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De toute éternité, lis arbres de vie ont enraciné [harmonie

: Le moment est Veni ’& é'?g: ¢ éﬁap&:ﬁsau sommet =

— %Yousavez lescartesenmain!

- Réussirez-vous & sauver [ harmonie en respectant
== worRNE T

For all eternity, tﬁaq‘m"?ﬂﬁ fiavis rooted the harmony 'j

~ between Sky, Earth-and Sea, but the Trees are dying.
- The time has come: they "‘3“."":'_5‘; planted atop the sacred




Un jeu de Jim Drativa et Cyril Blondel;
illustré par virginie Rapiat
pour 3 a5 joueurs,
a partir de 10 ans - durée : 30-mn

MATERIEL
42 cartes de jeu, 3 tutles Atouts, 18 jetons «Arbres, un carnet de scote,
1 crayon et 1 rigle de jeu,

42 cartes de jeu, représentant 3 familles numérotées de 1a 14.

i

La mer Le ciel La terre
La force —-we--.- -l
De 1a 14,

s 025
Dans chaque famille, - : J ¢ i

le 14 est [e plus fori,
le 1 le plus faible. W

----f,a valeur
‘engagement

" en fonction de la force
1d4=0arbre
5a9=1arbre

104 14 = 2 arbres

Verso de toutes
les cartes

3 tuiles m

«Atouts

~ =
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18 jetons «Arbre» 1 carnet de score 1regle
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BUT DU JEU

Gagner des points en faisant coincider plis ramassés et engagements annonces.
Donc, il faudra :

- recuetlliv les arbres (Getons) qu 'on s'engage & planter, et

- conquénr les presquiles (plis- pour pouvotr y planter ses arbres).

PREPARATION

Placer sur le coté los 3 tuiles Atout .2
cote a cbte dans Lordre de votre ™=
choix,

Ces 3 tules représentent le tableau
d’Atouts.

Laisser de la place en dessous de
chagque tuile afin 4’y accueillir
une colonne de cartes de sa famille.

A cité, placer les 18 jetons «Arbres sur [a face <A planters.
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Un joueur prend (e carnet de scores " e——
et insent e nom de cﬁaque]oueur )
dans [a 1ére colonne. 5

Une partie se joue en 3 manches.

A chaque manche, le score de chaque joueur est noté dans (a colonne
correspondante, avant un total final,

Le joueur le plus sage (le plus dgé ) est e premier donneur et joueur.

DEROU

Le donneur mélange les cartes faces cacfides et distribue une par une :

- 8 cartes 4 5 foueurs Placer les 2 cartes restantes dans e Lableau o Fouts
- 10 cartes d 4 joueurs [ 4ans la colonne correspondant a chague farmille:

-A3 Joueurs : distribuer comme & 4 joueurs, puis placer les 10 cartes non
attribuées faces visibles au-dessus du tableau & Atouts.

Le nombre de cartes en main détermine le nombre de tours de jeu (nombre de
phs).

exemple dans une partie d 4 joueurs
xemp r <],
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g L Atout est déterminé par (a famille qui a le plus de cartes g{

g et en cas d égalité, par la famille (a plus & gauche dans le == N\
tableau. Les valeurs des cartes n'ont aucune incidence pour
fa détermination de [ Atout.
Dans [exemple précédent, [ Atout est la mer.

IMPORTANT : Dans Eternity, [ Atout peut changer a la fin de chaque
tour de jeu !
Les joueurs dotvent donc érre attentifs & [évolution du rableaw.

TOUR DE JEU

Pour démarrer un vour de jeu (un phi), le premier joueur dost poser une carte.
Les foueurs sutvants pewvent alors au choix:

< @ARTICIPER AU PLI : le joueur dott metire une carte de la méme
amille que celle jouée par le premier joueur. S'1iln'en a pas, 1 dott jouer une
carte de la famille & Atout. S il n'en a pas, of peut joucr une carte de son choix,

- SENGAGER,: le joueur qui souiaite s engager ne metfas sa carte
dans le pli mais la place a Chorizontale face visible devant lui.

Nimporte quelle famille peut étre fouée de la Sorte car [a carte engagée n'est
pas prise en compte dans le pfi,

Ce joueur prend ensutte le ou les jetons «Arbres correspondant au nombre indiqué
sur la carte engagée (2 ou 1) et le(s) pose devant lur. 57 la carte n'indique aucun
arbre, il n'en prend pas (mais [engagement est pris en compte),

Ty [ fonenr qui s engage pose
unecarte <10 Clls qut indigue
2 arbires. L oucuy prend deuy
Jetons «Arbres et fes pose devant L




A noter qu ' pli pe it n'avoir aucun emguqumi.

FIN DU TOUR,
Quand tous les foueurs ont posé une carte, fe tour de jeu est terminé.,
@Parmi les cartes qui participent au pli :
- St un ou des atouts sont présents, la carte Atout la plus forte [ emporte.
-Siln’yapas d Atout, la carte la plus forte dans la famille demandiée par le
ler joucur du tour [emporte,

Le joueur qui Lemporte prend toutes les cartes du pli et les empile faces cachées
devant [ut, Ce joueur a conguis une presqu 'ile!

Ces cartes ne peuvent p[us etre retournées.

La carte engagée (ou les cartes d 5 joueurs) est ajoutée au tableau d’Atouts
dans la colonne correspondante a sa famille. Les foueurs découvrent alors [Atout
pour e tour sutvant,

Pans e e\‘tmpil' —rﬁ*.ssu.:., cest .CJ famrﬂf‘.’ Oef qui. d&umt f' Atoyt pour @ prochain
tour de jeu (car a égalité, ¢ 'est la famille o plus i gaucﬁe qiii  devient Atout),
Le joueur qui @ emporté f¢ pli devient (& premier joueur die pli survant,
Les tours de feux, s enchafnent jusqu a ce que fes joueurs maignt plus
de cartes en main.
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PLANTER UN ARBRE (valider un pli) :
Au fur et @ mesure des jetons et des plis amassés devant (ui, un joueur
peut planter des arbres. Pour cela, il retourne un jeton «Arbres et le
pose sur un pli gagné, donnant ainsi‘vie a Carbre.
(Un joueur peut toujours poser un feton sur un ply, qu'il ait gagné (e jeton ou le
pli en premier)

FIN OE LA PREMIERE MANCHE

Chagque joueur compte les plis et es jetons «Arbre» en sa possession :
- S"il a exactement autant darbres plantés que de plis, le joueur marque 1 point
par arbre + 2 points supplémentaires.
- S'tla tous ses arbres plantés mais ausst des plis sans arbre, il marque 1 point
par arbre.
- Sl lui reste un ou des arbres non plantés, il ne marque aucun point ! Ilest
atnsi puni d avoir laissé des arbres sans vie et de ne pas avorr respecté ses enga-
gements !
Cas particulier : un joucur qui ne fait aucun pli et aucun arbre gagne quand
méme les points supplémentaires.

Les potnts de chague foueur sont notés dans [a premiere colonne du carnet,

Tous les joueurs remettent ensuite 25 fetons <Arbres utilisés
prés du tableau d Atouts. Toutes les cartes (celles des
plis et dit tableau d Atouts) sont

ensuite mélangées. wl
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~(lest t'e joueur gm aeu [e moins d?z points
a la manche précédente qui distribue et lance
[e premier pli. T cas d égalité, ¢ est e joueur
le plus dgé panmi ceux concernes qui commence.
- Les points supplémentasres accordés ¢
chaque fin de manche sont +4 et +7
(st autant d arbres que de pﬁs) ! Ces potnts
bonus sont rappelés sur lecaret de ponts, - T ——
(pour rappel, ces points sont ausst attribués si on fait 0 pli et 0 arbre).

FIN DE PARTIE

Aprés trois manches, le joueur ayant (e plus grand votal de points Cemporte,
‘En cas d égalité, le joueur ayant gagné le plus de points a la dernicre manche
Cemporte. S'il y a toujours égalité, ily a plusieurs vaingueurs.

VARIANTE ATUX POINTS

Vous pourvez jouer en nombre de points (par exemple l¢ ler joucur a 20 points).
Dans ce cas le nombre de points supplémentaires est toufours de +3 en fin de
manchie st le nombre de plis est égal’ au nombre 4" arbres plantés,
Mars seul le joueur (ou les joueurs en cas 4 égalité) qui obtient [e score le plus
haut de fa manche remporte ses points ( points de plis + points supplémentaires).
Les autres joueurs ne marquent rien.
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PARTIES A 2 JOUEURS _

L donneur mélange les cartes faces cachées et distribuc 14 cartes a
chacun des 2 joueurs. Les 14 cartes restantes sonl p[acézs en un tas
neutre faces cachées.

Chaque manche se joue en 7 plis.

Au début de chaque tour, on retourne 2 cartes du tas neutre.

Attention, au premier tour seulement, ces deux cartes sont placées aussitot dans
le tableau & Ftouts.

Achaque tour, les 4 cartes du. pli sont joudes par les deux jousurs (joueur A et
Joueur B) dans Lordre sutvant : carte de A, carte de B, carte de B, carte de A.
®our le teste, [a régle normale s applique intégralement.

- Le Ter joueur dun tour pourra s engager lors de [a pose de sa 2éme carte, la
1¢re carte jouée par celui-ci demeurant Couverture d un pli.

- Le 2éme joueur pourra lui s engager aussi bien avec sa 1ére que sa 2éme carte.
Ifn'y aura évidemment qu'une seule carte d engagement joude par tour.

Remerctements.

Un tout grand merci les amis testeurs, fes parents, les femmes et [es enfants dabord, s
gourmands di jeu et @z [z vie, s camarades & un soir et de toupours, les amis de notre
rocke (Alatn on taimel) (s forgeurs de demain, les compagnons de chague
Sestival (pensée émue pour Ludix 04 on Sest rencontrés li Le feu comme GVenture
/ Gumatne, ouverture de lespace des possibles, rencontre de [autre, engagement emeﬂzﬁfz
plassir partagé. Réenchanter, réinventer, refaire [e monde.
A la v1e, a chaque instant, & (étermité!

Jim et Cyril






