Le jeu:

étre entrés par inadvertance dans un autre monde,
joueurs tentent de ramener leur personnage dar

notre réalité, le Manoir de Kernault. Pour ce faire, ils
vont traverser divers univers appartenant a la littérature
merveilleuse et de fantasy. Les personnages représentent
étypes de lecteurs de littérature de I’ima,

Matériel :

* 9 cartes carrées « monde » : Kernault, L’ Autre monde
sse Merveilleuse, La Clairiére aux
Fées, De I’Autre coté du miroir, La Terre du Milieu,
La Crypte de Effroi, A travers le Multivers, Conan
et Dragons.

* 10 cartes « personnage ».
* 64 cartes « découverte » (8 pour chaque monde, sauf Kernault).

* 5 pions représentant les personnages.

Mise en place :

La carte « Kernault » (qui représente notre réalité) est placée au

centre. Les 8 autres cartes « monde » sont placées autour

au hasard, face cachée.

Les cartes « découverte » sont placées en piles, triées

par monde, mélangées et face cachée (a chaque monde

correspond § cartes « découverte »).

Les cartes « personnages » sont mélangées. 2 cartes

sont distribues a chaque joueur qui en choisit une

secrétement. Les autres ne serviront plus de la partie.

Chaque joueur choisit un pion.

* A2/3 joueurs : tous les pions sont posés sur le méme
monde. Tl faut que ce soit un monde ayant un cété
direct avec Kernault.

* A 4/5 joueurs : la moitié¢ des pions est placé sur un
monde ayant un c6té direct avec Kernault, les autres
sont placés sur la carte « monde » opposée.

Les cartes « monde » sur lesquelles les pions sont placés

doivent étre retournées face visible.

Schéma de mise en place du jeu :

(avec les cartes « monde » face visible)

Principe du jeu :
Pour quitter un monde et entrer dans un autre, il faut des
clefs. Les personnages peuvent en récupérer en visitant
les autres mondes.
Les cartes « monde » indiquent — par des symboles — les
clefs nécessaires pour passer dans un autre monde : il en
faut une pour passer par un coté, et 2 pour passer par un
angle (les clefs des angles sont les clefs des deux cotés
adjacents, cf. exemple de carte « monde »).

ssaires pour revenir dans notre réalité
par un c6té, 5 par un angle : 1 ou 2 clefs spécifiques au

Lacle
des mondes

La partie :

joueurs jouent I’un aprés I’autre en commencant

par le plus jeune. Chaque joueur accomplit deux actions
pendant son tour, mais il peut au

agir en cas
d’attaque d’une carte « mauvaise rencontre

Actions des joueurs c par o a choi) :
1. Prendre 1 carte « découverte » sur la pioche du
monde ou se trouve le personnage et la mettre dans sa
main. S’il s’agit d’une carte « mauvaise rencontre », elle
ne peut étre conservée dans sa main et doit étre jouée
immédiatement. Un joueur ne peut pas avoir plus de 5
cartes « découverte » en main (+ sa carte « personnage »)

2. Se défausser d’une carte et la mettre sous la pioche du
monde ol est le personnage du joueur.

3. Echanger une carte avec un autre personnage présent
dans le méme monde. Chaque joueur annonce quelle
clef porte la carte qu’il veut échanger et s’il s’agit d’un
objet ou d’une rencontre. Lun ou autre joueur peut
refuser I’échange.

4. Jouer I’effet de la carte. Dans certains cas, deux cartes
peuvent étre jouées ensemble (Le Cor et L'Epieu par exemple).
5. Jouer 1 ou 2 cartes comme clef pour passer dans un
autre monde.

6. Révéler son personnage pour utiliser sa clef. La carte
n’est pas défaussée mais elle est posée face visible
devant le joueur. Tl ne peut plus utiliser sa clef par la
suite.

7. Rentrer dans le monde réel en jouant 4 ou 5 clefs

(la ou les clefs pour quitter le monde + celles spécifiques au personnage).
8. Passer son tour (si le joueur n’a pas de carte a jouer, s'il veut
conserver ses cartes sans les jouer, etc.).

Le joueur choisit I’ordre de ses deux actions. Une méme
action peut étre entreprise deux fois dans le méme tour,
sauf « prendre une carte » qui ne peut étre accomplie
qu’une fois par tour. Si une carte « mauvaise rencontre »
impose de passer un tour et qu’il s’agissait de la
premiére action, le joueur passe la seconde, ainsi que les
deux actions du tour suivant.

Carte « monde » :

Dés qu’un personnage y entre, elle est retournée sur sa
face visible et restera ainsi jusqu’a la fin de la partie.

Clefs de sortie

4 CHAsSE MRV ST ¢———— Nom du monde

Exemple pour quitter un monde : pour quitter La Chasse
merveilleuse par le coté gauche, le joueur devra utiliser
une carte « découverte » portant une clef ®, par le coté
droit, une clef X, par le sommet, une clef «. Pour
passer par I’angle gauche, 2 cartes seront nécessaires
portant les clefs & et «. Pour I’angle droit, < et e

Cartes « personnage » :

Nom et portrait
du personnage

Présentation
du personnage

Clefs néc

+ pour renter dans
la réalité

Réaction :

Un joueur attaqué par une carte « Mauvaise Rencontre »
peut lui-méme jouer une carte pour se défendre. 11 doit
utiliser pour cela une carte possédant comme pouvoir

« annule I'effet de (symbole) ». Le symbole de la carte de
défense doit correspondre au symbole entre parenthése
de la carte « mauvaise rencontre ».

Ces cartes de défense peuvent aussi étre utilisées pour
annuler I’effet d’une carte jouée par un joueur présent
dans le méme monde.

Exemple : dans I’ Autre-monde gaulois, le joueur A
joue la clef de la carte Esus pour passer dans le monde
voisin, le joueur B utilise alors la carte Ambactes qui
I’annule. A et B restent dans ce monde et les deux cartes
sont placées sous la pioche du monde. Certaines cartes
par exemple peuvent empécher le mouvement d’un

monde a quitter, les 3 autres spéci au

et indiquées sur sa carte. Chaque personnage dispose
d’une clef indiquée sur sa carte par un symbole. Chaque
carte « découverte » posseéde également une clef (sauf les

cartes Mauvaise Rencontre).

Schéma des déplacements entre
les mondes et leur coiit en clefs :

—
—
—

—
—f—

Iclef: &
2felefs - e
4clefs: ——
ey ——=>

Types de clefs :

Traverser les mondes nécessite de faire preuve d’amour,
de connaitre les lieux visités et ses habitants, de
combattre, d’utiliser de la magie, voire d’affronter la
mort. Les clefs symbolisent tout cela.

@ La magie

® La connaissance

N Le combat

® Lamort

@ L’amour

p (exemple : Le Roi des Elfes).

Important : La réaction ne compte pas comme une des
deux actions du joueur.

Un personnage peut rester aussi longtemps qu’il le
souhaite dans le méme monde.

Fin de partie
La partie s’arréte dés qu’un personnage rentre dans
le monde réel, Kernault. Le joueur qui contrdle ce
personnage a gagné la partie.
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Types de cartes « découverte » :

La répartition des types et des effets des cartes
« découverte » est variable en fonction des mondes.
Certains sont plus dangereux que d’autres.

Cartes « rencontre » (R) :

Elles doivent étre jouées dans leur monde d’origine
(comme clef ou comme effet). Elles sont ensuite remises sous
la pioche de leur monde. Si un personnage quitte le
monde d’origine sans avoir jouée une carte rencontre,
il la remet sous la pioche de ce monde. Idem s’il doit la
défausser suite a I’effet d’une autre carte.

Nom et
illustration ~
e la carte

Type de carte
 (Rencontre)
« Clefs

Effet de la carte <]

Cartes « Objet » (O) :

Elles peuvent étre utilisées dans n’importe quel monde.
Si une carte « objet » est jouée (comme clef ou comme effet),

elle est remise sous la pioche du monde ot se trouve

le personnage. Idem s’il doit la défausser suite a I’effet
d’une autre carte.

Nom et

illustration «

de la carte
Type de carte
Objet

- (Obiet

e Clefs

Fffet de la carte o]

Cartes « mauvaise rencontre » (MR) :

Leurs effets doivent étre joués immeédiatement dés
qu’elles sont piochées. Elles peuvent étre contrées

par une carte « annule ’effet de toute carte X » qui
correspond au type d’attaque. Elles sont ensuite remises
sous la pioche de leur monde.

Nom et
illustration o]

de la carte \

Type de carte

Effet de la carte
~




