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Zycie to tylko zestaw dovazdw w wbzgw, Al
ktévych nie ma znaczeniay,

czy wawodzily sig z vzeczy vealnych,

czy  wewnghvznych vgjeh.

Nie wa tei przyczyny, Ao ktbve) mielloyswmy
cewié jedne wylej uiz Avugie.
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TWORCY GRY

PROJEKT GRY: Michat Oracz

TESTOWANIE | ROZWOJ (AZ DO WYSTEPIENIA NIEPOKOJACYCH
0BJAWOW): Krzysztof Belczyk, Bartlomiej Kalisz, Adrian Krawezyk,
tukasz Krawiec, Ernest Kiedrowicz, Michat Lach, Jan Truchanowicz
KIEROWNIK DS. TESTOW | ROZWOJU: Pawet Samborski

GRAFIKA: Adrian Radziun, Andrzej Péttoranos

WSZYSTKO T0, CO NAMALOWANE: Anna Myrcha, Ewa Labak,

Michat Peitsch, Patryk Jedraszek, Jakub Dzikowski, Piotr Orleariski,
Piotr Foksowicz, Piotr Kryriski, kukasz Jaskulski, Maciej ,Makilask”
Laszkiewicz, Michat ,Fajna Wizja” Salata, Mateusz Bielski, Michat Oracz
PROJEKT POSTACI ORAZ ILUSTRACJE NA PUDELKU: Anna Myrcha
PIEKNE FIGURK1 3D: Jgdrzej Chomicki, Jakub Ziétkowski, Piotr Gacek,
Mateusz Modzelewski, Agnieszka Pogan, Marta Biernacka
KIEROWNIK PRODUKCJI FIGUREK 3D: Adrian Komarski
KONCEPCJA SWIATA: Adrian Komarski, Anna Myrcha

HISTORIA: Michat Oracz, Andrzej Betkiewicz

WIZJA GRY | PROMOCJA: Marcin Swierkot

KIEROWNIK PRODUKCJI: Dawid Przybyta, Michat Mattosz,

Adrianna Kocigcka

INSTRUKCJA 2.0: William Dovan, Michat Lach

KOMPOZYC.JA | SKEAD: Jedrzej Cieslak, Michat Oracz, Patrycja Marzec,
Rafat Janiszewski, Maria Pinkowska-Porzycka, Angelika Wierzba
REDAKCJA | KOREKTA WERSJI ANGIELSKIEJ: Tyler Brown
PODZIEKOWANIA: Ken Cunningham, Christi Kropf, Jordan Luminais, Tony
Nguyen, lan Sutton, Michael French, Joanna Brzezifiska, Anna Gajdziszewska,
Marta Syc, Kamil Maleszka, Maciej Wanicki, Kostek Weber. Dzigkujemy tez
wszystkim osobom, kidre testowaly ¢ grg w trakcie procesu tworzenia.
Szczegoine podzigkowania dla wszystikich kickstarterowych Wspierajacych,
bez kidrych ta gra nie mogtaby powstac.

TLUMACZENIE: Katarzyna Deja, Andrzej Jakubiec, Dominika Rycerz
REDAKCJA | KOREKTA WERSJI POLSKIEJ: Kinga Zebryk, kukasz Potoczny
KOORDYNAGJA TEUMACZENIA: Jakub Molendowicz

TESTY WERSJI POLSKIEJ: Aleksander Kafarski, Joanna Kafarska,
Kazimierz Kafarski
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Czyli wszystko, co wysypalo sig z pudetka. "gﬁ
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81 kart Poczatkowej talii Tagu WPEYWU
Karty Wplywu, ktre nie majg na rewersach
sadnych numeréw ani zasad. Podczas kampanii
do Targu Wylywu dodanych zostanie wiele nowych kart
z innych talii Wpltywu (np. z talii Wylywu Snigeych
czy Sekretnych kart Wplywu).

4 plansze Snigcych

4 plansze Snigcych uzywane w Trybie Jawy
5 Nie bedziesz ich uzywacé az do momentu
odblokowania talii Sekretnego Trybu w trakcie kampanii.

figurka figurka
Druzyny Pierwszego  Belshazar
Gracza

14 zetonéw Masek
(wraz z 4 podstawkami na Maski)

ii DEFEKTOW

6 kart Poczatkowej

4 figurki Snigcych
(Ryzykantka, Ekspert, Twardziel, Indywidualistka)

4 talie WPEYWU $nigcych ‘ ” il

(o 22 karty w kazde)) 395 kart SEKRETOW
{ r (+1 dodatkowa Kkarta trybu opcjonalnego)
b, e "_s:T__’ Nie przégladaj ich, dopdki gra ci tego nie nakaze!

i it (f@) i ﬁ’ T e @w o
Sroanier =i [ AN !
P Y » ALS y T — e e LR ARTE e FOERDKART, B\ - ig ;-\’*V B\ _//f/‘
4 figurki $nigcych uzywane w Trybie Jawy e =t S ¢ S 8
Nie bedziesz ich uzywaé az do momentu odblokowania o a
talii Sekretnego Trybu w trakcie kampanii. (;§ ‘ ,}éﬁy = @ Fo
o) oy ) )
e @V P ?
& i | Y _#
280 kafelkéw SEKRETOW

(+2 dodatkowe kafelki trybow opcjonalnych)
Nie przegladaj ich, dopdki gra ci tego nie nakaze!
W tej grze postugujemy sig nazwg ,kafelki”
na okreslenie wigkszych kart o wymiarach 10 x 10 cm.
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4 figurki S i Z senmoksitalinych (Jawy) RS R DS
gurki Stworzen Zmiennoksztaltnyc (po 20 kart w kazdej)

Nie otwieraj, dopoki gra ci tego nie nakaze!

S

17 Przegrédek
Stuzq do oddzielenia poszczegdlnych talii w pudetku.



16 znacznikéw Eteru
Uzywa sig ich do $ledzenia ilodci zdobytego Eteru, czyli do$wiadczenia
Snigeych. Erer mozna wykorzystaé, aby rozwijaé Snigeych,
kupowaé nowe karty Wylyw, itp.

Eter oznaczany jest w zasadach za pomocg symbolu @.

¥ Vi

5 zetoné6w Ducha
o e
AR Y4 Ly
4 Osobiste zetony Snigcych
Sy Wyfmij je, kiedy gra nakaze ci ich uzyé.
16 znacznikbw Udreki
Uéywa sig ich do Sledzenia niepokoju, strachu, zmeczenia,

niepewnosci i bolu, krdre dreczq Snigeych.
Udrgka oznaczana jest w zasadach za pomoca symbolu #).

0 L0 G
v @
16 znacznikéw Uniwersalnych
Znaczniki te bedg wykorzystywane na rézne sposoby

w zaleznoSci od konkretnych zasad i instrukcji na kartach.
Znaczniki Uniwersalne oznaczane sa w zasadach za pomoca symbolu @,

10 Zetonéw Opowiesci
Jesli gra nie kaze ci uzpé
konkretnego zetonu Opowiesci, uzyj dowolnego.

4 Zetony Stanu
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6 Krysztaléw
Cenne krysztaly, kidrych Snigcy bedg uzywaé w okre$lonych akcjach.
Wraz z rozwojem kampanii zyskajq na znaczeniu,
Krysztaly oznaczane s3 w zasadach za pomocg symbolu (&.
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77 zetondéw Znakow
Pozostaw je w pudetku, dopdki nie odkryjesz
ich znaczenia i zasad dzialania!

®
ko$¢ Ruchu Istot kosé Szczescia o

%eton Godzin -

Wskazéwki Zegara
Q@ ¢t
) \Y

) - e*Ime

20 zetonéw Zagrozenia gy . ‘ pe

Te dwust.ron’ng Zetony bedg wykorzystywane na rézne sposoby

w zaleznosci od konkretnych zasad i instrukcji na kartach. Zeton Dziury 6 Pustych zetonéw

. Zwykle oznaczajg niebezpieczeristwo lub trudnodci,
Zetony Zagrozenia oznaczane sa w zasadach za pomoca symbolu @

6 Zetondw Zablokowania

. . 15 zetonéw Istot
Zetony Zablokowania oznaczane s3 w zasadach za pomocg symbolu @).
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12 zetonéw Morféw 2 koperty na etui na karty Wiedzy
- kafelki Bram oraz 2 etui na kafelki
@ < = Snéw Mapy Swiata Snu
® ®© :
f
8 zetondw Terenu r t
3 . il i
B = T & Woreczek na $mieci 1"X -
; Q&H“ %‘Q} Kiedy gra nakaze ci usungé 1'~
Jakis zeton z gry, oznacza to,
4 zetony Kluczy 2e nie bedzie on juz wigcej
« ( r - uzywany. Wioz go do LUy s seRveios
‘ & & \; Woreczka na $mieci, P krypté
by nie przeszkadzal. Ksi¢ga S tow

12 znacznikéw Zamiarua (po 4 z kazdego koloru)
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STOJMZANIMZACINIESL...

Duza liczba kart, kafelkdw, zetonéw i innych elementdw w pudetku moze sie
z poczatku wydawa¢é nieco przytlaczajaca. Ta sekcja pozwoli ci posortowaé wszystkie
elementy przed pierwsza rozgrywka.

KARTY

1] Umie$¢ 4 paczki kart oznaczone napisem ,Nie otwieraj tej talii” na jednym

_ z koficéw korytka na karty bez otwierania ich.

2] Odpakuj pozostale paczki z kartami, ale nie zmieniaj ich kolejnos$ci!
¥ " Ogromna wickszoé¢ tych kart to KARTY SEKRETOW,
1-% A ktdre mozna zidentyfikowaé na podstawie kodéw w pra-
- wym gérnym rogu na ich rewersach. Kody kart zaczynaja
= si¢ od rzymskiej liczby (I lub II), po ktorej wystepuje
\ L ¥ arabska liczba, a czasami jeszcze litera.
Rzymska liczba wskazuje, do ktérej kampanii przynalezy dana karta.
Arabska liczba dzieli karty na mniejsze grupy (np. wszystkie karty z jednego Snu).
Na koniec kazda karta (lub kilka kart tego samego typu) bedzie mie¢ jedna odpowia-
dajaca jej litere. ; o
3] U1dzje we wlasciwej kolejnosci (na pewno zauwazysz, ze wigkszos¢é z nich utozona
jest we wladciwej kolejnosci juz po rozpakowaniu), a nast¢gpnie umieéé je w diugim
korytku pudetka podstawowego. Tym samym karty beda utozone nastepujaco:
I-01A, I-01 B, I-01 C, ... I-02 A, I-02 B(x4).... II-23 A i tak dalej.
P P
Nie panikuj, je$li masz wrazenie, Ze niektdrych kart brakuje — to celowy zabieg.
Pelng liste kart znajdziesz na stronie https://www.etherfields-secrets.com/forum/offi-
cial-faq/list-of-all-secret-cards-and-tiles. Pozostale karty nie maja kodéw na rewersach.
To karty poczatkowe. Mozna je utozy¢ wraz z odpowiadajaca im przegrodka (szczegoly
na poprzedniej stronie):

}
% =3 B = N 2 B\ & W 4 talie

P N & WLNE M’“ LR Wplywu $nigcych
; i o Do kazdej talii

PR S SaTE S S ONTE dolczkare

Ll L Al | ' Akcji Podstawowych.

5 kart Poczatkowych
Przedmiotow

Platwian= giad

6 kart Defektow

81 Poczatkowych kart
Targu Wplywu

P

10 kart Losu

FARA KAFELK

Odpakuj wigksze, kwadratowe karty i posortuj je tak samo jak karty Sekretéw,
a nastgpnie umie$¢ je w wigkszym korytku pudelka. Od teraz te wigksze, kwadratowe
karty bedziemy nazywa¢ KAFELKAMI, natomiast karty o standardowych wymiarach
bedziemy nazywaé¢ KARTAMI.

[NNEMEBEMENTY GRY

Wypchnij wszystkie zetony z wyprasek i posortuj je zgodnie z opisem po lewe;j.
Uwazaj, by nie wyrzucié¢ pustych zetondw. Pozostate przegrodki mozesz na razie odtozyé¢
na bok (szczegdtowy opis, jak z nich korzysta¢, znajdziesz na str. 16).

3



IARYS GRY

Etherfields to narracyjna gra kooperacyjna dla graczy w liczbie
1-4 (lub 5, jedli posiadasz dodatek Pigty gracz) osadzona w fanta-
stycznym $wiecie, ktérego surrealistyczne krajobrazy tylko czekaja
na odkrycie.

Gracze weielajg sie w role Snigcych, ktérzy — wraz z postepami
kampanii — odzyskujg wspomnienia dotyczace ich desperackich misji.

Etherfields to stale ewoluujaca gra, dlatego niektérych zasad nie
znajdziesz w tej instrukeji — zostana one wyja$nione w momencie
ich wprowadzenia.

ROZPOCZECIE KAMPANII
WYBOR. SNIACEGO

Kazdy gracz wybiera jednego z ponizszych Snigcych, a nastepnie
bierze odpowiadajaca mu talie Wplywu skiadajac sie z 2 kart
(ktore przed rozgrywka nalezy przetasowac), a takze karte Akcji
Podstawowych, figurke oraz plansze Snigcego.

Na razie nie przejmuj sig zbytnio wyborem Snigcego — w pdzniejszym
czasie zyskasz mozliwosé zmiany postaci, jesli ta nie bedzie ci odpowiadac.

’ RYZYKANTKA to dobry wybdr, jesli lubisz

% hazard i przypadkowo$¢ rzutéw kostka. Ryzy-

\ v 7. kantka czesto polega na swoim szczesciu — co
X nie oznacza, ze szczesciu nie mozna dopomoc.
'Ta bohaterka lubi zwodzi¢ innych, ale nie trak-
A tuje tego zbyt serio. Zycie jest dla niej gra i cz¢-
sto nie wie nawet, wjak powaznych tarapatach

moze sie znalezé. A jesli zmusié ja, by stanela

oko w oko z problemem - uda, Ze go nie widzi.

EKSPERT to inzynier i zlota raczka. Swoja
strategi¢ opiera na zapewniajacych stale pre-
mie kartach Rozwoju i w ten sposéb stopniowo
buduje swoja site. Woli pokojowe dyskusje
i szczegotowe analizy niz rozwigzania sitowe.
Wie duzo wiecej niz pozostali $nigcy razem
wzieci. To nieformalny przywodca druzyny.

TWARDZIEL jest wytrzymaly i nieustepliwy.
Lubi proste rozwigzania — takie, ktore zwykle
wymagaja uzycia brutalnej sily. Nie przepada
za czcz3 gadaning i roztrzgsaniem probleméw,
ale pierwszy przybedzie na ratunek w razie
ktopotdw. W obronie przyjaciot nie zawaha sie
nawet poswieci¢ samego siebie. Moze wyglada
ponuro, ale jest raczej spokojny — oczywiscie
do czasu, kiedy co$ go zdenerwuje.

INDYWIDUALISTKA lubi nagina¢ zasady
do wilasnych potrzeb — w tym podstawowe
zasady gry! Nie akceptuje zadnych ograniczen
inarzuconych z gory regul, woli sama kierowaé
swoim losem. Stawia na dusze i rozum, cialo ma
dla niej mniejszg wartodé. Czasami potrafi
zachowywaé si¢ do$é dziecinnie.

PREYGOTOWANIE GRY

- Masz zaczal oA poczatku — ozuaymit z wielkay powaga kvdl. - Potem czytal Ao kdca, a na kolicu
sie zatvzymal.
- Lewis Cavvall, ,Alicin w Krainie Czavéw”, Hum. Elivieta Tavakowska

: W przeciwnym wypadku
wykonaj poszczegdlne kroki Przygotowania dla kazdej kolejnej rozgrywki.

1] A
2] Schowek: Umie$¢ tutaj wszystkie karty Notek i Przedmiotéw B .
Uwaga: Jesli rozpoczynasz kampanig, nie posiadasz jeszcze takich kart.
3] Obszar Mapy Krajobrazu: Urmeéé tu 2 Poczatkowe kafelkl Mapy Drzemki C .Jeslito tw0Ja pierwsza rozgrywka, z1gnoru_] to poleceme

4] Kazdy Snigey umieszeza przed sobg wybrana plansze Snigcego, karty Wplywa, figurke oraz karte Akcji Pods wvch.
~
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OPIS PLANSZ SNIACYCH

"1 - talia Wplywu (rewersami do gory)
2 - stos odrzuconych kart Wplywu
(awersami do gory)
"3 - zyskany
§ - otrzymana ®
5 - strefa aktywnych kart Rozwoju




5] Umie$¢ nastgpujace elementy w odpowiednich miejscach:
a) D

1) E

c) Talia Drzemki / miejsce na Istote 'G - odiéz na bok
kafelek Fazy Delta (zielony rewers), przetasuj pozostale karty
i umie$¢ je na wierzchu odtozonego na bok kafelka. To rowniez
miejsce na kafelki Istot.

d) F

€) Kafelki Mapy Drzemki H - przetasuj i umie$¢ pozostate
kafelki w miejscu na kafelki Mapy Drzemki.

f) Karty Pér 1 - upewnij sig, ze karta na wierzchu jest
taka sama jak w poprzedniej rozgrywce.

g) Wyjmij etui na karty Wiedzy, w ktérym przechowujesz
wszystkie odkryte karty Wiedzy.

h) Kafelki Bram Snu — wyjmij dost¢pne kafelki Bram Snu
ze specjalnej koperty. Rozpoczynajac Sen, nalezy umiesci¢ go
na J .Nieréb tego jeszcze!

i) Umieéé wszystkie odkryte kafelki Mapy Swiata Snu na
planszy Mapy Swiata Snu K .

6]

O ile jeszcze nie zostalty odblokowane,
zaréwno Uniwersalne, jak i Osobiste Zetony Znakéw mozna po-
zostawi¢ w pudetku.

7

L
8] Rozpatrz karte Przebudzenia, zaczynajac od kroku 4. Po
rozpatrzeniu kroku ,,Odkryj 2 kafelki Przygotowania Mapy
Drzemki” (te kafelki s3 oznaczone na rewersach) umie$é $nigcych
na dowolnym z pél 2.
Uwaga: Rozpatrujgc poszczegdlne kroki, gracze mogg zmienié Snigcych,
swoje talie Wplywu, a takze zadecydowad, ktdre Maski aktywowad.

ELEMENTY W PUDEERU

Nastepujace elementy mozesz pozostawi¢ w pudetku (wyjmiesz
je, gdy beda potrzebne):

— Talia Targu Wplywu - potasuj ja przed dobraniem kart.

- Talia Targu Przedmiotdw - potasyj ja przed dobraniem
— Karty i kafelki Sekretéw - te nalezy pozostawi¢ w obec-
nej kolejnosci.

- Nieuzywane Maski.

p

W calej instrukcji wystepuja oznaczone

, ktérych zadaniem jest zapewni¢ ci
wskazéwki przy pierwszej rozgrywce. Instrukcja zostata
przygotowana z mysla o jak najszybszym zapadnieciu
w Pierwszy Sen - samouczek — bez koniecznosci
czytania instrukcji od deski do deski; zamiast tego
gra bedzie odsytaé cie do instrukcji, kiedy napotkasz
w grze nowe mechaniki. Ta cz¢sé gry zaprojektowano,
Lby powoli zaznajomi¢ ci¢ ze wszystkimi zasadami. J

pierwsza rozgrywk: rg Przedmiotow jest pusty.

( ODKRY)

N

Jeéli gra poprosi ci¢ o odkrycie karty lub kafelka z okreslo-
nym kodem, nalezy wyszuka¢ ten element w talii Sekretow
(sprawdzajac kod na rewersie) i odkryé go. Umies$¢ element
w odpowiednim miejscu na planszy lub obok niej,‘ j.eéli
dana karta lub kafelek nie maja przeznaczonego miejsca
(najczeéciej dotyczy to okreslonych kart Snu).

Jesli gra poda ci jedynie litere zamiast pelmego kodu,
oznacza to, ze nalezy odkryé karte / kafelek z obecnego Snu,

La nie element z talii Sekretow.

_/

Zaréwno w instrukcji, jak i na kartach oraz kafelkach @
wystepuje wiele odniesien do ,SNOW” i ,DRZEMEK”,
ktére poczatkowo latwo pomylic.

Co do zasady SNY to dhuzsze, rozbudowane przygody,
natomiast DRZEMKI to krotsze przygody mi¢dzy Snami.

SNY wykorzystuyja KAFELKI MAPY KRAJOBRAZU
(znajdziesz je wéréd unikatowych kart Sekretéw oraz kafelkow
Snu). Twoja przygoda rozpocznie si¢ we $nie.

DRZEMKI wykorzystuja KAFELKI MAPY (KRAJOBRAZU)
DRZEMKI oraz TALIE DRZEMKI.

Co wiecej, jesli oddalimy si¢ do perspektywy z lotu ptaka,
ujrzymy, Ze nasi Sniacy — jako Druzyna — beda przemieszczac si¢
po MAPIE SWIATASNU K , szukajac drég do kolejnych Sn(')wt
po drodze zapadajac w niezliczone, krétkie Drzemki. Z Mapar‘m

Drzemeki Swiata Snu zapoznasz si¢ lepiej w péZniejszym czasie.

(" SEKRETNE SKRYPTY B
Etherfieds wykorzystuje Ksigge Skryptow zawierajaca opi-
sy historii i wydarzen w grze. Za kazdym razem, gdy znajdziesz
w grze odwolanie do ,,s.####”, przejdz do wskazanego paragrafu
w Ksiedze Skryptéw i odezytaj go na glos.
Aktualng, cyfrows wersje Ksiegi Skryptéw znajdziesz na
stronie: https://etherfields-secret-scripts.web.app)/.

WIELE OPCJI

Kiedy gra nakazuje co$ zrobié, a mozna tego dokonaé na rdz-
ne sposoby (na przyklad wéwczas, gdy istnieje kilka ciezek,
ktérymi moze podazyé Istota), $niacy wspélnie wybieraja jedng
z dostepnych opgji. Jedli nie jestedcie w stanie spelmié¢ wymagan
dotyczacych jakiego$ wyboru, nie mozecie si¢ na niego zdecy-
dowac. Tyczy sie to calej grupy, jesli wybér skierowany jest do
wszystkich $nigcych.

PIERWSZENSTWO ZASAD

Zasady na kartach, kafelkach i w skryptach zawsze maja
pierwszenstwo przed zasadami zawartymi w instrukcji, ktérym
moga zaprzeczacé.

IKE]NA LICZBY GRACZY ()

# oznacza Liczbe Graczy. Jest ona zawsze réwna faktycznej
liczbie graczy w grze (na przykiad, jesli w grze uczestnicy 4 gra-
czy, ikona ta oznacza 4).

INAK /"

Znak ,,/” oznacza ,,albo”,




PODSTAWOWE ZASADY

PRZEBIEG GRY

Podczas kampanii gracze rozegraja wiele Sndw i Drzemek, by odkry¢ swdj cel oraz tozsamo$é. Sny to dluzsze, rozbudowane przygody, ktore zawieraja
szereg zréznicowanych $rodowisk i watkdéw fabularnych. Pomiedzy wspomnianymi Snami gracze podrézuja po Mapie Swiata Snu i zapadaja w Drzemki -
krétsze minispotkania — dzieki ktérym poznaja mieszkancow tego $wiata.

RAFELRI BRAMY SNU

SMASZ czasem wraiewie, e wie potvatisz
0AVEINIE jawy oA sun?”
- Neo, , The Matvix”, Hum. Andvzej Jakuviec

| kod kafelka Sekretu |—=: méﬁ

polozenie na
Mapie Swiata Snu
N BRAMA DO PIERWSZH[U SNU

LANIMYLO WSZYSTKO SIE TACIEEQ

GELNICY: — | WENSE =
Liczba kart Tur |

TALIA TUR: lZ | \\’STEP 5.450.

Przez Bramy Snu mozna wejs¢ do Snu. Bramy z reguly przy-
pisane sg do okreélonej dzielnicy na Mapie Swiata Snu (zobacz
MAPA SWIATA SNU na str. 14) i jednoczesnie wskazuja liczbe
kluczy wymaganych do ich otworzenia.

Pomigdzy rozgrywkami
Sny mozna przechowywa¢ w dolgczonej kopercie.

Aby wejéé do Snu, nalezy wykonaé nast¢pujace kroki:
— JeSli na planszy rozlozony jest Krajobraz Drzemki,
odrzué go (4. wszystkie kafelki Mapy Drzemki, karty Dziwactw itp.).

- PRZYGOTOWANIE: Przed rozpoczg¢ciem Snu wyko-
naj wszystkie kroki opisane na Bramie Snu. Zasadniczo bedzie
to wymagalo wyjecia z pudetka wszystkich odpowiednich kart
iumieszczenia ich w zasiegu graczy, a takze rozlozenia poczatko-
wych kafelkéw Mapy Krajobrazu.

Pamigtaj! Nigdy nie ogladaj awersu karty ani kafelka Sekretu,
dopéki gra nie pozwoli ci go odkryé¢, podejrzeé lub otrzymaé.

— TALIA TUR: Losowo dobierz wyszczegdlniong liczbe kart
Tur i umiesé je odstonigte (awersem do gdéry) w miejscu na tali¢
Tur. Talia Tur wskazuje, ile czasu masz na ukoniczenie danego Snu
(zobacz KARTY TUR na str. 12). Pozostale karty nalezy odrzucié¢
zakryte (rewersami do gory) na stos Odrzuconych kart Tur.

- WPROWADZENIE: Po przygotowaniu Snu przeczytaj
odnoszacy sie do niego wpis w Ksiedze Skryptéw odnoszacy sie
do tego konkretnego Snu.

— Odwrdéé kafelek Bramy Snu na drugg strong i umie$é go w miej-
scu na kafelek Bramy Snu. Na tej stronie wyszczegdlniono wszystkie
specjalne zasady, a takze CEL tego Snu oraz numer skryptu, ktory na-
lezy rozpatrzy¢ w przypadku Korica Tur.

— Snigcy w konicu wkraczaja w Krajobraz i rozpoczyna sie
pierwsza Tura...

6

MAPA'RRAJOBRAZU

Ignovamcja, tew Slepy, si-ow\/ gtupiec, kievujacy ta kapvyiug Scieikay, wyznwaczylta kurs, kiévrym
ieglujemy w noc niepewnosci.
- Dead Com Damce, ,Iu the Wake of Adversity”, Hum. katavzywa Dejor

Podczas Drzemek i Snéw gre rozgrywa si¢ na Mapie Krajobrazu, ktéra sklada sie z kafelkéw odzwierciedlajacych doéwiadczenia Sniacych
wewnatrz Snéw i Drzemek. Figurki reprezentuja $nigeych oraz napotkane przez nich Istoty. Kazdy kafelek podzielony jest na 4 pola. Po odkryciu
kafelka mapy nalezy go ulozy¢ awersem do gory tak, by kod kafelka pokrywat si¢ z kodem na obszarze MAPY KRAJOBRAZU (umieszczonej
w gdrnej czgéci planszy).

Nalezy pamietaé, ze kafelki lub karty Mapy nie zawsze zajmuja cale miejsce na kafelek Mapy. Czasami beda czesciowo zakrywaé dwa
miejsca lub tez bedzie nalezato utozy¢ je pod katem. W tym ostatnim przypadku wazne bedzie sprawdzenie, czy kod kafelka (Al, B2 itd.)
odpowiada kodowi na planszy i czy linie siatki Mapy si¢ zgrywaja.

o] ez f},: cip lanszy gléwne

WEJSCIE DLA SNIACYCH

$nigcy zawsze wchodza do Krajobrazu poprzez Wejécie
dla $nigcych @). Te ikone umieszczono na styku dwéch pol
Oznacza to, ze dotyczy ona obu tych pél. Umies$é swoje figurki
na dowolnym z tak oznaczonych pol.

Sprawds zielony
postument — 8.332.

AKCJE MAPY

Akcje Mapy mozna znalezé na kafelkach Mapy. Akcja oznaczona
symbolem () jest jednorazowa. Po jej wykonaniu musisz ja Zablo-
kowaé przy uzyciu zetonu () (Wigcej szczegdtéw na temat wykony-
wania akcji znajdziesz na str. 9 w sekeji AKCJE SNIACYCH).

MUR Y eyt e Pyt

W poblizu znajduje si¢ réwniez Mur — to nieprzekraczalna
bariera, przez ktdra nie mozna si¢ poruszaé, nie mozna tez mierzyé
przez nig zasi¢gu (wigcej szczeg6ldw znajdziesz w sekcji AKCJE

RUCHU na str. 11). Lt ; :
Zdobywasz 1 @.

KRYJOWKA ISTOT

« Sprawdz 26ity”
postument — 8.159.

Sprobuj
-z 0tworzyC drzi
o -s.823.

230 ¥ U

Istoty (zobacz ISTOTY na str. 12) Odslania si¢ na polach s oy A Sprobuj
zawierajgcych ikone 4. Jedli dostepnych jest kilka pdl z 4, Srp mwiz zohlys 9 "3@ ~ otworzyé drz
mozesz wybraé, na ktérym zostanie odslonieta Istota. Rkl St =s.823
Kiedy odstaniasz kilka Istot i masz do dyspozycji kilka pdl z 4,
rozmieéé figurki/zetony Istot mozliwie po réwno na kazdym z nich. Przyktady Akcji Mapy

85 et e
e | T | T | e

Jesli w Krajobrazie jest jakiekolwiek pole z % z ikona Koloru
Tury, sprawdz, czy jest on taki sam jak na biezgcej karcie Tury.
Jesli tak, pierwsza Odslonieta Istota musi zosta¢ umieszczona
na tym wiasnie polu z 4.




INNESZASADY-KRRAJOBRAZU

INNE IRONY RRAJOBRAZU

“». MIEJSCE KRYSZTAEOW - kiedy znajdziesz si¢
@ na polu z symbolem (@), mozesz wyda¢ l@ i umie-

$ci¢ go na tym polu. (@). Od tej pory efekt okreslony

obok (@) zostaje aktywowany. Mozesz uzy¢ tej akcji

bez ptacenia dodatkowych kosztéw. Je$li znajdujesz sie na polu z ak-

tywnym (@), mozesz zabra¢ lezacy na nim C:!z, dezaktywujac tym
samym efekt (@..

y. PURAPKA - za kaidym/}'azem, gdy Poruszasz si¢

przez pole z symbolem < (lub zakonczysz na nim

Ruch lub Przeniesienie), uruchamiasz efekt Pulapki.
Jego opis znajdziesz w odpowiednim $nie lub Drzemce.

LATAJACA REGUEA - efekt lub akcja opisane wewnatrz takiej
niebieskiej ramki nie s powigzane z polem, na ktérym znajduje
sie ramka, ale dotyczg catego Krajobrazu. Je$li taka ramka zawie-
ra akcj¢, mozesz ja wykonaé, nie biorac pod uwage zasi¢gu.

Jesli w ramce Latajacej Reguly nie ma akcji, ale jest instrukcja
(np. nakazujaca rozpatrzenie skryptu), nalezy ja wykonaé natych-
miast po odkryciu Latajacej Reguly. g %

DODATKOWE KARTY - jeSli na poczatku Fazy
S$niacych znajdziesz si¢ na polu z premig Dodatkowe
Karty, dobierz podczas kroku Dobierania kart
dodatkowa liczb¢ kart Wplywu réwna liczbie
wskazanej na symbolu premii.
Pamietaj, ze premia Dodatkowe Karty nie zmienia twojego Limitu Reki.
SCHODY - ta ikona nie daje zadnych efektéw sama
w sobie, ale moga si¢ do niej odwolywaé inne karty
= lub zasady.

ZABLOKOWANE POLE - Istoty ani
$nigcy nie moga sie Poruszaé ani mierzyé
zasiegu przez Zablokowane pole. Jesli
chcesz si¢ Poruszy¢ na pole znajdujace
si¢ za Zablokowanym polem (lub uzy¢
akcji wskazujgcej takie pole za cel), mu-
sisz mierzy¢ zasi¢g wokél tego pola —
czasami moze si¢ to okaza¢ niemozliwe.

[KONY 1 ZETONY TERENU

®coe

Ikony Terenu nie daja zadnych efektéw same w sobie,
ale moga si¢ do nich odwolywa¢é inne karty lub zasady.

Jedli ikona Terenu znajduje si¢ na §rodku kafelka Mapy, oznacza
to, ze dotyczy ona wszystkich 4 pol tego kafelka.

Jesli ikona Terenu znajduje si¢ na przecieciu 2 podl kafelka
Mapy, oznacza to, ze dotyczy ona obydwu tych pél.

Zetony Terenu (umieszczone na polu / 2 polach / kafelku) dzialajg
na tych samych zasadach co ikony Terenu.

K1edy natym samym polu znajduja si¢ jednoczeénie ikony Q
oraz \(/, ikone G© &E nalezy zignorowad.

LIMIT HGURER
[ ZETONOW ISTOT NA JEDNYM POLU

Kazde pole moze zawieraé maksymalnie 4 figurki i / lub zetony Istot. Pole z maksymalng liczba figurek / zetonéw Istot uznaje sie
za pelne. $nigcy moga przechodzié przez pelne pole, ale nie mog3 si¢ na nim zatrzymywaé. Istoty moga wchodzié na pelne pola (poprzez
zaréwno Ruch, jak i Odstoniecie), wypychajac z nich $nigcych na sgsiednie pola. Jesli jednak pelne pole zawiera tylko 1 Snigcego, nie moze
on zosta¢ wypchniety, a Istota korczy swoj Ruch w zasiegu 1 od tego pola.

WIELKIE ISTOTY: Wielkie Istoty to te, ktdrych figurki lub Zetony sa wigksze niz normalne. Taka Istota zajmuje cale pole, na ktérym
stoi, i nie mozna jej w Zzaden sposéb wypchnaé. Kiedy Wielka Istota wchodzi na pole, wypycha wszystkie inne figurki i / Iub Zetony Istot
na dowolne sgsiednie pola wybrane przez graczy. To réwniez konczy jej Ruch.

Uwaga: W niekt6rych Snach napotkasz pola kompletnie odcigte przez Mury. Snigcy mogq sig Przeniesé na takie pola na rézne sposoby. Jesli 4 Snigcych zajmuje
takie odcigte pole, zadna Istota nie moze si¢ na nie Przenies¢ ani zostac na nim Odstonigta.

BRAKUJACE ELEMENTY GRY

Jedli masz otrzymaé lub umiescié gdzie$ element gry, ktdrego znacznika / figurki zabraklo (na przyktad nie ma juz zadnych znacznikéw @
lub (B, Kluczy, zetonbw @ , figurek Zmiennoksztattnych itp.), nie otrzymujesz lub nie umieszczasz nigdzie tego elementu.

Wyjatkiem od tej zasady sa ®). Jedli $niacy powinien otrzymaé @), ale brakuje tych znacznikéw w puli, wszyscy Sniacy przegrywaja
(zobacz UDREKA I SMIERC SNIACYCH na str. 8).

Liczba elementéw kazdego typu NIE jest uzalezniona od liczby Snigcych. Opisywana tu zasada dotyczy réwniez wszystkich elementdw
otrzymywanych dzieki kartom Sekretéw Snu (a wiec kartom Wplywu, Przedmiotéw, Notek itd.). Na przyklad, jesli udalo ci si¢ odnalezé
w $nie wyjatkowy Przedmiot, nie bedzie go tam, kiedy odwiedzisz ten sam Sen ponownie (na przyklad dlatego, ze poprzednio zostates
w nim pokonany). Nie mozesz otrzyma¢ drugiego egzemplarza tego Przedmiotu.




PRZEBIEGTURY

Rozgrywka zaréwno w Drzemkach, jak i w Snach dzieli si¢ na Tury. Kazda Tura sklada si¢ z Fazy $nigcych (kiedy to gracze moga
dzialaé jednoczesnie), a po niej nast¢puje Faza Krajobrazu (kiedy dziala gra).

FAZA SNIACYCH
KROK 1: DOBIERANIE KART

Kazdy $nigcy dobiera 1 karty Wplywu, pilnujac, by nie przekroczyé Limitu Reki, ktéry domyélnie wynosi 6 kart*. Jedli osiggnate$ swéj
Limit R¢ki, nie dobierasz nowych kart. Nigdy nie mozesz mieé¢ na r¢ce wigcej kart, niz wynosi twoj Limit Reki. Nie mozesz dobraé mniej-
szej niz wymagana liczby kart. Zanim dobierzesz karty, mozesz odrzucié¢ z reki dowolng ich liczbe.

*Niektore efekty i karty mogq zwigkszy¢ ten limit.

Jesli podczas Dobierania w twojej talii zabraknie kart, przetasuj swoj stos kart Odrzuconych, tworzac w ten sposéb nows tali¢
i dobierz reszte wymaganych kart. Pamietaj, Ze przyjdzie ci za to zaptacié¢ pewna cen¢ (zobacz PRZETASOWANIE KART ponizej).

KROK 2: KARTY [ AKCJE

$nigcy moga przesuwaé swoje figurki po Krajobrazie, wykonywa¢é akcje i zagrywaé karty (zobacz AKCJE SNIACYCH na str. 9). Snigcy
mog3 wykonywa¢ swoje akcje rownoczes$nie, nie przejmujac sie kolejnoscia graczy*, chyba ze wymaga tego okreslona sytuacja. Ta faza
konczy sie, gdy wszyscy gracze zgodnie stwierdza, ze nie cheg juz wykonywaé kolejnych akcji. Nalezy wtedy przejé¢ do Fazy Krajobrazu.

*Przejdz na str. 16, jesli wolisz rozgrywaé Tury w bardziej uporzqdkowany sposéb. Mozesz w tym wypadku skorzystac ze znacznika Pierwszego Gracza.

(" PRIETASOWANIE TALI WPEYWU b

Za kazdym razem, gdy musisz dobra¢ karte, ale twoja talia jest pusta, po przetasowaniu stosu kart Odrzuconych
i utworzeniu nowej talii Wplywu musisz otrzymaé | #) LUB Zablokowaé 3 karty.

Aby oddali¢ od siebie widmo $mierci, musisz wybra¢ pomiedzy otrzymaniem niebezpiecznej Udreki a poswi¢ceniem kart z talii
poprzez Zablokowanie ich. Najprostszym sposobem pozbycia si¢ Udreki i odzyskania Zablokowanych kart jest kafelek Fazy Delta
ukryty w talii Drzemki (zobacz FAZA DELTA na str. 15).

Jesli gra pozwoli ci przetasowaé talie Wplywu, kiedy wcigz bedziesz mie¢ w niej karty, przetasuj wszystkie swoje karty z talii
oraz ze stosu kart Odrzuconych, by utworzy¢ nowa tali¢ Wplywu. Jako ze ta czynnosé nie wynika z koniecznosci dobiera-

Knia kart, NIE otrzymujesz kary za przetasowanie. j

FAZA KRRAJOBRAZU
KROK 1: ISTOTY I WYDARZENIA WE SNIE

Biezgca karta Tury informuje o tym, ktore efekty tego Snu beda rozpatrywane i w jakiej kolejnosci. Efekty te mozna znalez¢ na kafelku
(badz kafelkach) Istoty, kafelku Bramy Snu oraz wszystkich odkrytych kartach Sekretéw (zobacz KARTY TUR na str. 12).

Podczas tej fazy Snigcy nie moga uzywaé akeji ani efektéw kart, chyba ze dana karta na to pozwala lub znajduje si¢ na niej specjalna
ikona 4 .

KROK 2: ODRZUCANIE KARTY TURY

Na koniec Tury biezaca karta Tury zostaje odrzucona. Wszystkie efekty opisane jako dziatajace ,,do konica biezacej Tury” przestajg dziataé.
Nastepnie, jesli w talii Tur zostaly jeszcze jakie$ karty, nowa Tura rozpoczyna si¢ od Fazy Snigcych. Jeéli nie, rozpatrz efekt ,,Koniec Tur”
(zgodnie z opisem na kafelkach Drzemki lub Bramy Snu).

(LIMIT REKI

Nie mozesz mieé wi¢cej niz 6 kart na rece. Podczas dobierania
kart mozesz dobraé je tylko do limitu 6 kart na rece.

Nicktdre specjalne zasady mogq modyfikowat twdj Limit Reki.

Premie, ktdre pozwalajg ci dobraé naraz wigcej kart, nie zwigkszajg twajego Limitu Reki.

BLOKOWANIE
[ ODBLOROWYWANIE KART

Jui towm ciemnose sie gromadzi,
nikuacego stohca vlask,
Z czyms musimy tu povadzié, mna byé
woiesz, gAybym zgast.
- Nell Gaimaw, ,Panie Laskawe”,
Hum. Andvzej Jakuviec

Blokowanie kart to jeden z czedciej wystepujacych negatywnych
efektdw gry. Usuwa on pewng liczbg kart z twojej talii Wplywu
az do momentu, gdy znajdziesz sposdb, by je Odblokowaé.

ZABLOKUJ X KART: Odkryj X kart Wplywu z wierzchu swojej
talii i umie$¢ je na stosie Zablokowanych kart. Karty te pozostang
niedostepne az do momentu uzycia efektu Odblokowania.

ODBLOKUJ X KART: Wez X kart Wplywu z wierzchu swojego sto-
su Zablokowanych kart i umie$¢ je na swoim stosie kart Odrzuconych.
Karty te stana si¢ dostepne po nastepnym przetasowaniu talii.

Sugerujemy, aby stos Zablokowanych kart utozy¢ pod plansza
$nigcego, by oznaczyé, e s3 one niedostepne.

Uwaga: Zablokowaé mozna tylko karty Wplywu. Inne karty w twojej talii
(na przyktad karty Defektéw) pomija sig podczas Blokowania (pomiri takq kartg
i dobierze kolejng). Po rozpatrzeniu efektu Blokowania kazda dobrana
w jego ramach karta Defektu powinna zostaé umieszczona z powrotem
nawierzchu talii.

Uwaga: Jesli masz Zablokowa¢ karty, ale w danej chwili nie posiadasz
zadnych kart w swojej talii Wptywu, NIE przetasowujesz talii ani NIE Blo-
kujesz zadnych kart.

UDREKA T SMIERC

W Hym $nie Smievtelnym mavzewia przyjsé moga.
- Williawm Shakespeave, Hamlet”,
Huwm. J6ze® Paszkowski

Udreki (®)) uzywa sie do $ledzenia niepokoju, strachu, zmeczenia,
niepewnoéci i bélu, ktdre dreczg Snigeych. Kiedy $nigey otrzymuje @),
umies¢ odpowiednig liczbe znacznikéw obok jego planszy.

$nigcy przegrywaja, w nastepujacych sytuacjach:

- Kiedy dowolny $nigcy otrzyma 8 o Wtedy natychmiast
umiera, a wszyscy Sniacy ponosza porazke.

- Kiedy Snigcy powinien otrzymaé ®), ale brakuje tych
znacznikéw w puli (tacznie jest 16 takich znacznikéw w grze),
wszysey Snigcy ponoszg porazke.

— Kiedy Iczna liezba wszystkich kart Sniacego (wliczajac
w to karty, ktdre znajduja sie w jego talii Wplywu, na rece i na sto-
sie kart Odrzuconych; do liczby tej nie wlicza si¢ Aktywnych kart
Rozwoju ani Zablokowanych kart) spadnie ponizej 6, ten Snigcy
natychmiast umiera, a wszysey Snigcy ponosza porazke.

JeSli Snigcy przegraja, rozpatrz karte Wiedzy Smieré
(odkryj karte Sekretu II-42 I, o ile nie zostata odkryta wczesniej —
na karcie Akcji Podstawowych znajdziesz przypomnienie).

$niacy, ktérzy poniesli porazke we Snie, musza ponadto odrzu-
ci¢ biezacy Krajobraz. Odiéz na miejsce Sekretow wszystkie karty
i kafelki tego Snu (poza tymi, ktére otrzymali $nigcy, oraz tymi,
ktdre zostaly dodane do innych talii w grze). Zatrzymaj kafelek
Bramy tego Snu — mozesz tu wrécié, aby sprobowaé jeszcze raz.



AKGJEASNIAGYCH

L

L atwo hawlozuje kowtakt z Sy sobay, wiec czuje, jak vozpacz fapie muie za gavdlo.
Czas vuszyEé wapvzdA. Zwaleié cof, czego wie ma. Dostvzegasz zuaki, soy wan Avodze.
B - The Gathering, ,Analog Pavk”, Hum. Katavzyna Deja

Przebywajac we $nie lub Drzemce, kazdy $nigcy moze wykony-
waé rézne akcje. Wigkszo$¢ z nich mozna znalezé:

- nakartach Akeji Podstawowych,

— nakartach Wplywu $nigcego,

— na Aktywnych kartach Rozwoju Sniacego,

- na Aktywnych Maskach Snigcego,

- nawspélnych Aktywnych Przedmiotach $nigcych.

W Krajobrazie moze pojawi¢ sie wiecej dostepnych akcji,
na przyklad na kafelkach Drzemki / Mapy, Bramy Snu lub Istot.

Ponizej znajduja si¢ informacje na temat wykonywania
akcji. Natomiast elementy gry, na ktérych mozna znalez¢ te akcje,
zostang opisane nieco pdzniej.

WYKONYWANIE ARCII

Kiedy chcesz wykonaé akcje, najpierw musisz zaplacié jej koszt
(a czasem spelni¢ takze dodatkowe wymagania).

Koszt akeji zawsze wskazany jest na poczatku jej opisu. Zwykle
jest to pewna liczba punktéw Zamiaru (&), @ Iub <>).

Zamiar to podstawowy zasob w grze. Przedstawia on sposob,
w jaki $nigcy radzi sobie w $wiecie, oraz podejécie do rozwiazy-
wania problemdw. Zamiar dzieli si¢ na trzy rodzaje (oznaczone
réznymi kolorami):

— PRZENIKLIWOSC. Wigze sie ze zdolnoécig prowa-
dzenia rozmowy, obserwacji, rozumowania i postugiwa-
nia si¢ technologia.

- SPRYT. Wigze si¢ z ruchem, przebiegloscia, unikami,
odgrywaniem rol i podstgpem.

- GNIEW. Wiaze si¢ z wysitkiem fizycznym, walka,
uporem i konfliktowoscia.

Aby wykona¢ akcje, musisz zaplaci¢ jej koszt, odrzucajac karty
Wplywu z reki i / lub karty Aktywnych Przedmiotéw o tacznej war-
tosci Zamiaru danego koloru réwnej kosztowi akcji. Karty Wplywu
odrzuca si¢ na stos Odrzuconych kart Wplywu $nigcego, natomiast
wykorzystane Przedmioty odrzuca si¢ do Schowka.

O wartosci karty Wplywu / Przedmiotu w punktach Zamiaru infor-
muje ikona w lewym gérnym rogu tej karty. Jesli karta zawiera kilka
koloréw Zamiaru do wyboru, musisz zdecydowaé, ktorego uzyjesz,
odrzucajgc te karte. Kiedy odrzucasz kartg, aby oplaci¢ koszt akcji,
nie mozesz wykorzystaé opisanej na niej akgji. Punkty Zamiaru otrzy-
mujesz w momencie odrzucania karty, natomiast wszelka nadwyzka
Zamiaru przepada.

Prayktad: Koszt akgji to 6 @ lub 6 <> Decydujesz sig zaptacié 6 @,
odrzucajac jedng karte zapewniajgeg 1 > oraz 2 @, jedngrarte 23 @ oraz
Aktywny Przedmiot z 2 @ . Nadwyzka w postaci @
jej zachowaé na poczet kosztu innej akcji. Nie zyskujesz pray tym | <>, ponie-
was karta zostata uzyta do zdobycia 2 €.

przepada i nie mozna

Przykladowy koszt Zamiaru na kartach Wyptywu / Przedmiotow.

Atak 6<>X..: 1@ 3@/3<>

. Przenied teIstote , Sprawdzmy - -lek wskazany pr
N R ind. “~tonniw dow

dowolne nol

' Przykladowy koszt Zamiaru na kafelkach Mapy / Istot / Sekretéw.

) - Koszt tej akeji wynosi zawsze 0 punktdw Zamiaru.
0 . s
Oznacza to, ze ta akcja jest darmowa.
G - Koszt tej akgji to otrzymanie ®) (otrzymasz wskaza-
na liczbe ®).
Wiecej na temat otrzymywania ® _naser. 8.
— Koszt tej akcji optaca sie w ::B’ Aby wykonac tg akcje,
musisz odrzucié¢ okreslong liczbe C!,
! Akcje Mapy mozna wykona¢ jedynie wtedy, gdy figurka
Snigcego znajduje si¢ na polu z dang akcja (chyba Ze jest to
akeja Ataku lub Kontaktu - wigeej na ten temat na str. 10).

23@%: g O

L . sy, s Sprobuj
Sprawdz zotty 34 gi, W roy dr
stument — 8.159. —s.823
RUCH
A - seof 20 ‘mmggni KRYSITAE
drzué J ka 2z reki,
N R
e VLY KRYSITALU
KONTAKT = Odrzué | @, aby praerzucié dowolny rzut.
ceich g Komb epnca | USUN MORE
Odrzué | Kiucz lub 1@, aby odrzucié 1 Morf,
WYSIEEK o le Istota znzjduje sig wzasicgu 1.
B g WINOCNT ZAMIAR
3 na koci
PODEJRZYJ KARTE odrzué .ALBO Zablola 3karry,
Odrrut | kartg, aby méc na § sekund spojreeé ALBO otrzymujesz | #,

Rozpatrz kartg Wiedzy II-42 1 ($mieré).

Kazdy $niacy posiada wlasng karte Akcji Podstawowych, ktéra
zawiera list¢ podstawowych akgji, a takze kilka innych zasad:

RUCH - wydaj dowolna liczbe punktéw &), by poruszyé sie
o takg samg liczbe pol.

Wigcej na temat Ruchu znajdziesz na str. 11.
ATAK I KONTAKT - wigcej na ich temat znajdziesz na str. 10.

WYSIEEK - raz na Ture mozesz wydaé X Godzin, by Poruszy¢
sie 0 X pol (zobacz ZEGAR na str. 13).

PODEJRZYJ KARTE - odrzu¢ 1 karte, aby méc na 5 sekund
podejrzeé 1 karte/kafelek Sekretu z obecnego Snu o rewersie
z napisem Wplyw / Przedmiot / Defekt / Los / Drzemka.

ZDOBADZ KRYSZTAE — odrzué¢ 3 karty Wplywu z reki,
by otrzymaé @’

Uzyy KRYSZTAEU — odrzué | ‘CB’, by przerzuci¢ dowolny rzut
(dowolnej kosci rzuconej przez dowolnego gracza).

USUN MORF - odrzué 1 Klucz lub 1 @ , by odrzuci¢ 1 Morf
(zobacz MORFOWANIE na str. 13), o ile Istota znajduje sie
w zasiegu L.

WZMOCNIENIE ZAMIARU - opis tej akeji znajdziesz na stro-
nie 11. Informacja na karcie jest przypomnieniem o konsekwencjach
wyrzucenia na kosci 29 (to najgorszy wynik).

SMIERG SNIQCEGO - ta informacja stanowi przypomnienie
o tym, co sie wydarzy, jesli $nigcy osiagnie limit ®). Rozpatrz karte
Wiedzy II-42 I (Smieré) — wiccej na ten temat w sekcji UDREKA
1 SMIERE na str. 8.

RARTY WPEYWU

Wiedziadawm, kim bytawm, kiedy sie obudzilam
AZIE vamo, ale oA tego czasu chyba sie pave
vazy zmieniiam,
- Lewis Cawvol, ,Alicien w Kvainie Czavéw”,
Huwm. Elivieta Tavakowska
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Karty Wplywu odzwierciedlaja umiejetnosci i moce, jakie
$nigcy posiadaja w swoim arsenale. Kazdy $nigcy rozpoczyna
kampanie z 22 Poczatkowymi kartami Wplywu. Ich talie
beda jednak rozrastacé si¢ i ewoluowaé dzieki odwiedzonym Snom
i zakupom na Targu Wplywu.

Kazdy $niacy umieszcza swoja talie po lewej stronie plan-
szy $nigcego. To stad bedzie dobierat karty podczas rozgrywki.
Zagrywane i odrzucane karty umieszcza si¢ awersami do gory
na stosie kart Odrzuconych znajdujacym sie po prawej stronie
planszy Snigcego.

Z wyjatkiem kart Rozwoju, ktére zostang opisane w kolej-
nej sekeji, wolno ci zagrywaé (czyli wykorzystywa¢é akcje i efekty
Iub Zamiar wylgcznie karty Wplywu, ktére masz na rece. O ile nie
zostanie podane inaczej, karty Wplywu mozna zagrywaé tylko
podczas swojej rundy w Fazie $nigcych.

Karty z ikona 4 s3 wyjatkiem od powyiszej reguly. Mozna je
zagrywaé¢ w dowolnej chwili (nawet w §rodku innej akcji), réwniez
w trakcie rund innych $nigcych oraz w Fazie Krajobrazu (nalezy
Jjednak pamietaé, by oplacié ich koszt).

Prayklad: Musisz zaptacié za akcje 8 <. Zaczynasz od zaptacenia 4 <,
ale nie masz odpowiednich kart, by zaplacic resztg kosztu. Postanawiasz zagraé
Szukaj prawidtowosci w trakcie swojej akcji — efekt tej karty pozwala ci dobraé
3 dodatkowe karty w zamian za Zablokowanie zagranej karty. Na szczescie do-
brane karty majg 4 >, co pozwala ciw zaphacié za wykonanie akgji.

Niektore karty zawieraja dodatkowe wymagania, ktdre musisz
spelnié¢ przed uzyciem danej akeji / efektu (np. musisz przebywaé
na polu z okreslong ikong Terenu).



Jezeli ta karta znajdue sig na wierzchu
twojej talii, mozesz wykonaé ponizsza akcje:

f(mi RYZYRANTKA

Jeeli ta karta znajduje si¢ na wierzchu
twojej talii, mozesz wykona¢ ponizsza akcjg:
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Co wiecej, kazda indywidualna Poczatkowa talia Wplywu
posiada wyjatkowg dla kazdego bohatera akcje opisang na re-
wersie kazdej karty. Sniacy moze wykonaé te akcje, kiedy karta
znajduje si¢ na wierzchu jego talii. Oznacza to, ze im wigcej kart
$niacy doda do swojej talii, tym rzadziej ta akcja bedzie dostepna,
gdyz z czasem bohaterowie tracg swoja pierwotng tozsamosé.

Zdobyte karty Wplywu (tj. uzyskane w Snach lub zakupione
na Targu Wplywu) umieszcza si¢ awersem do géry na wierzchu
stosu kart Odrzuconych Snizcego.

KARTY WPEYWU TYPU ROZWO)

Swy vosua wraz Z tobay. - Zig Ziglar

Hum. A. Jakubiec
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TYLKO MAPA SWIATA SNU

Karty Rozwoju to specjalne karty Wplywu, ktore po zagraniu
zapewniajg Snigcym trwale zdolnoéci. Mozna je wykorzystaé jak
zwykle karty Wplywu — do oplacenia kosztu Zamiaru, odrzucajac
je z reki — lecz by wykorzystaé ich akcje / efekt, musisz najpierw
wylozyé dang kart¢ w swojej strefie Rozwoju (ponizej plan-
szy Snigcego), oplacajac koszt opisany na gérze tej karty.
Od tej pory mozesz uzywa¢ wszystkich akcji i efektow na wylo-
zonej karcie. Nie mozesz odrzuca¢ Aktywnych kart Rozwoju,
aby wykorzystaé ich Zamiar.

Kazdego Snigcego obowiazuje limit  kart w strefie Rozwoju,
jednak niektdre Maski (zobacz MASKI na str. 13) i inne karty moga
modyfikowa¢ ten limit. Jedli chcesz wyltozy¢ nows karte Rozwoju,
ale osiggnale$ juz limit kart w strefie Rozwoju, musisz najpierw
odrzuci¢ jedna z wylozonych kart (aktywna badZz odwrdcong),
zanim wylozysz nowg. Nie wolno ci dobrowolnie odrzuci¢
wylozonej karty Rozwoju w Zadnym innym wypadku.

ODWRACANIE KART ROZWOJU - jedli gra nakaze ci od-
wroci¢ karte, oznacza to, Ze musisz ja zakry¢ (czyli odwrdcié
rewersem do gory). Akcji z takiej odwrdconej karty nie moz-
na uzywa¢ az do momentu jej przywrécenia, jednak ta kar-
ta weigz liczy si¢ do limitu kart Rozwoju w twojej strefie. Nie-
ktére zasady odnosza si¢ do ikon {“f:/ ﬁ/ . Oznacza to,

10

ze odwoluja si¢ do twoich Aktywnych kart Rozwoju w odpo-
wiednim kolorze (odwrdcone karty si¢ nie liczg).

O ile nie zostato napisane inaczej, kart Rozwoju nie odrzuca
sie po uzyciu. Wylozone karty Rozwoju pozostaja w strefie Roz-
woju do czasu, az jakié efekt gry (na przyktad Smieré Snigcego
lub Przebudzenie) zmusi ci¢ do ich odrzucenia.

Mozesz wylozy¢ dwie identyczne karty Rozwoju, ale pamigtaj,
ze wiekszo$¢ z nich nie bedzie podwajaé dzieki temu swoich efektow.

TARG WPEYWU
[ KUPOWANIE NOWYCH KART WPEYWU

Targ Wplywu to pula niezdobytych kart Wplywu, ktdre sg dostepne
do kupienia przez $niacych, kiedy ci wybiora si¢ na Zakupy na Mapie
Swiata Snu (str. 14). Mechanika ta zostanie wyjasniona w pézniejszym
czasie. Karty z Targu Wplywu mozna pozostawi¢ w pudelku (nie nale-
zy ich podgladad) i wyjmowac je, kiedy bedg potrzebne. Targ Wplywu
bedzie si¢ rozrasta¢ wraz z rozwojem kampanii, poniewaz niektdre
Sny pozwalaja na dodawanie do niego nowych kart.

Kiedy gra pozwoli ,Kupié¢ karty Wplywu”, kazdy Snigcy
moze dobra¢ wierzchnie 3 karty z Targu Wplywu i Kupi¢ do-
wolng liczbe tych kart, ptacac za nie posiadanym ., anastgpnie
umieszczajac je na wierzchu swojego stosu kart Odrzuconych.
Pozostale karty nalezy zwrécié na spdd Targu. Koszt . kazdej
karty Wplywu wskazany jest w jej prawym goérnym rogu.

mozesz zdobyé¢ gléwnie podczas Drzemek - to Eupy
za zZwyciestwo — a takze wykonujac cele Snow.

Kiedy gra nakazuje ci ODEOZYC karte do Targu, musisz usungé
te karte ze swojej talii, a nastepnie umie$ci¢ j3 na spodzie Targu
Wplywu - nie ma znaczenia, czy ta karta pochodzi z twojej talii
poczatkowej, zostala zakupiona na Targu Wplywu, czy tez zostala
zdobyta we $nie.

Jesli podczas kroku Kupowania kart dobierzesz karte poczatkowa
innego Snigcego, mozesz ja kupié, a takze zaczaé uzywaé specjalnej
akgji znajdujacej sie na jej rewersie, mimo ze nie jeste$ tym Snigcym.

(" LIMITY KART W TALIl WPEYWU 2040

W okredlonych momentach gry (podczas Przygotowa-
pia gry lub Przebudzenia) bedziesz mieé okazje dodaé
Tub usunaé karty ze swojej talii Wplywu. Pilnuj liczby kart
w swojej talii, tak aby zmiedci¢ si¢ w limicie 20-40 kart. Pod-
czas budowania talii:

_ w swojej talii Wplywu musisz mie¢ minimum 20 kart
(jesli z jakiego$ powodu masz dostepnych mniej niz 20 kart,
dodaj je wszystkie do swojej talii).

- W swojej talii Wplywu mozesz mie¢ maksymalnie 40 kart.
Pozostale karty umieszcza si¢ w pudelku, w miejscu przeznaczo-
nym na karty twojego $niacego (zaznacz je swoj Przegrodka).
Karty te, nazywane nieuzywanymi, nie moga by¢ wykorzystane
az do nastepnego momentu budowania talii.

— Musisz dodaé do swojej talii Wplywu wszystkie posiada-
ne karty Defektow (nie wliczaja sig one do limitu 20410 kart).

Uwaga: Jesli liczba kart w twojej talii Wplywu w trakcie gry przekro-
czy 10 ub spadnie ponizej 20, nic sig nie dzicje. Limit kart obowigzuje
wylgcznie w momencie budowania talii.

AKCJE STOPNIOWE
rY

Akcje Stopniowe staja si¢ bardziej wymagajace wraz z kazdym
kolejnym Snigcym. Akcje te oznaczone s3 ikona x@ umieszczona
zaraz po podstawowym koszcie akcji, wskazujgc, ile razy nale-
zy zaplaci¢ wskazany koszt, by ja wykonaé. Koszt mozna oplacié¢
w kilku etapach na przestrzeni kilku tur (¢j. stopniowo). Za kazdym
razem, gdy oplacisz podstawowy koszt Akcji Stopniowej, zaznacz
to 1 znacznikiem Zamiaru. Znacznik umie$¢ w poblizu Akcji.

Prayklad: W grze bierze udziat 3 Snigeych, a ty cheesz praeprowadzié
Ahkcje Stopniowg oznaczong jako 3 <>x.’ Jeden ze Snigcych postanawia
wydat 6 >, by umiescié na tej akji 2 znaczniki Zamiaru. W kolejnej turze
(lub nawet jeszcze w tej samej) inny Snigey bedzie musiat zaplacié jedynie
3, by wykonat ¢ akeje

Uwaga: Koszt niektorych Akcji Stopniowych zostat podany w dwdch ko-
lorach Zamiaru. Kiedy placisz za takq akcjg, musisz wybrac jeden z tych
koloréw i to w nim oplaci¢ petny koszt akcji. Na przyktad, jesli w grze jest
4 $nigeych, 3@ /3 <>x% oznacza albo 12 @), alvo 12 >, ale nie
kombinacje tych dwdch koloréw.

Po wykonaniu Akcji Stopniowej zwrd¢ wszystkie znaczniki Za-
miaru do puli. Liczba znacznikdw Zamiaru jest ograniczona. Je$li
w puli zabraklo znacznikdw Zamiaru w kolorze, ktdrego potrze-
bujesz, mozesz wykorzysta¢ znacznik lezgcy na innej akcji.

Kazdy znacznik Zamiaru lezacy na akcji uznawany jest za na-
lezacy do ciebie, nawet jesli zostal tam umieszczony przez innego
$nigcego.

Jesli w grze obecnych jest kilka figurek lub Zetonéw dane-
go typu Istoty, znaczniki Zamiaru umieszczone na kafelku tych
Istot nie s3 przypisane do zadnej konkretnej figurki. Zostang one
przypisane (a nastepnie odrzucone) do konkretnej figurki, kiedy
Akcja Stopniowa zostanie wykonana.

Uwaga: Zapis ,, & x X” oznacza jedynie wyzszy koszt akcji, a nie
Akcje Stopniowq, krérg moina oplacic w etapach. Na przykiad,
jesli w grze jest 3 Snigcych, zapis ,, & x2 @ ” oznacza, ze musisz jed-
norazowo zaptacié 6 €.

AKCJEATARU T KONTARTU

Atak 6 <> X;:

Przenies te Istote

Kontakt 3@ Porusz
o1 pole w dowolnie w

Prayklady akcji Ataku / Kontaktu.

Nie kazda akcja @ jest akejg Kontakeu. Nie kazda akcja D jest akcjg Atalku.

Akcje Ataku / Kontaktu sg wyraznie oznaczone stowami klu-
czowymi ,Atak” lub ,, Kontakt” — mozna ich uzywa¢ tak samo jak
innych akgji, ale z kilkoma wyjatkami:

- W przeciwienstwie do Akcji Mapy, ktére wymagaja,
by Snigcy znajdowat si¢ na polu akji, akcje Ataku / Kontaktu moz-
na wykona¢ z odlegloéci podstawowego zasiggu Ataku / Kontak-
tu, ktdry wynosi l. Niektére karty Wplywu i Przedmioty pozwalaja
na zwiekszenie zasiegu.

— Mozesz zwielokrotnié efekt akeji Ataku / Kontaktu, ptacgc
jej koszt kilka razy.

Przyklad: Wykonujesz akgje Atakeu o koszcie 3 <. Mozesz wydaé 9 >
naraz, aby zastosowaé efekt tej akcji trzykrotnie.

— Jesli zaplacisz koszt tej samej akcji kilka razy, jej efekt moze
za kazdym razem dotyczy¢ innego celu.

Przyklad: Wykonujesz akcje Kontaktu o koszcie 3 @ Postanawiasz za-
placié9 @ W zasiggu akcji 2najdujg sig 2 Istoty. Decydujesz, ze celem akcji
2 razy zostanie jedna Istota, a 1 raz — druga.



KOSC SZCZESCIA

Wiele kart i efektéw wymaga uzycia kosci Szczescia,
ktéra okresli, co si¢ wydarzy. Efekt kazdego rzutu
opisany jest na elemencie, ktéry wymaga skorzysta-
nia z kosci.

Jesli jaki§ wynik rzutu nie zostat opisany, oznacza
to, ze w tym przypadku nic si¢ nie dzieje.

Wynik daje zwykle wyjgtkowo nieprzyjemne efekty, [—| jest nega-
tywny lub neutralny, a 0.8 8 $¢ Zazwyczaj pozytywne.

WIMOCNIENIE ZAMIARU

Raz na Ture, kiedy wydajesz przynajmniej 1 punkt Zamiaru (nawet
jesli ta warto$¢ jest nizsza niz wymagany koszt akcji), by optacié¢ ak-
cje, mozesz zdecydowa¢ sie na rzut koscia Szczescia, by zyskaé wie-
cej punktéw Zamiaru, Wynik tej akcji zalezy od rzutu koscig:

— nie udaje ci si¢ wykona¢ akcji. Nie odzyskujesz odrzuco-

nych kart Wplywu uzytych do oplacenia tej akcji. Co wigceej, mu-

sisz odrzucié | @ albo otrzymaé | ®), albo Zablokowaé 3 karty.

& - nie otrzymujesz zadnych dodatkowych punktéw Zamiaru.

Jesli nie udalo ci si¢ optacié akeji, nie odzyskujesz odrzuconych

kart Wplywu uzytych do oplacenia tej akcji.

B/ 8/ B - dodaj 123 punkty Zamiaru tego samego koloru.

KoSci Szczescia nalezy uzywaé w celu zyskania dodatko-
wego Zamiaru tylko w ostatecznosci — po rzucie nie mozesz juz
dodaé zadnych punktéw Zamiaru, aby oplaci¢ dana akgje. Jesli nie
uda ci sie zebra¢ wymaganej liczby punktdw Zamiaru, tracisz zuzyte
punkty, nawet jesli nie udato ci si¢ wykona¢ akcji.

Kosci Szczescia mozesz uzy¢ takze podczas Ruchu, by mdc
Poruszy¢ si¢ dalej. Liczy sig to jako 1 Ruch. Jesli rzut zakonczyt sig
porazka, Sniacy nie moze Poruszyé sie w ogéle.

AKCJA RUCHU

Jej stopy wan poly dotykady podlogi, na poty uwosidy
sie wad uioy Ziemia ledwie joy trzymada,
9Ayi tak szybko zamiewiada sie w istote ze swéw.
- LovA Dumsawmy, ,Covka kvdla EIRSW”,
Hum. katavzyna Dejon
Akcje Ruchu wykonuje si¢, odrzucajac karty Wptywu lub Ak-
tywne Przedmioty oznaczone Zamiarem £), a nastepnie poru-
szajac figurke Snigcego o tyle pdl, ile punktdéw Zamiaru &) znaj-
dowalo si¢ na odrzuconych kartach. Porusza¢ si¢ mozna jedynie
w pionie lub w poziomie, ale nigdy po skosie*.
*Niektdre karty Wplywu / Przedmiotéw pozwalajg na odstepstwo od tej
zasady, a nawet zapewniajq inne premie do Ruchu...
PRZENIESIENIE 0znacza, Ze mozesz przenies¢ si¢ na inne pole,
ignorujac zasieg, Mury i inne przeszkody. A zatem Przeniesienie
dziata jak teleportacja.

PRZERZUCANIE KOSCI =%

Pewne efekty pozwalaja na przerzucenie wyniku rzutu
koscia (czasem chodzi¢ moze o twdj rzut, a czasem 0 do-
wolny rzut, w tym rzuty na Ruch Istot).

Nie ma limitu liczby powtérzen rzutéw koscia -
pod warunkiem, ze spetniasz okreslone kryteria i oplacisz
koszt przerzutu wskazany na karcie [ w regule.

Kiedy przerzucasz wynik rzutu koscia, liczy si¢ wynik
ostatniego rzutu. Wezeéniejsze wyniki nalezy zignorowac.

Istoty ani $nigcy nie mogg si¢ Poruszaé ani mierzyé zasiggu™
przez odgrodzone Murem pole. Je$li chcesz sie¢ poruszyé na pole
znajdujace si¢ za Murem (lub uzyé akcji wskazujacej takie pole
jako cel), musisz mierzy¢ zasigg wokdt tego pola. e

Niektére Mury nie zastaniaja w caloéci brzegéw pola (znajduje
sie w nich waskie przejscie badz tez zastaniaja tylko potowe brzegu
pola). Oznacza to, Zze w tym miejscu Ruch jest mozliwy.

Dwa przylegle kafelki z Murami moga niekiedy utworzy¢ drobng
luk¢ migdzy czgéciami Muru. Te przerwy nie umozliwiaja Ruchu
przez Mur.

A) Snigcy Porusza sig 0 1 pole.

B) Snigcy nie moze Poruszyé sig w ten sposéb, poniewaz Ruch po skosie
jest niedozwolony.

C) Aby wejéé na pole I, Snigcy musi Poruszyé sig o 2 pola.

D) Aby wejsé na pole II, Snigcy musi Poruszyé sig 0 4 pola (poniewaz musi
obejs¢ Mur uniemozliwiajgcy wybdr kritszej trasy).

(TASIEG b

Wiekszo$¢ akeji i efektéw wymagajacych celu ma okre-
¢lony zasieg. Jest to maksymalna odleglosé dziatania
akeji / efektu. Akcje i efekty moga oczywiscie obieraé
za cel pola, ktére znajduj si¢ blizej, niz wynosi ich mak-
symalny zasieg-

Zasieg () oznacza dziatanie na tym samym poluw.

Zasieg | oznacza dziatanie na sasiednim polu i / lub blizej.

Okredlenia ,dowolny zasigg” ¢zy ,micograniczony zasieg”
nie oznaczajg, ze mozesz ignorowat Mury i Zablokowane pola —
nadal musisz znalezé droge prowadzqcg do obranego za cel pola.
Jedli natomiast zasada zawiera okreslenie ,na dowolne pole’,
mozesz zignorowat zaréwno zasigg, jak i Mury iZablokowane pola.

'E"Frw. X ) pe o
A{\( 2‘,""}:\'« T ’/ E /-\\ 2».,.\ aml
ﬂ\é : ;@{; | 'vﬁ ;@fi‘
LG S
vl Sl
EN.[DMIHI ) PRIEDNIOT % YY\lEDMIU}

Przedmioty to wszelkiej masci osobliwosci mogace okaza¢ sie
przydatne Snigcym, ktérzy mierza si¢ z niebezpieczenstwami
w Swiecie Snu. /’ v it

$nigcy moga naraz posiadaé” maksymalnie 3 AKTYWNE
PRZEDMIOTY* umieszczone na wyznaczonych polach planszy.
Dowolny Snigcy moze ich uzyé — odrzucajac je, by wykorzystaé ich
warto$¢ Zamiaru, lub korzystajac z ich efektow. Pamietaj, Ze nie
wszystkie Przedmioty odrzuca si¢ po uzyciu, chyba ze ich efekt
wyraznie na to wskazuje.

*Na planszy znajduje sig réwniez czwarte miejsce na Przedmiot, ktdre
mozna odblokowat.

Pozostalych Przedmiotéw bedacych wiasnoscia Snigcych nie
uznaje si¢ za Aktywne, a zamiast tego umieszcza sie je zakryte
(rewersem do gory) w Schowku.

Kiedy gra pozwoli na ODZYSKANIE PRZEDMIOTU
(na przyklad poprzez efekt na karcie Wplywu lub poprzez wyda-
rzenie Skryptu), dobierz losowo 1 karte ze SCHOWKA i umie$¢
ja w miejscu Aktywnego Przedmiotu. Je$li nie ma zadnego wolne-
go miejsca, musisz najpierw odrzucié ktéry$ z Aktywnych Przed-
miotéw lub Przedmiot, ktéry wlaénie zostat dobrany ze Schowka.
Co do zasady ODRZUCONE PRZEDMIOTY wracaja do
SCHOWKA (niektdre jednak mogg trafi¢ z powrotem na TAR-
GU PRZEDMIOTOW, gdzie mozna je ponownie nabyé podczas
ZAKUPOW - zobacz str. 15).
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FALARRAJOBRAZU

Kiedy Atugo spogladasz w otchiath,
oM vownieZ wejrzy w cleble.
- Friedvich Nietzsche, Hum. Andvzej Jakuviec

ISTOTY to straszydia i eteryczne stworzenia zamieszkuja-
ce Swiat Snu. Na kafelkach Krajobrazu i Drzemki reprezentuja
je odpowiadajace im figurki lub zetony. Istoty dziataja w FAZIE
KRAJOBRAZU, po tym jak wszyscy Sniacy wykonaja swoje akcje.
Akgje Istot okres$laja karty Tur oraz kafelki Istot.

Fazg¢ Krajobrazu rozpocznij od uwaznego przeczytania aktualnie
odslonigtej karty Tury.

RARTY TUR

& KROKI BIEZACE) TCRY
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Karty Tur, oprocz tego, e odliczajg Tury do korica Snu / Drzemki,
zawierajg takze informacje o tym, jakie dzialania Istoty podejma
w nieustannie zmieniajacych si¢ Krajobrazach Drzemek i Snéw.

LICZENIE TUR

Na poczatku Drzemki / Snu przetasuj wyszczegdlniong licz-
be kart Tur i w losowej kolejnodci umieéé je odstonigte (awersem
do gory) w miejscu na tali¢ Tur. Liczba Tur zostata wyszczegdlniona
w prawym gornym rogu kafelkéw Drzemek i Snéw. Pozostale karty
Tur nalezy umiesci¢ zakryte na stosie Odrzuconych kart Tur.

Wierzchnia karta — ,biezgca karta Tury” — powinna byé jedyna
widoczng kartg. Na koniec kazdej Tury (po zastosowaniu wszystkich
jej efektdéw — patrz ponizej) karta zostaje odrzucona, i tym samym
odkrywa sie kolejna karta Tury. Kiedy zuzyjesz cala przygotowang
talie Tur, Sen lub Drzemka konczy si¢ — rozpatrz efekt Korca Tur
opisany na kafelku Drzemki / Bramy Snu.

» N EFEKT MORFOWANIA - wzmacnia Istote
1 . (zobacz MORFOWANIE na str. 13).

@ EFEKT PODSTAWOWY - slabszy negatywny efekt.

Efekty kart Tur.

[STOTY I EFEKTY SNOW / DRZEMEK

Na poczatku Fazy Krajobrazu kazdy krok z biezacej karty Tury
rozpatruje si¢c od gory do dotu. Kroki te skladaja si¢ z 3 glow-
nych efektéw (opisanych ponizej) oraz kroku Ruchu Istoty &,

: Na przyklad, jesli KARTA TURY wymaga
fg‘ Brak efekeu. rozpatrzenia EFEKTU PODSTAWOWEGO
@ Kazdy $niacy w zasiegu | @ , ta ISTOTA spowoduje, ze Sniw

-otrzymuje | ®). w zasiggu | otrzymajq | ®. Z kolei EFEKT

SPECJALNY D%  spowoduje, ze $nigcy
w zasiggu 2 ZABLOKUJA 2 karty.

EFEKT SPECJALNY - silniejszy negatywny efekt.

i Kazdy $niacy w zasiegu 2
* Blokuje 2 karty.
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( KAFELKI ISTOT

Uzyj Ludzkiego Zmiennoksztait

? Atak 6 <> X.’ A T A
Przenies te Istote ‘ Przygotowanie I

na dowolne pole 9.

ney

}g Brak efektu.

i Kazdy $nigcy w zasiegu |
/B otrzymuje 16.

- Kazdy $niacy w zasiegu 2
" Blokuje 2 karty.

-

Istnieja dwa rodzaje kafelkéw Istot: takie, ktore mozna znalezé w SNACH, i takie, ktére wystepuja w DRZEMKACH. Migdzy tymi dwo-
ma typami kafelkéw wystepuja drobne réznice. KAFELKI ISTOT DRZEMKI zostang opisane pozniej w cz¢sci poswieconej DRZEMKOM.

N

PRZYGOTOWANIE: Przygotowanie rozpocznij od prawego
gornego rogu kafelka. To moze czasami oznacza¢ przygotowanie
okreslonej liczby kart Tur, Odstoniecie zetonéw / figurek Istoty
lub wykonanie dodatkowych krokéw Przygotowania.

(Wiigeej na temat Odstaniania Istor znajdziesz w sekgji KRYJOWKA
ISTOT nastr. 6).

FIGURKI ISTOT: Figurki umieszczane w grze przez Snig-
cych (z kart Wplywu, kart Notek) NIE s3 Istotami, chyba Ze gra
stanowi inaczej.

INTERAKCJE: Interakcje to akcje, ktore mozesz wykonaé
w odniesieniu do Istoty. Jeéli znajdujesz si¢ w wymaganym
zasiegu Istoty, mozesz wykonaé dang akcje. Dla przypomnienia:
podstawowy zasieg akcji Ataku / Kontaktu wynosi .

EFEKTY ISTOT: Zobacz z lewej - ISTOTY I EFEKTY
SNOW / DRZEMEK.

Uwaga: Fraza ,Jesli Snigcy jest w zasiggu X” oznacza w zasiegu X dowolne-
go zetonulub dowolnej figurki danej Istoty. Jesli Snigcy znajduje sig w zasiggu
wigcej niz jednego zetonu / jednej figurki Istoty, nie wywotuje to dodatkowych
efektw — dany efekt moze zadziatac na Snigeego tylko raz (chyba ze kafelek
wskazuje, ze efekt skaluje sie w zaleznosci od liczby Istot w zasiggu).

_J

Wszystkie te efekty z reguly mozna znalez¢ na KAFELKU
ISTOTY, cho¢ czasem beda one opisane na innych kartach Se-
kretow, w zaleznosci od Snu / Drzemki.

Jesli karta Tury wskazuje efekt, ale na planszy nie wystepuja
elementy gry, do ktérych ten efekt mégtby sie odwolywaé, efekt
nie wystepuje.

Jesli podczas tego samego kroku nalezy rozpatrzyé kilka efektow,
rozpatrz je w dowolnej kolejnosci, ale wez pod uwage, ze wszystkie
dzieja sie jednoczesénie.

Jesli gra nakazuje ci zrobi¢ co$ na koncu Tury, zréb to po roz-
patrzeniu wszystkich krokdow.

INNE ZASADY DOTYCZACE KART TUR

BLOKOWANIE KROKOW / DODAWANIE TUR

Kiedy gra nakaze ci ,,Zablokowaé 1 krok biezacej karty
Tury”, wybierz i oznacz jeden z krokéw przy uzyciu ® . podczas
rozpatrywania karty Tury nalezy poming¢ ten krok.

Kiedy gra nakazuje ,Dodaé¢ 1 Ture”, wez spodnig kart¢ ze sto-
su Odrzuconych kart Tur i umie$¢ ja na spodzie talii Tur.

KOLORY TUR (¥, Q, @, *)

Kazda karta Tury zawiera ikon¢ jednego z czterech Koloréw
Tur. Nie dajg zadnych efektéw same w sobie, ale moga sie do nich
odwotywa¢ inne karty lub zasady.

LUPY

Kazda karta Tury zawiera osobng sekcje Eupoéw. Rozpatrz ja
za kazdym razem, gdy gra powie ci, ze zdobywasz Eupy (czyli
zwykle wtedy, gdy podczas DRZEMKI osiagniesz Zwycigstwo).
Kiedy zdobywasz Eupy, bgda to zawsze Eupy opisane na biezacej
karcie Tury.

Czasami bedziesz mégt wybraé pomigdzy kilkoma rédznymi Eu-
pami, na przyktad pomiedzy zdobyciem 1 wspdlnej nagrody dla
calej Druzyny lub mniejszych nagréd dla poszczegdlnych Sniacych.

Kiedy kafelek Drzemki stwierdzi, ze zdobywasz Eupy po odrzu-
ceniu ostatniej karty Tury, otrzymujesz Eupy z tej ostatniej karty.

RUCH ISTOT é

ISTOTY Poruszaja si¢ podczas Fazy Krajobrazu, w mo-
mencie rozpatrywania kroku @ opisanego na karcie Tury.
Kazda Istota posiada okredlony, wskazany na swoim kafelku
zasieg Ruchu. Podczas tego kroku, wykonaj rzut na Ruch Istoty*:

n oznacza, ze Istota Porusza si¢ o 1 pole;

m oznacza, ze Istota Porusza si¢ o liczbe pdl rédwna jej
“¥ zasiegowi Ruchu;

m oznacza, ze Istota Porusza sie o liczbe pdl réwna jej
¢ zasiegowi Ruchu, a nastepnie rzut nalezy powtdrzy¢.

Istoty zawsze Poruszaja sic w strone najblizszego $nigcego,
chyba ze zasady specjalne ich Ruchu stanowia inaczej. Jesli kil-
ku Snigcych znajduje sie w tym samym zasiegu, Gracze decyduja,
w ktéra strone poruszy si¢ Istota. Jesli Istota znajduje si¢ juz
na polu ze $nigeym i miataby wykonaé Ruch lub nie ma dostep-
nej drogi do swojego celu, nie Porusza si¢. Kiedy Istota wchodzi
na pole $nigcego bedacego jej celem, koticzy swdj Ruch.

Istoty w zaden sposéb nie mogg uzywaé Akcji Mapy (co oznacza,
Ze nie bedg podaza¢ za tobg skrotami itd.).

*Rzuty na Ruch powinny byé wykonywane osobno dla kazdej Istoty.
Mozesz jednak zdecydowac, ze bedziesz rzucat tylko raz dla wszystkich Istot,
przez co wszystkie bedg poruszaly sig zgodnie z tym rzutem. Wybdr jednej
z opcji zalezy od preferencii i doswiadczer waszej grupy.

[|E» oznacza, Ze Istota ignoruje kosé Ruchu. Czesto wigze sie to
z dodatkowymi zasadami dla danej Istoty.




MORFOWANIE

MORFOWANIE (ktére aktywuje si¢ najcz¢éciej w kroku
j}& PRZEBIEGU TURY) zapewnia ISTOTOM premie, dzigki
ktérym staja sie silniejsze i bardziej niebezpieczne, dopoki dany
zeton znajduje sic na KAFELKU ISTOTY. Kiedy gra nakaze dodaé¢
1 zeton lub wigcej ZETONOW MORFOW, dobierz je losowo
i umie$¢ je odkryte na kafelku ISTOTY. Zalecamy, by zetony lo-
sowaé¢ z malego pojemnika Iub nieprzezroczystego woreczka.
Pamietaj, ze w ramach Akcji Podstawowych mozesz usunaé 1 Morf,
wydajac @ lub Klucz. Usuniete Morfy wracajg do Puli Morféw.

C Kazdy efekt ISTOTY, ktéry zadaje ®) ,
b zadaje | dodatkows @),

) Kazdy efekt ISTOTY, ktéry Blokuje karty, Blokuje
mpioky 2 dodatkowe karty.

Wartoéé Ruchu ISTOTY zwicksza si¢ o 2. Jesli na ko-
I]:23 $ci Ruchu wypadnie [3, Istota nadal Porusza sic tylko
olpole.

1 Zasieg wszystkich efektdw ISTOTY zwieksza sic o |,
D0USEU”  chyba ze ich podstawowy zasieg wynosi 0.

Weszystkie MASKI Snigcych stajg si¢ nieaktywne.
/\@3 Wszystkie efekty nalezy zastosowaé¢ natychmiast
& . (np. jesli dezaktywacja Maski zmniejszy twdj Limit
Reki lub Limit kart Rozwoju, musisz natychmiast od-

rzuci¢ odpowiednig liczbe kart).

Wszystkie karty ROZWOJU $nigcych staja sic nieak-
ﬂ@ tywne. Wszystkie efekty nalezy zastosowaé natych-
miast. Wcigz mozna zagrywaé nowe karty Rozwoju, ale
pozostang one nieaktywne.

&
Kg‘% $nigcy nie moga przerzucaé zadnych rzutéw koécia.
$nigcy nie mogg uzywaé @8 do przerzutéw (ale moga

V&L zyskiwaé nowe [@®). $nigcy moga weiaz placié za efekty
" wymagajace (.

MASKI

Czasewm tvadno jest nam znaleié prawde
W Swiecie, ktbrego nie moiewmy jui zvozumiel.
- Bvendawm Pevvy, , This Boy”,
Hum. Katavzywa Deja
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W trakcie Pierwszego Snu Snigcy zdobeda swoje dwie pierwsze
Maski. Noszone Maski zapewniaja potezne zdolnosci specjalne.

Kazdy $nigcy moze uzywaé tylko jednej Maski naraz — nazywamy
ja Aktywng Masky. Aktywng Maske wybiera si¢ na poczatku kaz-
dej sesji gry, a nastepnie umieszcza si¢ ja w plastikowej podstawce.
Ze zdolno$ci na rewersie Maski mozna skorzysta¢ w dowolnej chwili.

Jesli akcja Maski moze zostaé uzyta raz na Ture, po jej wykorzy-
staniu mozesz dla przypomnienia odlozy¢ Maske na wierzch swo-
jej talii. Mozesz przywrdci¢ Maske na miejsce na poczatku kolejnej
Tury, podczas kroku Dobierania kart.

Kiedy gra nakaze ci Odzyska¢ Maske, mozesz wymieni¢ swojg
Aktywna Mask¢ na dowolng inng z twoich Masek (lub tez, jedli obie
Maski zostaly odrzucone, mozesz aktywowa¢ jedna z nich). Jeéli gra
nakaze ci odrzucié Maske, tracisz ja. 0d16z ja do pudetka lub na bok.
Jedli chcesz, mozesz umieszczaé swoje Zablokowane Karty pod odrzu-
conymi Maskami lub na nich. Kiedy zdobgdziesz nowa Maske, mozesz
ja natychmiast zatozy¢ — odrzué swojg biezaca Aktywng Maske.

Nieuzywane maski mozna zwréci¢ do pudetka. Do zapisania
miedzy rozgrywkami tego, ktére Maski naleza do ktérych $nigcych,
mozna uzy¢ kart Sekretéw (karty II-41 S) reprezentujacych Maski
poszczegolnych Sniacych.

[EGAR

W grze mogleé natrafi¢ na odniesienia do zyskiwania Iub tra-
cenia GODZIN. Na poczatku gry ZETON GODZIN ustawia sie
na ZEGARZE w miejscu zaleznym od liczby graczy, informujac
o liczbie dostepnych GODZIN. Godzin mozna uzywac, aby si¢ Po-
ruszy¢ lub by zyskaé wiecej Tur — wydajac X GODZIN, by zyskaé
odpowiednio X punktéw Ruchu lub TUR.

Za kazdym razem, gdy gra nakaze ci stracié / zyskaé Godziny,
zeton Godzin nalezy przesungé¢ w gore lub w dét o wskazang licz-
be Godzin.

RARTY WIEDZY

W trakcie kampanii co jaki$ czas bedziesz zdobywa¢ KARTY
WIEDZY. Dodadza one do gry nowe zasady, ktére wplyna na prze-
bieg rozgrywki lub otworza przed Snigcymi nowe mozliwosci.

Umie$¢ karty Wiedzy w ich etui. Zmie$cisz w nim maksymalnie
18 kart (po 9 na kazdej stronie).

Wszystkie zdobyte karty Wiedzy uznaje si¢ za aktywne.

Istnieje prawdopodobienstwo, ze liczba zdobytych kart Wie-
dzy przewyzszy liczbe miejsc w etui. W takim przypadku nalezy
wybrad, ktdre karty nalezy zachowa¢ w etui, by mie¢ do nich a-
twy dostep. Niezaleznie od tego wszystkie zdobyte karty Wiedzy
uznaje si¢ za aktywne.
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(KONCZENIE. SNOW / DRIEMEK

-

Po zakonczeniu Drzemki / Snu nie nalezy odrzucaé kart Wplywu z reki, wytozonych kart Rozwoju, Krysztalow ani innych premii,
chyba ze jakas zasada szczeg6towo to nakazuje. Nie nalezy przetasowywaé stosu kart Odrzuconych ani talii.

Kiedy figurka Druzyny powraca na Mape Swiata Snu, wszystkie Zablokowane karty pozostaja na swoim miejscu, chyba ze Sen | Drze-
mka stanowi inaczej. Bardzo uwaznie wykonaj wszystkie instrukcje zawarte w zakoniczeniu Snu, w przeciwnym wypadku mozesz
przegapié jaki$ krok, co uniemozliwi ci kontynuowanie kampanii.

~

_

" PRIEBUDZENIE

Przebudzenie to mechanika pozwalajaca na zresetowanie stanu gry, ktéra odkrywa si¢ po zakonczeniu Pierwszego Snu. Pozwala
ona $nigcym pozbyé sie catej Udreki, a takze Odblokowaé wszystkie karty, jednak odbywa sig to kosztem zdobytych Kluczy, ®
i wylozonych kart Rozwoju. $niacy Przebudzg si¢ w Lokacji ,Przebudzenie” na kafelku Przedmiescia Swiata Snu. Efekt ten mozna
rozpatrzyé w dowolnej chwili tuz po rozpatrzeniu efektu biezgcej Lokacji na Mapie Swiata Snu. Wiecej informacji znajdziesz na kar-
cie Wiedzy Przebudzenie. Pamigtaj, ze rozpatrujac poszczegolne kroki tej karty, gracze beda mogli zmieni¢ $nigcych, przebudowaé
swoje talie Wplywu, a takze wybra¢, ktéra z dostgpnych Masek aktywowac.

~

_
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MAPA SWIATA SNU

Zatewm jesli miasto posiada osobowdsE,
by& moie posiada véwniei Ausze.
By& wmoie potvarh $uié.
- Neil Gamawn, Hum. Andvzej Jakuviec

MAPA SWIATA SNU to widok z lotu ptaka na mape, na kto-
rej aktualnie znajduje si¢ Druzyna. Zacznij od umieszczenia
figurki Druzyny na polu PRZEBUDZENIA. Nastepnie,
przesuwajac figurke zgodnie z kierunkiem duzych strzatek,
mozesz przemieszczaé si¢ dolokacji z ikonami mapy. W przeciwien-
stwie do Snéw / Drzemek na Mapie Swiata Snu nie obowigzuja Tury,
za$ ruch pomiedzy lokacjami potaczonymi duzym strzatka-
mi jest darmowy (fj. nie ma kosztu w punktach Zamiaru).
Mniejsze strzalki to znacznie bardziej niebezpieczne SKROTY.
Korzystajac ze skrétu, kazdy Snigcy musi Zablokowaé [ karte.

Opisy wszystkich ikon widocznych na Mapie Swiata Snu
znajdziesz na karcie Wiedzy poswieconej Mapie Swiata Snu.
Zdobedziesz te karte po ukonczeniu Pierwszego Snu.

Istnieja dwa powody dla przemierzania Swiata Snu: by zyskaé
wiecej Kluczy pozwalajacych na otwieranie Bram Snu, a takze
by przygotowaé Sniacych na nadchodzace Sny poprzez koficzenie
Drzemek (zobacz Drzemki po prawej stronie), a co za tym idzie
wykladanie kart Rozwoju, zdobywanie @ oraz (.

DRZEMRI

DRZEMKI to krotkie przygody, ktdre rozegrasz co jaki$ czas,
poruszajac sie po Swiecie Snu. Dobiera si¢ je z talii KAFELKOW
DRZEMEK. Na koniec Pierwszego Snu, a takZe na poczatku kazdej
kolejnej rozgrywki, talie t¢ przygotowuje si¢, umieszczajac wszyst-
kie zebrane podczas gry kafelki Drzemek na wierzchu KAFELKA
DRZEMKI FAZA DELTA (kafelek ten ma zielony rewers — zobacz
sekcje FAZA DELTA na str. 15).

Talia Drzemek bedzie sie zmieniaé¢ w trakcie kampanii. Snigcy
najczesciej beda natrafia¢ w niej na Istoty Drzemek, przyjazne
badz wrogie, ktérym nalezy stawi¢ czola. Jesli dobrany kafelek nie
przedstawia Istoty, nalezy wykonaé zapisane na nim instrukcje.
Kiedy gra nakaze ci dodaé¢ nowy kafelek Drzemki do talii Drzem-
ki, umies¢ nowy kafelek na spodzie tej talii.

MAPA KRAJOBRAZU DRZEMKI

W wigkszosci wypadkéw spotkania z Istotami Drzemek
odbywaja si¢ na Mapie Krajobrazu Drzemki, podobnej do
zwyklej Mapy Krajobrazu ze Snéw.

Podczas Przebudzenia oraz po zakoriczeniu kazdego Snu nale-
zy odrzuci¢ wszystkie kafelki Mapy Snu z Krajobrazu (o ile jeszcze
tego nie zrobiled), a nastepnie umieécié¢ tam 2 kafelki PRZYGO-
TOWANIA DRZEMKI. Umieszczajac je, naleZy trzyma¢ sie nor-
malnych zasad rozkladania kafelkéw Mapy (czyli umie$ci¢ je tak, by
widoczne na nich kody odpowiadaly kodom na planszy). Pozostale
odblokowane kafelki Mapy Krajobrazu Drzemki nalezy przetasowaé
i umiesci¢ zakryte (rewersami do gory) w odpowiednim miejscu na
planszy. Kolejne kafelki beda dobierane i umieszczane na planszy
w wyniku efektéw kart Losu (zobacz KARTY LOSU).

Krajobraz Drzemki na pogniejszym etapie kampanii.

KAFELKI ISTOT DRZEMEK
UPIOR, 15> (et Od:;‘;;;k
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KAFELKI ISTOT DRZEMEK s3 bardzo podobne do tych ze
Snow, nie liczgc kilku cech charakterystycznych dla Drzemek:

- PRzYGOTOWANIE: TURY - podobnie jak w przypadku Snéw,
rozmie$¢ figurke (lub figurki) i stwérz talie Tur z okre$long licz-
ba kart Tur. Talia Tur wskazuje, ile czasu masz na ukorczenie
danego spotkania. Jedli zuzyjesz cala przygotowana tali¢ Tur,
rozpatrz efekt Konfica Tur / Pominigcia.

- KoNIEC TUR |/ POMIN - Jedli Istota Drzemki ma efekt
Pominiecia, Sniacy moga zdecydowaé na poczatku dowolnej
Tury, by rozpatrzy¢ efekt ,,Koniec Tur” zamiast rozgrywaé te
Drzemke. Jeéli ten efekt nie wymaga rozmieszczenia jakichkol-
wiek elementdw podczas przygotowania, Snigcy moga Pomingé
te Drzemke jeszcze przed jej rozpoczeciem. Z reguly efekt Pomi-
niecia jest negatywny dla Sniacych (ale nie zawsze).

- WYBAWIENIE - ta mechanika zostanie odblokowana
w dalszej cze$ci kampanii.

- ZDOBYWASZ EUPY - rozpatrz sekeje ,Eupy” na biezg-
cej karcie Tury - zazwyczaj ma to miejsce po udanym zakoncze-
niu Drzemki (ale nie zawsze).

- DRZEMKA KONCZY SIE - Drzemka koriczy sie z efektem
natychmiastowym. Odrzué¢ obecny kafelek Drzemki na spéd talii
Drzemki i od10z wszystkie zetony / znaczniki / figurki Istot zwia-
zanych z t3 Drzemka do pudelka. Kafelki Mapy Drzemki, karty
Dziwactw, zetony i znaczniki niezwigzane z biezaca Drzemka po-
zostaja na swoich miejscach. Figurki $nigcych réwniez pozostaja na
polach, na ktérych zakonczyly Drzemke, i tam tez rozpoczng swoja
kolejng Drzemke. Nastgpna Drzemka rozpocznie si¢ wlasnie w ta-
kim ustawieniu. Teraz wréé¢ do Mapy Swiata Snu.

IETONY STANOW

Zaréwno Snigcy, jak i Istoty moga sie znalezé
pod wplywem réznych Stanéw.

Zeton Stanu wplywa wylacznie na te figurki
1 znaczniki Istot, na ktére zostat zagrany. Umieszcza
si¢ go obok figurki lub zetonu Istoty.

Jedli w puli zabraknie Zetonéw okreslonego Stanu,
efekty wymagajace ich uZycia nalezy zignorowaé. Zwrdé
uwage, Ze poszczegllne zetony maja rézne Stany
Ppo obu stronach, co ogranicza liczbe figurek / zetonéw,
na ktére moze zadziataé dany Stan,

OSZOLOMIENIE — maksymalny zasieg efektéw Istot/
akeji Sniacych zostaje zmniejszony do | do kotica Tury/
Fazy $niacych.

OGEUSZENIE - ogluszony cel nie moze zadawaé ®
swoimi efektami.

(P ARALIIOWANY,
(v

)

PARALIZ - Istota / Snigcy pod wplywem tego Stanu nie
) moze si¢ Rusza¢ / Przenosi¢ do korica Tury / Fazy $niacych.

OTRUCIE - Istota pod wplywem tego Stanu nie moze zy-
)/ skiwaé nowych Morféw do kotica Snu / Drzemki.

y




KARTY LOSU (8)
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Karty Losu to krétkie interludia: mate przygody lub zdarzenia,
na ktére $nigcy natrafia w Swiecie Snu.

Kiedy wejdziesz do lokacji oznaczonej symbolem @, dobierz
karte LOSU z wierzchu TALII LOSU i rozpatrz ja. Kazda karta
zawiera wszystkie zasady konieczne do jej rozpatrzenia.

Niektére karty LOSU nakaza ci dobraé kafelek Mapy Drzemki,
ktéry rozbuduje istniejacy Krajobraz Drzemki (skorzystaj ze stan-
dardowych zasad rozmieszczania kafelkéw Mapy). Jesli po dobraniu
kafelka Mapy dowolny kafelek Mapy ma puste miejsce na Dziwac-
two, umie$¢ te karte Losu na tym polu (jeli do dyspozycji masz wie-
cej niz jedno puste miejsce, wybierz dowolne z nich).

W przeciwnym wypadku taka karte Losu nalezy odlozyé
na spod talii Losu.

Karty LOSU z Dziwactwami (lub karty Dziwactw) zapewnia-
ja dodatkowe mozliwosci na niektérych polach Mapy lub negatywne /
pozytywne efekty dla calego Krajobrazu (w zaleznosci od karty).

[AGRYWANIE RART
W SWIECIE SNU

Kart Wplywu i Przedmiotow uzywa si¢ gléwnie podczas Drze-
mek i Snéw, a nie na Mapie Swiata Snu. Jednak jest kilka wyjatkéw.
Niektére karty odnosza sie do podrézowania po Mapie Swiata Snu
lub wplywaja na efekty Lokacji.

Aby uzy¢ takich kart, musisz mie¢ je na rece (lub mie¢ takie
karty w strefie Rozwoju), poniewaz kiedy jeste$ na Mapie Swiata
Snu, nie dobierasz kart. To dobry powdd, by zakoriczy¢ Drzemke
badz Sen z takimi kartami na rece.

Niektore karty, cho¢ same nie odnosza si¢ bezposrednio do
Swiata Snu, moga zostaé zagrane, jesli majg natychmiastowy
efekt przydatny na Mapie Swiata Snu lub podczas rozpatrywania
kart Losu (np. do przerzutdw). Jesli widzisz zastosowanie dla kar-
ty Wplywu lub Przedmiotu podczas pobytu na Mapie $wiata Snu,
mozesz ich tam uzyé.

)

(KARTY POR

Karty Pér zmieniaja niektére zasady dotyczace podrézo-
wania po Swiecie Snu. Ogélnie rzecz biorac, pozytywne Pory
beda nastepowaé po zwycigskim zakoriczeniu Snéw. I odwrot-
nie — porazka we $nie spowoduje pojawienie sie Pory nega-
tywnej. Na kartach Pér znajdziesz wskazéwki dotyczace tego,
w jakich sytuacjach zwyciestwo / porazka spowoduje wysta-
pieyie pozytywnych lub negatywnych efektéw. Zwroé uwage,
Ze Smier¢ nie prowadzi do zmiany Pory.

FAZADELTA
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~ Praywroé wzystkie swoje Karty Rozwoj, E\

- Przctasuj swojg talig Wplywu,

o = Odzyskaj swoje Maski,
2) Ustaw na nowo liczbg Godzin zgodnie.
2l od liczby graczy:

Predzej lub pozniej dobierzesz ostatni KAFELEK DRZEMKI
O ZIELONYM REWERSIE. To kafelek FAZY DELTA, ktéry po-
zwala $nigcym na chwile wytchnienia, w miare jak zaglebiaja sie
w SWIAT SNU.

Podczas rozpatrywania tej karty Snigcy moga:

- Wryleczyt cala swoja ®

— Odblokowa¢ wszystkie swoje karty

— Przywroci¢ wszystkie karty Rozwoju

— Przetasowaé talie Wplywu

— Odzyska¢ swoje Maski

Liczbe Godzin ustala si¢ zgodnie z liczbg graczy — odpowied-
nio 1/2/3/4/5 Godz. dla 5/4/3/2/1 graczy(-a).

Na koniec nalezy przetasowa¢ pozostale ODRZUCONE KAFELKI
SNU i umiesci¢ je na wierzchu tego kafelka, by rozpocza¢ nowy cykl

Pamigtaj, 2¢ Mapa Krajobrazu Drzemki nie zmienia sig.

[ARUPY

Jesli trafisz do LOKACJI SKLEPU, mozesz uzy¢ swojej KAR-
TY ZAKUPOW (11-41C), by umozliwié kazdemu Snigcemu wy-
branie jednej z ponizszych opcji.

KUP KARTY WPEYWU - dobierz 3 karty z TALII TARGU
WPEYWU i kup dowolng liczbe tych kart, ptacac KOSZT @
oznaczony w prawym gornym rogu tej karty. Umieé¢ zakupione
karty na swoim stosie kart Odrzuconych. Niezakupione karty na-
lezy zwrdci¢ na spdd talii Targu.

LUB

Kup | PRZEDMIOT - dobierz losowy przedmiot z TARGU
PRZEDMIOTOW i zyskaj go, ptacac 2 @. Nastepnie umiesé ten
Przedmiot w jednym z miejsc na AKTYWNE PRZEDMIOTY (od-
rzucajac jeden z nich, jesli wszystkie miejsca s3 pelne).

Jesli nie kupisz zadnych kart ani przedmiotéw, zyskujesz 1 (.
Nastepnie odéz karte Zakupéw z powrotem do SEKRETOW.
Z reguly karty te mozna zdoby¢, pomysinie koriczac Sny.

RARTY NOTER

Karty Notek to zwykle jednorazowe karty, ktérych mozna uzy¢
w okreslonych sytuacjach lub Snach. Instrukcje dotyczace uzycia
tych kart znajdziesz na ich awersach i rewersach.

Zdobyte karty Notek nalezy przechowywaé w Schowku.
Moze ich uzyé dowolny $niacy.

MAPA SWIATA SNU W ETHERFIFLDS 2.0

Twoje pierwsze posunigcia na Mapie Swiata Snu mog3 si¢ wy-
dawa¢ az nazbyt proste i oczywiste. Nie Przejmuj sie. Ten §wiat
bedzie ewoluowal!

KARTY DEFEKTOW
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Kiedy gra wskaze, ze otrzymujesz KARTE DEFEKTU, dobierz
jedna taka karte z TALII DEFEKTOW i umie$é ja na wierzchu
swojego stosu kart Odrzuconych. Karty Defektéw wprowadzaja
negatywne efekty i zadémiecajg twoja talie Wptywu.

Za kazdym razem, gdy dobierzesz karte Defektu ze swojej ta-
Lii, musisz natychmiast rozpatrzy¢ jej efekt. Cze$¢ kart Defek-
tow trafi po rozpatrzeniu na stos kart Odrzuconych, jednak
niektére umieszcza si¢ w strefie Rozwoju (wprowadzajac staly-
negatywny efekt). Karty te nie wliczaja si¢ do limitu aktywnych
kart Rozwoju.

Wiekszo$¢ kart Defektow mozna usungé z talii, ptacgc pewna
cene (z reguly | @). Taka karta wraca na spéd talii Defektow.

Pamietaj, ze przy Blokowaniu kart nalezy pomingé karty De-
fektdw. Takie karty nast¢pnie nalezy umiesci¢ na wierzchu talii
Wplywu (zobacz Blokowanie Kart na str. 8).

Podczas budowania talii musisz doda¢ do niej wszystkie posia-
dane karty Defektow (nie wliczajg si¢ one do limitu 20-40 kart).

NAREADRI

Nakladki to karty Sekretéw, ktore zawierajg fragmenty Mapy
Snu. Karty te nalezy natychmiast po odkryciu umies$cié
w Krajobrazie. U6z je w taki sposob, aby wpasowaly si¢ w bieza-
cg Mape Krajobrazu (jest tylko jeden prawidlowy sposéb ulozenia
tych kart).

Kazda Nakladka w jakié sposéb zmieni Krajobraz — na przyklad
dodajac do niego nowa czeéé. Kiedy umiescisz ja w Krajobrazie, nie
bedziesz mogt jej zdjaé, dopoki gra ci na to nie pozwoli.

Kiedy w miejscu, w ktérym za chwile znajdzie si¢ Nakladka,
znajdujg sie figurki, zetony lub znaczniki, umie$¢ je na Nakladce
w tej samej konfiguracji.

Uwaga: Naktadki nalezy umieszczac bardzo uwaznie. Z reguly nie kladzie
sig ich jedynie w pionie lub w poziomie, lecz pod kgtem.
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Schowek na karty Notek

Ta Przegrddka zaznacza karty Notek wspotdzielone przez Druzyne.
Karty Notek pojawig sig w trakcie kampanii.
> ’ 7
L2 €, A
Usunigte karty

Pozwala oddzieli¢ karty usunigte z gry.

-
Biezacy Sen
Dzigki tej Przegrddce zaznaczysz pozycje biezgcego Snu
posrdd kart Sekretéw, tak aby mdc tatwo odlozyé jego karty na miejsce.

7

Targ Przedmiotow

AN o q

Talia Losu

PRy %

Talia Defektéw

e
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Talia POr
Talia Pér pojawi sig w trakcie kampani.
Duze Przegrédki:
. < 7
Usunig¢te kafelki

Pozwala oddzielié kafelki usunigte z gry.
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Talia Drzemki

Talia Drzemki pojawi sig w trakcie kampanii.
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Kafelki Mapy Drzemki

i —~
== .

Biezacy Sen
Dzigki tej Przegrddce zaznaczysz pozycje biezgcego Snu poérdd
kafelkow Sekretow, tak aby moc tatwo odtozyé jego kafelki na miejsce.

[APISYWANIE GRY

Po rozpatrzeniu efektéw Lokacji na Mapie Swiata Snu mozesz przerwac i zapisaé swoja kampanie. Aby nie stracié zebranego @, mo-
zesz jeden raz rozpatrzy¢ krok Kupowania kart Wplywu. Nastepnie, jesli Sniacy posiadaja jeszcze jakis @, odrzucaja go i zyskuja 1 karte
Sekretu II-41 R, ktéra pozwoli im zdoby¢ @ podczas przygotowania gry do kolejnej rozgrywki.

Wrykonaj kroki 1-3 karty Wiedzy Przebudzenie:

1] Odrzué wszystkie karty Wplywu (z talii, reki i strefy Rozwoju).

2] Wylecz caly od i Odblokuj wszystkie karty.

3] Odrzué wszystkie Klucze i (B.

Nastepnie umies¢ reszte kart i kafelkow we wlasciwym miejscu w pudetku (uzywajac odpowiednich Przegrodek):

— talie kazdego Snigcego z kartg Akcji Podstawowych oraz kartami Masek (1I-41 S),

- wszystkie karty Druzyny ze Schowka (np. karty Notek),

- talig Tur,

— talie Defektow,

— kafelki Mapy Drzemki,

- tali¢ Losu,

— tali¢ Drzemki,

— tali¢ Por (zachowaj aktywng karte Pory na wierzchu talii),

— kafelki Bram Snu (nalezy je umieéci¢ w specjalnej kopercie),

— weciaz dostepne Zetony Znakow.

b A

Pozostale elementy nalezy rozdzieli¢ i umie$ci¢ w woreczkach.
Kiedy zdecydujesz si¢ na ten krok, przebywajac we Snie, musisz potraktowaé to jako ,,Smieré Snigcego” (karta Sekretu II-42 I).

DODAWANIENOWYCH SNIACYCH

Kazdy etap gry Etherfields jest na tyle niezalezny, ze kolejne sesje mozna rozgrywaé z inng liczbg $nigcych.

Jeéli ostatnia sesja zostala rozegrana z mniej niz czterema $nigcymi, a do gry chee dolaczyé kolejny gracz, wystarczy, ze wybierze
nieuzywanego dotad Snigcego i dotaczy do przygody. Jesli przeciwnie, jeden z dotychczasowych graczy nie moze wziaé udziatu w kolejnej
sesji, zagrajcie bez niego. Gracz ten bedzie mogt powrdcié¢ do gry nastepnym razem. Jeéli gracz nie moze uczestniczyé w sesji, Sniacy tego
gracza moze za jego zgoda przej$é w rece nowego gracza.

WARIANTY

RYCERZ CIERNI: Jesli posiadasz dodatek Rycerz Cierni, jego karta Wiedzy jest aktywna od poczatku gry. Znajdziesz na niej wszystkie
zasady dodatku.

UzycCIE KLASYCZNYCH KART DO GRY: Raz na Sen Druzyna moze uzyé talii klasycznych kart do gry, aby sprébowaé osiagnaé efekty
zwigzane z Morfami, ®, 8, Godzinami i Zablokowanymi kartami. Przetasuj talie i dobierz losowo 3 karty — to Szczesliwe karty.
Zapoznaj sie z nimi i zdecyduj, czy chcesz sprébowa¢ szczeécia. Jesli tak, dobierz losowo 3 kolejne karty — to Pechowe karty.

Jesli suma* kart Szczesliwych jest wyzsza niz suma kart Pechowych, rozpatrz pozytywny efekt. W przeciwnym wypadku rozpatrz
efekt negatywny, w zaleznosci od tego, na jaki efekt chciate$ wplynaé.

* Walet to 11 punktow, dama — 12, krdl - 13, as - 14, a joker — 15.

(" UPORZADKOWANE RUNDY -

Jesli gracze preferuja bardziej uporzadkowany sposéb rozgrywki,
mozecie zaczaé od Pierwszego Gracza, a nastepnie, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, pozwoli¢ kazdemu Snigcemu wykonaé rund¢ ak-
cji Sniacego, ktéra skiada si¢ z jednej akcji Snu (. Akcji Mapy, Snu
Iub interakcji z kafelkiem Istoty) oraz dowolnej liczby innych akcji
(np. Ruchu, Akji Podstawowych, akeji z kart Wplywu / Przedmio-
téw) oraz aktywnodci (wykladania kart Rozwoju, zyskiwania Krysz-
tatéw itd.). Jesli chcesz, zawsze mozesz spasowaé w biezacej rundzie
i zadziata¢ ponownie w innej rundzie. Kazdy Snigcy moze wykonaé
tyle rund, ile chce, az wszystkim skoticzg si¢ karty lub wszyscy po-
stanowia spasowa¢. Pierwszy Gracz otrzymuje figurke Pierwszego
Fracza - jego zadaniem bedzie podejmowanie ostatecznych decyzji
1 rozstrzyganie konfliktéw miedzy graczami. Znacznik ten nalezy
przekaza¢ kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
na poczatku nowej Tury.

¢ )

MORFY Odrzué wszystkie Morfy z Istoty. Dodaj Istocie 2 Morfy.
B Zyskaj wszystkie dostepne (B . g >
@ T o ) $niacy odrzucaja WSZYSTKIE (.
GODZINY Dodaj 2 Godziny . Straé wszystkie Godziny.
- 1 $nigcy leczy 2 ®. 1 $nigey otrzymuje | ®).
BLOKOWANIE KART| Kazdy Snigcy Odblokowuje 5 kart. Kazdy $nigcy Blokuje 5 kart.




FAQ / WYJASNIENIA

KARTY WPLYWU

- Akcje / efekty kart Wplywu w wiekszosci wypadkow zacho-
dza symultanicznie. Wyjatkiem od tej reguly sg karty wymagajace
okreslonego momentu rozpatrzenia lub takie, ktore zawieraja kil-
ka krokéw do wykonania.

MAPA SWIATA

- pyPrzenies figurke Druzyny” — musisz si¢ Przenie$¢ do innej lokacji.

- Wszystkich akcji / efektéw opisanych jako ,Raz na Ture”
mozna uzyé na Mapie Swiata Snéw tylko jeden raz pomiedzy
Snami / Drzemkami.

ISTOTA

— Za Istote uznaje si¢ kazdy zeton / figurke Istoty z okre$long
nazwy, a takze wszystkich Zmiennoksztattnych. Figurki umieszcza-
ne w grze przez Snigcych (z kart Wplywu, kart Notek) NIE s3 Istota-
mi, chyba ze gra stanowi inaczej.

— Jesli znajdujesz si¢ w zasiegu kilku zetonéw / figurek tej sa-
me;j Istoty, dany efekt moze zadziataé na Snigcego tylko raz (chyba
ze efekt skaluje si¢ w zaleznosci od liczby Istot).

- Limit Istot wykorzystujacych figurki Stworzen Zmien-
noksztattnych i Ludzkich Zmiennoksztaltnych wynosi 4, gdyz
dostepne sa jedynie 4 figurki Stworzen Zmiennoksztattnych
i1 figurki Ludzkich Zmiennoksztattnych. Kafelek Istoty jasno
wskaze, ktdrych figurek nalezy uzyé.

- Jedli Istota znajduje si¢ w takiej samej odleglosci od 2
lub wiecej Sniacych i musi sie Poruszyé, Snigcy wybieraja, do ktérego
z nich Poruszy sie Istota.

KARTA TURY

Jesli gra nakaze ci rozpatrzyé¢ wszystkie efekty biezacej karty
Tury podczas Fazy Snigcych, nie nalezy na koniec tego dziatania
odrzuca¢ biezacej karty Tury.

ZARZADZANIE TALIA
Talie nalezy przetasowa¢ jedynie wtedy, gdy jaki$ element gry
to nakaze.

ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

Grajac solo, zapewne zauwazysz, ze niektore karty s3 mniej
przydatne w rozgrywce jednoosobowej. Mozesz usuna¢ taka kar-
te z gry i dobraé kolejng. Nie réb tego zbyt czgsto, gdyz moze si¢
okazaé, ze usunieta karta byla naprawde dobra, ale dopiero pdzniej
zauwazyles jej przydatnosé.

KARTY PIERWSZYCH WSPOMNIEN

Te karty sg jednorazowe. Po spelnieniu wymagan i rozpatrze-
niu karty mozesz usungé ja z gry.

TOWARZYSZE

Towarzysze to przyjazne stworzenia, ktére Snigcy moga przyzwad
podczas Snu lub Drzemki.

Na potrzeby zasad Towarzysze nie sg ani Snigcymi, ani Istotami.
Weigz jednak obowigzuje ich limit figurek / Zetonéw na pojedyn-
czym polu. Nie dotyczg ich jakiekolwiek akcje i / lub efekty wywo-
Iane przez Snigcych, Sny lub Istoty, chyba ze ich karta Rozwoju
lub Notki méwi inaczej.

LISTA TOWARZYSZY:
- Szafka
- Duch
- Pingwin
- Kartonowy Rycerz
- Eterwilk
— Enigma =
— Latajacy Kot. *

b .
TRYBY OPCJONALNE

Ponizej znajdziesz zasady 3 opcjonalnych trybdw gry.

Karty i kafelki kazdego z nich znajdziesz na koncu talii Sekre-
téw danego rozmiaru: karta TD (Turbodrzemka), kafelek PS (Poza
Snem — System Zapisu) i kafelek TCS (Tryb Cigglego Snu).

TURBODRZEMEA

Tryb opcjonalny

Turbodrzemka sprawia, Ze gra jest znacznie mniej wymagajgca, pozwa-
lajgc na powtdrzenie Snow, w kidrych gracze poniesli porazke bez potrzeby
‘ponownego gromadzenia Kluczy. Zalecamy ten tryb gry dla graczy, ktirzy
uwazajg, e poziom trudnosci niektorych Snow jest zbyt wysoki oraz dla tych,
ktrzy cheg sig skupic przede wszystkim na fabularnym aspekcie Etherfields.

Przygotowanie:

— Umie$¢ karte Wiedzy Turbodrzemka w etui.

Zapisywanie gry:

- JeSli karta Turbodrzemka znajduje si¢ na kafelku Bramy Snu
po zakonczeniu sesji gry, umieé¢ ja na przedzie koperty razem
z odpowiednig Bramg Snu.

POZA SNEM - SYSTEM ZAPISU

Tryb opcjonalny

System zapisu to alternatywny sposéb rozgrywki dla tych, ktorzy wolg
nieco uproszczong gre. Zapisywanie nie wymaga od graczy wykorzysta-
nia systemu Przebudzenia do zapisywania i wezytywania gry. Zamiast
tego wykorzystuje dobrze znany element, jakim jest Arkusz Zapisu.

Aby zapisaé gre, uzyj dotaczonego Arkusza Zapisu. Jesli zostat
juz wykorzystany, wersje do wydruku w formacie PDF znajdziesz
na stronie: awakenrealms.com/download/.

Przed Zapisaniem gry natychmiast wyjdz z trybu Rycerza Cierni.

TRYBCIAGEEGO SNU

Tryb opcjonalny

Tego trybu mogq uzy¢ doswiadczeni gracze, ktorzy preferujg bardziej
skondensowang rozgrywke. Tryb Cigglego Snu skraca czas pomiedzy
kolejnymi Snami, Jjednak zmniejsza wplyw Drzemek oraz Mapy Swiata
ke. Ten tryb zalecamy graczom, krorzy rozgrywajg kam-
zszych sesjach sktadajgcych si¢ z kilku Snow. Nie zalecamy
aczom, ktdrzy dopiero rozpoczynajg przygode z grg oraz
esje sktadajq sig tylko z jednego Snu.
Zanim postanowicie skorzysta¢ z tego trybu, mamy kilka po-

\ ad dotyczacych tego, jak podchodzié¢ do Drzemek w rozgrywkach
~w Etherfields:
i

— Rozpoczynajac nows sesje gry, wasze postacie nie sg jesz-
cze ,,gotowe’— musicie wylozy¢ kilka kart Rozwoju, zgromadzi¢
Krysztaiy i zyskaé kllka znacznikow Eteru. Drzemki idealnie sie
do tego nadaja.

- Jedli nie je
mozna Poming
niz rozgrywani ej Drzemki.

.~ Jesli wie jest Wybawienie (a jesli jeszcze tego nie
wiecie, to wkrotee sn: dowiecie), sprébujcie zastanowié sie¢, z czym
macie do czynﬁma, a nastepnie dziatajcie zgodnie ze swoja wie-
dza. Pomoze Wam to pozby¢ sie wielu niechcianych Drzemek.

- Wybleﬂae moment zwyciestwa — wygrywajac w odpo-
wiedniej Turze, mozecie zyska¢ warto$ciowe Eupy, np. mozliwo$é
wyleczenia Udreki lub znaczniki Eteru.

o{e gotowi na dana Drzemke, wiele z nich
oszt Pominiecia czesto jest mniej uciazliwy

Przygotowanie:

Umies¢ kafelek Tryb Cigglego Snu w miejscu na kafelek Bramy Snu.

Na poczatku dowolnej Drzemki, po zapoznaniu si¢ z awersem
kafelka Drzemki, mozecie odrzuci¢ ten kafelek i zamiast tego
rozpatrzy¢ kafelek Trybu Cigglego Snu. Nalezy go traktowaé jak
kazda inng Drzemke.

Za kazdym razem, kiedy wchodzicie do Snu, odrzuécie t¢ kar-
te i umieszczone na niej znaczniki. Karte te wyldzcie ponownie
po zakonczeniu danego Snu.

PODPOWIEDZI I WSKAZOWKI

Errate, podpowiedzi 1 wskazowki dotyczace Snow oraz zagadek, ktore mogg okazaé sie za trudne, znajdziesz na stronie

HTTP://WWW.ETHERFIELDS-SECRETS.COM/FORUM.

Aplikacje spolecznosciows, ktora pozwoli ci lepiej zaznajomil si¢ z gra, znajdziesz na stronie

HTTP://WWW.AWAKENREALMS.COM/ETHERFIELDSAPP/.
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GARSC PORAD STRATEGICINYCH

Za kazdym razem, gdy znajdziesz si¢ w sytuacji pozornie
bez wyjécia, sprawdz, czy jeste$ w stanie skorzystaé z jednej
z ponizszych opcji, by rozwigzaé swdj problem:

- karty wrece (ich warto§¢ Zamiaru oraz akcje),

— specjalne akcje twojego Sniacego widoczne na rewersie kart
z talii Wplywu,

- akcje wyszczegélnione na karcie Akcji Podstawowych
(na przyktad odrzucenie 3 kart celem zyskania Krysztatu, odrzu-
cenie zetonéw Morfow, podejrzenie karty Sekretu),

- Wzmocnienie Zamiaru poprzez rzut ko$cia Szczescia,

- uzycie Krysztaléw, - "

— uzycie zdolnosci z Maski, — ot

- uzycie ktdrej$ ze zdobytych kart Wiedzy,

— uzycie ktérejé z wylozonych kart Rozwoju,

— uzycie ktoregos z Aktywnych Przedmiotow (wykorzystujac
jego warto$¢ Zamiaru lub akeje),

— uzycie Zegara (aby si¢ Poruszy¢ lub doda¢ karty Tur),

- znalezienie pasujacego zetonu Znaku,

- znalezienie ukrytej podpowiedzi w Krajobrazie (pisemnej
lub graficzne;j).

PAMIETAJ O MASCE

Maski pozwalaja unikngé wielu kar przy relatywnie niskich
kosztach. W trakcie Przebudzenia mozesz wymienié¢ swoja Maske
na dowolng inng posiadang Maske, szczegdlnie jesli lepiej odpo-
wiada ona twojej talii lub moze ci poméc w nadchodzgcym $nie.

ROWNOWAGA TALII

W przypadku gry w pojedynke lub we dwdjke nadmierne wy-
specjalizowanie talii jest ryzykowne. Na przyklad, jesli obaj gra-
cze majg agresywne talie oparte na <, mogg mieé¢ problem
ze stworzeniami wymagajacymi w interakcjach @. zZawsze mo-
zesz przebudowaé swoja talie podczas Przebudzenia.

NIE WSZYSTRIE KARTY SA POTRZEBNE

Niektdre karty moga nie pasowaé do twojej talii. Zyskujac nowa
karte, zastanéw sie, czy bedzie ona odpowiednia do twojego sty-
Iu gry. Im wigcej kart w talii, tym mmiejsza szansa, ze w danej
sytuacji dobierzesz jaka$ przydatng karte. Jednak, mniejsza talia
oznacza, ze szybciej skoricz ci si¢ karty i czeéciej bedziesz cier-
pie¢ z powodu negatywnych efektdw. Zalecamy posiadanie talii
2z 30 kartami. Pamietaj réwniez, Ze im wiecej nowych kart Wplywu
dotozysz do talii, tym rzadziej mozesz korzystaé¢ z wrodzonej zdol-
noéci swojego Snigcego na rewersach jego kart.

KRYSZTALY

Qﬂ pozwalajg na przerzucenie DOWOLNE] kosci (nawet kosci
Ruchu Istoty). Tym sposobem mozesz spowolni¢ pot¢zng Istote.
Jesli w ktorymkolwiek momencie bedziesz mie¢ w rece zbyt wiele
bezuzytecznych kart, rozwaz odrzucenie 3 kart, by zyskaé 1 @B
Na pdzniejszym etapie gry znajdziesz karty Wiedzy, ktore umoz-
liwig uzywanie ‘@ rowniez w innych sytuacjach.

ETER

@ posiada tez inne zastosowania niz Kupowanie kart Wply-
wu. Mozesz wyda¢ go, by pozbyé sie paskudnych Morféw z Istot
albo zeby usung¢ karte Defektu ze swojej talii. Przedmioty, ktérych
nie udalo ci si¢ odnalez¢ w Snach, trafiajg do Targu Przedmiotow,
gdzie mozesz je kupié, wydajac wlaénie @.
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PRZEDMIOTY

Przedmioty to nie tylko wspaniale zrodlo Zamiaru. Maja one
tez potezne efekty — od mozliwosci zdobycia dodatkowych Kluczy
po uniknigcie niechcianych Drzemek. Zauwaz, ze wielu Przedmio-
tdw nie odrzuca sie po uzyciu, chyba Ze korzystasz z nich w celu zdo-
bycia punktéw Zamiaru.

WIMOCNIENIE ZAMIARU

Czasami warto sprobowa¢ wzmocni¢ swdj Zamiar przy uzyciu
kosci Szczeécia. Wiele efektow zapewnia przerzut kosci, wiec nie
bdj sie z tego korzystac.

[ARZADZANIE DRZEMKAMI

Drzemki — w szczegomosci te latwiejsze — to dobry sposob,
by rozbudowaé strefe Rozwoju swojego Sniacego, co przygotuje go
na kolejne Sny. Nie wszystkie Sny wymagaja walki z przeciwnikami —
wykorzystaj mocne strony swojego Sniacego, by zyskaé przewage.

Jako Ze karty Tury s3 jawne, postaraj si¢ ukoniczy¢ Drzemke
w chwili, kiedy karta Tur zapewni najbardziej interesujgce Eupy,
jednoczeénie unikajac negatywnych efektow Istoty. Jesli ukonczenie
Drzemki nie przyniesie wielkich korzyéci lub okaze si¢ zbyt trudne,
pomin j3. Ta opcja czasami bywa znacznie mniej mordercza niz pro-
ba pokonania danej Istoty.

Jedna z mechanik (Wybawienie), ktéra mozna odblokowaé na
pOzniejszym etapie rozgrywki, pozwoli ci usungé¢ lub zmienié¢
pewne Drzemki.

SNY

Uwazna eksploracja Snéw pozwoli ci lepiej je zrozumieé i zyskaé
wiedze¢ na temat $wiata Etherfields. Sprawdzenie wszystkich do-
stepnych kart Notek (réwniez z poprzednich Snéw) moze utatwié
ukonczenie danego Snu lub zapewni¢ specjalne nagrody.

Nie zapomnij réwniez sprawdzi¢ rewersu kafelka Bramy Snu,
gdzie znajdziesz wskazdwki lub zasady, o ktdrych mogle$ zapomnie¢.

Warto mieé¢ pod reka kartke do zapisywania krétkich informacji,
ktére pomoga ci rozwigzaé bardziej ztozone zagadki.

Nie wahaj sie uzywaé Zegara, by doda¢ wiecej Tur, je$li odnosisz
wrazenie, ze brakuje ci czasu, szczegoélnie gdy grasz w pojedynke.
Nie zapominaj tez, ze mozesz uzywaé¢ Godzin, by sie Porusza¢,
nawypadek gdyby grozita ci jaka$ Istota, a tobie zabraklo kart w rece.

SWIAT SNU

Ostroznie planuj swoja podrdz po Mapie Swiata Snu, Zwrdé uwa-
ge, Ze niektore trasy sg efektywniejsze, zapewniajgc wiecej nagréd
i mniej kar. Przydadza si¢ tu takze pewne akcje i Przedmioty, ktére
dziatajg wylgcznie w Swiecie Snu. Podczas podrdzy nie zapominaj
tez o potencjalnie pozytywnych (lub negatywnych) efektach Por.

Dzialaj tak, by Faza Delta nadeszla niedlugo przed wkrocze-
niem do nowego Snu, by rozpoczaé przygode wypoczeta postacia.
Jedli znajdziesz sie wkropce, nie wahaj sie skorzystac z Przebudzenia.
Lepiej jest utraci¢ wylozone karty Rozwoju w zamian za pozbycie si¢
duzej liczby punktéw Udreki i odzyskanie Zablokowanych kart.
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INDEKS WAZNIEJSZYCH IKON

@ — Zamiar: Gniew
ﬂ\ Zamiar: Spryt

- Zamiar: Przenikliwosé
- znacznik Gniewu

- znacznik Sprytu

@ - znacznik Przenikliwosci
- liczba wylozonych kart Rozwoju: Gniew é
- liczba wylozonych kart Rozwoju: Spryt
;‘Zi;:’i - liczba wylozonych kart Rozwoju: Przenikliwosc
{; ; - szybka akcja / szybki efekt
A,a‘f_ - liczba graczy
ﬁa‘fﬁ - Akcja Stopniowa
@/ - darmowa akcja / darmowy efekt
{_)- Eter
Q - Udreka
@ 4. - Krysztal

/ A\
G J/ - miejsce Krysztatu

@ - Zeton Zagrozenia
) - znacznik Uniwersalny

#) - zeton Bloku / jednorazowa Akcja Mapy

@ - Kryjowka Istot
@ — miejsce Wejscia Snigcych
zOS

SO AN ,(\~ /,\ J - symbole / zetony Terenu
(Swnatlo, Ciemnosé, Bagno, Woda)

@ - Schody

b ,’“".;:“:f“: Mur

f:\‘ - pole specjalne —(rézne zastosowanie w za-
leznosci od kart i zasad wykorzystujacych ikone)

§— Pulapka

A . . :
q.'— Premia do Dobierania

@’ a@ a@ ,@ - Ruch Istot

(®)/p)/ffp) - wyniki rzutéw na Ruch Istot
@/@/@/@/@ - wyniki rzutow koscig Szezescia

v// & /{ % - symbole Kolorow kart Tur

E:)\:;— efekt Morfowania




SIRESZCZENIE ZASAD

PRZEBIEG TURY
FAZA SNIACYCH

1] Krok Dobierania kart

Dobierz 4 karty Wplywu, pilnujac, by nie przekroczyé Limitu
Reki (domyélnie wynosi on 6 kart). Nigdy nie mozesz mieé na rece
wiecej kart, niz wynosi twoj Limit Reki.

- Jeéli osiagnate$ swoj Limit Reki, nie dobierasz nowych kart.

- Nie mozesz dobra¢ mniejszej niz wymagana liczby kart.

— Zanim dobierzesz karty, mozesz odrzuci¢ z r¢ki dowolna
ich liczbe.

- Jesli podczas Dobierania w twojej talii zabraknie kart (nie tyl-
ko w kroku Dobierania kart), przetasuj swdj stos kart Odrzuconych,
tworzac w ten sposob nows talie, i dobierz reszte wymaganych kart.
Musisz jednak otrzymac | ®) albo Zablokowa 3 karty.

2] Kartyi akcje

$niacy moga dowolnie wykonywaé akeje, dopoki wszystkim nie
skoriczg si¢ karty lub gracze nie postanowig spasowacé:

- akcja Snu: akcja z kafelka Mapy / Bramy Snu lub Interakcja
z kafelka Istoty,

- akcje Ruchu,

— akcje Podstawowe,

- akcje z kart Wplywu,

- akcje z kart Aktywnych Przedmiotéw,

- wylozenie kart Rozwoju,

- zdobycie Krysztaltow.

FAZA KRAJOBRAZU

1] Istoty i wydarzenia we Snie
Rozpatrz efekty Istot i Snu zgodnie z biezaca kartg Tury.

2] Odrzucanie karty Tury
Odrzué biezgca karte Tury.
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RUCH

$nigcy i Istoty Poruszaja sie, przechodzac na kolejne pola
w pionie lub w poziomie, ale nigdy po skosie.

LASIE G

- Zasieg 0 oznacza pole, na ktérym sie znajdujesz.

- Zasieg | oznacza dziatanie na sgsiednim polu i / lub blizej.

- Zasieg wickszy niz | oznacza, ze mozesz obraé za cel
pola znajdujace sie w zasiegu réwnym lub mniejszym od liczby
wskazanej przy danej akeji.

Zasieg zawsze mierzy si¢ na poczatku wykonywanej akcji.
Zasiegu nie mozna mierzy¢ przez Mury.

RUCH ISTOT

Istoty Poruszaja sie w Fazie Krajobrazu, podczas rozpatrywa-
nia krokéw biezacej karty Tury. Podczas kroku oznaczonego &
rzu¢ koscia Ruchu Istoty:

n oznacza, ze Istota Porusza sie o 1 pole;

m oznacza, ze Istota Porusza si¢ o liczbe pol réwng jej zasie-

¥ gowi Ruchu;

m oznacza, ze Istota Porusza si¢ o liczbg¢ pdl réwna jej zasi¢gowi
¢ Ruchu, a nastepnie rzut nalezy powtdrzyé;

] B oznacza, ze Istota ignoruje ko$¢ Ruchu.

Istoty zawsze Poruszaja sic w strone najblizszego Snigcego, chy-
ba ze zasady specjalne ich Ruchu wskazg inaczej. Kiedy Istota wej-
dzie na pole Snigcego, ktory jest jej celem, koriczy swéj Ruch.

Jesli Istota nie ma dostgpnej drogi do swojego celu (np. do zadnego
$nigcego), nie Porusza sie.

WIMOCNIENIE ZAMIARU

Raz na Ture, kiedy wydajesz przynajmniej | punkt Zamiaru
(nawet jesli ta wartod¢ jest nizsza niz wymagany koszt akeji), by
optlacié¢ akej¢, mozesz zdecydowaé si¢ na rzut kosdcia Szczescia,
by zyskaé wiecej punktéw Zamiaru. Ponizej znajdziesz mozli-
we wyniki.

- nie udaje ci sie wykona¢ akcji. Nie odzyskujesz odrzuco-
nych kart Wplywu uzytych do optacenia tej akcji. Co wigeej, mu-
sisz odrzuci¢ | @ albo otrzymaé 1 @), albo Zablokowaé 3 karty.

& - nie otrzymujesz zadnych dodatkowych punktéw Zamiaru.
Jesli nie udalo ci si¢ optaci¢ akcji, nie odzyskujesz odrzuconych kart
Wplywu uzytych do oplacenia tej akcji.

B/ 8/ B - dodaj1/2/3 punkt(y) Zamiaru tego samego koloru.

Kosci Szczeécia mozna uzywaé tylko jako ostatniego efek-
tu dodawania Zamiaru - po rzucie nie mozesz juz doda¢ zadnych
punktdw Zamiaru, aby oplaci¢ dang akcje. Je$li nie uda ci si¢ zebraé¢
wymaganej liczby punktéw Zamiaru, tracisz zuzyte punkty, nawet
jesli nie wykonate$ akcji.

Kosci Szcze$cia mozesz uzy¢ takze podczas Ruchu, by méc
Poruszy¢ si¢ o wiecej pol.

MOREOWANIE

MORFOWANIE (ktéreaktywujesiewkroku D PRZEBIEGU
TURY) zapewnia ISTOTOM premie, dzigki ktorym staja si¢ silniejsze
i bardziej niebezpieczne, dopéki dany zeton znajduje sie na
KAFELKU ISTOTY. Kiedy gra nakaze dodaé¢ | zeton lub wigcej
ZETONOW MORFOW, dobierz je losowo i umieé¢ odkryte na
kafelku ISTOTY. Zalecamy, by zetony losowa¢ z malego pojemnika
Iub nieprzezroczystego woreczka. Pamietaj, ze w ramach Akcji
Podstawowych mozesz usunaé 1 Morf, wydajac 1@.

{ - Kazda ISTOTA, ktdra zadaje &,
b zadaje | dodatkowa @),

2 Kazda ISTOTA, ktéra Blokuje karty, Blokuje 2 dodat-
mBLokul.  kowe karty.

Zasieg Ruchu ISTOTY zwigksza si¢ o0 2. Jeéli na kosci
”#3 Ruchu wypadnie [J, Istota nadal Porusza si¢ tylko
olpole.

1 Zasieg wszystkich efektdw ISTOTY zwieksza sic o |,
D0USEU”  chyba ze ich podstawowy zasieg wynosi 0.

Wszystkie MASKI $nigcych staja sie nieaktywne.
/§ Wszystkie efekty nalezy zastosowaé¢ natychmiast
v (np. jedli dezaktywacja Maski zmniejszy twdj Limit
Reki lub Limit kart Rozwoju, musisz natychmiast od-

rzucié¢ odpowiednig liczbe kart).

Wiezystkie karty ROZWOJU $nigcych staja sie nieak-

'g@ tywne. Wszystkie efekty nalezy zastosowa¢ natych-
miast. WcigZ mozna zagrywa¢ nowe karty Rozwoju, ale
pozostang one nieaktywne.
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$nigcy nie moga przerzucaé zadnych rzutéw kodcia.

>

S$nigcy nie moga uzywaé ;& do przerzutéw (ale moga
zyskiwaé nowe (). Snigcy moga wcigz placié za efekty
wymagajace (8.

[ETONY STANOW

Zaréwno Sniacy, jak i Istoty moga sie znalezé pod wplywem
réznych Stanow.

Zeton Stanu wplywa wylgcznie na te figurki i znaczniki Istot, na
ktdre zostat zagrany. Umieszcza si¢ go obok figurki lub zetonu Istoty.

Je$li w puli zabraknie zetondw okre$lonego Stanu, efekty wyma-
gajace ich uzycia nalezy zignorowac. Zwrdé¢ uwage, ze poszczegolne
Zetony majg rozne Stany po obu stronach, co ogranicza liczbe figu-
rek / zeton6w, na ktére moze zadziataé dany Stan.
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4°1®  OSZOLOMIENIE — maksymalny zasieg efektéw Istot /
T akcji Sniacych zostaje zmniejszony do 1 do konca Tury /
Fazy $nigcych.

OGLRUSZENIE - ogluszony cel nie moze zadawa¢ o
swoimi efektami.

PARALIZ - Istota / Snigcy pod wplywem tego Stanu
nie moze si¢ Ruszaé / Przenosi¢ do konca Tury / Fazy-
$niacych.

1"\ ZATRUCIE - Istota pod wplywem tego Stanu nie moze
zyskiwa¢ nowych Morfow do konca tego Snu / tej
Drzemki.






