
Règles express – Le désert interdit 
Jeu coopératif 

Nombre de joueurs : de 2 à 5 – Âge : dès 10 ans – Durée : environ 45 minutes 
 

But du jeu  

Une tempête de sable entraine un atterrissage forcé de votre hélicoptère. À présent 

bloqués dans le désert et exposés à une tempête de sable, votre seul espoir d’en 

réchapper est de retrouver les pièces d’une machine volante légendaire pour la 

reconstruire. Mais si un membre de l’équipe meurt de soif ou si la tempête devient trop 

forte, toute l’équipe échoue. 

Mise en place du jeu 

1. Mélangez les tuiles et constituez le désert en 

plaçant aléatoirement les tuiles en un carré de 5x5 

avec une tuile manquante au centre. Orientez toutes 

les tuiles dans le même sens (symbole en haut à 

gauche). 

3. Placez 8 marqueurs sable comme sur l’image. 

4. Placez les pièces de la machine volante à 
proximité. 

5. Déterminez le niveau de la tempête. 

6. Triez les cartes (tempête, équipement, aventuriers). Prenez un rôle aléatoirement et 
lisez-le à voix haute pour tous les joueurs. Placez le marqueur eau sur votre carte. 
Placez les pions sur la tuile crash. 

Tour de jeu  

Le joueur ayant le plus soif commence. A chaque tour, réalisez les étapes suivantes 
dans l’ordre :  

1. Faites jusqu’à 4 actions parmi celles-ci :  
 

Se déplacer : aller sur une tuile adjacente (pas en diagonale) non bloquée pour 1 action 
par déplacement. Vous pouvez aussi vous déplacer entre 2 tuiles Tunnel. Une tuile est 
considérée comme bloquée si elle a 2 marqueurs sable. 
 
Enlever du sable : vous pouvez retirer des marqueurs sable de votre tuile ou d’une tuile 
adjacente pour 1 action par marqueur enlevé. 
 
Révéler : si la tuile sur laquelle est votre pion n’a pas de marqueur sable, vous pouvez 
la retourner pour 1 action. Suivez ensuite les instructions de la tuile. 



 
Prendre une pièce : pour 1 action, vous pouvez prendre une pièce de la machine volante 
sur une tuile révélée et non bloquée (une fois les 4 pièces récoltées, tous les aventuriers 
doivent se rendre à la tuile piste de décollage pour gagner !) 
 
En plus de ces actions, les aventuriers peuvent partager l’eau et l’équipement quand ils 
sont sur la même tuile (sans compter d’action et à tout moment de le partie). Le joueur 
qui partage de l’eau descend son marqueur d’un cran et celui qui en profite le monte. 
 
2. Tirez un nombre de carte Tempête égal au niveau de la tempête de sable. 
 
Après vos actions, vous devez tirer les cartes tempête et appliquer leurs effets. 
 
Le vent souffle : ces cartes balayent un nombre de tuiles indiqué par le nombre de carré. 
Mettez un marqueur sable sur chaque tuile déplacée. 

 
La tempête se déchaine : il y a 3 cartes de ce type. Quand vous en tirez une, décalez le 
marqueur d’un cran vers le haut. Il s’agit là du nombre de cartes que vous tirerez, à 
partir du tour du joueur suivant. Si vous atteignez la tête de mort en haut de l’échelle, 
vous perdez la partie.  
 
Vague de chaleur : il y a 4 cartes de ce type. Tous les joueurs qui ne sont ni sur une tuile 
Tunnel ni protégés par un bouclier solaire doivent boire une portion d’eau (baisser d’un 
cran le marqueur de leur gourde). Si un joueur atteint le symbole de sa gourde, 
l’aventurier meurt de soif et la partie est perdue pour tout le monde. 
 

Creusez !  
 

Si votre pion est sur une tuile avec au moins 2 marqueurs sable, vous êtes « enlisé ». 
Vous devez enlever des marqueurs sable jusqu’à ce qu’il n’y en ait plus qu’un ou aucun 
avant d’entreprendre d’autres actions. Vos coéquipiers peuvent aussi dépenser des 
actions pendant leurs tours pour aider à enlever le sable de la tuile d’un joueur enlisé. 
 

Morts et ensablés  
 

Si vous devez placer un marqueur sable sur une tuile et qu’il n’y en a plus de disponible, 
votre équipe est ensablée à tout jamais et perd la partie ! 
 

Fin du jeu  
 

Une fois que vous avez les pièces nécessaires, tous les joueurs doivent se rendre sur 
la tuile Piste de décollage. Démarrez le moteur et envolez-vous vers la victoire.  
 
Rappel : la tuile Piste de décollage ne doit pas être bloquée pour pouvoir y accéder et/ou 
pour pouvoir décoller et gagner.  
 
Il y a 3 façons de perdre : 
 
1. Mourir de soif : si un joueur atteint le symbole de sa gourde.  
2. Mourir ensablé : si vous devez ajouter un marqueur sable sur et qu’il n’y en a plus.  
3. Mourir emporté dans les airs : l’échelle Tempête de sable atteint le symbole. 


