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Kalandjiték 1-4 jatékos szimdra, 12 éves kort6l

Ez egy kooperativ jaték, melyben kézosen prébaltok kijutni egy varbortonbdl.
Hérom nagy fejezetben élitek 4t a térténetet — amelynek szerepldi is vagytok.
A fejezetek végigjdtszdsa egyenként mintegy 90 percig tart.

A jétékot bérmikor, vagy akdr a fejezetek végén elmenthetitek (Id. a 7. oldalon). Igy ha
felfiiggesztitek a jatékot, ugyanott folytathatjitok a kévetkezd alkalommal.
Természetesen végigjdtszhatjitok egyetlen menetben is.
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Elokészuletek

A helyszinkdrtydkat, a kalandkdrtydkat,
a kiildetéskdrtydkat és a zarékdrtyakat helyezzétek
az asztalra kiilon-kiilén, leforditott paklikban.

A Kalandok kényvét készitsétek ki az asztalra.

Most még ne nézzétek
meg egyik kdrtya képes
oldaldt sem!

LIS LTINS

Ellendrizzétek, hogy a helyszinkdrtydk és a kalandkdrrydk
betti- illetve szdm szerinti sorrendben vannak-e.

Huzz4tok fel az A helyszinkdrtydt a paklibol és helyezzétek képpel felfelé az asztal
kozepére. Hagyjatok elég helyet a kdrtya koriil tovdbbi helyszinek szdméra!

A t5bbi helyszinkdrty4t leforditott pakliban helyezzétek készenlétbe. A 83 szdmozott
kalandkdrtydbdl képezzetek egy paklit, majd leforditva helyezzétek azt a helyszinkdrtya-
pakli mellé. A kdrtydk hdtlapja mindkét pakliban szdmokkal vagy bettikkel van jelslve
azért, hogy egy bizonyos kdrtya keresésekor véletleniil se ldssatok bele a térténetbe.

Elgkésziiletek 2-4 jitékos esetén

Minden jdtékos vélaszt egy karaktert, majd magéhoz veszi az ahhoz tartozé
karakterkdrtydt és a megfeleld szindi figurdt. Az egészségkdrtydkbol a kovetkezdk
szerint kapnak a jatékosok, majd azokat a szines oldalukkal felfelé¢ maguk elé teszik:
4 jarékos esetén 3 egészségkdrtya

3 jétékos esetén 4 egészségkdrtya

2 jatékos esetén 6 egészségkdrtya.

A kérindit6 kértydkat helyezzétek az asztal kdzepére, mindenki 4ltal 1dthatd helyre.
A nem haszndlt karakterekhez tartozé kértydkat és figurdkat tegyétek vissza a dobozba.




Egyszemélyes jiték el6késziiletei
A jérék egyediil is jatszhatd. Ebben az esetben a jatékos két (vagy t6bb) karaktert irdnyit
egyszerre, melyeket szabadon vélaszthat.

Altalénos tudnivalék

* Ez egy kooperativ jaték. Egyiitt beszélitek meg, mi legyen a kivetkezd 1épés, milyen
tdrgyakat kombindljatok, milyen mez8ket fedezzetek fel.

* Minden fejezet utdn és a jaték végén értékelésre keriil sor. Az elért eredmény azonban
nem befolydsolja a térténet kimenetelét.

* Fontos! Legyen kéznél papir és toll, érdemes jegyzetelni! Péld4ul: hol nem jdrtatok
még, milyen elkétetlen szdlak maradtak, hovd akartok menni, mit kellene kiprébélni.
Ez kiilénésen akkor hasznos, ha elmentitek a jdtékot és mdskor folytatjdtok.

* Ha elakadtok, nézzétek meg a siigét a 10-14. oldalon! Keressétek meg az adott
kalandkdrtya vagy mez8 szdmdt. Ott megtaldljatok, hogy mi a teendd, mire van
sziikség a tovabblépéshez. A stigé haszndlatéért nem jdr biintet8pont!

* A szovegeket mindig hangosan olvassitok fel.

* Ha egy kdrtydn vagy a konyvben olyan informdci6 olvashat6, amely ellentmond
a szabdlykonyvnek, mindig a kdrtya, illetve a Kalandok kényve szovege a mérvadé.

A jaték menete

Az kezdi a jétékot, aki legutoljdra ldtott fantasy filmet vagy olvasott fantasy regényt.
A csapat minden tagja elvégzi a kdvetkezd fézisokat a sajét korében:

1) Karakter mozgatédsa
2) Egy akci6 végrehajtdsa
Bérmikor a kér folyamdn: kalandkartyak megosztdsa.

Ezutdn az 6ramutatd jdrdsa szerint kovetkezd jétékos keriil sorra.

1) Lépés a karakterrel
A karakterfigurdddal tetsz8leges mezdre léphetsz a mdr elérhetd helyszineken.

A 1épés hossza nincs korldtozva. Az egyetlen feltétel, hogy a helyszin meg legyen nyitva,
azaz képpel felfelé az asztalon legyen.

Ujabb helyszinek megnyitdsdra a kényv ad majd utasitdst.

Ne tedd a karakterfigurdt kozvetleniil a mez8szdmokra, hanem a szdm mellé.

Az dbran a mdsodik helyszin képe életlen, hogy ne druljon el til sokat a jarékbdl!



2) Egy akci6 végrehajtdsa
A koérédben hajts végre egyet az aldbbi akcidk koziil:

a) Fedezz fel egy szdmozott mezdt, VAGY

b) Kombindlj (rendelj egymdshoz) két kalandkértyit, VAGY
¢) Kombindlj egy kalandkértydt egy mezével.

a) Szimozott mezé felfedezése
Minden helyszinen t5bb mez8 van, amely felfedezésre var. Minden ilyen
mez8t egy hdromjegyti szdm jelez.

Ez a mez8szdm.

Azt a mezdt, amelynél a karaktered 4ll, felfedezheted. Olvasd fel hangosan a kényvbdl
azt a részt, amely a mez8nek megfelel hiromjegyii szim mellett taldlhaté. Ezzel
informdcidhoz juthattok, megtudtok egy tovabbi részletet a torténetbdl, vagy tjabb
kalandkdrtydkat vehettek fel.

Megjegyzés: Eléfordul, hogy egy-egy helyszinre vissza kell térnetek, mert ott 4j
informdcié vdr, vagy 4j kdrtydk érheték el.

A kartydkra vonatkozé szabalyok

Egyes bejegyzések kalandkdrtydk hizdsdra vagy eldobdsdra utasitanak. Teendgk,
ha az aldbbiakra szélit fel egy bejegyzés:
* Huzz egy vagy tobb kalandkértydt a kalandkdrtya paklibél: vedd fel a kdrtydkat
és tedd magad cl¢ képpel felfelé — hacsak az utasitds mdst nem mond. Ezzel a kdrtydk
bekeriilnek a targykészletedbe.
* Helyezz vissza egy kalandkdrtydt a pakliba: tedd a kértydt leforditva a pakliba,
az eredeti helyére.
* Tegyél vissza egy vagy tobb kalandkdrtydt a dobozba: rakd vissza a kdrtyd(ka)t
a dobozba; ezeknek nem lesz mér szerepe a jatékban. Mindegy, hogy épp kinél
és hol van az adott kértya.

Megjegyzés: Eléfordulhat, hogy olyan kdrtya felhtzdsdra kapsz utasitdst, amely mar
ott van egy jdtékosndl. Az ilyen instrukcié nyilvdnvaléan érvénytelen.

Az is megtdrténhet, hogy olyan kirtya visszatételére szélit fel egy bejegyzés, amely
mir kikeriilt a jatékbél. Az ilyen instrukcid is érvénytelen. A jatékbdl eltdvolitott
kértydk a tovdbbiakban mdr nem keriilnek vissza. A tobbi esetben is tgy kovesd
az utasitdsokat, ahogy az lehetséges.




b) Két kalandkdrtya kombindldsa
Egyes mez8kon kalandkdrtydkat vehetsz fel. Ezeket a jdték sordn egyméshoz
rendelheted, azaz kombinalhatod (és kombindlnod kell) bizonyos mds
kalandkdartydkkal vagy mez8kkel. Lesz olyan eset, amikor egyértelm az sszerendelés
— és olyan is, amikor nem. Két kalandkdrtya kombindldsakor nincs jelent8sége
annak, hogy épp melyik mezén tartézkodsz.

¢) Kalandkdrtya és mez8 kombindldsa
Ahhoz, hogy egy kalandkértydt és egy mez6t egymdshoz rendelj, az adott mezdn kell
llnod.

A kombin4lds menete
Egy kalandkdrtya kombindldsa egy mdsik kdrtydval vagy egy mezdvel azt jelenti, hogy
azok sorszdmdt egymds mellé 4llitod, igy egy dsszevont szdmot kapsz. Nézd meg

a szdmokat: a kalandkdrtydk bal fels§ sarkdban egy kétjegyti szdm ldthaté, mig

a mezSket hdromjegyii szdm jel6li. Az 6sszevonds a két szdm kéziil az alacsonyabbal
kezd8dik, uténa kovetkezik a nagyobb szdm. Igy a kombinicié négy- vagy tjegyti
szdm lesz (Id. az aldbbi példdr). Ezutdn keresd meg a kényvben a kapott szdimmal jelzett
bejegyzést és olvasd fel hangosan!

Az aldbbi példa — mely nem szerepel a jitékban — bemutatja a kombindlds
menetét.

Nélad van a 10. (macskaeledel konzerv) és a 15. (konzervnyitd) kdrtya. Egy macska bijik
meg a priccs alatt a 601. mezén. Ahhoz, hogy enni adj a macskdinak, fel kell nyitnod

a konzervet. Ha kombindlod a 10. és 15. kdrtydr, a kombindcid szama 1015 lesz.

Ezt a szdmot megkeresed a kinyvben: ,, Ugyes! Sikeriilt kinyitnod a konzervet.

Tedd vissza a 10. és 15. kalandkdrtydt a dobozba, majd hizd fel a 12. szamiz.”

A 12. kdrtydin a felnyitott konzerv ldthatd.

Felnyitott

Macskaeledel o
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A kévetkezd kirben kombindlod
a 12. kdrtydt a macskdval, a 601.
mezén. Keresd meg az igy kapott
12601. bejegyzést és olvasd fel...

Fontos! A jéték mindig kozli, ha egy
kdrtydt vissza kell tenni a dobozba.
Amig ilyen utasitds nincs, tartsd
meg a kalandkdrtydkat! Ha a kapott
szdmkombindcié nem szerepel a
kényvben, az azt jelenti, hogy az
adott kdrtydk nem kombindlhaték
egymdssal vagy az adott akcidhellyel.
Prébdlj ki egy mésik kombindcidt!
Kalandkértya soha nem kombindlhaté karakterkdrtydval. Egyes kalandkdrtydk tobbszor
is kombindlhatdk, mds-mds kalandkartyakkal vagy mez8kkel.

Ha egy adott kombindciéhoz nem tartozik bejegyzés, 1¢pj tovdbb a kivetkezd fazisra.
Tovébbi akcidkat mdr csak a kovetkezd kirben tehetsz.

Kiértydk megosztisa
A koérédben barmikor, bdrmennyi kdrtydt megoszthatsz a tébbiekkel.
(Mintha elszaladndl valakihez, hogy 4tadj egy tdrgyat).

Egészség

A jaték elején minden jdtékos meghatdrozott szdmu
egészségkdrtydt kap: .

4 jarékos esetén 3 egészségkdrtya
3 jdtékos esetén 4 egészségkdrtya
2 jatékos esetén 6 egészségkdrtya.

1 Egészségpont

A jérék sordn el8fordul, hogy egészségpontokat veszitesz. Minden
egészségpont elvesztésekor meg kell forditanod egy egészségkdrtyde, !:]
hogy a sziirke oldala nézzen felfelé.

Ha olyankor veszitesz egészségpontot, amikor az 8sszes kdrtydd a sziirke .

oldaldra van forditva, az egyik kdrtydt vissza kell tenned a dobozba.
Ezt a kdrtydt mdr nem kapod vissza a jaték sordn.
Az utolsé egészségkdrtya azonban nem veszithetd el!

Ha mdr csak egy egészségkdrtydd maradt és az is a sziirke oldaldval néz felfelé, a t8led
balra iil8 jatékos lesz az, aki helyetted elveszit egy egészségpontot. Mintha az 8
karaktere a sajdt testével védené meg a te karakteredet a veszedelemtdl.




A jéték sordn lehet8ség adédik a gyégyuldsra is. Ilyenkor a leforditott egészségkdrtydt
visszafordithatod a szinére. A dobozba visszatett egészségkdrtydk mdr nem
gyogyithaték.

A jatékallas mentése

A jérék mentésekor készitsetek fotdt az akeudlis jarékalldsrol és a nélatok levd
kalandkdrtydkrél. Természetesen papirra is lerajzolhatjdtok foté helyett. Feltétlentil
irjdtok fel minden jdtékos aktudlis egészségi dllapotdt is és azt, hogy hol 4llnak

a figurditok! Jegyezzétek fel a még nyitott szdlakat, példéul hogy milyen kdrrydkat
akartok kombindlni, milyen helyszineket terveztek felfedezni. Ez lehet8vé teszi, hogy
ott folytassdtok a jatékot, ahol abbahagytdtok. Ezutdn az dsszes felfedett helyszint,
a megszerzett kaland- és karakterkdrtydkat tegyéeek bele egy tasakba, a még fel nem
hizott helyszin- és kalandkdrtydkat pedig egy mésik tasakba. A jétékbdl eltdvolitott
helyszin- és kalandkdrtydk maradjanak tovébbra is a dobozban. Amikor legkézelebb
folytatjdtok a jétékot, a képek/jegyzetek alapjdn rendezzétek el a helyszin-

és kalandkdrtydkat, majd tegyétek a figurdkat a megfelel§ mezékhoz.

A jaték vége

A jérék hdrom fejezetbdl 4ll. A torténet végét a harmadik fejezet befejezésekor tudjdtok
meg. Ezutdn kévetkezik az értékelés. A szabdlykényv 15. oldaldn ellendrizhetitek,
milyen eredményt értetek el. Nem j6 otlet elére megnézni az éreékelést; jobb, ha
azonnal nekikezdtek a jdtéknak!

Itt ugyanis nem is az értékelés eredménye a fontos, hanem a jatékélmény:

a felfedezés, a torténet menetének befolydsoldsal

A jaték inditasa

Most mér mindent tudtok, kezdhetitek

a jatékot. Helyezzétek a karakterfigurdkat
az A jelii helyszinre és olvassdtok fel
a kényv 5. oldaldn a 100. bejegyzést!



Kalandnaplé

Ezen az oldalon (vagy egy kiilon papirlapon) feljegyezhetitek az aktudlis jétékdll4st:

a mir felfedett helyszmkartyakat a nélatok levé kalandkdrtydkat, a karakeeretek helyét,
valamint az egyes jatékosok egészségi dllapotat.

[rjétok fel a fejezetvégi értékelések eredményét is!
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A stigéban tébbek kozdtt megnézhetitek, hogy az egyes
kartydk melyik mezén taldlhaték és mivel kombindlhatdk.

Kalandkartya sugé

10: Az 501. mezén. Kombindlhaté: 11.

11: A 801. mezén. Kombindlhaté: 10.

12: A 12. kdrtydta 10. és 11. kombindldsdval kapod meg (1011. bejegyzés).
Kombindlhaté: 201.

13: A 601. mezén. Kombindld a 20. és 25. kdrtydval (132025. bejegyzés) a 709.
nyitdsdhoz.

14: A 14. kdrtydta 10. és 701. (10701. bejegyzés), vagy a 12 és a 701. kombindldsdval
kapod (12701. bejegyzés). Megmutatja, hogy a hdrom bronzkulcs koziil hol talalsz kettt.

15: A 301. mezdn. Ezzel vdsdrolhatsz a 407. mez6n.

16: A 16. kdrtydra 13. és 301. kombindldsival kapod. 2 ponttal néveli a fejezetvégi
pontszamot.

17: A 307. mezén. Kombindlhaté: 509.

18: A 407. mezén vésdrolhatod. Kombindlhaté: 26.

19: A 407. mezdn vésdrolhatod. Kombindlhaté: 608.

20: A 407. mez8n vésdrolhatod. Kombindld a 13. és 25. kdrtydval (132025. bejegyzés)
a709. nyitdsihoz.

21: A 607. mezdn. Ezzel vésérolhatsz a 407. mezdn.

22: A 309. mezdn. Ezzel vésirolhatsz a 407. mezdn.

23: A 809. mezdn. Ezzel vdsdrolhatsz a 407. mez6n.

24: A 107. mezén. Kombindlhaté: 409.

25: A 25. kdrtydta 17. és 509. kombindldséval kapod. Kombindld a 13. és 20. kdrtydval
(132025. bejegyzés) a 709. nyitdsihoz.

26: Az 509. mezén. Kombindlhatd: 18. vagy 24., a kdrtya ezutén eldobhaté.

27: A 602. mezdn. Segitség a 41. és 42 dekédoldsdhoz.

28: A 213. mezén. Kombindlhaté: 502. és 802.

29: A 702. mez6n. Kombindlhaté: 605.

30: A 302. mezén. Kombindlhaté: 507.

31: A 31. kdrtyde a 30. és 507. kombindldsdval kapod. Kombindlhaté: 205.

32: A 402. mez6n. Kombindlhaté: 38.

33: A 303. mezén. Kombindlhaté: 40.

34: A 408. mezén. Kombindlhaté: 104.

35: A 312. mezén. Kombindlhaté: 105., 205., 304., 404.

36: A 406. mez6n. Kombindlhaté: 49.

37: A 383. mezén. Csapddkra figyelmeztet (X).

38: A 108. mezén. Kombindlhaté: 32.

39: A 39. kdrtydt a 32. és 38. kombindldsdval kapod. Kombindld az 55. kdrtydval,
és legy6zheted a szdrnyet!

40: A 102. mezén. Kombindlhaté: 33.

41: A 41. kdrtydr a 33. és 40. kombindldsval kapod.

A 27. kdrtya segit a dekédoldsban. Tippet ad a szérny legy6ézéséhez.




+ A 42. kdrtydra 31. és 75. kombindldsdval kapod. A 27. kdrtya segit a dekédoldsban.

Hattér a torténethez.

: A 606. mez8n. Kombindlhaté: 105., 205., 304., 404.
: A 44, kdrtydc a 24. és 409. kombindldsdval kapod. 2 ponttal noveli a fejezetvégi

pontszdmot.

: A 204. mez8n. Megmutatja, hogy juthatsz el a 311. alagtitban az O jeld helyszinre

(balra, balra, jobbra).

: A 111. mez8n. Kombindlhaté: 47., 52., 71.

: A 312. mezdn.

: A 215. mez8n. Kombin4lhaté: 50.

: A 110. mez8n. Kombindlhaté: 36.

: A 611. mez8n. Kombindlhaté: 48.

+ Az 51. kdrtydt a 36. és 49. kombindldsival kapod. Kombinalhaté: 401.
: A 107. mezén.

: A 306. mezdn. A 214. mezdn lesz r4 sziikség a rejtvény megfejtéséhez.
: Az 54. kdrtydt a 48. és 50. kombindldsdval kapod. Kombindlhaté: 310.
: Az 55. kdrtydt megkapod, ha a K helyszinre lépsz. Kombindlhaté: 39.

: A 411. mezdn. A 214. mezdn lesz rd sziikség a rejtvény megfejtéséhez.

+ Az 57. kdrtydta 19. és 608. kombindldsdval kapod.

2 ponttal néveli a fejezetvégi pontszdmort.

: A 206. mez8n. Kombindlhatd: pl. 28., 36., 51. A kdrtya ezutdn eldobhaté.
: A 106. mez8n. Kombindlhatd: pl. 28., 36., 51. A kdrtya ezutdn eldobhaté.
2 A G6O. kdrtyde az 51. és 401. kombindldsdval kapod. Ez a kdrtya egyedi befejezést

ad a jatéknak.

: A 311. mez8n menj jobbra, majd balra. Kombinalhaté: 207.
+ A 62. kdrtydt a 61. és 207. kombindldsdval kapod. Kombindlhaté: 711.

Ez a kdrtya egyedi befejezést ad a jétéknak.

: A 210. mez8n. A 214. mezdn lesz rd sziikség a rejtvény megfejtéséhez.
: A 303. mezdn. 2 ponttal néveli a fejezetvégi pontszdmot.
+ A 65. kdrtydt a 47., vagy az 52., vagy a 71. és a 711. kombindldsdval kapod.

2 ponttal néveli a fejezetvégi pontszdmot.

A 66. kdrtydt az 54. és 310. kombindldsdval kapod.

: Ezt a kdrtydt automatikusan megkapjdtok az 1. fejezet végén.

: Ezt a kdrtydt automatikusan megkapjédtok a 2. fejezet végén.

2 A 69. kirtyde a 65. és 414. kombindldsdval kapod. 2 ponttal néveli a fejezetvégi

pontszdmot.

: Kiilonbzd, titkos utakon szerezhetd meg. Kombindlhaté: 32. vagy 38. vagy 39.
:+ Kiilénbéz4, titkos utakon szerezhetd meg.
: Kiilonbézd, titkos utakon szerezhetd meg. Figyelmeztet, hogy a ldddval vigydzz,

csapda!

: Kiilénbézd, titkos utakon szerezhetd meg.
: A 74. kdrtyde a 35. vagy a 43. és a 105. kombindldsdval kapod. Ha 8 veled van,

idénként tovébbi informacidkhoz juthatsz.



: A75. kdrtydt a 35. vagy a 43. és a 205. kombinaldsdval kapod. Ha & veled van,

idénként tovabbi informdcidkhoz juthatsz.

76: A 76. kirtydt a 35. vagy a 43. és a 304. kombindldsédval kapod. Ha 6 veled van,
alkalmanként tovdbbi informdcidkhoz juthatsz.

77: A77.kirtydt a 35. vagy a 43. és a 404. kombinadldséval kapod. Ha & veled van,
mindig szdmithatsz segitségre a harcban.

78: 1dd meg a kék fézetet (125). Kombindlhaté: 18. vagy 38., és ezutdn
a 78. kdrtya eldobhatd.

79: A79. kirtydt a 34. és 104. kombindldséval kapod. Az iivegablak egy hdromjegyti
kédot rejt: 347. Az 504. mezdn lesz rd sziikség.

80: A 80. kdrtydt megkapod, ha a D helyszinre 1épsz.

81: A 105. mezdn.

82: A 308. mezén.

83: A 404. mezdn.

84: A 403. mezén.

85: A 85. kdrtydt megkapod, ha az M helyszinre 1épsz.

86: Kombindld a 18. vagy 38. kértydt a 78. kdrtydval.

87: A711. mezén.

88: A 314. mezén. Kombindlhaté: pl. 36. vagy 51. A kdrtya ezutdn eldobhaté.

89: A 62. és 711. kombindldsdval kapod. O meg tud gyégyitani.

90: A 90. kdrtydt megkapod, ha az E helyszinre 1épsz.

91: A 91. kdrtydt megkapod, ha megetetsz egy patkdnyt (46. vagy 111.)

92: Ezt a kdrtydt automatikusan megkapjétok a jaték végén.

Lehet, hogy még jél jon egy késébbi Adventure Games kalandhoz...?

Sugod a mez6khoz
az egyes mez8kon, azok milyen kombindciékban szerepelhetnek.
101: Szoveges informécié.
102: Vedd fel a 40. kdrtyit.
104: A 34. kombindldsdval megkapod a 79. kértyi.
105: A 35. vagy a 43. kombinadldsdval megkapod a 74. kdrty4t.
106: Csapda! Vedd fel az 59. kdrty4t.
107: Itt veheted fel a 24. és az 52. kértyit.
108: Vedd fel a 38. kdrtyit.
109: Csapda! A 705. mezdn hatdstalanithaté.
110: Vedd fel a 49. kdrtyit.
111: Vedd fel a 46. kértydt.
112: Szoveges informécié.
113: Csapda!

114: Szoveges informécié.




201

212

214

402

405

115:

215:
301:

302:
303:
304:
305:
306:
307:
308:
309:
310:

311:

312:
313:
314:
315:
401:

406:
407:

Csapda!

: Kombindld az 12. kdrty4val, és nyisd meg a C helyszint.
202:
203:
204:
205:
206:
207:
208:
209:
210:
211:

Nyisd meg a H helyszint.

Csapda!

Vedd fel a 45. kértyit.

A 35. vagy a 43. kombindldsdval megkapod a 75. kdrtydt.
Csapda! Vedd fel az 58. kértyit.

A 61. kombindldséval megkapod a 62. kdrty4t.

Széveges informdcid.

Csapda! A 705. mezdn hatdstalanithaté.

Vedd fel a 63. kdrtyit.

Csapda!

: Szdveges informdcid.
213:
: Rejtvény! A megfejtéshez az 53., 56., 63. és 711. sziikséges. Szdmold meg az

Vedd fel a 28. kdrtydt!

oldalakat, majd rakd sorrendbe nagysdg szerint: 485. Utdna olvasd el a 485214.
bejegyzést, ezzel nyisd meg a B helyszint.

Vedd fel a 48. kdrtydt.

Vedd fel a 15. kdrtydt. A 13. vagy 20. vagy 25. kombindldsdval megkapod a 16.
kartyat.

Vedd fel a 30. kdrtyat.

Vedd fel a 33. kdrtydt.

A 35. vagy a 43. kombindldsdval megkapod a 76. kdrtydt.

Széveges informdcid.

Vedd fel az 53. kértyidt.

Vedd fel a 17. kdrtyat.

Vedd fel a 82. kértyit.

Vedd fel a 22. kdrtyic.

Csak amikor a P helyszin mdr elérheté: Az 54. kombindldséval megkapod a 66.
kértyac.

A 45. kértya mutatja, hogy juthatsz el a kandlisban az O helyszinre (balra, balra,
jobbra).

Vedd fel a 35. és a 47. kdrtyic.

Vedd fel a 37. kdrtydt.

Csapda! Vedd fel a 88. kértydt.

Csapda!

Az 51. kombindldsdval megkapod a 60. kdrtydt.

: Vedd fel a 32. kdrtydc.
403:
404:

Vedd fel a 84. kdrtydt. Nyisd meg a J helyszint.
A 35. vagy a 43. kombindldsdval megkapod a 77. kdrtydt.
Nyisd meg a D helyszint.

Vedd fel a 36. kértyét.

FErmék ellenében itt megviasdrolhatod: 18, 19, 20.



408:
409:
410:
411:
414:
415:
501:
502:
503:
504:

505:
506:
507:
508:
510:
509:
511:
515:
601:
602
605:
606:
607:
608:
609:
611:
701:
702:
705:
706:
707:
709:

711:
801:
805:
807:
809:

Vedd fel a 34. kértydt.
A 24. kombindldsédval megkapod a 44. kdrtydt.

Széveges informdcio.

Vedd fel az 56. kdrtyét.

A 65. kombindldsdval megkapod a 69. kdrty4t.

Szdveges informécié.

Vedd fel a 10. kdrty4t.

Kombindld a 28. kdrtydval és nyisd meg az L helyszint.

Szdveges informdcié.

Rejtvény! A megfejtéshez a 79. szitkséges. Az ablak kék mintdzatdbél a 347. szdm
rajzolédik ki. Olvasd el a 347504. bejegyzést és nyisd meg a K helyszint.

Csapda!

Szbveges informdcié.

A 30. kombindldséval megkapod a 31. kdrtydt.

Széveges informécid.

Nyisd meg a P helyszint.

A 17. kombindldsival megkapod a 25. kdrty4t.

Csapda!

Szdveges informdcié.

Vedd fel a 13. kértydc.

: Vedd fel a 27. kértydr.

Kombindld a 29. kdrtydval, és nyisd meg az i helyszint.

Vedd fel a 43. kértydt.

Vedd fel a 21. kdrty4t.

A 19. kombindldséval megkapod az 57. kértydt.

Szdveges informdcié.

Vedd fel az 50. kértyit.

A 10. vagy 12. vagy 17. kombindldsdval megkapod a 14. kdrtyat.

Vedd fel a 29. kértyi.

Amint a D helyszin elérhetévé vilt, a kapu f6l6tti maszk hatdstalanithato.
Nyisd meg a P helyszint.

Széveges informdcié.

Akkor nyithatd, ha mindhdrom bronzkules ndlad van (13., 20., 25.) Kombindld a
hdrom kdrtyaszdmot (132025) és olvasd fel a 132025. bejegyzést.

A 62. kombindldséval megkapod a 89. kdrtydt.

Vedd fel a 11. kdrty4t.

Nyisd meg az E helyszint.

Nyisd meg a G helyszint.

Vedd fel a 23. kértyi.

Ha elakadtatok, olvassétok el (akdr tjra) a rendelkezésre 4ll6 kartyakra
és mez8kre vonatkozé tippeket! Felvettetek minden kalandkértyét,
ami az egyes helyeken elérhetévé vile?




Ertékelés
Az aldbbi tdbldzatbdl kideriil, mennyire voltatok eredményesek!

0-9 pont: *
Hmm... Szerencsétek volt, hogy élve megtsztdtok! De azért gratuldlunk!

10-19 pont: % *
Hasies tetteitekre emlékezni fog az utékor. Legaldbbis pdr hétig... Szép munka volt!

20-29 pont: x * *
Nem is rossz! Btran szembeszélltatok a veszélyekkel, s6t még némi kincset is sikeriile
megkaparintani! Ez igen!

30-39 pont:* * % x
Elismerésre mélté teljesitmény! Harcoltatok, csapddkat védtetek ki, megoldottdtok
a rejtvényeket, megmentettétek a birodalmat. Fantasztikus eredmény!

40-49 pont: * * * % %
Lenytigozd! Bebizonyitottdtok, hogy igazi hdsok vagytok, megszabadultatok a sotét
mult drnyékdedl! Az egész birodalom hélds nektek. Kitting eredmény!

50 pont folote: * % * % * *k

Zsenidlis! A kaland legavatottabb mesterei vagytok! Tetteitek soha nem meriilnek
feledésbe. A hilds utdkor szobrot emel nektek, neveteket hési énekekbe foglalja.
A sziiletendd gyermekeket rélatok nevezik el. Gratuldlunk!




Szerzok

Phil Walker-Harding gyermekkora 6ta rajong a tdrsasjdtékokére,
szdmos jéték tervezdje. F8ként azokat a jétékokat kedveli, amelyek
kiilsnboz8 kort, mds-mds személyiségli embereket hoznak kézelebb
egymdshoz. Phil érdekl8dési korébe tartozik tovabbd a teolégia,

a klasszikus Hollywood-i filmek és az 6kori egyiptomi mitoszok.
Feleségével, Meredith-el él Sydney-ben.

Matthew Dunstan Sydney-ben sziiletett 1987-ben.
A tdrsasjdtékokkal kapcsolatos elsé emlékei a nagyanyjdval jdtszott
kértyajatékok és a sakktdbla, amit a nagynénjét8l kapott 6 éves
kordban. Mindenkit azzal gy6tort, hogy iiljon le vele jdtszani.

Ma vegyészként dolgozik Anglidban, a Cambridge-i Egyetemen.
Kutatsi teriilete a CO, megkdtése és elraktdrozdsa.
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