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Csak akkor nyissatok ki ezt a flizetet, ha nagyonm
elakadtatok, és a segitségekkel sem tudtatok

rajonni a megoldasra. Ha maskor beleolvastok,

eléfordulhat, hogy csokken a jatékélményetek.

3 &b

UTMUTATO

Ha elakadtatok, lapozzatok a megfelel6 kalandhoz az alabbi
tartalomjegyzék segitségével, és keressétek ki azt a kartyat,
amellyel kapcsolatban segitségre van sziikségetek.

Tollak és rejtélyek -
» Agnes any6 eltiinése
P Otto kacsa szlletésnapja.....ccceeeeieeeeeiiineneeniinnencees

Unlock bacsi kastélya
» Unlock bacsi elveszett kincse

» Unlock bacsi szelleme................

Felfordulas a parkban
P ROESZaAKAIL titha..ccooueerieienuienenieneeeene e eSO RIS TS TR TERTTOE 12
P Bajkeverd Billy nyomaban.......c.cceiieiiiiiiiiiineeiiiiiseniseessessnnssseesssesssneessscessseenne 15



,”S.'; ¥ - T
1OIPAKYES REJTELYEK. ]

p Ez az Ujsagbol kitépett lap fontos tanacsokkal lat el benneteket. Az egyik
oldalon egy gyimodlcstorta receptje lathatd. A kaland soran - amellett,
hogy Agnes anyét keresitek -, talaljdtok meg a hozzavaldkat is!

> A farm bejarata [16] el6tt alltok, ahol a Mg kézelebbrsl megnézitek a
gazda a kezetekbe nyom egy fotét Agnes kdrtydt, két rejtett tdrgyat is
anyorol. észrevehettek: egy lires liveget

(4) és egy tojast (8).

» Atydkélban 33 vagytok Agnes any6 fotjan 21 A tydkol egy mdsik fészkében egy rejtett
észreveszitek, hogy barna, fehér és voros tollai tdrgyat is taldlhattok - egy tojdst| 9 !
vannak. Ugyanezek a szineket a tyukodl jobb :

Al o+ |“§ * 07
g | RV

also fészkében is megtalalhatok, igy bizonyos,
hogy ez Agnes anyo fészke. Valasszatok ki a
dontéslapkaval ‘3¢ Ha az igy megalkotott
szimbdlumot  kikeresitek a  szimbdlumok
tablazataban, a a9-es kartyat kapjatok.

p A tyukolbdl kilépve az udvaron a142

LT Ezutdn eqgy kis tejet a vodorbél ﬁ'ge az
talaljatok magatokat. Sidee A v

; i i : o iires iivegbe (4 ) 6ntotok, amivel ig;\) egy
Talaltok egy vodrét  4q., Majd az istalld 4o Lk t\rj s R
felé veszitek az iranyt: £ Ve el epEa Y of XdRtoK

Beteszitek a vodrot a tehén tégye ald, majd
addig fejitek, amig a vodor sziniiltig nem

el 36




p Visszatérve az udvarra )u@z‘, magatokhoz
hivjatok a szajaban pliisszsirafot szorongatd
cicat|s3l.

A cica szomjasnak
tlnik. Adjatok neki
tejet a vodorbdl (ze.
A cica ekkor elengedi
a plisszsirafot (3g),
hogy meg tudja inni a
tejet.

» Tovabbra is az udvaron maradva, észreveszitek,
hogy a harom kiscsibe harom kiildnb6z6 iranyba
mutat. De a hdrom kéziil csak az egyik Agnes
anyo kiscsibéje. A fészekben |ag| talalt tojashé;j
‘a4 tokéletesen illeszkedik a jobb oldalon all6
csibe fején lévd tojashéjhoz, igy arra indultok
tovabb, amerre 6 mutat. Hozzacsatoljatok a
2324 kartyakat az udvarhoz.

» Az erdében vagytok. A kézéps6é Gsvényen
meglatjdtok Agnes anyé tollait, igy a
dontéslapka (e, segitségével elindultok

az dsvényen, majd egy barlang bejaratahoz
ertek

» A barlangba belépve rijottdk, hogy ez Erik,
a roka otthona. Az éjjeli szekrényen allé
kép alapjan rajottok, hogy Erik elvesztette
a plusszsirafjat, igy elrabolta Agnes anyét,
hogy egy altatddallal segitsen neki elaludni.
Felébresztitek a rokat, és visszaadjatok neki
a plissjatékat, aki cserébe szabadon engedi
Agnes anyot.

Az udvar { a1 4:] madlndsdban
egy rejtett szamot vehettek

malnat.

A  barlang bejaratatol
jobbra talaltok egy kis
szamocat 13, szedtek is
hdt gyorsan beléle.

_ GRATULALUNK! MEGOLDOTTATOK A RETELYT!
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Nagy nap a mai. Ottd kacsanak sziiletésnapi bulija lesz! Az lesz a feladatotok, hogy atadjatok
a meghivokat Ottd baratainak, és 6sszegylijtsétek Sket az udvaron.

> Otto kacsa vendéglistajan harom bardtja szerepel: Samu, abéka, < = wei
LS R -, : fse s o e EmE
Bejgli, a cica és Ignac, a kisegér. g @ i oE
bt -~ T
4 = EF
b e KD GED

\
|
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» Az els6é meghivo a 35“—('55 kartyan lathaté. Megfogjatok a Samunak cimzett boritékot <327,
és elindultok a boritékon megadott cimre 2324.
Egy erdébe érkeztek. A bal oldali 6svény nedvesnek tlnik, a végén pedig egy kis
tavacska lathatd. Az Gton békak labnyomait latjatok. Ezt az &svényt valasszatok ki
a dontéslapkaval '26 Miutan az igy létrejott szimbdolumot kikeresitek a szimbolumok
tablazataban, megkapjatoka 35-0s kartyat. Megérkeztek a tavacskahoz.

BEW0
©E

Samu tavacskajanal korulnezve észrevesztek
egy elrejtett viragot \19 Ez szép ajandék lesz
majd Otto kacsanak.

p Vajon a négy béka kozil melyik lehet Samu? A 25- 0Os kartyan lévé arcképen észreveszitek,
hogy az arca jobb oldalan van egy anyajegy.

A téndl Samu arca csak a tiikorképén latszik teljesen. De jol nézzétek meg! A téban

tikr6z6d6 arcok forditva vannak. Samu tikdrképén ugy latszik, mintha az arca bal
oldalan lenne az anyajegye.

———




» Odaadjatok Samunak a meghivét, aki kévet
benneteket az udvarra 52' Ott csatlakozik
Ottd kacsahoz 61 aki a buli elékésziileteivel
foglalkozik. A két kartyat Osszeillesztve egy
szimbolumot hoztok létre, amivel megkapjatok
a 30 as kartyat, ami a masodik meghivot a5,
tartalmazza.

» Az udvaron 5: egy nyerget 22 és az istallo
bejaratat 10 talaljatok.
Beléptek az istalloba 10, és a nyerget (235 a 16
hatara teszitek. Most, Hogy felnyergelt’étek a
lovat, barhova elvisz benneteket.

» Elveszitek a 30-as kartyan év6, Bejglinek Avarosbaerveszedtekegyk:smalnatD
cimzett boritékot, és meglatjatok, hogy a majd taldltok egy iiveg tejet (a¢), aminek

cim helyén egy kisvaros rajza lathato. Az biztos oriilni fognakaszulma}u bulin.
erdébdl a tavolban lattatok is egy varoskat.

ElGszor visszatértek a jzng}es kartyakhoz,
majd felpattantok a felnyergelt l6ra (39, és a
jobb oldali osvenyt valaszt;atok Az 3svény a
varoskaba vezet so 51.

» Az Gton két cica {;iéflrsi}jétszadozik. Devajon A Bejgli szdjaban lévé pliissdllaton
melyikik Otté baratja? Kozelebb léptek észrevesztek egy rejtett szamot m
a cicdkhoz, és Gsszehasonlitjatok ket a Ez nagyszerii ajdndék lesz Otténak!

meghivon 30 lathatd képpel. Bejglinek
nyakdrve van, egy kis csengettylvel. Tehat
az|57-es kartyan [évé cica Bejgli. Odaadjatok
neki a meghivot.
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b Bejgli, ahogy megkapta a meghivét, maris a buli
helyszinére siet 11 A kartyat Samu béka kartyaja
mellé illesztve egy ujabb szimbdélum jon Llétre.
Elvehetitek a 17-es kartyat.

> A 17"—es kartyan talaljatok az utolsé meghivot, ami Ignacnak,
a kisegérnek szdl 35 . Cimként egy csatorna bejarata 14 van megadva.
Visszatértek a varoskaba, és a félig nyitott csatornafedélhez so0
illesztitek a csatorna bejaratat 1a.
Az igy létrejott szimbdlum segitségével taldltok ra
Ignacra, aki a haza el6tt var benneteket 3 |

» Odaadjatok neki a meghivot, igy tovabbmehettek a féld alatti csatornarendszerbe 58.

A fold alatt, Igndc ablakdban egy ujabb Hala az Utjelzd tablaknak, latjatok merre kell

rejtett targyat taldltok. Ez az auté || Menni Ottd bulijaba. Ha itt felmasznatok a
remek ajéndék lesz Otténak! \ fold aldl, Samu béka tavacskajahoz jutnatok,

de nektek mas az uti
célotok, igy az alsé
tablat kovetve, balra
indultok.

» Tovabbhaladtok a fold alatt 56, majd az egércsapdat elkertilve felmasztok a fold alél, ahol
Ignac is csatlakozik barataihoz | 1 . A kartyat Bejgli cica kartydja 11| ala teszitek, igy egylitt
a csapat, kezd6dhet a mdka!

. HURRA! SIKERESEN OSSZEGY()TOTTETEK OTTO KACSA BARATAIT! KEZDODHET A SZULINAPY BULI! + -
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UNLOCK BACSI EAVESZETT KINCSE

Egy képeslapon talalt nyom birtokaban ﬁtra keltek, hogy egy rejtélyes szigeten felkutassatok
Unlock bacsi elveszett kincsét.

» Egy kulcscsoméval 14 a kezetekben, eléritek a partot g 49.

A parti homokban egy rejtett tdrgyat,
egy aranyérmét ‘17* vesztek észre.

b Felderititek a kdrnyéket, és egy kis osvenyt 45 talaltok, ami egy kunyhoéhoz vezet 2.
Eszreveszitek, hogy a kulcscsométokon 14 az egyik kulcs formaja megegyezik az ajtd | 1:
tivegének a mintdjaval.

A megfelelS kulcsot a kulcslyukhoz illesztve egy egész szimbolum jon létre. Kikeresitek a
szimbdlumot a szimbélumok tablazatabdl, amivel hozzajuttok a 25-6s kartyahoz.

CEREPEE

1

> A kunyhdban 25 egy fejszét 4° , egy masik A polcon egy kényvet {1@ is
kulcscsomét 29 és egy elemldampat - 37 taldltok.
talaltok.

p Visszatérve a kunyhd elé 45, a fejsze 40 eles
oldalat hasznalva, felhasogatjatok a faronkot - 44




b Ezutan a partrdl aga9l latott falhoz mentek,
hogy a fejsze ‘a0’ tompa oldalaval atlissétek.
A két szimbolumot Osszeillesztve ez sikerdil is.
A fal mogott egy barlangrendszer bejaratat so
talaljatok.

b Beléptek a barlangrendszerbe
50, majd felkapcsoljatok az
elemlampatokat <37, hogy
felderitsétek, merre vezetnek a
folyosok. Ne aggddjatok, egyik
jaratban sem var ratok csapda,
fedezzétek fel nyugodtan a
jaratokat! A jaratokban a 15-0s, 51-es és
41-es kartyakat talaljatok. A 15-0s jarat
végeén egy torott létrat | 2 | taldltok.

A barlangrendszerben a '721‘-es szdm
rajzolodik ki. Megtalaltatok a kastély
alaprajzat!

b A korabban felhasogatott fat <44  felhasznalva
megjavitjatok a létrat 2. Az ép létra 13 egyenesen a
kastélyba vezet 38.

b A kastély folyosdjan 38 egy zart ajtdhoz értek.
Az ajtod livegének a mintdja segit abban, hogy melyik
kulcs <29 nyitja. A megfelelé kulccsal kinyitjatok az
ajtot, ami egy sotét szobaba vezet |47,

b AsOtét szobaban az/egy tlizhelyet talaltok. Azelemlampat 37 afalrairanyitva,
kiilonféle szimbdlumokra lesztek figyelmesek 35.
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b A tlizhely mogotti falba kilénds Az egyik festményen egy rejtett szimot
szimb6lumokat véstek 35. A lampa ' lis taldltok.

fényénél egy titkos &tjardt ss vesztek
észre, ahovad azonnal be is Lléptek.

Az atjaro egy festményekkel teli szobaba
vezet 22

» Vajon melyik festmény 22 rejti Unlock bacsi elveszett kincsét? A tlizhely folotti vésetek
35 a festményeket jeldlik. Ha kdzelebbrdl szemiigyre veszitek a véseteket, lathatjatok a
festmények formajat, illetve a festményeken lévé arcokat is. A festmények kartydjat (zz
az oldaléra forditva teljesen egyezik az elrendezés a vésett falon 35 lathatéval. A bal felsé
véseten egy X lathato, ott lesz a kincs! Ezutan mar be tudjatok azonositani, hogy azt a
festményt kell valasztatnotok, amelyik a 33-as kartyahoz vezet.

Egy képeslapon talalt nyom birtokaban utra keltek, hogy megkeressétek és lefényképezzétek
Unlock bacsi szellemét.

» H6légballonotokkal egy domb labanal értek foldet, hogy a fényképezbgépetekkel
megorokithessetek e fantasztikus utazas néhany pillanatat.

Mlutan osszeillesztettétek a ze-os és a
27 es kdrtydkat, a fuben egy rejtett
targyat egy aranyermet 17 vesztek észre.




» A 2627| helyszinen a fényképez6gépetekkel
lefotozzatok a téletek balra acsorgd
baranyt. A fényképezdgépet a bal oldali
szimbdélumhoz illesztitek, és kikeresitek
a szimbélumot a tablazatbdl, amivel
hozzajuttok a 31-es kartyahoz.

p Ahogy kozelebbrél is szemiigyre veszitek az imént készitett fotdt 34, a fliben talaltok egy
sapkat ( 3 ;, amit fel is vesztek. Ki tudja, egyszer még jol johet...

Ahogy az dsvényen sétaltok, egy skdtdudasba 34 botlotok, aki épp a hangszerén jatszik.

Mikozben a skétdudds muzsikdjat hallgat-
jatok, egy rejtett szamot| ¢ | vesztek észre a
hangjegyek kozt. 3

A dudds mogott a vizben a Loch Ness-i
szornyre emlékezteto darnyékot lattok meg.
Gyorsan elé is veszitek a fenyképezogépet
ifﬁék,és a kartyan lévé szimbélumhoz
illesztve megorokititek a kiilonos lényt a2

» Odaléptek a skotdudashoz 20, és odaadjatok neki
a sapkat (4 ». Haldja jeléil 32 egy kulcscsomot (29
nyom a kezetekbe.

» Az Osvényen haladva a  kastély
fébejaratahoz 12| érkeztek. Ugy tinik,
zarva van. Eszreveszitek, hogy a
kulcscsomon (»g: az egyik kulcs formaja
megegyezik az ajtd Gvegének a mintajaval.
A megfeleld kulcs hasznalataval az ajtd
kinyilik, és beléptek a kastélyba 3839.

- Bent vagytok a kastélyban 3839. ElSveszitek IS ST
a fényképezdgépet, hogy  megbrokitsétek a iill‘ [
remek kildtast az ablakbél 2. Az ablakhoz !

léepve kiveszitek a faklyat ;9' a tartéjabol.

|\ ]
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» Lementek a lépcsén a 38-as kartyan lathaté
ajtéhoz, és a kulcscsomo ;;9‘? megfelelé kulcsat
hasznalva kinyitjdtok az ajtét, ami egy sotét
szobaba vezet a47.

» A sbtét szobaban a7| egy tlizhelyet
talaltok. Beletartjatok a faklyat g,
mire az meggyullad, és igy jobban kariil
tudtok nézni a szobaban | 7 |.

b Ahogy Osszeillesztitek a  7 les, 8 -as és 10l-es kartyakat, szépen lassan fénybe borul a
szoba. A nagyteremben vagytok.

A lada mellett egy rejtett tdargyra f|ﬂ_
lesztek figyelmesek. Szuvenir gyanant
magatokkal viszitek a laddn levo
konyvet.

» Egyszer csak megjelenik el&ttetek Unlock bacsi szelleme. Egész eddig 6t kerestétek, igy
gyorsan lefényképezitek 18.
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Megeérkeztek az Unlock Park fobejaratahoz. A szérakozas mellett talan még RStszakall
kincsére is rabukkantok.

» A vidampark bejaratahoz @ léptek, és elveszitek
a vidampark térképét 4%, majd megmutatjatok
a jegyeteket. Illesszétek a jegyen taldlhatd
félbevagott szimbdlumot a pénztar alatt lathatd
szimbdlumhoz. Az igy alkotott egész szimbdolumot
keressétek ki a szimbdlumok tablazatabdl. Vegyétek el a jegyet és\, ami ,Artur kirdly
labirintusahoz” szol! M

U

b Ha az imént kapott jegy szimbolumat a térképen Artur kiraly
labirintusahoz illesztitek, megkapjatok a labirintus els6
kartyajit 2s.

b A helyes Gtvonal megtalaldsdhoz nézzétek A székékit mellett egy lufiGrusndl
meg kozelebbrél a labirintushoz szdlo

jegyet. Harom szimbdlumot lattok rajta.
Az els6 egy szokdkut, igy azt az utvonalat
valasztjatok a déntéslapkaval (42, amelyik ‘ '
a sz6k6kuthoz vezet @5).

bevdlthaté érmét @ is taldltok.

» Ugyanezen logika men-
tén haladjatok tovabb.
Masodjara valasszatok
a |as-6s kértydn lév
lovagi sisak utvonaldt,
majd a rézsakat kovetve
@ kijuttok a labirintus-

bl 11

Ha a sz6kkdt mellett[2s|taldlt érmét @
a terképen a lufiarushoz illesztitek,

egy kalozlufit aptok@
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> A kijaratnal egy lovag fogad benneteket @, és atad egy
belép(’)’je\;yet 37> a ,Dindk foldjéhez". A jegyet 37

térkép (42> megfeleld szimbélumahoz illesztve bele)zvptek
a Dinck foldjére 7a.

p Egymashoz illesztitek a hulldmvasit
kartyait, majd fel is Gltdk a diplodocus
alakd kocsira. A diplodocus nyaka
tul magas az alagﬂthoz ezért a
dontéslapkaval /13\ a masik Utvonalat

valasztjatok ‘791

> A kor végén latjatok, hogy felszabadult a A bejdratndl tald
triceratops alaku kocsi 179) AL 29 es lapka bevdlthato érmét
elérhetdvé valt.

Itok egy vattacukordrusndl
‘ is.

b A triceratops mar elég kicsi ahhoz, hogy atférjen az alaguton, igy ezdttal azt az Utvonalat
valasztjatok. A sin végére érve a triceratops titkos atjarot nyit a ,Kaléz-6bélbe” [so}'

Ha az érmet , amit a hullamvasut
bejdratdndl 79| taldltatok, a térképen @ a
vattacukordrushoz illesztitek, egy hatalmas
vattacukrot kaptok .’



I Egy kalézhajon talaljatok magatokat 6;:9}. Ahhoz,
hogy az 6bolbe betehessétek a labatokat, el8szor
le kell déntenetek a bejaratot 6rzé Ré&tszakall
figurdjat. Az agyucsoveket és a fekete nyilakat
tanulmanyozva megallapitjatok, hogy a jobb
oldali agyuval lehet ledonteni a kalézt. Fogjatok
az atjarénal @ talalt kékuszt éy, toltsétek be a
jobb oldali agytiba, majd tiizeljeték 29.

A sziget bejaratanadl egy jatéekgépbe
dobhato érmét is taldltok. Ha az érmét
a terképen @ a jatekgéphez illesztitek, egy
pliissdinot kaptok

@2 &S)

p Miutan kiléptek a Kaléz-6bol partjara @, Osszedllitjatok a kaland sordn szerzett
papirdarabokat ({35/, z;> és {4:;;;). A papﬁdarabokbél egy nyil rajzolddik ki, rajta az
obdlben talalhatd dolgokkal. Ahogy lefeditek a nyilon lathatd dolgokat a kartyakon lathatd
parjukkal, a nyil hegye megmutatja, hogy hol kell snotok. Fogjatok az asét \é:;:, és assatok

ki a kincset!

Megtaléttatok
Rétszakéll kincseit!
Abkaland sorén 7 esillagot
ehetett megszerezni.
Ti héngat taliitatok?

e e e ol e e e




Megérkeztek az Unlock Park fébejaratdhoz. A szdérakozds mellett probaljatok meg
meghiusitani a hirhedt bandita, Bajkeverd Billy terveit is, aki nem el6szor allitana feje tetejére
az egész vidamparkot!

» A belépbjeggyel odaléptek a bejarathoz @1) Elveszitek a vidampark térképét (43, és
megmutatjatok a jegyeteket. Illesszétek a jegyen lévo felbevagott szimbélumot a penztar
alatt lathaté szimbdlumhoz. Az igy kapott szimbdlumot
keressétek ki a szimbolumok tablazatabol. Szereztetek

i

egy jegyet 553/ a,,Zombi l&térre”!

A kaland kezdetén a @ es kartyat is megkapjatok, amelyen a parkban
elvesztett targyak listajat taldljatok. Keressétek meg ezeket!

»Ha az imént kapott jegy szimbolumat A I6tér bejdratdndl kifiiggesztett
a térképen a Zombi l6térhez illesztitek, papiron Idthaték a zombik gyenge
beléphettek a l6térre @ pontjai.

> A lGtér be;aratanal@ kaptok egy |'jat :
és nyilvesszGket (577, amivel meg Az els6 zombi kdrtydjdn @ €9y rejtett
célozzatok az elsé zomb| figurat \ﬁ'f targyat, egy elvesztett kulcsot| 2 |taldltok!

A bejaratnal vgs kifiggesztett papiron
lathato, hogy ennek a zombinak a mellkasa
a gyenge pontja. Ezért azt a nyilvessz6t
valasztjatok, amelyikkel - az fjhoz illesztve
- a zombi mellkasat talaljatok el.

iy




VASJAWIDAMPARKEANIR T ZHITDZSIS
) Az els8 zombi hatrais esik, johet a kévetkezé zombi 26!

A szeme a gyenge pontja, igy a nyilvessz6t 57 az ijhoz
illesztve szemen lovitek. '

b Ez a zombi is menten hatra esik, az utolsé zombi
kovetkezik (16l A megfelel nyilvessz6t (g, az
ijhoz illesztve Labon Lvitek. Belépjegyet kaptok ]
,Vudu Vanda buvéhelyére” a3

> A jegyet (a3; a térképen a2 Vudu Vanda buvdhelyéhez illesztitek, és
beléptek Vanda satraba 1a1s. ;

) Bajkever6 Billy 6sszezsugoritotta Vudu Vandat 1415. Ahhoz, hogy visszanyerje eredeti
méretét, ki kell valasztanotok a megfelel6 hozzavaldkat. Minden varazskényv egy-egy
receptnél van kinyitva.

A ,,Dino felébresztése” recept ugyan nem segit Vanda visszandvesztéseben, de segit
visszaszerezni az elvesztett pliissdinot. Ezért fogjatok az unikornisszarvat, a fonixtollat
és a sdarkanytojast, és fejben osszeillesztitek a hozzdjuk tartozé szimbolumokat a
kozépen dllo iist szimbolumadval.

Az alsé polcon észrevesztek
egy rejtett tdrgyat. Az egyik
ldtogaté elvesztett ordjat | 3 |
taldltdatok meg. %

€«

AN

AN

P> Ami Vudu Vandat illeti, minden bizonnyal a ,N6vesztd” recept lesz a megfeleld valasztas. Ezért fogjatok
a csirkelabat, a vudubabat és a zombilabat, és fejben dsszeillesztitek a hozzajuk tartozd szimbélumokat a
kozépen alld tst szimbolumaval. A \32"—es kartyahoz
juttok, ahol Vanda visszanyerte éredeti méretét!
Halaja jeléil nektek adja a maradék ,Noveszt6”

. fbzetet (19 és egy belépSjegyet az , Elatkozott

 hazhoz" (62,

¥
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(2
Ahogy a jegyet 5; a térképen (&‘; az Elatkozott hazhoz illesztitek, a
haz bejaratanal talaljatok magatdkat 17:

» Az Elatkozott haz ajtaja 7i zarvavan. Bajkever6 Billy minden
bizonnyal odabent van! Az ajté melletti névény gyengének
tlnik. Raontitek a ndvesztd fézetet 19 A névény azonnal
névekedésnek indul, és beenged bennéteket a hazbales.

» Ahogyegymashozillesztiteka e 676&73:6?770371'5

Eszreveszitek, hogy a @-es kartyan léve
kartyakat, szemetek elé tarul az Elatkozott

csontvdz szemiivege a @-as szamot

haz. Megkapjatok a haz homlokzatan futé
hasevé névény fejét (..

Most mar csak fel kell ismerni, és el kell
kapni Bajkeverd Billyt. A Qsé}—os kartyan
lathatd kifliggesztett arckéh és az bszinte
csontvazak segitenek megallapitani, hogy
a gonosztevs a ;67}—es kartyan all. A névény
fejével (4 sikeresen elkapjatok Billyt 51

rejti. Biztos egy latogatotdl lopta, ezért
elveszitek tole. A gg‘-os kartyan levo
csontvdz sapkdja szintén egy targyat rejt,

a ((3_& -as szamut.

. 1GY KELL EZT CSINALNY! MEGHIUSITOTIATOK
BAJKEVERO BILLY GONOSZ TERVEIT!
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