
MATÉRiEL

4 PLATEAUX DE JEU 81 CARTES DE    
CONSTRUCTiON

1 JAUGE COMMUNE DE DU-
RABiLiTÉ ET D’ÉNERGiE

8 PiONS D’ÉNERGiE 
ET DE DURABiLiTÉ

81 PiONS DE

      

CONSTRUCTiON

1 DÉ

INTRODUCTiON

VOUS iNCARNEZ CHACUN UN PAYS AYANT POUR BUT DE DÉVELOPPER UN ÉQUiLiBRE 
ÉNERGÉTiQUE ET DURABLE.
ATTENTiON, POUR GAGNER, RÉFLÉCHiSSEZ BiEN À VOTRE STRATÉGiE DE JEU.
LE JOUEUR POSSÉDANT LE PLUS PETiT ÉCART ENTRE SA JAUGE D’ÉNERGiE ET CELLE 
DE DURABiLiTÉ REMPORTE LA PARTiE.



EXEMPLE :
CENTRALE
BIOMASSE

TERRAiN 1

+10+1

CENTRALE
GÉOTHERMiQUE

TERRAiN 3

+6+3

PANNEAUX
SOLAiRES

TERRAiN 4

+4+4

CENTRALE
NUCLÉAiRE

TERRAiN 8

-4+8

DERNiER À PIOCHER

TROiSiÈME À PiOCHER

DEUXiÈME À PiOCHER

PREMiER À PiOCHER

SI JE CHOSiS : 

AU PROCHAiN TOUR
JE SERAiS LE ...

SI JE CHOSiS : 

SI JE CHOSiS : 

SI JE CHOSiS : 

CENTRALE
BIOMASSE

TERRAiN 1

+10+1

CENTRALE
GÉOTHERMiQUE

TERRAiN 3

+6+3

PANNEAUX
SOLAiRES

TERRAiN 4

+4+4

CENTRALE
NUCLÉAiRE

TERRAiN 8

-4+8

PIOCHER 4 CARTES

DiSPOSER LES CARTES
ORDRE DÉCROiSSANT

7- TOUTES LES 3 MANCHES, UNE CATASTROPHE S’ABAT SUR LES PAYS DES JOUEURS. L’EMPLA-
CEMENT EST DÉTERMiNÉ PAR LE DÉ QUE L’ON LANCE DEUX FOiS. Si UNE CONSTRUCTiON EST 
TOUCHÉE, LE JOUEUR ENLÈVE SON PiON ET SA CARTE, LES LAiSSE SUR LE CÔTÉ ET RETiRE LES 
POiNTS ATTRiBUÉS À LA CARTE DE SES JAUGE D’ÉNERGiE ET DE DURABiLiTÉ.

LE PREMiER LANCÉ CORRESPOND À LA LiGNE DE CHiFFRES HORiZONTALE ET LE SECOND 
LANCÉ CORRESPOND QUANT À LUi À LA LiGNE VERTiCALE.

PRÉPARATION ET DÉROULEMENT D’UNE PARTIE:

UNE PARTiE SE DÉROULE EN 20 MANCHES 

1- CHAQUE JOUEUR PRENDS UN PLATEAU ET METS EN PLACE SES PiONS (DURABiLiTÉ ET ÉNER-
GiE) À ZÉRO.

2- TRiER LES PiONS DE CONSTRUCTiON PAR COULEUR 

3- TOUTES LES CARTES SONT MÉLANGÉES ALÉATOiREMENT FACE AVEC LE LOGO ViSiBLE. PiO-
CHER LE MÊME NOMBRE DE CARTE QUE LE NOMBRE DE JOUEUR (4 CARTES POUR 4 JOUEURS) 
ET DiSPOSEZ LES À COTÉ DE LA PiOCHE PUiS RETOURNEZ LES ET CLASSEZ LES PAR ORDRE 
CROiSSANT.

4- CHAQUE JOUEUR LANCE LE DÉ POUR DÉTERMiNER UN ORDRE DE PASSAGE QUi S’EFFECTUE 
DANS L’ORDRE DÉCROiSSANT PUiS SÉLECTiONNE UNE CARTE EN FONCTiON DE CES BESOiNS. 

ATTENTiON, LES CARTES DONNENT MAiNTENANT LE NOUVEL ORDRE DE PASSAGE QUi S’EFFEC-
TUE PAR ORDRE DÉCROiSSANT. 

5- CHAQUE JOUEUR iNSCRiT SES POiNTS SUR LES JAUGES DE DURABiLiTÉ ET D’ÉNERGiE ET 
DiSPOSE SON PiON SUR L’EMPLACEMENT DE SON CHOiX DANS LE RESPECT DES RÈGLES DE 
PLACEMENT DES CARTES (ViSiBLES SUR LA PLAQUETTE PRÉVUE À CET EFFET).
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8- LA PARTiE EST TERMiNÉE DÈS QU’UN JOUEUR A COMPLÉTÉ 20 CASES DE SON PLATEAU

9- CHAQUE JOUEUR COMPTE SES POiNTS, LE JOUEUR AYANT LE PLUS PETiT ÉCART ENTRE SES 
POiNTS DE DURABiLiTÉ ET SES POiNTS D’ÉNERGiE REMPORTE LA PARTiE !

COMPTAGE DES POiNTS:
POUR COMPTER LES POiNTS, FAiRE LA DiFFÉRENCE ENTRE LES POiNTS DE DURABiLiTÉ ET CEUX 
D’ÉNERGiE. LE JOUEUR QUi POSSÈDE LE PLUS FAiBLE ÉCART ENTRE ENTRE SES POiNTS D’ÉNER-
GiE ET DE DURABiLiTÉ REMPORTE LA PARTiE.

RÈGLES DE PLACEMENT DES CARTES:

CENTRALE
BIOMASSE

TERRAiN 1

+10+1

NUMERO DE CARTE

SYMBOLE DE CARTE
(CORRESPOND AU TYPE DE PiON)

ICI LA CENTRALE BIOMASSE PEUT ÊTRE POSÉ UNiQUEMENT SUR UNE FORÊT

TYPES DE TERRAiN
OÙ ON PEUT POSER LA CENTRALE 

ICI LA CASE EST À LA FOiS

MONTAGNES DESERT FORÊT PLAiNE MER

MONTAGNES FORÊT PLAiNE

& &

EXEMPLE DE CASE


