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(&~ WillO das Irrlicht c—~2)

Wihrend ihr Nacht fiir Nacht in eurer Dreamscape herumschlendert, kommt ihr
schlieRlich zu dem Schluss, dass sie keine Geheimnisse mehr fiir euch bereithilt.
Aber als ihr das erste Mal die Augen eines Irrlichts seht, wird euch schlagartig
klar, wie falsch ihr damit lagt. Thr erinnert euch an einige Geschichten der Alten,
die von diesen winzigen Kreaturen erzihlt haben. Sie warten auf eine giitige Seele,
die ihnen den richtigen Weg zeigt, und bieten ihr im Austausch dafiir die Erfiillung
unglaublicher Wiinsche. i

Es ist beschlossen! Es wird Teil eurer Mission sein, diese niedlichen Irrlichter zu retten, bevor sie im
Limbus verschwinden. Mit Sicherheit wird Will’0 das Irrlicht eure mutigen Taten nicht vergessen.
CRnEnae i darchid ‘Warten auf euch, damit ihr sie vor

Traumwelt, um eure guten dem Vergessen rettet.

Taten zu belohnen.
18 Wunschplittchen ‘ ‘
Jedes Mal, wenn ihr ein Irrlicht rettet,
bekommt ihr 1. l
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'Iblauf 6"'\@}

Fithrt nach dem Aufbau des Grundspiels noch « Bildet so viele Gruppen aus 3 zufillig ausge-
folgende Schritte durch: wihlten Irrlichtern, wie Spieler mltsplelen, +1.
« Sortiert alle Wunschplattchen "-..,""_#J' \.'g,.« « Beginnend beim letzten H -

nach Farbe und bildet daraus .. 'i‘ und endend beim ersten

6 Stapel. Mischt die Stapel und . kit \_Ey__/ \,_.;- Spieler sucht sich jeder

legt sie anschlieflend verdeckt eine der Gruppen aus.

neben den Traumweltplan. =+ = Setzt jeweils ein Irrlicht
|« Stellt Will'O auf das Archiv .' auf d.ie [y Ab!)ildung
. der Musen (Ort 1), gezeigten Felder in
i eurer Dreamscape.

WillOs Segen

Du bekommst 3 Segen, da du 3 Irrlichter ge-
rettet hast. Du beschlief3t, Will'0 zu bewegen,
und ziehst einen neuen Splitter aus dem
Beutel, um ihn auf ein spezielles Feld neben
Will’Os Ort zu legen.

ill'O an einem Ort ist, konnt ihr immer auch die Fahigkeit dieses Ortes nutzen, auch wenn der
der Albtraume sich ebenfalls dort befindet.




Rette ein Irrlicht und wunsch dir was!

Sobald dein Traumer
den Landsplitter er-
reicht, der sich neben
dem grauen Irrlicht
befindet, nimmst du
dir das erste graue
Wunschpléttchen und
legst das gerettete
Irrlicht darauf.

Wiunsche fur die Endwertung

r i i f
Du erhiltst doppelt so Du verlierst fiir jede Du erhaltst Du erhiltst *§
viele Schlummerpunkte, nicht erfiillte Karte so 1 Schlummerpunkt fiir 1 Schlummerpunkt fiir
wie die Zahl des Ortes  viele Punkte, wie die Zahl ~ jeden Splitter der abge- jeweils 2 Splitter einer
angibt, an dem sich des Ortes angibt, an dem  bildeten Farbe in deiner beliebigen Farbe in !
Will'O befindet. sich Will'O befindet. Dreamscape. deiner Dreamscape.
Ersetzt die normalen 5 Punkte. Jeder Baum auf dieser Jeder Baum zdhlt als '
Farbe zihlt 1 Punkt. 1 Splitter. v
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Wiunsch dir was

i
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Nutze die Fahigkeit Bewege deinen Wenn sich dein Schléfer
des Ortes, an dem sich Schlafer zu demselben  an demselben Ort befindet
Will'O befindet. Ort, an dem sich wie Will'O, bekommst du

Will'O befindet. 1 Schlummerpunkt pro
gerettetem Irrlicht.

Tausche einen deiner Bewege einen deiner Bewege deinen Bewege deinen
Bdume in einen griinen Baume auf irgendeinen Traumer auf irgend- Traumer. Diese Fahig-
Splitter um oder leeren Splitter. einen leeren Splitter. keit kann 2-mal pro
umgekehrt. Runde genutzt werden.

ehe so viele Karten, Ziehe 1 Splitfer aus dem Stehle 1 S;litter aus Stehle 1 Sclflummer—
ie die Zahl auf dem Beutel und lege ihn auf den Hénden eines punkt von dem Spieler,
rt angibt, an dem sich irgendeine Traumkarte Spielers, dessen Schldfer  der sich am selben Ort
NillO befindet. Behalte 1. irgendeines Spielers, um sich an demselben Ort befindet wie Will'O.

¥ ihre Fahigkeit zu nutzen. befindet wie Will'O.



