zasady gry



Smoki to trzecia czes¢ serii gier przenoszgcych graczy w Swiat basniowych krain
ze snéw. Gry lgczy nie tylko tematyka, lecz takze wyjgtkowa szata graficzna
przygotowana przez Marcina Minora.

Kazda z tych gier stworzona zostala w innym czasie i na réznych kontynentach.
Kazda ma tez inne zasady, wspolnie tworzg jednak serig dostarczajgcqg przy-
jemnej rozgrywki graczom w niemal kazdym wieku.

o SEN to gra oparta na zasadach wielkiego hitu Rat-a-Tat Cat (USA, 1995)
autorstwa Monty’ego i Ann Stambler, wspétzalozycieli amerykariskiej firmy
Gamewright.

o KRUKI to polska edycja gry Odin’s Ravens (Niemcy, 2002), ktorej autorem
jest Thorsten Gimmler, wieloletni redaktor w niemieckim wydawnictwie
Schmidt Spiele, a od niedawna pracujgcy w firmie Ravensburger.

o SMOKI natomiast oryginalnie noszq tytut Paper Safari (Korea Potudniowa,
2008), a jej autorem jest Kevin Kichan Kim, zalozyciel koreatiskiej firmy
Mandoo Games.

Jak wigc widzicie, gry z tej serii igczg nie tylko oniryczny temat, pigkne ilustracje
i proste zasady. Wszystkie one zostaly stworzone przez ludzi z ogromnym do-
Swiadczeniem w branzy gier planszowych. Od nas gry otrzymaly nowy temat
i wyjgtkowg szate graficzng, co tworzy z nich najpigkniejszq serie gier na rynku.

Zycze Wam duzo emocji podczas tworzenia swoich snéw!

Jarostaw Basalyga
dyrektor ds. gier planszowych
Wydawnictwo ,Nasza Ksiegarnia”
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52 karty:
40 krain smokéw (10 rodzajéw po 4 szt.)

Otéwek

Gracze udaja sie w podréz po krainach ze snéw. Mozna w nich spotka¢ smoki
przybierajgce rézna forme oraz mroczne kruki. Celem gry jest stworzenie naj-
milszego snu, czyli takiego o jak najmniejszej liczbie punktow.

»



O Potasuijcie wszystkie karty i rozdajcie kazdemu po 6 kart. Nie patrzcie, co
sie na nich znajduje! Potézcie je (obrazkami do dotu) w dwéch rzedach: po
3 karty w kazdym. Karty te tworzg sen gracza.

® Nastepnie odkryjcie po 1 dowolnej karcie ze swojego snu.

® Pozostate karty potozcie w stosie (obrazkami do dotu). Bedziemy go nazy-
wac stosem zakrytym.

® WeZcie 2 karty z gory zakrytego stosu i potdzcie je obok (obrazkami do
gory). Bedziemy je nazywac stosami odkrytymi.

O Zetony smoka umiesécie z boku.

Notes i otowek odtézcie do pudetka — wykorzystywane sa w wariantach
opisanych na koncu instrukciji.

Przygotowanie gry dla 3 oséb:

Sen Oli

Ifohayed ueg

Stosy
zakryty odkryte

Sen Marcina
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Gre rozpoczyna osoba, ktérej ostatnio $nit sie smok, lub gracz najstarszy.
Wykonuje swoja ture, a po nim swoje tury wykonujg kolejni gracze, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz wykonuje ((edlelelalv4yAY iR A 1EL) :
@ Bierze karte z dowolnego stosu odkrytego.

e Doktada jg do swojego snu.
e Tura gracza sie koriczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.

@ Bierze karte ze stosu zakrytego.

e Jesli wzieta karta odpowiada graczowi, doktada jg do swojego snu.
e Tura gracza sie koriczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.

¢ Jesli wzieta karta nie odpowiada graczowi, odktada jg na dowolny stos odkryty.
e Tura gracza sie konczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.

UWAGA!
Pamietajcie o ponizszych zasadach.
¢ Sen gracza przez cala gre musi skiada¢ sie z 6 kart.

¢ Dokiadajac karte do swojego snu, gracz wykonuje ponizsze dziatania:
— Usuwa 1 karte ze swojego snu — odkfada jg (obrazkiem do gory)
na dowolny stos odkryty. Usungé mozna zaréwno karte odkryta,
jak i zakryta.
— Na jej miejsce ktadzie (obrazkiem do goéry) karte doktadang do snu.
¢ Karte dokladana do snu zawsze kfadzie sig¢ obrazkiem do gory.

¢ Karte odkiadana na dowolny stos odkryty zawsze kifadzie sie
obrazkiem do gory.

e Jesli stos zakryty sie wyczerpie, nalezy potasowac wszystkie karty
ze stoséw odkrytych. Nastepnie utworzy¢ nowy stos zakryty i @k@c
2 karty z gory tego stosu (patrz: PRZYGOTOWANIE GRY, punkty © i ®).
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KRAINY KRUKOW

Karty te daja graczom dodatkowe mozliwosci wprowadzania zmian w swoich
snach. Kazda karta krukéw ma akcje specjalna. Gracz moze ja wykorzystac
niezaleznie od tego, czy wziat jg ze stosu zakrytego, czy odkrytego.

Jesli gracz chce wykorzystac akcje specjalng wzietej karty krukéw, poste-
puje zgodnie z opisami kart (patrz: KRUCZY KRAG, ODBICIE W WODZIE,
KRUCZE GNIAZDO).

Jesli gracz chce wykorzystac tylko wartosc wzietej karty krukow:

— dokfada jg do swojego snu,

—tura gracza sie konczy, swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.

Jesli gracz nie chce wykorzystacé akcji specjalnej ani wartosci wzietej karty
krukow:

— odktada jg na dowolny stos odkryty,

—tura gracza sie konczy, swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.

KRUCZY KRAG
Jest to karta wyjgtkowa, poniewaz jesli gracz i

ja wzial, musi dotozy¢ ja do swojego snu. Aby
podkresli¢ te wyjatkowosé, wartosé karty — jako
jedynej w talii — jest w czarnym kolorze.
Uwaga! Karte usuwang ze swojego snu gracz
przekazuje osobie z lewej strony (nie odktada jej
na stos odkryty).

Osoba z lewej strony musi dotozy¢ otrzymang
karte do swojego snu — na to samo miejsce, na
ktore poprzedni gracz potozyt Kruczy krag. Kar-
te usuwang ze snu przekazuje osobie z lewej
strony.

Pozostate osoby robig to samo z otrzymany-
mi kartami. Ostatnia osoba karte usuwang ze
swojego snu odktada na stos odkryty.

Tura gracza sie konczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.

Przyktad:
® Marcin wziagt ze stosu zakrytego Kruczy krag. Musi dofozyé go do swojego

snu. Postanowit potozy¢ go na srodku gdrnego rzedu.

@ Karte usuwana ze snu Marcin przekazuje Patrycji. Bedzie musiata ja umie-

Sci¢ w tym samym miejscu swojego snu — w miejsce niebieskiej karty ,,7”.
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Sen Marcina

® Kartg otrzymana od Marcina jest szara karta ,8”. Patrycja ktadzie ja w miej-
sce niebieskiej karty ,,7”, ktora przekazuje Oli. Ola musi umiescic ja na srod-
ku gdrnego rzedu w swoim $nie, straci wiec zielong karte ,,-2”!

® Ola odktada karte ,,-2” na dowolny odkryty stos.
Karty ,,zatoczyfy krag tura Marcina wiec sie koriczy.

Sen Marcina

Sen Oli

Sen Oli



ODBICIE W WODZIE

e Jesli gracz chce wykorzystaé akcje specjalna
tej karty, doktada jg do swojego snu.

¢ Na koniec gry Odbicie w wodzie kopiuje wartosé
karty lezacej z lewej lub prawej strony. Gracz
decyduije, ktéra wartos¢ zostanie skopiowana.

e Tura gracza sie koniczy. Swoja ture rozpoczyna
gracz siedzacy z lewej strony.

e Jesli gracz nie chce wykorzystac akcji specjalnej
tej karty, odktada jg na dowolny stos odkryty.

e Tura gracza sie konczy. Swoja ture rozpoczyna
gracz siedzacy z lewej strony.

Przykfad:

O Na koniec gry sen Patrycji wyglada w ponizszy sposéb. Podczas liczenia
punktdw Odbicie w wodzie moze przyjac wartosc 7 lub 0. Patrycja oczywi-
Scie wybiera wartosc 0.

® W takiej sytuacji Patrycja nie miataby wyboru — obie karty Odbicie w wodzie
przyjmuja wartosc 7.




KRUCZE GNIAZDO

e Jesli gracz chce wykorzystac akcje specjalna
tej karty, doktada jg do swojego snu.

* Nastepnie gracz zamienia miejscami 2 do-
wolne karty w swoim snie (z wyjatkiem Kru-
czego gniazda).

e Tura gracza sie koriczy. Swoja ture rozpoczyna
gracz siedzacy z lewej strony.

¢ Jesli gracz nie chce wykorzystac akcji specjal-
nej tej karty, odktada ja na stos odkryty.

e Tura gracza sie konczy. Swoja ture rozpoczyna
gracz siedzacy z lewej strony.

Przyktad:

® Ola wzigta ze stosu karte Krucze gniazdo i postanowita skorzystac z jej ak-
cji specjalnej. Doktada ja do swojego snu, a nastepnie zamienia miejscami
dwie Karty.

® Dzieki temu obie niebieskie karty leza w tej samej kolumnie. Ma to znaczenie
podczas liczenia punktdw (patrz: KONIEC RUNDY). Tura Oli sie konczy.
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W momencie, gdy we $nie ktéregos gracza wszystkie karty beda odkryte
(beda leze¢ obrazkami do géry), runda sie koriczy. Pozostali gracze musza
odkry¢ wszystkie karty w swoich snach. Nastepnie gracze licza punkty.

e Za kazda karte gracz dostaje tyle punktdw, ile wynosi jej wartosé.

e Jesli w ktérejs kolumnie leza karty o tej samej wartosci, gracz dostaje
za nie 0 punktow. Karta Odbicie w wodzie nie moze byc¢ jedna z tych kart.

Runde wygrywa gracz, ktéry zdobyt najmniejsza liczbe punktow. Bierze
1 zeton smoka i ktadzie przed sobg. W przypadku remisu wszyscy remisujgacy
gracze otrzymuja po 1 zetonie smoka.

Przyktad:

O We snie Marcina zerujg sie 2 karty o wartosci 10 lezgce w tej samej kolumnie.
Odbicie w wodzie lezace obok karty 10 kopiuje jej wartosc (10, a nie 0). Drugie
Odbicie w wodZzie kopiuje wartosc sgsiadujacego Odbicia, czyli 10. Marcin zdo-
byt wiec 22 punkty.

® We snie Patrycji karta Odbicie w wodzie
przybiera wartosc¢ 1 (nad nig lezy karta
o tej samej wartosci, Odbicia w wodzie
nie mozna jednak w ten sposob wyze-
rowac). Patrycja zdobyta 16 punktow.

® We snie Oli zeruja sie 2 karty o wartosci
7 lezgce w tej samej kolumnie. Ola zdo-
byta 16 punktow.
Patrycja i Ola zdobyty najmniej punktdw
- po 16, biorg wigc po 1 Zzetonie smoka i
ktada obok siebie.

@ Sen Patrycji




Runda sie koniczy. Gracze zbieraja wszystkie karty, doktadnie je tasuja i rozgry-
wajg nastepna runde (patrz: PRZYGOTOWANIE GRY).
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ciezca.

\ J wariANT LIczBAPUNKTOW W 477

W wariancie tym nie sg wykorzystywane zetony smoka - gracze odktadaja je do
pudetka. Po kazdej rundzie zdobyte punkty zapisywane sg w notesie.

Gra konczy sie, gdy ktorys z graczy osiagnie (lub przekroczy) wynik 100 punk-
téw. Zwyciezca zostaje ten, kto zgromadzit w sumie najmniej punktow. W przy-
padku remisu gracze dzielg sie zwycigstwem.

Czas gry mozna regulowac, umawiajac sie, ze gracie np. do 70 lub 150 punktow.

Pozostate zasady pozostajg bez zmian.

\ }  warANTLIcZBARUND W 47

W wariancie tym nie sg wykorzystywane zetony smoka — gracze odktadajg
je do pudetka. Rozgrywaja okreslong liczbe rund, na przyktad 8. Po kazdej
rundzie zdobyte punkty zapisywane sg w notesie.

Gra konczy sie po 8. rundzie. Zwyciezca zostaje ten, kto zgromadzit w sumie
najmniej punktéw. W wypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

Czas gry mozna regulowac, umawiajac sie, ze gracie np. 6 lub 10 rund.
Pozostate zasady pozostajg bez zmian.

\ J WARIANT:1sTOSODKRYTY § £~

W wariancie tym gra przebiega tak jak w wersji podstawowej. Jedyna réznica
polega na tym, ze gracze tworza tylko 1 stos odkryty. Bedzie wiec mniejszy
wybor kart podczas rozgrywki.

Pozostate zasady pozostaja bez zmian.

Poznaj nasze gry planszowe!
gry.nk.com.pl &8 /NaszaKsiegarnia ¢ \©) nasza_ksiegarnia_gry
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