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Du wandelst durch einen Traum, verloren in einem I Spielmatel‘ial - Grundspiel: 76

geheimnisvollen Labyrinth ... Die 8 Traumpforten

Ty
weisen dir den Weg. | ﬂ ﬂ f =
Onirim ist ein Solo-Spiel, das aber auch kooperativ als Team zu zweit : ;I ‘ i

i -

gespielt werden kann.

8 PFORTENKARTEN 580
Das Ziel deiner Reise durch das Traumlabyrinth sind | 2 rote Pforten (Observatorium) 16 Obse
die oneirischen Pforten: Sobald alle 8 Pforten vor dir 2 blaue Pforten (Aquarium) 15 Aq
ausliegen, hast du das Spiel sofort gewonnen. | 2 grane Plorten (Garten) L
li 2 braune Pforten (Bibliothek) 13 Bil
Das Labyrinth hilt verschiedene magische Orte fiir dich bereit, I
die du auf der Suche nach den 8 Pforten durchwandeln wirst. 20
(.O 3 i
Das Ausspielen und Ablegen von Ortskarten bestimmt deinen
Weg durch das Labyrinth, denn nur ein geschickter Weg wird dich ?
letztlich zu allen 8 Pforten fiihren.
Ge———
Es gibt im Basisspiel zwei Wege, um eine Pforte vor dir auszulegen:
1) Indem du drei Ortskarten derselben Farbe hintereinander ausspielst.
2) Indem du, wenn du eine Pforte ziehst, die gleichfarbige Schliissel-Ortskarte (die seltenste
und michtigste Ortskartenart) von deiner Hand ablegst.
——— 1x
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{ Vorsicht! Du bist nicht allein im Labyrinth!
ﬂ'h /A/V Schreckliche Albtriume wandern durch die Giinge und

oA b werden alles Erdenkliche tun, um dich auf deiner Suche
g zu bebhindern!

Die Albtraumkarten werden mit den Orts- und Pfortenkarten

RTSKARTEN 10 TRAUM- ' . gemischt. Dieser Stapel reprisentiert das Labyrinth der Triume.
rvatorium-Karten KARTEN: I
uarium-Karten ALBTRAUME i Ziehst du einen Albtraum, musst du ihn abwehren, was dich
sarten-Karten it wiederum wertvolle Ressourcen kostet.
liothek-Karten i
i ;.r'}
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Finde die 8 Traumpforten, bevor dein Traum zu Ende geht!

verloren.

Gehen dir die Karten aus, bevor du alle 8 Pforten ausliegen hast, hast du "
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Mische die 76 Karten des Grundspiels (ohne Erweiterungssymbol rechts unten) zu einem verdeckten Nachziehstapel.

Dieser stellt das Labyrinth der Triume dar, das es zu erkunden gilt! Lass daneben etwas Platz fiir einen Ablagestapel.

Hinweis: Die Erweiterungssymbole @,@,@ » +v. sind auf der unteren rechten Ecke der Karten zu
[finden und zeichnen sich durch ilren schwarzen Rand aus. Sobald du das Grundspiel beherrschst, kannst du
mit den vielen Erweiterungsmodulen das Labyrinth der Triume weiter erkunden. Jedes Erweiterungsmodul
ist eigenstiindig oder beliebig in Kombination mit anderen Modulen spielbar.

Ziehe 5 Karten vom Nachziehstapel und nimm diese auf die Hand. Zichst du dabei Pforten- oder Traumkarten, lege
diese beiseite und ziehe solange weiter, bis du 5 Ortskarten auf der Hand hast. Mische dann alle gezogenen Pforten-
und Traumkarten zuriick in den Nachziehstapel.

Hinweis: Im Grundspiel gibt es nur eine Art von Traumkarten, die Albtrdume.
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Der lebus
| Wihrend des Spiels konnen Effekee dafiir sorgen, dass du Karten in den Nachziehstapel zuriickmischen sollst. Sammle (fy
| : E | diese Karten wihrend deines Zuges zunichst auf einem separaten Stapel (nicht der Ablagestapel), der fortan ,,Limbus* \ |

|1 genannt wird. Erst am Ende deines Zuges mischst du dann alle Karten aus dem Limbus zuriick in den Nachzichstapel.
g?,l' o pt s e E"‘
Beispiel: Du ziehst zu Spielbeginn 5 Karten: 3 Ortskarten, 1 Traumkarte und 1 Pfortenkarte.
Du legst die Traum- und die Pfortenkarte auf den Limbus und ziehst 2 weitere Karten, um diese zu ersetzen:
1 Ortskarte und 1 weitere Pfortenkarte.
[N\ Dulegst die neue Pfortenkarte wiederum auf den Limbus und ziehst eine weitere Karte, die diesmal eine Ortskarte
\é ist. Da du jetzt 5 Ortskarten auf der Hand hast, nimmst du die 3 Karten vom Limbus und mischst sie zuriick in den

Wacteichotapel e e |
———

SPIELABLAUF
Bis du alle Pforten ausliegen hast, fithrst du Zug um Zug aus. Jeder Zug besteht dabei aus diesen 3 Phasen:

1 - Eine Karte ausspielen oder ablegen.
2 - Deine Hand wieder auffiillen.

; #:—- 3 - Den Limbus zuriickmischen.
i
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1 - Eine Karte ausspielen.
Spiele eine Ortskarte aufgedeckt vor dir aus, um deinen Weg durch das Labyrinth entweder zu

beginnen (falls noch keine Ortskarte ausliegt) oder fortzufiihren (falls schon andere Ortskarten

vor dir liegen).

Die ausgespielte Ortskarte sollte versetzt an die vorhandenen Ortskarten (falls vorhanden) angelegt werden und
so eine Reihe bilden, die sich in eine Richtung (hier nach rechts) fortsetzt. Diese wird Labyrinthreihe genannt.
Hierbei gilt eine wichtige Regel: Die ausgespielte Karte darf nicht dasselbe Symbol haben wie die letzte Karte der
Labyrinthreihe.

Im Grundspiel gibt es 3 Symbole: Sonne (mind. 6 pro Farbe), Mond (4 pro Farbe) und Schliissel (3 pro Farbe).

87
|"J y
‘|| Eine Pforte auslegen _
4! Gelingt es dir, 3 Ortskarten gleicher Farbe direkt nebeneinander auszulegen, darfst du dir aus dem .'\
i Nachzichstapel eine Pforte derselben Farbe suchen und vor dir auslegen. Mische den Nachziehstapel
anschliefend. '
|| Wichtig! if
| | 1l Nach Auslegen der vierten Ortskarte derselben Farbe darf keine Tiir gesucht werden. Diese Karte zihlt als i
" || erste Karte einer neuen Folge derselben Farbe. 1
d';:{. -— = = E‘E
. - 1 4 i
Du hast gerade die dritte griine Karte Obwohl du gemde die drztte braune Karte
ausgespielt und darfst daher eine griine gespielt hast, sind diese drei Karten nicht
Pforte aus dem Nachziehstapel suchen. Jfortlaufend, sondern durch eine Griine Karte

unterbrochen. Du darfst jetzt also nicht
nach einer braunen Tiir suchen.
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Oder: Eine Karte ablegen. - d
Wihle eine Ortskarte von deiner Hand und lege sie auf den Ablagestapel (nicht auf den Limbus).
Ist es eine Sonnen- oder Mondkarte, geschieht nichts weiter. =
Ist die abgeworfene Karte eine Schliisselkarte, 16st du eine Prophezeiung aus. ; —
Danach fihrst du mit 2 - Deine Hand wieder auffiillen fort. J@’l

Ue—
“ Prophezeiung:

Sieh dir die obersten 5 Karten des Nachziehstapels an und lege eine davon ab. Lege anschliefend die iibrigen

4 Karten in einer Reihenfolge deiner Wahl wieder oben auf den Nachziehstapel.

Hinweise:

- Sind weniger als 5 Karten im Nachzichstapel, sichst du dir alle an, legst eine davon ab und die iibrigen
Karten in einer Reihenfolge deiner Wahl zuriick.

- Denke daran, keine Pforte abzulegen, da du dann nicht mehr gewinnen kannst! Abgelegte Pforten

kannst du nicht zuriickholen. ll
————

2 - Deine Hand wieder auffiillen.
Nachdem du eine Karte ausgespielt oder abgelegt hast, musst du deine Hand wieder auf 5 Karten auffiillen, indem
du eine Karte vom Nachziehstapel zichst.

Abhingig von der Art der gezogenen Karte tritt folgender Effekt ein:
L. Ortskarte: Du nimmst sie auf die Hand.

IL Pfortenkarte: Du darfst von deiner Hand einen Schliissel derselben Farbe ablegen, um die Pforte vor dir
auszulegen. Wenn du dich nicht dafiir entscheidest oder keinen passenden Schliissel auf der Hand hast, lege
die Pfortenkarte auf den Limbus.

III. Traumkarte: Du musst sofort ihren Effekt durchfithren. Im Grundspiel sind dies nur Albtriume, deren Effekt

im Kasten auf der rechten Seite beschrieben ist. —‘/ !’{N
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|| Albtriume abwehren vy
I Zichst du eine Albtraumkarte, musst du einen der folgenden 4 Effekte o ;\

durchfithren, um sie abzuwehren (und abzulegen):
I. Lege cinen Schliissel von deiner Hand ab.

II. Lege eine Tiirkarte, die vor dir ausliegt, auf den Limbus.

III. Decke die obersten 5 Karten des Nachziehstapels auf. Lege alle Karten daraus, die keine
Pforten® oder Traumkarten sind, auf den Ablagestapel. Lege die restlichen Karten auf den
Limbus. i

IV. Lege-deine Handkarten auf den Ablagestapel und ziche 5 neue Karten. Lege dabei wie beim ;
Spielaufbau Pforten- und Traumkarten in den Limbus und zieche weiter, bis du 5 Karten auf
der Hand hast.

»

Hast du einen dieser 4 Effekte komplett ausgefiihrt, lege den Albtraum auf den Ablagestapel.

el | i - - L
L —1

Hast du nun 5 Karten auf der Hand, fahre mit 3 - Den Limbus zuriickmischen fort.

Ansonsten ziehe weiter Karten vom Nachziehstapel und fiihre ihre Effekte, wie oben beschreiben,
aus, bis du 5 Karten auf der Hand hast. Fahre dann mit 3 - Den Limbus zuriickmischen fort.




3 - Den Limbus zuriickmischen.
Mische alle Karten, die im Limbus liegen, zuriick in den Nachziehstapel. Ist der Limbus leer,
wird nichts gemischt.

Damit endet dein Zug, und ein neuer Zug beginnt mit / - Eine Karte ausspielen oder ablegen.

SPIELENDE

Wenn zu einem beliebigen Zeitpunke alle 8 Pfortenkarten ausliegen, hast du gewonnen. Das Spiel endet sofort
und du musst weitere Effekte nicht mehr durchfiihren (z. B. deine Hand wieder auffiillen).

Wenn du deine Hand auffiillen musst und dies nicht kannst, hast du verloren.

%’FL; TEAM-VARIANTE :ci{.g

Die Regeln fiir das Spiel zu zweit entsprechen grofitenteils denen des Solospiels, mit den folgenden Anpassungen:

SPIELAUFBAU
Mischt die 76 Karten, deckt davon 8 Karten auf und legt sie offen in der Mitte aus. Legt dabei alle Pforten- und
Traumkarten auf den Limbus und decke solange weiter auf, bis 8 Ortskarten ausliegen.

Nehmt euch abwechselnd je eine der 8 ausliegenden Karten, bis jedes Teammitglied 3 Karten auf der Hand hat.
Dies sind eure persénlichen Karten.

Die beiden iibrigen Karten bleiben offen liegen und sind eure gemeinsamen Karten.

Mischt nun die Karten im Limbus zuriick in den Nachzichstapel.

Personliche / Gemeinsame Karten
Bei 1 - Eine Karte ausspielen oder ablegen kannst du eine Karte aus deinen personlichen oder den gemeinsamen

t Karten verwenden.
|. i Deine Kartenhand besteht aus all deinen personlichen und den gemeinsamen Karten.

B M Entscheidest du dich dazu, deine Handkarten abzulegen (z. B. um eine Albtraumkarte abzuwehren), so musst du

all deine personlichen Karten und die gemeinsamen Karten ablegen. Ziehst du im Anschluss Karten nach, fiillsc
i . du zuerst deine personlichen Karten auf 3 und dann die gemeinsamen Karten auf 2 auf (wobei du Traum-
und Pfortenkarten wie iiblich auf den Limbus legt).
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1 - Eine Karte ausspielen.

Jedes Teammitglied erkundet einen anderen Teil des Labyrinths und spielt Karten vor sich in seiner eigenen

i
S

Labyrinthreihe aus. Karten diirfen nicht an die Labyrinthreihe des anderen Teammitglieds angelegt werden.

Eine Karte ablegen.
Nach dem Ablegen einer Handkarte darfst du eine Karte zwischen deinen persdnlichen und den gemeinsamen
Karten tauschen.

SPIELENDE

Habt ihr beide jeweils eine Pforte jeder Farbe vor euch ausliegen, habt ihr sofort gewonnen. Wer bereits 4 Pforten

ausliegen hat, spielt normal weiter, bis die Partie entweder gewonnen oder verloren ist.

KOMMUNIKATION

Bevor ihr die Partie beginnt, solltet ihr euch darauf einigen, wie sehr ihr tiber eure Karten reden diirft. Von absoluter
Stille (keinerlei Informationen tiber Karten und Méglichkeiten diirfen besprochen werden) bis geteiltes Wissen (ihr
legt eure Hinde offen und redet frei iiber Strategie) ist alles méglich und erlaubt.

TR T
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Labyrinthreibe (Person B)

Eine Beispielpartie nach
ein paar Runden.

Ausliegende Pforte
(Person B)

Kartenhand
, (Person B)

Gemeinsame Karten
UILLDY] IYIIUGSAI]

. Kartenhand
(Person A) 1

1 Ausliegende
| Pforten (Person A)




Spe— DAS BUCH DER VERLORENEN SCHRITTE @ e

'] In diesem Erweiterungsmodul fiihrt nur eine bestimmte Reihenfolge der !I'
| 8 Pforten aus dem Labyrinth heraus. -

Diese Reihenfolge gibt euch das Buch der verlorenen Schritte vor. Zudem enthilt
es auch noch ein paar niitzliche Zauber, um euch auf der Reise zu helfen.

. ) cQ
o e e —————————_ e ]
' | Zusitzliches
| Spielmaterial: t
IF ::.‘\ '
| s i
5 8 REIHENFOLGEKARTEN 1 ZAUBERKARTE !
at - T ey
SPIELAUFBAU ' 1

Mische die 8 Reihenfolgekarten und lege diese aufgedeckt nebeneinander in einer Reihe aus. Lege die Zauberkarte mit der
Seite mit niedrigeren Zauberkosten (5, 7 und 10) in deine Nihe.

ZUSATZLICHE SIEGBEDINGUNG

Die ausliegenden Reihenfolgekarten geben dir - von links nach Spielaufbau fiir das Solospiel

rechts - vor, in welcher Reihenfolge du die Pforten auslegen

musst.
Wenn du eine Pforte auslegen darfst, vergleichst du diese
zunichst mit der am weitesten links liegenden, aufgedeckten

Reihenfolgekarte. Nun kénnen zwei Fille auftreten:

1 stapel

- Beide haben dieselbe Farbe: Lege die Pforte aus und verdecke
die zugehorige, am weitesten links liegende Reihenfolgekarte.

Labyrinthreibe

blage-

A

- Beide haben unterschiedliche Farben: Lege die Pforte auf |
den Limbus. Nachzieh-
stapel

Wenn du dich entscheidest, eine Pforte zuriick auf den Limbus
zu legen (z. B. um einen Albtraum abzuwehren), musst du
auch eine zugehorige Reihenfolgekarte wieder aufdecken. Diese
Reihenfolgekarte gibt nun wieder vor, wann eine Pforte dieser
Farbe ausgelegt werden darf (in vielen Fillen ist dies jetzt die
nichste Pforte).

10




DIE ZAUBERKARTE

Auf der Zauberkarte sind drei Zauberspriiche abgebildet - jeder mit seinen eigenen Kosten.
Du zahlst diese Kosten, indem du Karten aus dem Ablagestapel zuriick in die Spielschachtel legst. Je mehr Karten du

also im Ablagestapel hast, desto mehr Zauberspriiche kannst du sprechen.

Du kannst Zauberspriiche zu jeder Zeit sprechen, selbst den gleichen Zauberspruch mehrmals hintereinander. Die

Anzahl an Zauberspriichen pro Zug ist nicht beschriinkt - solange du sie bezahlen kannst.

Die Karten, die du zum Bezahlen aus dem Ablagestapel entfernst, kannst du dabei frei wihlen.

Die Zauberspriiche:

Paradoxe Prophezeiung
Sieh dir die obersten 5 Karten des Nachziehstapels an, lege eine Karte davon oben auf den Nachziehstapel

und die anderen 4 Karten unter den Nachzichstapel - in einer Reihenfolge deiner Wahl.

Vorteilhafte Verschiebung

Tausche zwei Reihenfolgekarten miteinander - auch wenn diese nicht nebeneinanderliegen.

Des Schreckens Schluss

Wehre einen gerade gezogenen Albtraum ab. (Dies ist eine zusitzliche Méglichkeit zu I-IV auf Seite 7)

il U

SCHWERE VARIANTE

Um das Spiel schwieriger zu gestalten, verwende
die andere Seite der Zauberkarte. Dort sind die ]
Zauberkosten hoher (6, 9 und 12). Nachzieh

stapel

Team-Beispielpartie nach
mehreren Ziigen:

Person B hat einen Albtraum
abgewehrt, indem er die blaue Pforte
in den Limbus gelegt hatte. Daber
musste er die blaue Reihenfolgekarte
wieder aufdecken.



In diesem Erweiterungsmodul greifst du auf die Macht der Glyphen

DIE GLYPHEN

zuriick. Jedoch kommt sie fiir einen teuren Preis:
Dein Weg durch das Labyrinth wird spiirbar linger.

8 GLYPHENKARTEN
(ORTSKARTEN)
2 pro Farbe
(Rot, Blau, Griin, Braun)

4 PFORTENKARTEN
1 pro Farbe
(Rot, Blau, Griin, Braun)

4 REITHENFOLGEKARTEN
1 pro Farbe (Rot, Blau, Griin, Braun),
falls mit dem Erweiterungsmodul
»Das Buch der verlorenen Schritte*

gespielt wird.

&t

SPIELAUFBAU

-

il Mische die 8 Glyphen- und die 4 Pfortenkarten mit in den Nachzichstapel. Spielst du auflerdem mit der Erweiterung

# 12 Reihenfolgekarten offen in einer Reihe aus.

. ZUSATZLICHE SIEGBEDINGUNG

Um zu gewinnen, musst du nun alle 12 Pfortenkarten ausliegen haben.

»Das Buch der verlorenen Schritte®, mische die 4 Reihenfolgekarten zu den anderen 8 Reihenfolgekarten und lege die

L ]



SPIELABLAUF

Die Glyphenkarten sind auch Ortskarten und damit auch von allen Regeln betroffen, die fiir Ortskarten gelten.

- Eine Glyphenkarte kann in einer Reihe von 3 gleichfarbigen Karten ausgespiclt werden, um eine Pfortenkarte
auszulegen. Die Glyphenkarte besitzt hierbei ein anderes Symbol als die 3 Symbole aus dem Grundspiel.

- Wie bei anderen Symbolen ist es nicht erlaubt, zwei Glyphenkarten direkt hintereinander in die Labyrinthreihe

zu spielen.

Legst du in I - Eine Karte ausspielen oder ablegen eine Glyphenkarte aus deiner Hand ab, 15st du eine Beschwérung aus.

Ye—
Beschwérung:

Decke die obersten 5 Karten des Nachzichstapels auf. Ist unter diesen Karten mindestens eine Pforte, lege eine

davon aus. Lege die restlichen Karten in einer Reihenfolge deiner Wahl unter den Nachziehstapel.

Hinweis: Die Pforte und die abgeworfene Glyphenkarte miissen nicht dieselbe Farbe haben.

.

Hinweis:

Die Pfortenkarten dieser Erweiterung sehen anders aus als die Pfortenkarten des Grundspiels. Spielst du mit der
Erweiterung ,,Das Buch der Verlorenen Schritte®, spielt das keine Rolle. Fiir die Reihenfolgekarten sind nur die Farben
entscheidend.

TEAM-VARIANTE

Um zu gewinnen, miissen im Spiel zu zweit alle Pfortenkarten ausgelegt werden. Dabei muss jedes Teammitglied

mindestens eine Pforte jeder Farbe in der eigenen Labyrinthreihe ausliegen haben. Die restlichen Pforten kénnen

beliebig vor euch beiden ausgelegt werden.




o ~ DIE TRAUMFANGER

In diesem Erweiterungsmodul hilfst du dabei, die verlorenen Traume im
Labyrinth zu finden und zu fangen. Hierzu stehen dir 4 Traumfinger
zur Seite, die auch bei anderen Triumen sehr niitzlich sein kénnen. Aber
achte darauf, sie nicht zu iiberladen, sonst gehen sie schnell kaputt.

3
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4 TRAUMKARTEN: 4 TRAUMFANGERKARTEN 2 HANDBUCHKARTEN |
VERLORENER TRAUM {
| s L : L
) == : i
SPIELAUFBAU

Mische die 4 Verlorener-Traum-Karten in den Nachziehstapel. Lege die 4 Traumfingerkarten vor dir aus und lege
r die 2 Handbuchkarten daneben.

ZUSATZLICHE SIEGBEDINGUNG
Um zu gewinnen, miissen zusitzlich zum Auslegen der Pforten auch alle Verlorenen Triume eingefangen werden.
Erst wenn alle Pforten ausliegen und alle Verlorenen Traume auf einem oder mehreren Traumfingern liegen, hast du

gewonnen. Hierbei kann der letzte Verlorene Traum vor oder nach dem Auslegen der letzten Pforte gefangen werden.

DIE VERLORENEN TRAUME

Eine Verlorener-Traum-Karte zihlt als Traumkarte, alle Regeln fiir Traumkarten gelten auch fiir sie.

- Zichst du eine Verlorener-Traum-Karte oder deckst eine auf, lege sie auf den Limbus.

SPIELABLAUF
Spielregeln entsprechen denen des Grundspiels mit folgenden Anpassungen:
len sich am Ende des Zuges Karten im Limbus, werden diese nicht in den Nachzichstapel zuriickgemischt,
essen auf einen freien Traumfinger (also ohne uf) gelegt. Hierbei werden die Karten nicht



umfinger gelegt, egal wieviele Kz

1, dass sie {iberladen werden.

- *"

Uberladen:

Befindet sich am Ende deines Zuges mindestens eine Karte im Limbus und kein Traumfinger ist mehr frei: Lege

alle Karten von allen Traumfingern auf den Limbus, entferne dann einen Traumfinger aus dem Spiel und mische

die Karten im Limbus zuriick in den Nachziehstapel.

Musst du auf diese Weise den letzten Traumfinger aus dem Spiel entfernen, hast du verloren (da du die Verlorenen

Traume nicht mehr fangen kannst).
],

Du kannst eine Entleerung auslésen, um das Uberladen zu verhindern.

IE=

Entleerung:
Mische alle Karten auf einem Traumfinger zuriick in den Nachziehstapel, ohne sie zuvor auf den Limbus zu legen.

Dieser Traumfinger ist wieder frei. Du darfst eine Entleerung durchfiihren, wenn:
¢ Du durch cinen Effekt den Nachziehstapel mischen musst (z. B. weil du dort nach einer Karte gesucht hast)

* Du dich am Anfang deines Zuges dazu entscheidest, eine Handbuchkarte aus dem Spiel zu entfernen.
e———

Gefangene Triume!
Karten, die auf Traumféingern liegen, gelten als gefangen. Fiir Traume ist dies oft wiinschenswert, aber auch fiir Pforten ist
es nicht unbedingt schlecht.

Wenn sich auf einem Traumféinger eine Karte befindet, nach der du aktuell im Nachzichstapel suchen darfst, hast du
zusitzliche Moglichkeiten:

* Du darfst die Karte vom Traumfinger anstelle der Karte aus dem Nachziehstapel nehmen; oder

* Du darfst den Nachzichstapel nach einer weiteren Karte dieser Art normal durchsuchen (dies kann eine Entleerung
auslosen); oder

* Du darfst den Nachziehstapel durchsuchen und, falls du eine Karte dieser Art nicht findest (oder dort nicht finden
m ‘,'l st), einen Traumfinger entleeren und die gesuchte Karte dann von einem Traumfinger nehmen ]

alten, kannst du ohn




fe DIE TURME @ —=qj/

] In diesem Erweiterungsmodul spielen die Tiirme des Labyrinths eine “'

essentielle Rolle. Sie bieten dir Aussicht darauf, was dich erwartet.
Aber gleichzeitig musst du fiir sie auch eine passende
Ausrichtung finden, oder das Labyrinth wird instabil.

63 cQ
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L\ Zusitzliches |
. l Spielmaterial: l = q
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Jil o 9 T AN Y N
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; 12 TURMKARTEN (ORTSKARTEN), 3 pro Farbe (Rot, Blau, Griin, Braun) !
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SPIELAUFBAU -
: Mische die 12 Turmkarten in den Nachzichstapel.

ZUSATZLICHE SIEGBEDINGUNG

Um zu gewinnen, miissen zusitzlich zu den ausliegenden Pforten noch 4 verschiedenfarbige Tiirme nebeneinander

ausgelegt sein. Der vierte Turm kann hierbei vor oder nach der letzten Pforte gelegt werden.

Hinweis: Du darfst gleichfarbige Tiirme nebencinander ausliegen haben, solange irgendwo in der Auslage 4

erschiedenfarbige Tiirme direkt aufeinanderfolgen.

DIE TURME

Turmkarten sind Ortskarten, die aber nicht in die Labyrinthreihe,
sondern in einer separaten Turmreihe ausgespielt werden. Hierbei
kannst du neue Turmkarten rechts oder links an bestehende

Turmkarten anlegen, aber nicht dazwischen.




Turmkarten konnen Sonnen- oder Mondsymbole an den Seiten zeigen. Ahnlich wie bei anderen
Ortskarten gilt hier, dass auf Turmkarten dasselbe Symbol nicht direkt angrenzend (also an einer

gemeinsamen Kante) sein darf.

Einen Turm ablegen

Legst du wihrend Phase 1 - Eine Karte ausspielen oder ablegen eine Turmkarte ab, darfst du soviele
Karten vom Nachziehstapel ziehen und ansehen, wie auf der Turmkarte abgebildet ist (3, 4 oder 5).
Lege diese Karten dann verdeckt wieder zuriick auf den Nachziehstapel, in einer Reihenfolge deiner
Wahl.

Die Tiirme und die Albtriume
Wenn du eine Albtraumkarte abwehrst, musst du danach auch eine Turmkarte
aus der Turmreihe ablegen. Dies kann jede Turmkarte aus der Turmreihe sein,

nicht nur eine am Rand — vorausgesetzt nach Entfernen des Turmes passen

die Symbole an den Turmkartenrindern weiterhin zusammen (wie oben
beschrieben). Liegt noch kein Turm aus, kannst du einen Alptraum abwehren, Eine Turmausrichtung

ohne einen Turm ablegen zu miissen oder den ,Falschen Alarm® auszulésen.

Falscher Alarm

Wehrst du einen Albtraum ab, aber mochtest danach keinen Turm ablegen, so &st du einen ,Falschen Alarm® aus.
Der Albtraum wird nach der Abwehr nicht abgelegt, sondern kommt auf den Limbus. Dabei wird dann kein Turm
abgelegt.

Die Macht der Ausrichtung
Liegen in der Turmreihe bereits 4 verschiedenfarbige Tiirme direkt nebeneinander, so ist die Turmreihe vor Albtriumen “,

geschiitzt. Ab jetzt muss kein Turm mehr nach der Abwehr eines Albtraumes abgelegt werden.

SCHWERE VARIANTE

Um das Spiel schwieriger zu gestalten, verzichtet ihr auf die ,Die Macht der Ausrichtung“-Regel. Tiirme sind nie

vor Albtriumen geschiitzt.

TEAM-VARIANTE

In einem Spiel zu zweit legt ihr trotzdem nur eine Turmreihe aus und kénnt beide daran anlegen.
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SCHONE TRAUME UND @

DUNKLE VORAHNUNGEN n
In diesem Erweiterungsmodul begegnest du den schénen _‘jr
Triumen des Labyrinths. Doch wo Licht ist, ist auch Schatten:
Dunkle Vorahnungen tiberschatten deine Reise und werden
dich zuriickwerfen, sollten sie sich bestitigen.
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Mische die 4 Schoner-Traum-Karten in den Nachziehstapel. Mische dann die 8 Dunkle-Vorahnung-Karten und
lege davon 4 offen aus. Lege die iibrigen Dunkle-Vorahnung-Karten als verdeckten Stapel daneben.

DIE DUNKLEN VORAHNUNGEN

Jede Dunkle-Vorahnung-Karte besteht aus zwei Teilen: dem Ausléser (oben) und der Auswirkung (unten). Tritt

wihrend des Spiels der Ausléser ein, musst du sofort die Auswirkung ausfithren. Entferne die Dunkle-Vorahnung-

Karte danach aus dem Spiel.

Werden mehrere Dunkle-Vorahnung-Karten gleichzeitig ausgeldst, darfst du die Reihenfolge der Auswirkungen
selbst bestimmen. Sollte eine Auswirkung den Ausldser einer anderen Dunkle-Vorahnung-Karte entfernen, wird

diese Karte nicht mehr ausgeldst.

Legst du die letzte Pforte aus und hast auch alle anderen Siegbedingungen (aus anderen Erweiterungen) erfiillt,

gewinnst du das Spiel sofort - es wird keine Dunkle-Vorahnung-Karte mehr ausgeldst.




Die Dunkle-Vorahnung-Karten

H H Wenn 2 rote Pfortenkarten ausliegen:
Nimm alle roten Ortskarten (aufler Tiirme) aus

dem Nachziehstapel und lege sie ab. Mische den
Nachziehstapel anschlieflend.

FH Wenn 2 griine Pfortenkarten ausliegen:

Lege eine Albtraumkarte aus dem Ablagestapel

4 . auf den Limbus.
v

E ﬁ Wenn 2 blaue Pfortenkarten ausliegen:

Lege 2 Schliisselkarten aus dem Nachzichstapel
ab. Mische den Nachziehstapel.

Wenn 2 braune Pfortenkarten ausliegen:
Lege eine ausliegende Pfortenkarte auf den

Limbus.

=
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Die Schoner-Traum-Karten

Wenn 2 gleichfarbige Pfortenkarten
ausliegen:
Lege cine dieser Pforten auf den Limbus.

Wenn mindestens 5 Pfortenkarten ausliegen:
Decke 2 weitere Dunkle-Vorahnung-Karten auf
(und l8se diese, falls nétig, gleich aus).

Wenn mindestens eine Pforte jeder Farbe
ausliegt:

Lege alle Schoner-Traum-Karten aus dem
Nachziehstapel ab. Mische den Nachziehstapel
anschliefSend.

Wenn mindestens 3 Pfortenkarten ausliegen:
Lege deine Hand ab, so als hittest du dadurch
cinen Albtraum abgewehrt, und ziche entsprechend
nach. Decke dann eine weitere Dunkle-Vorahnung-
Karte auf (und 18se diese, falls nétig, gleich aus).

Eine Schéner-Traum-Karte zihlt als Traumkarte, alle Regeln fiir Traumkarten gelten auch fiir sie. Wenn du eine

Schéner-Traum-Karte wihrend Phase 2 - Deine Hand wieder auffiillen ziehst, fithre einen der folgenden Effekte aus:

¢ Entferne eine Dunkle-Vorahnung-Karte aus dem Spiel, ohne ihre Auswirkungen auszufithren; oder

oben darauf.

SCHWERE VARIANTE

Um das Spiel schwieriger zu gestalten, lege zu Spielbeginn 5 oder 6 Dunkle-Vorahnung-Karten statt nur 4 aus.

* Decke die obersten 7 Karten des Nachzichstapels auf. Du darfst eine beliebige Anzahl davon ablegen
und den Rest in einer Reihenfolge deiner Wahl zuriicklegen; oder

* Durchsuche den Nachziehstapel nach einer Karte deiner Wahl. Mische den Stapel und lege die Karte

Nachdem du einen dieser Effekte ausgefiihrt hast, lege die Schéner-Traum-Karte ab.
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‘5).;__ KREUZUNGEN UND SACKGASSEN {*

] In diesem Erweiterungsmodul findet ihr die Kreuzungspunkte

zwischen den Orten, die euch mehr Flexibilitit verschaffen.
Doch passt auf, dass ihr nicht in Sackgassen hingen bleibt!

Mische alle 16 Karten dieses Erweiterungsmoduls in den Nachziehstapel.

NEUE ORTSKARTEN
Die Kreuzungskarten sind Ortskarten, die alle 4 Farben haben. Fiir sie gelten alle iibrigen Regeln fiir Ortskarten.

Spielst du eine Kreuzungskarte zusammen mit 2 anderen, gleichfarbigen Ortskarten, bestimmen diese Ortskarten,
welche Pforte du auslegen darfst. Fiir den seltenen Fall, dass du 3 Kreuzungskarten nacheinander auslegst, darfst du

eine beliebige Pforte auslegen.



Hast du die Schliissel-Kreuzungskarte auf der Hand und ziehst eine beliebige Pforte, darfst du diese auslegen, indem
du den Schliissel ablegst. Er passt zu jeder Farbe.

Die Sackgassen-Karten sind ebenfalls Ortskarten, mit folgenden Unterschieden:
o Sackgassen-Karten konnen in Phase I - Karten ausspiclen oder ablegen weder ausgespielt noch abgelegt werden.

* Sackgassen-Karten konnen nur abgelegt werden, wenn du deine ganze Hand ablegen musst (z. B. beim Abwehren

von Albtriumen oder bei einer Flucht, sieche unten).

* Wehrst du einen Albtraum ab, indem du die obersten 5 Karten des Nachziehstapels ablegst, werden die Sackgassen-
Karten darunter wie Traumkarten behandelt und auf den Limbus gelegt.

SPIELABLAUF

Die Regeln sind dieselben wie im Grundspiel. In Phase 1 - Karten ausspielen oder ablegen hast du jetzt eine zusitzliche

Option: Fliichten.

Hinweis: Nur auf diese Weise kannst du selbst dafiir sorgen, Sackgassenkarten wieder los zu werden.

SCHWERE VARIANTE

Um das Spiel schwieriger zu gestalten, spiele mit folgender Regel: Eine Kreuzungskarte kann nur als die zweite Karte
einer Folge aus drei gleichfarbigen Karten ausgelegt werden. Ablegen kannst du sie jedoch wie iiblich.




DIE PFORTE ZUM ONIVERSUM

'1 In diesem Erweiterungsmodul lernst du die vielfiltigen ”'
7 Bewohner des Oniversums kennen. Doch ihre Hilfe hat ihren Preis. .

. 16 TRAUMKARTEN BEWOHNER 1 PFORTE-ZUM-
DES ONIVERSUMS (2 je Art) ONIVERSUM-KARTE

Al

1 REIHENFOLGE- ||
KARTE, falls mit dem \
Erweiterungsmodul {
»Das Buch der verlorenen '

Schritte* gespielt wird.
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Mische die 16 Bewohner-des- Omversums—Karten und lege 8 zufillig gewihlte davon zuriick in die Schachtel.
Mische die iibrigen 8 Karten und die Pforte-zum-Oniversum-Karte in den Nachziehstapel. Spielst du zusitzlich mit
dem Erweiterungsmodul ,Das Buch der verlorenen Schritte®, mische die zugehrige Reihenfolgekarte zu den

Reihenfolgekarten jener Erweiterung.

ZUSATZLICHE SIEGBEDINGUNG

Um das Spiel zu gewinnen, musst du nun zusitzlich die Pforte-zum-Oniversum vor dir ausliegen haben. Legst du eine

Folge aus 3 gleichfarbigen Ortskarten, kannst du, anstelle nach der zugehérigen Pforte zu suchen und diese auszulegen,

nach der Pforte-zum-Oniversum suchen und sie auslegen. Zichst du die Pforte-zum-Oniversum-Karte, kann diese durch

das Ablegen jedes Schliissels ausgelegt werden. Beziiglich der Siegbedingung fiir die Team-Variante und die Dunkle-

Vorahnung-Karten gehért die Pforte-zum-Oniversum zu keiner Farbe.

SPIELABLAUF

Die Spielregeln entsprechen denen des Grundspiels mit folgendem Zusatz: Alle Bewohner-des-Oniversums-Karten
sind Traumkarten. Alle Regeln fiir Traumkarten gelten auch fiir sie, mit einer Ausnahme: Ziehst du eine Bewohner-

karte, musst du dich sofort entscheiden, ob du sie mitnehmen willst.

Einen Bewohner mitnehmen:

=
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Wihle eine Karte aus deiner Hand und lege diese ab, um den Bewohner vor dir auszulegen. Ab jetzt kannst du

ihn jederzeit ablegen, um seinen Spezialeffekt (siche rechts) zu nutzen.




Es gibt keine Obergrenze der Anzahl an Bewohnern, die du vor dir liegen haben darfst. Willst oder kannst du keine
Ortskarte ablegen, um einen Bewohner mitzunehmen, wird dieser abgelegt.

Hinweis: Spielst du mit dem Erweiterungsmodul ,,Kreuzungen und Sackgassen®, darfst du keine Sackgassenkarte

ablegen, um einen Bewohner mitzunehmen.

Die Architektin:
Du darfst einmalig eine Karte mit gleichem Symbol
wie die vorherige Karte in die Labyrinthreihe legen.

Der Zyklobot:
Tausche eine Ortskarte auf deiner Hand mit einer

Ortskarte aus dem Ablagestapel.

Die Eichhérnchen-Spione:
Sieh dir die 5 obersten Karten des Nachziehstapels
an und lege sie in einer Reihenfolge deiner Wahl

Der Hammervogel:

Lege die zuletzt ausgelegte Karte in der Labyrinth-
reihe zusammen mit allen gleichfarbigen Karten
ab, die direkt davor gelegt wurden.

Das Chromatische Chaos:
Du darfst eine Pfortenkarte behandeln, als wire
sie eine Pforte einer anderen Farbe.

Der Spiegel:
Lege einen Albtraum, den du gerade gezogen
hast, auf den Limbus, ohne ihn abwehren zu

zuriick. miissen.

Der Reuige Schatzhiiter:

Lege cine Karte aus deiner Hand unter den
Reuigen Schatzhiiter und fiille deine Hand
entsprechend wieder auf. Diese Karte zihlt nicht

Der Harpunenjiger:
Decke die 5 obersten Karten des Nachziehstapels
auf. Lege alle Albtriume darunter ab und die

restlichen Karten in beliebiger Reihenfolge unter
den Nachziehstapel.

zu deiner Hand, kann aber genutzt werden, als
wire sie auf deiner Hand. Nutzt du diese Karte, lege den
Reuigen Schatzhiiter ab.
Hinweis zum Chromatischen Chaos:
] Spielst du mit dem Erweiterungsmodul ,,Das Buch der verlorenen Schritte®, kannst du das Chromatische Chaos nicht
dazu verwenden, eine Pforte auszulegen, die nicht der nichsten Reihenfolgekarte entspricht.
\K Beispiel: Die niichste Reibenfolgekarte ist blau. Du dayfst den Bewohner nutzen, um eine gerade gezogene blaue
= Pforte durch Ablegen eines roten Schhiissels auszulegen. Oder um nach Auslegen von 3 griinen Ortskarten eine
@ blaue Pforte aus dem Deck zu suchen und auszulegen. Du darfst den Bewohner nicht dazu nutzen, als néich-

ﬂ stes eine nicht-blaue Pforte auszulegen.

4
,S TEAM-VARIANTE:
Mitgenommene Bewohner kénnen von beiden Teammitgliedern verwendet werden.
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Spe_— DER KLEINE INKUBUS (g
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'1 Dieses Erweiterungsmodul bringt die kleine Inkubusfigur ins Spiel. ”'

Doch ist sie Freund oder Feind?
SPIELAUFBAU
Stelle die kleine Inkubusfigur bereit.

SPIELABLAUF

Es gelten die Regeln des Grundspiels mit einem der 3 folgenden Spielmodi fiir den kleinen Inkubus:

A. Der Beschiitzer: Dieser Modus macht das Spiel einfacher und ist fiir den Einstieg gut geeignet.

Einmal wihrend des Spiels kannst du den kleinen Inkubus in die Schachtel zuriicklegen, um einen Albtraum abzuwehren.
B. Der Wegbereiter: Das kleine Wesen gibt dir eine neue Option in deinem Zug, zu einem Preis.

Befindet sich keine Karte unter dem kleinen Inkubus, kannst du mit seiner Hilfe einen Albtraum vorwegnehmen.

Dies geschieht in 3 Schritten:

1. Decke Karten oben vom Nachzichstapel auf, bis du eine Ortskarte aufdeckst. Lege diese unter den kleinen Inkubus
und die iibrigen Karten auf den Limbus.

2. Fiihre einen der Effekte aus, die zum Abwehren eines Albtraums nétig sind, so als ob du gerade einen Albtraum

gezogen hittest.
3. Fiille deine Hand, wie am Ende des Zuges iiblich, wieder auf und mische den Limbus zuriick in den Nachziehstapel.

Nach diesen 3 Schritten ist der kleine Inkubus aktiviert, was durch die darunterliegende Karte angezeigt wird. Ziehst
du einen Albtraum, kannst du ihn abwehren, indem du die Karte unter dem kleinen Inkubus ablegst (zusitzlich zu den
anderen Optionen). Befindet sich keine Karte mehr unter dem kleinen Inkubus, kannst du ihn wie oben beschrieben

wieder aktivieren.

C. Der Widersacher: Der Inkubus stellt sich dir entgegen!
Einmal im Spiel, bevor du eine Pforte auslegst, musst du zu Beginn eines Zuges einen Albtraum abwehren,
so als ob du eine Albtraumkarte gezogen hittest.* Lege dann die Inkubusfigur zuriick in die Schachtel.

Solange die Figur im Spiel ist, kannst du nicht gewinnen.

*Spielst du mit dem , Kreuzungen und Sackgassen“-Erweiterungsmodul, darfst du dies nicht tun, solange du eine

Sackgasse auf der Hand hiltst.



