Det dr natt och du sover djupt. Det dr ett perfekt tillfille for drommarnas andar att besoka dig o
pdverka din drom till det béttre eller sémre ...

Lyssna pd feernas roster, men akta dig for monstren under singen och sandménnen.

Kommer du att minnas din drém ndr solen gatt upp?

Oversikt

When | Dream spelas under ett antal omgangar som motsvarar antalet spelare. Varje omgang ar uppdelad i tva faser: natt och dag. Varje
natt forsoker en spelare, drommaren, att identifiera elementen utifran de ledtradar som de andra spelarna ger.
Varje dag far feerna och drémmaren poang for varje element som drommaren identifierar.

Monstren far podng varje gang drommaren har fel.

Sandménnen far extra poang nar feerna och monstren far lika manga podng.

Innehall
* Tlandekort
(5 feer, 4 monster och 2 sandman)
* 110 drémkort
(tvasidiga, vart och ett med fyra element)
* 104 podngmarkorer
* Ising
* Tsdnggavel
* Tspelplan
* 16gonmask
* Ttimglas (2 minuter)
* Tregelbok ' .
Spelets mal

| slutet av spelet vinner den spelare som har flest poang.

Forberedelser

1 Ldgg planen mitt pa bordet.

1 Ldgg séngen mitt pa planen.

3 Eftersom dromkorten dr tvasidiga ska du blanda dem noggrant (genom att rotera
och/eller vanda dem) och lagga dem pa singen. Lagg sanggaveln s att den tacker
ett av de tvd elementen. Téckta element anvénds inte.

4 Stéll timglaset och poangmarkdrerna inom réckhdll for alla spelare.

5 Taett andekort for varje spelare och limna resten i I3dan (dessa kommer inte att

anvandas).

Antal spelare 4 5 6 1 8 9 10
Feer 1 1 3 3 4 4 5
Monster 1 1 1 ) 3 3 4
Sandmén 2 2 1 2 1 2 1

6 Den aldsta spelaren blir drommare i forsta omgangen. Drommaren ldgger dgon-
masken framfor sig.




Fel eller skippade svar

Ratt svar

Spela spelet
Natt

1-Fordelaroller

Drommaren blandar andekorten och ger ett kort till varje spelare utom sig sjdlv. Varje spelare tittar pa
sitt kort utan att avsloja det for de andra spelarna. Det sista kortet ldggs pé bordet nedvant och far inte
avslojas.

Sedan técker drommaren sina dgon med dgonmasken. Lagg det dversta dromkortet langst ned i leken
(kom ih&q att rotera eller vinda det) fér att avsloja nésta element.
Vénd timglaset.

2-Drommen

Varje spelare ger i tur och ordning en ledtrad pa ett ord for att beskriva elementet. Spelaren till vénster
om drémmaren borjar. Fortsdtt sa tills drommaren avbryter for att gissa elementet. Det ar alltsa méjligt
att ga flera varv runt bordet. Spelarna far inte ge ledtradar som har med elementet att gora, ledtradar
som later snarlikt, eller Gversdtta elementet till ett annat sprak.

Drommaren kan nar som helst avbryta for att gora en, och endast en gissning:
* Om drémmaren har rétt dggs kortet pa den glla sidan av planen.
* Om drommaren har fel ldggs kortet pa den bl sidan.

Sedan fortsdtter spelarnai tur och ordning med det nya dromkortet.
Viktigt: Drommaren far inte veta om svaret var rétt eller fel. Spelarna méste vara diskreta!

Nar de tvé minuterna dr slut far drémmaren ge ett sista svar, men det dr inte obligatoriskt. Om drom-
maren inte svarar blir det sista kortet kvar ovanpa leken, utan effekt.

Fortydliganden:

* Om drémmaren ar forvirrad och inte har ndgon aning gar det att g forbi det aktiva
kortet genom att saga “pass”. D ldggs kortet pa den bld sidan av planen.

* Om en spelare inte kan hitta pa en bra ledtrad kan spelaren saga “pass” for att hoppa
over sin tur.

* Om en spelare tar mer an 5 sekunder pa sig att ge sin ledtrad gar turen automatiskt
vidare.

* Om en spelare ger en felaktig ledtrad placeras det aktiva dromkortet framfor den
spelaren som straff. Det sanker spelarens poang med T slutet av spelet. Fortsatt med
det nya kortet, men kom ihdg att sdga till drommaren att dromkortet har bytts ut.

* Se till att sprida ut alla kort som ldggs pa planen sd att alla spelare kan se tidigare
element.



Dag

1- Kom ihdg drémmen

Innan gonmasken tas av ska drémmaren redogbra for sin drom och forsoka ndmna alla element som gissades

rétt under natten.

Drommaren fér gérna gestalta sin drom under aterberattandet. Inspireras av svaren for att skapa en dromlik,

rolig, galen historia.

Till exempel: “I min drom sdg jag en TUPP som slogs mot en VAMPYR om en HAMBURGARE medan en HUND
spelade TRUMMOR.”

Nar drommen har aterberdttats far drémmaren ta av sig 9gonmasken.

Fortydligande: Nar drommaren namner korten fran sin drom kan de andra spelarna rotera dromkorten for att
underldtta poangsattningen.

2 - Rékna poéngen
Spelarna avslojar sina andekort och far poang enligt foljande:

+ [feapfar 1 podng for varje dromkort pa den gnila sidan av planen (rétt svar).
* Monster far 1 poang for varje dromkort pa den bl sidan av planen (fel eller skippade svar).

* Drémmaren far 1 podng for varje dromkort pa den @l sidan av planen. Drommaren fér dessutom 2
extrapoang for att minnas alla element som ligger pa den @l sidan av planen.

* Sandman jamfor antalet dromkort pd varje sida av planen:
* Om det &r lika manga kort far de T poang for varje kort pa den @i sidan, plus 2 extra
poang.
* Om det skiljer ett kort far de lika manga poang som den storre korthogen.
* Om det skiljer tva eller fler kort far de lika ménga poang som den mindre kortho-
gen.

Exempel: Lisa och Eva dr feer och far 3 podng. Tom dr drommare och fdr 5 podng for att han minns alla element
(3+2). Mia och Melissa Gr monster och f5r 2 poéng var. Jack dr sandman och f5r 3 poding.

3 - Omgangens slut

Tabort alla drémkort frén planen och l§gg dem underst i leken (kom ihdg att rotera och/eller vinda korten).
Spelaren till vénster om drommaren blir nasta drommare. Spelaren tar 5gonmasken och alla andekort, inklusive
det som lades undan.




Spelets slut
Nar alla spelare har varit drommare en géng dr spelet slut.
Varje spelare raknar sina poang, och drar av ett poang for varje straffkort de fatt.
Spelaren med flest podng vinner spelet.
Om flera spelare har samma podng vinner spelaren med minst straffpoang. Om det fortfarande ar flera spelare med samma poéng delar de vinsten.
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