


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.

12

Ne felejtsd el feljegyezni a kampanylapra a célok és talilkozaskartyak vitjan szerzett
torténetszimbolumaidat.



Masodik fejezet

AMIRE SZUKSEGED LESZ:

Egyfés jaték Kétfos jaték
—
A masodik fejezet 10 talalkozaskartyaja A masodik fejezet 6sszefoglalé kartyaja

1véletlenszeriien sorsolt

Radiés Nyereg A templom segéd ebbdl a kiegészitGbal
adé-vevd térképe (kétfds jaték esetén 2)
EMLEKEZTETO:

¢+ Az el8z6 fejezetben torténetszimbdlumok altal szerzett kartyakat tedd a paklid aljara.

jutalomtabla

¢ Azelsd fejezetben szerzett tobbi kartyat keverd az eszkoz- és ereklyepakliba. (Ha egyediil jatszol, és az
el6z6 fejezetben gydztél, az Orzokrél irt jegyzet kartyat is keverd az eszkdzpakliba. A kampany hatralévs

részében a pakli részét képezi.)

+ Ha az el6z3 fejezetben elfogadtad a vereséget, ne feledd az ezért jaré biintetést.

13
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A masodik fejezet elokésziiletei és szabalyai

Forditsd a fétablat a KIGYO-TEMPLOM oldalara.

Elhagyatott eszkozok

Minden és szin-

til helyszinre sorsolj egy

képpel felfelé forditott,

pontosan kolt-

ségli eszkozkartyat. 2 1

Ne tegyél balvanyokat a
szintii helyszinekre. 1

2 A szintii helyszinekre egy-egy
felforditott balvanyt tegyél.

NYOMOK GYUJTESE 1

Amikor felfedezel egy 1j helyszint, tedd az ott 1év6
eszkozkartyat a paklid tetejére, miel6tt helyszinlap-
kathuznal. ( szintii helyszin esetén az eszkozt rogton
a balvany hatasa el6tt vagy utan kapod meg.)

Amikor rivalisod 1ij helyszint fedez fel, 6 kapja meg az
eszkozkartyat.

Tulelok

Nyomolvasdd szerint Kutil néhdny tdaborhelye egészen friss
nyomokat tartalmaz. Még életben lehet!

3 A kutatassav segédmentés mezdjére csak 1 segédet sorsolj, ezen kiegészit6 segédei koziil. (Kétfgs
jaték esetén 2-t.)

A rivalisod nem vesz el segédet, amikor erre a mezdre 1ép.

A TULELOK MEGTALALASA

A szokasos médon, amikor nagyitéddal a segédmentés mezdre 1épsz, valassz egy segédet az ottlévik koziil.
Amikor kimented a (az elsd) segédet, olvasd el a 14-es rejtett szoveget.



Varatlan talalkozdsok

4 Helyezd a masodik fejezet jutalomtabla-
jat a kutatassav aljara vigy, hogy letakar-
ja a fotabla jutalmait.

Keverd meg a masodik fejezet talalko-
zaskartyait, alakits belGlitk egy 4, illetve
8 kartyabdl allé paklit, és tedd a kutatas-
sav mellé. A megmaradt kartyakat tedd
vissza a dobozba. Amikor  hatast haj-
tasz végre, hiizd fel a pakli legfelsd kar-
tyajat, és hajtsd végre.

Antoinette

Kar-Kal orzoi

Amikor Kutatas akciét hajtasz végre, az elére-
lépés koltségének megfizetése helyett eldob-
hatsz egy orz6t, fiiggetleniil attdl, hogy felhasz-
naltad-e mar annak aldasat. Az 6rzdd zokon veszi
a rajta végzett kisérletet, elhagy, és visszatér az
orz6lapkak halmanak aljara. A tovabbiakban nem
szamit altalad legy6zott 6rzének, és igy 5 pontot
sem kapsz érte a jaték végén.

Ilyen médon még egy balvany kifizetését is kivalt-
hatod a kutatassavon. Templomlapka koltségének
megfizetését azonban nem valthatod ki igy.

Tedd a masodik fejezet 6sszefoglalo
kdrtydjat a fotdbla mellé.

Antoinette is tanulmdnyozza az 6rz6ket, olyan buzgalommal, hogy az mdr-mdr tobbnek
tiinik, mint pusztdn intellektudlis kivincsisdg. Aggaszto, hogy mi lesz, ha el6ttetek taldl

rd a templomra.

Ez a fejezet 4 fordulébdl all. A gydzelemhez Antoinette eldtt kell a templomhoz érned. (MindkettGtoknek

elgtte kell odaérni.)

5 Cseréld le Antoinette Orzé legydzése akcidlapkajat a zold Kutatas akciélapkara.

Antoinette nem vesz el segédet a segédmentés mez6rol.

A 1IV. fordulé el6készitésekor tedd a rivalis piros Kutatas akcidlap-

kajat az akciohalma aljara.
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Célok

KERESES MINDENFELE
Tedd a Rddids adé-vevdkartyat a 4, illetve 8 talal-
kozaskartyabdl all6 pakli aljara.
Miutén végrehajtottad a pakli utols (negyedik, il-
letve nyolcadik) talalkozaskartyajat is, megkapod
a Rddios ado-vevokartyat a paklid tetejére.

VADLOVAS
Tedd a Nyereg kartyat a fétabla mellé.

Amikor elég (felhasznalt vagy fel nem hasznalt
aldéassal bird,) legy6zott Grzdvel rendelkezel, meg-
kapod a Nyereg kartyat a paklid tetejére.

Egyfds jaték: 3 Kétfds jaték: kettGtoknek egyiitt 6

AZ GSVENY FELTERKEPEZESE
Tedd A templom térképe kartyat a fétabla mellé.
Amikor elég balvannyal rendelkezel, megkapod
A templom térképe kartyat a paklid tetejére.
Egyfos jaték: 2 balvany, rekeszben vagy azon kiviil
Kétfds jaték: kettGtoknek egyiitt 3 balvany,
rekeszen kiviil

Nehézségi szintek
TANITVANY

Az el6késziiletek soran megkapod
a bagoly 6rz6t. Kétfds jaték esetén
a masik jatékos megkapja a sas
Orzét.

ARNAKOLOGUS

Amikor Kutil hatrahagyott esz-
kozeit készited eld (1. 1épés),
értékii eszkozok helyett
értékii ereklyéket rakj
a helyszinekre. Amikor 1ij helyszint
fedezel fel, tedd az ott 1évG ereklyét
a paklid tetejére.

Tegyél 7 félelemlapkat Antoinette
nagyitéja ala. O a pusztitas nyomait
hagyja maga mogott. Hagyj egy
félelemlapkat minden mezén, ame-
lyet nagyitéja elhagy. Amikor ilyen
mezlre 1épsz egy kutatasjelzdddel,
kapsz egy Félelemkartyat a jatékte-
rilletedre.

A masodik fejezet gyozelmi feltétele

Antoinette el6tt kell a templomhoz érned. (MindkettGtoknek el6tte kell odaérnie.) Ez a fejezet csak 4 for-
dulébal all.

Ne felejtsd el feljegyezni a kampanylapra a célok és talalkozaskartyak vitjan szerzett torténet-

szimbélumaidat.



Harmadik fejezet

Mdr egy drdja jarjdtok a templom kamrdit, amikor egy lefelé vezetd lépcsdre bukkantok. Faklydt gynjtasz, majd
a csapat élére dllva megindulsz lefelé, remélve, hogy senki mds nem tudja elolvasni az irdsjeleket, amelyek azt
iizenik, épp a Rettegés Alagiitjaiba késziiltok leereszkedni.

AMIRE SZUKSEGED LESZ:

A harmadik fejezet 8 talalkozaskartyaja \J \J \AJ

szimbélummal rendelkezG helyszinlapka*
Egyfés jaték Kétfos jaték
—

A harmadik fejezet dsszefoglald kartyaja J J \AJ

Két jatékos esetén az Expediciovezetdk
kiegészit6benlév63  szimbdlummal
rendelkez6 helyszinlapkara is sziikségetek
lesz. Ha nem rendelkeztek ezzel

Rogtonzott  Fonott szekér Szemiiveg a kiegészitdvel, sorsoljatok2  és1  szintii
fegyver helyszint alapjatékbol.

* Ezeket a jatékelemeket az alapjaték dobozaban tallod.

EMLEKEZTETO:

+ Az el6z6 fejezetben torténetszimbolumok altal szerzett kartyakat tedd a paklid aljara.
+ A kampanyban korabban szerzett tobbi kartyat keverd az eszkoz- és ereklyepakliba.
+ Minden masodik fejezet soran megmentett segédet keverj a tobbi elérhet segéd kozé.

+ Ha az el6z6 fejezetben elfogadtad a vereséget, ne feledd az ezért jard biintetést.
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A harmadik fejezet elokésziiletei és szabalyai
Forditsd a f6tablat a MADAR-TEMPLOM oldalara.

A Rettegés alagitjai

1 Tedd az alapjaték 3  helyszinlapkajat a bal ol-
dali oszlopba, ahogy az abran is lathato. Ezek az
alagutrendszer helyszinei.

) Kétfds jaték esetén tegyetek tovabbi 3 hely-
szinlapkat a jobb oszlopba. Ezeket a helyszineket az
Expediciovezetdk kiegészitGben talaljatok. Ha nem ren-
delkeztek azzal a kiegészitdvel, sorsoljatok az alapjaték
helyszinlapkai koziil - 1 szintii helyszint legfeliilre,
2 szintii helyszint ala.

A

hdrom

134
P N

3 Keverd meg a harmadik fejezet 8 talalkozaskartyajat, és ;zetté'

tegyél egyet-egyet képpel lefelé az alagutrendszer minden
helyszinére uigy, hogy a helyszinek hatasa lathaté maradjon.
(A megmaradt talalkozaskartyakat tedd vissza a dobozba.)

4 Tegyél drzdket képpel lefelé minden helyszinlapkara — 2 6rz6t az
alsé és kozépsd sorban 16v6 helyszin(ek)re, 3 6rz6t a felsG sorban
1év§ helyszin(ek)re.

ketté

UTAZAS AZ ALAGUTRENDSZERBEN

Az alaguitrendszer helyszinei felfedezett helyszinek. Nem hajthatsz ott végre Asas egy hely-
szinen akci6t, és nem is aktivalhatod azt, csak ha az (ugyanazon oszlopban) alatta 1évG helyszinen
nincs méar 6rz6. Igy a jaték elején csak a (két) alagtit legalsé helyszine érhetd el. Az els6 alkalommal,
amikor ilyen helyszinen asol, vagy aktivalod azt egy hatassal, forditsd fel az dsszes Grz6jét.

A szokasos médon, az 6rz6k nem akadalyozzak, hogy végrehajtsd egy elérhetd helyszin hatasat. Az 6rzd-
ket barmilyen sorrendben legy6zheted, de egy Orzé legydzése akciéval csak egy 6rz6t gydzhetsz le.

Ha egy forduld végén régészed egy olyan helyszinrGl tér vissza, amelyen tobb 6rz6 is maradt, minden 6rz6
utan kapsz egy-egy  -t.

Pl

Amikor egy helyszin 6rzdi elfogytak, hajtsd végre az ott 1évd talalkozaskartyat.

A képpel lefelé forditott 6rz6k a helyszinen tartdzkodd Grzéknek szamitanak minden kartyahatas szem-
pontjabdl, am amig képpel lefelé vannak, nem lehet legydzni Gket.



Utkeresés

Ahhoz, hogy megtalald a helyes utat az alagutrend- A ]ELEK MEGFEITESE

szerben, meg kell értened a falakon 164 jeleket.

5 Tegyél egy-egy 2 pont ér-
tékii templomlapkat a fel-

Kutatasjelziddel nem mozoghatsz at a temp-
lomlapkakon.

tiintetett helyekre. Két jatékos esetén kettGt Egy templomlapkat annak kikutatasaval tavolit-
tegyél mindharom helyre. (A templomban hatsz el. Ennek feltétele, hogy egy kutatasjelzdd

minden 2 pont értékii halomban csak 2 lapka az alatta 1évé sorban legyen, a kutatas ara pe-
lesz.) dig a szokasos, vagy  vagy

2 3 4

Kétfds jaték esetén

Tedd a harmadik fejezet
odsszefoglalo kartyajat
a fotabla mellé.

A kikutatott lapkat tartsd meg, a szokasos mé-
don 2 pontot ér szamodra.

Antoinette

Ugy titnik, Antoinette tud valamit, amit ti nem.

6 Antoinette egy 11 pont értékii \
templomlapkaval kezdi a jatékot.

Antoinette fél az alagut Orzditdl. Amikor meghatarozod,
hogy Antoinette hova kiild régészt, hagyj figyelmen kiviil
minden olyan helyszint az alagiitrendszerben, ahol van
0rz0 - szamara ezek a helyszinek nem 1éteznek.
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Célok

A BATORSAG SZIKRAJA
Tedd a Rogtonzott fegyver kartyat a Félelem pakli
mellé.

Tegyél ra minden Félelem kartyat, amit szamiizol.
(Az Expedicidvezetdk kiegészit§ Rejtett félelem kar-
tyaja is Félelem kartyanak szamit. A misztikus csak
azutan tehetiide ,szamiizott" Félelem kartyait, hogy
egy ritualé altal megszabadult t6liik.)

Amikor elég Félelem kartyat tettél ra, megkapod a Rogtonzott
fegyver kartyat a paklid tetejére.

Egyfos jaték: 6 Kétfds jaték: 12

ORZOK FALKAJA
Tedd a Fonott szekér kartyat a fétabla mellé.

Amikor elég 6rz6d van fel nem hasznalt aldassal,
megkapod a Fonott szekér kartyat a paklid tetejére.

Egyfosjaték: 4 Kétfds jaték: kettGtoknek egyiitt 8

EREKLYESZAKERTO
Tedd a Szemiiveg kartyat a fGtabla mellé.

Amikor elég ereklye van a jatékteriileteden, megka-
pod a Szemiiveg kartyat a paklid tetejére.

Egyfosjaték: 5 Kétfds jaték: kett6toknek egyiitt 10

Nehézsegi
szintek
TANITVANY

Az el8késziiletek soran tedd az Orzd
korondja ereklyekartyat a kartyasor
mellé. Kétfgs jaték esetén tegyétek
oda a Harci bunké ereklyekartyat is.
Tegyél a kartya(k)ra2  -t, jelezve
ezzel, hogy az ara csak

A kartya megvasarolhaté a kartya-
sorrdl, és addig ott marad, mig meg
nem vasarolod. Antoinette figyel-
men kiviil hagyja a kartyat.

ARNAKOLOGUS

Amikor felforditod az alagut felsd
helyszinének 3 6rz6jét, tegyélra
még 3 6rz6t, amit mar legydztél.
(Két jatékos esetén mindkét alagiit
felsG helyszinére ez vonatkozik.)
Alegydzott 6rz6k barmelyik jaté-
kostdl mehetnek, akar vegyesen is.
Mindegy, hogy a legydzott 6rz6k al-
dasat felhasznaltad-e mar. Ha nincs
elég legy6zott 6rzdd, nem léphetsz
a felsd helyszinre.

A harmadik fejezet gyozelmi feltétele

Az alagutrendszer egyik helyszinén sem lehet 6rz8. Erd el (mindketten érjétek el) a templomot.

Ne felejtsd el feljegyezni a kampanylapra a célok és talilkozaskartyak uitjan szerzett torténet-
szimbélumaidat.



Negyedik fejezet

AMIRE SZUKSEGED LESZ:

Egyfésjitéh Kétfésjatéh
=
A negyedik fejezet Anegyedik fejezet Hullamlapkak*
10 talalkozaskartyaja osszefoglalé kartyaja
Lélekvesztd Az 6rz6 dldasa A sziirkiilet palastja Lezuhant repiilégép Fehér Fa
helyszinlapka* helyszinlapka*
Az Osszes eddig 1vagy 2 régész egy jutalomtabla
Dagalylapka nem latott segédlapka nem hasznalt szinben*

* Ezeket a jatékelemeket az alapjaték dobozaban talalod.

EMLEKEZTETO:

¢+ Az elbz6 fejezetben torténetszimbdlumok altal szerzett kartyakat tedd a paklid aljara.
+ Akampéanyban korabban szerzett tobbi kartyat keverd az eszkdz- és ereklyepakliba.

+ Ha az el6z4 fejezetben elfogadtad a vereséget, ne feledd az ezért jaré biintetést.
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A negyedik fejezet elokésziiletei és szabalyai
Forditsd a f6tablat a KIGYO-TEMPLOM oldalara.

Egy hazatérd sziv

1 A jatékot nem a szokasos kezdd erdforrasok-
kal kezded. Helyette kapsz 1 lefelé forditott bal-
vanyt, és valaszthatsz egyet a harom elérhetd se-
géd koziil.

Dombtetok

Két domb magasodik a tengerpart kozelében.

2 Tegyél egy-egy orzot képpel lefelé a 2 kozépsG helyszinre.
Tedd a lezuhant repiildgép helyszinlapkat a helyszinen
1év6 6rzére, a Fehér Fa helyszinlapkat pediga  helyszinen 1é-
vére, mindkett6t képpel lefelé. Ne tegyél balvanyokat ezekre
a helyszinekre.

A jaték kezdetén ezeket a helyszineket nem fedezheted fel, és nem ashatsz

rajtuk. Amikor azonban a  helyszineket elarasztja a dagaly, forditsd fel ezt

a két helyszint az 6rzékkel egyiitt. Ezek a helyszinek egyszerre szamitanak  és
szintii helyszineknek. Talan érdekel, mi ez a dagaly. A IL. forduld végére meg-

tudod!

Antoinette taborhelye

3 Tavolitsd el az Orzé legydzése akcidlapkat rivélisod akcidhal-
mabél.
Rivalisod ebben a fejezetben nem hasznaljaa  -jat, ezt hagyd
a dobozban.

Antoinette emberei szemlatomast arra koncentralnak, hogy a taborhelyiiket magasabb helyre
koltoztessék. Amikor rivalisod Kutatas akciét hajtana végre, ehelyett elveszi az OSSZES esz-
kozkartyat a kartyasorrol. Tedd a kartyakat a tablajara, és toltsd fel a kartyasort.



Var a kaland!

Ki tudja, mit rejt a templom?

Ne tegyél kutatas-bénuszlapkakat a ku-
tatassavra. Helyezd a negyedik fejezet
jutalomtablajat a kutatassav tetejére
ugy, hogy letakarja a fGtabla jutalmait.
Keverd meg a negyedik fejezet talalko-
zaskartyait, alakits beldliik egy 4 vagy
8 kartyabdl allé paklit, a megmaradt
kartyakat pedig tedd vissza a dobozba.

Elozetes tudas

Kutil pilétaja jegyzetet készitett arrdl, hogy Kutil
mire szamitott itt.

5 Jegyzetfiizeted a kutatassav 3. sorabol
indul. A szokasos szabdly tovabbra is ér-
vényes: nem léphetsz elére a jegyzetfiize-
teddel, csak ha nagyit6d elérébb (vagy az
Wjsagiré esetén ugyanabban a sorban) van.

Tedd a negyedik fejezet 6sszefoglalo
kdrtydjdt a fotdbla mellé.
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Emelkedo vizszint

A vizszint emelkedik. Sietnetek kell. Na de merre? Talan
erre?

6 Tegyél egy-egy hullamlapkat a kutatassav 1.,
2, 4., 5. és 7. soraba. Tedd a dagalylapkat
a készlettabla ala, majd tedd ra a nagyitédat.

A vizszint minden fordulé végén a kévetkezd hullam-
lapka szintjére emelkedik. Ha a dagalylapka ekkor
anagyitddra keriil, azonnal elveszited a jatékot.

A jegyzetfiizeted lehet viz alatt, de igyekezz, hogy
legalabb a viz felszinén lebegjen. Ha a vizszint emel-
kedése utan egy dagalylapka alatti sorban van, kapsz
1 -t minden sor utan, amit 1épned kellene ahhoz,
hogy jegyzetfiizeted a dagalylapkara keriiljon. Ezt
minden fordulé végén ellendrizd, beleértve az V. for-
duld végét is.

A professzor
megmentése

A kutatassav segédmentés mezdjére csak 1 se-
7 gédet sorsolj, ezen kiegészit6 még nem la-
tott segédei koziil. Tegyél mellé 1 régészfigurat egy
nem hasznalt szinben — § Kutil professzor. (Kétfds
jaték esetén 2 segédet sorsoljatok, és 2 régészfigurat
tegyetek melléjiik.)
Amikor eléred a segédmentés mezdt, (hjsagiroként

akar jegyzetfiizeteddel,) olvasd el a 45-6s rejtett sz6-
veget. Innent6l kezdve a Kutatas akcidval sajat kuta-

tasjelzdd helyett Kutil figurajaval is 1éphetsz. Ezért nem kapsz semmilyen jutalmat — ez sziikséges ahhoz,
hogy megmentsd Kutilt. Kutil figuraja nem foglal el helyet a templomban. Kétfgs jaték esetén barmelyik
jatékos léphet barmelyik Kutil figuraval, ha egyik6tok mar elérte a segédmentés mez6t.

Kutil régészfigurajanak mindig a dagalylapka folott kell maradnia - ha eléri a dagalylapka, azonnal

elveszited a jatékot.



Arviz a parton!

ATL fordulé végén mozgasd a dagalylapkat a masodik sorba, majd told feljebb a készlettablat is addig, hogy
letakarja az 6sszes  helyszint.

A letakart helyszinek a tovabbiakban nem elérhet6k. Forditsd meg a Lezuhant repiil6gép és Fehér Fa hely-
szinlapkakat, 6rzdikkel egyiitt. Ezek a helyszinek mostantdl elérhet6k, és 6rz6k védik, amiket legyGzhetsz.
Ajaték hatralévs részében egyszerre szamitanak  és  szintii helyszineknek. Olvasd el a 43-as rejtett
szdveget.

-
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Célok Neheézségi

A TEMPLOM FELFEDEZESE SZ in te k

Tedd a Lélekvesztd kartyat a 4 illetve 8 kartyabdl allé PR,
tallkozéspakli aljéra. TANITVANY

Az el6késziiletek soran 1 helyett

Amikor az utolsé (negyedik, illetve nyolcadik) talalko-
2 leforditott balvanyt kapsz.

zaskartyat is végrehajtottad, megkapod a Lélekvesztd

kartyat a paklid tetejére. ARNAKOLOGUS
FESZEK A MELYBEN Jegyzetfiizeted a harmadik

helyett a méasodik sorbdl indul.

Tedd Az 6rz6 dlddsa kartyat a fétabla mellé. Nem kapsz jutalmat, amikor

Amikor elég (felhasznalt vagy fel nem hasznalt aldas- jegyzetfiizeteddel a harmadik
sal bir6) legydzott Grzével rendelkezel, megkapod Az sorba 1épsz.

Orz0 dlddsa kartyat a paklid tetejére.
Egyfds jaték: 4 Kétfos jaték: ketttoknek egyiitt 8

GYORS SEGITSEG
Tedd A sziirkiilet paldstja kartyat a fétabla mellé.
Ha Kutil professzor figurajaval a IV. fordulé vége el6tt
a templomba érsz, megkapod A sziirkiilet paldstja
kartyat a paklid tetejére. (KétfGs jaték esetén ez
mindkét régészfigurat jelenti.)

A negyedik fejezet gyozelmi feltétele

Nagyitéddal és Kutil régészfigurajaval is érd el a templomot. (Kétfgs jaték esetén mindkét nagyitoval és
régészfiguraval el kell érnetek a templomot.)

Ne felejtsd el feljegyezni a kampanylapra a célok és talalkozaskartyak vitjan szerzett torténet-

szimbélumaidat.
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Otodik fejezet

Teljesitetted a feladatot, megtaldltad a professzort. Mégsem hagyndd el a szigetet, amig egy idegen hajo horgo-
nyoz a parton... Kutil professzor iigy véli, aziijonnan érkezett expediciét dr. Roberto Havran vezeti, Kutil egykori
tanitvdnya, kollégdja, és 6sszességében egy kétes jellemii ember. Ahogy a dzsungel jarmiivek ziigdsdval telik
mey, elkezded megtervezni, hogyan derithetnétek ki, mire késziil Havran.

Azonnal érkezik a segitség — ami azt illeti, igencsak vdratlan irdnybdl. Korabbi asszisztensed, Antoinette tiinik
fel a taborhelyeteken, és azt kéri, hadd beszélhessen bizalmasan veled és Kutillal.

- Hibdt kévettem el - ismeri el Antoinette. — Ugy éreztem, tartozom dr. Havrannak, de...
- ...de attdl tartasz, nem pusztdn tudomdnyos kivancsisdg motivdlja - fejezi be Kutil.
Antoinette bdlint.

- Ugy sejtem, dr. Havran volt a névtelen adomdnyozd, aki az expediciédat finanszirozta - taldlgat Kutil. - De 6t
nem az érdekelte, hogy rdm taldltok-e. Ot sokkal inkdbb az 6rz6k érdekelték, nem igaz?

- Igy igaz - vélaszolja Antoinette. - Tovdbbadtam neki az Gsszes jegyzetemet. Igy szolt a megdllapoddsunk.
Eddig azt hittem, egyszeriien csak dsi legenddkat vizsgdlunk. Azt dlmomban sem gondoltam volna, hogy dr.
Havran valéjaban Arnak egyik istenévé akar valni.

AMIRE SZUKSEGED LESZ:

Az 6todik fejezet

10 talalkozaskartydja Ekszerésznagyité Jelzdpisztoly — Kar-Kaljogara
Egyfés jaték Kétfés jatéh
—~— =

1, illetve 2 régészfigura egy
Az 6todik fejezet 3, illetve nem hasznalt szinben®  Vizesés-templom
osszefoglald kartyaja 5 félelemlapka*

* Ezeket a jatékelemeket az alapjaték dobozaban talalod.

EMLEKEZTETO:

+ Az elbz6 fejezetben torténetszimbdlumok altal szerzett kartyakat tedd a paklid aljara.
+ Akampanyban korabban szerzett tobbi kartyat keverd az eszkoz- és ereklyepakliba.
+ Minden negyedik fejezet soran megmentett segédet keverj a tobbi elérhetd segéd kozé.

+ Ha az el6z{ fejezetben elfogadtad a vereséget, ne feledd az ezért jaré biintetést.
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Az 6todik fejezet elokésziiletei és szabalyai

Forditsd a fétablat a KIGYO-TEMPLOM oldaléra, és tedd ra a VIZESES kutatassavot. (Lasd a szabaly-
konyv 11. oldalat.)

Egy rivalis ero

Tegyél egy régészfigurat egy nem hasznalt szinben a bal alsé  szintii helyszinre, ahogy az abran
is lathatd. Ez dr. Havran utanpdétlast szallité konvoja. Kétfds jaték esetén két konvojt jelképez6 fi-
gurat hasznaljatok.

Informaciogyiijtés

Nem lenne bélcs dontés nyilt sszecsapdsba bocsdtkozni
Havran létszdmbeli és logisztikai folényével szemben. De van
azért valami, amiben ti vagytok erdsebbek: a sziget ismerete.

Keverd meg az 6todik fejezet talalkozaskartyait,

és tegyél egyet-egyet képpel lefelé minden  szintii

helyszinre. A megmaradt 2 kartyat tedd vissza a do- 2
bozba. Ne tegyél balvanyt ezekre a helyszinekre.

Amikor  szintii helyszint fedezel fel, forditsd fel, és hajtsd vég-
re az ott talalhaté talalkozaskartyat kozvetleniil a helyszin hatasa
el6tt vagy utan.

Amikor rivalisod helyszint fedez fel, megtartja a talalkozaskartyat, és 1
a jaték végén 3 pontot kap érte.

L] P4 L]
A rivalisod
3 Tavolitsd el ezt az akcidlapkat a rivalisod akciéhalmabdl.

Az utanpdtlast szillité konvoj S alakban halad, ahogy az jobb-

ra lathaté. Miutén a rivélisod végrehajtotta a négy megmaradt Asas

egy helyszinen akcidja egyikét, 1épj eldre egyet a konvojjal az titvonalan.
A konvoj figuraja nem blokkolja a helyszineket, igy akar te, akar a rivalisod odakiildheti
arégészét.

Amint a konvoj eléri viti céljat, azonnal elveszited a jatékot.
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Az ellatasi lanc megzavardsa

Ugy tiinik, Havran tdbort - vagy a konvojokat elnézve valamiféle eréditményt — tervez felhiizni a Fehér Fandl.
Kutil szerint ez nem kis hatalmat adna neki: az 6sok iigy hitték, hogy a Fehér Fiandl végzett szertartdsok az egész
sziget természeti erbire befolydssal lehetnek. A konvojt meg kell allitani!

Lehetdséged van visszamozgatni a konvojt. Amikor kartyat vasarolsz, nézd végig a vele egy oszlopban
1év6 helyszineket. Ha van valamelyiken konvoj figura, mozgasd vissza egy mezdvel (kivéve, ha a kez-
démezdjén all). A kutatassavon 1évé helyszinrgl ugy tudod visszamozgatni, ha megvasarolod a kartyasor
5. kartyajat.

Szovetségeseid

Abetolakoddk félnek Arnak Gsi 6rz6it61l. Amikor egy régészed
egy konvoj figuraval azonos helyszinen tartdzkodik, felhasz-
nalhatod egy 6rzéd aldasat arra, hogy (annak hatéasa he-
lyett) visszamozgasd 1 mezével a konvojt. Ez egy ingyenes
akci6. Kétfds jatékban is a te régészednek és a te Grzédnek
kell lennie, a partnered ebben nem segithet.

Ket konvoj

Amikor egy kétf6s jatékban a rivalis Asas egy hely-
szinen akcidt hajt végre, mindkét konvoj  elGrelép
eggyel. A jatékosok egy akcidval viszont csak egy
figurat mozgathatnak vissza. (Tehat kartyavasarla-

Tedd az 6todik fejezet Gsszefoglalo sonként és adldasonként egyet.) Ha csak egy konvoj is
kartydjit a fotdbla mellé. eléri a templomot, veszitetek.
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Célok

KOLTEKEZES

Tedd az Ekszerésznagyito kartyat a kartyasor mellé.
Tegyélral vagy  jelz6t, amikor legalabb
vagy . értékben kartyat vasarolsz.
Amikor elegendd jelzd van rajta, megkapod az
Ekszerésznagyito kartyat a paklid tetejére.
Egyfos jaték: 6 Kétfos jaték: 12

RAJTAUTES A KONVOJON
Tedd a Jelzopisztoly kartyat a ftabla mellé.
Amikor egy 6rzdd aldasat hasznalod fel arra, hogy vissza-
mozgass egy konvojt, akkor, ha még nincs rajta, tegyél egy fé-
lelemjelz6t a helyszinre, ahonnan a konvojt visszamozgattad.
Amikor elegendd helyszinen van félelemjelz6, megkapod
a Jelzépisztoly kartyat a paklid tetejére.
Egyfds jaték: 3 Kétfds jaték: 5

SORSDONTO OSSZECSAPAS
Tedd a Kar-Kal jogara kartyat a kutatassav mellé.

Amikor a nagyitdd és a konvoj egyszerre tartézkodnak a rej-
tett helyszinen, megkapod a Kar-Kal jogara kartyat a paklid
tetejére. Kétfds jatékos esetén mindkét konvoj figuranak, és
mindkett6tok nagyitéjanak ott kell lennie.

Nehézségi
szintek
TANITVANY

Az elGkésziiletek soran két-
szer annyi kezd6 er6forrast
kapsz.

ARNAKOLOGUS

Az elGkésziiletek soran,
amikor eltavolitod a
akciélapkat Havran akcid-
halméabdl, tedd a dobodhal-
maba. Az L. forduld végén
keverd vissza az akcidhal-
maba. A II. forduldtdl a ja-
ték végéig Havran konvoja
minden forduléban 5-szor
mozog eldre.

Az otodik fejezet gyozelmi feltétele

Ha a konvoj eléri az uti céljat, veszitesz. Az V. fordulé végén gydzol, ha elérted (mindketten elértétek) a
kutatassav legfelsd sorat.

Ne felejtsd el feljegyezni a kampanylapra a célok és talalkozaskartyak vitjan szerzett torténet-

szimbélumaidat.



Hatodik fejezet

AMIRE SZUKSEGED LESZ:

Egyfés jaték Kétfosjaték
—>

Ahatodik fejezet 8 talalkozaskartyaja A hatodik fejezet dsszefoglalé kartyaja

Motorkerékpar Az ébredés Szentelt ag 10 félelemlapka* Fa-templom
gongja

* Ezeket a jatékelemeket az alapjaték dobozaban tallod.

EMLEKEZTETO:

¢+ Az elbz6 fejezetben torténetszimbdlumok altal szerzett kartyakat tedd a paklid aljara.
+ Akampéanyban korabban szerzett tobbi kartyat keverd az eszkoz- és ereklyepakliba.

+ Ha az el6z4 fejezetben elfogadtad a vereséget, ne feledd az ezért jaré biintetést.
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A hatodik fejezet elokésziiletei és szabalyai

Forditsd a fétablat a KIGYO-TEMPLOM oldaléra, és tedd ra a FA kutatassavot. (Lasd a szabalykonyv12. oldalét.)

Tul késo!

1 Tedd a piros régészfigurat a kutatassav fels6 sora-
ba, 6 dr. Havran. Ne tegyél a kutatassavra se kuta-
tas-bonuszlapkakakat, se templomlapkakat.

P

2 Keverd meg az 6rz6k halmat, és tegyél 9-et képpel lefelé,
dr. Havran mogé egy halomba. Kétfgs jaték esetén 9 he-
lyett 18-at tegyél. Minden megmaradt 6rzst tegyél vissza
a dobozba. Ebben a fejezetben a templomban 1évé halom
latja el az 6rzok halmanak funkciéjat. Amikor Grzdt hiizol

egy frissen felfedezett helyszinhez, dr. Havran 6rzgib6l hiizz.

...vagy mégsem?

3 Tegyél 2 félelemlapkat a kartyasor IL és III. mezéje folé. J J
A1L ésIII. fordulé kezdetén tegyél egy-egy orzét képpel felfe-
1é Havran halmabél minden olyan  és  szintii helyszinre,
amely mar fel van fedezve, de nincs rajta 6rzd. Azimént elhelyezett félelemlapkak erre emlékeztetnek.



Tedd a hatodik fejezet
osszefoglalo kartyajat
a fotabla mellé.

A sziget ismerete

Nézd at a hatodik fejezet talalkozaskartyait, ésva-
logasd ki azokat, amelyek hatlapjukon olyan szim-
bélummal rendelkeznek, amelyek torténetszalat vé-
gigjartad a kampanylapon. Tedd ezeket a kartyakat
szimbdlumuktdl fiiggben az  szintii helyszinekre,
ahogy az az abrardl leolvashaté. Ezekre a helyszi-
nekre ne tegyél balvanyokat, de ne aggddj — a kar-
tyak segitségével lesz lehetdséged balvanyokat sze-
rezni. A tébbi  szintii helyszinre tegyél egy-egy
balvanyt képpel lefelé. A szintii helyszinekre
a szokasos mddon egy-egy képpel lefelé és képpel
felfelé forditott balvanyt tegyél.

Amikor olyan helyszint fedezel fel, ahol van talalkozas-
kartya, hajtsd végre azt kozvetleniil a helyszin hatasa
el6tt vagy utan. Ezutan rakj 6rz6t a helyszinre.

Havran megszallottsiga

Dr. Havran nem tervez mar semmit sem tanulméanyozni.

Most mar csak az elméletet kell atiiltetni a gyakorlatba! o

5 Tedd Havran nagyitéjat a templom bal széls6 me- \

zGjére, és adj Havrannak két 11 pont értékii temp-
lomlapkat.

6 Tavolitsd el Havran Uj helyszin felfedezése akcié-
lapkajat, és tedd a helyére a zold Kutatas akcié-
lapkat. '

A szokasos hatéasuk helyett, Havran Orzé legydzése és
mindkét Kutatds akcidlapkaja hatasa: mozgasd Havrant
egy sorral kozelebb a kovetkezd szertartas mezdje fel.
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A Fehér Fa ritualéja

A harcot kozted és Havran kozott a kutatassavon fogjatok lejatszani. A szertartast iigy akadalyozhatod
meg, hogy mindkét bilvanykamraba elhelyezel 1 (illetve 2) bilvanyt.

HAVRAN ERESZKEDESE

Amikor Havran Kutatas akcié hajt végre, mozgasd a figura-
jat és orzdit egy sorral lejjebb. Az elsd szertartas az alsé bal-
vanykamraban zajlik. Amig véget nem ér a szertartas, a kutatas-
jelzGiddel nem léphetsz az alsé balvanykamra f6lotti sorba.

AZ ELSO SZERTARTAS

Amikor Havran eléri az alsé balvanykamrat, megkezdi az elsG szertartast. Az ezt kévetd elsd 4 Kutatas
akcidja a kovetkezd: 1 félelemlapkat tesz egy olyan rekeszbe, amelyben még nincs félelemlapka. A dont6-
nyilhatarozza meg, hogy abalvagyjobb szélsd ilyen rekeszbe tesz. Az 6 félelemlapkai és a te balvanyaid nem
akadalyozzak egymast, am ha olyan rekeszbe teszel balvanyt, ahol mar van félelemlapka, kapsz 2 Félelem
kartyat a jatékteriiletedre. Havran elhelyezhet félelemlapkat egy balvanyod ala. (Ekkor nem kapsz Félelem
kartyat.)

AZ OSSZECSAPAS

Amikor Havran a negyedik félelemlapkajat is elhelyezi, jatszd le az 6sszecsapast.

Alsé balvanykamra

3

Ha nincs bilvanyod a bilvanykamriaban (vagy 2 bilvianyotok kétfos jaték esetén), elveszited a
jatékot.

Ezutan vessétek dssze az orzéitek szamat. (Eddigre remélhetGleg mar legydztél parat.) Ha (kettGtok-
nek egyiitt) legalabb annyi 6rz6d van, mint ahany 6rzé van Havran halmaban, semmi nem térténik. Ha
Havrannak t6bb van, megszerzi Arnak néhany kincsét: hiizz annyi ereklyekartyat a paklibdl, amennyivel
tobb 6rz6je van nalad, és tedd a kartyakat a rivalisod tablajara. Havran ezutan elmenekiil.

HAVRAN MENEKULESE

Tedd at Havran figurajit a fels6 balvinykamraba. Az Grzdket hagyd az alsé balvanykam-
raban. Innent6l kezdve iij helyszin felfedezésekor ne hiizz 6rzét.

Tavolitsd el a zold Kutatas akcidlapkat Havran akcidhalmabdl. Az utolsé két forduléban mar
csak kétszer fog kutatni.

Csapj fel 3 6rz6t Havran 0rzo halmabél. Barmilyen sorrendben legyGzheted Gket, hasonléan szallhatsz
szembe veliik, mint a bagollyal az elsd fejezetben. Amint legy6ztél egyet, csapj fel a helyére egy ijat.

Nem léphetsz feljebb a kutatassavon, amig le nem gydzted a balvanykamra osszes 6rzdjét. A forduld vé-
gén nem kapsz utanuk Félelem kartyat.

A MASODIK SZERTARTAS

Mindekozben Havran megkezdi a masodik szertartast: minden Kutatas akciéjaval félelemlap-
kat helyez egy rekeszbe, ahogy korabban is tette. Siess a felsé kamraba, és helyezz el 1 balvanyt
—illetve 2 balvanyt — mielgtt Havran végrehajtana az utolsé akciéjat a jatékban.

Az V. fordulé eldtt uigy készitsd el Havran akciéhalmat, hogy a piros Kutatas akcidlapkéja
legalul legyen.

Amikor Havran végrehajtja az utolso akciéjat a jatékban, jatszd le az 6sszecsapast. Ha elhelyeztél leg-
alibb 1 (illetve 2) balvanyt, megnyerted a kampanyt! Ellenkez( esetben vesztettél.



Célok

Ebben a fejezetben a célok teljesitéséért pontokat kapsz, amelyek
hozzaadddnak a fejezetpontszamodhoz. Kétfds jaték esetén azu-
tan adjatok hozza ezeket a pontokat a fejezetpontszamotokhoz,
hogy elosztottatok kettdvel a pontszamotok 6sszegét, és kivon-
tatok beldle Havran pontszamat.

Az UT KIKOVEZESE
Tedd a Motorkerékpdr kartyat a f6tabla mellé.

Amikor mindharom helyszint felfedezted egy
oszlopban, megkapod Motorkerékpdr kartyat
a paklid tetejére. Kétfgs jaték esetén két oszlop
oOsszes helyszinét fedezzétek fel.

A VARAZSLAT MEGTORESE
Tedd Az ébredés gongja kartyat a kutatassav mellé.

Amikor a jegyzetfiizeted egy sorba keriil dr. Havran
figurajaval, megkapod Az ébredés gongja kartyat

a paklid tetejére. Kétfos jaték esetén mindkettdtok
jegyzetfiizetének abban a sorban kell lennie.

Az GRZOK IRANYITASA
Tedd a Szentelt ag kartyat a fétabla mellé.

Amikor az utolsé 6rzét is legydzted, megkapod
a Szentelt dg kartyat a paklid tetejére.

/ / o o
Nehézségi szintek
ONALLO UJRAJATSZAS
Ha nem a kampany részeként, hanem
az 6nalld fejezet jatékvaltozattal jat-
szod ezt a fejezetet, egyszeriien hasz-
nald azokat a talalkozaskartyakat,
amelyeket a legutébbi kampanyod

soran megszereztél. Vagy sorsolj 2,
illetve 4 kartyat.

TANITVANY

Az elGkésziiletek soran, mieldtt kar-
tyakat huznal a paklidbdl, nézd at az
eszkozpaklit, és tedd a paklid tetejére
azt a kartyat, amelyet elGszor talalsz
meg a kovetkezdk koziil: Gépkocsi,
Gdzhajé, Léghajo*. Ezutan keverd meg
az eszkozpaklit. (Kétfds jaték esetén
azimént ismertetett médon mindkét
jatékos kap egy-egy jarmiivet.)

*Az ExpediciovezetGk kiegészitGben
talalhaté.

ARNAKOLOGUS

Ajatékot eggyel kevesebb  -vel
kezded. (Mindketten.)

Csak akkor gy6zol, ha eléred (mind-
ketten eléritek) a templomot.

A kampany gyozelmi feltétele

A gyGzelemhez meg kell akadalyoznod Havran mindkét szertartasat. Miutan megallitottad Havrant, jatszd
le a fordulét a szokott médon. igy még lesz egy kis idéd teljesiteni az Arnakolégus nehézségi szint és a célok
feltételeit. Ha elfogadod a vereséget, olvasd el a 44-es rejtett szoveget.



A hatodik fejezet vége

Ha gy6ztél a hatodik fejezetben, a kampanyod is gydzelemmel zarul.

Végso pontozas

Szamold ki a hatodik fejezetben szerzett pontszamodat, majd add hozza a korabbi fejezetekben szerzett
pontszamaidat. Ez lesz a kampéanyod pontszama. (Ha kétfds jaték esetén ez nem egy egész szam, kerekitsd
fel.) frd fel a pontszamodat. Pillanatokon beliil sziikséged lesz ra.

A valasztott utad

Most szamold 6ssze a megszerzett torténetszimbélumaidat a kampanylapon. Ezek az expedicidd soran ho-
zott dontéseidet képviselik. Csak a legmagasabb értékii tithoz tartozd széveget olvasd el.

A bekarikazott keresztez6dések mindkét szimbdlumnak szamitanak. Dontetlen eredmény esetén valaszd
azt az utat, amelynek neve elsg hallasra leginkabb illik a torténetedhez.
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Rejtett szovegek

11

Napokon at tarté erdltetett menet utan végre ra-
talaltok a teremtmény fészkéhez vezetd osvényre.
Felvezeted expediciddat a sziklaszirt tetejére.

Ahogy fejedet a sziklaszirt parkanya folé emeled,
egy hatalmas méretii bagollyal taldlod magad
szembe. EgyelGre nem akar tamadni...

Keriilve minden hirtelen mozdulatot, felmaszol
sziklaszirtre. Bar mar teljesen felegyenesedtél, de
még igy is felfelé kell nézned, hogy a 1ény szemébe
tudj nézni.

Ekk&szerii szemébe nézve érzed, hogy intelligens
lénnyel van dolgod. A 1ény nem ellenséges, de éva-
tos. Vajon, hogy tudnal kapcsolatba lépni vele?
Barcsak tobbet tudnal ezekrdl a legendas 6rzékrdl!
Kutil biztosan tébbet tud.

AlKutilittjart! Az 6rz6 fészkének kozepén egy jegy-
zetfiizetet veszel észre, amely csak Kutil expedici-
6jabél szarmazhat! De vajon Kutil hozta ide? Vagy
amadar? Esetleg Kutil élettelen testérdl esett le?

A vélaszhoz valahogy meg kéne szerezned a jegy-
zetfiizetet. De hogyan? A maszas kimeritett any-
nyira, hogy valdsziniileg nem lennél elég gyors...
Az pedig teljesen kizart, hogy puszta kézzel legy6zd
amadarat. De talan belemenne egy cserébel

A bagoly 0rz6 legydzésével megkapod a Kutil pro-
fesszor naploja eszkozkartyat a paklid tetejére.

12.

— Akkor is én gy6zok! - vicsorogja Havran, majd egy
aranymedalba foglalt kék kovet hiiz el§ a zsebébd],
és a nyakaba akasztja.

Elég kozel allsz hozza ahhoz, hogy azonnal észre-
vedd a valtozasokat. Kezein a bor sotétlilava, a sze-
mei feketévé valnak. A foldre rogy, levegd utan kap-
kodva.

Ahogy elhatalmasodik rajtad az ijedtség, a szana-
lom és a nyomaszto érzés, hogy ez a te sorsod is le-
hetett volna, megkéred, hogy vegye le a medalt.

Havran értetleniil pislog rad. Kezdi elvesziteni az
ontudatat.

ElGveszed a jegyzetfiizetedet, és hangosan felolva-
sol egy Gsi verset, reménykedve, hogy helyes a kiej-
tésed. Az Gsok nyelvén szélsz, az Gsi hatalommal
atitatott Havran pedig ugy tiinik, megérti! Ez az!

Dr. Havran letépi a medalt a nyakarél. Azonnal
Osszeesik. Odasietsz hozz4, ellendrzod a pulzusat.
Eletben van. Egy pillanatra megrebben a szemhéja,
és megragadja a kezed. A hangja rekedt és gyenge,
szavai mégis szivbdl szélnak:

— Halasan... k6szonom. — Azzal eszméletét veszti.

Kutil megvizsgalja Havran szemét, annak termé-
szetellenesen fekete szine lassan elhalvanyul, kezdi
visszanyerni eredeti szinét.

— Tuléli - jelenti ki Kutil megkdnnyebbiilten. — Bar
az elméje még zaklatott, oriilok, hogy nem veszitet-
te el. Veliink marad.

Vége.
13.

A szines tollii 6rz6 nyomai sok furcsa helyre vezet-
tek mar, de egyik sem volt még olyan kiilénds, mint
ez a botokbdl és agakbdl 6sszeeszkabalt fészek. Azt
gyanitod, hogy bar most iires, korabban tobb tojast
is rejthetett. Nyomolvasdd beazonosit egy kozeli
csizmanyomot — Antoinette-é az.

Tudod, hogy az 6rz6 egy igen titokzatos teremt-
mény — mi van, ha olyan helyre is rejtett tojast,
amely elkeriilte Antoinette figyelmét?

Igen! Alapos keresés utan talalsz is egyet.

A kovetkezd fejezet kezdetén tedd a Furcsa tojis
ereklyekartyat a paklid aljara.



14.

17.

0, micsoda oromteli talalkozés! A vlgy dsszes cso-
daja koziil Kutil pilétajaval talalkozni a legfeleme-
16bb élmény.

A piléta Kutiltdl egy Grzdvel vald dsszecsapas soran
szakadt el, és hasonld mértékben oriil a talalkozas-
nak, mint te. Megerdsiti, hogy Kutil valéban a Kar-
Kal templomat kereste. Jelenlegi tartézkodasi he-
lyét tovabbra is homaly fedi, am csapatod egy tijabb
keresdvel boviilt.

Biztatd, hogy nem is olyan rég, Kutil még biztosan
életben volt.

15.

Arnak vadallatainak életmédjat tanulmanyozva
kezded megérteni, hogy bar megjelenésiikben kii-
lonboznek, sok kozos pont van a viselkedésiikben.
TetteikbGl intelligenciara kovetkeztetsz, és bar
tobbnyire maganyos példanyokat latni, gyakran
ugy tiinik, hogy egyiittmiikddnek, és valahogyan
kommunikalnak is egymassal a tavolbol.

Kezded megérteni, miért nyiigozték le vigy ezek
a teremtmények Kutil professzort. Van mit tanulni
toliik.

A kovetkezo fejezet kezdetén tedd a Kotoll erek-
lyekartyat a paklid aljara.

16.

Ahogy vacsora kdzben szépen lassan ratok kdszont
a sziirkiilet, a tabori szakacs kissé zavartan 1ép oda
hozzéd. Epp csak annyira emeli fel a hangjat, hogy
mindenki hallja:

- Tudjuk, hogy nem konnyiineked, hogy Antoinette
lelépett, és... nos... csak szeretnénk, ha tudnad,
hogy barhova is vezetsz minket, mi kovetiink téged.

Csapatod megajandékoz a Gondos ajiandék esz-
kozkartyaval. A kovetkezd fejezet kezdetén tedd
ezt a kartyat a paklid aljara.

Latva, hogy nem lendiilsz tamadasba, Havran kissé
megnyugszik, eltorzult arca pedig mosolyba fordul,
ahogy Kutil professzorra néz.

- Ennyit a régészeti etikadrdl! Latom, csak magad-
nak akarod a hatalmat. De engem nem versz at!

A taskajaba nyul, és egy kék kovet vesz eld.

— Feltételezem, tudod, hogy mi ez.

Mindannyian tudjatok, mi az. A Fehér Fa szive.
Havran elégedetten bélint.

- Szivb4l gratulalok, tivagytok a fa urai. Elvezzétek
ki, mert hamarosan elpusztul, és nekem 1j fam lesz!

Kutil elborzad.

- Eszre sem vetted, hogy a szertartas felébresztette
a kovet? Roberto, nézd meg a kezedet!

Dr. Havran keze lassan a kg szinére valtozik. Alkarja
ereiben indak médjara kiiszik fel elvaltozott vére.
Keze kiszarad, és sorvadni kezd.

- Nem tudom elengedni! - orditja Havran. -
Segitség! Mentsetek meg!

Odaugrasz, hogy segits. A haldoklé fa megrazkod-
dik, a fold megremeg. Havran a féldre esik. Keze
mar-mar eggyé valt a kék kivel. Oklével a féldre
csap, a kb pedig végre letorik asvanyszerii kezérdl,
és megall a labad elGtt.

— Fuss! - kidltja Antoinette. — Mentsd meg a fat! Mi
gondoskodunk a tobbiekrdl!

Felkapod a kovet és futdsnak eredsz. Minden recseg
és ropog koriilotted, ahogy atvagsz az omladozo fa
gyokerei kozt. Tiid6d tele ment porral, fuldokolva
és zihalva emelkedsz ki a gyokerek koziil a szabad
levegére.

Tudod, hogy hova kell visszatenned a szivet. Bar
porral telt tiid6vel nehezebb a maszas, sikeriil fel-
masznod oda, ahonnan Havran kitépte a fa szivét.
Ovatosan visszahelyezed a kovet a faba, a remegés
pedig menten alabbhagy.

Gondos kutatdsodnak koszonhetGen sikeresen
megmentetted a Fehér Fat. Am ezzel egy 1j rejtély
var megfejtésre. Hogy lehet, hogy téged nem ban-
tott a ké uigy, ahogy Havrant?

A szétlan fa nem ad magyarazatot, de érzed, hogy
halas.

Vége.
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18.

22.

Valami kikelt a megmentett tojasbol!

Milyen meglep6 és izgalmas talalkozas ez! Nem ma-
dar, ahogy korabban feltételezted, sokkal inkabb
valami tollas gyiknak tiinik.

Ami az ivadékot illeti, szemlatomast nem ijed meg
téled. Gyanitod, hogy az anyjanak tekint, mert
mindenhova kévet téged, ahova csak mész.

A kovetkezd fejezet kezdetén tedd az Orzdivadék
ereklyekartyat a paklid aljara.

19.

Ahogy az 6rz6k kozotti kapcsolatot kutattad, te
magad is kapcsolatba keriiltél veliik. Arnak vadal-
latai felismernek téged, még akkor is, ha most ta-
lalkoztatok el8szor.

A sziget torténete szerint az 6rzéket a ,Fehér Fanal”
végzett szertartasok hivtak életre és azok is ira-
nyitottak Gket. Az 6rzkkel kialakitott 6sszhangod
segithet megérteni a szertartasok, és az Arnak te-
remtményei kézott fennalld kapcsolat természetét.

A kovetkezd fejezet kezdetén tedd Az eredet térté-
nete ereklyekartyat a paklid aljara.

20.

Arnak koveinek tanulmanyozasa kozben egy kék
szinii, erGs magneses tulajdonsagokkal bird as-
vanyt talalsz. Most, hogy mar érted, miért tévedtél
el, uijrakalibralod az iranytiidet. Tovabbra is téviit-
ra vezet majd, de talan valami érdekes helyre visz.

A kovetkezd fejezet kezdetén tedd a Zavaros
irdnytii eszkozkartyat a paklid aljara.

21.

A sziget szamos vizforrasajellegzetes szagot araszt.
Elegendd adatot gyiijtottél ssze ahhoz, hogy arra
a kovetkeztetésre juss, hogy a viz — vagy talan
a szaga — kétségkiviil befolyasolja az 6rz6k viselke-
dését. Itt azideje néhany kisérletnek.

Akovetkezd fejezet kezdetén tedd a Vodor eszkoz-
kartyat a paklid aljara.

Havran ugy néz ki, akar egy sarokba szoritott vad-
allat, és tulajdonképpen az is. A sarokba szoritott
vadallatok pedig veszélyesek. Hatralépsz egyet, és
arra kéred az Grzdket, tegyenek ugyanigy, hogy
Havrannak menekiilési uitvonalat biztositsatok.
Havran megigazitva a kabatjat, megprébalja visz-
szanyerni a méltésagat.

- Latom, te is megfejtetted a rejtélyt, hogyan ira-
nyitottak az drz6ket Arnak Gsei. Hat jo, ezt a kort
most te nyerted.

Havran folyamatosan rajtad tartva tekintetét, dva-
tosan a kijarat felé lépked. Ahogy a széls6 talapzat
mellé ér, hirtelen mozdulattal ledonti a balvanyo-
dat, és sajatjat teszi a helyére.

Semmi sem torténik.

— Nem fejeztiik be a szertartast, - magyarazza Kutil
- hanem visszaforditottuk azt. Az 6rz6knek most
mar szabad akaratuk van.

Havran nem érti a helyzetet — Kutilra néz, majd
rad, aztan az 6rzdokre, akik szemmel lathatéan en-
gedelmeskednek a parancsaidnak.

— Akkor hogyan...?

- Egyiittérzés, tisztelet és bizalom - valaszolja
Antoinette.

Havran hitetlenkedve razza a fejét, majd sarkon
fordul és fut, ahogy csak bir. Eszre sem veszi, hogy
mar nem iildozi senki.

Vége.



23.

25.

Kémkedésetek végre kézzel foghatd eredményt
hoz! Antoinette expedicidjanak egyik tagja néhany
6vatlan szavaval elarulta egy Gsi asztrologiai esz-
koz pontos helyét. Mas &si civilizacidknadl is taldl-
tatok mar hasonld ereklyéket, de ehhez foghatét
még nem. Milyen jelentGséggel birt vajon a késziti
szaméara? Es ami talan még fontosabb, miért keres-
te Antoinette?

A kovetkezd fejezet kezdetén tedd a Konaptdir
ereklyekartyat a paklid aljara.

24.

Reménykedve abban, hatha megérted, megkéred
Havrant, magyarazza el az inditékait. 0 gyanakod-
va fogadja a kérdést, de ahogy radobben, hogy nem
prébalod becsapni - tarsaid valdban nem rontanak
neki, kissé megnyugszik, és bevallja:

— Mar én sem vagyok biztos benne, miért...

A zsebébe nyiil, és elévesz egy apro fiolat. — Az Elet
és Halal Vizei. — Antoinette felé biccent - Iranyitani
lehet vele az Orzdket, és talan valami tobbre is ké-
pes. Mérgezd, de egyben ennek a fanak az éltetd
ereje is, melynek gyokerei az egész szigetet atolelik.
Es emellett azt reméltem... — megrazza fejét — de
mar tudom, ostobasag volt... — Kutilra néz - és te
ezt mar évekkel ezel6tt megmondtad.

Kutil a fejét csévalva azt mondja: — A Vizek ugyan
késleltethetik a halalt, de nem hozhatnak vissza az
életbe senkit. FGleg nem azt, aki mar olyan régéta
eltavozott.

Havran odadobja az iivegcsét Kutilnak. — Feladom.
Gy6ztél.

Kutil zsebre teszi az iivegcsét. — Nem, Roberto.
Azzal, hogy most feladtad, te is gy6ztél.

Vége.

Kutatasaid kimutattak, hogy a kiilonb6z6 vizfor-
rasok eltérd hatassal birnak az drzékre — némelyik
nyugtalannd, dithossé, masik szeliddé vagy épp
éberré teszi Gket. Arnak Gsei tigy hitték, hogy eze-
ket a tudatallapotokat a Fehér Fanak nevezett he-
lyen végzett szertartasokkal lehet elGhivni.

Okkal feltételezheted, hogy ezek a vizek mas élet-
formakra is hatassal lehetnek.

A kovetkezd fejezet kezdetén tedd a Nyugtato esz-
szencia eszkozkartyat a paklid aljara.

26.

A magneses anyagot a forrasaig kovetitek: egy
Osid6kben Arnakba csapdédott meteoritot talaltok.
Az Gsok vélhetGen tisztelték a meteoritot — ércet
banyasztak beldle, amelyet miitargyak és templo-
mok épitése soran hasznaltak fel. A korabban talalt
kék asvany a meteor becsapddasakor felszabadult
hé hatdsara jott 1étre, amelyet kiilondsen a szer-
tartésos fegyverek készitéséhez haszndltak fel. Az
asvany altal Arnak szamos szent targya és helye
oOsszekapcsolddik.

A kovetkezo fejezet kezdetén tedd a Mdgneses érc
ereklyekartyat a paklid aljara.

27.

Kimerit6 utazas utan végre a sas fészkéhez érkez-
tek. A félelmetes madarral szemtdl szemben allva
azon tiinddsz, vajon bolcs dolog volt-e ez az egész.

De most mar nem gondolhatod meg magad. A fé-
szek gallyai és levelei kozott valami oda nem illg
szint veszel észre — egy jegyzetfiizet lapjait!

Meg sem prébalod ellopni, ahhoz nincs batorsa-
god egy ilyen éles szemii — és éles csdrii — madarral
szemben... De vajon fontoldra venne-e egy cserét?

A sas 6rz6 legydzésével megkapod az Orzékrél irt
jegyzet eszkozkartyat a paklid tetejére.
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28.

31.

Ahogy szemtGl szemben allsz ellenfeleddel, diadal-
érzeted némi egyiittérzésbe csap at. Tényleg any-
nyira kiilonbozne ez az ember téled, Kutiltdl, vagy
épp Antoinette-t6l, aki egykor szintén az ellenfeled
volt?

Azért persze nem hagyhatod figyelmen kiviil a
helyzet veszélyességét. Sarokba szoritottad, ugras-
ra készen var. De talan még meg tudod gydzni, hogy
beszéljen.

A végkifejlet vezetdi képességed mértékétal fiigg.
Olvasd el a teljes kampany soran elért pontsza-
modnak megfeleld szoveget.

Ha 19 vagy kevesebb, a 34-es rejtett szoveget ol-
vasd el.

Ha 20-59, a 41-es rejtett szoveget olvasd el.
Ha 60-99, a 24-es rejtett szoveget olvasd el.
Ha100vagy t6bb, a 39-es rejtett szoveget olvasd el.

29.

Nem vagy kincsvadasz. Kutilért j6ttél Arnakra,
nem aranyért. De ez az érme fényesebben csillog,
mint a tobbi. Igen, szerencsés vagy, hogy megtalal-
tad. Tartsd meg. Tartsd meg magadnak. Tartsd meg
orokre.

A kovetkezd fejezet kezdetén tedd az Atkozott
érme eszkozkartyat a paklid aljara.

30.

A szorgalmas, kitartd, és folyamatos kémkedésnek
hala, csapatod rajott, hogy dr. Havran balvany-
gyiijteményének sotét célja van - ezek a balvanyok
alapkellékei annak a szertartasnak, amellyel at le-
het venni az iranyitast a sziget dsszes természeti
ereje felett. Talan a szertartasrol szerzett 1ij isme-
reteid segitenek majd megallitani Havrant.

A kovetkezd fejezet kezdetén tedd a Sotét szobor
ereklyekartyat a paklid aljara.

Hiszel az atkokban? Es kigydistenekben? A magikus
runakban?

Talan mindegy is. Ami szamit, az az, hogy az itt él6
emberek hittek benne. A sziget gazdagsaga nem
pusztan pénzben mérhetd. Minden ereklye, minden
dragaké — még a legkisebb érme is — spiritualis je-
lentdséggel birhatott.

Ezek a rejtélyek segitenek eldre, visznek egyre mé-
lyebbre Arnak szivébe.

A kovetkezg fejezet kezdetén tedd a Bénydszsisak
eszkozkartyat a paklid aljara.

32.

Havran a zsebébe nynil, és elGvesz egy furcsa folya-
dékot rejtd, aprd fiolat.

— Azt hiszed, befejezted a szertartast? - Lassan
megrazza a fejét. — Addig nem, mig ezt meg nem
tetted!

Havran kinyitja a fiolat, majd harom korttyal ki-
issza a tartalmat. Szemei kitagulnak a rémiilettdl
- bérén pikkelyek jelennek meg, kérmeib6l karmok
nének, és koponyaja is elkezd atformalddni.
Alénynemhagyja, hogyvégignézd a teljes atalaku-
lasat, elszalad, immar négy labon. Utoljara bolyhos
farka hegyét1atod, miel6tt végleg eltiinne a szemed
eldl.

Vajon ez valéban a szertartas része volt? Talan, de
kétled, hogy ez lett volna Havran terve. A férfi, aki
azt hitte, a Fehér Fa ura, most szemlatomast annak
OrzGjévé valt.

Vége.



33.

Az 6rz6k, akik egészen eddig Havran oldalan alltak,
mar a te szovetségeseid. Csattogd karmokkal és
csikorgd labakkal indulnak el Havran melldl, hogy
felsorakozzanak mogéd.

A végkifejlet attol fiigg, milyen mély kapcsolatot
alakitottal ki az orzékkel. Olvasd el a teljes kam-
pany soran elért pontszamodnak megfeleld szo-
veget.

Ha 19 vagy kevesebb, a 38-as rejtett szoveget ol-
vasd el.

Ha 20-59, a 22-es rejtett szoveget olvasd el.
Ha 60-99, a 42-es rejtett szoveget olvasd el.
Ha 100 vagy tobb, a 35-0s rejtett szoveget olvasd el.

34.

Reménykedve abban, hatha megérted, megkéred
Havrant, magyarazza el az inditékait. O giinyosan
valaszol:

- Nézzenek oda! Ugy teszel, mintha torédnél velem,
hatha ettdl 6sszeomlok, feladom. De nem, innen
mar nincs visszaut. — Zsebébe nyulva egy apro fiolat
vesz el6. — Azt hiszed, gy6ztél — mondja a talapzat
felé intve — de tudd meg, hogy desztilldltam az Elet
és Halal Vizeit!

Havran kinyitja a fiolat, és kiissza a tartalmat.
Magyarazatot varva Kutilra nézel, &m a professzor
épp olyan értetleniil figyeli a jelenetet, ahogyan te.
Havran arca eltorzul, eldre gornyed, zavartan nézi
aziivegcsét, majd Osszeesik. Kutil a segitségére siet,
de a professzor mar semmit sem tehet.

Havran bizonyara nem akarta megmérgezni ma-
gat, és most mar soha nem tudod meg, mit akart
elérni.

Vége.

35.

Havran ugy néz ki, akér egy sarokba szoritott vad-
allat, és tulajdonképpen az is. Te pedig pontosan
tudod, hogy kell kezelni az ilyet. Halk, megnyugta-
t6 szavakkal, keriilve minden hirtelen mozdulatot,
prébalod meggydzni a férfit, hogy nem jelentesz
fenyegetést.

— Nem jelentesz fenyegetést? — kérdi gunyosan
Havran - A sziget 6sszes 6rzdjét te iranyitod!

Ez bizonyos értelemben igaz. Rajottél arra, hogy
ezek a kamrak hogyan kiildenek iizeneteket a sziget
OrzGinek. Talan lehet ezeket az iizeneteket parancs-
ként is értelmezni. De eszed agaban sincs paran-
csolgatni. Biztosan nem szabad akaratukbdl enge-
delmeskednek neked?

Elbizonytalanodsz. Ezeknek az 6rzéknek koteles-
ségiik megvédeni a szigetet. Lehet, hogy valahogy
kotelességtudatukra hatva kétotted magadhoz a
hiiségiiket? Egy embernek se lenne szabad uralkod-
nia e csodalatos teremtmények felett!

Nyugodt, de hatarozott mozdulattal kiveszed a bal-
vanyt Havran kezébdl. Az 6rzék felé fordulva, egy
fiittyszéval szélitod nevén a baglyot.

Az Grz6k kettévalnak a bagoly elftt, amely eléd
csoszog, engedelmeskedve a hivasnak.

Térdre ereszkedve felajanlod a balvanyt a bagoly
Orzének. A madar elfogadja. A t6bbi 6rz6 szemlato-
mast elégedettnek tiinik.

Ett6lanaptoél kezdve senki semhasznalhatja ezeket
a talapzatokat az 6rz6k manipulalasara. Mostantél
Arnak 6rz6i mar sajat maguk urai.

Vége.
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36.

38.

A nap torténései igencsak kimeritettek. Es a leg-
nehezebb az, hogy mindezt nem szabad kimutat-
nod. Te vagy a vezetd. Mindig erdsnek kell lenned.
Bétoritanod kell a tobbieket. Arra kell 6szténdznod
Gket, hogy akkor is folytassak a kiizdelmet, amikor
mar neked is nagy sziikséged lenne a pihenésre.

Ezért ahelyett, hogy a satradba indulnal, valladra
véve a parancsnoksag terhét, a tabortiiz felé veszed
az iranyt. Amint a tiizhoz érsz, megallsz egy pilla-
natra az arnyékban, hogy megfigyelhesd az ott 1é-
vGket.

Latod embereiden a faradtsagot, de az elégedett-
séget is — biiszkék arra, amit ma elértek. Ahogy
meglatnak, rad mosolyognak, és viddman intenek,
hogy csatlakozz hozzajuk.

Igen, erésnek kell lenned. De 6k a te embereid, és 6k
is er6t adnak neked.

A kovetkezd fejezet kezdetén tedd a Sétapdlca
eszkozkartyat a paklid aljara.

37.

Megismerted az 6rz8k, a Fehér Fa és az Elet és Halal
Vizeinek titkait. Ezt a tudast pedig arra hasznal-
tad, hogy atvedd az iranyitast Havran 6rzdi felett,
és meghitisitsd a szertartasait. Azért tartasz attol,
hogy van még valami triikk a tarsolyaban.

A végkifejlet kutatéi jartassiagod mértékétol
fiigg. Olvasd el a teljes kampany soran elért pont-
szamodnak megfeleld szoveget.

Ha 19 vagy kevesebb, a 32-es rejtett szoveget ol-
vasd el.

Ha 20-59, a 40-es rejtett szoveget olvasd el.
Ha 60-99, a 12-es rejtett szoveget olvasd el.
Ha 100 vagy tobb, a17-es rejtett szveget olvasd el.

Ahogy az 6rzok elindulnak Havran mell6l, eltorzult
arca vigyorba fordul.

— Azt hiszed, megszeliditetted ket — mondja -, de
csak én ismerem legmélyebb titkukat! — Belenyul a
zsebébe, és elGvesz egy furcsa folyadékot rejts, apré
fiolat. — Nem te iranyitod Gket. Hanem ez itt! - A
feje folé emeli az iivegcsét.

- Ne! - kialt fel Antoinette.

Havran a foldhoz vagja a fiolat. Az iiveg darabokra
torik, a folyadék szétfroccsen, és a levegdbe keriild
szagtol az Grzdk Grjongeni kezdenek.

Havran rajon, hogy hibazott, de mar csak egy pil-
lanatra latod rémiilt arcat, miel6tt a dithongé vad-
allatok maguk ala taposnak. Embereiddel egyiitt
sikeresen kimenekiiltok a kamrabdl. Bar az 6rzék
egyik6tokre sem tamadtak, a nagy Grjongésben
tobb bajtarsad is megsériil a kontrollalatlan far-
kak, labak és szarnyak csapkodasatol.

Ujra a szabad ég alatt vagytok, és te visszavezeted
embereidet a taborba, mikézben az Grz6k a Fehér Fa
gyokerei alatt tovabb tombolnak. Dr. Havrant soha
senkinem latja tobbet.

Vége.

39.

Reménykedve abban, hatha megérted, megkéred
Havrant, magyarazza el az inditékait. MeglepGdve
az egyiittérzéseden, Havran belekezd:

- A lanyom miatt tettem, legalabbis eleinte.
- El6vesz egy fényképet a zsebébdl, és atnyujtja ne-
ked. - Anasztazia. A képen tizenkét éves, nem sok-
kal a halala eldtt.

Kutil professzor fejét csovalva szélal meg — Roberto,
nincs olyan hatalom a Foldon, még Arnak Gseinek
titkos miivészete sem, amely képes lenne valakit
visszahozni a halalbdl.

- Egy ilyen hatalom valdban természetfeletti len-
ne - ismeri el Havran. — De... — mutat korbe a te-
remben — ez a hely nem pont erre hivatott? Hogy
halanddknak hatalmat adva, istenként cseleked-
hessenek? Orz8k feletti uralom. Arvizek feletti
uralom. Gyokerek, melyek az egész szigeten képe-
sek kommunikalni egymassal. Oly’ sok éve keresem



ezt a hatalmat. Eleinte a lanyomnak szantam, de
végiil... magamnak akartam. Ma mar latom, nem
volt ez tobb, mint figyelemelterelés, hogy ne kelljen
szembenéznem a gyasszal.

Visszaadod a lanya fényképét dr. Havrannak.
Megakadalyoztad, hogy istenné valjon. Talan mar
készen all, hogy szembenézzen halandd 1étének ter-
heivel.

Vége.

40.

Havran benyil a zsebébe, és egy kék kdvet hiiz el6.
Atalapzaton allé balvanyodhoz vagja. A balvany le-
esik, a k6 pedig egy kattanassal megall a talapzat
kozepén.

Ahogy a balvanyod foldet ér, valamilyen édes illatot
araszto, hajszalszerii hajtasok bujnak el6 a kamra
falaibdl. Havran egy kend6vel eltakarva orrat, fut-
va indul a kijarat felé.

Antoinette elgancsolja, mindketten a foldre esnek.
Nincs iddd arra, hogy végignézd a kiizdelmiiket.
Gyorsan megragadod a kovet, &m a magneses er§
nem engedi, hogy elvedd.

Latva a helyzet silyossagat, Kutil felkialt:

- Anagy felajanlas!

Igen! Hat persze! El6veszel a taskadbdl egy kétab-
lat, egy obszidian nyilhegyet és egy Ara-Anu rubint.
A talapzaton 1év6 magneses ko koré teszed Gket, a
megfelel§ elrendezésben. Megkdnnyebbiilve latod,

hogy miikodik! A hajszalgyokerek visszahuizddnak,
és minden elcsendesedik.

Antoinette és Havran még mindig a padlon fekszik,
atazva a hajtasok altal kibocsatott nedvtél. A né
kaban fekszik. A férfi eszméletlen, sajat tamadasa-
nak aldozata.

- Nos, innent6l mar nem lesz nehéz dolgunk - jegy-
zi meg Kutil. - Nagy szerencse, hogy sikeriilt meg-
allitanunk. Ugy sajnalom, hogy ide jutott... pedig
nagyon jo didkom volt.

Vége.

41.

Reménykedve abban, hatha megérted, megkéred
Havrant, magyarazza el az inditékait. O giinyosan
valaszol:

- Hogy merészelszilyet kérdezni tGlem! Semmit sem
tudsz rélam! — Félredobja a kezében 1év6 balvanyt,
eldrant egy obszidiantdrt, ésneked ront. Antoinette
melléd ugrik, és haritja a gonosztevé tdmadasat.
Az éles penge még igy is megsebez, atszakitva a ru-
hadat, de egy konnyii sériiléssel megiiszod.

A hirtelen tamadastdl felkavarva nézed, ahogy az
expedicio tobbi tagja is beleveti magat a kiizdelem-
be. Pillanatokon beliil lefegyverzik Havrant.

- Nem! - kialtja - Arnak az ENYEM! Ne is remény-
kedj abban, hogy valaha uralhatod majd a szigetet!
A sziget iranyitasa azonban soha nem allt szandé-
kodban. Mikézben a csapatod néhany tagja elhur-
colja a dithos Havrant, Kutil a valladra teszi a kezét.
Bator barataidnak kdszénhetSen Arnak misztikus
szigete biztonsagban van.

Vége.

42.

- Gyava — mondja vicsorogva Havran, majd pisz-
tolyt rant.

Nem ismerve a modern eszkozt, az 6rzék nem rea-
galnak a fenyegetésre.

Vagy talan érzik, hogy valéjaban nem is jelent fe-
nyegetést. Havran ugyanis eléd dobja a 16fegyvert.
- Rajta, 16j le! - mondja — Ne hagyd, hogy ezek te-
gyék meg helyetted.

Ossze vagy zavarodva. Fogalmad sincs, hogy lehet-
ne ezeket a lényeket tdmadasra birni. De nem is ki-
vanod, hogy ezt tegyék.

Havran a talapzat felé biccent. — Kar-Kal balvanyat
akotddés talapzatara helyezted. Az Grz6k halalodig
szolgalnak majd téged.

- 0, kedves baratom - szélal meg Kutil - a kotelék
mindkét iranyba sz6l. Ha megtordd, meghalsz.

Hitetlenkedve razod meg a fejed, és kezedet
egy kozeli 6rz6 vallara teszed. Bizonyara tud-
ndl arrdl, ha ilyen koételék kovacsolddott volna...
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Amikor tenyered a fenevad boréhez ér, érzed, hogy
valami megvaltozott.

A fejedet elarasztjak a 1ény gondolatai, allatias és
idegen gondolatok, amelyek valahogy mégis ért-
hetGek szamodra. Hasonléképpen, a 1ény is bele-
14t a te elmédbe. Orzé-pap lettél, az Grzék brzdie,
arra karhoztatva, hogy Arnakon toltsd el hatralévé
napjaidat. Mégis szerencsés vagy, hogy baratodnak
mondhatod ezeket a csodalatos 1ényeket.

Furcsa konnyedség tolti el szivedet. Arnak talan
mas kellemetlen 1atogatdkat is fogad majd egy nap,
de nincs mit6l félned, mert tudod, hogy ujra meg-
véditek majd e foldet.

Vége.

43,

Akarmelyik kamraba 1éptek, omlik a falakbdl a viz.
Akarhany 1épcs6t masztok meg, a vizszint egy-
re csak emelkedik. Honnan jon ez a rengeteg viz?
Aggddsz az emberekért, akik veled vannak, de azo-
kért is, akiket hatrahagytal a tdborban. A viz mos-
tanra biztosan oda is elért.

Told feljebb a készlettablat addig, hogy letakar-

ja az 6sszes  helyszint. A lezuhant repiilgép és
Fehér Fa helyszinek mostantél elérhetdek.

44,

Miel6tt megallithatnad, dr. Havran az utolsé bal-
vanyt is elhelyezi az utolsé talapzaton. Az egy mag-
neses kattandssal a helyére ugrik.

- Minden erdfeszitésetek hiabavalé - mondja
Havran. — Mér az egész fat én iranyitom. Nincs vad-
allat, amely ne kdvetné a parancsaimat.

Reménykedve pillantasz korbe a teremben, de te-
kinteted csak drz6k tekintetével talalkozik. Nincs
menekvés.

- Hat igy ér véget az egész? — Antoinette kérdése
egy pillanatig ott marad a levegGben, majd Havran
bolint, és visszafordul feléd.

- Igy bizony. Lassuk csak, mihez kezdjek veled?
Lehetnél az els6k kozott, akik kiprobaljak izgalmas
1j felfedezésemet. — Egy kozeli csatldsara pillant, és
rakialt - Most pedig csinalj es6t!

Hatralép, mikozben ronggyal takarja el arcat.
Tehetetleniil figyeled, ahogy csatlésai szamodra
ismeretlen rendszer szerint tologatni kezdik a bal-
vanyokat.

Hirtelen megmozdulnak fejed folott a gyokerek, és
valamiféle furcsa, erds szagot arasztd folyadék kezd
csopogni belSlitk. Tekinteted egy pillanatra Gssze-
akad Kutiléval, ahogy Havran sotét tervének vég-
kifejlete lassan kibontakozik elGttetek. Mindenki
haldlra van itélve.

- Vagy talan mégsem — gondolod magadban.

Kezedben egy apro, de nehéz kovet szorongatva
beleugrasz a sfirii gazfelhGbe, és imadkozol, hogy
miikodjon, amit kitalaltal.

Minden mozdulatlanna dermed koriilotted. Mar
nem hallod sem Havrant, sem Antoinette-et. Latod
Gket, de masképp, mint eddig - alattad vannak -
messze, nagyon messze téled, de mégis karnyuj-
tasnyira, 6leld karjaidban. Egy pillanatra érzed,
hogy egyszerre vagy mindenhol és sehol. Arnak
egész szigetét érzed gydkereiden keresztiil. Kifujod
a tiidédben maradt leveg6t, &m az mar nem tied.
Mar te vagy a Fehér Fa, és egyetlen feladatod van.
Nincs sok iddd.

Gyorsan elvagod a kamraba vezetd gyokereidet,
megszakitva a kapcsolatot a romlott szertartassal,
megmentve a fat, megmentve ottrekedt tarsaidat,
és ami talan a legfontosabb — megfosztva Havrant
az erejét6l. Ezzel azonban a te kapcsolatod is meg-
szakad a faval. Minden elhalvanyul, ahogy lassan
elveszited az eszméleted — elfogadod, ahogy utolér
a végzeted. De azt is tudod, hogy mindez nem volt
hiabavald.

Vége.



45.

46.

Egy lépcsd vezet az emelkedd vizszint folé... egye-
16re biztonsagban vagytok. Odafent utatokat egy
kb6l késziilt ajté allja el. Elég szorosan illeszkedik
a sziklaba, 1igy tiinik, a mogotte 1évé kamra talan
védett lehet a dagalytol...

Betolod az ajtdt nyité kovet, melynek hatasara az
a falba csuszik. Faklyad fénye egy egyszerii, kocka
alaku kamrat vilagit meg, melynek padléjan egy
szakallas férfi iil. Ahogy felemeli fejét, Kutil pro-
fesszor sovany arcat pillantod meg.

Kutil par masodpercig zavartan pislog, majd felta-
paszkodik, és az ajté felé tantorog.

- Ne csukd be! Nehogy becsukd! - konyorog.
Természetesen semmi pénzért nem zarnad be az aj-
tot régi baratod eldtt, fleg nem ilyen koriilmények
kozott. Kutil a kamrabdl kilépve csatlakozik a csa-
patodhoz — a templom Gsi falait iidvozlés, hala, cso-
dalat és 6rom hangjai toltik be. Kutil életben van,
veletek van, és ez mindenkit felvidit.

A vizszint azonban tovabb emelkedik a templom-
ban, igy ezt az 6romteli talalkozast nem szabad to-
vabb iinnepelni.

- Baratom — mondja Kutil - halas vagyok, hogy ram
talaltal, am innen nincs kiut. Siessetek vissza a vi-
zen keresztiil, amig még van er6tok kiizdeni ellene.
Engem hagyjatok itt. Siessetek!

Most, hogy végre ratalaltal Kutilra, eszed dgaban
sincs sorsara hagyni egy koromsotét kamraban.
Talan van még elég erdd, hogy mindkett6toket ki-
juttasd. A gydzelemhez juttasd a nagyitédat és
Kutil régészfigurajat a legfelso sorba.

Avizszint olyan magasra emelkedett, hogy a tabor-
ba csonakkal tértek vissza. Egyik tarsad megjegyzi,
hogy a dagaly korantsem természetes.

— Bizonyos szempontbdl természetes — valaszolja
Kutil —, de egyben mesterséges is. Az ilyen és ehhez
hasonlé rejtélyekért érkeztem a szigetre.

Kutil beszamol a bagoly 6rzdvel vald talalkozasardl,
majd elkezditek dsszevetni tapasztalataitokat, ku-
tatasaitokat.

- A valaszokra addig kellett ralelnem, amig tehet-
tem — magyarazza Kutil. - Gyanitottam, hogy nem
én vagyok az egyetlen, aki rajott, hol van a sziget.
— A parton horgonyzd idegen hajé iranyaba pillant.
— A régészet nem verseny, mégis hagytam, hogy
versenyhelyzetbe keriiljek. Az a hajé dr. Roberto
Havrané. Valamikor a tanitvanyom volt, majd egy
ideig kollégak is voltunk. Most... nos, attél tartok,
most mar ellenfelek vagyunk...
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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)



