
Smoki to ostatnio najbardziej poszukiwane 
wierzchowce – a ty, Dwelma Smoczykieł,  
jesteś prawdziwym potentatem w tej  
dziedzinie. Twoja rodzina od pokoleń hoduje 
smoki, dlatego twoje nazwisko kojarzy się  
z najlepszymi i najbardziej rozchwytywanymi 
stworzeniami w Pięciu Królestwach. 

Jednak nie jest to droga usłana różami! 
Młode smoki to nie lada gromadka do 
wychowania: są wybredne, potrzebują 
dużo miejsca do wzrostu i zostawiają  
po sobie ogromne, parujące stosy...  
Czy zdołasz utrzymać ranczo i renomę 
hodowli Smoczykłów? 

Autorzy gry: Carl Van Ostrand, Jonathan „Jonny Pac” Cantin i Drake Villareal · Rozwój gry: Jonny Pac i Drake Villareal 
Ilustracje: Mihajlo Dimitrievski – The Mico ·Dodatkowe ilustracje: Bojan Drango · Opracowanie graficzne: Bojan Drango  

Modele figurek: Silviu Avram · Koordynacja produkcji: Ivana i Vojkan Krstevski, Toni Toshevski i Maja Denkov  
Instrukcja: Tarrant Falcke i Stella Jahja – Meeple University · Projekt kartonowych elementów 3D: John Shulters  

Redakcja i korekta: Melissa Delp i Will Meadows – Tantrum House · Dodatkowa korekta: Drake Villareal i Jonny Pac
Tłumaczenie i skład: Aleksandra Miszta-Mars · Korekta wersji polskiej: Łukasz Chełmecki, Łukasz Tkaczyk

Wydawca wersji oryginalnej: Final Frontier Games · Wydawca wersji polskiej: Galakta



ELEMENTY
• ta instrukcja
• 1 figurka Hodowcy smoków
• 1 plansza sklepu Hodowcy smoków  

(ranczo)
• 1 plansza personelu Hodowcy smoków
• 1 kartonowa półka (zagroda)
• 4 kartonowe żetony drzew
• 4 kartonowe żetony kupy
• 1 worek karmienia
• 28 okrągłych znaczników karmy
 ▶ 7 czerwonych, 7 zielonych, 5 żółtych, 
         5 niebieskich i 4 białe
• 20 towarów Hodowcy smoków
 ▶ 8 małych (po 2 w 4 kolorach)
 ▶ 8 dużych (po 2 w 4 kolorach)
 ▶ 4 wielkie (po 1 w 4 kolorach)
• 20 plastikowych podstawek

PRZYGOTOWANIE
1. Umieść przed sobą planszę rancza, planszę 
personelu i zagrodę Hodowcy smoków.
2. Na każdym pniu na planszy rancza umieść 
żeton drzewa w tym samym kolorze. Następnie 
umieść na każdym drzewie 1 żeton karmy w tym 
samym kolorze oraz 1 biały żeton karmy.
3. Umieść pozostałe żetony karmy (6 czerwo-
nych, 6 zielonych, 4 niebieskie i 4 żółte) w worku 
karmienia.
4. Umieść 4 żetony kupy na polu gnojnika tak, 
aby utworzyły one piramidę.
5. Połóż małe smoki (małe towary), duże smoki 
(duże towary) oraz wielkie smoki (wielkie towary) 
w pobliżu.
6. Umieść figurkę Hodowcy smoków na polu akcji 
aktywacji personelu.

AKCJE HODOWCY SMOKÓW
Dobierz i umieść 3 żetony karmy  
(1 godzina + 1 karta zepsucia)

Dobierz 3 żetony karmy z worka karmienia i umieść je 
na swojej planszy rancza zgodnie z zasadami umieszczania 
znajdującymi się na następnej stronie w opisie akcji Dobierz 
i umieść 3 lub więcej żetonów karmy, w punkcie 2. Umieść 
żetony karmy.
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Uwaga: białe żetony karmy  
to żetony specjalne. Podczas 
dobierania odłóż je na bok 
– nie liczą się one do limitu 
dobranych żetonów karmy.

RanczoRanczo



Dobierz i umieść 3 lub więcej 
żetonów karmy (2 godziny)

Podobnie jak akcja Dobierz i umieść 3 żetony karmy,  
ta akcja składa się z 2 kroków:
1. Dobierz żetony karmy: Dobieraj żetony karmy z worka 
karmienia, dopóki nie dobierzesz łącznie 3 żetonów karmy  
w tym samym kolorze albo 3 żetonów karmy w różnych kolorach. 
Uwaga: W ten sposób zawsze dobierzesz przynajmniej 3 żetony 
karmy, dlatego możesz zacząć akcję od dobrania 3 żetonów  
karmy na raz i wtedy ocenić, czy możesz dobrać więcej.
2. Umieść żetony karmy: Zacznij od dowolnego dozwolonego 
pola rancza. Następnie umieść po 1 żetonie karmy na kolejnych 
sąsiadujących polach – tak jak kamienie w grze w mankalę.  
Musisz przestrzegać następujących zasad:
• Każdy żeton karmy musi zostać umieszczony na polu rancza 

sąsiadującym pionowo lub poziomo (ale nie po skosie)  
z polem, na którym umieściłeś poprzedni żeton karmy. 

• Nie możesz zawrócić i umieścić żetonu karmy na ostatnim 
polu, na którym umieściłeś żeton karmy — możesz jednak 
zrobić „pętlę” przy pomocy przynajmniej 5 żetonów karmy. 

• Każde pole rancza może pomieścić maksymalnie 2 żetony 
karmy. Drugi żeton karmy na danym polu należy umieścić  
na pierwszym żetonie karmy.

• Nie możesz umieścić żetonu karmy na polu, na którym 
znajdują się już 2 żetony karmy, smok, kupa, drzewo lub pole 
gnojnika. Nie możesz również położyć następnego żetonu 
karmy po drugiej stronie pnia (brązowa linia). 

• Jeśli nie możesz umieścić żetonu karmy — ponieważ nie ma 
już żadnych dozwolonych pól — odłóż nadmiarowe żetony 
karmy z powrotem do worka karmienia.

Zbieranie kup (1 godzina)
Usuń wszystkie żetony kup z pól rancza i odłóż je z powrotem  

na pole gnojnika. Gnojnik nie jest normalnym polem rancza, co oznacza, że nie 
można na nim umieszczać (ani na niego poruszać) żetonów karmy ani smoków.

Ścięcie drzewa (2 godziny)
Na początku gry na twoim ranczu rosną liczne drzewa. Ścinanie ich daje ci wiele 

korzyści: więcej pól rancza, symbole wsparcia gildii w fazie handlu i specjalne żetony białej karmy. 
1. Usuń 2 żetony karmy z drzewa na twoim ranczu i umieść je w worku karmienia. Na każdym drzewie 
znajduje się 1 żeton karmy w tym samym kolorze co drzewo oraz 1 biały żeton karmy. Uwaga: białe 
żetony karmy to żetony specjalne, dzięki którym może wykluć się lub urosnąć dowolny kolor smoka. 
Ponadto nie wliczają się do limitu podczas dobierania żetonów karmy z worka karmienia. 
2. Usuń drzewo z twojej planszy rancza. W ten sposób odkryjesz nowe pole rancza oraz odsłonisz 
pień z symbolem wsparcia gildii w tym samym kolorze.

Dokarmianie i wzrost (2 godziny)
To twoja główna akcja pozwalająca na wyhodowanie smoków, podczas której 

smoki jedzą karmę znajdującą się na twojej planszy rancza i rosną. W ramach akcji dokarmiania  
i wzrostu wykonaj następujące kroki tyle razy, ile chcesz, o ile masz taką możliwość. 
(Ciąg dalszy na następnej stronie...)
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Wyklucie się smoka:
• Wybierz pole rancza, na którym znajduje się przynajmniej 1 żeton karmy. Usuń żetony karmy  

i odłóż je z powrotem do worka karmienia, po czym umieść na danym polu smoka.
 ▶ Jeśli na polu znajdował się 1 żeton karmy, umieść małego smoka w kolorze danego żetonu.
 ▶ Jeśli na polu znajdowały się 2 żetony karmy, umieść dużego smoka w kolorze żetonu  

karmy znajdującego się na wierzchu.
Ruch i wzrost smoka:
• Zaczynając od pola rancza, na którym znajduje się smok, wyznacz ścieżkę  

po twoim ranczu, poruszając smoka na kolejne pola.
 ▶ Smok może wejść na pole tylko, jeśli znajdujący się na nim żeton karmy 

(lub wierzchni żeton karmy) ma ten sam kolor co smok.
 ▶ Smoki mogą poruszać się jedynie pionowo lub poziomo (nie po skosie). 
 ▶ Smoki nie mogą poruszać się przez drzewa, pnie, inne smoki ani kupy.
• Smoki jedzą wszystkie żetony karmy na polach, na które wejdą. Zjedzone 

żetony należy odłożyć z powrotem do worka karmienia. Smoki rosną 
dokładnie o 1 rozmiar za każdy zjedzony żeton karmy. Wszystkie nadmiarowe 
żetony karmy należy odłożyć z powrotem do worka karmienia.

Wystawienie smoków na sprzedaż:
• Porusz smoka ze swojego rancza do swojej zagrody, skąd może zostać 

sprzedany podczas fazy handlu (twoja zagroda dla smoków pełni tę samą 
funkcję, co półki innych kupców).

• Umieść 1 kupę z pola gnojnika na pole rancza, na którym znajdował się 
wcześniej smok. Jeśli na polu gnojnika nie ma już żadnej kupy, zamiast  
tego dobierz 1 kartę zepsucia.

Wielki smok i pnie
Wielkie smoki są uważane za wielkie towary i są unikalne dla Hodowcy smoków.  
Można je sprzedawać tylko na pomoście z czarnym rynkiem (prawy). Dlatego jeśli 
chcesz sprzedać 1 lub kilka wielkich smoków, musisz dobrać 1 kartę zepsucia. 
Podczas fazy handlu Hodowca smoków zyskuje złoto za każdy symbol wsparcia gildii  
na odsłoniętym pniu.

Pasterz: Spowoduj wyklucie się i/lub ruch  
i wzrost 1 smoka. Następnie możesz wystawić  
smoka na sprzedaż dowolną liczbę razy.

Robotnik: Dobierz i umieść na ranczo  
2 żetony karmy z worka karmienia. 

Parobek: Porusz żeton karmy / żeton kupy / 
smoka z dowolnego pola rancza na dowolne  
inne puste pole rancza. 

Obstawa: Wybierz i odrzuć 1 kartę zepsucia  
z twojej puli.

Zatrudnij / zastąp 
mieszkańca (koszt zmienny)

Zatrudnij mieszkańca z placu miejskiego  
i użyj jego zdolności. Następnie wsuń kartę 
pod swoją planszę personelu, aby przypisać  
ją do jednej ze zdolności personelu. Większość 
mieszkańców posiada symbole gildii, które 
dadzą ci złoto podczas końcowej punktacji.

Aktywowanie personelu  
(2 godziny)

Możesz aktywować każdą zdolność  
personelu, do której został przypisany 
mieszkaniec (w dowolnej kolejności). 

Dobierz 3 żetony karmy z worka karmienia, następnie umieść je na swojej planszy rancza. 

Dobieraj żetony karmy z worka, dopóki nie dobierzesz 3 żetonów w tym samym kolorze 
albo 3 żetonów w różnych kolorach, a następnie umieść je na planszy rancza. 

Spowoduj wyklucie się, ruch i wzrost dowolnej liczby smoków. Możesz poruszyć 
dowolną liczbę swoich smoków do zagrody dla smoków (półka).

Usuń wszystkie żetony kup z pól rancza i odłóż je z powrotem na pole gnojnika.

Usuń 1 drzewo i umieść 2 żetony karmy w worku karmienia. 
Odkryjesz w ten sposób symbol wsparcia gildii w fazie handlu.

Uwaga: Kiedy smok 
rośnie, potrzebny  
jest wyłącznie towar  
reprezentujący smoka  
w jego finalnym rozmia-
rze. Smok może urosnąć 
na raz o więcej niż  
1 rozmiar, nawet jeśli nie 
masz już w puli smoków 
w rozmiarach pośrednich.

Analogicznie, możesz 
spowodować wyklucie 
się smoka, którego nie 
posiadasz (mały towar),  
o ile natychmiast wyko-
nasz nim ruch i wzrost do 
rozmiaru towaru, który 
posiadasz w swojej puli.


