REGLES DU JEU

Bien loin des grandes villes, une forét mystérieuse sommeille. Des milliers d'années
auparavant, des tribus y vivaient et vénéraient les esprits qui la peuplaient.
Aujourd’hui encore, on peut trouver entre les arbres, les ruines de leurs sanctuaires
envabhis par le lierre et les mauvaises herbes. La rumeur dit que ces esprits ont toujours
été bienveillants et gqu'ils laissent parfois a leurs visiteurs de précieux cadeaux :ici un
morceau d'ambre, la une plume d'oiseau bleu ou encore une statuette en pierre
apparente a l'allure antique...Il est maintenant temps de vous rendre dans la forét
magique, de gagner le respect de ses gardiens et de collecter tous leurs présents !

Pas a pas, les joueurs exploreront la forét magique pour obtenir les récompenses des Esprits :

des tréfles a quatre feuilles, des plumes d'oiseaux bleus, des cristaux rougeoyants,
des morceaux d’'ambre abritant des restes de papillons figés et des statuettes de pierre.
Le premier joueur a rassembler 5 Cadeaux différents gagne immédiatement la partie !
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Emplacement pour les Cadeaux Valeur des Cadeaux

Chemin Onirique

9 Tuiles Secret double-face

Quand vous
dormez, vous
pouvez payer

34 pour dormir
&nouveay.

Secret Ephémeére Secret Permanent

Segment Hexagone

Chaque segment est composé de 5 cases hexagonales 6 jetons S jetons 4 jetons
Trefles Cristal Statuette

4 cartes de personnage

6 jetons 4 jetons
Plumes Ambre
64 Feuilles 20 jetons Pas

(pour se rappeler de la couleur des joueurs)
Avant votre premieére partie, détachez soigneusement J
les composants en carton et collez les autocollants “Cadeaux”

sur les jetons de bois correspondants ( Trefles sur les jetons 5 de chaque couleur
verts, Plumes sur les jetons violets, Cristaux sur les jetons rouges,

Ambre sur les jetons jaunes et Statuettes sur les jetons blancs). Livret de rég les
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Chaque joueur prend la carte Personnage et les

5 jetons Pas de sa couleur. Remettez les jetons Pas
et les cartes inutilisées dans la boite. Le dernier
joueur a avoir ramené guelque chose d'une balade
dans la forét devient le premier joueur. Les joueurs
Jjouent a tour de réle dans le sens des aiguilles d'une
montre en commencant par le premier joueur.

Mettez toutes les Feuilles en tas ou en plusieurs piles
et assurez-vous que tous les joueurs peuvent y accéder.
Ces Feuilles constituent la réserve.

Ensuite, chaque joueur prend des Feuilles dans la
réserve : le premier joueur prend 1 ., le deuxieme
joueur prend 3 . le troisiéme et le quatriéme joueur
(s'ily en a) prennent respectivement 4 et 5 @.

Le plateau des Réves : Placez-le au centre de la table et
créez lariviere de Cadeaux : empilez les jetons Cadeaux
séparément sur leurs emplacements respectifs.

e Pour 2 joueurs : 4 Trefles, 4 Plumes, 3 Cristaux,
2 Ambres, 2 Statuettes.

e Pour 3 joueurs: 5 Trefles, 5 Plumes, 4 Cristaux,
3 Ambres, 3 Statuettes.

e Pour 4 joueurs : jouez avec tous les jetons.

Le nombre de jetons dans la riviére de Cadeaux

en fonction du nombre de joueurs est également
indiqué sur le segment de référence. Remettez les
jetons Cadeaux non utilisés dans la boite.

Chaque joueur prend 1 jeton Tréfle de la Riviére

de Cadeaux et place 1 jeton Pas a sa couleur sur la
premiére case du Chemin Onirique ('emplacement
le plus 3 gauche du chemin composé de 4 cases).

Les Pasrestants sont placés sur sa carte Personnage.

Assemblez le plateau de la Forét : placez-le

au centre de la table, a c6té du plateau des Réves.
La forme et la taille du plateau dépendent du
nombre de joueurs. Utilisez les segments au hasard
et placez-les aléatoirement, de sorte que la Forét

ﬁ soit différente a chaque partie !

3 MISE EN PLACE %

e Pour 2 joueurs : placez 2 segments l'un sur
l'autre, de sorte que deux cases hexagonales
du segment supérieur recouvrent deux cases
hexagonales du segment inférieur. Placez le
segment de référence sous le segment supé-
rieur pour le soutenir et aligner le plateau.
Remettez le troisiéme segment dans la boite.

o Pour 3 joueurs : placez 2 segments cote a cote.
Remettez le troisiéeme segment dans la boite.

~_,

o Pour 4 joueurs: placez les 3 segments, de sorte
qu’une case hexagonale du segment supérieur
recouvre une case hexagonale du segment
inférieur. Placez le segment de référence sous
le segment supérieur pour le soutenir et aligner
le plateau.

Mélangez les 9 tuiles Secrets et placez chacune
d'elles aléatoirement sur leur recto ou leur verso &
c6té du plateau de la forét de maniére a former une
pyramide. Il devrait y avoir 4 tuiles dans la premiére
rangée, 3 tuiles dans la deuxiéme rangée et 2 tuiles
dans la troisieme rangée.

Vous étes maintenant prét a commencer & jouer! %

73\



L=y Vous pouvez avoir
- iy deux de vos Pas
0
~en pay&aft

3 de moins.

Vous ne payez pat
de ‘ pour
kes Pas gris.

Quand vous

Quand vous ramassez des fevilles,
&changez, vous. p\a:&z-en 1
supplémentaire
;l"::?:étbangrer provenant de la *

anouvesu.

Exemple de mise en place pour deux joueurs
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Les joueurs jouent dans le sens horaire en commencgant
par le premier joueur, jusqu'a ce que l'un d'eux gagne
et mette immédiatement fin a la partie.

Pendant votre tour, vous devez tout d’abord vous
déplacer ; puis effectuer une action.

MOUVEMENTS

Placez l'un de vos jetons Passur une case qui ne contient
pas un autre de vos Pas. Si c'est votre premier tour et
que vous n'avez aucun Pas sur le plateau de la forét,
placez simplement un Pas provenant de votre carte de
personnage sur n'importe quelle case. A partir de votre
deuxiéme tour, vous devez respecter ces régles :

e Vous ne pouvez pas placer votre Pas sur une case
ou vous en avez déja un.

e Vous ne pouvez pas placer votre Pas sur une case
qui ne serait pas adjacente a un autre de vos Pas.

Les Pas des autres joueurs et les Pas gris imprimés
n'empéchent en aucun cas votre déplacement.

A chaque tour, vous prenez un Pas de votre carte
Personnage pour le placer sur le plateau de la Forét
Jjusqu'a ce que vous n'ayez plus de Pas disponibles
sur votre carte. Lorsqu'il ne reste plus de Pas sur
votre carte, utilisez les Pas sur le plateau de la forét :
déplacez 'un d’entre eux vers une autre case (celle-ci
ne doit pas forcément étre adjacente 3 la case
d’'origine, mais elle doit toujours étre «connectée»

a au moins une case avec un de vos Pas).

Important : A la fin de votre phase de déplacement,
= tous vos Pas doivent étre

-' i?‘ , connectés, c'est-a-dire former
&?_’? % y_ﬁn un seul groupe continu.

Vous pouvez déplacer ce
Pas sur la case indiquée par
la fleche bleue, car vos Pas
resteraient connectés, mais
pas sur la case indiquée par
la fleche rouge, car vos Pas
se retrouveraient séparés en
trois groupes.

Les Pas sur le Chemin Onirique ne sont pas déplacés
pendant la phase de Mouvement.

ACTION

Aprés la phase de Mouvement, vous devez effectuer
une Action sur la case ou vous venez de placer votre
Pas. Deux choix s'offrent a vous :

e Effectuer l'action de cette case : vous devez
d'abord payer des Feuilles pour tous les autres Pas sur
cette case, excepté celui que vous venez de poser.

o Ramasser2 @ : prenez2 @ de la Réserve.

Actions des cases

Vous pouvez obtenir le soutien des esprits de la Forét
sur n'importe quelle case de la Forét. Cependant
vous devrez d’abord les apaiser afin d'éviter qu'ils se
sentent trop sollicités. Avant d'effectuer l'action de

la case, vous devez payer pour chaque Pas (sauf les
votres) sur la case :

o Pour un Pasgris (imprimé sur le plateau de la
Forét) vous devez payer 1 @ 3 la Réserve.

e Pour chaque Pasd'un autre joueur, vous devez
payer 1 @ a son propriétaire.

S'il n'y a pas de Pas sur la case (a part le votre),
vous n’avez pas besoin de payer de Feuilles.

L'Autel Sacré

Par le passé, les gens avaient
('habitude d'y laisser des offrandes.
Ils déposaient plusieurs Feuilles
sur UAutel et cherchaient dans
Uherbe poury trouver un Cadeau.
Achetez l'un des cing Cadeaux
disponibles : payez sa valeur en
é a la réserve et prenez un jeton de ce Cadeau sur
le plateau des Réves.

Référez-vous au plateau des Réves pour connaitre

la valeur de chaque Cadeau :

Tréfle — 2 Feuilles, Plume — 4 Feuilles,
Cristal — 7 Feuilles, Ambre — 10 Feuilles,
Statuette — 12 Feuilles.

£\

1




Le Pré

Au beau milieu d'un pré ensoleillé,
vous trouvez un tréfle a quatre
feuilles.

Prenez un jeton Tréfle

sur le plateau des Réves.

Le Nid

Un oiseau a construit son nid a méme
le sol. A en juger par la couleur et
la taille de ses plumes, 'oiseau est
probablement énorme et bleu.
Prenez un jeton Plumesur le
plateau des Réves.

L’Etang

Vous sombrez dans le sommeil et
voyez la forét telle qu'elle était

il y a mille ans. Vous échangez
quelques mots avec ses Gardiens.
Peut-étre trouverez-vous un
Cadeau a proximité lorsque

vous vous réveillerez.

Vous dormez et dans votre réve, vous vous promenez
dans la forét. Déplacez votre Pas sur le Chemin
Onirigue le long de n'importe quelle fleche. S'ily a un
Cadeau représenté sur la fleche choisie, prenez un
jeton correspondant sur le plateau des Réves.

Dans cet exemple, lorsque vous dormez, choisissez
l'une des trois fleches : soit vous revenez a la case
précédente et prenez une Plume, soit vous revenez au
début du chemin et prenez un Cristal, soit vous allez
simplement a la dernieére position (d partir de laquelle
vous pourrez acquérir de ’/Ambre ou une Statuette a
votre prochain déplacement sur le Chemin Onirique).

6\

Le Cercle de Pierre

Cet endroit est empli de magie
ancestrale. Vous placez soigneu-
sement un Cadeau au centre du
cercle et il se transforme juste
devant vos yeux.

Echangez 1 Cadeau contre le
Cadeau qui suit en valeur. Pour
ce faire, remettez 1 jeton de Cadeau sur sa pile sur le
plateau des Réves et prenez 1 jeton de la pile suivante
(2 sa droite). Une Statuette ne peut pas étre échangée,
car c'est le Cadeau le plus précieux de tous.

La Table en Bois

Iy a plusieurs tablettes sur le
tronc fendu d’un arbre déraciné.
Vous lisez l'une d’elles et vous
découvrez quelque chose d'intéres-
sant concernant la Forét.

Prenez un jeton Secret dans la
pyramide (en partant du jeton du
bas et en remontant vers le haut). Vous ne pouvez
pas prendre un jeton s'il y a au moins un autre jeton
en dessous. Au début du jeu, seuls les 4 jetons de

la premiéere rangée sont disponibles. Au fur et a
mesure que ces jetons seront pris pendant la par-
tie, ceux de la deuxieme et de la troisieme rangée
deviendront disponibles.
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Jetons Secrets disponibles et indisponibles.

Ne changez pas la face du jeton que vous récupérez
dans la pyramide. Le Secret situé de l'autre c6té du
jeton ne sera pas utilisé dans cette partie.

Ramasser des Feuilles

Si vous ne pouvez pas ou ne voulez pas
effectuer 'action d'une case, ramassez
2 @ (en les prenant depuis la réserve).
Vous n'avez pas a payer pour les Pas des
autres joueurs sur cette case.
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Utiliser les tuiles Secrets S'il manque certains jetons Cadeaux
——— sur le plateau des Réves
Nous pamverave Normalement, lorsque vous obtenez un Cadeau,
R Seclel vous prenez son jeton sur le plateau des Réves.
' f Cependant, la pile de jetons peut se retrouver
l—_; épuisée. Si vous devez obtenir un Cadeau et -
P qu'il n'y a pas de jetons de ce type disponible
Secret Ephémere Secret Permanent sur le plateau des Réves, vérifiez quel adversaire
Il existe deux types de secrets et leurs effets sont posséde le plus de jetons de ce type et prenez-lui
décrits sur les tuiles. le jeton nécessaire. Peu importe combien

de jetons de ce type vous avez devant vous.
Si plusieurs adversaires ont le méme nombre de
jetons, vous décidez a qui vous le prenez.

Vous pouvez utiliser une tuile Secret Ephémére
a tout moment pendant votre tour, méme juste
apres l'avoir obtenue. Vous pouvez également
résoudre plusieurs Secrets Ephémeéres les uns

apres les autres. Vous devez toujours effectuer %”C’\ FlN u JE“ %
e .

votre mouvement et votre action comme d’habi-

tude, et ce méme si vous décidez de résoudre un Lorsqu’un joueur posséde 5 jetons Cadeau
Secret. Apreés avoir résolu un Secret Ephémeére, différents (peu importe combien), le jeu se termine
replacez sa tuile dans la boite. immédiatement et ce joueur remporte la partie !

Les Secrets Permanents sont activés immédiate-

ment aprés les avoir obtenus et restent actifs SR

jusqu'a la fin du jeu. Vous pouvez avoir autant de \! _
t  Secrets Permanents que vous le souhaitez.

Toutes les tuiles Secrets sont décrites a la derniére
page de ce livret de régles.
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SECRETS EPHEMERES

Les Secrets Ephéméres peuvent étre résolus a tout
moment pendant votre tour. Suivez les instructions
sur a tuile et replacez-la dans la boite.

| — S— -

Gagnez

" Achetez

4

pour 3{).

Prenez 1 Plume du

= ——
— plateau des Réves /
Prenez 1 Trefledu
2 plateau des Réves et
de la Réserve

2 de laréserve.

Achetez un Cristal comme vous le
feriez avec l'action de 'Autel Sacré,
payez 3¢} au lieude 7¢).

SECRETS PERMANENTS

Les Secrets Permanents sont activés immédia-
tement aprés les avoir obtenus et restent actifs
jusqu’a la fin du jeu.

Quand vous
échangez, vous
pouvez payer
2} pour échanger
a nouveau.

Quand vous
dormez, vous
pouvez payer

3 0 pour dormir
a nouveau.

———

Quand vous
ramassez des feuilles,
placez-en 1
supptémentaire
provenant de la
réserve sur cette
tuile ou prenez-en
B
= —

Vous pouvez avoir
deux de vos Pas
sur la méme case.

Aprés avoir échangé/dormi (en étant
sur la case correspondante ou en
utilisant un Secret Ephémeére),

vous pouvez payer 2 (/3 () pour
échanger/dormir une fois de plus.
Cela ne nécessite aucun paiement
pour les Pas d'autres joueurs.

Chaque échange/endormissement
effectué en tant qu’action de case ou
effet de tuile ne peut étre répété par
ce Secret qu'une seule fois.

Lorsque vous ramassez des® (au
lieu d’effectuer une action de case),
soit vous placez 1 ¢} supplémentaire
sur cette tuile Secret a partir de la
réserve, soit vous prenez 1¢) prove-
nant de cette tuile Secret.

Lorsque vous vous déplacez, vous
pouvez exceptionnellement placer
votre Pas sur une case ou vous avez
déja un Pas. Vous n'avez pas a payer
de @ pour ce Pas afin d'effectuer
'action de la case. Cependant, les
autres joueurs devront payer pour
chacun de vos Pas.

- — B —
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Remettez sur le plateau des Réves les Cadeaux
indiqués au-dessus de la fleche et récupérez sur le
plateau des Réves le Cadeau indiqué sous la fléche.
Ceci ne compte pas comme une action d’échange.

- - — ) — ——
Résoudre Résoudre Résoudre

ars Lo
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Dormez/Echangez/Achetez, comme si vous vous
trouviez sur le lieu correspondant a cette action
(quand vous achetez, réduisez de 3 @ le colt du
Cadeau que vous achetez).

Aprés vous étre déplacé, prenez

1¢) de laréserve s'iln'y a pas de Pas
d’adversaires sur la case d'arrivée
(les Pas gris imprimés ne comptent
pas).

Lorsque vous vous déplacez, vous
pouvez placer votre Pas sur n'im-
porte quelle case ne comportant
pas déja un de vos Pas, sans tenir
compte des regles de base du
mouvement de vos Pas. Aprés votre
déplacement, vos Pas ne doivent pas
nécessairement étre connectés.

Quand vous
vous déplacez
Sur une case
sans Pas adverses,
gagnez 1.

[ V— -

Vos Pas
ne doivent pas
nécessairement
étre connectés.

Pour effectuer 'action d’'une case
Forét, vous n'avez pas besoin de

Vous ne payez pas

de a &
le::sp::il:. . payer pour les Pas gris (mais vous
devez toujours payer pour les Pas
b= des adversaires).
Lorsque vous payez pour des Pas
LTl pour effectuer l'action d’une case

alaréserve
au lieu de les payer
4 vos adversaires.

Forét, payez ¢ a la réserve et non
a vos adversaires.

_— ——

Payez 2 @) de moins lorsque vous
achetez un Cadeau (effectué en tant
gu’action d’une case ou effet d'une
tuile Secret Ephémére). Les réduc-
tions de cette tuile et des Secrets
Ephémeéres peuvent se cumuler.

Quand vous
achetez un Cadeau,
payez 21}
de moins.

et e —

.’

= J i




