|

PRAVIDLA HRY




Pocet hrach: 2-5 Vék: od 8 let Doba hrani: asi 20 minut

51 karet drakd
15 akénich karet

1 karta
stiibrného
draka

5 karet cilii

Cil hry
Hra se jmenuje Sedm drak ze dvou divodi. Kromé toho, Ze na kartach je
sedm rzné barevnych drakd, cilem hry je vzdy vytvofit plochu slozenou ze
sedmi karet stejné barvy.
V pribéhu hry umistujete na stdl riizné karty barevnych draka. Jednotlivé
barvy na sebe musi navazovat. Kazdy hrac si skryté drzi cilovou kartu jedné
z barev.

Zvitézi ten, komu se jako prvnimu podaii propojit sedm karet své barvy.




Ptiprava hry
Doprostied stolu umistéte kartu stfibrného draka. Ta slouzi ve hie jako
startovni karta a z(istane na misté az do konce hry. Na za¢atku hry ma tato
karta funkci Zolika a pocita se, jako by méla viech pét zakladnich barev drakd
(zlutou, modrou, zelenou, ¢ervenou a ¢ernou).
Karty draku a akéni karty smichejte dohromady. Kazdému hréci rozdejte
3 karty a zbyvajici karty nechte v bali¢ku licem dol( uprostted stolu.
Cilové karty rozdejte tak, ze kazdy hrac skryté dostane jednu.V pribéhu hry
se muzete kdykoli na svoji cilovou kartu podivat. Spoluhractim ji ale nikdy
neukazujte.
Hraje-li méné nez 5 hracd, polozte zbyvajici cilové karty na stdl licem
dol mezi dva hrace. Tyto cilové karty ve hie vystupuji tak, jakoby patfily
imagindrnim hractm.V pribéhu hry mohou byt tyto karty s imaginarnimi
hréaci vyménény.

Zacatek hry ve tfech hracich
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Pritbéh h
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 balicku. Je-li dobiraci bali¢ek

vycerpan, tato akce odpada.
2. Vybere si jednu kartu z ruky (kartu draka nebo akéni kartu) a zahraje ji.

Zahrani karty draka

Hra¢ vylozi na stll jednu kartu draka. Pro umisténi karty plati 3 zakladni
pravidla:
Karty umistujeme vzdy do,mfizky", del3imi i krat3imi stranami k sobé.
Nové umisténa karta musi alesporn jednou svoji stranou sousedit

s alespon jednou jiz dfive umisténou kartou.

Alespon jedna barva draka na nové umisténé karté musi piimo
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 viech strandch. Staci, kdyz navazuje jedna barva na jedné strang, ale maze
navazovat i na dalsich (viz dale).

N Obrdzek 2a ukazuje kartu,
Obrdzek [ = . i febEm g
. = 1 . kterd neni umisténd podle
1 ukazuje | . ss
pravidel (zddnd barva
rozehranou P )
h o nenavazuje).
ru po péti
zahranych

Obrdzek 2b ukazuje,

Ze kdyZ kartu otocime

0 180°, jeji umisténi jiz

pravidliim vyhovuje (zele-
obrdzel nd barva navazuje).

Obrdzky 3a a 3b ukazuji
dalsi zpisoby, jak neni
mozné karty umistit, bez
ohledu na navazujici barvy
(mimo ,mfizku”).
obrdzek 3a
obrdzek 3b




DUHOVY DRAK

Tento drak plni ve hite funkci Zolika. Po¢ita se jako cerveny, modry,
Zluty, zeleny i Cerny drak.

Smi byt pfilozen ke viem kartam a naopak viechny karty sméji byt
prilozeny k nému.

STRIBRNY DRAK

Na zacatku hry lezi na stole jako startovni karta a ma funkci Zolika,
tedy funguje stejné jako duhovy drak. Po zahréani prvni akeni karty
se oviem jeho barva zméni a pak se v priibéhu hry méni déle.

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 bali¢ku jednu kartu. Pfi tfech navazujicich barvach dvé karty a pfi
ctyfech navazujicich kartach tfi karty. Timto zpGsobem se pocet karet v rukach
hract mhze zvysovat.
Pozor: Za pfilozeni karty k duhovému drakovi se zadny bonus nepocita.
Stejné tak za piilozeni ke st¥ibrnému drakovi, dokud ma na zacatku hry
viechny barvy. Od chvile, kdy sttibrny drak poprvé zméni barvu, pocitaji se
za néj bonusy béznym zptsobem. obrdzek 4
Na obrdzku 4 je prilozena karta s cervenym a modrym
drakem. Navazuje nahore cervenou barvou a na levé
strané modrou barvou. Hrd¢ dostane jednu kartu
2z bali¢ku jako bonus. Za stfibrného draka Zddny bonus
neni, nebot ten prozatim nemd Zddnou barvu.

Na obrdzku 5 je také priloZena karta s cervenym
amodrym drakem. Navazuje nahore cervenou barvou,
na levé strané modrou barvou a na pravé také strané
modrou barvou. Hrd¢ dostane z balicku jako bonus
stdle pouze jednu kartu i kdyZ modrd barva navazuje
na dvou strandch. Pro udéleni bonusu se opravdu
pocitaji pouze riizné barvy.




Zahrani ak¢ni karty
Misto karty draka mtize hrac¢ zahréat akéni kartu. Zahrané akéni karty vzdy
pokladejte do bali¢ku na kartu stfibrného draka.
Kazda aké¢ni karta ma dva efekty, ze kterych musi hrac vzdy alespon jeden
provést. Efekty jsou nasledujici:

« Akce, ktera je oznacend symbolem na karté.

« Zména barvy stiibrného draka na barvu, ktera je vyobrazena na karté.

Presuri kartu (zelena): Hrac vezme libovolnou kartu draka, ktera
lezi na stole (kromé stfibrného 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°. Pfi pfesunuti karty mGze hrac ziskat karty
jako bonus za vice navazujicich barev.

Seber kartu (€ervenad): Hrac si vezme libovolnou kartu draka,
kterd lezi na stole (kromé stiibrného draka) do ruky. Timto
zpUsobem hraé zvysi pocet karet ve své ruce o jednu.

Pootoc cilové karty (modra): Ano, v priibéhu 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. Pfi

hie méné nez péti hracii se zapoji i imaginarni hraci (viz ptiprava
hry). O sméru posunu vzdy rozhoduje hrac, ktery tuto akcni kartu
zahral.

Vyméi cilové karty (zlutd): Hrac si skryté vyméni svoji cilovou
kartu s nékterym ze spoluhracd, pfipadné s imaginarnim hrac¢em.
| timto zpGsobem se mUze v pribéhu hry zménit vas cil. Druhy
hra¢ nesmi tuto vyménu odmitnout.

Vymeén karty v ruce (¢erna): Hrac si skryté vymeéni viechny karty
ve svoji ruce za viechny karty z ruky nékterého ze spoluhrac.
Druhy hra¢ nesmi tuto vyménu odmitnout. Timto zptsobem
muze hrac ziskat vice karet, nez odevzdal.




BALICEK NA KARTE STRIBRNEHO DRAKA

V priibéhu hry vznika na karté sttibrného draka odkladaci bali¢ek akénich
karet. Hrac, kterd akéni kartu hraje, mé vzdy na vybér, zda ji umisti nahoru
nebo dold do tohoto bali¢ku.

« Polozi-li hra¢ kartu nahoru na bali¢ek, zméni tim barvu stfibrného draka.
Kromé toho muize jesté vyuzit vyse popsany efekt akéni karty.

« Rozhodne-li se hra¢ dat kartu dolti do bali¢ku, barva stiibrného draka
se v tu chvili nezméni. Hra¢ oviem musi vyuzit vy3e popsany efekt akéni
karty.

Hra kon¢i okamzité ve chvili, kdy néktery
z hraca dotvoii na stole souvislou plochu
drak stejné barvy skladajici se ze sedmi
karet v barvé své cilové karty. Tento

hréac ve hie vitézi. V této plose mlze byt
obsazen i stfibrny drak, ma-li praveé tu
JSspravnou” barvu. Neni podstatné, jak
velkou plochu na jednotlivych kartach
draci zaujimaji. Dalezité je opravdu
pouze propojeni plochy stejné barvy na
sedmi kartach.

Hrac¢ mlze zvitézit, i kdyz pravé neni na
tahu, pokud souvislou plochu ze sedmi
karet v barvé jeho cilové karty dotvoii
néktery ze spoluhraci. Vytvofi-li hrac ve
svém tahu zéroven s plochou sedmi karet
ve své barvé i plochu sedmi karet v jiné

z barev, vitézi hrac, ktery je pravé na tahu.

Zvlastni pfipad: Vyjimecné se mize stat, ze dojdou karty v dobiracim balicku
apoté ivrukach hrac a nepodafi se vytvofit souvislou plochu ze sedmi karet
jedné barvy. V tu chvili viichni hraci otoci své cilové karty a zvitézi hrac, jehoz
barva tvofi nejvétsi souvislou plochu.
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PRAVIDLA HRY &

SEDEM DRAKOV

Pocet hracov:2-5 Vek: od 8 rokov Doba hrania: asi 20 minut

Hraci material
72 kariet

1 karta

5 kariet cielov |2 strieborného
draka

Ciel hry
Hra sa vola Sedem drakov z dvoch dévodov. Okrem toho, Ze na kartach je
sedem roznofarebnych drakov, ciefom hry je, vzdy vytvorit plochu zlozenu zo
siedmich kariet rovnakej farby.
V priebehu hry umiestriujete na st6l rézne karty farebnych drakov. Jednotlivé
farby na seba musia nadvazovat. Kazdy hrac si skryto drzi cielovu kartu jednej
z farieb.

Zvitazi ten, komu sa ako prvému podari prepojit sedem kariet svojej farby.




Do stredu stola umiestnite kartu strieborného draka. Ta slZi v hre ako
startovna karta a ostane na mieste az do konca hry. Na zaciatku hry ma tato
karta funkciu Zolika a pocita sa, akoby mala vietkych pat zakladnych farieb
drakov (zItd, modrq, zelend, ¢ervenu a giernu).

Karty drakov a akéné karty zamiesajte dokopy. Kazdému hracovi rozdajte
3 karty a zvysné karty nechajte v hracom bali¢ku licom nadol v strede stola.
Cielové karty rozdajte tak, aby kazdy hrac tajne dostal jednu. V priebehu
hry sa mézete kedykolvek na svoju cielovii kartu pozriet. Spoluhracom ju ale
nikdy neukazujte.

Ak hrd menej ako 5 hracov, polozte zvy3né cielové karty na st6l licom nadol
medzi dvoch hréacov. Tieto cielové karty v hre vystupuju tak, akoby patrili
imaginarnym hracom.V priebehu hry mézu byt tieto karty s imaginarnymi
hra¢mi vymenené.

Zadiatok hry v troch hra¢och

@ @ cielovd

karta
cielovd cielovd
karta karta

cielovd
karta . .
strieborny
drak

hraci balicek cielovd
@ karta
Zuzana




Zacina najstarsi hrac. Potom sa hraci postupne striedaju na tahu v smere
hodinovych ruciciek. Vo svojom tahu kazdy hréac vzdy vykona nasledujuce
dve akcie:
1. Vezme si do ruky hornu kartu z hracieho balicka. Ak sa hraci balicek
vycerpd, tato akcia odpada.
2. Vyberie si jednu kartu z ruky (kartu draka alebo akénu kartu) a zahra ju.

Zahranie karty draka
Hra¢ vylozi na stél jednu kartu draka. Pre umiestnenie karty platia 3 zékladné
pravidla:
« Karty umiestiiujeme vzdy do,mriezky”, dlhsimi i krat$imi stranami
k sebe.
« Novoumiestnena karta musi aspor jednou svojou stranou susedit
s aspon jednou skér umiestnenou kartou.
« Aspoii jedna farba draka na novoumiestnenej karte musi priamo
nadvézovat na rovnaku farbu draka na jednej z uz umiestnenych kariet.
Kazdu kartu je mozné vzdy umiestnit dvomi spdsobmi (s oto¢enim o 180°).
Ak je karta prilozena k viac ako jednej uz umiestnenej karte, nemusia farby
nadvézovat na vietkych stranach. Staci, ked nadvézuje jedna farba na jednej
strane, ale mdze nadvézovat i na dal3ich (vid dalej).

. Obrdzok 2a ukazuje
Obrdzok PR .
. kartu, ktord nie je umiest-
1 ukazuje B ) e
. nend podila pravidiel
rozohrant P S
hru kK (Ziadna farba nenad-
s piatimi vdzuje).
zahranymi
kartami. | Obrdzok 2b ukazuje, ze ak
kartu oto¢ime o 180°, jej
umiestnenie uz pravidldm
vyhovuje (zelend farba
obrdzok 1 nadvidzuje).

Obrdzky 3a a 3b ukazuji
iné spésoby, ako nemézete
karty umiestnit, bez ohladu
na nadvizujtce farby
(karta mimo ,mriezku”).

obrdzok 3a
obrdzok 3b




DUHOVY DRAK

Tento drak pIni v hre funkciu Zolika. Po¢ita sa ako ¢erveny, modry,
Zlty, zeleny i ¢Cierny drak. Moze byt prilozeny ku vietkym kartam

a naopak vietky karty mozu byt prilozené k nemu.

STRIEBORNY DRAK

Na zaciatku hry lezi na stole ako Startovna karta a ma funkciu Zolika,
takze funguje rovnako ako dihovy drak. Po zahrani prvej akénej
karty sa v3ak jeho farba zmeni a potom sa v priebehu hry meni dalej.

BONUS ZA VIACERO NADVAZUJUCICH FARIEB

Ak hra¢ umiestni kartu tak, Ze sa nou nadviaze na viacero drakov ré6znych
farieb, dostane za to ihned' odmenu. Pri dvoch nadvazujtcich farbach si hra¢
po umiestneni karty vezme z balicka jednu kartu. Pri troch nadvazujucich
farbach dve karty a pri Styroch nadvézujucich farbach tri karty. Tymto
sposobom sa pocet kariet v rukdch hradcov moze zvysovat.

Pozor: Za prilozenie karty k dihovému drakovi sa Ziaden bonus nedostava.
Rovnako tak aj za priloZenie k striebornému drakovi, ktory este nezmenil
farbu. Od chvile, ked'strieborny drak prvykrat zmeni farbu, pocitaju sa zan
bonusy beznym spésobom.

obrdzok 4

Na obrdzku 4 je prilozend karta s cervenym a modrym
drakom. Nadviizuje hore s cervenou farbou a na lavej
strane s modrou farbou. Hrd¢ dostane jednu kartu

z balicka ako bonus. Za strieborného draka Ziaden
bonus nie je, pretoZe ten zatial nezmenil farbu.

Na obrdzku 5 je tiez prilozend karta s cervenym a mod-
rym drakom. Nadvdzuje hore s cervenou farbou, na
lavej strane s modrou farbou a na pravej strane tiez
s modrou farbou. Hrdc dostane z balicka ako bonus

stdle iba jednu kartu aj ked' modrd farba nadvézuje na

dvoch strandch. Na ziskanie bonusu sa totiz pocitaju
iba rézne farby.




Zahranie ak¢nej karty
Namiesto karty draka méze hrac zahrat akénu kartu. Zahrané akéné karty
vzdy kladte na kartu strieborného draka. Kazda akéna karta ma dva efekty,
z ktorych musi hrac vzdy aspoii jeden vykonat.
Efekty st nasledujuce:
« Akcia, ktora je oznacena symbolom na karte.
« Zmena farby strieborného draka na farbu, ktora je vyobrazena na karte.

AKCIE

Presun kartu (zelend): Hra¢ vezme lubovolnd kartu draka, ktora
lezi na stole (okrem strieborného draka) a umiestni ju podla
pravidiel na iné miesto na stole. Je tiez mozné kartu nechat na
rovnakom mieste a iba ju otocit o 180°.

Zober kartu (¢ervena): Hrac si vezme lubovolnu kartu draka,
ktoré lezi na stole (okrem strieborného draka) do ruky. Tymto
sposobom sa zvysi pocet kariet v ruke hraca o jednu.

Posufi cielové karty (modra): Ano, v priebehu hry sa vase ciele
mozu zmenit. Vietky cielové karty sa posunu o jednu poziciu

v smere, alebo proti smeru hodinovych ruciciek. Kazdy hrac skryto
preda svoju cielovu kartu hracovi po lavej, ¢i po pravej ruke. Pri
hre menej ako piatich hracov sa zapoja aj imaginarny hraci (vid'
priprava hry). O smere posunu vzdy rozhoduje hréc, ktory tito
ak¢nu kartu zahral.

Vymeii cielové karty (2Ita): Hra¢ si skryto vymeni svoju cielovu
kartu s niektorym zo spoluhracov, pripadne s imaginarnym
hracom. Aj tymto spésobom sa méze v priebehu hry zmenit
vaés ciel.

Vymeii karty v ruke (€ierna): Hrac si skryto vymeni vietky karty
vo svojej ruke za vsetky karty z ruky niektorého zo spoluhracov.




BALICEK NA KARTE STRIEBORNEHO DRAKA

V priebehu hry vzniké na karte strieborného draka odkladaci bali¢cek akénych
kariet. Hra¢, ktory akénu kartu zahrd, ma vzdy na vyber, Ci ju umiestni nahor,
alebo na spodok tohoto bali¢ka.

« Ak hrac kartu polozi nahor na bali¢ek, zmeni tym farbu strieborného
draka. Okrem toho méze este vyuzit vyssie popisany efekt akénej karty.

« Ak sa hra¢ rozhodne dat kartu na spodok bali¢ka, farba strieborného
draka sa v tej chvili nezmeni. Hrac vsak musi vyuzit vyssie popisany
efekt akénej karty.

Koniec hry
Hra konci okamZite vo chvili, ked
niektory z hracov vytvori na stole stvislu
plochu drakov rovnakej farby, skladajicu
sa zo siedmich kariet vo farbe svojej
cielovej karty. Tento hréac v hre zvitazil.
V tejto ploche méze byt pritomny aj
strieborny drak, ak ma tu,spravnu” farbu.
Nie je podstatné, aku velku plochu na
jednotlivych kartach draci zaujimaju.
Dolezité je iba prepojenie plochy
rovnakej farby na siedmich kartach.
Hra¢ moze zvitazit aj ak prave nie je na
tahu, ale suvislt plochu zo siedmich
kariet vo farbe jeho cielovej karty vytvori
niekto zo spoluhracov. Ak viak hrac vo
svojom tahu, zaroven s plochou siedmich
kariet svojej farby, vytvori aj plochu
siedmich kariet v inej farbe, vyhrava ten
hrég, ktory je prave na tahu.

Zvlastny pripad: Vynimocne sa moze stat, ze dojdu karty v hracom balicku aj
v rukdch hracov a stale sa nepodarilo sa vytvorit suvislt plochu zo siedmich
kariet jednej farby. V tej chvili vetci hraci otocia svoje cielové karty a zvitazi
hrag, ktorého farba tvori najvacsiu suvisld plochu.
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Nova hra ze stéle
oblibenéjsiho zanru
,Flip & Write". Svizna
hra s jednoduchymi
pravidly, kterd oviem
nabizi dostatek
strategickych
moznosti. Oceni ji jak
rodiny s détmi, tak
zkudeni hraci.

Tukani ostrovy jsou
pIné pozoruhodnych
tvor(i a znamek
prastarych civilizaci.
Vasim tkolem je
vystavét na tomto
nepfilis znamém
souostrovi sit stezek,
ktera domorodciim
usnadni pfesun mezi
vesnicemi a umozni
jim navstivit co nejvice
mistnich atrakci. At
vyhraje ten nejlepsi
stavitel!




