
Rozszerzenia

Wielka Księga Kroków Zagubionych i Odnalezionych
W tym rozszerzeniu gra prowadzona jest według zapisków w Wielkiej Księdze Kroków Zagubionych 
i Odnalezionych. Ta relikwia pomaga odnajdywać drzwi w kolejności umożliwiającej przejście Labiryntu. 
Umożliwia również korzystanie z potężnych zaklęć ułatwiających realizację tego (jakże trudnego) zadania.

Elementy rozszerzenia: 8 kart Celu, 1 karta Zaklęć. 
Karty tego rozszerzenia zostały oznaczone takim 
symbolem: 

Przygotowanie gry
Potasuj 8 kart Celu i umieść je zakryte w jednym rzędzie. Następnie odkryj te karty. Umieść kartę Zaklęć stroną 
pokazującą symbol rozszerzenia do góry.

  

 

Nowe zasady:
W tej wersji musisz zdobyć karty Drzwi w kolejności wskazywanej przez 8 kart Celu.
Kiedy zdobędziesz kartę Drzwi pasującą do pierwszej odkrytej karty Celu, umieść ją przed sobą, a kartę 
Celu odwróć na drugą stronę (zakryj).
Jeśli zdobędziesz kartę Drzwi, która nie pasuje do pierwszej odkrytej karty Celu, umieść ją na stosie Otchłani. 
Jeśli podczas wykonywania akcji związanej z kartą Koszmar odłożysz na stos Otchłani zdobytą wcześniej 
kartę Drzwi, musisz również odwrócić (ponownie odkryć) odpowiadającą jej kartę Celu.
Od tej chwili ta karta jest twoją pierwszą odkrytą kartą Celu. W tej sytuacji następna karta Drzwi, którą 
zdobędziesz musi pasować do nowej „pierwszej” odkrytej karty Celu.

Karta Zaklęć…
na której znajdują się 3 zaklęcia. Każde z nich opatrzone kosztem jego rzucenia (wydrukowanym na karcie 
Zaklęć).
Koszt rzucenia zaklęcia musisz uiścić poprzez usunięcie z gry pewnej liczby kart ze stosu kart odrzuconych. 
Im więcej kart odrzuciłeś, tym więcej zaklęć możesz rzucić.
Liczba zaklęć, które możesz rzucić w trakcie rundy jest nieograniczona (tak długo, jak jesteś w stanie za nie 
płacić). Możesz również rzucać te same zaklęcia kilka razy w jednej rundzie.
Wybierasz samodzielnie, którymi kartami ze stosu kart odrzuconych chcesz opłacić rzucenie zaklęcia. Wszyst-
kie takie karty należy rozpatrywać jako defi nitywnie usunięte z gry (choć możesz wciąż na nie patrzeć).

Trzy zaklęcia:
Paradoksalny sen proroczy 
Koszt: Usuń 5(6) kart ze stosu kart odrzuconych (odłóż do pudełka).
Działanie: Weź pierwszych 5 kart z wierzchu stosu do dociągania i przejrzyj je. Umieść jedną 
z nich na wierzchu stosu do dociągania, a pozostałe 4 umieść pod nim.

Planowanie równoległe   
Koszt: Usuń 7(9) kart ze stosu kart odrzuconych (odłóż do pudełka).
Działanie: Zamień miejscami dwie karty Celu.

Potężna kara   
Koszt: Usuń 10(12) ze stosu kart odrzuconych (odłóż do pudełka).
Działanie: Odrzuć właśnie pociągniętą kartę Koszmar bez przeprowadzania 
związanego z nią działania.

Wariant: Zagubione Kroki
Dla utrudnienia gry możesz korzystać z zaklęć znajdujących się na stronie karty Zaklęć bez wydrukowanego 
symbolu rozszerzenia.
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Przykładowy układ gry dwuosobowej po kilku 
rundach

Przygotowanie gry dla wersji jednoosobowej

  

Stos kart do 
dociągania

Stos kart 
odrzuconych

Twój labirynt



Wieże
W tym rozszerzeniu musisz odnaleźć legendarne Wieże Snów, które są bardzo kruchymi konstrukcjami rozrzuconymi po 
świecie snów przez złego Incubusa.

Elementy rozszerzenia: 12 kart Wieża (3 czerwone, 3 niebieskie, 3 zielone 
i 3 brązowe). Karty tego rozszerzenia zostały oznaczone takim symbolem:

Przygotowanie gry: potasuj 12 kart Wieża razem z pozostałymi kartami.

Dodatkowy warunek zwycięstwa: aby zwyciężyć, prócz zdobycia ośmiu kart Drzwi, musisz również ułożyć przed sobą Układ Wież, 
czyli rząd składający się z czterech kart Wieża, po jednej w każdym kolorze (muszą być ułożone pod rząd).

Wieże… 
to karty Labiryntu. Karty Wieża zagrywasz jak zwykłe karty Labiryntu, jednak nie układasz ich 
w rzędzie (rzędach) kart Labiryntu. Układasz z nich dodatkowy rząd kart złożony jedynie z kart 
Wieża. Podczas gry w dwie osoby również układacie tylko jeden rząd kart Wieża i dokładacie 
do niego (wspólnie) karty.
Karty Wieża posiadają symbole Słońca i Księżyca na jednym lub obu bokach. Obowiązują 
tu te same zasady jak dla kart Komnat: możesz zagrać kolejną kartę Wieża tylko wtedy, gdy 
aktualnie zagrywana karta i karta sąsiednia nie posiadają tego samego symbolu na stronach, 
którymi ze sobą sąsiadują. Wyjątek: możesz układać karty Wieża zarówno z prawej, jak 
i z lewej strony rzędu kart Wieża.

Odrzucanie kart Wieża
Kiedy odrzucisz kartę Wieża, możesz wziąć pierwszych 3, 4 lub 5 kart ze stosu do dociągania (zgodnie z cyfrą wydrukowaną w dol-
nej części karty) i przejrzeć je, a następnie ułożyć z powrotem na wierzchu stosu do dociągania w dowolnie wybranej kolejności.

Działanie karty Koszmar na karty Wieża
Po tym, gdy wyciągniesz kartę Koszmar i wykonasz związane z nią działanie, musisz również odrzucić jedną z ułożonych na stole 
kart Wieża (karty Wieża w twojej ręce i w ręce drugiego gracza są bezpieczne). Jeśli na stole leży kilka kart Wieża wybierz, którą 
chcesz odrzucić. Kartę Wieża leżącą pomiędzy dwiema innymi możesz odrzucić tylko wtedy, kiedy po jej zabraniu pozostałe karty 
będą w dalszym ciągu ułożone zgodnie z zasadami (symbole).

Pozorne Zniszczenie
Jeśli pociągniesz kartę Koszmar i nie chcesz odrzucać karty Wieża, możesz skorzystać z działania Pozornego zniszczenia.
Wykonaj działania związane z kartą Koszmar w zwykły sposób, jednak później, zamiast odrzucać kartę Koszmar, połóż ją na 
stos Otchłani. W takim przypadku nie musisz odrzucać karty Wieża.

Potęga Układu Wież
Od momentu, w którym uda ci się ułożyć 4 karty Wieża, po jednej w każdym kolorze (pod 
rząd), te karty nie będą już podlegały działaniu kart Koszmar. Nie musisz już więc odrzucać kart 
Wieża po wykonaniu działań związanych z kartą Koszmar.

Wariant: Obróć w proch
Dla utrudnienia możesz zignorować poprzedni punkt, czyli przyjąć, że karty Wieża zawsze są podatne na działanie kart Kosz-
mar (nawet, gdy posiadasz Układ Wież).

Mroczne Przeczucia i Szczęśliwe Sny  
W tym rozszerzeniu musisz zmierzyć się z Mrocznymi Przeczuciami, przerażającymi relikwiami, których działanie będziesz 
odczuwać, jedna po drugiej, w miarę realizacji twojej wyprawy. W wyprawie wspierać będą cię jednak potężne, choć ulotne, 
Szczęśliwe Sny.

Elementy rozszerzenia: 8 kart Mroczne Przeczucie, 
4 karty Szczęśliwy Sen. 
Karty tego rozszerzenia zostały oznaczone takim symbolem:
Przygotowanie gry: potasuj 4 karty Szczęśliwy Sen razem z pozostałymi 
kartami. Następnie potasuj 8 kart Mroczne Przeczucie, wybierz losowo 4 z nich 
i ułóż je obok siebie odkryte na stole. Z pozostałych czterech kart Mroczne 
Przeczucie ułóż stos zakrytych kart i umieść go obok czterech odkrytych kart.

Mroczne Przeczucia
Karta Mroczne Przeczucie zawiera dwie informacje: warunek wzbudzenia oraz kara. Kiedy spełniony zostanie warunek wzbu-
dzenia, musisz natychmiast zastosować się do kary. Następnie usuń z gry kartę Mroczne Przeczucie. Jeśli został spełniony 
warunek wzbudzenia kilku kart Mroczne Przeczucie jednocześnie, wybierz kolejność, w jakiej będziesz wykonywać związane 
z nimi działania (jeśli w wyniku przeprowadzenia działania związanego z pierwszą kartą Mroczne Przeczucie usunięty zostanie 
warunek wzbudzenia drugiej karty, nie przeprowadzasz drugiego działania. Karta po prostu zostaje na stole).

Karty Mroczne Przeczucie:

t

Szczęśliwe Sny… 
to karty Snu. Kiedy wyciągniesz kartę Szczęśliwego Snu w trakcie fazy 2°) Pociągnij, musisz wybrać jedno z poniższych:
- Usuń z gry jedną odkrytą kartę Mroczne Przeczucie (bez przeprowadzania związanego z nim działania),
albo
- Odkryj pierwszych 7 kart stosu do dociągania. Możesz odrzucić dowolną liczbę kart spośród nich. Następnie 
odłóż resztę na wierzch stosu do dociągania (w dowolnie wybranej kolejności).
albo
- Przejrzyj stos kart do dociągania i wybierz z niego jedną kartę. Następnie potasuj stos, a wybraną kartę 
połóż na jego wierzchu.
Odrzuć kartę Szczęśliwy Sen po wykonaniu związanego z nią działania.

Wariant: Jeszcze Bardziej Mroczne Przeczucie
Dla utrudnienia możesz odwrócić na początku gry 5 lub 6 kart Mroczne Przeczucie.
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Jeśli na stole leżą karty Drzwi, w tym co 
najmniej jedna w każdym kolorze, wybierz 
ze stosu do dociągania wszystkie karty 

Szczęśliwego Snu i odrzuć je.

Jeśli na stole leży co najmniej 5 kart Drzwi, 
odkryj dwie karty Mroczne Przeczucie 
(które mogą się natychmiast wzbudzić 

jeśli warunek jest spełniony).

Jeśli na stole leżą co najmniej 3 karty Drzwi, 
odrzuć wszystkie karty z ręki, a w ich miejsce 
weź 5 nowych kart (w ten sam sposób, jak 
po działaniu związanym z kartą Koszmar). 
Następnie odkryj jedną kartę Mroczne 
Przeczucie (która może się natychmiast 

wzbudzić, jeśli warunek jest spełniony).

Jeśli na stole leżą dwie brązowe karty 
Drzwi, weź jedną ze zdobytych kart Drzwi 
i odłóż ją na stos Otchłani.

Jeśli na stole leżą dwie niebieskie karty 
Drzwi, wybierz ze stosu do dociągania dwie 
karty Klucz i odrzuć je.

Jeśli na stole leżą dwie zielone karty Drzwi, 
wybierz ze stosu kart odrzuconych jedną 
kartę Koszmar i odłóż ją na stos Otchłani.

Jeśli na stole leżą pary kart Drzwi tego 
samego koloru, odłóż po jednej karcie 

z każdej pary na stos Otchłani.

Jeśli na stole leżą dwie czerwone karty Drzwi, 
wybierz ze stosu do dociągania wszystkie 
czerwone karty Komnat i odrzuć je.

An alignment of Towers 
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