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Dieser Traum ist anders. Er ist so real Aber dann erblickst du eine
Eule mit vier Flogeln und bist dir sicher, dass sie auf keinen Fall der
Realitat entsoringen kann. Was machst du auf dieser
geheimnisvollen Insel? Ein paar andere sind auch hier
gestrandet und wirken genauso orientierungslos wie du.
lhr mUsst irgendwie entkommen.

ZIEL DES SPIELS

Bestimmt die Anordnung eurer Fragmentplattchen so schnell
wiec moglich, sodass sie am ehesten der Abbildung auf der
Traumkarte in der Mitte des Tischs entspricht. Sammelt so viele
Sternensplitter wie moglich, wahrend ihr Albtrdume vertreibt. |hr
habt keine Zeit zu verlieren! Der Spieler, der nach 8 Runden die
meisten Traumpunkte ¥k gesammelt hat, gewinnt das Spiel.




+ INHALT

24 Traumkarten:

- 6 Karten der Stufe |
- 6 Karten der Stufe 2
- 6 Karten der Stufe 3
- 6 Karten der Stufe 4

8 Punktemarker

(2 pro Spieler)
+

64 Sternensplitter:

- 16 blaue Splitter 40 Fragmentplattchen:

16 weibe Splitter

4 Felder der Ruhe |6 orence Salilg (6 pro Form)
6 grone Splitter - 4 Fragmentplattchen pro

(I pro Spieler) 20 Schlussel R S— Spieler zum Start des Spiels

= —— 3

- 24 neutrale Fragmentplattchen




+~ SPIELVORBEREITUNG -

Legt den Stapel mit den Traumkarten wie folgt in die Mitte des
Tischs: Legt 2 zufallige Traumkarten der Stufe 4 verdeckt auf
die Tischmitte. Legt dann 2 zufallige Traumkarten der Stufe 3
und verdeckt auf die 2 Traumkarten der Stufe 4. Auf die
gleiche Weise legt ihr 2 Traumkarten der Stufe 2 auf dic
Traumkarten der Stufe 3 und zuletzt 2 Traumkarten der Stufe |
auf die Traumkarten der Stufe 2. Die Ubrigen Traumkarten
legt ihr zurdck in den Spiclkarton. Legt diesen Traumstapel in
die Mitte des Tischs, sodass er fur alle Spieler sichtbar ist ().
Das Spielbrett platziert ihr daneben (B).

+ * +
Hinweis: Falls ihr das Spiel zum ersten Mal spielt, entfernt die
Traumkarten, die am unterem Kartenrand mit einem Stern
markiert sind (g .
Wenn ihr etwas mehr Erfahrung mit dem Spiel habt, kénnt ihr
Traumkarten sowohl mit und als auch ohne Stern verwenden.

¥

Alle Spieler wahlen jeweils eine Farbe, nehmen sich das zuge-
horige Feld der Ruhe und legen es vor sich auf den Tisch 3
. Danach platzieren sie die beiden Punktemarker®g mit der
entsprechenden Farbe auf die Startfelder der Sternenska-
la auf dem Spielbrett & und auf das Startfeld (20) ihrer
Ruheskala (G . Sie nehmen auch die 4 Fragmentplattchen der
entsprechenden Farbe und 2 Minzen. Diese legen sie vor
sich aus @.

Legt 4 Stapel mit jeweils 6 Fragmentpl&attchen (cinen Stapel for
jede Form) verdeckt neben das Spiclorett. Dreht das oberste
Fragmentpl@ttchen von jedem Stapel um (@ .

Teilt die Schatztruhen nach Typen auf und bildet 3 Stapel,
cinen pro Typ (Aa@@) und platziert die verdeckt @. Legt
dic Schlussel [*, Sternensplitter (c‘% und Minzen @ als
Vorrat neben das Spielorett@.

Legt die oberste Traumkarte vom Stapel verdeckt in die
Tischmitte @ und stellt die Sanduhr daneben @.







7 SPIELUBERSICHT -~

In jeder Runde erwartet euch eine neue Traumkarte. Zicl
ist es, eure Fragmentpl@ttchen so anzuordnen, dass sie am
chesten den Abbildungen auf den Traumkarten gleichen. So
erhaltet ihr Belohnungen (siche ,Sammeln® B¥) und konnt die
Albtréume [@) vertreiben (siche ,Vertreiben” ED).
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Wenn ihr Sternensplitter sammelt und Albtrdume vertreibt,
konnt ihr auf der Sternenskala vorricken und die Ruhe @
bewahren. So erhaltet ihr immer mehr Traumpunkte ¥ bis
zum Ende der Partie.

Am Ende jeder Runde konnt ihr Minzen ausgeben, um neue
Fragmentplattchen oder mehr Ruhepunkte zu erhalten.

v~ ABLAUF EINER SPIELRUNDE -

Eine Spielrunde lauft folgendermaben ab:

# - Traum erschaffen

B - Auswerten

9 - Aufrusten

& - Vorbereitung der nachsten Runde

v |. TRAUM ERSCHAFFEN -

In der ersten Runde dreht der vertrumteste Spieler die
erste Traumkarte vom Stapel in der Tischmitte for alle
sichtbar um. Das ist der Traum, den die Spieler in dies-
er Runde durchlaufen mussen. In dieser Phase spiclen alle
Spieler auf einmal zur gleichen Zeit. Jeder Spieler muss
mit seinen Fragmentplatichen cin Quadrat aus 3x3 Fel-
dern oder eine ahnliche Form (siche ,Auswerten” auf S. 7)
bilden, um den Traum so gut wie moglich aufzuldsen.

Sobald ein Spieler mit der Anordnung seiner Fragment- H
plattchen zufrieden ist, nimmt er die Sanduhr, platziert sie \
auf die vorgesehene Stelle seines Feldes der Ruhe, dreht ,&‘
sic um und kondigt dies laut an. Danach kann er ‘
die Anordnung der Fragmentplattchen nicht mehr
andern. Er nimmt sofort eine Minze und wird for
diese Runde der Startspicler. Die anderen Spieler
mUssen dann ihre Anordnung fertigstellen. Sobald
die Sanduhr abgelaufen ist, ist diese Phase been-
det und die Anordnung der Fragmentplatichen
darf von keinem Spicler geandert werden.

+ * +
Hinweis: Spicler mUssen in dieser Phase nicht alle Fragment-
plattchen verwenden.




r Il. AUSWERTEN =

Jeder Spieler wertet in beliecbiger Reihenfolge die folgenden
Effekte aus:

4 Vollstandigkeit des Traums: |hr verliert jeweils cinen
Ruhepunkt fir jedes Feld, dass zu viel ist, UND fur jedes Feld,
das in eurer Anordnung eines 3x3 Quadrats fehlt.

@ 4 Vertreiben: Fur jedes Albtraumfeld, auf das ihr nicht
den Effekt ,Vertreiben” B legt, verliert ihr Ruhepunkte
\\ entsprechend der Darstellung auf dem Feld.
\
L,_._——-J <4 Sammeln: For jedes Belohnungsfeld, auf das ihr
den Effekt ,Sammeln” B legt, erhaltet ihr Belohnun-
i %: . gen entsprechend des Feldes. Ein Belohnungsfeld kann
|
|

| ¢ine oder mehrere der folgenden belohnungen en-
| thalten: Sternensplitter, Schlissel, Minze, Ruhepunkt,

L_————J\ Schatztruhe.

Ruheskala: Wenn ihr die Albtrdume nicht vertreibt oder wenn
euer Traum nicht vollstandig ist, verliert ihr Ruhepunkte und
mosst euren Punktemarker auf dieser Skala zurdckschieben
7. Je weiter ihr auf dieser Skala zuruckfallt, desto weniger
Traumpunkte erhaltet ihr am Ende der Partie. Wenn ihr das

i Aufwachfeld am unteren Ende der Skala erreicht, werdet ihr
aus dem Traum gerissen und verliert sofort die Partiel

 BELOHNUNGEN -

Sternensplitter: Nehmt den entsprechenden Splitter aus
dem Vorrat (bei dem Splitter ‘ wahlt ihr die Farbe). So-
bald ihr 4 Splitter unterschiedlicher Farben habt, legt
ihr sie abb und rockt mit eurem Punktemarker e¢in Feld auf
der Sternenskala vor.

Ruhe: Erhaltet einen Ruhepunkt.

Schliussel: Nehmt einen Schlissel aus dem Vorrat. Mit
Schlusseln konnt ihr Schatztruhen 6ffnen (Gsiche ,Spe-
zialfelder” auf S. 8).

Minze: Nehmt eine Minze aus dem Vorrat. Monzen kon-
nen fUr Ruhepunkte oder neue Fragmentplattchen aus-
gegeben werden (siche ,Aufristen” auf S. 9)



¥ BESONDERE EFFEKTE < v~ BESONDERE FELDER

: Dieser Effekt funktioniert wie der Effekt ,Sammeln” Krake: Wenn dieser Albtraum nicht vertrieben wird,
i, aber wenn ihr ihn auf ein Belohnungsfeld : verliert ihr Ruhepunkte entsprechend der Anzahl von
anwendet, erhaltet ihr doppelt so viell W Sammelsymbolen | in curer Anordnung.

: Wendet den Effekt ,Sammeln” F UND den Effekt B, A0 Fledermaus: Wenn dieser Albtraum nicht vertrieben
Vertreiben® auf dieses Feld an. ¥7 | wrd und ihr nicht all eure Fragmentplattchen in

Y= dieser Runde ausgespielt habt, musst ihr eines eurer
nicht gespiclten Fragmentplattchen in den Spielkar-
ton zurUckliegen.

;~ BEISPIEL < Spinne: Wenn dieser Albtraum nicht vertrieben wird,

ﬂ \ verliert ihr einen Ruhepunkt. Wenn ihr den Effekt

Sammeln” B auf dieses Feld anwendet, erhaltet

ihr den entsprechenden Splitter. Wenn ihr den Ef-

fekt Vertreiben” oder .Sammeln” i ouf dieses Feld

anwendet, erhaltet ihr den Splitter und verliert keine
Ruhepunkte!

N Schatztruhe: Wenn ihr den Effekt Sammeln” f an-
wendet und gentgend Schlissel habt, offnet ihr die
Schatztruhe. Deckt die oberste Schatztruhe vom
entsprechenden Stapel auf (pro Runde kann insges-

| amt nur eine einzige Schatztruhe gedffnet werden,

zm cber alle Spieler, die die Truhe gedffnet haben, erh-

X alten die Belohnung), legt die bendtigte Anzahl an
Schlisseln ab und erhaltet ihren Inhalt.

| Verbundene Tr&ume: Die Spicler, die den Effekt ,.Sam-
meln” B4 auf dieses Feld anwenden, teilen sich den
Inhalt. Legt den Inhalt dieses Felds offen aus. Jeder
| Spieler nimmt sich eine der Belohnungen (im Uhrzei-
gersinn vom Startspicler ausgehend). Das setzt ihr
so lange fort, bis keine Belohnungen mehr Ubrig sind.

+ ~ +

Hinweis: Falls es mehrere Moglichkeiten gibf,
wahlt ihr die Reihenfolge aus, die jedem Spieler
am meisten Vorteile bringt.

7 Es gibt ein fehlendes Feld und ein zusatzliches Feld, der
Spieler verliert also 2 Ruhepunkte.

9 Einer der Albtrdume wurde nicht vertrieben, der Spicler
verliert also 2 Ruhepunkte.

8 Der Spieler erhalt einen Schlissel und zwei blaue Splitter

dank der Effekte .Sammeln” ¥ und 2.




' BESONDERE FALLE

4 Dieser Effekt @@ hat keinen Einfluss auf die verlo-
renen Ruhepunkte, wenn er auf einem Albtraumfeld
angewendet wird.

4 Dieser Effekt i@ gilt auf dem Krakenfeld als nor-
males Sammelsymbol F.

4 Wenn ihr diesen Effekt @@ auf ein Schatztruhenfeld anwen-
det, musst ihr, wenn moglich, die Schatztruhe ein zweites Mal
6ffnen. Dazu legt ihr zuséitzlich noch einmal die entsprechende
Anzahl an Schlisseln ab und erhaltet die doppelte Belohnung.

<4 Wenn ihr diesen Effekt @ auf cin Splitterfeld ‘ anwendet,
wahlt ihr eine beliebige Splitterfarbe und erhaltet 2 Splitter in
dieser Farbe.

4 UWenn ihr diesen Effekt i@ auf cinen Verbundenen Traum
anwendet, werden die Belohnungen wie tblich verteilt und da-
nach verdoppelt, indem ihr die gleichen Belohnungen noch ein-
mal aus dem Vorrat nehmt.

=T

¥ lll. AUFRUSTEN

In dieser Phase konnt ihr Minzen ausgeben, um neue Fragment-
plattchen und Ruhepunkte zu erhalten.

Jeder Spieler, vom Startspieler ausgehend im Uhrzeigersinn, kann
4Minzen ausgeben, umeines der 4 sichtbaren Fragmentpl&attch-
en () zu erwerben (maximal | Fragmentpl&ttchen pro Runde).
Deckt dann das naéichste Fragmentplatichen vom Stapel auf.
AufeinigenFragmentplattchen sind sowohl Traumpunkte als auch
Minzen abgebildet. Wenn ihr cin Fragmentpl&ttchen kauft, auf
dem Minzen abgebildet sind, erhaltet ihr sofort die entsprech-
ende Anzahl an Minzen. Am Ende der Partie werden die Traum-
punkte (8§ auf ecuren Fragmentpl&ttchen zu curem Punktestand
hinzugezahli.

I Ruhepunkt kostet 3 Minzen & . |hr konnt beliebig viele
Ruhepunkte kaufen.

 IV. VORBEREITUNG DER NACHSTEN RUNDE -

Llegt die Traumkarte in den Spiclkarton und legt die
oberste Traumkarte vom Stapel verdeckt an ihre Stelle. Was
noch aufgedeckt auf dem Tisch liegt, wird ebenso in den
Spielkarton zurickgelegt. Der Startspieler stellt die Sanduhr
wieder neben diec Traumkarte. Wenn alle Spieler bereit sind,

deckt er die Traumkarte auf und eine neue Runde beginnt.




ENDE DES SPIELS -

Nach & Runden ist die Partie zu Ende. Jeder Spicler

addiert seine Traumpunkte ¥k, dic Punkte entsprechend
der Position auf der Sternenskala (' und der Ruheskala (@
sowie die Traumpunkte, die auf seinen Fragmentplattchen (g
angegeben sind. Der Spieler, der die meisten Traumpunkie
gesammelt hat, gewinnt das Spiel. Bei Cleichstand gewinnt der
Spieler mit den meisten Munzen.




—+ BEISPIENRUNDE

Zu Beginn der dritten Runde verfogt Alice tber:

~ |. TRAUM ERSCHAFFEN -

Bob, der in der vorigen Runde der Startspieler war, hat gerade
die Traumkarte fur die neue Runde aufgedeckt. Die Spieler
ordnen ihre Fragmentplattchen an. Alice ist als Erste fertig
und wird neue Startspielerin. Sie nimmt die Sanduhr, platziert
sic umgedreht auf ihr Feld (# und erhalt cine Minze.
Die Spieler stellen ihre Anordnung fertig.

v Il AUSWERTEN

Alice wendet in der von ihr gewdhlten Reihenfolge die Effek-
te Sammeln, Vertreiben an und pruft die Vollstandigkeit des
Traums.

<4 Sammeln: Alice setzt die verschiedenen Sammeleffekte
folgendermaben ein.

2 Alice erhalt einen Schlussel.
9 Alice erhalt 4 Minzen (dank des Effekts Sammeln [i2).

2 Alice offnet die Schatztruhe. Um diese Schatztruhe zu
offnen, bendtigt man 2 Schlissel. Also legt
Alice ihre beiden Schlussel ab. Sie deckt die

Schatztruhe & auf und erhalt ihren Inhalt: einen Splitter
in der Farbe ihrer Wahl (sic wahlt cinen @ Splitter) und
4 Monzen. Alice hat jetzt 9 Minzen, 2 €, | 2, | € und
| é (sie hat keine Schlussel mehr). Da sie mindestens einen
Splitter jeden Typs hat, legt sie 4 verschiedene Splitter ({‘é
6 ab und rockt ein Feld auf der Sternenskala vor.

4 Vollstandigkeit des Traums: In der Anordnung gibt es
2 Felder, die nicht einem Quadrat von 3x3 Feldern entspre-
chen (@, Alice verliert also 2 Ruhepunkte (@

4 Vertreiben: Alice hat den Albtraum unten rechts nicht
vertricben (@ und verliert somit 2 Ruhepunkte 7.

Die anderen Spieler fohren ebenso die Auswertung ihrer
eigenen Anordnung durch.

.

Il AUFRUSTEN <

Mit Alice beginnend hat jeder Spicler die Mo glichkeit, ein Frag-
mentpl&ttchen zu kaufen. Alice kauft als Startspielerin ein Frag-
mentplattchen for 4 Minzen @/, was ihr | Minze cinbringt.
Danach hat jeder andere Spicler die Moglichkeit, ein
Fragmentplattchen zu kaufen. Am Ende entscheidet Alice, ihre
6 verbliebenen Minzen auszugeben, um 2 Ruhepunkte zu
erhalten @,

~ IV.ENDE DER RUNDE -

AlicelegtdieKarte unddie Schatztruhe zurockindenKarton.Sie
stellt die Sanduhr zurock in die Tischmitte, wartet darauf, dass
alle Spieler bereit sind, und deckt die neue Traumkarte for
die nachste Runde auf.
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