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Trik6, Nyamm és Regina, a harom kis diné egy szép napon belekialtotta a kivansa-

gat egy vulkanba, és azo6ta ide-oda utaznak korok és vilagrészek kozott — ebben a

jatékban azonban minden 6sszekeveredett térben és idében! Budapesten felbuk-

kan egy kozépkori lovag, Artur kiraly udvaraban egy indian tolldisz, és Holdra szall

a samandob. Segitsetek k6zosen a dindknak rendet tenni! Utazzatok ti is a vulkan

segitségével, és vigyetek vissza minden korba legalabb egy odatartozé targyat! Ha
sikerdil, a vulkan aktivalodik, és minden a helyére kerdil.

¥ JATEKELEMEK

vulkan a tetején porgettyiivel

8 he|yszin ............................... 4 |
48 targy (a 8 helyszinhez kapcsolédnak szin szerint) \/
Trikd, Nyamm és Regina babu miianyag talpban

de( 5 piros kaoszkocka ... ) ‘
ﬂ a ............. -4 segitséglapka



AZ ELSO JATEK ELOTT

e Nyomkodjatok ki finoman a kartonkeretekbdl az 6sszes kartonelemet!
e Trikdt, Nyammot és Reginat allitsatok bele a mtianyag talpbal
e A targyakkal ismerkedjetek meg (a szabaly végén is irunk réluk).

ELOKESZULETEK (AZ ABRAN 4 FORE)

Allitsatok 6ssze a vulkant a 2 elembdl és a porgety-
tylibél, majd tegyétek az asztal kozepére!
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e A 4 segitséglapkat tegyétek képpel felfelé a vulkan
tovebe!

e Valasszatok ki talalomra 6 helyszint, és tetszéletes
sorrendben rakjatok koérbe a vulkan koré. A maradék
két korongot tegyétek vissza a dobozba.

Kisebbekkel jatszhattok csak 4 helyszinnel és 2 dindval, / °

hogy a jaték konnyebb és révidebb legyen.

@ Valasszatok ki minden helyszinhez 4-4 szinben hozzaill6 targyat (6 helyszin
esetén 0sszesen 24-et), és leforditva keverjétek 6ket 6ssze. Ebbél a kupac-
bél fogtok hazni!

Figyeljetek arra, hogy a kivett helyszinekhez tartozo¢ targyakat is tegyétek
félre, ezek most nem kellenek (Idsd a TARGYAK LISTAJAT a 8. oldalon)! Ha
vdltozatosabb el6torténetet szeretnétek kitaldalni, késébb lehet cserélgetni
a targyakat.

e A 3 dinés gyiijtétablat és a 3 dinét, Trikot, Nyammot és Reginat tegyétek
az asztal kozepére, mindenki szamara elérheté helyre! A jatékosoknak
nincs sajat figurajuk és gyiijtélapjuk, barki léphet barmelyik dindval.

@ 2 jatékos esetén 3 kaoszkockat, 3-nal 4-et és 4-nél 5-6t tegyetek az asztalra!

A jaték célja, hogy a dindkkal felszedjétek az 6sszekeveredett targyakat, és el-
vigyétek 6ket az eredeti helytikre. Akkor nyertek, ha minden helyszin kozepére
kertilt legalabb 1 odaill§ targy, miel6tt a targyak kupaca elfogy, vagy mielétt a dindk
tul sok kaoszkockat gydjtenének be.



A JATEKMENET 2 RESZBOL ALL:

1. BELEMESELES (TARGYAK VALOSZERUTLEN FELBUKKANASA A HELYSZINEKEN)

1. Legyen az a kezddjatékos, akinek a legnagyobb a kupi a szobajaban! Porgesse
meg a porgetty(it, majd hizzon egyet a targyak kupacabdl, és képpel felfele il-
lessze hozza ahhoz a helyszinhez, amire a porgetty(i mutat (lasd ¢/ )-es abran).

2. Ezutan meséljen el egy rovid torténetet, amelyben szerepel a hizott targy, és
a helyszin, ahova tette. Probaljatok mindkett6t megjegyezni!

Tipp: Engedjétek el a fantazidtokat! Minél viccesebb és képtelenebb torté-
neteket taldltok ki, anndl kbnnyebb lesz megjegyezni a helyszinhez tartozé
targyat!

3. Végiil forditsa a targyat képpel lefelé (lasd a ¢2)-es abran).

Ezutan a téle balra (il jatékos hiz egy targyat, és belemeséli az 6ramutaté jarasa
szerint kovetkezd helyszinbe. Addig folytassatok, mig mind
a 6 helyszinre kertl egy-egy leforditott targy!

Példa: az 6smagyar nyila valami
furcsa, rézsaszin felhébe furddott.
Mikor felemelte a ,zsaGkmadnyt’,
raragadt a kezére, de isteni illata
volt. Még sosem I6tt eddig vatta-
cukrot!

2. RENDRAKAS (A TARGYAK ELJUTTATASA A MEGFELEL® HELYSZINRE)

Ezutan rendet kell raknunk. A jatékosok egymas utan jonnek. Az kezd, aki soron
kovetkezne a belemesélés-fazis utan. A kovetkezé |épésekbdl all egy kor:

1. Porgesd meg a porgettyiit, és azutan lépj egy dinéval! Amikor a porgetty
megall, nézd meg, melyik helyszinre mutat (ha pont két helyszin kézé, akkor
az 6ramutaté jarasanak iranyaban lévére forditsatok)!
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e Ha nem all a helyszinen senki, |épj oda valamelyik dindval!

e Ha mar all ott egy diné, akkor azzal lépj at egy masik helyszinre! Ha két diné is
all ott, valaszthatsz, melyikkel [épsz! A din6 akar egy masik diné mellé is Iéphet.
Tipp: Lépés el6tt nézd meg, hogy hova érdemes lépni, és melyik dinéval. Me-
lyik helyszin nincs még aktivdlva (lasd 2. pont), és van-e valamelyik dinéndl
olyan tdrgy, ami aktivalhatna azt?

2. Aktivald a helyszint, ha tudod!
Ellenérizd, hogy van-e olyan targy a dinénal, ami ehhez a hely-
szinhez tartozik (a targyszerzést lasd a 3. pontnal). Ha van, tedd
a helyszin kozepébe! Ha korabban mar aktivalva volt, és egy
Ujabb targyat hoztal, tedd ra a mar ott |1évé targyra.

3. Szerezz targyat! Probalj meg visszaemlékezni, kit vagy mit rejt a képpel
lefelé forditott targy a helyszin tetejénél (ahova a dindval l1éptél), és nevezd meg!
Ha bizonytalan vagy, a segitséglapkdkkal kérhetsz segitséget (Idsd a ,SEGITSE-
GEKET” a kovetkezé oldalon).

e Ha eltalaltad, tedd a targyat a din6 gydijt6lapjara! Figyelem, csak 4 fér el!

Ha egy otodiket kell felvenned, a mar nalad lévék kozul egyet ki kell dobnod a
jatékbol (tedd a dobozba)!

Ha a frissen felvett targy pont ehhez a helyszinhez illik, ne a gydijtdlapra
tedd, hanem a helyszinre, azonnal aktivalva azt. Ezutan hlzz egy Uj targyat
a kupacbol, és meséld bele az aktualis helyszinbe,
majd illeszd képpel lefelé a helyszin tetejéhez.

e Ha nem tudtad, mi van a lapkan, akkor sajnos most
nem szereztél (] targyat, csak egy kaoszkockat, amit
ra kell tenned a dinéd gytijtélapjara.
Memorizald Gjra a targyat, hogy legkdzelebb emlé-
kezz ra, majd forditsd vissza képpel lefelé.

Ezutan a téled balra iil6 jatékos kore jon, és igy tovabb.
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SEGITSEGEK

A vulkan alapjat alkoto6 4 segitséglapka akkor hasznos, ha elfelejtettétek az adott
helyszinen Iévé targyat, vagy elhagyott titeket a szerencse, és sehogy sem sikerdl
eljutnotok egy adott helyszinre. Az egyik segitséggel egy
jatékostarsatok elmutogathatja (@), a masikkal szavak-
kal korilirhatja (€9), a harmadikkal az ujjaval az asztalra
rajzolhatja a megoldast (€9). A negyedik segitséglapkaval
tetszéleges irdnyba fordithatjatok a porgettydit (€9).

A segitség felhasznalasa mindig kozos dontés legyen!

Ha barmelyik segitséget elhasznaltatok, forditsatok le az
ezt jelz6 lapkat (akar valéban segitett, akar nem)! A jaték
soran mindegyiket csak egyszer hasznalhatjatok, kivéve,
ha egy mar aktivalt helyszinre még 2 odatartozo6 targyat
sikerul gy(ljtenetek (tehat 6sszesen 3-at). Ebben az eset-
ben egy tetszbleges segitséget visszafordithattok.

Tipp: kisebbeknek barmennyiszer lehet segiteni.

A JATEK VEGE

Ha valamelyik dinéra felkeriil a 3. kdoszkocka, vagy az utolsé kaoszkockat is lete-
szitek, vagy Uj targyat kéne egy helyszinhez adni, de mar kidrult a targyak kupaca,
a jatéknak azonnal vége, vesztettetek.

Ha sikerul egy odailld targgyal az utolsé helyszint is aktivalni, a jaték azonnal véget
ér. Gratulalunk, nyertetek!
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JATEK PROFIKNAK - ZABOLATLAN DINOK

Ha mar jol megy a jaték, és szeretnétek még tobb kihivast, akkor jatszhattok
8 helyszinnel, és az eredeti jatékot az alabbi szabalyokkal egészitsétek ki a
rendrakas fazisban: ;

Ha Nyamm-mal olyan helyszinre I1éptek, ahol a leforditott
targy étel vagy ital ( ® ikonnal jeldlt targy), akkor akar em-
lékszik ra, akar nem, felforditaskor megeszi. Ebben az esetben
ezt a targyat elvesztettétek, dobjatok ki a jatékbdl, helyére
pedig egy Uj targyat meséljetek bele a helyszinkorongba.

Ha Trikoval olyan helyszinre léptek, ahol a leforditott targy
egy konyv, jegyzetflizet, Gjsag stb. (<= ikonnal jelolt targy),
akkor akar emlékszik ra, akar nem, felforditaskor lefekszik, és
olvasgatni, irogatni kezd. Fektessétek le a babujat, a targyat
pedig hagyjatok képpel felfelé! Csak akkor fog tudniinnen
tovabbmenni,

e ha valamelyik diné mellé I1ép — az Uj jovevény ekkor
a <= ikonu targyat a sajat gytjt6lapjara teszi;

e vagy ha felé fordul a porgettyli — ekkor Trik6 raeszmél, hogy nem veszteget-
heti tovabb az idejét.
A targyat a sajat gytijtélapjara teszi.

Barmelyik eset utan Trikd babujat allitsatok fel (ezutan Gjra szabadon léphet),
és meséljetek bele egy Uj targyat a helyszinbe.

Ha Regina és Nyamm a jaték soran barmikor k6zos hely-
szinre kerll, 6sszevesznek, és valogatott sértéseket illetve
targyakat ,vagnak egymas fejéhez". Emiatt a gydjtélapju-
kon lévé Gsszes targy visszahullik a targyak kupacaba.




TARGYAK LISTAJA

Minden helyszinhez 6-6 targy tartozik. A targyak hattérszine megegyezik
annak a helyszinnek a kozepének a szinével, amelyhez tartoznak.

Artur kiraly

udvara: Budapest: Hold:

-kard -macska - turmix

- cimer - szoknya -naptej

- tintatarto ladtollal - vattacukor -NASA kézikdnyv
- kockajaték - ceruzak+radir - szkafander

- korona -iskolataska - holdkomp

-sonka - mobiltelefon -amerikai zaszl6

Honfoglalas: Kréta: Viking falu:*:

-nyereg - polipos vaza - viking sisak

-kirt - kosar narancs - kerek pajzs

-csodaszarvas - siraly -harci fejsze
amulett - pergamen - siilt hal

-tegez+nyilak - babérkoszoru - halaszhalo

- turul - gombolyag -hollé

- sajt

Akkor is tudtok jatszani a jatékkal, ha nem olvastatok a konyveket, de ha kivancsiak vagytok
rajuk, keressétek ket itt: www.pagony.hu!
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