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Podstawowy wariaht gry

Elementy gry
Wszystkie karty w grze dzielg si¢ na cztery rodzaje:

Karty Drzwi...

to podstawowe elementy twojej wyprawy. Zdobycie wszystkich o$miu kart Drzwi jest warunkiem
zwyciestwa. W grze dostepne sag po dwie karty Drzwi w kazdym kolorze (czerwone, niebieskie,
zielone i bragzowe).

Karty Labiryntu...

przedstawiajg r6zne magiczne miejsca, kiére bedziesz odwiedza¢. To wiasnie te karty bedziesz
trzymac¢ w rece. W trakcie gry bedziesz je zagrywac lub odrzuca¢. W podstawowym wariancie gry
wykorzystujesz tylko jeden rodzaj kart Labiryntu: Komnaty. W grze dostepne sg Komnaty w czterech
kolorach (czerwone, niebieskie, zielone i brgzowe) oznaczone symbolami: Ksiezyc, Storice oraz Klucz.

Karty Snu...

przedstawiajg istoty nawiedzajgce korytarze labiryntu. Gdy pociagniesz taka karte natychmiast
przeprowadz zwigzane z nig dziatanie, a nastepnie odrzué¢ jg. W podstawowym wariancie gry
bedziesz wykorzystywac tylko jeden rodzaj kart Snu: Koszmar.

Karty Relikwii

Relikwie reprezentujg bardzo potezne przedmioty, dostepne w grze od samego poczatku
— na dobre lub na zte! Nie wykorzystuj tych kart w podstawowym wariancie gry. Dotaczysz je do talii grajgc
Z rozszerzeniami.

Dostepnych jest kilka mini rozszerzen, ktére mozna ze sobg taczyé. Az trzy sposrdd tych nich dotaczyliSmy
do pudetka! Gdy juz dobrze opanujesz gre w wariancie podstawowym, mozesz sprobowaé swoich sit grajac
w warianty rozszerzone: kazde z osobna lub tgczac je w dowolnych kombinacjach.

Podstawowy wariant gry: Drzwi do krainy snow

Wykorzystywane elementy: 76 kart

-8 kart Drzwi: 2 czerwone (obserwatorium), 2 niebieskie (akwarium), 2 zielone (ogréd), 2 brazowe (biblioteka).
-58 kart Labiryntu: 16 czerwonych Komnat (obserwatorium), 15 niebieskich Komnat (akwarium), 14 zielonych
Komnat (ogréd), 13 brazowych Komnat (biblioteka).

-10 kart Snu: 10 Koszmaréw.

Zasady gry dla wariantu jednoosobowego

A. Przygotowanie gry

Potasuj wszystkie 76 kart, uformuj w stos i pociagnij pierwszych 5 kart. Jesli wrod nich znajduja sie karty Drzwi
lub Snu odtéz je na bok tworzac z nich stos Otchtani. Nastepnie dociagnij w ich miejsce nowe karty. Powtarzaj
te czynno$c tak diugo, az bedziesz mie¢ 5 kart Labiryntu w rece. Nastepnie odtoz karty stosu Otchtani na stos
kart do dociggania i potasuj go.

Stos Otchtani
Przeprowadzanie
niektorych czynnosci
wtrakcie gry moze wigzac Przyktad: gracz ciggnie 5 kart (3 karty Labiryntu, 1 karta Snu oraz 1 karta
sie  z koniecznoscig Drzwi).

zwrécenia niektérych
kart do stosu do
dociggania. W takiej
sytuacji odiéz te karty
na chwile na specjalny
stos kart Otchtani (karty
wytgczone chwilowo
z gry). Na koniec kazdej
rundy odtoz wszystkie
karty ze stosu Otchtanina
stos kart do dociggania, cemee :
po czym potasuj go.

Odktada na bok karte Snu oraz karte Drzwi (do stosu Otchtani). Nastepnie ciggnie
w ich miejsce dwie nowe karty (1 karta Labiryntu i jeszcze jedna karta Drzwi).

Odktada karte Drzwi na bok i ciggnie w jej miejsce kolejng karte (karta
Labiryntu). W tej chwili gracz ma 5 kart labiryntu w rece, wiec odktada karty

. ze stosu Otchtani (facznie 3 odtozone karty) na stos do dociggania i tasuje go.
B. Przebieg rundy

Runda podzielona jest na trzy fazy:
1. Zagraj albo odrzué

2. Pociagnij

3. Potasuj

1°) Zagraj

Rozpocznij (jesli jest to pierwsza runda gry) lub
kontynuuj (od drugiej do ostatniej rundy) uktadanie
na stole rzedu kart reprezentujgcego czgsc
Labiryntu, ktéry odkrywasz. Wybierz jedna karte
z reki i potdz jg odkrytg przed soba na stole. Karty
uktadaj w ten sposéb, aby poprzednio utozone karty
pozostawaly wcigz czesciowo widoczne.

Ziota zasada uktadania: nowozagrywana karta
nie moze mie¢ zadnego symbolu wspolnego z kartg
zagrang bezposrednio przed nig. Pamietaj, ze na

kartach sg 3 symbole: Storice, Ksiezyc oraz Klucz.

Odnajdywanie Drzwi
Jesli karta, ktorg wiasnie zagrates, jest trzecig z kolei w tym
samym kolorze, otrzymujesz karte Drzwi w tym kolorze.
W tym celu wyszukaj odpowiednig karte w stosie do docia-
gania, umies¢ jg odkryta na stole przed sobg i potasuj stos.

Gracz zagrat wtasnie swojg trzecig zielong
karte (pod rzad). Moze wigc teraz przeszu-
kac stos i zabra¢ z niego zielong karte Drzwi.

1°) albo odrzué

Wybierz karte z reki i odtoz jg na stos kart odrzuconych. Jesli jest
to karta Ksiezyca lub Storica, przejdz do fazy 2°) Pociagnij. Jesli
odrzucong kartg jest Klucz, wykonaj akcje. Proroczy sen: Wez
pierwszych 5 kart z wierzchu stosu do dociggania. Przejrzyj je
i odrzu¢ jedng z nich (obowigzkowo!), a nastepnie potdz 4 pozostate
karty w dowolnie wybranej kolejnosci z powrotem na wierzchu
stosu do dociggania. Nastepnie przejdz do fazy 2°) Pociggnij.

Gracz wtasnie zagrat trzecig bragzowa karte,
ale pomiedzy brazowymi kartami znajduje
sie zielona karta. W tym przypadku gracz
nie moze wyszukac i zabra¢ brgzowej karty
~ Drzwi.
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2°) Pociggnij w

Jesli nie masz pieciu kart w rece, pociggnij jedng z wierzchu stosu do dociggania.
W tym momencie mogg mie¢ miejsce nastepujgce sytuacje:
-1. Otrzymates$ karte Labirynt: otrzymana karta po prostu zastepuije te, ktérg wykorzystate$ w minionej rundzie
(zagrate$ lub odrzucites).

-2. Otrzymate$ karte Drzwi: jesli posiadasz w rece karte Klucz tego samego koloru, mozesz zatrzymac (i utozyé
odkrytag przed soba) karte Drzwi. W przeciwnym przypadku odtdéz wyciagnietg karte Drzwi do stosu Otchtani.
-3. Otrzymate$ karte Sen: musisz natychmiast wykona¢ zwigzane z nig dziatanie.

W podstawowym wariancie gry wystepuje tylko jeden rodzaj kart Snu: Koszmar.

Kiedy pociagniesz karte Koszmar musisz wykonac¢ jedng z nastepujacych akcji:

- odrzu¢ karte Klucz posiadang w rece

albo

- 0di6z jedng ze zdobytych (odkrytych, lezagcych na stole) kart Drzwi na stos Otchfani.

albo

- odkryj pierwszych 5 kart ze stosu do dociggania. Jesli wsréd nich znajdujg sie karty

Drzwi oraz/albo karty Snu, odtéz je na stos Otchiani. Pozostate karty odtéz na stos kart
odrzuconych.

albo

- odrzué wszystkie karty z reki. W tym przypadku musisz pociggngé nowych 5 kart postepujac w ten
sam sposob, jak na poczatku gry: ciggnij karty do momentu, gdy bedziesz mie¢ w rece 5 kart Labiryntu.
Wyciagniete karty Drzwi oraz/albo Snu odt6z do stosu Otchtani (Nie przeprowadzaj akcji zwigzanych z
kartami Snu. Nie mozesz réwniez otrzymac karty Drzwi za odrzucenie karty Klucza).

Odrzué karte Koszmaru gdy zakoriczysz przeprowadzanie zwigzanej z nig akcji.

Jesli posiadasz w rece 5 kart, przejdz do fazy 3°) Potasuj. W przeciwnym razie kontynuuj uzupetnianie grupy
kart w rece: pociggnij kolejng karte z wierzchu stosu i postepuj tak samo jak opisano powyzej.

3°) Potasuj
Pot6z karty ze stosu Otchtani na stosie kart do dociggania i potasuj go.
W tym momencie konczy sie runda. Rozgrywaj kolejne rundy w ten sam sposéb az do zakonczenia gry.

C. Koniec gry

Zwyciestwo

Wygrywasz, jesli uda ci sie zdoby¢ (zebra¢ i utozy¢ odkryte na stole) wszystkie 8 kart Drzwi. Gra koriczy sie
natychmiast po spetnieniu tego warunku (nie musisz uzupetnia¢ grupy kart w rece).

Przegrana
Przegrywasz, jesli musisz pociagnaé karte w celu uzupetnienia liczby kart w rece, a zadna juz nie pozostata
w stosie do dociggania.

Zasady gry dwuosobowej
Zasady gry w dwie osoby sg takie same jak w przypadku wariantu jednoosobowego za wyjagtkiem nastepuja-
cych zmian:

A. Przygotowanie gry

Potasuj wszystkie 76 kart, uformuj w stos i pociagnij pierwszych 8 kart. Jesli sg wsérdd nich karty Drzwi lub
Snu, odtdz je na stos Otchtani. Nastgpnie dociagaj w ich miejsce nowe karty tak dtugo, az znajdziesz 8 kart
Labiryntu. P6zniej odtéz karty stosu Otchtani na stos kart do dociggania i potasuj go.

Gracze na przemian biorg po jednej z oSmiu odkrytych kart do czasu, az bedg mie¢ po 3 karty w rece. Te
3 karty bedg nazywane ,Zasobami prywatnymi”. Pozostate dwie karty bedg nazywane ,Zasobami wspolnymi”
i pozostajg odkryte w trakcie gry.

Zasoby prywatne / Zasoby wspéine

W momencie, w ktérym masz zagrac¢ lub odrzuci¢ karte, wybierz: czy bedzie to karta z zasobow prywatnych,
czy wspolnych. Mozna wigc powiedzie¢, ze na karty posiadane w rece sktadajg sie karty nalezace do obu grup.
Podobnie, jesli musisz odrzuci¢ wszystkie karty z reki (w wyniku dziatania karty Koszmar), musisz odrzuci¢
wszystkie karty zarowno z Zasob6w prywatnych (trzymane w rece) oraz karty z Zasobow wspoélnych (lezace
na stole). Pozniej, podczas uzupetniania kart w rece, najpierw pociggnij 3 karty do Zasobow prywatnych,
a astepnie dwie karty do Zasobdw wspolnych — odktadajgc na stos Otchtani wszystkie pociagniete przy okazji
karty Snu i Drzwi i ciggngc w ich miejsce kolejne karty.

B. Przebieg rundy

Kazdy Podroznik odkrywa inng cze$¢ sennego labiryntu. Obaj budujg wiec oddzielne rzedy kart — kazdy swd;.
Doktadanie kart do rzedu drugiego gracza jest zabronione.

1°) albo odrzuc¢

Tuz po odrzuceniu karty aktywny gracz moze natychmiast wymieni¢ jedng karte ze swoich Zasobow
prywatnych na karte z Zasobéw wspolnych.

Gracze wykonujg swoje rundy na przemian do korica gry.

Przyktadowy uktad gry po kilku rundach  Gracz B

E
Karty Drzwi zdobyte przez
gracza A

C. Koniec gry

Zwyciestwo

Wygrywacie jesli uda sie wam w tym samym momencie utozyé na stole po 4 karty Drzwi (po jednej w kazdym
kolorze). Gra konczy sie woéwczas natychmiast (aktywny gracz nie musi uzupetnia¢ grupy kart w rece).

D. R6zne metody gry

Sugerujemy, aby gracze uzgodnili wszystkie zasady wspoétpracy zanim rozpoczng rozgrywke. Przede wszystkim
nalezy uzgodni¢ do jakiego stopnia siega¢ bedzie wspoipraca. Jednym z wariantbw moze by¢ ,totalna cisza”,
w ktorej gracze nie przekazujg sobie zadnych informacji o kartach posiadanych w zasobach prywatnych. Muszg
samodzielnie dochodzi¢ do najbardziej optymalnych ruchéw bazujac na obserwaciji gry partnera. Innym wariantem
moze by¢ nawet gra w otwarte karty. W tej wersji gracze uktadajg swoje prywatne zasoby (odkryte) na stole i wsp6lnie
ustalajg strategie gry.
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