Le jeu de base

Matdriel
1l g

quaire caligories de cartes

Les cartes Porfe
Efes 5on I but de vore quéta  paur gegnar vus devez avor ces & carles
{2 dans chagus coulsur: reuge. blsu, vert & brun) posdss sur la table.

Les cartes Labyrinthe

Ellas raprésantant kas laux magiques que vous explorerez, Ces eartes constituent voire main

et vous les jouerez (ou les dédausserez) taut au long du jew Dans le jeu de base, il iy a qu'une
sarte de carte Latyr les Piiscas, Ces cartes existent en 4 couleurs (rouge, bleu, vert & brun),
et 58 subdivisent en 3 types: Soled, Lune & G

Les carles Songe

Elles raprésantant las créatures qui hantant las coulairs du labyrinthe. Cuand vous piochez une e
©as carles, alla céckncha Immediatameant un affst, puls sst défaussee.

Dans e jou de basa, il n'y & qu'une sorte de carte Songa: les Cauchemars.

Les cartes Refique
Ce sont des cbjets puissants présents oés le début de 'aventure... pour le medlewr ou pour |e pia |
i n'y & pas de cane Refigue dans e jeu de base | efes apparalssent dans ceraines exensions.

En plus du jeu de bage, il existe plusiews minkaxtensions, indépendantes les unes des autres, maig toutes
compatiblas sntre edes. Trais de cas minaxtensions sont inchises dans cette bolte |

Agriés vous Stre tamiliarisé evec le jeu de base, vous POUTEZ les découvrir dans l'ondre de volre choix,

&t les ajouter (61 les combines) a valre guise

Jeu de base: Les Portes du réve

Matériel: 76 cartes

- B cartes Porfe: 2 rouges [absarvaicies), 2 bleuss (agquarium), 2 vertes (anding st 2 brunes (bishthSouel

- 58 cartes Labyrinthe: 16 piéces rouges (obsarvatoire), 15 pidces bleues (aguarium), 14 pidoes verbes TMdin) et
13 pibsces brunes (bibliothégue)

- 10 cartes Songe: 10 Cavchemar,




Régles pour un joueur

A. Praparation

Mélangez le pacuet de 78 cartes (la piocha) et picchez les § prarrlelvsca'!es 5l parmi ces caries se frouvent

une ou plusieurs carta(s) Porte et'ou Senge, mettez catte

arle(s) de colé dans |a pile Limbes et piochez

une autre carte, jusqu's n'avoir que 5 cartes Labyrintte 6n main; puis re-mélangez dans la ploche les dventu-

elles cartes Porte etiou Songe ainsi mises de co1é dans 1a pile Limbes.

Les Limbes .
A enurs du jeu, cartains ‘ﬁ'
afiets vous améneront & | | e I

fe-mélanger une carts

dans la picche: matiez Exemple: |@ jDUBUr pOChe cing cares: trois cartes Latyr

alors cette cane pravi- Sanga st una carte Fors.
dans la ple Limbes.
Al fin de votre tous,
toute cartle mise da
ciie de cette tagon sera
re-mélangée  dans  la
pioche.

B. Le jeu =
Chague tour se décompase en 3 phases:
17 Jouer ou défausser une carle

2° Compléter votra main

¥ Méanger les Limbes

17 Jouer une carte

‘Commancaz {au premiar tour) ou continuez (i85 tours suvants) une rangée de

caries g raprésente |e kabyrinthe que voUS explorer. snposant sur-ta-tabhe
-arte, Labyrinthe de votre main, Posez-la de fagen & e# que les carles

loudes précégemment restent visibles.

Important: Pour étre posde, une carte ne doit swir aucun symbale en com-

mun avec la carte posée précédemment. Pour rappel, il y & trols symboles

possibles: Solail, Lune &t Cid.

Découvrir une Porte

5 verez de poser dan yrint
85t |a troisiéme care consécutive dune méme couley
vous pouver aller chercher dans ka ploche une carte
Parte de catie coulaur. Posez la carle Porfe devant vous
ouls re-mélangez ta picche. Attentian| Une quatriéme
carte compta comma |a pramisre d'une nouvelle sére.

I

| Il met I carte Songe at la carta Ports de ot dans les Limbes p
e caries de remplacement: une carts Labyrinthe 6 una aulre carle Forts

he. Il @ désormals une main de cing cartes Labyvi
Limpes (les trois cartes mises de cié) dans la picche

Ou défausser une carte
Défaussez nimporte qualle carts de volre main. 8 €85! | poc varts dans fa pioche.
une carte Lune ou Solell, passer directement 4 la phase
« 2° Comgléter votra main »

5l la carte oéfaussée est une carte Cig, vous déclanchez
dabard une Prophétis, puis passez 4 18 phase « 2
Compléter votre man
Prophétie: regardez les 5 premiares cartes de la pioche, meis &8 série de cartes brunes est inter
défaussaz-on une &1 reposez les 4 cartas rastantes dans | rompus par |a carta varts joude précédem-
Fordre de votre choix au sormmet de la ploche. ment. il ne peut donc pas aller chercher une

— | Le jousur vient de poser sa 3&me carte
verle et paut dane aller chercher une carte

Le jousur vient da poser la carte brune,

carte Forte brune dans la piocha.

o e r—s




2* Compléter votre main

Vious devez compléter votre main 4 5 cares en prenant |a premiére carte de la piocha.

Troés cas de figure pauvent se présentar:

1. Clast una carta Latyrinthe: catis carte remplac Ia cane U VOUS BVBZ [OUde oU BH1ELESAE o8 tour-cl
2 C'ast una carta Porta davo td'una carta Cld da la méma coulaur.
afin o citenir catte carte Porte. S vous |e faites, posez | carta Porte davant vaus

Si vous ne pouvez ou ne voulez pas défsusser da carte Cié, posez i carta Porte dans ks Limbas.

3 Clest une carte Sooge: vous devez i réacudre immediatement

Dars b jeu de base, il W'y & ou'un type de carte Sange : les cartes Cauchamar.

Quand vous piocher une carle Cauchamar;

vous devez immédiatement choisir I'une des 4 opfions suivantes ;

1. Défaursser une earte CI e volre main,

I Poser une carte Porfe déj obtenue dans (2 pile Limbes,

. Révéler los 5 pramiéres cartes de 1 pioehe, puis foutes fes difaussar, sauf g dven-
tuelles cartes Songe et Porte qui &'y trouvent; ces caries sont posees dans la pile Limbes.
1V Défausser toutes les cartes de vofre main. 81 vous choisissez celte option,
reconstituez votre main comme au début du jeu: picchez des cartes jusqu'a en avoir § en main, en
mettant de coté dans la pile Limbes towte carte qui n'est pas Une carte Labyniniie (vous ne dever
danc pas résoudne les carles Songe piochées &l vous ne pouver pas vous emparer d'une Forte en
défaussant une carte Si) ef en piochant une carte de remplacement,

Lorsque la carte Cauchemar 8 816 résolue, elfe es! défaussde,

Si vous avez 5 carles en main, passez & la phase suivante «Mélanger les L
rcompiitar voire main Bt pinchaz la premigre carts de 13 pincha an procadant oo
3" Mélanger les Limbes

Pour finir, re-mélangez dans la picche toutes las eventuelias carles mises de,gdts durant ce tour dang ka plle
Limbies. Le tour et shars teming

bes=, Sinon, conlinuez a
e HARTE icass

Enchalnez les tours jusqu'a la fin du jeu

C. Fin du jeu

Victoire

\ious gagnaz sl vous parvensz & poser la huitéme carte Fore surla table.
Le jeu arrébe immédatement [vous ne Sevez pas comphibar vains mainj.

Détaite
ous paraz s vous Gevez plocher LN Cane pour compIter valre main &t qul ry & phis de carles dans a pieche.




Regles pour deux joueurs

es aux régles peur un joueur & ces difiérences prés :

A Préparation

Mélangaz le paquet de 76 cartes et révler les 8 premidres cartes au milisu de la table. B parmi ces cars
a8 trouvent une ou plusieurs carte(s) Porte etiou Songs, mettez celleicas carte(s) de colé da
piochez une autre carte, jusqu’a n'avoir que B cartes Labynnthe poséas sur la table. Pul
imbes dans |a pioche.

Chaque jousur choisit & tour da rile une Ges 8 cartes révélées. jusqu'a a
ces lrois canes constituent ka = main personnalle » de chague jousur.
Les 2 cartes restantes constituant la = man commune « et restent postes face visbie sur la tabls

les Limbes ot
re-mélargez la pile

oir 3 cartes en main

Main communeimain personnelie

dacios e jousr ow de Gélausser we carle
personnelle » ou de |8 « main commune .

En fait, on considire que 5a man ast constilée de ces deux groupes de cartes.

En conséquence, 51l déckde de aéfeusser touts sa main (sous ['efet dune carte Caucheman,
1 doit déausser tautes las cares de sa < main persannelle tiant en main) plus es ca
COMMUNE = (POESEs Bur |6 1able)

Pt fioeemant cholsic une care de 5a = main

de la =main

B. Le jeu

Jouer une carte

Chague jousur explore une partie du Labyrinths, chacun constitue done se propre rangée de cartes. || est pas
permis de jouer des cartes dans a rangée oe son panenaire

OU Détausser une carte

Lorsau'il décide de détausser une carle de 8a main, lé joueur actif peut, de plus, immediatemnant échangar une
carte 08 5a = main perscnnelle » avec une carta de la = main commune ».

Les jousurs altement les tours, jusqu'a ka fin du jeu.

Jaueur B

Main du jouswr B

m A0

Main commune

Portas obtenues par ks jouaur A

C. Fin du jeu
Victoire

Les joueurs gagnent immédiatamant s'lls pandennent & aveir chacun 4 caMes Pors (une de chaduie GOUIBURY
posses devant eux.

D, Mode de jeu
Les jousurs peuvent choisir, avant de commances, & quel

dagré = ils veuler jeusr la cospdration: les deux
aarémes sont = Communicatian folsle (13 56 monrant les cates té Ieurs « maing parsannelles s 2t discutent
e a stratégla & adapter} &t  Grand sience - (#5 n'échangent aucune information Bur 1es carles de leurs - mains
parsormelles -, 61 esseyent de devines les inlentions du coéquipier en fanction B8 ses actions)




Extensions

Le Grimoire des Pas Perdus

Dians cotte extension, e Gritois des Pas Perols Ser@ Wolre guide. Cote ralique Yous donne fardhe dans
Bque! VOUS CeVez KDUVer I8s Fortes S vous permelt o uiser de puissanis sorfs pour mener 3 bien cetie
tiohe gihcie.

Matériel: 8 cartes Obyeetil, 1 carte
Ces carles présantant ca symbaole d'exension : '
-

Préparation

Mélangez les & cartes Otyect of posez-les aléatorement tace cachée sur |a tabls,
de fagan & former una rangée horizontale. Ensuite retaurnaz-las face visible.
Posaz |a carte Sorts & portée de main sur la face montrant le symibale dextansion

Mise en place pour un jousur

Fiocha Défausse Voire Labyrinihe

Carte
Sort

_ Main du jousur

Nouvelle contrainte :

Les cartes Porfa doivent désormais &tre oblenues dans fondre des & canes Ofjecti, en partant de la gauche
Quand vous chienez une carle Forte qu comespand & la premire carle Object face visble, pasez la cante
Porte devant vous et retaurnez ta earte Objectif lace cachée. Attention | A dewx joueurs, bien qu'une sauls
rangée est utlisde, les daux jousurs doivent, comme dans la jeu da base, frouver chacun 4 pores diftérentes.
5i vous oblener une carte Forfe qui ne comespand pes & ka premigre carte Objectf visible, posaz la carta
Farte dans les Limbes.

i, pour résoudre une carte Cauchamsr, vous décidez de placer dans ias Limbes une carte Porte dija obtenue,
retoumez la carte Otyjectf comespondants face visible. Cefle carta est alors considénte comme & pramiére
carte Objectifibra, Cest dont une carte Forte de cefle couleur gui doit étre obilenus an premier iou

La carte Sorts
Sur catte carte sa trouvant 3 farmudes magiques ef Ieurs codts rese
[T que wous devez retirer du jeu. Autremean s
xS My & aucune fimits
lancer durant volre |C|.If tant que vous pouvez an payer le prix
Plusigurs 10is lors d'un Méme tour.
Cholsissez avec quelles cartes de |a défausse
alles sont considéréds hors du jeu (maks i

elifs, Le call comespond au nombre de
Ia défausss est pleine . pis b nombre

5 pouvez egncnem lancer le mieme sart

WOUS Payez e sort ot relirez cas cartes de la détausse:
outelois consultables pour |8 durés de |a partia)




Les trois sorts sont:

Prophétie Paradoxale

colt: & canes o8 la dédausse (B dans la variarie Perdus)

Regardaz los § demines cartes de la pioche. placez-an Une &u sommet de | pioche,
et les 4 autres Bu bas de ke ploche.

Planification Parall
codi: 7 cartes de la oéfausse (3 dans ta vanante
Intarverissez dewx cartes Objectit

Puigsante Punition

o0t 10 canes de [a détwssn (12 dans | varianis Perdus)

Défeuisser immedistement Lne cane CauchenmanQUE VOUS venaz de piocher
‘sans deavoir #n applioues les ofiets.

Perdus|

Variante : Perdus !

Pour un jeu pus difficle, utilisez la carte Sort sur | lace ne montrs
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pincha pour résoudre une care Cauchemar.
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Les Tours.
Dans catts extension, vous devrez dgalament rassemblsr les Tours du Réve, de fragilss of idgandalres can-
structions disparssas par les maldiigues Incubes.

Matériel: 12 caries Tour (3 rouges. 5 beues. 3 veries e 3 brunes) ‘ M
Ces cartes prisentant ca symibale o sxiension: ]

Préparation: mélangez les 12 cartes Tourdans la




Nouvelle condition de victoire : pour gagner, vous devez réussir & poser sur |a table un « Rempart de towrs =,
c'est-a-die une 58ne consécutive das 4 différantes couleurs de cartss Tow, en plus des 8 cartas Porfe.

(]

Les Tours

Ces cartas sont des cartes Labyrinihe.

Une carte Tour est jouée comme une carte Labyrinitie, mais pas dans |a (les)
rangée(s) = Labyrinthe - : vous devez désormais créer, en plus da voira rangée
= Labynnthe », une rangée farmés uniquemant de cartes Tow:.

Dans e partie & deus joueurs, une seuls rangée de cares Tourast créde,
COMMUNE BUX dau jousLrs

Les cartes Touront les symbales Lune e Soleil sur leurs cotés, Ung carte na peut
&tre posée & co%é d'una autre carte que si allas n'ont aucun symbdole identigue sur
les ehilts afacents. || est passibe d'avoir plusiears cartes Tour de coulaurs i
férantes dans la rangés

Défausser une Tour

CQuand vous défaussez une carte Tour de wotre main, vous pouvez ragarder les 3, 4 ou 5 (s=ion le chiffre
indiqué au bas o I& carle) premigres cartes de la pioche | puis replacez-les toutes dans I'ordre de votra
choo au semmet de la pochs.

Interaction Tours - Cauchemars

Quand une carte Cavchemar st piochée ef rsole, vous daved, en plus de l'effet ndgarif de cetta carte,
défausser une carta Tour odja posde sur la table (les cartes Tow dans votre main ne sont pas affectées). Si
plusieurs cartes Tour sont pasiées sur |a table, vous pouvez chaisir qualle u:.ane détaussar, mais ne pouvez
deéfaussar une carta Tourposs e cartes que s cas o o sans enfreindre
la régle décrite c-dessus.

Fausse destruction
Afin de ne pas délausser une carle Tour, vOus Pouvez cholsir de jousr une » Fausse destruction = ;
appliquaz 'stist négatif de votre choix pour la carle Cauchemar, puis posez la carle Cauehemar dens les

Limbes.

Dans ca cas, vous ne deves pas difausser de carte Tour -
Si vous possédez un = Aempart de tours, vos cartes Tour ne sont plus aflec-
Tour apris avoir rscl une carte Caehamar o Fiempsart de bours

Le pouveoir du Rempart N i
s par les cartes Cauchemar: vous na devez donc plus defausssr une carte a -

Variante: les ruines dispersdes
Pour un jeu plus dificile, ignorez e paragraphe précédant ; les cartes Tour posées sur a table sont toujours affec-
a5 par les canes Cauchermar, méme si vous Bvez un « Remparn de fours =,




Songes Heureux & Funestes Prémonitoires

Dans cette extsnsion, vous devrez faire face aux Funestes Prémonih
réveillaront au fur 81 & masure de votre quéte. |
puissants mais volstilss

Matérial : 4 cartes Songe Heursux &t

8 canes Funeste Prémonitaire.

Ces cartes présantent ce symbole d'sdension

Préparation : Mélangez les 4 carles Songe Heursus dans i pioche. EE E
Puis mélangez les 8 cartes Funeste Prémonitois, 61 révelaz-en 4

Que vous posez face visible sur la table. Posez le paguet des 4

cartes Funeste Prémonitains restantes face cacheés sur |a fable. ’...

Les Funestes Prémonitoires
Una carte Funasts Prémaniioins contient deus informations : una condtion et une pénalité. Lorsgu'au cows du
jeu la condition est remplie, vous devez immédiatement appliquer la pénalité; retinez ensuite |a care Funeste
Prémonitoire du jau.

Si plusieurs carles Funeste Prémonifoire voient leur condition remplie
Tordra dans Iequel elas sont résolues (5i rsoune 13 premiars annuh
pas résoudre la deuxiéme carie : laissez-la lace visible sur la 1able]
Prémonitoire affectent, tout comme les cartes Cauchemar, le jousur ac

es, redoutables reliques qui se
s paurrez loutefois compter sur Maide des Sanges H X,

Les carles Funeste Prémonitoire

Si deux cartes Porfe rouges sont sur |3 table,
cherchez toutes es cartes Labyrinthe Figes roupes dans ta pioche 81 détausser-ies.

5i deux cartes Foris de la méme coulewr sont sur la table,
paser une de ces cartes Porfe dans les Limbes.
Si deux cartes Paris veries sont sur la tabls,
prenaz une carte Cauchemar de la délausss et poser-la
dans les Limbes.
S U moing cing cartes Forts sont sur ka table,
révéiez deux nouvelles cartes Funeste Prdmonifoine (applquaz-an
les effets immédiatement. sl leur conddion est remple).

5i deux caries Pors blauss sont sur la table. cherchez deux cartes
I det vedre chaix dans 1a pioche et défussez-los

Si au moins une carte Porte de chaque couleur est sur la table
s les cartes Songe Heureux dans la pioche et défaussez-

chemhe:

5i deux carles Forte brunes sont eur |a table.
posez une carte Porfe déja cbitenue dans les Limbes,

S Bl MOINE 110 canes Porte sor sur i 1ele,

détaussez volre main (piochez une nouvelle main de 5 carles,
comme 5| vous venikez de réscudre une carle Cauchemar),
pLis révilez une carte Funeste Prémanitoine [appliquez-en les
effets Immeédiatement, sl la condition est remelie).

Les Songes Heureux

Ces canes sont des cares Songe.
Quand vous picchez un Senge Heurewx lors o la phase ~2° Compléter vol
vous devez immédistemeant choisir e des cplions sUvantes:

1) retirer du jeu une carte Funests Prémaniioire sans desair en subir la pénalité.

2) réwdler les 7 premigras cartes de ka piocha et an defausser autant qua vous voulaz;
replacez ensuite les aulres carles Gu sommet de |a pioche dans 'ordre de votre chaix.
3) aller chercher dans la pioche une carte de voira chaix, Re-mélangsz ensuite la plochs
ot placez Ia carte choisie au sommat oe la ploche.

Delausser ensuite la carle Soige Heursux el continuez & complgter voire main,

Variante : Funestes Prémonitolres
Paur un jeu plus difficle, révélez 5 ou & canes Funsste Prémonitolre en déout de partie.




