
La clef 
des mondes

Le jeu :
Après être entrés par inadvertance dans un autre monde, 

les joueurs tentent de ramener leur personnage dans 

notre réalité, le Manoir de Kernault. Pour ce faire, ils 

vont traverser divers univers appartenant à la littérature 

merveilleuse et de fantasy. Les personnages représentent 

des archétypes de lecteurs de littérature de l’imaginaire.

Matériel :
9•  cartes carrées « monde » : Kernault, L’Autre monde 
Gaulois, La Chasse Merveilleuse, La Clairière aux 
Fées, De l’Autre côté du miroir, La Terre du Milieu, 
La Crypte de l’Effroi, À 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 (à chaque monde 

correspond 8 cartes « découverte »).

Les cartes « personnages » sont mélangées. 2 cartes 

sont distribuées à chaque joueur qui en choisit une 

secrètement. Les autres ne serviront plus de la partie.

Chaque joueur choisit un pion. 

A 2/3  joueurs :•  tous les pions sont posés sur le même 

monde. Il faut que ce soit un monde ayant un côté 

direct avec Kernault.

A 4/5 joueurs :•  la moitié des pions est placé sur un 

monde ayant un côté direct avec Kernault, les autres 

sont placés sur la carte « monde » opposée. 

Les cartes « monde » sur lesquelles les pions sont placés 

doivent être 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 côté, et 2 pour passer par un 

angle (les clefs des angles sont les clefs des deux côtés 

adjacents, cf. exemple de carte « monde »).

4 clefs sont nécessaires pour revenir dans notre réalité 

par un côté, 5 par un angle : 1 ou 2 clefs spécifiques au 

monde à quitter, les 3 autres spécifiques au personnage 

et indiquées sur sa carte. Chaque personnage dispose 

d’une clef indiquée sur sa carte par un symbole. Chaque 

carte « découverte » possède également une clef (sauf les 

cartes Mauvaise Rencontre).

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

1 clef :

2 clefs :

4 clefs :

5 clefs :

Types de clefs :
Traverser les mondes nécessite de faire preuve d’amour, 

de connaître 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     
 Le combat                  
 La mort   
 L’amour  
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Les cartes :

Carte « monde » :
Dès qu’un personnage y entre, elle est retournée sur sa 

face visible et restera ainsi jusqu’à la fin de la partie.

Exemple pour quitter un monde : pour quitter La Chasse 
merveilleuse par le côté gauche, le joueur devra utiliser 

une carte « découverte » portant une clef , par le côté 

droit, une clef   , par le sommet, une clef . Pour 

passer par l’angle gauche, 2 cartes seront nécessaires 

portant les clefs  et . Pour l’angle droit,  et  .

Cartes « personnage » :

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 être 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 à l’effet d’une autre carte.

Cartes « Objet » (O) :
Elles peuvent être 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 où se trouve 

le personnage. Idem s’il doit la défausser suite à l’effet 

d’une autre carte.

Cartes « mauvaise rencontre » (MR) :
Leurs effets doivent être joués immédiatement dès 

qu’elles sont piochées. Elles peuvent être contrées 

par une carte « annule l’effet de toute carte X » qui 

correspond au type d’attaque. Elles sont ensuite remises 

sous la pioche de leur monde.

Lorem ipsum dolor sit amet, 

consectetur adipiscing elit, sed 

do eiusmod tempor incididunt ut 

labore et dolore magna aliqua. 

Nom et portrait 

du personnage

Présentation

du personnage

Clef

Clefs nécessaires 

pour renter dans 

la réalité

Lorem ipsum dolor sit amet, 

consectetur adipiscing elit, sed 

do eiusmod tempor incididunt ut 

labore et dolore magna aliqua. 

R

Nom et 

illustration 

de la carte

Effet de la carte

Type de carte 

(Rencontre)

Clefs

Lorem ipsum dolor sit amet, 

consectetur adipiscing elit, sed 

do eiusmod tempor incididunt ut 

labore et dolore magna aliqua. 

O

Nom et 

illustration 

de la carte

Effet de la carte

Type de carte 

(Objet)

Clefs

Lorem ipsum dolor sit amet, 

consectetur adipiscing elit, sed 

do eiusmod tempor incididunt ut 

labore et dolore magna aliqua. 

MR

Nom et 

illustration 

de la carte

Effet de la carte

Type de carte 

(Mauvaise rencontre)

Type d’attaque

Clefs de sortie

Nom du mondeLA CHASSE MERVEILLEUSE

La partie :
Les joueurs jouent l’un après l’autre en commençant 

par le plus jeune. Chaque joueur accomplit deux actions 

pendant son tour, mais il peut aussi réagir en cas 

d’attaque d’une carte « mauvaise rencontre ».

Actions des joueurs (2 par tour, au choix) :

1. Prendre 1 carte « découverte » sur la pioche du 

monde où se trouve le personnage et la mettre dans sa 

main. S’il s’agit d’une carte « mauvaise rencontre », elle 

ne peut être conservée dans sa main et doit être 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 où est le personnage du joueur.

3. Echanger une carte avec un autre personnage présent 

dans le même 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. L’un ou l’autre joueur peut 

refuser l’échange.

4. Jouer l’effet de la carte. Dans certains cas, deux cartes 

peuvent être 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. Il 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 à jouer, s’il veut 

conserver ses cartes sans les jouer, etc.).

Le joueur choisit l’ordre de ses deux actions. Une même 

action peut être entreprise deux fois dans le même tour, 

sauf « prendre une carte » qui ne peut être accomplie 

qu’une fois par tour. Si une carte « mauvaise rencontre » 

impose de passer un tour et qu’il s’agissait de la 

première action, le joueur passe la seconde, ainsi que les 

deux actions du tour suivant.

Réaction :
Un joueur attaqué par une carte « Mauvaise Rencontre » 

peut lui-même jouer une carte pour se défendre. Il doit 

utiliser pour cela une carte possédant comme pouvoir 

« annule l’effet de (symbole) ». Le symbole de la carte de 

défense doit correspondre au symbole entre parenthèse 

de la carte « mauvaise rencontre ».  

Ces cartes de défense peuvent aussi être utilisées pour 

annuler l’effet d’une carte jouée par un joueur présent 

dans le même monde.

Exemple : dans l’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 

l’annule. A et B restent dans ce monde et les deux cartes 

sont placées sous la pioche du monde. Certaines cartes 

par exemple peuvent empêcher le mouvement d’un 

personnage (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 même monde.

Fin de partie :
La partie s’arrête dès qu’un personnage rentre dans 

le monde réel, Kernault. Le joueur qui contrôle ce 

personnage a gagné la partie.
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LLLee jjeeuujjee ::
AprèAprèAprèss êtr êtree ent entrésrésrés par par ina inadverdverdvertanctanceedverdverdvertanctanctanc par par  dan dan dan danss un un aut aut autrere mon mon monde,de,

lesles jou joueurseurseurs ten tententtenttent de detent  ram ramenerenerenerener ram ramenerenerener leu leu leurrener  per per per per personnsonnsonnsonnsonnageageageageagerr  dan dan dans

notrnotrnotree réa réalitélitélitélité,,, lelelele Man Man Manoiroir de deoir  Ker Ker Kernaulnaulnaulnaultt Ker Ker .. Pou Pou Pou Pou Pourrrrr ce ce ce cerrrr  fai fai fai faire,re,re,re,re, ils ils ils ils

vontvontvont tra traversverserervont  div div div diverserser  uni uni universversversversvers app app apparteartearteartenantnantnantnantnant app app  à à ànantnant  la la la la lit lit lit littératératératureturetureture

mervmervmerveilleilleuseeuse et et de de et et  fan fan fantasytasy. Les Les Les Les Les Les per personnsonnsonnsonnsonnagesagesagesages rep rep rep représeréseréserésentenntenntenntenttt

desdesdes arc archétyhétypespes de de de lec lec lecteurteurss de de de de de de lit lit lit littératératératératureturetureture de de de de l’i l’i l’i l’imagimagimagimagimaginairnairnairnaire.e.

MaMaMaMaMatététététéririririririelelelelel :::
999• •  car cartestes car carréesréesréesrées « mondmondmondmondmondeee »»» ::: KernKernKernKernaultaultaultault, L’A L’A L’A L’Autreutre monde
GaulGaulGaulois,ois, La La La Cha Cha Chassesse Mer Mer Mer Merveilveilveilveilveilleusleusleusleuse,e,e,e, La La La La Cla Cla Clairièirièrere aux aux
Fées, De De De l’A l’A l’A l’Autreutreutre côt côtéé du dué  mir mir mir mir mir miroir,oir,oir,oir,oir, La La La La Ter Terre du du Mil Milieu,ieu,
La CLa Cryptryptryptrypte dee dee dee de l’E l’Effroiffroi, À tra traversvers le le Mul Mul Multivetivers,rs, Con Con Con Conanan
etet Dra Dragonsgonsgonsgonsgons.et

1010•  car cartestes « « « « persperspersperspersonnaonnaonnaonnaonnaonnagegegegege ».».».».

64•  car cartestes « « décodécodécodécodécouveruveruveruveruvertetetetetete » (8(8 pour pour chaqu chaque pour  monde monde, sauf sauf KernauKernault).

5• •  pio pionsns rep représeréseréserésentanntanntanntanntantttt les les les les lestttt  per personnsonnagesages.

MiMiMiMiMiMisesesesese e e e e e e ennn p placecece :
LaLa cartete « « KernKernKernKernKernaultaultault » (qui(qui(qui(qui repré repré repré représentesente notre réali réalité)té) est pla placéecée est  au

centcentre.re. Les Les 8 8 8 8 8 aut aut aut autresresres car cartestes « mondmonde » sontt placéescéestt  aut autour

au has hasard,ard, fac facee cac cac cac cac cachée.hée.hée.hée.

LesLesLesLes car cartestestes ««« décodécodécodécodécouveruveruveruvertete » sont pla placéest  en piles, triées

parparpar mon monde,de,de,de,de,parpar  mél mél mélangéangéangéangéangéangéeseseseses et et et et fac fac fac fac fac facee et et et  cac cachéehée (à chaqu chaque monde

correspondpondpondpondpond 8 8 8pondpondpond  carte carte carte carte carte cartesss « « « « découvdécouvdécouvdécouvdécouverteerteerteerteerteerteerte »)»)»)»)»)»)»)..

LesLes car car cartestestestestestes « « « « perspersperspersperspersonnaonnaonnaonnaonnaonnagesgesgesgesges » son son son son sontt mél mélangéangées.es.t  2 2 cartes

sont dis dis distribtribtribtribuéesuéesuéesuéesuéessont  à à à à cha cha cha chaquequequeque jou jou jou joueureureur qui quieur  en choisit une une une uneisit

secrètemètement.ent.ent.ent. Les Les Les Les aut aut autresresresresres ne ne ser ser servirovirovirontnt plu plu plu plu plussntntnt  de de la partie.

ChaqChaqueue jou jou jou jou joueureureureureureureur cho cho cho cho choisiteureur  un un un unisit  pio pio pio pion.n.

AA 2/3A  jou joueurseurs :• •  tou tou tou touss les les les les pio pio pio pio pio pionsns son son son son sonttt pos pos pos posésést  sur le sur  mêmee

mondmondmondmondmondmondmonde. Il fau fau faut que que que que quet  ce ce ce ce ce ce soi soi soi soi soi soitttt un un un untt  mon mon mon mon mondededede aya ayantnt unnt  côté

diredirect ave ave aveccccct KernKernKernaultaultaultaultaultaultault..

AA 4/5 4/5AA  jou joueurseurseurseurseurseurs :::•  la la la la la la moi moitiétié des des des des des pio pio pio pio pionsnsnsns est est est est pla pla pla pla placécécécécé est est  sur un sur

monde aya ayantntnt un un unntntnt  côt côtéé dir directectectectectect ave ave ave ave avecccectect KernKernKernaultaultaultault,, les les les les autres

sontsont placéscéssont  sur sur sur la la la la sur sur  car cartetetetete « « « « « mondmondmondmondee »» opp opposéeoséeoséeoséeoséeosée.

LesLes cartes « « mondmondmonde » » sur sur sur sur les lesquelquelquelquelleslesleslesles sur sur  les les les pio pio pio pio pionsns son son son son sont placéscéscéscést

doivdoivent êtr êtreent  ret retournournournournéeséeséeséesées fac face vis vis vis vis visibleibleibleibleibleibleible.

ScSchéhémamamamamama d d deeee m m m m m m misisisisiseeee e e ennnnn plalalalalacecececece du jeueu :
(avec(avec(avec les les carte cartess « « « « mondemondemondemonde » » » face face face face visib visib visib visib visible)le)le)

PrPrPrPrininininincicicicipepepepepe du j j jeueu ::
PourPourPour qui quittertterPour  un untter  mon mon mon mon mondedededede et et et ent entrer et  dan dan dan dan dan dan danssssrer  un un un un un un un aut aut autre,re,re, il il fau fau fau faut des dest

clefclefclefs.s. Les Les per per personnsonnsonnsonnagesagesagesages peu peu peu peu peuventventventvent en envent  réc réc réc récupérupérerer en enerer  vis visitanitant

lesleslesles aut autres mon mon mondes.des.des.des.

LesLesLes car cartestes « « mondmondmondmondmondeeee »»» ind ind indiqueiqueiquent –ntnt  par par par –  des des par par  sym sym sym symboleboleboleboleboless – – les les –

clefclefclefss nécessaessaires pourpourpour pas passerserpourpourpour  dansser  un un aut autre mon mon mon mon mondedede : il en

fautfautfaut une unefaut  pou pourr pas pas pas passerserserserr  par par par par parserserser  un un un un par par par  côt côt côt côt côt côté,é, et et et et 2 et et  pour pas passerserserserserserr  parser  un par

anglanglanglee (les cle clefsfsfsfs des des des des ang ang ang ang anglesleslesles son son son sont les les les les lest  clefs des deu deux côtés

adjaadjaadjacentcents,s, cf. cf. cf. exe exe exe exemplemplemplemplemple de de de de car car car cartetete « « « « mondmondmondmondmondmonde »).»).»).»).»).

44 cle clefs sont néc néc nécessaessaessaessaessairesiresiresirest  pou pou pou pourrrr rev rev rev rev revenirenirenirenirrrr  dan dan dan dan dan dan danssssssenirenir  not not not not not not notrerererere réa réalité

par par un cun côté,ôté, 5 p 5 par uar un ann anglegleglegle : 1 : 1 : 1 : 1 : 1 : 1 : 1 ou 2ou 2ou 2ou 2ou 2 cle cle cle cle clefs sfs sfs sfs spécipécipécipécifiques au 

mondmonde à e à quitquitter,ter,ter, les les 3 a 3 autreutreutreutreutres sps sps sps sps sps spécifiécifiécifiécifiécifiécifiécifiquesquesquesquesquesques au  au  au  au perspersperspersonnage 

etet ind indiquéiquéeseset  sur sur sa sa sur  car carte.te. Cha Cha Cha Chaquequequeque per per per per per personnsonnsonnsonnsonnsonnsonnageageageage dispose

d’und’und’unee cle cleff ind indiquéiquéeef  sur sur sur sa sa sa sa sa sur  car car cartetetete par par un un un par  sym sym sym symbolebolebolebole... Chaque

cartcarte « « décodécouveruveruveruvertetetete » » pos pos possèdesèdesèdesèdesèdesède éga éga éga égalemelemelementntntnt unentnt  clef (sauf les(sauf

cartes Mauva Mauvaiseise Renco Renco Renco Renco Rencontre)ntre).

ScSchéhémamamama d deseseses d d d dépépépéplalalacececececececemememementsss entre
leless m m m monononondededededessss e e e etttt leurr c c c c coûoûoûoûoûttrr  en clefs ::::

11111 cle cle cle cle cle clefff ::

22222 cle cle cle cle cle cle cle cle cle clefsfsfsfsfs :::

44444 cle cle cle cle clefsfsfsfs ::

55555 cle cle cle cle cle clefsfsfs ::

TyTyTyTyTypepepepepesssss d d d d dee c c c c clelelelelefsfsfsfsfs ::::
TravTravTraverseerseerserr les les les les lesr  mon mon mon mondesdesdesdes néc néc néc nécessiessitete de de de fai fai fairerere pre pre pre preuveuveuveuveuve d’a d’a d’amourmourmour,,

dededede con con con connaîtnaîtnaîtnaîtrere les les les lie lie lie lie lie lieux vis visitésitésitésités et ses ses et  hab hab habitanitanitanitanitants,ts,ts,ts,ts,ts, de de de de

combcombcombcombattrattrattrattre, de, de, d’uti’uti’uti’uti’utiliseliseliseliseliser der der der der der de la  la  la  la magimagimagimagie, ve, ve, ve, ve, voireoire d’a d’a d’a d’affronffronffronffronter ter la la 

mortmortmort.. Les Les Les cle clefsfsfs sym sym sym symbolibolibolibolibolisentsentsentsentsentsentsent tou tou tou tou toutttsentsentsent  cel cel cel cel cela.a.ttt

 La La La La mag mag mag mag mag magieieieie

 La La La La La con con con con connaisnaisnaissancsancsancsanceeee

 Le Le Le com com com com com com combatbatbatbatbatbatbat

 La La La La La mor mor mor mortttt

 L’a L’a L’a L’amourmourmourmourmourmourmour
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LLLLLeees cccccaaaarrtteessa :::

CaCaCaCaCartrtrtee « momonde »» ::::
DèsDès qu’ qu’ qu’ qu’ununun per per personnsonnsonnageageage y y y y ent ent ent entre, elle est est ret ret ret retournournournée est est  sur sa sa sur

facefaceface vis vis vis visibleibleible et  et  et restrestera era era ainsainsainsainsi jui jui jui jusqu’squ’à laà laà la fin  fin  fin  fin de lde lde lde la paa partie.

ExemExemExemExemExemplepleplepleple pou pou pou pou pourrrple  qui qui quitterttertterttertterrr  un un un un untter  mon mon monde un un un : pou pourr qui qui qui quittertterttertterrr LaLaLaLa Cha Cha ChassessesseLaLaLa
mervmervmervmervmerveilleilleilleilleilleuseeuseeuseeuseeuse par par le le le le par  côt côt côt côt côtééééé gau gau gau gau gau gauche,che,che,che, le jou jou jou jou joueureur dev dev dev devrarararaeureureur  uti uti uti utiliseliser

uneuneuneune car car car car cartetetete « « « « décodécodécodécouveruveruveruveruvertetetete »»» por por por por por por portant une une une unetant  cle cle cleff , par par par par le le le par par par  côté

droidroit,t, une une une une une cle cle cle cle cle cleff  , , par par par le le le le par par  som som som som sommet,met,met,met,met, une une cle cle cleff .. Pou Pou Pour

passpasserer par par par par parerer  l’a l’a l’a l’a l’anglengle par par par par  gauche,che,che,che, 2 2 car car cartestes ser serontontont nécessaessaessaessairesiresiresiresontont

portportportportantant les les les les lesant  cle clefs  et et . Pou Pou Pourr l’a l’anglenglerr  dro droit,it,  et et et et  .

CaCartrteses « persrsrsrsononononnananananagegegege »» ::

Typepepepepessss d d d deeee c c c carararartes « « « « dédédédécocococouvuvuvuverererertetetete »» :
La répartition don don don des tes tes tes typeypes et des effeteffeteffets des des des des cas cas cas cartesrtesrtesrtes 

« découveruverte » est est var var var var variabliablee est  en fon fon fonctioctioctionnn des des des mon mon mon mondes.des.des.

CertCertainsains son son sont plu plust  dangereux que que d’a d’a d’a d’autreutreutres.s.s.s.

CaCaCaCartrtes « rencontree » ( ( ( (R)R)R)R) ::
ElleElles doiventventvent êtrevent  jouées dans leur mon mondeder  d’o d’o d’o d’origirigirigirigine

(comme clef ou comme effet). Elles sont ensuiteuiteuitet  rem rem rem remisesisesisesises sous

la pio pioche de leur mon monde.de.de.r  Si Si Si un un per personnsonnageageage qui qui qui quittettettette le le le le

mondmondee d’o d’origirigine sans avo avoirir jouéeir  une carte ren ren ren rencontcontcontre,re,

ililililililil la la la la rem remet souset  la la pio pio piochechecheche de de ce monde. Idemm s’i s’i s’ill doit lat

défadéfadéfadéfadéfausseusseusseusser sur sur suite à l’à l’effeteffeteffeteffet d’u d’u d’u d’une autreutreutre carte.

Cartes « Objet » (O)O) :
Elles peuvent êtrevent  utilisées dans n’importe que quel mon mon monde.

Si une carte « objet » est jouée est  (comme clef oclef ou commu commu commu comme effete effete effete effet),

elle est remise est  sous la pioche du monde où se trouveuveuveuve

le ple personnage. Idem s’il doit la défausser suite à l à l à l’effe’effe’effet 

d’une autre carte.

CaCaCarteses «es mauvaisese rencocontntrerererese »» ( (MRMRMR))» :
Leurs effets doivent être joués iés immédmmédmmédiateiateiateiatementmentmentment dès dès 

qu’elles son sont piochéechées.t  Elles peu peuventventventventvent êtr êtr êtr êtreeeventventvent  contréetréess

par unepar  carte « annule l’effet de tou toute cte cte cartearteartearte X X X » qui qui

correspoespond aund  type d’attaque. Elles son son sontttt ens ens ensuitetttt  rem remisesisesises

sous la pioche de leur mon monde.r

Lorem ipsum dolor sit dolor  amet, amet, sit

consectetuconsectetur adipiscingr  elit, sed

do eiusmod tempor eiusmod  incididun incididunt tempor  ut ut incididunt

labore et dolore et  magna aliqua. aliqua.

NomNom et et portr portraitait et

dudu perso personnagennage

Présentationtation

du personnagennagennagennage

ClefClef

Clefs nécessaires

pourpour rente renterpour  dans dansr

lala réali réali réalitétété

Lorem ipsum dolor sit dolor  amet, sit

consectetur adipiscingr  elit, sed

do eiusmod tempor eiusmod  incididunt tempor  utt

labore et dolore et  magna aliqua.

R

Nom et

illustration

de la carte

Effet de la carte

TypeType de carte carte carte

(Renco(Renco(Renco(Rencontre)ntre)ntre)ntre)

Clefs

Lorem ipsum dolor sit dolor  amet, sit

consectetur adipiscingr  elit, sed

do eiusmod tempor eiusmod  incididunt tempor  utt

labore et dolore et  magna aliqua.

O

NomNom et

illustrationration

de la carte

Effet de la carte

TypeTypeType de de de de carte carte

(Objet(Objet(Objet(Objet))))

Clefs

LoremLorem ipsum dolor sit dolor  amet, sit

consectetuconsectetur adipiscingr  elit, elit, sed sed

dodo eiusmod eiusmod tempor eiusmod  incididun incididuntt tempor  ut ut incididunt

laborelabore et dolore dolore et  magna magna aliqua. aliqua.

MR

Nom et

illustillustrationration

de la carte

Effet dEffet dEffet de la ce la ce la ce la carteartearteartearte

Type de carte carte

(Mauvaiseise renco renco rencontre)ntre)ntre)

Type d’att d’attaqueaqueaque

ClefsClefs de de sorti sorti sorti sortieee

Nom du du monde monde monde mondeLLLAA CHASS CHA CHA CHASS CHASS CHASS CHASSEEEEE MERVEILLEUSE

La partiea :
Les jou jou joueurs jou jouent l’unent  après après l’autre en com commençmençant

par lepar  pluss jeu jeu jeu jeu jeu jeu jeune. Chaque jou joueureur jou  acc accomplomplititeur  deu deuxxitit  actionsions

pendpendantant sonant  tour, mai maiss il il il il peu peutt peu peu  aus aussisitt  réagirgir engir  cas

d’attaque d’une car cartete « « mauvmauvaiseaiseaisemauv  ren rencontcontre ».

Actions deses j jouououeueursrs (2 par tour, tour, par  au au choix)) ::

1. Prendre 1 carte « découvertete » sur sur la sur sur  pio piocheche du

monde où se trouve le personnsonnageage et et la la et  met mettre dan dans sa sa

mainmain. S’il s’agit d’unegit  carte « mauvmauvaiseaise ren rencontcontrere »,», ell elle

nene peu peut êtr êtret  conservée dans sa mai main et doit et  êtret  jou jouéeée

imméimmédiatement. Un joueur neeur  peut pas past  avoir plusir  de de 5

cartcartes « découverte » en main (+ sa carte « personnage »)

2. Se déf défaussausser d’uneer  carte et la et  mettre sous la pioche du

mondmonde où est le est  personnageage du joueur.

3. Ech Echangeangerr uner  carte avec un autrere per personnsonnageage présent

dansdans le le mêm même monde. Chaque jou joueureur ann annonceonceureur  quellelle

clefclef por porteteclefclef  la la car cartete qu’il veut éch échangeangerrt  et etrr  s’il et  s’a s’agitgit d’u d’ungit

objeobjet ou out  d’u d’unene rencontre. L’unn ou ou l’a l’autreutre joueur peuteur

refurefuserser l’é l’échanchange.serser

4. Jou Jou Jouer l’effe’effet de la cartcarte. De. Dans ans certcertainsains cas, deux cux carteartes 

peuvpeuventent êtreent  jou jouéesées ens ensemblemblee (Le(Le Cor Cor et et Cor  L’Epi L’Epieu et  par exemple) par .

5.5. Jou Jouer 1er  ou 2 car cartestes com commeme cle cleff pourf  passerr  dan dansser  un

autrautre mon mon mon monde.

6. Révéleréler sonéler  per personnsonnageage pou pourr uti utiliseliserrrr  sa sarr  cle clef.f. La La car cartete

n’est past  déf défausséeée mai maiss ell ellee est est pos poséeée est  fac facee vis visibleible

devant lent  jou joueur.eur. Il Il ne ne peu peutt plu plusst  uti utiliseliserr sa sarr  cle cleff par parff  la par

suite.e.

7. Rentrertrer dan dansstrer  le le mon monde rée réell en en jou jouantant 4 4antant  ou 5 cle clefsfs

(la ou les c les clefs plefs pour quour quitter itter le monde + cde + celles elles spécifispécifiques aque u persu personnageonnaonnage).

8. Passerser son sonser  tou tourr (si le joueu joueurr n’a n’ar  pas pas de de carte à jouer, s’il veut

conserconserconserconserconserver sesver  cartes sans sans les les jouer jouer,, etc.) etc.).

Le joueur choisitisiteur  l’o l’ordrerdreisit  de de ses deu deuxxx act actionsions. Une mêm mêmee

action peut êtr êtreet  ent ent entreprreprise deux foi foiss dan dans le même tour,

sauf «sauf prendre une une car carte »» qui qui qui ne ne peu peutt êtr êtreett  acc accomplomplie

qu’une fois par tou tour.r. par  Si une carte « mauvmauvaiseaise ren rencontre »

impose de passer un unser  tou tour etr  qu’il et  s’a s’agissgissaitait deait  la

première action, le le jou jou joueureur pas pas passeseeureur  la la seconde, ainsi que les

deuxdeux act actionsions du tour suivant.r

RéRéacactionon :
Un joueur att attaquéaquéeur  par par une par  carte « MauvMauvaise Rencontre »

peut lui-mêmepeut  jouer uneer  cartete pour se ser  défendre.e. Il doit

utiliser pouriser  celaar  une une carte possédant comment  pouvoir

« annule lle l’effet de (symbole) ». Le Le sym symbolebol  de la carte de

défense doit cor corresprespondrondreet  au au au sym symbole ent entrere parenthèse

dede la cartete « mauvaise ren rencontre ».

CesCes cartes de défense peuventvent aus aussivent  être utilisées pour

annuler l’effl’effet d’une car carte jouéeouéeoué  par par un joueur présent 

dansdans le même monde.

Exemple : dan dans l’ l’AutrAutre-monde gau gaulois,, le joueur A
joue la clef de def  la la carte Esus pour passerr  dansser  le monde

voisin, le jou joueur B utilise alors la carte AmbaAmbactesctes qui

l’anl’annule. A et B restent danstent  ce mon monde et les les et  deu deuxx cartes

sont placéessont  sous la pioche du monde. Certaines car cartes

parpar exemplepar  peu peuvent emp emp emp empêcheêchervent  ler  mou mouvemevement d’u d’unnnt

perspersonnage (exemp(exemplele : Le Le Roi Roi des des Elfes Elfes)).

ImpoImportant : La La réactioctionn ne com comptepte pas pas com comme une une des

deux actions du jou joueur.eur.

Un personnage peu peut res restertert  aussiter  longtemps qu’il le

souhaite dans le mêmee mon monde.

Finn d de p partie :
La par par partietietie s’arrêtrrête dès dès qu’ qu’un personnageage rentre dans

le monde réel,l,l, KernKernKernaultault. Le jou joueur quieur  contrôle ce

personnage a gag gag gag gagnéné la par partie.tie.
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