PRIBEH

Pred ddvnymi casy byl svét uplné jiny nez dnes. Vsechny
ndrody svéta Zily v miru a nad jejich osudy bdél Velky
drak. Nic ale netrvd vécné. Mocny cernoknéznik zdvidél
Drakovi jeho silu a mnoho let spfddal své intriky. Na-
konec s pomoci mocného kouzla proménil draka v
kdmen. Jeho ohnivy dech pak zaklel do nddherného
rudého kamene, ktery ziskal proslulost jako Draci srdce.
Poté nastala bourlivd doba, o niz vyprdvéji mnohé
legendy. Statecné princezny se musely mit na pozoru
pred udatnymi hrdiny a také pred zdludnymi trolly.
Mocni ohnivi draci touZili po bohatych pokladech, ale
byli prondsledovdni zru¢nymi lovkynémi. Jen samotdrsti
trpaslici se starali pouze o své vlastni zdlezZitosti.

CiL HRY

Hraci umistuji karty na jednotlivé mista na hernim planu. Pomoci téchto
karet shiraji karty ze sousednich mist, které jim pfina3eji riizné pocty bodii
slavy. Ten, kdo v priibéhu hry ziskd vice bodd slavy, ve hre zvitézi. Jen on
bude mit silu zlomit kletbu a osvobodit Velkého draka.

HERNI MATERIAL
1 herni plan

100 karet

(2 stejné sady po 50 kartdch odliSené barvou rubi)
1figurka draka

PRIPRAVA HRY

« Sednéte si naproti sobé a herni plan poloZte mezi sebe
doprostfed stolu.

« Umistéte figurku draka vedle herniho planu k obrazku
zkamenélého draka.

« Kazdy si vezméte 1 sadu karet a zamichejte je. 5 hornich karet
si vezméte do ruky. Zbytek karet polozte do balicku licem
dold pred sebe na stil.

« MIadsi hra¢ mze rozhodnout, kdo hru zacne. Poté se hrdci na
tahu stfidaji.




PRUBEH HRY

« Hrd¢, ktery je na tahu, miize zahrét jednu nebo vice karet se
stejnym obrazkem. Pak si dobere karty ze svého balicku tak, aby mél
v ruce opét 5 karet.

- Karty vzdy umistujte na herni plan na misto se stejnym obrazkem, jako
je na kartach.

« Na nékterych mistech (ohnivy drak, truhla s
pokladem, princezna, zkamenély drak, troll) jsou
karty umistovany do balicku, ze kterého je vzdy vidét
jen horni karta.

Priklad: Na misté pro ohnivé draky muiZe byt umistén
libovolny pocet karet ohnivych drakd. Ve svém tahu smi
hrd¢ umistit libovolny pocet ohnivych drakd.

- Na ostatni mista (lovkyné drakd, lod; hrdina, trpaslik)
umistujte karty lehce posunuté tak, aby bylo jasné
vidét, kolik karet je jiZ na misté umisténo, a kolik
dalSich jesté byt umisténo mize.

Priklad: Mohou byt umistény maximdiné 3 lovkyné
drakui. Pokud je jiZ jedna lovkyné umisténa, smi hrdc ve svém tahu umistit
maximdlné dvé dalsi lovkyné.

« Umisténi karty mdze zpdsobit akd.

« Akce zplisobené kartami umistovanymi do balick (ohnivy drak,
princezna, troll) vyhodnotte ihned po umisténi karty. (S vyjimkou karet
truhla s pokladem a zkamenély drak, které nezpdsobuji Zadnou akdi).

« Akce zplisobené kartami neumistovanymi do balickd (lovkyné draki,
lod, hrdina, trpaslik) vyhodnotte ve chvili, kdy je umisténa posledni
karta do poctu naznaceného obrysy na hernim planu.

- VSechny akce jsou na hernim planu naznacené rovnymi Sipkami. Pokud
od mista, kam jste prdvé umistili kartu, vede rovna Sipka k jinému
mistu pro umistovani karet, vezméte si viechny karty, které lezi na
tomto misté. Karty pinaseji riizné pocty bodd slavy (¢isla v rozich
karet).

Priklad: Po umisténi karty ohnivého draka si vezmeéte vsechny karty truhel
s pokladem, které lei na hernim pldnu.

JEDNOTLIVE KARTY

Truhla s pokladem : (7 karet) Umisténi truhly s pokladem
nezplsobuje Zadnou akci.

Zde se hromadi nezmérné poklady, jejichz lesk Idkd pohledy
mocnych ohnivych drakd. Ani princezny nejsou k tomuto
bohatstvi lhostejné.

Ohnivy drak : (4 karty) Hrac, ktery umisti ohnivého draka,
si vezme vSechny truhly s pokladem, které lezi na hernim
| pldnu a polozije licem dolii pred sebe na still.

Ohnivi draci se spousti z velikych vysek a svymi silnymi pafdty
uchvacuji velké truhly s poklady.

Zkamenély drak: (5 karet) Umisténi zkamenélého draka
nezpiisobuje Zddnou akci.

Zkamenély drak stoji tise a pfipomind, Ze staré casy by nemély
byt zapomenuty. Na jeho krku sviti mohutny drahokam —
Draci srdce a cekd, aZ bude kletba zlomena a Drak se opét
probudi k Zivotu.

Princezna : (4 karty) Hra¢, ktery umisti princeznu, si vezme
bud'viechny truhly s pokladem, nebo v3echny zkamenélé
draky, kteffi lezi na hernim planu a poloi je licem dol{ pied
sebe na stll. | kdyZ hra¢ umisti vice neZ jen jednu princeznu,
miiZe si vzit bud'draky, nebo poklady, nikdy oboji. Pokud si
hré¢ vezme zkamenélé draky, vezme si k sobé jesté figurku
draka. Pokud md v tu chvili figurku protihra¢, musi ji predat. Pokud ji v tu
chvili jiz ma hrac ped sebou, prosté si ji nechd. Efekt figurky draka je
popséan na strané 4. Pokud nejsou na misté zkamenélych draki Zadné
karty, pomoci princezny nelze vzit pouze figurku draka.

Sprdvnd princezna vi, co chce. Poklady pro sviij lid a magické Draci srdce pro
sebe. Pokusi se ocarovat Velkého draka a ziskat magii drahokamu.




Troll: (3 karty) Hrd¢, ktery umisti trolla, si vezme viechny
princezny, které lezi na hernim planu a poloZi je licem doll
ped sebe na stl.

Jsou to monstra. PriSery stvofené ddbelskym cernoknéznikem.
Jejich hnév je obrdcen proti princezndm.

Trpaslik : (10 karet) Hra¢, ktery umisti ctvrtého trpaslika,
si vezme vSechny Ctyfi trpasliky, ktefi v tu chvili leZi na
hernim pldnu a poloZi je licem dold pred sebe na stiil.

Samotdrské trpasliky zajimd spiSe nez bohatstvi samotné
hleddni pokladt. KdyzZ naleznou dostatecné mnoZstvi zlata,
nacpou ho do veliké truhly a tu vystavi na vrchol vysoké hory pro odiv celému
okoli. Pokud se ale sejdou Ctyfi trpaslici na jednom misté, zamifi co nejrychle-
ji do nejblizsi krcmy.

Hrdina : (5 karet) Hrag, ktery umisti druhého hrdinu, si
vezme bud'viechny trolly, nebo viechny princezny, které
leZi na hernim pldnu a polozi je licem dold pred sebe na
stdl.

Tam, kde jsou monstra, musi byt i hrdinové. Proto maji
trollové tak tézky Zivot. A pokud neni nablizku Zadny troll, hrdina alespori
odvede do bezpeci princeznu — at'chce nebo nechce.

Poté presurite oba hrdiny licem
nahoru do balicku vedle herniho
planu k obrdzku lodi.

Poznamka: Pro tento balicek neni misto na hernim plénu, ale vedle néj.
Zatocend Sipka ukazuje smér, kam karty umistit.

Lovkyné drakii : (6 karet) Hrac, ktery umisti tfeti lovkyni
drakd, si vezme viechny ohnivé draky, ktefi lezi na hernim
planu a polofi je licem dol{ pifed sebe na stil.

| Lovkyné statecné celi ohnivym drakiim, které posild ddbelsky
Cernoknéznik. Draci kradou trpaslici poklady a pfindseji do
zemé neklid. Proto jsou netinavné lovkyné vZdy nablizku.

m Poté presunite viechny lovkyné

draki licem nahoru do balicku vedle
herniho planu k obrazku lodi.

Lod': (6 karet) Hra¢, ktery umisti tfeti lod; si vezme
vSechny karty z balicku vedle herniho planu u obrazku lodi
(lovkyné draki a hrdiny) a poloZi je licem dol pred sebe na
still.

Poté presurite 3 lodé vedle herniho planu. KdyZ jsou v
pribéhu hry umistény dal3i tfi lodé, poloZte je vedle prvnich
tfi. Timto zpsobem mohou hrdci vzdy vidét, jak daleko je hra. Hra skongi
ve chvili, kdy je vedle herniho planu umisténa teti trojice lodi.

§ = Poznamka: Obrdzky luku a mece na kartach lodi pouze
m pfipominaji to, Ze pomoci karet lodi Ize ziskat karty lovkyn
drakdi a hrdind.
Vzddlené zemé a novd dobrodruzstvi ldkaji hrdiny a lovkyné drakd. AZ spini
své povinnosti, nalodi se na kordby vyplouvajici ke vzddlenym brehim. Kdyz
v pristavu zazni tfeti signdl, lodé napinaji plachty.




DALSIi PRAVIDLA

« Pokud by hra¢ mél brat karty z mista na hernim planu, na kterém zadné
karty neleZi, prosté Zadné karty nebere.

Priklad: Hrdc umisti trolla a na misté pro princezny neleZ Zddnd karta.

- Na mista, kterd vyZaduji pro zplisobeni akce presny pocet karet, neni
nikdy mozné zahrat vice karet, nez je tfeba pro dosazeni tohoto poctu.
Priklad: Na misté pro trpasliky uZ leZi dvé karty trpaslikd. Proto neni v tu
chvili mozné zahrdt vice neZ dva dalSi trpasliky. | kdyZ md hrdc v ruce vice
neZ dva trpasliky, miiZe v tu chvili zahrdt pouze dva.

« Hrd¢i si nesméji prohlizet balicky na hernim plénu, ani balicek u lodi.

FIGURKA DRAKA

Hrag, ktery mé u sebe figurku draka si na konci svého
tahu vZdy dobiré karty tak, aby v ruce mél 6 karet
misto 5.

Pozor: Ve chvili, kdy hrd¢ musi odevzdat figurku draka, limit karet v jeho
ruce se okamyzité snizi zpatky na 5.V tu chvili nechte protihrace, aby vém
ndhodné vylosoval jednu kartu z ruky a bez toho, aby se na ni podival,

ji vrétil zpét na vas dobiraci balicek karet. Tuto kartu dostanete do ruky
ihned, kdyz si pfisté budete dobirat karty z balicku.

KONEC HRY

i i

Hra skonci ve chvili, kdy poteti odpluji lodé z pristavu - vedle herniho
planu je umisténa treti trojice lodi. Pro hrace, ktery umistil posledni lod,
v tu chvili hra kondi. Protihrd¢ ma v tu chvili jesté jeden tah, ve kterém
miiZe ziskat body. Po skonceni tohoto tahu hra definitivné koni.

Hra miiZe skoncit dfive, pokud jeden z hrac{ vezme posledni kartu ze
svého dobiraciho balicku. Od té chvile mé tento hrac jesté jeden cely tah
(mZe hrét s méné nez péti kartami) a protihrac dva tahy. Pak hra konci.

Karty, které vam zbyly v ruce a v dobiracim balicku, vratte zpét do krabice.
Spocitejte hodnoty na kartdch, které jste v priibéhu hry posbirali. Hra¢,
ktery ma na konci hry u sebe figurku draka, si picte 3 body.

Hra¢, ktery ziskal vice bodd, ve he zvitézi. Pfi shodném poctu bodi zvitézi
hré¢, ktery ma u sebe figurku draka.

Doporuceni: Jelikoz se jednd o velice rychlou, sviznou a chytlavou hru,

doporucujeme hrat sérii her, napfiklad na 3 vitézné partie. Pokud uz hru
znéte, takovdto série vdm potrva odhadem 30 minut a ve hfe pak bude

jesté vice napéti.
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REKLAMACE: V ojedinélych pfipadech se stane, Ze ve hfe chybi nékterd
¢ast herniho materidlu. V takovém pfipadé se nemusite se hrou vracet
do prodejny, ale mlizete se obratit pfimo na nas.

Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610,
my vam chybéjici herni materidl ihned posleme.
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