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CONTENU |
2 3 « Zones » différentes
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« Fléche du temps » « Nuage d'émissions »

1 curseur %

|« de temps » |

=1

18 jetons

v

1 curseur
«de CO,»

3 jetons permanents

<« Plus de CO,» |

B

-

« Echelle de CO, »

20 pions :
Aléa « Alimentation »

20 pions
Aléa « Santé » }

25 pions
Aléa « Infrastructure »

=3

3 jetons permanents

« Moins de CO.» §
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dont 5 cartes RGBS enario » |

Q ) i@ * ., Climat Tic Tac est un jeu coopératif. Les joueurs ont pour but commun
it e ; de lutter contre I’'augmentation du CO,(dioxyde de carbone)
dans I’atmospheére, tout en préservant les villes et les populations
des effets néfastes du changement climatique.

Pour en savoir plus sur le changement climatique et ses effets,
rendez-vous page 14.




MISE, EN PLACE _

€) Placez le plateau au centre de la table.

-

Munissez-vous d’un minuteur
pour contréler le temps sur chaque défi.
Le chronométre d’un téléphone
peut faire I'affaire |

© Tirez au hasard une carte Scénario,
en fonction du nombre de joueurs,
et disposez les pions Aléa sur les villes
indiquées par ce scénario. (voir page 13)

€ Positionnez le curseur CO,
sur I'échelle de CO,,

sur la valeur 410 ppm.
(Les « ppm », quésaco ? Plus d'infos page 21.)

Prévoyez du papier et des crayons
pour les défis de dessin. N’oubliez pas :
une feuille de papier s’ utilise des deux

‘ cdtés, ou pourquoi pas utiliser
une ardoise ?

@ Disposez autant de jetons CO, que
de joueurs dans le Nuage d’émissions.

© Placez le curseur de temps sur la case
« maintenant » de la Fléche du temps.

© Séparez les cartes Seuil des autres cartes Aléas.
Mélangez les cartes Aléas et placez-les en tas,
face cachée, a c6té du plateau. Laissez les
5 cartes Seuil de c6té pour le moment.

wawrwv 2035 | 2050 2065 a
TR cegs Wi W=igo T
Chaque tour de jeu correspond a 15 années de lutte contre le changement climatique.

Choisissez la difficulté ! 3 Le 1¢ joueur est celui qui a fait du vélo le plus récemment.

€) Mélangez les cartes Action et distribuez-en 3, Jouez & tour de réle. A votre tour, effectuez deux étapes a chaque fois :

face visible, a chaque joueur. Placez le reste Avant de jouer, choisissez :
des cartes Action en tas, face cachée, le niveau de difficulté de votre partie : Py
a coté du plateau. facile ou difficile (voir page 12). -
R
= e
L
& &fi g A . S
© Mélangez les cartes Défi et placez-les en tas, DT e ‘Jﬂ Al e & =
é . Oté I i3 . - -
face cachée, & cété du plateau. e s e i e G G (e
au changement climatique. ~




6

Choisissez I'une des
trois cartes que vous  gmmi=
e

avez en main pour w1117 =
. . e wamt 'm.i‘fim'-
diminuer le nombre -;'ﬁjs_zqﬂﬂ"‘ “aeE ey

d’aléas présents
sur certaines villes
OV pour réduire le nombre d’unités de CO, émises.

s wmiron? 7 | Ve ey g

Certaines cartes Action permettent
de choisir les aléas que |'on retire.
Ce choix est indiqué par un « / »
entre les possibilités. En jouant
cette carte, vous pouvez retirer

2 Bleu 8 OU 2 Jaune _ OU 2 Rouge
OU 1 Bleu M@ +1Jaune  OU 1 Bleu A
+1 Rouge @ OU 1Jaune __ +1 Rouge §@.

lor Fords vrt veus ctfibur
un fincheement pour Todugy

Be v o odapiolion
U changement cimatique

Retirexd M/ /vy
villes - ou Frou

Lisez & haute voix le texte de la carte avant
de la jouer. Une carte Action propose toujours
deux facons de jouer, au choix :

Le Fonds vert vous attribue
un financement pour réaliser
o Inr 3" edaplatiod

Appliquer immédiatement kg S

'effet de la carte. { Ratirex 10/ /%
armi les villes - on [Jon W
o

Relever un défi pour [~ & netreas s/ v
en améliorer I’effet |

¥4 Retirex1 84/ /%

® Si vous appliquez I'effet d’une carte Action,
retirez les aléas aux endroits désignés.

ou

@ Si vous relevez un défi, lisez I'encart ci-contre |

« Vous avez choisi !
de relever un DEFI » }

Piochez une carte Défi.
Puis regardez le pictogramme
au dos de la prochaine carte Défi.

Le pictogramme vous indique le défi a relever

sur la carte que vous avez piochée :
dessin, mime ou bouche d oreille.

g « Un extincteut
@ « Unedigue

Ex. : vous venez de piocher cette carte Défi.

Le dos de la carte suivante possede le pictogramme « Dessin » :

c'est le défi que vous devez relever |

Pour les défis

@ ou de dessin @

Choisissez un maitre du temps. Il se munit
d’'un minuteur qu’il fixe & 45 secondes.
Vous avez 45 secondes pour faire deviner
le mot choisi sur votre carte,
parmi les deux disponibles.

de mime

. . L onmal sauvage \
« Lhiigation

Pour un défi de bouche a oreille @

Il n’y a pas de limite de temps |
Le but est de transmettre la phrase écrite
de joueur @ joueur, sans que les autres
n’entendent.
Prenez le temps qu'il faut pour lire la phrase
et I'apprendre.

Puis, placez la carte Défi, face cachée, devant
vous et dites la phrase a I’ oreille de votre voisin
de gauche, lequel doit la répéter au joueur
4 sa gauche et ainsi de suite.

Quand tous les joueurs ont entendu la phrase,
le dernier I'énonce d voix haute.

On vérifie alors si le défi est réussi.

Le défi de bouche a oreille propose
deux maniéres de jouer :

Mode facile

Le dernier joueur doit dire toute la phrase
mais seuls les mots en gras
doivent étre énoncés correctement.

s température
¥ @ augmenté

activité humaine

Mode difficile

La phrase entiére doit &tre énoncée
correctement sans aucune erreur.

La température moyenne

|

l sur Terre a augmenté |
% principalement a cause |
Lo de|'activité humaine,

Puis, placez la carte Défi dans la défausse,
¢ coté de la pioche des cartes Défis.

Si le défi est véussi : appliquez | effet
augmenté de la carte Action, permettant
de réduire un plus grand nombre d’aléas ou
d’unités de CO..

% Si le défi est un échec: appliquez I'effet

“" diminué de la Carte Action, représenté par
une absence d’action, une action moins
efficace ou, parfois, une action négative.

® Quoi qu’il arrive, la carte Action jouée
est placée dans la défausse, ¢ c6té de la pioche
des cartes Action.,

Défaussez-vous |
d’une carte Action

Parmi les deux cartes Action
qu’il vous reste en main,
choisissez- en une et défaussez-la.

Cela représente le manque de temps, d'argent
ou de mobilisation qui vous empéche de tout faire.

Piochez deux nouvelles §
cartes Action

Puis complétez votre main en piochant deux cartes
Action. Vous avez ainsi 3 cartes en main pour le tour
suivant.




Appliquez les effets |

Lisez la carte piochée et
appliquez TOUS les effets
(le 1°7 et le 2¢). Une fois ses
effets appliqués, placez la
carte Aléas dans la défausse,

a coté de la pioche des cartes Aléas.

La plupart du temps, une carte Aléa a pour effet
d’ajouter des pions Aléas sur une ou plusieurs villes
du plateau, toujours indiquée(s) en haut de la carte.

Il y a une seule exception, sur la carte suivante :
Ajoutez 4 + 3 pions M soit 7 pions M, a répartir
sur les villes cotiéres de votre choix (indiquées par
une pastille bleue).

La fonte des glacers de | Quesl
Antarctique déverse

i gy aeeat o eau douce

thays X st S AT GUGTIENtE:

Afoutend B

Le réchauffement de la mer
rend e feempasn et b yores
plus vishenta, cxmunt du namireus
s s cttre

Ajouter3 8

Controlez les émissions de CO, §

Parfois, une carte Aléas a pour

effet d’ajouter une ou plusieurs
unités de CO, sur le plateau.

i Une unité de CO, se place
toujours dans le Nuage

d’émissions de CO,, jamais

sur une ville,

Un jeton de CO, permanent se place & cheval sur
le nuage d’émissions de CO,, sur la case dédiée,
car il est maintenu d’un tour sur I’autre.

Si vous ajoutez un jeton de CO, permanent

aun jeton identique déja présent, empilez-les :
leurs effets s’ additionnent.

% =+1

Un jeton de CO, permanent P Plus de CO, »
compte comme une unité de CO,
supplémentaire a la fin d’un tour de jeu.

‘| -1e

Alinverse, un jeton de CO, permanent
« Moins de CO; » 4@, permet de retirer
une unité de CO, d la fin d'un tour de jeu.

Si vous ajoutez un jeton de CO, permanent « Moins
de CO; » €8, etqu’un jeton « Plus de CO, » 4@ est
déja présent (ou inversement), les deux s’annulent,

retirez-les du plateau.
B8 - H} o

‘ Gérez la perte d’une ville }

Lorsqu’une ville est confrontée a 3 aléas

d’un méme type ou d 4 aléas différents, elle

ne peut plus faire face aux effets du changement
climatique et devient inhabitable.

2 8

(Exym OU ‘myyxm o

ville perdue

Elle est alors perdue.
Placez dessus un jeton « ville inhabitable ».

Prenez également 2 pions, .
Aléas Infrastructure ()

et placez-les sur une
ou deux autres villes
de la méme Zone.

Quand une ville devient inhabitable, ses habitants la quittent
et partent s'installer dans d'autres villes qui n'ont pas
forcément les infrastructures nécessaires pour gérer les flux des
nouveaux arrivants. Ceci est représenté par les deux pions Aléa
Infrastructure a placer.

Il existe trois Zones différentes sur le plateau de jeu::

Attention : si vous piochez une carte Aléas
correspondant a une seule ville déja inhabitable,
mettez-la dans la boite et piochez-en une autre,
Si la carte concerne plusieurs villes (dont une
inhabitable), appliquez ses effets sur les autres
villes.

Seuil de +2°C |

La communauté scientifique
mondiale s’accorde sur le fait
que si l'on dépasse + 2°C
d’augmentation moyenne de
température, cela entrainera
des bouleversements
climatiques et des impacts
beaucoup plus importants.
(voir page 16).

Dans le jeu, cela se traduit par la régle suivante,
qui va rendre la partie plus difficile :
dés que le curseur de CO; atteint 450 ppm (+ 2°C),

450

+22C SEUIL

ppm

ajoutez a la pioche des cartes Aléas
les cartes Seuil ainsi que toutes les cartes Aléas
défaussées depuis le début de la partie.
Mélangez toutes les cartes Aléas
(dont les cartes Seuil) et continuez la partie !
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Lorsque tous les joueurs ont joué
une carte Action et pioché une carte Aléas,
le tour prend fin.

Décompte des émissions de CO, §

© Ala fin de chaque tour, comptez le nombre
d’unités de CO, se trouvant dans le Nuage
d’émissions, sur le plateau.

© Attention, pour chaque jeton permanent
« Moins de CO, » €&, retirez une unité de
CO; pendant le décompte. Et pour chaque
jeton permanent « Plus de CO, » 48, , ajoutez
une unité de CO, pendant le décompte.

Ex. . ici le décompte serait donc de 5 unités de CO,
+ 1 unité de CO, permanent, soit un total de 6.

C i
© Pour chaque unité de CO,, déplacez le Curseur
de CO, d’une barre vers le haut.

Par exemple :

6@ =

TOUR SUIVANT

Pour préparer le nouveau tour, effectuez les
manipulations suivantes :

Avancer le Curseur de temps  §

Avancez le Curseur de temps d’une case vers la droite,

= X IEICNET
W-igh WoIRO WoRO

Mise a zéro |
des émissions de CO, §

Une fois le décompte effectué et le curseur déplacé,
retirez toutes les unités de CO, présentes dans

le Nuage d’émissions, sur le plateau.

Mais pensez d laisser en place les jetons permanents
« Moins de CO, » 48, et « plus de CO,» ¥ |

Exemple du Nuage a la fin d'un tour :

<
XY
e,

Exemple du méme Nuage avant de commencer le tour suivant :

E=

Nouvelles émissions de CO, §

Placez de nouvelles unités de CO, dans le Nuage d'émissions, en fonction du tour de jeu.

Exemple pour une partie de 4 joueurs :

i 1.&=iﬁ®||ﬁ=}#®l

v
Pour les tours 1 et 2, Pour les tours 3 et 4, Pour les tours 5 et 6,
placez autant placez autant placez autant
d’unités de CO, d’unités de CO, d’unités de CO,
qu’il y a de joueurs. qu’ily ade joueurs +1.  qu’il y a de joueurs +2.

S S \ - —

Le nombre d’unités de CO, en début de chaque tour correspond a ce qui est émis par la population terrestre pendant quinze ans
si rien n'est fait pour limiter les émissions. Comme la population augmente au cours du siécle, les émissions aussi.

Une fois ces manipulations réalisées, un nouveau tour commence et chaque joueur effectue d nouveau
les étapes Action et Aléas, comme expliqué précédemment (Voir page 6).

FIN DU JEU

Dans Climat Tic Tac, les joueurs gagnent tous ensemble s’ils parviennent a préserver les villes
et a n’émettre que le strict nécessaire d’unités de CO, jusqu’d la fin du siécle,
donc jusqu’a la fin du 6¢ et dernier tour de jeu.

Les joueurs perdent tous ensemble si, avant la fin du 6° tour de jeu, trop de villes
sont devenues inhabitables OU si la concentration de CO, dans I'atmosphére est trop élevée.

Ces objectifs de fin de partie sont déterminés par le niveau de difficulté choisi (Voir p. 12).
1
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Niveau de jeu facile § Niveau de jeu difficile §

@ 6 villes maximum peuvent devenir inhabitables. | @ 4 villes maximum peuvent devenir inhabitables.

Ex. : si les joueurs
perdent 7 villes
ou plus, la partie
est perdue.

Ex. : si les joueurs
perdent 5 villes
ou plus, la partie
est perdue.

@ Le niveau de CO, doit rester inférieur a 560 ppm. | @ Le niveau de CO, doit rester inférieur @ 500 ppm.

Ex.: sile curseur de CO,
atteint ou dépasse
560 ppm (réchauffement
global de +3 °C),
la partie est perdue.

Ex.:sile curseur de CO,
atteint ou dépasse
500 ppm (réchauffement

global de +2,5 °C), — {;?’_‘

la partie est perdue.

REGLES AVANCEES

Jetons Coopération §

En début de partie, distribuez 1 jeton Coopération a chaque joueur. Un jeton peut étre utilisé une seule
fois par partie, pour renouveler sa main* ou pour donner I’'une de ses cartes™ a un autre joueur.

*Renouveler sa main : au début de votre tour **Donner une carte : a n’importe quel moment,

de jeu, défaussez votre jeton Coopération pour défaussez votre jeton Coopération pour donner

défausser vos 3 cartes Action en main, et piochez @ un joueur |'une de vos cartes Action. Ce joueur

3 nouvelles cartes Action. Puis jouez normalement.  vous donne en échange I’une de ses cartes Action.
12

T Comeras

Mode de jeu semi-coopératif §

En mode semi-coopératif, jouez toujours avec les cartes Action face cachée !
En début de partie, distribuez 1 carte Réle, face cachée, a chaque joueur.
Ces cartes indiquent des objectifs secrets. Chacun consulte sa carte

Réle a ['abri des regards indiscrets et doit faire en sorte

de protéger du mieux possible les villes indiquées sur sa carte.

A la fin de la partie : si vous avez perdu, les cartes Réle ne sont pas prises en compte.
Si vous avez gagné, chacun dévoile le réle qu’il avait et les villes qu’il protégeait.

Pour chaque ville indiquée sur votre carte Réle, les joueurs comptent leurs malus :

[
4 malus pour @ 1 malus pour
'unedevos (@ — chaque pion
villes devenue 23 ) Aléaprésent  (E- 3 W)
inhabitable = sur vos villes N
ville perdue 1 pion Aléa
= 4 malus =1 malus

Classez les joueurs en fonction de leur nombre respectif de malus :

celui qui en a le moins I’emporte !

Pour ce mode de jeu, Bioviva a utilisé le théme des lobbies pour représenter les freins a la lutte contre le changement climatique.
Les villes a protéger sur les cartes Réle ne reflétent pas la réalité des intéréts des lobbies mentionnés. Elles ont été choisies pour
équilibrer les réles entre eux. La difficulté de la lutte contre le changement climatique repose grandement sur les intéréts personnels

ou ceux de minorités socio-économiques. Parfois, les étres humains, les entreprises ou les Etats préférent continuer de polluer pour
conserver leur confort et leur niveau de vie, au détriment du reste de I'Humanité,

Reégles a 2 joueurs | Regles a 3 joueurs |

Les régles sont identiques a une partie de 4 joueurs, @  Seuls les débuts de partie sont un peu différents.
ceci prés que chaque joueur joue deux fois par tour.  Pensez 4 utiliser la carte Scénario
spécifique pour 3 joueurs.

Exemple : lors d’un tour de jeu, le joueur A joue 1 carte Action et
pioche une carte Aléas, puis le joueur B en fait autant,
puis d nouveau le joueur A et enfin le joueur B.
Le tour s’achéve et on augmente la présence de CO,
dans I'atmosphére, Comme lors d’une partie a 4 joueurs,
4 unités de CO, sont ajoutées lors des deux premiers tours
et cela augmente les tours suivants.






