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est un réve oublié. »
aul Eluard

Le Marchand de sablf a disparu et pl. Z*

personne ne peut réver. Avec [’ za’e
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RESUME

A son tour, chaque joueur récupére une carte en déplagant I'un des 2 pions Tisseur de Réves
autour du cercle de pioche. Il peut alors ajouter cette carte a sa zone de réve. Chaque ligne
de la zone de réve se construit de gauche a droite en ayant des symboles communs entre
chaque carte comme aux dominos. La zone de réve peut comporter jusqu‘a 3 lignes. Le but
est de gagner le plus de points de victoire possible en cumulant les k présentes sur les
cartes Réve, ainsi qu'avec les cartes Découverte non utilisées. Les cartes Cauchemar dans
votre réve font quant a elles perdre des points, mais il est plus intéressant de les utiliser
que de couper son réve !

M aririe
4 2 pions Tisseur de Réves
4 75 cartes Réve (15 Cauchemar, 60 Réve)
4 12 cartes Objectif
4 45 jetons de Sable magique
4 14 cartes Découverte
4 1 tapis de jeu
4 Regles du jeu

DESCRIPTION DES COMPOSANTS

* Cartes Réve *
Les cartes Réve sont le matériau de construction que les joueurs vont utiliser pour
créer de nouveaux réves. Chaque carte Réve reléve d’un des 3 thémes (fonds colorés)
et comporte entre 1 et 3 Eléments de réve (icénes). Un Elément de réve ne peut se
trouver que sur une carte du méme théme. Par exemple, I'Elément « Siréne » ne peut
se trouver que sur une carte du théme Monde Sous-marin. Le nombre de kX montre
la valeur en points de victoire de la carte.
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e Cartes Cauchemar ¢

Les cartes Cauchemar sont un type spécial de cartes Réve qui ne correspondent
a aucun des themes. Cependant, chaque carte Cauchemar a 6 Eléments de réve
venant de themes divers, qui peuvent s'avérer utiles lorsque vous créez un réve.
Alafin de la partie, vous perdrez autant de points que vous avez de 4§ sur vos cartes.

e Cartes Objectif ¢

Au début de la partie, chaque joueur recoit une carte Objectif comportant 3 Elé-
ments de réve ou une mission a remplir durant la partie. Ces objectifs réussis don-
neront des points de victoire supplémentaires au joueur a la fin de la partie.

e Cartes Découverte °

Vous pourrez obtenir ces cartes durant la partie en ajoutant au réve des cartes Réve
avec un @. Ces créatures magiques et puissants artefacts peuvent vous donner
des avantages ou des points de victoire supplémentaires a la fin de la partie.

e Jetons de Sable magique °

Les jetons de Sable magique sont la principale ressource des joueurs. Chaque jeton
comporte un Elément de Réve et peut s'utiliser de 2 maniéres différentes (vous en
apprendrez plus a leur sujet plus loin).

¢ Tisseurs de Réves ¢

Les Tisseurs de Réves sont 2 pions (un blanc et un noir) qui seront déplacés autour
du cercle de cartes Réve pour permettre aux joueurs d’obtenir de nouvelles cartes.



Mise EN pLAcE

1. Mélangez toutes les cartes Réve. Placez-les en cercle sur le tapis de jeu face visible. Le
nombre de cartes dépend du nombre de joueurs : 16 cartes pour 2 joueurs, 21 cartes pour
3 joueurs et 24 cartes pour 4 joueurs. Aidez-vous des étoiles du tapis pour placer les cartes :
utilisez le cercle & 2 '4 pour une partie & 2 joueurs, celui a 3 +} pour une partie & 3 joueurs et
celui a 4 ¢} pour une partie a 4 joueurs.

s

4
16 cartes pour 2 joueurs
21 cartes pour 3 joueurs

424 cartes pour 4 joueurs

1" joueur : 0 jeton de Sable magique 3¢ joueur : 2 jetons de Sable magique
2¢ joueur : 1 jeton de Sable magique 4¢ joueur : 3 jetons de Sable magique
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Joueur 1 : f > X .
pas de jeton = : Jetons de

. Sable magique -

Pioche Pioche
de cartes. de cartes
Découverte E

- - : .Joueur2:
Joueur 3 : : N ¢ - 1 jeton
2 jetons

Exemple de mise en place poﬁr 3 joueurs.

Faites une pioche avec les cartes Réve inutilisées. Vous en aurez besoin plus tard.

2. Mettez tous les jetons de Sable magique face cachée au centre du cercle.

3. Mélangez toutes les cartes Découverte et placez-les face cachée au centre du cercle.
4. Mélangez toutes les cartes Objectif et distribuez-en une a chaque joueur.

Vous pouvez consulter votre carte Objectif a tout moment, mais gardez-la secréte
jusqu’a la fin de la partie. Remettez les autres cartes Objectif dans la boite,

vous n’en aurez plus besoin.

5. Le premier joueur est le dernier a s'étre réveillé aujourd’hui.

6. En commencant par le premier joueur et en continuant dans le sens horaire,

les joueurs piochent chacun leur tour des jetons de Sable magique :

1¢" joueur : 0 jeton = 2¢ joueur : 1 jeton = 3¢ joueur : 2 jetons = 4¢ joueur : 3 jetons
7. Le dernier joueur place un des Tisseurs de Réves entre 2 cartes de son choix.
L'autre Tisseur de Réves est placé du c6té opposé du cercle.

Remarque : Dans une partie a 3 joueurs, le 2° Tisseur de Réves est placé 10 cartes
aprés le 1° Tisseur.
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DEROULEMENT

La partie se déroule en 3 manches.

Chaque manche prend fin si le nombre de cartes est égal au nombre de joueurs.

Elle peut également prendre fin s'il ny a plus de cartes entre les 2 pions a la fin du tour d'un
joueur. A la fin de la 1™ et de la 2° manche, les cartes du cercle sont remplacées par des
nouvelles cartes de la pioche. Aprés 3 manches, la partie prend fin et I'on calcule le score.

A votre tour, vous devez faire 2 actions obligatoires et 1 facultative.

1. Action facultative : Ajoutez un jeton de Sable magique a |'une de vos cartes.

2. Action obligatoire : Déplacez un des Tisseurs de Réves et prenez une carte.

3. Action obligatoire : Ajoutez la carte recue a votre réve (piochez une carte Découverte
le cas échéant).

¢ 1. Ajouter un jeton de Sable magique o

Avant d’accomplir vos actions obligatoires, vous pouvez utiliser vos jetons de Sable ma-
gique pour ajouter un Elément de réve a la carte la plus & droite de n'importe laquelle des
couches de votre réve. Cela pourra faciliter la création de votre réve par la suite (voir la
section 3. Ajouter une carte au réve). Dans le cas ol vous voulez placer une carte Réve de
la pioche comportant un Elément de réve que vous possédez en jeton, vous pouvez placer
ce jeton sur |'une des cartes les plus a droite de votre réve. Cette carte possede désormais
I'Elément du jeton de Sable magique que vous avez placé dessus et le jeton reste sur la
carte jusqu'a la fin de la partie.

Remarque : Les cartes Cauchemar comptent comme des cartes Réve de n‘importe quelle
couleur, il est donc possible de placer un jeton de n‘importe quelle couleur dessus.

o 2. Déplacer un des Tisseurs de réves et prendre une carte o

Choisissez un des Tisseurs de Réves et déplacez-le dans le sens horaire pour |'amener sur la
carte que vous souhaitez prendre. Selon le nombre de cartes dont vous voulez déplacer le
pion, vous recevrez ou dépenserez des jetons de Sable magique.

Si vous avez déplacé le Tisseur d'une carte, prenez 2 jetons. Pour aller a la 2¢ carte, gagnez
1 jeton. En revanche, ne prenez aucun jeton pour aller a la 3¢ carte.

Pour atteindre la 4¢ carte, payez 1 jeton. Ensuite, chaque carte colite 2 fois plus de jetons
que la précédente. Replacez tous les jetons que vous utilisez pour acheter la carte au centre
de la table. Si vous n'avez pas assez de jetons pour acheter la carte suivante, vous ne pou-
vez plus avancer le Tisseur. Prenez la carte indiquée par celui-ci et ajoutez-la a votre réve
si possible.

3¢ carte: 4°carte:

. O gratuite payez1 5. cartezz
@ gagnez1 payez S 4
~ Ircarte 6° carte : =~
gagnez 2 payez 4 \\B‘

7¢ carte :
payez 8




3. Ajouter une carte au réve

Ajoutez la carte que vous avez obtenue en déplacant le Tisseur dans votre zone de
réve. Il n'y a aucune carte dans votre réve au début de la partie donc placez sim-
plement la carte sur la table en face de vous. Pour les prochaines cartes, les régles
suivantes s’appliquent.

Elargir le réve avec une carte Réve

Le réve se construit de gauche a droite. Tant que chaque
carte posséde au moins un Elément de réve en commun
avec la carte de gauche, le réve est considéré comme
ininterrompu (Exemple A).

Elargir le réve avec une carte Cauchemar

Une carte Cauchemar (Exemple B) compte des points
négatifs en fin de partie mais elle permet de continuer
votre réve sans interruption. En effet, les cartes Cauche-
mar comportent plus d'Eléments de réve que les cartes
Réve et vous pouvez de plus changer d'univers afin de
connecter d'autres cartes Réve présentes dans la pioche.

Elargir le réve avec une Coupure de réve

Si vous ne pouvez pas jouer, prenez un jeton au hasard
au milieu de la table et placez-le face cachée en lieu et
place d'une carte. Ceci est une Coupure (Exemple C).
Les coupures vous empéchent de poser des cartes dans
les couches inférieures. Essayez de garder votre réve
ininterrompu !

Apres 3 tours, vous avez devant e Aprés 8 tours, votre zone

vous cette zone de réve. de réve est déja bien remplie.
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APPROFONDIR_ LE REVE

Chaque réve peut étre composé de 3 couches. Plus une carte est profondément dans le
réve, plus elle vaut de points a la fin de la partie. Mais pour rendre le réve plus profond, vous
ne devez pas avoir de Coupure dans les couches supérieures !

Pour approfondir votre réve, placez une carte Réve sous la premiére paire de cartes inin-
terrompue (sans jeton retourné entre elles). Votre réve ressemblera donc a une pyramide
inversée. Les cartes que vous placez sur les 2° et 3¢ couches du réve peuvent étre d'un
univers différent de celles de la couche supérieure.

La 1 carte que vous placez sur la 2¢ ou 3¢ couche du réve doit étre placée sous la paire
ininterrompue la plus a gauche de la couche supérieure. Pour approfondir le réve, il ne
peut pas y avoir de Coupure au-dessus d’'une nouvelle carte.

Remarque : Si une Coupure vous empéche de continuer & approfondir votre réve, vous
pouvez ajouter des cartes sous la paire ininterrompue de cartes suivante la plus a gauche.

Obtenir des cartes Découverte

Certaines cartes ont un symbole @ sur elles. Lorsque vous rajoutez une
de ces cartes a votre réve, vous pouvez piocher une carte Découverte.
Si vous placez une carte Réve avec ce symbole dans la 2¢ ou 3° couche
du réve, prenez 2 ou 3 cartes Découverte respectivement, choisis-
sez-en une et défaussez les autres face visible. Gardez vos cartes
Découverte secrétes jusqu’a ce que vous les utilisiez.

Les cartes Découverte
Chaque effet d’une carte Découverte est écrit sur celle-
ci. A tout moment de son tour, un joueur peut jouer
autant de cartes Découverte qu'il le souhaite. Placez
alors la carte devant vous et lisez ses effets a voix haute.
Certaines cartes ont un effet utilisable une seule fois et
d’autres ont un effet permanent &<. Les cartes a effet
unique sont défaussées aprés avoir été utilisées. Les cartes
a effet permanent restent sur la table jusqu'a la fin de la
partie. Vous pouvez utiliser celles-ci, placées face a vous, lors

de votre tour de jeu. Vous gagnerez un point de victoire sup-
plémentaire pour chaque carte Découverte non utilisée a la
fin de la partie.




N DE LA MANCHE

La manche prend fin si I'une des
conditions suivantes est atteinte :

a. Le nombre de cartes restant dans
le cercle est égal au nombre de joueurs.

Dans ce cas, la manche prend fin immédiatement
lorsque le joueur actif a rajouté la derniére carte prise a
son réve.

b. Il n'y a plus de cartes entre les 2 Tisseurs de Réves. Le joueur actif récupére des jetons
de Sable magique s'il a déplacé le pion de 2 cartes ou moins.

Remarque : Méme s'il reste suffisamment de cartes, dans ce second cas vous ne pouvez
pas déplacer le Tisseur de Réves de 3 cartes ou plus (ce qui ne vous donnerait aucun jeton).
Méme si vous mettez fin a la manche, récupérez la carte sur laquelle le Tisseur s’est arrété
et rajoutez-la a votre réve.

Lorsque la manche s’achéve, retirez toutes les cartes restantes dans le cercle et formez
un nouveau cercle en piochant des cartes Réve comme au début de la partie. Le joueur a
la gauche du joueur qui était précédemment 1°" joueur devient le nouveau 1¢ joueur. Le
dernier joueur place les Tisseurs de Réves a leur position de départ, comme précédem-
ment. Notez bien que vous ne recevez pas de nouveau jeton de Sable magique au début
d’une nouvelle manche. Chaque joueur garde les cartes et jetons qu'il a déja jusqu’a la fin
de la partie.

AN DE LA PARTIE ET SCORE FINAL

La partie prend fin aprés le dernier tour de la 3° manche.
Tous les joueurs gagnent des points de victoire (PV) comme suit :

1. Chaque % de la 1™ couche de votre réve vaut 1 PV.
Chaque % de la 2° couche de votre réve vaut 2 PV.
Chaque k de la 3¢ couche de votre réve vaut 3 PV.

2. Retirez le nombre de symboles de Cauchemar de vos cartes de votre résultat :

Chaque g de la 1™ couche de votre réve fait perdre 1 PV.
Chaque # de la 2° couche de votre réve fait perdre 2 PV.
Chaque # de la 3¢ couche de votre réve fait perdre 3 PV.

3. Chaque carte Découverte non utilisée vous rapporte 1 PV.
4. Gagnez 1 PV pour chaque Elément figurant sur votre carte Objectif.

Comptez les éléments figurant sur les cartes Réve, ceux des cartes Cauchemar et aussi
ceux des jetons de Sable magique posés dessus.



Les cartes @ Les cartes Cauchemar
ne rapportent aucun point. sont des points négatifs.

1 couche
de réve
Somme
des K
2¢ couche Un cauchemar sur la
de réve 2¢ ligne voit ses points
Points x 2 négatifs multipliés par 2.

Cette carte Une carte
Objectif Découverte inutilisée
rapporte 1 PV.

3° couche
de réve

Points x 3

Les jetons inutilisés ne scorent pas de PV,
mais peuvent départager 2 joueurs a égalité.

5. Ajoutez les points des cartes Objectif réussies.

Le réve ci-dessus rapporte 4 points de victoire (PV) pour les cartes de la 1" couche du réve
(0 PV pour les cartes #, 5 PV pour les X moins 1 PV pour la carte Cauchemar).

Pour la 2¢ couche : 12 PV pour les cartes Réve qui bénéficient du multiplicateur par 2 moins
2 PV pour la carte Cauchemar dont les points sont aussi doublés, soit un total de 10 PV.

Les cartes de la 3¢ couche rapportent 12 PV (4 PV multipliés par 3).

Ajoutez également 1 PV pour la carte Découverte qui n’a pas été utilisée et 7 PV grace a la
carte Objectif (1 PV par apparition de chaque Elément de réve : 2 PV pour les soucoupes
volantes, 3 PV pour les baleines et 2 PV pour les licornes).

Au total, ce réve marque 34 PV.

Le joueur qui a le plus de PV gagne la partie. En cas d'égalité, c’est le joueur qui a le plus
de jetons de Sable magique qui I'emporte. S'il y a toujours égalité, les joueurs concernés
se partagent la victoire.
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Vous souhaitez découvrir des jeux qui stimulent
votre créativité et votre sens de Uinterprétation ?

‘_‘::

Un jeu d’interprétation visuelle et onirique.

A retrouver sur www.dontpanicgames.com
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