- Stara smoczyca Drakon schwytata grupe odwaznych poszukiwaczy
przygod, ktérzy usitowali niepostrzezenie zakras¢ sig do jej legowiska,
aby ukras¢ zloto. Zamiast zjes¢ ich na miejscu, Drakon zdecydowata sig
na matg gre, w ktérej chciwos¢ uratuje jednego z bohateréw. Wypuscita
przerazonych bohateréw u bram swojego magicznego labiryntu,

a pierwszy z nich, ktory zbierze w nim 10 ztotych monet, bedzie mogt

- odejs¢ wolno. Pozostali zostang smoczg przekgskg.

Opis gry

- W grze Drakon, od dwoch do szesciu graczy wciela si¢ w poteznych
- bohateréw, uwiezionych w legowisku smoczycy. Podczas rozgrywki
~ gracze bedg doktada¢ ptytki komnat, budujac legowisko, oraz porusza¢
sie, odkrywajac labirynt i zbierajac monety aby wykupic¢ swoja wolno$¢.

Cel gry

Gracze poruszajg sie po legowisku, zbierajac monety z réznych komnat.
Kiedy gracz zbiera monete, podglada jej warto$¢ (liczbe na spodzie)

i kladzie zakryta przed sobg, trzymajac ja w tajemnicy przed innymi
graczami. Pierwszy gracz, ktory zbierze monety o tacznej wartosci

10 lub wiecej, natychmiast wygrywa gre!
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Gracze 1 bobaterowie

W grze Drakon, kazdy z graczy kontroluje bohatera.
W terminologii gry, stowo ,,bohater” odnosi si¢ zardwno do gracza
kontrolujacego bohatera, jak réwniez do postaci bohatera w grze.

W zwiazku z tym stowa ,,bohater” i ,,gracz” s3 uzywane zamiennie.
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Przygotowanice gry

Aby przygotowad rozgrywke w Drakon, nalezy wykona¢ kolejno
ponizsze kroki:

1. Ulozenie komnaty wejsciowej: Nalezy
wyszukaé komnate wejéciowa i umiescic ja na
$rodku obszaru gry.

2. Przygotowanie stosu komnat: Nalezy
wymiesza¢ pozostale plytki i umiescic je
zakryte w stosie obok obszaru gry.

3. Przygotowanie skarbca Drakon: Nalezy
umie$ci¢ wszystkie monety zakryte obok obszaru gry
i wymiesza¢ je aby stworzy¢ skarbiec Drakon. Pionek Drakon
nalezy umiesci¢ obok skarbca.

KomNATA
WEJSCIOWA

4. Ustalenie pierwszego gracza: Nalezy w losowy sposéb wybraé
pierwszego gracza.

5. Wybér bohateréw: W kolejnosci tury, kazdy z graczy wybiera
jedna karte bohatera i kladzie ja przed sobg, strong z tekstem
do dotu. Pomaga ona ustali¢, ktdry gracz kontroluje danego
bohatera. Gracz bierze odpowiadajaca figurke bohatera
i umieszcza ja na komnacie wejéciowej.

6. Dobranie startowej reki: Kazdy gracz dobiera cztery plytki ze
stosu komnat, tworzac w ten sposob swoja startowa reke.

Przebieg tury

Rozgrywka w Drakon sklada sie z serii tur. Kazda ture rozpoczyna
pierwszy gracz, a nastepnie ruchy wykonuja kolejni gracze, w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W trakcie swojej tury
aktywny gracz wykonuje jedng wybrang akcje: DOKLADA KOMNATE
lub wykonuje RUCH. Po wykonaniu akgji tura gracza sie konczy.

DotozZenie komnaty

Bohater wybiera jedna plytke komnaty ze swojej reki

i umieszcza ja w grze. Musi ulozy¢ ja tak, aby stykala sie
krawedzig z inng komnata, juz znajdujaca si¢ w grze.
Gracz musi rowniez zorientowa¢ doktadang plytke, tak
aby STRZALKI nie wskazywaly strzalek na innych, sasiednich ptytkach.
Przyktady dozwolonych i niedozwolonych utozen komnat zostaly
przedstawione w ramce ,,Przyklady dokladania komnat” na stronie 2.

Po tym jak bohater dotozy komnate, dobiera wierzchnig ptytke ze stosu
komnat.

Ruch

Bohater porusza sie do sasiedniej komnaty, zgodnie z kierunkiem
wskazywanym przez strzatke wydrukowang na plytce komnaty, na
ktorej aktualnie sie znajduje (patrz ,,Przyklad ruchu” na stronie 2).
Wiele komnat posiada efekty, ktore dziataja kiedy bohater do nich
wchodzi lub je opuszcza. Kazdy z tych efektéw zostat opisany na
przedniej stronie karty pomocy. Efekty komnat sa podstawowym
sposobem na zdobywanie monet. Przykladowo, kiedy bohater wchodzi
do komnaty z symbolem ,,Znajdujesz monete’, blerze jedna monete ze
 skarbca Drakon.
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Przyktady doktadania komnat

Pierwsze dwa przyktady ponizej pokazuja dozwolone ulozenie
komnat. Przyktad pod nimi jest niedozwolony, poniewaz
strzatki na dwdch plytkach wskazujg na siebie nawzajem.

Drakon

Kiedy dofozona zostanie pierwsza komnata z symbolem
»Ruch Drakon’, aktywny gracz wybiera dowolng, niezajeta
komnate w grze i umieszcza na niej figurke Drakon.

Kiedy bohater wchodzi do komnaty z symbolem ,,Ruch Kis/YMB okl
Drakon’, moze poruszy¢ Drakon maksymalnie o trzy RUCH DRAKON’
komnaty. Drakon moze poruszy¢ sie w dowolnym

kierunku, ignorujac strzalki i efekty komnat.

Spotkanie z Drakon

Jesli bohater skonczy swoja ture w komnacie, w ktérej znajduje sie
Drakon, lub jesli Drakon zakonczy swoj ruch w komnacie zajmowanej
przez jednego lub wiecej bohateréw, musza oni odby¢ spotkanie

z Drakon. Nalezy zabra¢ wszystkich bohateréw z komnaty, w ktérej
znajduje sie Drakon i umiesci¢ ich w komnacie wej$ciowej. Nastepnie
kazdy z tych bohateréw zwraca do skarbca Drakon losowo wybrana
monete.

ZWpcigstwo

Kiedy gracz zbierze monete, ktora sprawi ze taczna warto$¢ jego
monet wyniesie 10 lub wiecej, ogtasza on swoje zwyciestwo

i odkrywa wszystkie swoje monety aby pokaza¢ je innym graczom.
Gra natychmiast sie konczy, a ten gracz zostaje zwycigzca.
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Co teraz?

Znacie juz wszystkie podstawowe zasady niezbedne aby
rozegra¢ pierwsza partie w Drakon. Dzialanie efektow
poszczegdlnych komnat zostato opisane na kartach pomocy.

Ze wzgledu na duza liczbe unikatowych efektow komnat,
podczas gry moga pojawic sie watpliwosci co do ich dziatania.
Jesli bedziecie mieli pytania odnos$nie zasad, zajrzyjcie do

czeéci ,Objasnienia” na stronach 3-4. Ponizej zaprezentowano
przyktady zasad, co do ktérych czesto pojawiaja sie watpliwosci:
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o Gracz moze w dowolnym momencie gry dyskretnie
podglada¢ wartosci swoich monet.
Przyktad rucbu
Bohater moze poruszy¢ si¢ wylacznie w lewo, poniewaz na
plytce nie ma strzalek wskazujacych inne kierunki.

Jesli w tekscie efektu pojawia sie stowo ,,moze’, jego
rozpatrzenie jest opcjonalne. W innym wypadku efekt jest
obowigzkowy i bohater musi go rozpatrzy¢ (jesli jest

W stanie).
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Nie ma ograniczenia liczby plytek komnat, ktére
gracz moze miec na rece.
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. Objasnienia
Ta cze$¢ zawiera objasnienia zasad, co do ktorych moga wystapi¢

~ watpliwosci w trakcie rozgrywki.

Gfehtp komnat

Niezajete komnaty to takie, w ktérych nie ma zadnych figurek.

Jesli w tekscie efektu pojawia si¢ stowo ,,moze’, jego rozpatrzenie
jest opcjonalne. W innym wypadku efekt jest obowiazkowy
i bohater musi go rozpatrzy¢ (jedli jest w stanie).

Pusta komnata: Ta komnata nie posiada efektu, ale
znajdujq sie na niej strzatki oznaczajace w ktérych
kierunkach moga porusza¢ si¢ bohaterowie.

W grze wystepuja komnaty z jedna, dwiema lub
trzema strzatkami.

Komnata wejsciowa: W tej okraglej komnacie
rozpoczynaja gre wszyscy bohaterowie. Nie posiada
ona zadnego efektu. Komnata wejsciowa nie moze
zosta¢ zniszczona efektem ,,Zniszczenie komnaty” ani
usunieta z gry efektem ,,Zamiana komnaty’, ale moze
zosta¢ obrécona efektem ,,Obrét komnaty”. Kiedy
bohater spotka sie z Drakon, powraca na komnate
wejsciows.

Zniszczenie komnaty: Ten efekt komnaty moze
podzieli¢ legowisko Drakon na dwie lub wigcej
oddzielnych czesci. Komnata wejéciowa nie moze
by¢ celem tego efektu.

Ucieczka: Ten efekt komnaty moze zostaé wykorzystany
w celu unikniecia efektow ,Wichury” lub ,Magicznej
harfy”.

- Latajaca komnata: Podczas przenoszenia tej komnaty,
gracz moze ja réwniez dowolnie obraca¢, ale musi
umiesci¢ ja tak aby przylegata do komnaty znajdujacej
sie w grze, w taki sposob, ze strzatki na sasiednich
komnatach nie beda wskazywac¢ na siebie nawzajem.
Ten efekt komnaty moze podzieli¢ legowisko Drakon
na dwie lub wiecej oddzielnych czeéci.

Tracisz monete: Jesli gracz nie posiada zadnych monet,
ignoruje ten efekt.

Magiczna harfa: Ten efekt komnaty nie zmusza
bohatera do wykonania akcji ruchu. Jesli bohater
sasiaduje z dwiema komnatami z symbolem ,,Magicznej
harfy”, do ktérych moze sie poruszy¢, wybiera do ktorej
z nich wchodzi. Jedli gracz znajduje sie w komnacie

z symbolem ,,Gléwnego klucza” albo ,,Portalu”, nie
musi wchodzi¢ do sgsiadujacej komnaty z symbolem
»Magicznej harfy’.

Kontrola umystu: Poruszajac innego bohatera

gracz musi wykona¢ nim dozwolony ruch,

a wszelkie efekty, ktore majg miejsce kiedy ten bohater
opuszcza aktualnie zajmowang komnate, nadal s3
rozpatrywane. Przykladowo, jesli bohater znajduje sie
w pomieszczeniu z symbolem ,,Portalu” gracz moze
go poruszy¢ do dowolnej komnaty w grze.

Obroét komnaty: Gracz moze obrdci¢ dowolng
komnate, niezaleznie od tego czy jest zajeta czy nie.
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Ukradnij monete: Jesli gracz mialby ukras¢
/ monete bohaterowi, ktéry ich nie posiada,
wdy, ignoruje ten efekt.
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Zamiana komnaty: Kiedy gracz doktada komnate

z reki, musi zorientowac ja w taki sposéb, aby jej strzatki
nie wskazywaly na strzatki w sasiednich komnatach. Ten
efekt nie moze usuna¢ z gry komnaty wejéciowej.

Wichura: O ile bohater nie jest zmuszony do wykonania
ruchu (np. przez ,,Kontrole umystu” lub zdolno$¢
Rycerza), kontrolujacy go gracz wybiera kierunek ruchu.
Jesli pierwsza komnata, do ktérej poruszy si¢ bohater
posiada symbol ,,Gléwnego klucza” lub ,,Portalu’,

nalezy traktowac jg tak, jakby posiadata strzatki we
wszystkich dozwolonych kierunkach (tam, gdzie

w sagsiednich komnatach nie ma strzatek wskazujacych
te komnate). Jedli pierwsza komnata, do ktérej poruszy
sie bohater posiada strzatke wskazujaca na sasiednia
komnate z symbolem ,,Magicznej harfy”, bohater musi
do niej wejs¢. Jedli bohater nie jest w stanie poruszy¢ sie
o dwie komnaty, nie moze wykona¢ akgji ruchu. Jesli
Drakon znajduje si¢ w pierwszej komnacie, przez ktéra
przechodzi bohater, nie spotyka on Drakon.

Monetp

Monety w skarbcu Drakon i zdobyte przez graczy pozostaja
zakryte w trakcie calej rozgrywki.

« Liczba na spodzie zetonu monety to jej warto$¢. Gracz moze
dyskretnie podgladac wartosci swoich monet w dowolnym
momencie gry, nie pokazujac ich innym graczom.

o Kiedy gracz zwraca monete do skarbca Drakon, odklada ja
strong z wartoécig do dotu i miesza z innymi monetami
w skarbcu.

Drahon

Drakon nie moze by¢ poruszana na ukos.

» Kiedy Drakon si¢ porusza, tylko bohaterowie w komnacie,
na ktorej konczy ruch odbywaja z nig spotkanie. Drakon
nie wplywa na bohateréw znajdujacych sie w komnatach
przez ktdre przechodzi.

o Jesli bohater wchodzi do komnaty w ktérej znajduje sie Drakon,
nie rozpatruje efektu tej komnaty przed powrotem do komnaty
wejsciowe;.

o Jesli bohater odbywa spotkanie z Drakon na komnacie wejsciowej,

pozostaje w tej komnacie i zwraca jedng losowo wybrang monete
do skarbca Drakon.

»  Kiedy Drakon i dowolni bohaterowie znajduja si¢ w komnacie
wejsciowej, a aktywny gracz wejdzie do komnaty z symbolem
»Ruch Drakon” i zdecyduje, ze porusza Drakon o zero komnat,
wszyscy bohaterowie znajdujacy sie na komnacie wejéciowej
odbywaja spotkanie z Drakon. Kazdy z nich zwraca wéwczas
jedna losowo wybrang monete do skarbca Drakon.




Zdolnosci bobaterdw

Zdolnosci na kartach bohateréw wykorzystywane sg tylko podczas
rozgrywki z opcjonalna zasada ,,Bohaterowie!” (patrz ,,Bohaterowie!”).
Druidka: Druidka moze zignorowa¢ efekt komnaty lub zdolnos¢
wrogiego bohatera, ktéry spowodowalby utrate przez nig monety.
Druidka musi uzy¢ swojej zdolnosci przed losowym wybraniem
monety, ktorg straci. Druidka nie moze uzy¢ swojej zdolnosci
odbywajac spotkanie z Drakon.

Rycerz: Jedli Rycerz uzywa swojej zdolnosci, a w zajmowanej przez
niego komnacie jest wi¢cej niz jeden wrogi bohater, wéwczas wybiera
ktory z nich bedzie celem zdolnosci.

Tropiciel: Tropiciel moze uzy¢ swojej zdolnosci podczas tej samej tury,
w ktorej wykonat akcje ruchu.

Czarodziejka: Czarodziejka nie moze uzy¢ swojej zdolnosci aby
unikng¢ efektu ,,Magicznej harfy”. Czarodziejka moze uzy¢ swojej
zdolno$ci aby wyjs¢ z komnaty z symbolem ,,Wichury”, tylko jesli
moze poruszy¢ si¢ o dwie komnaty na raz.

Ruch

o Jesli gracz nie moze sie poruszy¢, jedyna akcja jaka moze wykonaé
jest akcja dofozenia komnaty.

Ptotki

Nie ma ograniczenia liczby plytek komnat, ktére gracz moze mie¢
na rece.

o Jesli stos komnat sie wyczerpie, gracze nie dobieraja ptytek po
dotozeniu komnaty.

+  Jedli gracz nie posiada na rece zadnych plytek, jedyna akcja jaka
moze wykonaé w swojej turze jest akcja ruchu.

o Jesli gracz nie posiada na rece zadnych plytek, a jego bohater
nie moze si¢ poruszy¢, ten gracz pomija swojg ture, a rozgrywke
kontynuuje kolejny gracz.

«  Jedli wszyscy gracze nie posiadaja na rekach zadnych plytek, a ich
bohaterowie nie moga si¢ poruszy¢, gra natychmiast si¢ konczy.
Kazdy z graczy odstania swoje monety, a gracz ktéry zebral monety
o najwyzszej tacznej wartosci wygrywa gre.

Zasady opcjonalne

W tej czeéci opisane zostaly opcjonalne zasady, ktorych gracze uzywaé
aby urozmaici¢ rozgrywke. Przed rozpoczeciem gry, gracze musza
uzgodni¢ ktorych zasad opcjonalnych chcg uzywad.

Ucieczka z legowiska Drakon!

Ta opcjonalna zasada zmienia sposob osiaggniecia zwyciestwa. Gracz
musi zebra¢ monety o lacznej wartoéci osiem, a nastepnie wejs¢ do
komnaty z symbolem ,,Ucieczki” lub ,,Portalu” aby wygrac. Jesli stos
komnat si¢ wyczerpal, a zaden z graczy nie moze w dozwolony sposob
dolozy¢ komnaty lub si¢ poruszy¢, wygrywa bohater ktory zebrat
monety o najwyzszej tacznej wartosci.

Bobaterowie!

Ta opcjonalna zasada zapewnia kazdemu z bohateréw specjalng
zdolno$¢, ktora mozna wykorzystac raz na gre. Wybierajac bohatera
podczas przygotowania gry, kazdy gracz ktadzie przed soba swoja karte
tekstem do gory.

Kazda karta opisuje kiedy mozna skorzysta¢ ze zdolnosci oraz sposob
jej dzialania. Kiedy bohater uzywa zdolnosci, nalezy obrécic jego
karte. Dla wygody zdolnosci bohateréw zostaly opisane takze na

/ karcie pomocy.

Krdtka rozgrywka 3
Ta opcjonalna zasada skraca czas rozgrywki. Aby zwyciezy¢, gracz musi
zebra¢ monety o Iacznej wartosci siedem.

Rozgrywka druzynowa

Ta opcjonalna zasada pozwala parzystej grupie graczy podzieli¢ si¢
na zespoly. Nalezy podzieli¢ graczy na dwuosobowe druzyny. Celem
kazdej druzyny jest zebranie monet o facznej wartosci dwadziedcia.
W rozgrywce czteroosobowej, kazdy z graczy siedzi naprzeciwko
swojego partnera z druzyny, tak aby druzyny wykonywaty ruchy

na zmiane.

W rozgrywce szescioosobowej, kazdy gracz siada trzy miejsca w lewo
od swojego partnera z druzyny, tak aby pierwszy czlonek kazdego
zespotu wykonat ruch, zanim zrobi to drugi cztonek tej druzyny.
Podczas rozgrywki partnerzy z druzyny wspélnie zbieraja monety

i moga w dowolnym momencie podglada¢ monety w puli druzyny.
Jesli gracz traci monete (lub zostaje okradziony), nalezy zabra¢ monete
z puli druzyny tego gracza.
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