Zapadta noc, a Ty smacznie Spisz. To swietna pora na odwiedziny duchow snéw,
ktore bedq probowac wptynqc na Twoj sen. W mity lub odrobine ztosliwy sposab..
Wstuchaj sie w gtos wrozek, ale strzez sie chochlikow i diablikow.

Czy o swicie bedziesz pamietac, o czym snites?

Przebieg gry
Rozgrywka w,Kraine snéw” trwa tyle rund, ilu graczy uczestniczy w grze. Kazda runda sktada sie z 2 faz:
nocy i dnia. Kazdej nocy jeden z graczy jest snigcym i prébuje odgadnac elementy wystepujace w jego
$nie na podstawie podpowiedzi pozostatych.
Kazdego dnia wrézki i $nigcy otrzymuja punkty za kazdy element, ktéry snigcemu udato sie poprawnie
odgadnad.

Diabliki otrzymaja punkty za kazda btedna odpowiedz $nigcego.

Chochliki otrzymajg dodatkowe punkty, jesli wrézki i diabliki otrzymaja te sama liczbe punktéw.

Zawartos¢ pudetka:
11 kart duchéw
(5 wrdzek, 4 diabliki i 2 chochliki),
-+ 110 dwustronnych kart snéw
(kazda karta przedstawia 4 hasta),
+ 104 zetony punktéw,
- tézko,
- wezgtowie,
- plansza,
- maska $nigcego,
- klepsydra,
- instrukcja.

*.
Cel gry

Na koniec rozgrywki wygrywa gracz z najwieksza liczba punktéw.

Przygotowanle do gry
1. Plansze nalezy umiesci¢ posrodku stotu.

2. tozko nalezy umiesci¢ posrodku planszy.

3. Karty snéw sa dwustronne, dlatego nalezy je doktadnie pota-
sowac, obracajac je i odwracajac, a nastepnie umiesci¢ na téz-
ku. Wezgtowie t6zka nalezy umiescic tak, aby zakrywato jeden
z obrazkéw widocznych na jednej ze stron karty snu. Z zakry-
tych obrazkéw nie korzysta sie podczas danej rozgryweki.

4. Klepsydre i zetony punktéw nalezy umiesci¢ w zasiegu wszyst-
kich graczy.

5. W grze bierze udziat liczba kart duchéw réwna liczbie graczy.
Reszta kart powinna pozosta¢ w pudetku (gracze nie beda
z nich korzysta¢ podczas tej rozgrywki).

liczba graczy 4 5 6 1 8 9 10
wrézki 1 1 3 3 4 4 5
diabliki 1 1 1 1 3 3 4
chochliki 1 1 1 1 1 1 1

6. Podczas pierwszej rundy $nigcym zostaje najstarszy z graczy.
Ten gracz umieszcza przed soba maske $nigcego.




zfa albo pominieta
odpowiedz

prawidtowa odpowiedz

Rozgrywka

Noc

1. Podziat rol

Sniacy tasuje karty duchéw i rozdaje po 1 karcie wszystkim pozostatym graczom. Kaz-
dy gracz podglada swoja karte i nie pokazuje jej innym. Ostatnig karte nalezy odtozy¢
zakryta na stot - do korica rundy nie wolno jej odkrywac.

Nastepnie $nigcy zakrywa oczy maska. Wierzchnia karte snu nalezy odtozy¢ na sp6d
talii (nalezy pamietac, aby ja obrécic lub odwrdcic), odstaniajac tym samym nowa karte.
Nalezy odwroci¢ klepsydre.

2.Sen

Poczawszy od gracza po lewej stronie $nigcego, a nastepnie zgodnie z kierunkiem ru-
chu wskazowek zegara, kazdy z graczy podaje jednowyrazowa wskazéwke opisujacy
odkryty obrazek (gracze wcielajacy sie w diabliki powinni starac sie zmyli¢ $pigcego).
Nalezy postepowac w ten sposob, dopdki $nigcy nie przerwie pozostatym i nie spré-
buje zgadna¢, co widnieje na obrazku. W zwiazku z tym kazdy z graczy moze miec
kilka okazji na danie podpowiedzi albo wprowadzenie $nigcego w btad. Gracze
nie moga dawac podpowiedzi, ktére majg wspdlng podstawe z poszukiwanym hastem,
podpowiedzi, ktére brzmia podobnie do tego stowa, lub ttumaczy¢ hasta na inny jezyk.

W dowolnym momencie snigcy moze przerwac innemu graczowi i raz - tylko raz -
sprobowac zgadna¢ hasto:
« Jedli $nigcy odgadt prawidtowe hasto, karte umieszcza sie po Z8iitg] stronie planszy.

A - Jesli $nigcy nie odgadt prawidtowego hasta, karte umieszcza sie po niebieskiej

stronie planszy.
Nastepnie gracze kontynuuja gre, podajac wskazéwki do nowo odkrytej karty snu.

Uwaga! Snigcy nie moze wiedzie¢, czy odpowiedziat dobrze, czy Zle. Gracze musza
pozostac dyskretnil

Po uptywie 2 minut $nigcy moze udzieli¢ ostatniej odpowiedzi (nie jest to obowigzko-
we). Jesli gracz zdecyduje sie tego nie robi¢, ostatnia karta pozostaje na wierzchu
talii, ale nie wywotuje zadnego efektu.

Wyjasnienia:

« Jesdli $nigcy nie ma pomystu na hasto, moze pominac¢ obecna karte,
moéwiac ,pas” W takim przypadku karte umieszcza sie po niebie-
skiej stronie planszy.

- Jesdli gracz nie moze wymysli¢ dobrej wskazéwki, moze pomina¢
swoja ture, moéwiac ,pas”.

- Jesdli gracz nie poda podpowiedzi w ciggu 5 sekund, jego ture
pomija sie automatycznie.

- Jesdli gracz da podpowiedz niezgodna z zasadami, obecna karte
snu kfadzie sie przed tym graczem jako kare. Na koniec gry ten
gracz obniza swoja sume punktéw o 1 punkt. Gre kontynuuje sie
z nowo odkryta karta, nalezy sie jednak upewnig, ze $niqcy wie
o zmianie karty.

+ Umieszczajac karty na planszy, nalezy je rozsuwac tak, aby gracze
widzieli poprzednie obrazki.



Dzien

1. Wspomnienie snu

Zanim $nigcy zdejmie maske, musi opowiedzie¢ swdj sen, probujac wymienic

wszystko, co przysnito sie mu w nocy, czyli wszystkie hasta, ktére wypowiedziat.

(Jezeli uda sie mu wymieni¢ wszystkie dobrze odgadniete hasta, otrzyma 2 punkty,

zob. nizej).

Gdy opowiadacie swoje sny, nie wahaijcie sie dodac¢ im dramatyzmu. Niech Wasze

odpowiedzi zainspirujg Was do snucia zabawnej, szalonej, groteskowej opowiesci. ..

Na przyktad: ,W moim snie widziatam KOGUTA, ktdry walczyt z WAMPIREM o HAM-
BURGERA, zas w tle PIES grat na BEBNACH”

Gdy $niacy skonczy opowiadac sen, zdejmuje maske.

Uwaga! W momencie, w ktérym snigcy wspomni o danej karcie podczas opowiadania
snu, pozostali gracze moga nieznacznie obrocic te karte, co pomoze im pdzniej przy
podliczaniu punktow.

2. Liczenie punktow
Gracze ujawniajg swoje karty duchow i podliczaja punkty w nastepujacy sposéb:

. otrzymujg po 1 punkcie za kazda karte snu po Z&liaj stronie planszy
(prawidtowe odpowiedzi).

- Diabliki otrzymuja po 1 punkcie za kazda karte snu po niebieskiej stronie plan-
szy (zte albo pominiete odpowiedzi).

« Sniacy otrzymuije po 1 punkcie za kazda karte snu po stronie planszy.
Otrzymuje tez 2 dodatkowe punkty, jesli wymienit wszystkie hasta umieszczone
po stronie planszy.

« Chochliki poréwnuija liczbe kart snéw po obu stronach planszy.

* Jesli po obu stronach planszy kart jest tyle samo, otrzymuja po
1 punkcie za kazda karte snu po Z6litgj stronie planszy oraz
2 dodatkowe punkty.

* Jesli wystapita réznica 1 karty, otrzymuja punkty za wyzsza
z tych 2 wartosci.

* Jesli wystapita réznica 2 lub wiecej kart, otrzymuja punkty za
nizsza z tych 2 wartosci.

Przyktad. Marta i Paulina sq wrozkami, otrzymuja po 3 punkty. Tomek jest snigcym,
otrzymuje 5 punktow, bo zapamietat wszystkie dobrze odgadniete hasta (3 + 2).
Monika i Martyna sq diablikami, kazda otrzymuje po 2 punkty. Jacek jest chochlikiem,
otrzymuje 3 punkty.

3. Koniec rundy

Nalezy usunac z planszy wszystkie karty sndw, a nastepnie umiescic je na spodzie
talii (pamietajac, aby je odwrdcic lub obrdcic). Gracz siedzacy po lewej od snigcego
zostaje $nigcym na kolejng runde. Bierze maske i karty duchéw snéw (w tym te, ktéra
odtozono na bok).




Koniec gry
Gra sie konczy, gdy kazdy z graczy wcieli sie raz w $nigcego.
Kazdy z graczy sumuje swoje punkty, pamietajac, aby odja¢ po 1 punkcie za kazda karte kary, ktéra ma przed soba.
Gracz z najwieksza liczba punktéw zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu zwycieza gracz, ktéry otrzymat mniej kart kary. Jesli nadal wystepuje remis, gracze wspoétdzielg zwyciestwo.

Opracowanie
,Belgowie w sombrerach” chcieliby podziekowac Tanguyowi Grebanowi i Anouk Mertens
z Case Départ, Association des Parents du Centre Scolaire Saint-Barthélémy, Hervé'emu
Marly’emu, Bartowi Van Haverowi, Floriane’owi Schroederowi, Auguste’owi Floresowi

i Timothée'emu Lambry’emu.

Autor chciatby tez podziekowac rodzinie za inspiracje, z ktérej zrodzity sie jego marzenia.
Wreszcie chciatby podziekowac grupie ,To Keli” oraz Johnowi Vidalisowi za ich liczne
rozgrywki testowe.

Thomas dedykuje te gre Christophe’owi Dieu (1974-2016).
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