


Ve hie Move drakii budete v roli viidce draciho klanu sbirat poklady
a chranit své tzemi pred narusiteli.

Ve svém tahu zahrajete z ruky jednu ze dvou karet drakd, abyste
na herni plan umistili draka a posilili svou pfritomnost v jednom
ze Ctyr morskych kralovstvi.

<» Herni material ~»

4 oboustranné casti

. : 44 zetonu lodi (12 zelenych,
herniho planu

11 fialovych, 11 ¢ervenych
a 10 tmavé modrych)
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MORE DRAKU

e»Uvod ~»

Ale pozor! Nesmite umistovat své draky vedle sebe! Ba co vic,
umisténim vedle drakli souperu ziskaji soupefi zlato.

Vasim cilem je ziskat co nejvice bodt sbiranim poklad, plnénim
ukolu a ziskavanim prevahy ve ¢tyfech morskych kralovstvich (tj ve
Ctyfech ¢tvrtinach herniho planu).

54 figurek dracich hlav 190 figurek dracich trupti
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60 zlataka 16 zlataka 1zapisnik
vhodnoté 1 v hodnoté 5
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() Sestavte herni plan ze ¢tyF ¢tvrtin (strany a vzajemnou pozici
¢tvrtin zvolte ndhodné) tak, Ze je ptipojite k centralnimu ostrovu.

(:) Na pole herniho planu ozna¢ena symbolem §$ nahodné
rozmistéte vSech 44 Zetonu lodi. 0-4 Zetony zbudou dle toho, jak
jste natocili ¢tvrtiny herniho planu; ty ponechte v krabici.

(©) zvlast zamichejte kazdy balicek karet drakii (malych, stfednich
i velkych) a polozte je vedle herniho planu licem dold. Nasledné
zkazdého balicku vyloZte 2 vrchni karty licem vzhtiru vedle daného
balicku, ¢imz vytvorite nabidku karet draki.

() Zamichejte balicek karet tikoli a poloZte jej vedle herniho planu
licem doli. Nasledné vylozte do rady 4 vrchni karty licem vzhiiru.

() Zamichejte balicek karet koralii a polozte ho licem dolii na
vhodné misto vedle herniho planu.

(3 Vytvorte bank zlatakd na vhodném misté na stole. Kdykoli
mluvime o zlatdku, myslime zlatak vhodnoté 1, v pripadé potreby
si muzete kdykoli rozménovat.

Priklad pripravené hry
pro 4 hrace.

e» Priprava hry «»

(©) Pridélte kazdému hraci figurky draéich trupii ve zvolené barvé.
Jejich zasoba je neomezend, pokud by vam mély dojit, pouZzijte
vhodnou nahradu. Podle poctu icastnikd partie pouzijte nasledujici
barvy (figurek totiz neni stejny pocet v kazdé barvé):

2 hraci: oranzova a zelena

3 hraci: oranzova, zelena a fialova

4 hraéi: oranzova, zelena, fialova a ruzova
5 hract: vsechny barvy

() Pridélte kazdému hraci také figurky draéich hlav ve zvolené
barvé. Jejich pocet zavisi na poctu icastniku partie:

2 hraci: 14 figurek dracich hlav
3 hraci: 11 figurek dracich hlav
4 hraci: 8 figurek dracich hlav

5hract: 7 figurek dracich hlav

() Kazdému hraci pridélte 4 zlataky a rozdejte do ruky 2 karty
stfednich draku z balicku.




Hra se hraje jako série taht jednotlivych hracti. Zac¢inajicim
hracem je hrac, ktery se jako posledni plavil na néjaké lodi, dalsi
nasleduji po sméru hodinovych rucicek.

Ve svém tahu musi aktivni hrac provést nasledujici kroky v pevné
daném poradi, nebo se vzdat tahu (,pasovat®).

() Zahrani karty draka
(1) Splnéni tkolu (nepovinny krok)
{1y Dobrani nové karty draka

Poté nasleduje soupef po levici.

() Zahrani karty draka

Zvolte sijednu kartu draka z ruky a vyloZzte ji pred sebe na sttil licem
vzhlru. Vezmeéte si 1 svou draci hlavu a potfebny pocet dracich
trupt, abyste dokazali sestavit draka podle vzoru na pravé zahrané
karté a draka dle vzoru na hernim planu poskladejte. Karta pred
vami zastane do konce hry (tvofte z nich pred sebou fadu).

Pro umisténi figurek plati nasledujici pravidla:

e Na kazdé pole herniho planu se vejde vZdy nejvyse jedna figurka
(jen 1hlava nebo 1 ¢ast trupu).

Drak musi alespon jednou ¢asti sousedit s centralnim ostrovem
nebo s drakem jiného hrace, nikdy vSak nesmi Zadnou casti
sousedit s jinym drakem tézZe barvy. ,Sousedit” se zde rozumi

vodorovné nebo svisle (tzv. ortogonalné). Dva draci téhoz hrace
spolu diagonalné sousedit mohou, protoze se pak za sousedici
nepovazuji.

« Vzor uvedeny na karté Ize libovolné natacet i zrcadlové prevracet
ajejedno, kde bude mit drak hlavu.

eJe-li na kterémkoli poli, kam figurku draka postavite, vir nebo
moftsky proud, musite za kazdé takové pole zaplatit do banku
2zlataky. Nemate-li zlatakt dost, nemizZete na dané pole Zadnou
cast draka umistit, ale miZete k zaplaceni vyuzit i zlataky, které
umistovanim daného draka ziskate.

Pozor - obsazenim pole s virem se snizi pocet bod{, které se

pridéluji za prevahu v daném kralovstvi, viz str. 6.

Je-lina daném poli Zeton lodi nebo vytistény néjaky symbol, hned
ziskate prislusnou odménu. Ve sloupci vpravo naleznete druhy
odmeén.
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e» Pribéh hry «»
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- & ' Lodé: Vezmeéte si zeton lodi a poloZte jej pfed sebe
% __ nastudllicem vzhiiru. Jsou dtlezité pro plnéni akold,

w zanéz na konci hry ziskate body, za samotné zbylé
Zetony vsak také ziskate po 1bodu (viz déle).

Zlato: Vezmeéte si 1zlatak z banku.
ad

Koral: Doberte si 2 karty koralt z balicku. Jednu si
vezmeéte do ruky, druhou vratte dospodu balicku.
Popis vSech karet koralt viz str. 5 dole.

Zakazdého draka, ktery alespon 1 ¢asti sousedi s pravé prilozenym
novym drakem, obdrzi prislusny hrac 1zlatak z banku. Pokud tedy
napriklad novy drak sousedi se dvéma riznymi draky téhoz soupere,
obdrzi tento souper z banku 2 zlataky.

Priklad: Fialovy hrac zahraje z ruky tuto kartu draka a sestavi draka
na vyznacenych polich herniho planu. VSimnéte si, Ze vzor podle karty
je zrcadlove prevracen a natocen.

Fialovy si vezme 1 figurku hlavy a 4 figurky trupu a postavi je na
dana pole tak, Ze novy drak sousedi s riiZzovym a zelenym drakem.
Tvar nového draka odpovida vzoru na zahrané karté. Fialovy hrac
ziska z herniho planu cerveny a zeleny Zeton lodi a 1 zlatdk z banku,
ale za pole s virem musi do banku zaplatit 2 zlataky.
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Splnéni tkolu (nepovinny krok)

V tomto kroku muZete zkontrolovat, zda plnite podminky nékteré
z vyloZenych karet tkold, a vzit si ji, vZdy vSak maximalné jednu.
Tento krok neni povinny. Odhodte poZadované Zetony lodi do vika
krabice (kde je vyobrazen lodni hibitov). VZdy muZete nahradit
chybéjici Zeton lodi dvéma jinymi, jsou-li tyto dva shodné barvy.

Ziskané karty ikold vam prinesou body na konci hry, ale mohouna
nich také byt vyznaceny koraly. V takovém pripadé si krom ziskani
karty ikolu doberte 2 karty koral(i z balicku, jednu si nechte, druhou
vratte dospodu balicku stejné, jako je popsano vyse pri obsazeni
pole herniho planu se symbolem koralu.

Poté doplnte nabidku karet tikol{i vyloZenim nové karty z balicku.

Dobrani nové karty draka

Poslednim krokem ve vasem tahu je dobrani nové karty draka do
ruky. MuzZe to byt néktera z karet lezicich licem vzhtiru v nabidce
nebo vrchni karta z balicku. Pozor - vzdy musi byt jiného druhu
(barvy) neZ karta, kterou jste vtomto tahu zahrali.

Vezmete-li si kartu z nabidky licem vzhuru, doplnte poté nabidku
vrchni kartou z prislusného balicku.

Vzdani se tahu (pas)

Kdykoli se mtzete rozhodnout, Ze ve svém tahu budete misto
provadéni vyse uvedenych krokt pasovat. Napriklad proto, ze
zadnou svou kartu zahrat nemuizete, nemate zadné zlataky nebo
hrat nechcete.

Vyradte ze hry jednu svou figurku draci hlavy (vratte ji do krabice),
odhodte jednu kartu draka z ruky, vezméte si za ni kteroukoli jinou
znabidky a z banku si vezmeéte 2 zlataky.

> Konec hry ~»
Hra konci, jakmile kazdy hrac spotrebuje vSechny svoje figurky
dracich hlav. Nasleduje zavére¢né bodovani, mizete vyuzit zapisnik.

. 1bod za kazdy zbyly zlatak (v¢. symbol( na kartach
I )

5, 1bod za kazdy zbyly Zeton lodi (v¢. symbolli na
kartach koralu).

- Body za splnéné ukoly - viz ziskané karty kol
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=, 5bodlibonus pro toho, kdo ziskal nejvice karet tikold.
V pripadé shody ziskava bonus ten, jehoz splnéné
Ukoly mu vynesly celkem nejvice bod, trva-li shoda,
ziska bonus kazdy z dotéenych hract.

= Body za prevahu v jednotlivych ¢tvrtinach herniho
planu (viz str. 6).

®
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Kdo ziska celkoveé nejvice bodd, vitézi. V pripadé shody vitézi hrac,
ktery splnil vice kol (ziskal vice karet iikolt), trva-li shoda, dotceni
hraci se o vitézstvi déli.

<~ Popis karet koralt ~»

2 lodé: Tato karta plati jako dva Zetony lodi uvedenych
barev. Kartu lze odhodit pfi plnéni ilkolu nebo za ni na
konci hry ziskate body jako za Zetony lodi. Pokud kartu
odhodite pti plnéni tkolu, pricemz vyuZijete jen jednu
lod, druhé je ztracena bez nahrady (kartu nelze vyménit
za dva uvedené Zetony). Pouzitou kartu vytradte ze hry
(napt. odhozenim do vika krabice).

Lodni Zolik: Tato karta plati jako jeden Zeton lodi
libovolné barvy. Kartu Ize odhodit pti plnéni tkolu
nebo za ni na konci hry ziskate 1 bod jako za Zeton lodi.
Pouzitou kartu vyradte ze hry (napt. do vika krabice).

Ponofeny drak: Tato karta plati jako drak ponoreny
pod hladinou. Pri vyhodnocovani prevahy vylozte tuto
kartu, plati jako jeden vas drak v daném kralovstvi.
Pokud budete na konci hry vyhodnocovat pripad
shody a pocitat jednotlivé figurky v kralovstvi, tento
drak se pocita za 0 - Zadnou figurku nema (viz dale).

Poklad: Tuto kartu lze kdykoli vymeénit za 4 zlataky.
V tom pripadé ji vyradte ze hry.




Na konci hry se vyhodnoti kazdé ze 4 kralovstvi (tj. Ctvrtin herniho
planu) a zjisti se, kdo vném ma prevahu. Kralovstvi vymezuje morsky
proud a urcuje je vétrna riizice na centralnim ostrove.

Hrac, ktery ma v daném kralovstvi nejvice draku (pocitaji se i draci,
kteri do kralovstvi zasahuji jen ¢astecné, a také draci pod hladinou dle
karet korall, viz vyse), ziska 3 body za kazdy vir vdaném kralovstvi,
na némz nestoji zadna figurka. Hra¢, ktery zde ma druhy nejvyssi
pocet drakd, ziska polovinu takto sec¢tenych bodu, zaokrouhleno
dolti. Dalsi hraci neziskaji nic.
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<~ Prevaha v jednotlivych morskych kralovstvich ~»

V pripadé shody sectéte pocet vSech figurek dracich hlav i trupi
dotcenych hract v tomto kralovstvi, kdo jich ma vice, vitézi.

Pokud i po secteni poctu figurek shoda trva, dostanou vsichni
dotceni hraci prislusny pocet bodi. Jde-li o shodu na prvnim misté,
body za druhé misto se neudéluji.

Hra 2 hraci: Namisto 3 bodt za kazdé neobsazené pole s virem
se za prvni misto udéluji jen 2 body za vir a za druhé misto se

neudéluji zadné body. Ve dvou hracich v pripadé shody (i po
secteni jednotlivych figurek) neziska body nikdo.

Priklad:
Vyhodnocuje se krdlovstvi hvézdice (Y. Je v ném 7 virti neobsazenych

& figurkami drakui ).

_ Fialovy md nad hladinou 3 draky (2)) plus jednoho pod hladinou
na karté koralu (3.

, Zbyli hraci maji v tomto kralovstvi po 2 dracich.

Zeleny ma v tomto krdlovstvi celkem 15 figurek,

fialovy 11 figurek (karta se nepocita).

Zeleny ziska 3 x 7 = 21 bod,

¢ . fialovy 21:2 = 10,5, zaokrouhleno dolil
10 bodii.

Drak miize zasahovat i do dvou kralovstvi
soucasné, prekracuje-li mofsky proud.
Samotna pole morskych proudl nepatri
do zadného kralovstvi.
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