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Tienes el sueiio ligero...

Perdidos en los meandros de tus noches de insomnio, vagando por una forma de recuperar el control de tus suefios, tu
mente divaga y finalmente te lleva al borde un mundo inexplorado, donde los paisajes se mueven continuamente. Ansioso
por descrubrir lo que se esconde en esos misteriosos lugares, decides sumergirte en ellos en una licida experiencia onirica y
encontrar la clave de una noche tranquila.

En Dreamscape, viajards entre 6 lugares de ensuefio y recogeras fragmentos de suefios para construir tu propio paisaje de
ensueno. Este paisaje estard compuesto por elementos que ofrecen tranquilidad y, sobre todo, una buena noche de suefio. Unos
poderes inusuales te ayudaran a dar forma a tu paisaje de ensuefio y a que tu sonador se pasee por él y lo observa para adquirir
tranquilidad.

Pero el Sr. Pesadilla estd al acecho, listo para infestar tus suefos, as{ que serd mejor que intentes optimizar tus movimientos y
repeler su indeseada influencia. Entonces podras reunir la coleccién ideal de fragmentos para crear el mas bello de los sueiios, y
finalmente disfrutar de noches de descanso y paz en tu Dreamscape.

omponentes de Juegof'\@}

4 tableros Dreamscape de doble cara

5 Estos son los tableros personales de los jugadores en

- los que construirds tu propio pequefio paisaje de
ensueiio, consistente en los Dreamshards (Fragmentos

s de suefo) que has recogido durante tus viajes. Cada
2 tablero tiene su zona de recoleccién a la derecha, las 50 Cartas de Suefio 3 a
Manos, para guardar los fragmentos recolectados. El i Titulo
reverso se utiliza cuando juegas con las reglas de Cada carta tiene un desafio de Describe lo que
Pesadilla. construccién especifico. estds tratando de

construir y

Robaras estas cartas y trataras
explorar.

de construir los paisajes que
se muestran en tu
Dreamscape, para ganar
puntos de Suefio. Las Cartas
de Suefio vienen en 3 niveles
de dificultad, facilmente
distinguibles por su dorso.

Puntos de Sueiio

Puntua si logras
completar la carta.
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Espacio de Poder

Pon un Dreamshard aqui para activar el
Poder de la carta, o simplemente para
almacenar el fragmento.

¥ 4 Sofadores

Te representan mientras te dejas
llevar por el descubrimiento de los
Dreamscapes (Paisajes del Suefio)



1 Tablero del Mundo de los Sueiios

Compuesto por 6 localizaciones, 6
planos de suero en los que
encontrards los preciosos Fragmentos
de Suefo necesarios para construir tu
Paisaje de Suefio y recibir los
beneficios de Poderes ttiles.

109 Fragmentos de Sueiio

Estos fichas de madera de

colores son la esencia de los

suefios, el material que necesitas
ara construir un hermoso
aisaje de Suenos.

Estan separados en 5 tipos:

« 20 Hierba (verdes),

« 28 Agua (azules), I
» 23 Rocas (grises),

« 23 Tierra (marrones),

¢ 15 Movimiento
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4 marcadores de Iniciativa

Numeradas de 1 al 4, te
permiten determinar el orden de juego
y utilizar los poderes de localizacion.
Tienen una cara activa (coloreada) y
una cara usada (blanco y negro).

(blanco).

1 bolsa de Framentos de Sueiio
Para contener todos los Fragmentos

de Suetio. 1 Reloj Despertador

| i
Para marcar los 6 Ciclos y
despertarte al final de tus andanzas.

16 Losetas de Propésito de Sueiio

Al proporcionar objetivos disponibles para todos
los jugadores, estas losetas te permitirdn anotar
més puntos de Sueno al final de la partida.

1 10 30 5, [0 B . r-w—r'—f-ﬁ’

4 Sonadores

Tus Sonadores simbolozan tu

espiritu vagabundo en el Mundo
de los Suenos, tratando de recoger |
los Suenos. S |

4 Fichas de Puntos de Suefio
Utilizalos para contar tus
puntos de Suefioenel
registro que rodea el tablero
de Mundo del Suefio.

4 Velas

Usalos en tu tablero de Paisaje
de Suero para registrar tus
acciones durante la fase de Viaje.
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1 tablero de Proposito

El despertador registra los 6
ciclos en la parte superior, las
fichas de propésito de los suefios
se despliegan en el centro, y los
mazos de Cartas de Suenos se

colocan en la parte inferior.
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12 arboles

Para que tu Paisaje de Suefio sea
atn mas relajante y hermoso.

25 Fragmentos de Pesadilla

y el Sr. Pesadilla =
Representa al personaje malvado que viaja o
por el tablero del Mundo de Suefio 3 e

”se usa en las reglas de

esparciendo pesadillas
(fragmentos rojos). Sélo

Pesadilla



- 1) El Sonador

Colécalo en el centro de tu drea de juego

2) Marcadores de Iniciativa

Toma los correspondientes
al ndmero de jugadores y
dale a cada jugador uno al
azar.

Para este ejemplo de
partida de 3 jugadores,
deja el marcador de 4
en la caja.

3) Tablero de Propos1tos

Colécalo al lado del tablero de Mundo
de Suenos, visible y accesible para todos
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5) Las losetas

de Proposito

de Suerio.
Baraja todas las losetas de
- Propésito de Suefios, roba
'pénlas boca arriba en
spacios vToma 1
_'t;o agul 1 verde, 1
marrén de la bolsa y
ellos al azar en cada
marcado en las losetas,
spacios presentes. Pon
gmentossin usar en la

DREAASC A7y 1

6) Cartas de Suefios

Separa las Cartas de Suenos en 3 pilas segtin el nivel en su trasera de 1 a 3.
Coloca estas pilas boca abajo en los espacios inferiores apropiados del tablero
de Propésito.

Empezando con el jugdor inicial, roba de la pila 1 un ntimero de cartas igual
al ntmero de tu marcador de Iniciativa. Luego, cada jugador elige una de
esas cartas para ponerla boca arriba delante de ellos. Descarta el resto al
fondo de la pila 1.




Setup &

7) Piezas del Jugado'r.

Cada jugador elige un color y coloca ¢ esa
ficha de Suefio en la primera pos1cré' e

registro que rodea el tab

localizacion del Mundo de los Suefios que
corresponde a tu marcador d,e'_-!niciativ_a.

-

9) Fragmentos de Suefio y su bolsa.

Pon todos los fragmentos restantes en la bolsa, excepto los rojos, que
s6lo se utilizaran en las reglas de Pesadilla (ver pigina 14). A
continuacién, saca los fragmentos y pénlos al azar en las 6
localizaciones, en los espacios circulares que muestran un niimero de
puntos igual o inferior al nimero de jugadores.

En este ejemplo para partidas de 3 jugadores, sélo coloca los fragmentos en
los espacios marcados con 2 o 3 puntos, dejando los espacios con 4 puntos
vacios.

10) ¢Listo para crear tu suefio?

Todas las losetas sin usar, marcadores de Iniciativa y los
meeples se devuelven, boca abajo si procede, a la caja.

iYa estés listo para entrar en el Mundo de los Suefos y
construir tu Paisaje de Ensuefio!

Toma la Vela de tu color y ("fdl'l(’)cal,a. a.lé
izquierda de tu Paisaje de Ensuefio, en el
primer espacio.

8) Arboles

Formar una reserva con arboles,
dependiendo del ntimero de jugadores.

Players 2 3 4

Para partidas de 3 jugadores, debemos
poner solo 9 drboles en nuestra reserva.
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Cada Ciclo consiste en 3 fases:

1) Emergencia 2) Viajar

Como Jugar

Dreamscape se juega en 6 Ciclos, después de los cuales el jugador con més puntos de Suefio gana la partida.

E para preparar el Murido del Sueiio para coleccionar Fragmentos de Sueiio ; 0
de suefio
Primero, la Emergencia se resuelve Después, cada jugador realiza su
simultdneamente por todos los Viaje en el orden de sus marcadores
Jjugadores. de Iniciativa.

- Veamos ahora las 3 fases en detalle:

Emergenciac~E)

‘Roba fragmentos y coldcalos al azar en las 6 localizaciones, una en cada
- espacio circular con un ntimero de puntos no mayor que el ntimero de
Jugadores. Si ya hay al menos suficientes fragmentos en una ubicacién,
implemente saltate esta localizacion.

En esta partida de 2 &

Jugadores, solo los o
| espacios con 2 puntos
| obtienen fragmentos al
rellenar las
localizaciones\#

Sy TN
X g == gl .
lﬁlgﬂzente Circulo.
ertador se mueve una posicion. Si ya estd en el sexto espacio,
ninar la Partida y pasar a la Puntuacién Final en la

Al comienzo del 2
Ciclo, el Despertador
se mueve a la posicion
2.

C) Restaurar

Todos los Fragmentos de
Suefio que fueron
almacenados previamente
en las Cartas de Suefio
vuelven a las Manos, a la
derecha de cada
Dreamscape (ver Uso de
las Cartas de Suefio en la
pagina 11).

D) Iniciativa

3) Creacion.

para construir tu suefio con la coleccion de Fragmentos

Una vez que todos los jugadores han completado
su Viaje, cada jugador, atn en orden, hace su
Creacioén.

Guardaste un
" e e R fragmento marrén
en tu Carta de
Sueiio en el Ciclo

l anterior. Ahora lo
llevas de vuelta a
tus manos.

El jugador cuyo Sonador esté en la localizacién del Dreamworld con

el nimero mas bajo recibe el marcador de iniciativa "1" y actuard primero.
El jugador en la siguiente localizacién més baja recibe "2", y as{
sucesivamente, hasta que todos los jugadores hayan recibido un marcador
de Iniciativa. Si 2 o més Sofiadores comparten una localizacién, el Sofiador
situado en la parte superior recibira el marcador inferior.

Naranja y morado comparten la misma
localizacion (2). Pero como Naranja
estd encima de Morado, obtiene el
marcador de inictativa 1y el morado 2.
El Amarillo recibird el 3, estando en la
localizacion (8), y como Azul estd en la
localizacion mds alta (5), obtiene el 4.

Comenzando con 1 y terminando con 4, los Marcadores de Iniciativa
determinaran el orden de turno en las siguientes fases de este Ciclo.
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Durante esta fase, puedes utilizar hasta 4 puntos de accién con tu Sofiador, en el orden que elijjas. Los puntos no utilizados se pierden. Si es
necesario, puedes hacer un seguimiento de tus puntos de accién a la izquierda de tu Dreamscape con tu Vela.

. Sin pagar puntos de accion,
Por 1 punto de accién,

Coleccionando Fragmentos de Suefio

El objetivo principal de tu Viaje es recoger tantos Fragmentos de Suefio
como sea posible, para preparar tu Creacién. Puedes tomar uno o mas
Fragmentos de Suefio, que estan posicionados en tu locacizacion actual
de Suefio, cada uno por 1 punto de accidn, siguiendo estas 2 reglas:

a) Los Fragmentos de
Suerio deben ser '
recogidos uno por
uno, comenzando por
el de més a la derecha
(el mas cercano al
simbolo de la mano).

81 quieres recoger todos
los fragmentos de este
lugar, tienes que
empezar con el gris (1),
luego el blanco (2),
verde (3), y el azul (4).

b) Después de la recoleccién, cada
fragmento se pone en tus Manos, a
la derecha de tu tablero Dreamscape.
No hay limite en el nimero de
fragmentos que tus Manos pueden

sostener, pero si %{a tienes 2 (o mds, ver
pdgina 11)de un tipo en tus Manos,

no puedes coleccionar mas de este
{ - color especifico.

Este limite sé6lo se aplica si recoges el fragmento, no si lo recoges de la

bolsa.

Como ya tienes
2, no puedes
recoger mds
fragmentos

marrones
durante este
Ciclo.

Ten en cuenta que podria haber fragmentos en tus Manos cuando comience la
Jase de Viaje, debido al paso de Restauracion en EEmergencia.

Moviendose a otras localizaciones del Sueio.

Para mover a tu Sofiador f /4 _ 1
a otra localizacién, sigue - =
los enlaces entre las
localizaciones y gasta 1
punto de accion cada vez
que entres en una
localizacién. Por lo tanto,
no puedes mover a tu

Sofiador en diagonal.

2 Por 1 punto de
accion, puedes

| moverte a cualquier
localizacion
adyacente enlazada

\ /A
B

Usar Movimientos de Llave. 2

Puede que hayas notado un simbolo de llave al lado del primer espacio &;
de Fragmento de Suefio de cada lugar, asociando cada fragmento en -
este espacio a la llave.

o Si tienes este color de
fragmento en tus Manos, no
gastes puntos de accién para
moverte a este lugar desde un
lugar adyacente. El fragmento
usado para el Movimiento Llave
no se descarta de tus Manos.

Tienes un
[fragmento azul en
tus manos, y hay un
[fragmento azul en
v elsiguiente simbolo
dellave de
localizacion. Por lo
tanto, puede entrar
en esta localizacion
sinutilizar un
punto de accion.

o Ademas, el traslado a una X
localizacién adyacente que no
contenga ningun fragmento es
siempre gratis, ya que no se
requiere ningun fragmento de
llave para entrar.

b L

Sin embargo, no puedes utilizar ninguno de esos Movimientos de Llave si
no te queda al menos un punto de accién.

Usar los Poderes del Mundo de los Sueiios.

En cualquier momento durante tu Viaje, puedes utilizar el Poder de la
localizacién donde se encuentra tu Sofiador. Como sélo puedes usar
un Poder por Ciclo, gira tu marcador de Iniciativa para indicar que lo
has hecho.

81 quieres conocer los detalles de todos los Poderes, ve a la pdgina 13.

Ademas, puedes usar el
Poder de cada Cartade
Suefio que poseas, una
vez por Ciclo, en
cualquier momento de
tu turno. p

Poder del Golem
Mecdnico. Como esto
estd permitido una vez
por Ciclo, das la vuelta
a tu marcador de

Imaa?’fgif ;:li Mas detalles sobre el | 2
' de las Cartas de Suefio se
encuentran en la pagina

Il i

Cuando hayas terminado tu viaje, deja tu Sofiador acostado. Si hay uno
o mas Sofiadores en esta localizacién, pon el tuyo encima de los demas. |
Esto determinara el orden de turno para el préximo Ciclo (ver Iniciativa,

pdgina 6).
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e S Variante: Puedes, si lo prefieres, jugar esta fase simultdneamente. La tinica diferencia es que
Yo 3 C 7" e a C Z 0 n no podrds usar algunos Poderes de las cartas durante esta_fase (ver pdgina 13).
= -

41 & - Abhora tienes la oportunidad de usar los Fragmentos de Suefio en tus manos para crear tu Paisaje de Ensuefio, principalmente intentando completar los
- desafios de construccion introducidos por tus Cartas de Suefio.
Aunque no es necesario que coloques tus fragmentos siguiendo los patrones de tus Cartas de Suefio, siempre debes seguir estas reglas:

B
2

A) El primer fragmento == 'm B) Cualquier otro . Hay 5 lugares en
colocado en tu Paisaje de . . ;t fragmento se colocara = s los que puedes
Ensueno debe ser 1 Siendo el primero adyacente a un f - ]{ond tu
posicionado en el espacio Zﬁi’;g‘;"ﬂ; de fragmento, o encima de Zﬁfﬁﬁfﬁl [:m) de
de entrada (en el cenro e fmé,,,m;o ‘g,'.l-S s un fragmento vacio || los # espacios
inferior de tu Paisaje de “h - \ coloca en el espacio  (uno que no tenga nada { adyacentes a los
Ensuefio). ' £ y de entrada. encima). Nada puede . - J::)‘;j’(’zzfoi)”
% ’5‘ deslizarse bajo ningtin Wy (crncima et
- il otro elemento (otro i 1 = fragmento azul.
fragmento, tu Sofiador,
un arbol...).
C) Tu Sonador puede ( T Sl
entrar en tu Paisaje de siempre entra en
Ensuefio cuando quiera, | L5 E el Paisqje de
li'bremente,. pero 3 ! - (I,J\;xj:f,fn ’ D) Si atin quedan fragmentos en tus Manos al final de la fase, deben
siempre encima de un / entrada. Esto no ser descartados a la bolsa de fragmentos. A menudo serd mejor
fragmento colocado en el \,,____.3 A= 0 I ponerlos todos en tu Paisaje de Ensuefio aunque no sean utiles por

espacio de entrada. ahora, o guardarlos en tus Cartas de Suefos (ver Uso de las Cartas de

Suefios en la pdagina 11).

Descartar Fragmentos

En cualquier momento durante la Creacién, pero sélo durante esta fase, puedes descartar los fragmentos de tus manos a la bolsa para recibir algunos
beneficios. Ten en cuenta que ninguna de estas acciones de descarte cuesta puntos de accién, se pueden realizar siempre y cuando tengas suficientes
fragmentos en tus Manos:

Descarta los fragmentos blancos para mover tu

T R il " Des’call)rtla 1 frztigm,er;;co verde;l para 'Il))llantall‘
| + i ] »  Cada fragmento blanco descartado te permite mover _} + 1/ 8 lrl:s gfvao e(;lc‘;oa lazliir g;; urrxllzntl;pv(:;lio 3 :I;ua
e tu Sofiador encima de cualquier fragmento adyacente. W i ) A ) qu &
Sélo puede detenerse en un fragmento que esté vacio ’ Paisaje de Ensuefio.

B TR l). Una vez plantado, puntua 1 punto de

Sueno por drbol ahora en tu Paisaje de Ensueno (ver ¢jemplo en la

e Descarta 2 fragmentos del mismo color pdgina 10).
T e ) * (excepto rojo, ver las reglas de Pesadilla en ] , ’ y
i) _ la pgina 14) para elegir uno de la bolsa Al final de la partida, cuando puntties los Propositos de los Suefios (ver
y ponerlo en tus Manos. pdgina 12), cada arbol cuenta como un fragmento adicional del mismo

tipo que el fragmento en el que se encuentra, duplicando asf el valor de
ese fragmento.

- Puedes tomar un fragmento, aunque ya tengas 2 o mas de este color
- especificos en tus Manos.

Fin del Ciclo

Tu turno termina siguiendo estos dos tltimos pasos: Después de que todos los jugadores hayan completado sus fases de Viaje y Creacién, el
- devuelve todos los fragmentos que queden en tus Manos Ciclo termina, iniciando la Emergencia del siguiente.
a la bolsa, Repite esto hasta el final del ciclo 6, después de lo cual puedes proceder a la Puntuacién

- descarta tu marcador de Iniciativa en el centro de la mesa.  Fipal.



Fin de Partida y Puntuacion Final N

Al final del 6° Ciclo, realiza sélo los pasos de Restauracién e
Iniciativa de Emergencia. Los fragmentos que estan en tus
manos ahora pueden ser colocados en tu Paisaje de Ensuefio o

A continuacién, sigue estos pasos para la puntuacién final:
- Anota los puntos de Sueno para cada Propésito de Suefio (ver pdgina 11).
- Pierde 5 puntos de Suefio por cada Paisaje de Ensuefo incompleto.

descartados por sus beneficios.

Ya no se pueden usar mas Poderes de las Cartas de Suefio en
este momento. Si una carta se completa, puntda sus puntos de
Suerfio, pero no robes nuevas cartas.

(27~=yUna Secuencia de J uego

El jugador con més puntos de Suefio gana la partida.
Si hay un empate, gana el jugador que haya completado la mayor cantidad de
Cartas de Suefio. Si el empate persiste, los jugadores comportan la victoria.

Ahora veamos algunas posibles acciones tomadas durante el turno. Descubriras muchas otras formas de lograr tus objetivos en Dreamscape. : -

En este ejemplo se usardn algunos poderes del Mundo del Suefio y particularidades de los fragmentos. -
Si quieres mds explicaciones sobre ellos, consulta las pdginas 10 a 13.
PDurante los Viajes, puedes girar tu marcador de
Iniciativa para usar el Poder del Rey de los Suefios. Tu Robas cartas cuendo completas h J ) de Hierb
eliges robar 6 cartas del mazo II, y conservar la Roca una, o usas el Poder del Rey de Ahora puedes colocar tus Fragmentos de Hierba,
de la Memoria. /0‘ Suenios. Ver pagina 11 para Roca, y Agua en tu Paisaje de Ensuerio, como se
i mds detalles. o o
Elsar el Poder del Rey de 16§ - requiere en tu carta de Roca de la Memoria. -
Sueiios es la iinica manera de. * ; = :
tener mds de 1 Carta de ﬂ
Suefio para completar a la é'g_.—‘
\ e%- p— - .
- P
rre= T;.r"‘ Lot i B :
p Como los fragmentos G
que reCOgiSt? _COinCiden - A S, - Cada color de fragmento tiene
con los requisitos de i su propia regla particular. Para
esta nueva carta mejor mds detalles, véase la pdgina 10.
que la anterior,
Whispering Wind Bay, _a Luego, descartas tu
decides completarla fragmento blanco para mover i
primero. tu Sofiador al fragmento de ™
Agua, puntiando 1 punto de K-
Suefio.

9 Ahora, en tu fase de Creacion, usas el poder de
u carta de la Roca de la Memoria, poniendo tu
fragmento azul

enellay ‘

moviendo un

fragmento

azul y uno "

marrén de

vuelta a tus m
Manos

Finalmente, descarta
tus 2 fragmentos
marrones para sacar
uno gris de la bolsa.
Una vez colocado, tu
Paisaje de Ensuefio
estd completado y

\_punttas 9 puntos.

Una vez completada,
tu carta es devuelta
boca abajo. El

fragmento azul en
ella permanecerd.

Ahora puedes robar
nuevas cartas para
continuar tus suefios.




Fragmentos de Agua azules
Te deja tomar un refrescante bafio o una
emocionante inmersién.

Fragmentos de Roca grises
Crea vistas panordmicas para tu Sonador,
permitiéndole contemplar y descubrir la

: . ; r belleza de tu Paisaje de Ensuefio.
Este genial sensacion te da inmediatamente 1 punto

de Suero cada vez que tu Sonador pasa o se detiene

sobre un fragmento de Agua, Una pila que contiene al menos 2 fragmentos de

roca directamente una encima de otra forma una
montana, incluso si otros fragmentos estdn por
encima o debajo de los 2 fragmentos de roca. Cuando tu Sonador pasa
o se detiene en la cima de una montafia, inmediatamente gana 2
puntos de Suefio.

Cada montafia s6lo puede darte puntos una vez por Ciclo,

Fragmentos de Tierra marrones

Forma caminos para que tu Sofiador se mueva
208 7 a_—o ~

réapidamente a través del Paisaje de Ensuefio.

Fragmentos de Movimiento blancos
Estos fragmentos etéreos pueden ser
descartados (ver Fragmentos Descartados
en la pdgina 8) para mover a tu Sonador.

Cada vez que tu Sonador pasa por encima de un
fragmento de tierra, ganas inmediatamente 1
punto més de movimiento (ver Fragmentos de
Movimiento a la derecha). Cualquier otra accién
te hace perder este movimiento libre.

Por cada fragmento blanco gastado, mueve

tu Sofiador a cualquier fragmento adyancente.
Puedes gastar varios para moverte mas kejos. El fragmento donde te

Fragmentos de Hierba / Arbol verde deteneas cebeestniagio
Durante la Creacién, los Fragmentos de Hierba
pueden colocarse en el Paisaje de Ensuefio o Como solo puedes detenerte en un

descartarse (ver Descartar F'ragmentos en la i ragmento vacio, p QU Gl 6
Sofiador a este fragmento de Agua

pdgina 8) para hacer que un arbol crezca en un gastando 2 fragmentos blancos.
fragmento vacfo.

Una vez que descartas un fragmento Verde para

tomar un érbol, tienes que plantarlo inmediatamente. . 7y sofiador acaba de entrar en tu Paisaje de Ensueiio encima de un fragmento de Agua,
i Nunca puede ser almacenado para su uso posterior. puntuando 1 punto de Sueiio. Los 3 _fragmentos blancos en tus manos te permiten hasta 3

:Después de plantar un drbol, puntta tantos puntos de Suefio como el movimientos. Como no puedes detenerte en un_fragmento con un drbol, necesitas 2 de tus
nﬁmero total de drboles qufz hay aen tu Palsaje d,e Ensueﬁo. Al f:lnal de la Jragmentos blancos para cruzarlo y detenerte en el marrén (1). Por supuesto, al cruzar el
partida, al puntuar el Pl‘(?p 6sito del _Sueﬁo_ (ver pdgina 12), cada drbol cuenta fragmento de Agua, obtienes 1 movimiento libre. Lo usas (2) para subir a la cima de la

genmomfragmento adicional del mismo tipo que el fragmento en el que se montania cubterta por el fragmento de Agua, puntiando 2 por la Montaiia, y 1 por el Agua.

gsuentra. Tu tiltimo movimiento lo usas para bajar, volver al marrén (3), concediéndote otro

; movimiento libre. Eliges no usarlo y detienes tu turno. Ahora estds en un buen lugar para
Desspués de plantar este segundo terminar tu carta en el proximo Ciclo.

drbol, inmediatamente obtienes 2

puntos de Suefio, ya que ya has

{ 1 ._.3 obtenido 1 al plantar el primero.

:,_:5"' Al final de esta partida, tus
drboles elevardn tu cuenta total a
3 fragmentos azules y 2 grises.




o™ Las Cartas de Suefioc™ <L) =

,-;:-'”—-qg A = ._'
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o Cada Carta de Suefo representa un deseo de exploracién y de dar forma a tu suefio. La estructura tnica representada en la carta debe &
B ser igualada dentro de tu Paisaje de Ensuefio para crear el suefio deseado. Ademds, las Cartas de Suefo te ofrecen el beneficio de los i
.f-, } Poderes que puedes utilizar durante tu turno (ver los Poderes del Mundo de Ensuefio en la pagina 13).
-t 2

Construir una Carta de Sueiio

: Las estructuras
ik | pueden ser hechas
e ‘,. LR en cualquier

| — . ok .

== S direccion, pero sin

ningiin otro

elemento que no

sea el pedido.

Para completar una % b
Carta de Suefio, -
debes reproducir la

configuracién exacta

que aparece en la

carta en tu Paisaje de

Ensueno

"Exacto" significa
que no puede haber nada encima de los elementos representados, ni
debajo de ellos. Sin embargo, la estructura puede ser construida en
cualquier posicién y direccion que se elija.

Obviamente, mientras tu Sofiador observa la escena que acabas de
construir, tienes que estar en la posicién exacta que se muestra en la
carta para completar la estructura y puntuar los puntos de Suefio.

Completar una Carta de Sueio

Tan pronto como la
estructura de tu Paisaje -
de Ensuefio coincida con . = r~ o

tu carta, puntia sus .
puntos de Suefio y pon L T

la Carta de Suefio boca ¥ ot \ carta se pone en la
‘ i parte superior de tu
"f \ # pila de Cartas.

Una vex
completada, cada

abajo, en un séla pila
quecontenga todas tus |
estructuras completadas. -

En caso de que haya un fragmento en el espacio de Poder de la carta que
acabas de completar (Ver Uso de las Cartas de Suefio a la derecha), muévela
junto con la carta hasta la parte superior de tu pila de cartas completadas.

Si ya habfa un fragmento en la carta superior de esta pila de cartas, elige
1 para mantenerla en la pila y descarta el otro en la bolsa.

Una vez completada, puedes robar nuevas Cartas de Suefo, como se
describe en la siguiente seccién.

Tengase en cuenta que el espacio de Poder aparece en la parte posterior de
cada Carta de Suefio. Asi que, como tu iiltima carta completada estard en la
parte superior de tu pila de cartas completadas, su Poder permanecerd visible
y disponible para ser activado con un fragmento, hasta que completes la
siguiente carta.

Robar una Carta de Suerio

= -
Cuando completes una el Sl j %
estructura de Carta de - - - Al completar una - R
Suetio o usas el Poder de £k = Tal carta con tu Sofiador o

en la localizacion 3,
roba 3 cartas. O te
quedas con 1 o las
descartas todas..

la Localizacién del Rey
de los Sueiios (ver pigina
13), podras robar Cartas
de Sueno adicionales de
un s6lo mazo.

Roba de 1 a 6 cartas de la parte supeiior del mazo que elijas, de
acuerdo con el ntmero de la localizacién actual de tu Sonador en el
Mundo de los Suerios.

Ahora debes elegir sabiamente si te quedas con 1 carta o las
descartas todas, ya que, al final de la partida, cada Carta de Suefio
incompleta te cuesta 5 puntos de Suefio. Mide todos los riesgos! Si
eliges una carta, colocala boca arriba junto a tu Paisaje de Ensuefio.
Descarta el resto debajo del mazo correspondiente.

Recuerda que robas tantas cartas como el nitmero de la localizacion en la que
se encuentra tu Sofiador, asi que si planeas completar una carta en este Ciclo,
puede ser prudente terminar tu turno en un nimero de localizacion mds alto.

Usar una Carta de Sueiio

Cada Carta de Suefio

Cuaquier fragmento enumera un poder que

gi(@i@t%%?;ﬁz i puedes realizar en
en la pagina 15) ™ cualquier momento de tu

pwde ser puesto en
una carta para

actrvar su Poder. 5

Para usarlo, sélo tienes que mover 1 fragmento de cualquier o
color (excepto el rojo, ver las reglas de Pesadilla en la pdagina 15) de 4 G
tus Manos al icono de Poder. Este fragmento volvera a tus . 2
Manos al comienzo del siguiente Ciclo. Un Poder deja de estar
disponible mientras haya un fragmento en su icono.

turno. Puedes usarlo tan
- : pronto como se adquiera
E 1 i E lacarta, y siempre que el
icono del Poder esté
visible.

Nunca se te obliga a usar un Poder, por lo que puedes poner un fragmento en
una carta solo para guardarlo hasta el proximo Ciclo, para que no tenga que :
ser descartado. e




Estas metas comunes son la forma final de hacer suefios pacificos. Compruébalos al final de la partida, y gana puntos de Suefio si tu Paisaje de Ensuefio

" cumple con los requisitos. Cada jugador elegible obtiene los puntos de Suefio, incluso si esta empatado.

No olvides el enorme beneficio de un drbol: siempre cuenta como un fragmento adicional del mismo tipo que el fragmento en el que se apoya. duplicando
asf su valor.

& & &
.\ e
-y - -'.IL i -'.I L <
gy AR 3 - R T - i i . ¥ i3 -
pL T M s La mayorfa de pl’las BE Los Paisajes de Ensuefio més Tu Sonador estd mas lejos del
R S agmentos. componen de s6lo 2 completos. espacio de entrada que otros.
] \_ fragmentos. 4 L

La mayorfa de fragmentos de La mayoria de espacios con sélo Puntuacién basada en el niimero El camino mas largo conectado
este color. un fragmento, y de este color. de fragmentos de este color. J con fragmentos de este color en
b / _4 ™ la parte superior. >

SOLO PARA LAS RGLAS DE PESADILLA

1 punto por cada
fragmento de este
color en cualquier
grupo conectado
adyacente a tu
Sonador. Si tu
Sonador ve estos
fragmentos de una
montafia (ver
pdgina 10), los
puntos se duplican.

2 > Los espacios menos vacios. Los G v
Ni un sélo fragmenton de f .
Pesadill ragmentos rojos cuentan como
el Yy € espacios vacios. 4




Los Poderes del Mundo de los Sueﬁos(‘\;{l}

A lo largo de tu Viaje, descubrirds 6 lugares diferentes. No sélo estdn llenos de Paisajes de Ensuefio, sino que también te proporcionan Poderes que pueden
ser utilizados para robar cartas o fragmentos, o afectar al Mundo de los Suefios o a tu Paisaje de Ensuefio.
Activalos moviéndote al lugar correcto, o usando tus cartas. Blandirlas con inteligencia puede ser crucial para hacer suefios mas dulces y lograr la victoria.

e

e

Usando un Poder desde una Localizacion Usando el Poder desde una Carta de Suefio.

- Para usar el Poder que aparece en una Carta de Sueno, sélo tienes que poner un fragmento de tus
manos sobre ella. Ten en cuenta que las Cartas de Suefios tienen el mismo poder especial tanto en
la parte delantera como en la trasera, asi que siempre puedes emplear el poder que se muestra en la

- Puedes usar un poder Poder de Localizacién
en el Mundo de los Suefios durante tu fase de

Viaje. Para ello, s6lo tienes e estar presente carta superior de tu pila de cartas personales completadas.
con tu Sofiador en la loc.a!1za.1c1on DOLTEEIE 7 Los Poderes que afectan al Mundo de los Suefios tienen un_fondo azul en las Cartas de Suefios. Si juegas la
girar tu marcador de Iniciativa a su cara usada. fase de Creacion en modo stmultdneo, estos Poderes sélo pueden ser usados durante la fase de Viaje.

— Escoge 1 Recoger este fragmento Roba 6 cartas de 1 mazo
e fragmento al azul de la bolsa, no fue de tu eleccién y quédate
azar de la una accién de recoleccion, con 1, o descartalas todas,
bolsa y ponlo ast que puedes queddrtelo como se describe en la
en tus aunque ya lengas 2 de seccién "Robando Cartas de Suefio"
Manos, aunque ya este color. en la pégina 11. Puedes robar tus cartas del mazo de

tu eleccion, pero todas deben robarse
del mismo mazo.

tengas 2 de este color.

Escoge 2 i, - Elige Cuzz.ll,qmer 1Y Como ya tienes
fragmentos al azar Una vez que se hayan localizacién y
! o = 2 fragmentos

de la bolsa. Elige sacado de la bolsa, reordena todos verdes y necesitas

uno o dos lugares . Ppuedes elegir poner sus fra}gmentos uno azul, podria
para ponerlos, en el orden que ‘ rthes QJ;r S Gil en el orden que elijas. ser bueno
elijas. 1| estos 2 lugares. reordenar esta

localizacion

Dreamscape El Golem de Reloj eria Dreamscape

Muévete hasta 2 . Usa hasta 3 movimientos _ - i

fragmentos de tu "Paisaje en tu "Paisaje de Ensueﬁof' R1C 3

de Ensuefio" a tus Manos. Por cada movimiento, elige 4 Para tener el Ja
Para cada movimiento, £‘- | "-‘ cualquier fragmento y i fragmento verde |~
elige un fragmento que no F muévelo a un espacio de l mferior en la

parte superior,

_..-l comienza
" -
moviendo tu

u distancia, atin adyacente

tenga nada encima (otro

fragmento, tu Sofador, un o encima de un fragmento adyacente. N i
arbol...). Puedes sacar el gris y el azul, o el Cualquier elemento que esté fragmento gris (1) luego el verde (2) en la
gris y el verde. Todos los ddemds encima del fragmento elegido parte superior. Luego puedes seguir moviendo

el marron con el drbol (3), o el otro marrén

tienen algo encima. siempre se mueve junto con él. con tu Sofiador encima.



el principio, prueba estas reglas de Pesadilla.

Una vez que te hayas familiarizado con las reglas bas1cas de Dreamscape, después de un par de partidas, o si quieres un desafio extra en tus suefios desde

.“ :

Aqui encontraras todos los cambios y adiciones debidos a la presencia del Sr. Pesadilla y sus
fragmentos rojos. El resto de las reglas siguen siendo las mismas de siempre.

Las fases de cada ciclo cambian de la siguiente manera:

1) Emergencia.
24) Viajar.

Una vez terminada la_fase de Viajar, resuelve la fave de Pesadilla, antes
de que el siguiente jugador realicce la fase de Viajar, y ast sucestvamente).

28) Pesadilla.

(para mover al Sr. Pesadilla y sembrar sus
fragmentos de pesadilla).

3) Creacion.

-~ Preparacion.

%_ﬂ])u'ante la preparacién, pon al Sr. Pesadilla en el icono de
oder de la localizacién del
Rey de los Suefios (ntimero 6).
Es posible que hayas notado los
~ espacios especiales que unen
ocalizaciones. Simbolizan

‘t' i6n del Mundo de los

ento rojo en cada
pacios de enlace de
6 (a las

ones 3, y 5), y forma
a con todos los

s restantes de Pesadilla).

Cada vez que cruces un espacio que
une dos localizaciones que contienen
un fragmento, debes recogerlo y
poner%o en tus Manos. No gastes un
punto de accién para estéd recoleccion.

Cuando pasas a través
de un_fragmento entre
2 lugares, lo recoges
automdticamente, sin
costo de puntos de

En este punto, recuerda la regla esencial:
accion.

no puedes recoger un fragmento si ya
tienes 2 o mas fragmentos de su color
en tus Manos.

Por la tanto, es obligatorio recoger los
fragmentos en enlaces especiales, a menos R

que ya tengas 2 (o mds) fragmentos rojos en tus Manos. Si lo haces, simplemente
ignora cualquier fragmento rojo adicional que se encuentre en tu camino.

2B) Pesadilla.

Coloca al Sr, Pesadilla en el icono de Poder
de la localizacién donde tu Sofiador terminé
en tu fase de Viaje. Si terminaste tu fase de
Viaje en el mismo lugar que el Sr. Pesadilla,
este malvado personaje no se movera..

" th ',F"!} By finishing your

Travel on this
location, you move
Mr Nightmare to
its Power icon.
Now put a red
shard on one of the
free slots.

Entonces, toma un fragmento rojo de la
reserva y elige un espacio especial vacio
vinculado a la localizacién para ponerlo.
Sino hay ningiin espacio vacio vinculado,
no hagas nada.

Mientras se mueves de una localizacién a otra, un Sofiador que pasa por una de estos
espacios especiales debe tomar inmediatamente cualquier fragmento presente y ponerlo
en sus Manos, sin gastar un punto de accion.

El Poder de una localizacién no puede usarse mientras el Sr. Pesadilla lo atormenta. Se
puede usar de nuevo una vez que el Sr. Pesadilla abandone la localizacion.



o Un fragmento de Pesadilla no puede ponerse encima de nada. No se
gued?1 poner nada encima de un fragmento de Pesadillam excepto tu
onador.

» Cada vez que tu Sonador pasa o se detiene sobre un fragmento de
Pesadilla, pierdes 1 punto de Suero.

o Al final de tu fase de Creacién, todos los fragmentos de Pesadilla
deben ser colocados en tu Paisaje de Ensuefio. No puedes descartarlos,
a menos que...

Descartar Fragmentos de Pesadilla
Puedes descartar 3 fragmentos de Pesadilla

., de tus Manos para elegir otro de la bolsa.
’.’é N Puedes mantenerlo, aunque ya tengas 2 o
—

més del mismo color en tus Manos.

Usar un Poder de una Localizacion

Mientras el Sr. Pesadilla esté presente en una localizacién, ningtn
Jjugador puede usar el poder de esta localizacién.

Usar un Poder de un Paisaje de Ensueiio

Nunca debes poner un fragmento de Pesadilla en una carta, ya sea para
almacenarlo o usarlo en una carta de Poder.

Fragmentos de Pesadilla rojos

A veces tienes que enfrentarte a tus pesadillas.
Y siempre es algo peligroso. Cuando tu Sofiador
pisa un fragmento de Pesadilla, pierdes 1 punto
de Suerio.

Al final de la partida, cada fragmento de
Pesadilla te cuesta 3 puntos de Sueiio.

Lidiando con las Pesadillas
Por supuesto que serd dificil no recoger los fragmentos de Pesadilla.

Como no pueden ser descartados a menos que tengas 3 de ellos, debes
colocarlos en tu Paisaje de Ensueno al final de tu turno. Entonces
bloquearan espacios potencialmente valiosos, y te costara 3 puntos de
Suefio cada uno al final de la partida.

Alternativamente, si logras tener 8 fragmentos de Pesadilla en tus
Manos, podras deshacerte de ellos, y al mismo tiempo elegir otro
fragmento de la bolsa.

Como coleccionarlos no te cuesta puntos de accién, acaban siendo muy
interesantes para alguien qie sabe cémo tratarlos.

Puntuaciéon Final(‘-'\vé}

« Revisa los Propositos de Suefio, y gana Puntos de Suefio por cada uno.

« Cada carta de Suefio incompleta tiene una puntuacién de -5 puntos
de Suefio

o Cada fragmento de Pesadilla en tu Paisaje de Ensuefio tiene una
puntuacién de -3 puntos de Suefio.

Si hay un empate, el jugador con menos fragmentos de Pesadilla en su
"Paisaje de Ensuefio" gana. Si el empate persiste, el jugador que haya
completado la mayor cantidad de Cartas de Suefio gana la partida. En el
improbable caso de un empate persistente, los jugadores comparten la X o
victoria. i S<ineh-
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A) Pon los fragmentos en cada espacio corespondiente al niimero
de jugadores.

‘.An

B) Mueve el Despertador una posicién hacia delante.

Vuelve a poner en las Manos cada fragmento en las Cartas de
~Suefio.

| Distribuye los marcadores de Iniciativa en funcién de los
~ numeros de la localizacién.

* Gasta hasta 4 puntos de accién para:
» Moverse de un lugar a otro lugar adyacente.
» Recoge 1 fragmento de la localizacién, empezando por el de mas

- ala derecha. No puedes recoger mas de 2 fragmentos del mismo
color.

1 gastar ningtn punto de accién, puedes:
avez por Ciclo, usar un Poder cuando estés en la

alizacién correspondiente, y gira tu marcador de Iniciativa.
' Usa el Poder de la Carta de Suefio poniendo un fragmento en
ella (también durante la creacién).

- Muévete a un lugar adyacente del que tengas el fragmento de
ve [0 que no tenga ningun fragmento.

WELL Cul bAMES

=

Pon los fragmentos en tus Manos en tu Paisaje de Ensuerio,
siguiendo estas reglas:

A) El primer fragmento que se coloca en un Paisaje de Ensuefio
debe ser colocado en el espacio de entrada (espacio central
decorado en la parte inferior).

B) Cualquier otro fragmento debe colocarse adyacente a un
fragmento ya colocado, o encima de un fragmento que no tenga ya
nada encima. Nunca puedes colocar nada debajo de ningtin otro
elemento (otro fragmento, tu Sofiador, un arbol...).

C) Libremente y cuando quieras, haz que tu Sofiador entre en tu
Paisaje de Ensuefio encima de un fragmento colocado en el espacio
de entrada.

D) Si atin quedan fragmentos en tus Manos al final de la fase de
Creacién, deben ser descartados en la bolsa de Fragmentos de
Suefio.

Puntuacién Finalc—%)

Después del Ciclo 6, toma los fragmentos de tus Manos y tisalos
por ultima vez. No uses los Poderes, no robes cartas.

A continuacién, sigue estos pasos para la Puntuacién Final:

« Puntta los Puntos de Suefio para los Prépositos de Suerio.
 Cada Carta de Suefio incompleta = -5 Puntos de Suefio.

o Cada Fragmento de Pesadilla = -3 Puntos de Suefio (avanzado).

El jugador con mds puntos de Suefio gana la partida.
Rompe el empate con el menor nimero de fragmentos de Pesadilla
(avanzados), y luego con el mayor ntmero de Cartas de Suefio. Si el
empate persiste, los jugadores comparten la victoria.



