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2ycie to tylko zestaw obvazdw
w mézgh, Ala ktévych wie wma
naczenia, CLy wowodzidy sig Zvzecry
vealwych, czy z wewnetvzuych
vajetr. Nie ma tel przyczywy, Ala
ktévej mielbySmy cenié jedne wyiej
wiZ Avugie.
- H.P. Lovecvaft,
Hum. katavzywa Deja
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ELEMENTY GRY N
OPIS PLANSZY
OPIS PLANSZ $NIACYCH
PRZYGOTOWANIE GRY e §
ROZPOCZECIE KAMPANII )
ZARYS GRY
PODSTAWOWE ZASADY
MAPA SWIATA SNU
KARTY LOSU
DRZEMKI I SNY
STRUKTURA TURY
PRZETASOWYWANIE KART
9 KAFELKI ISTOT
10 TALIATUR B
KAFELKI BRAMY SNU
WEJSCIE DLA SNIACYCH I KRYJOWKA ISTOT
11 RUCH "
ZASIEG
12 AKCJE SNIACYCH
13 KARTY AKCJI PODSTAWOWYCH
KARTY WPEYWU
14 KOS$C SZCZESCIA
PRZERZUCANIE KOSCI
MASKI
15 PRZEDMIOTY
KARTY WIEDZY
ZEGAR
PODPOWIEDZI I WSKAZOWKI
16 MORFOWANIE
INNE IKONY KRAJOBRAZU ORAZ ODKRY-
WANIE KART I KAFELKOW SEKRETOW
17 NAKEADKI
KARTY NOTEK
KARTY DEFEKTOW
ZNACZNIKI STANOW
18 UDREKA I SMIERC SNIACEGO
PRZEBUDZENIE
ZAPISYWANIE I PRZYWRACANIE GRY
STANDARDOWE ZASADY KART
19 INDEKS
20 SKROT ZASAD

TWORCY GRY

PROJEKT GRY: Michat Oracz

TESTOWANIE | ROZW(J AAZ DO WYSTAPIENIA
NIEPOKOJACYCH OBJAWOW): Krzysztof Belczyk, Bartfomiej Kalisz,
Adrian Krawczyk, kukasz Krawiec, Ernest Kiedrowicz, Michat Lach,
Jan Truchanowicz

TESTY WERSJI POLSKIE.): Monika Daca, Barttomiej Daca,
Joanna Kafarska, Aleksander Kafarski, Kazimierz Kafarski
KIEROWNIK DS. TESTOW ORAZ ROZWOJU: Pawet Samborski
GRAFIKA: Adrian Radziun, Andrzej Péitoranos

WSZYSTKO T0, CO NAMALOWANE: Anna Myrcha, Ewa Labak,
Michat Peitsch, Patryk Jedraszek, Jakub Dzikowski,

Piotr Orleariski, Piotr Foksowicz, Piotr Kryfiski, tukasz Jaskulski,
Maciej ,Makilask” kaszkiewicz, Michat , Fajna Wizja” Salata,
Mateusz Bielski, Michat Oracz

PROJEKT POSTACI ORAZ \LUSTRACJE NA PUDEEKU: Anna Myrcha
PIEKNE FIGURKI 3D: Jedrzej Chomicki, Jakub Zidtkowski, Piotr Gacek,
Mateusz Modzelewski, Agnieszka Pogan, Marta Biernacka
KIEROWNIK PRODUKC. FIGUREK 3D: Adrian Komarski
KONCEPCJA SWIATA: Adrian Komarski, Anna Myrcha

HISTORIA: Michat Oracz, Andrzej Betkiewicz

WIZJA GRY | PROMOCJA: Marcin Swierkot

KIEROWNIK PRODUKC.JI: Dawid Przybyla, Michat Matlosz
OPRACOWANIE INSTRUKCJI: Michat Oracz,

Hervé Daubet, Michat Lach

KOMPOZYCJA | SKLAD: Jedrzej Ciestak, Michat Oracz
KOMPOZYCJA | SKEAD TEUMACZENIA: Patrycja Marzec,

Maria Pinkowska-Porzycka

REDAKCJA 1 KOREKTA WERS.JI ANGIELSKIEJ: Hervé Daubet
TEUMACZENIE NA JEZYK POLSKI: Katarzyna Deja

REDAKCJA | KOORDYNACJA TEUMACZENIA: £ukasz Potoczny,
Michat Mattosz

KOREKTA WERS.JI POLSKIEJ: Monika Mielcarek,

Kinga Zebryk, Piotr Jagielski

PODZIEKOWANIA: Ken Cunningham, Christi Kropf,

Jordan Luminais, Tony Nguyen, lan Sutton, Michael French,
Joanna Brzezifiska, Anna Gajdziszewska, Marta Syc,

Kamil Maleszka, Maciej Wanicki, Kostek Weber

Dzigkujemy tez wszystkim osobom, ktdre testowalty Etherfields

w trakcie procesu tworzenia.

Szczegolnie dzigkujemy wszystkim kickstarterowym
Wspierajacym, bez ktorych ta gra nie mogtaby powstac.
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ELEMENTY GRY

Cayli wszystko to, co wysypato si¢ 2 pudetka.
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plansza

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

4 figurki Sniacych uzywane w Trybie Jawy
Nie bedziesz ich uzywat az do momentu odblokowania
talii Sekretnego Trybu w trakcie kampanii.

DR

4 zetony Osobiste
Kazdy $nigcy ma 1indywidualny
zeton Osobisty Snigcego, ktdry wykorzystywany bedzie
na rézne sposoby w zaleznosci od konkretnych zasad
i instrukcji na kartach.

4 plansze $niacych uzywane w Trybie Jawy
Nie bedziesz ich uzywat az do momentu odblokowania
talii Sekretnego Trybu w trakcie kampanii.

81 kart Poczatkowej talii Targu WPEYWU
Karty Wptywu, ktore nie majq na rewersach
zadnych numeréw ani zasad. Podczas kampanii
do Targu Wplywu dodanych zostanie wiele
nowych kart z innych talii Wplywu (np. 2 talii
Wiptywu Snigeych czy Sekretnych kart Wplywu).
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10 kart Poczatkowej talii LOSU
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6 kart Poczatkowej talii DEFEKTOW
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14 zetonéw Masek
(wraz z 4 podstawkami na Maski)
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88 kart podzielonych na 4 talie s s
kart WPEYWU poszczegéinych Snigeych = e o
(po 22 w kazdej) 395 kart SEKRETOW
Nie przegladaj ich, dopoki gra ci tego nie nakaze!
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4 karty AKCJI PODSTAWOWYCH

P
¥
B
Gl il 280 kafelkéw SEKRETOW
ey Nie przegladaj ich, dopdki gra ci tego nie nakaze!

W tej grze postugujemy sig nazwq kafelki”
na okreslenie wigkszych kart o wymiarach 10 x 10 cm.

12 znacznikéw Zamiaru (po 4 z kazdego koloru)

5 kart Poczatkowych PRZEDMIOTOW

4etalie Sekretnego Trybu (Jawy) i fﬁ‘ Ei?
(po 20 kart w kazdej)

A £yl ity : : . 5 zetonéw Ducha
Nie otwieraj, dopoki gra ci tego nie nakaze!
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16 znacznikéw Etern
Uzywa sig ich do Sledzenia ilosci zdobytego Ereru,
czyli do$wiadczenia Snigcych. Erer mozna wykorzystac,
aby rozwija¢ Snigeych, kupowaé nowe karty Wokywu itp.

Eter oznaczany jest w zasadach za pomoca symbolu @.
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16 znacznikéw Udreki
Uzywa sig ich do Sledzenia niepokoju, strachu, zmgczenia,
niepewnosci i bélu, kdre drgczq Snigeych.

Udreka oznaczana jest w zasadach za pomoca symbolu @,
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16 znacznikéw Uniwersalnych
Znaczniki te bedg wykorzystywane na rézne sposoby

w zaleznosci od konkretnych zasad i instrukcji na kartach.
Znaczniki Uniwersalne oznaczane sa w zasadach

za pomocg symbolu ®.

oy

6 Krysztaléw
Snigey bedg ich uzywaé podczas okreslonych akcji.

Krysztaly bedg zyskiwaé na znaczeniu wraz z rozwojem kampanii.
Krysztaly oznaczane sa w zasadach za pomoca symbolu (§.

ko§¢ Szczeécia

@
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20 zetonéw Zagrozenia
Zetony te bedg wykorzystywane na rézne sposoby
w zaleznosci od konkretnych zasad i instrukcji na kartach.
Zwykle oznaczajg niebezpieczeristwo lub trudnosci,
Zetony Zagrozenia majg dwie strony, ktdre w zaleznosci
od karty lub zasad bedg reprezentowaly rézne efekty.
Zetony Zagrozenia oznaczane sy w zasadach
za pomocg symbolu @&).
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6 Zetonéw Zablokowania
Zetony Zablokowania oznaczane sg w zasadach
za pomocg symbolu @).
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12 zetonéw Morféw
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4 zetonéw Kluczy

Klucze sq niezbedne do otwierania Bram Snu.
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10 Zetonéw Opowiesci

Zetony te bedg wykorzystywane na résne sposoby
w zaleznosci od konkretnych zasad i instrukcji na kartach.
Jesli gra nie nakazuje uzycia konkretnego setonu
Opowiesci, mozesz wykorzystaé dowolny z nich.

77 zetonéw Znakéw
Pozostaw je w pudetku, dopdki nie odkryjesz
ich znaczenia i zasad dziatania!
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znacznik Czasu

Emam e S SO
Zeton Muru / Wskazéwki Zegara
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Zeton Dziury

oo e
6 Pustych zetonéw
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15 Zzetonéw Istot

2 koperty na kafelki Bram Snu

figurka Belshazar

etui na karty Wiedzy oraz 2 etui
na kafelki Mapy Swiata Snu

Woreczek na $§mieci
Kiedy gra nakaze ci usungé jaki$ zeton z g,
o0znacza to, ze nie bedzie on juz wigcej uzywany.
W6z go do Woreczka na $mieci, zeby nie przeszkadzal.
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17 Przegrédek
Stuzq do oddzielenia poszczegdlnych talii w pudetku.

Ksigga Skryptéw
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MALE PRZEGRODKI:
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4 Przegrédki Sniacych

Kazdy Snigcy oddziela swoje karty od kart innych

Sniacych za pomocg wlasnej Przegrodki.

Jesli posiadasz dodatek umoliwiajgcy gre pigtemu graczowi,

to masz takze dodatkowq przegrodke dla Zniwiarza,
B ™ T
Schowek na karty Notek
Ta Przegrédka zaznacza karty Notek
wspétdzielone przez Druzyne.
Karty Notek pojawig sig w trakcie kampanii.
P

Usuniete karty
Pozwala oddzieli¢ karty usunigte z gry.”
Kiedy gra nakaze ci usunigcie karty z gry,
umies¢ jq za Przegrodkg Usunigtych kart.
Tych kart nie bedziesz juz uzywaé w grze.

-—

Biezacy Sen
Dzigki tej Przegrodcee zaznaczysz pozycje
biezgcego Snu poéréd kart Sekretéw,
tak aby mée tatwo odtozyé jego karty na miejsce.

)

talia Defektéow

talia Pér
Talia ta pojawi sig w trakcie rozgrywania kampanii.

DUZE PRZEGRODKI:
» 5 e

Usunigte kafelki
Pozwala oddzieli¢ kafelki usuniete z gry.
Kiedy gra nakaze ci usungé jakis kafelek z gry, oznacza
to, Ze nie bedzie on juz wigcej uzywany. Umiesé goza
Przegrodlg Usunigtych kafelkdw, zeby nie przeszkadzal.
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talia Drzemki
Talia ta pojawi sig w trakcie rozgrywania kampanii.

kafelki Mapy Drzemki

o
'

biezacy Sen
Dzigki tej Przegrodce zaznaczysz pozycje
biezacego Snu w kafelkach Sekretéw,
tak aby mdc latwo odlozyé go pozniej na miejsce.

S
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1 PLANSZA KRAJOBRAZU - W tym miejscu uklada sie wszystkie kafelki Mapy Krajobrazu

z Drzemki lub Snu rozgrywanego w danym momencie. Plansza podzielona jest na oznaczone literami

i cyframi kratki (A1, B1 itd.), co pozwala tatwo odnalez¢ wladciwe miejsce dla kazdego kafelka. Wystarczy dopaso-
waé oznaczenie na kafelku do oznaczenia na kratce.

PLANSZA MAPY SWIATA SNU - Tu umieszcza sie (awersami do gbry) wszystkie
zdobyte kafelki Mapy Swiata Snu. Na poczatku kampanii bedzie ich zaledwie kilka, ale z czasem za-
jete zostanie kazde wolne miejsce.
Plansza podzielona jest na oznaczone literami i cyframi kratki (A1, Bl itd.), co pozwala latwo odnalezé wiasciwe
miejsce dla kazdego kafelka. Wystarczy dopasowaé oznaczenie na kafelku do oznaczenia na kratce.
Kazdy otrzymany kafelek pozostanie odkryty na state. Po umieszczeniu kafelkéw na planszy Mapy Swiata
Snu na poczatku kazdej nowej sesji nie wolno ich usuwac.
Aby ulatwié sortowanie kafelkéw Mapy $wiata Snu, dotaezyliémy do gry 2 specjalne etui.

3 SCHOWEK - Umieszcza sie w nim wszystkie karty i znaczniki zdobyte przez Druzyne w trakcie
kampanii. Z rzeczy w Schowku (np. Kluczy lub kart Notek) korzystaé moga wszyscy $nigcy. Umieszcza sie
tu ponadto Przedmioty, ktére nie s3 w uzyciu (nie sa aktywne) w danym momencie.

Wszystkie karty w Schowku powinny by¢ ulozone rewersami do gory, dzigki czemu nie bedg rozpraszaty
graczy. Mozna je przegladaé w dowolnym momencie; wyjatkiem od tej zasady jest sytuacja, w ktdrej nale-
2y dobraé losowy Przedmiot ze Schowka (w takim przypadku potasuj wszystkie Przedmioty znajdujace sie
w Schowku i wylosuj jeden z nich). .

LI MIEJSCE NA KAFELEK BRAMY SNU - Tu umieszcza sie kafelek Bramy biezacego
Snu. Jesli w danym momencie nie jeste$ wewngtrz Snu, miejsce to pozostanie puste.

5 MIEJSCE NA TALIE DRZEMKI / MIEJSCE NA ISTOTE - Tu umieszcza
sie talie Drzemki (rewersami do gory).
Kiedy rozpoczynasz Drzemke, odkryj (odwr6é awersem do goéry) wierzchni kafelek Drzemki. Kiedy Drze-
mka si¢ zakoniczy, umie$é jej kafelek na spodzie talii Drzemki. - >
Podczas Snu to miejsce staje sie miejscem na Istote. Jesli we Snie pojawi sie Istota, umies¢ jej kafelek ) 3
na szczycie talii Drzemki.

[ (e A . L b Gﬁ ?-%1
6 MIEJSCE NA TALIE TUR - Tu umieszcza si¢ odkryte (czyli skierowane awersami do gory) - 9 ~ 4 N g’ S A - S / NS
karty Tur, rozpatrywane w trakcie kolejnych Tur Drzemki lub Snu. it t q 1LI 1 l Aktywne Prze dmiotﬂ . _ 11 ‘

Karty Pér wraz ze wszystkimi niezbednymi zasadami znajdziesz w swoim pierwszym Snie.

¢
10 3 MIEJSCA NA AKTYWNE PRZEDMIOTY - Tu umieszcza sie obecnie uzywane ;

7 MIEJSCE NA STOS ODRZUCONYCH KART TUR - Tu umieszcza si¢ zakryte g -~ o % o < =
(skierowane rewersami do géry) karty Tur nienzywane w danej Drzemce lub danym Snie, a takze te i W, e s B 73 "
odrzucone po rozpatrzeniu. f(a o Wf = o I ) §
Jesli nie jestes w dt i ngtrz Snu lub Drzembki, wszystkie karty Tur znajdujg sig na stosie odrzuconych kart Tur. I H ‘ i "
8 MIEJSCE NA KAFELKI MAPY DRZEMKI - Tu umieszcza si¢ zakryte (skierowa- 2 ‘ L e
ne rewersami do géry) kafelki Mapy Drzemki, ktére nie s3 obecnie wykorzystywane w Krajobrazie. l\ ( ¢ 2
Gra poinformuje cie, ki iesz musiat dobra¢ losowy kafelek z tego miejsca i umiesci¢ go na planszy. 1 v e
PO je cig, kiedy bedz owy 20 miej go na planszy. ki &lanszaMapySwiatasm;Ew D | 13 % C5
9 MIEJSCE NA KARTY POR - Tu umieszcza si¢ (awersami do gory) talie Pér. Wierzch- =
nia karta informuje o Porze aktywnej w danym momencie. £ ‘ \ ™
Mozesz przegladaé te talie w dowolnej chwili, ale pamietaj, ze kiedy skoriczysz musisz umiesci¢ na > |
wierzchu biezgacg aktywna karte. | ‘ 12 34\% C4

(aktywne) Przedmioty.
11 ZEGAR - Zeton Czasu wskazuje liczbe Godzin mozliwych do wykorzystania przez Snigcych. 3
OPIS PLANSZ SNIACYCH © 3
12 MIEJSCE NA TALIE LOSU - Tu umieszcza sig (rewersami do géry) talig Losu. Kiedy gra e i Wplywu (rewersami do géry), 3 3 st J <8
nakaze dobranie karty Losu, dobierz jg z wierzchu talii. O ile nie pojawig si¢ dodatkowe instrukcje, E (S 3 ! ’3 55
rozpatrzone karty nalezy odlozyé na spdd talii. 2 _stos odrzuconych kart Wplywu WEas 2 Y y
(awersami do géry), 1 B y

13 MIEJSCE NA TALIE DEFEKTOW - Tu umieszcza sie (rewersami do géry) talie De-

fektéw. Kiedy gra nakaze dobranie karty Defektu, dobierz ja z wierzchu talii. Kiedy karta Defektu o) - zyskane @, . 3
zostanie usunieta z gry, nalezy odlozy¢ ja na spéd talii. L{ - - i
—otrzymane &, )
|} 4. MIEJSCE NAAKTYWNY PRZEDMIOT - W trakie gry motesz znalesé karty B eyt Lart oo
zwigkszajace limit aktywnych Przedmiotéw. W takim przypadku umie$¢ w tym miejscu dodatkowy, 5

L[ czwarty aktywny Przedmiot.
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PRIYGOTOWANIE GRY

- Masz zaczal oA poczatku — ozmaimit 2 wielka powaga kvdl. - Potewm czytal Ao kdhca,

a wa kohcu sie zatvzymal.

— Lewis Cavvdl, JAlicia w Krainie Czawéw’, Hum. Elivieta Tabakowska

o0 za dzien! Nareszcie dostarczono nam nasz nowy sprzet. Teraz musimy ztozyé w catosé t¢ maszyng snow. Wszystko wydaje si¢
Cpodejrzanie mato skomplikowane, jakby czesé elementéw zagingta. Ale czy nie zostalo nam powiedziane, ze kiedy zaczniemy,
brakujgce elementy pojawiq si¢ same? Tylko skqd mialyby si¢ wzigé? Moze z tego dziwnego pojemnika wypetnionego... w zasadzie

nie wiem nawet czym...?

’——n——,,

Jesli rozpoczynasz nowg kampanie, zapoznaj sig  informacjami zamieszczonymi w ramce po prawej.

Podczas sesji pewne elementy gry umieszcza si¢ na planszy, inne obok niej,
a jeszcze inne (te uzywane rzadziej) pozostajg w pudetleu.

Pamigtaj, ze nicktore zasady mogg ulec zmianie w trakcie kampanii — zdoby-
wane karty mogy je modyfikowaé lub dodawaé zupetnie nowe reguly.

L. PLANSZA TELEMENTY NA PLANSZY

A Przygotuj plansze.

B Umie$¢ wszystkie karty Notek (jesli jakie$ masz) oraz
Przedmioty w Schowku.
Aktywne Przedmioty dobierzesz pézniej.

C  Umiet nastepujace talie w odpowiadajacych im miejscach:
» (1 talia Drzemki (potasyj ja),
» C2 Kkafelki Mapy Drzemki (potastj je),

» C3 Kkarty Tur (potasyj je),
Dobierzesz je stgd pozniej.

» (C4 talia Losu (potasyjjg),

> C5 talia Defektéw (potasujja),

> (¢ KkartyPoér (nie zmieniaj biezacej wierzchniej karty
tej taliit).

D Umieéé wszystkie swoje kafelki Mapy Swiata Snuna
planszy Mapy Swiata Snu.

E W zaleznoéci od liczby Snigcych umieéé zeton Czasu
na odpowiednim miejscu na Zegarze:

» 1$niacy - 5 Godzin,

» 2 $niacych — 1 Godziny,

» 3 $niacych - 3 Godziny,

» 4 §nigcych - 2 Godziny,

» 5 $niacych (jesli posiadasz dodatek ,Pigty gracz”) — | Godzina.

2. ELEMENTY WOKOE PLANSZY

P Przygotuj wszystkie koseci, znaczniki i Zetony,
rozmieszczajac je w osobnych grupach obok planszy. Gra
powie ci, kiedy beda potrzebne.

» Jesli masz juz Zetony Znakow, umieéé je w po-
blizu planszy. Kazdy Snigcy bierze swoje zetony Znaku
i umieszcza je obok swojej planszy $niacego.

> Wez koperte zawierajaca wszystkie Bramy
Snow, ktore nie zostaly jeszcze usuniete z gry.

Mozesz wyjgé wszystkie kafelki Snu z koperty i umiescit je
w poblizu planszy. W ten sposdb bedziesz mdgt je przejrzed, zanim
zdecydujesz, dokgd cheesz sig udaé.

» Umieéé wszystkie zdobyte karty Wiedzy w ich etuid.

3. ELEMENTY W PUDEEKU

Aby oddzieli¢ od siebie poszczegdine talie, uzyj Przegridek.
W pudetku mozna zostawi¢ nastepujgce elementy
(mimo Ze czes¢ z nich bedzie uzywana w trakceie sesji):
> Targ Wplywu (potasuj karty),
» Targ Przedmiotdéw (potasuj karty),
» wszystkie karty Sekretdw (nie zmieniaj ich
kolejnoscit),
> wszystkie kafelki Sekretéw (nie zmieniaj ich
kolejnoscit),
» pula Masek, ktdre nie zostaly dotad zdobyte przez
Snigcych.

4. PLANSZE SNIACYCH

Kazdy Snigcy umieszcza przed soba swoja plansze Snig-
cego. Nastepnie kladzie obok niej swoja talie Wplywu,
jedna karte Akcji Podstawowych oraz swéj Zeton
Osobisty.

Wybierzcie w dowolny sposdb pierwszego gracza — ten
Snigcy otrzymuje Zeton Pierwszego Gracza.

5. PRZEBUDZENIE

Rozpatrz kartge Wiedzy Przebudzenie, zaczynajac od
kroku 1.

Podczas kroku ,,rozmieszczanie 2 Poczgtkowych kafel-
kéw Mapy Drzemki” Sniacych nalezy umiescié na dowol-
nym polu \//’

- -

ROZPOCZECIE KAMPANII
WYBOR SNIACEGO

Zanim rozpoczniecie nowa kampanie, kazdy gracz musi wybraé (w dowolnej
kolejnoéci) archetypicznego bohatera, ktérym bedzie graé.

Nie martw sig, archetyp bedzie mozna zmienié w trakcie gry! Ponadto z czasem do kam-
panii bedg mogli dotgczaé nowi gracze.

Mozesz wybra¢ jednego z czterech Snigcych: Ryzykantke, Eksperta, Twar-
dziela lub Indywidualistke.

RYZYKANTKA to dobry wybér, jesli lubisz hazard
i przypadkowo$¢ rzutéw kosciz. Ryzykantka czesto polega
na swoim szczedciu - co nie oznacza, ze szczeSciu nie mozna
dopoméc! Ta bohaterka lubi zwodzi¢ innych, ale nie traktuje
tego zbyt serio. Zycie jest dla niej gra i czesto nie wie nawet,
w jak powaznych tarapatach moze si¢ znalezé. A jesli zmusié ja,
by staneta oko w oko z problemem — uda, Ze go nie widzi.

¥

¥

EKSPERT « inzynier i ztota raczka. Swojg strategie opie-

ra na zapewniajacych stale premie kartach Rozwoju i w ten spo-
s6b stopniowo buduje swoja site. Woli pokojowe dyskusje
i szczegblowe analizy niz rozwigzania sitowe. Wie duzo wiccej
niz pozostali $nigcy razem wzieci, co czyni z niego niepisanego
przywédcg grupy.

R 4 TWARDZIEL jest wytrzymaly i nieustepliwy. Lubi
g é%“ proste rozwiazania - takie, ktére zwykle wymagaja uzycia bru-
\~ % talnej sily. Nie przepada za czcza gadaning i roztrzgsaniem

N B problemdw, ale pierwszy przybedzie na ratunek w razie ktopo-

S téw. W obronie przyjaci6t nie zawaha sie nawet poswiecié sa-
==/ " mego siebie. Moze wyglada ponuro, ale jest raczej spokojny —
oczywiscie tylko do czasu, kiedy co$ go zdenerwuje.
Y. y
L

INDYWIDUALISTKA 1ubi nagina¢ zasady do
= X

wlasnych potrzeb — w tym podstawowe zasady gry! Nie akcep-
tuje zadnych ograniczen i narzuconych z géry regul, woli sama

%= | kierowa¢ swoim losem. Stawia na dusze i rozum, ciato ma dla
» ) % niej mniejsza warto$é. Czasem potrafi zachowywaé sie dosé
: dziecinnie,

Kiedy gracz wybierze swojego Sniacego, bierze odpowiadajacg mu figurke,
a takze zeton Osobisty, plansze $nigcego oraz Poczatkows talie Wplywu.

Ponadto kazdy z graczy bierze | karte Akcji Podstawowych.

Uwaga: Termin ,Snigcy” uzywany jest w grze na okreslenie zaréwno graczy, jak i ich
bohaterdw. Termin ,gracz” pojawia sig tylko wtedy, kiedy co$ ma migjsce poza $wiatem gr.

PRIYGOTOWANIE KAMPANII

Przygotowanie pierwszej gry nie jest skomplikowane. Wykonaj ponizsze kroki:
1. Przygotuj plansze.
2.w odpowiednich miejscach na planszy umiesé nastepujace talie:

» karty Tur,

> talie Losu,

> talie Defektow.
3 Przygotuj wszystkie kosci, znaczniki i zetony i rozmieé¢ je w osobnych
grupach obok planszy. Gra powie ci, kiedy bedg potrzebne.
4, Kazdy gracz umieszcza przed soba swoja plansze Snigcego.
5. obok planszy Snigcego kazdy gracz uktada swoja talie Wplywu oraz kar-
te Akcji Podstawowych.

Wiele elementow, na przykiad Praedmioty, Maski, talia Drzemki czy kafelli Mapy Swia-
ta Snu, nie bedzie uzywanych na poczqthku pierwszej rozgrywki. Nie martw sig tym — te
elementy wejdq do gry, kiedy przyjdzie na to czas.

ROZPOCZYNANIE PIERWSZE) ROZGR YWKI

Po przygotowaniu gry i przeczytaniu Instrukcji rozpatrz kafelek I-01 X i roz-
pocznij Sen-samouczek.




[ARYS GRY

therfields to narracyjna gra kooperacyjna dla

1-4 graczy (lub 5, jesli posiadasz dodatek ,,Pig-
ty gracz”). Czeka ci¢ seria niepowtarzalnych Snow,
keérych mroczne zakamarki odkryjesz dzieki uwaz-
nej eksploracji oraz przemy$lanym spotkaniom.

Poznaj $nigcych, ich zapomniang przeszloéé i desperacka
misje. Odkryj nieprawdopodobne, rozlegle przestrzenie Kra-
jobrazu. I nie zdziw sie, kiedy — zupelnie jak sny — wszystko
wyda ci sie nieco niepokojace... Przygotyj sie na zagadki rodem
z escape roomdw, dojrzyj wskazéwki na ilustracjach, polacz
w calos¢ rozrzucone fragmenty informacji. Stuchaj rozumu, ale
nie zapomnij o swoim instynkcie.

Kiedy trafisz do $wiata Snu po raz pierwszy, bedziesz po-
znawaé nie tylko te dziwna kraine, ale i samego siebie. Wiesz, ze
znalazled sie w tym $wiecie nieprzypadkowo, ale w pamieci odnaj-
dujesz tylko niejasne fragmenty przesziodci, z ktérych bedziesz
musiat na powrdt zlozy¢ prawde o sobie.

Poczatkowo zasady wydadzg si¢ dos¢ proste, ale nie daj si¢
zwies$¢ — wraz z postepem kampanii bedg sie stawaly coraz bar-
dziej skomplikowane. Nowe reguly z jednej strony zaoferuja ci
nowe mozliwodci, z drugiej — moga wywrécié twoja strategie
do géry nogami.

Mechanika budowania talii dotyczy w Etherfields nie tylko
talii graczy, ale tez niemal wszystkich talii dostgpnych w grze.

Jedli cheesz dowiedzieé sie wigcej, wejd% do Swiata Snu. Byé
moze bywa tu doéé ponuro, ale z calg pewnodcia nie jest nudno.
A kiedy juz wejdziesz, zatrzymaj sie i zapytaj samego siebie:
a co, jesli wszyscy zyjemy w ogromnym, wspélnym $nie?

PODSTAWOWE ZASADY

Winstrukcji nie znajdziesz opiséw wielu ikon, znacznikéw czy
zasad. Ich objasnienia pojawig sie dopiero, gdy inne elemen-
ty wprowadz3 je do rozgrywki.

Wiele elementéw gry, w tym kart czy nowych zasad, nie jest opisanych w tej in-
strukcji. Pojawig sig one na dalszym etapie gry razem ze wszelkimi objasnieniami.

Zwrdé takze uwage, Ze nie opisujemy tu ,oczywistych” zasad (takich jak zna-
czenie sformutowania ,,raz na Ture’, oznaczajgcego, ze dang akcje mozesz wy-
konaé tylko raz w tej samej turze, czy ,zapobiegasz otrzymaniu Udreki’, ozna-
czajgcego, ze nie otrzymujesz Udreki). Wiele zasad na kartach nalezy uznaé za
niewymagajqce dopowiedzen. Uznalismy, ze szczegdtowe objasnienia bylyby nie
tylko wyjgtkowo nudng lekturg, ale moglyby tez praystonic istotniejsze informace.

Czesé zasad oraz to, jak odnoszg sig one do prostszych elementéw gry, po-
zwoli ci na igranie z mechanikq i odkrywanie interesujgcych taktyk i sprytnych
rozwigzat. Nie powiemy ci, co to za taktyki — ich odkrywanie jest istotng cze-
Scig kampanii Etherfields.

Nie pomijaj czysto fabularnych opiséw kart, kafelkow i innych elementow
gry! Mozesz w nich odnaleté informacje przydatne do podjecia dalszych decyzji
czy rozwigzania zagadek.

Wskazdwki ukryte sg zaréwno w tekscie, jak i na ilustracjach. Na niektorych
grafikach mozesz dojrzeé ledwo widoczne stowa lub zdania. Ich obecno$é nie
jest przypadkowa! Pamigtaj wigc, aby 2wracaé uwage na szczegdly.

PIERWSZY GRACZ

W trakcie przygotowania gry Sniacy wybierajg, kto-
1y spodrdd nich bedzie pierwszym graczem. Wybrany
$nigcy otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza.

Podczas Drzemki lub Snu, w Fazie $nigcych,

Pierwszy Gracz jako pierwszy przeprowadza
krok ,Karty i akcje”. Kolej innych graczy nastepuje
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
; Zadaniem Pierwszego Gracza jest ponad-
\W‘ to rozwigzywanie wszelkich konfliktéw pomiedzy
‘) f@# $nigcymi. Na przyklad, jesli Druzyna nie potrafi

: podjaé decyzji co do kolejnego ruchu, ostateczne sto-
wo nalezy do Pierwszego Gracza.

Na poczatku kazdej nowej Tury Drzemki lub Snu (lub po rozpa-
trzeniu Lokacji w Swiecie Snu) o ile wszyscy gracze wyraza zgode,
Zeton Pierwszego Gracza powinien zosta¢ przekazany kolejnemu
graczowi zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Pamigtaj, ze przekazywanie Zetonu Pierwszego Gracza kolejnemu Snigce-
mu jest opcjonalne. Jesli gracze nie majg problemow z podejmowaniem wspol-
nych decyzji oraz tq samg kolejnodcig graczy w kazdej Turze, nie muszq zmie-
niaé Pierwszego Gracza.

PRZEBIEG GRY

Podczas kampanii rozegrasz wiele Drzemek oraz Snéw.
Pomiedzy nimi bedziesz podrézowat przez Mape Swiata Snu,
poznajac rozmaite Lokacje.
W trakcie pojedynczej sesji gry rozegrasz najprawdopodobniej
kilka Drzemek oraz jeden Sen.

CEL GRACZA (DRULYNY)

Snigcy znalezli sie w Swiecie Snu w konkretnym celu, ale podréz na-
ruszyla ich pamigé. Ich pierwszym celem jest zatem odkrycie, kim
s31 co tu robia.

Ale to nie wszystko. Kazdy Sen ma wiasny Cel. Czasem jest on
okredlony na kafelku Bramy Snu, innym razem otrzymasz tylko
wskazowke, a Cel bedziesz musiat wydedukowaé w trakcie Snu.

Ponadto kazdy Snigcy w trakcie kampanii bedzie odkrywat nowe
fakty na temat samego siebie i swojej zapomnianej przeszlosci, roz-
wijajac sie dzieki temu na wiele réznych sposobdw.

(WIELE OPCL )

Kiedy gra nakazuje co$ zrobi¢, a mozna tego dokonaé na r6z-
ne spos.oby (na przyklad wowczas, gdy istnieje kilka Sciezek
ktérymi moze podazyé Istota), Snigcy wspdlnie wybieraja jed-
0 z dostepnych opcii.

PIERWSZENSTWO ZASAD

Zasady na kartach, kafelkach i w skryptach zawsze maja

pierwszeristwo przed zasadami zawartymi w instrukeji, kt6-
Tym moga zaprzeczad. ,

I.KONA LICZIBY GRACZY (&)

# oznacza Liczbe Graczy. Jest ona zawsze réwna faktycznej

liczbie gr:aczy W grze (na przyklad, jesli w grze uczestniczy
4 graczy, ikona ta oznacza 4).

INAK /"

Znak ,,/” oznacza ,lub”,
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- Czy mBalby wi pan powledzied, w kibva strong powinnawm pSjsE?

- Zalety Aokad chciatabyl AGSE - odpowiedziat Kot
- Wszystko mi jedwo...

- Wobec tego uie ma znaczewia, w ktéra stvone péidziess - oApart Zulkot.

- Lewis Cawvel, ,Alicia w Kraivie Czavdw”, Hum. Elivieta Tabakowska

ra na Mapie Swiata Snu nie jest zbyt skomplikowana. To
wlasnie tu rozpoczyna sie kazda sesje gry, umieszczajac
znacznik Druzyny w Lokacji Przebudzenie.

PODROZOWANIE. PRIEZ SWIAT SNU
[ EFEKTY LOKACII 1

Wybierz jedng ze Sciezek i przesun znacznik Druzyny do kolej-
nej Lokacji, podazajac w kierunku wytyczonym przez Sciezke (do
celu poprowadzj cie strzalki). |

Po wejéciu do Lokaeji rozpatrz jej efekt (reprezentuje go ikona
Iub krétka instrukcja). Jesli efektéw jest wiecej, rozpatrz je jeden
po drugim od lewej do prawej strony.

Nie ma tu zadnych tur, po prostu przenies znacznik Druzyny do kolej-
nejf Lokacji i rozpatrz fej efekty. Powtarzaj ten ruch tak dlugo, az wejdziesz
w Sen badz Drzemke. Wiedy gra przeniesie cig do bardziej skomplikowanej
mapy Krajobrazu, po ktérej bedziesz poruszat sig figurkg swojego Snigcego.
| Opiswszystkich efektow Lokacji Mapy Swiata Snu pojawi sig na dalszym
etapie kampanii na specjalnej karcie. Poki co nie musisz sig przejmowacé ich
znaczeniem.

Poza standardowymi Sciezkami istnieja takZze mniej bezpieczne
Skroty. Kiedy zechcesz podrdzowaé Skrdtem, musisz zaplacié
pewna cene. Efekt Skrétu bedzie inny dla kazdego kafelka Mapy
Swiata Snu - jego opis znajdziesz na kafelku. Skréty, podobnie
jak Sciezki, pozwalajg na podréz tylko w jednym kierunku.

Kiedy chcesz przejsé Skrotem pomigdzy dwoma roznymi kafelkami Mapy
Swiata Snu, rozpatrz efekt Skrotu tego kafelka, z ktdrego zaczynasz ruch.

|
KARTY LOSU

V0§ ‘m;”f V0§ \gﬂjof
/f ¢ ¢ \:

Juz na wezesnym etapie gry zdobedziesz karte zawierajgcg wszystkie ikony
Lokacji. Poki co powinienes natomiast wiedzieé tylko jedno:

&
” m oznacza, Ze musisz dobraé i rozpatrzy¢ wierzchnig karte
z talii Losu. Po rozpatrzeniu karty i o ile nie nakaze ona inaczej,
umies¢ ja na spodzie talii Losu. BN

Karty Losu to rodzaj krétkich interludiow: mate przygody lub zdarzenia,
podczas ktérych czasem bedziesz musiat podjgé jakgs decyzje. Kazda karta
Losu zawiera wszystkie zasady, kiorych bedziesz potrzebowat do jej rozpa-
trzenia.

Niektére karty Losu (zawierajace w gornej czedei
instrukcje na bialym tle) nakaza ci dobra¢

1 kafelek Mapy Drzemki (o ile bedzie to mozliwe)
iumieéci¢ go w Krajobrazie. Jedli jest w nim
wolne miejsce na Dziwactwo, uléz na nim
dobrang przed chwilg karte Losu. Karty z takimi

instrukcjami nazywamy kartami Dziwactw.

B > Znajdzi
na kafelkach Mapy Drzemki.

Chwileczke... Dlaczego umieszczamy karte w Krajobra-
zie, skoro w tym momencie jeste$my na Mapie Swiata Snu?
Co tu sig dzieje? C6z, nawet jesli obecnie gracie na Mapie
Swiata Snu, Krajobraz weigz jest czeécig planszy — a karty
Dziwactw mogg mieé na niego wplyw. A zatem kiedy wricisz
na Mape Drzembi, mozesz na niej znalesé kilka nowych ele-
mentéw, ktdre znaczgco zmienig sytuacje.

A co, jedli nie ma zadnych wolnych miejsc Dzi-
wactw? W takim przypadku odrzué dobrang karte
Losu (0d16z ja na spdd talii Losu). Tym razem nic sie
nie wydarzylo. Za kazdym razem, gdy z jakiegokol-
wiek powodn odrzucasz karte Dziwactwa, umiesé jg
na spodzie talii Losu.

Jje bez trudu

WYBOR CELU PODROZY
NA MAPIE. SWIATA SNU

Podczas podrozy bedziesz miat zwykle wigcej niz jeden kafelek ?ran.ly Snu do w_)"bor.u
(na poczqtku bedzie ich niewiele, ale wraz z postepami w kampan‘u po_u.zwt sig ich wigcej)-
Zanim wybierzesz cel nastgpnej podrozy, sprawds, gdzie na Mapie $1'mat’a Snu sg uloko-
wane dane Bramy Snu, a takze ilu Kluczy wymagajq. Nastgpnie praesledz prowadzgce do
nich Scieski i Skrty i policz, ile Kluczy moZesz zdobyé po drodze. .

Wolisz Brame, ktdra znajduje sig najblizej, czy takq, ktdrawymaga na]mmejsze] liczby Kluc.zy?
Cay Udreka zmusza cig do poszukania schronienia w najbezpwczmejsze_] czpdci Mapy S‘nnaﬂ:
Snu? A mose warto sprobowat dotrzet do Bramy, ktdra zamieni tg niekorzystng Porg na lepszq.

A mose weale nie masz ochoty wyruszaé w Sen i wolisz po prostu sig poprzechadzat, od-
wiedzié kilka Drzemek, nazbierac nieco cennego Eteru i wydaé go na nowe karty Wplywu
Tub Przedmioty, stowem, praygotowat sig nieco na przyszie niebezgieczer’tsma? .

Pamigtaj tez, 3¢ w réznych Lokacjach mozesz aktywowas licznfe ciekawe efekty. Przyjrzyy
sig uwaznie Mapie Swiata Snu i rozwaz wszystkie dostgpne opcje. . .

Cokolwiek postanowisz, cate 10 podrézowanie stuzy jednemu celo.m.: zdctbycm Kluczy,

praygotowaniu si¢ i wreszcie wejéciu w Sen. To kolejny krok (lub tez, jak sig przekonasz,

talkiem spory skok) w kampanii.

_J
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ORAZ PRZEDMIOTOW
NA MAPIE SWIATA SNU

Karty Wplywu oraz Przedmioty, podobnie jak wigkszoéé zasad
i elementéw gry opisanych w kolejnych rozdziatach, zostaly
zaprojektowane tak, aby wykorzystywaé Jje przede wszystkim
w Drzemkach i Snach, a nie na Mapie Swiata Smu.

Jest jednak kilka wyjatkéw. Niektére z kart Wplywu i Przed-
miotéw odnoszg sig do Mapy Swiata Snu (co zostato wskazane
naXkarcie). Zwykle modyfikujg one zasady dotyczgce podrézo-
wania po Mapie Swiata Snu lub wplywaja na efekty Lokacji.

Zwrdé uwage, 2e aby wiyé takich kart Wplywu, musisz mied je w rece
(tub mie¢ takie karty Rozwoju w strefie Rozwoju), poniewaz kiedy jestes
na Mapie Swiata Snu, nie dobierasz kart. To dobry powdd, aby postaraé
sig zakoticzyt Drzemke bad’ Sen z takimi kartami w rece.

Niektdre karty, choé same nie odnosza si¢ bezpesrednio
do Mapy Swiata Snu, moga zostaé zagrane na Mapie, po-
niewaz maja przydatne w tym miejscu efekty (na przyktad
dotycza przerzucania kosci), lub tez wplywaja na rozpatry-
wanie kart Losu. Oznacza to, ze je§li widzisz zastosowanie
dla karty Wplywu lub Przedmiotu podczas pobytu na Mapie
Swiata Snu, mozesz ich tam uzyé.

Pamigtaj, ze akcje i efekty z obostrzeniem ,raz na Ture” mogg zo-
stat uzyte tylko raz w czasie podrdzy po Mapie Swiata Snu pomiedzy
dwoma kolejnymi Snami / Drzemkami,

s
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DRZEMKIISNY

Pamie Piaskunie, zeslj mi sen, niech bedzie wajstodszy, jaki widziatowm.
- The Chovdettes, Mv. Samdman”, Hum. katavzyna Deja

iedy wejdziesz w Sen lub Drzemke, zostaw
I(znacznik Druzyny na Mapie $wiata Snu. Akeja
zostaje tam ,,zawieszona” do momentu zakoficzenia
biezgcego Snu / Drzemki. Wowczas Snigcy powro-
cg do znacznika Druzyny na Mapie Swiata Snu by
wznowi¢ swoja wedréwke.

We $nie bad2 Drzemce gra toczy sie na bardziej
szczegdtowych Mapach, zwanych Krajobrazem. Uzywa
sie na nich indywidualnych figurek $niacych. To wia-
s$nie tam bedziesz dobierat karty Wplywu (nareszcie!)
oraz rozgrywai krotkie Drzemki lub rozbudowane Sny.

ROZNICA MIEDZY
DRZEMKA A SNEM

DrzemkKi to proste i krétkie przygody.

Podczas Drzemki gléwnym zadaniem jest zwy-
kle spotkanie z groZng Istots. Drzemke rozgrywa sie
na Mapie Drzemki, zazwyczaj z wykorzystaniem
tylko | kafelka Istoty (ktéry znajduje si¢ na odwro-
cie biezgcego kafelka Drzemki). Kazdy taki kafelek
zawiera niewielka sekcje poswiecona przygotowaniu
oraz warunkom jakie musisz spei¢, aby ukonczyé¢
dang Drzemke.

Sny to dluzsze, rozbudowane przygody.

Kazdy Sen ma wiasny, unikatowy Krajobraz, zlo-
Zony ze specjalnych kafelkow z talii kafelkoéw Sekre-
tow. Kafelki te moZna rozpozna¢ po niepowtarzal-
nych kodach znajdujacych sie na ich rewersach. Poza
tymi kafelkami Mapy kazdy Sen ma tez wlasna, wyjat-
kowg Istote, a takze powiazane z nim karty Sekretéw.
Whazystkie karty oraz kafelki wchodzace w skiad da-
nego Snu s3 Sekretami, co oznacza, Ze nie mozesz ich
oglada¢, dop6ki gra ci tego nie nakaze.

 BRAKUJACE ELEMENTY GRY

Jedli powinienes otrzyma¢ lub umieécié. gdzie$
element gry, ktorego znacznika / figurki zabra-
Klo (na przyktad nie ma juz 2adnth wr.')lnych
znacznikéw @, Kluezy, zetondw @ , figurek
Zmiennoksztattnych itp.), nie otrzymujesz lub
nie umieszezasz nigdzie tego elementu.
Wigigtkiem od tej zasady sg & . Jesli Snigcy powinien
otrzymaé @), ale zabrakto ich znacznikow, wSzysey
$nigey ponoszg porazke (wigcej na ten temat anajdziesz
w rozdziale ,Udreka i Smieré Snigcych” na str. 18). '
Liczha elementéw kazdego typu NIE jest uzaleznio-
na od liczby Snigeych. .
Opisana tu zasada nawigzuje takze do wszystkich
elementéw otrzymywanych dzigki kartom Sekretdw
Snu (a wige do kart Wplywi, Przedmiotow, Notek. itd.).
Na praykiad, jesli udato cisig odnalezé w Sm'? mqtko—
wy Przedmiot, nie bedzie go tam, kiedy odwiedzisz te.n
sam Sen ponownie (na prayklad dlatego, z¢ poprzednio
zostale$ w nim pokonany). Nie moZesz otrzymat dru-
giego egzemplarza tego Przedmiotu.

STRUKRTURA TURY

Sny i Drzemki dziela sie na Tury. Kazda Tura sklada sie z nastepujacych Faz:

FAZA SNIACYCH

KROK 1: DOBIERANIE KART

Kazdy $niacy posiadajacy 2 i mniej kart w rece dobiera 4 karty Wplywu.

Kazdy $nigcy posiadajacy 3 i wigcej kart w rece dobiera maksymalnie 4 karty Wplywu
az do osiggniecia swojego Limitu Reki. Podstawowy Limit Reki wynosi 6 kart.

Niektore efekty i karty mogg zwigkszy¢ ten limit,

Nigdy nie moZesz mieé w rece wigcej kart, niz wynosi twéj Limit Reki.

Jesli juz wezesniej osiggngles swdj Limit Reki, nie dobierasz nowych kart!

Snigcy nie moze dobraé mniejszej niz wymagana liczby kart.

Zanim dobierzesz karty, mozesz odrzuci¢ z rgki dowolng ich liczbe.

Jedli podczas Dobierania w twojej talii zabraknie kart, przetasuj swdj stos kart Od-
rzuconych (tworzac w ten sposdb nows talie) i dobierz reszte wymaganych kart. Pamietaj
jednak, ze za przetasowanie kart bedziesz musiat zaptaci¢ pewna cene (zobacz ramke
»PrZetasowywanie kart”).

KROK 2: KARTY I AKCJE

Snigcy wykonujg akcje i zagrywaja karty. Mogg przesuwaé swoje figurki po Krajobrazie,
uzywaé swoich kart oraz wykonywaé akcje (ze swoich kart Akcji Podstawowych, kart Wply-
wu, Aktywnych Przedmiotdw i Masek lub tez z kafelkéw Mapy i Istoty).

Poczawszy od Pierwszego Gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdéwek ze-
gara, kazdy Snigcy wykonuje swoja runde. Snigcy moga wykonaé dowolng liczbe rund
do momentu, w ktérym wszystkim zabraknie kart lub wszyscy z rzedu spasuja.

W kazdej rundzie mozesz przeprowadzié¢ tylko jedna akcje Snu: jedna Akcje Mapy, jed-
13 akgje kafelka Bramy Snu, jedng akcje karty Sekretu Snu lub jedng Interakcje z Istots.

Mozesz ponadto wykona¢ dowolng liczbe innych akcji (na przykiad Ruchu, Akcje
Podstawows czy akcje z kart Wplywu lub Aktywnych Przedmiotéw), a takze dowolng
liczbe innych czynnodci (na przyklad wylozyé karty Rozwoju, zdobyé Krysztaly itp.). Za-
wsze mozesz tez spasowaé¢ w danej rundzie i poczekaé na nastepng (w tej samej Turze),
aby wykonac¢ swoje dziatania pozniej.

Jesli wolicie swobodniejszq gre, mozecie nie przejmowac si¢ kolejnoscig graczy i rundami, dopéki
jakas sytuacja nie bedzie tego wymagata.

Wigcej informacji na temat akcji znajdziecie na str. 12.

FAZA KRAJOBRAZU

Po Fazie Snigcych nastepuje Faza Krajobrazu.

KROK 1: ISTOTY I ZDARZENIA WE SNIE
W tym kroku poruszajq sig znaczniki i figurki Istot, rozpatruje sig ponadto efekty dziatas Istot oraz
zdarzenia Snu.
Biezgca karta Tury bedzie informowata o tym, ktdre efekty tego Snu (na przyklad efek-
ty Istoty, Bramy Snu lub dowolne;j karty Sekretu) beda rozpatrywane i w jakiej kolejnosci.
W niektérych Drzemkach i Snach pewne dodatkowe efekty mogq sie pojawicé niezaleznie od instruk-
¢ji na kartach Tur. Zostang one wyszczegdlnione na elementach tego Snu / Drzemki.
Podczas Fazy Krajobrazu Sniacy nie mogg uzyé zadnej akeji lub efektu z karty, chyba
Ze zasada karty wyraZnie na to pozwala lub znajduje sie na niej specjalna ikona f 5
Czasami w trakcie kroku Istoty i Zdarzenia we Snie nie wydarzy sig nic. W takim przypadku
karty Tur sq tylko sposobem na odliczanie kolejnych Tur we Snie lub Drzemce.

KROK 2: ODRZUCANIE KARTY TURY
Na koniec Tury biezgca karta Tury zostaje odrzucona.
Wiszystkie efekty opisane jako dzialajgce ,,do korica biezacej Tury” przestaja dziatac.
Nastepnie, jesli w talii Tur zostaly jakie$ karty, rozpoczyna si¢ nowa Tura.
Jedli nie, rozpatrzcie efekt Korica Tur (zgodnie z opisem na kafelkach Drzemki lub Bra-
my Snu).
Wigcej informacji na temat kart Tur znajdziecie na str. 10.

A

PRZETASOWYWANIE KART

4] k.aidym razem, gdy podczas kroku o
Dobierania kart Przetasowujesz swoja talie
Wplywu, otrzymujesz |®™ rup Blokujesz

3 karty (po przetasowaniu).

Wf'gcq.' informacji na temar ® 2Znajdziesz na str, 18,

Wigcej .informaqji na temat Blokowani kart znajdziesz na sty. 14

Ab_.y uctec praed widmem $mierci, bedziesz nickiedy musia} uzybrac
pong.d.zy otrzymaniem ® g poswigceniem i Zablokowaniem kart
z l:wo;e_] talii, Tak czy inaczej powrdt do formy nie bedzie tatwy: be-
dziesz m’usia} 2znalezé sposéh na uleczenic ® albo sprébowaé 'oj-
blokowaé swoje karty. Apy odzyskaé sily, od czasu do czasu bgdziesz
ZMusZony wypoczywag, Najlatwiej zrobi¢ to ng specjalnym kafelky
Fazy Delty, ukrytym w talii Drzemki.

C“zasem 8ra pozwoli ¢i praetasowas swojg talie Wotywy
weigs bedziesz w niej mieé Jakies karty. W takim przypadk;
Tvszystki.e karty zaréwno z talii, jak i ze stosu kart Odrzucor
i potfzsuj Jje razem, tworzgc z nich nowg, peing talig kart Wplywu,
Pamlgt.aj, ze kiedy Przetasowujesz karty poza krokiem Dobierania
kart, nie obowigzuje cig kara zq Pprzetasowanie.
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RAFELKI ISTOT

Potwory? Dla ciebie wygladajo jok potwory?
- ,Slewt Hil 37, tlum. Katavzyna Deja

UPIOR. e G’y
1A MOIMI PLECAMI asigg Ruehn ) _..%

| Umie$é na swoim kafelku | zeton Q

Tylko wtedy, gdy Upidr mie znajduje si¢ ;
LT ‘
na polu €

Atak 6<> X" / (76 X'. w ZHSIM

Wypedzony. Zdobywasz Lupy. Drzemka koriczy sig.

P " Dodaj | Morf.
. Odrzu¢ wszystkie zetony . ~——
 Kaidy $niacy w zasicgn 0 """

2Z% lub na polu {E> otrzymuje | #.

>’._’._ Kazdy $nigey w zasiggn | musi wydaé 108
" ALBO otrzymuje 1® Blokuje 2 Karty.

a kazdym razem, gdy zaczynasz nowa gre lub opuszczasz

Sen (po wyczyszczeniu Krajobrazu z kafelkéw Mapy Snu),
przygotuj 2 Poczatkowe kafelki Mapy Drzemki i umie$é na nich
figurki Snigeych (wiecej informacji znajdziesz w sekeji ,Wejécie
dla Snigcych i Kryjéwka Istot” na str. 10).

Nie bedziesz na razie uzywat tych elementéw — to tylko przygotowanie
do nastgpnej Drzembki, ktéra moze byé tuz za rogiem. Podczas swojej podrézy
przez Mapg Swiata Snu wezesniej czy pézniej wejdziesz do Lokacyi, ktéra be-
dzie wymagata dobrania i rozpatrzenia wierzchniego kafelka z talii Drzembki.

Wiekszo$¢ kafelkdw Drzemki to kafelki Istot Drzemki (zobacz
sekeje ,Kafelki Istot Drzemki” ponizej).

Jedli dany kafelek nie jest kafelkiem Istoty Drzemki, postepuj
zgodnie z zawartymi na nim instrukcjami.

Kiedy gra nakazuje ci dodaé nowy kafelek Drzemki do talii
Drzemki, umieéé go na jej spodzie.

KAFELKI ISTOT DRZEMKI

Kazdy kafelek Istoty Drzemki zawiera zasady dotyczace przypad-
kowego spotkania z mieszkanicem Swiata Snu.

PRZYGOTOWANIE - Zacznij od sekcji w prawym gor-
nym rogu kafelka opisujacej Przygotowanie. Jedli fragment ten in-
formuje o Odslonieciu Istot (zwykle wlasnie tak bedzie), Drzemka
rozgrywana jest na Mapie Drzemki. Przygotuj wymagang liczbe
kart Tur, Odslon odpowiednig liczbe i typ figurek / znacznikéw
Istot i dokoricz wszelkie inne wspomniane na karcie kroki Przygo-
towania.

Pozostale sekcje kafelka wykorzystasz w trakcie spotkania.

INTERAKCIJE to akgje, ktdre mozesz podjaé w stosunku
do Istoty (lub przeciwko niej). Jeéli Istota znajduje si¢ w twoim
zasiegu, mozesz wykonaé taka akcje.

W tej sekeji znajdziesz opisy akeji Ataku / Kontaktu, ktdre mo-
zesz przeprowadzié.

Wigcej informacji na temat zasiggu znajdziesz na str. 11.

KONTEC TUR / POMIK:

Ziapany — zob. 8.770.

)

EFEKTY ISTOT - Ta sekcja informuje o trzech mozli-
wych efektach danej Istoty. Rozpatruje si¢ je podczas Fazy Krajo-
brazu, w kolejnosci okredlonej przez biezaca karte Tury.

.

3 — efekt Morfowania,

@ — efekt Podstawowy,

> o — efekt Specjalny.
.

Uwaga: Jesli na kafelleu Istoty znajduje sig sformutowanie ,Snigcy w za-
siggu X”, oznacza ono Snigeego znajdujgcego sie w zasiegu X od figurek lub
zetondw tej Istoty. Bycie w zasiggu wigcej niz jednego zetonu lub figurki tej
samej Istoty nie skutkuje zadnymi dodatkowymi efektami (chyba ze kafelek
stwierdza, e efekt danej Istoty skaluje si¢ wraz z ilodcig jej zetonéw/figurek
majgcych Snigeego w zasiggu).

KONIEC TUR - Efekt ten wystepuje, kiedy z talii Tur od-
rzucona zostanie ostatnia karta.

POMIN - Wiele kafelkéw Istot Drzemki ma opcje Pomi-
niecia. Oznacza to, ze Snigcy moga zdecydowaé — na poczatku
dowolnej Tury - o rozpatrzeniu efektu Korica Tur zamiast roz-
grywania tej Drzembki.

Jesli efekr Konca Tur nie uwzglednia zadnego elementu rozmieszczo-
nego podczas przygotowania, Snigey mogg Pomingé Drzemke, jeszcze za-
nim sig ona rozpocznie. Pomijanie Drzemek sprawi, ze Druzyna bedzie sig
przemieszczaé po Mapie Swiata Snu znacznie szybeiej — ale odbedzie sig
to kosztem kar wynikajgcych z efektu Kotica Tur.

WYBAWIENIE - Ikona ta nie bedzie miala zadnego
znaczenia na poczatku kampanii. W trakcie gry odkryjesz zasady,
ktére pozwola ci korzysta¢ z Wybawienia.

Zdobywasz Lupy - Rozpatrz sekcje Eupdw biezacej karty Tur.

Wigcej informacji na temat kart Tur znajdziesz na str. 10.

Drzemka konczy sie - Drzemka koriczy si¢ natych-
miast. Odrzu¢ biezacy kafelek Drzemki (odi6z go na spoéd talii
Drzemki), a takze wszystkie figurki / Zetony Istot z tej Drzemki.
Nie odrzucaj kafelkow Mapy Drzemki, kart Dziwactw i znaczni-
kow niezwigzanych z biezacym kafelkiem Drzemki. Figurki Snig-
cych takze pozostaja na polach, na ktorych byly, kiedy nastapit
koniec Drzemki — rozpoczng z nich kolejng Drzemke. Gra wraca
teraz na Mape Swiata Snu, gdzie Snigcych reprezentuje figurka
Druzyny.

Uwaga: Jesli gra nakazuje ci zakoriczyé Drzembke, nie wspominajgc przy
tym o Eupach czy karach, nie otrzymujesz zadnych Eupdw ani nie ponosisz
zadnych kar.

Kiedy gra nakazuje ci doda¢ nowy kafelek Drzemki do talii
Drzemki, umies¢ go na jej spodzie.

Na koticu kazdej Drzemki Mapa Drzemki ulega ,,zawieszeniu”, a Snigcy
powracajg na Mapg Swiata Snu, aby graé jako Drusyna. Mapa Drzemki po-
zostanie ,zawieszona” pomiedzy kolejnymi Drzemkami. Mozna dokonywaé
na niej zmian tylko na wyragne polecenie gry. Kiedy napotkasz nowg Drzem-
ke na Mapie Swiata Snu, wré¢ na Mapg Drzemki (ktéra teraz przestanie byé
HZawieszona”) i rozpatrz nowy kafelek Drzemki.

Rozgrywanie Drzemek (oraz Snow) zostato opisane szczegdtowo na ko-
lejnych stronach.

Zauwaz, e talia Drzemki zawiera jeden specjalny kafelek: Faze Delta.
Spos6b jego dziatania odkryjesz w trakcie gry.

Podpowieds: Jesli poczujesz, ze Drzemka oferuje chwile wytchnienia
(moze tak byé na przykiad w przypadku Drzemek z prayjaznymi Istotamsi),
postaraj sig wykorzystaé ten czas (na przyklad zagrywajgc karty Rozwoju).

KAFELKI ISTOT SNU

Utyj Ludskiego Zmiennoksstuttnego.

i 1D

2 e 6O xh:
Przenies t¢ Istotg
na dowolne pole 4.

%: Brak efektu.

S Kazdy $nizcy w zasiegu |
otrzymuje | ®.

- Kazdy Snigcy w zasiegu 2
>.\—" Blokuje 2 karty.

Kafelki Istot Snu sg podobne do kafelkow Istot Drzemki, ale
zawieraja mniej sekcji, poniewaz cz¢s¢ niezbednych instrukeji
(na przyklad dotyczacych efektu Konca Tur czy liczby Tur) znaj-
duje si¢ na kafelku Bramy Snu.

W trakcie Snu miejsce talii Drzemki staje sie miejscem Istot.
Istoty napotkane we $nie umieszcza sie na czas trwania Snu na
wierzchu talii Drzemki.

Uwaga: Niektorych Istot nie da sig pokonaé — ale mozna je na moment ode-
pchngé czy praewrdcit. Co wigcej, nawet pokonane Istoty rzadko umierajq. Mogg
powracaé wielokrotnie w kolejnych Drzemkach czy pewnych Snach. To w koticu
istoty wysnione, @ nie rzeczywiste.

GMIT FIGUREK I INACINIKOW
ISTOT NA JEDNYM POLU

Kazde pole moze zawiera¢ maksymalnie 4 figurki i/lub
setony Istot. Pole z maksymalna liczbg figurek / zetonéw
Istot uznaje si¢ za peine.

$niacy moga przechodzié przez pelne pole, ale nie moga
si¢ na nim zatrzymywac.

Istoty moga wchodzié na peine pola (zaréwno poprzez
Ruch, jak i Odstoniecie), wypychajac z nich $nigcych na
sasiednie pola. Je§li jednak pelne pole zawiera tylko 1 Smg-.
cego, nie moze on zosta¢ wypchnigty, a Istota konczy swdj
Ruch w zasiegu | od tego pola.

WIELKIE ISTOTY. Niektdre Istoty sa zdecydo-
wanie wigksze niz inne — rozpoznasz je po wiekszych ie'-
tonach (lub wigkszych podstawach figurek). Nazywamy je
Wielkimi Istotami.

Wielka Istota zajmuje cale pole, na ktdrym stoi, i nie
mozna jej w zaden sposob odepchnac.

Kiedy Wielka Istota wchodzi na pole, odpycha wszystkie
inne figurki i/lub Zetony Istot na dowolnie wybrane, s3-
siednie pola.

Uwaga: W niektérych Snach napotkasz pola kompletnie odcigte
przez Mury. Snigcy mogg si¢ Przeniesé na takie pola na roézne sposo-
by. Jesli 4 Snigeych zajmuje takie odcigte pole, zadna Istota nie moze
sig na nie Przeniesé ani zostaé na nim Odstonigta.
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Talia Tur shuzy do odliczania Tur w kazdym S$nie i kazdej Drzemce.

Kazdy Sen i kazda Drzemka rozgrywane w Krajobrazie trwa-
ja pewna liczbe Tur, okreslong w sekcji Przygotowania. Potasuj
wszystkie karty Tur, a nastepnie dobierz wymagana liczbe loso-
wych kart i umie$¢ je awersem do géry na miejscu talii Tur. Pozo-
state karty Tur uldz rewersami do géry na stosie odrzuconych kart
Tur. Co Ture bedziesz odkrywat nows karte Tury. Kiedy zuzyjesz
cala przygotowang tali¢ Tur, Sen lub Drzemka ko1iczs sie.

Wierzchnig karte Tury umieszczong awersem do géry nazywa-
my biezacg kartg Tury.

Wierzchnia karta Tury powinna byt jedyng widoczng karig talii Tur.

Biezace karty Tury, oprdcz tego, ze odliczajg Tury do korica Snu /
Drzemki, zawierajg takze informacje o tym, co bedzie sie dziato
podczas Fazy Krajobrazu danej Tury: ktdre efekty Snu / Drzem-
ki zostana uruchomione (na przykiad efekty Istot) czy w jakiej ko-
lejnoéci nalezy je rozpatrywaé (efekty Morfowania, Podstawowe
iSpecjalne oraz Ruch Istot, o ile jakie$ s3 w danym momencie w grze).

Rozpatrz kazdy krok opisany na karcie Tury od géry do dotu.

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

Kazda karta Tury zawiera ikong jednego z czterech KOLOROW
TUR (7, @, @, &b)- Nie daja one zadnych efektéw same
w sobie, ale mog3 sie do nich odwolywa¢ inne karty lub zasady.

Na zakonczenie kazdej Tury, po rozpatrzeniu wszystkich krokéw
i efektdw karty Tury, odrzué biezgca karte Tury.

Nowa Tura rozpoczyna sig wraz z odkryciem nowej karty Tury.

Jesli odrzucona karta Tury byla ostatnig, Sen lub Drzemka koni-
czy sie. Rozpatrz efekty Korica Tur opisane na kafelku Drzemki
badZ Bramy Snu.

Kazda karta Tury zawiera osobng sekcje EUPOW. Rozpatrz ja za
kazdym razem, gdy gra powie ci, ze zdobywasz Lupy (czyli zwykle
wtedy, gdy podczas Drzemki osiggniesz Zwycigstwo). Kiedy zdo-
bywasz Lupy, beda to zawsze Lupy opisane na biezacej karcie Tury.

Czasem bedziesz mdgt wybraé pomigdzy kilkoma réinymi Eupami,
na przykiad pomigdzy zdobyciem 1 wspdlnej nagrody dla catej Druzyny
lub mniejszych nagréd dla poszczegdlnych Snigeych.

Kiedy kafelek Drzemki stwierdzi, ze zdobywasz Eupy po odrzuceniu
ostatniej karty Tury, otrzymujesz Lupy z tej ostatniej karty.

Kiedy gra nakaze ci Zablokowanie | kroku biezacej karty Tury,
wybierz jeden z krokéw i zaznacz go ®. Podczas rozpatrywania
biezacej karty Tury pomin zaznaczony w ten sposéb krok.

Kiedy gra nakaze ci Dodaé | Ture, wez karte ze spodu stosu
odrzuconych kart Tury i umie$¢ ja na spodzie talii Tur.

Kiedy podczas tego samego kroku musisz rozpatrzyé kilka efektéw, zréb
to w dowolnej kolejnosci, prayjmujgc, ze wszystkie dziatajg réwnoczesnie.

Jesli gra nakazuje ci rozpatrzy¢ wszystkie efekty biezqcej karty Tury
podczas Fazy Snigcych, nie odrzucaj biezqcej karty Tury od razu po roz-

1 O patrzeniu.
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U Nie masz e zadnych Masek ani Przedm’afow.

TALIATUR: 12 | WSTEP: s.450.

" x rtrakcie kampanii Druzyna bedzie zdobywata nowe kafelki Bramy Snu, pozwala-
jace Sniacym wchodzié¢ w unikatowe Sny.
Uwaga: Gra zawiera koperty do przechowywania wszystkich dostepnych kafelkéw Bram Snu.
Postaraj sig nie zerkaé na awersy tych kafelkéw przed wejsciem w Sen.
Kazdy kafelek Bramy Snu zawiera na swoim rewersie nastepujace informacje:
P Kod kafelka Sekretu — kazdy element Snu ma wilasny kod, ktdry pomoze ci
odnalez¢ karty i kafelki Sekretu w odpowiednich taliach. C % e K RY J D W K A I S "[' 0 T
» Lokacja na Mapie Swiata Snu - wskazuje, w ktérym miejscu mozesz wejsé
w dany Sen (szczegblowe informacje na ten temat uzyskasz, kiedy zdobedziesz specjal-  Istoty Odslama sie na polach zawierajacych ikone 4 . Jesli

Na poczqtku Snu nalezy umiescié figurki $nigcych na do-
wolnym polu z \,'4)/.

n3 karte objaéniajacg Lokacje Mapy Swiata Snu). dostepnych jest kilka pél z ¢, moZesz wybra¢, na ktérym
» Wymagana liczba Kluezy — wskazuje, ile Kluczy musisz odrzuci¢, aby wejé¢ wdany ~ zostanie Odslonieta Istota.
Sen. Bedziesz musiat zdoby¢ wymagane Klucze, zanim wejdziesz w Sen. Kiedy Odstaniasz kilka Istot i masz do dyspozycji kilka

Jesli dotartes na Mapie Swiata Snu do Lokacji Bramy Snu z wymagang liczbg Kluczy,  pélz &, rozmies¢ figurki/ zetony Istot mozliwie po réwno
a kafelele Mapy umozliwia skorzystanie z dwdch lub wigcej kafelkéw Bramy Snu, mozesz wy-  na kazdym z nich.
brac tylko jeden z nich (i bgdziesz musiat is¢ dalej po wyjsciu z tego Snu). Na praykiad, jesli masz Odstonié  Istoty, a dostepne sq 2 pola

P> Przygotowanie - sekcja ta zwiera krdtka instrukcje na temat przygotowania
Snu. Przeprowadz wszystkie opisane tu kroki.

Pamigtaj, aby nigdy nie patrzeé na awersy przygotowanych kart i kafelkow \, N/ k. A
Sekretéw Snir, dopdki gra nie nakase ci ich odkryé, spojrzeé na nieInbjezdobyé. 9o/ o/ U/

z W%, umiesé po 2 Istoty na obydwu, a nie 3w jednym il w drugim.

Wigcej informacji na temat odkrywania kart i kafelkéw Sekretéw znajdziesz na str. 17. Jesli w Krajobrazie jest jakikolwiek < z ikong Koloru
P> Liczba kart Tur - dobierz wymagans liczbg kart Tur i umies¢ je na miejscu taliiTur ~ Tury, sprawds, czy jest on taki sam, jak na biezgcej kar-
(awersami do gory). Talia Tur bgdzie wskazywaé, ile czasu masz na ukoriczenie tego Snu. cie Tury. Jesli tak, pierwsza Odstonieta Istota musi zostaé

» Wistep - nie pomijaj czytania Wstepu! Zawiera on informacje na temat kontekstuSm.  ymieszezona na tym wlaénie polu z 4
Kiedy wejdziesz w Sen, wykonaj nastepujace czynnosci:

P> Najpierw odrzué Krajobraz Drzemki (czyli wszystkie kafelki Mapy Drzemki, PO UK ONCZENIU
karty Dziwactw itp.).
P> Nastgpnie odwréé kafelek Bramy Snu na strong awersu i umie$é go na miejscu D RZEM KI LUB SNU
Bramy Snu. Teraz mozesz juz przeczytaé wszystkie specjalne zasady tego Snu, poznaé¢
jego Cel oraz sprawdzi¢, ktéry skrypt musisz rozpatrzyé, kiedy nastapi Koniec Tur. Kiedy Senlub D ka zakoticz3 sig, $niacy nie od jaz rak

Wreszcie $nigey wehodza w Krajobraz i rozpoczyna sie pierwsza Tura (informacje na Kart Wit wylozonych kart Rozwaoju, Krysztaléw ani innych

temat kolejnosci Tur znajdziesz na str. 8). B e iakas i o e -
Wigcej informacji na temat Wejscia dla Snigcych znajdziesz w kolejnej kolumnie na tej stronie. ;po;dc;y::/ozf I ka;memleﬁqaﬁgimmm

Uwaga! Pierwsza Brama Snu, jakg napotkasz w kampanii — ta na poczgiku podrdzy X i g "
(1-01 X) - jest mniej skomplikowana od kolejnych. Nie zawiera informacji o sadnej Lokacji Po zakoticzeniu St lub Drzemki wszyscy Snigcy wracajg
na Mapie Swiata Snu, nie wymaga tez zadnych Kluczy. Nie musisz nigdzie podrozowat, aby jg do znacznika D ruzyr'xy e L{Iaple Swiata Snu, chyba ze Senlub
otworzyt. Mozesz od razu 2aczqé Sen. Drzemka stwierdzg inaczej.

Wigcej informacji na temat rozpoczecia kampanii Znajdziesz na str. 5.

Uwaga! Na wszystkich elementach gry: kartach, kafelkach, znacznikach oraz w Ksigdze
Skryptéw, skrdt ,s.” oznacza skrypt. A zatem kiedy napotkasz zapis typu ,zob. s.001”, oznacza 4
to, ze powinienes odnalezé w Ksigdze Skryptéw skrypt o numerze 001. Skrét oznaczajgcy strong
1o ,str.”; pojawia sig on wylgcznie w tej instrukcji.




RUCHw

Jej stopy wan poly Aotvkaly podtogi, ner poly unosity nad wigy, Ziewia ledwie jo tvzymada, gAyi tak szybko zmienioda sie w istote ze swdw.

aréwno $nigcy, jak i Istoty Poruszajg si¢, przechodzac na ko-
lejne pola w pionie lub w poziomie, ale nigdy po skosie.

RUCH SNIACEGO #

$nigcy Poruszaja si¢ przede wszystkim przy uzyciu Akcji Podstawo-
wych (nalezy wowczas odrzuci¢ karty Wplywu z reki i / lub Aktyw-
ne Przedmioty, a nastepnie Poruszyé si¢ o tyle pdl, ile & bylo na
odrzuconych kartach). W tym celu moga jednak wykorzystaé¢ takze
specjalne akgje z kart Wplywu oraz Przedmiotow.

RUCH ISTOT &

Ruch Istot wyglada nieco inaczej. Kazda Istota ma okreslony,
wskazany na swoim kafelku zasi¢g Ruchu.

Istoty poruszaja si¢ podczas Fazy Krajobrazu, w momencie
rozpatrywania krokow opisanych na biezacej karcie Tury. Pod-
czas kroku z ﬁ wykonaj rzut na Ruch Istoty:

Uzyj Lud,

> D oznacza, ze Istota Porusza si¢ o | pole,

» m oznacza, ze Istota Porusza si¢ o liczb¢ pol rowng jej
zasiggowi Ruchu,

> m oznacza, ze Istota Porusza si¢ o liczbe pol rowng jej
zasiggowi Ruchu, a nast¢pnie rzut nalezy powtorzyc.

Istoty zawsze Poruszaja si¢ w strone najblizszego $niacego,
chyba ze zasady specjalne ich Ruchu stwierdzajg inaczej. Kiedy
Istoty wchodzg na pole Snigcego, ich Ruch sie koficzy.

Jesli Istota nie ma dostgpnej drogi do swojego celu (na przyktad kidrego-
kolwiek ze Snigcych), nie Porusza sig.

Jesli Istota, ktra powinna sig Poruszy(, znajduje sig juz na polu ze Snig-
cym, nie Porusza sig.

Istoty w zaden sposob nie wykorzystujg Akcji Mapy (co oznacza, ze nie
pdjdg za tobg skrétami opisanymi w skryptach itd.).

- Lova Dumsawmy, ,Covka kvdla E1RSW”, Hum, Kakavzyna Dejor
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Podstavrass.

Pamigtaj, 3¢ kazdy kafelek Mapy skig-
da si¢ z 4 pél, nawer jesli linie migdzy

RUCH

nimi nie sq wyragnie widoczne,

SITIK

4‘( N

N

§ e Snigcy Porusza sig o1 pole.

B N -
@ Snigcy nie moze Poruszyc sig w ten sposdb, poniewaz Ruch o skosie nie jest
dozwolony.

G Aby wejsé na pole I, Snigey musi Poruszyé sig o 2 pola.

Q Aby wejst na pole I1, Snigcy musi Poruszyé sig 0 4 pola (poniewaz musi N
Mur uniemozliwiajgcy wybdr krdtszej trasy). J

w
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na kafelku Istoty oznacza, ze ignoruje ona ko$¢ Ruchu.

Rzuty na Ruch powinny by¢ wykonywane osobno dla kazdej Istoty. Mozesz jednak
zdecydowat, ze bedziesz rzucat tylko raz dla wszystkich Istot w danym Snie lub danej
Drzemce. Wowczas wszystkie Istoty obecne w Krajobrazie bedg sig Poruszaly zgodnie
2z wynikiem takiego rzutu. Metoda ta przyspiesza wprawdzie rozgrywke, ale jednocze-
$nie czyni jg nieco mniej emocjonujacq. Jesli wyrsucisz [3, wszysthie Istoty bedq si
raczej czolgad, zamiast is6, a jesli wyrzucisz (T, stanie sig pewne, ze wszystkie Istoty
dojdg do swoich celow.

MURY - Zaréwno Istoty, jak i Snigcy nie mogy Poruszaé si¢ przez
Mury ani oblicza¢ przez nie swojego zasiegu. Jesli chcesz dostaé sie
na pole lezgce za Murem (lub uzy¢ akgji, ktérej celem bedzie takie pole),
musisz obliczy¢ zasieg, liczac pola dookola Muru, tak aby go omina¢. Moze
si¢ wowczas okazac, ze dosiggniecie pola za Murem nie bedzie mozliwe.

Niektore Mury nie zastaniaja w catosci brzegow swojego pola (znajduje
sie w nich waskie przejscie badz tez zastaniajg tylko potowe brzegu pola) —
oznacza to, ze w tym miejscu Ruch jest mozliwy.

Dwa przylegte kafelki z Murami mogg niekiedy utworzy¢ drobng luke miedzy

czgsciami Muru. Te przerwy nie umozliwiajg Ruchu przez Muw
C '

ZABLOKOWANE POLE - zaréwno Istoty, jak i $nigcy
nie mogg Porusza¢ sie przez Zablokowane pola ani obliczaé przez nie swo-
jego zasiggu. Jesli cheesz dostac si¢ na pole za Zablokowanym polem (lub
uzy¢ akgji, ktorej celem bedzie takie pole), musisz obliczy¢ zasieg, liczac
pola dookota Zablokowanego pola, tak aby je ominaé. Moze sie wowczas
okazac, ze dosiegniecie pola za Zablokowanym polem nie bedzie mozliwe.

RUCH A PRZENIESIENIE

Ruch odbywa si¢ w ramach pewnego zasi¢gu. Przeniesienie ozna-
cza, ze mozesz Przenies¢ si¢ na inne pole, ignorujgc zasieg, Mury i inne
przeszkody. A zatem Przeniesienie dziata jak teleportacja.

(IASIEG R

Wiekszosé akeji i efektéw wymagajacych celu ma okreslony
zasieg. Jest to maksymalna odlegtosé, na jaka dziatajg. Ak-
cje i efekty mogg oczywiscie obieraé za cel pola, ktore znaj-
duja sie blizej, niz wynosi ich maksymalny zasieg-
Zasieg () oznacza dziatanie na tym samym polu.
Zasieg | oznacza dziatanie na sasiednim polu i/lub blizej.

—
)
. |
Okredlenia ,dowolny zasigg” czy ,nieograniczony zasigg” nie
oznaczajg, te mozesz ignorowaé Mury i Zablokowane pola — nadal
musisz znalesé droge prowadzqcq do obranego za cel pola. Jesli na-
tomiast zasada zawierafrazg ,na dowolne pole”, moZesz zignorowaé
zaréwno zasieg, jak i Mury i Zablokowane pola.
W przypadku akcji AtakuiKontaktu nie ma zadnej dodatko-
wej informacji na temat ich zasicgu, ktdry z zasady wynosi L
Nicktdre karty Wplywu oraz Przedmioty pozwalajg na zwigkszenie
tego zasiggu.

1l



AKCJEASNIAGY CHumm

Latwo wawigzyje kontakt z samywm sebay, wiec czuje, jak vozpacz tapie muie za gavdio.
Czans vuszyl wapvzdA. Zualeié cof, czego wie wman. Dostvzegasz naki, soy wan Avodze.

P rzebywajac we Snie lub Drzemce, kazdy Snigcy moze wykonywaé
rozmaite akcje. Wiekszo$¢ z nich mozna znalezé:

» na kartach Akeji Podstawowych,

» na kartach Wplywu $nigcego,

» na aktywnych kartach Rozwoju Snigcego, - %

» na aktywnych Maskach $nigcego, s ‘@v g

» na wspolnych Aktywnych Przedmiotach Sniacych.

W Krajobrazie moze pojawic sie wiecej dostepnych akeji, na przy-
klad na kafelkach Drzemki / Mapy, Bramy Snu lub Istot.

Ponizej znajdujg sie informacje na temat wykonywania akcji. Na-
tomiast elementy gry, na ktérych mozna znalez¢ te akcje, zostang
opisane nieco dalej.

WYKONYWANIEARCII™

Kiedy cheesz wykona¢ akcj¢, najpierw musisz zaplacic jej koszt (a cza-
sem spelni¢ takze dodatkowe wymagania).

Kilku Snigcych nie moze wspdlnymi sitami zaplacié za jedng akcje, nawet
jesli znajdujg sig na tym samym polu. Kazdy Snigcy musi samodzielnie zaplaci
pelny koszt akcji, ktdrg chee wykonad. Jedynym wyjgtkiem od tej reguly sq Akcje
Stopniowe. Wigcej informacji na ich temat znajdziesz w sekcji ,Akcje Stopniowe
i znaczniki Zamiaru’.

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

Zamiar to podstawowy zasob w grze. To twoja osobowosé, sposob
radzenia sobie w $wiecie oraz podejscie do rozwigzywania problemow.
Zamiar dzieli si¢ na trzy rodzaje (0znaczone trzema réznymi kolorami):

- PRZENIKLIWOSC. Wiaze sie ze zdolnoscia prowa-
dzenia rozmowy, obserwacji, rozumowania i postugiwania sie technologia.

- SPRYT. Wigze sic z ruchem, przebiegloscia, unikami,
odgrywaniem rol i podstepem.

- GNIEW. Wiaze si¢ z wysilkiem fizycznym, walka, nie-
ustepliwoscia i k6tnis.

@ @ @

Przyklady informacji na temat kosztu w punktach Zamiaru
na kartach Akcji / Przedmiotéw.

niai 6O x: 1®:  38/30:
Przenies tg Istotg Sprawdsm lek wskazany pr-
na dowolne pole i w dowo]

Przyktadowe informacje na temat kosztu w punktach Zamiaru na Mapie,
kafelkach Istot i kartach Sekretow.

Aby wykona¢ akcje, musisz zaplacic jej koszt.

Koszt oplaca si¢, odrzucajgc karty Wplywu z reki i / ub karty
Aktywnych Przedmiotow o 13cznej wartosci Zamiaru danego ko-
loru réwnej kosztowi akcji.

O wartosci karty Wplywu / Przedmiotu w punktach Zamiaru da-
nego typu (koloru) informuje ikona w lewym gornym rogu tej karty.

Jedli laczna warto$¢ Zamiaru na twoich odrzuconych kartach
przekracza koszt akcji, nadwyzka przepada.

Przyklad: Chcesz wykonaé akcje, ktdrej koszt wynosi 1@, ale posiadasz
wylgcanie kartg o wartoci 3@. Je$li wykorzystasz t¢ kartg do oplacenia
kosztu tej akcji, stracisz 2@. Whjgtkiem od tej zasady sg tylko akcje Ataku
i Kontaktu, ktdre zostang opisane pdzniej.

12

- The Gathering, ,Analog Pavk”, Katavzynwa Dejan

Jesli karta zawiera kilka kolorow Zamiaru do wyboru, musisz zde-
cydowac, ktorego uzyjesz, odrzucajac te karte.

Przyklad: Posiadasz kartg zapewniajgcg 15 2@, a akcja, ktdrg cheesz wy-
konaé, wymaga optacenia kosztu w punktach <». Kiedy odrzucasz wspomniang
kartg, wybierasz <> i zyskujesz | punkt Zamiaru . Niestety tracisz przy tym
punkty @ i nie bedziesz mogt ich wykorzystaé do optacenia kosztu innej akcji.

Kiedy odrzucasz karte Wplywu / Przedmiotu, aby oplaci¢ koszt akeji
w punktach Zamiaru, karta ta nie moze zostac uzyta w tym samym czasie
w zadnym innym celu (nie mozesz wykona¢ wydrukowanej na niej akcji).

Zwykle bedziesz musiat odrzucit wigcej niz | kartg, by zebraé wymagane
do optacenia akcji punkty Zamiaru (na przyktad, aby optacié koszt 6@, be-
dziesz musiat odrzucié | kartg 0 wartosé 3@, 10 wartosci 1) oraz | Aktywny
Przedmiot o wartosci 2@).

Wiele akcji i 2asad pozwala na gromadzenie Zamiaru na inne sposoby. Za-
miar z roznych Zrddet mozna potgcezyé, aby oplacié koszt akcji.

Cel akcji (na przyklad Istota, ktérg cheesz Zaatakowat) musi zostat okreslony
na poczgtku akeji i nie wolno go pézniej zmienic.

Zgromadzony Zamiar musi zosta¢ wydany natychmiast (nie mozna go trzy-
maé ,na zapas”).

Wskazowka: Ikony @, ‘, <> oznaczajg odpowiednio Przenikliwos(, Spryt,
Griew. Zapisy typu 2@, 3@, 1<> nalezy natomiast odezytywaé jako 2 punkty
Przenikliwosci, 3 punkty Sprytu, | punkt Gniewu.

Zapis ,karta @”, Hkarta ‘", Hkarta <>~ oznacza karte, ktdrej wartosé
okreslona zostata w danym typie (kolorze) Zamiaru. Na przyklad karta @ to
karta, ktérej warto$é okreslona zostata w punktach Przenikliwosci, a karta <>
to karta, ktdrej warto$¢ okreslona zostata w punktach Gniewu. Dla ulatwienia
zapisy takie mozna odczytywaé jako odpowiednio kartg Przenikliwodci, kartg
Sprytu, kartg Gniewu.

Analogicznie, zapis ,akcja @”, »akcia "’, nakcja <>” oznacza akcje, ktd-
rej koszt okreslony zostat w danym typie (kolorze) Zamiaru. A wigc ,akcja @"
bedzie oznaczata akcje, kidrej koszt to pewna liczba punktéw Przenikliwosci,
a ,akcja <>” — akcje, kidrej koszt to pewna liczba punkiow Gniew.

=N koszt tej akcji wynosi zawsze () punktéw Zamiaru, co ozna-
cza, ze akcja jest darmowa.

/cl \

— koszt tej akcji to otrzymanie 1®. 1a akcja rozni sie od
innych, poniewaz zamiast oplaci¢ jej koszt w punktach Zamiaru,
otrzymujesz Udreke (czyli pewna liczbe @),

Wigcej informacji na temat Udrgki o znajdziesz na str. 18.

K {& \
— koszt tej akeji optaca sig w . Aby wykonaé te akcje, mu-
sisz odrzucié okreslong liczbe @,

AKCJE MAPY

il
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Przyktady Akcji Mapy.
Aby wykona¢ Akcje Mapy (akcje opisang na kafelku Drzemki lub Bra-
my Snu), figurka $nigcego musi znajdowaé si¢ na polu tej akeji (chyba
ze jest to akcja Ataku lub Kontaktu).

ARCJE ATARU I KONTAKRTU

Atak 6 <> X.O:
Przenies te Istote

Kontakt 3 @: Porusz
o1 pole w dowolnie wr

Przyktady akcji Ataku 1 Kontaktu.

Na wielu elementach gry znajdziesz akcje opisane jako Atak i Kontakt.
Aby wykona¢ takg akcje, musisz, tak jak w przypadku wszystkich in-
nych akcji, zaptacié jej koszt. Natomiast pewne karty Wplywu / Przed-
miotow, ktore mozna zagra¢ tylko podczas akeji Ataku / Kontaktu,
moga wplynac na lepsze rezultaty tych akcji.

Aby wykona¢ akcje Ataku lub Kontaktu, musisz mie¢ w zasiegu
Ataku [ Kontaktu figurke lub Zeton Istoty bedacej celem tej akcji (lub,
jeslijest to Akcja Mapy, mie¢ w zasiegu pole bedace celem tej akcji).

Podstawowy zasieg dla akcji Ataku i Kontaktu wynosi L.

Niektore karty Wptywu oraz Przedmioty pozwalajg na zwigkszenie tego zasiggu.

Mozesz zwielokrotnié¢ efekt akeji Ataku / Kontaktu, placge
jeij koszt kilka razy.

Przyktad: Wykonujesz akcje Ataku o koszcie 3. Mozesz wydaé 9> naraz,
aby zastosowacé efekt tej akcji trzykrotnie.

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

Przyktad: Wykonujesz akcje Kontaktu o koszcie 3@. Postanawiasz zapta-
cié 9@. W zasiggu akcji znajdujq sig 2 Istoty. Decydujesz, %e celem akeji 2 razy
zostanie jedna Istota, a | raz — druga.

Uwaga: Nie kazda akcja o koszcie w @ to Kontakt, podobnie jak nie kaz-
da akcja wymagajgea <> to Atak. Akcje Ataku / Kontaktu zawsze oznaczone sg
stowami kluezowymi Atak lub Kontakt.

AKRCJE STOPNIOWE
[ INACINIKI ZAMIARU

x @&

Akcje Stopniowe stajg sie bardziej wymagajace wraz z kazdym ko-
lejnym $nigcym, a ich koszt (takze zwielokrotniony w zaleznosci od
liczby $nigcych) moze zostaé oplacony w kilku etapach w trakcie kilku
Tur. Tkona x% znajdujaca sie obok podstawowego kosztu akcji wska-
zuje, ile razy koszt ten musi zosta¢ oplacony, aby przeprowadzi¢ akcjeg.

Koszt mozna oplaci¢ w kilku etapach. Za kazdym razem, kiedy
oplacisz podstawowy koszt akcji, zaznacz to | znacznikiem Za-
miaru whasciwego koloru (w grze dostepnych jest 12 znacznikéw
Zamiaru, po 4 z kazdego koloru). Mozesz zaplacié reszte kosztu
pozniej — nawet w kolejnej Turze.

Prayktad: W grze udziat bierze 3 Snigcych, a ty cheesz przeprowadzit Akcjg
Stopniowq. Poniewaz koszt takiej akcji ulega zwielokrotnieniu réwnemu liczbie
Snigeych, musisz jg oplacié trzykrotnie — ale mozesz to zrobi¢ w kilku etapach.
Postanawiasz wydaé punkty Zamiaru réwne dwukrotnoéci kosztu akcji i umiesz-
czasz na akcji 2 znaczniki Zamiaru. Pégniej bedziesz musiat oplacié koszt jeszcze
raz, aby przeprowadzié akcje. Mozesz to zrobi¢ w kolejnych Turach.

Po wykonaniu Akcji Stopniowej odtdéz wszystkie 2naczniki Zamiaru z powro-
tem do odpowiedniej puli.

Liczba znacznikéw Zamiaru jest ograniczona, co 0znacza, ze czasem nie
bedzie mozliwe oznaczenie za ich pomocg wigkszej liczby akcji. Pamigtaj wigc,
aby planowal kolejne ruchy i w odpowiednim momencie zdecydowal, ktdre Akcje
Stopniowe przeprowadzit najpierw.

Jesli w puli zabraklo znacznikéw Zamiaru w kolorze, ktorego po-
trzebujesz, mozesz wykorzysta¢ znacznik lezacy na innej akcji.

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

Jesliw grze obecnych jest kilka figurek lub zetondw danego typu Istoty, znacz-
niki Zamiaru umieszczone na kafelku tych Istot nie sq przypisane do zadnej kon-
kretnej figurki — dzieje si¢ tak tylko w momencie wykonywania Akcji Stopniowej.

Uwaga: Koszt niektdrych Akcji Stopniowych podany zostat w dwdch kolorach
Zamiaru. Kiedy ptacisz za takq akcjg, musisz wybra¢ jeden z tych koloréw i opta-
ci¢ w nim pelny koszt akcji. Na prayktad, jesli w grze jest 1 Snigcych, 3@ *h
/3> % oznacza 12@ 1ub 12D, a nie kombinacje tych dwéch kolordw.



Uwaga: Zapis 2e2xX” oznacza po prostu wyzszy koszt akcji, a nie Ak-
cje Stopniowg, ktdrg mozesz oplacaé etapami. Na przykiad, jesli w grze jest
3 Snigeych, zapis ,, &xZ@ ” oznacza, e musisz jednorazowo zaptacit 6@.

KARTA AKCJI PODSTAWOWYCH
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Rozpatrs kart; Wicdzy 11421 (Smierd).

Kazdy Snigcy posiada wiasng karte Akeji Podstawowych, ktdra zawie-
ra liste podstawowych akeji, a takze kilka innych zasad.

Ruch jest najbardziej podstawows akcja, pozwalajacg przemiesz-
cza¢ sie po Krajobrazie.

Zasieg dla Ataku oraz Komtaktu wynosi |. Aby wykonaé akcje
Ataku lub Kontaktu, akcja ta musi by¢ dostepna w danym momencie
na dowolnym aktywnym elemencie gry — na przyklad na kafelku Istoty
lub w Krajobrazie. W celu optacenia kosztu Ataku / Kontaktu wydajesz
punkty Zamiaru zgodnie z normalnymi zasadami.

Wysilek to akcja Ruchu oplacana w Godzinach.

Akcja ta powinna byé utywana tylko w ostatecznosci, poniewaz Godziny sq
zbyt cenne, aby wydawaé je na zwykty Ruch.

Wiecej informacji na temat Godzin znajdziesz w sekcji ,,Zegar” na str. 15.

Podejrzyj karte, zdobadz [ uzyj Krysztalu, usui Morf nie
s3 akcjami, ale raczej gotowymi do uZycia, cennymi opcjami.

Wzmocnienie Zamiaru daje ci mozliwoé¢ uzycia koSci Szcze-
$cia w celu dodania punktdw Zamiaru do twojej akeji.
Wigcej informacji na temat Wzmocnienia Zamiaru znajdziesz na str. 14.

Smieré Snigcego to przypomnienie, co sie stanie, kiedy $nigcy
przekroczy swéj limit .

Uwaga: Gracze powinni 2apoznaé si¢ 2 powyzszymi Akcjami Podstawowymi
na kartach, poniewaz bedq to najczesciej uzywane akcje w grze.

B
( LIMITY KART W TALT WPEYWU

W okreglonych momentach gry (podczas Pprzygotowania gry
lub Przebudzenia) bedziesz musiat przebudowa¢ swojg talie
Wplywu, dodajaclub odrzucajac z niej karty. Pilnuj liczby kart
w swojej talii, tak aby zmiescié¢ sie w limicie od 20 do 40 kart.
Podczas budowania talii:

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

~ W swojej talii Wplywu mozesz mieé maksymalnie
40 kart. Pozostate karty umieszcza sie w pudelku, w miej-
Scu przeznaczonym na karty twojego Sniacego (zaznacz je
swoja Przegrodka). Karty te, nazywane Nieuzywanymi, nie
moga byé wykorzystywane w grze az do nastepnego mo-
mentu budowania talii.

Uwaga: Jesli liczba kart w twajef talii Wolyws w trakcie gry prze-
kroczy ‘10 lub spadnie ponizej 20, nic sig nie dzieje. Limit kart obo-
wigzuje wylgcznie w momencie budowania talii,

Podczas budowania talii musisz dodaé do swoje talii Walywu wszyst-
kie posiadane karty Defektow (nie wliczajg sig one do limitu 2040
kart). Wigcej informacji na temat kart Defektéw anajdziesz na str. 17,

20-40
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Wiedziatam, kim bytam, kiedy sie obudzitam Azi§ vawmo,
ale oA tego czasu chyba sig pave vazy zmienitom,

- Lewis Cavvoll, ,Alicja w Kvainie Czavéw”,

Hum. Elivieta Tabakowska

¥ - Jeseli ta kirts nsjduje sig rs wierzth. 7
- (6 ~oimmiiaeee TN
(@ ; o RYZYKANHZ“Z\ i ) e ke 18, \ g
Y L a‘ T
;" /l . % P EN 5 ',//’J/(f.
oS AR
WEWNETRINE SWIATED T e ‘gﬂ A3
Q) v PPN * TR0
it s e e s €. & {
ittt o
Al ‘Drscaes modees dobyé 28
Zablokj g ey, by odraucit | Mort. semiset Laps dh

Kiedy masz otrzymaé
w wyniku dzialania Istofy

rzué koscig Szczebcia:

B/B8 /B = zapobiegasz otrzymaniu
liczby ® réwnej I+74.

Karty Wplywu odzwierciedlajq umiejetnoéci i moce, ktérymi dysponuje Snigcy.
Podezas podrézy i praygod w Swiecie Snu Snigcy bedq rozwijaé posiadane zdol-
nosci, a takze zdobywaé nowe,

Talia Snigcego zawiera wylgeznie karty Wplywu oraz, okazjonalnie, karty
Defektu (ich opis znajdziesz nieco dalej). Kazdy Snigcy rozpoczyna kampanie
z 22 Poczqtkowymi kartami Wptywu. Talie bedq jednak rosty dzigki odwiedzo-
nym Snom i zakupom na Targu Wplywu.

Kazdy $nigcy umieszcza swoja talie po lewej stronie planszy $nig-
cego. To stad bedzie dobieral karty podczas rozgrywki. Zagrywane
i odrzucane karty umieszcza sie awersami do gory na stosie kart Od-
rzuconych, znajdujacym sie po prawej stronie planszy Snigcego.

Z wyjatkiem kart Rozwoju, ktdre zostang opisane w kolejnej sek-
cji, wolno ci zagrywaé (czyli wykorzystywaé akcje i efekty) wylacznie
karty Wplywu, ktére masz w rece.

Ole nie zostanie podane inaczej, karty Wplywu mozesz zagrywac
tylko podczas swojej rundy w Fazie Snigcych.

Karty z ikong { s3 wyjatkiem od powyZszej zasady. Mozna je zagry-
waé podezas rund innych $nigeych oraz podezas Fazy Krajobrazu.

Pamigtaj jednak, ze w dowolnym momencie mozesz odrzucit swoje karty
Wolywu, aby wydaé wartodé ich Zamiaru — oczywiscie o ile akcja, ktérg oplacasz
w ten sposob, moze byé wykonana w danym momencie.

Zwrdoé uwage, ze niektore karty stawiajg dodatkowe wymagania niezbedne
do wykonania akcji (karta moze stwierdzié na przyklad, ze musisz znajdowaé sig
na polu z konkretng ikong Terenu).

LIMIT REK

Nie mozesz mie¢ wigcej niz 6 kart w rece. .

Podezas dobierania kart mozesz dobieraé je tylko do limitu 6 kart
w rece. .

Pewne specjalne zasady mogg modyfikowat twdj Limit Reki. . .

Premie, ktére pozwalajg ci dobraé naraz wigcej kart, nie zwigkszajg twojego
Limitu Reki.

N

Wigkszo$¢ akcji na kartach Wplywu ma koszt réwny 0 - aby
wiec ja wykonaé, wystarczy odrzuci¢ dana karte z reki. Jednak nie-
ktore karty wymagaja optacenia dodatkowego kosztu.

Kazda indywidualna Poczatkowa talia Wplywu rézni sie od in-
nych wilasciwg dla danego bohatera akcja, opisang na rewersie kaz-
dej karty. Snigcy moze wykonaé te akcje, kiedy karta znajdzie sie na
wierzchu jego talii.

Oznacza to, ze im wigcej kart doda Snigcy do swojej talii, tym rzadziej ta
akcja bedzie dostgpna. W trakcie kampanii Snigcy bedzie sig rozwijat i stawat
coraz potezniejszy, ale jednoczesnie zacznie tracit swojg tozsamosct.

Za kazdym razem, gdy otrzymasz nowsa karte Wplywu, umies¢ ja
na wierzchu swojego stosu kart Odrzuconych.

Podczas gry solowej mozesz odkryé, ze niekidre karty bedg w niej bardziej
przydatne niz inne. Mozesz odrzucic kartg, dla ktdrej nie bedzie zastosowania
w grze solowej, i dobraé w jej miejsce inng. Postaraj sig nie robié tego zbyt czesto
— moze si¢ okazad, ze odrzuciles swietng karte tylko dlatego, ze nie dostrzegles
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Akcje i efekty znajdujace sie na kartach Rozwoju nie moga zostaé
uzyte, kiedy karta znajduje sie w rece.

Aby ich uzy¢, musisz najpierw wylozy¢ dana karte w swojej
strefie kart Rozwoju. Mozesz to zrobi¢ w dowolnym momencie
gry, pod warunkiem Ze oplacisz koszt wylozenia karty.

Koszt wylozenia karty Rozwoju opisany jest w gérnej czedci kar-
ty. Po jego zaplaceniu umie$¢ karte w swojej strefie aktywnych kart
Rozwoju (znajduje sie ona ponizej planszy Snigcego) — od tej pory
mozesz uzywaé wszystkich akcji i efektdw na wylozonej karcie.

Kazdego Snigcego obowigzuje limit | kart w strefie Rozwoju.

Niektore karty albo zetony mogg modyfikowaé ten limit,

Nie mozesz odrzuca¢ aktywnych kart Rozwoju, aby wykorzystac¢
ich Zamiar.

Czasem gra nakaze ci, aby$ Odwrécil karte. Oznacza to, ze
musisz odwréci¢ wylozona karte Rozwoju rewersem do gory. Akcji
z takiej odwrdconej karty nie wolno wykonywaé az do momentu
Przywrdcenia, czyli odwrécenia jej z powrotem awersem do géry.
Odwrdcona (rewersem do gory) karta nadal wlicza sie do limitu kart
w strefie Rozwoju.

Jedli cheesz wylozy¢ nows karte Rozwoju, ale osiagnales juz li-
mit kart w strefie Rozwoju, musisz najpierw odrzuci¢ jedna z wy-
lozonych wezeéniej kart (aktywng badz odwrécong). Nie wolno ci
odrzuci¢ wylozonej karty Rozwoju w zadnym innym wypadku.

e

Niektdre zasady odnosza si¢ do ikon: {7‘/ ‘A/i{ %.Oznacza to,
ze odwoluja si¢ do twoich wylozonych aktywnych kart Rozwoju w od-
powiednim kolorze (odwrdcone karty si¢ nie liczg).

Wskazéwka: Zapis ,Otrzymujesz <> réwny b+ " nalezy odczytywat
jako ,Otrgymujesz Gniew réwny 6 + liczba wylozonych aktywnych czerwo-
nych kart Rozwoju”. Wytozone aktywne karty Rozwoju to karty, ktdre wyto-
zyles w strefie Rozwoju i ktdre nie sg odwrdcone.

Jesli nie zostanie stwierdzone inaczej, kart Rozwoju nie edrzuca sig po uzyciu.
Po wylozeniu pozostajg one w twojej strefie kart Rozwoju, az jakis efekt gry (na
praykiad $mieré Snigcego czy Przebudzenie) zmusi cig do ich odrzucenia.

Mozesz wylozyé dwie identyczne karty Rozwoju, ale pamigtaj, ze wighszosé
z nich nie bedzie podwajata dzigki temu swoich efektow.
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BLOKOWANIE | UDBLUKUWYWANIE
KART WPEYWU s

Blokowanie kart to jeden z czeéciej wystepujacych negatywnych
efektéw gry. Usuwa on pewna liczbe kart z twojej talii Wplywu az
do momentu, gdy znajdziesz sposdb, by je Odblokowac.

Zablokuj X kart - odkryj X kart Wplywu z wierzchu swojej
talii i umies¢ je na stosie Zablokowanych kart. Karty te pozostana
niedostepne az do momentu uzycia efektu Odblokowania.

Odblokuj X kart - wezZ X kart z wierzchu twojego stosu Za-
blokowanych kart i umie$é je na swoim stosie kart Odrzuconych.
Karty te stang sie dostepne po nastepnym przetasowaniu talii.

Proponujemy, aby stos Zablokowanych kart utozyé rewersami do géry
obok stesu kart Odrzuconych i umiescié na nim Maske (jesli masz juz jakgs),
zaznaczajge w ten sposob, ze karty te sq niedostepne.

Uwaga: Zablokowat mozna tylko karty Wplywu. Inne karty w twojej
talii (na przyklad karty Defekiéw) pomija sig podczas Blokowania (pomirt
takg kartg i dobierz kolejng). Po rozpatrzeniu efektu Blokowania kazda do-
brana w jego ramach karta Defektu powinna zostaé umieszczona z powrotem
na wierzchu talii.

TARG WPLY WU S_—

Targ Wplywu to pula niezdobytych jeszcze kart Wplywu, umiesz-
czonych rewersami do géry w odpowiednim miejscu w pudelku.
Niekiedy gra pozwoli ci kupi¢ karty z Targu Wplywu. Pamietaj,
aby nie przeglada¢ kart z Targu az do momentu, w ktérym gra
nakaze ci dobraé i przejrzeé kilka z nich.

Targ Wytywu bedzie sig rozrastac wraz z rozwojem kampanii, poniewas
niektore Sny pozwalajg na dodawanie do niego nowych kart. W Targu znaj-
dg sig takze karty Wplywu, ktére Snigcy utracg w trakcie kampanii.

KUPOWANIE NOWYCH KART WPEYWU

Kiedy gra pozwoli ci Kupié karty Wplywu, dobierz 3 karty
z wierzchu Targu Wplywu. Mozesz Kupié 1, 2 lub 3 karty. Nieza-
kupione karty od6z na spdd Targu.

O ile nie zostanie podane inaczej, karty Wplywu moze Kupié w tym mo-
mencie kazdy Snigey (kazdy moze dobraé 3 karty z Targu), poczgwszy od
Pierwszego Gracza i dalej zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

Aby kupi¢ karte Wplywu, musisz zaplaci¢ jej koszt, wydajac
okreélong liczbe @.

Koszt kazdej karty Wplywu wskazany jest w jej prawym gor-
nym rogu.

@ mozesz zdobyt gléwnie podczas Drzemek — to Eup za zwycigstwo.

Kiedy gra nakazuje ci odtozyé karte do Targu, oznacza to, ze tracisz te
kartg. Usuti jg ze swojej talii i umie$t na spodzie Targu Wptywu. Nie ma
przy tym znaczenia, czy karta pochodzita z twojej talii Poczgtkowej, zostata
kupiona na Targu czy zostala zdobyta podczas Snu / Drzemki.

Jesli podczas kupowania kart dobierzesz kartg Poczgtkowq innego Snig-
cego, mozesz jg kupit, a takze zaczqé uzywac specjalnej akcji znajdujqcee;j sig
na jej rewersie.

Kiedy kupisz nowa karte Wplywu, umie$¢ ja na swoim stosie
kart Odrzuconych.

Wiele kart i efektdw wymaga uzycia kodci Szczedcia, ktdra okre-
§li, co sie wydarzy. Efekt kazdego rzutu opisany jest na elemencie,
ktéry wymaga skorzystania z kodci.

Jedli jaki§ wynik rzutu nie zostal opisany, oznacza to, Ze w jego
przypadku nic sie nie dzieje.

Wynik daje zwykle wyjgtkowo nieprzyjemne efekty, B jest nega-
tywny lub neutralny, a (3, B3 i B3 s3 zazwyczaj pozytywne.

WIMOCNIENIE ZAMIARU

Raz na Ture, kiedy bedziesz placit koszt akcji za pomoca Zamiaru,
mozesz zdecydowaé sie na rzut koécig Szczedcia, aby zyskaé wiecej
punktéw Zamiaru. Pamietaj jednak o ryzyku porazkil

Aby wykonaé rzut, musisz zaplacié przynajmniej | punkt Za-
miaru (nawet je$li nie wystarczy to na oplacenie akgji). Nastepnie
rozpatrz wynik rzutu:

- nie udaje ci si¢ wykonaé akgji. Nie odzyskujesz odrzuco-
nych kart Wplywu, ktérych uzyle$ do oplacenia akcji. Co wiecej,
musisz odrzucié | @ lub otrzymaé 1®), lub Zablokowat¢ 3 karty.

& - nie otrzymujesz zadnych dodatkowych punktéw Zamia-
ru. Je$li nie udalo ci si¢ oplacié akeji, nie odzyskujesz odrzuco-
nych kart Wplywu, ktérych uzyle$ do jej oplacenia.

B - dodaj | punkt Zamiaru tego samego koloru.

B - dodaj 2 punkty Zamiaru tego samego koloru.

B - dodaj 3 punkty Zamiaru tego samego koloru.

Kosci Szczeéceia nalezy uzywaé w celu zyskania dodatkowego
Zamiaru tylko w ostateczno$ci — po rzucie nie mozesz juz dodaé
zadnych punktéw Zamiaru, aby oplacié¢ dang akcje.

Jesli nie uda ci sig zebraé wymaganej liczby punktéw Zamiaru, tracisz
zuzyte punkty, nawet jesli nie wykonates$ akcji.

Kodci Szczgécia mozesz upé takse podcaas Ruchu, aby moc Poruszyé sig dalej

Jesli nie lubisz zdawaé sig na rzut koscig, mozesz zignorowaé zasadg
Wamocnienia Zamiaru i optacaé akcje, wylgcznie wydajgc Zamiar z kart Wply-
wu i Przedmiotéw.
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PRIERZUCANIE KOSCT =%

Pewne efekty pozwalajg na przerzucenie wyniku rzutu ko-
dcig (czasem chodzi¢ moze o twdj rzut, a czasem - o dowolny
rzut, w tym rzuty na Ruch Istot).

Nie ma limitu liczby powtérzen rzutéw koscig - pod wa-
runkiem, Ze spelniasz okreslone kryteria i oplacisz koszt
przerzutu wskazany na karcie / w regule.

Kiedy przerzucasz wynik rzutu koscig, liczy sig tylko wy-

nik ostatniego rzutu; wszystkie wezedniejsze wyniki nalezy
zignorowaé,

MASK [

Czasem tvadno jest wam znaleié prawde
W Swiecie, ktbrego nie moiewmy jui zvozumiel.
- Bvendawm Pevvy, , This Boy”,
Hum. Katavzyna Deja

Maski to sztuczne twarze, ktére Snigcy noszg w Swiecie Snu, aby mniej rzu-
caé sig w oczy w tym niesamowitym otoczeniu. Maski mogg ponadto dawaé
im pewne wyjgtkowe zdolnosci.

Snigcy moga zdobywaé nowe Maskiw trakcie kampanii. Zapewniajg one
potezne zdolnosci, ktdre mogg znaczgco zmienit przyjetq strategie gry.

Kazdy Sniacy moze uzywaé tylko jednej Maski naraz — na-
zywamy ja aktywna Maska tego Snigcego. Na poczatku kazdej
sesji (podczas przygotowania gry) kazdy $nigcy wybiera jedna
ze swoich Masek, ktora stanie si¢ jego aktywna Masks. Nastepnie
umieszcza ja na plastikowej podstawce. Maske mozna zamienié¢
na inng tylko wtedy, kiedy gra nakaze to zrobié.

$nigcy moze w dowolnym momencie uzy¢ umiejetnosci opisa-
nej na awersie aktywnej Maski.

Jesliakcja Maski moze zostaé uzyta raz na Turg, po jej wykorzystaniu mozesz
dla przypomnienia odtozyé Maskg na wierzch swojej talit. Dzigki temu bedziesz
pamietal, aby praywrdcit jg na jej miejsce na poczqtiku kolejnej Tury, podczas
kroku Dobierania kart. Kiedy odtozysz nawierzch swojej talii Maske wykorzysta-
ngwdanej Turze, fakt ten nie zmienia zadnych zwigzanych z nig zasad - to tylko
przypomnienie, Ze nie mozesz ponownie uzyé akcji Maskiw biezqgcej Turze.

Nieuzywane Maski od16z do pudelka. Aby zaznaczy¢, ktére sa
twoje, umiesé ich karty w miejscu swojego $niacego (czyli za swo-
ja Przegrédks). Karty Masek znajdziesz w talii Sekretdw (ich kod
to II-41 S).

0Odzyskaj Maske — mozesz wymieni¢ swojg aktywna Maske
na inng z twojej puli Masek lub, jeéli juz wezeéniej odrzucites ak-
tywna Maske, wybra¢ nowg aktywna Maske.

Odrzué Maske - twoja biezaca Maska przestaje by¢ aktywna.
Od1dz ja do pudetka (nie odrzucaj karty Maski).

Kiedy zdobedziesz nowa Maske, mozesz natychmiast ja zalo-
zy¢ (odrzué aktywna Maske — zastapi ja nowa Maska).

N
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Przedmioty to wszelkiej masci osobliwoéci i tajemnicze wyposazenie, ktdre
Drusyna mose zgromadzit, przemierzsajge Swiat Snu.

Aktywne Przedmioty umieszcza si¢ w 3 dostepnych miejscach
Przedmiotéw. Mogg one byé uzywane przez dowolnego Snigcego
w celu wykonania akeji lub uzyskania efektu, ale mozna je takze
odrzucié, aby zdoby¢ Zamiar niezbedny do oplacenia kosztu in-
nych akeji.

Nie odrzucaj Przedmiotu po wykorzystaniu jego akcji lub efektu, chyba
ze jakas zasada wskaze inaczej.

Snigcy moga mie¢ maksymalnie 3 Aktywne Przedmioty
naraz. Pozostale Przedmioty bedace wlasnosciz Druzyny (ale niebe-
dace obecnie w uzyciu) umieszcza sie¢ rewersem do géry w Schowku.
Przedmiot ze Schowka mozna Aktywowa¢ (umie$cié w miejscu Ak-
tywnych Przedmiotdw) wylacznie na polecenie gry (zwykle bedg one
przy tym dobierane losowo, a nie wybierane).

Odzyskaj Przedmiot — mozesz dobraé | losowy Przedmiot
ze Schowka i umieéci¢ go na jednym z miejsc Aktywnych Przed-
miot6éw. Jesli nie ma zadnego wolnego miejsca, musisz najpierw
odrzucié jeden z Aktywnych Przedmiotéw. Jedli nie chcesz Akty-
wowa¢ dobranego Przedmiotu, odrzué go.

Odrzué Przedmiot - Przedmiot przestaje by¢é Aktywny.
Umieé¢ go rewersem do géry w Schowku.

0diéz Przedmiot do Targu Przedmiotéw — tracisz ten
Przedmiot. Umie$¢ go na spodzie Targu Przedmiotdw.

Kiedy zdobedziesz nowy Przedmiot, mozesz natychmiast go Ak-
tywowac¢ (jeéli nie ma wolnego miejsca, musisz najpierw odrzucié
jeden z biezgcych Aktywnych Przedmiotdw).

TARG PRZEDMIOTOW I KUPOWANIE
NOWYCH KART PRZEDMIOTOW

Targ Przedmiotow to niezdobyte karty Przedmiotéw, ulozone rewer-
sami do gory w odpowiednim miejscu w pudetku. Niekiedy gra po-
zwoli ci kupi¢ karty z Targu Przedmiotow (wtedy tez poznasz dokiad-
ne reguly tej czynnosci). Pamietaj, aby nie przegladaé kart z Targu az
do momentu, w ktorym gra nakaze ci dobra¢ i przejrze¢ kilka z nich.
Targ Przedmiotéw bedzie sig rozrasta¢ wraz z rozwojem kampanii, ponie-
waz niektore Sny pozwalajg na dodawanie do niego nowych kart. Utracone praez
Snigcych w trakcie kampanii karty Przedmiotéw takse znajdg sig w Targu.

RARTY WIEDZY

W trakcie kampanii co jaki$ czas bedziesz zdobywat karty Wiedzy. Dodadzg
one do gry nowe zasady, ktére wptyng na przebieg rozgrywki lub otworzg
przed Snigeymi nowe mozliwosci.

Umieé¢ karty Wiedzy w ich etui. Zmieécisz w nim maksymal-
nie 18 kart (po 9 na kazdej stronie).

Whszystkie zdobyte karty Wiedzy uznaje si¢ za aktywne.

Wiedza o Snie reprezentuje twojg znajomo$é Swiata Snu. Stopniowo za-
czynasz dostrzegaé coraz wigcej szczegotow oraz tgezyé je ze sobg.

Na planszy gry znajduje si¢ Zegar, na ktdrym umiescisz znacznik
Godzin informujacy o liczbie Godzin, ktére masz do dyspozycji.

Na poczqgtku gry (podczas Przygotowania) znacznik Godzin ustawia sig
na Zegarze w miejscu zaleznym od liczhy $nigeych (1 Godzina dla 5 $nigeych,
2 Godziny dla 1 Snigeych, 3 Godziny dla 3 Snigeych, I Godziny dla 2 $nig-
cych i 5 Godzin dla 1 $nigceego).

Mniejsza liczba Snigcych oznacza zatem wigkszq liczbe Godzin. Choé
w grze wigkszo$é akeji oraz zadat bedzie dostosowana do liczhy Snigcych,
to im bedzie ich mniej, tym mniejszq powierzchnig Krajobrazu bedg mogli
odkryé w tym samym czasie. Dodatkowe Godziny pozwolg rozegraé wigcej
Tur, co pomoze mniejszym Drugynom zwiedzié wigcej pol Krajobrazu.

Sniacy moga zuzywaé Godziny na dwa sposoby:

» aby si¢ Poruszy¢ - akcja Ruchu opisana jest na karcie Pod-
stawowych Akcji;

» aby dodaé karty Tur - w dowolnym momencie Snu Iub
Drzemki mozesz wyda¢ X Godzin, aby zyskaé¢ X Tur.

Za kazdym razem, gdy stracisz lub zyskasz Godziny w grze,
przesuni znacznik Godzin na Zegarze w gore lub w dét, dodajac
lub odejmujgc odpowiednig liczbe Godzin.

Kiedy pozostanie ci 0 Godzin, nie wydarzy sig nic zlego. Po prostu nie
bedziesz juz mogt uzywaé Godzin do momentu zyskania kolejnych.

0
o

PODPOWIEDZI I WSKAZOWKI /

Sny moga zawiera¢ zagadki, ukryte cele, tajne przejscia i inne sekrety. Istnieje duza szansa, Ze nie odkryjesz ich wszystkich za pierwszym podejsciem.
Czasem moze ci sic wydawaé, ze masz mato czasu i musisz pedzi¢ do przodu tak szybko, jak tylko zdotasz, by po chwili skoficzyé w $lepym zautku.
Nie bgdziesz wiedzial, gdzie popelnile$ blad, co przeoczyled i co zrobi¢ dalej. W zaleznosci od graczy stawiane przed nimi wyzwania moga okaza¢ si¢ tatwiejsze
lub bardzo trudne: niektérzy lepiej radza sobie w dostrzeganiu szczeg6tow, inni — w taktycznych pojedynkach. Jesli utkniesz w grze,
zamiast odkiadaé ja na pétke, mozesz wejéé na podang nizej strone internetows. Znajdziesz tam podpowiedzi i przewodniki, ktore pomoga ci uporaé si¢
ze sprawiajgcymi trudnosci Snami i zagadkami. Zawartosé tej strony bedzie rosta dzigki komentarzom graczy.

P http://awakenrealms.com/etherfields-secrets/
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‘MORFOWANIE

Lepiej nie zostawaé zbyt dtugo w Swiecie Snu. Nic tu nie jest sta-
1! Istoty, ktdre spotykasz, ulegajg nieustannym przemianom.
Ich ramiona stajq sig dtuzsze, siggajq coraz dalej, wysuwajg sig
2z rogéw, praeciskajg przez szpary w drzwiach. Ty zas stab-
niesz, tracisz rezon, a po chwili podtoga zamienia sig w oslizgle
bagno... To wlasnie nazywamy morfowaniem.

Niekiedy gra nakaze ci dodaé Morfy. Wylosuj odpo-
wiednig liczbe zetondéw Morféw i umies¢ je (awersem
do gory) na kafelku Istoty.

Morfy sprawiajg, ze Istota staje si¢ silniejsza.

+1‘ — Istota, ktéra zadaje ®,
zadaje | dodatkowa ®.
3 — Istota, ktora Blokuje karty, Blokuje
IBLOKU). 2 dodatkowe karty.

— zasieg Ruchu Istoty zwicksza si¢ 0 2.
Jesli na kosci Ruchu wypadnie n , Istota nadal
porusza sig tylko o 1 pole.

1™

+ — zasieg wszystkich efektéw Istoty

DOINEGY " yieksza sig o L.
/ — dopdki ten Morf znajduje si¢ na kafelku

\@; Istoty, wszystkie Maski Snigcych stajg si¢

" nieaktywne.

Wiszystkie efekty nalezy zastosowaé natychmiast. Na przykiad,
jedli dezaktywacja Maski zmnigjszy twdj Limit Reki lub Limit kart
Rozwoju, musisz natychmiast odrzucit odpowiedniq liczbg kart.

o  —dopéki ten Morf znajduje si¢ na kafelku
@”’ Istoty, wszystkie karty Rozwoju staja si¢
nieaktywne.

Wszystkie efekty nalezy zastosowac natychmiast. Na przy-
Klad, jesli dezaktywacja kart Rozwoju zmnigjszy twdj Limit
Reki lub Limit kart Rozwoju, musisz natychmiast odrzucié¢ od-
‘powiednig liczbg kart.

Nie musisz odrzucaé swoich kart Rozwoju, mozesz tez wy-
kladaé nowe karty — jednak wszystkie pozostang nieaktywne,
dopdki ten Morf znajduje sig na kafelku Istoty.

— dopoki ten Morf znajduje si¢ na kafelku
Istoty, Snigcy nie moga przerzucaé
zadnych rzutéw koscia.

— dopdki ten Morf znajduje si¢ na kafelku
Y Istoty, $nigcy nie mogg uzywaé swoich
> Krysztatow.

Nie musisz odrzucaé swoich Krysztatow, mozesz tez zdobywaé
nowe.

Znacznik Morfu umieszczony na kafelleu Istoty oddziatuje na
wszystkie Istoty tego samego rodzaju znajdujqce sig w Krajobrazie.
Morfy nie wplywajg na karty Dziwactw w Krajobrazie Drzemki.
Kiedy odrzucisz ostatni zeton / figurke danej Istoty,
odrzué takze wszystkie Morfy na jej kafelku.
Jesli w Krajobrazie nie ma zadnego zetonu / figurki Istoty,
nie ukladaj na jej kafelku zadnych Morféw — nawet jesli jakis
efekt nakaze ci to zrobic.

INNE TRONY KRAJOBRALZU DRAZ UDKRYWANIE
KART I KAFELKOW SEKRETOW =

Nie wiem Alaczego, ale uwielbiowm to miejsce. Jest tu tak spokejuie. Wiesz, €o styszatam? Tew caly
tevew byt kiedys Swietywm migjscem. Chyba wiem Alaczego. Szkoda, ie musimy s*-oy\ oa\qsc, Jawmes,
prosze, oblecay, ie jeszcze muie tu zablevzesz.

- ,Silewnt Hill 27, Hlum. Katavzyna Deja
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Kafelki Mapy wylozone w trakcie Snu lub Drzemki tworza biezacy
Krajobraz. Kazdy kafelek Mapy dzieli si¢ na 4 pola.

Kafelki Mapy nie zawsze zajmujq cate dostgpne miejsce na planszy —
mogy tez niekiedy zajmowaé dwa miejsca, lezqgc czgsciowo na obydwu. W ta-
kich przypadkach pamigtaj, aby sprawdzic, czy kod kafelka (A1, B2 itp.) odpo-
wiada kodowi miejsca na planszy.

&

w sobie, ale mogg si¢ do niej odwolywaé inne karty lub zasady.

SCHODY - ta ikona nie daje zadnych efektéw sama

@ — Akcja Mapy opatrzona tym symbolem jest jednorazowa.
Po jej wykonaniu musisz ja Zablokowaé przy uzyciu zetonu @
$nigcy nie moga wykonywaé Zablokowanych akgji.

[KONY I ZNACZNIKI TERENU

®coe

Ikony Terenu nie dajg zadnych efektdw same w sobie, ale moga
si¢ do nich odwolywaé inne karty lub zasady.
Jesli ikona Terenu znajduje si¢ na srodku kafelka Mapy, ozna-
cza to, ze dotyczy ona wszystkich 4 pdl tego kafelka.
Jedli ikona Terenu znajduje si¢ na przecieciu 2 pél kafelka
y Mapy, oznacza to, ze dotyczy ona obydwu tych pol.
™ Zetony Terenu (umieszczone na polu / 2 polach / kafelku)
dzialaja na tych samych zasadach co ikony Terenu.
Kiedy na tym samym polu znajda si¢ jednoczeénie ikony .
oraz @ ikone @ nalezy zignorowac.

TIkony, ktére mozesz znalez¢ na kafelkach Mapy, a ktore nie zo-
staty dotad omdwione:

_OammO.

Y.

MIEJSCE KRYSZTALOW - kiedy znaj-
dziesz si¢ na polu z symbolem (@), mozesz wydaé 1@ i umieécié go
w (@). Od tej pory efekt okreélony obok (@) zostaje aktywowany.

Kledy znajdziesz si¢ na polu z aktywnym Q mozesz zabraé¢
lezacy na nim @, dezaktywujac tym samym efekt { Q

PUEPAKA - za kazdym razem, gdy Przechodzisz
przez pole z symbolem A (lub zakoriczysz na nim Ruch lub
Przemieszczenie), uruchamiasz efekt Pulapki. Jego opis znaj-
dziesz w odpowiednim Snie lub Drzemce.

B R e o e LI
LATAJACA REGUEA - efekt lub akcja opisane wewnatrz
takiej niebieskiej ramki nie s3 powigzane z polem, na ktérym znaj-
duje si¢ ramka, ale dotycza catego Krajobrazu. Jesli taka ramka
zawiera akcje, mozesz ja wykonadé, nie biorac pod uwagg zasiegu.

Je$li w ramce Latajacej Reguly nie ma akcji, ale jest instrukcja
(na przyklad nakazujaca rozpatrzenie skryptu), nalezy ja wykonaé

natychmiast po odkryciu Latajacej Reguty. 4 ﬁ
AL R St M

@ DODATKOWE KARTY - jeéli na poczatku Fazy
$nigcych znajdziesz sie na polu z premig Dodatkowe Karty, do-
bierz podczas kroku Dobierania kart dodatkowg liczb¢ kart réw-
ng liczbie wskazanej na symbolu premii.

Pamigtaj, ze premia Dodatkowe Karty nie zmienia twojego Limitu Reki!




KARTY I KAFELKI SEKRETOW
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Kazdy Sen ma wlasny, stworzony specjalnie dla niego zestaw ele-
mentéw gry: kafelki Mapy i Istot, karty Wplywu, Przedmiotéw,
Wiedzy i Defektéw, a czasem takze inne karty, niewchodzace
w sklad zadnej konkretne;j talii i zawierajace dodatkowe przygo-
dy, zdarzenia, mozliwos$ci czy zagadki.

Na rewersach kart i kafelkéw Sekretdw znajduje sie kod, ktory
ulatwi ich odnalezienie, kiedy gra nakaze to zrobi¢.

ODKRYWANIE KART [ KAFELKOW
SEKRETOW SNU

Za kazdym razem, kiedy gra nakaze ci odkryé karte lub kafelek
o okreslonym kodzie, znajdz (sprawdzajac kod na rewersie) i od-
kryj te karte / ten kafelek Sekretu. O ile gra nie wskaze inaczej,
wszyscy gracze powinni mie¢ mozliwo$¢ zobaczenia odkrywa-
nych kart i kafelkéw.

Jesli gra nakazujgc odkrycie okreslonego kafelka badz karty, podaje jedynie
literg (zamiast petnego kodu), oznacza to, Ze karta bgd? kafelek, ktory musisz
odkryé, pochodzi z biezgcego Snu, a nie 2 talii kart lub kafelkdow Sekretdw.

Kolejny krok zalezy od rodzaju kafelka badz karty Sekretu. Je-
$li jest to:

> kafelek Mapy - umie$¢ go na planszy Krajobrazu zgodnie
z kodem zamieszczonym na awersie (Al, B2 itp.);

» kafelek Istoty — umie$¢ go na miejscu Istoty (miejscu talii
Drzemki). Kafelek natychmiast staje si¢ aktywny;

> karta Wplywu — zdobywa jg gracz, ktory ja odkryl;

> karta Przedmiotu - zdobywa j3 Druzyna;

» karta Wiedzy - umieé¢ ja w etui. Od teraz karta Wiedzy

jest aktywna;

» karta Losu — dodaj ja do talii Losu (umie$¢ ja na spodzie
talii);

» karta Defektu - dodaj jg do talii Defektdw (umiesé ja
na spodzie talii);

» karta Notki - dodaj ja do Schowka (wigcej informacji
na temat Notek znajdziesz nizej);

» karta lub kafelek Sekretu nienalezgcy do zadnej talii
— umies¢ je w dowolnym miejscu na planszy, chyba ze gra wskaze
inaczej;

» Nakladka - informacje na temat tej dziwnej karty podob-
nej do fragmentu kafelka Mapy znajdziesz nizej.

Uwaga: Wszystkie karty i kafelki Sekretéw majg numeryczny kod; mogg
by¢ ponadio oznaczone dodatkowymi symbolami lub ilustracjg. Dzigki
temu gracze mogq czasem zidentyfikowac kartg bad? kafelek po samym re-
wersie, jeszcze przed ich odkryciem. Ten efekt jest zamierzony i nie stanowi
zadnego problemu.

NAKEADKI

Nakladki to karty Sekretow, ktore zawieraja fragmenty Mapy Snu.
Karty te nalezy natychmiast po odkryciu umiesci¢ w Krajo-
brazie. Uldz je w taki sposob, aby wpasowaly si¢ w biezaca Mapg
Krajobrazu i kratki na planszy Snu (jest tylko jeden prawidlowy spo-
sOb ulozenia tych kart).

Kazda Naktadka w jaki$ sposéb zmieni Krajobraz — na przyktad
dodajac do niego nows czesé. Kiedy umiedcisz ja w Krajobrazie,
nie bedziesz moégt jej zdjaé, dopdki gra ci na to nie pozwoli.

Kiedy w miejscu, w ktorym za chwile znajdzie si¢ Naktadka,
znajduja si¢ figurki lub znaczniki, umie$é je na Nakladce w tej
samej konfiguracji.

Uwaga: Zwrocé baczng uwage na sposdb utozenia Naktadki — zwykle
nie bedziesz jej uktadac pionowo lub poziomo, ale pod kgtem.

KARTY NOTEK

Karty Notek mozna wykorzysta¢ (zwykle jednorazowo) w okre-
$lonej sytuacji lub $nie. Na rewersie takiej karty znajdziesz in-
strukcje jej uzycia, a na awersie - liste jej efektow.

Wszystkie Notki zdobyte w trakcie gry przechowuje sie
w Schowku; moze ich uzyé kazdy Snigcy. Jedli spelnisz wa-
runki danej karty (na przyklad znajdziesz si¢ we wlasciwym
Snie), mozesz rozpatrzyé efekty opisane na jej awersie.

[NNE SEKRETY

Karty i kafelki Sekretéw przypisane do konkretnego Snu
nie s3 jedynymi Sekretami, ktdre znajdziesz w grze. Istnie-
je wiele innych takich kart i kafelkow - a takze cale minita-
lie! Gra powie ci, kiedy nadejdzie czas, by je odkry¢.

e e

/i %’7 -
-~

Y
\\

KARTY DEFEKTOW

Odrzut 1), aby usungé v karte Odrsut 1), eby usungé 1 karte
'ALEO rospstzs j§ natychmiast. netychmise.
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Defekty to karty, kiorych wolathys nie mie¢ w swojej talii, a ktdre wczesniej
czy pozniej na pewno sig¢ w niej znajdg.

Karty Defektéw wprowadzaja do gry negatywne efekty oraz kary.
Niekiedy gra nakaze ci doda¢ pewng ich liczbe do talii Wplywu, co
ograniczy twoje mozliwosci i uczyni gre trudniejsza.

Kiedy gra poinstruuje cie, ze otrzymujesz karte Defektu, do-
bierz | taka karte z talii Defektéw i umieéé j3 na wierzchu swojego
stosu kart Odrzuconych.

Za kazdym razem, gdy dobierzesz karte Defektu ze swojej talii
Wplywu, musisz natychmiast rozpatrzy¢ jej efekt.

W przypadku wigkszosci kart Defektow mozliwe jest ich usunigcie 2 talii
Wholywu po optaceniu pewnej ceny (zwykle 1.).

Odrzu¢ Defekt — Umie$é karte Defektu na stosie kart Od-
rzuconych.

Usun Defekt — Usun karte Defektu ze swojej talii i odt6z jg na
spod talii Defektow.

Podczas kroku budowania talii musisz doda¢ do swojej talii
wszystkie otrzymane karty Defektdw (nie wliczaja sie one do limi-
tu 20-40 kart).

Niektore karty Defektéw umieszcza si¢ w strefie Rozwoju. Nie
wliczajg si¢ one do limitu aktywnych kart Rozwoju.

wt

7 1S 3 y ) y 1 \\
AN h, ™
LIOWANY, IR 0,
{ SWA tj Turze mc‘_“:“( Dp,,, olica[Z}/ \41I<SZ££0M]0M’
ot praenesiTh N e, ot Istory ;8 ekt
ey %%7;,3 & | Ty Mitcego
J Wynos; [

° " \ W
LETONY STANOW
Zardwmo Snigcy,
réznych Stanéw:
Otrucia.

Efekty kazdego Stanu zn
Stanu.

jak i Istoty mogg znalesé si¢ pod wplywem
Ogluszenia, Oszolomienia, Paralizy lub

ajdziesz na odpowiednim Zetonie

Zeton Stanu wplywa wylacznie na te figurki i znaczniki

Istot, na ktére zostat za i
grany. Umieszcza si i i
lub zetonu Istoty. 7 80 chol figurki

) Jesli zeron Stanu informuje o dwéch roznych efektach w zaleznosci od
e{;l; czp dolycz:y on Istoty, czy Snigcego (tak jest na przyktad w pray-
pt;u lu Oszotomienia), nalezy zastosowas tylko jeden, wiasciwy efekr.
a Zetondw Stanu jest ograniczona — j 1 :
— jest )
e Jest tylko kilka znacznikéw

Jesli w puli zabraknie zetondw okreslonego Stany

éd? ugycia nalef.’ry zignorowaé. Ng brzykiad, jesli Snigey zdota natozyé
Zetony ‘Ot‘rucm na rozne Istoty, zabezpieczy Lym samego siebie przed
Oszofomieniem, poniewas obg Sta

: g 1y znajdujq sig na tych samych zeto-
nach i wszystkie setony tego typu zostaly juz “U’komystglne teh Seto

efekty wymagajgce
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UDREKA T SMIERC
SNIACEGO

Kto patviy wa zewnatvz, $wi, kto patvzy Ao
wewnatvz, budzi sie.
- Cowl Gustaw Jung, Huwm. Katawvzyna Dejor

Czasem sny zamieniajg si¢ w koszmary. A kiedy koszmar nie chee sig skoni-
czyé, Snigcy musi sig obudzié.

& (Udreki) uzywa sie do éledzenia niepokoju, strachu, zme-
czenia, niepewnosci i bélu, ktére drecza Snigcych.

Kiedy S$nigcy otrzymuje ®), umies¢ odpowiednia liczbe
znacznikéw ®) obok planszy tego Snigcego.

Snigcy, kuéry otrzyma 8 ®, natychmiast umiera, a wszyscy
pozostali Snigcy ponoszg porazke.

Kiedy $niacy powinien otrzymaé ®), ale w puli brakuje
znacznikéw ®, wszyscy Sniacy ponosza porazke.

Uwaga: W grze jest tgcznie 16 znacznikéw ®), Oznacza to, ze pray wick-
szej liczbie Snigeych musicie swracaé szczegdlng uwage na liczbe otrzymywa-
nej ®. Celem tej zasady jest dostosowanie trudnosci gry do sity Druzyny.

Kiedy lyczna liczba wszystkich kart Snigcego (tych, ktore
znajduja sie w jego talii, w rece i na stosie kart Odrzuconych; do
liczby tej nie wlicza sie aktywnych kart Rozwoju ani Zablokowa-
nych kart) spadnie ponizej 6, Snigcy ten natychmiast umiera,
a wszyscy pozostali ponoszg porazke.

Jedli $nigey przegraja, rozpatrz karte Wiedzy Smieré (odkryj karte
Sekretu II-42 1 - o ile nie zostala odkryta juz wezesniej).

$nigcy, ktdrzy ponieéli porazke we $nie, musza ponadto odrzu-
ci¢ biezacy Krajobraz. Odlézcie na miejsce Sekretow wszystkie kar-
ty i kafelki tego Snu (poza tymi, ktére otrzymali Sniacy, oraz tymi,
ktére zostaly dodane do innych talii w grze). Zatrzymajcie kafelek
Bramy tego Snu — mozecie tu wrdcié, aby sprébowad raz jeszcze.

Uwaga: W trakcie kampanii pojawi si¢ nowa talia zwana talig Pér. Pamig-
taj, Ze Pora moze ulec zmianie tylko na wyragne polecenie gry. Na karcie Pory
znajdujg sig nie tyle zasady, ile raczej wskazéwki, dlatego tez kiedy Snigcy
umierajq, Pora sig nie zmienia — poniewaz zaden skrypt tego nie nakaze.

A

PRZEBUDZENIE

Kiedy znajdujesz si¢ na Mapie Swiata Snu, tuz pf) roz.patT'z.e-

niu efektu biezacej Lokacji mozesz si¢ Przebudzié (wigce) 1n-

formacji znajdziesz na karcie Wiedzy Przebudzenie?. '
Karta ta nie bedzie dostgpna na poczgtku kampanii, ale nie martw si¢,

tnajdziesz jg dosé szybko.

LAPISYWANIE
[ PREYWRACANIE GRY

Po rozpatrzeniu efektu dowolnej Lokacji na Mapie Swiata Snu
mozesz zatrzymacé i zapisaé rozgrywana kampanie.

Aby nie stracié zgromadzonego dotad @, mozesz najpierw
przeprowadzié (jeden raz) krok Kupowania kart Wplywu.

Jeli po zakupie kart Wplywu weiaz posiadasz @, musisz od-
rzucié wszystkie znaczniki @. W zamian otrzymujesz | karte Se-
kretu II-41 R.

Aby schowaé wszystkie elementy gry do pudelka bez utraty
postepéw w kampanii, wykonaj kroki 1-3 z karty Przebudzenie.
Nastepnie umie$é we wlasciwych miejscach w pudetku (uzyj od-
powiednich Przegrédek):

» talie kazdego Snigcego wraz z kartami Akcji Podstawowych
oraz kartami Masek (jesli jeszcze ich nie masz, znajdziesz je
w talii Sekretéw — ich kod to II-41 S),

» wszystkie karty Druzyny ze Schowka,

» talie Tur,

» talie Losu,

» talie Defektéw,

p> talie Drzemki,

» tali¢ Mapy Drzemki,

»> talie Por (nie zmieniaj biezacej wierzchniej karty tej taliil).

Whszystkie zdobyte kafelki Bramy Snu powinny zosta¢ umiesz-
czone w specjalnej kopercie.

Umies$¢ w pudetku wszystkie zetony Znakéw.

Umies¢ w pudetku wszystkie pozostate elementy gry. Gra zo-
stala zapisana.

Jesli cheesz zapisaé gre w trakcie Snu lub Drzemki, postepuj tak jak
w przypadku $mierci Snigcego.

PRZYWRACANIE GRY

Aby przywrécié zapisang gre, przeprowadZ Przygotowanie gry.

( DODAJ €0S 0D SIEBIE

(DODAWANIE NOWYCH GRACZY

z inng liczbg Snigeych.

dotgczyé kolejny gracz, wystarczy, ze wybierze on nieuzywanego
tqczy do Druzyny.

Jesli gracz nie moze uczestniczyé w kolejnej sesji, ale

Kazdy etap gry ,Etherfields” jest na tyle niezalesny, ze kolejne sesje mozna rozgrywaé

Jesli ostatnia sesja zostata rozegrana z mnigj niz czterema Snigeymi, a do gry .chce
dotgd Snigcego i do-

Jesli przeciwnie, jeden z dotychczasowych graczy nie moge wzu;c udziatu w kolejnej sesji,
zagrajcie bez niego. Gracz ten (fub gracze) bedzie mogt powrdeic do g1y nastgpnym razem.
jest osoba, ktéra chciataby go

w Gra ,Etherfields” koncentruje si¢ w znacznym stopniu na
postaciach Snigcych przemierzajgcych kolejne Sny, z ktérych
kazdy ma odmienng fabule i nastrdj. Sprobuj wejs¢ w skére
swojego Snigcego, zabaw sig w odgrywanie jego roli, a poczu-
jesz, jak gra ozywa. Mozesz tez wzbogacié doswiadczenie gry,
puszczajge w tle klimatyczng muzyke (polecamy zwlaszcza
Cryo Chamber Label i ich kanat na YT).

Jesli choé jeden z graczy bedzie pamieiat o tym, aby w trakcie
sesji zbudowa¢ odpowiedni nastrdj, wszyscy na tym zyskacie.

Mosecie tez wyznaczyd jednego z graczy (na prayklad tego,
ktory zna gre najlepiej) na Gospodarza. Bedzie on odpowie-

)
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RYCERZ CIFRNI

Jesli posiadasz dodatek
aktywna od poczatku
dodatku,

»Rycerz Cierni”, jego karts Wie

# dzy jest
8ry. Znajdziesz na niej wszystkie .

zasady

zastqpit, Snigcy tego gracza moze za jego zgodq praejsé w rece nowego gr.'acza. .

Jesli cata Druzyna musi zrezygnowa z sesji, & 1y cheiatbys graé M, mozesz to zrobit,
ale lepiej, jesli ograniczysz sig do rozegrania killeu Drzemek, zamiast wehodzié w nowy
Sen.

dzialny za wszystkie dodatkowe talie, karty Tury, Istoty czy
inne elementy gry.

\ 7
? Ty
b4 ; &
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ULYCIE KLASYCINYCH |
RART DO GRY

Raz na Sen Druzyna moze uzyé talii Klasycznych kart do gry
(jesli taka posiada), aby sprébowaé osiagnaé efekty zwigzane
z Morfami, (&, Godzinami, ®) lub Zablokowanymi kartami.

Zacznij od potasowania talii klasycznych kart, a nastep-
nie dobierz 3 losowe karty - sg to twoje Szczesliwe karty.
Sprawdz, jakie karty wylosowates, i zdecyduj, czy cheesz
sprébowaé szczescia, czy tez wolisz sie wycofaé.

Jedli postanowisz zdaé sie na Slepy traf, wybierz element
gry, na keory cheesz wplynaé (Morf / (& / Godziny / ® / Za-
blokowane karty). Nastepnie dobierz 3 kolejne losowe karty
—~ to twoje Pechowe karty.

Por6wnaj sume wszystkich Szczesliwych kart z sumg
wszystkich Pechowych kart.

Walet to [l punktow, dama — 12, krél - 13, as - 14, a joker - 15.

Jedli suma Szczesliwych kart jest wyzsza niz suma Pecho-
wych kart, uzyskujesz pozytywny efekt. Jesli Jjest odwrotnie
~ efekt jest negatywny.

Pozytywne / negatywne efekty:

- odrzué wszystkie Morfy / dodaj 2 Morfy,

— zdobadZ wszystkie dostepne (B i rozdaj je po réwno
wszystkim Snigecym / $nigcy odrzucaja wszystkie (&,

— dodaj 2 Godziny / tracisz wszystkie Godziny,

~ dowolny $nigcy leczy 2™ / dowolny Snigcy otrzymuje |®),

51:akaidy Snigcy Odblokowuje 5 kart / kazdy $nigcy Blokuje
rt.
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 INDEKS

Akcja Podstawowa 8, 12, 13
‘Akcja Podstawowa Atak 9, 12, 13
Akcja Podstawowa Kontakt 9,12, 13
Akcja Podstawowa Wysilek 13
Akcje Mapy 12

Akcje Stopniowe 12

Akgje Snigcego 12, 13

Atak 9,11, 12,13

Blokowanie kart Wplywu 14
Brakujace komponenty gry 8
Dodawanie nowych graczy 18
Drzemka 4, 8

Drzemka Faza Krajobrazu 8
Drzemka Ikony Krajobrazu 16
Drzemka Kafelki Istot 8
Drzemka Kafelki Mapy 7, 9, 14
Drzemka Krajobraz 4

Drzemka Miejsce kafelkow Mapy 4
Drzemka Po ukonczeniu 10

Eter3 '

Eter Koszt akeji 12

Eter Kupowanie nowych kart 14
Eter Zapisywanie i przywracanie gry 18
Faza Krajobrazu 8

Faza Snigcych 8

Figurka Druzyny 7, 8

Figurka Pierwszego Gracza 5, 6
Godziny 5, 15

Ikona liczby graczy 6

Ikony Krajobrazu 16
Tkony Terenu 16

Interakcje 9

Istota 9

Istota Efekty Istot 9

Istota Interakcje O

Istota Kafelki Istot Drzembhi 9
Istota Kafelki Istot Snu 9

Istota Koniec Drzemhi 9

Istota Odslon 10

Istota Limit znacznikow Istot na jeduym polu 9
Istota Morfy 16

Istota Pomin 9

Istota Przygotowanie 9

Istota Ruch i kosc Ruchu 11

Istota Wielkie Istoty 9

Istota Wybawienie 9

Istota Zasigg Ruchu 9

Kafelki Bramy Snu 10

Kafelki Bramy Snu Klucze 10
Kafelki Bramy Snu Kod kafellow Sekretow 10
Kafelki Bramy Snu Przygotowanie 10
Kafelki Bramy Snu Wstep 10
Kafelki Drzemki 8, 9

Kafelki Istot 9

Kafelki Sekretow 17

Kafelki Sekretow Odkrywanie 17
Karty Defektow 4, 17

Karty Defektow Blokowanie 4
Karty Defektow Odrzucanie 17
Karty Defektow Usuwanie 17
Karty Dziwactw 7

Karty Losu 4, 7

Karty Notek 17

Karty Por 18

Karty Rozwoju 13

Karty Sekretow 17

Karty Sekretow Inne sekrety 17
Karty Sekretéw Kod i przygotowanie 10
Karty Sekretow Notki 17
Karty Sekretéw Nakladhi 17

Karty Sekretow Odkrywanie 17
Karty Tur 8, 10

Karty Tur Kolory 10

Karty Tur w $nie 8, 10

Karty Tur w Drzemce 8, 10

Karty Wiedzy 15

Karty Wplywu 13

Karty Wplywu Blokowanie 14
Karty Wplywu Dobieranie 8

Karty Wplywu Karty Rozwoju 13
Karty Wplywu Kupowanie 14
Karty Wplywu Limit talii 13

Karty Wplywu Limit Reki 13

Karty Wplywu Odblokowanie 14
Karty Wplywu Odkladanie 13
Karty Wplywu Odwracanie karty 13
Karty Wplywu Przetasowanie 8
Karty Wplywu Rewers 13, 14
Karty Wplywu Strefa Rozwoju 13
Karty Wplywu Talia 4

Karty Wplywu Uzywanie na Mapie Swiata Snu 7
Karty Wplywu Zamiar 12
Klasyczne karty 18

Klucze 10

Koniec Drzemki 9

Koniec Tur 9, 10

Kontakt 9, 11, 12, 13

Kos¢ Szezescia 14

Kosé Ruchu 11, 20

Krajobraz 4, 16

Krok Dobierania kart 8

Krok Odrzucania karty Tury 8
Kryjowka Istot 10

Krysztaly 3

Krysztaly Koszt akcji 12
Kupowanie nowych kart Przedmiotow 15
Kupowania nowych kart Wplywu 14
Latajaca Regula 16

Liczba kart Tury 10

Limit Reki 8, 13

Limit figurek na jednym polu 9
Limit kart Wplywu 13

Limit znacznikow Istot na jednym polu 9
Lokacje 7, 10

Eupy 9, 10

Mapa Swiata Snu 7

Mapa Swiata Snu Efekty Skrotow 7
Mapa Swiata Snu Lokacje 7, 10
Mapa Swiata Snu Skréty 7

Mapa Swiata Snu Sciezki 7

Maski 14

Maski Odrzucanie 14

. Maski Odzyskiwanie 14

Miejsce Aktywnego Przedmiotu 4
Miejsce Istoty 4

Miejsce kafelkow Bramy Snu 4

Miejsce kart Por 17

Miejsce Krysztalow 16

Miejsce talii Defektow 4, 5

Miejsce talii Drzemki 4

Miejsce talii Losu 4

Miejsce talii Tur 4

Morfowanie 16

Morfy 16

Nakladki 17

Nieograniczony zasi¢g 11

Odkladanie karty Wpltywu do Targu Wplywu 14
Odkladanie Przedmiotu do Targu Przedmiotu 14
Odkrywanie kart / kafelkow Sekretow 17
Odblokowanie kart Wplywu 14
Odrzucanie Maski 14

Odrzucanie Przedmiotu 15

Odwracanie karty 13

Odzyskiwanie Maski 14

Odzyskiwanie Przedmiotu 15

. Ogluszenie 17

Otrucie 17

Otrzymywanie punktow Udrg¢ki 18
Oszolomienie 17

Paraliz 17

Plansza 4,5

Plansza Snigcego 4

Pole 16

Pole Dziwactwa 7

Pole Krajobraz 16

Pomin 9

Pulapka 16

Premia do Dobierania kart 16
Przebudzenie 5, 18
Przedmioty 15

Przedmioty Miejsce Przedmiotow Aktywnych 4
Przedmioty Odzyskiwanie 15
Przedmioty Uzywanie na Mapie Swiata Snu 7
Przeniesienie 11
Przerzucanie kosci 14
Przetasowanie talii Wplywu 8
Przywracanie gry 18

Ruch i Przeniesienie 11

Ruch Liczba pol 9

Ruch $nigcego 11

Runda 8

Rycerz Cierni 18

Rzut na Ruch Istoty 11
Schody 16

Schowek 4, 15

Sen 8

Sen Po uhosnczeniu 10

Skroty 7

Stos odrzuconych kart Tury 4
Stos odrzuconych kart Wplywu 4
Strefa Rozwoju 13

Szybka akcja / efekt 8, 11
Sciany 11

Sciezki 7

Smieré Snigcego 18

Snigey 5

Targ Wplywu 14

Targ Przedmiotow 15

Tura Dodawanie Tur 10, 15
Tura Struktura 8

Udre¢ka 3, 8,12, 18

Udreka i Smieré Snigcego 18
Udr¢ka Koszt akeji 12

Udrg¢ka Limit 8

Udr¢ka Otrzymywanie 18
Udrg¢ka Przetasowanie 8
Wejscie Sniacych 10

Wiele opgji 6

Wielkie Istoty 9

Wybawienie 9

Wysilek 13

Wzmocnienie Zamiaru 14
Zablokowane pole 11
Zablokuj 1 krok 10

Zamiar 12

Zamiar Wzmacnianie zamiaru 14
Zapisywanie i przywracanie gry 18
Zasieg 11

Zegar 4, 15

Zegar Godziny 5, 15

Znaczniki Uniwersalne 3
Znaczniki Zamiaru 12
Znaczniki Zagrozenia 3
Zeton Bloku 3

Zeton Opowiesci 3

Zeton Osobiste Snigcych 2
Zeton Stanu 17

Zeton Terenu 16

INDEKS WAINIEJSTYCH IKON

@‘ - Zamiar: Gniew
C\ - Zamiar: Spryt

\@ — Zamiar: Przenikliwosé
x - znacznik Gniewu

\K:ﬁ\ - znacznik Sprytﬁ

- zm‘lcznik Przenikliwosci

- Liczba wylozonych kart Rozwoju: Gniew

,fﬁr’f - Liczba wylozonych kart Rozwoju:
Przenikliwosé

E"ﬂ - Liczba wylozonych kart Rozwoju: Spryt
=) — Szybka akeja / efekt

&\ - Ikona liczby graczy

ﬁ,bﬁﬁ - Stopniowa akcja

v@ - Darmowa akeja / efekt

{_)- Eter

Q - Udr¢ka

() - znacznik Uniwersalny

#%)- zeton Bloku / jednorazowa Akcja Mapy

@ - Kryjowka Istot
@ - Miejsce Wejécia Snigcych
4 ‘)@@/@ - Symbole / zetony Terenu

(Swiatlo, Ciemno$é, Bagno, Woda)

e - Schody

Ve o il
b\ s~ Mur

(;\ - Pole specjalne - ikona ta ma rézne

zastosowanie w zaleznosci od wykorzystujacych
jakarti zasad

- Pulapka
‘1.‘— Premia do Dobierania
@ ,@ ,@ ,@ - Ruch Istot
@/@/@ - wyniki rzutéw na Ruch Istot

XMW A= =) - wyniki rzutéw koseig

Szczescia

89/ [k 5 - symbole Koloréw kart Tur

Efekt Morfowania
- Podstawowy Efekt
- Specjalny Efekt

5’*1’, - Latajaca Regula
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RUCH T POLA

Zaréwno Snigey, jak i Istoty Poruszaja sie, przechodzac na kolejne
pola w pionie lub w poziomie, ale nigdy po skosie.

RUCH ISTOT

Istoty poruszaja sie w Fazie Krajobrazu, kiedy to rozpatrywane
s3 kolejne kroki karty biezacej Tury. Podczas kroku oznaczonego
ikong @ wykonaj rzut koscig Ruchu Istot:

(2 II ! Istota Porusza sie o | pole.

| m Istota Porusza sie o liczbe pdl réwna jej zasiegowi
Ruchu.

> m Istota Porusza si¢ o liczbe pdl réwny jej zasiegowi
Ruchu, a nastepnie rzut nalezy powtdrzy¢.

Istoty zawsze Poruszaja si¢ w stron¢ najblizszego Sniacego,
chyba ze zasady specjalne ich Ruchu wskazuja inaczej. Kiedy Isto-
ty wchodzg na pole Sniacego, ich Ruch sie koiczy.

Jedli Istota nie ma mozliwoéci dotarcia do swojego celu, nie
Porusza sie.

1] -3

oznacza, ze Istota ignoruje koé¢ Ruchu.

LASIE G

Zasieg () oznacza pole, na ktérym si¢ znajdujesz.

Zasieg | oznacza pole, na ktérym sie¢ znajdujesz, oraz pola
przylegte do niego.

Zasieg | i wigkszy oznacza, ze mozesz obraé za cel pola znaj-
dujace w zasiegu réwnym lub mniejszym od liczby podanej przy
danej akcji.

LIMITY

Limit Reki wynosi 6.

Maksymalna liczba kart Rozwoju w ich strefie wynosi 4 (Odwré-
cone karty takze wliczajg si¢ do tego limitu).
Defekty nie wliczaja si¢ do tego limitu.

Limit ® na $nigcego wynosi 7.

Jesli otrzymasz 6smy znacznik ® lub tez nie mozesz otrzy-
maé kolejnego ®), poniewaz zabraklo go w puli, przegrywasz.
Rozpatrz karte Wiedzy Smier¢ (odkryj karte Sekretu I1-421 - o ile
nie zostata odkryta juz wczesniej).

Na kazdym polu mogg znajdowaé si¢ maksymalnie 4 figurki i / lub
Zetony Istot.

Wielka Istota zajmuje cate pole, na ktérym stoi i nie da sie jej
z niego wypchna¢.

Kiedy powiniene$ otrzymaé lub umiesci¢ gdzie$ element, ktdrego
pula zostala wyczerpana (na przyktad zabraklo znacznikéw @,
Kluczy, zetonéw @ , figurek Zmiennoksztaltnych), nie otrzymu-
jesz [ nie umieszczasz nigdzie tego elementu.

20

SIRUKTURATTURY

FAZA SNIACYCH
KROK 1: DOBIERANIE KART

2 lub mniej kart w rece: dobierz 4 karty.
3 lub wigcej kart w rece: dobierz maksymalnie 4 karty,
ale nie wiecej niz twoj Limit Reki.

KROK 2: KARTY [ AKCJE

Jedna akcja Snu na runde Snigcego.
Akcja Snu: akcja z kafelka Mapy / Bramy Snu lub Inte-
rakcja z kafelka Istoty.
Dowolna liczba innych akcji:
» Ruchu,
» Akcji Podstawowych,
» akcji z aktywnych kart Wptywu,
» akcji z kart Aktywnych Przedmiotéw
lub nastepujace dziatania:
» wyltozenie kart Rozwoju,
» zdobycie Krysztatu.

Jesli chcesz, mozesz spasowa¢ w danej rundzie.

Kazdy Sniacy moze przeprowadzi¢ dowolna liczbe
rund, tak dlugo, az wszystkim zabraknie kart lub wszyscy
po kolei spasujg.

FAZA KRAJOBRAZU

KROK 1: ISTOTY I WYDARZENIA WE SNIE

Rozpatrz efekty Istot i Snu zgodnie z biezaca kartg Tury.

KROK 2: ODRZUCANIE KARTY TURY

Odrzu¢ biezgca karte Tury.

PRZETASOWYWANIE KART

Kiedy podczas kroku Dobierania kart przetasowujesz swo-
ja talie Wplywu, otrzymujesz 1® lub Blokujesz 3 karty.

MORFOWANIE

+]® - Istota, ktéra zadaje ®),
zadaje | dodatkowsg ®.

— Istota, ktora Blokuje karty,

+
UBLOKL- Blokuje 2 dodatkowe karty.

1 l?; — Zasieg Ruchu Istoty ulega zwiekszeniu o 2.
Jesli wyrzucisz [, Istota porusza sie tylko
ol pole.

+ — Zasieg wszystkich efektow Istoty
LULAE zwieksza si¢ o |.
,@ — Dopoki ten Morf znajduje sie na kafelku
' Istoty, wszystkie Maski $nigcych stajg sie
nieaktywne.

— Dopdki ten Morf znajduje sie na kafelku
Istoty, wszystkie karty Rozwoju stajg sie
nieaktywne.

& — Dopdki ten Morf znajduje sie na kafelku
Istoty, Snigcy nie moga przerzucaé zadnych
rzutow koscia.

ﬁ Y, - Dopoki ten Morf znajduje sie na kafelku
& Istoty, Sniacy nie mogg uzywaé swoich @.

WIMOCNIENIE ZAMIARU

Raz na Ture, kiedy bedziesz placil koszt akcji za pomoca
Zamiaru, mozesz zdecydowa¢ sie na rzut ko$cig Szczescia,
aby zyskaé wiecej punktéw Zamiaru. Pamietaj jednak o ry-
zyku porazki!

Aby wykonaé rzut, musisz zaplaci¢ przynajmniej | punkt
Zamiaru (nawet jesli nie wystarczy to na oplacenie akcji).
Nastepnie rozpatrz wynik rzutu:

— nie udaje ci si¢ wykonaé akcji. Nie odzyskujesz odrzuco-
nych kart Wplywu, ktérych uzyles$ do oplacenia akeji. Co wiecej,
musisz odrzucié 1@ albo otrzymaé 1®), albo Zablokowaé 3 karty.

& - nie otrzymujesz zadnych dodatkowych punktéw Zamia-
ru. Jesli nie udalo ci sie optaci¢ akcji, nie odzyskujesz odrzuco-
nych kart Wplywu, ktérych uzyled do jej oplacenia.

B - dodaj | punkt Zamiaru tego samego koloru.

B - dodaj 2 punkty Zamiaru tego samego koloru.

B - dodaj 3 punkty Zamiaru tego samego koloru.

Koéci Szczescia nalezy uzywaé dla zyskania dodatko-
wego Zamiaru tylko w ostatecznosci — po rzucie nie mo-
zesz juz dodaé¢ zadnych punktéw Zamiaru, aby optaci¢
dang akcje.
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