ECLIPTIC (v2.0)

Ecliptic est un jeu pour 2 joueurs.

Le jeu comporte 72 cartes représentant les douze signes du zodiaque déclinés en six couleurs ou symboles
astronomiques différents (soleil, lune, étoile, galaxie, planéte, cométe).

Le jeu comporte également 12 cartes neutres et bicolores qu'il convient d'aligner pour former la ligne du
zodiaque en mettant bout a bout les signes consécutifs. Cette ligne sépare les deux camps, blanc d'un coté et
bleu de l'autre.

BUT DU JEU

Le but est d’occuper le plus grand nombre de signes consécutifs et / ou d’un méme symbole.
On considére que le 12 et le 1 sont consécutifs.

Le principe est de déposer une paire de cartes de méme valeur ou de méme couleur pour pouvoir introduire une
3e carte de son c6té du zodiaque.

DEROULEMENT DE LA PARTIE :
Chaque joueur recoit 7 cartes. Le reste des cartes, faces cachées, constitue la pioche.

Chaque joueur joue a tour de role. A son tour de jeu, le joueur doit écarter une paire de cartes de méme valeur ou
de méme couleur, ce qui lui donne droit a poser une 3e carte de sa main de son coté du zodiaque. Les paires
déposées ne participent plus au jeu. Elles sont empilées face visible dans un tas qui constitue la défausse.

Il n’est pas possible de poser deux paires de cartes & un méme tour de jeu.

A la fin de son tour, le joueur pioche 3 nouvelles cartes pour refaire sa main avec 7 cartes.

COMBATS

On ne peut mettre dans sa ligne du zodiaque que des cartes de signes différents de ceux que I’on a déja posés soi-
méme. Il y a alors deux cas de figure: 1) soit cette carte est nouvelle des deux c6tés de 1'alignement et alors le
tour passe simplement au joueur suivant; 2) soit cette carte a déja été posée par 1’adversaire et il faut alors
résoudre un combat pour déterminer lequel des joueurs pourra la conserver.

Pour démarrer le duel, chaque joueur refait sa main a 7 cartes en commengant par 'attaquant. Chacun compte le
total A+B de sa main. A est le nombre de cartes dans la plus longue série de cartes consécutives, et B est le
nombre de cartes dans la plus longue série de cartes de la méme couleur. Le joueur ayant le total A+B le plus
grand emporte le duel. En cas d'égalité, le vainqueur est l'attaquant. L’attaquant déclare son total et montre les
cartes qui y contribuent. Le défenseur fait de méme uniquement s’il est le vainqueur.

Le vainqueur peut choisir de conserver I'une ou l'autre des cartes du signe en jeu. La carte non retenue est mise
dans la pile de défausse.

Le combat terminé chaque joueur pioche une carte dans la main de l'autre. Ils procédent ainsi a un échange (qui
empéche de savoir combien de points l'adversaire a en main pour le prochain combat).

TRIPLETS

Dans le cas ou la paire posée permet de déposer un signe du méme type (donc si le joueur joue trois cartes de
méme valeur) et si cela ne conduit pas a un combat (le signe n’a encore été déposé par aucun joueur), le joueur
rejoue (le tour ne passe pas a 1’adversaire).

FIN DE PARTIE

Lorsqu'un joueur prend la derniére carte de la pioche, I'action en cours se poursuit (soit c'est I'adversaire qui doit
jouer, soit le joueur qui vient de piocher engage un combat) puis la partie est terminée.

La partie peut se terminer avant la fin de la pioche si un joueur se retrouve dans l'impossibilité de jouer.
DECOMPTE DES POINTS:
Chaque joueur fait I'addition de ses points :

. 1 point pour chaque carte de sa plus longue série de signes consécutifs.
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. 1 point pour chaque carte de sa plus longue série de signes d’une méme couleur.

. 1 point pour le joueur qui occupe son propre signe zodiacal

Le vainqueur est celui qui totalise le plus grand nombre de points.

En cas d’égalité, le vainqueur est alors celui qui occupe le plus de signes. En cas d’égalité encore, le vainqueur
est celui qui posséde le moins de couleurs différentes dans sa ligne. En cas d'égalité encore le vainqueur est celui
qui occupe le signe zodiacal du jour.
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