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vandoroknak - Tenmagad is igy vélted, mikor tegnap cste atlépted kiis3o-

bét. Am reggelre minden megviltosott, bissen a ssikla labanal, melyre a3
apatsag épiilt, raleltck Adelmo testvér élettelen testére. Dajon a bizonytalan éptii
testvér megbotlott, és a balalba zubant? Dagy nctan akadt valaki, aki meglokte? A je-
lek blintettre utalnak... és a #Féapat Téged és tarsaidat kért fel a vizsgalat
lefolytatasara. A kérdés, amire valasst kell lelned: "&i olte meg Adelmo testvért?”

ﬂ Templomosok ¢ békés Apatsaga kedvelt, csendes pibendbelye a megfaradt

A JATEK TARTOZEKAI 1311
A jaték dobozaban talalhaté: 3. jatékos | &
« 1jatéktabla (A Templomos Apatsag térképe) Gyanisitottlapja F i ﬁ: ¥ g
* 6 babu (minden jatékosnak 1) J g '# i‘r E *

* 6 Nyomozéfiizet (minden jatékosnak 1)

90 illusztralt kartya: (Iyarigtofpitugk. .

24 Gyanisitottkartya 8 Konyvtarkartya 2. jatékos
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24 Scriptoriumkartya 8 Misekartya

* 50 Gyaniisitottlap
* 3 fa dobokocka
« 1 harangocska (ez hivja misére a szerzeteseket)

* 1szabalyfiizet
* 1Days of Wonder-webkartya

Esemény- SN
kartyak S

ELOKESZULETEK Misekartyak

-1+ A jatéktablat az asztal kozepére kell tenni. ] -: n ;
1. jatékos ‘1%
Gyanisitottlapja ]!I!

+2» Minden jatékos valaszt maganak egy babiit és azt a Kapolnaba (Ecclesia) teszi.
A jaték folyaman ezzel a babiival fog lépni a jatékos.

«}+ Minden jatékos kap egy Gyaniisitottlapot, amelyet belerak nyomozofiizetébe - ilyenforman
a tobbi jatékos nem latja az & Gyandsitottlapjat. A Nyomozofiizeten megtalalhaté az Apatsag
térképe, a szabalyok rovid osszefoglalasa, valamint olvashat6 néhany taktikai tanacs is.

«}+ Kiilon-kiilon meq kell keverni a Kényvtar-, a Scriptorium- és az Eseménykartyakat, és a paklikat képpel lefelé
a jatéktabla megfelelé mezGin kell elhelyezni. A Kriptakartyakat is a jatéktabla megfelel mezGjére kell tenni.
A kartyakat, amelyeket a jatékosok a jaték folyaman kijatszanak, mindig a megfelel6 pakli aljara kell tenni.

«}» Meg kell keverni a 24 Gyaniisitottkartyat, és egyet, képpel lefelé, hogy senki se tudja, melyik az, a jatéktabla ala kell
tenni. 0 a biinds - az & kilétét kell kideriteniiik a jatékosoknak.



*i+ A jatékosok szamatol fiiggéen 5 (3 vagy 6 jatékos) vagy 3 (4 vagy 5 jatékos)
Gyandsitottkartyat képpel lefelé a jatéktabla megfelelé mezGjére kell tenni.

-+ A megmaradt Gyanisitottkartyakat ki kell osztani a jatékosok kozott:

* 3 jatékos esetén 6 kartya; * 4 jatékos esetén 5 kartya; Q; by
* 5 jatékos esetén 4 kartya; * 6 jatékos esetén 3 kartya mindenkinek. = / |

-3+ Valaki dob egyet az egyik dobokockaval és az igy meghatarozott jatékos
lesz a kezd6jatékos. Ha nincs ilyen szinii jatékos, tjat kell dobni. Minden
kockadobasnal e szabaly szerint kell eljarni! A kezdgjatékos ; (ﬁ

i £ i A szerzetesek megkapja a harangocskat, valamint a nyolc, idérend
. ‘: , |l gyiilekez6helye szerint sorba rendezett Misekartyat (Matins, Lauds,

Prime, Terce, Sext, None, Vespers, Compline).
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-} Az igy képzett Misepaklit képpel felfelé maga elé teszi, és amikor
elkezd6dik az els6 forduld, a harangocskat a Matins kartya bal
felsd (I-es) sarkara rakja.

Dobékockak a
Gyontatoszékeknél

Kripta- -t Dobni kell két dobdkockaval, és a dobdkockakat a kido-
kartyak bott oldalukkal felfelé a két Gyontatoszékre (Confessori-
um) kell helyezni.

Ezzel a jatékelokésziiletek véget is értek - kezddjék hat

4_jatékos a gyilkos felkutatasa!
Gyaniisitottlapja
. . A JATEK MENETE
P
- e Az Apétsag fontos megdllohely a Saint-Jacques felé
e vezetd zarandokiton, igy hat jelen pillanatban 24
= AT e szerzetes tartozkodik az apatsagban. E szerzetesek
Lot i AE 3 kiilonféle rendekhez tartoznak.
ol
AT A szerzetesek 6t jellemzé tulajdonsaga:
]
- Rend: Templomos, Ferences, Bencés* 8 8 8
szerzetes
. : - Titulus: Apat, Testvér, Novicius * 6, 9, 9 szerzetes
Scriptorium-

kartyak - Csuklya: csuklyas, csuklya nélkilli » 12, 12 szerzetes

- Arcszérzet: szakallas, borotvalt « 12, 12 szerzetes
- Testalkat: kovér, sovany * 12, IZ szerzetes

A nyomozok feladata, hogy egyfeldl atkutassak az Apatsagot,

e Konyvtar- masfeldl ravasz és bolcs kérdéseket tegyenek fel, és ezek segit-
“I_ r}ﬁ ; Aa . Kartysk segitségével rajojjenek a biinds jellemzd tulajdonsagaira (rend,
iy o o Y S titulus, csuklya, arcsz6rzet, testalkat) valamint nevére.

T

csuklyas @ =
csuklya @
nélkiili
szakallas @
borotvalt ')
kovér @

sovany

o A 0% A jatékosok gy6zelmi pontokat kapnak, ha helyes Kinyilatkoztatasokkal
i ] t t ' ‘I l felfedik a biinds jellemz6 tulajdonsagait, illetdleg a nevét (Vademelés).
. Azonban, ha tévednek gyzelmi Titulus és né
pontokat vesztenek. A jaték folyaman Titulus Itulus es nev
konyvelni kell a Kinyilatkoztatasokat és a Vad- roviditése

emeléseket; csak a jaték végén, a valddi biinds elfogasakor

keriil sor a - plusz és minusz - gy6zelmi pontok kiszamolasara. WILLIAM

A jatékot a legtobb gy6zelmi ponttal rendelkezé jatékos rend »
nyeri - altalaban, de nem feltétlen, az, aki ralel a biinosre.
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Megjegyzés: A szabdlyok 3-5 jatékos esetén érvényesek. Hat
Jdtékos esetén néhany szabdly megvdltozik (ldsd. 8. oldal).

- csuklya

- arcszorzet

- testalkat




A FORDULO

A fordulét a kezdGjatékos kezdi, a jatékosok az Gramutato jarasa szerint kovetik egymast. Eqgy forduld részei:

1. A harangocska mozgatasa (csak a kezddjatékos) - Amikor rékeriil a sor a harangocskat athelyezi a legfelsé
Misekartya soron kdvetkez sarkaba (D=©@, @=®, ®=®). Ha a harangocska athelyezés el6tt a @-es
sarkon talalhatd, a harangocskat le kell venni a kartyarol és a jatékosokat Misére kell hivni (lasd. 7. oldal)

2. A szerzetesbabil mozgatasa - A jatékos megtesz egy vagy két |épést. Az Apatsag minden helyisége - melye-
ket mas-mas szin jelol - eqy lépésnek szamit, fiiggetleniil a helyiség méretét6l. A babiival legalabb egyet
Iépnie kell és nem teheti meg, hogy a masodik Iépésével visszatér oda, ahol a mozgatas elGtt tartozkodott.

_ 3. Talalkozas - Ha egy babii a mozgatas utan olyan helyiségben allapodik meg, ahol masik jatékosnak is van
#' babiija, a jatékosnak fel kell tennie egy kérdést ennek a masik jatékosnak (lasd. "Kérdez6skodés").

4. Akci6 - Ahhoz a helyiséghez tartozo akcio végrehajtasa, amely helyiségben a babi tartézkodik.

KERDEZOSKODES

o= Ha a jatékos babiija olyan helyiségben fejezi be mozgasat, ahol egy masik jatékosnak is tartozkodik babija, ez
elGbbi jatékosnak fel kell tennie egy kérdést az utobbi jatékosnak. Ha a helyiségben tobb masik jatékosnak is van
babiija, a helyiségbe érkez6 babi tulajdonosa szabadon donthet, melyik jatékosnak teszi fel a kérdést.

- | A megkérdezett jatékosnak két lehetésége van:
1. Ujjat a szaja elé teszi, jelezve, hogy silenciumot fogadott, visszautasitva ilyenforman a valaszadast.
2. Megvalaszolja a kérdést, am ilyenkor jogot szerez egy viszontkérdésre. A viszontkérdésre a kérdezds-
kodést kezdo jatékosnak kotelezo felelnie.
£ Minthogy minden szerzetes igazmondasi fogadalmat tett, a jatékosok mindig csak az igazat valaszolhatjak,
legjobb tudasuk vagy emlékezetiik szerint. Barmiféle kérdés feltehetd, amely megvalaszolhaté anélkiil, hogy a
valaszado megnevezne gyandsitottat. A kérdésben azonban szerepelhet név.

-l Példakérdések:
"Hany szakdllas szerzetes van a kezedben?"
“Nalad van Sergio apdt?"
"Hany bencést hiiztal ki eddig a gyandsitottaid koziil?"
« “Kihiztad mar Bruno apdtot a gyandsitottak listajarol?"
"A Kaptalanba tartasz?" (A jatékos nyilvanvaléan kételes valaszanak megfelelGen cselekedni.)

Tovabbi hasznos tippekért és tanacsokért érdemes tanulmanyozni a hires el6dok életét. Ezen informaciok a
| "Taktikai tanacsok" részben és a Nyomozoéfiizetben talalhatoak.
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AZ APATSAG HELYISEGEI

Az Apétsagban sokféle helyiség talalhato, ezek mindegyikében mas-mas akcié hajthato végre. Az
alabbiakban az egyes helyiségeket és a hozzajuk tartozo akciokat soroljuk fel.

Figyelem: A jatéktablin az Apatsdag helyiségeinek latin nevei lithatoak. Azok miatt, akik dtaludtik a
latinorakat, a szabalyokban a magyar névre hivatkozunk és csak zardjelben tiintetjiik fel a latin nevet.

« KAPOLNA (Ecclesia)

A jatékot az dsszes jatékos a Kapolnaban kezdi és minden negyedik fordulé utan ugyanide gyiilnek ;
a jatékosok Misére. .

» GYONTATOSZEK (Confessorium)

A Gyontatoszékben deriil fény a biinokre és a titkokra. A jatékos, aki meglatogat egy Gyontato-
széket, hiiz egy kartyat attol a jatékostol, aki utolsoként jart elGtte ugyanebben a Gyontatészékben
(ezt az mutatja meg, hogy milyen szinre van forgatva az itteni dobokocka).

A laphiizas utan a jatékos a Gyontatoszékre rakott dobokockat a sajat babuja szinének
megfelel6 oldalara forgatja - ezzel jelzi, hogy immaron & volt az, aki utolsoként ott jart.

Egyszerre csak eqgy babii lehet egy Gyontatoszékben.

Figyelem: Az eqyik Gyontatoszék csak a Kapolnabol, a masik viszont c¢sak az Udvarrol
kozelithetd meg.

e CELLAK (Cellula)

Minden szerzetesnek van egy sajat celldja - kinek-kinek a sajat szinével jeldlve - és a
redula szerint oda mas nem léphet be hivatlanul. Am ha egy jatékos mégis meglatogatja
eqgy jatékostarsa cellgjat hiizhat egy Gyanisitottkartyat a cella tulajdonosatol.

Eqgy celldban egyszerre csak egy babii lehet, viszont...




Figyelem: A cella tulajdonosa beléphet a cellajaba akkor is, ha ott van egy masik babi, rajtakapva a szabaly-
szegot. A rajtakapott jatékosnak vissza kell adnia az elhizott kartyat (amennyiben mar nincs meg az a kartya,
akkor a rajtakapé jatékos hiiz tSle eqy lapot) és babija, Penitencia végett (7. oldal), azonnal a Kapolnaba keriil.

Ir6szoba
és
Kényvtar

*IROSZOBA (Scriptorium)

Megjésolhatatlan, milyen tudds birtokdba jut az a szerzetes, aki belelapoz az lrészobdban fellel-
het6 konyvekbe. A jatékos hiiz egy Scriptoriumkartyat.

-i+ A kiilonleges konyvek (ezek kartyainak jobb felsé sarkaban egy csillag lathat6)
kivihetdek az Irészobabal. A jatékos megtartja a kartyat, nem fedve fel azt fel a tobbiek

elGtt és csak késobb, a kartya szovege altal megszabott alkalommal jatssza ki azt.

-1+ Az egyszerii kényvek (a kartyan nincs csillag) esetén a jatékos felolvassa és végre- @
hajtja a kartyara irt utasitast. Ha a kartya jobb fels6 sarkaban egy kocka lathat, dobni

kell. A dobas eredménye hatdrozza meg, hogy melyik jatékosra hat a kartya.

« KONYVTAR (Bibliotheca)

A legértékesebb konyvek és a tiltott szovegek az [roszoba rejtett zugabol nyilé szobdcskédban talilhatoak.

A Konyvtarba csak az a jatékos léphet be, akinek a legkevesebb Gyaniisitottkartya van a kezében. Belépés el6tt
med kell bizonyosodni, hogy: 1. Nincs olyan jatékos, akinek kevesebb kartydja van; 2. Legalabb egy olyan jatékos
van, akinek tobb kartyaja van, mint neki.

Fogadoszoba™

k.

A lépését a Konyvtarban véqzo jatékos hiiz egy Konyvtarkartyat, hangosan felolvassa az azon
olvashato szoveget és a kartya utasitasat azonnal végre is hajtja.
Figyelem: Eqy jatékos csak egyszer latogathatja meg a Konyvtarat.

* FOGADOSZOBA (Parlatorium)
A kiilvilag hirei elséként a Fogadészobaba taldlnak maguknak utat.
-}» Ha még van kartya a jatéktabla Gyanisitottpaklijaban, a jatékos felhiizza a legfels6t a kezébe.

++ Ha elfogytak a jatéktablarol a Gyanisitottkartyak, a jatékos valaszthat egy jatékost és felszolithatja, hogy
mutassa meg neki egy Gyanisitottkartyajat. A jatékos eqy vagy két szempontot (tobbet nem) hatarozhat meg

(példaul: ,Mutass nekem egy templomost!”, vagy ,Mutass nekem egy szakallas ——

noviciust!”). Ha a felszélitottnak van olyan Gyanisitottkartyaja meg kell azt
mutatnia. Ha tobb olyan kartyaja is van, eldontheti, melyik az az egy, amelyet
megmutat. Ha nincs a kezében megfeleld kartya, ezt kijelenti és nem kell kar-
tyat mutatnia. Az igazmondasi fogadalom ilyenkor is érvényben van.

* KRIPTA (Crypta)

' krip.ta

Mennyei elragadtatas tolti meg azt, aki jambor lélekkel imddkozik a Kriptaban, Szent Galbert ott eltemetett

relikvidr felett!
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A jatékos hiiz eqy Kriptakartyat. Ezt késobb barmikor kijatszhatja, egy forduléja végén. llyenkor nyomban kap

eqy djabb, plusz fordulot. Eqy jatékosnal egyidejiileg csak egy Kriptakartya lehet.

« KAPTALAN (Capitulum)

Az Apdtsag lakoi idorél idére a Kaptalanban iiléseznek.
A jatékos itt tehet Kinyilatkoztatast és itt vadolhatja meqg egy
szerzetestarsat. Természetesen egyik sem kotelez6.

* UDVAR (Aula)

« KERENGO (Claustrum)

és mas iires helyiségek:
Az Apétsag e helyiségeinek nincs kiemelt szerepe a jatékban - leszamitva, hogy
egy lépésbe keriil keresztiilhaladni rajtuk. A Kerengt magat négy kiilénallé

rész alkotja.
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AZ APATSAG FONTOSABB ESEMENYEI
Mise

Habér a requla hallgatast ir el6, mégis Mise kozben terjednek a pletykak. Minden negyedik fordulét a Kapolna-
ban tartott Mise kovet, megszabva ezdltal a szerzetesi élet ritmusat. A Mise soran:

1. Az bsszes jatékos babijat a Kapolnaba (Ecclesia) kell helyezni.

2. Minden jatékos egyidejiileg atad annyi Gyandsitottkartyat baloldali szomszédjanak, amennyi a Misekar-
tyan szerepel. Ha eqy jatékosnal kevesebb Gyanisitottkartya van, mint amennyit at kellene adnia, at kell
adnia dsszes kartyajat; de azokat, amelyeket 6 kap jobboldali szomszédjatél, megtartja.

3. Hizni kell egy Eseménykartyat (ezek hatoldalan az Apatsag épiilete lathatd) és hangosan fel kell olvasni a
rajta talalhato szoveget, majd nyomban végre kell hajtani a kartya utasitasat. Ha a kartya jobb felsd
sarkaban eqy kocka talalhato, a kartya csak a dobassal meghatarozott jatékosra fejti ki hatasat.

4. A Misekartyak paklijat és a harangocskat at kell adni annak a jatékosnak, aki utoljara keriilt sorra az el6z6
forduléban (vagyis a kezddjatékostol jobbra iil) - 6 lesz a kovetkezd kezdGjatékos. Az elsé forduléja
elején a legfelsd (és mar végrehajtott) Misekartyat a pakli aljara teszi, a harangocskat pedig a soron
kdvetkezd Misekartya bal fels6 sarkaba (az ®-essel jelzett mezére) helyezi.

Kinyilatkoztatisok

A szerzetesek felkereshetik a Kaptalanban (Capitulum) iil6 Féapatot és Kinyilatkoztatast tehetnek el6tte. A Kinyi-
latkoztatas soran a jatékos fennhangon kijelenti, hogy felfedte a biinds eqy (és csakis egy!) jellemz6 tulajdonsagat.
A Kinyilatkoztatasokat fel kell jegyezni, és a jaték végén, a biinds felfedése utan ellendrizni kell. A helyes Kinyilat-
koztatasok +2 pontot érnek, a hamisak viszont -1 pontot.

-t~ Ervényes Kinyilatkoztatasok: ,A biinés Ferences!”, ,, A biinosnek nincs csuklydjal”vagy ,Apdt a biinos!”

-t Ervénytelen Kinyilatkoztatasok: ,A biinds szakdllas Ferences!” (csak egy jellemzé tulajdonsagot lehet Kinyilat-
koztatni), ,,Nem novicius a biinés!” (meq kell hatarozni, mi a biinds jellemzé tulajdonsaga, ez pedig nyitva
hagyja a kérdést, hogy Testvér-e vagy Apat).

Nem tehetsz olyan Kinyilatkoztatast, amely mar elhangzott korabban, viszont olyat igen, amely ellentmond

annak. Példaul ha mar elhangzott, hogy "A biins Bencés!", te nem mondhatod ugyanezt, viszont az, hogy

"A biinos Ferences!"érvényes Kinyilatkoztatasnak mindsiil.

Videmelés
Csak azutan lehet vadat emelni, hogy a jatéktablablarél elfogytak a felhiizhatd Gyanisitottkartyak.

A Vademeléshez a szerzetesnek fel kell keresnie a Kaptalant (Capitulum) és él6 széval meg kell neveznie a szer-
zetest, akit btinosnek vél.

Ha a megvadolt szerzetes kartydja ott van egy jatékos kezében, annak be kell mutatnia ezt a lapot, annak
bizonysagaul, hogy a szerzetes igaztalanul vadoltatott meg - ekkor a hamisan vadaskodé babiija, Penitencia
végett, nyomban a Kapolnaba (Ecclesia) keriil és a jatékos -2 pontot kap.

Ha azonban a megvadolt szerzetes kartyaja nincsen egyik jatékosnal sem, a vadlott biinésnek bizonyult (ez a
jatéktabla ala rejtett kartya megtekintésével ellendrizhetd). Az igazul vadlé jatékos kap 4 pontot, a jaték
pedig nyomban véget is ér. A jatékosok ezutan dsszesitik pontjaikat. A jatékot az nyeri, akinek a legtobb pontja
van - egyenl6ségnél az, aki felfedte a biinost.

Penitencia

A jatékosnak, akit rajtakaptak egy szerzetestarsa cellajanak atkutatasaban, penitenciat kell tennie; szintigy
annak is, aki hamisan vadaskodott, s nemkiilonben annak a kezdgjatékosnak, aki forduléja elején, babiija moz-
gatdsa el6tt elfelejti mozgatni a harangocskat vagy elfelejt Misére hivni a negyedik fordul6 utan.

Emellett a jatékosok kozosen hatarozhatnak gy is, hogy penitenciat kell tennie annak a jatékosnak is, aki silyos
hibat vét a jatékmenetben, tiltott kérdést tesz fel, avagy izgatottsagaban lednti borral, kavéval vagy whiskyvel a
jatéktablat.




A Penitenciara kényszeriilt jatékos babijat a Kapolnaba (Ecclesia) kell helyezni, ahol egy teljes fordulét imadko-
zassal kell toltenie (tehat egy forduldbol kimarad). A jatékosnak nem lehet kérdést feltenni és 6 maga sem
kérdezhet. Ha a jatékosnak Mise elGtt kellene Penitenciat tennie, a jatékos a Mise utan marad ki egy fordulora.

Pontozds
A jatékot az a jatékos nyeri, akinek a legtébb pontja van (aki nem feltétlen az, aki a biinds kilétét felfedte).
A biinos kilétének kideriilte utan a jatékosok dsszesitik pontjaikat:

* Minden helyes kinyilatkoztatas: 2 pont

* Minden téves kinyilatkoztatas: -1 pont

* A biinds felfedése (helyes Vademelés): 4 pont

* Téves Vademelés: -2 pont

Pontegyenl6ség esetén az a jatékos nyer, aki felfedte a biinost. A jatékosok donthetnek (igy is, hogy tobb jatékot
jatszanak, és a végso gydztes az lesz, aki a jatékok soran dsszesitve a legtobb pontot gyiijti dssze.

SZABALYOK HAT JATEKOS ESETEN

Hat jatékos esetén az alabbi két pontban kell eltérni a fenti szabalyoktol:

-3+ A jatékos, aki épp soron van, nem csupan 1vagy 2 lépést tehet babujaval, hanem egyet, kettSt vagy harmat.
«}+ Csak harom fordulora keriil sor két Mise kozott. A harangocska mindig az aj Misekartyak @-es sarkan kezd.

VARIANSOK

Ha a jatékosok inkabb akarnanak taktikazni, semmint a szerencsére tamaszkodni:
«}+ Zarjak be a Konyvtarat és égessék el az osszes ottani veszedelmes konyvet.

-} Tavolitsak el az Eseménykartyakat.

-t A jatékos, akinek mar van két konyv a kezében, nem léphet be az lroszobéba.
Rovidebb jaték:

«}+ A jatékosok hasznaljak a hat jatékosra vonatkoz6 szabalyokat.

-} Rakjak el a Matins Misekartyat; a jaték a Lauds kartyaval kezdodik.

URES KARTYAK

Az iires kartyak segitségével sajat szovegezésii Scriptoriumkartya vagy Eseménykartya készithetd. A legjobban
sikeriilt kartyakat a jatékosok feltétlen kiildjék el a jaték forumara a www.mysteryoftheabbey.com-on.

A jaték dobozéaban talalhaté egy Days of Wonder Jatéktervezdk: Bruno Faidutti és Serge Laget
webkartya. A www.mysteryoftheabbey.com honlapon lllusztraciok: Julien Delval és Emmanuel Roudier
kattints a ,,New Player Signup”-gombra, majd kovesd Grafikai tervezés: Cyrille Daujean

az ott kapott utasitasokat. Magyar valtozat: Thaur forditasa alapjan

A honlapon szamos, a jatékkal kapcsolatos informécio aZccgi @ BGG

fellelhetd: nyon?o-zési médszerek kivesézése., linkek a Bibliografia: Umberto Eco: A rozsa neve;
szerzok honlapjaira, és egy forum, teli a jatékosok Ellis Peters “Brother Cadfael” torténetesi;

altal kitalalt dj konyvekkel és eseményekkel, Paul Harding “Brother Athelstan” térténetei.
variansokkal, valamint mas djdonsagokkal. © 2003 Days of Wonder, Inc. 221 Caledonia Street,
Ugyanitt mas Days of Wonder-jatékokrél is talalni Sausalito, CA 94965

informaciokat, vagy meglatogathato a kiado honlapja A"Days of Wonder" & a "Mystery of the Abbey"

is: www.d aysofwon der.com a Days of Wonder Inc. védjegyei. Minden jog fenntartva.






