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54 karty krain ze snow

Na kazdej karcie krainy znajduja sie: |
]

warto$é oznaczajgca = ! wes 1 | <= Kkrainy specjalne
liczbe krukéw w krainie 5 majg dodatkowe
dziatanie

ilustracja przedstawiajgca
Kraing ze SNU  ee——-
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Gracze udajg sie w podrdéz 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 krukéw.



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 wiedzie¢, jakie karty maja.

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

€ WezZcie pierwsza karte ze stosu zakrytego i potézcie obok obrazkiem do
gory. Bedzie to poczatek stosu odkrytego.

Sen gracza 1

Sen gracza 4
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Sen gracza 3

Pamietajcie, ze podczas catej gry karty leze¢ beda 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. odktadac karte ze snu na stos odkryty,
potozycie ja tam obrazkiem do gory (bo na tym stosie karty zawsze lezg w taki

Sposob).
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RN PRZEBIEG ROZGRYWKI

Wprowadzenie

Podczas gry bedziecie bra¢ karty z zakrytego albo odkrytego stosu i wykonywac
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 ktorys gracz uzna, ze w jego $nie jest najmniej krukéw, mowi POBUDKA!,
co oznacza, ze runda sie konczy. Gracze liczg kruki w swoich snach i zapisuja
wyniki. Nastepnie rozgrywaja kolejng runde.

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

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

Snie. Moze wybrac¢ dowolne 2 karty sposrod 4 lezacych przed nig. Po podejrze-

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

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

na nich znajduje.

Przed rozgrywka gracze wiedzg wiec, jakie 2 krainy maja w swoich snach.
\2 pozostate krainy na razie pozostajg dla nich nieznane.

J

Gre rozpoczyna osoba, ktéra miata ostatniej nocy najdziwniejszy sen (lub naj-
starszy gracz). W swojej turze gracz moze wykonac jedno z dwéch dziatan:
A) wziac kraine ze stosu odkrytego
albo
B wzia¢ kraine ze stosu zakrytego.

Dziatania te wykonuje zgodnie z ponizszymi zasadami.

A Gracz bierze kraine ze stosu odkrytego i zamienia jg 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 ja
zamieni¢ na kraine widoczng na odkrytym stosie. Moze tez zaryzykowac
i wymieni¢ jedna z dwdch nieznanych mu krain.

Przyktad:

Graczowi podoba sie kraina lezaca na odkrytym stosie (Q)). Ktadzie ja wiec
w miejsce jednej z krain w swoim $nie (@). Obie krainy zamienia miejscami,
pamigetajac, ze w Snie krainy leza obrazkiem do dotu, 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.

Przyktad:
Graczowi podoba sie kraina wzieta z zakrytego stosu (€)). Doktada ja wiec
do swojego snu, w miejsce jednej z krain (@), ktdra odktada na odkryty stos.

B2 Odktada jg na stos odkryty.

Przyktad:
Graczowi nie podoba sie kraina wzieta z zakrytego stosu (). Odktada ja

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.

e Jesli postanowit wykorzystac dziatanie specjalne, odktada te kraine na
stos odkryty, a nastepnie wykonuje dziatanie.

e Jesli gracz nie chce skorzystac ze specjalnego dziatania, kraine te trak-
tuje jak normalna kraine (patrz: B9, B2).

Przyktad:

Kraina wzieta z zakrytego stosu (@Q)) ma dziatanie specjalne. Gracz posta-

nawia jg wykorzystac. Odkifada te kraine na stos odkryty i wykonuje odpo-

wiednie dziatanie.

KRAINY SPECJALNE

Gdy gracz wezmie kraine specjalna z zakrytego stosu, podejmuje decyzje, czy
chce wykorzystac jej specjalne dziatanie:
e jesli nie chce, traktuje ja jak normalng 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.
» wie | Wez 2
° 3 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).

Podejrzyj 1

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

X



A =<1 Zamien 2
p Gracz zamienia 2 krainy w snach dowolnych graczy bez odkry-
wania ich. Jedng z nich moze by¢ kraina z jego snu.

qg : Uwaga! Z dziatan specjalnych moze 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.

RN KONIEC RUNDY

Runda moze zakonczy¢ sie w dwéch momentach:

e Gdy wyczerpie sie zakryty stos (rzadki przypadek).

e (Gdy ktorys gracz uzna, ze w jego Snie jest najmniej krukdw, i na poczatku
swojej tury powie POBUDKA!

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

Wszyscy gracze ujawniajg swoje sny (odwracaja karty) i licza kruki.

e Jesli okaze sie, ze gracz, ktory powiedziat POBUDKA!, nie ma najmniejszej
liczby krukéw, do swojego wyniku musi doda¢ za kare 5 krukow!
W przypadku remisu w najnizszej liczbie krukéw gracz nie dostaje kary.

Jesli chcecie zwiekszy¢ poziom ryzyka, uméwcie sig, ze kara wynosi 15 krukéw.
e Jesli okaze sig, ze gracz ten ma najmniej krukdw, jego wynik nie zmienia sie.

Nastepnie gracze zapisuja swoje wyniki i rozgrywaja kolejna runde:
— przygotowuja jg zgodnie z opisem w rozdziale Przygotowanie gry,
— przed rozpoczeciem rundy podgladajg 2 krainy w swoich snach,

— gre rozpoczyna osoba siedzaca po lewej stronie gracza, ktéry zakonczyt
poprzednig runde. Bierze kraine ze stosu odkrytego albo zakrytego.
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Przyktad:

Gracz 4 na poczatku swojej tury uznaf, ze ma najmniej krukdw w swoim Snie.
Powiedziat wiec Pobudka! — runda zakoriczyta sie. Wszyscy ujawnili swoje sny
i policzyli znajdujace sie w nich kruki:

— gracz 1 zgromadzit 19 krukow,

— gracz 2 zgromadzit 16 krukow,

— gracz 3 zgromadZzit 10 krukow,

— gracz 4 zgromadzit 11 krukow. Nie jest graczem z najmniejsza liczba krukdw,

musi wiec za kare dodac do swojego wyniku 5 krukow. Ma wiec 16 krukow.

Gracze zapisuja wyniki i rozgrywaja nastepna runde.
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Gra konczy sie, gdy ktorys z graczy osiagnie (lub przekroczy) wynik 100 krukow.
Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zgromadzit w sumie najmniej krukow.
W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

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

SN  WARIANTY ROZGRYWKI

Wariant; ,Nie takie kruki straszne”

W wariancie tym duza role odgrywaja krainy z 9 krukami. Gracz,

ktéry na koniec rundy ma ich najwiecej, w nagrode nie dodaje

ich do swojego wyniku!

Uwagal! Jesli kilku graczy ma najwieksza liczbe krain z 9 krukami,

nikt nie otrzymuje nagrody i wszyscy musza dodac je do swoich

" wynikow.

Przyktad (rys. na str. 7):

Gracz 4 na poczgtku swojej tury uznat, ze ma najmniej krukdw w swoim Snie.

Powiedziat wiec Pobudka! — runda sie zakonczyta i wszyscy ujawnili swoje

sny. Sprawdzajg, kto ma najwiecej krain z 9 krukami: gracz 1 ma jedna taka

kraine, pozostali gracze nie majg ani jednej. Gracz 1 w nagrode nie liczy wiec

9 krukow z tej krainy.

— Gracz 1 zgromadzit 10 krukdw.

— Gracz 2 zgromadzit 16 krukdw.

— Gracz 3 zgromadzit 10 krukdw.

— Gracz 4 zgromadzit 11 krukow. Nie jest graczem z najmniejsza liczba krukow
i musi za kare dodac do swojego wyniku 5 krukow. Ma wiec 16 krukdw.

bl

Wariant; ,IdZ na catos¢!”

W wariancie tym premiowany jest gracz, ktéry zgromadzit w swoim
Snie wytacznie krainy z 9 krukami. Wariant ten umozliwia wiec
granie w bardzo ryzykowny sposdéb — mozna duzo zyskac, ale
i sporo stracic.

§ )



Gracz, ktory na koniec rundy ma w swoim $nie wytacznie krainy z 9 krukami,
w nagrode nie dodaje ich do swojego wyniku — konczy runde z wynikiem 0! Pozo-
stali gracze nie liczg krukdw w swoim snie — koncza runde z wynikiem 50 krukéw!
Uwaga! Jesli dwoéch graczy ma w swoich snach wytacznie krainy z 9 krukami,
nikt nie otrzymuje nagrody - liczenie krukéw odbywa sie jak w podstawowe;j
wersji gry.

Wariant; ,Wiem, co mam”

W swojej turze gracz moze wykonac nie jedno z dwoch (jak w podstawowej
wersji gry), ale jedno z trzech dziatan. Tym trzecim dziataniem jest wymiana
dwoch takich samych krain na jedna (!) kraine.

e 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 krukéw”), a nastepnie odkrywa te krainy.

e 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 kraing mnie;j.

e Jesli gracz sie pomylit, zakrywa je i za kare bierze jedna kraine ze stosu
zakrytego. Dokfada jg (bez podgladanial) do swojego snu. Ma wiec w swo-
im $nie o jedna kraine wiece;j.

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

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




@ Odkrywa wskazane krainy. Gracz miat racje, odkfada wiec je na stos odkryty.
A ze stosu zakrytego bierze jedna kraine i doktada do swojego snu.
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G Gracz konczy swoja ture z trzema krainami we snie.
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Przyktad 2:
Na poczatku swojej tury gracz postanawia zmniejszyc¢ liczbe krain w swoim snie.

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

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




G Gracz konczy swoja ture z piecioma krainami we Snie.
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