Les Yeux Fermés est un jeu divisé en . Materiel
Au seih d’un Chapitre, vous 14 pierres noires

afinde les dans des zohes correspondant 3
leur couleur. Parcourez tous les Chapitres dans I'ordre, en finissant
chaque Chapitre avec 14 pierres blanches

10 pierres transparentes

3 petites pierres hoires Lune

. , A 1petite pierre transparente Terre
M ISe e n place d u n Cha pltre 3 petites pierres blanches Soleil

. . s <~ 11 pierres de rechange
1 Placez le tapis de jeu (1) au centre de |a table afin d’avoir une (3 noires, 3 blanches, 2 transparentes,
zone de départ face 4 vous et |'autre face & votre partenaire. { petite itte blanche Sael

1petite pierre transparente Terre)
Placez le carnet (2) a c6té, en vous assurant que Ses -
Perdues dans le fond d’un vieux 2 Ssymboles i et~ soient au plus proche du tapis et 1 camet de 108 pages (2
coffre: les réglys d’un jeu ancestral orientés dans le méme sens que ceux du tapis.
oht ete retrouvees.

“Les Pierres Dansantes”, “Celles-qui-
cherchent-leur-chemin” ou encore B B
“Yin Yang"... Nombreux sont les homs X X v

qui lui ont été donnés...
est un jeu étrange, 3 Disposez les pierres (2)

semble-t-il pratiqué par les sages a portée de main.

d'une société disparue il y a bien

longtemps. Vous avez entre les

maihs la retranscription la plus fidéle q

possible de ce jeu.

Zone de départ

oeil blanc

Danhs le carnhet, tourhez
la page de couverture
du Chapitre que vous
souhaitez jouer.

5 La partie peut commencer. oeil hoir

Anhheau

Zonhe de depart



couleurs demandées. Chadue cercle de couleur accueille une pierre de la méme couleur ( accueille

Lorsque vous découvrez une houvelle double-page, commencez par y placer les pierres des tailles et
une pierre transparente). Choisissez ensuite qui d’entre vous jouera le premier tour de jeu. /

Lors d’un tour de jeu, vous pouvez jouer uniquement une des pierres qui
se trouve sur la page du carnet vous faisant face.

Placez la pierre que vous souhaitez jouer a ce tour 3 plat sur la zone
de départ vous faisant face. Posez ensuite un doigt sur la pierre,
puis fermez les yeux.

Déplacez |a pierre aussi longtemps que vous le souhaitez. Pendant ce
temps, il est interdit 4 votre partenaire de communiquer de dueldue
maniere que ce Soit.

Lorsque vous otez votre doigt de |a pierre, ouvrez alors Ies yeux.

Mettez ensuite fin au tour de jeu et accordez-vous avec votre partenaire
pour savoir qui jouera le prochain tour : il est tout & fait possible qu’une
méme personne joue plusieurs tours de suite. Continuez ainsi jusqu’a ce
qu'il n'y ait plus de pierres sur le carnet.

Un seul de vos doigts peut toucher [a pierre eh déplacement et seulement celle-ci.

1l vous est interdit de toucher le tapis ou la table avec vos doigts, vos mains, vos coudes...
Une pierre peut toucher d’autres pierres volontairement... ou hoh.

Si la pierre jouée sort entiérement du tapis, arrétez immédiatement votre déplacement.

\

D

une pierre blanche ou hoire est enh harmonie Si elle
est entiérement eh cohtact avec une zohe du tapis
de sa couleur.

une pierre transparente est en harmonie Si elle est en
cohtact avec uhiquement du hoir et du blanc.

- -

= X
Lorsqu’une pierre n’est pas en harmonie, elle est dite
« dissonante ». Par ailleurs, une pierre est toujours

dissonante Si elle est en contact avec I'Ahneau,
une Zone de départ, ou si elle est en dehors du tapis.

L'harmonie n'est prise en compte pour |a réussite
d’un Chapitre dque lorsqu’il prend fin.



Au fil des Chapitres, vous rencontrerez certaines pierres ayant des
contraihtes permanentes ou temporaires (indiquées par un texte
et soh icone).

(petites pierres)

une pierre avec uhe contrainte permanente
est toujours une petite pierre. Cette
contrainte s'applique en tout temps.

(pierres normales)

une pierre avec une contrainte temporaire est une pierre de taille
hormale. Cette contrainte s'applique seulement pendant que vous
déplacez la pierre les yeux fermes. Lorsque vous mettez fin a votre
déplacement, c'est 4 votre partenaire de vous informer si vous avez
correctement respecteé la contrainte. Si une contrainte temporaire
n'est pas respectee, la régle de |a Seconde Chance s’applique.

Sila cohtrainte est respectée mais que la pierre est dissohante,
|a régle de la Seconde Chanhce he s’applique pas.

Dans le cas ou une contrainte temporaire n’'est pas respectée, faites
Ce qui Suit :

Laissez la pierre que vous venez de jouer 13 ol elle se trouve.

Prenez une pierre identique dans la réserve et rejouez immédiatement
avec |a méme contrainte.

Si la contrainte n'est pas respectée a houveau, le Chapitre est perdu.

Lors du déplacement, trois
pierres ont bougé : une hoire
est devenue dissonhante (1), une
petite pierre Lune est devenue en
harmonie (2) et uhe transparente
est toujours en harmonie (2). La
cohtrainte temporaire a bien
été respectée puisque la pierre
déplacée a touché deux pierres
hoires (méme Si elle termine
dissonante).



Questionhements divers

Fin de pages Certaines partent, d’avtres restent.

Lorsque toutes Ies pierres des pages en cours ont été jouées, avant de tourner la
page, commencez par dter |es pierres hoires ou blanches qui sont eh harmohie dans
un CEil. Pour chaque pierre ainsi 6tée, retirez-en une autre de votre choix.

. , Communication lors du déplacement d’une pierre
Il est interdit d’oter une petite pierre lors de cette etape.

Laissez les autres pierres

Avant de tourner la page,
en place et tournezla page. hag

VouS avez uhe seule pierre
enh harmonie dans un Oeil, la
hoire (1). Vous la retirez du
tapis puis décidez de retirer
la transparente (), car elle
vous semble trop génante
pour |a suite.

Fin de Chapitre La liberté est plus importante que Iinjonction.

Ala find'un Chapitre, essayez d’'avoir le mihimum de pierres dissohantes. En fonction
de votre résultat, décidez ensemble de ce que vous ferez lors de votre prochaine
partie. Recommencer |e Chapitre ou passer au suivant ? Le choix vous appartient,
mais quoi qu’il en soit : 6tez toutes les pierres du tapis avant de commencer uh
houveau Chapitre. Jouer 4 plus hombreux

Doutes quant 4 I’harmonie d’une pierre
Continuez  ainsi  jusqu'a
arriver ala page Progression
vous indiquaht que vous
avez terminé le Chapitre en
cours.

Les pierres collantes

Pierre sur la Zone de départ
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