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2 jatékos részére

8 éves kortol
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A nap irgalmatlanul siittt. A kis csendes volgy, melyet a

*teljesen elhagyatottnak tiint. A fiatal sarkany nem gondolkodott
‘azon, mit kereshet egy halott barany egy ilyen helyen. A vér
= illata tdl csabito volt — a repiil6 vadallat ereszkedni kezdett.

A volgy szélén ritkasan nétt fak arnyékatol lehetetlen volt észrevenni a

mozdulatlanul all6, testes torpét. Az iitétt-kopott, am mégis hihetetlen
» erds pancélja alatt foly6 izzadsag, a vaskos szakalla alatti idegesitd
| viszketés és a korsényi hideg s6rr6l sz616 almodozasai ellenére Morin
© egy pillanatra sem eresztette lejjebb felhtizott szamszerijat. Vart.

Hirtelen kisebb mozgast észlelt a volgy tilsé oldalan. Elkomorodott. Braldnak erSteljes

testalkata volt, ezért alig tudta magat és hatalmas pajzsat a volgy szélén 1év6 sziklak
I k6zé szoritani. Kozel egy o6ra varakozas utan Morin arra lett figyelmes, hogy Brald
| rémiszt6 fejszéjének faragott nyele elStiinik egy sima feliilet szikla mellett. Brald jobbra
W pillantott, ahonnan masik, bokrok kozt rejt6z8 testvérének szemrehany6 pillantasat
| varta. Am a szakallas Urpen, akinek bérét hegek boritottak, mar az égen feltliné sotét
' foltra koncentralt, mely aggasztéan névekedett. A halot erSs kezébe fogta. Vart.

A mennydorgd szarnycsapasokkal leszallo vorés sarkany a semmibél érkezett. Karmai
elragadtik az allat tetemét, de miel6tt elszallhatott volna vele, a tapasztalt vadaszok
leleményes csapdajaba esett. A kavicsos foldbél vasfogak ugrottak ki, melyek foglyul ejtették
a sarkany labat. A vastag pikkelyek megvédték a szornyet a sériilést6l, am a csapda lanca
leszallasra kényszeritette és arra, hogy megpréobalja magat kiszabaditani. Ekkor azonban
egy nyilvesszd suhant el a feje mellett. A sarkany feliivolt6tt, megfordult és tiizet okadott
a fak felé, ahonnan a 16vés érkezett. Morin, aki csak harom méterrel arrébb allt, gyorsan
Gjratoltétte szamszerijat. Kevés idejiik volt, a satkany pedig ereje teljében.

Braldnak eszébe jutott a leégett falu, amely mellett elmentek a hegyek
felé jovet, majd felkapta pajzsat. Tétovazas nélkiil kirontott az
arnyékbdl és megkozelitette a bestiat.




A JATEK CELJA ES A GYOZELMI FELTETELEK

A Drako jatékaban az egyik jatékos 3 tOrpe csapatat iranyitja, akinek célja a sarkany
legy6zése. Ezt kotlatozott id6n beltl kell megtennie — miel6tt a jatékos paklijabdl elfogynanak
a kartyak — ahhoz, hogy megnyerje a jatékot. Minden torpének egyéni tulajdonsigai és
képességel vannak (lisd a tirpék karaktereit és képességeit dbragold jatéktiblat a 10. oldalon).

A masik jatékos a sarkanyt iranyitja, akinek célja a talélés vagy a torpék legy6zése lesz. Ha a
torpék paklija elfogy, a sarkany elrepil és a sarkany jatékosa gy6z. A sarkany jatékosa akkor
is gy6z, ha legy6zi az Gsszes torpét (bar ez ritkdn fordul eld, mivel a sdarkdny le van gyengiilve és egy
kis teriileten esett fogsdgha).

A jaték megkezdése elStt a jatékosok eldontik (véletlenszersien vagy kozds megegyezés alapjan),

hogy melyikik alakitja a torpéket és melyikiik a sarkanyt. Ha el6sz0r jatszotok, a fiatalabb
jatékos jatsszon a torpékkel.

JATEKELEMEK:

a torpék jatékosanak elemei a sarkany jatékosanak elemei

torpe jatéktabla a torpék paklijanak sarkany jatéktabla

a sarkany
38 kartyaja paklijanak
o dithéngésjelz6 38 kartyaja
@ ricielzs
1 sarkany
figura

25 sériilésjelz6
0%o

tabla



AJATEK ELOKESZULETEI
Az els6 jaték el6tt 6vatosan nyomkodjatok ki a jelzéket.

A tablat helyezzétek az asztal kézepére (1), a sériilésjelzéket pedig a kozelébe (2), hogy
mindkét jatékos elérje Sket.

A sarkany jatékosa el6késziti a sairkany elemeit — maga elé helyezi a sarkany tablajat (3), a
sarkany figurajat a tabla kézepére helyezi (4), megkeveri a sarkany kartyait, majd képpel le-
felé pakliba rendezi Sket (5). Ezutan hiz 4 krtyat a paklibol és megnézi Sket — ezek lesznek
a kezd§ kartyai (6).

A torpék jatékosa elSkésziti a torpék elemeit — maga elé helyezi a torpék tablajat (7), megkeveri a
torpék kartyait, majd képpel lefelé pakliba rendezi 6ket (8). Ezutan huz 4 kartyat a paklibol

és megnézi Gket — ezek lesznek a kezdd kartyai (9).

A hal6- és a dihongésjelzbt a torpe jatéktablaja mellé készitjik el6 (10).

Ha el8szor jatszotok, a torpéket a képen lathaté médon helyezzétek el (11).




A késSbbi jatékok alkalmaval a torpék jatékosa kezdS kartyai megnézése utan a térpék figu-
rait — a jatékos stratégiajatol fliggéen - barmelyik mezbre lehelyezheti a tablan, amely nem
szomszédos a sarkannyal.

Haladi szabily: Ha tobb taktikdzdsi lebetdséget szeretnétek, a jaték megkezdése eldtt mindkét
Jatékos kicserélheti dsszes kartydjat, mieldtt a jaték megkezdddne. Az eldszor kiosztott kdrtydkat
vissgakeverhetik a pakliba, majd 4 djat hizhatnak.

JATEKMENET

A jatékosok felvaltva keriilnek sorra, a sarkany jatékosaval kezdve.

Az els6 forduldban a sarkanynak csak egy akcidja van. A jatékosok minden azt kévetd
forduléban 2 akciét hajtanak végre.

A lehetséges akciok:

* 2 kartya huzasa

* 1 kartya kijatszasa

Az akcidkat szabadon kombinalhatjuk, tehat egy jatékos huzhat 2 kértyat és kijatszhat 1-et,
vagy kijatszhat 1 kartyat és huzhat 2-t, vagy kijatszhat 2 kartyat, vagy huzhat 4-et. A
jatékosnak végre kell hajtani a két akcidt — passzolasra nincs lehetSség.

Az egyetlen kivétel a jatékban az a helyzet, amikor a jaték végén a torpék jatékosanak még
vannak kartyai, a sarkany jatékosanak viszont mar nincsenek. Ekkor a sarkany jatékosa
passzol, és megvarja az ellenfél Iépésének eredményét.

2 kartya huzasa

A jatékos huz 2 kartyat a paklijabdl és a kezében 1évé kartydkhoz teszi Sket. A jatékosok

kezében legfeljebb 6 kartya lehet. Ha 2 kartya huzdsa utin a jatékosnak t6bb mint 6
kartydja van, a jatékosnak le kell csékkentenie a kezében 1évé kartyakat 6-ra.

1 kartya kijatszasa
A jatékos kijatszik egy kartyat a kezébol és végrehatja a kartya bal fels6 sarkaban 1évé
szimbolumok egyikéhez tartozé akciot.

A kartya a kijatszasa utan kikeril a jatékbol.

A legtébb szimbolum mozgast vagy tamadast jelol, ahogy azt lentebb is részletezzik.



Mozgas
Egy mozgishoz kijitszott kirtyaval a jitékos egyik (vagy akdr tobb) figurijaval annyi mezGt
mozoghat, ahdny mozgaspont a kartyan lathatd (ext a sgimbolum melletti s3dam jeloli). Nem
kételezb az sszes mozgaspontot felhasznalni; az is szabalyos, ha egyaltalan nem mozgunk.

(A kdrtydt ennek ellenére ngyanilgy eldobjuk.)

Tamadas
Egy tamadashoz kijatszott kartyaval a jatékos egyik (vagy akdr tobb) figurajaval timadast
hajthat végre a kirtya timadéériékének megfelelSen (exz a sgimbolum melletti szdm jelols).

Ha egy jatékos tamadashoz jatszik ki kartyat, az ellenfél azonnal valaszolhat egy védelmi
szimbolummal ellatott kartyaval (wzely nem szamit bele egyik jdtékos 2 akcigiaba sem). Ez kivédi
a tamadast (és mindkét kdrtydt eldobjuk).

Ha a timadis sikeres volt (nem védték ki), a célfigura sériilést szenved el — helyezziink annyi
sériilésjelz6t a tulajdonosanak jatéktablajara, amennyi a kartyan 1évé tamadasi érték. Ha egy
torpét tamadtak meg, a sériilésjelzéket a jatéktablan az adott térpe mezdire helyezzik.

Ha a sarkanyt tdimadtak meg, az elsé 4 sériilést a 4 felsé mezon jelezziik. Ezek a sarkany
pancéljat jelképezik. Ezt kovetSen a térpék jatékosa donti el, hogy az djabb sériilésjelzék
hova kertljenck (a £iilinbizd képességeket jelzd mezdk valamelyikére). Ha egy adott képesség
Osszes mezGjén van sérilésjelzs, a sarkiny nem tudja hasznélni azt a képességét (/isd a

sdrkany jatékidabldjdt és képességeit a 9. oldalon).

Miutan egy figura minden mezdjére kerilt sebesiilésjelz6, a figura meghal és lekertl a
tablarol. 4
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A TORPEK KARTYAIN LEVO SZIMBOLUMOK

1 térpe mozog — 1 térpe annyi mez6t mozoghat, ahany mozgaspont
a kartyan lathato.

2 térpe mozog — 1 vagy 2 tOrpe annyi mezSt mozoghat, ahany
mozgaspont a kartyan lathatd.

1 térpe timad — 1 olyan térpe, mely szomszédos a sarkannyal,
megtamadhatja azt a kartya tamadasi értékét felhaszndlva. A tdmadas egy
védelmi kartyaval kivédhetd.

2 torpe tamad — 1 vagy 2 olyan torpe, mely szomszédos a sarkannyal,
egyszerre megtamadhatja azt a kartya tamadasi értékét felhasznalva. A
sarkany 1 vagy 2 védelmi kartya kijatszdsaval kivédheti az egyik vagy
mindkét tamadast.

Védelem — ez ki tudja védeni a sarkany egyik timadasat.

Tamadas szamszerijjal — ha az fjaszat képességével rendelkezé torpe a
sarkanyhoz képest egyenes vonalban helyezkedik el, és nincs koztik egy
masik torpe, az {jasz torpe megléheti a sarkanyt a kartya tamadasi
értékével. A tamadas egy védelmi kartyaval kivédhetd.

Halé — ha a halét hasznal6 térpe még életben van, megbénithatja a
sarkanyt. A tOrpe ezt a tdbla barmely pontjarél megteheti. A haldjelz6t
a sarkanyra helyezi. Amig a sarkiny a halé fogsagaban van, nem tud
mozogni (repilni vagy 1épni), tamadni és védekezni viszont igen. Ha a
sarkany jatékosa szeretne a halétél megszabadulni, egy fordulén belil
mindkét akcidjat fel kell aldoznia (tulajdonképpen elpasszol egy egész
fordulét). (A halét késébb djra lehet hasznalni.) A halét nem lehet
védelmi kartyaval kivédeni.



Példa: John elsi akcigiaként iz 2 kdrtydt, majd kijdtszik egy kdrtydt a ,,2 tirpe mozog”
szimbolummal, hogy 2 tirpéjét egy mezivel kizelebb mozgathassa a sarkdnyhoz.

Példa: Egy késibbi fordulsban John kijitszik egy kdrtydt a ,, Tdmadds szamszerijjal”
szimbolummal. Az fdsy képességgel rendelkezd tirpéje egy vonalban van a sdrkdnnyal, tebdit
megloheti. Kate, a sarkdny jitékosa a tamaddsra vilaszképpen egy védelmi kdrtydt jdtszik ki,
lgy a sdrkdny nem szerez sériilést, és mindkét kdrtya eldobdsra keriil.

Ezutdn Jobn kijdtsgik egy mdsik kdrtyit a ,,2 tirpe tamad” sgimbilummal, igy 2 olyan
tirpéjevel tamadhat, mely szomszédos a sarkdnnyal. Kate-nek nincs tibb védelmi kdrtydja, igy
mindkét timadds sikeres — a sarkany 2 sériilést serez.

A SARKANY KARTYAIN LEVO SZIMBOLUMOK

Mozgas — a sarkany annyi mez6t mozoghat, ahany mozgaspont a kartyan
szerepel (ha a sarkiany tud lépni — lasd a sarkany jatékostablajat és
képességeit a 9. oldalon).




Repiilés — a sarkany atmozoghat a tabla barmelyik tires mez6jére (ha a sarkany
tud repiilni — lasd a sarkany jatékostablajat és képességeit a 9. oldalon).

Tamadas — a sarkany megtaimadhat egy szomszédos torpét a kartya timadasi
értékét felhasznalva. A tamadas egy védelmi kartyaval kivédhetd.

Téztamadas — a sarkdny tlizet tud fjni egy egyenes vonalban a 6 irany
barmelyikébe (ha a sarkany tud tiizet okadni — lasd a sarkany jatékostablajat
és képességeit a 9. oldalon). A tamadas vonalaban all6 Gsszes torpe
egyenként elszenvedi a kartya tamadasi értékének megfelels sériilést. A
tamadas egy vagy tobb védelmi kartyaval kivédhetS — egy védelmi kartya
egy torpét véd meg).

Védelem — ez ki tudja védeni az egyik térpe egy timadasat.

Példa: Kate két kartydt jatszik ki a sajdt forduldjaban. Eldszor a ,,Mozgdst” vilasztia —
a sdrkdny két mezot mozog, hogy jobb tamaddsi helyzetbe keriiljon, és hogy kikeriiljon ag
sz, célkeresztiébil.

Mdsodik kdrtydjanak a |, Tiztimadast” vilasztia. Mivel a tamadds vonaliban 2 torpe dll,
mindkettd megsériilbet. Johnnak azonban van egy védelmi kdrtyaja, mellyel egyik torpéjet
megments a tamaddastol. A midsik tirpe 2 sériilést kap.




A SARKANY JATEKTABLAJA ES KEPESSEGEI

A sarkany jatékostablajan a jaték folyaman szerzett sériiléseit jel6lhetjik. Az els6 4 sériilést a felsé
4 mez6n jeloljik — ezeknek nincs kozvetlen hatasa. A késGbbi sériiléseket a torpék jatékosa
osztja ki a killénb6z6 képességekhez — a repiiléshez, a mozgashoz és a tizokadashoz.

Ha egy képesség 6sszes mez6jén van sérilés, a sairkany nem tudja t6bbé haszndlni azt a
képességet. Ha a sarkany 6sszes mez&jén van sériilés, a sarkanyt legy6zték és a sarkany
jatékosa elvesztette a jatékot.

Repiilés — a sarkany ennek
segitségével arra hasznalhatja a
repilés szimboélumaval
rendelkez6 kartyakat, hogy
gyorsan atléphessen barmelyik
tres mezbre a tablan.

Tizokadas — a sarkany ennek
segitségével arra hasznalhatja a
tizokadas szimboélumaval
rendelkez6 kartyakat, hogy egy
adott vonalban megtimadhassa
az 0sszes torpét.

Mozgas - a sarkany ennek segitségével arra hasznalhatja a mozgas szim-
bélumaval rendelkezé kartyakat, hogy mozoghasson a tablan.




A TORPEK JATEKTABLAJA ES KEPESSEGEIK

A t6rpék jatékosanak harom egyedi karaktere van, killénb6z6 képességekkel. A jaték soran
a sériilésjelz6ket a megtamadott térpéhez tartozé mezdékre helyezzik.

Minden t6rpének kiilénb6z6 szamu sériilésmezbje van. Ha egy torpe Gsszes mez§jén sériilésjelz6
van, a tOrpe meghal és lekertl a tablarél. Ha mindharom térpe meghal, a térpéket legySzték
és a torpék jatékosa elveszti a jatékot.

Dithongés — a jaték soran egyszer ez a torpe dithongést jelenthet be egy
fordulé idejére. Ez a térpe kap egy sériilésjelz6t, majd a térpék jatékosa
a normal 2 akci6 helyett 3-at hajthat végre. A 3 akciét a rendes szabalyok
szerint barmelyik térpe végrehajthatja. A dithéngés koérét kévetSen a
jatékos eldobja a dihongésjelzGjét, jelezvén, hogy a dihongést nem
hajthatja végre tobbet az adott jatékban.

Tjaszat — ez a torpe ennek segitségével Haléo — ez a térpe ennek
arra hasznalhatja a szamszeri] szim- segitségével arra hasznalhatja a
boélumaval rendelkezé kartyakat, hogy halé szimbolumaval rendelkezé
ha a sarkannyal azonos vonalban all, kartyakat, hogy megbénitsa a

messzirél is megtamadhatja azt. sarkanyt.




AJATEK VEGE

A jaték haromféleképpen érhet véget:

* A sarkany meghal — a torpék jatékosa gy6z.

* A torpék meghalnak — a sarkany jatékosa gyoz.

* A sarkany a torpék utolsé kartyajanak kijatszasakor még mindig életben van — a
sarkany jatékosa gy6z.

A SZERZO MEGJEGYZESEI

A Drako egy aszimmetrikus jaték. A sarkany szerepébe bujni egészen mas, mint a térpékébe. A
sarkanynak semmiképp sem szabad tul buzgoén csataba keverednie, mivel szamara ez rosszul
végz6dhet. Ezalatt a torpéknek a hald és a dihongés hatalmat kell kihasznalniuk. Az is fon-
tos, hogy a kartyakat bolcsen hasznaljuk fel. A t6rpék jatékosanak nem szabad elfelejtenie,
hogy ha a kartydi elfogynak, elveszti a jatékot, a sarkdny jatékosanak pedig nem szabad tdl
koran felhasznalnia a kartyait, ha a t6rpéknek még vannak, mert ez veszélyes lehet.

Ezennel meghivlak a weboldalamra, ahol igyekszem idénként cikkeket kozblni a jatékrol:
http:/ /folko.gry-planszowe.pl
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f61é tartotta. Sajat 1élegzetét visszafojtva hallgatta eszméletlen testvere lélegzetvételét.
Morin megkonnyebbiilve rogyott 6ssze, megsebzett lababa pedig fajdalom hasitott.
Megérintette az arcan litktet6 sebet —idével majd begyégyul, méretes heget hagyva,
" mely tetemes gyiijteményének legtijabb szerzeménye lesz. A kozelben Utpen - a
testvérek koziil az egyetlen, aki sértetlen maradt - egy sziklaknak délve iilt, markaban
szorongatva a sarkany leszakadt karmat. A térpe néman bamult a hegyek orma felé
szall6 sarkany utan. A bestia ropte egyenetlen volt a szarnyan ejtett szamos sériilés
miatt, és idénként lejjebb siillyedt, de egyszer csak eltiint a szemiik el6l. Utpen
felallt, nehézkesen hatara vetette eszméletlen testvérét, és segitett Morinnak, hogy
felallhasson egészséges labara. A térpék egymast tamogatva lassan a volgy kijarata
felé kozeledtek.

— Arra gondoltam, hogy a satkany fogait fogom hasznalni a kovetkezd csapdahoz
— sz0lt Morin, még mindig nehezen lélegezve.

— Igen, a sarkany fogainak at kell hatolnia a pikkelyeken — mondta Urpen

..! — nyo6gott fel Brald hatulrél. Urpen a testvérét cipelve el-




