INSTRUKCJA

Gra dla 2 os6b w wieku od 8 lat

Czas rozgrywki - 30 minut
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nce palito niemitosiernie. Niewielka, cicha dolinka,

vypetniona bzyczeniem much zlatujgcych sie do lezqcej na
odku padliny, zdawala sie zupetnie opuszczona. Mtody
mok nie zastanawiat sie skqd wziela si¢ w takim miejscu

"martwa owca - interesowat go jedynie draziniqcy nozdrza
.' zapach krwi unoszqcy sie w powietrzu. Bestia znizyta lot.
e
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W cieniu rzadkich drzew porastajgcych granice dolinki
niemozliwosciq bylo dojrze¢ stojagcego nieruchomo masywnego

© krasnoluda. Pomimo pofu Sciekajgcego mu spod wystuzonej, ale
= nadal niewiarygodnie mocnej kolczugi, pomimo irytujqgcego swedzenia
pod gestq brodg i marzen o kuflu zimnego piwa, Morin nie opuscit napietej kuszy

! nawet na chwile. Czekal. Nagle, po przeciwnej stronie dolinki spostrzegt drobny ruch.
Zmarszczyl brwi. Brald byl poteinej postury i z trudem wcisngl sie miedzy skaly
" na skraju doliny razem ze sporych rozmiaréw tarczq. Po prawie godzinie czekania
stylisko jego rzezbionego, paskudnie wygladajgcego topora zeslizgnelo sie niespodzie-
& wanie z gtadkiego kamienia, przykuwajqc uwage Morina. Brald zerkngt w prawo,
" gdzie spodziewal sie napotkaé surowy wzrok drugiego, skrytego w krzakach brata.
' Jednak Urpen, pétnagi, pokryty bliznami brodacz byt catkowicie skupiony na ciemnym,
- rosnqcym wzastraszajqcym tempie punkcie na niebie. Scisngt sie¢ wpoteinej dtoni. Czekak.

I Czerwony smok z hukiem topoczqcych skrzydetl pojawit sie niemal znikqd. Chwycit mar-
- twe zwierze pazurami by natychmiast odlecieé, lecz sprytna putapka doswiadczonych
. lowcow nie zawiodta. Masywne, zelazne zeby wyprysnely spod zwiru i zatrzasnely sie na
nodze smoka. Gruba tuska ochronita potwora przed okaleczeniem, ale przymocowana
do ciezkiego taricucha putapka zmusita go do wylgdowania na ziemi i podjecia préb
wyszarpania nogi. W tym momencie wypuszczony z kuszy bett przeleciat mu obok gtowy.
'\ | Smok z rykiem obrécit sie i plungt ogniem w drzewa, gdzie przed momentem skrywat sie
B rusznik. Morin, stojgc juz trzy metry obok, bez wiekszego trudu ponownie napiqt kusze.
. Mieli mato czasu, a smok byt w petni sik.
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Brald przypomniat sobie spalong wioske, ktérg mijali po drodze
w gory, i podniost z ziemi tarcze. Bez wahania wyszedt
z cienia i zblizyt sie do bestii...




CEL GRY I WARUNKI ZWYCIESTWA

W grze Drako jeden z graczy kieruje zespotem trzech krasnoludéw, ktdrych celem jest
pokonanie smoka. Musi tego dokonaé¢ w okreslonym czasie - zanim wyczerpie sie talia
jego kart - wygrywa wtedy gre. Kazdy krasnolud jest charakterystyczny i posiada swoje
umiejetnosei (patrz Karta postaci i zdolnosci krasnoludéw, str. 10 ).

Drugi z graczy kieruje smokiem - jego celem jest przezycie lub pokonanie krasnoludéw.
Gdy talia kart przeciwnika wyczerpie sie - smok odlatuje, a kierujacy nim gracz zostanie
zwyciezcg. Wygrywa takie jezeli uda mu sie pokonaé wszystkich krasnoludéw (co
jednak zdarza sie niestychanie rzadko, poniewaz smok jest ostabiony i uwieziony
na niewielkim obszarze).

Przed rozgrywka gracze decyduja (losowo lub wg preferencji), ktory z nich bedzie grat
krasnoludami, a ktéory smokiem. Jezeli gracie pierwszy raz, mtodszy gracz powinien
zagra¢ krasnoludami.

ZAWARTOSC PUDELKA

elementy dla gracza grajacego elementy dla gracza grajacego
krasnoludami smokiem

karta postaci krasnoludéw talia 38 kart karta postaci smoka

talia 38 kart
krasnoludow smoka
@ znacznik furii Aa
znacznik g7 g : 1
blokady (sieci) S
3 figurki 1 figurka
krasnoludéw smoka

25 znacznikdw obrazen

plansza



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed pierwsza rozgrywka nalezy delikatnie wypchnaé zetony z wypraski.

Utbzicie plansze na $rodku stolu (1), obok niej potdicie znaczniki obrazen (2), tak aby
obaj gracze mieli do nich tatwy dostep.

Grajacy smokiem bierze swoje elementy - ktadzie przed sobq karte postaci smoka
(3), stawia na $rodku planszy figurke smoka (4) oraz tasuje i ktadzie obok siebie talie
kart smoka w zakrytym stosie (5). Nastepnie bierze do reki 4 karty z wierzchu talii
i oglada je - stanowia one jego reke poczatkowa (6).

Grajacy krasnoludami bierze swoje elementy - ktadzie przed soba karte postaci
krasnoludéw (7) oraz tasuje i ktadzie obok siebie talie kart krasnoludéw w zakrytym
stosie (8). Nastepnie bierze do reki 4 karty z wierzchu talii i oglada je - stanowig one
jego reke poczatkowaq (9).

Znaczniki sieci i furii nalezy potozyé obok karty postaci krasnoludéw (10).

Jezeli gracie pierwszy raz, ustawcie figurki krasnoludéw tak jak pokazano na
rysunku (11). W kolejnych grach, grajacy krasnoludami moze po zapoznaniu sie
z reka poczatkowq ustawi¢ figurki na dowolnych polach planszy nie sgsiadujacych
ze smokiem - w zaleznosci od strategii, jakq sobie zaplanuje.




Zasada zaawansowana: Jezeli chcecie mieé wiekszq kontrole nad grq, kazdy
z graczy moze jeden raz, przed rozpoczeciem gry, wymienié swojq reke poczqtkowq.
Wtasowuje on posiadane karty z powrotem do talii, po czym bierze nowe 4 karty
na reke.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracze wykonujq swoje tury naprzemiennie, rozpoczynajac od gracza kierujacego
smokiem.

W swojej pierwszej turze grajacy smokiem moze wykonaé tylko jedna akcje.

W Lkazdej kolejnej turze gracze wykonuja po dwie akcje. Czyli najpierw grajacy
smokiem wykonuje jedna akcje, po nim grajacy krasnoludami wykonuje dwie,
nastepnie smok dwie i tak dalej - obaj juz wykonuja po dwie akcje az do konca gry.

Dostepne akcje to:

e dobranie 2 kart

e zagranie 1 karty

Akcje mozna ze soba dowolnie taczyé, to znaczy gracz w ramach 2 akeji moze np.
dobraé¢ 2 karty i zagra¢ 1 karte lub zagraé¢ 2 karty lub dobraé¢ 4 karty. Gracz musi
wykonaé obie akcje - nie ma mozliwosci rezygnacji z akcji.

Wyjatkiem jest sytuacja, ktéra moze zdarzy¢ sie pod koniec gry, gdy gracz kontrolujacy

krasnoludy ma jeszcze karty, a gracz kontrolujacy smoka juz nie. Wtedy gracz
kontrolujacy smoka pasuje i czeka na wynik ruchéw przeciwnika.

Dobranie 2 kart

Gracz dobiera ze swojej talii na reke 2 karty. Na reku moze mie¢ maksymalnie 6 kart
- jezeli po dobraniu ma ich wiecej, musi odrzuci¢ nadmiar kart poza gre.

Zagranie karty
Gracz wyktada przed siebie karte z reki i wybiera do wykorzystania jedna z mozliwosci
przedstawionych w formie symboli w lewym gérnym rogu karty.

Po zagraniu karta jest odrzucana poza gre.

Wiekszoé¢ symboli reprezentuje mozliwo$é ruchu lub ataku, ponizej zostaty opisane
og6lne zasady kierujace ruchem i atakiem.



Ruch

Zagrywajac karte i wybierajac symbol ruchu, gracz moze przemiesci¢ swoja figurke
(lub figurki) maksymalnie o tyle pél ile wynosi warto$é ruchu (cyfra obok symbolu).
Nie musi wykorzystywa¢ pelnego ruchu, moze nawet nie ruszyé sie w ogéle (karta
nadal bedzie zuzyta).

Atak
Zagrywajac karte i wybierajac symbol ataku gracz moze zaatakowaé przeciwnika
z okreslong wartosciq ataku (cyfra obok symbolu).

Jezeli gracz zagra karte wykorzystujac symbol ataku, przeciwnik moze natychmiast
zareagowa¢ zagrywajac karte z symbolem obrony (nie wlicza sie to do zakresu jego 2
akcji), atak jest wtedy zablokowany.

Jezeli atak powiedzie sie (nie zostanie zablokowany), przeciwnik otrzymuje obrazenia
- musi potozy¢ na karcie zaatakowanej postaci tyle znacznikéw obrazen, ile wynosita
warto$¢ ataku.

W przypadku krasnoludéw - rozklada sie je na polach przypisanych danemu
krasnoludowi.

W przypadku smoka - najpierw rozktada sie je na 4 gérnych polach (odpowiadajqcych
pancerzowi smoka), a nastepnie grajacy krasnoludami decyduje, gdzie rozkladane
sq kolejne znaczniki (na polach odpowiadajqcych za zdolnosci). Po zapehieniu
wszystkich pdl odpowiadajacych danej zdolnoéci, smok nie moze z niej juz korzystaé
(patrz Karta postaci i zdolnosci smoka, str. 9).

Po zapelieniu wszystkich pél odpowiadajacych danej postaci - ta postaé ginie, a jej
figurka jest usuwana z planszy.




SYMBOLE NA KARTACH KRASNOLUDOW

Ruch 1 krasnoluda - gracz moze poruszyé jednego krasnoluda.

Ruch 2 krasnoludéw - gracz moze poruszyé do dwoch krasnoludéw,
kazdego o maksymalnie tyle pél ile wynosi warto$é ruchu.

Atak 1 krasnoluda - krasnolud moze zaatakowaé smoka, jezeli jego
figurka znajduje sie obok figurki smoka, z wartosciq ataku
pokazana na karcie. Atak mozna zablokowaé karta obrony.

Atak 2 krasnoluddw - jezeli dwie figurki krasnoludéw znajduja sie
obok figurki smoka, moga zaatakowaé jednoczesnie, kazdy

z wartosdcig ataku pokazana na karcie. Smok moze zagra¢ 1 lub 2
karty obrony aby zablokowaé tylko jeden lub oba ataki.

Obrona - pozwala zablokowaé pojedynczy atak smoka niezaleznie od
jego sily.

Atak z kuszy - jezeli krasnolud ze zdolno$cia Strzelanie znajduje sie
w linii prostej w stosunku do smoka i nie ma miedzy nimi zadnej
przeszkody (innego krasnoluda), moze strzeli¢ do smoka z warto$cia
ataku pokazana na karcie. Atak mozna zablokowa¢ karta obrony.
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Blokada - jezeli krasnolud ze zdolnoscia Sieé¢ zyje, moze
unieruchomié smoka. Aby to zrobi¢ moze znajdowaé sie

w dowolnym miejscu na planszy, wyktada zeton blokady (sieci)
na karte smoka - od tej chwili smok nie moze sie poruszaé (lataé
ani chodzi¢), natomiast wcigz moze atakowaé, bronié sie oraz
wykorzystywaé akcje na dobieranie kart. Aby zneutralizowaé
dzialanie blokady, grajacy smokiem musi poswiecié¢ 2 akcje (traci
catq ture). Blokady nie mozna zablokowaé karta obrongy.




Przyklad: Janek zagrywa karte i wybiera na niej symbol ruchu 2 krasnoludéw.
Przesuwa obu w kierunku smoka, kazdego z nich o jedno pole.

Przyklad: Janek zagrywa karte i wybiera na niej symbol ataku z kuszy. Jego
krasnolud ze zdolnosciq Strzelanie stoi w linii prostej w stosunku do smoka, wiec
moze strzelié. Kasia, grajqgca smokiem w reakcji na to pokazuje i odrzuca karfe

z symbolem obrony, smok nie otrzymuje wiec Zadnych obrazen.

Nastepnie Janek zagrywa kolejng karte i wybiera na niej symbol ataku 2 krasnoludéw.
Kasia nie ma juz kart obrony, wiec oba ataki udajq sie - smok otrzymuje 2
obrazenia.

SYMBOLE NA KARTACH SMOKA

Ruch smoka - gracz moze poruszyé smoka o warto$¢ ruchu (o ile
smok moze chodzi¢ - patrz Karta postaci i zdolnosci smoka, str. 9).




Latanie - gracz moze przenie$¢ smoka na dowolne wolne pole na

planszy (o ile smok moze lata¢ - patrz Karta postaci i zdolnoéci smoka, str.
9).

Atak smoka - smok moze zaatakowaé krasnoluda, jezeli jego figurka
znajduje sie obok figurki krasnoluda, z wartosciq ataku pokazana na
karcie. Atak mozna zablokowaé karta obrony.

Atak ognisty - smok moze zia¢ ogniem w danym kierunku w linii
prostej (o ile smok moze zia¢ ogniem - patrz Karta postaci i zdolnosci
smoka, str. 9). Jezeli na linii ataku znajduje sie jeden lub wiecej
krasnoludéw, kazdy z nich otrzymuje obrazenia réwne wartosci
ataku na karcie. Atak mozna zablokowaé kartami obrony - po jednej
na kazdego zaatakowanego krasnoluda.

Obrona - pozwala zablokowaé pojedynczy atak krasnoluda.

Przyktad: W swojej kolejce Kasia zagrywa dwie karty. Na pierwszej z nich wybiera
symbol ruchu - porusza smoka o dwa pola, tak aby ustawié sie w lepszej pozycji do
ataku, a jednoczesnie wyjsé z zasiegu krasnoluda z kuszq.

Zagrywajqc drugq karte wybiera atak ognisty. Poniewaz w linii prostej stojq teraz
dwa krasnoludy, kazdy z nich moze otrzymac po 2 obrazenia. Na szczescie Janek ma
jedng kartq obrony, ktérej uiywa, aby zablokowaé atak na jednego z krasnoludéw.
Drugi z nich ofrzymuje 2 obrazenia.



KARTA POSTACI I ZDOLNOSCI SMOKA

Na karcie smoka znajduja sie miejsca na znaczniki obrazen otrzymywanych w trakcie
gry. W miare otrzymywania obrazen uklada sie je najpierw na 4 polach u géry - nie
wywotuja one zadnego efektu. Kolejne obrazenia grajacy smokiem musi rozktadaé na
polach przypisanych do konkretnych zdolnosci - Latania, Ruchu i Ziania ogniem.

Po zapelieniu wszystkich pdél odpowiadajacych danej zdolnosci smok nie moze z niej
juz korzystaé. Po zapelnieniu wszystkich pdél na planszy smok zostaje pokonany, a
grajacy nim przegrywa gre.

Zianie ogniem - pozwala
smokowi korzysta¢ z symbolu
Ataku ognistego na kartach,
abyatakowa¢ jednego lub kilku
krasnoludéw jednoczesnie.

Latanie - pozwala smokowi
korzysta¢ z symbolu Latania
na kartach, aby szybko
przemieszcza¢ sie¢ na inne
pole na planszy.

Ruch - pozwala smokowi korzystaé¢ z symbolu Ruchu na kartach,
aby porusza¢ sie po planszy.




KARTA POSTACI I ZDOLNOSCI KRASNOLUDOW

Grajacy krasnoludami dysponuje trzema unikalnymi postaciami o réinych
zdolnosciach. W trakcie gry bedzie uktadat znaczniki otrzymywanych obrazen na
polach odpowiadajacych zaatakowanemu krasnoludowi.

Kazdy krasnolud ma innag ilo§¢ pdl obraien. Po zapemlmieniu wszystkich pél
odpowiadajgcych danej postaci ta posta¢ ginie, a jej figurka jest usuwana z planszy. Po
zapekieniu wszystkich pdl na planszy krasnoludowie zostaja pokonani, a grajacy nimi
przegrywa gre.

Furia - raz w trakcie gry, w dowolnym momencie swojej tury,
grajacy krasnoludami moze wykonaé¢ akcje furii. Krasnolud z ta
zdolnos$cig otrzgymuje jedno obrazenie (ktadzie znacznik obrazenia
na tej postaci) a w zamian gracz moze wykona¢ dodatkowa akcje
(ma 3 akcje zamiast 2 w tej turze). Dodatkowa akcja nie musi byé
wykonana przez tego krasnoluda - moze ja wykonaé¢ dowolny. Po
wykonaniu akcji gracz odrzuca zeton furii poza gre - nie moze drugi
raz skorzystaé z tej zdolnosci.

Strzelanie - pozwala temu Sie¢ - pozwala temu
krasnoludowi  korzystaé krasnoludowi  korzystaé
z symbolu Strzelania na z symbolu Blokady na
kartach, aby atakowad kartach, aby unieruchomicé

smoka z dystansu. smoka.



KONIEC GRY

Gra moze zakonczy¢ sie na 3 sposoby:
e Smok zostal zabity - wygrywa grajacy krasnoludami.
e Krasnoludowie zostaja zabici - wygrywa grajacy smokiem.

e Po zagraniu ostatniej karty przez grajacego krasnoludami smok nadal zyje
- wygrywa grajacy smokiem.

OD AUTORA

Lowcy smokdéw to gra niesymetryczna. Inaczej gra sie smokiem, inaczej krasnoludami.
Na pewno smok nie powinien zbyt tatwo wdawaé sie w bdjke, bo moze to skonczyé
sie dla niego nie za dobrze. Z drugiej strony krasnoludy powinni wykorzystywacd site
dziatania akcji blokada (sieci) i furii. Wazne jest rowniez rozsadne wykorzystywanie
kart. Gracz kontrolujacy krasnoludy musi pamietaé, ze w momencie gdy karty sie
skoncza przegrywa, a gracz kontrolujacy smoka musi uwazaé, by na koniec gry nie
zosta¢ bez kart... bo moze to sie dla niego zle skonczy¢.

Zapraszam na swoja strone http://folko.gry-planszowe.pl gdzie z czasem postaram
sie opublikowa¢é kilka poradnikéw zwigzanych z gra.

Adam Katuza
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orin, ciggnqgc za sobg pokaleczong noge, doczotgatl sie do lezqcego bez ruchu

alda. Zepchngt z brata poczernialg od smoczego ognia tarcze i przysungt

.~ ucho do jego ust. Samemu wstrzymujgc na moment dech poczut, ze brat, choé

» nieprzytomny, oddycha. Morin z ulga padl na ziemie, czujgc przy tym bol w

" poszarpanej nodze. Dotkngt pulsujgcej rany na policzku — powinna sie w koricu

zagoié, pozostawiajqc po sobie pokaznq blizne, kolejng jego niematej juz kolekcji.
Nieopodal oparty o skaty siedziat Urpen, jako jedyny z braci prawie nieporaniony,
ale za to ciagle dzieriqcy w garsci odciety smoczy pazur. Krasnolud bez stowa
wpatrywatl sie w odlatujgcego ku gorskim szczytom smoka. Bestia co chwile znizata
lot, ostabiona silnie naderwanym skrzydtem, ale w koricu znikneta im z oczu.
Urpen podziwignqt sie z ziemi, z trudem zarzucil sobie nieprzytomnego brata na
plecy i pomdgt Morinowi stangé na zdrowej nodze. Krasnoludy, podtrzymujgc sie
nawzajem, powoli ruszyty ku wyjsciu z doliny.

- Zastanawiam sie nad wykorzystaniem smoczych zebéw w nastepnej

putapce. — wysapat Morin.

- Powinny przebic sie przez tuske. — zgodzit sie Urpen.

- Mowitem..! — steknqt mu za plecami Brald. Dziwigajgcy go brat

usmiechnagt sie.




