Draci vejce

Draci tdta odletél na Llov za potravou, ale nevi, Ze draci mdma mezitim
predcasné privedla na svét nékolik dracich vajicek. Hrdd dralice se chce
pochlubit presnymi pocCty vajicek.

A tady vstupujete do hry vy, hrdinové. Byli jste na vypravé s cilem ulovit
draka, ale misto toho jste objevili prdtelskou dracici, kterd vds pohostila
a ted se mizete tésit z pohledu na spoustu dracich vajec. A protozZe je ze
vzduchu Rrdsné vidét nedaleRy paloucek, musite vyuzit svych magickych
schopnosti, presunout na néj kameny a obarvit je tak, aby vytvorily cCislice
potrebné barvy.

Pokud se drakim zavdécite, vyslouzZite si jejich vdékR a také mozZnost pohrdt
si s mlddaty, az se za 9 tydni vylihnou. Ale tuto Sanci dostane pouze ten,
kdo posklddd nejrychleji potrebné cislice.

Obsah baleni

- spolecnd deska se zdsobou vajec a pocitadlem

- 4 hracské plany

- 4 latkové pytliky

- 300 kulicek kamenl (60 bilych, 60 cernych, 60 modrych, 60 zlutych, 60
c¢ervenych)

- 50 zlatych valounl (ma hodnotu deseti stribrnych valouni)

- 50 stribrnych valouni

- 2 draci vejce od kazdé barvy

Priprava hry

Do stredu stolu polozte spolecnou desku a nahodné vylosujte z pytliku draci
vejce a rozlozte je do horniho radku desky. VSechny barevné kulicky roztridte
do zasobnikd na draci kameny. Zasobu zlatych a stribrnych valound pripravte
stranou.

Kazdy hrac si vybere postavu, za kterou bude hrat a vezme si odpovidajici
desku. K tomu si vezme také jeden latkovy pytlik a vhodi do néj pét cernych
a pét bilych kulicek. Zacinajicim hracem se stane ten, kdo naposledy cetl
knizku nebo vidél film o drakovi.
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(1) jméno postavy

(2) matice pro ¢islici (levy a pravy panel)
(3) odklddacti oblast
(4) ndpovéda k bodovdni barev
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bils terni o modri ot Huti o Cervend

(1) prostor pro deset vajec = deset ukoll pro ¢islice @ az 9

(2a) zdsobnik pro
(2b) zdsobnik pro
(2c) zdsobnik pro
(2d) zdsobnik pro
(2e) zdsobnik pro
(3) cena za sménu

bilou barvu (zdkladni barva)

cernou barvu (zdkladni barva)

modrou barvu (lze koupit za tri bilé nebo cerné)
Zlutou barvu (lze koupit za tri modré)

Cervenou barvu (lze koupit za tri zZluté)

barev



Pribéh partie

Hra¢ na tahu ma tri moZnosti. V kazdém tahu si miZe vybrat pouze jednu z
nich:

- bud si ze spolecné zasoby vezme tri cerné kulicky, tri bilé kulicky
nebo libovolnou kombinaci kulicek téchto dvou barev

- nebo vyméni tri kulicky ze svoji zasoby za tri kulicky lepSi barvy

- nebo vylosuje ze svého pytliku pét kulicek a prilozi libovolné z nich
na svoji herni desku

1) Dobrani trfi novych kuliéek

Hrac¢i ke skladani ¢islic potrebuji vice kamenl, nez maji na zacatku, a
navic pro sménovani potrebuji mit dostatek. Proto predevsim ze zacatku
partie budou tuto moznost hojné vyuzivat.

Hra¢ mGze cely svlj tah vynechat a misto toho si ze spolecné zdasoby vzit
tri kulicky. MOze si vzit tri bilé, tri cerné nebo libovolnou kombinaci
(napriklad dvé bilé a jednu cernou). VSechny ziskané kulicky polozi do
své odkladaci oblasti (obdélnik ve spodni ¢asti hrdacské desky).

2) Vyména kulicéek za lepsSi

Hraci se snazi ziskavat kulicky lepSich barev. Cely sv(j tah mohou vénovat
pravé této vyméné, jejiz podminky jsou naznacené primo na spolecném planu.
Ménit lze kulicky jedné barvy za tu nasledujici, a to vzdy v poméru 3:1.
Lze tedy zaplatit 3 bilé nebo 3 cerné kulicky, aby hrac ziskal jednu
modrou (viz Smériovaci tabulka). Lze vyménit libovolny pocet kulicek
v jednom tahu. Kulic¢ky nesmi hrac¢ vytahovat z pytliku, ale musi je brat
ze svoji desky - jak z odkladaci oblasti, tak primo z matic.

Priklad: HrdC md ve své odhazovaci oblasti 5 cCernych, 1 bilou a 4 modré
RulicRy. MizZe si tedy vyménit 3 cerné za 1 modry a 3 modré za 1 Zluty.

3) Vylosovani péti kulicek, priloZeni do planu a plnéni ukold

Hrac¢ si mdZze ve svém tahu vylosovat pét nahodnych kulicek ze svého pytliku.
Pokud kdykoliv dojde k situaci, Ze si hrac¢ ma dobrat kulicku, ale
v pytliku uz zadna nenachdzi, ihned vezme vSechny kulicky ze své odkladaci
oblasti a vrati je do pytliku. Poté pokracuje v dobirani do predepsaného
pocCtu.

Hrac¢ pak mlze libovolné z péti vylosovanych kulicek rozmistit na jednu
nebo druhou matici na kteroukoliv volnou pozici. Mohou dodrzovat barvu
kulicek, které jiz umistili v minulych kolech, ale nemusi. Musi mit vSak

Z kulicek se hrdac¢ snazi postupné poskladat jeden z dostupnych lkold (viz
Ukoly), tedy tvar jedné z ¢islic (viz Cislice). Lze skladat pouze tvary,
které jesté nikdo nedokoncil a jejich vejce stdle lezi na spolecném planu.



Pravidla prilozeni

- nemusi sousedit s zadnou predchozi umisténou kulickou

- nemusi mit stejnou barvu jako predchozi umisténé kulicky
- 1lze prikladat do levé ¢i pravé matice

- lze mit soucasné rozpracované dva ukoly

Ukoly

Hrac¢i maji od zacatku dostupnych vsSech deset Ukold na deset ¢islic. Kazdou
Cislici reprezentuje jedno vejce, od nuly zcela vlevo az do devitky zcela
vpravo.

Barvu vejce, které je k cislici prirazené, nemaji hraci povinnost dodrzet.
Mohou pro slozeni vzoru pouzit i kulicky jiné barvy, ale nedostanou odménu
za dodrzeni barvy.

Jakmile se nékterému hraci podari poskladat celou cCislici, ohlasi splnéni
ukolu ostatnim. Spocitd pocet kulicek, které ke slozeni ukolu pouzil a
vynasobi jejich pocet hodnotou nejlevnéjsi barvy (napf. bild x1, modrd x2,
zlutd x3, cervend x4). Ze spolecné zasoby si vezme odpovidajici pocet
valounl. Zlaty valoun ma hodnotu péti stribrnych.

Ostatni hrdac¢i maji nyni Sanci zruSit svoji rozpracovanou matici, pokud se
snazili o stejny ukol. VSechny kulicky pouzité v matici presunou do své
odkladaci oblasti a v matici mohou v pristim kole zacit stavét jiny ukol.

Na znameni, Ze hrdac dokonc¢il cCislici, si vezme draci vejce nalezici k tomuto
ukolu, a polozi si jej pred sebe do své odkladaci oblasti. Tim soucasné
oznaci, Ze tento Ukol jiZz nelze plnit.

Konec hry

Jakmile jsou splnény vsechny uUkoly a v radku na drac¢i desce nezlstalo ani
jedno vejce, partie je u konce. V tuto chvili uz nikdo nesmi sménovat kulicky.
Hraci si nyni spocitaji valouny:

- zlaty valoun se rovna 5 bodim

- stribrny valoun se rovna 1 bodu

Navic ten, kdo dokonc¢il nejvice cislic, ziska odménu v podobé péti bodd.
V pripadé rovnosti neziskd bonus zadny z hracd.

VSichni hraci si prictou body za kulicky dvou nejvysSich barev, které maji
v tuto chvili v drzeni. Jeden bod za Zluté a dva body za cCervené.

Ten, kdo md v souctu nejvice bodll, se stava vitézem. V pripadé remizy vitézi
ten, kdo ma nejvice splnénych udkoll. V pripadé, Ze remiza stale trva, vitézi
ten, kdo md nejvice cervenych kulicek.



Sménovaci tabulka

Vratte do zasoby Vezméte si
3x cerna ‘ 1x modra
3x bila 1x modra
3x modra ‘ 1x zluta
3x zluta 1x cervend

Bodovaci tabulka

Barva Nasobek (1) Konec hry (2)

Bila ‘ 1 0
Cerna 1 0
Modra 2 0

Zluta 3 1
Cervena 4 2

(1) po dokonceni uUkolu vynasobte timto ¢islem pocet kulicek v c&isle
(2) na konci hry si za kazdou kulicku této barvy zapoctéte tolik bodl

Cislice

Ukoly splnite nasledujicim rozestavenim kulicek:
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Maticové displeje

Hra je zaloZzena na imitaci maticovych displejl, se kterymi se setkate
napriklad na vlakovych nadrazich, postach ¢i strojich.

Tyto displeje vyuzivaji vizualni odliSnosti jednotlivych cisel, takze 1
s pouzitim pouhych 25 bodl dokazeme vérné replikovat jejich vzhled tak, aby
jim kazdy porozumél. Z dalky totiZz nékolik téchto bodli poskladanych spravné
do rad rozpozname jako ¢islici.

0d sebe se poté odlisuji kvalitou zobrazeni, ktery zavisi na poctu prvkil, ze
kterych se c¢isla skladaji. Maze jit o nékolik desitek, ale stejné tak o
stovky.

Podobny princip tecek pouzivaji napriklad i LCD displeje pro Arduino.

Druhou variantou jsou segmentové displeje, které nepouzivaji tecky, ale
sestavu dlouhych car.



