvre-nél a Bohém alapjén a 3 zold és 1 piros kértyabdl 2 érvényes kombinéciét tud
kialakitani, amiért 4 pontot kap. A Moulin Rouge-nél Tibi 1 kombét alakit ki az Uriember m ikonja
alapjén (4 pont), és 3 kombét a Ddma ikonja alapjan (6 pont). Tibi Gsszesen 16 pontot szerez a
tolvajokbdl.




Tolvajbecstilet: az eldobott kdrtydkat tartsdtok lathatéan,
hogy mindketten nyomon kévethessétek, mi kertilt mdr
jdtékba vagy dobdpakliba.

A BOVESS
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3 Felszerelés - Tibi ezutéan helyszinenként 4tnézi a felszereléskartyait. A Jachtnél van egy sérga
felszereléskartyéja, amely §d 1 pontot ér. A Louvre-nal a Bérénd Q 1-1 pontot ér minden z6ld kértya
utan, Tibi tehat 3 pontot szerez a csapatdban 1év3 3 zdld kartya utdn. A Moulin Rouge-nél két Titkos
tervek Q kértydja van, amelyek mindegyike 1-1 pontot ér minden vildgoskék kartya utdn. Mivel ott
2 vildgoskék kartya talalhaté, mindkét Titkos tervek 2-2 pontot ér, igy &sszesen 4 pontot szerez ezen
a helyszinen. Tibi 5sszesen 8 pontot szerez a felszerelésekbdl.

b Szajrék - Tibi most elrendezi a szajréit: 6sszeéllit 1 teljes készletet mindhdrom kiilénbozd
szajrétipusbdl, ami 9 pontot ér, és még 1 kétféle szajrébdl 4ll6 készletet, ami 5 pontot hoz. Tibi Gsszesen
14 pontot szerez a szajrékbal.

Tibi végsS pontszdma 55 pont. Kivalé! Vajon Anna mire gondolt, amikor hagyta, hogy Tibi ilyen
kéartydkra tegyen szert? Egy jaték atlagos pontszdma 30-40 kdzott mozog, a valasztott varostdl fligg&en.
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A NAGY BALHE: EUROPA VAROSAI

A négy varos mindegyike egyedi rabldsélményt kindl. Itt olvashaté mindegyik varos rovid leirdsa,
valamint az alapkészletben nem szerepls ikonok magyarazata.

A Périzs a vildg legértékesebb gyémantjainak, régiségeinek és festményeinek otthona. A helyszinek
itt tovabbi pontokat adnak a szajrékért, a felszerelések pedig pontkombinaciékra épitenek.

A jaték végén a rejtekhelyeden 1év8 minden szajré utdn 1-1 pontot szerzel.

Barcelona a szépség és a rendezettség varosa. Itt megjelenik egy Uj ,,szemikon”, amely a jaték
végén ad bénuszt, ha a csapatodban a legfelsd felszereléskartya szine megegyezik a szem szinével.

: 4
Ha a jaték végén a csapatodban

] ) ”g i P ) . 3 pontot szerzel.
narancsszind kértya van legfeliil,

gZURREAL g ¢pu\l»'M:lc:H,S —
Ezenfelill a sajét és az ellenfeled ;’ : «@ ‘*_‘ ; P
csapatéban 1évS dsszes megfelel szind P - |
kértya utdn tovébbi 1-1 pontot kapsz. Is = 1|s

[~ -]
Ebben a példaban a két legfelsé kartya lila és

narancssarga, ezért az dsszes olyan szemikon hatdsa EGYSZERD hLcA
érvényesll a pontozdsnél, amely lila vagy narancssérga
szinre hivatkozik (az Anarchista és a Hipnotizdr).

A Szlrrealista képessége viszont nem aktivélédik, mert

ezen a helyszinen nincs z5ld legfelsé kartya.

B

TARCAPECA
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Réma a csészarok és &si dinasztidk vérosa, Ugyhogy jobb, ha résen vagy! Ebben a védrosban
‘%ﬂ a tolvajfigurdk gyakrabban mozognak, és lehet8séged van megnévelni a helyszinekért jaré
pontjaidat, igy minden helyszin igazi csatatérré valik.

Minden ilyen tipusu kéartya utén, Minden ilyen tipusu kéartya utén,
amelyet a rejtekhelyedre dobtal, amelyet a rejtekhelyedre dobtal,
mozgasd 1-1-gyel a tolvajhgurat. szerezz 1-1 pontot.

Minden ilyen tipusu kértya utén,
amely az ellenfeled csapatédban van
ezen a helyszinen, szerezz 1-1 pontot.

==l Ha megnyered ezt a
helyszint, szerezz 2 pontot.

London a gazdasagi fejl6dés és a kereskedelem kdzpontja. Ebben a vérosban az érmék
gyakrabban cserélnek gazdat, és néhdny végleg eltlinik. A tisztdra mosott érmék kikertilnek a
készletbdl, és a rejtekhelyedre kertilnek. Ezeket nem hasznéalhatod felszerelések vasérldsara, de
az ellenfeled sem befolyédsolhatja Sket. Ahogy az érmék fogyatkoznak, ne feledd a 11. oldalon
szerepld szabalyt: ha érmét szereznél, de a készlet mér iires, akkor azokat vedd el az ellenfeledtél

mindaddig, amig néla kevesebb érméd van.
Helyezz 1 érmét a készletbdl a A rejtekhelyeden 1év6 minden
> . . : )
rejtekhelyedre. érme utdn szerezz 1-1 pontot.

A rejtekhelyeden 1évé minden érme utdn mozgasd a tolvajfigurat 1-1 mezdvel a sajat
oldalad felé.

A sajét csapatodban 1évé 4] A sajét és az ellenfeled csapa-
minden ilyen tipusu kértya taban 1évS minden ilyen tipusa
utan szerezz 1-1 érmét. kértya utdn szerezz 1-1 pontot.

HATAS VISSZAVONASA: ‘ g Ha egy ilyen ikonos felszereléskartyét elégetsz 6, az

ellenfeled tegyen vissza 1 érmét a rejtekhelyérdl a készletbe.
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GYORS UTMUTATO ES ATTEKINTES:

o Vélassz egy varost, és keverd a hozz4 tartozé kartyakat a megfeleld alappaklikba.
o Helyezz 3 helyszint a tdbléra, valamint a tolvaj- és felszereléspaklikat.

o Véletlenszertien oszd szét a szajrékat a tédblén.

o Tedd az érméket, a forduléjeldlét és a tolvajfigurakat a kijelslt helytikre.

1. A fordulét kezdjétek azzal, hogy a forduléjeldlén feltiintetett médon

huztok kéartyékat. 2 ,
HANY KARTYAT KELL OSZTANI,

2. Minden kérben a kezd3-mesterbtindzd kijatszik 1 kartyat, majd l_ ES MELYIK PAKLIBOL _<|

a masik mesterblinzs is kijatszik 1-et, ezutan kicserélitek a

kezeteket A NYiL JELOLI
' i AKEZDG- —> a
3. Folytassatok addig, amig mindketten csak 1-1 kartyat tartotok a MESTER-

BUNOZOT
kezetekben. Tolvaj- Felszerelés-

4. Ezt az utolsé kartyét ne cseréljétek ki, hanem felforditva dobjatok  fordulé forduls
el, majd mozgassatok a forduléjels16t egy mezével lejjebb.

5. Az utolsé felszerelésforduld utédn pontozzatok a jatékot, hogy kidertljon, ki a gydztes.

Importdlja és forgalmazza: Reflexshop Kft.
1044 Budapest, Ezred u. 1-3. C1/8. | Tel.: +36 1/ 773 3600

reflexshop E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu | www.reflexshop.hu

Az ikonok magyardzatdt a 9-10. és a 17-18. oldalakon taldljdtok, egyes specifikus
ikonkombdkat pedig elmagyardzunk itt: reflexshop.hu/a-nagy-balhe-europa



