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a hanganyag lejatszdsdra,
akkor homokoraval is jatszhattok.

|| Az alapjaték szabalyai a kovetkezokben leirt valtoztatasok mellett érvényben maradnak.

Kiegészito jatékelem

* 1 homokora

Valtozasok a jaték menetében

. Akaland megkezdésekor allitsatok
a homokorat a kiindulé kamra
kozepére. Igy mindenki jol lathatja.

A jaték tovabbi menete valtozatlan.

A kaland elkezdodik

Ha mindannyian készen alltok,
forditsatok meg a homokorit.

+, Addig van id6tok a templom felfe-

. dezésére és a magikus kristalyok
aktivalasara, mig a homok pereg.
Figyeljétek a homokorat!

Ha a homokdra a végéhez kozeledik,

- igyekezzetek minél gyorsabban eljutni
. akiindulé kamraba. Mert ha lepereg
- a homok, és van olyan kalandor,
akinek nem sikertilt visszaérnie a kiin-
duld kamraba, az elveszit egy kockat.

Forditsatok meg masodszor is a
homokorat. Most ismét van idotok

a templom felfedezésére. De aki nem (4
ér vissza a kiindulé kamraba, miel6tt @
lepereg az 6rdban a homok, az itt is l\
elveszit egy kockat.

Most utoljara forditsatok meg a homok-
orat. Miel6tt lepereg a homok, mind-
annyian menekiiljetek ki a templom-
bol azért, hogy megnyerjétek a jatékot.

Ha koziiletek csak egy is bennma-
rad a templomban, mindannyian
elveszititek a jatékot.
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