


2°) Hand auffüllen  
Ziehen Sie die erste Karte des Stapels.
Es kann sich um 3 Kartentypen handeln:
• Eine Labyrinth-Karte. Fügen Sie diese Karte ihrer Hand zu, 
um die gespielte oder abgeworfene Karte zu ersetzen.  
• Eine Pforte-Karte. Sie dürfen sofort eine Schlüssel-Karte der gleichen Farben abwerfen. 
Möchten Sie dies tun, legen Sie die Pforte-Karte auf den Tisch. 
Wollen oder können Sie keine Schlüssel-Karte abwerfen, legen Sie die Pforte-Karte in den Limbus.
• Eine Traum-Karte. Sie müssen sofort den Effekt dieser Karte auslösen.
Im Basisspiel gibt es nur einen Typ Traum-Karten: die Albträume.

 

Gehen Sie nun weiter so vor, wie gerade beschrieben, bis ihre Hand  aufgefüllt ist.
3°) Limbus mischen
Mischen Sie alle zur Seite gelegten Karten wieder in den Stapel ein.

C Ende des Spiels
Sieg
Wenn es Ihnen gelingt, die 8 Pforte-Karten auf den Tisch zu legen, haben Sie gewonnen. Das Spiel wird sofort 
beendet, Sie müssen also keine weitere Karte ziehen, um Ihre Hand aufzufüllen.
Niederlage 
Sie verlieren, wenn Sie eine Karte ziehen müssen, und keine Karte mehr im Stapel übrig ist. 

Regeln für 2 Spieler
Es gelten die gleichen Regeln wie für das Solospiel, mit folgenden Ausnahmen:

A Vorbereitung
Ersten Spieler bestimmen, Karten mischen und die 8 obersten Karten des Stapels aufgedeckt in die Mitte 
des Tisches legen. Falls sich unter diesen Karten eine oder mehrere Pforte- und/oder Traum-Karten befinden 
sollten, werden diese Karten in den Limbus gelegt und eine neue Karte aufgedeckt, solange, bis 8 Labyrinth-
Karten auf dem Tisch liegen; danach den Limbus wieder unter den Stapel mischen.
Die Spieler wählen jetzt abwechselnd eine der 8 aufgedeckten Karten, so lange, bis jeder 3 Karten auf der 
Hand hat. Diese 3 Karten stellen seine Persönliche Reserve dar. 
Die verbliebenen 2 Karten stellen die Gemeinsame Reserve dar, und bleiben aufgedeckt auf dem Tisch liegen.

Persönliche Reserve/Gemeinsame Reserve
Wenn ein Spieler entscheidet, eine Karte auszuspielen oder abzuwerfen, kann er frei zwischen einer Karte aus 
seiner Persönlichen Reserve oder einer Karte aus der Gemeinsamen Reserve wählen. Praktisch besteht seine 
Hand aus diesen beiden Gruppen von Karten.
Daraus folgt, dass, wenn er sich dazu entscheidet, seine ganze Hand abzuwerfen (ausgelöst durch eine Alb-
traum-Karte), er sowohl alle Karten aus seiner Persönlichen Reserve, als auch die Karten aus der Gemein-
samen Reserve abwerfen muss! Danach zieht er zunächst 3 Karten für die Persönliche Reserve, dann die 2 
Karten für die Gemeinsame Reserve –er legt alle Pforte- und Traum-Karten in den Limbus und zieht für die 
abgelegten Karten wiederum Ersatz.  

B Das Spiel
Jeder Spieler legt seine eigene Reihe von Karten –weil jeder Traumwanderer für sich einen Teil vom Labyrinth 
erforscht. Es ist nicht erlaubt, eine Karte in der Reihe des Mitspielers anzulegen.
Abwerfen
Wenn ein Spieler eine Karte abwirft, darf er zusätzlich eine Karte seiner Persönlichen Reserve gegen eine 
Karte der Gemeinsamen Reserve austauschen.

Die Spieler sind immer abwechselnd an der Reihe.

C Ende des Spiels
Sieg
Das Spiel ist gewonnen, wenn beide Spieler gleichzeitig 4 Pforte-Karten vor sich liegen haben, eine jeder Farbe. 
Das Spiel wird sofort beendet, der Spieler, der jetzt am Zug ist, muss also seine Hand nicht auffüllen.

D Spielmöglichkeiten
Vor Spielbeginn können die Spieler darüber entscheiden, auf welche Weise sie kooperativ spielen möchten: 
Sie haben dabei die Auswahl unter allen Möglichkeiten, die sich befinden zwischen  „Absoluter Absprache“ 
(die Spieler zeigen sich gegenseitig die Karten ihrer Persönlichen Reserve und entscheiden gemeinsam über eine 
Taktik) und „Absoluter Stille“ (Die Spieler zeigen sich nicht die Karten ihrer Persönlichen Reserve und können nur 
anhand der ausgespielten Karten ihres Mitspielers versuchen, eine gemeinsame Taktik zu finden).

Wenn Sie eine Albtraum-Karte ziehen, 
müssen Sie sich für eine der folgenden 4 Möglichkeiten entscheiden:
• Eine Schlüssel-Karte aus Ihrer Hand abwerfen.
• Eine Pforte-Karte, die sich schon auf dem Tisch befand, in den Limbus legen.
• Die ersten 5 Karten vom Stapel ziehen und alle abwerfen - außer den eventuellen 
Traum- und Pforte-Karten, die sich darunter befinden können - diese Karten werden in 
den Limbus gelegt.
• Alle Karten aus Ihrer Hand abwerfen. Sollten Sie sich hierfür entscheiden, gehen Sie danach vor 
wie am Anfang des Spiels, um eine komplette neue Hand zu erhalten: ziehen Sie solange Karten vom 
Stapel, bis Sie 5 Labyrinth-Karten auf der Hand haben. Legen Sie alle Pforte- und Traum-Karten zur 
Seite in den Limbus (die Traum-Karten lösen keinen Effekt aus, und Sie können keine Schlüssel-Karte 
abwerfen, um eine Pforte-Karte zu bekommen).
Sobald die Albtraum-Karte erlöst ist, wird sie abgeworfen.
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Spiel nach mehreren Züge
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