WPROWADZENIE

Umyst to zdumiewajace miejsce.

Pewnie zdajecie sobie z tego sprawe -
jestescie przeciez sitami, ktére sie

w nim ktebia! Wasz cztowiek mysli

o roznych dziwnych rzeczach przez

caty dzien. Jednak dopiero gdy zasnie,
zaczyna sig prawdziwa zabawa. Sny

s3 NIESAMOWITE! Przeplatanie
przypadkowych symboli i pomystow

oraz faczenie ich w niewiarygodne
opowiesci? Swietna sprawal Niestety

ludzie tak szybko zapominaja

o Waszych arcydzietach... ale nie tym
razem! Dzisiejszej nocy pomozecie swojemu
cztowiekowi wysnic najwyrazistszy sen, a potem
przypomniec go sobie w najdrobniejszych
szczegétach. Moze wtedy w koricu zrozumie,
jak jego umyst marnuje sie na co dzien?

ELEMENTY

wspdlnie

samodzielnie

blednie

klepsydra (2 minuty) 3 karty punktacji
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156 kart snu




CHYBA SNISZ! - TASADY GRY

OPIS GRY

Chyba snisz! to kooperacyjna gra karciana dla 2-8 graczy w wieku od 7 lat. Stwérzcie niezwykte,
szalone i pokrecone sny, po czym sprbujcie przypomnie¢ sobie wszystko, co sie w nich wydarzyto.
Im wyzszy wynik osiagniecie, tym bardziej bedziecie dumni z Waszej sennej opowiesci!

PRZYGOTOWANIE GRY
1. Odtoz na bok 3 karty punktacji i klepsydre.

2. Potasuj karty snu i ut6z z nich zakryta talie na $rodku stotu.
3. Rozdaj wszystkim graczom po 3 karty snu z géry tali.

RADA. Chod jest to gra kooperacyjna, nie pokazuj swoich kart innym graczom!

4. Wybierz pierwszego gracza - zaczyna osoba, ktérej jako ostatniej $nito sie cos niesamowitego!




ROZGRYWKA

Gra podzielona jest na 2 fazy - $nienie i przypominanie. W fazie $nienia gracze tworza swdj sen.
W fazie przypominania prdbujg przypomnie¢ sobie sen od poczatku do konca.

Jeslijestes pierwszym graczem, dobierz gérna karte z talii i potéz j odkryta obok. Od tej pory bedzie
to stos snu. Nastepnie zacznij opowiadac historie w oparciu o to, co znajduje si¢ na karcie.

Rozpoczyna sig sen - obroc klepsydre. Dowolne z Was moze w kazdej chwili zagraé karte snu z reki
i potozy( ja odkryta na wierzchu stosu snu. Po dotozeniu karty trzeba jg opisac w kilku stowach,
przedtuzajac sen - ciag dalszy opowiesci powinien mie¢ zwigzek z poprzednia karta ze stosu snu.
Nastepnie dobiera sig na reke nowa karte z talii snu. (Zawsze powinno sie mie¢ 3 karty na rece!)

UWAGA! Nie istnieje ustalona kolejnosc gry! Po rozpoczeciu snu wszyscy gracze mogg dowolnie
zagrywac karty na stos snu. Mozesz zagrac kilka kart z rzedu (dobierajgc nowg po kazdym zagraniv).

Faza $nienia si¢ konczy, gdy przesypie sie piasek w klepsydrze!




CHYBA SNISZ! - TASADY GRY

PRZYKLAD

Karolina miata wezoraj niesamowity sen, wigc jest pierwszym graczem. Odwraca wierzchnig karte z talii
snu i pokazuje znajdujgcy sie na niej czarny kwadrat. Ktadzie odkrytq karte na stole, tworzgc tym samym
stos snu. Jako pierwszy gracz Karolina zaczyna snuc wysniong opowies¢ i musi przy tym nawigzac do
widocznego na karcie czarnego kwadratu. Spoglgda na wszystkich i méwi szeptem:

- Byta gteboka, czarna noc...

Po rozpoczeciv snu Karolina odwraca klepsydre. Teraz, gdy sen juz trwa, dowolny gracz moze zagrac
dodatkowg karte. Henryk bierze karte z reki i ktadzie jg odkrytq na karcie z czarnym kwadratem. Jego
karta przedstawia ramg okna. Henryk mowi:

- W srodku nocy rozlegt sie brzek ttuczonej szyby!

Po zagraniu swojej karty Henryk od razu dobiera nowq z talii snu. Helena zagrywa karte z reki na stos
snu - jest na niej dom. Usmiecha sig i wota:

- Ibite okno znajdowato si¢ na ostatnim pietrze starego nawiedzonego domu!

Helena rowniez dobiera nowq karte z talii snu. Nastgpnie Danuta zagrywa na stos snu karte
z wizerunkiem starszego mezczyzny i mowi:

- Dom byt nawiedzany przez mieszkajacego samotnie starca.

Ona tez dobiera nowg karte snu i szybko ktadzie drugg karte na stos snu. Druga karta przedstawia
okret, wigc Danuta dodaje:

- Dawno temu starzec byt marynarzem.

Danuta dobiera kolejng karte snu. Gracze zagrywajg karty na stos snu i kontynuujg opowiesé, dopdki nie
uptynie czas odmierzany klepsydrg.




Gracze odrzucajg wszystkie pozostate karty z reki. Wez 3 karty
punktacji i potéz je na srodku stotu.

Wszyscy wzieli vdziat w tworzeniu niezwyktego, szalonego
i pokreconego snu - a teraz musza przypomniec sobie wszystko
we wtasciwej kolejnoscil

Jesli jestes graczem, ktory jako ostatni zagrat karte na stos snu, podnies
i odwré¢ caty stos (tak, aby pierwsza karta z fazy énienia znalazta sig
zakrytana gorze). Gdy trzymasz stos snu, jestes aktywnym graczem.

Teraz sprobuj przypomniec sobie pierwsza karte ze stosu snu! Powiedsz,

co pamigtasz z poczatku historii, i odkryj wierzchnig karte.

UWAGA! Prébujesz przypomniec sobie nie konkretng karte snu,
a wyjgtkowq historig, ktorg wspalnie stworzyliscie!

Jesli przypomnisz sobie poprawnie dany fragment snu bez pomocy druzyny,
pot6z odkryta karte snu obok zielonej karty punktacji - Twoja druzyna zdobywa

2 BN
-

Jesli potrzebujesz wsparcia, aby przypomnie sobie kolejny fragment snu, popros o pomoc! Inni gracze
muszg podnies¢ reke, jesli cheg udzieli¢ wskazowek dotyczacych dalszego ciggu historii. Mozesz

2 punkty!

poprosic o pomoc 1 gracza.



CHYBA SNISZ! - TASADY GRY

Jesli przypomnisz sobie poprawnie dany fragment snu z pomoc cztonka druzyny, potdz odkryta
karte snu obok zéttej karty punktacji - Twoja druzyna zdobywa 1 punkt!

UWAGA! Gdy prdbujesz przypomniec sobie kolejny fragment snu, a inny gracz sam z siebie udzieli
(i jakiejkolwiek wskazowki, nie mozesz juz potozyc karty snu obok zielonej karty punktacji, nawet
jesli przypomnisz sobie samodzielnie dany fragment. Zaangazowanie w rozgrywke jest super, ale
wyrywanie sig z podpowiedziami, choc nikt o nie nie prosit, juz nie!

Jesli nie przypomnisz sobie poprawnie danego fragmentu snu, z pomoca druzyny czy bez niej,
pot6z odkryta karte snu obok czerwonej karty punktacji - Twoja druzyna traci 2 punkty!

Py

Po potozeniu karty snu obok odpowiedniej karty punktacji przekaz stos snu nastepnemu graczowi po lewej.
Teraz to on jest aktywnym graczem i musi przypomniec sobie kolejny fragment snu.

Gdy wszyscy gracze (z réznym powodzeniem) sprébowali juz odtworzy¢ sen z pamieci i wszystkie karty ze
stosu snu sg pogrupowane we wtasciwe kategorie, podliczcie punkty!




PUNKTACJA

Nadszedt czas, by sprawdzi¢, jak wyraziste sa
Wasze sny, drodzy $nigcy!

TWORCY GRY
Projekt gry

Wasz cztowiek ledwo uchyla powieki, a ulotny Julien Prothisre i Alexandre Droit
sen juz odptywa w niepamiec. Caty dzien czuje

si¢ tak, jakby btadzit we mgle. Niefajnie... Tustracje

Valentina Moscon
W pamieci Waszego cztowieka zostato kilka Projekt graficzny
wyraznych obrazow, ale nie potrafi ich Mathieu Harlaut, Louise Combal
zebra¢ w spdjng catos¢. Wielka szkodal i Marc Brouillon

Zasady

Wyrazne wspomnienie rozmaitych scen ze sny ColinYoung
wprawia Waszego cztowieka w dobry nastrdj Pro dukcja

na caty dzien. Dobra robota!

Thiago Aranha, Thiago Gongalves,
Guilherme Goulart, Isadora Leite,

Co to byt za sen! Zywe obrazy, niezwykta liczba Sergio Roma i Renato Sasdelli

szczegotow i zaskakujace zwroty akeji. Oto sen, Wydawea
ktdrego Wasz cztowiek nigdy nie zapomni!

David Preti
Ttumaczenie
BRAWO! Oto sen doskonaty, ktérego kazdy Dagny Schaedler
pragnie; sen zdolny wptynac na przeznaczenie . .
albo nawet na losy catego swiata. Mozecie by¢ Korekta i redakeja

zniego dumni! zespé’( Rebel



CHYBA SNISZ! - TASADY GRY

ROZGRYWKA

Jeslijestes pierwszym graczem,

dobierz wierzchnig karte

z talii i pot6z jg odkryta obok.
Nastepnie zacznij opowiadac
sen, nawigzujac przy tym

do obrazka na karcie, po
czym obroc klepsydre.

Dowolny gracz moze w kazdej
chwili zagra¢ karte snu
zrekiipotozyd ja odkryta

na wierzchu stosu snu,
przedtuzajac tym samym
opowies¢. Po dotozeniv

karty trzeba dobrac na

reke nowa karte z talii snu.

(Zawsze powinienes mie¢
3karty narecel)

UWAGA! W grze nie ma
narzuconej kolejnosci graczy!
Po rozpoczeciu snu wszyscy
gracze mogg dowolnie
zagrywac karty na stos snu.
Mozesz zagrac kilka kart
zrzgdu (dobierajgc nowg

po kazdym zagraniu).

Faza $nienia sig konczy,

gdy przesypie sie piasek
w klepsydrze!

Gracze odrzucajg wszystkie
pozostate karty z reki.
Pot6z 3 karty punktacji

na $rodku stotu.

Jesli jestes graczem, ktory
jako ostatni zagrat karte

na stos snu, odwroc caty
stos. Sprobuj przypomnie¢
sobie pierwszy fragment snu
i odkryj wierzchnig karte.

Jesli przypomnisz go sobie

poprawnie bez pomocy druzyny,

potéz odkryta karte snu obok
zielonej karty punktacji - Twoja
druzyna zdobywa 2 punkty!

Jesli przypomnisz go sobie
poprawnie z pomoca druzyny,
pot6z odkryta karte snu obok
#6ttej karty punktacji - Twoja
druzyna zdobywa 1 punkt!

Jesli nie przypomnisz go sobie
poprawnie, z pomoca druzyny
albo bez niej, pot6z odkryta
karte snu obok czerwonej
karty punktacji - Twoja
druzyna traci 2 punkty!

Po potozeniu karty snu
obok odpowiedniej karty
punktacji przekaz stos snu
graczowi po lewej. Teraz to
on musi przypomniec sobie
kolejny fragment snu.

PUNKTACJA

15 LUB MNIE]
PUNKTOW

Wasz cztowiek caty dzien

czuje sie tak, jakby btadzit
we mgle. Niefajnie...

16-30 PUNKTOW

W pamieci Waszego
cztowieka zostato kilka
wyraznych obrazéw, ale nie
potrafiich zebra¢ w spéjng
catos¢. Wielka szkoda!

31-45 PUNKTOW
Wyrazne wspomnienie
rozmaitych scen ze snu
wprawia Waszego cztowieka
w dobry nastrdj na caty dzien!

46-60 PUNKTOW

(o to byt za sen! Zywe
obrazy, niezwykta liczba
szczegotow i zaskakujace
zwroty akgji. Oto sen,
ktorego Wasz cztowiek
nigdy nie zapomni!

61LUB WIECEJ
PUNKTOW

BRAWO! Oto sen doskonaty,
ktorego kazdy pragnie;
sen zdolny wptyna¢ na
przeznaczenie albo nawet
na losy catego $wiata.
Mozecie by¢ z niego dumni!




