DRACO

Hra obsahuje:

Mnozstvo kariet reprezentujucich drakov v 9 réznych farbach

9 malych drevenych drakov (zlty, svetlomodry, tmavomodry, zeleny, ¢ierny, oranzovy,
ruzovy, fialovy, Cerveny, Sedy)

5 parov Zetonov hraCov — jeden zeton na indentifikdciu hraca a jeden ako pocitadlo na
bodovaciu tabul’ku.

Herny plan

Ciel'om hry je ziskat’ ¢o najviac bodov jazdenim na drakoch. Hra Draco vSak nie su preteky.
Hraci sa nesnazia dobehnut’ do ciel’a na drakovi ako prvi. Skor sa usiluji pocas jazdy dostat’
draka na ¢o najzaujimavejsi dielik, aby tak ziskali dobré skore pocas bodovania.

Priprava hry:

Podla poc¢tu hracov zvol'te spravnu stranu herného planu (strana pre 2-3 hracov, alebo
strana pre 4-5)

Zamiesajte karicky drakov.

Umiestnite VSETKYCH drakov na §tartovné policko.

Kazdy z hracov si zoberie par svetlohnedych Zetonov s rovnakym symbolom. Jeden si
poloZi na poziciu nula na zaciatok bodovacej tabulky a ten druhy poloZi pred seba,
aby sluZil na jeho identifikéaciu.

Rozdajte kazdému hracovi po jednej dracej karte. Tato karta sa poloZi na st6l otvorene
pred hraca. Kazdy z hra¢ov musi mat’ rozdielnu farbu karty (a pocas celej hry tiez!)
Této karta urci prvého draka, na ktorom sa hra¢ povezie.

Rozdajte kazdému hracovi po 6 kariet. Tieto si vezmu na ruku.

Najmladsi hra¢ zacina, nasledne sa pokracuje v smere hodinovych ruciciek.

Pocas svojho kola moZe hrac:

1.
2.
3.

Zahrat jednu kartu

Zmenit draka

a/ Ziskat’ body (ak taka situdcia nastane)

b/ Potiahnut” jednu alebo viac kariet (ak nebolo bodovanie)

Aktivny hra¢ musi zahrat’ jednu kartu. Farba karty urcuje, ktory drak sa bude hybat’.
Cislo na karte uréuje pocet policok, o ktoré sa drak pohne. Na jednom policku méze
byt naraz aj viac drakov. Hra¢ mdze hrat’ kartu draka akejkol'vek farby, aj pokial’ sa
jedna o draka iného hraca.

Pokial’ hra¢ zahrd kartu farby, ktort uz mé iny hra¢ pred sebou, pohne drakom
a umiestni tuto zahranu kartu pod kartu, ktort uz ma pred sebou polozenu (hra¢ moze
V jeden moment jazdit' len na jednom drakovi a teda mat’ len jednu vidite'n kartu
pred sebou).



Pokial' zahra hra¢ farbu karty, ktoru ziaden iny hra¢ pred sebou nemd, pohne sa
prislusnym drakom a poloZi tuto zahranu kartu na vrch képky pred sebou. Stava sa
teda novym dra¢im jazdcom pre tohto draka.
Vynimka: pokial’ je zahrana karta draka ur¢ena poslednému drakovi na drahe, hrac¢
tymto drakom pohne a rozhodne sa, ¢i si da tato kartu na vrch alebo spodok svojej
kopky pred sebou. Moze sa teda rozhodnut’ ist’ na tomto drakovi alebo nie.

3. a/ Zakazdym, ked drak pristane na modrom alebo zelenom policku, nastava
bodovanie.

e Pokial’ drak pristane na modrom poli, kazdy drak stojaci na poli zobrazujdcom
Cislicu ,,3“ alebo menej ziskava body v hodnote uvedenej na danom poli.
Kazdy drak ziskava body pre svojho jazdca.

e Pokial' drak pristane na zelenom poli, kazdy drak ziskava body svojmu
jazdcovi.

e Ciel'ové polia (Cervené): zakazdym ked’ drak prvykrat dosiahne jedno z tychto
poslednych, cielovych poli, nastdva ,.hlavné* bodovanie (ako pri zelenych
poliach). Pokial’ nejaka zahrana karta nati draka pohnut’ sa o viac poli ako
posledné 4 polia, musi sa zastavit’ na tom poslednom z nich.

Hrac¢i moézu zahadzovat karty drakov umiestnenych na poslednych 4 poliach.
Takto umiestneni draci sa mézu hybat’, ale uz nespoésobuji nové bodovanie.
b/ Pokial’ hra¢ nevyvolal bodovanie, doplni si karty na ruke tak aby ich mal 6. Pokial
hra¢ bodovanie vyvolal, karty si nedotahuje. Ak hra¢ zahral svoju poslednt kartu,
doplni si ruku do 6 kariet, aj ked’ v tomto kole vyvolal bodovanie.

Hra kon¢i, ked’ treti drak dosiahne jedno zo 4 poslednych poli. Po tomto bodoovani hra
okamzite kon¢i. Vyhrava hrac¢, ktory nazbieral najviac bodov. V pripade remizy je vitazov
viacero.
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