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Cassette Loading
Insert cassette tape into datasene and rewind to start. While holding down the SHIFT
key, press RUN/STOP. Press play on datasene..........FRIGHTMARE will take about five
minutes to load.
Disk Loading
Insert disk (label side up) into disk drive. Type LOAD " * " ,8 ,1 and press RETURN ... 
FRIGHTMARE w ill take a short while to load.

SPECTRUM 48/128 and Pius 2
Cassette Loading
48 : Insert cassette tape into cassette player and rewind to start. Type LOAD"" and press 
ENTER. Press play on cassette p layer. . .  FRIGHTMARE w ill take about five minutes to 
load.
128 : Insert cassette tape in cassette player and rewind to start. Select tape loader option 
and press ENTER.

SPECTRUM 128 Plus 3
Disk Loading
Insert disk into disk drive label side up. Select disk loader from Menu screen and press 
ENTER. The game will now load from the disk.

AMSTRAD/SCHNEIDER
Cassette Loading
Insert fully rewound cassette in cassette player. Hold down Ctrl and ENTER keys on the 
numeric key pad and follow the on-screen instruction.

AMSTRAD/SCHNEIDER
Disk Loading
Insert disk in disk drive label side up. Type RUN"FRIGHTMARE and press ENTER. The 
game will now load from the disk.

IBM PC and compatibles
Disk Loading
At the system prompt select drive A> by typing A : and pressing RETURN. Insert the disk 
label side up into drive A and type FRIGHTMARE. Press RETURN and the game will now 
load from the disk
Once the game has loaded you will be presented with the ....FR IG H TM ARE title page.

FRIGHTMARE
The longer you dream, the worse it gets, this could become a .... 

FRIGHTMARE !
From time immemorial, man has held primeval memories, hidden, submerged in that 
psychic abyss we call the subconscious. At times emerging through legend and myth, 
or seeping insidiously into our dreams.
Dare you risk dropping that fine veil of reason to surrender to your darkest, inner self, 
to become the prisoner of your dreams, to encounter... THE FRIGHTMARE !
To survive your FRIGHTMARE
1) Do not trust to your sanity, for it will not serve you well in a FRIGHTMARE.
2) There are 4 dream zones, each more surreal, more horrifyingly terrible than the last. 
Face them and all their dreams with courage, and, 8 hours and one half from the 
witching hour, you may again return to reality.
3) In the battle between myth and sanity, your w ill, though not strongenough to release 
you, may provide artifacts of good to aid your struggle. Though these w ill be guarded 
well, by the darker side of your dreams. Use these sparingly, for reality will be forever 
denied to those who fritter them away.
4) The longer the dream, the more terrifying it all becomes. But, should you awake, 
you will be judged by the extent of the terror you have met.

FRIGHTMARE
COMMODORE 64

Kassettenladung
Kassettenband in das Datasene eingeben und zum Start zurückspulen. SHIFT-Taste 
halten und gleichzeitig RUN/STOP drücken. PLAY auf dem Datasene drücken. 
Plattenladung
Platte in die Platteneinheit einlegen (Etikett nach oben). LOAD"*"8,1 eintippen und 
RETURN drücken. FRIGHTMARE ladet nach kurzer Zeit.
Nach Ladung des Spiels erscheint die FRIGHTMARE-Titelseite.

SPECTRUM 48/128 und Plus 2
Kassettenladung
Kassettenband in den Kassettenspielereingeben und zum Start zurückspulen. LOAD"" 
eintippen und ENTER drücken (als Alternative bei dem 128 oder Plus 2 kann man die 
gerätintern Software zur Kassettenladung verwenden -  siehe Anweisungen für nähere 
Angaben) PLAY auf dem Kassettengerät drücken.

SPECTRUM 128 Plus 2
Plattenladung
Platte in die Platteneinheit einlegen; Etikettseite nach oben. Plattenladung vom Menü 
wählen und ENTER drücken. Das Spiel wird jetzt von der Platte geladen.

AMSTRAD/SCHNEIDER
Kassettenladung
Vollständig zurückgespulte Kassette in den Kassettenspielereingeben. Ctrl-und 
ENTER-Tasten auf der numerischen Tastatur halten und Anweisungen auf dem 
Bildschirm folgen.

AMSTRAD/SCHNEIDER
Plattenladung
Platte in die Platteneinheit einlegen; Etikettseite nach oben. RUN"FRIGHTMARE 
eintippen und ENTER Drücken. Das Spiel wird jetzt von der Platte geladen.
IBM PC und kompatible Geräte 
Plattenladung
Beim System-Prompt Platteneinheit A> durch Eintippen von A : und Drücken von 
RETURN wählen. Die Platte mit Etikett oben in die Platteneinheit einlegen und 
FRIGHTMARE eintippen. RETURN drücken, und das Spiel wird jetzt von der Platte 
geladen.

FRIGHTMARE
Je länger Sie träumen um so schlimmer wird es, dies kann zur.
FRIGHTMARE.......WERDEN.
Seit Anfang de Zeit haben die Menschen ursprüngliche Erinnerungen gehabt, versteckt 
und untergetaucht im psyschichen Abgrund, den wir das Unterbewusste nennen, 
manchmal auftauchend durch Legenden und Sagen oder heimtückisch in unsere 
Träume einsickernd.
Trauen Sie sich den dünnen Vorhang des Verstandes fallen zu lassen ? Liefern Sie sich 
der dunkeln Tiefe Ihres "Ichs" aus! Werden Sie der Gefangene Ihrer Träume! 
Begegnen Sie -  "FRIGHTMARE".
Damit Sie FRIGHTMARE überleben : ....
1) Es hat keinen Zweck Ihrem Verstand zu vertrauen, das wird Ihnen in . . . .  
FRIGHTMARE. . .  nichts nutzen
2) Es gibt 4 Traumstadien, jedes Stadium ist mehr surrealistisch, entsetzlicher und 
furchterregender w ie das vorhengehende Stadium. Stellen Sie sich diesen Träumen 
mit Mut und 8 und eine halbe Stunde von der Geisterstunde dürfen Sie wieder in die 
Wirklichkeit zurückkehren.
3) Im Kampf zwischen Vernauft und Legende, kann Ihr W ille, der zwar nicht stark 
genung ist um Sie zu befreien, das Werkzeug des Guten werden, obwohl Sieyon den 
dunkleren Kräften Ihnen Träume überwacht werden. Seien Sie sparsam mit den 
Kräften des Guten, den Der, der sie vergeudet kehrt me wieder in die Wirklichkeit 
zurück. Je länger Sie träumen um so entsetzlicher wird alles Aber, sollten Sie wach 
werden, so wird man Sie nach dem Grad des Entsetzens, dem Sie begegnet sind, 
beurteilen.

Legenden der... FRIGHTMARE ....
Die gesammelten ahnen-überlieferten Träume und Ängste, die sich in den äussersten 
Ecken unseres Gehirnes befinden, erreichbar durch . . .  FRIGHTMARE . .. stammen 
aus Legenden und alten Überlieferungen. Die Opfer dieser Geschichten sind die 
Bewohner von FRIGHTMARE . .. Hier sind einige beschrieben, den Rest müssen Sie 
selbst schreiben. Sollen Sie jemals aus . . . .  FRIGHTMARE . . .  zurück kehren.

Legends of the FRIGHTMARE
The collected ancestral dreams and fears that hide in the corners of our minds, reached 
through the medium of the FRIGHTMARE, are to be found in the legends and tales of 
old. The victims of these tales are the inhabitants of your FRIGHTMARE. These are but 
some, the rest you must write yourself, should you ever return from your 
FRIGHTMARE.
Once, long ago, an evil prince from a small middle European country, greedy for more 
taxes, had the hands removed from any peasant who would not or could not pay his 
taxes. Legends tell that those disembodied hands are forever condemned to roam 
blindly, seeking revenge in the lands of the FRIGHTMARE.
A people who once worshipped the moon, in order to gain eternal life, were 
condemned to an eternity, trapped between wolf and man, in the twilight world of the 
FRIGHTMARE.
The rich and evil ancestors of a powerful, Transylvanian family made a pact with satan 
so as never to be parted with their wealth. Not even by death ! Thus they are 
condemned to rise from the earth, as zombies, forever in search of their wealth, 
somewhere in a FRIGHTMARE.
An Egyptian Pharaoh whose embalmed body denied death, is to be found roaming, 
mad and tortured in a FRIGHTMARE, killing to experience the death denied him.
An ancient people, hounded by persecution, were driven to seek out an existence in 
a rotting swamp land. In time their lives become so wretched and scavenging that they 
became part of the swamp itself. Evolving into slimy, foetid swamp monsters. Awaiting 
their next meal, probably you, in some dark dank corner of your imminent 
FRIGHTMARE.

WEAPONS
1) HOLY W A TER -

Kills all monsters listed below. Use only once.
HANDS MEDUSA
SKULLS SMILER
SPIDER BAT
HOO D SU N G O D
GHOST

2) W A TC H -
Slows down all monsters. Use only once

3) C R U C IF IX -
Freezes monsters listed below. Use only once.
ZOMBIE W EREW OLF
SATAN SERPENTS
W ILLO 'THE WISP

4) REVOLVER AND BULLETS
Bullets and revolver collected separately. Up to 20 bullets held at once. If second 

normal revolver is held then the fire rate is doubled. The foilwing monsters are
vunerable to bullets.
Monster hits to kill
HAND 1
SKULLS, SPIDER, HOOD 1
GHOST, MEDUSA, SMILER 1
BAT, SUN G O D  1
MUMMY 12
SW AM PTHING 6

5) SILVER REVOLVER AND BULLETS
As above except only one silver revolver exists. The above monsters are killed 

with the addition of the following -  
ZOMBIE 
W EREW O LF 
SATAN

N.B. Collected weapons are displayed in the weapons inventory. The contents of the 
inventory may be rotated around using a downward movement of the joy stick. The 
weapon in the right hand position will be used, if appropriate, on pressing the fire 
button.

Vor langer Zeit, liess ein übler Prinz, aus einem kleinen mitteleuropäischen Land, die 
Hände aller abhacken, die keine Steuern bezahlen konnten oder wollten. Die Legende 
erzählt das diese abgetrennten Hände verflucht immer blindlings zu wandern, ihre 
Rache im Land d e r . ..  FRIGHTMARE . . .  suchen.
Ein Volk, das den Mond verehrte, um unsterblich zu werden, wurde zur 
Unsterblichkeit verdammt, gefangen zwischen Wolf und Mann, in der Zwielichtwelt 
der . . .  FRIGHTMARE
Die reichen und gottlosen Ahnen einer mächtigen Familie aus den Karpaten machten 
einen Vertrag mit dem Teufel um sich nie mehr von ihren Reichtum trennen zu 
müssen, nicht einmal nach dem Tot ! Darum sind sie verdammt von Grab 
aufzuerstehen, als "Untote" Für immer auf der Suche nach ihrem Reichtum sind sie 
irgendwo in ... FRIGHTMARE . ..
Ein ägyptischer Faraoh, dem der Tod durch Einbalsamierung entsagt wurde, irrt 
wahnsinnig und gequält durch ... FRIGHTMARE . .. Er toter um den Tot, der ihm 
entsagt ist, zu empfinden.
Ein Volk der Urzeit, gehetzt durch Verfolgung, war gezwungen, in einem 
verwesenden Sumpfgebietzu vegetieren. Nadi einiger Zeit wurde ihr Leben soelend 
und erbärmlich das sie selbst Lebewesen des Sumpfes wurden. Sie entwickelten sich 
zu glitschigen, stinkenden Sumpfungeheurn. Sie warten auf ihre nächste Mahlzeit, 
wahrscheinlich SIE, in einer dunklen feuchten Ecke d e r . .. FRIGHTMARE . ..

WAFFEN:
1) W EIHWASSER:

Tötet alle folgenden Ungeheuer (Nur einmal benutzen) 
HÄNDE MEDUSA
TOTENKÖPFE DER LÄCHELNDE
SPINNE FLEDERMAUS
KAPUZE SONNENGOTT
GEIST

2) UHR
Verlangsamt alle Ungeheuer. Nur einmal benutzen.

3) KRUZIFIX
Erstarrt alle folgenden Ungeheuer.
Untote Werwolf
Satan Schlangen
Willo 'The Wisp

4/ Revolver und Kugeln
Kugeln und Revolver werden separat gesammelt. Bis zu 20 Kugeln auf einmal. 

Wenn Sie den zweiten normalen Revolver haben wird die Schussrate gedoppelt. 
Die folgenden Ungeheuer sind verwundbar durch Kugeln :
Ungeheuer Schüsse um zu toten
HAND 1
TOTENKÖPF, SPINNE, KAPUZE 1
GEIST, MEDUSA, DER LÄCHELNDE 1
FLEDERMAUS, SONNENGOTT 1
MUMIE 12
SUM PFUNGEHEUER 6

5) Silberne Revolver und Kugeln
Wie oben, aber es gibt nur einen silbernen Revolver. Die oben genannten 

Ungeheuer werden damit getötet und ausserdem :
UNTOTE
WERWOLF
SATAN

Gesammelte Waffen werden im Waffenlagerbestand gezeigt. Sie können den Inhalt 
des Waffen lagers drehen indem Sieden Steuerknüppel (joystick) nach unten drücken. 
Die Waffe auf der rechten Seite, falls sie geeignet ist, wird schiessen wenn Sie den 
"FEUER" Knopf am Steuerknüppel (joystick) drücken. Waffen werden gesammelt 
indem Sie darüber gleiten. Wenn die links —seitige Position eine Waffe enthält, dann 
wird diese mit de Waffe auf dem Bildschirm vertauscht.
Die eingesammelte Waffe geht in die linke Seite des Waffenlagerbestandes.

Weapons are collected by passing over them, if the left hand position contains a 
weapon then this will be swapped with the one on the screen. The weapon picked up 
goes into the left hand position of the weapons inventory.

OTHER ICONS TO BE COLLECTED
1) WINGS -  Increases size of jumps
2) RINGS — Additional lives. Op to 5 rings may be held in the lives inventory.
3) CHALICE -  Increases the dream state rating
4) TRANSPORTER -  Causes jump to other transporter on other screen.

Andere Ikone die gesammelt werden müssen
1 ; FLÜGEL -  erweiterte Sprungweite
2) RINGE -  zusetzliche Leben. Bis zu 5 können im "LEBEN LAGERBESTAND" 
gehalten werden
3) KELCH-STEIGERT das TRAUMSTADIUM
4) TRANSPORTER -  Verursacht Sprung zu anderem Transporter auf anderen 
Bildschirm

FRIGHTMARE
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Chargement de la cassette
Placez la bande dans le 'datasette' et réenroulez-la jusqu'au début. Tout en pressant la 
touche SHIFT, appuyez RUN/STOP. Appuyez sur PLAY du 'datasette'.

Chargement du disque
Placez le disque (étiquette vers le haut) dans l'unité de disque. Tapez LOAD"*"8,1 et 
frappez RETURN. FRIGHTMARE prendra quelques instants pour se charger.
Cela fait, la page titre du jeu FRIGHTMARE apparaîtra.

SPECTRUM 48/128 et Plus 2 
Chargement de la cassette
Placez la cassette dans le magnétophone et réenroulez-la jusqu'au commencement. 
Tapez LOAD"" et appuyez sur ENTER (ou bien, dans le cas du 128 ou du Plus 2, vous 
pouvez utiliser le logiciel de chargement de cassette interne de l'appareil -  voyez 
votre manuel d'utilisation pour les détails). Appuyez sur PLAY sur le magnétophone. 

SPECTRUM 128 Plus 3
Chargement du disque
Placez le disque dans l'unité de disque, avec l'étiquette vers le haut. Choisissez le 
chargement disque (disk loader) sur le menu de l'écran et appuyez sur ENTER. Le jeu 
sera chargé à partir du disque.

AMSTRAD/SCHNEIDER
Chargement de la cassette
Mettez la cassette complètement réenroulée dans le magnétophone. Tout en pressant 
les touches Ctrl et ENTER sur le clavier numérique, suivez les instructions de l'écran. 
Chargement du disque
Placez le disque dans l'unité de disque, avec l'étiquette vers le haut. Tapez 
RUN"FRIGHTM ARE et frappez ENTER. Le jeu sera maintenant chargé à partir du 
disque.

IBM PC et compatibles
Chargement de disque
Au signal donné par le système, choisissez l'entraînement A en tapant A : et appuyez 
sur RETURN. Placez le disque avec l'étiquette vers le haut dans l'unité de disque A et 
tapez FRIGHTMARE. Appuyez sur RETURN : le jeu sera maintenant chargé à partir du 
disque.

FRIGHTMARE
Plus vous rêvez, plus le rêve empire jusqu'à devenir un . . . .  

FRIGHTMARE !
Depuis toujours l'homme est doté de souvenirs qui remontent aux premiers âges du 
monde et qui sont enfouis, submergés dans l'abysse psychique que l'on nomme le 
subconscient. De temps en temps, ils émergent dans les légendes ou les mythes ou 
bien s'infiltrent dans nos rêves.
Oserez-vous laisser tomber le voile léger de la raison pour vous perdre dans votre 
'moi' le plus sombre, pour devenir prisonnier de vos rêves et rencontrer le 
...FRIGHTMARE!
Comment surmonter votre frightmare
I ) Ne vous fiez pas à votre bon sens; cela ne sert pas a grand chose en cas de 
FRIGHTMARE.
2) Il y a quatre niveaux de rêve et leur horreur effroyable va en ordre croissant. 
Affrontez-les avec courage et, huit heures-et-demie après l'heure des sorciers vous 
pourrez peut-être revenir à la réalité.
3) Dans la lutte entre mythe et bon sens, votre volonté, bien qu'insuffisante pour vous 
libérer, vous fournira certains objets bénéfiques qui vous aideront dans votre combat. 
Ceux-ci sont bien gardés dans la partie la plus ténébreuse de vos rêves; utilisez-les 
parcimonieusement car le retour à la réalité vous sera refusé si vous les gaspillez.
4) Plus vous rêvez, plus cela devient épouvantable mais si vous vous réveillez, vous 
serez récompensé selon l'intensité de la terreur surmontée.

Les légendes du FRIGHTMARE
C'est dans les contes et légendes du passé que vous trouverez les rêves et cauchemars 
dissimulés dans les replis de votre âme qui vous seront dévoilés par le FRIGHTMARE 
Les victimes de ces legendes peuplent le FRIGHTMARE. En voici quelques exemples 
mais si jamais vous revenez de votre FRIGHTMARE, vous vous pourrez écrire vos 
propres experiences.
II y a bien longtemps, en Europe Centrale, un prince vil et avide coupait les mains des 
paysans qui refusaient ou qui ne pouvaient pas payer leurs impôts. Selon la légende, 
ces mains sans corps errent dans le pays de FRIGHTMARE, cherchant à prendre leur 
revanche.
Un peuple qui cherchait l'immortalité en idolisant la lune a été transformé en creatures 
moitié loup moitié homme et condamné éternellement aux ténèbres du pays du 
FRIGHTMARE.
Les ancêtres riches et maléfiques d'une famille puissante de Transylvanie, pour ne 
jamais être séparés de leur fortune, même par la mort, ont fait un pacte avec Satan. 
Depuis, transformés en zombies, ils sont à la recherche de leur fortune quelque part 
dans FRIGHTMARE.
Un Pharaon, dont le corps embaumé refuse de mourir, rôde, fou et torturé, dans 
FRIGHTMARE et tue pour faire l'expérience de la mort qui lui est refusée.
Un peuple ancien et persécuté s'est réfugié dans un marécage puant. Après une 
période passée à écumer le marécage, ils font maintenant partie intégrale du 
marécage. Monstres gluants, visqueux et fétides, ils attendent leur repas (qui pourrait 
bien être vous) dans un coin sombre de FRIGHTMARE.

ARMES
1) EAU BÉNITE

Elle tue les monstres ci-dessous. Ne s'utilise qu'une fois. 
MAINS MÉDUSE
CRANES SOURIEUR
ARAIGNÉE CHAUVE-SOURIS
CAGOULE DIEU SOLEIL
ESPRIT

2) PENDULE
Fait ralentir tous les monstres. Ne s'utilise qu'une fois.

3) C R U C IF IX -
Fige sur place les monstres ci-dessous. Ne s'utilise qu'une fois. 
ZOMBIE LOUP-GAROU
SATAN SERPENTS
FEU FOLLET

4) REVOLVER ET BALLES
S'obtiennent séparément. Maximum de 20 balles. Avec deux révol vers ordinaires 

les tirs comptent double. Les monstres ci-dessous sont vulnérables aux balles : 
Monstres touches mortelles
MAIN 1
CRANES, ARAIGNÉE, CAGOULE 1
ESPRIT, MÉDUSE, SOURIEUR 1
CHAUVE-SOURIS, DIEU SOLEIL 1
MOMIE 12
CRÉATURE DU M ARÉCAGE 6

5) REVOLVER D'ARGENT ET BALLES
Comme ci-dessus mais il n'y en a qu'un. En plus des monstres ci-dessus il tue : 

ZOMBIE 
LOUP-GAROU 
SATAN

N.B. Les armes réunies sont placées dans l'inventaire. Le contenu peut être déroulé en 
poussant le levier de commande (joystick) vers le bas. Les armes disponibles sont 
situées à droite de l'écran et sont utilisées, si nécessaire, en appuyant sur le bouton 
déclencheur de tir.
On obtient les armes en les recouvrant. S'il y a une arme dans la case gauche, elle sera 
échangée contre celle qui se trouve sur votre écran. L'arme choisie ira se placer à 
gauche de l'inventaire.

AUTRES ICÔNES A RASSEMBLER
1 ) AILES -  Augmentent les sauts.
2) ANNEAUX -  Vies supplémentaires. On peut avoir 5 vies maximum dans 
l'inventaire.
3) CALICE -  Augmente le niveau de rêve.
4) TRANSPORTEUR -  Permet de sauter sur autre transporteur sur autre écran.

COMMANDES
I ) JOYSTICK A GAUCHE -  mouvement à gauche
2) JOYSTICK A DROITE -  mouvement à droite
3) JOYSTICK EN H A U T-sau t
4) JOYSTICK EN BA S-dép lo ie l'inventaire
5) DÉCLENCHEUR DE TIR -  utilise les armes à droite de l'inventaire.

BUTS DU JEU
II y en deux :
1 ) Se réveiller. On y réussit quand la pendule atteint 8h. 1 2 minutes, Chaque chambre 
visitée avance la pendule de 6 minutes.

CONTROLS
1 ) JOYSTICK LEFT -  Move left
2) JOYSTICK RIGHT -  Move right
3) JOYSTICK U P-Jum p
4) JOYSTICK DOWN -  Rotate inventory
5) FIRE BUTTON -  Use weapon in the right hand position of inventory

AIMS OF GAME
There are two aims to the game.
1 ) To awaken. This is achieved by advancing the alarm clock to 8 :1 2am. Any new 
room visited will advance the clock by 6 minutes.

2) To increase your dreams state to the highest you can. Dream states are recorded by 
two words, an adjective eg. TERRIBLE and a noun describing the dream state, eg. 
NIGHTMARE. For each dream state there are 15 adjectives, begining mild and 
becoming more extreme. Scoring changes the letter colour of both adjectiveand noun. 
When both words have changed colour then the adjective changes. When all 15 
adjectives have been used to describe a dream state, then the next dream state is used 
eg. The lowest score is "BAD DREAM", the highest score is "NEFARIOUS 
FRIGHTMARE", hence the title of the game.

ADJECTIVES

BAD
SHADOWY 
CRUEL 
NASTY 
PERILOUS 
HORRIBLE 
TERRIBLE 
FEARFUL 
MONSTROUS 
DEATHLY 
MORBID 
WICKED 
EVIL
NEFARIOUS
SCORING
1 ) By shooting monsters.
2) By picking up chalices.
3) By successfully using objects in the weapons in the inventory.

KONTROLLEN-STEUERUNG
1) Steuerknüppel (joystick) links-nach links bewegen
2) Steuerknüppel (joystick) rechts nach rechts bewegen
3) Steuerknüppel (joystick) nach oben -  Sprung
4) Steuerknüppel (joystick) Waffen lager drehen
6) "FEUER" Knopfdrücken -  Die rechte Waffe im Lagerbestand wird benutzt.

Ziel des Spieles 
Es gibt zwei Ziele
1) Wach zu werden. Dies wird erreicht indem Sie die Uhr vorwärts drehen bis 8:12. 
Jeder neue Raum der besucht wird dreht die Uhr 6 Minuten vorwärts.

2) Ihr Traumstadium zu erhöhen so weit Sie können. Ein Traumstadium setzt sich aus 
zwei Worten zusammen, ein Adjektiv z .B . terrible und ein Hauptwortz.B. nightmare.

Für jedes Traumstadium gibt es 15 Adjektive von schwach bis extrem. Treffer ändern 
die Buchstabenfarbe der Adjektive und Hauptwörter Wenn Worte die Farbe 
gewechselt haben ändert sich das Adjektiv Wenn al le 15 Adjektive gebraucht worden 
sind um ein Traumstadium zu beschreiben gehen Sie in das nächste Stadium über. Die 
niederigste Punktzahl ist "BAD DREAM", die höchste Punktzahl ist "NEFARIOUS 
FRIGHTMARE" Dahrer der TITEL DES Spieles.
ADJEKTIVE 
BAD
SHADOWY 
CRUEL 
NASTY 
PERILOUS 
HORRIBLE 
TERRIBLE 
FEARFUL 
MONSTROUS 
DEATHLY 
MORBID 
WICKED 
EVIL
NEFARIOUS 
Treffer-Punktzahl
1) Ungeheuer erschiessen
2) KELCHE sammeln
3) Erfolgreicher Gebrauch der Waffen im Waffenlagerbestand.

NOUNS

DREAM
VISION
TRANCE
FANTASY
ILLUSION
NIGHTMARE
FRIGHTMARE

HAUPTW ÖRTER
DREAM
VISION
TRANCE
FANTASY
ILLUSION
NIGHTMARE
FRIGHTMARE

2) Augmenter le niveau de rêve le plus possible. Les états de rêve sont marqués par 
deux mots, un adjectif, TERRIBLE par exemple, et un nom qui décrit le rêve, par 
exemple NIGHTMARE (cauchemar). Pour chaque état de rêve il y a dix adjectifs qui 
vont d e lire  en pire. Le nombre de points change la couleur de l'adjectif et du nom. 
Quand les deux mots ont changé de couleur, l'adjectif change. Quand les 15 adjectifs 
décrivant un état de reve sont épuisés, on passe alors à l'état de rêve suivant. 
Minimum : BAD DREAM, Maximum NEFARIOUS FRIGHTMARE, d'où le nom du 
jeu.
ADJECTIFS 

BAD
SHADOWY 
CRUEL 
NASTY 
PERILOUS 
HORRIBLE 
TERRIBLE 
FEARFUL 
MONSTROUS 
DEATHLY 
MORBID 
WICKED 
EVIL
NEFARIOUS
POINTS
On marque des points :
1 ) en abattant les monstres
2) en obtenant les calices
3) en utilisant avec succès les armes de l'inventaire.

NOMS

DREAM
VISION
TRANCE
FANTASY
ILLUSION
NIGHTMARE
FRIGHTMARE
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