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Smoki to ostatnio najbardziej poszukiwane  Jednak nie jest to droga ustana ré6zami!

wierzchowce - a ty, Dwelma Smoczykiet, Mtode smoki to nie lada gromadka do
jestes prawdziwym potentatem w tej wychowania: sa wybredne, potrzebuja
dziedzinie. Twoja rodzina od pokolen hoduje duzo miejsca do wzrostu i zostawiaja
smoki, dlatego twoje nazwisko kojarzy sie po sobie ogromne, parujace stosy...
z najlepszymi i najbardziej rozchwytywanymi Czy zdotasz utrzymac ranczo i renome
stworzeniami w Pieciu Krélestwach. hodowli Smoczyktow?
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GLGMGNTY

ta instrukcja
« 1figurka Hodowcy smokow
« 1plansza sklepu Hodowcy smokdéw
(ranczo)
« 1plansza personelu Hodowcy smokow
« 1kartonowa potka (zagroda)
« 4 kartonowe zetony drzew
+ 4 kartonowe zetony kupy
« 1 worek karmienia
« 28 okragtych znacznikow karmy
» 7 czerwonych, 7 zielonych, 5 zéttych,
5 niebieskich i 4 biate
« 20 towaréw Hodowcy smokow
» 8 matych (po 2 w 4 kolorach)
» 8 duzych (po 2 w 4 kolorach)
» 4 wielkie (po 1 w 4 kolorach)
« 20 plastikowych podstawek

PRZYGOTOWANIE

1. Umies¢ przed soba plansze rancza, plansze
personelu i zagrode Hodowcy smokow.

2. Na kazdym pniu na planszy rancza umies¢
zeton drzewa w tym samym kolorze. Nastepnie

umies¢ na kazdym drzewie 1 zeton karmy wtym e, e o

samym kolorze oraz 1 biaty zeton karmy.

3. Umiesc¢ pozostate zetony karmy (6 czerwo-
nych, 6 zielonych, 4 niebieskie i 4 z6tte) w worku
karmienia.

4. Umiesc 4 zetony kupy na polu gnojnika tak,
aby utworzyty one piramide.

5. Pot6z mate smoki (mate towary), duze smoki
(duze towary) oraz wielkie smoki (wielkie towary)
w poblizu.

6. Umiesc figurke Hodowcy smokdéw na polu akgji
aktywacji personelu.

HKC] 6’ HODOWCY SMOKOW

Dobierz i umiesé 3 zetony karmy

(1 godzina + 1 karta zepsucia)

Dobierz 3 zetony karmy z worka karmienia i umiesc je

na swojej planszy rancza zgodnie z zasadami umieszczania
znajdujacymi sie na nastepnej stronie w opisie akcji Dobierz
i umiesc 3 lub wiecej zetonéw karmy, w punkcie 2. Umies¢
Zetony karmy.

Uwaga: biate zetony karmy
to zetony specjalne. Podczas
dobierania odtéz je na bok

- nie licza sie one do limitu
dobranych zetonéw karmy.
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Dobierz i umiesé 3 Iub wiecej
Zetonow karmy (2 godziny)
Podobnie jak akcja Dobierz i umiesé 3 zetony karmy,

ta akcja sktada sie z 2 krokow:

1. Dobierz zetony karmy: Dobieraj zetony karmy z worka
karmienia, dopdki nie dobierzesz tacznie 3 zetondw karmy

w tym samym kolorze albo 3 zetonéw karmy w r6znych kolorach.
Uwaga: W ten sposdb zawsze dobierzesz przynajmniej 3 zetony
karmy, dlatego mozesz zacza¢ akcje od dobrania 3 zetonow
karmy na raz i wtedy ocenic, czy mozesz dobrac wiecej.

2. Umies¢ zetony karmy: Zacznij od dowolnego dozwolonego
pola rancza. Nastepnie umies¢ po 1 zetonie karmy na kolejnych
sasiadujacych polach - tak jak kamienie w grze w mankale.
Musisz przestrzegac nastepujacych zasad:

« Kazdy zeton karmy musi zosta¢ umieszczony na polu rancza
sasiadujgcym pionowo lub poziomo (ale nie po skosie)

z polem, na ktdrym umiescites poprzedni zeton karmy.

o Nie mozesz zawrdcié i umiescic zetonu karmy na ostatnim
polu, na ktérym umiescites zeton karmy — mozesz jednak
zrobic ,petle” przy pomocy przynajmniej 5 zetondw karmy.

« Kazde pole rancza moze pomiesci¢ maksymalnie 2 zetony
karmy. Drugi zeton karmy na danym polu nalezy umiescic
na pierwszym zetonie karmy.

« Nie mozesz umiesci¢ zetonu karmy na polu, na ktérym
znajduja sie juz 2 zetony karmy, smok, kupa, drzewo lub pole
gnojnika. Nie mozesz réwniez potozy¢ nastepnego zetonu
karmy po drugiej stronie pnia (brazowa linia).

« Jesli nie mozesz umiescic zetonu karmy — poniewaz nie ma
juz zadnych dozwolonych pél — odtéz nadmiarowe zetony
karmy z powrotem do worka karmienia.

Zbieranie kup (1 godzina)

i 4 Usun wszystkie zetony kup z p6l rancza i odtéz je z powrotem
na pole gnojnika. Gnojnik nie jest normalnym polem rancza, co oznacza, ze nie

mozna na nim umieszczac (ani na niego poruszac) zetonow karmy ani smokow.

Sciecie drzewa (2 godziny)

Na poczatku gry na twoim ranczu rosng liczne drzewa. Scinanie ich daje ci wiele
korzysci: wiecej pol rancza, symbole wsparcia gildii w fazie handlu i specjalne zetony biatej karmy.
1. Usun 2 zetony karmy z drzewa na twoim ranczu i umies¢ je w worku karmienia. Na kazdym drzewie
znajduje sie 1 zeton karmy w tym samym kolorze co drzewo oraz 1 biaty zeton karmy. Uwaga: biate
zetony karmy to zetony specjalne, dzieki ktorym moze wyklué sie lub urosnaé dowolny kolor smoka.
Ponadto nie wliczaja sie do limitu podczas dobierania zetondw karmy z worka karmienia.

2. Usun drzewo z twojej planszy rancza. W ten sposéb odkryjesz nowe pole rancza oraz odstonisz
pien z symbolem wsparcia gildii w tym samym kolorze.

Dokarmianie i wzrost (2 godziny)

= To twoja gtéwna akcja pozwalajaca na wyhodowanie smokow, podczas ktorej
smoki jedza karme znajdujaca sie na twojej planszy rancza i rosna. W ramach akcji dokarmiania
i wzrostu wykonaj nastepujace kroki tyle razy, ile chcesz, o ile masz taka mozliwosc.

(Cigg dalszy na nastepnej stronie...)
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Wyklucie sie smoka:

«  Wybierz pole rancza, na ktérym znajduje sie przynajmniej 1 zeton karmy. Usun zetony karmy
i odtdz je z powrotem do worka karmienia, po czym umies¢ na danym polu smoka.
P Jesli na polu znajdowat sie 1 zeton karmy, umies¢ matego smoka w kolorze danego zetonu.
P> Jesli na polu znajdowaty sie 2 zetony karmy, umies¢ duzego smoka w kolorze zetonu
karmy znajdujacego sie na wierzchu.

Ruch i wzrost smoka:

« Zaczynajac od pola rancza, na ktérym znajduje sie smok, wyznacz $ciezke Uwaga: Kiedy smok
po twoim ranczu, poruszajac smoka na kolejne pola. roénie, potrzebny
» Smok moze wejsc na pole tylko, jesli znajdujacy sie na nim zeton karmy jest wytacznie towar
(lub wierzchni zeton karmy) ma ten sam kolor co smok. reprezentujacy SmOk?
» Smoki moga porusza¢ sie jedynie pionowo lub poziomo (nie po skosie). w jego finalnym rozmia-
P Smoki nie moga poruszac sie przez drzewa, pnie, inne smoki ani kupy. rze. Smok.moz.e urosnac

+  Smoki jedza wszystkie zetony karmy na polach, na ktére wejda. Zjedzone naraz 0 wigcej Nz T
zetony nalezy odtozy¢ z powrotem do worka karmienia. Smoki rosng 1 rozmiar, nawet jesli nie

masz juz w puli smokow
w rozmiarach posrednich.
Analogicznie, mozesz
spowodowac wyklucie
sie smoka, ktorego nie

doktadnie o 1 rozmiar za kazdy zjedzony Zeton karmy. Wszystkie nadmiarowe
zetony karmy nalezy odtozy¢ z powrotem do worka karmienia.

Wystawienie smokow na sprzedaz:

« Porusz smoka ze swojego rancza do swojej zagrody, skad moze zostac
sprzedany podczas fazy handlu (twoja zagroda dla smokow petni te sama posiadasz (maty towar),
funkcje, co potki innych kupcow). o ile natychmiast wyko-

«  Umie$¢ 1 kupe z pola gnojnika na pole rancza, na ktérym znajdowat sie nasz nim ruch i wzrost do
wczesniej smok. Jesli na polu gnojnika nie ma juz zadnej kupy, zamiast rozmiaru towaru, ktory
tego dobierz 1 karte zepsucia. posiadasz w swojej puli.

Wielki smok i pnie -
Wielkie smoki sg uwazane za wielkie towary i sa unikalne dla Hodowcy smokdw.

Mozna je sprzedawac tylko na pomoscie z czarnym rynkiem (prawy). Dlatego jesli
chcesz sprzedac 1 lub kilka wielkich smokow, musisz dobrac 1 karte zepsucia.

Podczas fazy handlu Hodowca smokoéw zyskuje ztoto za kazdy symbol wsparcia gildii
na odstonietym pniu.

Zatmdnij / zastqp i ™ Pasterz: spowoduj wyklucie sie i/lub ruch
mieszkarica (koszt zmienny) % ﬂ | iwzrost 1 smoka. Nastepnie mozesz wystawi¢
Zatrudnij mieszkarica z placu miejskiego - p— smoka na sprzedaz dowolna liczbe razy.

i uzyj jego zdolnosci. Nastepnie wsuf karte 1 ) Robotnik: Dobierz i umieéé na ranczo

d ja pl lu, ab isac
pog Sola pransis PErsone’u, aby praypsac 2 zetony karmy z worka karmienia.

ja do jednej ze zdolnosci personelu. Wiekszo$¢
mieszkancow posiada symbole gildii, ktére
dadza ci ztoto podczas koricowej punktacji.

e ParobeR: porusz zeton karmy / zeton kupy /
smoka z dowolnego pola rancza na dowolne
Hktywowanie personelu inne puste pole rancza.

- (2 QOdz}“H) .. gu_ 1| Obstawa: wybierz i odrzué 1 karte zepsucia
Mozesz aktywowac kazda zdolnosc <y ztwojej puli.

personelu, do ktdrej zostat przypisany
mieszkaniec (w dowolnej kolejnosci).
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Dobierz 3 zetony karmy z worka karmienia, nastepnie umies¢ je na swojej planszy rancza.

Dobieraj zetony karmy z worka, dopdki nie dobierzesz 3 zetondw w tym samym kolorze
albo 3 zetonéw w rdznych kolorach, a nastepnie umiesé je na planszy rancza.

Spowoduj wyklucie sie, ruch i wzrost dowolnej liczby smokdw. Mozesz poruszyé
dowolna liczbe swoich smokdéw do zagrody dla smokéw (pdtka).

Usun wszystkie zetony kup z pdl rancza i odtdz je z powrotem na pole gnojnika.

Usun 1 drzewo i umies¢ 2 zetony karmy w worku karmienia.
Odkryjesz w ten sposéb symbol wsparcia gildii w fazie handlu.

cclBes



