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Hegeduis Csaba jatéka Berg Judit meséje alapjan
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Szia!l Emlékszel még ram? A nevem Triko. Triceratopsz vagyok
a zsirkréta korbol.

Ez itt Nyamm. Tirex. Ha nem vigydzol, megharap. En vigydzok,
de néha még igy is megharap. Persze csak viccbol. Nyamm a bara-
tom. Nyamm nagyon pici. Akkora, mint egy mobiltelefon. Az anyu-
kaja a nagy tirextojasok mellé egy picit is tojt. Akkorat, mint egy
tyukeojas. Ebbol bujt ki Nyamm.

En szép nagynak sziilettem, de véletlentil megettem egy bogyot,
amitol... picit osszementem. Vagyis nagyon. Akkora lettem, mint
Nyamm. Ha kinevetsz, megszurlak! A zsirkréta korban egy szita-
koto elarulta nekiink, hogy a vulkan teljesiteni tudja egy kivansa-
gunkat. Csak bele kell nézni a kraterbe, és hangosan kimondani, mit
szeretnénk. Gondolhatod: mi nagyok akartunk lenni.

Felmasztunk a kraterhez, és mar pont mondani akartuk, hogy
»LEGYUNK NAGYOK!”, mikor a vulkan kitort. Nyamm pedig
jjedtében azt kidlotta: ,, TUNFUNK INNEN!”

Eltiintiink. Azota bolyongunk a vilagban, és egy csomo kalan-
dunk volt mar! Tarts veliink!

Berg Judit: Két kis din6 Budapesten

20—40 perc =10 oy



Hateves kortol

A JATEK CELJA

Vezessétek a két kis dinot korrol-korra, hogy kalandos utjuk vé-
gén megpihenhessenek. De vigyazzatok, mert sok veszély lesel-
kedik rajuk! Ha ligyesen taktikaztok, és leelozitek ellenségeiket,
megnyeritek a jatékot.

A JATEK TARTOZEKAI

* tabla

* 52 db mezodlapka (narancssarga, sarga, rozsaszin, zold)
* 5 db fafigura

* 5 db hatoldalu kocka

* 6 db vulkanlapka

» matricalap a kockak és a babuk felmatricazasahoz

ELEMEK BEMUTATASA

TABLA

A tabla 4 koron at vezeti a két kis dinodt: a zsirkréta koron,
a mai Budapesten, a kozépkoron ¢s az 0kori Krétan keresztiil.
Minden kor végén egy nagy vulkan fogadja oket, amelyen at
a kovetkez6 korba repiilhetnek, illetve a végén célba érhetnek.

MEZOLAPKAK

Lehetnek pozitiv (z6ld keretes) vagy negativ tartalmuak (piros
keretes). Pozitivak a zsirkréta korban a szitakoto és a ragdzo
dind, a mai korban a vattacukor és a csoki, a kozépkorban
a sipka €s a napolyi, az 6korban a sz010 és a fonal. Negativak a
raptor, a macska, a lovag és a bikafeji ember.

BABUK

Az elso jaték elott matricazzatok fel a babukat!

A dinoval vannak a jatékosok: egy k6zos babuval lépliink mind-
annyian.

A raptor, a macska, a lovag és a Minotaurusz az ellenségeink,
Oket kell legyozni.

DOBOKOCKAK
A dobozban 5 db dobokockat talaltok. Ezeket matricazzatok
fel az alabbiak szerint.

3 darab kockat igy:
1 raptorkarom

1 cukorka O o R e o >
1 gyik

2 tappancs
és 1 oldal iresen marad

o

2 darab kockat pedig igy:
2 raptorkarom

1 cukorka O O pod g
1 gyik -

1 tappancs
és 1 oldal tiresen marad

KEZDODHET A JATEK!

A JATEK MENETE

Elo6szor is tegyétek a jatéktablat az asztal kdzepére, hogy min-
denki kényelmesen elérje, és jol lassa. Képpel lefelé keverjétek
meg a mezolapkakat, és szintén képpel lefelé helyezzétek azokat
a tablara a kijelolt helyekre: a megfeleld szint lapkakat a meg-



felel6 szint labnyomokra tegyétek. Kétféle kiosztasban helyez-
hetjiik fel a lapkakat: vagy 8 pozitivat és 4 negativat helyezlink
el minden korban, vagy 7 pozitivat és 5 negativat. Ebben az
esetben a jaték sokkal nehezebb! A 4 vulkant korbevevo ke-
retbe pedig egy-egy vulkanos lapkat tegyetek szammal felfelé.

A Start mezore tegyétek fel a vulkanlapka mellé a raptort és
a két kis dino figurat. Az elsoé vulkanra tegyétek fel a vicsorgod
macskat, a masodikra a lovagot, a harmadikra a Minotauruszt.

DOBAS
A kezdo jatékos dob mind az 5 kockaval. A célja: minél tébb cu-
korkat és tappancsot, ¢s minél kevesebb raptorkarmot gytjteni.

A kockakkal haromszor dobhat egy jatékos, az alabbi szaba-
lyok szerint:

Ha raptorkarmot dob, azt félre kell tenni. A karmokat akkor
dobhatja ujra, ha valamelyik dobasakor gyikot is dobott. Min-
den karomhoz sziikséges egy gyik. A harmadik dobas utan nem
lehet a gyikkal sem ujradobni.

Ha cukorkat dob, azt félreteheti, és a harom dobas utan sem-
legesiti vele a raptorkarmot. (1 cukorka 1 karmot semlegesit.)
A dinotappancs barmikor megtarthaté vagy ujradobhato.

Az tires oldal semmit nem ér, barmikor ujradobhato.

Fontos! Minden jatékos a sajat korében haromszor dobhat
a kockakkal, de legalabb egyszer kotelezd dobnia.

A DOBASOK KIERTEKELESE

A raptorkarmok hatarozzak meg, mennyit kell 1épni az ellensé-
ges figuraval. Mindig az ellenség figurat kell elsoként mozgatni.
Ha olyan mezore érkezne az ellenség, ahol a dino all, akkor az
elotte 1évo mezore kell 1éptetni. A tappancsok hatarozzak meg,
mennyit lehet maximum lépni a dind figuraval. Minimum egy
mezOt, maximum annyit lehet 1épni vele, ahany tappancsot do-
bott a jatékos. Olyan mezore nem érkezhet meg, ahol az ellen-
sége tartdozkodik.

PELDA:
Anett els6 dobasa:
2 raptorkarom, 1 iires, 1 gyik és 1 tappancs.

) @

Az egyik raptorkarmot félre kell tenni, a masikkal Gjra dob-
hat, mivel dobott egy gyikot mellé. A tappancsot is félreteszi,
majd a maradék harom kockaval megint dob.

S

Masodik dobasanak eredménye:
1 tappancs és 2 tres.

S

o

A tappancsot szintén félreteszi, és a két tiressel ujradob.

5

o

Harmadik dobasa:
1 tappancs ¢s egy cukorka.
' poA

o

Végiil van 1 cukorkaja, 1 raptorkarma és 3 tappancsa.

OIS
I/ﬂh

AT
. "



Mivel a cukorka a dobassorozat utan semlegesiti a raptorkar-
mot, ezért azzal nem kell 1épni. A dinoval 3 mezot 1éphetiink
elOre.

Fontos! Az ellenség Iépéseit kotelezo lelépni, mig a kis dinokét
nem kotelez6. Barmelyik mezon megallhatunk, de legalabb egy
mezOonyit mozogni kell a kis dinokkal.

Miutan leléptiik a figurakkal a dobasnak megfelel6 mezoket,
megforditjuk az ellenség alatti lapkat, ami a jaték végéig igy
marad. Ahol a din6é megall, az azzal szomszédos mezokon fel-
forditjuk a lapkakat, és a jatékosok megprobaljak megjegyezni,
melyiken mit lattak. Ezutdn vissza kell forditani a lapkakat.

Fontos! Az ellenfél alatti lapkat nem lehet visszaforditani, az
a jaték végeéig képpel felfelé marad. Még akkor is, amikor a kis
dinok az ellenfél elé vagy mogé 1épve azt megfordithatnak.

Ezutan a balra kovetkezo jatékos kore jon, és igy tovabb, mig
el nem érnek a dindk a vulkanhoz.

AVULKAN
Amint a vulkanhoz érnek a kis dindk, ott meg kell allniuk. Ha
az ellenfeliik megel6zte oket, vesztettek.

Ha elotte értek be, a kovetkezoket kell tennitik:

Ha 0Ok értek oda elsdnek és nem az ellenségiik, akkor annyi
leforditott mezolapkat vehetnek el a tablardl, ahany mezo ta-
volsagra van az ellenség a vulkantol. Ezek kozott annyi pozitiv
(zold keretes) lapkanak kell lennie, amennyit a vulkan mutat.
Ez lehet 3, 4 vagy 5 darab.

Ha kevesebb pozitiv lapkat tudnak felforditani, mint
amennyit a vulkan mutat, akkor a jatékosok és a két kis
dino elvesztették a jatékot.

Amennyiben sikeriilt teljesiteni a feladatot, a jaték folytatddik,
és a kovetkezo korszakban kell versengeni a kovetkezo ellenfél-
lel. Minden korszakban a vulkan altal mutatott szamu pozitiv
lapokat kell megmutatni, hogy tovabb mehessenek a dinok.

5 lépés = 5 lapkat
fordithatunk fel az =~ = ---\\L
adott korbol i3 J/J
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4-es van a vulkanlapkan, ezért 4 jonak (z6ldnek) kell lennie
az 5 felforditott mezolapka kozott, hogy a vulkan
tovabb engedjen.

A JATEK VEGE
Ha a keét kis din6 elsoként ér be az utolso vulkanhoz, €s teljesi-
tette az utolso vulkan kérését is, akkor a jatékosok megnyerték
a jatékot!

Ha valamelyik korszak vulkanjahoz az ellenséges figura ér
be elobb, vagy a dinok nem tudtak teljesiteni a vulkan kérését,
akkor a jatékosok elveszitik a jatékot.

JATEKVARIACIO KISEBBEKNEK

Az elokésziiletek megegyeznek az alapjatékéval, am itt a négy
ellenséges figura koziil egyet valasszatok! Most csak ¢ fog tite-
ket ild6zni az egész jaték soran.




DOBAS

A soron kovetkezo jatékos dob az 5 kockaval, de most csak
a raptorkarmokat ¢€s a tappancsokat teszi félre. A tobbi kocka-
val ujra dob, egészen addig, amig minden kockan raptorkarom
vagy tappancs nem lesz.

LEPES

Ezutan lelépi az Osszes 1épést: el0szOr az ellenséggel, aztan
a dindkkal. Amelyik lapkara az ellenség 1épett, azt fel kell fordi-
tani, és felforditva hagyni. Ahova a dindk 1éptek, az azzal szom-
szédos lapkakat megnézhetjiik, majd visszafordithatjuk.

AVULKAN

Amint elérik a vulkant, a dino figuraval meg kell allni. Annyi
lapkat kell felvennitik a jatékosoknak, amennyit a vulkan mutat.
A lényeg az, hogy tObb vagy ugyanannyi pozitiv lapkat talaljanak,
mint negativot.

Ha kevesebb a pozitiv, akkor az ellenfél figurajat annyi mezo6-
vel léptetjik elore, amennyit a vulkan mutat. O ennyi elonnyel
folytatja elleniink a jatékot.

Ha t6bb a pozitiv, akkor a jaték folytatodik a megszokott
szabalyok szerint.

Példa: Erik belépteti a dino figurat a vulkanra. A vulkanlapka
4-et mutat, ezért 4 lapkat vehetnek fel a jatékosok. Ezek koziil
3 pozitiv és 1 negativ lapka van, ezért a vulkanrél folytatjak
a jatékot. A kovetkezo vulkanra Moni lépteti be a dind figurat,
¢s 3-as szam van rajta. Felforditanak 3 lapkat, de azokon 2 ne-
gativ és egy pozitiv lapka van. Ezért az ellenségiik 3 mezovel
eloreléphet.

A JATEK VEGE
A jaték akkor ér véget, ha a dino vagy az ellenséges figura beér
az utolsé vulkanhoz.

Ha a din¢ ért be eldbb, akkor a jatékosok nyertek, ha az el-
lenség, akkor veszitettek.

JO JATEKOT!



