{27 La Corneille Rouge

Tapie dans lombre, elle est la. Cette présence oppressante, vous lavez toujours
ressentie. Guidant vos pas jusque dans les plus sombres recoins de vos réves, vous osez
a peine la regarder quand elle apparait finalement sur votre chemin.

Parfois vous la chassez, regagnant ainsi assez de vigueur pour affronter vos cauchemars,
mais vous savez bien que t6t ou tard, elle sera la a vous épier, assombrissant vos réves les
plus doux. Parviendrez-vous enfin a vous libérer de son emprise néfaste ?

Matériel de I Extension

8 Cartes Cauchemar

Serez-vous assez courageux
pour pénétrer plus profondément
dans vos cauchemars ?

Face Tourmentée

1 Corneille
Rouge

4 tuiles Tourment

Pour gérer la menace de la Corneille
Rouge et atteindre la sérénité. 1 tuile Perchoir
<l Envoyez-y la Corneille Rouge si

vous cherchez un peu de répit.

10 fragments rouges
Face Apaisée

Dessein du Réve Linfestation du
Cauchemar sétend.




Cette extension nétant jouable quavec les Régles

Cauchemar, ajoutez ces étapes a la mise en place des
- Reégles Cauchemar :

élangez la tuile Dessein du Réve de La Corneille
Rouge avec les autres avant de les piocher.
« Posez la tuile Perchoir a coté du plateau Desseins.

Chaque joueur prend une tuile Tourment qu’il
a cOté de son plateau Dreamscape, face
entée visible.

Plus tard, vous pourrez choisir de déplacer la Corneille

Rouge sur wimporte quel emplacement libre du Perchoir.
Plus de détails dans les sections suivantes.

WOBE: oo o

Le Perchoir est posé prés du
plateau Desseins. Chaque joueur
prend une tuile Tourment et y pose
la carte Cauchemar qu'il a i

« Mélangez les cartes Cauchemar et distribuez-en
2 a chaque joueur qui en conserve 1 de son
choix, face I visible (celle avec le moins de points)
sur lemplacement approprié de sa tuile Tourment.
Toutes les autre cartes Cauchemar sont défaussées
dans la boite.

Utiliser les Tuiles Tourment

La Face Tourmentée

La Face Apaisée




La Corneille Rouge

Une Ombre Menace Encore © | La Défaite des Cauchemars




Utiliser le Perchoir

Déplacez un fragment rouge
du Perchoir vers n'importe quel
emplacement libre, et posez la Corneille dessus
pour déclencher un Pouvoir du Perchoir.

Décompte Final < ~&)

« Si votre carte Cauchemar est toujours sur
; votre tuile Tourment, perdez 5 points.

perdez des points en

T om G B Gl « En plus de ceux dans votre Dreamscape,

il S R S chaque fragment rouge sur votre tuile

sur leur face Apaisée. Tourment vous fait perdre 3 points.

Sila Corneille Rouge est
dans votre Dreamscape,
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