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/ INSTRUKCJA

k Wygrywa gracz, ktéry pierwszy dotrze do mety.

GRA PLANSZOWA ,,Rycerska odwaga”

Gra nie wymaga kostki. Zamiast niej ciggnie sie karteczke z pytaniem lub zadaniem. Jesli gracz dobrze
odpowie lub wykona zadanie — posuwa sie o ilos¢ pdl wskazang na karteczce. Jedli Zle — stoi w miejscu.

Pola gry dzielg sie na puste i specjalne. Pola specjalne s3 ponumerowane. Kazdemu z nich przypisana jest
akcja. Gdy gracz stanie na polu specjalnym, najpierw wykonuje akcje, a nastepnie losuje karteczke
i postepuje zgodnie z instrukcjg. Gdy gracz stanie na polu zwyktym, obowigzuje go tylko ciggniecie pytania.
Za pionki mogg postuzy¢ dowolne mate przedmioty.

Dawno, dawno temu po niebie lataty groine, ziejgce ogniem smoki,
a ili czarnoksieznicy zamykali urodziwe krélewny w wysokich
wiezach zamku. Kto uratuje ksiezniczke Esmeralde? Mimo iz wielu
znamienitych wojownikéw byto gotowych podja¢ sie zadania, ktére
wyznaczyt krél Zasiedmiorzecza, to nikomu sie to ostatecznie nie
udato. Sprawdz, czy jestes wystarczajgco waleczny, aby uwolnié
piekng Esmeralde z rgk okrutnego czarnoksieznika Eseldemona!

POLA SPECJALNE

1. Napotykasz na swojej drodze ztego czarnoksieznika. Wytworzyt on niewidzialng bariere, przez ktérg nie
mozna przejs¢. Tracisz kolejke.

2. Przypadkowo potykasz sie o kamien i zauwazasz motyla. Okazuje sie, ze przemawia on ludzkim gtosem.
Poprosit Cie o narysowanie jego portretu. Gdy juz go skonczysz, przesuwasz sie o 1 pole.

3. Spotykasz niecnego zbdjnika. Spryciarz zgodzit sie pozyczy¢ Ci drabine, ktéra przyspieszy Twoje dojscie do
ksiezniczki, pod warunkiem, ze go rozSmieszysz. Opowiedz graczom dowcip, a bedziesz médgt przejsc
skrotem. Jesli nie chcesz go opowiadad, idziesz tradycyjng droga.

4. Zauwazasz kogos$ w ciemnym oknie. Po chwili okazuje sie, ze zostates zahipnotyzowany. Przez 1 minute
udajesz, ze jestes$ kurczakiem. Gracze zmierzg Ci czas. Uwaga — start!

5. O nie! Ktos wylat smote! Przykleites$ sie i w nastepnej turze poruszysz sie tylko o jedno pole do przodu
(bez wzgledu na to, jaka karte wylosujesz). Warunek — musisz da¢ prawidtowg odpowiedz!

6. W pewnym momencie styszysz cichutkie tkanie. Okazuje sie, ze to uwieziony elf prosi o pomoc. Putapka
otworzy sie, gdy wypowiesz zdanie, dzielgc stowa na sylaby: , Putapko, putapko, uwolnij elfika. Elfik jest
wolny, putapka znika!”

7. Napotykasz na swojej drodze walecznego, lecz ztego rycerza. Staczasz z nim pojedynek i tracisz kolejke.

8. Oto krasnal Joachim, ktéry zawsze ma 101 pytan w swojej kieszeni. Pobierasz trzy kartki z pytaniami
i tylko wtedy, gdy odpowiesz na wszystkie — przesuwasz sie o jedno pole do przodu.

9. Idac tak pewnie i dzielnie, znoszac wszystkie przeciwnosci losu, spotykasz nagle smoka. Pokonaé go
mozna tylko podstepem, $piewajgc mu piosenke. Jesli bedzie wymyslona — tym lepie;j!

Wszelkie prawa zastrzezone zrodto: www.superkid.pl
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http://www.superkid.pl

