~ Samotnesnyi{wariantsoio)

Przed przystgpieniem do
tego wyzwania przeczytaj calg
instrukcje Pracowni Snow.

Zdarzajg sie noce, w ktére zZaden inny Podroznik nie zaktoca twojego snu. Pan Koszmar jednak zawsze mysli o tobie i twoich snach...

To wyzwanie to pojedynek pomiedzy toba a Panem Koszmarem, ktory wcieli sie w role drugiego gracza i wraz z toba bedzie kolekcjonowac¢ Okruchy Snow.
Nie bedzie jednak budowaé Sennych Krajobrazéw ani uzywaé kart. Zamiast tego, dzieki odrzucaniu zebranych Okruchow, bedzie skuteczniej nawiedzac¢
twoje sny. Wygrasz z nim, jedli na koniec 6 rundy bedziesz mie¢ wigcej punktow Drzemki od niego.

W tym wariancie gry obowigzuja wszystkie Zasady Koszmaru poza Fazg Koszmaru, ktora nie jest rozgrywana.

Twoje sny legly w gruzach

Wiekszos¢ akcji Pana Koszmara wymaga, aby odrzucit (do woreczka) Okru-
chy okreslonego koloru, przez co moze ci zaszkodzi¢ na rézne sposoby (podczas
2) Wedréwki i 3) Kreowania). Pana Koszmara zawsze obowiazujg ponizsze zasady:

A) Aby odrzucié¢ kolory odpowiadajace Sennym Marzeniom, Pan Koszmar
musi zgromadzi¢ ich przynajmniej tyle, ile znajduje sie¢ w twojej Pracowni.
Kazde z jego Drzew liczone jest jako kazdy z tych koloréw, natomiast twoje
Drzewa sg liczone jako dodatkowy Okruch koloru tego, na ktérym stoja.

B) Zawsze odrzuca liczbe Okruchow przedstawiong na Kartach Wariantu
Solo bez wzgledu na to czy ma Drzewa i czy z nich korzysta.

C) W kazdej rundzie, wykonuje te akcje tyle razy, ile razy spelnia warunki
punktéw A) i B). Biale Okruchy moze jednak odrzuci¢ tylko raz w rundzie.

o Gre przygotuj zgodnie z zasadami rozgrywki dla
dwoch oséb z wariantem Walki z Koszmarem. Pan
Koszmar zaczyna w Zakgtku nr 6, a ty w nr 1.

« W grze uzywasz tylko dwoch wskazanych zetonéw Sennych Marzeti. Loso-
wo umie$¢ na nich Okruchy (wylosuj sposrdd: niebieskiego, szarego, brazo-
wego i zielonego). Pan Koszmar réwniez bedzie probowal je zapunktowac.
» Wybierz z tabeli ponizej poziom trudnosci (utozone sg one od najtatwiej-
szego na samej gorze do najtrudniejszego na dole).
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Niespokojna Noc 5 3 3 4 4 3
Zke Sny 3 3 3 3 3 3

4 2 2 2 2 4
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| musi odrzuci¢, aby skorzysta¢ z ich efektéw (za wyjgtkiem czerwonych, patrz
czes¢ dotyczgca Kreowania, na odwrocie).
Pamietaj - wartosci w tabelce to tylko propozycja.
Smiato dostosuj poziom trudnosci samodzielnie, zmieniajgc wartosci.
o Nastepnie poléz dwie karty Wariantu Solo obok planszy Krainy Snéw.
Umie$¢ na nich po jednym Okruchu odpowiedniego koloru, zgodnie z wy-
branym poziomem trudnosci.

Karta Wedréwki
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Potozenie Okruchéw na Kartach Wariantu Solo wskazuje: 4
o Liczbe Okruchéw, danego koloru, ktére Pan Koszmar musi

odrzuci¢ aby ci zaszkodzié. N ;

« Kolejno$¢ odrzucania przez Pana Koszmara Okruchéw ,ﬁ{ ;Q e
podczas: Fazy Wedrowania dla szarych, bialych, niebieskich /= | '_ 4 ';
oraz Fazy Kreowania dla brazowych, zielonych, czerwonych. > A

Fazy w rundach pozostaja takie same jak w podstawowej grze:

1) Zasypianie  2) Wedrowanie  3) Kreowanie Snu

Podczas Zasypiania, zetony Kolejnosci sa rozdzielane pomiedzy was
w zaleznosci od potozenia. Jedli jednak znajdujecie si¢ na tym samym polu,
Pan Koszmar zawsze bierze zeton oznaczony 1.

Pan Koszmar kolejno wykonuje nizej opisane kroki. Wszystkie Okruchy,
ktére zdobedzie podczas w fazie Wedrowania umieszcza obok Kart Wa-
riantu Solo, przy odpowiednim kolorze.

A) Najpierw Szare pozniej Biale

Pan Koszmar odrzuca tyle szarych Okruchéw, ile wskazuje Karta
N Wedréwki, by zebra¢ z kazdego Zakgtka po jednym Okruchu po-
- tfozonym najblizej symbolu reki.

Nastepnie odrzuca tyle biatych Okruchéw, ile wskazuje Karta We-
drowki, aby przesunad sie o jeden Zakgtek dalej (patrz punkt B).
Te akcje moze wykona¢ tylko raz na runde.

B) Pan Koszmar wedruje i zbiera

o Pan Koszmar zbiera wszystkie Okruchy w Zakqgtku, w ktérym sie obecnie
znajduje i bedzie to robi¢ réwniez w kazdym innym Zakgtku przez ktory
przejdzie lub w ktérym sie zatrzyma.

« Nastepnie przechodzi do kolejnego Zakgtka (zgodnie z ruchem wska-

zowek zegara), a jesli odrzucil biale Okruchy, do kolejnego, po czym si¢
zatrzymuje.

o Za kazdym razem, gdy przechodzi z jednego Zakgtka do drugiego,
kladzie Okruch Koszmaru na polu pomiedzy nimi, o ile jest puste. Jesli
Okruch juz sie tam znajduje, nic sie nie dzieje.

o Po zakonczeniu Wedréwki, ktadzie jeden dodatkowy Okruch Koszmaru
na pustym polu sgsiadujacym z biezacym Zakgtkiem.

9 C) Niebieskie na koncu
Teraz Pan Koszmar odrzuca niebieskie Okruchy w liczbie okreslo-

nej na Karcie Wedrowki, zdobywajac za kazdy po 2 punkty Drzembki.

Karta Kreacji



3) Kreowanie Koszmarow

Wszystkie Okruchy, ktére Pan Koszmar zdobedzie podczas tej fazy, bedzie
odklada¢ obok kart Wariantu Solo, przy odpowiednim kolorze. Akcje wyko-
nuje wedlug nastepujacej kolejnosci:

Zaczyna od odrzucenia tylu brazowych Okruchéw, ile wskazuje
Karta Kreacji, aby ukras¢ Okruch z dowolnej twojej karty.

Jesli posiadasz wiecej niz jedna karte z Okruchami, Pan Koszmar
wybiera wedlug kolejno$ci na kartach Wariantu Solo: szary, bialy, niebieski,
brazowy, zielony, czerwony. Gdy masz kilka takich samych Okruchéw, ty wy-
bierasz, ktory zostaje skradziony.

g Kreacji, aby zabra¢ jedno Drzewo z zasobow, ktére odktada obok
tej karty. Kazde Drzewo to 1 Okruch kazdego koloru pasujacego do
Sennych Marzen. Jednakze, liczba wymaganych do odrzucenia Okruchéw
zielonego koloru, zwigksza sie o 1 za kazde Drzewo, ktére posiada. '

. Na koniec, otrzymuje 3, 4, albo 5 punktéw (w zaleznosci od Karty

Kreacji) za kazdy Okruch Koszmaru w Krainie Snéw ORAZ w jego
posiadaniu. Nastepnie odrzuca czerwone Okruchy (tylko te ze
swoich zasobow). Nawet jesli Pan Koszmar nie posiada zadnych czerwonych

Nastepnie odrzuca tyle zielonych Okruchéw, ile wskazuje Karta

Okruchow i tak dostaje punkty za te znajdujace si¢ w Krainie Snow.

Nie zapomnij o tym, Ze Pan Koszmar odrzuca swoje Okruchy odpowiadajgce kolorom z zetonéw Sennych Marzeti tylko wtedy, kiedy ma ich przynajmniej tyle co
ty (kazde drzewo daje mu +1). Jednakze zawsze odrzuca tyle Okruchow kazdego koloru, ile wskazuje karta Wariantu Solo. Robi to tyle razy, ile jest w stanie (za
wyjgtkiem biatych Okruchéw, ktére moze odrzucié raz na runde), bez wzgledu na to, czy jest to dla niego korzystne, czy tez nie.

R . kes
Zdecydowales, aby uzy¢ niestandardowych wartosci w pojedynku z Panem Koszmarem, tak jak pokazanona . = b,

kartach po lewej stronie. Dwa kolory zetonéw Sennych Marzer to szary i zielony, co przedstawia ilustracja po | ¢ VS | Q © ;' ' (15 F*f e
prawej stronie. Przyjrzyjmy sie kilku przykladowym ruchom przeciwnika w pierwszych rundach. ’ ;
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y Jest 3. runda. Pan Koszmar <k .{k RS ?,;-—ﬁ‘,
zaczyna z 3 szarymi Okruchami, co odpowiada ich wartosci z Karty
Wedrowki. Skaly stanowia jedno z Marzern Sennych tej rozgrywki,
wiec sprawdzasz ile masz ich juz w swojej Pracowni. Na szczescie,

% masz ich 4, wigc udaje ci si¢ powstrzymac Pana Koszmara. On

z kolei posiada 3 biale Okruchy, ktére odrzuca, aby przejs¢ do

c W pierwszej rundzie, Pan Koszmar startuje z Zakgtka nr 6, a ty z nr 1. Jest wif;cw P

drugi. Na poczatku swojej Wedréwki nie ma Okruchdéw, nie odrzuca wiec szarych ani
biatych Okruchéw. Zbiera z 6. Zakgtka ; > :
wszystkie Okruchy, a nastepnie przenosi
sie do 5. Zakgtka, gdzie rowniez zbiera
wszystkie Okruchy. Nastepnie kladzie
czerwony Okruch na polu sasiadujacym
z tym Zakgtkiem (tutaj pomiedzy 4 a 5,

\ ale moglby rowniez pomiedzy 5 a 2).
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Teraz dysponuje 3 niebieskimi ;g éu g_,‘ - NN
Okruchami. Warto$¢ tego koloru a W fazie Kreowania aktywowates v . é’ R
na Karcie Wedréwki wynosi 3, wiec zielonym Okruchem Moc Snu jed- m = {_{ it 4
odrzuca je wszystkie, aby otrzymaé po nej ze swoich kart. Pan Koszmar | =

odrzuca dwa brazowe Okruchy, aby
ukra$¢ ci ten Okruch. Dzigki temu
Pan Koszmar ma teraz 3 zielone
Okruchy, ktére odrzuca, aby zdoby¢
jedno Drzewo. Drzewo sprawia, ze tatwiej mu bedzie odrzucié szare i zielone

Okruchy (warunki Sennych Marzeti), poniewaz kazde Drzewo jest liczone jako
dodatkowy Okruch kazdego z tych koloréw. Na koniec Pan Koszmar odrzuca
wszystkie swoje czerwone Okruchy, za ktére zdobywa 9 punktéw oraz dodat-

Q{OWO 6 punktow za 2 czerwone Okruchy wcigz obecne w Krainie Snéw.
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2 punkty za kazdy Okruch (w sumie 6).
\ Jego Faza Wedrowania dobiega koica.
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°P0dczas Fazy Kreowania, Pan Koszmar dwa zielone Okruchéw, ale nie ma brazowych.
Nie moze wigc nic zrobi¢. Aczkolwiek, dzieki 3 czerwonym Okruchom znajdujacym sie
w Krainie Snéw, dostaje 9 punktow (3x3), tak jak wskazuje Karta Kreacji.
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Punktacja Koncowa .~

» Podlicz punkty Drzemki za kazde Senne Marzenie (Pan Koszmar liczy kazde
Drzewo jako Okruch w pasujacym kolorze).

W przypadku remisu, tylko Pan Koszmar otrzymuje punkty.

» Kazda niezrealizowana karta Sennego Krajobrazu powoduje utrate 5 punk-

LACERTA

. : Kierownik artystyczny: Pierre Steenebruggen
tow Drzemki. . : :
e O i e e B s R o BT Projekt graficzny: David Ausloos, Pierre Steenebruggen, >
i ; P ) ¢-P ) o oraz Benjamin Treilhou
W przypadku remisu, Pan Koszmar wygrywa gre. Moze kolejnej nocy... Opracowanie instrukdji: Pierre Steenebruggen Rt ¢

Tlumaczenie: Agata Syc

Wydawnictwo LACERTA | facebook.com/LacertaPL | www.LACERTA.pl Korekta: Przemystaw Korzeniewski, Marta i Monika Syc




