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30 csapattagfigura*
(6 minden szinbol)

10 fakorong
(2 minden szinbdl) 5 karakterfigura*
(1 minden szinbdl) *a karakterfigurdkat és a csapattagokat kozosen felfedezéknek fogjuk hivni

Koszonet-a Hans im Gliick kiadonak a Meeple hasz

ndlataért, ami a Carcassonne cimii jatékbol szdrmazik.
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60 pénzérme
(40 db 1-es ertekii és 20 db 3-as értékii)

5 karaktertabla
(1 darab mind az 5 szinbol)

eleje hatulja
24 fejlesztéslapka

eleje hatulja

75 miikincskartya (44x67 mm)
(21 agyagedeény @, 18 fegyver f y
15 kétabla §, 12 szobor &,

9 mumia @)

eleje hatulja
5 ,,+50 gy6zelmi pont” jelolo s 10 helyszinkartya
(iichtion szinbolesy) 1 falutakaro tabla (44x67 mm)

- A JATEK CELJA v

INDEN jatékos egy-egy kalandorokbdl és régészekbdl 4116 csapatot  gydzelmi pontokat e, szerezzenek. Az 5. forduld végén a legtobb

irdnyit egy elveszett templom romjai kozott. Ossze kell gytjteniiik ponttal rendelkezd jatékos nyeri a jatékot.
a szigeten sz€tszort milkincseket, €s elszallitani azokat a kikotbe, hogy
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‘ (A kétszemélyes jatékhoz lasd a 11. oldalt) 3

S

1) Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére (D

' - 2)Keverjétek meg a 75 mikincskartyat, és készitsetek egy képpel leforditott htizopaklit @ * e
P " 3)Huzzatok 14 miikincskartyat, és helyezzétek dket képpel felfelé az dsszes @ helyre i
a tablan (M. i
‘; 4) Keverjétek 0ssze a 24 fejlesztéslapkat, €s képpel lefelé tegyétek dket egy kupacba. A felsé |
4 3 lapkat forditsatok fel, és helyezzétek Oket a nekik kijeldlt helyre a falu mellett Qelg {D € -
G . : £ 3
g 5) Tegyétek a repiilét a fordulojelzé sav elsé mezdjére @ ;
;l 6) A jatékos, aki legutobb fedezett fel szigetet, megkapja a kezddjatékos-jelzot @ 0 !-
{ 7) A kezddjatékostol kezdve, az 6ramutato jarasa szerint haladva minden jatékos az alabbi
5 szamu 1-es értékli pénzérmét kapja (B:
fz{ 1. jatékos 2. jatékos 3. jatékos 4. jatékos 5. jatékos
i
b ; A maradék érmékbdl csinaljatok egy kozos készletet a tabla mellett @ ‘D f.f-
: " 8) Minden jatékos valasszon egy szint, ¢s vegye el a kovetkezdket:
g . csapattagok, a jatékosszamtol fiiggden 0:
5 3 jatékos: 6X 7.3 4 jatékos: 5% 7. 5 jatékos 4x © 3
o B
& * karaktertabla a ‘ i‘:
: jatékos szinében @) 3 ® karakterfigura a jatékos
v ot szinében (})
4 @'
\w e e 2 fakorong a jatékos szinében 1

9)Minden jatékos tegye az egyik korongjat a
pontozosav elsd mezdjére G, a masik korongjat
pedig a felfedezéssav elsé mezojére {D

10) Helyezzétek az 5 ,,+50 gydzelmi pont” jeloldt a
jatéktabla mellé o Ha egy jatékos eléri az 50
pontot, vegye el a szinének megfeleld jelolot, és
1épjen vissza a pontozosav kezddmezdjére.
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3 fos jaték: a 3 f0s jatékban csak egy hajo érhet6 el. Hasznaljatok a hajotakaro i
tablat, hogy lefedjétek a hasznalaton kiviili hajot. *
& E
= |
& ( o, |
%,.{A S b ’ e ¥ e i u b 5
V2 55 eyt ) s

7
(&

|
()
o
75
N
o)



e ————rres

o ——y

.

- i, . i
PR CR————_ e ST e

e,

e ,-:Lv-hn—f‘-' .

-t _n.h.l o

Q

997 1A

Blules B8



-

(r
U

MINDEN fordulod 4 fazisbol all az alabbi sorrendben:

-

1. FAZIS: DOBAS A FELFEDEZOKKEL y

INDEN jatékos maga eldtt dob a felfedezdivel (mintha kockak
lennének), hogy létrehozza a csapatat erre a fordulora.
Minden talpon allo felfedezdért (csapattag és karakter) a tulajdonosa
azonnal kap 1 érmét.

(//

I
A talpan 4l felfedezd < 3 azonnal ad 1 érmét @

L

B A csapat kalandorokbol * ¢és régészekbol f:i all, attol fiiggden, hogy
melyik oldalukra estek.

A csapattag fekete oldala ‘ kalandornak szamit *
=

% A csapattag fehér oldala @ » régésznek szamit ﬁ

‘ A csapattag az oldalan TL}"’ kalandornak vagy régésznek,
5’“ vagy all6 helyzetben . Jiwszamit @3 *.

A karakterfigura
(fiiggetleniil attol, hogy esett)

mindig kalandornak vagy
 régésznek szamit ’E .

e

*a jatékos donti el a lehelyezés fazisban

2. FAZIS: FELFEDEZOK LEHELVEZESE

i

megegyezoen haladva minden jatékos valaszt egy helyszint a tablan,
¢s lehelyezi oda egy vagy tobb felfedezdjét.
Ez egészen addig tart, amig minden jatékos lehelyezte az Osszes
felfedezojét a tablara.

3

Minden helyszinen lathato egy jeldlés:

R——
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0 A bal oldali négyzet megmutatja a lehelyezhet6 felfedezd szinét,
a helyszin tipusat és koltségét.

9 A kozépso rész mutatja az aktivalasért jaré jutalmat (lasd 8. oldal,

Helyszinek aktivalasa).

A karikaban 1év6 szam vagy szimbolum az aktivalasi sorrendet

jelzi (lasd 8. oldal, Helyszinek aktivalasa).

A JATEK MENETE -

1) Dobas a felfedezokkel.

2) Felfedezdk lehelyezése.

3) Helyszinek aktivalasa.

4) Felkeésziilés a kovetkezo fordulora.

G e

a felfedezoivel, és szerez 3 fekete oldalt, 1 fehér oldalt,
1 talpon dllo csapattagot, és a karakterfigurdja az oldalan landol.
Ezek utan kap 1 érmét, és a lehelyezés fazisban eldontheti, hogy
a talpon allo csapattagot, valamint a karakterfigurajat kalandorkeént
vagy régészként szeretné hasznalni.

Megjegyzés: Néhany fejlesztéslapka megengedi, hogy modositsatok
a dobéson; a talpan 4ll6 felfedez6 mindig ad 1 érmét, akkor is, ha Gjra-
dobjak.

o -

KEZDOJATEKOSSAL KEZDVE, majd az oramutaté jarasaval - A FELFEDEZOK SZINE

Amikor egy jatékos felfedezot helyez le egy helyszinre, annak meg kell

egyeznie az ott megadott szinnel:

A jatékos csak régészt helyezhet le ﬁ

@ A jatékos csak kalandort helyezhet le *

=

A jatékos lehelyezhet régészt iif vagy kalandort *
A szinek nem keverhetok egymassal.

A jatékos lehelyezhet régészt ﬁ és kalandort *
A szinek keverhetdk egymassal.
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- HELVSZINEK TiPUSA

3 tipusu helyszin lathat6 a tablan:
* kiilénleges helyszinek;

* licithelyszinek;

* ingyenes helyszinek.

azonnal ki kell fizetnie a hozzarendelt koltséget érmékben, hogy
elfoglalja az adott helyet. Egy jatékos altal elfoglalt helyre mas
Jatékos mar nem tehet felfedezot.

Példa: Soma (a sarga jatékos) le szeretne tenni egy felfedezot a
templom masodik helyére. 4 érmét fizet, hogy letegyen egy régészt ﬁ
A tobbi jatékos mar nem valaszthatja ezt a helyet.

A templom, a tudas oltara és a falu kiilonleges helyszinek (lasd

2 8. oldal, Helyszinek aktivalasa).
A —

) \
A jatékos lehelyezhet egy felfedezét a meghatarozott szinben, €s

 LIGITHELVSZINEK

kngl yszineknek nincs allandé koltségii yette lici
asznalnak. Amikor egy jatékos egy ilyen helyszi

, annyi felfedez6t tehet a helyszinre a megadott szinben
ennyit szeretne.

la a jatgkos valaszthat, hogy milyen szinii felfedez6t szeretng
etenni ’%, el kell dontenie, hogy kalandort I vagy régészt 7 ,.<
esz le, mindkettot nem lehet.
Ezutan egy masik jatékos is elfoglalhatja ezt a helyet, ha tobb
felfedez6t tesz le, mint a korabbi jatékos. Azonban ezeknek
a felfedezOknek ugyanolyan sziniinek kell lenniiik, mint az
el6zéeknek. A korabbi jatékos visszakapja a felfedezdit anélkiil,
hogy megforditana dket, és késobb még hasznalhatja ezeket ebben
a forduloban.

N

. o\ Al . ‘ = __
Példa: Peti (a piros jatékos) letesz 2 kalandort * a kébadnydra.
Soma elhatarozza, hogy ¢ is odamegy, letesz 3 kalandort *

és kiiiti onnan Petit, aki visszakapja a 2 kalandorat (anélkiil, hog

megforditand oket). Késobb még tudja ket hasznalni ebben ¢
forduloban.

Pontositas: Ha egy jatékos csak a karakterfigurdjat teszi le eg
licithelyszinre , akkor a kovetkezd jatékos, aki el ak
foglalni a helyszint, barmilyen szinti felfedezét letehet. Ez f
meghatarozni a szint a kovetkezd jatékosok szamara.

4

oriili épiiletek, a feketepiac és a haj

4
Zine 1K1

A MpI10
(lasd.

/"‘»

| INGVENES HELVSZINEK q
| S,

} Ezeken a helyszineken tobb jatékos is lehet egyszerre. Rdadasul

gyanaz a jatékos tobbszor is meglatogathatja ezeket a helyszine:
~ ket a fordul6 soran.

Példa: Dani (a zold jate-
kos) letesz egy masodik
felfedezot a kikotomesteri
irodaba, és fizet 2 érmét..
Ettol fiiggetleniil a tobbi
jatékos is valaszthatja ezt a
helyszint, vagy akar 6 maga
is a késobbi kérokben.

A tabor és %2;1 kikétémesteri iroda ingyenes helyszinek
(lasd 8. oldal, Helyszinek aktivalasa).
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3. FAZIS: HELVSZINEK AKTIVALASA 0

MINT az Gsszes felfedezo lekeriilt a tablara, a jatékosok aktivaljak
a helyszineket a kdvetkezd sorrendben:

lehelyezése kozben.

Lehelyezés: kalandorok * és régeészek ﬁ 1s
lehelyezhetok.

Aktivalas: A jatékos azonnal kap 1 érmét és
megismételhet egy dobéast (csapattag vagy
karakterfigura) a készletébol.

Ha a felfedez0 a talpara esik, a jatékos kap 1 érmét.

- A TUDAS OLTARA (kulonleges helyszin)

Lehelyezés: Csak régész ﬁ helyezhetd le.
A kezddjatékos nem tehet ide felfedezot.

Aktivalas: A jatékos megkapja a kezdojatékos-
jelzot @) és szerez egy felfedezéspontot ).

FELFEDEZESPONTOK

A felfedezéspontokkal a jatékosok jutalmakat szerezhetnek
a jaték soran. W

A jatékos, aki a felfedezéspontot szerezte @, elérébb mozgatja \
a korongjat a savon, és megkapja a mez6 jutalmat, amire
ralépett.

® ® Kapsz X érmét.

- A TEMPLOM (kulonteges helyszin)

Lehelyezés: A templomban 5 hely van, melyek
p_ koltsége 1 és 5 érme @ Kkozott véltozik. Ezeken a
helyeken a jatékosok miikincseket szerezhetnek.
Felfel¢ haladva a helyek dragulnak, ugyanakkor
a dragabb helyet elfoglalo jatékos az alatta 1évok
eldtt valaszthat.
Aktivalas: Fentr6l lefelé haladva minden
jatékos az elfoglalt helyén megadott szamu
miikincskartyat szerez.

Példa: Soma felfedezéje a templom 2. helyén
talalhato, Peti felfedezoje a 4. helyen, Danié pedig
az 5. helyen. Elsokeént Soma valaszt 2 miikincs-
kartyat a 8 felforditott koziil a templomban. Ezutan
Peti valaszt 1 kartyat a maradék 6 kartydabol, és
huz egyet a paklibol. Veégiil Dani valaszt 1 kartyat
a maradeék 5 kartyabol.

%@ mp Vilassz 2 miikincskartyét a templombol.

Bk,

%ﬂ ® Valassz 1 miikincskartyat a templombol.

Vilassz 1 miikincskartyat a templombol,
majd huzd fel a pakli legfelso lapjat.

%
\ g

Fontos: A megszerzett miikincskartyak a jatékosok kezében maradnak.
A kézben tartott lapok szama nincs korlatozva.

- ATEMPLOM KORULI EPOLETEK (icithelyszin)

A KOBANVA, A KIS TEMPLOM ES A ROMOK

Lehelyezés: Kalandorok * és régészek ﬁ
i1s lehelyezheték. A szinek nem keverheték
egymassal.

Aktivalas: Minden jatékos, aki megnyerte vala-
melyik licitet, kap 2 mikincskartyat és az adott
helyszin altal meghatarozott bonuszt.

$ m Kapsz 1 gy6zelmi pontot.

% m Kapsz 1 felfedezéspontot.

q m Kapsz 1 érmét.

RENSRICS S SRR




AMUKINCSKARTVA LEIRASA

Egy miikincskartya szdmos informaciot tartalmaz.

Ikon, ami a miikincs tipusat mutatja meg. 5 kiilonbozé tipus van:
agyagedény @, fegyver { , kétabla @ , Szobor % €s mumia @
9 [lusztracié a miikincsrol.

€) Bonusz, a kartyak egy részén (lasd 10. oldal, Miikincsek leszdl-
litasa).

Q A gyljtemény értéke (1asd 10. oldal, Miikincsek leszallitasa).
6 Ilyen tipusu miikincsek szama a 75 lapos pakliban.

™ K

Aktivalas: A licit gyOztese eldobhat egy mukincs-
kartyat a kezébdl, hogy szerezzen 7 érmét. A jatékos
nem kapja meg a gy6zelmi pontot €s a bonuszt az
eldobott kartyaért.

-AFALU (kulonlegeshelyszin)

: 0/0/ Lehelyezés: A faluban 3 hely talalhato, amelyek
- koltsége 1 vagy 2 érme &). Itt a jatékosok fejlesztés-
lapkakat szerezhetnek.

Aktivalas: Fentrdl lefelé minden jatékos elvesz 1
felforditott fejlesztéslapkat a falubol.

O

. AN
FEJLESZTES MEGSZERZESE
Két tipust fejlesztés létezik a jatékban (lasd 12. oldal,
A fejlesztések):

» A piros kereszttel jeldltek & azonnali bonuszt adnak. Ezutan
ezek a jatékosok sajat dobopaklijaba kertilnek 0

* A piros kereszt nélkiiliek allandé bonuszt adnak. o
Amikor egy jatékos alland6 bonusszal rendelkezd fejlesztést
szerez, a karaktertabldja jobb oldaladn 1évd két hely egyikére
teszi 8

A jatékosnak egyszerre legfeljebb 2 allando fejlesztésiik lehet.

Ha ezeken feliil a jatékos 1) fejlesztést szerez, az egyik
fejlesztését el kell dobnia a sajat dobopaklijaba.

Egy jatékosnak nem lehet 2 ugyanolyan

Flgyelmeztetes
fejlesztése. Ha olyan alland¢ fejlesztést valaszt, amilyennel mar
rendelkezik (D, rogton a sajat dobopaklijaba kell helyeznie. &

Megjegyzés: A fejlesztések aljan lathatd gy6zelmi pontok csak
a jaték végén szerezhetok meg (lasd 11. oldal, 4 jaték vege).

g

. ad

Lehelyezés: Kalandorok * ¢s régészek ‘Z:E is
lehelyezhetok. Minden felfedez6 lehelyezése 2
érmébe @ kertil.

Aktivalas: Minden felfedezéért a jatékos
leszallithat 3 miikincskartyat (lasd 10. oldal,
miikincsek leszallitasa).

- A HAJOK (icithelyszin)

Lehelyezés: Kalandorok * és régészek ﬁ
is lehelyezhetdk. A szinek nem keverhetdk
egymassal.

Aktivalas: A licit gydztese leszallithat: 6
miukincskartyat (lasd 10. oldal, Muklncsek/'
leszallitasa).
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MUKINCSEK LESZALLITASA Ha egy jatékos 5 egyforma tipust miikincskartyat szeret\ne@
A jatékos altal leszallithato mikincsek szamat az adott helyszin akkor egy teljes, 3 kartyabol allo, és egy nem teljes, 2 kartyabol allo

korlatozza. A jatékosok az ltaluk valasztott kértydkat szallitjak le, de gyljteményért fog gy6zelmi pontokat kapni.
: nem kotelesek megtenni ezt. Példa: Dani a hajon van, igy akar 6 miikincset is le tud szallitani.
¥ A miikincskartyakat a leszallitas utan el kell dobni. 4 szobra # és 2 mumidja @ van. Elhatdrozza, hogy bevalt 3 szobret= A
:', ' | Minden miikincsnek van egy gyiijteményértéke Q, igy a jatékos tobb 8 gyodzelmi pontért és 2 mumidat 6 gyozelmi pontért. Osszesen 14 {
e gy6zelmi pontot kaphat, ha ugyanabbdl a tipusi miikincsbél tobbet 8y ozelmz pontot SZCreiy N . 4

szallit le egyszerre.

A et o e

Egy teljes gylijtemény 3 ugyanolyan tipusu mikincskartyabol all.

s e

PR

|

A , |

A szobrokon levo 2 felfedezespontnak koszonhetoen 2 mezot lephet f
]

& Bizonyos miikincsek bonuszokat is adnak @, amik hozziadddnak elore a korongjaval a felfedezéssavon és plusz 1 gydzelmi pontot
a megszerzett gydzelmi pontokhoz a leszallitas soran. szerez.

- A bonuszoknak 3 tipusuk van:

h\ @:ﬂ mp Kapsz | érmét.
% m Kapsz 1 felfedezéspontot.

’ \_ & ® Kapsz 1 gy6zelmi pontot.

4. FAZIS: FELKESZULES A KOVETKEZO FORDULORA e |
1) Léptessétek elore a repiilot egy mezdvel a forduldjelzé savon. 2) Toltsétek fel a templom ¢és a koriilotte elhelyezkedd épiiletek tires @ ,-}‘
Ha mar eleve az 5. helyen van, a jaték azonnal véget ér helyeit 0j miikincskartyakkal a hazépaklibol. E 4
(lasd lejjebb, 4 jaték vége). 3) Toltsétek fel a falu iires Qelg helyeit, hogy ismét 3 fejlesztés legyen "“

elérhetd. i

o AJATEK\IEGE =

jatékosok az 5. forduld végén az alabbiak alapjan szereznek f
gy6zelmi pontokat:

* A kezddjatékos-jelzd birtokosa 2 gydzelmi pontot kap o
* Minden jatékos 1 gy6zelmi pontot kap minden megmaradt 3 érméjéért

* A jatekosok megkapjak a fejlesztéslapkaikon lathaté gydézelmi pon-
tokat, beleértve a dobopaklijukban 1éviket is

A legtdbb gydzelmi pontot gyiijtd jatékos nyeri a jatékot.
Dontetlen esetén a felfedezéssavon elorébb allo jatékos lesz a gyodztes.

Ha még igy is dontetlen 4ll fenn, a jatékosok osztoznak a gyézelmen. Példa: Petl 34 gyozelml ponttal 8 ermevel a keZdOJatekos ]elzovel
és a fejlesztéslapkakbol 5 gyozelmi ponttal fejezi be a jatékot. Ezekert

osszesen 34 + 2 + 2 + 5 = 43 gyozelmi pontot szerez.

o 4 y F .
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A HELYSZINKARTVAK LEIRASA

- I

2 10s jatékban a jatékosok helyszinkartyakat fognak hasznalni, amivel
egy harmadik jatékos felfedezdinek lehelyezését fogjak helyettesiteni
minden fordul6 elején.

ELOKESZULETEK -

1) Mindkét jatékos vegye el a 6 csapattagfigurajat és a karakterfigurajat
a vélasztott szinben.

2) Valasszatok 6 csapattagfigurat egy masik szinben, 6k fogjak jelképezni
a harmadik jatékost.

3) Helyezzétek a piactéblét a templomra.

5) Tegyétek le a hajotakar6 tablat a 3 fos jaték elokésziileteinek megfelelden.
6) Keverjétek meg a helyszinkartyakat, és htizzatok fel a legfelsot.
7) Helyezzétek a harmadik jatékos 6 felfedezdjét a kartyan jelolt helyszinekre.

1. FAZIS: DOBAS A FELFEDEZOKKEL

Semmi sem valtozik.

froo-

A helyszinkartyak megmutatjak, hogy mely helyszinekre kelli.
letenni a harmadik jatékos felfedezdit a tablan. Ezek mindig 3
kiilonbozo helyszint fognak elfoglalni, az alabbi elosztasban:

A templom 0
A templom koriili épiiletek egyike 9

A feketepiac vagy a hajo 9

Példa: Ezen a kartyan a harmadik jatékos

lehelyez 2 régészt ﬁ a templomra (egyet
b a 2. és egyet az 5. helyre), 3 régészt %

kobanyara és 1 kalandort 8 a feketepiacra.

ce L8 [eog (AT e des 20pd00 e Al B0 AL O Jadel dd

2 FOS JATEK

EZ,

2. FAZIS: FELFEDEZOK LEHELVEZESE &
Amlkor egy Jatekos k1ut1 a harmadik Jatekos felfedezmt egy hClthely‘- =

3. FAZIS: HELYSZINEK AKTIVALASA e
- A TEMPLOM : : s

A harmadik jatékos a mikincskartyak megszerzésénél a piactablan
lathato sorrendet koveti:

Ha ugyanabbdl a tipust kartyabdl tobb is van, a rajta 1évé bonuszokat
veszi figyelembe az alabbi sorrendben:

@»>H29

A harmadik jatékos altal megszerzett kartyakat tegyétek a dobopaklira.

.
W

Példa: A harmadik jatékos (lila) a templom 3. helyét foglalja el. Megszerzi
a kotablat a felfedezés bonusszal, huz egy lapot a hizopaklibol, majd mind-
ket mitkincskartyat a dobopaklira teszi.

- ATEMPLOM KORULI EPULETEK

Ha a forduld végén a harmadik jatékos még mindig a 3 hely egyikén
tartozkodik, dobjatok el a 2 miikincskartyat errdl a helyszinrdl.

- A FEKETEPIAC ES A HAJO

Semmi sem valtozik.

4. FAZIS: FELKESZOLES A KOVETKEZ0 FORDULGRA -

1) Vegyétek le a harmadik jatékos felfedezodit a tablarol.
2) Huzzatok egy uj helyszinkartyat, és ennek megfeleléen tegyetek le
a 6 felfedezojét.
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;> » & < 8. FAZIS: FELKESZULES A KOVETKEZG FORDULORA 2/
:’ 2 — N 1) Léptessétek a repiildt egy mezdvel eldre a fordulojelz6 savon. £
“i’é = ﬁ » ﬁ * \ LICFTHELVSZIN 7 % 2) Toltsétek fel a templom és a korildtte 1évo épiiletek tires ]
g vagy » ' G~ helyeit % uj miikincskartyakkal a htizopaklibol. ;
k : 2 o 3) Toltsétek Gjra a falu iires @}ﬂ helyeit, hogy ismét 3 fejlesztés Z, !
E xL » i:f és INGVENES HELVSZIN % legyen elérhetd. 2
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Az 1.tazis: Dobas a felfedezo-

| kel soran ujradobhatsz leg-

. | feljebb 2 altalad valasztott
Y felfedezot.

| Kapsz 2 érmét minden al-
kalommal, amikor kétablat
szallitasz le.

A templomban minden hely
1 érmével olcsobb szamodra.

a

&

Aleszallitas soran, halegalabb
1 agyagedényt, 1 fegyvert €s
1 kotablat szallitasz le, kapsz
plusz 4 gy6zelmi pontot.

(S
e A=

" | Plusz 1 miikincskartyat szallit-
hatsz le a kikotOomesteri iroda-
ban vagy a hajokon.

S | Az 1. fazis: Dobds a felfede-
zokkel soran Ujradobhatod az
osszes felfedezddet.

e

ddst okozhatnak. Kériik, 6rizze meg ezt az informdciot késebbi

FIGYELMEZTETES! Nem alkalmas 3 évnél fiatalabb gyermekek szdmdra, oz apr6

alka

Aleszallitas soran, halegalabb 2 4 ) Huzz plusz 1 miikincskartyét a
" ’:‘* Barmikor bevalthatsz 2 érmét 3 agyagedényt szallitasz le, v, LI templ()m 3. és 4. helyén Tarts §
| 1 gy6zelmi pontra. kapsz plusz 1 érmét és plusz [/ 0 meg egyet, a masikat tedd a 3
3 gybzelmi pontot. / $ Y hiizépakli aljara. 2

" Azonnal megkapod a
|| lapkan jelzett bonuszokat,
> | majd tedd ezt a fejlesztést
Be O a sajat dobopaklidra.

A leszallitas soran, ha lega-
labb 3 fegyvert széllitasz le,
kapsz plusz 2 érmét és plusz
2 gy6zelmi pontot.

Barmikor bevalthatsz 3 érmét
egy felfedezéspontra.




