'SEDM DRAKU

Pocet hracua: 2-5 Vék: od 8 let Doba hrani: asi 20 minut
Herni materidl
72 karet

1 karta
stiibrného draka

Hra se jmenuje Sedm draki ze dvou ddvodli. Kromé toho, Ze na kartach je sedm rGizné barevnych drakd,
cilem hry je vzdy vytvofit plochu sloZzenou ze sedmi karet stejné barvy.

V prabéhu hry umistujete na stll rdzné karty barevnych drakd. Jednotlivé barvy na sebe museji
navazovat. Kazdy hrac si skryté drzi cilovou kartou jedné z barev. Zvitézi ten, komu se jako prvnimu podafi
propojit sedm karet své barvy.

51 karet drakd 15 akénich karet 5 karet cild

Ptiprava hr
Doprostied stolu umistéte kartu stfibrného draka. Ta slouzi ve hfe jako startovni karta a zGstane na
misté az do konce hry. Na zacatku hry ma tato karta funkci zolika a pocita se, jako by méla vsech pét
zakladnich barev drakd (Zlutou, modrou, zelenou, ¢ervenou a cernou).
Karty draku a akéni karty smichejte dohromady. Kazdému hraci rozdejte 3 karty a zbyvajici karty
nechte v bali¢ku licem dol0 uprostied stolu.
Cilové karty rozdejte tak, ze kazdy hrac skryté dostane jednu.V prabéhu hry se mizete kdykoli na svoji
cilovou kartu podivat. Spoluhrac¢dm ji ale nikdy neukazujte.
Hraje-li méné nez 5 hracd, polozte zbyvajici cilové karty na stll licem doll mezi dva hréce. Tyto cilové
karty ve hie vystupuiji tak, jakoby patfily imagindrnim hrac¢dm.V pribéhu hry mohou byt tyto karty s
imagindrnimi hraci vymeénény.
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Zuzana

Pribéh hr

Zacina nejstarsi hrac. Poté se hraci postupné stfidaji na tahu po sméru hodinovych rucicek. Ve svém
tahu vzdy kazdy hrac provede nasledujici dvé akce:
1. Vezme si do ruky horni kartu z dobiraciho bali¢ku. Je-li dobiraci balicek vycerpan, tato akce
odpada.
2. Vlybere si jednu kartu z ruky (kartu draka nebo aké¢ni kartu) a zahraje ji.

Zahréni karty draka

Hrac vylozi na stll jednu kartu draka. Pro umisténi karty plati 3 zakladni pravidla:
Karty umistujeme vzdy do,mfizky*, delsimi i kratSimi stranami k sobé.
Nové umisténd karta musi alespor jednou svoji stranou sousedit s alespon jednou jiz dfive
umisténou kartou.
Alespori jedna barva draka na nové umisténé karté musi pfimo navazovat na stejnou barvu
draka na jedné z jiz umisténych karet.

Kazdou kartu je mozné vzdy umistit dvéma zpUsoby (s oto¢enim o 180°). Je-li karta pfilozena k vice nez
jedné jiz umisténé karté, nemusi barvy navazovat na vsech stranach. Staci, kdyz navazuje jedna barva
na jedné strané, ale mlze navazovat i na dalsich (viz dale).

Obrdzek 1 ukazuje
rozehranou hru
po péti zahranych
kartdch.

obrdzek 1

Obrdzky 3a a 3B ukazuji
dalsi zptsoby, jak neni
mozné karty umistit, bez
ohledu na navazujici
barvy (mimo ,mtizku”).

Obrdzek 2a ukazuje kartu,
kterd neni umisténd podle
pravidel (Zddnd barva
nenavazuje).

Obrdzek 2b ukazuje, Ze
kdyz kartu otoc¢ime o 180°,
jeji umisténijiz pravidlim
vyhovuje (zelend barva

navazuje). obrdzek 2b

obrdzek 3a obrdzek 3a




Duhovy drak
Tento drak pini ve hie funkci Zolika. Pocita se jako cerveny, modry, Zluty, zeleny i ¢erny drak.
Smi byt pfiloZen ke véem kartdm a naopak vsechny karty sméji byt ptilozeny k nému.

Stribrny drak

Na zacétku hry leZi na stole jako startovni karta a ma funkci zolika, tedy funguje stejné jako
duhovy drak. Po zahrani prvni akéni karty se ovsem jeho barva zméni a pak se v priibéhu hry
méni dale.

Bonus za vice navazujicich barev

Umisti-li hrac kartu tak, Ze na sebe navaze vice riznych barev drakd, dostane za to ihned odménu. Pfi
dvou navazujicich barvéch si hra¢ po umisténi karty vezme z balicku jednu kartu. Pfi tfech navazujicich
barvach dvé karty a pfi ¢tyfech navazujicich kartach tfi karty. Timto zplisobem se pocet karet v rukach
hrac¢t maze zvysovat.

Pozor: Za pfilozeni karty k duhovému drakovi se zadny bonus nepocitd. Stejné tak za pfiloZeni ke
stfibrnému drakovi, dokud ma na zacatku hry vSechny barvy. Od chvile, kdy stfibrny drak poprvé zméni
barvu, pocitaji se za néj bonusy béznym zptsobem.

Na obrdzku 4 je priloZena karta s cervenym a
modrym drakem. Navazuje nahore cervenou barvou
ana levé strané modrou barvou. Hrdc dostane jednu
kartu z balicku jako bonus. Za stfibrného draka
zddny bonus neni, nebot ten prozatim nemd Zddnou
barvu.

Na obrdzku 5 je také priloZena karta s Cervenym . X

a modrym drakem. Navazuje nahore cervenou : < obrdzek 5
barvou, na levé strané modrou barvou a na pravé 3 i

také strané modrou barvou. Hrdc dostane z balicku

jako bonus stdle pouze jednu kartu i kdyz modrd

barva navazuje na dvou strandch. Pro udéleni

bonusu se opravdu pocitaji pouze rizné barvy.

Zahrini akéni karty
Misto karty draka muaze hrac zahrat akcni kartu. Zahrané akéni karty vzdy pokladejte do balicku na
kartu stfibrného draka.
Kazda ak¢ni karta ma dva efekty, ze kterych musi hrac vzdy alespon jeden provést. Efekty jsou
nasledujici:

+ Akce, ktera je oznacena symbolem na karté.

+ Zména barvy stfibrného draka na barvu, ktera je vyobrazena na karté.

Piesun kartu (zelena): Hrac¢ vezme libovolnou kartu draka, ktera leZi na stole (kromé
stiibrného draka) a umisti ji podle pravidel na jiné misto na stole. Je také mozné kartu
nechat na stejném misté a pouze ji otocit o 180°. BONUSY???

Seber kartu (¢ervenad): Hrac si vezme libovolnou kartu draka, ktera lezi
na stole (kromé stiibrného draka) do ruky. Timto zplsobem se nezvysuje
pocet karet v ruce hrace. Hrac jednu kartu zahraje a jednu si vezme.

Pootoc¢ cilové karty (modra): Ano, v pribéhu hry se vase cile mohou ménit.
Vsechny cilové karty se posunou o jednu pozici po sméru, nebo proti sméru
hodinovych rucicek. Kazdy skryté predejte svoji cilovou kartu hraci po levé
¢i po pravé ruce. Pri hfe méné nez péti hracli se zapoji i imaginarni hraci (viz
pfiprava hry). O sméru posunu vzdy rozhoduje hrac, ktery tuto akeni kartu
zahral.

Vymén cilové karty (zluta): Hrac si skryté vyméni svoji cilovou kartu
s nékterym ze spoluhracd, pfipadné s imaginarnim hracem. | timto
zplUsobem se mudze v pribéhu hry zménit vas cil.

Vymeén karty v ruce (¢erna): Hrac si skryté vyméni vsechny karty ve svoji
ruce za viechny karty z ruky nékterého ze spoluhraca.

Balicek na karté stfibrného draka
V prabéhu hry vznika na karté stiibrného draka odkladaci balicek ak¢nich karet. Hrag, ktera akéni kartu
hraje, ma vzdy na vybér, zda ji umisti nahoru nebo dolt do tohoto bali¢ku.
« Polozi-li hrac kartu nahoru na balic¢ek, zméni tim barvu stiibrného draka. Kromé toho mize jesté
vyuzit vyse popsany efekt akéni karty.
+ Rozhodne-li se hrac dét kartu dold do balicku, barva stfibrného draka se v tu chvili nezméni.
Hrac¢ ovsem musi vyuzit vyse popsany efekt akéni karty.

Hra kon¢i okamyzité ve chvili, kdy néktery z hracli dotvoii na stole souvislou plochu draki stejné barvy skladajici

se ze sedmi karet v barvé své cilové karty. Tento hrac ve hie vitézi.V této plose mlize byt obsazen i stfibrny
drak, ma-li pravé tu,spravnou” barvu. Neni podstatné, jak velkou plochu na
jednotlivych kartach draci zaujimaji. Dilezité je opravdu pouze propojeni
plochy stejné barvy na sedmi kartach.

] Hra¢ mGze zvitézit, i kdyZ pravé neni na tahu, pokud souvislou plochu ze
sedmi karet v barvé jeho cilové karty dotvoii néktery ze spoluhracu. Vytvori-li
hrac ve svém tahu zaroven s plochou sedmi karet ve své barvé i plochu sedmi
karet v jiné z barev, vitézi hra¢, ktery je pravé na tahu.

Zvlastni pripad: Vyjimecné se mize stat, ze dojdou karty v dobiracim bali¢ku
apoté i v rukach hracl a nepodafi se vytvorit souvislou plochu ze sedmi karet
jedné barvy.V tu chvili vichni hraci otoci své cilové karty a zvitézi hrac, jehoz
barva tvofi nejvétsi souvislou plochu.
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