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I-5 graczy - 90 minut - od 14 lat wzwyz - rywalizacja

W grze Na skrzydtach smokow wcielasz sie w smokologa amatora i przenosisz si¢ do
Swiata, pod ktérego niebem szybujg smoki wszelakich ksztattow, rozmiardw i kolordw.
Przeksztatc jaskinie, ktore odkrytes, w rezerwat dla smokow. Te pigkne stworzenia
znajdg w nim schronienie, jesli uda Ci sie je tam zwabic.

plansza @ | 45monet o7 po 1smokologu w kazdym kolorze
el UL paars
4 dwustronne oo {co0za 25 zetonéw migsa : A
kafle Smoczej Gildil |53 (czerwone) \_“f/ po 8 znacznikow gracza w kazdym kolorze
183 karty smokéw (= 25 setondw zZlota (4 do punktowania celdw i 4 do Smoczej Gildii)
(,smoki") (26tte) ~
75 kart jaskin . 25 zetonow krysztaiow po 1 pionku gildii w kazdym kolorze
(fioletowe) \ﬁ-
tacka na karty Hir» 25 zetondw mleka
I e (biate)
plansza rund 55 jaj SPIS TRESCI
Przygotowanie ................... 2
Wprowadzenie ................... 4
10 dwustronnych 20 zetonéw mnoznikdw KOPANIE .+ v, 5
kafelkéw celow (surowcow i jaj) Wabienie 6
5 plansz graczy znacznik rundy - ZdoInosci smokow ... 7
- ~Smoczeta ..., 9
Eksploracja ...........coovivinn, 10
10 dwustronnych znacznik pierwszego Dodatkowe zasady .............. 1
kart pomocy gracze Smocza Gildia 12
notes punktacji £ Koniecrundy .................... 14
= Koniec gry i punktowanie ....... 15

WYJASNIENIE. Liczba znacznikéw gracza jest ograniczona, pozostate elementy sa nieograniczone.
Jesli ktéregos zabraknie, uzyj dowolnych zamiennikow.




- PRZYGOTOWANIE

Umiesccie nastepujace elementy posrodku stotu:

PLANSZA SMOCZEJ GILDII. Wylosuijcie 1z 4 kafli Smoczej Gildii i potdzcie go na $rodku planszy Smoczej Gildii w taki sposob,
aby byta widoczna strona odpowiadajgca liczbie graczy.
@ 7ecra Na KaRTY

SMOKI. Potasujcie wszystkie karty smokéw i umiesccie 3 odkryte na tacce na wyznaczonych polach. Stos kart smokéw
potdzcie zakryty obok tacki.

KARTY JASKIN. Potasujcie wszystkie karty jaskiri i umiesécie 3 odkryte na tacce na wyznaczonych polach. Stos kart
jaskin potdzcie zakryty obok tacki.

PLANSZA RUND. Umiesccie znacznik rundy na polu rundy 1. Potasujcie kafelki celow, a nastepnie wylosuijcie 4 z nich
‘ i umiesccie na wyznaczonych polach na planszy rund losowq strong do gory. Pozostate kafelki odtdzcie do pudetka.

\ 0 Monety, jaja i Zetony surowcow umiesécie w zasiegu wszystkich graczy. Tworzg zasoby ogéine.

KAZDY GRACZ OTRZYMUJE:

6 monet Tjajo 3 karty smokéw (dobrane 3 dowolne surowce

ze stosu) i 3 karty jaskin

Kazdy bierze 3 zetony surowcéw w dowolnej

WSZ}’STk’:Ch Jaj uzy wa sig (dobrane ze stosu) kombinacji: ztoto, krysztat, migso, mleko.
wtaki sam sposob. Kazdy wybiera 4 karty (dowolna :
Ich kolor nie ma znaczenia, kombinacja kart smokéw i kart ~ WSKAZOWKA. Zachecamy, abyscie najpierw obejrzeli

jaskin) i zachowuje je odkryte swoje poczatkowe karty, a potem zdecydowali, jakie
‘ albo zakryte jako swoje poczat- ~ Surowce wezmiecie z zasobow ogoélnych. Zwykle (ale

kowe karty na rece (zob. str. 11). nie zawsze) gracze hiorg surowce, ktére odpowiadaja
Pozostate 2 karty odrzuca 1albo kilku kartom smokow, ktdre zachowali.
odkryte na odpowiednie
stosy kart odrzuconych.
' NASTEPNIE KAZDY GRACZ:
| @ Ktadzie swoja planszg przed sobg (zob. ilustracja 0 Umieszcza poczatkowe monety z lewej strony swojej
na sasiedniej stronie). planszy.
Umieszcza poczatkowe surowce w swoim obszarze gry 9 Umieszcza swojego smokologa na polu obozu (na swojej
(z lewej strony planszy). planszy).
Umieszcza poczatkowe jajo na 1z 2 symboli gniazd o Umieszcza swoj pionek gildii na planszy Smoczej Gildii,
na swojej planszy. na polu ,START"
WAZNE. Mimo ze na planszy s3 2 symbole gniazd, gracze Swoje karty smokéw, karty jaskiri i 8 znacznikéw gracza
rozpoczynaja tylko z 1jajem. ktadzie przed soba.

s Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Otrzymuije znacznik pierwszego gracza. Nastepnie rozpocznijcie rozgrywke.
2 Y \
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WPROWADZENIE

W grze Na skrzydfach smokdéw budujesz
rezerwat dla smokdw. Rozpoczynasz

z 3 odkopanymi polami - po 1 polu (pierw-

szym od lewej) w kazdej z jaskin: Szkar-
tatnej Pieczarze, Ztotej Grocie | Amety-
stowej Otchfani. W trakcie rozgrywki
bedziesz rozbudowywac te 3 jaskinie
od lewej do prawej, najpierw odkopujac
kolejne puste pola, a potem zagrywajac
na odkopane pola karty smokdw.

W kazdej swojej turze wykonaj 1z 5 akcji:
(1) odkop pole, (2) zwab smoka, aby
zamieszkat na odkopanym polu,

(3) eksploruj Szkartatng Pieczare,

(4) eksploruj Ztotg Grote, (5) eksploruj
Ametystowg Otchtan.

ROZGRYWKA

TERMINY

PLANSZA GRACZA. Plansza, na ktdrej gracz umieszcza karty jaskin, karty smokéw

i jaja.

KARTY JASKIN. Kwadratowe Karty, ktdre gracz zagrywa na swoja plansze dzigki akcji

kopania. Kazda zagrana karta jaskini zajmuje 1z 9 pustych pdl na planszy gracza. Pole,
na ktdrym znajduje sie karta jaskini, to pole odkopane.

KARTY SMOKOW. Prostokatne Karty, ktére mozna zagrywac na dowolne odkopane
pola, w tym na 3 odkopane pola dostepne od poczatku rozgryweki.

SUROWCE. Zetony miesa, zfota, krysztatow i mleka. Monety i jaja nie sg surowcami.

JASKINIA. Rzad pdl na planszy gracza. Na kazdej planszy gracza znajdujg sie
3 jaskinie: Szkartatna Pieczara, Ztota Grota i Ametystowa Otchtan.

0DRZUC/ZAPLAC. 0dt6z karty, monety, jaja albo surowce ze swojego obszaru gry,
reki albo gniazd na odpowiedni stos kart odrzuconych albo do zasobéw ogéinych.
Karty zawsze odrzuca sie odkryte.

Rozgrywka toczy sie przez 4 rundy. W kazdej rundzie gracze rozgrywajq po kilka tur

w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od gracza,

ktéry ma znacznik pierwszego gracza.

Gracze rozgrywajq tury do momentu, az spasuja. Zwykle gracz pasuje, gdy zuzyje
wszystkie swoje monety albo nie ma na rece zadnych kart smokdw, ktére chciatby
(albo bytby w stanie) zagra¢. Po spasowaniu gracz nie moze juz rozgrywac w biezacej
rundzie kolejnych tur, ale wcigz moze otrzymywaé korzysci w trakcie tur innych graczy.

Gracze, ktdrzy jeszcze nie spasowali, kontynuujg rozgrywanie tur, az zuzyjg wszystkie

WSKAZOWKA. Przed spasowaniem
warto wydaé wiekszos¢ monet (albo
wszystkie). Na poczatku kazdej rundy
gracze pobierajg dochdd wynoszacy
6 monet. Na koniec kazdej swojej tury
gracz musi odrzucié¢ monety, karty

i zetony surowcow tak, aby mie¢ ich
maksymalnie po 9.

swoje monety albo postanowig spasowac z innego powodu. Gdy wszyscy gracze

spasujg, runda dobiega konca.

Gracze mogg zachowac na nastepng runde monety, surowce, karty jaskin, karty smokdéw

i jaja w gniazdach.

WAZNE. Nie mozesz umieszczaé elementéw na planszach innych graczy ani
ich stamtad zabiera¢. Aktywowane zdolnosci pozwalajg Ci wykonywaé dziatania
odnoszace sie tylko do zasobéw ogdlnych, plansz na Srodku stotu (plansza
Smoczej Gildii, tacka na karty itp.) i wtasnej planszy.

Wygrywa gracz z najwigksza liczbg punktow zwycigstwa (PZ). Punkty zdobywa sie na
rézne sposoby, na przyktad zapewniajq je zagrane karty smokdw, jaja, karty wsunigte
pod inne karty, cele i Smocza Gildia (zob. str. 15).




TURA GRACZA

Wybierz 1z akcji wymienionych na Twojej planszy (kopanie, wabienie, eksploracja), przesui tam swojego smokologa, zapta¢ koszt
wybranej akcji (potéz monete/jaja na polu tej akcji), a nastepnie wykonaj te akcje. Jesli w zasobach ogdinych zacznie brakowac jaj albo
monet, gracze moga odfozy¢ do zasobdw te uzyte do optacenia kosztu, wcigz muszg jednak Sledzic, ile razy eksplorowali dang jaskinie

w biezacej rundzie.

KOPANIE

ZAGRAJ KARTE JASKINI DO 1 ZE SWOICH JASKIN.

0 Wybierz 1. puste pole od lewej
w1z 3 jaskin. W kazdej jaskini
musisz kopac od lewej do prawej.

KOPANIE
KOSZT
@ + voszt wskazany nad kolumna

Zagraj M Zrekina 1. puste pole od
lewej w jaskini.
-

' WaBIENIE
KOSZT
ﬁ +Koszt wskazany fia |E|
X

Zagraj [ 2 rekinat.odkopane pole
od lewei w iaskini L}

SZKAREATNA PIECZAR

o Zapfac¢ koszt podstawowy wyno-
szacy 1 monete. Umie$é te monete
na polu akcji kopania na swojej
planszy. Nastepnie zapta¢ 1 jajo,
jesli kopiesz w 3. kolumnie, albo
2 jaja, jesli kopiesz w 4. kolumnie.

- Do opfacenia kosztu mozesz uzy¢
jaj z dowolnych kart smokow
w swoich jaskiniach albo z gniazd
na swojej planszy.

WYJASNIENIE. Cho¢ w kazdej rundzie
mozesz zagra¢ na swojq plansze kilka
kart jaskif, w ramach pojedynczej akcji
kopania mozesz odkopaé tylko 1 pole
(chyba ze karta jaskini, ktérg zagrywasz,
wskazuje inacze)).

- 1. pole w kazdej jaskini jest juz
odkopane, wigc w trakcie rozgrywki
mozesz odkopac w kazdej z nich
2,,3.14. pole.

A

0 Zagraj karte jaskini z reki na puste
pole, ktdre chcesz odkopac.

- Umies¢ ja w obrebie pustego
kwadratu. Znak stop ponizej tego
kwadratu pozostaw widoczny.

WYJASNIENIE. Jesli zdolnos¢ pozwala
Ci kopa¢ za darmo, nie ptacisz ani kosztu
podstawowego w postaci monety, ani
jaj za umieszczenie karty jaskini w danej
kolumnie.

- Kazda karta jaskini moze zosta¢
umieszczona w dowolnej jaskini.
Kolory kart jaskin maja charakter
wytacznie estetyczny.

—
Y 0DKOPAC +69 £, aBY 0DKOPAC

@ &
.
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Przechowaj do
24 26 swoict
zasobow na

i (smokach).

o W dowolnej kolejnosci:

Aktywu;j zdolnos¢ ,gdy zagrywasz"
karty jaskini, ktorg wiasnie zagrates.

- Aktywowanie tej zdolnosci jest
opcjonalne, ale zwykle przynosi
korzysci. Jesli jednak zagrasz karte
jaskini, ktéra zapewnia korzy$¢
przeciwnikom, pozostali gracze
moga otrzymac te korzysé, nawet
jesli Ty zrezygnujesz.

Aktywuj zdolno$¢ ,gdy przykrywasz"
pola planszy, ktdre wiasnie przykrytes
(jesli dane pole ma takg zdolno$¢).

- Pola planszy w 4. kolumnie
pozwalajg wydac 3 elementy
(surowce, karty smokow, karty
jaskin) w dowolnej kombinacji, aby
otrzymac 1 monete. Aktywowanie
tej zdoInosci jest opcjonalne.

WSKAZOWKA. Otrzymanie dodatkowej monety moze by¢ atrakcyjne, ale odkopanie ostatniego pola w kazdej jaskini moze
by¢ bardzo korzystne! Czesto warto odkopac ostatnie pole w rzedzie, nawet jesli nie masz wystarczajacej liczby elementéw,

aby dokona¢ wymiany na monete.

dowolnym smoka



WABIENIE
ZAGRAJ KARTE SMOKA NA SWOJA PLANSZE.

0 Wybierz karte smoka z reki.

6 Zaptac koszt podstawowy wynoszacy 1 monete. Umies¢ te monete na
polu akcji wabienia na swojej planszy. Nastepnie zapfa¢ dodatkowy
koszt wskazany na wybranej karcie smoka w lewym gérnym rogu
(odtéz wymagane elementy do zasob6éw ogdlnych).

- Koszt obejmuje zwykle kombinacije ztota, krysztatow i miesa, ale
niektdre smoki wymagaja dodatkowej monety, jaja lub mleka.

y

| LUNG ROGATY ZWAWY

—

KOPANIE
KOSZT
@ - vosztwskazany nad kolumng

Zagraj [§ig zreki na 1. puste pole od
lewej w jaskini.

yo-
" WABIENIE

KOSZT
‘ @ + vost wskazany na

Zagraj [ zrekina . odkopane pole
od lewei w iaskini. L

SZKAREATNA PIECZARA

eZagraj karte smoka na swojg

plansze zgodnie z nastepujacymi
zasadami:

- Karte smoka musisz zagra¢
do jaskini, ktéra odpowiada
1z preferowanych przez tego
smoka jaskin (wskazanych
po lewej stronie na karcie).

- Karte smoka musisz zagra¢
na odkopane pole na swojej
planszy. Nie mozesz jej zagra¢
na inng karte smoka (chyba
ze zdoIno$¢ wyraznie wskazuje,
aby to zrobic).

- Karty smokéw musisz zagrywac
od lewej do prawej w obrebie
kazdej jaskini.

WAZNE. Plansza gracza moze pomie-
$ci¢ maksymalnie 12 kart smokéw.
Zdolno$ci pozwalajace zastapic albo
przykryé karte smoka inng sq rzadkie,
wiec wybieraj madrze!

0 Po zagraniu karty smoka aktywu-

jesz zdolnos¢ ,gdy zagrywasz" tej
karty (jesli karta smoka ma taka
zdolnosc).

Przechowaj do
2 % ze swoict
zasobow na
dowolnym smoki
(smokach).

@ "{}\\

1L- L

WYJASNIENIE. Cho¢ w kazdej rundzie
mozesz zagra¢ kilka kart smokdw, w ramach
pojedynczej akcji wabienia mozesz zagraé
tylko 1 karte smoka (chyba ze karta smoka,
ktdrg zagrywasz, wskazuje inaczej).

JESLI INASZ JUL GRE NA SKRZYDEACH...

..ZWr6¢ szczegdlng uwage na te kluczowe réznice w zasadach:

- Akcje wykonuije sig, wydajac monety
i czesto jaja (a nie ktadac kostki akcji).

- Podczas eksploracji jaskin zdolnosci
aktywujesz od lewej do prawej (a nie
od prawej do lewej).

- Na Twojej planszy znajdujg sie 2 symbole
gniazd, nawet zanim zagrasz karte smoka.

- Rozpoczynasz rozgrywke z 4 dowolnymi
kartami (wybranymi sposrdd 3 kart
smokow i 3 kart jaskin) i 3 dowolnymi
surowcami.

- Na poczatku kazdej rundy otrzymujesz
6 monet i 1jajo (w sumie 4 razy).

- W dowolnym momencie mozesz wymieni¢
2 surowce na 1inny. Mozesz to zrobi¢
nie tylko w celu zagrania karty i nie
tylko w momencie opfacania kosztu.

- Smoka mozesz zwabic (zagrac) tylko
na odkopane pole. Rozpoczynasz
rozgrywke z 3 odkopanymi polami.

- Aktywowanie zdolnosci kart jest

opcjonalne, z wyjatkiem zdolnosci
dotyczacych rowniez przeciwnikdw - te
musz by¢ aktywowane, cho¢ mozesz
zrezygnowac z otrzymania korzysci,
ktdre zapewniajg. Innymi stowy, jesli
jakakolwiek zdolno$¢ zapewnia korzys¢
przeciwnikom, pozostali gracze mogg
otrzymac te korzys¢, nawet jesli Ty

Z niej zrezygnujesz.

- Na koniec kazdej swojej tury odrzucasz

karty, monety i zetony surowcéw tak,
aby mie¢ ich maksymalnie po 9.

- Remisy podczas przyznawania punktéw

za cele na koniec rundy rozstrzyga sie
z korzyscia dla graczy. Na przykfad

jesli 2 graczy remisuje na 1. miejscu,
oboje otrzymuijg petne PZ za to miejsce.
Nastepny w kolejnosci gracz zajmuje

2. miejsce.




ZDOLNOSCI SMOKOW

Kazda karta smoka ma zdolno$¢. Sg 4 rodzaje zdolnosci:

Gdy zagrasz karte smoka ze zdoIno$cig ,gdy zagrywasz’, mozesz natychmiast otrzymac wskazang korzys¢. Jest to
korzys¢ jednorazowa, chyba ze inna zdolno$é pozwoli Ci jg ponownie aktywowac. Aktywowanie tych zdolnosci nie jest
obowigzkowe, ale zwykle przynosi korzy$ci. Jesli jednak zagrasz karte smoka, ktéra zapewnia korzy$é przeciwnikom,
pozostali gracze mogg otrzymacé te korzys¢, nawet jesli Ty zrezygnujesz.

Za kazdym razem, gdy Twdj smokolog wejdzie na karte smoka ze zdoIno$cig ,jesli aktywujesz, mozesz aktywowac
te zdolno$¢. Jesli wejdziesz na karte ze zdolnoscig ,jesli aktywujesz’, ktora zapewnia korzy$¢ przeciwnikom, pozostali
gracze moga otrzymacé te korzys¢, nawet jesli Ty zrezygnuijesz.

WAZNE. Zdolnosci ,jesli aktywujesz” nie aktywuje sie w turze, w ktérej dana karta smoka zostata zagrana.

Zdolnosci raz na runde” zapewniajg korzysci na koniec kazdej rundy (zob. wiecej w sekcji Koniec rundy i przygotowanie
nowej rundy na str. 14). Je$li aktywujesz zdolno$¢ ,raz na runde’, ktéra zapewnia korzys¢ przeciwnikom, pozostali gracze
moga otrzymac te korzy$¢, nawet jesli Ty zrezygnujesz.

Zdolnosci ,koniec gry” zapewniaja na koniec rozgrywki punkty zwyciestwa (PZ) za spetnienie okreslonych warunkdw.

PRZYKEADOWA KARTA SMOKA

Aby zagra(’: te karte smoka, musisz OGNIWERNA WOJOWNICZA

zapfacic 1zeton migsa i 1zeton ztota. N .

(Jesli zagrywasz te karte w ramach . 7 T — Takartajestwarta5PZ.
akcji wabienia, musisz tez zaptaci¢ < %?%

MALY

1 monete). .
a

Po lewej stronie karty wskazane sq

Smoki wystepujg w 4 rozmiarach:
duzy, Sredni, maty i smocze.

jaskinie, ktdre dany smok preferuje.
Ten smok moze zamieszka¢ w Szkar-
tatnej Pieczarze albo w Ztotej Grocie.

Maksymalna liczba jaj. Na kazdym
symbolu gniazda moze sig znajdowa¢
1jajo (np. na tej karcie smoka jest

: ~10J£ tylko 1taki symbol).
Kazda karta smoka ma zdolnosé. . .
— Kazdy smok ma 1z 4 cech: ptochliwy,

Ta karta ma zdoIno$¢ ,raz na runde”

(z0b. wyzej) agresywny, rozbrykany albo pomocny.

' @ Zapta¢ #®, aby dobrac

ze stosu. Zachowaj 1, odrzuc 1
i wsun 1 pod te karte.

WAZNE. Gdy karta smoka wskazuje okreslona kategorie (np. jaskinie, ceche, rozmiar itp.),
ta karta tez sie liczy, jesli nalezy do tej kategorii. Na przyktad zdolnoS¢ Graniastosmiecha
(karta 130) pozwala wsuna¢ po karcie pod karty rozbrykanych smokdw. GraniastoSmiech
sam jest rozbrykany, wiec pod niego tez wsuwa sie karte.




Niektore karty smokow i karty jaskif pozwalajg przechowywaé surowce na kartach

smokéw, wsuwac karty pod karty smokéw, sktadaé jaja albo wskazuja, aby zapfacié jajo.

PRZECHOWANIE SUROWCA oznacza umieszczenie zetonu surowca na karcie smoka.
Jesli nie wskazano inaczej, przechowywane surowce muszg pochodzié z zasobdw gracza.
Przechowane surowce pozostajg na karcie do korica rozgrywki (nie mozna nimi np.
optaca¢ zadnych kosztéw). Na koniec gry kazdy jest wart 1 PZ, chyba ze wskazano inaczej.

- Surowce nalezy przechowac na karcie smoka z t zdolnoscig, chyba ze wskazano
inaczej. Karta smoka, ktdrej zdolno$¢ wskazuje, aby przechowac surowiec ,na tej
karcie’, pozwala przechowac¢ surowiec na niej samej, czyli na karcie, ktérej zdolnosé
jest rozpatrywana.

WSUNIECIE KARTY oznacza umieszczenie zakrytej karty smoka pod juz zagrang kartg
smoka na planszy gracza. Jesli nie wskazano inaczej, mozna wsuwac tylko karty z reki.
Wsuniete karty pozostajg pod kartg do kofica rozgrywki. Na koniec gry kazda jest warta
1PZ, chyba ze wskazano inaczej.

- Karty nalezy wsungé pod karte smoka z tg zdolnoscig, chyba ze wskazano inaczej.
Karta smoka, ktdrej zdolno$¢ wskazuje, aby wsuna¢ karte ,pod te karte’, pozwala
wsungé karte pod nig samg, czyli pod karte, ktdrej zdoIno$¢ jest rozpatrywana.

WAZNE. Wsuniete karty nie liczg sie jako karty smokow na potrzeby zdolnosci
aktywowanych na koniec gry ani celéw korica rundy, ktdre wymagajq posiadania
na planszy gracza okreslonej liczby smokéw albo smokow okre$lonego rodzaju.
Na przyktad jesli karta smoka zapewnia PZ za kazdego $redniego smoka, ktdrego
masz na planszy, Srednie smoki wsunigte pod karty sie nie licza.

7x01 JAJO ALBO ZAPLAC JAJO

Zdolnos¢ ,zt0z jajo” pozwala potozy¢ jajo na pustym symbolu gniazda - na dowolnej
karcie smoka albo na1z 2 symboli gniazd na planszy gracza. Kazdy symbol gniazda,
niezaleznie od tego, gdzie sie znajduje, moze pomiescic tylko 1jajo. Jesli nie masz
pustego gniazda, nie mozesz ztozy¢ jaja.

- Niektdre karty smokow wskazujg, aby ztozy¢ jajo na nich samych (,na tej karcie”).
Oznacza to, ze jajo mozesz umiescicé tylko na danej karcie smoka. Inne karty smokéw
wskazuja, aby ztozy¢ jajo na dowolnej karcie smoka w okreslonej jaskini albo
w okreslonej kolumnie.

Za kazdym razem, gdy masz ,zaptacic jajo’; mozesz odrzuci¢ jajo z dowolnej karty smoka
albo z gniazda na swojej planszy.

- Niektdre smoki wymagaja, aby zaptaci¢ jajem z okreslonej jaskini (np. ,Zapta¢ jajo
z dowolnej karty w tej jaskini”).

Na koniec gry kazde jajo na kartach smokdw i na planszy gracza jest warte 1PZ, chyba
ze wskazano inaczej.

WIWERNA STEPOWA PLOWA
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SMOCZETA

Smoczeta to specjalny rodzaj smokdw. Wszystkie wymagajg zaptacenia jaja i1, 2 albo 3 zetondw mleka.

Kazda karta smoczecia ma 3 zdoInosci.

MINIREKS

Kazda karta smoczecia ma zdolno$é L)
Jjesli aktywujesz’ Za kazdym razem, 1
gdy Twdj smokolog wejdzie na karte
smoczecia, mozesz przechowaé na
tej karcie 1zeton surowca (mleko
albo mieso) albo wsunaé pod nig | \m\w

1 karte - zgodnie z opisem na karcie. Przechowaj «£® ze swoich zasobow na

1 ¥ tejkarcie.

o Za kazdym razem, gdy przechowasz «&® na tej
Za kazdym razem, gdy przechowasz | karcie, wez
na karcie smoczecia wskazany Gdy przechowasz 3. <&, dobierz tez [ [E.

surowiec albo wsuniesz pod nig
karte, otrzymujesz korzysc¢. Otrzy-
mujesz te korzy$¢é niezaleznie od
tego, czy przechowates$ surowiec
albo wsunates karte dzieki wejsciu
smokologa na dang karte czy dzieki
innej zdolnosci.

WAZNE. Po otrzymaniu bonusu wcigz mozesz korzysta¢ z 2 pierwszych zdolnosci karty
smoczecia (w przyktadzie wyzej: mozesz przechowywac mieso, aby otrzymywac ztoto).

WAZNE. Karty smoczat réznig sie od innych kart smokéw ze zdolnoscig ,jesli aktywu-
jesz’ Zdolnosc¢ ,jesli aktywujesz” na karcie dorostego smoka mozesz aktywowac tylko
wtedy, gdy Twéj smokolog wejdzie na te karte. Ta sama zasada dotyczy pierwszej
zdolnosci na karcie smoczecia. Jednak druga zdolnosc¢ nie jest oznaczona symbolem
,jesli aktywujesz" Oznacza to, ze aktywuije sie za kazdym razem, gdy zostanie spetniony
warunek, niezaleznie od tego, czy wszedt na te karte smokolog.

Gdy po raz trzeci przechowasz na
danej karcie wskazany surowiec
albo wsuniesz pod nig karte, oprdcz
standardowej korzysci otrzymasz
bonus, ktdry aktywuije sie tylko raz
na gre. Odzwierciedla to dorastanie
smoczecia.

WYJASNIENIE. Jak wszyscy smokolodzy
dobrze wiedza, smoczeta wykluwajg sie
w gtebokich czelusciach podziemi i potrze-
buja fioletowych krysztatéw, aby sie
rozwijac. Dlatego wiekszos¢ z nich prefe-
ruje Ametystowg Otchtan. Jesli poszuku-
jesz smoczecia, ktdre zamieszka w Ztotej
Grocie albo Szkarfatnej Pieczarze, mozesz
mie¢ problem ze znalezieniem takiego!




" EKSPLORACJA

EKSPLORUJ SZKAREATNA PIECZARE. Przesuwaj smokologa

| przez Szkarfatng Pieczare na swojej planszy i aktywuj zdolnosci

Ljesli aktywujesz’ ktdre pojawig sie na jego drodze (na planszy

i na kartach smokdow). Wykonaj po kolei nastepujace kroki:

0 Za kazdym razem, gdy eksplorujesz Szkartatng Pieczare,
musisz zapfacic¢ koszt wskazany na planszy gracza. Gdy
wchodzisz do Szkartatnej Pieczary po raz pierwszy w danej
rundzie, koszt wynosi 1 monete. Je$li wchodzisz po raz drugi
w tej samej rundzie, koszt wynosi 1 monete i 1jajo. Jesli
wchodzisz po raz trzeci w tej samej rundzie (maksymalna
liczba wejsc¢, rzadko sie zdarza), koszt wynosi 1 monete i 2 jaja.

\ - Jesli eksplorujesz Szkartatng Pieczare po raz drugi lub trzeci
w tej samej rundzie, a zatem ptacisz koszt w postaci jaj, wez
; je z dowolnych kart smokdw albo gniazd na Twojej planszy.

- Za kazdym razem, gdy wchodzisz do jaskini, pot6z monete
i jaja uzyte do optacenia kosztu na swojej planszy (przykryj
symbol zaptaconego wiasnie kosztu, aby $ledzi¢, ile razy

' PRIYKXAD

w danej rundzie eksplorowate$ dang jaskinie). Jesli
w zasobach ogélnych zacznie brakowaé jaj lub monet, gracze
mogq odfozy¢ do zasobdw te uzyte do optacenia kosztu.

Przesuwaj smokologa przez Szkartatng Pieczare od lewej
do prawej wzdtuz $ciezki widocznej w dolnej czesci jaskini
i aktywuj po kolei wszystkie zdolnosci ,jesli aktywujesz” (f.§),
ktdre pojawig sie na jego drodze.
- Za kazdym razem, gdy Twdj smokolog stanie na symbolu
Ljesli aktywujesz" na planszy, mozesz aktywowac te
zdolnosc.

- Za kazdym razem, gdy Twdj smokolog wejdzie na karte
smoka z symbolem ,jesli aktywujesz’, mozesz aktywowac
te zdolno$¢. Jesli ta zdoIno$¢ zapewnia korzys¢ przeciw-
nikom, pozostali gracze mogq otrzymaé te korzy$¢, nawet
jesli Ty zrezygnujesz.

9 Gdy Twéj smokolog dotrze do pola z symbolem ° (pole bez
karty smoka), Twoja tura dobiega korica. Przenie$ swojego
smokologa z powrotem do obozu.

Ela wchodzi do Szkartatnej Pieczary po raz pierwszy w tej rundzie. Aby to zrobié, ptaci 1 monete (umieszcza ja
na odpowiednim symbolu przy wejéciu do Szkartatnej Pieczary), po czym rozpoczyna eksploracje jaskini, czyli
przesuwa swojego smokologa od lewej do prawej.
’ — : < . B, r " @m +3 (39, apy oprorac
KOPANIE L. waeLEows? rieRAsT! | Mg ,E’[”jf??ﬂ‘ﬂ,\_ WA P &l
KOSZT i Y - - |

@ + koszt wskazany nad kolumng

Zagraj zrekina 1. puste pole od
lewej w jaskini.

= o W

" WABIENIE

Przechowaj do
2 8 76 swoich
zasobow na
dowolnym smokt
(smokach).

Dobierz B8 < J 3 - h. £
LA

| —_— A

Nastepnie Ela staje  Potem Ela wchodzina  Na koniec Ela akty-
na symbolu zdolnoSci  Lotnika zbieracza wuje 2. zdoIno$¢

g

| KOSZT
| @ + koszt wskazany na E

Zagraj H 2z reki na 1, odkopane pole
od lewei wiaskini.

Otrzymujesz 4 za kazdego
Sredniego smoka na Twojej
planszy (maks. 88)).

Kﬂl@@iﬂfmw:

Ela staje na1.symbolu Nastepnie wchodzi
| zdolnosciw Szkartatnej na Kameleoweza

Teraz Ela koriczy
akcje, bo cho¢

Pieczarze: Wez M pierzastego. Nie JPrzesun ‘y na i bierze Wez @y Szkar- odkopata juz nastepne
Aktywuije ja wykonuje tu zadnej  planszy i przesuwa tatnej Pieczarze pole jaskini, dotarta
i bierze <<, akji, poniewaz ta swoj pionek gildii i wybiera lj . do symbolu .
karta smoka nie 01 pole do przodu na Smokolog musi zatem
ma zdolnosci ,jesli torze Smoczej Gildii wrdci¢ do obozu.

\ aktywujesz” (F§).  (zob. str.12). Natych-

miast otrzymuje

korzys¢ z pola, na

ktérym znalazt sie jej

pionek gildii.

EKSPLORUJ ZOTA GROTE. Akcja przebiega tak samo jak opisana wyzej eksploracja Szkartatnej Pieczary, tyle ze smokolog wchodzi
do Ztotej Groty. Przesuwaj swojego smokologa przez Ztotg Grote i aktywuj zdoInosci ,jesli aktywujesz) ktére pojawig sie na jego
drodze (na planszy i na kartach smokdw).

EKSPLORUJ AMETYSTOW4 OTCHEAN. Akcja przebiega tak samo jak opisana wyzej eksploracja Szkartatnej Pieczary, tyle
ze smokolog wchodzi do Ametystowej Otchtani. Przesuwaj swojego smokologa przez Ametystowa Otchtan i aktywuj zdoInosci
Jm\xieéli aktywujesz’ ktdre pojawig sie na jego drodze (na planszy i na kartach smokéw).
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DODATKOWE ZASADY, UWAGI I POJECIA

AKTYWOWANIE ZDOLNOSCI jest opcjonalne, z wyjatkiem
zdolnosci dotyczacych réwniez przeciwnikdw - te musza by¢
aktywowane, cho¢ mozesz zrezygnowac z otrzymania korzysci,
ktdre zapewniajg. Innymi stowy, jesli jakakolwiek zdolnos$¢ zapewnia
korzy$¢ przeciwnikom, pozostali gracze moga otrzymac te korzysc,
nawet jesli Ty z niej zrezygnuijesz.

KOLEJNOSC AKTYWOWANIA ZDOLNOSCI. Jesli zdolnosé
dotyczy wszystkich graczy, najpierw aktywuje ja aktywny gracz,

a potem mogg to zrobi¢ pozostali gracze zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara. Karty jaskin i karty smokéw na tacce uzupetnia
sie dopiero na koniec biezacej tury, czyli po tym, jak wszyscy gracze
aktywujg zdolno$¢. Moze sie zatem zdarzyc, ze gdy aktywowana
jest zdoIno$¢ pozwalajaca wszystkim graczom dobrac karte z tacki
albo ze stosu, nie kazdy z graczy bedzie mie¢ mozliwos¢ dobrania
odkrytej karty z tacki (gracz wcigz moze jednak dobraé ze stosu).

POZYSKIWANIE ELEMENTOW. Gdy pozyskujesz karte smoka, karte
jaskini albo surowiec, domyslnie ten element trafia na Twojq reke albo
do Twoich zasobdw. Niektdre karty smokow pozwalajg pozyskac ele-
ment i majg dodatkowe opcjonalne zdolnosci, takie jak przechowanie
surowca albo wsuniecie karty. Jesli nie skorzystasz z tej mozliwosci,
ten element pozostaje na Twojej rece albo w Twoich zasobach.

Na przyktad dzieki zdolnosci widocznego SWIERSZCZOEAP KUSZACY

—

obok Swierszczotapa kuszacego na koniec )
kazdej rundy dobierasz 1 karte (z tacki albo ) a8
ze stosu). Obejrzyj ja, a nastepnie zdecyduj,
czy zachowasz jg na rece, czy wsuniesz jg n

pod dowolng karte smoka. Jesli wsuniesz ) M
ja pod karte smoczecia ze zdolnoscia el

A L, , 6 Dobierz . Mozesz ja wsunac
wsuwania kart, otrzymasz korzysc, ktorg pod dowolng karte smoka.
zapewnia to smocze.

WIELOKROTNE AKTYWOWANIE ZDOLNOSCI. Niektdre zdol-
no$ci pozwalajg wykonac akcje albo dokona¢ wymiany wiecej niz
raz (wskazana jest maksymalna liczba). Kazdg akcje albo wymiane
rozpatruj wtedy osobno (mozesz uzy¢ korzysci z pierwszej wymiany,
aby zapfacic za drugg wymiane).

LIMITY ELEMENTOW. Na koniec kazdej swojej tury mozesz

mie¢ maksymalnie 9 zetondw surowcow, 9 kart (smokdw i jaskir,

w dowolnej kombinacji) i 9 monet. Jesli masz wiecej, odrzuc tyle,
aby mie¢ po 9 elementéw kazdego rodzaju. Jesli w turze innego
gracza otrzymasz korzy$ci, ktdre sprawig, ze przekroczysz limity,
nie musisz odrzuca¢ nadmiarowych elementow - zrobisz to dopiero
na koniec swojej nastepnej tury.

REKA KART. Twoje niezagrane karty jaskiri i smokow tworzg Twoja
reke kart. Mozesz je trzymac zakryte w dtoni albo wytozy¢ odkryte przed
soba. Kazdy z graczy indywidualnie decyduije, czy chce, aby jego reka
kart byta jawna, a pozostali gracze powinni uszanowac jego wybdr.

UZUPEENIANIE KART. Karty jaskin i karty smokow na tacce
uzupetnia sie dopiero na koniec tury kazdego z graczy.

DOBIERANIE KART. Karty mozna pozyskiwac na 3 sposoby, ktére

53 opisane w nieco inny sposab.
DOBIERZ KARTE SMOKA ALBO KARTE JASKINI. Jesli nie
jest wskazane, skad nalezy dobra¢ karte (,ze stosu’ ,z tacki”),
mozesz dobra¢ odkrytg karte z tacki albo karte z wierzchu stosu.
Moze sie zdarzy¢, ze podczas aktywowania takiej zdolnosci na
tacce nie bedzie zadnej odkrytej karty. Wcigz mozesz wtedy
dobrac¢ karte z wierzchu stosu.

DOBIERZ KARTE SMOKA ALBO KARTE JASKINI Z TACKI.
Taka zdoInos¢ pozwala dobrac karte tylko z tacki. Jesli na tacce
nie ma zadnej karty, nie mozesz otrzymac tej korzysci.

DOBIERZ KARTE SMOKA ALBO KARTE JASKINI ZE
STOSU. Taka zdoIno$¢ pozwala dobra¢ karte tylko z wierzchu
odpowiedniego stosu.

ODKRYJ KARTE SMOKA. Pokaz wszystkim graczom
wierzchnig karte ze stosu. Opis zdolnosci wskaze, czy nalezy co$
zrobi¢ 7 ta karta, a jesli nie - odt6z ja z powrotem na wierzch stosu.

NA TWOJEJ PLANSZY ALBO W JASKINI. Zdolnosci odnoszace
sie do liczby kart smokdw na planszy gracza albo w jaskini nigdy nie
uwzgledniajg wsunietych kart. Karty smoczat to karty smokow.

PLACENIE ZA AKTYWOWANIE ZDOLNOSCI. Niektre zdolnosci
wymagaja optacenia kosztu. Musisz odrzuci¢ wskazany element

z reki (karty smokow i karty jaskin), ze swoich zasobdw (surowce

i monety) albo z dowolnego symbolu gniazda na Twojej planszy albo
kartach smokéw (jaja), chyba Ze wyraZnie wskazano inaczej.

SUROWCE. Surowcami sg ztoto, krysztat, migso i mleko. Monety

i jaja nie sg surowcami.
WYMIANA SUROWCOW. W dowolnym momencie rozgrywki
mozesz wymieni¢ 2 surowce (ztoto, krysztat, migso, mleko)
w dowolnej kombinacji na 1 surowiec innego rodzaju. Mozesz
to zrobic nie tylko w celu zagrania karty i nie tylko w momencie
optacania kosztu.




" $MOCZA GILDIA

W trakcie rozgrywki dzigki eksplorowaniu jaskin i zagrywaniu niektérych kart smokéw
| i kart jaskin gracze przesuwajg swoje pionki gildii na torze Smoczej Gildii (0).
Za kazdym razem, gdy otrzymasz korzy$¢ w postaci przesunigcia pionka gildii, przesun
swoj pionek na torze Smoczej Gildii o 1 pole zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Natychmiast otrzymujesz korzys¢ z pola, na ktérym znalazt sie Twoj pionek.
Na kazdym polu toru moze znajdowaé sie dowolna liczba pionkéw gildii. Jesli przesu-
niesz pionek o wigcej niz 1 pole w turze, otrzymuijesz korzy$¢ réwniez z kazdego pola,
ktdre Twoj pionek minat.

Za kazdym razem, gdy wejdziesz na 1z 2 brazowych pél na torze Smoczej Gildii (gorne
albo dolne pole), musisz natychmiast umiescié¢ swéj dostepny znacznik gracza na

1z kwadratowych pdl na kaflu Smoczej Gildii, aby otrzymaé wskazany obok bonus.

Na kazdym kwadratowym polu moze znajdowac sie tylko 1znacznik gracza. W dolnej
czesci kazdego kafla Smoczej Gildii znajduje sie prostokatne pole, na ktérym moze sie
znajdowac dowolna liczba znacznikow graczy.

Mozesz umiesci¢ maksymalnie 4 swoje znaczniki na kaflu Smoczej Gildii. Gdy umiescisz
4, znacznik, mozesz dalej przesuwac sie po torze Smoczej Gildii, ale nie mozesz juz
umieszczaé kolejnych znacznikdw.

WAZNE. Jesli kilku graczy dotrze
w SMOCZA G l LD l A g na brazowe pole w tej samej turze,
’ wybierajg bonusy w kolejnosci zgodnej

e ~ z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
= swoj + START

dostpry 2 zaczynajac od aktywnego gracza.
L i \e/
e v
GILDIA MORSKA \ WYJASNIENIE. Mozesz otrzymac ten
@ | S e «® sam bonus wiecej niz raz, jesli obok
| Zreki jest wolne pole.

! (0] o
D D D Wez @. Dobierz [ .
x D D KONIEC GRY. Otrzymujesz %@ za kazdg

petng kolumng smokéw na Twojej planszy.

KONIEC GRY. \
s | [ ] k2
wskazane PZ. @ %‘@ %13 (dowolna liczba znacznikiw,)

Umies¢ na kaflu ‘j !
swoj dostepny

‘\ znacznik.

e




WYBRANE ZDOLNOSCI SMOCZYCH GILDII

KAFEL SMOCZEJ GILDII IDOLNOSC ZASADY

0drzu¢ 1 monete, aby odkopac do 2 pdl
(w tej samej jaskini albo w réznych
jaskiniach) bez optacania kosztu

w postaci monety i jaj. Je$li masz na
rece tylko 1karte jaskini albo chcesz
odkopac tylko 1 pole, mozesz zrezyg-
nowac z mozliwosci odkopania
drugiego pola.

Zapta¢ 1 monete, a nastepnie odkop
Gildia wyzynna za darmo do 2 pdl, zagrywajac karty
jaskin z reki.

Odrzu¢ karte jaskini z reki, aby zagrac
karte smoka z reki na inng, wczesniej

zagrang karte smoka w Twojej jaskini

bez optacania zadnych kosztow. Karte
musisz zagrac do jaskini, ktéra odpo-

wiada preferencjom smoka.

Zaptac 1 karte jaskini, a nastepnie Karta smoka, ktéra znajdowata sie
zagraj za darmo karte smoka z reki na danym polu, staje sie teraz karta

na dloyvolnq inng kartg smoka na wsunigtg, a wszystkie wsunigte pod nig
Twojej planszy. karty, przechowywane na niej surowce
albo znajdujace sig na niej jaja przyna-
leza teraz do nowej karty smoka. Nowy
smok moze pomiescic okreslong liczbe
jaj zalezng od nadrukowanych gniazd,
wiec wszystkie jaja przekraczajace limit
nalezy odrzucié.

Gildia wyzynna

Wybierz 1jaskinie (Szkartatng Pieczare,
Ztotg Grote albo Ametystowg Otchfan).

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy symbol Policz symbole surowcéw (ztoto, migso,
Gildia lesna surowca w koszcie na wszystkich krysztat, mleko) w koszcie wszystkich
kartach smokow w 1z Twoich jaskir. kart smokdw w tej jaskini (nie uwzgled-

niaj wsunietych kart). Otrzymujesz 1 PZ
za kazdy symbol.




KONIEC TURY

Gdy wykonasz 1 akcje (kopanie, wabienie, eksploracja), Twoja tura dobiega korica.
Nastepnie:

- Musisz odrzucié¢ monety, karty i zetony surowcow tak, aby mie¢ ich maksymalnie po 9.

- Teraz swojg ture rozgrywa nastepny gracz (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara), ktdry jeszcze nie spasowat.

KONIEC RUNDY I PRZYGOTOWANIE NOWEJ RUNDY

Gdy wszyscy gracze spasuja, runda dobiega korica. Na koniec rundy:

1. Odrzuccie wszystkie monety i jaja, ktdrych uzyliScie do optacenia kosztow i ktore lezg
na Waszych planszach.

2. Aktywujcie wszystkie zdolnosci ,raz na runde” kart smokdw.

i. Aktywujcie zdolnosci raz na runde” zgodnie z kolejno$cia rozgrywania tur, zaczy-
najac od pierwszego gracza. Jesli masz na swojej planszy kilka kart smokéw ze
zdolnoscig ,raz na runde’; mozesz je aktywowacé w dowolnej kolejnosci.

ii. Jesli zdolno$é ,raz na runde” zapewnia korzys¢ albo daje wybdr wszystkim

graczom, kazdy z graczy (zaczynajgc od wtasciciela karty, a potem zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara) dokonuje wyboru albo otrzymuije korzys¢.

3. Przydzielcie punkty za cel rundy.

i. Kazdy umieszcza 1znacznik gracza na planszy rund pod celem danej rundy zgodnie
Z pozycja, jakq zajat wzgledem pozostatych graczy. PZ za zrealizowane cele otrzy-
macie na koniec gry.

a. Jedli 2 albo wiecej graczy remisuje na 1. miejscu, kazdy z remisujgcych umieszcza
swéj znacznik na polu 1. miejsca. Nastepny w kolejnosci gracz umieszcza swoj
znacznik na polu 2. miejsca.

b. Jesli gracz nie ma zadnych elementéw wskazanych przez dany cel (czyli w ogdle
nie spetnit celu), umieszcza znacznik na pozycji ,pozostali” (0 PZ), niezaleznie od
swojej pozycji wzgledem innych graczy.

WYJASNIENIE. Na kazdym kafelku celu znajduje sie symbol Automy Sﬁ i kilka

liczb - zignoruijcie te informacje w rozgrywkach z udziatem 2 albo wiecej graczy.

Na poczatku nastepnej rundy:
1. Przesuricie znacznik rundy o 1 pole w prawo.

2. 0dswiezcie ( () ) karty na tacce. Odrzuccie z tacki 3 odkryte karty smokow i 3 odkryte
karty jaskin, a nastepnie wytdzcie po 3 nowe odkryte karty kazdego rodzaju.

3. Kazdy gracz bierze 6 monet i 1jajo.

Wzigte monety dotéz do monet, ktdre zostaty Ci z poprzedniej rundy. Jajo pot6z
na dowolnym symbolu gniazda na swojej planszy albo na 1z kart smokdw.
Jesli nie masz pustego gniazda, nie mozesz wzia€ tego jaja.

4, Przekazcie znacznik pierwszego gracza kolejnemu graczowi zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara.

RUNDY
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KONIEC GRY I PUNKTOWANIE

Na koniec gry podliczcie swoje PZ w nastepujacych kategoriach:
- INACZNIKI NA KAFLU SMOCZEJ GILDII

- PZ NA KARTACH SMOKOW widocznych na planszy (nie na kartach na rece
ani wsunietych)

- ZDOLNOSCI , KONIEC GRY” (¥,) na kartach smokow widocznych na planszy
(nie na kartach na rece ani wsunietych)

- JAJA. Kazdy gracz otrzymuje %ﬁ za kazde jajo, chyba ze wskazano inaczej.

- SUROWCE PRZECHOWANE NA KARTACH. Kazdy gracz otrzymuje gﬁ za kazdy
przechowany na swoich kartach smokow surowiec, chyba ze wskazano inaczej.

- WSUNIETE KARTY. Kazdy gracz otrzymuje %l} za kazdg wsunietq karte smoka,
chyba ze wskazano inaczej.

- CELE RUND. Remisy rozstrzyga sie z korzy$cig dla graczy. Wszyscy gracze remisujacy
na danej pozycji otrzymujg PZ wskazane dla tej pozycji. Na przyktad jesli kilku graczy
remisuje na 1. miejscu pod wzgledem spetnienia celu rundy 3, kazdy z tych graczy
otrzymuje @5} Nastepny w kolejnosci gracz otrzymuje %3} (za 2. miejsce).

- NIEWYKORZYSTANE ELEMENTY:
- Kazdy gracz otrzymuje g@ za kazdag niewykorzystang monete.

- Kazdy gracz otrzymuje %@ za kazde 4 niewykorzystane elementy innego rodzaju
(w dowolnej kombinacji: surowce, karty smokdw, karty jaskir). Zaokraglajcie w dét.

Gracz z najwiekszq liczbg PZ zostaje zwyciezcg! W razie remisu wygrywa ten z remisujg-
cych graczy, ktéry ma na swojej planszy najwiecej widocznych kart smokéw (nie liczac
kart wsunietych). Jesli remis sie utrzymuije, remisujacy gracze wspétdzielg zwyciestwo.

Specjalne podziekowania nalezg sie
Elizabeth Hargrave, ktdra podeszta z wielkg
otwartoscig do pomystu gry o smoczej
tematyce opartej na grze Na skrzydtach jej
autorstwa i wprowadzajgcej kilka nowych
mechanik zaprojektowanych przez Connie
Vogelmann. Connie spedzifa niezliczone
godziny na testowaniu gry, tworzeniu

i dopracowywaniu réznorodnych kart.
Elizabeth byfa natomiast zaangazowana

w rozwdj gry. Czuwata, aby gra zapewniata
Jjak najwiecej przyjemnosci i byfa jak
najlepiej opracowana pod wzgledem funk-
cjonalnosci, zbalansowania i intuicyjnosci,
JestesSmy wdzieczni, ze pracujemy z tak
wspaniatymi i utalentowanymi osobami
Jjak Elizabeth i Connie, dzieki ktérym Swiat
gry Na skrzydtach poszerzyt sie o smoki.

| jeszcze wigcej przed nami...




SYMBOLE
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%J punkty zwyciestwa (PZ) ztoto karta jaskini
jesli aktywujesz ; ©
ﬁ Jsmokolggierjn <®  mieso karta smoka
gdy zagrywasz u mleko @ jajo
7} . T
@ raz na runde 8 krysztat Q symbol gniazda (limit jaj)
@\ koniec gry a. dowolny surowiec g Smocza Gildia
@ moneta ® brak kosztu w surowcach () odswiez

CHCESZ NAUCZYC SIE GRAC Z FILMIKU?
Znajdziesz go na stronie stonemaiergames.com/games/wyrmspan/videos

POTRZEBUJESZ INSTRUKCJI ALBO CHCESZ PRZECZYTAC CZESTO ZADAWANE PYTANIA?
Wejdz na strone stonemaiergames.com/games/wyrmspan/rules-fag

MASZ PYTANIE DOTYCZACE ZASAD LUB CIEKAWA HISTORIE?

Napisz na grupie Wyrmspan na Facebooku, na stronie BoardGameGeek albo
na kanale Wyrmspan na discordzie Stonemaier Games: stonemaiergames.com/discord

CHCESZ OBLICZYC | ZAPISAC SWOJ WYNIK?
Uzyj bezptatnej aplikacji Stonemaier Scores: stonemaiergames.com/digital-games/

POTRZEBUJESZ ELEMENTU GRY?
Napisz do nas przez strone stonemaiergames.com/replacement-parts albo na reklamacje@rebel.pl

INTERESUJ4 CIE NASZE NOWOSCI?
Zasubskrybuj comiesigczne wiadomosci na stonemaiergames.com/e-newsletter

Ioe b e I Juz po rozgrywce?

Podziel sig wrazeniami z innymi graczami

w grupie PLANSZOWA REBELIA
FB/groups/planszowarebelia
STONEMAIER
GAMES
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