Chris Darsaklis

Zapadta noc, a Ty smacznie spisz.
To swietna pora na odwiedziny duchow snow, ktore beda probowac wptynac na Twdj sen.
W mity lub odrobine ztosliwy sposob...
Wstuchaj sie w gtos wrozek, ale strzez sie chochlikow i diablikow.
(zy o swicie bedziesz pamietac, co Gisie przysnito?

Przebieg gry Przygotowanie do gry

Rozgrywka w ,Kraine snow” trwa tyle rund, ilu graczy uczestniczy w grze. Kazda runda sktada sie 1. Plansze nalezy umiescic posrodku stotu. 4
z2faz:nocyidnia. Co runde jeden z graczy jest Sniacymi probuje odgadnac, co znajduje sie na kartach, 1. tozko nalezy umiescic posrodku planszy. .
na podstawie podpowiedzi pozostatych uczestnikow rozgrywki (wrozek, diablikow i chochlikow). 3. Dwustronne karty snow nalezy doktadnie potaso- 2
wac, obracajac je i odwracajac, a nastepnie umiescic
na tozku. 1
(e' qr y 4. Wezgtowie tozka nalezy umiescic na tozku w taki
Na koniec rozgrywki wygrywa gracz z najwieksza liczba punktow. sposob, aby zakrywato hasto, z ktérego nie korzysta
sie podczas danej rozgrywki.
PN 5. Klepsydre i zetony punktow nalezy umiescic w zasiegu wszystkich graczy.
Zawa I’tOSC pUdEfka 6. W grze bierze udziat liczba kart duchow réwna liczbie graczy. Reszte kart duchow nalezy od-
o Tkart duchéw ’ rzuci¢ do pudetka (gracze nie beda z nich korzysta¢ podczas tej rozgrywki).
(5 wrotek, 4 diablikii 2 chochiik), o Liczba graczy | 4|5 18|90
+ 110 dwustronnych kart snow - ' -
kazda karta przedstawia 4 hasta, oz ! ’ ’ ’ ‘ 4 ’
* 104 zetony punktow, Diabliki 1 1 2 2 3 3 4
" totko, Chochliki 2212|121
* wezgtowie,
« plansza, 1. Podczas pierwszej rundy $miacym zostaje najstarszy z graczy. Ten gracz umieszcza przed sobg
« maska éniaceqo, maske $niacego.
* klepsydra (2 minuty),
" imfnkda Role duchow

* Wréiki musza poméc Sniacemu odgadnac jak najwiecej haset z kart snow.

* Diabliki musza naprowadzic $niacego na zte odpowiedzi.

* Chochliki pomagaja na zmiane wrézkom i diablikom w taki sposob, aby $niacy miat tyle
samo dobrych i ztych odpowiedzi.

Wréika Diablik Chochlik




Rozgrywka - faza nocy

1. Podziat rél

Sniacy tasuje karty duchéw i rozdaje po 1 karcie wszystkim pozostatym graczom. Kaidy gracz
podglada swoja karte i nie pokazuje jej innym. Ostatnia karte nalezy odtozyc zakryta na stot - do
korica rundy nie wolno jej odkrywac.

Nastepnie $niacy zakrywa oczy maska. Wierzchnia karte snu nalezy odtozy¢ na spéd talii (nalezy
pamietac, aby ja obrocié lub odwrdcic), odstaniajac tym samym nowa karte, ktorej niacy jeszcze nie
widziat. Gdy wszyscy sa gotowi, nalezy odwracic klepsydre.

2.Sen

Poczawszy od gracza po lewej stronie $niacego, a nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
zéwek zegara, kazdy z graczy podaje jednowyrazowa wskazowke opisujaca hasto z karty snu.
W zaleznosci od swojej roli kazdy gracz probuje poméc $niacemu odgadnad hasto bad7 naprowadzic
go na zta odpowiedZ. Nalezy postepowac w ten sposob, dopoki Sniacy nie przerwie pozostatym i nie
sprobuje zgadnac hasta z karty snu. W zwiazku z tym kazdy z graczy moze miec kilka okazji
na danie podpowiedzi albo wprowadzenie sniacego w btad.

Ograniczenia:
Gracze nie moga dawac podpowiedzi, ktore:
* maja wspélna podstawe z poszukiwanym hastem.
Przyktad. Nie moZesz powiedziec,, Aktorka’, jesli hastem jest , Aktor”.
* brzmia podobnie do tego stowa.
Przyktad. Nie mozesz powiedziec, Kod”, jesli hastem jest , Kot”.
* sa ttumaczeniem hasta nainny jezyk.
Przyktad. Nie mozesz powiedziec, Child", jesli hastem jest , Dziecko”.

W dowolnym momencie $niacy moze przerwac innemu graczowi i sprobowac zgadnac hasto albo po-
wiedziec ,Pas”, by ominac te karte snu i przejs¢ do kolejnej.
* Jesli $niacy odgadt prawidtowe hasto, karte umieszcza sie po Z8fij stronie planszy.
* Jesli Sniacy nie odgadt prawidtowego hasta, karte umieszcza sie po niebieskiej stronie
planszy.
* Jesli Sniacy spasowat, karte umieszcza sie po niebieskiej stronie planszy.
Nastepnie gracze kontynuuja gre, podajac wskazowki do nowo odkrytej karty snu.

zte albo pominiete odpowiedzi

Uwaga! Podczaj tej fazy Sniacy nie moze wiedzied, czy odpowiedziat dobrze, czy ile. Gracze musza
pozostac dyskretnil

Po uptywie 2 minut odmierzanych przez klepsydre gracze musza przestac dawac podpowiedzi
$niacemu. Sniacy moze (ale nie musi) udzieli¢ ostatniej odpowiedzi bez zadnej dodatkowej wska-
z0wki. Jesli gracz zdecyduje sie tego nie robic, aktualna karta snu pozostaje na wierzchu talii, ale nie
wywotuje zadnego efektu.

* Jesli gracz nie moze wymyslic dobrej wskazowki dla Sniacego, moze pominac swoja ture,
mowiac ,pas”.

* Jesli gracz nie poda podpowiedzi w ciagu 5 sekund, jego ture pomija sie automatycznie.

* Jesli gracz da podpowiedz niezgodna z zasadami, obecna karte snu kfadzie sie przed tym gra-
czem jako kare. Na koniec gry kazda karta kary obniza sume punktow gracza, przed ktorym
sie znajduje, o T punkt. Gre kontynuuje sie z nowo odkryta karta, nalezy sie jednak upewnic,
1e $niacy wie o zmianie karty.

* Umieszczajac karty na planszy (po niebieskiej i z6tte] stronie), nalezy je rozsuwac tak, aby
gracze widzieli hasta, ktore zostaty juz wykorzystane.

Niebieski!
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Rozgrywka - faza dnia

1. Wspomnienie snu

ZLanim $niacy zdejmie maske, musi opowiedzie¢ swoj sen, probujac wymienic wszystko, co przy-
$nito sie mu w nocy, czyli wszystkie hasta, ktore wypowiedziat. (Jesli uda sie mu wymieni¢ wszystkie
dobrze odgadniete hasta, otrzyma 2 punkty, zob. nizej). Gdy opowiadacie swoje sny, nie wahajcie
sie dodac im dramatyzmu. Niech Wasze odpowiedzi zainspiruja Was do snucia zabawnej, szalonej,
groteskowej opowiesdi..

Przykfad. ,W moim snie widziatam KOGUTA, ktory walczyt z WAMPIREM o HAMBURGERA, zas w tle
PIES graf na BEBNACH"

Gdy $niacy opowiada swoj sen, inny gracz musilekko obracad karty snow, ktore $niacy zawart w swojej
opowiesci, co pomoze podczas liczenia punktow.

W momencie, w ktorym Sniacy skoriczy opowiadac sen, zdejmuje maske.

Uwaga! W tej fazie Sniacy nie wie, ktore z jego odpowiedzi sa prawidtowe, a ktdre nie, wiec to bardzo
istotne, by probowac zapamietac jak najwiecej haset i - dzieki temu — mie¢ szanse zdoby¢ dodatkowe
punkty.

2. Liczenie punktow
Gracze ujawniaja swoje karty duchow i podliczaja punkty w nastepujacy sposob:

Kazda wrézka otrzymuje po 1 punkcie za kaida karte snu po 8l stronie planszy (pra-
widtowe odpowiedzi).

Kazdy diablik otrzymuje po 1punkcie za kazda karte snu po niebieskiej stronie planszy
(zte albo pominiete odpowiedzi).

fnigcx otrzymuje po 1 punkcie za kazda karte snu po zottej stronie planszy. Otrzy-
muje tez 2 dodatkowe punkty, jesli wymienit wszystkie hasta umieszczone po Z8tief
stronie planszy.

Chochliki porownuja liczbe kart snow po obu stronach planszy.

Jesli po obu stronach planszy kart jest tyle samo, kazdy chochlik otrzymuje
po Tpunkcie za kazda karte snu po zottej stronie planszy oraz 2 dodatkowe
punkty.

Przyktad. Jesli na Z6ttej i niebieskief stronie planszy znajduja sie po 3 karty, kazdy
chochlik otrzymuje 3 punkty i 2 dodatkowe, co tacznie daje 5 punktow.

Jesli pomiedzy stronami planszy wystapita réznica Tkarty, kazdy chochlik otrzy-
muje po 1 punkcie za kazda z kart ze strony z wieksza liczba kart.

Przyktad. Jesli na zottej stronie planszy znajdujq sie 2 karty, a na niebieskiej -
3 karty, kazdy chochlik otrzymuje 3 punkty.

Jesli pomiedzy stronami planszy wystapita réznica 2 lub wiecej kart, kazdy cho-
chlik otrzymuje po 1punkcie za kazda z kart ze strony z mniejsza liczba kart.
Przyktad. Jeslina Zottej stronie planszy znajduja sie 4 karty snow, a na niebieskiej -
2 karty, kazdy chochlik otrzymuje 2 punkty.

Przykfad punktowania. Marta i Paulina sq wrézkami, otrzymuja po 3 punkty. Tomek jest sniacym,
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.

Na koniec kazdej rundy kazdy gracz bierze tyle zetonéw punktéw, ile zdobyt punktow w tej run-
dzie, i umieszcza je przed soba.

3. Koniec rundy

Nalezy usunaé z planszy wszystkie karty sndw, przetasowac je (pamietajac, aby je odwrdcié lub obro-
¢i¢), a nastepnie umiesci je na spodzie talii.

Gracz siedzacy po lewej od Sniacego zostaje Sniacym na kolejna runde. Bierze maske i karty duchow
snow (w tym te, ktora odtozono na bok na poczatku rundy).

Teraz zaczyna sie nowa runda.

Koniec gry
Gra sie koriczy, gdy kazdy z graczy wcieli sie raz w $niacego. Kazdy z graczy sumuje swoje punk-
ty, pamietajac, aby odjac po I punkcie za kazda karte kary, ktora ma przed soba.

Gracz z najwieksza liczba punktow zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu zwycieza gracz, ktory otrzymat mniej kart kary. Jesli nadal wystepuje remis,
gracze wspotdziela zwyciestwo.
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