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- Le contenu de lu boite -
Le jeu contient 66 cartes réparties comme suit :

9 cortes de mise en place :
- 3 caftes Repères E]éments : Air, TcITe et Eau.

- 3 carles Repères Boussole : Ouest (W), Nord §) et Est (E)

- Le contenu de la boite -
36 curtes Générations :

- 12 cartes 1ère Génération

8 cartes de score :
- 4 cartes Glace (de valeurs 3,2, I et 0)

Les 12 cartcs rle chaque II y a sur certaines cartes une

génération ,ont "o-porè., 
rnolécule de dioxyde de carbone

àe 4 cartes Air, 4 Terre et .) : c'est le cas sur 2 cartcs de la

4 Eau. Chacune de ces 4 lère Génération, 3 de la 2ètne et 4
cartes contient une valeur cartcs de la 3ème Génération !

de Biosphère égale à 0, à

t, à 2 ef à 3 â11'Il a, eg,alemcnr en lout 3
- mo , trl, ' Je methctne ICH 1. rrnt

r2 carres objectifs , TXirTn,"o"rt'ation 

(pour le mode erperr'

- ô cartes Objectiis Repère:
Air, Terre, E,au, Est, Nord ou West

- 12 cartes 2ème Génération

- l2 cartes 3ème Génération



- But du ieu -
Vous jouez en coopération pour faire évolucr durant 3 générarions une

Terre ou la biosphère dotL être en équilibre avec 1'ai1 la terre et I'ean, et
où I'empreinte de ['Homme est minime.

- Mise en plüce -
Disposez les 6 cartes Repères et 1es 3 cafies Début de partie au ccntre
de la table, comme dans I'exet.nple de la page suivante : ce sera \,otre
zone dejeu.

Placez au-dessus de cette zone les caltes de score : Ies 4 cartes Glace
de valeurs décroissantes en un tas (le 3 en haut et le 0 au fbnd), ct à côre
les 4 carles Ciel tàces visibles

Mélangez indépendamment d'unc parl les 6 cartes Objectifs Biosphère
e1 d'autre parl les 6 cartes Objectifs Repères, que vous disposez r-n

2 tas, fàces cachées, sur Ia table.

Mélangez indépendamment chacun des 3 tas de 12 cartes Générations
et posez-les côte à côte sur la table, faces cachées

Distribuez équitablement à tous les joueurs les l2 cartes de la lère
ginération. Ainsi, si vous êtes 2 joueurs vous avez chaoun 6 cartes, si
vous êtes 3 joueurs vous avez chacun 4 cades et si vous êLes 4joueurs
vous avez chacun 3 cartes. Vous regardez vos cartes, ce sera votre main.

Chaque joueur prend ensuite 2 cartes Objecti I : une carte Biosphère et
une caÉe Repère. Vous ne les regardez surtout pas et les mettez à
l'envers dans votre main de façon à ce que yous ne sachiez pas ce
qu'il y a dessus, comme dans l'exemple de la page 6. Ainsi, les autres
joucurs, eux, connaîtront vos 2 cartes Objectifs, et vous connaîtrez
celles de tous les autres joueurs !



La combinaison des 2 cartes Objectifs indique la valeur totale de la
Biosphère qui doit être exactement obtenue sur une ligne (Air, Terre ou
Eau) ou une colonne (E, N ou W) à la f,n de cette génération

- Déroulement du jeu -

Lesjoueurs vontjouer chacun leur tour dans le sens horaire. A son tour,
lejoueur doit poser une de ses cafies Génération où il veut, à condition
de respecter son niveau (l'Air en haut, la Terre au milieu et 1'Eau en

bas). On ne peut poser une carte par-dessus une carte déjà en place qu'à
parlir du moment ou les 3 emplacements de la ligne concemée (Air,
Tene ou Eau) sonl occupés. Les cafies seront ensuite jouées par-dessus
celles déjà posées durant tout le reste de la partie.

On ne pouna jamais déplacer une carte déjà posée, mais la recouvrir
par une autre car1e. Il est possible de regarder la carte présente sous une
carle déjà poséc

A tout morlent de la partie, dès que Ia pose d'une caÉe amène à ob[en ir
I'Objectif d'un ou piusieurs joueurs. ou au contraire invalide cet
Objectil-, on se lc dit. Ce sont les seuls indices que I'on peut se donner !



1 - La Glace : S'il y a en fin de génération un ou plusieurs CO. visiblcs,
on retourne autanL de cartes Glace. Il est évident qu'il 1àut éviter
impérativement lc CO. visible, et donc essayer dejouer ces carles en
tout début de Génération pour pouvoir plus facilement les recouwir
ensuite. Attention, si la ca(e Glace 0 apparait, la partie esr perdue ! !

2 - Le Ciel : On additionne Ie nombre d'Objectifs obtenus et on soustrail
le nombre de ceux qui ne le sont pas pour avoir tme valeur On pose une
nouvelle carte Ciel à droite de [a précédente eL en face de certe va]eur
pour obsewer l'évolution du tanx de gaz à effets de serre dans le cie1.

valeur de la Glace, comme dans l'exemple de la paqe sulvante. Pour
moins égal à 1.

Chacun remet ses cartes OtljecLiti dans leurs tas respectil's, que l'orr
mélange à nouveau. Le lerjoueur donne Ia cat1e ler Joueur arrjoueur
à sa gauche.

On laisse les carlcs dc jcu de la lèrc Génération en placc La 2èn.re

GénéraLion va commencer exactement comme cela avait été le cas pour
la 1ère, puis enfln la 3ème Apartir de la 2ème, ol ne fera que poser des
cartes par-dessus ceJles déjà en place
Si cn début de Génération certains joueurs ont leurs Objectili déjà
obtenus, les autres joueurs le leur disent.

- Fin de partie et décompte des points -
A I'issue dc la 3ème Cénération, la partie est terminée ct on rclèr,e
l'ensemble des données pour connaître notre score. Pour ceJa, on fàit
la somme des points dcs 3 cafics Ciel alignécs, que I'on multiplie à la



x** La gluce et le ciel ***
Ce jeu a été développé en parallèle du méta-projet La Clàce et le Ciel,

issu de I'ONG Wild-Touch, dont l'évènement majeur est la sortie du

lilm de cinéma éponyme, réalisé par Luc Jacquet (II était une forêt,

La Marche de l'Empereul Le Renard et 1'Enfant). Ce film retrace lal-11

- Vuriuntes -
Mode Expert
Quand vous screz par-venus à une victoirc parfaite, il fàudra ajouter un
pctit défi supplémentaire.
Tout se déroulera cxactement de la même façon, mais votrs considércrez
en plus du CO, les molécules de méthane CHr ! 11 y en a une dans
chacune des générations (donc 3 en tout), ce qui va considérablement
vous compliquer la tâche... Bon courage !

Mode Jeunes Générations futures
Vous jouez avec la règle de base. mais ne teneT eu mains que vos caftes
Objectiti (toujours à l'envers). Vos cartes Générations sont posées
devant vous, afin que tout le monde les voit.

Mode Poussin
Jouez avec le mode précédent, et ne tenez pas comptc dcs CO., donc de
la Glace. Jouez uniquement avec [e score du Ciel




