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Le monde de demain se joue avec vous




But du jeu

A la téte de votre Pays, vous avez carte blanche pour
vous développer !

Gérez vos ressources et installez les constructions de
votre choix.

Attention aux aléas et veillez a limiter vos impacts !
Sinon, les conséquences pourraient étre irréversibles...

La partie se termine des qu’un Pays a installé 10
constructions (ou moins).
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Commencez par choisir la couleur de votre Pays

CARTE MEMO Les 4 Pays sont représentés
par les 4 Cartes Mémo et
les pions de |la méme
couleur.

Calcul des scores

e Pastilles Vertes et Roses » 1 point/pastille

e Cartes Vertes » 2 points/carte P re n ez u n e Ca rte IVI é m O d e

e Cartes Marron » 1 point/carte

i e L la couleur de votre choix,
Perte et élimination posez |a devant vous et

e Si épuisement de vos pastilles Vertes ou Roses
e Si banqueroute économique de votre Pays

e Si le nombre de thermomeétres maxi est dépassé placez VOtre pion Sur |a Case
départ.
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Recevez vos ressources

Au début du jeu, tous les Pays recoivent :

- Des pastilles Ressources Naturelles : ‘ X 12
- Des pastilles Ressources Sociales : ‘ x12
- Des pastilles Ressources Energétiques : ‘ X8

- Des Billets de banque : 30 000 Terras
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10000 TERRA 10000




Observez ensuite le plateau de jeu

Case Départ /
Fin d'année

Cartes Aléas
Cartes
Infrastructures c
économiques : artes
Infrastructures
de services
Cartes
infrastructures
energetiques ZONE IMPACT
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Derniers préparatifs...

" Au début du jeu, tous les Pays recoivent 1 carte
infrastructure de chaque catégorie et gardent ces 3
_ cartes en main. )
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Piochez vos cartes infrastructures

Piochez vos 3 cartes sur le dessus des piles
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Comment développer son Pays ?
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Case Aménagement et cartes infrastructures

Quand vous tombez sur les cases
aménagement du plateau, commencez par
piocher une 4™ carte infrastructure au
choix parmi les 3 catégories (marron, verte
ou bleue).

» Vous pouvez alors construire I'une des 4 infrastructures que
VOUs avez en main en posant cette carte devant vous.

P Si vous ne voulez ou ne pouvez rien construire, reposez la
carte de votre choix sous la pile correspondante.

TERRABILIS




Les cartes infrastructures vertes et marron

Les infrastructures de services Les infrastructures économiques

. Colts d'installation \
TRAITEMENT DE LEAU (argent + énergie) PECHE INTENSIVE
ﬂ - COUTS : 9000 Terras +e -— > Payé é. Ia banque 3| COUTS : 5000 Terras +e :

coOl g g Gagnee Gagne [ 3 g Versee Verse [ 2

g LS Empreinte
(écolo & sociale)
» Sur la Zone Impact
située sur le plateau

<« > g
Taxe G 00 T o ,
g A =7 T Gains fin d'années e co 2 oo
] Gain fins dannées | ¢ (argent / ressources) | ) Gainfins dannees
5 \ 4 o et @ J ,‘lwf 3000 Terras J
% L » Recu de la banque
.

lorsque I'on repasse sur la case départ

> 4




Les cartes infrastructures bleues

Energie renouvelable Energie fossile
ENERGIE RENOUVELABLE Couts ‘(j;r”gsgﬁ't')aﬁon ENERGIE FOSSILE
COOT : 6000 Terras > Payé a |a banque —_—> coUT : 5000 Terras

g Verse 0 Gagne 2 g Verse e Verse é
Empreinte e

(écolo & sociale)

» sur la Zone Impact . Ve
\ Bonus immédiat o q ”
(énergie)

» Recu de la banque au

moment de la construction
Gain fins dannées ) Gain fins dannées
§ £l

© y \ Gains fin d’années /7k 2000 Terras

(argent / ressources)
» Recu de la banque
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Fonctionnement de la Zone Impact
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La Zone Impact

1¢r cas : La ZONE se rempli

Ex : Jinstalle la péche intensive...

PECHE INTENSIVE

w Gain fins dannées
49000 Terras J

» Je préleve parmi
mes ressources le
nombre de pastilles
Vertes et Roses
demandées et les
verse sur le
thermometre



La Zone Impact

' F ; 2 . 1¢" cas : La ZONE se rempli

Ex : Jinstalle la péche intensive...

PECHE INTENSIVE

» Je préleve parmi
mes ressources le
nombre de pastilles
Vertes et Roses
demandées et les
verse sur le
thermometre

w Gain fins dannées
49000 Terras J




La Zone Impact

2¢me cas : La ZONE se vide

Ex : Jinstalle un traitement de 'eau

» Je préleve sur le
thermometre le
nombre de pastilles
Vertes et Roses
demandées et les
additionne a celles de
mon Pays

€2 000 T

Gain fins dannées

4 < o et @l J




La Zone Impact

2¢me cas : La ZONE se vide

Ex : Jinstalle un traitement de 'eau

Attention : S’iln’y a
pas ou pas assez de
pastilles de la couleur
demandée je ne
récupere pas les
pastilles manquantes
ultérieurement

Gain fins dannées

4 < o et (| J




La Zone Impact

3éme cas: La ZONE descend et monte

Ex : Jinstalle un aéroport...

AEROPORT

ro— ©

» Sije dois Verser
et Gagner des
Pastilles, je
commence
toujours par
gagner avant de
verser

Gain fins dannées

8000 Terras J




La Zone Impact

3éme cas: La ZONE descend et monte

Ex : Jinstalle un aéroport...

AEROPORT

ro— ©

Gain fins dannées

8000 Terras J




La Zone Impact

4¢me cas : La ZONE explose

Ex : Jinstalle de I'énergie fossile

ENERGIE FOSSILE (2

A

w
( g Verseo Verse (2 >
S /

18]

Y Gain fins dannées
B 2000 Terras

1 » Je verse les
pastilles Vertes et
Roses demandées



La Zone Impact

4¢me cas : La ZONE explose

Ex : Jinstalle de I'énergie fossile

ENERGIE FOSSILE

i Verseo Verse | 2 >
) /

18]

w Gain fins dannées
[ 2000 Terras J

2 » La limite est
dépassee. Les 10
pastilles sur le
thermometre sont
perdues.



La Zone Impact

4¢me cas : La ZONE explose

Ex : Jinstalle de I'énergie fossile

COUT : 5000 Terras 3 » Ajoutez un jeton

g verse @) verse (2 climat et la/les
pastilles restante(s)

sur le thermometre

BONUS

Attention : Si le
nombre maximum
de thermometres

est dépasseg, la
e CO._ Y 20007 partie est perdue !

Gain fins dannées
4 <]
\ :

2000 Terras J

Jeton climat




Les autres cases et évenements du jeu
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Les cases et cartes Aléas

Le joueur qui tombe sur une case aléa
pioche la carte sur le dessus de la pile...

Certains Aléas concernent un Pays, d’autres
concernent I'ensemble des joueurs |

Lisez attentivement...

INONDATION

Des pluig gbattent

- AV
sur votre Poys

Si vous possedeztne station de
Traitement de [Eau, un Parc Naturel,
ou un Parc Marin, vous étes protégeés.

Sinon : Payez 2000 Terras a la Banque et
versez 2 pastilles roses sur la Zone lmpadJ

PANDEMIE

Cet Aléa concerne

tous les joueurs

Un nouveau virus se propage sur la Planéte.

Si vous possédez un Hopital une Université ou
un Centre de recherche, vous éfes protégeés.

Sinon : Payez 2000 Terras & la Banque et
versez | pastille rose sur la Zone Impact. y
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Les cases et cartes Quiz

» Lorsque vous tombez
sur une case Quiz, un autre
joueur vous pose une
question (QCM)

» La bonne réponse est en
gras et permet de gagner au
choix de largent, de
I"énergie ou de relancer les
des | Voir les regles du jeu.

X+ Quiz

Qu’est ce qu’une mangrove ?

¢ Une salamandre vivant dans les
rizicultures d’Asie

¢ 'ensemble des végétaux qui
poussent dans la zone de balance-
ment des mareées

e Le fruit du mangrovrier

Présente en zone tropicale, la mangrove
est I'écosysteme le plus productif de la
planéte. Sa dégradation rapide est
préoccupante car elle abrite de nom-
breuses espéces, fournit d’abondantes
ressources aux populations, freine
I'érosion des sols et protége les zones
cétieres de la montée des eaux liee au
réchauffement climatique.

Il'ya 220 Quiz dans le jeu
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L'Alliance

% C’est une organisation qui ceuvre
YT pour la paix et |I'écologie.

Alinnre

‘ Payez vos Taxes CO, pour la rejoindre

AVAN I AGES

AEPOPORT » Vous étes libre de Ia, rejoindre Q i iCmrese:
lorsque vous tombez sur I'une des 2 =g ProtégeduConit . Vo e

COUTS : 8000 Terras +
9 pastilles en cas de conflit armé.

g Verse 9 Gagne (| cases AI I Ia nce d u pa rCO u rS. Permet I'échange de ressources et
3P e M o

B, » Rejoindre |'Alliance nécessite de

7\ payer ses Taxes CO2 et comporte |ammg o wmmic s s

\/ des avantages et des obligations.

Bloque les revenus de la Caisse Noire

> Voir les cartes Alliance pour le détail. @g i ponst o rélover 1 pasil

tombez sur les cases Caisse Noire.
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Les autres cases du parcours

Le conflit armé entraine de lourdes pertes
et 'enrichissement de certains...

Catastrophe naturelle !l Lancez 1 dé
et découvrez I'ampleur des dégats ...

Caisse Noire... Utiliser de I'argent sale n’est
jamais sans conséquences. A vous de
choisir....

Pour le détail, voir les regles du jeu...
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Fin d’année / Retour case Départ

ENERGE RENOUVELABLE €19
cOUT : 6000 Terras

Lorsqu’un Pays franchit la case départ, tous
les autres le rejoignent. Les Pays recoivent
de la Banque les gains équivalents aux

constructions gu’ils ont installées.

TRATENENT DELEA) ESPACE CULTUREL

COUTS : 7000 Terras + @

COUTS : 8000 Terras + @

COUTS : 5000 Terras + (3)

E Verse0 Gagne 2

g Gagnea Gagne [ 3

g Versee Gagne | |
'
2

g Versea Gagne [ 2

£ Gain fins dannées
y§ <cd

o Y,

Gain fins dannées

o
\ g

Taxe CO, K&t 2000 |

k K 0 et @ J

Gain fins dannées
4B 8000
\_ Terras )

oo AeTaxe CO,

—
Cr) Gain fins dannées
/B¢ 2000 Terras et (I

\ p—_

Ici le Pays recoit

[000Q ____TERRA 10000

I0000 TERRA I0000
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Fin de partie, calcul des scores

La partie s’arréte des qu’un joueur a installé

10 infrastructures (ou moins) dans son Pays.

Découvrez le systeme de comptage des
points et les risques de perte et
d’élimination sur votre carte MEMO

Remarque : Pour le bon déroulement du jeu
un joueur doit étre responsable de Ia
Banque (distribution des billets et pastilles).

CARTE MEMO



TERRABILIS

Regles du jeu

BUT DU JEU

A la téte de votre Pays, vous disposez d'argent, d'énergie et de
sociales et pour vous dévek 2

Usines, écoles, hopitaux, énergies fossile ou renouvelable. .. Installez les
Infrastructures de votre choix pour mener & bien votre développement.

Catastrophes Naturelles, Quiz, Conflits armés... de nombreux aléas
wviendront pimenter votre parcours avant de repasser par la Case Départ
et encaisser les Gains des Infrastructures que vous avez construites.

Si argent et énergie sont pour vous vous devrez
aussi limiter vos impacts, sinon vous risquez de perdre instantanément !

La partie se termine lorsqu'un joueur a installé 10 infrastructures, mais
attention, &tre le plus rapide ne garantit pas la victoire...

Faites les bons choix pour ne pas épuiser vos ressources, au besoin
coopérez entre joueurs via l'Alllance et usez de la meilleure stratégie
pour gagner la partie.

Bonne chance |

Des questions ?

A vous de jouer !

Le joueur le plus jeune lance les 2 dés ...

Bonne chance
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