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MOONSTAR
INTRODUCTION
MOONSTAR est un jeu qui ne ressemble à aucun autre jeu pour un
nombre illimité de joueurs. Toute l'action du jeu est régie par des
dés, mais il n'y a pas de chance. Les dés établissent simplement la
situation. C'est aux joueurs d'agir en conséquence.
Il existe douze jeux différents de MOONSTAR.
Le  Jeu  n°1 est  le  jeu  de  base.  Les  onze  autres  jeux  sont  des
variantes du Jeu n°1. Les joueurs doivent jouer au Jeu n°1 jusqu'à
ce qu'ils se sentent à l'aise, avant de passer aux onze autres jeux.

JEU N°1 — Le jeu de base
1. Contenu

Plateau de jeu
Quatre planètes (deux 5, deux 10)
Sept lunes
Sept dés
Minuterie de sable d'une minute

2. Préparation du premier tour
Chaque joueur lance quatre dés et le joueur avec le résultat le plus
élevé établit le premier tour.
a) Premièrement, il place les quatre planètes et les sept lunes sur

l'une des douze étoiles (qui représentent les douze constellations
du zodiaque) sur le plateau de jeu. Jusqu'à trois lunes peuvent
être placées sur la même étoile, mais une seule planète peut être
placée sur  la  même étoile.  Jusqu'à  trois  lunes  et  une planète
peuvent être placées sur la même étoile.

b) Il lance les sept dés. Ceci établit la situation pour le tour.
c) Il  met  en  place  le  sablier  d'une  minute.  Les  joueurs  ont

maintenant une minute pour évaluer la situation et enchérir.

3. La situation
Les joueurs devraient maintenant évaluer la situation, en essayant
de comprendre comment les sept dés devraient être distribués sur
les sept lunes pour marquer le maximum de points possible.
a) Pendant le jeu de la manche, un dé sera placé sur chaque Lune.

La Lune sera alors déplacée d'un nombre d'étoiles (dans le sens
des aiguilles d'une montre ou dans le sens inverse des aiguilles
d'une montre) égal au dé sur elle.

b) Chaque Lune qui atterrit sur une étoile sans planètes marquera 1
point. Chaque lune qui atterrit sur une étoile avec une planète 5
marquera 5 points. Chaque lune qui atterrit sur une étoile avec
une planète 10 marquera 10 points.

4. Appel d'offres

Les joueurs peuvent commencer à enchérir à tout moment pendant
la minute où le sablier fonctionne.
a) Il  n'y  a  pas  d'ordre  d'enchères.  Chaque  joueur  énonce

simplement une offre à haute voix lorsqu'il choisit d'enchérir. La
seule  restriction  est  que  chaque  offre  successive  doit  être
supérieure à la précédente. Ainsi, les joueurs doivent augmenter
l'offre à chaque fois. Les joueurs peuvent enchérir autant de fois
que possible ou pas du tout. Un joueur ne peut pas reprendre
une offre une fois faite.

b) Les joueurs peuvent enchérir n'importe quel nombre de deux à
soixante-dix. Si personne n'enchérit, le joueur qui a organisé le
tour marque 20 points et prépare un autre tour immédiatement ;
il ne joue pas ce tour.

c) Si un joueur enchérit soixante-dix, aucune autre offre ne pourra
être faite car il  s'agit de l'enchère maximale. Cependant, si le
temps n'est pas écoulé, le joueur peut utiliser le temps restant
pour évaluer davantage la situation. De même, lorsque l'offre est
inférieure à soixante-dix mais que personne ne semble désireux
d'augmenter l'offre, tous les joueurs peuvent continuer à évaluer
la situation jusqu'à la fin du temps imparti.

d) Une fois la minute écoulée (le sablier est entièrement écoulé),
plus aucune offre n'est autorisée. Le joueur qui a fait la dernière
offre (l'offre la plus élevée) joue le tour.

4. Jouer le tour

Immédiatement  après  la  fin  du  sablier,  le  sablier  est  à  nouveau
retourné. Le joueur (qui a fait la dernière offre) a maintenant une
minute pour jouer le tour.
a) Un dé doit  être placé sur chaque lune. Une fois qu'un dé est

placé et que le joueur a retiré sa main, le placement est définitif
et le dé ne peut plus être déplacé. Pas plus d'un dé ne peut être
placé sur la même Lune.

b) Après que chacun des sept dés a été placé sur une Lune, chaque
Lune (et le dé dessus) doit être déplacée d'un nombre d'étoiles
égal au dé sur elle, soit dans le sens horaire, soit dans le sens
antihoraire.

c) Après  avoir  déplacé  chaque  Lune,  le  dé  en  est  retiré  pour
indiquer  que  cet-te  lune  a  terminé  son  déplacement.  Le
placement de la Lune est alors définitif et la Lune ne peut plus
être déplacée.

d) N'importe quel nombre de lunes peut terminer sa course sur la
même étoile.

e) Lorsque les sept lunes ont été déplacées et les sept dés retirés, le
jeu  du  tour  est  terminé  (même si  le  temps  n'est  pas  écoulé,
puisque le joueur ne peut changer aucun de ses mouvements).
Si  le  temps  s'écoule  avant  que  le  joueur  termine  tous  ses
mouvements, toutes les lunes (et les dés sur elles) non encore
déplacées sont retirées du plateau de jeu; ils ne comptent pas
dans le score de la manche.

6. Marquer le tour

Une fois le jeu terminé, le joueur calcule son score pour voir s'il a
réalisé son enchère ou non.
a) Chaque lune sur une étoile avec une planète 5 rapporte 5 points.

Chaque lune sur  une  étoile  avec  une  planète  10  rapporte  10
points. Chaque lune sur une étoile sans planète rapporte 1 point.

b) Si le nombre total  de points marqués est  égal  ou supérieur à
l'offre, le joueur marque le nombre de l'offre.

c) Si le nombre total de points marqués est inférieur à l'offre, le
joueur ne marque rien et tous les autres joueurs marquent dix
points.

7. Tours suivants

Chaque partie comprendra plus d'un tour.
a) Le  joueur  à  gauche du joueur  qui  a  organisé  le  dernier  tour

prépare le tour suivant.
b) Si le joueur qui a joué le dernier tour n'a pas fait son offre, il ne

peut pas participer au tour suivant.
c) La mise en place,  les enchères,  le jeu et  la notation sont les

mêmes que lors du premier tour.

8. Gagner le match

Gardez une trace des points de chaque joueur sur une feuille de
papier. Le gagnant est le premier joueur à marquer 200 points.



JEUX N°2 À 12
Toutes les règles du Jeu n°1 s'appliquent, sauf lorsqu'elles ont été spécifiquement modifiées.

JEU N°2 — Plus de lunes et de dés
Utilisez 7, 8, 9, 10 ou 11 lunes et dés. Le nombre de lunes et de dés
doit être égal.

JEU N°3 — Plus de lunes que de dés
Utilisez de 8 à 15 lunes et de 7 à 10 dés, mais utilisez plus de lunes
que de dés. Pendant la résolution du tour, une fois que tous les dés
ont été placés sur les lunes, retirez toutes les lunes sur lesquelles
aucun dé n'est placé.

JEU N°4 — Plus de dés que de lunes
Utilisez de 8 à 11 dés et de 7 à 10 lunes. mais plus de dés que de
lunes. Pendant la résolution du tour, après qu'un dé a été placé sur
chaque Lune, retirez tous les dés qui n'ont pas été placés sur une
Lune.

JEU N°5 — Différentes planètes
Utilisez de 1 à 6 planètes. Toutes les valeurs de planètes peuvent
être utilisées.

JEU N°6 — Étoile préférée
Au début du tour, le joueur qui joue le tour place la planète rouge
(la seule planète sans valeur) sur n'importe quelle étoile avec une
planète. Les lunes qui atterrissent sur cette étoile valent le double
du  nombre  normal  de  points  qu'elles  auraient  dû  gagner  pour
atterrir sur cette étoile.

JEU N°7 — Pas de planètes
Aucune  planète  n'est  utilisée.  Les  lunes  peuvent  converger  vers
n'importe quelle étoile. Le score est calculé pour chaque étoile. pas
pour chaque lune. Calculez le score en mettant au carré le nombre
de lunes sur chaque étoile. (Une étoile avec une lune vaut I point,
une étoile avec deux lunes vaut 4 points, une étoile avec trois lunes
vaut 9 points, etc.) Le gagnant est le premier joueur à marquer 100
points.

JEU N°8 — Score avancé
Aucune planète n'est utilisée. Il n'y a pas de limite de temps. Les
lunes peuvent converger vers n'importe quelle étoile. Le score est
calculé pendant le jeu du tour pour chaque Lune. Calculez le score
de chaque Lune séparément en ajoutant le nombre de lunes qui ont
atterri sur cette étoile successivement. (Une lune qui atterrit sur une
étoile vide marque 1 point, une lune qui atterrit sur la même étoile
que la lune qui s'est déplacée juste avant marque 2 points, une lune
qui  atterrit  sur  la  même  étoile  que  les  deux  lunes  qui  se  sont
déplacées  juste  avant  marquer  3  points,  etc.)  Dès  qu'une  Lune
atterrit sur une étoile différente de la Lune qui s'est déplacée juste
avant  elle,  la  chaîne  est  rompue  (et  le  processus  doit
recommencer) ;  supprimer  toutes  les  lunes  déplacées
précédemment.  Le  gagnant  est  le  premier  joueur  à  marquer  50
points.

JEU N°9 — Plus de mouvement
Pendant la résolution du tour, les lunes qui sont déplacées dans le
sens horaire peuvent être déplacées d'un nombre d'étoiles égal à la
valeur de leur dé ou du double de cette valeur. Les lunes qui sont
déplacées  dans  le  sens  antihoraire  peuvent  être  déplacées  d'un
nombre d'étoiles égal à la valeur de leur dé ou du double de cette
valeur (moitié de 5 = 2, moitié de 3 = 1, moitié de 1 = 0).

JEU N°10 — Contestation
Une contestation peut être faite à tout  moment pendant la phase
d'enchère. Il n'y a pas d'ordre pour contester. Une enchère peut être
contestée  par  n'importe  quel  nombre  de  joueurs.  Les  joueurs
peuvent  continuer  à  enchérir  après  qu'une  contestation  ait  été
annoncée,  alors  toute  contestation  des  enchères  précédentes  est
annulée. Les joueurs peuvent défier autant de fois que possible ou
pas du tout pendant un tour.
Si une enchère est contestée et que le joueur réalise son offre, il
marque la valeur de son offre plus 25 points et tous les joueurs qui
ont  contesté  l'enchère  perdent  25  points.  Si  une  enchère  est
contestée et  que le joueur ne parvient pas à faire  l'offre,  il  perd
25 points,  et  tous  les  joueurs  qui  ont  contesté  l'offre  marquent
25 points.

JEU N°11 — Paris annexes
Le début du jeu ou du tour est retardé afin que les joueurs puissent
faire un pari annexe sur le résultat du tour, selon qu'ils pensent que
le  gagnant  de  l'enchère  va  ou  non  réaliser  son  offre.  Tous  les
joueurs  peuvent  miser  n'importe  quel  montant  de  points  jusqu'à
concurrence du total qu'ils ont accumulé (y compris le joueur qui va
réaliser son enchère). Ils ne peuvent pas miser plus de points qu'ils
n'en  ont  actuellement.  La  résolution  du  tour  commence-dès  que
tous les joueurs ont eu la possibilité de faire ou non un pari. Les
paris sont ensuite réglés à la fin du tour en ajustant le total de points
de chaque joueur : les perdants réduisent leur total de points par le
nombre de points misés et les gagnants augmentent leur total de
points par le nombre de points misés.

JEU N°12 — Le choix du donneur
Avant  le  début  de  chaque  tour.  le  joueur  qui  organisera  le  tour
annonce quelle variante ou combinaison de variantes sera utilisée
ce tour.

ENCORE PLUS DE VARIANTES
D'autres jeux peuvent être créés en combinant au moins deux des
jeux ci-dessus. De plus, les joueurs peuvent augmenter ou diminuer
le temps alloué pour les enchères et/ou la résolution de chaque tour
comme ils le souhaitent.

COMPOSANTS
• Règles de jeu
• Plateau de jeu 16"x 16"
• 11 dés
• 15 lunes
• 21 planètes (de valeurs différentes)
• 1 minuterie de sable d'une minute
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