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24 tuiles réve .

- 6 tuiles niveau |
- 6 fuiles niveau 2
- 6 tuiles niveau 3
- 6 iuiles niveau 4

8 jetons score

(2 par joueur)

| plateau principal

60 jetons piece

64 jetons fragment d'¢toile : S—— = .
Q);&r - 16 fragments bleus 40 tuiles segment :
V - 16 fragments blancs 24 1yil ;
. - 16 fragments oranges = tuiles segment negutres
4 platequx serénite ' (6 pour chague forme)

i : - 16 fragments verfs - 4 tuiles segment de départ
(1 par joueur) _ 20 jetons cle I srfieiisie




v MISE EN PLACE

Constituez la pile de reves au centre de la table de la maniére
suivante : choisissez aleatoirement 2 tuiles reve 4 et placez-les
faces cachees. Choisissez ensuite aleatoirement 2 tuiles réve 3
et placez-les face cachée ou-dessus des 2 tuiles réeve 4. Faites
de meme avec 2 tuiles réve 2 que vous placer au-adessus des
tuiles réve 3, puis 2 tuiles réve | que vous placez au-dessus
des tuiles réve 2. Rangez les tuiles resiantes dans la boiie.
Placez la pile en question au milicu de la table, de maniere & ce
que tous les joueurs puissent bien la voir i@, Placez le plateau
principal & proximite (@,

+ + +
Note : Lors dune partie de découverte du jeu, écartez au préal-
able les tuiles en bas desquelles apparatt une etoile @ .
Lors dune partie enfre joueurs expermentes, utilisez indifférem-
ment les tuiles avec ou sans étoile.

Chagque joueur choisit une couleur, prend le plateau sérénité
correspondant et le place devant lui @. || place ensuite les
2 jetons score ®g de cette couleur sur les emplacements de
départ de la piste étoiles sur le plateau principal (§ et de la
piste sérénité (@. | orend ¢galement les 4 segments de cette
couleur ainsi gue 2 jetons piéce et les place devant lui .

Constituez 4 piles de & segments face cachée (une pile pour
chaaue forme) et placez-les & proximite du plateau principal.
Retournez face visible le segment au sommet de chaque pile (.
Separez les jetons coffre en fonction de leur type et constituez 3
piles, une pour chaque type {.@’QQ ) face cocheei@). Prenez
les jetons clés é‘ fragments d'¢toile (# et pieces @ e
constituez une reserve pres du plateau principal 2.

Placez la tuile réve du sommet de la pile ou milieu de la table
@) foce cachée, et positionnez le sablier & proximité @,







v~ APERCUDU JEU -+

Vous devezr assembler vos segments de maniere G les faire
corespondre au mieux au contenu de lo tuile réve ofin de
collecter des recompenses (avec l'efiet récolter B ) et de
repousser lzs cauchemars @ (avec leffet repousser I ).

Collecter des fragments d'¢toile zt repousser lzs cauchemars
vous permet de progresser sur la piste étoiles et de maintenir

votre sérénité (), ofin d obtenir plus de points de reve ¥k &
la fin de lo portie

A la fin de chague tour vous pouvez dépenser des piéces
pour obtenir de nouvecux segments ou gagner des points de
sérénité.

v TOURDE JEU

Un tour de jeu sz déroule de lo maniére suivante ;

@ - Creation du reve
@ - Resolution

© - Amelioration

@ - Préparation du four suivant

Vous etes confrontés & une nouvelle tuile réve & chague tour

1) CREATION DU REVE ¢

Au premier tour, le joueur le plus reveur retoumne la tuile réve cu
centre de la table face visible : il s'agit du reve gque les joueurs
doivent parcourir ce tour-ci. Durant cette étape, tous les joueurs
jouent simultaneément et en temps réel Chaaue joueur doit com-
poser avec ses segmen!s un carre de 3x3 cases ou une forme
sen approchant (voir ‘Résolution” o.7) afin de résoudre le reve
du mieux possible.

Dés qu'un joueur est saiisfait du plocement de ses segments, H’
il sempare du sablier, le positionne & lemplacement prévu | |
sur son plateau sérénité, le retourne, et l'annonce & voix | =
haute. || ne peut alors plus modifier sa composition.
I prend immeédiatement une piece, ¢ devient “pre-
mier joueur” pour ce tour. Les autres jouzurs doivent -
alors finaliser leur composition : lorsque le sablier est
ecoule, la phase se termine et aucun joueur ng peut
plus modifier sa composition.

+ +
Note : un joueur mest pas oblige dutiliser fous ses
segments lors de cette ¢lape.
+




7 II) RESOLUTION =

Chague joueur applique les effets suivants dans l'ordre de son
choix :

4 Cohérence du réve : Pour chague case manquante ET pour
chague case en surplus dans votre composition afin de con-
stituer un carré de 3x3 cases, vous perdez un point de sérénité.
Q 4 Repousser : Pour choque case cauchemar sur
loquelle vous n'appliquez pos leffet repousser Bl vous
perdez autant que points de sérénité quindigué sur la
case.

4 Récolter : Pour chaaue case recompense sur laquelle
vous appliquez leffet recolter B, receverz lintegralite
des recompenses de la case. Une case recompense peut
|| contenir un ou plusieurs des ¢lements suivants : fragment
1 | d'étoile, cl¢, piece, point de sérénité, coffre.
\——'—-"'-_,
Piste sérénité : quand vous ne repoussez pas lgs cauche-
mars ou quand votre reve est incohérent, vous perdez alors des
i points de sérénité ¢t reculez votre jeton score sur cette piste
1 . Plus vous reculez sur cette piste, moins vous obfiendrez de
points de reve & la fin de la portie. De plus, si vous atteignez la
case revell située en bas de la piste vous vous réveillez et vous
perdez instantanement la partie |

7 RECOMPENSES

Fragment d'¢toile : prenez le jeion fragment corespon-
dant dans la réserve (vous choisissez la couleur avec le
fragment ‘ ). Dés que vous avez 4 fragments ce couleurs
differentes, defaussez-les et avancez vote jeton score
d'une case sur la piste ¢toiles.

@ Sérénité : gagnez un point de sérénité.

e\&i,f Cleé : prenez une clé de la réserve. Celles-ci servent @ ou
s vrir dles coffres (voir “Cases spéciales” p.&).

r' etre depensés pour gagner de la sérénité ou acquérr de

< Pi¢ce : prenez une piece de la réserve Ceux-ci peuvent
g g nouveaux segments (voir "Amélioration” p.9).



v EFFETS SPECIAUX » CASES SPECIALES

@ Pieuvre : Si ce cauchemar nest pas repousse,
perdez autant de points de sérénité que de symboles
récolter [ dans volre composition.

: Cet effet fonctionne comme l'effet récolter B, mais
lorsque vous applicuez cet effet sur une case récom-
pense, vous gognez deux fois ce gue vous devriez
normalement gagner |

) Chauve-souris : 5 ce cauchemar nzst pas repoussé
alors que vous navez pas joué tous vos segments ce
tour-ci, rangez un de vos segments non-jougs dans la
' botte.

"-'% - Appliquez leffet récolter [l ET [zffet repousser

sur cette case.

~ EXEMPLE <

Araignée : 5 cz cauchemar n'est pas repoussé,
perdez | point de sérénité. Si vous oppliguez leffet
récolter B sur cette case, recevez le fragment corre-
spondant.Sivousappliquez [effetrepousser/récolter il
sur cette cose, recever le fragment sons perdre de
point de sérénité |

{ @ Coffre : Si vous appliquez l'effet récolter [l en ayant
N suffisamment de ¢lés, vous ouvrez |z coffre. Retournez
lz jeton coffre du sommet de la pile conespondante
(un seul coffre est retourné par tour et sappligue pour
tous les joueurs), defaussez les clés necessaires et re-
cevez son contenu. ‘

=) Croisement des réves : Les joueurs appliquant ['effet
=~ recolter [l sur cette case se partagent son contenu.
%&% Préparez le contenu de la case, puis chague jouzur
——— prend un des ¢lements (en co*rmcar‘corﬂ par le premier
joveur et dans le sens horaire). Continuez jusqu'a ce

que tous les éléments soient pris.

+ # +
Note : En cos de résolutions multiples, choisissez
? || y o une case manguanie et une case en surplus, le Joueur ‘ordre de resolution qui est e plus & lavantoge de
perd donc 2 points de sérénité. chogue joueut.
@ Un des cauchemars nest pas repoussé, le joueur perd 2
points de s¢rénite. *
9 Le joueur recoit un jeton clé et deux fragments bleus groce .
aux effets récolter [l ¢t 2.




V- CAS SPECIAUX

4+ Cef effet j@ ne modifie pas lzs points de sérénité
perdus guand il est joue sur une case cauchemar.

4 Cet effet J@ compte pour un seul symbole récolter
B pour lo case pieuvre.

4 5i vous appliquez cet effet j@ sur une case coffre, vous de-
vez si possible ouvrlr le coffre une deuxieme fois en défaussant &
nouveau les clés correspondantes pour doubler la récompense
obtenue.

4 Sivous appliquez cet effet @ sur une case fragment ‘
cholsissez une couleur de fragment puis recevez 2 fragments
de cetie couleur.

4+ 5 vous appliquez cet effet @ sur une case croisement
des réves, participez ou partage normalement, puis doublez les
récompenses obtenues aprés le parfoge en prenant les mémes
recompenses dans la réserve.

" IlI) AMELIORATION

Durant cette phase, vous pouvez dépenser des pigces pour
acquerir de nouveaux segments et gagner de la sérénite.

Chaque joueur, en commencont par le premier joueur et dans
le sens horaire, peut dépenser 4 pieces pour acquerir un des 4
segments visibles (@ (maximum | segment/tour). Révélez alors Iz
segment suivant de la pile.

Des points de réve ¢f ces pieces peuvent etre représentés
sur certains segments. Quand vous achetez un segment sur
lequel des pieces sont représentees (@), gagnez immediatement
autant de pigces quindigue. A la fin de la partfie, les points de
reve 3 apparaissant sur les segments zn volre possession sont
ajoutes a votre score.

Gagner | point de sérénité coote 3 pigces @, Vous pouvez
le faire autant de fois que vous le souhaitez.

4~ 1V) PREPARATION DU TOUR SUIVANT -

Rangez la tvile réve cans la boite, placez lo tuile reve du
dessus de la pile & sa place, face cochée. Sil y o un igton coffre
revele, rangez-le dans la belie. Le premier joueur replace le
sablieraproximite delatuile réve. Lorsque touslesjoueurs sont prets,
il retourne la tuile reve ¢t un nouveau tour commence.



FIN DE PARTIE

Aprés 8 tours de jeu, la partie prend fin. Chaque joueur addi-
tionne les points de reve ¥k correspondant & son positionne-
ment sur la piste ¢toiles (P et sur la piste sérénité (@), et les
points de réve représentés sur les segments (g en sa possession.
L.z joueur avec le plus de points de réve gagne la partie. En cas e
d'egalite, la victoire revient au joueur ayant g plus de pieces.



= 1) CREATION DU REVE

Bob, qui etait premier joueur au tour précedent, vient de
retourner la tuile réve pour le tour en cours. Les jougurs créent
leur composition, et Alice termine lo premiere. Elle prend le sablier,

le retourne en le placant sur son plateau @ et recoit une piece .

Les jougurs terminent leur composition.

» 1) RESOLUTION -

Alice applique dans lorgre de son chaoix les étapes Récolter,
Repousser ¢t Cohérence du réve.

4 Récolter : Alice chaisit dappliguer les différents effets
récolter dans 'ordre suivant.

D Alice recoit | cle,

9 Aice recoit 4 pieces (grace a l'effet récolter ).

B Alice ouvre lz coffre. Ce coffre nécessite 2 clés pour gire
ouverl, donc Alice défausse ses 2 clés. Elle retourne le jeton
coffre ‘G’ et obtient son contenu : un fragment de la couleur
de son choix (elle choisit un fragment & ) et 4 pi¢ces.
Alice dispose maintenant de 9 pieces, ? ﬁ &, | @etl
(elle n'a plus de clés). Avanl au moins un fragment de chogue
type, elle défousse 4 fragments difierents €4l @ et avance
dune case sur la piste ¢toiles.

1

4 Cohérence du réve : |l y o 2 cases ne correspondant pas
a un carre de 3x3 cases dans la composition @, Alice perd
donc Z points de sérénité (@ .

< Repousser : Alice n'a pos repoussé le cuuchem\glr en bas &
droite (@', cui lui fait perdre 2 points de sérénite 7.

Les autres joueurs effectuent egalement la résolution pour leur
propre composition.

4 1I) AMELIORATION

Chague joueur, en commencant par Alice, o lo possibilite
d'acheter un segment. Alice, qui est premigre joueuse, choisit
d'acheter un segment pour 4 pieces @, qui lui ropporie | piece.
Ensuite choque autre joueur a la possibilite dacheter un
segment. Enfin, Alice décide de dépenser ses & pigces rzstantes
pour abienir 2 points de sérénité @

< IV) PREPARATION DU TOUR SUIVANT -

Alice replace dans la boite lo tuile et Iz izton coffre. Elle
replace le sablier au milieu de lo table, attend gue fous les
joueurs soient prets, puis retourne la nouvelle tuile pour le tour
suivant.
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