BUT DU JEU

Pour gagner, soyez le premier & réaliser la mission fixée par votre QU;;;;;;;; solaires soient |
CARTE OBJECTIE lorates en Ase

Le plateau de jeu représente le monde avec les énergies polluantes
exploitées. Votre but est de remplacer ces énergies fossiles par des
énergies renouvelables comme les panneaux solaires, les éoliennes,
les barrages ou les énergies marémotrices.

Mais attention | Dans ce jeu, on joue aussi tous ensemble : si I'ensemble des joueurs répond frop
mal aux questions écologiques, le curseur de la frise « santé de la planéte » peut reculer, de case
en case, jusqu'a l'extréme gauche, et la partie est alors perdue pour tout le monde.

A linverse, si le curseur arive complétement & droite, tous les joueurs sauvent la planéte, le joueur
qui a le plus d'énergies renouvelables sur le plateau est alors

déclaré vainqueur. Serez-vous celui-l&a ?

MISE EN PLACE

Mélongez chague paguet de cartes puis
placez-les autour du plateaw.

Les catégories de cartes sont : les CARTES EVENEMENT, les CARTES OBJECTIF

les CARTES DESSIN et les CARTES QUESTION (faune, flore, économie d'énergie et données
écologiques).

Munissez-vous de papier et de crayons que vous utiliserez avec les CARTES DESSIN.

Placez le jeton curseur sur la case « départ » de la frise située en bas du plateau.

Chaque joueur (ou équipe) choisit une couleur, prend les jetons « énergies renouvelables »
assortis ainsi gu'une CARTE OBJECTIF qu'il faudra remplir, si possible, avant la fin de la partie.

Le dernier joueur & s’étre rendu en forét commence.

Si vous étes suffisamment nombreux, lidéal serait, si possible, de mélanger les générations pour
constituer 2 ou 3 équipes.



JOUER

Le joueur choisit une case énergie fossile quil veut modifier (charbon, pétrole, gaz ou
centfrale nucléaire). Son voisin pioche une CARTE QUESTION et linteroge selon I'énergie fossile
choisie.
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Silaréponse est fausse, on bouge le curseur vers la gauche et, en fonction du symbole de la
frise, on lit la dépéche d'actualité liée et on applique éventuellement I'événement modifiant
la partie (il peut ariver qu'il n'y ait pas d'événement & appliquer).

Si c’'est la bonne réponse, le joueur pose une énergie renouvelable de son choix sur
l'emplacement choisi, et lance le DE ECOLOGIE sur lequel se trouvent 3 symboles

Frise : on avance le curseur vers la droite sans tirer de CARTE EVENEMENT.
Carte : on avance le curseur sur la droite, on tire une CARTE EVENEMENT et on
applique ce qui correspond au symbole % @ “2 Un événement pourra alors intervenir
et modifier le jeu, ou pas.
’ Dessin : on tire une CARTE DESSIN, on relance le dé pour savoir quel mot doit étre dessiné
(1,2,3 = le premier mot, 4,5,6, = le 2éme mot). Un des joueurs de I'équipe dispose alors
de la durée d'un tour de jeu pour représenter ce mot. Tous les joueurs, y compris le coéquipier
(soyez fair-play 1) peuvent essayer de deviner 'animal ou la plante représentée. En cas de succés,
on avance le curseur de la frise vers la droite.
Vous avez compris que chague mauvaise réponse d’'un joueur améne le curseur sur la gauche,
donc attention car si le curseur arive sur la demiére case & gauche de la frise, tous les joueurs ont
perdu la partie : c’est une catastrophe ! La planéte bleue ne peut pas compter sur vous pour la
défendre.
Heureusement, si le curseur arrive sur la derniére case & droite, c’est la Victoire !
La planete est sauvée pour linstant, méme si il faut rester vigilont. Le joueur qui posséde le plus de
jetons énergies renouvelables sur le plateau est le grand vainqueur.
FIN ALTERNATIVE :
La partie prend fin également lorsqu'un joueur (ou une équipe) a réalisé la mission fixée par sa
CARTE OBJECTIF, il est alors déclaré grand vainqueur. Ce ou ces joueurs ont réussi & défendre la

planéte Terre contre les lobbies et les pollueurs.
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