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066666! Olyan csillogd! Ha van valami, amit a gnémok jobban szeretnek egy hosszu,
bozontos szakallnal, akkor azok a csillogo dragakdvek. Es ugy tlinik, rengeteg van bel6lik
a Kincses-hegy belsejében! Ki tolti meg els6ként a négy csilléjét?

De legyetek 6vatosak és ne legyetek tdl mohdk, kiilénben a hullé dragakdvek
csérompolése felébreszti Dragomirt, a sarkanyt!

A jaték tartalma

/ / kalapacs

- (st B
szinkocka kis kezdiatékos- . . atlatsz6 és 16 kék, zold,
(a mester variaciéhoz) kértjya 9 kis feladatkartya sarga, piros és fekete)

16 nagy csillekartya (4 szinben)
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Az elsg jaték kezdete eldtt

Tipp: Kérjétek szileitek segitségét,
miel6tt az elsd jatekhoz nekikezdenétek.

Helyezzétek a doboz aljat az asztalra ugy, hogy
az a csomagolas szévegével felfelé nézzen.
Most ragasszatok fel a jatékmezd matricat a
doboz aljara. Ideje banyaszni! A jaték utan
hagyjatok a matricat a dobozon. Mostantél a
jatékodnak nemcsak mend boritoja van, hanem
mend doboz alja is!

Elokésziiletek
(D Helyezzétek a doboz aljat az asztal kbzepére gy, hogy az alja felfelé nézzen.
(2 Tegyetek minden dragakévet a doboz aljara.

(®) Minden jatékos vegyen magahoz 4 azonos szin(i csillekartyat, keverje meg, majd
képpel felfelé forditva képezzen egy paklit beléle maga elétt. Ez lesz a sajat csille-paklija.
@ A legfiatalabb jatékos a kezdé jatékos, vegye magahoz a kezdéjatékos-kartyat.

(B Keverjétek meg a feladatkartyakat, és helyezzétek Sket képpel felfelé forditva egy
pakliba ugy, hogy minden jatékos konnyen elérje

(&) Készitsétek eld a kalapacsot.

®

El6készlletek 4 jatékos esetén
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A jaték menete
Az 6ramutatd jarasaval megegyezé iranyban folyik a jaték. A kezdé jatékos kezdi.
Miutédn minden jatékos megtett egy kort, Uj kor kezdédik.

Minden kor 5 fazisbdl all:
1. Itt az id6 kalapalni! e “

2. Szamold meg a dragakoveket % = - P =4
3. Ellenérizd a feladatkartyat v & » .
4. Toltsd meg a csilléd a . U]

5. Ellenérizd a csilléd ‘

1.FAZIS: ITT AZ IDO KALAPALNTI!

Fogd a kalapacsot, és kopogtasd meg a doboz oldalat, amig legalabb 1 dragaké
le nem esik.

Tipp: Kilonféle kalapalasi technikak léteznek. Megiitheted a doboz révid vagy
hosszabbik oldalat. Kiprébalhatod az apro, dvatos koppintasokat, vagy erésen is
uthetsz. De amint legalabb 1 dragaké leesik, azonnal abba kell hagynod a
kalapalast, és el kell kezdened a 2. fazist.

P
Klara a kalapaccsal
Ovatosan litbgeti a doboz
hosszabbik oldalat.

.

Fontos: Ovatosan megfordithatod és elmozdithatod a dobozt, miel6tt
kalapacsolni kezdenél. Am ha egy vagy tobb dragaké leesik kozben, a korod
azonnal véget ér, és a kovetkezo jatékos jon.



2.FAZIS: SZAMOLD MEG A DRAGAKOVEKET
Most szamoljd meg az dsszes dragakévet, amely leesett a dobozrdl.

8 vagy kevesebb dragaké esett le?
Fantasztikus! Dragomir, a sarkany nem vett észre semmit.
Folytasd a 3. fazissal.

9 vagy tobb dragaké esett le?

Jaj ne! Menekilj! Felébresztetted Dragomirt, a sarkanyt.

Helyezd vissza az 0sszes leesett dragakdvet a doboz aljara. Ezzel véget ér a kordd,
és a kdvetkezd jatékos jon.
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Tipp: Ha gondod akad a dragakévek megszamlalasaval, helyezd 6ket a doboz
egyik hosszabbik oldala mentén, ahol a szines dragakdvek latszanak.

Helyezd a leesett dragakdveket a dobozon lathatok mellé. Maradt még dragakéved?
Akkor sajnos tobb, mint 8 dragaké esett le, igy a kdvetkez6 jatékos jon.

Klara 5 dragakévet (itott le a doboz aljardl,
igy folytathatja a 3. fazissal.

Ha Kiara leditétt volna 9 dragakévet,
akkor szamara a kor véget ért volna.




3.FAZIS: ELLENORIZD A FELADATKARTYAT

Tipp: Az els6 néhany jaték alkalmaval kihagyhatjatok ezt a fazist, és kdzvetlenil a 4.
fazisra léphettek. Ha egy kicsit jobban megismeritek a jatékot, ez a fazis még
izgalmasabba teszi a jatékot.

Tudtad teljesiteni a képpel felfelé forditott feladatkartya-pakli legfelsé feladatat?

Igen? Nagyszer{!

Huzd fel a legfelsd feladatkartyat a paklibél és tedd a csilléd mellé ugy, hogy a nagy,
atlatszo dragakd oldala nézzen felfelé. Az elvégzett feladatkartya atlatszo dragakéként
felhasznalhato lesz a 4. fazisban. Ezutan folytasd 4. fazissal.

Nem? Kar!
Lépj rogton a 4. fazishoz.

Megjegyzés: A feladatkartyak magyarazata a jatékszabaly végén talalhato.

Klara elvégezte a felsé feladatkartyan lévé feladatot, és a csilléje mellé helyezi ugy,
hogy az atlatsz6 dragakd felfelé nézzen.

-

Fontos: A feladatkartyan szerepl6 feladatot sikeresen teljesitve nem kaptok
ajandékba dragakoveket. Egyszeriien csak 6ssze kell szamolni a leesett koveket,
és majd a 4. fazisban hasznalhatok fel a csille feltoltésére



4.FAZIS: TOLTSD MEG A CSILLED

Most megtéltheted a csille paklid legfels6 csilléjét azokbdl a dragakévekbdl, amelyek
leestek. Minden csillében 4-6 hely van. Mindegyik helyre pontosan egy dragaké illik.
A dragakoveknek meg kell egyeznie a csille lires helyeinek szinével. Az atlatszo
dragakovek jokernek szamitanak, és barmelyik helyre helyezhet6k. A mar elhelyezett
dragakovek athelyezhetok.

Fontos: Mindig csak a paklid legfelsé csilléjét toltheted fel!

Ezutan helyezd vissza a doboz aljara az dsszes leesett dragakovet, amelyre nincs
szikséged. Ha mas dragakovek esetleg leesnek a folyamat soran, egyszeriien tedd

vissza Oket a tetejére.
p

Klara csilléjében mar van 1 sérga dragakd az elézd kérbél. A kocsiban még van 3
lires hely: z6ld, kék és piros. A kék és piros mezbket meg tudja télteni a levert
dragakdévekbdl, de a kocsi zold része még (ires. Klara visszahelyezi a tébbi lelitott
dragakdvet (sarga, piros és fekete) a dobozra.

Tipp: A fekete dragakoveknek nincs értéke, és nincs sziikség rajuk egyetlen
csillében sem, de a 3. fazisban szamitanak a feladatkartyakon szerepl6 feladatok
elvégzésekor.
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5.FAZIS: ELLENGRIZD A CSILLED
Teljesen tele van a csilléd? Minden hely tele van a megfelel6 dragakdvekkel?

Igen? Fantasztikus!

Helyezd vissza az 6sszes dragakdvet a dobozra, majd tedd a csillekartyat képpel
lefelé (hatlappal felfelé) forditva a csille-paklid mellé.

Hu, nézd, milyen szépen csillog a teli csille!

Nem? Esetleg megtoltheti a csillédet az 6sszegydjtott feladatkartyaiddal?

Ha sikertilt teljesitened egy feladatkartyat, akkor azt atlatszé dragakdként
hasznélhatod a csilléd megtéltéséhez. De ezt csak akkor teheted meg, ha ezzel
lehetévé valik, hogy teliesen megtoltsd a csilléd. Ebben az esetben helyezd vissza a
felhasznalt feladatkartya(ka)t a feladatkartya-pakli ala. Ezutan helyezd vissza az
Osszes dragakovet a csillédbdl a doboz aljara, és tedd a csillekartyat képpel lefelé
forditva a csille-paklid mellé.

Klara felhasznalja a jokerkartyajat a
negyedik drédgaké helyettesitésére a
csilléjében, igy azt teljesen feltéltdtte.

A jokerkartyat visszahelyezi a
feladatkartya-pakli ala, a kocsijaban lévé
drégakéveket pedig a doboz alapjara. A
kitolttt kocsikartyat képpel lefelé a
kocsikéteg mellé kell tenni.

Ezutan a kdvetkezd jatékos jon.

A jaték vége
Amint az egyik jatékos megtolti a negyedik csillekartyajat, a jaték véget ér.
Az aktualis fordulét még jatsszatok végig, igy mindenkinek ugyanannyi kore lesz.

Ha ennek a kdrnek a végén Te vagy az egyetlen jatékos, aki meg tudta télteni a
negyedik csilléjét, akkor megnyerted a jatékot!

Ha ennek a kornek a végén tdbb jatékos meg tudta télteni a negyedik csilléjét, akkor
a jatékosok altal elvégzett és még birtokukban Iévé feladatkartyak szama alapjan
hatarozzuk meg a gy&ztest. Ha tovabbra is dontetlen az allas, akkor ezek a jatékosok
osztoznak a gy6zelmen.

Importalja és forgalmazza: DIONE Kift.
HABA Kreativ jatékok kicsiknek és nagyoknak
www.dione.hu, www.haba.hu

7 dione@dione.hu, dionekft@gmail.com
Facebook: @HABAjatek



Mester variacio

Mar jartasok vagy a kalapalasban, és szeretnétek nagyobb kihivas elé allitani magatokat?
Akkor probaljatok ki a kbvetkezl jatékvaltozatot.

Dobj a kockaval, miel6tt az 1. fazisban kopogtatni kezdesz. A kocka hatarozza meg, hogy

melyik kopogasi technikat kell hasznalnod az adott korben.

Tipp: Hogy ne kelljen folyamatosan a jatékszabalyt ellendrizni, hasonlitsatok dssze a
dobott szimbdlum szinét a doboz oldalan lévé gnomok sisakszinével. A gnémok
megmutatjak, milyen kopogtatasi technikat kell hasznalnotok.

Csak dvatosan! Az erés rezgések

felébreszthetik Dragomirt!

Ahelyett, hogy a
kalapacs fejével
kopogtatnal, a
fogantyut kell
hasznalnod.

. Piff-puff! Kinek kell a kalapacs?

Ahelyett, hogy
a kalapacsot
hasznalnad,
hasznald az 6klodet.

@ aj! Pont a hiivelykujj!

A hivelykujjad
ne érintse a
kalapacsot
kopogas
kozben.

Bal vagy jobb — nem probléma!

Az (igyetlenebb
kezeddel kell
kopogtatnod. ;
Ha jobbkezes vagy, ,‘
vedd a kalapacsot

a bal kezedbe.

Ha balkezes vagy,
jobb kezedbe fogd a
kalapacsot.

Pszt! Ezt imomban is
megteszem!

Hajtsd oldalra a fejed az
asztalra, mik6zben
kopogsz

O Istenem! Hogy van ez?

Csukott
szemmel
kopogtass.
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Ennek a feladatkartyanak a teljesitéséhez 4-nél
kevesebb dragakdvet kell leiitndd — tehat 1, 2 vagy 3
dragakovet.

Ennek a feladatkartyanak a teljesitéséhez 5-nél
tobb dragakovet kell lelitndd — tehat 6, 7 vagy 8

dragakévet.

Ennek a feladatkartyanak a teljesitéséhez legalabb
2 fekete dragakévet le kell Gitndd.

Ennek a feladatkartyanak a teljesitéséhez paros szamu
dragakdvet kell letitndd.

Ennek a feladatkartyanak a teljesitéséhez paratlan
szadmu dragakdvet kell letitndd.

Tipp: Annak ellenérzésére, hogy paros vagy paratlan szamu dragakéved van-e,
egyszerre két dragakovet helyezz fel a feladatkartyara — mindkét gnémhoz egyet-
egyet. Igy oszd el az 6sszes dragakdvet. Maradt egy dragaké?

¢ Nem? Akkor paros szamu dragakd esett le.
¢ Igen? Akkor paratlan szamu dragaké esett le.

Az ellendrzés utan vedd le ismét az dsszes dragakovet a feladatkartyarol, hogy a 4.
fazisban megtélthesd veliik a csilléd.

9





