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Fotabla

Elokeszites

Els6 jatékodnal hasznald a Madar-templomos oldalt.

A Kigyd-templomos oldalhoz
szitkséges kiilonleges
szabalyokat a 19. oldalon
ismertetjiik.

Kartyasor

A kartyasoron olyan eszkozok és ereklyék ta-
lalhatdk, amelyeket jaték kozben tudsz meg-
szerezni. Ugyelj arra, hogy kiilén paklikba le-
gyenek szétvalogatva. A hatoldaluk azonos, de
a képiik és a jobb felsd sarokban talalhaté ikon
alapjan konnyen megkiilonboztethet6k.

1 Ereklyék. Keverd meg az ereklye-
paklit, és képpel lefelé rakd a megje-
161t helyre.

2 Félelem. Rakd a Félelem kartyakat

a megjelolt helyre. Mindegyik egyfor-
ma, ezért ezeket képpel felfelé rakd le.

3 Eszkozok. Keverd meg az eszkoz-
paklit, és képpel lefelé rakd a megje-
161t helyre.

4 Hold-bot. Rakd a Hold-botot a kartya-
sorba, az abra szerint, jelezve, hogy ez
azl. forduld.

5 Ossz ki 1 ereklyét a kartyasorra, kép-
pel felfelé, a Hold-bottdl balra.

6 Ossz ki 5 eszkozt a kartyasorra, kép-
pel felfelé, a Hold-bottdl jobbra.

11
10

Sziget

Balvanylapkak. Keverd ossze ezeket,
és véletlenszeriien oszd ki a helyszinekre.

szintii helyszinek. Az  régidban lév6 minden helyszinre
egy-egy képpel felfelé 1év6 balvanyt tegyél.

szintii helyszinek. A régidban 1évé minden helyszinre egy képpel felfelé és egy
képpel lefelé 1év6 balvanyt tegyél, a tablan abrazoltak szerint.

____) Blokkolélapkak

9

Lehetséges, hogy néhany akcidhelyet blokkolni kell a jatékosok szamatél fiiggden. Ugy ke-
zeld a blokkolt akcidhelyeket, mintha nem lennének a tablara nyomtatva. Ezek az egész
jaték soran elérhetetlenek lesznek.

Négy jatékos esetén ne hasznald a blokkoldlapkakat. (Ez az el6készités egy haromfGs jaté-
kot abrazol.)

Harom jatékos esetén blokkolj 3 akcidhelyet. Keverd 6ssze képpel lefelé a blokkold-
lapkakat, majd véletlenszerfien fordits at 3 lapkat. Mindegyikiik az egyik  helyszinhez
illik.

J J J J J

Hasznald a 3 lapkat, hogy blokkold a akcidhelyet mindhéarom helyszinen. (A tablara
képpel lefelé rakd le ezeket a lapkakat.) Tedd vissza a 2 felhasznalatlan lapkat a dobozba.

Két jatékos esetén blokkold mind az 5 akci6helyet. Ilyenkor minden helyszinen csak
egy régész szamara lesz akcidhely.



Kutatassav

10 Templomlapkak. Készits a _J Kutatas-bonuszlapkak. Keverd dssze a lapkakat képpel lefelé, és oszd ki azokat:
templomlapkakbdl halmokat
a templomra. Minden halom-
ban annyi lapka legyen, ahany Készits egy halmot annyi kutatas-bénuszlapkaval, ahany jatékos
jatékos van. Mint lathaté, a 11 pontos lapkak- van. Rakd ezt a halmot képpel lefelé a kutatassav tetejére.

11 Elveszett Templom bonuszhalom.

bél egy halom van legfeliil, a 6 pontos lap-
kakbél két halom van kozépen, a 2 pontos 12 Bonuszlapkahelyek. A kutatassav legtobb helyére tegyél 1 bonuszlapkat.
lapkakbdl harom halom van alul. Helyezd

Az igy megjel6lt helyekre csak egy négyfds jatékban tegyél lapkat.
vissza a felhasznalatlan lapkakat a dobozba.

Ezekre a helyekre csak egy harom- vagy négyfds jatékban tegyél
lapkat.

Oszd ki véletlenszeriien a kutatas-bénuszlapkakat a megfeleld helyekre, majd forditsd
felfelé. Helyezd vissza a felhasznalatlan lapkakat a dobozba.

12

16
18 17

15

Keészlettabla

Erdforrasok. Tedd az 6sszes erdfor-
13 rasjelz6t a készlettablara.

14 szintii helyszinlapkak. Keverd
Ossze az  jeloléssel ellatott helyszin-
lapkakat, és tedd azokat képpel lefelé

a készlettablara.

Orzélapkak. Keverd dssze az 6rz6-
ket, és tedd azokat képpel lefelé a készlet-
tablara.

16 szintii helyszinlapkiak. Keverd Ossze
a jelzéssel ellatott helyszinlapkakat, és
tedd azokat képpel lefelé a készlettablara.

Segédlapkak. Forditsd az Osszes segédet az
4 *244 eziist oldalaval felfelé. Megkeverve alkoss be-
Egy Szemely eS ] atek 161iik 3, egyenként 4 lapkabdl allé halmot. Tedd
Ezek az alkatrészek csak az egy- Oket a készlettablara.
személyes valtozathoz kelle-
nek. Az egyszemélyes valtozat
a kétfGs elOkészitést hasznalja.
Az egyszemélyes szabalyok a
20-21. oldalon olvashatdk.

Kutatasjelz6k. A jatékosok kutatasjelzgit szintén
tedd a készlettablara, a kovetkezd oldalon talal-
haté magyarazat szerint.
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A jatékosok elokeszitése
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Minden jatékos valasszon egy szint, majd vegye el a szinhez tartozo jatékostablat, a kutatasjelzéket, a 2 régészfigurat és a 4 kezddkartyat.

Jatekostabla Kutatasjelzok

Tartsd a jatékostablat magad elGtt, és allitsd ra az dltalad A kutatasjelz6id a kutatassav alatti kezdd-
arégészfigurakat. megtaldlt balvényok helyre keriilnek. Amikor elGszor kutatsz,
haszndlati helyei akkor a nagyitéd fogod hasznalni, ezért

helyezd azt a jegyzetfiizet tetejére.

az dltalad
a béalvinyok \\ felbérelt
haszndlatdval segédeh helyei
szerezhetd
jutalmaid

a paklid
a régészeid

Tematikusan a régészeid a satrakban vannak, az er6forrasjelzgid pedig a ladakban, de ezt a teriiletet
tetszésed szerint hasznalhatod.

A kezdobpaklid

Minden jatékosnak sajat paklija van, amik kezdetben azonosak. A paklidban kell lennie a szinednek megfelel négy kezddkartyanak, plusz 2 Félelem
kartyanak:

2 Tamogatds kartya 2 Felderités kirtya 2Félelem kdrtya

Keverd meg a paklidat, és tedd képpel lefelé a jatékostabladra.

Jatékosok sorrendje

Az lesz a kezd6jatékos, aki legutébb utazott egy AIANLOTT TABLAELRENDEZES
{ olyan helyre, ahol azel6tt még soha nem jart. Add Ajatékostablakat a fétabla koré teheted.
oda ennek a jatékosnak a kezdGjatékos-jelolot.
\_// A jaték az 6ramutaté jarasaval megegyezs irany-
ban halad.

Kezdo eroforrasok

A kezd§ erdforrasok a jatékosok sorrendjétél fiiggnek, ahogy az
abra mutatja.

1. jatékos:
2. jatékos:
3. jatékos:

4. jatékos:



Jatékmenet
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A jateék célja
Afeladatod egy expedicié vezetése, hogy felderitsd a feltérképezetlen Arnak-szigetet, és feltard egy letiint civilizacié titkait.
Az expedicidd hasznos targyakkal fogod felszerelni, rejtélyes ereklyék és érdekes régészeti helyszinek utan kutatsz a dzsungelben, kiizdelemben gy6zve

le ezen helyszinek Greit, és — ami talan a legfontosabb — Arnak romjainak téredékeit egységes kutatasi anyagga rendezed, ami elvezethet az Elveszett
Templom megtalalasahoz.

Az expediciéd kiilonbozd eredményei pontokat érnek, amelyek a jaték végén dsszeadddnak, és meghatarozzak, melyik jatékos vezette a legsikere-
sebb expediciét.

A jaték attekintése

Ajaték 5 fordulon keresztiil tart.

A jatékosok a koreikben kiilonféle akcidkat valasztanak, amelyek segitenek nekik fel-
tarni a sziget titkait. A jaték soran a sziget egyre tobb titka fog kideriilni, amivel egy-
re t6bb akcid valik elérhet6vé. Az akcidkbdl erdforrasokat, lehetdségeket és pontokat

szerezhetsz. ER6FORRASOK

Minden fordulé a kovetkezdképpen zajlik: Az érmék az expedicidd finanszirozasat jel-

képezik. Eszkozok vasarlasara hasznalhatok.
1. Huzas. Minden jatékos addig hiiz a paklijabél, amig 5 kartya lesz a kezében. P

Az iranytiik a sziget felderitésére forditott
id6t és energiat jelképezik. Ezért ereklyék és
1j régészetilelGhelyek felfedezésére hasznal-
hatdk.

2. Korok elvégzése. A kezdGjatékos-jelolGvel rendelkezd jatékos kezd. A jatékosok az
6ramutaté jarasaval megegyezd iranyban végzik el koreiket. Csak egyetlen f6 ak-
cidd lehet, valamint korlatlan szami ingyenes akciod.

3. Passzolas. A korodben passzolhatsz, amivel jelzed, hogy befejezted a jatékot a for-
dulé hatralévé részére. A tobbi jatékos addig folytatja a korok elvégzését, amig
mind nem passzolnak.

A tablak a megfejtésre vard Gsi szovegeket
jelképezik. Ezek a szovegek megtanithatjak
neked, hogyan hasznald fel a megtalalt
4. A kovetkezo fordulo el6készitése. A jatékteriileteden 1évd osszes kartyat keverd ereklyéidet.

Ossze és rakd vissza a paklid aljara. A tablat készitsétek eld a kovetkezd forduldra.

A nyilhegyek a megtalalt f dva-
Akezddjatékos-jeldlst adjitok tovabb balra. nytfegyek a megla alt Tegyvermaradva

nyokat jelképezik. Gyakran van sziikség ra-

5. A Hold-bot mozgatasa. Minden forduld végén mozgassatok a Hold-botot, ami az juk a sziget 6rzbinek legy6zéséhez.
id6 mulasat jelzi. |

A dragakovek Ara-Anu madaristen rejtélyes
talizménjai. Nehéz rajuk talalni, de gyakran
w elengedhetetlenek az Arnak rejtelmeivel
kapcsolatos kutatasaid befejezéséhez.

Ahogy a Hold névekszik, az expedicidk felderitik a szigetet, hasznos . /
eszkozoket és ereklyéket szereznek, valamint Arnak legendait kutat-

jak. Az V. forduld utan a Hold teljes lesz, és eljon az ideje megnézni, ki
vezette a legsikeresebb expediciét.

T ——— T



A korod
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A korddben tobb lehetdséged van. Valasztasaid a kezedben 16v6 kartyaktol és a jatéktablan kialakult helyzettdl fognak fiiggeni.

Fo6 akciok

A koérodben pontosan egy f6 akciot fogsz végrehajtani, valamint

korlatlan szamii ingyenes akciét. A 6 akcidk a kovetkez6k:

ASAS EGY HELYSZINEN (. oldal)

Uj HELYSZIN FELFEDEZESE (0. oldal)
ORZ6 LEGYOZESE (1. oldal)
KARTYA VASARLASA (12. oldal)
KARTYA KIJATSZASA (13. olda))
KUTATAS (4. oldal)

PASSZ (17. oldal)

A kezed

Egy kartyat kijatszhatsz akar az utazasértékéért, akar a hatasaért, de nem mindkettéért.

UTAZASERTEK

Hasznélhatod ezt az uta-

zasértéket, hogy fizess bi-

zonyos akcidkért — példaul
a szemkozti oldalon 1évS Asas egy hely-
szinen akcidért.

—— VAGY —
HATAS
Kijatszhatod a kartyat
ahatasaért.
FELELEM
Ez a hatds azt jelenti, Egy Félelem kartyanak
hogy ka’psz @y nincs hatésa. Azonban
jelz6t a készlettdblardl. a  utazasértéke
felhasznalhato.

INGYENES AKCIOK

Egy ezzel az ikonnal ellatott hatas nem
szamit a korod 6 akcidjanak.

A koérddben annyi ingyenes akciét hajt-
hatsz végre, amennyit csak szeretnél.
Ezeket végrehajthatod a f6 akciod eldtt,
utan, de akar kozben is.

A JATEKTERULETED

Amikor egy kartyat haszndlsz, tedd azt képpel felfelé az asz-
talra, a jatékostablad mellé. Ez a hely a jatékteriileted.

Jatékostabla Jitékteriijos

A jatékteriileted alapvetSen egy terjedelmes dobépakli.
A kartyak korr6l korre halmozddnak itt fel. A forduld végéig
nem keriilnek vissza a paklidba.
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Asas egy helyszinen
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A korod o akcidjaként elkiildheted az egyik régészedet asni az5  helyszin barmelyikére.
Az és  helyszineken akkor lehet asni, ha korabban mar fel lettek fedezve.

Asni egy helyszinen

1. Fizesd ki a feltiintetett utazasi koltségét annak az akcidhelynek, ahova a régészedet el
akarod kiildeni. Az akcidhelynek iiresnek kell lennie. (Vagyis nem lehet rajta régészfigura,
és egy 2 vagy 3 fGs jatékban nem lehet rajta blokkolélapka sem.)

2. Mozgasd at a régészedet a jatékostabladrol arra az akcidhelyre.

3. Alkalmazd a helyszinen feltiintetett hatast. (Az dsszes ikon magyarazata a szabalykonyv
hatsé oldalan talalhaté.)

Megjegyzés: Nem hajthatod végre ezt az akcidt, ha mar mindkét régészed helyszineken van.

Példa: Vords egy kartya elkoltésével elkiildi régészét az itt lathato helyszinre. Figurdjat a
akcidhelyre helyezi, és elvesz két  jelzbt. A kovetkezd jatékosnak — hogy ebben a fordu-
I6ban haszndlja ezt a helyszint - mdr a kéltséget kell kifizetnie. Még Vords is meg-
teheti ezt egy késobbi kirben, annak ellenére, hogy mdr van ott egy régésze. Ha mindkét
akciéhely foglalt, ebben a forduldban mdr senki mdst nem lehet ide kiildeni dsni.

Ezen a helyszinen két akciéhely

Uta Z é Si k 6 1 tS é g e k k iﬁ Z e té S e dll a régészeh rendelkezésére.

Ahogy azt kitalalhattad, egy koltségét egy

ikonos kartya elkdltésével tudod kifizetni - a kartyét PILOTA BERLESE

a kezedbdl tedd képpel felfelé a jatékteriiletedre, fi- Haszndlhatod a Félelem Mindig elkdlthetsz két érmét egy repiilégép rende-

gyelmenkivill hagyva annak hatasat. Nagyobb utazas- kartyad  ikonjat, lésére, amely hasznalhaté barmilyen utazasikon
értékekkelis tudsz fizetni, ahogy azt az ezen az oldalon hogy kifizess egy kifizetésére, ahogyan azt a lenti Utazési rangsor is
1évé Utazasi rangsor mutatja. utazdsi koltséget. mutatia.

Két ikon
Ha egy koltséghez két ikonra van sziikség, fedezheted
azt két forrasbol szarmazo utazasértékekkel.

Valamint az is lehetséges, hogy van olyan kartyad, amely 6nmagaban két ikont ad.

Egyilyen kartya fedezhet egy egyikonos koltséget is, de ebben az esetben valdszini, UT 'AZ ASI RANGSOR

hogy az extra ikon veszend&be megy. Nem viheted 4t a kovetkez6 fordulddra.
Magasabb utazasérték elkoltésével mindig ki tudsz

fizetni egy koltséget. Ez az utazasirangsor ajatékos-
segédleten is szerepel.

Példak:
barmiért
kifizethetd.

-val nem
fizethetd ki
és forditva.

Barmelyik
utazdsértékkel
kifizethetdé



Uj helyszin felfedezése
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Ajaték elején még csak 5 helyszin hasznalhaté asasra. De a ja-
ték soran ujakat talalhatsz. Barmely olyan ~ vagy  hely- 1
szint felfedezhetsz, amelyen még nincs helyszinlapka.

Felfedezni egy uij
helyszint

1 Utazz a vadonban. Dontsd
el, hogy egy  vagy egy
helyszint szeretnél felfedezni.
Ellendrizd a tablat, és fizesd
ki a jelzett koltséget.
Majd valassz egy felfedezetlen
helyszint az adott régiéban, és 2
fizesd ki az utazasi koltsé-
get, hogy a régészedet a tabladrol az adott helyszin
akcidhelyére mozgasd.

2 Vedd el a balvanyt. Azonnal alkalmazd a balvany
hatasat. Ha a helyszinen két balvany van, akkor
mindkettt vedd el, de csak a felfelé forditott hatast
hasznald. Tartsd a balvanyaid képpel lefelé a jatékos-
tabladra rajzolt ladakon.

3 Fedezd fel a helyszint. Vedd el a legfelsd lapkat
a helyszinnek megfelel6 -  vagy - halombdl.
Helyezd a tablara képpel felfelé. A helyszin felfede-
zetté valt, te pedig azonnal alkalmazd a hatasat.

4  fbreszd fel az rzét. Vedd el a legfelss Grzslapkat
a halombdl, és rakd képpel felfelé a helyszinlapkara. 3

Az 6726 nincs rad azonnal hatassal. A forduld végén azonban
egy Félelem kartyat kapsz, amikor visszaveszed a régészedet
egy olyan helyszinrgl, amelyen egy 6rzg van. (Lasd a 17. olda-
lon.)

Ennek elkeriilése érdekében megprébalhatod egy akcidval le-
gy6zni az 6rz6t egy késGbbi korben. (Lasd a szemkozti olda-
lon.) Esetleg el is menekiilhetsz az 6rz6t6l bizonyos kartyak
segitségével, amelyek lehet6vé teszik szamodra a régészed
vagy az 0rzd elmozgatasat.

Miutan a régészed elment innen (példaul egy kés6bbi kérben),

a felfedezett helyszin egy masik olyan hely lesz, ahova

a régészeket asni kiildhetitek. A tablara nyomtatott 4
koltség csak arra vonatkozik, amikor felfedezed ezeket a hely-

szineket, dsdskor mar nem szamit. Kiildhetsz egy régészt asni

olyan helyszinre is, amelynek még van 6rzdje. Ha a régészed

a forduld végén majd egy ilyen helyszinrél tér vissza, akkor

Félelem kartyat kapsz, még akkor is, ha nem te ébresztetted

fel az Grzét.
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Orzék

Titokzatos lények 6rzik a sziget romjait. Egy 6rz6 jelenik meg, amikor egy jatékos 1ij helyszint
fedez fel. Az Grzdnek nincs azonnali hatasa. A fordulé végén azonban egy Félelem kartyat
kapsz minden régészed utan, aki olyan helyszinrgl érkezik vissza, amelynek még mindig van

Orzéje. (Lasd a 17. oldalon.)

Az 6rz6k mindaddig a tablan maradnak, amig le nem gydzik Gket. Nem akadalyozzak meg

arégészeket abban, hogy a helyszineiken assanak.

Legyozni egy 0rzot

A korod 6 akcidjaként legydzhetsz egy 6rzot. Lennie kell egy régészednek az 6rzs helyszinén.

1. Fizesd ki az 6rzdlapka aljan jelzett koltséget.

2. Tavolitsd el az 6rzdt a tablardl, és tartsd a jatékostablad mellett.

Ez a hatas lehetGvé teszi, hogy a koltség kifizetése nélkiil gy6zz le egy
Orz6t egy olyan helyszinen, ahol van régészed. (Azonban a hatas maga
koltségekkel jarhat, amelyeket meg kell fizetned.) Az ilyen mddon legyd-

z0tt GrzGket tovabbra is a jatékostablad mellett tartsd.

P
az 6rzé dalddsa }

/ Tegyozés koltsége

J

Tipp: Bizonyos helyzetekben nagyon fontos lehet egy
6rz6 legydzése és Félelem kartyajanak elkeriilése. Mas
helyzetekben t6bb pontot érhetsz el, ha ezeket az erd-
forrasokat meghagyod kutatasra. Ne érezz kényszert
minden felébresztett 6rz6 legyGzésére.

Egy 0rz0 alddsanak hasznalata

Az 6vz6 legyGzésével kivivtad tiszteletét, ezért megkapod a jobb fels6 sarokban abrazolt aldast. Az aldast a jaték soran egyszer lehet felhasznalni,
barmelyik kérodben. Az aldas felhasznalasa utan forditsd képpel lefelé az 6rz6t, hogy 1athaté legyen, az dldas nem hasznalhat6 fel vijra.

Néhany aldas olyan utazasér-
ték, amelyet fel tudsz hasznal-
ni az utazasi koltségek
kifizetésére, mintha a kezedbdl
koltenél el kartyakat.

s s
Balvanyok

Balvanyokat akkor talalsz, amikor 1ij helyszineket fedezel fel. Amikor egy
balvanyt szerzel, rakd a jatékostabladon talalhaté ladakra. A balvanyokat

képpel lefelé kell forditani, mivel a megtalalasanak jutalma tobbé nem 1é-
nyeges.

Minden balvany 3 pontot fog érni a jaték végén.

BALVANYREKESZEK

A tablad tetején talalhatd négy rekesz hasznos hatasokhoz biztosit hoz-
zaférést. A korodben ingyenes akcidként balvanyt helyezhetsz az egyik
rekeszbe:

1. Mozgasd a balvanyt a ladaidrol a jatékostablad bal széls6 iires reke-
szébe.

2. Valassz egy hatast az 6t abrazolt lehetdség koziil.

Mas aldasok ingyenes
akciok, amit barmikor
fel tudsz hasznalni egy
forduldd soran.

Az 6rz6 a jaték végén 5 pontot
fog érni, fiiggetleniil attdl,
hogy felhasznaltad-e az
aldasat vagy sem.

De hasznald bolcsen a balvany erejét! Mind a négy rekesz bizonyos szamu
pontot fog érni, ha a jaték végére is iires maradt.

Egy rekeszben lévg balvany nem mozgathaté, tehat minden rekeszt
jatékonként csak egyszer tudsz hasznalni. (Hacsak nem talalsz olyan
ereklyét, amely lehetGvé teszi, hogy alakits ezen a szabalyon.)

TS =
lehetséges
bdlvanyrekeszhatdsok
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Javithatod a paklid azzal, hogy eszkozdket és ereklyéket vasarolsz a kartyasorrol.

A kartyasor attekintése

A kartyasort a Hold-bot két részre osztja:

eszkozpakli

ereklyepahli .

aktudlis

/ forduld

ereklye
Hold-bot
eszhézok

vdsdrldsi pontok vasdrldsi
koltség ajaték végén koltség

Az ereklyék a bal oldalon vannak, az eszk6zok a jobb oldalon. A Hold-bot minden korben egy helyet jobbra mozog, igy minden forduléban tobb ereklye

és kevesebb eszkoz lesz. Ahogy az expedicidk egyre mélyebbre hatolnak a sziget szivébe, tijabb ereklyéket fedeznek fel, mikozben a szarazfoldrél érkezd
tamogatasuk csokken.

Eszkozok Ereklyék

Hasznos eszkozoket vasarolhatsz, hogy felszereld Az ereklyék értékes kincsek, amikre a sziget felderitése sorantalalszra.  jelzGkkel fizetsz értiik,

az expediciédat. Egy megvasarolt eszk6z a paklid ~ ami a felderitésre forditott idGt jelképezi. Azt mondjuk, hogy ,megvasarolod” a kartyat, annak

aljara keriil, ami — altalaban - azt jelenti, hogy ellenére, hogy az expediciéd valdjaban az indakba gabalyodva és a sziklas siksagon turdzva kutat

a kovetkezg forduld elején fog a kezedbe keriilni. utanuk. Az eszkozoktol eltéren egy ereklyét azonnal tudsz hasznalni a kartyasorrél vald elvétel
utan.

Vasarolni egy eszkozt

P P o ’
1. Valassz egy eszkozt a kartyasorbol. Vasar()Inl eg y erekly et
2. Fizesdkiakartyaalianlathatd  koltséget. 1. Valassz egy ereklyét a kartyasorbol. Megiegyzés: Amikor ereklyé? v,é—
sarolsz, alkalmazhatod a hatasat.

Ez a hatas lehet egy masik akcio,
3. Tedd az ereklyét a jatékteriiletedre. LehetGséged van  példaul egy régész elkiildése asni

azonnal alkalmazni a hatasat, figyelmen kiviil hagy- . gy helyszinre. Mindez beleszamit
vaasarokbanlévé p koltséget. a korod f6 akcidjaba.

3. Tedd a targyat képpel lefelé a paklid aljéra. 2. Fizesd ki akartya aljanlathaté  koltséget.

4. Toltsd fel vijra a kartyasort.

4. Toltsd felvijra a kartyasort.

A K ARTYASOR ﬁ’IR ATOLTESE Példa: Ez a kartyasor a II. forduloban. Vettél egy eszkizt, igy a sort egy eszkoz-
zel fogod wjratélteni, az dbra szerint. Ha egy ereklyét vasdroltal volna, akkor

Akorod végén, ha a kartyasorrél hidnyzik egy kartya, toltsd fel az ij ereklye a mdsik irdnybél t6lt6dne tijra,

jra a sort egy ugyanolyan tipusu kartyaval:

1. Csusztasd a kartyakat a Hold-bot felé, hogy a sor végén
egy iires hely alakuljon ki.

2. Osszkiegy uj kartyat arra aziires helyre.

Ha egy paklibdl kifogynak a kartyak, akkor az ilyen tipusu kar-
tydkat mar ne csusztasd, és a sort se toltsd wjra.
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Kijatszani egy kartyat
1. Jatszd ki a kartyat a kezedbdl képpel felfelé a jatékteriiletedre.

2. Alkalmazd a kartya hatasat.

A kartya a forduld hatralévs részében képpel felfelé a jatékteriileteden marad
(hacsak nem lesz esélyed szamiizni az alabbiakban leirtak szerint).

Az ezzel az ikonnal jelzett hatas ingyenes akcié. Ez azt jelenti, hogy a kar-
tya kijatszasa nem szamit a korod fo akciéjanak. A Tamogatds és Felderités
kartyaid hatasai ingyenes akcidk, valamint néhany eszkdz hatasa szintén lehet
ingyenes akcio.

Azonban, ha a hatas nincs ingyenes akcidként jelolve, akkor ez a kérod fé ak-
ciéja. Minden ereklyehatas fg akcié, csakiigy, mint néhany eszkozhatas, mint
példaul a Papagdj kartyan 1évo.

Amikor ereklyétjatszol ki, egy killonleges P kéltségetiskell fizetned az ezen
azoldalon talalhaté mez6ben lév6 magyarazat szerint. Ez a szabaly nem vonat-
kozik az eszkozokre.

Emlékeztetd: Egy kézben 1év6 kartyat vagy az utazasértékéért tudsz elkolteni,
vagy a hatasa miatt kijatszani. Nem teheted meg mindkettdt.

SZAMUZETES

Bizonyos szabalyok és hatasok a kartyakat szamiizetésbe kiildik, amely a f3-
tabla tetején talalhat6. Az eszkozoknek és ereklyéknek a paklijuk kozelében
kiilon szamiizetéshalmaik vannak. A Félelem kartyak szamiizetéskor visszake-
riillnek a Félelem pakliba. A Tamogatds és Felderités kartyakat a Félelem pakli
kozelébe kell elhelyezni, amikor szamiizik azokat. A Félelem kartyak kivételével
a szamiizetésben 1év6 kartyak altalaban nem keriilnek vissza a jatékba.

Ez a szimbélum jelzi az ereklye és az eszkoz szamiizetéshalmait a tablan.
Ha ezt a szimbdlumot egy hatasnal latod, az azt jelenti, hogy szamiiz-
hetsz egy kartyat a kezedbdl vagy a jatékteriiletedrol.

Tipp: Ha lehetséges, hatékonyabb egy kartyat hasznalni, majd a jatékteriile-
tedrdl szamiizni, ahelyett, hogy a kezedbdl szamiiznéd.

Példa: Tegyiik fel, hogy a korodet arra haszndlod, hogy kijatszod
a Papagdj kartyat, ami képpel felfelé a jatékteriiletedre keriil, majd
alkalmazod a hatdsdt. Ez a hatds azt mondja, hogy haszndlj fel egy
kartyat arra, hogy egy drdgakivet szerezz. A kezedet dtnézve tigy
dontesz, hogy felhaszndlsz egy Tamogatds kdrtyat. Tedd a jatékte-
riiletedre, de hagyd figyelmen kiviil a hatdsdt. Ebben a forduldban
nem fogod érmeként haszndlni, de ez az dr megtériil: vegyél el egy
drdagakdjelzét a készlettdabldardl. Ezzel véget ér a kordd, kivéve, ha
vannak olyan ingyenes akcidid, amelyeket ki akarsz jatszani.

EREKLYEKARTYAK KIJATSZASA
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Minden ereklyének van egy »
koltsége a sarokban. Az ereklye meg-
vasarlasakor ezt a koltséget hagyd
figyelmen kiviil, és a hatast a kifize-
tése nélkiil végezd el. De barmikor,
ha a kezedbdl kijatszod az ereklye
hatasat,a ) koltséget meg kell
fizetned.

Az ereklye hatasanak egyéb koltsé-

gei is lehetnek. Ezeket az egyéb kolt-
ségeket minden alkalommal meg kell fizetned, amikor a hatast
hasznalod.
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Egy kutatas akci6 az egyik kutatasjelzddet a kutatassav kovetkezd soraba mozgatja:

1

1 Dontsd el, melyik kutatasjelz6t mozgatod. Ha a jegyzetfiizeted  anagyitod  alatt
van, barmelyik jelz6t mozgathatod. A jegyzetfiizeted azonban soha nem mozoghat egy
nagyitéd felett 1évd sorba. (Ezt konnyii megjegyezni: elszor felfedezel valamit, aztan
leirod.)

2 Valassz ki egy helyet, ahova mozgatsz. Csak felfelé mozgathatsz, egy olyan helyre, amely
kapcsolodik a jelenlegi helyedhez. Néha ez csak egyetlen valasztasi lehetGséget jelent.
Ne aggddj a tobbi kutatasjelz6 miatt — tobb jelzd is osztozhat ugyanazon a helyen.

3 Fizesd ki a koltséget, és mozgasd arra a helyre. A koltség ra van nyomtatva a hidra,
amely Osszekoti a régi helyedet az1ij helyeddel.

4 Szerezd meg a kutatasod eredményeit:

+ Boénuszlapkat kapsz? Ha a helynek van egy képpel felfelé 1év kutatas-bénuszlapka-
ja, azonnal megkapod a jelzett bénuszt, majd tavolitsd el a bénuszlapkat a jatékbol.
Az adott helyet els6ként elérd jatékos kapja csak meg a bénuszt. 3

+ Mindig alkalmazd a sor hatasat. A hatas attél fiigg, hogy a nagyitédat vagy a jegy-
zetfiizetedet mozgattad-e, a sor végén lathat6 abrazolas szerint. (Egyeldre hagyd fi-
gyelmen kiviil a pontokat, mivel azokat majd a jaték végén kapod meg, attol fiiggden,
hogy meddig jutottak el a jelz6id.)

Ha szeretnéd, a bonuszlapka hasznalata el6tt is alkalmazhatod a sor hatasat. 4

Megjegyzés: A koltségeket mindig a jutalmak megszerzése el6tt kell kifizetni.

Az Elveszett Templom

Amikor a nagyitdd eléri a kutatassav fels6 sorat, felfedezed az Elveszett Templomot! A t6bbi sorral ellentét-
ben, minél hamarabb elérszide, annal tobb pontot kapsz. Helyezd a nagyitéd a legtbb pontot érd, iiresen
maradt helyre.

Majd vegyél el egy bonuszlapkat. Nézd at a képpel lefelé 1év6 lapkak halmat, és valassz egyet. Tedd vissza
a tobbit. Pont elég lesz mindenkinek.

Megjegyzés: A jegyzetfiizetedet nem lehet az Elveszett Templom soraba mozgatni.

Az Elveszett Templom felderitése

Miutan megtalaltad az Elveszett Templomot, a kés6bbi kutatas akcidk hasznalataval felfedezheted Arnak torténeteit!

Ha ugy dontesz, hogy a nagyitéddal kutatsz, amikor az mar az

Elveszett Templomban van, ahelyett, hogy azért fizetnél, hogy a jelzd - - -

eldrehaladjon, azért fizetsz, hogy barmelyik halombdl 1 templom-

lapkat elvegyél. a halom kéltségeinek
kombindcidja

A templom aljanal harom kiilonboz6 koltség van, amelyet ki tudsz

fizetni. Minden lapkahalomhoz a koltségek egy sajatos kombina- - - - -

cidja tartozik, ahogy az a jobbra 1évG abran lathaté.

Példaul a bal oldali 6 pontos halomhoz az sziikséges, hogy kifizesd

a bal oldalon 1évg két koltséget. A jobb oldali 6 pontos halom- - - -

hoz a jobb oldalon levd két koltséget kell kifizetned. A feliil 1évé
11 pontos halomhoz az sziikséges, hogy mind a harom koltséget
kifizesd.

Az egyes halmokban 1év6 lapkak szama korlatozott. Nem vasa-
rolhatsz lapkakat egy iires halombdl. 3 kiilonb6z6 koltség



Hol tudsz mozogni?

Kék és Vords nagyitoja az elsd sor kiilon-
b6z6 helyein taldlhato. Kék helye a ko-
vetkezd sor mindkét helyéhez kapcsold-
dik, igy Kék barmelyikre feljebb léphet.
Voréds helye azonban csak a kévetkezd sor
egyetlen helyéhez kapcsolddik.

Az Gsszes t6bbi jelzd a kezdbhelyeken ta-
lalhaté. A kezddhelyeken 1évé jelzok az
elsé sor bdrmelyik helyére elérehalad-
hatnak.

Sarga elore tud haladni a nagyitéjaval.
A jegyzetfiizetével azonban addig nem
tud elérehaladni, amig nagyitdja lega-
labb egy sorral elé nem keriil.

Kutatis ahcio

A kérében Vords ugy dont, hogy kutat
a nagyitdjaval. Kifizeti a kéltseé-
get, hogy eldrelépjen a kivetkezd helyre.
Eltdavolitia a kutatds-bonuszlapkdt és
kap egy jelz6t. A lapka visszakeriil
a dobozba, a jelz6 pedig a tabldjdra keriil.
(Ne feledd, hogy lehetetlen ezt a jelz6t fel-
haszndlni a kutatdsi kéltség kifizetésére
- el8szor a koltséget kell kifizetni.) A jobb
oldali nagyité hatdsdat megnézve latja,
hogyegy  jelz6t kap.

Segéd megszerzése

A kérében Kék igy dont, hogy kutat
a jegyzetfiizetével. Szabdlytalan a jegy-
zetfiizetét a nagyitéja elé mozgatnia,
de ha akarja, ugyanabba a sorba, s6t
ugyanarra a helyre dt tudja mozgatni.

Tegyiik fel, hogy ezt csindlja. Kék kifizetia

kéltséget azért, hogy a jegyzetfii-
zetét a nagyitdjdaval azonos helyre moz-
gassa. Kivalasztja a készlettabldn elérhe-
t0 3 segéd egyikét. Elveszi a segédet, és az
eziist oldaldval felfelé a jatékostdabldjdra
helyezi. A segédeket a kévetkezd oldalon
részletesen ismertetjiik.

pontok a jatéh végén



Se g é d ek Ennek a segédnek\
a haszndlata

A segédek olyan emberek, akik az ex-  ingyenes akcio y
pediciédhoz csatlakoztak. Minden se-
gédnek két szintje van — eziist és arany.
Az arany oldalak hatasa erdsebb. A ku-
tatassavrol eziist segédeket fogsz kap-
ni, amikor a jegyzetfiizetjelz6d bizo-
nyos sorokra mozgatod.

Segedek
felbérlese b

A segéd feilesztéskor‘\
kapott képessége

Eziist szintii segéd

Segéd hatdsa

Amikor a jegyzetfiizetedet egy
ezzel a szimbélummal ellatott
sorba mozgatod, valaszd ki
a készlettablan elérhetd egyik
segédet. (Altalaban 3 van, azonban néhéany halom a jaték késgbbi
szakaszaban mar iires lehet.)

Megjegyzés: Anem a halom tetején 1év6 segédeket rejtve kell tartani, hogy senkine
tudja, kik 6k, amig a felettiik 1év6 segédet el nem vették.

Helyezd a segédet a jatékostabladon 1év6 egyik, segédek szamara fenntartott négy-
zetre, az eziist oldalaval felfelé.

A segédeknek kiilonféle hatasaik vannak. Ha a hatds egy ingyenes akcié, akkor lehe-
téséged van azonnal hasznalni, de akar késébb is.

Segédek hasznalata

A segéded hasznalatakor forditsd az oldalara, az abra szerint.
Az oldalara forditott segéd kimeriilt, és nem hasznalhatd.

Altalaban fordulénként csak egyszer tudod hasznélni egy se-
géd hatasat. A fordulé végén minden segéd felfrissiil - for-
ditsd Gket jobbra, hogy uijra felfelé alljanak.

Azonban bizonyos kartyahatasok felfrissithetnek egy segédet a forduld so-
ran, lehetdvé téve az 1ijboli hasznalatat, esetleg akar azonnal is.

Segédek fejlesztése

Amikor egy ezzel a szimbdlummal rendelkezé sorba mozgatod
a jegyzetfiizetedet, fejleszd az egyik segédedet arany szintfire -
vagyis forditsd at az arany oldalara. Ekkor a segéd felfrissiil,
még akkor is, ha a forduléban korabban az eziist szintii hatasa
mar hasznéalva volt.

Példa: Kék a segédjét haszndlja arra, hogy egy  jelzbt
szerezzen.

Ezutdn kifizeti a kéltséget, hogy a jegyzetfiize-
tével eldrehaladjon. Annak a sornak a jegyzetfiizethatdsa
lehet6vé teszi, hogy fejlesszen egy segédet. Barmelyiket fej-
lesztheti koziiliik.

Kék 1igy dont, hogy azt a segédet fejleszti, amelyiket mar
haszndlta. Atforditja a lapkat, és a hatds részeként a segéd
felfrissiil. Ha akarja, most ijra tudja is haszndlni.

A SEGEDEK VALTOZATOS HATASOKKAL RENDELKEZNEK:

Néhany segéd haszna-
latakor  valasztanod
kell. Ingyenes akcid-
ként fel tudod hasz-
nalni ezt a segédet
egy megszerzésé-
re, vagy alternativ
megoldasként  hasz-
nalhatod egy

megszerzésére is.

Ez a segéd lehetdvé teszi
szamodra egy ereklye vagy
eszkoz kedvezményes meg-
vasarlasat. A kedvezmény
ezen az oldalon 1, mig a fej-
lesztett oldalon 2.

Ennek a segédnek nincs ingyenes akcié ikon-
ja, ezért ennek a segédnek a hasznalata sza-
mit a forduldd £f6 akciéjanak.

Ennek a segédnek kellegy  , hogy ab-

b6l -et készitsen szamodra. Az uta-

zasi koltséget ugyanugy tudod kifizet-

ni, mint amikor a régészeti akcidk

utazasikoltségeiért fizetsz. Mivel ez egy

ingyenes akcid, lehet6vé teszi, hogy egy

ikonos kartyat két dologra haszndlj: példaul az

egyik ki tudna fizetni ennek a segédnek a hatasat,

a masikkal pedig egy régészt lehetne kiildeni egy hely-
szinre asni.



Passz

0(’7@"/ csw(é/eat_gev(ezw, (el’ MA./ kt Mﬁ, Mét(#;tmk &&5‘4 40&0-#?

A koérodben valaszthatod azt, hogy passzolsz - jelezd a tobbi jatékosnak, hogy ebben a forduléban nem

fogsz tobb kort elvégezni. A passz szamit a korod f6 akcidjanak. Ekkor érdemes felhasznalnod a még rendel- Néhdny hatdshoz

kezésre alld ingyenes akcididat is. sziikséges, hogy

Ha nem hajtasz végre masik f6 akciét, akkor passzolnod kell. Szabalytalan, ha egy korben csak ingyenes P asszo’li a::?ll;seg ik
részeként.

akciokat hajtasz végre, f§ akciot pedig nem.

Miutan passzoltal, a fordulé hatralévs részében mar nem lesz tobb kordd. A jaték az éramutaté jarasaval
megegyez0 iranyban folytatddik tovabb, de te mar kimaradsz belGle. Forditott esetben: ha mar csak te ma-
radtal, aki még nem passzolt, akkor egymas utan tobb kort is végre tudsz hajtani.

A forduld akkor ér véget, amikor az dsszes jatékos passzolt.

A kovethkezo fordulo elokészitese

Ha ez még nem az V. fordulé vége, akkor a forduld befejezésekor készitsd el a ko-

. Példdh a kdrtyasor elohészitésére
vetkezGt.

. cars . " Az 1 forduld vége, el6késziilet a I1. forduldra.
Minden jatékos egyszerre tegye a kovetkezdket:

1. Helyezd vissza mindkét régészedet a jatékostabladra. Minden alkalommal,
amikor visszaveszel egy régészt egy 6rzot is tartalmazé helyszinrél, adj
hozza 1 Félelem kartyat a jatékteriiletedhez.

2. Altalaban a kezed iires lesz. De ha van még kartyad, minden kartyat eldob-
hatsz a jatékteriiletedre, de akar meg is tarthatod ket a kovetkezd fordu-
léra.

Tipp: Ha tudod, hasznald el az 6sszes kartyad, mielGtt passzolnal. Egy kartya
kézben tartasa a kovetkezd forduléra csak ritkan hasznos.

3. Gyiijtsd Ossze a jatékteriileteden 1év6 osszes kartyat, alaposan keverd meg
azokat, és tedd képpel lefelé a paklid aljara.

Megjegyzés: A fordulé soran megvasarolt eszkozeid az éppen Osszekevert
kartyaid felett lesznek mostantdl.

4. Frissitsd fel a segédeidet. (Forditsd Gket jobbra, hogy ujra felfelé alljanak.)
A kartyasort a kévetkezéképpen kell beallitani:

1. Szamiizz egy-egy kartyit a Hold-bot mindkét oldalarél. (Ezzel megszaba-
dulsz 1 ereklyétdl és 1 eszkoztbl. A szamiizetést a 13. oldalon ismertettiik.)

2. Mozgasd a Hold-botot jobbra, hogy a kovetkezd fordulé szamat mutassa.
3. Toltsd fel wjra a kartyasort (a 12. oldalon ismertetettek szerint).

A kezddjatékos jel6lgje egy hellyel balra mozog - 1ij kezdGjatékos lesz az uj for-
duléban.

Kezdd az wj fordulot hiizassal, hogy 5 kartya legyen tijra a kezedben. Ha a pak-
lidban nincs annyi kartya, hogy tele legyen a kezed, akkor hiizd fel mindegyiket.

Az V. fordulo vége

Az V. fordulé végén minden jatékos visszaveszi a régészeit és Félelemkartyat kap
az orzoktdl. Hagyd ki az Gsszes tobbi 1épést, és folytasd a végsG pontozassal.

ATIL forduld el6készitése sordn egy ereklye csiiszik.



Végso pontozis
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A jaték végén jegyezd fel mindenki pontjait a pontozétdmbre, és add Ossze azokat.
A pontok a kovetkez6kért jarhatnak:

Mindegyik kutatasjelzod a sora alapjan ér pontokat. Az Elveszett
Templom sorban talalhaté nagyiték az Elveszett Templomba jutas sor-
rendje alapjan fognak pontokat érni.

Mindegyik templomlapkad a lapkéan lathaté mennyiséget fogja érni.

Mindegyik balvanyod 3 pontot ér, még akkor is, ha egy rekeszben van.
Ehhez add hozz4 az iires balvanyrekeszhelyeken feltiintetett ponto-
kat is.

&=

Minden 6rz6, akit legydztél, 5 pontot ér, fiiggetleniil attdl, hogy hasz-
naltad-e az aldasat vagy sem.

Minden eszkoz- és ereklyekartya a jobb alsé sarokban lathaté pont-
mennyiséget éri.

A Félelem kartyak egyenként -1 pontot érnek. Ha vannak félelemlap-
kaid (lasd a 23. oldalt), ezek mindegyike -2 pontot ér.

Az gydz, akinek a legtobb pontja van.

A dontetlenek annak a jatékosnak a javara ddlnek el, aki elGszor jutott
el az Elveszett Templomba. Ha senki sem érte el az Elveszett Templomot,
a dontetlenek a legtobb kutatasponttal rendelkezd jatékos javara dél-
nek el. Ha még ezutan is dontetlen lenne, az azt elérg jatékosok ki-
egyeznek a dontetlenben.

Czech Games Edition




A Kigyo-templom

A hejsnkts(

Az els6 arnaki expedicié meglehetdsen rosszul sikeriilt. J6 ideje nem hal-
lott fel6liik senki. Mikozben felfedezed a szigetet, kutass a tiilélék utan is!

Eltero tabla

A Kigyo-templomos oldalon eltérd utazasi koltségii helyszinek és egy el-
térd kutatassav talalhato.

Segedmentés

Ezen a helyen, a kutatassav kozepén vannak az

els expedicié tulélsi. Lehet, hogy meg tudod

menteni egyikiiket, ha felderited a sziget rom-

jait.

Az elGkészités soran jatékosonként 1 segédet

ossz erre a helyre. Ezeket a segédeket vélet-
lenszeriien kell kisorsolni. A halom tetején 1év6 segédet mindenki ismeri,
de az alatta1év6k személyazonossaga ismeretlen azon jatékosok szamara,
akik még nem értek el arra a sorra.

A készlettablan a szokasos médon harom halom segéd lesz. Koziilitk két
halomba harom segéd keriil, a harmadikba pedig az 6sszes tobbi segéd.

Ahhoz, hogy ezen a hidon keresztiil haladjon eldre
egy kutatasjelz6, 1 balvanyt kell fizetned. A bal-
vanynak a ladaidrol kell szarmaznia - nem lehet
olyan, amelyik egy rekeszben van mar. Tavolitsd el
a balvanylapkat a jatékbél.

semmi sem md:w(t Me;/vié{é[[&k

, de zJZ}[ (é(’ek, c'lftc's meg {0; Calili minkel!

Ez a nagyitohatas lehetGvé teszi, hogy megments 1 segédet

a kutatassavon 1év6k koziil. Titokban nézd at a halmot, és ve-

gyél el egyet. Hagyd a tobbi segédet ugyanabban a sorrend-
ben, és tedd vissza a halmot a kutatassavra.

A készlettabla segédeivel ellentétben a megmentett segéd kimeriilt. Csak
akkor hasznalhatod ebben a forduléban, ha egy hatas miatt felfrissiil.

o

Példa: Vors eldre akar haladni nagyitéjaval a segédmentd helyre.
1. Elvesz egy balvanyt a laddirdl, és visszahelyezi a dobozba.
2. Eléremozgatja nagyitdjat.
3. Atnézi a segédek halmat, és kivalasztja a kapitdnyt.

4. A kapitdany kimeriilt a hosszii ideig tarté egyediilléttdl Arnakon.
Vords nem képes haszndlni képességét, amig fel nem frissiil.

Ez a hatas lehet6vé teszi egy segéd eziistr6l aranyra fejleszté-
sét. (A tabla masik oldalan ezt csak a jegyzetfiizeted mozga-
tasakor tehetted meg.) Ha két eziist segéded van, barmelyiket
fejlesztheted — nem kell arra figyelned, hogy melyik segédet
mentetted meg.

Szokas szerint, a kimeriilt segéd fejlesztéskor felfrissiil.

Szornyiiséges mesék!

teinle elidasilollik o Gileneled, minl Talliciniciskal,

awelyek albsl a Caumalikus éluinylol fuk adlak, hogy ilyen

sokiig haj 6G15(L oll; de amikot Ainak iyl (Tkail Tatluk fel ...
Ezanagyitohatés aztjelenti, hogy kapsz egy Félelem kartyét!

Helyezd képpel felfelé a jatékteriiletedre, figyelmen kiviil
hagyva annak utazasértékét.

Az elGkészités soran 2 vagy 3 bonuszlapkat osztottal ki a kutatassav ezen
sorara. Amikor egy kutatasjelz6t odamozgatsz — nagyitot vagy jegyzet-
fiizetet —, akkor kivalasztod az egyik lapkat. Csak a kivalasztott lapkat
kell eltavolitani.



Egyszemélyes vialtozat
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Ez az egyszemélyes valtozat lehet6vé teszi, hogy az elveszett romok felfe-
dezésének izgalmat anélkiil élvezd, hogy masik jatékossal versenyeznél.

2”7y ¢ ly 2
Elokészités
Készitsd el a tablat egy 2 fgs jatékhoz. Amikor egy halomba a jatékosok

szamaval megegyezd szamu lapkanak kellene keriilnie, 2 lapkat rakj bele.

A szokasos médon készitsd el a sajat tabladat. Te leszel a masodik, tehat
1 és1 eréforrassal kezdesz.

A rivalis elokeszitése

Valassz egy masik jatékostablat a rivalis expedicié képviseletére.
Hasznald a sziirke satras oldalat. A sajat szineden kiviil rakd oda a masik
6 régészfigurat.

Arivalisod csak egy kutatasjelz6t hasznal. Helyezd a rivalisod nagyitéjat
az egyik kezd6helyre a kutatasjelzGid mellé.

A rivalis akciohalma

Készitsd el rivalisod 10 akcidlapkabdl allé akcidhalmat.

Hasznald mind az ot régészakcid-lapkat:

J J J

Hasznalj 5 piros vagy zold akcidlapkat:

Az akcidlapkak parosaval vannak. A piros akcié a zold akcid agresszivebb
valtozata. Mind az 5 féle akcionak a halomban kell lennie, ezért mind az
5 parbél sziikséged lesz egy lapkara. Az 5 felhasznalatlan lapkat vissza
kell raknod a dobozba.

A piros lapkak szama a nehézségi szinted, 0-tdl 5-ig. Dontsd el, hany
piros lapkat hasznalsz, hiizz ki véletlenszeriien ennyi piros lapkat, nézd
meg azokat, majd tedd melléjiik a készlet megfeleld befejezéséhez sziiksé-
ges z0Old lapkakat.

Keverd dssze képpel lefelé rivalisod akcidhalmat, és ezzel készen is allsz
ajatékra!

Jatékmenet

Mindig egy 1épéssel el6tted jar, ezért rivalisod lesz a kezddjatékos mind
az 5 forduléban. Rivalisod kore igy mitkodik:

1. Forditsd meg rivalisod legfelsd akcidlapkajat, és tedd az akciéhalom
mellé.

2. Alkalmazd ajelzett akciot. Ha a helyzet miatt az akcid kivitelezhetet-
len, akkor rivalisod ebben a korben semmit sem csinal.

A forduld soran rivalisod és te felvaltva végzitek el koreiteket, akarcsak
egy kétfs jatékban tennétek. A rivalisod addig nem passzol, amig ki
nem jatszotta mind a 10 akciélapkajat, még akkor sem, ha te mar
passzoltal.

A rivalis akcioi
Minden rivalisakcid olyan, mint egy jatékosakcié, de a jaték azokra a ha-
tasokra dsszpontosit, amelyeket ezek az akcidk rad gyakorolnak. A rivalis

expedicié nem kap és nem kolt eréforrasjelzéket. Soha nem kap Félelem
kartyakat. Pontokat azonban gyiijt.

Megjegyzés: Az akcidlapkakon talalhaté szimbélumok nem pontosan
olyanok, mint a szabalykonyv hatoldalan leirt hatdsok. Egyszeriien csak
emlékeztetnek az ebben a szakaszban részletezett szabalyokra.

Ez a szimbélum azt jelenti, hogy a rivalis semmit nem csinal az
V. korben.

Asis egy helyszinen

Rivalisod szeretné megakadalyozni,
hogy megszerezd az abrazolt erdfor-
rast. Keress egy ilyen erdforrast kinald hely-
szint, és helyezz egy rivalis régészt az ottani
akcidhelyre. (Ha az 6sszes ilyen akcidhely foglalt, akkor rivalisod nem csi-

nal semmit.)

Ha tobb ilyen akcibhely van, rivalisod kivalaszt egyet koziiliik a kovetkezd
prioritasokkal:

+ Egy magasabb sorban 1évé helyszint elényben részesit egy alacso-
nyabb sorban 1évé helyszinnel szemben.

+ Azonos sorban 1évg helyszinek koziil rivalisod a bal szélsé vagy a jobb
sz€é1sG helyszint részesiti elényben, a dontényil alapjan. (Lasd a lenti
sz6vegdobozt.)

A DONTONYIL

Amikor a rivalis expedicionak valasztania kell két
vagy tobb dolog koziil, mindig a bal vagy a jobb szélsGt
valasztja, attdl fiiggben, hogy a rivalis akciéhalmon
1évé nyil balra vagy jobbra mutat. Ha az utolsé akcié-
lapkanal van sziikséged egy dontésre, amikor a halom
iires, hasznald az elhasznalt lapkahalom legalsé lap-
kajan talalhatd nyilat.

Tartsd az dsszes rivalis akcidlapkat gy, hogy a sotét széliik legyen

alul, igy ugyanannyi balra és jobbra mutaté nyilad lesz.



Uj helyszin felfedezése

A rivalisod a forduldtdl fiiggden felfedez egy
vagy helyszint. Ha t6bb felfedezetlen
helyszin van:

¢+ ElGszor sziikitsd le a valasztasi lehetGsége-
ket egyetlen sorra. Az helyszinek koziil
az alsd sort részesitsd el6nyben.

+ Ezutan a dont6nyil segitségével valaszd ki a bal vagy a jobb széls6t.

Rakj egy rivalis régészt a kivalasztott akciéhelyre. Helyezd at a bal-
vanyjelzd(ke)t  rivilisod tablajara. Ha a képpel felfelé nézg balvany
olyan, amellyel még nem rendelkeznek, akkor tedd azt képpel felfelé
amegfeleld helyre. Ha mar van nekik olyan, akkor tedd képpel lefelé a jobb
oldalon 1év6, -1-gyel jelzett helyre. Tobb balvany is keriilhet a -1-es helyre.
Harivalisod képpel lefelé 1évé balvanyt kap, rakd a -1-es helyre, figyelmen
kiviil hagyva annak masik oldalat.

Az vjonnan felfedezett helyszinre hiizz egy helyszinlapkat, ahogy
erre szamithattal is. A helyszinre csak bizonyos fordulékban keriil
0rz8, ahogy az az akcidlapkan lathatd.

Kutatas

Haladj elre rivalisod nagyitéjaval a ko-
vetkezd sorba. Ha ki kell valasztanod,
hogy hova, hasznald a déntényilat.

Ha van ott egy kutatas-bénuszlapka, tavolitsd el a jatékbdl. Ha ez az
Elveszett Templom helye, tavolitsd el a bénuszhalom felsg lapkajat.

Ha rivalisod nem tud eldrehaladni, mert mar elérte az Elveszett
Templomot, adj neki helyette egy 6 pontos lapkat. A déntényil hasznala-
taval valassz a bal vagy a jobb széls6 halom koziil, ha mindkettGben van-
nak lapkak.

Vedd el a készlettabla legmagasabb halmabdl a legfelsd segédet. Ha
a halmok egyenl6 méretiiek, hasznald a dontényilat. Tavolitsd el
a segédet a jatékbol.

Kigyd-templom tabla: Amikor rivélisod jelzdje eléri a segédmentd helyet,
elveszi az ott1évd legfelsé segédet. Ez a készlettablardl elvett segéden feliil
torténik meg.

Pld
Orz0 legydzése
Ha van egy 6rz6 a helyszinen, amelyet
rivalisod elfoglal, helyezd azt at a ri-
valisod tablajara. A dontetleneknél
ugyanugy doénts, ahogy az Asés egy helyszinen
esetében tetted: a feljebb 1évG sort részesitsd
elényben, ha sziikséges, hasznald a dontényi-
lat.

Ha rivalisodnak nincs régésze egy 6rz6t tartalmazo helyszinen,

akkor rivalisod kutat helyette, de nem kap segédet a készlettab-
larél. (A Kigy6-templom oldalan azonban megmentenek egy segédet, ha
elérnek arra a helyre.)

Eszkoz vasarlasa

Ennek az akciénak a zold valtozataban

a rivalisod elveszi a legalacsonyabb
pontértékii eszkdzt. A piros valtozatban rivali-
sod a legmagasabbat veszi el. A dontetleneket a dontényillal dontsd el.
Rakd a kartyat rivalisod tablajara. Fejezd be az akciét a kartyasor uijratol-
tésével.

Ereklye vasarlasa

Ahogy azt talan sejtetted is, ez ponto-
san ugy miikodik, mintha egy eszkozt
vasarolnal.

A fordulo vege

Afordulé végéntedd vissza az 6sszes rivalis régészt a tablajukra. Rivalisod
nem kap Félelem kartyakat. Keverd dssze az akcidhalmot képpel lefelé,
ezzel rivalisod ismét készen all az indulasra. Rivalisod lesz minden for-
duléban a kezddjatékos, igy a kezdGjatékos-jelolore nincs sziikség.

Pontozas

A rivalis expedicié pontokat kap a nagyi-
téja pozicidja utan, a templomlapkakért,
a legydzott 6rzékért és a megvasarolt
kartyakért, ahogy arra szamithattal is.

Minden egyedi, képpel felfelé 1év6 balva-
nyért 3 pontot kap. A -1-es helyen 1évé
balvanyai utan csak 2 pontot kap.

Te a szokasos modon szerzed a pontjai-
dat. Hasonlitsd 6ssze pontjaidat rivalisodéval. Az gy6z, akinek tobb pont-
javan.

s s
Egyszemélyes kampany
Szeretnél egyszemélyes kampanyt jatszani? Latogasd meg a
www.arnak.game oldalt!

+ Tobb egyedi kiildetés.
¢ Uj célok.

+ Mitortént Kutil professzor elveszett expedicidjaval?



Fiiggelék

Megjegyzések néhany kartyahoz

ECSET

A jatékostabladon 1évg sszes balvany szamit, fiiggetleniil
attdl, hogy rekeszekben vannak-e vagy sem. A megszerezhe-
t6 maximum:

HORGASZBOT
PRECiZIOS IRANYTU

A szokasos kartyavasarlasi akciéval ellentét-

ben ezt akkor is megteheted, ha a kartyasor-
ban egyetlen kartyat sem tudsz kifizetni. Fedd fel a megfelel§ pakli felsd
kartyajat, mivel ezt a kartyat is megvasarolhatod. Donthetsz tigy, hogy
nem vasarolsz kartyat, ekkor forditsd tijra képpel lefelé. Ha tigy dontesz,
hogy egy masik kartyat vasarolsz, akkor a felsd kartya a szokasos mddon
az ujratoltéskor keriil a sorra.

ij ES NYILVESSZOK

A megszerezhetd maximum:

MEDVECSAPDA

Hasznalhatod a csapdat egy helyszinen, akar van ott régé-
szed, akar nincs. A korlatozas annyi, hogy senki mas nem
lehet ott. (Ez egy biztonsagi Gvintézkedés.)

NAPLO

Ez a kartya csak a jegyzetfiizetedre vonatkozik, a nagyitéd-
ra nem. Ne felejtsd el, hogy a jegyzetfiizeted nem mozoghat
anagyitod folé.

ZSEBKES

Az &brazolt négy eldny koziil kettst valasztasz. Nem lehet
csak egyet kivalasztani, és azt kétszer megkapni.

ARA-ANU BALVANYA
VESETT PENGE

Ez a kedvezmény egy templomlapka vasarlasa-
ra alkalmazhato.

DISZES KALAPACS

Vedd el a kartyasor jobb széls6 eszkozét, és tedd a szamiizott
eszkozok halmaba. Ekkor elvehetsz egy eszkozt a szamiizott
eszkozok halmabdl. Ne fizesd ki a koltségét. Tedd a paklid al-
jara. A'korod végén toltsd fel ijra a kartyasort.

DISZITETT KURT

Ha egy eziist segédet cserélsz, akkor az 1ij segéd is eziist lesz.
Ha arany segédet cserélsz, akkor az uij segédedet forditsd az
arany oldalara. A készlettablara helyezett segéd az eziist ol-
dalaval legyen felfelé.

KOKUSZPALACK
OSI BOR

Az ereklye hatasa akkor is a kérod f6 akcidja-

nak szamit, ha a segéd hatasa ingyenes akcid.

A segéd nem meriil ki, miutan a készlettablan
hasznaltak. Ha ezt egy utazasérték elGallitasara hasznalod, akkor ez az
érték karba vész, hacsak a korod vége el6tt nem hasznalod fel egy ingye-
nes akciéban. Ne feledd, hogy ahatas nem alkalmazhaté a Kigyé-templom
kutatassavjanak segédmentd helyén 1évé segédre.

KRISTALY FULBEVALO

Elszor dontsd el, hany kartyat hiizol, majd hiizz ennyit. Ezek
koziil tarts meg egyet a kezedben. Ha egynél tobbet huztal,
az egyiket visszarakhatod a paklid tetejére. A megmaradt
felhuizott kartyakat ezutan a hatasuk nélkiil a jatékteriile-
tedre kell helyezned.

OBSZIDIAN FULBEVALO

Eldszor dontsd el, hogy 1 vagy 2 kartyat hiizol-e, majd hiizz
ennyit a paklid aljarél. Ha 1-et hiizol, az a kezedbe keriil. Ha
2-t huizol, nézd meg Gket, az egyiket vedd a kezedbe, a ma-
sikat képpel felfelé tedd a jatékteriiletedre, figyelmen kiviil
hagyva annak hatasat és utazasértékét.

ORZG KORONAJA

Ez az ereklye nem mozgat at egy Grzdt egy még felfedezet-
len helyszinre. Egy iires helyszin régészek nélkiili helyszint
jelent. Ha a helyszinen barmelyik akciéhely foglalt, akkor
a teljes helyszin elfoglaltnak tekintendd.

ORZO OKARINAJA

Ha mindkét régészed a tabladon van, akkor is kijatszhatod
ezt a kartyat, hogy az Osszes utazasikonod  .Haegykar-
tyanak 2 utazasikonja van, akkor azokbdl lesz.

UTKERESG BOTJA
UTKERESO SZANDALJA

A régészed barmelyik helyszinrél athelyezhe-
ted. A hatas csak azokat a helyszintipusokat
korlatozza, ahova athelyezhetsz.



Ne felejtsd el!

+ Mindig fizethetsz -t,hogyegy  -tvasarolj.
+ Nemléphetsza jelziddela jelzdd folé.

+ Akutatassav minden soranak van egy hatasa. A hatast attol fiigget-
leniil alkalmazd, hogy kaptal-e bonuszlapkat.

+ Amikor a segéded fejleszted, fel is frissited ot.

+ Amikora hatasthasznalod, szamiizhetsz egy kartyat a kezedbdl
vagy a jatékteriiletedr6l.

+ EIGbb a Félelem, aztan a keverés. A forduld végén visszaveszed a ré-
gészeidet — és ekkor lehet, hogy Félelem kartyakat kapsz az 6rz6ktdl -,
miel6tt osszekevernéd a jatékteriileteden 1év6 kartyakat.

+ A megkevert kartyak a paklid aljara keriilnek. Am csak a forduld vé-
gén, mivel maskor nem szabad a kartyakat megkeverned!

+ Amikor egy eszkozt vasarolsz, az a paklid aljara keriil. Ez azt jelenti,
hogy majd az dsszes olyan kartya folott lesz, amelyeket a forduld vé-
gén keversz meg.

Gyakmn ismételt kérdések

Lehet 5-nél tobb kartya a kezemben? Igen. A kartyak korlatozasa
csak a forduld eleji kartyahuzaskor érvényes.

+ Lehetséges-e megvasarolni egy eszkozt, és kés6bb ugyanabban
a forduléban felhasznalni? Igen. Amikor vasérolsz egy eszkozt, az
a paklid aljara keriil. Bizonyos kartyahiuizé hatasok lehetévé tehetik
szamodra, hogy felhiizd azt. Miutan a kezedben van, barmelyik korben
hasznalhatod.

+ Megkeverhetem a paklimat jaték kozben? Nem. Csak a jaték elején
kevered meg a paklidat. Minden fordulé végén Osszekevered a jaték-
teriileteden 1évG Gsszes kartyat, és a paklid aljara teszed. Mas keverés
nem megengedett.

+ Demivan, ha apaklimbdl elfogynak a kartyak? Ha a paklidban nincs
kartya, akkor nem hiizhatsz tobbet. A jatékteriileteden 1év6 kartyak
a forduld végéig nem keriilnek vissza a paklidba. Ha veszel egy eszkozt,
csak tedd a paklid helyére — ez az eszkdz most a pakli aljan (és tetején
is) van.

+ Miakiilonbséga  hatasés az ,athelyezés” kozott? A kettd teljesen
killonbozik egymastél. A hatas egy akcid szabalyait koveti, vagy
az Asds egy helyszinét, vagy az Uj helyszin felfedezéséét. Enhez a jaté-
kostabladrol kell egy régészt hasznalnod, és ki kell fizetned az utazasi
koltséget, hacsak a kartya masként nem rendelkezik. Ezzel szemben
a régészt csak akkor tudod athelyezni, ha az mar egy helyszinen van,
és nem mehet felfedezetlen helyszinre. Az athelyezésért nem fizetsz
utazasi koltséget sem.

+ Ez a kartya lehetdvé teszi, hogy egy masik jatékos régészét elmoz-
gassam? Nem. A jatékban nincsenek olyan hatasok, amelyek lehet6vé
tennék szdmodra egy masik jatékos kartyainak, figurainak vagy jel-
zGinek befolyasolasat.

Roviditések

A kovetkezd ikonok a jaték kiilonféle alkatrészeinek roviditésére lettek
hasznalva:

.

.

*

egy eszkozkartya
egy ereklyekartya
egy orzdlapka
egy segéd
egy balvanylapka
az egyik régészfigurad

Ingyenes akciok

A korod soran tetszéleges szamii ingyenes akciét hajthatsz végre a f6 ak-
ciéd el6tt, alatt vagy utan. A kovetkezd ingyenes akcidk allnak rendelke-
zésedre:

*

.

Az Osszes  szimbdlummal jeldlt kartyahatas ingyenes akcid.
Egybalvany  rekeszbe helyezése ingyenes akcié.
Egy 6rz6 aldasanak hasznalata ingyenes akcid.

Egy segéd hatasanak hasznalata ingyenes akcid, kivéve azt a segédet,
amelyik lehet6vé teszi, hogy kedvezményesen vasarolj kartyat.

TARTALEKLAPKAK

A x3 szorzdlapkakat akkor fogod haszndlni, ha a jelz6k
mar majdnem elfogynak. A lapkan 1év6 minden jelzd
3-nak szamit. A készlettablan 1évg jelzGk szama korlat-
lan.

Alapka masik oldala egy félelemlapka. Ha Félelem kar-
tyat kellene kapnod akkor, amikor a Félelem pakli iires,
akkor helyette egy félelemlapkat kapsz. Ez a végs6 pon-
tozas soran -2 pontot fog érni. Tartsd a félelemlapkat
a jatékteriileteden. Ha lehetGséged van a jatékteriile-
tedrdl egy kartyat szamiizni, szamiizheted helyette
a félelemlapkat.

A jaték tesztelése soran ezekre a lapkakra csak rendkiviil ritka
esetekben volt sziikségiink. A jatékstilusotoktdl fiiggben eld-
fordulhat, hogy soha nem lesz sziikségetek ezekre.



HATASOK

Sok hatas egyszeriien az altaluk szerzett jelzGidet abrazolja:
Megkapod az abrazolt jelzdket.
Megkapod az abrazolt jelz6ket.
Megkapod az abrazolt jelz6ket.

Kapsz egy Félelem kartyat és az abrazolt jelz6ket. El
kell venned egy Félelem kartyat a tablardl, és képpel felfelé a ja-
tékteriiletedre raknod. (Figyelmen kiviil hagyva annak utazasér-
tékét.) Ha nincsenek Félelem kartyak, vegyél el egy félelemlapkat
a 23. oldalon leirtak szerint.

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

2 Fizesd ki a koltséget, ésvalassz egyet a két jelz6 koziil.

Végezd el akétkereskedés egyikét: P VAGY )

b Egy ereklyekartyan ez arra emlékeztet, hogy a hatas kolt-
ségel .Ezakoltség azonban csak akkor érvényes, amikor a ke-
zedbdl jatszod ki, nem akkor, amikor megvasarolod.

D Ezt a koltséget tigy kell kifizetned, hogy a kezedbél az egyik
kartyat képpel felfelé a jatékteriiletedre helyezed, figyelmen ki-
viil hagyva a kartya utazasértékét és hatasat. Ha nincs kartya
a kezedben, akkor nem tudod kifizetni ezt a koltséget, tehat nem
kapod meg a hatas eldnyét.

Huzhatsz egy kartyat. Ha a paklid iires, akkor ennek nincs
hatasa.

Valaszthatsz egy kartyat a kezedbdlvagy a jatékteriiletedrdl,
és szamiizheted (a 13. oldalon leirtak szerint).

Huzhatsz egy kartyat. Majd szamiizhetsz egy kartyat a ke-
zedbGl vagy a jatékteriiletedrdl. Fontos, hogy a hatas minden ré-
sze valaszthato.

Huzhatsz egy kartyat. Majd a kezedbdl egy kartyat képpel
felfelé a jatékteriiletedre kell raknod, figyelmen kiviil hagyva an-
nak utazasértékét és hatasat.

Felfrissitheted az egyik segéded. Lasd a 16. oldalt.

Ez az ikon azt jelzi, hogy a hatas nem szamit a kordd 6 akcié-
janak. Annyiingyenes akci6t végezhetsz el, amennyit csak akarsz,
a fo akcidd el6tt, utan és akar kozben is.

KULCSSZAVAK

aktivalj egy helyszinlapkat: Két kartya lehetdvé teszi, hogy aktivald az egyik
halom legfelsd helyszinlapkajat. Egyszeriien alkalmazd a lapka hatasat, mint
egy helyszin aktivalasakor.

aktivalj egy helyszint: Amikor egy helyszint aktivalsz, akkor a helyszin hatasat
hasznalod. Nincs sziikséged egy ott 1éve régészre, és mas jatékosok régészei nem
akadalyoznak a helyszin aktivalasaban, hacsak a kartya masként nem jelzi. Nem
fizetsz utazasi koltséget. Nem aktivalhatsz egy olyan helyszint, amely még nem
lett felfedezve.

altalad elfoglalt: Akkor foglalsz el egy helyszint, ha van ott régészfigurad.

athelyezés: Anélkiil, hogy utazasi koltséget fizetnél, vedd fel az egyik régésze-
det, aki mar egy helyszinen van, és helyezd at egy masik, mar felfedezett helyszi-
nen lévg iires akcidhelyre. A hatas tovabbi korlatozasokat irhat eld.

kapsz  -t: Amikor kapsz egy eszkozt, az azt jelenti, hogy nem fizeted ki az
koltségét. Ha masként nincs jelezve, ez megegyezik a Kdrtya vdsdrldsa akciéval,
kivéve, hogy kihagyod a koltség kifizetésének 1épését.

kedvezmény: Alkalmazd a hatast vigy, mintha a kedvezményben jelzett jelzGkkel
vagy utazasi értékkel rendelkeznél. Példaul egy kedvezmény azt jelenti,
hogy a koltsége lecsokken, és  lesz. Egy ~ kedvezmény azt je-
lenti, hogy egy utazasi koltségben szerepls egyik ikon ki van fizetve. (Egy
kedvezmény azonban nincs hatéssal azokra az utazasi koltségekre, amelyekben
nincs  .) Akedvezmények nem csokkentik nulla ala a koltséget, és nem vihetk
at mas akcidkra.

passzolj, hogy megkapd: Az el6ny megszerzéséhez passzolnod kell. A fordulé
hatralévé részében mar nem lesz tobb korod.

szamiizetés: Kiildj egy kartyat szamiizetésbe, a 13. oldalon leirtak szerint.
Masrészt egy hatas elGirhatja, hogy a szamiizetésbdl vegyél el egy kartyat.

szamiizd ezt a kartyat: Amikor a kartyat a hatasa miatt jatszod ki, az szamiize-
tésbe keriil a jatékteriileted helyett.

iires helyszin: Egy helyszin iires, ha senkinek nincs ott régészfiguraja. (Az 6rz6-
lapkéak miatt egy helyszin nem szamit elfoglaltnak.) Egy elfoglalt  helyszinen
attol még lehet szabad akcidhely, hogy a helyszin maga mar ,elfoglalt”.

AKCIOHATASOK

Az alabbi hatasok lehetdvé teszik, hogy végrehajts egy
akcidt. Normalis esetben ez a kordd f6 akcidja lenne, de
itt egyszeriien a hatas részének tekintendd.

Azonnal Ashatsz egy helyszinenvagy Uj helyszint fedez-
hetsz fel, ha van egy régészed a jatékostabladon. A hatas
kiilonleges elényoket vagy korlatozasokat hatarozhat
meg.

Azonnal legy6zhetsz egy 6rz6t anélkiil, hogy kifizet-
néd az 6rzélapkan abrazolt koltségeket. Ez a hatas csak
egy olyan Grzdre vonatkozik, aki azegyik régészeddel azo-
nos helyszinen van.

@ -® -gn-gn Azonnal vasd-
rolhatsz egy ereklyét vagy eszkozt

akartyasorrdl. Az ar ajelzett 6sszeg-
gel kevesebb.

o Hajts végre egy Ereklye vasdrldsa
akciot, kihagyva a koltség kifizeté-
sének lépését, de a hatasat alkal-
mazd.

& Hajts végre egy Eszk6z vdsdrldsa
akciot, kihagyva a koltség kifizeté-
sének lépését.

KEZDO ERGFORRASOK
1. jatékos:
2. jatékos:
3. jatékos:

4. jatékos:

KEZDOPAKLI



