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Basic Game

Komponenty
W grze wystepujg cztery rodzaje kart:

Karty Drzwi

{ To one sg twoim celem, gdyz wytozenie wszystkich 8 kart Drzwi jest warunkiem
zwyciestwa. W talii znajdziesz po 2 karty Drzwi w czterech kolorach (czerwonym,
niebieskim, zielonym i brgzowym).

Karty Labiryntu

W trakcie rozgrywki bedziesz przemierzat magiczny Labirynt zagrywajgc lub odrzucajac
kolejne karty. W grze podstawowej wystepuje tylko jeden rodzaj kart Labiryntu: komnaty.
Komnaty takze wystepujg w czterech kolorach (czerwonym, niebieskim, zielonym
ibrgzowym) i opatrzone sg trzema symbolami: Ksiezycem, Storh\cem lub Kluczem.

Karty Snu

Przedstawiajg stwory, ktére nawiedzajg korytarze labiryntu. Kiedy gracz dobierze ze stosu
takg karte, natychmiast wprowadza jej efekt w Zzycie, a karte odrzuca.
W grze podstawowej wystepuje tylko jeden rodzaj kart Snu: Koszmary.

Karty Reliktéw
Te karty to potezne przedmioty, obecne w grze od samego poczatku —sam ocenisz, czy to
dobrze, czyZle...

Nie wystepujg w grze podstawowej, mozesz je natomiast znalez¢ w rozszerzeniach do gry.

Istnieje kilka mini-rozszerzen, wszystkie kompatybilne ze soba. Trzy z nich znajdziesz juz w tym
pudetku! Jak tylko dopracujesz gre podstawowg mozesz probowac gry z rozszerzeniami, dowolnie je
H tgczac.

Gra podstawowa: Drzwi do Krainy Snu
Komponenty: 76 kart
- 8 kart Drzwi: 2 czerwone (obserwatorium), 2 niebieskie (akwarium), 2 zielone (ogrod),
2 brgzowe (biblioteka)
- 58 karty Labiryntu: 16 czerwonych Komnat (obserwatorium), 15 niebieskich Komnat
(akwarium), 14 zielonych Komnat (ogréd), 13 brgzowych Komnat (biblioteka)
- 10 kart Snu: 10 Koszmarow

Zasady dla1 gracza

A.Przygotowanie

Potasuj 76 kart, utdz w zakryty stos i dobierz do reki 5 kart. Jesli wsrdd nich znajduja sie karty Drzwi lub
Snu to odiéz je, w zamian dobierz kolejne karty, az bedziesz trzymat w reku 5 kart Labiryntu. Nastepnie
wtasuj odtozone karty z powrotem do stosu.

Stos Otchtani

W czasie gry bedziesz
czasem zmuszony
wtasowacC jakgs karte Przyktad: gracz dobiera 5 kart: 3 karty Labiryntu, 1 karte Snu i jedng
z powrotem do stosu. karte Drzwi.

W takim przypadku
odtdz jg na osobny stos
zwany stosem Otchtani,
a na koniec swojej tury
wtasuj wszystkie karty z
Otchtani z powrotem do
stosu gtéwnego.

Odktada na bok karty Snu i Drzwi i dobiera nowe 2 karty: karte Labiryntu
i karte Drzwi.

Odktada karte Drzwi i ponownie dobiera karte: tym razem jest to
Labirynt. Teraz ma 5 kart Labiryntu w rece, a stos Otchtani
(tj. 3 odtozone wczesniej karty) wtasowuje z powrotem w stos gtéwny.

&= B.Przebiegtury

. Tura sktada sie z trzech faz:
1. Zagrajlub Odrzuc¢
2.Dobierz
3. Potasuj
1°) Zagraj
Zapoczatkuj (jesli to pierwsza runda) Ilub
kontynuuj (przez reszte gry) rzad kart, ktory
reprezentuje korytarz labiryntu, ktoéry badasz,
poprzez zagranie jednej odkrytej karty z reki na
stét.
Karte nalezy zagra¢c w taki sposob, aby
poprzednio zagrane karty pozostaty czesciowo
widoczne.
Ztota zasada: zagrana karta nie moze posiadac
takiego samego symbolu jak karta zagrana
bezposrednio przed nig. Pamietaj, w grze
wystepujg 3 symbole: Stonca, Ksiezyca i
Klucza.

Odkrycie Drzwi

Jesli karta wtasnie zagrana jest trzecig kartg z rzedu
o tym samym kolorze, gracz otrzymuje karte Drzwi
w tym kolorze. Moze w tym celu przeszuka¢ stos

i potozy€ karte przed soba. Nastepnie tasuje stos. Gracz wiasnie zagrat swojg trzecig zielong
karte. Moze wiec wyciggnac¢ ze stosu karte

LUB Odrzué zielonych Drzwi.

Odrzuc jedng karte z reki na stos kart odrzuconych. Jesli
jest to karta z symbolem Stonca lub Ksiezyca przejdz do
fazy 2°) Dobierz. Jesli odrzucang karta jest karta Klucza
przeprowadz Proroctwo, a nastepnie przejdz do fazy

2°) Dobierz. Gracz wiasnie zagrat brazowa karte, ale
Proroctwo : obejrzyj 5 kart z wierzchu stosu, odrzu€ || sekwencja brgzowych kart jest przerwana
jedng z nich (obowigzkowo), a pozostate 4 karty odtéz z | | przez zielong karte. W takim przypadku,
powrotem na stos w wybranej przez siebie kolejnosci. gracz nie moze otrzymac brgzowych Drzwi.
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Gracz uzupetnia liczbe kart w reku do 5 dobierajgc karty z wierzchu stosu.
Istniejg trzy mozliwosci:

2°) Dobierz — 3N\ AN 7N g

- 1. Dobrana karta to Labirynt. Karta ta zwyczajnie zastepuje na rece gracza karte wtasnie zagrang,
lub odrzucong. Gracz jg zatrzymuije.

- 2. Dobrana karta to Drzwi. W tym momencie gracz moze odrzuci¢ z reki karte Klucza tego samego
koloru. Jesli to uczyni zatrzymuje karte Drzwi i wyktada jg na stot. W przeciwnym wypadku odktada
karte Drzwi na stos Otchtani.

- 3. Dobrana karta to Sen. Karte nalezy natychmiast rozstrzygnaé. W grze podstawowej wystepuje
tylko jeden rodzaj Snu: Koszmary.

Kiedy dobierasz karte Koszmaru musisz wybra¢ jedno z ponizszych:

- odrzucic¢ karte Klucza z reki,

lub

- odtozy¢ jedna karte Drzwi na stos Otchtani,

lub

- odkry¢ 5 kart z wierzchu stosu i jesli wsréd tych kart sg karty Drzwi i/lub Snu,

odtozy¢ je na stos Otchtani. Pozostate karty nalezy odrzuci¢ na stos kart

odrzuconych,

lub

- odrzuci¢ wszystkie karty z reki. W takim wypadku gracz dobiera 5 nowych kart ze stosu
wedle tych samych zasad co na poczatku gry. Dobiera karty do momentu posiadania 5 kart
Labiryntu, odkladajac na stos Otchtani karty Drzwi i Snu (Sny nie sg aktywowane,

a odrzucajac karte z symbolem Klucza nie mozna pozyskaé Drzwi).

Po rozstrzygnieciu dziatania karta Koszmaru zostaje odrzucona.

Jesli posiadasz juz 5 kart w reku, przejdz do fazy 3°) Potasuj. W innym przypadku kontynuuj dobieranie
postepujac wedle wskazowek powyze;.

3°) Potasuj
Wtasuj stos Otchfani w stos gtéwny. W tym momencie tura dobiega konnca. Rozgrywaj w ten sposob
kolejne tury, az gra dobiegnie konca.

C. Koniec gry

., Zwyciestwo
Wygrywasz jesli w jakim$é momencie gry bedziesz miat na stole wytozone wszystkie 8 kart Drzwi. Gra
| konczy sie natychmiast po spetnieniu tego warunku (nie musisz uzupetniac puli kart w reku).

Porazka
Przegrywasz jesli podczas uzupetniania puli kart w reku zabraknie kart w stosie.

Zasady dla 2 graczy

Zasady dla 2 graczy sg takie same jak dla jednego gracza, z wyjatkiem nastepujgcych elementow:
A.Przygotowanie

Potasuj stos 76 kart i odkryj 8 wierzchnich kart. Odktadaj karty Drzwi i Snu na stos Otchtani i dobieraj
karty do momentu, az odkryjesz 8 kart Labiryntu.

Wtasuj karty ze stosu Otchtani z powrotem do stosu gtdéwnego.

Kazdy z graczy na przemian bierze do reki jedng z odkrytych 8 kart do momentu, az kazdy bedzie miat 3
karty. Sg to tzw. ,Prywatne Zasoby” gracza. Pozostate 2 karty noszg nazwe ,Wspdlnych Zasobdw” i
pozostajg odkryte na stole.

Prywatne /Wspodlne zasoby

Kiedy gracz zagrywa lub odrzuca karte moze wybrac karte zzasobow Prywatnych lub Wspaolnych.

Tak naprawde pula kart w ,reku” gracza sktada sie z tych dwéch grup zasobdw.

Dlatego, jesli gracz decyduje sie odrzuci¢ wszystkie karty z reki (w konsekwencji dziatania karty
= Koszmaru) odrzuca wszystkie karty z Prywatnych Zasobow (z reki) oraz Zasobéw Wspolnych (ze stotu).

Gdy gracz nastepnie uzupetnia pule kart w reku, wpierw dobiera 3 karty do swoich Zasobow

Prywatnych, nastepnie 2 do Zasobow Wspdlnych — odktadajgc na stos Otchtani karty Drzwi i Snu i

dobierajgc w zamian dalsze karty ze stosu.

B. Przebieg tury

Kazdy z graczy buduje pojedynczy rzad kart — kazdy Wedrowiec bada bowiem swojg czes¢ Sennego
Labiryntu. Nie wolno zagrywac kart do rzedu przeciwnika.

lub Odrzué
Po odrzuceniu karty gracz moze dodatkowo zamieni¢ jedng z kart ze swoich Prywatnych Zasobow z
kartg z Zasobow Wspaolnych.

Gracze rozgrywajg swoje tury naprzemiennie, az gra dobiegnie konca.

Przyktad rozgrywki po kilku turach  Gracz B

Labirynt gracza B Odkryte drzwi gracza B

Pula kart gracza B
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Stos kart

Karty
odrzucone

Labirynt gracza A

I

Odkryte drzwi gracza A

C. Koniec gry

Zwyciestwo

Kazdy z graczy musi posiada¢ w tym samym czasie wytozone 4 karty Drzwi, po jednej z kazdego koloru.
Gra konczy sie natychmiast (aktywny gracz nie uzupetnia puli kart w reku).

D. Sposoby gry

Przed rozgrywka gracze powinni sie¢ umowic, na ile kooperacyjny bedzie sposéb prowadzenia ich gry.
Czy beda catkowicie milcze€ (nie wymieniajg zadnych informaciji o posiadanych kartach i na podstawie
akcji wspotgracza starajg sie podjaé najwtasciwsze decyzje), czy wrecz roztozg wszystkie karty na stole
i bedg wspolnie omawiac strategie.
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