ADOMOGC

Adomoc is a two-player, abstract strategy board
game. Each player must shrewdly plan, collaborate,
and compete with the other player to transcend
the origin space at the board’s edge and reach the
centre of the board.
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Objective

The first player to move his or her prime sun
to the centre space (the ninth cycle) wins.
Section E. Winning the Game provides detail
on the conditions required to win. If you have
difficulty remembering the rules, see the
Quick Reference Tables at the end.

Game Components

Each player has one breed of fifteen game
pieces (light or dark). There are three different
types of piece. One type is a foot, one is a
moon, and one is a sun. Each breed consists
of five feet, five moons, and five suns.

One piece of each type has special
characteristics that set it apart from the other
types. We call these special pieces the
primes.

To summarize each player has fifteen pieces:

e 4 suns and 1 prime sun
e 4 moons and 1 prime moon

Foot Moon Sun
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The Adomoc game board is a circular matrix
composed of eighty-one circular, spaces.

The board has nine concentric cycles. The
first cycle is closest to the outermost edge of
the board. Ten columns intersect the first
eight cycles.

Spirals connect the spaces in a spiral from the
first cycle to the eighth cycle. The spirals connect
spaces diagonally from cycle to cycle.

Origin spaces are located in the first three cycles
only. There are two halves to the board so that
each breed begins the game occupying the first
fifteen spaces of its native (light or dark) half of
the board.

Optionally, if you wish to record the movements
of your game, you may use Adomoc notation,
which is described in Regulations and Other
Guidance.

rey lines
are/spirals

es
es

2 @
[ ]

Red Lin
are cycl
[ ]

\

White lines
are spirals S

=

()
e
BL)

lllustration 1: Description of the Playing Board

Setup and Play
A) Game Setup

e Suns occupy the outermost cycle (cycle 1)
e Moons occupy the second cycle
e Feet occupy the third cycle

Prime pieces always occupy each player's middle
column of spaces (column C for the light half and
column H for the dark half). The other pieces
should be set up to flank both sides of the prime
pieces in each player's remaining four (leftward
and rightward) columns.



Once all the pieces are set up, the light breed
will occupy the first three cycles of spaces on
columns A, B, C, D, E, and the dark breed will
occupy those on columns F, G, H, [, J.
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Illustration 2: Setup of the Pieces and Board

B) Play

A round of play consists of both players each
taking one turn. The light breed makes the
first move of the game.

Each player must play exactly one turn per
round, if it is impossible for a player to move,
he or she must forfeit the game.

One turn consists of moving one piece, one
established type of movement (at least one

space), which may or may not involve any of
three possible behaviours.

C) Movement of the Pieces

Primes may move a maximum of three spaces
or less per turn. All non-prime pieces may
move as many or as few spaces as the player
desires.

e Feet move laterally around the cycles or
longitudinally along the columns.

e Moons move diagonally, following the
spirals.

e Suns move any direction (around cycles,
along columns, or along spirals).

All pieces may move only one direction in a turn.

Except for the prime sun, no piece may pass-
through or land on the centre space (the ninth
cycle). A prime sun may only land on the centre
when the conditions are satisfied for winning the
game.

See the first Quick Reference Table, at the end of
the instructions for help.

Illustration 3: Movement of the Pieces

D) Behaviours of the Pieces

Pieces can behave in three different ways. They
can consume, originate, or in some cases attract
other pieces.

Consuming

When a prime piece lands on its opponent's
piece of the same type, it consumes the piece.
That means the non-prime piece must be
removed from the board and cannot re-enter

play.



Only primes may consume other pieces and
primes themselves cannot be consumed.

For example, a prime foot may consume its
opponent's non-prime feet but may not
consume moons or suns.

Consuming a piece terminates the player's
turn.

Originating
A piece that lands on a piece of an unlike type
may send the piece back to an origin space.

For example, a foot may originate a sun or a
moon but not another foot.

Prime pieces may only be originated by other
primes or by any moon. Note: a moon still
cannot originate a prime moon since it is a
like type.

A player may originate his or her own pieces.

The player that causes the origination (the
player whose turn is in progress) chooses the
origin space on which to send the originated
piece (it does not matter whether the
originated piece is his opponent's or his own).

A player can only originate when an unoccupied
space exists within the originated breed's
origin cycle. It must be placed on one of the
breed's free origin spaces of the proper cycle.

For example, if a light moon is going to
originate a dark sun, at least one of the origin
spaces on the dark sun's cycle (F1, G1, H1, I1,
or J1) must be unoccupied. If one of those
spaces is unoccupied, the light moon moves
to the space the dark sun occupied, and the
dark sun moves to the free origin space of the
light-breed player's choice.

See the first Quick Reference Table, at the
end of the instructions for help.
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lllustration 5: Light moon cannot originate dark moon



Attracting

When any sun is on a space directly adjacent
(by row, cycle, or spiral) to a foot of the other
breed, it attracts that foot, which means that
the foot cannot move. Attraction only affects
feet and feet are only attracted to suns.

It does not matter whether the suns or feet
are prime.

There are four ways to free an attracted foot
and allow it to continue playing.

1. Originate the foot

2. Originate the sun

3. Consume the sun (if it's not prime)

4. Wait for the sun to move. As soon as
the sun moves, the foot is released from
its attraction

lllustration é: Attraction

E. Winning the Game

The first player to land his or her prime sun on
the ninth cycle, during a state of primes, wins the
game. The game ends (one says the game is
"centred") when a player's prime sun transcends
its origin and enters the centre space.

The State of Primes: the Necessary
Condition for Winning

Prior to a player moving his or her prime sun to
the ninth cycle, at least one prime foot and one
prime moon must reside on the eighth cycle.
Furthermore, at least one of these primes (a foot
or a moon) must belong to the player's own
breed.

When those conditions exist, the game is in a
state of primes. The next player to move has the
possibility of winning. At no other time is the
prime sun allowed to enter the space of the ninth
cycle.

See the second Quick Reference Table, at the end
of the instructions for examples.



Regulations and Other Hints

Guidance e Because moons move along spiral/diagonal
paths, they cannot reach all of the spaces
Regulaﬁons on the board. Thus, moons might seem to

have limited value. However, their ability to
originate prime pieces makes them
especially valuable toward end game
strategy.

¢ No immediate reverse origination.
When a piece is originated, it cannot be
used on the following turn to originate
its originator. In other words, a reverse
origination may not be played before

e The prime moon is the most difficult piece
one complete round of play passes.

to originate.

e |t is a legitimate move for a player to
originate his or her own pieces but a
player may not consume his or her own
pieces. Similarly, a player's feet are never
attracted to his or her own suns.

e Counting the number of columns that
separate spaces at different cycles on the
board reveals patterns that make it easier to
see where spirals from the first cycle end
on the eighth cycle.

¢ No jumping. No piece can bypass, avoid,
or otherwise "jump" over another piece
that is in its path.

e Adjacency: a space that is directly next
to a neighbouring space. In Adomoc,
adjacent spaces include any spaces that
are immediately next to one anotherin a
column, cycle, or a spiral.

e The behaviours of consuming and
originating terminate a turn. This means
that no piece can consume or originate
more than one piece in a turn. The
attraction behaviour however, might
result from a turn that also involved
consuming or originating a piece.

¢ Pieces may not move in multiple
directions during a turn. For example, a
piece may not be moved along a column
several spaces and then moved along a
cycle in the same turn. Pieces may only
move in one direction per turn.

¢ No piece may land on or pass through
the space in the centre (the ninth cycle).
The prime sun is the only exception, and
then only to win the game during a state
of primes.



Adomoc Notation

Some players like to study the games they've
played or that other people have played.
Transcribing the moves of a game is not
required to play but if you wish to review a
game later, Adomoc notation is a simple way
to record what transpired.

Standard Adomoc notation is an algebraic
notation system, allowing anyone to read and
interpret the moves and behaviours of a
game. To write a move in Adomoc notation,
string together the proper letters, numbers,
and symbols to indicate the pieces, spaces,
and behaviours involved.

Cycles progressively number up toward the
centre (1, 2, 3,...9), so that the ninth cycle is
the very centre of the board.

Columns are labeled counter-clockwise A to J.

A is the first column on the left of the light
side of the board. J is the first column on the
right of the dark side of the board.

The first character is always an uppercase
letter indicating the type of piece. Primes
should have a » (caret) symbol following their
letter to indicate their status as a prime piece.

F =foot |F”=primefoot

M = moon |M” = prime moon

S=sun S” =prime sun

The second two characters indicate the space
on which the piece resides. This is composed
by using the lowercase letter of the column,
followed by the number of the intersecting
cycle. For example, b1 indicates the origin
space of a light sun whereas f3 is the origin
space of a dark foot.

The fourth and fifth characters indicate the
space the piece moved to.

A sixth character indicates a behaviour, if
applicable. A lowercase “0” for originating and
a lowercase “x” for consuming. Attraction

does not need to be indicated because it is
implied when it occurs.

If an origination occurs, two additional
characters are required to indicate the space on
which the piece was originated. There is no need
to indicate the type of piece that was originated
since the origin space implies that information.

The final, winning move of the game should end
with a * (asterisk) symbol indicating the player
has “centred” the game. If a player forfeits the
game the move should end with a _ (underscore)
symbol. If the game ends in a draw it should be
represented by two - - (hyphen) symbols.

Each round of play should be numbered
sequentially, beginning with the numeral one,
with each player's move separated by a space.

Here are some examples:

Adomoc Notation Explanation
Md2a5 The moon moved from d2 to a5.
F*a3abx The prime foot moved from a3 to a6,

which resulted in it consuming a foot.

Sh5d50b?2 The sun moved from h5 to d5, which
resulted in it originating a light moon

tob2.

6.Fb3j3Mjdbbocl | Onthe sixth turn, Player 1 moved the
light foot from b3 to j3, Player 2
responded by moving the dark moon
from j4to b6, which resulted in
originating a sunto c1.

On the 82" turn, Player 1 moved a
light prime foot fromi7 to i8, Player 2
responded by moving his dark prime
sun from g7 to the ninth cycle,
winning the game.

82.Fri7i85"g7*




Variation of Play
The Infinite Variant

The infinite variant permits neither the
consuming behaviour nor the special ability of
moons to originate Primes.

This is in fact, like the initial conception of
Adomoc. This variant of the game causes
more movement and is very difficult to win. It
might even be impossible to win a game
unless one player makes a mistake—but this
has yet to be tested conclusively.

Play the Infinite Variant as a meditation on
play, patterns, and as a complex challenge but
don't expect a quick end to the game!

The Altogether Variant

The Altogether Variant changes how the game
may be won.

The game ends normally: at the moment when a
player moves his or her prime sun to the ninth
cycle (during a state of primes). Both players
must then tally a score for the pieces in their
breed, which remain on the board. The player
with the highest score wins the game.

Tallying works as follows. Each piece earns the
player, the quantity of points corresponding to
the number of the cycle on which it resides at
the end of the game.

For example, a foot on the eighth cycle earns
eight points while a sun on the third cycle earns
three points. Suns, moons, and feet are valued
equally-only the cycle on which they reside at
the end of the game, confers points.

This variant bolsters a desire to conserve as
many pieces as possible and to move them
altogether, toward the centre. It changes the
strategic focus.



Quick Reference Tables

The following table summarizes how each piece moves and its potential behaviours.

Movement Behaviour
Direction Consume Originate Attract
moon or sun (must not
Foot unlimited columns and cycles no be prime) no
foot of the other breed
AT ENE A 3 maximum | columns and cycles (must not be prime) any moon or sun no
Moon unlimited spirals (diagonal) @ no any foot or sun no
moon of the other breed
ST ENY LT 3 maximum | spirals (diagonal) @ (must not be prime) any foot or sun no
@ foot or moon (must foot or
Sun unlimited any direction no not be prime) prime foot
6} @ sun of the other breed foot or
Prime Sun 3 maximum |any direction (must not be prime) any foot or moon prime foot

The following table shows some examples of valid conditions for winning the game (a valid state of

primes).
Who Can Win?

Pieces on the Eighth Cycle Dark |Light |Explanation

Light foot and light moon Yes |state of primes + light has a prime on the eighth
state of primes + both breeds have a prime on

Light foot and dark moon Yes Yes |theeighth

Light foot and light sun not a state of primes (a prime moon is missing)

Dark moon and light sun not a state of primes (a prime foot is missing)

state of primes + both breeds have a prime on
Light foot, dark moon, dark sun Yes Yes |theeighth

state of primes + both breeds have a prime on
Light foot, dark foot, dark moon Yes Yes |theeighth

state of primes + light has a prime on the eighth,
Light foot, light moon, light sun Yes |darkdoes not

For more information about Adomoc, or to join Adomoc International - The Society for the Strategy Game of the
Millenium. Visit our web site:
www.adomoc.com or www.adomoc.org
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ADOMOGC

Adomoc est un jeu conceptuel de stratégie pour
deux joueurs. Chaque joueur doit planifier et
collaborer astucieusement avec l'adversaire tout en
lui faisant concurrence afin de quitter l'espace
d'origine a la limite du plateau dans le but
d'atteindre le centre du plateau.

la version francaise

L'intégralité des régles d’Adomoc © 02001 Joshua Chalifour
Adomoc® est une marque déposée de Joshua Chalifour.



Objectif

Le premier joueur a déplacer son soleil
primordial sur I'espace central (le neuvieme
cycle) gagne. La section E. Gagner la partie
définit les conditions a remplir pour gagner.
Veuillez consulter les tableaux de l'aide-
mémoire a la fin de ce document.

Les piéces et le plateau du jeu

Chaque joueur possede un ensemble de
quinze piéces (blanches ou noires). Il y a trois
différents types de piéces : le pied, la lune et
le soleil. Chaque ensemble est composé de
cing pieds, de cing lunes et de cing soleils.

Pour chaque type, une piéce détient des
caractéristiques spéciales qui la démarquent
des autres. Ces pieces spéciales s'appellent
les primordiaux.

En résumé, chaque joueur posséde les quinze
piéces suivantes :

e 4 soleils et 1 soleil primordial;

e 4 |lunes et 1 lune primordiale;

e 4 pieds et 1 pied primordial.

Pied Lune Soleil
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Le plateau de jeu d’Adomoc est une planche
constituée de 81 espaces circulaires.

Le plateau posséde neuf cycles
concentriques.

Le premier cycle se trouve a la limite
extérieure du plateau. Les huit premiers
cycles sont divisés en dix colonnes.

Les spirales connectent en colimacon les
espaces du premier au huitiéme cycle. Elles
relient les espaces diagonalement de cycle en

Les espaces d'origine sont situés dans les

trois premiers cycles. Le plateau est séparé en
deux de facon a ce que chaque ensemble occupe
les quinze premiers espaces de sa moitié
d’origine (blanche ou noire) en début de partie.
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Figure 1 : Description du plateau de jeu

La préparation et la facon de
jouer

A) Préparation du jeu
e Les soleils occupent le cycle extérieur
(cycle 1)
e Les lunes occupent le deuxiéme cycle
e Les pieds occupent le troisieme cycle

Les pieces primordiales occupent toujours la
colonne du milieu de chaque joueur (la colonne C
pour la moitié blanche et la colonne H pour la
moitié noire). Les autres piéces entourent (a
gauche et a droite) les piéces primordiales en
occupant les espaces des quatre colonnes
restantes de chaque joueur.



Une fois placées, les piéces de I'ensemble
blanc couvrent les trois premiers cycles des
espaces des colonnes A, B, C, D, E et celles de
'ensemble noir occupent les espaces des
colonnes F, G, H, |, J.

3
=
E
=]
E
c
Q

Figure 2 : Préparation des piéces et du plateau

B) Comment jouer

Une ronde de jeu correspond aux deux
joueurs effectuant chacun un tour. Les piéces
blanches commencent la partie.

Chaque joueur doit effectuer un tour par
ronde. Si un joueur ne peut pas déplacer une
piéce, il perd la partie.

Un tour consiste a déplacer une piéce d’au
moins un espace en utilisant un type de
mouvement établi, qui peut comprendre un
des trois comportements possibles (expliqués
dans la section suivante).

C) Déplacement des pieces

Les piéces primordiales peuvent étre déplacées
un maximum de trois espaces par tour. Le
joueur peut déplacer les pieces qui ne sont pas
des piéces primordiales d'autant d’espaces qu'il
le désire.

e Les pieds peuvent bouger latéralement
grace aux cycles, ou de facon longitudinale
grace aux colonnes.

e Les lunes peuvent bouger diagonalement le
long des spirales.

e Les soleils peuvent bouger dans toutes les
directions (le long des cycles, des colonnes
ou des spirales).

Une piéce doit étre déplacée dans une seule
direction par tour.

A I'exception du soleil primordial, aucune piéce
ne peut passer par 'espace central (le neuvieme
cycle) ou sy arréter. Un soleil primordial peut
s'arréter au centre uniquement lorsque les
conditions sont remplies pour gagner la partie.

Figure 3 : Déplacement des pieces

Veuillez consulter le premier tableau de l'aide-
mémoire a la fin de ces instructions pour un
guide rapide

D) Comportements des pieces

Les pieces peuvent agir de trois facons
différentes. Ces comportements sont :
I'absorption, le renvoi et I'attraction.

L'absorption
Lorsgu’une piéce primordiale s’arréte sur 'espace
d'une piéce adverse du méme type, cette



est absorbée. Cela signifie que la piece non
primordiale doit étre retirée du jeu. Cette
derniére ne peut étre remise en jeu.

Seules les pieces primordiales peuvent
absorber les autres piéces. De plus, les piéces
primordiales ne peuvent pas étre absorbées.

Par exemple, un pied primordial peut absorber
les pieds non primordiaux de son adversaire,
mais ne peut pas absorber les lunes ou les
soleils.

L'absorption d’'une piéce conclut le tour du
joueur.

Le renvoi

Une piéce qui s’arréte sur une piéce d'un type
différent peut renvoyer la piéce adverse sur
un espace d'origine. Par exemple, un pied
peut renvoyer un soleil ou une lune, mais pas
un autre pied.

Les pieces primordiales peuvent uniquement
étre renvoyées par d’autres piéces
primordiales ou par n'importe quelle lune.
Note : une lune ne peut pas renvoyer une
lune primordiale puisque ces deux piéces sont
du méme type.

Un joueur peut renvoyer une de ses propres
piéces.

Le joueur qui provoque le renvoi (le joueur
dont le tour est en cours) choisit I'espace
d’'origine ou sera renvoyée la piece (que la
piéce renvoyée soit celle de son adversaire ou
la sienne n'a aucune importance).

Un joueur peut uniqguement renvoyer une
piéce lorsqu’un espace inoccupé existe au
sein du cycle d’origine de lI'ensemble de la
piéce renvoyée. Le joueur doit déplacer la
piece sur l'un des espaces d’origine
disponibles de I'ensemble de la piece
renvoyée dans le cycle approprié.

Par exemple, si une lune blanche renvoie un
soleil noir, au moins un des espaces d’origine

du cycle du soleil noir (F1, G1, H1, 11 ou J1) doit
étre inoccupé. Si tel est le cas, la lune blanche se
déplace sur I'espace qu’occupait le soleil noir, et
le soleil noir est déplacé sur un des espaces
d’origine disponibles, au choix du joueur aux
piéces blanches.

Veuillez consulter le premier tableau de l'aide-
mémoire a la fin de ces instructions pour un
guide rapide
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Figure 5: Une lune ne peut pas renvoyer une autre lune.




Lattraction

Lorsqu’un soleil se retrouve sur un espace
directement contigu (grace a une rangée, un
cycle ou une spirale) a un pied de l'autre
ensemble, il attire ce pied, ce qui signifie que
le pied ne peut plus bouger. L'attraction
n‘affecte que les pieds, et les pieds ne sont
attirés que par les soleils.

Il importe peu si les soleils ou les pieds sont
des piéces primordiales.

Il y a quatre facons de libérer un pied
gravitant autour d'un soleil et lui permettre de
continuer la partie :

1. Renvoyer le pied;

2. Renvoyer le soleil;

3. Absorber le soleil (si ce n'est pas un
soleil primordial);

4. Attendre que le soleil se déplace. Dans
ce cas, le pied est libéré de 'attraction.

Figure 6: L'attraction

E. Gagner la partie

Le premier joueur a déplacer son soleil primordial
sur I'espace du neuviéme cycle gagne la partie.
La partie se termine (on dira alors que la partie
est « centrée ») lorsque le soleil primordial d’'un
joueur transcende son origine et s’arréte sur
I'espace central.

L'état des primordiaux : la condition
nécessaire pour gagner

Avant gu’un joueur puisse déplacer son soleil
primordial au neuviéme cycle, au moins un pied
primordial et une lune primordiale doivent se
trouver dans le huitiéme cycle. De plus, au moins
une de ces pieces primordiales (un pied ou une
lune) doit appartenir a I'ensemble du joueur.

Lorsque ces conditions sont remplies, la partie
est alors en « état des primordiaux ». Le joueur
suivant a donc la possibilité de gagner. Le soleil
primordial peut s’arréter sur I'espace du
neuviéme cycle uniquement a ce moment.

Veuillez consulter le deuxiéme tableau de l'aide-
mémoire a la fin de ces instructions pour des
exemples



Convenﬁons et autres e Les piéces ne pfeuvent pas se déplaﬂcer dans
plusieurs directions au cours du méme tour.

.
renselgnements Par exemple, une piece ne peut pas se
] déplacer le long d’'une colonne pendant
Conventions plusieurs espaces et ensuite dans un cycle
e |l est interdit d'inverser immédiatement durant le méme tour. Les joueurs peuvent
un renvoi. Lorsqu’une piéce est uniqguement déplacer les piéces dans une
renvoyée, le joueur ne peut pas I'utiliser seule direction par tour.
au tour suivant pour renvoyer la piéce
qui a posé I'action en premier. En e Aucune piéce ne peut passer par I'espace
d’autres mots, un renvoi inversé ne peut central (le neuviéme cycle) ou s’y arréter. Le
étre effectué avant que les joueurs aient soleil primordial est la seule exception, et
effectué une ronde de jeu compleéte. seulement pour gagner la partie durant un

état des primordiaux.

e Un joueur peut renvoyer ses propres
piéces, mais il ne peut pas les absorber.

De la méme maniére, les pieds d'un Les astuces et les conseils
joueur ne sont jamais attirés par ses e ['utilisation des lunes peut sembler limitée
propres soleils. puisqu’elles ne peuvent se déplacer que le
long des spirales (en diagonale). Cela signifie
e || est interdit de sauter un espace. Une que les lunes ne peuvent pas se déplacer
piéce ne peut pas contourner ou éviter sur tous les espaces du plateau. Néanmoins,
une autre piece qui est sur son parcours. leur capacité unique a renvoyer les piéces
De plus, elle ne peut pas sauter par- primordiales les rend particulierement
dessus celle-ci. précieuses durant les stratégies en fin de
partie.
e Contiguité : un espace qui est
directement a proximité d'un espace ¢ La lune primordiale est la piéce la plus
voisin. Dans Adomoc, les espaces difficile a renvoyer.
contigus comprennent tous les espaces
qui sont immédiatement a proximité e Compter le nombre de colonnes qui sépare
d'un autre, que ce soit par les espaces entre différents cycles du
I'intermédiaire d'une colonne, d'un cycle plateau réveéle les schémas qui facilitent la
ou d’'une spirale. visualisation du parcours des spirales du

premier cycle jusqu'au huitiéme cycle.

e Les comportements d'absorption et de

renvoi concluent un tour. Cela signifie

gu'une piéce ne peut pas absorber ou

renvoyer plus d’une piéce par tour. Le

comportement d’attraction, toutefois,

peut étre effectué durant un tour a la fin

duquel une piéce est absorbée ou

renvoyée.



La notation d’Adomoc

Certains joueurs aiment étudier les parties
gu'ils ont jouées ou celles que d’autres
joueurs ont jouées. La transcription des
déplacements d’'une partie n'est pas
nécessaire pour jouer. Toutefois, si vous
désirez I'étudier plus tard, la méthode de
notation d'Adomoc est une facon simple de
noter le déroulement de la partie.

La notation standard d’Adomoc est un
systéme de notation algébrique, permettant a
tous de le lire et d'interpréter les
déplacements et les comportements d’'une
partie. Pour décrire un déplacement dans
Adomoc, enchainez les lettres, les chiffres et
les symboles appropriés pour indiquer les
piéces, les espaces et les comportements
impliqués.

Les cycles augmentent vers le centre jusqu'au
neuviéme cycle au milieu du plateau.

Les colonnes portent les lettres Aa J. Aest la
premiére colonne a gauche dans la moitié
blanche du plateau. J est la premiére colonne
a droite dans la moitié noire du plateau.

Le premier caractére est toujours une lettre
majuscule indiquant le type de piéce. Les
pieces primordiales devraient avoir un caret
(™) alasuite de leur lettre pour indiquer leur

F =pied |F”" =pied primordial

M = lune | M* = lune primordiale

S =soleil |S* =soleil primordial

Les deux caractéres suivants correspondent a
I'espace ou se trouve la piece. Ces caractéres
sont composés de la lettre minuscule
correspondant a la colonne et du chiffre du
cycle le croisant. Par exemple, b1 indique
I'espace d'origine d’un soleil blanc tandis que
f3 est 'espace d'origine d’un pied noir.

Les quatriémes et cinquiémes caractéres
indiquent I'espace ou la piece a été déplacée.

Le sixiéeme caractére indique un comportement,
le cas échéant. Un « o » minuscule pour le renvoi
et un « x » minuscule pour I'absorption.
L'attraction n’a pas besoin d’étre indiquée
puisqu’elle est sous-entendue lorsqu’elle se
produit.

Si un renvoi se produit, deux caractéres
additionnels sont nécessaires pour indiquer
I'espace vers lequel la piéce a été renvoyée. Il
n'est pas nécessaire d'indiquer le type de piéce
qui a été renvoyée puisque l'espace d’origine
sous-entend cette information.

Le déplacement final pour gagner la partie se
termine par un astérisque ( * ) indiquant que le
joueur a « centré » la partie. Si un joueur
abandonne la partie, le déplacement devrait se
terminer par un tiret bas ( _). Si la partie se
termine par une égalité, elle devrait étre
représentée par deux tirets ( - - ).

Chaque ronde de jeu est numérotée de facon
séquentielle, commencant par le numéro et
suivie du déplacement de chaque joueur séparé

Notation d’Adomoc

Explication

Md2a5

Le joueur adéplacé une lunede d2 3
as5.

F*a3aéx Le joueur a déplacé un pied
primordial de a3 a a6 et a absorbé
un pied.

Sh5d50b2 Le joueur adéplacé unsoleilde h5 a

d5 et arenvoyé une lune blanche a
b2.

6. Fb3j3 Mjdbboc1

Durant le sixiéme tour, le joueur/1 a
déplacé un piedblancde b33 j3.Le
joueur 2 adéplacé une lune noire de
j4 a b5 et arenvoyé unsoleil acl.

82.F*i7i8 S~ g7*

Au 82e tour, le joueur 1 a déplacé un
pied primordial blancde i7 42i8. Le
joueur 2 a déplacé son soleil
primordial noir de g7 vers le
neuviéme cycle, gagnant ainsi la
partie.




Les variantes de jeu

La variante infinie

La variante infinie est une variante de jeu ou
ni le comportement d’absorption ni la
capacité spéciale des lunes a renvoyer les
pieces primordiales ne sont permis.

En fait, cette variante correspond aux regles
d'origine d’Adomoc. Cette variante de jeu
donne lieu a davantage de mouvements, et il
est tres difficile de gagner. Il se pourrait méme
gu'il soit impossible de gagner la partie a
moins qu’un joueur ne commette une erreur,
mais cette variante n'a pas encore été testée
de facon concluante.

Jouez la variante infinie afin de méditer sur le
jeu et les schémas ainsi que pour relever un
défi complexe, mais ne vous attendez pas a
terminer la partie rapidement!

La variante de la totalité

a variante de la totalité change la facon de
gagner la partie.

La partie se termine normalement : au moment
ou un joueur déplace son soleil primordial au
neuvieme cycle durant un état des primordiaux.
Les deux joueurs doivent ensuite calculer le
résultat pour les piéces de leur ensemble qui
restent sur le plateau. Le joueur avec le résultat
le plus élevé gagne la partie.

Le calcul fonctionne comme suit. Chaque piéce
vaut un nombre de points correspondant au
chiffre du cycle sur lequel la piéce se trouve a la
fin de la partie.

Par exemple, un pied sur le huitiéme cycle vaut
huit points tandis qu'un soleil sur le troisieme
cycle vaut trois points. Les soleils, les lunes et les
pieds ont la méme valeur, seul le cycle sur lequel
ils se trouvent a la fin de la partie confére des
points.

Cette variante renforce le désir de conserver
autant de pieces que possible ainsi que de les
déplacer en totalité vers le centre. Elle modifie
donc l'objectif stratégique.



Aide-mémoire
Le tableau suivant résume le déplacement de chaque piéce ainsi que les comportements qu’elles
peuvent adopter.

Déplacement Comportement

Espaces Direction Absorption Renvoi Attraction
Pied _G} Lune ou soleil (non
imité Colonnes et cycles Non primordial) Non
PO aia] _G} Pied de l'autre ensemble
i Colonnes et cycles (non primordial) Lune ou soleil Non
Lol Spirales (diagonale) @ Non Pied ou soleil Non
Lune @ Lune de l'autre ensemble
primordiale maximum  |Spirales (diagonale) (non primordial) Pied ou soleil Non
. Pied ou lune (non  |Pied ou pied
e limité Toutes directions $ @ Non primordial) ( primordl?al
Soleil 3 espaces _G} @ Soleil de 'autre ensemble Pied ou pied
primordial maximum Toutes directions (non primordial) Pied ou lune primordial

Le tableau suivant illustre certains exemples de conditions valides pour gagner la partie (un état des
primordiaux valide).

Qui peut gagner?

Piéces dans le huitiéme cycle Noir Blanc Explication
Etat des primordiaux + I'ensemble blanc a une
Pied blanc et lune blanche Qui piéce primordiale dans le huitiéme cycle
Etat des primordiaux + les deux ensembles ont
Pied blanc et lune noire Oui Qui une piéce primordiale dans le huitiéme cycle
N'est pas un état des primordiaux (il manque une
Pied blanc et soleil blanc lune primordiale)
N'est pas un état des primordiaux (il manque un
Lune noire et soleil blanc pied primordial)
Pied blanc, lune noire et soleil Etat des primordiaux + les deux ensembles ont
noir Oui Oui une piéce primordiale dans le huitiéme cycle
Etat des primordiaux + les deux ensembles ont
Pied blanc, pied noir et lune noire Oui Qui une piéce primordiale dans le huitiéme cycle
Etat des primordiaux + seulement I'ensemble
Pied blanc, lune blanche et soleil blanc a une piéce primordiale dans le huitiéme
blanc Qui cycle.

Pour de plus amples renseigments au sujet d’Adomoc ou pour devenir membre d'’Adomoc International - la société du jeu
de stratégie du millénaire, rendez-vous sur notre site Web :
www.adomoc.com ou www.adomoc.org
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