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To, co widzisz, co się zda –
Jak sen we śnie jeno trwa.

– Edgar Allan Poe, 
tłum. Włodzimierz Lewik
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Czyli wszystko, co wysypało się z pudełka.
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Drużyny
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Pierwszego 

Gracza

figurka 
Belshazar

4 figurki �niących
(Ryzykantka, Ekspert, Twardziel, Indywidualistka)

4 figurki �niących używane w Trybie Jawy
Nie będziesz ich używa� aż do momentu odblokowania 

talii Sekretnego Trybu w trakcie kampanii.

4 figurki Ludzkich Zmiennokształtnych

4 figurki Stworze  Zmiennokształtnych
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Życie to tylko zestaw obrazów w mózgu, dla 
których nie ma znaczenia, 
czy narodziły się z rzeczy realnych, 
czy z wewnętrznych rojeń. 
Nie ma też przyczyny, dla której mielibyśmy 
cenić jedne wyżej niż drugie.

– H.P. Lovecraft,
tłum. Katarzyna Deja
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Nie będziesz ich używa� aż do momentu odblokowania Nie będziesz ich używa� aż do momentu odblokowania 

4 figurki Stworze  Zmiennokształtnych4 figurki Stworze  Zmiennokształtnych
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4 plansze �niących

4 plansze �niących używane w Trybie Jawy
Nie będziesz ich używa� aż do momentu

odblokowania talii Sekretnego Trybu w trakcie kampanii.

14 żeton�w Masek 
(wraz z 4 podstawkami na Maski)
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Jeżeli ta karta znajduje się na wierzchu 

twojej talii, możesz wykona� poniższą akcję:

RYZYKANTKA
Odrzu� tę kartę

i przerzu� sw�j 1 dowolny rzut.

Jeżeli ta karta znajduje się na wierzchu 

twojej talii, możesz wykona� poniższą akcję:

INDYWIDUALISTKA
Odrzu� tę kartę i wydaj dowolną liczbę 

znacznik�w Ducha, aby otrzyma�

1 /1 /1  za każdy wydany znacznik Ducha.

(wraz z 4 podstawkami na Maski)(wraz z 4 podstawkami na Maski)

Jeżeli ta karta znajduje się na wierzchu 

twojej talii, możesz wykona� poniższą akcję:

INDYWIDUALISTKA
Odrzu� tę kartę i wydaj dowolną liczbę Odrzu� tę kartę i wydaj dowolną liczbę 

znacznik�w Ducha, aby otrzyma�znacznik�w Ducha, aby otrzyma�
 za każdy wydany znacznik Ducha. za każdy wydany znacznik Ducha.

3

 za każdy wydany znacznik Ducha. za każdy wydany znacznik Ducha. za każdy wydany znacznik Ducha. za każdy wydany znacznik Ducha.
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Jeżeli ta karta znajduje się na wierzchu 
twojej talii, możesz wykona� poniższą akcję:

EKSPERT
Odrzu� tę kartę, aby Przywr�ci� 1 kartę 

dowolnego �niącego w dowolnym zasięgu.

(wraz z 4 podstawkami na Maski)(wraz z 4 podstawkami na Maski)

Jeżeli ta karta znajduje się na wierzchu 

twojej talii, możesz wykona� poniższą akcję:

RYZYKANTKA

 dowolny rzut. dowolny rzut.

Jeżeli ta karta znajduje się na wierzchu 

twojej talii, możesz wykona� poniższą akcję:

INDYWIDUALISTKA
Odrzu� tę kartę i wydaj dowolną liczbę Odrzu� tę kartę i wydaj dowolną liczbę 

znacznik�w Ducha, aby otrzyma�znacznik�w Ducha, aby otrzyma�
//11

znacznik�w Ducha, aby otrzyma�
//11

znacznik�w Ducha, aby otrzyma�
 za każdy wydany znacznik Ducha. za każdy wydany znacznik Ducha. za każdy wydany znacznik Ducha.

2 twojej talii, możesz wykona� poniższą akcję:

11
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Jeżeli ta karta znajduje się na wierzchu 
twojej talii, możesz wykona� poniższą akcję:

TWARDZIEL
Kiedy w trakcie Fazy Krajobrazu 

masz otrzyma� 
Kiedy w trakcie Fazy Krajobrazu 

, możesz odrzuci� tę kartę,
aby zapobiec otrzymaniu 1 .

4 talie WPŁYWU �niących
(po 22 karty w każdej)

Z(O&Ą(Ĭ�K6Y7ZT%÷�
Odrzu� 3  karty Wpływu z ręki,

aby otrzyma� 1 .

9ĮY.�K6Y7ZT%÷9�
Odrzu� 1 , aby przerzuci� dowolny rzut.

979ù�1O6*�
Odrzu� 1 Klucz lub 1  , aby odrzuci� ��Morf,

o ile Istota znajduje się w zasięgu 1 .

WZ1OC2-.�Z%1-%6�
 na ko�ci Szczę�cia: 

odrzu� 1  ALBO Zablokuj ��karty, 

ALBO otrzymujesz 1 .

ď1-)6Ç�ď2-ĄC)+O�
Rozpatrz kartę Wiedzy II-42 I (�mier�).

Z(O&Ą(Ĭ�K6Y7ZT%÷�
Odrzu� 3  karty Wpływu z ręki,

aby otrzyma� 1 .

9ĮY.�K6Y7ZT%÷9�
Odrzu� 1 , aby przerzuci� dowolny rzut.

979ù�1O6*�
Odrzu� 1 Klucz lub 1  , aby odrzuci� ��Morf,

o ile Istota znajduje się w zasięgu 1 .

WZ1OC2-.�Z%1-%6�
 na ko�ci Szczę�cia: 

odrzu� 1  ALBO Zablokuj ��karty, 

ALBO otrzymujesz 1 .

ď1-)6Ç�ď2-ĄC)+O�
Rozpatrz kartę Wiedzy II-42 I (�mier�).

(po 22 karty w każdej)(po 22 karty w każdej)

Z(O&Ą(Ĭ�K6Y7ZT%÷�
 karty Wpływu z ręki, karty Wpływu z ręki,

..

9ĮY.�K6Y7ZT%÷9�
dowolnydowolnydowolnydowolnydowolnydowolnydowolnydowolny rzut. rzut.dowolny rzut.dowolnydowolny rzut.dowolnydowolny rzut.dowolnydowolny rzut.dowolny rzut.

979ù�1O6*�
 , aby odrzuci� , aby odrzuci� ����Morf,Morf,

o ile Istota znajduje się w zasięguo ile Istota znajduje się w zasięgu 11 ..

WZ1OC2-.�Z%1-%6�
 na ko�ci Szczę�cia:  na ko�ci Szczę�cia: 

 ALBO Zablokuj ALBO Zablokuj ��� �karty, karty, 

ALBO otrzymujeszALBO otrzymujesz 11 ..

ď1-)6Ç�ď2-ĄC)+O�
II-42 III-42 I (�mier�)(�mier�)..

RUCH
X  = Porusz się o X  p�l.

ATAK
Podstawowy zasięg 

twoich akcji Ataku wynosi 1.

KONTAKT
Podstawowy zasięg 

twoich akcji Kontaktu wynosi 1.

WY7-÷)K
Tracisz X  Godzin, aby Poruszy� się o X  p�l 

(raz na Turę).

PO().6ZY.�K%6T×�
Odrzu� 1 kartę, aby m�c na 5 sekund spojrze� 

na 1 kartę/kafelek Sekretu bieżącego Snu
o rewersie z napisem Wpływ/Przedmiot/

Defekt/Los/Drzemka.

(po 22 karty w każdej)(po 22 karty w każdej)

Z(O&Ą(Ĭ�K6Y7ZT%÷�
 karty Wpływu z ręki, karty Wpływu z ręki,

..

9ĮY.�K6Y7ZT%÷9�
dowolnydowolnydowolny rzut. rzut. rzut.dowolny rzut.dowolnydowolny rzut.dowolny rzut.

 , aby odrzuci� , aby odrzuci� ����Morf,Morf,

o ile Istota znajduje się w zasięguo ile Istota znajduje się w zasięgu 11 ..

WZ1OC2-.�Z%1-%6�
 na ko�ci Szczę�cia:  na ko�ci Szczę�cia: 

 ALBO Zablokuj ALBO Zablokuj ��� �karty, karty, 
11 ..

ď1-)6Ç�ď2-ĄC)+O�
II-42 III-42 I (�mier�)(�mier�)..

Z(O&Ą(Ĭ�K6Y7ZT%÷�
Odrzu�Odrzu� 33

aby otrzyma�aby otrzyma�

9ĮY.�K6Y7ZT%÷9�
Odrzu�Odrzu� 11 , aby przerzuci� , aby przerzuci� 

979ù�1O6*�
Odrzu�Odrzu� 11 Klucz lub Klucz lub

o ile Istota znajduje się w zasięguo ile Istota znajduje się w zasięgu

WZ1OC2-.�Z%1-%6�
 na ko�ci Szczę�cia:  na ko�ci Szczę�cia:  na ko�ci Szczę�cia: 

odrzu�odrzu� 11
ALBO otrzymujeszALBO otrzymujesz

ď1-)6Ç�ď2-ĄC)+O�
Rozpatrz kartę WiedzyRozpatrz kartę Wiedzy

RUCH
X  = Porusz się o X  p�l.

ATAK
Podstawowy zasięg 

twoich akcji Ataku wynosi 1.

KONTAKT
Podstawowy zasięg 

twoich akcji Kontaktu wynosi 1.

WY7-÷)K
Tracisz X  Godzin, aby Poruszy� się o X  p�l 

(raz na Turę).

PO().6ZY.�K%6T×�
Odrzu� 1 kartę, aby m�c na 5 sekund spojrze� 

na 1 kartę/kafelek Sekretu bieżącego Snu
o rewersie z napisem Wpływ/Przedmiot/

Defekt/Los/Drzemka.

4 karty AKCJI PODSTAWOWYCH

4

2

Każdy �niący może Zablokowa� 1 kartę,

aby Przywr�ci� wszystkie swoje karty

lub aby przetasowa� swoją talię (bez kar). 

Odrzu� ten Przedmiot po użyciu.use.

2OT)7
Pamię� bywa zawodna.

Ale to, co zapisane,
staje się wieczne.

2

Każdy �niący może za darmo

wyłoży
 1 kartę Rozwoju ze swojej ręki.

Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.

K7-×+%
�PT%K�W

Każdy z nas był niegdy� ptakiem.

AKCJI PODSTAWOWYCH

Każdy �niący może za darmoKażdy �niący może za darmoKażdy �niący może za darmo

 kartę Rozwoju ze swojej ręki. kartę Rozwoju ze swojej ręki.

Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.

K7-×+%
�PT%K�W
K7-×+%

�PT%K�W
K7-×+%

Każdy z nas był niegdy� ptakiem.Każdy z nas był niegdy� ptakiem.

Każdy �niący może za darmoKażdy �niący może za darmoKażdy �niący może za darmo

 kartę Rozwoju ze swojej ręki. kartę Rozwoju ze swojej ręki.

Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.

K7-×+%
�PT%K�W
K7-×+%

�PT%K�W
K7-×+%

Każdy z nas był niegdy� ptakiem.Każdy z nas był niegdy� ptakiem.

4 karty 4 karty 4 karty 4 karty 4 karty AKCJI PODSTAWOWYCHAKCJI PODSTAWOWYCH

Każdy �niący może Zablokowa�Każdy �niący może Zablokowa�Każdy �niący może Zablokowa� 1 1 kartę, kartę,

aby Przywr�ci� wszystkie swoje kartyaby Przywr�ci� wszystkie swoje karty

lub aby przetasowa� swoją talię (bez kar). lub aby przetasowa� swoją talię (bez kar). 

Odrzu� ten Przedmiot po użyciu.use.Odrzu� ten Przedmiot po użyciu.use.

2OT)7
Pamię� bywa zawodna.Pamię� bywa zawodna.

Ale to, co zapisane,Ale to, co zapisane,
staje się wieczne.staje się wieczne.
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wyłoży
 wyłoży
 11 kartę Rozwoju ze swojej ręki.

Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.

 kartę,

aby Przywr�ci� wszystkie swoje kartyaby Przywr�ci� wszystkie swoje karty

lub aby przetasowa� swoją talię (bez kar). lub aby przetasowa� swoją talię (bez kar). 

Odrzu� ten Przedmiot po użyciu.use.Odrzu� ten Przedmiot po użyciu.use.

2OT)7
Pamię� bywa zawodna.Pamię� bywa zawodna.

Ale to, co zapisane,Ale to, co zapisane,
staje się wieczne.staje się wieczne.
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5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W

4 zapakowane talie Sekretnego Trybu 
(Jawy)

(po 20 kart w każdej)
Nie otwieraj, dop�ki gra ci tego nie nakaże!

ELEMENTY GRYELEMENTY GRY
4 plansze �niących używane w Trybie Jawy4 plansze �niących używane w Trybie Jawy4 plansze �niących używane w Trybie Jawy

odblokowania talii Sekretnego Trybu w trakcie kampanii.odblokowania talii Sekretnego Trybu w trakcie kampanii.odblokowania talii Sekretnego Trybu w trakcie kampanii.

5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W5 kart Początkowych PRZEDMIOT�W

4 zapakowane talie Sekretnego Trybu 4 zapakowane talie Sekretnego Trybu 4 zapakowane talie Sekretnego Trybu 

Nie otwieraj, dop�ki gra ci tego nie nakaże!Nie otwieraj, dop�ki gra ci tego nie nakaże!
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4378×4=
To dobry czas

na przej�cie do konkluzji.

Kiedy Kupujesz karty, możesz dobra�

5 kart z Targu Wpływu zamiast 3.ELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYROZWÓJ
Wył�ż tę kartę za 4ELEMENTY GRY.ELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRY2ELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYNIE WIEM JAK,

ALE DZIAŁA
Nie my�l, tylko bij!

Je�li przeprowadzasz akcję Ataku, 

akcja ta obejmie wszystkie Istoty w zasięgu 1.

Rzu� ko�cią Szczę�cia:
 = zdobywasz ELEMENTY GRYELEMENTY GRYRzu� ko�cią Szczę�cia:ELEMENTY GRYRzu� ko�cią Szczę�cia:

 r�wny 4+  .
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TEMPO
Nie mamy czasu na głupoty!

Podczas zdobywania Łup�w
w Drzemce możesz zdoby	 2
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81 kart Początkowej talii Tagu WPŁYWU
Karty Wpływu, kt�re nie mają na rewersach

żadnych numer�w ani zasad. Podczas kampanii 
do Targu Wpływu dodanych zostanie wiele nowych kart 

z innych talii Wpływu (np. z talii Wpływu �niących 
czy Sekretnych kart Wpływu).

÷9PY
Każdy �niący może Odblokowa� 

1 wybraną kartę 
lub 3 wierzchnie karty.

MORFOWANIE
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Każdy �niący może (tylko raz) 

Zapieczętowa� 1 kartę, aby uleczy� 1 .
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 może Odblokowa�  może Odblokowa� 
 wybraną kartę  wybraną kartę 
 wierzchnie karty. wierzchnie karty.
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12 kart TUR

Każdy �niący Blokuje 2 karty.

ALBO 
Znajd	 Fazę Delta w talii Drzemki,

a następnie przetasuj talię.

Umie�� kafelek Fazy Delta na dnie talii.

12 kart TUR12 kart TUR

1

Możesz przeszuka� to miejsce. 

Możesz rzuci� ko�cią Szczę�cia:

/  = otrzymujesz 1 .

/  = Odzyskaj 1 Przedmiot.

Dobierz i wył�ż 1 kafelek Mapy Drzemki.

Je�li w Krajobrazie jest wolne miejsce Dziwactwa, 

umie�� na nim tę kartę.
Ciemna Kanciapa znajduje się 

na wskazanym polu Dziwactwa.

Możesz przeszuka� to miejsce. Możesz przeszuka� to miejsce. Możesz przeszuka� to miejsce. 
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umie�� na nim tę kartę.
Ciemna Kanciapa znajduje się 

na wskazanym polu Dziwactwa.
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a następnie przetasuj talię.a następnie przetasuj talię.

Umie�� kafelek Fazy Delta na dnie talii.Umie�� kafelek Fazy Delta na dnie talii.
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10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU

Umieść tę kartę

w swojej strefie Rozwoju.

NOGI Z GALARETY
Czy ziemia zmieniła się w błoto?

A może to nogi mi tak zmiękły?

Twoje akcje Ruchu kosztują o 1

więcej za każde pole.

4 : odrzuć tę kartę.

Odrzu� 1 , aby usuną� tę kartę

ALBO rozpatrz ją natychmiast.
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C,

Zaraz wyjdę,

daj mi jeszcze chwilkę.

W bieżącej Turze nie możesz

wykorzysta	  ze swoich kart Wpływu. 

Odrzu	 tę kartę po zako�czeniu tej Tury.
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daj mi jeszcze chwilkę.

W bieżącej Turze nie możesz
W bieżącej Turze nie możesz

 ze swoich kart Wpływu. 
 ze swoich kart Wpływu. 

Odrzu	 tę kartę po zako�czeniu tej Tury.

Odrzu	 tę kartę po zako�czeniu tej Tury.

aby usuną	 tę kartęaby usuną	 tę kartę

ALBO rozpatrz ją natychmiast.ALBO rozpatrz ją natychmiast.

10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU

w swojej strefie Rozwoju.
w swojej strefie Rozwoju.

NOGI Z GALARETY
Czy ziemia zmieniła się w błoto?
Czy ziemia zmieniła się w błoto?

A może to nogi mi tak zmiękły?
A może to nogi mi tak zmiękły?

Twoje akcje Ruchu kosztują o
Twoje akcje Ruchu kosztują o 11

więcej za każde pole.
więcej za każde pole.

: odrzuć tę kartę.
: odrzuć tę kartę.

aby usuną� tę kartęaby usuną� tę kartę

ALBO rozpatrz ją natychmiast.ALBO rozpatrz ją natychmiast.

10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU10 kart Początkowej talii LOSU

P%6%0-Į9.ĄCY�7T6%
C,

daj mi jeszcze chwilkę.
daj mi jeszcze chwilkę.

W bieżącej Turze nie możesz
W bieżącej Turze nie możesz

wykorzysta	 wykorzysta	 

Odrzu	 tę kartę po zako�czeniu tej Tury.

Odrzu	 tę kartę po zako�czeniu tej Tury.

Odrzu	Odrzu	 11
ALBO rozpatrz ją natychmiast.ALBO rozpatrz ją natychmiast.

 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W 6 kart Początkowej talii DEFEKT�W

395 kart SEKRET�W
(+1 dodatkowa karta trybu opcjonalnego)

Nie przeglądaj ich, dop�ki gra ci tego nie nakaże!Nie przeglądaj ich, dop�ki gra ci tego nie nakaże!Nie przeglądaj ich, dop�ki gra ci tego nie nakaże!Nie przeglądaj ich, dop�ki gra ci tego nie nakaże!Nie przeglądaj ich, dop�ki gra ci tego nie nakaże!Nie przeglądaj ich, dop�ki gra ci tego nie nakaże!Nie przeglądaj ich, dop�ki gra ci tego nie nakaże!

KO0).2OďÇ���

I - 17   PRZYGOTOWANIE

Nie przeglądaj ich, dop�ki gra ci tego nie nakaże!Nie przeglądaj ich, dop�ki gra ci tego nie nakaże!Nie przeglądaj ich, dop�ki gra ci tego nie nakaże!Nie przeglądaj ich, dop�ki gra ci tego nie nakaże!Nie przeglądaj ich, dop�ki gra ci tego nie nakaże!

KO0).2OďÇ���

I - 17   PRZYGOTOWANIEPRZYGOTOWANIE

POCZĄTKOWY

II - 36   A

280 kafelk�w SEKRET�W
(+2 dodatkowe kafelki tryb�w opcjonalnych)
Nie przeglądaj ich, dop�ki gra ci tego nie nakaże!

W tej grze posługujemy się nazwą „kafelki” 
na okre�lenie większych kart o wymiarach 10 × 10 cm.

17 Przegr�dek
Służą do oddzielenia poszczeg�lnych talii w pudełku.

Kazimierz KafarskiKazimierz Kafarski

2



ELEMENTY GRY ELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRY16 znacznik�w Eteru
Używa się ich do �ledzenia ilo�ci zdobytego Eteru, czyli do�wiadczenia 

�niących. Eter można wykorzysta�, aby rozwija� �niących, 
kupowa� nowe karty Wpływ, itp.

Eter oznaczany jest w zasadach za pomocą symbolu ELEMENTY GRY.ELEMENTY GRYELEMENTY GRYEter oznaczany jest w zasadach za pomocą symbolu ELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYEter oznaczany jest w zasadach za pomocą symbolu ELEMENTY GRYEter oznaczany jest w zasadach za pomocą symbolu ELEMENTY GRYELEMENTY GRYEter oznaczany jest w zasadach za pomocą symbolu ELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRY
16 znacznik�w Udręki

Używa się ich do �ledzenia niepokoju, strachu, zmęczenia,
 niepewno�ci i b�lu, kt�re dręczą �niących.

Udręka oznaczana jest w zasadach za pomocą symbolu .Udręka oznaczana jest w zasadach za pomocą symbolu Udręka oznaczana jest w zasadach za pomocą symbolu Udręka oznaczana jest w zasadach za pomocą symbolu 

16 znacznik�w Uniwersalnych
Znaczniki te będą wykorzystywane na r�żne sposoby 

w zależno�ci od konkretnych zasad i instrukcji na kartach.
Znaczniki Uniwersalne oznaczane są w zasadach za pomocą symbolu .

6 Kryształ�w
Cenne kryształy, kt�rych �niący będą używa� w okre�lonych akcjach. 

Wraz z rozwojem kampanii zyskają na znaczeniu.
Kryształy oznaczane są w zasadach za pomocą symbolu .

koª« Ruchu Istot koª« Szczęªcia

20 żeton�w Zagrożenia
Te dwustronne żetony będą wykorzystywane na r�żne sposoby 

w zależno�ci od konkretnych zasad i instrukcji na kartach. 
Zwykle oznaczają niebezpiecze�stwo lub trudno�ci. 

Żetony Zagrożenia oznaczane są w zasadach za pomocą symbolu .Żetony Zagrożenia oznaczane są w zasadach za pomocą symbolu Żetony Zagrożenia oznaczane są w zasadach za pomocą symbolu Żetony Zagrożenia oznaczane są w zasadach za pomocą symbolu Żetony Zagrożenia oznaczane są w zasadach za pomocą symbolu 

6 żeton�w Zablokowania
Żetony Zablokowania oznaczane są w zasadach za pomocą symbolu .Żetony Zablokowania oznaczane są w zasadach za pomocą symbolu Żetony Zablokowania oznaczane są w zasadach za pomocą symbolu Żetony Zablokowania oznaczane są w zasadach za pomocą symbolu 

12 żeton�w Morf�w12 żeton�w Morf�w12 żeton�w Morf�w12 żeton�w Morf�w12 żeton�w Morf�w12 żeton�w Morf�w

8 żeton�w Terenu8 żeton�w Terenu8 żeton�w Terenu8 żeton�w Terenu8 żeton�w Terenu8 żeton�w Terenu8 żeton�w Terenu8 żeton�w Terenu8 żeton�w Terenu8 żeton�w Terenu

4 żetony Kluczy4 żetony Kluczy4 żetony Kluczy4 żetony Kluczy4 żetony Kluczy4 żetony Kluczy4 żetony Kluczy4 żetony Kluczy4 żetony Kluczy4 żetony Kluczy4 żetony Kluczy4 żetony Kluczy4 żetony Kluczy4 żetony Kluczy

12 znacznik�w Zamiaru (po 4 z każdego koloru)

ELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRY5 żeton�w DuchaELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRY4 Osobiste żetony �niących
Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

ELEMENTY GRYWyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.Wyjmij je, kiedy gra nakaże ci ich uży�.

10 żeton�w Opowieªci
Je�li gra nie każe ci uży�

konkretnego żetonu Opowie�ci, użyj dowolnego.

4 żetony Stanu

77 żeton�w Znak�w
Pozostaw je w pudełku, dop�ki nie odkryjesz 

ich znaczenia i zasad działania!

żeton Godzin

 żeton Dziury

2 koperty na 
kafelki Bram 

Sn�w

etui na karty Wiedzy 
oraz 2 etui na kafelki 

Mapy �wiata Snu

15 żeton�w Istot

6 Pustych żeton�w

 Księga Skrypt�w

żeton Muru/
Wskaz�wki Zegara

6 Pustych żeton�w6 Pustych żeton�w6 Pustych żeton�w6 Pustych żeton�w6 Pustych żeton�w6 Pustych żeton�w

 Księga Skrypt�w Księga Skrypt�w

K S I Ę G A  S K R Y P T Ó W

Całą trwożną mocą wzroku 
wpatrywałem się w głąb mroku,
Jakbym stanął nad otchłanią 

nie widzianą w ludzkich snach. 
– Edgar Allan Poe, 

tłum. Stanisław Barańczak

Woreczek na ªmieci
Kiedy gra nakaże ci usuną� 
jaki� żeton z gry, oznacza to, 
że nie będzie on już więcej 

używany. Wł�ż go do 
Woreczka na �mieci, 
by nie przeszkadzał.

ELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRYELEMENTY GRY
78�J� ZANIM ZA'ZNIE7Z���

Duża liczba kart, kafelk�w, żeton�w i innych element�w w pudełku może się 
z początku wydawaª nieco przytłaczająca. Ta sekcja pozwoli ci posortowaª wszystkie 
elementy przed pierwszą rozgrywką.

KARTY
1] Umie«ª 4 paczki kart oznaczone napisem „Nie otwieraj tej talii” na jednym 

z ko¯c�w korytka na karty bez otwierania ich.
2] Odpakuj pozostałe paczki z kartami, ale nie zmieniaj ich kolejnoªci!

Ogromna większo«ª tych kart to KARTY SEKRET�W, 
kt�re można zidentyfikowaª na podstawie kod�w w pra-
wym g�rnym rogu na ich rewersach. Kody kart zaczynają 
się od rzymskiej liczby (I lub II), po kt�rej występuje 
arabska liczba, a czasami jeszcze litera.

Rzymska liczba wskazuje, do kt�rej kampanii przynależy dana karta.

Arabska liczba dzieli karty na mniejsze grupy (np. wszystkie karty z jednego Snu).
Na koniec każda karta (lub kilka kart tego samego typu) będzie mieª jedną odpowia-

dającą jej literę.

3] Uł�ż je we wła«ciwej kolejno«ci (na pewno zauważysz, że większo«ª z nich ułożona 
jest we wła«ciwej kolejno«ci już po rozpakowaniu), a następnie umie«ª je w długim 
korytku pudełka podstawowego. Tym samym karty będą ułożone następująco:

I-01 A, I-01 B, I-01 C, ... I-02 A, I-02 B(×4).... II-23 A i tak dalej.

Nie panikuj, je«li masz wrażenie, że niekt�rych kart brakuje – to celowy zabieg. 
Pełną listę kart znajdziesz na stronie https://www.etherfields-secrets.com/forum/offi-
cial-faq/list-of-all-secret-cards-and-tiles. Pozostałe karty nie mają kod�w na rewersach.
To karty początkowe. Można je ułożyª wraz z odpowiadającą im przegr�dką (szczeg�ły 
na poprzedniej stronie):

4 talie 
Wpływu �niących

Do każdej talii 
dołącz kartę

Akcji Podstawowych.

5 kart Początkowych 
Przedmiot�w

10 kart Losu

12 kart Tur

81 Początkowych kart 
Targu Wpływu

6 kart Defekt�w

5 kart Początkowych 5 kart Początkowych 

10 kart Losu10 kart Losu

Targu WpływuTargu Wpływu

Wpływu �niącychWpływu �niących

Akcji Podstawowych.Akcji Podstawowych.

12 kart Tur12 kart Tur

81 Początkowych kart 81 Początkowych kart 6 kart Defekt�w6 kart Defekt�w

KARTY A KAFELKI
Odpakuj większe, kwadratowe karty i posortuj je tak samo jak karty Sekret�w, 

a następnie umie«ª je w większym korytku pudełka. Od teraz te większe, kwadratowe 
karty będziemy nazywaª KAFELKAMI, natomiast karty o standardowych wymiarach 
będziemy nazywaª KARTAMI.

INNE ELEMENTY GRY
Wypchnij wszystkie żetony z wyprasek i posortuj je zgodnie z opisem po lewej. 

Uważaj, by nie wyrzuciª pustych żeton�w. Pozostałe przegr�dki możesz na razie odłożyª 
na bok (szczeg�łowy opis, jak z nich korzystaª, znajdziesz na str. 16).
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ZA6=7 +6=
Etherfields to narracyjna gra kooperacyjna dla graczy w liczbie 

1–4 (lub 5, je«li posiadasz dodatek Piąty gracz) osadzona w fanta-
stycznym «wiecie, kt�rego surrealistyczne krajobrazy tylko czekają 
na odkrycie.

Gracze wcielają się w role �niących, kt�rzy – wraz z postępami 
kampanii – odzyskują wspomnienia dotyczące ich desperackich misji.

Etherfields to stale ewoluująca gra, dlatego niekt�rych zasad nie 
znajdziesz w tej instrukcji – zostaną one wyja«nione w momencie 
ich wprowadzenia.

Je«li rozpoczynasz grę po raz pierwszy, wybierz jeden 
z poniższych archetyp�w �niącego. W przeciwnym wypadku 
przejd³ do PRZYGOTOWANIA GRY.

63Z43'Z×'IE KAM4ANII
W=&�6 ďNIÅ'E+3

Każdy gracz wybiera jednego z poniższych �niących, a następnie 
bierze odpowiadającą mu talię Wpływu składającą się z 22 kart 
(kt�re przed rozgrywką należy przetasowaª), a także kartę Akcji 
Podstawowych, figurkę oraz planszę �niącego.

Na razie nie przejmuj się zbytnio wyborem �niącego – w p��niejszym 

czasie zyskasz możliwo�� zmiany postaci, je�li ta nie będzie ci odpowiada�.

Ryzykantka to dobry wyb�r, je«li lubisz 
hazard i przypadkowo«ª rzut�w kostką. Ryzy-
kantka często polega na swoim szczę«ciu – co 
nie oznacza, że szczę«ciu nie można dopom�c. 
Ta bohaterka lubi zwodziª innych, ale nie trak-
tuje tego zbyt serio. Życie jest dla niej grą i czę-
sto nie wie nawet, w jak poważnych tarapatach 
może się znale³ª. A je«li zmusiª ją, by stanęła 
oko w oko z problemem – uda, że go nie widzi.

Ekspert to inżynier i złota rączka. Swoją 
strategię opiera na zapewniających stałe pre-
mie kartach Rozwoju i w ten spos�b stopniowo 
buduje swoją siłę. Woli pokojowe dyskusje 
i szczeg�łowe analizy niż rozwiązania siłowe. 
Wie dużo więcej niż pozostali �niący razem 
wzięci. To nieformalny przyw�dca drużyny.

Twardziel jest wytrzymały i nieustępliwy. 
Lubi proste rozwiązania – takie, kt�re zwykle 
wymagają użycia brutalnej siły. Nie przepada 
za czczą gadaniną i roztrząsaniem problem�w, 
ale pierwszy przybędzie na ratunek w razie 
kłopot�w. W obronie przyjaci�ł nie zawaha się 
nawet po«więciª samego siebie. Może wygląda 
ponuro, ale jest raczej spokojny – oczywi«cie 
do czasu, kiedy co« go zdenerwuje.

Indywidualistka lubi naginaª zasady 
do własnych potrzeb – w tym podstawowe 
zasady gry! Nie akceptuje żadnych ogranicze¯ 
i narzuconych z g�ry reguł, woli sama kierowaª 
swoim losem. Stawia na duszę i rozum, ciało ma 
dla niej mniejszą warto«ª. Czasami potrafi 
zachowywaª się do«ª dziecinnie.

46Z=+383WANIE +6=
– Masz zacząć od początku – oznajmił z wielką powagą król. – Potem czytać do końca, a na końcu
się zatrzymać.

– Lewis Carroll, „Alicja w Krainie Czarów”, tłum. Elżbieta Tabakowska
Je«li to twoja pierwsza rozgrywka, wykonaj jedynie fragmenty Przygotowania Gry oznaczone kolorem. W przeciwnym wypadku 

wykonaj poszczeg�lne kroki Przygotowania dla każdej kolejnej rozgrywki.

1] Przygotuj planszę A .
2] Schowek: Umie«ª tutaj wszystkie karty Notek i Przedmiot�w B . 

Uwaga: Je�li rozpoczynasz kampanię, nie posiadasz jeszcze takich kart.

3] Obszar Mapy Krajobrazu: Umie«ª tu 2 Początkowe kafelki Mapy Drzemki C . Je«li to twoja pierwsza rozgrywka, zignoruj to polecenie.
4] Każdy �niący umieszcza przed sobą wybraną planszę �niącego, karty Wpływu, figurkę oraz kartę Akcji Podstawowych.4]4]4] Każdy �niący umieszcza przed sobą wybraną Każdy �niący umieszcza przed sobą wybraną planszę �niącegoplanszę �niącego, , karty Wpływukarty Wpływu, , figurkę figurkę oraz oraz kartę Akcji Podstawowych.kartę Akcji Podstawowych.

34I7 4LAN7Z ďNIÅ'=',34I7 4LAN7Z ďNIÅ'=',
1  – talia Wpływu (rewersami do g�ry)11  –  – 
2  – stos odrzuconych kart Wpływu 

(awersami do g�ry)
3  – zyskany 

(awersami do g�ry)
33  – zyskany  – zyskany 
4  – otrzymana 44  – otrzymana  – otrzymana  – otrzymana  – otrzymana  – otrzymana 
5  – strefa aktywnych kart Rozwoju

34I7 4LAN7Z ďNIÅ'=',
(rewersami do g�ry)(rewersami do g�ry)

stos odrzuconych kart Wpływu stos odrzuconych kart Wpływu 

strefa aktywnych kart Rozwojustrefa aktywnych kart Rozwojustrefa aktywnych kart Rozwoju

(rewersami do g�ry)(rewersami do g�ry)
stos odrzuconych kart Wpływu stos odrzuconych kart Wpływu 

strefa aktywnych kart Rozwojustrefa aktywnych kart Rozwojustrefa aktywnych kart Rozwojustrefa aktywnych kart Rozwojustrefa aktywnych kart Rozwojustrefa aktywnych kart Rozwoju

1

3 4

5

2
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5] Umie«ª następujące elementy w odpowiednich miejscach:

a) Karty Tur D – przetasuj je i umie«ª zakryte (rewersem 
do g�ry) w miejscu na stos Odrzuconych kart Tur. 

b) Karty Losu E  – przetasuj je i umie«ª zakryte (rewer-
sem do g�ry) w miejscu na talię Losu.

c)  Talia Drzemki / miejsce na Istotę  G  – odł�ż na bok 
kafelek Fazy Delta (zielony rewers), przetasuj pozostałe karty 
i umie«ª je na wierzchu odłożonego na bok kafelka. To r�wnież 
miejsce na kafelki Istot.

d) Karty Defekt�w F  – przetasuj je i umie«ª zakryte 
(rewersem do g�ry) w miejscu na talię Defekt�w.

e)  Kafelki Mapy Drzemki H – przetasuj i umie«ª pozostałe 
kafelki w miejscu na kafelki Mapy Drzemki.

f)  Karty P�r I  – upewnij się, że karta na wierzchu jest 
taka sama jak w poprzedniej rozgrywce.

g)  Wyjmij etui na karty Wiedzy, w kt�rym przechowujesz 
wszystkie odkryte karty Wiedzy.

h) Kafelki Bram Snu – wyjmij dostępne kafelki Bram Snu 
ze specjalnej koperty. Rozpoczynając Sen, należy umie«ciª go 
na J . Nie r�b tego jeszcze!

i)  Umie«ª wszystkie odkryte kafelki Mapy �wiata Snu na 
planszy Mapy �wiata Snu K .

6] Umie«ª wszystkie ko«ci, żetony i znaczniki w osobnych 
stosach w pobliżu planszy. O ile jeszcze nie zostały odblokowane, 
zar�wno Uniwersalne, jak i Osobiste żetony Znak�w można po-
zostawiª w pudełku.

7] Umie«ª znacznik Godzin na odpowiedniej godzinie Zega-
ra w zależno«ci od aktualnej liczby �niących: 1/2/3/4/5 �nią-
cy(ch) = 5/4/3/2/1 Godz. L . 

8] Rozpatrz kartę Przebudzenia, zaczynając od kroku 4. Po 
rozpatrzeniu kroku „Odkryj 2 kafelki Przygotowania Mapy 
Drzemki” (te kafelki są oznaczone na rewersach) umie«ª �niących 
na dowolnym z p�l .

Uwaga: Rozpatrując poszczeg�lne kroki, gracze mogą zmieni� �niących, 
swoje talie Wpływu, a także zadecydowa�, kt�re Maski aktywowa�.

JE�LI TO TWOJA PIERWSZA ROZGRYWKA, 
MOŻESZ JUŻ ROZPOCZĄµ GRĘ.

ZAPOZNAJ SIĘ Z RESZTĄ ZASAD NA TEJ STRONIE. 
NASTĘPNIE WE¶ I ROZPATRZ KAFELEK 1-01X

(kafelek Bramy Pierwszego Snu). Na następnej stronie 
znajdziesz PODSTAWOWE ZASADY, 
kt�re pokażą ci, jak rozpatrzyª tę kartę.

ELEMEN8= W 49DEŁK9
Następujące elementy możesz pozostawiª w pudełku (wyjmiesz 

je, gdy będą potrzebne):

– Talia Targu Wpływu – potasuj ją przed dobraniem kart.
– Talia Targu Przedmiot�w – potasuj ją przed dobraniem 

kart. Je«li to twoja pierwsza rozgrywka, Targ Przedmiot�w jest pusty.
– Karty i kafelki Sekret�w – te należy pozostawiª w obec-

nej kolejno«ci.
– Nieużywane Maski.

3DK6=J
Je«li gra poprosi cię o odkrycie karty lub kafelka z okre«lo-

nym kodem, należy wyszukaª ten element w talii Sekret�w 

(sprawdzając kod na rewersie) i odkryª go. Umie«ª element 

w odpowiednim miejscu na planszy lub obok niej, je«li 

dana karta lub kafelek nie mają przeznaczonego miejsca 

(najczę«ciej dotyczy to okre«lonych kart Snu).

Je«li gra poda ci jedynie literę zamiast pełnego kodu, 

oznacza to, że należy odkryª kartę / kafelek z obecnego Snu, 

a nie element z talii Sekret�w.

7EK6E8NE 7K6=48=
Etherfieds wykorzystuje Księgę Skrypt�w zawierającą opi-

sy historii i wydarze¯ w grze. Za każdym razem, gdy znajdziesz 
w grze odwołanie do „s.####”, przejd³ do wskazanego paragrafu 
w Księdze Skrypt�w i odczytaj go na głos.

Aktualną, cyfrową wersję Księgi Skrypt�w znajdziesz na 
stronie: https://etherfields-secret-scripts.web.app/.

WIELE 34'JI
Kiedy gra nakazuje co« zrobiª, a można tego dokonaª na r�ż-

ne sposoby (na przykład w�wczas, gdy istnieje kilka «cieżek, 
kt�rymi może podążyª Istota), �niący wsp�lnie wybierają jedną 
z dostępnych opcji. Je«li nie jeste«cie w stanie spełniª wymaga¯ 
dotyczących jakiego« wyboru, nie możecie się na niego zdecy-
dowaª. Tyczy się to całej grupy, je«li wyb�r skierowany jest do 
wszystkich �niących.

4IE6W7ZEù78W3 ZA7AD
Zasady na kartach, kafelkach i w skryptach zawsze mają 

pierwsze¯stwo przed zasadami zawartymi w instrukcji, kt�rym 
mogą zaprzeczaª.

IK3NA LI'Z&= +6A'Z= � )
 oznacza Liczbę Graczy. Jest ona zawsze r�wna faktycznej 

liczbie graczy w grze (na przykład, je«li w grze uczestnicy 4 gra-
czy, ikona ta oznacza 4).

ZNAK ŕ�Ŕ 
Znak „/” oznacza „albo”.

 – potasuj ją przed dobraniem  – potasuj ją przed dobraniem 
Je«li to twoja pierwsza rozgrywka, Targ Przedmiot�w jest pusty.Je«li to twoja pierwsza rozgrywka, Targ Przedmiot�w jest pusty.

--

Zar�wno w instrukcji, jak i na kartach oraz kafelkach 

występuje wiele odniesie¯ do „SN�W” i „DRZEMEK”,

kt�re początkowo łatwo pomyliª.
Co do zasady SNY to dłuższe, rozbudowane przygody, 

natomiast DRZEMKI to kr�tsze przygody między Snami.

SNY wykorzystują KAFELKI MAPY KRAJOBRAZU 

(znajdziesz je w«r�d unikatowych kart Sekret�w oraz kafelk�w 

Snu). Twoja przygoda rozpocznie się we �nie.

DRZEMKI wykorzystują KAFELKI MAPY (KRAJOBRAZU) 

DRZEMKI oraz TALIĘ DRZEMKI.
Co więcej, je«li oddalimy się do perspektywy z lotu ptaka, 

ujrzymy, że nasi �niący – jako Drużyna – będą przemieszczaª się 

po MAPIE �WIATA SNU K , szukając dr�g do kolejnych Sn�w, 

po drodze zapadając w niezliczone, kr�tkie Drzemki. Z Mapami 

Drzemek i �wiata Snu zapoznasz się lepiej w p�³niejszym czasie.

Zar�wno w instrukcji, jak i na kartach oraz kafelkach Zar�wno w instrukcji, jak i na kartach oraz kafelkach Zar�wno w instrukcji, jak i na kartach oraz kafelkach 
DRZEMEKDRZEMEK”,”,

�
Nieużywane Maski.Nieużywane Maski.

W całej instrukcji występują oznaczone kolorem 

fragmenty, kt�rych zadaniem jest zapewniª ci 

wskaz�wki przy pierwszej rozgrywce. Instrukcja została 

przygotowana z my«lą o jak najszybszym zapadnięciu 

w Pierwszy Sen – samouczek – bez konieczno«ci 

czytania instrukcji od deski do deski; zamiast tego 

gra będzie odsyłaª cię do instrukcji, kiedy napotkasz 

w grze nowe mechaniki. Tą czę«ª gry zaprojektowano, 

by powoli zaznajomiª cię ze wszystkimi zasadami.
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Przykłady Akcji Mapy

43D78AW3WE ZA7AD=
46ZE&IE+ +6=

Podczas kampanii gracze rozegrają wiele Sn�w i Drzemek, by odkryª sw�j cel oraz tożsamo«ª. Sny to dłuższe, rozbudowane przygody, kt�re zawierają 
szereg zr�żnicowanych «rodowisk i wątk�w fabularnych. Pomiędzy wspomnianymi Snami gracze podr�żują po Mapie �wiata Snu i zapadają w Drzemki – 
kr�tsze minispotkania – dzięki kt�rym poznają mieszka¯c�w tego «wiata.

KAFELKI BRAMY SNU
„Masz czasem wrażenie, że nie potrafisz 
odróżnić jawy od snu?”

– Neo, „The Matrix”, tłum. Andrzej Jakubiec– Neo, „The Matrix”, tłum. Andrzej Jakubiec

BRAMA DO PIERWSZEGO SNU

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
Czym jest ten dziwny �wiat?

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
Czym jest ten dziwny �wiat?

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
WSKAZ�WKA: Będzie kr�tko i łatwo. 

Żadnych zagadek czy wyzwa�, tylko szybkie przeszkolenie. 
I odrobina historii.

DZIELNICA: —    |    

PRZYGOTOWANIE:
We� wszystkie karty i kafelki Sekret
w 

kafelek PRZYGOTOWANIA
Nie masz jeszcze żadnych Masek ani Przedmiot
w.

TALIA TUR: 12 12    |    WSTĘP: s.450.

01 XX

Przez Bramy Snu można wej«ª do Snu. Bramy z reguły przy-
pisane są do okre«lonej dzielnicy na Mapie �wiata Snu (zobacz 
MAPA �WIATA SNU na str. 14) i jednocze«nie wskazują liczbę 
kluczy wymaganych do ich otworzenia. W przypadku Pierwszego 
Snu możesz zignorowaª te wymagania. Pomiędzy rozgrywkami 
Sny można przechowywaª w dołączonej kopercie.

Aby wejª« do Snu, należy wykona« następujące kroki:

– Je«li na planszy rozłożony jest Krajobraz Drzemki, 
odrzuª go (tj. wszystkie kafelki Mapy Drzemki, karty Dziwactw itp.).

Obecnie na planszy nie ma Mapy Drzemki, więc możesz 
to zignorowaª.

– Przygotowanie: Przed rozpoczęciem Snu wyko-
naj wszystkie kroki opisane na Bramie Snu. Zasadniczo będzie 
to wymagało wyjęcia z pudełka wszystkich odpowiednich kart 
i umieszczenia ich w zasięgu graczy, a także rozłożenia początko-
wych kafelk�w Mapy Krajobrazu.

Pamiętaj! Nigdy nie oglądaj awersu karty ani kafelka Sekretu, 
dop�ki gra nie pozwoli ci go odkry«, podejrze« lub otrzyma«.

– Talia Tur: Losowo dobierz wyszczeg�lnioną liczbę kart 
Tur i umie«ª je odsłonięte (awersem do g�ry) w miejscu na talię 
Tur. Talia Tur wskazuje, ile czasu masz na uko¯czenie danego Snu 
(zobacz KARTY TUR na str. 12). Pozostałe karty należy odrzuciª 
zakryte (rewersami do g�ry) na stos Odrzuconych kart Tur.

– Wprowadzenie: Po przygotowaniu Snu przeczytaj 
odnoszący się do niego wpis w Księdze Skrypt�w odnoszący się 
do tego konkretnego Snu.

– Odwr�« kafelek Bramy Snu na drugą stronę i umie«ª go w miej-
scu na kafelek Bramy Snu. Na tej stronie wyszczeg�lniono wszystkie 
specjalne zasady, a także CEL tego Snu oraz numer skryptu, kt�ry na-
leży rozpatrzyª w przypadku Ko¯ca Tur.

– �niący w ko¯cu wkraczają w Krajobraz i rozpoczyna się 
pierwsza Tura...

MA4A K6AJ3&6AZ9
Ignorancja, ten ślepy, stary głupiec, kierujący tą kapryśną ścieżką, wyznaczyła kurs, którym 
żeglujemy w noc niepewności.

– Dead Can Dance, „In the Wake of Adversity”, tłum. Katarzyna Deja
Podczas Drzemek i Sn�w grę rozgrywa się na Mapie Krajobrazu, kt�ra składa się z kafelk�w odzwierciedlających do«wiadczenia �niących 

wewnątrz Sn�w i Drzemek. Figurki reprezentują �niących oraz napotkane przez nich Istoty. Każdy kafelek podzielony jest na 4 pola. Po odkryciu 
kafelka mapy należy go ułożyª awersem do g�ry tak, by kod kafelka pokrywał się z kodem na obszarze MAPY KRAJOBRAZU (umieszczonej 
w g�rnej czę«ci planszy).

Należy pamiętaª, że kafelki lub karty Mapy nie zawsze zajmują całe miejsce na kafelek Mapy. Czasami będą czę«ciowo zakrywaª dwa 
miejsca lub też będzie należało ułożyª je pod kątem. W tym ostatnim przypadku ważne będzie sprawdzenie, czy kod kafelka (A1, B2 itd.) 
odpowiada kodowi na planszy i czy linie siatki Mapy się zgrywają.

Je«li to twoja pierwsza rozgrywka, Brama Snu nakazuje odkryª tylko jeden kafelek Przygotowania (kafelek I-01 PRZYGOTOWANIE). 
Odwr�ª go, a następnie umie«ª na polu A2 Mapy Krajobrazu w g�rnej czę«ci planszy gł�wnej.Odwr�ª go, a następnie umie«ª na polu A2 Mapy Krajobrazu w g�rnej czę«ci planszy gł�wnej.Odwr�ª go, a następnie umie«ª na polu A2 Mapy Krajobrazu w g�rnej czę«ci planszy gł�wnej.Odwr�ª go, a następnie umie«ª na polu A2 Mapy Krajobrazu w g�rnej czę«ci planszy gł�wnej.Odwr�ª go, a następnie umie«ª na polu A2 Mapy Krajobrazu w g�rnej czę«ci planszy gł�wnej.

WEJď'IE DLA ďNIÅ'=',
�niący zawsze wchodzą do Krajobrazu poprzez Wej«cie 

dla �niących . Tę ikonę umieszczono na styku dw�ch p�l. 
Oznacza to, że dotyczy ona obu tych p�l. Umie«ª swoje figurki 
na dowolnym z tak oznaczonych p�l. Umie«ª �niących na dowol-
nym z dw�ch dostępnych p�l na kafelku A2.

AK'JE MA4=
Akcje Mapy można znale³ª na kafelkach Mapy. Akcja oznaczona 

symbolem  jest jednorazowa. Po jej wykonaniu musisz ją Zablo-
kowaª przy użyciu żetonu  (więcej szczeg�ł�w na temat wykony-
wania akcji znajdziesz na str. 9 w sekcji AKCJE �NIĄCYCH).

MURY
W pobliżu znajduje się r�wnież Mur – to nieprzekraczalna 

bariera, przez kt�rą nie można się poruszaª, nie można też mierzyª 
przez nią zasięgu (więcej szczeg�ł�w znajdziesz w sekcji AKCJE 
RUCHU na str. 11).

K6=J�WKA I7838
W tej chwili obecnej nie ma tu żadnej Istoty, więc nie musisz 

przejmowaª się tym polem, ale postaraj się pamiętaª o tych za-
sadach.

Istoty (zobacz ISTOTY na str. 12) Odsłania się na polach 
zawierających ikonę . Je«li dostępnych jest kilka p�l z , 
możesz wybraª, na kt�rym zostanie odsłonięta Istota. 
Kiedy odsłaniasz kilka Istot i masz do dyspozycji kilka p�l z , 
rozmie«ª figurki/żetony Istot możliwie po r�wno na każdym z nich.

/ / /

Je«li w Krajobrazie jest jakiekolwiek pole z  z ikoną Koloru 
Tury, sprawd³, czy jest on taki sam jak na bieżącej karcie Tury. 
Je«li tak, pierwsza Odsłonięta Istota musi zostaª umieszczona 
na tym wła«nie polu z . HALO?

JEST TAM KTO?

Ignorancja, ten ślepy, stary głupiec, kierujący tą kapryśną ścieżką, wyznaczyła kurs, którym 

TEN TUNEL MUSI SIĘ 

PRZECIEŻ GDZIEŚ KOŃCZYĆ!
PRZECIEŻ GDZIEŚ KOŃCZYĆ!

Nie masz jeszcze żadnych Masek ani Przedmiot
w.

TALIA TUR:

Nie masz jeszcze żadnych Masek ani Przedmiot
w.

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
Czym jest ten dziwny �wiat?

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
Czym jest ten dziwny �wiat?

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
WSKAZ�WKA:

Żadnych zagadek czy wyzwa�, tylko szybkie przeszkolenie. 
I odrobina historii.

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
WSKAZ�WKA:

Żadnych zagadek czy wyzwa�, tylko szybkie przeszkolenie. 

BRAMA DO PIERWSZEGO SNU

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
BRAMA DO PIERWSZEGO SNU

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
Czym jest ten dziwny �wiat?

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
Czym jest ten dziwny �wiat?

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
 Będzie kr�tko i łatwo. 

Żadnych zagadek czy wyzwa�, tylko szybkie przeszkolenie. 
I odrobina historii.

 —    |    

I - 01

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
 Będzie kr�tko i łatwo. 

Żadnych zagadek czy wyzwa�, tylko szybkie przeszkolenie. 

 —

PRZYGOTOWANIE:
We� wszystkie karty i kafelki Sekret
w 

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
Czym jest ten dziwny �wiat?

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
Czym jest ten dziwny �wiat?

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
 Będzie kr�tko i łatwo. 

Żadnych zagadek czy wyzwa�, tylko szybkie przeszkolenie. 
I odrobina historii.

 —    |    WEJŚCIE:WEJŚCIE: —

We� wszystkie karty i kafelki Sekret
w I-01
kafelek PRZYGOTOWANIA

Nie masz jeszcze żadnych Masek ani Przedmiot
w.

s.450.

We� wszystkie karty i kafelki Sekret
w I-01

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁOZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
 Będzie kr�tko i łatwo. 

Żadnych zagadek czy wyzwa�, tylko szybkie przeszkolenie. 
Przygotowanie

Nie masz jeszcze żadnych Masek ani Przedmiot
w.

I-01. 
kafelek PRZYGOTOWANIA.

Nie masz jeszcze żadnych Masek ani Przedmiot
w.

I-01. Wstęp

I odrobina historii.

DZIELNICA

PRZYGOTOWANIE:
We� wszystkie karty i kafelki Sekret
w 

Odkryj kafelek PRZYGOTOWANIA
Nie masz jeszcze żadnych Masek ani Przedmiot
w.

We� wszystkie karty i kafelki Sekret
w 
Odkryj 

Nie masz jeszcze żadnych Masek ani Przedmiot
w.

I odrobina historii.

DZIELNICA
Liczba kart Tur

BRAMA DO PIERWSZEGO SNU

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO
BRAMA DO PIERWSZEGO SNU

ZANIM TO WSZYSTKO SIĘ ZACZĘŁO

położenie na 
Mapie �wiata Snu

– Neo, „The Matrix”, tłum. Andrzej Jakubiec– Neo, „The Matrix”, tłum. Andrzej Jakubiec

kod kafelka Sekretu

Wejªcie dla �niących

Kryj�wka Istot

01   XI - 01kod kafelka Sekretukod kafelka Sekretu

wymagana 
liczba Kluczy

pierwsza Tura...pierwsza Tura...
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INNE ZA7AD= K6AJ3&6AZ9
Je«li to twoja pierwsza rozgrywka, możesz pominąª tę stronę. Większo«ª zawartych na niej informacji nie będzie ci teraz potrzebna do gry.

INNE IK3N= K6AJ3&6AZ9
Miejsce Kryształ�w – kiedy znajdziesz się 
na polu z symbolem , możesz wydaª 1  i umie-
«ciª go na tym polu. . Od tej pory efekt okre«lony 
obok  zostaje aktywowany. Możesz użyª tej akcji 

bez płacenia dodatkowych koszt�w. Je«li znajdujesz się na polu z ak-
tywnym , możesz zabraª leżący na nim , dezaktywując tym 
samym efekt .

Pułapka – za każdym razem, gdy Poruszasz się 
przez pole z symbolem 

 – za każdym razem, gdy Poruszasz się  – za każdym razem, gdy Poruszasz się 
przez pole z symbolem przez pole z symbolem 

 – za każdym razem, gdy Poruszasz się 
 (lub zako¯czysz na nim 

Ruch lub Przeniesienie), uruchamiasz efekt Pułapki. 
Jego opis znajdziesz w odpowiednim �nie lub Drzemce.

Latająca reguła – efekt lub akcja opisane wewnątrz takiej 
niebieskiej ramki nie są powiązane z polem, na kt�rym znajduje 
się ramka, ale dotyczą całego Krajobrazu. Je«li taka ramka zawie-
ra akcję, możesz ją wykonaª, nie biorąc pod uwagę zasięgu.

Je«li w ramce Latającej Reguły nie ma akcji, ale jest instrukcja 
(np. nakazująca rozpatrzenie skryptu), należy ją wykonaª natych-
miast po odkryciu Latającej Reguły.

2
Dodatkowe Karty – je«li na początku Fazy 
�niących znajdziesz się na polu z premią Dodatkowe 
Karty, dobierz podczas kroku Dobierania kart
dodatkową liczbę kart Wpływu r�wną liczbie 
wskazanej na symbolu premii.

Pamiętaj, że premia Dodatkowe Karty nie zmienia twojego Limitu Ręki.

Schody – ta ikona nie daje żadnych efekt�w sama 
w sobie, ale mogą się do niej odwoływaª inne karty 
lub zasady.

ZABLOKOWANE POLE – Istoty ani 
�niący nie mogą się Poruszaª ani mierzyª 
zasięgu przez Zablokowane pole. Je«li 
chcesz się Poruszyª na pole znajdujące 
się za Zablokowanym polem (lub użyª 
akcji wskazującej takie pole za cel), mu-
sisz mierzyª zasięg wok�ł tego pola – 
czasami może się to okazaª niemożliwe.

IK3N= I ĮE83N= 8E6EN9

      

Ikony Terenu nie dają żadnych efekt�w same w sobie, 
ale mogą się do nich odwoływaª inne karty lub zasady.

Je«li ikona Terenu znajduje się na «rodku kafelka Mapy, oznacza 
to, że dotyczy ona wszystkich 4 p�l tego kafelka.

Je«li ikona Terenu znajduje się na przecięciu 2 p�l kafelka 
Mapy, oznacza to, że dotyczy ona obydwu tych p�l.

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

Kiedy na tym samym polu znajdują się jednocze«nie ikony 
oraz , ikonę  należy zignorowaª.

LIMIT FIGUREK 
I ĮE83N�W I7838 NA JEDN=M 43L9

Każde pole może zawieraª maksymalnie 4 figurki i / lub żetony Istot. Pole z maksymalną liczbą figurek / żeton�w Istot uznaje się 
za pełne. �niący mogą przechodziª przez pełne pole, ale nie mogą się na nim zatrzymywaª. Istoty mogą wchodziª na pełne pola (poprzez 
zar�wno Ruch, jak i Odsłonięcie), wypychając z nich �niących na sąsiednie pola. Je«li jednak pełne pole zawiera tylko 1 �niącego, nie może 
on zostaª wypchnięty, a Istota ko¯czy sw�j Ruch w zasięgu 1 od tego pola.

Wielkie Istoty: Wielkie Istoty to te, kt�rych figurki lub żetony są większe niż normalne. Taka Istota zajmuje całe pole, na kt�rym 
stoi, i nie można jej w żaden spos�b wypchnąª. Kiedy Wielka Istota wchodzi na pole, wypycha wszystkie inne figurki i / lub żetony Istot 
na dowolne sąsiednie pola wybrane przez graczy. To r�wnież ko¯czy jej Ruch.

Uwaga: W niekt�rych Snach napotkasz pola kompletnie odcięte przez Mury. �niący mogą się Przenie�� na takie pola na r�żne sposoby. Je�li 4 �niących zajmuje 
takie odcięte pole, żadna Istota nie może się na nie Przenie�� ani zosta� na nim Odsłonięta.

&6AK9JÅ'E ELEMEN8= +6=
Je«li masz otrzymaª lub umie«ciª gdzie« element gry, kt�rego znacznika / figurki zabrakło (na przykład nie ma już żadnych znacznik�w 

lub , Kluczy, żeton�w , figurek Zmiennokształtnych itp.), nie otrzymujesz lub nie umieszczasz nigdzie tego elementu.
Wyjątkiem od tej zasady są . Je«li �niący powinien otrzymaª , ale brakuje tych znacznik�w w puli, wszyscy �niący przegrywają 

(zobacz UDRĘKA I �MIER� �NIĄCYCH na str. 8).
Liczba element�w każdego typu NIE jest uzależniona od liczby �niących. Opisywana tu zasada dotyczy r�wnież wszystkich element�w 

otrzymywanych dzięki kartom Sekret�w Snu (a więc kartom Wpływu, Przedmiot�w, Notek itd.). Na przykład, je«li udało ci się odnale³ª 
w �nie wyjątkowy Przedmiot, nie będzie go tam, kiedy odwiedzisz ten sam Sen ponownie (na przykład dlatego, że poprzednio zostałe« 
w nim pokonany). Nie możesz otrzymaª drugiego egzemplarza tego Przedmiotu.

PROSZĘ, NIE ZOSTAWIAJ MNIEW TEJ OTCHŁANI...
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46ZE&IE+ 896=
Rozgrywka zar�wno w Drzemkach, jak i w Snach dzieli się na Tury. Każda Tura składa się z Fazy �niących (kiedy to gracze mogą 

działaª jednocze«nie), a po niej następuje Faza Krajobrazu (kiedy działa gra).

*AZA ďNIÅ'=',
K63K �� D3&IE6ANIE KA68

Każdy �niący dobiera 4 karty Wpływu, pilnując, by nie przekroczyª Limitu Ręki, kt�ry domy«lnie wynosi 6 kart*. Je«li osiągnąłe« sw�j 
Limit Ręki, nie dobierasz nowych kart. Nigdy nie możesz mieª na ręce więcej kart, niż wynosi tw�j Limit Ręki. Nie możesz dobraª mniej-
szej niż wymagana liczby kart. Zanim dobierzesz karty, możesz odrzuci« z ręki dowolną ich liczbę.

*Niekt�re efekty i karty mogą zwiększy� ten limit.

Jeªli podczas Dobierania w twojej talii zabraknie kart, przetasuj sw�j stos kart Odrzuconych, tworząc w ten spos�b nową talię 
i dobierz resztę wymaganych kart. Pamiętaj, że przyjdzie ci za to zapłaciª pewną cenę (zobacz PRZETASOWANIE KART poniżej).

K63K �� KA68= I AK'JE
�niący mogą przesuwaª swoje figurki po Krajobrazie, wykonywaª akcje i zagrywaª karty (zobacz AKCJE �NIĄCYCH na str. 9). �niący 

mogą wykonywaª swoje akcje r�wnoczeªnie, nie przejmując się kolejno«cią graczy*, chyba że wymaga tego okre«lona sytuacja. Ta faza 
ko¯czy się, gdy wszyscy gracze zgodnie stwierdzą, że nie chcą już wykonywaª kolejnych akcji. Należy wtedy przej«ª do Fazy Krajobrazu.

*Przejd� na str. 16, je�li wolisz rozgrywa� Tury w bardziej uporządkowany spos�b. Możesz w tym wypadku skorzysta� ze znacznika Pierwszego Gracza.*Przejd� na str. 16, je�li wolisz rozgrywa� Tury w bardziej uporządkowany spos�b. Możesz w tym wypadku skorzysta� ze znacznika Pierwszego Gracza.*Przejd� na str. 16, je�li wolisz rozgrywa� Tury w bardziej uporządkowany spos�b. Możesz w tym wypadku skorzysta� ze znacznika Pierwszego Gracza.

46ZE8A73WANIE 8ALII W4Ł=W9
Za każdym razem, gdy musisz dobra« kartę, ale twoja talia jest pusta, po przetasowaniu stosu kart Odrzuconych 

i utworzeniu nowej talii Wpływu musisz otrzyma« 1 LUB Zablokowa« 3 karty.
Aby oddaliª od siebie widmo «mierci, musisz wybraª pomiędzy otrzymaniem niebezpiecznej Udręki a po«więceniem kart z talii 

poprzez Zablokowanie ich. Najprostszym sposobem pozbycia się Udręki i odzyskania Zablokowanych kart jest kafelek Fazy Delta 
ukryty w talii Drzemki (zobacz FAZA DELTA na str. 15).

Je«li gra pozwoli ci przetasowaª talię Wpływu, kiedy wciąż będziesz mieª w niej karty, przetasuj wszystkie swoje karty z talii 
oraz ze stosu kart Odrzuconych, by utworzyª nową talię Wpływu. Jako że ta czynnoª« nie wynika z koniecznoªci dobiera-
nia kart, NIE otrzymujesz kary za przetasowanie.

*AZA K6AJ3&6AZ9
K63K �� I7838= I W=DA6ZENIA WE ďNIE

Bieżąca karta Tury informuje o tym, kt�re efekty tego Snu będą rozpatrywane i w jakiej kolejno«ci. Efekty te można znale³ª na kafelku 
(bąd³ kafelkach) Istoty, kafelku Bramy Snu oraz wszystkich odkrytych kartach Sekret�w (zobacz KARTY TUR na str. 12).

Podczas tej fazy �niący nie mogą używaª akcji ani efekt�w kart, chyba że dana karta na to pozwala lub znajduje się na niej specjalna 
ikona .

Czasami w tym kroku nie wydarzy się nic – tak też będzie w początkowych fazach Pierwszego Snu.

K63K �� 3D6Z9'ANIE KA68= 896=
Na koniec Tury bieżąca karta Tury zostaje odrzucona. Wszystkie efekty opisane jako działające „do ko¯ca bieżącej Tury” przestają działaª. 

Następnie, je«li w talii Tur zostały jeszcze jakie« karty, nowa Tura rozpoczyna się od Fazy �niących. Je«li nie, rozpatrz efekt „Koniec Tur” 
(zgodnie z opisem na kafelkach Drzemki lub Bramy Snu).

&L3K3WANIE 
I 3D&L3K3W=WANIE KA68
Już tam ciemność się gromadzi, 
niknącego słońca blask, 
Z czymś musimy tu poradzić, mną być 
możesz, gdybym zgasł. 

– Neil Gaiman, „Panie Łaskawe”, 
tłum. Andrzej Jakubiec

Blokowanie kart to jeden z czę«ciej występujących negatywnych 
efekt�w gry. Usuwa on pewną liczbę kart z twojej talii Wpływu 
aż do momentu, gdy znajdziesz spos�b, by je Odblokowaª.

Zablokuj X kart: Odkryj X kart Wpływu z wierzchu swojej 
talii i umie«ª je na stosie Zablokowanych kart. Karty te pozostaną 
niedostępne aż do momentu użycia efektu Odblokowania.

Odblokuj X kart: We³ X kart Wpływu z wierzchu swojego sto-
su Zablokowanych kart i umie«ª je na swoim stosie kart Odrzuconych. 
Karty te staną się dostępne po następnym przetasowaniu talii.

Sugerujemy, aby stos Zablokowanych kart ułożyª pod planszą 
�niącego, by oznaczyª, że są one niedostępne.

Uwaga: Zablokować można tylko karty Wpływu. Inne karty w twojej talii 
(na przykład karty Defektów) pomija się podczas Blokowania (pomiń taką kartę 
i dobierze kolejną). Po rozpatrzeniu efektu Blokowania każda dobrana 
w jego ramach karta Defektu powinna zostać umieszczona z powrotem 
na wierzchu talii.

Uwaga: Je�li masz Zablokowa� karty, ale w danej chwili nie posiadasz 
żadnych kart w swojej talii Wpływu, NIE przetasowujesz talii ani NIE Blo-
kujesz żadnych kart.

9D6×KA I ďMIE6Ç
W tym śnie śmiertelnym marzenia przyjść mogą.

– William Shakespeare, „Hamlet”, 
tłum. Józef Paszkowski

 Udręki ( ) używa się do «ledzenia niepokoju, strachu, zmęczenia, 
niepewno«ci i b�lu, kt�re dręczą �niących. Kiedy �niący otrzymuje , 
umie«ª odpowiednią liczbę znacznik�w obok jego planszy.

�niący przegrywają, w następujących sytuacjach:

– Kiedy dowolny �niący otrzyma 8  Wtedy natychmiast 
umiera, a wszyscy �niący ponoszą porażkę.

– Kiedy �niący powinien otrzymaª , ale brakuje tych 
znacznik�w w puli (łącznie jest 16 takich znacznik�w w grze), 
wszyscy �niący ponoszą porażkę.

– Kiedy łączna liczba wszystkich kart �niącego (wliczając 
w to karty, kt�re znajdują się w jego talii Wpływu, na ręce i na sto-
sie kart Odrzuconych; do liczby tej nie wlicza się Aktywnych kart 
Rozwoju ani Zablokowanych kart) spadnie poniżej 6, ten �niący 
natychmiast umiera, a wszyscy �niący ponoszą porażkę.

Je«li �niący przegrają, rozpatrz kartę Wiedzy �mier� 
(odkryj kartę Sekretu II-42 I, o ile nie została odkryta wcze«niej – 
na karcie Akcji Podstawowych znajdziesz przypomnienie).

�niący, kt�rzy ponie«li porażkę we �nie, muszą ponadto odrzu-
ciª bieżący Krajobraz. Odł�ż na miejsce Sekret�w wszystkie karty 
i kafelki tego Snu (poza tymi, kt�re otrzymali �niący, oraz tymi, 
kt�re zostały dodane do innych talii w grze). Zatrzymaj kafelek 
Bramy tego Snu – możesz tu wr�ciª, aby spr�bowaª jeszcze raz.LIMI8 6×KI

Nie możesz mieª więcej niż 6 kart na ręce. Podczas dobierania 

kart możesz dobraª je tylko do limitu 6 kart na ręce.

Niekt�re specjalne zasady mogą modyfikowa� tw�j Limit Ręki.

Premie, kt�re pozwalają ci dobra� naraz więcej kart, nie zwiększają twojego Limitu Ręki.

 kart na ręce. Podczas dobierania  kart na ręce. Podczas dobierania 

6
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AK'JE ďNIÅ'=',
Łatwo nawiązuję kontakt z samym sobą, więc czuję, jak rozpacz łapie mnie za gardło.
Czas ruszyć naprzód. Znaleźć coś, czego nie ma. Dostrzegasz znaki, są na drodze.

– The Gathering, „Analog Park”, tłum. Katarzyna Deja– The Gathering, „Analog Park”, tłum. Katarzyna Deja

Przebywając we �nie lub Drzemce, każdy �niący może wykony-
waª r�żne akcje. Większo«ª z nich można znale³ª:

– na kartach Akcji Podstawowych,
– na kartach Wpływu �niącego,
– na Aktywnych kartach Rozwoju �niącego,
– na Aktywnych Maskach �niącego,
– na wsp�lnych Aktywnych Przedmiotach �niących.

W Krajobrazie może pojawiª się więcej dostępnych akcji, 
na przykład na kafelkach Drzemki / Mapy, Bramy Snu lub Istot.

Poniżej znajdują się informacje na temat wykonywania 
akcji. Natomiast elementy gry, na kt�rych można znale³ª te akcje, 
zostaną opisane nieco p�³niej.

W=K3N=WANIE AK'JI
Kiedy chcesz wykonaª akcję, najpierw musisz zapłaciª jej koszt 

(a czasem spełniª także dodatkowe wymagania).
Koszt akcji zawsze wskazany jest na początku jej opisu. Zwykle 

jest to pewna liczba punkt�w Zamiaru  ( ,  lub ).
Zamiar to podstawowy zas�b w grze. Przedstawia on spos�b, 

w jaki �niący radzi sobie w «wiecie, oraz podej«cie do rozwiązy-
wania problem�w. Zamiar dzieli się na trzy rodzaje (oznaczone 
r�żnymi kolorami):

– Przenikliwo��. Wiąże się ze zdolno«cią prowa-
dzenia rozmowy, obserwacji, rozumowania i posługiwa-
nia się technologią.

– Spryt. Wiąże się z ruchem, przebiegło«cią, unikami, 
odgrywaniem r�l i podstępem.

– Gniew. Wiąże się z wysiłkiem fizycznym, walką, 
uporem i konfliktowo«cią.

Aby wykonaª akcję, musisz zapłaciª jej koszt, odrzucając karty 
Wpływu z ręki i / lub karty Aktywnych Przedmiot�w o łącznej war-
to«ci Zamiaru danego koloru r�wnej kosztowi akcji. Karty Wpływu 
odrzuca się na stos Odrzuconych kart Wpływu �niącego, natomiast 
wykorzystane Przedmioty odrzuca się do Schowka.

O warto«ci karty Wpływu / Przedmiotu w punktach Zamiaru infor-
muje ikona w lewym g�rnym rogu tej karty. Je«li karta zawiera kilka 
kolor�w Zamiaru do wyboru, musisz zdecydowaª, kt�rego użyjesz, 
odrzucając tę kartę. Kiedy odrzucasz kartę, aby opłaciª koszt akcji, 
nie możesz wykorzystaª opisanej na niej akcji. Punkty Zamiaru otrzy-
mujesz w momencie odrzucania karty, natomiast wszelka nadwyżka 
Zamiaru przepada.

Przykład: Koszt akcji to 6  lub 6 . Decydujesz się zapłaci� 6 ,
odrzucając jedną kartę zapewniającą 1  oraz 2

. Decydujesz się zapłaci� . Decydujesz się zapłaci� 
, jedną kartę z 3

. Decydujesz się zapłaci� 
 oraz 

Aktywny Przedmiot z 2  . Nadwyżka w postaci 1
, jedną kartę z , jedną kartę z 

 przepada i nie można 
jej zachowa� na poczet kosztu innej akcji. Nie zyskujesz przy tym 1

 przepada i nie można 
, ponie-

waż karta została użyta do zdobycia 2 .

Przykładowy koszt Zamiaru na kartach Wpływu / Przedmiot�w.

Przykładowy koszt Zamiaru na kafelkach Mapy / Istot / Sekret�w.

– The Gathering, „Analog Park”, tłum. Katarzyna Deja– The Gathering, „Analog Park”, tłum. Katarzyna Deja

– Koszt tej akcji wynosi zawsze 0 punkt�w Zamiaru. 
Oznacza to, że ta akcja jest darmowa.

– Koszt tej akcji to otrzymanie  (otrzymasz wskaza-
ną liczbę  ). 

Więcej na temat otrzymywania  – na str. 8.

– Koszt tej akcji opłaca się w . Aby wykonaª tę akcję, 
musisz odrzuciª okre«loną liczbę .

! Akcje Mapy można wykona« jedynie wtedy, gdy figurka 
�niącego znajduje się na polu z daną akcją (chyba że jest to 
akcja Ataku lub Kontaktu – więcej na ten temat na str. 10).akcjaakcja Ataku  Ataku  Ataku lub lub KontaktuKontaktu – więcej na ten temat na str. 10). – więcej na ten temat na str. 10). – więcej na ten temat na str. 10). – więcej na ten temat na str. 10). – więcej na ten temat na str. 10). – więcej na ten temat na str. 10).

KA68A AK'JI 43D78AW3W=',
RUCH

X  = Porusz się o X  p�l.

ATAK
Podstawowy zasięg 

twoich akcji Ataku wynosi 1.

KONTAKT
Podstawowy zasięg 

twoich akcji Kontaktu wynosi 1.

WY7-÷)K
Tracisz X  Godzin, aby Poruszy� się o X  p�l 

(raz na Turę).

PO().6ZY.�K%6T×�
Odrzu� 1 kartę, aby m�c na 5 sekund spojrze� 

na 1 kartę/kafelek Sekretu bieżącego Snu
o rewersie z napisem Wpływ/Przedmiot/

Defekt/Los/Drzemka.

Z(O&Ą(Ĭ�K6Y7ZT%÷�
Odrzu� 3  karty Wpływu z ręki,

aby otrzyma� 1 .

9ĮY.�K6Y7ZT%÷9�
Odrzu� 1 , aby przerzuci� dowolny rzut.

979ù�1O6*�
Odrzu� 1 Klucz lub 1  , aby odrzuci� ��Morf,

o ile Istota znajduje się w zasięgu 1 .

WZ1OC2-.�Z%1-%6�
 na ko�ci Szczę�cia: 

odrzu� 1  ALBO Zablokuj ��karty, 
ALBO otrzymujesz 1 .

ď1-)6Ç�ď2-ĄC)+O�
Rozpatrz kartę Wiedzy II-42 I (�mier�).

Każdy �niący posiada własną kartę Akcji Podstawowych, kt�ra 
zawiera listę podstawowych akcji, a także kilka innych zasad:

Ruch – wydaj dowolną liczbę punkt�w , by poruszyª się 
o taką samą liczbę p�l.

Więcej na temat Ruchu znajdziesz na str. 11.

Atak i Kontakt – więcej na ich temat znajdziesz na str. 10.

Wysiłek – raz na Turę możesz wydaª X Godzin, by Poruszyª 
się o X p�l (zobacz ZEGAR na str. 13).

Podejrzyj kartę – odrzuª 1 kartę, aby m�c na 5 sekund 
podejrzeª 1 kartę/kafelek Sekretu z obecnego Snu o rewersie 
z napisem Wpływ / Przedmiot / Defekt / Los / Drzemka.

Zdobąd� Kryształ – odrzuª 3 karty Wpływu z ręki, 
by otrzymaª .

Użyj Kryształu – odrzuª 1 , by przerzuciª dowolny rzut 
(dowolnej ko«ci rzuconej przez dowolnego gracza).

Usu� Morf – odrzuª 1 Klucz lub 1 
(dowolnej ko«ci rzuconej przez dowolnego gracza).(dowolnej ko«ci rzuconej przez dowolnego gracza).

 , by odrzuciª 1 Morf 
(zobacz MORFOWANIE na str. 13), o ile Istota znajduje się 
w zasięgu 1.

Wzmocnienie Zamiaru – opis tej akcji znajdziesz na stro-
nie 11. Informacja na karcie jest przypomnieniem o konsekwencjach 
wyrzucenia na ko«ci
nie 11. Informacja na karcie jest przypomnieniem o konsekwencjach 

(to najgorszy wynik).
�mier� �niącego – ta informacja stanowi przypomnienie 

o tym, co się wydarzy, je«li �niący osiągnie limit . Rozpatrz kartę 
Wiedzy II-42 I (�mier�) – więcej na ten temat w sekcji Udręka 
i �mier¿ na str. 8.

KA68= W4Ł=W9
Wiedziałam, kim byłam, kiedy się obudziłam 
dziś rano, ale od tego czasu chyba się parę 
razy zmieniłam.

– Lewis Carrol, „Alicja w Krainie Czarów”, 
tłum. Elżbieta Tabakowskatłum. Elżbieta Tabakowska

Jeżeli ta karta znajduje się na wierzchu 
twojej talii, możesz wykona� poniższą akcję:

INDYWIDUALISTKA
Odrzu� tę kartę i wydaj dowolną liczbę 

znacznik�w Ducha, aby zdoby�
1 /1

znacznik�w Ducha, aby zdoby�
/1
znacznik�w Ducha, aby zdoby�

 za każdy wydany znacznik Ducha.

2

WEWN×86ZNE ďWIA8Ł3
Nadzieja potrafi �wieci� 

jasno jak sło
ce.

Umie�� na dowolnym polu 1 znacznik .
Pozostanie on aktywny do ko�ca bieżącej Tury.

   ALBO
Zablokuj tę kartę, aby odrzuci� 1 Morf.

Zamiar koszt (w Eterze)
 zakupu karty

twojej talii, możesz wykona� poniższą akcję:

11
dodatkowe 
wymagania

22

akcja / efekt

koszt 
akcji / efektu

Karty Wpływu odzwierciedlają umiejętno«ci i moce, jakie 
�niący posiadają w swoim arsenale. Każdy �niący rozpoczyna 
kampanię z 22 Początkowymi kartami Wpływu. Ich talie 
będą jednak rozrastaª się i ewoluowaª dzięki odwiedzonym Snom 
i zakupom na Targu Wpływu.

Każdy �niący umieszcza swoją talię po lewej stronie plan-
szy �niącego. To stąd będzie dobierał karty podczas rozgrywki. 
Zagrywane i odrzucane karty umieszcza się awersami do g�ry 
na stosie kart Odrzuconych znajdującym się po prawej stronie 
planszy �niącego.

Z wyjątkiem kart Rozwoju, kt�re zostaną opisane w kolej-
nej sekcji, wolno ci zagrywaª (czyli wykorzystywaª akcje i efekty 
lub Zamiar wyłącznie karty Wpływu, kt�re masz na ręce. O ile nie 
zostanie podane inaczej, karty Wpływu można zagrywaª tylko 
podczas swojej rundy w Fazie �niących.

Karty z ikoną są wyjątkiem od powyższej reguły. Można je 
zagrywaª w dowolnej chwili (nawet w «rodku innej akcji), r�wnież 
w trakcie rund innych �niących oraz w Fazie Krajobrazu (należy 
jednak pamiętaª, by opłaciª ich koszt).

Przykład: Musisz zapłaci� za akcję 8 . Zaczynasz od zapłacenia 4 , 
ale nie masz odpowiednich kart, by zapłaci� resztę kosztu. Postanawiasz zagra� 
Szukaj prawidłowo«ci w trakcie swojej akcji – efekt tej karty pozwala ci dobra� 
3 dodatkowe karty w zamian za Zablokowanie zagranej karty. Na szczę�cie do-
brane karty mają 4 , co pozwala ci w zapłaci� za wykonanie akcji.

Niekt�re karty zawierają dodatkowe wymagania, kt�re musisz 
spełniª przed użyciem danej akcji / efektu (np. musisz przebywaª 
na polu z okre«loną ikoną Terenu).

9



LIMI8= KA68 W 8ALII W4Ł=W9
W okre«lonych momentach gry (podczas Przygotowa-

nia gry lub Przebudzenia) będziesz mieª okazję dodaª 

lub usunąª karty ze swojej talii Wpływu. Pilnuj liczby kart 

w swojej talii, tak aby zmie«ciª się w limicie 20–40 kart. Pod-

czas budowania talii:

– w swojej talii Wpływu musisz mieª minimum 20 kart 

(je«li z jakiego« powodu masz dostępnych mniej niż 20 kart, 

dodaj je wszystkie do swojej talii).
– W swojej talii Wpływu możesz mieª maksymalnie 40 kart. 

Pozostałe karty umieszcza się w pudełku, w miejscu przeznaczo-

nym na karty twojego �niącego (zaznacz je swoją Przegr�dką). 

Karty te, nazywane nieużywanymi, nie mogą byª wykorzystane 

aż do następnego momentu budowania talii.

– Musisz dodaª do swojej talii Wpływu wszystkie posiada-

ne karty Defekt�w (nie wliczają się one do limitu 20–40 kart).

Uwaga: Je�li liczba kart w twojej talii Wpływu w trakcie gry przekro-

czy 40 lub spadnie poniżej 20, nic się nie dzieje. Limit kart obowiązuje 

wyłącznie w momencie budowania talii.

20–40

111

Jeżeli ta karta znajduje się na wierzchu 
twojej talii, możesz wykona� poniższą akcję:

RYZYKANTKA
Odrzu� tę kartę

i przerzu� sw�j 1 dowolny rzut.

Jeżeli ta karta znajduje się na wierzchu 
twojej talii, możesz wykona� poniższą akcję:

INDYWIDUALISTKA
Odrzu� tę kartę i wydaj dowolną liczbę 

znacznik�w Ducha, aby otrzyma�
1 /1

znacznik�w Ducha, aby otrzyma�
/1

znacznik�w Ducha, aby otrzyma�
 za każdy wydany znacznik Ducha.

Co więcej, każda indywidualna Początkowa talia Wpływu 
posiada wyjątkową dla każdego bohatera akcję opisaną na re-
wersie każdej karty. �niący może wykonaª tę akcję, kiedy karta 
znajduje się na wierzchu jego talii. Oznacza to, że im więcej kart 
�niący doda do swojej talii, tym rzadziej ta akcja będzie dostępna, 
gdyż z czasem bohaterowie tracą swoją pierwotną tożsamo«ª.

Zdobyte karty Wpływu (tj. uzyskane w Snach lub zakupione 
na Targu Wpływu) umieszcza się awersem do g�ry na wierzchu 
stosu kart Odrzuconych �niącego.

KA68= W4Ł=W9 8=49 63ZW�J
Sny rosną wraz z tobą. – Zig Ziglar

tłum. A. Jakubiec

Zamiar koszt wyłożenia 
karty Rozwoju

koszt 
akcji / efektu

dodatkowe 
wymagania

akcja / efekt

koszt (w Eterze)
zakupu karty

Karty Rozwoju to specjalne karty Wpływu, kt�re po zagraniu 
zapewniają �niącym trwałe zdolno«ci. Można je wykorzystaª jak 
zwykłe karty Wpływu – do opłacenia kosztu Zamiaru, odrzucając 
je z ręki – lecz by wykorzystaª ich akcję / efekt, musisz najpierw 
wyłożyª daną kartę w swojej strefie Rozwoju (poniżej plan-
szy �niącego), opłacając koszt opisany na g�rze tej karty.
Od tej pory możesz używaª wszystkich akcji i efekt�w na wyło-
żonej karcie. Nie możesz odrzucaª Aktywnych kart Rozwoju, 
aby wykorzystaª ich Zamiar.

Każdego �niącego obowiązuje limit 4 kart w strefie Rozwoju,
jednak niekt�re Maski (zobacz MASKI na str. 13) i inne karty mogą 
modyfikowaª ten limit. Je«li chcesz wyłożyª nową kartę Rozwoju, 
ale osiągnąłe« już limit kart w strefie Rozwoju, musisz najpierw 
odrzuciª jedną z wyłożonych kart (aktywną bąd³ odwr�coną), 
zanim wyłożysz nową. Nie wolno ci dobrowolnie odrzuciª 
wyłożonej karty Rozwoju w żadnym innym wypadku.

Odwracanie kart Rozwoju – je«li gra nakaże ci od-
wr�ciª kartę, oznacza to, że musisz ją zakryª (czyli odwr�ciª 
rewersem do g�ry). Akcji z takiej odwr�conej karty nie moż-
na używaª aż do momentu jej przywr�cenia, jednak ta kar-
ta wciąż liczy się do limitu kart Rozwoju w twojej strefie. Nie-
kt�re zasady odnoszą się do ikon / / . Oznacza to, 

że odwołują się do twoich Aktywnych kart Rozwoju w odpo-
wiednim kolorze (odwr�cone karty się nie liczą).

O ile nie zostało napisane inaczej, kart Rozwoju nie odrzuca 
się po użyciu. Wyłożone karty Rozwoju pozostają w strefie Roz-
woju do czasu, aż jaki« efekt gry (na przykład �mierª �niącego 
lub Przebudzenie) zmusi cię do ich odrzucenia.

Możesz wyłożyª dwie identyczne karty Rozwoju, ale pamiętaj, 
że większo«ª z nich nie będzie podwajaª dzięki temu swoich efekt�w.

8A6+ W4Ł=W9
I K943WANIE N3W=', KA68 W4Ł=W9

Targ Wpływu to pula niezdobytych kart Wpływu, kt�re są dostępne 
do kupienia przez �niących, kiedy ci wybiorą się na Zakupy na Mapie 
�wiata Snu (str. 14). Mechanika ta zostanie wyja«niona w p�³niejszym 
czasie. Karty z Targu Wpływu można pozostawiª w pudełku (nie nale-
ży ich podglądaª) i wyjmowaª je, kiedy będą potrzebne. Targ Wpływu 
będzie się rozrastaª wraz z rozwojem kampanii, ponieważ niekt�re 
Sny pozwalają na dodawanie do niego nowych kart.

Kiedy gra pozwoli „Kupi« karty Wpływu”, każdy �niący 
może dobraª wierzchnie 3 karty z Targu Wpływu i Kupiª do-
wolną liczbę tych kart, płacąc za nie posiadanym 

3 karty z Targu Wpływu
, a następnie 

umieszczając je na wierzchu swojego stosu kart Odrzuconych. 
Pozostałe karty należy zwr�ciª na sp�d Targu. Koszt 
umieszczając je na wierzchu swojego stosu kart Odrzuconych. 

 każdej 
karty Wpływu wskazany jest w jej prawym g�rnym rogu.karty Wpływu wskazany jest w jej prawym g�rnym rogu.karty Wpływu wskazany jest w jej prawym g�rnym rogu.

 możesz zdobyª gł�wnie podczas Drzemek – to Łupy 
za zwycięstwo – a także wykonując cele Sn�w.

Kiedy gra nakazuje ci ODŁOŻYµ kartę do Targu, musisz usunąª 
tę kartę ze swojej talii, a następnie umie«ciª ją na spodzie Targu 
Wpływu – nie ma znaczenia, czy ta karta pochodzi z twojej talii 
początkowej, została zakupiona na Targu Wpływu, czy też została 
zdobyta we �nie.

Je«li podczas kroku Kupowania kart dobierzesz kartę początkową 
innego �niącego, możesz ją kupiª, a także zacząª używaª specjalnej 
akcji znajdującej się na jej rewersie, mimo że nie jeste« tym �niącym.

Na początku gry Targ Wpływu składa się wyłącznie z kart 
Wpływu nieoznaczonych żadnym kodem sekretu.

Na początku gry Targ Przedmiot�w jest pusty.

AK'JE 7834NI3WE

Akcje Stopniowe stają się bardziej wymagające wraz z każdym 
kolejnym �niącym. Akcje te oznaczone są ikoną 

Akcje Stopniowe stają się bardziej wymagające wraz z każdym 
 umieszczoną 

zaraz po podstawowym koszcie akcji, wskazując, ile razy nale-
ży zapłaciª wskazany koszt, by ją wykonaª. Koszt można opłaciª 
w kilku etapach na przestrzeni kilku tur (tj. stopniowo). Za każdym 
razem, gdy opłacisz podstawowy koszt Akcji Stopniowej, zaznacz 
to 1 znacznikiem Zamiaru. Znacznik umie«ª w pobliżu Akcji.

Przykład: W grze bierze udział 3 �niących, a ty chcesz przeprowadzi� 
Akcję Stopniową oznaczoną jako 3

Przykład: W grze bierze udział 3 �niących, a ty chcesz przeprowadzi� Przykład: W grze bierze udział 3 �niących, a ty chcesz przeprowadzi� 
. Jeden ze �niących postanawia 

wyda� 6
Akcję Stopniową oznaczoną jako Akcję Stopniową oznaczoną jako 

, by umie�ci� na tej akcji 2 znaczniki Zamiaru. W kolejnej turze 
(lub nawet jeszcze w tej samej) inny �niący będzie musiał zapłaci� jedynie 
3
(lub nawet jeszcze w tej samej) inny �niący będzie musiał zapłaci� jedynie 

, by wykona� tę akcję.

Uwaga: Koszt niekt�rych Akcji Stopniowych został podany w dw�ch ko-
lorach Zamiaru. Kiedy płacisz za taką akcję, musisz wybra� jeden z tych 
kolor�w i to w nim opłaci� pełny koszt akcji. Na przykład, je�li w grze jest 
4 �niących, 3
kolor�w i to w nim opłaci� pełny koszt akcji. Na przykład, je�li w grze jest kolor�w i to w nim opłaci� pełny koszt akcji. Na przykład, je�li w grze jest kolor�w i to w nim opłaci� pełny koszt akcji. Na przykład, je�li w grze jest 

/ 3
kolor�w i to w nim opłaci� pełny koszt akcji. Na przykład, je�li w grze jest kolor�w i to w nim opłaci� pełny koszt akcji. Na przykład, je�li w grze jest kolor�w i to w nim opłaci� pełny koszt akcji. Na przykład, je�li w grze jest kolor�w i to w nim opłaci� pełny koszt akcji. Na przykład, je�li w grze jest 

 oznacza albo 12
kolor�w i to w nim opłaci� pełny koszt akcji. Na przykład, je�li w grze jest kolor�w i to w nim opłaci� pełny koszt akcji. Na przykład, je�li w grze jest 

, albo 12
kolor�w i to w nim opłaci� pełny koszt akcji. Na przykład, je�li w grze jest 

, ale nie 
kombinację tych dw�ch kolor�w.

Po wykonaniu Akcji Stopniowej zwr�ª wszystkie znaczniki Za-
miaru do puli. Liczba znacznik�w Zamiaru jest ograniczona. Je«li 
w puli zabrakło znacznik�w Zamiaru w kolorze, kt�rego potrze-
bujesz, możesz wykorzystaª znacznik leżący na innej akcji.

Każdy znacznik Zamiaru leżący na akcji uznawany jest za na-
leżący do ciebie, nawet je«li został tam umieszczony przez innego 
�niącego.

Je«li w grze obecnych jest kilka figurek lub żeton�w dane-
go typu Istoty, znaczniki Zamiaru umieszczone na kafelku tych 
Istot nie są przypisane do żadnej konkretnej figurki. Zostaną one 
przypisane (a następnie odrzucone) do konkretnej figurki, kiedy 
Akcja Stopniowa zostanie wykonana.

Uwaga: Zapis „ × X” oznacza jedynie wyższy koszt akcji, a nie 
Akcję Stopniową, kt�rą można opłaci� w etapach. Na przykład, 
je�li w grze jest 3 �niących, zapis „
Akcję Stopniową, kt�rą można opłaci� w etapach. Na przykład, Akcję Stopniową, kt�rą można opłaci� w etapach. Na przykład, 

× 2 
Akcję Stopniową, kt�rą można opłaci� w etapach. Na przykład, 

 ” oznacza, że musisz jed-
norazowo zapłaci� 6 .

AKCJE ATAKU I K3N8AK89

Przykłady akcji Ataku / Kontaktu.

Nie każda akcja  jest akcją Kontaktu. Nie każda akcja  jest akcją Ataku.

Akcje Ataku / Kontaktu są wyra³nie oznaczone słowami klu-
czowymi „Atak” lub „Kontakt” – można ich używaª tak samo jak 
innych akcji, ale z kilkoma wyjątkami:

– W przeciwie¯stwie do Akcji Mapy, kt�re wymagają, 
by �niący znajdował się na polu akcji, akcje Ataku / Kontaktu moż-
na wykonaª z odległo«ci podstawowego zasięgu Ataku / Kontak-
tu, kt�ry wynosi 1. Niekt�re karty Wpływu i Przedmioty pozwalają 
na zwiększenie zasięgu.

– Możesz zwielokrotniª efekt akcji Ataku / Kontaktu, płacąc 
jej koszt kilka razy.

Przykład: Wykonujesz akcję Ataku o koszcie 3 . Możesz wyda� 9
naraz, aby zastosowa� efekt tej akcji trzykrotnie.

– Je«li zapłacisz koszt tej samej akcji kilka razy, jej efekt może 
za każdym razem dotyczyª innego celu.

Przykład: Wykonujesz akcję Kontaktu o koszcie 3 . Postanawiasz za-
płaci� 9 . W zasięgu akcji znajdują się 2 Istoty. Decydujesz, że celem akcji 
2 razy zostanie jedna Istota, a 1 raz – druga.kt�re zasady odnoszą się do ikon kt�re zasady odnoszą się do ikon 
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K3ďÇ 7Z'Z×ď'IA
Wiele kart i efekt�w wymaga użycia ko«ci Szczę«cia, 
kt�ra okre«li, co się wydarzy. Efekt każdego rzutu 
opisany jest na elemencie, kt�ry wymaga skorzysta-
nia z ko«ci.
Je«li jaki« wynik rzutu nie został opisany, oznacza 
to, że w tym przypadku nic się nie dzieje.

Wynik  daje zwykle wyjątkowo nieprzyjemne efekty,  jest nega-
tywny lub neutralny, a , , i  są zazwyczaj pozytywne.

WZM3'NIENIE ZAMIA69
Raz na Turę, kiedy wydajesz przynajmniej 1 punkt Zamiaru (nawet 

je«li ta warto«ª jest niższa niż wymagany koszt akcji), by opłaciª ak-
cję, możesz zdecydowaª się na rzut ko«cią Szczę«cia, by zyskaª wię-
cej punkt�w Zamiaru. Wynik tej akcji zależy od rzutu ko«cią:

 – nie udaje ci się wykonaª akcji. Nie odzyskujesz odrzuco-
nych kart Wpływu użytych do opłacenia tej akcji. Co więcej, mu-
sisz odrzuciª 1
nych kart Wpływu użytych do opłacenia tej akcji. 

 albo otrzymaª 1 , albo Zablokowaª 3 karty.

 – nie otrzymujesz żadnych dodatkowych punkt�w Zamiaru. 
Je«li nie udało ci się opłaciª akcji, nie odzyskujesz odrzuconych 
kart Wpływu użytych do opłacenia tej akcji.

 /  /  – dodaj ����� punkty Zamiaru tego samego koloru.

Koªci Szczęªcia należy używa« w celu zyskania dodatko-
wego Zamiaru tylko w ostatecznoªci – po rzucie nie możesz już 
dodaª żadnych punkt�w Zamiaru, aby opłaciª daną akcję. Je«li nie 
uda ci się zebraª wymaganej liczby punkt�w Zamiaru, tracisz zużyte 
punkty, nawet je«li nie udało ci się wykonaª akcji.

Ko«ci Szczę«cia możesz użyª także podczas Ruchu, by m�c 
Poruszyª się dalej. Liczy się to jako 1 Ruch. Je«li rzut zako¯czył się 
porażką, �niący nie może Poruszyª się w og�le.

AK'JA 69',9
Jej stopy na poły dotykały podłogi, na poły unosiły 
się nad nią; Ziemia ledwie ją trzymała, 
gdyż tak szybko zamieniała się w istotę ze snów.

– Lord Dunsany, „Córka króla Elfów”, 
tłum. Katarzyna Deja

Akcję Ruchu wykonuje się, odrzucając karty Wpływu lub Ak-
tywne Przedmioty oznaczone Zamiarem , a następnie poru-
szając figurkę �niącego o tyle p�l, ile punkt�w Zamiaru  znaj-
dowało się na odrzuconych kartach. Poruszaª się można jedynie 
w pionie lub w poziomie, ale nigdy po skosie*.

*Niekt�re karty Wpływu / Przedmiot�w pozwalają na odstępstwo od tej 
zasady, a nawet zapewniają inne premie do Ruchu...

Przeniesienie oznacza, że możesz przenie«ª się na inne pole, 
ignorując zasięg, Mury i inne przeszkody. A zatem Przeniesienie 
działa jak teleportacja.

MURY 

A
C

II

I

B C

IIII

II

B

D

Istoty ani �niący nie mogą się Poruszaª ani mierzyª zasięgu 
przez odgrodzone Murem pole. Je«li chcesz się poruszyª na pole 
znajdujące się za Murem (lub użyª akcji wskazującej takie pole 
jako cel), musisz mierzyª zasięg wok�ł tego pola.

Niekt�re Mury nie zasłaniają w cało«ci brzeg�w pola (znajduje 
się w nich wąskie przej«cie bąd³ też zasłaniają tylko połowę brzegu 
pola). Oznacza to, że w tym miejscu Ruch jest możliwy.

Dwa przyległe kafelki z Murami mogą niekiedy utworzyª drobną 
lukę między czę«ciami Muru. Te przerwy nie umożliwiają Ruchu 
przez Mur.

A) �niący Porusza się o 1 pole.

B) �niący nie może Poruszy� się w ten spos�b, ponieważ Ruch po skosie 
jest niedozwolony.

C) Aby wej�� na pole I, �niący musi Poruszy� się o 2 pola.

D) Aby wej�� na pole II, �niący musi Poruszy� się o 4 pola (ponieważ musi 
obej�� Mur uniemożliwiający wyb�r kr�tszej trasy).

46ZEDMI38=46ZEDMI38=

4

2

Każdy �niący może Zablokowa� 1 kartę,
aby Przywr�ci� wszystkie swoje karty

lub aby przetasowa� swoją talię (bez kar). 
Odrzu� ten Przedmiot po użyciu.use.

2OT)7
Pamię� bywa zawodna.

Ale to, co zapisane,
staje się wieczne.

2

Każdy �niący może za darmo
wyłoży
 1 kartę Rozwoju ze swojej ręki.

Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.

K7-×+%
�PT%K�W

Każdy z nas był niegdy� ptakiem.

Każdy �niący może za darmoKażdy �niący może za darmoKażdy �niący może za darmo
 kartę Rozwoju ze swojej ręki. kartę Rozwoju ze swojej ręki.

Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.

K7-×+%
�PT%K�W
K7-×+%

�PT%K�W
K7-×+%

Każdy z nas był niegdy� ptakiem.Każdy z nas był niegdy� ptakiem.

Każdy �niący może za darmoKażdy �niący może za darmoKażdy �niący może za darmo
 kartę Rozwoju ze swojej ręki. kartę Rozwoju ze swojej ręki.

Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.

K7-×+%
�PT%K�W
K7-×+%

�PT%K�W
K7-×+%

Każdy z nas był niegdy� ptakiem.Każdy z nas był niegdy� ptakiem.

46ZEDMI38=46ZEDMI38=46ZEDMI38=46ZEDMI38=

Każdy �niący może Zablokowa�Każdy �niący może Zablokowa�Każdy �niący może Zablokowa� 1 1 kartę, kartę,
aby Przywr�ci� wszystkie swoje kartyaby Przywr�ci� wszystkie swoje karty

lub aby przetasowa� swoją talię (bez kar). lub aby przetasowa� swoją talię (bez kar). 
Odrzu� ten Przedmiot po użyciu.use.Odrzu� ten Przedmiot po użyciu.use.

2OT)7
Pamię� bywa zawodna.Pamię� bywa zawodna.

Ale to, co zapisane,Ale to, co zapisane,
staje się wieczne.staje się wieczne.

22

Każdy �niący może za darmoKażdy �niący może za darmoKażdy �niący może za darmo
wyłoży
 wyłoży
 11 kartę Rozwoju ze swojej ręki. kartę Rozwoju ze swojej ręki.

Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.Odrzu
 ten Przedmiot po użyciu.

 kartę,
aby Przywr�ci� wszystkie swoje kartyaby Przywr�ci� wszystkie swoje karty

lub aby przetasowa� swoją talię (bez kar). lub aby przetasowa� swoją talię (bez kar). 
Odrzu� ten Przedmiot po użyciu.use.Odrzu� ten Przedmiot po użyciu.use.

2OT)7
Pamię� bywa zawodna.Pamię� bywa zawodna.

Ale to, co zapisane,Ale to, co zapisane,
staje się wieczne.staje się wieczne.

22

Przedmioty to wszelkiej ma«ci osobliwo«ci mogące okazaª się 
przydatne �niącym, kt�rzy mierzą się z niebezpiecze¯stwami 
w �wiecie Snu.

�niący mogą naraz posiadaª maksymalnie 3 AKTYWNE 
PRZEDMIOTY* umieszczone na wyznaczonych polach planszy. 
Dowolny �niący może ich użyª – odrzucając je, by wykorzystaª ich 
warto«ª Zamiaru, lub korzystając z ich efekt�w. Pamiętaj, że nie 
wszystkie Przedmioty odrzuca się po użyciu, chyba że ich efekt 
wyra³nie na to wskazuje.

*Na planszy znajduje się r�wnież czwarte miejsce na Przedmiot, kt�re 
można odblokowa�.

Podczas Pierwszego Snu mogłe« już znale³ª kilka PRZED-
MIOT�W POCZĄTKOWYCH (3 z nich należy zachowaª jako 
AKTYWNE PRZEDMIOTY, za« pozostałe 2 należy odłożyª 
do SCHOWKA). Gdyby« ich nie znalazł, trafiłyby one do TARGU 
PRZEDMIOT�W, umożliwiając ich kupno w p�³niejszym czasie 
podczas wizyty w Sklepie na Mapie �wiata Snu.

Pozostałych Przedmiot�w będących własno«cią �niących nie 
uznaje się za Aktywne, a zamiast tego umieszcza się je zakryte 
(rewersem do g�ry) w Schowku.

Kiedy gra pozwoli na ODZYSKANIE PRZEDMIOTU
(na przykład poprzez efekt na karcie Wpływu lub poprzez wyda-
rzenie Skryptu), dobierz losowo 1 kartę ze SCHOWKA i umie«ª 
ją w miejscu Aktywnego Przedmiotu. Je«li nie ma żadnego wolne-
go miejsca, musisz najpierw odrzuciª kt�ry« z Aktywnych Przed-
miot�w lub Przedmiot, kt�ry wła«nie został dobrany ze Schowka. 
Co do zasady ODRZUCONE PRZEDMIOTY wracają do 
SCHOWKA (niekt�re jednak mogą trafiª z powrotem na TAR-
GU PRZEDMIOT�W, gdzie można je ponownie nabyª podczas 
ZAKUP�W – zobacz str. 15).

46ZE6Z9'ANIE K3ď'I
Pewne efekty pozwalają na przerzucenie wyniku rzutu 

ko«cią (czasem chodziª może o tw�j rzut, a czasem o do-

wolny rzut, w tym rzuty na Ruch Istot).
Nie ma limitu liczby powt�rze¯ rzut�w ko«cią – 

pod warunkiem, że spełniasz okre«lone kryteria i opłacisz 

koszt przerzutu wskazany na karcie / w regule.

Kiedy przerzucasz wynik rzutu ko«cią, liczy się wynik 

ostatniego rzutu. Wcze«niejsze wyniki należy zignorowaª.

46ZE6Z9'ANIE K3ď'I
Pewne efekty pozwalają na przerzucenie wyniku rzutu Pewne efekty pozwalają na przerzucenie wyniku rzutu Pewne efekty pozwalają na przerzucenie wyniku rzutu Pewne efekty pozwalają na przerzucenie wyniku rzutu 

DLACZEGO BUDUJEMY

PUSTE GROBOWCE?

KTO CHCIAŁBY 

W NICH MIESZKAĆ?
W NICH MIESZKAĆ?

ZA7I×+
Większo«ª akcji i efekt�w wymagających celu ma okre-

«lony zasięg. Jest to maksymalna odległo«ª działania 

akcji / efektu. Akcje i efekty mogą oczywi«cie obieraª 

za cel pola, kt�re znajdują się bliżej, niż wynosi ich mak-

symalny zasięg.
Zasięg 0 oznacza działanie na tym samym polu.

Zasięg 1 oznacza działanie na sąsiednim polu i / lub bliżej.

Okre�lenia „dowolny zasięg” czy „nieograniczony zasięg” 

nie oznaczają, że możesz ignorowa� Mury i Zablokowane pola – 

nadal musisz znale�� drogę prowadzącą do obranego za cel pola. 

Je�li natomiast zasada zawiera okre�lenie „na dowolne pole”, 

możesz zignorowa� zar�wno zasięg, jak i Mury i Zablokowane pola.

Zasięg 0 Zasięg 1

Okre�lenia „dowolny zasięg” czy „nieograniczony zasięg” Okre�lenia „dowolny zasięg” czy „nieograniczony zasięg” 

Zasięg 3

Okre�lenia „dowolny zasięg” czy „nieograniczony zasięg” Okre�lenia „dowolny zasięg” czy „nieograniczony zasięg” Okre�lenia „dowolny zasięg” czy „nieograniczony zasięg” 

Zasięg 2

11



*AZA K6AJ3&6AZ9
Kiedy długo spoglądasz w otchłań,
ona również wejrzy w ciebie.
– Friedrich Nietzsche, tłum. Andrzej Jakubiec

ISTOTY to straszydła i eteryczne stworzenia zamieszkują-
ce �wiat Snu. Na kafelkach Krajobrazu i Drzemki reprezentują 
je odpowiadające im figurki lub żetony. Istoty działają w FAZIE 
KRAJOBRAZU, po tym jak wszyscy �niący wykonają swoje akcje. 
Akcje Istot okre«lają karty Tur oraz kafelki Istot.

Fazę Krajobrazu rozpocznij od uważnego przeczytania aktualnie 
odsłoniętej karty Tury.

KARTY TURKARTY TUR

÷9PY
Każdy �niący może Odblokowa� 

1 wybraną kartę 
lub 3 wierzchnie karty.

MORFOWANIE

EFEKT 
PO(7T%WOWY

6Z9Ç�KOďC-Ą

2%7T×P2-)�O(6Z9Ç�T×�K%6T×�T96Y

K6OK-�&-)ĮĄC).�T96Y

EFEKT 
PO(7T%WOWY

6Z9Ç�KOďC-Ą

EFEKT 
7P)C.%02Y

2%7T×P2-)�O(6Z9Ç�T×�K%6T×�T96Y

÷9PY
Każdy �niący może (tylko raz) 

Zapieczętowa� 1 kartę, aby uleczy� 1 .

K6OK-�&-)ĮĄC).�T96Y

PO(7T%WOWY

�T×�K%6T×�T96Y

 może (tylko raz)  może (tylko raz) 
 kartę, aby uleczy� kartę, aby uleczy� 11 ..

K6OK-�&-)ĮĄC).�T96Y

KARTY TURKARTY TUR

 może Odblokowa�  może Odblokowa� 
 wybraną kartę  wybraną kartę 
 wierzchnie karty. wierzchnie karty.

PO(7T%WOWY

�T×�K%6T×�T96Y

K6OK-�&-)ĮĄC).�T96Y

6Z9Ç�KOďC-Ą

2%7T×P2-)�

Każdy �niącyKażdy �niący
Zapieczętowa� Zapieczętowa� 

K6OK-�&-)ĮĄC).�T96Y

Karty Tur, opr�cz tego, że odliczają Tury do ko¯ca Snu / Drzemki, 
zawierają także informacje o tym, jakie działania Istoty podejmą 
w nieustannie zmieniających się Krajobrazach Drzemek i Sn�w.

LI'ZENIE 896
Na początku Drzemki / Snu przetasuj wyszczeg�lnioną licz-

bę kart Tur i w losowej kolejno«ci umie«ª je odsłonięte (awersem 
do g�ry) w miejscu na talię Tur. Liczba Tur została wyszczeg�lniona 
w prawym g�rnym rogu kafelk�w Drzemek i Sn�w. Pozostałe karty 
Tur należy umie«ciª zakryte na stosie Odrzuconych kart Tur.

Wierzchnia karta – „bieżąca karta Tury” – powinna byª jedyną 
widoczną kartą. Na koniec każdej Tury (po zastosowaniu wszystkich 
jej efekt�w – patrz poniżej) karta zostaje odrzucona, i tym samym 
odkrywa się kolejna karta Tury. Kiedy zużyjesz całą przygotowaną 
talię Tur, Sen lub Drzemka ko¯czy się – rozpatrz efekt Ko¯ca Tur 
opisany na kafelku Drzemki / Bramy Snu.

Efekt Morfowania – wzmacnia Istotę 
(zobacz MORFOWANIE na str. 13).

Efekt podstawowy – słabszy negatywny efekt.

Efekt specjalny – silniejszy negatywny efekt.

Efekty kart Tur.

I7838= I E*EK8= 7N�W � D6ZEMEK
Na początku Fazy Krajobrazu każdy krok z bieżącej karty Tury 

rozpatruje się od g�ry do dołu. Kroki te składają się z 3 gł�w-
nych efekt�w (opisanych poniżej) oraz kroku Ruchu Istoty . 

Na przykład, je�li KARTA TURY wymaga 
rozpatrzenia EFEKTU PODSTAWOWEGO 

, ta ISTOTA spowoduje, że �niący 
w zasięgu 1 otrzymają 1 . Z kolei EFEKT 
SPECJALNY  spowoduje, że �niący 
w zasięgu 2 ZABLOKUJĄ 2 karty.

Wszystkie te efekty z reguły można znale³ª na KAFELKU 
ISTOTY, choª czasem będą one opisane na innych kartach Se-
kret�w, w zależno«ci od Snu / Drzemki.

Je«li karta Tury wskazuje efekt, ale na planszy nie występują 
elementy gry, do kt�rych ten efekt m�głby się odwoływaª, efekt 
nie występuje.

Tak też będzie w początkowych fazach Pierwszego Snu.
Je«li podczas tego samego kroku należy rozpatrzyª kilka efekt�w, 

rozpatrz je w dowolnej kolejno«ci, ale we³ pod uwagę, że wszystkie 
dzieją się jednocze«nie.

Je«li gra nakazuje ci zrobiª co« na ko¯cu Tury, zr�b to po roz-
patrzeniu wszystkich krok�w.

INNE ZA7AD= D38='ZÅ'E KA68 896
BLOKOWANIE KROK�W / DODAWANIE TUR
Kiedy gra nakaże ci „Zablokowa« 1 krok bieżącej karty 

Tury”, wybierz i oznacz jeden z krok�w przy użyciu  . Podczas 
rozpatrywania karty Tury należy pominąª ten krok.

Kiedy gra nakazuje „Doda« 1 Turę”, we³ spodnią kartę ze sto-
su Odrzuconych kart Tur i umie«ª ją na spodzie talii Tur.

KOLORY TUR ( , , , )
Każda karta Tury zawiera ikonę jednego z czterech Kolor�w 

Tur. Nie dają żadnych efekt�w same w sobie, ale mogą się do nich 
odwoływaª inne karty lub zasady.

ŁUPY
Każda karta Tury zawiera osobną sekcję Łup�w. Rozpatrz ją 

za każdym razem, gdy gra powie ci, że zdobywasz Łupy (czyli 
zwykle wtedy, gdy podczas DRZEMKI osiągniesz Zwycięstwo). 
Kiedy zdobywasz Łupy, będą to zawsze Łupy opisane na bieżącej 
karcie Tury.

Czasami będziesz m�gł wybraª pomiędzy kilkoma r�żnymi Łu-
pami, na przykład pomiędzy zdobyciem 1 wsp�lnej nagrody dla 
całej Drużyny lub mniejszych nagr�d dla poszczeg�lnych �niących.

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

69', I7838 
Istoty Poruszają się podczas Fazy Krajobrazu, w mo-

mencie rozpatrywania kroku  opisanego na karcie Tury. 
Każda Istota posiada okre«lony, wskazany na swoim kafelku 
zasięg Ruchu. Podczas tego kroku, wykonaj rzut na Ruch Istoty*:

oznacza, że Istota Porusza się o 1 pole;

oznacza, że Istota Porusza się o liczbę p�l r�wną jej 
zasięgowi Ruchu;

oznacza, że Istota Porusza się o liczbę p�l r�wną jej 
zasięgowi Ruchu, a następnie rzut należy powt�rzyª.

Istoty zawsze Poruszają się w stronę najbliższego �niącego, 
chyba że zasady specjalne ich Ruchu stanowią inaczej. Je«li kil-
ku �niących znajduje się w tym samym zasięgu, Gracze decydują, 
w kt�rą stronę poruszy się Istota. Je«li Istota znajduje się już 
na polu ze �niącym i miałaby wykonaª Ruch lub nie ma dostęp-
nej drogi do swojego celu, nie Porusza się. Kiedy Istota wchodzi 
na pole �niącego będącego jej celem, ko¯czy sw�j Ruch.

Istoty w żaden spos�b nie mogą używaª Akcji Mapy (co oznacza, 
że nie będą podążaª za tobą skr�tami itd.).

*Rzuty na Ruch powinny by� wykonywane osobno dla każdej Istoty. 
Możesz jednak zdecydowa�, że będziesz rzuca� tylko raz dla wszystkich Istot, 
przez co wszystkie będą poruszały się zgodnie z tym rzutem. Wyb�r jednej 
z opcji zależy od preferencji i do�wiadcze� waszej grupy.

oznacza, że Istota ignoruje ko«ª Ruchu. Często wiąże się to 
z dodatkowymi zasadami dla danej Istoty.

KA*ELKI I7838
Istnieją dwa rodzaje kafelk�w Istot: takie, kt�re można znale³ª w SNACH, i takie, kt�re występują w DRZEMKACH. Między tymi dwo-

ma typami kafelk�w występują drobne r�żnice. KAFELKI ISTOT DRZEMKI zostaną opisane p�³niej w czę«ci po«więconej DRZEMKOM.ma typami kafelk�w występują drobne r�żnice. KAFELKI ISTOT DRZEMKI zostaną opisane p�³niej w czę«ci po«więconej DRZEMKOM.ma typami kafelk�w występują drobne r�żnice. KAFELKI ISTOT DRZEMKI zostaną opisane p�³niej w czę«ci po«więconej DRZEMKOM.

PRZYGOTOWANIE: Przygotowanie rozpocznij od prawego 
g�rnego rogu kafelka. To może czasami oznaczaª przygotowanie 
okre«lonej liczby kart Tur, Odsłonięcie żeton�w / figurek Istoty 
lub wykonanie dodatkowych krok�w Przygotowania.

(Więcej na temat Odsłaniania Istot znajdziesz w sekcji KRYJ²WKA 

ISTOT na str. 6).

FIGURKI ISTOT: Figurki umieszczane w grze przez �nią-
cych (z kart Wpływu, kart Notek) NIE są Istotami, chyba że gra 
stanowi inaczej.

INTERAKCJE: Interakcje to akcje, kt�re możesz wykonaª 
w odniesieniu do Istoty. Je«li znajdujesz się w wymaganym 
zasięgu Istoty, możesz wykonaª daną akcję. Dla przypomnienia: 
podstawowy zasięg akcji Ataku / Kontaktu wynosi 1.

EFEKTY ISTOT: Zobacz z lewej – ISTOTY I EFEKTY 
SN�W / DRZEMEK.

Uwaga: Fraza „Je�li �niący jest w zasięgu X” oznacza w zasięgu X dowolne-

go żetonu lub dowolnej figurki danej Istoty. Je�li �niący znajduje się w zasięgu 

więcej niż jednego żetonu / jednej figurki Istoty, nie wywołuje to dodatkowych 

efekt�w – dany efekt może zadziała� na �niącego tylko raz (chyba że kafelek 

wskazuje, że efekt skaluje się w zależno�ci od liczby Istot w zasięgu).

Interakcje

efekty 
Istoty

Wartoª« 
Ruchu

Przygotowanie
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M36*3WANIE
MORFOWANIE (kt�re aktywuje się najczę«ciej w kroku  

PRZEBIEGU TURY) zapewnia ISTOTOM premie, dzięki 
kt�rym stają się silniejsze i bardziej niebezpieczne, dop�ki dany 
żeton znajduje się na KAFELKU ISTOTY. Kiedy gra nakaże dodaª 
1 żeton lub więcej ŻETON�W MORF�W, dobierz je losowo 
i umie«ª je odkryte na kafelku ISTOTY. Zalecamy, by żetony lo-
sowaª z małego pojemnika lub nieprzezroczystego woreczka. 
Pamiętaj, że w ramach Akcji Podstawowych możesz usunąª 1 Morf, 
wydając lub Klucz. Usunięte Morfy wracają do Puli Morf�w.

Każdy efekt ISTOTY, kt�ry zadaje  , 
zadaje 1 dodatkową .zadaje 

Każdy efekt ISTOTY, kt�ry Blokuje karty, Blokuje 
2 dodatkowe karty.

Warto«ª Ruchu ISTOTY zwiększa się o 2. Je«li na ko-
«ci Ruchu wypadnie , Istota nadal Porusza się tylko 
o 1 pole.

Zasięg wszystkich efekt�w ISTOTY zwiększa się o 1, 
chyba że ich podstawowy zasięg wynosi 0.

Wszystkie MASKI �niących stają się nieaktywne. 
Wszystkie efekty należy zastosowaª natychmiast 
(np. je«li dezaktywacja Maski zmniejszy tw�j Limit 
Ręki lub Limit kart Rozwoju, musisz natychmiast od-
rzuciª odpowiednią liczbę kart).

Wszystkie karty ROZWOJU �niących stają się nieak-
tywne. Wszystkie efekty należy zastosowaª natych-
miast. Wciąż można zagrywaª nowe karty Rozwoju, ale 
pozostaną one nieaktywne.pozostaną one nieaktywne.pozostaną one nieaktywne.

�niący nie mogą przerzuca« żadnych rzut�w ko«cią.

�niący nie mogą używaª  do przerzut�w (ale mogą 
zyskiwaª nowe ). �niący mogą wciąż płaciª za efekty 
wymagające .

MASKI
Czasem trudno jest nam znaleźć prawdę
W świecie, którego nie możemy już zrozumieć.

– Brendan Perry, „This Boy”, 
tłum. Katarzyna Deja

W trakcie Pierwszego Snu �niący zdobędą swoje dwie pierwsze 
Maski. Noszone Maski zapewniają potężne zdolno«ci specjalne.

Każdy �niący może używaª tylko jednej Maski naraz – nazywamy 
ją Aktywną Maską. Aktywną Maskę wybiera się na początku każ-
dej sesji gry, a następnie umieszcza się ją w plastikowej podstawce. 
Ze zdolno«ci na rewersie Maski można skorzystaª w dowolnej chwili.

Je«li akcja Maski może zostaª użyta raz na Turę, po jej wykorzy-
staniu możesz dla przypomnienia odłożyª Maskę na wierzch swo-
jej talii. Możesz przywr�ciª Maskę na miejsce na początku kolejnej 
Tury, podczas kroku Dobierania kart.

Kiedy gra nakaże ci Odzyska« Maskę, możesz wymieniª swoją 
Aktywną Maskę na dowolną inną z twoich Masek (lub też, je«li obie 
Maski zostały odrzucone, możesz aktywowaª jedną z nich). Je«li gra 
nakaże ci odrzuci« Maskę, tracisz ją. Odł�ż ją do pudełka lub na bok. 
Je«li chcesz, możesz umieszczaª swoje Zablokowane Karty pod odrzu-
conymi Maskami lub na nich. Kiedy zdobędziesz nową Maskę, możesz 
ją natychmiast założyª – odrzuª swoją bieżącą Aktywną Maskę.

Nieużywane maski można zwr�ciª do pudełka. Do zapisania 
między rozgrywkami tego, kt�re Maski należą do kt�rych �niących, 
można użyª kart Sekret�w (karty II-41 S) reprezentujących Maski 
poszczeg�lnych �niących.

ZE+A6
W grze mogłe« natrafiª na odniesienia do zyskiwania lub tra-

cenia GODZIN. Na początku gry ŻETON GODZIN ustawia się 
na ZEGARZE w miejscu zależnym od liczby graczy, informując 
o liczbie dostępnych GODZIN. Godzin można używaª, aby się Po-
ruszyª lub by zyskaª więcej Tur – wydając X GODZIN, by zyskaª 
odpowiednio X punkt�w Ruchu lub TUR.

Za każdym razem, gdy gra nakaże ci straciª / zyskaª Godziny, 
żeton Godzin należy przesunąª w g�rę lub w d�ł o wskazaną licz-
bę Godzin.

KA68= WIEDZ=
W trakcie kampanii co jaki« czas będziesz zdobywaª KARTY 

WIEDZY. Dodadzą one do gry nowe zasady, kt�re wpłyną na prze-
bieg rozgrywki lub otworzą przed �niącymi nowe możliwo«ci.

Umie«ª karty Wiedzy w ich etui. Zmie«cisz w nim maksymalnie 
18 kart (po 9 na każdej stronie).

Wszystkie zdobyte karty Wiedzy uznaje się za aktywne.
Istnieje prawdopodobie¯stwo, że liczba zdobytych kart Wie-

dzy przewyższy liczbę miejsc w etui. W takim przypadku należy 
wybraª, kt�re karty należy zachowaª w etui, by mieª do nich ła-
twy dostęp. Niezależnie od tego wszystkie zdobyte karty Wiedzy 
uznaje się za aktywne.

poszczeg�lnych �niących.poszczeg�lnych �niących.

K3ù'ZENIE 7N�W � D6ZEMEK
Po zako¯czeniu Drzemki / Snu nie należy odrzucaª kart Wpływu z ręki, wyłożonych kart Rozwoju, Kryształ�w ani innych premii, 

chyba że jaka« zasada szczeg�łowo to nakazuje. Nie należy przetasowywaª stosu kart Odrzuconych ani talii. 

Kiedy figurka Drużyny powraca na Mapę �wiata Snu, wszystkie Zablokowane karty pozostają na swoim miejscu, chyba że Sen / Drze-

mka stanowi inaczej. Bardzo uważnie wykonaj wszystkie instrukcje zawarte w zako¯czeniu Snu, w przeciwnym wypadku możesz 

przegapiª jaki« krok, co uniemożliwi ci kontynuowanie kampanii. 

Po zako¯czeniu Pierwszego Snu �niący będą musieli się „Przebudziª” (zobacz PRZEBUDZENIE poniżej). 

Po Przebudzeniu znajdziecie się na Mapie �wiata Snu u progu Miasta.

46ZE&9DZENIE
Przebudzenie to mechanika pozwalająca na zresetowanie stanu gry, kt�rą odkrywa się po zako¯czeniu Pierwszego Snu. Pozwala 

ona �niącym pozbyª się całej Udręki, a także Odblokowaª wszystkie karty, jednak odbywa się to kosztem zdobytych Kluczy, 

i wyłożonych kart Rozwoju. �niący Przebudzą się w Lokacji „Przebudzenie” na kafelku Przedmie�cia �wiata Snu. Efekt ten można 

rozpatrzyª w dowolnej chwili tuż po rozpatrzeniu efektu bieżącej Lokacji na Mapie �wiata Snu. Więcej informacji znajdziesz na kar-

cie Wiedzy Przebudzenie. Pamiętaj, że rozpatrując poszczeg�lne kroki tej karty, gracze będą mogli zmieniª �niących, przebudowaª 

swoje talie Wpływu, a także wybraª, kt�rą z dostępnych Masek aktywowaª.

78�J� 8E6AZ WIE7Z J9Į D378A8E'ZNIE D9Į3, &= 9K3ù'Z=Ç 4IE6W7Z= 7EN�

43 9K3ù'ZENI9 4IE6W7ZE+3 7N9 'Z=8AJ DALEJ�

CZAS, PRZESTRZEŃ

CZAS, PRZESTRZEŃ

CZAS, PRZESTRZEŃ

I MATERIA SĄ TYLKO 

I MATERIA SĄ TYLKO 

ZŁUDZENIEM.
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Czytaj dalej po uko¯czeniu Pierwszego Snu.

MA4A ďWIA8A 7N9
Zatem jeśli miasto posiada osobowość, 
być może posiada również duszę. 
Być może potrafi śnić.

– Neil Gaiman, tłum. Andrzej Jakubiec

B2

PRZEBUDZENIEPRZEBUDZENIE

PRZEDMIEŚCIA

PRZEBUDZENIEPRZEBUDZENIEPRZEBUDZENIEPRZEBUDZENIEPRZEBUDZENIEPRZEBUDZENIE

PRZEDMIEŚCIAPRZEDMIEŚCIA

Lokacje

figurka 
Drużyny

Skr�ty

– Neil Gaiman, tłum. Andrzej Jakubiec

�cieżki

MAPA �WIATA SNU to widok z lotu ptaka na mapę, na kt�-
rej aktualnie znajduje się Drużyna. Zacznij od umieszczenia 
figurki Drużyny na polu PRZEBUDZENIA. Następnie, 
przesuwając figurkę zgodnie z kierunkiem dużych strzałek, 
możesz przemieszczaª się do lokacji z ikonami mapy. W przeciwie¯-
stwie do Sn�w / Drzemek na Mapie �wiata Snu nie obowiązują Tury, 
za« ruch pomiędzy lokacjami połączonymi dużym strzałka-
mi jest darmowy (tj. nie ma kosztu w punktach Zamiaru). 
Mniejsze strzałki to znacznie bardziej niebezpieczne SKR�TY. 
Korzystając ze skr�tu, każdy �niący musi Zablokowaª 1 kartę.

Opisy wszystkich ikon widocznych na Mapie �wiata Snu 
znajdziesz na karcie Wiedzy po«więconej Mapie �wiata Snu. 
Zdobędziesz tę kartę po uko¯czeniu Pierwszego Snu.

Istnieją dwa powody dla przemierzania �wiata Snu: by zyskaª 
więcej Kluczy pozwalających na otwieranie Bram Snu, a także 
by przygotowaª �niących na nadchodzące Sny poprzez ko¯czenie 
Drzemek (zobacz Drzemki po prawej stronie), a co za tym idzie 
wykładanie kart Rozwoju, zdobywanie  oraz .

Możesz teraz wykonaª sw�j pierwszy ruch na mapie �wiata Snu. 
Po wykonaniu tego ruchu i rozpatrzeniu efektu lokacji przeczytaj 
resztę instrukcji.

D6ZEMKI 
DRZEMKI to kr�tkie przygody, kt�re rozegrasz co jaki« czas, 

poruszając się po �wiecie Snu. Dobiera się je z talii KAFELK�W 
DRZEMEK. Na koniec Pierwszego Snu, a także na początku każdej 
kolejnej rozgrywki, talię tę przygotowuje się, umieszczając wszyst-
kie zebrane podczas gry kafelki Drzemek na wierzchu KAFELKA
DRZEMKI FAZA DELTA (kafelek ten ma zielony rewers – zobacz 
sekcję FAZA DELTA na str. 15).

Talia Drzemek będzie się zmieniaª w trakcie kampanii. �niący 
najczę«ciej będą natrafiaª w niej na Istoty Drzemek, przyjazne 
bąd³ wrogie, kt�rym należy stawiª czoła. Je«li dobrany kafelek nie 
przedstawia Istoty, należy wykonaª zapisane na nim instrukcje. 
Kiedy gra nakaże ci dodaª nowy kafelek Drzemki do talii Drzem-
ki, umie«ª nowy kafelek na spodzie tej talii.

Na początku gry w talii znajduje się tylko jedna ISTOTA – 
Upi�r – a także dwie inne karty, kt�re będą się zmieniaª w zależ-
no«ci od liczby wyłożonych, aktywnych kart Rozwoju. Nie spiesz 
się z odblokowywaniem tych kart, gdyż dodają one trudniejsze 
spotkania z ISTOTAMI do gry.

MAPA KRAJOBRAZU DRZEMKI
W większo«ci wypadk�w spotkania z Istotami Drzemek 

odbywają się na Mapie Krajobrazu Drzemki, podobnej do 
zwykłej Mapy Krajobrazu ze Sn�w.

Podczas Przebudzenia oraz po zako¯czeniu każdego Snu nale-
ży odrzuciª wszystkie kafelki Mapy Snu z Krajobrazu (o ile jeszcze 
tego nie zrobiłe«), a następnie umie«ciª tam 2 kafelki PRZYGO-
TOWANIA DRZEMKI. Umieszczając je, należy trzymaª się nor-
malnych zasad rozkładania kafelk�w Mapy (czyli umie«ciª je tak, by 
widoczne na nich kody odpowiadały kodom na planszy). Pozostałe 
odblokowane kafelki Mapy Krajobrazu Drzemki należy przetasowaª 
i umie«ciª zakryte (rewersami do g�ry) w odpowiednim miejscu na 
planszy. Kolejne kafelki będą dobierane i umieszczane na planszy 
w wyniku efekt�w kart Losu (zobacz KARTY LOSU).

Krajobraz Drzemki na p��niejszym etapie kampanii.

KA*ELKI I7838 D6ZEMEK

Przygotowanie

Interakcje

efekty Istotyefekty Istotyefekty Istoty

Wybawienie

Koniec Tur/Pomi 

KA*ELKI I7838 D6ZEMEK
Wartoª« 

Ruchu

KAFELKI ISTOT DRZEMEK są bardzo podobne do tych ze 
Sn�w, nie licząc kilku cech charakterystycznych dla Drzemek:

– Przygotowanie: Tury – podobnie jak w przypadku Sn�w, 
rozmie«ª figurkę (lub figurki) i stw�rz talię Tur z okre«loną licz-
bą kart Tur. Talia Tur wskazuje, ile czasu masz na uko¯czenie 
danego spotkania. Je«li zużyjesz całą przygotowaną talię Tur, 
rozpatrz efekt Ko ca Tur / Pominięcia.

– Koniec Tur / Pomi� – Je«li Istota Drzemki ma efekt 
Pominięcia, �niący mogą zdecydowaª na początku dowolnej 
Tury, by rozpatrzyª efekt „Koniec Tur” zamiast rozgrywaª tę 
Drzemkę. Je«li ten efekt nie wymaga rozmieszczenia jakichkol-
wiek element�w podczas przygotowania, �niący mogą Pominąª 
tę Drzemkę jeszcze przed jej rozpoczęciem. Z reguły efekt Pomi-
nięcia jest negatywny dla �niących (ale nie zawsze).

– Wybawienie – ta mechanika zostanie odblokowana 
w dalszej czę«ci kampanii.

– Zdobywasz Łupy – rozpatrz sekcję „Łupy” na bieżą-
cej karcie Tury – zazwyczaj ma to miejsce po udanym zako¯cze-
niu Drzemki (ale nie zawsze).

– Drzemka ko�czy się – Drzemka ko¯czy się z efektem 
natychmiastowym. Odrzuª obecny kafelek Drzemki na sp�d talii 
Drzemki i odł�ż wszystkie żetony / znaczniki / figurki Istot zwią-
zanych z tą Drzemką do pudełka. Kafelki Mapy Drzemki, karty 
Dziwactw, żetony i znaczniki niezwiązane z bieżącą Drzemką po-
zostają na swoich miejscach. Figurki �niących r�wnież pozostają na 
polach, na kt�rych zako¯czyły Drzemkę, i tam też rozpoczną swoją 
kolejną Drzemkę. Następna Drzemka rozpocznie się wła«nie w ta-
kim ustawieniu. Teraz wr�ª do Mapy �wiata Snu.

ĮE83N= 78AN�W
Zar�wno �niący, jak i Istoty mogą się znale³ª 

pod wpływem r�żnych Stan�w.
Żeton Stanu wpływa wyłącznie na te figurki 

i znaczniki Istot, na kt�re został zagrany. Umieszcza 
się go obok figurki lub żetonu Istoty.

Je«li w puli zabraknie żeton�w okre«lonego Stanu, 
efekty wymagające ich użycia należy zignorowaª. Zwr�ª 
uwagę, że poszczeg�lne żetony mają r�żne Stany 
po obu stronach, co ogranicza liczbę figurek / żeton�w, 
na kt�re może zadziałaª dany Stan.

Oszołomienie – maksymalny zasięg efekt�w Istot/
akcji �niących zostaje zmniejszony do 1 do ko¯ca Tury/
Fazy �niących.

Ogłuszenie – ogłuszony cel nie może zadawaª 
swoimi efektami.

Paraliż – Istota / �niący pod wpływem tego Stanu nie 
może się Ruszaª / Przenosiª do ko¯ca Tury / Fazy �niących.

Otrucie – Istota pod wpływem tego Stanu nie może zy-
skiwaª nowych Morf�w do ko¯ca Snu / Drzemki.
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KA68= 4�6
Karty P�r zmieniają niekt�re zasady dotyczące podr�żo-

wania po �wiecie Snu. Og�lnie rzecz biorąc, pozytywne Pory 
będą następowaª po zwycięskim zako¯czeniu Sn�w. I odwrot-
nie – porażka we �nie spowoduje pojawienie się Pory nega-
tywnej. Na kartach P�r znajdziesz wskaz�wki dotyczące tego, 
w jakich sytuacjach zwycięstwo / porażka spowoduje wystą-
pienie pozytywnych lub negatywnych efekt�w. Zwr�ª uwagę, 
że �mierª nie prowadzi do zmiany Pory.

MA4A ďWIA8A 7N9 W E8,E6*IELD7 ���
Twoje pierwsze posunięcia na Mapie �wiata Snu mogą się wy-

dawaª aż nazbyt proste i oczywiste. Nie przejmuj się. Ten «wiat 
będzie ewoluował!

KA68= L379 KA68= L379 KA68= L379 KA68= L379 

Je�li każdy �niący 

Zablokuje 1 kartę, 

Przenie� Drużynę 

do wybranej Lokacji na bieżącym 

kafelku Mapy �wiata Snu.

ALBO

Możesz przetasowa� talię Losu.

Maksymalny zasięg akcji Ataku wynosi 1
i nie może zosta	 zwiększony w żaden spos�b.

Dobierz i wył�ż 1 kafelek Krajobrazu Drzemki.

Je�li w Krajobrazie jest wolne miejsce Dziwactwa, 
umie�	 na nim tę kartę. 

Karty Losu to kr�tkie interludia: małe przygody lub zdarzenia, 
na kt�re �niący natrafią w �wiecie Snu.

Kiedy wejdziesz do lokacji oznaczonej symbolem , dobierz 
kartę LOSU z wierzchu TALII LOSU i rozpatrz ją. Każda karta 
zawiera wszystkie zasady konieczne do jej rozpatrzenia.

Niekt�re karty LOSU nakażą ci dobraª kafelek Mapy Drzemki, 
kt�ry rozbuduje istniejący Krajobraz Drzemki (skorzystaj ze stan-
dardowych zasad rozmieszczania kafelk�w Mapy). Je«li po dobraniu 
kafelka Mapy dowolny kafelek Mapy ma puste miejsce na Dziwac-
two, umie«ª tę kartę Losu na tym polu (je«li do dyspozycji masz wię-
cej niż jedno puste miejsce, wybierz dowolne z nich).

W przeciwnym wypadku taką kartę Losu należy odłożyª 
na sp�d talii Losu.

Karty LOSU z Dziwactwami (lub karty Dziwactw) zapewnia-
ją dodatkowe możliwo«ci na niekt�rych polach Mapy lub negatywne / 
pozytywne efekty dla całego Krajobrazu (w zależno«ci od karty).

ZA+6=WANIE KA68
W ďWIE'IE 7N9

Kart Wpływu i Przedmiot�w używa się gł�wnie podczas Drze-
mek i Sn�w, a nie na Mapie �wiata Snu. Jednak jest kilka wyjątk�w. 
Niekt�re karty odnoszą się do podr�żowania po Mapie �wiata Snu 
lub wpływają na efekty Lokacji.

Aby użyª takich kart, musisz mieª je na ręce (lub mieª takie 
karty w strefie Rozwoju), ponieważ kiedy jeste« na Mapie �wiata 
Snu, nie dobierasz kart. To dobry pow�d, by zako¯czyª Drzemkę 
bąd³ Sen z takimi kartami na ręce.

Niekt�re karty, choª same nie odnoszą się bezpo«rednio do 
�wiata Snu, mogą zostaª zagrane, je«li mają natychmiastowy 
efekt przydatny na Mapie �wiata Snu lub podczas rozpatrywania 
kart Losu (np. do przerzut�w). Je«li widzisz zastosowanie dla kar-
ty Wpływu lub Przedmiotu podczas pobytu na Mapie �wiata Snu, 
możesz ich tam użyª.

*AZA DEL8A*AZA DEL8A*AZA DEL8A*AZA DEL8A

Prędzej lub p�³niej dobierzesz ostatni KAFELEK DRZEMKI 
O ZIELONYM REWERSIE. To kafelek FAZY DELTA, kt�ry po-
zwala �niącym na chwilę wytchnienia, w miarę jak zagłębiają się 
w �WIAT SNU.

Podczas rozpatrywania tej karty �niący mogą:

– Wyleczyª całą swoją 
– Odblokowaª wszystkie swoje karty
– Przywr�ciª wszystkie karty Rozwoju
– Przetasowaª talie Wpływu
– Odzyskaª swoje Maski

Liczbę Godzin ustala się zgodnie z liczbą graczy – odpowied-
nio 1/2/3/4/5 Godz. dla 5/4/3/2/1 graczy(-a).

Na koniec należy przetasowaª pozostałe ODRZUCONE KAFELKI 
SNU i umie«ciª je na wierzchu tego kafelka, by rozpocząª nowy cykl.

Pamiętaj, że Mapa Krajobrazu Drzemki nie zmienia się.

ZAK94=
Je«li trafisz do LOKACJI SKLEPU, możesz użyª swojej KAR-

TY ZAKUP�W (11-41C), by umożliwiª każdemu �niącemu wy-
branie jednej z poniższych opcji.

Kup karty Wpływu – dobierz 3 karty z TALII TARGU 
WPŁYWU i kup dowolną liczbę tych kart, płacąc KOSZT
oznaczony w prawym g�rnym rogu tej karty. Umie«ª zakupione 
karty na swoim stosie kart Odrzuconych. Niezakupione karty na-
leży zwr�ciª na sp�d talii Targu.

LUB
Kup 1 Przedmiot – dobierz losowy przedmiot z TARGU 

PRZEDMIOT�W i zyskaj go, płacąc 2 . Następnie umie«ª ten 
Przedmiot w jednym z miejsc na AKTYWNE PRZEDMIOTY (od-
rzucając jeden z nich, je«li wszystkie miejsca są pełne).

Je«li nie kupisz żadnych kart ani przedmiot�w, zyskujesz 1 . 
Następnie odł�ż kartę Zakup�w z powrotem do SEKRET�W. 
Z reguły karty te można zdobyª, pomy«lnie ko¯cząc Sny.

KA68= N38EK
Karty Notek to zwykle jednorazowe karty, kt�rych można użyª 

w okre«lonych sytuacjach lub Snach. Instrukcje dotyczące użycia 
tych kart znajdziesz na ich awersach i rewersach. 

Zdobyte karty Notek należy przechowywaª w Schowku. 
Może ich użyª dowolny �niący. 

KA68= DE*EK8�WKA68= DE*EK8�WKA68= DE*EK8�WKA68= DE*EK8�WKA68= DE*EK8�W

Umieść tę kartę

w swojej strefie Rozwoju.

NOGI Z GALARETY
Czy ziemia zmieniła się w błoto?

A może to nogi mi tak zmiękły?

Twoje akcje Ruchu kosztują o 1

więcej za każde pole.

4 : odrzuć tę kartę.

Odrzu� 1 , aby usuną� tę kartę

ALBO rozpatrz ją natychmiast.

P%6%0-Į9.ĄCY�7T6%C,Zaraz wyjdę,daj mi jeszcze chwilkę.
W bieżącej Turze nie możeszwykorzysta	  ze swoich kart Wpływu. Odrzu	 tę kartę po zako�czeniu tej Tury.

Odrzu	 1 , aby usuną	 tę kartę
ALBO rozpatrz ją natychmiast.

Kiedy gra wskaże, że otrzymujesz KARTĘ DEFEKTU, dobierz 
jedną taką kartę z TALII DEFEKT�W i umie«ª ją na wierzchu 
swojego stosu kart Odrzuconych. Karty Defekt�w wprowadzają 
negatywne efekty i za«miecają twoją talię Wpływu.

Za każdym razem, gdy dobierzesz kartę Defektu ze swojej ta-
lii, musisz natychmiast rozpatrzyª jej efekt. Czę«ª kart Defek-
t�w trafi po rozpatrzeniu na stos kart Odrzuconych, jednak 
niekt�re umieszcza się w strefie Rozwoju (wprowadzając stały-
negatywny efekt). Karty te nie wliczają się do limitu aktywnych 
kart Rozwoju.

Większo«ª kart Defekt�w można usunąª z talii, płacąc pewną 
cenę (z reguły 1 ). Taka karta wraca na sp�d talii Defekt�w.

Pamiętaj, że przy Blokowaniu kart należy pominąª karty De-
fekt�w. Takie karty następnie należy umie«ciª na wierzchu talii 
Wpływu (zobacz Blokowanie Kart na str. 8).

Podczas budowania talii musisz dodaª do niej wszystkie posia-
dane karty Defekt�w (nie wliczają się one do limitu 20-40 kart).

NAKŁADKI
Nakładki to karty Sekret�w, kt�re zawierają fragmenty Mapy 

Snu. Karty te należy natychmiast po odkryciu umieªci« 
w Krajobrazie. Uł�ż je w taki spos�b, aby wpasowały się w bieżą-
cą Mapę Krajobrazu (jest tylko jeden prawidłowy spos�b ułożenia 
tych kart).

Każda Nakładka w jaki« spos�b zmieni Krajobraz – na przykład 
dodając do niego nową czę«ª. Kiedy umie«cisz ją w Krajobrazie, nie 
będziesz m�gł jej zdjąª, dop�ki gra ci na to nie pozwoli.

Kiedy w miejscu, w kt�rym za chwilę znajdzie się Nakładka, 
znajdują się figurki, żetony lub znaczniki, umie«ª je na Nakładce 
w tej samej konfiguracji.

Uwaga: Nakładki należy umieszcza� bardzo uważnie. Z reguły nie kładzie 
się ich jedynie w pionie lub w poziomie, lecz pod kątem.

MAM WRAŻENIE, MAM WRAŻENIE, 
ŻE NASZ ŚWIAT JEST CORAZ BARDZIEJ ROZSTROJONY.
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ZA4I7=WANIE +6=
Po rozpatrzeniu efekt�w Lokacji na Mapie �wiata Snu możesz przerwaª i zapisaª swoją kampanię. Aby nie straciª zebranego , mo-

żesz jeden raz rozpatrzyª krok Kupowania kart Wpływu. Następnie, je«li �niący posiadają jeszcze jaki« , odrzucają go i zyskują 1 kartę 
Sekretu II-41 R, kt�ra pozwoli im zdobyª  podczas przygotowania gry do kolejnej rozgrywki.

Wykonaj kroki 1-3 karty Wiedzy Przebudzenie:

1] Odrzuª wszystkie karty Wpływu (z talii, ręki i strefy Rozwoju).
2] Wylecz całą  i Odblokuj wszystkie karty.
3] Odrzuª wszystkie Klucze i .

Następnie umie«ª resztę kart i kafelk�w we wła«ciwym miejscu w pudełku (używając odpowiednich Przegr�dek):

– talię każdego �niącego z kartą Akcji Podstawowych oraz kartami Masek (II-41 S),
– wszystkie karty Drużyny ze Schowka (np. karty Notek),
– talię Tur,
– talię Defekt�w,
– kafelki Mapy Drzemki,
– talię Losu,
– talię Drzemki,
– talię P�r (zachowaj aktywną kartę Pory na wierzchu talii),
– kafelki Bram Snu (należy je umie«ciª w specjalnej kopercie),
– wciąż dostępne żetony Znak�w.

Pozostałe elementy należy rozdzieliª i umie«ciª w woreczkach. 
Kiedy zdecydujesz się na ten krok, przebywając we �nie, musisz potraktowaª to jako „�mier« �niącego” (karta Sekretu II-42 I).

D3DAWANIE N3W=', ďNIÅ'=',
Każdy etap gry Etherfields jest na tyle niezależny, że kolejne sesje można rozgrywaª z inną liczbą �niących.
Je«li ostatnia sesja została rozegrana z mniej niż czterema �niącymi, a do gry chce dołączyª kolejny gracz, wystarczy, że wybierze 

nieużywanego dotąd �niącego i dołączy do przygody. Je«li przeciwnie, jeden z dotychczasowych graczy nie może wziąª udziału w kolejnej 
sesji, zagrajcie bez niego. Gracz ten będzie m�gł powr�ciª do gry następnym razem. Je«li gracz nie może uczestniczyª w sesji, �niący tego 
gracza może za jego zgodą przej«ª w ręce nowego gracza.

WARIANTY
Rycerz Cierni: Je«li posiadasz dodatek Rycerz Cierni, jego karta Wiedzy jest aktywna od początku gry. Znajdziesz na niej wszystkie 

zasady dodatku.
Użycie Klasycznych Kart Do Gry: Raz na Sen Drużyna może użyª talii klasycznych kart do gry, aby spr�bowaª osiągnąª efekty 

związane z Morfami,  , , Godzinami i Zablokowanymi kartami. Przetasuj talie i dobierz losowo 3 karty – to Szczęªliwe karty. 
Zapoznaj się z nimi i zdecyduj, czy chcesz spr�bowaª szczę«cia. Je«li tak, dobierz losowo 3 kolejne karty – to Pechowe karty.

Je«li suma* kart Szczęªliwych jest wyższa niż suma kart Pechowych, rozpatrz pozytywny efekt. W przeciwnym wypadku rozpatrz 
efekt negatywny, w zależno«ci od tego, na jaki efekt chciałe« wpłynąª.

* Walet to 11 punkt�w, dama – 12, kr�l – 13, as – 14, a joker – 15.* Walet to 11 punkt�w, dama – 12, kr�l – 13, as – 14, a joker – 15.* Walet to 11 punkt�w, dama – 12, kr�l – 13, as – 14, a joker – 15.

POZYTYWNY EFEKT NEGATYWNY EFEKT

MORFY Odrzuª wszystkie Morfy z Istoty. Dodaj Istocie 2 Morfy.

Zyskaj wszystkie dostępne 
(rozdziel je między �niących).

�niący odrzucają WSZYSTKIE .

GODZINY Dodaj 2 Godziny . Straª wszystkie Godziny.

1 �niący leczy 2 . 1 �niący otrzymuje 1 .

BLOKOWANIE KART Każdy �niący Odblokowuje 5 kart.  Każdy �niący Blokuje 5 kart.

9436ZÅDK3WANE 69ND=
Je«li gracze preferują bardziej uporządkowany spos�b rozgrywki, 

możecie zacząª od Pierwszego Gracza, a następnie, zgodnie z ruchem 
wskaz�wek zegara, pozwoliª każdemu �niącemu wykonaª rundę ak-
cji �niącego, kt�ra składa się z jednej akcji Snu (tj. Akcji Mapy, Snu 
lub interakcji z kafelkiem Istoty) oraz dowolnej liczby innych akcji 
(np. Ruchu, Akcji Podstawowych, akcji z kart Wpływu / Przedmio-
t�w) oraz aktywno«ci (wykładania kart Rozwoju, zyskiwania Krysz-
tał�w itd.). Je«li chcesz, zawsze możesz spasowaª w bieżącej rundzie 
i zadziałaª ponownie w innej rundzie. Każdy �niący może wykonaª 
tyle rund, ile chce, aż wszystkim sko¯czą się karty lub wszyscy po-
stanowią spasowaª. Pierwszy Gracz otrzymuje figurkę Pierwszego 
Gracza – jego zadaniem będzie podejmowanie ostatecznych decyzji 
i rozstrzyganie konflikt�w między graczami. Znacznik ten należy 
przekazaª kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem wskaz�wek zegara 
na początku nowej Tury.

Schowek na karty Notek
Ta Przegr�dka zaznacza karty Notek wsp�łdzielone przez Drużynę.

Karty Notek pojawią się w trakcie kampanii.Karty Notek pojawią się w trakcie kampanii.Karty Notek pojawią się w trakcie kampanii.

Usunięte karty
Pozwala oddzieli� karty usunięte z gry.Pozwala oddzieli� karty usunięte z gry.Pozwala oddzieli� karty usunięte z gry.Pozwala oddzieli� karty usunięte z gry.Pozwala oddzieli� karty usunięte z gry.

Bieżący Sen
Dzięki tej Przegr�dce zaznaczysz pozycję bieżącego Snu

po�r�d kart Sekret�w, tak aby m�c łatwo odłoży� jego karty na miejsce.po�r�d kart Sekret�w, tak aby m�c łatwo odłoży� jego karty na miejsce.po�r�d kart Sekret�w, tak aby m�c łatwo odłoży� jego karty na miejsce.

Targ WpływuTarg WpływuTarg WpływuTarg Wpływu

Targ Przedmiot�wTarg Przedmiot�wTarg Przedmiot�wTarg Przedmiot�w

Talia Tur

Talia Losu

Talia Defekt�w

Talia P�r
Talia P�r pojawi się w trakcie kampanii.

Duże Przegr�dki:Duże Duże PPrzegr�dki:rzegr�dki:

Usunięte kafelki
Pozwala oddzieli� kafelki usunięte z gry.Pozwala oddzieli� kafelki usunięte z gry.Pozwala oddzieli� kafelki usunięte z gry.Pozwala oddzieli� kafelki usunięte z gry.Pozwala oddzieli� kafelki usunięte z gry.Pozwala oddzieli� kafelki usunięte z gry.

Talia Drzemki
Talia Drzemki pojawi się w trakcie kampanii.

Kafelki Mapy DrzemkiKafelki Mapy DrzemkiKafelki Mapy Drzemki

Bieżący Sen
Dzięki tej Przegr�dce zaznaczysz pozycję bieżącego Snu po�r�d 

kafelk�w Sekret�w, tak aby m�c łatwo odłoży� jego kafelki na miejsce.



*A5 � W=JAďNIENIA
KARTY WPŁYWU
– Akcje / efekty kart Wpływu w większo«ci wypadk�w zacho-

dzą symultanicznie. Wyjątkiem od tej reguły są karty wymagające 
okre«lonego momentu rozpatrzenia lub takie, kt�re zawierają kil-
ka krok�w do wykonania.

MAPA �WIATA
– „Przenie« figurkę Drużyny” – musisz się Przenie«ª do innej lokacji.
– Wszystkich akcji / efekt�w opisanych jako „Raz na Turę” 

można użyª na Mapie �wiata Sn�w tylko jeden raz pomiędzy 
Snami / Drzemkami.

ISTOTA
– Za Istotę uznaje się każdy żeton / figurkę Istoty z okre«loną 

nazwą, a także wszystkich Zmiennokształtnych. Figurki umieszcza-
ne w grze przez �niących (z kart Wpływu, kart Notek) NIE są Istota-
mi, chyba że gra stanowi inaczej.

– Je«li znajdujesz się w zasięgu kilku żeton�w / figurek tej sa-
mej Istoty, dany efekt może zadziałaª na �niącego tylko raz (chyba 
że efekt skaluje się w zależno«ci od liczby Istot).

– Limit Istot wykorzystujących figurki Stworze¯ Zmien-
nokształtnych i Ludzkich Zmiennokształtnych wynosi 4, gdyż 
dostępne są jedynie 4 figurki Stworze¯ Zmiennokształtnych 
i 4 figurki Ludzkich Zmiennokształtnych. Kafelek Istoty jasno 
wskaże, kt�rych figurek należy użyª.

– Je«li Istota znajduje się w takiej samej odległo«ci od 2 
lub więcej �niących i musi się Poruszyª, �niący wybierają, do kt�rego 
z nich Poruszy się Istota.

KARTA TURY
Je«li gra nakaże ci rozpatrzyª wszystkie efekty bieżącej karty 

Tury podczas Fazy �niących, nie należy na koniec tego działania 
odrzucaª bieżącej karty Tury.

ZARZĄDZANIE TALIĄ
Talie należy przetasowaª jedynie wtedy, gdy jaki« element gry 

to nakaże.

ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA
Grając solo, zapewne zauważysz, że niekt�re karty są mniej 

przydatne w rozgrywce jednoosobowej. Możesz usunąª taką kar-
tę z gry i dobraª kolejną. Nie r�b tego zbyt często, gdyż może się 
okazaª, że usunięta karta była naprawdę dobra, ale dopiero p�³niej 
zauważyłe« jej przydatno«ª.

KARTY PIERWSZYCH WSPOMNIE¢
Te karty są jednorazowe. Po spełnieniu wymaga¯ i rozpatrze-

niu karty możesz usunąª ją z gry.

PODPOWIEDZI I WSKAZÓWKI
Erratę, podpowiedzi i wskaz�wki dotyczące Sn�w oraz zagadek, kt�re mogą okaza� się za trudne, znajdziesz na stronieErratę, podpowiedzi i wskaz�wki dotyczące Sn�w oraz zagadek, kt�re mogą okaza� się za trudne, znajdziesz na stronieErratę, podpowiedzi i wskaz�wki dotyczące Sn�w oraz zagadek, kt�re mogą okaza� się za trudne, znajdziesz na stronieErratę, podpowiedzi i wskaz�wki dotyczące Sn�w oraz zagadek, kt�re mogą okaza� się za trudne, znajdziesz na stronieErratę, podpowiedzi i wskaz�wki dotyczące Sn�w oraz zagadek, kt�re mogą okaza� się za trudne, znajdziesz na stronieErratę, podpowiedzi i wskaz�wki dotyczące Sn�w oraz zagadek, kt�re mogą okaza� się za trudne, znajdziesz na stronieErratę, podpowiedzi i wskaz�wki dotyczące Sn�w oraz zagadek, kt�re mogą okaza� się za trudne, znajdziesz na stronieErratę, podpowiedzi i wskaz�wki dotyczące Sn�w oraz zagadek, kt�re mogą okaza� się za trudne, znajdziesz na stronieErratę, podpowiedzi i wskaz�wki dotyczące Sn�w oraz zagadek, kt�re mogą okaza� się za trudne, znajdziesz na stronie

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

Aplikację społeczno�ciową, kt�ra pozwoli ci lepiej zaznajomi� się z grą, znajdziesz na stronieAplikację społeczno�ciową, kt�ra pozwoli ci lepiej zaznajomi� się z grą, znajdziesz na stronieAplikację społeczno�ciową, kt�ra pozwoli ci lepiej zaznajomi� się z grą, znajdziesz na stronieAplikację społeczno�ciową, kt�ra pozwoli ci lepiej zaznajomi� się z grą, znajdziesz na stronieAplikację społeczno�ciową, kt�ra pozwoli ci lepiej zaznajomi� się z grą, znajdziesz na stronieAplikację społeczno�ciową, kt�ra pozwoli ci lepiej zaznajomi� się z grą, znajdziesz na stronieAplikację społeczno�ciową, kt�ra pozwoli ci lepiej zaznajomi� się z grą, znajdziesz na stronie

HTTP://WWW.AWAKENREALMS.COM/ETHERFIELDSAPP/.HTTP://WWW.AWAKENREALMS.COM/ETHERFIELDSAPP/.HTTP://WWW.AWAKENREALMS.COM/ETHERFIELDSAPP/.HTTP://WWW.AWAKENREALMS.COM/ETHERFIELDSAPP/.

83WA6Z=7ZE
Towarzysze to przyjazne stworzenia, kt�re �niący mogą przyzwaª 

podczas Snu lub Drzemki.
Na potrzeby zasad Towarzysze nie są ani �niącymi, ani Istotami. 

Wciąż jednak obowiązuje ich limit figurek / żeton�w na pojedyn-
czym polu. Nie dotyczą ich jakiekolwiek akcje i / lub efekty wywo-
łane przez �niących, Sny lub Istoty, chyba że ich karta Rozwoju 
lub Notki m�wi inaczej.

LISTA TOWARZYSZY:
– Szafka
– Duch
– Pingwin
– Kartonowy Rycerz
– Eterwilk
– Enigma
– Latający Kot.

86=&= 34'J3NALNE 
Poniżej znajdziesz zasady 3 opcjonalnych tryb�w gry. 
Karty i kafelki każdego z nich znajdziesz na ko¯cu talii Sekre-

t�w danego rozmiaru: karta TD (Turbodrzemka), kafelek PS (Poza 
Snem – System Zapisu) i kafelek TCS (Tryb Ciągłego Snu). 

896&3D6ZEMKA 
Tryb opcjonalny 
Turbodrzemka sprawia, że gra jest znacznie mniej wymagająca, pozwa-

lając na powt�rzenie Sn�w, w kt�rych gracze ponie�li porażkę bez potrzeby 
ponownego gromadzenia Kluczy. Zalecamy ten tryb gry dla graczy, kt�rzy 
uważają, że poziom trudno�ci niekt�rych Sn�w jest zbyt wysoki oraz dla tych, 
kt�rzy chcą się skupi� przede wszystkim na fabularnym aspekcie Etherfields.

Przygotowanie: 

– Umie«ª kartę Wiedzy Turbodrzemka w etui. 

Zapisywanie gry: 

– Je«li karta Turbodrzemka znajduje się na kafelku Bramy Snu 
po  zako¯czeniu sesji gry, umie«ª ją na  przedzie koperty razem 
z odpowiednią Bramą Snu. 

43ZA 7NEM Ŏ 7=78EM ZA4I79 
Tryb opcjonalny 
System zapisu to alternatywny spos�b rozgrywki dla tych, kt�rzy wolą 

nieco uproszczoną grę. Zapisywanie nie wymaga od graczy wykorzysta-
nia systemu Przebudzenia do zapisywania i wczytywania gry. Zamiast 
tego wykorzystuje dobrze znany element, jakim jest Arkusz Zapisu. 

Aby zapisaª grę, użyj dołączonego Arkusza Zapisu. Je«li został 
już wykorzystany, wersję do wydruku w formacie PDF znajdziesz 
na stronie: awakenrealms.com/download/. 

Przed Zapisaniem gry natychmiast wyjd³ z trybu Rycerza Cierni. 

86=& 'IÅ+ŁE+3 7N9 
Tryb opcjonalny 
Tego trybu mogą uży� do�wiadczeni gracze, kt�rzy preferują bardziej 

skondensowaną rozgrywkę. Tryb Ciągłego Snu skraca czas pomiędzy 
kolejnymi Snami, jednak zmniejsza wpływ Drzemek oraz Mapy �wiata 
Snu na rozgrywkę. Ten tryb zalecamy graczom, kt�rzy rozgrywają kam-
panie w dłuższych sesjach składających się z kilku Sn�w. Nie zalecamy 
tego trybu graczom, kt�rzy dopiero rozpoczynają przygodę z grą oraz 
tym, kt�rych sesje składają się tylko z jednego Snu. 

Zanim postanowicie skorzystaª z tego trybu, mamy kilka po-
rad dotyczących tego, jak podchodziª do Drzemek w rozgrywkach 
w Etherfields: 

– Rozpoczynając nową sesję gry, wasze postacie nie są jesz-
cze „gotowe” – musicie wyłożyª kilka kart Rozwoju, zgromadziª 
Kryształy i zyskaª kilka znacznik�w Eteru. Drzemki idealnie się 
do tego nadają. 

– Je«li nie jeste«cie gotowi na  daną Drzemkę, wiele z  nich 
można Pominąª – koszt Pominięcia często jest mniej uciążliwy 
niż rozgrywanie pełnej Drzemki. 

– Je«li wiecie, czym jest Wybawienie (a  je«li jeszcze tego nie 
wiecie, to wkr�tce się dowiecie), spr�bujcie zastanowiª się, z czym 
macie do czynienia, a następnie działajcie zgodnie ze swoją wie-
dzą. Pomoże wam to pozbyª się wielu niechcianych Drzemek. 

– Wybierzcie moment zwycięstwa – wygrywając w  odpo-
wiedniej Turze, możecie zyskaª warto«ciowe Łupy, np. możliwo«ª 
wyleczenia Udręki lub znaczniki Eteru. 

Przygotowanie: 
Umie«ª kafelek Tryb Ciągłego Snu w miejscu na kafelek Bramy Snu. 
Na początku dowolnej Drzemki, po zapoznaniu się z awersem 

kafelka Drzemki, możecie odrzuciª ten kafelek i  zamiast tego 
rozpatrzyª kafelek Trybu Ciągłego Snu. Należy go traktowaª jak 
każdą inną Drzemkę. 

Za każdym razem, kiedy wchodzicie do Snu, odrzuªcie tę kar-
tę i umieszczone na niej znaczniki. Kartę tę wył�żcie ponownie 
po zako¯czeniu danego Snu.
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Za każdym razem, gdy znajdziesz się w sytuacji pozornie 

bez wyj«cia, sprawd³, czy jeste« w stanie skorzystaª z jednej 
z poniższych opcji, by rozwiązaª sw�j problem:

– karty w ręce (ich warto«ª Zamiaru oraz akcje),
– specjalne akcje twojego �niącego widoczne na rewersie kart 

z talii Wpływu,
– akcje wyszczeg�lnione na karcie Akcji Podstawowych 

(na przykład odrzucenie 3 kart celem zyskania Kryształu, odrzu-
cenie żeton�w Morf�w, podejrzenie karty Sekretu),

– Wzmocnienie Zamiaru poprzez rzut ko«cią Szczę«cia,
– użycie Kryształ�w,
– użycie zdolno«ci z Maski,
– użycie kt�rej« ze zdobytych kart Wiedzy,
– użycie kt�rej« z wyłożonych kart Rozwoju,
– użycie kt�rego« z Aktywnych Przedmiot�w (wykorzystując 

jego warto«ª Zamiaru lub akcję),
– użycie Zegara (aby się Poruszyª lub dodaª karty Tur),
– znalezienie pasującego żetonu Znaku,
– znalezienie ukrytej podpowiedzi w Krajobrazie (pisemnej 

lub graficznej).

4AMI×8AJ 3 MA7'E
Maski pozwalają uniknąª wielu kar przy relatywnie niskich 

kosztach. W trakcie Przebudzenia możesz wymieniª swoją Maskę 
na dowolną inną posiadaną Maskę, szczeg�lnie je«li lepiej odpo-
wiada ona twojej talii lub może ci pom�c w nadchodzącym �nie.

6�WN3WA+A 8ALII
W przypadku gry w pojedynkę lub we dw�jkę nadmierne wy-

specjalizowanie talii jest ryzykowne. Na przykład, je«li obaj gra-
cze mają agresywne talie oparte na 
specjalizowanie talii jest ryzykowne. Na przykład, je«li obaj graspecjalizowanie talii jest ryzykowne. Na przykład, je«li obaj gra

, mogą mieª problem 
ze stworzeniami wymagającymi w interakcjach 

, mogą mieª problem , mogą mieª problem 
. Zawsze mo-

żesz przebudowaª swoją talię podczas Przebudzenia.

NIE W7Z=78KIE KA68= 7Å 4386ZE&NE
Niekt�re karty mogą nie pasowaª do twojej talii. Zyskując nową 

kartę, zastan�w się, czy będzie ona odpowiednia do twojego sty-
lu gry. Im więcej kart w talii, tym mniejsza szansa, że w danej 
sytuacji dobierzesz jaką« przydatną kartę. Jednak, mniejsza talia 
oznacza, że szybciej sko¯czą ci się karty i czę«ciej będziesz cier-
pieª z powodu negatywnych efekt�w. Zalecamy posiadanie talii 
z 30 kartami. Pamiętaj r�wnież, że im więcej nowych kart Wpływu 
dołożysz do talii, tym rzadziej możesz korzystaª z wrodzonej zdol-
no«ci swojego �niącego na rewersach jego kart.

K6=7Z8AŁ=
 pozwalają na przerzucenie DOWOLNEJ ko«ci (nawet ko«ci 

Ruchu Istoty). Tym sposobem możesz spowolniª potężną Istotę. 
Je«li w kt�rymkolwiek momencie będziesz mieª w ręce zbyt wiele 
bezużytecznych kart, rozważ odrzucenie 3 kart, by zyskaª 1 . 
Na p�³niejszym etapie gry znajdziesz karty Wiedzy, kt�re umoż-
liwią używanie  r�wnież w innych sytuacjach.

ETER
 posiada też inne zastosowania niż Kupowanie kart Wpły-

wu. Możesz wydaª go, by pozbyª się paskudnych Morf�w z Istot 
albo żeby usunąª kartę Defektu ze swojej talii. Przedmioty, kt�rych 
nie udało ci się odnale³ª w Snach, trafiają do Targu Przedmiot�w, 
gdzie możesz je kupiª, wydając wła«nie . 

46ZEDMI38=
Przedmioty to nie tylko wspaniałe ³r�dło Zamiaru. Mają one 

też potężne efekty – od możliwo«ci zdobycia dodatkowych Kluczy 
po uniknięcie niechcianych Drzemek. Zauważ, że wielu Przedmio-
t�w nie odrzuca się po użyciu, chyba że korzystasz z nich w celu zdo-
bycia punkt�w Zamiaru.

WZM3'NIENIE ZAMIA69
Czasami warto spr�bowaª wzmocniª sw�j Zamiar przy użyciu 

ko«ci Szczę«cia. Wiele efekt�w zapewnia przerzut ko«ci, więc nie 
b�j się z tego korzystaª.

ZA6ZÅDZANIE D6ZEMKAMI
Drzemki – w szczeg�lno«ci te łatwiejsze – to dobry spos�b, 

by rozbudowaª strefę Rozwoju swojego �niącego, co przygotuje go 
na kolejne Sny. Nie wszystkie Sny wymagają walki z przeciwnikami – 
wykorzystaj mocne strony swojego �niącego, by zyskaª przewagę.

Jako że karty Tury są jawne, postaraj się uko¯czyª Drzemkę 
w chwili, kiedy karta Tur zapewni najbardziej interesujące Łupy, 
jednocze«nie unikając negatywnych efekt�w Istoty. Je«li uko¯czenie 
Drzemki nie przyniesie wielkich korzy«ci lub okaże się zbyt trudne, 
pomi¯ ją. Ta opcja czasami bywa znacznie mniej mordercza niż pr�-
ba pokonania danej Istoty.

Jedna z mechanik (Wybawienie), kt�rą można odblokowaª na 
p�³niejszym etapie rozgrywki, pozwoli ci usunąª lub zmieniª 
pewne Drzemki.

SNY
Uważna eksploracja Sn�w pozwoli ci lepiej je zrozumieª i zyskaª 

wiedzę na temat «wiata Etherfields. Sprawdzenie wszystkich do-
stępnych kart Notek (r�wnież z poprzednich Sn�w) może ułatwiª 
uko¯czenie danego Snu lub zapewniª specjalne nagrody.

Nie zapomnij r�wnież sprawdziª rewersu kafelka Bramy Snu, 
gdzie znajdziesz wskaz�wki lub zasady, o kt�rych mogłe« zapomnieª.

Warto mieª pod ręką kartkę do zapisywania kr�tkich informacji, 
kt�re pomogą ci rozwiązaª bardziej złożone zagadki.

Nie wahaj się używaª Zegara, by dodaª więcej Tur, je«li odnosisz 
wrażenie, że brakuje ci czasu, szczeg�lnie gdy grasz w pojedynkę. 
Nie zapominaj też, że możesz używaª Godzin, by się Poruszaª, 
na wypadek gdyby groziła ci jaka« Istota, a tobie zabrakło kart w ręce.

ďWIA8 7N9
Ostrożnie planuj swoją podr�ż po Mapie �wiata Snu. Zwr�ª uwa-

gę, że niekt�re trasy są efektywniejsze, zapewniając więcej nagr�d 
i mniej kar. Przydadzą się tu także pewne akcje i Przedmioty, kt�re 
działają wyłącznie w �wiecie Snu. Podczas podr�ży nie zapominaj 
też o potencjalnie pozytywnych (lub negatywnych) efektach P�r.

Działaj tak, by Faza Delta nadeszła niedługo przed wkrocze-
niem do nowego Snu, by rozpocząª przygodę wypoczętą postacią. 
Je«li znajdziesz się w kropce, nie wahaj się skorzystaª z Przebudzenia. 
Lepiej jest utraciª wyłożone karty Rozwoju w zamian za pozbycie się 
dużej liczby punkt�w Udręki i odzyskanie Zablokowanych kart.
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Akcje Mapy 6, 9 
Akcje Podstawowe 9
Akcje Podstawowe Atak 10
Akcje Podstawowe Kontakt 10
Akcje Podstawowe Wysiłek 9
Akcje Stopniowe 10
Atak 9, 10, 12 
Blokowanie kart Wpływu 8 
Brak element�w 7
Defekty Blokowanie 8, 15
Defekty Karty 2, 15
Defekty Miejsce na talię 5
Defekty Odrzucanie 15
Defekty Usuwanie 15
Dodawanie nowych graczy 16
Drzemka ko czy się 14
Drzemki 5
Drzemki Faza Krajobrazu 12
Drzemki Kafelki 14
Drzemki Kafelki Istot 5, 14
Drzemki Kafelki Mapy 14
Drzemki Krajobraz 5
Drzemki Miejsce na kafelki Mapy 5
Drzemki Miejsce na talię 5
Drzemki Po uko�czeniu 13
Dziwactwa Miejsce 15
Dziwactwa Karty 14, 15
Eter 3, 18, 19
Eter Koszt 9, 10
Eter Kupowanie nowych kart 10, 15
Eter Zapisywanie i przywracanie gry 16
Faza Krajobrazu 8, 12
Faza �niących 8, 20
Figurka Drużyny 2, 13, 14
Figurka Pierwszego Gracza 2, 16
Godziny 5, 13
Ikona liczby graczy 5, 19
Ikony Krajobrazu 7
Interakcje 12
Istota 12, 14
Istota Drzemka ko�czy się 14
Istota Efekty Istot 12
Istota Interakcje 12
Istota Limit żeton�w Istoty na polu 7
Istota Kafelki Drzemki 14
Istota Kafelki Istot Snu 12 
Istota Miejsce 5
Istota Morfowanie 3, 13
Istota Odsłonięcie 12, 14
Istota Pominięcie 12, 14
Istota Przygotowanie 12, 14
Istota Ruch i ko�� Ruchu 12
Istota Warto�� Ruchu 12
Istota Wielkie Istoty 7
Istota Wybawienie 14
Kafelki Bram Snu 6
Kafelki Bram Snu Klucze 6
Kafelki Bram Snu Kod kafelk�w Sekret�w 6
Kafelki Bram Snu Przygotowanie 6 
Kafelki Bram Snu Wprowadzenie 6
Kafelki Sekret�w 2, 3
Kafelki Sekret�w Odkrywanie 5
Karty Notek 15
Karty P�r 15
Karty P�r Miejsce 5
Karty Sekret�w 2, 3
Karty Sekret�w Karty Notek 15
Karty Sekret�w Kod i przygotowanie 3
Karty Sekret�w Nakładki 15
Karty Sekret�w Odkrywanie 5
Karty Tur 12
Karty Tur W Drzemce 12
Karty Tur We �nie 12
Karty Wiedzy 13
Karty Wpływu 9
Karty Wpływu Blokowanie 8
Karty Wpływu Dobieranie 8

Karty Wpływu Kupowanie kart 10
Karty Wpływu Limit Ręki 8
Karty Wpływu Limity talii 10
Karty Wpływu Odblokowywanie 8
Karty Wpływu Odkładanie 10
Karty Wpływu Odwracanie karty 10
Karty Wpływu Przetasowanie 8
Karty Wpływu Rewers 10 
Karty Wpływu Rozw�j 10
Karty Wpływu Stos 4, 8, 9, 10
Karty Wpływu Strefa Rozwoju 10
Karty Wpływu Talia 4
Karty Wpływu Usunięcie 10, 17
Karty Wpływu 

Używanie na Mapie �wiata Snu 15
Karty Wpływu Zamiar 9, 10
Klasyczne karty 16
Klucze Koszt 6
Koniec Tur 8, 12, 14
Kontakt 10, 12
Koª« Ruchu 3, 12 
Koª« Szczęªcia 3, 11
Krajobraz 6, 7, 14
Krok Dobierania kart 7, 8
Kryształy 3
Kryształy Miejsce 7 
Kryształy Koszt akcji 9
Kupowanie nowych kart Wpływu 10, 15, 16
Kupowanie nowych kart Przedmiot�w 11, 15
Latająca Reguła 7, 19
Liczba kart Tur 12
Limit figurek na polu 7
Limit kart Wpływu 10
Limit Ręki 8
Limit żeton�w Istoty na polu 7
Lokacje 14
Los Karty 2, 15
Los Karty Dziwactw 14, 15
Los Miejsce na talię 5
Łupy 12, 14
Maski 2, 13
Miejsca Aktywnych Przedmiot�w 11
Miejsce na kafelki Bram Snu 5
Maski Odrzucanie 13
Maski Odzyskiwanie 13
Morfowanie 3, 13 
Mury 11
Nakładki 15
Odblokowywanie kart Wpływu 8
Odkładanie kart Wpływu

do Targu Wpływu 10
Odkładanie Przedmiot�w 

do Targu Przedmiot�w 10
Odkrywanie kart / kafelk�w Sekret�w 5
Odrzucanie Przedmiotu 11
Odsłonięcie 12, 14
Odwracanie karty 10
Odzyskiwanie Maski 13
Odzyskiwanie Przedmiotu 11
Ogłuszenie 14
Oszołomienie 14
Otrzymywanie Udręki 8
Paraliż 14
Plansza 2, 4, 5, 6, 14
Pole 6
Pole Krajobrazu 6
Pominięcie 14
Premia do Dobierania kart 7
Przebudzenie 5, 13, 14
Przedmioty 11
Przedmioty Miejsca Aktywnych Przedmiot�w 11
Przedmioty Odzyskiwanie 11 
Przedmioty Używanie na Mapie �wiata Snu 15
Przeniesienie 11
Przerzucanie koªci 11 
Przetasowanie talii Wpływu 8
Pułapka 7

Rozw�j Karty 10
Rozw�j Strefa 10
Ruch i Przeniesienie 11
Runda 16
Rycerz Cierni 16
Rzut na Ruch Istoty 12
Schody 7
Schowek 4
Sen 5, 6
Sen Kafelki Istot 5, 12
Sen Po uko�czeniu 14
Skr�ty 14
Szybka akcja / szybki efekt 9
�cieżki 14
�mier« �niącego 8, 9, 16
�niący 4
�niący Akcje 9, 10, 11
�niący Osobiste żetony 3
�niący Plansza 4
�niący Ruch 11
�niący Wej�cie 6, 19
�wiat Snu Efekty skr�t�w 14
�wiat Snu Lokacje Mapy 14
�wiat Snu Mapa 5, 14, 15
�wiat Snu Skr�ty 14
�wiat Snu �cieżki 14
Targ Przedmiot�w 5, 11, 15
Targ Wpływu 5, 10
Teren symbole / żetony 3, 7
Tryby Opcjonalne 17
Tura Dodawanie Tur 12
Tura Kolory 6, 12
Tura Krok Odrzucania 8 
Tura Miejsce na karty Odrzucone 5
Tura Miejsce na talię 5
Tura Przebieg 8
Udręka 3, 7, 8, 9
Udręka Koszt akcji 9
Udręka Limit 7
Udręka Otrzymywanie 8
Udręka Przetasowanie 8
Wartoª« Ruchu 12
Wiele opcji 5
Wielkie Istoty 7
Wybawienie 14
Wysiłek 9
Wzmocnienie Zamiaru 9, 11, 18
Zablokowane pole 7, 11
Zablokuj 1 krok 12
Zamiar 9, 10
Zamiar Wzmocnienie 9, 11, 18
Zamiar Znaczniki 10
Zapisywanie gry 16
Zasięg 11
Zasięg nieograniczony 11
Zatrucie 14
Zegar 5, 13
Zegar Godziny 5, 13
Znaczniki Uniwersalne 3
Zyskaj Łupy 12, 14
Żetony Opowie�ci 3
Żetony Osobiste 3
Żetony Stan�w 3, 14
Żetony Zablokowania 3, 6, 19
Żetony Zagrożenia 3

INDEK7 WAĮNIEJ7Z=', IK3NINDEK7 WAĮNIEJ7Z=', IK3N
 – Zamiar: Gniew

 – Zamiar: Spryt

 – Zamiar: Przenikliwoª«

 – znacznik Gniewu

 – znacznik Sprytu

 – znacznik Przenikliwoªci

 – liczba wyłożonych kart Rozwoju: Gniew

 – liczba wyłożonych kart Rozwoju: Spryt

 – liczba wyłożonych kart Rozwoju: Przenikliwoª«

 – szybka akcja / szybki efekt

,,  – liczba graczy

,,  – Akcja Stopniowa

 – darmowa akcja / darmowy efekt

 – Eter

 – Udręka

 – Kryształ – Kryształ – Kryształ

 – miejsce Kryształu

 – żeton Zagrożenia

 – znacznik Uniwersalny

 – żeton Bloku / jednorazowa Akcja Mapy

 – Kryj�wka Istot

 – miejsce Wejªcia �niących

,, ,, ,,  – symbole / żetony Terenu 
(�wiatło, Ciemnoª«, Bagno, Woda)

 – Schody

 – Mur

 – pole specjalne –(r�żne zastosowanie w za-
leżnoªci od kart i zasad wykorzystujących ikonę)leżnoªci od kart i zasad wykorzystujących ikonę)

– Pułapka– Pułapka

 – Premia do Dobierania

,, ,, ,, – Ruch Istot

// //  – wyniki rzut�w na Ruch Istot

/// /// /// ///  – wyniki rzut�w koªcią Szczęªcia

// // //  –  symbole Kolor�w kart Tur

– efekt Morfowania

– efekt podstawowy

– efekt specjalny

– Latająca Reguła
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1] Krok Dobierania kart

Dobierz 4 karty Wpływu, pilnując, by nie przekroczyª Limitu 
Ręki (domy«lnie wynosi on 6 kart). Nigdy nie możesz mieª na ręce 
więcej kart, niż wynosi tw�j Limit Ręki.

– Je«li osiągnąłe« sw�j Limit Ręki, nie dobierasz nowych kart.
– Nie możesz dobraª mniejszej niż wymagana liczby kart.
– Zanim dobierzesz karty, możesz odrzuciª z ręki dowolną 

ich liczbę.
– Je«li podczas Dobierania w twojej talii zabraknie kart (nie tyl-

ko w kroku Dobierania kart), przetasuj sw�j stos kart Odrzuconych, 
tworząc w ten spos�b nową talię, i dobierz resztę wymaganych kart. 
Musisz jednak otrzymaª 1  albo Zablokowaª 3 karty.

2] Karty i akcje

�niący mogą dowolnie wykonywaª akcje, dop�ki wszystkim nie 
sko¯czą się karty lub gracze nie postanowią spasowaª:

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

– akcje Ruchu,
– akcje Podstawowe,
– akcje z kart Wpływu,
– akcje z kart Aktywnych Przedmiot�w,
– wyłożenie kart Rozwoju,
– zdobycie Kryształ�w.

*AZA K6AJ3&6AZ9
1] Istoty i wydarzenia we �nie

Rozpatrz efekty Istot i Snu zgodnie z bieżącą kartą Tury.

2] Odrzucanie karty Tury

Odrzuª bieżącą kartę Tury.

69',
�niący i Istoty Poruszają się, przechodząc na kolejne pola 

w pionie lub w poziomie, ale nigdy po skosie.

ZA7I×+
– Zasięg 0 oznacza pole, na kt�rym się znajdujesz.
– Zasięg 1 oznacza działanie na sąsiednim polu i / lub bliżej.
– Zasięg większy niż 1 oznacza, że możesz obraª za cel 

pola znajdujące się w zasięgu r�wnym lub mniejszym od liczby 
wskazanej przy danej akcji.

Zasięg zawsze mierzy się na początku wykonywanej akcji. 
Zasięgu nie można mierzyª przez Mury.

69', I7838
Istoty Poruszają się w Fazie Krajobrazu, podczas rozpatrywa-

nia krok�w bieżącej karty Tury. Podczas kroku oznaczonego 
rzuª ko«cią Ruchu Istoty:

oznacza, że Istota Porusza się o 1 pole;

oznacza, że Istota Porusza się o liczbę p�l r�wną jej zasię-
gowi Ruchu;

oznacza, że Istota Porusza się o liczbę p�l r�wną jej zasięgowi 
Ruchu, a następnie rzut należy powt�rzyª;

oznacza, że Istota ignoruje ko«ª Ruchu.

Istoty zawsze Poruszają się w stronę najbliższego �niącego, chy-
ba że zasady specjalne ich Ruchu wskażą inaczej. Kiedy Istota wej-
dzie na pole �niącego, kt�ry jest jej celem, ko¯czy sw�j Ruch.

Je«li Istota nie ma dostępnej drogi do swojego celu (np. do żadnego 
�niącego), nie Porusza się.

WZM3'NIENIE ZAMIA69
Raz na Turę, kiedy wydajesz przynajmniej 1 punkt Zamiaru 

(nawet je«li ta warto«ª jest niższa niż wymagany koszt akcji), by 
opłaciª akcję, możesz zdecydowaª się na rzut ko«cią Szczę«cia, 
by zyskaª więcej punkt�w Zamiaru. Poniżej znajdziesz możli-
we wyniki.we wyniki.we wyniki.

 – nie udaje ci się wykonaª akcji. Nie odzyskujesz odrzuco-
nych kart Wpływu użytych do opłacenia tej akcji. Co więcej, mu-
sisz odrzuciª 1
nych kart Wpływu użytych do opłacenia tej akcji. 

 albo otrzymaª 1 , albo Zablokowaª 3 karty.
 – nie otrzymujesz żadnych dodatkowych punkt�w Zamiaru. 

Je«li nie udało ci się opłaciª akcji, nie odzyskujesz odrzuconych kart 
Wpływu użytych do opłacenia tej akcji.

 /  /  – dodaj ����� punkt(y) Zamiaru tego samego koloru.
Koªci Szczęªcia można używa« tylko jako ostatniego efek-

tu dodawania Zamiaru – po rzucie nie możesz już dodaª żadnych 
punkt�w Zamiaru, aby opłaciª daną akcję. Je«li nie uda ci się zebraª 
wymaganej liczby punkt�w Zamiaru, tracisz zużyte punkty, nawet 
je«li nie wykonałe« akcji.

Ko«ci Szczę«cia możesz użyª także podczas Ruchu, by m�c 
Poruszyª się o więcej p�l.

M36*3WANIE
MORFOWANIE (kt�re aktywuje się w kroku PRZEBIEGU 

TURY) zapewnia ISTOTOM premie, dzięki kt�rym stają się silniejsze 
i bardziej niebezpieczne, dop�ki dany żeton znajduje się na 
KAFELKU ISTOTY. Kiedy gra nakaże dodaª 1 żeton lub więcej 
ŻETON�W MORF�W, dobierz je losowo i umie«ª odkryte na 
kafelku ISTOTY. Zalecamy, by żetony losowaª z małego pojemnika 
lub nieprzezroczystego woreczka. Pamiętaj, że w ramach Akcji 
Podstawowych możesz usunąª 1 Morf, wydając 1 .Podstawowych możesz usunąª 1 Morf, wydając 1Podstawowych możesz usunąª 1 Morf, wydając 1Podstawowych możesz usunąª 1 Morf, wydając 1

Każda ISTOTA, kt�ra zadaje  , 
zadaje 1 dodatkową .zadaje 

Każda ISTOTA, kt�ra Blokuje karty, Blokuje 2 dodat-
kowe karty.

Zasięg Ruchu ISTOTY zwiększa się o 2. Je«li na ko«ci 
Ruchu wypadnie , Istota nadal Porusza się tylko 
o 1 pole.

Zasięg wszystkich efekt�w ISTOTY zwiększa się o 1, 
chyba że ich podstawowy zasięg wynosi 0.

Wszystkie MASKI �niących stają się nieaktywne. 
Wszystkie efekty należy zastosowaª natychmiast 
(np. je«li dezaktywacja Maski zmniejszy tw�j Limit 
Ręki lub Limit kart Rozwoju, musisz natychmiast od-
rzuciª odpowiednią liczbę kart).

Wszystkie karty ROZWOJU �niących stają się nieak-
tywne. Wszystkie efekty należy zastosowaª natych-
miast. Wciąż można zagrywaª nowe karty Rozwoju, ale 
pozostaną one nieaktywne.pozostaną one nieaktywne.pozostaną one nieaktywne.

�niący nie mogą przerzuca« żadnych rzut�w ko«cią.

�niący nie mogą używaª  do przerzut�w (ale mogą 
zyskiwaª nowe ). �niący mogą wciąż płaciª za efekty 
wymagające .

ĮE83N= 78AN�W
Zar�wno �niący, jak i Istoty mogą się znale³ª pod wpływem 

r�żnych Stan�w.
Żeton Stanu wpływa wyłącznie na te figurki i znaczniki Istot, na 

kt�re został zagrany. Umieszcza się go obok figurki lub żetonu Istoty.
Je«li w puli zabraknie żeton�w okre«lonego Stanu, efekty wyma-

gające ich użycia należy zignorowaª. Zwr�ª uwagę, że poszczeg�lne 
żetony mają r�żne Stany po obu stronach, co ogranicza liczbę figu-
rek / żeton�w, na kt�re może zadziałaª dany Stan.rek / żeton�w, na kt�re może zadziałaª dany Stan.rek / żeton�w, na kt�re może zadziałaª dany Stan.

Oszołomienie – maksymalny zasięg efekt�w Istot / 
akcji �niących zostaje zmniejszony do 1 do ko¯ca Tury / 
Fazy �niących.

Ogłuszenie – ogłuszony cel nie może zadawaª 
swoimi efektami.

Paraliż – Istota / �niący pod wpływem tego Stanu 
nie może się Ruszaª / Przenosiª do ko¯ca Tury / Fazy-
�niących.�niących.�niących.

Zatrucie – Istota pod wpływem tego Stanu nie może 
zyskiwaª nowych Morf�w do ko¯ca tego Snu / tej 
Drzemki.
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