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Blyszczacy skarb

Ekscytujaca gra w zbieranie dla 2-4 graczy od lat 5.

Autor: Lena i Glnter Burkhardt
llustracje: Daniel Débner
Redakcja: Antje Gleichmann

Czas trwania gry: ok. 15 minut

Podczas jednej ze swoich wypraw smocze dzieci — Mira, Feo, Luna i Diego — odkrywajg
niezwykly I$nigcy skarb: lodowa kolumne z zamarznigtymi btyszczacymi kamieniami.
Chciatyby zabra¢ skarb do swoich jaskin. Niestety lodowa kolumna jest zdecydowanie za
ciezka. Pomdc moze jedynie jej stopienie. Jednak zianie ogniem nie jest takie fatwe. Za-
miast ognia wydostaje sie jedynie gorace powietrze. Sprytna czwérka wpada na pomyst:
do pomocy trzeba wezwac tate.

| rzeczywiscie to dziata! Ognisty oddech taty powoduje, ze kolumna topnieje a I$niace
kamienie stopniowo spadaja. Smocze dzieci szybko zbieraja cenne skarby i zanoszg je
do swoich jaskin. Przy odrobinie szczes$cia nawet tata smok dostanie kilka btyszczacych
kamieni!

Ktdre ze smoczych dzieci zabrato najwigce] btyszczacych kamieni do swojej jaskini?

Zawartosc¢ gry

pudetko z 4 Sciankami
rozdzielajacymi

plansza
do gry

90 biyszzapych kamieni i

(po 18 w 5 kolorach) smoczy tata
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9 lodowych pierscieni 1 plakietka z lodowg krg o5 btyszczacych plakietek

POLSKI
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Przed rozpoczeciem gry

Potéz puste pudetko na srodku stotu.
Wez cztery przegrody i utéz je w pokazany sposab,
aby utworzy¢ kratke w spodzie pudetka.

Porada: Po zakoriczeniu gry przegrody mozna
zostawi¢ w spodzie pudetka. Wystarczy umiesci¢
wszystkie elementy gry w przegrédkach, a na gérze
utozyé plansze do gry oraz instrukcje.

Ostroznie wyjmij tekturowe czesci z ramek. Krawedzie nie sa juz potrzebne i mozna
je wyrzucié.

Przygotowanie do gry
W sktadaniu gry pomoze Ci osoba dorosta.

Potéz plansze do gry na kratce
znajdujacej sie w spodzie pudetka.

Kazdy gracz wybiera jedno smocze
dziecko i umieszcza je w gniezdzie w
swoim rogu planszy. Jezeli bawi sie
mniej niz 4 graczy, pozostate smocze
dzieci nalezy umiesci¢ w gniazdach w
pustych rogach.

Plakietke z kra lodowa
nalezy potozy¢ na
oznaczeniu na srodku
planszy do gry.
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Jesli bawi sie dwdéch lub
czterech graczy, nalezy
wzigé 8 pierscieni lodowych
i utozy¢ z nich lodowg kolumne. Jesli
gra trzech graczy, nalezy utozyé kolumne
ze wszystkich 9 lodowych pierscieni.

Przygotuj smoczego tate
i plakietki z btyszczacymi
kamieniami.

Ostroznie napetnij lodowg kolumne kamieniami..

Porada: Aby zapobiec wpadaniu kamieni do otwordéw w planszy do gry, mozna zakry¢
je 3 dowolnymi plakietkami z btyszczacymi kamieniami. Po napetnieniu kolumny nalezy
zdjaé plakietki z btyszczacymi kamieniami.

Btyszczace kamienie, ktdre nie mieszcza sie w lodowej kolumnie, nalezy wsungé w
otwory w planszy.

POLSKI

Przebieg gry

Gra przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna
najodwazniejszy gracz. Potéz przed sobg smoczego tate. W tej rundzie mozesz ziaé
ogniem. Co nalezy zrobi¢ podczas swojej rundy:

1. Wybierz plakietke z btyszczacym kamieniem
2. Podnies do gory pierscien lodowy
3. Rozdziel btyszczace kamienie

1. Wybierz plakietki z blyszczacymi kamieniami

Jesli grajg trzy lub cztery osoby, obowigzuja nastepujace zasady:

Twdj sasiad z lewej wybiera plakietke z btyszczacym kamieniem i ktadzie jg odkryta przed
soba. Pozostali gracze, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, robig to samo.
Na koniec mozesz wzig¢ plakietke z btyszczacym kamieniem. Wszystkie pozostate plakietki
z btyszczacymi kamieniami pozostajg na swoim miejscu.

Jezeli gracie tylko we dwoje, wtedy obowigzujg nastepujace zasady:

Twdj przeciwnik jako pierwszy bierze plakietke z btyszczacym kamieniem i kladzie jg
odkrytg przed soba. Nastepnie Ty mozesz wybraé jedng plakietke i potozy¢ jg odkryta
przed soba. Nastepnie przeciwnik bierze do reki druga, btyszczaca plytke. Potem
przychodzi kolej na Ciebie.

Uwaga: Uwaznie przyjrzyjcie sie lodowej kolumnie. Gracz ze smoczym tatg ,roztopi”
najwyzszy pierscien lodowy, tzn. ostroznie go zdejmie. Wybierz plakietke z
btyszczacym kamieniem odpowiadajaca kolorowi btyszczacych kamieni, ktérych

Twoim zdaniem spadnie najwigcej w tej rundzie.
o
o
- 40 -
s e )

2. Podnies do gory pierscien lodowy
Ostroznie zdejmij gorny pierscieri lodowy.
Spowoduije to, ze I$nigce kamienie zaczng spadad.

Obowiazuja nastepujace smocze zasady:

+ Do zdejmowania lodowego pierscienia mozesz uzy¢
jednej lub obu rak.

« Palce moga dotykaé wytacznie gérnego lodowego
pierscienia. Podczas zdejmowania dozwolone jest réwniez
dotykanie palcami poszczegdlnych btyszczacych kamieni.

* Blyszczace kamienie lezace na najwyzszym pierscieniu
lodowym mozna przechyli¢ z powrotem do lodowej kolumny lub upuscié.

Mozesz sprébowaé graé taktycznie: Ostroznie zdejmij lodowy pierscien, tak aby Twoi
przeciwnicy dostali jak najmniej btyszczacych kamieni. W kazdym przypadku musisz
jednak przestrzega¢ smoczych regut.

Blyszczace kamienie wpadajg czasami do otworéw w planszy. Tym samym lgdujg one
w duzej jaskini smoczego taty.

Nastepnie lodowy pierécien eliminowany jest z gry.
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3. Rozdziel btyszczace kamienie

Mozesz zacza¢: Spojrz na kolor swojej plakietki z btyszczacym kamieniem. Zbierz z
planszy wszystkie btyszczace kamienie odpowiadajace temu kolorowi (w rozgrywce dla
dwaoch graczy mozesz zebraé kamienie w dwdch kolorach, odpowiadajgce obu plakiet-
kom). Umies¢ je w jaskini za swoim smoczym dzieckiem. Jezeli na planszy nie ma zadnych
btyszczacych kamieni w Twoim kolorze, koriczysz kolejke z pustymi rekami. Nastepnie,
zgodnie z ruchem wskazdwek zegara, kolejni gracze zbierajg btyszczace kamienie.

Wszystkie btyszczace kamienie, ktére nadal lezg na planszy po rozdzieleniu, nalezy
wsuna¢ w otwory jaskini smoczego taty.

Przekaz smoczego tate kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Rozpoczyna sie nowa runda.

Koniec gry

Gra koriczy sie, gdy ostatni pierscien lodowy zostaje zdjety z planszy. Rozegrajcie runde
do korica i rozdzielcie btyszczace kamienie na podstawie wybranych plakietek.

Teraz nalezy sprawdzié, kto wygrat. Aby to zrobi¢, nalezy podniesé plansze i policzy¢
btyszczace kamienie w jaskiniach smoczych dzieci. Wygrywa smocze dziecko, czyli gracz,
z najwiekszg liczba btyszczacych kamieni.

Jesli liczenie nadal jest dla was trudne, potdzcie zebrane btyszczace kamienie w rzedzie
obok siebie. Wygrywa gracz z najdiuzszym rzedem.

Jednak najprawdziwszym zwyciezcg jest i pozostaje smoczy tata,
poniewaz I$nigcy skarb mozna byto odzyskaé tylko za pomocg jego
ognistego oddechu.

Wariant dla mtodszych graczy

Na poczatku gry plakietki z btyszczacymi kamieniami nalezy zakryé. Kazdy z graczy bierze
plakietke z btyszczacym kamieniem i ktadzie jg odkrytg przed soba. Ta plakietka jest wazna
przez caly czas trwania gry. Nie trzeba wiec wybiera¢ plakietki z btyszczacym kamieniem
przed kazda runda.

Wariant dla tajemniczych graczy

W kazdej rundzie gracze kolejno potajemnie wybierajg jedng z zakrytych plakietek
z btyszczacym kamieniem. Dopiero przy rozdzielaniu btyszczacych kamieni gracze
dowiadujg sie, kto otrzyma dany kolor.

Wskazéwka dla smoczych dzieci

Jezeli podczas rozdzielania btyszczacych kamieni lub miedzy poszczegolnymi runda-
mi, btyszczace kamienie przypadkowo spadng na plansze do gry, nalezy umiescié je z
powrotem w lodowej kolumnie. Jesli przypadkowo wrzucisz btyszczacy kamier innego
gracza do swojego otworu w planszy, na pocieszenie podaruj mu jeden z wtasnych
btyszczacych kamieni.

Funkelschatz

Ein spannendes Sammelspiel flr 2 - 4 Spieler ab 5 Jahren.

DEUTSCH

Autoren:  Lena & Glinter Burkhardt
lllustration: Daniel Dobner
Redaktion: Antje Gleichmann
Spieldauer: ca. 15 Minuten

Bei einem ihrer Streifzlige entdecken die Drachenkinder Mira, Feo, Luna und Diego
einen ungewohnlichen Funkelschatz: eine Eis-Saule mit eingefrorenen Funkelsteinen.
Gerne wirden sie den Schatz mit in ihre Hohlen nehmen. Nur leider ist die Eis-Sdule viel
zu schwer. Da hilft nur eins, sie missen sie zum Schmelzen bringen. Doch das mit dem
Feuerspucken ist gar nicht so leicht. Statt Feuer kommt bei ihnen nur heiBe Luft. Da haben
die vier eine Idee: Sie holen ihren Papa zu Hilfe.

Und es klappt tatsachlich! Durch Papas Feueratem beginnt die Saule zu tauen und nach
und nach purzeln die Funkelsteine herunter. Schnell sammeln die Drachenkinder die
kostbaren Schatze ein und bringen sie in ihre Héhlen. Mit etwas Glick bekommt sogar
Papa Drache ein paar Funkelsteine ab!

Welches Drachenkind hat wohl am Ende die meisten Funkelsteine in seiner Hohle
gesammelt?

Spielinhalt

Schachtelboden
mit 4 Trennwanden

.7 90 Funkelsteine
- (je 18in 5 Farben)  Drachenpapa
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R ( ) NeE~ - _ %= 5 Funkelstein-Plattchen
9 Eis-Ringe % 1 Eisschollen-Plattchen g
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Vor dem ersten Spiel

Legt den leeren Schachtelboden in die Tischmitte.
Nehmt die vier Trennwande, steckt sie wie abgebildet
zusammen und legt das entstandene Gitter in den
Schachtelboden.

Tipp: Am Ende des Spiels konnt ihr die Trennwénde
zusammengesteckt im Schachtelboden lassen. Verteilt
einfach das gesamte Spielmaterial in den Fachern und
legt oben drauf den Spielplan und die Anleitung.

Lost die Pappteile vorsichtig aus dem Tableau. Die Rander werden nicht mehr
bendtigt und konnen entsorgt werden.

Spielvorbereitung
Lasst euch beim Aufbau gerne von einem Erwachsenen helfen.

Jeder sucht sich ein Drachenkind aus

und steckt es in den Schlitz bei seiner
Spielplanecke. Seid ihr weniger als 4 Spieler,
dann steckt die Gbrigen Drachenkinder in
die Schlitze der noch leeren Ecken.

Legt den Spielplan auf das
Gitter im Schachtelboden.

Legt das Eisschollen-
Plattchen auf die
Markierung in der Mitte
des Spielplans.
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Haltet den Drachenpapa
und die Funkelstein-
Plattchen bereit.

Spielt ihr zu zweit oder zu
viert, dann stapelt um das

Eisschollen-Plattchen 8 Eis-Ringe
Ubereinander zu einer Eis-Saule. Spielt ihr
zu dritt, dann stapelt alle 9 Eis-Ringe.

BefUllt die Eis-Sdule vorschichtig mit den Funkelsteinen.

Tipp: Damit euch dabei keine Steine in die Locher im Spielplan fallen, kdnnt ihr diese
zuvor mit 3 beliebigen Funkelstein-Plattchen abdecken. Nach dem Befiillen nehmt ihr
die Funkelstein-Plattchen wieder weg.

Funkelsteine, die nicht mehr auf die Eis-Saule passen, schiebt ihr einfach in die Locher
im Spielplan.

Spielablauf

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn. Der mutigste Spieler beginnt. Stelle den Drachenpapa
vor dich. Du darfst in dieser Runde ,Feuerspucken”. Eine Runde besteht aus:

1. Funkel-Plattchen auswahlen
2. Eis-Ring hochheben
3. Funkelsteine verteilen

1. Funkelstein-Plattchen auswahlen

Spielt ihr zu dritt oder viert, dann gilt:

Dein linker Nachbar wahlt zuerst aus allen Funkelstein-Plattchen eines aus und legt es offen
vor sich ab. Die anderen Mitspieler folgen nacheinander im Uhrzeigersinn. Du darfst dir als
letzter ein Funkelstein-Plattchen nehmen. Alle Gbrigen Funkelstein-Plattchen bleiben liegen.

Spielt ihr nur zu zweit, dann gilt:

Dein Mitspieler darf sich zuerst ein Funkelstein-Plattchen aussuchen und offen vor sich
legen. Danach darfst du dir eines aussuchen und offen zu dir nehmen. AnschlieBend nimmt
dein Mitspieler ein zweites Funkelstein-Plattchen und danach du dir ebenfalls ein zweites.

Hinweis: Seht euch die Eis-Saule genau an. Der Spieler mit dem Drachenpapa wird den
obersten Eis-Ring ,,zum Schmelzen bringen”, d.h. er nimmt ihn vorsichtig herunter.
Wahlt das Funkelstein-Plattchen aus, von dem ihr denkt, dass in dieser Runde mdoglichst
viele Funkelsteine in dieser Farbe von der Eis-Saule herunterfallen werden.

2. Eis-Ring hochheben

Nimm nun den obersten Eis-Ring vorsichtig herunter.
Dadurch purzeln Funkelsteine herab. —

Es gelten folgende Drachen-Regeln:

¢ Du darfst zum Herunternehmen des Eis-Rings eine oder
beide Hande nehmen.

¢ Deine Finger durfen nur den obersten Eis-Ring anfassen. « 4
Erlaubt ist auch, dass deine Finger wahrend des Wegnehmens
einzelne Funkelsteine beriihren.

¢ Funkelsteine, die auf dem obersten Eis-Ring liegen, kannst du
auf die Eis-Saule zuriick kippen oder herunterpurzeln lassen.

Du kannst versuchen, taktisch zu spielen: Nimm den Eis-Ring so vorsichtig herunter, dass moglichst
wenige Funkelsteine fiir deine Mitspieler herunterfallen. Du musst dabei aber in jedem Fall die
Drachen-Regeln beachten.

Manchmal plumpsen Funkelsteine in die Locher im Spielplan. Diese landen in der groBen
Hohle des Drachenpapas.

Der Eis-Ring kommt danach aus dem Spiel.

DEUTSCH
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3. Funkelsteine verteilen

Du darfst beginnen: Sieh dir die Farbe deines Funkelstein-Plattchens an. Nimm alle Funkelsteine
dieser Farbe vom Spielplan (Beim Spiel zu zweit darfst du dir alle Funkelsteine deiner beiden Farben
nehmen). Stecke sie in die Hohle hinter deinem Drachenkind. Liegen keine Funkelsteine in deiner
Farbe auf dem Spielplan, gehst du leider in dieser Runde leer aus. Danach folgen die Spieler im
Uhrzeigersinn und sammeln ihre Funkelsteine ein.

Alle Funkelsteine, die nach dem Verteilen noch auf dem Spielplan liegen, schiebst du in die Locher
der Drachenpapahohle.

Gib den Drachenpapa im Uhrzeigersinn an den nachsten Spieler weiter. Jetzt beginnt eine neue
Runde.

Spielende

Das Spiel endet, sobald der letzte Eis-Ring vom Spielplan genommen wurde. Spielt die Runde
noch zu Ende und verteilt die Funkelsteine, die nicht mehr auf dem Eisschollen-Plattchen
liegen, anhand eurer ausgewahlten Funkelstein-Plattchen.

Schaut nun nach, wer gewonnen hat. Hebt dazu den Spielplan hoch und zahlt die Funkelsteine in
den Hohlen der Drachenkinder. Das Drachenkind bzw. der Spieler mit den meisten Funkelsteinen
gewinnt.

Wenn euch das Zahlen noch schwer fallt, legt ihr eure gesammelten Funkelsteine jeweils
in einer Reihe nebeneinander. Der Spieler mit der langsten Reihe gewinnt.

x Der heimliche Sieger aber ist und bleibt der Drachenpapa,
Tﬂ denn nur mit seinem Feueratem konnte der Funkelschatz
/ geborgen werden.

A

Variante fur jungere Spieler

Zu Beginn des Spiels werden die Funkelstein-Plattchen verdeckt. Jeder Spieler darf sich ein Funkel-
stein-Plattchen nehmen und offen vor sich ablegen. Dieses Plattchen gilt dann fir die gesamte
Dauer des Spiels. Es muss also nicht vor jeder Runde ein Funkelstein-Plattchen ausgewahlt werden.

Variante fir geheime Spieler

In jeder Runde wahlen die Spieler nacheinander geheim aus den verdeckt liegenden Funkelstein-
Plattchen eins aus. So wissen die Spieler erst beim Verteilen der Funkelsteine, wer welche Farbe
bekommt.

Hinweis fur alle tapsigen Drachenkinder

Fallen beim Verteilen der Funkelsteine oder zwischen den einzelnen Runden versehentlich
Funkelsteine von der Eis-Saule auf den Spielplan, so legt sie einfach auf die Eis-Saule zuriick.
Schiebst du versehentlich einen Funkelstein deines Mitspielers in ein Loch des Spielplans, so
schenkst du ihm als Trost einen deiner eigenen Funkelsteine.

CamouBiTH

3axonntotoua rpa Ha 36upaHHA AnA 2-4 rpasuiB o4 5 pokis

AsTopH: Jlena i MNontep bykxapat
IntocTpauii: [Hanvens Obo6Hep
PenaxTop: AHTbe nARXMaHH

TpuBanicTb rpu: npuon. 15 XBUIKUH

Mia yac ogHiei 3 nporynAHok ApakoHuuku Mipa, ®eo, JlyHa i Hiero 3HaxoaATh
He3BMYalHKii BIMCKyumit ckapO: KpxXaHy KOMOHY, HarmoBHEHY CamoLBiTaMu. BoHu ayxe
xouyTb 3abpatb ckap® 3 coboto. Ha xxanb, KoNoHa € 3aHaATO BaXKKOH. ICHYE nuLle oauH
BUXiZl — KOMOHY Tpeba po3TonuTU. A HE Tak NPOCTO AUXaT BOrHEM. 3aMiCTb NoayM'a
BOHW BUAMXAIOTb JIMLLIE rapAYe NOBITPA. TOX B HUX 3'ABAAETLCA ifEA: BOHM BONAKOTH
6aTbka Ha JOMoMOory.

| ue aonomarae! Juxarouomy nonym‘am 6atbKy BAAETHCA NIATOMUTHA KOMOHY | noMany
CaMOLBITW 3a4nHaIOTb BiAnaAath. [pakoHUMKK LBMAKO 36MPatoTh LiHHI CKapou i
NPUHOCATB iX [0 CBOIX Neyep. BaTbKoBi TeX NOLACTUNO, i BiH OTPUMYE Napy KamiHLis.
XT0 3 [pakOHUMKIB BpeLLTi peLuT 3ibpas HanbinbLue caMOLBITIB B CBOIW nevepi?

Cknap rpu

1 AHO KOPOOKK 3
4 posaintoBayamu

90 camouBiTiB
(18 KoxxHoro 3

&

5 konbopiB) 6aTbko-ApaKoH .
) 7 & &
( ) 4 (&4 N2 e
P A o St

. .. - .
9 KPUXXaHKUX Kineub 1 XKeToH ANA KPUXXaHOI KOJIOHK T 5 >KeToH AnA caMmouBITIB
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MNepen nepLioro rporo

IMoMiCTiTb MOPOXKHE AHO KOPOOBKH B LIEHTPI CTONA.
BisbMiTb 4OTUPHK PO3AINIOBAYM, CKNAAITL iX AK
nokKasaHo i NOMICTITb CTBOPEHY PELLITKY Ha AHO
KOpPOOKHM.

MigKa3sKa. 10 3aKiHYEHHIO rPK PELLITKY MOXHa
3aMLLUMTU Ha AHI KOPOOKH. MOTIM PO3KNaAiTh YCi
rpansHi matepianu no BiAAINEHHAX, a Y ropi 3anuLLiTb
Many rpu i iHCTpyKuito.

O6epexHo BiaAiniTb YaCTUHWU KAPTOHHOT KOPOOBKK BiZ OCHOBM. KapToHHi Kpai GinbLue
HenoTPIGHI, iX MOXHa yTURi3yBaTH.

MiaroToBKa go rpu
Monpocitb AOPOCNOro AONOMOITH BaM 3 NiArOTYBaHHAM pMy.

lMomicTiTb Many rpu Ha

DOLLITKY HA Z1H] KOPOOKH KoxeH rpaseub 061pac ApaKOHUMKa

i cTaBuTb ioro abo i y BianosiaHOMY
KYTKY mManu. AKLLO € MeHLue 4 rpasuis,
MOMICTiTb PELLTY APaKOHYHUKIB Yy
MOPOXHI KYTKHM.

[NomicTiTb MeToH
KPUMaHOI KONOHH Ha
BIAMITKY B LIEHTPI Man.
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Akuwio B rpi 2 abo 4 rpa.uA,
BCTAHOBITb Ha XKETOHi
KPYXXaHOT KONTOHU 8 KpUaHuX
Kineub, 04He Ha Apyre, CTBOPKOHOUM
KpvXKaHy KOMoHy. AKLIO BX rpaeTe BTPLOX,
BCTaHOBITb YCi 9 KpXKaHUX Kineub.

3aspaneriab npurotyite
6aTbKa-ApaKoHa i XXeToHM
ANIA CaMOLBITIB.

3asaaneriab HanoBHiTL KOMOHY BNMCKYUMMU camoLBITaMMu.

Miakaska. 3aanA yHUKHEHHA BUNAAaHHA CaMOLBITIB Kpi3b OTBOPU Marnu rpu ix
MOXXHa BXXE Ha NoyaTKy HakpuTu 3 XKeToHamu AnA camousiTi. icnAa HanoBHEHHA
3HOBY BMUMITb CAMOLBITH.

AkLo 6nnckyunit ckapd Binblue He MICTUTLCA A0 KPUXKAHOT KONIOHM, MPOCTO MPOTUCHITL
X Kpi3b OTBOPM Y Mani rpu.

Xig rpm

'pa NpoBOAMTLCA 3@ FOAMHHMKOBOID CTPINKO. 3aunHae HaUCMINUBILLKMIA rpaBeLb.
MomicTiTe BaTbka-apakoHa nepes coboto. MoXIMBO, B LIbOMY payHZi BaM 3HaA0buTbCA
«Zmxaty nonym'am». PayHa micTutb B cobi:

1. Bu6ip #eToHY ANA camMouBiTiB
2. YCYHEeHHA KpUHaHoro Kinbus
3. Posnogin ckapby

1. BU6ip 1eToHy ana camouBiTie
Spielt ihr zu dritt oder viert, dann gilt:
AKLLO BY rpaeTe yTpbox abo yYoTUpPLOX, TOA:

Baww cycia niBopyy nepLunm oB1pae oAMH 3 XKETOHIB CaMoLBITIB | knaae ii nepea co6oro
BiAKPUTOLO. PeLuTa rpasuiB pobuTb Te came 3a roAMHHUKOBO CTPINKO. By MoxxeTe ByTh
OCTaHHiM, XTO Bi3bMe )ETOH CaMOoUBITy. PeLuTa )eTOHIB 3aN1LLaETLCA NeXXaTy o0iK.

AkLLo BK rpaeTte yABOX, TOAI:

Balu napTHep Moxe nepLurm 06paTh XKETOH CaMOLBITY | MOKNACTU HOTO BiAKPUTUM
nepea co6oto. MoTim BK 0BUpaETe XETOH | KnazaeTe #oro nepes cobot BiAKPUTUM.
MoTim Baw napTHep 06Mpae APYrui XKETOH, i BU TEX 0BMpaeTe Apyrui.

YBara! YBa)KHO NoAMBITLCA Ha KpWXKaHy KomoHy. [paselb 3 6aTbkoM-ApakoHOM
«PO3TONNOE» BEPXHE KinbLie, TO6TO 06epexxkHo Moro 3Himae. ObepiTb KEToH
CaMOoLBITYy TOrO KOMbOPY, B AKOMY, Ha BaLly AYMKY, B LUbOMY payHZi 3 KpuXaHoi
KOMNOHM cnaze Akomora Binblue camouBiTiB.

2. YCYHEeHHSAl KpUMaHoro Kinbusa

Tenep 06epexxHO 3HIMITb BEPXHE KPUXKAHE Kifble.
lNicna 3HATTA cnaae Kinbka camouBiTiB.

JoTpumyiTeca ApaKOHIBCbKUX NpaBun:
+ 3HimaTy KinbLe MoXHa ogHieto abo ABOMa pyKamu.

« Balwi nanbui MOXKyTb TOPKHYTUCA NULLE BEPXHLOIO KinbLA.
3HiMaroum KinbLe, BU TaKOX MOXXETE TOPKHYTUCA OKPEMUX
CaMOLBITIB.

+ CamoUBITH, L0 3an1LWaTbCA HAropi KPUXXaHoi KOMOHM,
MOXKHa 3a/MLLMTK Tam abo NO3BOAUTH iM cnacTy.

MoxxeTe cnpoByBaTh TaKTUUHY rpy: SHIMITb KPHXXaHE KinbLe HACTiNbKK 00epexHo,
o6 AnA BalMX NapTHepIB CNazAno AKOMOra MeHLUe camouBiTiB. [MpoTe 3aBxau cnia
ZOTPUMYBATUCA LPAKOHIBCHKUX NPaBUII.

[HoAi camouBITW CnaaaroTb Y OTBOPK B Mani rpu. Bouu TpannatoTs 40 BENWKOI Nevep
6aTbka-ApaKkoHa.

[NicnA uboro KpuXkaHe KinbUe BUOANAETLCA 3 TPU.

YKPAIHA
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3. Posnogin ckap6by

MoxkHa nounHaTty: MoAMBITLCA HA KOMIP BALLOO XXETOHY camoLBiTiB. BisbMiTb 3 Manu
yCi camoLBITH LbOro Komnbopy (Y rpi AnA ABOX BU MOXETE B3ATH yCi CaMoLBiTH 000X
CBOIX KOnbopiB). Moknaaitb ix y neyepy 3a BalUMM ApakoHYMKOM. AKLLO Ha Mani Hemae
CaMOLBITIB BALLOr0 KOMbOPY, B LUbOMY payHAi BU 3aMLUMTECA Hi 3 YnM. [licnAa uboro
rpaBLi pobnATb X0AM 3a FOAMHHUKOBOLO CTPINKOH, 36Mpatoun CBOT CamMOLBITH.

Yci caMouBITH, L0 3a/MLLMAKCA Ha Mani nicna po3noainy ckapby, nomicTiTb 40 neyepw
6atbka-apakoHa.

Mepenaiite aApakoHa-6aTbka HACTYNHOMY FpaBLitO 3@ FOAMHHWUKOBOIO CTPINKO. Tenep
3a4MHAETLCA HOBUI payHA.

3aKiHUeHHA rpu

pa 3aKiHuyeTHCA 3 YCYHEHHAM OCTAHHLOrO KiNbUA 3 Manu rpu. 3akiHuiTb payHa i
po3noAiniTe CaMOLBITH, L0 BXe He 3HaX0AATLCA Ha METOHI CaMOLBITIB, BiANOBIAHO
[10 BaLLMX XXETOHIB.

BuAcHiTb, xT0 BUrpaB. [AnA UbOro nigHiMiTe Many rpu i nopaxymre caMmouBiTv y nevepax
ZPaKOoHUMKiB. Burpae apakoHuMK abo rpaBelib 3 HaiBiNbLUIOKD KifbKICTIO CamMOUBITIB.

AKLO Bam He BAAETLCA NopaxyBaTW, NOKNaaitb 3ibpaHi BaMW CamMOLBITU PAAKOM.
paBeLb 3 HAMAOBLUMM PALKOM BUrpas.

CeKpeTHUM NepemMOoXHUKOM, NpoTe, 3aMLLAETLCA
6aTbKO-APaKOH, OCKINbKY NULLE 3aBAAKK HOro
JUXaHHIo NoNyM‘AM BAANOCA OTPUMATH BRUCKyYHit
ckapb.

BapiaHT ana monoALwux rpasuis

Ha nouatky rpu »eToH1 camoLBiTiB KNaayTbCA Ha Many 3akputiMu. KoxeH rpaselb
MOXKE NEPLUMM 0BpaTH XKETOH CAMOLBITY | OKAACTH Or0 BIAKPUTUM Neped coboto.
Lle# »eToH nigHile € AifcHUM Ha NpoTA3i Beiei rpu. Tomy Hemae HeoBxiaHoCTi oBupath
XKETOH ANA KOXXHOr0 payHay.

BapiaHT AnA ceKpeTHUX rpasuiB

B ko>XHOMY payHai rpaBLi TaeMHO 06MpParoTh N0 OAHOMY 3 3aKPUTHX XKETOHIB CaMOLBITIB.

Takum YnMHOM, rpaBLi He 3HatOTb, XTO AKWIA KOAIp OTPMMAB, AOMNOKK HEe PO3MOAINEeHO
camMoUBITH.

Ycim HearpabHMM ApaKkoHUYMKam J

AKwwo nig yac posnoginy abo MK OKPeMUMK payHAaMK CaMOLBITU BUNAZAKOBO
CnaayTb 3 KPWXXaHOT KOMOHW Ha Mary, NpoCcTo NOKNAAiTh iX 3HOBY Ha KOMOHY. AKLIO
3 BaLLIOi BUHM CaMOLBIT OAAHOIO 3 NapTHepiB cnaje Kpisb OTBOPK B Mani, BiaaanTte
¥oMy Ha po3pady OAMH 3 BaLUMX CaMOLBITIB.

A paKOHUKKH

YBnekartenbHaA HacToNbHaA urpa anAa 2-4 MIrpoKoB OT 5 ner.

AsTop: JleHa v MoHTep Bypkxapar
HUnnioctpaumu: anuans [ebHep
Penakrop: AHTbe [nAkXMaHH
MpoaoNnHUTENbHOCTD MIPbI: OK. 15 MUHYT

Ipakorunkn Mupa, Oeo, JlyHa u [nero Hawwnm HeoBbluHOE CBEPKAIOLLEE COKPOBULLE:
NeaAaHyo KOMTOHHY, NONHYyH BMep3LUKUX B Hee CaMOLBETOB. C Kakum YyAOBONbCTBUEM
APaKOHYUKKN YKpacunun 6b| 9TUM COKPOBHLLEM CBOW NeLleptl... Ho KonoHHa cnuLwKom
TAxKena. OctaeTcA TONbKO 0AHO: pacTonntb ee! OaHaKo AbllaTb OrHEM He Tak-To npocTo.
BmecTto nnameHu n3 nactm ManeHbKux APakKOHYNKOB BblpbIBAETCA NULLb FOpHHVIVI BO34yX.
TyT y Hawen YyeTBepku CO3PeN NnaH: Haao no3satb nany-apakoHa.

|_|OJ1y'-IVIJ'IOCb! OrHeHHoe AblXaHWe nanbl-ApakoHa NoCTeNeHHO NNaBuT NeaaHyt0 KONOHHY,
M O4KMH 3a APYyrMM CamMmouBeTbl NagatoT K nankam ApPakoHYMKOB. ﬂeTVI 6bICTpO COéMpa}OT
COKPOBWLLA M Cpasdy pacTackuBaroT UX No CBOMM neluepam. Ecnv nosesert, napouka
KamHeln A0CTaHeTCA W nane-apakoHy!

KoMy >xe 13 ApakoHUMKOB yaacTcA cobpaTb B CBOeH nellepe camoe 6onbLuoe
KONMYEeCTBO CaMOLIBETOB?

RUSSKIY

CocrtaB urpbl

KopobKa ¢ 4 neperopoakamu

s
e

UrpoBoe none

4 npakoHuvKa

90 camoupeToB (5
uBeToB, 18 KaMHeW

Ka)xAoro useTa) nana-ApakoH

g _

9 neafHbIX Konew, 1 )KETOH NneaAHoro nona " 5)>KeToHOB CaMOLBETOB
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MNepen nepBou Urpoun

Monoxute nycToe AHO KOPOOKHM B LIEHTP cTona.
BosbMuTE 4 Neperopoakut 1 CoeanHUTE UX, Kak
NoKasaHo Ha pUCcyHKe. IoMecT1Te NonyumBLLYOCA
PELLETKY B KOPOOKY.

MoacKa3sKa: nocne Urpbl NEPEropoaku 13 KOpoobku
MOXHO HE BblHUMaTb. Pasnoxxure octanbHble
KOMIMOHEHTBI Urpbl B MPOCTPAHCTBA MEXAY HAMM,
a UrpoBOE Nose W Npaeuna nosoXUTe CBEPXY.

AKKypaTHO BbIAABHTE XETOHbI M3 KAPTOHHOIO ucTa. Kpas 6onblue He HYXKHbI, UX
MOXHO BbIGPOCHTB.

MoaroTtoBKa K urpe
lMonpocuTe B3pOCbIX NOATOTOBUTL UTpY. Kaxkasit Mrpok BuiGMpaeT cebe
JApaKoHYMKa 1 BCTaBNAET €ro B
npopesb B yry urposoro nona. Ecnu
B Urpe MeHbLLe 4 UrPOKOB, BCE PaBHO
BCTaBbTe OCTABLUMXCA APAKOHYMKOB B
npopesun B NyCTbIX yrnax nonsa.

Monoxxute urposoe none Ha
neperopoaku B OCHOBaHUM KOPOOKH.

Mono)xnte MeToH
nenaHoro nond Ha
OTMETKY B LEHTPE
UrpoBOro MonA.

Py

Y %, S

."sf’m‘
lNpuroTosbTe Nany-aApaKkoHa
M XKeTOHbl CaMOLBETOB.

Ecnv Bbl MrpaeTe BABOEM
WK BYETBEPOM, NOCTPONTE
NeAAHYI0 KOMOHHY U3 8 neAAHbIX Konel
BOKPYT )KETOHA NeAAHOro nons.

Ecnu Bbl MrpaeTe BTPOEM, NOCTPOUTE
KOJNTIOHHY U3 9 NneAaAHbIX Koneu.

AKKypaTHO 3anosHUTE KONOHHY CaMOLBETaMM.

MoAcKa3sKa: 4ToObl camoLBETHI CAy4aiHO He nonanu B OTBEPCTUA B UFPOBOM rone
BO BPEMA NOATOTOBKH, 3aKpoiiTe UX 3 XeToHaMu caMoLBeToB. ocne Toro Kak
KOJOHHa ByzeT 3anonHeHa, ybepute XXeToHbI CaMOLIBETOB C NONA.

CamouBeTbl, KOTOpble He NOMELLIAKOTCA BHYTPb KOMOHHbI, BpocbTe B OTBEPCTUA Ha
WrpOBOM None.

Xon urpbl

Xon nepezaetca no 4acoeoW cTpenke. Beaylumm craHoBuTCA XpabpenLnii urpok. OH
KnazieT nany-apakoHa nepes coboi. B 3ToM payHae UMEHHO OH BYAET «AbillaTh OrHEM>.
Kaxabli payHA COCTOMT U3 Tpex das:

1. Pazo6patb MeTOHbl CaMOLBETOB
2. Y6paTb 0AHO neaaHoOe KoMbLO
3. PacnpepnenuTtb camouBeTbl

1. Pa3o6paThb *eTOHbI CaMoLBETOB

Hrpa AnA TPOMX MK YETBEPbIX MIPOKOB:

Urpok, HaxoZALLMitCA cresa OT BeAyLLero, NepBbIM BbIGUpaeT cebe 0AMH U3 XKETOHOB
CamMoLBETOB U knaaeT nepes coboit B oTkpbITyto. [anee, ABUraAchb no 4acoBoOW CTPerike,
KaXKAblA UrpOK AENAET T0 e camoe. BeayLunit BbIBUpAET XETOH nocneaHum. Bee
HeBbIGpPaHHbIE XETOHbI OCTAIOTCA NeXKaTb Ha MecTe.

Mrpa anAa ABOMX MIPOKOB:

Mrpok, KOTOpLI/ He ABNAETCA BeAyLUMM, NePBbIM BLIOMPAET cebe 0AMH U3 XKETOHOB
CaMOLBETOB U KNazeT nepea coBoi B OTKPbLITYL. 3aTeM 9T0 AenaeT Beaylumit. 3atem
CHOBA JPYroi Urpok. 3atem CHOBA BeAyLUMA. Takum 0Bpas3om, UrpoKK Mo ouepesm
BbI6VIpaIOT no 2 XXeToHa camMoLBETOB.

CoBeT: BHUMATENBbHO NOCMOTPUTE HA NEAAHYI0 KONOHHY. Bo BpemA urpbl y4acTHHUK,
nepes KOTOPLIM NIEXUT XKETOH Narbl-4pakoHa, 6yAeT CHAMATL C BepXa KONOHHBI
NesAHOE KOMbLO U TEM CaMbIM Bbl30BeT HeOONbLLOH «KamHenaa». Obpatute BHUMaHWe
Ha LIBET CaMOLBETOB, KOTOPbIE MOryT ynacTb. CTapaiTeck BblGMpaTh CBOW XETOH Tak,
yTo6bl LBET BONBLUMHCTBA YNaBLUMX CAMOLIBETOB M LBET BALLET0 XKETOHA KaMHH.

RUSSKIY

2. Y6paTb 0A4HO NeAfHOE KOMbLOo i

BeayLuit CHUMaeT 0AHO nefAHOE KONbLO C BEPXYLLKK
KOMOHHbI. 3-3a 3T0ro camoLBEThl MOTYT ynacTb Ha
UrpoBoe none.

Mpu aTom Heo6xoAUMO NpUAEpPHUBATLCA JpaKOHbUX
npasun:

+ MOXHO CHUMaTb NEAAHOE KOMbLIO OAHOM WK ABYMA PyKaMM.

» KacatbCA MOXXHO TONbKO BEpXHero Konbua. CHuman konbuo, -
UIPOK MOXKET cnyqaﬁHo 3a4€eTb CaMouBeTbl — 3TO paspeLleHo.

» Heckonbko camouBeToB MOryT OKa3atbCA Ha NOBEPXHOCTW NeAAHOro KonbLa.
Pelunte camu, no3BOAUTL UM ynacTb Ha UrpoBoe none Unu BepHyTb NX BHYTPb KONTOHHbI.

TaKTMYeCKMI COBET: CHUMATb KOJbLO HY>XHO O4YeHb akKKypaTHo, uTOObI KaK MOXXHO MEHbLLIE
ynaBLUKX CaMOLBETOB A0OCTa/IOCh CONEepPHUKaM. ﬂpaKOHbM npasuna Hapylwartb Henb3A!

MHoraa camouBeTsl NonagatoT B OTBEPCTUA B LIGHTPE UrpoBoro nonsA. OHU OKasbiBatOTCA B
neLliepe nanbl-APakoHa U CUMTAIOTCA ero Ao6bIuei.

3arem KonbLo B urpe 6onblue He ncnonb3yerca
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3. Pacnpepenutb camouBeTbl

HauuHan ¢ BeayLLero: oBpartute BHUMaHWe Ha LBET BALLEr0 XETOHA CaMOLIBETOB.
CobepwTe ¢ MrpoBOro NosA BCE CaMOLBETLI 3TOrO LiBETa (ECAM Bbl UrpaeTe BABOEM,
cobupaiite camoLBETHI, LiBETA KOTOPbIX COOTBETCTBYET KAXAOMY U3 BaLLUX KETOHOB).
MonoxuTe ux B 0TBEPCTUE 3a CBOEN DUrypKOW ApakoHuuKa. Ecnu B aTOM payHae Ha
UrpOBOM NMONE He 0Ka3anocb CaMOLBETOB HYXXHOMO eMy LIBETa, MrPOK OCTAETCA HU C YeM.
3ateM Mrpoku Nno o4Yepeau (Mo YacoBo¥i CTpenke) CobUpatoT camoLBeTbl.

Bce camouBeThl, OCTaBLUMECA HA NOME B KOHLE 3T0i (hasbl, cOpackiBatoTcA B OTBEPCTHUA
B LIEHTPE NonA — 970 AoBbIua nanbl-ApakoHa.

7KeToH nanbl-gpakoHa NepexoanT cneayoLLemMy UrpoKy No YacoBOM CTpenke. 3atem
HaYMHAETCA HOBLIM payHA.

HKoHeul urpsbl

Mrpa 3aKaH4YMBaeTCA, Kak TOJIbKO nocneaHee neaAaHoe KONbLO y6paHo C UrpoBoro nons.
Koraa ato npouns3oLno, nowrpaﬁTe 9TOT payHA ¥ pacnpezenute CaMmouBeEThl, KOTOpbIe
JieX{aT BHe eTOHa yieAAHOoro nosjf, B COOTBETCTBUN C BblépaHHbIM BaMH XXETOHOM
camouBeToB.

Tenepb onpeaenute nobeantens. [nA aToro NOAHUMMUTE UrPOBOE Mose U NocYUTanTe
CaMOLBEThI, HAXOAALLMECA B NeLlepe KaXkAoro ApakoHuMKa. [pakoHuuK, codpasLUmii
HanbonbLLEe KONMYecTBO CaMOLIBETOB, NOBeXJaeT.

Ecnu UrpoKaMm eLle CNOXKHO cyuTatb, NyCTb KakAabli PacnonoXxnT CBON CamMmoLBEThLl B pAA.

ToT UrpoK, Yeln pAZ OKaKeTCA ANWHHee, CTaHOBUTCA noBeautenem.

TaiHbiM nobeautenem sce paBHO OCTaeTCA nana-ApakoH, BeAb
MMEHHO €ro OrHeHHOE JblxaHuWe NOMOr/0 A00bITb CaMOLBETbI.

BapMaHT npasui AnAa camMmbiX MaleHbKUX APaKOHYUKOB

B Hauarne urpbl XXeTOHbI CaMOLBETOB BLIKNAAbIBAOTCA Ha CToN pyballKkoi BBepX. Kaxabli
UrPOK BLITATMBAET CyYaiiHblil XKETOH CaMOLIBETA U KNAZET ero B OTKPLITYO Nepea coBoi.
OTUM >KETOHOM OH MOMbL3YETCA 0 KOHLA Urpbl. Takum 06pasom, HeT Heo6X0AUMOCTH
BbIOMPaTL HOBIM XETOH Nepea KaxabiM payHAOM.

BapMaHT npasuvusn AJsfA caMbIX 3arago4yHbiX APpaKOHYUKOB

Mepes KaxabiM payHAOM METOHbI CAMOLBETOB BhIKNAaAbIBAKOTCA HA CTON pyGaLlkoi
BBEpX. Mrpoku no ouepean BuIGMPAtOT UX, He NMOKa3biBanA OCTabHbIM. Takum 06pasom,
UrPOKM Y3HAKOT LIBETA XKETOHOB TOMLKO BO BPEMSA pacrnpeaenieHna CamoLBEToB.

an/IMel-laHI/Ie AJIA HEYKNIOKHUX APaKOHYUKOB J

Ecnv Bo BpemsA pacnpeaeneHua camMoLBETOB UK B MPOMEXYTKE MeXAy payHaamu
KTO-TO M3 UrPOKOB CMy4aitHO CTONKHET HECKOMBKO CaMOLBETOB C KOMOHHBI Ha UrpoBOe
none, BepHUTE Ux 0BpaTHO BHYTPb KONOHHLI. ECNK B X0Z€ Mrpbl KTO-TO U3 UFPOKOB
CNy4yaitHo CTONKHET B OTBEPCTHE B LIEHTPE NONA CaMOLBET COMEPHUKA, OH AOMKEH
noJapuTb NOCTpasaBLLIEMY OAWH U3 CBOMX CaMOLBETOB.

Comoara stralucitoare

Un joc de colectare distractiv pentru 2-4 jucitori de minim 5 ani.

Autor: Lena & Giinter Burkhardt
Ilustratii: Daniel Débner

Redactare: Antje Gleichmann
Durata jocului: cca. 15 minute

Intr-una din incursiunile lor, puii de dragon Mira, Feo, Luna si Diego descoperi o
comoard stralucitoare neobisnuitd: o coloana de gheaté cu pietre stréilucitoare. Sigur c-ar
dori sd ia comoara cu ei in pestera. Numai cd, din pécate, coloana de gheata e mult prea
grea. Un singur lucru ar ajuta, trebuie sd o topeasca. Dar sa respiri foc nu este chiar asa
de usor. In loc de foc, ei pot si respire doar aer cald. Insa cei patru au o idee: Il cheami pe
Tata Dragon in ajutor.

Si asta, intr-adevar, rezolvd totul! Respiratia de foc a tatalui dezgheata coloana i treptat
pietrele stralucitoare li se rostogolesc la picioare. Puii de dragon aduna rapid comorile
pretioase si le duc in pesterile lor. Cu putin noroc, chiar si Tata Dragon va primi citeva
pietre stralucitoare!

La final, ce pui de dragon a dus cele mai multe pietre stralucitoare in pestera lui?

Continut

cutie cu 4 pereti despartitori

s

4 pui de dragon

90 pietre stralucitoare
(cate 18 din cele

5 culori) Tatd Dragon
, 2 o &
) .. .. & =2 N oo .
\ 7 placutd cu — . %= 5plicute cu pietre
9inele de gheatd banchize de gheati = strilucitoare

~
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Inainte de prima runda

Puneti cutia goald in mijlocul mesei. Luati cei patru
pereti despartitori, montati-i asa cum se arati in
instructiuni si plasati grila astfel rezultatd in cutie.

Pont: La sfarsitul jocului puteti lasa peretii despartitori
montati. Pur si simplu distribuiti toate piesele jocului
in compartimente si puneti suprafata de joc si
instructiunile de joc deasupra.

Scoateti cu atentie piesele de carton din tdvitd. Marginile nu mai sunt necesare
si pot fi indepartate.

Pregatirea de joc

Lasati un adult sa vé ajute s instalati jocul.

Toatd lumea alege un pui de dragon si
il pune in slotul din coltul suprafetei
de joc. Dacd sunteti mai putin de 4
jucdtori, puneti puii de dragon rdmasi
in sloturile din colturile goale.

Puneti suprafata de joc peste
grilajul din cutie.

Asezati placuta cu
banchiza de gheata
pe marcajul din mijloc.

—
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Pregatiti-1 pe Tata Dragon
si placuta cu pietre

Dacé jucati in doi sau patru,
stralucitoare

atunci suprapuneti 8 inele de gheata
in jurul banchizei, pentru a forma o coloana

de gheatd. Dacd jucati in trei, suprapuneti
toate cele 9 inele de gheat.

Cu atentie, umpleti coloana de gheaté cu pietrele strilucitoare.

Pont: Pentru ca pietrele sd nu cadd in sloturile de pe tabla de joc, le puteti acoperi in
prealabil cu 3 dintre placutele preferate cu pietre strilucitoare. Dupa ce ati umplut
coloana, indepdrtati plicutele cu pietre stréilucitoare.

Pietrele stralucitoare care nu mai incap in coloana de gheata trebuie impinse in sloturile
de pe tabla de joc.

Derularea jocului:

Se joacd in sensul acelor de ceasornic. Incepe jucitorul cel mai curajos. Pune-1 pe Tata
Dragon in fata ta. In runda asta va trebui sa ,,respiri foc“. O runda consta din:

1. Alegerea placutelor cu pietre stralucitoare
2. Inaltarea inelelor de gheati
3. Impirtirea pietrelor strilucitoare

1. Alegeti plicutele cu pietre stralucitoare

Dacd jucati in trei sau patru persoane, atunci:

Vecinul tiu din stanga alege primul una din plicutele cu pietre strilucitoare si o pune in
fata sa. Ceilalti jucatori fac la fel, pe rind, in sensul acelor de ceasornic. Tu esti ultimul
care va lua o plicutd cu pietre stralucitoare. Toate placutele nedistribuite raiman pe masa.

Daci jucati doar in doi, atunci:

Co-echipierul tdu poate alege mai intai o placutd cu pietre strilucitoare si o ageazd in
fata sa, cu fata in sus. Apoi, poti alege si tu una si o plasezi cu fata in sus, in fata ta. Apoi,
co-echipierul tdu ia o a doua plicuté cu pietre stralucitoare, si apoi tu.

Indiciu: Uitati-vé cu atentie la coloana de gheatd. Jucatorul cu Tata Dragon va ,,topi”
inelul de gheatd din varf, adicd il va indepérta cu atentie. Selecteaza placuta din care
crezi cd vor cddea cele mai multe pietre stralucitoare de aceastd culoare, in aceasta
runda.

2. Iniltarea inelelor de gheati

Acum indeparteazd inelul de gheata din varf.
Astfel, pietrele stralucitoare se vor rostogoli la picioarele tale.

Sunt valabile urmatoarele reguli pentru dragoni:

« Poti folosi una sau ambele maini pentru a indepirta
inelul de gheata.

« Degetele tale trebuie si atingd numai inelul de gheaté
din varf. Degetele tale pot atinge si pietrele stralucitoare
individuale in timp ce le indepartezi.

« Pietrele stralucitoare de pe inelul de gheaté din varf pot
fi puse inapoi pe coloana de gheati sau pot fi lasate si cadd
pe jos.

Poti incerca si joci strategic: Ia cu atentie inelul de gheats, astfel incat si cada cat mai
putine pietre strilucitoare pentru adversarii tai. In orice caz, trebuie sé respecti regulile
pentru dragoni.

Uneori, pietrele strilucitoare intra in sloturile din tabla de joc. Acestea aterizeaza in marea
pesterd a lui Tata Dragon.

Inelul de gheata este apoi eliminat din joc.

~
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3. Impirtirea pietrelor strilucitoare

Poti incepe: Uita-te la culoarea plicutei tale cu pietre strilucitoare. Ia toate pietrele de
aceastd culoare de pe masa (dacd sunteti doar doi jucétori poti lua toate pietrele din cele
doud culori care ti-au revenit tie). Pune-le in pestera din spatele puiului tdu de dragon.
Daci nu existd pietre stralucitoare in culoarea ta pe tabla de joc, din pacate vei pierde
aceastd runda. In continuare, in sensul acelor de ceasornic, jucatorii isi aduni pietrele
strélucitoare.

Toate pietrele stralucitoare care au rimas pe masd dupa distribuire trebuie impinse in
sloturile din Pestera lui Tata Dragon.

Da-1 mai departe pe Tata Dragon la jucatorul vecin in sensul acelor de ceasornic. Acum
incepe o noua runda.

Finalul jocului:

Jocul se termina atunci cAnd ultimul inel de gheata a fost indepartat de pe tabla. Jucati
runda pand la capit si, folosind plicutele cu pietre stralucitoare selectate, distribuiti pietrele
stralucitoare care nu mai sunt pe plicuta cu banchiza de gheata.

Acum puteti vedea cine a cistigat. Pentru asta ridicati tabla de joc si numarati pietrele
strilucitoare din pesterile puilor de dragon.
Castiga puiul de dragon resp. jucitorul cu cele mai multe pietre stralucitoare.

Dacéd numararea este inca o sarcini dificild pentru voi, puneti pietrele strilucitoare
colectate una lang alta. Castiga jucatorul cu cel mai lung sir de pietre stralucitoare.

X Castigatorul secret, totusi, este si ramane Tata Dragon,
m deoarece comoara stralucitoare a putut fi recuperatd decat
/ curespiratia lui de foc.

L

Varianta pentru tinerii jucatori:

La inceputul jocului, plicutele cu pietre stralucitoare sunt ascunse. Fiecare jucator poate
lua o plicuta cu pietre stralucitoare si o poate aseza in fata sa, cu fata in sus. Aceastd
placuta este valabild pe toatd durata jocului. Deci nu trebuie sa alegeti o placuta cu pietre
stralucitoare inainte de fiecare runda.

M

Varianta pentru jucatorii secreti:

In fiecare rundj, jucitorii aleg in secret, pe rand, una dintre plicutele ascunse cu pietre
strilucitoare. Astfel, jucatorii afld abia atunci cand distribuie pietrele strilucitoare cine ce
culoare primeste.

VINVWOUY

Indiciu pentru toti puii de dragon curajosi J

Daci, atunci cand distribuiti pietrele stralucitoare sau intre runde, pietrele cad accidental
din coloana de gheata pe tabla de joc, asezati-le pur si simplu inapoi pe coloana de gheati.
Daca impingi accidental piatra stralucitoare a unui jucétor intr-un slot de pe tabls, ii vei
da una dintre pietrele tale stralucitoare ca si consolare.
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Dragon s Breath

Author: Lena & Gunter Burkhardt
lllustrator: Daniel Dobner

Editorial staff: Antje Gleichmann
Length of the game: approx. 15 minutes

On one of their expeditions the dragon children Mira, Feo, Luna and Diego discover
an unusual sparkling treasure: a column of ice with sparkling stones frozen inside it.
They want to take the treasure back to their cave. But unfortunately the column of ice
is too heavy. The only thing they can do is to melt it. But breathing fire isn't as easy as
it sounds. Instead of fire they only manage hot air. Then the four of them have an idea:
they'll get their dad to help.

And it works! Dad's fire breathing starts melting the column, and little by little the
sparkling stones start falling out. The dragon children quickly collect the valuable
treasures, and take them back to their cave.

With a little luck even dad will get a few sparkling stones! Which dragon child will
collect the most sparkling stones in their cave by the end of the game?
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Before the first game

Place the empty box base in the center of the table.
Take the four dividers, put them together as pictured,
and place the created grid in the box base.

Tip: at the end of the game you can leave the dividers
together in the box base. Simply distribute all the game
material in the compartments then place the game
board and instructions on top.

Carefully separate the cardboard pieces from the tableau. The edges are not required,
and can be thrown away.

Preparation

You can ask an adult to help you with the setup.

Each player selects a dragon child and
places it in the slot on their corner of the
game board. If there are less than 4 players
insert the spare dragon children in the slots
of the empty corners.

Place the game board on top
of the grid in the box base.

Place the ice floe tile
on the marking in the
center of the game board.
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If you are playing with two Keep dragon dad and the

or four players then stack sparkling stone tiles handy.
8 ice rings on top of each other
around the ice floe tile, creating a column
of ice. If you are playing with three players

then stack all 9 ice rings.

Carefully fill the ice column with the sparkling stones.

Tip: so that none of the stones fall into the holes on the game board while you are
doing this you can cover the holes with 3 sparkling stone tiles. Take the sparkling
stone tiles away again after filling the column.

Sparkling stones that don't it into the ice column can simply be put into the holes in the
game board.

How to play

Play in a clockwise direction. The bravest player begins. Place the dragon dad in front of you.
In this round you can "breathe fire". A round consists of:

1. Selecting a sparkling stone tile
2. Lifting an ice ring
3. Dividing up sparkling stones

1. Selecting a sparkling stone tile

If you are playing with three or four players:

first the player to the left of start player (dragon dad), selects one of the sparkling stone tiles
and places it face-up in front of them. The other players follow in a clockwise direction. You
are the last one to take a sparkling stone tile. All remaining sparkling stone tiles remain where
they are.

If you are playing with only two players:

first the other player selects one of the sparkling stone tiles and places it face-up in front of
them. After this you may select one and place it face-up in front of you. Then the other player
takes a second sparkling stone tile, and you also take a second one.

Note: look carefully at the ice column. The player with the dragon dad will "melt"

the top ice ring, i.e. they will carefully take it off. See which color of sparkling stone you
expect to fall out of the ice column the most, and take the matching colored sparkling
stone tile.

2. Lifting an ice ring
Now carefully lift the top ice ring.
This causes the sparkling stones to fall down.

The following dragon rules apply:
¢ You may use one or both hands to lift the ice ring.

e Your fingers may only touch the top ice ring. Your fingers
are allowed to touch individual sparkling stones as you are
lifting it.

¢ Sparkling stones that are on the top ice ring can be pushed
back onto the ice column or allowed to fall down.

You can try to play tactically: take the ice ring off carefully, so that as few sparkling stones
as possible fall down for the other players. But you always need to obey the dragon rules.

Sometimes sparkling stones fall into the holes in the game board. These land in dragon
dad's big cave.

The ice ring is then taken out of the game.
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3. Dividing up sparkling stones

You may begin: look at the color of your sparkling stone tile. Take all the sparkling stones in this
color from the game board (if you are playing with two players you may take all the sparkling stones
in both your colors). Place them in the cave behind your dragon child. If there are no sparkling stones
in your color on the game board then you go away empty handed in this round. Then players take
turns in a clockwise direction to collect their sparkling stones.

Any sparkling stones that are still lying on the game board after this step can be pushed into the
holes and down to dragon dad's cave.

Give dragon dad to the next player in a clockwise direction. Now a new round starts.

End of the game
The game ends when the last ice ring is taken off game board. Finish the round and divide up
the sparkling stones that are not on the ice floe tile based on the selected sparkling stone tiles.

Check who won. Pick up the game board and count the sparkling stones in the caves of the
dragon children. The dragon child or player with the most sparkling stones wins.

If counting is difficult simply lay the collected sparkling stones in rows next to each other.
The player with the longest row wins.

The secret winner, however, is and remains dragon dad,
H} because it was his fire breathing that let the sparkling
7 | treasure be retrieved.

£

Variants for younger players

At the start of the game the sparkling stone tiles are placed face down. Each player takes a
sparkling stone tile and places it face up in front of them. This tile is then used for the entire
length of the game. A different sparkling stone tile doesn't need to be selected before each round.

Variant for secretive players

In each round the players take turns selecting a face down sparkling stone tile. This means
that players only learn who will collect which color when the sparkling stones are divided up.

Note for all clumsy dragon children

If sparkling stones accidentally fall off the ice column during division of the sparkling stones,
or between the individual rounds then these should simply be placed back on the ice column.

2 | If you accidentally push a sparkling stone that belongs to one of the other players into a
o hole on the game board then you give them one of your sparkling stones as consolation.
@
I
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== Drogie dzieci, drodzy rodzice,

Na stronie www.haba.de/Ersatzteile mozecie szybko zapytac,
czy utracona czes¢ gry jest nadal dostepna.

B Liebe Kinder, liebe Eltern,

unter www.haba.de/Ersatzteile kénnen Sie ganz einfach nachfragen,
ob ein verlorengegangenes Teil des Spielmaterials noch lieferbar ist.

Il Chers enfants, chers parents,

Vous pouvez demander tout simplement si la piece de jeu que vous avez perdue
est encore disponible sur www.haba.fr dans la partie Pieces détachées.

= Geachte ouders, lieve kinderen

via www.haba.de/Ersatzteile kunt u heel eenvoudig navragen of
kwijtgeraakte delen van het spelmateriaal nog kunnen worden nabesteld.

= Queridas familias,

en www.haba.de/Ersatzteile podéis ver si todavia disponemos
de una pieza de juego que se haya perdido.

E= Dear Children and Parents,

At www.haba.de/Ersatzteile it's easy to ask whether a missing part
of a toy or game can still be delivered.
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