


Vd

La biodiversité seffondre. En 50 ans, les populations d’ani-
maux sauvages ont chuté de 70 %. Crise climatique, déforesta-
tion intensive, artificialisation des sols, pollution lumineuse,

avenement du tout-plastique... Notre maison brile et I'incen-

die se propage a tous les étages.

L¥¢quilibre des béomes de notre plancte est pourtant essentiel a
la vie. Une faune et une flore uniques sépanouissent dans cha-
cun de nos écosystemes. Cette diversité des paysages terrestres
est une rareté dans le cosmos. Simples poussicres d¢toiles que
nous sommes, avons-nous oublié que nous faisons partie inté-

grante de cette nature quc nous détruisons ?

Plus qu’un jeu, Béomos est une invitation a la contemplation
active. Affrontons les flammes ravageant notre demeure. Proté-

geons la nature. Développons la vie au lieu de 'anéantir !

YoAaNN BroGoL
Fondateur de Subverti




But du’m

Avoir la planete avec le plus de points a la fin de la partie !

Incarnez de jeunes planctes se deéveloppant plus ou

moins paisiblement dans une galaxie fort lointai
A Lapproche de votre premier milliard dian
vous vous lancez tou-te-s ensemble un titanesq
développer la vie !

Materiel

60 JETONS TERRAINS

e O®

12 Mers 12 Déserts 12 Foréts 12 Montagnes 12 Glaciers

40 CARTES BIOMES

30 Biomes de base 10 Biomes Géants

4 PLATEAUX PLANETES

Face Déconverte Face Avancée

LerocHON CosMIQUE LA cARTE TROU NOIR




Le pochon Cosmique est
insondable, ne regardez pas

a Uintérienr quand vous piochez !
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?repa rafion
Le jeu se déroule au tour par tour. Avant de commencer, il faut :

RECREER LE CHAOS PRIMORDIAL

— Mettez les 60 jetons Terrains dans le pochon Cosmique (1)
— Piochez au hasard 5 jetons Terrains @) et disposez-les
visiblement au centre de la table.

PREPARER LES BIOMES
— Mélangez les 30 cartes Biomes de base O.
Révélez les 4 premieres cartes au centre de la table.
Disposez le reste du paquet a proximité, face cachée.
— Mélangez les 10 cartes Biomes Géants 0.
Révélez les 4 premieres cartes au centre de la table.

FEcartez définitivement les 6 cartes restantes.

PREPARER LES PLANETES

— Prenez chacun-e un plateau Planéte @ et posez-le devant
vous face Découverte visible (face avec 'océan).

— Déterminez l'ordre de jeu : la personne la plus souvent dans
la lune commence, puis 'on joue dans le sens horaire.

— Pour équilibrer la partie, la derniére personne a jouer
pioche sans regarder 1 jeton Terrain (6] depuis le pochon
Cosmique et le place directement dans le grand espace de son
plateau Planete. Si vous jouez 4 4, les 2 dernieres personnes a
jouer effectuent cette action. Cette action s'effectue une seule

fois pendant la préparation, ne le faites pas en cours de partie !



Tour dtw

A votre tour, effectuez les actions suivantes dans Iordre indiqué :
€ Choisir un jeton Terrain — obligatoire.

© Placer un jeton Terrain — obligatoire.

© Valider une carte Biome — aptionnel.

Votre platean Planéte doit rester

entiérement visible toute la partie.

'Qlﬁﬁiﬁr un ferr

Cet espace libre vous
permet de former votre
Lune (voir page 11).

Choisissez 1 jeton Terrain parmi ceux visibles au centre de
la table. Tant qu’il reste des jetons Terrains visibles au centre de la
table, vous devez impérativement choisir parmi cenx-la.

Une fois qu’il n’y a plus du tout de jetons . g”l\

Terrains disponibles, piochez au hasard 5 nouveaux
jetons Terrains depuis le pochon Cosmique et <
disposez-les visiblement au centre de la table.

O Placer un terrain

Placez le jeton Terrain choisi dans
n’importe quel espace libre de
votre plateau Planete.

§’il y a suffisamment de place, vous pouvez
déplacer les jetons Terrains de votre plateau
Planc¢te en les faisant glisser. Mais, il est
interdit de les soulever !
Exception : pendant la formation de votre
Lune (voir page 11).
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© Valider un biome

o TFormer volre Lune

Pour finir votre tour, vous pouvez prendre 1 carte Biome du Lors de votre tour, si vous placez votre jeton
centre de la table si vous avez le motif exact de cette carte dans Terrain dans le petit espace de votre pla-
votre plateau Plancte. . teau Planéte Q, vous déclenchez la formation

de votre Lune. Ce moment unique a deux effets :

un effet immédiat et un effet de fin de partie.

EFFET IMMEDIAT 7Y

Soulevez n’importe quel jeton Terrain de votre plateau

Planéte et replacez-le dans 'un de vos espaces libres ).
Cet effet est optionnel et s applique immédiatement, il est
interdit de le garder pour plus tard.

— Vous ne pouvez valider qu'une seule carte Biome par tour.

— Vos cartes Biomes validées sont définitivement acquises,
vous devez les garder a proximité de votre plateau Plan¢te. Vous
pouvez les garder face cachée si vous voulez.

—Le joker@ symbolise n’importe quel jeton Terrain.

RENOUVELER LE BIOME

Si vous avez validé une carte Biome de base, révélez une nouvelle

carte au centre de la table. S7 le paquet est vide, continuez a jouer.

Si vous avez validé une carte Biome géant, ne révélez pas de nou-
velle carte. EFFET DE FIN DE PARTIE X 3

Chaque jeton Terrain du méme type que votre jeton Lune
vous fait gagner (3 ) points bonus.

Le jeton Terrain formant la Lune ne donne pas de point bonus.

% o

11




finde pariie

La partie s'acheéve une fois que la derni¢re personne 2 compléter
son plateau Plan¢te, lune comprise, termine son tour.
Bientét
Chaque personne compte ses points en additionnant toutes les

valeurs de ses cartes Biomes validées et en y ajoutant les points

bonus de sa Lune.

La personne avec le plus de points l'emporte. En cas d¢galité,
c’est la personne ayant la Planete avec le plus de diversité dans
ses Terrains qui l'emporte.

Bientot

Noubliez pas de contempler votre magnifique planéte !




Mode avance

A réserver aux planétes expérimentées !

Pour jouer en mode avancé, reprenez tout le déroulé d’une partie

normale en y apportant les modifications suivantes :

PREPARATION

— Prenez les plateaux Planetes avec la face

Avancée visible.
— Apres avoir déterminé l'ordre de jeu,
chaque personne choisit son plateau Pla-
néte dans le sens inverse de celui-ci.
— Personne ne prend de jeton Terrain

de compensation avant de commencer.

TOUR DE JEU

— Vous avez deux espaces libres supplémentaires @) 2 remplir
pour terminer votre plateau Planete. Les jetons Terrains posés sur
ces emplacements ne peuvent pas glisser, mais vous pouvez les utili-
ser pour tout le reste : valider un Biome, evénement planétaire, etc.

— Apres avoir placé un jeton Terrain et avant de valider une carte

Biome, vous pouvez déclencher un événement planétaire.

FIN DE PARTIE
En plus des points des cartes Biomes et de la Lune ajoutez :

— Lebonus Forét @ x § : 1 point bonus pour chaque jeton Forét
dans votre plateau Planete (hors Lune).
— Le bonus Planéte (@ X §: 1 point bonus pour chaque jeton

Terrain du méme type que votre plateau Planete (hors Lune).
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Mode solo

Vous jouez seul-e ? Affrontez le terrible Troun Noir'!

Choisissez un plateau Plan¢te et posez-le devant vous. Posez la carte
Trou Noir 2 c6té de votre plateau Planete selon le mode choisi :
— Mode Découverte, carte Trou Noir sur la face bleue de 20 points.
— Mode Avancé, carte Trou Noir sur la face jaune de 40 points.

Préparez les Biomes normalement (voir page 7). A chaque tour de jeu
effectuez les actions suivantes dans 'ordre indiqué :

@ Piochez au hasard 3 jetons Terrains.

© Choisissez 1 jeton Terrain, placez-le dans votre plateau Planete.
© Placez les 2 autres jetons Terrains sur la carte Trou Noir.

O sivous le pouvez, validez une carte Biome. /
Osille peut, le Trou Noir valide une carte Biome.

0O Pour finir, remplacez les cartes Biomes de base manquantes.

SINGULARITE DU TrROU NOIR

Le Tron Noir est une puissante entité cosmique, il nest pas

contraint par les mémes régles qu'une simple plancte.

Pour valider une carte Biome, le Trou Noir doit simplement
disposer des jetons Terrains indiqués sur la carte Biome. Il ne
tient pas compte des symboles Jokers ou de I'ordre des jetons.

Les jetons Terrains utilisés par le Trou Noir pour valider une carte
Biome sont absorbés et ne peuvent plus lui servir.
Déplacez-les sur la carte Biome validée correspondante.

Comme vous, le Trou Noir ne peut valider qu'une seule carte
Biome par tour. S’il a le choix entre plusieurs cartes Biomes, il
prend en priorité celle qui donne le plus de points. S’il a encore le
choix, vous décidez pour lui.

FIN DE PARTIE

Lorsque votre plateau Planete est complété, terminez
le tour de jeu, puis comptez les points.

Comptez vos points normalement sans oublier vos
points bonus. Comptez les points du Trou Noir
en additionnant les points de ses cartes Biomes

validées a ceux indiqués sur sa carte Trou Noir.

Pour l'emporter, vous devez faire plus de
points que le Trou Noir !

Bon courage.

Trou Noir
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VIDEO DES REGLES
FaQ
ATLAS DES BIOMES

BANDE-sON
PuzzLES
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