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einen mehr Bedeutung belzumessen als
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EINE KAMPAGNE BEGINNEN A
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SCHICKSALSKARTEN . . )
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SPIELMATERIAL

Alles, was euch in dieser Schachtel erwartet.

4 Charaktere
(Miniaturen der Traumerinnen
und Triumer: Spielerin, Spezialist,
Kraftpaket, Freigeist)

4 Klartraum-Charaktere
(Miniaturen der Triiumerinnen und Triumer)
Thr benutzt sie erst, sobald ihr im Laufe der Kampagne
herausgefunden habt, wie ihr die Decks fiir den

geheimen Spielmodus nutzen kinnt.

ORHP

4 Charaktermarker
Thr besitzt jeweils | individuellen Marker, den ihr je
nach Karten und Regeln unterschiedlich einsetzt.

4 Klartraum-Charakter-Tableaus
Ihr benutzt sie erst, sobald ihr im Laufe der Kampagne

herausgefunden habt, wie ihr die Decks

fiir den geheimen Spielmodus nutzen kinnt.

14 Masken (und 4 Maskenstiinder)
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4 Decks EINFLUSSKARTEN der Charaktere

(jeweils 22 Karten)
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4 verschlossene Decks mit
geheimen (Klartranm-)Karten
(jeweils 20 Karten)

Nicht 6ffnen, bis ihr dazu
aufgefordert werdet!
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Startdeck EINFLUSSMARKT (81 Karten)

Dies sind Einflusskarten ohne Nummerierung

oder Regeln auf der Riickseite. Wahrend der Kampagne

werdet ihr dem Einflussmarkt neue Karten
(z. B. aus anderen Einflussdecks oder
geheime Einflusskarten) hinzufiigen.
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10 Startkarten im SCHICKSALSDECK
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6 Startkarten im SCHWACHEDECK
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395 GEHEIME Karten
Nicht anschauen, bis ihr dazu
aufgefordert werdet!
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280 GEHEIME Quadrate
Nicht anschauen, bis ihr dazu
aufgefordert werdet!

Den Begriff ,Quadrat" verwenden wir hier
fiir die iibergroRen 100x100mm Karten.
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12 Absichtsmarker (4 je Farbe)
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5 Geistmarker 12 Wandi er
16 Athermarker g
Eure Evfahrungspunkte als Triumerinnen und Triumer! 8 Geliéindemarker
Mit Ather verbessert ihr eure Charaktere,
erwerbt neue Einflusskarten etc.
it . = Shle
Ather wird als @ angezeigt. ‘o -
— T o
¢ Y 4 Schliisselmarker
<y - %’ Ihr bendtigt Schliissel zum
16 Leidensmarker Offnen von Traumtoren,

Sie zeigen Leiden, Angst, Erschopfung, Zweifel
und Verwundungen eurer Charaktere an.
Leiden wird als ® angezeigt.
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10 Handlungsmarker =
Karten und Regeln werden euch sagen,

. wann ihr sie wie nutzt. Falls ihr keinen
16 Universalmarker bestimmten Handlungsmarker nutzen sollz,
Karten und Regeln werden euch sagen, diirft ihr einen beliebigen wiihlen,
wann ihr sie wie nutzt.

Universalmarker werden als ® angezeigt.
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6 Leuchtsteine
Dies sind wertvolle Edelsteine, die ihr wiihrend bestimmter
Aktionen einsetzen diirft. Ihre Bedeutung wiichst
im Laufe der Kampagne.
Leuchtsteine werden als @ angezeigt.

77 Ausschnittsmarker
Lasst sie in der Schachtel, bis ihr ihre Bedeutung
und Regeln auf einer Karte entdeckt habt!
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Stundenzihler

L SO

Mauer- / Uhrzeigermarker
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20 Bedrohungsmarker ﬁﬂfﬁ‘

Diese Marker besitzen zwei unterschiedliche Seiten.

Sie stellen meistens Gefahren oder Herausforderungen dar. Lochmarker
Karten und Regeln werden euch sagen, wann ihr
welche Seite wie genau nutzt.
Bedrohungsmarker werden als @ angezeigt. .J’.'.
6 Leere Marker
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6 Blockademarker ﬁ
Blockademarker werden als @) angezeigt. Vi 49«‘1 ‘g’”’f mmu;
15 Wesenmarker

1 Aufbewahrungshilfe fiir Weisheitskarten

und 2 fiir Traumwelt-Quadrate

Schlund
Schmeifit einen Marker in den Schlund, sobald euch
das Spiel anweist, diesen Marker aus dem Spiel
zu entfernen. Ihr werdet ihn nicht mehr benétigen.
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17 Trennkarten
Damit bewahrt ihr die Decks
in der Schachtel voneinander getrennt auf

REELDS oo 5i05HEES
Geheimes Handlungsbuch
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4 Charaktere
Ihr legt jeweils eure Einfluss— und anderen
Karten hinter die entsprechende Trennkarte.

Falls ihr die Erweiterung fiir 5 Personen besitzt, habt ihr

eine zusiitzliche Trennkartefiir die Todestinzerin,
| JBEENAN e
Hinweiskarten

Legt hierhinter erhaltene

Hinweiskarten eures Teams.
Hinweiskarten erschemen wiihrend der Kampagne.
e
Entfernte Karten
So seht ihr, welche Karten

ihr aus dem Spiel entfernt habt.

Legt eine Karte hinter diese Trennkarte, sobald euch das

Spiel anweist, diese Karte aus dem Spiel zu entfernen.
Sie wird nicht mehr benitigt.
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Aktueller Traum
Markiert mit diesem Trenner die Position des
aktuellen Traumes in den geheimen Karten,
damit ihr ihn leicht wieder aufbauen kénnt.

PSS T

Emﬂussmarkt

Rundendeck
T

Schicksalsdeck

Schwiichedeck

Jahreszeitendeck
Das Jahreszeitendeck wird im Laufe
der Kampagne erscheinen.

GROSSE TRENNKARTEN FUR:
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Entfernte Quadrate
So seht ihr, welche Quadrate ihr

aus dem Spiel entfernt habt.
Legt ein Quadrat hinter diese Trennkarte, sobald euch
das Spiel anweist, dieses Quadrat aus dem Spiel
2u entfernen. Es wird nicht mehr benotigt.
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Schlummerdeck

Das Schlummerdeck wird im Laufe
der Kampagne erscheinen.

PRLAZINAL TS0

Schlummerlande—iuadrate

Aktueller Traum
Markiert damit die Position des aktuellen
Traumes in den geheimen Quadraten,
damit ihr jhn leicht wieder aufbauen kénnt.



SPIELPLANUBERSICHT .

1 TRAUML?\NDE — Alle Traumlande—Quadrate des aktuellen Schlummers/

Traumes platziert ihr auf diesen Feldern. Das codierte Raster (Al, Bl etc.) zeigt

euch, wie ihr das jeweilige Quadrat genau platziert. Codierung und Rasterlinien miissen
genau iibereinstimmen.

TRAUMWELT - Alle erhaltenen Traumwelt-Quadrate platziert ihr offen
hier. Zu Beginn der Kampagne habt ihr nur wenige, aber alle Felder werden sich
mit der Zeit fiillen.

Das codierte Raster (Al, Bl etc.) zeigt euch, wie ihr das jeweilige Quadrat genau platziert.

Codierung und Rasterlinien miissen genau iibereinstimmen.
Sobald ihr ein Quadrat erhaltet, bleibt es dauerhaft aufgedeckt. Platziert es zu Beginn
eines jeden neuen Spiels in der Traumwelt. Ihr diirft es nicht mehr von dort entfernen. Die
beiden Aufbewahrungshilfen erleichtern es euch, die erhaltenen Quadrate aufzubewahren.

3 TEAMLAGER - Alle Karten und Marker (z. B. Schliissel oder Hinweise), die
ihr wihrend der Kampagne erhaltet, legt ihr hierhin. IThr alle diirft sie nutzen. Ver-
wahrt eure inaktiven (sich nicht im Gebrauch befindlichen) Gegenstiinde ebenfalls hier.
Haltet alle Karten im Teamlager verdeckt, um ein Durcheinander auf dem Tisch zu vermei-
den. Ihr diirft den Inhalt eures Teamlagers jederzeit betrachten.
Ausnahme: Miisst ihr einen zufilligen Gegenstand aus dem Teamlager ziehen, mischt
alle Gegenstandskarten im Teamlager verdeckt und zieILt zufillig eine davon.

L[ TRAUMTORFELD - Legt das Traumtor eures aktuellen Traumes hierhin. So-
lange ihr euch nicht innerhalb eines Traumes befindet, bleibt das Feld leer.

5 SCHLUMMERDECK / WESENFELD - Legt das Schlummerdeck
verdeckt auf dieses Feld. Dreht das oberste Quadrat um, sobald ein Schlummer
beginnt. Legt es unter das Schlummerdeck, sobald der Schlummer beendet ist.
Wihrend eines Traumes wird das Feld zum Wesenfeld: Legt das Quadrat des Wesens aus
eurem Traum auf das Schlummerdeck.

6 RUNDENDECK - Legt die Rundenkarten, die ihr fiir die Runden eines
Schlummers/Traumes nutzt, offen hierhin.

RUNDENKARTENABLAGE - Verdeckte Rundenkarten, die ihr nicht
in einem Schlummer/Traum nutzt, sowie abgelegte Rundenkarten, kommen
auf dieses Feld.
Befindet ihr euch nicht in einem Schlummer/Traum, bilden alle Rundenkarten den Ablagestapel.

8 SCHLUMMERLANDE-QUADRATE - Verdeckte Schlummerlan-

de-Quadrate, die sich nicht in den Traumlanden befinden, legt ihr hierhin.

Weist euch das Spiel dazu an, zieht von diesem Stapel ein zufilliges Quadrat und legt es in
die Traumlande.

JAHRESZEITENDECK - Legt das Jahreszeitendeck offen auf dieses Feld.
Die oberste Karte zeigt die aktuelle Jahreszeit. Ihr diirft den Stapel jederzeit durch-
sehen, solange sich am Ende dieselbe Jahreszeitenkarte wieder oben befindet. 5
Die Jahreszeitenkarten und die zugehirigen Regeln entdeckt ihr in eurem ersten Traum.

10 3 AKTIVE GEGENSTANDE - Eure aktiven (sich im Gebrauch befindlichen)
Gegenstinde legt ihr hierhin.

11 DIE UHR - Der Stundenzihler zeigt die Anzahl an Stunden an, die euch zur
Verfiigung stehen.

12 SCHICKSALSDECK - Legt das Schicksalsdeck verdeckt auf dieses Feld.
Weist euch das Spiel dazu an, zieht von diesem Stapel die oberste Karte. Falls ihr
keine andere Anweisung erhaltet, legt ihr ausgefiihrte Karten unter das Deck.

13 SCHWACHEDECK - Legt das Schwichedeck verdeckt auf dieses Feld.
Weist euch das Spiel dazu an, zieht ihr von diesem Stapel die oberste Karte. Legt
entfernte Schwiichekarten unter das Deck.

1 4. AKTIVER GEGENSTAND - Wihrend des Spiels konnt ihr Karten
finden, die die maximale Anzahl eurer aktiven Gegenstiinde erhéhen. In diesem
Fall nutzt ihr dieses Feld, um einen vierten aktiven Gegenstand hinzulegen.
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CHARAKTER-TABLEAUS
BESCHREIBUNG

1
2
3
1
5

- Einflussdeck (verdeckt)

- Einflussablage (offen) 1
— Erhaltener @

- Erlittenes ®

— Fortschrittszone fiir aktive Fortschrittskarten
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Jomge beim Anfomg om', sogte Aev kimig evnsthalt; ,und lies, bis Au oms Ende kammst, domn halte om.”
¥ — Lewis Cavvoll, Alice im Wundevlama

ndlich! Unsere neue Ausriistung ist angekommen. Jetzt konnen wir diese Traumreisemaschine aufbauen. Es ist verddchtig ein-
fach, als ob einige Teile fehlen. Es heifit, wenn wir die Maschine starten, wiirden die fehlenden Elemente von selbst erscheinen.
Woher? Vielleicht aus diesem fragwiirdigen Behdlter mit ... weifl denn niemand, was da drin ist? ,

Lest, sobald ihr eine neue Kampagne startet, den Abschuitt ,,Eine Kampagne beginnen* rechts auf dieser Seite.

Wiihrend eines Spiels werden einige Elemente auf dem Spielplan platziert, 2 ELEMENTE IN DER NAHE DES

einige inder Nahe davon und der Rest (seltener verwendete Elemente) ver-

bleibt in der Schachtel, S P I E L P L A N S

Denlet daran, dass sich einige Regeln wihrend der Kampagne andern > Legt alle Wiirfel und Marker in separaten Hau-
kinnen. Moglicherweise erhaltet ihr Karten, mit denen einige vorhandene fen in die Nihe des Spielplans.
Regeln geiindert oder villig neue hinzugefiigt wenden. > Falls ihr bereits Ausschnittsmarker besitzt,

nehmt euch die Ausschnittsmarker eures Charakters
1. DER SPIELPL AN UND SEINE ELEMENTE und legt sie in die Nihe eures Tableaus. Legt die tibrigen
in die Nahe des Spielplans.
» Nehmt den Umschlag mit euren Traumtoren,
A die noch nicht aus dem Spiel entfernt wurden.

Bereitet den Spielplan vor. —
g e Ihr diirft alle Traumtore aus dem Umschlag nehmen und in die

B Niihe des Spielplans legen. Auf diese Weise kinnt thr sie leichter ge-
Legt alle Hinweise (falls ihr welche besitzt) und Ge- meinsam durchgehen, bevor ihr entscheidet, wohin ihr als Néchstes
genstinde in euer Teamlager. gehen miichte. o o
Thr zieht spiiter aktive Gegenstiinde. p> Steckt alle erhaltenen Weisheitskarten in -
bewahrungshilfe.
Legt die folgenden Decks auf die entsprechenden Felder: 3. ELEMENTE IN DER SCH ACHTEL
> (1 Schlummerdeck (vorher mischen) Nutzt die Trennkarten, um Decks in der Schachtel voneinander
zu trennen.

Thr kénnt die folgenden Elemente in der Schachtel las-
sen (auch wenn ihr einige davon vielleicht wihrend eures
Spiels benétigt):

» C3 Rundenkarten (vorher mischen) » Einflussmarke (vorher mischen)
» Gegenstandsmarke (vorher mischen)
Ihr zieht spater im Spiel Rundenkarten von diesem Stapel. > Alle geheimen Karten (Andert nicht ihre Reihen-

: ] folge!)
> @ Schicknaladeck orher mischer) » Alle geheimen Quadrate (Andert nicht ihre Rei-

’ henfolge!)
> C5 Schwichedeck (vorher mischen) » Maskenfundus (Masken, die ihr noch nicht erhal-
ten habt)

» C2 Schlummerlande-Quadrate (vorher mischen)

> (6 Tahreszeitendeck (Belasst die aktuell oben

liegiadeRare dort) 1. CHARAKTER-TABLEAUS

D Legt alle das Tableau eures Charakters vor euch hin.
Platziert alle eure Traumwelt-Quadrate in der Danach legt ihr sein Einflussdeck, eine Basisaktio-
Traumwelt. nenkarte und den Charaktermarker neben das Tableau.
Wihlt aus, wer das Spiel beginnt. Dieser Charakter er-
E hilt den Startmarker.

Legt den Stundenzihler je nach Charakterzahl auf

das entsprechende Feld der Uhr: 5. ERWACHEN

» | Charakter - 5 Stunden

» 2 Charaktere — ] Stunden Fithrt die Weisheitskarte ,,Erwachen* ab Schritt 1 aus.
» 3 Charaktere — J Stunden Stellt eure Charaktere im Schritt .2 Startschlummer-
» 4 Charaktere — 2 Stunden lande—Quadrate aufdecken” auf ein beliebiges \@—Feld.

» 5 Charaktere (falls ihr die Erweiterung besitzt) — | Stunde

EINE KAMPAGNE BEGINNEN
CHARAKTER AUSWAHLEN

Vor dem ersten Spiel einer neuen Kampagne wihlt ihr alle (in beliebiger
Reihenfolge) den Archetyp aus, den ihr in der Kampagne verkérpern wollt.
Doch keine Sorge, es ist moglich, den Archetyp im Laufe der Kampagne zu wechseln!
Auferdem konnen weitere Personen mit neuen Charakteren im Laufe eurer Kampagne
dazustofien.
Thr diirft 1 von 4 Triumerinnen und Triumern auswihlen: die Spielerin,
den Spezialisten, das Kraftpaket oder den Freigeist.

.. DIE SPIELERIN ist eine gute Wahl, wenn du mit
i% dem Schicksal spielen und Wiirfel werfen machtest. Die Spiele-
.2 rin vertraut oft auf ihr Gliick. Dies kann sie zu ihren Gunsten
manipulieren. Sie geht gern den Weg der Tauschung. Fiir sie ist
das alles nur ein Spiel, nichts Ernstes. Sie verkennt oftmals den
Ernst der Lage oder beteuert, falls sie ihn doch erkennt, dass es

gar kein Problem gebe.

DER SPEZIALIST ist ein guter Mechaniker und
Handwerker. Er verliisst sich auf Fortschrittskarten, die ihm an-
dauernde Boni im Spielverlauf bieten und langsam, aber konti-
nuijerlich aus hm einen méichtigen Charakter machen, Er priife-
riert friedliche Losungen und Tiefenanalysen statt schnelles
oder gewalttitiges Vorgehen. Er besitzt mehr Wissen als alle an-
deren Charaktere zusammen und ist der geborene Anfiihrer.

¥ DAS KRAFTPAKET istein hartnickiger und be-
P e lastbarer Kerl. Er bevorzugt einfache Losungen, meistens be-
| < inhalten sie den Einsatz von Gewalt. Er hasst es, fiber Proble-
& “  me zu lamentieren und sie wieder und wieder durchzukauen.
V. M Dochwenn es drauf ankommt, kann man sich jederzeit auf ihn
/""" verlassen, Erwird nicht zbgern, sogar sich selbst zu opfern. Er
mag grimmig aussehen. Aber im Grunde ist er entspannt und

gelassen - bis etwas seine Wut entfesselt.

die Basisregeln dieses Spiels! Sie akzeptiert keine Grenzen oder

= '\ Gesetze und folgt ihrem eigenen Weg. Sie identifiziert sich

e - komplett mit ihrer Seele und ihrem Bewusstsein. Ihr physi-

" ) % scher Korper ist dagegen deutlich unbedeutender fiir sie. Zu-
weilen verhilt sie sich eher kindisch.

" é‘ DER FREIGEIST iiebt es, Regeln zu biegen - selbst
v U

Nachdem ihr alle euren Charakter gewihit habt, nehmt euch jeweils eure
Miniatur, euren Charaktermarker, euer Charakter—Tableau und euer Ein-
flussdeck sowie 1 Basisaktionenkarte.

Anmerkung: IThr alle seid durch eure Charaktere Triumerinnen oder Triiumer. Mit diesen
Begriffen seid also sowohl ihr als auch eure Charaktere gemeint. Der Ausdruck ,Person®
wird in seltenen Fillen genutzt, falls erwas auRerhalb der Spielwelt geschicht.

VORBEREITUNG DER KAMPAGNE

Der Spielaufbau fiir euer erstes Spiel einer Kampagne ist ganz leicht. Fithrt
die folgenden Schritte in dieser Reihenfolge aus:
1. Bereitet den Spielplan vor.
2. Legt die folgenden Decks auf die entsprechenden Felder:
» Rundenkarten
» Schicksalskarten
» Schwiichekarten
3. Legt alle Wiirfel und Marker in separaten Haufen in die Nihe des Spielplans.
4. Legt alle euer Charakter-Tableau vor euch hin.
5. Legt jeweils euer Einflussdeck und die Basisaktionenkarte daneben.
Viele Elemente wie Gegenstiinde, Masken, das Schlummerdeck, die Traumwelt—-Quadrate
etc. nutzt ihr noch nicht. Kiimmert euch nicht um sie. Sie kommen ins Spiel, sobald die
Sterne richtig stehen.

DAS ERSTE SPIEL

Nachdem ihr die Spielanleitung gelesen und das Spiel aufgebaut habt, nehmt
das Quadrat I-01 X, fiihrt es aus und beginnt den Einfithrungstraum.
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therfields ist ein kooperatives Erzihlspiel fiir

1-4 Personen (5 mit der Erweiterung). Eine
Reihe einzigartiger Triume warten darauf, von
euch durch intensive Erkundungen und taktische
Begegnungen erforscht zu werden.

Erfahrt mehr iiber eure Triumerinnen und Triumer, ihre
vergessene Vergangenheit und ihre verzweifelte Mission. Ent-
deckt die unwirklichen, weitliufigen Traumlande. Seid nicht
tiberrascht, falls — wie es hiufig in Triumen passiert — sie eine
verstérende Entwicklung nehmen. Bereitet euch auf heraus-
fordernde Riitsel vor. Entdeckt Hinweise in Bildern oder findet
eine verborgene Verbindung zwischen unterschiedlichen In-
formationen. Benutzt euren Instinkt und euren Verstand.

Am Anfang erkundet ihr die Traumwelt, um herauszufin-
den, was die Welt fiir euch bereithilt und wer ihr seid. Immer-
hin befindet ihr euch aus einem bestimmten Grund hier. Je-
doch kénnt ibr euch anfangs an kaum etwas erinnern. Stellt
eure Erinnerungen Stiick fiir Stiick wieder her!

Die Regeln sind anfangs ziemlich selbsterklirend, werden
jedoch nach und nach im Laufe der Kampagne immer kom-
plexer. Neue Regeln ermdglichen neue Aktionen und stellen
manchmal alles auf den Kopf.

Deckbau in Etherfields beschrinkt sich nicht nur auf eure
Charaktere, sondern bezieht beinahe jedes Deck im Spiel mit ein.

Ihr wollt mehr wissen? Dann betretet die Traumwelt. Hier
und dort mag es etwas diister sein, aber es ist sicher nicht ein-
tonig. Seht euch um und fragt euch: Was, wenn wir alle in ei-
nem riesigen Traum leben?
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GRUNDREGELN

ir werden viele Symbole, Marker etc. hier nicht beschreiben.
Ihre Regeln erfahrt ihr, sobald sie ins Spiel kommen.

Viele Spielelemente wie Karten mit neuen Regeln oder ganze Decks erkliren wir
hier ebenfalls nicht. Ihre Regeln findet ihr direkt auf diesen Elementen, sobald
thr sie zum ersten Mal benotigt.

Beachtet, dass wir ,offensichtliche” Regeln nicht erliiutern (,,einmal je Run-
de”z. B. bedeutet, dass die Aktion wirklich nur einmal in jeder Runde ausgefiithrt
werden darf). Viele Regeln auf Karten und Quadraten sind selbsterkldrend. Wir
denken, dass das Hinzufiigen solcher Erlduterungen die wirklich wichtigen Re-
geln in den Hintergrund dringen (und diese Anleitung sehr langweilig machen)
wiirde. Viele Regeln und ihr Einfluss auf einfache Elemente erlauben es euch,
mit den Spielmechaniken zu experimentieren und neue Verbindungen, Taktiken
und Eigenschaften zu entdecken.

Wirwerden euch nicht erziihlen, was genau ihr dazu tun miisst. Diese Dinge
selbst herauszufinden, ist Teil des b deren Spielerlebnisses von Etherfields.

Hintergrundtexte sind besonders wichtig. Mit ihnen erhaltet ihr haufig
Hinweise, um Entscheidungen zu treffen oder Ritsel zu losen.

Niitzliche Hinweise sind auch in den Worten selbst sowie Illustrationen ver-
steckt. Manchmal sind gerade noch sichtbare Worte oder Sitze zu sehen. Das
sind keine Druckfehler. Passt auf, nichts zu iibersehen!

STARTMARRER

af Entscheidet beim Spielaufbau, wer den Startmarker
¥ erhilt. Der Charakter mit dem Startmarker beginnt in
der Charakterphase des nichsten Schlummers/
Traumes die Runde im Schritt , KARTEN SPIELEN
UND AKTIONEN AUSFUHREN“ Danach folgen
alle anderen Charaktere im Uhrzeigersinn.
Wer den Startmarker besitzt, entscheidet zudem
alle Konflikte: Falls ihr euch nicht auf ein gemein-
. : sames Vorgehen einigen konnt, hat der Charakter mit
‘) -~ dem Startmarker das letate Wort.

- Zu Beginn einer neuen Runde (oder nachdem
ihr die Effekte eines Ortes in der Traumwelt ausgefiihrt habt) gebt
ibr den Startmarker, falls alle zustimmen, im Uhrzeigersinn weiter.

Beachtet, dass dies optional ist. Falls ihr als Gruppe keine Probleme mit
der Entscheidungsfindung habt und ihr immer in derselben Reihenfolge spielen
mdchtet, diirft ihr diese Regel gerne ignorieren.

SPILLABLAUE

Wihrend der Kampagne spielt ihr euch durch eine Reihe von
Schlummern und Triumen.

Dazwischen reist ihr durch die Traumwelt, in der ihr Orts-
effekte ausfiihrt.

In einem Spiel durchlebt ihr wahrscheinlich mehrere Schlum-
mer und einen Traum.

SPIELZIEL

Thr befindet euch aus einem guten Grund in der Traumwelt. Die
Reise dorthin hat jedoch euer Gedichtnis geldscht. Euer erstes
Ziel ist es daher, herauszufinden, warum ihr hier seid und was ihr
tun miisst.

Zusitzlich beinhaltet jeder Traum ein eigenes Ziel. Manchmal
ist es eindeutig auf dem Traumtor beschrieben, manchmal erhaltet
ibr nur einen kleinen Hinweis und miisst alles Weitere wihrend des
Traumes herausfinden.

Ihr werdet immer wieder neue Details iiber euch erfahren, so-
dass sich eure eigene vergessene Geschichte langsam zusammen-
fiigt und sich euer Charakter auf vielfiltige Arten weiterentwickelt.

- 1anr'v“7»zl¥’-

(MEHRERE MOGLICHKEMEN )

Falls jhr mehrere Méglichkeiten habt, eine Anweisung des

Spiels auszufiihren (z. B. ein We:
. B. sen zu bewegen), wihlt ih:
Team eine davon aus, sen e

VORRANGIGE REGELN

Falls eine Regel auf einer Karte, einem Quadrat oder einer an-
d?ren Quelle den Regeln der Spielanleitung widerspricht, hat
die neue Regel Vorrang vor der Spielanleitung,

'TEAMGRGRE (&)

® meint die GréRe eures Teams, Sie entspricht immer der An-
z?hl der am Spiel teilnehmenden Charaktere (Spielt ihr z. B. zu
viert, bedeutet dieses Symbol ,,4%).

. SYMBOL

Das ,,/“ Symbol bedeutet noder




TRAUMWELT=

Wenn du nicht weidt, wohin Au gelhst, wivd Aich jeder Weg Aovthin bringen.

as Spiel in der Traumwelt ist relativ einfach. Ihr beginnt je-
des Spiel hier, indem ihr euren Teammarker auf den Ort des
Erwachens legt.

REISEN DURCH DIE TRAUMWELT
UND ORTSEFFEKTE

Wihlt einen Pfad und bewegt euren Teammarker auf den néichsten
Ort in Richtung des Pfades (Pfeile zeigen in Richtung des Ziels).
r "
Nachdem ihr einen Ort erreicht habt, miisst ihr dessen Effekt
{kleines Symbol oder Regel am Ort) ausfithren. Gibt es mehrere Ef-
fekte, miisst ihr sie nacheinander von links nach rechts ausfiihren.

Es gibt keine Runden. Bewegt den Teammarker einfach auf den niichs-
ten Ort, filhrt alle seine Effekte aus und wiederholt den Ablauf, bis ihr einen
Schlummer/Traum betretet. Ab hier setzt sich das Spiel in den komplexeren
Traumlanden mit euren Charakterminiaturen fort.

Eine Beschreibung aller Effekte der Orte der Traumwelt findet thr im
Laufe der Kampagne auf einer speziellen Karte. Macht euch also jetzt darum
keine Gedanken.
| | L
Neben den normalen Pfaden existieren gefihrliche Abkiirzun-
gen. Wollt ihr eine nutzen, miisst ihr den Preis zahlen. Dieser
Effekt ist variabel und jeweils auf dem Traumwelt—Quadrat an-
gegeben. Abkiirzungen besitzen wie Pfade nur eine Richtung, in
die ihr euch bewegen diirft.

Falls ihr eine Abkiirzung zwischen zwei Traumwelt—Quadraten nehmt,
milsst ihr den Effekt der Abkiirzung auf eurem Ausgangsquadrat ausfiihren.

SCHICKSALSKARTEN
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Friih in der Kampagne erhaltet ihr eine Karte, die alle Symbole der Orte er-
kldrt. Im Moment miisst thr nur ein Symbol kennen:

Izl begeutet, dass ihr die oberste Karte des Schicksalsdecks
ziehen und ausfithren miisst. Sofern ihr keine anderen Anwei-
sungen habt, legt ihr die Karte danach zuriick unter das Schick-
salsdeck. TN

Schicksalskarten sind kurze Zwischenspiele, kleine Abenteuer oder Er-
eignisse, bei denen ihr manchmal eine Entscheidung treffen miisst. Jede
Schicksalskarte enthiilt alle Regeln, die ihr benotigr.

Einige Schicksalskarten weisen euch in einem
weiRen Bereich im oberen Teil der Karte an,

1 Schlummerlande—Quadrat zu ziehen

(falls méglich) und in die Traumlande zu legen.
Befindet sich in den Traumlanden eine Verwer-
fung, miisst ihr die Karte dann dort platzieren.
Schicksalskarten mit solch einer Anweisung

I werden Verwerfungskarten genannt.

DAS

— Lewis Cawvvell, Alice im Wundeviama

Und was ist eine Verwerfung? Ihr erkennt sie ganz
leicht auf den Schlummerlande—Quadraten.

Moment... warum legen wir eine Karte in die Traumlan-
de, wenn wir momentan in der Traumwelt spielen? Stimmt
hier etwas nicht? Nun, auch wenn ihr euch in der Traumwelt
befindet, sind die Traumlande immer noch da und Verwer-
fungskarten kinnen sie ein wenig veriindern. Wenn ihr also
spdter zuriick in die Schlummerlande geht, kann es neue
Elemente geben, die die Situation grundlegend dndern.

Und was passiert, falls es keine Verwerfungen
gibt? Legt die Schicksalskarte in diesem Fall unter
das Schicksalsdeck. Diesmal ist nichts passiert.

Wann immer jhr eine Verwerfungskarte ablegen
miisst, legt sie zuriick unter das Schicksalsdeck.

ABKURZUNGEN:
Thr versiegelt alle je
oder dreht | Karte

Y
o

WAHLT EIN ZIEL
IN DER TRAUMWELT

Wiihrend eurer Reise stehen euch hiufig mehrere Traumtore zur Verfigung, aus denen
ihr wiihlen konnt. Zu Beginn ist eure Auswahl gering, im Laufe der Kampagne wird sie
wachsen. Bevor ihr ein Ziel wihlt, priift genau, wo sich eure Tmumto.re in der Traumwelt
befinden und wie vicle Schliissel sie bendtigen. Uberpriift danach die verfiigbaren Pfade
und Abkiirzungen dorthin sowie zu weiteren Schliisseln. .

Wollt ihr den niichstgelegenen Traum erreichen oder jenen, fiir den ihr die gen.ngste An-
zahl an Schiiisseln bendtigt? Oder jenen, der euch die beste Belohnung verspricht? Oder
habt ihr schon zu viel Leid erfahren und sucht Zuflucht im sichersten Teil der Traumwelt?

Oder wiihlt ihr jenen aus, der die momentane TJahreszeit in eine fiir euch vorteilhaftere dn-

dern kann? . ‘ .

Vielleicht wollt ihr auch keinen Traum betreten, sondern ein wemig umherwandern, c.e.tm
ge Schlummer besuchen, wertvollen Ather sammeln, neue Einflusskarten oder Gege:nstan.de
erwerben und euch so auf die Gefahren, die auf euch lauern, vorbereiten? Auch kénnt ﬂfr
einige interessante Effekte an den vielen Orten der Traumwelt ausfithren. Schaut euch die
Traumwelt genau an und wihlt weise. ‘

All euer Tun dient nur einem Zweck: Schliissel zu sammeln, euch vorzubereiten und atn
Ende einen Traum zu betreten, um den niichsten Schritt (oder einen grofen Sprung) in

eurer Kampagne zu wagen.

GEGENSTANDE IN DER
TRAUMWELT NUTZEN

Einflusskarten und Gegenstinde werden wie die meisten Re-
geln und Elemente, die in den niichsten Abschnitten beschrie-
ben werden, iiberwiegend in Schlummern/Triiumen einge-
setzt, nicht in der Traumwelt selbst, da sie sich meistens auf
Situationen in Schlummern/Triiumen bezichen.

Es gibt jedoch Ausnahmen. Einige Einflusskarten und
Gegensténde bezichen sich direkt auf die Traumwelt (auf
der jeweiligen Karte angegeben). Meistens verindern sie die
Regeln des Reisens in der Traumwelt oder beeinflussen die
Effekte von Orten.

Beachtet dabei, dass ihr nur Einflusskarten nutzen diirft, die sich auf
eurer Hand befinden (oder Fortschrittskarten in eurer Fortschrittszone).
Da in der Traumwelt kein Nachzichen vorgesehen ist, kann es klug sein,
Schiummer/Triiume mit solchen Karten auf der Hand zu beenden.

Sofern eine Karte einen Effekt besitzt (wie erneutes Wiirfel-
werfen), der in der Traumwelt (oder beim Ausfiihren einer
Schicksalskarte) niitzlich sein kann, déirft ihr sie ebenfalls
ausspielen, obwohl sie sich nicht explizit auf die Traumwelt
bezieht. Kurz: Falls ihr einen Nutzen fiir eine Einflusskar-
te oder einen Gegenstand findet, diirft ihr die Karte in der
Traumwelt nutzen.

Alle Aktionen und Effekte .einmal je Runde“ diirft ihr in der Traum-
welt nur einmal zwischen zwei Schlummern/Triumen nutzen.
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SCHEUMMER®UND:TR AUME.

Mr. Samdmam, bring me o dveam, make him the cutest that I've ever seew.

‘x renn ibr einen Schlummer/Traum betre-

tet, lasst den Teammarker in der Traum-
welt zuriick. Das Geschehen dort pausiert, bis ihr
den Schlummer/Traum beendet habt (wieder zum
Teammarker in die Traumwelt zuriickkehrt und
dort eure Reise fortsetzt).

Einen Schlummer/Traum erlebt ihr mit eu-
ren Miniaturen in den detaillierteren Welten der
Traumlande. Dort zieht ihr (endlich!) eure Einfluss-
karten und fiihrt verschiedene Aktionen aus, um
kleine Schlummer oder riesige Triume zu erleben.

UNTERSCHIEDE ZWISCHEN
SCHLUMMERN UND TRAUMEN

Schlummer sind einfache und kurze Abenteuer.

In Schlummern steht meistens die Begegnung mit
einem gefihrlichen Wesen im Mittelpunkt. Ihr spielt
in den Schlummerlanden und nutzt meistens nur 1
Schlummerwesen (Riickseite des obersten Quadrats
des Schlummerdecks). Auf jedem Schlummerwesen
findet ihr einen Abschnitt zum Aufbau sowie die
Bedingungen, die ihr zum siegreichen Beenden des
Schlummers erfiillen miisst.

Triiume sind lingere und umfangreichere Abenteuer.

Jeder Traum besitzt seine eigenen einzigartigen
Traumlande bestehend aus speziellen geheimen
Quadraten. Diese Quadrate erkennt ihr an ihrem
einzigartigen Code auf der Riickseite. Neben diesen
Quadraten besteht jeder Traum normalerweise
aus einem einzigartigen Wesen sowie unterschied-
lichen, zu ihm gehdrenden geheimen Karten. Die
Karten und Quadrate eines Traumes sind geheim.
Ihr diirft ihre Vorderseite nicht betrachten, bis es
euch das Spiel erlaubt.

CVANGEL AN MATERIALIEN

Sollt fhr ein Element erhalten oder hinlegen

und es befindet sich keines davon mehr im

Vorrat (@, Schliissel, @ , Gestaltwandler etc.),

erhaltet bzw. legt ihr dieses Element nicht.

® ist dic cinzige Ausnahme. Falls ein Charakter
® crleidet und sich keines mehr im Vorrat befindet,
habt ihr alle versagt (mehr dazu auf Seite 18 unter
,Leiden und Tod eines Charakters").

Die Anzahl verfiigharer Elemente hingt nicht von
der Anzahl eurer Charaktere ab. Wendet diese Regel
auf alle Spielelemente (Gegenstﬁnde/Einﬂuss—/Hin‘-
weiskarten etc.) an, die ihr durch geheime Karten ei-
nes Traumes erhaltet. Falls ihr 2. B. einen bestimmten
Gegenstand in einem Traum bereits gefunden P'Labt, is.t
dieser nicht erneut dort, falls ihr den Traum etn zwet-
tes Mal (z. B. nachdem ihr zundchst dort bes.iegt v.vur-
det) betretet. Thr erhaltet keine zweite Version dieses

Gegenstandes.

- Mv. Somdwmawm, Lied vou The Chovdettes

RUNDENABLAUE

Schlummer und Triume sind in Runden unterteilt.
Jede Runde besteht aus den folgenden Phasen:

CHARAKTERPHASE

1] NACHZIEHEN

Hast du hichstens 2 Binflusskarten auf der Hand, ziehe J Einflusskarten nach.

Hast du mindestens 3 Einflusskarten auf der Hand, ziehe hichstens 4 Karten bis zu
deinem Handkartenlimit nach.

Normalerweise betrigt das Handkartenlimit 6 Karten.

Einige Effekte und Karten konnen es erhihen.

Du darfst niemals mehr Karten auf der Hand haben, als dein Handkarten-
limit erlaubt.

Hast du es bereits ausgeschopft, ziehst du keine Karten nach!

Du darfst nicht weniger Karten als moglich ziehen.

Bevor du neue Karten ziehst, darfst du beliebig viele Handkarten ablegen.

Falls dein Deck aufgebraucht ist, mische deinen Ablagestapel und bilde damit ein
neues Deck. Ziehe dann die noch fehlenden Karten nach. Neu zu mischen, hat jedoch
einen Preis. (Mehr dazu im Kasten rechts: ,,NEU MISCHEN*)

2] KARTEN SPIELEN UND AKTIONEN AUSFUHREN

Besitzt dein Charakter den Startmarker, beginnst du die Runde mit deinem Zug. Du
bewegst dich durch die Traumlande und nutzt Karten und Aktionen (Basisaktionen, Ak-
tionen von deinen Einflusskarten, euren aktiven Gegenstiinden, deiner Maske, Feldaktio-
nen oder Aktionen auf einem Wesenquadrat).

Nach dir fithren die anderen im Uhrzeigersinn jeweils ihren Zug aus und ihr beginnt
wieder von vorn. Du darfst so mehrere Ziige spielen, bis du deine Karten aufgebraucht
oder ihr alle hintereinander gepasst habt.

In jedem Zug darfst du nur ] Traumaktion ausfiihren: entweder [ Feldaktion, ] Traum-
toraktion, 1 Aktion einer geheimen Karte des Traumes oder | Interaktion eines Wesen-
quadrats.

Zusitzlich darfst du beliebig viele andere Aktionen (z. B. Bewegung, Basisaktionen,
Aktionen deiner Einflusskarten oder aktiven Gegenstéinde etc.) sowie andere
Aktivititen (wie Fortschrittskarten legen, Leuchtsteine erhalten etc.) ausfithren. Du
darfst in deinem Zug jederzeit passen und auf deinen néchsten Zug (derselben Runde)
warten, um Aktionen spéter auszufiihren.

Falls ihr eine freiere Form des Spiels bevorzugt, diirft ihr die Zugreihenfolge ignorieren, bis eine
Situation eine erfordert.

Mehr zu Aktionen auf Seite 12,

TRAUMLANDPHASE

Nach der Charakterphase folgt die Traumlandphase.

1] WESEN UND TRAUMEREIGNISSE
In diesem Schritt bewegen sich Wesenmarker und —miniaturen und ihr fithrt die Effekte ihrer Aktionen
sowie andere Traumereignisse aus.

Die aktuelle Rundenkarte gibt an, welche Effekte des Traumes (auf dem Wesenqua-
drat, Traumtor oder den geheimen Karten) ihr in welcher Reihenfolge ausfiihrt.

In einigen Schlummern/Triiumen miisst thr zusitzliche Effekte unabhingig von der Rundenkarte
ausfithren. Details dazu findet ihr auf den entsprechenden Elementen.

Wihrend der Traumlandphase diirft ihr keine eigenen Aktionen oder Karteneffekte
nutzen, auller eine Karte erlaubt dies explizit oder zeigt einen f

Manchmal fihrt ihr in dieser Phase gar keine Effekte aus. In diesem Fall sind die Runden-
karten exakt das, was thr Name besagt: eine Moglichkeit, die Runden im Schlummer/Traum zu
zidhlen.

NEU MISCHEN o

Jedes Mal, wenn du Karten ziehen
und dazu dein Einflussdeck neu mischen
musst, erleidest du |® oder musst

3 Karten (nach dem Mischen) versiegeln,

Mehrzu ® quf Seite 18,

Mehr zum Versiegeln von Karten auf Seite 14.

Um der Bedrohung des Todes 7y entkommen, musst dy dich zwi-
schen dem Erleiden &efahrlichen ® oder dem Zeitweisen Opfern von
Karten entscheiden. So oder so musst du Wege finden, dein ® »y
heilen oder deine Karten zy entsiegeln, um wieder in Form zu ko
men. Ab und an wirst du dich also ausruhen -

zu erlangen. Am einfachsten ist das a;
das sich im Schlummerdeck versteckt,

Manchmal erlaubt dir das Spiel, dein Einflussdeck neu zu mischen
(auch, wenn du noch Karten nachziehen kannst). Nimm in diesem
Fall allf Karten aus deinem Einflussdeck sowie deinem Ablagestapel
und mische sie zu deinem neyen Einflussdeck zusammen, Beaf;-

s dass du keine Strafe erleidest, wenn der Grund Siir das Mischen
ein anderer als das Ziehen von Karten ist.

miissen, um neue Stiirke
uf dem Deltaphase-Quadrat,
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2] RUNDENKARTE ABLEGEN
Legt die aktuelle Rundenkarte am Ende der Runde ab.

Alle Effekte ,,bis zum Ende der Runde® enden jetzt.
Verwirrt— und Paralysiertmarker, die ein Charakter erst in dieser
Runde erhalten hat, bleiben bis zum Ende der nichsten Runde
im Spiel.

Befindet sich noch eine Karte im Rundendeck, beginnt eine
neue Runde.

Befindet sich dort keine Karte, fiihrt den Effekt ,Keine weitere
Runde® aus (wie auf dem Schlummerwesen/Traumtor beschrieben).

Mehr zu Rundenkarten auf Seite 10.

WESEN

Moustev? Sehew sie wie Monster uv Aich ans?
- Silent Hill 3

GESPENST b“&&

Gﬂpﬂutus hei

HINTER MEINEM RUCKEN

{1@.
Lege 149 -Marker avf dein Quadrat.

Nur wenn sich das Gespenst
nicht auf emem Ge- Feld befindet::

Verjagt es. Erhaltet die Belohnung.
Dieser Schlummer endet.

R\ Fiigt | Wandlung hinzu,
%. Entferne alle .7Markm'.

. Alle Charaktere in Reichweite 0 oder
/22 auf einem C>~Feld erleiden jeweils | &

-~ Jeder Charakter in Reichweite | zahlr 108
>\-"‘ ODER erleidet |® und versiegelt 2 Karten. _ Etlos g
SRS
KEINE WEITERE. RUNDE. / ABBRUCH: S

Gefangen — fihrt H.770 aus.

Keine weitere Runde / Abbrueﬂ

obald ihr ein neues Spiel beginnt oder einen Traum verlassen
(und die Quadrate aus den Traumlanden entfernt) habt, plat-
ziert 2 Startschlummerlande—Quadrate in den Traumlanden und
stellt eure Charaktere darauf. (Mehr zu ,,Zugiinge der Charaktere
und Wesen* auf Seite 10.)
Inr spielt noch nicht mit diesen Elementen: Sie sind schon der Aufbau fiir
euren niichsten Schlummer. Bei euren Reisen durch die Traumwelt findet ihr
frither oder spiter einen Ort, an dem ihr das oberste Quadrat des Schlum-
merdecks ziehen und ausfithren miisst.
Die meisten Quadrate sind Schlummerwesen. Sie werden im
folgenden Abschnitt erklart.
Falls das Quadrat kein Schlummerwesen ist, fithrt die darauf ste-
henden Anweisungen aus.
Wann immer euch das Spiel anweist, einen neuen Schlummer
zum Schlummerdeck hinzuzufiigen, miisst ihr das Quadrat unter
das Deck legen.

SCHLUMMER WESEN

Jedes Schlummerwesen—Quadrat enthilt die Regeln fiir eine zu-
fillige Begegnung mit einem Wesen der Traumwelt.

AUFBAU - Fiihrt den in der oberen rechten Ecke beschriebe-
nen Aufbau durch. Falls der Aufbau Wesen vorsieht (was meistens
der Fall sein wird), spielt ihr den Schlummer in den Schlummer-
landen. Bereitet die benétigte Anzahl Rundenkarten vor, lasst die
entsprechende Anzahl und Art von Wesen (Marker oder Miniatu-
ren) erscheinen und vollendet den ggf. weiteren Aufbau. Die an-
deren Bereiche der Karte kommen nach dem Aufbau ins Spiel.

INTERAKTIONEN sind Aktionen, die du mit dem (oder
gegen das) Wesen ausfiihren darfst. Falls du dich in der bendtigten
Reichweite zum Wesen befindest, darfst du diese Aktion ausfiihren.

Meistens handelt es sich dabei um Aktionen der Art Kampf/
Kontakt.

Mehr zur Reichweite auf Seite 11.

EFFEKTE DER WESEN - Ein Wesen kann 3 mégliche
Effekte ausl6sen. Ihr fiihrt sie in der Traumlandphase in der Rei-
henfolge aus, die von der aktuellen Rundenkarte vorgegeben ist.

¥ ) - Wandlungseffekt
@ — Basiseffekt
é - — Spezialeffekt

Anmerkung: Die Formulierung ,Falls sich Charakter in Reichweite X be-
findet” bedeutet ,,in Reichweite X eines beliebigen Markers oder einer beliebi-
gen Miniatur des Wesens". Befindest du dich in Reichweite mehrerer Marker/
Miniaturen dieses Wesens, dndert oder verstirkt dies den Effekt nicht (aufler
dies ist auf der Karte angegeben).

KEINE WEITERE RUNDE - Fiihrt den Effekt ,,Keine
weitere Runde® aus, sobald ihr die letzte Rundenkarte abgelegt habt.

ABBRUCH - Viele Schlummerwesen erlauben es euch,
den Schlummer abzubrechen. Ihr diirft zu Beginn einer jeden
Runde entscheiden, den Effekt ,,Keine weitere Runde“ auszu-
fithren, anstatt den Schlummer weiterzuspielen.

Falls der Effekt ,,Keine weitere Runde“ keine Elemente vom Aufbau be-
notigt, diirft ihr den Schlummer sogar abbrechen, bevor er iiberhaupt be-
gonnen hat. Durch das Abbrechen von Schlummern kinnt ihr euch schneller
durch die Traumwelt bewegen, jedoch miisst ihr dafiir die Strafen und ne-
gativen Effekte von ,, Keine weitere Runde“ auf euch nehmen.

ERLOSUNG - Dieses Symbol hat zu Beginn eurer Kam-
pagne keinen Effekt. Thr werdet im Laufe der Kampagne eine neue
Regel entdecken, durch die ihr es nutzen konnt.

Belohnung erhalten - Fiihrt den Abschnitt ,Beloh-
nung” der aktuellen Rundenkarte aus.
Mehr zu Rundenkarten auf Seite 10.

Dieser Schlummer endet - Dieser Schlummer endet
sofort. Legt den aktuellen Schlummer unter das Schlummerdeck
und alle Marker/Miniaturen der Wesen des Schlummers mit evtl.
vorhandenen weiteren Markern des Schlummers ab. Belasst alle
Schlummerlande—Quadrate, Verwerfungskarten und Marker, die
nichts mit dem letzten Schlummer zu tun hatten, in den Schlum-
merlanden. Eure Charaktere bleiben auf den Feldern, auf denen
sie sich am Ende des Schlummers befinden. Ihr beginnt euren
néichsten Schlummer auf diesen Feldern. Das Spiel wechselt jetzt
wieder in die Traumwelt und zu eurem Teammarker.

Anmerkung: Falls ihr einen Schlummer beenden miisst, ohne einen Hinweis
auf eine Belohnung oder Strafe zu erhalten, so gibt es diesmal keine Beloh-
nung oder Strafe.

Wann immer das Spiel euch anweist, einen neuen Schlummer
zum Schlummerdeck hinzuzufiigen, miisst ihr das Quadrat unter
das Deck legen.

Am Ende eines Schlummers pausieren die Schlummerlande und ihr kehrt
zuriick in die Traumwelt, um dort mit dem Teammarker weiterzuspielen. Die
Schlummerlande bleiben zwischen den Schlummern pausiert, Sie veriindern
oder leeren sich nur, falls euch das Spiel explizit dazu anweist. Wann immer
ihr auf einen neuen Schlummer in der Traumwelt stoft, kehrt zuriick in die
Schlummerlande. Sie pausieren nun nicht mehr. Fithrt die Anweisungen des
neuen Schlummers aus.

Beachtet, dass das Schlummerdeck ein besonderes Quadrat enthdlt:
die Deltaphase.

Ihr entdeckt es und seine Funktion im Laufe der Kampagne.

Hinweis: Falls euch ein Schlummer einen Moment der Ruhe gonnt (besonders
in Schlummern mit freundlichen Wesen), versucht diese Atempause moglichst
effektiv zu nutzen (z. B. um Fortschrittskarten zu legen).

TRAUMWESEN

" h Menschlichen Gestaliwandler

R Kampf 6<>X%:
Versetze dieses Wesen
auf ein beliebiges < —Feld.

Alle Charaktere in Reichweite |
erleiden jeweils | ®),

-~ Alle Charaktere in Reichweite 2
>_—\ " versiegeln jeweils ¢ Karten.

Traumwesen verhalten sich dhnlich wie Schlummerwesen. Sie
besitzen auf ihren Quadraten weniger Angaben (Anzahl der
Runden, Effekt ,Keine weitere Runde“ etc.), da sich diese Anga-
ben auf dem Traumtor befinden.

Wihrend eines Traumes wird das Schlummerdeck zum
Traumwesenfeld: Wesen, denen ihr in diesem Traum begegnet,
platziert ibr fiir die Dauer des Traumes auf dem Schlummerdeck.

Anmerkung: Einige Wesen kinnen niemals besiegt werden. Ihr kinnt sie je-
doch z. B. wegstofen oder fiir einen Moment umwerfen o. A. Zusiitzlich sterben
Wesen, falls ihr sie besiegt, selten fiir immer. Sie kehren viele Male in Schlum-
mern oder thnen gewidmeten Triumen zuriick. Denkt daran: Es sind Traum-
wesen, keine ,,realen” Gegner,

( FELDKAPAZITAT

Auf jedem Feld diirfen sich maximal 4 Wesen (Miniaturen
und/oder Marker) befinden. Mit Y4 Wesen ist ein Feld voll.

Thr diirft euch durch volle Felder bewegen, eure Bewe-
gung jedoch nicht darauf beenden.

Wesen diirfen volle Felder betreten (durch Bewegung
oder ihr Erscheinen), indem sie eure Charaktere auf ein
beliebiges benachbartes Feld wegstoRen. Befindet sich je-
doch nur 1 Charakter auf dem vollen Feld, darf er nicht
weggestoRen werden und das Wesen beendet seine Bewe-
gung in Reichweite | des vollen Feldes.

GRORE WESEN. Einige Wesen sind bedeutend
groRer als andere — ihre Marker sind groRer (oder ihre
Miniatur besitzt eine groRere Basis). Sie werden Grofe
Wesen genannt.

Ein GroRes Wesen belegt das gesamte Feld, auf dem es
sich befindet, und darf nicht weggestofen werden. Sobald
ein GroRes Wesen ein Feld betritt, stoRt es alle anderen
darauf befindlichen Wesen (Miniaturen und/oder Marker)
auf ein von euch gewihltes benachbartes Feld.

Anmerkung: In einigen Triumen sind Felder komplett mit Mau-
ern umgeben. Es existicren mehrere Moglichkeiten, wie ihr dennoch
dorthin gelangen konnt. Falls sich 4 Charaktere auf solch einem Feld
befinden, darf kein Wesen darauf erscheinen oder dorthin versetzt
werden.
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RUNDENDECK
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Mit dem Rundendeck ziihlt ihr die Runden eines jeden
Schlummers/Traumes.

Jeder Schlummer/Traum in den Traumlanden dauert eine
bestimmte Anzahl an Runden, die beim Aufbau angegeben
ist. Mischt alle Rundenkarten und zieht die entsprechende
Anzahl. Legt sie dann offen auf das Rundenfeld. Legt die rest-
lichen Rundenkarten verdeckt auf den Ablagestapel. In jeder
Runde kommt eine neue Rundenkarte zum Vorschein. Die
oberste offene Rundenkarte ist die aktuelle Rundenkarte.

Falls keine Rundenkarte mehr auf dem Rundenfeld liegt,
endet der Schlummer/Traum.

Achtet darauf, dass immer nur die oberste Rundenkarte sichtbar ist.

Mit den Rundenkarten zghlt ihr die Runden. Zusitzlich zeigt
die jeweils aktuelle Rundenkarte, was wihrend der Traum-
landphase dieser Runde geschieht, also welche Effekte der
Schlummer/Triume (z. B. Effekte von Wesen) ihr in welcher
Reihenfolge ausfiihren miisst.

Folgt den Schritten der Rundenkarte von oben nach unten.

Falls das Spiel euch anweist, etwas am Ende der Runde zu
tun, tut dies, nachdem ihr alle Schritte ausgefiihrt habt.

Jede Rundenkarte besitzt das Symbol einer der vier
RUNDENFARBEN (77, @, @, &b). Sie haben keinen Ef-
fekt, solange sich keine Karte oder Regel auf sie bezieht.

Legt am Ende der Runde, nachdem ihr alle Schritte befolgt
und Effekte ausgefiihrt habt, die aktuelle Rundenkarte ab.
Wird eine neue Rundenkarte sichtbar, beginnt die nichs-
te Runde.
War die aktuelle Rundenkarte die letzte Karte des Runden-
decks, endet der Schlummer/Traum. Fiihrt den Effekt ,, Keine
weitere Runde® vom Schlummer/Traumtor aus.

Jede Rundenkarte besitzt einen Abschnitt ,, BELOHNUNG*.
Fiihrt diesen aus, sobald euch das Spiel eine Belohnung zu-
spricht (normalerweise nach einem Sieg in einem Schlum-
mer). Thr erhaltet immer die auf der aktuellen Rundenkarte
angegebene Belohnung.

Manchmal diirft ihr zwischen mehreren Belohnungen wiihlen
(z. B. entweder | Teambelohnung oder 1 jeweils kleinere Belohnung
fuir jeden Charakter).

Falls euch ein Schlummer eine Belohnung zuspricht, nachdem ihr die
letzte Rundenkarte abgelegt habt, erhaltet ihr die auf der zuletzt abgeleg-
ten Rundenkarte angegebene Belohnung,

Falls das Spiel euch anweist, | Schritt der aktuellen Runden-
karte zu blockieren, wihlt und markiert | der Schritte mit ei-
nem ®, Wenn ihr die Schritte auf der Rundenkarte ausfiihrt,
iiberspringt den markierten Schritt.

Falls das Spiel euch anweist, | Runde hinzuzufiigen,
nehmt die unterste Karte des Ablagestapels und legt sie unter
das Rundendeck.

Falls ihr mehrere Effekte im selben Schritt ausfiihren miisst, ent-
scheidet ihr tiber die Reihenfolge. Betrachtet sie jedoch als gleichzeitig
ausgefiihrt.

Falls das Spiel euch anweist, alle Effekte der aktuellen Rundenkarte

wahrend der Charakierphase auszufiihren, legt die Rundenkarte

danach nicht ab.

Anzahl TIOR3
Rundenkarten
—— AUEBAU:

—
Neévmt alle geheimen Karten und Quadrate mit demUOW
Deckt das Aufbauquadrat auf.
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Einfithrung

Thr habt noch keine Masken oder Gegenstidn/<t

RUNDENDECK: 12 | EINFUHRUNG: #.4s0.

4hrend der Kampagne erhaltet ihr neue Traumtore, die es euch erlau-
ben, einzigartige Tridume zu betreten.

Anmerkung: Im Spiel befindet sich ein Umschlag, um alle verfiigharen Traumtore

zu lagern. Schaut euch nicht die Vorderseiten an, bevor ihr einen Traum betretet.

Jedes Traumtor zeigt die folgenden Angaben auf der Riickseite:

» Code - Jedes Element eines Traumes besitzt einen eigenen Code. Dieser
Code hilft euch dabei, seine geheimen Karten und Quadrate in den entspre-
chenden Decks wiederzufinden.

» Bezirk - Hier seht ihr, von wo ihr den Traum betreten konnt. (Schaut
euch die Spezialkarte mit der Erklirung der Traumweltorte an, sobald ihr sie
erhaltet.)

» Schliisselkosten — Hier seht ihr, wie viele Schliissel ihr ausgeben miisst,
um den Traum betreten zu diirfen. Ihr miisst diese Schliissel gefunden haben,
bevor ihr den Traum betretet.

Erreicht ihr einen Traumtorzugang in der Traumwell mit der benotigten Anzahl an
Schliisseln, zu dem zwei (oder mehr) eurer Traumtore gehioren, diirft ihr nicht beide betre-
ten. Wiihlt 1 Traumtor aus. (Nach Beenden des Traumes spielt ihr wie sonst auch weiter.)

» Aufbau - Dies ist eine kurze Anleitung, um den Traum vorzubereiten.
Fiihrt alle Schritte aus.

Achtung! Schaut euch niemals die Vorderseite geheimer Karten
oder geheimer Quadrate an, bis das Spiel euch anweist, sie aufzude-
cken, anzuschauen oder zu erhalten.

Mehr zum Aufdecken von geheimen Karten und Quadraten findet ihr auf Seite 17.

» Anzahl Rundenkarten - Zieht die vorgegebene Anzahl an Runden-
karten und legt sie offen auf das Rundenfeld. Dies ist euer Rundendeck, das
bestimmt, wie viel Zeit ihr in diesem Traum haben werdet.

» Einfithrung - Hier werdet ihr in den Traum eingefithrt. {'berspringt

diesen Text niemals. Sobald ihr einen Traum betretet, fithrt Folgendes aus:

» Legt zuerst die Schlummerlande (alle Schlummerlande-Quadrate, Ver-
werfungskarten etc.) ab.

» Dreht danach das Traumtor auf die Vorderseite und legt es auf sein
Feld. Lest nun die speziellen Regeln des Traumes, lernt euer Ziel kennen
und welche Handlungsnummer ihr beim Effekt ,,Keine weitere Runde* aus-
fiihren miisst. Danach betretet ihr mit euren Charakteren die Traumlande und
die erste Runde beginnt. (Mehr zum Rundenablauf auf Seite 8.)

Zu eurem Zugang lest den nichsten Abschnitt.

Achtung! Euer erstes Traumtor zu Beginn der Kampagne (I-01 X) ist ein wenig
einfacher. Thr miisst weder an einen bestimmten Ort reisen noch benotigt ihr Schliissel.
Ihr beginnt euer Spiel direkt dort.

Mehr zum Beginn einer Kampagne auf Seite 5.

IUGANGE DER CHARAKTERE
UND WESEN #
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Platziert zu Beginn des Traumes eure jeweilige Charakter-
miniatur auf ein beliebiges (1) -Feld.

% LUGANG DER WESEN

Wesen erscheinen immer auf Feldern mit ¢ . Existieren
mehrere Felder mit ¢, entscheidet ihr, wo das Wesen er-
scheint.

Erscheinen mehrere Wesen gleichzeitig und sind meh-
rere i verfiigbar, miisst ihr die Wesen mdoglichst gleich-
miRig verteilen.

Erscheinen z. B. § Wesen und es gibt 2 verfiigbare %, miisst ihr
auf jedes Feld mit einem W jeweils 2 Wesen platzieren. Thr diirft
nicht 3 auf das erste und | auf das zweite Feld platzieren.

® & &

Befindet sich in den Traumlanden ein ¢ mit dem Sym-
bol einer Rundenfarbe, priift zunichst, ob die angegebene
Rundenfarbe mit der Rundenfarbe der aktuellen Rundenkar-
te iibereinstimmt. Falls dies der Fall ist, miisst ihr das erste
Wesen, das erscheint, auf diesem ¢ —Feld platzieren.

NACH BEENDIGUNG DES
SCHLUMMERS/TRAUMES

Ihr behaltet nach Beendigung eines Schlummers/Traumes
eure Einflusskarten auf der Hand, gelegte Fortschrittskar-
ten, Leuchtsteine und andere Boni. Entfernt diese Dinge
nicht, sofern ihr nicht dazu angewiesen werdet. Thr mischt
nicht eure Ablagestapel oder Decks neu.

Nach Beendigung eines Schlummers/Traumes kehrt ihr
zuriick in die Traumwelt zum Teammarker, sofern euch der
Schlummer/Traum nichts anderes vorgibt. #

' ///
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BEWEGUNG

Zugleich aut dewm Boden stehend umd schwebend; Aie Evde hielt sie kaum, so schnell wurde sie ein Wesew dev Traume.
- Lovad Dunsawmy, The King of ElHlamd’s Daunghter
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haraktere und Wesen bewegen sich horizontal und
vertikal, aber niemals diagonal.

BEWEGUNG DER CHARAKTERE

Um euch zu bewegen, nutzt ihr hauptséchlich eine eurer Basis-
aktionen, Legt dazu einfach Einflusskarten aus eurer Hand und/
oder aktive Gegenstiinde ab und bewegt euch so viele Felder, wie
sich @ auf den abgelegten Karten befinden. Ihr diirft aber auch
spezielle Aktionen eurer Einflusskarten und Gegenstéinde zur Be-
wegung nutzen. Me

BEWEGUNG DER WESEN &

Wesen bewegen sich auf eine andere Art.

Jedes Wesen besitzt einen Bewegungswert. Wesen bewegen
sich wihrend der Traumlandphase, wenn die Schritte der aktuel-
len Rundenkarte ausgefiihrt werden.

Werft wihrend des Schrittes mit ﬁ den Wesenwiirfel:

» u bedeutet, dass sich das Wesen | Feld bewegt.

» m bedeutet, dass sich das Wesen so viele Felder bewegt,
wie sein Bewegungswert anzeigt.

> m bedeutet, dass sich das Wesen so viele Felder bewegt,
wie sein Bewegungswert anzeigt, Werft danach noch einmal den
Wiirfel.

Wesen bewegen sich immer in Richtung des nichstgelegenen
Charakters, sofern ihre Bewegungsregeln nichts anderes vorge-
ben. Sie beenden ihre Bewegung sofort, wenn sie das anvisierte
Feld mit dem Charakter erreicht haben.

Falls kein Weg 2u einem Ziel fithrt oder sich das Wesen bereits auf einem
Feld mit einem Charakter befindet, bewegt es sich nicht.

Wesen benutzen niemals Feldaktionen (folgen euch z. B. nicht durch Ab-
kilrzungen etc.).

"
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Beachtet, dass Jedes Quadrat qus 4
Feldern besteht, selbst wenn das Ras-
ter kaum sichtbar ist.

BEWEGUNG
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& Q Der Charakter bewegt sich | Feld,
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DerChamknerdmfdzeBewegungnwhtau#hh’mn,daeinedzagonale‘ Bewegung

nicht erlaubt ist.

O Um auf Feld I zu gelangen, muss sich der Charakter 2 Felder bewegen.

‘ Q Um auf Feld II zu gelangen, muss sich der Charakter '} Felder bewegen (um die
»  Mauer zu umgehen, die den direkien Weg versperrr).
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”b als Bewegungswert bedeutet, dass dieses Wesen den
Wesenwiirfel ignoriert.

Werft den Wiirfel fiir jede Miniatur/jeden Marker separat.. Inr diirft euch
Jjedoch auch dazu entschliefen, den Wiirfel nur einmal fiir alle Wesen des
Schlummers/Traumes zu werfen. Alle Wesen in den Traumlanden bewegen
sich dann entsprechend des Wurfes. Dies sorgt fiir ein schnelleres Spiel, macht
es allerdings auch weniger spannend. Werft ihr [, bewegen sich alle Wesen
kaum, bei einem TS werden wahrscheinlich alle ihr Ziel erreichen.

MAUERN - Weder ihr noch Wesen diirfen sich durch Mau-
ern bewegen oder die Reichweite durch sie hindurch messen. Wollt
ihr euch auf ein Feld hinter einer Mauer bewegen (oder es mit einer
Aktion anvisieren), miisst ihr euch um die Mauer herum bewegen,
was manchmal unméglich ist.

Einige Mauern begrenzen nicht die gesamte Kante ihres Feldes,
sondern haben eine Offnung in der Mitte oder begrenzen nur das
halbe Feld. In diesem Fall ist die Mauer an dieser Kante beschédigt.

Zwei Mauern von benachbarten Quadraten erzeugen an ihren Ecken

manchmal eine kleine Liicke zwischen den Mauern. Diese Liicken sind keine

Beschiidigung und wirken sich nicht aus.

o

BLOCKIERTE FELDER - Weder ihr noch Wesen
diirfen sich durch blockierte Felder bewegen oder die Reichwei-
te durch sie hindurch messen. Wollt ihr euch auf ein Feld hinter
einem blockierten Feld bewegen (oder es mit einer Aktion anvi-
sieren), miisst ihr euch um das blockierte Feld herum bewegen,
was manchmal unmdglich ist.

BEWEGUNG UND VERSETZEN

Eine Bewegung fiihrt ihr innerhalb einer vorgegebenen Reich-
weite aus. Eine Miniatur oder einen Marker zu versetzen bedeu-
tet, dass ihr die Miniatur oder den Marker auf ein anderes Feld
platziert und dabei Reichweite, Mauern und andere Hindernisse
ignoriert. Es funktioniert wie eine Teleportation.

(REICHWEITE R

Die meisten Aktionen und Effekte, die auf ein Ziel wirken,
geben eine Reichweite an. Dies ist die maximale Reichwei-
te der Aktion bzw. des Effekts. Aktionen und Effekte diirfen
Felder zum Ziel haben, die innerhalb ihrer Reichweite liegen.
Reichweite 0 erreicht das Ausgangsfeld.

Reichweite | erreicht ein benachbartes Feld und/oder das
Ausgangsfeld.

T

—

Reichweite 3 '

]

In beliebiger Reichweite“ oder unbegrenzte Reichweite” bedeuten
nicht, dass ihr Felder hinter Mauern oder blockierten Feldern errei-
chen kinnt. Thr miisst zuerst einen Weg zu dem Feld finden, um es als
Ziel anvisieren zu diirfen. Besagt eine Regel ,auf einem beliebigen
Feld* diirft ihr Reichweite, Mauern und blockierte Felder ignorieren.

Bestimmte Aktionen Kampf/Kontakt geben keine Reich-
weite an. Die Basisreichweite dieser Aktionen betréigt L.

Du kannst mit einigen Einflusskarten/Gegenstinden diese Reich-

weite erhohen.

1l



ARTIONEN*DERSCHARAKTERE

As | easily get inner contact with myself, | notice Aistvess grabbing for my throat.

It is time to veach out. To find something that isn't theve. You see the sigus, they've on the voad.

dhrend ihr euch in einem Schlummer/Traum befindet,
diirft ihr verschiedene Aktionen ausfithren. Die meisten
davon findet ihr:
» auf der Karte mit den Basisaktionen,
» auf euren jeweiligen Einflusskarten, g
P auf euren jeweiligen aktiven Fortschrittskarten,
» auf eurer jeweiligen aktiven Maske und
» auf den aktiven Gegenstinden, die ihr euch als Team teilt.
In den Traumlanden kdnnen zudem weitere mogliche Aktio-
nen auftauchen: auf Schlummerlande-/Traumlande-Quad-
raten (Feldaktionen), Traumtoren, Wesenquadraten etc.
Der folgende Abschnitt beschreibt, wie ihr Aktionen ausfiihrt.
Die unterschiedlichen Spielelemente, auf denen sich diese Aktio-
nen befinden, werden spiter in dieser Spielanleitung erklirt.

AKTIONEN AUSFUHREN

Willst du eine Aktion ausfiihren, musst du zuerst die Kosten dafiir
zahlen (und manchmal zusitzliche Voraussetzungen erfiillen).

Ihr diirft euch nicht die Kosten einer Aktion teilen, selbst wenn ihr euch
auf demselben Feld befindet. Du musst die Kosten fiir die Aktion, die du aus-
fithren willst, vollstindig zahlen. Die einzige Ausnahme hiervon bilden Ge-
meinschaftsaktionen (mehr dazu rechts auf dieser Seite).

Die Kosten stehen vor jeder Aktion. Normalerweise bestehen
sie aus einer Anzahl deiner Absichten (@, @ oder Q).

Deine Absichten sind deine Basisressource im Spiel. Sie zei-
gen deine Haltung, wie du mit der Welt umgehst oder Probleme
16st. Absichten existieren in 3 Farben:

% - WAHRNEHMUNOG. Sie steht iiberwiegend in
Verbindung mit Unterhaltungen, Beobachtung, Verstindnis und
Technologie.

ﬁ — LIST. Sie steht iiberwiegend in Verbindung mit Be-
wegung, Gerissenheit, Vermeidung, Schauspiel und Tauschung.

- ZORN. Er steht iiberwiegend in Verbindung mit phy-
sischer Anstrengung, Kampf, Beharrlichkeit oder Diskussionen.

@ @ @

Beispiele von Absichtskosten auf Aktionskarten und Gegenstiinden.

38/3:
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Beispiele von Absichiskosten auf Wesenquadraten / Quadraten / geheimen Karten.
Um eine Aktion auszufithren, musst du zuerst die Kosten zahlen.

Um die Kosten einer Aktion zu zahlen, musst du Ein-
flussarten von deiner Hand und/oder aktive Gegenstinde
so ablegen, dass du insgesamt die erforderliche Menge an
Absichten deiner bendtigten Farbe erlangst.

Die Menge an Absichten einer Farbe, die Einflusskarten und
Gegenstinde einbringen, steht in den Symbolen in der oberen
linken Ecke der Karten.

Ubertrifft die Menge an Absichten auf den abgelegten Karten
die Kosten, bringt das nichts.

Beispiel: Du willst eine Aktion ausfithren, die l@ kostet, besitzt aber
12 nur eine Handkarte, die 3@ einbringt. Nutzt du diese Karte, um die Kosten

- Analog Pavk, Lied von The Gathering

der Aktion zu zahlen, sind 2@ verloren. Die einzige Ausnahme zu dieser
Regel sind die Aktionen Kampf/Kontakt, die spiiter beschrieben werden.

Falls eine Karte mehrere Absichtsfarben zeigt, musst du vor
dem Ablegen wihlen, welche sie dir einbringen soll.

Beispiel: Eine deiner Karten zeigt 1> und 2@ Absichten. Die Aktion,
die du ausfiihren willst, kostet {>. Wenn du die Karte ablegst, wihist du >
und erlangst 1<, Leider sind die @ verloren und diirfen nicht zum Zahlen
einer anderen Aktion eingesetzt werden.

Legst du eine Einfluss— oder Gegenstandskarte ab, um mit den
so erlangten Absichten fiir eine Aktion zu zahlen, darfst du diese
Karte nicht gleichzeitig fiir etwas anderes verwenden. (Du darfst
die aufgedruckte Aktion nicht ausfiihren.)

Normalerweise musst du mehrere Karten ablegen, um die Kosten einer Aktion
zu zahlen. Um z B. Kosten von 6@ zu zahlen, kannst du eine Karte mit 3@,
eine mit l@ und einen aktiven Gegenstand mit 2@ ablegen.

Viele Aktionen und Regeln erlauben es dir auch, Absichten auf anderen
Wegen zu erlangen. Absichten aus unterschiedlichen Quellen diirfen kombi-
niert werden, um fiir eine Aktion zu zahlen.

Das Ziel deiner Aktion (2. B. ein Wesen bei der Aktion Kampf) musst du zu
Beginn deiner Aktion benennen und darfst es danach nicht mehr indern.

Erlangte Absichten musst du sofort ausgegeben. Du darfst sie nicht fiir
spiiter aufheben.

- Die Kosten dieser Aktion betragen immer 0.
@ Die Aktion ist kostenlos.

— Fiir diese Aktion erleidest du ®. Sie unterscheidet
m sich von anderen Aktionen darin, dass du die
3 angegebene Anzahl ® erleiden musst, um diese Ak-
tion auszufiihren.
Mehr zum Erleiden von auf Seite 18.

_ — Die Kosten dieser Aktion musst du in @ zahlen.
@ Um diese Aktion a}uszuﬁihren, musst du die
24 angegebene Anzahl @ ablegen.

FELDAKTIONEN
‘23847 ©:

Untersuche den gelben™. -~ Versuche,
Altar — H.159. ﬁ* % die Tiir zu Offnen
g P -H.823.

Beispiele von Feldaktionen.

Um eine Feldaktion (beschrieben auf einem Schlummerlande-/
Traumlande—Quadrat) auszufiihren, musst du dich auf dem Feld
mit der jeweiligen Aktion befinden (aufer es handelt sich um eine
Aktion Kampf/Kontakt).

AKTIONEN KAMPE / KONTAKT

Kampf 6<> X.’:
Versetze dieses Weser

Kontakt 3@ Bewege
1 Feld in eine beliebige

Beispiele von Kampf/Kontakt.

Du findest viele Aktionen der Art Kampf/Kontakt auf den Spielelemen-
ten. Um eine solche Aktion auszufiihren, musst du wie bei anderen
Aktionen die angegebene Menge an Absichten zahlen. Viele Einfluss-
karten/Gegenstiinde, die du nur withrend einer Aktion Kampf/Kontakt

spielen darfst, kénnen das Ergebnis signifikant verbessern.

Um eine Aktion Kampf/Kontakt auszufithren, musst du dich
innerhalb der Kampf-/Kontakt—Reichweite der Miniatur/des
Markers des Wesens (bzw. bei einer Feldaktion des Quadrats) be-
finden, das du anvisierst.

Die Basisreichweite der Aktionen Kampf/Kontakt betrigt L

Du kannst mit einigen Einflusskarten/Gegenstiinden diese Reichweite erhihen.

Du kannst den Effekt einer Aktion Kampf/Kontakt
verstiirken, indem du die Kosten dafiir mehrfach zahlst.

Beispiel: Du fiihrst die Aktion Kampf mit den Kosten 3¢> aus. Du
darfst 9> zahlen, um den Effekt der Aktion dreimal anzuwenden.

Zahlst du die Kosten einer Aktion mehrfach, darfst du jedes
Mal ein anderes Ziel fiir den Effekt wihlen.

Beispiel: Du fiihrst die Aktion Kontakt mit Kosten von 3@ aus und
zahlst 9@. Es befinden sich 2 Wesenmarker in Reichweite, die du als Ziel
der Aktion anvisieren darfst. Du kannst z. B. das erste Wesen zweimal an-
visieren und das zweite Wesen einmal.

Anmerkung: Nicht jede @—Aktion ist eine Aktion Kontakt. Nicht jede
>—Aktion ist eine Aktion Kampf. Die Aktionen Kampf/Kontakt beinhalten
immer die Schlilsselworter Kampf oder Kontakt.

GEMEINSCHAFTSAKTIONEN
UND ABSICHTSMARKER

@8

Die Kosten von Gemeinschaftsaktionen hiingen von der Zahl eu-
rer Charaktere ab. Ihr diirft ihre Kosten in mehreren Schritten
auch iiber mehrere Runden zahlen. Das Symbol x% hinter den
Basiskosten gibt an, wie oft ihr die Basiskosten zahlen miisst, um
die Aktion auszufiihren.

Thr diirft die Kosten in mehreren Schritten zahlen. Legt je-
des Mal, wenn ein Charakter die Basiskosten gezahlt hat, [ Ab-
sichtsmarker der entsprechenden Farbe als Erinnerung auf die
Aktion. (Es gibt 12 Absichtsmarker im Spiel: 4 von jeder Farbe.)
Ihr diirft die restlichen Kosten spiter zahlen, auch noch in
spiteren Runden.

Beispiel: Thr seid 3 Charaktere und du willst eine Gemeinschaftsaktion
ausfithren. Da die Kosten von eurer Anzahl abhiingen, milsstest du die Ba-
siskosten dreimal zahlen. Du darfst dich entscheiden, mit Absichten in Hohe
der doppelten Basiskosten zu zahlen, um 2 Absichtsmarker auf die Aktion
zu legen. Nun miisst ihr die Basiskosten noch einmal zahlen, um die Aktion
auszufithren. Dies diirft thr auch in einer spiteren Runde tun.

Legt nach dem Ausfiihren einer Gemeinschaftsaktion alle Absichtsmar-
ker zuriick in den Vorrat.

Ihr habt nur 12 Absichtsmarker zur Verfiigung. Manchmal werdet ihr
nicht genug besitzen, um alle eure Forischritie fiir mehrere Gemeinschafts-
aktionen markieren zu kinnen. Plant daher vorausschauend und entschei-
det, welche Gemeinschaftsaktionen ihr zuerst ausfithren wollt.

Falls du einen Absichtsmarker einer Farbe benétigst, die sich
nicht mehr im Vorrat befindet, darfst du einen Absichtsmarker
von einer anderen Aktion wegnehmen.

Jeder Absichtsmarker auf einer Aktion gehort dir, selbst wenn
er von einem anderen Charakter dorthingelegt wurde.

Befinden sich mehrere Miniaturen desselben Wesens im Spiel, sind die
auf ihrem Wesenquadrat liegenden Absichismarker zundchst keiner be-
stimmten Miniatur zugeordnet. Du weist sie erst zu (und legst sie ab), wenn
du die entsprechende Gemeinschaftsaktion ausfiihrst.

Anmerkung: Einige Gemeinschaftsaktionen zeigen die Kosten in 2 Far-
ben an. Ihr miisst euch dann fiir eine Farbe entscheiden und die gesamien
Kosten in dieser Farbe zahlen. Spielt ihr z. B. zu viert, bedeutet 3@ %/
3<> x'., dass ihr entweder 12@ oder 12> zahlen miisst. Eine Kombina-
tion aus beidem ist nicht erlaubt.

Anmerkung: Das Symbol & steht nicht fiir eine Gemeinschaftsaktion. Es
bedeutet nur, dass die Kosten mit der
Charakterzahl steigen. Spielt ihr z. B. zu dritt, bedeutet&xZ@, dass du
6@ auf einmal zahlen musst.
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Du besitzt eine Karte mit allen Basisaktionen, die du ausfiihren
darfst, sowie einigen weiteren Regeln.

Bewegung ist die wichtigste Basisaktion, mit der du dich
durch die Traumlande bewegst.

Deine Basisreichweite der Aktion Kampf/Kontakt betrigt L.
Um eine Aktion Kampf/Kontakt ausfiihren zu diirfen, muss eine
entsprechende Aktion Kampf/Kontakt auf einem aktiven Spiel-
element verfiigbar sein, z. B. auf einem Wesenquadrat oder in den
Traumlanden. Die Kosten der Aktion Kampf/Kontakt zahlst du
wie beschrieben mit deinen Absichten.

Mit Anstrengung kannst du eine Bewegung ausfiihren, de-
ren Kosten du in Stunden statt Absichten zahlst.

Setze dies nur als letzten Ausweg ein, da Stunden zu wertvoll sind, um sie
fiir eine einfache Bewegung zu verschwenden.

Mehr zu Stunden im Abschnitt ,,Uhr” auf Seite 15.

Eine Karte anzuschauen, einen Leuchtstein zu erhal-
ten/zu nutzen und Wandlungen zu entfernen, sind keine
Aktionen, sondern wertvolle Optionen, die dir aulerdem zur
Verfiigung stehen.

Mit dem Gliickswiirfe]l kannst du versuchen, deine Absichten
zu stiirken und zusitzliche Absichten fiir deine Aktion zu erlangen.
Mehy iiber das Stirken deiner Absichten auf Seite 14.

Tod deines Charakters ist eine Erinnerung daran, was pas-
siert, falls du dein ® —Limit iiberschreitest.

Anmerkung: Priige dir die Aktionen deiner Basisaktionenkarte gut ein.
Du wirst sie sehr hdufig einsetzen.

(KARTENLIMIT DES LINFLUSSDECKS

Zu bestimmten Zeitpunkten im Spiel (beim Spielaufbau oder
dem Erwachen) darfst du dein Einflussdeck neu zusammen-
stellen, indem du Karten hinzufiigst oder entfernst. Achte da-
rauf, dass sich in deinem Einflussdeck am Ende zwischen 20
und 40 Einflusskarten befinden. Dein Einflussdeck:

~muss aus mindestens 20 Karten bestehen. Falls du aus
irgendeinem Grund weniger als 20 Karten zur Verfiigung
hast, musst du alle deine Einflusskarten in dein Deck neh-
men,

— darf aus héchstens 10 Karten bestehen. Verstaue Ein-
flusskarten, die du nicht in dein Deck nimmst, hinter dem
Kartentrenner deines Charakters in der Schachtel. Diese
Karten darfst du in diesem Spiel nicht mehr nutzen, bis du
das nichste Mal dein Einflussdeck neu zusammenstellst,

— muss alle Schwichekarten enthalten, die du besitzt, Sie
zdhlen fiir die Eckwerte 20-40 Karten nicht mit. Mehr zu
den Schwiichekarten findet ihr auf Seite 17.

Anmerkung: Wichst dein Binflussdeck withrend des Spiels iiber 10
oder fillt unter 20 Karten, eschieht nichts. Diese Eckwerte gelten
nur beim Zusammenstellen deines Einflussdecks.

N

20-40

EINFLUSSKARTEN
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Deine Einflusskarten stellen deine Fihigkeiten und Kriifte dar. Auf deiner Rei-
se durch die Traumwelt verbesserst du deine Fahigkeiten und erlernst neue.

Mit Ausnahme gelegentlicher Schwiichekarten besteht dein Einflussdeck
nur aus Einflusskarten, Zu Beginn der Kampagne besitzen du nur deine 22
Starteinflusskarten. Dieses Deck wiichst jedoch mit der Zeit an. Du erhiltst
neue Einflusskarten in Triumen oder kaufst sie auf dem Einflussmarkt.

Lege dein Deck links neben dein Charakter-Tableau. Von dort
ziehst du im Spiel deine Karten. Ausgespielte und abgelegte Karten
legst du offen auf den Ablagestapel rechts neben deinem Tableau.

Du darfst mit Ausnahme der Fortschrittskarten (die spiter er-
klirt werden) nur jene Einflusskarten spielen (ihre Aktion/ihren
Effekt nutzen), die du auf deiner Hand hast.

Solange nichts anderes angegeben ist, spielst du deine Einfluss-
karten nur wihrend deiner eigenen Ziige in der Charakterphase.

Karten mit einem f darfst du auch in den Ziigen anderer
oder der Traumlandphase spielen.

Du darfst jedoch zu jedem Zeitpunkt Einflusskarten ablegen, um mit den
so erlangten Absichten fiir eine Aktion zu zahlen, die du auch zu diesem Zeit-
punkt ausfilhren darfst.

Einige Karten geben weitere Voraussetzungen an, die du erfilllen musst,
um sie spielen zu diirfen (z. B. dass du dich auf einem bestimmien Geliinde
befinden musst).

Bei sehr vielen Aktionen auf Einflusskarten betragen die
Kosten 0. Lege einfach die Karte ab und fithre die Aktion aus.

ﬁHANDKARTENLIMIT )

Dein Handkartenlimit Iiegt bei 6 Karten. Einige besondere Re-

geln veréindern dein Handkartenlimit. . )
Ein Bonus, der es dir erlaubt, mehr Karten nachzuziehen, erhoht

nicht dein Handkartenlimit.

Einige Karten besitzen zusitzliche Kosten, die zuerst gezahlt
werden miissen, um die Aktion auszufiihren.

Jeder Charakter besitzt eine einzigartige Fahigkeit, die ihn
auszeichnet - eine charakterspezifische Aktion, die auf die
Riickseite jeder seiner Starteinflusskarten gedruckt ist. Du darfst
deine charakterspezifische Aktion ausfiihren, wenn sie oben auf
deinem Deck sichtbar ist.

Das bedeutet, dass diese Aktionen seltener verfiighar ist, je mehr Karten
du deinem Deck hinzufiigst. Wihrend der Kampagne wirst du immer bessere
Fihigkeiten erhalten und stirker werden, jedoch dabei nach und nach deine
urspriingliche Identitit verlieren.

Sobald du eine neue Einflusskarte erhiltst, lege sie oben auf
deinen Ablagestapel.

Beim Solospiel sind einige Karten weniger niitzlich als andere. Du darfst
eine solche Karte aus dem Spiel entfernen. Ziehe dafiir eine neue Karte. Aber
beachte, dass der Nutzen einer Karte nicht immer sofort sichtbar ist. Ent-
ferne daher nicht zu viele Karten.

FORTSCHRITTSKARTEN
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Die Aktionen und Effekte von Fortschrittskarten darfst du nicht
nutzen, solange sich die Karte auf deiner Hand befindet.

Um sie nutzen zu diirfen, musst du sie zuerst in deine
Fortschrittszone legen. Dies darfst du jederzeit im Spiel ma-
chen, solange du die Kosten dafiir zahlst. Diese Kosten stehen im
oberen Teil der Karte mittig.

Lege die Karte danach in deine Fortschrittszone unterhalb
deines Tableaus. Sie ist nun aktiv. Du darfst ab jetzt die Aktion
oder den Effekt der Karte nutzen.

Du darfst hchstens | Fortschrittskarten in deiner Fort-
schrittszone haben.

Einige Karten und Masken verindern dieses Kartenlimit.

Aktive Fortschrittskarten darfst du nicht ablegen, um Absich-
ten zu erlangen.

ge alle @ yon disser Karte al imd echalte
fir jedes 3,

Manchmal musst du eine Karte umdrehen. Dies bedeutet,
dass du eine deiner gelegten Fortschrittskarten auf die Riickseite
drehen musst. Die Aktion der umgedrehten Karte darfst du nicht
nutzen, bis du die Karte wieder auf die Vorderseite gedreht hast.
Sie zdhlt jedoch weiterhin zum Kartenlimit.

Falls du eine neue Fortschrittskarte legen willst, obwohl du
dein Limit schon erreicht hast, musst du zuerst eine deiner ge-
legten Fortschrittskarten (umgedreht oder nicht) ablegen. Eine
gelegte Fortschrittskarte darfst du nicht chne Grund ablegen.

ok ama

Einige Regeln beziehen sich auf {Z‘/ifi/ . Sie meinen
damit die Anzahl deiner aktiven Fortschrittskarten in der ange-
zeigten Farbe (umgedrehte Karten zihlen dabei nicht).

Solange nichts anderes angegeben ist, legst du Fortschrittskarten nach
dem Nutzen nicht ab. Gelegte Fortschritiskarten bleiben solange in deiner
Fortschrittszone, bis ein Spieleffekte dich dazu zwingt, sie abzulegen (Tod
deines Charakters, Erwachen etc.).

Du darfst zwei identische aktive Fortschrittskarten ausliegen haben. Ihre
Effekte verdoppeln sich dadurch meistens jedoch nicht.
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VERSIEGELN UND ENTSIEGELN
VON EINFLUSSKARTEN

Das Versiegeln von Karten ist einer der gebriuchlichsten negativen
Effekte im Spiel. Es entfernt eine bestimmte Anzahl Karten aus dei-
nem Einflussdeck, bis du einen Weg zum Entsiegeln gefunden hast.

Versiegel X Karten: Ziehe die obersten X Karten deines Ein-
flussdecks und lege sie auf deinen Stapel versiegelter Karten
(versiegelter Stapel). Die versiegelten Karten stehen dir nicht mehr
zur Verfiigung, bis du einen Weg gefunden hast, sie zu entsiegeln.

Entsiegel X Karten: Ziehe die obersten X versiegelten Kar-
ten und lege sie auf deinen Ablagestapel. Nach dem niichsten Mi-
schen des Decks stehen sie dir wieder zur Verfiigung.

Wir empfehlen dir, die versiegelten Karten verdeckt neben deinem Ab-
lagestapel aufzubewahren und deine Maske (sofern du bereits eine besitzt)
darauf zu platzieren, um ihn als versiegelt und nicht verfiigbar zu
kennzeichnen.

Anmerkung: Du darfst nur Einflusskarten versiegeln. Andere Karten in
deinem Deck iiberspringst du und nimmst die niichste Karte., Ubersprungene
(Schwiiche—)Karten kommen zuriick auf dein Deck.

EINFLUSSMAR KT

Der Einflussmarkt ist ein Vorrat von Einflusskarten, den ihr ver-
deckt im entsprechenden Fach der Schachtel lagert. Manchmal
bekommst du die Gelegenheit, Einflusskarten vom Einflussmarkt
zu kaufen. Schau dir die Karten auf dem Einflussmarkt nicht an,
bis dich das Spiel dazu auffordert.

Der Einflussmarkt wird im Laufe der Kampagne wachsen — einige Triu-
me fiigen neue Karten hinzu. Einflusskarten, die du oder andere Charaktere
wihrend der Kampagne verlieren, legt ihr unter den Einflussmarkt.

NEUE EINFLUSSKARTEN KAUEEN

Sobald dir das Spiel erlaubt, Einflusskarten zu kaufen, ziehst
du die obersten 3 Karten vom Einflussmarkt. Du darfst beliebig
viele davon kaufen. Lege die restlichen Karten zuriick unter den
Einflussmarkt.

Solange nichts anderes angegeben ist, diirft ihr immer alle, beginnend
beim Startmarker und dann im Uhrzeigersinn, Einflusskarten kaufen (3
Karten vom Markt ziehen).

Um eine Einflusskarte zu kaufen, musst du die angegebene
Anzahl @ als Kosten zahlen.

Die @®-Kosten jeder Binflusskarte befinden sich in der obe-
ren rechten Ecke der Karte.

Du erhiltst @ hauptsiichlich als Belohnung bei einen Sieg in einem Schlummer,

Musst du eine Einflusskarte zuriick zum Einflussmarkt legen, verlierst
du diese Karte. Nimm sie aus deinem Deck und lege sie unter den Einfluss-
markt — egal, ob es sich um eine Startkarte oder eine beliebige andere Ein-
flusskarte handelt.

Falls du beim Kaufen von Einflusskarten eine Startkarte eines anderen
Charakters ziehst, darfst du diese Karte kaufen und die Spezialaktion auf
der Riickseite nutzen, obwohl du nicht dieser Charakter bist.

Lege gekaufte Einflusskarten auf deinen Ablagestapel.

Bei vielen Karten und Effekten benétigst du den Gliickswiirfel,
um das Ergebnis zu bestimmen. Welches Ergebnis der Wiirfel-
wurf auslést, steht auf den jeweiligen Spielelementen.

Falls eine Wiirfelseite keinem Ergebnis zugeordnet ist, bedeu-
tet das, dass hier nichts passiert.

Ein B3 ist oftmals sehr schlecht, ein @B hiiufig schlecht oder neutral und
B, B und B sind normalerweise positiv fiir dich.

ABSICHTEN STARKEN

Du darfst einmal je Runde den Gliickswiirfel werfen, um zu-
sitzliche Absichten fiir eine Aktion zu erlangen, fiir die du
gerade zahlst.

Zahlst du mindestens 1 Absicht (selbst wenn es weniger als die
zu zahlenden Kosten sind), darfst du den Gliickswiirfel werfen
und das Ergebnis ausfithren:

- Deine Aktion misslingt. Du bekommst deine bereits ein-
gesetzten Einflusskarten nicht zuriick. Lege zusitzlich |@ ab
oder erleide 1® oder versiegel 3 Karten.

& - Du erlangst keine zusétzlichen Absichten. Wenn dadurch
die Kosten nicht komplett gezahlt wurden, misslingt deine Aktion
und du bekommst deine eingesetzten Einflusskarten nicht zurtick.

B - -+ Absicht der benétigten Farbe.

B - +2 Absichten der bendtigten Farbe.

B - +3 Absichten der benétigten Farbe.

Du setzt den Gliickswiirfel als letztes Mittel ein. Dies bedeu-
tet, dass nach dem Wurf keine weiteren Absichten aus anderen
Quellen mehr hinzugefiigt werden diirfen.

Schaffst du es nicht, ausreichend Absichten fiir deine Aktion zu erlangen,
sind die bis dahin eingesetzten Absichten verloren, obwohl die Aktion nicht
ausgefithrt wird.

Du darfst den Gliickswiirfel auch fiir die Bewegungsaktion einsetzen.

Falls ihr ungern wiirfelt, konnt ihr ,Absichten stirken” komplett igno-
rieren und benotigte Absichten ausschliefilich iiber eure Einflusskarten und
Gegenstiinde erlangen.

(NEU WORFELN

Viele Effekte erlauben dir das erneute Werfen des Wiirfels
(manchmal nur fiir den eigenen Wurf, manchmal fiir beliebi-
ge Wiirfe einschlieRlich der Bewegung von Wesen).

Du darfst beliebig oft neu wiirfeln, solange du immer die
jeweiligen Bedingungen dazu erfiillst und die Kosten zahlst,

Das Ergebnis des letzten Wurfes zéhlt, vorherige Wiirfe
werden vollstindig ignoriert.

MASKEN

Semetimes iHs hawvd Bov us to ind Hhe truth
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- This Boy, Lied vou Brendowm Pevvy

Masken sind kiinstliche Gesichter, die du in der Traumwelt trigst, um in dieser
seltsamen Umgebung nicht aufzufallen. Sie verleihen dir spezielle Kriifte.

Du erhiltst deine Masken im Laufe der Kampagne. Sie statten dich mit
miichtigen, das Spiel veriindernden Fihigkeiten aus.

Du darfst immer nur | Maske gleichzeitig benutzen (tragen),
sie ist deine aktive Maske. Zu Beginn eines Spiels (wihrend des
Spielaufbaus) wihlst du | deiner Masken als aktive Maske (und
stellst sie in den StandfuR). Deine Maske darfst du nur wechseln,
wenn es das Spiel erlaubt.

Du darfst jederzeit die Fihigkeit auf der Riickseite deiner
Maske nutzen.

Falls du deine Maske nur ,einmal je Runde” nutzen darfst, lege sie nach
Gebrauch als Erinnerung hin. So vergisst du nicht, dass du sie zu Beginn der
nichsten Runde wieder nutzen darfst. Dies dndert keine Regeln.

Alle ungenutzten Masken kommen zuriick in die Schachtel.
Lege die Karten der Masken, die deinem Charakter gehiren,
hinter deine Trennkarte, um dir zu merken, welche Masken du
besitzt. Die Karten der Masken liegen bei den geheimen Karten —
ihr Code Jautet II-41 S.

Maske anlegen - Du darfst deine aktive Maske mit einer dei-
ner anderen Masken tauschen oder, falls du deine aktive Maske
bereits ablegen musstest, eine deiner Masken als aktive Maske
wihlen.

Maske ablegen - Deine aktuelle Maske ist nicht mehr aktiv.
(Lege sie in die Schachtel zurtick, aber entferne die Karte deiner
Maske nicht.)

Sobald du eine neue Maske erhiltst, darfst du sie sofort an-
legen. (Lege dazu deine aktive Maske ab.)

DU gy
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Gegenstinde sind alle Arten von verriickten Traumdingen und seltsamer
Ausriistung, die ihr in der Traumwelt erhalten konnt.

Aktive Gegenstinde diirfen von euch allen fiir Aktionen und Ef-
fekte genutzt werden. Oder ihr legt sie ab, um Absichten zu erlangen.
Sie warten in den 3 Feldern fiir aktive Gegenstinde auf ihren Einsatz.

Thr diicft nur 3 aktive Gegenstiinde gleichzeitig besitzen.
Legt benutzte Gegenstéinde nur ab, wenn dies explizit angegeben ist.
Die nicht aktiven Gegenstinde, die ihr besitzt, legt ihr verdeckt in
euer Teamlager. Ihr diirft einen Gegenstand nur dann vom Team-
lager auf ein Feld fiir einen aktiven Gegenstand legen, wenn es das
Spiel erlaubt. Meistens zieht ihr den Gegenstand dann zufillig und
diirft ihn nicht wihlen.

Gegenstand anlegen - Ihr diirft | zufilligen Gegenstand aus
dem Teamlager ziehen und auf eines der Felder fiir aktive Gegen-
stinde legen. Sind alle Felder belegt, miisst ihr zuerst | der ak-
tiven Gegenstinde ablegen. Falls ihr den gezogenen Gegenstand
nicht nutzen wollt, diirft ihr ihn ablegen.

Gegenstand ablegen - Der Gegenstand wird inaktiv. Legt
ihn verdeckt zurtick ins Teamlager.

Gegenstand zuriick zum Gegenstandsmarkt legen - Ihr
verliert den Gegenstand. Legt ihn unter den Gegenstandsmarkt.

Sobald ihr einen neuen Gegenstand erhaltet, diirft ihr thn als
aktiven Gegenstand anlegen. Sind alle Felder belegt, miisst ihr
zuerst | der aktiven Gegenstinde ablegen.

GEGENSTANDSMARKT UND NEUE
GEGENSTANDSKARTEN KAUFEN

Der Gegenstandsmarkt ist ein Vorrat von Gegensténden, den ihr
verdeckt im entsprechenden Fach der Schachtel lagert. Manchmal
bekommst du die Gelegenheit, Gegenstinde vom Gegenstands-
markt zu kaufen. (Die Regel dazu erhaltet ihr spiter.) Schau dir
die Karten auf dem Gegenstandsmarkt nicht an, bis dich das
Spiel dazu auffordert.

Der Gegenstandsmarkt wird im Laufe der Kampagne wachsen — einige
Triume fiigen neue Karten hinzu. Gegenstinde, die du oder andere Charak-
tere wihrend der Kampagne verlieren, legt ihr unter den Gegenstandsmarkt.

WEIHEITSRARTE
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Ab und zu erhaltet ihr Weisheitskarten wihrend eurer Kampagne. Diese
Karten fiigen dem Spiel neue Regeln hinzu, die es verdndern oder euch neue
Moglichkeiten eriffnen.

Steckt die Karten in ihre Aufbewahrungshilfe. Sie kann bis zu
18 Rarten halten (9 je Seite).

Alle Weisheitskarten, die ihr erhalten habt, sind immer aktiv.

Die Weisheitskarten stellen euer Wissen iiber die Traumwelt dar. Ihr er-

fahrt mehr und mehr und ihr kombiniert dies alles miteinander.

Viele Triiume enthalten Ritsel, Geheimnisse, komplizierte Ziele, verdeckte Wege und vieles mehr. Oft fallen sie nicht sofort auf.
Manchmal denke ihr vielleicht, dass es schnell gehen muss, beeilt euch ... um dann in einer Sackgasse zu landen.
Und ihr wisst nicht, was ihr falsch gemacht oder iibersehen habt und was nun zu tun ist.
Manche sind besser darin, verdeckte Hinweise zu entdecken, andere erkennen eher gute Taktiken im Kampf.

Falls ihr nicht weiter kommt, diirft ihr den unten stehenden Link nutzen, bevor ihr frustriert das Spiel beendet.
Dort findet ihr Hinweise und Losungen fiir die Triume und Rétsel, die euch Kopfzerbrechen bereiten.

Der Inhalt der Seite wichst dabei mit eurem Feedback.

UHR———-

Auf dem Spielplan befindet sich eine Uhr, auf die ihr den Stun-
denzihler legt. Er zeigt die Anzahl an Stunden an, die euch zur
Verfiigung stehen.

Zu Beginn des Spiels (beim Spiclaufbau) legt ihr den Stundenzihler
abhiingig von eurer Anzahl auf: | Stunde bei 5 Charakteren, 2 Stunden bei
| Charakteren, 3 Stunden bei 3 Charakteren, § Stunden bei 2 Charakteren
oder5 Stunden beil Charakter.

Ihr erhaltet bei weniger Charakteren mehr Stunden. Die meisten Aktio-
nen und Herausforderungen im Spiel passen sich bereits eurer Anzahl an.
Ein kleineres Team bedeutet jedoch auch, dass ihr weniger Felder der Traum-
lande abdecken kinnt. Die zusitzlichen Stunden erlauben euch zusitzliche
Runden. Sie sind eine kleine Hilfe, um auch mit wenigen Charakteren die
Traumlande zu erkunden.

Thr diirft Stunden ausgeben fiir:

» Bewegung — Die Aktion ,, Anstrengung” wird auf der Basis-
aktionenkarte beschrieben.

» Zusiitzliche Runden - Jederzeit wihrend eines
Schlummers/Traumes diirft ihr X Stunden ausgeben, um dem
Rundendeck X Rundenkarten hinzuzufiigen.

Falls ihr im Laufe des Spiels Stunden gewinnt/verliert, bewegt
den Stundenzihler entsprechend vorwirts/riickwirts.

Landet der Stundenzihler auf 0, passiert nichts. Thr diirft dann nur kei-
ne weiteren Stunden ausgeben.

R https://www.etherfields-secrets.com/
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"WANDLUNGEN

Haltet euch nicht zu lange in der Traumwelt auf, da nichts lange
unverindert bleibt. Die Wesen, denen ihr begegnet, verindern
sich, ihre Tentakel werden linger und greifen nach euch, sogar

um Ecken und durch Tiiren hindurch. Eure Fihigkeiten verblas-
sen und der Boden wird zu einem schleimigen Sumpf. Das ist
die Wandlung.

Manchmal weist euch das Spiel an, Wandlungen hin-
zuzufiigen. Zieht zufillig die angegebene Anzahl Wand-
lungsmarker und legt sie offen auf das Wesenquadrat.
Diese Wandlungen machen das Wesen stérker.

+1. — Jeder Effekt des Wesens, der L
verursacht, verursacht | zusitzliches ®.
VERSEGELY ~ —J eder Effekt des Wesens, der eure Karten

+0  versiegelt, versiegelt 2 zusiitzliche Karten.

- Der Bewegungswert des Wesens erhéht

1 *} sich um 2.
Wenn ihr 0 werft, bewegt es sich dennoch
nur| Feld.
REICHWEE - Die Reichweite aller Effekte des Wesens
o

erhoht sich um 1.

/‘V — Solange sich diese Wandlung auf dem
&“’) Wesen befindet, sind eure Masken inaktiv.

Alle Effekte treten sofort in Kraft. Falls das Deaktivieren
deiner Maske dein Hand— oder Fortschrittskartenlimit senkt,
musst du sofort itberschiissige Karten ablegen.

- Solange sich diese Wandlung auf dem
Wesen befindet, sind alle gelegten
Fortschrittskarten inaktiv.

Alle Effekte treten sofort in Kraft. Falls das Deaktivieren
deiner Fortschrittskarten dein Hand— oder Fortschrittskarten-
limit senkt, musst du sofort iiberschiissige Karten ablegen.

Du legst deine Fortschrittskarten nicht ab und du darfst neue
legen. Sie bleiben jedoch solange inaktiv, wie sich die Wand-

lung auf dem Wesen befindet.
' > Solange sich diese Wandlung auf dem
$§“ 4 Wesen befindet, diirft ihr auf keinem
& Wege Wiirfel neu werfen.

— Solange sich diese Wandlung auf dem Wesen

é\&f befindet, diirft ihr eure @& nicht nutzen.
S0 e legt eure @ nicht ab und diirft weitere erhalten.

Existieren mehrere Miniaturen/Marker des Wesens, verbessern
Wandlungsmarker auf dem Wesenquadrat alle diesen Typs in
den Traumlanden.

Wandlungen beeinflussen nicht die Effekte von Verwerfungs-
karten in den Schlummerlanden.

Sobald ihr die letzte Miniatur/den letzten Marker des
Wesens entfernt habt, legt auch alle Wandlungen vom
Wesenquadrat ab.

Befindet sich keine Miniatur/kein Marker eines Wesens in
den Traumlanden, legt auch dann keine Wandlungsmarker auf
ihr Wesenquadrat, wenn euch das Spiel dazu anweist.

Y

WEITERESYMBOLE DER TRAUMLANDE
UND GEHEIME'RARTEN/ QUADRATE®

lch wel nicht wavum, aber ich finde es hiev einfach toll. Es ist so friedlich. Weilt Au, was ich
9gehévt have? Dieses gamze Gebiet war mal ein heiliger ovt. Ich glaube, ich verstehe wavum. Wivklich

schade, Aass wiv gehen wmissew,.. Versprich miv, Aass Au woch mal wit wiv hievher komwmst, James.
- Silent Hill 2
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Alle Quadrate des aktuellen Schlummers/Traumes bilden die ak-
tuellen Traumlande. Jedes Quadrat ist in i Felder unterteilt.
Beachtet, dass ein Quadrat nicht immer auch genau ein Rasterquadrat
belegt. Manchmal miisst ihr die Quadrate iiber mehrere Rasterlinien hinweg
platzieren. Achtet auf die Codes (A1, B2 etc.). Die Codes von Quadrat und Ras-
ter miissen exakt iibereinander liegen.
Folgende Symbole findet ihr womdglich auf den Quadraten, die
noch nicht erliutert wurden:

FELD FUR LEUCHTSTEIN - Falls du dich
auf einem Feld mit einem (@) befindest, darfst dul deiner @ auf
das (@) legen. Dadurch aktivierst du es sofort und damit auch
den Text neben dem (@),

Befindest du dich auf einem Feld mit aktivem (@), darfst du
den @ nehmen. Dies deaktiviert das ( @' sofort.

p
Ca
‘ FALLE - Bewegst du dich durch ein Feld mit “<
(oder beendest deine Bewegung/Versetzung dort), 16st du den Ef-
fekt der Falle aus. Dieser Effekt wird im jeweiligen Schlummer/
Traum beschrieben.

ALLGEMEINE REGEL - Effekte oder Aktionen in einem |
blauen Rahmen gelten nicht nur fiir das Feld, auf dem sie sich
befinden, sondern fiir die gesamten Traumlande. Falls solch ein
Kasten eine Aktion enthilt, darfst du sie unabhingig von
Reichweite ausfiihren.

Befindet sich eine Anweisung darin (z. B. eine Handlungs-
nummer auszufiihren), musst du sie ausfithren, sobald du die all-

gemeine Regel aufgedeckt hast. Wf . ¢'

@ ZIEHBONUS - Befindest du dich zu Beginn der
Charakterphase auf einem Feld mit einem Ziehbonus, darfst du
die angegebene Anzahl an Einflusskarten zusétzlich ziehen.

Der Ziehbonus verdandert nicht dein Handkartenlimit!

v R, Versuche,
‘\'j‘a».i%‘die Tiir zu iffnen
£ 8 s H.823
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TREPPEN - Das Symbol besitzt keinen Effekt, so-
lange sich keine Karte oder Regel darauf bezieht.

@ - Jede Feldaktion mit diesem Symbol ist nur einmal nutz-
bar. Lege danach einen @—Marker iiber die Aktion. Ihr diirft
blockierte Aktionen nicht nutzen.

GELANDESYMBOLE. UND GELANDEMARKER

®coe

Gelindesymbole haben keinen Effekt, solange sich keine Karte
oder Regel darauf bezieht.

Befindet sich ein Gelindesymbol in der Mitte des Quadrats,
besitzen alle § umliegenden Felder dieses Symbol.

Befindet sich ein Gelindesymbol zwischen 2 Feldern eines
Quadrats, besitzen beide Felder dieses Symbol.

Legt Gelindemarker fiir | Feld / 2 Felder / das ganze Quadrat
nach diesen Regeln.

Befinden sich die Gelindesymbole . und zur selben

Zeit auf demselben Feld, ignoriert die .




GEHEIME KARTEN UND
GEHEIME QUADRAT
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Jeder Traum besitzt seine ganz eigenen Spielelemente. Das kon-
nen Quadrate, Wesen, Einflusskarten, Gegenstinde, Weisheits—
oder Schwichekarten sein oder andere Karten, die keinem Deck
zuzuordnen sind, wie weitere Abenteuer, Situationen, Moglich-
keiten, Ritsel etc.

Geheime Karten und Quadrate besitzen einen Code auf ihrer
Riickseite, sodass du sie schnell finden kannst, wenn dich das
Spiel dazu anweist.

GEHEIME KARTEN UND QUADRATE
EINES TRAUMES AUEDECKEN

Weist dich das Spiel an, eine Karte oder ein Quadrat mit einem
speziellen Code aufzudecken, musst du den Code in den gehei-
men Karten/Quadraten suchen und die Karte/das Quadrat auf-
decken. Solange nichts anderes angegeben ist, diirfen und soll-
ten alle die Karte bzw. das Quadrat ansehen.

Falls nur ein Buchstabe statt eines vollstdndigen Codes angegeben ist,
findest du die entsprechende Karte bzw. das entsprechende Quadrat in den
Spielelementen des aktuellen Traumes.

Je nachdem, was du gefunden hast, verfihrst du mit der gehei-
men Karte bzw. dem geheimen Quadrat danach wie folgt:

» Teil der Schlummerlande/Traumlande - Platziere es
dem Code (Al, B2 etc.) entsprechend in den Traumlanden.

> Wesenquadrat — Lege es auf das Wesenfeld (auf das
Schlummerdeck). Ab jetzt ist dieses Wesen aktiv.

» Einflusskarte — Du erhiltst sie.

» Gegenstand - Dein Team erhélt ihn.

> Weisheitskarte — Stecke sie in die Aufbewahrungshilfe.
Ab jetzt ist diese Karte aktiv.

» Schicksalskarte - Fiige sie dem Schicksalsdeck hinzu, in-
dem du sie unter das Deck legst.

» Schwiichekarte — Fiige sie dem Schwichedeck hinzu, in-
dem du sie unter das Deck legst.

» Hinweiskarte - Fiige sie eurem Teamlager hinzu.

» Geheime Karte/geheimes Quadrat ohne bestimmte
Deckzugehérigkeit — Lege sie auf einen freien Platz auf dem
Tisch, solange keine Regel etwas anderes besagt.

> Uberlagerungskarte, eine ungewohnliche Karte dhnlich
eines Kartenfragments — siche unten.

Anmerkung: Da alle geheimen Karten/Quadrate codiert sind oder zu-
sdtzliche Markierungen/Grafiken zeigen, kannst du manchmal ihre Deckzu-
gehdrigkeit erkennen, bevor du sie aufdeckst. Dies ist kein Problem, sondern
beabsichtigt.

UBERLAGERUNGSKARTEN

Uberlagerungskarten sind geheime Karten, die einen Teil der
Traumlande abbilden. Platziere diese Karten sofort in den
Traumlanden, sobald du sie aufgedeckt hast. Beachte, dass sie
exakt auf die ausliegenden Quadrate und das Raster der Traumlande
passen miissen (es existiert immer nur eine richtige Moglichkeit).
Jede Uberlagerungskarte verindert die Traumlande auf eine
eigene Art, manchmal vergréRert sie sie auch. Du darfst eine
Uberlagerungskarte nicht aus den Traumlanden entfernen, so-

lange dir das Spiel dies nicht explizit erlaubt. Lege alle Mi-
niaturen und Marker von Feldern, die durch die Uberlage-
rungskarte iiberdeckt werden, auf das nun oben liegende
entsprechende Feld der Uberlagerungskarte.

Anmerkung: Du musst jede Uberlagerungskarte sehr genau platzieren.
Meistens musst du sie ein wenig drehen, damit sie sich perfekt ins Vorhan-
dene einfiigt.

HINWEISKARTEN

Hinweiskarten sind meistens einmal einsetzbare Karten,
die du in einer speziellen Situation oder einem bestimmten
Traum verwenden kannst. Die Riickseite erklirt, wie du die
Karte einsetzen darfst, die Vorderseite den Effekt der Karte.
Lege alle erhaltenen Hinweiskarten ins Teamlager. Dort
stehen sie euch allen zur Verfiigung. Sobald die auf der Karte
angegebene Bedingung erfiillt ist, fithre ihre Effekte aus.

ANDERE GEHEIMNISSE

Die geheimen Karten/Quadrate, die zu einem bestimmten
Traum gehoren, sind nicht die einzigen Geheimnisse, die
ihr entdecken konnt. Viele weitere Karten und Quadrate und
manchmal sogar ein eigenes neues Deck konnen ebenfalls
auftauchen! Das Spiel erklirt euch, wann ihr sie erhaltet.
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de erhalten hat, bleiben bis zum Ende

Wesen angibt (wie »verwirrt®),

mehr verwirren, da sich beide Zustin
bereits im Spiel befinden.

SCHWACHEKARTEN

= 18 ab, e Karte s e,
‘ODER fWhre sie

Wi . \V
3 & %
; L& 1 3B
£ um : Y (aril ”
(ﬂw CINF ;‘b.. ey -‘ (MY PR Y
hb!vﬂvil}fﬂﬁ%ﬁ e ‘,Aw‘\é%g&,ﬁ:‘%im o
u{gwﬁ"‘"‘“ Wumm“*““"""w

= AN

Du willst keine Schwiichekarten in deinem Deck besitzen, sehr wahrschein-
lich bekommst du dennoch einige davon.

Schwiichekarten bewirken etliche negative Effekte und Strafen.

Manchmal weist dich das Spiel an, einige deinem Einflussdeck hin-
zuzufiigen. Sie sind kleine Riickschlige, die dir das Spiel erschwe-
ren.

Erhiltst du | Schwiichekarte, ziehe 1 Karte vom Schwiche-

deck und lege sie auf deinen Ablagestapel. Ziehst du spiter eine
Schwiichekarte auf die Hand, musst du sie sofort ausfiihren. Was
du genau tun musst, steht auf der Karte.

Die meisten Schwichekarten darfst du zum Preis von 1® aus deinem

Deck entfernen.

Schwiiche ablegen — Lege die Schwichekarte auf deinen Ab-

lagestapel.

Schwiiche entfernen - Entferne die Schwichekarte aus

deinem Deck, indem du sie unter das Schwichedeck legst. Beim
Zusammenstellen deines Einflussdecks musst du alle deine
Schwiichekarten ins Deck nehmen. (Sie zihlen nicht zum 20-40
Kartenlimit).

Einige Schwichekarten musst du in deine Fortschrittszone le-

gen. Sie zihlen nicht zum Limit deiner Fortschrittskarten.
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W:’ﬂhrend des Spiels kénnen Zustinde euch und die Wesen be-
elD ussen: belfaub_t, verwirrt, paralysiert oder vergiftet.
o en Effekt eines jeden Zustandes findet ihr auf dem zuge-
dorlgen Marker beschrieben. Lege den Zustandsmarker neben
en Wesenmarker bzw. die Wesenminiatur, die betroffen ist
Er bee.lnﬂusst nur diesen Marker bzw. diese Minijatur, '

Verwirrt— und Paralysiertmarker, die ein Charakter erst in einer Run-

der néchsten Runde im Spi
. piel.
Falls ein Zustandsmarker unterschiedliche Effekte fiir Charaktere und

wende nur den passenden an,
Der Vorrat an Zustandsmarkern ist begrenzt. Manche Zustandsmarker

2eigen auf thren beiden Seiten verschiedene Zusti G
: ustinde. Benotigst dy ei; -
Standsmarker, der sich nicht mehy im Vorrat oy e

befindet, ignoriere den k.
Schaffst du es z. B., 2 Wesen zu vergiften, kannst dy sie danaﬁzzl%nicht

de denselben Marker teilen und sich
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LEIDEN UND TOD
EINES CHARAKTERS

Wer nach auen schaut, traumt; wer nach
mmen schaut, wacht aunk
- Covl Gustaw Jung

Manchmal werden Triume zu regelrechten Albtriumen. Und wenn sie sich
nicht legen, reifien sie den Menschen aus dem Schlaf.

®) zeigt dein Leiden, deine Angst, Erschopfung, Zweifel und
Wunden an.

Erleidest du ®), lege die entsprechende Anzahl ® —Marker
neben dein Tableau.

Sobald du das 8. ® erleidest, stirbst du und ihr alle
verliert.

Erleidest du ®), es befindet sich jedoch kein ®) mehr im
Vorrat, verliert ihr ebenfalls.

Warnung: Es gibt nur 168 im Spiel. Je grifer euer Team, desto stivker
miisst ihr also auf euer ® achten. Dies ist ein kleiner Ausgleich fiir die Vorteile
eines grofieren Teams.

Hast du zu irgendeinem Zeitpunkt in deinem Deck, auf der
Hand und im Ablagestapel insgesamt weniger als 6 Einfluss-
karten (ohne Fortschrittskarten und versiegelte Karten), stirbst
du ebenfalls sofort und ihr alle verliert.

Habt ihr das Spiel verloren, flihre die Weisheitskarte ,Tod*
(geheime Karte I1-42 I) aus.

Verliert ihr in einem Traum, legt auerdem die aktuellen Traum-
lande ab. Legt alle Karten und Quadrate des Traumes (aufler den-
jenigen, die ein Charakter erhalten hat oder ihr den Decks hinzuge-
fiigt habt) zuriick zu den geheimen Karten/Quadraten. Behaltet das
Traumtor des Traumes. Ihr diirft spiter dorthin zuriickkehren.

Anmerkung: Ein neues Deck taucht wihrend der Kampagne auf: das
Jahreszeitendeck. Beachtet, dass ihr die Jahreszeit nur wechselt, wenn euch
das Spiel dazu anweist. Die Hinweise auf den Jahreszeitenkarten sind nur
Hinweise, keine Regeln. Stirbt ein Charakter, dndert ohne explizite Anwei-
sung nicht die Jahreszeit.

ERWACHEN

Befindet ihr euch in der Traumwelt und habt alle Effekte el:.l-
res aktuellen Ortes ausgefiihrt, diirft ihr erwachen und die
Weisheitskarte ,Erwachen ausfithren.

Diese Karte ist zu Beginn der Kampagne noch nicht verfiigbar.

_J

L Macht euch keine Sorgen, das wird sie sehr bald sein.

DAS SPIEL SPEICHERN
UND WIEDERHERSTELLEN

Nachdem ihr alle Effekte eures aktuellen Ortes in der Traumwelt
ausgefiihrt habt, diirft ihr das Spiel pausieren und eure Kampa-
gne speichern.

Um keinen @ zu verschwenden, diirft ibr noch einmal Ein-
flusskarten kaufen.

Wer danach noch @ besitzt, legt ihn ab und erhilt dafiir
1 geheime Karte II-41 R.

Um das Spiel zu speichern, ohne den aktuellen Kampagnenstand
zu verlieren, fiihrt die Schritte 1-3 der Karte ,,Erwachen” aus. Legt
danach alle iibrigen Karten und Quadrate hinter die entsprechenden
Trenner in die Schachtel:

» Charakterdecks mit Basisaktionen und Maskenkarten
(II-41 S in den geheimen Karten),

P> alle Karten aus dem Teamlager,

» das Rundendeck,

» das Schicksalsdeck,

» das Schwichedeck,

P das Schlummerdeck,

P die Schlummerlande—-Quadrate,

» das Jahreszeitendeck (indert nicht die oberste Karte).

Legt alle eure Traumtore in den vorgesehenen Umschlag.

Legt alle eure Ausschnittsmarker sowie alle weiteren Elemente
zuriick in die Schachtel.

Das Spiel ist nun gespeichert.

Falls ihr das Spiel wiihrend eines Schlummers/Traumes speichern wollt,
geht wie beim Tod eines Charakters vor.

WIEDERHERSTELLEN DES SPIELS

Fiihrt die Schritte des Spielaufbaus durch, um ein Spiel fortzusetzen.

(BRINGT EUCH SELBST EIN

Etherfields konzentriert sich sehr auf die Entwicklung eurer

ﬁUE PERSONEN HINZUFUGEN

weiterspielen knnt. . ‘
Bestand das letzte Team aus weniger als 4 Charakteren, nimmt sich d

einverstanden sind.

len wir, nur Schlummer und keinen Traum 2u betreten.

Etherfields ist so skaliert, dass thr an jedem Spicleabend mit einer anderen Teamgrifie

ie neue Person

den bisher nicht gespielten Charakter und stiirzt auch ihn in die 'I'raumwelt.. .
Im umgekehrten Fall diirft ihr einfach mit weniger Charakteren weiterspielen. Elrl
Charakter darf auch von einer anderen Person iibernommen werden, falls alle damit

Falls das gesamte Team nicht verfiighar ist und ihr trotzdem spielen wollt, empfeh-

Charaktere. Alle Triume lassen euch unterschiedliche Stim-
W mungen und Geschichten erleben. Euer Spiel wird noch pa-
ckender, wenn ihr euch in eure Triiumerinnen und Triumer
hineinversetzt und ein wenig Rollenspiel betreibt. Thr konnt
auch atmosphdrische Musik im Hintergrund laufen lassen.
(Wir empfehlen Cryo Chamber Label und ihren YT-Kanal.)
Habt ihr eine Person, die zu Beginn eines Spiels das bereits Er-
lebte zusammenfasst, trigt dies ebenfalls zur Atmosphdre bei.
Ihr kiinnt euch auch einigen, dass eine Person (z. B. jene mit
der grofiten Spielerfahrung) als Spielleitung fungiert und sich
um die Decks, Rundenkarten, Wesen etc. kiimmert.

DORNENRITTER

T .
alls ihr die Erweiterung »Dornenrittert

9 . besitzt, ist sej i
heitskarte von Spielbeginn an aktiv, Sie » 1St seine Weis-

enthilt alle Regeln, die

ihr zum Spielen bendtigt,

)

LN MIT
RLASSISCHEM KARTENSPIEL

Einmal je Traum darf euer Team klassische Spielkarten (an-
glo-amerikanisches Blatt) nutzen, falls ihr welche besitzt, um
einen Effeke zu erzielen, der in Verbindung mit Wandlungen/
(8/stunden/® /versiegelten Karten stehen wird.

Mischt dazu die Klassischen Spielkarten und zieht zufillig
3 Karten. Dies sind eure Gliickskarten. Schaut euch die Karten
an und entscheidet, ob ihr weitermachen oder aufhéren wollt.

Wollt ihr euer Gliick versuchen, wihlt jetzt | der obigen As-
pekte (Wandhungen/@®/Stunden/® [versiegelte Karten) und
zieht dann J weitere Karten. Dies sind die Pechkarten.

Vergleicht die Summe eurer Gliicks— und Pechkarten.

Ein Bube zihit 1|, eine Dame 12, ein Kenig 13, ein Ass 14 und ein Joker
15 Punkre,

Ist die Summe eurer Gliickskarten héher als die eurer Pech-
karten, erhaltet ihr den positiven, ansonsten den negativen
Effekt. Positiver / negativer Effekt:

— Legt alle Wandlungen ab. / Fiigt 2 Wandlungen hinzu.

— Erhaltet allg verfiigbaren (& und teilt sie im Team auf, /
Legt alle eure (& ab,

- Fiigt 2 Stunden hinzu. / Verliert alle Stunden.
- 1 beliebiger Charakter heilt 2%, / | beliebiger Charakter
erleidet 1%

— Entsiegelt alle jeweils 5 Karten. / Versiegelt alle jeweils
5 Karten.




Abbmch 9

‘Abkiirzungen 7

Ablegen Gegenstand 15
Ablegen Maske 14

Absicht 12

Absichten stirken 14
Absichtsmarker 12

Aktive Gegenstiande 4
Allgemeine Regel 16
Anlegen Gegenstand 15
Anlegen Maske 14
Anstrengung 13

Anzahl Rundenkarten 10
Ather 3

Ather speichern und wiederherstellen 18
Ather Neue Karten kaufen 14
Atherkosten 13

Aufdecken geheime Karten / Quadrate 17

Basisaktion Anstrengung 13
Basisaktion Kampf 9, 12, 13
Basisaktion Kontakt 9, 12, 13
Basisaktionen 8, 12, 13
Bedrohungsmarker 3
Belohnung 9, 10
Belohnung erhalten 16
Betiaubt 17
Bewegung und Versetzen 11
Bewegung Wesenwiirfel 11
Bewegungswert 9
Blockademarker 3
Blockiere 1 Schritt 10

‘Blockierte Felder 11
Charakter 5
Charakter Aktionen 12, 13
Charakter Bewegung 11
Charakter Zugang 10
Charakter-Tableau 4
Charaktermarker 2
Charakterphase 8
Dieser Schlummer endet 9
Dornenritter 18
Einfluss Ablagestapel 4
Einflusskarte 13
Einflusskarte Absicht 12
Einflusskarte Deck 4
Einflusskarte Decklimit 13
Einflusskarte Eine Karte umdrehen 13
Einflusskarte Entfernen 13
Einflusskarte Entsiegeln 14
Einflusskarte Fortschritt 13
Einflusskarte Fortschrittszone 13
Einflusskarte Handkartenlimit 13
Einflusskarte In der Traumwelt nutzen 7
Einflusskarte Kaufen 14
Einflusskarte Mischen 8
Einflusskarte Riickseite 13, 14
Einflusskarte Versiegeln 14
Einflusskarte Ziehen 8
Einflusskarte Zuriicklegen 13
Einflussmarkt 14
Entsiegeln Einflusskarte 14
Erleiden 18
Erlosung 9
Erwachen 5, 18
Falle 16
Feld 16
Feldaktionen 12
Feldkapazitit Miniaturen/Marker 9
Fortschrittskarten 13
Fortschrittszone 13

‘Gegenstinde 15

‘Gegenstinde Aktive Gegenstinde 4

Gegenstiinde Anlegen 15

Gegenstinde In der Traumwelt nutzen 7
Gegenstandsmarkt 15

Geheime Karten 17

Geheime Karten Andere Geheimnisse 17
Geheime Karten Aufdecken 17
Geheime Karten Code und Aufbau 10
Geheime Karten Hinweiskarten 17
Geheime Karten Uberlagerungskarten 17
Geheime Quadrate 17

Geheime Quadrate Aufdecken 17
Gelindesymbole / —-marker 16
Gemeinschaftsaktionen 12
Gliickswiirfel 14

Grofde Wesen 9

Handkartenlimit 8, 13
Handlungsmarker 3
Hinweiskarten 17

Interaktionen 9

Jahreszeitendeck 4
Jahreszeitenkarten 18

Kampf9, 11, 12, 13

Keine weitere Runde 9, 10
Klassisches Kartenspiel 18
Kontakt 9, 11, 12, 13

Leiden 3, 8,12, 18

Leiden Aktionskosten 12

Leiden erleiden 18

Leiden Limit 8

Leiden Neu mischen 8

Leiden und Tod eines Charakters 18
Leuchtsteine 3

Leuchtsteine Aktionskosten 12
Leuchtsteine Feld 16

Limit Einflusskarten 13

Limit Feldkapazitit Wesen 9
Mangel an Materialien 8

Masken 14

Masken Ablegen 14

Masken Anlegen 14

Mauern 11

Mehrere Moglichkeiten 6

Mischen Einflussdeck 8
Nachziehen 8

Neu wiirfeln 14

Neue Einflusskarten kaufen 14
Neue Gegenstinde kaufen 15

Neue Personen hinzufiigen 18

Orte 7, 10

Paralysiert 17

Pfade 7

" Reichweite 11

Runde Zusiitzliche Runden 10, 15
Rundenablauf 8

Rundendeck 4

Rundenfarben 10

Rundenkarte ablegen 8
Rundenkarten 8, 10
Rundenkarten Im Schlummer 9
Rundenkarten Im Traum 10
Rundenkartenablage 4
Schicksal Verwerfungskarten 7
Schicksalsdeck 4
Schicksalskarten 4, 7
Schlummer 4, 8, 9

Schlummer Beendigung 10
Schlummer Traumlande Symbole 16
Schlummer Traumlandphase 8
Schlummer Wesen 9
Schlummerdeck 4
Schlummerlande Traumlande 4
Schlummerlande-Quadrate 4, 7, 9, 14
Schliisselkosten 10

Schwiiche ablegen 17

Schwiche entfernen 17
Schwichedeck 4
Schwichekarten 4, 17
Speichern und wiederherstellen 18
Spielplan 4,5

Startmarker 5, 6

Stunden 5, 15
TeamgrofResymbol 6
Teamlager 4, 15

Teammarker 7, 8

Tod eines Charakters 18
Traum 8

Traum Beendigung 10
Traumlande 4, 16

Traumlande Felder 16
Traumlande Symbole 16
Traumlandphase 8
Traumtore 10

Traumtore Aufbau 10
Traumtore Code 10
Traumtore Einfithrung 10
Traumtore Schliisselkosten 10
Traumtorfeld 4

Traumwelt 7

Traumwelt Abkiirzungen 7
Traumwelt Orte 7, 10
Traumwelt Pfade 7
Traumwesen 9

Treppen 16
Uberlagerungskarten 17

Uhr 4, 15

Uhr Stunden 5, 15

Umdrehen 13

Unbegrenzte Reichweite 11
Universalmarker 3
Unterbrechungsaktion / —effekt 8, 11
Vergiftet 17

Versetzen 11

Versiegeln 14

Verwerfung 7
Verwerfungskarten 7
Verwirrt 17

Wandlungen 16
Weisheitskarten 15

Wesen 9

Wesen Abbruch 9

Wesen Aufbau 9

Wesen Bewegung und Wesenwiirfel 11
Wesen Bewegungswert 9
Wesen Dieser Schlummer endet 9
Wesen Effekte 9

Wesen Erlosung 9

Wesen Feldkapazitit 9

Wesen Grofe Wesen 9

Wesen Interaktionen 9
Wesen Schlummerwesen 9
Wesen Traumwesen 9

Wesen Wandlungen 16

Wesen Zugang 10

Wesenfeld 4
Wiederherstellen Spiel 18
Wiirfeln fiir Wesen Bewegung 11
Ziehbonus 16

Zug 8

Zugang Wesen 10
Zuriicklegen Einflusskarte zum
Einflussmarkt 14
Zuriicklegen Gegenstand zum
Gegenstandsmarkt 15
Zustandsmarker 17

UBERSICHT
DER GEBRAUCHLICHSTEN SYMBOLE

@ - Zorn (Absicht)
(&) - List (Absicht)

\\ Wahrnehmung (Absicht)

— Absichtsmarker Zorn
.k&\ ~ Absichtsmarker List
, - Absichtsmarker Wahrnehmung
‘ - Anzahl gelegter Fortschrittskarten (Zorn)
é‘@ - Anzahl gelegter Fortschrittskarten (List)
7?7'4 - Anzahl gelegter Fortschrittskarten
(Wahrnehmung)
- Unterbrechungsaktion/-effekt

5,?7{ - TeamgroRRe
%95 - Gemeinschaftsaktion
®A - Freie Aktion / Freier Effekt
{_)- Ather
Q - Leiden

":‘ - Leuchtstein

- Feld fiir Leuchtstein

@ - Bedrohungsmarker

() - Universalmarker

'4 - Blockademarker / einmal einsetzbare
Feldaktion

@ - Zugang der Wesen

@ - Zugang der Charaktere

® 0

(Licht, Dunkelheit, Sumpf, Wasser)

e — Treppen

5“5—4"\.4“
Pl S ) = .~ — Mauer

:\ - Besonderes Feld (wird auf Karten und in den

Geliindesymbole/-marker

Regeln jeweils beschrieben)
— Falle
‘3. — Ziehbonus

@ ,® ,@ ,@ - Bewegungswerte des Wesens

@/@/@ -Ergebnisse des Wesenwiirfels

@/@/@/O@ - Ergebnisse des Gliickswiirfels

'/(J/ /Qtj - Rundenfarbensymbole

Wandlungseffeke
— Basiseffekt

- Spezialeffekt

"i*\ \ - Allgemeine Regel * . 19



REGEEZUSAMMENEASSUN(G:

BEWEGUNG UND FELDER

Charaktere und Wesen diirfen sich vertikal und horizontal
iiber Felder bewegen, niemals diagonal.

BEWEGUNG DER WESEN

Wesen bewegen sich wihrend der Traumlandphase. Wenn
ihr die Schritte der aktuellen Rundenkarte ausfiihrt, werft
wihrend des ﬂ —Schrittes den Wesenwiirfel:

> n - Das Wesen bewegt sich | Feld.

> m — Das Wesen bewegt sich so viele Felder, wie
sein Bewegungswert anzeigt.

> m — Das Wesen bewegt sich so viele Felder, wie
sein Bewegungswert anzeigt. Werft danach noch einmal
den Wiirfel.

Wesen bewegen sich immer in Richtung des néchstge-
legenen Charakters, sofern ihre Bewegungsregeln nichts
anderes vorgeben. Sie beenden ihre Bewegung sofort, wenn
sie das anvisierte Feld mit dem Charakter erreicht haben.

Falls kein Weg zu einem Ziel (z. B. einem Charakter) fiihrt,
bewegt es sich nicht.

nm

bedeutet, dass das Wesen den Wesenwiirfel ignoriert.

REICHWEITE

Reichweite () erreicht das Ausgangsfeld.

Reichweite | erreicht ein benachbartes Feld und/oder
das Ausgangsfeld.

Reichweite | oder mehr erreicht ein Feld innerhalb der
Reichweite oder darunter.

LIMITS

Das Handkartenlimit betrigt 6.

Maximal 4 Fortschrittskarten pro Charakter (umgedrehte
Karten zdhlen mit).
Schwichen zéhlen nicht hinzu.

® betrigt | pro Charakter.

Wenn du das 8. ® erleiden wiirdest oder du keines
nehmen kannst, weil der Vorrat leer ist, verliert ihr alle.

Auf jedem Feld diirfen sich maximal 4§ Wesen (Miniatu-
ren und/oder Marker) befinden.

Ein GroRes Wesen belegt das gesamte Feld, auf dem es
sich befindet, und darf nicht weggestof8en werden.

Sollt ihr ein Element erhalten oder legen (@, Schliis-
sel, @), Miniaturen etc.) und es befindet sich keines davon
mehr im Vorrat, erhaltet bzw. legt ihr dieses Element nicht.

20

RUNDENABEAUE
CHARAKTERPHASE

1] NACHZIEHEN

Héchstens 2 Karten auf der Hand: Ziehe § Karten nach.
Mindestens  Karten auf der Hand: Ziehe bis zu 4 Karten
bis zu deinem Handkartenlimit nach.

2] KARTEN SPIELEN UND AKTIONEN AUSFUHREN

In jedem Zug nur 1 Traumaktion.
Traumaktion: Feldaktion, Traumtoraktion oder Interak-
tion eines Wesenquadrats.
Beliebig viele andere Aktionen:
» Bewegung,
» Basisaktionen,
» Aktionen deiner Einflusskarten,
» Aktionen von aktiven Gegenstéinden.
Oder andere Aktivititen:
» Fortschrittskarten legen,
» Leuchtsteine erhalten.

Du darfst in deinem Zug passen und auf deinen néichsten
Zug warten.

Du darfst so mehrere Ziige spielen, bis du deine Karten
aufgebraucht oder ihr alle hintereinander gepasst habt.

TRAUMLANDPHASE
1] WESEN UND TRAUMEREIGNISSE

Fithrt wie von der aktuellen Rundenkarte vorgegeben die
Effekte von Wesen und Traum aus.

2] RUNDENKARTE ABLEGEN

Legt die aktuelle Rundenkarte ab.

NEU MISCHEN

Jedes Mal, wenn du dein Einflussdeck im Schritt ,,Nachzie-
hen* neu mischst, erleidest du 1® oder musst 3 Karten
versiegeln.

WANDLUNGEN

+1. — Jeder Effekt des Wesens, der ®
verursacht, verursacht | zusitzliches ®.

virsiey - — Jeder Effekt des Wesens, der eure Karten
+ versiegelt, versiegelt 2 zusitzliche Karten.

1 I?), — Der Bewegungswert des Wesens erhoht
sich um 2. Wenn ihr [J werft, bewegt
es sich dennoch nur | Feld.

RECHWETE ~ — Die Reichweiten aller Effekte des Wesens
N erhéhen sich um 1.

/@ — Solange sich diese Wandlung auf dem
‘&l Wesen befindet, sind eure Masken inaktiv.

'&4\ — Solange sich diese Wandlung auf dem
§ Wesen befindet, sind alle gelegten
Fortschrittskarten inaktiv.

s> — Solange sich diese Wandlung auf dem
Sy Wesen befindet, diirft ihr Wiirfel nicht
S neu werfen.

ﬁ@v — Solange sich diese Wandlung auf dem
& Wesen befindet, diirft ihr eure @ nicht
nutzen.

ABSICHTEN STARKEN

Du darfst einmal je Runde den Gliickswiirfel werfen, um
zusitzliche Absichten fiir eine Aktion zu erlangen, fiir die
du gerade zahlst.

Zahlst du mindestens | Absicht (selbst wenn es weniger
als die zu zahlenden Kosten sind), darfst du den Gliicks-
wiirfel werfen und das Ergebnis ausfithren:

- Deine Aktion misslingt. Du bekommst deine bereits ein-
gesetzten Einflusskarten nicht zuriick. Lege zusitzlich 1@ ab
oder erleide 1® oder versiegel 3 Karten.

& - Du erlangst keine zusitzlichen Absichten. Wenn da-
durch die Kosten nicht komplett gezahlt wurden, misslingt dei-
ne Aktion und du bekommst deine eingesetzten Einflusskarten
nicht zuriick.

B - +| Absicht der ben&tigten Farbe.

@ - +2 Absichten der benstigten Farbe.

B - +3 Absichten der benstigten Farbe.

Du setzt den Gliickswiirfel als letztes Mittel ein. Dies
bedeutet, dass nach dem Wurf keine weiteren Absichten
aus anderen Quellen mehr hinzugefiigt werden diirfen.
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