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Poszewki i poduszki mozna prac

w pralce w temperaturze 40°C.

. . - L ‘ '
Zapowiada si¢ noc petna wrazen! ZAWARTOSC Nie zalecamy uzywania suszarki
Dzielny rycerzu, pora si¢ zbudzié , bebnowej. Lepiej suszyc je na
z giebokiego snu. Dobqgdz poduszke! ;g :E;:fg;taci. poIEtzt:

Bqdz uwazny, szybki i wyzywaj innych na * 7 kart Spigcego Smoka
Pojedynek! Wyjdz zwycigsko z tej bitwy! * 7 kart Cichego Kréla

Uszanuj jednak wole Cichego Kréla * 21 kart Wojownika

— w jego obecnosci zabronione sq * 21 kart Straznika

Jjakiekolwiek sprzeczkit

Czy to ty zastuzysz na miano @:5‘,[1-, @m

. p "
najlepszego rycerza Sennego Krolestwa? Pozbadz sie wszystkich swoich kart, wykonujac wtasciwe akcje
w odpowiednim czasie.

UWAGA! W TEJ SZALONEJ GRZE BEDZIESZ RZUCAC PODUSZKAMI W SWOICH

PRZYGOTOWANIE PRrRzECIWNIKOW! MOGA ONE LATAC NISKO | WYSOKO! ZANIM ZACZNIECIE,
USUNCIE Z OBSZARU GRY PRZEDMIOTY MOGACE ULEC USZKODZENIU.

1. Pot6z odpowiednig liczbe poduszek na srodku stotu,
tak by wszyscy gracze mieli do nich tatwy dostep.

» Gdy graczy jest 3 — wez 1 poduszke.

» Gdy graczy jest 4 lub wiecej — wez 2 poduszki.

2. Potasuj karty i rozdaj graczom odpowiednig ich liczbe.
Gracze ktadg karty w zakrytym stosie przed soba.

» Gdy gracie w 3 lub 4 osoby - rozdaj po 12 kart.

» Gdy gracie w 5 lub 6 0séb - rozdaj po 8 kart.

Pozostate karty odtézcie do pudetka - nie beda braty
udziatu w grze.

Jestescie gotowi do zabawy! Przyktad przygotowania gry dla 4 graczy.

GRANNA



Rozgrywka sktada sie z kilku nastepujacych po sobie rund.

Kazda runda dzieli sie na dwie fazy: szalona faze AKCJI,
po ktorej nastepuje btyskawiczna faza SPRAWDZANIA.

1. FAZA AKCJI

Wszyscy gracze jednoczesnie odwracajg goérng karte
z wtasnego stosu i ktadg jg przed sobg, tak by znajdujaca
sie na niej postac byta widoczna dla kazdego.

UWAGA! Nie podgladaj! Odkrywaj karte, odwracajac ja

do $rodka obszaru gry. Jezeli ktorys z graczy

podejrzat swoja karte, odpada W

z tej rundy, a wyciagnieta W

karte odktada na spdd stosu

(obrazkiem postaci do dotu). x
Odstonieta karta informuje, w jakg postac wcielisz sie
w tej rundzie: Wojownika, Straznika, Spiacego Smoka
czy Cichego Kréla.

Gracze starajq sie jak najszybciej obejrze¢ takze pozostate
karty i poznac role przeciwnikéw. Nastepnie wykonuja jak

najszybciej odpowiednie akcje, starajac sie unikng¢ pomytek.

Wojownik

» Gdy odstonisz karte Wojownika,
awsrdd innych graczy jest przynajmniej
jeden Straznik, rozpocznij bitwe

na poduszki! Jak najszybciej chwy¢
jedna dowolna poduszke ze srodka

i rzu¢ w dowolnego Straznika.

UWAGA! STARAJCIE SIE NIE CELOWA¢G
PODUSZKAMI W OCZY PRZECIWNIKA.

» Jedli zaden z graczy nie jest Straznikiem,
nie rozpoczynaj walki. Nie podnos poduszki.

Straznik
» Gdy odstonisz karte Straznika, ﬂ.ﬁ
o

a wsrdd innych graczy jest przynajmniej ok
jeden Wojownik, przygotuj sie do

obrony! Jak najszybciej chwy¢ dowolng £
poduszke ze srodka i trzymaj ja przed soba
w wyprostowanych rekach. Uzywaj jej jako tarczy,
by chroni¢ sie przez latajagcymi poduszkami!

UWAGA! Mozecie wykonywac akcje w dowolnej
kolejnosci, o ile kazda poduszka zostanie uzyta

tylko raz podczas jednej akcji. Jesli Wojownik rzuca
w ciebie poduszka, a druga poduszka jest wcigz
dostepna na srodku stotu, chwy¢ ja szybko i uzyj jako
tarczy.

» Jedli zaden z graczy nie odkryt karty Wojownika,
nie rozpoczynaj bitwy na poduchy. Nie tap za poduszke,
bo nikt nie powinien cie zaatakowac¢ w tej rundzie.

Spigcy Smok v
Jesdli odkryjesz karte Spiacego Smoka, | ;
jak najszybciej chwyc za dowolna ‘- 3
poduszke ze srodka i przytéz jg sobie |
do gtowy, pokazujac, ze niewinnie $pisz.

Cichy Krél

Jesli w rundzie zostanie odkryta karta
Cichego Kréla, to nikt nie moze
chwyci¢ poduszki. Karta Cichego Kréla
ma przewage nad wszystkimi innymi
kartami — nikt nie moze sie sprzeciwiac
woli krola!




UWAGA!
» Kazdy z graczy moze chwycié tylko jednqg poduszke, nigdy nie tapie obu w tej samej rundzie.

» Wykonujqc akeje, nie mozesz chwycié poduszkl, ktéra byta uzyta przez
innego gracza podczas danej rundy. Musisz si¢ $pieszyé, by chwycié * /'/
poduszke lezqcq na Srodku, zanim zrobiq to inni gracze.

*

» Dotknigcie poduszki liczy si¢ jako wykonana akcja, niezaleznie od tego,
czy byta to akcja prawidtowa, czy nie. Mysl szybko, zanim zaczniesz dziataé,
tak by unikngé btedéw. W innym wypadku czeka ci¢ kara w fazie sprawdzania.

2. FAZA SPRAWDZANIA Jdesli jednak gracz:

Czas uspokoi¢ emocje i zobaczy¢, czy nikt nie popetnit btedu! * wykonat zt3 akgje,

Gracze sprawdzajg wszystkie postacie wystepujace w obecnej * nie wykonat akgji poprawnie,

rundzie i upewniaja sie, ze wykonane przez nie akcje s3 * nie byt wystarczajaco szybki, by wykona¢ akcje
prawidtowe. na czas,

Po wiasciwie wykonanej akcji odrzu¢ swoja karte postaci ® dotknat poduszki przez przypadek,

z obecnej rundy do pudetka. Im mniej kart pozostaje w twoim » musi odtozy¢ swoja karte zakryta na spod
stosie, tym jeste$ blizej zwyciestwa. swojego stosu kart postaci.

Przyktad przebiegu rundy
Faza akeji
» Gracz A chwyta jednq z 2 poduszek i rzuca w gracza D.

» W tym samym momencie gracz B podnosi drugq poduszke i rzucq niqg w gracza A.
» Gracze Bi € nie byli dos¢ szybcy, by chwycic za poduszki.

Faza sprawdzania

» Gracz A jako Wojownik powinien rzuci¢ poduszke w kierunku Straznika.
Rzucajqc poduszke w kierunku gracza B, wykonat poprawnq akcje, moze wiec
odtozyc¢ swojq karte Wojownika do pudetka.

» Gracz D jako Straznik powinien chwycic za poduszke i uzyc jej jako tarczy.
Jednak w pospiechu pomylit sie i rzucit poduszke w gracza A. Za popetniony btqd
musi teraz odtozy¢ swojq karte Straznika zakrytq na spéd swojego stosu.

» Gracze Bi € nie byli dos¢ szybcy, by chwycic¢ poduszke i wykona¢ akcje zwigzanqg
ze swojq postaciq. Wobec czego réwniez muszq odtozy¢ karty ze swoimi postaciami
na spéd swoich stosow.




Przykiad kolejnej rundy
Faza akcji

» Gracz D chwyta za poduszke i przyktada jq do gtowy,
pokazujqc, ze btogo spi.

» W tym samym momencie gracz € podnosi drugq
poduszke i rzucq niqg w gracza A.

» Gracze Ai Bzdecydowali sie nie robic nic.

Faza sprawdzania

W tej rundzie zostata odkryta karta Cichego Kréla -
gracze nie powinni wykonac zadnej akgji!

» Gracze €i D popetnili btqd, chwytajqc za poduszki.
Muszq odtozy¢ karty postaci zakryte na spdd swoich
stosow.

» Gracze Ai B, nie wykonujqc akcji, postqpili stusznie.
Dzieki temu mogq odrzuci¢ swoje karty postaci do
pudetka.

Runda dobiega kofica po zakoficzeniu fazy sprawdzania. Potézcie poduszke(-ki) na Srodku
i rozpocznijcie nowq runde.

KONIEC GRY

Gdy gracz na koniec rundy odrzuci swojg ostatnig karte, bitwa dobiega korica i on zostaje
zwyciezca. Jesli kilku graczy odrzucito swoje ostatnie karty w tym samym momencie — wspdlnie
cieszg sie zwyciestwem.

TRYB GIERMKA . /

By gra byfa fatwiejsza dla mtodszych graczy, nie uzywajcie
kart Cichego Krdla, tylko odtézcie je do pudetka. Krdl nie

A A
zaktéci waszej bitwy na poduszki.
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