A jaték vége Kis varazslo - Kleine Magier

a jaték vége=Merlin A jaték véget ér, amint Merlin eléri a célmezdt (a fennmarado [épése-
elért a célhozvagy az ket nem kell lelépni) vagy az 6sszes csillag ki lett osztva a jatékosoknak.
oOsszes csillag Szamoljatok meg a csillagjaitokat! A legtdbb csillaggal rendelkezd Erdekes, csavaros memoriajaték 24 jatékos részére,
elfogyott; legtobb jatékos nyeri meg a jatékot. Egyenléség esetén osztoztok 4-99 éves korig.
csillag=nyertes a gybzelmen. Tartalmaz egy magikus, mesteri jatékverziot sl
Szerzék: Stine &Kis
Jatékverzio: Magikusan mesteri lllusztracio: Antje Flad
A jaték az alapjaték szabdlyai szerint halad, kivéve egyetlen szabalyt: a Jatékids: 15 perc

jaték elején, egy fogaskeréken csak azonos szin( stivegekkel fedjétek le
az allatlapkékat.

Z(rzavar van Simsalabim vérosaban, Csodaorszag févarosdban! A hires
Merlin eljétt a vérosba, hogy tesztelje a magustanoncok tudasat.
Csodaorszag 6sszes magustanoncat a varos falain kivil gyUjtotte
6ssze. Mindannyian meg vannak illetédve, és kdztik vagy Te is! Képes
leszel megoldani Merlin feladatait, hogy ezaltal hires varazslova valj?

Ne jojj zavarba a nagy magus jelenlététdl amikor — egy pillanat alatt —
megmozdit mindent, és a fold elkezd forogni.

A szerzokrol

A jaték tartalma

Christine Basler és Alix-Kis Bouguerra 10 évvel ezel6tt, Parizsban 1 jatéktabla
talalkoztak fényképdizajneri és illusztratori munkajuk kapcsan, azota 3 fogaskerék
egy csapatként dolgoznak. 2008-ban koltdztek Németorszagba, 1 varazslatos Merlin-figura
Mdinchen kézelébe, gyermekeikkel egytitt, akikkel szabadidejikben 1 vardzspalca (magneses)
sajat jatékaikat tesztelik. Otlettk, hogy tarsasjatékokat fejlesszenek a 9 vardzsldsiiveg
legkisebb gyermekek széamara, ad életiiknek egy bizonyos alaphangu- 9 4llatlapka
latot. A Little Magicians jatékuk az elsé, amelyet a HABA kiadott. 26 csillag
1 dobdkocka

Az illusztrator

) i . jatékszabaly
Antje Flad Merseburgban sziletett. Egyetemi
tanulmanyait a Burg Giebichenstein Egyetem A jatékrol
Mdvészet és Dizajn szakan végezte el. Diplomdja A kilenc varazslosiiveg alatt éllatkak bujtak meg. Merlin kijeloli
, megszerzese utan kLﬂ'OQbOZQJatekOk?t |||usztra|t,, ) szamodra, hogy melyik llatot kell megidézned. Ha meg tudod
- ﬁfufft'%?é?t;éﬁ?gé/e\/lkelidﬁ(;lj:| lPSHi]IiZQpS Setffssezralﬁwak;jeunszé(l) jegyezni, hogy az allatod melyik stiveg alatt bujt meg, a jutalmad egy
‘oease? it : ' - - csillag.
“ Tobbek kozott olyan jatékait illusztralta a HABA-nak,
mint a Threading Zoo és a Wiggling Cow. o De vigyazat! Ha siivegszimbolumot dobsz a kockéval, meg kell
gyujts minél t6bb forgatnod a fogaskereket, és ettél minden elkezd forogni, tobbek kozt
csillagot a stvegek is. A jaték célja minél tobb csillagot GsszegyUjteni.
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Elokésziletek

A jatéktablat tegyétek az asztal kdzepére. A fogaskereket helyezzétek
el a jatéktdblan taldlhatd lyukakba, ahogy az dbra is mutatja. Akkor
raktad le megfeleléen, ha egy fogaskerék mozgatésaval mindhdrom
kerék forogni kezd.

célmezé Y
startmezd

Figyelem:

A jaték elején az egyik fogaskeréken taldlhaté csillagszimbdlumnak
pontosan ott kell lennie, ahol a jatéktablan 1évé csillagszimbdlum is
van. Forgassatok el a fogaskereket a megfelel$ pozicidba.

Tegyétek Merlin figurdjat a startmezére. Készitsétek el a jatékhoz
sziikséges tobbi elemet is.

A jaték menete

A jaték az dramutato jarasanak irdnyaban halad. Aki legutoljara
almodott valamilyen vardzslatosat, az lehet a kezdéjatékos. Ha nem
tudtok megéllapodni, a legfiatalabb jatékos kezdhet, 6 lesz az elsé
magustanonc.

Valassz egy éllatlapkat, és nevezd meg a rajta lathato éllatot. Ezutan
helyezd el a fogaskerék barmelyik szabad mezé&jére, majd takard le egy
varazsléstiveggel.

Majd az dramutato jaradsanak irdnyaban a kovetkez6 jatékosra kerdl

a sor, ¢ is valaszthat egy allatlapkat, megnevezi, leteszi az egyik
jatékmezére, majd lefedi egy siiveggel. Ezt a folyamatot ismételjétek
addig, amig az 6sszes éllatlapkat le nem helyezitek és lefeditek
varazsléstiveggel.
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avardzsléstiveget

a keresett dllatot
taldltad=csillag
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csillag

Fontos:
Amikor lefedtek egy éllatlapkat, figyeljetek arra, hogy minden fogaske-
réken legyen egy piros, egy sarga és egy zold szinl vardzsléstveg.

Az elsé vardzsldtanonc vegye el a dobdkockat, és dobjon.
A dobas eredménye:

Kett6 vagy harom pont?
Merlin figurdjaval Iépj a dobds értékével megegyezé szamu
jatékmezot a nyil irdnyaba.

Merlin varazsszimboluma?

El6szor forgasd el valamelyik fogaskereket
Ovatosan egy keréknyit az dramutatd jardsanak
irdnyaba. Ezutan lépj Merlin figurdjaval egy
jatékmezot elére a nyil irdnyaba.

Amelyik jatékmezén megall Merlin, mutatja meg a jatékosnak, hogy
melyik allatot kell megtalalnia a sivegek alatt.

Vedd a kezedbe a vardzspalcat, és mond el a kdvetkezd vardzsigét:

»Varangytrutyi és csirkecomb...
Megidézem a hollét* a siiveg al6l”
(*vagy sdrkdnyt, nyulat, békdt, baglyot, macskdt — annak megfeleléen,
hogy mit mutat az a mezé, amelyiken a nagy mdgus dll)

Majd a vardzspdlca segitségével emeld fel
a fogaskerékrél a stiveget. Tartsd

a varazspalca ezlstszinG oldalat a kalap
csucséhoz, és emeld fel.

Melyik allatot sikeriilt megidézned?

Azt, amelyiket kerested? A vardzslatod sikertlt!
Jutalomként kapsz egy csillagot, amit letehetsz magad elé.

Nem a keresett allatot? Balszerencse! Tovabb kell még
fejlesztened a vardzstudoméanyodat, most jutalom nélkul
maradsz.

A vardzspalcardl vedd le a vardzsléstveget, és tedd vissza az éllatlapka-
ra. Ezutdn a soron kdvetkezé jatékos dobhat a kockaval.



