.7/ 747.7//%

Szabalyok

A Burgle Bros. kooperativ jaték 1-4 jatékos szamara. A
jatékosok a Burgle Bros. tagjai, ami egy elit banda, ami
lehetetlen rablasokat is végre tud hajtani. A kiildetésetek
be- és kijutni anélkiil, hogy elkapnanak. Sokféle riasztot és
jarért kell elkeriilnotok. Ha valakit elkapnak, mindennek
vége! Talald meg a széfet, tord fel és nyomads a tetére a
menekiiléshez!

El6készités: A Bank melé
(3 szint, 2-4 jatékos, 90 perc)

Ebben a “munkaban” be kell tornetek egy high-end
bankba. Tobb széf van felbecsiilhetetlen értékii zsakmany-
nyal, amit meg akartok szerezni. Keverd 0ssze az Eszkoz
(Tools), Zsakmany (Loot) és Esemény (Events) paklikat
kiilon-kiilon, majd tedd félre képpel lefelé.

Most épitsd fel a banképiiletet (3 szint). Minden szinten van 1
sz¢f és egy 1épesd: Keresd ki a 3 széflapot és a 3 1épcsot és
tedd félre. Keverd 6ssze a maradék 42 szintlapot és készits
3 paklit 14-14 lappal, minden szintnek egyet. Rakj 1 széf-
és 1 1épcsdlapot minden pakliba, keverd meg és pakold le
4x4 formaban képpel lefelé. Helyezd el a 8 falat a szint-
lapok kozé, ahogy a kovetkezd oldalon 1évé képen latod.

Valogasd ki a 48 jarorlapot, és készitsd beldle 3db 16-os
paklit, az adott szintekhez. Rakj egy-egy paklit minden
szint kozelébe - ezek a jarérpaklik. Tégy egy Ort és egy
piros kockat minden jardrpakli mellé. Kezdésként az 6rok
kockait allitsd be a kovetkezoképpen: 2 az 1. szinten, 3 a
2. szinten és 4 a 3. szinten.

A gy6zelemhez nyissatok ki a 3 széfet és menekiiljetek el
a zsakmannyal a 3. szint Iépcséjén a tetore, anélkiil, hogy
elkapnanak.
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Jatékelokésziiletek

Minden jatékos kap egy véletlenszeri karakterkartyat. Min-
denki kivalasztja a kartya egyik oldalat (A Halad6é (Advanced)
oldal nem javasolt kezd6knek). Ezutan minden jatékos
elveszi a karakterfigurajat és 3 lopakodasjelzot. Csapd fel az
elso szint jardrpakli legfelso lapjat. Rakjatok az ort a lap al-
tal meghatarozott mezore. Ezutn a tarsaiddal egyiitt valasszatok
ki egy mezd6t, ahol a csapatod behatol az épiiletbe. Forditsa-
tok fel azt a lapot és jeloljétek meg a lejarat jelzével. Min-
den jatékos itt kezd, de csak amikor az els6 kor elkezd6dik.

Miel6tt elkezditek a jatékot, csapjatok fel a kdvetkezo jardrkar-
tyat, és rakjatok a (piros) jarérkockat a megjeldlt mezore. Az
Or ez a mez6 felé fog indulni. Ha az 6r odaér, huzzatok 4j
jarérkartyat, hogy meghatarozzatok az 1j uticéljat.

Az els6 kor elején rakjatok a figuraitokat a bejaratra. Az in-
dulas nem valt ki semmilyen hatast a lapon, mint pl. a riasztd
beinditasa.

Megjegyzés: Az or minden jatékos kore utan mozog!

Tipp: Vigyétek az embereket a masodik szintre gyorsan,

hogy lelassitsatok!
A lépésedben: (érajaras szerinti iranyban)

1. Hajts végre 4 akciot az alabbiak koziil barmilyen kombina-
cidban. Végrehajthatsz egyfajta akcidt tobbszor is:

a. Fordits fel egy szomszédos lapot (Kukucskalas)
b. Mozogj egy szomszédos mezore. Ha a lap képpel
lefelé van, forditsatok fel

Ha a szamitogépterem (Computer Room) lapon allsz:
c. Rakj egy Hack jelz6t erre a lapra

Ha a széf (Safe) lapon vagy:
d. Rakj egy kockat a Sz¢f lapra (két akcidba kertiil)
e. Probald meg feltorni a széfet kockadobassal.

2. Ha csak 2 vagy kevesebb akciot hajtasz végre, hiizz egy
eseménykartyat (Event).
3. Mozgasd az Ort.



Kukucskalas:

Ezzel az akcioval felfordithatod a szomszédos mezot anélkiil,
hogy ralépnél. Nem kukcskdlhasz atléosan vagy a falon
keresztiil. Ha 1épcsdlapon allsz, megnézheted a kovetkezd
szinten 1évé megfeleld lapot is.

Megjegyzés: Hangosan jelentsd ki, hogy mozogsz vagy
kukucskdlsz MIELOTT felforditod a lapot.
Mozgas:

A jatékosok és az 6rok is mozoghatnak a szobak ko6zott, de
nem mehetnek at a falon és nem mozoghatnak atlésan. A
mozgasi kisérlet 1 akcioba keriil. Amikor megprobalsz at-
mozogni egy masik lapra, forditsd fel és kovesd a rajta 1évo
utasitasokat, ha vannak. Példaul, két akciot kell elhasznal-
ni, ha a Laser lapra ugy akarsz lépni, hogy ne aktivald a ri-
asztot. Hasznalj csak egy akciot a belépéshez, és a Riaszto
beindul. Ha nem tudod vagy nem akarod teljesiteni a lapon
1évo feltételeket, az alabbi két eset lehetséges:

Ha a lapon Stop ikon van, nem léphetsz be a
lapra. A figurad marad azon a lapon ahonnan jott
volna. Ez nem jelent az eredeti lapra val6 ujra-
belépést.

Ha a lapon Riaszt6 ikon van, egy Riasztas kertil

° a lapra (lasd a ,,Riasztast” lent).

A 1épcsékon €s szervizalagutakon valo athaladas 1 akcioba
kertil. A 1épcs6k a kdvetkezd szintre vagy a tetére vezetnek
(a legfelso szintrol). Mozoghatsz a szintek kozott, de nem
menekiilhetsz el a tet6rol, csak ha kiramoltad (feltorted) az
Osszes széfet.

Amikor olyan szobéaba I1épsz, ahol 6r van, azonnal elveszitesz
egy lopakodasjelzét.

Megjegyzés: A ,,nem szamit belépésnek” azt jelenti, hogy
a lapon lévo szoveget nem kell figyelembe venni
(Riasztok/Blokkolas), de a jatékos elveszit egy
lopakodasjelzot, ha olyan lapra lép, ahol 6r van.

Tipp: A kukucskalas biztonsagosabb, de lassabb. Idonként
kockaztass és fuss!



Or mozgatasa:

Csak az az 6r mozog, aki veled egy szinten van - mint a
filmekben: az id6 csak akkor telik, amikor a kamera téged
vesz! A jarérkockan 1év0 szam mutatja az 6r sebességét
(hany lapot mozog). Amikor az ért mozgatod, add hoz-
za a riasztasok szamat a jarérkockan 1évé szamhoz (ne
forditsd at a kockat!), és ennyivel mozgasd az 6rt a koc-
ka felé a legrovidebb uton.

Ahogy a jatékosok, az 6rok sem mehetnek keresztiil a
falon, de az 6rok figyelmen kiviil hagynak minden specialis
szabalyt amikor ralépnek egy lapra akkor is, ha képpel
felfelé van (biztonsagi jelvényiik van, amivel atléphet-
nek mindenen). Amikor az 6r eléri a céljat, csapd fel a
kovetkez6 Jardrlapot és rakd at a jarérkockat az ujonnan
mutatott célra. Ha az 6r még nem hasznalta el az dsszes
mozgasat, mozgasd tovabb az 0j célja (kockaja) felé.

Az 6r megérkezik a Huzz uj jardr lapot, 1épd
céljahoz le a hatralévdé mozgast




Ne felejtsd el, az 6r mindig a lehet6 legrovidebb uton
halad a célja felé. Ha tobb legrovidebb ut van, az 6r azt
valasztja, ami Orajaras irdnyban el6bb van (az 6rt6l balra
1év6 uttal kezdve).

Amikor az 6ér olyan szobaba 1ép, ahol a figurad all,
azonnal veszitesz egy lopakodasjelz6t.

Tipp: Idonkeént az a legjobb valasztas, ha belépsz az
or mellé, ha mar ugyis mindenképpen megiit téged.
Ne felejtsd: A riaszto nem indul be olyan lapkan,
ahol az or tartozkodik.
Menj a legrévidebb uton. Ha egyenlé,
vedd az orajaras szerinti elsét

Uj szint:
Az Or helye nem deriil ki, amig egy jatékos nem lép be a
szintre. Amikor belépsz egy szintre, csapd fel a legfelsd
jarérkartyat. Rakd a kartya altal mutatott helyre az Ort.
Csapd fel a kovetkez6 jarorkartyat, hogy meghatarozd
az uticéljat, és rakd oda a mozgaskockajat.

Gyorsitas:
Ha egy 6rnek 10j célt kell meghatarozni, de kifogyott a
jarérpakli, keverd Gssze, készits beldle j huzopaklit, és
forditsd at a kockajat eggyel nagyobb értékre.
Megnézheted a jarorkartya dobopaklit, de a leforditott
kartyakat nem. Hasznald ezt az informaciot arra, hogy
kikovetkeztesd, hova fog valosziniileg legkdzelebb menni.



Riasztasok

Amikor egy Riasztd beindul, helyezz egy Riaszt6 jelz6t és a
Jardrkockat a lapra, ahol megszolalt a riasztd. Amikor az 6r
ralép a lapra, ahol mukdodik a riaszto, kikapcsolja azt, és
lekeriil a jelz6 a laprdl. A Riaszto jelzd lekeriilése nem
befolyasolja az 6r aktudlis mozgasi sebességét, mert az
az indulaskor kell kiszamitani. Ha egy masodik riaszté
is megszolal, az 6r a kdzelebbi felé mozog (egyenldség
esetén a jatékos valaszt), utdna a kdvetkezd legkdzeleb-
bihez. Ha egy szinten az dsszes riasztd megszolalt (nincs
tobb Riaszto jelzd), htizzatok egy 11j Jarérkartyat.

Megjegyzés: Ha olyan lapra lépsz, ahol or all (veszitesz

egy lopakodasjelzot), a riaszto nem kapcsol be.

Tipp: Ne félj tulsagosan a riasztotol - csak fuss el az
Hackelés

Egy akcio elhasznalasaval elhelyezhetsz egy Hack jelzdt
a készletbdl arra a szamitogépszoba (Computer Room)
lapra, amin allsz. Egy Hack jelz6 megakadélyozza, hogy
egy riaszto bekapcsoljon. Ha barmelyik szinten megszolal-
na egy riaszto, dobj el egy jelz6t a szamitogépszobardl,
ami illeszkedik a riasztohoz.

Megjegyzés: A szamitogépszoban max. 6 jelzo lehet

Tipp: Néhany jelzé lerakasa barmelyik szdami-

togepszobara jo elokésziilet a nehezebb szintekre.

Feltorés

Amikor egy széf (Safe) szoban éllsz, elhasznalhatsz 2
akciot, hogy elhelyezz egy kockat a lapon vagy
elhasznalj egy akciot, hogy dobj az dsszes kockaval ami
a lapon van. Ez nem hasznalja el a kockakat, azok visz-
szakeriilnek a lapra (a széflapok kocka nélkiil kezdik).
Ahhoz, hogy feltord a széfet, meg kell szerezned a
kombinaciot, a széf lappal azonos sorban ill. oszlopban
1év6 6 lap felfedésével. A kombinacié minden lap jobb
also sarkaban lathat6. Minden dobas utan helyezz min-
den olyan lapkara Feltort jelz6t, amin olyan szam van,
amit megdobtal. Ha tSbb lapon van azonos szam, mind-
egyikre helyezz Feltort jelz6t annak ellenére, hogy csak
egyszer dobtad meg a szamot. Nem kell az 6sszes lapot



felfedned, mil6tt dobsz, de csak olyan lapra tehetd jelzo,
ami a dobds eldtt mar fel volt forditva.Ha a széf soraban
és oszlopaban minden lapon van Feltort jelzd, a széf
nyitva all.
Amikor a széfet feltérted (mind a 6 szamkombinacion
van Feltort jelz6) a kdvetkezo torténik:
1. Huzz egy Eszkozkartyat az eszkdzpaklibol.
2. Huzz egy Zsakmanykartyat a zsakmanypaklibol.
3. Csendes riasztas kovetkezett be, ami azt jelenti,
hogy az 6rok a Te szinteden és minden alatta 1évo
szinten kapnak egy allando6 plusz mozgast (forditsd a
kockat eggyel nagyobbra). Példaul a 2. szinten 1év6

sz¢f feltdrése utan eggyel nagyobbra kell forditani
az 1. és 2. szinten 1év6 o6r kockajat.

Eszkozok:

Amikor talalasz egy eszkozt, rakd a karakterkartyad mel-
1é, amig nem hasznalod fel. Az eszk6z6k odaadhatok ill.
elvehetdk olyan jatékostol, akivel azonos lapon allsz (az
0 beleegyezésével) ingyenes akcioként. Az eszkoz
hasznalata nem keriil akcioba, de a sajat korodben kell
hasznalnod.



Zsakmany:
Amikor zsakmanyt taldlsz, végy el egy kartyat és rakd a
karakterkartydd mellé. A csapatod csak az 0Osszes
zsédkannyal szokhet meg.Ha hatrahagytok zsdkmanyt,
veszitetek! Minden zsdkmdanynak van egy biintetése,
amig nalad van. A zsdkmany atadhato, ill. elvehetd
olyan jatékostol, akivel azonos lapon allsz.

Jaték vége:
Ha nincs mér lopakodasjelzdd, és belépsz egy lapra, amin
Or van, vagy egy Or 1ép arra a lapra, amin allsz, elkap-

tak! Ha egyszer elkaptak, bekdpdd a csoportod nevét és
a csapat vesztett!

Ha feltortétek az Osszes széfet, megvan az dsszes zsakmany
és elhagyhatjatok a legfelsd szintet a tetd felé a 1épcson.
Ha egyszer a tetére jutsz, szamodra vége a jatéknak -
nincs tovabbi 1épésed. Ha az 6sszes jatékos kijutott a tetére
megnyertétek a jatékot. A kiildetéseteket teljesitettétek,
és eltlinhettek a helikopteretekkel.

A tetdre jutds a lépcson keresztiil ugyanugy egy akcio-
ba keriil, mint a mozgas egy masik lépcsén. Abban a
korddben, amikor kijutsz, egyik 6r sem mozog, mivel
nem vagy egyik szinten sem.

Fontos tipp: Tanuld meg, hogyan manipulalhatod az 6r
mozgasat, hogy megnyerjétek a jatékot. Ha az or
belefutna egy masik jatékosba a koréd végen, ne felejtsd
el megnézni, nem tehetsz-e valamit ellene:
- Atmozogsz egy masik szintre, igy az 6r ezen a
szinten nem mozog a koréd végén.

- Beinditasz egy riasztot, hogy atiranyitsd.
- Elhasznalsz két akciot, hogy huzz egy Eseménykartyat
és reméled, hogy az segit!
Halado6 falelrendezés

Ha mér megismerted a jatékmenetet, testreszabhatod a
falelrendezést, hogy nehezitsd a jatékot. Tégy 8 falat
minden szintre. Tedd a lapok kozé, de ne hozz létre
elzart teriiletet. A hosszu zsakutcak és sziikiiletek még
nagyobb kihivassa teszik a jatékot.

Probald ki a falgeneratorunkat: http://gabob.com/burgle



Kevesebb jatékos:
1, 2 vagy 3 jatékos esetén a jaték nem valtozik - 3
lopakodasjelz6 és egy karakter fejenként, de amikor a
Jarérpaklit kevered az eldkészités soran, dobd el az
alabbi szamu kartyékat képpel lefelé:
3 jatékos: dobj el 3 kartyat
2 jatékos: dobj el 6 kartyat
1 jatékos: dobj el 9 kartyat
Ne nézd meg ezeket a kartyakat. Amikor a Jarérpakli ki-
fogy, tedd be a félretett kartyakat és keverés utan megint
dobd el a megfelel6 szamu kartyat.
Megjegyzés: Nehany esemény és karakter csapatjatékot
igényel, és nem hasznalhato egyjatékos modban.

Bevezet6 jaték:
Az iroda melo (2-4 jatékos, 2 szint, 45 perc)

Jo gyakorlo kiildetés a csapatnak - lopjatok el a terveket
egy high-end irodahazbol. Epits kétszintes épiiletet ugyan-
azokkal a szabalyokkal,de csak azokat a lapokat hasznald,
amiken a jobb also sarokban a szam fehér kérben van.

(28 lap + 2 széf + 2 1épcs6.) Rakd fel a falakat a kép
szerint. Az 1. szinten az 6rnek 2, a 2. szinten 3 mozgast
allits be.

AZ IRODA MELO




Szakérto jaték:

Fort Knox (2-4 jatékos, 2 szint, 90 perc)
Nagyon nehéz elrendezés - két 5x5-0s szint. Az
elékészitéshez végy ki 2 széf és 2 1épcsdlapot majd
keverd meg a tobbi lapot. Oszd két egyenld paklira és
adj egy széf és egy lépcsbélapot mindkét paklihoz.
Keverd meg mindkét paklit, és rakd le mindkett6t kép-
pel lefelé 5x5-6s elrendezésben. Minden szinten van egy
iires hely, aminek mindkét szinten ugyanott kell lennie.
A jatékosok valaszthatjak ki, hol legyenek. Tégy 12 falat
szintenként (lasd a Halado falelrendezés részben). Az
iires hely kiils6 falnak tekintendd, és atjarhatatlan.

A jarérpaklik elokészitéséhez oszd ketté a jardrlapokat,
majd keverd meg (fehér korrel az elsé szinthez fekete
korrel a masodikhoz). Amikor felcsapsz egy jarorkartyat,
¢és a kartyan piros haromszog van, az a kijeldlt lapka (a
kiemelt helyett). Allitsd be az 6r mozgéasat az 1. szinten
3-ra és a masodik szinten 4-re. A gy6zelemhez fel kell
tornod mindharom széfet (minden széfnek 7 vagy 8 szambol
allo kombinacioja van). Minden olyan feltort jelzo, ami
megoszlik két széf kozott, mindkett6hdz szamit.

A fehér az 1. szint,

a fekete a 2. sz m
1.szint 2. szint :

® O

A kibdvitett racs kiemelve itt.
Ha van egy haromszég, ez az

6r célpontja i = T | = é




Mini kiegészitd: Eltlint szem eldl

A pillanat hevében a csapat elveszitette szem eldl az ort.
Ez némi kellemetlen meglepetéshez vezethet. A Lost Vi-
sual kartyaval valé jatékhoz, keverjetek egyet-egyet
minden Jarérpakliba. Amikor a Lost Visual kartyat htz-
zatok fel, az Or elvesziti a tovabbi mozgaslehetdségét és
lekeril a tablar6l. Amikor a kdvetkez6 jatékos korében
az 6r mozog ezen a szinten, huzzatok egy Jarérkartyat, és
tegyétek oda az Ort. Huzzatok egy masodik kartyat, ami
meghatarozza az tticéljat.

Szobalapok

ATRIUM (Atrium): Kukucskalhatsz folfelé és lefelé is
errdl a laprol. Az 6r meglathat ezen a lapon, ha folotted
vagy alattad 4ll, igy elveszitesz egy lopakodasjelzot.

CAMERA (Kamera): Az ezen a lapon all6 Or latja az
Osszes felfedett lapot, amin van kamera, barmelyik szinten
is van. Nem veszitesz lopakodasjelzdt, de taviranyitassal
(rddidval) beinditja a Riasztét azon a lapon amin allsz.
Megjegyzés: Az Or lat a kameran keresztiil akkor is,
amikor csak 4tmegy a Camera lapon.

COMPUTER ROOM (Szamitogépszoba): 3 szamitogép-
szoba van, a Fingerprint (Ujjlenyomat), Laser (Lézer) €s
Motion (Mozgas) lapokhoz. A jatékos elhasznalhat egy
akciot arra, hogy rategyen egy jelzét. Valahanyszor egy
jatékos ralép egy olyan lapra, ami megfelel egy
szamitogépszoba nevének (Fingerprint, Laser, Motion),
eldobhat egyet ezek koziil a jelzék koziil, hogy meg-
gatolja a riasztdo miikddésbe 1épését. Fontos felpakolni a
jelzoket, hogy megelézzétek a késobbi bajt.
DEADBOLT (Biztonsagi zar): Ha se jatékos (se 0r) nincs
ezen a lapon, 3 akcdba kertil a ralépés. Ha nincs elég ak-
cio6d, maradsz azon a lapon ahonnan jo6ttél volna.

FINGERPRINT (Ujjlenyomat): A legtriikkdsebb riaszto.
Riasztas torténik, hacsak nem dobsz el egy Hackjelz6t
egy Fingerprint Computer Room-rol.

FOYER (El6csarnok): Az 6r belat erre a lapra a szom-
szédos lapokrdl, de a falon keresziil nem. Elveszitesz
egy lopakodasjelz6t, ha az Or egy szomszédos lapon van.
Ha az 6r belép a lapra, egy masik lopakodasjelzdt is
elveszitesz a normal szabalyok szerint.



KEYPAD (Billentyiizet): Amikor erre a lapra 1épsz, ki
kell talalnod a kodot. Fogj egy kockat és dobj. Ha 6-os,
belépsz a lapra. Ha nem, ott maradsz ahonnan jottél vol-
na. Ha 6-ost dobsz, tégy egy nyitva jelz6t a lapra -
barmelyik csapattag szabadon beléphet, mivel mar ismert
a kod. Minden tovabbi kisérletnél az elsé dobas utan
(egy koron beliil), eggyel tobb kockaval dobj. Vagyis a
4. probanal 4 kockaval dobsz, de a kovetkez6 forduloban
megint 1 kockaval kezdesz. Ha itt kezded a jatékot, vagy
bezuhansz ide, elhagyhatod ezt a szobat, de ha vissza-
térsz, ki kell nyitnod.

LABORATORY (Laboratérium): Az elso jatékos, aki
belép ide, huz egy eszkozkartyat.

LASER (Lézer): Két akcioba keriil a belépés. Ha nem
akarsz, vagy nem tudsz két akciot raszanni, egy riaszto
bekapcsol, hacsak nem dobsz el egy Hackjelz6t a Laser
Computer Room-r6l.

LAVATORY (Mosdo): Ennek a szobanak van 3 rejtekhe-
lye. Amikor felforditjatok, tegyetek ra 3 lopakodasjelz6t.
A jatékos hasznalhatja ezeket a lopakodasjelzéket a
sajatja helyett, amikor ezen a lapon all. Ezeket a jelzoket
nem vehetik fel a jatékosok.

MOTION (Mozgés): Nem léphetsz be ES hagyhatod el
ezt a lapot egy fordulon beliil. Itt meg kell allnod. Ha
nem igy teszel, beinditasz egy riasztot, hacsak nem dobsz
el egy jelz6t a Motion Computer Room-rol.

SAFE (Széf): A széf a cél. Dobd meg a kombinacidt, hogy
feltord (1asd a ,,Feltdrés” részt fent). Ha kinyitottad, huzz
egy Eszkozt (Tool), egy Zsakmanyt (Loot) és noveld az
orok mozgaskockajan az értéket eggyel ezen €s az dsszes
alatta 1év6 szinten.

SCANNER (Szkenner): Ha van nalad Eszkoz vagy Zsak-
many amikor belépsz erre a lapra, egy riasztd beindul.
SECRET DOOR (Titkos ajt6): Beléphetsz erre a lapra a
falon keresztiil is egy szomszédos mezordl. Ez egyiranyu,
nem mehetsz vagy kukucskalhatsz vissza a falon keresztiil.
Az 6rok nem mehetnek keresztiil a titkos ajton.



SERVICE DUCT (Szervizalagut): Ha mindkét Duct lapot
felforditottatok, teleportaloként miikodik. A jatékosok mo-
zoghatnak kozottiik egy akcioért, fliggetleniil attol, hogy
melyik szinten vannak.

STAIRS (Lépcsdk): A 1épcsék teszik lehetdvé, hogy
mozogj egy szintet felfelé. Tégy egy lejaratjelzot a megfeleld
lapra egy szinttel feljebb (pl. 2. sor 3. oszlop). A 1épcsén
fel is kukucskahatsz, és le is johetsz. Az is egy akcioba
kertil, hogy a 1épcson felmenj a tetére a jaték végén.

THERMO (Termo): Ha itt fejezed be az akcididat, egy
riaszté beindul. Ha masik koérben 1épsz ide, nem indul
be.

WALKWAY (Szervizjarda): Ha ezt a lapot akkor forditja
fel a jatékos, amikor ralép, lezuhan egy szintet. Amikor
leesik, nem szamit belépésnek a lapra. Ha a legalsé szinten
vagy, nem torténik semmi. Ha késobb 1ép ra egy jatékos,
nem zuhan le, de egy akcidért leugorhat egy szintet (ez
nem szamit belépésnek). Ez egyirdnyl: nem mozoghatsz
felfelé errdl a laprol.

Koszonet:
Matt Leacocknak a kooperativ jaték kidolgozasaért.
Ryan Goldsberrynek a csodalatos rajzokért.
Robert Schiewenak a nagyszerii design megoldasokért.
Heiko Giinthernek a miivészeti vezetésért.
Albert Parkank a kickstarter videdért.
Virginia Critchfieldnek a szoba, eszkoz és zsakmany il-
lusztraciokért.
Eric Doddsnak, hogy a mentorom lett.
Charles Polenzaninak a PNP-ért és az elrendezés tamo-
gatasért.
A Kickstarter Backel6knek a tamogatasért és az otletekért A
3 nagyszerii gyermekemnek, valamint feleségemnek és
muzsamnak, Nikkinek.

BurgleBros.com
A kérdéseidet, oteleteidet és megjegyzéseidet kiildd a
tim@fowers.net cimre
Magyar forditas: Guszty (rozvanyia@gmail.com)



