Chris Darsaklis

Leszallt az éj, és te békésen alomra hajtottad a fejed.
Eljétt a tokéletes pillanat az alomlényeknek, hogy latogatasukkal
szebbé vagy épp rosszabba tegyék almaid...

Hallgass a tiindérek hangjara, de ovakodj a mumusoktol és az alommandktol!
Vajon emlékszel még hajnalban, mit almodtal?

Attekintés ElSkésziiletek

A jatékot tobb forduldn keresztul jatsszuk, a forduldk szama megegyezik a jaté- 1. Helyezzétek a jatéktablat az asztal
kosok szdmaval. Minden fordul6 két fazisbol all: éjszakabdl és nappalbdl. For- kozepére.

dulénként az egyik jatékos az almodo lesz, akinek ki kell taldlnia a kartyakat 2. Az 4gyat tegyétek a tabla kozepére.
a tobbi jatékos (tindérek, mumusok és alommanodk) altal adott tampontok

3. Keverjétek meg az alomkartyakat, majd a paklit rakjatok az agyra.
Megjegyzés: Amikor keveritek az alomkartyakat, forditsatok at és for-
gassatok is a lapokat, hogy a pakli mindig kelléen valtozatos legyen.
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A latek Celja 4. Tegyétek a fejtamlat az agyra, ami igy takarni fogja az éppen nem hasznalt

A jaték végén az a jatékos a gyéztes, aki a legtdbb pontot szerezte. kifejezést.
5. Helyezzétek a homokorat és a pontjelzéket mindenki szamara kénnyen

A jéték tartalma - elérhet6 helyre.

6. Vegyetek el6 a jatékosok szama alapjan szerepkartyakat, a tébbi lapot
pedig rakjatok vissza a dobozba (ezekre nem lesz szliikség a jaték soran):
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- 11 szerepkartya
5 tiindér, 4 mumus és 2 dlommand

+ 110 alomkartya
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- 1 szabalykdnyv

7. A legid6sebb jatékos maga elé helyezi az alvomaszkot, & lesz az almodo
az els6 forduldban.

Szerepek

- A tindéreknek segiteniiik kell, hogy az almodoé a lehetd legtobb
alomkartyat kitalalja.

- A mumusoknak meg kell tévesztenitik az almoddt, hogy minél tébb
helytelen tippet adjon.

» Az alommanok felvaltva segitenek a tlindéreknek és a mumusoknak,
annak érdekében, hogy az ailmodd egyenlé szamban adjon helyes és
helytelen tippeket.

Alommané




Jatékmenet - Ejszaka
1 - A szerepek kiosztasa

Az almodd megkeveri a szerepkartyakat, majd sajat maga kivételével minden
jatékosnak oszt egy lapot.

Minden jatékos megnézi a kartyajat anélkil, hogy megmutatna a tébbi jatékos-
nak. A megmaradt szerepkartyat helyezzétek képpel lefelé az asztalra. Ezt nem
nézhetik meg a jatékosok.

Ezutan az almodo felveszi az alvémaszkot. Tegyétek a legfelsé dlomkartyat a
pakli aljara, igy felfedve a kdvetkezé kartyat, amit az almodé még nem lathatott.

Ha mindenki felkészult, inditsatok a homokorat.

2 - Az alom

Az almodd baljan Ul6 jatékostdl kezdve, majd az dramutatd jarasa szerint ha-
ladva minden jatékos ad egy egyszavas tampontot, mellyel megprobalja leirni
az alomkartyan szerepld kifejezést. Minden jatékos a szerepének megfeleléen
igyekszik segiteni vagy félrevezetni az almodot. Ezt egészen addig folytassatok,
ameddig az almod6 meg nem szakitja a folyamatot a kifejezés megtippelésével.
Lehetséges, hogy a jatékosok egy sz6 soran tobbszor is sorra keriilnek.

Korlatozasok: Nem adhattok olyan tdampontot, mely:
- a szavak azonos csaladjaba tartozik az alomkartyan szerepl6 széval.
Példa: Nem mondhatod, hogy ,,Herceg”, ha a sz6 a ,,Hercegnd”.
» hangzasaban hasonlit az alomkartyan szerepl6 szora.
Példa: Nem mondhatod, hogy ,Foka”, ha a szo a ,,Roka”.
- idegen nyelvii kifejezés.
Példa: Nem mondhatod, hogy , Child”, ha a sz6 a ,,Gyerek”.

Az almodd barmikor megszakithatja a fordul6t az alomkartyan 1évé szé megtip-
pelésével, vagy mondhatja, hogy: ,Passz!” Ekkor az aktualis alomkartya helyett
Ujat fedlink fel:
» Ha az almodo¢ tippje helyes, tegyétek az alomkartyat a tabla ol-
dalara.
» Ha az almodo tippje helytelen, tegyétek az alomkartyat a tabla kék
oldaléra.
+ Ha az almodo passzolt, tegyétek az alomkartyat a tabla kék oldalara.

Rossz vagy passzolt valaszok

Helyes vélaszek

Ezt kovetSen a jatékosok folytatjak a fordulét az Ujonnan felfedett lomkartyaval.

Fontos: Az aimodd nem tudhatja, melyik tippje volt helyes vagy helytelen ebben
a fazisban. Ez a tobbi jatékostdl is diszkrécidt kovetel meg!

Amint két perc utan a homokora lepergett, a jatékosok nem adhatnak tébb
tdmpontot az almoddnak. Ugyanakkor az almodd megkisérelheti megtippelni
az utolsé alomkartyat a tovabbi tdmpontok hianyaban is. Ez nem kotelezé. Ha
az almodo nem él ezzel a lehet6séggel, akkor az dlomkartya a pakli tetején ma-
rad, minden kévetkezmény nélkdl.

Tovabbi szabalyok:

» Ha egy jatékos nem tud kigondolni tampontot az a&lmodé szamara, akkor
passzolhat. Ehhez csak annyit kell mondania, hogy ,Passz!”

- Ha egy jatékosnak 5 masodpercnél tovabb tart a tampont megadasa,
akkor a korét automatikusan atugorjuk.

- Ha egy jatékos olyan tampontot ad, amely nem felel meg a korlatoza-
soknal leirtaknak, akkor helyezzétek a széban forgd alomkartyat a jatékos
elé blntetésként. A jaték végén minden blintetés 1 pont levonassal jar.
Folytassatok az Ujonnan felfedett lappal, de gyéz6djetek meg réla, hogy
az almodo szamara is vilagos, hogy az alomkartya megvaltozott.

» Amikor lerakjatok a kartyakat a tabla barmelyik oldalara, azokat rendezzé-
tek gy, hogy a felhasznalt szavak lathatéak maradjanak.

-
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Jatékmenet - Nappal

1 - Az alom felidézése

MielStt levenné az alvomaszkot, az almodo igyekszik az 6sszes olyan szot
felidézni, melyekrél gy gondolja, hogy helyesen tippelte meg 6ket az éjszaka
soran. Amikor visszaemlékszel az almodra, azt batran dramatizalhatod. A tipp-
jeid felhasznalasaval prébalj egy alomszer(, vicces torténetet alkotni...

Példa: ,Almomban Idttam egy KAKASt, aki egy VAMPIRral harcolt egy HAM-
BURGEREért, mialatt egy KUTYA DOBon jatszott.

Amikor az almodé felidézi az almat, a tobbi jatékos kissé forgassa el azokat a
kartyakat, amiket az almodoé felhasznélt az dlomhoz. Ez megkonnyiti majd a
pontozast.

Ha az almodé befejezte az alom felidézését, leveheti az alvomaszkot.

Pontositas: Ebben a szakaszban az almodé még nem tudja, hogy mely tippjei
voltak helyesek, ezért nagyon fontos, hogy megprébalja a lehetd legtobb tippjét
felidézni. Ezzel névelni tudja esélyét az extra pontok megszerzésére.

2 - Pontozas

A jatékosok felfedik a szerepkartyaikat, és az alabbiak alapjan pontokat sze-
reznek:

Minden tiindér 1 pontot kap minden alomkartyaért a tabla ol-
. dalan (helyes tippek).

Minden mumus 1 pontot kap minden alomkartyaért a tabla kék ol-
\é dalan (rossz tippek és atugrott kartyak).

? Az almodé 1 pontot kap minden alomkartyaért a tabla ol-

\*/ dalan (helyes tippek). Az almodo tovabbi 2 pontot kap, ha az alom

5 felidézése soran valamennyi alomkartyat felhasznalta a tabla
oldalarol.

Az dlommandk 6sszevetik a tabla két oldalan talalhat6 kartyak szamat:

akkor 1 pontot kapnak minden kartyaért a tabla sarga oldalan,
valamint 2 extra pontot.

Példa: Ha 3 alomkartya taldlhato a sarga oldalon és 3 alomkar-
tya a kék oldalon is, akkor minden alommano 3 pontot kap, vala-
mint 2 extra pontot, azaz 6sszesen 5 pontot.

@ Ha megegyez6 szamu alomkartya talalhaté mindkét oldalon,
+2

Ha csak egy kartya eltérés van a sarga és a kék oldal kozott,
#1 @ @ akkor 1 pontot kapnak minden kartyaért azon az oldalon, ahol
=2e . p e
tébb kartya talalhato.
Példa: Ha 2 alomkartya talalhaté a sarga oldalon és 3 alomkar-
tya a kék oldalon, akkor minden alommand 3 pontot kap.

kozott, akkor 1 pontot kapnak minden kartyaért azon az olda-
lon, ahol kevesebb kartya talalhato.

Példa: Ha 4 alomkartya talalhato a sarga oldalon és 4 alomkar-
tya a kék oldalon, akkor minden alommand 2 pontot kap.

‘ Ha kett6 vagy tobb kartya eltérés van a sarga és a kék oldal

Példa pontozasra: Ebben az esetben minden tiindér 3 pontot kap. Az almodo
3 pontot szerez, valamint 2 extra pontot, amiért minden helyes tippjére emlé-
kezett. Minden mumus 2 pontot, az alommandk 3 pontot kapnak.

A fordulé végén minden jatékos a forduléban megszerzett pontjainak megfelelé
értékben kap pontjelzéket. Ezeket a jatékosok maguk elé helyezik.

3 - A fordul6 vége

Tavolitsatok el az 6sszes dlomkartyat a tablardl, keverjetek rajtuk egyet, majd
helyezzétek a lapokat a pakli aljara.

Az dlmodétdl balra Gl6 jatékos magahoz veszi az alvémaszkot és az 6sszes sze-
repkartyat (azt az egyet is, amit félrekatatok a fordulé elején). O lesz az aimodd
a kovetkez6 forduléban.

Kezddédhet az Uj fordulé.
" 4 r r
A jatek vege
Ha mar az 6sszes jatékos volt egyszer almodo, a jaték véget ér.

Minden jatékos 6sszeszamolja a pontjait, nem megfeledkezve az 1 pontos le-
vonasroél, mely minden eléttik 1évé buntetésért jar.

A legtobb ponttal rendelkezé jatékos megnyeri a jatékot.
Dontetlen esetén az a jatékos nyer, akinek kevesebb biintetése van.
Ha még igy is dontetlen a végeredmény, a jatékosok osztoznak a gyézelmen.
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