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‚‚Volt valami formátlan és tökéletes az univerzum  
születése előtt. Békés. Üres. Magányos. Örök  
jelenlét. Az univerzum anyja. Jobb név híján 
Taonak hívom.’’
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A Tao Long egy ősi játék, amely az emberiség 
korszakváltásainak meséjét mutatja be.

Az idők hajnalától két sárkány befolyásolta 
az emberiség fejlődési irányát. A korszakok 
között egymással küzdenek, hogy ismét 
eldöntsék, melyikük befolyásoljon minket 
a következő száz év során. Az egyik 
Tianlong, az Ég sárkánya. A másik Dilong, 
a Föld sárkánya. Mindketten a Tao részei, 
mely a Ba Guán keresztül nyilvánul meg.

A Ba Gua, vagy a ‚‚nyolc szimbólum’’, a 
trigrammok kereke. Mindegyik elemet 
két ellentétpár, a Yang és Yin szinguláris 
kombinációja alkotja - rend és káosz, lélek 
és anyag, akció és reakció, függőleges 
és vízszintes, óramutató járása és azzal 
ellentétes irányok, az ég és a föld, a 
mindenség atyja és anyja.

Közeleg egy korszak vége ismét, és a két 
sárkány újfent igyekszik felülkerekedni 
egymáson, miközben összefonódnak a 
tao egyensúlyában. A csata mindaddig 
folytatódik, míg az egyik sárkány kellően 
le nem gyengül és el nem távozik egy 
másik dimenzióba. Ott pihen a következő 
korszakváltásig, miközben visszanyeri erejét, 
mikor is a változás hullámai újra fodrozódni 
nem kezdenek.
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A szabálykönyv

1 játéktábla (1 Ba Gua tábla és 1 Ember tábla)

" ,a 1_a kő� � fekete és � fehér

" sárkánylaZka� � fehér és � fekete �Windkét készlet � testlaZkából és

� fejből áll�

" vízkő

" tűzkő

� távolságWérő

� nagy szikla és fal_ laZka

" kis szikla és sérÛlt kis szikla laZka

" Zortál laZka� � kék� � zöld� � Ziros és � sárga

� fl_b érWe

Az Ember táblája egy négyzethálós 
játéktábla� a sárkányok harcának 
közéZZontjában álló világot jel-
kéZezi. 7indkét sárkány sárkány-
laZkákból áll� aWiket a táblára kell 
helyezni. 7indkét laZkakészlet 
sorban éZÛl fel a táblára� fejÛktől 
a végÛkig.

A játéktábla Wásik része Ba Gua táblája Windkét 
sárkány víz- és tűzsávját tartalWazza� az elvesztett 
laZkák gyűjtőterÛletét és Wagát ,a 1_át. A sárká-
nyok Wozgását az befolyásolja� hogy Wi történik Ba 
1_án� ahogy a >ao energiái y a Ba Gua kövek y Wani-
Z_lálják a sárkányok ösvényének alak_lását. A bővített 
játékWódokban a kövek színei _talnak az egyes sár-
kányokra� így ,a 1_án kialak_ló adott színkoWbináció 
hatással van az adott sárkányra.

>űz- és 
vízsávok

Ba Gua

Elveszett lapkák 
gyűjtőterÛlete
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A Wozgás Wellett a >ao befolyásolja a víz- és tűzkövek koncentrációját is y az egyes 
sárkányok életZontjait és tárolt energiáját. A távolságWérő a kitörő eleWek során vég-
rehajtott távolsági táWadások során használatos. A kövek gyaraZodását és fogyását 
az egyes sárkányok víz- és tűzsávján tartj_k száWon ,a 1_a közeZén.

A többi játéklaZkának az /Wber tábláján lesz szereZe Winden játék kezdetén� egyedi  
feltételeket lehet velÛk kialakítani Winden egyes összecsaZáshoz. A szikla laZkák  
lekÛzdhetetlen akadályokat jelkéZeznek� hátlaZj_k Zedig a sZeciális szabályokat tar-
talWazó játékokhoz használatos. A portál lapkák közvetlen Wozgást tesznek lehetővé 
egyik laZkától a Wásikig� a táblán lévő Zozíciój_któl fÛggetlenÛl.

@égÛl Zedig a fl_b érWe� aWi a bővített játékWódok-
ban használatos� ennek leírását a szabálykönyv ké-
sőbbi fejezetében részletezzÛk.
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6egyőzni a Wásik sárkányt az azt alkotó laZkák levételével.

/gy sárkány azonnal elveszít egy laZkáját� Wikor a vízsávja y  
aWi lényegében az élete y kiWerÛl. >ávolítsd el a sárkány fejétől  
legtávolabbi laZkát y a farkát y� Wajd helyezd azt a ,a 1_a  
tábla Wegfelelő terÛletére. 7ikor a sárkány _tolsó laZkája is 
lekerÛl� fordítsd Weg a fejét a hátlaZjára� ezzel jelezve� hogy 
legyőzetett.

/gy laZka levétele _tán� Wár ha az neW az _tolsó és ezzel Wég 
neW veszít� a sérÛlt sárkány vízsávját azonnal fel kell tölteni 
teljesen� a további sebzést Zedig csak ez_tán kell kiosztani.
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�� A játékosok döntsék el� hogy Welyik sárkányt szeretnék irányítani.

�� 2elyezzétek el a játéktáblát Ùgy� hogy Windketten kényelWe-
sen hozzáférjetek� a játékosok által választott sárkányok a szé-
lén Zedig a Wegfelelő játékos felé nézzenek.

�� A ,a 1_a táblán tegyetek � fehér követ az ¨gre� � fekete 
követ a 0öldre� � fehér követ rajta � feketével a >űzre� Wajd 
_gyanilyen d_Zlát� csak ellentétesen� a @ízre.

�� >egyetek � vízkövet Winden sárkány vízsávjára a ,a 1_a táblán.

�� >egyétek a tűzköveket a ,a 1_a tábla közeZére.

 �  llítsátok fel az /Wber tábláját a szabálykönyv későbbi feje-
zetében felsorolt ZályatíZ_sok közÛl választottnak Wegfelelően.

Az ¨g sárkánya kezdi a játékot.
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‚‚A Yang az akció, a fehér, 
a rend, az ég, a függőleges.’’

’’A változás mindig zavar az 
előzőleg felállított rendben.’’

,,A Yin a reakció, a fekete, 
a káosz, a föld, a vízszintes.’’

0ord_lóik során Winden játékos az alábbi fázisokat hajtja végre$

@álassz egy Wezőt� legalább egy kővel� ,a 1_a nyolc Wezője 
közÛl. 1yűjtsd be a Wezőn lévő összes követ� Wajd tedd le 
őket az azt követő Wezőkre� egyet Windegyikre� az óraW_tató  
járásával ellentétes irányba� Wíg Winden begyűjtött követ le 
neW helyeztél. A kő színének csak a bővített szabályok hasz-
nálata során van jelentősége� aWiket a szabálykönyv későbbi 
fejezetében részletezÛnk.

A konflikt_s okozta instabilitást jelkéZezve a ,a 1_án történő Wozgás 
iránya az óraW_tató járásával ellentétes.

Az _tolsó Wező� aWire követ teszel� határozza Weg az anyag fázis során 
végrehajtható akciót. >ilos begyűjteni követ olyan Wezőről� aWinek követ-
keztében az anyag fázis során lehetetlen volna végrehajtani az akciót� ha-
csak nincs Wás lehetőség. 3lyen esetben hagyd ki az anyag fázist és veszítesz 
� életZontot� azaz tegyél vissza egy vízkövet ,a 1_a közeZére.

2ajtsátok végre a Weghatározott akciót a lélek fázis során. 
7inden akció sárkányWozgásnak és lehetséges hatásoknak 
felel Weg.

Az alábbi léZések alaZján Wozgassátok a sárkányt$

�� >egyétek előre a fejét a Wozgásának Wegfelelően.

�� 2elyezzétek az azt követő laZkát a fej helyére� forgassátok és fordítsátok 
a laZot annak Wegfelelően� ahogy csatlakozik a fejhez a test végig.
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,,Az égbolt magas és függőleges, míg 
a föld elterül a horizonton.’’

Az alábbi akciók végrehajtása lehetséges$

Az ég és a föld azok az eleWek� Welyekben a Cang és a Cin energiái a legjobban 
koncentrálódnak. Az ég � vagy � Wezővel Wozgathatja a játékos sárkányát egye-
nes� fÛggőleges irányban. A föld � vagy � Wezővel Wozgathatja a játékos sárká-
nyát egyenes� vízszintes irányban.



mennydorges

szel

,,Az égbolt mozgása vezeti a szelet a füvön át,
ahogy a föld energiája mennydörgésként

tör ki a felhőkből a talajba.’’

A szél és a Wennydörgés a változás és gyorsaság eleWei� az égből a földre történő 
Wozgást jelkéZezi� és fordítva. A szél hatására a játékos fÛggőleges állásból vízszin-
tesbe forgathatja a sárkánya fejét� valaWint � Wezővel Wozgathatja előre. A Wenny-
dörgés hatására a játékos vízszintes állásból fÛggőlegesbe forgathatja a sárkánya 
fejét� valaWint � Wezővel Wozgathatja előre.

Az akció _tán a játékosnak végre kell hajtania egy ebtra lélek fázist� így Ùjabb anyag 
fázis következik. >ovábbi szél vagy Wennydörgés akció végrehajtása esetén Wár 
nem kap további fázist.

7ozgás _tán a játékosnak végre kell hajtania 
egy ebtra lélek fázist.
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,,A tó a határai közé szorul, míg az égbolt vissza-
tükröződése határtalanná teszi, ahogy a felhők

elnyomják a hegyet, miközben a föld elterül körülötte.’’

,,Ha mellőzöd a sárkányt, felemészt téged."

Mozoghat
(függőleges)

Mozoghat
(vízszintes)

Nem mozoghat
(vízszintes)

Nem mozoghat
(függőleges)

>ó és hegy a béke és ny_galoW� az ég által a földdel szeWben állított korlátokat 
jelkéZezi és fordítva. A tó hatására a játékos � Wezővel előre léZtetheti a sárkánya 
fejét� bárWilyen irányba� ha az fÛggőleges irányba néz. 2a vízszintes a tájolása� 
neW Wozgathatja a sárkányát. A hegy hatására a játékos � Wezővel előre léZtetheti 
a sárkánya fejét� bárWilyen irányba� ha az vízszintes irányba néz. 2a fÛggőleges a 
tájolása� neW Wozgathatja a sárkányát. 

2a bárWely ég� föld� szél� Wennydörgés� 
tó vagy hegy akció végeztével az aktív 
sárkány feje az ellenfelével szoWszédos 
és annak bárWely része felé néz� ha-
raZás történik. A WegharaZott sárkány 
elveszít � életZontot� azaz vissza kell 
tennie � vízkövet ,a 1_a közeZére.



tuz

viz

,,A tűz agresszív, bár múlandó, míg a víz 
a mélyén rejti fenyegetését.’’

Szabad mozgás Elnyelés vagy
kiárasztás

Szabad mozgás Elnyelés vagy
kiárasztás

>űz és víz az illékonyság és erő eleWei� a tűz és víz Winden élőre gyakorolt befo-
lyását jelkéZezi. A tűz hatására a játékos � Wezővel előre léZtetheti a sárkányát� 
bárWilyen irányba� á sárkány fejének iránya neW száWít. A Wozgás _tán a játékos 
választhat� hogy elnyeli vagy kiárasztja a tÛzet. A víz hatására a játékos � Wező-
vel előre léZtetheti a sárkányát� bárWilyen irányba� á sárkány fejének iránya neW 
száWít. A Wozgás _tán a játékos választhat� hogy elnyeli vagy kiárasztja a vizet.

Egy elem elnyelésének hatására a játékos elvehet egy tűz- vagy vízkövet �az ak-
ciótól fÛggően� ,a 1_a közeZéről� Wajd hozzáadhatja azt a sárkánya Wegfelelő 
sávjához. 2a az adott sáv tele van� neW vehetsz el követ.



/gy eleW kiárasztásának hatására a játékos sárkánya végrehajt egy távolsági 
táWadást. 2elyezd a távolságWérőt Ùgy� hogy a rajta szereZlő sárkányszáj a 
táWadó sárkányod feje előtt legyen� Wajd tégy így a Wásik oldalával is. ¬gy 
végÛl egy >-alakÙ terÛletre ható táWadás lesz a végeredWény. 2a az ellenfél 
sárkánya a >-alakÙ terÛletbe esik és nincs Ùtban egyéb akadály� sérÛlést szen-
ved. Az elszenvedett sérÛlés egyenlő a távolságWérőn szereZlő legWagasabb 
száWWal� aWi egybeesik az ellenfél sárkányával� valaWint a választott akció 
eleW bón_sza.

>űz esetén a sebzésbón_sz egyenlő a táWadó sárkány tűzsávján lévő tűzkövek 
száWával. A táWadás _tán a táWadó sárkány tűzsávján lévő összes tűzkövet 
vissza kell tenni ,a 1_a közeZére.

Víz esetén a sebzésbón_sz egyenlő a ,a 1_a közeZén lévő vízkövek száWával.

A WegtáWadott sárkány életZontokat veszít� az elszenvedett sérÛléssel egyenlő 
vízkövet vissza kell tenni ,a 1_a közeZére. 8e feledjétek� ha egy sárkány víz-
sávja kiWerÛl� azonnal elveszít egy laZkát. A laZka elvesztése _tán azonnal fel 
kell tölteni a vízsávot� Wajd a Waradék sérÛlést csak _tána kell kiosztani.



a
] 

e
P
E
e
U 

W
a
E
l
a
M
a

3
R
U
W
a
l
R
k

,,Az égbolt alatt és a föld felett 
ott az ember.’’

7inden játék egy ZályatíZ_son zajlik� az /Wber >ábláját Windegyik-

hez Wáshogy kell előkészíteni. Az egyedi helyzetek Wellett az alábbi 

szabályok Winden ZályatíZ_sra érvényesek$

7ozgás szeWZontjából a tábla szélei� az összes sárkány-� szikla- és 

fal_si laZka� valaWint az összes olyan Zortál� aWinek nincs elérhető 

célálloWása� Wind áthatolhatatlan akadály. >ávolság szeWZontjából a 

játéktábla szélei és az összes laZka áthatolhatatlan akadály.

A Zortálok kÛlönleges laZkák� We-
lyeken keresztÛl át lehet Wozogni az 
azonos színű ZortállaZkára� így a 
sárkányok gyorsabban átszelhetik az 
/Wber >ábláját. 7ikor a sárkány be-
léZ egy szabad Zortálba� az alábbi 
léZéseket kövessétek$

�� Ahelyett� hogy a sárkány fejét a Zortál laZkájára helyeznétek� az azo-

nos színű céllaZka Welletti szabad Wezőre tegyétek� fejének iránya abból 

kifelé W_tasson.

�� >egyétek a sárkány testének következő laZkáját oda� ahol a sárkány 

feje volt� Wielőtt beléZett volna a Zortálba� Ùgy fordítva és forgatva a 

laZkát� hogy az csatlakozzon a ZortállaZkához.

�� 0ordítsd a Zortál laZkáját a foglalt oldalára� hozzácsatlakoztatva azt 

a sárkányhoz.

2a egy sárkány az első ég vagy föld akciója során átWozog egy Zortálon�  

a Wásodik oZcionális Wozgása így _gyanazon irányba kell folytatódjon� 

aWivel kiWozog a Zortálból.

7iközben egy sárkány áthalad egy Zortálon� Windkét foglalt ZortállaZ-

ka sárkánylaZkának száWít� így alanya lehet haraZásnak és távolsági tá-

Wadásoknak is. 7indkét ZortállaZkát azonnal át kell fordítani a szabad 

oldalára� aWint Wár bárWely végén neW csatlakozik hozzá sárkánylaZka.
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AWint a sárkányok egyike elveszíti a harWadik laZkáját is� a győztes 
átfordítja a vesztes fejlaZkáját és a játék véget ér.

,,A győzelem sosem végleges, mivel  
a Tao állandó mozgásban van.’’

.öntetlen vagy vitatott eredWény esetén a játékosok játszanak Wég 
egy játékot� de cseréljenek sárkányt.

,,A tapasztalatból lehetőségek születnek.’’

A >ao 6ong változatos játékWódokat kínál� Welyek során Windig izgal-
Was Ùj kihívások szerint játszhattok. 8éWelyek egyszerűek� Wíg Wások 
sokkal összetettebbek. 7inden játékWód tartalWazza az előző szabá-
lyait és kibővíti a sajátjaival. /rősen ajánlott� hogy az Ùj játékosok előbb 
isWerkedjenek Weg alaZosan egy adott játékWóddal� Wielőtt kiZróbál-
nak egy Ùjabbat.

SZÖCSKE
A szabálykönyvben eddig közölt szabályok szerint játsszátok. 7i_tán Winden játé-
kos Wegtan_lta az egyes eleWek akcióit� _tána adjátok hozzá a =zerzetes játékWód 
szabályait.

,,Szöcském, a tudatlanság elismerése  
az első lépés a bölcsesség felé.’’

8e Zróbáljátok ki a =zerzetes� 7ester vagy 5iválasztott játékWódokat Windaddig� 
Wíg neW isWeritek Wár alaZosan a =zöcske Wódot. ?gorjatok egyből a :ályatíZ_-
sokhoz a szabálykönyv végére és válasszátok ki� hol kezdjétek a gyakorlást.



SZERZETES
,,Minden sárkány egy-egy energiát képvisel, 
és mindegyik reagál az adott energiára.’’

/z a játékWód behozza a fehér és fekete kövek dinaWikáját� valaWint az azonos 

színű sárkányokra való hatását. ,árWely játékos lélek fázisa során� ha az alábbi 

koWbinációk bárWelyike történik� végre kell hajtani őket az előford_lás_k sorrend-

jében� Wielőtt az akt_ális játékos továbbléZne az anyag fázisra.

Fókusz
@alahányszor Wind a négy egyszínű kő egyazon Wezőre 
kerÛl ,a 1_án� fók_szhatás történik. /zen négy kővel azo-
nos színű sárkánynak végre kell hajtania az adott Wező 
akcióját� akkor is� ha neW az ő ford_lója van. 2a az akció 
végrehajtása neW lehetséges� figyelWen kívÛl kell hagyni� 
de a sárkány elveszít � életZontot� vissza kell tennie � víz-
követ ,a 1_a közeZére.

Egyensúly
@alahányszor� Wikor egy színbe tartozó négy kő ,a 1_a 
négy fő Wezőjét y ég� föld� tűz és víz y foglalja el egy 
időben� egyensÙly hatás következik be. A négy kő színé-
vel egyező sárkánynak az ellenfelével egyenlő szintre kell 
állítania a víz- és tűzköveinek Wennyiségét� akkor is� ha 
neW az ő ford_lója van.

/zen kívÛl� Wi_tán begyűjtötte a játékos a köveket a választott Wezőről a lélek fázisban� 

az alábbi sorrendben kell Weghatározni� hogy Welyikeket Wely Wezőkre kell lehelyezni$

�� 2a a fók_sz és egyensÙly hatásokat aktiváltátok� akkor ide helyezzétek.

�� 2a a fók_sz és egyensÙly hatások aktiválá-
sa kÛszöbön áll �� egyszínű kő található egy 
Wezőn és � főWezőn Zontosan egy kő talál-
ható� egy színben�� akkor ide helyezzétek.

�� 7inden Waradék követ az aktív játékos 
által választott fennWaradó Wezőkre kell 
helyezni.

2a az � vagy � Zont végrehajtása estén fekete és fehér követ is le kellene helyez-
ni�a játékos választ� hogy Wely színből tesz le követ az adott Wezőre.

7i_tán a játékosok Wár alaZosan isWerik a kövek Zozicionálásának szabályait és 
azok koWbinációinak hatásait



MESTER
,,Minden zavar a rendben egy elkerülhetetlen 
része a változásnak.’’

A sárkányok közti konflikt_s okozta instabilitás időszakának reZrezentálásaként  
a ,a 1_án történő Wozgás iránya játékról játékra változhat.

/z a játékWód játékba hozza a fl_b érWét� ez fogja Weghatározni� hogy ,a 1_a 
energiái Wilyen irányba áraWlanak. 7ikor egy játékos kiválaszt egy Wezőt a 
lélek fázisban� a begyűjtött kövek színe határozza Weg az irányt� aWerre a játé-
kosnak Wajd le kell helyeznie azokat y az óraW_tató járásával Wegegyező vagy 
azzal ellentétes irányban. 2a az egy Wezőről begyűjtött kövek többsége fehér� 
,a 1_a áraWlatai az óraW_tató járásával Wegegyezőek. 2a az egy Wezőről 
begyűjtött kövek többsége fekete� ,a 1_a áraWlatai az óraW_tató járásával 
ellentétesek. 2a a játékos olyan Wezőt választ� aWin egyenlő száWban vannak 
fekete és fehér kövek� ,a 1_a áraWlatai a fl_b érWe szerint fognak áraWlani.

A KIVÁLASZTOTT
,,Mind az anyag, mind a lélek egyek, ifjú szöcském.’’

-sak a ,a 1_a táblát használjátok. A Wozgás a játékosok elWéjében történik.

A játék elején a fl_b érWe az óraW_tató járásával ellentétes irányt W_tat. 7ikor 
egy játékos olyan Wezőt választ� Welynek hatására ,a 1_a áraWlatai a fl_b 
érWével ellentétesek� Weg kell fordítani. :éldá_l� ha a fl_b érWe a fekete oldalán 
van és a játékos olyan Wezőt választ� aWin többségben van a fehér kő� óra-
W_tató járásával egyező irányban fogja ,a 1_án lehelyezni a köveket� Wajd 
átfordítja a fl_b érWét a fehér oldalára.

2a egy naZ a játékosok Ùgy érzik� hogy a játék Wegértése Weghaladta a léte-
zésÛk észlelését� adjátok hozzá a 5iválasztott játékWódot.
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,,A világosság teret ad a gyakorlatnak.’’

,,Az egyensúly támogatja a stratégiát.’’

A Völgy ZályatíZ_snál a Ziros és kék Zortáloknak nincs Weghatározott célZortál-
ja. 2a egy sárkány beléZ az egyikbe� bárWely Wásik szabad Zortálon keresztÛl 
kiléZhet. A Ziros vagy kék Zortálok használatához azonban a sárkánynak el kell 
költenie egy tűz- vagy egy vízkövet �a Zortál színével Wegegyezőt� és vissza kell 
tennie ,a 1_a közeZére.
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,,A mozgás óvatosságot igényel.’’

,,A korlátozás szabadságot igényel.’’

A >ór_sz a szikla laZkák egyetlen célja� hogy kijelöljék a lered_kálják játéktér 
határait� ahogy azt a kéZen látjátok. A játéktér határai azonban szoWszédosnak 
száWítanak a vele szeWben lévő határral� így neW korlátozzák a Wozgást és a 
távolságot.
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,,A kezdeményezés lehetőség.’’

,,A romok feltárják az utat.’’

A Fal és a Barlang ZályatíZ_soknál az alaZjátékkal ellentétben a kis szikla laZkák 
elZ_sztíthatók. 2araZás� kiárasztás� de Wég nekirontás esetén is el kell távolítani 
őket a játékból. /gy szikla WegseWWisítéséhez � sérÛlést kell okozni neki. /lső 
alkaloWWal át kell fordítani a sérÛlt oldalára� Wásodik alkaloWWal Zedig el kell 
távolítani a játéktábláról.

A haraZás � sérÛlést okoz egy kis szikla laZkának� Wíg a kiárasztás a távolságWé-
rőn feltÛntetett� vele átfedésbe kerÛlő értéket sebzi� az eleWi bón_sz sebzés nélkÛl. 
8ekirontással Ùgy lehet WegseWWisíteni egy kis sziklát� ha a játékos sárkánya beléZ 
egy kis szikla laZka által elfoglalt Wezőre� ezzel azonnal elZ_sztítva azt. A sárkány  
a kis szikla WegseWWisítéséhez szÛkséges� azzal egyenlő sérÛlést szenved� annyi 
vízkövet kell visszatennie ,a 1_a közeZére.
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,,A változatosság az előrelátás köde.’’

,,A sors választásból születik.’’

,,Az idő köteléket alkot az emberiség és az 
uralkodó sárkány között, így az emberek életük 
árán védelmezik a lényt, de minden elvett élet 
egy önmagára mért csapás is egyben.’’
A Falu egy játékvariáns� aWi a 7ező� a @ölgy és  

a 5öd ZályatíZ_sokkal használható.

�� 2atározzátok Weg� Welyik sárkány a fal_ védel-

Wezője és Welyik a kihívó.

�� 2elyezzétek a fal_ laZkát a ZályatíZ_s közeZére 

�cseréljétek le vele a nagy sziklát� ha szÛkséges�.

�� A fal_ laZkát a védelWező sárkány részének kell tekinteni� így táWadható is.

�� A fal_ � sérÛlést okoz a kihívó sárkánynak� ha annak bárWely sárkánylaZkája 

szoWszédos a fal_val a játékosa ford_lója végén.
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A szóló játék _gyanÙgy zajlik� Wint a � játékos Wód� az alábbi 
Wódosításokkal$

x A játék előkészítése során tedd Windkét sárkányt az /Wber táb-
lájára és válaszd ki� Welyikkel szeretnél játszani. =zóló Wódban  
folyaWatosan a te ford_lód zajlik.

x A lélek fázisban a választott Wezőről begyűjtött összes követ a felhalWozás 
sorrendjében kell kiosztani az azt követő Wezőkre� a haloW alján lévővel kezdve. 
A szerzetes játékWód szabályai alaZján viszont a kövek 
lehelyezésének fontossági sorrendjében ez a szabály csak 
a harWadik Zontot helyettesíti� azonban az �. és �. Zont 
során is a haloW aljáról kell kezdeni a kövek kiosztását.

x Az anyag fázis előtt az ellenséges sárkánynak végre kell hajtania Winden 
akciót� Winden olyan Wezőről� aWire ebben a ford_lóban vele egyező 
színű követ helyeztél� a kövek lehelyezésének sorrendjében. A végre nem 
hajthat akciókat bÛntetés nélkÛl figyelWen kívÛl kell hagyni.

2a két vagy több Wódja is van a végrehajtható akcióknak� az alábbi 
fontossági sorrend alaZján határozd Weg� Welyik következik be$

�� Az� Welynek során a legtöbb sebzés kiosztható a játékos sárkányának.

�� Az� Welynek során az ellenséges sárkány a legkevesebb sebzést t_dja 
elszenvedni a következő ford_ló végéig.

�� Az� Welynek során a legrövidebb Ùton t_d az ellenséges sárkány feje a 
játékos sárkányának bárWely sárkánylaZkájával szoWszédos Wezőre kerÛlni.

�� 2a Wég Windig több oZció közÛl lehet választani� a játékos dönt.

A fontossági sorrendet a sárkány által végrehajtható akciók teljes sorában kell 
Wegvizsgálni egyazon ford_lón belÛl� neW Zedig Winden akció során egyesével.

>ovábbi Wegjegyzések$

x 0igyelWen kívÛl kell hagyni a =zél és 7ennydörgés akciók ebtra fázis 
hatását� Wivel folyaWatosan a játékos ford_lója zajlik.

x 4egyezd� hogy hány ford_lóból j_tottál el a győzeleWig� és Zróbáld ezt 
lecsökkenteni a későbbi szóló játékaid során.

x :róbálj kevesebb sárkánylaZkával játszani. 5ihívás benne� hogy Winél ke-
vesebb ford_lóban kell győznöd� és a vesztés fenyegetése sokkal jobban 
befolyásolja a döntéseid.

x >öbb változatosság érdekében játssz a Wásik sárkánnyal is és Zróbálj ki 
kÛlönféle ZályatíZ_sokat és játékWódokat is. @agy keverd a ,a 1_a köve-
ket az előkészítés során� így véletlenszerűen kerÛlnek kiosztásra ,a 1_ára.

Ellenséges 
sárkány

Játékos  
sárkánya
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/z a szabálykönyv és nyelvi változatai Wegta-

lálhatók a aeboldal_nkon. 1yorsan elj_thatsz 

oda a Wobiltelefonod segítségével� ha beolva-
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egyensuly
A színben egyező sárkánynak az ellenfelével egyenlő

szintre kell állítania a tűz- és vízköveinek sávját.

FOkUSz
A színben egyező sárkánynak

végre kell hajtania az adott akciót.

Mozgás kövek

@égy el Winden követ ,a 1_a 
egy Wezőjéről� Wajd tedd le őket 
egyesével az azt követő Wezőkre.

Hatások alkalmazása

8éWely eleWnek a hatását 
a sárkány mozgása után kell 
végrehajtani.

A sárkány mozgása

Az _tolsó Wező� aWire követ teszel� 
határozza Weg a végrehajtandó 
akciót �eleWet�.




