


oocco UVOD

Drako je hra pro dva hrace, z nichZ jeden se chopi vedeni skupinky tfi trpaslik
a druhy bude hrat za draka. Hrac za trpasliky musi v¢as porazit draka, pficemz
kazdy z trpaslikii ma svoje jedine¢né schopnosti a zbrané.

Ukolem hrace za draka je pfeZit do konce souboje. Souboj je Easové omezen po-
ctem karet, hraje se tak dlouho, dokud trpaslikiim jejich karty nedojdou. V ta-
kovém pripadé drak unika a vitézi. Drak muiZe zvitézit i tak, Ze vSechny trpasli-
ky zlikviduje, ale takovy scénaf neni prilis pravdépodobny.

Na zacatku partie zvolte (losem nebo libovolné), kdo bude hrat za koho. Pro
méné zkuSené hrace muZe byt hrani za trpasliky o néco jednodussi.

oocco HERNI MATERIAL
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1 herni plan
25 Zetonu zranéni
trpaslici:
— 1 panel trpasliki
— 3 figurky trpasliki
— 38 karet trpaslikd
— 1 Zeton zufivosti
— 1Zeton sité
> drak:
— 1paneldraka
— 1 figurka draka
— 38 karet draka
ceska a slovenska pravidla hry

v Vv

v




sss0co PRIPRAVA HRY
Pred prvni partii vyjméte opatrné vSechny Zetony z ramecku.

Herni plan polozte doprostted stolu @, pobliZ vytvorte obecnou zasobu Zetond
zranéni{2).

Hrac za draka si vezme svoje hraci potfeby — panel draka poloZi pfed sebe na stiil @,
figurku draka postavi na prostfedni pole herniho planu (4) a karty draka zami-
cha a poloZi pfed sebe na still jejich bali¢ek licem dolt (5). Z né&j si do zadatku
hry dobere do ruky 4 karty (6).

Hrac za trpasliky poloZi pfed sebe na sttl panel trpasliki @ , svoje karty zami-
cha a také z nich vytvofi bali¢ek, ktery poloZi pfed sebe na stil licem dolt (8).
Rovnéz si dobere do ruky 4 karty z balicku @

Zetony zufivosti a sité poloZte pobliZ panelu trpaslikii .

Strategicky tip:
Hrajete-li hru poprvé, doporu-
Cujeme rozmistit figurky trpas-
likd podle obrazku @ V dalsich
partiich si pak mtZe hrac za tr-
@ pasliky nejprve prohlédnout své
karty v ruce a podle nich pak
ey sam zvolit, jak strategicky své
figurky na zacatku partie roz-
misti na herni plan, ale tak, aby
Zadna bezprostfedné nesouse-

@ dila s drakem.

Pravidlo pro pokroéilé:

s Chcete-li, muZete dit obéma
i"§ . hra¢m mozZnost pred zahdje-
g

nim hry si dobrané karty jednou
. vymeénit - vSechny 4 karty zami-
chejte zpét do balicku a poté si
: doberte nové 4 karty.



ccooco PRUBEH HRY
Hraci se na tazich stfidaji jeden po druhém. Hru zahajuje hrac za draka.
V prvnim tahu celé hry provede hrac za draka 1 akci.
V kazdém dals$im tahu provede hrac na tahu 2 akce.
Kazda akce znamena jednu z nasledujicich moZnosti:

> dobrani 2 karet,
> zahrani1 karty.

Akce je mozno provadét v libovolném potadi a kombinaci. Je tedy mozné v jed-
nom tahu zahrat 2 karty a zadnou nedobirat, nejprve zahrat 1 kartu, poté 2 do-
brat atd. Provedeni praveé 2 akci je vSak povinné, neni mozné pasovat a jednu
nebo obé akce vynechat.

V zavéru partie se muZe stat, Ze hraci za draka karty dojdou. V takovém ptipadé
nemuze nic dal délat a musi aZ do konce hry pasovat.

Jakmile dojdou karty hraci za trpasliky, hra kon¢i. Neni-li do té doby drak mr-
tev, vitézi.

DOBRANI 2 KARET
Doberte si 2 horni karty z bali¢ku do ruky. Pocet karet v ruce je omezen na 6.

Mate-li po provedeni této akce v ruce karet vice, musite prebytecné hned od-
hodit.

ZAHRANI 1 KARTY
Zahrajte zvolenou kartu z ruky a zvolte si jednu z moznosti uvedenych pomoci
symboll v levém hornim rohu zahrané karty.

Poté kartu odhod'te. Odhozené karty se uz do hry nevrati.

Karty vétSinou umoznuji provedeni pohybu nebo tutoku, jak se podrobné dozvi-
te dale.



coccoo POHYB

Rozhodnete-li se pro pohyb, pfemistéte svou figurku (nebo figurky) o tolik poli,
kolik odpovida hodnoté pohybu uvedené u symbolu pro pohyb. Tato pole nemu-
seji leZet v pfimé linii - figurka mtiZe béhem pohybu zatacet. Pohyb také neni
nutné zcela vycerpat — 1ze ho vyuZit pouze ¢astecné nebo vibec, kartu vsak je
tfeba v kazdém pripadé odhodit.

Pohyb figurky nesmi nikdy vést pfes pole obsazené jinou figurkou ani na ném
skonéit.

so000o UTOK

Rozhodnete-li se pro utok, zautocite jednou figurkou (nebo vice figurkami)
a zpusobite tolik zranéni, kolik odpovida hodnoté sily itoku vyznacené u sym-
bolu pro utok.

Na atok smi napadeny reagovat tak, Ze zahraje z ruky kartu se symbolem obra-
ny. Zahrani karty v obrané je zdarma, nestoji Zadnou akci a odrazi cely ttok
proti jedné vlastni figurce, bez ohledu na silu atoku.

Neni-li utok takto odraZen, zptisobi zranéni — na panel napadené postavy umis-
téte tolik Zetonu zranéni, jak velka byla sila titoku.

Je-li napaden trpaslik, prid€li se zranéni pravé onomu konkrét-
nimu trpaslikovi.

Drakovi lze zptisobit zranéni ¢tyf rtiznych casti
téla odpovidajici riznym schopnostem dra-
ka. Ctyfi policka vyznafena na panelu na-
hote predstavuji Supiny. Prvni Ctyfi zranéni
zpusobena drakovi se vZdy prifadi Supinam.

O umisténi vSech dalSich zranéni rozhoduje
hrac za trpasliky.

Jsou-li vSechna policka v pfislusné oblasti zapl-
néna zetony zranéni, nesmi drak nadale danou
schopnost vyuzivat (viz Schopnosti draka na
str. 9).

Jsou-li zaplnéna vSechna policka pfislusné posta-
vy, je zabita. Odstrarite jeji figurku ze hry.



ooooo SYMBOLY NA KARTACH TRPASLIKU

CHUZE 1 TRPASLIKA (7x , 1% 6x ,2“)
1 trpaslik se mtiZe pohnout o tolik poli, kolik odpovida ¢islu uvede-
nému vedle symbolu.

CHUZE 2 TRPASLIKU (8x ,1%)
1nebo 2 trpaslici se mohou pohnout, kazdy o tolik poli, kolik odpovi-
da c¢islu uvedenému vedle symbolu.

UTOK 1 TRPASLIKA (7x ,1“ 3x ,2“)
1 trpaslik (kterykoli) sousedici s drakem muZe zautocit silou uvede-
nou vedle symbolu. Utok Ize odrazit kartou se symbolem obrany.

UTOK 2 TRPASLIKU (4x ,1)
1 nebo 2 trpaslici sousedici s drakem mohou zautocit, kazdy silou
uvedenou vedle symbolu. K odraZeni kazdého z obou ttokd musi
hrac za draka vynést po jedné karté se symbolem obrany. Je mozné
zahrat tuto kartu, kdyz je Gitoku schopen jen 1 trpaslik, ovSem pro-
béhne jen 1 Gtok.
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OBRANA (16x)
@ Touto kartou lze odrazit 1 libovolny ttok draka na 1 trpaslika bez
ohledu na silu Gtoku.

STRELA Z KUSE (5x ,1%)
Nachazi-li se trpaslik vyzbrojeny kusi s drakem v pfimé linii poli,
aniZ by mu ve vyhledu branil jiny trpaslik, miiZe na draka vystfe-
lit - zattocit uvedenou silou (stfilet 1ze i z pole pfimo sousediciho
s drakem). Utok lze odrazit kartou se symbolem obrany.

SIT (3x)
Trpaslik vybaveny vrhaci siti miZe draka znehybnit. Tento utok lze
provést odkudkoli z herniho planu a neni mozné ho odrazit kartou
se symbolem obrany. Vedle figurky draka umistéte Zeton sité, a do-
kud se drak sité nezbavi, nesmi chodit ani létat (viz dale). MiiZe na-
dale atocit, branit se a pfislusny hra¢ miiZe nadale dobirat karty.

@ &

Drak se zbavi sité tak, Ze spotfebuje obé dvé své akce v jednom tahu
(neboli zcela vynecha jeden tah). Odhozeny Zeton sité se vraci své-
mu majiteli a maZze byt vyuZit znovu!



ooooo SCHOPNOSTI TRPASLIKU

Hrac za trpasliky ma k dispozici 3 rtizné postavy s odliSnymi schopnostmi. Kazdy
trpaslik ma na panelu svou oblast pro zaznamenavani utrpénych zranéni podle to-
ho, na kterého konkrétniho trpaslika drak zatutocil.

Trpaslici maji riznou vydrz. Jsou-li vSechna policka konkrétniho trpaslika obsaze-
na Zetony zranéni, je trpaslik zabit. Jeho figurku odstrarite z herniho planu. Podafi-
-li se hraci za draka zabit vSechny trpasliky, vitézi.

ZURIVOST

Jednou za celou partii smi tento trpaslik vyuzit svou schopnost zufi-
vosti — utrpi 1 zranéni, ale hraé za trpasliky ma k dispozici v daném
tahu o 1 akci navic (celkem tedy 3 misto 2). Je uplné jedno, ktery tr-
paslik akci navic vyuzije a k ¢emu. Po pouziti Zeton zufivosti vyradte
ze hry - tuto schopnost 1ze za celou partii vyuzit jen jednou. (Pfipadné
muZete Zeton zufivosti poloZit pfimo na 1 volné policko zranéni pro-
stfedniho trpaslika, na znameni, Ze schopnost byla vyuZita.)

Zufivost lze vyuzit, i kdyZ danému trpaslikovi zbyva posledni Zivot
a po provedeni akce zahyne.

KUSE

Tento trpaslik je vyzbro- SIT

jen kusi a mtiZe z ni st¥i- Tento trpaslik je vybaven
let. MiiZete pro néj vyu- vrhaci siti a maZe dra-
Zit symbol stfela z kuse ka znehybnit. PouZiti viz
na kartach. Stfela musi str. 6.

byt vedena v pfimé linii
poli, pricemz mezi strel-
cem a cilem nesmi stat
Zadna jina figurka.



Piiklad:

Hraé za trpasliky
jako prvni akci
ve svem tahu
dobere 2 karty,
pote zahra-

Je tuto kartu.
Rozhodne se pro
chiizi 2 trpaslikii
s hodnotou 1
(zahrat kartu na
obranu ve svem
vilastnim tahu
nedava smysl)

a pohne dvéema
svymi trpasliky,
kazdym o I pole
k drakovi.

Piiklad:

@ V nasledujicim
tahu nejprve
hrac za trpasliky
zahraje kartu se
symbolem @ .
Trpaslik vy-
zbrojeny kusi je

s drakem v primé
linii, miize tedy
strilet.

@ Hraé za draka
vynese kartu se
symbolem obrany
a utok odrazi —
drak neutrpt
Zadné zranéni.

@ Jako druhou akci zahraje hrdc za trpasliky kartu se symbolem
utok 2 trpaslikii silou 1. Zautoci oba trpaslici sousedici s drakem.
Hrac za draka zadné dalsi karty se symbolem obrany nema, drak
utrpi 2 zranéni.



oooo SYMBOLY NA KARTACH DRAKA

CHUZE (10 x ,,1“, 10 x ,2“)
Drak se mtZe pohnout o tolik poli, kolik odpovida ¢islu uvedenému vedle
symbolu (pokud ma jesté schopnost chiize, viz Schopnosti draka niZe).

LET (5%)
Drak se muZe pfemistit na libovolné volné pole herniho planu (pokud
ma jesté schopnost let, viz Schopnosti draka niZe).

UTOK (7x 1%, 7x ,2“, 3x ,,3“)
Drak muZe zautocCit na sousediciho trpaslika silou uvedenou vedle
symbolu. Utok Ize odrazit kartou se symbolem obrany.

OHEN (2x ,1“ 3x ,2“)
Drak chrli ohenl po pfimé linii poli aZ ke kraji herniho planu silou
uvedenou vedle symbolu (pokud ma jesté schopnost chrleni ohné, viz
Schopnosti draka niZe). Utokem je zasaZen kaZdy trpaslik, ktery se
nachézi na nékterém z dotéenych poli. Utok Ize odrazit kartou se sym-
bolem obrany. Utok na kaZdého jednotlivého trpaslika se musi odrazet
zvlast, za kazdého je tfeba vynést po jedné karté se symbolem obrany.
OdraZeni Gtokt samoziejmé neni povinné.

OBRANA (8x)
Touto kartou lze odrazit 1 libovolny ttok 1 trpaslika na draka bez
ohledu na silu Gtoku.
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coocco - SCHOPNOSTI DRAKA

Jak uz bylo uvedeno, na panelu draka jsou vyznaceny 4 oblasti policek pro Zetony
zranéni, odpovidajici 4 ¢astem drakova téla. Zetony prvnich 4 utrpénych zranéni
se vzdy umistuji nahoru do oblasti pfedstavujici Supiny a nemaji zadny dalsi vliv
na schopnosti draka.

Dalsi oblasti jsou spojeny se schopnosti draka chiize (nohy dole), let (kfidla vlevo)
a chrleni ohné (hrdlo vpravo).

Jsou-li vSechna policka p¥islusné oblasti obsazena Zetony zranéni, nemuze drak
nadale danou schopnost vyuzivat. Jakmile jsou zaplnéna vSechna policka na ce-
lém panely, je drak mrtev a prislusny hrac¢ hru prohral.



= LET

Dokud je alesponl 1 policko
této oblasti neobsazené Zeto-
nem zranéni, muiZete vyuZzit
symbol let na zahrané karté
a premistit draka na libo-
volné volné pole na hernim
planu.

CHUZE
Dokud je alespon 1 policko této oblasti neobsazené Zetonem zranéni,
muZete vyuZit symbol chiize na zahrané karté a pfremistit draka o po-

CHRLENI OHNE

Dokud je alespon 1 polic-
ko této oblasti neobsazené
Zetonem zranéni, muZete
vyuzit symbol oheri na za-
hrané karté a zautocit na
kazdého trpaslika v linii
zasahu chrleni ohné silou
uvedenou na karté.

Cet poli uvedeny u symbolu na zahrané karté.

Piiklad:

Hrac za draka
se rozhodne

ve svem tahu
zahrat 2 karty.
@ Nejprve
zahraje kartu se
symbolem chiize 2
a premisti draka
o 2 pole do lepsi
pozice pro utok
a mimo linii
strrelby trpaslika
s kust.

@ Jako svou druhou kartu zahraje kartu se symbolem oheri 2. Dva

trpaslici stoji v linii zasahu ttoku ohném a jsou tak tercem tohoto utoku.
@ Hrac za trpasliky vynese 1 kartu se symbolem obrany, ¢imz jednoho
trpaslika uchrani od zranéni, druhy trpaslik utrpi 2 zranéni.



KONEC HRY
Hra kon¢i v téchto pripadech:

> Drak je zabit — vitézi hrac za trpasliky.

> Vsichni trpaslici jsou zabiti — vitézi hrac za draka.

> Po zahrani (nebo odhozeni) vSech karet trpaslikd je drak stale naZivu —
vitézi hrac za draka.

TIPY AUTORA HRY

Drako je asymetricka hra. Za draka se hraje jinak nezZ za trpasliky. Drak by se
urcité nemél bezhlavé vrhat do boje hned od zacatku, aby se nevycerpal prilis
brzy. Trpaslici by neméli zapomenout vyuzit své vrhaci sité a schopnosti zufi-
vosti. Je rovnéz zapotiebi vyuzivat karty s rozmyslem. Hrac za trpasliky si musi
byt védom, Ze kdyZ mu karty dojdou, prohral, hrac za draka by se nemél zba-
vit vSech svych karet prili§ brzy, protoze by se ve své pasivité stal pro trpasliky
snadnou kofisti.

Adam Katuza
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