INSTRUKRCA

Chcesz uczestniczyé w wyprawie na smoka? Moze jednak to przemyslisz? Nawet jezeli
zapomniale$ o tym, ze smok ma wielka paszcze, petng okropnych, ostrych zebéw,
to przypominam, ze dodatkowo jest od Ciebie o wiele cigzszy i ZIEJE ogniem. A Ty,
odziany w metalowg zbroje, chcesz stanaé¢ przed nim jak gotowa do otwarcia i pozarcia
konserwa?

Oczywiscie, Ze nie!

Jednak krél kaze, a stuga musi... no i oczywiscie inni rycerze patrza. Musisz co§ wymy-
§lié. Wiec gdy nikt nie patrzy, chowasz swéj hetm do jukéw innego rycerza i méwisz:
,Ruszylbym na tego smoka, ale...”

o [PRZYGOTOWANIS ©

Ruszylbym na Smoka... skfada si¢ z 50 kart, ktére wystarczg, by wyposazy¢ 8 dzielnych

glupcéw.... to znaczy rycerzy... na ich chwalebng wyprawe.

Dla kazdego gracza przygotuj pefen zestaw smokobdjcy: Helm, Miecz, Tarcze, Zbroje
i wiernego Rumaka. Mozesz nazywaé to réwniez zastawa stolowa. Smoki tak robia...

Nastepnie dotéz jeden dodatkowy zestaw w grze 2-5 osobowej lub dwa zestawy w grze
6-8 osobowej. Np. dla 7 graczy bedziesz potrzebowal 45 kart: 7 graczy x 5 kart +2
pelne zestawy po 5 kart.

Poniewaz nie jeste$ jeszcze w pelni przygotowany, by ruszy¢ na te szalong misje, pota-
suj wszystkie karty i stwérz jeden duzy Stos Ekwipunku, a nastepnie rozdaj kazdemu
graczowi po 4 karty. Reszte Stosu umies¢ tak, by kaidy z graczy miat do niego dostqp.

W dowolny sposéb wybierzcie pierwszego gracza i mozecie zaczynaé!

TARCZA
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Jezeli $pieszno Ci do stawy i fortuny (i przez ,stawe” rozumiesz ,powieszenie Twojego
portretu w hali staw... ktére juz odeszly z tego $wiata”), wtedy Twoim celem jest po-
siadanie kazdego rodzaju Ekwipunku wylozonego przed soba. Jestesmy pewni, ze inni
szlachetni rycerze Ci w tym pomoga.

Jezeli jednak chcesz przezyé, Twéj cel jest troche mnie;j... heroiczny.

Chcesz pomdc innym rycerzom znalezé ich sprzet, zanim oni zrobig to dla Ciebie,
a nastepnie skierowaé ich na éciezke ku $mierci... to znaczy ku zaszezytom i chwale.
W trakcie kazdej rundy bedziesz musial wymysli¢ wyméwke, by wyjasnié, dlaczego
nie jeste$ gotéw na béj ze smokiem. Gdy inni rycerze wspominaja poleglych rycerzy
i $piewaja piesni pochwalne na ié¢ czedé, Ty chowasz swéj sprzet do Sakwy ,przyjaciela”.
W swojej turze oni robig to samo kolejnemu rycerzowi i tak do momentu, az kto$ nie
bedzie mial juz gdzie schowa¢ swojego sprzetu.

Gdy zostaniesz przylapany, bedziesz musial sie przyzna¢ do posiadania ukrywanego
sprzetu (moze nawet wiecej niz jednego!). Méwia, ze ,zwycieza” rycerz, ktéry uzbiera
pe}en ekwipunek i be[dzie m(')g} wyruszy¢ na wyprawe. Ci, kt(')rzy przetrwali, moga
wypié za jego pamigé i cieszy¢ si¢ z prawdziwej wygranej.

o Jalk GRAC o

Gdy kazdy z graczy ma 4 karty na rece, a Stos Ekwipunku lezy przygotowany na $rodku,
mozecie zaczynaé. Pierwszy gracz zaczyna wypelniaé Sakwe, kladac 1 ze swoich kart
zakryta na stole i wymysla wyméwke.

Wskazéwka: nie doktadaj do Sakwy karty Ekwipunku, na ktérego temat zamierzasz
ktamaé. No, chyba ze nie masz juz innego wyboru.

Ruszy}bym na tego smoka, ale... zona moja najdroz'sza uz'yfa mego hetmu, by podac'
w nim zupe! Nie dosé, ze helm zardzewial, to jeszcze jego zapach przypomina mi
o nienajlepszych umiejetnosciach mej wybranki...

Wskazéwka: nic nie ogranicza Cie w wymyslaniu historii i wyméwek. Jezeli jednak
nic nie przychodzi Ci do glowy, poszukaj inspiracji na kartach.

Innymi stowy, gracz oznajmia, ze nie posiada Helmu i dlatego nie moze wyruszyé

do walki.
Nastepnie Sakwa jest przekazana graczowi po lewej. Ma on 2 wybory:

]) Moze nazwaé rycerza, od kt(')rego dostat Sakwq, tchérzem, twierdzqc, ze Sakwa na
pewno zawiera Hetm.

2) Moze stwierdzi¢, ze jednak wierzy temu rycerzowi, gdyz zaden szanujacy sie szlachcic
nie dopuscilby sie lgarstwa... przynajmniej na tak wezesnym etapie gry.

Zatézmy, ze drugi rycerz zaakceptuje wyjasnienia pierwszego. Wymysla on wtedy swoja
wyméwke, dlaczego nie moze ié¢ walczyé ze smokiem, DOKEADA 1 ze swoich kart do
Sakwy i przekazuje ja graczowi po lewej, czyli do trzeciego rycerza.

Trzeci rycerz akceptuje wytlumaczenie drugiego rycerza (chociaz spoglada na niego
podejrzliwie), a nastepnie przedstawia swoja wyméwke i doktada karte do Sakwy, ktéra
przekazuje do rycerza numer cztery. Ma on niesamowicie trudne zadanie, poniewaz
niezaleznie od tego, jaka karte doda i jaka wyméwke na temat brakujacego Ekwipunku



wymysli, to istnieje catkiem spora szansa, ze przedmiot, ktérego rzekomo mu brak,
znajdzie si¢ w Sakwie. Postanawia jednak blefowaé.

Ruszytbym na tego smoka choéby zaraz, ale méj miecz zardzewial na deszczu...

Kolejny (piaty) rycerz postanawia jednak podwazyé jego prawdoméwnosé i nazywa
go ,tchérzem”.

Gdy wyzwanie jest rzucone, Ekwipunek z Sakwy zostaje ujawniony (wyjatek, patrz:
Pokerowa Twarz).

Moga sie wtedy wydarzyé dwie rzeczy:

1) Jezeli Sakwa zawiera cho¢by jeden egzemplarz Ekwipunku, ktéry ostatni z rycerzy
deklarowat jako brakujqcy (w tym przypadku Miecz), wtedy ten gracz okrzykniqty
zostaje fajdakiem i zostaje zmuszony do przyznania si¢ do winy.

Czyz nie jest to Twdj miecz, rycerzu?

Upokorzony rycerz zabiera karte Miecza z Sakwy i kladzie ja odkryta przed soba. Ten
gracz nie moze juz klama¢ na temat braku tego konkretnego elementu Ekwipunku.
Pozostate karty z Sakwy zostaja odlozone na stos kart odrzuconych.

2) Jezeli Miecz rzeczywiscie nie znajdowal si¢ w Sakwie, to czwarty rycerz moze z wyz-
szoscig (ale tez z ulga) spojrzeé na pigtego rycerza, ktéry poddat w watpliwosé jego
szlachetnosé i moze potozy¢ przed nim 1, wybrana karte z Sakwy albo ze swojej reki.

Pamietaj: jezeli gra kaze Ci wybra¢ karty, ktére masz da¢ innemu graczowi, mozesz
uzyé tylko tego rodzaju Ekwipunku, ktérego dany rycerz jeszcze nie ma wylozonego
przed soba, pozostale karty z Sakwy zostajg odlozone na stos kart odrzuconych.

Widzisz, naprawde nie mam miecza! Ale czy to nie jest przypadkiem Twdj rumak?

Nie zastanawiajac sie nad tym, jak Rumak mégt sie zmiesci¢ w Sakwie, piaty gracz
przyjmuje Rumaka. Ten gracz nie moze juz klamaé na temat braku Rumaka.

Ty fotrze! Prébujesz nas oszukaé? Mozesz oczyscié swoje imie, podejmujac wyzwanie
i wyruszajac na smoka!

Niezaleznie od wyniku klétni... to znaczy uzasadnionego podejrzenia... nastepuje
koniec rundy. Zaczynajac od gracza, ktéry siedzi po lewej stronie od tego, ktéry zostat
zmuszony do przyjecia karty, WszZyscy dobierajq karty ze Stosu Ekwipunku, tak aby
kazdy z graczy miat znowu 4 karty na rece. Jezeli karty ze Stosu Ekwipunku sie skoricza,
to przetasuj stos kart odrzuconych.

Za swoja porazke szelma, ktéry prébowat oszukaé (lub rycerz, ktéry bezpodstawnie
kogo$ oskarzyl) musi zaczaé kolejna runde wyméwek, kladac 1 karte z reki na stole,
tworzac nowa Sakwe i przesuwajac ja w strone gracza po swojej lewej.

Pamigtaj: tylko rycerz po Twojej lewej stronie moze Cig nazwaé tchérzem. Kiedy
przyjmie on Twoje szczere i plynace z glebi serca wyjasnienie, nikt inny nie moze
rzucié¢ Ci wyzwania

Rycerze dodaja kolejne karty do Sakwy, bywa tez, ze zostaja przylapani, a czasami
bezpostawnie oskariq innego gracza. Gra knr'lczy sie, gdy jeden Z Tycerzy po}oiy
przed sobg ostatni, brakujacy element Ekwipunku - oznacza to, ze zebral pelen zestaw
i moze wyruszy¢ na heroiczng przygode!

o [PekeroWA TWARZ o

Moze sig zdarzy¢, ze rycerz, ktéremu rzucono wyzwanie, bedzie prébowat przeforsowaé
swoje zdanie i podwyzszy tym samym stawke.

Smiesz rzucaé mi wyzwanie, rycerzu?

Rycerz ponawia swoje zapewnienia, twierdzqc, Ze Na pewno nie ma tego absolutnie
niezbednego, acz trudnego do znalezienia elementu Ekwipunku.

W obliczu takiego stanowiska, rzucajacy wyzwanie rycerz moze pelen pokory wycofaé
si¢ ze swojego oskarzenia. Pamietaj, inni rycerze moze i wybacza oszczerstwo, ale na
pewno go nie zapomna! Gra trwa dalej, tak jakby nigdy sie to nie wydarzyto.

Moze on jednak podtrzymaé swoje oskarzenia, a wtedy nie pozostaje nic innego, jak
tylko sprawdzié, co znajduje si¢ w Sakwie i wyciagnaé z tego straszliwe konsekwencje:

1) Jezeli okaze sig, ze jednak rycerz méwil prawde, moze on zmusié rzucajacego wy-
zZwanie, by przij} do2 karty z Sakwy (wybrane przez niestusznie oskarionego) albo,
nawet lepiej, oskarzony gracz moze oddaé 1 ze swoich kart Ekwipunku, ktére lezg
przed nim. A wszystko to za zwatpienie w szczeroé¢ intencji rycerza zobowigzanego

do stuzby krélowi.

2) Jezeli jednak podstepny rycerz zostal przylapany na tym podwéjnym oszustwie,
czeka go sroga kara! Oskarzajacy wybiera dla oszusta do 2 kart - z Sakwy, swojej

reki lub po 1z obu - i kladzie je przed nim.

Nastepnie gra toczy sie dalej, a rycerze z godnym podziwu wysitkiem poszukuja wia-
rygodnych wyméwek...

o Zunyeigsawo Albo SmieRé o

Gra toczy sie do momentu, w ktérym jeden z graczy zostanie ostatecznie zmuszony
do zaakceptowania pigtego elementu zestawu smokobéjcy! Z takim entuzjazmem, jaki
uda mu si¢ wykrzesaé, rycerz ten wyrusza walczyé ze smokiem. Pozostali powinni
wzniesé okrzyk na jego czesé. To byt dobry czlowiek, nalezy go hucznie pozegnaé.

Dzielny rycerzu! Wejdz na forum.blackmonk.pl i podziel si¢ z nami najzabawniejszy-
mi historiami, ktére powstaly w czasie gry. Moze zainspirujesz tym innych graczy?
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