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3.	 Recogida de piedras centelleantes 
Puedes comenzar tú: 
Mira el color de tu ficha-piedra. Recoge todas las piedras brillantes de este color que haya en  
el tablero (si sois dos jugadores, puedes coger las piedras correspondientes a tus dos colores) y  
colócalas en la cueva detrás de tu chico-dragón. Si no hay piedras brillantes de tu color, acabarás  
esta ronda con las manos vacías. A continuación, 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 podrán ser barridas  
hasta los agujeros de la cueva de papá-dragón.
Pasa a papá-dragón al jugador de tu derecha. Con ello, empieza una nueva ronda.

Finalización del juego
El juego termina tan pronto como se extraiga el último anillo de hielo del tablero. Terminad la  
ronda y recoged las piedras brillantes que no estén encima de la ficha-hielo, atendiendo a las  
fichas-piedra que habéis elegido.
Ahora, mirad quién ha ganado. Para ello, levantad el tablero y contad las piedras brillantes que  
haya en las cuevas de los chicos-dragón. El chico-dragón (es decir, el jugador) que disponga del  
mayor número de fichas piedra, ganará el juego.
Si aún os cuesta un poco contar, colocad vuestras piedras brillantes en filas y ganará el jugador  
con la fila más larga.  

	 Pero, no debéis olvidar que el vencedor secreto  
	 es papá-dragón, porque únicamente con su bocanada  
	 de fuego puede recuperarse el tesoro brillante. 
 

Variante para los jugadores más jóvenes
Al principio del juego, se colocan las fichas-piedra boca abajo, cada jugador coge una y la  
coloca boca arriba delante de él. Esta ficha valdrá para el resto del juego, por lo que no se  
tendrá que elegir una nueva al principio de cada ronda.

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

	 Nota para chicos-dragón 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 volverá a colocar sobre la columna.  
	 Si introduces en un agujero por error una piedra centelleante de un contrincante, le  
	 regalarás una de las tuyas como compensación.
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Il tesoro sfavillante 

Un avvincente gioco di raccolta per 2-4 giocatori a partire da 5 anni.

 
Autore:	 Lena & Günter Burkhardt
Illustrazioni:	 Daniel Döbner 
Editoriale:	 Antje Gleichmann
Durata del gioco:	 circa 15 minuti

 
Durante una delle loro scorribande, i draghetti Mira, Feo, Luna e Diego scoprono  
uno straordinario tesoro sfavillante: una colonna di ghiaccio che custodisce al suo  
interno delle pietre luccicanti. Vorrebbero tanto portare il tesoro nelle loro tane.  
Purtroppo però, la colonna di ghiaccio è troppo pesante. C'è solo una soluzione:  
farla sciogliere. Però non è così semplice sputare il fuoco necessario: riescono a fare  
uscire solo aria calda. Così i quattro draghetti hanno un'idea: vanno a chiedere aiuto  
al loro papà.
Ed è fatta! Grazie al respiro infuocato del papà, la colonna inizia a sciogliersi, mentre  
le pietre luccicante cadono giù un po' alla volta. Ben presto i draghetti raccolgono i  
tesori preziosi e li portano nelle loro tane. Con un po' di fortuna anche papà drago  
riesce a prendere delle pietre luccicanti!
Alla fine, quale draghetto avrà raccolto più pietre luccicanti da portare nella sua tana? 

Dotazione del gioco

 

papà drago

		 fondo della scatola  
		 con 4 pareti divisorie

	 9	anelli di  
		 ghiaccio

	 1	dischetto lastrone  
		 di ghiaccio

90 pietre luccicanti (5 colori 
diversi, 18 pietre per colore)

	 4	draghetti

tabellone  
di gioco

	 5	tessere delle  
		 pietre luccicanti

3.	 Recogida de piedras centelleantes 
Puedes comenzar tú: 
Mira el color de tu ficha-piedra. Recoge todas las piedras brillantes de este color que haya en  
el tablero (si sois dos jugadores, puedes coger las piedras correspondientes a tus dos colores) y  
colócalas en la cueva detrás de tu chico-dragón. Si no hay piedras brillantes de tu color, acabarás  
esta ronda con las manos vacías. A continuación, 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 podrán ser barridas  
hasta los agujeros de la cueva de papá-dragón.
Pasa a papá-dragón al jugador de tu derecha. Con ello, empieza una nueva ronda.

Finalización del juego
El juego termina tan pronto como se extraiga el último anillo de hielo del tablero. Terminad la  
ronda y recoged las piedras brillantes que no estén encima de la ficha-hielo, atendiendo a las  
fichas-piedra que habéis elegido.
Ahora, mirad quién ha ganado. Para ello, levantad el tablero y contad las piedras brillantes que  
haya en las cuevas de los chicos-dragón. El chico-dragón (es decir, el jugador) que disponga del  
mayor número de fichas piedra, ganará el juego.
Si aún os cuesta un poco contar, colocad vuestras piedras brillantes en filas y ganará el jugador  
con la fila más larga.  

	 Pero, no debéis olvidar que el vencedor secreto  
	 es papá-dragón, porque únicamente con su bocanada  
	 de fuego puede recuperarse el tesoro brillante. 
 

Variante para los jugadores más jóvenes
Al principio del juego, se colocan las fichas-piedra boca abajo, cada jugador coge una y la  
coloca boca arriba delante de él. Esta ficha valdrá para el resto del juego, por lo que no se  
tendrá que elegir una nueva al principio de cada ronda.

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

	 Nota para chicos-dragón 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 volverá a colocar sobre la columna.  
	 Si introduces en un agujero por error una piedra centelleante de un contrincante, le  
	 regalarás una de las tuyas como compensación.
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Prima di giocare per la prima volta
posizionate il fondo della scatola vuoto al centro del  
tavolo. Prendete le quattro pareti divisorie, unitele  
come mostrato in figura e mettete la griglia così  
formata sul fondo della scatola.

	 Consiglio: Alla fine del gioco potete lasciare le pareti  
	 divisorie così unite nel fondo della scatola. Distribuite  
	 il materiale di gioco negli scomparti e posizionatevi  
	 sopra il tabellone di gioco e le istruzioni.
 
Togliere con cautela i pezzi di cartone dal pannello. I bordi non servono più e  
possono essere gettati via.

Preparazione del gioco
Fatevi aiutare da un adulto nella costruzione del gioco.

Posizionate il tabellone di gioco  
sulla griglia che si trova sul fondo  
della scatola.  

Posizionate il dischetto  
lastrone di ghiaccio  
sul segno al centro del  
tabellone di gioco. 
 
 
 

 
 

Se giocate in due o in quattro,  
impilate sulla tessera del lastrone  
di ghiaccio 8 anelli di ghiaccio, formando  
così una colonna di ghiaccio. Se giocate in 
tre, impilate tutti e 9 gli anelli di ghiaccio.  

Riempite con attenzione la colonna di ghiaccio con le pietre luccicanti. 
 
	 Consiglio: per evitare che le pietre vi cadano nei buchi del tabellone di gioco,  
	 potete prima coprirli con 3 tessere delle pietre a piacere. Terminata l'operazione  
	 di riempimento, togliete le tessere delle pietre. 
 
Inserite le pietre luccicanti in eccesso, che non stanno nella colonna di ghiaccio, all'interno 
dei buchi del tabellone di gioco. 

Ciascuno sceglie un draghetto e lo infila  
nella fessura del proprio angolo di tabellone.  
Se siete meno di 4 giocatori, posizionate  
i draghetti rimasti nelle fessure degli angoli 
rimasti vuoti.

Tenete pronti il papà drago  
e le tessere delle pietre  
luccicanti.
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Svolgimento del gioco
Si gioca a turno in senso orario. Inizia il giocatore più coraggioso. Metti papà drago davanti  
a te. In questo giro puoi "sputare il fuoco". Ogni giro è suddiviso come segue:
 
	 1.	 Scegliere le tessere delle pietre luccicanti
	 2.	 Sollevare l'anello di ghiaccio
	 3.	 Distribuire le pietre luccicanti

1.	 Scegliere le tessere delle pietre luccicanti   
Se giocate in tre o in quattro:
il giocatore alla tua sinistra sceglie per primo una delle tessere delle pietre luccicanti e la 
posiziona scoperta davanti a sé. Seguono gli altri giocatori in senso orario. Tu sarai l'ultimo  
a prendere una tessera delle pietre luccicanti. Le tessere rimanenti restano dove sono.  
 
Se siete solo in due a giocare:
il tuo avversario sarà il primo a scegliere una tessera delle pietre luccicanti e a disporla  
scoperta davanti a sé. Quindi sarai tu a sceglierne una a posizionarla scoperta davanti a te. 
Quindi l'avversario prenderà una seconda tessera delle pietre e tu farai altrettanto. 
 
	 Avvertenza: osservate con attenzione la colonna di ghiaccio. Il giocatore che ha il  
	 papà drago farà "sciogliere" l'anello di ghiaccio situato più in alto, cioè lo toglierà con  
	 attenzione dalla colonna. Scegliete la tessera corrispondente al colore delle pietre luccicanti  
	 che secondo voi in questo giro cadranno più copiosamente dalla colonna di ghiaccio. 

2.	 Sollevare l'anello di ghiaccio 
Togli ora l'anello di ghiaccio situato più in alto. Le pietre  
luccicanti cadranno giù.
 
Si applicano le seguenti regole dei draghi:
•	 per togliere l'anello di ghiaccio puoi usare una o due mani.
•	 Le tue dita possono toccare solo l'anello situato più in alto.  
	 Mentre togli l'anello, le tue dita possono anche toccare  
	 qualche singola pietra. 
•	 Le pietre luccicanti che stanno sull’anello di ghiaccio superiore  
	 le puoi far rimanere sulla torre oppure lasciar cadere giù. 

Puoi cercare di giocare seguendo una strategia: togli l'anello di ghiaccio con attenzione,  
facendo in modo che cada il minor numero possibile di pietre luccicanti buone per i tuoi  
avversari. In ogni caso dovrai rispettare le regole dei draghi. 
A volte può capitare che le pietre luccicanti cadano nei buchi del tabellone di gioco, andando  
così a finire nella tana grande del papà drago.
L'anello di ghiaccio viene quindi eliminato dal gioco. 
 
 

Ciascuno sceglie un draghetto e lo infila  
nella fessura del proprio angolo di tabellone.  
Se siete meno di 4 giocatori, posizionate  
i draghetti rimasti nelle fessure degli angoli 
rimasti vuoti.

Tenete pronti il papà drago  
e le tessere delle pietre  
luccicanti.
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3.	 Distribuire le pietre luccicanti 
Puoi cominciare: guarda il colore della tua tessera delle pietre luccicanti. Prendi tutte le pietre di  
questo colore dal tabellone di gioco (se giocate in due puoi prendere tutte le pietre corrispondenti  
ai colori delle due tessere scelte). Infila le pietre nella tana dietro al tuo draghetto. Se non ci sono  
pietre luccicanti del tuo colore sul tabellone di gioco, per questo giro resterai a mani vuote. Il turno  
passa agli altri giocatori in senso orario, che dovranno raccogliere le loro pietre luccicanti.  
Le pietre rimaste sul tabellone di gioco dopo la distribuzione devono essere spinte all'interno dei  
fori della tana del papà drago.
Passa il papà drago al prossimo giocatore in senso orario. Si inizia quindi un nuovo giro.

Fine del gioco
il gioco si conclude non appena viene eliminato dal tabellone di gioco l'ultimo anello di ghiaccio.  
Portate a termine il giro e distribuite le pietre luccicanti che non si trovino sul dischetto lastrone  
di ghiaccio, basandovi sempre sulle vostre tessere delle pietre.
Ora controllate chi ha vinto. Per farlo, sollevate il tabellone di gioco e contate le pietre luccicanti 
all'interno delle tane dei draghetti. Vince il draghetto, e il giocatore, che ha raccolto più pietre  
luccicanti. 
Se fate ancora fatica a contare, disponete le pietre luccicanti raccolte in una fila. Il giocatore con  
la fila più lunga vince.  

	 Tuttavia, il vincitore segreto è e rimane il papà drago,  
	 perché solo grazie al suo respiro infuocato è stato possibile  
	 entrare in possesso di questo tesoro sfavillante. 

Variante per i giocatori più piccoli
All'inizio del gioco si coprono le tessere delle pietre luccicanti. Ogni giocatore può scegliere  
una tessera delle pietre luccicanti e disporla scoperta davanti a sé. Questa tessera rimarrà per  
tutta la durata del gioco. Quindi non si dovrà scegliere una tessera nuova prima di ogni giro.

Variante per giocatori in incognito
Prima di ogni giro ogni giocatore sceglie a turno, e senza farla vedere agli altri, una tessera  
delle pietre luccicanti coperta. In questo modo si scoprirà soltanto al momento della distribuzione  
quale colore riceverà ogni giocatore.  
 

	 Avvertenze per i draghetti particolarmente maldestri   
	 Se, durante la distribuzione delle pietre luccicanti o tra un giro e l'altro, alcune delle pietre  
	 dovessero cadere inavvertitamente dalla colonna di ghiaccio sul tabellone di gioco, potete  
	 rimetterle nuovamente sulla colonna. Se fai cadere inavvertitamente una delle pietre  
	 luccicanti del tuo avversario in uno dei buchi del tabellone di gioco, dovrai risarcirlo  
	 regalandogli una delle tue pietre.
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3.	 Distribuire le pietre luccicanti 
Puoi cominciare: guarda il colore della tua tessera delle pietre luccicanti. Prendi tutte le pietre di  
questo colore dal tabellone di gioco (se giocate in due puoi prendere tutte le pietre corrispondenti  
ai colori delle due tessere scelte). Infila le pietre nella tana dietro al tuo draghetto. Se non ci sono  
pietre luccicanti del tuo colore sul tabellone di gioco, per questo giro resterai a mani vuote. Il turno  
passa agli altri giocatori in senso orario, che dovranno raccogliere le loro pietre luccicanti.  
Le pietre rimaste sul tabellone di gioco dopo la distribuzione devono essere spinte all'interno dei  
fori della tana del papà drago.
Passa il papà drago al prossimo giocatore in senso orario. Si inizia quindi un nuovo giro.

Fine del gioco
il gioco si conclude non appena viene eliminato dal tabellone di gioco l'ultimo anello di ghiaccio.  
Portate a termine il giro e distribuite le pietre luccicanti che non si trovino sul dischetto lastrone  
di ghiaccio, basandovi sempre sulle vostre tessere delle pietre.
Ora controllate chi ha vinto. Per farlo, sollevate il tabellone di gioco e contate le pietre luccicanti 
all'interno delle tane dei draghetti. Vince il draghetto, e il giocatore, che ha raccolto più pietre  
luccicanti. 
Se fate ancora fatica a contare, disponete le pietre luccicanti raccolte in una fila. Il giocatore con  
la fila più lunga vince.  

	 Tuttavia, il vincitore segreto è e rimane il papà drago,  
	 perché solo grazie al suo respiro infuocato è stato possibile  
	 entrare in possesso di questo tesoro sfavillante. 

Variante per i giocatori più piccoli
All'inizio del gioco si coprono le tessere delle pietre luccicanti. Ogni giocatore può scegliere  
una tessera delle pietre luccicanti e disporla scoperta davanti a sé. Questa tessera rimarrà per  
tutta la durata del gioco. Quindi non si dovrà scegliere una tessera nuova prima di ogni giro.

Variante per giocatori in incognito
Prima di ogni giro ogni giocatore sceglie a turno, e senza farla vedere agli altri, una tessera  
delle pietre luccicanti coperta. In questo modo si scoprirà soltanto al momento della distribuzione  
quale colore riceverà ogni giocatore.  
 

	 Avvertenze per i draghetti particolarmente maldestri   
	 Se, durante la distribuzione delle pietre luccicanti o tra un giro e l'altro, alcune delle pietre  
	 dovessero cadere inavvertitamente dalla colonna di ghiaccio sul tabellone di gioco, potete  
	 rimetterle nuovamente sulla colonna. Se fai cadere inavvertitamente una delle pietre  
	 luccicanti del tuo avversario in uno dei buchi del tabellone di gioco, dovrai risarcirlo  
	 regalandogli una delle tue pietre.

Liebe Kinder, liebe Eltern,
unter www.haba.de/Ersatzteile können Sie ganz einfach nachfragen,  
ob ein verlorengegangenes Teil des Spielmaterials noch lieferbar ist.
 

Dear Children and Parents,
At www.haba.de/Ersatzteile it‘s easy to ask whether a missing part  
of a toy or game can still be delivered.

Chers enfants, chers parents,
Vous pouvez demander tout simplement si la pièce de jeu que vous avez perdue  
est encore disponible sur www.haba.fr dans la partie Pièces détachées.

Geachte ouders, lieve kinderen
via www.haba.de/Ersatzteile kunt u heel eenvoudig navragen of  
kwijtgeraakte delen van het spelmateriaal nog kunnen worden nabesteld.

Queridas familias:
en www.haba.de/Ersatzteile podéis ver si todavía disponemos  
de una pieza de juego que se haya perdido.

Cari bambini e cari genitori,
sul sito www.haba.de/Ersatzteile (ricambi) potete informarvi  
se un pezzo mancante del gioco è ancora disponibile.
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Small parts. Not for  
children under 3 years.
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