Instrukcja pomocnicza

Bialy smok pastwiskowy Czerwony smok futerkowy

Niebieski smok lupkowy  Zielony smok bagienny

Spis elementéow

123 karty (o réznych rewersach), w tym:
104 karty smokow
11 kart czarnych smokow
8 kart poczatkowych
45 fragmentoéw amuletu (8 wartych 1 punkt, 8 wartych 4 punkty, 5 wartych 6 punktéw, 4 warte 8 punktéow,
8 wartych 10 punktdw, 4 warte 12 punktéw, 5 wartych 16 punktéw, 3 warte 20 punktéw)
15 peret (3 czerwone warte 8 lub 9 punktdw, 12 niebieskich wartych 3 lub 4 punkty)
3 herby (warte odpowiednio 16, 10 i 6 punktow)
10 krysztalow
9 ztotych jaj (wartych 4 punkty na awersie i 16 na rewersie)
6 magicznych skrzyn z przedmiotami (wykorzystywanych w wariancie zaawansowanym,
patrz str. 4 tej instrukji)



Dodatkowe wyjasnienia i podpowiedzi

Poczatkowa reka

Pierwszy gracz w ramach przygotowania gry nie otrzymuje zadnej karty. Gracz po jego lewe;j
bierze na reke 1 zakryta karte poczatkows (z czerwong wstazka). Jezeli w grze bierze udziat
wigcej niz 2 graczy, kolejny gracz, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, bierze na reke 2 karty
poczatkowe, za$ przy rozgrywce dla 4 graczy, ostatni gracz bierze na reke 3 karty poczatkowe.
Uwaga: Zadna karta smoka nie przedstawia tego samego koloru smoka jednoczesnie na rewersie
i awersie. Przyktadowo, jezeli na rewersie karty widnieje maty zielony smok, to na jej awersie
moze by¢ niebieski, biaty lub czerwony smok (ale nie zielony).

Wzigcie kart smokéw

Biorac karty smokow mozesz wybiera¢ tylko sposrdd 2 odkrytych kart z wystawki. Nie mozesz
wzigc¢ karty bezposrednio ze stosu magicznej ksiegi. Mozesz wzig¢ mniej niz 3 karty, jezeli
uznasz, ze biezacy uklad magicznej ksiegi ci odpowiada. Zawsze jednak musisz wzigé

co najmniej 1 karte w swojej turze.

W rzadkim przypadku, gdy w ktéryms ze stoséw magicznej ksiegi zostala tylko 1 karta,
koniec rozgrywki nastepuje szybciej. Gracz, ktdrego tura wowczas trwa, nie moze wiecej
bra¢ kart smokéw ani zmodyfikowaé magicznej ksiegi. Moze jednak zagra¢ karty smokéw
na swoje stosy (pozostali gracze robig to w ramach zakonczenia jego tury).

Modyfikacja magicznej ksiegi
Tylko gracz, ktéry rozgrywa swoja ture, moze zmodyfikowa¢ magiczna ksiege.

Podpowiedz: Zwracaj uwage na kolory zaréwno na awersach, jak i na rewersach kart.
Mozesz wykorzystaé rewersy kart do zmodyfikowania magicznej ksiegi w taki sposdb,
aby$ mogt zagra¢ dokladnie taki kolor smokow i w takiej liczbie, jaka ci odpowiada.
Dzigki temu otrzymasz nagrode, co przetozy si¢ na wiecej punktow!

Uwaga: Jezeli wykorzystasz rewers karty czarnego smoka

do zmodyfikowania magicznej ksiggi, wowczas ta karta w dalszej
czgici rozgrywki trafi na wystawke i bedzie mozna jg wzigé na reke,
tak jak kazdg inng karte smoka.

Zagrywanie kart smokow
Nie musisz zagrywac kart smokow, nawet jesli spetniasz wymagania magicznej ksiegi. Mozesz zachowa¢
karty na rece.

Podpowiedz: Zgodnie z zasada umieszczania nie wolno doktada¢ kart do stosu znajdujacego si¢ pomiedzy
2 stosami smokow w innym kolorze. Zwro¢ szczegdlng uwage, czy i kiedy umiesci¢ stos z nowym kolorem
smoka, gdyz taka decyzja ograniczy ci dostepne opcje w kolejnych turach.

Propozycja: Jezeli grasz w Zaklinaczy smokéw z dzie¢mi ponizej 8 lat, zalecamy pomina¢
herby i zasade¢ umieszczania. Dzi¢ki temu gracz zawsze bedzie mogt zagrac karty smokow
dowolnego koloru.

Otrzymywanie nagrod

Nie mozesz uzy¢ krysztalu ani karty czarnego smoka w tej samej turze,

w ktdrej je otrzymales.

Przyktad: Zagrywasz 1 karte smoka i otrzymujesz w nagrode 1 fragment amuletu
oraz 1 krysztal. Nie mozesz uzyc tego krysztalu od razu, aby dobraé czwartg karte.
Bedziesz mogt to zrobié najwczesniej w swojej kolejnej turze.



Zakonczenie tury

Poniewaz mozesz zagra¢ karty smokéw réwniez w ramach zakonczenia tury innego gracza, zwracaj uwagg na to, co
przedstawia magiczna ksiega na koncu tur innych graczy. Dzieki temu bedziesz mdgt otrzymywa¢ nagrody réwniez
poza swoja turg.

Podpowiedz 1: Zagrywajac karty smokow w ramach zakonczenia tury mozesz

przyspieszy¢ koniec rozgrywki. Zastanow si¢ jednak czy takie rozwigzanie jest

ci na reke.

Podpowiedz 2: Zwracaj uwage na to, jakie kolory zagrali juz przed sobg pozostali

gracze. Jezeli gracz umiescit jaki$ kolor smoka pomiedzy dwoma innymi stosami,

wowczas dany gracz nie bedzie mogt wiecej zagraé kart smokéw w takim kolorze.

Koniec gry
Gra dobiega konica po turze, w ktorej graczom uda si¢ ukonczy¢ facznie odpowiednia liczbe amuletéw. Moze sie
zdarzy¢, ze gracz, ktéry zagrywa karty smokéw w ramach zakonczenia tury, ukonczy ostatni wymagany amulet.

Ze wzgledu na mozliwos¢ zagrania kart w ramach ,,zakonczenia tury” innego gracza, moze si¢ zdarzy¢,
ze ukonczonych zostanie wigcej amuletéw, niz to konieczne.

Przyktad: Trwa rozgrywka dla 3 graczy i wlasnie rozgrywasz swojg ture. Zagrywasz karty smokéw, otrzymujesz
nagrode i koviczysz swoj trzeci amulet. Lgcznie ukoriczyliscie 8 amuletéow, co wywoluje koniec gry. Jednak pozostali
gracze nadal mogq zagrac karty smokow w ramach koviczenia twojej tury. Jezeli ktorys z nich rowniez ukoriczytby
wowczas amulet, gra zakoviczylaby sie z 9 ukoriczonymi amuletami.

Podczas punktacji nieukoniczone amulety (zlozone z 1 lub 2 fragmentéw) réwniez zapewniajg punkty.

O autorze i ilustratorze gry:

Michael Menzel urodzil sie w 1975 roku i mieszka z rodzing w regionie Dolnego Renu. Ogromna pasja

do rysowania towarzyszy mu od wczesnego dziecinistwa. Od lat tworzy oprawe graficzna, jak réwniez projektuje
gry planszowe. Jego pierwsza wlasna gra, Legendy krainy Andor, odniosta sukces na arenie miedzynarodowej

i zostala nagrodzona w 2013 roku prestizowa nagroda ,,Kennerspiel des Jahres”. W 2021 roku kolejna gra spod
jego reki — Przygody Robin Hooda, zostata nominowana do ,,Spiel des Jahres”. Zaklinacze smokéw to jego pierwsza
gra rywalizacyjna.

Autor i wydawca pragnag podziekowaé wszystkim, ktdrzy przyczynili si¢ do testowania, weryfikowania zasad i ukazania si¢ gry.
Szczegdlnie dzigkujemy pierwszym zaklinaczom smokdw, ktérymi byli: Steffi, Johannes i Joel.
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Magiczne skrzynie

Wariant zaawansowany dla doswiadczonych graczy

Podczas przygotowania gry potasuj 6 zakrytych magicznych skrzyn i odkryj 1 z nich.
Pozostate 5 skrzyn odt6z do pudetka. W biezacej rozgrywce dostepny bedzie 1 potezny
przedmiot z magicznej skrzyni, ktory moze w istotny sposob wplyna¢ na przebieg gry
i twoja strategie. Przedmiot ten jest dostepny dla wszystkich graczy. Za kazdym razem,

gdy chcesz z niego skorzysta¢, musisz zwrdci¢ do puli 1 krysztal. Mozesz skorzystaé

z przedmiotu tylko 1 raz na ture.

6 magicznych skrzyn

Uwaga: Za wyjqgtkiem Smokomietki z przedmiotu mozna skorzystac rowniez zagrywajqc karty w ramach zakoriczenia tury.

Flet zmierzchu

Po zagraniu kart smokow
i otrzymaniu nagrody mozesz
wzigé z powrotem na reke
wszystkie zagrane karty
poza jedna.

Mtlot z zielonej rudy
Jezeli w ramach nagrody otrzymates
fragment amuletu o najnizszej
dostepnej wartoéci, mozesz ulepszy¢
nagrode i zamiast tego otrzymac

fragment amuletu, ktdry jest nastepny

w kolejnosci wedlug wartosci.
Uwaga: Jezeli zagrasz 3 karty, mozesz

ulepszy¢ tylko jeden z dwdch otrzymanych
fragmentow amuletu. Nie mozesz wydac¢

drugiego krysztatu, aby ulepszy¢ oba.

Smokomietka
Na poczatku swojej tury,
wez na reke obie wierzchnie
karty stron magicznej ksiegi.

Atrament pryzmatyczny
Kiedy zagrywasz karty smokéw,
mozesz zagra¢ inny kolor niz ten,
ktory wskazuje magiczna ksiega.
Podpowiedz: Ta zdolnos¢ moze
by¢ szczegdlnie przydatna podczas
zagrywania kart smokow
w ramach zakoriczenia tury!

Raég trolla
Kiedy zagrywasz przed siebie
karty smokéw, mozesz zignorowa¢
zasade umieszczania, a wiec umiesci¢
karty koloru na stosie, ktéry znajduje
sie pomiedzy dwoma innymi
stosami koloréw.

Pioro kanciarza
Kiedy zagrywasz co najmnie;j
2 karty smokdéw, mozesz zagra¢
o 1 karte mniej, niz wskazuje
magiczna ksiega.
Uwaga: Nadal otrzymasz nagrode
wskazang na lewej stronie
magicznej ksiegi.

Propozycja: Jezeli dobrze poznaliscie dzialanie wszystkich przedmiotéw, mozecie wspélnie zdecydowa¢, ktéry z nich
bedzie dostepny w danej rozgrywce (zamiast go losowac). Mozecie nawet zagra¢ z wiecej niz jednym naraz. Wazne: Jezeli

zgromadziles wiecej krysztalow, mozesz wydac kilka z nich, aby skorzystaé z wielu réznych przedmiotoéw naraz.
Przyklad: Zgromadziles 3 krysztaly. Gracz, ktorego tura wlasnie trwa, pozostawil magiczng ksiege w takim uktadzie,
ktory uniemozliwia ci zagranie kart smokéw w ramach zakoticzenia jego tury (brakuje ci doktadnie 1 wymaganej karty).
Na szczescie Pioro kanciarza jest dostgpne w tej rozgrywce. Zwracasz do puli jeden ze swoich krysztatow i zagrywasz

o0 1 kartg mniej, niz wymaga tego magiczna ksiega. Nie mogtbys jednak wydac drugiego krysztatu, aby zagrac o jeszcze
jedng karte mniej. Zamiast tego zwracasz swoj kolejny krysztat do puli i korzystasz z efektu Mlota z zielonej rudy,
ktory réwniez jest dostepny. Dzigki temu ulepszasz swojg nagrode, zgodnie z opisem jego dziatania. Swoj trzeci krysztat

zachowujesz na inng okazje.



