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Nie mozesz zasnac...

Zagubiony w labiryncie nieprzespanych nocy, szukasz sposobu na odzyskanie kontroli nad swoimi snami. Twoja $wiadomo$¢ wedruje
nieznanymi $ciezkami, by w konicu doprowadzi¢ cie na skraj nieznanego swiata, w ktérym krajobraz nieustannie si¢ zmienia. Nie

mogac sie doczeka¢, aby odkry¢ co kryje sie w tym tajemniczym miejscu, decydujesz si¢ skoczy¢ i doswiadczy¢ §wiadomego snu.

Masz nadzieje, ze wlasnie to jest kluczem do spokojnej nocy.

W Pracowni Snéw bedziesz podroézowaé pomiedzy szescioma zakatkami Krainy Snéw, zbierajac Okruchy Snu, z ktérych zbudujesz
swoja wlasng wizje snu. Stworzysz krajobrazy, ktore otulg cie niczym ciepta, kojaca kotderka. Wyjatkowe zdolnosci, ktore zdobedziesz,
pomoga ci ksztaltowac te kraine, bys sniac mégt si¢ po niej przechadzaé i podziwiaé, odzyskujac dzigki temu spokéj umystu.

Musisz jednak uwazaé, poniewaz w tej krainie czai sie upiorny Pan Koszmar, nawiedzajacy twoje sny. Przemieszczaj si¢ wiec ostroznie,
minimalizujgc jego niepozadany wplyw. Tylko w ten sposéb bedziesz w stanie zebra¢ odpowiednie Okruchy Snu i stworzy¢ z nich
senny krajobraz, ktory pozwoli ci wreszcie w pelni sie odprezy¢ i spokojnie przespa¢ calg noc.

(& Zawartos¢ pudelka

4 dwustronne plansze Pracowni Snow

Te plansze s3 miejscem budowy i modyfikacji waszych wlasnych
sennych krajobrazow. To tu bedziecie trzymac (w Dioniach;
z prawej strony) Okruchy Snu zebrane w trakcie wedréwki
i tworzy¢ z nich krajobrazy (w Pracowni Snow; z lewej strony).

Drugg strone planszy bedziecie wykorzystywa¢ do gry w warian-

cie zaawansOVM/\

‘ L 4 figurki Marzycieli

sie po budowanym krajobrazie snu.

Figurka przedstawia ciebie, przechadzajacego

50 kart Sennych Krajobrazéw

Na kazdej karcie zilustrowane jest pewne zadanie.
W trakcie gry bedziecie dociggac te karty i odtwa-
rza¢ w swoich Pracowniach
Snéw widniejacy na
nich krajobraz. Za wy-
konane zadanie otrzy-

Nazwa

Opisuje, co
bedziesz budowac

macie Punkty Drzemki. i pOdZiV.Viaé we
Karty Sennych Krajo- = Snie.

brazéw podzielone sa l L1

na 3 poziomy trudnosci, Punkty Drzemki

odpowiednio oznaczone

na rewersach kart. Zdobywasz je, kiedy

uda ci sie odtworzy¢
krajobraz w Pra-
cowni Snow.

< PRACOWNIA NG,

Pole Mocy Snu na karcie

I Kiedy polozysz tu Okruch Snu, mozesz
aktywowa¢ Moc Snu tej karty albo po prostu
przechowa¢ Okruch na tym polu.



4 figurki Podréznikow

1 plansza Krainy Snow
g ongm——o e oo Figurka © - przedstawia Sciebieis i

. N “4\ przemierzajgcego  Kraing Snéw
w poszukiwaniu Okruchow Snu.

Sklada sie z 6 Zakgtkow, w ktérych
bedziecie mogli skorzysta¢ z Mocy Snu
oraz odnajdowac cenne Okruchy Snu,
przydatne do budowania krajobrazu.

109 znacznikow Okruchéw Snu

Te kolorowe drewniane dyski sym-
bolizuja najwazniejsze fragmenty
snu. Jest to material, z ktorego

bedziecie budowaé swoj piekny
senny krajobraz.

4 znaczniki Drzemki

Wykorzystywane do $ledzenia
waszych punktéw Drzemki na
torze punktacji, przebiegaja-
cym wokot Krainy Snéw.

O"

4 znaczniki Swiec

Jest 5 rodzajow Okruchdow:
« 28: Woda (niebieskie),

* 23: Ziemia (brazowe), N 4 zetony kolejnosci w rundzie
« 20: Lgka (zielone), 2%y

« 23: Skata (szare), Zetony maja numery: od 1 do 4. Wskazujg kolej-

« 15: Ruch (biale). : 1} no$¢ graczy w rundzie oraz informuja, czy Moc Korzystaf:ie z n,ich w 'swoic'h
. ‘ Snu Zakgtka zostala wykorzystana (kolorowa Pracowniach Snéw do zliczania
strona: mozesz wciaz skorzysta¢ z Mocy Snu Za- akcji wykonanych w fazie

(

kgtka; strona czarno-biata: Moc Snu Zakgtka jest Wedrowania.

niedostepna). & }J
1 woreczek na Okruchy Snu /\[ X |\ - 6 ‘

A nim trzymac1e. wszystkie Okruchy 1 znacznik Budzika
(wyjatek stanowig czerwone: patrz ) \

wariant Walka z Koszmarem, str. 14). Budzik wskazuje, ktora z 6 rund gry ,
. . 1 plansza Sennych Marzer
aktualnie rozgrywacie.

I 5 NI e 5 ) M 5 R U géry znajduje sie tor sledzenia

z B s —— rund, na ktérych bedzie stal

Budzik. Zetony Sennych Ma-
rzefi beda leze¢ w $rodkowe;j
czesci, a stosy kart Sennych
Krajobrazéw beda ulozone
u dotu planszy.

16 Zetonow Sennych Marzen

Na zetonach przedstawione sg wspdlne cele dla
wszystkich graczy. Realizujac te cele, otrzymacie
dodatkowe punkty Drzemki na koniec gry.

D A
@ W'ﬁ\'i_‘:
T .
Sesdy
o
"8
Pan Koszmar i 25 Okruchéw Koszmaru
Pan Koszmar reprezentuje zle sny. Ta upiorna posta¢ przemierza
Kraine Snéw, pozostawiajac za soba czerwone Okruchy Koszmaru.
Te elementy sq wykorzystywane tylko w wariancie dla zaawansowa- :
nych graczy: Walka z Koszmarem. : i
12 figurek Drzew Uwaga! Okruchami Snu w instrukcji nazy- :

wamy Okruchy dowolnego koloru (réwniez
czerwone), natomiast Okruchy Koszmaru to
Okruchy czerwone. Sytuacje, w ktérych nie wolno uzywac

czerwonych Okruchow, albo w ktérych uzywa sie tylko
czerwonych Okruchow zostaly opisane w odpowiednich miejscach.

Drzewa spowoduja, ze
budowany krajobraz bedzie
jeszcze bardziej urzekajacy.




krokéw. Ilustracje i przy-
klady przedstawiajg przy-

d 1) Kraina Snow
gotowanie do gry w 3 osoby.

i et (& Przygotowanie

Poldzcie plansze Krainy Snéw na $rodku stotu.

2) Zetony kolejnosci

Wezcie tyle zetonéw, ilu
jest graczy i rozlosujcie je
miedzy soba.

W tym przykladzie Ze-
ton oznaczony ,4” po-
zostawimy w pudelku.

3) Plansza Sennych Marzeti

Poldzcie ja obok planszy Krainy Snéw,
w zasiegu rak wszystkich graczy.
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5) Zetony Sennych Marzeti

Potasujcie wszystkie zetony
Sennych Marzeri. Wylosujcie
4 z nich i polézcie je na miej-
scach w $rodkowej czesci. Po-
ate odiozcie do pudelka.

‘1 niebieski, 1 zielony, 6) Karty Sennych Krajobrazow
i 1 brazowy Okruch Snu
zka i potodzcie losowo po
1 na kazdym pustym okragltym
TP‘O],}I ‘narysowanym na zetonie Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy dociaga teraz ze stosu nr 1 tyle kart, ile
é(}ﬁsfli _t;k_ie na nim jest). Niewy- wskazuje jego zeton kolejnosci w rundzie. Nastepnie kazdy przeglada otrzymane
korzystane Okruchy Snu odtoz- karty, ktadzie jedng z nich odkryta przed sobg, a pozostate wsuwa zakryte pod
 cie do woreczka. sp6d stosu nr 1.

Rozdzielcie karty na 3 stosy, zgodnie z cyfra oznaczajaca ich poziom (1 do 3). Po-
tozcie te stosy zakryte na odpowiednich miejscach u dotu planszy Sennych Marzer.




7) Elementy w kolorze gracza

Kazdy wybiera kolor i kiadzie znacznik
Drzemki w tym kolorze na pierwszym

polu toru $ledzenia punktacji. Nastepnie
stawia figurke Podréznika w swoim kolorze

w Zakgtku o numerze odpowiadajacym
numerowi na Zetonie kolejnosci. .

Teraz kazdy bierze plansze Pracowni Snéw

w swoim kolorze, kladzie ja przed soba,
a obok niej stawia jedng figurke Marzyciela.

Na koniec, kazdy bierze Swiece swojego

09 AT N

e 9) Okruchy Snu, woreczek i Zakgtki

Wiézcie do woreczka wszystkie znaczniki Okruchéw z wyjatkiem czerwonych (czerwo-
ne Okruchy Koszmaru wykorzystywane s3 tylko w wariancie dla graczy zaawansowa-
nych; patrz str. 14). U dotu kazdego Zakgtka (duze okragte obszary na planszy Krainy
Snoéw) znajduje sie pie¢ malych okragtych pdl z 2-4 kropkami. Wylosujcie Okruchy Snu
z woreczka i wypelnijcie nimi te pola Zakgtkéw, na ktorych liczba kropek jest réwna
lub mniejsza od liczby graczy.

W naszym przykladzie, do gry w 3 osoby, potozymy wylosowane Okruchy tylko na
polach oznaczonych dwiema i trzema kropkami. Pola z 4 kropkami pozostawimy puste.

koloru i stawia ja na pierwszym polu toru,
znajdujacego sie z lewej strony planszy Pra-
cowni Snow.

8) Drzewa

W  zaleznoéci od liczby graczy, do
rozgrywki uzyjcie odpowiedniej liczby
Drzew. Poldzcie je w zasiegu rak graczy.
Pozostate odldzcie do pudetka.

Liczba graczy: 2 3 4
Liczba Drzew: 6 9 12

W naszym przyktadzie, do gry w 3 osoby
wykorzystamy tylko 9 Drzew.

10) Gotowi na kreowanie wlasnych snow?

Wszystkie niewykorzystane zetony Marzer Sennych, kolejnosci
w rundzie i figurki odldzcie do pudetka.

Jestescie teraz gotowi na podréz do Krainy Snow i rozpoczecie
kreowania swoich wlasnych Sennych Krajobrazéw!




Kazda runda sklada sie z trzech faz:

1) Zasypianie
aby przygotowac Kraine Snow
Najpierw wszyscy jednoczesnie wy-
konajcie czynnosci fazy Zasypiania.

Przyjrzyjmy si¢ teraz szczegdtom wszystkich trzech faz:

1) Zasypianie .~

(& Przebieg gry &

Rozgrywka trwa 6 rund. Gre wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej punktéw Drzemki.

2) Wedrowanie
aby zebrac Okruchy snu
Nastepnie kazdy gracz osobno, zgod-
nie z kolejnoscig wskazang na zeto-
nach, realizuje swoja wedréwke.

Kiedy wszyscy zakoncza wedrowke, kazdy
kolejno (zgodnie z kolejnoscia wskazang na
zetonach) rozpoczyna kreowanie snu.

W tej fazie przygotujemy Kraine Snow do kolejnej rundy. Faze ,,Zasypianie” pomiticie w pierwszej rundzie i wykonujcie jq tylko od drugiej do szostej rundy!

A) Nowa runda

Jesli Budzik nie stoi na széstym polu toru rund, przesun go o 1 pole
naprzod. Jesli Budzik stal juz na ostatnim polu, gra konczy sie¢ i nalezy

wykona¢ czynnoéci opisane w rozdziale Koniec gry (str. 9).

Na poczgtku
drugiej rundy,
przesuti Budzik
na pole nr 2 na
torze rund.

B) Uzupetnianie

Dociagnij Okruchy Snu z woreczka i uzupelnij nimi pola w szeéciu Za-
kgtkach, po jednym Okruchu Snu na kazdym pustym polu z liczba
kropek nie wieksza od liczby graczy. Jesli w danym Zakgtku na wymaga-

e - nych polach lezg juz Okruchy, nie doktadaj do niego kolejnych.

. e e =y
W tej dwu- R SO% S %

osobowej grze, #4

podczas uzupel-
¥

niania, ktadziemy
Okruchy Snu tylko

na pola z dwie- " . B
ma kropkami. [ 2

C) Odzyskiwanie okruchéw

Przeniescie do swoich Dloni - W poprzedniej
(z prawej strony planszy Pra- gl e % rundzie polozyles
cowni Snéw) wszystkie Okru- ' 5 @ brgzowy Okruch
chy Snu, ktérelezgnawaszych —/pyJ ~ Sl e G ]
; . LU ’ karcie Sennego

kartach Sennych Krajobrazéow | : _ ‘

. L > Krajobrazu. Prze-
(patrz rozdziat: ,,Moce Snu na \M nieé go teraz do
kartach Sennych Krajobra- s swoich Dioni.

zZow”, str. 11).

D) Kolejnos¢ w rundzie

Rozdziel miedzy wszystkich zetony kolejnosci w rundzie. Osobie, ktdrej
Podroéznik znajduje sie w Zakgtku o najnizszym numerze daj zeton kolejnosci
oznaczony ,,1” (bedzie wykonywa¢ akcje w kolejnych fazach jako pierwsza).
Osobie, ktorej Podréznik znajduje sie w Zakgtku o kolejnym numerze daj
zeton oznaczony ,,2”, itd. do momentu, w ktérym kazdy otrzyma zeton.

Jesli dwoch lub wiecej Podroznikéw znajduje sie w tym samym Zakgtku,
Podréznik lezacy na wierzchu otrzyma zeton o nizszej cyfrze, potem kolejni.
Kazdy, kto otrzymat zeton budzi (stawia pionowo) swojego Podroznika.

. Pomarariczowy i fioletowy Podroznik

| znajdujg sie w tym samym Zakgtku
(2). Pomarariczowy lezy na fioletowym,
| wigc to on otrzyma zeton oznaczony

| a fioletowy otrzyma zeton ,,2”. Z6t-
ty otrzyma zeton ,,3” (jest w Zakqgtku

\! 3), amorski jest w Zakgtku o najwyz-

| szym numerze (5), wiec otrzyma Zeton
oznaczony ,4”.

Cyfry na zetonach kolejnosci , poczawszy od 1 i skoniczywszy na 4, okreslaja
kolejnos¢ graczy w pozostalych fazach biezacej rundy.



2) Wedrowanie .——~&)

W tej fazie kazdy moze wykorzysta¢ maksymalnie 4 punkty akcji do poruszenia swojego Podréznika lub skorzystania z Mocy Snu Zakgtka. Niewykorzystane
punkty akcji przepadajg. W razie potrzeby mozna $ledzi¢ liczbe wykonanych akcji, przesuwajac §wiece po torze akcji (lewa strona planszy Pracowni Snéw).

8 B (1 (G imozesz alternatywnie:

o zabra¢ Okruch Snu z Zakgtka,
w ktérym stoisz albo

o przesuna¢ Podréznika do sasiednie-
go Zakgtka.

Bez zuzywania punktow akcji iV /SIATO i (4
o uzy¢ kluczowego ruchu, jesli posiadasz odpowiedni kolor Okruchu Snu w Dloniach albo jesli
w Zakgtku, do ktérego chcesz wejs¢, pole z kluczem jest puste,

o uzy¢ Mocy Snu Zakgtka, w ktérym aktualnie znajduje si¢ twdj Podréznik (raz na runde),
o uzy¢ Mocy Snu posiadanej karty Sennego Krajobrazu, ktadac Okruch na jej polu Mocy Snu (patrz:

Moce Snu na kartach Sennych Krajobrazow, str. 11).

Zbieranie Okruchow Snu

Gléwnym celem Wedrowania jest zebranie jak najwiekszej liczby Okru-
chow Snu, aby przygotowa¢ sie do fazy Kreowania Snu. Mozesz zabra¢
1 lub wiecej Okruchow Snu z Zakgtka, w ktérym aktualnie znajduje si¢
twdj Podroznik, placac 1 punkt akcji za kazdy. Obowiazuja tu 2 zasady:

a) Okruchy zbierasz
pojedynczo, poczaw-
szy od skrajnego
prawego (bedacego

Jesli cheesz zebraé
wszystkie Okruchy Snu
z tego Zakqtka, musisz
najpierw zabrac szary

najblizej  symbolu (1), potem bialy (2), zie-
dtoni). lony (3) i niebieski (4).
Masz juz b) Kazdy zdobyty Okruch Snu
w Dioniach wktadasz natychmiast do Dioni
2T (z prawej strony planszy Pracow-
Okruchy. 9 @
W tei rundzi ni Snéw).
ej rundzie . . i
- W Dioniach mozesz trzyma¢ do-
wigc zbieraé wolng liczbe Okruchéw Snu. Jesli
kolejnych. jednak masz juz 2 (lub wigcej,

patrz str. 11) Okruchéw Snu jed-
nego rodzaju, nie mozesz zbiera¢ kolejnych Okruchoéw Snu tego koloru.
To ograniczenie dziata tylko wtedy, kiedy zbierasz Okruchy Snu w Zakgt-
kach, a nie kiedy dociagasz je z woreczka.

Zauwaz, zZe mozesz zaczgc faze Wedrowania posiadajgc Okruchy w Dilo-
niach, jesli przeniostes je z p6l Mocy Snu w kroku Odzyskiwanie fazy Za-
sypiania.

Przemieszczanie sie pomiedzy Zakgtkami

\\_ Za 1 punkt Podréznik przechodzi po-
akcji mozesz ~ miedzy Zakgtkami, ko-
: przesungé rzystajac z polaczen po-

#4 Podréznika

do dowolne-

T go sgsiednie-
b\ | go Zakgtka.

miedzy nimi. Przejscie
kosztuje jednak 1 punkt
akgji za kazdy Zakgtek, do
ktérego wkraczasz.

~ Nie ma mozliwoéci przemieszczenia
Podréznika bezposrednio do Zakgtka znajdujacego si¢ ,,po przekatne;”.

Korzystanie z Kluczy / Kluczowy ruch

Pewnie zauwazyle$, ze w kazdym Zakgtku, obok pierwszego pola na
Okruch Snu, znajduje si¢ symbol Klucza. Nadaje on kazdemu Okruchowi
lezacemu na tym polu role Klucza.

» Jesli posiadasz w Dioniach Okruch
Snu w kolorze Klucza sasiedniego <.
Zakgtka, nie tracisz punktu akgji,
aby sie do niego przenies¢. Nie od-
rzucasz Okruchu Snu uzytego do
kluczowego ruchu.

¢ ’,N Masz w Dfo-

e w:ﬁ 4| niach niebieski
[ o™ !' ‘/ 8\ T R'L?} Okruch, a w sg-
3 e b %4 siednim Zakgtku
niebieski Okruch
Snu lezy na polu

« Przenoszenie Podréznika do Za- . i z kluczem.
kgtka, w ktorym nie ma Okruchéw { | Mozesz praeniest
S ie ke . k ki S B\ 1‘:’ sig do tego Za-

Ny T s PO~ v A / " kgtka bez utraty
niewaz pole z kluczem nie wymaga e e

L punktu akcji.
do wejscia zadnego Okruchu.

Nie mozesz jednak korzysta¢ z kluczowego ruchu, jesli wykorzystate$ juz
w danej rundzie wszystkie punkty akcji.

Wykonywanie akcji Zakqgtkow

W dowolnym momencie swojej Wedréwki mozesz skorzysta¢ z Mocy Snu
Zakgtka, w ktérym przebywa twoj Podroznik. Mocy Snu Zakgtka mozesz
uzy¢ tylko raz w rundzie, wiec odwrd¢ swodj zeton kolejnosci na druga

(czarno-bialg) strone, aby zaznaczy¢, ze w tej rundzie juz z niej korzystates.
5 e

Moce Snu ze swoich
kart Sennych Krajobra-
zow mozesz wykorzy-
stywa¢ raz w rundzie,
w dowolnym momen-
cie swojej tury.

Uzywasz Mocy Snu
Mechanicznego Go-
lema do modyfikacji
zbudowanego krajo-

brazu. Odwrdc zeton !
kolejnosci w rundzie,
aby zaznaczyc, ze
z niej skorzystates.

TR

Wiegcej o uzywaniu kart
Sennych  Krajobrazéw
znajdziesz na str. 11.

Szczegbtowy opis wszystkich Mocy Snu znajdziesz na str. 13.



3) Kreowanie Snu.—~&)

W tej fazie wszyscy bedziecie mogli wykorzystaé Okruchy Snu zebrane w Dioniach do stworzenia wlasnego Sennego Krajobrazu. Mozecie przenie$é
do Pracowni Snéw dowolng liczbe Okruchéw Snu ze swoich Dioni (ale nie w druga strone!). Gtéwnym celem waszego dzialania jest odtworzenie
projektéw snu z posiadanych (lezacych przed wami na stole) kart Sennych Krajobrazéw lub przyblizenie sie do ich ukonczenia w kolejnych rundach.
Mimo, ze ukladanie Okruchéw Snu tylko i wylacznie zgodnie z projektem na karcie nie jest wymagane, obowiazuja ponizsze zasady:

Wariant: mozecie rozegrac te faze jednoczesnie. W takim przypadku jednak nie bedzie-
cie mogli uzy¢ niektérych Mocy kart Sennych Krajobrazow w tej fazie (patrz str. 13).

A) Pierwszy Okruch B) Kolejne Okruchy = i Brgzowy
Snu w Pracowni Snéw Snu musisz ktas¢ tak, Tl Okruch Snu
musisz ulozy¢ na polu Ten szary Okruch aby przylegaly do - mozesz poto-
wejsciowym (w $rodku Jest prerwszy Okruchéw znajduja- 2y¢ na jednym
. g c w twojej Pracow- B By \ z5 miejsc:
dolnej czgSci Pracowni C : cych sie juz w Pra- { A
N ni. Musisz go wiec . " | & jedno z 4
S}’lOW). potozy¢ na polu COMiI’,ll. S”OW? albo pustych miejsc
wejsciowym. ktas¢ je na wierzchu _ § sgsiadujgcych
pustych  Okruchow - 4 zlezgcymi
C) Mozesz wprowadzi¢ Snu (na ktérych nic nie Okruchami
Snu albo na

Marzyciela do Pracowni ma).
Snéw kiedykolwiek chcesz, / ; Twéj Marzy- Nie wolno wsuwac¢ niczego pod inne elementy (innych
bez zadnych ograni- | G Okruchéw, Marzyciela, Drzewa, itp.).

Ko :. 'x/\:{ W % wchodzi do
Czen, jednak Zawsze priez 2y e Pracowni

wierzchu niebieskie-
go Okruchu Snu.

D) Musisz odrzuci¢ do woreczka wszystkie Okruchy Snu, ktére pozostang

Okruch Snu lezacy na polu . % 4 rzez Okruch
hy. S I ﬁ A Preez Ornua w twoich Dfoniach na koniec tej fazy. Najczedciej lepszym rozwigzaniem
wejsciowym. Marzyciel nie : *,rs‘ lezgcy na polu bedz e d : Sné odli w danei chwili do ni
foze wejsé do Pracowni ~— T wejsciowym. ¢dzie przeniesc je do Pracowni now nawet, jesli w danej chwili do ni-
Snéw, jedli pole wejéciowe To nie kosztuje czego nie pasujg albo przechowac je na polach Mocy Snu kart Sennych
. zadnej akcji. Krajobrazow (patrz Moce Snu na kartach Sennych Krajobrazéw, str. 11).

jest puste.

Odrzucanie Okruchow Snu

W dowolnym momencie fazy Kreowania Snu, ale tylko w tej fazie, mozesz odrzuci¢ Okruchy Snu ze swoich Dioni do woreczka w zamian za pewne korzysci.
Zadna z ponizszej przedstawionych czynno$ci odrzucania Okruchdw Snu nie kosztuje punktéw akcji. Mozesz je wiec wykonywa¢ wielokrotnie, o ile masz

wystarczajacg liczbe Okruchéw Snu w Dloniach:

Odrzu¢ bialy Okruch, aby przesung¢ Marzyciela.
Zakazdy odrzucony biaty Okruch Snu mozesz prze-
suna¢ Marzyciela na wierzch dowolnego sasiaduja-
cego Okruchu. Marzyciel moze si¢ zatrzymac tylko
na pustych Okruchach (patrz przyktad na str. 10).

P
> K I

Odrzu¢ 2 Okruchy Snu tego samego koloru
(poza czerwonym, patrz reguty dla Koszmaru,
str. 14), wybierz jeden inny Okruch z wo-
reczka i umies¢ go w Diloniach.

XN L N
=N =

W ten sposob mozesz pozyska¢ Okruch Snu w kolorze, w ktérym masz
juz 2 lub wiecej Okruchéw w swoich Dioniach.

Koniec tury

Na koniec swojej tury wykonaj nastepujace kroki:

o odrzu¢ wszystkie niewykorzystane Okruchy Snu ze swo-
ich Dfoni do woreczka,

o 0odl6z zeton kolejnosci w rundzie na $rodek stotu.

- Odrzu¢ 1 zielony Okruch Snu, aby

9 ’ ‘ ’f i/'“‘ zasadzi¢ Drzewo (jesli cho¢ jed-
\"s,;j,ugj no jest wciaz dostepne w zasobach)
na pustym Okruchu w twojej Pracowni.

Natychmiast po zasadzeniu Drzewa zdobywasz tyle punktéw Drzemki,
ile Drzew masz w Pracowni Snow po zasadzeniu nowego (patrz przyktad,
str. 10).

Na koniec gry, podczas liczenia punktéw za Senne Marzenia (patrz str.
12), kazde Drzewo liczy si¢ jako dodatkowy Okruch Snu tego samego ro-
dzaju, co Okruch Snu, na ktérym stoi, czyli podwaja jego wartos¢.

Jesli rozgrywacie faze Kreowania Snu jednocze$nie i zabraknie Drzew,
rozdzielajcie je zgodnie z numeracjg na zetonach kolejnosci.

Koniec rundy

Runda konczy sig, kiedy wszyscy gracze zakonczg swoje fazy Wedrowania i Kreowania Snu.
W tej sytuacji przeprowadzcie faze Zasypiania kolejnej rundy.

Rozgrywajcie kolejne rundy w ten sposéb az do korca 6. rundy, po ktérej przeprowadzcie
czynnosci opisane w rozdziale Koniec gry i Koticowa punktacja.



Koniec gry i Koncowa punktacja <&

Po zakonczeniu szoéstej rundy, wykonajcie po raz ostatni kroki
Odzyskiwanie Okruchow i Kolejnos¢ w Rundzie etapu Zasypianie.
Okruchy, ktére macie w Dioniach mozecie przenie$¢ do Pracowni
Snéw lub odrzuci¢ w zamian za opisane wcze$niej korzysci.

Aby okresli¢ konicowq punktacje, przeprowadzcie ponizsze czynnosci i przesuncie
adekwatnie znaczniki Drzemki na torze punktacji:

« policzcie punkty za realizacje Sennych Marzen (patrz str. 11),

« odejmijcie po 5 punktéw za kazdg niezrealizowana karte Sennego Krajobrazu.
Nie wolno jednak juz korzysta¢ z Mocy Snu kart Sennych Kra-
jobrazow. Awansujcie znaczniki Drzemki za zrealizowane karty
Sennych Krajobrazéw, ale nie dociagajcie w ich miejsce nowych.

Wygrywa ten, kto zdobyl najwiecej punktéw Drzemki. Remisy rozstrzygane sa
na korzys¢ tego, kto zrealizowat wiecej kart Sennych Krajobrazow. Jesli wciaz jest
remis, gracze zwyciezaja wspolnie.

(S Przykladowy fragment gryc—~&

Przyjrzyjmy sie ponizszemu przykltadowemu przebiegowi akcji w twoich turach. W rzeczywistej rozgrywce odkryjesz jeszcze wigcej mozliwych sposo-
béw na realizacje celéw i zdobywanie punktéw. W tym przyktadzie uzyjemy kilku Mocy Snéw oraz wlasciwosci Okruchéw Snu. Szczegétowe wyjasnie-
nia odnosnie ich dziatania znajdziesz na stronach 10-13.

a W trakcie Wedrowania odwracasz swoéj zeton kolej-
nosci i uzywasz Mocy Snu Zakgtka Wiadcy Snéw. Bierzesz
6 kart ze stosu II i zachowujesz Monumentalm} Skah;

Dociggasz nowg karte, kiedy
odtworzysz krajobraz z karty
bo uzy]esz Mocy Wiladcy Snow.

: Patrz str. 11.

Mozesz teraz polozy¢ swoje Okruchy Lgki,
Skaty i Wody w Pracowni Snéw, zgodnie z planem
Moc Wiadcy Snéw to je- przedstawionym na karcie Monumentalnej Skaty.
dyna mozliwos¢ na wej- 5 - A,
scie w posiadanie wigcej [
niz 1 karty Sennego Kra-
jobrazu jednoczesnie,
a wiec i na budowe kilku
krajobrazéw na raz.

Kazdy kolor Okruchu
Snu ma swoje wlasne cechy
i zasady. Patrz str. 10.

ﬁ Okruchy Snu, ktére
posiadasz pasuja bar-
dziej do tej nowej kar-
ty, niz do poprzedniej
(Zatoka ~ Szepczacego
Wiatru), wiec decydu-
jesz si¢ stworzy¢ ten krajobraz

\najpierw.

—a Odrzucasz  teraz bialy

Okruch Snu, aby przesunaé
. Marzyciela na Okruch Wody,
za co otrzymujesz 1 punkt
Drzemki.

6 Na koniec odrzu-
casz 2 brazowe Okru-
chy Snu, aby wymie-
ni¢ je na szary Okruch |

QW fazie Kreowania Snu korzystasz z Mocy Snu
Monumentalnej Skaly, kladac na niej posiadany
w Dioniach niebieski Okruch. Dzigki temu przeno-
sisz niebieski %

" . \ &4
Po ukoriczeniu, ’ Sy

odwracasz  karte
na drugqg strone.
Niebieski Okruch

i  brazowy e TN "

oit v S

\ do Dioni. el —

Snu z woreczka.

Ktadac go w Pracow-
ni Snu, konczysz od-
twarzanie krajobrazu

z karty, za co otrzymujesz 8 punktéw Drzemki. J

\&

Ltynuowac’ SWoj sen. )

bedzie na niej le-
zat dalej. Mozesz
teraz  dociggngc
nowgq karte i kon-




Okruch Wody niebieski

Zazyj od$wiezajacej kapieli lub zanurkuj w glebi-
nach.

To fantastyczne uczucie powoduje, ze zdobywasz
1 punkt Drzemki za kazdym razem, kiedy twoj
Marzyciel przechodzi przez albo zatrzymuje sie na
wierzchu Okruchu Wody.

Okruch Ziemi brgzowy
Tworz $ciezki dla swojego Marzyciela, aby szybko
przemierzal krajobraz.

Za kazdym razem, kiedy twdj Marzyciel wchodzi
na Okruch Ziemi, natychmiast zdobywasz
1 darmowy punkt ruchu (patrz punkt: Okruch
Ruchu po prawej stronie). Jesli jednak wykonasz
inna akcje, stracisz go.

Okruch Laki / Drzew zielony

W fazie Kreowania Snu, mozesz umiesci¢ Okruch
tgki w Pracowni Snéw albo odrzuci¢ go (patrz
Odrzucanie Okruchéw Snu, str. 8), aby zasadzi¢
Drzewo na pustym Okruchu Snu.

Jesli odrzucisz zielony Okruch Snu, musisz
natychmiast zasadzi¢ Drzewo. Nie wolno
»przechowac Drzewa na pozniej”.

Natychmiast po zasadzeniu Drzewa, zdobywasz tyle punktéw Drzemki,
ile facznie masz Drzew w Pracowni Snéw. Na koniec gry, liczac punkty
za Senne Marzenia (patrz str. 12), kazde Drzewo liczy sie tak, jakby bylto
Okruchem Snu w kolorze tego, na ktérym roénie.

W momencie posadzenia
drugiego drzewa, natychmiast
otrzymujesz 2 punkty Drzemki.

. Wezesniej zdobyles 1 punkt za
\L 3 zasadzenie pierwszego.
S J Gdyby gra koviczyta sie w tej
chwili, Drzewa zwiekszajg

tgczng liczbe twoich niebieskich
Okruchow do 3, a szarych do 2.

Okruch Skaty szary

Stworz swojemu Marzycielowi panoramiczne
punkty widokowe, gdzie bedzie mégt kontemplo-
wac 1 odkrywa¢ piekno krajobrazéw.

Stos co najmniej dwoch Okruchéw Skat lezacych
bezposrednio na sobie tworzy Gdre (réwniez wte-
dy, kiedy inne Okruchy Snu leza pod lub na tych
Okruchach Skat). Kiedy twoj Marzyciel przecho-
dzi przez albo zatrzymuje sie na szczycie Gory, natychmiast zdobywasz
2 punkty Drzemki.

Kazda Gora daje ci punkty maksymalnie raz w rundzie!

Okruch Ruchu biaty

Mozesz odrzucic te eteryczne Okruchy (patrz Od-
rzucanie Okruchéw Snu, str. 8), aby przemiesci¢
swojego Marzyciela w Pracowni Snow.

Przesun swojego Marzyciela na sasiedni Okruch
Snu, ptacac biatym Okruchem Snu. Mozesz odrzu-
ci¢ kilka biatych Okruchdéw, aby przesuna¢ sie da-
lej. Okruch Snu, na ktérym sie zatrzymasz musi by¢ pusty.

Mozesz sie zatrzymac tylko

na pustym Okruchu Snu, wigc
przeniesienie Marzyciela na ten
Okruch Wody wymaga odrzu-
cenia dwéch biatych Okruchéw. -

Twoj Marzyciel wtasnie wszedt do Pracowni Snow, stajgc na Okruchu Wody. Otrzy-
mujesz za to 1 punkt Drzembki. Trzy biate Okruchy, ktére masz w Dioniach umozliwia-
jg ci wykonanie 3 ruchow. Marzyciel nie moze zatrzymac sie na Okruchu z Drzewem,
wigc musisz uzyc 2 biate Okruchy, aby przez nie przejs¢ i zatrzymac sig na brgzowym
(1). Oczywiscie, kiedy przechodzisz przez Okruch Wody z Drzewem, otrzymujesz ko-
lejny punkt Drzemki, a wchodzgc na brgzowy Okruch, masz prawo wykonac 1 dar-
mowy ruch. Korzystasz z niego (2), aby wdrapac sig na szczyt Gory pokrytej Wodg, za
co dostajesz: 2 punkty Drzemki za Gore i 1 za Wode. Ostatni ruch wykorzystujesz, aby
zejs¢ w dot, z powrotem na brgzowy okruch (3), co daje ci kolejny darmowy ruch. Nie
korzystasz jednak z niego i koticzysz ture. Jestes blisko ukoriczenia krajobrazu z karty
w kolejnej rundzie.
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Budowanie Sennego Krajobrazu

Aby zrealizowa¢
karte Sennego Kra-
jobrazu, musisz od-
tworzy¢ w Pracowni
Snow dokladnie taki
krajobraz, jaki zilu-
strowano na karcie.
»Doktadnie” ozna-
cza, ze wszystkie zilustrowane elementy musza znalez¢ sie w odpowied-
nich miejscach i w przedstawionej kolejnosci, a nic innego nie moze si¢
znajdowac na nich lub pod nimi. Jednakze na polach przedstawionych na
karcie jako puste, w Pracowni Snéw maja prawo znajdowac sie inne ele-
menty. Krajobrazy mozesz tworzy¢ w dowolnym miejscu Pracowni Snéw
i moga by¢ odwrécone w dowolng strone.

Krajobraz moze
byc zwrocony

w dowolng strone.
Jesli jest otoczony
innymi elemen-

4 ¥ tami, zignoruj je
chwilowo.

Oczywiscie, Marzyciel musi sta¢ w miejscu wskazanym na karcie, aby cie-
szy¢ sie widokiem nowo stworzonego krajobrazu. Tylko wowczas budowa
zostaje uznana za zakonczong i otrzymujesz punkty Drzemki.

Realizacja karty Sennego Krajobrazu

Kiedy tylko zbudujesz do-
kfadnie taki krajobraz, jaki !
jest zilustrowany na karcie, ,

zdobywasz punkty Drzemki

i odkladasz karte Sennego
Krajobrazu rewersem do
gory na stos swoich zreali-
zowanych kart Krajobrazow.

Po odtworze-

odloz karteg na
wierzch stosu

| kart.

Jesli na polu Mocy Snu zrealizowanej karty byt Okruch Snu (patrz Moce
Snu, z prawej strony), przenie$ go wraz z kartg na wierzch stosu zrealizo-
wanych kart Sennych Krajobrazow. Jesli na tym stosie znajdowat si¢ juz
Okruch Snu, wybierz i pozostaw jeden z nich na wierzchu stosu, a drugi
odrzu¢ do woreczka.

Po zrealizowaniu karty Sennego Krajobrazu mozesz dociagna¢ w jej miej-
sce kolejna, zgodnie z opisem w kolejnym punkcie. Wszystkie Okruchy
Snu zrealizowanego krajobrazu pozostaja na swoich miejscach w twojej
Pracowni. Przydadza sie do realizacji kolejnych krajobrazéw.

Uwaga! Zrealizowanie karty przerywa kazda inng akcje (np. Moc Golema).

Zauwaz, Ze pole Mocy Snu widoczne jest rowniez na rewersach kart Sen-
nych Krajobrazow. Pole Mocy Snu z ostatnio zrealizowanej karty jest
weigz dostepne, mimo ze karta jest odwrécona i lezy na stosie zrealizo-
wanych kart. MoZesz je aktywowacé Okruchem Snu, do czasu zakrycia go
kolejng zrealizowang kartqg Krajobrazu.

niu krajobrazu,

zrealizowanych

Karty Sennych Krajobrazow .—~&

Kazdy Senny Krajobraz to wizualizacja miejsca, w ktorym chcialby$ znalez¢ sie we $nie. Aby sen sie spelnil, musisz stworzy¢ w Pracowni
Snow dokladng kopie krajobrazu zilustrowanego na karcie. Dodatkowo karty Sennych Krajobrazéw oferujg korzysci w postaci Mocy Snu,
ktore mozesz wykorzysta¢ w fazach Wedrowania i Kreowania Snu (patrz Moce Snu Zakgtkow, str. 13).

AL

Dociaganie kart Sennych Krajobrazéw

Po zrealizowaniu kar-
ty Sennego Krajobrazu
albo uzyciu Mocy Snu
Wiadcy Snéw (patrz
str. 13) mozesz docig-
gna¢ dodatkowe karty
z jednego ze stosow.

Po zrealizowaniu karty
Krajobrazu dociggasz

3 karty z jednego

stosu, poniewaz twoj
Podroznik jest w trzecim
Zakgtku. Mozesz
zatrzymac jedng z nich.
Pozostate odrzucasz.

Dociagnij karty Sen-
nych Krajobrazow
z dowolnego jednego stosu w liczbie odpowiadajacej numerowi Zakgt-
ka, w ktérym znajduje sie twoj Podréznik (1-6). Nastepnie zdecyduj, czy
zatrzymasz i polozysz odkryta przed soba jedna z nich, czy odrzucisz
je wszystkie. Karty, ktérych nie wybrales wsun zakryte pod spdd stosu,
do ktérego naleza.

Pamietaj, ze na koniec gry za kazda niezrealizowang karte Sennego Kra-
jobrazu tracisz 5 punktéw Drzemki. Mierz wigc sity na zamiary!

Pamietaj, ze dociggasz karty w liczbie rownej numerowi Zakgtka, na
ktérym stoi twéj Podroznik. Jesli planujesz zrealizowaé karte Sennego
Krajobrazu w tej rundzie, warto zakoriczy¢ Wedrowanie w Zakgtku
o duzym numerze.

Moce Snu na kartach Sennych Krajobrazow

Kazda karta Sennego
Krajobrazu  oferuje
Moc Snu, z ktorej mo-
zesz skorzysta¢ w do-
wolnym momencie
swojej tury.

Aby aktywowaé Moc -+
Snu na karcie, potoz na -

polu Mocy Snu tej karty \ -5
Z Mocy Snu danej

| 32
Okruch Snu dowolnego '“Q
b | o
) Ve o S@E
karty mozesz korzy-

koloru (poza czerwonym,
patrz: Koszmar, str. 15).
sta¢ od momentu jej zdobycia do czasu, kiedy zakryjesz jej pole Mocy
Snu inng zrealizowang karta.

)

Aby uzy¢ Mocy Snu karty Sennego Krajobrazu, po prostu przenie$ na
pole Mocy tej karty 1 Okruch Snu dowolnego koloru (za wyjgtkiem
czerwonego, patrz wariant: Koszmar, str. 15) ze swoich Dtoni i natych-
miast wykonaj zwigzang z nig czynno$¢. Odzyskasz ten Okruch Snu na
poczatku kolejnej rundy. Moc Snu danej karty nie jest dostepna, kiedy na
jej polu Mocy lezy juz Okruch Snu.

Korzystanie z Mocy Snu po aktywacji nie jest obowigzkowe. Mozesz wigc
potozy¢ Okruch Snu na polu Mocy tylko po to, aby go tam przechowaé
do kolejnej rundy. W takiej sytuacji aktywowane dziatanie przepada.

Y
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- Te wspdlne cele stanowig ostatni krok w drodze do spokojnego snu. Na koniec gry sprawdzcie wymagania zilustrowane na zetonach lezacych na planszy
Sennych Marze#. Otrzymane punkty Drzemki odwzorujcie na torze punktacji. Kazdy, kto spelni wymagania danego Marzenia otrzymuje punkty Drzem-
ki - nawet w przypadku remisu. Pamietajcie o dzialaniu Drzew: liczg si¢ jako Okruchy Snu w kolorze znacznika, na ktérym stoja.

iz

Najwiecej Okruchow Snu

Najwiecej stoséw zlozonych
\_2 dokladnie 2 Okruchéw Snu b

Najwiecej zrealizowanych kart

¢ Sennych Krajobrazow 4

Twdj Marzyciel stoi najdalej od

la weiici
< pola wejsciowego 7

% Okruchy wskazanego koloru 4

& & g\ & ; e\
Ny Okruschow Snu Najwiecej pol z do.kladr.ne jed- b i Ol e Na)dluzs,za $ciezka polaczonych
nym Okruchem. Licza sie tylko = ’ Okruchow wskazanego koloru
wskazanego koloru go koloru, tym wigcej punktow

TYLKO W WARIANCIE: WALKA Z KOSZMAREM

Brak Okruchéw Koszmaru

Najmniej pustych

Okruchy licza sie

L (muszg by¢ na wierzchu) Yy

>

pol. Czerwone

jako puste pola

1 punkt za kazdy
Okruch Snu wska-
zanego koloru,
lezacy na wierzchu,
wchodzacy w sktad
grupy polaczonych
Okruchéw przylega-
jacej do Marzyciela.
Jesli Marzyciel stoi na
szczycie Gory (patrz

gy

str. 10), punkty za to
Marzenie dubluja sie
_/




Moce Snu Zakatkow .—~&)

W trakcie swoich Wedréwek bedziesz odwiedzaé 6 réznych Zakgtkow Krainy Snéw. Znajdziesz w nich mndstwo Okruchow Snu, ale to nie wszystko. Kazdy
z nich oferuje wyjatkowa Moc Snu. Dzigki nim mozesz dociagaé karty, Okruchy Snu oraz modyfikowaé Kraing Snow i Krajobrazy w twojej Pracowni Snow. :
Moc aktywujesz bedac w odpowiednim Zakgtku albo przy pomocy kart. Umiejetne korzystanie z Mocy Snu jest kluczem do zwycigstwa. gl

Korzystanie z Mocy Zakgtka Korzystanie z Mocy karty Sennego Krajobrazu

Z Mocy Snu Zakgtka Krainy Snéw mozesz sko- Aby skorzystaé z Mocy Snu karty Sennego Krajobrazu, musisz przeniesé¢ Okruch Snu z Dioni na pole
rzysta¢ raz na runde w fazie Wedrowania. Mocy Snu wybranej karty. Zauwaz, ze karty Sennego Krajobrazu oferuja te sama Moc Snu z obu stron
Aby to zrobi¢, musisz dotrze¢ Podroéznikiem do karty. Zawsze mozesz wiec skorzystaé z Mocy Snu karty, ktora lezy na wierzchu twojego stosu zreali-
Zakgtka, ktorego Mocy Snu chcesz uzy¢ i odwrd- zowanych kart Sennych Krajobrazéow.

ci¢ zeton Kolejno$ci w rundzie na strong czar- Moce oddziatujgce na Kraing Snow majg na kartach Krajobrazow niebieskie tlo. Jesli rozgrywacie
no-biaty. faze Kreowania Snéw jednoczesnie, mozecie uzywac Mocy tych kart tylko w fazie Wedrowania.

e Wylosuj Dociggnigcie tego Wez i przejrzyj 6 Kkart
1 Okruch Snu niebieskiego Okruchu z wierzchu dowolnego jed-
z woreczka z woreczka nie byto wy- nego stosu. Mozesz (ale nie
i wiéz go do GO musisz) zatrzymaé jedna "
Dloni (nawet, jesli masz Zozengo/lziaZfa)/lnza'c . z nich. Pozostale wsun zakryte pod Mozesz dociggad karty z dowolne-
juz 2 Okruchy Snu w tym | 5 :z}:/lfi)eg Ifje Okruih;/ 72 spod wiasciwego stosu, jak opisano go stost, jednak wszystk‘ie muszq
kolorze). w rozdziale Docigganie kart, str. 11. by¢ tego samego poziomu.

Kraina Snow Kraina Snow

Wybierz  je-

~ Wylosuj 2 Okruchy Snu

Po wyciggnie- *~  Masz juz 2 zie-
@ z woreczka, a nastepnie ciu z woreczka, ?egmiezgkqglzlf lone Okruchy,
A4 pol6z je na dwoch po- . | Mmozesznp. wolnie  kolej- “P‘_’t;?dszesz ;
lach na Okruchy w jed- R zzt?;ﬁ’; ?Z‘;;C}Z’ nos¢ lezacych ;Oan::il;mAZ dg?
nym lub dwoéch quqtkach, nie two- ' inych Zakat- w nim Okruchéw. P
rzac przerw pomiedzy Okruchami. Kbw. Okruchéw w tym
Mozesz zignorowa¢ liczbe kropek, Zakgtku.

poniewaz maja one znaczenie tylko podczas Uzupetniania w fazie Zasypia-
nia. Jedli nie ma pustych pol, odtéz Okruch(y) do woreczka. W ten sposéb
mozesz np. polozy¢ Okruch na polu z 4 kropkami w grze dwuosobowe;.

Maksymalnie 3 razy

w  swojej  Pracowni

Aby umiesci¢
i szary Okruch
pod zielonym,
przesun szary na

Przenies pojedynczo Rl -8 Snéw.  Kazdorazowo j puste pole (1)
) i y uste pole y

'
g' 1 albo 2 Okruchy Snu ze i, wybierz dowolny Okruch Snu i prze- Do czym przesurt
swojej Pracowni Snow do m W, 4ak ‘m sun go o 1 pole: na wierzch sasiaduja- zielony (2) na szary. Trzeci ruch mozesz

Dioni. Podczas przenosze- | Y J W ' 4 cego Okruchu Snu albo na puste pole, poswigcié np. na przesunigcie brgzowego L
nia kazdego upewnij si¢, ze  (ga* W 0, \ sasiadujace z innym Okruchem Snu. Okruchu z Drzewem (3) na zielony.

nic na nim nie ma (innego Okruchu Snu, Mozesz przenie$¢ szary i nie- Wszystkie elementy gry na wierz- %
twojego Marzyciela, Drzewa, itp.). Mozesz bieski albo szary, a potem chu poruszanego Okruchu Snu wedruja wraz z nim. O ile w wyniku
przenies¢ Okruch Snu nawet wtedy, kiedy i) B Ol przesuwania Okruchéw Snu mozesz rozdzieli¢ Senny Krajobraz na niepo-
masz juz dwa lub wigcej Okruchéw tego majg cos na sobie. taczone grupy Okruchéw, to przesuwany Okruch Snu w docelowym miej-

samego koloru w swoich Dioniach. scu musi sgsiadowac z jakimkolwiek innym Okruchem lub leze¢ na nim.




~ Wariant: Walka z Koszmarem (i zaawansowanych graczy) <=~

Po kilku pierwszych rozgrywkach, kiedy bedziecie sie juz dobrze czu¢ z podstawowymi zasadami gry Pracownia Snéw, polecamy zwigkszy¢ poziom trudno-
$ci i zmierzy¢ si¢ z wyzwaniem, wprowadzajac Koszmar do Krainy Snéw. Zastosujcie ponizej opisane zasady.

W rozgrywce dla zaawansowanych graczy, do gry wkracza Pan Koszmar, ktory bedzie nawiedza¢ wasze sny. Blgkajac sie po Krainie Snow, ta uplorna po-
sta¢ rozsiewa Okruchy Koszmaru na drogach taczacych poszczegélne jej Zakgtki.

Przemieszczanie Podréznika miedzy Zakgtkami bedzie teraz wymagalo opracowania taktyki, poniewaz na drodze leza Okruchy Koszmaru pozostaw10ne
przez Pana Koszmara. Kazdy Okruch Koszmaru zalegajacy w Pracowni Snéw na koniec gry powoduje utrate 3 punktéw Drzemki.

Obecnos¢ Pana Koszmara w Zakgtku blokuje Moc Snu tego Zakgtka, co mozna taktycznie wykorzysta¢ przeciw innym graczom.

W tym rozdziale opisujemy wszystkie wyzwania i zmiany zasad, ktére swoja obecnoscig wymusza Pan Koszmar i jego czerwone Okruchy.

Wszystkie pozostale zasady gry, do ktérych nie ma tu odniesienia, pozostaja niezmienione.

Wiszystkie rundy zostaja rozszerzone o dodatkowa faze. Nowy
przebieg rundy sklada si¢ z nastepujacych faz:

1) Zasypianie
24) Wedrowanie

Po zakoticzeniu fazy Wedrowania natychmiast przeprowadz swojq faze
Koszmaru. Nastgpnie kolejna osoba rozgrywa swojg fazg Wedrowania
i Koszmaru, itd.

28) Koszmar
(Poruszanie Panem Koszmaremisianie Okruchow Koszmaru)

3) Kreowanie Snu

Przygotowanie

« Przygotowujac gre, postaw Pana Koszmara na polu Mocy
Snu Wtadcy Snéw (numer 6).
Zapewne zwrocite§ uwage na IO o
okragte pola laczace Zakgtki. - —
Symbolizujg one nawiedzanie
Krainy Snow Koszmarami. \ﬁ
-« Pol6z po 1 czerwonym v
~ Okruchu na obu polaczeniach |
- Zakgtka 6 z pozostalymi (Za-
 kgtkami: 3 i 5), a reszte Okru-
chéw Koszmaru odléz obok
planszy, jako pule czerwonych
Okruchéw.
« Uzyjcie strony planszy Pracowni Snéw przeznaczonej dla
- wariantu Koszmar (z symbolem czerwonych Okruchéw Snu
ponad Dforimi).
» W16z 3 czerwone Okruchy Snu do woreczka.

Za kazdym razem, kiedy przechodzisz
przez polaczenie Zakgtkow, na kto-
rych lezy Okruch Koszmaru, musisz
go zabrac z planszy i wlozy¢ do swo-

Przechodzgc przez @
pole z Okruchem
Koszmaru lezgcym
pomiedzy Zakgtkami,
zabierasz go automa-

ich Dloni. Ta czynno$¢ nie jest akcja,
wiec nie tracisz na nig punktu akcji.

tycznie (bez utraty
punktu ruchu,).

Caly czas obowiazuje jednak zasada ograniczajaca mozli- vy

.|2|‘\:--1'H\f\ "0
wos¢ zbierania kolejnych Okruchéw, jesli masz juz w Dfo- \ \
niach 2 lub wiecej Okruchéw w tym samym kolorze. To . } @

=ty . ; , C o Vs
znaczy, ze zbieranie Okruchéw Koszmaru z pol taczacych AR R
Zakgtki jest obowiazkowe tylko wtedy, kiedy masz mniej niz 2 czerwone Okruchy
w Dioniach. Jesli masz 2 lub wiecej, ignoruj Okruchy Koszmaru lezace po drodze.

Postaw Pana Koszmara na polu Mocy
Snu Zakgtka, w ktérym zatrzymat sie - %
twoj Podréznik na koniec fazy We-
drowania. Pan Koszmar nie rusza sie, |
jesli zakonczyte$ faze Wedrowania |
w Zakgtku, w ktérym stal Pan Kosz- 4
mar.

Skoticzytes faze Wedro-
wania w tym Zakgtku,
wiec przenosisz tu Pana
4 Koszmara. Postaw go na
& polu Mocy Snu. Potéz
2 czerwony Okruch na
jednym z pustych pél
tgczgcych ten Zakgtek
z innymi.

g AN ) ;:‘m\
b e N

Nastepnie, jesli cho¢ jedno pole ta-
czace sasiedni Zakgtek z tym, w kto-
rym stoi Pan Koszmar jest puste, wez czerwony Okruch z puli i poléz go na dowol-
nym pustym polu laczacym ten Zakgtek z innymi.

Podréznik poruszajacy si¢ pomiedzy Zakgtkami musi zabra¢ Okruch lezacy na dro-
dze miedzy nimi i wlozy¢ go do swoich Dioni (bez utraty punktu akcji).

Nie mozna korzysta¢ z Mocy Snu Zakgtka w czasie, kiedy nawiedza go Pan Koszmar.
Takie pole bedzie dostepne wtedy, kiedy Pan Koszmar opusci dany Zakgtek.



Punktacja koncowa &

» Nie wolno klas¢ Okruchow Koszmaru na wierzchu zadnego innego
elementu w Pracowni Snéw. Nie wolno réwniez nic klas¢ na wierzchu
Okruchéw Koszmaru, poza Marzycielem.

o Tracisz 1 punkt Drzemki za kazdym razem, kiedy twdj Marzyciel prze-
chodzi przez albo zatrzymuje sie na Okruchu Koszmaru.

 Na koniec fazy Kreowania Snu, musisz przenie$¢ wszystkie Okruchy
Koszmaru ze swoich Dfoni do Pracowni Sndw. Je$li nie masz w swojej
Pracowni Snéw pustego miejsca na Okruch Koszmaru, odrzu¢ do wo-
reczka dowolny nieczerwony Okruch Snu z pola Pracowni Snéw i pot6z
na opréznionym w ten sposob miejscu Okruch Koszmaru. Nie mozesz
odrzuca¢ czerwonych Okruchéw z Dioni, chyba ze...

Odrzucanie Okruchow Koszmaru

Mozesz odrzuci¢ 3 Okruchy Koszmaru z Dio-
’ 9 99 7~ nido woreczka, aby wybra¢ z niego jeden in-
“—"  nego koloru. Nie obowiazuje tu ogranicze-
nie liczby Okruchéw jednego koloru, wiec
mozesz zabra¢ taki, ktérego masz juz 2 lub wiecej.

Uzywanie Mocy Snu Zakgtka

Nie mozesz uzy¢ Mocy Snu Zakgtka, w ktérym stoi Pan Koszmar.

Uzywanie Mocy Snu karty Sennego Krajobrazu

Nie mozesz przenie$¢ Okruchu Koszmaru na pole Mocy Snu karty Sennych
Krajobrazow: ani w celu uzycia Mocy, ani przechowania Okruchu.

Okruch Koszmaru czerwony

Czasami musisz zmierzy¢ si¢ ze swoimi Kosz-
marami, a to zawsze jest niebezpieczne.

Kiedy twdj Marzyciel w Pracowni wejdzie na
(lub przejdzie przez) Okruch Koszmaru, tracisz
natychmiast 1 punkt Drzemki.

Na koniec gry tracisz 3 punkty Drzemki za
kazdy posiadany Okruch Koszmaru.

Wskazowka taktyczna

Unikanie zbierania Okruchéw Koszmaru moze by¢ karkotomne.

Jesli na koniec tury masz w Dloniach mniej niz 3 Okruchy Koszmaru, nie
mozesz sie ich pozby¢ i musisz je umie$ci¢ w Pracowni Snéw. Beda tam
blokowa¢ warto$ciowe miejsca, a dodatkowo stracisz 3 punkty Drzemki
za kazdy z nich na koniec gry.

Jesli jednak uda ci sie zebra¢ 3 Okruchy Koszmaru w Dioniach, bedziesz
mogl sie ich pozby¢, a przy okazji otrzymasz inny Okruch Snu z woreczka.

Zbieranie Okruchow Koszmaru nie kosztuje punktéw akeji, wiec moga
okaza¢ sie bardzo pomocne dla oséb, ktére wiedza jak sobie z nimi po-
radzic.

o Sprawdzcie, czy spelniliScie warunki przedstawione na Zetonach Sen-
nych Marzer i podliczcie zdobyte punkty Drzemki za kazdy z nich.

» Kazda niezrealizowana karta Sennego Krajobrazu to strata 5 punktow.
« Kazdy Okruch Koszmaru w twojej Pracowni Snéw to strata 3 punktow.

Remis rozstrzyga mniejsza liczba Okruchow Koszmaru w Pracowni Snow.
Jesli nadal jest remis, rozstrzyga go wieksza liczba zrealizowanych kart
Sennych Krajobrazow. W rzadkim przypadku, kiedy powyzsze kryteria

nie wylonig zwyciezcy, wygrywaja wszyscy remisujacy.
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1) Zasypianie g

A) Przesun Budzik o jedno pole w przdd.

B) Pol6z Okruchy Snu na polach Zakgtkéw z kropkami w liczbie nie
wiekszej niz liczba graczy.

C) Przenie$ Okruchy Snu z kart Sennych Krajobrazéw do Dioni.

D) Rozdziel zetony kolejnosci w rundzie na podstawie numeréw
Zakgtkow, w ktorych znajduja si¢ Podroznicy.

20) Wedrowanie —©

Wydaj maksymalnie 4 punkty akeji na:

o Przesunigcie Podréznika do sasiedniego Zakgtka.

o Zebranie 1 Okruchu Snu w Zakgtku Podréznika, poczawszy od
skrajnego prawego. Nie mozesz zabra¢ Okruchéw Snu danego ko-
loru, jesli w Dfoniach masz juz takie dwa lub wigcej.

Bez wydawania punktéw akcji mozesz:

 Raz w rundzie: uzy¢ Mocy Snu Zakgtka, w ktérym sie znajdujesz.
Odwro¢ wowezas zeton kolejnosci na druga strone.

o Uzy¢ Mocy Snu karty Sennego Krajobrazu, ktadac na niej Okruch
Snu inny niz czerwony (réwniez w fazie Kreowania Snu).

o Przesung¢ Podréznika do sasiedniego Zakgtka, jesli masz Okruch
Snu w kolorze klucza lub pole klucza jest puste.

2 1 czerwony Okruch na pustym polu taczacym ten Zakgtek
ﬁn Moc Snu Zakgtka jest zablokowana, jesli na jej polu stoi

3) Kreowanie Snu .—©

Przenie$§ Okruchy Snu z Diloni do swojej Pracowni Snéw, zgodnie
z nastepujacymi zasadami:

A) Pierwszy okruch w Pracowni musi si¢ znalez¢ na polu wejscio-
wym (ozdobione srodkowe pole w dolnym rzedzie).

B) Kazdy kolejny Okruch doktadasz na puste pole sasiadujace z juz
lezacym Okruchem albo na wierzchu juz lezacego w Pracowni, pu-
stego (na ktérym nic nie lezy) Okruchu. Nie mozesz wsuwac nicze-
go pod elementy znajdujace si¢ juz w Pracowni Snéw (np.: pod inny
Okruch Snu, figurke Marzyciela, Drzewo...).

C) W dowolnym momencie i bez zadnego kosztu wprowadz Ma-
rzyciela do Pracowni Snéw. Marzyciel wchodzi na/przez Okruch Snu
znajdujacy sie na wierzchu pola wejsciowego Pracowni.

D) Jesli na koniec fazy Kreowania Snu masz w Dloniach Okruchy
Snu, musisz je odrzuci¢ do woreczka (za wyjatkiem czerwonych,
ktére musisz umie$ci¢ w Pracowni Snow).

Punktacja koncowa—©

Po zakonczeniu 6. rundy przenie§ Okruchy ze swoich kart Sennego
Krajobrazu do Dtoni i uzyj ich w Pracowni Snéw. Nie mozesz jednak
korzystac juz z pol Mocy Snu kart, ani dociagga¢ nowych kart.

Nastepnie podlicz punkty, biorgc pod uwage ponizsze elementy:

o Punkty Drzemki za spelnienie warunkow Sennych Marze.

o Strata 5 punktow za kazda niezrealizowang karte Krajobrazu.

o Strata 3 punktéw za kazdy posiadany Okruch Koszmaru (w wa-
riancie dla zaawansowanych).

Wygrywa ten, kto zdobyl najwigcej punktéw Drzemki.

Remisy rozstrzyga najmniejsza liczba Okruchéw Koszmaru (wariant
dla zaawansowanych), nastepnie najwiecej zrealizowanych kart Sen-
nych Krajobrazow. Jesli wciaz jest remis, jest kilku zwyciezcow.



