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GB Inbroduckion e

Welcome to Orient Expedition — Chifial The goaliof

uour expedition Is to search the Dragon Fartress For
che Goelden Dragon, a mystericus cregasure From ancient
cimes. But Pirst. there are challenges to overcome and
clugs to Find, Do you have whab it cakes?!

Orpient ExpediCian =China ig o game For 1-4 pluger‘a

DE Einleitung

Willkermmenibei der Cment Eupedﬂ:rr::n - i"“'nlm:ll Ziel dieser
Expedition'ist es, die Drochen-Festung’ Far den Goldenen
Drachen; einem mysteridsen Schatz.aus alten Zeiten,

zU Pinden. Aber zuerst musst du'schwierige Aufgaben
isen unglvertorgene Hinweise Findern, Fuhlslz du dich
dieser schwierigen AuyFgabe gewachsens

- Orient Expedition —-ﬁhmﬂ st ein Spiel Fur 1-4 JF]IE|E‘["

FR Introduction

Bienvenue dans Orient Expedition — Chine | Le bub de ton
expediion est de trouver |la Porteresse du dragon, dans
laguelle se trouve dissimulé le Pragon d'Gr un Gresar aussi
- mystErieux quancien. Mais avant d'y appiven tu vas devoir
suprmontger une serie de defis et trouver et rassembler
plusieurs indices. Tu penses que tu y arriveras 7l

Drletr:ti; E:-:pe.dil:i-u'n — Chine est un jeu pour 1-4 joueurs,

IT InEroduzione

Benvenuti allOrient Expedition — Chingl Lo scopo della
spedizione & di cercare, nella Fortezza del Dragaone, |l
Dragone d'Oro: un tesoro antico. e misteniosc. Ma bisogna
pmmﬂ-}fupemﬁe sPide e crovare indizl.. Sel abbastanza in

- gambd per Farlo?! Crient Expedition — - China & un gioco

per 1-4 glocatort

NL InEroducktie '
welkom bi| ©rient Expadition — Ehlhﬂl Het dl::ﬂEI van dr=-
expeditie is in het Drakenkasteel op zoek naar de Gouden
Draak te-gaan: eenhele oude musterieuze schar: Maar
eerst Meet | Flink wat opdrachten UWICVoeren BN SpOren »
vinder. Ben je goed genoeg?!

Dr*ﬁﬂt;; EXpEﬂIEIDﬁ Shing s een spel voor 1-4 spelers.

ES tlnbraducclun
|EJEI‘hﬁmdﬂ a Orient Expedition — Chinal El ClbjEEl'l."D de |a

,eip&ﬁilﬁltﬁn es localizar el Dr‘ﬂgﬂﬂ Dorado, un mistcerioso

cesana ancestralLescondida en el Fuerce del Drogen. Pero
pr*lrr“iﬁr“i‘:l Eendpas que enfrentarte a varios retes U bilscar
pisbas. éle dbreves?

Orient Expedition — Ching &s un juege panra |4 jugadores

:F.I ! REr— .
e
¥ bl
S ‘_I-FHH-I

DK Indledning ;

Velkemmen til Orient Expedition — I{mcjl Malet med
ekspedition er at udPGrske E}Pﬂqurzﬂdbnlr'rw-ﬂg
den Guldne Drage, en mystisk skati Frg svlindne l:l
Men Parst skal du klare en masse udPordringer ag
Finde en reekke spon Kan du klare delt?! s
Orient Expedition — Kina er et spil for -4 pﬁﬂsﬂﬂ- -

FI Johdanto % 3“
Tervetuloa pelaamaan Crignt Expeﬂlt:mn —China 4pe ﬂf.:!'
Tubkimusretkesi Layaitteena an lGytaa E,a:lupemlrﬁn' 7
aarre mulnmnulm ajollba = Kulsaisen lohikadirmeen IlnnDH;us

Ensin sinun on kuicenkin selvigduttava muusamista
behtavistd ja etelbbavd johtolankaja. Cletka: vﬂlmj
jalle

Orient Expedition — China on tarkoitettu -4 pel

SE Inledning ﬂ} o
Valkommen Gill Crient Exppdfblﬂﬂ — Kinal Expedlclc::ﬁﬁns mal
4r att genomséka Drakborgen P&r atit Finna den Gullene
draken, en mystisk skatt Fran svunna: Ciden Men FARSE
Finns det ubmaningar att klara av ochfledoradarabe
hicEa: Hor du styrkan och modet som kpays?! '

Orient Expedition — Kina ar etk spel Pér 1-4 spelare.

FT Introducao

Bem-vinda o Orient Expedition — Chinal,0 objectivoda Bua
expedicdo & procurar a Fertaleza do Dragde para encorn-
Grares o Dragao Dourado. um tesourg misterioso de
tempos antlgos. Mas primeird ‘existem destfios quabens

gle vencen e pistas gue deves enconcrar Serds capazil-
; Orient Expedition— China &

£ um |::|gc:: parg Ya4 jmgndﬂrﬁs
GR Eloo !.ru.ivn

Kahiwe fipBars oto Orient Expeadition - China!l O gtdyog e
agooTohrc oac slval va Wakets 1o-Qpolplo Tol Apdxol via va
B[‘JE[TE To Xpuoo Apako, eva uu-:wq_alml_’m Bnodupd Twy apyaloy
ypowwv. AAAG e Ta. Tpenat va EENspaocsTts dldpopss
Seraoles Kal va Fpeite Magpopa GTCII.,{'-‘lD. Mnr:lpE{IE Vi T
katapspets:! To Criant Eh['lEdI'[ICJI'I ~ China alval éva malyvisi
Vi T4 malKTes.

e - F —k - & .
e = R
i g Vi U e B :
. . e

i,
=

.*JF' =457 1 c :

‘Eﬂ@!ﬁi’u—xﬁlﬂm:h,{'! TOERYU—DERIE, K
SOAVOERFNL T RarED5EhE6RO%E (TS
Y BBEUHTTETY, SEFEANALE, LALAEF LYY
&2 URLTFRD O ERDUBINEZD S tA, BERTETUS

o 2

[HFome: U—}-."'FFEiJ £ AH‘MA'EW'S" —h’t‘i.

cN
Iﬁﬂ#ﬂ*:&ﬁﬁ W | BREHNENELRFEGRAT. R
‘#ﬂ'ﬁﬁ#ﬂ-ii RS LHER, FTHBR. BREST
7

HHRR - *Eiﬁﬁﬁ1%ﬂﬂﬁﬂ

KR 491 ’

cuM= B — E30] 2N AF HYWLCH o HHY REE NuH DY -
HE0l B2 80 U SHA SAE FE ZYLICH TaL S8 BARNES L
B, 01O} BLICE. M E D B4 LR | -

ZeHs HY - S32 1-4 218 Al

RU BeegeHwe

,ﬂnﬁpn NOHANOEOTE B BOCTOHHLHD: aﬂcnaﬂmumm RuTan!
Ligns TBCEKW 3HCneanulK - HAWTK HpenocTh JpadoHa

W TGMHCTEEHHOE COHPOBMUE BCEX BREMEH — 30A0Taro
NpakoHa, Ho cHaqana HYHHE NpecdoneTs CNacHoCTH

W OTRCHATE MY, Y TeBa ecTh TO. HTO HUMHO?
BocTouHaR SReneqMUra — fnTgil urpa r'EEErﬂH':]EIHDHErHﬂ
ang 14 UrpcHoE,

PL Wprowadzenie

Witamy na Crientalnel Wuprawie do Chin! Celem ng e
wyprawy jest przeszukanie Forpecy Smoka w poszukiwaniu
Zlobego Smoka, tajemniczego skarbu z CZASOW
starozytnych. Ale najplerw czeka cie wiele przeszked do
pokonania: | wskazowek do cdnalezienia. Czy zdolasz spros
sbdé wyzwaniu?! Opient E-:p&dll.:mn — Chiny przeznaczong
jest dla -4 graczy. -

CzZ Uvod ,

Vite|te na orientalni expedlm Orient Expedition — Chingl
Cilem teto expedice je prohledatb Draci pevnost a najit
;Zlﬂt:ehcl draka — scarovéky bajemny poklad. Ale nejdriv .
budete muset spinit Gkoly a najic stopy k zahadam, B -
Uvedomujete si, do geho [dece?! Orient-Expedition e A |
— China je hra pro jednoho az etyri hrdace. =

SK Uved °
Vibaibe na criencalne] expedicii Orienc Expedition — Chinal

Cielom tejbo expedigie j& prehladat Drogiu pevnost & ndjst
Zlateho droka — stapedavny cajomny poklad. Ale najskor

- budete musiet spinit. Ulohy a najst stopy k zahadam.

vedomujete si do coho idete?!
Orient Expedition — China je hra pre ]EdﬂF‘hD o st;gr*c:c:h
hracov. :

HU Jdatékleiras

Udvazlunk az Qrient Expedition — China 1-:1|3ékbn:1r‘|l ,
Expedicionk celja, hogy megkeressik a “:ﬂr*kc:ngemd‘éf. .
és abban oz Aranysarkanyt, a ticokzatos csrégiki
Legeldszop azenbane kell kKuzdenunk nehany aked

es meg kelltalalnunk nehany nuomot, amelyek I::Ic:ipjdm
elifdulhatunk Szembe Mersz neznl a nehezﬁegukkel’-‘
Crient Expedicich — ._,hln::: jacek 1-4 szemely szamara




GB+« Arrange the board sections and cards as
illustraced. Place the LEGO" models where indicated,
and the items-(e.g. the binocularsl on any of the
sguares marked wich @ cross:

: = DE' Ordnet die Brettteille und Karten scan. wie &5
hier beschrieben wird. Scelle die LEGE" Modelle aup

* . ‘das dafir vorgesehene Feld, Die Gegenstande
(z B. das Fernglas) sind quf den Krewzen zu placzieren:

FR Place les parties C'DH.‘IF:IHEEII'I;[E* plabeau et les cortes
comme indique en lluscration. Blace les modéles LEGO®
aux emplacemants indiqués et les obigts (par exemple
les jumelles) Eur"-ﬁ'impc:rte quel carre margue d'une cro.
IT Disponile varie sezion| del gioco e le'carte nel .
modo illustrato, Pasiziona | modelli LEGO® nei punti

- indicati e | vari oggetti, come il binozolo, su qudlsiasi
casellg cc:nt:r*u&segnutu da una groce, :

ML Hﬂ'ﬂgschik het bord en de ku::ml‘ﬂ-n als aangegeven
op de tekening. Plaats de LEGO™. modellen waar
aangegeven. en leg de wz:-or*warpen (bv. de verrekijker)
op rnar- earn kruis'gemerkce velden,

& " '

; ES Ordena las; %GDDHEE dEI t:cﬂ:nler'ﬂ \ las Pichas como
indica la flustragien. Coloca los modelos'LEGO® en los
lugares indicados, y los articulos (pej., los prismaticas)
en cualguler cuadrg marcads con una cruz

DK Opstil broetsektionerne og korbene som vist.
Placer LEGO® modellerne som anvist, og anbring
. genstandene (Feks. kikkerten) pd de Pelbern
l der er markeret med et kryds,
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Fl  Aseta peliloudan osatb ja kortit kuvan csolttamalla
Eavalle. Aseta LEGO® mallic niille varattuihin paikkalhin
ja esineet (gsim. kilkarit) rdscilla merkiGSyihin ruutuihin

SE Ordna spelplanen och korten sa som bilden visan
Placera LEGO™ modellenna enligt anvisningen och
Foremalen it ex. kikarenl'pa nagon av de rutop
SO Er mnryer'ﬂde med ett kpyss., ’
PT. ‘Dispée os seccies do tablleiro e os cankdes canforme
lustrado. Coloca os modelos LEGD® onde indicado. e os
objectos (come, por exemplo. os binoculos) em qualguer
dos quadrados assinalados com uma cruz.

i
GR ZTNOTE Td KoaTia Tou Tulmhﬁ Kol TIG KOPTES
AT eKovITeTal. TomoBeTNOTE TG PLYOUPES LEGQ"
ATIOU UNOSEIKVUETAL Kal Ta uvILHEluEvﬂ (T.¥. Ta KLaALa)
O£ OMOIOONRTOTE ana 10 TETFJCWMU{I nou Exouy To
OMHas!1 ToU oTaupou.

L]

JP ?ﬂ— s htﬂmﬂﬂluﬂfiﬁﬂ'. EORDDERIC
Lﬂmuﬁ‘E?JhﬂE. P74 (AL, RFE) & xHD
bEFTH {Hmmﬁﬁﬂfﬂﬁliﬁﬁmﬁﬂmﬁﬁh} (CHE
c5 1"

CN. SR IR & 4 2HE, FRHE A BOE

L, MBS (Wl B LR XX,

KR Yol =g TR ol tiELUCE 3D oE& naa 2oj
-i:-}:ﬂiﬂlﬂtﬂli WPHA) R MR EAE AZN0 FeLiCE

przedstawiono nd pysunku, Umniesc modele LEGOC®

CZ SESI:WIJE casti desek a pﬁﬁpr"uvt:e: karty podle
- obrazku. Umistéte madely

RU Pacnonosn UHOCTHW Mrpoeora nena W HapToYKL,
HOHK NOHO30HO HO pUcUHKe. Yctadoen mogen LEGO™
TAM, TOE OHW HOPUCOBAHE, U NEeaMeTH (Hanoumes,
BUHOHNL] HO NNDOM M3 HEAQDATHHOE, OTMEYEHHLIX
HOECTHHROM. j

-

PL Uioz elementy planszy oraz karsy tak, jak
na wskazanych migjscach, a przedmioty (na przykliad

IGPHEI:I{E} na dowelhym polu DIﬂl‘.]E‘IGIF‘I__JTH krzyzykiem,

LEGO" na sva mista.
Rozmistete ;}F‘BdeEH \ndpr dalekohled) na IIk:muft::Ine
ct:ven&ckg cznacene krizkem. v

SK Zostavte casti hrace| cabule a priprayte kcwl:g

pedla chrazku. Umiestnite modely LEGO® na tpcene :'-1"

miesta. Rezmiestnite pneﬁmebu (napn dalekohlad) n
fia lubovolne sb\mr*cel-{g oZnacene krikkor. £
'.l" .

HU Indulmsképpen rendezd el g jatekterlletet, es a
karcudkat a rajzon lachatd moden. Helyezd a LEGO®
Figarakat a jelzett terlletne, o tanguakdt (pla
tavestvetbla kereszbtel (X' ‘Ij&li)[ﬂ negyzetelk eguikere.

u
LY

Es!

.%*

=
gl

n-n‘ht-ﬁtnnltt_:uhﬂh:tﬂ-:--:n-u:.l

Legt diese mit der Vorderseite nach oben auf das Brett,

- ES Las fichas de retos

‘-.

—

GB Challenge cards. /K and item cards !4 provide details of
challenges and items, and should be placed Face up, so all players
can refer bo chem, :

ey
DE Aufgabenkarten /A Und Gegenstandskarten . entholten
InFormationen dber die einzelnen AufFgaben und Gegenstande.

so dass jeden Spieler sie sehen kann.

FR Les :artei;]iéﬂ /A, et |es cartes objet Lﬂ Bolrnissent des
details sur les différents defis et objets. et elles doivent etre
placees Pace avant vers e haut (detouvertes), de Facon gue
bous les jousurs puissent lesvoir

=
T Le carte sfida- /K & le carte crggal.:l:a t’ j Forniscono |

particalari delle skide & dei vari oggetth € vanno posiziohore rivolce
allinsi, in modd.che tuttl | giocaton! possano Paryl niferimento,

I“fiL' Epdra:hﬂ(aanen f& en voorwerpkaarten ?j geven details
over apdrachten en voorwerpen. Ze worden mekt de leesbare
zijde boven op het bord geplaatst

/Ky las fichas de articulos Li oPrecery
detalles de los recos | de los articules y deben colocarse con el
Frente hacia arriba, parda gue todos los jugadores puedan
gonsulbarlas.

DK Udfardringskortene A og genstandskortene ! inceholder
detallerede oplysninger om henholdsvis udPerdringerne og
genstandene og ber placeres med Porsiden opad, sa alle
spillerne Hf.::n 58 demy

Fi Tehtavékurtalasa /K. ja esinekorteissa }d on Gehtaviin ja
esineisiin licEyvidr ciecoja. HﬂFI:H: asetetadn laudalle olkeinpdin
kaikkien ﬂﬂkL{UlllF‘

-

-

Utmanlngsk:art /N och féremalskort Lj beskriver ubmaningan

BlEH“tD k-'.:ln se dem,

,ggh Fapemil och ska ligga med Framsidan uppdt sa abt bada — °
L]

1-1 t:"'-_i‘ | » L2

h-*

=
H "

;-



ok

o

«PT Os cartdes de desafio /X & cartdes de cbjecto bii’ﬂustﬁﬂm
parmencres de desafios e objectos, e devende ser colocados com
a Pace virada para cima, para que tedos os ;Gguﬁeres 0S5 POSsam
sonsultan
e L
GR Ci KARTES dokipaolag _h KoL D[{{EI'.[}TEE; av TIK e Evay 1 i
MOPEYOUY AZTITO LEPEISE DY ETIKQ |LE TIC SOKILATIE KAl TO Qv TIKEHeYQ,
Kal B4 Mpemel va TonodstouyTal (18 Ty oln Tous oTpapueyr mpoee 1a *
ndva, ETol Wate GAol ol TAIKTES VA Pmapoliv va Tie BAETOUY, 2
P FyLuy h—R A ere5h b—R Ld CB FelLyveraT

- e bk i ; b

LOAFTRONTUVES. D— . WCRASEICBEECLTRINTLIE
lla

CN &it-F /N e Lo W T RRARENEY, EEENE NE.
Hﬂﬁﬁﬂ#ﬂlﬂﬁﬂﬂ'ﬂ.

KR =7t A qojoEss  Ld & =# U oo cig
RpH B LU 4§ B BEH 2R BIZIKE} Lf L 9.155 gio| Y= osE :
010} B},

RU. HapTodKW ¢ @nacHOCTAMM i M HODTOYKKM C NPEeaMETOMN Lj
CORSPHAT cBeagHUA 00 ONACHOCTAX W Nped MeTax, KX HLJH-'IH'E:'
NoACHWTE MUUEBDA CTODOHCH BESRK, 4TCOEL BCE UrpoHK Marmi
BAOETh: YTO HG HiAX L1-3G5.DGHEHE-.

FL Karty pr-zggdrd /K oraz karty przedmiotdw Ej dc:usl:.ﬂr*cznjq
£ szozegdtowuch InfFormaci na termab-zadan oraz przedmiotow |
powinny byc ukladane treseig do gory. aby wszyscy gracze mogli
na nie spojrzed. '
CZ Kartysukoly /K o karty s predmétby 1.3 obsahuj pﬂdr'f:mbﬂE'
infoarmace o danych tkolech a predmétech a mely by se pokladat |
popsanau.sgrancu nahory, aby na né videli vsichni hradi.
SK Kartys ulohami _!HL a I-:nr*bg S pradmabrni L‘:‘ GbﬁﬂhUjU
padrebne informacie o danych dlohach a predmetoch a mali b
sa klast popisanou stranou hore, aby ra ne videll véetel hnash, ~
: 2 e

HU Az akcickarbyakal A és a Sargyat jel6lé kartgakat |4

mindig Pelfele Fordibva helyezd el mivel azok tartalmazzak a

kikivasokra es a targyakra venatkozo PEEE|EEE|"’-.EC qmelgeket ~
4 - mindket [atekosnak Ismernle kFH :

X -
BN 85
TR -'::_r_ Sl

- 4
J T3
GB Select which hero you want to be and take the

apprepriote card. {) are the 'baddies' and you
should arm each of chem with an icem.

'GR  AtarsEte Tov Npwa ToU BEASTE Kol TApTE v avTloTon J
kapTa. O elval ol “kakol”, kal Ba npenel vl onhloete Tav
KaB2V0 e Bva Qv TIKE eV, | :

-

JP ERFEDENC—O—%B0U. T0H—KERDET.
i (B TF. ENTNOBHCFATh%E] DSATR

DE Wahle einen Helden und die entsprechende Kante
aus, ﬂ sind die 'Bosewichre". Gib jeder der Figuren

ginen Gegenstand. S F O RAEELLD,
K e w ¥ i _ iy
FR Cholsin quel héros tu veux 8tré 8t prendre la carse . CN miteamamene, reabsntn. () 255, SRee L
- dppropriee. 0 sont les "'mechants’, et tu dois anmer +ASRER— 2. - : 'ﬁii

chacun dentre edx avee un objet.

b ]
IT  Decidi quale eroe vuci essere e prendi la cgrl:c:
l:':rJ"FI-Sp-D['IdEﬂEE le Figure 0 rappresentdne i "cattivi’
e clascuno di essiva grmato di Un oggesto.

KR sie g2 492 sgae sem wauyc, O & .
"OiE1"0[ O{={ =2 0 IOl 271 OO/ G RER aof WLk 8

RU Pewn, KaHum repoem Tl xoUelllh CTaTh H BOALMH

: : © COOTBETCTRYOWLIO HARTOUHL. ato «anogens, | Tebe
NL Kies welke held-je wilt zijn en neem de bijhcrende’. NEWOETCA BOODYHWTE HOMOOro 13 HKK OOHVM NEEAMETOM. -
kaart 0 zijn de "boeven’, die elk met een voorwerp ' =3
bewdpend moeten werden.

PL \Wybierz bohatera, kcorym cheialbys buc i wez
odpowiednia karte 9 Eo zlogzyncy: powinienes
kazdemu z nich przydzielic jakis przedmiot.

ES Selecciona el héroe que te gustaria ser y elige la
Fleha correspondience. ) son los'males', y debes
armarlos con un articuls,

CZ Vyberte si svého hrdinu a Yezméte adpovidajic I Vs
kairtu, jseuzaparné postavy (bakzvani padouchove!] '
- iﬂd!d&h{j z nich bgsl:e féli vyzbrojit preﬂrﬁecem_

e

DK Veely, hvem of helcene duWil veere, og bag dat
relevante kork. 0 er ‘skurkene’, og du skal udstyre
hver af dem med en gﬂnul:urd

i\ SK \.r‘gberr;e Sl smjhr:n hr*fdmu a vegmlte zodpaveaajucy A

o karcu sU zaporne, pq:-rst:r:wg (Eakzvani zlosyrmovia")
a kﬂzdehﬂz nich by Sbe mali vyzbrojit predmetom, , ¢
. HU Valassz muogadnak hast. g hozzdbanbozo I-cc:r*l:g{w-rj] z’
@geﬁemben A 0 a .goneszokat' cestesitik meg.

. W .11:‘._ !
. Miﬁﬁéggiken Fegyverezd Pela megPeleld targgyal.

FI  Valitse haluamasi sankaribahmo ja sithen |
HiECUvE karEsi, ovat "roistoja’, jeista jokainen
o varustcettava jollakin esineellé .

SE  Valj vilken ljalce du vill vara, och ta upp motsvarande
kort. ar “skurkarng® o2h var och en av dem ska
uerustds med ettt Poremal.

ki LA el
PT. Escolhe qual € o herdi gue ;}Febendes ser e r*abu‘*u T : ; I : ;
o.cantan adequado. As stio os "bandides' e deverds !!'"EF ' - _ : ™ '

i ;" *ﬂ'\‘ at e

armar cada um deles com um objecto,
[, m.?’mtq g - N B - Sl
' R L . s o




'1,,—-

GB FPlace the herces and

boddies as (llustErated. :

Your adventure scarts herel
F

DE Platziere die Helden

und die Bbsewichbe so,

wie s auPf der Abbildung

zu sehen ist. Jetzt kann

dds Abenteuer losgehen!

FR. Ploce les héros et g
mechants!icomme indigque
en illuscracion.

EC maintenant, en route
vers 'aventure | |

IT Disponi gli eroi e

- teasew) nel modo llustrate,

2ra inizia la cug avventburall

* NL FPlaats de heldern en
boeven als aangegeven
op de tekening.
Het:avontbuur begint hier!

ES Celoca los heroes |
Tos:malos segun se indica
[Agqul comienza Bu avensurg!

b

= N .. DK Anbring heltene

\ gl sl IDe e SQlT) st

“Dit mﬁt:gr"‘mn baggjnde!

i Fl - Assta sankarit o
; roistob Kuvan ﬂsaibﬁﬂmﬂﬁr
Cavalla, Seikkailu voi alkag!

skurkarna som pa bilden.
Hap borjar aventyret!

PT Coloca os hepdlse

os bandidos conforme
lusbrado. A bua avenbura
comeca aguil

SE Stall upp hjgltarna achy

. .
i - g
GR TenoBetioTe ToUg
MPWES Kal TolUg Kakolg onie
EikoviteTal H na,::-mémv:fﬁgq,
Fexlva e g

e

JP HIOLSIC, E—O—&ZW
*ERULET, _
5. EROBFEDTE |

CN RN R @RFE,
Fin i1 A

KR SE3 SIahE I8 29 SaLIC
ofaiigel BHE XIWE AsEUCH

RU Faccrasb repogs K
ANCAees, HOH NOHA3aHe HO
“DUCUHKE, 308Ck HOYMHOETCA
TEOE NDHHNQYEHNE ! o

PL Ustow bohaterow
i zloczyncow cak, jak
pokazano na rysunk.
W Bym miejscu zaczyna
sig przygodal

CZ PBozmistéte hrding o

padouchy podle obrgzku.

Vase dobrodruzsty prave
zacing! ; .

SK Rozmiestnite hrdinov
a zlosynov podia obrdzku,
Vase dobrodruzstve prave
zacinal

HU Helyezd el o hdscket
€50 gongszokat az abran
lathatomaodon.
Es kezdddhet a nagy
kaland!

f

4

vred

Wi

i»

GB Add your herc's SPEED
" Factor Go the dice roll when
movingacross the board,

i

l

i

i

) DE Zahle den GESCHWIN-
' DIGKEITS-Wenrt deines Helden
; . und die gewiirfelte Zahl
F.. zysamimen und zishe entspre-
1

i

A

]

L

chend viele Felder vorwarts,

FR Ajpute & Pacteur VITESSE
de Gon heros au chiFfFre
indigue par le de pour te
deplacer sur e platedu.

B Pen spgsnnrm skl
percorso, agaiungi i Fattore
VELOCITA del buo eroe al
punteggia del dade,

NL Tel de SNELHEIDS-Factor

van je held op bijde waarde

van |e worp met de dobbel-
skteen.
ESy Suma el Pactor VELOCIDAD
de tu herce al nimerc gue
haya salido en el dado para
desplozarte por el cablero,

i3

DK Loeg din helcs HASTIGHED

Gil cerningekastet, nar du
beveeger dig hen over broeetbet.

FI Lisad sankagnisi NGPEUS-—
luku arpakuution lukemaan jo
siirry pelilgudalla eceenpaln
‘Culckseksl soamasi lukeman
verran. ¢

SE Lagg ihop din hjaltes

hastighetsFakGer med

carningens sicFra nar du Plyctar
& pigsen dver spelbrédet.

“ii : PTF

y YAcrescenta o Factor

fr

gt L R WELOCIBADE do teu herdi ao

' --'EF,-F loncar dgs r::fpdqse;nquunl:m
Ee - be deslocds pelo tabuleiro.

T

GR [lpooBeate 1o ouvieAETTr
TAXYTHTAZ tou fpwd adc ot
capla kafiwg Ba mpoywpdrs

Ve oTo TaUmAs,

WP B O0FEMLTHEEDOR
[C. EROE—DO—IC5A5NTL

BAC—FOREMENA. TOR
I H— R roEd BEsnEd. >
i ]

CN* Zembeit EBZIMRN e
A K B ERTRE KA.

KR HCojM /BRI B8O &E
SRR EAR 2AW G 4 AL

RU Yeenuye coaHToD
CHOPOCTW anR ceoero repod,
DpocaR KUBKK BO BpEMA
ABMMEHIA N0 UIDEBOMY TIGITH.

PL Podczas przesuwsnia
postaci po,planszy dodal
SZYBKOSC swole| postaci
do liczby punktow kbore
wWyrzucisz kostka.

CZ K hozenemu &islu na
kosboe pripoctete nychlost
vaseho hrding a pak ho pesunte
o vysledny podet policek

SK K hedenemu Cislu na kocke
pripoéitajte rychlost yasho
hrdinu @ pebom ho posunte

o vysledny pocet policok.

HU Dok a kockaval, a dobads v
ertekéhez add hozza a hésad
gyorsasdag-Faktbordt, és annyic ok
lep) eldre. amennyit oz Ossze-

adds utan kaptcal,
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. e . ot \F oy B :
3 - : Ve INL De vnnrwarpkunrban eiials MEEFHP PT Os cartoes de objecto mostram guanbo e PL Karky przedmiotéw p{nk&tu', pm > ; . :
) L.voorwerpen dan. het geluk, e srelheld of ' que os chiectos aumentam os Factores originals dodaje dany przedmiat do poczgtkowuch see| =
: ~ de krachtvan je held toeuﬂegen de sorte, yelocidade ou Forca do herol, wspolczynnikow szczescia. szybkosc lub Eh‘g et N 1 -
GB Item cards show_how much che icems ' a ! 3 naszego'bohabera. © « w : : . " \
add te the heros original luck, speed or ES Las fichas de anfﬂulﬂﬁ-j‘ﬂ’ﬂuestrcm o que GR Ol KapTes avTIKelEvwy SElXvouy TO TIOCO Y .o AN

strength Pactors:

DE Gegenstandskarten zeiger an, um wie
vigle Punkte die'Gegenstande éen Glicks-,
Geschwindigkelts- oder Sta r*I»:e-werﬁl: des
Helden E:Pg::nzen

FR Les_cnr-lsas objet indiguent. de quel
chiffpe les differents objets augmentent
les Facteurs dorigine du heras (chance,

se anaden d los Factores arig inales de suerte,
'-IE|DEId[1d y Puerza del hpr'pe ' 8

=

DK Genstandskortene uls&r hivapsmeget

genscandene leegger Gl heleens apﬂmdelrge

held, hastighed eller styrke.

_ Fl. Esinekertelsta nalkyy, TE&H paljor
esineet lisadvat sankarin alkuperdistd

Onnea, hopeutta tal voimaa.

TAQVTIKEHEVA TTpooBETOUY OTOUS apyikoue
QUVTEAEDTEG TUME, TARUTITAS 1) AUVOLNS TOU T)pu.

JP P4AF4L I—BiE, E—O0—0OF. AF—R,
OB SRICHNTESAIEINTVETY, .

CN 8% R7 T HETHT s RN,
HEAAEREK NN TS,

KR Ofojel 7icofE S 2e| XS Y2, tx T ¢

CZ Karby s predméty ‘ukazuji cisly. kolik
dalsiho sEésti, r*I_p::hI:::sI:L rebo sily dedavaji
predmety vasim FPedirium.

SK Karty s pr:'édrnalsmi ukozuju cisla, kolka
dalsieho stastico, rychlosti alebo !EII||=|, dedavaju
predmety vasim hr*dlm}m

HU A bargyat [eléle kartyakon cintettik pal,

hogy mennyic adhatsz hozza a hoSed an&debl

GB Tip: Jewels do not have an item card,
but can help you win the game! 4 3

2R o i 4 2lE ofo|e2| $7+ EAELCH

vicesse 8t Porce), szerencse- ”gHDPEGEE:g vagy-end- FH&EG shoz,

L sE F"'. L1l t- , s k E RO DE Tipp: Flrdie Edﬂkatﬁine gibtes keine | \
- ] oremaiskort Visar nur mycket Foremaie ; - - : Gegenstandskarts, Aber sie konnen dir .
IT Le carte oggetbo mostrano il grado di okar hjdltens upsprungliga Gun= hascighets- AU HapTtodki C NpeameTamu NoHAaskBgioT, ' trotzdem dabel helfen, das Spiel zu gewlnnen!
: . e ¥ : : 3 CHOMNBHEO OYHOBMOHHD BOGABUTE H Hﬂ'—-IUI'IbHDM!g 5 3 ;
pocenziamento dei Factori Fontuna, velocita o eler styrkefakbon 3, chGHTODY UAGYH, CHOPOCTH MM UMb . ; o _ Ay
Forza dellerce conseguite con i varl oggettl, . Yy FR Remarque : || nexists pas de cartes

HOKOro-TO repon. objet pour les bijoux, mais lls psuvent

cependant Yaider & gagner la partie |

ok

HE T T E ¥ OE E T R Y TR ATTET WY Y T ET TR TIEITE S R R OE R Y TR O O S

- -

IT Suggerimento: | giclelll rion hanno
una carta oggetio; ma posseonc alutart
cavincere!

Luck, Gluck, Chance, s . :
Forpunc, Geluk, Suerte,
Held, Cnnl. Tur Sarte,,
Toyn, M. &S, W8 -
Cropocts, Szczescie, :
Scesti, Stastie,
- Lzerencse

NL  Tip: Bt is geen vootwerphaart voor juwslern,
maarze kunner & halpsn te winnen!

ES Conseja llas joyas no tienen ficha
de articulo, pero te ayudan a ganar! “ & :

L}

DK Tip: Juvelemne hat tkke nogét
gensﬁnd*ﬁﬂrl rman de kan hislps
s ig med at vinde sillet

& - s

Fl ‘L-"Ih]B: Jalekivillé si ole'esinekerttia,
mutta ne voivat auttaa sinua voittamaan pelind

SE EEE kips: Juyelsr har inget foremals-
kort men kan hjélpa dig att vinna spslet!

PT Sugestd@o: As jOlas ndo possuem Um
cartac de objecto, mas podsm ajudar-te

i ! |
Speed. Geschwindigkeit., o a garhar o jogo!

Vicesse, Velocita. Snelheid, | i
Velocidad, Hastighed, Nopeus, ;

Hastighet, Velocidade.

Tayuama, AP—K, #ME &=,

CHopOETE, Sngknér: Rychlast,

Auchlest, Gyorsasag 4

GR ZupBoukn: Ta meTpadia Gevh ey ouw
KAPTA Qy TIKELHEY oU, BIAAE Hmopouy v
GG Bon BNgouy v KEpSIOETE To Tian vist!

JP Ev b IECEFTL H—RlEETE
HAD. F—ALCBODIERETSET !

CN 35 RIAEREF5, HENEHEER
FRPIERE: |

KR BIE: 24&oj= Ojo[d FEEJFEiIIEF?IEIﬁIkI
soist=® =@ 4 Sl&LChH - t
RU Coeer: [InA ZparoUgHHOCTEN HET

OTOENBHOW KapTodHW C NoeoMeToM,
HO OHN MDI’!:JT-?'IDM-D‘-I‘:: TEE:E Ell:lmr;::-::ThF

s

“ PL " Wskazowko: Hfajnﬂtg nis posiadaja
“kart przsdmictew, ale pamogg C) wggr*m:

L ]

'
¥

CZ Tip: Drahokamy nemaijl svoL kﬂ l
ale mahoU vam pomaoci vyhrat Birul \‘\

SK  Tip: Deahockamy nemaju svoju HEII"UU
ale mo2u vam pomoet vyhrat heul ' g I .

s

ik ' \ strength, ':E:]FT(E Foree, Fapza, J : 1y
Kracht, Fuerza, Styrke, Voima.
Styrka, Fonga. Advapn, 27, 7 i

® Cuna, SHU ..llICI Sila, End "ot
HU Tpp A gyemdantokhoz rem tartazik
Bargyat: jeltls lartya, de hozzasegitenek
a jatek megnieresehez!

3 | Et}

8

'



4

§ welche zuricklassan
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GB IF you reach @i item, Yol ean plek i Up. This will end your EUrn:
fou can of counse only keep whali you sap carry — too many (Gems
means that somsthing has to be ekt behind.

% : k!
DE Wenn du auf sin, Feld mit sinem Gegenstand F-;t::rn'mé: kannst
gu thn micnshmen. Dann |5[: der ndchibe Spigler an der Reihe.
le:urll::h kannet du nicht mehr Eﬂgﬁmrﬂnd& mitnehmesn, als @y
bragen kannst, Wenn du 2U viste &Q&hsﬁﬂnde hast, musst du

FR  Cuand bu attelng un oblet, tu peux l& prendrs, Cﬂi#ﬁché.fe
ton tour Natursllefent, tu ns peux garder que ce gue BuU peux
porter — sl tu as trop dobjets. tu dols en abandonnesr un.

~a bug vez. Clarg gue 26 podes gu-.nriic:r O QuUE CONSEgUes l:r*::m&p-:ar*tur

= [ &
- ‘Ir ‘.
T Se ol imbattl in un oggetto, puci raccoglisrlo. ma cosl Facends
dovrai passare la mano. Naturglmente fpusi Genere sclo ¢ié che rigsc
@ portare: se raccogll troppi oggettiy dovral abbandenarne gualcuneo,

NL  Als 2 op'ssn voorwerp bélandt, kun jehet oppakken.
Paarmee is o beurt voorbij, Je mag niet MEEr voarwerpen

houtlen dan j& kunt dragen — te veel v@war'pen betekent ' \
ddt je iets moetbachterlaten.

ES 3l dicanzas um arbiculo) |o pusdes recogen Esto pz:rndr“cu Fina

bu Burne. Clars qus sdle podrds quedarte con aquellos articulos

que puesdas llevar = algunos Cendran gues guedarse abrds.

DK Hver gang du ndr Prem Gl engenstand, kan du sarnle den ap.
Hvis du ger det, er det lkke leengere din tur Bu kan selvFalgelig
kun beholde det; du kap boere — hvis du har Por mange ganstande,
kan du kun samile nye ting op, hvis du efterlader noget andeg:

FI Jos padgset esinesn lUo, voit otbaa sen mukaash Samalla pﬁﬂbl:gg -
pelivierost. EE vol tistenkaan otbaamukaas ussamply esinsica Kuin
pUstyE kantamaan - paimittuasi likog esinsics |Gudut“ Jul:lzﬁrn:j-:lrl
jenkun niista pols. :

SE Om du hamnar pa stk Papemal Par du placka upp det. S&d‘ﬂh =
ar det den andre spelarens Eun Du kan naturligivis bara behallg

. samyckst-som du kan bara — Rar manga Foremal innebar att du

maste lt’:mqﬂ Hrhghl__-..

PT Sealcancarss um objgcto, pedes apanha-lo: [ste Ind Berminap

i

%!

g demaaludﬂﬁ cbijsctos, ﬂlngrmquuE Leng gus deixar alguns para bras, o
£

GR Ay qﬁt:ﬁﬂara OBV Oy TIKEIHEVD, Lmapmrzn.rﬂ TO MARETE, 2

ETol Tehaltovel T cﬂpr:: oac, Pualkd, pnepslis va kpatjosTe

Uova auTa Tiel pnope(Te va KoUBaANOsTE - av £XETE Mapa MoAAd

avTIKEleva, aUTo onpdiver 3L Ba TIEETESL va a@noeTe KAmow an’ auta,

~ it
e |

© la bym zakohczy sie Twoja bura. Dezywiscls mozssz zachowas tylko

f ®

JP :#Eﬂmriram?#rh'ﬂtmat. FOPATLRFICANBCENTES
. T BOAICHERTY, AT ACESTNTSRIF LN STV R A 1
CEABH T NSRS ﬁ]ﬁ*ﬂh\tb‘iﬂ*ﬂliﬂﬂﬂiﬂh.

cN NEREER AR, n:wm*zrﬂ. HATRERMEE, REHF— .

wﬁd“l’ﬂﬁ LMETETRE N R, .

lika OFO[ROl E248151 OfO|™ 2 743 4 JUgLict, OfO|HS 2 52 x}ﬂ&l mm

W o2 B2 2uig & 2l JpE o 4 Sl&L o 0lo|E0] 1 B
e olold 5 o s 'E|‘J=[ %ﬂiﬁf BILIEF,

“RU Echu Thi pabpanca fite! ﬁm-'rarmrc: npaﬂm&*rﬁ, MOMEILE 8Ma B3ATE.
]'Tptﬂ ITOM TBOI XOd 3aHAHYMEDE TCA, HoHeYHo, Epﬂﬂ: MOHHO TONBHO TO,
HTO ThE MEHEWS UHECTH — 8CAW B3ATE CAWWHOM MHOre BEWSI, To 4TO-TO

| .ﬂP#‘LﬂﬁTCH QCTABWTh:

-.'!l

-y

& =

PL Hlﬂdg 'ﬂlﬂdztﬂsz, do Jakisgos przedmiotu, maz&sz gD podnisst,

tyle preedmiotow, lle zdolosz uniesé — posiadanie Zbyt dizs] Irnsr‘*l 5
'pm&dmmbﬁw Gznacza, 28 Kedrys z nich trzsba zostawic, :

CZ FPokud aﬂr“ﬂﬂl‘:ﬁ ke pr"r:del:u mugets si ho vaic Tim ukonéite sy
ot l.r sebe mL.'tZﬁtb mit samozrejme polze bo, co Unssste - pokud
* -m::ﬁe pﬁtllé mnohio pr*edmel:u néceho se budete muset zhavit:

BK Ak déjdete k predmetu, mozete si ho zobrat. Tgm zakonéite svol
tah. Pri sebe méZste mat somozrejme len to, counesiets - ak mabs

priis 'u'E]EI predmeboy, niséaho sa budete muslet zbavit,

£ ]

'*HmLMﬂﬂkah egy cargyat Eorbalmaze mezdrs ersz, az ottt calalhats

'E Bargy a tigd. Kapd PFsl gyorsan! Wost a rmdsik jﬂb&hﬂsrﬁn Q.S

i Jermészetessn be dontod gl, hogy mit viszel magaddal, Ha equszsrre
- Bul sok Bdrgyat szerebnsl magaddal vinni, valamit ssstileg obt kell
hﬂggnc:d mert nem bired !l : = :

. k|

Lo W



GB
DE
FR
T

NL
ES
DK
FI

SE

PT
GR
JP
CN
KR
RU
PL
cz
sK

HU

Du kommer abt stéba pd manga usmaningdn under dventyret!

|
b I

There are many challenges to Face during yeur advencure! . .

Wahrend deiner Abentelerreise gils es zahlreiche Aufgaben zu bewdalzigen!

Tul-d_EvP{lS*PﬂiF‘E_PEIEE & derombrelx ﬂéPiS.ﬂulPH de bes avenoures | b
[}ﬂ:.*r:c:i affprontare moite sPide du_r*cint:e queskEa ﬂwgl;‘rtuml h
Er moeten Rlink wat opdrachten wahder_w uil:gew::er*l:ﬁ bfiﬂ'énls ]E; tocht! '
Tendrdas que afrontar muchosTebos ezn Cu avencural | *4'

Du vil sta over For mange udFordringer i lebet af ditc evenbyr!
LT

Kohtaat seikkailun alkang Useltg enilaisia haasteito!

Exisbem muitos desafios a enfrentar duranie a tua aventural

Yrdpy ouy oAhée Sokipadise mou 88 ¥paldo sl va QuTIHETWTHOETE KaTd Ty TIEpIMETELG oag!

WETIRS L OF v LY IREERETORY |
ARG BARSRERREL
2HE ot SO B2 SHE 2l BuUch

r

i

Bo BpemA 3T0r0 MPURICYEHNA T8Be NPUASTCA BCTPETUTECA CO MHOTMMK onacHocTAmMM!
FPodczas swoich przugdd bedziesz musial scawic czota wiell wyzwaniom!
E&hem celeho d-jbﬁﬂdrui‘:;-lsvi narazice na mneho dilcich ukalul

Focas celého dobrodrugstva budete musiet vyriesit vela mensich dloh!

Solk-sok akclot kell vegrehajtancd Jrl~:~:::'|r.:1rwu:i]l::id soran!
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GB Once In Ghe DF"GC‘JEI‘I Fﬁr*tress the dice lﬂﬂt FE{qumei :
_Mave to a new challenge after ach curf — P 'Usu are
successPul oR 'course! "

e

i =

DE Sobald du in der Cré&chen-Festung angekommen bist,
brauchst du keinen Wirkel mehr, Jedes Mal, wenn du an
der Beihe bist, kannst du eine neus Aufgabe annehmen.
Matdrlich nur, wenn du die vorherige bestanden host!

FR Une Fois dans la Forceresse dudragon, le de n'est
plus necessaire. Passe a un nouveau defia la fin de
. ehague Cour— st'Bu as peussi § rel&wer‘ le precedent,
© haturellement |

% “IT ' Unavelta raggiunca la Forbezza dﬂ} Dragone, non
avrai pli bisogno del dado, Passa ad unalcra skida dopo
cigscun Cunno. mu solo se hal suceesso, evwiamentel

NL In het Drakenfort heb je de dobbelsteen niet nodig.
Ga'ha elke beurt naar een nieuwe opdrachc —als je l:|E..‘
vorige goed uicgevoerd helt, tenminstel

Access the half-crack vehlgle here

DE Zugang zum RaupenPahrzesg hier

FR Accés auvehicule semi-chenille
-
1T Sali sul semicingelato qui

NL - Ga hier de holBtrack in

ES Accede al cami@n semi-oruga agui

Fi ﬁal;:u‘punjﬁbelp,munmm

SE Har hittar du terrangbandvagnen
PT Acede aqui ao veiculo especial

GH EEU} MPOORASOTO NILPORTVO

JP =3 F?wﬁ?luu:—ﬂiﬁm_ﬁ?

'QI:N mﬂiﬁhlﬁﬂﬁ‘%

KR EH-E;I}E*EIE s

RU BExoo Eaeaﬂemir; - anectk

SK Tu nastupte do polopasoveho vozidia

|GG I'F';pi. l':re a F-éT.IEHCED[FJGE Ji.‘.t_r*'ml'.]be

Fa adgang tll halvbeeltekeretojet her

PL Wsigdz do polciezarowki w byt migjscu

CZ Tady nastupte do polopasovenovozu:

v

& :
JES ‘“UJ'I[];‘;.'EE que esteésen el Fuerte ::iE'J Dragon, n6 necesitas
eldado. Pasa al siguiente reto despues de cada Lurne

- 18| alcanzas tu objetivol

DK Nar du nér frem bil DT"CIQE'PGEET'NHQP*I‘I, skal dudkke
lcengere bruge terningen. | stedet beveeger du dig blot
hen Eil en ny udFordring, hver gang det er din tur — Porudsat
selPelgelig, ac-du har klaret den Porrige udFordring. |

FI Kun olet paassyt Lehikagrmelinnoitukseen.
arpakuutioba e endd tanvicg. VoIt suorittda jokaiselld
vuarallasi uuden ceB&van — jos onnistult ratkaisemaan
edellisen cehtavan!

SE Nér duvéil kommit Bill Drakborgen behévs inbe
carningen 1ﬂngre Ga vidare Gill en ny utmaning vanje
gang det ar din Cur — om du lyckas: PGrstas!

PT Quandochegares o Fortaleza do Dragao, nag pr*amm-::s.
dos dados. Passa para um novo desafie'depois de cada
jogada - ge tiveres exito, obviamente!
L 1' L] L]
L

CAE

s

T :

-
1
4

GR' Mo préacetéoTo Ppoipio Tou ﬂp:qrmu T:::t ol ==
Sev Ypelafetal [epaoTe U8 vEQ ﬁamur:mlﬂ KASE g "_"f ¥
MOL EpYETOL N BElpA g - EAv TQ r-:ﬂmcpt,pnrﬁ (P

i & i . AT .+E‘:'
P SO o Rmle 9e dﬁsbﬂﬂef& do Dracl pevnosti. kostku'fiz
“nebudete potreboyat, Fo kazdem tahu se presunite fia

nr_‘:-vg ukdl, pokud d’véérn spinite ten predchozil

JB B ivommarTi. ":l'-f:ll:l&i!ﬁﬁﬂliiﬁ 8o .ﬁ-,,. 120r SK Ked pridete do Drmc&e; pevnosti, kooky uz nebudete _

Fp UEERTERES. XOF L MCEHTT. Vet pobrebovat, Pokazdom tahu sa presufite na novd ulahuy, s
: e 7 JE len ak splnite tu predchadzajucul

CN —EGEARE, RFEBENSRT. £6 B2 5 Hr-m‘it v

e, gﬁﬁggﬁﬂgpuﬂ“wﬂi ? _jip HU Amikor elerkezoel o Sarkdnyerodbe, mar nem

: YR EEHE A0 Sasp FA 7 Eiﬂﬁuﬂh J
I.l-E’lEHE AER.FHos 0[BELC, SR =H| 4
FFOIE OIS 7[5 7t Fo{EHLCH | i -

RU Hak TonsHo Tel noRcos s 8 HpenooTe ,ﬂpc:hc:e[a KUBHH e

lesz Cobibe szikséged a kockara, Amikon te kivetkezel,
egyszerden ugor| egy Ujabb akeicra — persze I::..auk ha
sikerult Tuljubnod uz eldzan! e

LA

- O

HE HUeH. Nocns RaMacro xond Nepexoan B npeclansliio HOBO

CNQCHOETH — acnn Tl aoblnes UeRexa, HonsuHol §

PL Kiedy juz wejdziesz do Fartecy Smoka, nie bedziesz
pobrzebowal koskki. Po kazdej turze przechodzisz do
nowego zadania — cczywiscle, jgzell o sie powiodio!

¥ _';i_ g gl |II j- . ..,.. I'-‘- .'- l. 3 L
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GB Access the Forbress hape

DE Fescungszugang hier

: FR Acces 4 lg Forberesse
Y : e
' IT Entra nella Fortezza qui

¥

NL Ga hiep het Fort binnen

ES ﬁ.i.'.:fiEdE' al Fuerte agui
Fa adgang tll'Beestningen her
Fl Linnoicuksen sisﬁf}nkﬂijnm
Har gar du in i'borgen
~ PT Acede aqui o Fortaleza
- GR Eadw mpoopaon oto Gpolplo

JP CTHSERICANEY
| . ON AR

KR BAEZ 7t= BE
Bxoa B HpenocTh -€aecs
S PL Wejdz do Fortecy w bym migjscu
Tudy vejdéte do Draci pevnosti

Tadialoo pridete do Draée| pevnosti

|GG |lep| be gz Erddbe



GB Face Ghe i-::hullenge&- in Ghe Following order:

DE Stelle dich den HEI"E]L.ISPGPdEF"JFlQE‘H in der
Polgenden Refhenfolge:

FR Relever les dépis dans lepdre suivant. ! _ "
IT AFFrontd TE sPide rel SEQU;HEE ording: .'-
NL Bied de gevaren het hoofd |'r| de volgende volgorde:
‘ES E_ﬂ_f:rﬂﬂl]l]bé a los retos en € sigu.lem:e orden »
DK Du E‘I-:ﬂl Klore udF—‘c:r*dringe_r*ﬁe | denne reekkeFalge:
FI Tee behtavdt seuraavassa jdrjestyksessd:

SE Mot utmaningarna | den har f.::Prdningerj:T |

PT Tentavencer os desaPfios nd seguinte ordemn:
AVTIETWITIONE TIC GOKINATIEe UE TNV £ETC C;fé"lﬂf.l:

JP BOLSBEFCT vl I N—FIcELELES,

CN WHETAFEBEME:

KR CIS3l @R &M= SR etdic i

RU T(pexonn cnacHocT B €neayolem RopAOHE.

GR

PL Pokonuj przeszkody w nastepujace k{:fej_ni::ét;i'
“CZ Vyporadejte se s Ukoly v nasledlficim poradi
SK Popasujce sa s ﬂlnhmr‘ﬂl Vinasledujucom porads:

HU Az'gkcickat oz alabbi sorrendben kell vegrehajcanod: =

rl:;-r‘--‘-ttt:-:t-t:ﬁi---‘t*t:nﬂq‘-:‘n:-.-:-:.I—rl-c-:r-ttxtnuﬁ:lﬂl-:ﬂlttkt]

11-.-!' | : *

GB Wheh Faced with a chaollengs (8. opening the door to the

'Guc:r*diﬂn":'Chr:imber‘l decide whether to use spsed, luck or strength,

DE Wenn dir eine AuPgabe gestellt wird (z. B, OFFnen der Tir
zur Kammer des Washters), musst du dich dafir entscheiden,
ob du.Geschwindigks|z Gluck oder Starke sinsstzen machtest.

FR CQuand cu dc:-ls. relever under (par sxempls ouvrir la'porte de
e Piece du gardien). décids si tu veux smployer la vibssss: la chance
ou la Force

IT  Cuando devi affrontars una sfida (per esempio qpr‘{rﬂ la
orba della Camera el Custods), decidl se vual Lsare lg velooica
@ Fortuna o lo Forza

Ll

NL Bepaal bl] leders nisune DFIdF‘GChE (bvde deur poar dekamer
van de Bewaker opensn) of je-ssnelheid geluk of krachwils gebrulken.

ES Al smPpentarte o un reto (pel al pasar pongo puertade la

Camara del Guardian), declde sl utilizas la velecidad, la suerts o @ Pusrza

DK ‘Mar du star over For 2n UdPordring (som Felks, at abne darsn cil *
Vogberens Hﬂrﬂmerﬂ skl du beslucte, om duyil bmga_—. held, hostighed

eller soyrks.
FI. Kun edessas| on tehtava (esim. vartijan huonssn oven
cvadminsn), padta, haluatko kaytcaa nr::]:'u*;ut:t:-:: onnea val yoimaa,

SE Nar du startnféren ubmaning (&, ex, |_1|:l: GRprc df'fT"F‘EH Bl
Vakcarens kammars) bestmmer d‘u am du ska arSnda hastighst,
Eur eller styrka, ~ P

-

‘J-.:mmnml:[:] Fr“ﬂmdnﬂze sa. &l peuzijgtbe ruchlost,

-..':r x

ik

N

b ]

-

PT C.uc:nda erfrentarss um de saFio (por ::xr.rnpl 5, abrir a porta _
para a Camara do Guardiao), tens que decidir s= vais usar avelocidads. &
a sorte suaforca, :

GR Oty EXETE vﬂﬁﬂﬂluﬂmnmeE KATIGIO SoKkidaota (.,

v avolEsTe Ty mopTa mou r:aﬁm-re[ ornv AlBouoa Tow Guiakal,
r:m.npumma AV Bol %pn OLLIOTIGITTETS TNV TaX UTHTA, TV TUXT
T) T G WELLLT),

P Fylessst (A, iAﬁEmnEm:raﬁl IcHE LS. ik_'— H. M,
ADENERES b, :

CN WEMRN Gl . FEeRARE. ETERELIE.

KR E&& g (of: Algio]e] e zr= & W] &5,
BEX=H F o AS MEH‘II #1 7 | CF.

AU Horoo Tel cTanKMBasiubLCA t: EiTTECHDCTI:uH] EHﬂnpmmep
OTHRBBOAR dBSpEN B HoMHaTYy | CTRaHANEAQ), ‘rebe HYMHE CeWnTE,
Bygews AW Tel HEADAEICBEATE ChaKTOP CHOPOCTH, Y44 nan cHikl.

PL Kiedy stanlesz przed zadaniam do wykonania (jak np. ebvarcie  »
drzwl da Remfaty SEraznlka), musisz pedjac decyzje, czy wykorzystac
szi|bkosc, szcasscle c2ly siie.

<

A

Mo, ‘
CZ . Kdyz stojioe tvdri v cvar ukolu (Raps steveeni dverfl do Strazié
l{rzlmﬂ-::l:g] razhodnéte se, zda pouzijete rychlast; sEesti nebo silu,

SK HF-d “r'n.:-“r-e zoc| yoil ulohe 'nn:sz mate obvonib dyere do Etr'c:xzn:a]
af:rqafsle alebao sty

HU . Amlhﬂﬂ gy akclat kell végrehajtancd (pl. hIHHiI:nI az Griok :
szobdjanak gfEaiac), gyorsan déntsd ef, hogy shhez g gyorsasdg- -
,:.Iﬁf“EI'rE:El:- W gg Eero- I—cll-tl:c:-radc:l: akarad- & Felhasznalni.
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. DE Tipp: Um den Goldenen Drachan zu findsn,

i

-

GB Tip: To find the Gelden Dragon you will first
‘nesd to get your hands onthe Goldeén Helmetl

musst du zuerst den Goldensn Helm findenl

FR Remarque : pour trouver ks Dragan d'Or, t
devras dabord mettre la maln sur |& Casque o'Cr |

T Suggerimento; Per trovare |l Dragone d'Oro,
de vi pTlrﬂﬂ imposssssart] del Casco dOrol '

NL Tipt @m de Gouden El'raa’# te kunnen
vingen, moet je eerste de G-::udn—n Helm 1
palken krijgen!

ES Consejo: iPara localizar al Dragarn Doradd.
necesitarés conssguir el Qasco Dq;a;jml

DK Tip: Du skal have.fat | den Gyldne Hislm, s
inden du kap finds clen Gyldne Drags! :
FI  Vihje: Loy tafkses Kultaisen lohikaarmesn
sinun on ensin saatava Kasiisi Kultainsn kypara!

SE EBE Eips: For att finna den Gyllens draken !
maste du térst erdvra Guldhjalment , o
PT  Sugestao: Para encontrares o Dragao Deurado
teras primeiro gue obter o Capacete Douradol
GR Tupfouln: MNa vo Bpeite To XpuUcd ApaKo
MPETIEL MPWTa YA amoktieeTe 1o Xpuod Kpdvogl

JP. Xk O-IF h:-:l:ftﬂ::-lﬁl-_tx
13Tl Py £ hﬁit'}cﬂaﬂﬁﬂiﬁnﬁn -

CN #ixw; BRI, SENEEFRESIRLE)

KR gE: 8= S HE8H 4 8=
=18 JFA| 2 30 OF B}

RU Coeet; [ng Toro, Yrolel HalTy 3oagToro-
OpakoHa, HYHHS B NEPBUK duspeds SAnaAUYnTs |
Zonaton Wneml -
PL Wskazowka: )'-‘abq odnaleze Zlotego Smoka,
musmz najpierw zdobye Zoby Helm! ~ &

':""_..th-
CZ Tip: Cheste-l najic Zatehe dnaky
musite nejdriv ziskat Ziabol prilibul (. S
Vs o
SK Tip: Ak chcete hdjst Zlateho drakas i &
musite hajskar ziskat Zlatld prilbul ' :
HU Tipp: Ahhez hogy rabukkanj.az
Aranysarkdanyra. eloszor az Apanysisakot
el megaaemznﬁdl .
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GB However [F-you have the item
shown in che incellgence section
oF the chﬂllenge card, Jou can
pass DLJEE}FT"II:]E.IL.CIHQ

DE Du kammst jedoch automatisch
f weiter; wenn duden Gegeanstand

hast, der im Incelligenz-Bereich der

Aufgabenkarte angezeigt wind.

FR' Cependant, s tU possédes |'objet
indique dans la partie « intelligence
de la carte defi, tu peux continuer
sans e soucier.de rien

. InT Se pei:’ﬁ' FEiCJE-SJE:EfI Iﬂg_gel—br:: indicato
nella sezione intelligenza della carta
sfida: puol passare automaticamente.

ML Maar: gls jg het voorwerp dag
in het intelligentie veld van de
opdrachtkaart:staat bij je hebt.
kun je autematisch doorgaarn,

ES Sin embargo, si tienes el articdlo
mostrado en la seccicn de inteligencia
de |o richa de petos, podrds acceder
automaticamente,

DK Men hvis du har def genstand, der

vises pa udFordringskortets intelligensdel,

kan du aubomatisk slippe igenr'iem.

FI Jos sinulla an behtavalkortin
alykkyysestissa nakwa'&sme
VoIt chicbaa EE:_%K.]-:]UGI“I
' ey

.SE Men om du haridet Pépemal
som visas bland upplysningarna

pa ucmaningskortet kan du
passena automatiske.

PT Todavid, se Giveres o objecto
mostrade na seccao de inteligencia
do cartde de desalio, podenas

possar-aubomoticamente.

GR Av., wOTO0O0, EYETE TO OWTIKELIEWD =«
MU GIMEKOVIZETAL OTO THRUA eUpUlag '
75 KApTas Sokipagiog oag, tnopsite

VI TIEPQOETE AUTOHATA.

JP FrlLieVhH—FOSyF—FA T h
BFRENTNS 7 A T HAER 2 TLE

=1

CN #i5, MRHNEEEESRY i’%

ABAFHRR RN AN, WHTH
B
' S =5 3= ) iE‘AIE

OR[R S 717l AL ' SR #r

gl&LC. f
LG #

: BU Oadaro schm Yy TeBrecTe hpi‘:{ﬁMEﬂ

: MOHG3AHKLIN B pA3NENs - |-‘rH'I1_:r‘H-i"-|$HT :

HEDTOUHN © ONacHACTRID, Thi e

APCHTH 2TY ONOCHOCTE ABTOMETIHECHW.

przedmiot, pokazany na karcie zadania
w oklenku infermaci, mozesz. :::ur;::rnn—
tycznie wgl-:r:mn::lr: zadanie.

Al ToEEANEeTESTRET. v

-l‘:'

L
PL Jezeli jednok masz r::dfvuedm s

L

‘CZ Pokud viak mate piedmeét

zobrazen v inkarmaéni gblasti karty

“ukolu. muzete projis dvenmi automaticlky.

SK Ak yéak mage predmet zobrazeny

Vv inFarmacne| oblasti na karce ulohy,
— = Lt

mozete prejst cez dvere automaticky.

HU Ha Gzonbaon ndlad van oz a targy,
amelyet akihivast jelold kartya jobb |
alsé sarkaban 1absz, akkor minclere .

sovablbi nelkal halad] Eovabhb.
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GB To successPully overcome a challenge. select a Pactor
(NB you can't always choase all of them. e.g. no SPEED
in Ehe example shown herel, odd any points Prpm any
smtnl:j}e ICEms you nr*&icﬂrﬂr'gmg and rall che dice (iF you
roll a "heok!, roll again). IR the combined seére is higher
Ghan the challerige. you can move @n. IF the scores are
equal, roll again. I you lose, you must give up one of
Ehe items you are carrying.

Nete that anly one pluger* has o overcome a challenge.
AfGer bhis all obher players can move Dut;dm:::mmllg
past Ehis challenge. -

DE Eine ﬁu?gﬂba ldsst sich nur mit Einsatz von
GESCHWINDIGKEIT. GLUCK oder STARKE bewaltigen.

(Es stehen jedoch richt immer alle 'dreai zur Auswahl, Iy diesem
Beispiel kann GESCHWINDIGKEIT nicht eingesetzt werden.)
Zahle den wert all deiner Gegenstangde dazil, dig sich Pin
diese AuFgabe eignen und wirfle (wirfelst du den "Haoken',
wiirFle noch einmal). Ubertrifft deine Gesamtpunkizahl

~.den Wert der Aufgabe, komimsedu welcen Sind die

Punkczahlen gleich, darkst du noch einmal wirfeln.
Ist deine Punkbzahl geringer, musst du einen deiner

Gegenscande zuriicklassen, Hinwels: Jede AufPgabe miuss

nur von elnem S|::|E-LEP bewalcigt wender. De_rfﬁchsbeg
Spieler konnen automatiseh an dieser Aufgabe vorbeiziehen.

FR Pour relever avet suceds un défi, chalsis un Factsur
(ATTENTION ; Gu ne peux pas soujours les choisir cous, pan

exemple pas lo VITESSE dans:cet exemple), ajoute tous les

poings de cous les objets appropnies que Gu portes, et
lance le de (si bu Fgisuncroches”, relance le :::IE*“J Si Gy
score Cobal est superieur au defi, tu peux avancer: Slton
score est egal au defi. relance le de. Si bu perds. Gu dm':
abandonner un des objetbs que tu pontes

Bien noter quun jouelr et un seul doit relever E:hc:ql'_le
déPRi. Ensuibe. tous les autres jousurs pourront passer
sons pnobleme ce defi.

IT Fer porcare a Eermine con'successo una skifla,

Iﬁﬁlezmnu un fatcere (NB; non pusl sempre sceglienll Guts),

In guesto esempio non e disponibile la ‘JELDCITAJ,' aggiungi

gli eventuali punti degli ogaetti pentinent! in tup possesso

e cira il dade (se Giri un 'gancic’, dovral Girare unalbrg
voltal, Se || punkeggio complessivo & superiore alla sFida,
puci ppeseguire. Se | punteggi seno uguall, tira un'alcra
voloa il Hodo: Se.perdi, devi abbandonare unc degli oggett|
in buo possesso. Basta che un solo giocatore supen|
ciascuna sFida. Dopo di lui, all-alen glnc:::l:am superang
gutcomaticamentce la shida. .
1

NL Kies om een opdracht Uit te kunnen voeren sen
Factor (NB. ze zijn niet altiid allemaal beschikbaar:
in het voorbeeld kan SNELHEID iiet gekozen worden),
veeg de punten toe van de voarwerpen die je bij je hebs,
en gooi de dobbelsteen. (Gool opnieuw als |8 een “haak”
gooitG) Als je Gotale scone hoger is ddh de waarde van de-
opdracht mag je doopgaan, Bij gelijke standopnieuw gooien.
AlsJe verliest moer je €én van je voorwerpen afstaan.

NE: de opdracht hoeft maar deor eén spelen volbracht &
te worden. Hierna kunnen EI||E spelers automatisch vaorbij
de opdracht kornen. -

e _""-

- Depolsdis

ES F‘ﬂm sl_,n::er*nr' un rebo, selecciona un Pactor (Noba:
na sreri‘rpra los pedras elegir todos, en este ejemple no
pndr*cf elegir la VELOCIDAD), afade puntos de cualguien
arciculs adecuado gueslleves, y tira el dade (si sale un
"gancho’, Gira el dade de nuevo), Si el resulcado global es
superior al peto, podras seguin 51 el resultado es igual.
tira el dado de nuevo, §i pierdes, debes prescindir de
IR de It}s artciculos en Gu posesian. '

Ten afr*lt:uentﬂ que sdlo-un jugadon Giene que superdar un

reto. Despues todos los demas Jugﬂdﬂﬂes poeran pasar
por este F‘EED gubomaticameantal.

DK Fomat klare en udfordring, skal duveslge at bruge
enten hgld. hastighed eller styrke (bemeerk, at du lkke
altid kan veelge mellem alle tre; du kan Reks. ikke bruge
HASTRSHED | eksemplet her), l[cegge evencuelle point Pra
relevante genstande Eil og kaste terningen (hvis du slar
en ‘krog', skaldd sla.om). Hvis det samlede pointtal er

_sterre endudfordringens. kan du ga videre. Hyvis de to

tal er lige stgre, skal du sla igen, Hyis du taben skal du
efFterlade én ak de genscapde, du beeren pa.

Bemecerk, at det kun ernedvendigt Poren spiller ac
klare en udfordring Derefter kan alle andre spillere
automatisk passere den. '

FI Selvigtyaksesicehoavdscd sinun on valicEava eminajsuus
(HUOM! Kaikki aminaisuudet eivat ole aing vallcbavissa
Ccassd el esimerkiksi voida valica NOPELUTTA), lisad
cehbivadn sopivien kantamiesi esineiden antamat pisteet
ja heit@ noppaa (jos soab "koukun”’, heigd uudellesn).,

Jos pisteittes| yhteissummd on cehtavan plsbemuhmu

suurempl, saat jatkaa. Jos plsl:amdn:lm:ll: ovat yhta suuret,

heltd uudelleen. Jos jGat haviolle, sinun on luovattava
yhdesta kontamastas| esineest.

Huomaa. ecta vain yksi pelaaja joutuu EE'HE'H'WUDI'I kidnkin
tehbavan. Sen jalkeen myut pelagjat volvat ohitbaa sen
automa@Ekisestl.

o
J'll

SE For act klara av en ucmaning valier du en Fakcar
(observeraatt du inte alltid kan véalja mellan alla tre,

exefmpelvis visagjinte HASTIGHET nar), lagaer till podngen

Fran passande Féremal du bar med d}g cch slar arningern
(om du Fafen "kpok" siem du igen). Om totalsiFeran

blin hégre én utmaningens siFfra kan du Fortsdtta.
Om siffrorna ar desammd Far dusla om. _
Om du Porlorar maste du lamnpo iFran dig nagot
ay de Faremdl du har met dig, '

Observera att endast en spelare maste klara vanje
ucmaning, Darefoer kan Palignde EFJE[C]F'E aucomaciskt
passera dar'l har utmﬂmnupn

PT Para superares conr stgesso um desafio. selecciona
um Factor INB nac podes escolher s Sempre todos, por
exemplo, ndo podes escolher VELOCIDADE no exemplo

que aqui & mnﬁi;r"ﬂmﬂs} adiciona os pontos dos objectos

:]deqlJﬂd:}$t:1ue transportas edlanca os dados (se aparecen
um "ganche’, lanca nevamente).Se a contogerm combinadd

‘For mais elevada do gue o desafio, podes prossegulp Se
.as contagens Forem iguais, lanca novamente. Se perderes,

tens que deixar um dos objectos que transpontas.
Bepara que Basta gue um jegador supere o desafio.
Godos o oubros jogadores pﬂd&."ﬁ ultﬂﬂpﬂssﬂr
Imente este desabio. -0

uuf::::'mﬂbl

-..‘p
v

GR [Mavanepdoets |1& situyln amd |la Sokipacia, sTiheETe
Evay TTARAayovTa E . ey UMOREITE TAVIA va Tous ETASYETE
SAOuG, TLY. D;{I T TAKYTH'M OTo EovIZOlEy D TTapadel ypal,
m:n:mEamE TOUEG TOVTOUE and T Hutcﬂuhnhn CVTIKELLEY T TTOU
gxete |aZfl aae, Kal plETe To Zipl EAvpEpeTs v oW e To
“yawtio”, plEte Eova). Av ol euvokikol movTol Eemepyoly T
SoKipaola, UMORELTE va TTPOY W HTOETE. AV Ol TTOVTOL &lval [Gal,
pIETE Edva, AV ¥QUETE, ¥AVETE KL EVA QMELC OV TIKEMEY 0 T
Hﬂuﬁuhﬂm i , -3
ENUEnaTE OTL umm EVag TALKTIG TRETIE Lva EETIEQADEL |.L.E1

Sokluaaia, Meta an’ autdy, dhol al dihel rrmr:rac: unnpmuu wﬂ fv
TMEPADLUY AUTOUATA artd 1) oLy KERDILEVT Egumuﬁﬂ[n o

JP FrelvIESTELERTDCE. AEX—RK, N HOEnHEET
(12l 3oL SM~S BB EEA. RAR. STl [RE—ER]
FRFEA), TORERICEINR TVEPATATERDTOORY
ENMEL. Y ODEERLET (Twd] MEES, 55 1EY00%
EHHEd). SEOAOPET v L PORTINEAELRSE. £
HET. ATFHEROSSE. B3 1E%, J0EEFEET. 0P
F v LoORELH BEVERE. BoTLaFP4TAOENDIETS
hidn St i

Fy u.uﬁ.awmz:mmumﬂ. ﬂhﬁJ;UEt%ﬂJHEEL
DF v LSRR TESY,

CN BERHEBAR, TRE—1REM (FUSRELE, XEE
HENHFHRBADAR) , NEMGOANRENADLSE, A
i (RS “WF , IMER) . TRiERNS &R TRE
WA, WALNE, DRSS, WMERHERT, DAGRT,
s S g

WK, HE—MEDRARRE, Eﬁﬂﬁﬂfﬁﬂlﬁ[ﬁﬂ!m

i . l

KR SH=M35o= qusdE 42, 45, B & s «HEI'HF:J. ’

(F9: Wi 8 E B4 MR 4 UE S oML ol &0 02|ME
Scs MU 4 SSLCh X0 3= S ol 34 clER
2o E SEUCHEANHAA 'F027t Lhed oA SEUch. o
B2 oot 20| =f A4 20 Hop CHESE 0| EE 4 UaLch
S8o/ TAAE CHA BRULCE ﬂTrr LUg oo 71X 1 9+ ool
‘EiHJrI 27| 8 of FLiC).

Bh2(X EHE P ALEO] H‘F}Iﬁ"l HAN ok Bl IR =80l i'—lﬁ‘*ﬂ: |

H#7AEE O =S 1 B2AW = ASHD

RU  Mrobsl yonswHe, NPS0aonsTe ONacHOCTE, BbIBEpM
chaktop (BHIMAHWE: Bw He Beerag MoeTe BEBpATE

“Hakon-nmbo chaHRTopR - HONPUMER, B NCHOSOHHOM. 3080k npmﬂﬂpﬂ

HeT cparTopa CHOPOCTU). acBass i Hemy moboe KonuuecTa
OUHCE OT THoBOro NpedMeTa 3 TeX, KOTOPEIE Th HECEWE © CEEGM
W Bpocail HYBuK (senn eenaleT «“Hploks, Bpocai cHosa), ;
Ecnm cymma oUHor namyYnTor Sonbille, YeM YMono o4HoE | g‘nﬁ
ONQCHECTH, Thl MOHSUE NOTH oankls. Ecan ywcno odHos B
cauHaKcEoS. BPpostil cHosa. Ecnit npmmrmerLUb e npmu%
BLIBPGCH Th oilH 13 ApSOMETOR, HOTopLIE Tel Hecells,

COpaTh BHUMAOHKWE, 9TO TONBHD CUMH WFp OH QoMHEH rmec:qﬂne’ﬁ
onacHocTe, [locas 3ToMo BCE oCTANBHLIE WIPORN CMOTYT & w0 )
NPGXCANTE 3TY ONACHOCTE ABTOMGTANECHN.
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PL Aby pomysinie. wykonac zadanie, wubierz wspolczunnik
(Uwaga: nie zowsze mézesz wybrac wszustkie z nich, na
pokazanym przykicdzie rie mia SZYBKOSCH), dodaj punkey -
z odpowiedniego przedmiobtil, kbory posiadasz i rzuc kostka,
(lezeli wyrzucisE "hak', reuca) jeszoze raz) Jezeli zsumowany
wynikjest wyzszy. niz punkty wymagane w tym zadaniu,
mozesz ruszac dalej Jezell wynik jest rowny punktom,
rzucasz [eszeze raz. Jezeli przegrasz. musisz oddad
jeden z posladanich przedmiotaw,

Uwaga: tylko jeden z graczy musi wykenac zadanie.

Powykonaniu zadania pozestali gracze znhczn;n =

automatycznie. | =

L

CZ Abysbe uspesné splnili ukol. zvolte Fakgor (vsimnéte si.

Ze nekdy nebudete moci vybirat ze vsech Pakborl, napn
¥ tombo prikladu neni k dispozicl rychlost), pridejte bady z
jokehokalipredmety, kbery mate u sebe, a hodbe kostkou

(pokud hodice halk", hézejte znovu), Pokud je celkoyy

sauget skore vyssinez hodnotg ukolu, miuzete pokracovart.,
Pokud se soudet skére rovnd hodnoté ukolu. hazejce

L znovu. Pokud ukolnesplnibe. budete se mget vzdat

jiednoho z predmetu, kbereé mate u sebe.

Peznamka: 5taci, aby dkal splnil nekber*gz hraci. Pakud
i& ukol spinén, ostatni hradl mohou pres ne| uutnmuulckg
pmchuzet: .

SK Aby ste uspesne Eplr'ull lohu, zvelte Faktor ﬁl&ﬁmnrte

s, ze niekedy nebudete moct viyberat zowsstkuch Fakborov, + xus

napr v comte priklade nie je.k dispozici rychlest). pridajoe
body z akehokolvek predmeti, ktory mate prisebe. g
hodbe kockou (pokial hodite hak!, hédzte znovu), Ak je
celkovy sucet skore vyssinez hodnota tlohy, mezets
pokracovat. Ak sa sucet skore rovnd hodnote ulohy.
hodztbe znovu. Ak Ulohu nesplinice, budete sa musiet

- vzdat jedneho predmety, ktopy mate pri sebe.

Poznamka: Stadi, aby ulohu spinil nlel-ql:f::r*g hrde.
Ak je Glohasplnend, ostbatni hrac] mozu cez fu

L automabtichky preu:hc:dmt:

HU Annnk érdekében, hagy SrHEPEE Ieggan az E1|-'-?"'1Dd

Nem rnihmg wluszbhut:ud mind & harmat EQE:IE-EEF‘F‘El

Az Gbran lachaoe esetben példall nem valaszthatod d
GYORSASAG-ot.) Ezutan add hozzd a ndlad levé targyakhez
Carcozo ponthoz @2t a szamobt, amit a keckaval dobeal,
es ho az eredmeny naausbb, mint az akeié érteke, akkor

tovabbléphetsz. (Figuelem: Ha .hongot" dobtal, akkar dira

dobhatsz.) Ha pontszamaid dsszege nagyobk, mint a2z -

Jakeit erteke, akkor tovabblephetsz. Ha a ketbto egyenls,

dah]au]nﬂ a kockaval, Ha alulmaradtal, Fel kell aldozriod |

valamic o nalad levs targyak kézdl

Figyelem: Mindigicsak€GY jatekos vehet Mészt az =

akciohan, A cobbiek automatikusan clljutnak a m::lr' Lo,

leklzdott akadalyokon, |
2

—
.

¥ = L
] -
IS L] ™ i
1 b - o
- LN
] 2 _.._..
‘.I B -
i




of o 3
\ EL)

-w"-‘ o

%

Tl
15

GB |Fyou lose you havs to give
up an iBem. Mext turn you might
chose Bo try again or go back
and pick up sere different ibems,
Your lostibem must be placed
back on one-of the vacant
“orosses on the beapd,

/
DE  Der Verlierer muss siner
E‘aﬁrqenﬁbﬂnd zuracklasssn. Wenn
e das-néichste Mal an der Reihe
ist; kanmemes enbweder noch
sinmal versuchsn oder zuplckgehen
und anders Gegenstande
suicnehmen. Der zurlckgslassene
ﬁag&nst{md |t auF einem der
Freien Kreuze zu plaszisren,

FR EI bu perds, bu deis gbantonner
un ebjlgt: Au prochain Coun Bu
pourpos cholsir soib-d'e ssayen =

- 'Fl;_.tﬁ nouveau, solt de reveninrsn
“arriere et de prendre des objets

differents. Ton objet perdu doit
sore plage deprigre ol sur lune
des eroix vides du plateau.

-"-

P ITs se perdl. devi abbandonars
Luh,ﬂggencn APsurno sucesssive,

pudl decidere di riprovare, oppure
S| tornare indletro a raceagllere
© aler] oggscei®loggetto che decidl
dl abbandonare va posizionato in
ung delle casslie vuots conbras-
segnate. da una crogs!

y ‘i‘
]

NL Als e verliest mesk je een
voorwerp achterlaten. Blj de
valgende beurt kun & het opnisuw
proberen of teruggaan om nisuwe
voorwerpen te halen,

Hel ingsleverde voorwerp moet
op sen l=eg aangekruist veld
wordsn teruggelegd.

ES 5| plerdes tendrds que
prescindir de un articulo. La prakima
vez podras elegir-entre intentarlo
de NUEeVo o PEQresar para recoger
articulos diferentes. El arkiculo.
perdidd debe ser colocado de
nueve =n una de las cruces
vacantes del Gablero.

DK Hyvis du babern skal du afgive
en genstand. | neestg runde kan
duycelge at Forsege igen. eller |
du kan ga Gilbage og samls nogls
andre genstands op. |,

Den genstand, dy har-afleverst,
skal @nbringes pa st of de tomme
krydssr pa brngrE

FI  Jes hévideo. joudus luevuttsamaan
jorkin ssinesn. Ssuraavalla pelivue-
rollasi voit yrittao uudsllzen tal
palaca hokemaan erl ssinsita.
Menetbebty esing asstetaan yhdells
pelilaudan syhfistd rastsista.
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SE Om du Poplorar maste du
lamna Fran dig et Béremal, |
nasta omgang kan du valjo mellan
att Pobsoka igen sller att ga Gill-
poka och plocka upp nagra andra

Foremal. Det Poremal du Parlorat

plgeeras pa nogot av de Gomma
kryssen pa spelbradsc.

PT- Se perderes bens que deixar
um objecto Na tua jogoda seguints
podss optar por téntar de nava
ou recuapr s apanhar alguns
objectos diferentes: © ohjscto
que perdeste deve ser colocado
riovamente numa das cruzes
desccupadas do tabulsing.

GR Av YQocTs, }aveTs Ki Evaamo
Ta OvTIKEIEva oae. Otav EpBEL
Eavd 1) cElpa oac, ur;dpalta v
SokijitosTe Eavan va yuplosts
MO0 KOl v TTARETE dAla
avTikelpeva. To avTIKelpEvD Tou
¥AoaTe Ba MPETEEL v TOMOBETHBEL
KAl TIaAL O Svay @imo Toue

EASUEEDOLC OTAUROUG OTO TAUTIAG.

LY
JP REEFEBFPSTLE] DFRTED
NEEhFtA. XICASDEICE IR,
S 1EF v LT ERRITERS P
FLARFCANSHIERTT. FRULE
PATiLld. BFH—FIOXE063%
WTLSFEFEICHLTE%®FEL L3,

»

Ny
CN ITET, famuss—fHis.
T8, ATRER%LEFKS
BERHEERER —RFRARNEE,

R R A A A R B R R
Ermtm R

KR E=folr 0] x Raf ojojd -
StLLE Z718of piLc CHE Aol A
CHA A S8 L} So}7tA CHE OfojH @
7 4 AGLIEL §e olo|HE mof

o AR BAl B SHLIOLCIAL EOLOF LI,

RU " Ecrn Tel npovrpon,

Tl ACHEH BRIBLOCHTE :
npeaMeT Tpn crisayolsn
XOOE Thl CMOHE WS BEIBUPATE!

ﬁmpﬂEaEﬂTh elle pas han

'|'-':

%%Tﬁﬁ kM B2ATE KO HHE -TD

4 Apyrite npeaMe Tel. TBCH
"' NOTESRAH HiliA MRSAMST ACIHEH

EngJ:t&T BEDHUTECA HO CANH 13
HESUHATLIX HPeCTHHOR HA
WrpoeonM noae.

PL Jszsll preegrasz, msisz
addus [sten 2 posladanyeh preed-
milabaw. Frzy nasbepne] blrzs

mazesz sprobowac jeszcze roz I_u};.-.-:

wr*dc:i-z: o inne presdmioty.

miat, kBory stracilss: A Ie_:j
i mlg.%:ﬁ

ngm z puetych pal,

Ewuzgfmﬁ

mﬁﬂﬁzﬁﬂ

X

F#I--!"‘l-‘t‘t:—:!‘-'-ittl--:-:-.-‘--‘h-:—c:-':-:lti,:‘ﬂt,-‘t.—:I'IIIIP"I--:“"I‘:-

CZ Pokud ukol nesplnite, musits

g2 vzdat nekbereho predmetu,

V dalsim Bahu & muzete Znovu
pokusit o splnéni ukelu, anebo ss
muzstes vratita ssbrat jine
predmety. Predmet, kbershe jste

se vedall, musilys umisben zpet Z
na desku da jednche z pnﬂzdngtsh
ctverecku s khizkem.

SK Pokial dlohu nesplnite, musics
sa vzdat predmetu. V dalsom Gahu
sa moZebe znovu pokusit splnit
ulehu, alebo =a mdzebe wratit o
zobrat ine predmety. Predmet,
kboreho stesso vzdall, musice
umiestnit spat na cabulu do
niskGoreho prazdnsha stvorceka

s krizikom.

HU Ha rem sikepils az akelal

Fel kell aldoznod oz egyik ndlad

levé tgrguat Amikar Ujra sorrg

kerllsz, valaszthatsz, hogy ujra
megprébalod-s. vagy visszafor-

dulsz meg rehdny tardyat

begyljcenl. Az elveszbett cargyad

helyezd vissza a |aseksablan

palalhatd Ures mezék egyikere. .
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GB IF you succsed In gstbing into Ehe halP-Erack or ancther Form
of cranspent, your speed Is increased dramatically, Mow you can
move as many board ssctions as your roll of Ehe dice

DE Wenn du esschoPfst. i das Raupenfahrzeug sinzusteigen

odsp m gin anderes Trarsportmittel zu gelangen, erhaht sich deine
Geschwindigksit erheblich. JeGzt kannst du die gewirfslte Anzahl  f
an Feldern vonziehen. L3,

FR Situ réeussis @ monter dans le véhicule semi-chenillé ou dans un
aubre moyen de bransport. ta vitesse augmente considepableéments,
Tu peux dlors.Ge deplacer diun nombre de sections de plateau 2gal

g0 chiffre gue Hu as Falt auec e dé.

IT Se riescl a sallre a bordo del semicingolato o diun altra
mezzo di Grasportd; la tua velociba aums AE nﬂEﬂVﬁTmEnt;E
Fuol ara spostartl di bante sezion| del gincae r:qu-::nt-‘l'ﬁr.ﬂn::- I
L punti che Gl con il dado,
NL Als Je in de HalPtrack of sen dnderf“transportmidds! kunt
kormen, resmt je snelheld drastisch bes, Nu ricy [ezoves! velden
- doorgaan als het aantal ogsn van je werp. 3
: 4
ES  3ilegras subin al'camién semi-orugo u-obro medio de Sransports;
tu velocidad se incrementa considerablemente. Ahora podnas
micver bantas E-ECC.'ICIHE.:- del Gablero come Ue indigue sl dado.

DK Huis det lykkes dig at komme ind | halvbeeltekoretejst eller st
andst transportmidds], vil din hastighed eges drastisk. Dy iﬁﬂn 5Q
beveege dig hen aven Ilg& s mange brostsskbionsn 50 tﬁf”ﬂingan ulaa;

Fl  Jos onnisBUE pagasemaan pux::llllzelmﬂunuun Eai fohonkin mulkun
kulkuvalineessen, nopeutes! kasvaa hulmasgi, Volb nyE siintya niin

ol . monGa pahlcmd::m asaa eteenpdin kuin HEF?EH ke osoibbageas
; F
E ~ | i ¥
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SE Om du lyckas tardig in | terréngbandvagnen sller ndget annat
Eransporbmede| dkas din hastighst dramatiskz Nu kan du Flykta
ika manga steg pa bradet som tarningen visan

PT Be conssguines entrar no veiculo especial ou noutra Forma
de cransporsts, a tud velocidade aumenca dramaoticamsnta.
Agora pegdes movimentar-te em bantas seccoss do babulsiro
quanbas @ tua pontudsdo nes dados,

GR Av Katagspete va unslte ato T'||llq.?ﬂ|?rTT’|"|“] 1] g2 Kanolo ahAo
HETAPOPIKD LETO, T) TEI}:'_UTF['[:fl gac auEaveTal arpay Tikd, Twpa
Mo peiTs va ETakwnBalTe doa TuApaT Tou TaunmAd Ssiivel ndapla oag.

P N—2 hSu2PA0EDMICRNELE. AP RECALECENE
¥ U JOOEORIT—MIcH— FEBMTES & SICEDET,

CN MIEFRAHASEHENRRCBRNOR TR, FERETTAK

B, HH, #ﬂﬂﬁ&ﬁﬂﬁﬁﬁ?ﬁﬂ WA R LB,

KR M= AE E" Ol ME Y E& a0 J352E S48iH 271
EEHEUCH olF AN BEA L2 A BIE 2 E 44094 o[ S8+
A,

RU Ecnm el ycnewHo aobpanca 0o ee3anexoda nau npgrngrcz- B
TEAHCNSE TS, TEOR CHOpOCTE BEsHo YRENNHUTCA: Teniepk Thl CMOME Wb
NPQOBMHYTECA HO CTOMLKO YHOCTHOB UTPOBOMD NONA, CHOMLHO o4HoB
BRIMQNET HO HYBUHES. g

PL Jezell utda ¢l sie Wsigsc do polciezarowk| lub innego srodka
ERansporty, I:w::]:: ﬂngl-:czﬁt: zl;nﬂt:znlﬁ wzrosnle Mezesz beroz
prEejéc prisz byle pol na pldnszy, lle pugktsw wyrzucites,

CZ Pokud ssvam podari dostat do polopasoushe vozu nebo do
linehe prepraviiho prostrediu, vas Paktor rychlostl se vdrazne
Zvgsi Myni se mizete posunout atolik oblaskina deses, kollk
hodite no kostees.

SK Ak sa vam podar dostat do pdlopasoveho vazidla alebo do
ingeha prepravnehe prosoriedku, vas Faktor rychlosti sa vgrazne
Zygsi, Potom se mazets posuval o tolko ablasti na tabuli, kofke

. hedice_pokaocke.
_j"" a

¥ .

HLI H-:LEIk ul FeleJl:nr:ad a Fel |C!r"ll._.|:|3||:‘u:]5 ]cu‘mul:-a Nagy barmely

mas kézle si egzkozre, o giorsasdgod hibetetlentl megnd. Annyl
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GB Tip: Use the halP-tcrack
b solve che last Challenge!

DE Tipp: Versuche die
letzte HerausPorderung
mit derm Raupenfahrzeug

= Zu Uberwinden!

'FR Conseil : utillse le

vehicule semi-chenille pour .
resoudre le dernier defi |

IT Suggerimento: Usa |l
semicingolato per supenare
rulcima sFidal

ML Tip: Gebruik de
halferack om de loatste
uicdaging op te lossen!

ES Consejo: iUtiliza el

camion semi- oruga pard
resolver el Ulcime Betol

DK - Tip: Brug halvbcelte-
kereGejet il 4t kidre
den sidste udFordring!

FI Vihje: Kayta viimeisen
cehGavan ratkaisemiseen
puolite lavaunua!

-

SE Ett tips: Arvand Cerrang--

bandvagren For atiklara
den sista ucmaningen!

- FT Eu;ustac: Utiliza @

. vozidie:

 nej okl

" AN

e
o b= |
L

il

A T

T
q ]
%

-

FAT TR AN TAS

velello especial parg
resolveres o ultimo Desafio!

GR Zupfouln: Xpnoipononjote
TO MUERGETITY O Yia b
EenepaoeTe Thv TeheuTala
Aokipaoial

P BV N—T FSuOER|
ALTRBOF »L /Y& UL
F=L&31
CN #3%, o %R =mm
BE—X!
KR BI=: BHAE afek@ A8
p4 o) =& Aw Lo

' . .
RU Coser: InaffipsoaonsHua.

NEfHSN ONacHooTH
A3 ACA BEsdexcaonm
l.‘l' -_|

BO

PL Wskazéwka: Uz i

polcigzagowki aby :
pokantié pﬂtnt;nle Wiwvanie!

CZ Tlp: ._E’-::nuzljbe polopasovy
vz K UHﬁeSeni.pﬂslednth' ukelub

SK . Tip:-Pouzite pﬂlﬁpﬂsme -
#gmesz—:-nm posled:

HU, Tipp: A ]EQI:.IEGTSCI
gkcigban a Pel lancbglpas
lcfwmure is szUukseged |egz!

t

L " ) i
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GB Foll a "hook! cutside  GR ®spte tiv ddm Jie 1o : aiad .
the Dragon Forgress. .« “YOWTZO™ JIE TO Zaplefm” P / @ i
GppeateinERont Ryl /g epqavioTal (mpooTtd oggl & < ' @ < i o
DE WilrPelst du auier- gy : i i
halb der Drachen- i I-:gj;ﬂjlﬂl?ﬂﬂ'ﬁ.tl' : A i Y g
: ; AIOEBHLT [Fwo] 1 (%3
Fescung den "Haken', . BHBE. e s— BN : _ s
epscheint Ulrich Unhald — ; -, i -
. Fv \ 4 : e
a a [ f - r ‘;;_- =
FR Situ Pais un - e . - e
TER - CN - | ¥
‘crochet! en dehors ﬁiﬁmgtg;ﬂﬂﬁ i f .
de la Porteresse du E‘Eﬂﬂ&l : i & i -
dragan, Sam Sinister 2 ,
se dresse devang toi | KR =A@ BAl HolA "QII.E]' : E - L -
L TR ik 7t Lk2p ehet Mo| A okof | b
IT  Se Giri un "gancic! LIEpLIEN . :
con iddade mentre sei q -
Fuori dalla Fortezza del
. RU Brinoger «Hpteh:.
Bragene, Sam Sinister HOrAd Thl HOXOOUILECH ' |
= dgpparird davanbia tel 30 npelenamn KpsnocTi i L 5
' OpaKoHa — 1 nepen ToBoi i %
NL Alsje buicen nopeuTea Cam CuHnctepl '
het DrakenFort een : i
*haak" goeit verschijnt PL .Jezeli poza Gerenem . .
Sam Sinister! Fortecy Smoka wyrzucisz ‘. '
B - "hak",. pojawi sie przed ' I
ES iSisale um'gancho cobeg Sam Sinister!  © i 1 4 :
afuara del Fuerte del 4 * - 2 #
Drngc:n gparécenra CZ Fokud hodite na - : 5 i - . e :
Eﬂm E“‘HE@EF‘ kostee hak' pred Draz] GB You lose! Sinister takes one - ¢ ‘CN T ﬁﬁﬁ#ﬁﬂﬂ'ﬂ—#ﬁ CZ Frohrali jste! Sinister vam
By PR g - of your icems (if you have any)! & (AnEEMEE) | vezme nekbery z predmetu
4 q__,r pevnosti, ebjev| se.pred : T bl A b e :
"_, DK S{fu slap en vami Sam Sinister! MeQith(C N0k D)

PN i € L DE Verloren! Ulrich Unhold rimme KR Eralol B&LICH 2hso] Shie] ofolg ¢

o # . dir einen deiner Gegenscdnde al 7 oto|=o o SK  Prefrall sce! Sinister
PEEEENHEEH vl S SI{_. I‘:ﬂ“khﬂd'be..ﬁﬂ kocke [soPern du welche bgeesihzlz}l _'ﬁ'l'l-l'l' A ol o] S 7 vaim zeberie niektory predmeat
S'mstEﬂ.ﬂ'JkkE oR “hak F’TtEd Dm?ﬁﬁf“ ; FIU Thi np@mrpnnf CHHMCTER «uﬁnp aeT (pokial nejaky mate)!
Feran clig! _ g il bem[,_iﬁ’_cf' FR Tuags perdu ! Sinisten prend QOH U3 TEOMK NpeaMeToR (sC oHIT Y
R e g Y pred vami Sam Sinister! un de Ees objets (si tuen as) ! . TEBAscTe)l Ry EILI vgibebtélll Sinisber-nek :
il ; = _ 5, ; ke kel adnodra nalad levo targya
Lohikaarmelinnoicuksen  HU Ha a SaPkangerddsn : IT . Hai pensol Sinister si prepde BL Przeg paled! Sinister zabiera eqyiket (persze csak. ha 1|.fr:1gr'||:I
- Hikopuclella, etees) . kivil shorgot! dobsz. . ' AR r une dei tuoi oggestsi (se ne hu:u}I Ci jeden z pr*zedmmt:cw jezeli gylko - nalad val&mi)l
iimestyy Sam Sinister! -~ Sam Sinister jelenik o . . jakies posiadasz)| '
‘meg ﬁ!ﬁbﬁﬂ! 2 NL . Verloren! SinisGer neemt een
SE Om duslaren "krok" = " " van e voorwerpen tals je die hebt)!
utanfor Drakborgen -

ES 'iPierdes! [Sam Sinister se
agpodera de un arGicula Guyo
(sl tienes alguno)!

=

dyker Sam Sinister

upp Framrordig! GB_Chobse @ skill Pactor:

DE Was m&htesb du einsetzen?

L]

R Lgnca i gancho g FR 'Choisis tin Facteur dadresse : DK Du taber! Sinister tager én ; I ‘
PO a0 Foleeg ol ' . Scegliun Pattore di abilica: af dine genstande (hvis du hap e
Dragao e Sam E‘.'F".E'FE“. NL Kies een "ﬁﬂﬂf*dlgheidﬂ'" Factaop. & nogen Gvaﬂhmvadet"" s .;."‘ ol 7
OpatecogEjErotEa g L A ES Elige un Bactor de habilidad. | g

DK \celg.en Peerdighed: el HCI':."fEIFl Sinister gEtaa ghden s

FI UG|ICEBé_ﬁmtﬂ{1IEUU5 esineistasi (jos sinulla’an esineica)!

SE Valj eniskicklighetsFakbon:

PT Escolhe um Racter de habilidade:
GR EmiAcETe gva OUvTEAEOTY] BEEIOTNTAL:
JP- M. RE—F HDEN HERTET.
CN ifd— Wt

SE Du Pérlorar! Sinister tar ett

av dina Foremal {em du har nagra)l
A

PT Perdeste! Sinister cira-te

um dos teus objeckos (se Civeres

¥

KR Z|% BHLHE A4S B O} algum]!
RU BHEEE I KOKCH-HUEYOE 13 CHORTOPOE: =
PL .ngﬁftwapd-}ﬂzgnnlk'umie'ﬁt:ncjsc'tr GR Xdoarg! O Ziviotep Bo ndpe) v .

- €CZ \ybeprte si Caktor dovednostl:

- SK Vyberte sl Fakter schopnosti:
‘HU Valassz kebEdjik GYORSASAG-.
EEHENC‘.SE wﬁ.ﬁg ?HO -Faktbord kozobno:

o Ta ayTikslieva ong (say ey ets)!

P RITLELNELR I PATLER
STWBERAFY=RF—WIKIDHS &
NTLEET | .

£l
a 4 - s 4
" .

" = = ™ -.hhh.i; ; ..
= L - u - :r

L. R
o | Y
| =
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GB You win! Take an icam: . NL Gewonnenl Neem een SE . Du vinner! Ta et Rérermal
From Sinister (IR ke has ariy)l voorwerp van Sinister (als hij Bran Sinister (om han har nagra)!
die heefrs)l 2 : bt

: I A ¥ 1 & 3 ! 5 _' - :
P2 L'ﬁ“f'.*"fl‘:’["g_?”' M g'” s 423 Sy | PT Garihaste! Tira um objecte
von Ulrichs Gegenstanden aus iTU ganas! i Toma yn arcicula a Sinister (se ele tiver algum)t
(soPern er welche besibzt)! de Sinister (sl Giene u}gunn :
FR Tuas gagre | Prends DK Duvinder! Tag en genstand GR Kepaloate! MNapTe éva
un cbjet a Sinister (=il en a) | Fra Sinister (hvis han har nogen QuTIKEltevo amo T ZIVIOTER

2 overhavedes)! Bay £y ot kAT

IT  Hai vintellt Prend uno degll s :
0ggetti di Sinister (se ne Hall Fl Veiticl Ota esine SinisGeriltd Jp EEEOBSTYT | =2 d—

= 'E]G"‘ hanella on esineigall 'ﬁ?‘fi’htﬁ?tlﬁaiﬁliy

” IDRATRAREL |

CN KT B PPERRA (i
RAEARIE) |

KR ao| olZ&UCH ieto| ool
SILHE 2R S cHololH o] 2l B 9)!

AU Tk Hhu-;l,r;}ﬁnl 3abepn npeaveT
Y CuHpcTepQ (ecni U Hera ecTell

PL Wygrates! Zablerz leden 2
przedmiotow Sarma Sinistert
(jezall tylke jakies posiada)

Cf ‘ﬁfgh"rﬁc':li [stel Vezmete
si predmet od Sinistena
fr.n:IFmd nejakgma)|

SK Vyhrali ste! Zoberte si
priedmet od Sinistera
Lp-;.';jcfat fejaky, mall

4 Hi NggpﬁgllTEd SlHlEBEF‘EQng
'rﬁiguu persze csak, ha van ﬂﬂlﬁ
. ﬁ'ﬂm” *

de nueyol

~ PT Lancaste um 'ganchia?"

" CN B3 AT T BNkl

GB Hi}”ﬂd a "hook"? Roll again|
Scores are tied? Rall again

iF

BE Den "Haken' gewlrrels?
Wiirrle noch sinmall

Eure Gesamcpunkezahlen sind
glelch? Wirkle nech einmall

FR Tu os Faicun "crocheg! ?
Belonce le de:| Vos scores
sont egaux 7 Relance le de |

IT  Hai Cirato’un "gancia"?
Tira nuovamente || dado!

| punteggl seno uguali?
Tira nuovamente il dadal

NL Heb je gen "haak" gegeoid?
Gooi opnisuw! Gelijke scand?
Gool Gpnieuw!:

ES {Ha salide un "gancha!? .
iTira el dado de nusval
¢Hay empate? iTirg el dado

DK Slag du en "krog'? Slid igen!
Ender uafgjors? Sla igen!

FI Heigcichka "I'-u:_:_ukl.ll'l"?
Heica uudelleen!
Tasapeli? Heicd uudelleen!

SE Slog du en 'keok!"? Sla igen '
Sarmma podng? sla igen!

Larica navomente! As cantagens
saaiguais? Lanca novamencel

GR Mepaze IT‘Tu Qi e
1o yavifo; PiEte Eava!
We pats wonoa; Pigte Eaval |

JP [ZeZ] s, £318
TAOOESBPEFEY | a7 LA
UEOBHHES,. 318U A0
OEROSEET |

TRARF BB

KR 2020} L2, =5
2P CLAl EELICH.

RU EBeiman «Hprok? Bpocai cHoBal
CHeT cpaBHanca’? Ep-:n:md cHoaal

PL Wyrzuciles hak"?
Hzilcasz jeszcze rozl Remis?
RzUcasz [eszcze rozl

CZ Hadil jste hak"?
dzejbe znovul Skore jsou sgejna?
Hazejte znovul

SK Hodill ste hak"?

Hadzte znovu!’

Skore su rovnake? Hadzte znayul
I

HU _.Hengot" dcbtal? Dobj ujral
Doncetliggl: Dob| ujnal

oy
B

L1

S owge W NDC SBE NI e e fBR MeL BB @ S e Sen BN SBG SR PUR S Ser oSGy B SR bec SO S v B SR M R Mo B BR N BB el 38 N W B A N
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GB Every time you want

' bo get possed a baddie.

you have to do batble.

DE Jades Mal werin du

einem Bosewicht begegnest,
musst-@u gegen ihn antreten,

FR Chague Fois que Gu
passes devant un mechant,

B dois ful H‘-.-'F'EF" bataille. +
L

T T ——

' . '__1.
J"'N]q
y 0

L4

PT ‘Sempreque quiseres: RU Hamoeii paa, Horod, Tht
passar por umvildo ceras XOHEWE NDOUTHM MUMO 3A00SA,
Tque r:e:_:m?at;er Tebe NpuoeTcA CoaMaThA.
A
GR KaBe popamouféhstre  PL llekroé cheesz przejsc
MEPATETE QMO SV Ely KaKS, ocbok zloozyncy, musisz z

TIRETIEL ¥ SWOETE ay .

@iF|LL = o} BHLCH,

IT ., Cgni volca che devi * | e,
superare un "catGivo”, SR
dovrai combabbere!
NL Elke keer dat je voarbi|
een boef wilc gaan, moet j&
envoor vechien.
ES Cada veZ que quieras
superar a un male. tendras
gue librar-una baGalla
DK Hver gang, dlu vi
Parbi en af skurkene,
vil du skulle keempe.
FI Joudut taistelemaan
joka kerta, kugholuat
ohitcaa roiston.
SE Varje gang -::ILJ vill Ba - o
dig Perbl en skupk I‘ﬁ-:ESE?E
dukdmpa.
GB
DE
FR
T
© o NL
N
%, bk
L Fl
o SE
PT.
GR
-\..:l [ uP
RU
PL
CZ
= . SK
hu

E‘HEHCSE vagy ERO-Pakkbra k-:bze-jtﬂ:

- nirm wul::;gc‘:,

P EELSHSMIOEHIEL. CZ Pokazde, kdyz budete
bl EZ#mDEITBNEREA. chtic'projic pres pudnuchu
€ musite bojovat.

CN SRS+H8E—HE,

41

e, | SK Vzdy. ked bldete chciet
s ' prejet cez z ﬂS!-!jﬁﬂ mUSJrJE
KR SiEHi KLt7EE v . bojovat. .

HU Uﬂluhéngszt:lr' =ts [N
Jgonosz! kerdl gz utadba,
szembe kell szdllnad vele.

Choose a skill Factor;

Was mochtest duy einsegzen?
Choisisun Facteur daodresse |
Scegli un Fattore di abllica:
Kies eeri "vaardigheids' Pactar:
Elige un Factor de habilidad.
Veely en Peerdighed:

Vallbse ominaisuus:

"..’f.'.‘ilj en skicklighetsPaktor:
Escalhe um Factor de habilidade: -
ERtAeETE eva GLI'-.r'[E!?'LE,EITﬂ GECIOTHTAL,

X, AE— B, AOZN BERUET.

CN BB—FEEREHF
- 7/ S SHLHE A e Bct
BrIBEEr HOROI-HMBYab 13 POHTOROE:

Wubierz wspolczynnik LIFFIIE'jF'EFI%.'}EEI
Vilberte si Faktor dovednostl:

Vyberte si Fakton schopnostis.

Valossz kettojik GYORSABAG-, _'r
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GB The winner's reward
s Giways to cake an item
Prom the loser (IF he has
anyy.

DE Der SiéQEP darf
seinem Gegenldber einen
Gegenstand abnehmen
[soPern er welche besitzl),

FR La recompense du
gagnant est Loujours
de prendre un objet
au perdant Sl en a).

IT |l premie-del vincibore
consiste sempre nel
prendere un oggetto
al perdente (se ne ha).

NL De-wmnaar mag

© dlGijd een voorwerp van

de verliezer overnemen -

T
L]

FI Voictajo saa ging
valita yhden hévinneen

- esineistdijos Manella

on esineital, « . =

SE Vinnarens beloning
ar allpid att ta ett
Faremal Pran Parleraren
(om han har nagot).

PT I_A Peco mpaﬁsn’-dqﬁ

verncedor & sempre Girar BIC? Cenc proviceze je

um objecto ac perndedaonr
(se ele Giver alglim,

GR H QVTApOLEG Tou

© VKT Slval avTa n
", QMAKTNGT evog

QUTIKELLEY 0L OTTG TOV
YO Eve [eay Ex el

JP Biofc@id. BHRERG
DTS FA T L& 1 DRNES.
i E

3 S E 3 3 3k S 3 e Wec B =t I S e e =t 30 WE

RU Harpaua nebsante i
BCEMON QHO 1M TO Hes

oH 3aBUpaeT npeaMeT

y Aponrpaslsro

lecnl Y .Hero ecTe).

PL MNagrodg dia .
ZWuciezcy jeshZzoawsze
jeden z przedmiotow
pokonanege (jezeli tylka
jakies posiadall

vzdy adebrani predmeéty
porazenému {pokud
nejaky predmet ma).

SK Cena pre vitaza je
vzdiy Ziskanie predmetu
od porazensho (pokial

nejaky predmet ma).

‘HU A gyoztes jutalma
minden esecben g vesz-

lals hij die heePG). 4 L or e e AT e ! :
| CN A1 1 3 R A2 A\ SR cesnel levétarguak egyike

. ES El premio de los WERE— e (oERE tha yan nala vaiami)
ganadores consiste HME) . - -
siempre en apoderarse 3
’ . deun articulo de lgs KR 02 A3 AL | . 5 .
_ perdedores (sl los tlenen) - AED| ojo|al& 8L} 71& 4 > 4
i  sigUcHolol@ol 3l B2, X
| DK Viriderens belerning ' .
er alcid at cage en . - o
genstand Fra baberen : o
(hvis caberen altsa F e :
overhovedet har - : - - e :

nogen genstande).



GB The expedition Is completed
when the Geolden Dragon is Found.

Mobe that IF you work together
wich the other players, it will be
easler to Finish the game, le. ™
add together the points From
your icem cards and 1-hen adds
the dice roll.

DE Die Expedition gilc als beendes,
wenn de® Goldene Drache
gefunden wurde. Derke daran,
ddss es leichter wird, das Spiel

zu beenden, wenn du mit anderen
Spielern zusammen arbeibest.

D.h. summiere die Punkte aller
Gegenstangdskarten und die
Faktoren deiner Helden und adddiers
hierzu die gewlrfelce Zahl.

FR Lexpedition est victorieuse
quand l& Dragon d'Or est brouve.
Note gue si tu collabores avec

les autres joueurs, il vous sera -
plus Facile de Finir le jeu en jou- |
cant dabord les points de vos
cartes objet et les Pacteurs. de
vos heros, puis en gjoutant au
total le chiffre indigque par le de.

IT Laspedizione Finisce guando
crovl il Dragone d'Cro.

Tieni presente che collaborando
con gli altri giocatori sara pid
Pacile completare il gioco. cioe
somima | punti delle carte oggetto
e | Fattoni del cuci erol, pol aggiungi
| punti ottenuti con il dodo. :

NL De expeditie’is volbracht als
de Gouden Draak gevonden ig.

Let erop dat als je samen met
andere'spelers werkt. het gemak-
kelljker‘ wordt het spel te begindi-
gen, dwz tel de purten van je

voorwerpkaarten en de Factoren

van je helden op, en tel de waarde
van je worp eriijop.

* |
ES La expedicidn se terming
cuando hayas encontrado
el Dragon Dorado.

Ten en cuentg quessi colaboras
can obros jugadores, sera mas
Facil cenmingr el juego, pej., suma
todos |os puritos de bus carjetas
de arGiculos y tus Pactores de
heroes Yy despues anade el
namero que salgo del dado

DK Ekspeditionen er Fuldrart,
nar den Gyldne Drage ‘bliver
Fundet.

Bemcerk. abdeter lebbere ac
gore spillet Feerdig, hvis spillerne
arbejder sammen: Leeg pointene
Fra jeres genstcandskort og jeres
heltes Peerdigheder sammen, og-
5ilfe| derefter terningekascen.

FI.  Tuckimusretkl paatcyy kun

Kulzainen lohikaarme on lGyEynyt.

Huomaa, etbd jos peloat yhdessa
coisen pelagjart kanssa, peli
etenee nopgammin. Yoltte callGin
laskea yhteen esinekorttien
pisbeet sekd sankareidenne
aminaisuudet ja lisgtaniihin

~arpakuaution lukeman.
L R

SE - Expeditionen i:r”gwsful;ﬂd.nﬂrﬂ
négan Furinie den Gillene draken,
Om du samarbetar med de

" andra spelarna ar det enklare
satk klara ov spelet. Deb gdr ni

genom att lagga ihop podngen -
Fran dina Féremalskort dtt dina
hialtars Fakbaren 6ch sedan
lagga Eill vad cérningen visar

PT A expedicao termina quando

. encontrares o Dr’ngrfm Douradao,

Repara que se trabalhares em
equipa com @s outros jogadores
serd mals Pdcil aeabares o jogo,
‘ouU seja, somad' oS pontes dos teus
cartoes de ebjecto com os
Poctores dos teus herois e depois

«adiciona @ valor que obtiveste

quande lancoste os dados.

GR H anmogtoAn ohokAnpuveTal
oTav Ppefel o Xpucdg ApaKkog.

INUENOTE OTL OV oUVERYALEDTE (18
OAAOUG TTAIKTES, Ba elval BOKOAOTEpPD
v TENEIDOETE TO mauvial Snh.
MEOCoHEoTe TOUS TIOVTOUES ana 118
KApTES 06 v TIKEHEVOLY Kal ToUG
MapayovTss Tuw Nplwy Kal HeTd
NpogHeoTe T aged.

&

i

' hrr o 2 P I*-*y:T..—-‘EH.':J[ﬂ.:EnEH

ARTIFEDO T,
| BERERITDES—LAEEADOH

IEMCEDET., PAFA h— FOAR
LEE—O—ORSMEELT, T5IcHA

JOCEONZELET,

cﬂﬁﬁﬁﬂﬁﬂﬁ HRRERT .
WERENE AR EAE, B

*Eﬁﬂn& M. ANEEE RSN

Wk, ET umﬁmaﬁmﬂ

ﬁ-

K.!_FI. _#a £ Slop HEL Fu
E7IXp2 W ES0 ARE o 47
Wl & &Ll of R 0], ojo|H
Jl=0 H8 f40| HoR O O
ZAYE ZajM LR RS OB o

RU ZHerneonuna agRaoHYNBasTCA,
Horaa Wrpol HaxoduT 3onoToro.

Opatona,

AT, uTo BRICTRSA, StIE!&pLunTb NrpL.

MEHHO, SCOW Tl Mrpasile BMECTE ©
ARYrmKn W oMy, Hang NMEP,
MOMHO NEUBABNTE OUHK HO TEOSIT
HOpTOMHE © npeamMeTomM H chaHTopan

FFECX l".-EFﬂEIEE. M 3aTem AoCaBUTE OYKiA,

Bpocue HYBMK.

PL Wuyprawa zostanie zakoniczong,
kiedy Zioty Smok zostanie 3
odnaleziony.

Nolezy pamietac, ze jgzeli
wspolpracujemy z Innymi graczarm,
to latwie| jest skonczyc gre, &
dedac wszystkie punkoy z kart
przedmiotow | wspolczynniki

-pohaberow, g nastepnie Go,

co wyrzucilismy kosthka,

CZ Expedice kongi pakud
nékbeny hras najde Zlateho
draka,

. Hri snadneji dokancite, pokud

budete spolupracovat s ostatnlmi
hrdgl — sectete spolecne body z
vasich karet predmety o Faktonrd
hrdinu a nakonec pripocicejte
hozenou hodnobu nd kostcé.

A
HU ﬁfexpedlcm- akkor er veget,
amikor megtalalod oz -
Aranysarkanyt. .
Ne Peledd, ha DsszEjﬂcszGI as
jatekosokkal, akkor kénnyebb lesz
veglgjatszani a {goekot, peldaul|
osszeadhotod a carglat felold
karsyald pontjait &s.hosad '
Fakbonrait. majd az eredmenyhez
: . hozzdiadhatod a kockadobas
L erkeket s 1

SK, Expedicia kanci, ked niektony
hrac ndjde Zlateho draka.

Hru |Ed|‘|DdLIChE.IP dokoncite,
ked budete Spolupracovat s
ostatngmi ipaémi — spocitajte
spolocne bedl z vasich kariet
predmetboyv o Pakboroy hrdinoy
a nakonlec pripacibajte hodenl
hodnotu na kocke

w

|

i
Fi

s, 1

Lo
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GB The player wish most
poings wins, Check she item
- cards to see"how many poings
gach icerm you are carrying is
w Worth. Note ohat jewels are
A worth 4 points each

'Ii- F

DE Der Spielermic der
héehsten Punkszahl gewinns.,
Den Gegenseandskarcen kannst ,
du encrshmen, wisviels Punkce
& deine einzelnen Gegenstands
- wert sind, Hinwejs: jeder
Edelstein st 4 Punkse wert.

FR L& jousur quiale plus de
polngs @ gagne. Contrdle sur
les cartes obiet e nombre de
poinEs gue vaue chaque chiet
que by portes. Mote gue les
LN bijoux valent 4 poings Chacun.

IT  Vince || giocatone con il
plrceggio pit alcol Cencrolla

il valore, in punci, degli cggetsi
Ifl Guo possesso, Ciascun
gioello vale 4 puni,

L . NL De'speler met de meeste

W : puncen s de winndarn Op de

. : . e : voorwerpkaoarcen stoas

ey 3 = . Sl 4 - hioeves| punten de vaorwerpen
\ e die je draagt waard zijn, NE

i

o 15 ' | ' ' : : ¢ Juwelen Ziji 4 punten per souk
| AR | . waard.. ,
-‘I - - o ¥ " ¥y Ay, . o

, ES H [ugador con mas puntes

- : serda el ganader: Contrala las
Fichas de articulos para ver
los puntbas de cada Ficha en
bl posesion. Recuerda que las
|oyas valen 4 puncas: .

DK Ben spiiler: d&r' har Plast
poific, Yinder Se pa genstands-
kortene For ac se, hwvor mange
paint hyver arF genstandeng er
veerd. Bemaoerk, Qe juvelerng
hwer iscer er 4 paint veerd.

. FI.  Enicen pisteicd kerannyt
pelaaja voitbaa. Katso
esingkortisca, manenker
pisteiEn arvolsld kantamasi
gsinget ovag Jalokivet ovat
kukin 4 pisceen arvolsio

SE Ben spelare som har
Flest padng vinner Kalla
Féremalskorcen PP ack se
hur midnga poang varie Péne-
] clu h::|r~ ar vars. Obseryera
act [ivelerna r varda 4

. . poang stlck.

, : -PT € jegador com mais pontos
“ ’ . O ganhd. Verifica es carcoes
- : gechjecto para ver quantos
e pontos vale coda objecto que
e © egEds a cransportan Nao te
SPEEe T, esOuecas que as |olas valem 4
.3 ; parsos.cada,

m“'&

le'carte oggetto per verifichre

GR KepSIZgl o nalktng |e

TOUC MEpLIOToTEpoUs TTOVTOULE,
EASYETE TIC KOpTEE " }
AV TIKELEY wy Yia va Saits
méooue movieue afiZel 1o kGhs
v TiEsley o ol kKouPakaTe.
LTUELTTE OT1 TO Kabs meTpadt
akifel 4 mavioue,

P —EREOELADBSTY,

FA7hL H—FEFxwHLT.
A>TV TP FLAENT
NAamrMPrSHEL &5, THEN
>TSS LR BEARTY. v

CN AWM ASERE. B MRET-
WENeEREEFIAR. Wi,
FEE4S,

KR F$+7 2K B2 821x17)
=oi U oig{Eo 7R3 Qe
ofo[dls H4# 2a{H ool
FIEE KOIELC, BN

48 pIL|CY,

RU Wrpal c ranBonsiwnm

HHCAOM OMHOB BRIMTDLIBCET.

MocMoTp M HOpTOYHW C

npedmeTaml, 4Tobe paHaTs, -
CHONEHYOUHOE A0eT HoHAR N3
TpedMeTOR HOTOpLIE TH Hece Wb

¢ coBoi. YuTh, YTo aparousHHbIR
HOMEHE QUST YeThipe GHHO

PL ‘Wygrywa gracz z najwlek-
sza llczha punkbéw. Sprawdz
na kartach presgdmictow, ile
punkcow sa warce posiadans
preez Ciebie przedrmioty.
Pamletq), ze klgjnoty warte
50 4 punkoy

.+ € Vuhraya hracs newgamm
poccem bodd. Na karedach s

predmety zjistios, kolik bodi
ziskdvase za jecnaclive

predmety, kbere mace u sebe.

Kazdy drahokam se pozica zg

Ctymfl body. : J

SK Vyhrdave hrac s najyyssim
potcom bodoy, Na kartach

s predmetmi zistite, kolko
badov ziskavate za jednotlive
predmecy, kboneé matce pr
sebe. Kazdy drahokam sa

- potita za syl body.

HU A legedbb pontot eléro
jatekos nyen A carguat jelilo
kartyakrel olvashatod e az :
eques targyak ercekes. Add
Sssze az érbekiket Flgyelem:
A gyemancaok 4 pontot ernek.

-7
e ™
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GB .
Cuscomise your Crient Expedition by rearranging the board sections:

T
=

r

DE . - _
Die Bretiteile der Opjgnt Expedition lassen sichimmer wisder neu anordnen,

FH . '
ModiFie con Crient Expedicion en moentant autrement |es sections de plateau.

L
- s

IT . = | - ,
Puai perscnalizzare Orient Expedicion d%’p;‘m&ndﬂ diversamente le varie sezlenl del gioco.

i %,

ML 'L L
Vierander jouw Orieft Expeditie door de velden in een andere volgohde te leggen.

ES. ' - : - -
Personaliza Bu Orient Expedicion cambiando |gs secciores del cablero.

DK S 4
DU kan lave din egen Onient Expedition Ved at anbringe brastsektionerne pa en anden made.

==
=

o .
Voits muunnella Orient Expedition -pelilautaa vaihtamalla osien paikikaa. .

SE g iy, 'I- ‘
Anpassa din Orignt Expedition genom agb ﬂﬁmngﬁ,mﬂ#ﬁﬁn bradets delarn

PT : - .
Personaliza a tua Expedicde ac Oriente voltando a dispor as seccoes do takuleiro.

e —

GR -
Npooapuoote v Orient Expadition alhafovrag GEan o1a kOUUATIA TOU TApTIAC,

JP - [ |
i—ROUFERAT, ERRUOHAOEMIU—X WEOHREEDEL & 3,

~ CN
BFHTHEEREN RS, WEFRTREMEL.

H"H T i,
ESdd@ ChA HIE S 2RAE BY & A8 B 5 flsUn

AU, e . _ | B,
Tel MoHElEL NepefenaTE CBO BoCToNHYKY 3RCNIBRILMG, PACNOAOHME NO-0pUroMy Y4OCTHY MIpoBSro nona.
| ko .

w

8
A
Ay
J.
)l
i §l
|
)
=]
ik
]
i
4
o
2
]
&
4
-
* 1

T
e

e
e

e b

-

PL. ' i
Mozesz dostcosowywdae Orient Expedicion, ustawigjac odpewiednic sekeje planszy.

il
CeE

L=
i e T, T TR T T

CZ Ve
Crientdlniexpedicl si muZete libovolne uppavic prestovenim oblasti na hpaci desce.

SK L . .
Oriencalny expediciu si mézeke lubovelne Upravit prestavanim oblgstl na hernej cabuli

3 K= .
HU = : 2
A jacékteriletek arrendezesevel .ﬂ_luhil:ﬁi}_tr az Orient Expedicion-t kedved szerint.”

L] -

. =
L]
r




GB Collect them alll |

Other boxes |n the LEGC Orient EKDEE}ItIEﬂ*FEIF‘IgE can be

added to exterid. the game and increase the number of

players. Other sets contain vehicles, items, chEHeng&&

and more heroes and baddies! 3
You can even extend your adventure by lifiksing up your »

Crient Expedition — China with the Orient Expedition

— India and the Orient Expedition — Mount Everést games.

DE Sammile sie alle! .

- Das Spiel lasst sich mit anderen Produlten aus derLEGO
Orient Expedition ausbauen. So kénnen auch mehrere
Spieler teilnehmen. Die anderen Segts enthalten Fahrzeuge,
Gegenstande. Aufgaben ynd noch mefr Helden und
Bosewichte! Auch andere Orient Expedition-Spiele,
wie Indien oder Mount Everest, eignen sich ideal zur
__Erganizung der Orjent E?-'.F}EdItIDFI — China.

FR Collectionne-les boutes !
Tu peux ajouter dautres boites de |a serie LEGO Orient
Expedition_pour prolonger le jeu et augmenter & nombre
~Cle jﬂueurs Dlaltres sets contiennent des vehicules,
des abjets. des défis et de neuveaur heros et mechants |
Ty peux meme elargir ton terrain daventure en combinant
"Orient Expedition — Chire avec les jeux Crient Expedition
— Incle et Orient Expedition — Mont Everest.

-~ IT  Collezionali tuttil

- Puci aggiungere altri' set della serie LEGO Orient Expeadition,
peramgliare | gioco ed aumentare il numerc di giocatori,
Gii altri set contengono veicoli oggetti e sfide — nonche
‘altrl erol e cattivil ° -

= Puol’ amche ampllare lavventura associando Cnent Expedi‘t{ﬁn

= China a[ giochi Onlent Expedition — India ed Dnent Expedition
o a*aﬁh-—*.‘—-ﬁr‘ .

.ﬂ""r ".‘

ML Spaar ze allernaal!.

i Met andere dozen uit het LEGQ Orient Expedition asscrtiment
~ kun je het spel uitbreiden en Fet aantal deelnemers vergroten.
" De andere sets bevatten vervoermiddelen, yoorwerpen,
opdrachten en meer helden en bosvenl

Je kunt je avontuur.zelfs uitbreiden door Orient Exped[tlcnn

~ China aan het Orient Expedition — India en E}nent Ei-:pedmﬂ:m
- Maunt Everest spel te |-'E{:I|:JFJE'|F‘H
ES iColeccidnalas I:ndua' ;
Se pueden anadir otras cajas de |a serie LEGD {}ﬂent
Expedition para ampliar el juego yﬁumemar el numero
de jugadores. [Los olres sets contienen #ehicules, articulos. |
retos y mas heroes'y malos!
Inclusc podras ampliar tu aventura conectando tu Crient
Expedition — China con el COrien Expedition — India v los
jueges Onent Expedition — Mount Everest;

DK Saml pa dem!

Der findes flere andre sesker | LEGO, Orient Exped'i’rrﬁn serien,
der kan bruges til at udvide spillet og ege antallet af spillere.
. Der findes seat der indeholder keretwjer. génstande,
udfordringer samt fiere helte ag skurket —

Du kan ogsé udvide diteverityr vediat forbinde Crient
Expedition — Kina med spillene Orient Expedition — Indien og
Orient Expedition — Mougit Everest. £y

"
Kerad ne kaikkil
Fﬁha voidaan laajentaa ja pelaajien maaraa lisata muilla LEGO
Crient Expeadition -valikelman rasicilla. Muut rasiat sisalauat
ajoneuvofa, esineita, tehtdyia seka lisad sankareita ja rojstojal
Crient Expedition = China -pelia voidaan pelata myos yhclesss

Orient Expedition — India ja Orient Expeditidn — Mount Everest

‘F}E‘|IE."I'"I kanssa.

fg ¢ Y .

SE Sarn pu ﬂlllhﬂp' o f

Andra asker fran LEGC Crient Expeditién serien kan lagaas il
sa atf spelet utvidgas och antalet spelare kanigkas. Andra set
mﬁehafler?-t,[_anapartmedel féremal, unnanlngétl’ och fler hjaltar

ech skurkar!

Du kan &ven utvidga aventyret genom att satta lhop Crient

. Expedition —Kina med spelen Onent Expedition — Indien -:::r:h

Crient Expedition — Mount Everest. -

PT Coleéciona-os 'i.:'udns!

. Podem actescentar-se outras caixas da gama LEGD

Orient Expedition para ampliar © joge e aumentar o AUmers
de jegadores, Us oltros conjuntos contem veiculos, objectos,
desafios & mais herdis e vilges! ;

. Podes mgsmo prolongar & tuaaventura juritardo Orient

Expedition —~China acs jogos Orient Expedition - India e Drlertt
Expedition — Moni2 Euerp-ﬁte

GR Malere Ta oha!
Mropouy va npgaoTeBouy KL aiha KGUTIA me gelpag LEGO
Orient Expadition yia va ueyahwos | 1o alviSt kal viauinBai
o aptBues Twy TauKToY, Ta GhAa 0T neptéyouy oxnuata,
ﬂvrmaiuqvg;. BOKMIAOLES KUaAAous NEWEG Kol Kakoue!

AKGA, {,iﬁ'n;:’:ahs vl fEYOAUEETE TV MEPIMETEIG'0AS
ﬁuuﬁe‘numq TO ﬂ'rlrlﬁt Expedition — China & ta maiyy (S Orient
E.T{[:IEIICJIIIII:IH Indla kot Orient Expedition - Mount Everast.
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QENE HP — SIE SEUE B - s ) cane b A
- OlsAE & Az HEsjo] SRl sEw & ASHT "
RU Cobépw scex! . : g
Yrobel paciuvpiTe Urpoece nane 1 gaﬂmmnTh HﬂJ‘IH-JECTf
WrEoHoB, Tl MoHeWs 2obaenTe Apyrie HopobHin s cepl
BocTodHbe sHonsdnuuwn LEGO, B apyrinx Habopax f.‘f“TI:-g-
CREOcCTED TRAHGNOPT, MPEAMETLL ONACHOSTI I
OONCAHWTENBHEIE repon i 3aansm! '

Tbl gaitie MOMeWs CASNAOTE CBOS I"IpHH.ﬂPﬂ‘-[ﬁ“HFﬂE ells Eac:uI‘EEﬁ
poaHoofpaaHen, cosditHne Habop BooToduHas sHensauuma

r-

— HuTan c MrpossMi Hobopanmin BocTouHaR SHcneqtung

— WMHawa 1 BocTodHaa sHenednuda — lopa 2eepscT

PL Zbierz wszystkie zesbawy!
Maozna dodac ifne zestawy z serii LEGO Orient Expeditl jon,

_aby przediuzyc gre | MEKEEQL’: llose graczy. Inne zestawy
'iEEEWIE.*r‘CIJCI pojuzdy. przedmictly. Zadania ooz wisce|

*Dohaterdw | czarnych charakceréw!
Mozesz przezyc znacznie wisce] przyged w Orient
E:{pedlbl:}n ~ China. faczac ig z grami Orient Exp&dlmﬂn
— |ndie oraz Orient Expedicion — Mount Everest.
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CZ Sazanba si je usat:hng'

Pekud cheete' rozsfic hru o zvgéie pocet hirdcl, mizets

L pridat ddlsi sady ze serie LEGO Orient Expedition.

Mijingen sadach noleznete dalsi vozidla, predmety;
ukoly a vice hrdinu | padouchil

Mizete s| dokonce »g‘ﬁvnm{: jedno abrovske dobrodruzstvi
F}PDf]!]J’dﬂlﬂ"l orientalnich expedic do ClnH Indie a nag Mnunt

" Everest - stacl spojit desky Orieng Expedicion — Ching, -

Orient Expedition — India @ Orient Expedition — Mount Everest.

SK %zanbe si vsetky hry!

Bk cheete rezsirit hru o zvysit pecet hracoy, mézete
pridat dalfie supravy zo série LEGQO Orient ExpediGion.
Vihgeh supravdach pajdebe dalsie w}zldlu predmety,
ulghy a viac hrdinov j ?_Iasgnc.vi

o Mézeke si.dokonca Vytvonit fedno obrovske dnbr*:}dr*u.tﬁmq

pr‘*&gﬂjemm orientalnych expedicii do Ciry, Indie a na Mount '«
Everess - staél spojit tabule Orient Expedicion — Ching,
Cirient Expedition — India'a Crient Expedition - Mmml:
Everest.

HU Szerezd meg mind!
A LEGO Crient Expedition sorozat tovabbi tagjaival meg
erdekesebbe teheted a jatekok, amely akar ujabt jobekos-
carssal is bovilhet. A készletek jarmiveket, bargyakat,
akeickat, es meg tobb hoést s gonoszt carbalmaznak!
Wég t6bb kalandban lehet részed, ha @sszekapesolad
az Orient Expedicion — China jabékot az Orient Expedicion
— Indig, walamint az Crient Expedition — Mount Eierest
iatekokkal.
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