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, Instrukcja
Przewodnik epracowany przy WSpé}pl"’an naukowcow
z Instytutu Badan Nad Snami




Dawno, dawno temu, kiedy swiatowej stawy Instytut Badari Nad Snami zwano jeszcze Zakonem Straznikéw Sndw,
mistrzowie sprawujgcy nad nim opieke badali granice pomiedzy snem a jawg. Opanowali sztuke wkraczania do ludzkich
umystow pogrgzonych w letargu, otwierajgc tym samym wrota do Krainy Snéw. Przemierzali rozlegte pola pokryte mglistqg
drzemkgq, unosili sie na wzburzonych falach sennych rojen. Schodzili w gtab jaskin, gdzie geste od hipnotycznego odoru
powietrze sklejato ptuca, uniemozliwiajqc normalne oddychanie. Niektdrym mistrzom udato sie nawet odkryc sciezki wiodgce
do réwnin petnych sekretnych pragnien. Mimo, iz zdotali oni zbadac i przejgc kontrole nad wiekszosciq regiondéw onirycznego
swiata, jeden z nich nadal owiany byt tajemnicqg. W najodleglejszych zakgtkach Krainy Snéw znajdowato sie Koszmarium -
miejsce zamieszkate przez przerazajgce monstra zrodzone z sennych koszmardw. Bronity one zaciekle swojego terenu,
nie chcgc poddac sie kontroli mistrzow i ingerencji w swdj swiat.

Mijaty stulecia. Wraz z uptywajgcym czasem zmieniat sie cel przyswiecajgcy Zakonowi Straznikéw Snéw, ktdry -
jak juz wspomniano - przeksztatcit sie w Instytut Badar Nad Snami. Zatrudnieni tam naukowcy spedzili wiele godzin,
pracujqgc niestrudzenie w pogrgzonych w ciemnosciach laboratoriach (w czasie gdy inni smacznie spali), nim odkryli, jaka sita
chroni dostepu do Koszmarium i jak mozna jq przetamac. Zaproponowane przez nich rozwigzanie okazato sie jednak niezwykle
niebezpieczne. Nalezato bowiem potgczyc senne widziadta w potezne kréatury, a nastepnie przejgc nad nimi kontrole. Niczym
szwacze w preznie dziatajgcej szwalni, naukowcy prébowali ztozy¢ w catosc senne mamidta. PrzyzWane stwbry bywaty
jednak niestabilne i niebezpieczne. Zbyt tatwo wymykaty sie spod kontroli badaczy, stanowigc realne zqgroz'_en.ie zaréwno
dla nich samych jak i dla catego Instytutu. Byto jednak jasne, ze tylko petna kontrola nad potworami pozwoli zbadac nature
niezbadanego dotqd regionu Krainy Sndw. Zas ten z naukowcow, ktéremu uda sie potgczyc przgdziwne wizje i przyzwac piec

potwordw, wejdzie w posiadanie Krysztatu Paniki, za sprawg ktdrego przejmie petng kontrole nad Koszmarium.




ZAWARTOSC

¢ 108 kafli nocnych widziadet
¢ 5 kafli pomocy

¢ 1 instrukcja

CEL GRY

Jestescie naukowcami pracujagcymi w Instytucie Badan
Nad Snami. Waszym zadaniem jest przyzywanie potworéw
z sennych koszmardéw i przejecie kontroli nad Koszmarium,
niezbadanym dotad regionem Krainy Snéw. Gracz, ktéry
jako pierwszy utozy z dostepnych kafli nocnych widziadet
horde sktadajaca sie z pieciu potwordw, natychmiast
zostaje zwyciezca. Przed rozpoczeciem gry mozecie
wspolnie ustali¢, ze zwiekszycie wymagana liczbe do

np. 6 potwordw. To wy kreujecie ten $wiat i ustalacie
panujace w nim porzadki!

OPIS KAFLI

W pudetku znajdziecie 108 kafli nocnych widziadet,

z ktorych powstaja potwory zamieszkujgce Koszmarium.
Kazdy potwor sktada sie doktadnie z trzech kafli: nég,
torsu i gtowy. Na srodku prawego boku kafla znajduje

sie informacja, jaka czescig potwora jest dany kafel.
Wiekszos¢ kafli moze by¢ uzyta tylko jako jeden okreslony
fragment ciata (np. tylko jako gtowa). Niektére moga by¢
zagrane na dwa sposoby (np. jako gtowa albo tors), inne
za$ jako dowolna czes¢ potwora.

Kazdy kafel nocnego widziadta nalezy do jednej z czterech
rodzin potworow, tj. Nekronautéw, Insektoiddéw,
Homunkuluséw lub Chimer. Informuje o tym kolor tta
danego kafla. Niebieski kolor wskazuje na wiezy krwi

z pochodzgcg z ciemnych odmetéw rodzing Nekronautéw.
Insektoidy upodobaty sobie brgzowy - kolor brudu

i zaschtej ziemi. Zielony kolor zgnilizny przypisany

jest zmiennoksztattnym widziadtom z rodziny Chimer,
a czerwony to kolor rodziny Homunkuluséw.

Umiejetnosc

Tylko nogi

Nekronauta

Umiejetnosc

Dowolna czes¢ ciata

Insektoid

Tylko gtowa

Chimera

Umiejetnosc

Gtowa lub tors

Homunkulus



Potwor przyzwany z Koszmarium moze zosta¢ utworzony
z kafli widziadet réznego koloru (np. niebieskiego,
czerwonego i zielonego) - co oznacza, ze w jego zytach
ptynie krew réznych praprzodkéw - jednakze prawdziwg
sztuka jest przyzwac takiego potwora, ktérego wszystkie
trzy czesci ciata nalezg do tej samej rodziny.

Na wielu kaflach w prawym gdérnym rogu znajduje sie
ikona umiejetnosci. Informuje ona o tym, jaka umiejetnos$¢
aktywuje sie w chwili, gdy potwor zostanie przyzwany
(tzn. gdy dotozona zostanie gtowa do reszty jego ciata).
Szczegbtowe objasnienie wszystkich szesciu ikon
umiejetnosci znajduje sie w dalszej czesci instrukgji.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przemieszaj doktadnie wszystkie kafle nocnych widziadet,
uformuj je w zakryte stosy i pot6z na $rodku obszaru

gry, tak aby kazdy gracz miat do nich swobodny dostep.
W ten sposéb utworzysz pule dobierania kafli wspo6lng
dla wszystkich graczy. Pamietaj o tym, aby obok puli
dobierania pozostawi¢ troche miejsca na kafle, ktére
bedziecie odrzucac¢ w trakcie rozgrywki. Obszar ten
nazywany jest pulg odrzuconych kafli. Nastepnie kazdy
gracz dobiera po 5 kafli z wierzchu puli dobierania.
Gracze trzymajg swoje kafle w dtoni (lub ktada zakryte
przed sobg) w taki sposob, aby ilustracje potworéw byty
niewidoczne dla pozostatych graczy.

Wskazcie gracza rozpoczynajacego. Zostaje nim osoba,
ktorej ostatnio przysnit sie koszmarny sen. Jestescie
gotowi rozpoczac rozgrywke.

PRZYGOTOWANIE DO GRY DLA 3 0SOB.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracze rozgrywaja swoje tury jeden po drugim, poczawszy
od gracza rozpoczynajacego i dalej zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze gracz musi
wykona¢ dwie dowolne akcje (takie same lub rézne)
sposrod trzech dostepnych:

A) Dobierz na reke 1 kafel

B) Odrzuc kafle z reki, a nastepnie dobierz nowe kafle

C) Zagraj 1 kafel z reki

A) Dobierz na reke 1 kafel

Wez na reke jeden kafel nocnych widziadet z wierzchu
puli dobierania. Nie ma limitu posiadanych kafli. Jezeli

w ten sposéb dobierzesz ostatni kafel z puli, przemieszaj
doktadnie odrzucone kafle i stworz z nich nowa pule
dobierania.

B) Odrzuc kafle z reki, a nastepnie dobierz nowe kafle

Odrzuc¢ z reki dowolng liczbe kafli, a nastepnie za

kazde dwa odrzucone kafle wez na reke jeden kafel

z puli dobierania (zaokraglajac w goére). Przyktad:

za 4 odrzucone kafle wez 2 nowe kafle; za$ za 5 kafli
dobierz 3 kafle. Odrzucone kafle umie$¢ odkryte (ilustracjg
potwora do gory) na wierzchu puli odrzuconych kafli.

C) Zagraj 1 kafel z reki
Jest to najwazniejsza akcja w grze, ktéra pozwala tworzy¢
potwory i przyzywac je z Koszmarium. Wybierz jeden kafel
nocnego widziadta ze swojej reki, a nastepnie umies¢ go
odkryta strong w swoim obszarze gry, pamietajac o tym, ze:
e Kafel moze by¢ zagrany jako nogi, tors lub gtowa
potwora. Informuje o tym symbol znajdujacy sie
na srodku jego prawego boku. Pamietaj, ze niektére
kafle moga by¢ uzyte na wiecej niz jeden sposéb.
e Potwory tworzy sie od dotu do géry zaczynajac od

kafla ndg, powyzej nich doktada sie tors, a na korcu
przytacza sie gtowe.

« Kafel torsu moze byc¢ dotgczony wytacznie do potwora,
ktory posiada juz nogi.

« Kafel gtowy moze by¢ dotaczony wytacznie do potwora,
ktoéry posiada juz nogi i tors.

¢ Mozesz zaczac¢ tworzy¢ kolejnego potwora nawet, jesli
twoje pozostate potwory nie s3 jeszcze ukonczone (tzn.
przyzwane). Nie mozesz posiadac¢ wiecej potworéw niz
konieczne do wygranej. Przyktad: jesli wystarczy tacznie
pie¢ potwordw, aby wygrac gre, to nie wolno ci umiescic¢
na stole ndg szdstego potwora.

ZASADA TEJ SAMEJ RODZINY. Jesli zagrate$ kafel

w pierwszej akgji, i chcesz ponownie wybrac te akcje, to
drugi zagrywany kafel musi naleze¢ do tej samej rodziny
co pierwszy (ten sam kolor). Zasada tej samej rodziny nie
obowiazuje, gdy doktadasz kafle do potworow, po tym jak
aktywujesz umiejetnosc postanca lub btazna (szczegoty
znajdziesz w dalszej czesci instrukcji).

Przyzwany
potwor

Nieukoriczony
potwor
(nogi i tors)

Nieukoriczony
potwor (nogi)

UWAGA: kiedy wyktadasz na stét nogi potwora oznacza

to, ze zaczates$ go tworzyc. Kiedy dotozysz kafel gtowy
do potwora, ktéry posiada juz nogi i tors, oznacza to, ze
zostat on przyzwany z Koszmarium, a jego umiejetnosci
aktywuja sie.



AKTYWACJA UMIEJETNOSCI

Gdy potwor zostanie przyzwany (tzn. posiada gtowe, tors
i nogi), natychmiast nalezy aktywowac jego umiejetnosci.
Oznacza to, ze nocne widziadta uksztattowaty sie

w rzeczywisty koszmar, a tobie udato sie przeja¢ nad nimi
kontrole. Brawo! Umiejetnosci przyzwanego potwora
rozpatruje sie pojedynczo (jedna po drugiej) w kierunku
od gory do dotu, tzn. zaczynajac od kafla gtowy, poprzez
tors, a konczac na kaflu n6g. Umiejetnosci musza by¢
aktywowane (nie mozna ich pomingac).

Jezeli nie s3 spetnione warunki pozwalajace na
wykorzystanie danej umiejetnosci (np. nie masz zadnego
kafla na rece), to taka umiejetnos¢ nie zostaje aktywowana,
podobnie jak kazda z pozostatych umiejetnosci tego
potwora, ktérych jeszcze nie rozpatrzytes.

Moze sie zdarzy¢, ze w wyniku aktywacji pojedynczej
umiejetnosci potwora, uda ci sie ukonczy¢ kolejnego
potwora. W takiej sytuacji nie rozpatruje sie pozostatych
jego umiejetnosci i natychmiast aktywuje sie nowo
przyzwanego potwora.

Jezeli utozytes potwora, ktérego wszystkie czesci naleza
do jednej rodziny (kafle maja ten sam kolor tta), to kazdy
z pozostatych graczy musi odrzuci¢ z reki jeden kafel

tej samej rodziny, co przyzwany wtasnie potwor. Jezeli
gracz nie posiada wymaganego kafla, musi odrzuci¢
dwa dowolne kafle. Kafle odrzuca sie przed aktywacja
umiejetnosci potwora.

UMIEJETNOSCI POTWOROW

Natura koszmaréw, jakie Lludzie $nili co noc, pozwolita
potworom dos¢ tatwo zaadaptowac zdolnosci przydatne
w walce o swoje terytorium. Wiekszos$¢ potwordw karmita

sie strachem ich wtascicieli, co poniektére odstraszaty
wrogow sita, zas jeszcze inne podstepnie wabity wrogéw
na manowce. Niestrudzeni mistrzowie Zakonu Straznikéw
Snéw postanowili nazwac te umiejetnosci, liczac ze w ten
sposéb ujarzmia ich nieposkromiona nature. Oto peten
wykaz tych umiejetnosci:

@ Postaniec - odkryj z puli dobierania dwa kafle

nocnych widziadet. Zagraj je w dowolnej kolejnosci
zgodnie z zasadami (zignoruj zasade tej samej rodziny).
Odrzu¢ kafle, ktérych nie mozesz uzyc.

@ Zatobnik - dobierz na reke dwa kafle nocnych
widziadet z puli dobierania.

© &, Btazen - zagraj jeden kafel z reki (zignoruj zasade

-’/

tej samej rodziny).

Siepacz - dobierz na reke gérny kafel dowolnego
potwora innego gracza (potwdr moze by¢ czesciowo
lub w catosci ukonczony).

Szabrownik - odrzu¢ wszystkie kafle dowolnego,
nieukonczonego potwora innego gracza.

™™, Kasacz - odrzu¢ gorny kafel dowolnego wtasnego
potwora (czesciowo lub w catosci ukoriczonego),
innego niz ten rozpatrywany.

Pamietajcie, ze niektére umiejetnosci moga na siebie
oddziatywac i wzajemnie sie wzmacniac, przyblizajac was
do zwyciestwa. Na przyktad potwoér z umiejetnosciami
siepacz i szabrownik moze najpierw ukrocic¢ wrogiego
potwora o gtowe, a nastepnie usunac jego pozostate czesci
(tors i nogi) do puli odrzuconych kafli. Z kolei potaczenie



umiejetnosci kasacza i btazna pozwala najpierw odrzucic¢

gtowe wtasnego potwora, po czym zagra¢ nowy kafel

gtowy z reki i ponownie przyzwac tego samego potwora,

a tym samym po raz drugi aktywowac jego umiejetnosci.

Kiedy aktywujesz potwora z umiejetnoscig postaniec lub

btazen moze sie zdarzy¢, ze stworzysz nowego potwora.

W takiej sytuacji nie rozpatruj pozostatych umiejetnosci

potwora, lecz natychmiast aktywuj i rozpatrz umiejetnosci

nowo przyzwanego stwora, pamietajgc o kilku
podstawowych zasadach:

« jezeli przyzwany potwdr nalezy w catosci do jednej
rodziny, to zanim aktywujesz jego umiejetnosci, twoi
przeciwnicy muszg odrzuci¢ z reki po jednym kaflu
tej rodziny (lub dwa dowolne kafle, jesli takiego nie
posiadaja);

« jezeli nie bedziesz mogt uzy¢ ktérejkolwiek umiejetnosci
nowego potwora, to przestaje on byc¢ aktywny -
nie wolno ci aktywowac ani tej, ani jego kolejnych
umiejetnosci. Efekty wczesniejszych umiejetnosci
potwora, ktdre juz aktywowates, nie sg anulowane.

Przyktad: aktywowanie umiejetnosci potworéow
Zagrates$ kafel gtowy i przytaczytes go do potwora
nril o dzieki czemu zostat on przyzwany

z Koszmarium (ukonczytes$ go). Przyzwany potwor
posiada dwie umiejetnosci btazen (gtowa i nogi), wiec
musisz dwukrotnie zagra¢ kafel z reki i dotozy¢ go do
ktéregokolwiek ze swoich nieukoriczonych potworéw.
Najpierw zagrates kafel torsu, a nastepnie kafel gtowy,
oba przytaczajac do potwora nr 4 e dzieki czemu
udato ci sie go przyzwac. Nowy potwor posiada trzy
umiejetnosci: kasacz, zatobnik oraz postaniec.

Poniewaz ukonczyte$ potwora nr 4, musisz natychmiast
rozpatrzyc¢ po kolei kazda z jego umiejetnosci. Korzystajgc
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z umiejetnosci kasacza odrzucasz gtowe wtasnego
potwora nr 2 . Dzieki zatobnikowi dobierasz na reke

dwa kafle nocnych widziadet z puli. Postaniec pozwala ci
natomiast odstonic¢ 2 kafle nocnych widziadet z wierzchu

puli i zagrac je od razu na swdj obszar gry.

Jeden z dobranych kafli idealnie pasuje do potwora nr 2
0, ktéry chwile temu zostat pozbawiony gtowy. Inna
gtowa, to inne spojrzenie na $wiat, nieprawdaz?

W ten sposéb udato ci sie ponownie przyzwac potwora
nr 2, a jego umiejetnosci natychmiast, jedna po drugiej,
aktywuja sie (btazen, postaniec, kasacz)! Dzieki btaznowi
doktadasz z reki kafel torsu do potwora nr 3 e za
sprawa postanca odkrywasz z puli dobierania dwa kafle,
po czym jeden z nich dotgczasz jako gtowe do potwora
nr3 o i przyzywasz go. Drugi kafel odrzucasz.

Ostatnia umiejetnos¢ potwora nr 2, czyli kasacz, nie
zostanie rozpatrzona, poniewaz aktywujac postanca
przyzwate$ potwora nr 3. Nowy potwor w catosci nalezy
do rodziny Nekronautdw, zanim wiec aktywujesz jego
umiejetnosci, twoi przeciwnicy musza odrzucic z reki po
jednym kaflu tej rodziny (Lub dwa dowolne kafle). Teraz
mozesz dwukrotnie aktywowac umiejetno$¢ szabrownika,
dzieki ktorej mozesz przeganiac nieukonczone potwory
przeciwnikow. Poniewaz aktualnie tylko jeden z graczy
posiada niekompletnego potwora, nie mozesz uzy¢ po raz
drugi umiejetnosci szabrownika. Aktywacja potwora nr 3
zostata wiec zatrzymana, a twoja tura dobiega konca.
Catkiem nieztg mtdcke spuscity twoje potwory, prawda?

KONIEC GRY | WARUNKI ZWYCIESTWA
Gra konczy sie natychmiast w momencie, gdy ktéremus
z graczy uda sie przyzwac horde pieciu potworéw (licza sie

tylko kompletne potwory znajdujace sie przed graczem).
Jesli tego dokonasz, zostaniesz zwyciezca, a Koszmarium
przestanie byc¢ dla ciebie zagadka! To dowéd na to,

ze posiadasz mistrzowskie zdolnosci kontrolowania
potworéw i od teraz stajesz sie wtascicielem Krysztatu
Paniki. W nagrode mozesz wzig¢ wszystkie kafle nocnych
widziadet innych graczy i utozy¢ je w dowolny sposoéb.
Czy uda ci sie stworzy¢ takie potwory, ktérych czesci beda
idealnie do siebie pasowaty?

W podstawowym wariancie rozgrywki wystarczy przyzwac
pie¢ potwordw, aby wygrac gre. Nic nie stoi jednak na
przeszkodzie, aby powalczy¢ o dominacje w Koszmarium
nieco dtuzej. Zanim zaczniecie gre, wspolnie ustalcie, ile
potworéw potrzeba do wygranej (np. 6 lub 7). Jedynym
ograniczeniem jest przestrzen do gry, ktora bedziecie
potrzebowac, ale to przeciez nie problem. Prawda?
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