Die Nacht ist hereingebrochen und du bist friedlich eingeschlafen.
Die perfekte Gelegenheit fiir Traumgeister, dich zu besuchen und deine
Trdume zu beeinflussen, zum Guten wie zum Schlechten...
Lausche den Stimmen der Feen und hiite dich vor den Nachtalben und Sandménnern.
Wirst du dich an deinen Traum erinnern, wenn die Sonne aufgeht?

Uberblick

Eine Partie When / Dream verlauft iiber so viele Runden, wie Spieler teilnehmen. Jede Runde besteht aus 2 Phasen: Nacht und Tag. In
der Nacht versucht ein Spieler, der Trdumer, die Dinge zu erraten, die in seinem Traum vorkommen. Dafiir geben ihm die anderen Spieler
Hinweise. Am Tag erhalten die Feen und der Traumer Punkte fiir jeden richtig geratenen Begriff.

Die Nachtalben erhalten Punke fiir falsche Rateversuche.

Die Sandmanner versuchen die Balance zwischen Feen und Nachtalben zu wahren und erhalten dafiir Punkte.

Spielmaterial
o 1l Traumgeistkarten (5 Feen, 4 Nachtalben, 2 Sandmanner)
+ 110 Traumkarten (doppelseitig, jede Kartenseite zeigt zwei Begriffe)
* 104 Punktemarker
* 1Bett
* 1Kopfstiitze
* 1Spielbrett
* 1Schlafmaske
* 1Sanduhr (ca. 2 Minuten)
* Diese Spielregel

Ziel des Spiels *

Es gewinnt, wer am Ende des Spiels die meisten Punkte hat.

Spielaufbau
1 Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches.
1 Stellt das Bett in die Mitte des Spielbretts.
3 Mischt die Traumkarten sorgfaltig (weil sie doppelseitig sind, solltet ihr sie auch
ein paarmal drehen und wenden) und legt sie dann auf das Bett. Benutzt die
Kopfstiitze, um einen der zwei sichtbaren Begriffe abzudecken. Ihr spielt nur mit

den sichtbaren Begriffen.

4 Haltet die Sanduhr und die Punktemarker bereit, sodass alle sie ut erreichen
kénnen.

5 Stellt den Stapel der Traumgeistkarten so zusammen, wie in der Tabelle fiir eure
Spieleranzahl angegeben, und legt die restlichen Traumgeistkarten zuriick in die
Spielschachtel.

Spieleranzahl 4 5 6 1 8 9 10

Feen 1 2 3 3 4 4 5

Nachtalben 1 1 1 1 3 3 4

Sandménner 2 2 1 2 1 2 1
6 Der oder die Alteste von euch iibernimmt in der ersten Runde die Rolle des

Traumers und legt die Schlafmaske vor sich ab.




Falsch geraten oder iibersprungen

Richtig geraten

Spielablauf
Nacht

1-Die Rollen verteilen

Der Traumer mischt die Traumgeistkarten und teilt eine an jeden Spieler aufer sich selbst aus. Dann
schaut sich jeder Spieler seine Karte an, ohne sie den anderen zu zeigen. Die iibrige Karte wird verdeckt
auf den Tisch gelegt, niemand darf sie sich anschauen.

Dann verdeckt der Traumer seine Augen mit der Schlafmaske. Ein anderer Spieler legt die oberste
Traumkarte unter den Stapel (und dreht oder wendet sie), um den nichsten Begriff aufzudecken. Dann
wird die Sanduhr umgedreht und der Traum beginnt!

2 - Der Traum beginnt

Es beginnt der Spieler links vom Tréumer. Er gibt einen Hinweis, der nur aus genau einem Wort bestehen
darf, um den sichtbaren Begriff zu beschreiben. So geht es im Uhrzeigersinn weiter, bis der Tréumer den
Begriff erraten mochte. Es kann also sein, dass es mehrfach herumgeht, bevor der Traumer raten
mochte. Die Spieler diirfen keine Hinweise geben, die den Begriff beinhalten oder so ahnlich klingen.
Ebenso sind (Ibersetzungen in andere Sprachen nicht erlaubt.

Der Traumer darf zu einem beliebigen Zeitpunkt einen einzigen Rateversuch unternehmen:
* Liegt der Traumer richtig, wird die Traumkarte auf die galbaSefiia des Spielbretts gelegt.
* Liegt der Traumer falsch, wird die Traumkarte auf die blaue Seite des Spielbretts gelegt.

Danach geht es mit dem nachsten Spieler und der neu aufgedeckten Traumkarte weiter.

Wichtig: Der Traumer darf nicht erfahren, ob sein Rateversuch richtig oder falsch war. Kein Spieler darf
das verraten!

Sobald die Sanduhr abgelaufen ist, darf der Traumer einen letzten Rateversuch unternehmen, wenn er
mochte. Falls nicht, lasst ihr die oberste Traumkarte einfach oben liegen.

Weitere Regeln:

* Wenn der Trdumer ratlos ist und nicht weiterweif, kann er ,Passe!" sagen, um die ak-
tuelle Karte zu iiberspringen. Sie wird dann auf die blaue Seite des Spielbretts gelegt.

* Wenn einem Spieler kein guter Hinweis einfallt, kann er ebenfalls ,Passe!" sagen, um
seinen Zug zu iiberspringen.

* Jeder Spieler hat nur 5 Sekunden Zeit, um einen Hinweis zu geben. Danach wird er
automatisch iibersprungen.

* Wenn ein Spieler einen ungiiltigen Hinweis gibt, muss er die aktuelle Traumkarte vor
sich ablegen. Fiir jede Traumkarte, die am Spielende vor einem Spieler liegt, wird ihm
1Punkt abgezogen. Dann geht es mit der neu aufgedeckten Traumkarte weiter. Teilt
dem Traumer mit, dass eine neue Karte aufgedeckt wurde.

* Legt die Karten etwas aufgefachert auf das Spielbrett, damit ihr die bereits gespielten
Begriffe sehen konnt.



Tag

1- An den Traum erinnern

Bevor der Traumer die Schlafmaske abnehmen darf, versucht er sich an seinen Traum zu erinnern, indem er

alle Begriffe aufzahlt, die er wéhrend der Nacht erraten hat.

Dabei darf er seinen Traum gerne mit lustigen oder auch verriickten Details ausschmiicken, um filr alle Spieler

eine traumhafte Geschichte zu erzahlen.

Beispiel:,,In meinem Traum sah ich einen HAHN, der sich mit einem VAMPIR um einen HAMBURGER stritt, wahrend
ein HUND auf einer TROMMEL spielte.”

Sobald der Traumer damit fertig ist, nimmt er die Schlafmaske ab.

Hinweis: Wenn der Trdumer einen Begriff aus seinem Traum richtig nennt, kdnnen die anderen Spieler die
entsprechende Karte ein bisschen drehen, um anzuzeigen, dass er sich an diesen Begriff erinnert hat.

2 - Punkte erhalten

Die Spieler decken nun ihre Traumgeistkarten auf und erhalten Punkte in Form von Punktemarkern:
* Ale [eam erhalten T Punk fiir jede Traumkarte auf der gjallbem Sefii des Spielbretts (richtig geraten).

* Alle Nachtalben erhalten 1 Punkt fiir jede Traumkarte auf der blauen Seite des Spielbretts (falsch geraten
oder iibersprungen).

* Der Trdumer erhdlt T Punk fiir jede Traumkarte auf der gellbem Sefiie des Spielbretts. Er erhalt
1 zusétzliche Punkte, wenn er sich an alle Begriffe auf der gelbenSefi erinnert hat.

* Die Sandménner vergleichen die Anzahl der Traumkarten auf beiden Seiten des Spielbretts:
* Gleich viele Karten: Alle Sandménner erhalten 1 Punkt filr jede Karte auf der
Sefii plus 2 zusétzliche Punkte.
* Eine Karte Unterschied: Alle Sandmanner erhalten die grofRere Anzahl Karten als
Punkte.
* Iwei oder mehr Karten Unterschied: Alle Sandmanner erhalten die kleinere Anzahl
Karten als Punkte.

Beispiel Lisa und Eva sind Feen und erhalten 3 Punkte. Tom ist der Traumer und erhdlt 5 Punkte, weil er sich an
alle Begriffe quf der gelben Seite erinnern konnte (3+2). Anna und Melissa sind Nachtalben und erhalten jeweils
2 Punkte. Marco ist ein Sandmann und erhélt 3 Punkte (eine Karte Unterschied zwischen den beiden Seiten des
Spielbretts).

3 - Die Runde endet

Nehmt alle Traumkarten vom Spielbrett und legt sie unter den Stapel (dreht und wendet sie dabei zuféllig). Der
Spieler links vom Traumer wird zum neuen Traumer. Er nimmt sich die Schlafmaske und sammelt alle Traumgeist-
karten ein (auch die verdeckt liegende). Nun seid ihr bereit fiir die nchste Runde.




Spielende

Die Partie endet, sobald jeder Spieler einmal der Traumer war. Dann zéhlt jeder Spieler seine Punkte. Vergesst nicht, Punkte fiir vor euch liegende Karten abzuziehen!
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Bei Gleichstand ist der daran beteiligte Spieler mit weniger vor sich liegenden Karten der Sieger. Herrscht immer noch Gleichstand, teilen sich diese Spieler den Sieg.

Credits

Die ,Sombrero-tragenden Belgier" bedanken sich bei Tanguy Greban und Anouk Mertens von Case
Départ, der ,Association des Parents du Centre Scolaire" in Saint-Barthélémy, Hervé Marly, Bart Van
Haver, Floriane Schroeder, Auguste Flores und Timothée Lambry.

Der Autor dankt seiner Familie dafiir, dass sie ihn stets zum Traumen bringt. Er bedankt sich ebenso bei
der ,To Keli"-Gruppe und John Vidalis fiir ihre vielen Testpartien.
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