


ZAWARTOSC GRY:

e plansza

30 kart potworéw (na odwrocie zielony smok)
12 kart artefaktu (pomararnczowy smok)

13 kart przygody (smok niebieski)

4 paski zdolnosci graczy

12 zetonéw z kamieniami szlachetnymi

4 zetony z punktami zdolnosci

4 postacie na podstawkach

dwie kostki do gry

Liczba graczy: 2-4 Czas gry: 30—60 min

Po Smoczy Krysztat

Zamierzchte czasy. Krolestwa rosng w site. Zachtanni wtadcy Radelii, Zaranii, Arturii
i Paflonii chcg poszerza¢ swoje granice i zdobywac¢ bogactwa. Bieg dziejow zmie-
nia Zmiotella, gosposia stynnego maga Logikusa, ktora znajduje na strychu zwykig
zZ pozoru ksigzke z przepisami.

Okazuje sie, ze to Ksiega Drakoniusza, smoka zamieszkatego w mitycznej Dragonii.
Na dorocznym zjezdzie krolow w krainie Tarsis mag Logikus prezentuje wtadcom
dzieto. Miedzy recepturami i receptami na smoczg zgage Drakoniusz opisat w nim
bowiem Smoczy Krysztat — znajdujacy sie w jego skarbcu magiczny przedmiot za-
pewniajgcy dobrobyt i szczescie w krainie tego, kto go posiada.

Celgry

Wiadcy czterech krolestw wysytajg po Krysztat swych najwaleczniejszych podda-

nych. Tutaj — w krainie Tarsis — zaczyna si¢ misja. Waszym celem jest dotarcie do

krainy smoka Drakoniusza znajdujgcej sie w prawym gornym rogu planszy. Wygra

ten, kto pierwszy trafi do jaskini smoka (w ostatnim ruchu wyrzuci tyle oczek, zeby

znalez¢ sie dokfadnie na polu Dragonia) oraz spetni wszystkie jego warunki, czyli:

e zbierze po drodze 2 dowolne (krétsza wersja gry) lub 3 (wersja diuzsza) rozne
kamienie szlachetne — zeby stac sig ich witascicielem, wystarczy wej$¢ na pole
z rysunkiem kamienia lub przez nie przejs¢;

e pokona po drodze 4 (krétsza wersja gry) lub 6 potwordw (wersja dtuzsza);

e Dbedzie na mecie wiascicielem przynajmniej jednej karty artefaktu lub przygody.
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Na Smiatka, ktory zdobedzie dla swojego krolestwa Smoczy Krysztat, czeka bogac-
two i zapisanie sie ztotymi zgtoskami na kartach historii!

Przygotowanie gry

Plansze roztozcie na srodku stotu tak, aby kazdy z graczy miat do niej dostep. Karty
utézcie w trzech stosach: zielonym, pomarariczowym i niebieskim, rysunkiem smoka
do gory. Kazdy z graczy wybiera postac, w ktorg sie wciela:

Retalian — znany we Zatella — czarodziejka,
wszystkich krélestwach stynna znawczyni zie-
wojownik, stynny ze lonej magii i ziot, zna-
zrecznoSci we wiada- chorka niosgca pomoc
niu mieczem, w czasie rannym i potrzebujg-
wyprawy wystannik cym, w czasie wyprawy
Radelii wystanniczka Zaranii

Passakalia — wojow- Agnuson — czarodziej
niczka o sercu lwa, po- i wrdzbita znajacy to,
siadajgca umiejetnosc co byto i co bedzie, po-
rozmowy z drzewami siadacz magicznej laski
i zwierzetami, w czasie zatrzymujgcej czas,
wyprawy wystanniczka W czasie wyprawy wy-
Paflonii stannik Arturii

Kazda posta¢ ma ustalone poczgtkowe wartosci swoich zdolno$ci (kolejno od lewej
sifa, inteligencja i magia), ktore sg zapisane na ich paskach. Przyporzgdkowany po-
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staci pasek potozcie przed sobg. Nastepnie kazdy gracz moze podwyzszy¢ wartos¢
jednej wybranej przez siebie zdolnosci — rzuca kostka i, jesli wypadnie 1, 2 lub 3,
dodaje 1 do wybranej zdolnosci (np. Agnuson wyrzucit 2 i wybrat wzmocnienie sity,
czyli ma wyjsciowo 4 punkty sity). Gracz odszukuje okragty zeton z cyfrg 1 i uktada
go nad odpowiednig wartoscig na swoim pasku. Jesli wyrzuci 4, 5 lub 6, dodaje do
wybranej przez siebie zdolnosci 2 i ktadzie nad cyfrg na pasku okragly zeton z cy-
frg 2. To samo robig pozostali gracze.

Sposab poruszania sie po planszy

Czas zaczg¢ wyprawe! Ustawcie postaci na podstawkach obok planszy. Swojg ture

zaczyna najmtodszy gracz — rzuca kostka i porusza sie po polach, poczawszy od pola

startowego (Tarsis), zgodnie z liczbg wyrzuconych oczek.

Podczas wyprawy pamietajcie o trzech gtéwnych zasadach:

1. mozecie poruszaé sie w dowolnym kierunku i w czasie jednego ruchu skrecac,
ale nie cofaé sie na swojej drodze (np. nie mozna pdjs¢ w jednym ruchu 2 pola
W prawo, a nastepnie 3 pola w lewo);

2. niektdre pola na planszy uaktywniajg sig, gdy tylko przez nie przejdziecie, inne
wymagajg zatrzymania si¢ na nich;

3. akcje przypisane do pol wykonuje sie w kolejnosci przejscia przez nie, np. jesli
po drodze gracz przejdzie przez pole zielone, a potem przez pomaranczowe, naj-
pierw walczy, a dopiero potem ciggnie karte artefaktu.

Rodzaje pol na planszy

W trakcie wyprawy odwiedzicie przer6zne miejsca: miasta, zamki, skaliste przepa-

Sci, wioski, jaskinie, zaczarowane studnie i wiele innych, zwigzanych z trzema kolo-

rami pol (lokalizacji):

o |POIARZIEIBRE] — po wejsciu na nie lub przejéciu przez nie gracz toczy walke
z potworem. Gracz odkrywa pierwszg z wierzchu karte z potworem (zielony stos)
i pojedynkuije sie z nim w trzech krokach: na sitg, inteligencje i magie (zaznaczo-
ne na pasku gracza i karcie potwora tymi samymi kolorami). Nastepuje jednocze-

sny rzut obiema kostkami: pojedynkujacy sie rzuca kostkg dla siebie i dodaje do
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swojej sity liczbe wyrzuconych oczek; gracz siedzacy po jego prawej stronie rzu-
ca dla potwora i rowniez dodaje liczbe oczek do jego sity. Ture wygrywa ten, kto
ma w sumie wigcej punktow sity. Tak samo gracz pojedynkuje sig¢ na inteligencje
i magie. Zeby pokona¢ potwora, musi wygrac 2 z 3 tur — wtedy bierze kartg po-
twora jako swoje trofeum. Jesli przegra walke, karta wraca na spod stosu. Jesli
w ktdrej$ turze wychodzi remis, powtarza rzut.

UWAGA: gracz nie moze walczy¢ z dwoma potworami z tej samej lokalizacji pod
rzad, chyba ze pierwszg walke przegrat.

e pola pomaranczowe - po wejsciu na nie lub przej$ciu przez nie gracz ciaggnie
karte artefaktu (pomaranczowy stos) i trzyma jg odkryta do chwili uzycia (np. po
zagraniu retorty gracz dodaje do poziomu swojej magii 1 punkt i odktada karte na
spad stosu po walce)

UWAGA: gracz nie moze wzig¢ dwa razy z rzedu karty artefaktu z tej samej loka-
lizacji!

o [FOIEIRIBBIBSKE - no wejsciu na nie lub przejsciu przez nie gracz ciagnie karte
przygody (niebieski stos) i wykorzystuje jg od razu lub trzyma odkryta do odpo-
wiedniego momentu

UWAGA: gracz nie moze wzig¢ dwa razy z rzedu karty przygody z tej samej loka-
lizacji!

Oprocz pol w trzech kolorach napotkacie takze pola specjalne:

e pola teleportacji — po wejsciu na nie (samo przejscie przez pole
nie wystarczy) gracz rzuca kostka i przenosi sig na pole na planszy
z takim numerem, ile wskazuije liczba oczek na kostce lub jej dwukrotnosé (czyli
np. po wyrzuceniu 4 gracz moze przenies¢ sie na pole 4 lub 8); warto wykorzysty-
wac teleportacje, aby szybciej dotrze¢ do korzystnych dla siebie pdl!

e pola ambasad krélestw, ktérym stuza bohaterowie (po dwie ambasady kazdego
krolestwa, oznaczone na polach pierwsza literg nazwy krolestwa) — po wejsciu na
pole ambasady swojego krolestwa lub przejsciu przez nie gracz ma dodatkowy
rzut kostka; jesli wejdzie na pole ambasady obcego krolestwa lub przejdzie przez
nie, w nastepnej kolejce od liczby wyrzuconych oczek odejmuje sobie 2 oczka.

5



e trzy pola magicznych kamieni: w drodze do Dragonii kazdy gracz musi zebra¢
dwa dowolne lub wszystkie trzy kamienie (w zalezno$ci od wariantu gry); jesli
stanie na odpowiednim polu lub przejdzie przez nie, ktadzie przed soba zeton
z danym kamieniem

e pola magicznych rzek — po wejsciu na nie
gracz moze (ale nie musi) sptawic si¢ ma-
giczng rzekg faczacg dwa pola, od jedne-
go magicznego wiru do drugiego (mozna to
zrobi¢ w obie strony, bo rzeka jest zaczaro-
wana!)

Opisy kart artefaktow (pomaranczowy stos)

e ( kart z artefaktami dodajacymi tymczasowe punkty zdolnosci

(sity, inteligencji lub magii) — po wyciggnieciu takiej karty gracz
ktadzie jg nad swoim paskiem; karta dziata przy najbliz-
szym pojedynku z potworem; po pojedynku wraca na
spod stosu

e 2 karty z artefaktami przyspieszajacymi ruch — po wyciggnieciu
takiej karty gracz ma dodatkowy rzut kostkg w tej turze; po wyko-
rzystaniu karta wraca na spdd stosu

e 4 Kkarty z artefaktami do wykorzystania p6zniej, czyli po dotarciu do okre$lonej
na karcie lokalizacji i wymianie u miejscowego maga na magiczne dziatanie. Po
wyciagnieciu takiej karty gracz kfadzie jg przed sobg poziomo (na razie nie jest ona
aktywna). Gdy wejdzie na pole znajdujgce sie przy narysowanej na karcie lokaliza-
cji (pole musi by¢é w tym samym kolorze, co ramka kart) — lub przejdzie przez nie
— odwraca karte pionowo (teraz jest juz aktywna) i korzysta z jej dziatania:
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e pancerz — w przypadku najblizszej przegranej z potworem gracz
rozgrywa z nim jeszcze jedng walke (petne trzy kroki);

UWAGA!: jesli w pierwszej walce uzyto karty artefaktu lub przygody

zmieniajgcych zdolno$ci gracza, w drugiej walce gracz nie moze |ch

wykorzystac (wracajg na spod stosu) ¢

e magiczny wywar — w nastepnej turze po aktywo-
waniu karty gracz wywabia potwora z ukrycia i moze
z nim stoczy¢ walke na dowolnym polu, bez zatrzymy- §&
wania si¢ na polu walki z potworem lub przechodzenia
przez nie

e Kklucz do wrot teleportacji — po aktywowaniu karty £*
gracz moze przenies¢ jeden raz dowolnych graczy =
(wigcznie ze sobg) na dowolne rézne pola z cyframi

e zwycigskie trofeum — po dojsciu do wskazanego na karcie lokali- 3%
zacji gracz pokonuje potwora bez walki: ciggnie pierwszg z wierz- £
chu karte z zielonego stosu i zachowuije jg jako swoje trofeum

Po wykorzystaniu karty artefaktu gracz odktada jg na spdd stosu pomaranczowego.

UWAGA: jednoczesnie mozna posiada¢ maksymalnie dwie dodatkowe karty (arte-
faktu lub przygody).

Opisy kart przygody (niebieski stos)

e 6 kart straty (szaleni naukowcy, elfy, ogr i wojownik, z ktérymi spo-
tkanie ostabia graczy) — gracz kfadzie ja przed dowolnym innym
graczem i w ten sposob odbiera mu punkty jego zdolnosci; karta
dziata przy najblizszym pojedynku tego gracza z potworem, potem
wraca na spod stosu

e 2 karty czarownicy i czarownika — gracz rzuca
na innego wybranego gracza zaklecie sennosci,
przez co rywal traci rzut w nastgpnej kolejce; kar-
ta wraca na spod stosu




e karta nietoperza — gracz zyskuje pomoc wampira i wygrywa bez
walki nastepny pojedynek z potworem; jesli posiada karte artefaktu
lub przygody zmieniajaca punkty jego zdolnosci, nie
uzywa jej i zachowuje jg do nastepnego pojedynku;
karta wraca na spdd

e Kkarta wilka — gracz zyskuje pomoc wilkotaka i wy-
grywa bez walki nastepny pojedynek z potworem; je-
§li posiada karte artefaktu lub przygody zmieniajgcg
punkty jego zdolnosci, nie uzywa jej i zachowuje jg
do nastepnego pojedynku; karta wraca na spdd

e 2 karty krasnoludéw — gracz dostaje od krasnolu-
déw dodatkowg karte artefaktu, a karta z krasnolu-
dem wraca na spdd niebieskiego stosu

e karta czarnego smoka — gracz wraca na start, karta
wraca na spod

UWAGA: jednoczesnie mozna w sumie posiada¢ maksymalnie dwie dodatkowe karty
(artefaktu lub przygody).

UWAGA: w swojej kolejce kazdy gracz moze negocjowaé wymiang jednej ze swoich
kart artefaktu lub przygody z dowolnym graczem.

Pojedynki z innymi graczami

Jesli gracz wejdzie na pole, na ktérym stoi inny gracz, dochodzi pomiedzy nimi do
pojedynku rozgrywanego na tych samych zasadach, co walki z potworami. Wygra-
ny gracz moze (ale nie musi) przenies¢ sie na dowolne pole z cyfrg i rbwnocze-
$nie moze (ale nie musi) przemiescic¢ przegranego gracza (np. zeby oddali¢ go od
jego celéw) na pole jednej z ambasad jego krdlestwa.

Wiecej inspirujacych gier, zagadek i famighowek znajdziecie na
www.KapitanNavka.pl
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