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Infant Toys 
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Baby & Kleinkind 

Jouets premier age 
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Kugelbahn 

Toboggan a billes 

Tobogan de bola 
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Children 's room 
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Kinderzimmer 

Chambre d 'enfant 

Decoraci6n habitaci6n 
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~ Children are world explorers! 
We accompany them on their journey with 
games and toys that challenge and foster 
new skills, as well as being above all lots of 
fun. At HABA you will find everything that 
brings a special glint to your child's eyes! 

Ill JH·fnili:t!.it~~~i!!:~ 
ftffljJftEfflmml1it~fomJ:t . -l'fftE 
m1¥Jm: :#-z~...t t9:?i ~t~ #-±** 
ftEffl~!lUt~l'r-.JIVJ , 3?,./i , ~~ 
~l'r-.J,i71ft!,f1WJ@;folt. HABA 
l'r-.Jtt-~l1it~fflllibJ:1[[:~'fl'r-.JxxH~ 
~~~~. 

Kinder sind Weltentdecker! 
Wir begleiten sie auf all ihren Streifzugen -
mit Spielen und Spielsachen, die fordern, for­
dern und vor allem viel Freude bereiten. Bei 
HABA finden Sie alles, was Kinderaugen zum 
Leuchten bringt! 

U Les enfants sont des explorateurs 
a la decouverte du monde ! 
Nous les accompagnons tout au long de 
leurs excursions avec des jeux et des jouets 
qui les invitent a se surpasser, les stimulent 
et surtout leur apportent beaucoup de plaisir. 
HABA propose tout ce qui fait briller le regard 
d'un enfant ! 

c::::l ilos niiios son descubridores del 
mundo ! Nosotros los acompaiiamos en sus 
exploraciones con juegos y juguetes que les 
ponen a prueba, fomentan sus habilidades y, 
sobre todo, les proporcionan muchisima ale­
gria. i En HABA ustedes encontraran todo eso 
que pone una lucecita brillante en los ojos de 
los niiios! 
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CHOKING HAZARD -
Small parts. Not for 
children under 3 years. 
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Dragon's Breath 
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An exciting collecting game for 2 to 4 players from 5 years. 

Author: 
Illustrator: 
Editorial staff: 
Length of the game: 

Lena & Gunter Burkhardt 
Daniel Dbbner 
Antje Gleichmann 
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 I Which dragon child will 
collect the most sparkling stones in their cave by the end of the game? 

Contents 
box base with 4 dividers 

90 sparkling stones 
(18 in each of 5 colors) dragon dad 

~ 
~ 5 sparkling stone tiles 

1 ice floe tile ~ 

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 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. 

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. 

If you are playing with two 
or four players then stack 
8 ice rings on top of each other 

/ 

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. 

Keep dragon dad and the 
sparkling stone tiles handy. 

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: In order to prevent the stones from falling into the box, you can temporarily use 
the sparking stone tiles to cover the holes while filling the ring. Remember to take 
them away after filling the ice column . 

Sparkling stones that don't fit into the ice column can simply be dropped into the holes in 
the game board and thus removed from the game. 
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An exciting collecting game for 2 to 4 players from 5 years. 

Author: Lena & Gunter Burkhardt 
Illustrator: Daniel Dbbner 
Editorial staff: Antje Gleichmann 
Length of the game: approx. 15 minutes 

On one of thei r 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 thei r dad to help. 
And it works! Dad's fire breathing starts melting the column, and little by little the 
sparkling stones start fal ling out. The dragon chi ldren quickly col lect the va luable 
treasures, and take them back to their cave. 
With a little luck even dad wi ll get a few sparkling stones! Which dragon chi ld wil l 
collect the most sparkling stones in their cave by the end of the game? 

Contents 
box base with 4 dividers 

90 sparkling stones 
(18 in each of 5 colors) dragon dad 

~ 
~ 5 sparkling stone tiles 

1 ice floe tile ~ 

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 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 wi th the setup. 

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

/ 

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 ice floe tile 
on the marking in the 
center of the game board. 

If you are playing with two 
or four players then stack 
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. 

lt , , -~ - -.:. "'-:' ,~ , .... 
Keep dragon dad and the 
sparkling stone tiles handy. 

Tip: In order to prevent the stones from falling into the box, you can temporarily use 
the sparking stone tiles to cover the holes while filling the ring . Remember to take 
them away after filling the ice column. 

Sparkling stones that don't fit into the ice column can simply be dropped into the holes in 
the game board and thus removed from the game. 
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How to play 
Play in a clockwise direction. The bravest player begins. Place the dragon dad in front of you. 
In this round you, as Dragon dad, 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: They dragon dad player will "melt" the top ice ring by carefully removing it 
Players try to select which sparkling stone color they think will have the most fall out 

2. Lifting an ice ring 
Now carefully lift the top ice ring and watch 
the sparking stones fall out 

The following dragon rules apply: 
• You may use one or both hands to lift the ice ring. 
• 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 and cannot be retrieved once fallen through. 

The ice ring that was removed is then taken out of the game. 

3. Dividing up sparkling stones 
Dragon dad begins first by collecting all sparkling stones that match his color tile (if yoµ 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. 
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, because it was his fire 
breathing that let the sparkling treasure be retrieved. 

Variation 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 
duration of the game. A different sparkling stone tile is no longer be selected before each round. 

Variation 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 flipped up. 

Note for all clumsy dragon children 
If sparkling stones accidentally fall off the ice column during collection of the sparkling stones, 
or between the individual rounds then these should simply be placed back on the ice column. 
If you accidentally push a sparkling stone that belongs to one of the other players into a 
hole on the game board then you give them one of your sparkling stones as consolation. 
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Play in a clockwise direction. The bravest player begins. Place the dragon dad in front of you . 
In this round you, as Dragon dad, 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. 
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Players try to select which sparkling stone color they think will have the most fall out 

2. Lifting an ice ring 
Now carefully lift the top ice ring and watch 
the sparking stones fall out 

The following dragon rules apply: 
• You may use one or both hands to lift the ice ring. 
• 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 and cannot be retrieved once fallen through. 
The ice ring that was removed is then taken out of the game. 
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Dragon dad begins first by collecting all sparkling stones that match his color tile (if YO\J are 
playing with two players you may take all the sparkling stones in both your colors). Place them 
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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. 
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, because it was his fire 
breathing that let the sparkling treasure be retrieved. 

Variation 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 
duration of the game. A different sparkling stone tile is no longer be selected before each round. 

Variation 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 flipped up. 

Note for all clumsy dragon children 
If sparkling stones accidentally fall off the ice column during collection of the sparkling stones, 
or between the individual rounds then these should simply be placed back on the ice column. 
If you accidentally push a sparkling stone that belongs to one of the other players into a 
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Funkelschatz 
-, -

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

Autoren: 
Illustration: 
Redaktion: 
Spieldauer: 

Lena & Gunter Burkhardt 
Daniel Dobner 
Antje Gleichmann 
ca. 15 Minuten 

0 Bei einem ihrer Streifzuge entdecken die Drachenkinder Mira, Feo, Luna und Diego 
~ einen ungewohnlichen Funkelschatz: eine Eis-Saule mit eingefrorenen Funkelsteinen. 
--l Gerne wurden sie den Schatz mit in ihre Hohlen nehmen. Nur leider ist die Eis-Saule viel 
~ zu schwer. Da hilft nur eins, sie mussen sie zum Schmelzen bringen. Dach das mit dem 
:::c: Feuerspucken ist gar nicht so leicht. Statt Feuer kommt bei ihnen nur heiBe Luft Da haben 

die vier eine ldee Sie holen ihren Papa zu Hilfe. 

10 

Und es klappt tatsachlich ! Durch Papas Feueratem beginnt die Sau le zu tauen und nach 
und nach purzeln die Funkelsteine herunter. Schnell sammeln die Drachenkinder die 
kostbaren Schatze ein und bringen sie in ihre Hohlen. Mit etwas Gluck bekommt sogar 
Papa Drache ein paar Funkelsteine abl 
Welches Drachenkind hat wohl am Ende die meisten Funkelsteine in seiner Hohle 
gesammelP 

Spielinhalt 

90 Funkelsteine 
(je 18 in 5 Farben) 

Schachtelboden 

I 
Drachenpapa 

~~- ~ 
~ ... ~ 5 Funkelstein-Plattchen 

1 Eisschollen-Plattchen ~ 

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 Trennwande 
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 
benotigt und konnen entsorgt werden. 

Spielvorbereitung 
Lasst euch beim Aufbau gerne von einem Erwachsenen helfen. 

Legt den Spielplan auf das 
Gitter im Schachtelboden. 

Legt das Eisschollen­
Plattchen auf die 
Markierung in der Mitte 
des Spielplans. 

Jeder sucht sich ein Drachenkind aus 

/ 

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

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-Saule vorschichtig mit den Funkelsteinen. 

Haltet den Drachenpapa 
und die Funkelstein-Plattchen 
bereit. 

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

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

Erlaubt ist auch, dass deine Finger wahrend des Wegnehmens 
einzelne Funkelsteine beruhren. 

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

Du kannst versuchen, taktisch zu spielen: Nimm den Eis-Ring so vorsichtig herunter, dass moglichst 
wenige Funkelsteine fur 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. 

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 beiaen 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. 
Alie 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 

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

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

Variante fur 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 zuruck. 
Schiebst du versehentlich einen Funkelstein deines Mitspielers in ein Loch des Spielplans, so 
schenkst du ihm als Trost einen deiner eigenen Funkelsteine. 
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Tresor de glace 
, -- ~ 

/ -
Un jeu de collecte etincelant pour 2 a 4 joueurs a partir de 5 ans. 

Auteurs : 
Illustration : 
Redaction: 
Duree du jeu : 

Lena & Gunter Burkhardt 
Daniel Dobner 
Antje Gleichmann 
env. 15 minutes 

Au cours d'une excursion sur la glace, les jeunes dragons Mira, Feo, Luna et Diego 
decouvrent un tresor extraordinaire : une colonne glacee remplie de pierres etincelantes 
gelees. lls aimeraient bien rapporter ce tresor dans leurs grottes. Malheureusement, la 
colonne glacee est trap lourde. II n'y a qu'une solution : ils doivent la faire fondre . Mais 
ce n'est pas si simple de cracher du feu . lls arrivent a souffler de l'air chaud, mais pas de 
flammes. lls appellent alors leur papa a l'aide. 
Et c;a marche bien ! Le souffle enflamme du papa commence a faire fondre la colonne, 
et petit a petit, les pierres etincelantes degringolent. Les jeunes dragons ramassent a toute 
vitesse les precieux tresors et les apportent dans leurs grottes. Avec un peu de chance, 
meme papa dragon recevra quelques pierres precieuses ! 
Quel jeune dragon aura recupere le plus grand nombre de pierres etincelantes dans sa 
grotte a la fin de la partie 7 

Contenu du jeu 

9 anneaux glaces 

partie inferieure de la bo1te 
avec 4 parois separatrices 

papa dragon 

~-- ~ 
~ ,._ ~ 5 tuiles « pierre etincelante » 

1 tuile « bloc de glace » 

Avant de jouer pour la premiere fois 
Placez la partie inferieure de la bo1te au milieu de la table. 
Prenez les quatre parois separatrices, assemblez-les en 
les enfonc;ant comme sur !'illustration et posez la grille 
ainsi obtenue dans la partie inferieure de la bo1te. 

Conseil : a la fin de la partie, vous pouvez laisser les parois 
separatrices assemblees dans la partie inferieure de la bo1te. 
Repartissez simplement !'ensemble du materiel de jeu dans les 
compartiments et posez dessus le plateau de jeu et la regle du jeu. 

Detachez delicatement les pieces cartonnees de leur cadre. Les bards ne servant plus, 
vous pouvez les jeter. 

Preparation du jeu 
N'hesitez pas a demander de l'aide a un adulte pour le montage. 

Posez le plateau de jeu sur la grille 
dans la partie inferieure de la bo1te. 

Posez la tuile « bloc 
de glace » sur le 
marquage au milieu 
du plateau de jeu. 

/ 

Chacun choisit un jeune dragon et l'enfonce 
dans la fente de son coin du plateau de jeu. 
Si vous etes mains de 4 joueurs, enfoncez 
quand meme les jeunes dragons restants 
dans les fentes des coins restes libres. 

Si vous jouez a deux ou quatre, 
empilez 8 anneaux glaces 
sur la tui le « bloc de glace » pour 
former une colonne glacee. Si vous jouez 
a trois, empilez les 9 anneaux glaces. 

Preparez le papa dragon 
et les tuiles « pierre 
etincelante ». 

Remplissez prudemment la colonne glacee de pierres etincelantes. 

Conseil : pour eviter que des pierres tombent dans les trous du plateau de jeu, vous 
pouvez prealablement les couvrir de 3 tuiles « pierre etincelante » quelconques. 
Une fois le remplissage termine, retirez les tuiles « pierre etincelante ». 

Lorsque la colonne glacee est pleine, faites glisser les pierres etincelantes en trap dans 
les trous du plateau de jeu . 
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/ 

Chacun choisit un jeune dragon et l'enfonce 
dans la fente de son coin du plateau de jeu. 
Si vous etes mains de 4 joueurs, enfoncez 
quand meme les jeunes dragons restants 
dans les fentes des coins restes libres. 

Si vous jouez a deux ou quatre, 
empilez 8 anneaux glaces 
sur la tuile « bloc de glace » pour 
former une colonne glacee. Si vous jouez 
a trois, empilez les 9 anneaux glaces. 

Preparez le papa dragon 
et les tuiles « pierre 
etincelante ». 

Remplissez prudemment la colonne glacee de pierres etincelantes. 

Conseil : pour eviter que des pierres tombent dans les trous du plateau de jeu, vous 
pouvez prealablement les couvrir de 3 tuiles « pierre etincelante » quelconques. 
Une fois le remplissage termine, retirez les tuiles « pierre etincelante ». 

Lorsque la colonne glacee est pleine, faites glisser les pierres etincelantes en trop dans 
les trous du plateau de jeu. 
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Oeroulement du jeu 
Le jeu se deroule dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur le plus courageux commence. 
Pose le papa dragon devant toi. Pendant cette manche, tu « craches du feu ». 
Une manche comprend : 

1. Selection des tuiles « pierre etincelante » 

2. Retrait d'un anneau glace 
3. Distribution des pierres etincelantes 

1. Selection des tuiles « pierre etincelante » 

Si vous jouez a trois ou quatre : 

Ton voisin de gauche choisit en premier une tuile « pierre etincelante » parmi toutes les tuiles 
et la pose face visible devant lui. Les autres joueurs font de meme les uns apres les autres dans 
le sens des aiguilles d'une montre. Tu es le dernier a prendre une tuile « pierre etincelante ». 
Toutes les autres tuiles « pierre etincelante » restent a leur place. 

Si vous jouez a deux : 
L' autre joueur choisit en premier une tuile « pierre etincelante » et la pose face visible devant 
lui. Tu choisis ensuite la tienne et la pose face visible devant toi. Ensuite, l'autre joueur prend 
une seconde tuile « pierre etincelante », puis c'est a ton tour d'en prendre une seconde. 

Remarque : observez attentivement la colonne glacee. Le joueur qui a le papa dragon 
devant lui fera « fondre » l'anneau glace du dessus, c'est-a-dire qu 'il le retirera avec 
precaution. Reperez quelles pierres ii risque de faire tomber du tresor de glace et 
choisissez la tuile « pierre etincelante » de cette couleur. 

2. Retrait d'un anneau glace 
Enleve maintenant l'anneau glace du dessus avec precaution : 
des pierres etincelantes degringolent. 

Les regles de dragons suivantes s'appliquent : 
• Tu peux te servir d'une ou deux mains pour retirer l'anneau 

glace. 

• Tes doigts ne doivent toucher que l'anneau glace du dessus. 
II est egalement permis de toucher quelques pierres etincelantes 
avec les doigts pendant le retrait. 

• Les pierres etincelantes qui depassent de l'anneau glace du dessus 
peuvent etre poussees sur la colonne givree ou laissees tomber sur le plateau. 

Tu peux essayer de jouer strategiquement : retire l'anneau glace tout doucement en faisant 
tomber le moins de pierres etincelantes choisies par tes adversaires. Lorsque tu retires l'anneau, 
tu dois imperativement respecter les regles ci-dessus. 
II arrive que des pierres etincelantes tombent dans les trous du plateau de jeu. Elles atterrissent 
dans la grande grotte du papa dragon. 
L'anneau glace est ensuite retire du jeu. 

3. Distribution des pierres etincelantes 
C'est toi qui commences : observe la couleur de ta tuile « pierre etincelante ». Prends toutes les 
pierres etincelantes de cette couleur sur le plateau de jeu (dans la partie a deux, tu peux prendre 
toutes les pierres etincelantes de tes deux couleurs). lnsere-les dans la grotte derriere ton jeune 
dragon. Si aucune pierre etincelante de ta couleur ne se trouve sur le plateau de jeu, tu repars 
malheureusement les mains vides pour cette manche. C'est ensuite aux autres joueurs, dans le 
sens des aiguilles d'une montre, de ramasser leurs pierres etincelantes. 

Toutes les pierres etincelantes qui se trouvent encore sur le plateau de jeu apres la distribution 
sont glissees dans les trous de la grotte de papa dragon. 

Donne le papa dragon au joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une montre. Une nouvelle 
manche peut ensuite commencer. 

Fin de la partie 
Le jeu s'acheve des que le dernier anneau glace est retire du plateau de jeu. Jouez la manche 
jusqu'a la fin, puis repartissez les pierres etincelantes qui ne sont plus sur le« bloc de glace » 
en fonction des tuiles « pierre etincelante » que vous avez choisies. 
Maintenant, regardez qui a gagne. Pour cela, soulevez le plateau de jeu et comptez les pierres 
etincelantes qui se trouvent dans les grottes des jeunes dragons. Le joueur dont le jeune dragon 
a le plus de pierres etincelantes a gagne 

Si vous avez du mal a compter, formez une rangee les uns a cote des autres avec les pierres 
etincelantes que vous avez collectees. Le joueur dont la rangee est la plus longue a gagne. 

Mais le vrai vainqueur reste le papa dragon : 
sans son souffle de feu, le tresor de glace serait 
reste inaccessible . 

Variante pour jeunes joueurs 
Au debut de la partie, les tuiles « pierre etincelante » sont placees faces cachees. Chaque joueur 
prend une tuile « pierre etincelante » et la pose face visible devant lui. Cette tuile est ensuite 
valable pendant toute la duree de la partie. Les joueurs n'ont done pas a choisir une tuile « pierre 
etincelante » avant chaque manche. 

Variante pour joueurs masques 
Avant chaque manche, les joueurs prennent les uns apres les autres une tuile « pierre etincelante » 
face cachee sans la regarder et la laissent face cachee devant eux. Ainsi, les joueurs ne decouvrent 
leur couleur qu'au moment de la distribution des pierres etincelantes a la fin de la manche. 

Remarque pour enfants dragons moins adroits 
Lors de la distribution des pierres etincelantes ou entre les differentes manches, si des pierres 
etincelantes tombent par megarde de la colonne glacee sur le plateau de jeu, replacez-les 
simplement dans la colonne glacee. Si tu glisses par megarde une pierre etincelante d'un 
autre joueur dans un trou du plateau de jeu, tu lui donnes une de tes pierres etincelantes 
pour le dedommager. 
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Deroulement du jeu 
Le jeu se deroule dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur le plus courageux commence. 
Pose le papa dragon devant toi. Pendant cette manche, tu « craches du feu ». 
Une manche comprend : 

1. Selection des tuiles « pierre etincelante » 

2. Retrait d'un anneau glace 
3. Distribution des pierres etincelantes 

1. Selection des tuiles « pierre etincelante » 

Si vous jouez a trois ou quatre : 

Ton voisin de gauche choisit en premier une tuile « pierre etincelante » parmi toutes les tuiles 
et la pose face visible devant lui. Les autres joueurs font de meme les uns a pres les autres dans 
le sens des aiguilles d'une montre. Tu es le dernier a prendre une tuile « pierre etincelante ». 
Toutes les autres tuiles « pierre etincelante » restent a leur place. 

Si vous jouez a deux : 

L' autre joueur choisit en premier une tuile « pierre etincelante » et la pose face visible devant 
lui. Tu choisis ensuite la tienne et la pose face visible devant toi. Ensuite, l'autre joueur prend 
une seconde tuile « pierre etincelante », puis c'est a ton tour d'en prendre une seconde. 

Remarque : observez attentivement la colonne glacee. Le joueur qui a le papa dragon 
devant lui fera « fondre » l'anneau glace du dessus, c'est-a-dire qu'il le retirera avec 
precaution . Reperez quelles pierres ii risque de faire tomber du tresor de glace et 
choisissez la tuile « pierre etincelante » de cette couleur. 

2. Retrait d'un anneau glace 
Enleve maintenant l'anneau glace du dessus avec precaution : 
des pierres etincelantes degringolent. 

Les regles de dragons suivantes s'appliquent : 
• Tu peux te servir d'une ou deux mains pour retirer l'anneau 

glace. 

• Tes doigts ne doivent toucher que l'anneau glace du dessus. 
II est egalement permis de toucher quelques pierres etincelantes 
avec les doigts pendant le retrait. 

• Les pierres etincelantes qui depassent de l'anneau glace du dessus 
peuvent etre poussees sur la colonne givree ou laissees tomber sur le plateau. 

Tu peux essayer de jouer strategiquement : retire l'anneau glace tout doucement en faisant 
tomber le moins de pierres etincelantes choisies par tes adversaires. Lorsque tu retires l'anneau, 
tu dois imperativement respecter les regles ci-dessus. 

II arrive que des pierres etincelantes tombent dans les trous du plateau de jeu. Elles atterrissent 
dans la grande grotte du papa dragon. 

L'anneau glace est ensuite retire du jeu. 

3. Distribution des pierres etincelantes 
C'est toi qui commences: observe la couleur de ta tuile « pierre etincelante ». Prends toutes les 
pierres etincelantes de cette couleur sur le plateau de jeu (dans la partie a deux, tu peux prendre 
toutes les pierres etincelantes de tes deux couleurs). lnsere-les dans la grotte derriere ton jeune 
dragon. Si aucune pierre etincelante de ta couleur ne se trouve sur le plateau de jeu, tu repars 
malheureusement les mains vides pour cette manche. C'est ensuite aux autres joueurs, dans le 
sens des aiguilles d'une montre, de ramasser leurs pierres etincelantes. 

Toutes les pierres etincelantes qui se trouvent encore sur le plateau de jeu apres la distribution 
sont glissees dans les trous de la grotte de papa dragon. 

Donne le papa dragon au joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une montre. Une nouvelle 
manche peut ensuite commencer. 

Fin de la partie 
Le jeu s'acheve des que le dernier anneau glace est retire du plateau de jeu. Jouez la manche 
jusqu'a la fin, puis repartissez les pierres etincelantes qui ne sont plus sur le« bloc de glace » 
en fonction des tuiles « pierre etincelante » que vous avez choisies. 

Maintenant, regardez qui a gagne. Pour cela, soulevez le plateau de jeu et comptez les pierres 
etincelantes qui se trouvent dans les grottes des jeunes dragons. Le joueur dont le jeune dragon 
a le plus de pierres etincelantes a gagne. 

Si vous avez du mal a compter, formez une rangee les uns a cote des autres avec les pierres 
etincelantes que vous avez collectees. Le joueur dont la rangee est la plus longue a gagne. 

Mais le vrai vainqueur reste le papa dragon : 
sans son souffle de feu, le tresor de glace serait 
reste inaccessible . 

Variante pour jeunes joueurs 
Au debut de la partie, les tuiles « pierre etincelante » sont placees faces cachees. Chaque joueur 
prend une tuile « pierre etincelante >> et la pose face visible devant lui. Cette tuile est ensuite 
valable pendant toute la duree de la partie. Les joueurs n'ont done pas a choisir une tuile « pierre 
etincelante » avant chaque manche. 

Variante pour joueurs masques 
Avant chaque manche, les joueurs prennent les uns apres les autres une tuile « pierre etincelante » 
face cachee sans la regarder et la laissent face cachee devant eux. Ainsi, les joueurs ne decouvrent 
leur couleur qu 'au moment de la distribution des pierres etincelantes a la fin de la manche. 

Remarque pour enfants dragons moins adroits 
Lors de la distribution des pierres etincelantes ou entre les differentes manches, si des pierres 
etincelantes tombent par megarde de la colonne glacee sur le plateau de jeu, replacez-les 
simplement dans la colonne glacee. Si tu glisses par megarde une pierre etincelante d'un 
autre joueur dans un trou du plateau de jeu, tu lui donnes une de tes pierres etincelantes 
pour le dedommager. 
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Tesoro brillante 
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Un emocionante juego de coleccion para 2 - 4 jugadores a partir de 5 arias. 

Autores: 
llustrador: 
Editorial: 
Duraci6n del juego: 

Lena & Gunter Burkhardt 
Daniel Dbbner 
Antje Gleichmann 
aprox. 15 minutos 

En una de sus excursiones, las chicos-dragon Mira, Leo, Luna y Diego descubren un 
inusitado tesoro: una columna de hielo con piedras brillantes congeladas en su interior. 
Les encantaria llevarse el tesoro a sus cuevas, pero la columna pesa demasiado. En este 
caso, hay unicamente una solucion: derretirla. Sin embargo, no es tan facil conseguirlo 
lanzando fuego, puesto que en lugar de fuego solo sale aire caliente. A las cuatro se les 
ocurre entonces una idea: le pi den ayuda a papa, iY funciona 1 

Gracias a la bocanada de fuego de papa, la columna comienza a derretirse y poco a poco 
van rodando las piedras brillantes hacia abajo. Rapidamente, las chicos-dragon recogen 
el preciado tesoro y lo llevan a sus cuevas. Con un poco de suerte, i incluso papa-dragon 
puede llevarse un par de piedras! 
L Quien habra reunido al final del juego el mayor numero de piedras brillantes? 

Contenido deljuego 
planta (parte inferior de 
la caja) con 4 separadores 

90 piedras brillantes 
( 18 piedras en 5 colores) papa-dragon 

~- ~ 

~ ~ 5 fichas-piedra 
1 ficha-hielo = · 

Antes de comenzar eljuego 
Colocad la parte inferior de la caja vacia en el centro 
de la mesa. Caged las cuatro separadores, montadlos 
coma se muestra en la imagen y colocadlos en la caja . 

Nota: Al final del juego, podeis guardar las separadores 
montados en la caja. Simplemente debeis distribuir el 
material en las distintos compartimentos y colocar 
encima el tablero y las instrucciones. 

Extraed las piezas del carton. Los marcos no se necesitaran y podeis tirarlos. 

Preparaci6n del ju ego 
Dejaros ayudar par un adulto para el montaje. 

Colocad el tablero sabre la base. 

Situad la ficha-hielo 
sabre la marca del 
centro del tablero. 

Si sois dos o cuatro jugadores, 
apilad 8 anillos sabre la ficha­
hielo. Si jugais tres, entonces 
debeis apilar las 9 anillos de hielo. 

I 
Cada uno de las jugadores elige un 
chico-drag6n y lo situa en la ranura 
de una esquina del tablero. Si sois menos 
de 4 jugadores, colocad el resto de las 
chicos-dragon en las esquinas vacias. 

Preparad las fichas-piedra 
ya papa-dragon. 

Rellenad con cuidado la columna con las piedras brillantes. 

Nota: Para que no caiga ninguna piedra en las agujeros del tablero, podeis cubrirlos 
primero con 3 fichas-piedra. Cuando hayais rellenado la columna, podeis volver a 
retirarlas. 

Las piedras brillantes que no quepan en la columna, las meteis de nuevo en la caja a 
traves de las agujeros. 
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Tesoro brillante 

Un emocionante juego de coleccion para 2 - 4 jugadores a partir de 5 arias. 

Autores: 
llustrador: 
Editorial: 
Duraci6n del juego: 

Lena & Gunter Burkhardt 
Daniel Dobner 
Antje Gleichmann 
aprox. 15 minutos 

En una de sus excursiones, las chicos-dragon Mira, Leo, Luna y Diego descubren un 
inusitado tesoro: una columna de hielo con piedras brillantes congeladas en su interior. 
Les encantaria llevarse el tesoro a sus cuevas, pero la columna pesa demasiado. En este 
caso, hay (micamente una solucion: derretirla. Sin embargo, no es tan facil conseguirlo 
lanzando fuego, puesto queen lugar de fuego solo sale aire ca liente. A las cuatro se les 
ocurre entonces una idea: le piden ayuda a papa, iY funciona ! 
Gracias a la bocanada de fuego de papa, la columna comienza a derretirse y poco a poco 
van rodando las piedras brillantes hacia abajo. Rapidamente, las chicos-dragon recogen 
el preciado tesoro y lo llevan a sus cuevas. Con un poco de suerte, jincluso papa-dragon 
puede llevarse un par de piedras! 
L Qui en ha bra reunido al final del ju ego el mayor numero de piedras brillantes? 

Contenido deljuego 
planta (parte inferior de 
la caja) con 4 separadores 

90 piedras brillantes 
(18 piedras en 5 colores) papa-dragon 

~~ 
~ -~ 5 fichas-piedra 

1 ficha-hielo 

Antes de comenzar el juego 
Colocad la parte inferior de la caja vacia en el centro 
de la mesa. Caged las cuatro separadores, montadlos 
coma se muestra en la imagen y colocadlos en la caja. 

Nota: Al final del juego, podeis guardar las separadores 
montados en la caja. Simplemente debeis distribuir el 
material en las distintos compartimentos y colocar 
encima el tablero y las instrucciones. 

Extraed las piezas del carton. Los marcos no se necesitaran y podeis tirarlos. 

Preparaci6n del ju ego 
Dejaros ayudar par un adulto para el montaje. 

Colocad el tablero sabre la base. 

Situad la ficha-hielo 
sabre la marca del 
centro del tablero. 

Si sois dos o cuatro jugadores, 
apilad 8 anillos sabre la ficha­
hielo. Si jugais tres, entonces 
debeis api lar las 9 anillos de hielo. 

I 
Cada uno de las jugadores elige un 
chico-drag6n y lo situa en la ranura 
de una esquina del tablero. Si sois menos 
de 4 jugadores, colocad el resto de las 
chicos-dragon en las esquinas vacias. 
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Preparad las fichas-piedra 
ya papa-dragon. 

Rellenad con cuidado la columna con las piedras brillantes. 

Nota: Para que no caiga ninguna piedra en las agujeros del tablero, podeis cubrirlos 
primero con 3 fichas-piedra Cuando hayais rel lenado la columna, podeis volver a 
retirarlas. 

Las piedras brillantes que no quepan en la columna, las meteis de nuevo en la caja a 
traves de las agujeros. 
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Desarrollo del juego 
Se jugara por turnos en el sentido de las agujas del reloj y comienza el jugador mas valiente. 
Situa a papa-dragon delante de ti. En esta ronda, puedes «escupir fuego ». 
Una ronda consta de. 

1. Elecci6n de una ficha piedra 
2. Extracci6n de un anillo de hielo 
3. Recogida de piedras brillantes 

1. Elecci6n de una ficha piedra 
Si sois tres o cuatro jugadores: 

El jugador de tu izquierda elige primero una ficha-piedra y la coloca boca arriba delante de el. 
El resto de jugadores hace lo mismo, en el sentido de las agujas del reloj. Tu seras el ultimo en 
coger tu ficha-piedra. Las fichas-piedra sobrantes se dejan en el mismo lugar. 

Si sois unicamente dos jugadores: 

Tu contrincante elige en primer lugar la ficha-piedra y la coloca boca arriba delante de el. 
A continuacion, puedes hacer tu lo mismo. Seguidamente, el vuelve a coger una segunda 
ficha y tu podras coger otra despues. 

Nota: Mirad detenidamente la columna de hielo. El jugador que disponga de papa­
dragon «derretira» el primer anillo de hielo, es decir, lo retira con cuidado. Elegid las 
fichas-piedra en base al color de la mayoria de las piedras brillantes que, segun vuestro 
criteria, caeran de la columna de hielo en esta ronda. 

2. Extracci6n de un anillo de hielo 
Retira con cuidado el anillo superior de hielo, con lo que rodaran 
hacia abajo piedras brillantes. 

Se aplican las siguientes reglas-drag6n: 
• Para quitar el anillo de hielo, podras utilizar una o dos manos. 

• Solo podras tocar el primer anillo. Tambien puedes rozar las 
piedras brillantes. 

• Empuja hacia la torre aquellas que descansen sobre el anillo 
o dejalas caer. 

Puedes intentar jugar estrategicamente: retira el anillo de hielo con tal cuidado que caiga 
el menor numero posible de piedras brillantes para tus contrincantes. Si embargo, no puedes 
dejar de cumplir las reglas-dragon. 

A veces, las piedras caen por los agujeros del tablero y acaban en la gran cueva de papa-dragon. 

El anillo de hielo queda fuera de juego. 

3. Recogida de piedras centelleantes 
Puedes comenzar tu: 

Mira el color de tu ficha-piedra. Recoge todas las piedras brillantes de este color que h·aya en 
el tablero (si sois dos jugadores, puedes coger las piedras correspondientes a tus dos colores) y 
colocalas en la cueva detras de tu chico-dragon. Si no hay piedras brillantes de tu color, acabaras 
esta ronda con las manos vacias. A continuacion, el resto de jugadores recoge sus piedras en el 
sentido de las agujas del reloj. 

Todas las piedras brillantes que queden sobre el tablero tras la recogida podran ser barridas 
hasta las agujeros de la cueva de papa-dragon. 

Pasa a papa-dragon al jugador de tu derecha. Con ello, empieza una nueva ronda . 

Finalizaci6n deljuego 
El juego termina tan pronto como se extraiga el ultimo anillo de hielo del tablero. Terminad la 
ronda y recoged las piedras brillantes que no esten encima de la ficha-hielo, atendiendo a las 
fichas-piedra que habeis elegido. 

Ahora, mirad quien ha ganado. Para ello, levantad el tablero y contad las piedras brillantes que 
haya en las cuevas de los chicos-drag6n. El chico-dragon (es decir, el jugador) que disponga del 
mayor numero de fichas piedra, ganara el juego. 

Si aun os cuesta un poco contar, colocad vuestras piedras brillantes en filas y ganara el jugador 
con la fila mas larga. 

Pero, no debeis olvidar que el vencedor secreto 
es papa-dragon, porque unicamente con su bocanada 
de fuego puede recuperarse el tesoro brillante. 

Variante para Los jugadores mas j6venes 
Al principio del juego, se colocan las fichas-piedra boca abajo, cada jugador coge una y la 
coloca boca arriba delante de el. Esta ficha valdra para el resto del juego, por lo que nose 
tendra que elegir una nueva al principio de cada ronda. 

Variante para jugadores misteriosos 
En cada ronda, los jugadores eligen por turnos yen secreto una ficha-piedra de entre las 
que se encuentran boca abajo. De esta forma, solo conoceran su color cuando se dispongan 
a recoger las piedras centelleantes. 

Nota para chicos-drag6n despistados 
Si cae por error alguna piedra centelleante de la columna de hielo durante la recogida 
de piedras o entre ronda y ronda, simplemente se volvera a colocar sabre la columna. 
Si introduces en un agujero por error una piedra centelleante de un contrincante, le 
regalaras una de las tuyas como compensaci6n. 
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Desarrollo del juego 
Se jugara por turnos en el sentido de las agujas del reloj y comienza el jugador mas valiente. 
Situa a papa-dragon delante de ti. En esta ronda, puedes «escupir fuego». 
Una ronda consta de. 

1. Elecci6n de una ficha piedra 
2. Extracci6n de un anillo de hielo 
3. Recogida de piedras brillantes 

1. Elecci6n de una ficha piedra 
Si sois tres o cuatro jugadores: 

El jugador de tu izquierda elige primero una ficha-piedra y la coloca boca arriba delante de el. 
El resto de jugadores hace lo mismo, en el sentido de las agujas del reloj. Tu seras el ultimo en 
coger tu ficha-piedra. Las fichas-piedra sobrantes se dejan en el mismo lugar. 

Si sois unicamente dos jugadores: 
Tu contrincante elige en primer lugar la ficha-piedra y la coloca boca arriba delante de el. 
A continuaci6n, puedes hacer tu lo mismo. Seguidamente, el vuelve a coger una segunda 
ficha y tu podras coger otra despues. 

Nota: Mirad detenidamente la columna de hielo. El jugador que disponga de papa­
dragon «derretira» el primer anillo de hielo, es decir, lo retira con cuidado. Elegid las 
fichas-piedra en base al color de la mayoria de las piedras brillantes que, segun vuestro 
criteria, caeran de la columna de hielo en esta ronda. 

2. Extracci6n de un anillo de hielo 
Retira con cuidado el anillo superior de hielo, con lo que rodaran 
hacia abajo piedras brillantes. 

Se aplican las siguientes reglas-drag6n: 
• Para quitar el anillo de hielo, podras utilizar una o dos manos. 
• Solo podras tocar el primer anillo. Tambien puedes rozar las 

piedras brillantes. 

• Empuja hacia la torre aquellas que descansen sobre el anillo 
o dejalas caer. 

Puedes intentar jugar estrategicamente retira el anillo de hielo con tal cuidado que caiga 
el menor numero posible de piedras brillantes para tus contrincantes. Si embargo, no puedes 
dejar de cumplir las reglas-dragon. 

A veces, las piedras caen por los agujeros del tablero y acaban en la gran cueva de papa-dragon. 

El anillo de hielo queda fuera de juego. 

3. Recogida de piedras centelleantes 
Puedes comenzar tu: 

Mira el color de tu ficha-piedra Recoge todas las piedras brillantes de este color que h·aya en 
el tablero (si sois dos jugadores, puedes coger las piedras correspondientes a tus dos colores) y 
colocalas en la cueva detras de tu chico-dragon. Si no hay piedras brillantes de tu color, acabaras 
esta ronda con las manos vacias. A continuacion, el resto de jugadores recoge sus piedras en el 
sentido de las agujas del reloj. 

Todas las piedras brillantes que queden sabre el tablero tras la recogida podran ser barridas 
hasta los agujeros de la cueva de papa-dragon. 

Pasa a papa-dragon al jugador de tu derecha. Con ello, empieza una nueva ronda. 

Finalizaci6n deljuego 
El juego termina tan pronto como se extraiga el ultimo anillo de hielo del tablero. Terminad la 
ronda y recoged las piedras brillantes que no esten encima de la ficha-hielo, atendiendo a las 
fichas-piedra que habeis elegido. 
Ahora, mirad quien ha ganado. Para ello, levantad el tablero y contad las piedras brillantes que 
haya en las cuevas de los chicos-dragon. El chico-dragon (es decir, el jugador) que disponga del 
mayor numero de fichas piedra, ganara el juego. 

Si aun os cuesta un poco contar, colocad vuestras piedras brillantes en filas y ganara el jugador 
con la fila mas larga. 

Pero, no debeis olvidar que el vencedor secreto 
es papa-dragon, porque unicamente con su bocanada 
de fuego puede recuperarse el tesoro brillante. 

Variante para Los jugadores mas j6venes 
Al principio del juego, se colocan las fichas-piedra boca abajo, cada jugador coge una y la 
coloca boca arriba delante de el. Esta ficha valdra para el resto del juego, por lo que nose 
tendra que elegir una nueva al principio de cada ronda. 

Variante para jugadores misteriosos 
En cada ronda, los jugadores eligen por turnos yen secreto una ficha-piedra de entre las 
que se encuentran boca abajo. De esta forma, solo conoceran su color cuando se dispongan 
a recoger las piedras centelleantes. 

Nota para chicos-drag6n despistados 
Si cae por error alguna piedra centelleante de la columna de hielo durante la recogida 
de piedras o entre ronda y ronda, simplemente se volvera a colocar sobre la columna. 
Si introduces en un agujero por error una piedra centel leante de un contrincante, le 
regalaras una de las tuyas como compensacion. 
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'.?);;;;Lief. 
• 7f~~l£1 OfOIA 'E!Oll ~<2..! 5!.~:: ~~ 7l30JI Cf.Al 
~ Oi 7 f Ji Lf ~.,f o £ L£1 Oi cc ~ "? '.?J ;;;; LI Cf. 

" ~~oflil ~2.1101of71: q~ ~2.HOl0i7f ~of:: .!i!.~01 ~lcH~ ~Oix1x1 fJ!:c~ 
o ~~A~:Pil OfOIA 'El~ ~Oi ~2.IAilR. ~-E ~1£1 -rr~ ~ [[f2.f0( ~Lief. 
::0 
rr, 
l> 7f.g 'lf~OI:: .!i!.~ 01 7il ~ .!i!. c £1 ,i~ 0 £ uuf XI 71 !:c ~LI Cf. 01 ~ ~:: ofuuf ~-g 

£1 7iefiH- -§~£ ~Oi7f7il £HR. 
~Oi~~ OfOIA 'El:: 7il~Ol1Ai Ci Ol~Af~£1XI fJOfR. 
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3. tt_l-~01 = .!i!.~ 4~71 
ofuuf ~-g.!¥-Ei Al~ofAilR : o~ 2.i~o1 7fXl.::iJ. v:: 'lf~OI:: .!i!.~ Ef~ ~ ~ .!i!.Ail 
R. 7il~ 5!.C(}jJ ~OiX~ V:: 5!.~ ~ %011 LH7f 7f-B Ef~ilf ~:: ~£1 5!.~ ~ £.!:j=. 
7fXl.::iJ. 2.AilR.('2..!-~ 2<2.101 ~2.1101~ ~~:: 27H£1 Ef~ilf ~:: ~£1 5!.~ ~ £.!:j=. 
7fXl.::iJ. 2.AilR.) 7fXl.::iJ. .g 5!. ~ ~ ~ LH Of 71 ~-g .!¥-1011 V:: ,1~011 ~ 0 AilR. '2..!-~ -
LH7f 7fXl.::iJ. V:: Ef~ilf ~:: ~£1 5!. ~ 01 <;lief~ 01 ~ 2.fgC(}jlAi:: Of~~!:c 7f 
Xl.::iJ. ~ "? <;liOiR. -=i~ .!¥-1011 Al7~1~§ 0 £ q~ ~2.lJOIOi7f Xft).9.I 5!.~ ~ 7fXl.::iJ. 
~Lief. 
£:: ~ 2.jJ o I Oi £1 xf2.1I 7 f i?Lf .::iJ.!:c 'c::tO f'.ll:: .!i!.~:: of uuf ~-g£1 -§~ ~ ,1 £ ~ 0 

AilR. (7il~.!i!.~£1 %~011 V:: ,1~) 
Al711 ~§0 £ q~ ~2.llOIOiOll7il OfUUf ~-g ITl-rrOi ~ 'c:171AilR. OIXil AH£g 2.fg 
c7f AJ~~Llef .. 

Jfl~ ~s.: 
DfXl9.,I- OfOIA 'EJOI 7il~ 5!.~0jJAi ~Oi ~2.~XI~ 7il~OI i?LfR. DfXl9.,'- 2.fgc7f 
i?Lf.::iJ. ~~ ~~ Ef~ ~1011 V:: 5!.~~~ Xil.2.I~, l:lf~Oll V:: 5!.~~~ Ef~ ~ 
7MOll ~~Oi Lf~Oi 7fAilR. 
~7f 01~::x1 ~<2..!ofAilR. 7il~ .!i!.c ~ ~Oi ~2.~Ai Z{Xf£1 Of7l ~-g -§~OJI ~ 
7H£1 5!.~0I '.ll::XI AilOi.!i!.AilR. 7f~ E'J:: 5!.~~ 7fXl.::iJ. ~}:: ~2.llOIOi7f ~2.1~ 
LI q. '2..!-~ 5!. ~ £1 * ~ Ail :: 7il Oi 2.~ ~ ~ -§~Oll V :: 5!. ~ ~ 7Ji LH Oi ~ ~ £ ~ 7il 
'2..!-~0i ~7f 7f~ ll ~~ '2..!-~~::XI l:ll~oH 5!.AilR. 7f~ ll ~~ '2.1-:: ~2.lJOIOi 
7f ~2.l~Llef. 

Oiic! acllOIOi~ ~lfl ~~: 
7il~£1 Al~OllAi 5!.~ Ef~ ~ .!¥-1-~0i ~;;;;LI Cf. Z{Xf ~ 7H~£1 Ef~ ~ 7fXl.::iJ. 7fAi 
xft1£1 ~OJI ~x4 ~;;;;Lief. oJ~7il 7fXl.::iJ. .g Ef~:: 7il~OI i?~ rrHlJfxl 1:1f1i11x1 
fJ.::iJ. 711~ Af~~LJCf. Z{ 2.fgc~.£ AH£g ~ 7M£1 Ef~OI ~R<;liOiR. 

.:U; acllOIOi~ ~IE!-~~: 
DH 2.fgc □ fq 7fXl.::iJ. .g Ef~ ~ !¥-I-~~ ~EH£ ~2.llOI ~Lief. Z{Xf7f Oi cg 5!.~ ~ 
£ 0 :: XI :: Xft) '2..!- ~7il £1 :: 7i .fr . 

Jfl O ~ 0~71 ~-g~ ~ ~IE!- 2:i2IA~~ 
'2..!-~, l:lf~Oll L£10i-B 5!.~ ~ 7fXl.::iJ. 2.:: ilf~OILf AH£g 2.fgc ~ ~l:llof 
Cf7f ~ ~ 7J30jJAi 5!.~0I L£10iXI:: ~~OJI:: Cf.Al~~ 713 ~I£ ~2.~~ 
Of ?AilR. 
EE~, £ 2 .::iJ. q~ AfEl-£1 5!.~ ~ Xft].9.J -§~£ L£10j cc~ ~~OJI:: LH7f 
7f XI .::iJ. '.?J:: 5!.~ ~ -=:l '2..!--&i ~2.~ ?Ail R. 
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Al~I ~~o £ E~oVilR. 7f~ ~YB ~cilOIO-Pf Al~~Llef. OfUUf ~~~ Xf 
~£1 ~OJI ~AilR. OI~ 2.fgcOJIAi 0~2l~:'. ~~ g~ * VOiR. B 2.fgc:: 
ef~£1 ~"5"~£ Ol~Oi~Llef: 

1. 'll-~OI:: ..!i!.~ Ef~ ~~~f71 
2. OfOI~ ~ ~Oi-~2-171 
3. 'll-~OI:: ..!i!.~ 4~71 

1. 'll-~01:: ..!i!.~ Ef~ ~~~f71 
'2..!-~ 3~4'2..!0I ~cHOI~ ~~: 

~ ~cHOIOi(Ofuuf ~~)£1 ~~OJI V:: ~cHOIOi7f B 7H£1 ~~01:: ..!i!.~ Ef~ 
% ofLf~ ~~oHAi ef~ ~cilOIOi~OI ~ * V!:c~ ~xl ~ 0 AilR. ef~ ~cilOI 
Oi ~!:c Al~I ~~o £ "5"~of7il ~cilOI ~Lief. OfUUf ~~OI 7f~ Lf%0JI Ef~ ~ 
7fX~ ~Lief. EJ"Of V:: Ef~~:: .=:lCH£ ~Lief. 

'2..!-~ 2~01 ~cilOI~ ~~ : 

~ ~cilOIOi7f Ofld ~cHOIOi7f ~Xi B 7H£1 ~~01:: ..!i!.~ Ef~ ~ % ofLf~ ~ 
~oHAi xf~£1 ~OJI ~xl ~ 0 AilR. =i ef~OJI ofuuf ~~£1 xfc117f ~Lief . .=:12.1 
.::i2. 1d -'¥-IOJI efAI 2~MH ~cHOIOi7f 2~MH Ef~ ~ 7fXPf .::i2. LfAi ofuuf ~~!:c 2~ 
MH Ef~ ~ 7fXl.::i2. 2.fAi ~xj ~o AilR. 

?£1 : ~ ~ 713~ ~ ..!i!.AilR. ofuuf ~g-'2.J ~cilOIOi7f ·~::ef'2.f.::i2. of~Ai 
7f~ ~IOJI V:: OfOIA ~ ~ ~Oi ~2.IAilR. l:lf~O £ tgQiE ..!i!.~ ~ 7fgCil 
~of:: ..!i!.~OI ~~'2..!XI ~op~ ..!i!.<xlef7f =i?,.:!OJI oH'6f£1:: ~ 7M£1 ~~01 
:: ..!i!.~ Ef~ ~ 7fXl.::i2. 2.AilR. 

2. OfOI~ ~ ~Oi~2-171 
OIJ:il ~{dA~Jil 7f~ ~1£1 ofOIA ~ ofLf~ ~Di 
~2.IAilR. ~~OI:: ..!i!.~OI l:lf~ 0 £ l@!Oi~ 7i0JIR. 

~~£1:: Tt~: 
• B 2- ~:: cy 2-~ Af~oHAi ofOIA ~ ~ ~Oi~~ 

*V~Llef. 
• OfOIA ~ ~:: ~~OI:: ..!i!.~OJI:: 27f~'2..!- ~~ * 

V~Llef. 
• 7f~ ~1£1 OfOIA ~OJI ~'2..! ..!i!.~:: ~ ~ 7l30JI efAI 
~ Qi 7 f 7i Lf ~q- o £ [@1_ Oi cc~ * V ~ LI Cf. 

~~of7il ~cilOlof71: ef~ ~cHOIOi7f ~of:: ..!i!.~OI ~lcHB tgQix1x1 t>J!:c~ 
~{dA~Jil OfOIA ~ ~ ~Oi ~2.IAilR. ~-E ~1£1 Ti"~~ [[f2.f0( ~Lief. 

7f.g ~~OI:: ..!i!.~Ol 7il'Ed..!i!.c£1 .:;i~ 0 £ uufXl7l!:c ~Lief. OI?,.:!~:'. Ofuuf ~~ 
£1 7iefiH E~£ ~Oi7f7il £HR. 
~Di~~ OfOIA ~:: 7il'EdOJIAi Ci Ol~Af~£1XI fJOfR. 

3. 'll-~OI:: ..!i!.~ 4~71 
ofuuf ~~¥Ei Al~ofAilR: 0~2.HfOI 7fXl.::i2. v:: ~~01:: ..!i!.~ Ef~ ~ ~ ..!i!.Ail 
R . 7il'Ed ..!i!. COJI tgQiX~ V:: ..!i!.~ ~ %OJI LH7f 7f-B Ef~ilf ~:: ~£1 ..!i!. ~ ~ £~ 
7fXl.::i2. 2.AilR.('2..!-~ 2'2..!0I ~cilOI~ ~~:: 27H£1 Ef~ilf ~:: ~£1 ..!i!.~ ~ £~ 
7fXl.::i2. 2.AilR.) 7fXl.::i2. .g ..!i!.~~~ LH Of71 ~~ -'¥-IOJI V:: -=?-~OJI ~ 0 AilR. '2..!-~ ' 
LH7f 7fXl.::i2. V:: Ef~ilf ~:: ~£1 ..!i!.~OI <;lief~ OI~ 2.fgCOJIAi:: Of~?,.:!!:c 7f 
Xl.::i2. ~ * <;liOiR. =i~ -'¥-IOJI Al7~1 ~§ 0 £ ef~ ~c1IOIOi7f Xf~£1 ..!i!.~ ~ 7fXl.::i2. 
~Lief. 
£:: ~ ell o I Di £1 xfcll 7 f i?Lf .::i2.!:c EJ"O fV:: ..!i!.~:: of uuf ~g-£1 E~ ~ ,1 £ ~ 0 

AilR. (7il'Ed..!i!.-'=.£1 %~OJI V:: -=?-~) 
Al711~§ 0 £ ef~ ~cllOIOiOJl7il ofuuf ~~ ITITi"Oi ~ 'c:171AilR. OIJ:il AH£g 2.fg 
c7f Al~~Llef .. 

Jfl~ ~s.: 
DfXl9.,'- OfOIA ~OI 7il'E:J .!i!_COJIAi ~Oi ~2.~XI~ 7il'E:JOI i?LfR. DfXl9.,'- 2.fgc7f 
i?Lf.::i2. ~~ ~~ Ef~ ~IOJI V:: ..!i!.~~~ J:il.2.IB, t:1f~OJI V:: ..!i!.~~~ Ef~ ~ 
7MOJI g,i-~Oi Lf~Oi 7fAilR. 
~7f 01~::x1 ~'2..!ofAilR. 7il'Ed ..!i!.c ~ ~Di ~2.~Ai :ztxf£1 Of71 ~~ E~OJI ';;'1 
7H£1..!i!.~OI V::XI AilOi..!i!.AilR. 7f~ t'J:'. ..!i!.~~ 7fXl.::i2. ~l:: ~cilOIOi7f ~2.1~ 
Lief. '2..!-~..!i!.~£1 *~ Ail::7il Qi2.~~~ E~OJI V:: ..!i!.~~ 7JiLHOi 8~£ 1!7il 
'2..!-~0i ~7f 7f~ l! ~~ '2..!-~~::XI l:llii!oH ..!i!.AilR. 7f~ l! ~~ '2.1-:: ~cHOIOi 
7f ~2.l~Llef. 

Oiic! acllOIOi~ ~I~ 1~f~= 
7il'Ed£1 Al~OJIAi ..!i!.~ Ef~ ~ -'¥-l~Oi ~~LI ef. Z{Xf B 7H~£1 Ef~ ~ 7fXl.::i2. 7fAi 
xf~£1 ~OJI ~x~ ~~Lief. Ol~7il 7fXl.::i2. .g Ef~:: 7il'E:JOI i?~ rrttmx11:1f1i11x1 
fJ.::i2. 711~ Af~~Llef. :zt 2.fgc~£ AH£g ~ 7M£1 Ef~OI ~R<;liOiR. 

.::il; acllOIOi~ ~IE!-~~: 
DH 2.fgc □ fcf 7fXl.::i2. .g Ef~ ~ -'¥-I~~ ~EH£ ~cilOI ~Lief. Z{Xf7f Di [g ..!i!.~ ~ 
£ 0 :: XI :: Xf~ '2..!- ~7il £1 :: 7i .fr . 

Jfl O ~ 0~71 ~-g~ ~ ~IE!- 2:i2IA~~ 
'2..!-~. l:lf~OJI l@!Qi-B ..!i!.~ ~ 7fXl.::i2. 2.:: ilf~OILf AH£g 2.fgc ~ ~l:llof 
ef7f ~ ~ 7130JIAi ..!i!.~OI l@!QiXI:: ~~OJI:: CfAI ~ ~ 713 ~1£ ~2.~~ 
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~B, £ 2 .::i2. ef~ AfEl-£1 ..!i!.~ ~ Xf~£1 "5"~£ l@1_Qi cc~ ~~OJI:: LH7f 
7fXl.::i2.V:: ..!i!.~~ .=:1'2..!--s-~2.~?AilR. 
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~ Dear Children and Parents, 
After a fun round, you suddenly discover that a part of this HABA game is missi ng and is 
nowhere to be found. No problem! At www.haba.de/Ersatzteile you can find out whether 
this part is sti ll avai lable for delivery. 

- ~~IY-J~-1-'°**· §tl- ~aqSf-~. ft~~W.-,£!!.i!, ~~,ag~1-HABA;/(f~agJmfi, Jc~ 
A]'~. i~laJ llli ! 7fwww.haba.de/ Ersatzteile, ftAJ'tl.t:ltt±J~Jmfim w.-, 
AJ'£1't. 

Liebe Kinder, liebe Eltern, 
nach einer lustigen Spielerunde fehlt diesem HABA-Spiel plotzlich ein Teil des Spielmaterials 
und es ist nirgendwo wiederzufinden. Kein Problem r Unter www.haba.de/Ersatzteile 
konnen Sie nachfragen, ob das Teil noch lieferbar ist. 

U Chers enfants, chers parents, 
Apres une partie de jeu amusante, vous vous rendez compte qu'i l manque soudain une piece 
au jeu HABA et vous ne la trouvez nulle part. Pas de probleme r Vous pouvez demander via 
www.haba.de/Ersatzteile si la piece est encore disponible. 

□ Queridos ninos, queridos padres: 
Despues de una entretenida ronda de juego se descubre repentinamente que fa lta una pieza del 
material de juego que nose puede encontrar en ninguna pa rte. i Ningun problema ! En 
www.haba.de/Ersatzteile podra consultar si esta pieza esta disponible coma repuesto. 

·•· Ol-01~~ ~.2.'s~»II , 
~7-i~ 7il%JOI ~\:f ~ ~Xf71 HABA .!i!E7il%J£1 ~~ ~~~ 01CI011 Ai.5:. ~~ "? \iiCf~ . 
~Xii '.ii01R! www.haba.de/Ersatzteile 011Ai ~~~ ~Of .s:!.AilR. 



Inventive Playthings for Inquisitive Minds 
~*E1L~,;;tt~tf-~,i:,, ~f-1W,i:,,1:~1vt.:TftUt1:= .1 - 71 -r 1 7 ~t.ltf~"t ~ 

Erfinder fiir Kinder • Createur pour enfants joueurs • Inventor para los niiios 
~ 7fAl.5!. AL.:::::i-O- L.!:::. 'ii:IAf JCiOf .!z:.Of;n -=- a a r-, r.. ... -, L..:-, L..: a A a 

Infant Toys 

~JLI;r~ 
Baby & Kleinkind 

Jouets premier age 

Bebe y nino pequeno 

{?-Of .gf~ 

Gifts 

*L,::i'Fi 
Geschenke 

Cadeaux 

Rega/as 

tj~ 

Ball Track 

$I$$Jz~ 
Kugelbahn 

Toboggan a billes 

Tobogan de bola 

"§" E. ?ff 

Children's room 

) LJ1 ffiJ (B] 

Kinderzimmer 

Chambre d'enfant 

Decoraci6n habitaci6n 

0/0/ ~ 

~ Children are world explorers! 
We accompany them on their journey with 
games and toys that challenge and foster 
new skills, as well as being above all lots of 
fun. At HABA you will find everything that 
brings a special glint to your child's eyes! 

Ill ~f'fnili:t!.it~~~t!!:~ 
ftffljl'fmffH~f:!l:ilffxUom~. tEitE 
ffl(r-J~~z.Ji1t..ti§l:1'rnt/i'.lt1't-±g~ 
f!Efflli'.ltllHt/i'.lt(r-Jlit:h , 3~. ~~ 
~(r-J~jJf!EfflEIJ@!f-~. HABA 
(r-Jtf-~ilff~fflllib..l::1ffi~"T(r-J~D~ 
~~~~. 

Kinder sind Weltentdecker! 
Wir begleiten sie auf all ihren Streifzugen -
mit Spielen und Spielsachen, die fordern, for­
dern und vor allem viel Freude bereiten. Bei 
HABA linden Sie alles, was Kinderaugen zum 
Leuchten bringt! 

D Les enfants sont des explorateurs 
a la decouverte du monde ! 
Nous les accompagnons tout au long de 
leurs excursions avec des jeux et des jouets 
qui les invitent a se surpasser, les stimulent 
et surtout leur apportent beaucoup de plaisir. 
HABA propose tout ce qui fait briller le regard 
d'un en/ant ! 

c:::J jlos niiios son descubridores del 
mundo! Nosotros los acompaiiamos en sus 
exploraciones con juegos y juguetes que les 
ponen a prueba, fomentan sus habilidades y, 
sobre todo, les proporcionan muchisima ale­
gria. i En HABA ustedes encontraran todo eso 
que pone una lucecita brillante en los ojos de 
los niiios! 

~ OfOI~~ A!IJ:11£1 'E,f~7f~LICf! 
AH£."f 71~~ ~nf .!r.ffi!f ~~~ ~It! 7il~:i!f 
~\::fbf.'='.£ iPl."f Gt~~ [(j';jLICf 
0f0l~I ~~OIi ~~ti\'.!~~~ 7fX1Cf2F~ 2.§ 
?,rn "6' f1:1f01IAi ~rn ~ ~~Lief! 

Lt. WARNING: 
HabermaaB GmbH • August-Grosch-StraBe 28 - 38 
96476 Bad Rodach, Germany· www.haba.de 

CHOKING HAZARD -
Small parts. Not for 
children under 3 years. 
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Instructions· iR~Jl~ · Spielanleitung · Regle du jeu · lnstrucciones · 711 ~ XI~ 

Dragon's breath • *$Ii~±.~, · Funkelschatz 
Tresor de glace • Tesoro brillante • ~~ :'. ..Ii!.~ ~ ~o ~oH 
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