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Prezentarea extensiei
Trei Lorzi Draconici, însufleţiţi cu o putere infinită şi răutate, sau 
reîntors în Ţinuturile Focului pentru a revendica legendara Co- 
roană Supremă. Cu ei vin şi legiuni de dragoni diabolici, aducând 
un plus puterilor extraordinare ale stăpânilor lor întunecaţi. Acum 
pământul se cutremură sub conducerea lor opresivă, şi căutarea 
Coroanei este mai terifiantă şi mai periculoasă ca oricând!

The Dragon este o extensie de nivel epic, ce forțează personajele să 
se confrunte pe parcursul jocului cu dragoni temuţi şi provocări 
mortale. Jucătorii trag jetoane Dragon la începutul turelor lor care 
în mod fecvent determină plasarea unui  solz de dragon pe unul 
dintre Lorzii Draconici. Când unul dintre Lorzii Draconici 
acumulează trei solzi de dragon, el devine noul Rege Dragon şi unul 
dintre solzii săi de dragon este plasat pe tabla de joc. Personajele 
care confruntă un solz de dragon într-un spaţiu de pe tabla de joc 
trebuie să tragă o carte Dragon în loc de a trage una din pachetul 
Aventură. Personajele pot revendica solzul de dragon din spaţiul lor 
dacă ucid un inamic de pe o carte Dragon. Fiecare solz de dragon 
pe care un personaj îl revendică îi mărește acestuia puterea de luptă 
împotriva Lorzilor Draconici şi a slujitorilor acestora. Când un 
personaj acumulează suficientă putere şi curaj, el trebuie să ajungă 
la Coroana Supremă din Regiunea Interioară şi să învingă Regele 
Dragon pentru a câştiga jocul!

Scopul jocului
Scopul jocului este de a ajunge la spațiul Crown of Command în 
centrul tablei de joc şi de a învinge Regele Dragon (vedeţi “Con- 
fruntarea Regelui Dragon” la pagina 14).

Legenda
Regelui Dragon

Cu sute de ani în urmă, un puternic vrăjitor a 
îndrăznit să ia cu asalt Turnul Dragonului din 
Ţinuturile Focului. Odată ajuns acolo, el a 
folosit vrăji puternice pentru a alunga Regele 
Dragon  într-un hău întunecat şi apoi a împins 
Lorzii Draconici rămaşi până ce s-au ascuns 
în locuri tot mai îndepărtate. Numai când a 
fost liber să intre în Valea Focului, vrăjitorul a 
văzut terenurile arse, unde focurile ard 
continuu. Pentru dragoni, aceasta era o sursă 
de căldură ce păstra ouăle lor calde în cuiburi, 
dar vrăjitorul avea alte planuri.

Vrăjitorul a înrobit cu cruzime spiritele care ar 
putea folosi flăcările mistice din Valea Focului 
pentru a putea făuri legendara Coroană Su- 
premă. Cu acest artefact puternic el a domnit 
asupra acestor ţinuturi pentru tot restul vieţii 
sale. Când în sfârşit i-a venit timpul, vrăjitorul 
a ascuns Coroana Supremă între ruinele Tur- 
nului Dragonului, aşteptând ca un viteaz cu 
suficientă putere, înţelepciune şi curaj să ia 
puternicul artefact şi să devină noul condu- 
cător al ţinutului.

Dar dragonii n-au uitat că Ţinuturile Focului 
au fost odată domeniul lor. Şi există legende 
care spun că dragonii se vor întoarce.

Ascunşi în umbrele templelor, Cultele diabo- 
lice ale Dragonului propovăduiesc că Lorzii 
Draconici se vor întoarce şi acela dintre ei care 
va revendica Coroana Supremă pentru sine va 
deveni noul Rege Dragon. Atunci când noul 
Rege Dragon este încoronat, se va instaura o 
nouă eră de teroare şi flăcări, de care numai 
cei mai devotaţi servitori vor fi scăpaţi.

Ultimele semne de întuneric i-a făcut pe unii 
să creadă că vremuri groaznice se apropie. 
Călătorii au văzut balauri înaripaţi şi dragoni 
tot mai aproape de oraşe, şi siluete ale unor 
creaturi imense ce au tot fost văzute zburând 
din şi spre Ţinuturile Focului. Acolo dragonii 
trudesc fără încetare pentru a reconstrui 
Turnul Dragonului, făcându-l o fortăreaţă de 
nepătruns.

Acum, pentru acei aventurieri curajoşi care 
caută Coroana Supremă, este mai mult de cât 
o încercare de a obţine putere şi influenţă.
Este o cursă pentru salvarea ţinutului de sub 
conducerea tiranică a Regelui Dragon!
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Componente
Extensia The Dragon include următoarele componente:

• prezentul regulament

• 1 tablă de joc Acoperire cu 2 fețe

• 168 cărți Dragon, constând din:

» 56 cărți Varthrax

» 56 cărți Cadorus

» 56 cărți Grilipus

• 3 cărți Final Alternativ

• 3 cărți Lord Draconic, constând din:

» 1 carte Lord Draconic Varthrax

» 1 carte Lord Draconic Cadorus

» 1 carte Lord Draconic Grilipus

• 140 jetoane Dragon, constând din:

» 40 Solzi de Dragon Varthrax

» 40 Solzi de Dragon Cadorus

» 40 Solzi de Dragon Grilipus

» 6 Lovitura Dragonului

» 6 Furia Dragonului

» 8 Dragon Adormit

• 1 jeton Coroană

• 19 jetoane Somn

• 6 cărți Personaj

• 6 figurine de plastic ale personajelor

Prezentarea componentelor
Mai jos este o descriere scurtă a fiecărei componente a jocului.

Tabla Acoperire
Tabla Acoperire este plasată în cen- 
trul tablei de joc principale şi înlo- 
cuieşte Regiunea Interioară aducând 
confruntări și condiţii de victorie 
noi. Pe o parte este înfăţişat Ţinutul 
Dragonului, iar pe cealaltă parte 
Turnul Dragonului. Înainte de a în- 
cepe jocul, jucătorii trebuie să decidă 
care faţă să o folosească.

Cartile Dragon
Cele 168 cărţi Dragon sunt împărţite între pachetele Varthrax, Ca- 
dorus şi Grilipus. Fiecare pachet are câte 56 de cărţi care oferă noi 
Evenimente, Inamici, Necunoscuți, Obiecte, Însoţitori şi Locaţii. 
Cărţile Dragon sunt similare cărţilor Aventură, dar sunt confrun- 
tate de personajele care explorează spaţiile ocupate de unul dintre 
solzii de dragon ai Lorzilor Draconici.

Cartile Final Alternativ
Folosirea celor trei cărţi noi Fi- 
nal Alternativ este opţională, 
iar jucătorii se pun de acord 
înainte de a începe jocul dacă 
să le folosească sau nu, (vedeţi 
„Cărţile Final Alternativ” la 
pagina 15).

Cartile Lord Draconic
Cei trei Lorzi Draconici (Var- 
thrax, Cadorus şi Grilipus) re- 
prezintă rivalii la Coroana Su- 
premă. Când un Lord Draconic 
preia controlul asupra Coroa- 
nei, el devine pentru un timp 
Regele Dragon, până ce un alt 
Lord Draconic îl uzurpă şi devi- 
ne următorul Rege Dragon.

pachet Varthrax pachet Cadorus pachet Grilipus

Simbolul The Dragon
Cărţile din extensia The Dragon sunt marcate cu 
simbol de extensie pentru a le putea diferenţia de 
cărţile din jocul de bază.

Turnul Dragonului

Ținutul Dragonului
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Jetoane Dragon
Cele 140 de jetoane Dragon repre- 
zintă dominaţia Lorzilor Draconici 
asupra ţinutului. Când un Lord 
Draconic a acumulat trei solzi de 
dragon pe cartea sa, el devine urmă- 
torul Rege Dragon!

Jeton Coroana
Jetonul Coroană este plasat pe unul dintre 
Lorzii Draconici pentru a indica Regele 
Dragon din acel moment. Când un alt Lord 
Draconic acumulează trei solzi de dragon, el 
ia în stăpânire Coroana şi devine actualul 
Rege Dragon.

Jetoane Somn
Cele 19 jetoane Somn pot fi plasate pe Dra- 
goni în timpul desfăşurării jocului prin 
anumite confruntări şi efecte. Un Dragon 
adormit are capacităţile de luptă reduse, dar 
el se va trezi la sfârşitul unui atac dacă un 
personaj nu îl învinge.

Carti Personaj
Cele şase cărţi noi Personaj 
funcţionează exact la fel ca 
cele din jocul de bază şi 
oferă jucătorilor o arie mai 
largă de selecţie a eroilor 
pentru joc.

Figurinele personajelor
Fiecare nou erou are o figurină de plastic folosită pentru a repre- 
zenta acel personaj pe tabla de joc.

Utilizarea 
unor parti 

ale extensiei
Depăşirea tuturor pericolelor de pe tabla de joc şi 
înfrângerea Regelui Dragon reprezintă marea pro- 
vocare chir şi pentru cel mai puternic erou. Cu 
toate că extensia The Dragon este destinată să fie 
folosită pe de-a întregul ca o misiune epică de 
căutare a Coroanei Supreme, jucătorii pot foarte 
bine să joace Talisman folosind numai anumite 
elemente ale extensiei pentru a mări viteza de joc 
sau pentru a reduce dificultatea condiţiilor pentru 
victorie. Noile personaje şi cărţi Final Alternativ 
pot fi utilizate fără a include noile jetoane, cărţi 
sau tabla Acoperiere. De asemenea, jucătorii pot 
folosi noile cărţi Dragon şi Lord Draconic fără 
provocarea suplimentară dată de tabla Acoperire. 
Pentru mai multe detalii vedeţi secţiunea “Reguli 
opţionale” la pagina 16.

Utilizarea 
extensiei The 
Dragon cu 

alte extensii
Extensia The Dragon poate fi folosită împreună cu 
oricare altă extensie a Talisman, inclusiv cu noile 
table de joc care oferă noi Regiuni pentru explo- 
rare, cum ar fi Dungeon şi Highland. Personajele 
pot intra în aceste Regiuni indiferent ce jetoane sau 
cărţi din extensia The Dragon sunt plasate pe 
spaţiile ei de intrare.
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Instalarea
Când jucaţi cu extensia The Dragon, adăugaţi următorii pași du- 
pă ce este încheiată instalarea jocului de bază:

1. Plasarea Tablei Acoperire: Jucătorii trebuie să fie de acord ce 
față a tablei vor folosi. Dacă jucătorii vor folosi extensia The 
Dragon pentru prima dată, recomandăm folosirea feţei Ţinu- 
tul Dragonului până când se vor mai obişnui cu jocul. Tabla 
Acoperire trebuie plasată peste Regiunea Interioară de pe 
tabla principală de joc astfel încât spațiul Portal of Power de 
pe ambele table de joc să se alinieze corect.

2. Instalarea cărţilor Lord Draconic: Amestecaţi cele trei cărţi 
Lord Draconic şi plasaţi-le cu faţa în jos lângă tabla de joc. 
Dezvăluiţi la întâmplare una din cărţile Lord Draconic întor- 
când-o cu faţa în sus şi plasaţi jetonul Coroană pe ea. Întoar- 
ceţi şi celelate două cărţi Lord Draconic cu faţa în sus. Apoi 
plasaţi câte cinci indicatoare Viață pe fiecare carte Lord Dra- 
conic.

3. Instalarea pachetelor Dragon: Separaţi cărţile Dragon, după 
culoare, în trei pachete (pachetul Varthrax este roşu, pachetul 
Cadorus este auriu, iar pachetul Grilipus este verde). Ames- 
tecaţi fiecare pachet separat şi plasaţi-le cu faţa în jos lângă 
cartea Lord Draconic corespunzătoare.

4. Plasarea jetoanelor Dragon: Plasaţi toate jetoanele Dragon cu 
faţa în jos lângă tabla de joc şi amestecaţi-le. Jucătorii le pot 
pune în capacul cutiei jocului sau într-un castron. Acestea 
formează GRĂMADA jetoanelor Dragon.

5. Plasarea jetoanelor Somn: Plasaţi toate jetoanele Somn lângă 
tabla de joc. Acestea formează GRĂMADA jetoanelor Somn.

După ce aceşti paşi au fost efectuaţi, jocul poate să înceapă!

Exemplu de instalare

4

1

3 3 3

2 22

5

Exemplu de instalare
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Regulile extensiei
Trei Lorzi Draconici se află în concurenţă pentru controlul asupra 
Coroanei Supreme. Când un dragon îşi asumă controlul Coroanei 
Supreme el devine Regele Dragon şi va revendica poziţia dominantă 
peste zonele de pe tabla de joc, lucru reprezentat prin unul dintre 
solzii săi plasat într-un spaţiu. Domnia Regelui Dragon este de 
scurtă durată, şi durează numai până când unul dintre rivalii săi 
Lorzi Draconici câştigă suficientă putere pentru a-i uzurpa Coroana 
şi să devină noul Rege Dragon. Personajele care explorează spaţiile 
pe care se află solzi de dragon pot confrunta una din cărţile Dragon 
în loc de a confrunta instrucţiunile spaţiului respectiv.

Aceste reguli sunt suplimentare celor din jocul de bază Talisman, 
folosite atunci când jucăm cu extensia The Dragon.

Tragerea jetoanelor Dragon
La startul rundei sale, fiecare jucător trebuie să tragă un jeton 
Dragon din grămada corespunzătoare şi să rezolve efectul jetonului. 
După ce efectul jetonului Dragon este rezolvat, jucătorul îşi con- 
tinuă tura în mod obişnuit. Efectele diferitelor jetoane Dragon se 
împart în două categorii: EFECTE SPECIALE şi SOLZI DE DRAGON.

Efecte Speciale
Aceste jetoane sunt întotdeauna decartate după ce efectele lor sunt 
rezolvate.

Lovitura Dragonului
Personajul care a tras acest tip de jeton mai 
trage imediat încă două jetoane Dragon din 
grămada corespunzătoare şi le rezolvă în 
ordinea în care au fost trase. Dacă sunt trase 
din nou jetoane Lovitura Dragonului, jucăto- 
rul continuă să tragă jetoane Dragon. După 
ce jetonul Lovitura Dragonului este rezolvat, 
acesta este decartat.

Furia Dragonului
Personajul care trage un jeton Furia Drago- 
nului va simţi furia Regelui Dragon din acel 
moment (vedeţi “Furia Dragonului” la pagi- 
na 15). După ce jetonul Furia Dragonului 
este rezolvat, acesta este decartat.

Dragon Adormit
Personajul care trage acest tip de jeton, va plasa 
un jeton Somn pe un Dragon, la alegere, din 
oricare Regiune. Dacă nu există niciun Dragon 
pe tabla de joc, jucătorul poate plasa jetonul 
Somn pe orice Inamic, la alegere. Dacă nu se 
află niciun Inamic pe tabla de joc, jetonul Dra- 
gon Adormit nu are niciun efect. După ce je- 
tonul Dragon Adormit este rezolvat, acesta este 
decartat.
Când un personaj confruntă un Inamic cu un jeton Somn pe el, ca- 
racteristicile Putere şi Pricepere ale acestuia sunt reduse cu câte 3 
puncte, până la un minim de 1 (vedeţi “Jetoanele Somn” la pag. 15).

Fiecare solz de dragon și carte Dragon se POTRI- 
VEȘTE cu unul dintre cei trei Lorzi Draconici.

Combinarea 
jetoanelor si cartilor

Solzii de dragon Varthrax și cărțile Varthrax  
se potrivesc Lordului Draconic Varthrax.

Solzii de dragon Cadorus și cărțile Cadorus  
se potrivesc Lordului Draconic Cadorus.

Solzii de dragon Grilipus și cărțile Grilipus  
se potrivec Lordului Draconic Grilipus.

Furia Dragonului

Lovitura Dragonului

Dragon Adormit

Combinarea 
jetoanelor si cartilor
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Solzii de Dragon
Efectele solzilor de dragon variază în funcţie de locul în care 
sunt plasate, pe un Lord Draconic, pe tabla de joc sau în zona 
de joc a unui personaj.

Atunci când un solz de dragon este tras pentru prima dată, acesta 
este plasat pe cartea Lord Draconic corespondentă. Numărul 
solzilor de dragon de pe o carte Lord Draconic arată cât de 
aproape este acesta să devină următorul Rege Dragon (vedeţi 
„Încoronarea Regelui Dragon” la pagina 8).

Când un solz de dragon este plasat pe tabla de joc, personajele au 
posibilitatea să tragă cărţi Dragon, atunci când îl confruntă într-
un spaţiu (vedeţi “Confruntarea solzilor de dragon” la pag. 10).

Când un solz de dragon este plasat în zona de joc a unui perso- 
naj, acesta câştigă un bonus la scorul său de atac pentru fiecare 
solz de dragon care se potriveşte adversarului său (vedeţi “Re- 
vendicarea solzilor de dragon” la pag. 11).Solz de dragon

Varthax 

Povestea Dragonilor
Din cerurile întunecate şi furtunoase, trezi Lorzi Draconici au coborât deasupra Ţinuturilor Focului, străvechiul 
lor cămin, în încercarea de a revendica Coroana Supremă. Deși cei trei dragoni sunt foarte puternici şi 
înfricoşători, ei diferă prin abilităţi şi temperament. Legendele despre aceste creaturi mitice descriu o imagine 
terifiantă.

Varthrax
Un dragon enorm care posedă o putere de neconceput şi o minte ascuțită. Cei care îl 
servesc pe Varthratx sunt mai buni în lupta fizică şi, de obicei, mânuiesc arme 
puternice. Acest Lord Draconic îşi foloseşte influenţa pentru a învrăjbi cavaleri 
dezonoraţi, conducători de oşti avizi de putere, împotriva celor care se opun domniei 
sale, și în special, împotriva nobililor cavaleri care sălăşuiesc în interiorul Castelului. 
De obicei, Varthrax acceptă o victorie onorabilă într-o luptă corectă, dar atunci când 
este înfuriat, el loveşte cu violenţă, distrugând orice şi pe oricine în jurul său.

Cadorus
Un dragon viclean şi calculat cu o grămadă de aur, pe care îl foloseşte pentru a pune în 
scenă schemele sale complexe. Cei care îl servesc pe Cadorus excelează în acumularea 
averilor mari şi în exercitarea influenţei politice şi economice. El menţine, în special, o 
puternică legătură între negustorii şi nobilii care îşi folosesc averile pentru a înfometa şi 
asupri populaţia simplă de la ţară din aceste ţinuturi. Cadorus dispreţuieşte, în special, 
fermierii umili care locuiesc în Sat, ale căror vieţi simple şi prin cunoştinţele lor agricole 
sfidează încercările acestuia de ai mitui sau de ai înfometa. De obicei, Cadorus 
favorizează viclenia şi şmecheria, dar atunci când este înfuriat, lăcomia sa nemărginită 
îl face să pretindă şi mai multe bogăţii, peste puterea lui de deţinere.

Grilipus
Un dragon misterios care stăpâneşte arta magică a extragerii puterii din toate lucrurile 
care au viaţă. Cei care îl servesc pe Grilipus folosesc vrăjile şi ritualurile pentru a 
solicita forţelor naturii să servească dorinţelor stăpânului lor. El este, îndeosebi, de 
partea druizilor naivi, a pădurarilor şi a celor care sunt legaţi de elementele naturale. 
Grilipus crede că preoţii care locuiesc în Templu sunt intolerabili şi încearcă să şteargă 
de pe suprafaţa pămîntului cultul lor şi să îi trimită în ceruri. Grilipus este, de obicei, 
protectorul mediului din care el îşi trage puterea, dar atunci când este înfuriat, natura 
sa coruptă iese la suprafaţă şi otrăveşte totul în jurul său aducând moarte şi 
descompunere.

Solz de dragon
Cadorus 

Solz de dragon
Grilipus 
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Incoronarea Regelui Dragon
Când un personaj trage un solz de dragon, acesta este plasat pe 
cartea Lord Draconic corespunzătoare. Când  un al treilea solz de 
dragon este plasat pe un Lord Draconic, el devine imediat noul 
Rege Dragon şi va plasa pe cartea sa jetonul Coroană pentru a 
reaminti statutul său.

Apoi personajul ia un solz de dragon de pe cartea Regelui Dragon 
şi îl plasează în spaţiul său. Dacă în acel spaţiu deja există un solz 
de dragon, acesta este plasat în spaţiul imediat următor în sens orar 
dacă în acesta nu se află deja un solz de dragon. Dacă fiecare spaţiu 
din respectiva regiune are câte un solz de dragon, atunci solzul este 
decartat şi personajul trebuie să sufere în schimb Furia Dragonului 
a Regelui Dragon (vedeţi „Furia Dragonului” la pagina 15). Cei doi 
de dragon rămași pe cartea Regelui Dragon sunt decartați, iar 
personajul îşi continuă runda în mod obişnuit.

În acest fel, Regele Dragon se schimbă pe parcursul jocului şi apar 
solz de dragon Varthax, Cadorus sau Grilipus pe spaţiile tablei de 
joc.

Important: Personajele aflate în Regiunea Interioară nu plasează 
solzi de dragon pe spaţiul lor; în schimb toate cele trei jetoane aflate 
pe cartea Regelui Dragon sunt decartate.

Unele cărți și abilități speciale afectează doar 
Dragonii.

Termenul “Dragon” se referă la orice Inamic care 
are tipărit în spaţiul tipului cărţii cuvântul “Dra- 
gon”. Cărţile şi abilităţile speciale care afectează 
numai Dragonii nu au efect asupra Lorzilor Dra- 
conici sau a creaturilor din Regiunea Interioară.

Inamicii Dragoni

Personajele
Dragon Hunter
Un aprig căutător de comori, care a 
perfecţionat periculoasa artă a urmă- 
ririi şi uciderii dragonilor pentru a 
putea revendica comorile acestora şi 
pentru a culege recompensele de la 
sătenii îngroziţi.

Fire Wizard
Un înfricoşător şi nestatornic ma- 
estru al piromansiei care este chi- 
nuit de lupta constantă între preo- 
cupările sale raţionale şi toată fu- 
ria neîmblânzită care arde înlăun- 
trul său.

Dragon Rider
O călătoare neînfricată şi perspi- 
cace care, prin disciplină şi curaj, 
a descoperit tainele îmblânzirii 
dragonilor, transformându-i din 
inamici feroce în tovarăşi loiali.

Conjurer
O abilă şi agilă practicantă a arte- 
lor magiei care se foloseşte de apti- 
tudinile sale miraculoase de pres- 
tidigitaţie pentru a încânta pe cei 
cu care se întâlneşte.

Dragon Priestess
O adeptă a matriarhatului, tira- 
nică şi avidă de putere, din Cultul 
Dragonilor care efectuează vechi 
ritualuri şi sacrificii pentru a obţi- 
ne favoruri de la dragonii la care 
ea se închină.

Minotaur
O bestie de o violenţă extremă 
care atacă încontinuu pentru a 
zdrobi orice se află în calea sa, 
fără a ţine cont de distrugerile pe 
care le face.

Inamicii Dragoni



9

Exemplu de incoronare 
a Regelui Dragon

Conjurer trage un solz de dragon Varthrax la începutul rundei sale. Solzul este plasat pe Lordul Draconic 
Varthrax, care ajunge la un total de trei solzi de dragon.

Asta duce la încoronarea lui Varthrax ca noul Rege Dragon! Jetonul Coroană este plasat pe Varthrax, apoi 
Conjurer ia un solz de pe Varthrax şi îl plasează pe spaţiul său. Cei doi solzi de dragon rămași sunt 
decartați, iar Conjurer îşi continuă runda.

Exemplu de incoronare 
a Regelui Dragon
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Confruntarea 
Solzilor de dragon
Pe parcursul jocului, solzii de dragon sunt plasați pe tabla de joc 
atunci când Lorzii Draconici sunt încoronaţi ca Regi Dragon şi 
ca urmare a diferitelor cărţi. Dacă un personaj ajunge într-un 
spaţiu în care se află un solz de dragon, el poate să confrunte ins- 
trucţiunile spaţiului respectiv, sau să confrunte solzul de dragon 
din acel spaţiu.

Excepţie: Când un personaj ajunge într-un spaţiu în care se 
află un solz de dragon, care corespunde Regelui Dragon din 
acel moment, atunci solzul trebuie să fie confruntat.

Dacă un personaj confruntă un solz de dragon, el trebuie să tragă 
o carte din pachetul care se potrivește solzului de dragon, chiar 
dacă în acel spaţiu se află una sau mai multe cărţi. Personajul 
trebuie să rezolve toate cărţile din acel spaţiu urmând regulile 
cunoscute (cărţile trebuie să fie rezolvate în ordine numărului lor 
de confruntare, Inamicii cu acelaşi număr de confruntare parti- 
cipă împreună cu valorile lor Putere şi Pricepere, etc). Acest lu-

cru poate duce la situaţia în care un personaj rezolvă o carte 
Aventură din jocul principal înaintea noii cărţi Dragon trase 
deoarece are un număr de confruntare mai mare.

Când un personaj confruntă un solz de dragon, toate instrucți- 
unile spaţiului sunt ignorate. Cu alte cuvinte, textul din respec- 
tivul spaţiu nu are niciun efect asupra personajului sau a cărţilor. 
Acest lucru poate schimba dramatic situaţia în Regiuni, astfel sol- 
zii de dragon au posibilitatea de a împiedica personajele să cum- 
pere lucruri din Sat, să se roage la Templu sau să se vindece la 
Doctor.

Dacă spaţiul Sentinel are un solz de dragon, care corespunde 
Regelui Dragon, personajele nu pot folosi spaţiul pentru a trece 
spre Regiunea de Mijloc, dar ele pot trece în mod liber din 
Regiunea de Mijloc spre Regiunea Exterioară.

Dacă spaţiul Portal of Power are un solz de dragon, care cores- 
punde Regelui Dragon, personajele nu pot folosi spaţiul pentru a 
trece spre Regiunea Interioară, dar ele pot trece în mod liber din 
Regiunea Interioară spre Regiunea de Mijloc.

Exemplu de confruntare a 
unui Solz de dragon

Fire Wizard ajunge pe spațiul Ruins, 
care conține un solz de dragon Grili- 
pus. Grilipus nu este Regele Dragon, 
astfel Fire Wizard poate alege să 
confrunte spațiul sau solzul de dra- 
gon.

Fire Wizard decide să confrunte sol- 
zul de dragon și trage o carte Grili- 
pus de deasupra pachetului și o pla- 
sează pe spațiu.

Chiar dacă spațiul Ruins îl instruieș- 
te să tragă două cărți, Fire Wizard 
trebuie să ignore toate instrucțiunile 
spațiului când confruntă solzul de 
dragon.

Fire Wizard atacă Carrion Drake și 
rezolvă o luptă mentală/psihică.

Exemplu de confruntare a 
unui Solz de dragon
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Revendicarea Solzilor de dragon
Dacă un personaj ucide un Inamic provenit dintr-o carte Dra- 
gon, în plus faţă de luarea Inamicului ca şi trofeu, el poate REVEN- 
DICA solzul de dragon din acel spaţiu şi să îl plaseze în zona sa de 
joc. Solzii de dragon au două efecte puternice:

• Dacă un personaj confruntă un Inamic sau un Lord Draco- 
nic, fiecare solz de dragon pe care personajul îl deţine şi se 
potriveşte cu adversarul său adaugă personajului un punct la 
scorul de atac.

• Dacă un personaj este pe punctul de a suferi Furia unui Lord 
Draconic (vedeţi “Furia Dragonului” la pag. 15), el poate 
decarta unul dintre solzii de dragon care se potriveşte cu 
Lordul Draconic pentru a anula Furia Dragonului, şi să nu 
sufere niciun efect.

Personajele pot obţine oricâți solzi de dragon pe parcursul jocu- 
lui. Solzii de dragon nu sunt considerați Obiecte, Vrăji sau Înso- 
ţitori. Prin urmare, ei nu pot fi abandonați, furați, vânduți sau 
schimbați. Dacă un personaj este ucis, toți solzii săi de dragon 
sunt moşteniți de noul personaj al jucătorului.

Solzii de dragon si Inamicii multiplii
Dacă un personaj rezolvă o luptă sau o luptă psihică/mentală cu 
mai mult de un Inamic în acelaşi timp, fiecare solz de dragon 
care se potriveşte unui Inamic adaugă un punct la scorul său de 
atac.

Exemplu: Un personaj atacă doi Inamici din pachetul Varthrax 
care au acelaşi număr de confruntare. Personajul are trei solzi de 
dragon care se potrivesc cu Varthrax, astfel că el va adăuga şase 
puncte la scorul său de atac.

Exemplu: Un personaj atacă doi Inamici care au acelaşi număr de 
confruntare. Un Inamic este din pachetul Varthrax, iar celălalt 
Inamic din pachetul Cadorus. Personajul are un solz de dragon 
care se potriveşte cu Varthrax şi doi solzi care se potrivesc cu 
Cadorus, astfel că el adaugă trei puncte la scorul său de atac.

Exemplu de revendicare 
a unui solz de dragon

Minotaur ajunge pe spațiul Tavern cu 
Conjurer și un solz de dragon Var- 
thrax. Varthrax este Regele Dragon, 
astfel Minotaur trebuie să confrunte 
solzul de dragon; el nu poate confrun- 
ta spațiul Tavern sau pe Conjurer. 
Minotaur trage o carte Varthrax de 
deasupra pachetului și o plasează pe 
spațiu.

Minotaur atacă Fire Drake și îl învin- 
ge în luptă. Apoi, Minotaur revendică 
solzul de dragon deoarece a ucis un 
Inamic de pe o carte Dragon. Solzul 
de dragon este eliminat de pe spațiu și 
plasat în zona de joc a lui Minotaur. 
De asemenea, Minotaur îl ia pe Fire 
Drake ca și trofeu.

Exemplu de revendicare 
a unui solz de dragon
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Tabla Acoperire
Tabla Acoperire are pe o parte Ţinutul Dragonului, iar pe cealaltă 
parte Turnul Dragonului. Înainte de a începe jocul, jucătorii 
trebuie să hotărască care parte va fi folosită. Această tablă va 
forma o nouă Regiune Interioară şi înlocuieşte confruntările şi 
obictivele necesare pentru victorie de pe tabla principală a jocului.

Ţinutul Dragonului are un aspect similar cu cel al Regiunii 
Interioare de pe tabla de joc principală, dar provocările din 
fiecare spaţiu cresc, şi devin chiar mai periculoase, cu cât 
numărul de solzi de dragon de pe cărţile Lord Draconic creşte.

Turnul Dragonului are o singură cale ce conduce spre Coroana 
Supremă, iar personajele mută de-alungul scării în spirală prin 
tragerea de cărţi din pachetul de cărţi al Regelui Dragon.

Intrarea in Regiunea Interioara
În Ţinutul şi în Turnul Dragonului se poate intra trecând prin 
Portal of Power, care trebuie să fie deschis înainte de a fi 
traversat. Instrucţiunile din spaţiul Portal of Power descriu regu- 
lile pentru deplasarea în Regiunea Interioară.

Turnul Dragonului

Ținutul Dragonului

Exempru de utilizare a Solzilor de dragon
Conjurer ajunge pe spațiul Ruins, care conține un 
Carrion Drake și un solz de dragon Grilipus. Gri- 
lipus nu este Regele Dragon, astfel Conjurer poate 
alege să confrunte spațiul sau solzul de dragon. 
Conjurer decide să confrunte spațiul, iar Ruins o 
instruiește să tragă două cărți. Deoarece deja există 
o carte pe acel spațiu, Conjurer trage doar o carte 
Aventură pentru a ajunge la un total de două cărți.

Cartea este un alt Inamic cu același număr de 
confruntare, astfel Carrion Drake și Shadow vor 
lupta ca unul în timpul luptei mentale/psihice. 
are doi solzi de dragon care se potrivesc cu 
Carrion Drake, astfel ea adaugă 2 la scorul său de 
atac. Conjurer ucide Carrion Drake, astfel ea 
revendică solzul de dragon de pe spațiu și îl 
plasează în zona sa de joc.

Exempru de utilizare a Solzilor de dragon
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Intoarcerea inapoi
Un personaj aflat în Regiunea Interioară poate decide să se ÎNTOARCĂ 
ÎNAPOI şi să se îndrepte spre spaţiul Plain of Peril în loc de să se 
deplaseze spre spaţiul Crown of Command. Un personaj care se 
întoarce înapoi poate muta numai câte un spaţiu per tură şi va ignora 
instrucţiunile tuturor spaţiilor în drumul său spre spaţiul Plain of 
Peril.
Odată ce un personaj şi-a declarat intenţia de a se întoarce înapoi, 
nu se mai poate răzgândi, şi trebuie să meargă înapoi tot drumul 
până la spaţiul Plain of Peril. Însă, odată ajuns acolo personajul se 
poate deplasa spre spaţiul Crown of Command sau să părăsească 
Regiunea Interioară prin Portal of Power. Un personaj care 
doreşte să treacă prin Portal of Power din Regiunea Interioară în 
Regiunea de Mijloc nu are nevoie ca să îl deschidă. Personajul pur 
şi simplu mută din spaţiul Plain of Peril în spaţiul Portal of Power.

Nicio creatură, Inamic sau Lord Draconic din Regiunea Interi- 
oară nu pot fi afectate de vreo Vrajă, nici nu pot fi evitate.

Un personaj poate confrunta un alt personaj numai în spaţiile 
Portal of Power şi Valley of Fire. Personajele din Regiunea Inte- 
rioară pot fi ţinta Vrăjilor sau a altor efecte dacă nu specifică 
altfel cartea.

Dacă efectul unei cărţi cere unui personaj aflat în Regiunea Inte- 
rioară să plaseze un solz de dragon în Regiunea sa, în loc de a 
face acest lucru solzul de dragon este decartat.

Cucerirea Tinutului Dragonului
În Ţinutul Dragonului nu se rulează zarul pentru mutare. În 
schimb, personajul mută câte un spaţiu înainte în direcţia arătată 
de săgeata de pe spaţiu. Instrucţiunile din fiecare spaţiu din Re- 
giunea Interioară trebuie să fie completate înainte ca un personaj 
să poată muta spre Crown of Command. Cucerirea Ţinutului 
Dragonului respectă aceleași reguli ca cele pentru traversarea 
Regiunii Interioare de pe tabla principală a jocului, cu excepţia 
instrucţiunilor de pe câteva spaţii care sunt schimbate, iar 
provocările din fiecare spaţiu cresc, şi devin chiar mai pericu- 
loase, cu cât numărul de solzi de dragon de pe cărţile Lord Dra- 
conic creşte.

Orice efect sau abilitate specială care se referă la spaţiul Mines se 
aplică în acelaşi fel la spaţiul Dragonstone Mines. Orice efect sau 
abilitate specială care se referă la spaţiul Crypt se aplică în acelaşi 
fel la spaţiul Dragonbone Crypt.

Când un personaj ajunge la Coroana Supremă, el trebuie să con- 
frunte Regele Dragon (vedeţi “Confruntarea Regelui Dragon” la 
pagina 14).

Urcarea in Turnul Dragonului
În Turnul Dragonului nu este rulat zarul pentru mutare. În 
schimb, un personaj trage din pachetul de cărţi al Regelui 
Dragon numărul de cărţi indicat de instrucţiunile spaţiului şi le 
confruntă. Reţineţi că personajele vor trage cărţi Dragon la 
începutulul rundelor lor pentru a determina câte spaţii vor 
muta; personajele nu trag cărţi atunci când ajung pe un spaţiu.

Confruntarea cărţilor Dragon în Turnul Dragonului urmează 
regulile cunoscute (cărţile trebuie rezolvate în ordinea numărului 
lor de confruntare, Inamicii cu acelaşi număr de confruntare cu- 
mulează caracteristicile lor Putere şi Pricepere, etc.), cu excepţia 
faptului că creaturile nu pot fi afectate de vreo Vrajă, şi nici nu 
pot fi evitate. Personajele pot folosi solzii de dragon ca de obicei. 
Dacă un personaj este învins sau este instruit să stea o rundă, el 
nu poate confrunta vreo carte rămasă în acel spaţiu.

După ce un personaj termină rezolvarea cărţilor Dragon pe care 
le confruntă, el mută un spaţiu înainte spre Crown of Command, 
plus un spaţiu suplimentar pentru fiecare Inamic ucis în timpul 
rundei sale. Dacă un personaj este ucis pe o treaptă, el trebuie să 
mute un spaţiu înapoi spre Portal of Power aşa cum este indicat 
de instrucţiunile spaţiului.

După ce personajul își termină runda, toate cărţile şi jetoanele 
din Turnul Dragonului sunt decartate.

Când un personaj ajunge în spaţiul Crown of Command, el tre- 
buie să confrunte Regele Dragon (vedeţi “Confruntarea Regelui 
Dragon” la pagina 14).

Clarificari legate de Turnul Dragonului
Dacă un personaj aflat pe o treaptă ucide un Inamic, dar este 
învins de o altă carte în timpul rundei sale, el încă trebuie să mute 
un spaţiu înapoi spre Portal of Power în loc să mute înainte.

Dacă un personaj aflat pe o treaptă are o neparticipare, el va 
muta înainte în modul obişnuit.

Dacă la începutul rundei unui personaj este plasată o carte pe 
Turnul Dragonului, cum ar fi o Vrajă sau dacă personajul aban- 
donează un Însoţitor sau un Obiect, el încă va trage numărul de 
cărţi indicat pe spaţiul din Turnul Dragonului. Personajele tre- 
buie, întotdeauna, să tragă numărul de cărţi indicat de spaţiile 
din Turnul Dragonului, indiferent de cât de multe cărţi se află 
deja în acel spaţiu.

Dacă un personaj este forţat să mute în sens orar, el mută 
urmând direcţia indicată de săgeţile de pe fiecare spaţiu.

Dacă un personaj este forţat să mute în sens antiorar, el mută 
împotriva  direcţeia indicate de săgeţile de pe fiecare spaţiu.

Confruntarile in Regiunea Interioara
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Confruntarea 
Regelui Dragon
Pentru a confrunta Regele Dragon, personajele trebuie să depă- 
şească pericolele din Regiunea Interioară şi să călătorească spre 
spaţiul Cron of Command din centru tablei de joc. Când un 
personaj intră în spaţiul Crown of Command, el atacă imediat 
Regele Dragon. Personajul trebuie să aleagă dacă în atacul 
împotriva Regelui Dragon va folosi Puterea sau Priceperea. De 
fiecare dată când învinge Regele Dragon, el trebuie să elimine una 
dintre vieţile Regelui Dragon şi să îl atace din nou imediat.

Personajul care elimină ultima viaţă a Regelui Dragon câştigă 
jocul!

Dacă un personaj care confruntă Regele Dragon are o nepartici- 
pare sau este învins, tura sa se încheie şi trebuie să atace Regele 
Dragon la începutul rundei sale următoare. Dacă un personaj este 
învins, în plus faţă de pierderea unei vieţi, el va trebui să sufere 
Furia Dragonului prezentată pe cartea Regelui Dragon.

Dacă personajul este ucis şi nu se află niciun alt personaj în spa- 
ţiul Crown of Command, Regele Dragon se vindecă şi îşi recu- 
perează toate vieţile.

Când un personaj se află în spaţiul Crown of Command, el nu 
poate muta şi trebuie să continue să atace Regele Dragon; el nu se 
poate întoarce înapoi şi să se deplaseze spre spaţiul Plain of Peril.

Dacă pe un Lord Draconic sunt plasați trei solzi de dragon în 
timp ce în spaţiul Crown of Command se află personaje, un solz 
de dragon de pe cartea Lordului Draconic este plasat pe un 
spaţiu, iar celelalți doi rămași sunt decartați în modul obişnuit. 
Însă, jetonul Coroană nu este mutat pe Lordul Draconic. Cu alte 
cuvinte, Regele Dragon nu se schimbă atâta timp cât un personaj 
se află în spaţiul Crown of Command.

Odată ce un personaj a ajuns în spaţiul Crown of Command şi 
confruntă Regele Dragon, oricare personaj care este ucis pierde 
jocul în mod automat. Reţineţi că această regulă rămâne în 
vigoare pentru tot restul jocului.

Exemplu de mutare in 
Turnul Dragonului

Dragon Slayer își începe runda pe spațiul Plain of Peril. 
Spațiul îl instruiește să tragă o carte care va determina 
câte spații suplimentare va muta în această rundă. Var- 
thrax este Regele Dragon, astfel Dragon Slayer trebuie să 
tragă o carte Varthrax de deasupra pachetului și o con- 
fruntă.

Dragon Slayer confruntă un Fire Drake și îl ucide, astfel el 
va muta un spațiu suplimentar în această rundă. Dragon 
Slayer mută înainte două spații și își încheie runda.

Dacă Dragon Slayer ar fi fost învins de Fire Drake, el ar fi 
mutat înainte doar un singur spațiu, iar cartea Dragon ar 
fi fost decartată la sfârșitul rundei sale.

Exemplu de mutare in 
Turnul Dragonului
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Cartile Final 
Alternativ
Utilizarea cărţilor Final Alternativ este opţională, iar jucătorii se 
pot pune de acord încă de la începutul jocului dacă să folosească 
sau nu aceste cărţi. Cărţile Final Alternativ permit jucătorilor să 
folosească cărţile şi jetoanele din această extensie în moduri 
diferite. Însă, jucătorii nu pot juca extensia The Dragon cu toate 
elementele sale şi cărţile Final Alternativ în acelaşi timp.

Instalarea
Cărţile Final Alternativ trebuie amestecate la începutul jocului, 
iar o carte, trasă aleator, este plasată cu faţa în sus pe spaţiul 
Crown of Command în centrul tablei de joc.

Confruntarea 
Finalurilor Alternative
Cărţile Final Alternativ înlocuiesc condiţiile de victorie ale jocului de 
bază, oferind jucătorilor noi posibilităţi de a învinge jocul. Când sunt 
folosite cărţile Final Alternativ, personajele aflate în spaţiul Crown of 
Command trebuie să confrunte cartea Final Alternativ aflată acolo şi 
să urmeze instrucţiunile tipărite pe ea – jucătorii nu pot efectua vraja 
Supunere sau să confrunte alte personaje din spaţiul Crown of 
Command cu excepţia cazului în care cartea Final Alternativ specifică 
altfel.

Toate regulile cu privire la Regiunea Interioară încă se aplică
atunci când se joacă cu cărţile Final Alternativ:

• Nicio creatură din Regiunea Interioară (nici vreo carte Final
Alternativ) nu pot fi afectate de vreo vrajă. De asemenea, ele
nu pot fi evitate.

• Personajele aflate în spaţiul Crown of Command nu mai pot
muta şi trebuie să rămână în acel spaţiu, numai dacă nu este
specificat altfel pe cartea Final Alternativ.

• Odată ce un personaj a ajuns în spaţiul Crown of Command
oricare peronaj ucis va fi eliminat din joc.

În general, cărţile Final Alternativ afectează 
numai personajele aflate în spaţiul Crown 
of Command. Însă, instrucţiunile care au o 
PICTOGRAMĂ STEA la începutul textului lor 
afecteazătoate personajele, indiferent de 
regiuneaîn care se află, inclusiv personajele 
aflate înspaţiul Crown of Command.

Alte reguli
Acestă secţiune clarifică regulile cu privire la noile componente 
din extensia The Dragon.

Furia Dragonului
Fiecare dintre cei trei Lorzi Draconici oferă un efect Furia Drago- 
nului: Varthrax forţează personajele să decarteze un Însoţitor, 
Cadorus forţează personajele să decarteze un Obiect, iar Grilipus 
forţează personajele să decarteze o Vrajă.

În cazul în care un personaj nu are cartea necesară pentru a fi de- 
cartată, va pierde, în schimb, o viaţă. Dacă un personaj are un solz 
de dragon, care se potriveşte cu Lordul Draconic, el poate decarta 
solzul pentru a anula Furia Dragonului şi să nu sufere niciun efect 
(vedeţi “Revendicarea solzilor de dragon” la pagina 11).

Jetonale Somn
Personajele pot avea şansa de a plasa jetoane 
Somn pe Inamici în timpul desfăşurării jocu- 
lui. Când un personaj confruntă un Inamic 
care are un jeton Somn pe el, ambele carac- 
teristici Putere şi Pricepere ale Inamicului sunt 
reduse cu 3 puncte, până la minim 1 punct.

La un moment dat, un Inamic poate avea plasat pe el dor un 
singur jeton Somn. De exemplu, nu pot fi plasate două jetoane 
Somn pe un Inamic pentru a reduce Forţa sa cu 6 puncte.

Dacă un personaj confruntă un Inamic adormit, jetonul Somn al 
acestuia este returnat în grămada corespunzătoare la sfârşitul 
rundei, indiferent dacă Inamicul a fost ucis sau personajul a fost 
învins. Uciderea unui Inamic adormit nu reduce punctele 
acestuia ca şi trofeu – Inamicul are întreaga valoare de pe carte.

Tragerea cartilor din 
pachetul Regelui Dragon
Atunci când personajele sunt instruite să tragă cărţi din pachetul 
Regelui Dragon, cărţile trebuie să fie trase din pachetul Lordului 
Draconic, cu care s-a realizat potrivirea, şi care este în acel mo- 
ment Rege Dragon.

Pictograma 
Stea

Jeton Somn
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Atacurile Suflare
Unii dragoni fac un ATAC SUFLARE înainte ca atacul personajului 
să fie rezolvat. Dacă un personaj suferă efectele unui atac suflare, 
el încă trebuie să rezolve lupta sau lupta psihică/mentală cu 
excepţia cazului în care este specificat altfel.
Dacă un personaj are o Vrajă sau o abilitate care este folosită 
atunci când este aproape de a se angaja într-o luptă sau o luptă 
psihică/mentală, aceasta este pusă în aplicare înainte ca atacul 
suflare să fie rezolvat.
Dacă un personaj evită Dragonul, el nu rezolvă atacul suflare al 
Dragonului.

Abilitati speciale care 
implica cartile Dragon
Abilităţile speciale şi efectele care se aplică cărţilor Aventură, se 
aplică, de asemenea, şi cărţilor Dragon, dar numai după ce aces- 
tea au fost trase şi plasate pe tabla de joc.

Exemplu: Abilitatea specială a personajului Prophetess susţine că ori 
de câte ori ea trage cărţi Aventură, poate să decarteze o carte la ale- 
gere şi să tragă încă una cu care să o înlocuiască. Personajul Prophe- 
tess nu îşi poate folosi abilitatea atunci când trage cărţi Dragon.

Exemplu: Un personaj ajunge într-un spaţiu cu o carte Dragon şi 
efectuează vraja Destruction. Efectele vrăjii îi permit să elimine 
orice carte Aventură de pe tabla de joc, aflată cu faţa în sus, şi să o 
plaseze în grămada de cărţi decartate. Personajul poate efectua 
vraja Destruction asupra cărţii Dragon deoarece ea a fost deja 
trasă şi plasată pe tabla de joc.

Decartarea jetoanelor Dragon
Când jetoanele Dragon sunt decartate, ele sunt eliminate din joc 
și returnate în cutia jocului. Dacă toate jetoanele din grămadă 
sunt luate, returnați toate jetoanele Dragon care au fost eliminate 
din joc (inclusiv solzii de dragon decartați) înapoi în grămadă, cu 
fața în jos și amestecațile bine pentru a forma o nouă grămadă.

Decartarea cartilor
Dacă un efect precum suferirea Furiei Dragonului de la Regele 
Dragon forţează un personaj să decarteze Obiecte, Însoţitori sau 
Vrăji, personajul alege care carte să o decarteze, dacă nu este 
specificat altfel.

Epuizarea cartilor
Dacă un pachet de cărţi Dragon este epuizat, toate cărţile 
decartate din acel pachet sunt amestecate şi plasate cu faţa în jos 
lîngă cartea Lord Draconic cu care se potriveşte formând un nou 
pachet de cărţi.

Ratarea rundelor
Dacă un personaj ratează o rundă, el nu trage un jeton Dragon în 
runda pe care a ratat-o.

Reguli optionale
Acestea sunt reguli pe care jucătorii le pot include pentru a aduce 
noi experienţe jocului. Dacă jucătorii doresc să folosească oricare 
dintre regulile discutate aici, ei trebuie să se asigure că toți le 
înţeleg şi sunt de acord cu acestea înainte de a începe jocul.

Furia Regelui Dragon
Această variantă face ca solzii de dragon de pe spaţii să fie mult 
mai periculoși când sunt confruntați.

Dacă un Lord Draconic este încoronat atunci când el deja este 
Regele Dragon, următoarele efecte sunt aplicate fiecărui spaţiu 
care are un solz de dragon care se potriveşte Regelui Dragon:

• Toate personajele din acel spaţiu suferă Furia Dragonului a 
Regelui Dragon.

• Toate cărţile din acel spaţiu sunt decartate, incluzând orice 
carte Aventură, Dragon, Vrajă şi Achiziție, precum şi cărţile 
din oricare alte pachete. Orice solz de dragon de pe tabla de 
joc, rămâne pe loc.

Furia Regelui Dragon este implementată după ce Lordul Draco- 
nic este încoronat, dar înainte ca personajul să plaseze un solz de 
dragon pe spaţiul său.

Lupta pentru Coroana
Această variantă crează personajelor condiţii mult mai dificile cu 
care să se confrunte. De asemenea, pericolele pe care personajele 
trebuie să le întâlnească în calea lor spre Coroana Supremă mă- 
resc semnificativ şi durata de desfăşurare a jocului. Când jucaţi 
cu această variantă recomandăm ca jucătorii să folosească reguli- 
le alternative „Bonus de start” şi „Forţa şi Priceperea” de la pagi- 
na 21 din regulamentul jocului de bază pentru un joc mai rapid.

Extensia The Dragon este jucată urmând toate regulile cunoscute, 
exceptând situaţia în care tabla Acoperire cu Turnul Dragonului 
este pusă lângă tabla de joc principală, în loc de a fi pusă peste 
Regiunea Interioară.

Pentru a câştiga jocul, mai întâi personajele trebuie să 
călătorească spre centrul Regiunii Interioare de pe tabla 
principală de joc. Atunci când un personaj intră în spaţiul 
Crown of Command de pe tabla principală de joc, el va muta 
imediat în spaţiul Plain of Peril din Turnul Dragonului. Doar 
când un personaj intră în spaţiul Crown of Command de pe 
tabla de joc cu Turnul Dragonului acesta poate confrunta Regele 
Dragon şi să câştige jocul învingându-l.

Dacă o confruntare mută un personaj într-o locaţie din Regiunea 
Interioară, personajul trebuie să mute în spaţiul indicat de pe ta- 
bla principală de joc; el nu poate muta în spaţiul indicat de pe 
Turnul Dragonului. De exemplu, dacă un personaj confruntă 
spaţiul Great Portal şi are posibilitatea să mute în spaţiul Plain of 
Peril, el trebuie să mute în spaţiul Plain of Peril de pe tabla prin- 
cipală de joc.
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Procrearea Dragonului
Această variantă oferă personajelor oportunitatea de a confrunta 
solzi de dragon cât mai devreme în joc.
După ce instalarea jocului este completă, personajul care va 
efectua prima rundă va dezvălui aleator un jeton Dragon din 
grămadă înainte să fie tras un solz de dragon; orice jeton Lovitura 
Dragonului, Furia Dragonului sau Dragon Adormit care a fost 
tras este păstrat cu faţa în sus lângă grămadă. Personajul rulează 
un zar şi plasează solzul de dragon la atâtea spaţii depărtare, în 
sens orar, faţă de spaţiul său de start urmând regulile obişnuite 
pentru plasarea solzilor de dragon: dacă în acel spaţiul deja există 
un solz de dragon, jetonul este plasat în următorul spaţiu, în sens 
antiorar, în care nu există deja un solz de dragon. Apoi, 
personajul trage un alt jeton Dragon, rulează un zar, şi plasează 
solzul de dragon la atâtea spaţii depărtare, în sens antiorar, faţă 
de spaţiul său de start.

Următorul personaj continuă procedeul de tragere a unui jeton 
Dragon şi de plasare a unui solz de dragon mai departe de spaţiul 
său de start, în sens orar şi antiorar, până când fiecare personaj a 
plasat câte doi solzi de dragon pe tabla de joc. Toate jetoanele 
Lovitura Dragonului, Furia Dragonului sau Dragon Adormit, 
care au fost trase, acum sunt returnate la loc în gămadă, cu faţa în 
jos, şi amestecate bine. După ce au fost efectuaţi acești pași, jocul 
este gata să înceapă!

Fiecare pachet Dragon oferă provocări şi recom- 
pense diferite. Astfel jucătorii descoperă tematica 
fiecărui pachet de cărţi, şi vor învăţa care confrun- 
tări se potrivesc mai bine personajului lor.

Când un solz de dragon care se potriveşte cu Re- 
gele Dragon se află într-un spaţiu, toate instruc- 
ţiunile spaţiului respectiv sunt ignorate. Persona- 
jele pot folosi acest lucru în avantajul lor şi să aibă 
confruntări în spaţiile care în mod obişnuit le-ar 
evita, cum ar fi spaţiile Desert din Regiunea de 
Mijloc. De asemenea, personajele ar trebui să fie 
conştiente că solzii de dragon pot anula spaţii 
vitale, cum ar fi Vindecătorul din spaţiul Village.

Dacă un spaţiu are un solz de dragon, iar o carte 
Aventură a fost deja plasată pe acel spaţiu, 
personajele curajoase pot alege să confrunte solzul 
de dragon, în loc de a confrunta spaţiul respectiv. 
Acest lucru permite personajului să tragă o carte 
Dragon, dar şi să confrunte cartea Aventură aflată 
în acel spaţiu. Confruntarea mai multor cărţi în 
timpul unei runde este un avantaj foarte important, 
care este similar cu câştigarea unei runde 
suplimentare.

Dacă într-un spaţiu se află un solz de dragon, iar 
un Inamic este deja plasat pe acel spaţiu, persona- 
jele precaute pot alege să confrunte spaţiul în loc 
de a confrunta solzul de dragon (atâta timp cât 
solzul nu se potriveşte cu Regele Dragon). Evita- 
rea solzului de dragon previne plasarea în acel 
spaţiu a unor pericole neaşteptate, cum ar fi tra- 
gerea unui alt Inamic.

Colectarea solzilor de dragon de la fiecare dintre 
cei trei Lorzi Draconici vă vor ajuta să vă protejaţi 
împotriva atacurilor Furia Dragonului neaştepta- 
te.

Efectele unor cărţi Dragon devin mai puternice în 
funcţie de care Lord Draconic este Rege Dragon. 
Confruntarea solzilor de dragon care se potrivesc 
Regelui Dragon din acel moment poate deveni 
chiar şi mai periculoasă decât în mod normal.

Sfaturi utileSfaturi utile
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Povestea Turnului Dragonului
În mijlocul tărâmului se află un ţinut pustiu vulcanic cunoscut ca Ţinuturile de Foc. Cu mult timp în urmă, un 
turn mare se afla în centrul Ţinuturilor de Foc din care Regele Dragon conducea. Regele Dragon era atât puternic, 
cât şi înţelept, şi cât timp nimeni nu a îndrăznit să treacă prin regatul său, dragonii niciodată nu s-au gândit să-şi 
extindă graniţele dincolo de Ţinuturile de Foc.

Dar într-o zi, un vrăjitor puternic a provocat Regele Dragon pentru dreptul de a intra în Valea sacră a Focului, 
locul de baştină al dragonilor. Regele Dragon a răspuns cu furie obrăzniciei vrăjitorului şi l-a atacat pe acesta cu 
ferocitatea suflării şi colţilor săi. A urmat o luptă epică, dar vrăjitorul, care era expert în artele arcane, nu l-a biruit 
Regele Dragon. Vrăjitorul şi-a dat seama că nicio vrajă din arsenalul său nu poate ucide Regele Dragon, dar avea o 
putere magică suficientă pentru a-l alunga. Vrăjitorul a efectuat ritualul său şi a deschis un portal între ţinutul 
dragonilor şi un gol întunecat înfricoşător. Turnul a fost scos în afară, piatră după piatră, şi dispersat în acel gol, şi 
deşi a luptat cu înverşunare, în cele din urmă Regele Dragon a dispărut, și el, în întunecimea golului. Cu regele lor 
dispărut, Lorzii Draconici rămaşi au fugit în toate colţurile extreme ale lumii, prea speriaţi de mânia vrăjitorului 
pentru a se mai reîntoarce.

Văzând că Turnul Dragonului a fost redus la o coajă spulberată, vrăjitorul a mers în Valea de Foc, unde a folosit 
căldura sa fantasticăpentru a crea Coroana Supremă, cel mai puternic artefact realizat vreodată. Prin puterile 
coroanei, el a domnit peste acest ţinut pentru mulţi, mulţi ani, până la sfârşitul vieţii sale.

De atunci, cultele secrete ale dragonului care s-au format, s-au rugat ca Lorzii Draconici să se reîntoarcă într-o zi 
şi să le acorde cultiştilor putere şi influenţă în schimbul veneraţiei lor. Aceste culte vorbesc despre o profeţie în care 
un nou Rege Dragon va apărea, guvernând întregul ţinut de la noul Turn al Dragonului, şi împodobit cu coroana 
inamicului lor. După ani de trudă în secret, răbdarea cultelor dragonului a fost în cele din urmă răsplătită. Ei au 
găsit trei Lorzi Draconici – Varthrax, Cadorus şi Grilipus – care s-au ascuns cu mulţi ani în urmă. Cultiştii le-au 
spus Lorzilor Draconici că vrăjitorul care i-a alungat este mort, şi că Ţinuturile de Foc sunt gata pentru a fi 
recuperate.

Pentru fiecare Lord Draconic, acest lucru era o oportunitate, nu doar pentru a se reîntoarce la căminul lor 
străvechi, dar şi pentru a revendica Coroana Supremă. Cu puterile extraordinare ale coroanei, un Lord Draconic 
s-ar putea instala el însuşi ca noul Rege Dragon, de necontestat, guvernând peste frăţia sa şi înrobind toate 
celelalte vieţuitoare. Crezând că niciun alt dragon nu poate fi demn de acest tilu, fiecare Lord Draconic luptă 
acum pentru a-şi instaura dominaţia prin reconstruirea Turnului Dragonului.

Odată ce turnul este terminat, iar unul dintre Lorzii Draconici dobândeşte Coroana Supremă, profeţia Cultului 
Dragonului poate în sfârşit să se îndeplinească. O nouă eră a dragonilor va începe, iar toate vieţuitoarele se vor 
pleca sub conducerea noului Rege Dragon!

Traducere și adaptare Militaru Robert. Pentru sugestii: games_manager@yahoo.com
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Rezumat
Rezumatul conține regulile de bază necesare pentru a juca cu 
extensia The Dragon.

Potrivirea jetoanelor si cartilor

Solzii de dragon
Efectele solzilor de dragon depind de locul unde sunt plasați: pe 
un Lord Draconic, pe tabla de joc sau în zona de joc a unui 
personaj.

Când un solz de dragon este tras pentru prima dată, acesta este 
plasat pe cartea Lord Draconic potrivită. Numărul de solzi de 
dragon de pe un Lord Draconic arată cât de aproape este acesta 
să devină următorul Rege Dragon (vedeți “Încoronarea Regelui 
Dragon” la pagina 8). 

Când un solz de dragon este plasat pe tabla de joc, personajele 
trebuie să tragă cărți Dragon când îl confruntă în acel spațiu 
(vedeți “Confruntarea Solzilor de dragon” la pagina 10).

Când un solz de dragon este plasat în zona de joc a unui perso- 
naj, personajul obține un bonus la scorul său de atac pentru 
fiecare solz de dragon care se potrivește cu adversarul său (vedeți 
“Revendicarea Solzilor de dragon” la pagina 11).

Tragerea jetoanelor Dragon
La startul rundei fiecărui jucător, acesta trebuie să tragă un jeton 
Dragon, aleator, din grămadă și să îi rezolve efectul. După ce 
efectul jetonului Dragon este rezolvat, jucătorul își continuă 
runda în mod normal.

Descrierea jetoanelor Dragon
Solz de dragon Varthrax
Plasați jetonul cu fața în sus pe Lordul Draco- 
nic Varthrax. Asta poate determina ca Var- 
thrax să devină Regele Dragon.

Solz de dragon Cadorus
Plasați jetonul cu fața în sus pe Lordul Draco- 
nic Cadorus. Asta poate determina ca Cadorus 
să devină Regele Dragon.

Solz de dragon Grilipus
Plasați jetonul cu fața în sus pe Lordul Draco- 
nic Grilipus. Asta poate determina ca Grilipus 
să devină Regele Dragon.

Lovitura Dragonului:
Personajul care a tras jetonul trage imediat 
două jetoane Dragon suplimentare din gră- 
madă și le rezolvă în ordinea în care le-a tras. 
Dacă sunt trase jetoane Lovitura Dragonului 
suplimentare, personajul trebuie să continue 
să tragă jetoane Dragon suplimentare. După 
ce Lovitura Dragonului este rezolvată, jetonul 
este decartat.

Furia Dragonului:
Personajul care a tras jetonul suferă Furia 
Dragonului al actualului Rege Dragon (vedeți 
“Furia Dragonului” la pagina 15). După ce 
Furia Dragonului este rezolvată, jetonul este 
decartat.

Dragon Adormit:
Personajul care a tras jetonul plasează un je- 
ton Somn pe un Dragon, la alegere, din orice 
Regiune. Dacă nu sunt Dragoni pe tabla de 
joc, el poate plasa jetonul pe orice Inamic, la 
alegere. Dacă nu sunt Inamici pe tabla de joc, 
Dragonul Adormit nu are niciun efect. După 
ce Dragonul Adormit este rezolvat, jetonul 
este decartat.

Când un personaj confruntă un Inamic cu un jeton Somn pe el, 
atât Puterea, cât și Priceperea Inamicului sunt reduse cu 3 
puncte, până la un minim de 1.

Solzii de dragon Varthrax și cărțile Varthrax
se potrivesc Lordului Draconic Varthrax.

Solzii de dragon Cadorus și cărțile Cadorus
se potrivesc Lordului Draconic Cadorus.

Solzii de dragon Grilipus și cărțile Grilipus
se potrivesc Lordului Draconic Grilipus.




