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




Uhn jeu de Jim Drativg et Cyril Blondef,
iflustré par vitgini Rapiat
pour 34 5 jougurs,
i partir de 10 ans - durde - 30.mn

MATERIEL

42 cartes dv jeu, 3 tutles o Atouts, 18 jetons «Arbres, un camer de score,
L erayon et 1 rigle de jeu,

42 cartes de ey, représemtant 3 famifles numérotées de 14 14.

£a mer Leciel  Laterre
£ force ---ee--. .-l n i S B B .. .o valeur
Dela 4. : g ' L engagement
Dans chague fanille, A  en fonction de fa force
fo 14 est & plus fors, § 3 '

fad=0arbr
£ 1t plus faible, i Fav=1arhre

10 d 14 = 2 arbres
Terse de toutes

fes cartes
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18 jetons «Arbres 1 carnet de score 1 régle du ]m ‘
i

BUT DU JEU

Gagher dis points en farsant cotncider plis ramassés et cngagements auionces.
Dowe, i faudra :

- recuetflir les arbres (fetons) qu 'on s'engage & planter, et

- congquény fes presgu iles (phis. pour powvorr y planter ses arbres)

PREPARATION

Placer sur fp coté fis 3 tuiles Arour £
cite d cote dans Cordre de votre =
chory.

Ces 3 tuiles reprisentent fp tableat
4 Atouts.

Lateser de fa place en dessous de
chagque tuify afin &y accueillir

une colonte de cartes o¢ sa famille,

S amer——

A coté, placer les 18 jetons «Arbres sur iz face «4 planters.
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Un jongur prend e camet de scores - — 4
et fmscnie fe nom de Ja.}uejnueur - !

dians fa 1ére cofinne. :

e partie se joue en 3 manches.

A chaque manchie, le score de chagque jouenr est nocé dans i colonne
correspaondante, atant tr total finaf,

Le joueur fe plus sage { fe plus 8gé Jest & premtier donneur et jancur.

ENT OF LA PREMIERE MAT

Lo donnear méfange fos cartes faces cachides et distribug une par upe :
- 8 cartes a 5 foueurs FHcer {60 2 naries eestanies dans o Lableau f Aouts,
- 10 cartes & 4 joucurs ans L colimne correspondant d chague famille:

- 43 Joueurs : distribuer comme & 4 fouetrs, puis placer les 10 cartes non
attribuées faces visibles au-dessus du tableau £ Atouts.
Le nombre de cartes en man détenmine fo nombre e tours de jeu fnombire de

phs:

sxeiple dans une partie & 4 jousurs
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4 L Atont est déterming par fa famifle qui a fe plus de cartes (4 L 3

et en cas o éqalitd, par fa famifle (1 plies & gauche dans fo ==
tabfeau. Les valeurs des cavtes n'ont gucine nctdence pour
Lo détermination de [ Atout,

Dans Lexpmple précédent, [Atour est la mer.

IMPORTANT : Dans Eternity, [ Atout peut changer d {a fin de chague
tour de jew |
Lus foueuts dotvent donc Evre attentifs a [évofution du tablea.

T{% DE FEU
Potir démarrer un sotr de feu (un pii) I premiter joucur dost poser utie carte,

L08 foreuts Survants peuvent alors au choix:

< @ARTICIPER AV PLI : e joucur doit mettre une carte de &y mimye

famille que colfe jouge par Je prentior jorenr. S i n'en a pas, i dott joyer une
carte de fa famille & Atout. §'if n'en a pas, if peut fowct une carte do son chiviy,

-S'ENGA 2 fe jouenr qui soufaite s engager ne met 5d carte
dans le pl mats E p%me @ Chorizontale face visible devant fui.

Nimporte guetle famille peut étre joude de (3 sorte car fa cante engagés n vt
S prise en compte dans e pii.

(e jouewr prend ensuite & ou fos fetons «Arbres correspondant au nombre indigué
sur fa carte engagie (2 ou et Io(s) pose devant fuh, S5 la carte n'indique aucun
arbre, il w en premd pas (mais Cengagement ese pris en compte).

et (2 pouenr qui s etgage pose
e cdrte o1 Cels qut mfifgw (; , (J; 1%} 5
2 urbires. L oueuy prend deuy CONY

getoms o drbrew ¢r fes pose decant it



ANT : Dans un mur.ﬁ: J’t un ply) %
A3oud Jr'oueurﬁ, un seul

rrt's _}ouum e
A noter qu'un phi peut n'avorr auciin emguqumi.

FIy OV TOUR.
Quand tous fes jouenrs ont posé une carte, o tour de fou est terming.
Parmi les cartes qui participent au pli :
- 51 ur ou des atouts sont présents, {a carte Atout fo plus foree Cemporte.
-S'in'ya pas £ Atout, la carte fa plus forte dans & famille demandie par fe
Ter joyenr du tour {emporte,

Le foucur qui Cemporte prend toules fes cartes du pfi et {os empile faces cachées
devant fuk. Ce jousur 3 conquis une presqu et

Ces cartes ne peirvent plis éire recourndes.

La carte engagée (ou {os cartes & 5 jouurs)est afoutée au tableau d” Atouts
dans fa cofonne correspondante a sa famille. Les foueurs décownrent afors CArout
pour fe tour sufvans,

Dans Cexemple ci-dessus, c’est [ famﬂf‘.’ Crelqui devtent EALout pour & prochiain
tour de jeu (car @ égalité, c'est la famille (aplus & ganche qui devient Atout),
Le foueur qui a emporté fe pli devient ¢ prémier joueur die pli susvant,
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 & mesute dos prons ot dis plis amassés devant fuf, un joucur

peut planter des arbres; Pour cela, il retourne un feton «Arbres ot &

pose SUr un pit gagné, donnant ainsivie a Carbre,

FUin jouenr pett toufours poser tn jeton sur un pli, qu'il ait gagnd e jeton ou (e
pli en premier)

FIN OE LA PREMIERE MANCHE

Chiague foueur compte fes plis et s jerons «Arbre» en sa possession ;
- 8l 2 exactement autant & arfes plantés que do phis, & joueur margue 1 point
par arbre + 2 points supplémentaires.
- 84 a tous ses arbres plantés mats ausst des plis sans arbre, # marque 1 potnt
par arbre.
- 81 fuf reste un ou des arbres non plantés, il ne marque aucun point ! Ifest
atnsi puni davorr [aissé des arbres sans viv et dv ne pas avofy respecté ses enga-
quments !
Cas particufier ; un joucur gui ne fait aucen pit ot ancun arfre gagne quand
MerIE ks poines supplimentatres.

Lies pointy i chague jowenr soni notéy dans {3 premiére cofonse du carnet,

Fous fes juceurs remettent ensuite fos fetons «Arbres utifisés
prés du tableau d Atouts. Toutes les cartes (celles des

y plis et dit tableau d Atouts) sont
& ensuite mélangées. wl
¥ 2) =
5 iy : 3 = C
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Ces deux manches s ovent contme & précédente, mais :

- C'est le joueur qui a ex le motns de points
& fa manche précédente qui disenbue ot fance
[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, v i e———
(potir rappel, ces points sont aussi attribuds i on fait O pfi er 0 arfire)

FIN DE PARTIE

Aprés trois manches, e jousur ayane e plus grand votal de poines [ CMPOTLE,
iEn cas d ggalité, & joueur ayant gagns fe plus de poims & fo derndire manche
Cemporte. S5 y a toufours égafité, iy a plisivurs viinguenrs.

VARIANTE ATUX POINTS

Vous pouiez fouer en ombre 4e points (par exemple ¢ 1or foueur & 20 points)
Dans ce cas i nombre de points supplémentatres ost toufours de +3 en fin &
manchie st e nombre de plis est égal au nombre £ arfires plantss,
Mais seul e foueur (ou les joueurs en cas d égalité) gui obtient & score £ plus
Aaut de (1 manche femporte ses posnts | points de pfis + points supplémentaires)
Ligs Quites foucurs ne marquent rien,

DR Mo Qs e X



PARTIES A 2 JOUEURS

Le donneny wilampe les cartes faces cachées et distyibuc 14 cartes a
chacun des 2 joucurs. Les 14 Gartes restantes sont placies en un tas
neutre faces cachées,

(Raque manche se joue en 7 plis.

Aw dibut de clague tour, o retonme 2 cartcs dutay teutre,
Attention, du premier our seufement, ces deux cartvs sont placées aussitit dans
fe tibfeau & Atouts.

Achiague tour, s 4 cattes du pli sout joudes par fes deug joveurs (joueur A et
Joueur B dans Lovdvy suivant ¢ caree de 4, carte de B, carte de B, carte dv 4
Pour fe reste, Ia régle normale s'applique intégralement.

- £¢ ter joueur & un tour pourea s emgager fors de fa pose de sa 2ime carte, fa
Lére carte foude par celui-ci demevrane Cowverture o un pfi.

- Lo 2eme joueuy powrra {ul s engager ausst bien atec sa 16 que sa 28me carte.
Ifn'y aura éindemment qu unte seule carte L engagement foude par tour.

R TRl MR LR, i e e e et et ol
Tl tout grand merce fos amis Lestery, (3 parenis, s f.e'mmes £t o5 enfants datonid gy
goarneeds o fies o 2 (3 vie s caarades o v S0y of dE foufours. s amis de notre
oty (Adaen on Liatmel] G fonge s Je dema, G5 compagrons 4% chagite
fastival qpensée fmue pour £udty o on o5t RGNS (1 L2 fetd Comme avenIne
:‘Fama:m’ EverEare @2 (eSpace des possibizs, rencontre de fautre, ergagement cnsembie,
plaisty partagé. Repnchancer, winventer, rofaive le mami.
Az wme, & ehage irseant, i fEtermits!
o gt Oy




