80 kotow:
20 niebieskich (o warto$ci 1i 8),
(o wartosci 3 6), 20 rézowych (o wartosci 4 i 5).

(o wartosci 2 i 7), 20 zielonych

Zauwazcie, ze w ramach kazdego koloru kart wystepuja 2 wartosci, ktérych
suma wynosi 9 (np. zétte koty maja wartosci 2 i 7). Ma to duze znaczenie
podczas rozgrywki. Doktadnie wyjasnimy to w dalszej czesci instrukgji.

10 krukéw - kazdy kruk ma warto$¢ 0. Wszystkie kruki podczas gry dziataja

tak samo.

F
0

»:

o

A
0




5 jokerow

Karta smoka to nasz prezent dla graczy
- jest to karta dodatkowa (tzw. promka),
ktérej nie byto w oryginalnej, francuskiej
wersji gry.

13 kart nocy:
4 ¢my 4 nietoperze 4 sowy 1smok *

Wszystkie karty maja taki sam rewers.

W trakcie rozgrywki gracze beda zagrywac karty nie tylko

awersem, lecz takze rewersem do gory. W dalszej czesci

instrukcji rewers bedziemy nazywac ,9".

Rewers ma istotny wptyw na wynik gry, poniewaz:

* 9 jest najwyzsza wartoscia kart,

* na dole znajduje sie mnoznik ,x 2" pozwalajacy zdobywac
dodatkowe punkty (co wyjasnimy nieco dalej).




S CEL GRY Y
Kazdy gracz tworzy¢ bedzie swdj sen. We $nie moga by¢ maksymalnie 4 kra-
iny. Kazda kraina moze sktada¢ sie maksymalnie z & kart. Wartosci na kar-
tach oznaczaja liczbe kotéw (punktéw). Wygra osoba, ktéra stworzy sen
z najwieksza liczba kotow.

Karty w krainach nalezy uktadac tak, jak na ponizszym przyktadzie: jedna na
drugiej, zwidoczng dolna czescia kart. Dzieki temu widac liczbe kart w kra-
inach oraz mnoznik ,x 2".

sen gra

kraina 1 kraina 2 kraina 3 kraina 4

Zanim przejdziemy do dalszej czesci instrukcji, poznajcie sposéb liczenia
kotéw (punktéw) na koniec gry. Utatwi wam to zrozumienie zasad rozgrywki.

Na koniec gry kazdy gracz sprawdzi liczbe kotdw w swoich krainach: war-
tos¢ karty lezacej na wierzchu krainy mnozy x 2 odpowiednia liczbe razy.
Policzmy koty w krainach z powyzszego snu:

- kraina 1= 6 kotow,

- kraina 2 = 0 kotoéw, poniewaz 0 x 2 x 2 =0,

- kraina 3 = 40 kotow, poniewaz 5 x 2 x 2 x 2 = 40,

- kraina 4 = 18 kotoéw, poniewaz 9 x 2 = 18.

Gracz zgromadzit w sumie 64 koty.

Jak widzicie, w trakcie gry bedziecie dazy¢ do tego, aby na wierzchu waszych
krain lezaty karty o wysokich wartosciach, a pod nimi znajdowaty sie¢ mnoz-
niki ,,x 2”.



L PRZYGOTOWANIE GRY e

A Koty, kruki i jokery doktadnie potasujcie (wszystkie razem) i rozdajcie
graczom po 4 karty. Trzymajcie je tak, aby inni gracze nie widzieli, co znaj-
duje sie na waszych kartach.

Pozostate potasowane karty potdzcie na Srodku stotu - bedzie to stos
dobierania. Obok niego zostawcie miejsce na karty odrzucone w trakcie gry
- bedzie to stos kart odrzuconych.

C Przed kazdym graczem musi by¢ miejsce na karty wyktadane podczas
gry — beda to sny graczy.

Karty nocy odtdzcie do pudetka. Sa one wykorzystywane w wariancie opisa-
nym pod koniec instrukcji.

stos kart stos
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s ' PRZEBIEG ROZGRYWKI <o

Zanim przejdziecie do szczeg6towych regut, poznajcie ogélny przebieg gry:
+ W swojej turze mozecie zagrac 1 karte: kota lub kruka (lub jokera, ktéry
w odpowiednich sytuacjach moze zastepowac kota lub kruka).
- Karte te mozecie zagra¢ na swoj sen lub na sen rywala.
- Niektdre z powyzszych dziatan pozwola wam dotozy¢ ,9” do swojego snu.



ZASADY DOKEADANIA , 9"

W dalszej czesci instrukcji czesto bedzie sie pojawiac informacja dotyczaca
doktadania ,9” do snu. Pamietajcie, ze mozna ja dotozyc¢:

» wytacznie do swojego snu (9 to najwyzsza
wartos¢ kart w grze, nie chcecie wiec oddawac
jej rywalom!),

* na pusta kraine (czyli taka, w ktérej nie ma
jeszcze kart) lub na inng ,9” (czyli na kraing,
na wierzchu ktorej lezy ,9").

* Nie mozna zagrywac ,9” na koty i kruki.

LIMIT KART W KRAINIE
W jednej krainie moga leze¢ &4 karty: maksymalnie
3 karty ,,9”, a na nich karta z kotem albo krukiem.

Jesli gracz nie ma mozliwosci dotozenia kart, wow-
czas karty te przepadaja — nalezy je odtozy¢ na stos
kart odrzuconych.

KARTY ODRZUCONE
W dalszej czesci instrukcji czesto bedzie sie pojawiac¢ informacja o kartach
odrzucanych. Karty takie nalezy odktadac na stos kart odrzuconych.

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktéry ma w domu najwiecej kotéw (lub najstarszy
gracz). W swojej turze gracz wykonuje jedno z trzech dziatan:

ZAGRANIE KARTY NA SWO) SEN

=> zagranie kota albo zagranie kruka

ZAGRANIE KARTY NA SEN RYWALA

= atak na kota rywala albo zakrycie ,9” rywala
WYMIANA KART

Uwaga! Po zagraniu karty kazdy gracz zawsze dobiera nowa karte ze stosu
dobierania, tak aby mie¢ &4 karty w reku.



ZAGRANIE KARTY NA SWO) SEN

¢ ZAGRANIE KOTA

B—— 1 Napusta kraine

Ktadziesz kota na swoja kraine, na ktdérej nie ma jeszcze
zadnej karty. Twoja tura sie konczy.

Na ,9”

Ktadziesz kota na swoja kraing, na wierzchu ktérej lezy ,9".
Pamietaj, aby kot nie zastaniat mnoznika ,x 2". Twoja tura
sie konczy.

Na kota tego samego koloru, ale innej wartosci (czyli suma
wartosci tych kotéw wynosi 9).

Koty zaprzyjazniaja sie ze soba i uciekaja ze snu:

- oba koty s3 odrzucane,

— bierzesz 1 karte (bez podgladania awersu!) z géry stosu
dobierania i ktadziesz ja jako ,9” w swoim $nie. Twoja tura
sie konczy.

Zamiast kota mozesz zagrac jokera - musisz wtedy powie-
dzie¢, jakiego kota zastepuje joker (kolor i wartos¢ kota).

Na kota tego samego koloru i tej samej wartosci (czyli na
karte z taka sama ilustracja kota).

Koty walcza ze soba i 1z nich przewraca sig, okazujac swoja
ulegtosc:

— obie karty zostaja w tym s$nie: jednego kota ktadziesz
jako ,,9”, a drugiego obrazkiem kota do gory na te ,9”. Twoja
tura sie konczy.

Zamiast kota mozesz zagra¢ jokera - musisz wtedy powie-
dzie¢, jakiego kota zastepuje joker (kolor i wartos¢ kota).

Uwaga! Pamietaj, ze joker nigdy nie moze leze¢ na wierzchu krainy. Dlatego
jesli jedna z ,walczacych” kart jest joker, to wtasnie te karte musisz dotozy¢
do swojej krainy jako ,9".



* ZAGRANIE KRUKA

Kruki maja wartos¢ 0, gracze wiec nie chca ich mie¢ w swo-
ich snach. Jesli kto$ wystat kruka do ktdrejs$ z twoich krain,
mozesz go przegoni¢, zagrywajac kruka na kruka:

- oba kruki s3 odrzucane. Twoja tura sie koriczy.

Zamiast kruka mozesz zagra¢ jokera.

ZAGRANIE KARTY NA SEN RYWALA

¢ ATAK NA KOTA RYWALA
Dziatanie to przypomina zagranie kota na swoj sen, jest jednak kilka waz-

nych réznic.

2 Na kota tego samego koloru, ale innej wartosci (czyli suma

wartosci tych kotow wynosi 9). Koty zaprzyjazniaja sie ze
soba i uciekaja ze snu:

- oba koty s3 odrzucane,

- jako gracz atakujacy bierzesz 1 karte (bez podgladania
awersu!) z gory stosu dobierania i ktadziesz ja jako ,9” w swo-
im $nie. Twoja tura sie konczy.

Zamiast kota mozesz zagra¢ jokera - musisz wtedy powie-
dzie¢, jakiego kota zastepuje joker (kolor i wartos¢ kota).

B Na kota tego samego koloru i tej samej wartosci (czyli na

karte z taka sama ilustracja kota).

Koty walcza ze soba i 1z nich przewraca sig, okazujac swoja
ulegtosc¢:

— jako gracz atakujacy bierzesz obie karty i ktadziesz je
w swoim $nie: jednego kota ktadziesz jako ,9”, a drugiego -
obrazkiem kota do gory na te ,9".

Zamiast kota mozesz zagra¢ jokera - musisz wtedy powie-
dzie¢, jakiego kota zastepuje joker (kolor i wartosc kota).

Uwaga! Pamietaj, ze joker nigdy nie moze leze¢ na wierzchu krainy. Dlatego
jesli jedna z ,walczacych” kart jest joker, to wtasnie te karte musisz dotozy¢
do swojej krainy jako ,9".



RYWAL MOZE BRONIC SWOJEGO KOTA!

0d razu po ataku twojego kota na kota rywala, moze on (ale nie musi) bro-

ni¢ swojego kota:

» Rywal zagrywa takiego samego kota (tego samego koloru i wartosci), co
kot atakujacy, lub jokera.

 Obie karty (kot atakujacy i bronigcy) sa odrzucane - w atakowanej krainie
nic sie nie zmienia.

Mozesz (ale nie musisz) powtérzy¢ swoj atak:

e Zagrywasz taka sama karte jak podczas pierwszego ataku (lub jokera) na
tego samego kota w krainie rywala.

» Rywal ponownie moze (ale nie musi) sie bronic.

Ataki i obrona trwaja do czasu, az ktos sie podda. Za kazdym razem koty ata-
kujace i broniace sg odrzucane.

Uwaga! Po zagraniu kazdej karty gracze dobieraja karty ze stosu dobierania
(zaréwno atakujacy, jak i broniacy sie).
Przyktad ataku i obrony:

A Gracz atakuje rywala, zagrywajgc z reki niebieskiego kota o wartosci 1
na niebieskiego kota o wartosci 8. Dobiera karte, aby miec 4 karty w rece.

B cracz bronigcy sie zagrywa z reki takiego samego kota. Dobiera karte,
aby miec 4 karty w rece.

Obie karty (A i B) sq odrzucane.

C cracz atakujgcy ponawia atak: zagrywa z reki takiego samego kota co
poprzednio: niebieskiego o wartosci 1. Dobiera karte, aby miec¢ 4 karty w rece.

D cracz bronigcy sie ponownie sig broni: tym razem zagrywa z reki jokera pet-
nigcego funkcje niebieskiego kota o wartosci 1. Dobiera karte, aby mie¢ 4 karty
w rece.

Obie Rkarty (€ i D) sq odrzucane.

Gracz atakujgcy nie ponawia ataku - jego tura sie Roriczy.



atak 1
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obrona1 obrona 2

» ZAKRYCIE ,9” RYWALA
Wartosc¢ 9 jest najwyzsza w grze, gracze beda wiec stara¢ sie zakrywac ja
w krainach rywali.

Zagranie kota na ,9” rywala

Ktadziesz kota na ,9” lezaca na wierzchu krainy rywala.
Pamietaj, aby kot nie zastaniat mnoznika ,x 2".

Twoja tura sie konczy.

Zagranie kruka na ,9” rywala

Ktadziesz kruka na ,9” lezaca na wierzchu krainy rywala.
Pamietaj, aby kruk nie zastaniat mnoznika ,x 2"

Twoja tura sie konczy.




~ 0 Uwaga!
I Nie mozna zagrywac krukéw na koty i puste
| krainy.

WYMIANA KART

Jesli nie mozesz lub nie chcesz zagra¢ zadnej z kart, ktére masz w rece,
odrzucasz wszystkie 4 karty. Nastepnie dobierasz 4 nowe ze stosu dobiera-

nia. Twoja tura sie konczy.

Po wykonaniu wybranego dziatania tura gracza sie koriczy. Swoja ture rozpo-
czyna gracz siedzacy z lewej strony - wykonuje jedno z trzech dziatan: zagra-
nie karty na swoj sen, zagranie karty na sen rywala albo wymiana kart.

Pamietajcie, ze kazdy gracz po zagraniu karty zawsze dobiera nowa karte ze
stosu dobierania, tak aby mie¢ & karty w rece.

Jesli w trakcie gry stos dobierania sie wyczerpie, wezcie wszystkie karty
odrzucone w trakcie gry, potasujcie je i stwdrzcie z nich nowy stos dobierania.

Pamietajcie, ze jokera mozna zagrac:

« Jako kota zagrywanego na kota (w swoim $nie lub we $nie
rywala) - przypominaja o tym ikonki kotéw na karcie. Gracz
musi powiedzie¢, jakiego kota joker zastepuje: kolor i wartos¢.
« Jako kruka przeganiajacego innego kruka (w swoim $nie) —
przypomina o tym motyw krukéw na karcie.

A T -ae
[, KONIEC GRY i)
Rozgrywka moze zakonczyc sie na 2 sposoby:

- gdy ktdrys gracz bedzie miat w swoim $nie 3 krainy, z trzema ,,9” w kazdej
z nich (nie ma znaczenia, czy jest wiecej kart w tych 3 krainach ani co znaj-
duje sie w czwartej krainie)
lub

- gdy oba stosy (dobierania i kart odrzuconych) beda puste (gracz nie bedzie
miat mozliwosci dobrania karty, aby miec¢ 4 karty w reku).

10



Gdy wystapi ktoras z powyzszych sytuacji, gra sie konczy i wszyscy gracze licza
koty w swoich krainach. Liczbe kotéw w krainie okresla wartos¢ karty lezacej
na wierzchu krainy oraz mnozniki ,x 2" lezace pod nia.

Przyktad liczenia Rotéw w swoim $nie:

- Rraina 1= 8 Rotéw,

- Rraina 2 = 56 kRotéw, poniewaz 7 x 2 x 2 x 2 = 56,
- Rraina 3 = 0 Rotéw, poniewaz 0 x 2 = 0,

- Rraina 4 = 18 Rotow, poniewaz 9 x 2 = 18.

Gracz zgromadzit w sumie 82 koty.

kraina 1 kraina 2 kraina 3 kraina &4

Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwiecej kotow w swoim $nie. W przypadku
remisu wygrywa osoba, ktéra zgromadzita wiecej ,9” w swoim S$nie. Jesli wciaz
jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.

i 'WARIANT Z KARTAMI NOCY N

Po kilku partiach podstawowej wersji gry proponujemy sprawdzi¢ wariant
trudniejszy, wykorzystujacy karty nocy: émy, nietoperze, sowy i smoka.

PRZYGOTOWANIE GRY

Karty nocy doktadnie potasujcie razem z kotami, krukami i jokerami
(wszystkie razem) i rozdajcie graczom po 4 karty. Pozostate etapy przygoto-
wania gry sa takie same, jak w podstawowej wersji gry.

Uwaga! Gracze sami moga zdecydowa¢, ktére karty nocy (i w jakiej liczbie)
chca wykorzysta¢ podczas rozgrywki.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
W swojej turze gracz wykonuje jedno z czterech dziatan, a nie trzech, jak w pods-
tawowej wersji gry. Nowym dziataniem jest ZAGRANIE KARTY NOCY.

11



ZAGRANIE KARTY NA SWO) SEN
ZAGRANIE KARTY NA SEN RYWALA
WYMIANA KART

ZAGRANIE KARTY NOCY

Jesli gracz zdecyduje sie wykona¢ ZAGRANIE KARTY NOCY, moze zagrac
1 karte nocy w swojej turze. Opis kart nocy znajduje sie ponizej. Pozostate
reguty nie ulegaja zmianie.

OPIS KART NOCY

SOWA

Gdy rywal atakuje twoj sen, mozesz zagrac¢ sowe. Atak rywala
jest zablokowany i zakornczony (rywal nie moze powtérzyé
ataku). Sowa jest odrzucana.

Atakujacego kota bierzesz do reki (masz teraz w rece 4 karty,
nie dobierasz wiec karty ze stosu dobierania). Tura gracza ata-
kujacego sie konczy.

CMA

W swojej turze mozesz zagra¢ ¢me. Bierzesz kota z dowolnego
snu (swojego lub rywala), a nastepnie ktadziesz go w dowol-
nym $nie (swoim lub rywala). Cma jest odrzucana.

Dobierasz karte ze stosu dobierania (aby mie¢ 4 karty w rece).
Twoja tura sie konczy.

NIETOPERZ

W swojej turze mozesz zagra¢ nietoperza. Usuwasz kruka ze
snu rywala, a nastepnie umieszczasz go w swoim snie jako ,9".
Nietoperz jest odrzucany.

Dobierasz karte ze stosu dobierania (aby mie¢ 4 karty w rece).
Twoja tura sie konczy.




SMOK

W swojej turze mozesz zagra¢ smoka. Odrzucasz wszystkie
kruki ze wszystkich snéw, a nastepnie umieszczasz smoka
w swoim snie jako ,,9”.

Dobierasz karte ze stosu dobierania (aby mie¢ 4 karty w rece).
Twoja tura sie konczy.

icn WARIANT DRUZYNOWY 5w’

Wariant ten jest przeznaczony dla 4 lub 6 graczy.

Podzielcie graczy na dwuosobowe druzyny. Cztonkowie jednej druzyny nie
moga siedzie¢ obok siebie.

Rozgrywka przebiega zgodnie z regutami podstawowej wersji gry z jedna
roznica: gdy gracz jest atakowany, partner z jego druzyny moze go obronic,
zagrywajac odpowiednia karte.

Na koniec gry cztonkowie druzyny sumuja swoje wyniki. Wygrywa druzyna
z najwyzsza liczbg kotéw w ich snach. W przypadku remisu wygrywa dru-
zyna, ktéra zgromadzita wiecej ,9” w swoich snach. Jesli wciaz jest remis,
gracze dziela sie zwyciestwem.



. ' SKROT ZASAD ‘

s e 4
ZAGRANIE KARTY NA SWé] SEN

zagranie kota
™ W

Oba koty (takie same) zostaja we $nie:
jeden jako ,9”, a drugi jako kot.

zagranie kruka
Oba kruki odrzucasz.

ZAGRANIE KARTY NA SEN RYWALA

atak na kota rywala =» rywal moze sie bronic!

Oba koty (o sumie 9) odrzucasz. Oba koty (takie same) doktadasz do swojego snu:
jednego jako ,9", a drugiego jako kota.

WYMIANA KART



LIMIT KART W KRAINIE
R e

W jednej krainie moga leze¢ & karty: maksymalnie
3 karty ,,9”, a na nich karta z kotem albo krukiem.

+ wytacznie do swojego snu (jest zbyt cenna,
nie chcecie oddawac jej rywalom!),
+ na pusta kraine lub nainna ,9".

Nie mozna doktada¢ ,9” na koty i kruki.

KRUKA MOZNA ZAGRAC:
aby zakry¢ ,9” rywala aby przegonic kruka ze swojego snu

Nie mozna zagrywac krukéw na koty
i puste krainy.




Poznaj bestsellerowa serie gier
przenoszacych graczy do krain
ze snow. Kazda gra ma inne zasady.
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