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A kiegészitd haszndlata

, s A Arnak korabban ismeretlen teriileteit deritheted fel az 1ij, kétoldalas f6tabla segitségével. Amikor ezt hasznalod, hagyd az eredeti fétablat a dobozban.
Méé %é,m M{?,a{ a 5&5“%6%6“/ a i@fu&?@/owg Forditsd az 1ij f6tablat azzal az oldaléaval felfelé, amit szeretnétek felderiteni, és készitsétek eld a jatékot az alabb felsorolt 1épésekben.

A kiegészit6ben talalhatd fotablak kutatassavjait gy terveztiik, hogy azokat az Expedicidvezetdk és Az eltiint expedicio kiegészitGk vezetGivel egyiitt érde-

’ 7 0 co 2 “ mes hasznalni. Jatszhattok a vezetSk nélkiil is, de akkor késziiljetek fel a komolyabb kihivasra.
Lo tomoke wlin. Minden egyes dsveny. &W&W«% az |

 Azuj tablakat nem ugy terveztiik, hogy azokat az Expedicidvezetk vagy Az eltiint expedicio kiegészitok 1ij kutatassavjaival egyiitt hasznaljatok. Persze
{i // a sajat feleldsségetekre nyugodtan kisérletezhettek.
//Z// 4 ,i li ‘ 7 4 é ..!..é ,W
o a Sam y ¢ W 4 Az 1ij templomokban szerezhet6 pontok mennyisége eltér a mas templomokra jellemzd pontoktdl. Példaul a Pok-templomot hasznalva jellemzden keve-
sebb pontot lehet szerezni, mint a Madar-templommal, a Bagoly-templom ugyanakkor bdkeziibb pontszerzési lehetdségeket tartogat.
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1kétoldalu fotabla
(a Pok-templommal, illetve a Bagoly-templommal)
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£z a fely semmi mashor nem M@ﬁ « szi;efiw. Arenyival G546 M@ﬁseyfk},ﬁ% ami atia esilil, hogy a&meiuW (W ail... Lo egyte
brteongalslh érees Ul ol benninkel, ahogy melyellte halolink. B seakinkinl minlha egy pok oot seemet figpeluck minden moedulelionkeal:

Elokesziiletek

Ebben a templomban sotét tablakat fogtok hasznalni. Az el6késziiletek soran helyezzetek jatékosonként 1 s6tét tablat minden sotéttabla-mezdre, amit a w
helyszinek alatt talaltok a fotablan. Ezt nevezziik sotéttabla-készletnek. A megmaradt sotét tablakat tegyétek vissza a dobozba.

4 % , A jatékosok kétféle médon

W - kapnak sétét tablat:
- =

A kutatassavrél, bénuszként

A f6tablardl. A fotabla 4 helyszine bizonyos helyek eléréséért.

rendelkezik egy kiegészits sotét hatas-
sal, amivel sotét tablat kaphatsz. Ha egy = ;
régészeddel ezeknek a helyszineknek az i —
egyikén 4sol, athelyezed ide, vagy ezt P, e Y
fedezed fel vele, akkor alkalmazhatod e T ? - =
WL \ . . & ]
a sotét hatast. Ha 1ij helyszint fedezel ] .
fel, akkor csak a sotét hatas alkalmazasa i L"-
utan fedd fel az 6rzot.

o

A sotét tablak elkészitése

2 jatékos esetén. Fontos! Azokkal a hatasokkal, amik
lehetGvé teszik, hogy aktivalj egy
helyszint, mint a Tdves6 vagy az [, nem
alkalmazhatod a helyszinek sotét hatasat.
Ugyanakkor azokkal a hatasokkal,
amelyekkel le- vagy athelyezhetsz egy
régészt, mint a Zavaros irdnytii vagy az
Utkeresd botja, alkalmazhatod a helyszin
sotét hatasat is.

Sotét tablak
&

A sotét tablak készlete korlatozott. Minden alkalommal, amikor 1 ' -t kapsz, a bal széls6 mezor6l vedd el, amin még van ' Ha a s6téttabla-készlet kifo-
gyott, vegyél el 1 hagyomanyos tablajelz6t helyette.

A sotét tablakat arra hasznalhatjatok, hogy az oltaroknal idézéseket hajtsatok végre a Pok-templom kutatassavjan, ami az ereklyék egy 1ij felhasznalasi
madjat jelenti.

A sotét tablakat barmire hasznalhatod, amire egy hagyomanyos tablat hasznalhatnal. Minden alkalommal, amikor egy sotét tablat egy hagyomanyos tabla he-
lyett hasznalsz - legyen az egy koltség kifizetése vagy egy . 4 -, tedd vissza a s6téttabla-készletbe. A készletet mindig jobbrol balra téltsd fel ugy, hogy minden
mezG addig tolthetd, amennyi tablat eredetileg tartalmazott (ami megegyezik a jatékosok szamaval).

Idézés egy oltarndal

A kutatassavon 5 mez6 van ereklyéknek fenntartva. Ezek az oltarok. Féakcio-
ként idézést hajthatsz végre egy oltarnal.

|

Az idézéshez sziikséged van 1 s6tét tablara, és az egyik kutatasjeloldnek
a kivalasztott oltar folott kell lennie. A kutatasjelolonek nem kell kozvetle-
niil az oltar folott lennie, barmelyik feljebb 1év6 mez6 megfeleld.

Az oltarok a jaték elején iiresek. Amikor egy oltarnal idézel, 1 ' -dat kell az
oltar alatt a jatékkosszinednek megfelel6 mezdre helyezned.

+ Ha egyiires oltarnal idézel, vegyél el 1 ereklyét a kartyasorrdl, és helyezd az
oltarra. Ekkor alkalmazhatod az ereklye hatésat. Az ereklye a jaték hatra- Pontozdsi példa:

oo bé / pé / pé /
1év6 részében itt marad, hogy a tobbi jatékos is hasznalhassa azt. | A S Otet ta bla k pontoza sada—a becsva gy ara ™ A jtékosok elgszr visszateszik
’ a megmaradt ' -ikat a készletbe.
A sdrga jatékosnak 3 maradt meg,

+ Ha egy olyan oltarnal idézel, amin mar van ereklye, akkor alkalmazd ennek

az ereklyének a hatasat. 1 J ’4 VAWQ’%& MW’ 60"1(04/ [C&, meékna Més van W @WI@W@&/ &i
L és amikor visszateszi ezeket, akkor

Q Megjegyzés: Amikor egy iires oltarnal idéz, a professzor valaszthat | a /”6656{% Vk&""i&ﬂ" KCW%{%fCMW és alla @W&féﬁc& 4’?? ne eiinlsiik o7 a felhaszndlt sitét tablakért jarG veszteség

1 ereklyét a gyiijteményébdl a kartyasor helyett. | Arhal %W il e ot 5[7 6t -4 pontrdl -3-ra véltozik mindenkinek.
Egy jatékos egy-egy oltar ala legfeljebb 3 sotét tablat helyezhet.

Ezutdn 6sszeszdmoljdk az oltdrok ald helyezett
tabldikeért jaro pontvesztést. A kék jatékos az 5 tab-
ldja miatt 15 pontot veszit, a sarga jatékos pedig

Az oltaroknal idézésre hasznalt ' -k a kutatassavon maradnak a jaték hatralévo részére. Az idézések
miatt a jatékosok pontokat veszithetnek a jaték végén:

1. Tegyétek vissza a fel nem hasznalt tablakat. Tegyétek vissza a jatékosoknal maradt 6sszes ' =t a 4 tabldjaért 12 pontot.
] X ) 8 B - ] fel'i?]‘zettabla—keszletbe a jaték végén. Ne feledjétek, hogy mindegyik mezdre annyi keriilhet, ahany Végiil lepontozzik a tbbségeket az oltdrokndl.
P elda{ A sdrga jatékos meg akarja idézni A kigyé aranydt - az egyik - e s 05 van. A kék jatékos 2 pontot kap az elsd oltdrért, a sdrga
elre{elyet, ami jelenleg elérhet§ a kartyasoron. Ezt a mdsodik vagy harmadik %ﬁ'- 2. Szamoljatok ki az elveszitett pontokat. Az iiresen maradt mez6k koziil a jobb széls6 hatarozza 3 pontot kap a negyedik oltdrért. A harmadik oltdr-
o}tm:ra helyezheti. A harmadik oltirt valasztja, és elhelyez ald 1 stét meg, mennyi pontvesztést ér mindegyik felhasznalt ' Példaul, ha ezen a mezén a lathato, ért mindketten 3 pontot kapnak, mivel itt dontetlen
;ablat. Ezutdn A kigys aranydt az oltdrra helyezi, és alkalm az2a az ereklye akkor a jatékosok 3 pontot veszitenek minden sotét tablaért, amit oltaroknal hasznaltak. alakult ki. A mdsodik és az 6todik oltdrért senki
atdsat 3 Dt 2
’ o A b b 7y ) : S el k L ezek kiik sem h I-
3. Pontozzatok le az oltarokat. Ertékeljetek ki az 6sszes olyan oltart, amin van ereklye: szdmoljatok iem ap poitiol, mivel ezcheBeqiiillsentttez
a.

A kék jdtékos jelenleg csak legalacsonyabban 16v6 oltarnal tud idézni,

mivel a Tm’gyitéja nem keriilt még mdsik oltdr folé. t viszont mdr csak
egyszer idézhet, hiszen azzal eléri a 3 sétét tdabl
oltdrndl.

meg, hogy melyik jatékos helyezte oda a legtobb ' -t. Ez a jatékos megkapja az oltar folott jelzett
pontokat. Dontetlen esetén minden résztvevé megkapja a pontokat.

a korldtjat ennél az Tipp: Bar az idézéssel veszithetsz valamennyi pontot, de jelentds elényhoz is juttat a jaték alatt. A vesz-
~'l

o teségeid ellensuilyozasa érdekében figyelj ra, hogy kinek van a legtobb ' -ja az egyes oltaroknal.

=7 i . R B - 7 | " ‘ }




Ez a széé&[a vé}‘,l,L éc&y 34 Mmeﬁéf e{, aﬁ% a Wséf }a.ém(
L3y bagolymasekol visels pusféla Giléneldl; aki me;sze&’n(ééflf% a2 ftedkel.
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Elokésziiletek
| @ Minden jatékosnak sziiksége lesz a sajat szinii lampas kutatasjel616-

J jére. Ezt egyel6re hagyjatok a jatékostablatokon.

Ehhez a templomhoz egyedi templomlapkakat fogtok hasznalni. Hagyjatok a hagyomanyos
I templomlapkakat a dobozban.
+ Atemplom teteje: Helyezzetek Bagoly-templomlapkakat és képpel lefelé forditott balvany-
lapkakat a templom tetejére az ide nyomtatott szamoknak megfelelGen. (3 jatékos esetén
példaul mindegyik kupacba két 1 pontos lapkat tegyetek.)

+ A templom torzse: Helyezzetek egy Bagoly-templomlapkat vagy egy kutatas-bénuszlapkat
a megfeleld helyekre a kutatassavon. Néhany helyre csak 3 vagy 4 jatékos esetén kell lapkat

|

helyeznetek. ’
+ Titkos 4tjarok: Bizonyosodjatok meg réla, hogy a kutatéssav titkos 4tjaréira is helyeztetek =
Bagoly-templomlapkakat és balvanylapkakat.

A templom tetejének
elokészitése 3 jatékos esetén.
Ha Az eltiint expedicio kiegészit6 balvanylapkait is hasznaljatok,
tévolitsatok el azokat, amiken (L4 vagy .4 hatds van - ezeket nem
hasznalhatjatok ezzel a templommal.

Figyeljetek r4, hogy ezen a f6tablan a méasodik sorban 16v5 osszes | # | szintii helyszinre 1 képpel > 'ﬂ_ !_‘h
felfelé és 1 képpel lefelé forditott balvanylapkat kell helyeznetek. Ezeknek a helyszineknek a fel-
fedezése a szokasos 3 iranytiin feliil tovabbi 2 o -at igényel.

o e o/ /
Titkos atjarok
A Bagoly-templom kutatassavjan 6 titkos atjarot talaltok, amiket a nagyitétokkal tudtok
felderiteni.

{ 1 % Akkor 1éphetsz be egy még szabad titkos atjaréba a kutatas akcioval, ha az atjaré
anagyitod helyéhez csatlakozik, és kifizeted a koltséget.

CE\ i Helyezd a nagyitédat a fenntartott helyre, és megkapod a templomlapkat vagy
y balvanylapkat az atjarorol. Ez az atjaro a tobbi jatékos szamara el van torlaszolva,
igy mindegyik atjarot csak egyszer lehet felderiteni.

"
t 3_J Végiil helyezd a lampasodat a kutatassav alatti kezdGhelyre.

Ha belépsz egy titkos atjardba, akkor a jaték hatraléve részében nem mozgathatod a nagyitddat:

+ Az ezt kovetd kutatas akcididdal vagy a lampasodat, vagy a jegyzetfiizetedet tudod
mozgatni.

@ Figyeljetek ra, hogy a lampassal val6 elGrehaladas eltérd sorhatasokat valt ki.

+ Ajegyzetfiizetedet addig a sorig mozgathatod, ahol a nagyitéd és a lampasod koziil a ma-
gasabban 1évé van.

Megjegyzés: Az njsagir6 tovabbra is mozgathatja 1 sorral a nagyitéja folé
a jegyzetfiizetét, fiiggetleniil attél, hogy hasznalt-e titkos atjarét. Ezen feliil az
ujsagiré mozgathatja a jegyzetfiizetét 1 sorral a lampasa folé is.

+ Mivel a "? a titkos atjaron marad, minden jatékos csak 1 titkos atjarot derithet fel egy
jatékban. A n ésa @ soha nem léphet be titkos atjaroba.

Templomlapkak megszerzése

A Bagoly-templom kutatassavja mentén talalhaték templom-

lapkak. Ha barmelyik kutatasjel6l6d egy olyan helyen van, ahol
templomlapka is van, akkor hasznalhatod arra a kutatas akciét,
hogy azt a jelzett aron megvasarold.

Ezen kiviil, miutan elértél egy olyan sort, ami piramis ikonnal van
megjelolve, a kutatas akciéval vasarolhatsz lapkat a templom
tetejérol:

§O)\ &
R

k3

-
r.

QO HO\S

Ha elérted az 5. sort, vasarolhatsz egy balvanylapkat
vagy egy 1 pontos templomlapkat a szokasos koltségek
kifizetésével.

Ha elérted a 7. sort, vasarolhatsz egy balvanylapkat,
egy 1 pontos templomlapkat vagy egy 5 pontos
templomlapkat a szokasos koltségek kifizetésével.

Ha elérted a 9. sort, barmelyik templomlapkat
megvasarolhatod a szokasos koltségek
kifizetésével.

-

rat

>Te 8 -To

alhato, 1
(1 csak arra haszna .\
A NaPlo kartya zetfﬁzetedddl arra

' Yogy haladj elGre a jegy :
negw}\' hogy templomlapkat szerezz.

s o / ’ / o /
Az uij templomlapkak képességei ~ Pontozds

N == g5~ ABagoly-templomlapkaknak van egy A jaték végén pontokat kapsz a nagyitd (akkor is, ha az egy titkos
‘;f A o o & @)] kiilonleges képességiik. Amint megszerzed atjaroban van), a jegyzetfiizeted és a lampasod sora szerint.
3 barmelyik kettdt, osszeallithatod Gket,
amivel egy 1j balvanyrekeszt hozol 1étre.

Dontetlen esetén a dontetlenben részt vevok koziil az gy6z, aki a legtobb
pontot gyiijtotte a kutatassavrol és templomlapkakbol. Ha az ered-

Ingyenes akci6ként ide helyezhetsz egy mény tovabbra is dontetlen, akkor a dontetlenben részt vevd jatékosok
balvanylapkat, és valaszthatsz egy alap osztoznak a gy6zelemben. &
balvanyrekeszhatast. Nem valaszthatsz @ w“l

a vezet6dhoz kapcsolddé kék balvany- \ - 2
rekeszhatasokbdl. Ha ebbe a rekeszbe ' I g / 1
helyezel egy balvanylapkat, azzal nem ae W YgoPF

veszitesz pontokat.
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Elokészités
Miutan osszeallitottad a rivalisod 10 lapkas akcidkupacat, keverd bele a Pok-templom akcidlapkat, igy a kupac 11 lapkat fog tartalmazni. Hajtsd végre az egyszemé-
lyes elSkésziiletek tovabbi lépéseit a szokasos modon. Készitsd el6 a fotablat és a sotéttabla-készletet 1igy, mintha 2 jatékos jatszana.

Pok-templom akciodlapka

©
o

Amikor a rivalisod a Pok-templom akcidlapkat fedi fel, akkor az akcidja a fordul6tol fiiggen valtozik. Végrehajthatja az
alabbiakbol az egyiket vagy mindkettot:

. " Idéz egy oltarnal: A rivalisod 1 ' -t helyez a sotéttabla-készletbdl a legfelsd oltar ala, amin van ereklye, a nagyitéja
helyétdl fiiggetleniil.

. g‘ Lehelyez egy ereklyét és idéz az oltarnal: A rivalisod valaszt egy ereklyét a kartyasorrdl, és a legalso iires oltarra he-
lyezi, majd 1 §& -t helyez a sotéttabla-készletbdl az oltar ala. Hasznald a dontonyilat, hogy meghatarozd, a bal vagy a jobb
sz€lso ereklyét valasztja. Ha a rivalisod nagyitéja nincs a legalso iires oltar folott, nem torténik semmi.

i

Abban a valdsziniitlen esetben, ha a sotéttabla-készlet kifogyott, a rivalisod kihagyja ezeket az akcidkat.

Pontozas

A rivalisod nem veszit pontokat a lehelyezett sotét tablak miatt, de kap pontokat, ha egy oltarnal neki van a legtobb lehelyezett sotét tablaja, ugyaniigy, mint egy
jatékos. A rivalisod 6sszes tobbi pontozasa a szokasos médon torténik.

Bagoly-templom
Elokésziiletek

Miutan osszeallitottad a rivalisod 10 lapkas akciékupacat, keverd bele a Bagoly-templom akcidlapkat, ami utan a kupac 11 lapkat fog tartalmazni. Hajtsd végre az
egyszemélyes elGkésziiletek tovabbi részét a szokasos mddon. Készitsd el§ a fotablat tigy, mintha 2 jatékos jatszana.

Titkos atjarok
. Amikor a rivalisod a nagyitéjaval elére haladna, ellendrizd, hogy olyan helyen van-e, ami egy még nem hasznalt titkos atjarohoz csatlakozik. Ha igen,
és a dontdnyil a titkos atjaro felé mutat, be fog 1épni. A rivalisod megkapja a templomlapkat vagy balvanylapkat az atjarorél, ahova belépett.

+ Amikor a rivalisod egy titkos atjardt hasznal, helyezd a szinének megfeleld lampast a kutatassav kezddhelyére. Mostantdl, amikor a rivalisod a nagyitéval ha-
ladna eldre, helyette a lampassal fog el6re haladni.

o 4
Bagoly-templom akciolapka
Amikor a rivalisod ezt az akcidlapkat fedi fel, a legalsé templomlapkat veszi el a kutatassav-

16l. Ha tobb lapka is van a legalso helyen, akkor a rivalisod a dontényilat hasznalja, hogy
eldontse, melyiket veszi el.

+ Ha ez egy 1 pontos lapka, akkor a rivalisod elveszi, és a nagyitéjaval 1-szer halad eldre.

+ Haezegy 5 pontos lapka, akkor a rivalisod elveszi.

+ Ha ez egy 10 pontos lapka, és még nincs megjeldlve, akkor a rivalis megjeloli egy
iranytiivel, és a nagyitéjaval 2-szer halad elGre. Viszont, ha mar meg volt jel6lve, akkor
elveszi. Ha a megjeldlt lapkat a jatékos szerzi meg, akkor a rajta 1év iranytiit nem kapja
meg.

A rivalisod mindig elveheti a legals6 templomlapkat, fiiggetleniil attdl, hogy a jel616i hol
vannak a kutatassavon.

i
q

Egyszemélyes mini kiegészitok “—7-<
Osimiinkel sa’é&h}z"k {elledezésck ot fe&wt’”sm eskkenlelle a masik expedieis leluyomainak felfedezse.

Tid soks20 seorullunk masodik helyse. De ennck vége! He b azl Tewveeik, hogy waphkellekot indiluak,
akkob nekiink map 4Wasv(és el5ll ek kel vignunk!

4 27° Ve K o
A rivalis céljai
Ez a mini kiegészito 1ij célokat ad a rivalis expediciénak. Minden alkalommal,

amikor teljesit egy ilyen célt, tovabbi pontokat szerez. De keresztiilhiizhatod
a szamitasait, ha te elGbb teljesited a céljait.

Uj tartozékok

Ez a mini kiegészitd 5 1ij
lapkat hasznal, amit rivalis
céllapkanak neveziink.

l;s

Elokesziiletek

Készitsd el6 a jatékot a szokasos mddon 2 jatékosra. Tartsd a maradék
LiEU-tés | gtakozeledben - ezek lesznek a jutalmak, amiket a rivali-
sod céljai teljesitésével szerezhet. (Ha a Bagoly-templommal jatszol, akkor is
az alapjaték templomlapkait hasznald erre a célra.)

Alkoss az 5 céllapkabdl egy képpel lefelé forditott kupacot, és tartsd konnyen
elérhet6 helyen.

Jatékmenet - 1 fordulo

A szokasos médon a rivalisod lesz a kezdGjatékos minden forduléban.

Minden forduléban, az els6 korod eldtt, keverd meg a céllapkakat képpel
lefelé, majd hiizz bel6liik 3-at, és helyezd Gket az asztalra képpel felfelé. Ezek
azok az akcidk, amiket a rivalisod elGtted szeretne végrehajtani.

Mivel a rivalis expedicié mar végrehajtott egy akciot ebben a forduléban, lehet-
séges, hogy a 3 célbdl 1-et mar teljesitett, de azért nem kap pontot. Ha van ilyen
cél, akkor azt cseréld le a kupacban maradt 2 lapka egyikére véletlenszeriien.

Ha az egyik célt te teljesited elsként, forditsd képpel lefelé — ebben a fordu-
l6ban a rivalisod nem kap érte pontot.

Ha az egyik célt a rivilisod teljesiti els6ként, forditsd képpel lefelé, és adj
arivalisodnak egy 2 pontos lapkat — ezeket a pontokat hozza kell majd adnod
a végs6 pontszamahoz.

A rivalisod fordulénként 0, 2, 4 vagy 6 pontot szerezhet a céljai teljesitésével. Te
nem kaphatsz pontokat, de csokkentheted a rivalisod altal kapott pontokat.

Ha elfogynak a lapkak: Ha elfogynak a megmaradt 7724k, akkor a rivali-
sod bevalt 3-at bel6litk 1 megmaradt o J-ra.

Nehézseg

Ugy érezziik, hogy a fordulénkénti 3 cél megfelels valtozatossagot ad és noveli
a szokasos egyszemélyes jatékvaltozat kihivasat. LehetGséged van izelit6t
kapni a kiegészitobol fordulénként csupan 2 cél hasznalataval. Tovabb no-
velheted a nehézséget 4 cél hasznalataval, de a valtozatossag 2 vagy 3 lapka
hasznalata esetén lesz a legjobb.

Egy masik lehetGség a kiegészitd hasznalata soran, hogy az els6ként felfordi-
tott cél 4 pontot ér. Tegyél ra két 2 pontos templomlapkat, hogy jelezd, ez az
a cél, amiért tobb pont jar.

Célok

Legyél te az els6 ebben
a forduldban, aki egy
eszkozt vasarol.

Legyél te az els ebben
a forduléban, aki egy
ereklyét vasarol.

Legyél te az elsG ebben
a forduloban, aki
kutat a nagyitéjaval
vagy a lampasaval.

Legyél te az els6 ebben
a forduloban, aki fel-
fedez egy 1ij helyszint.

Legyél te az elsG ebben a forduléban, akinek sok régésze van
a fétablan. A rivalisodnak 3 régészre van sziiksége ehhez,
neked 2-re.

Tipp: Emlékeztetdiil helyezd a rivalisod 3 régészét erre a lapka-
ra — vagy 2-t, ha a rivalisod 1-et mar elkiildott a fotablara.

: Megjegyzés: Az utobbi rivalis cél szempontjabdl
@ a felfedez6 uzsonnajelz6i régésznek szamitanak.

MEGJEGYZESEK

Teljesithetsz egy célt (ezzel megakadalyozva, hogy a rivalisod pontokat
kapjon érte) ugy is, hogy az akci6 nem a féakciéd. Példaul, ha egy hatas
miatt ingyen kapsz egy eszkozt, az iigy szamit, mintha megvasaroltad
volna, amivel az eszkdz vasarlasa célt teljesited.

Lehetséges tobb célt is teljesiteni egy korben. Mivel az uij helyszin felfe-
dezése cél és a régészek kikiildése cél egy akcidval teljesithetd, igy akar
arivalisod is teljesithet 2-t egy korben.

—
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Egyszemélyes mini kiegészitok —
Ael wondom o Gitsaimnak, hogy matadjunk o sajil feledilinknal, figpeliionk atia, amil eléshelink, shelyell, hogy « masik

expedicit miall aggodinink. Ex bitesak meg luduim fogadui o sajal landesom! Usy Cinik, akstmennyd is énink el egy nap
ololl, o misik cSa/oaf_ mindig kicsil j }oﬁm feéesdf—

[ O 72 [ B4
Lila akciok Akciék
Gratulalunk, hogy gydztél az Arnak elveszett romjai egyszemélyes jatékvaltoza- Alila akciok nagyjabol megegyeznek a piros és zold akcidkkal, csak erdseb-
' taban! Tobbszor is. A legnehezebb fokozaton. bek.

KUTATAS

Sok rajongo irta meg nekiink, hogy mar legyiirte a legnehezebb egyszemélyes

jatékvaltozatot is, és nagyobb kihivasra vagyik. Hat tessék: 4 S ., LT
J ! &y &y Az V. forduléban a rivalis expedici6 nagyitéja kétszer

halad elére. Igy akar 2 templomlapkét is szerezhet egy
korben.

Tartozekok

; Ez a kiegészitd 5 lila rivalis akcidlapkat tartalmaz az egyszemélyes jatékvalto-
| zathoz.

ORZO LEGYOZESE
n I l l Miutan legydzott egy 6rz6t (vagy kutatott a nagyit6ja-

val, ha nincs régésze egy Grzével azonos helyszinen),
W m a rivalis expedicid kutatast hajt végre a jegyzetfiizeté-
vel. Akarcsak egy jatékos esetén, ez legfeljebb addig
a sorig haladhat felfelé, ahol a %'-ja és a @ -a koziil
( @ a magasabban 1évé van.
11

Megjegyzés: Ha hasznalod A rivalis céljai mini kiegészi-
t6t, a jegyzetfiizetnek nincs hatasa a nagyitéval vald kutatast igénylo célra.
KARTYA VASARLASA
A rivalisod 2 kartyat vasarol 1 akciéval. Mindkét tipusbol 1-et. Az egyik kartya
a legmagasabb pontértékii a jelzett tipusbdl, a masik a legalacsonyabb pontér- !
tékii.

Uj HELYSZIN FELFEDEZESE

Az akcid ugyanazokat a szabalyokat koveti, mint
korabban. A jaték végén a rivalis expedicié minden

A jegyzetfiizete eltavolithat kutatas-bonuszlapkakat, és
a jaték végén megkapja a jegyzetfiizetért jar pontokat.

Elokeésziiletek

A rivalisod akcidkupacanak kialakitasahoz hasznald az 5 régész akcidlapkat
a szokasos médon:

ST Y
& QA

Ehhez adj hozza 5 lila vagy piros akcidlapkat, mindegyik tipusbdl 1-et:

GENVENE ) GENFEN ) GEEPINN ) GENVINN ) GENPUEE ) e . balvanylapkaja 1-gyel tobb pontot ér. (Tehat minden
: : = ﬂ-" ; .' b egyedi, képpel felfelé forditott balvanyaért 4 pontot .
pieg 1%.'.! E kap. A -1-es helyen 1év6 balvanyai utan pedig 3 pontot 3
| t @  em o kap.) i
I E ' .
ﬂ w Megjegyzés: Ez a szabaly csak akkor érvényes, ha hasznalod ezt a lila akciélap- .
L Higw . Higw . _ Higw . HMijw __ _fHl kat ebben a jatékban. |
e x *
LA 7
[ Q ﬂ q? ‘ ' Ih
o

i

i -9 =9 |
il U8 S 85

A nehézségi szinted 1-gyel n6 minden piros akcidlapkaval és 2-vel minden lila
akci6lapkaval. Ezzel a nehézségi szint 0-t6l (amikor csak a zold akci6lapkakat
hasznalod) 10-ig (amikor az Gsszes lilat hasznalod) allithatd.

Al !

A masik kiilonbség az el6késziiletekben, hogy
a rivalis expedicionak lesz egy jegyzetfiizete is, amit
a nagyitéhoz kell helyezned.

NAGY KOSZONET:
AZ ALAPCSAPATUNKNAK:

Adam Spanélnek az online megvaldsitason végzett munkéjaért és lényegre tor6 megjegyzéseiért
a fejlesztés és a szabalykonyv irasa kozben.

Radek "RBX" Boxannak, aki mindig ugrasra készen varta, ha barhol segitségre volt sziikség.
Kitiintetés téged a csapatban tudni!

Michael Murphynek, aki nemcsak az online kozosséggel valé kapcsolattartasban, de kivalé
visszajelzéseivel és értékes észrevételeivel is rendkiviili segitséget jelentett. Koszonjiik!

Gus Cooknak, amiért felvette a szabalyiré sapkajat. Jol all neki! :-)
Jakub Uhlifnak és David Nedvideknek a fizikai prototipusok és a tesztelés kezeléséért!

Rimannek az inzerten végzett kemény munkajéért, hogy az minden nehézség ellenére is
miikodjon. Kemény menet volt. Te vagy a hdsiink!

Tomas Zadrazilnak, amiért kész volt belépni az ismeretlenbe, és gondjat viselte az inzert
gyartasanak.

Kewnak a visszajelzések adatainak elemzéséért.
Eleni Papadopoulounak, amiért ilyen csodalatos videdkat készitett!

Regina Urazajevanak, Ollienak, Iva Nedvidkovanak és masoknak az elGrendeléssel kapcsolatos
marketingért és az ligyfélszolgalat kezeléséért. Nem volt kis falat, de braviirosan megoldottatok!

ILLUSZTRATOROK:

Ondra Hrdina, Jiri Kiis és Kuba Politzer: Mar szamtalanszor elmondtuk, de a ti rajzaitok keltik
életre a jatékot. Koszonjitk ezt a kivalé munkat!

Nagy koszonet Antoine Najjarinnak, amiért segitett finomitani a P6k-templom szabalyait!

Kiilonleges koszonet illet a Lords of Waterdeep szerzéit, ami az egyik kedvenc munkaslehelyezds
jatékunk. A romlas mechanika a Scoundrels of Skullportbdl adta az ihletet a P6k-templom
megalkotasahoz.

Asztali tesztel6inknek: Diduska, Stanislav Kubes, Lenka ,slunicko.miki” Zitova, David ,Shrap”
Zita, Petule Pékn4, Kaja ,Runemaker” Pékny, Daniel ,Cuk¥ik” Knapek, Filip X, Pavel Ceska, Martin
,Intos” Sedmera, Markéta. Csodalatos tesztelok voltatok! Tovabbi koszonet mindenkinek, aki
csatlakozott hozzank a WSBG-n, a Czechgaming eseményeken, a CGE Deskotestovanin és szamos
tovabbi tesztelési eseményen. A visszajelzéseitek, energiatok és tdmogatasotok tobb lényeges
szempontbol segitett a jaték fejlesztésében.

Online tesztelGinknek: kuro, nyahan, Cristhian Guditio (Crisgud), UtterMarcus, RabbitRain,

Ivan Filatov, Lachlan Ward-Smith, Dung Hoang, James (pandax42) Liao, Patryk Gatka, autopp,
Kagura L ,HK", Zoomie86, AaronMIG, 3106kun, irlys, Tish, Arien Malec, sasimirobot, Albert

Mena, tsuzumik, trotv, Michael Molen, Kedamashi, Marcel Dragomir, Andi Muhammad Fadlillah
Firstiogusran (Xiot), Sreekar, Laskas, Dionprv, Luke, Barry Smith, Buddydave, Vily, nushura, Mark

Fenrick és Mascha Artz. G‘E"‘IK’@

Hadd ismételjitk meg, mennyire lenyiigozott benniinket, hogy milyen sokan alltatok készen
segiteni a jaték tesztelésében. Koszonyjiik!

......

orommel jelenthetjiik, hogy iiton van!

Nem akartuk elkapkodni. Ehelyett szorosan egyiitt dolgoztunk a CGE

p digitdlis csapatdval, hogy olyan élményt tudjunk létrehozni, ami felnd
MIN & ELWEN

4 AR az eredetihez, mikozben 1ij lehetdségeket adunk a kalandokban valo

elmeriiléshez.

Fiiggetleniil attdl, hogy egymagad jatszol vagy a barataidat hivod

jatékra, hamarosan teljesen 1ij modon fedezheted majd fel Arnakot.

Alig vérjuk, hogy csatlakozz hozzdnk utazdsunk kovetkezo fejezetében!

cge.as/arnak-app
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Sok minden var még felfedezésre!
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’ Ez az ikon azt jelzi, hogy ez a hatas nem szamit a korod féakcidjanak.
A féakciédat megel6zGen, azt kovetGen vagy akar kozben is, tetszoleges sza-
mil ingyenes akci6t hasznalhatsz.

% Amisztikusnak van egy olyan balvanyrekeszhatésa, ami nem ingyenes akcid.

J ﬁ ’ @ “ Megkapod az abrazolt jelzOket.

. ﬁ ‘ Kapsz 1 Félelem kartyat és az abrazolt jelz6ket. El kell venned

1 Félelem kartyat a tablardl, és képpel felfelé a jatékteriiletedre raknod. (Fi-
gyelmen kiviil hagyva annak utazasértékét.) Ha nincsenek Félelem kartyak,
vegyél el 1 félelemlapkat.

) Valassz egyet: kapsz 1 o-atvagy 1)-t.

@ b ‘ Kifizetheted a bal oldali koltséget, hogy megkapd a jobb oldali
elonyt. Ha nem tudod vagy nem akarod kifizetni a koltséget, akkor nem
kapod meg az elényt.

J 2 '!;. Fizesd ki a koltséget, és valassz egyet a 2 jelz6 koziil.

4 5 Végezd el a 2 kereskedés egyikét: ﬁ | 4 ! VAGY ! | 4 ‘

[¥» Egy ereklyekartyan ez arra emlékeztet, hogy a hatas koltsége 1 ﬁ .Ez
a koltség azonban csak akkor érvényes, amikor a kezedbdl jatszod ki, akkor
nem, amikor megvasarolod.

E P Ezt a koltséget gy kell kifizetned, hogy a kezedbdl az egyik kartyat
képpel felfelé a jatékteriiletedre helyezed, figyelmen kiviil hagyva a kartya
utazasértékét és hatasat. Ha nincs kartya a kezedben, akkor nem tudod kifi-
zetni ezt a koltséget, tehat nem kapod meg a hatas elonyét.

n Huizhatsz 1 kartyat. Ha a paklid iires, akkor ennek nincs hatasa.

.!F Tedd a kartyat a paklid tetejére (anélkiil, hogy alkalmaznad annak
a hatasat).

Felhuizhatod a paklid legalso lapjat. Ha a paklid iires, akkor ennek nincs
" hatasa.

n Valaszthatsz 1 kartyat a kezedbdl vagy a jatékteriiletedrdl, és szamiizheted.

E Huzhatsz 1 kartyat. Ezutan szamiizhetsz 1 kartyat a kezedbdl vagy
a jatékteriiletedrdl. Fontos, hogy a hatas minden része valaszthato.

E Huizhatsz 1 kartyat. Ezutan a kezedbdl 1 kartyat képpel felfelé a ja-
tékteriiletedre kell raknod, figyelmen kiviil hagyva annak utazasértékét és
hatasat.

é, Azonnal Ashatsz egy helyszinen vagy Uj helyszint fedezhetsz fel, ha van
egy régészed a jatékostabladon. A hatas kiilonleges elényoket vagy korlatoza-
sokat hatarozhat meg.

& g E E Azonnal vasarolhatsz egy ereklyét vagy eszkozt a kartya-
sorrol. Az ar a jelzett 6sszeggel kevesebb.

3 Hajts végre egy Ereklye vasarlasa akciot, kihagyva a koltség kifizetésének
lépését, de a hatasat alkalmazd.

E Hajts végre egy Eszkoz vasarlasa akciét, kihagyva a koltség kifizetésének
lépését.

g A koltség kifizetéséhez a Fatemplomban szamiizz 1 ereklyét a kezedbdl
vagy a jatékteriiletedrol.

W Azonnal legydzhetsz egy 6rz6t anélkiil, hogy kifizetnéd az Grzélapkan
abrazolt koltségeket. Ez a hatas csak egy olyan 6rzre vonatkozik, aki az egyik
régészeddel azonos helyszinen van.

@ Valaszthatod barmelyik olyan 6rzdt, akit legy6ztél, és akinek az aldasat
mar felhasznaltad. Forditsd képpel felfelé, hogy az aldasa ismét hasznalhaté
legyen.

A Valassz egyet a mar legy6zott, de fel nem hasznalt 6rz6id koziil, és
forditsd képpel lefelé anélkiil, hogy megkapnad az aldasat.

,-E»‘ Aktivald barmelyik # helyszint.
jif Aktivald barmelyik felfedezett #) szintii helyszint.
ﬂ' Aktivald barmelyik felfedezett £ szintii helyszint.

& Aktivald barmelyik nem foglalt | szintii helyszint. Tavolitsd el
a jatékbol. Forditsd fel a kimaradt balvanylapkak kupacanak felsé lapkajat, és
rakd le oda, ahol a helyszin volt. Mostantdl lehetséges ott egy 1j helyszint
felfedezni.

A Vizesés-templomnal ez egy emlékeztetd arra, hogy kivalaszd az egyik
%/ rejtett helyszint, aktivald, majd a készlettablan 1évd helyszin kupac
aljara tedd.

EJ Bérelj fel 11ij eziist segédet.
i Fejleszd az egyik eziist segédedet aranyra, és frissitsd fel.

:ﬁ Vagy bérel;j fel 11ij eziist segédet, vagy fejleszd az egyik eziist segédedet
aranyra. (Nem bérelhetsz fel 2-nél tobb segédet.)

g Felfrissitheted az egyik segédedet.

; Frissitsd fel 2 segédedet. Ugyanazt a segédet nem frissitheted fel
[l Kétszer.

E Hasznald a készlettablan elérhetd egyik segéd eziist oldalanak hatasat.
m; Hasznald a készlettablan elérhetd egyik segéd arany oldalanak hatasat.

y) Hasznald a készlettablan elérhet6 egyik segéd eziist oldalanak hatasat.
Majd helyezd a kupaca aljara.

i‘ | ] ﬁ ﬁ Hasznald az egyik segédedet, de ahelyett, hogy alkalmaznad
a hatasat, megkapod az abrazolt jelzGket. Ha a segéd hatasanak van valami-
lyen koltsége (példaul @ P), azt hagyd figyelmen kiviil.

$-“ Hasznald a tablan 1évé barmelyik képpel felfelé forditott balvanylapka
hatasat. Ha nincs ilyen balvanylapka, ez a hatas nem teljesiil.

Fizess (a kutatassavon) vagy kapj (talalkozaskartyakon) 1 képpel lefelé
forditott balvanylapkat. A balvanylapkat az el6késziiletek soran a dobozba
visszatettek koziil kapod.

‘;n: Ezen balvanylapka hatasanak végrehajtasakor vegyél el ingyen egy
2 pontos templomlapkat a 3 kupac egyikérdl.

| Ez a Fatemplomban talalhaté ikon azt jelenti, hogy tedd 1 fel nem
f
~/ hasznalt balvanylapkadat az egyik iires emelvényre, hogy végrehajt-
hasd annak hatasat.

E Huizz 1 lapot a feltiintetett talalkozaskartya-paklibol, és hajtsd végre.

@ A talalkozaskartyakon ezzel az ikonnal jel6lt hatast megtarthatod
késébbre.

B9 A pok-templomban: Vedd el a bal szélss -t a sotéttabla-készletbsl. Ha
a készlet iires, 1 ﬁ -t kapsz helyette.

KEZDO EROFORRASOK
1. jatékos: i &

2. jatékos: & &

3. jatékos: i & &

4.jatékos: B & &
KEZDOPAKLI




