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UpvOHZLUNK UJRA
A DZSUNGELBEN.,.

Az [fjusdg forrasa és mds kalandok
kiegészitében ott folytatod az utad a
dzsungelben, ahol az Elveszett expedicio
jatékban elkezdted.

Ez a jaték négy kiegészitével boviti az
alapjatékot: ,A forrds’, ,A jel’, ,A hegy’ és
~AZ Uj baratok’.

Ezeket kilon-kiilon vagy barmilyen
kombinacioban egyiitt is hasznalhatjatok,
hogy a jatékotok minél valtozatosabb
legyen.




A TULELES SZABALYA

Ha egy, vagy tobb kiegészitét hasznalsz, akkor
a szolo6 és a kooperativ jatékvaltozat esetében
a talélés szabalyat kell alkalmaznod. Ha a kaland-
kartyak paklija kifogy, ne keverd tjra, hogy létrehozz
egy Uj huzépaklit.

Ha egy kartyahatasnak koszonhetéen egy Uj
kalandkartyat kell az o&svényhez adnod, és a
hazépakli elfogy, akkor a jatékosok azonnal
vesztenek.

Amennyiben nincs elegendd kartya a jaték végére,
hogy minden jatékosnak teljes legyen a kezében
tartott lapjainak a szdma, akkor nézd meg, hogy van-
e elégséges kalandkartya egy reggeli kirandulas
lejatszasdhoz (a két jatékos valtozatban harom
kalandkartya jatékosonként, egyéb esetben két
kartya jatékosonként). Ha van, akkor oszd ki
egyforman a maradék kartyakat amennyire lehet-
séges és jatsszatok ki egy reggel fazisaban.

A reggeli tara végére, ha nem értek be ,Z” elveszett
varosaba, akkor elbuktok. Ha nincs meg az
elégséges szamu kartya a reggel fazis befejezésé-
hez, akkor azonnal elvesztitek a jatékot.




>

A FORRAS

A 16. szazad végén, Francisco de Orellana
vezetésével egy csapat hodité indult az Amazonas
mélyére, keresve valami varazslatosat - egy
természetfeletti forrast, ami életerét ad. Magabiztosak
és rendithetetlenek voltak az 6rokkévalosag igéretét
keresve. ,Az ifjusdg forrasanak” nevezték, de olyanok
voltak, mint az allhatatossag bolondjai. Bar a legendak
orok életet igértek, és nem széltak semmit az 6rok
ifjasagrol. Azok a tekeredé alakzatok, amik még mindig
a dzsungelben kisértettek, féltve orizték a forrast.
Nem szivesen fogadtak a betolakoddkat...

Ezzel a kiegészitével a jaték nehézségét novelhetitek
azzal, hogy Uj kalandkartydkat adtok a kalandkartya
paklihoz, amik vérszomjas, halhatatlan hoditokat
tartalmaznak. Azt javasoljuk, hogy kombinaljatok az Uj
bardtok kiegészitével, vagy ha mégis egy keményebb
kihivast szeretnétek, egyszerlien add hozza magaban
ezt a kiegészitot.




JATEKTARTOZEKOK

12 kalandkartya

@ THE FOUNTAIN

A kiegészité kalandkartydi a szdm mogotti
koponyardél azonosithatok.

ELOKESZITES

Keverd az Uj kalandkartyakat
az alapjaték kalandkartya
paklijaba. Ne felejtsétek el,
hogy a felkialtojellel ellatott
kartyakat el kell tavolitani,
ha a ,Fej-fej melletti’ jaték-
véltozatot jatsszatok.




A JEL

Az Amazonasnak ez a része bévelkedik a rémhirek-
ben, ahol az a szébeszéd jarja, hogy egy sotét szellem
az eldvigyazatlan kalandorokra vadaszik. Azok, akik
belebotlanak, erészakossa, dilhéssé és teljesen
idegenszer(ivé véalnak, ahogy a kaland tovabb
folytatodik. Még furcsdbb és sotétebb atvaltozas
torténik azokkal, akik tul sokaig a hatasa ala keriilnek.
A rémhirek egy olyan macskaszer( lényrél szélnak, aki
félig ember és éjszaka a dzsungelt jarja zsakmanyt
keresve...

Ez a kiegészitd olyan kalandkartydkkal béviti a
jatékot, amely megatkozza a felfedezmteket és
potencialisan egy hatalmas vad- 3
allatta valtoztatja Sket.

A szakértelem elvesztése
csak akadalyozhatja a csapa-
tot, de egy kegyetlen
teremtménnyel az oldala-
tokban, az irhatok éppen,
hogy csak megmenthetd.




JATEKTARTOZEKOK

1 fenevadkartya
12 kalandkartya
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A kiegészitd kalandkartyai a szam mogotti
mancsrol azonosithatok.

ELOKESZITES

Keverd az uj kalandkartyakat az alapjaték kalandkartya
paklijaba. Tedd a fenevadkartyat a pakli egyik oldalara.

JATEKSZABALYOK

‘ ‘ Az ebben a kiegészitében talalhaté kalandkartyak egy
b ‘ Uj szimbolumot vezetnek be a jatékba - egy allatmancs

‘ jelet.

Amikor egy jelakciot hajtasz végre, és a felfedezdk
csapatdban még nincs egy felfedezén sem a jel,
csusztasd a fenevadkartyat az egyik felfedezdéd
kartyaja ala agy, hogy a nevének a felirata még lathato



legyen. Ez a felfedez6 mar meg van jeldlve.
Kivalaszthatod, hogy a csapatod melyik felfedezdjére
keraljon a jel, de nem a tarsra. Ha ez a felfedezé
meghal, mielétt egy Gjabb jelakciot hajtandl végre, tedd
a fenevadkartyat félre, és innent6l egy masik
felfedezdn jelenhet meg a jel.
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ERE-BEAS

Tedd a fenevadkartyat az egyik felfedezéd
kartydja ala.

Egy jelakci6 végrehajtdsakor, ha mar az egyik
felfedezéd viseli a jelet, akkor fedd le teljesen a
megjelolt felfedezd kartyajat a fenevadkartyaval.

Allitsd vissza az egészségét a
kezdé allasra a jaték tipusa és
nehézsége szerint.
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Egy jelakci6 végre-
hajtasakor, ha mar az
egyik felfedezdén ott van a
jel, akkor fedd le a fenevadkartyaval a
megjeldlt felfedezé kartyajat. Allitsd
vissza az egészségét a kezdd allasra a
jaték tipusa és nehézsége szerint.

A fenevad ugyantgy miikédik, mint egy
normal felfedez6kartya, az alabbi valtozasok-
kal: a korabbi felfedez6 szakértelme helyett, most
a lészer valik szakértelemmé. Barmikor, amikor
8szerjelolére van szilkséged, helyette elkolthetsz
egy egészségjelolét a fenevadkartyardl. A 8szer
helyett, nem kolthetsz el egy masik karakterrdl két
egészségjelolét. A fenevad teljesen lecseréli a
megszallt felfedezét, és ahogy a fenevad meghal, vele
egyiutt a felfedezd is elveszik. Amint a fenevad
felbukkan, a jelszimbélumnak mar nincs semmilyen
hatasa, még akkor sem, ha a fenevad meghal.

A FEJ-FEJ MELLETTI JATEKMOD
TOVABBI SZABALYAI

Egyszerre csak egy felfedezén lehet a fenevad-
kartya. Ha egy jelakciét hajtasz végre és a fenevad-
kartya az ellenfeled egyik felfedezdjén van, vedd el a
kartyat és rakd valamelyik felfedezSkartyad ala.
Innentdl ez a felfedezd lesz megjeldlve. A fenevad
felbukkanasa utan a szimbélumnak mar nincs hatasa
erre a jatékosra.




A HEGY

A dzsungelnek ez a része sokkal durvabb lesz, mint
ahogy azt elképzeltétek. Ugyan a tira egy kicsit
hosszabb, ahogy azt eldére sejteni lehetett, de talan
van néhany lehetdségetek arra, hogy az utat eldére
megtervezzétek.

Ez a kiegészitd lecseréli az alapjaték expedicié-
kartyait egy teljesen Uj utvonalra egy magas hegyen
keresztil. Az Gtvonal hosszabb, de a kemény kihivas
kozepén a lejték lehetdséget nyujtanak a felfedezé-
csapatnak az Ut felderitésére, hogy egy kedvezdbb
o6svényen at jussatok el az elveszett varosba.

JATEKTARTOZEKOK

10 expedicidkartya

8 lejté 1 hegycsucs 1tabor



ELOKESZITES

Tavolitsd el az alapjaték expedicio-
kartyainak a készletét, ,Z” az elveszett
varoskartya kivételével, és tedd vissza
azokat a jaték dobozaba. Készitsd el az Uj
expediciokartyakkal az Gtvonalat, az egyik
végén az elveszett varossal, mig a masikon a
taborral. Kézépre keriil a hegycsucs, és ezek kdzott
hagyj teret a tovabbi térképkartydknak. Keverd 6ssze
a lejtokartyakat és ossz annyi lapot az asztal
kozepére képpel lefelé forditva, mint amilyen
jatéknehézséget  valasztottatok. A maradék
lejtékartydkat tegyétek vissza a jaték dobozaba
anélkiil, hogy megnéznétek Sket. Tehat a lejtkartyak
szadma fligg a jatéknehézségtdl és a szabalyoktol, ami
szerint jatszani fogtok:

o Konnyli vagy fej-fej melletti jatékvaltozat esetén:
haszndljatok 6t lejtékartyat.

o Normal vagy szolé jatékvaltozatnal: hasznaljatok
hét lejtékartyat.

o Nehéz jatékvaltozatnal hasznaljatok mind a nyolc
lejtékartyat.

Tedd a nadlad maradt lejtékartyakat a tabor és a
hegycslcs, a hegycslcs és az elveszett varos kozé
ugy, hogy minél egyenletesebben keriiljenek
elosztasra a csucs felé mutaté nyilakkal. Ha a kartyak
szdma paratlan, rakj még egy extra kartyat a
hegycsics és az elveszett varos kézé. Helyezd a
gyalogot (gyalogokat) a taborkartyara.



A jiték el6készitése egy konnyd jatékra.

JATEKSZABALYOK

Amikor haladtok, a szokasos médon mozgasd elére a
babut, és ha az expediciokartya lefelé van forditva,
azonnal forditsd at, amikor raléptek. A hegycsics
elérésekor, forditsd meg az dsszes, ez utan kdvetkezd
lejtékartyat, hogy azok képpel felfelé nézzenek.

Minden kirdnduldas kezdetén, a kalandkartyak
kijatszasa utan, de még a megoldasuk el6tt, hajtsd
végre annak az expedicidkartya feliratkeretének a
szimboélumait, ahol a babu all. Ezeket a feliratkereteket
pontosan ugyanlgy kell elvégezni, mint a kaland-
kartyakat.

Néhany expediciokartya ebben a kiegészitében
egy Uj szimbdélumot tartalmaz, ez a felderités.

Amikor egy felderité akciot végzel, akkor fedd fel a
kalandkartya pakli legfelsé harom lapjat (vagy amennyit
tudsz, ha kevesebb, mint harom kartya lenne mar a
pakliban). Csapatként, egy valasztott sorrendben
visszatehetitek a pakli tetejére a harom kartyat, de
akdr el is dobhatjatok mindharmat.



Ugy nem dénthettek, hogy
néhanyat dobtok csak el a
harom kartyabol.

A SZOLO JATEKMOD TOVABBI
SZABALYAI

Amikor kijatszod a kalandkartyakat a normal
szabdlyok szerint, hagyd Jket az eredeti
sorrendben, ne rendezd at dket, vagy dobd el
mindharom kartyat.

A FEJ-FEJ MELLETTI JATEKMOD
TOVABBI SZABALYAI

A jatékosok még azeldtt kivalasztjak, hogy melyik
osvényt jarjdk végig, mielétt még feliratkeretet
oldananak meg barmelyik  expediciokartyan.
Az 6svényt valaszto jatékos végigjarja és megoldja az
expedicidkartya akcibit, ha van, és a masik jatékos is
ugyanigy elvégzi. Majd ezutdn az 6svény végigjarasa
kovetkezik, azzal a jatékossal kezdve, aki elséként
valasztott. Amikor egy felderité akciot hajtasz végre,
az ellenfeled nem nézheti meg, hogy milyen

kalandkartydkat fedtél fel a
paklibéL




AZ UJ BARATOK

A dzsungel veszélyes hely, ezért taldn érdemes
segitséget kérni. Egy Utveszt6hoz érve, csak egy helybéli
tudja megmutatni az iranyt. Amikor a veszedelmek
elboritanak, némi izom kisegithet. Es amikor minden
elveszettnek tiinik, csak egy igaz barat tud megmenteni a
katasztrofatol.

Ez a kiegészit6 tarsakat ad melléd, hogy segitséget
nyGjtsanak az elveszett varos felé vezeté uton.
A tisztességesebb kiizdelem miatt, kombinald ,A forrds”
kiegészitével, vagy add hozza barmelyik jaték-
véltozathoz, hogy csékkentsd a jatéknehézséget.

JATEKTARTOZEKOK

3 tarskartya: Vulcana, Comatsi és Rinty.

ELOKESZITES

Valasszatok véletlenszerlien mindegyik felfedezé
csapathoz egy tarskartyat, és tegyétek le melléjiik.
A megmaradt kartyat (katyakat) tedd vissza a jaték
dobozaba.



A jatéknehézségtdl fiiggetlenil, tegyetek minden
felfedezére és tarskartydra 3-3 egészségjelolot.
Amennyiben Vulcana is a csapatban van, éra 5
egészségjelolét helyezzetek.

JATEKSZABALYOK

A tarsak szinte teljesen Ugy miikddnek, mint a
felfedezék. Elkoltheted az egészségjeloldiket
(szakértelmiikért, vagy egyéb dolgokért), vagy
elkolthetsz réla két egészségjelolét egy masik
felfedez6  szakértelméért cserébe. A tarsat
elveszitheted egy haldlakciéval, cserébe a
felfedezédért. A legfontosabb, hogy legaldbb egy
felfedezédnek el kell jutnia az elveszett varosba, és
nem csak a tarsadnak. A tarskartydk az alabbi
segitséget nyujtjak még:

o Comatsi, aki egy O&slakos és a szakértelem

mindharom teriletét ismeri.

e Vulcana egy nagyon er8s ndé, aki ugyan nem
rendelkezik szakértelemmel, de 5 egészség-
jelolével kezdi a jatékot.

 Rinty egy haborus kutya, nincs szakértelme, hanem
kiilonleges képessége van. A tira soran barmikor
eldobhatsz egy egészségjel6lét RintyrSl, hogy
eltavolitsd az 6svény utolsé kartyajat, kivéve az
aktualis kalandkartyat. Rintyt nem hasznalhatod a
halalakcié végrehajtasara.
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