
Staro¿ytny Przewodnik

Dodatek

W niniejszym dodatku gracze postêpuj¹ wedle wskazañ staro¿ytnej ksiêgi, która prowadzi ich przez korytarze 
Labiryntu pomagaj¹c w odnalezieniu kolejnych drzwi. Cenny instrukta¿ oferuje tak¿e graczom swe moce, aby 
pomóc im w wype³nieniu tego trudnego zadania.

Komponenty: 8 kart Celów, 1 karta Zaklêæ.
Karty posiadaj¹ symbol dodatku:

Przygotowanie
Potasujcie karty Celów i u³ó¿cie zakryte w jednym rzêdzie, a nastêpnie odwróæcie. Kartê Zaklêæ po³ó¿cie 
stron¹ z symbolem dodatku ku górze.

Nowy warunek:

Gracz, aby wygraæ, musi odnaleŸæ Drzwi w kolejnoœci okreœlonej przez karty Celów.
Kiedy gracz zdobêdzie kartê Drzwi wskazan¹ przez pierwsz¹ kartê Celu w rzêdzie, umieszcza j¹ odkryt¹ 
przed sob¹, a kartê Celu odwraca.
Jeœli gracz zdobêdzie kartê Drzwi, która nie pokrywa siê z pierwsz¹ kart¹ Celu, odk³ada j¹ na stos Otch³ani. 
Jeœli w wyniku rozpatrywania karty Koszmaru, gracz zdecyduje siê od³o¿yæ na stos Otch³ani le¿¹c¹ przed nim 
kartê Drzwi to ponownie odkrywa odpowiadaj¹c¹ im kartê Celu.
Karta ta staje siê pierwsz¹ odkryt¹ kart¹ Celu i wyznacza Drzwi, jakie gracz w nastêpnej kolejnoœci musi 
odnaleŸæ.

Karta Zaklêæ

Na karcie Zaklêæ znajduj¹ siê 3 zaklêcia – ka¿de opatrzone kosztem jego rzucenia.
Koszt ten musi zostaæ zap³acony poprzez usuniêcie z gry pewnej liczby kart ze stosu kart odrzuconych. Zatem, 
im wiêcej kart gracz odrzuci w toku rozgrywki, tym wiêcej zaklêæ bêdzie w stanie rzuciæ.
Nie ma limitu liczby zaklêæ, jakie gracz mo¿e u¿yæ w jednej turze, jeœli tylko potrafi op³aciæ ich koszt. Mo¿e 
tak¿e rzuciæ to samo zaklêcie kilka razy.
P³ac¹c za zaklêcie gracz wybiera, które odrzucone karty usuwa na sta³e z gry. Karty usuniête mo¿e nadal 
przegl¹daæ.

Trzy zaklêcia:

Paradoksalne Proroctwo
Koszt: usuñ z gry 5 (6) kart ze stosu kart odrzuconych.
Obejrzyj 5 wierzchnich kart ze stosu g³ównego, jedn¹ z nich pozostaw na górze stosu,
pozosta³e  4 umieœæ na jego spodzie.

Planowanie Równoleg³e
Koszt: usuñ z gry 7 (9) kart ze stosu kart odrzuconych.
Zamieñ miejscami dwie Karty Celów.

Potê¿na Kara
Koszt: usuñ z gry 10 (12) kart ze stosu kart odrzuconych.
Odrzuæ w³aœnie dobran¹ kartê Koszmaru bez wcielania jej efektu w ¿ycie.

Wariant: Zgubiona Droga
Aby utrudniæ rozgrywkê, u¿yjcie Zaklêæ ze strony karty nie opatrzonej symbolem 
dodatku.

Przygotowanie dla jednego gracza
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Wie¿e
W tym dodatku gracz musi odnaleŸæ Wie¿e Snu, legendarne konstrukcje rozsiane po œwiecie przez z³ego 
demona Incubusa.

Komponenty: 12 kart Wie¿ (3 czerwone, 3 niebieskie, 
3 zielone, 3 br¹zowe)

Karty posiadaj¹ symbol dodatku:

Przygotowanie: wtasujcie karty Wie¿ w stos g³ówny.

Wie¿e

Karty Wie¿ to karty Labiryntu.
Karty Wie¿ tworz¹ czêœæ Labiryntu, lecz wyk³ada siê je w zupe³nie osobnym rzêdzie,
zarezerwowanym tylko dla nich. Tak¿e w grze dwuosobowej tworzy siê jeden rz¹d 
kart Wie¿, do którego obaj gracze zagrywaj¹ karty.
Karty Wie¿ posiadaj¹ symbole S³oñca i/lub Ksiê¿yca na jednym lub obu swych 
bokach. Karty mo¿na wyk³adaæ po obu stronach tworzonego rzêdu. Nie mo¿na 
jednak zagraæ karty w taki sposób, aby na s¹siaduj¹cych bokach znalaz³y siê takie 
same symbole.

Moc Przymierza
Jeœli gracz zdo³a wy³o¿yæ 4 s¹siaduj¹ce karty Wie¿, po jednej ka¿dego koloru, 
to taki rz¹d nie jest ju¿ nara¿ony na efekty kart Koszmaru. Gracz nie musi 
odrzucaæ karty Wie¿y po rozpatrzeniu karty Koszmaru.

Komponenty: 8 kart Mrocznych Przeczuæ, 4 karty Spokojnych Snów.

Karty posiadaj¹ symbol dodatku:

Przygotowanie: Wtasujcie 4 karty Spokojnych Snów w stos g³ówny.
Nastêpnie potasujcie karty Mrocznych Przeczuæ i odkryjcie 4 z nich 
jedna obok drugiej. Pozosta³e 4 karty u³ó¿cie zakryte w stos.

Dodatkowy warunek zwyciêstwa: aby wygraæ, gracz musi standardowo odnaleŸæ 8 kart Drzwi oraz wy³o¿yæ 
na stó³ tzw. Przymierze Wie¿ - rz¹d 4 kolejnych kart Wie¿, po jednej ka¿dego koloru.

Odrzucenie karty Wie¿y
Kiedy gracz odrzuca kartê Wie¿y mo¿e podejrzeæ 3, 4 lub 5 wierzchnich kart w stosie g³ównym (liczba kart 
zale¿y od liczby u do³u karty Wie¿y) i od³o¿yæ je z powrotem na stos w wybranej przez siebie kolejnoœci.

Oddzia³ywanie Koszmarów na Wie¿e
Po dobraniu i rostrzygniêciu karty Koszmaru gracz musi odrzuciæ jedn¹ z kart  Wie¿ znajduj¹cych siê ju¿ na 
stole (karty Wie¿ w rêkach graczy s¹ bezpieczne). Jeœli gracz wy³o¿y³ na stó³ kilka kart Wie¿ wybiera, któr¹ 
odrzuci. Nie mo¿e jednak odrzuciæ karty znajduj¹cej siê pomiêdzy innymi, jeœli po zniwelowaniu luki nowo 
s¹siaduj¹ce karty z³ama³yby regu³ê niepowtarzalnych symboli.

Pozorne zniszczenie
Jeœli gracz dobra³ kartê Koszmaru i nie chce odrzucaæ karty Wie¿y mo¿e wybraæ tzw. efekt Pozornego 
Zniszczenia. Rozpatruje wtedy kartê Koszmaru wedle standardowych zasad, a nastêpnie odk³ada j¹ na stos 
Otch³ani zamiast na stos kart odrzuconych. Równoczeœnie nie odrzuca ¿adnej karty Wie¿y.

Wariant: Ruiny
Aby utrudniæ rozgrywkê nale¿y zignorowaæ poprzedni paragraf: wy³o¿one karty Wie¿ s¹ zawsze nara¿one na 
odrzucenie nawet po utworzeniu Przymierza.

Mroczne Przeczucia i Spokojne Sny
W tym dodatku gracz musi siê zmierzyæ z Mrocznymi Przeczuciami, przera¿aj¹cymi wizjami, które kolejno 
materializuj¹ siê w miarê jak gracz wype³nia swoje zadanie. Na szczêœcie, przyjd¹ mu z pomoc¹ Spokojne 
Sny, potê¿ne acz ulotne nocne marzenia...

Mroczne Przeczucia
Karta Mrocznego Przeczucia zawiera dwie informacje: warunek jej aktywacji oraz karê. Gdy warunek 
aktywacji zostaje spe³niony gracz musi natychmiast zastosowaæ karê. Nastêpnie, karta Mrocznego 
Przeczucia jest usuwana z gry.
Jeœli w tym samym momencie dojdzie do spe³nienia warunków aktywacji kilku kart Mrocznych Przeczuæ, gracz 
decyduje w jakiej kolejnoœci je rozpatruje i mo¿e siê zdarzyæ, i¿ zastosowanie kary jednej karty zniweluje 
warunek aktywacji innej. W takim wypadku gracz nie rozpatruje karty, której warunek aktywacji ju¿ nie istnieje.

Spokojne Sny to karty Snów.

Jeœli gracz dobierze kartê Spokojnego Snu w fazie 2° «Dobierz», musi wykonaæ jedn¹ 
z poni¿szych czynnoœci:
- usun¹æ z gry jedn¹ odkryt¹ kartê Mrocznego Przeczucia, bez rozpatrywania jej efektu
LUB
- odkryæ 7 wierzchnich kart ze stosu g³ównego i odrzuciæ tyle, ile chce, a resztê od³o¿yæ na stos 
w wybranej przez siebie kolejnoœci
LUB
- wybraæ ze stosu g³ównego dowoln¹ kartê, nastêpnie potasowaæ stos, a wybran¹ kartê umieœciæ 
na jego wierzchu. Po rozpatrzeniu karty Spokojnego Snu nale¿y j¹ odrzuciæ.

Wariant: Jeszcze Mroczniejsze Przeczucia
Aby zwiêkszyæ trudnoœæ rozgrywki, odkryjcie na pocz¹tku gry 5 lub 6 kart Mrocznych Przeczuæ.

Jeœli na stole znajduj¹ siê dwie karty 
czerwonych Drzwi, od³ó¿ ze stosu g³ównego 
na stos kart odrzuconych wszystkie karty 
czerwonych Komnat.

Jeœli na stole znajduj¹ siê dwie karty 
zielonych Drzwi, odzyskaj ze stosu kart 
odrzuconych jedn¹ kartê Koszmaru 
i umieœæ w stosie Otch³ani.

Jeœli na stole znajduj¹ siê dwie karty 
niebieskich Drzwi, odrzuæ ze stosu 
g³ównego dwie karty Klucza.

Jeœli na stole znajduj¹ siê dwie karty 
br¹zowych Drzwi, od³ó¿ wybran¹ kartê 
odnalezionych ju¿ Drzwi na stos Otch³ani.

Jeœli na stole znajduj¹ siê pary Drzwi 
w takim samym kolorze, od³ó¿ jedn¹ kartê 
z ka¿dej pary na stos Otch³ani.

Jeœli na stole znajduje siê przynajmniej 
5 kart Drzwi, odkryj kolejne 2 karty 
Mrocznego Przeczucia (i, jeœli warunek ich 
aktywacji jest spe³niony, rozpatrz je).

Jeœli na stole znajduje siê co najmniej po 
jednej karcie Drzwi ka¿dego koloru, odrzuæ 
ze stosu g³ównego wszystkie karty 
Spokojnych Snów.

Jeœli na stole znajduj¹ siê przynajmniej 
3 karty Drzwi, odrzuæ wszystkie karty z rêki 
(nastêpnie dobierz 5 nowych kart w taki sam 
sposób jak po rozegraniu karty Koszmaru).
Nastêpnie, odkryj jedn¹ kartê Mrocznego 
Przeczucia (i, jeœli warunek jej aktywacji jest
spe³niony, rozpatrz j¹).

Karty Mrocznego Przeczucia:

Spokojne Sny
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