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W latach 70-tych rzady krajow rozwinietych stanety w obliczu niespotykanego w skali tamtych czaséw
zapotrzebowania na energie. Aby jak najszybciej zaspokoic te potrzeby, wybudowanych zostato wiele zatruwajacych
srodowisko elektrowni. Z kazdym rokiem stopier produkowanych przez nie zanieczyszczen zwiekszat sie i nikt
nie robit nic, aby redukowac to zjawisko. Obecnie negatywne skutki zanieczyszczenia srodowiska staty sie na tyle
odczuwalne, ze ludzie zaczeli zdawac sobie sprawe z tego, jak wazne jest eksploatowanie Zrddet ,zielonej” energii.
Speqjalistyczne firmy pracuja nad projektami inwestycji majacymi na celu dostarczanie czystej energii. Rzady
poszczeqolnych krajow s zainteresowane tego rodzaju projektami i coraz czesciej inwestujg w ich realizacje.

W trakcie gry gracze beda zarzadzali firmami energetycznymi i na swoj sposéb beda odpowiadac na rzadowe
zapytania o nowe, zielone elektrownie. Celem gry jest powstrzymanie wzrostu zanieczyszczenia atmosfery przy
jednoczesnym zagwarantowaniu pokrycia rosnacego zapotrzebowania na energie i oczywiscie zarabianiu na te]
dziatalnosci. Do budowy ekologicznych elektrowni potrzebne s3: odpowiedni poziom doswiadczenia, pienigdze
oraz zasoby technologiczne. Organizowane na catym Swiecie kongresy energetyczne nie tylko promuja globalng
swiadomos¢, ale daja rowniez firmom mozliwos¢ wymiany doswiadczen.

Pamietaj, ze jesli wzrost zanieczyszczenia nie zostanie powstrzymany, to zabawa zakonczy sie dla nas wszystkich.

Elementy gry
1 plansza 1 znacznik rund 18 zetondw kongreséw energetycznych
100 drewnianych dyskéw, po 20 w kolorze 30 dwustronnych zetondw projektéw 26 kart lobbowania
gracza 5 zetondw elektrowni ,zalesianie” 13 kart celéw Narodéw Zjednoczonych (NZ)
20 drewnianych pionkdw naukowcow, po 5 zetondw elektrowni na biomase 7 kart celow firmy
4w kolorze gracza
) . ’ 5 zetondw elektrowni stonecznych 6 kart zdarzen
25 biatych znacznikéw zasobdw
technologicznych 5 zeton6w elektrowni na odpady 20 monet o wartosci $1
40 PNE: duze, fioletowe drewniane dyski 5 zeton6w elektrowni zimnofuzyjnych 15 monet o wartosci $2
1znacznik ceny rynkowej PNE: duzy 10 zeton6w elektrowni weglowych 10 monet o wartosci $5
czerwony drewniany dysk 10 zetonéw elektrowni olejowych 5 monet o wartosci $10
1znacznik globalnego poziomu 10 zetonow elektrowni gazowych 1 karta gracza rozpoczynajaceqo

zanieczyszczenia (0, e , .
8 zetondw priorytetow regionalnych
1 znacznik dekad
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Przygotowanie do gry
Umies¢ plansze na $rodku stotu. Kazdy
gracz wybiera kolor, a nastepnie bierze:

1. Wszystkie dyski w tym kolorze.

2. 1 pionek naukowca w tym kolorze.
Pozostate 3 pionki naukowcow
umieszcza w puli rekrutacyjnej (@).

3. Poczawszy od gracza
rozpoczynajacego, a konczac na
pigtym graczu: 3,4, 4,5, 5 monet.

4. Dwa pozwolenia na emisje (PNE)
dwutlenku wegla.

Wybierz losowo gracza rozpoczynajaceqo i
daj mu karte gracza rozpoczynajacego (2).

Umies¢ po jednym dysku kazdego gracza
na polu,,0” toru punktacji 3).

Pozostate dyski beda wykorzystywane
do oznaczania wiasnosci elektrowni
ekologicznych (@) oraz  poziomu

doswiadczenia (8 v kazdej dziedzinie:

Tor rund i dekad

Inacznik dekad umies¢ na torze dekad
@), a znacznik rund na torze rund @)
na polu wskazujacym liczbe graczy.
Gracz siedzacy najblizej rogu planszy
z tymi torami bedzie odpowiedzialny za
przesuwanie obu znacznikéw.

Kostki zasobow technologicznych
Umies¢  biate  kostki ~ zasobéw

technologicznych na planszy (8).

Pieniadze

Pogrupuj pienigdze zgodnie z ich
nominatami i umies¢ je obok planszy jako
,Bank”(@). Gracz siedzacy najblizej banku
bedzie nim zarzadzat w trakcie gry.
Pienigdze graczy sq jawne. Mozna pytac
pozostatych graczy o to, ile ich posiadaja
w danej chwili.

Projekty

Pogrupuj zetony projektow w stosy
zqodnie z ich rodzajem (symbol rodzaju
energii) i umies¢ obok planszy @0).

Elektrownie ekologiczne

Pogrupuj ekologiczne elektrownie w stosy
zgodnie z ich rodzajem, a poszczegdlne
zetony utéz w kolejnosci narastajacego
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kosztu ~ zasobéw  technologicznych
(zetony z najmniejsza liczhbg zasobow
bed3 na wierzchu). Stosy umies¢ obok
planszy @).

Swiatowe Kongresy Energetyczne
Potasuj wszystkie dwutematyczne
zetony kongreséw i umies¢ je losowo
(odkryte) na odpowiednich miejscach
na planszy @1).

Potasuj wszystkie pozostate zetony
kongresow (2-, 3-i4-tematyczne razem)
i ut6z z nich stos zakrytych zetonow @2).

Zetony priorytetow regionalnych
Rozmies¢ losowo Zetony priorytetéw
regionalnych w odpowiednich miejscach

na planszy (odkryte), po jednym dla
kazdego regionu (@3). Pozostate zetony
usun z gry.

Zetony elektrowni
konwencjonalnych

Potasuj wszystkie zetony elektrowni
konwencjonalnych i utéz je w stos
zakrytych zetonow @®. Dla kazdego
regionu  odkryj  wierzchni  Zeton
i umies¢ go na skrajnym lewym polu
zapotrzebowania na energie danego
regionu (@5).

Zsumuj poziom zanieczyszczenia (0,
wszystkich ~ elektrowni na  $wiecie
(wszystkie  regiony),  wykorzystujac
nastepujace wartosci (0, dla kazdego:



Wegiel = 40 ppm, Olej = 30 ppm, Gaz
= 20 ppm. Umies¢ znacznik poziomu
globalnego zanieczyszczenia (0, (czarny
cylinder) na odpowiedniej liczbie na torze
poziomu globalnego zanieczyszczenia

(0, @.

Przyktad: ~ podczas  rozktadania  gry
na planszy pojawity sie 2 elektrownie
weglowe, 3 olejowe oraz 1 gazowa.
Obliczenia: 80ppm za wegiel (2x40) +
90ppm za olej (3x30) + 20ppm za gaz
(1x20) daje fqcznie globalny poziom
zanieczyszczenia (02w wysokosci
190ppm. Na poczqtku gry nalezy wiec
umiesci¢ znacznik globalnego poziomu
zanieczyszczenia (0, na polu 190 na torze
globalnego poziomu zanieczyszczenia (0;.

Pozwolenie Na Emisje (PNE)

dwutlenku wegla

Umies¢ w kazdym regionie liczbe
PNE réwng liczbie pustych  pdl
zapotrzebowania na energie

(2 w Afryce, 5 w Azji, itd.). Z pozostatych
zetonéw utworz obok planszy pule do
dociggania.

Rynek

Umies¢ dwa PNE (jeden na drugim)
posrodku planszy. Czerwony znacznik
ceny rynkowej PNE pot6z na trzecim polu
skali cen. Wyznacza on aktualng cene PNE

@®).

Karty celow firmy

Usun z gry niektdre karty celéw firmy.
W zaleznosci od liczby graczy:

Wariant  jednoosobowy: usun karty
o numerach 27, 30,32 33.

Wariant  dwuosobowy: usuni  karty
o numerach 28,301 33.

Wariant  trzyosobowy: usun karte
0 numerze 30.

Przekaz kazdemu graczowi jedng karte
celu firmy (19) tak, aby pozostali gracze
nie widzieli jej zawartosci. Pozostate
karty usun z gry.

Karty celow Narodow Zjednoczonych
Utéz pule dziesieciu odkrytych kart
obok planszy (siedmiu w wariancie
dwuosobowym) @0). Usuri pozostate
karty z gry.

Karty zdarzen

Potasuj wszystkie karty zdarzen, utworz
z nich zakryty stos i potdz go obok pola
,Zdarzenie” @1). Odkryj jedng karte
zdarzenia i pot6z ja na polu ,Zdarzenie”.
Nastepnie odkryj wierzchnig karte ze
stosu i pot6z j na nim tak, aby facznie
byty widoczne dwie karty zdarzen.

Karty lobbowania

Potasuj ~wszystkie karty lobbowania
i daj po 5 z nich kaidemu graczowi @)
. Doswiadczonym graczom  zalecamy
wykorzysta¢ system ,draft” do wyboru
kart, czyli: kazdy gracz zatrzymuje jedng
z otrzymanych pieciu kart, a pozostate
4 przekazuje graczowi po prawej.
Z otrzymanych 4 kart kazdy zatrzymuje
jedng, a 3 pozostate przekazuje graczowi
po prawej. Proces ten kontynuuje sie
do czasu, gdy wszystkie karty zostang
rozdane i kazdy bedzie miat po 5 kart.

Jestescie gotowi do rozpoczecia gry!
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Przebieg gry

Rozgrywka w (0, przebiega przez 5 dekad
(6 w wariancie piecioosobowym). Kazda dekada
jest podzielona na dwie fazy:

1. Faza zasobow
2. Faza operagji

1 Faza zasobdw

Uwaga: w pierwszej dekadzie nalezy pomina¢
te faze, poniewaz zostata przeprowadzona
w trakcie przygotowania do gry.

Gracze musza wykonac nastepujace czynnosci
w podanej kolejnosci:

1. Rozdziat przychodéw;
2. Zapotrzebowanie na energie;
3. Zdarzenie.

1.1 Rozdziat przychoddow

Przychéd  wyptacany jest tylko graczom
znajdujacym sie na pierwszej i drugiej pozycji na
torze doswiadczenia kazdego z rodzajéw energii
(patrz punkt 2.2.1.1 Doswiadczenie). W wariancie
dwuosobowym przychdd przynosi tylko pierwsze
miejsce (dla kazdego rodzaju energii osobno).

Gracze decyduja czy przychdd odebrac w postaci
pieniedzy, czy punktow zwyciestwa. Kwota
i/lub liczba punktéw otrzymywanych jako
przychdd jest zapisana na kazdym torze
doswiadczenia obok dysku gracza. W przypadku
remisu na 1. lub 2. miejscu wszyscy remisujacy
otrzymuja peten przychdd.

Przyktad: ~ Pomarariczowy  jest  najwigkszym
ekspertem w dziedzinie energii z biomasy, a
jednoczesnie jest drugi na torze energii z odpadow.
Obok swoich pomarariczowych dyskow widzi
liczby ,,4” oraz ,27 co oznacza, Ze jego przychdd
w tej turze wynosi 6. Pomarariczowy decyduje, Ze
odbierze przychdd jako 3 monety oraz 3 punkty
zwyciestwa.

Przyktad: Fioletowy i Niebieski remisujq na
pierwszym miejscu jako liderzy dosSwiadczenia
w dziedzinie energii stonecznej. Pomarariczowy,
6ty i Czarny remisujq na drugiej pozydji. Przychdd
za te kategorie nalezy sie wszystkim graczom.
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1.2 Zapotrzebowanie na energie

W kazdej dekadzie regiony posiadajace zasoby
technologiczne eksploatuja jeden z nich (nalezy
zwrdcic kostke zasobu do zasobéw ogélnych).

W tej grze elektrownie konwencjonalne s3
elektrowniami zanieczyszczajacymi. Stuza do
wyréwnania zapotrzebowania na energie, ktorej
nie dostarczyty elektrownie ekologiczne. Kazdy
rodzaj elektrowni konwencjonalnych produkuje
inny poziom zanieczyszczenia (0,. Za kazdym
razem, gdy elektrownia konwencjonalna jest
angazowana w tym etapie fazy Zasobdw,
globalny poziom zanieczyszczenia (0, wzrasta
i nalezy zapfaci¢ PNE do banku.

Zidentyfikuj regiony potrzebujace energii:
rozpoczynajagc od  dowolnego  regionu
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara (wokét Swiata) sprawdz, czy na polu
zapotrzebowania na energie odpowiadajacemu
aktualnej dekadzie znajduje sie elektrownia
ekologiczna, czy pole to jest puste.

Jesli pole to jest zajete przez elektrownie
ekologiczng albo wszystkie pola w regionie s3
zapetnione, przejdz do kolejnego regionu. Jesli
jednak pole jest puste:

‘

1. Wez zeton elektrowni konwencjonalnej
z wierzchu stosu i umiesci¢ go na tym
polu. W powyzszym przyktadzie drugie pole
uzupetnione zostaje elektrowniq gazowq,
aby zaspokoi¢ zapotrzebowanie na energie
Ameryki Potudniowej w drugiej dekadzie.

2. Zwieksz globalny poziom zanieczyszczenia
(0, adekwatnie do produkcji CO, nowej
elektrowni konwencjonalnej (wegiel =
40 ppm, olej = 30 ppm, gaz = 20 ppm).

3. Gracz, ktory kontroluje rozpatrywany
region musi zaptaci¢ do banku 1 PNE. Moze
wykorzysta¢ PNE posiadane w swoich
zasobach, albo PNE dowolnego regionu,
ktory kontroluje (nie musi to by¢ ten sam
region!). Jesli nikt nie kontroluje tego
regionu, PNE zabierane jest ze stosu tego
regionu. Jesligracznie posiada PNEw swoich
zasobach, ani w zadnym z kontrolowanych
regionéw, musi kupic jeden z rynku. Jesli
nie posiada réwniez wystarczajacej ilosci
gotéwki na zakup PNE z rynku w fazie
Zasobow (i tylko podczas tej fazy), musi
zaptaci¢ tyle, ile moze, a nastepnie zwrdci¢
tyle punktow zwyciestwa, ile zabrakto mu
pieniedzy (cofa znacznik o jedno pole na
torze punktacji w tyt za kazda brakujaca
monete). W skrajnym przypadku mozliwe
jest cofniecie znacznika punktacji ponizej
zera.

1.3 Zdarzenia

Jesli  globalny poziom zanieczyszczenia
€0, wynosi 350 ppm lub wiecej, nastepuje
katastrofa ekologiczna w regionie wskazanym
na karcie zdarzenia lezacym na polu,Zdarzenie”.

Aby przynies¢ ulge i w trosce o odbudowe
regionu, kazdy gracz, ktory nie dostarcza w tym
regionie zielonej energii (czyli nie posiada
w nim zadnej elektrowni) musi przekazac
jeden znacznik zasobéw technologicznych
wiadzom tego regionu. Jesli gracz nie posiada
wystarczajacej liczby znacznikéw, aby wspoméc
ten region, natychmiast tracdi 2 punkty
zwyciestwa za ignorancje i lekcewazenie wtadz
regionu dotknietego kryzysem ekologicznym
(mozliwe jest cofnigcie znacznika punktacji
ponizej zera).

Jesli globalne zanieczyszczenie (0, jest na
bezpiecznym poziomie (ponizej 350 ppm),
w tym regionie nic sie nie dzieje. Zdarzenie
jednak uwaza sie za rozegrane (gracze zapobiegli
katastrofie

Po rozegraniu zdarzenia usun z gry karte
zdarzenia z pola ,Zdarzenie” i zastap ja karta
z wierzchu stosu kart zdarzen (odkryta),
a nastepnie odwrd¢ kolejng karte z wierzchu
stosu kart zdarzen i potéz ja na jego wierzchu.

Wszystkie znaczniki zasobéw technologicznych
przekazane do regionu pozostaja w nim. Wiadze
tego regionu przeznaczg te zasoby jako dotacje
na budowe przysztych elektrowni ekologicznych.
Za kazdym razem, gdy kto$ wybuduje w tym
regionie ekologiczng elektrownie, wiadze
regionu dostarcza, bez dodatkowych optat na
poczet jej budowy, jeden zaséb technologiczny
(jesli wciaz sa dostepne). To oznacza, ze jesli
budowa elektrowni wymaga dwdch zasobéw
technologicznych, gracz musi dostarczy¢ jeden,
a drugi dostarczaja whadze regionu.

2 Faza operacyjna
Faza operacyjna jest podzielona na rundy. Liczba
rund w kazdej dekadzie zalezy od liczby graczy:

2 graczy 5rund

3graczy 4 rundy
4 graczy 3 rundy
5graczy 2 rundy

Rundy kontrolujesz przesuwajac znacznik na
torze rund o jedno pole do przodu do czasu, az
znacznik dotrze do ostatniej pozycji.

Kazda runde rozpoczyna gracz posiadajacy karte
gracza rozpoczynajacego. Nastepnie swoje tury
wykonujg kolejni gracze w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazowek zegara. W trakcie tury
musisz wykonac jedng z akcji obowigzkowych
oraz mozesz wykona¢ jedng lub wiecej akgji



opcjonalnych (patrz punkt 2.2 Akcje opcjonalne).
Po wykonaniu wszystkich akcji  wybierz
naukowca uczestniczacego w projekcie, aby
podwyzszyt poziom doswiadczenia twojej firmy
(patrz punkt 2.2.1.1 Doswiadczenie).

Faza operacyjna koriczy sie po zakoriczeniu
ostatniej rundy w dekadzie (gdy znacznik rund
znajdzie sie na polu bez grafiki). Wowczas:

1. Przesun znacznik dekad o jedno pole do
przodu.

2. Przenie$ znacznik rund na pole z grafika
przedstawiajaca wiasciwa liczbe graczy.

3. Gracz rozpoczynajacy biezaca runde
przekazuje karte gracza rozpoczynajacego
osobie siedzacej po jego lewej stronie
(mozna tez wykorzysta¢ wariant aukcyjny).

4. Rozpoczyna sie kolejna dekada.

/N

Przyktad: znacznik dekad zostat przesuniety
Z pierwszej do drugiej dekady.

2.1 Akcje

Dostepne akcje obowigzkowe to:

1. Przygotowanie projektu
2. Uruchomienie projektu
3. Budowa elektrowni

Projekty sa niezbednym krokiem wymaganym
do budowy ekologicznych elektrowni bazujacych
na surowcach odnawialnych. W grze wystepuje
5 rodzajow ekologicznej energii: zalesianie®,
storice, zimna fuzja, biomasa, recycling.

*/alesianie ma bardzo wazny wplyw na kontrole
i redukcje globalnej emisji (0, i dlatego stafo sie
niezbednym elementem, ktdry musielismy wigczy¢ do
fabuty gry. Aby zasady gry miaty spdjnq terminologie,
Zzalesianie  jest traktowane jako rodzaj - energii
odnawialnej.

Zanim elektrownia zostanie zbudowana (jako
akgja), najpierw ktos musi przygotowac projekt,
ktéry pézniej musi zosta¢ uruchomiony.

2.1.1 Przygotowanie projektu

Twoja  firma  zaprojektowata  ekologiczng
elektrownie dla danego regionu. W zamian wtadze
tego regionu przekazujq ci dotacje. Od tej chwili
whadze regionu przejmujq prawa wtasnosci do
tego projektu, wiec od tej chwili nie nalezy on juz
do Zadnego gracza.

Wybierz projekt z dowolnym rodzajem energii
(w przyktadzie po prawej jest to energia
stoneczna) i wez odpowiadajacy mu zeton z puli.
Nastepnie umies¢ go (odwrdcony ciemna strong

do géry) na pustym miejscu
na projekty w dowolnym

regionie, w ktorym
istnieje  zapotrzebowanie
na dany rodzaj energii.

Zapotrzebowanie regionu jest
prezentowane na Zetonie priorytetow danego
regionu.

Przekazanie projektu wiadzom regionu zawsze
nagradzane jest dotacja, ktrej rodzaj zalezy od
wybranego pola (na kazdym z nich narysowano
odpowiedni symbol):

- Zasoby Wsparcie
Pieniadze technologiczne badan
1. Pieniadze: weZ z banku pieniadze

0 wartosci réwnej liczbie pozwolen
na emisje (PNE) dwutlenku wegla
znajdujacych sie obecnie w regionie. Jesli w
regionie nie ma zadnych PNE, otrzymujesz

jedna monete.
2. Zasoby technologiczne: we7 z zasob6w
ogélnych  dwa  znaczniki  zasobow

technologicznych.

3. Wsparcie badan: wybierz jedno z:
a) przesun jednego ze swoich naukowcéw
albo
b) wez z zasobdw ogdlnych jednego
naukowca do whasnych zasob6w. Ten nowy
naukowiec staje sie dostepny od tego
momentu do korica gry.

2.1.2 Uruchomienie projektu r
Twoja firma uruchamia projekt majqcy na
celu przygotowanie spraw  formalnych oraz
infrastruktury niezbednej do dystrybugji energii
pozyskiwanej z przysztej elektrowni. W zamian
otrzymuje okreslone korzysci.
Aby  to  zrealizowa, Korzysc
musisz  wybra¢ jeden z l
przygotowanych projektéw,

zaptaci¢ 1 PNE do banku,

a nastepnie odwréci¢ zeton

projektu. Za uruchomienie

projektu otrzymujesz

korzysci widoczne na zetonie projektu po jego
odwrdceniu (patrz przyktad z elektrownia
stoneczna, po prawej stronie).

Uzyskane korzysci za uruchomienie projektu
zaleza od wykorzystywanego Zrédta energii:

Zalesianie: 2 PNE z rynku.

Storice: 3 znaczniki zasobdw technologicznych.
Zimna fuzja: $5 oraz 1 znacznik zasohéw
technologicznych.

Biomasa: 93, 1  znacnik
technologicznych oraz 1 PNE z rynku.
Odpady: $5 oraz 1 PNE z rynku.

zasobow

Uruchomienie projektu nie pocigga za sobq
kosztow wyrazonych w pienigdzach, ale sam
proces  generuje zanieczyszczenia, - odciskajgc
slad na Srodowisku naturalnym. W wyniku tego
musisz zaptacic¢ 1 PNE do banku. Optate w postaci
PNE musisz uisci¢ zanim otrzymasz korzysci za
uruchomienie. Mozesz zaptaci¢ PNE z whasnych
zasob6w lub z regionu, ktéry kontrolujesz.

Jedli w projekcie uczestniczyli twoi naukowcy,
mozesz ich tam pozostawi¢ po jego
uruchomieniu. Jesli w projekcie znajduje sie
naukowiec innego gracza, musisz mu zapfacic,
aby go opuscit (patrz punkt 2.2.7 Naukowcy).

2.1.3 Budowa elektrowni E

Ta akga umozliwia realizace dowolnego,
uruchomionego  projektu  budowy nowej
elektrowni  ekologicznej  (odpowiadajacej
projektowi). Po zakoriczeniu budowy elektrowni
otrzymujesz  punkty zwyciestwa oraz
zwieksza sie twoje doswiadczenie.

o——— Punkty zwyciestwa

1— Koszt

e— Zasoby technologiczne
oraz doswiadczenie

Budowa kazdego rodzaju elektrowni (zalesianie,
stoneczne, zimna fuzja, biomasa, odpady)
ma inne wymagania odnosnie kosztu, liczhy
zasobow  technologicznych i poziomu
doswiadczenia.
Aby zbudowac ekologiczna elektrownie:
W  regionie musi by¢ uruchomiony
projekt tego samego rodzaju co budowana
elektrownia.
Twoja firma musi posiada¢ odpowiednio
wysokie doswiadczenie zwigzane z tym
rodzajem energii: réwne lub wyisze
od liczhy zasobdw technologicznych
wymaganych do jej budowy.
Twoja firma musi ponies¢ koszty budowy:
pienigdze i zasoby technologiczne w liczbie
wskazanej na zetonie elektrowni.

Wykonaj nastepujace kroki, aby zbudowac

elektrownie:

1. Wybierz  elektrownie z  wierzchu
jednego ze stosow zetondw elektrowni
i odszukaj region z uruchomionym
projektem dla elektrowni tego rodzaju.
Nastepnie zapta¢ do banku koszt budowy.
Przyktad:  chcesz - zbudowac  elektrownie
stoneczng, aby  zakoriczy¢  uruchomiony
stoneczny”  projekt - budowlany. - Budowa
elektrowni stonecznej kosztuje S10 i 2 zasoby
technologiczne.  Musisz mie¢ co najmniej
drugi- stopieri doswiadczenia w - dziedzinie
energii stonecznej. Zapta¢ $10 oraz 2 zasoby
technologiczne do banku.
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2. Umies¢ zeton elektrowni stonecznej
na pustym skrajnym lewym polu
zapotrzebowania regionu na energie.

3. Oznacz te elektrownie jako wiasng ktadac
na niej dysk w swoim kolorze.

4. Otrzymujesz punkty w liczhie wskazanej
w lewym gérnym rogu zetonu elektrowni.
Przesun swoj znacznik na torze punktagji
0 odpowiednig liczbe pdl.

5. Otrzymujesz  réwniez 1  punkt
doswiadczenia zwiazanego z tym rodzajem
energii.

6. SprawdZ, czy przejates kontrole nad

regionem (patrz 3 Kontrolowanie regionu).
7. 0deslij naukowca z tego projektu (patrz 2.2
Akgje opcjonalne oraz 2.2.1 Naukowcy).
8. Wez z planszy zeton zakoriczonego projektu
i odtéz go do zasobéw ogdlnych (staje sie
ponownie dostepny).

Jesli wszystkie pola zapotrzebowania na energie
W regionie s3 zapetnione (nie ma pustych
miejsc), nowa elektrownia zastapi najstarsza
elektrownie konwencjonalng w tym regionie.
W takim przypadku:

Zamien zeton skrajnej lewej elektrowni
konwencjonalnej na zeton wybudowanej
wiasnie elektrowni ekologiczne;.

«  Wez1PNEzrynkuiumies¢je wregionie,
przestrzegajac limitu PNE (patrz nizej).
Usun z gry zeton starej elektrowni
($ciagniety z planszy) i obniz globalny
poziom zanieczyszczenia (0, o liczhe
odpowiadajaca stopniowi zanieczyszczen
wprowadzanemu przez  usuniety
elektrownie. (Wegiel = 40 ppm, Olej = 30
ppm, Gaz =20 ppm).

Limit PNE w regionie: region nie moze posiadac
wiecej PNE niz wynosi liczba wszystkich (zajetych
i wolnych) pdl zapotrzebowania na energie w
tym regionie (w Afryce moga by¢ maksymalnie
3 PNE; w Azji 6; w Europie i Ameryce Pétnocnej
po 5; a w Oceanii i Ameryce Potudniowej po 4).

Uwaga: nie mozesz usuwac elektrowni
ekologicznych. Jesli w regionie sq tylko elektrownie
ekologiczne, nie ma juz mozliwosci budowania
w nim kolejnych elektrowni. Wszystkie pozostate
projekty w tym regionie pozostajq na planszy.

Mozesz jednak wcigz przygotowywac i uruchamiac

nowe projekty, ktdrych region juz nie potrzebuje.
Wtadze regionu sq tak skorumpowane, Ze bedq
ptaci¢ mimo wszystko.

2.2 Akcje opcjonalne
W dowolnym momencie w trakcie tury mozesz
wykonac jednokrotnie jedna lub wigcej z ponizej
wymienionych akcji opcjonalnych:

Przesun jednego naukowca

Odwiedz jednokrotnie rynek

Zagraj lub odbierz punkty z jednej karty
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2.2.1 Naukowcy ‘
Naukowcy — sq  reprezentantami  dziatow
badawczych réznych firm. Pracujq nad nowymi
technikami  pozyskiwania  zielonej  energii.
Udziat w projektach i kongresach umoZzliwia im
pogtebianie poziomu doswiadczenia. Mozesz
zatrudnia¢ naukowcow, wysytac ich na kongresy
i projekty. MozZesz rwniez wysytac ich w podrdze
pomiedzy projektami na catym Swiecie.
Wykorzystujac  akcje  opcjonalng, mozesz
poruszyc ¢ jednego ze swoich naukowcéw:

Ze swoich zasobéw do dowolnego

dostepnego  (bez naukowca) projektu

w dowolnym regionie;

Z jednego projektu do innego dostepnego

projektu lub do swoich zasobdw,

Z dowolnego projektu na kongres o tej

samej tematyce (rodzaj energii) co projekt,

w ktorym aktualnie uczestniczy.

Istnieje réwniez  prawdopodobiefstwo, ze
twoj naukowiec bedzie musiat sie przemiescic
podczas akcji innego gracza. Moze miec to
miejsce, gdy inny gracz uruchomi projekt
lub wybuduje elektrownie, ktérg aktualnie
nadzoruje twéj naukowiec. W takim przypadku,

gracz rozgrywajacy akcge musi zapfacic i

1 monete zanim usunie twojego naukowca

z projektu. Musisz wowczas zabra¢ naukowca

i alternatywnie:

« Umiesci¢ go w swoich zasobach, zyskujac
1 punkt doswiadczenia w dziedzinie
odpowiadajacej rodzajowi projektu; albo
Wystac go na kongres o tej samej tematyce
(rodzaj energii) co projekt, w ktérym
uczestniczyt.

Po odestaniu naukowca, aktywny gracz musi
natychmiast  wykorzysta¢ zeton projektu.
Nie moze skorzysta¢ z akgji opcjonalnej
pomiedzy odestaniem twojego naukowca,
a wykorzystaniem zetonu.

Przyktad: jest tura Niebieskiego, ktdry chce
uruchomic - projekt instalacji  stonecznej. Na
wybranym Zetonie stoi naukowiec Fioletowego
gracza.  Przed  uruchomieniem  projektu
(odwrdceniem  zetonu),  Niebieski ~ zwraca
naukowca Fioletowemu ptacgc mu 1 monete.
Fioletowy  decyduje zabra¢  naukowca do
swoich zasobow i natychmiast zyskuje 1 punkt
doswiadczenia w dziedzinie energii stonecznej (tej
samej co projekt). W tym momencie Niebieski musi
uruchomic projekt (zanim wykona dowolng innq
akgje opcjonalng).

Aby zatrudni¢ naukowca z zasobdw ogdlnych
musisz  wykorzysta¢ akcje  Przygotowanie
projektu i wybrac pole, ktére oferuje dotacje na
wsparcie badan (patrz Przygotowanie projektu).
Kazdy gracz moze mie¢ maksymalnie czterech
naukowcéw.

2.2.1.1 Doswiadczenie &
Doswiadczenie odpowiada poziomowi wiedzy
oraz wartosci politycznej firmy. Mierzone jest
oddzielnie dla kazdego rodzaju energii.

Zdobywasz  doswiadczenie w  dziedzinie

zwigzanej z danym rodzajem energii, gdy:

« Jeden z twoich naukowcéw pracuje
nad projektem: na koniec swojej tury
wybierz jeden projekt nadzorowany przez
swojego naukowca. Zdobywasz 1 punkt
doswiadczenia w tej samej dziedzinie, co

wybrany projekt;
+  Wybudujesz  nowa elektrownie
ekologiczna: przyktadowo jesli

zbudowateS wiasnie nowa elektrownie
stoneczng, twdj poziom doswiadczenia
natychmiast rosnie o 1;

«  Zakonczyt sie kongres ekologiczny: po
zakonczeniu tury, w ktdrej to nastapi, kazdy
z twoich naukowcéw uczestniczacych w
kongresie przynosi twojej firmie 1 punkt
doswiadczenia w  dziedzinie zgodnej
z tematem kongresu, ktérg omawiat dany
naukowiec. Dodatkowo, kazda firma
uczestniczaca w  kongresie otrzymuje
1 punkt doswiadczenia w dowolnej
dziedzinie, ktérej dotyczyt kongres (patrz
2.2.1.2 Swiatowe kongresy energetyczne);

«  Zdecydujesz wycofa¢ naukowca (do
swoich zasobow) po tym, gdy inny
gracz uruchomit projekt lub zbudowat
elektrownie wg projektu nadzorowanego
przez twojego naukowca (patrz 2.2.7
Naukowcy).

Przyktad: ture rozgrywa Pomarariczowy, ktdrego
naukowiec nadzoruje  projekt zimnej  fuzji
w Europie. W ramach swojej akgji przygotowuje
projekt elektrowni na biomase w Azji i wysyta (ze
swoich zasobow) naukowca, aby go nadzorowat.
W tym momencie Pomarariccowy ma dwdch
naukowcow nadzorujqcych  jednoczesnie dwa
projekty. Na koniec swojej tury musi wiec wybrac,
azy otrzyma 1 punkt doswiadczenia w dziedzinie
biomasy czy zimnej fuzji.

Poziom twojego doswiadczenia w  kazdej
z dziedzin jest odwzorowywany na planszy za
pomoca dysku. Zdobywajac pierwszy punkt w
danej dziedzinie, potéz swoj dysk na pierwszym
polu toru z nig zwigzanego.

Korzysci z posiadania doswiadczenia:

«  Przychéd: na poczatku fazy Zasobdw
gracze, zajmujacy pierwsze i drugie miejsce
(pod katem poziomu do$wiadczenia)
w kazdej dziedzinie, nagradzani sa
pieniedzmi i/lub punktami zwyciestwa.

«  Pozwolenie na  budowe: aby
zbudowac elektrownie, musisz posiadac
niezbedne  doswiadczenie
w odpowiedniej dziedzinie.

Symbol dZwigu na torze



doswiadczenia wskazuje jaki minimalny
poziom jest wymagany do budowy
,matych” elektrowni danego rodzaju.

Przyktad: Aby zbudowa¢ matq elektrownie
JZalesianie’ twoje doSwiadczenie w zakresie
zalesiania musi by¢ rowne lub przekraczac (tak jak
Z0tty dysk) trzeci poziom.

+  Kontrolowanie  regionu:  poziom
doswiadczenia rozstrzyga remisy podczas
wyznaczania gracza kontrolujacego region.
Premia: niektére pola na torze
doswiadczenia daja i premie, gdy
przesuniesz na nie dysk.

Premiami sa:
Symbol rodzaju energii: otrzymujesz
1 punkt doswiadczenia w dziedzinie
odpowiadajacej symbolowi.
WP Zasob:  otrzymujesz 1
technologiczny.

zaséb

@N. Regionalpe PNE: umie$¢ .1 ENE z rynku
w dowolnie wybranym regionie.

Symbol doswiadczenia: otrzymujesz
1 punkt doswiadczenia w dowolnie
wybranej dziedzinie.

Uwaga: dozwolone jest ,faricuchowe” korzystanie
2tych premiil

2.2.1.2 Swiatowe
kongresy energetyczne

Firmy mogq wysyta¢ swoich naukowcdw, aby
reprezentowali ich interesy na Swiatowych
kongresach energetycznych. Naukowcy dzielq sie
nanich ze Swiatem wiedzq zdobytq podczas badari
nad ekologicznymi Zrdtami energii. W trakcie
dyskusji bedq sie wzajemnie uczyC. Dzieki temu
pogtebiq swoje doswiadczenie w dziedzinach
odpowiadajqcych  tematom omawianym na
kongresach.

Aby zdobyc¢ doswiadczenie w trakcie kongresow,
kluczowym jest interakcja z innymi naukowcami.
Dzieki temu moZzliwe jest uzgodnienie porozumieri
takich jak np. Protokdt z Kioto.

Temat kongresu jest reprezentowany na zetonie
kongresu symbolem rodzaju energii. Pionek
naukowca wystany na kongres powinien zakry¢
symbol rodzaju energii.

Kiedy wszystkie tematy jednego kongresu maja
juz prelegentéw (pionki zakrywaja wszystkie
symbole), wraz z koricem tury aktywnego gracza
wszyscy uczestnicy tego kongresu zdobywaja
kolejny  poziom  doswiadczenia  (zgodnie

z kolejnoscig w turze, koriczac na aktywnym
graczu). Prelegentem w jednym temacie moze
by¢ tylko jeden naukowiec. Prelegentami
w réznych tematach jednego kongresu moga
by¢ naukowcy tego samego lub réznych graczy.
Po zakoriczonym kongresie naukowcy wracaja do
zasobow graczy, a zeton poprzedniego kongresu
nalezy wymieni¢ na nowy (stary usuna¢z gry).

Uwaga: naukowca mozesz wysta¢ na kongres
tylko w temacie odpowiadajqcym rodzajowi
projektu. ~ Nie  mozesz  przesung¢/odwotal
naukowca z kongresu do czasu jego zakoriczenia.

&——— Temat
S —
o—

o—— lokalizagja

Doswiadczenie zdobywane w trakcie kongreséw

jest nastepujace:

- EKazdy twdj naukowiec bioracy udziat
w kongresie przynosi twojej firmie
1 punkt doswiadczenia w dziedzinie
odpowiadajacej tematowi, ktéry omawiat
w trakcie kongresu.
Dodatkowo, za uczestnictwo w kongresie,
twoja firma zyskuje 1 dodatkowy punkt
doswiadczenia w dowolnym temacie,
ktorego dotyczyt kongres.

Przyktad: ~ Zakoriczyt sie  kongres dotyczqcy
zalesiania, zimnej fuzji oraz energii z utylizacji
odpadéw. Pomarariczowy naukowiec omawiat
dwa tematy: odpady oraz zimna fuzja. Fioletowy
gracz omawiat temat zalesiania. Pomarariczowy
gracz  otrzymuje 1 punkt doSwiadczenia
w dziedzinie energii z odpadéw, 1 punkt
w dziedzinie zimnej fuzji oraz 1 dodatkowy punkt
w dowolnej dziedzinie sposrdd trzech omawianych
na kongresie (nawet w tej, ktdrej nie omawiat).
Fioletowy zyskuje 1 poziom doswiadczenia
w dziedzinie zalesiania oraz dodatkowy 1 poziom
w dowolnym z trzech tematdw kongresu.

2.2.2 Rynek ¥

(zerwony  znacznik PNE  na  jednym
z numerowanych okregéw po Srodku planszy
wskazuje aktualng cene PNE. W swojej turze
mozesz wykona¢ transakcje sprzedazy albo
kupna PNE, ale nie obie. Musisz zakoriczy¢
transakcje zanim nastapi ewentualna zmiana
ceny na rynku.

Mozesz kupi¢ 1 PNE i zabra¢ je z puli PNE
znajdujacej sie na rynku do swoich zasobdw,

ptacac do banku wskazang cene.

Gdy na rynku zabraknie PNE, zobaczysz napis
“STOP” przypominajacy, ze w tej turze nie mozesz
juz nic sprzedac, poniewaz cena PNE sie zmienia.
Uzupenij rynek dwoma PNE z zasobdw ogéInych
i zwieksz cene PNE 0 1 (cena maksymalna: 8; nie
zwiekszaj ceny powyzej).

Mozesz sprzeda¢ 1 PNE ze swoich zasobéw
(wyfacznie ze swoich zasobdw) wtedy i tylko
wtedy, gdy cena sie jeszcze nie zmienita w
trakcie twojej tury. Sprzedajac, umies¢ PNE
w puli PNE na rynku i wez z banku pieniadze
w wysokosci aktualnej ceny PNE. Nastepnie
zmniejsz cene PNE o 1 (cena minimalna: 1).

Wazna wskazéwka:

Kazde PNE pojawiajace sie w grze pochodzi
z rynku. Wyjatkiem sg PNE dokfadane z zasobow
0gdlnych w trakcie uzupetniania pustego rynku
(te PNE pochodza z zasobdw ogdlnych).

Kazde PNE zaptacone/wydane odktada sie do
zasobéw ogdlnych. Wyjatkiem jest sprzedaz
1 PNE: w takim przypadku PNE jest dodawane
do rynku.

2.2.3 Zagrywanie kart §
i realizacja celow NZ l3

Podczas swojej tury mozesz zagrac jedna karte
lobbowania albo zrealizowac 1 cel NZ.

Karty lobowania to twoja szansa na wywieranie
wptywu na politykdw. Zagraj ja, aby natychmiast
uzyskac korzyéci. Podczas swojej tury mozesz
zagrac tylko jedna karte lobbowania z reki, ktéra
nastepnie usuwasz z gry.

Kazda karte lobbowania

mozesz zagra¢ na jeden

z  dwdoch  sposob6w: —
Gtéwne lobby (w centrum) _
albo poboczne lobby (na S
dole). Aby skorzystac -

z gtdwnego lobby musisz

najpierw wykona¢ akcje

przedstawiong w postaci

ikony w gornej czesci karty: przygotowac lub
uruchomi¢ projekt, zbudowac elektrownie,
wysta¢ naukowca na kongres albo wykonac
operacje na rynku. Lobby poboczne nie wymaga
przeprowadzania akgji, wiec mozesz z niego
skorzysta¢ w dowolnym momencie tury.

Karty celow NZ

przedstawiajg ~ nagrody

ufundowane przez RO, Y
Narody Zjednoczone a

dla  pierwszej  firmy,

ktéra spetni wymagane

kryteria. Kazda karta celu

NZ daje liczbe punktéw

zwyciestwa przedstawiong

na karcie. Gdy zbudujesz juz wszystkie rodzaje
elektrowni zaznaczone na karcie celu NZ, mozesz
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(wykorzystujac akcje opcjonalng)  zapfaci¢
1 zaséb technologiczny do zasobéw ogélnych,
wzig¢ te karte i umiesci¢ ja zakryta przed
sob3. Nastepnie odbierz punkty zwycigstwa.
Dodatkowe punkty zwyciestwa (za realizacje
najwiekszej liczby celéw) sa przyznawane po
zakoriczeniu gry.

Pamietaj: w swojej turze mozesz albo zagra¢
karte lobbowania, albo zrealizowac cel NZ!

3 Kontrola regionu

Obok kazdego regionu umieszczono zeton
priorytetéw, na ktérym przedstawione s3
3 rodzaje czystej energii, ktérych eksploatacje
akceptuje dany region.

o—— Wymagania
regionu

Kontrolujesz region, jesli dostarczasz w nim
najwiecej sposrod trzech akceptowanych z nim
rodzajow energii. To daje ci pewne korzysci oraz
jeden obowiazek:

Mozesz wzia¢ PNE z kontrolowanego przez
siebie regionu za kazdym razem, gdy do
zeqo$ go potrzebujesz.

Po zakoriczeniu gry otrzymasz wszystkie
PNE z kontrolowanych regionéw (sprzedasz
je, aby zyskac punkty).

Jestes odpowiedzialny za PNE, ktdrych
potrzebuje twdj region w trakcie kroku
'Zapotrzebowanie na energig’

Za kazdym razem, gdy zbudujesz nowa
elektrownie ekologiczng sprawdz, czy odebrates
kontrole graczowi, ktdry obecnie go kontroluje
(0 ile ktos go kontroluje). Jesli wczesniej nikt
nie kontrolowat tego regionu, przejmujesz
kontrole automatycznie: umies¢ jeden ze swoich
kolorowych dyskdw na polu kontroli tego
regionu.

W przypadku, gdy dwaj gracze posiadaja te sama
liczbe elektrowni réznych rodzajow, kontrole
przejmuje ten, ktory dostarcza rodzaj energii
0 wyzszym priorytecie w tym regionie (liczac
od géry w dot), a jesli to nie rozstrzyga, nalezy
patrze¢ na kolejne priorytety.
Jesliobajmajaidentyczneelektrowniewregionie,
poréwnuja poziom do$wiadczenia w dziedzinach
odpowiadajacych rodzajom energii widocznymi
na liscie priorytetdw w rozpatrywanym regionie.
Kontrole w regionie przejmuje ten, kto ma
wiekszy poziom doswiadczenia w dziedzinie o
najwyzszym priorytecie. W przypadku remisu
pordwnuje sie doswiadczenie w  kolejnej
dziedzinie, a jesli trzeba, to w trzeciej. Jesli
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poziomy doswiadczenia sq identyczne, kontrola
przechodzi do gracza, ktry jej uprzednio nie
miat. Po zmianie gracza kontrolujacego nalezy
podmienic dysk na polu kontroli regionu.

Uwaga: jedynymi elektrowniami ekologicznymi
w regionie mogq byc te, ktdre znajdujq sie na liscie
priorytetdw tego regionu.

Przyktad 1: Gracz zasilajqcy region najwiekszq
liczbq réznych elektrowni kontroluje region.
Pomimo, Ze Fioletowy posiada w regionie wiekszq
liczbe * elektrowni, to jednak Pomarariczowy
dostarcza  bardziej  zrdznicowanq  energie.
Z uwagi na to, ze Pomarariczowy zaspokaja
zapotrzebowanie na wigkszq liczbe - rdznych
rodzajow energii z listy priorytetow tego regionu,
to on przejmuje kontrole w tym regionie.

Przyktad 2: Obaj gracze posiadajq te samq liczbe
rodzajow elektrowni.

Obaj gracze posiadajg 2 rodzaje rdznych
elektrowni. Obaj posiadajq rowniez elektrownie
0 najwyzszym priorytecie w regionie. Sprawdzajq
wigc, czy posiadajq elektrownie o drugim
priorytecie (zimna fuzja). Niebieski przejmuje
kontrole.

Przyktad 3. Obaj gracze posiadajq identyczne
rodzaje elektrowni.

Obaj gracze remisujq w tym regionie, poniewaz
kazdy z nich ma elektrownie tylko jednego rodzaju.
Kontrole przejmie gracz posiadajgcy wigksze
doswiadczenie w dziedzinie zimnej fuzji. Jesli obaj
remisujq, to kontrole przejmuje gracz, ktdry jej nie
miat.

Karty wystepujace w grze

W grze wystepuja 4 rodzaje kart:

1. Karty lobbowania
2. Karty celow NZ

3. Karty zdarzen

4. Karty celéw firmy

Karty lobbowania oraz karty celow NZ zostaty
opisane w punkcie 2.2.3 Zagrywanie kart
i realizacja celow NZ.

Karty  celow  firm

przedstawiajg strategiczne

cele, ktdre postawity przed

sob3 firmy juz na samym

poczatku gry. W fazie

przygotowania gry, kazdy

gracz otrzymuje po jednej il

karcie celu firmy. Swojg

karte mozesz zachowac

do korica gry (i otrzymac dodatkowe punkty za
zrealizowany cel) albo wyrzuci¢ w dowolnym
momencie gry w zamian za 8 monet. Karty celow
firmy pozostaja tajne w trakcie catej gry (nawet
jesli zostaty odrzucone).

Karty zdarzen

reprezentujy  katastrofy

ekologiczne w regionach

oraz  proces  wyptat

zapomég przez firmy

graczy. W grze jest 6 kart

zdarzen, odpowiadajacych

szesciu  regionom.  Jesli

nie posiadasz elektrowni

w jakims$ regionie, musisz przygotowac sie na
pokrycie kosztdw pomocy. Upewnij sie wigc,
ze wybudowate$ juz elektrownie w regionie
widocznym na karcie albo posiadasz zasoby
technologiczne. W przeciwnym  przypadku
stracisz 2 punkty zwyciestwa (patrz pkt
1.3 Zdarzenia).



Przeptyw PNE

W tym punkcie oméwimy to, jak PNE
przemieszczaja sie w trakcie gry. Zalecamy
dokfadne przeczytanie tego punktu teraz
i odwotywanie sie do niego w pierwszych kilku
rozgrywkach. Ekonomia zwiazana z PNE jest
kluczowym elementem gry, wiec umieszczanie
PNE w odpowiednich miejscach jest podstawa
poprawnego dziatania mechanizmu gry.

Rynek

- PNE dodawane jest do rynku:
a) Ztwoich zasobdw, gdy sprzedajesz PNE;
b) Z banku kiedy na rynku zabrakto PNE
i alezy w nim umiescic 2 PNE.

- Wszystkie PNE pochodza z rynku.

Gracze

1. Bierzesz PNE do swoich zasobow, gdy:
a) Otrzymujesz PNE jako nagrode za
uruchomienie (odwrécenie) projektu;
b) Kupujesz PNE z rynku;
¢) Otrzymujesz PNE jako korzys¢ z zagrania
pobocznego lobby.

2. Pacisz PNE do banku ze swoich zasob6w albo
z kontrolowanego przez siebie regionu:
a) Gdy budowana jest nowa elektrownia
konwencjonalna, aby zaspokoi¢
zapotrzebowanie na energie w regionie,
ktéry kontrolujesz;
b) Gdy uruchamiasz (odwracasz) projekt
musisz zapfaci¢ 1 PNE;
¢) Jako jedna z opqji zaptaty za
wygrang w wariancie z licytacja gracza
rozpoczynajacego.

3. Wtadze regionu ptaca PNE do banku, gdy tego
regionu nie kontroluje zaden gracz, a z uwagi na
koniecznos¢ zaspokojenia zapotrzebowania na
energie, zbudowana zostaje nowa elektrownia
konwencjonalna.

4. Rynek przekazuje PNE wtadzom regionu gdy:
a) zamieniasz elektrownie
konwencjonalna na nowa, ekologiczna.
b) przesuwasz swoj dysk na skali
doswiadczenia na  pole  dajace
wskazanemu regionowi premie w postaci
PNE.

Koniec gry

Gra koriczy sie po zakoiczeniu fazy Operacyjnej:

« Piagtej dekady (lub szdstej w grze
w 5 0s6b);
Jesli w dwdch regionach wszystkie
elektrownie sa ekologiczne;
Jesli globalny poziom zanieczyszczenia
(0, powrdci do strefy bezpiecznej, czyli
ponizej 350 ppm.

Gra koriczy sie po zakoriczeniu fazy Zasoh6w:
Jesli globalny poziom zanieczyszczenia (0,
wzrést do 500 ppm lub powyzej. W takim
przypadku wszyscy gracze przegrali
gre. Liczenie punktdw nie ma sensu:
teraz musicie znalez¢ nowg planete do
zasiedlenia.

Gdy osiggniety zostanie warunek zakoriczenia

gry, wykonajcie w ponizszej kolejnosci:

1. Przeniescie wszystkie PNE z regiondw,
ktre kontrolujecie do swoich zasobdw.

2. Sprzedajcie wszystkie PNE po aktualnej
cenie rynkowej (nie zmieniajac ceny).

3. Dodajcie pienigdze ze sprzedazy do
posiadanych juz w swoich zasobach.

Do zgromadzonych punktéw dodajcie:

1. X punktéw za spetnienie celu swojej
firmy (albo wymienicie karte celu na
8 monet);

2. 1 punkt za kazde 2 monety, ktére
posiadacie;

3. 3 punkty dla gracza posiadajacego
w swoich zasobach najwiecej zasobéw
technologicznych. W przypadku remisu,
3 punkty otrzymuja wszyscy remisujacy;

4. 3 punkty dla gracza, ktory spetnit
najwiecej celow NZ. W przypadku
remisu, 3 punkty otrzymuja wszyscy
remisujacy.

Iwyciezca jest gracz, ktory zdobyt
najwieksza liczbe punktow. W przypadku
remisu wygrywa ten z remisujacych, ktory
posiada najwiecej elektrowni ekologicznych.
Jesli nadal jest remis, remisujacy poréwnuja
poziom doswiadczenia w kazdej dziedzinie,
w kolejnosci: zalesianie, energia stoneczna,
zimna fuzja, energia z biomasy, energia
z odpadéw) do czasu, gdy kto$ okaze sie
najlepszy. Jedli i to nie pomogto wytoni¢
zwyciezcy, wygrywa ten z remisujacych,
ktory  kontroluje najwiecej regiondow.
Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujacy
wygrywajq.

Uwaga: jesli zdobedziesz 50 punktiw,
umies¢ swdj jeden znacznik na polu 50 toru
globalnego zanieczyszczenia (0,, a drugi
dysk pofdz na polu 0 toru punktacji. Jesli
zdobedziesz 100 punktow, przenies pierwszy
Z dyskéw na pole 100, a drugi ponownie na
0, itd.

Porady

(0, obrazuje zanieczyszczenia, ktdre wymykaja
sie spod kontroli. Zwlaszcza podczas twojej
pierwszej lub drugiej gry mozesz odniesc
wrazenie, ze nie ma nadziei na szczesliwe
zakoriczenie.  Poczatkowo nie  posiadacie

technologii umozliwiajacej cofniecie zniszczen
dokonanych  przez zanieczyszczenia, wiec
musicie ciezko pracowa¢, aby je powstrzymac
— lub chocby zredukowac tempo ich przyrostu.
Jesli, zniszczycie planete” za pierwszym razem,
nie zniechecajcie sie. Odnalezienie rozwigzania
globalnego problemu zwykle nie zdarza sie
podczas pierwszej proby. (0, daje jednak
mozliwo$¢ wielokrotnego prébowania.

POdeWIedZI autorow
Projekty lezace na planszy naleza do wtadz
regionéw, wiec staraj sie umieszczac
w nich swoich naukowcéw. Jesli inny gracz
postanowi wykorzysta¢ ,twdj” projekt,
otrzymasz korzystna rekompensate.
Staraj sie posiada¢ naukowca na projekcie
na koniec kazdej swojej tury nawet,
jesli w tej turze jeden zostat wystany na
kongres. W ten sposéb na koniec kazdej
rundy bedziesz otrzymywac punkty
doswiadczenia.
Pamietaj, ze tylko pierwsze i drugie miejsce
na kazdym torze doswiadczenia uprawniaja
do otrzymania przychodu w postaci
dowolnej kombinadji pieniedzy i punktow
Zwyciestwa.

Warianty

Wymuszony zestaw

elektrowni konwencjonalnych

Podczas normalnej rozgrywki sugerujemy
rozmieszczanie elektrowni  konwencjonalnych
w sposéb losowy. Mozna jednak sprébowac
rozpocza¢ gre ze specjalnie przygotowanym
uktadem elektrowni na poziomie:

a) Poczatkujgcym (Eko) - 4 gazowe,
1 olejowa i 1T weglowa; globalny poziom
zanieczyszczenia (0, na poczatku to 150
ppm.

b) Zwyktym (Recykler) - 2 gazowe,
2 olejowe i 2 weglowe; globalny poziom
zanieczyszczenia (0, na poczatku to 180
ppm.

¢) Eksperckim  (Uprzemystowiony) -
1 gazowa, 1 olejowa, 4 weglowe; globalny
poziom zanieczyszczenia (0, na poczatku to
210 ppm.

d) Ekstremalnym (Lobbysta) - 6 weglowych;
globalny poziom zanieczyszczenia (0, na
poczatku to 240 ppm. Usui z gry zetony
szesciu elektrowni gazowych.

Powyzej wymienione elektrownie

konwencjonalne nalezy rozmiesci¢ losowo
(odkryte), po jednej w kazdym regionie.
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Gracz rozpoczynajacy

ustalany w ramach licytacji

Z  doswiadczonymi  graczami  mozesz
wykorzysta¢ ten wariant do wybrania gracza
rozpoczynajacego dla kazdej dekady. W tym
celu, przed rozpoczeciem kazdej dekady, musicie
przeprowadzi¢ jednorundowa aukcje, w ktdrej
bedziecie oferowac ,wartosci”. Licytacje zaczyna
posiadacz  karty gracza rozpoczynajacego,
a nastepnie licytacja prowadzona jest w kierunku
zgodnym z ruchem wskazowek zegara. Przy
swoim ruchu mozna przebi¢ poprzednia oferte
lub spasowac. Gracz, ktéry zaoferowat najwyzsza
Jwartos¢” (moze to by¢ réwniez ,0”) ptaci ja,
wybiera kto bedzie graczem rozpoczynajacym
w nastepnej dekadzie i daje mu karte gracza
rozpoczynajacego. Wygrywajacy licytacje pfaci
do zasobdw ogdlnych ,wartos¢” w pienigdzach,
zasobach technologicznych i/albo PNE. Kazda
moneta jest warta 1, kazdy zaséb technologiczny
jest wart 2 a kazde PNE jest warte tyle, ile jest
aktualnie wart na rynku. Ptacacy nie otrzymuje
reszty. Jesli nie moze zaptaci¢ doktadnej wartosci
—ma pecha!

Wariant jednoosobowy
Zdobad? jak najwiecej punktéw zanim globalny
poziom zanieczyszczenia (0, przekroczy poziom
500ppm. Obowiazuja zwykte zasady gry
z nastepujacymi wyjatkami:

Przygotowanie: zanim weZmiesz karte
celu firmy, usun z gry karty celéw firmy nr
27,30, 3211 33. Karty celéw NZ utéz w stos
zakrytych kart.

Wybierz region. Wez po jednym 2z pieciu
projektéw do reki, a nastepnie wylosuj z nich
jeden i pot6z go w obszarze zetonéw projektow
w tym regionie (nie otrzymujesz zadnych dotaji
z tego powodu). Jedli dany region nie wspiera
projektow tego rodzaju, znajdz region (zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara), ktory go wesprze
i umies¢ go w nim. Kontynuuj w ten sposéb
od nastepnego regionu (zgodnie z ruchem
wskazowek zegara) do czasu, az rozmiescisz
wszystkie 5 projektéw. Moze sie zdarzy¢, ze
w niektorych regionach bedzie wiecej niz jeden
projekt. Pamietaj: nie otrzymujesz dotacji za tych
5 poczatkowych projektow!

Rozegraj 6 tur zamiast 5 w kazdej dekadzie.
Po zagraniu jednej karty lobbowania
korzystajac z akgji opcjonalnej, otrzymujesz
kolejng karte z zakrytego stosu. Jesli
wykorzystates gtéwne lobby (Srodkowa
zes¢ karty), odkryj nowa karte celu NZ ze
stosu i pot6z ja po prawej stronie obecnie
odkrytych kart celow NZ. Od teraz staje sie
dostepna.

Za kazdym razem, gdy nastepuije katastrofa
(patrz punkt 1.3 Zdarzenia), usun z gry
skrajng lewg odkryta karte celu NZ.
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Jesli globalny poziom zanieczyszczenia (0,
przekroczy 500 ppm podczas fazy zasobéw,
gra koriczy sie, jednak podliczasz jeszcze
punkty. Zsumuj swoje punkty zwyciestwa,
ale nie wypfacaj juz przychodu, poniewaz
otrzymates go na poczatku fazy zasobow.

Karty

KARTY LOBBOWANIA

Lobby poboczne: weZ zaséb technologiczny
2 monety, PNE z rynku do swoich zasobdw,
przesuri naukowca.

Lobby gtéwne: Przygotowanie

01do06 Przygotowujac projekt we wskazanym
regionie wez 3 monety.

07 do09 Przygotowujac projekt potdz zeton
w obszarze wskazanym na karcie,
a nastepnie odpowiednio: weZ
3 monety, weZ 1zasb technologiczny
albo przesun naukowca.

Lobby gtéwne: Uruchamianie l‘

10do 14 Uruchamiajac projekt dla wskazanego
rodzaju energii weZ to, co jest
narysowane. W przypadku biomasy
(12) wybierz jedna z dwdch opgji.

Lobby gtdwne: Budowa elektrowni E
15do19 Budujac elektrownie wskazanego
rodzaju pfacisz o 3 monety mniej.

Lobby gtéwne: Kongresy
20do24 Wysyfajac naukowca na kongres

w tematyce wskazanego rodzaju
energii, natychmiast otrzymujesz
1 punkt doswiadczenia w tej
dziedzinie.

Lobby gtowne: Rynek ™
Otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa za

zakup PNE z rynku.

26 Otrzymujesz 3 monety wiecej za
sprzedaz PNE na rynku.

KARTY CELOW FIRMY

27 4 punkty za kazdy region, ktory
kontrolujesz - maksimum 16 punktéw.

28 3 punkty za kazdy region, w ktérym
posiadasz co najmniej 1 elektrownie -
maksimum 15 punktow.

29 3 punkty za kazda karte celu NZ, ktdra
zdobyte$ - maksimum 15 punktéw.

30 3 punkty za kazda (précz pierwszej)
elektrownie, ktéra zbudowates -
maksimum 15 punktow.

31 2 punkty za kazde PNE w twoich
zasobach - maksimum 16 punktéw.
Uwaga: sprawdz ten warunek zanim
dodasz do swoich zasobéw PNE
z kontrolowanych regiondw.

32 4 punkty za kazda dziedzine, w ktérej
jestes wiodacym ekspertem (remisy
réwniez sie licza) - maksimum

16 punktow.

33 3 punkty za kazdy rodzaj elektrowni,
ktére zbudowates.

KARTY CELOW NZ

34do46 Musiszzaptaci¢1zasébtechnologiczny
do banku i wykorzysta¢ akcje
opcjonalng, aby zdoby¢ karte celu NZ.
Jedli zbudowates juz elektrownie
wskazane na karcie, natychmiast
zdobywasz wskazana liczbe punktow.

KARTY ZDARZEN

47do52 Katastrofy w regionach. Jedli globalny
poziom zanieczyszczenia (0, wyniesie
350 ppm lub wiecej i nastapi katastrofa.
W takim przypadku kazdy gracz,
ktéry nie posiada co najmniej jedne;
elektrowni ekologicznej we wskazanym
regionie, musi  wesprze¢  region
(przekazuje jego wiadzom jeden zaséb
technologiczny).
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