Dodatek

Starozytny Przewodnik .

pomaoc im w wypetnieniu tego trudnego zadania.

Komponenty: 8 kart Celéw, 1 karta Zaklec¢.
Karty posiadajg symbol dodatku:

Przygotowanie

strong z symbolem dodatku ku gorze.

W niniejszym dodatku gracze postepujg wedle wskazan starozytnej ksiegi, ktéra prowadzi ich przez korytarze
Labiryntu pomagajgc w odnalezieniu kolejnych drzwi. Cenny instruktaz oferuje takze graczom swe moce, aby

Potasujcie karty Celow i utdézcie zakryte w jednym rzedzie, a nastepnie odwrdccie. Karte Zakle¢ potdzcie
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Labirynt gracza

Nowy warunek:

przed soba, a karte Celu odwraca.

odnalezé.

Karta Zakle¢

Nakarcie Zakle¢ znajduja sie 3 zaklecia —kazde opatrzone kosztem jego rzucenia.

Koszt ten musi zosta¢ zaptacony poprzez usuniecie z gry pewnej liczby kart ze stosu kart odrzuconych. Zatem,
im wiecej kart gracz odrzuci w toku rozgrywki, tym wiecej zakle¢ bedzie w stanie rzucic.

Nie ma limitu liczby zakle¢, jakie gracz moze uzyC w jednej turze, jesli tylko potrafi optaci¢ ich koszt. Moze

takze rzucic¢ to samo zaklecie kilka razy.

Ptacac za zaklecie gracz wybiera, ktore odrzucone karty usuwa na state z gry. Karty usuniete moze nadal

przegladac.

Trzy zaklecia:

Paradoksalne Proroctwo
Koszt: usunz gry 5 (6) kart ze stosu kart odrzuconych.

— -
Obejrzyj 5 wierzchnich kart ze stosu gtdwnego, jedng z nich pozostaw na gérze stosu, . [”l - -

pozostate 4 umies$¢ najego spodzie.

Planowanie Réwnolegte
Koszt: usunz gry 7 (9) kart ze stosu kart odrzuconych.
Zamien miejscami dwie Karty Celdw.

Potezna Kara
Koszt: usunzgry 10 (12) kart ze stosu kart odrzuconych.

Gracz, aby wygra¢, musi odnalez¢ Drzwi w kolejnosci okreslonej przez karty Celdw.
Kiedy gracz zdobedzie karte Drzwi wskazang przez pierwszg karte Celu w rzedzie, umieszcza jg odkrytg

Jesli gracz zdobedzie karte Drzwi, ktora nie pokrywa sie z pierwszg kartg Celu, odktada jg na stos Otchtani.
Jesli w wyniku rozpatrywania karty Koszmaru, gracz zdecyduje sie odtozy¢ na stos Otchtani lezacg przed nim
karte Drzwi to ponownie odkrywa odpowiadajgca im karte Celu.
Karta ta staje sie pierwszag odkrytg kartg Celu i wyznacza Drzwi, jakie gracz w nastepnej kolejnosci musi

Odrzu¢ wiasnie dobrang karte Koszmaru bez wcielania jej efektu w zycie.

Wariant: Zgubiona Droga
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Aby utrudni¢ rozgrywke, uzyjcie Zakle¢ ze strony karty nie opatrzonej symbolem

dodatku.

Dwuosobowa rozgrywka po kilku turach

Wskazana karta Drzwi zostata zdobyta przez gracza B, lecz nastepnie
wtasowana z powrotem w stos gtowny przy rozpatrywaniu karty

Koszmaru.

Labirynt gracza A

Stos gtéwny

Karty odrzucone
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Wieze
W tym dodatku gracz musi odnalez¢ Wieze Snu, legendarne konstrukcje rozsiane po Swiecie przez ztego
demona Incubusa.

Komponenty: 12 kart Wiez (3 czerwone, 3 niebieskie,

3 zielone, 3 brgzowe)
Karty posiadajg symbol dodatku: ®

Przygotowanie: wtasujcie karty Wiez w stos gtowny.

Dodatkowy warunek zwyciestwa: aby wygra¢, gracz musi standardowo odnalez¢ 8 kart Drzwi oraz wytozy¢
na stottzw. Przymierze Wiez - rzad 4 kolejnych kart Wiez, po jednej kazdego koloru.

Wieze

Karty Wiez to karty Labiryntu.

Karty Wiez tworza cze$¢ Labiryntu, lecz wyktada sie je w zupetnie osobnym rzedzie,
zarezerwowanym tylko dla nich. Takze w grze dwuosobowej tworzy sie jeden rzad
kart Wiez, do ktérego obaj gracze zagrywaja karty.

Karty Wiez posiadajg symbole Stonca i/lub Ksiezyca na jednym lub obu swych
bokach. Karty mozna wyktadaé¢ po obu stronach tworzonego rzedu. Nie mozna
jednak zagrac karty w taki sposéb, aby na sgsiadujgcych bokach znalazty sie takie
same symbole.

Odrzucenie karty Wiezy
Kiedy gracz odrzuca karte Wiezy moze podejrzec 3, 4 lub 5 wierzchnich kart w stosie gtéwnym (liczba kart
zalezy od liczby u dotu karty Wiezy) i odtozy¢ je z powrotem na stos w wybranej przez siebie kolejnosci.

Oddzialywanie Koszmaréw na Wieze

Po dobraniu i rostrzygnieciu karty Koszmaru gracz musi odrzucic jedng z kart Wiez znajdujacych sie juz na
stole (karty Wiez w rekach graczy sg bezpieczne). Jesli gracz wytozyt na stét kilka kart Wiez wybiera, ktorg
odrzuci. Nie moze jednak odrzuci¢ karty znajdujacej sie pomiedzy innymi, jesli po zniwelowaniu luki nowo
sgsiadujgce karty ztamatyby regute niepowtarzalnych symboli.

Pozorne zniszczenie

Jesli gracz dobrat karte Koszmaru i nie chce odrzucac¢ karty Wiezy moze wybrac¢ tzw. efekt Pozornego
Zniszczenia. Rozpatruje wtedy karte Koszmaru wedle standardowych zasad, a nastepnie odkfada jg na stos
Otchfani zamiast na stos kart odrzuconych. Réwnoczesnie nie odrzuca zadnej karty Wiezy.
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Moc Przymierza

Jesligracz zdota wytozy¢ 4 sgsiadujgce karty Wiez, po jednej kazdego koloru,
to taki rzad nie jest juz narazony na efekty kart Koszmaru. Gracz nie musi
odrzucac karty Wiezy po rozpatrzeniu karty Koszmaru.

An alignment of Towers

Wariant: Ruiny
Aby utrudni¢ rozgrywke nalezy zignorowac poprzedni paragraf: wytozone karty Wiez sg zawsze narazone na
odrzucenie nawet po utworzeniu Przymierza.

Mroczne Przeczuciai Spokojne Sny

W tym dodatku gracz musi sie zmierzy¢ z Mrocznymi Przeczuciami, przerazajgcymi wizjami, ktére kolejno
materializujg sie w miare jak gracz wypetnia swoje zadanie. Na szczescie, przyjdg mu z pomocg Spokojne
Sny, potezne acz ulotne nocne marzenia...

Komponenty: 8 kart Mrocznych Przeczu¢, 4 karty Spokojnych Snow.

Karty posiadajg symbol dodatku:

Przygotowanie: Wtasujcie 4 karty Spokojnych Snéw w stos gtowny.
Nastepnie potasujcie karty Mrocznych Przeczuc€ i odkryjcie 4 z nich
jedna obok drugiej. Pozostate 4 karty utdzcie zakryte w stos.

Mroczne Przeczucia

Karta Mrocznego Przeczucia zawiera dwie informacje: warunek jej aktywacji oraz kare. Gdy warunek
aktywacji zostaje spetniony gracz musi natychmiast zastosowac¢ kare. Nastepnie, karta Mrocznego
Przeczucia jestusuwanazgry.

Jesliw tym samym momencie dojdzie do spetnienia warunkow aktywacji kilku kart Mrocznych Przeczu¢, gracz
decyduje w jakiej kolejnosci je rozpatruje i moze sie zdarzyc, iz zastosowanis ;ka,r;yt[é_d.néjr.karty zniweluje
warunek aktywacji innej. W takim wypadku gracz nie rozpatruje karty, ktérejwa ok aktywacjijuz nie istnieje.

Karty Mrocznego Przeczucia:

Jesli na stole znajdujg sie dwie Kkarty

czerwonych Drzwi, odt6z ze stosu gtdwnego

na stos kart odrzuconych wszystkie karty

czerwonych Komnat. Jesdli na stole znajdujg sie pary Drzwi
w takim samym kolorze, odt6éz jedng karte
z kazdej pary na stos Otchtani.

Jesli na stole znajdujg sie dwie Kkarty

zielonych Drzwi, odzyskaj ze stosu kart

odrzuconych jedng karte Koszmaru Jegli na stole znajduje sie przynajmnie;

iumies¢ w stosie Otchtani. 5 kart Drzwi, odkryj kolejne 2 Kkarty
Mrocznego Przeczucia (i, jesli warunek ich
aktywacji jest spetniony, rozpatrz je).

Jesli na stole znajdujg sie dwie karty
niebieskich Drzwi, odrzué¢ ze stosu

gtéwnego dwie karty Klucza. Jesli na stole znajduje sie co najmniej po
jednej karcie Drzwi kazdego koloru, odrzu¢
ze stosu gtobwnego wszystkie Kkarty
Spokojnych Snéw.

Jesli na stole znajdujg si¢ dwie karty Jegli na stole znajdujg sie przynajmniej
brazowych Drzwi, odt6z wybrang kart¢ 3 karty Drzwi, odrzué¢ wszystkie karty z reki
odnalezionych juz Drzwi na stos Otchtani. (nastepnie dobierz 5 nowych kart w taki sam
Sposob jak po rozegraniu karty Koszmaru).
Nastepnie, odkryj jedng karte Mrocznego
Przeczucia (i, jesli warunek jej aktywaciji jest
Spokojne Sny spetniony, rozpatrz jg).

Spokojne Sny to karty Snow.

Jesli gracz dobierze karte Spokojnego Snu w fazie 2° «Dobierz», musi wykonaé¢ jedng
Z ponizszych czynno$ci:

- usungc¢ z gry jedng odkryta karte Mrocznego Przeczucia, bez rozpatrywania jej efektu

LUB

- odkry¢ 7 wierzchnich kart ze stosu gtbwnego i odrzucic tyle, ile chce, a reszte odtozy¢ na stos
w wybranej przez siebie kolejnosci

LUB

- wybrac ze stosu gtdbwnego dowolng karte, nastepnie potasowac stos, a wybrang karte umiesci¢
na jego wierzchu. Po rozpatrzeniu karty Spokojnego Snu nalezy jg odrzucic.

Wariant: Jeszcze Mroczniejsze Przeczucia
Aby zwiekszy¢ trudnos¢ rozgrywki, odkryjcie na poczatku gry 5 lub 6 kart Mrocznych Przeczuc.
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