MATERIEL

32 CARTES SOMBRAS :
El Cadejo Negro x7

El Charro Negro x7
La Lechuza x7

La Llorona x7

Cartes de score x4

14 CARTES SONADORAS :
Otomi x7
Maya x7

1 AIDE DE JEU

12 CARTES SENDAS DE LOS NAHUALES
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CoNCGEPT

Oniria meten scéne une Sofiadora -celle
qui réve- dans un voyage initiatique. Elle
doit accomplir son voyage et séveiller au
bout des sept Sendas -chemins- Face
A elle se dressent des Sombras -cazche-
mars- qui vont tenter de lenfermer
dans leurs tourments. Cependant, une
seule de ces Sombras prendra le dessus
etemprisonnera la Sofiadora.

Nous nous retrouvons mélés a3 un
affrontement symbolique entre les
histoires de certains peuples antérieurs
aux invasions mexicas puis espagnoles
qui affrontent des mythes métissés
entre les croyances locales et celles
importées de la péninsule ibérique.

CompTER EN MAva

Dans Oniria, pour d’avantage d’immer-
sion et de respect des cultures abordées,
nous comptons en numération maya.
Rassurez-vous, c’est trés simple, il suffit
d’ajouter les différents symboles.

<

Chaque point = 1 ®

Laconque =0

Chaque barre = 5

BUTDU JEU

Les 3 4 S joueuses saffrontent
dans ce jeu de plis. A chaque man-
che, I'une incarne la Sofiadora, les
autres les Sombras. Les rdles tour-
nent de telle maniére que chacune
incarne la Sofiadora une fois.

Le voyage onirique se déroule donc
sur autant de manches qu’il y a de
joueuses, au terme desquelles la
joueuse ayant marqué le plus de
points remportera la victoire.

MISEEN PLACE

Chaque joueuse choisit un deck de
cartes. L'une prend une Sofiadora
-cartes 7 a 11-, les autres une Sombra
~cartes 0 4 5-. ainsi que leur carte de
score positionnée devant elles sur le 0.

Meélangez toutes les cartes de Senda
de los Nahuales et placez-en 7 hori-
zontalement sur leur face -sombre- au
milieu de la table de fagon 4 former un
voyage initiatique. Pensez 2 mettre
le bas de chaque Senda du coté de la
table ot se trouve la Sofiadora.

REGIES DU JEU

LA CARTE DE SCORE

La carte de score
fonctionne de la
mani¢re  suivante
positionnez le «zéro»
face 2 vous.

Lorsque vous marquez
un point, retournez la
carte et positionnez le
«un> face a vous, puis
faites-la pivoter pour
augmenter encore le
score si besoin lors de
la manche.

De plus, vous pouvez remarquer que
chaque Sombra possede une regle
spéciale, qui vous permet davoir
des points bonus a la fin de chaque
manche.

Cas particuliers :

-En  Mésoamérique, le concept du
temps est un concept majoritairement
cyclique. Pour représenter cela, la
manche 4 (ou la manche 5 4 5 joueuses)
est considérée avant la manche 1, elle
méme considérée avant la manche 2...

SENDA DE Los NAHUALES
(chemin initiatique)
LaSenda de los Nahuales représente le

chemin & parcourir pour la Sofiadora.

Chaque Senda peut comporter
des contraintes de pose qui
empéchent les joueuses de jouer la
ou les carte(s) indiquée(s).

~_ Dans ce cas, les Sombras ne peu-
[ 1 vent pas poser de carte de valeur
 «2» ou«3».

LT La Sofiadora ne peut pas poser
“ une carte de valeur «8».

CONTRAINTES ET PENALITES

Si une joueuse n plus le choix (ou se
trompe) et pose une carte de la valeur
indiquée par la contrainte, alors sa carte a
une puissance 0.

De plus, la joueuse subit une pénal-
ité de -1 point sur son décompte des
points de la manche.

Exception : si un pouvoir de la
Sofiadora ajoute une contrainte qui
oblige une Sombra a jouer une carte
interdite, alors elle ne subit pas la
pénalité.

Les CARTES SOMBRAS ET
SOoNADORAS

Les decks des Sonadoras et des
Sombras sont asymétriques.

"1 Puissance de la
~ carte Sombra.

- Pouvoir spécial de
- la carte Sombra.

* : Lﬁ Puissance de la
- carte Sofiadora.

;e [T Pouvoir spécial de

la carte Sofiadora.

UN pLI

Pour jouer un pli, chaque joueuse
choisit une carte en respectant les
contraintes de pose puis la dispose
face cachée devantelle. Ensuite, tout
le monde retourne simultanément
sa carte et la compare avec les autres.

La Parlante

les Sombras n'ont ni intérét ni le droit
de se parler pour se coordonner contre
la Sofiadora. Cela fausserait tout le jeu.

UN PLI SEULE CONTRE TOUTES

Lors d’un pli, les Sombras vont
comparer la somme de leurs cartes
avec la carte de la Sofiadora.

Si la Sofiadora obtient un score
supérieur 2 la somme des cartes
des Sombras, elle remporte le pli et
retourne la Senda face -lumineuse-,
puis on joue le pli suivant.

En ce qui concerne les conditions
de certains pouvoirs des Sombras
qui nécessitent des «triple» pour se
déclencher, il s’agit bien d’un triple
de la puissance et non de la carte.

Siles Sombras obtiennent un score égal
ou supérieur, alors elles remportent le
pli. Passezau -pli dans le pli-

UN PLI DANS LE PLI
(résolution secondaire)

A Pintérieur de chaque pli, les
Sombras sont en rivalité. En effet,
si elles gagnent le pli contre la Sofia-
dora, il faut comparer les cartes
posées par les Sombras.

Seule celle qui a posé la carte la plus
puissante marque un point (en cas
dégalité, toutes les Sombras con-
cernées marquent le point).

Laisser le pli visible autour de la
Senda. Chaque joueuse doit pouvoir
repérer les cartes qui ont déja été joudes.

Puis on joue le pli suivant.

LES POUVOIRS SPECIAUX

Certaines cartes Sombras et cartes
Sofiadoras possedent des pouvoirs
qui sactivent dans certaines condi-
tions. Il faut respecter les conditions
et résoudre le pouvoir. Si un ordre de
jeu est nécessaire pour leur réalisation,
la Sofadora est toujours considérée
comme étant la -premiére- joueuse.

Exemple : deux Sombras posent la
carte «2» avec le pouvoir «triple 2»
et /a troisiéme pose la carte «2» sans
pouvoir, alors [effet est activé,

Vocabulaire spécifique

-Le terme -marque- se réfere a la
feuille de score. On marque un
point pour la manche.

-Le terme -obtient- se réfere a un
bonus utilisable lors d’un pli pour
augmenter la puissance d’une carte.

Cas particuliers :

-Si une Sofiadora regagne un pli
qu'elle avait perdu, la ou les Som-
bras qui avaient marqué des points
les conservent.

-Les pouvoirs qui dupliquent les
effets d’autres pouvoirs permettent
uniquement de dupliquer un pou-

voir comportant I'icone =

-Une carte peut modifier une regle.
Son effet prime donc sur ce que
vous étes en train de lire.

UNEPARTIE

Une partie se joue en autant de man-
ches que de joueuses.

UNE MANCHE

Chaque manche se découpe en 7
plis. A la fin de chaque manche, on
note les points remportés par cha-
cune des joueuses.

Le déroulement d’un pli est expliqué

& la section “un pli” dans les concepts.

Si la Sofadora a gagné au moins
4 plis, elle marque 3 points et 1
point de plus par pli supplémen-
taire.



Si elle n’a gagné que 3 plis, alors elle
marque que 1 point.

Sielle ne gagne que 2 plis ou moins,
elle ne marque pas de point.

Les Sombras marquent les points
gagnés tout au long de la manche
etajoutent éventuellement en fin de
manche le bonus présent sur leur
carte score si elles en remplissent les
conditions.

FiN DE LA MANCHE

Notez les points sur un morceau de
papier (ou copie de la fiche exemple
fournie), récupérez toutes les cartes
de votre deck, puis faites passer
votre deck a la personne sur votre
gauche. Les roles vont donc changer
pour chacune des joueuses.

Mélangez toutes les cartes de la
Senda de los Nahuales (y compris
celles laissées de coté lors de la mise
en place) et placez-en de nouveau 7
aléatoirement au milieu de la table.

FIN DE PARTE

Une partie d’Oniria se termine
lorsque toutes les joueuses ont
incarné une fois la Sofiadora. A
ce moment, faites le total des points
de toutes les manches afin de déter-
miner la gagnante.

En cas d¥galité, la joueuse ayant
marqué le plus de points avec la
Sofiadora gagne la partie. S’il y a
encore égalité, les joueuses con-
cernées se partagent la victoire.

PARTIE A TROIS JOUEUSES

Chaque joueuse incarne une Som-
bra et la Sofiadora est placée collec-
tivement lors d’une draft qui a lieu
au début de chaque manche, apres
avoir placé la Senda de los Nahuales.

La premitre joueuse prend le deck
de la Sofiadora et choisit secrétement
une carte quelle place face cachée
2 coté de la Senda de son choix en
respectant les contraintes de pose.

Puis, elle passe le deck 4 sa voisine de

gauche qui effectue la méme opéra-
tion, et ainsi de suite jusqu’a ce que

six cartes aient été posées. La derniére
est posée sur lemplacement final face
visible. Toutes les cartes du deck
Sofadora seront donc placées par
les joueuses devant les différents
Sendas avant que celles-ci ne com-
mencent 2 jouer leurs plis.

Attention : en cas derreur de pose lors
de la draft, la manche est invalidée et
a rejouer. Alors posez les cartes Sofia-
dora avec soins.

PARTIE A CINQ JOUEUSES

Préparez et jouez la partie de la
méme maniére qu’a 4 joueuses, 4 la
diftérence que :

-La cinquieme joueuse incarne la
quatriéme Sombra.

-Les pouvoirs triples deviennent-qua-
druple- et que la Sofiadora ajoute +3
a la valeur de toutes ses cartes ainsi
qu’ toutes ses contraintes de pose.
Ce qui n’est pas précisé sur chaque
carte pour éviter la surcharge, mais
il est conseillé de placer Iaide de jeu
correspondante bien en évidence
pour que tout le monde sen rappelle
facilement.

TELECHARGEMENTS
Vous trouverez sur notre site inter-
net yeastgames.com A

-Ce livret de régles qui pourra, le cas
échéant, étre mis 4 jour.
-Fiche de score pour noter les points
des différentes manches.

RIEGIES 0P TIONNELES
COMPTER LES CARTES

Lorsque toutes les joueuses maitris-
ent le jeu, vous pouvez retourner les
plis face cachée une fois qu’ils ont
été résolus.

LA Raza Cosmica

La raza cdésmica, concept formulé
par José Vasconcelos en 1925, visait a
valoriser le métissage face au racisme
impérialiste européen et étasunien.

Mais sous couvert d’universalité,
ce concept masque les rapports de

domination internes au Mexique et
impose une vision élitiste et assim-
ilationniste, niant Iautonomie des
peuples mésoaméricains au profit
d’une synthese autoritaire, bien
loin de I'émancipation portée par la
Révolution mexicaine.

Pour représenter cela, vous pouvez
incarner une variante de la Sofia-
dora. Choisissez les cartes que vous
voulez de chaque Sofadora en
respectant la répartition de puis-
sance normale d’un deck. Et jouez.

THE END

En cas de probleme ou si
vous avez besoin de piéces de
rechange, contactez-nous :

yeastgames.sav@gmail.com

ENCARTCULTUREL

COLLABORATION

Nous tenons 2 remercier Daniel et le

collectif Dar Otomi qui nous a permis

daccéder a sa culture et A

@ son écriture et de vous les
@%&@ partager dans ce jeu.

. Nous avons produit et

par Otomi envoyé quelques exem-

plaires entierement  en

Otomi afin de contribuer & quelque

chose qui nous tient a coeur. Chacune

et chacun doit avoir le droit de jouer

dans salangue.

Er clest ici encore plus important, lor-
squon sait qu’il reste environ un millier
de personnes capables de lire et écrire la
langue des hiidhfiu.

Nous tenons a préciser que cette collab-
oration est basée sur le troc et nous leur
fournirons des jeux en Otomi.

EN BREF

Les SomerAS

El Charro Negro, cavalier élégant tout
de noir vétu, hante les routes mexicaines
ala tombée de la nuit. On dit qu’il pro-
pose des pactes en échange de richesse,
mais ceux qui acceptent finissent sou-

ventdamnés. Figure mystérieuse mélant
traditions rurales, croyances catholiques
et légendes coloniales, il incarne les dan-
gers du pouvoir mal acquis.

El Cadejo Negro est un chien spectral
aux yeux rouges, qui rode la nuit sur les
chemins solitaires. Il suit les voyageurs
pour les égarer, les effrayer, voire les
entrainer 2 leur perte — contrairement
4 son jumeau blanc, protecteur et bien-
veillant. Issu des croyances populaires
du sud du Mexique et dAmérique cen-
trale, il incarne la lutte entre la vigilance
et la chute dans l'ombre.

La Llorona est le fantome d’une
femme qui erre en pleurant ses enfants
noyés, quelle aurait tués dans un
moment de désespoir. Son cri déchi-
rant résonne pres des rivieres et des
lacs, annongant malheur 4 ceux qui
lentendent. Symbole d’un trauma-
tisme collectif entre maternité, culpa-
bilité et colonisation, elle hante 'imag-
inaire mexicain depuis des siécles.

La Lechuza est une créature nocturne
mi-femme mi-chouette, qui plane

DONDUHWE
Gar doni ar kKaxt’,
gar hmi ar hyadi,
gar fiuni ar nzaki
Gar tsibi xi nthst
gar doni ar t'itho
né ar ndite xi doontho.
Auteur: Daniel Pérez Dominguez
CEMPASUCHIL
Flor dorada,
Rostro del sol,
Aroma de vida.
Luz sagrada,
Flor de la esperanza,

Y de la muerte florida.

silencieusement au-dessus des villages
pour jeter des malédictions ou enlever
les imprudents. Certains disent quelle
est une sorciere métamorphosée, reve-
nue se venger ou espionner les vivants.
Présente dans les croyances du nord du
Mexique, elle incarne la peur de P'invis-

ible qui r6de dans la nuit.

Les SoNADORAS

La Sofiadora Otomi (Ar ‘winxutsi)
est une femme qui s'initie aux forces de
la nature et aux savoirs des anciens. Elle
entreprend un long voyage initiatique,
parfois étendu sur toute une vie. Lors-
queelle atteint un érat de sagesse et de
compréhension profonde des énergies
naturelles, elle devient Ar Badi.

Dans Oniria, Ar ‘winxuts'i affronte
des épreuves a travers un sentier mys-
tique nommé Ar ‘fiuu ya ‘boxudi, le
chemin des ombres.

La Sonadora Maya (Aj Rilaj Q’j)
est une femme guidée par les astres et
les cycles sacrés. Elle apprend a lire les

signes du TzolK’in, le calendrier du

(REDTTS
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destin, et 2 écouter les réves comme des
messages des ancétres et des dieux. Son
chemin est fait doffrandes, de silence
etde visions, jusqu’au jour ot elle devi-
ent Aj Q’ij, celle qui éclaire les autres
par sa parole et sa sagesse.

Dans Oniria, I'Aj Rilaj Q’jj suit le Beel
Ajawil - le chemin du seigneur intérieur,
un sentier de vérité, traversé dombres.
Pourquoi «Senda de los Nahuales» ?
Dans Oniria, chaque réveuse suit un
chemin initiatique propre 4 sa culture,
guidée par les esprits qui la protégent
ou la défient. Le terme “Senda de los
Nahuales” unit ces parcours sous un
nom commun, inspiré d’'un mot aujo-
urd’hui transculturel au Mexique, ott
le nahual désigne Tesprit compagnon
ou double magique. Cest sur ces sen-
tiers partagés que les réves séveillent...
et que les ombres s'invitent.
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permi & ce jeu détre financé et produit. Sans vous,
ce jeu n'existerait pas.
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-Radicalement ludique-




