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Un jeu de Lauge Luchqu

idée du jeu

Une légende australienne2 veut que, la nuit,
les animaux se transforrment en oiseaux de
réve. Ceux-ci virevoltent dans une danse
primale autour de la momtagne sacrée Uluru.
Votre objectif est de répcondre a leur désir :
les faire atterrir a I'endroit et aux cotés des
animaux qu’ils souhaitemt. Si les oiseaux

de réve ne voient pas leuirs désirs exauceés,
ils vous puniront de quellques pierres. Dés
I'aurore, le vainqueur serra celui qui posséde
le moins de pierres!

Matériel

5 plateau Uluru
1 sablier
40 pierres (en verre)
1 plateau réversible (setlon la regle
employée)
80 cartes de différents miveaux de difficulté,
de 1 (facile) a 5 (tres difficile)
figurines Oiseau de r¢ééve, 5 ensembles de
8 couleurs (noir, blanic, jaune, orange,
rouge, bleu, vert, rosee)

Cartes

Sablier

Mise en place

Pour votre premiere partie, placez au milieu
de la table le plateau de jeu du coté ayant
8 espaces pour les cartes. Chaque joueur
recoit un plateau Uluru et 8 figurines
Oiseau de réve, a raison de 1 par couleur.
Les plateaux devraient tous étre orientés de
facon a ce qu'ils soient dans le méme sens
pour tous les joueurs. Il y a, sous chaque
animal sur le plateau, un espace pour une
carte. Vous placerez a chaque tour une carte
sur ces espaces qui représentent les désirs
des oiseaux. Le sablier et les pierres sont
placés prés du plateau. Replacez les car-
tes numérotées 4 et 5 dans la boite. Elles
seront uniquement utilisées dans vos parties
futures. Les autres cartes sont mélangées
et forment une pile, face cachée. Apres vous
étre familiarisé avec le jeu, vous pourrez
I'ajuster selon vos préférences en jouant a
la variante de votre choix (voir les variantes
aux pages 3 et 4).
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Plateau
Uluru

Oiseaux de
réve

Plateau
(face)

Joueurs
Age : 8 ans et +
Durée : 30 minutes

Déroulement du jeu

1. Placer les cartes de désir
2. Poser les oiseaux de réve
3. Evaluation

4. Manche suivante

1. Placer les cartes de désir

Le joueur le plus fébrile est le premier

joueur. Il pioche 8 cartes et il les place, face

visible, sur les espaces situés sous les ani-

maux de couleur. Chaque carte indique ou
l'oiseau de réve désire se
poser cette manche-ci.

Pour cette manche,
l'oiseau rose veut étre
adjacent a l'oiseau bleu
et l'oiseau jaune souhaite
étre en face de l'oiseau
blanc.

2. Poser les oiseaux de réve

Le premier joueur tourne le sablier. A partir
de ce moment, tous les joueurs essaient de
placer les oiseaux de réve sur leur propre
plateau conformément aux cartes de désir.
Ils arrétent une fois le sablier écoulé.

Attention :

{~ 1l est interdit de parler avec les autres
joueurs! Mais ceci n'est pas important,
car vous n'aurez pas le temps...

(~ Une fois le sablier écoulé, plus aucun
oiseau de réve ne peut étre placé! Pour
chaque oiseau qu'un joueur n'a pas placé
sur son plateau Uluru, il recoit immédia-
tement une pierre comme pénalité.




3. Evaluation

Les cartes de désir sont maintenant évaluées
de gauche a droite. Le premier joueur com-
mence en annoncant le désir de 'oiseau de
réve blanc. Ensuite, tous les joueurs obser-
vent, sur leur plateau, sii I'oiseau blanc a été
posé au bon endroit. Si un joueur n'a pas
répondu correctement au désir de l'oiseau
blanc, il prend 1 pierre. Ensuite, les joueurs
continuent et observent le désir de l'ciseau
rose, et ainsi de suite, jusqu'a ce que I'em-
placement des 8 oiseaux de réve ait été
observé. Un exemple détaillé de I'évaluation
se trouve en page 4.

Attention :

Un joueur n'est pénalisé que d'une pierre
pour un oiseau qui n'a pas été placé sur
son plateau Uluru. Il ne recoit pas une
autre pierre parce qu'il ne répond pas

au désir de cet oiseau (il en a déja recu
une parce que l'oiseau n'a pas été placé).
Toutefois, si cet oiseau est requis pour
réaliser le désir d'un autre, 'autre oiseau
sera pénalisé, car son désir n'est pas
exauceé.

4. Manche suivante

Les cartes de désir de la manche qui vient
de prendre fin sont remises dans la boite.
Le nouveau premier joueur est celui situé a
gauche du précédent. Il commence la nou-
velle manche : il tire 8 nouvelles cartes qu'il
place sur le plateau et ainsi de suite.

Fin de la partie

La partie se termine apres 6 manches. Le
joueur possédant le moins de pierre est
déclaré vainqueur! En cas d'égalité, il y a
plusieurs gagnants.

Les cartes

Les cartes de désir sont différenciées par
leur dos qui indique leur niveau de diffi-
culté. Les cartes sont numérotées des plus
faciles aux plus difficiles, de 1a 5. llya:
8x cartes de niveau 1
16x cartes de niveau 2
24x cartes de niveau 3
24x cartes de niveau 4
8x cartes de niveau 5

Attention :

{+ Les cartes de désir sont placées sous
les animaux, sur les cases prévues a cet
effet. L'oiseau neutre (sur la carte) prend
la couleur de I'animal situé juste en haut
sur le plateau. Par exemple, sous la
tortue verte, l'oiseau neutre sur la carte
représentera l'oiseau vert. Les cartes de
désir indiquent a quel endroit I'oiseau
souhaite se poser lors de cette manche.
< Pour réaliser une carte de désir, l'oiseau
de réve en question doit se trouver au bon
endroit sur le plateau Uluru a la fin de la
manche. Vous avez donc la durée d'un
sablier pour trouver l'endroit approprié ou
poser correctement vos 8 oiseaux de réve.

Les cartes et les difféerents
niveaux de difficulte

Niveau 1

Je ne sais pas ce que je veux...!
| = Le désir est automatiquement
| réalisé, car I'oiseau de réve est satis-
.| fait par toutes les cases sur Uluru.
j

b

Niveau 2

Je désire étre sur le grand coin!
| D Le désir est réalisé si l'oiseau est
‘g posé sur l'une des cases du grand
¢ | coin (les cases illustrées).
] Je désire étre sur le petit coin!
= Le désir est réalisé si 'oiseau est
posé sur l'une des cases du petit
! coin (les cases illustrées).
~ ) Je veux étre sur le long coté d'Uluru!
=> Le désir est réalisé si I'oiseau est
o ©| posé sur l'une des cases du long
© 8| coté d'Uluru (les cases illustrées).
~J Je veux étre sur le petit coté d'Uluru!
=> Le désir est réalisé si I'oiseau est
posé sur l'une des cases du petit
' coté d'Uluru (cases illustrées).

Niveau 3

Je désire étre adjacent a...!
= | = Le désir est réalisé si I'oiseau est
a adjacent a |'oiseau de la couleur
x illustrée (pas en coin).

!’»; Je désire étre en face de...!

. = Le désir est réalisé si l'oiseau est
- posé en face de l'oiseau de la cou-
_ leur illustrée.

f: Je désire partager un coin avec...!
- => Le désir est réalisé si l'oiseau
' est posé directement en coin avec
! 'oiseau de la couleur illustrée.

Ces places
partagent un
coin ensemble.

Ces places sont
adjacentes
['une a l'autre.

Ces places sont
une en face de
I'autre.

Niveau 4

g‘\ Je ne veux étre ni adjacent a, ni en
| face de...!

. > Le désir est réalisé si I'oiseau n'est

' pas adjacent a ou n'est pas en face
de I'oiseau de la couleur illustrée.
= Attention : Observez les illustra-
tions identifiant les relations entre
les différentes cases afin de ne pas
faire d'erreurs de placement.
Je désire étre a un minimum de
2 cases de...!
= Le désir est réalisé si |'oiseau est

! a au moins 2 cases de |'oiseau de la
couleur illustrée,
= Attention : |l doit toujours y avoir
2 cases entre, méme dans un coin.
Je désire ce que désire...!
= Le désir est réalisé si |'oiseau de
réve peut réaliser le désir de I'oiseau
de la couleur illustrée.

>

Attention :

Certaines réactions en chaine peuvent
ainsi étre créées. Toutefois, le résultat
final n'est pas toujours évident. Exemple :
Rouge désire ce que jaune veut, jaune
veut ce que vert désire et vert désire étre
a coté de rouge. Toutes ces cartes sont
réalisées si vert et jaune sont a coté de
rouge. Le désir de rouge est automatique-
ment réalisé. Deux cartes : « Je désire
ce que... désire! » qui font référence
I'une a I'autre sont automatiquement
réalisées. Exemple : Rouge désire ce que
jaune veut et jaune veut ce que rouge
désire.




Niveau 5

Je désire le contraire de...!

= Le désir est réalisé si l'oiseau de
réve réalise le contraire de ce que
|'oiseau de réve de la couleur illus-
trée désire.

= Attention : Ce désir peut aussi
mener a des situations hasardeuses.
Lorsque deux cartes « Je désire

le contraire de...! » font référence
'une a l'autre, elles sont également
résolues.

Cas particaliers

Si une carte de désir présente la méme cou-
leur que celle de I'animal sous laquelle elle
est posée, cette carte est automatiquement
réalisée.

Exemple : La carte « Je veux ce que vert
veut! » est placée sous la tortue verte. A la
fin de la manche, tous les joueurs réalisent
cette carte automatiquement, peu importe
ou se trouve leur oiseau de réve vert sur
leur propre plateau Uluru (voir I'exemple
détaillé en page 4).

Attention :

Il est parfois impossible de réaliser le
désir des 8 oiseaux de réve, car certains
d'entre eux se contredisent!

Exemple : Rouge désire étre a coté

de jaune, mais jaune ne veut étre ni adja-
cent a, ni en face de rouge. Les joueurs
doivent, dans un tel cas, choisir lequel
des deux désirs n'est pas réalisé et rece-
voir, comme pénalité, une pierre a la fin
de la manche.

Variantes :

1. A@prés la premiere partie

Apres votre premiere partie, retirez les
cartes de niveau 1 pour augmenter la diffi-
culté. Si vous désirez accroitre encore plus
la difficulté, retirez également les cartes de
niveau 2 et ne jouez qu'avec les cartes de
niveaux 3, 4 et 5

2. Joueurs de force différente

Afin de permettre au plus grand nombre
de joueurs de jouer ensemble et de vous
assurer que tous ont les mémes chances
de I'emporter, vous pouwvez jouer avec deux
rangées de cartes.

La carte « Je désire le contraire de...! » en détail :

{x Je ne sais pas ce que je veux...!

= Le désir est automatiquement réalisé.

{« Je désire étre sur le grand coin!

= Le désir est réalisé si I'oiseau est
posé sur |'une des cases du petit coin.

X Je désire étre sur le petit coin!

= Le désir est réalisé si l'oiseau est
posé sur l'une des cases du grand coin.

X Je veux étre sur le long c6té d'Uluru!

= Le désir est réalisé si l'oiseau est
posé sur l'une des cases du petit coté
d'Uluru.

fx Je veux étre sur le petit coté d'Uluru!

= Le désir est réalisé si l'oiseau est
posé sur l'une des cases du long coté
d'Uluru.

{x Je désire étre adjacent a...!

= Le désir est réalisé si I'oiseau n'est
pas adjacent a I'oiseau de la couleur
illustrée.

{x Je désire &tre en face de...!

= Le désir est réalisé si l'oiseau n'est
pas posé en face de l'oiseau de la cou-
leur illustrée.

{~ Je désire partager un coin avec...!

= Le désir est réalisé si l'oiseau n'est
pas posé directement en coin avec
I'oiseau de la couleur illustrée. Il doit
donc toujours y avoir une case de dis-
tance entre les deux. Il est aussi possi-
ble pour les deux oiseaux de réve d'étre
l'un a cOté de l'autre sur un méme coté
d'Uluru.

Les régles sont les mémes a l'exception des
points suivants :

{« Je ne veux étre ni adjacent a, ni en
face de...!

=> Le désir est réalisé si l'oiseau est
adjacent a ou en face de l'oiseau de la
couleur illustrée.

{~ Je désire étre a un minimum de
2 cases de...!

= Le désir est réalisé si I'oiseau est
adjacent ou a une case de l'oiseau de
la couleur illustrée.

f« Je désire ce que désire...!

= Le désir est réalisé si l'oiseau de réve
réalise le contraire du désir de ['ciseau
de la couleur illustrée.

Exemple : Bleu désire le contraire de
ce que blanc désire et blanc désire
ce que rose veut. Rose désire étre en
face d'orange et il en va de méme pour
blanc. Bleu ne veut donc pas étre en
face d’orange.

f~ Je désire le contraire de...!

=> Le désir est réalisé si I'oiseau de réve
réalise le désir de l'oiseau de la couleur
illustrée.

Exemple : Jaune veut le contraire de
rouge et rouge veut le contraire de vert.
Vert désire étre adjacent a noir. Puisque
rouge désire le contraire de vert, rouge
ne veut pas étre adjacent a noir. Jaune
désire le contraire de rouge et veut
donc étre adjacent a noir.

{~ Placez le plateau du cété avec 2 rangées

de 8 espaces pour les cartes de désir et uti-
lisez toutes les cartes.
{~ Les cartes de désir sont
triées selon leur niveau de
difficulté. Pour le coté facile
(pale), prenez toutes les car-
tes des niveaux 1 et 2 ainsi
gue 16 cartes aléatoires du
niveau 3. Les autres cartes,
c'est-a-dire les 6 autres car-
tes de niveau 3 et celles des
niveaux 4 et 5, sont utilisées
pour le coté difficile (foncé).
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([~ Les deux piles de cartes sont mélangées
séparément et placées de part et d'autre du
plateau, a coté de leur rangée.

{+ Les joueurs s'entendent entre eux a
savoir qui place ses oiseaux selon les cartes
faciles ou selon les cartes difficiles.

[+ Lorsque vous placez les cartes, les 8 car-
tes faciles sont placées sur les espaces pales
et les 8 cartes difficiles sont placées sur les
espaces foncés.

[\ L'évaluation se fait, comme a I'habitude,
de gauche a droite en commencant par le
blanc. On évalue d'abord la carte blanche
facile, suivi de la carte blanche difficile. Les
joueurs poursuivent |'évaluation avec les
cartes roses et ainsi de suite.

{1 Une partie se déroule en 5 manches.

3. Pour experts

Les joueurs expérimentés peuvent choisir
de jouer avec 2 cartes de désir par cou-
leur. Les joueurs doivent donc répondre aux
deux désirs lorsqu'ils posent leurs oiseaux
de réve! Ceci rend le jeu beaucoup plus dif-
ficile.

Les regles sont les mémes a l'exception des
points suivants :

{~ Placez le plateau du coté

avec 2 rangées de 8 espaces

pour les cartes de désir et

utilisez toutes les cartes.

{~ Les joueurs décident

ensemble combien de couleurs

auront 2 cartes de désir. Les

cartes sont d'abord placées

sur les 8 espaces du coté

clair. Placez ensuite, sur le

cOté foncé, le nombre entendu

de cartes supplémentaires.

{« Attention : Il peut arriver que deux car-
tes sur une méme couleur se contredisent.
Dans ce cas, les joueurs choisissent lequel
des deux désirs ils réalisent.

{~ Attention : Les cartes « Je désire ce que...
désire! » et « Je désire le contraire de...! »
deviennent tres difficiles lorsqu'elles repor-
tent a une couleur qui a recu deux cartes de
désir, car les deux désirs doivent étre ren-
contrés.

{4 Lors de I'évaluation de chaque couleur,

on observe d'abord la carte sur la rangée
claire, suivie de celle sur la rangée foncée.
(~ Une partie se déroule également en

5 manches.

4, Partie solitaire

Uluru peut également étre
joué en solitaire. L'objectif
devient alors de terminer la
partie avec le moins de pier-
res possible. Conservez vos
résultats afin de pouvoir les
comparer.
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Exemple

En commencant par le blanc, on vérifie de gauche
a droite si les oiseaux sont posés correctement :
+ Blanc désire partager un coin avec blanc.
Puisque le désir et I'animal ont la méme couleur,
le désir est automatiquement réalisé, peu impor-
te ou est posé l'oiseau blanc.
+ Rose veut étre adjacent a bleu.

Jaune veut étre en face de blanc.
= Orange veut ce que rose veut : étre adjacent a
bleu.
X Rouge veut partager un coin avec vert, un
désir qui n'est malheureusement pas réalisé.
+ Vert ne veut ni étre adjacent &, ni étre en face
de jaune. Comme ils partagent un coin, le désir
est réalisé.
X Bleu veut étre a deux cases de rose. Dans ce
cas, le joueur doit décider lequel des deux désirs
il réalise puisque rose veut étre adjacent a bleu.
Un seul désir peut donc étre réalisé.
+ Noir veut l'opposé d’orange; orange veut la
méme chose que rose; rose veut étre adjacent a
bleu. Noir ne veut donc pas étre adjacent a bleu,
désir qui est réalisé.

Le joueur n'a pas réalisé le désir de rouge et de
bleu. Il recoit donc 2 pierres comme pénalités.
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