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Vous avez du mal a dormir...

Perdu dans les méandres de vos nuits de veille, en quéte dun moyen de reprendre le contréle de vos songes, votre esprit finit par
divaguer et vous emmeéne aux confins dun monde inexploré, ot1le mouvement des paysages est perpétuel. Avide de découvrir ce qui se
cache dans ces lieux mystérieux, vous décidez d'y plonger et de trouver la clé d’'une nuit apaisée.

Dans Dreamscape, voyagez a travers 6 lieux de réve et collectez des fragments de réve vous permettant de construire votre propre
paysage de réve, votre Dreamscape. Ce paysage est constitué déléments qui oftfrentla sérénité, et par dessus tout, une bonne nuit de sommeil.
D¥étranges pouvoirs vous aideront a modeler votre Dreamscape et y déplacer votre réveur qui pourra observer les paysages construits et

vous faire gagner des points de sommeil.
Mais Monsieur Cauchemar rode, prét a infester vos songes, alors essayez doptimiser vos coups pour repousser ces mauvais réves.

Alors seulement serez-vous capable de rassembler la collection idéale de fragments pour créer le plus beau des réves, et passer enfin de
reposantes et paisibles nuits dans votre Dreamscape.

(2~ Matériel de jeu —)

4 plateaux Dreamscape

Ce sont vos plateaux personnels sur lesquels vous

A

construirez vos propres paysages de réve, composés des 50 Cartes du Réve Titre
fragments de réve collectés durant yyages. - o
fagnens d oo s Gl e o st o g e
Man(is, pgﬁryéonserver los \ 2 s c}{rallen?e de cccglstruc- '.I tentez de construire
Ll e - tion. Vous les piocherez et e
fragments collectés, \_\ essayerez de construire les _

modeles dans votre Dream-

scape. Ces cartes sont en 3

niveaux de difficulté, facile- Points de

ment repérables par leur dos. \ Sommeil

Que vous marquerez
si vous parvenez a
compléter la carte.

.-’:r _|_'
— DREAMSCAPF

>
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A utiliser ou juste pour
stocker des fragments.

4 Réveurs

Réprésentant les joueurs errant a
la découverte des Dreamscapes.



1 plateau du kS
Monde des Réves |

Composé de 6 lieux, 6 plans de réve fg it
dans Iésque_ls;vous trouverez les précieux ,;' '
fragments requis pour construire votre | _

Dreamscape et utiliser leurs Pouvoirs. 5
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4 Dormeurs

esprit errant dans le Mond

Réves, en quéte
de Fragments e ’ »
98 Fragments de Réve

Ces pions en bois colorés représentent | =
lessence des réves, le matériau po
construire un agreéable Dreamscape.

IIs sont séparés en 5 types :
- 16 d'Herbe (vert),

- 28 d’Eau (bleu),

- 20 de Pierre (gris)

- 20 de Terre (marron),

- 14 de Mouvement (blanc)

¢ points de Sommeil sur la piste
g}f?‘_ de score entourant le plateau
= du Monde des Réves.

5,260,550 0 00 6 00 G0 0 O3 5 6 .

4 jetons Initiative
Numérotés de 1 a 4, ils servent a déterminer lordre de jeu et a utiliser
les Pouvoirs des lieux. Ils ont tous une face active (colorée) et utilisée
(noir et blanc).

1 Sac de fragments

1 plateau a Desseins
Pour mettre tous les Fragments de 1 Réveil

Ravel Pour suivre les 5 Cycles grace au Ré-

Pour indiquerles Sicycles st veil en haut, présenter les tuiles de

vous réveiller & la fin [B . 5 Dessein au milieu, et les
!
de vos errances. |

pioches de cartes en bas.
I

|

|

|

12 tuiles Dessein du Réve

En proposant des objectifs disponibles, >
pour chaque joueur, ces tuiles
vous offrent la possibilité de
marquer plus de points de
Sommeil en fin de partie.

e

24 pions Cauchemar

et

Monsieur Cauchemar |
Cet effroyable personnage rode :
dans le Monde des Réves pour . .

répandre des cauchemars.

Régles avancées uniquement. . .

12 Arbres 5

Pour rendre votre Dreamscape encore
plus joli et apaisant.

de Réve. } e
b

Votre Dormeur symbolise votre

N




L‘? Pour mettre en place le jeu, suivez ces étapes, de 1 a 10. Cet
| exemple est une mise en place pour 3 joueurs.
' A

s - 1) Le Monde des Réves

Placez-le au centre de votre aire de jeu.

2) Jetons Initiative & )

Prenez ceux correspondant au nombre de
joueurs et donnez-en 1 aléatoirement a
chaque joueur.

Pour cet exemple de partie a 3, laissez le
jeton ‘4’ dans la boite.

( 3) Le plateau a Desseins

Placez-le a coté du Monde des Réves,
visible et accessible par tous les joueurs.

4) Le Réveil

Place-le sur lemplacement 1. 1l sera
~ utilisé pour noter les 5 cycles de jeu.

5) Les Desseins du Réve

Mélangez toutes les tuiles et piochez-en 4
-'.quﬂs“.\téi:ls'_'ez.fa_ce visible sur les emplace-
ments de tuiles. Prenez 1 fragment bleu, 1
vert, l__-lgxfis:_et I marron et posez-lesau hasard
que =eplacement -app_ar-aissant sur
s Wi 'y en a un. Remettez les
lisés dans le sac.

I

6) Les Cartes du Réve

tes en 3 pioches en fonction du niveau indiqué sur leur dos, de 1 a 3. Placez ces pioches sur les
nts appropriés en bas du plateau a Desseins. |

mmencant par le premier joueur, piochez de la premiere pioche un nombre de cartes égal a votre jeton Initiative.
isissez tous une carte a conserver, et posez-la face visible devant vous. Remettez les autres sous la pioche.




n pl a Ce 7) Matériel des joueurs
Choisissez tous une couleur et phieéi; _ ?'l'ﬁ,.ﬁ
pion de score cOfr‘e'sand'ant‘sui'-?'l#’;gtfétﬁié?if’,: - -

emplacement dela piste entourant le pla W,

Placez le Dormeur de votre cpgié::ilfj:_' &4 1 {
5 Monde des Réves, sur le lieu dont le numé;
correspond a votre jeton Initiative.

.

Prenez le plateau Dreamscape de votre
couleur, et placez 1 Réveur a coté. -
| ' 14

‘Enfin, prenez la Chandelle de votre couleur
et placez-la a gauche de|votre Dreamscape
sur lemplacement 5.

8) Arbres

Créez une réserve darbres, en fonction

du nombre de joueurs :

Joueurs 2 3 4
Arbres 6 9 12

Pour cet exemple de partie a 3 joueurs,
vous aurez besoin de 9 arbres.

75— 9) Les Fragments de Réve et leur sac

f* Mettez dans le sac tous les fragments, a lexception des rouges qui
* ne seront utilisés que pour les regles avancées(Cf. page 14). Piochez - .
r ensuite des fragments et posez-les aléatoirement dans les 6 lieux, 10) Préts a créer votre réve ? 4 [

sur les emplacements circulaires marqués d'un nombre de points .

R e e Tout le matériel non utilisé est remis dans la boite,

face cachée lorsque cest possible.
Pour cet exemple de partie a 3, remplissez uniquement tous les
emplacements marqués de 2 ou 3 points. Laissez les emplacements
avec 4 points vides.

Vous étes maintenant préts a pénétrer dans le Monde 7
des Réves et a construire votre Dreamscape !
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Dreamscape se joue en 5 cycles, apreés lesquels le joueur avec le plus  Tout d’abord, 'Emergence est résolue simultanément.

de points de Sommeil gagne la partie. Chaque cycle se compose de 3

phases: Ensuite, les joueurs effectuent leur Voyage a tour de réle, en fonction
o, de lordre déterminé par leur jeton Initiative.

[) LEmergence

Yoo Une fois que tous les joueurs ont effectué leur Voyage, chaque joueur,
2) [...Lj \ Uv\fﬂgf‘ toujours a tour de rdle, effectue sa Création.

\;] L(l (_I}".{'{] i ] )4 Jetons un ceil a ces 3 phases en détail :

Vous avez stocké
un fragment sur
cette carte au
cycle précédent. A
présent, vous pot-
b vezle reposer dans
vos Mains.

Dans cette partie
a2, remplissez tous |
les emplacements de |
fragments marqués |
de 2 points,

. 5

., = Orange et violet partagent le
méme lieu (2). Mais comme
Orange est aui-dessus de Violet,
il prendra le jeton 1 et Violet le
2. Jaune recevra le jeton 3 en
étant sur le lieu (3), et comme
Bleu est sur le lieu avec le plus

grand numéro (5), il recevrale

¥ Au début du | Jeton 4

cycle 3, le Réveil
— est déplacé sur
(i wriﬁfﬁ:m I'emplacemant 3. ’



Durant cette phase, utilisez jusqua 5 points daction avec votre Dormeur,

dans lordre de votre choix. Chaque point non utilisé est perdu. Vous pouvez

compter vos points d’action avec votre Chandelle & gauche du Dreamscape.

Pour 1 point d’action, vous pouvez a votre gré choisir de :
- Collecter 1 fragment.
- Déplacer votre dormeur.

Collecter des fragments de réve

Le but principal de la phase Voyage est de collecter autant de fragments de
réve que possible afin de se préparer pour la phase création. Vous pouvez
prendre un ou plusieurs fragments du lieu dans lequel se trouve votre
Dormeur, chacun pour 1 point d’action, en suivant ces 2 régles:

~ Sivous voulez
collecter tous les
Sy, fragments de ce
-_ _ liew, vous devez
DS commencer par
le gris (1), puis le
blanc (2), le vert
(3), et le bleu (4).

A) Les fragments
doivent étre collectés
un par un, a partir de
celui le plus a droite
(le plus prés du
symbole main).

B) Apreés avoir été collecté, un fragment est toujours placé sur les mains
ouvertes a droite de votre plateau Dreamscape, vos Mains.

Si vous avez déja 2 fragments (ou plus, cf. page 8 et 13) d'une couleur
dans vos mains, vous ne

Comme vous en

avez déja 2, vous pouvez plus en collecter
ne pouvez pas d’autres de cette couleur.

collecter plus de Ceci nest valable que si

vous voulez collecter un
fragment, pas si vous le
piochez dans le sac. Notez
que vos Mains peuvent contenir un ou plusieurs fragments avant le début
de la phase Voyage, ceci résultant de étape Récupération de 'Emergence.

fragments marron
lors de ce cycle.

Se déplacervers un autre lieu

Pour 1 point

g
o
£

Afin de collecter des % e b Kk
fragments dautres lieux, g “=  daction, vous

vous pouvez déplacer ~; pouvez vous
votre Dormeur dans un dffpfﬂcer vers
n’importe quel

lieu adjacent, par les liens
entre les lieux. Chaque
déplacement vous cofite
1 point d’action.

48| lieu adjacent.

i

Sans aucun cotit de point daction, vous pouvez également :
- Déplacer votre Dormeur vers un emplacement adjacent si vous
possédez la bonne couleur de fragment, ou s’il ny a plus de fragment.
- Utiliser le Pouvoir du lieu dans lequel se trouve votre dormeur, une
seule fois par cycle.
- Utiliser les Pouvoirs de vos Cartes du Réve en posant un fragment
dessus (voir “Utiliser les cartes Réve” en page 11). :

Utiliser des mouvements cles

Vous avez di noter un symbole de clé a cété du premier emplacement de
fragment d’'un lieu, associant tout fragment qui s’y trouve a cette clé.

Si vous avez dans vos Mains = 2 Vohs aves
cette couleur de fragment, vous g — ? fragment bleu
ne dépensez aucun point daction . ' 4
pour vous déplacer vers ce lieu a

partir d'un lieu adjacent. Ainsi, -

{ dans vos Mains,
"t etil y aun frag-
" ment bleu sur

se déplacer vers un lieu adjacent vy ey Vemplacement
dans lequel il n'y a plus de frag- gy clé du lieu
s of o X

ment est toujours gratuit, ce lieu o adjacent. Vouis
ne requérant aucune clé. Vous ( [ gl Poives donc

. ' e I B ).. y entrer sans
pouvez faire ces mouvements | . == WLy s

; yre 3 v ; depenser de

clés, y compris s'il ne vous reste e AT

SR o point d'action.
plus de point d’action. - :

Utiliser le Pouvoir dun lieu / dune carte

Nimporte quand pendant votre Voyage, vous pouvez utiliser le Pouvoir du

lieu dans lequel se trouve votre Dormeur. Comme vous ne pouvez utiliser

Afinderemanier DPRY T JHo s quun seul Pouvoir

: - = par cycle, retournez

. votre jeton Initiative

pour noter cette utili-

sation. Pour connaitre

les différents Pouvoirs,
rendez-vous page 13.

votre Dreamscape vous
utilisez le

Pouvoir du Golem
Mécaniquie. Comme ce [/
n'est permis qu'une fois '
par cycle, retournez \ \
votre jeton Initiative ‘

pour le signaler. De plus, vous pouvez

également utiliser les
Pouvoirs de chacune de vos cartes une fois par cycle, 2 fimporte quel
moment de votre tour. Plus de détails sur I'utilisation des cartes en page 11,

Une fois votre Voyage terminé, couchez votre Dormeur. Si vous avez
terminez sur un lieu ot1 un ou plusieurs Dormeurs sont déja présents, posez le
votre par dessus les autres. Cela déterminera lordre de jeu du prochain cycle

(cf. Initiative, page 6). \ _
\ax ! E !
e
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Aprés que chaque joueur a terminé sa phase de Voyage, vous avez lopportunité d'utiliser les Fragments de Réve dans vos Mains pour créer votre Dreamscape,
principalement en essayant de compléter les défis de construction introduits par vos Cartes du Réve.
Méme si vous étes toujours libre de placer vos fragments sans suivre les motifs de vos cartes, vous devez toujours respecter ces quelques régles :

A) Le premier 7 TV Comme ce frag-
fragment de vo- | L AR S5 g ment gris est le
tre  Dreamscape Late - < premier de votre
doit étre placé sur ( 3 ) i Dreamscape, il
'emplacement TN St d ~p? 4 Q" doit étre placé sur
dentrée (en bas et S SR = I'emplacement
au centre de votre & > d'entrée.

Dreamscape).

C) Votre Réveur
peut entrer dans
votre Dreamscape
nimporte  quand
et gratuitement,
mais forcément
au dessus dun
fragment positionné sur lemplacement dentrée.

h Votre Réveur

entre dans votre
Dreamscape par
un fragment sur
l'emplacement
d’entree.

Défausser des fragments

B ) Tout autre fragment doit étre placé adjacent, ou au dessus d'un autre
fragment vide. Rien ne peut jamais étre placé en dessous d’aucun autre
élément (un autre fragment, votre Réveur, un arbre...).

Vous avez 5 options
pour poser votre
fragment : ['un des 4
emplacements adja-
| cents aux fragments
déja places, ou sur le
fragment bleu.

D ) Si des fragments restent dans vos Mains a la fin de cette phase, ils
doivent étre défaussés dans le sac de fragments. Il sera donc souvent mieux
de placer tous ses fragments dans son Dreamscape méme si ils ne paraissent
pas trés utiles sur le moment, ou encore de les stocker sur vos Cartes du
Réve. Plus de détails en page 11 “Utiliser les Cartes du Réve”.

N'importe quand durant votre Création, mais seulement durant cette phase, vous pouvez défausser des fragments de vos Mains vers le sac pour bénéficier
davantages. Notez que ces actions de défausse ne cotitent aucun point daction et peuvent étre effectuées tant que vous avez des fragments dans vos Mains :

~ ) - Défaussez des fragments blancs pour déplacer
'. 9 </ 15 votre Réveur.
=¥  Chaque fragment blanc défaussé vous permet de
déplacer votre Réveur sur un fragment adjacent vide. Il
= peut passer par

Afin de dépla- |
- cer votre Réveur un  fragment
"i sur ce fragment " . avec un arbre,
- d’eau, dépensez 2 \ v mais ne peut

Q J pas sy arréter.

!j;‘;_ [ 1% fragments blancs. .'

:F_T.. | S e —

e

- ( r

s A - Défaussez 2 fragments de la méme couleur

(sauf rouge, cf. régles avancées) pour en choisir
un autre dans le sac et le poser dans vos Mains.

% Vous pouvez prendre un fragment, méme si vous avez déja 2 fragments ou
& plus de cette couleur dans vos Mains.

- Défaussez 1 fragment vert pour planter 1
arbre (s'il en reste en réserve) sur nimporte
quel fragment vide.

@>8>%

Une fois ce second arbre plante,
vous marquez 2 points de Sommeil,
tout comme vous avez marque 1
point en plantant le premier.

Une fois planté, marquez 1 point par
arbre dans votre Dreamscape.

En fin de partie, lorsque vous compta-
bilisez les Desseins du Réve (Cf. page
12), chaque arbre compte comme un

b ™ fragment du type de celui sur lequel
\“‘“ ‘EJ p \'/ ) il se trouve, doublant ainsi sa valeur.
| i Ji./ \ ‘

En ﬁn de partie, dans cet exemp!'e VoS
arbres vous amenent a un total de 3

fragments bleus, et 2 gris. /f’ :




" Fin du Cycle

Votre tour prend fin en suivant ces 2 étapes :
- Remettez dans le sac tous les fragments restant dans vos Mains.
- Défaussez votre jeton Initiative au centre de la table.

\_

Une fois que tous les joueurs ont terminé leur phase de Voyage et de Création,
le cycle prend fin, initiant I' Emergence du prochain, et ceci jusqu’a la fin du
cycle 5, aprés lequel vous pourrez passer au Décompte Final.

Fin de la partie & Décompte final 9

[ Al fin du cinquieme cycle, tous les fragments sur vos cartes sont remis
dans vos Mains pour étre placés dans votre Dreamscape ou défaussés pour
leur avantage. Aucun Pouvoir de carte ne peut plus étre utilisé. Si une carte
est complétée a ce moment, marquez uniquement ses points de Sommeil, ne
piochez pas d’autres cartes.

-Marquez les points de Sommeil pour chaque Dessein du Réve.
- Chaque Carte du Réve non complétée vous fait perdre 5 points.

Le joueur avec le plus de points de Sommeil gagne la partie.
En cas dégalité, le joueur avec le plus de cartes complétées gagne. Si légalité

\_Ensuite, suivez ces étapes pour le Décompte Final : )

kpersiste, les joueurs se partagent la victoire. Y

(2~ Exemples

(D’amres exemples de séquences de jeu viendront ici, en fonction de ce qui sembleront les points les plus prioritaires a éclaircir ))

J W



En profondeur

un peu mieux ce que sont :

Dreamscape comporte quelques autres concepts qu'il est bon de détailler. Voyons donc

-

Les Cartes du Réve

|.es Desseins du Reve

_ LesPouvoirs du Monde des Réves

_&

Chagque type de Fragment de Réve offre a votre Réveur des fonctions uniques pour laider a se déplacer et explorer le Dreamscape.

Herbe / Arbres vert

Les fragments d'Herbe peuvent étre défaussés du-
rant la phase .~

Création (Cf.
page 8 “Dé-
fausser  des
fragments”) ¢
pour faire
pousser un arbre surun fragment vide.

Une fois ce second arbre plante, vous
marquez 2 points de Sommeil, tout
comme vous avez marqué 1 point en

Une fois votre arbre planté, marquez plantant le premier.

autant de points de Sommeil que le
nombre total darbres dans votre Dreamscape. A la fin de la partie, chaque
arbre compte comme un fragment du type de celui sur lequel il se trouve.

Eau bleu
Vous permet de prendre un bain rafraichissant ou
de faire un plongeon sensationnel.

Cette agréable sensation vous fait immédiatement
marquer 1 point de Sommeil chaque fois que votre
Dormeur arrive sur un fragment d'Eau.

Pierre gris

Crée une vue panoramique pour votre Réveur, lui
permettant de mieux découvrir et contempler sa
beauté.

Une pile composée dau moins 2 fragments de
Pierre directement I'un sur l'autre forme une Mon-
tagne. Lorsque votre Réveur arrive sur une Mon-
tagne, marquez immédiatement 2 points de Sommeil. Chaque Montagne ne
peut donner des points quune seule fois par cycle.

Terre marron

Forme des chemins pour votre Réveur pour lui
permettre de se déplacer plus rapidement dans son
Dreamscape.

Chaque fois que votre Réveur arrive sur un
fragment de Terre, il obtient 1 point de mouvement
supplémentaire qu’il peut dépenser immeédiate-

ment, ou perdre.




Chaque Carte du Réve représente un désir dexploration et de fagonnage de votre réve. La structure unique décrite sur la carte doit étre reproduite dans votre
Dreamscape pour créer le réve recherché. De plus, les Cartes du Réve vous offrent des Pouvoirs que vous pouvez utiliser durant votre tour. Cf. “Les Pouvoirs

du Monde des Réves”

Construire des Cartes du Réve

Afin de réaliser une Carte du Réve, vous devez reproduire dans votre
Dreamscape lexacte conﬁguratlon représentée sur la carte. Exacte signifie
ici qu'il ne peut rien
y avoir au dessus des
éléments représen-
tés, nien dessous. Par
contre, la structure
peut étre construite
dans lorientation et
la position de votre
choix.

Les structures

peuvent étre faites

dans l'orientation

de votre choix,

mais sans aucun

autre élément que
b ceux demandes.

Bien str, comme votre Réveur observe la scéne que vous construisez, il a
besoin lui aussi de se trouver sur la position exacte représentée sur la carte
pour que vous marquiez les points de Sommeil.

Compléter une Carte du Réve

Des que la structure de votre Dreamscape correspond a celle de votre carte,
marquez ses points de Sommeil, puis retournez la carte face cachée, de
maniére a former une pile unique avec toutes vos cartes complétées.

Si un fragment se trouvait sur la carte complétée (Cf “Utiliser des Cartes
du Réve” a droite), déplacez-

o cares (B le avec la carte sur votre pile
re;if;i;:;:f de cartes complétées. S'il y
sées face ca- avait déja un fragment sur

chée sur votre & le dessus de votre pile de
pile de cartes | cartes complétées, choisis-
complétees. sez-en 1 des 2 a garder, puis

défaussez lautre dans le sac.

Notez que femplacement de Pouvoir apparait au dos de chaque carte. De fait,
comme votre derniére carte complétée se retrouvera sur le dessus de votre
pile de cartes, son Pouvoir restera visible, et par conséquent, activable avec un
fragment (jusqua ce que vous complétiez une autre carte et ainsi de suite...).

Aprés avoir complété une carte, vous pouvez en piocher dautres comme
décrit dans la section suivante.

Piocher des Cartes du Réve

Apreés avoir complété une Carte du Réve, ou en utilisant le Pouvoir du “Roi
des Réves” (Cf. “Les Pouvoirs du Monde des Réves” en page 13), vous pouvez

piocher dautres cartes, a

; g S B el W sl Y Comime VOUS avez
partir d'une seule pioche, Elug G (o =
o e e - A complété une carte

il e{f S ; ) ) = avec votre Dormetir

En fonction du numéro i T sur le lieu 3, vous

i 3 . RN >, . ]
du lieu ot se trouve votre 1l o ¥ £, piochez 3 cartes, puis
Dormeur, piochez de 1 S A en conservez 1 ou les

a 6 cartes dans la pioche P d L; A\, défaussez toutes.
choisie. ‘ “‘ ’ | i

Vous devez a présent (7 o= LWL/

choisir judicieusement quelle carte conserver, ou non, car a la fin de la par-
tie, chaque structure non complétée vous retire 5 points de Sommeil.

Une fois le choix fait, posez-la carte face visible a c6té de votre Dreamscape,
et défaussez les autres sous la pioche correspondante. Vous pouvez aussi
choisir de défausser toutes les cartes si vous ne voulez prendre aucun risque...

Utiliser les Cartes du Réve

Chaque carte comporte un Pouvoir dont vous pouvez profiter nimporte
quand durant votre tour, y compris si la carte nest pas complétée. Pour
l'utiliser, posez simplement 1
fragment sur licone du Pou-
voir. Ce fragment retournera
dans vos Mains au début du

Tout fragment *"*
(sauf Rouge, cf
“Regles Avancées”
page 15) peut étre
posé sur une carte
pour activer son

Pouvoir, *
activable durant ce cycle.

(11)

prochain cycle. Si vous avez
déja un fragment sur une
carte, son Pouvoir nest _plu‘s'

k\#




Le plus de fragments de cette La plus longue série adja-  Marquez des points en fonc-
couleur. cente visible (sur le dessus) de tion du nombre de fragments de
fragments de cette couleur. cette couleur.

Régles avancées seulement

es complétées. ~ Votre Réveurestsur ~ Aucun fragment de
Templacement le plus éloigné de Cauchemar.
celui dentrée.

1 point par fragment de
chaque groupe visible (sur le
dessus)de cette couleur, dont au
moins 1 fragment est adjacent a
votre Réveur.

‘Si votre Réveur voit ces frag-
‘ments duneMontagne (Cf. page
10), les points sont doublés.

o KJ g a4 i,
- Le plus demplacements
= 'l seul fragment, et de cette
couleur.




Les Pouvoirs du Monde des Réves —~E)

Les Récolteuses de -'_Réves

e Piﬂchez au hasard Une fois pioches
dans le sac 2 fra_g- - du sac, vous

pourriez poser ces
2 fragments sur
ces 2 lieux.

¥ / ments. Choisissez 1
- ou 2 lieux pour les y
poset, dans lordre de votre choix.

La Tour des Errances

g’ Deplacez. ' Vous potivez

< / jusqu’a @® sortir le frag-
2 ﬁ‘ag’- ment bleu ou le

ments de votre Dream- gris, mais pas

scape vers vos Mains. les autres car ils

Pour chaque déplace- ont tous quelque

& chose sur ewx.

ment, vous devez choisir
nm:porte quel fragment
qui n'a aucun élément sur lui (un autre fragment, votre R&\Teur, un arbre...).

‘qui sy trouvent dans Fordre

sissez nimporte quel frag-
-ment, et déplacez-le &1 em-

oz en mode simultané,

Le Lac de PEternel Eté

Choisissez 1
lieu et réor-
ganisez tous
les fragments

de votre choix.

A
43} Faites jusqulé. / :
vy 3 Al

_ ments dans
votre Dreamscape. Pour
chaque déplacement, choi-

un autre fragmnt, Tout ce

qui se trouve sur le fragment Choml bouge avec lui.

| ment vert sur le dessus, |
- commencez par bouger
le gris (1), puis le vert R i

Comme vous

W vz

ments bleus et

avez besoin d'un
vert, il serait avi-
_/ séderéorganiser

% celiew.
o
Pour avoir le frag- qF1||

sur le gris(2). Comme | f’.f o
troisieme mouvement, l r £

- vous pourriez bougerle
marron (3) avec l'arbre, g
sur le vert. ' EE




Vous trouverez ci-dessous les ajouts ou les changement dus 4 la présence de Monsieur Cauchemar et de ses fragments rouges.
Toutes les autres régles demeurent les mémes.

Mise en place

A la fin de la mise en place, placez
Monsieur Cauchemar chez le Roi des
S{émges (lieu 6), sur licone de son
Pouvoir. Mettez ensuite 4 fragments rouges
dans le sac.

I’_iacez les autres fragments de Cauchemar prés
du Monde des Réves pour former une réserve.

que fois que vous passez par un emplacement spécial entre 2
t de Cauchemar, vous devcz le collecter, et le--

? { m ﬁn ﬁ'a_:'_

w s

— " Quand vous passez
= parun fragment de
Cauchemar entre 2
~ lieux, collectez-le

~ automatiquement,

- sans dépenser de
point d’action.

chenun.

Nouvelle phase

Les phases de chaque cycle changent ainsi:

)L Eme roence (pour tous lesjoueurs)
2A) Le Voyage

28) Le Cauchemar

3) La Création

\_avant que le prochain joueur nentame sa propre phase de Voyage.

Une fois votre phase de Voyage effectuée, résolvez votre phase Cauchemar,

J

28) Le Cauchemar




éveur ne peut pas passer ni sarréter sur un fragment de

- Un fragment de Cauchemar ne peut étre posé sur quoi que ce soit, et rien

ne peut étre posé sur un fragment de Cauchemar.

- A 1a fin de votre phase de Création, tous vos )
 doivent avoir été placés dans votre Dreamscape.

ments de Cauchemar

Défausser des fragments de Cauchemar

: - - Vous pouvez défausser 3 fragments
...* e rouges pour en choisir un dans le sac et
== le poser dans vos Mains. Vous pouvez
prendre un fragment, méme si vous avez

déja 2 fragments ou plus de cette couleur dans vos Mains.

Décompte final )

(. Marquez les points de Sommeil pour chaque Dessein du Réve.

- Chaque Carte du Réve non complétée vous fait perdre 5 points.

- Chaque fragment de Cauchemar dans votre Dreamscape vous fait perdre 3
points de Sommeil.

En cas dégalité, le joueur avec le moins de fragments de Cauchemar gagne la
partie. Si [égalité persiste, cest le joueur avec le plus de cartes complétées qui
gagne. Dans [éventualité o1 [égalité persiste encore, les joueurs se partagent

\la victoire. y

Cauchemar rouge
Ces fragments représentent la part la plus
sombre de vos réves, ils infestent vos pensées et ne.
laisseront jamais votre esprit tranquille.

A la fin de la partie, chaque fragment de
Cauchemar dans votre Dreamscape vous fait
perdre 3 points de Sommeil.

Faire face aux Cauchemars




i R - : -
1) LEmergence ZB) Le CﬂUChemﬁF (regles avancées)

3) La Création

"

.;}g 24) Le Voyage

N A ﬁ 1 - Marquez les points de Sommeil pour chaque Dessein du Réve.
D ecompte na - Chaque Carte du Réve non complétée = -5 points.
- Chaque fragment de Cauchemar =-3 points (régles avancées).
| Aprés le cycle 5, reprenez les fragments de vos cartes dans vos

Mains pour les utiliser un derniére fois. N'utilisez pas de Pouvoir, Le joueur avec le plus de points lemporte. Départagez les égali-
ne piochez pas de carte. tés par le moins de fragments rouges (avancées), le plus de cartes
\ Puis, suivez ces étapes pour le décompte final : complétées. Si légalité persiste, les joueurs se partagent la victoire.

_1-_-\‘ ———
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