Cel gry
Badz pierwszym graczem, ktory zapetni swoj3
plansze 12 zetonami snow!

W swojej turze musisz wybra¢ ptytke pluszaka,
ktdra catkowicie zakryje lezacy na srodku stotu
koszmar. Jesli Ci sie uda, przegonisz go i zdobe-
dziesz zetony snow!

Pluszowa historia

Koszmary to nic fajnego! Na szczescie masz przy
sobie pluszowego obronce, ktory zamieni zte sny
w piekne bajki!

Zawartosé
i przygotowanie

* 4 plansze - rozdajcie po 1 kaz-
demu z Was.

*¢ 54 zetony snow - wtdzcie je do

woreczka w ksztatcie poduszki.

* 1 woreczek - potdzicie go przed
pierwszym graczem (najmtodsze

z Was). . ""
* 8 okrgglych piytek pluszakow - h
potdzcie je w okregu na $rodku stotu. X
* 30 kart koszmaréw (ale nie az
takich strasznych) - potasujcie karty,
stworzcie z nich zakryty stos i umiesc-
cie w poblizu. Odkryjcie karte z wierz-
chu stosu i potdzcie wewnatrz okregu
utworzonego przez ptytki pluszakéw
tak, aby wszyscy ja widzieli.

Teraz mozecie rozpoczac gre!

» 0d 2 do 4 $nigecych graczy
» Od 4 lat wzwyz
» IS-minutowa drzemka



Opis rundy

1. Po umieszczeniu karty koszmaru na srodku stotu ﬂo .
kazde z Was wybiera w swojej turze ptytke pluszaka, Wybierz plytke pluszaka
ktora catkowicie zakryje koszmar na karcie.  umiesc na swojej planszy.

Gdy pierwszy gracz wybierze pluszaka, umieszcza
ptytke na swojej planszy. Nastepnie pluszaka wybiera
osoba siedzaca po jego lewej stronie i tak dalej. Gdy
wszyscy wybierzecie swoje pluszaki, przejdzcie do
nastepnego kroku.
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2. Zaczynajac od pierwszego gracza i w kolejnosci
rozgrywania rundy, kazde z Was po kolei umiesz-
cza wybrang przez siebie ptytke pluszaka na
karcie koszmaru. Mozesz przesuwac pluszaka tak
dtugo, az umiescisz go w najlepszy mozliwy sposob
na koszmarze.

S3 2 mozliwe wyniki:

. 2 meo /
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Jesli ptytka pluszaka nie zakrywa catkowicie kosz-
maru (spod ptytki wystaja fragmenty obrazka), nie
otrzymujesz zetonow snow. Tym razem koszmar byt
silniejszy od pluszaka. Nastepnym razem na pewno
Ci sie uda!

Jesli ptytka pluszaka catkowicie zakrywa koszmar,
zty sen znika.

Twoj pluszak pokonat koszmar!

Wylosuj tyle zetonow snéw z woreczka w ksztat-
cie poduszki, ile gwiazdek widzisz na swojej ptytce
pluszaka, ktory pokonat koszmar. Im mniejszy
pluszak, tym wiecej zetonéw snéw mozesz zdoby¢!
Wylosowane zetony umies¢ na dostepnych polach
na swojej planszy.

3. Gdy skonczycie krok 2., odtézcie karte koszmaru
do pudetka z gr3, a ptytki pluszakéw ponownie
umiesccie w okregu. Osoba po lewej stronie pierw-
szego gracza odwraca kolejng karte koszmaru, aby
rozpocza¢ nowa runde. Teraz pierwszym graczem
zostaje osoba siedzaca po lewej stronie dotychcza-
sowego pierwszego gracza - przekazcie jej woreczek
z zetonami.

Jesli spod ptytki pluszaka wystajg fragmenty koszmaru,
nie udato Ci sie go pokonac.
Gtowa do gdry, nastepnym razem pdjdzie Ci lepiej!
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Ptytka pluszaka z rézowym kréliczkiem catkowicie zakrywa koszmar.
Udato Ci sie go pokonac!

Nad kroliczkiem znajdujg sie 3 gwiazdki e wiec losujesz 3 zetony
snoéw z woreczka. Potdz je na wolnych polach na swojej planszy.

Koniec gry

Jesli na koniec kroku 2. plansza 1 albo wiecej 0séb zostanie
zapetniona 12 zetonami snéw, gra kornczy sie zwyciestwem!
Remisy miedzy zwyciezcami mozecie rozstrzygna¢ na pod-
stawie catkowitej liczby zdobytych zetonéw snéw (ktora
moze przekroczy¢ liczbe dostepnych miejsc na planszy).




ACI :
+»* Wariant kooperacyjny
»Karaluchy pod poduchy!”

Od 3 lat wzwyz. Ten wariant mozecie rozgrywac
w pojedynke albo we wspétpracy z innymi gra-
czami. Umiesccie 8 ptytek pluszakéw w okregu
(zob. przyktad obok). Nastepnie posortujcie karty
koszmaréw wedtug wielkosci ksiezyca na rewer-
sach. Im petniejszy ksiezyc, tym wyzszy poziom
trudnosci. Wybierzcie poziom trudnosci i odpo-
wiedni stos kart. Pozostate karty i inne elementy
(plansze, zetony snow i woreczek) nie bedg uzy-
wane podczas tej gry.

Pierwszy (najmtodszy) gracz odkrywa karte kosz-
maru z wierzchu stosu i umieszcza wewnatrz
okregu utworzonego przez ptytki pluszakow.
Nastepnie wybiera pluszaka, ktdry catkowicie
zakryje koszmar. Wskazuje 1 z pluszakéw, przed-
stawiajac swojg propozycje pozostatym graczom.
Wszyscy dyskutujg, aby ustali¢, ktéry pluszak
bedzie najbardziej pasowac. Po dokonaniu wyboru
umiesccie ptytke pluszaka na karcie koszmaru:

Bardzo tatwe! tatwe! Troche trudniejsze! Trudne!

Wariant ,,Niespokojna noc™

Od 6 lat wzwyz. Ten wariant rozgrywacie w taki sam
sposob jak wariant podstawowy z 1 réznicg - gdy pierw-
szy gracz odkryje karte koszmaru, wszyscy w tym samym
czasie musicie jak najszybciej chwycic ptytke pluszaka
i umiesci¢ na swojej planszy. Gdy wybierzecie pluszaki, roz-
strzygnijcie wynik (krok 2.) jak w wariancie podstawowym.

- Jesli ptytka pluszaka catkowicie zakrywa kosz-
mar, zty sen zostaje pokonany. Odtézcie ptytke
pluszaka i karte koszmaru na bok i kontynuuj-
cie gre. Kolejny gracz (po lewej stronie) odkrywa
nows3 karte koszmaru.

- Jesli ptytka pluszaka nie zakrywa catkowicie
koszmaru, przegrywacie i gra sie konczy.

Jesli na koniec dsmej rundy wszystkie koszmary
zostaty pokonane, wygrywacie!
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Kosmiczna Krasula jest wdzieczna wszystkim Ziemianom,
ktorzy testowali te gre! Jeszcze raz dziekuje!
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