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Tervezte: Bruno Faidutti 
3-6 játékos számára, 8 éves kortól
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Téma
Minden játékos egy sárkányvadász csapatot irányít (két lovagot, egy tolvajt és egy varázslót). Mint
az összes sárkányölőnek, nekik is csak egy céljuk van: a király varázstárgyak és a sok
kincs! Megölni egy sárkányt? Az piskóta. A legnehezebb része azután jön, hogy eloszlik a
füst és a sárkány már halott: meg kell egyezni a zsákmány elosztásáról!

A barna színű megjegyzések a haladó játékhoz tartoznak, amit figyelmen kívül hagyhattok az első
játékoknál, annak érdekében, hogy az alapszabályokat megtanuljátok. Akkor vegyétek hozzá ezeket a
szabályokat, ha az alapjátékot már könnyűnek érzitek.

Előkészületek

6 Az a játékos kezdi a játékot, aki
legutoljára ölt meg egy sárkányt.

2 A sárkánykártyákat keverjétek meg, és
képpel lefelé tegyétek az asztal közepére.
Ez lesz a sárkánykártyák húzópaklija.

1 Minden játékos kap:
ugyanolyan színű, 4 kalandozólapból
álló készletet (2 lovagot, egy tolvajt és
egy varázslót), amit képpel felfelé, egy
sorba maga elé tesz a játékos .
egy kincsparavánt, hogy a többi játékos
előtt titokban tartsa a kincseit.

3

5B
Haladó szabály:

:
A varázstárgykártyákat kever-

jétek meg. Minden játékosnak osszatok egy képpel
lefelé fordított varázstárgyat. Amint megkapta, a
játékos megnézheti a lapot. A megmaradt kártyákat
képpel lefelé fordítva tegyétek egy pakliba, a
sárkánypakli mellé, ez lesz a húzópakli.

4 The Treasure tokens are all placed in the cloth bag.
For each Dragon card laid face-up on the table,
draw random tokens from the bag equal to the
number on the bottom left number on the
Dragon card. Place these tokens on top of the
Dragon card.

5A
The Market card is placed in the
exact middle of the remaining cards
of the Dragon Draw Pile. This means
that it is placed between the 7th and
8th Dragons remaining in the deck.

WGG_DGold_Rules_EN_01.indd   2 24.01.11   17:56



2 3

Setting up the game

Sárkánykártyák
Amíg a sárkány húzópakli ki nem fogy, addig min-
dig négy sárkánynak kell lennie az asztalon. Ezeket
a sárkányokat támadhatják a játékosok. A megölt
sárkány kikerül a játékból, és helyére egy friss,
egészséges sárkány kerül a húzópakli tetejéről.

Minden sárkánykártya tetején, középen található
egy szám, ez mutatja meg a sárkány erejét.

A kártyák alján látható számok azt mondják meg,
hogy mennyi kincse van a sárkánynak. Ez két
részből áll: 

Egy ismert részből, ennyi kincskorongot kell
húzni a kincses zsákból, amikor a sárkány az 
asztal közepére kerül. A korongokat a kártya 
bal alsó sarkában jelzett részre kell letenni.

És egy elrejtett részből, ami nem ismert a sárkány
megöléséig. A kártya jobb alsó sarkában látható
számnak megfelelő mennyiségű korongot kell
húzni a kincses zsákból, miután a sárkányt
megölték, de még azelőtt, hogy az osztozkodási
egyezkedés megkezdődne. 

Minden, a kártyára tett kincskorongot véletlenszerű-
en kell kihúzni a zsákból.

Játékelemek

18 sárkánykártya és egy piackártya
24 kalandozókártya (4db mind a 6 színből)
24 varázstárgykártya
6 Kincsparaván & értékelési összesítő
1 vászonszák a kincskorongok tárolására
126 fa kincskorong*
1 hatvan másodperces homokóra

*35 ezüst korong (érméknek felel meg), 20 arany korong
(arany tárgyak), 16 piros korong (varázstárgyak), 4x12
drágakő korong (12 kék=zafír, 12 zöld=smaragd, 12 
lila=ametiszt, 12 sárga=borostyán), 6 fehér korong
(gyémánt), 1 fekete (fekete gyémánt).

3 A felső négy sárkánykártyát fordít-
sátok meg, és tegyétek egy sorba az
asztal közepére. Ezek az első sár-
kányok, amiket megtámadhatnak a
játékosok.

A sárkány
ereje

rejtett
kincs

kincs

4
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Kalandozókártya
Minden játékosnak 4 kalandozókártyája van,
akiknek a támadás értéke a kártya felső,
középső részére van nyomtatva. A tolvajoknak és
varázslóknak különleges képességeik is vannak.
(Ezek részletes leírása a kincselosztás szabályainál
találhatóak meg).

A játék kezdetén minden játékos a négy kalando-
zókártyáját képpel felfelé teszi le maga elé. Ezek az
aktív kalandozók, akik megtámadhatják a sárkányokat.
Ha megöltek egy sárkányt, a kalandozók visszatér-
nek* a tulajdonosukhoz, de képpel lefelé kell tenni
őket. 

Ha a kör kezdetén egy játékosnak nincs egy sár-
kány ellen csatába küldhető, képpel felfelé fordított
kalandozója, akkor ő az összes képpel lefelé fordí-
tott kalandozóját megfordítja, és azok újra csatába
küldhetők lesznek.

Ha a köre kezdetén a játékosnak már az összes ka-
landozója  sárkányokat támad, és nem maradt csa-
tába küldhető kalandozója, akkor ez a játékos ki-
marad ebből a körből.

* A kalandozókártyák különböző varázstárgyak hatására is vissza-
kerülhetnek a játékosokhoz.

Játékmenet
Az a kezdőjátékos, aki valóban ölt már sárkányt.
(Ha nincs ilyen, akkor véletlenszerűen válasszatok
egyet!) A játékosok körei az óramutató járása sze-
rint következnek.

A játékosok minden körben megpróbálják megölni
a támadható sárkányokat. Amint egy sárkányt
megöltek, a kincseit ki kell egészíteni annyi kinc-
skorong hozzáadásával, amennyi a sárkány rejtett
kincsértéke. Ha egy sárkánnyal kizárólag egyetlen
játékos kalandozó végeztek, akkor ez a játékos elviszi
az összes kincset. Ha több játékos segített megölni
a sárkányt, a kincset köztük kell szétosztani. Egyez-
ségre kell jutniuk adott idő alatt.

kincs

ErőKülönleges
képesség
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Sárkányok megtámadása
A játékos minden körben elküldi egy kalandozóját
a négy támadható sárkány egyike ellen harcolni. A
játékos bármelyik sárkányt megtámadhatja, nem
számít, hogy mennyi kalandozó harcol már vele. 

A támadást azzal jelzi a játékos, hogy a támadó
kalandozót képpel felfelé az adott sárkánykártya alá teszi.
A sárkány, és a támadó kalandozókártyák átfedhet-
ik egymást, de csak úgy, hogy az összes kalandozó
színe, és támadás értéke, valamint a sárkány ereje is
látható maradjon. 

Mindig, amikor egy kalandozókártya kerül egy
sárkány alá, össze kell adni az adott sárkányt épp
támadó összes kalandozó támadásértékét, és azt össze
kell hasonlítani a sárkány erejével (a felső, középső
számmal).

Ha a támadóértékek összege kisebb, mint a
sárkány ereje, akkor nem történik semmi. A
sárkány életben marad, és a kalandozók
folytatják a harcot a sárkánnyal. A következő
játékos köre jön.
Ha a támadóértékek összege nagyobb vagy
egyenlő, mint a sárkány ereje, akkor megölik.
A játékosok befejezik a harcot, és a kincs
szétosztásával folytatják.

Halott sárkányok
kincsének szétosztása

Amikor a sárkányt megölik, a kincset ki kell
egészíteni annyi kincskorong húzásával, amennyi
elrejtett kincse volt a sárkánynak (a sárkánykártya
jobb alsó sarkában látható szám).

Ha a sárkányt egyetlen játékos kalandozói ölték
meg, akkor ez a játékos elviszi az összes kincset,
és elrejti a paravánja mögé. 
Ha a sárkányt több játékos kalandozója ölte
meg, akkor a homokórát kell megfordítani.

Amint a homokóra megfordul, az érintett
játékosoknak azonnal el kezdeniük egyezkedni ar-
ról, hogyan osszák szét a kincset maguk közt. 

Ha a sárkányt ölő játékosoknak sikerül pontosan
szétosztani a kincset 60 másodpercen belül,
akkor a megegyezés szerint megkapják azokat.

A megegyezés szabályai: 
Minden kincstárgyalásnak és megegyezésnek a
következő szabályokat kell betartani:

A meghatározásnak egyértelműnek kell lennie, és
nem tartalmazhat semmilyen szerencseelemet.
Például, nem dobhatnak kockával, vagy nem
dobhatnak fel érmét, hogy eldöntsék ki kapja a
kincs valamely részét. Nem választhatnak vélet-
lenszerűen sem kincseket, és nem oszthatják szét
úgy, hogy nincs minden egyes darab valakihez
rendelve.
A játékosoknak az összes kincset el kell osz-
taniuk. Nem lehet kincset eldobni.
A játékosok semmi másról nem egyezhetnek meg,
csak az adott kincs elosztásáról. Például, nem
állapodhatnak meg jövőben megszerzendő kin-
csek elosztásáról. 
Ha a homokóra lepereg, mielőtt a játékosok meg-
egyeznének a kincs elosztásáról, akkor az adott
kincs kikerül a játékból. (Nem kerül vissza a
zsákba, tegyétek például a doboz fedelébe.) 

rejtett
kincs

1  +  2  +  3   ≥   6
Ha a kalandozók támadó ereje egyenlő vagy
nagyobb, mint a sárkány ereje, akkor a sárkányt
legyőzték, és a kincset elosztják a résztvevő
hősök közt.
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Ha van egy vagy több
varázsló a sárkány megölői
közt: 
A varázslóknak elsőbbsége van a
varázstárgyak (a piros korongok)
megszerzésekor. Ezért, ha csak
egyetlen varázsló van a csapatban,
a tulajdonosa azonnal elveszi a piros
korongokat, még a kincselosztási
egyezkedés megkezdése előtt. 

Még ha az egyezkedés maga sikertelen is, ez
az egyedülálló varázsló akkor is megtartja ezeket a
varázstárgyakat. Ha azonban egynél több varázsló
támadta meg a sárkányt, akkor a vörös korongokat
a többi kinccsel együtt, a szokásos egyezkedési
módon kell szétosztani.

Haladó szabály: Ahelyett, hogy a varázsló meg-
szerezné a vörös korongokat, ezeket is mindig
az összes kinccsel együtt kell egyezkedéssel
szétosztani (az előző szabály nem érvényes). Ha egy
varázslót irányító játékos zsákmányrészébe végül
kerül egy piros korong is, akkor a játékos elveszi
még a varázstárgypakli legfelső lapját is (ha kettő
vagy több piros korongot kapott, akkor minden
egyes korong után húz egy varázstárgyat).

Ha egy olyan játékos kap piros korongot a kincs
szétosztás során, akinek nem volt varázslója a
sárkányt megölő csapatban, akkor ő nem húzhat
varázstárgyat.

Minden varázstárgykártyát egyszer lehet használni a
játék során, azután dobásra kerül. Ha a varázstárgy
húzópaklija kifogy, akkor a dobott lapokat kell
újra keverni, és új húzópakliként használni.

Ha van egy vagy több
tolvaj a sárkány megölői
közt:
Ha egy tolvaj is segített meg-
ölni a sárkányt, akkor a tolvaj
tulajdonosa elvesz - vakon -
egy korongot egy olyan másik
játékos paravánja mögül, aki
résztvett ennek a sárkánynak a
megölésében. Ha több tolvaj 
is volt a csapatban, akkor a lopásokat olyan
sorrendben kell végrehajtani, amilyen sorrendben
a tolvajok csatlakoztak a sárkány elleni harchoz. A
lopások az egyezkedés után zajlanak le, függetlenül at-
tól, hogy a játékosoknak sikerült-e megegyezniük
a kincs elosztásáról.

Haladó szabály: Ha a tolvaj piros varáz-
stárgykorongot lop, akkor SEM húzhat varáz-
stárgykártyát.

Ha egy adott sárkány legyőzői közt egy
játékosnak tolvaja és varázslója is van:
Ha egy sárkány legyőzői közt egy játékosnak tolvaja és
varázslója is van, akkor a varázsló segíti a tolvajt. A
játékos benézhet a paraván mögé, és kiválaszthatja
az ellopandó korongot a vakon húzás helyett.

A zsákmány elosztás után:

A játékosok visszaveszik a kalandozóikat a meg-
ölt sárkánytól, és képpel lefelé maguk elé teszik
őket.
A sárkánykártya kikerül a játékból (tegyétek
vissza a dobozba).  
Húzzatok egy új sárkányt a húzópakli tetejéről,
és az ismert kincseit (a bal alsó sarokban látható
szám) húzzátok ki a zsákból, és tegyétek ezeket
a kártyára!
A körben következő játékos küldi egy
kalandozóját egy sárkány megtámadására.

Egyezkedés a varázslóval és a tolvajjal
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Amikor a húzópakliból a hetedik sárkánykártya az
asztalra kerül, akkor bukkan fel a piackártya is,
amit ekkor a sárkány húzópakli tetejére kell tenni.
Ez jelzi, hogy kinyitott a piac. 

A játékosoknak egy perce van (fordítsátok meg a
homokórát a méréséhez) arra, hogy szabadon keresked-
jenek a kincskorongokkal. Csak kincskorongokat
lehet cserélni, varázstárgykártyákat nem. 

A játékosoknak nem kell felfed-
niük, hogy milyen zsákmányt
rejtegetnek a paravánjuk mögött,
de megtehetik, ha szeretnék. 

Miután a piac bezár, a piackár-
tyát el kell távolítani a játék-
ból, és a játék a szokott módon
folytatódik.

Amikor a zsákból az utolsó kincskorongot is ki-
húzzák, akkor a játéknak már szinte vége.

Innentől kezdve, a kalandozók csak azokat a
sárkányokat támadhatják, akik már az asztalon
vannak. Ha megölnek egy sárkányt, akkor nem
lehet új sárkányt húzni a helyére a húzópakliból.
Valamint, mivel már nincs több korong, ezért a
megmaradt sárkányok kincse nem lesz kiegészítve,
a játékosok csak azt a kincset oszthatják el, ami a
kártya felhúzásakor került a lapra.

A játéknak akkor lesz vége, amikor az utolsó
sárkányt is legyőzik, és az összes kincset szétosztot-
ták.

Amikor véget ér a játék, minden játékos felfedi az
elrejtett kincseit, és kiszámolják a pontokat. A leg-
több pontot szerző játékos a győztes. Holtverseny
esetén a benne résztvevők mindegyike nyer.

Kincsek értékelése (alapszabály):
a)  Az ezüstérmék mindegyike 1 pontot ér.
b)    Az aranyérmék mindegyike 3 pontot ér.
c) A varázstárgyak (piros korong) mindegyike 1

pontot ér. 
d) A fekete gyémánt 7 pontot ér.
e) A többi 5 színnél (a zöld, kék, lila, sárga

drágaköveknél és a fehér gyémántnál), az a játékos
kap pontot, akinek az adott színből a legtöbb

A piac

A játék vége
eleme van. 3 játékos esetén 15 pontot kap, 4
vagy 5 játékos esetén 12 pontot, 6 játékos esetén
pedig 10 pontot. Ha holtverseny lenne egy
színnél, akkor mindegyikük megkapja a pontot.

Kincsek értékelése (haladó szabály):
a) Az ezüstérmék mindegyike 1 pontot ér.
b) Az aranyérmék mindegyike 3 pontot ér.
c)  A varázstárgyak (piros korong) minde-

gyike 1 pontot ér. 
d)  A fekete gyémánt 19 pontot ér. A fekete

gyémánt el van átkozva, és a tulajdonosa
nem kap pontot az alábbi e) és az f )
pontokért. Ha a játékos egyedüliként van
többségben valamelyik színes drágakőnél, akkor
senki nem kap pontot azért a drágakőért.

e) A játékos minden egyes, az öt drágakőből
(zöld, kék, lila, sárga és fehér) álló sorért
5 pontot kap.

f )  Az öt drágakőszín (zöld, kék, lila, sárga, és
fehér) mindegyikénél, az a játékos, akinek a
legtöbb van abból az adott színből, 12
pontot kap (3 játékos esetén), 10 pontot (4
vagy 5 játékos esetén) és 8 pontot (ha 6-an
játszanak). Ha holtverseny alakul ki 2 játékos
közt egy adott színnél, akkor ők mind-
ketten csak a bónuszpont felét kapják (6,5,
vagy 4). Ha 3 vagy több játékos áll holt-
versenyben, akkor ők nem kapnak semmit.
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Stratégiai variáció

Stáblista
Játéktesztelők: Pierre Lemoigne, Camille Parisel, Joëlle Bouvet, Pierre Cléquin, Roger Anselmeti, Cyrille
Daujean, Maud Bissonnet, David Calvo, Philippe des Pallières, Pierre Rosenthal, Tristan Lhomme, Scar-
lett Bocchi, Myriam Lemaire, Vincent Locecere, Serge Laget, Frank Branham, Nadine Bernard, Vincent
Peissel, Jean-Marc Pauty, Didier Renard, Philippe Keyaerts, Frédéric Taton, Fabienne Cazalis, Bernard
Mendiburu, a VIèmes rencontres ludopathiques minden résztvevője, és sokan mások.

Ez az új kiadás néhány, az első játékosok által javasolt ötletet is tartalmaz,
név szerint tőlük Cedric Tollet, Patrick Baltazar és Alain Renaud.

Játéktervező: Bruno Faidutti
Illusztráció: Germán Nóbile
Magyar fordítás: Dunda
Szerkesztés: Hans-Georg Schneider
Project manager: Jonny de Vries

Az egyezkedés nagyon nehéz lehet ebben a játék-
ban, és erős érzelmeket válthat ki. Ha szeretnétek
ezt elkerülni, vagy csak egyszerűen nincs kedvetek
egyezkedni, akkor lecserélhetitek a homokórás
egyezkedési fázist a következő eljárásra: 

Az a játékos, aki részt vett a harcban és a legkisebb
részben járult hozzá a harchoz (akinek a legkisebb
az összesített támadó értéke), az annyi részre osztja
a kincset, amennyi játékos részt vett a csatában.
Legalább egy korongnak kell kerülni minden rész-
be.

Ezután az a játékos választja ki a zsákmányrészét,
akinek a legnagyobb az összesített támadóértéke,
majd akinek a második legnagyobb a támadóértéke,
és így tovább. Aki a felosztást végezte, az az utolsó,
megmaradt zsákmányrészt kapja.

Ha két játékosnak ugyanakkora az összesített tá-
madóereje egy sárkánynál, akkor aki közülük előbb
tett le kalandozót a sárkányhoz, az számít erősebb-
nek. 

© 2011 White Goblin Games
www.whitegoblingames.nl
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