
Komponenty
W grze wystêpuj¹ cztery rodzaje kart:

Karty Drzwi
To one s¹ twoim celem, gdy¿ wy³o¿enie wszystkich 8 kart Drzwi jest warunkiem 
zwyciêstwa. W talii znajdziesz po 2 karty Drzwi w czterech kolorach (czerwonym, 
niebieskim, zielonym i br¹zowym).

Karty Labiryntu
W trakcie rozgrywki bêdziesz przemierza³ magiczny Labirynt zagrywaj¹c lub odrzucaj¹c 
kolejne karty. W grze podstawowej wystêpuje tylko jeden rodzaj kart Labiryntu: komnaty. 
Komnaty tak¿e wystêpuj¹ w czterech kolorach (czerwonym, niebieskim, zielonym 
i br¹zowym) i opatrzone s¹ trzema symbolami: Ksiê¿ycem, S³oñcem lub Kluczem.

Karty Snu
Przedstawiaj¹ stwory, które nawiedzaj¹ korytarze labiryntu. Kiedy gracz dobierze ze stosu 
tak¹ kartê, natychmiast wprowadza jej efekt w ¿ycie, a kartê odrzuca. 
W grze podstawowej wystêpuje tylko jeden rodzaj kart Snu: Koszmary.

Karty Reliktów 
Te karty to potê¿ne przedmioty, obecne w grze od samego pocz¹tku – sam ocenisz, czy to 
dobrze, czy Ÿle...

Nie wystêpuj¹ w grze podstawowej, mo¿esz je natomiast znaleŸæ w rozszerzeniach do gry.

Istnieje kilka mini-rozszerzeñ, wszystkie kompatybilne ze sob¹. Trzy z nich znajdziesz ju¿ w tym 
pude³ku! Jak tylko dopracujesz grê podstawow¹ mo¿esz próbowaæ gry z rozszerzeniami, dowolnie je 
³¹cz¹c.

Komponenty: 76 kart
- 8 kart Drzwi: 2 czerwone (obserwatorium), 2 niebieskie (akwarium), 2 zielone (ogród), 
  2 br¹zowe (biblioteka)
- 58 karty Labiryntu: 16 czerwonych Komnat (obserwatorium), 15 niebieskich Komnat 
  (akwarium), 14 zielonych Komnat (ogród), 13 br¹zowych Komnat (biblioteka)
- 10 kart Snu: 10 Koszmarów

Zasady dla 1 gracza

Potasuj 76 kart, u³ó¿ w zakryty stos i dobierz do rêki 5 kart. Jeœli wœród nich znajduj¹ siê karty Drzwi lub 
Snu to od³ó¿ je, w zamian dobierz kolejne karty, a¿ bêdziesz trzyma³ w rêku 5 kart Labiryntu. Nastêpnie 
wtasuj od³o¿one karty z powrotem do stosu.

Gra podstawowa: Drzwi do Krainy Snu

A. Przygotowanie

B. Przebieg tury
Tura sk³ada siê z trzech faz:
1. Zagraj lub Odrzuæ
2. Dobierz
3. Potasuj
1°) Zagraj
Zapocz¹tkuj (jeœli to pierwsza runda) lub 
kontynuuj (przez resztê gry) rz¹d kart, który 
reprezentuje korytarz labiryntu, który badasz, 
poprzez zagranie jednej odkrytej karty z rêki na 
stó³.
Kartê nale¿y zagraæ w taki sposób, aby 
poprzednio zagrane karty pozosta³y czêœciowo 
widoczne.
Z³ota zasada: zagrana karta nie mo¿e posiadaæ 
takiego samego symbolu jak karta zagrana 
bezpoœrednio przed ni¹. Pamiêtaj, w grze 
wystêpuj¹ 3 symbole: S³oñca, Ksiê¿yca i 
Klucza.

Stos Otch³ani

W czasie gry bêdziesz 
czasem zmuszony  
wtasowaæ jak¹œ kartê 
z powrotem do stosu. 
W takim przypadku 
od³ó¿ j¹ na osobny stos 
zwany stosem Otch³ani, 
a na koniec swojej tury 
wtasuj wszystkie karty z 
Otch³ani z powrotem do 
stosu g³ównego.

Przyk³ad: gracz dobiera 5 kart: 3 karty Labiryntu, 1 kartê Snu i jedn¹ 
kartê Drzwi.

Odk³ada na bok karty Snu i Drzwi i dobiera nowe 2 karty: kartê Labiryntu 
i kartê Drzwi. 

Odk³ada kartê Drzwi i ponownie dobiera kartê: tym razem jest to 
Labirynt. Teraz ma 5 kart Labiryntu w rêce, a stos Otch³ani 
(tj. 3 od³o¿one wczeœniej karty) wtasowuje z powrotem w stos g³ówny.

Odkrycie Drzwi
Jeœli karta w³aœnie zagrana jest trzeci¹ kart¹ z rzêdu 
o tym samym kolorze, gracz otrzymuje kartê Drzwi 
w tym kolorze. Mo¿e w tym celu przeszukaæ stos 
i po³o¿yæ kartê przed sob¹. Nastêpnie tasuje stos.

Proroctwo : obejrzyj 5 kart z wierzchu stosu, odrzuæ 
jedn¹ z nich (obowi¹zkowo), a pozosta³e 4 karty od³ó¿ z 
powrotem na stos w wybranej przez siebie kolejnoœci.

Gracz w³aœnie zagra³ swoj¹ trzeci¹ zielon¹ 
kartê. Mo¿e wiêc wyci¹gn¹æ ze stosu kartê 
zielonych Drzwi. 

Gracz w³aœnie zagra³ br¹zow¹ kartê, ale 
sekwencja br¹zowych kart jest przerwana 
przez zielon¹ kartê. W takim przypadku, 
gracz nie mo¿e otrzymaæ br¹zowych Drzwi.

LUB Odrzuæ
Odrzuæ jedn¹ kartê z rêki na stos kart odrzuconych. Jeœli 
jest to karta z symbolem S³oñca lub Ksiê¿yca przejdŸ do 
fazy 2°) Dobierz. Jeœli odrzucan¹ kart¹ jest karta Klucza 
przeprowadŸ Proroctwo, a nastêpnie przejdŸ do fazy 
2°) Dobierz.



2°) Dobierz
Gracz uzupe³nia liczbê kart w rêku do 5 dobieraj¹c karty z wierzchu stosu.
Istniej¹ trzy mo¿liwoœci:

- 1. Dobrana karta to Labirynt. Karta ta zwyczajnie zastêpuje na rêce gracza kartê w³aœnie zagran¹ 
lub odrzucon¹. Gracz j¹ zatrzymuje.
- 2. Dobrana karta to Drzwi. W tym momencie gracz mo¿e odrzuciæ z rêki kartê Klucza tego samego 
koloru. Jeœli to uczyni zatrzymuje kartê Drzwi i wyk³ada j¹ na stó³. W przeciwnym wypadku odk³ada 
kartê Drzwi na stos Otch³ani.
- 3. Dobrana karta to Sen. Kartê nale¿y natychmiast rozstrzygn¹æ. W grze podstawowej wystêpuje 
tylko jeden rodzaj Snu: Koszmary. 

Jeœli posiadasz ju¿ 5 kart w rêku, przejdŸ do fazy 3°) Potasuj. W innym przypadku kontynuuj dobieranie 
postêpuj¹c wedle wskazówek powy¿ej.

3°) Potasuj
Wtasuj stos Otch³ani w stos g³ówny. W tym momencie tura dobiega koñca. Rozgrywaj w ten sposób 
kolejne tury, a¿ gra dobiegnie koñca.

Zwyciêstwo
Wygrywasz jeœli w jakimœ momencie gry bêdziesz mia³ na stole wy³o¿one wszystkie 8 kart Drzwi. Gra 
koñczy siê natychmiast po spe³nieniu tego warunku (nie musisz uzupe³niaæ puli kart w rêku).

Pora¿ka
Przegrywasz jeœli podczas uzupe³niania puli kart w rêku zabraknie kart w stosie.

Zasady dla 2 graczy
Zasady dla 2 graczy s¹ takie same jak dla jednego gracza, z wyj¹tkiem nastêpuj¹cych elementów:

Potasuj stos 76 kart i odkryj 8 wierzchnich kart. Odk³adaj karty Drzwi i Snu na stos Otch³ani i dobieraj 
karty do momentu, a¿ odkryjesz 8 kart Labiryntu.
Wtasuj karty ze stosu Otch³ani z powrotem do stosu g³ównego.
Ka¿dy z graczy na przemian bierze do rêki jedn¹ z odkrytych 8 kart do momentu, a¿ ka¿dy bêdzie mia³ 3 
karty. S¹ to tzw. „Prywatne Zasoby” gracza. Pozosta³e 2 karty nosz¹ nazwê „Wspólnych Zasobów” i 
pozostaj¹ odkryte na stole.

Prywatne / Wspólne zasoby
Kiedy gracz zagrywa lub odrzuca kartê mo¿e wybraæ kartê z zasobów Prywatnych lub Wspólnych.
Tak naprawdê pula kart w „rêku” gracza sk³ada siê z tych dwóch grup zasobów.
Dlatego, jeœli gracz decyduje siê odrzuciæ wszystkie karty z rêki (w konsekwencji dzia³ania karty 
Koszmaru) odrzuca wszystkie karty z Prywatnych Zasobów (z rêki) oraz Zasobów Wspólnych (ze sto³u).
Gdy gracz nastêpnie uzupe³nia pulê kart w rêku, wpierw dobiera 3 karty do swoich Zasobów 
Prywatnych, nastêpnie 2 do Zasobów Wspólnych – odk³adaj¹c na stos Otch³ani karty Drzwi i Snu i 
dobieraj¹c w zamian dalsze karty ze stosu.

Ka¿dy z graczy buduje pojedynczy rz¹d kart – ka¿dy Wêdrowiec bada bowiem swoj¹ czêœæ Sennego 
Labiryntu. Nie wolno zagrywaæ kart do rzêdu przeciwnika.

lub Odrzuæ
Po odrzuceniu karty gracz mo¿e dodatkowo zamieniæ jedn¹ z kart ze swoich Prywatnych Zasobów z 
kart¹ z Zasobów Wspólnych.

Gracze rozgrywaj¹ swoje tury naprzemiennie, a¿ gra dobiegnie koñca.

C. Koniec gry

A. Przygotowanie

B. Przebieg tury

C. Koniec gry

D. Sposoby gry

Zwyciêstwo
Ka¿dy z graczy musi posiadaæ w tym samym czasie wy³o¿one 4 karty Drzwi, po jednej z ka¿dego koloru. 
Gra koñczy siê natychmiast (aktywny gracz nie uzupe³nia puli kart w rêku). 

Przed rozgrywk¹ gracze powinni siê umówiæ, na ile kooperacyjny bêdzie sposób prowadzenia ich gry. 
Czy bêd¹ ca³kowicie milczeæ (nie wymieniaj¹ ¿adnych informacji o posiadanych kartach i na podstawie 
akcji wspó³gracza staraj¹ siê podj¹æ najw³aœciwsze decyzje), czy wrêcz roz³o¿¹ wszystkie karty na stole 
i bêd¹ wspólnie omawiaæ strategiê.

T³umaczenie dla rebel.pl Monika ̄ abicka

Kiedy dobierasz kartê Koszmaru musisz wybraæ jedno z poni¿szych:
- odrzuciæ kartê Klucza z rêki,
lub
- od³o¿yæ jedn¹ kartê Drzwi na stos Otch³ani,
lub
- odkryæ 5 kart z wierzchu stosu i jeœli wœród tych kart s¹ karty Drzwi i/lub Snu, 
od³o¿yæ je na stos Otch³ani. Pozosta³e karty nale¿y odrzuciæ na stos kart 
odrzuconych,
lub
- odrzuciæ wszystkie karty z rêki. W takim wypadku gracz dobiera 5 nowych kart ze stosu 
wedle tych samych zasad co na pocz¹tku gry. Dobiera karty do momentu posiadania 5 kart 
Labiryntu, odk³adaj¹c na stos Otch³ani karty Drzwi i Snu (Sny nie s¹ aktywowane, 
a odrzucaj¹c kartê z symbolem Klucza nie mo¿na pozyskaæ Drzwi).
Po rozstrzygniêciu dzia³ania karta Koszmaru zostaje odrzucona.

Przyk³ad rozgrywki po kilku turach

Labirynt gracza B

Labirynt gracza A

Odkryte drzwi gracza B

Odkryte drzwi gracza A

Pula kart gracza B

Pula kart gracza A
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Gracz B

Gracz A
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