


oocoo CEL GRY I WARUNKI ZWYCIESTWA

W grze Drako jeden z graczy kieruje zespotem 3 krasnoludéw, ktérych celem
jest pokonanie smoka. Musi tego dokonaé w okreS§lonym czasie — zanim wyczer-
pie sie talia jego kart. Jesli zdazy, wygra gre. Krasnoludy réznig sie od siebie
umiejetnosciami i wygladem (zob. Planszetka postaci i zdolnosci krasnolu-
dow, str. 10).

Drugi z graczy kieruje smokiem. Jego celem jest przezycie lub pokonanie kra-
snoludéw. Gdy talia kart przeciwnika sie wyczerpie — smok odlatuje, a kierujacy
nim gracz zostaje zwyciezcg. Wygrywa takze wtedy, gdy uda mu sie pokonaé
wszystkich krasnoludéw (co jednak zdarza sie niestychanie rzadko, poniewaz
smok jest ostabiony i osaczony).

Przed rozgrywka gracze decyduja (losowo albo wedtug preferencji), ktéry z nich
bedzie grat krasnoludami, a ktéry smokiem. Jesli gracie pierwszy raz, mniej do-
Swiadczony gracz powinien zagra¢ krasnoludami.

oocoo ZAWARTOSC PUDELKA

> plansza,
> 25 znacznikoéw obrazen,
> elementy dla gracza
grajacego krasnoludami:
— planszetka postaci
krasnoludoéw,
— talia 38 kart
krasnoludoéw,
— znacznik furii,
— znacznik sieci,
— 3 figurki krasnoludéw.
> elementy dla gracza
grajacego smokiem:
— planszetka postaci
smoka,
— talia 38 kart smoka,
— figurka smoka.




w000 PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed pierwsza rozgrywka nalezy delikatnie wypchng¢ zetony z wypraski.

Utlédzcie plansze posrodku stotu @ obok niej potdzcie znaczniki obrazen @
tak, aby obaj gracze mieli do nich tatwy dostep.

Grajgcy smokiem bierze swoje elementy — ktadzie przed sobg planszetke smoka @
stawia na $rodku planszy figurke smoka {4 ) oraz tasuje i ktadzie obok siebie ta-
lie kart smoka w zakrytym stosie @ Nastepnie bierze do reki 4 karty z wierz-
chu talii i oglada je — stanowig jego reke poczatkowg .

Grajacy krasnoludami bierze swoje elementy — kladzie przed soba planszetke
postaci krasnoludéw @ oraz tasuje i ktadzie obok siebie talie kart krasnoludéw
w zakrytym stosie . Nastepnie bierze do reki 4 karty z wierzchu talii i oglada
je — stanowig jego reke poczatkowg (9.

Znaczniki sieci i furii nalezy potozy¢ obok planszetki postaci krasnoludéw .

Jesli gracie pierwszy raz, ustaw-
cie figurki krasnoludéw tak, jak
pokazano na ilustracji @ W ko-
lejnych grach kierujacy krasno-
ludami moze po zapoznaniu sie
z reka poczatkowsg ustawié figur-
ki na dowolnych polach planszy,
ktore nie sgsiaduja ze smokiem -
w zaleznoSci od strategii, jaka so-
bie zaplanuje.

Zasada zaawansowana. Jesli chce-
cie mie¢ wiekszg kontrole nad gra,
kazdy z graczy moze przed rozpo-
czeciem gry raz wymieni¢ swojg
reke poczatkowa. Wtasowuje po-
siadane karty z powrotem do ta-
lii, po czym bierze nowe 4 karty
na reke.




occco PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracze rozgrywaja tury naprzemiennie, rozpoczynajac od gracza kierujagcego
smokiem.

W swojej pierwszej turze grajacy smokiem moze wykonac tylko 1 akcje.

W kazdej kolejnej turze gracze wykonuja po 2 akcje. Czyli najpierw grajacy smo-
kiem wykonuje 1 akcje, po nim grajacy krasnoludami wykonuje 2, nastepnie
smok 2 i tak dalej — obie osoby wykonuja po 2 akcje az do konca gry.

Dostepne akcje to:

> dobranie 2 kart,
> zagranie 1 karty.

Akcje mozna ze sobg dowolnie tgczyé. Oznacza to, ze w ramach 2 akcji gracz
moze albo dobra¢ 2 karty i zagrac 1 karte, albo zagra¢ 2 karty, albo dobra¢ 4 kar-
ty. Gracz musi wykonac 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.
W takiej sytuacji gracz kontrolujacy smoka pasuje i czeka na efekt ruchéw
przeciwnika.

DOBRANIE 2 KART
Gracz dobiera na reke 2 karty ze swojej talii. Na rece moze mieé¢ maksymalnie
6 kart — jesli po dobraniu ma ich wiecej, musi odrzucié¢ nadmiar kart.

ZAGRANIE KARTY

Gracz wyklada przed siebie karte z reki, a potem wybiera i decyduje sie na wy-
korzystanie jednej z mozliwoSci przedstawionych w formie symboli w lewym
gérnym rogu karty.

Po zagraniu karta jest odrzucana z gry.

Wiekszos¢ symboli reprezentuje mozliwos¢ ruchu lub ataku. Na kolejnych stro-
nach zostaly opisane ogoélne zasady kierujgce ruchem i atakiem.



00000 RUCH

Zagrywajac karte i wybierajac symbol ruchu, gracz moze przemiesci¢ swoja
figurke (lub figurki) maksymalnie o tyle p6l, ile wynosi warto$¢ ruchu (cyfra
obok symbolu). Nie musi wykorzystywac petnego ruchu, moze nawet nie ruszy¢
sie w ogoéle, ale karta nadal zostanie zuzyta.

Gracz nie moze przemieszcza¢ figurki przez pole, na ktérym znajduje sie inna
figurka.

00000 ATAK

Zagrywajac karte i wybierajac symbol ataku, gracz moze zaatakowaé przeciw-
nika z okreslong sila (cyfra obok symbolu).

Jesli gracz zagra karte, wykorzystujac symbol ataku, przeciwnik moze natych-
miast zareagowac, zagrywajac karte z symbolem obrony (ale nie wlicza sie to do
zakresu jego 2 akcji) — atak zostaje zablokowany.

Jesli atak sie powiedzie (nie zostanie zablokowany), przeciwnik otrzymuje
obrazenia — musi potozy¢ na planszetce zaatakowanej postaci tyle znaczni-
kéw obrazen, ile wynosita sita ataku.

W przypadku krasnoludéw rozktada sie je na polach przypisanych danemu
krasnoludowi.

W przypadku smoka najpierw rozkiada sie je na
4 gérnych polach (odpowiadajgcych pancerzowi
smoka), a nastepnie grajacy krasnoludami de-
cyduje, gdzie rozkladane sa kolejne znacz-
niki (na polach odpowiadajacych za zdol-
nosSci). Po zapelnieniu wszystkich p6l
odpowiadajacych za dang zdolno$¢ smok

nie moze juz z niej korzystaé (zob. Plan-
szetka postaci i zdoInoSci smoka, str. 9).

Po zapelnieniu wszystkich p6l odpowia-
dajacych danej postaci postac ginie, a jej
figurka jest usuwana z planszy.




soocc SYMBOLE NA KARTACH KRASNOLUDOW

RUCH 1 KRASNOLUDA
Gracz moze poruszy¢ krasnoludem maksymalnie o tyle podl, ile wynosi
warto$¢ ruchu.

RUCH 2 KRASNOLUDOW
Gracz moze poruszy¢ do 2 krasnoludéw, kazdego o maksymalnie tyle
pol, ile wynosi wartos¢ ruchu.

ATAK 1 KRASNOLUDA

Krasnolud moze zaatakowaé¢ smoka, jesli jego figurka znajduje sie
obok figurki smoka. Sita ataku znajduje sie na karcie obok symbolu
ataku. Atak mozna zablokowa¢ kartg obrony.

ATAK 2 KRASNOLUDOW

Jesli 2 figurki krasnoludéw znajduja sie obok figurki smoka, mogg za-
atakowac jednocze$nie, kazdy z wartoScig ataku pokazang na karcie.
Smok moze zagra¢ 1 albo 2 karty obrony, aby zablokowac¢ tylko 1 albo
oba ataki. Karta moze by¢ réwniez wykorzystana przez 1 krasnoluda.

OBRONA
Pozwala zablokowa¢ pojedynczy atak smoka niezaleznie od jego sity.

STRZAL Z KUSZY

Jesli krasnolud ze zdolnoScig strzelania znajduje sie w linii prostej do
smoka i nie ma miedzy nimi zadnej przeszkody (innego krasnoluda),
moze strzeli¢ do smoka z silg ataku pokazang na karcie. Atak mozna
zablokowac¢ karta obrony.

SIEC

Jesli krasnolud ze zdolnoScig rzutu siecig zyje, moze unieruchomic
smoka z dowolnego miejsca na planszy. Aby to zrobi¢, wyktada znacz-
nik sieci na planszetke postaci smoka - od tej chwili smok nie moze
sie poruszac¢ (latac¢ ani chodzi¢), natomiast wcigz moze atakowag, bro-
nic sie i dobiera¢ karty. Aby zneutralizowa¢ efekt rzutu siecia, grajacy
smokiem musi poSwieci¢ 2 akcje (traci cala ture). Gdy smok zostanie
uwolniony, znacznik sieci wraca do krasnoluda, ktéry moze go wyko-
rzystaé w pozniejszej turze. Rzutu siecig nie mozna powstrzymacé kar-
tg obrony.



Przykitad

Janek zagrywa
karte i wybiera
symbol ruchu

2 krasnoludow.
Przesuwa obu

w kierunku smo-
ka, kazdego z nich
o I pole.

Przykiad

@ Janek
zagrywa karte

i wybiera symbol
strzatu z kuszy.
Jego krasnolud
ze zdolnoscig
strzelania stoi

w linii prostej

w stosunku do
smoka, wiec
moze strzelic.
@ Kasia,
grajgca smo-
kiem, w odpo-
wiedzi poka-
zuje i odrzuca
karte z symbolem
obrony, smok nie
otrzymuje wiec
zadnych obrazen.

@ Nastepnie Janek zagrywa kolejng karte i wybiera symbol
ataku 2 krasnoludow. Kasia nie ma juz kart obrony, wiec oba
ataki sig udajg — smok otrzymuje 2 obrazenia.



oocc> SYMBOLE NA KARTACH SMOKA

SGee

RUCH SMOKA
Gracz moze poruszy¢ smoka o tyle pdl, ile wynosi warto$¢ ruchu (jesli
smok moze chodzi¢ — zob. Planszetka postaci i zdolnosci smoka, str. 9).

LATANIE
Gracz moze przenie$¢ smoka na dowolne wolne pole na planszy (jesli
smok moze lataé — zob. Planszetka postaci i zdolnosci smoka, str. 9).

ATAK SMOKA

Smok moze zaatakowac krasnoluda, jesli jego figurka znajduje sie
obok figurki krasnoluda. Sita ataku znajduje sie na karcie obok sym-
bolu ataku. Atak mozna zablokowa¢ kartg obrony.

OBRONA
Pozwala zablokowa¢ pojedynczy atak krasnoluda niezaleznie od jego

sity.

ZIANIE OGNIEM

Smok moze zia¢ ogniem w wybranym kierunku w linii prostej (jeSli smok
moze zia¢ ogniem - zob. Planszetka postaci i zdoInosci smoka, str. 9). Jesli
na linii ataku znajduje sie 1 lub wiecej krasnoludéw, kazdy z nich otrzymuje
obrazenia réwne sile ataku wskazanej na karcie. Atak mozna zablokowa¢
kartami obrony - po 1 na kazdego zaatakowanego krasnoluda.

W swojej turze
Kasia zagrywa
2 karty. @ Na
pierwszej z nich
wybiera symbol

ruchu

smoka o 2 pola
tak, aby ustawic
sie w lepszej
pozycji do ataku

i jednoczesnie
wyjs¢ z pola
ostrzatu krasnolu-
da z kuszgq.

Priyklad

— porusza

@ Druga karta to zianie ogniem. Poniewaz w linii prostej
stojq teraz 2 krasnoludy, kazdy z nich moze otrzymac

po 2 obrazenia. @ Na szczescie Janek ma 1 kartg obrony,
ktorej uzywa, aby zablokowa¢ atak na jednego z krasnoludow.
Drugi z nich otrzymuje 2 obrazenia.



o000 PLANSZETKA POSTACI I ZDOLNOSCI SMOKA

Na planszetce smoka znajduja sie miejsca na znaczniki obrazen otrzymywane
w trakcie gry. W miare otrzymywania obrazen uklada sie je najpierw na 4 po-
lach u géry — nie wywotuja zadnego efektu. Kolejne obrazenia grajgcy krasno-
ludami rozktada na polach przypisanych do konkretnych zdolnoSci - latania,
ruchu i ziania ogniem.

Po zapelnieniu wszystkich pél odpowiadajacych danej zdolnosci smok nie moze
z niej juz korzystaé. Po zapelnieniu wszystkich pél na planszetce smok zostaje
pokonany, a grajacy nim przegrywa rozgrywke.

LATANIE

Umozliwia smokowi korzy-
stanie ze znajdujacego sie
na kartach symbolu latania.
Dzieki niemu moze prze-
miesci¢ sie na dowolne nie-
zajete pole na planszy.

P

ZIANIE OGNIEM

Umozliwia smokowi korzy-
stanie ze znajdujacego sie
na kartach symbolu zia-
nia ogniem. Dzieki niemu
moze atakowac 1 albo kilku
krasnoludéw jednoczes$nie.

RUCH
Umozliwia smokowi korzystanie ze znajdujacego sie na kartach sym-
bolu ruchu. Dzieki niemu smok moze poruszac sie po planszy o taka
liczbe po], jaka wskazuje cyfra obok symbolu.



sooco PLANSZETKA POSTACI I ZDOLNOSCI KRASNOLUDOW

Grajacy krasnoludami dysponuje 3 postaciami o ré6znych zdolnosciach. W trakcie
gry bedzie uktadal znaczniki otrzymywanych obrazen na polach odpowiadaja-
cych zaatakowanemu krasnoludowi.

Kazdy krasnolud ma inng liczbe p6l na znaczniki obrazen. Posta¢ ginie, gdy
wszystkie odpowiadajace jej pola na znaczniki obrazen zostang zapelnione, a jej
figurka jest usuwana z planszy. Po zapelnieniu wszystkich pél na planszetce
krasnoludowie zostaja pokonani, a grajacy nimi przegrywa gre.

FURIA

Raz w trakcie gry, w dowolnym momencie swojej tury grajacy kra-
snoludami moze uzy¢ zdolnoSsci furii. Krasnolud z tg zdolnoScig otrzy-
muje 1 obrazenie (gracz ktadzie znacznik obrazenia na polu obrazen
tej postaci), a w zamian gracz moze wykona¢ dodatkowa akcje (ma
3 akcje zamiast 2 w tej turze). Dodatkowa akcja nie musi byé wyko-
nana przez tego krasnoluda — moze jag wykonaé dowolny z nich. Po
wykonaniu akcji gracz odrzuca Zeton furii z gry — nie moze drugi raz

skorzystaé z tej zdolnoSci. —\
1 1

STRZELANIE y RZUT SIECIA =
Umozliwia krasnoludo- Umozliwia krasnoludowi
wi korzystanie ze znaj- @ korzystanie ze znajdujace-
dujacego sie na kartach go sie na kartach symbolu
symbolu strzatu z kuszy, sieci, czyli unieruchomie-
czyli dokonywanie ata- nie smoka.

kéw dystansowych.



o000 KONTEC GRY

Gra moze sie zakonczyé na 3 sposoby:

> Smok zostat zabity — wygrywa grajacy krasnoludami.
> Krasnoludy zostaly zabite — wygrywa grajacy smokiem.
> Po zagraniu ostatniej karty przez grajacego krasnoludami smok nadal

Zyje —wygrywa grajacy smokiem.
w0000 QD AUTORA

Drako to gra niesymetryczna. Inaczej gra sie smokiem, a inaczej krasnolu-
dami. Smok z pewnoScig nie powinien zbyt tatwo wdawac sie w bojke, bo
moze sie to dla niego fatalnie skonczyé. Z drugiej strony krasnoludowie po-
winni wykorzystywac site zdolnoSci rzutu siecig i furii. Wazne jest rowniez
rozsadne wykorzystywanie kart. Gracz kontrolujacy krasnoludy musi pa-
mietaé, ze w momencie, gdy karty sie skoniczg, przegrywa. Natomiast gracz
kontrolujacy smoka musi uwazaé, by na koniec gry nie zostaé bez kart...
bo moze sie to dla niego zle skonczy¢.

Adam Katuza

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0

Zasady gry: Adam ,Folko” Katuza

Ilustracje i opracowanie graficzne: Jarek Nocon
Kierownik produkcji: Maciej Telegtow
Tekst instrukcji: Artur Jedlinski

Testy: Pawel Gorczynski

Redakcja: zesp6t Rebel

© 2019 Wydawnictwo Rebel
Rebel Sp. z 0.0.

ul. Budowlanych 64c

80-298 Gdansk, Polska
wydawnictwo@rebel.pl
www.wydawnictworebel.pl

QOO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0






