BEVEZETO

Az emberi agy igazan kiilonds
hely. Képesek vagyunk vele
egész nap furcsabbnal furcsabb
dolgokra gondolni. Az igazi moka
azonban akkor kezdddik, amikor
elalszunk. Az almok csodalatosak.
Véletlenszery szimbolumok és
dtletek kapcsolodnak Gssze,

. amelyek a leghihetetlenebb torténeteket
mesélik el nekiink, mikézben' alszunk.
Hat nem NAGYSZERU? Sajnos
azonban gyakran elfelejtjik
ezeket az alom remekmiveket, de nem
mal Ma este agyunk segiteni fog benninket
abban, hogy megélhessik és az utolso részletig
felidézhessik a legintenzivebb almunkat.

JATEKELEMEK

Kozas

-

Hibds
3 pontozékdrtya

g;iM ' ‘ . 156 dlomkdrtya
2 | AVA




ATTEKINTO

Az Almodj hdt! egy kooperativ kartyajéték 2-8 jatékos részére, 7 éves kortol. Sz6 egy furcsa,
kiszamithatatlan, szovevényes almot a tarsaiddal egyitt, miel6tt emlékezni probalsz mindenre
amit atéltél, jokra és rosszakra egyarant!

ELOKESZULETEK

1. Helyezzétek a 3 pontozokartyat és a homokorat az asztal szélére.
2. Keverjétek az dsszes alomkartyat egy pakliba és rakjatok az asztal kozepére képpel lefelé.
3. Minden jatékosnak osszatok 3 dlomkartyat a pakli tetejérdl.

MEGJEGYZES: Annak ellenére, hogy ez egy kooperativ jdték, tartsd a kdrtydid titokban a tobbiektdl!

4. Valasszatok kezddjatékost - az lesz a kezddjatékos, akinek utoljara volt éber almal




JATEKMENET

A Jatek két Fazisbél all: Almodas és Emlékezés. Az Almodés Fazisban a Jatekosok felépitik az
,Almukat”. Az Emlékezés fazisban, a jatékosok megprabalnak emlékezni az Almukra azelejétéla

végeéig.

Az elsd jatékos felhizza a pakli legfelsé lapjat és képpel felfelé a pakli mellé helyezi. Ez lesz
az Alomgyulto' Ezutan a képet felhasznalva belekezdtek egy torténetbe! Mivtan az Alom
elkezdddatt, a kezddjatékos forditsa at a homokorat!

Most kezdédik az Almodas Barmelyik jatékos azonnal kgatszhat egy Alomkartyat akezébdl,
képpel felfelé az AlomgyUJtore Akartyét felhaszndlva par széval folytatja az lmot -
megprdbalja valamilyen modon az AlongUJtO el6z6 kartyajaval 6sszekotni. Mivtan kijatszott
egy kartyat, az Alompaklibdl egy Ujat hiz a kezébe. (Mindig 3 lapnak kell a kezében lennie!)

Fontos’ Nincs Jatekossorrend Amikor egy Alom elkezdddott, bdrki kijdtszhat egy kdrtydt az
Alomgycytore akdr egymds utdn t6bb kdrtydt is kijatszva (mmdegytk kijdtszdsa utdn vjat huzva)!

Az Almodas fazis azonnal véget ér, amint az idd lejar.




PELDA

(arolnak az el6z6 éjjel éber dlma volt, tehat 6 lesz a kezddjdtékos. Az Alompaklt felsé lapjdt, képpel
felfelé az asztal kozepére helyezve egy Alomgy(ytot képez. A kdrtydn egy fekete négyzet ldthato.
Kezdéjatekoskent Carolnak ezt felhaszndlva kell az Almot elkezdenie. Az asztalndl ilékre nézve azt
mormogja:

»Egy koromsGtét éjszaka volt...”

Amint belekezd az Alom mesélésébe, Carol dtforditja a homokdrdt. Most, hogy az Alom elkezdédott,
barki kijatszhat egy kdrtydt. Henry a kezébdl egy kdrtydt képpel felfelé az eloz6, fekete negyzet
kdrtydra helyez. Az 6 kdrtydjdn egy ablakkeret ldthato. Majd azt mondja:

»Az éjszaka kozepén, valahol, betdrik egy ablak.”

Mivtdn kijdtszotta a kdrtydjdt, Henry azonnal egy j lapot huz a kezébe az Alompakhbol Elena egy
lapot helyez az Alomgytytore a kepen egy hdz lathatd. Mosolyogva felkidlt:

»A betort ablak egy régi kisértethaz felsé emeletén talalhats.”

Majd Elena is egy dj lapot huz az A/lompaklibo'l. Ezutdn Dana jatszik ki egy lapot az Alomgyt'/'jtére,
amin egy idds ember ldthatc:

»A hazat egy olyan idds férfi kisérti, aki egyedil élt.”

Egy Uj kdrtydt huz az Allompaklibo'l, majd rogton kijdtszik egy mdsodik kdrtydt az Alomgyéjté’re. Az
d mdsodik kdrtydjcn egy hajé van, majd igy folytatja:

»Az idds férfi sok évvel ezelott tengerész volt.”

Dana ezutdn egy j /ﬂomkértyét huz. A jdtékosok tovdbbi kdrtydkat jdtszanak ki és addig
folytatjdk az Almot, amig az idé lejdr.




A jatékosok minden kezitkben maradt lapot eldobnak, majd a
3 Pontozokartyat az asztal kozepére helyezik.

Most, hogy mindenki segitett egy furcsa és szovevényes
almot sz6ni, a jatékosok sorban megprobalnak

visszaemlékezni ra.

Az ajatékos, aki utolsonak adott kartyat az Alomhoz felvesziaz
AlomgyUJtot és képpel lefelé forditja (igy az Almodas fazis elsé
kartyaja lesz feliil). Mindig az lesz az aktiv jatékos, akinél az
Alomgyt’ijtb’ van.

Az aktiv jatékos megprdbal emlékezni az AlongUJtO elsd kartyajara.
Elmondja az Alom els részletét, és felfedi a legfelss lapot!

Fontos! Nem elég egyszerien arra emlékeznie, hogy melyik A[omka'rtya volt a
kévetkezd. A csapata egyedi dlmdnak a beszdmoldjdra kell emléekeznie!

Ha helyesen emlékszik az Alom kévetkezé részére a csapattarsai segitsége
nélkil, az Alomkartyat képpel felfelé az ,Egyéni pontozokartya” mellé helyezi, ésa
csapata 2 pontot szerez.

Ha segitségre szorul abban, hogy helyesen emlékezzen az Alom kvetkezd részére, segitséget
kérhet. A csapattarsainak a keziket felemelve kell jeleznitk, ha Ugy gondoljék, hogy 6k
emlékeznek. Az aktiv jatékos 1 csapattarsatol kérhet segitséget, vagy megprobalhat egyediil
visszaemlékezni. Majd a kovetkez6 képpel lefelé lévé kartya felfedése kovetkezik.
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Ha egy csapattarsa segitségével emlékszik helyesen az Alom kovetkezé részére, az
Alomkartyat képpel felfelé a ,Kozos pontozokartya” mellé helyezi, és a csapata 1 pontot szerez.

Fontos! Ha visszaemlékezés kizben a csapattdrs bdrmilyen célzdssal, vagy rdvezetéssel probdl
segiteni, a jdtékos mdr nem helyezheti az Alomkdrtydt az ,Egyéni pontozokdrtya” mellé, még akkor
sem, ha tudta volna a vdlaszt egyedil is. Izgulni j6 dolog, de vigydzzatok, ne szdljdtok el magatokat,

amig a tdrsatok nem kéri!
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Ha nem emlékszik helyesen az Alom kovetkezd részére, akar egyénileg, akar egyitt, az
Alomkértyat képpel felfelé a ,Hibas pontozékartya” mellé helyezi, és a csapata 2 pontot vestzit.
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Miutan egy kartya a megfeleld pontozokartya mellé kerillt, az /\lomgyt'ijtfit tovabbadjak az gramutato
jarasaval megegyezd iranyban kvetkezd jatékosnak. Most mar 6 az aktiv jatékos, és neki kell emlékeznie
az Alom kovetkezd részére! Miutén az Alomgyt’ijtﬁ minden lapjat kiértékelték és megprobaltak
emlékezni az egész Alomra (véltozo sikerrel), ajatékosok dsszeadjak a pontjaikat!




PONTOZAS
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Akkor hat Almodak, nézziik milyen j6 a

memoriatok!

Amint felébredsz, az Alom képe gyorsan elillan.

Minddssze halvany emlékfoszlanyok villannak
fel tudatod kodas mélyén.

Néhany erételjes kép kavarog az ébredez6
tudatodban, de sehogyan sem tudsz mindent a
helyére tenni!

Sikerul konkrét jeleneteket rekonstrudlnod az
almodbdl, ami felviditja a napodat.

Micsoda hihetetlen alom! Elénk képek, tele
csavarokkal és fordulatokkal. Erre mindig
emlékezni fogsz.

AZTA! Ez a legjobb alom: olyan, amilyet
mindenki szeretne, olyan, ami megvaltoztatja
a végzetet, olyan, amely erejével képes
megvaltoztatni az egész vildgot! Buszke
lehetsz ral
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JATEKMENET

Az els6 jatékos felhizza a
pakli legfelsd lapjat és képpel
felfelé a pakli mellé helyezi.
Felhasznalja a kartyan

lévé képet ahhoz, hogy
elkezdjen egy almot, ezutan
atforditja a homokorat.

Ezutan barmelylk jatékos
kijatszhat egy Alomkartyat
a kezebol képpel felfelé

az AlomgyUJtore helyezve,
majd folytatva a torténetet.
Miutan lehelyezett egy
kartyat, az Alompaklibol egy
Ujat huz helyette a kezébe.

(Mindig 3 lapnak kell

a kezében lennie!)

Fontos! Nincs jdtékossorrend.
Amikor egy Alom elkezdédott,
bdrki kijdtszhat egy kdrtydt
az A/lomgyéjté're, akdr
egymds utdn tobb kdrtydt

is kijdtszva (mindegyik
kijdtszdsa utdn Ujat huzva)!

Az Almodas fazis azonnal
véget ér, amint az id6 lejar.

A jatékosok minden kezik-
ben maradt lapot eldobnak,
majd a 3 Pontozokartyat az
asztal kozepére helyezik.

Az a jatékos, aki utolsénak adott
kértyat az Alomhoz, felvesziaz
Alomgyultot és képpel lefelé
forditja, majd megprobal emlé-
kezniaz AlOngUJtO elsé kartya-
jara, és felfedia legfelsd lapot.

Ha segitség nélkil helyesen
emlékszik az Alom kovetkezs
részére, az Alomkartyat
képpel felfelé az ,Egyéni
pontozokartya” mellé helyezi
- csapata 2 pontot szerez.

Ha csapattarsa segitségével
emlékszik helyesen az Alom
kovetkezo részére, az Alom-
kartyat képpel felfelé a ,Kozos
pontozokartya” mellé helyezi
- csapata 1 pontot szerez.

Ha nem emlekszik helyesen az
Alom kévetkezs részére, egyé-
nileg vagy egyitt, az Alom-
kartyat képpel felfelé a Hibas
pontozokartya” mellé helyezi

- csapata 2 pontot veszit.

Miutan egy kértyaa megfeleld
pontozokartya mellé kerijlt, az
AlomgyUJtot tovabbadjak a balra
0lo Jatekosnak Neki kell emlékez-
nie az Alom kovetkezs részére!

PONTOZAS
15 VAGY KEVESEBB:

Minddssze halvany
emlékfoszlanyok villannak
fel tudatod kadas mélyén.

16-30 PONT:

Néhany erételjes kép
kavarog az ébredezd
tudatodban, de sehogyan
sem tudsz mindent a
helyére tenni.

31-45PONT:

Sikeril konkreét jeleneteket
rekonstrualnod az
almodbdl, ami felviditja a
napodat.

46-60 PONT:

Micsoda hihetetlen alom!
Elénk képek, tele csava-
rokkal és fordulatokkal.
Erre mindig emlékezni
fogsz.

61PONT VAGY TOBB:
AZTA! Ez a legjobb alom:

olyan, amilyet mindenki
szeretne, olyan, ami
megvaltoztatja a végzetet,
olyan, amely erejével képes
megvaltoztatni az egész
vildgot! Biszke lehetsz ra!




