Valley of the Kings
Kiralyok volgye
/Egy pakliépit6s jaték az dkori Egyiptomrol./
Tom Cleaver jatéka
2-4 jatékosnak, 14 éves kortdl

Attekintés

A jatékosok a faradk idején él6 egyiptomi nemesek, akik halalukra és temetésiikre késziilnek a Kiralyok
volgyében. Az egyiptomi vallas szerint, ha meghalsz, magaddal viheted targyaidat. Az egyiptomiak ezért
telepakoltak a sirokat ételekkel, shabti szobrokkal (6k a tulvilagi szolgaid lesznek), kandpuszedényekkel, (a
szervek megGrzéséért), az istenek szobraival és haztartasi cikkekkel, amulettekkel. Célod, hogy a tobbi
jatékossal versengve te gydjtsd a legértékesebb targyakat siremlékedbe. Ennek megfeleléen kapjatok majd
meg pontjaitokat a jaték végén - a legtdbb gydzelmi pontot szerzé jatékos a gySztes!

cél
Toltsd fel a legértékesebb ereklyékkel siremlékedet!

Tartozékok
A doboz tartalmaz mindent, amire sziikséged lesz:
- Jatékszabaly (ez a flizet)
- 96 Ereklye kartya (40 I. szint( kartya, 29 Il. szint( kartya, 27 IIl. szint( kartya)
- 4 Siremlék kartya
- 4 Attekinté kdrtya

Ereklye kartyak
Ezek amulettek, szobrok, szarkofagok, egyéb kincsek kartyai, melyeket a jatékosok gydjtenek.
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1. Kartyanév: A kartya neve.

2. Arany érték: Mas kartydk vasarlasara hasznalhatd arany mennyisége

3. Koltség: A kartya koltsége.

4. Keretszin: A keret szine meghatdrozza a kartya tipusat. Példaul minden amulett sarga kerettel
rendelkezik. igy kdnnyebben megkiilénbdztetheted a kartyak tipusait. A bal felsé sarokban lathaté
ikon szintén a kartyak tipusanak megkilonboztetéséért felel.

5. Akcid: A kartya szovegét akcidként haszndlhatod, ahelyett, hogy elkdltenéd a kartya arany-értékét.

6. Torténelmi szoveg: Ezek az ereklyéhez kapcsoldodé torténelmi, szinesité szovegek.

7. Tipus: Harom kartyatipus van: kezd6 kartydk, egyedik ereklyék és szettek. A zardjelben [évé szam
mutatja, 6sszesen hany kilonb6z6 kartya tartozik egy szetthez.
8. Szint: A kartyaszintek az elGkésziileteknél segitenek.



El6késziiletek

1.
2.

6.
7.

Jatékosok: minden jatékos kap egy siremléket és egy attekintst, és maga elé helyezi.

Kezd§ kartyak: Ossz az I. szint(i lapokbdl mindenkinek 4 Shabti, 3 Urna, 2 Etel lada és 1 Ajanlat tabla
kartyat. Ezek a kezdG kartyak. Ha négynél kevesebben jatszotok, a megmaradtak tegyétek vissza a
dobozba.

Huzépaklik: Minden jatékos keverje meg 10 lapjat és tegye maga mellé képpel lefelé, huzopakliként.
Ezt kévetGen mindenki hizzon a kezébe a sajat paklijabdl 5-5 lapot.

Készlet: Keverd 6ssze az Osszes Il. szintl lapot és helyezd egy képpel lefelé forditott pakliba. Ezt
kovetSen keverd 6ssze az 6sszes lll. szintl lapot is és tedd az asztalra kiilon pakliba, leforditva. A Il.
szint({ lapok paklijat tedd a lll. szint(i kartyak paklijara, majd ezt a készletet tedd a jatéktér kozepére.
Piramis: HUzz 6 lapot a készletbdl és helyezd 6ket az asztalra képpel felfelé, piramisszerlien (lasd az
alabbi dbran).

Csonttemetd: Huzz 1 lapot a készletbdl, és tedd mellé képpel felfelé, ez lesz a csonttemetd.
KezdGjatékos: Az a jatékos kezd, aki legutébb jart mizeumban. Készen alltok a kezdésre!

Kartyaszintek

Minden kartya jobb alsé sarkdban, egy
piramisba irva ldthatdé a kdrtya szintje. A
kartyakat az el6késziletek sordn ezek alapjan
kell rendezni.

Példa

Csonttemetd Készlet

A piramis alapja

Siremlék

Attekinté

Omladozé piramis

Amikor egy kdrtyat eltavolitunk a piramisbdl (hacsak a kartya nem a legfels6 sorbdl keriil ki), a piramis azonnal
beomlik. A kiomlott kartya feletti sorban Iévé kartyak lejjebb kerlilnek, hogy betoltsék a megiiresedett helyet.
Altaldban csak a szélsé kartyak mozognak lentebb, de ha kivételesen az alsé sor kozépe tresedik meg, akkor
te donthetsz, a masodik sorbdl melyik kartya keriljon a helyére. Az igy lejjebb keril6é kartydk a piramis
csucsanak lejjebb kerilését okozzak.



Omladozas példa
A lenti kézépsé kdrtya keriilt ki a piramisbdl, igy beomldst
kivaltva. A ko6zépsé sor bdrmelyik kdrtydja a helyére
kertiilhetne. A jdtékos a Bdsztet szobrot vdlasztja ki, hogy a
helyére kertiljon.

T

»

A Szkarabeusz sziv amulett a felsé sorbdl igy lekeriil a mdsodik
sorba, a Bdsztet szobor kordbbi helyére, ezzel pedig liresen
hagyja a piramis csucsdat.

PP Tiail

Jatékmenet
A kezdGjatékos hajtja végre az els6 kort, majd déra jarasa szerint kovetik 6t a tobbiek. Ezt addig folytatjak, mig
a jaték véget nem ér (lasd: Jaték vége fejezet).

Egy kor menete
A korod sordn az alabbi négy |épést kell végrehajtanod, ebben a sorrendben:
1. Kartya kijatszas: minden kezedben Iévé kartya az aldbbi 3 lehet&ség egyikeként jatszhatd ki:
a. Kartya vasarlasa a piramis alapjarél.
b. A kartya akcidjanak végrehajtasa.
c. A kdrtya siremlékbe helyezése (koronként egyszer).
Vehetsz kartydkat, végrehajthatsz akciokat és siremlékbe helyezhetsz egy kartyat barmilyen, altalad
kivant sorrendben, e fazisod soran.

2. Eldobas: Miutdan minden kivant kartyadat kijatszottad, dobd el minden kijatszott kartyadat és minden
kezedben maradt kdrtyddat. Ennek sorrendje tetsz6leges. Minden eldobott kartya a sajat
dobdpaklidra tedd — ne a csonttemetébe.

3. Piramis Ujraépités: Ha semmi nem valtozott a piramisban a koréd sordn, a piramis barmely kartyajat
feldldozhatod, hogy csonttemet&dbe helyezd. A piramis ezt kbvet6en a szabalyok szerint beomlik.
Akdr valtozott a piramis az eredetihez képest, akar nem, az eltavolitott kartyakat potolnod kell a
készletbdl. Huzz lapokat egyesével és toltsd ki velilik a piramis lGres mez6it, kezdve a piramis alapjaval.

4. Kartyahuzas: Huzz paklidbdl 5 0j kartyat. Ha barmikor hdznod kellene a paklidbdl, de az
megliresedett, keverd meg az eldobott paklidban Iévé kartydidat, és képezz beldlik uj hazépaklit.

Miutan minden lépést teljesitettél, a kovetkez6 jatékos kovetkezik, az éra jarasa szerint.

Kartyavasarlas

A kdrtyak egyesével megvasarolhatdk a piramis alsé sorabdl. igy mindig csak 3 kartya kdziil valaszthatsz: a
felettik 1évé 2 sorbdl csak akkor lehet majd vasarolni, ha a piramis beomlasat kévet6en azok lekertilnek a
legalsé sorba. Barmennyi kartyat megvasarolhatsz sajat korédben ezt a szabalyt betartva.

Kartya vasarlasahoz kévesd az alabbi 3 épést:

1. Rakj ki annyi kartyat, hogy az arany értékik Osszege legaldbb a megvasarolando kartya koltségével

egyenld legyen. Tulfizethetsz, de az extra aranyaidat elveszited.

2. Tavolitsd el a megvasarolt kartyat a piramisbdl és tedd dobdpaklid tetejére.

3. A piramis azonnal beomlik, igy Uj kartya keril az el6z6 helyére.
Ha egy kartydnak az aranyat vasarlasra haszndlod, nem hasznalhatod annak akcidjanak végrehajtasara is. Ne
dobd el az igy haszndlt kartyddat. Ezek a tablan maradnak a kijatszott kartydid részeként, amig végleg be nem
fejezed a korod.

Vasdrlas példa

Kristof a Bdsztet szobrot vdlasztja
megvdsdrldsra, mely kadrtydnak
kéltsége 4. Kiteszi a kezébdl a Tyet
amulettet, melynek értéke 2 . . .
aranya, valamint Az alvilag kényvét, melynek értéke 3 arany. lgy 6sszesen 5 arannyal kifizeti a vdlasztott
kadrtyat. Az 1 megmaradt arany teljesen elvész, nem haszndlhato fel ugyanebben a kérben tovdbbi vasdrldsra.




Akcidvégrehajtas

Helyezd kartyadat az asztalra és hajtsd végre akcidjat. Ha egy kartya akcidja tébb részbdl is all, minden részét
teljesiteni kell. Tovabba ezeket a megadott sorrendben kell elvégezni, teljesen befejezve az egyiket, miel6tt
a kovetkez6 jonne. Ha az egyik nem végrehajthato (példaul mert nem elérhet6 a sziikséges kartya), egyaltalan
nem hajthatod végre az akcidt. A kdrtya minden részét teljesiteni kell, miel6tt barmi mast csinalhatnal.
Hacsak mashogy nem rendeelkezik, az akcié hatasa a sajat korod végéig tart ki. (?) Végrehajthatsz barmennyi
akcidt korod soran.

Ha egy kartyanak az akcidéjat hasznalod, nem haszndlhatod annak arany értékét vasarldsra is. ne dobd el az
igy hasznalt kartyddat. Ezek a tdblan maradnak a kijatszott kartydid részeként, amig végleg be nem fejezed a
korod.

Akcio kifejezések

Vasdrlas — Vasarolj egy kdrtyat a piramis alsé sorabdl.

Kartydk a kezedben — Kartydk, melyeket még nem jatszottal ki.

Kartydk jatékban — Kartyak, melyeket mar kijatszottal a korodben akar akcidként, akar aranyként.

Koltség — A kartya koltsége, mely annak jobb fels6 sarkaban lathato.

Huzas — A sajat huzépaklidbdl kdtelezéen felhldzandd kartyak; hacsak az akcié mashogy nem rendelkezik.
Siremlékbe helyezés — Valassz egy kartyat a kezedbdl és tedd siremlékedbe, a siremléked kartydja ala.
Feldldozas — Valassz egy kartyat és képpel felfelé tedd a csonttemet6dbe. Néhany akcid a kézben tartott,
néhany akcié pedig a piramisban lévé kartyak feldldozasara utasit. A mar kijatszott kartydk nem
felaldozhatdak.

Elvétel — Hacsak az utasitas mashogy nem szdl, a piramis barmely részérdl vegyél el egy kartyat és helyezd a
dobdpaklidba.

Siremlékbe helyezés

Koronként egyszer a kezedbdl betehetsz egy kartydt a siremléked ald. Néhany akcid tobb
kartya siremlékedbe helyezését is megengedheti. Amikor egy kdartyat a siremlékedbe
helyezel, nem haszndlhatod annak arany értékét, vagy akciojat.

A siremlékbe helyezett lapok publikusak. Ugy helyezd a kartyakat, hogy latszédjon a neviik
és minden jatékos konnyen felismerhesse 6ket. Lasd példaul ebben a példaban.

A jaték vége

A jaték addig folytatodik, amig az aldbbiak be nem kévetkeznek:
- Nincs tobb kartya a készletben.
- Nincs tobb kartya a piramisban.
- Minden jatékos ugyanannyi kort jatszott.

Pontozas
Miutan a jaték véget ért, minden jatékos dsszeszamolja gy6zelmi pontjait (GYP). Csak a siremlékedben lévé
kartyak szamitanak; a kezedben, paklidban Iévék értéktelenek. A kartydknak harom tipusa van: kezd6 (Shabti,
Urna, Etel lada, Ajanlat tabla), egyedi ereklyék (Csénak, Temetési maszk, stb.) és szettek (szarkofagok,
kandpuszedények, amulettek, konyvek, szobrok). A kezd6 és az egyedi kartydk pontozas egyszer(i — csak
adjatok Ossze a kartya aljan lathatd gy6zelmi pontokat. A szettek esetében nézd meg, szettenként hany
kiilénbo6z6 kartyad van (ha valamibél tobb is van, azt ne szamold bele) és szorozd meg az értéket 6nmagaval.
Példaul, ha 6 kiildnb6z6 szobrod van, akkor a pontszamod 6x6=36. Add hozzd az eddigi pontjaidhoz. A legtdbb
pontot szerz§ jatékos a gybztes. Dontetlen esetén a siremlékében legkevesebb kartyat | Kartyak

birtokld jatékos nyer. Ha ez is dontetlen, megosztott a gy6zelem. szama egy | GyP
szettben
1 1

Pontozas példa

Attilanak az aldbbi kdrtydi vannak a siremlékében: 3 Shabti (1-1 pont darabja), egy Belsé ; 9
szarkofdg, 2 Anubisz szobor és egy lzisz szobor. Attila 3 pontot kap a 3 Shabti utdn 4 16
(1+1+1=3), 1 pontot a szarkofdagért (1x1=1) és 4 pontot a két kiilbnb6z6 szoborért (2x2=4). 5 25
Igy 6sszesen 8 pontot szerzett. Megjegyzés: az extra Anubisz nem ért pontot. s zg




Szabalypontositasok

Nem nézheted meg a csonttemetdt, csak a legfelsé lapja lathato (az képpel felfelé van).

Szabadon megnézheted sajat dobdpaklidat (anélkil, hogy atrendeznéd), amikor nem a te kordod
zajlik. A sajat korodben csak akkor nézheted meg, ha erre egy akcid kiilon utasit.

Barmikor megszamolhatod a készletben maradt lapokat (anélkiil, hogy atrendeznéd), amikor nem a
te kordd van.

Ha egy akcié megengedi, hogy betégy egy kartyat siremlékedbe, ez nem szamit bele a kéronkénti egy
siremlékbe helyezhet6 lap limitbe.

Ha egy jatékos véletlenll tobb kartyat tett siremlékébe, az igy behelyezett kartya azonnal a
dobdpaklijaba keril. Minden mdas hiba visszacsinalhatd, amig nem kezd6dott meg a kovetkezé
jatékos kore és 6 nem jatszott ki kartyat. Ha ez mar megtortént, a hiba nem hozhaté helyre.

Nem haszndlhatod egy kartya arany értékét tobb kartya vasarlasara is. Példaul, ha egy kartyadnak 6
arany értéke van, azzal nem vehetsz meg két db 3-3 kéltségbe keril6 kartyat.
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Kartyapontositasok és kartyaszoévegek, valamint /a kartydk német neve/ tipus szerint

Shabti /Shabti/: Cserélj meg 2 lapot a piramisban, vagy dldozz fel a piramisbdl 1 kartyat.
Amikor ezt az akciot hajtod végre, a két lehetGség kéziil csak az egyiket vdlaszthatod. Vagy kicserélsz két kartyat
ugy, hogy lires mez6t nem haszndlhatsz cseréhez; illetve a cserét kévetéen nem fog létrejénni piramis omlds.
Vagy elveszel egy kdrtydt a piramisbdl, és a csonttemetébe teszed; ettdl pedig létrejéhet piramis omlds.

Etel lada /Truhe mit Nahrung/: Aldozz fel egy lapot a kezedbdl, hogy egy annal kisebb kéltségl lapot

siremlékedbe tehess.

Ajanlat tabla /Opfertisch/: Amikor egy ellenfeled akcidja szamodra lapod eldobdsat, vagy felaldozasat

okozna, mutasd fel az Ajanlat tablat, hogy megvédd magad ettdl a hatastol.
Ez az akcid ellenfeled kére kézben haszndlhatd. Ha ekkor egy mdsik jatékos miatt fel kellene dldoznod kdrtydt
a kezedbdl, vagy el kellene dobnod kdrtydt a kezedbél, ennek felmutatdsdval nem kell feldldoznod / eldobnod.
Ezt kévetben az Ajdnlat tdbldt visszaveheted a kezedbe.

Urna /Urne/: Tedd a legfelsé kartyat a dobdpaklidrél a hizopaklidra.

Kiilsé szarkofag /AuRensarkophag/: Tégy 1 kartyat a kezedbdl egy ellenfeled hizépaklijara, majd hiizz 1 kartyat.
Kozépsd szarkofag /Mittelsarkophag/: Aldozz fel 1 lapot a kezedbdl. Helyezz siremlékedbe 1 lapot a kezedbdl.
Belsé szarkofag /Innensarkophag/: Minden jatékosnak el kell dobnia 3 kartyat a kezébdl.

Basztet szobor /Bastet-Statue/: Minden jatékos tegyen egy lapot a kezébdl a dobott paklijara. Ez nem

vonatkozik arra, akinek 6sszesen 5 vagy kevesebb lapja van.
A jatékosoknak a keziikbél kell a dobott paklijukra tenni a kdrtydt. A kivételnél az ,6sszesen 5 lapba”
beletartoznak a kézben tartott lapok és a huzo- és a dobopakli ésszes kdrtydja, de a siremlék ala tett kartydk
nem. A lapok eldobdsi sorrendje megegyezik a jatékosok sorrendjével.

Anubisz szobor /Anubis-Statue/: Miutan felhiztad 5 lapodat a korod végén, hizz 1 tovabbi kartyat.

Thot szobor /Thoth-Statue/: A kezedben |évé minden kartya arany értéke 4-nek szamit korod végéig.
A kéréd végéig ne vedd figyelembe, mennyi arany van a kdrtydkra nyomtatva, mindegyikiik 4-et ér, akkor is, ha
a kezedben van ennél magasabb értékd lap is.

Hoérusz szobor /Horus-Statue/: Tégy 1 lapot a kezedbél a siremlékedbe.

Sobek szobor /Sobek-Statue/: Forditsd fel a hizépaklid fels6 3 lapjat. Dobj el egyet. Tégy a siremlékedbe

egyet. Rakj at egyet az egyik ellenfeled dobdpaklijanak tetejére.

izisz szobor /Isis-Statue/: Végy el egy 6 vagy kevesebb koltségii kartyat a piramisbdl.

Ozirisz szobor /Osiris-Statue/: Dobj el egy lapot a kezedbdl. Hlzz 3 lapot a hdzdpaklidbadl.

Kebehszenuf kanépuszedény /Kebechsenuef-Kanope/: Minden ellenfél dldozzon fel egy lapot a kezébél. Ez
nem vonatkozik arra, akinek 6sszesen 5 vagy kevesebb lapja van.
Akivételnél az, 6sszesen 5 lapba” beletartoznak a kézben tartott lapok és a huzo- és a dobdpakli 6sszes kdrtydja,
de a siremlék ald tett kdrtydk nem. A lapok eldobdsi sorrendje megegyezik a jatékosok sorrendjével.
Duamutef kandpuszedény /Duamutef-Kanope/: Minden ellenfél dobjon el egy lapot a kezébdl.
Hapi kandpuszedény /Hapi-Kanope/: Dobj el 1 kartyat kezedbdl, vedd el a piramis legkisebb koltségd lapjat.
Amszet kandpuszedény /Amset-Kanope/: Tégy a kezedbdl egy 4 vagy kisebb koltség( lapot a siremlékedbe.

Tyet amulett /Tit-Amulett/: Ismételj meg egyszer egy ebben a kérodben végrehajtott akcidt.

E kdrtydnak nincs hatdsa az arany értékéért kijatszott kdrtydra. NEM HASZNALHATO Csonakkal, Thot szoborral
és Fiistélével. Az dtlagos siremlékbe helyezés nem szamit akcionak, igy ezzel az nem ismételhetd meg.
Dzsed-oszlop amulett /Djed-Pfeiler-Amulett/: Vegyél el egy olyan szett kartyat, mely szettb6l mar van a

siremlékedben.
Vizsgadld meg siremlékedet. A kivalasztott szett kdrtyat mutasd meg a tébbieknek. A szettel megegyezd kdrtyat
ekkor veheted el a piramisbdl, majd a szerzett lapot tedd a dobdpaklidba. Kezdé kdrtyadk és egyedi ereklyék nem
szett kdrtydk, azokra a Dzsed-oszlop amulett hatdstalan.

Szivszkarabeusz amulett /Herzskarabius-Amulett/: Valassz 1 lapot a dobdpaklidbdl és tedd a siremlékedbe.

Wadj amulett /Wadsch-Amulett/: Cserélj ki 1 kartyat a kezedbdl a siremlékedben 1évé 1 kartyéra.

Weres amulett /Weres-Amulett/: Tégy 1 kartyat a kezedbdl egy ellenfeled siremlékébe. Huzz 3 kartyat.



A kapuk kényve /Pfortenbuch/: Forditsd fel huzépaklid legfelsé lapjat. Hajtsd végre az akcidjat, ha
lehetséges. Dobd el a kartyat.
A felhuzott kdrtydnak csak az akciéjat haszndlhatod. Az akcidt kételes vagy végrehajtani!
A menny kényve /Himmelsbuch/: Ha 5 vagy tobb lap van a dobdpaklidban, az egyiket siremlékedbe
helyezheted.
Konyv az orokkévalosagga valtozasrél /Buch vom Durchwandeln der Ewigkeit/: Ha ebben a koérben
vasaroltdl lapot, vegyél el egy annal kisebb érték( kartyat is.
Kételezd, hogy az igy szerzett uj lap értéke kisebb legyen az el6zéleg, szintén ebben a kérben vdsdrolt kartyandl.
Az alvilag kényve /Unterweltsbuch/: Vedd el a készlet pakli legfelsé lapjat.
A f6ld konyve /Buch von der Erde/: Aldozz fel 1 lapot a kezedbél. Végy el a piramisbél egy ennél maximum
kétszer magasabb koltségl lapot.
A holtak kényve /Totenbuch/: Vedd el a legkisebb koltség(i kartyat és tedd siremlékedbe.
Ha tébb kdrtya kézétt egyenldség van a legkisebb kéltségre vonatkozdan, te vdlaszthatod ki, melyiket veszed
el. Ezt kévetden tovdbbra is megmarad a kérénkénti egy siremlék helyezés lehetdséged.

Csénak /Boot/: Amikor egy ellenfél lapot vasarol, azonnal eldbobhatod a Csénakot és elvehetsz egy kartyat
a piramis alsé sorabdl.
Ezt az akciot az ellenfél kérében haszndlhatod, miutdn az ellenfél megvette kdrtydjat, és miutdn a piramis
beomlott. igy a lap eldobdsa utdn 3 kdrtya kéziil vélaszthatsz és a kivdlasztott lapot dobdpaklidra teheted. Ezt
kévetden a piramis ismét beomlik.
Temetési maszk/Grabmaske/: Valassz 1 kartyat a kezedbdl vagy a dobdpaklidbdl és tedd a siremlékedbe.
Fiist6l6 /RauchergefidR/: Vedd el az egyik jatékos dobodpaklijanak legfelss lapjat. Tedd a Fist6l6t a valasztott
jatékos dobdpaklijanak tetejére.
Szekér /Streitwagen/: Dobj el 1 lapot a kezedbdl. Vedd el a legfelsé lapot a csonttemet8bdl.
Ka-alak /Ka-Figur/: Dobj el 1 lapot a kezedbdl. Vegyél el egy kartyat, mely a dobott kartyaval egyezd szetthez
tartozik.
Szett kdrtydt dobj el. A piramis bdrmelyik kdrtydjdt elveheted. A szerzett kdrtydt a dobott paklidra tedd. Nem
hajthatod végre az akciot, ha nem tudsz a szettnek megfelelé kartydt elvenni. Kezdé kdrtyadk és egyedi ereklyék
ezért nem eldobhatdk a Ka-alakkal.
Mumifikalt macska /Mumifizierte Katze/: Amikor egy ellenfél feldldoz egy kartyat, azonnal eldobhatod a
Mumifikalt macskat és elvehet a feldldozott kartyat.
Ezt a képességet haszndlhatod a sajat kérédben (ha egyéb mddon elétte arra kényszerited az ellenfeled, hogy
dldozzon fel egy lapot), vagy az ellenfél kére sordn (amikor a jatékos bdarmi ok miatt igy cselekszik). Tedd a
megszerzett kdrtydt a dobott paklid tetejére. Nem haszndlhatod a Mumifikdlt macskat feldldozott lapod
helyredllitdsdra. Haszndlhatod a Mumifikdlt macskdt arra, hogy egy automatikus feldldozds eredményeként
szerezz kdrtyadt akkor is, ha akkor a piramis egyébként vdltozatlan marad.



