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“Spieler: 1-5 ab 8 Jahren
Spieldauer: ca. 20 Minuten

Spielmaterial
5 Uluru-Karten

30 Traumvogelchips
(6 Farben je 5x)

6 Traumvogel-
karten

39 Wunschkarten
3 x ler-Wunschkarten
24 x 2er-Wunschkarten
12 x 3er-Wunschkarten

(ler-Wiinsche sind leicht,
3er-Wiinsche schwer zu erfiillen)
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Spielvorbereitung

{x Vor dem ersten Spiel werden die Traumvogelchips
vorsichtig aus der Stanztafel herausgelést.

{x Jeder Spieler erhilt 6 unterschiedlich farbige
Traumvogelchips — also je einen blauen, orange-
farbenen, gelben, griinen, schwarzen und weiRen.

{x Jeder Spieler erhilt eine Uluru-Karte und legt sie
mitsamt seinen Chips vor sich.

X Die 6 Traumvogelkarten werden in einer beliebi-
gen Reihenfolge nebeneinander in der Tischmitte
ausgelegt.

A Die Wunschkarten werden gemischt und als ver-
deckter Nachziehstapel (also mit der griinen Seite
nach oben) bereitgelegt.

< Zum Notieren der Minuspunkte werden noch Zettel
und Stift benétigt, die nicht im Spiel enthalten sind
(alternativ konnen auch Miinzen, Steinchen oder
Ahnliches verwendet werden).

Spielablauf

Das Spiel verlauft Glber 6 Runden.

Ablauf einer Runde:

1. Waunschkarten legen

2. Traumvogelchips platzieren
3. Auswerten
4. Neue Runde




1. Wanschkarten legen

Der alteste Spieler beginnt. Er zieht 6 Wunschkarten
vom Nachziehstapel und platziert je eine davon offen

unterhalb jeder der 6 Traumvogelkarten.

Die Wunschkarte unter einer Traumvogelkarte gibt
an, wo dieser Traumvogel in dieser Runde sitzen
mochte. (Genaue Erkldarung siehe ,Die Wunschkarten*

und ,Beispiel®.)
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2. Traumvogelchips platzieren

§

Der Startspieler sagt: ,Los!“ und alle Spieler versu-
chen nun gleichzeitig, ihre 6 Traumvogelchips ent-
sprechend den Wunschkarten auf der eigenen Uluru-

Karte zu platzieren. Sobald ein Spieler alle seine

Traumvogelchips gesetzt hat und sie auch nicht mehr
verdandern mochte, sagt er: ,,Uluru!“ Danach darf er
seine Traumvogelchips fir diese Runde nicht mehr
versetzen. Wenn alle Spieler bis auf einen ,,Uluru!“
gesagt haben, zahlen sie gemeinsam von 10 nach

0 herunter. Sollte der letzte Spieler auch bei 0 noch
nicht alle seine Chips platziert haben, muss er dies
sofort und ohne weitere Uberlegungen tun. Wer als
Letzter Chips auf seine Uluru-Karte legt, erhalt




in jedem Fall 1 Minuspunkt. (Ausnahme:

Im Spiel zu zweit gibt es keine Minus- o

punkte fir den Letzten.) Es ist nicht ‘ ?: :

J

erlaubt, bei den Mitspielern zu spicken,
aber dafiir bleibt ohnehin keine Zeit.

3. Auswerten

Nun werden der Reihe nach die 6 Wunschkarten
Uberpruft. Der Startspieler liest jeweils vor, wo der
betreffende Traumvogel (z. B. Gelb) eigentlich sitzen
sollte und die Spieler prifen auf ihrer Uluru-Karte, ob
sie den dazugehdorigen (z. B. gelben) Traumvogelchip
richtig platziert haben. Fiir jeden Wunsch, den ein
Spieler nicht erfiillen konnte, erhdlt er 1 Minus-
punkt. Die Minuspunkte werden auf dem Zettel
hotiert.
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4. Neue Runde

Die Wunschkarten dieser Runde werden zuriick

in die Schachtel gelegt und sind aus dem Spiel.
Der Spieler links vom bisherigen Startspieler wird
der neue Startspieler, zieht 6 neue Wunschkarten
vom Nachziehstapel und legt sie offen unter die

6 Traumvogel. Er sagt: ,,Los!“ — und weiter geht's.




SPIELENDE

Das Spiel endet nach 6 Runden. Fiir jeden Spieler
werden nun die Minuspunkte addiert. Wer die
wenigsten Minuspunkte hat, gewinnt. Bei Gleichstand
gibt es mehrere Gewinner.

DIE WUNSCHKARTEN
Ter Wunschkarten (3x)

Ich weil nicht, was ich will ...!
Der Wunsch ist automatisch
erfullt, denn der Traumvogel
ist mit jedem Platz auf der
Uluru-Karte zufrieden.

s

2er Wanschkarten (je 6x)

7)) Ich will auf einen dieser 3 Plitze!
Der Wunsch ist erfiillt, wenn

Ok, sich der Traumvogelchip auf
@j einem der 3 dunkel hervor-
) gehobenen Pldtze befindet.

[ =] = | Ich will einen Platz an

e derselben Seite wie ...!
Der Wunsch ist erfuillt, wenn
sich zwischen dem Traum-

. J vogelchip und der abgebildeten
Farbe (hier Gelb) keine Ecke befindet. Damit
befinden sie sich auf derselben Seite.
Ob ein Vogel zwischen ihnen sitzt, spielt keine
Rolle - Hauptsache es ist dieselbe Seite.

== |

rr',.
Lé_g - : |
lv. ﬁ




(e =1} Ich will einen Platz gegeniiber
ﬁ g 7 Fvon ..t

- Der Wunsch ist erfullt, wenn sich
ﬁ?@j zwischen dem Traumvogelchip
) S - und der abgebildeten Farbe (hier
Griin) genau zwei Ecken befinden. Damit sitzen sie
auf gegentiberliegenden Seiten.

(Ggeasd =1 | Ich will, dass niemand
ﬁ 't | zwischen mir und ... sitzt!

o)) ; | Der Wunsch ist erfillt, wenn
@@ i sich der Traumvogelchip direkt

neben der abgebildeten Farbe

(hier WeiR) befindet, also kein anderer Traum-
vogel dazwischen sitzt.
Ob sich eine Ecke zwischen den beiden
Traumvogeln befindet, spielt keine Rolle.
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3er Wanschkarten
= = = | Ich will genau einen Platz
ﬁ | entfernt sein von ...!

5)) : g | Der Wunsch ist erfillt, wenn
% i | sich zwischen dem Traum-
) I | vogelchip und der abgebildeten
Farbe (hier Orange) genau ein Platz befindet.

Ob sich eine Ecke zwischen den beiden Traum-
vogeln befindet, spielt keine Rolle.

(Eaes) | Ich will auf einen dieser 2 Platze!
' Der Wunsch ist erfillt, wenn
| sich der Traumvogelchip auf
A o | einem der 2 dunkel hervor-
MW ' gehobenen Platze befindet.




Hinweis 1:

Wenn eine Wunschkarte dieselbe Farbe zeigt
wie der Traumvogel dariiber, ist sie automatisch
erfillt. Wenn z. B. unter dem griinen Traumvogel
die Karte liegt: ,Ich will einen Platz gegeniiber

von Grun!“, ist der Wunsch von Griin automatisch
erfullt, egal wo der griine Chip platziert wird.

Hinweis 2:

Es gibt nicht immer eine Losung, die fir alle 6
Traumvogel funktioniert, denn deren Wiinsche
konnen sich auch widersprechen! Wenn z. B. Griin
gegeniiber von Weil sitzen mochte, Weill aber
direkt neben Griin sitzen will, kdnnen nicht beide
Wiunsche erfillt werden. Jeder Spieler muss sich
dann entscheiden, welcher Wunsch unerfillt bleibt
und 1 Minuspunkt in Kauf nehmen!
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Beispiel:
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(X Blau will auf die gegeniiberliegende Seite von
Griin.

(x Der Wunsch von Orange ist automatisch
erfillt, da er sich auf Orange selbst bezieht.

(A Gelb will auf einem der 2 hervorgehobenen
Plitze sitzen.

(R Griin will auf derselben Seite wie Gelb sitzen.

(R Schwarz will niemanden zwischen sich und
Weill haben.

(R WeiB kann iiberall sitzen.

Eine mégliche Lésung, o i

die keine Minuspunkte 7S
o
beschert: »



