


A kampany szabalyai

/’ 4 (4 b
Egy- vagy kétfos jaték
Ezt a kampanyt ugy terveztiik, hogy vagy egy jatékos, vagy két jatékos egyiittmiikodve jatssza.
Két jatékos esetén a torténet szerint kdzosen vezettek egy expedicidt, de két kiilon jatékosként jatszotok,
egyiittmiikodve.

Azokat a kampanyra vonatkozd szabalyokat, amelyek csak két jatékos esetén érvényesek, ezzel a szinnel
jeloljiik.

Egy fejezet dltaldnos elokésziiletei

Készitsd eld a jatékot eggyel t6bb jatékos szamara, mint ahanyan jatszotok. Példaul, amikor a temp-
lomlapkakat készited el6, 1jatékos esetén 2 lapkat, 2 jatékos esetén 3 lapkat tegyél egy halomba. Ez azért
sziikséges, mert a jatékban részt vesz majd egy rivalis is — egy tabla és a hozza tartozo figurak, amelyek egy
ellenfél 1épésit szimulaljak majd.

) Egy mezét se blokkolj blokkolélapkakkal. Etté] fiiggetle- Fejezet ikon
niil lehet, hogy lesz olyan fejezet, amely mas mddon ugyan, de
jatékba hozza majd ezeket a lapkakat. . ,
Jatékosszim
A rivélis mindig a piros szinnel jatszik. Készitsd el§ —>
a piros jatékostablat, és a hozza tartozd 6 piros régészfi-
gurat. Arivalisod ezen kiviil a nagyitéjat hasznalja majd Minden fejezethez tartozik egy
- tedd azt a kutatassav alatti kezd6mez6k egyikére. Gsszefoglald kartya, amely eml?'_
A rivilis a piros akcidlapkakat hasznilja. keztet a fejezet gydzelmi feltételere,
Készitsd el6 az akcidhalmat az alapjaték egy- valamint az egyéb célokra.

személyes valtozatanak szabalyai szerint.

Hatarozd meg a jatékossorendet tigy, hogy az L. forduléban
a rivalis utolsoként keriiljon sorra. A jatékosok ezen sorrend
alapjan kapjak meg kezdd erdforrasaikat.




TESTRESZABHATOSAG

Bar minden fejezetet meghatarozott instrukcidk mentén kell el6késziteni, van, amit neked kell eldontened.

Minden jatékos valasszon egy expediciévezetdt. Ez nem kell, hogy megegyezzen az

el6z6 fejezetben valasztott vezetGvel. Ne tigy gondolj ra, mint a karakterre, akit meg-

személyesitesz, tekints ra iigy, mint az expedicid egy tagjara, akire az aktudlis fejezet
rendelkezel az Expedicidvezet6k kiegészitSvel, valaszthatsz onnan is. Ha egyszeriibb vezet6t preferalsz, ki-
prébalhatod a kutatét vagy az utazét, akiket a szabalykonyv 10. oldalan mutatunk be.

Valassz nehézségi szintet. A kampanyt 1igy terveztiik, hogy a NORMAL nehézségi szint kihivast nyjt-
son gyakorlott Arnak jatékosoknak. Minden fejezet TANITVANY nehézségi szinten is jatszhatd - ez feje-
zetenként meghatarozott szabalyokkal segiti a jatékkal még csak ismerked6ket. Azok szamara, akik mar
lejatszottak a kampanyt normal nehézségi szinten, ajanljuk az ARNAKOLOGUS nehézségi szintet — ez fe-
jezetenként eltérd szabalyokkal teszi nehezebbé a gyGzelmet. Nem kotelezd a kampany minden fejezetét
ugyanazon nehézségi szinten jatszanod.

Jatszhattok egyszerre akarkétkiilonboz6 nehézségiszintenis. Ennekmédjat a 37. oldalon, aJatékvaltozatok
fejezetben részletezziik.

Altaldnos jatékmenet

Az egyes fejezetekre vonatkozd szabalyoktdl eltekintve a jatékosok a szokasos szabalyok szerint jatszanak, ari-
valis pedig az egyszemélyes valtozat szabalyait koveti. Lasd az alapjaték szabalykonyvének 20. és 21. oldalat.

Minden fordulé végén add tovibb a kezddjatékos-jelolot, mintha a rivalis is egy é1G jatékos
lenne. (Ez a szabaly eltér az alapjaték egyjatékos valtozatanak szabalyatdl.)

GALAMBOK
Kizarolag kétfos jaték esetén, mindkét jatékos kap egy-egy galambot is. A galambot arra
hasznalhatjatok, hogy elkiildjetek vele 1 er6forrast ( , , , ,vagy )amasikja-

tékosnak.
Egy galamb kiildése és fogadasa is ingyenes akcié. Igy partnered akar a te kérdd soran

is kiildhet neked galambot.

Amikor egy galamb er6forrast hoz neked, tartsd meg a galambot, és forditsd képpel lefelé, jelezve, hogy
ebben a forduléban mar nem hasznalhaté. A fordulé végén minden leforditott galamb visszafordul képpel
felfelé.

Eléfordulhat, hogy egy fordulét két galambbal kezded. Ilyen forduldk soran te akar 2 galambot is kiild-
hetsz, partnered viszont nem kiildhet neked egyet sem.



TALALKOZASKARTYAK

Minden fejezethez tartozik egy pakli talalkozaskartya, amivel a fejezet szabalyaitdl fiigg6en szamos rej-
télyt fedezhetsz fel.

Amikor végrehajtasz egy talalkozaskartyat, valassz
a két lehetdség koziil:

A bal oldali lehet6ség egy hatas, amit azonnal végre
kell hajtanod.

A jobb oldali hatast késGbbre is tartogathatod.
Ha nincs ingyenes akciéként jeldlve, akkor egy kés6b-
bi kordd f6 akcidjaként hajthatod végre. Tartsd a kar-
tyat a jatékostablad mellett, mig fel nem hasznalod.

KétfGs jaték esetén a hatast barmelyik jatékos
felhasznalhatja.

Mindkét lehetGség mellett egy-egy torténetszimbolum is lathatd, amit a lehetGség kivalasztasakor megkapsz.
A fejezet végén ezeket a szimbdlumokat fel is jegyzed majd.

A szimbélumok nyomon kovetéséhez csiisztasd a kartyat annak felhasznalasa utan az 6sszefoglald kartya
ala jobbrdl vagy balrdl, a valasztott oldalnak megfelelGen, hogy csak a szimbdlum latszédjon. (Ahogy az
a kovetkez6 oldal tetején is lathaté.)

CELOK

Minden fejezet 3 eszkozt / ereklyét kinal, amit a jaték soran megszerezhetsz. Amikor teljesitetted
a kartya megszerzéséhez sziikséges feltételt, megkapod a kartyat a paklid tetejére
(Ekkor nem hajtod végre a hatasat, akkor sem, ha ereklye.)

Kétfos jaték esetén barmely jatékos megkaphatja a kartyat, fiiggetleniil attél, hogy épp kinek akre van.
Minden cél teljesitésekor egy torténetszimbolumot is kapsz, hasonléan a talalkozaskartyakhoz.

Ha ilyen szimbdlumot szerzel, a fejezet végén eldontheted,
hogy milyen szimbdélumot jelentsen.

. /
Egy fejezet vege
Hacsak masképp nincs meghatérozva, a szo-
kott mddon jatszd a jatékot egészen az V.

fordulé végéig. Minden fejezet eltérg gyod-
zelmi feltétellel bir.

GYOZELMI FELTETEL

Ha teljesitetted a fejezet gydzelmi feltételét, gyd-

zol. Olvasd el a torténet erre vonatkozo szovegrészle-

tét a fejezet végén. Osszefoglald kirtya
Ha vesztettél, egyszeriien prébalkozz tijra.

Jatszd wijra a fejezetet, mintha az elvesztett jaték meg se tortént volna.

Donthetsz 1igy is, hogy elfogadod a vereséget. Mindegyik fejezetnek van egy alternativ befejezése is,
amellyel valamilyen biintetés jar a kovetkez6 fejezetre. De nem kell elfogadnod a vereséget. Nyugodtan
ujrajatszhatod a fejezetet.



TORTENETSZALAK

Ha gy&ztél (vagy elfogadtad a vereséget), jegyezd fel a cé-
lok és talalkozaskartyak altal szerzett torténetszimbolu-
mokat a kampanylapra, a megfeleld szimbdlumok bekari-

kazasaval.

Minden torténetszal a kampanylap kozepér6l indul, és
a lap széle felé halad. Ahhoz, hogy egy szimbélumot be-

karikazhass, az vagy egy torténetszal legelején, vagy egy
mar megkezdett torténetszal folytatasa kell, hogy legyen.

Példa: Ha legkézelebb mancsot kari-
kazol, a keresztezddés miatt folytat-

Tegyiik fel, hogy taldlkozaskdrtydkbol
3 és2 ,célokbol pedig 1
és1  szimbolumot szereztél. A
szimbolumot  -nek felhaszndlva
elérhetsz egy eseménypontot.

hatod a maszk torténetszalat. Az
azt kéveté manccsal viszont csak
a mancs torténetszdl legelsd me-

zjét karikdzhatod be,
ménypontot nem.

ESEMENYPONTOK

A torténetszalak csillaggal jelolt mez6i

az ese-

ese-

ménypontok. Amikor bekarikazol egy ilyen
mez6t, ird az elért eseménypont szamat a len-
ti tablazatba a fejezetpontszamod ald, majd
olvasd el az eseménypont szdmahoz tarto-
z6 szovegrészletet a kampanyfiizet végén,

a Rejtett szovegek fejezetben.

Minden eseménypont ad egy kartyat.

A kovetkezd fejezet kezdetén tedd ezt
a kartyat a paklid aljara. Kétfos jaték
esetén dontsétek el, melyikdtok paklija-
nak aljara teszitek.

Miutan egy torténetszal végére értél,
minden ahhoz tartozé tovabbi szim-
bélum, amit szerzel, szimbd-

lumnak szamit.

Gyozelmi feltétel
teljesitve

A

A fejezet-
pontszdmod

Teljesitett
célok

A FEJEZETPONTSZAMOD

Ha gyoztél, a szokasos médon szamold Ossze pontjaidat.
Kétfos jaték esetén, adjatok dssze a pontjaitokat, majd osz-
szatok el 2-vel. A rivalisod pontszamat az alapjaték egysze-
mélyes valtozatanak szabalyai szerint szamold ki.

Ezutan vond ki a pontszamodbél a rivalis pontszamat -
ez lesz a fejezetpontszamod. Lehetséges, hogy ez a szam
negativ lesz. Na aggédj, igy is gyoztél. Jegyezd fel ezt a sza-
mot a kampanylapra.

Ha gy dontesz, hogy elfogadod a vereséget, ne szamold
0Ossze a pontjaidat — a fejezetpontszamod -10 pont.



Uj kampdny kezdése

JATEKELEMEK KIVALOGATASA

20 20

Mielétt belekezdenél a kampanyba, gy6zddj meg arrél, hogy minden ezzel a szimbélummal meg-
jelolt eszkozt, ereklyét és segédet elkiilonitettél a tobbit6l. A kampany kezdetén ezek még nem
kellenek a jatékhoz.

Ezeket ajatékelemeket a kampanyt jatszva szerezheted majd meg. A megszerzett segédek és a célok altal szer-
zettkartyak a kovetkez6 fejezett6l kezdve bekeriilnek sajat paklijukba. Az eseménypontokon szerzett kartyak
a kovetkezd fejezet kezdetén a paklid aljara keriilnek, majd a kovetkezG fejezetekre bekeriilnek a sajat pak-
lijukba. Azokat a kartyakat és segédeket, amelyeket még nem szereztél meg, tovabbra is tartsd elkiilonitve.

Egy jaték soran szerzett jatékelemeket csak akkor kapod meg, ha gy6ztél, vagy elfogadtad a vereséget. Ha
ugy dontesz, hogy vijrajatszod a fejezetet, vedd uigy, hogy a legutdbb lejatszott jaték nem tortént meg.

Az ij 6rzdket és balvanyokat keverd a hozzajuk tartozé halmokba. A kiegészitG helyszineit ne hasznald
a kampany soran.

INDULJON A TORTENET!

Most mar készen allsz az elsé fejezetre. Sok szerencsét!




Elso fejezet

AMIRE SZUKSEGED LESZ:

Egyfés jaték Kétfo's jaték
—
Az els6 fejezet 10 talalkozaskartyaja Az elsé fejezet 6sszefoglald kartyaja *4vagy 7 tartaléklapka
Kutil professzor Megjavitott Uditsital Bagoly balvany Orz6krél
napldja repiilégép irtjegyzet
’ v ' v
Lezuhant repiil6gép Bagoly 6rz6* Sas Grz6* kédlapka

helyszinlapka*

* Ezeket a jatékelemeket az alapjaték dobozaban talalod.



Az elso fejezet elokésziiletei és szabalyai

Forditsd a fétablat a MADAR-TEMPLOM oldaléra.
’ 1 ’
Irdny a dzsungel!

Ki tudja, mit rejt?
Keverd meg az elsé fejezet 10 talalkozaskartyajat.

1 Tegyél képpel lefelé egy-egy talalkozaskar-
tyat minden  szintii helyszinre és a négy
kills6  szintii helyszinre. (A 2 megmaradt
kartyat tedd félre.)

2 Tegyélminden  szintii hely-
szinre egy-egy balvanyt képpel
felfelé. (Ne tegyél masodik bal-
vanyt ezekre a helyszinekre.)
Azokra az szintil helyszinekre,
3 s ckre,
ahova tettél kartyat, ne tegyél bal

vanyt. Kartya nélkiili helyszinekre te- 2
gyél egy-egy balvanyt képpel lefelé.

A DZSUNGEL FELFEDEZESE

Amikor felfedezel egy talalkozaskartyaval rendelkezd
helyszint, fedd fel a kartyat, és kozvetleniil a helyszin
hatasa el6tt vagy utan hajtsd azt végre. 3

A lezuhant repiilogép

4 Tedd a Megjavitott repiil6gép eszkozkartyat
aziranytiitadé  helyszinre.

§ Teddraalezuhantrepiildgép  szintii helyszinlapkat.
Tedd a 4 tartaléklapkat a helyszinlapkara. Ezek javitasjelzdk.
6 Kétfds jaték esetén 4 helyett 7 tartaléklapkat tegyetek ra.

A REPULOGEP MEGJAVITASA

Alezuhant repiil6gép helyszin egy  helyszin, amely amig meg nem javitod, levaltja a szokasos iranytiit
adé helyszint.

Ajavitasjelz6kre az egyik cél miatt lesz sziikség, amelyet a 12. oldalon részleteziink.



Az ég Orz0i

7 Akutatassavrane tegyél kutatas-bonuszlapkakat.

Tedd a Kutil professzor napléja kartyat a 6. sor jobb oldali mez6jére, majd
takard le a képpel felfelé forditott bagoly Grzdvel.

Kétfds jaték esetén tedd az Orzokrdl irt jegyzet kartyat a ba-
goly melletti mezdre, majd takard le a képpel felfelé forditott
sas drzovel.

SZEMBESZALLAS AZ ORZOKKEL

Az 6rz0 elallja a templomba vezet6 utat. Nem léphetsz kutatasjelzGiddel
a 6. sor folé, mig a kutatassav osszes 6rz6jét le nem gydzted.

Ahhoz, hogy legy6zz egy 6rz6t a kutatassavon, rajta kell allj egy ku-
tatasjelzdddel. Az Grz6t a szokasos mddon, a f6 akciéddal gyGzheted le,
vagy egy olyan hatassal, amely 6rzd legy6zését biztositja. Azon hatasok,
amelyek 6rz6t mozgatnak at, nem miikddnek a kutatassav rzdin.

A forduldd végén kapsz 1 Félelem kartyat minden kutatasjelzéd utén,
amely egy Grzdvel egy mezén tartézkodik.

Amikor egy 6rzét legy6zol, a szokdsos mdédon megkapod az Grzélap-
kat. Ezutan olvasd el a hozza tartozo rejtett szoveget a fiizet végén.
Bagoly: 11-es rejtett szoveg. Sas: 27-es rejtett szoveg.

Tedd az elsé fejezet
dsszefoglalo kartydjat
a fotdabla mellé.
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Osvény a dzsungelen dat

Beazonositottad a lényt, amely taldn Kutil foldbe csapdddsdt okozhatta. De mi tortént Kutillal? Taldn a lény
magdval vitte a fészkébe? Vagy a gépbil épségben kiszallva Kutil a maddr utdn eredt? Akdrhogy is tértént, Kutil
sorsa a hatalmas maddrhoz kotédik. Tovabbi valaszokért fel kell mdsznod a sziklaszirtre.

10 Tedda kddlapkat a kutatassav masodik sorara.

AZ OSVENY KERESESE

Eleinte nem talalod a sziklaszirtre vezetd 6svényt — nem ku-
tathatsz a kédlapka soraban, sem azon tul. (A jaték elején
csak az elsG sorba léphetsz kutatasjelzbiddel.) A sziklaszirtre
vezetd it megtalalasahoz fel kell fedezned a szigetet.

Egyfés jaték esetén minden felfedezett helyszin utan fel- 10
jebb mozgathatod egy sorral a kodlapkat. A kodlapka
mozgatasa ingyenes akcid, amelynek koltsége

Kétfos jaték esetén 2 felfedezett helyszinre van sziiksége-
tek a kodlapka mozgatasahoz. A mozgatas ingyenes akcid,
amelynek koltsége . Ezt partnered részben vagy egészé-
ben kifizetheti, kartyak kijatszasaval, vagy utazasi értéket
biztositd ingyenes akcidkkal.

Tipp: Erdemes a kddlapkat kézvetleniil egy 1ij helyszin felfedezése utdn mozgatni, hogy ne felejtsd el. Ez
persze nem kotelezd. EgyfGs jaték esetén példaul megteheted, hogy miutan 2 helyszint mar felfedeztél, egy
kés6bbi korben mozgatod kétszer a kodlapkat. Az atlathatosag érdekében akar -t is tehetsz a kodlap-
kara, amikor jj helyszint fedezel fel. Amikor mozgatod a kédlapkat, vegyélleegy  -t. (Kétfdsjaték esetén
2 -t)

A madarak eléréséhez 5 vagy 10 helyszin felfedezése sziikséges. Amikor a kddlapkaval a madarak folotti
sorba lépsz, tedd azt vissza a dobozba. Megtalaltad a szirtre vezet6 6svényt!



Arulds!

Ebben a fejezetben Antoinette lesz a rivalisod.
1 Tévolitsd el az Uj helyszin felfedezése akciélapkat a rivélis akciéhalmabél.
Tedd a zold Eszkoz vasarlasa akcidlapkat a rivalis akcidhalmaba.
Felfedezés akcid hijan Antoinette nem fog 1ij helyszint felfedezni.

A kodlapka nincs hatassal Antoinette Kutatas akcidjara, és a kutatassavon allé
Grz6kkel sem foglalkozik.

1



Célok Nehézségi

JAVITSD MEG A REPULOGEPET szintek
Tedd a Megjavitott repiilogép kartyat a lezuhant repiil6gép
helyszinlapkaja ala. TANITVANY
Jatékosszamtdl fiiggGen tegyél ra javitasjelzdket. (Ehhez Az el6késziiletek soran,
hasznald az alapjaték tartaléklapkait.) Minden alkalom- miel6tt kartyakat hiiznal
mal, amikor aktivalod a helyszint, tavolits el egy javitasjel- paklidbél, nézd at az
26t (és hajtsd végre a helyszin hatasat). eszkozpaklit, és tedd a pak-
Amikor az utolsé jelzdt is levetted, tavolitsd el a helyszint, a Megjavitott lid tetejére azt a kartyat,
repiilogép kartyat pedig megkapod a paklid tetejére. amelyet elGszor talalsz meg
Egyfs jaték: 4 javitasjelzd Kétfds jaték: 7javitasjelzs a kovetkezGk kozill: Struce,
. .. . Tengeri teknds, Mdlhds sza-
AZ EV VASARLO]{& mdr. Ezutéan keverd meg az
Tedd az Uditoital kartyat a készlettabla  -i mellé. eszkozpaklit. (Kétfds jaték
Tegyélraminden  -t, amit eszkdzokre koltesz. esetén azimént ismertetett

médon mindkét jatékos kap

Amikor elegendd  van rajta, megkapod az Uditéital
egy-egy teherhordo allatot.)

kartyat a paklid tetejére.

Egyfos jaték: 7 Kétfds jaték: 14 ARNAKOLOGUS
MASSZ FEL A CSUCSRA Ajatékot eggyel kevesebb

-al kezded. (Ez mindket-
totokre vonatkozik.) A ba-
goly és a sas 0rzd legydzé-
sének koltségét duplan kell

kifizetned, és nem gy6zhe-
Kétfos jaték: Mindkét jatékosnak ki kell kutatnia egy-egy  teod le mas hatassal.

6 / 11 pont értékii templomlapkat.

Tedd a Bagoly balviny kartyat a templomlapkak mellé.
Miutan elérted a templomot, és kikutattal egy 6 vagy 11
pont értékii templomlapkat, megkapod a Bagoly bélviny
kartyat a paklid tetejére.

Az elso fejezet gyozelmi feltétele

GyGzd le a bagoly 6rz6t. Kétfds jaték esetén a sas 6rzot is le kell gydznotok.
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Ne felejtsd el feljegyezni a kampanylapra a célok és talilkozaskartyak vitjan szerzett
torténetszimbolumaidat.



ELOSZOR EZT OLVASD EL!

A dobozban 1évé kartyapaklit tigy csomagoltuk, hogy készen alljon a kampanyra.
Igy egyediil vagy egy partnereddel egyiitt, egy hat fejezetbdl 4116 torténetet atélve,
fokozatosan juthatsz hozza a jaték tartozékaihoz.

Persze azt is megteheted, hogy egyszerfien belekevered a kartyakat az alapjaték
hozzajuk tartozd paklijaiba, és hagyomanyos mdédon jatszod a jatékot.
Tovabbi részletekért lapozz a (masik) szabalykonyv 2. oldalara.

MINDEN FEJEZETHEZ TARTOZIK:

Avezetik Osszefoglalo
kezddkartydi kdrtya egy- és
kétfds jatékhoz
Elsé fei
Iso fejezet Célokért jaro
jutalmak
Masodik fejezet
Taldlkozdskdrtydk
Harmadik fejezet
Negyedik fejezet
Otodik fejezet
Hatodik fejezet

Eseménypontok jutalmai
(eszkozok és ereklyék)





