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oocoo CEL GRY I WARUNKI ZWYCIESTWA

W grze Drako: Rycerze i Trolle jeden z graczy kieruje para trolli, ktérych celem jest
pokonanie grupy zbrojnych. Musi tego dokona¢ w okre$lonym czasie — zanim wy-
czerpie sie talia jego kart. Jesli zdazy, wygra gre.

Drugi z graczy kieruje zbrojnymi - rycerzem i 2 tucznikami. Jego celem jest
przezycie lub pokonanie trolli. Gdy talia kart przeciwnika sie wyczerpie -
stonce wschodzi na tyle wysoko nad doling, ze trolle zamieniajg sie w kamien,
a gracz kierujacy zbrojnymi zostaje zwyciezca. Wygrywa takze wtedy, gdy uda
mu sie pokona¢ oba trolle.

Przed rozgrywka gracze decyduja (losowo albo wedtug preferenciji), ktéry
z nich bedzie grat zbrojnymi, a ktéry trollami. Jesli gracie pierwszy raz, mniej
doswiadczony gracz powinien zagraé trollami.

oocoo Z AWARTOSC PUDELKA:

> plansza,
> 27 znacznikOw obrazen,
> elementy dla gracza
grajacego zbrojnymi:
— planszetka zbrojnych,
— talia 38 kart zbrojnych,
— znacznik uniku,
— 3 figurki zbrojnych.
> elementy dla gracza
grajacego trollami:
— planszetka trolli,
— talia 38 kart trolli,
— 10 znacznikéw kamieni,
— 2 figurki trolli.




oocco PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed pierwsza rozgrywka nalezy delikatnie wypchna¢ planszetki i znaczniki
z wyprasek.

Ulézcie plansze posrodku stotu (1), obok niej potézcie znaczniki obrazen (2)
tak, aby obaj gracze mieli do nich tatwy dostep.

Grajacy zbrojnymi bierze swoje elementy — ktadzie przed soba planszetke zbroj-
nych (3), a obok niej znacznik uniku (1), ustawia swoich zbrojnych wedtug ilu-
stracji (5) oraz tasuje i kladzie obok siebie talie kart zbrojnych w zakrytym sto-
sie (6). Nastepnie bierze na reke 4 karty z wierzchu talii - stanowig jego reke
poczatkowa (7). Grajacy trollami bierze swoje elementy - kiadzie przed soba
planszetke trolli (8), obok niej ktadzie 10 znacznikéw kamieni (9), ustawia swoje
trolle wedtug ilustracji (10) oraz tasuje i ktadzie obok siebie talie kart trolli w za-
krytym stosie (11). Nastepnie bierze na reke 4 karty z wierzchu talii - stanowia

jego reke poczatkows (12).




oo PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracze rozgrywajg tury naprzemiennie, rozpoczynajac od gracza kierujacego
trollami.

W swojej pierwszej turze grajacy trollami moze wykona¢ tylko 1 akcje.

W kazdej kolejnej turze gracze wykonuja po 2 akcje. Czyli najpierw grajacy trol-
lami wykonuje 1 akcje, po nim grajacy zbrojnymi wykonuje 2 akcje, nastepnie
grajacy trollami 2 i tak dalej - obaj gracze wykonuja po 2 akcje az do konca gry.

Dostepne akcje to:

> dobranie 2 kart,
> zagranie 1 karty.

Akcje mozna ze sobg dowolnie tgczyé. W ramach 2 akcji gracz moze albo do-
braé 2 karty i zagrac¢ 1 karte (w dowolnej kolejnosci), albo zagra¢ 2 karty, albo
dobrac 4 karty. Gracz musi wykonaé obie akcje — nie ma mozliwosci rezygna-
cji z akcji.

Wyjatkiem jest sytuacja, ktéra moze zdarzy¢ sie pod koniec gry, gdy gracz
kontrolujacy trolle ma jeszcze karty, a gracz kontrolujacy zbrojnych juz nie.
W takiej sytuacji gracz kontrolujacy zbrojnych pasuje i czeka na efekt ru-
chéw przeciwnika.

W ramach swojej akcji gracz moze zagra¢ karte i nie zrealizowac jej efektu.

DOBRANIE 2 KART

Gracz dobiera na reke 2 karty ze swojej talii. Na rece moze mie¢ maksymalnie
6 kart - jesli po dobraniu ma ich wiecej, musi odrzucié z gry wybrane przez
siebie nadmiarowe karty.

ZAGRANIE KARTY

Gracz wyktada przed siebie karte z reki, a potem wybiera i decyduje sie na
wykorzystanie jednej z mozliwoSci przedstawionych w formie symboli w le-
wym gérnym rogu karty. Po zagraniu karta jest odrzucana z gry. Wiekszosé
symboli reprezentuje mozliwos¢ ruchu lub ataku. Na nastepnej stronie zo-
staly opisane ogélne zasady kierujgce ruchem i atakiem.



oo RUCH

Zagrywajac karte i wybierajac symbol ruchu, gracz moze przemiesci¢ swojg
figurke (lub figurki) maksymalnie o tyle p6], ile wynosi warto$¢ ruchu (cyfra
obok symbolu). Gracz moze poruszy¢ figurke (lub figurki) o liczbe pdl réwng lub
mniejsza wartosci ruchu.

Gracz nie moze przemieScié figurki przez pole, na ktérym znajduje sie inna fi-
gurka, ani zakonczy¢ ruchu na takim polu.

oooco ATAK
Zagrywajac karte i wybierajac symbol ataku, gracz moze zaatakowa¢ przeciw-

nika z okreslong silg (cyfra obok symbolu). O tym, ktéra figurka przeciwnika
jest atakowana, decyduje gracz przeprowadzajacy atak.

Jesli gracz zagra karte, wykorzystujac symbol ataku,
przeciwnik moze natychmiast zareagowac, zagrywa-
jac karte z symbolem obrony (nie wlicza sie to do za-
kresu jego 2 akcji) — atak zostaje zablokowany. Jesli
obronca pada ofiarg wiecej niz 1 ataku, gracz .
bronigcy sie decyduje, ktére ataki zablo-
kuje, ale dla kazdego z blokowanych musi
odrzucic kolejng karte z symbolem obrony.

Jesli atak sie powiedzie (nie zostanie zablo-
kowany), przeciwnik otrzymuje obrazenia -
musi potozy¢ na swojej planszetce, przy ilu-
stracji odpowiedniej postaci, tyle znacznikow
obrazen, ile wynosita sita ataku.

W przypadku zbrojnych rozklada sie je na polach
przypisanych danemu zbrojnemu.

W przypadku trolli rozktada sie je od géry do
dotu, najpierw na polach odpowiadajacych
zdolnoSciom trolli. Po ich zapelnieniu gracz nie
moze juz korzysta¢ z danej zdolnosci (zob. Plan-
szetka i zdolno$ci trolli, str. 10).



cooco PLANSZETKA I ZDOLNOSCI ZBROJNYCH

Grajacy zbrojnymi dysponuje rycerzem i 2 tucznikami. Rycerz posiada zdolnos¢
uniku, natomiast tucznicy posiadajg zdolnosé strzelania. W trakcie gry gracz
ukiada znaczniki otrzymywanych obrazefi na polach odpowiadajacych zaata-
kowanej postaci. Gdy wszystkie przypisane postaci pola zostang zapelnione, ta
postaé ginie, a jej figurka jest usuwana z planszy. Po zapeinieniu wszystkich pél
na planszetce zbrojni zostajg pokonani, a grajacy nimi przegrywa gre.

UNIK
Raz w trakcie gry, gdy rycerz jest atakowany, moze obroni¢ sie przed
pojedynczym atakiem (analogicznie do zagrania karty z symbolem
obrony), a nastepnie moze poruszyc¢ sie na wolne sasiadujace pole. Je-
§li takiego pola nie ma albo gracz nie chce poruszy¢ rycerzem, figur-
ka pozostaje w miejscu. Po wykonaniu uniku gracz odrzuca znacznik
uniku z gry - w trakcie tej rozgrywki nie moze ponownie skorzystaé
z tej zdolnosci. UWAGA! Gdy rycerz jest celem wiekszej liczby ata-
kéw, przed wykonaniem uniku musi przyjac obrazenia z niezabloko-
wanych atakéow.

STRZELANIE
Umozliwia tucznikom korzystanie ze znajdujacego sie na kartach sym-
bolu strzatu z tuku, czyli dokonywanie atakéw dystansowych.




oo SYMBOLE NA KARTACH ZBROJNYCH

RUCH 1 ZBROJNEGO
Gracz moze poruszy¢ zbrojnym maksymalnie o tyle p6], ile wynosi war-
toS¢ ruchu.

RUCH 2 ZBROJNYCH
Gracz moze poruszy¢ do 2 zbrojnych, kazdego maksymalnie o tyle pél,
ile wynosi warto$¢ ruchu.

ATAK 1 ZBROJNEGO

Zbrojny moze zaatakowaé przeciwnika, jesli jego figurka znajduje sie
obok figurki przeciwnika. Sita ataku znajduje sie na karcie obok sym-
bolu ataku. Atak mozna zablokowa¢ kartg z symbolem obrony.

ATAK 2 ALBO 3 ZBROJNYCH

Jesli 2 albo 3 figurki zbrojnych znajduja sie obok figurki albo figurek
przeciwnika, mogg zaatakowac jednoczesnie, kazda z wartoscig ataku
pokazang na karcie. Przeciwnik moze zablokowa¢ ataki, zagrywajac
. 1 karte z symbolem obrony za kazda atakujaca figurke.

Karta z symbolem ataku 2 zbrojnych moze réwniez byé uzyta przez
1 zbrojnego. Karta z symbolem ataku 3 zbrojnych moze réwniez by¢
uzyta przez 1 albo 2 zbrojnych. W obu wypadkach zaatakuje mniejsza
liczba figurek, w efekcie zadajac mniej obrazen.

OBRONA
Pozwala zablokowa¢ pojedynczy atak przeciwnika, niezaleznie od jego
rodzaju i sity.

PODWOJNA OBRONA
Pozwala zablokowa¢ do 2 atakéw przeciwnika, niezaleznie od ich ro-
dzaju i sity. Moze zosta¢ wykorzystana do obrony 1 albo 2 zbrojnych.

STRZAL Z LUKU

Jesli tucznik znajduje sie w linii prostej w stosunku do przeciwnika i nie
ma miedzy nimi zadnej przeszkody (innego zbrojnego lub przeciwnika),
moze strzeli¢ do przeciwnika z sila ataku pokazang na karcie. Jesli w li-
nii znajduje sie wiecej niz 1 figurka przeciwnika, atakowana jest tylko
figurka znajdujaca sie najblizej strzelajgcego. Ten atak mozna zabloko-
wac kartg z symbolem obrony.




WEZWANIE POSILKOW

Jesliw trakcie gry gracz kontrolujacy zbrojnych stracit jakiegos tuczni-
ka, moze w swoich kolejnych akcjach wezwa¢ positki, zagrywajac kar-
te z takim symbolem, przywracajac jego figurke na plansze i Sciagajac
odpowiadajace jej znaczniki obrazen z planszetki zbrojnych. Positki
pojawiaja sie na wybranym wolnym polu startowym zbrojnych. Jesli
te pola sa zajete, positki nie moga przyby¢. UWAGA! Wezwa¢é positki
mozna tylko wtedy, gdy rycerz jest nadal zywy, a kazda zagrana karta
wezwania positkéw przywraca na plansze jedng figurke tucznika.




Przyklad.

Janek zagrywa
karte i wybiera
symbol ruchu

2 zbrojnych.
Przesuwa rycerza
i tucznika w kie-
runku trolli, kaz-
dego o 1 pole.

Przykiad.
Janek zagrywa
karte i wybiera
symbol wezwa-

nia positkow @
Umieszcza figur-
ke uprzednio
Straconego
tucznika na
wybranym przez
siebie polu star-
towym @ Stoi
on teraz w linii
prostej W sto-
sunku do trolla
miotacza, wigc
moze do niego
strzeli¢ @
Janek zagrywa
kolejng kar-

te i wybiera
symbol strzatu

z tuku @

Kasia grajgca trollami w odpowiedzi pokazuje i odrzuca
karte z symbolem obrony @ Symbol ten obarczony jest
dodatkowym kosztem 1 kamienia, odrzuca wiec 1 znacznik
kamienia ze swojej puli. Dzieki temu miotacz nie otrzymuje
zadnych obrazen.



cooco PLANSZETKA I ZDOLNOSCI TROLLI

Gracz ma do dyspozycji 2 trolle. Jeden posiada zdolnos¢ rzucania kamieniami
(miotacz), natomiast drugi (berserker) posiada zdolno$¢ szarzowania. Obaj moga
uzywac¢ kamieni do obrony (zob. opis symbolu obrony na nastepnej stronie). Kaz-
dy uzyty kamien gracz odktada na stos uzytych znacznikéw. Gracz kierujacy trol-
lami ma do wykorzystania 10 kamieni w trakcie gry. Jesli jego pula kamieni sie
wyczerpie, nie moze wykonywa¢é akcji wymagajacych odrzucenia kamieni.

Na planszetce trolli znajdujg sie miejsca na znaczniki obrazen otrzymywane
w trakcie gry. W miare otrzymywania obrazen uktada sie je od géry do dotu, naj-
pierw na polach odpowiadajacych zdolnoSciom trolli —rzutu kamieniem (pierwsze
3 pola) i szarzy (pierwsze 4 pola). Po ich zapelnieniu gracz nie moze juz korzysta¢
z danej zdolnosci. Po zapelnieniu wszystkich pél odpowiadajgcych danej postaci
ta postac ginie, a jej figurka jest usuwana z planszy. Po zapeinieniu wszystkich pél
na planszetce trolle zostajg pokonane, a grajacy nimi przegrywa rozgrywke.

SZARZA

Umozliwia berserkerowi korzystanie ze znajdujacego sie na kartach
symbolu szarzy, dajac mozliwos¢ szybkiego przemieszczenia sie po plan-
szy i wykonania ataku.

RZUT KAMIENIEM
Umozliwia miotaczowi korzystanie ze znajdujacego sie na kartach sym-
bolu rzutu kamieniem, czyli wykonanie ataku dystansowego.




oo SYMBOLE NA KARTACH TROLLI

RUCH TROLLA
Gracz moze poruszy¢ trollem maksymalnie o tyle p6], ile wynosi wartosé
ruchu.

RUCH TROLLI
Gracz moze poruszy¢ do 2 trolli, kazdego maksymalnie o tyle pél,
ile wynosi warto$¢ ruchu.

ATAK 1 TROLLA

Troll moze zaatakowaé przeciwnika, jesli jego figurka znajduje sie obok
figurki przeciwnika. Sita ataku znajduje sie na karcie obok symbolu
ataku. Atak mozna zablokowa¢é kartg z symbolem obrony.

ATAK 2 TROLLI

Jesli 2 figurki trolli znajduja sie obok figurki albo figurek przeciwnika,
moga zaatakowaé jednoczeSnie, kazdy z sila ataku pokazang na karcie.
Przeciwnik moze zagra¢ 1 albo 2 karty z symbolem obrony, aby zablo-
kowa¢ ataki. Karta moze by¢ réwniez wykorzystana przez 1 trolla do
pojedynczego ataku z silg réwna wyzszej wartosci ataku (o ile te wartosci
sg rozne).

OBRONA

Pozwala zablokowa¢ pojedynczy atak przeciwnika, niezaleznie od jego
sily. Niektoére karty z symbolem obrony wymagaja dodatkowego kosz-
tu w postaci 1 lub 2 kamieni. W przypadku obrony z uzyciem kamieni,
gracz musi odrzuci¢ tyle znacznikéw kamieni, ile wskazuje karta.

RZUT KAMIENIEM

Miotacz moze rzuci¢ kamieniem w wybranym kierunku w linii prostej (o ile
wcigz ma takg mozliwo$¢ - zob. Planszetka i zdolnosci trolli, str. 9). Jesli
w linii ataku znajduje sie 1 albo wiecej figurek przeciwnika, pierwsza z nich
atakowana jest z pelng silg ataku, a kazda kolejna z silg o0 1 mniejsza od po-
przedniej. Przykladowo miotacz rzucit kamieniem o sile 2 w kierunku 3 fi-
gurek przeciwnika stojgcych naprzeciw niego. Pierwsza figurka otrzymuje
2 obrazenia, druga 1, a trzecia nie otrzymuje obrazen. Miotacz nie moze
rzuci¢ kamieniem, jesli miedzy nim a atakowana figurka przeciwnika (lub
figurkami) znajduje sie berserker. Ten atak mozna zablokowaé kartami
z symbolem obrony - po 1 karcie na kazda zaatakowang figurke. Po wyko-
naniu rzutu kamieniem, gracz musi odrzucic z gry 1 znacznik kamienia.



Przyktad.
Kasia zagrywa
karte i wy-
biera symbol
szarzy @
Przesuwa trolla
berserkera w
linii prostej

i zatrzymuje go
na polu przed
tucznikiem @
Nastepnie berser-
ker wykonuje

2 ataki, kazdy

o sile 1.

Janek niestety nie posiada ani jednej karty z symbolem
obrony, wiec przydziela tucznikowi 2 obrazenia.

Przykiad.

W swojej turze
Kasia zagry-

wa 2 karty. Na
pierwszej z nich
wybiera symbol
szarzy @ tylko po
to, aby przemie-
Sci¢ trolla berser-
kera @ Druga
zagrana karta to
atak 2 trolli @
Troll miotacz nie
moZze zaatakowac
rycerza, wiec
Kasia decyduje, ze
berserker zaatakuje
rycerza (atakiem

o sile 2) ,

a miotacz zaataku-
je tucznika (po-
zostatym atakiem

osile 1) @

Janek posiada karte 7 symbolem podwdjnej obrony, ktorej
uzywa, aby zablokowac oba ataki trolli @



oo SYMBOLE NA KARTACH TROLLI CD.

SZARZA

Berserker moze wykona¢ szarze (o ile wcigz ma taka mozliwosé - zob.
Planszetka i zdolnosci trolli, str. 10). Gracz wybiera kierunek i prze-
mieszcza berserkera o dowolna liczbe pél w linii prostej, az do zatrzy-
mania sie na granicy mapy albo napotkania przeszkody. Jezeli przeszko-
da, ktéra wymusita zatrzymanie berserkera, jest figurka przeciwnika,
berserker moze jg zaatakowaé, wykonujac dwa ataki — kazdy o sile 1.
Bronigcy moze odrzuci¢ 1 albo 2 karty z symbolem obrony, aby zablo-
kowa¢ ataki (rycerz do obrony przed 1 z atakéw moze réwniez wyko-
rzystaé zdolnos¢ uniku). UWAGA! Berserker moze wykonac szarze na
figurke przeciwnika znajdujaca sie na sgsiadujacym polu. W takim
przypadku wykonuje 2 ataki, ale nie zmienia swojej pozycji.

occco KONTEC GRY

Gra moze sie zakoficzy¢ na nastepujgce sposoby:

> Zbrojni zostaja zabici - wygrywa grajacy trollami.

> Trolle zostajg zabite — wygrywa grajacy zbrojnymi.

> Po zagraniu ostatniej karty przez grajacego trollami
przynajmniej 1 zbrojny wciaz zyje — wygrywa
grajacy zbrojnymi.

oo QD AUTORA I STUDIA REBEL

Drako: Rycerze i Trolle to gra niesymetryczna.
Inaczej gra sie trollami, a inaczej zbrojnymi.
Dla zbrojnych z pewno$cig wazng postacia
jest rycerz, ktérego $mier¢ oznacza brak
mozliwoSci wzywania positkéw. Trolle
natomiast dysponuja bardzo silnymi
zdolnoSciami i graczowi kontrolujgcemu

te rase powinno zaleze¢ na jak naj-
dtuzszym ich zachowaniu. Wazne jest
réowniez rozsadne wykorzystywanie kart.
Gracz kontrolujacy trolle musi pamietac, ze
w momencie, gdy skoficza mu sie karty, prze-
grywa. Natomiast gracz kontrolujgcy zbrojnych
musi uwazaé, by na koniec gry nie zosta¢ bez
kart, bo moze sie to dla niego Zle skonczy¢.



oocco WARIANTY KRZYZOWE

Gra Drako: Rycerze i Trolle jest kompatybilna z gra Drako: Smok i Krasnoludy -
gracze mogg rozegrac¢ pojedynki we wszystkich wariantach krzyzowych. Szczegé-
towe zasady poszczegélnych wariantéw zostaty opisane ponize;j.

TROLLE I SMOK
Podstawowe zasady gry z Drako: Rycerze i Trolle oraz Drako: Smok i Krasnoludy
nie ulegajg zmianie, poza tymi opisanymi ponize;j.

Przygotowanie do gry

Po dobraniu 4 kart gracze ustawiajg swoje figurki, tak jak na zaznaczonych po-
lach na ponizszym schemacie (trolle na zielonych polach, smok na czerwonym).
Gracz kontrolujacy trolle rozpoczyna gre z 6 kamieniami (zamiast 10).

Gracze wykonujg swoje tury naprzemiennie, zaczynajac od gracza kierujacego
smokiem.

W swojej pierwszej turze grajacy smokiem moze wykona¢ tylko 1 akcje. We
wszystkich kolejnych turach gracze wykonuja po 2 akcje.

Zmiany w zasadach

> Jesli w trakcie gry graczowi skoncza sie karty, przetasowuje odrzucone i two-
rzy z nich nowy stos kart.

> Berserker nie moze uzywac kart z symbolem obrony (zaréwno tych z dodat-
kowym kosztem 1 lub 2 kamieni, jak i tych bez dodatkowego kosztu).



Koniec gry
Gra toczy sie do momentu Smierci smoka albo trolli, w zwigzku z czym moze
zakonczy¢ sie na 2 sposoby:

> Smok zostal zabity - wygrywa grajacy trollami.
> Trolle zostaly zabite - wygrywa grajacy smokiem.

OO

TROLLE I KRASNOLUDY
Podstawowe zasady gry z Drako: Rycerze i Trolle oraz Drako: Smok i Krasnoludy
nie ulegajg zmianie, poza tymi opisanymi ponize;j.

Przygotowanie do gry

Po dobraniu 4 kart gracze ustawiajg swoje figurki. Rozpoczyna gracz kontrolujacy
trolle (zielone pola). Nastepnie swoje figurki ustawia gracz kontrolujacy krasnolu-
dy (niebieskie pola).

Gracze wykonujg swoje tury naprzemiennie, zaczynajac od gracza kierujgcego
krasnoludami.

W swojej pierwszej turze grajacy krasnoludami moze wykona¢ tylko 1 akcje.
We wszystkich kolejnych turach gracze wykonujg po 2 akcje.

Zmiany w zasadach

> W trakcie gry moze doj$¢ do sytuacji, w ktérej graczowi kontrolujacemu
krasnoludy skonczg sie karty w talii do dobierania. W takiej sytuacji, gdy
chce dobrac kolejne karty, musi najpierw przetasowaé odrzucone, wyloso-
wac z nich 18 kart i stworzy¢ stos kart do dobierania, a nastepnie dobra¢
kolejne karty. Gdy gracz kontrolujacy krasnoludy tworzy nowy stos kart,



gracz kontrolujacy trolle bierze ze stosu uzytych kamieni 5 kamieni i moze
je powtérnie wykorzysta¢. W momencie, w ktérym na stosie uzytych kamieni
jest mniej niz 5, dobiera wszystkie znajdujgce sie tam kamienie.

> Gdy gracz kontrolujacy krasnoludy uzywa sieci, wyktada znacznik sieci na
planszetce obok ilustracji wybranego trolla. Od tego momentu oznaczony
troll nie moze sie ruszaé i uzywaé kamieni (réwniez do obrony) do czasu,
az zrzuci siec.

> Rzut kamieniem - bez wzgledu na wartos¢ ataku na karcie atak rzucanym
kamieniem ma site 3.

Koniec gry
Gra moze sie zakoficzy¢ na nastepujgce sposoby:

> Krasnoludy zostaly zabite - wygrywa grajacy trollami.

> Trolle zostaly zabite - wygrywa grajacy krasnoludami.

> Obu graczom skonczyly sie karty (w przypadku gracza kontrolujgcego kra-
snoludy po wykorzystaniu dodatkowych 18 kart) - wygrywa ten gracz, kto-
ry ma przewage liczebng. W przypadku remisu wygrywa gracz kontroluja-
cy krasnoludy.

RYCERZE I SMOK
Podstawowe zasady gry z Drako: Rycerze i Trolle oraz Drako: Smok i Krasnoludy
nie ulegajg zmianie, poza tymi opisanymi ponize;j.

Przygotowanie do gry

Po dobraniu 4 kart gracze ustawiaja swoje figurki. Rozpoczyna gracz kontrolu-
jacy smoka i ktadzie figurke na $rodku planszy (czerwone pole na ponizszym
schemacie). Gracz kierujacy zbrojnymi moze rozstawi¢ swoje figurki na dowol-
nych polach planszy niesgsiadujgcych ze smokiem.




Gracze wykonuja swoje tury naprzemiennie, zaczynajac od gracza kierujacego
smokiem.

W swojej pierwszej turze grajacy smokiem moze wykona¢ tylko 1 akcje. We
wszystkich kolejnych turach gracze wykonuja po 2 akcje.

Koniec gry
Gra moze sie zakonczyé na nastepujace sposoby:

> Smok zostal zabity - wygrywa grajacy zbrojnymi.

> Zbrojni zostaja zabici - wygrywa grajacy smokiem.

> Po zagraniu ostatniej karty przez grajacego zbrojnymi smok nadal zyje -
wygrywa grajacy smokiem.

RYCERZE I KRASNOLUDY
Podstawowe zasady gry z Drako: Rycerze i Trolle oraz Drako: Smok i Krasnoludy
nie ulegajg zmianie, poza tymi opisanymi ponize;j.

Przygotowanie do gry

Po dobraniu 4 kart gracze ustawiajg swoje figurki naprzemiennie, tak jak na
ponizszym schemacie. Rozstawianie rozpoczyna gracz kontrolujacy zbrojnych
(z61te pola).

Gracze wykonuja swoje tury naprzemiennie, zaczynajac od gracza kierujacego
zbrojnymi.

W swojej pierwszej turze grajacy zbrojnymi moze wykona¢ tylko 1 akcje. We
wszystkich kolejnych turach gracze wykonuja po 2 akcje.



Zmiany w zasadach

> Gdy gracz kontrolujacy krasnoludy uzywa sieci, wyktada znacznik sieci na
planszetce obok ilustracji wybranego zbrojnego. Od tego momentu ozna-
czony zbrojny nie moze sie rusza¢ ani strzela¢ do czasu, az zrzuci sie¢. Moze
atakowa¢ w zwarciu i uzywaé kart z symbolem obrony. Jesli zablokowany
zostal rycerz, to wykonujgc unik moze obronic sie przed pojedynczym ata-
kiem, ale nie moze uskoczyé na wolne sgsiadujace pole.

> Modyfikacji ulega ,,obrona” krasnoludéw. Gracz musi odrzucié¢ 2 karty z sym-
bolem obrony, zeby zablokowaé pojedynczy atak (niezaleznie od jego sity).

> Modyfikacji ulega dobieranie kart w przypadku krasnoludéw, tj. gracz kie-
rujacy nimi nie moze wykonywaé akcji dobrania 2 kart na reke, jesli ma
5 albo 6 kart na rece.

> Modyfikacji ulegaja karty z symbolem ,,Wezwanie positkdw” - zamiast moz-
liwoSci wezwania positkéw dajg dodatkowe pole na znacznik obrazen. Po
zagraniu karty gracz ktadzie jg na planszetce obok ilustracji wybranego zy-
wego zbrojnego. Ten uzyskuje dodatkowe miejsce na obrazenie. Ktadac obok
wybranego zbrojnego np. 2 takie karty, uzyskuje sie dodatkowe 2 miejsca
na obrazenia.

Koniec gry
Gra moze sie zakoficzy¢ na nastepujgce sposoby:

> Krasnoludy zostaly zabite - wygrywa grajacy zbrojnymi.

> Zbrojni zostali zabici - wygrywa grajacy krasnoludami.

> Po zagraniu ostatniej karty przez grajgcego krasnoludami — wygrywa gra-
jacy krasnoludami.
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