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Kraing ze SNU ee——

N CEL GRY

Gracze udajg sie w podréz do swiata ze snow, gdzie czekaja na nich niezwykte
krainy. Niektére sa jak z bajki, inne z kolei mroczne i petne krukéw. Celem gry
jest stworzenie snu z jak najmniejsza liczba krukow.
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N  PRZYGOTOWANIE GRY

. Doktadnie potasujcie wszystkie karty. Wezcie po 4 karty i nie patrzcie,
co sie na nich znajduje! Potézcie je obrazkiem do dotu na stole przed soba.
Te 4 karty tworza sen gracza.
Wazne! Zwrdccie uwage, aby podczas rozdawania kart nikt ich nie odkrywat.
Gracze nie moga wiedzied, jakie karty maja.

B Z pozostatych kart stwoérzcie stos zakryty (karty lezg obrazkiem do dotu)
i umiesccie na srodku stotu.

C WezZcie pierwsza karte ze stosu zakrytego i potézcie obok obrazkiem do
gory. Bedzie to poczatek stosu odkrytego.
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Sen gracza 3

Pamietajcie, ze podczas catej gry karty leze¢ bedg na stole w taki sposdb, jak
na powyzszym rysunku:

e Karty tworzace sen gracza zawsze leza na stole obrazkiem do dotu.

e Karty w stosie zakrytym zawsze lezg obrazkiem do dotu.

e Karty w stosie odkrytym zawsze lezg obrazkiem do gory.
Jesli wiec podczas gry bedziecie np. odktada¢ karte ze swojego snu na stos
odkryty, potozycie ja tam obrazkiem do goéry (bo na tym stosie karty zawsze

lezg w taki sposdb).



N PRZEBIEG ROZGRYWKI

Wprowadzenie

Podczas gry bedziecie bra¢ karty z zakrytego albo odkrytego stosu i wykonywaé
ponizej opisane dziatania. Bedziecie zmienia¢ krainy w swoich snach oraz
w snach rywali. Celem tych dziatan jest posiadanie jak najmniejszej liczby
krukéw w swoim $nie.

Gdy ktoérys gracz uzna, ze w jego $nie jest najmniej krukdw, méwi POBUDKA!,
co oznacza, ze runda sie konczy. Gracze liczg kruki w swoich snach i zapisuja
wyniki. Nastepnie rozgrywaja kolejng runde.

Gra sie konczy, gdy ktorys z graczy osiagnie wynik 100 krukéw. Wygra osoba
z najmniejsza liczba krukow.

4 2\
Uwaga! Przed rozpoczeciem gry kazda osoba podglada 2 krainy w swoim

sSnie. Moze wybraé¢ dowolne 2 karty sposrod 4 lezacych przed nig. Po podejrze-

niu odktada je na swoje miejsce (wcigz obrazkiem do dotu).

Gracze podgladaja swoje 2 karty w taki sposob, aby rywale nie widzieli, co sie

na nich znajduje.

Przed rozgrywka gracze wiedza wiec, jakie 2 krainy majg w swoich snach.
¥2 pozostate krainy na razie pozostajg dla nich nieznane.
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Gre rozpoczyna osoba, ktéra miata ostatniej nocy najdziwniejszy sen (lub naj-
starszy gracz). W swojej turze gracz wykonuje jedno z dwéch dziatan:

A bierze kraine ze stosu odkrytego
albo
B bierze kraine ze stosu zakrytego.

A Gracz bierze kraine ze stosu odkrytego i zamienia ja na jedng ze swojego snu.
Pamietajcie, ze na poczatku gry kazdy zna tylko 2 krainy w swoim $nie.
Jesli ktéras z nich nie podoba sie graczowi (ma za duzo krukéw), moze on
ja zamieni¢ na kraing widoczng na odkrytym stosie. Moze tez zaryzykowac
i wymieni¢ jedna z dwdch nieznanych mu krain.

Przyktad: Graczowi podoba sie kraina lezaca na odkrytym stosie (()).
Ktadzie ja wiec w miejsce jednej z krain w swoim s$nie (). Obie krainy za-
mienia miejscami, pamietajac, ze w sSnie krainy lezg obrazkiem do dofu, a na
odkrytym stosie obrazkiem do gory.
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B Gracz bierze kraine ze stosu zakrytego (w taki sposob, aby rywale nie
widzieli, co sie na niej znajduje) i podejmuje decyzje, co z nig robi — wybiera
jedna z ponizszych mozliwosci:

B1 Zamienia ja na jedna z krain ze swojego snu.

Przykiad: Graczowi podoba sie kraina wzigta z zakrytego stosu (@).
Doktada jg wigc do swojego snu, w miejsce jednej z krain (()), ktéra odktada
na odkryty stos.
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B2 Odktada jg na stos odkryty.
Przyktad: Graczowi nie podoba sie kraina wzieta z zakrytego stosu (©)).
Odkiada jg wiec na stos odkryty.




B3 Wykorzystuje jej specjalne dziatanie (krainy specjalne opisane sa ponizej).
Gracz moze (ale nie musi) wykorzystac¢ to dziatanie — decyzja nalezy do
gracza.
¢ Jesli postanowit wykorzystac dziatanie specjalne, odktada te kraine na

stos odkryty, a nastepnie wykonuje jej dziatanie.
e Jesli gracz nie chce skorzystac ze specjalnego dziatania, kraine te trak-
tuje jak normalng kraing (patrz: B1, B2).

Przyktad: Kraina wzieta z zakrytego stosu (€)) ma dziatanie specjalne. Gracz

postanawia je wykorzystac. Odkfada te kraine na stos odkryty i wykonuje

odpowiednie dziatanie.

KRAINY SPECJALNE

Gdy gracz wezmie kraine specjalna z zakrytego stosu, podejmuje decyzje, czy

chce wykorzystac jej specjalne dziatanie:

e jesli nie chce, traktuje jg jak normalna kraine - czyli doktada jg do swojego
snu (B1) lub odktada na odkryty stos (B2),

e jesli chce, odktada jg na stos odkryty i przeprowadza dziatanie specjalne.

Wybierz 1

Gracz przeglada krainy w stosie odkrytym (nie zmienia kolejnosci
kart w stosie). Wybiera jedna z nich, pokazuje rywalom i zamienia
ja z jedna z krain ze swojego snu (zamieniana karte ze snu odktada
na stos odkryty).

Wez 2

Gracz bierze 2 krainy z gory zakrytego stosu. Wybiera jedna
z nich (druga odktada na stos odkryty) i wykonuje jedno z normal-
nych dziatan opisanych wczesniej (B1, B2, B3).
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| Podejrzyj 1

. Gracz podglada 1 dowolna kraine ze snu dowolnego gracza (mo-
| ze podejrze¢ kraing w swoim s$nie), a nastepnie odktada na to samo
miejsce.

Zamien 2
.. Gracz zamienia 2 dowolne krainy w snach dowolnych graczy bez
- odkrywania ich. Jedng z nich moze by¢ kraina z jego snu.

—~ Uwaga! Z dziatan specjalnych mozna korzystac
. tylko wtedy, gdy kraina specjalna wzieta zostata
. z zakrytego stosu.
Jesli gracz wezmie kraine specjalng z odkrytego
stosu, nie moze skorzysta¢ z jej specjalnego
dziatania.

Podsumowujac: gracz w swojej turze bierze kraine z odkrytego albo zakrytego
stosu i przeprowadza odpowiednie dziatanie. Na tym jego tura sie koriczy. Swoja
ture rozpoczyna gracz siedzacy z jego lewej strony.

N KONIEC RUNDY I

Runda moze zakonczy¢ sie w dwéch momentach:
e Gdy wyczerpie sie zakryty stos (rzadki przypadek).

e Gdy ktérys gracz uzna, ze w jego $nie jest najmniej krukdw, i na poczatku
swojej tury powie POBUDKA!

Jesli gracz chce powiedzie¢ POBUDKA! i zakonczy¢ runde, nie moze w tej
samej turze wykonac innych dziatan.

Wszyscy gracze ujawniajg swoje sny (odwracaja karty) i liczg kruki.
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" B Przed liczeniem krukéw w swoich snach kazdy gracz sprawdza,
/B ile ma krain z klepsydra:
e jesli gracz ma nieparzysta liczbe klepsydr (1 lub 3), warto$é
kazdej z nich wynosi 9 krukéw,

w
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e jesli gracz ma parzysta liczbe klepsydr (2 lub 4), wartosé
kazdej z nich wynosi 0 krukéw.

Uwaga! Pamietajcie, ze klepsydra nie jest kartg specjalng (nie ma na niej nazwy
dziatania specjalnego). W trakcie gry mozna wiec dotozy¢ ja do swojego snu,
biorac z dowolnego stosu: zakrytego lub odkrytego.

e Jesli okaze sie, ze gracz, ktory powiedziat POBUDKA!, nie ma najmniejszej
liczby krukéw, do swojego wyniku osiagnietego w tej rundzie musi dodac za
kare 5 krukow!

W przypadku remisu w najnizszej liczbie krukdw gracz nie dostaje kary.
Jesli chcecie zwiekszy¢ poziom ryzyka, umowcie sie, ze kara wynosi 15 krukow.

e Jesli okaze sig, ze gracz ten ma najmniej krukow, nie dodaje ich do swojego
wyniku — runde konczy z wynikiem 0 krukow.
Nastepnie gracze zapisujg swoje wyniki i rozgrywajg kolejna runde:
— przygotowuja jg zgodnie z opisem w rozdziale Przygotowanie gry,
— przed rozpoczeciem rundy podgladaja 2 krainy w swoich snach,
— gre rozpoczyna osoba siedzaca po lewej stronie gracza, ktory zakonczyt
poprzednig runde. Bierze kraine ze stosu odkrytego albo zakrytego.

Przyktad: Gracz 4 na poczatku swojej tury uznaf, ze ma najmniej krukow

w swoim Snie. Powiedziat wiec Pobudka! i runda sie zakonczyta. Wszyscy

ujawnili swoje sny i policzyli znajdujace sie w nich Kruki:

— gracz 1 zgromadzit 21 krukdw,

— gracz 2 zgromaazit 16 krukow,

— gracz 3 zgromadzit 7 krukdw,

— gracz 4 zgromadzit 11 krukow. Nie jest graczem z najmniejszag liczbg krukdw,
musi wiec za kare dodac do swojego wyniku 5 krukdw. Ma wiec 16 krukow.

Gracze zapisujg wyniki i rozgrywaja nastepna runde.
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N  KONIEC GRY

Gra sie konczy, gdy ktorys z graczy osiaggnie (lub przekroczy) wynik 100 krukow.
Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zgromadzit w sumie najmniej krukéw.
W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

Czas gry mozecie regulowac, umawiajac sie, ze gracie np. do 70 lub 150 punk-
tow. Mozecie tez umowic sie, ze gracie ustalong liczbe rund (np. 10).
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NN WARIANTY ROZGRYWKI

Wariant; ,Nie takie kruki straszne”

Mo o @ W wariancie tym duzg role odgrywaja krainy z 9 kru-
; ""_.-*_:_L,; ) kami. Gracz, ktdéry na koniec rundy ma ich najwiecej,
)/ ' w nagrode nie dodaje krukéw z tych kart do swojego
J | | wyniku!
B j Uwagal! Jesli kilkku graczy ma najwieksza liczbe krain
— z 9 krukami, nikt nie otrzymuje nagrody i wszyscy mu-
szg dodac je do swoich wynikow.

Uwagal! Karty klepsydr réwniez sg brane pod uwage w tym wariancie. Pamie-

tajcie, aby miec ich nieparzysta liczbe (wtedy wartos¢ kazdej z nich wynosi

9 krukow).

Przykfad (rys. na str. 9): Gracz 4 na poczatku swojej tury uznaf, ze ma naj-

mniej krukow w swoim snie. Powiedziat wiec Pobudka! — runda sie zakonczyta

i wszyscy ujawnili swoje sny. Sprawdzajg, kto ma najwiecej krain z 9 kru-

kami: gracz 1 ma 2 takie krainy, pozostali gracze nie majg ani jednej. Gracz 1

w nagrode nie liczy wiec krukow z tych krain.

— Gracz 1 zgromadzit 3 kruki.

— Gracz 2 zgromadzit 16 krukow.

— Gracz 3 zgromadzit 7 krukow.

— Gracz 4 zgromadzit 11 krukdw. Powiedziat Pobudka!, a nie jest graczem
Z najmniejsza liczba krukdw i musi za kare dodac do swojego wyniku 5 krukow.
Ma wiec 16 krukow.

Wariant: ,IdZ na catosé!”

W wariancie tym premiowany jest gracz, ktéry zgro-
madzit w swoim $nie wytacznie krainy z 9 krukami.
Wariant ten umozliwia wiec granie w bardzo ryzykowny
sposéb — mozna duzo zyskac, ale i sporo stracic.

Gracz, ktéry na koniec rundy ma w swoim $nie wy-
tacznie krainy z 9 krukami, w nagrode nie dodaje ich
do swojego wyniku — konczy runde z wynikiem 0! Pozostali gracze nie licza
krukow w swoich snach — koriczg runde z wynikiem 50 krukow!

Uwagal! Jesli dwoch graczy ma w swoich snach wytgacznie krainy z 9 krukami,
nikt nie otrzymuje nagrody - liczenie krukéw odbywa si¢ jak w podstawowe;j
wersji gry.

Uwagal! Karty klepsydr réwniez sg brane pod uwage w tym wariancie. Pamie-
tajcie, aby miec ich nieparzysta liczbe (wtedy warto$¢ kazdej z nich wynosi

9 krukow).
]



Wariant: ,Wiem, co mam”

W swojej turze gracz moze wykonac nie jedno z dwdch (jak w podstawowej
wersji gry), ale jedno z trzech dziatan. Tym trzecim dziataniem jest usuniecie ze
snu dwdch krain o takiej samej liczbie krukow. Krainy te mogg mie¢ rézne
ilustracje, wazne, aby liczba krukéw w obu byta taka sama.

Na poczatku swojej tury gracz wskazuje 2 krainy w swoim $nie i podaje
liczbe krukéw znajdujaca sie na kazdej z nich (np.: ,W kazdej z tych krain
znajduje sie 7 krukow”), a nastepnie odkrywa te krainy.

Wyjatek stanowig karty klepsydr: gracz nie podaje liczby krukow. Wskazuje
2 karty i méwi, ze sg to klepsydry.

Jesli gracz miat racje, odktada je na stos odkryty i bierze jedna kraine
ze stosu zakrytego. Doktada jg (bez podgladania!) do swojego snu. Dzigki
temu ma w swoim $nie o jedng kraine mnie;j.

Jesli gracz sie pomylit, zakrywa je i za kare bierze jedna kraine ze stosu
zakrytego. Dokfada jg (bez podgladania!) do swojego snu. Ma wiec w swo-
im $nie o jedng kraing wiecej.

Przyktad 1: Na poczatku swojej tury gracz probuje zmniejszyc liczbe krain
w swoim Snie.

0 Wskazuje dwie krainy i mowi: ,,Sa to krainy z 7 krukami”.

@ Odkrywa wskazane krainy. Gracz miat racje, odktada wiec je na stos od-

kryty. Ze stosu zakrytego bierze jedna kraine i doktada do swojego snu.




G Gracz konczy swoja ture z trzema krainami we snie.

Przyktad 2: Na poczatku swojej tury gracz prdobuje zmniejszyc liczbe krain
w swoim Snie.

Q Wskazuje dwie krainy i mowi: ,Sa to krainy z 9 krukami”.

@ Odkrywa wskazane krainy. Gracz sie pomylit, zakrywa wiec je (pozostaja w jego
Snie). Ze stosu zakrytego bierze jedna kraine i dokiada do swojego snu.

G Gracz konczy swoja ture z piecioma krainami we $nie.
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Weariant: , Diugi sen”

Wariant ten wymaga 2 egzemplarzy gry Sen:
wersji podstawowej i jubileuszowej. Podczas
rozgrywki obowigzujg zasady gry wersiji jubileu-
szowej z wyjatkiem ponizszych zmian.

NS  PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotowujac gre doktadnie potasuijcie karty z obu wersji gry. WezZcie po 6
kart i nie patrzcie, co sie na nich znajduje! Potdzcie je obrazkiem do dotu na
stole przed soba. Te 6 kart tworzy sen gracza.

I  PRZEBIEG ROZGRYWKI

Przed rozpoczeciem gry kazda osoba podglada 3 karty w swoim snie. Moze
wybrac¢ dowolne 3 karty sposrdd 6 kart lezacych przed nig. Po podejrzeniu od-
ktada je na swoje miejsce (wciaz obrazkiem do dotu).

Podczas ,Dtugiego snu” obowigzujg zasady wariantéw ,ldz na catosc!” (pre-
miowany jest gracz, ktdry zgromadzit w swoim snie wytacznie krainy z 9 kruka-
mi) i ,Wiem, co mam” (gracz moze wskazac 2 karty w swoim $nie z takg sama
liczbg krukow).

Uwaga! Pamietajcie, ze aby zakonczy¢ runde z wynikiem 0 (zgodnie z zasa-
dami wariantu ,,IdZ na catosc!”), gracz musi mie¢ w swoim $nie wytgcznie krainy
z 9 krukami. Krainy te moga jednak mie¢ rézne ilustracje, na przyktad:
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Ta wyjatkowa edycja gry SEN chcemy uczcié¢ setng rocznice powstania nasze-
go wydawnictwa. Sto lat temu, w 1921 roku, ledwie trzy lata po odzyskaniu
przez Polske niepodleglosci, zostata zalozona NASZA KSIEGARNIA. W czasie
II wojny $wiatowej dziatalno§¢ wydawnicza byta zakazana przez niemieckiego
okupanta, jednak mimo ogromnego ryzyka wcigz wydawalismy ksigzki, gtéw-
nie podreczniki. Po wojnie specjalno$cia NASZE] KSIEGARNI byta literatura
dla dzieci i mtodziezy. Mimo ze cenzurze podlegaly nawet ilustracje, to wiele
ksigzek z tamtego okresu nalezy do klasyki literatury, np. seria o Muminkach
Tove Jansson, powiesci Astrid Lindgren czy Kubus Puchatek Alana Alexandra
Milnea. Po czasach PRL-u nastal czas przemian: wolny rynek, prywatyzacja,
a wewnatrz firmy — zmiana pokoleniowa. Wydawnictwo przetrwalo ten burzli-
Wy czas i systematycznie sie rozwijato.

Rok 2016 byt waznym rokiem w historii wydawnictwa. Powstal wtedy dzial gier
planszowych, wydajacy nowoczesne gry dzieciece, rodzinne oraz dla mlodziezy
i dorostych. Wiele z nich zaskarbilo sobie ogromne uznanie graczy, czego po-
twierdzeniem sg liczne nagrody zdobyte w Polsce i zagranica, miedzy innymi:

« Wyprawa do El Dorado - Rodzinna Gra Roku 2020 (Polska),

o Zamek - Dwuosobowa Gra Roku 2020 (Polska),

o Kociaki fobuziaki — Dziecieca Gra Roku 2020 (Korea Pid.),

« Kociaki tobuziaki - Edukacyjna Gra Roku 2021 (Francja),

o Slimaki to migczaki — Dziecieca Gra Roku 2019 (Polska).

Od kilku lat mamy réwniez dzial zabawek, przygotowujacy produkty edukacyj-
ne z najpopularniejszymi bohaterami naszych ksigzek.

Przez sto lat $wiat wokot nas zmienil si¢ diametralnie, zmienito si¢ réwniez
Wydawnictwo NASZA KSIEGARNIA. A jednak mimo stu lat na karku czujemy
sie doskonale i z wielkim optymizmem patrzymy w przyszto$¢!

Korzystajac z okazji, bardzo Wam dziekujemy, Drodzy Gracze, za zaufanie ja-
kim nas obdarzacie za kazdym razem, gdy siegacie po nasze gry.

Pozdrawiamy serdecznie!

Zespot Dzialu Gier:

Jarostaw Basalyga, Karolina Burna, Patrycja Jaworska, Jakub Mann,
Krystyna Michalak, Pawel Nowicki, Aleksandra Semla, Michal Zwierzynski

Wydawnictwo

NASZA KSIEGARNIA






