


Zusitzliche Siegbedingung : Zusatzlich zu den 8 Pforte-Karten missen Sie jetzt einen Turmkreis,
d.h. eine Reihe von 4 Turm-Karten in den vier verschiedenen Farben, zu liegen haben.

Die Tiirme

Sind Labyrinth-Karten.
Eine Turm-Karte wird zwar wie eine Labyrinth-Karte gespielt, kann aber nicht in > >
die Labyrinth-Reihe(n)gelegt werden, sondern nur in eine Reihe, die ausschlieBlich [
aus Turm-Karten besteht. Auch wenn zwei Spieler teilnehmen, gibt es nur eine SSOSO | o
Turm-Kartenreihe. Beide Spieler kdnnen Turm-Karten in diese Reihe legen.

Die Turm-Karten haben Sonne und/oder Mond Symbole auf einer oder beiden Seiten.
Die Regel des Turm-Karten-Legens ist der Regel des Zimmer-Karten-Legens 5 810 N ®
ahnlich: eine Turm-Karte kann nur an eine andere angelegt werden, wenn beide
Karten an den angrenzenden Seiten kein gemeinsames Symbol haben. il 0 o

Eine Turm-Karte abwerfen

Wenn Sie eine Turm-Karte abwerfen, kdnnen Sie sich sofort die 3, 4 oder 5 (abh&ngig von der Nummer,
die auf der Karte steht) ersten Karten des Stapels anschauen. Legen Sie dann alle diese Karten in beliebiger
Reihenfolge wieder auf den Stapel zurick.

Albtraumeffekt

Nachdem Sie eine Albtraum-Karte gezogen und erlést haben, missen Sie zuséatzlich eine Turm-Karte,

die schon auf dem Tisch liegt, abwerfen. Falls mehrere Turm-Karten auf dem Tisch liegen, kénnen Sie
wahlen, welche abgeworfen werden muss —Sie kdnnen sogar eine Karte abwerfen, die zwischen zwei Karten
liegt, solange die zwei Ubrigen Karten sich ,verbinden® kénnen, entsprechend der oben erwéhnten Regel.

Albtraumeffekt vermeiden

Falls Sie eine Albtraum-Karte ziehen und keine Turm-Karte abwerfen méchten, kénnen Sie dass
vermeiden, indem Sie die Albtraum-Karte ganz normal erlésen, aber dann in den Limbus legen,
statt sie abzuwerfen.

Die Macht des Kreises
Wenn 4 Turm-Karten (eine jeder Farbe) auf dem Tisch liegen, haben die o o o
Albtraum-Karten keine Wirkung auf diese Turm-Karten mehr, und werden ganz : o ] o o

normal erlést und abgeworfen. .
Macht des Kreises

Variante: Verstreute Ruinen
Wenn Sie ein schwieriges Spiel bevorzugen, ignorieren Sie einfach die ,Macht des Kreises"- Regel: Albtraum-
Karten haben immer einen Effekt auf die gelegten Turm-Karten, auch wenn Sie es geschafft haben, einen Turm-
kreis liegen zu haben.

Finstere Vorahnungen und Gliickliche Trdume

In dieser Erweiterung miissen Sie unheilvollen Vorwarnungen ins Auge blicken:

furchtbaren Relikten, die an gewissen Stellen lhrer Suche zum Leben kommen. Aber die Gliicklichen Trdume,
méchtige, doch fliehende Wesen, werden ihnen Hilfe bringen.

Spielmaterial: 8 Finstere-Vorahnung-Karten,

4 Glicklicher-Traum-Karten.

Diese Karten zeigen folgendes Erweiterungssymbol:
Vorbereitung: Mischen Sie die 4 Glicklicher-Traum-Karten in den
Stapel. Dann mischen Sie die 8 Finstere-Vorahnung-Karten und

decken 4 davon auf dem Tisch auf. Die Ubrigen 4 Karten bleiben
als verdeckter Stapel liegen.

Die Finsteren Vorahnungen

Diese Karten geben lhnen zwei Informationen: eine Auslésungsbedingung und eine Strafe. Wenn die
Ausldsungsbedingung erflllt ist, missen Sie sofort die Strafe erdulden. Die Finstere-Vorahnung-Karte wird
dann aus dem Spiel genommen. Falls mehrere Auslésungsbedingungen gleichzeitig erfullt sind, kénnen Sie
auswabhlen, in welcher Reihefolge Sie die Strafen erdulden. Hinweis: falls die erste Strafe die
Auslésungsbedingung der zweiten Karte aufhebt, bleibt die zweiten Karte einfach auf dem Tisch liegen.

Die Karten:

Wenn zwei rote Pforte-Karten auf dem Tisch liegen,

suchen Sie alle roten Zimmer-Karten aus dem Stapel, und werfen Sie diese
Karten in den Ablagestapel ab.
Wenn zwei gleichfarbige Pforte-Karten auf dem Tisch liegen,
legen Sie eine dieser Karten in den Limbus.

Wenn zwei griine Pforte-Karten auf dem Tisch liegen,
nehmen Sie eine Albtraum-Karte aus dem Ablagestapel,
[>-Jll und legen sie in den Limbus.
Wenn mindestens funf Pforte-Karten auf dem Tisch liegen,
decken Sie zwei neue Finstere-Vorahnung-Karten auf (falls deren
Auslésungsbedingungen erfiillt sind, werden diese Karten sofort erlést).
Wenn zwei blaue Pforte-Karten auf dem Tisch liegen,

(]
suchen Sie zwei Schlissel-Karten aus dem Stapel, und werfen sie in den Ablagestapel ab.
(]
W
[c]

Wenn mindestens eine Pforte-Karte jeder Farbe auf dem Tisch liegt,
suchen Sie alle Gliicklicher-Traum-Karten aus dem Stapel,

|
(]
und werfen sie in den Ablagestapel ab.
Wenn zwei braune Pforte-Karten auf dem Tisch liegen,
legen Sie eine beliebige Pforte-Karte, die schon auf dem Tisch liegt, in den Limbus.

Wenn mindestens drei Pforte-Karten auf dem Tisch liegen,
werfen Sie ihre Hand ab (als hatten Sie eine Albtraum-Karte erldst;
ziehen Sie dann sofort eine neue Hand von 5 Karten); nun decken
Sie eine neue Finstere-Vorahnung-Karte auf (falls deren Auslésungs-
bedingung erflllt ist, wird diese Karte sofort erldst).

Die Glicklichen Trdume

Sind Traum-Karten.

Wenn Sie solch eine Karte ziehen, missen Sie sofort einen der folgenden Effekte wéhlen:

-Entfernen Sie eine aufgedeckte Finstere-Vorahnung-Karte aus dem Spiel, ohne die Strafe
erdulden zu mussen.

-Decken Sie die ersten 7 Karten vom Stapel auf: Sie kénnen davon beliebig viele abwerfen,
dann die Ubrigen Karten wieder auf den Stapel zurlicklegen, in beliebiger Reihenfolge.
-Suchen Sie im Stapel nach einer beliebigen Karte; mischen Sie danach den Stapel wieder
und legen Sie die gewahlte Karte oben auf.

Sobald die Gllicklicher-Traum-Karte erldst ist, wird sie abgeworfen.

Variante: Finsterste Vorahnungen
Wenn Sie ein schwieriges Spiel bevorzugen, decken Sie am Anfang des Spiels 5 (oder sogar 6)
Finstere-Vorahnung-Karten auf.
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