afillemnek! A felfedes it célia megtaldini a hires Kutil professzort, akinagyicbslegy évetintel. Sgéles kirben ismert
volt ag ag dllitslagos tévessméie, misgerint a Coendes- Ocedn eqy feltérbépesetlen résgén eqy elvessett sziget taldlhats:

Mondanom se kell, régton elfogadtuk ag ajdnlatot. Par tisztdban voltam Kutil kutatdsai egy résgével, azértazt be kell
ismernem, hogy ez a villalkozds sokkalnagyobb kihivdsnak bigonyult, mint gondoltam. PRevallom, t5bbszér is afeladds
sgélén dlltam, és valdszinileg vissza is fordultam volna, ha nincs a tanitodnyom, Antoinette Dupré. K lehet jelenteni,
hogy tulajdonképpen & fedeste fel est a csoddlatos szigetet. A kitartdsa és ag itélképessége djra és ijra lenyligiz.
Sajnos ag élet agonban nem csak akellemes meglepetésebrél szsl. Nemrégiben felfedestem, hogy Antoinette iigy dontstt,
fellagad, és megprobdlia dtvenni ag expedicid irdnyitdsdt. Sgy szakaddr frakeidt alapitott a hozzd tarsuldkkal. il elfogult
voltam, hogy egtidbben észrevegyem. Antoinette nagyszeritudds, kielégithetetlen tuddsszomjjal és végtelen precizitdssal
O it ol Do valbsshtleg niljatnlds nil b csidbes clambl e himbserdebly Spelogyittis
inspirdld sgemélyiség és a sgenvedelye sokakat maga mells dllit.

R s xR el S L o i el forelultun, v ilyerssobian hivetih 54
attol felek, hogy nem fogjuk tudni teljesiteni a célunkat.




Bevezetd a kampanyhoz

A kampény lejatszasahoz sziikséged lesz az ARNAK ELVESZETT
ROMJAI tarsasjatékra, és ismerned kell az egyszemélyes valtozat
szabalyait. A szabalyokat itt megtalalod: arnak.game.

Miutan végrehajtottad az egyedi el6készitést az adott fejezethez,
kovesd a normal egyszemélyes valtozat szabalyait az elGkészités
befejezéséhez. Minden fejezetnél latni fogod, hogy a tabla melyik
oldalat kell haszndlni, és néhany médositast is, amitdl a fejezet
egyedilesz. Nefelejtsd elmegnézniazegyediel6készitésiszabalyokat
jaték el6tt!

A kampanyt jatszhatod az egyszemélyes mini kiegészitd lila
akciéival is, amit megtalalhatsz az arnak.game oldalon.

Uj kulcsszavak

A kampanyban tobb 1ij jatékelem is megjelenik. Ezek a kdvetkezGk:

- EGYEDI SZABALYOK

A kiilonboz6 fejezeteknél fognak megjelenni, ahogy haladsz
eldre a torténetben.

CELOK

Kiilonbozo célok elérésével tudod teljesiteni az adott fejezetet.
Jatssz tovabb az V. forduld végéig, hogy fel tudd jegyezni

a végsd pontszamodat.

EREDMENYEK

A gyGzelemhez nem sziikségesek, de az elérésiikkel
novelheted a pontszamod és extra jutalmakat is kaphatsz,
amiket a tovabbi fejezetekben hasznalhatsz.

TORTENETJELOLOK W

Sziikséged lesz néhany érmére vagy tarsasjatékos jelolore,
hogy megijeldlj bizonyos pontokat a torténetben.

A tartaléklapkak ; példaul jok lehetnek erre a célra.

A kezdGjatékos-jelolst @ egyedi torténetjelolsként fogod
hasznalni. A rivalis nem kap és nem is vesz el torténetjeldloket.

TORTENETKARTYAK [

Minden fejezethez tartozik egy pakli torténetkartya.

Ezeket kinyomtathatod, vagy hasznalhatod a webes
alkalmazast a kartyakhoz. Hacsak az adott fejezet
el6készitése mast nem mond, keverd meg a megfelel6 paklit
jaték eldtt, és tedd a tabla mellé. Mindig, amikor kapsz

egy Wy-t, hiizz ebbdl a paklibél, és azonnal hajtsd végre

a torténetkartyat.

JUTALOM

A fejezet végén altalaban kapsz valami jutalmat,
attol fiiggben, hogy mennyi eredményt értél el.

Pontozds és gyozelem

A teljes kampany nehézségét még az elsd jatékod eldtt érdemes
megadnod. Igy kénnyebben dssze fogod tudni hasonlitani az elért
pontszamaidat a kés6bbiekkel vagy mas jatékosokéival.

Kutil professzor nyomaban ~—

Ha a fejezet minden céljat teljesitetted, gyoztél. Hasonlitsd Gssze
a pontszamodat a rivalisodéval - a kett6 kozti kiilonbség
lesz a folényed. A gydzelemhez nem kell t6bb pontot elérned
arivalisodnal, a kampanyt negativ félénnyel is folytathatod.

Ha a jaték véget ér, mielGtt teljesitetted volna a fejezet céljait,
vesztettél. Ne jegyezd fel a pontszamod, csak prébald meg tjra
a fejezetet.

A kampanyeredmények az utolsé fejezet teljesitése utan lathatok.
A kampanyban a valasztott nehézségen elért pontszamod
a kiilonboz6 fejezetekben megszerzett folények dsszege.

A rivalisod megismerése

MielGtt elkezdenél jatszani, valaszd ki, hogy milyen nehézségii
legyen a rivalispakli az egész kampanyban. J6l gondold at, ugyanis,
ha 0Ossze szeretnéd hasonlitani az elért pontszamaidat mas
jatékosokkal, nem véltoztathatsz menet kozben a nehézségen.

Hogy kiszamold a nehézséget, add dssze a valasztott rivaliskartyak
Osszegét. A zold kartyak O-t, a pirosak 1-et, a lilak 2-t érnek.

Az alabbi tablazatban lathatod a nehézség nevét és a kezdd
eréforrasaidat, amikiilonbozhet anormal egyszemélyes valtozattol.

O 15 18 1o
IO
2 1 1)
b 2+ 1)

b 2+ 1)

b 2+ 1)
20
20
20
20
20

0. HOBBIKALANDOR:
1. FELDERITO:
2. KALANDOR:
TAPASZTALT FELFEDEZO:
. TERKEPESZ:
EXPEDiCIOVEZETO:
. ELISMERT ARCHEOLOGUS:
NYUGHATATLAN EREKLYEVADASZ:
8. VILAGHIRU ARNAKOLOGUS:
9. ARA-ANU KIVALASZTOTTJA:
10. ARA-ANU MEGTESTESULESE:




I fejezet — Az elveszett expedicio

Amikor megérkestiink, iigy tint, hogy a sziget érintetlen. De hamar rataldltunk egy repiiléroncsra a part kizelében - mdasok is jartak
mir itt elbttiink. Elsére nem gondoltuk volna, de amegfeleld felszereléssel javithatonak tinik. Sz agtin a felfedesés!

Ahogy a roncs felé kézeledtiink, megzavartunk egy furcsa fenevadat. Elész6r caak eqy dridsi, bagoly formdji késgobormnak tint,

de amikor kizelebb értiink hozzd, elrepiilt. Szegény szakdcsunk azdta sem heverte ki amaddr okosta sokkot. Azt dllitia, hogy a bagoly
elvitt magdval valamit - taldn egy kényvet. Ha Kutil napldja volt az, mindenképp a nyomdba kell eredniink!
Sqyelbre dgy dontottiink, hogy apartkizelében beressiik ag expedicio nyomait, hitha tilélékre leliink, mikszben megprobdljuk a baglyot
is utolérni, hogy visszasgerezziik a kinyvet, amit elvitt magdval. Felbecsiilhetetlen értékit informdeid-lehet eqy ilyen napléban!

le Sket. Nemesak a kizeliinkben maradtak, deméy segitettek is nekiink. Sohanem littam még ehhes hasonlst. Qsgintén remélem,
/Lo%[ed& . {// é f 7 %,ta, . f s f,

Antoinette és a kévetdi mds utat vdlasgtottak, 6k a romok tanulmdnyozdsdba vetettek bele magukat. Nem tudom, hogy mi lehet
apontos céljuk, de agtkimerem jelenteni, hogy Sket egydltalin nem érdekli Hutil professzor sorsa. Jalin agttervesi, hogy kisajdtitia
magdnak a szigetfelfedezéséért jird elismerést?

Elokészités

3. LEPES
Az elsG fejezet elGkészitéséhez kovesd az alabbi lépéseket és az
egyszemélyes valtozat elkészitésre vonatkozo szabalyait.

L R g 30 + A kutatassav azon helyére,
1. LEPES SRR Ol aholabagolylathaté, a {8 -ttedd
+ A f6tabla MADAR-TEMPLOM oldalét hasznald. L0 4 TIAEALE  Kutatas-bonuszlapka helyett.
‘ SR (o b +Helyezd a Bagoly 6rz6t a tabla mellé,

és tedd ala a Naplé kartyat.
€ ¢ Ehhez afejezethez vedd ki Bl g ¢

a K6kulcs ereklyét és az Ecset
eszkozt a paklikbol.

4. LEPES
Tedd félre Repiilégép és a Naplo
eszkozkartyakat, amikre a 2. és 1 :
a 3. 1épésben lesz sziikséged. o gt + Ne helyezz fel balvanylapkakat
8. [cB atablara.
; ;{E + Bélvany helyett tegyél egy lyg-t
A
=

az #|régioban 1év6 helyszinekre.

T

+Helyezd az '#) szintii lezuhant 5. LEPES
repiild helyszinlapkat a két ‘
iranytiis A helyszinre, és tedd s + Vedd ki az irdnytiis régészakcid-lapkat a rivalis
ala a Repiildgép karyat. b akciéhalmabdl (csak ebben a fejezetben).

6. LEPES
+ Vedd el a nehézségi szintednek megfelel kezdd erdforrasokat.

= - ————




Egyedi szabélyok s Erédmények

Ahhoz, hogy sikeresen teljesitsd ezt a fejezetet, meg kell + Kapsz4 pontot, haa &) soraba mozgatod a jegyzetfiizeted.

talalnod és le kell gyézndd a Bagoly 6rz5t. + Tovabbi 3 pontot kapsz, ha a Napld kartya szamiizése nélkiil

0] HELYSZiN FELFEDEZESE éred el az el6z6 eredményt.

o ? 2 + Kapsz5 pontot, ha eléred a templomot a @ jelzéddel.
+ Nem fedezhetsz fel i1j helyszint a £ régioban.

+ Mindig, amikor felfedezel egy vij helyszint az &) régidban:

Ha anagyitod elérte a @) -t, olvasd el a kovetkezo bejegyzést:

¢ Huizz 2 helyszinlapkat, valaszd ki az egyiket, és hajtsd végre

a hatdsat. A masik helyszinlapkat tedd a halom aljara. i ;

¢ Az 0Grz6 felébresztése utan vedd el a torténetjelolGt. 0ypa 91 2mpuptiugp S0 UDD Bow U 0F9aa f
+ Fedd fel)a ti.i.rtfinetkértyét, és valassz egyet a két felkinalt ( Jongovp ofoquarny Y ‘Soppboraumu oY
lehetoseg;‘;)zul. ol s oDy BOHEvS0 £ 1Ks0 T Fr0bDY D YUY,
+ Ezutantedd a torténetjel6lt a kutatassav egyik soraba. o chbof ’ s
A jelz8idet csak olyan sorba helyezheted, ami mellett : Ll 1)' el A - %ﬁr
van torténetjeldld. & Ty D TG )

KUTATAS

¢ A @) torténetjelolonek szamit. Nem kell iyg-t tenned a soraba.

§ A (é) s m jelz6d csak olyan sorba mozgathatod, A B.agoly 6rz£5t csak a harom tabla kifizetésével letlet legy(')'z.ni.
! Amikor legy6z6d, tartsd meg a megszokott szabalyok szerint

(hasznalhatod az aldasat), és vedd a kezedbe a Napl6 kartyat.

~ v - - - 4

ami mellett méar van g vagy & .

Nem mozgathatod a kutatasjelzéidet a Bagoly folé, amig le
nem gyézted.

Ahhoz, hogy elérhet6vé valjanak, a Bagoly foltti sorokba Ha legydzted a Bagoly 6rzdt, olvasd el a kovetkezo bejegyzést:
is lgg-tkell tenned, beleértve a templomot is. ‘

TORTENET @
* Ay torténetjelols. Amikor megszerzed, fedd fel
a torténetkartyat.

dagl]
JWMW% .
Bou] Vyauawﬁﬁoy meyvfmymvwmﬂmm
Amikor kutatésjelzét teszel b dd el a jelsl6t i O O L
mikor kutatasjelzit teszel a ) soraba, ne vedd el a jel6lét, P p
o e St it poypnmbow fiboy ‘vifiboy 51250 Bow 59 ‘T of
csak olvasd el a &) jelolésii szoveget ebben a szabalykényvben. i " -
Ha elérted a Bagoly helyét, onnantél kezdve barmelyik tovabbi - P : e e y
’ fipobog v fiboy ymiapafya]upm sofoyrpgosd s
korod f6 akcidjaként legy6zheted a Bagoly 6rz6t. el A¢ J
A LEZUHANT REPULO HELYSZIN S -

¢ Ezahelyszin & helyszinnek szamit ebben a fejezetben.

+ F6 akciddként fizethetsz 5 érmét, hogy a kezedbe vedd ]u ta lm a k

a Repiildgép kartyat. Ha igy teszel, vedd le a helyszinlapkat

a tablarol. (Nem kell a helyszinen tartézkodnod, hogy ezt Ha sikeresen fejezted be ezt a fejezetet, valaszthatsz egy jutalmat,
megtedd.) A lapka alatti helyszin igy a szokasos amit magaddal vihetsz a kovetkezo fejezetre — egy extra eszkozzel
helyszinné valik. kezdesz a paklid aljan:

RIVALIS + Hateljesitetted a fejezet céljait, vedd magadhoz a Napld kartyat.

¢ Arivalisodnak nincs iranytii akciéja ebben a fejezetben, * Haazegyik eredményt is teljesitetted, a Napld helyett

igy 9 akcidlapkéja lesz az akciohalomban. megtarthatsz egy masik eszkozt a paklidbdl, ami 3 vagy

A rivalist nem korlatozzak a torténetjeloldk a kutatas soran. kevesebbermeeierily

Ha tobb eredményt is elértél, a Naplo helyett megtarthatsz
egy masik eszkozt a paklidbdl vagy a rivalisod paklijabol,
ami 3 vagy kevesebb érmébe keriil.

A rivélisod nem fedez fel 1ij helyszineket és nem ébreszt
fel 6rzéket. Ehelyett, amikor 1ij helyszint fedezne fel,
véletlenszeriien hiiz egy & jelz6t a dobozbdl (vagy kettét,
ha 83 szintii helyszint fedezne fel), és képpel felfelé atablajara ~ Jegyezd fel, melyik jutalmat valasztottad, hogy ne felejtsd
helyezi Gket. A jaték végén minden egyedi ‘&l 3 pontot, el magadhoz venni a kivetkezd fejezet elején.

egy adott tipus tovabbi példanyai pedig 2 pontot érnek.

Célok

A gyozelemhez a kovetkezo 2 célt kell teljesitened:
. — Mozgasd a nagyitdd a kezdGjatékos-jelold & soraba.
+ GyGzd le a Bagoly 6rz6t.




= I fejezet - A tuléld

A naplé tanulmdnyozdsa meghosta a gyiimélesét — bar még nem siberiilt mindent megfejteniink, tudjuk, hogy merre tartottak. ggy,/zat
miis itnak indultunk.

g} 5"5,/109%0/ liddi ff ok ] Yottiink / E,éd p b (LALZI’IZQ =
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Nehing nap CeE EEoEbe s omobra bubbantunke Agsonaioma adohor, hody el cishessbet, minthe Mt il
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Elokészites Egyedi szabdlyok
A fejezet elGkészitéséhez kovesd az alabbi lépéseket és az  Ahhoz, hogy sikeresen teljesitsd ezt a fejezetet, a rivalisod elGtt

egyszemélyes valtozat el6készitésre vonatkozo szabalyait. kell a templomhoz érned, hogy megszerezd a 11 pontos lapkit.
Valamint szerezned kell két balvanyt.

1. LEPES 5 . %
Azl fejezet jutalma: U] HELYSZIN FELFEDEZESE

¢+ Nem fedezhetsz fel ij helyszint a §3 régidban, amig el nem éred

+ Tedd a Naplo kartyat a paklid aljara (vagy a masik kartyat,
5 e adid i agy ! v a kutatassavon a segédmentés helyét.

amit jutalmul kaptal az el6z6 fejezetben.)
Az ] régidban egy balvany megszerzése helyett, vedd el
a helyszin eszkozkartyajat, és tedd a paklid aljara. Ezen kiviil
* Amikor el6készited a templomlapkakat, tegyél egy 11 pontos a felfedezés a megszokott szabalyok szerint zajlik.
lapkat a rivalisod tablajara. Igy csak egy marad a templomban. P
KUTATAS

+ A fG§ akciddként eltavolithatod a jatékbol az egyik legyGzott

Rivalis

2. LEPES orz6t, hogy ingyen Kutatas akciét hajthass végre a @ vagy m
jelz6ddel, még akkor is, ha mar felhasznaltad az 6rz6 aldasat.
+ A f6tabla KIGYO-TEMPLOMOS oldalat Ez kiilonosen akkor jon jol, ha (&)t kellene fizetned a kutatéshoz.
hasznald. Ezt az akcidt nem hasznalhatod templomlapka szerzéséhez.

+Balvanylapka helyett tegyél egy-egy TORTENET
véletlenszerii il koltségii eszkozt
minden helyszinre az #] régidban.

+ Amikora @ jelz6d elér egy sort, amin g van, fedd fel a hozza
tartozo torténetkartyat.

A @) jelzi az egyik célodat. Amikor eléred a @ jelzéddel,
olvasd el a hozza tartozo bekezdést.

+A §3régidba a megszokott modon
tegyél balvanyokat.

A torténetkartya, amit az Elveszett Templom elérésével
; szerzel meg, egy bonuszt fog felajanlani, amit az egyik képpel
3, LEPES lefelé 1év6 bonuszlapka helyett valaszthatsz. Megnézheted
a lapkakat, mielGtt eldontod, hogy az egyik lapkat vagy
+ Tegyél egy-egy lgs-t a kutatassav a kartya bonuszat valasztod.

2., 6. és 8. sorara. RIVAL]S

+ Amikor a rivalis expedicio 11j helyszint fedez fel az &) régidban,
megkapja az eszkozkartyat és egy véletlenszerii balvanyt
képpel felfelé. A jaték végén minden egyedi balvany 3 pontot,
egy adott tipus tovabbi példanyai pedig 2 pontot érnek.

Tedd a € -t a 4. sorra mint egyedi
torténetjelold.

Oszd harom felé a fejezethez
tartozé torténetkartyak

paklijat a hatoldaluk szerint,

és véletlenszeriien tegyél egy-egy
lapot képpel lefelé a kutatassav 2.,
6. és 8. sorahoz.

4. LEPES

+ Vedd el a nehézségi szintednek megfeleld kezdd erdforrasokat.




Célok

A gyozelemhez a kovetkezd célokat kell teljesitened:
. — Erd el a segédmentés helyét a @ jelzéddel.
o Erd el a Kigy6-templomot a rivalisod el6tt.
+ Szerezd meg a 11 pontos templomlapkat.

+ Legyen két balvanyod.

Eredmények

+ Kapsz 4 pontot, ha van két fel nem hasznalt balvanyod
ajaték végén.
+ Kapsz3 pontot, ha nincs Félelem kartyad a jaték végén.

Ha elérted a segédmentés helyét, olvasd el a kovetkezo
bejegyzést:

v
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+ Avalasztott segéd kimeriilt. Jegyezd fel, hogy melyik segédet
mentetted meg; késobb sziikséged lesz ra.

¢ Mostantol felfedezhetsz ¥ helyszineket.
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Jutalmak

Ha sikeresen fejezted be ezt a fejezetet, valaszthatsz egy jutalmat,
amit magaddal vihetsz a kovetkezd fejezetre — alkoss egy paklit az
alagutrendszer felfedezésére alkalmas eszk6zokbdl:

+ Maszokampo

+ Kotél

+ Ostor

+ Faklya

¢+ Fejsze

+ Kulacs
Huizz ebb6l a paklibdl 2, 3 vagy 4 kartyat, attél fiiggben, hogy hany
eredményt értél el a II. fejezetben (0, 1 vagy 2), és valassz egyet.
A kovetkez6 fejezetet ezzel az eszkozzel a paklid aljan kezded.
A kovetkez6 fejezetet az itt megmentett segéddel kezded.

Jegyezd fel a jutalmakat, hogy ne felejtsd el magaddal vinni
oket a kovetkezo fejezet elején.




I11. fejezet — A rémiilet alagutja

eltételegéseink sgerint Kutil professzor atemplom alatti, szertedgazd alagiitrendszerben folytatta dtidt. Az alagutak félelmetesnek
tinneb, & wleosriereblonebeill i e b b T s BT

Qulok, hogy elibsedsins dmdl par il e e R etar i

7 el | Ay Tl Jelitrolegiei (Z/% LT

5 oflemtes inyes anibbeleliiatasdsainb soninis talilhostnkmds - kil mhoss soban, Hatinyleg Gy oan, sl
hogy nincs t5bb-idénk atamumdnyozdsukra. Aprofesszor életejelenleg a legfontosabl; és figyelembe véve, amiteddig lattunk - aggddom érte.

Gobb; /ma[apomjeééedgu[uné We[o{twﬂw[ybemgéetﬁm.é.

Elokesz:tes

A fejezet elGkészitéséhez kovesd az alabbi lépéseket és az
egyszemélyes valtozat elGkészitésre vonatkozo szabalyait.

1. LEPES
AL fejezet jutalma:

+ Ajatékot egy segéddel kezded. Ha lejatszottad az el6z6
fejezetet, hasznald az ott megmentett segédet; ha nem,
véletlenszeriien vegyél el egyet. Az eziist oldalaval felfelé és
felfrissiilten kezdi a jatékot.

Tedd a paklid aljara az eszkozt, amit a II. fejezet végén jutalmul
kaptal. Ha nem jatszottal az el6z0 fejezettel, alkoss egy paklit
a kovetkez6 kartyakbol: Maszokampd, Kotél, Ostor, Faklya, Fejsze,
Kulacs. Hiizz két kartyat ebbdl a paklibdl, és valassz egyet, amit
a paklid aljara teszel. A tobbi kartyat tedd vissza az eszkozpakliba.

2. LEPES

Kiilonbségek az altalanos egyszemélyes
elGkészitéshez képest:

A f6tabla MADAR-TEMPLOM oldalat
hasznald.

Erre a fejezetre vedd ki a jatékbol az
Orz6 korondja ereklyét.

Tedd a & -t a templomlapkéak mellé.

3. LEPES

A rémiilet alaguitjanak elGkészitése:

+ Tedd a tablara ezt a harom helyszint
a képen lathaté médon.

4. LEPES

A rémiilet alaguitjanak elGkészitése:
+Tegyél egy véletlenszerii 6rz6t,
képpel lefelé, a legalsé helyszinre,
kettdt a kozépsore és harmat
a legfelsdre.

+Tegyél egy -t mindhdrom helyszinre.

5. LEPES

Vedd el a nehézségi szintednek megfeleld kezd6 erdforrasokat.

Egyedi szabalyok

Ahhoz, hogy sikeresen teljesitsd ezt a fejezetet, le kell gy6znod az

oOsszes 0rzot az alaguitrendszer helyszinein, valamint el kell jutnod
a templomhoz, hogy megszerezz egy 11 pontos templomlapkat.

ALAGUTHELYSZINEK

+ Ezek a helyszinek felfedezett helyszinek.
o Ajaték elején Asés akci6t csak a legalsé helyszinen
hajthatsz végre.
Amikor el6szor hajtasz végre Aséas akciét egy alagtithelyszinen,
fedj fel minden 6rz6t az adott helyszinen.
Csak akkor hajthatsz végre Asés akci6t vj alaguithelyszinen,
ha az alatta 1évG helyszinen mar nincs 6rz0.

ORrzOK

+ Amikor a fordulé végén olyan helyszinr6l veszed vissza
arégészedet, ahol tobb Grzg van, minden 6rzg utan kapsz egy
Félelem kartyat.
Nem gyGzhetszle olyan 6rz6t, amit még nem fedtél fel.
Amikor tobb 6rz6 van egy helyszinen, barmilyen sorrendben
legydzheted 6ket — minden Grz6t egy-egy f6 akcidként.
Nem fogsz pontot kapni a 6 6rz6ért, ami az alagiitban volt,
de hasznalhatod az aldasukat. (Nem kell megjegyezned,

hogy melyik 6rz6 volt az alagiitban, csak ne felejtsd el,
hogy 6 nem ér pontot.)




A TULELG 1070
pLELD Befejezés
+ Egysegéddel kezdesz, és szerezhetsz még kettdt. Vedd tigy,
hogy a tabladon harom segédnek van helye. A tilél6t is Ha sikeresen teljesitetted a fejezetet, olvasd el a kovetkezé

ugyanigy fejlesztheted és felfrissitheted, mint a tobbi segédet, ~ Dejegyzést:

TORTENET
¢ Vedd el a lyg-t, és olvass el egy torténetkartyat, amikor az ] Do D PRI
utolsé 6rzot is legydzod egy alaguthelyszinen. TuoumZvvIa Tpatibo aIertloy FpN 10597199 D FOF0IDI)
¢+ Amikor megszerzed a 11 pontos templomlapkat, olvasd el 10110 D DY FBOY FrOU 93 “2quESPUBLIEDID
a {8 -vel megjelolt bejegyzést. g .
9591590 D 2990 QP it “DqUIOIuy D
o Arivalis nem hajt végre Asas akciot olyan alagiithelyszineken, FOVIDY DY POGOLRTY DIPTUIY THAYA “UDJDUR]I U]
ahol van 6rz6. Jowpymp£, 0 oty wovotiptvoa op ‘Lot fito
+ Ha arivalis egy 1ij 3 helyszint prébal felfedezni, de mar 7120 DYDY 7D URIDIIVDW A - FRYDID UMDY
nincs tobb, a rivalis egy ‘#] helyszint fedez fel helyette. 799 By, obavamEsunaarpmbavpboy v hboy ‘apetey
[Uavabavivabo vo uath qumnotoy vyrrbow
A gyozelemhez a kovetkezd 2 célt kell teljesitened: p ;
gyoz A g " WHOYTUID UDOD FD FQUIY G0 OTD Ty 09 TUpE oY) 3 TDIDDY
+ Nelegyen 6rz0 az alaguithelyszineken. Ho5v2a72 DIOPUOD YDUROIDY D JOYDIDI WY JOATU P
. — Szerezz meg egy 11 pontos templomlapkat. ‘ogpase DYpUOT [ DD} 10 dofvafourd D LIV
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Ha megszerezted a 11 pontos lapkat, olvasd el a kévetkezo
bejegyzést:

e e s e s e 8 i
poarty(), poppLoyafauro Qe untsle) «oni

[PUpoaYIRETY URS UDGUMUID

‘ruopuotapg, Bl yauslotio youm 5 Pt e e e G g

oo Bovuoaqua o ‘min-nir oworthiag bavvevojog; ©
e oyl oy ‘wopopuob 8 ap iy I utaima
e R VIR & Ha sikeresen fejezted be ezt a fejezetet, a kovetkezs fejezetet egy
sl e o D O képpel lefelé forditott balvannyal a tabladon kezded. Ezen kiviil,
Yofpuou Iy 1o 92 J0990pbDI G0 Smpommtiy aub7] a jaték elején tegyél a paklid aljara egy ereklyét:
N 970500 Loryaunoo v + Hateljesitetted a fejezet céljait, vedd magadhoz a Kékulcs kartyat.

DO T bRvbaY 1 jepupbau op ‘Goyotnmaporel + Ha az egyik eredményt is teljesitetted, megtarthatsz helyette
Yooz TR S0 Svitelbowi fiboy Y1290, egy ereklyét a paklidbol, ami 3 vagy kevesebb iranytiibe keriil.

Ha tobb eredményt is teljesitettél, megtarthatsz helyette
2 4 egy ereklyét a paklidbol vagy rivalisod paklijabél, ami 3 vagy

kevesebb iranytiibe keriil.
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_‘\I—’; ¥ "/ —_ -/ | Tovabba, valaszd ki az egyik segédet, akivel befejezted a fejezetet.

Ot magaddal viheted a kovetkez6 fejezetre.

Jegyezd fel a jutalmakat, hogy ne felejtsd el magadhoz venni

E re d m e nye k oket a kovetkezo fejezet elején.

+ Kapsz 2 extra pontot az elsé 6 pontos templomlapkad
megszerzéséért.

Tovabbi 5 pontot kapsz a masodik 6 pontos templomlapkadért.
Kapsz 4 pontot, ha legfeljebb egy Félelem kartya van
a paklidban a jaték végén.

Ne felejtsd el, hogy 6 orzéért nem kapsz pontot.




IV. fejezet — A Hullamok temploma
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A professgor sgerint a templom nagy része a vizszint alatt van. Gdtak és zsilipek rendsgere bifjik meg a viz alatt, ami dagdly idején
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Elokeszités
A fejezet elGkészitéséhez kovesd az alabbi lépéseket és az
egyszemélyes valtozat elGkészitésre vonatkozo szabalyait.

1. LEPES
AIIL fejezet jutalmai:

+ Ajatékot egy segéddel kezded. Ha lejatszottad az el6z6
fejezetet, haszndld az ott megmentett segédet; ha nem,
véletlenszeriien vegyél el egyet. Az eziist oldalaval felfelé és
felfrissiilten kezdi a jatékot.

+ Egyképpel lefelé forditott balvannyal kezdesz.

+ Tedd a KGkulcs ereklyét a paklid aljara (vagy azt a kartyat,
amit jutalmul kaptal az el6z6 fejezetben).

2. LEPES

+ A fétabla KIGYO-TEMPLOMOS oldalat
hasznald.

+ Erre a fejezetre vedd ki a jatékbol
a Csillagtérkép ereklyét.

+ Tedd félre az Orzd korondja, a Kristdly
fiilbevalo és az Obszididn fiilbevalo
ereklyéket, amik a 4. 1épéshez kellenek

3. LEPES

+ Ajegyzetfiizeted a kutatassav 3. soraban
kezd. (Hagyd ott a bunuszlapkat.)

+ Tegyél egy lgy#-t a kutatdssav 2.,
6. és 8 soraba.

+Tedd a €€) -t a 4. sor mellé mint egyedi
torténetjeldlo.

4. LEPES
+ Ne helyezd fel a templomlapkakat.

+ Helyezd az Orz6 korondja, a Kristaly

+Helyezd a lezuhant repiild
helyszinlapkat a @ L. szintii
helyszinre.

+Ne takarj le semmit a @ lapkaval
a jaték elején — mindegyik hely
elérhet6 az els6 forduléban.

fiilbevald és az Obszididn fiilbevald
ereklyéket a templomra.

+ Tegyél 2 pontos lapkakat az
ereklyékre a képen lathatéd médon -
2-2 a szélsOkre, és 3 a kdzépsore.

5. LEPES

+ Tegyél egy véletlenszerii @
lapkat a kutatassav elsd sora mellé.
Ezjelzi, hogy a fordulé végén elonti
avizeztasort.

6. LEPES

Rivalis
nehézsége

6 pontos Vedd el a nehézségi szintednek
lapkak megfelel6 kezd6 erdforrasokat.

()

mentyte A templomlapkak elGkészitésekor,
helyezz 6 pontos lapkakat a rivalisod

1,2

3,4

tablajara a nehézségi szintednek
megfelelGen. Hogy ezt kiszamold, add

56

Ossze ahasznalt rivalis akcidlapkakat.

7,8

A zoldek értéke O, a pirosaké 1,

a lilaké 2.




E edi Szaba’l Ok Szerezd meg a két 2 pontos templomlapkét,. = ,
gy y amihez &) g kell, hogy megkapd az Obszididn fiilbevaldt.
Ahhoz, hogy sikeresen teljesitsd ezt a fejezetet, el kell jutnod Miutan mindharom ereklyét megszerezted, a megszokott
a templomhoz, és meg kell szerezned mindharom ereklyét. médon vasarolhatsz tovabbi templomlapkakat.
ARADAS

+ Ajaték alatt emelkedni fog a vizszint. Minden forduld végén

nézd meg az Aradas szabalyai részt, hogy megtudd, hogyan
folytatddik az aradas.

Barmikor, ingyenes akcioként, eltavolithatod egy 2 pontos
lapkadat a jatékbol, hogy kapj egy @)-t.

ARADAS SZABALYAI

Ha a nagyitod barmikor elarasztott helyre keriil, elveszited Azl fordulo "ég_é"'

ajatékot.

Minden forduld végén, miutan emelkedett a vizszint, kapsz
egy Félelem kartyat minden sor utén, amin at kell mozgatnod
a jegyzetfiizeted, hogy ne legyen viz alatt, beleértve az 6todik
forduld végét is.

+ Ha egy helyszint elarasztotta a viz, nem hasznalhaté tobbé.

FOTABLA

+ Azl forduld végén fedd fel a lezuhant repiil6 helyszint.
Ebben a fejezetben tobb hatas szempontjabol is A
helyszinnek szamit. Nem lehet korabban felfedezni.

+ Amikor 1ij helyszint fedezel fel, hiizz két lapkat, és valaszd
ki az egyiket. A nem hasznalt lapkit tedd a halom aljara.

TORTENET
+ Amikor a nagyitdd elér egy sort, amin lyg van, hiizz, és hajts

végre egy torténetkartyat. blokkold a hozzajuk tartozd 4| helyszineket, letakarva a helyszin

A jelzi az egyik célodat. Amikor eléred a nagyitoddal, hatasat. Ezek a helyszinek viz ala keriiltek, igy nem hasznalhatdk
pipald ki az adott célt, és olvasd el a hozza tartozd szoveget. ajaték tovabbi részében.

A torténetkartya, amit az Elveszett Templom elérésével
szerzel meg, egy bonuszt fog felajanlani, amit az egyik képpel
lefelé 1év6 bonuszlapka helyett valaszthatsz. Megnézheted

a lapkakat, mielGtt eldontod, hogy az egyik lapkat vagy

a kartya bonuszat valasztod.

o Araszd el a kutatassav elsé sorat a @ lapkat a nagyité hatas
helyére helyezve.
+ Tedd a megmaradt u lapkat a 2. sor mellé. Ez jelzi, hogy
a 2. forduld végén ezt a sort kell elarasztani.
g ¢+ Fedd fel a lezuhant repiil6 @ L. szintii helyszint. Ebben
RIVALIS a fejezetben tobb kartyahatas szempontjabol is 4| helyszinnek
+ Haarivalisod nem tud letenni egy régészt, kap egy érmét. szamit.
Minden érme egy pontot ér neki a jaték végén.

¢ Haarivalis templomlapkat szerez, a dobozbdl vegyél el neki. A1L fordulé végén:

KUTATAS

+ Hala Kutil professzor jegyzeteinek, a jegyzetfiizeted
a kutatassav 3. soran kezd — a korabbi sorokat atugrod, nem
kapod meg az értiik jard jutalmakat. A szokasos szabaly itt is él,
a jegyzetfiizeted nem mozgathatod a nagyitéd feletti sorba.

Ebben a kalandban akar a jegyzetfiizeteddel is elérheted

a templomot. Ha eléred, helyezd a legtobb pontot éré

iires helyre, és vegyél el egy bonuszlapkat (ha még van).
Amikor felderited a Hullamok templomat, 1 templomlapkaért
ugyanugy fizethetsz, mint maskor. Kezdetben azonban csak

2 pontos lapkak elérhetdk.

Amikor az utolsé lapkat is eltavolitod egy ereklyérdl, azonnal

tedd a kartyat a jatékteriiletedre, és hajtsd végre a hatasat. + Hasznéld a készlettablt, hogy teljesen elaraszd a A

* Szerezd meg a két 2 pontos templomlapkat, helyszineket és a kutatassav elsG két sorat. (El5tte vedd le
amihez @) 7 (¥ kell, hogy megkapd a Kristdly fiilbevalot. a3 () lapkat.) Ha a rivélis barmelyik kutatasjelzSje az elsé
+ Szerezd meg a harom 2 pontos templomlapkat, két soron volt, tedd Gket a készlettabla kezdd helyére.
amihez & kell, hogy megkapd az Orz6 korondjdt. + Tegyélegy-egy (D) lapkat a3, 4. és 5. sor mellé. A harmadik
forduld végén ezek a helyek keriilnek viz ala.




ATIL fordulé végén:

k4 k4
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+ Araszd el a kutatassav 3., 4. és 5. sorat, a mellettiik 1évG
lapkakat a fétablara helyezve.

+ Tegyél egy-egy @ lapkat a 6. és a 7. sor mellé. A negyedik
fordulé végén ezek a helyek keriilnek viz ala.

A1V. fordulé végén:

+ Araszd el a kutatassav 6. és 7. sorat, a {3) lapkékat
a fétablara helyezve.

A kutatassav igy, a templomot kivéve, teljesen el van drasztva.
A templom biztonsagos marad a jaték tovabbi részében is.

Miutan visszahelyezted a régészeidet a jatékostabladra, ossz ki
4 Orz6t képpel felfelé a felfedezett helyszinekre. A fels6 sorban
kezdd, balrdl jobbra, és hagyj ki minden olyan helyszint, amin
mar van 6rz6. (Ha nincs hely mind a négynek, annyit ossz ki,
amennyit tudsz.)

Celok

Ahhoz, hogy sikeresen teljesitsd ezt a fejezetet a kovetkezd

3 célt kell teljesitened:
. -A @ jelzdd érje el a segédmentés helyét.

. - Tartsd a @ jelz6d vizszint felett, és juttasd el az
Elveszett Templomig.

+ Szerezd meg a harom szent ereklyét az Elveszett Templombdl.

Ha elérted a segédmentés helyét, olvasd el a kdvetkezé
bejegyzést:
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Veddle a @) jelolt, és tedd az Elveszett Templomra.

Ha elérted az Elveszett Templomot, olvasd el a kovetkezé
bejegyzést:
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Eredmenyek

Ha elérted a templomot a jegyzetfiizeteddel, kapsz tovabbi
3 pontot.

Kapsz 4 pontot, ha legalabb 4 6rz6t legyoztél.

Kapsz 3 pontot, ha legfeljebb 3 Félelem van a paklidban
a jaték végén.

Befejezés

Ha sikeresen teljesitetted a fejezetet, olvasd el a kovetkezo
bejegyzést:

Siborilt el ool sidtés filbevaldidt
amitényleg lenyugtatta a fenevadakat egy kis idére.
Sikeriilt bijutnunk a vélgybdl, és elértiik apartot, de
a birtokunkban sem meriink a szigeten maradni.
Antoinette elismerte, hogy valdsziniileg & tehet errél
e A el bt
finansgirogta, arrakérte, hogy vizsgdliameg akapesolatot
e B e AT A S
g% 7 /!W{ //g é )W)d- z ,f .
lehet a sziget fenevadjait. De valaminagyon félresikeriil,
fenevadakkd viltak.
A professgor gydgyuldsa érdekében - és ag Srzék haragia
A o (Ot B s
afenevadak iddvel lenyugszanak, vagy taldlunk valami
i o Lyob soglisdgivel.
o/eanwgvd[aAgo[at[anééﬁdéd—ééagwato@atod
tamogatd, aki Antoinette-ct meghizta? Ss miért akart
sotol fai2 M belictte fol oz érdeblbclis s port
Arnakkal kapesolatban, amikor senkisem hallott bordbban
asgiget létegésérdl, nemhogy ag Srzékrél? € ag egésy

nekem nagyon furcsa.

Gratulalunk!
Befejezted a kampanyt!

Olvasd el a kampany alatt elért félényednek megfeleld befejezést.

KEVESEBB, MINT O FOLENY:

LEGALABB
HAZAERTUNK...

Expedicionk a vdrtndl sokkal nagyobb kihivdst okozott. Oszintén
megvallva, 6riilok, hogy egydltaldn tiiléltiik. Ugy tiinik, Antoinette
viszont igencsak szép kollekciot gyiijtott dssze a szigeten toltott
id0 alatt. Nem sokkal a hazatérés utdn, lenyiigézo cikket tett kozzé,
amire nagyon sok visszajelzést kapott. A mi teljesitményiink sajnos
a kozelébe sem érhet.

0-20 FOLENY:

ELOLEPTETES
PROFESSZORRA

Az expedicionk minden kitiizott céljat elérte, taldn még tobbet
is. Az egyetem tart karokkal virt minket, és egy dllando poziciot
kindlt fel nekiink. A kutatdsunk komoly sikereket ért el tudomdnyos
korékben. Egy kis szerencsével taldn még a kovetkezd expedicionkat is
finanszirozni tudjuk majd.

21-40 FOLENY:

AZ EVSZAZAD
EXPEDICIOJA

Amidta visszatértiink, rendkiviil elfoglaltak vagyunk. Tudomdnyos
korékben elképesztd sikere volt mindannak, amit a szigeten taldlhato
si fenevadak és egy letiint civilizdcio kozti kapcsolatrol taldltunk.
Sokan az évszdzad expedicidjanak tartjak. Szdmtalan ajanlatot
kaptunk nagynevii egyetemektdl, hogy egyiitt dolgozzunk veliik, és sok
tdmogato is megkeresett minket tovdbbi expediciok finanszirozdsdval.

TOBB, MINT 40 FOLENY:

A KULTURALIS
EVOLUCIO UJ ELMELETE

Midta visszatértiink, expedicionk a figyelem kozéppontjaba keriilt.
Elképeszt6 felfedezéseket tettiink, igazi szenzdciovd viltunk. Ugy véljiik,
hogy amit taldltunk az elveszett szigeten, nemcsak a kiilonb6zo
civilizdciok fejlodését segit megérteni, de akdr bizonyos kultirdk
szdrmazdsdt is. Szamtalan nagy tiszteletnek 6rvendd tudos szeretne
csatlakoznia csapatunkhoz. A tamogatokpedigszinte 6sszevesznekazon,
hogy kit érjen az a megtiszteltetés, hogy a kivetkezd villalkozdsunkat
finanszirozhatja.
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Szolokampany szabalyviltozat - Expedicios alap

Ebben a valtozatban a kampanyt a legmagasabb nehézségi fokozaton jatszod, de segitségedre van egy gazdag mecénas, aki kiilonleges

expedicids alapot biztosit szamodra.

Az elsé fejezet el6tt allitsd be az expedicids alapodban 1év6 érmék szamat. Azt javasoljuk, hogy el6szor 15 érmével kezdj. Az expedicids
alapodbdl néhany érmét minden fejezet elején hozzaadhatsz az eréforrasaidhoz.

Minden fejezetet a szokasos nyersanyagokkal - egy érmével és egy iranytiivel - kezdesz. A jaték el6készitése és a kezed felhiizdsa utan
eldontod, hany érmét veszel ki az alapbol. Ezeket az érméket add a kezd6 nyersanyagaidhoz, és vond le az alapbdl. (Az alapba nem keriilnek
érmék - a kezdeti osszegnek az egész kampanyra ki kell tartania.)

Mennyi a legalacsonyabb expediciés alap, amivel a legmagasabb nehézségen le tudod gyozni a rivalist?
Oszd meg veliink az eredményeidet a BGG-n! www.cge.as/ar-solo-bgg
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