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« BIENVENUE REVEURS !

. CONTENU
ET MISE EN PLACE

« REGLES DU JEU
. But du jeu
. La partie
. Les actions
- Regles optionnelles .

« LAPPARITION
DU JABBERWOCKY
. But du jeu
. Gagner la partie

. CREDITS




us ne le saviez pas encore &
verture de cette boite, mais vous
ez de commencer un fabuleux
‘age qui vous embarquera au

ur du pays des Merveilles.

ﬂg_M(’/ vous entraine avec

en ce moment méme, dans le
ier de notre cher lapin blanc.
1, vous ne révez pas !

plutét si !

Js révez, car vous voild incamé
s les traits d'un des personnages
ce pays déjanté !

reur, vous voila & présent
onnier du pays des Merveilles.
r retrouver votre corps et

enir & la réalité, une seule
stion, séchapper !

mment ? Eh bien... Selon une
ienne légende, il existerait un
tail, un miroir ou quelque chose

comme cela dans un endroit tenu
secret, ou seul le lapin blanc peut
vous mener.

Cependant, un seul d'entre vous
pourra aspirer & la liberté.

Quant & vos adversaires...

Quon leur coupe la téte !

Car vous étes en retard, vous étes
en retard, vous avez un rendez-vous
tres important.. Avec la liberté !

Commencez par vous familiariser
avec le matériel et lire le bref
descriptif contenu dans les pages
suivantes.

Vous n'etes pas fans de la lecture de
regles ? Pas de panique, une vidéo
vous attend sur wonderdice.com.
Sinon, rendez-vous de l'autre coté
du miroir.

Dans tous les cas,
profitez bien du voyage !

6 doubles cartes personnage

o Toutes les informations concernant

un personnage sont regroupées sur sa carte.

« Chaque joueur se voit attribuer un personnage
quiil place devant lui face merveille et six dés
correspondant & sa couleur.

1‘1uile ronde lapin/Jabberwocky

« A disposer au centre de la table, face lapin.
» Une face représente le lapin blanc qu'il vous faudra
attraper, autre le Jabberwocky,
le grand méchant du jeu.

1 tuile carrée
Pouvoir/Aide de jeu

FACE (DERVELLE
pouvoir BONUS

FAcE FolE
pouvoir MALUS
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22 But pu Jru

ur gagner,
dide pour

Vvous devez étre le plus
attraper le lapin blanc !

audra lancer frénetiquement les
s autant de fois que nécessaire
1 d'obtenir en premier un

Jnement des six faces

PREETT

/0Us saisir du lapin |

LA PARTIE

Le joueur le plus fantasque donne
le signal « v » qui lancerg
le début de Ia manche.

A cet instant, les joueurs lancent tous
leurs dés en meme temps, cependant
pour les jets suivants ils n'attendront
pas les autres joueurs, A chacun de
leurs lancers, les ioueurs pourront
choisir entre les actions :

* PROGRESSER

* BLOQUER

- DE-BLOQUER
Il faut obtenir une suite de claiy
pour avoir le droit de taper sur la

tuile du lapin blanc et gagner une
manche.

Quand un joueur gagne une manche :

- il retourne son personnage face
folie,

- chaque joueur reprend ses six d¢s
en main et une nouvelle manche
commence.

Un joueur remporte la partie
sil gagne avec ses 2 faces :
merveille et folie |

J

LES AcTiONS

La ligne de progression doit toujours
¢tre complétée dans I'ordre ; de

* & §8et dé apres dé. Il nest pas
possible de sauter des ¢tapes ou
d'utiliser plusieurs dés & Iq fois, &
I'exception de ['utilisation

de certains pouvoirs.

" PROGRESSER * | ° o 4= *,|
Elle consiste & sélectionner un de,
parmi ceux que vous avez lances,
pour le placer sur votre carte, dans
votre ligne de progression. Dans un
ordre obligatoirement croissant,

"BLOQUER * | /4= 2}
Pour bloquer, il suffit de choisir un de¢
de son lancer et de le placer sur la
carte d'un adversaire dans sa ligne
de progression, comme vous le feriez

pour progresser. x
*DE-BLOQUER  *|° [ %,| .
Pour vous débloquer, il sufit o>
de choisir un dé¢ de votre

lancer de meme valeur que le d¢

qui vous bloque. Ensuite, vous
rendez son dé & votre adversaire,
et récupérez le votre,

- Il est important d‘annoncer
" ses actions & haute Voix

* Une seule action par jet
de dés.

* Un seul dé par action.

* Un joueur ne peut pas étre
blogqué par plusieurs des.

* S'il ne vous reste plus de deés,
~ car votre dernier de bloque un
adversaire, vous pouvez le
récupérer pour continuver & jouer.
- Si un joueur Progresse et se fqit

bloquer au meme instant, les deux
joueurs récuperent leurs dés.
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Lorsqu’un joueur gagne une manche

il doit crier « Moyt = QMMAI&’IJMMMN dm’WMM WW%IW'
Lle(: cfufres iou‘lzt%doivent alors ‘ (IIMA WW/W/‘W/ e’“’PPd’ d/w JableHK}“é

taper la tuile au centre de la table. T I()/ W q; ww aA U0 PWM
Celui qui y parvient en dernier
retourne sa carte face merveille 617 ) IIIWI/IM/U

et perd son pouvoir pour la durée

de la prochaine manche. | Vo,q,f,q/ v E;l}w waMlM/wﬂN o,

o pos w100 g

M/ VoA
Es jouzurse’doiven’r jouer au moins L?/ JOMJ g ‘UUW pVW mﬂ,
une fois avec chacun des i wo vous oisstras wuicnme “[LLFP
personnages. T i pe 3 M
Celui qui a remporté le plus grand Iifous ies personnages sont: surieur ) BUT
nombrz de porﬁes gogr?e. 9 face folie, la tuile du lapin blanc est & B DU JtU
retournée. Le dernier joueur ayant Les joueurs peuvent désormais gagner
Sy \ remport¢ la manche se transforme en ¢quipe ou en solo* tandis que
en Jabberwocky. le Jabberwocky gagne si tous les
' ° *\ Il prend la tuile « pouvoir » du personnages deviennent fous.
v ;

Jabberwocky et la place sur sa
carte, puis tous les joueurs retournent

1 ?
'é ‘Ww%,uom w&wwm PWW’WN dﬂ/ voth p’W{J’W W leur personnage face merveille.
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si tous les personnages sont sur [ < L . s—r Tl 3

leur face folie. S s
Quand le Jabberwocky gagne une [ g
manche il sélectionne un joueur et
retourne son personnage face folie,

' ce joueur ne pourra pas trahir ses [
compagnons. \

L/ Vo
4, L
. Quand un joueur gagne une
manche, son personnage reste face
merveille. Léquipe doit remporter un
nombre de manches ¢gal au nombre
de joueurs.

\

I.. )l K‘}/ ‘5 ; %
{1 of)?'w? e | |l
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*en solo : JUDAS 3

/ Quand un joueur gagne une ‘
manche il peut choisir de trahir ‘
ses co-¢quipiers en retournant son |
personnage face folie (la téte en
bas). Il peut alors gagner la partie
_ seul, s'il gagne & nouveau.

Jabberwocky conserve le pouvoir face ‘
rveille du personnage dont il prend possession.




