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Haba_1305886001 Zmajska Predstava

Legendarna strateska igra za 2—4 igralce, starejsSe od 8 let.

Avtor igre: Benjamin Schwer llustracije: Stephan Lorenz Razvoj igre: Markus Singer

Koncno je nastopil Cas za letni sejem! Obiskovalci z vsega sveta se zgrinjajo v mesto, da bi se udeleZili tega pestrega dogodka.
Vecerna zmajska predstava je absolutni vrhunec! Zmaji Ze od zore cakajo pred mestnimi vrati in se veselijo svojega nastopa.
Rdeci zmaji so mojstri bruhanja ognja, modri zmaji so neverjetni zracni akrobati, zeleni zmaji pa se odlikujejo v gimnastiki.
Zmajem se je pridruZilo celo nekaj skratov, ki so prisli z gora, da bi pomagali pri pripravah in predstavi — pomagali so pri
postavljanju tribun ali neposredno pri priljubljeni vecerni predstavi. Vsi so pripravljeni. Vsak igralec organizira zmajsko predstavo
in je odgovoren za zasedbo zmajev v predstavi. Kdo bo izbral najboljse talente? Le popolna kombinacija nastopajocih bo
zagotovila najbolj spektakularno predstavo in privabila najvec gledalcev!

Vsebina igre

¢ 1 igralna plosca, 9 tribun, 4 prizoris¢a (zadnja stran je za zacetnike), 4 ploscice, ki predstavljajo gledalce, 16 lesenih figuric
(4 ognjemeti, 4 Sunke, 4 steklenicke parfuma, 4 zmajski kremplji, 1 ovca), 4 kazalce gledalcev, oznacevalec kroga igre;

e 67 igralnih kart (enaka zadnja stran), od tega 35 kart z zmaji (7x rdeci ognjeni zmaj, 7x vijoli¢ni magicni zmaj, 7x modri leteci
zmaj, 7x zeleni zmaj telovadec, 7x rumeni zmaj Silak), 12 kart skratov, 6x pomozni Skratje (1 tocka), 6x pomozni Skrati (2 tocki),
20 kart z osatom, 4 orientacijske karte (na sprednji strani so prikazane tocke za zelene zmaje gimnasticarje, na zadnji strani pa
pregled in majhen opomnik za vsako fazo enega kroga igre).

Priprava naigro

1. Igralno plosco postavite na sredino mize, oznacevalec kroga igre pa na stolp s stevilko 1 na levi.

2. Vsak igralec vzame en kos s prizoris¢em in ga postavi predse s sliko navzgor. Opomba: Zadnja stran prizoriS¢a se uporablja v
razlicici igre za zacetnike, ki je pojasnjena na koncu pravil igre.

3. Dele tribun razvrstite po Stevilu potrebnih pomoznih skratov (4, 6 in 8) in jih postavite na tri kupcke poleg igralne plosée. Na
vsakem kupcku morajo biti Stevilke v krogih (zgoraj desno) v narasc¢ajo¢em vrstnem redu, tako da je najvisja Stevilka na vrhu.

4. Vse lesene dele (oghjemet, Sunke, steklenicke parfuma in zmajeve kremplje) postavite poleg igralne plosce.

5. lz kart z osatom naredite kupcek, slike na kartah so obrnjene navzgor, kupcek pa poloZzite poleg igralne plosce.

6. Premesajte vse karte z zmaji in Skrati skupaj, iz njih oblikujte kupcek, v katerem so slike na kartah obrnjene navzdol, in
polozite kupcek v blizino vseh igralcev.

7. Vsak igralec prejme en kazalec gledalca in eno ploscico, ki predstavlja gledalce, v svoji barvi. Kazalec gledalca postavite na
zacetek vrste pri blagajni na igralni plosci. Postavite svojo ploscico, ki predstavlja gledalce, poleg svojega prizorisca.

8. Vsak igralec prejme tudi eno karto s pregledom, ki jo postavi predse.

9. Najmlajsi igralec vzame figurico ovce in zacne
igro.

10. Vsa preostala prizorisca, orientacijske karte,
kazalce gledalcev in ploscice, ki predstavljajo

gledalce, ki jih v tej igri ne potrebujete, vrnite v
Skatlo.

Ovca kot igralec, ki zacne igro? Seveda! Zmaji imajo
radi ovce. So tako neZne in mehke.

Priprava igre za 4 igralce 2>
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Potek igre
Letni sejem traja 5 dni in je poln zabave in zmajske predstave! Igra ima 5 krogov. Vsak krog je sestavljen iz 4 faz:

FAZA 1: Prihod zmajev, FAZA 2: Zaposlovanje zmajev, FAZA 3: Priprava prizoris¢a, FAZA 4: Vecerna predstava

Zmagovalec je igralec, ki je ob koncu 5. kroga privabil najvec gledalcev.

FAZA 1: Prihod zmajev — Pri mestnih vratih se je oblikovala dolga vrsta zmajev.

V tej fazi igre se pripravijate na trenutni

krog.

1. Premesajte vse karte zmajev in Skratov
in iz njih ustvarite kupcek.

2. Postavite eno karto obrnjeno navzgor
na vsako prosto polje na igralni plosci.
Zacnite polagati karte na krajsi strani
igralne plosce z barvnim trakom z
zastavami in nato izpolnite stolpce
drugega za drugim.

3. Ustvarite kupcek iz preostalih kart, slike
na kartah so obrnjene navzdol.

Opomba: V naslednjih krogih morda ne boste imeli dovolj kart, da bi izpolnili vsa prazna polja. V tem primeru na igralno plos¢o
poloZite samo tiste karte, ki so vam Se vedno na voljo.

FAZA 2: Zaposlovanje zmajev — Tam, v tretji vrsti, neposredno zadaj! Ognjeni zmaj bi bil kot nalas¢ za vaso vecerno predstavo!
Ce le ne bi bili na poti nadlezni, bodicasti osati ...

Igralci izmeni¢no igrajo v smeri urinega kazalca in na igralni plosci izberejo poljubne karte ter jih vzamejo v roke. Veljajo

naslednja pravila:

e Za vsako karto, ki jo preskocite v vrsti (vedno s krajSe strani igralne plosce s trakom z zastavami), morate vzeti eno karto z
osatom. Ce ne morete vzeti karte z osatom, ne morete vzeti svoje izbrane karte.

o Ne smete preseci omejitve kart, ki jih lahko drzite v roki. Na zacetku igre je omejitev Stevila kart v roki 9. K tej omejitvi se
Stejejo tudi karte z osatom!

o Ce ste dosegli omejitev stevila kart v roki, se morate vzdriati igranja in v tej fazi ne sodelujete vec.

o Ne morete se prostovoljno vzdrzati igranja — e vasa omejitev to dopusca, morate vzeti karto!

o Ce ste prvi igralec, ki se vzdrZi igranja v tem krogu, takoj vzamete figurico ovce. Zdaj ste igralec zacetnik.
Faza 2 se konca, ko vsi igralci doseZejo omejitev svojih kart v roki.

Pomembno: Stejejo se samo trenutno polozZene karte na igralni plo$éi; prazna polja ignorirajte.

Opomba: Stevilo kart, ki jih imate v roki, ni skrivnost! Svoje soigralce lahko vprasate, koliko kart imajo trenutno v roki, oni pa
vam morajo odgovoriti po resnici.

Primer zacetka 2. faze igre:

Adrian zacne igro in vzame rdecCega ognjenega zmaja iz 2. vrstice. Ker je preskocil 2 karti, da bi pridobil tega zmaja, mora vzeti Se
2 karti z osatom (1). Nato igra . Vzame si z rumenega zmaja Silaka iz 2. vrstice. Prav tako mora vzeti 2 karti z osatom, ker je
preskodila 2 karti. Prazno mesto, kjer je bil rdeci ognjeni zmaj, ne steje (2). Naslednji je , ki vzame s pomoZnega Skrata.
Ker je to prva karta v tej vrstici, vam ni treba vzeti nobene karte z osatom (). Zdaj je na vrsti Silke. 1z 4. vrstice vzame zelenega
zmaja telovadca. Prav tako mu ni treba vzeti nobene karte z osatom, ker pred tem zmajem ni nobene karte (4).
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Primer konca 2. faze igre:

Adrian ima zdaj v rokah 8 kart. Ognjenega zmaja bi rad vzel iz 2. vrste, vendar ne more, ker je omejitev Stevila kart v njegovi roki
9 in bi moral skupaj z ognjenim zmajem vzeti eno karto s pegastim osatom. Namesto tega mora izbrati drugo karto. Zato si
vzame v roko rumenega zmaja Silaka iz 4. vrste (1). Maja (2) in sta dosegla omejitev svojih kart v roki in morata se
vzdrZati igranja. Ker je Maja prva od igralcev, ki se vzdrZi igranja, dobi figurico ovce in postane nova zacetna igralka. Silke (4) ima
v roki 7 kart in vzame pomozZnega skrata iz 4. vrste. Ker so vsi drugi igralci dosegli omejitev Stevila kart v roki (Adrian se mora
zdaj tudi vzdrzati igranja), je Silke spet na vrsti in vzame Se enega pomozZnega Skrata iz 1. vrste.

FAZA 3: Priprava prizoris¢a — Uf! Zmajska skupina za nocojsnjo predstavo je zbrana. Morda vam lahko pomozni skratje malce
pomagajo pred zacetkom predstave?

Vsi igralci postavijo svoje karte obrnjene navzgor. Zacensi z zacetnim igralcem ima vsak igralec moznost dodelitve svojih
pomoznih Skratov. Na tej stopnji lahko vsak igralec zgradi najve€ eno tribuno in ponudi najve¢ eno posebno ponudbo v enem
krogu igre. Sledi faza 4.

Opomba: V eni igri lahko zgradite najvec 4 tribune!
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Gradnja tribune — senchi, pokriti sedeZi za opazovanje dogodka bodo zagotovo pritegnili veliko obcinstva!

Najvisjo tribuno lahko zgradite iz katerega koli kupa tribun po lastni izbiri. Placajte stroske tako, da iz roke
vzamete doloceno Stevilo pomoZnih skratov in jih poloZite v kupéek za odlaganje. Vsaka tribuna takoj
privabi obCinstvo, vendar le enkrat. Premaknite svoj kazalec gledalca naprej za ustrezno stevilo polj v ¢akalni
vrsti gledalcev. Nato postavite kos s tribuno v prazen koti¢ek svojega prizorisca.

Primer gradnje tribune:

Adrian ima v roki 4 pomozne Skrate in Zeli zgraditi prikazano tribuno. Na kupcek za odlaganje postavi 4 pomozZne Skrate, vzame
tribuno in jo postavi v prazen kotiek svojega prizorisca. Svoj kazalec gledalca takoj premakne za 7 polj. Ta korak se bo izvedel le
enkrat.

Opomba: Del s tribuno lahko postavite na svojo igralno plos¢o obrnjeno z zadnjo stranjo navzgor, saj ne boste ve¢ potrebovali
podatkov o visini stroskov in Stevilu gledalcev, ki jih bo tribuna privabila.

Aktivacija posebnih ponudb

Na voljo so 4 razli¢ne posebne ponudbe. Vsaka ponuja prejemniku drugacen bonus za preostanek igre, vklju¢no s trenutnim
krogom. Isto ponudbo lahko v igri uporabite veckrat (vendar najvec enkrat v enem krogu!) in tako prejmete bonus veckrat.
Stroske, prikazane na prizorisc€u, placate tako, da izrocite doloceno Stevilo pomoznih Skratov in jih poloZite na kupcek za
odlaganje. Nato postavite ujemajoco se leseno figurico s posebno ponudbo za dano mesto na prizori$¢u. Stevilo lesenih figuric je
omejeno na 4 figure za vsako posebno ponudbo. Posebno ponudbo lahko ponudite le, ¢e je njena lesena figurica Se vedno na
voljo.

Pomembno: Pomozni $kratje z vrednostjo 2 vedno delajo skupaj na istem projektu. Ce jih ne dodelite pravilno, se izgubijo vse
dodatne tocke za odvecne Skrate!

Ognjemeti — Skratje se res razkazujejo!
Za to posebno ponudbo sta potrebna 2 pomozna skrata. Od zdaj naprej bo vasa vecerna predstava (faza 4) privabila 1 gledalca.

Sunka — Hmmmmm, tukaj nekaj lepo disi! Od zdaj naprej lahko nahranite ve¢ nastopajocih zmajev kot prej!
Za to posebno ponudbo so potrebni 3 pomozni Skratje. Zdaj se omejitev Stevila kart v vasi roki poveca za 1 karto.

Zmajevi kremplji — Ostri kremplji, sijoce luske. Bolj impresiven je zmaj, ve¢ gledalcev ga bo prislo gledat!
Za to posebno ponudbo so potrebni 4 pomozni Skratje. Od zdaj naprej bo vasa vecerna predstava (faza 4) pritegnila 1 gledalca
za vsakega zmaja razlicne barvev vasi roki (najvec 5 gledalcev v enem krogu).

Trgovina s spominki — Ta diseci parfum je zdaj na voljo izklju¢no tukaj!
Za to posebno ponudbo so potrebni 3 pomozni Skratje. Od zdaj naprej bo vasa vecerna predstava (faza 4) pritegnila 1 gledalca
za vsako karto z osatom, ki jo imate roki.

Opomba: Samo pri figurici Sunke morate pocakati do naslednjega kroga, da izkoristite svojo posebno ponudbo. Vse druge
posebne ponudbe prinasajo prednost od 4. faze igre napre;j.

Primer posebne ponudbe:

Silke ima 4 pomozZne Skrate (2 karti, vsako z 2 Skratoma) in si zgradi stojnico z okrepcevalnico. Na kupcek za odlaganje polozi 2
karti s $krati. Ceprav so za izgradnjo stojnice z okrepéevalnico potrebni le 3 $kratje, ne more dati ¢etrtemu $kratu nobene naloge.
Vzame eno figurico Sunke in jo postavi v zgornji desni del svojega prizoris¢a. Od naslednjega kroga se bo njena omejitev povecala
za Stevilo kart v roki za 1 karto. Ker je v prejSnjem krogu Ze zgradila stojnico z okrepcevalnico, se njena omejitev Stevila kart v roki
zdaj dvigne za skupno 2 karti in naredi 11 kart.

agatinsvet.si
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FAZA 4: Vecerna predstava — Gospe in gospodje, upam, da boste uZivali v danasnjem dih jemajocem spektaklu — predstava se je

pravkar zacela!

Zacetni gralec zacne igro in izvede naslednje korake:

1. Prestej, koliko gledalcev lahko v tem krogu privabi$ na svojo vecerno predstavo, tako da prestejes stevilo kart z zmaji in
ponujene posebne ponudbe. Nato premakni kazalec gledalca naprej za ustrezno Stevilo polj.
Opomba: Na koncu pravil je podroben primer Stetja tock in razlaga vseh zmajevih kart.

2. Ce kart $kratov niste uporabili, jih lahko obdrZite do naslednjega kroga. Vendar pa se bodo v naslednjem krogu stele v vago
omejitev stevila kart v roki! Vse karte skratov, ki jih ne Zelite obdrZati do naslednjega kroga, poloZite na kupcek za odlaganje.

3. Vse karte z zmaji postavite na kupéek za odlaganje in vse karte z osati v kupcek za osate.

Ko vsi igralci naredijo ta korak, v smeri urinega kazalca poloZite vse karte, ki so Se vedno na igralni plosci, na kupcek za odlaganje,
in premaknite kazalec kroga igre v desno, na naslednji stolp. S tem se konca en krog igre in naslednji krog zacnete znova s fazo 1.

Pomembno: Do naslednjega kroga v roki obdrzite samo karte Skratov. Vse karte z zmaji in osati morate odloziti!

Opomba: Ko vas kazalec gledalca doseZe konec ¢akalne vrste gledalcev, postavite svojo ploscico, ki predstavlja gledalca, z
ustrezno stranjo navzgor (50 ali 100) poleg blagajne na igralni plosci in postavite svoj kazalec gledalca nazaj na zacetek ¢akalne
vrste, od koder za¢nete znova Steti.

Konec igre
Igra se konca po koncu 5. veCerne oddaje. Zmagovalec je igralec, ki je uspel privabiti najvec gledalcev. V primeru neodlocenega
izida zmaga igralec, ki je zgradil tribuno z najve¢ gledalci. Ce nobeden od igralcev ni zgradil tribune, si igralci delijo zmago.

Razli¢ica za zacetnike
Na zadnji strani prizoris¢a lahko igrate brez posebnih ponudb. To pomeni, da bodo pomozni Skrati pomagali le pri gradnji
tribune.
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Primer Stetja tock:

Adrian je privabil 35 gledalcev:

¢ 1 modri lete¢i zmaj: O (potrebna sta 2 zmaja)

* 3 vijoli¢ni ¢arobni zmaiji: 3 x 3 gledalci = 9 gledalcev

* 3 rdeci ognjeni zmaji: 3 x 4 gledalci = 12 gledalcev

¢ 1 rumeni zmaj Silak: 1 x 1 gledalec + 0 gledalcev = 1 gledalec (V1aja ima
vec rumenih zmajev).

¢ 1 trgovina s spominki in 1 osat: 1 x 1 gledalec = 1 gledalec

¢ 3 zmajevi kremplji in 4 razli¢ni zmaji: 3 x 4 gledalci = 12 gledalcev

Viaja je privabila 24 gledalcev in obdrzi 2 karti s Skrati za naslednji krog:

* 3 vijoli¢ni ¢arobni zmaiji: 3 x 3 gledalci = 9 gledalcev

¢ 1 zeleni zmaj telovadec: 1 gledalec = 1 gledalec

¢ 2 rumena zmaja Silaka: 2 x 1 gledalec + 5 gledalcev = 7 gledalcev (Vaja
ima najmocnejSega rumenega zmaja Silaka)

e 2 trgovini s spominki in 2 osata: 2 x 2 gledalca = 4 gledalci

¢ 1 zmajev krempelj in 3 razli¢ni zmaji: 1 x 3 gledalci = 3 gledalci

je privabil 11 gledalcev in obdrzZi 1 karto s Skratom za naslednji
krog (2 karti s Skratom je Ze uporabil za gradnjo tribune):
¢ 2 modra lete¢a zmaja: 2 x 2 gledalca = 4 gledalci
¢ 2 zelena zmaja telovadca: 3 gledalci = 3 gledalci
¢ 2 ognjemeta: 2 x 1 gledalec = 2 gledalca
¢ 1 trgovina s spominki in 2 osata: 1 x 2 gledalca = 2 gledalca

Silke je privabila 18 gledalcev in obdrzi 1 karto Skrata za naslednji krog:

* 3 modri leteci zmaji: 3 x 2 gledalca = 6 gledalcev

2 rdeca ognhjena zmaja: O (potrebni so najmanj 3 zmaji)

¢ 4 zeleni zmaji telovadci: 10 gledalcev = 10 gledalcev

¢ 1 rumeni zmaj Silak: 1 x 1 gledalec + 0 gledalcev = 1 gledalec (Vlaja ima vec
rumenih zmajev).

¢ 1 ognjemet: 1 x 1 gledalec = 1 gledalec
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Pojasnilo zmajskih kart
Zmajske glave na vrhu sredi zmajevih kart kazejo, koliko kart z z zmaji te barve mora imeti igralec v roki, da si lahko za te

karte Steje tocke.

Rdeci ognjeni zmaj — Pozor! Na sedeZih v prvi vrsti je lahko nekoliko vroce!
Ce ste si v tem krogu prisluzili vsaj 3 rde€e ognjene zmaje, boste na vsakega ognjenega zmaja privabili 4 gledalce.

Vijoli¢ni ¢arovniski zmaj — Hokus pokus — tadaaaaa!
Ce ste si v tem krogu prisluZili vsaj 2 vijoliéna ¢éarobna zmaja, boste na vsakega ¢arobnega zmaja privabili 3 gledalce.

Modri leteci zmaj — Vav! Tri salte zaporedoma!
Ce ste si v tem krogu prisluZili vsaj 2 modra lete¢a zmaja, boste na vsakega lete¢ega zmaja privabili 2 gledalca.

Zeleni zmaj telovadec — Dajte mi "D", dajte mi "R", dajte mi "A", dajte mi "G", dajte mi "O", dajte mi "N"...
Glede na skupno Stevilo zelenih zmajev, ki jih imate v roki, boste privabili naslednje skupno Stevilo gledalcev:

1 zmaj: 1 gledalec

2 zmaji: 3 gledalci

3 zmaji: 6 gledalcev

4 zmaji: 10 gledalcev

5 zmaji: 15 gledalcev

6 in vec zmajev: 21 gledalcev

Opomba: Tocke, ki jih lahko zasluZite za zelene zmaje, lahko najdete tudi na hrbtni strani orientacijske karte.

Rumeni zmaj Silak — Katera ekipa bo danes zmagala v vlecenju vrvi?
Vsak rumeni zmaj v vasi roki pritegne 1 gledalca. Ce ste igralec, ki ima v tem krogu najveé rumenih zmajev, boste privabili
dodatnih 5 gledalcev.

Opomba: Ce ima najvecje $tevilo rumenih zmajev ve¢ igralcev, potem vsak od teh igralcev pridobi dodatnih 5 gledalcev.

agatinsvet.si
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KRATEK PREGLED PRAVIL

Cilj igre
V roke vzeti pravo kombinacijo kart z zmaji in zgraditi tribune s pomocjo Skratov ter ponujati posebne ponudbe, da bi v 5 krogih
igre privabili ¢im vec gledalcev.

Priprava na igro

¢ Igralno plos¢o postavite na sredino mize. Oznacdevalec kroga igre postavite na prvi stolp.

* Vsak igralec prejme: orientacijsko karto, prizorisce, kazalec gledalca, ploscico, ki predstavlja gledalce v svoji barvi. Kazalec
gledalca postavite na igralno plos¢o pri blagajni, na zacetku vrste gledalcev.

* Dele s tribunami razdelite na tri kupcke glede na stroske. Vsak kupcek mora biti razvrscen po Stevilih v krogih v narascajo¢em
vrstnem redu, tako da je najvisja Stevilka na vrhu.

¢ Poleg igralne plosce polozite lesene figurice in karte z osati. Premesajte karte z zmaji in karte s skrati, da iz njih ustvarite

 kupcek, ki ga postavite v blizino vseh igralcev.

e Zacetni igralec bo prejel figurico ovce.

Potek igre
Igra poteka v 5 krogih, od katerih ima vsak 4 faze:

FAZA 1: Prihod zmajev
Premesajte vse karte z zmaji in Skrati (razen kart s skrati, ki jih imajo igralci v rokah) in jih razgrnite po poljih na igralni plosci.
Preostale karte polozite na kupcek s slikami navzdol.

FAZA 2: Zaposlitev zmajev

Postopoma, zacensi z zacetnim igralcem, vzemite karte z igralne plosce v roko v skladu z naslednjimi pravili:
¢ Za vsako karto, ki jo preskocite v vrsti, morate vzeti eno karto z osatom.

e Omejitev Stevila kart v roki: 9 + Stevilo figur Sunke.

« Ce je igralec dosegel omejitev $tevila kart v roki, se mora vzdrzati igranja.

« Ce ste prvi igralec, ki se v tem krogu vzdrii igranja, vzamete figurico ovce.

* Ne morete se prostovoljno vzdrzati igranja!

FAZA 3: Priprava prizorisca

Vsak igralec igra enkrat, zacensi z zacetnim igralcem. Igralci lahko postavijo najvec eno tribuno in aktivirajo eno posebno

ponudbo:

¢ Tribuna: Za zgornjo tribuno placaj s kartami Skratov, ki so na kupcku, in jo postavi na prazen prostor na svojem prizoriscu.
Premakni svoj kazalec gledalca naprej.

* Posebne ponudbe: S kartami Skratov zberes leseno figurico in jo postavis na svoje prizorisce. Vsaka posebna ponudba aktivira
poseben bonus, ki velja do konca igre.

FAZA 4: Vecerna predstava

* Prestej Stevilo gledalcev glede na svoje karte z zmaji in glede na svoje posebne ponudbe, nato pa premakni kazalec gledalca
naprej.

* Neuporabljene karte skratov lahko obdrzis v roki za naslednji krog.

e Karte z zmaji in druge karte s Skrati polozi na kupcek s slikami navzdol, karte z osati pa na kupcek z osati.

* Premakni kazalec igralnega kolesa napre;j.

Konec igre
Zmaga igralec, ki je po 5 krogih igre privabil najvec gledalcev. V primeru neodlocenega izida je izbran igralec, ki je zgradil tribuno
z najvec gledalci.

Opozorilo: Ni primerno za otroke do 3 let starosti, vsebuje majhne dele, obstaja nevarnost zauZitja ali vdihavanja.

agatinsvet.si


http://agatinsvet.si/

