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HÁTTÉR

Volt idő, amikor a Hatalmas Sárkány egy egész nép sorsa felett őrködött. Egy irigy varázskló azonban kővé változtatta, és tűzleheletét vérvörös ékkőbe zárta, amelynek neve: „Sárkányszív”. Csodálatos, azonban vészterhes időket írunk, amikor bátor hercegnőknek hősökkel és trollokkal kell felvenniük a harcot, miközben elvarázsolják a kősárkányt és értékes kincseket gyűjtenek. Erre a kincsre nagy erejű tűzsárkányok is vágynak, őket pedig ügyes kezű sárkányvadász nők üldözik. Mindezen történésekből egyedül a törpék vonják ki magukat, akik saját dolgaikkal vannak elfoglalva.
CÉL

A játékosok kártyákat helyeznek a tábla megfelelő mezőire. Amikor így tesznek, kártyákat vehetnek fel a szomszédos mezőkről, amely különböző mennyiségű ponthoz juttatja őket. Aki a játék végére a legtöbb pontot összegyűjtötte, képes lesz megtörni az átkot és kiszabadítani a Hatalmas Sárkányt.
A JÁTÉK TARTALMA

1 tábla

100 kártya (2 db 50 kártyát tartalmazó azonos pakli)

1 sárkánybábu

ELŐKÉSZÍTÉS

• Helyezzétek a táblát az asztal közepére.

  A játékosok egymással szemben foglalnak helyet.

• Helyezd a sárkánybábut a kősárkány képe mellé.

• Mindkét játékos megkever egy 50 kártyás paklit. Mindkét játékos felhúzza a kezébe a megfelelő pakli felső 5 kártyáját. A játékosok fennmaradó kártyáikat lefelé fordítva maguk elé helyezik, ebből fognak húzni.
• A legfiatalabb játékos eldönti, hogy ki kezdje a játékot. A játékosok ezt követően egymás után jönnek.
A JÁTÉK MENETE

• A soron következő játékos egy vagy több ugyanazon képet tartalmazó kártyát játszik ki. Ezt követően megint felhúzza magát 5 lapra.
• A kártyákat mindig olyan mezőre kell rakni, amelyen a kártyának megfelelő kép látható.

• Bizonyos helyeken a kártyákból pakli képződik, amelynek csak a legfelső kártyája látható.

  Példa: A tűzsárkány mezőjén akárhány tűzsárkányt lehet gyűjteni.

• Más mezőkön a kártyákat enyhén csúsztatva rakják le, így a játékosok láthatják, hogy az adott típusból hány kártyát raktak eddig le.

  Példa: Összesen három sárkányvadászt lehet lerakni.

• A kártyák lerakása akciókat válthat ki.

• A pakliként lerakott kártyák által kiváltott akciók azonnal megtörténnek – kivéve a kincsesládát és a kősárkányt, amely nem vált ki akciót.

• A csúsztatva lerakott kártyák akciói akkor történnek meg, amikor pontosan az adott mező nyomtatott körvonala által meghatározott számú kártyát raktak le.

• Ha egy nyíl vezet el arról a mezőről, ahová a játékos kártyákat rakott le, az összes kártyát begyűjti arról a szomszédos helyről, amelyre a nyíl mutat. Ezek pontértéke változó.
  Példa: A tűzsárkányokkal a játékos az összes kincsesládát megkapja.

A KÁRTYÁK LEÍRÁSA

Kincsesláda: A kincsesládák lerakása nem vált ki akciót.
Mérhetetlen mennyiségű kincs gyűlik össze itt, amelynek csillogó varázsa magához vonzza a nagy erejű tűzsárkányokat. Erre a vagyonra a hercegnő is kivetette szemét.
Tűzsárkány: A játékos megkapja az összes lerakott kincsesládát, és lefelé fordítva maga elé rakja.
A tűzsárkányok nagy magasságokból zuhannak alá, és markoló karmaikkal elbitorolják a kincseket.

Kősárkány: A kősárkányok lerakása nem vált ki akciót.
A kősárkány csendben állva követeli, hogy ne felejtsék el őt, vagy a kort, amelyben élt. Most a Sárkányszív áll őrt helyettük, amíg el nem jön a nap, amikor az átok megtörik, és a Hatalmas Sárkány ismét életre kelhet.
Hercegnő: A játékos az összes lerakott kincsesládát vagy az összes lerakott kősárkányt megkapja. Akkor is csak a két pakli egyikét választhatja, ha több mint egy hercegnőt rakott ki. A kártyákat lefelé fordítva maga elé rakja. Ha a játékos a kősárkányokat választotta, a sárkánybábut is elveszi és maga elé állítja. Ha a másik játékosnál van, a másik játékosnak át kell adnia. Ha a bábu már a játékos előtt van, egyszerűen ott is marad. A sárkánybábu szerepének magyarázata a 4. oldalon található.
Egy hercegnő, aki tudja, mit akar: a kincset népének, a varázserejű Sárkányszívet pedig magának. Elvarázsolja a Hatalmas Sárkányt, hogy a Sárkányszív varázslatos erejét saját maga használhassa fel.
Troll: A játékos megkapja az összes lerakott hercegnőt, és lefordítva maga elé rakja.
Egy szörnyeteg. A gonosz varázsló befolyásának hatására gonoszságát kizárólag a hercegnő ellen irányítja.
Törpe: Az a játékos, a negyedik törpét lerakta, megkapja mind a négy lerakott törpét, és lefelé fordítva maga elé rakja.
A törpéket jobban érdekli maga a kincskeresés, mint hogy ők maguk gazdaggá váljanak. Amikor elegendő kincset találtak, egy csodálatos ládába helyezik a legmagasabb hegy tetején, ahol mindenhonnan látható csillogással ad hírt magáról. Ha azonban négyen összejönnek, eldobják szerszámaikat és a legközelebbi kocsmába sietnek.
Hős: Az a játékos, aki a második hőst lerakta, megkapja az összes lerakott hercegnőt vagy az összes lerakott trollt, és lefelé fordítva maga elé rakja.
Ezt követően a két hőst felfelé fordítva a hajó alá helyezi.

Megjegyzés: A táblán nincs kijelölt mező a hajó alatt, de egy görbe nyíl arra a helyre mutat, ahová a kártyákat a tábla mellé lehet helyezni.
Ahol szörny van, ott hős is kell, hogy legyen. Ez a trollok életét megnehezíti. Ha a trollokat nem tudja kergetni, a hercegnőt helyezi biztonságba – akár szeretné, akár nem.
Sárkányvadász: Az a játékos, aki a harmadik sárkányvadászt lerakta, megkapja mind a három lerakott tűzsárkányt, és lefelé fordítva maga elé rakja.
Ezt követően a három sárkányvadászt felfelé fordítva a hajó alá helyezi.

Bátran megküzdenek a tűzsárkányokkal, amelyeket a gonosz varázsló küldött, hogy elrabolják a törpék kincseit és nyugtalanságot szítsanak a vidéken.

Hajó: Az a játékos, aki a harmadik hajót lerakta, megkapja az összes kártyát, amelyet a hajó alá helyeztek (sárkányvadászok és hősök), és lefelé fordítva maga elé rakja.
Ezt követően a három hajót helyezzétek a tábla mellé felfelé fordítva egy pakliba. Amikor a három hajót másodszor helyezitek el, tegyétek ezeket a kártyákat második pakliba az első mellé. Ily módon a játékoson mindig láthatják, hogy hol tart a játék. A játéknak akkor van vége, amikor a harmadik pakli hajót a tábla mellé helyeztétek.
Megjegyzés: A hajókártyákon íj/kard jelzi a játékosoknak, hogy a hajók segítségével összegyűjthetik a sárkányvadászokat és a hősöket.
Távoli vidékek, új kalandok. Ezek csábítják a hősöket és a sárkányvadászokat. Munkájuk végeztével hajóra szállnak, és a harmadik jelzésre a hajó vitorlát bont.
TOVÁBBI SZABÁLYOK

• Ha egy játékos kártyákat vehetne fel a tábláról, azonban nincs kártya a megfelelő helyen, akkor így járt, és nem kap kártyát.

  Példa: A játékos lerak egy trollt, de a hercegnők helyén nincsenek kártyák.
• Olyan helyek esetén, ahol az akció kiváltásához bizonyos számú kártya szükséges, a játékosok nem játszhatnak ki egy körben több kártyát, mint ahányra szükségük van a kívánt cél elérése érdekében.

  Példa: Ha már 2 törpét elhelyeztek, nem lehet 2 törpénél többet hozzáadni. Egy játékos nem játszhat ki 3 törpét, és nem kezdhet ezáltal új csoportot ugyanabban a körben a harmadik törpével.
• A játékosok sem a táblán, sem a hajó alatt nem nézhetik át a felfelé fordított paklik kártyáit.

A SÁRKÁNYBÁBU

Az a játékos, akinél a sárkánybábu van, a köre végén mindig 6 kártyára húzhatja fel magát.

Fontos: Amikor egy játékosnak át kell adnia a sárkányt, azonnal ötre csökken a kezeiben tartható kártyák száma. A másik játékos azonnal húz egy kártyát a játékos kezéből, és anélkül, hogy megnézné, lefelé fordítva a játékos húzó paklijának tetejére helyezi. Ez a játékos ily módon vissza fogja kapni a lapot, amikor legközelebb húz.
A JÁTÉK VÉGE

A játék akkor ér véget, amikor a hajó harmadszor vitorlát bont. Ekkor három darab 3 hajóból álló pakli lesz a tábla mellett. A másik játékosnak ekkor még egy teljes köre van.
A játék korábban is véget érhet, ha az egyik játékos felhúzza húzó paklijának utolsó lapját. Ha ez a játékos nem teszi le a harmadik hajókártyát következő körében (mert nem tudja vagy mert nem akarja), a játéknak az adott kör végén ugyanúgy vége van. A másik játékosnak ilyenkor azonban ugyanúgy még egy teljes köre van.
A játékosok ekkor a kezükben maradt kártyákat visszateszik a dobozba. Ezt követően összeadják a begyűjtött kártyákon látható pontokat. Az a játékos, aki előtt a sárkánybábu állt, plusz 3 pontot kap.
Az a játékos győz, akinek több pontja van. Döntetlen esetén az a győztes, aki előtt a sárkánybábu áll.
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