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*_ - hre Draci ohnivaci je vasim cilem mit na konci hry nejvétsi - policka herniho planu umistite dile
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kralovstvi. Vasim ukolem bude rozsifovat své Uzemi, privolavat  nize.
draky a vypalit krélovstvi svého protihrace!
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le pravidel

Pokud zadny dilek kralovstvi umistit nemuzete, je na tahu
znovu vas protihrac (i kdyby to znamenalo, Ze jeden hrac ma

HERNIi MATERIAL A PRiPRAVA HRY . . -
vice tahl po sobé).

- Umistéte herni plan ® doprostied stolu.

- Kazdy hra¢ si vezme sadu 7 dilké kralovstvi ® UMISTOVANI DILKU KRALOVSTVi
ve stejné barvé, se kterymi bude hrét. (PFiklad hry: tahy 1-12)
- Umistéte nahodny dilek s drakem (© pred kazdé Prvni dilek, ktery hra¢ umisti, musi prekryt ¢tvercové pole
z 5 dracich doupat. v rohu herniho planu. Kazdy dalsi umistény dilek musi opét
- Mladsi hrac¢ za¢ne hru a umisti 4 draci vejce na volné kulatd ~ bud'prekryt jiné rohové pole, nebo se stranou dotykat
poli¢ka (v centralni mfizce o velikosti 6x6) uprostied alespon jednoho dfive umisténého dilku stejné barvy
herniho planu. Druhy hra¢ poté stejnym zptsobem umisti  (bez ohledu na to, zda byl pfekryt drakem nebo ne).
zbyla 4 vejce (@.

Za kazdy dilek kralovstvi umistény na herni plan mlzete na
konci hry ziskat az 5 bodi: 1 za kazdé ze 4 poli dilku a 1 dalsi
bod za hrad.

Kdyz umistite dilek kralovstvi pres draci vejce, musite
provést dalsi, zvlastni akci.

JAK SE HRAJE
Pocinaje hracem, ktery jako prvni umistil draci vejce, se
budou hréci stfidat na tahu. V kazdém tahu na prazdna

ZVLASTNI AKCE

Rozbiti vejce (Priklad hry: tah 6)

Kdyz umistite dilek krdlovstvi pres draci vejce, aniz by se
vejce objevilo v dite v dilku, je draci vejce rozbito (6a).
Odeberte rozbité vejce z herniho pldnu a umistéte jej pred
sebe (6b), za tuto akci na konci hry ztratite 1 bod.

Privoldni draka (P¥iklad hry: tahy 4, 7, 8, 10, 11)
Kdyz umistite dilek krdlovstvi pres draci vejce tak, Ze se
vejce objevi v die v dilku, je privoldn drak (4a, 7a, 8a,
10a, 11a). Hrdc, ktery umistil takovy dilek, musi vzit prvni
dostupny dilek s drakem v fadé (doupé 1-> doupé 2 ->
doupé 3 -> doupé 4 -> doupé 5). Umistéte dilek s drakem
dle pravidel nize (4b, 7b, 10b, 11b), nebo jej vyradte ze
hry, pokud dilek nemdze byt dle pravidel umistén (8b).

Kazdy drak musi prekryt 5 poli diive umisténych dilki
krdlovstvi (vaseho protivnika, vasich vlastnich nebo
kombinaci obou). Je-li to mozné, dilky s drakem musite
umistit, i kdyby prekryly vase viastni dilky krdlovstvi (7b).
Pole krdlovstvi a hrady prekryté dilkem s drakem maji
hodnotu 0 bodd.

Jakmile vsichni draci opusti svd doupata, hra pokracuje
ddle bez privoldvdni drakd.







KONEC HRY
Jakmile ani jeden z hra¢d nemUze dle pravidel umistit
dilek kralovstvi, hra skonci.

Spocitejte si své body nasledovné:
* Kazdé pole kralovstvi, které neni prekryto drakem,
ma hodnotu +1 bod.

* Kazdy hrad, ktery neni pfekryt drakem, ma hodnotu
+1 bod.

* Kazdé rozbité draci vejce ma hodnotu -1 bod.

* Pole dilk(i kralovstvi a hrady prekryté drakem maji
hodnotu 0 bodd.

Hrac s nejvyssim souctem bodu se stava vitézem hry.

PRAVIDLA HRY K |

V hre Draci ohnivéci je vasim cielom mat na konci hry najvacsie
kralovstvo. Vasou ulohou bude rozsirovat svoje Uizemie,
privolavat drakov a vypalit krdlovstvo svojho protihracal

HERNY MATERIAL A PRIPRAVA HRY
« Umiestnite herny plan ® doprostred stola.

« Kazdy hrac si vezme sadu 7 dielikov kralovstiev
v rovnakej farbe, s ktorymi bude hrat.

« Umiestnite ndhodny dielik s drakom (© pred kazdy
z 5 dracich brlohov.

« Mladsi hrac¢ za¢ne hru a umiestni 4 dracie vajcia na volné
gulaté policka (v centralnej mriezke o velkosti 6x6)
uprostred herného planu. Druhy hra¢ potom rovnakym
spésobom umiestni zvysné 4 vajcia (D).

AKO SA HRA

Pocnuc hra¢om, ktory ako prvy umiestnil dracie vajce, sa
budu hraci na tahu striedat. V kazdom tahu na prazdne
policka herného planu umiestnite dielik kralovstva podla
pravidiel nizsie.

Pokial ziadny dielik krélovstva umiestnit nemozete, je

na tahu znova vas protihrac (aj keby to znamenalo, Ze jeden
hrac¢ ma viac tahov za sebou).

UMIESTNOVANIE DIELIKOV KRALOVSTVA
(Priklad hry: tahy 1-12)

Prvy dielik, ktory hra¢ umiestni, musi prekryt Stvorcové pole

v rohu herného planu. Kazdy dalsi umiestneny dielik musi opat
bud prekryt iné rohové pole, alebo sa stranou dotykat aspon
jedného skor umiestneného dielika rovnakej farby (bez ohladu
na to, ¢i bol prekryty drakom alebo nie).

Za kazdy dielik kralovstva umiestneny na hernom pléne
mozete na konci hry ziskat az 5 bodov: 1 za kazdé zo 4 poli
dielika a 1 dali bod za hrad.

Ked umiestnite dielik kralovstva cez dracie vajce, musite
vykonat dalSiu, zvlastnu akciu.

ZVLASTNE AKCIE

Rozbitie vajca (Priklad hry: tah 6)

Ked'umiestnite dielik krdlovstva cez dracie vajce,

bez toho aby sa vajce objavilo v diere v dieliku, je dracie
vajce rozbité (6a). Odoberte rozbité vajce z herného pldnu
a umiestnite ho pred seba (6b), za tuto akciu na konci hry
stratite 1 bod.

Privolanie draka (Priklad hry: tahy 4, 7, 8, 10, 11)
Ked'umiestnite dielik krdlovstva cez dracie vajce tak,

Ze sa vajce objavi v diere v dieliku, je privolany drak (4a,
7a, 8a, 10a, 11a). Hrdc, ktory umiestnil taky dielik, musi
vziat prvy dostupny dielik s drakom v rade (brloh 1 ->
brloh 2 -> brloh 3 -> brloh 4 -> brloh 5). Umiestnite dielik
s drakom podla pravidiel niZsie (4b, 7b, 10b, 11b),
alebo ho vyradte z hry, pokial dielik neméze byt podla
pravidiel umiestneny (8b).

KaZdy drak musi prekryt 5 poli skér umiestnenych
dielikov krdlovstva (vdsho protivnika, vasich
vlastnych alebo kombindciou oboch). Ak je to
mozné, dieliky s drakom musite umiestnit, aj keby
prekryli vase viastné dieliky krdlovstva (7b).

Polia krdlovstva a hrady prekryté dielikom s drakom
maju hodnotu 0 bodov.

Len co vsetky draky opustia svoje brlohy, hra
pokracuje dalej bez privoldvania drakov.

KONIEC HRY
Len ¢o ani jeden z hra¢ov nemédze podla pravidiel
umiestnit dielik kralovstva, hra skon¢i.

Spocitajte si svoje body nasledovne:

* Kazdé pole krélovstva, ktoré nie je prekryté drakom,
ma hodnotu +1 bod.

* Kazdy hrad, ktory nie je prekryty drakom, ma
hodnotu +1 bod.

* Kazdé rozbité dracie vajce ma hodnotu -1 bod.

* Polia dielikov krélovstva a hrady prekryté drakom
maju hodnotu 0 bodov.

Hrac s najvyssim suctom bodov sa stava vitazom hry.
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