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1. Introduceidn

Dream Catchers es un juego cooperativo de 2-4 jugadores. Los jugadores
representan cazadores de suefios que cada noche visitan a los nifos para
ayudarles a tener dulces suenos, atrapar pesadillas y capturar a los
monstruos que se esconden debajo de sus camas.

Para completar vuestro objetivo durante la noche, los jugadores deben
trabajar juntos comunicandose en todo momento, estableciendo las
prioridades para el equipo y actuando decisivamente.

iDescansar bien durante la noche es muy dificil de conseguir!

Objetive del jueqe

Para ganar, los jugadores deben trabajar juntos para atrapar suficientes :
dulces suenos y asi ayudar a los nifos a dormir placidamente antes de que e
la noche acabe. El equipo gana cuando el contador de dulces suefios llegue
al final del marcador de puntuacién de dulces suenos.

No obstante, perdéis si se da una de las siguientes situaciones:

1. Los jugadores pierden si acabe la noche..

2. El contador de pesadillas llega al final del marcador de puntuacién
de pesadillas.

3. 3 monstruos se esconden debajo de la cama.

Componentes del juego 5 ;

06 x Cartas de Cazadores de suefios| 05 x Losetas de Dormitorio

] 33 x Cartas de Poder 01 x Dado de 6 Caras

12 x Cartas de Cofre del Tesoro 07 x Contadores de Monstruo +

04 x Cartas de Referencia de Turno 01 x Contador de Tiempo s

32 X Mazo de Losetas de Sueno 06 x Contadores de Debilidad

08 x Losetas de Monstruo 02 x Contadores de Sueno
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2. Fase de Jueqo

El turno de un jugador consiste en la fase de Cazador de Suefios seguida
de la fase de noche.
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“fase de Cazader de Sueiios

Durante esta fase del turno, puedes hacer hasta dos acciones en cualquier orden. R
Tienes la opcidn de:

- Intercambiar cartas de poder con otro jugador.
» - Atrapar una loseta de dulces suefios o pesadillas. b
- Atrapar a un monstruo de debajo de la cama. "‘
- Activar la habilidad de Cazador de Suenos (accién gratuita).

Activar la habilidad de personaje no cuenta como una de tus dos acciones .
del turno. También puedes escoger la misma accién o activar la habilidad de tu
personaje mas de una vez por turno.
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Puedes usar 1 acciéon para intercambiar una tnica carta de poder de tu mano
por otra carta de uno de tus companeros.

Atrapa un Dulce Sueciio

Para atrapar un dulce suefio para el nino que duerme, gasta 1 acciény
descarta las correspondientes cartas de poder de tu mano.

Una vez atrapadas, las losetas de dulces suefios son eliminadas del Imaginario
y descartadas. Incrementa la puntuacién de dulces suefios en uno y mueve el
contador de dulces suefios una casilla a la izquierda.

Puntuacion: Victoria! 5
Mueve el contador de puntuacion una casilla Ganas cuando el contador ae puntuacionalcance ;
a laizquierda después de haberatrapado una el finaldel marcadorde puntuacion! .

loseta de dulces suenos.
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1Reduce la puntacién de: tAumenta |a puntuaciéni : I

I h I I = 1 . |

1 Pesadilla en 1. I ide dulces suefioseni. 1 J el contador de tiempo 1 |

1
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Cofre del Tesore

Algunas losetas de Dulces Suefios contienen cofres del tesoro los cuales te
proporcionan un bonus de un solo uso durante la partida.

Cofre del tesoro:

Roba y revela una carta de cofre de tesoro
inmediatamente cuando atrapes una
loseta de dulces suenos con el icono de
cofre de tesoro.

Cana 1 de tiempo, mueve

casilla hacia el inicio.

I
I el
iColoca un marcador de debllldad:
I
ien una loseta de monstruo [

Escoge y descarta una loseta de pesadilla
cualquiera del Imaginario.
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iAtrapa las pesadillas que acechan en el Imaginario antes de que ataquen al
nino que duerme! Para atrapar una pesadilla, gasta 1 accién y descarta el nimero
correspondiente de cartas de poder de tu mano.

Algunas pesadillas s6lo requieren 1 carta para ser capturadas mientras que
otras pesadillas son mas poderosas y requieren 2 cartas.

Una vez atrapadas, las losetas de pesadilla son eliminadas y descartadas del
Imaginario.

iLa puntuacién de pesadilla no cambia cuando atrapas una pesadilla!
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Atrapar un Menstrue

Atrapar un monstruo es una tarea desafiante que requiere que el equipo trabaje
junto y venza a la criatura!

Para atrapar a un monstruo, necesitas asegurarte de que
tienes todas las cartas de poder necesarias en tu mano...

.. Después usa 1 acciéony tira un dado. Si el resultado del dado es igual
o mayor que la fuerza del monstruo, el monstruo es atrapado.
Descarta las cartas de poder y la loseta del monstruo.

Si el resultado del dado es menor a |la fuerza del monstruo, el monstruo
escapa. Conserva tus cartas de poder. Puedes gastar 1 accién mas para
intentar atrapar al monstruo de nuevo.

Recuerda: jCada contador de debilidad puesto en un
monstruo reduce su fuerza en 1!
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Usar las habilidades de persenaje

Algunos jugadores tienen personajes cuyas habilidades pueden ser activadas
durante su turno. Activar estas habilidades no cuesta ninguna accién pero
debes descartarte de las cartas requeridas para activar dicha habilidad.

e TR L.

‘*x[,.,f

a2 Al

I
| i Pasiva: i ' Pasiva: 5 i Pasiva: E
i Abre un cofre de tesoro i 1Solo 2 de 3 cartas de | ! Realizar 3 acciones | .
| cuando atrapesauna ipoder son necesariasi i por turno. i .
| pesadilla con 2 | Ipara atrapar aun ! ! !
i simbolos de poder. : monstruo. : ! !
I I 1 1

Activa:

Descarta 2 cartas de
poder con el mismo
simbolo para reducir la
puntuacion de pesadilla

Activa:
Descarta 2 cartas de

I

I

: Descarta 2 cartas de poder
I

 poder de “amor”

l

I

I

I

I

con el mismo simbolo para
revelar la carta superior
del mazo de suefio o de
monstruo.

para ganar 1 unidad
de tiempo.




u:u.:w.dreamcutchenqume.ccm + .

fin de la fase de Cazader de Suchios

Después de que hayas hecho todas las acciones disponibles, incluyendo la
activacion de la habilidad de personaje, puedes finalizar |la fase de Cazador
de Suefos.

Roba hasta tener cuatro cartas de Poder en tu mano e inicia la Fase de Noche.

“fase de Tloche

La fase de Noche comienza después de que |la fase de Cazador de Suefios acabe.

Durante la fase de Noche, el tiempo pasa y las pesadillas y los monstruos
esperan la oportunidad para atacar al nifno y despertarlo horrorizado.

€l tiempo pasa +

Al inicio de la fase de accidon de suefio, mueve el contador de tiempo

1 espacio a la izquierda.

B

e e e e e e e o T e L

Los Monstrues atacan

Si el contador de tiempo cae en un espacio con un contador de monstruo, la fase
de monstruo comienza. Descarta el contador de monstruo y procede con |la fase
1 de monstruo. B
De otro modo, procede con la fase de revelar nuevos suefios. "‘

'E,’ Monstruo ataca: Descarta el contador de monstruo e inicia la fase de Monstruo'
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fin de partida: Amanecce!

Si el contador de tiempo estd en la Gdltima casilla al inicio de la fase de Noche
y no se puede mover, habéis perdido.

/r\q
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Fase de Menstrue

. Durante la fase de Monstruo, monstruos horripilantes aparecen y se esconden
A bajo la cama del nifio. Estas criaturas horribles también se comen las losetas de /
* dulces suenos del Imaginario cuando aparecen! "’ :

| |
I
! Roba una loseta de monstruo i
! y ponla debajo de la loseta !
i de dormitorio. :
! I
1

Este monstruo se alimenta de
dulces suefios con el simbolo de
“corazon’.

Todos las losetas de dulces suefios
con un simbolo de “corazén” del
Imaginario son descartadas.
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jLa partida se pierde si 3 monstruos se esconden debajo de la cama!

Revela Muevos Sueiios

Durante esta fase, se reponen nuevos suefos para rellenar el Imaginario.
Cualquiera de las nuevas pesadillas intentan atacar al nino en su sueno!

Durante esta fase, cualquier
espacio vacio en el Imaginario
sera rellenado con una nueva
loseta.

una de la pila de suenosy
puestas en el Imaginario.

jCada loseta debe resolverse
antes de robar la siguiente!

1
I
1
I
I
1
1
1
I
1
1
I
I
1
I
Las losetas son robadasunaa |
I
I
I
1
I
I
I
I
I
1
I
I
I
I
I
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Las losetas robadas son
puestas en el Imaginario
siguiendo |la prioridad como
se muestra.

|

I

I

I

I

]

I

I

I

I

I

I

i 1
La primera fila debe ser :
rellenada antes de la segunda |
y tercera. :
1

]

I

I

I

I

]

I

I

I

I

I

1

Simualtiples losetas tienen
que ser reemplazadas en la
misma fila, seran afiadidas de
izquierda a derecha.

I
: = I
Si una loseta de dulce suefio es :
revelada, no pasa naday el :
- # I
equipo esta a salvo! |
I

1
I
Continta robando losetas del |
- I

mazo de suefio hasta rellenar :
los huecos en el Imaginario. :
I

I

a salvo!
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La pesadilla ataca. jPaso 1, Comprobacién!

Siuna loseta de pesadilla
es revelada, la pesadilla
ataca.

Esta nueva pesadilla revelada
se conoce también como
loseta activa.

Una vez la loseta de pesadilla
ha sido revelada, se comprueba
si hay losetas de pesadilla
adyacentes con al menos
1simbolo de poder igual.

En este ejemplo, no hay
losetas que coincidan.
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Si no hay coincidencia, la
loseta activa se movera
una vez a una nueva posicién.

I

I

1

1

]

1

I

I

I

I

]

I

! Sigue la flecha indicadaen la
! |loseta e intercambia su

1 P
| posicion con una loseta
I
I
|
1
]
I
I
I
I
1
1
]
I
I
I

adyacente en la posicién
HEIEGE

*Si la posicién indicada estd
vacia, la loseta se mueve al
espacio libre.

La pesadilla se mueve justo después de no encontrar coincidencias.

3. La Pesadilla ataca: i‘.'_ll.lltima Comprobacién!

1
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
1
I
I
I
I
1
I
I
I
I
I
I
I
I
1
I
<

Después de moverse a la nueva
posicion, se comprueba si la
loseta activa tiene adyacente
otra pesadilla con un simbolo
de poder que coincida.

iSe ha encontrado una
coincidencia!

*Si no hay coincidencias, la
loseta deja de estar activa.
El ataque acaba. Si todavia
quedan espacios libres en el
Imaginario, sigue robando
nuevas losetas de suefio.
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Cuando se encuentran una o
mas coincidencias la loseta

activa y todas las losetas de

pesadillas que coinciden son
descartadas.

Contintia robando nuevas
losetas de suefios para
rellenar los huecos libres.

——— -

Por cada loseta de pesadilla
que es descartada durante el
ataque, mueve el contador de
pesadilla hacia la izquierda.

2 losetas de pesadilla son eliminadas. El contador
de puntuacién de pesadilla se mueve hacia la izquierda 2 casillas.
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Si el contador de pesadilla llega al final del marcador de puntuacién, el nifio
despierta horrorizado y se pierde la partida.

Motas adicionales sebre el movimiento de losetas de pesadilla

La loseta de pesadilla se intercambia con |a loseta de mas a la izquierda.

Movimiente de Loseta: Intercambio de losetas

Cuando la loseta de pesadilla de los extremos deba moverse fuera del Imaginario,
intercambiard su posicién con la loseta del lado opuesto.

Ejiemplo: Si una loseta de pesadilla en el lado derecha del Imaginario intenta
moverse a la derecha, intercambia su posicion con la loseta del lado opuesto
del Imaginario.
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Prequntas Frecuentes:

P: ;Puedo usar la habilidad de Cazador de Suefios mas de una vez?
R: ;Si! Puedes usar las habilidades mas de una vez siempre y cuando puedas
descartar las cartas necesarias.

P: ;Puedo usar |la habilidad de mi Cazador de Suefios cuando no es mi turno?
R: jNo! S6lo puedes utilizar tu habilidad durante td turno, antes de acabar
la fase de Cazador de Suenos.

P: He intentado atrapar a un monstruo y he fallado, ;qué pasa ahora?

R: El monstruo se queda debajo de la cama. Has usado 1 de los puntos de accién
del turno. Conservas tus cartas de poder y puedes volver a tirar el dado
S| todavia te quedan acciones disponibles este turno.

P: He conseguido un dulce suefio con un cofre de tesoro. ;Cuando robo la carta
de cofre de tesoro?

R: Inmediatamente. Tienes que robar un cofre de tesoro y aplicar su efecto de
bonificacion antes del final de la fase de Cazador de Suefios.

P: Acabo de conseguir un dulce suefio y el contador de dulce suefio ha llegado
al final del marcador de puntuacidn. ;Sigo teniendo que realizar la fase de
Cazador de Suefos?

R: No. Ganais la partida inmediatamente.

P: El contador de tiempo esta al final del marcador de tiempo al inicio de mi
turno, ;shemos perdido la partida?

R: No. Todavia puedes jugar tu ltima fase de Cazador de Suefos. La partida se
acaba al final de |a fase de Cazador de Suenos.

VUariante para 2 jugadores

Cuando prepares una partida para 2 jugadores, entrega 1 carta de fuerza a un
jugadory 1 de coraje al otro jugador. Después, cada jugador roba 3 cartas del
mazo de poder..
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Glosario: Cartas de Poder

Las cartas de poder usadas en el juego, representan las habilidades magicas de
los Cazadores de Suenios para crear visiones hermosas y eliminar pensamientos
e influencias negativas. Algunos poderes son mas raros que otros.

iUsadlos sabiamente!
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Glosario: Dormitorios

Cada dormitorio representa a un adorable nifio que espera que le ayudes a tener
un bonito suefo. Cada habitacion representa un reto distinto con reglas Gnicas
que afectan a la partida.

‘]nformacién de lesetas de Dormiterieo

Dormiteric 1: Habitacién de Samantha

La nifia menos femenina que jamas conoceras. Nadie entiende a Samantha.
No obstante, a ella |le da igual.

*Se recomienda empezar con esta habitacién en tu primera partida.

i Pon contadores de monstruo en cada ! .
I : : Marcador de Tiempo: El contador,
I casilla que muestre un icono de

I

I

monstruo . de tiempo empieza aqui.

Modificador
de Regla:

Cuando un
monstruo es
capturado,
resta 1 al
marcador de
Pesadilla.

: Marcador de puntuacion:
I o~ . .
| Pon los contadores de dulce suefio y pesadilla aqui.
I
1
|
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Dormitorio 2: Habitacién de Diana

A Diana le encanta la naturaleza y no hay nada que le guste mas que regalar
flores recién cortadas.

Modificador
de regla:

I

I

I

[

1

I

I

i Cuando un
I

I monstruo es
[

I atrapado,
I

| suma 1

I

i al marcador
[ :

I de tiempo.

Deormitorio 3: Habitacién de Lily

Lily es la nina mas dulce y suena con ver el mundo algin dia junto a Fluffypuff,
su conejito de peluche.

Modificador
de regla:

I 1
I |
I I
I I
I I
| I
I I
! Durante el ataque |
: de un monstruo, |
: si el monstruo se :
: come 2 0 mas :
: dulces suefios, |
I I
| resta1 punto I
! en el marcador |
: de ducles suefios. |
I I
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Deormitorieo 4: Habitacién de Priscila

A Priscila le encanta todo lo relacionado con la astrologia y suefia con ser
astronauta algan dia.

s
<
(o)
o
)

Modificador
de regla:

Si hay dos monstruos debajo
de la cama, sdlo el monstruo
con mas fuerza puede ser
atrapado.

Durante tu turno,
descarta dos cartas de poder
con el mismo simbolo y
coloca un contador de
debilidad en el monstruo.

Dormiterio 5: Habitacién de Pedro

Pedro no tiene mucho pero estd dispuesto a sacarle partido a todo lo que tiene.

! = =1
i Nivelde ol Z |1el| Z |18] Z [191]181] E |199] B
| reto: 4 | ¢ .
I et ) ‘ ' A .
Y
| i
______________________ |l‘r; 4
: |
I
Modificador :
de regla: : LE &% 7
1 9@;9@}? 4‘ Ejﬁ
I &he
Al principio de cada ! ﬁﬁ ]
Dh 5 [

|
: [
dos monstruos debajo !
de la cama, suma 1 :
punto en el marcador :
I

I

I

I

]

I

I

I

I

1

]

1

I

I

1

| fase de noche, si hay
1

1

|

1

1

I

: de pesadilla.
]
I
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