


Nos anos 70, os governos mundiais se viram frente a uma demanda energética sem
precedentes e usinas poluentes foram construidas indiscriminadamente para suprir
esta demanda. A poluicdo gerada crescia ano apds ano, e muito pouco era feito para
sua reducdo.

Em 2010 novas promessas foram firmadas e ctipulas realizadas, mas ainda nédo
fol o suficiente: o impacto da crescente poluigdo tornou-se muito grande. Quando
vimos a concentragdo de CO, em nossa atmosfera subir de 350 ppm (partes por
milhdo) para 400, finalmente a humanidade percebeu que estava indo em direcdo
ao cataclismo. Agora nds temos uma nova chance de salvar a Terra da poluigdo e
nés estamos compelidos a assegurar nossa energia através de fontes limpas.

Companhias com conhecimento em energia limpa e sustentdvel foram chamadas para
apresentar projetos que irdo prover a energia necessdria sem poluir o ambiente.

Governos regionais estdo dvidos para fundar estes projetos e investir em
suas implementacdes.

Em CO,: Segunda Chance, cada jogador é o CEO de uma companhia de energia
respondendo aos apelos dos governos para novas usinas verdes. O objetivo

é parar o aumento da poluigdo, ao mesmo tempo atingindo as demandas
crescentes de energia sustentdvel — claro, tudo com um pouco de lucro. Vocé
deverd ter conhecimento, dinheiro e recursos para construir estas usinas
limpas. Cupulas de energia irdo promouver o conhecimento e permitir que as
companhias dividam sua experiéncia ao mesmo tempo que aprendem umas
com as outras.

Descubra se vocé conseqgue atingir os objetivos da ONU e ajudar a salvar nosso
habitat, ao mesmo tempo que seque também seus proprios objetivos!

Este jogo oferece dois modos de jogar: um modo completamente cooperativo, e o classico modo competitivo, no qual cada jogador estd interessado em superar os
demais. Se muita poluicdo for gerada, todos perdem, independente de como vocé jogou! Vocé pode usar qualquer modo de jogo para sua primeira partida, mas o

modo cooperativo é o mais fdcil para aprender e ensinar o jogo.
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COMPONENTES

Frent®
1 Tabuleiro impresso em ambos os 4 Tabuleiros do Jogador (4 cores 1 Manual e 4 Auxilios de Jogo em 2 1 Marcador de Jogador Inicial e um 36 marcadores de Conhecimento, Pon-
lados diferentes) partes Marcador cooperativo para 3 jogadores | tos e Agoes nas 4 cores dos jogadores
32 Marcadores de Infraestruturanas = 20 Marcadores de Controle e32 Cubos | 4 Marcadores de Acdo e 16 Cientis- 50 Permissoes de Emissao de Carbono 1 Marcador de Pontos Cooperativo e
4 cores dos jogadores de Controle nas 4 cores dos jogadores | tas nas 4 cores dos jogadores (PECs) e 1 Marcador de Prego de PEC 30 Cubos de Tecnologia

Solar  Reflorestamento Solar Reflorestamento

m

Reciclagem Hidroelétrica Edlica

Competitivo

Lado Proposto

Cooperativo

1 Marcador de Década e 1 Marcador | 2Marcadores deNiveldePoluigiode CO, Dinheiro: $ 1 bilhdo, $ 2 bilhdes, $ 5 25 Usinas (5 de cada tipo) 25 Projetos (2 de nivel 1 e 3 de nivel
de Fase Global, 1 paracooperativoe 1 paracompetitivo | bilhoes, $ 10 bilhes 2 em cada tipo)

Verso

47 Pecas de Objetivo Ambientalem 3 | 7 Pegas de Evento (jogo competitivo)
tipos e 1 bolsa (jogo cooperativo)

Of° [o4®

S A =7 [ MR T 2-palestras 3-p71[e;tras 4-pa.les.tras

30 Usinas de Combustivel Féssil em 18 Pegas de Cupulas de Energia, com
3 tipos 2, 3 ou 4 palestras

36 Cartas de Lobistas 2 Cartas de Configuragao e Vitéria 45 Cartas de Objetivos da ONUem e 16 Cartas de Objetivos cooperativos | 10 Cartas de Objetivos secretos (jogo

12 Cartas para partida solo 2 tipos s privados (jogo cooperativo) competitivo)
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PREPARACAO COOPERATIVA

€

Posicione o tabuleiro com o lado
cooperativo voltado para cima no
centro da mesa. Procure por este

icone ao redor do globo no tabuleiro.

1.

a.

C.

2.

Cada jogador escolhe uma cor e recebe:

o tabuleiro de jogador na sua cor e um
auxilio de jogo em 2 partes.

. pecas de madeira na sua cor:

marcadores de infraestrutura, discos,
marcadores de controle, cubos de
controle e marcadores de acdo.

i. Empilhe 3 discos no espaco da acdo
executiva de seu tabuleiro de jogador
(o espago marcado com “3”)

ii. Posicione o marcador pentagonal
de agdo no espaco de acgdo principal
(espaco marcado com “1”).

1 cientista de sua cor (os outros 3 vdo para o monte
de recrutamento), 2 PECs e 2 cubos de tecnologia.

O jogador que mais recenterente plantou uma druore é o
jogador inicial e recebe o marcador de jogador inicial

Marcadores de Pontuacgado,
Década e Fase

Posicione o marcador de pontos
cooperativo no espaco O da escala
presente no tabuleiro. (Vocé usard este
marcador para acompanhar os pontos
ganhos pelo grupo.)

Posicione o marcador de década na
primeira década (2010)

veja Regras Especiais para 3 Jogadores
em partidas cooperativas na pag. 7.
Posicione o marcador de fase no
espaco mais a esquerda na escala de
fases do tabuleiro.

Dinheiro

Crie um banco ao lado do tabuleiro.
Entregue uma quantia de dinheiro para
cada jogador, comecando com o jogador
inicial e seguindo em sentido horario:
1o jogador recebe $3; 20 e 30 jogadores
recebem $4; 40 jogador recebe $5.

Seu dinheiro é uma informagdo publica
para todos os jogadores.

Cubos de Tecnologia

Posicione os cubos de tecnologia nos seus
espacos no tabuleiro, formando um estoque
central.

A ilustracdo mostra uma preparacdo cooperativa para 4 jogadores.
Para o jogo competitivo consulte a pdg. 19.

. { Dinheiro

i 1o jogador:

: 20 jogador:
: i 30 jogador:

Projetos

Cupulas Mundiais

8.

Separe os projetos por tipo e coloque-
0s nos espacos apropriados no tabuleiro,
com o lado proposto voltado para cima,
ordenados com os de nivel 1 no topo e os
de nivel 2 embaixo.

Usinas Verdes

9.

Separe as usinas verdes por tipo e
posicione cada tipo ao lado do tabuleiro,
junto dos correspondentes projetos.

10. Misture as pecas de cipula de energia,
formando um monte de compra com o verso

para cima.

11. Posicione uma peca de ciipula de energia
com a frente para cima em cada espaco

correspondente do tabuleiro.

Marcadores de Agenda Regional

12. Posicione um marcador de agenda
regional aleatério em cada regido. Retorne
os marcadores restantes para a caixa.




No jogo cooperativo vocés estdo trabalhando juntos para evitar que as emissdes globais de CO,

subam acima de 500 ppm e para atingir objetivos globais pré-determinados.

| Em 3 jogadores: retorne as 6 usinas a
gas (“20”) para a caixa.

13. Misture todas as usinas de combustivel
féssil e forme um monte, com o verso para
cima, ao lado do tabuleiro.

14. Posicione o marcador de nivel de poluicdo
CO, global em 400 ppm na escala de CO,,.

15. Posicione uma PEC em cada espago
marcado nas regides.

16. Forme um estoque comum com as
restantes, ao lado do tabuleiro.

. Posicione 2 PECs no centro do Mercado
PEC.

. Posicione o marcador de preco de PEC no
espaco “3” no mercado PEC.

19. Prepare as pegas de objetivo ambiental da
seguinte forma, preenchendo os 21 espagos:

e Misture as pecas dentro da bolsa.

e Preencha os primeiros 8 espacos com
pecas de objetivos de usinas aleatérias
(pecas verdes), com a frente para cima.

e Preencha o segundo grupo de espacos com 5
pecas de objetivos de conhecimento aleatérias
(pecas rosas), com a frente para cima.

e Preencha o terceiro grupo de espagos com
8 pecas de objetivos de ctpula aleatérias
(pecas azuis), com a frente para cima.

* Retorne a bolsa para a caixa (ou use-a
para as usinas de combustivel féssil, no
lugar de criar montes para elas).

Cartas de Objetivo da ONU

20. Embaralhe ambos os tipos de cartas de objetivo
da ONU separadamente e crie um mostrador de
cartas abertas ao lado do tabuleiro; a quantidade
de cartas de objetivo da ONU neste mostrador
depende da quantidade de jogadores: verifique
a carta de configuragdo que corresponde ao
niimero de jogadores. Retorne as demais cartas de
configuragdo para a caixa do jogo.

Exemplo: em uma partida com
4 jogadores, crie um mostrador
com 3 cartas de cada tipo.

Carta de Objetivo Cooperativo Privado

21. Entregue secretamente 2 cartas de objetivo
cooperativo privado para cada jogador. Retorne
as demais cartas para a caixa sem ver quais sao.

Importante: vocé ndo pode discutir o contetido das cartas
em sua mdo com os demais jogadores durante o jogo!

Cartas de Lobistas

22. Embaralhe todas as cartas de lobistas e entregue 5 para
cada jogador. Retorme as demais para a caixa do jogo.

Importante: vocé nao pode discutir o contetido das cartas
em sua mdo com os demais jogadores durante o jogo!

Variante de Compra das Cartas de Lobistas

Uma vez que vocé esteja familiarizado com
0 jogo, vocé deve mudar a forma de compra
de suas cartas de lobista.

Escolha 2 das 5 cartas de lobistas que vocé
recebeu e passe as outras 3 para o jogador
a sua direita. Das 3 cartas recebidas,
escolha 1 para manter e passe as outras

2 para a direita. Das 2 cartas recebidas,
pegue 1 e passe a outra para a direita.

Vocé estd pronto para comecar o jogo!




Uma partida de CO2: Segunda Chance dura 4 décadas, e cada década esté dividida nas seguintes 5 fases:
1. Operagoes

3

2. Receita

3. Objetivos Ambientais

4. Suprimento de Energia : 4 :

5. Final da Década Operagées ........................................................ Receita Objetivos Suprimentode  Final da Década
Ambientais Energia

1. A Fase de Operacoes é a fase principal, na qual vocé alterna jogadas realizando a¢des. Durante
o andamento do jogo vocé ira propor projetos para evitar que a emissao de CO, cresca. Depois,
qualquer companhia pode preparar a infraestrutura para trabalhar com a nova usina - tomar
esta iniciativa é recompensado pela ONU. Finalmente, qualquer companhia pode construir a
usina. Através deste processo a situagao global é melhorada e a economia é estimulada! Vocé
ganharad conhecimento enviando cientistas para trabalhar em novos projetos e apresentar
suas descobertas em cipulas de energia. Vocé também poderd manipular o mercado de
Permissdes de Emissdo de Carbono (PECs) e utilizar lobistas para ajudar a atingir seus
objetivos.

2. Na Fase de Receita, os especialistas da industria em cada tipo de energia irdo colher os frutos
de seu trabalho na forma de dinheiro e/ou pontos de vitéria, baseados em sua posicao nas
escalas de conhecimento.

3. Na Fase de Objetivos Ambientais, vocé perde pontos de vitéria para cada objetivo ambiental
que o grupo ainda néo tenha realizado.

4. Na Fase de Suprimento de Energia, cada regiao cujas necessidades de energia ainda nao foram
satisfeitas, completard suas necessidades com combustiveis fésseis. Para impedir que as
regidoes construam usinas de combustiveis fosseis, vocé precisara prever suas demandas de

energia e construir usinas verdes suficientes para suprir suas futuras demandas! Com cada TR :
nova usina de combustiveis fésseis, mais emissdes de CO, poluem nosso planeta, o que também Receita @
requer que as regides emitam Permissdes de Emissdo de Carbono. ] o ——

5. Na Fase de Final de Década vocé s prepara o jogo para a proxima década.

COMO TUDO TERMINA

Em CO2: Segunda Chance, os pontos de vitéria representam sua reputagao, sua influéncia, seu
conhecimento sobre diferentes fontes de energia limpa e o trabalho que vocé teve para preservar o
meio-ambiente.

Se a quantidade de pontos de vitéria do grupo estiver abaixo de zero ao final de qualquer uma
das décadas, todos perdem o jogo. Do contrario, o jogo acaba apés 4 décadas.

|OGANDOUNMA BEE DA = o .

Cada década é realizada ao longo de 5 fases descritas brevemente acima. Nas paginas a seguir vocé
encontrard instrucoes detalhadas, passo a passo, de cada uma destas fases. Vocé mantera o controle
da fase atual através do marcador de fase.

Nota: durante o jogo ndo é permitido trocar dinheiro, PECs ou qualquer outro recurso com outros jogadores, a
menos que isto esteja explicitamente escrito nas regras.
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Final da Década




EXEMPLO

Estamos no fim das rodadas operacionais de

Jr— { um jogo com 4 jogadores. Apenas 2 rodadas
i : Mova o marcador de fase para o primeiro espaco da Fase de Operacgdes, na sdo realizadas com esta quantidade de

] - esquerda (na primeira década, este marcador ja foi posicionado durante a jogadores.

MSNSe=" preparacio do jogo). O ultimo jogador da rodada termina seu

turno. Ndo existe nenhuma ctipula completa
ara ser resolvida. Entdo o marcador de
ase é movido para o préximo espacgo na

Esta fase dura varias rodadas (veja adiante). Apés cada rodada operacional, avance o marcador de trilha de fases.

fase ao longo da trilha. Apds vocé ter jogado a ultima rodada operacional, avance o marcador de
fase para o proximo espaco na trilha de fases.

O numero de rodadas nas fases operacionais sao os seguintes:

............. L
l } 1-2 jogadores - 4 rodadas

} 4 jogadores - 2 rodadas (pule as rodadas 3 e 4)

Acdes Executivas e A¢bes Principais

Existem 3 acbes Executivas e 3 acdes
Principais na fase de operagées. Como elas

Comegando com o jogador inicial e, depois, seguindo em sentido hordrio, em cada rodada cada jogador tem um turno. estdo interconectadas, seja um pouco mais

No seu turno vocé deve realizar 1 acéo principal e pode realizar qualquer quantidade de acoes executivas, mas P{‘Ci.e"te e leia com calma. Ndo entre em
cada acdo executiva s6 pode ser realizada uma vez por turno. Vocé pode realizar suas agdes em qualquer ordem. panico: todas elas fardo sentido no final.
@ Ao final de seu turno, sempre verifique se alguma ctpula de energia foi completada (veja ctipula de - ) @
: . : 1 = : : Acoes Executivas

energia, pdg. 15), depois reinicialize os marcadores de agao em seu tabuleiro de jogador enquanto o =
préximo jogador realiza seu turno. . Mover um cientista (pdg. 8).

Visitar o Mercado de PECs (pdg. 10).

. Usar um carta de lobista ou reivindicar

B O R R i T e A L S N R B R S e s S A SRS Pt S um objetivo da ONU (pag. 10-11).

Regra Especial para Partidas Cooperativas com 3 Jogadores: Acées Principais

Posicione o marcador cooperativo para 3 jogadores no espaco da quarta década. Quando : a. Propor um projeto (pag. 12).
chegar a quarta década, vire o marcador e utilize-o para cobrir o 3o espaco de operagoes. b. Preparar a infraestrutura (pdg. 13).

Na 4a. Década vocé realizara apenas 2 rodadas operacionais em vez de 3. Isto assegura que o : c. Construir uma usina (pag. 14).
jogo em 3 jogadores tera aproximadamente a mesma quantidade de turnos de um jogo com
2 ou 4 jogadores. .

Usinas Verdes — olhando mais fundo

Usinas “verdes” limpas sdo o futuro da
producdo de energia sustentavel.

As companhias de energia logo perceberdo
que a energia limpa estd ndo apenas se
tornando muito barata, gerando altos lucros
depois do investimento inicial, mas que seu
conhecimento prévio em distribuigdo lhes

da uma vantagem em rela¢do aos novos
entrantes. Estas companhias experientes irdo

abandonar combustiveis fésseis e, junto deles,
os grandes gastos com multas de geracdo de
carbono e sistemas de controle de poluigdo.
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Seu cientista pode se mover: faihe A(;@ES EXECLEEINVAS

para: Vocé pode realizar cada uma destas agdes uma Unica vez durante seu turno, antes ou depois de sua acéo principal.
Quando vocé realiza uma acao executiva, cubra o espaco dela, em seu tabuleiro de jogador, com um marcador de ages.

a. qualquér projeto prop(;sto desocupado;
b. qualquer carta de lobista desocupada, jogada por qualquerjogador:

Cientistas permitem que vocé ganhe conhecimento através de suas experiéncias em um projeto ou por participarem
de ctipulas de energia. Conhecimento trard receita e pontos de vitdria, possibilitando a construgdo de usinas melhores.

Mova um de seus cientistas, da seguinte forma:
De seu tabuleiro de jogador para:
a. qualquer projeto proposto desocupado (veja propondo um projeto, pdg. 12), ou @

b. qualquer carta de lobista desocupada, utilizada por qualquer jogador, para fazer uso do efeito
secundario dela (veja Usar uma Carta de Lobista, pdg. 10).

Ou de um projeto proposto para:
a. qualquer projeto proposto desocupado,

s b. qualquer carta de lobista desocupada, utilizada por qualquer jogador, para fazer uso do efeito
¢. qualquer cipula de energia desocupada sobre o mesmo secundario dela,
tipo de energia, c. qualquer palestra em ctpula de energia desocupada sobre o mesmo tipo de energia (veja clipulas
e A - 1 de energia, pdg. 15), ou

d. seu tabuleiro de jogador.

- i
(RecebergllGonhecimento em'Hidroelétrica

d. set tabuleiro de jogador Restri¢coes dos Cientistas:

e Apenas um cientista pode estar em cada projeto, carta de lobista ou palestra em ctiipula de energia.

Cientistas — olhando mais fundo e Cientistas nunca se movemn para um projeto com Infraestrutura (veja preparar a infraestrutura, pdg. 13).

alteracgdes climadticas estdo sendo aceleradas
nas ultimas décadas, e que certas atividades
humanas tem tido um grande impacto

nesta aceleracdo. Entre os maiores fatores
humanos estad a liberacdo de diéxido de
carbono proveniente de combustiveis fésseis.

e Um cientista nunca é movido diretamente do tabuleiro do jogador para uma cupula de energia.
e Uma vez que um cientista estd em uma cupula, ele permanece 14 até a cipula ser resolvida.

A comunidade cientifica ja mostrou que as - e AUnica maneira de um cientista falar em uma ctipula de energia é retirando ele de algum projeto.
¢ ¢ Uma vez que um cientista estd em uma carta de lobista, ele permanece 13 ate o final do jogo.




EXEMPLO

O jogador Amarelo recebe 1 conhecimento
em hidroelétrica, devido a mover um
cientista. Como é a primeira vez que

ele recebe conhecimento deste tipo, ele
posiciona um de seus marcadores no
primeiro espaco da trilha de conhecimento
hidroelétrica.

Regra Importante:

Sempre que vocé move seu cientista a partir
de um projeto proposto, independente

da razao, vocé recebe 1 conhecimento no
tipo de energia do projeto proposto (veja
recebendo conhecimento, adiante).

Nos 4 exemplos na barra lateral da pagina
a0 lado, o movimento do cientista azul
saindo do projeto rendera 1 conhecimento
para o jogador azul.

Quando seu cientista sai de um projeto, sua companhia
recebe conhecimento naquele tipo de energia. Neste
exemplo, hidroelétrica. Posicione ou avance um marcador
na trilha de conhecimento hidroelétrico.

Conhecimento representa o know-how das companhias em cada uma das fontes de energia verde
presentes 1o jogo.

Mais tarde na partida, o jogador Amarelo
chega ao espago com um icone de energia
solar sobre ele. Ele decide oferecer este bénus
ao jogador Al que precisa disto mais do
que ele. Azmll avanca um espago na trilha de

Quando vocé recebe conhecimento sobre um tipo de energia, avance seu marcador para a direita
ao longo da trilha desta energia. Se seu marcador parar ou passar sobre um espaco com um
icone acima dele, imediatamente aplique os bonus mostrados. Estes bonus podem ser aplicados a
qualquer jogador a sua escolha; nao precisa ser vocé!

Se vocé recebeu seu primeiro ponto de conhecimento em determinada energia, posicione um de conhecimento solar. Com isto, Amull chega a um
seus marcadores, que estao ao lado de seu tabuleiro de jogador, no primeiro espago na respectiva espago com o icone de um cubo de tecnologia e
trilha de conhecimento. Se um marcador esta no final da trilha de conhecimento, entdo ele nao decido retribuir o favor, oferecendo este bénus
pode avangar mais e qualquer conhecimento recebido além deste ponto é perdido. para Amarelo. Ele poderia ter ficado com o

Os bonus s3o:

: Vocé recebe 1 ponto de conhecimento no tipo de energia
: indicado.

: Vocé posiciona uma PEC do mercado em uma regido a sua escolha :
: que possua espago para PEC. Cada regiao pode ter apenas uma PEC em :
: cada espago para PEC. Se uma regiao néo possui espagos disponiveis,

: vocé tera que escolher outra regido. (veja Mercado PEC vazio, pdg. 10). Investimentos em pesquisa tem aumentado ano

apés ano e andlises financeiras indicam que o
. : mundo das finangas estd se reinventando para
: Vocé recebe 1 ponto de conhecimento no tipo de energia a sua alinhar-se com o desenvoluimento sustentduvel
: imperativo no século XXI. Estes investimentos
tem nutrido empresas especializadas, com
novas invencgées e processos mais baratos,
produzindo mais energia e precos menores,
levando a um aumento nas margens de lucro.

Exemplo = Empresas visiondrias como Tesla, e projetos
de energia verde, como Solar City, serdo mais
Vermelho move seu cientista de um projeto ; ; lucrativas que as baseadas em combustiveis

proposto e recebe 1 conhecimento em fésseis, o que faz com que estas ultimas,
reflorestamento. Istoaperrmte cliue,ele avance d busi

em 1 espaco o marcador que ele jd tem vagarosamente mudem seu core business para
em reflorestamento. O marcador termina % = fontes mais lucrativas e limpas de energia.

no espaco que. fornece como boénus uma b :
energia genérica. Vermelho decide avancar
novdmente em reflor men

I
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EXEMPLO
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Weardla® compra uma PEC do mercado. Ele paga $4,

como indicado abaixo do marcador de preco da PEC,
e traz a PEC adquirida para seu tabuleiro de jogador.
O valor da PEC no mercado ndo se move, pois ainda
existe mais uma PEC no mercado.

Al decide vender uma PEC no mercado. Para
poder fazer isto ele precisa ter uma PEC em seu
tabuleiro de jogador. Ele retorna a PEC para o
banco e recebe $4 (indicado abaixo do marcador
de preco da PEC), e move o marcador de preco

A acdo principal de Amarelo lhe recompensa
com uma PEC. Ela retira a ultima PEC do
mercado, o que faz com que o mercado feche e o
valor da PEC aumente em 1. Agora ela repde 2
novas PECs no mercado, provenientes do banco.

Ela ndo pode mais realizar a agdo executiva
visitar o mercado de PECs neste turno, porque o
mercado estd fechado. Se ela precisasse comprar
uma PEC, deveria ter feito antes da sua agdo
principal.
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Comércio de Carbono — conhecendo Melhor

A negociacdo de carbono é um incentivo de
mercado para limitar as emissdes de gases
geradores de efeito estufa. Os governos
possuem uma quota de carbono. Companhias
com projetos que produzam emissoes além
destas quotas devem cortar seus projetos

ou comprar créditos de carbono. E sempre
onde existe um mercado, logo chegam os
investimentos especulativos...

h b. Visitar o Mercado de PECs

Companhias podem comprar e vender suas Permissdes de Emissdo de Carbono para atingirem suas
cotas de polui¢do ou apenas para especular no preco do mercado e aumentar seu lucro.

Escolhendo esta acdo executiva, vocé pode realizar uma das duas seguintes opgdes:

Comprar 1 PEC do mercado pelo valor indicado pelo marcador de preco de PEC (marcador vermelho)
e, depois, trazer a PEC do mercado para seu tabuleiro de jogador. Depois de comprar, se o mercado ainda
possui alguma PEC, o valor delas néo é alterado; caso contrario, veja Mercado PEC Vazio mais adiante.

Vender 1 PEC sua pelo valor indicado pelo marcador de preco de PEC e, depois, diminuir o valor
da PEC em 1 (minimo $1). A PEC vendida precisa vir de seu tabuleiro de jogador e retornar para o

banco ao lado do tabuleiro.

Mercado PEC Vazio

Sempre que o mercado de PEC ficar vazio (vocé verd um icone

de mercado no tabuleiro para lhe lembrar disto) vocé deve,
imediatamente, aumentar o valor da PEC em 1 (mdximo $8)

e adicionar 2 PECs do banco. Assim que vocé ver o icone do
mercado, o mesmo fecha pelo resto de seu turno, o que significa
que vocé ndo pode mais visitar o mercado de PECs neste turno.

A competicdo no ramo da energia é acirrada e nenhuma companhia sobreviveria sem lobistas
persuasivos para remover obstdculos problemadticos e abrir portas importantes. Reivindicar
objetivos da ONU ajudard uma companhia a receber reconhecimento e influéncia.

Escolhendo esta acao executiva, vocé pode realizar uma das duas seguintes opcdes:

e Usar uma Carta de Lobista

Baixar uma carta de lobista da sua mao, colocando-a ao lado do tabuleiro, escolhendo seu efeito
principal, no centro, ou secundario, na parte inferior direita. O efeito da carta deve ser aplicado
durante este turno:

Efeito principal: use imediatamente antes ou depois de realizar a agéo
mostrada no centro da carta (que serd uma acéo principal ou uma das
outras duas acbes executivas) e receba os beneficios mostrados abaixo da
seta verde.

i A carta a esquerda significa: quando vocé usar a agdo executiva visitar o
i: mercado de PECs para vender uma PEC, receba $3 adicionais.

Efeito secunddrio: ndo existe requisito para realizar este efeito. Apenas baixe a carta e
receba o beneficio mostrado no canto inferior direito da carta.

Exemplo: a carta a esquerda significa: receba um cubo de tecnologia do estoque geral.

Nota: Como vocé e outros jogadores podem mover cientistas para receber os efeitos secunddrios de
cartas de lobista (veja pdg. 8), os efeitos secunddrios destas cartas poderdo ser usados duas vezes
durante a partida!




EXEMPLO

Azul tem a vez. Ele baixa uma carta para
receber seu efeito secunddrio, o cubo de
tecnologia. Em um turno posterior,
move um de seus cientistas para esta mesma
carta para receber um cubo de tecnologia.
Este cientista permanecerd até o final da
partida sobre esta carta para mostrar que
ndo é possivel usar seu efeito secunddrio
novamente.

Espaco para
cientista

EXEMPLO

Vermelho tem a vez. Ele usa
uma carta mostrando uma
cupula como agdo e o simbolo
de energia edlica. Ele possui
um cientista em um projeto
edlico. Ele move o cientista
para uma palestra sobre
energia eélica em uma cupula
usando a agdo executiva
mover um cientista. Ele,
imediatamente, avanca 2 passos na trilha de
conhecimento edlico: 1 por mover o cientista
a partir de um projeto edlico e outro por ter
usado esta carta.

“feito Secundario }

Proponha um Projeto na America do Sul
e receba $3. Ou jogue a carta e pegue um
cubo de Tecnologia.

Cartas de Objetivo da ONU

Vocé encontrarad este grupo de 2
icones em todas as cartas de objetivo
da ONU. Ele indica que apenas o
G jogador que preparar a infraestrutura
pode reivindicar a carta, mas ndo
antes de as usinas estarem construidas. Ndo
importa quem construiu as usinas.

v - {Infraestrutura
@ Nota: a descrigdo de todas as cartas pode ser encontrada na pdg. 23. . de usinas (W . @

construidas
e Reivindicar um objetivo da ONU do mostrador:

Cada carta de objetivo da ONU mostra diversos tipos de usinas verdes (algumas vezes
incluindo mais de uma vez o mesmo tipo!), assim como um custo em cubos de tecnologia.

Se vocé possuli infraestrutura (veja Preparar a Infraestrutura, pdg. 13) suportando

todas as usinas construidas mostradas na carta, entdo pague o custo mostrado Pontuacdo no ¥ g Pontuacd

em cubos de tecnologia para reivindicar este objetivo. Vire a carta com o verso para final do jogo durante

cima para demonstrar que ela ja foi reivindicada. O grupo recebe 2 pontos de vitéria (competitivo) ¢ 0]ogo

imediatamente. {(cooperativ
EXEMPLO i =

¢ Assegurar o acesso confidvel, sustentdvel,
moderno e a preco acessivel a energia para todos.

e Aumentar substancialmente a participacdo de
energias renovaveis na matriz energética global.

Roxo tem a vez. Ele possui
infraestrutura nas usinas
construidas mostradas no
objetivo da ONU presente no
mostrador. Ele paga 2 cubos
de tecnologia mostrados

na carta e vira a mesma,
recebendo imediatamente 2
pontos de vitéria.
ndo poderia ter reivindicado
este objetivo porque o
projeto hidroelétrico para o qual ele forneceu
a infraestrutura ainda ndo possui nenhuma
usina construida.

eDobrar a taxa global de melhoria da eficiéncia
energética.

e Reforcar a cooperagdo internacional para facilitar
0 acesso a pesquisa e tecnologias de energia limpa
e promover o investimento em infraestrutura de
energia e em tecnologias de energia limpa.

e Expandir a infraestrutura e modernizar a
tecnologia para o fornecimento de servicos de
energia modernos e sustentdveis para todos.

§Infraestrutura d
TS usinas construidas

.




Lado Proposto

$3
L
Beneficio de

preparar a preparar a
infraestrutura infraestrutura

Tipo de Energia
:: G Lado Infraestrutura

D
Nivel do
projeto

Custo para

Coloque
marcador de

infraestrutura
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EXEMPLO

IReF® decide propor um projeto na América
do Norte. A agenda regional da América

do Norte indica que ela quer energia solar,
hidroelétrica e/ou de reciclagem. Roxo propde
um projeto solar. Ela pega a pega respectiva
e recebe 1 conhecimento em solar (seu
primeiro neste tipo de energia) e posiciona

a mesma no espaco de dinheiro da regido.
Como a regido possui 5 PECs ela recebe $5.

O jogo abstrai a construcdo de usinas em 3
passos:

Propor um Projeto, no qual vocé apresenta
esquemas e modelos de seu projeto de energia

sustentavel.

Preparar a Infraestrutura, o qual
representa ndo apenas a preparacao da
rede, mas também a preparacao do local
de construcédo, estacionamentos, estradas e
alteracoes ambientais para a distribuicao.
Construir a Usina, que envolve a

construcdo da usina propriamente dita e o
estabelecimento da distribuigdo de energia.

Muitas vezes estes 3 passos sdo realizados
por diferentes companhias.

Vocé deve realizar exatamente uma das trés agoes principais existentes em
seu turno, antes ou depois de qualquer acdo executiva. Marque a agao que vocé
escolheu com seu marcador de acdo pentagonal em seu tabuleiro de jogador. Se
vocé nao puder realizar as etapas indicadas, vocé ndo pode realizar a agao.

Vocé propde um projeto de energia verde para uma regido e, em contrapartida, a regido lhe dd uma
concessdo. A regido toma o projeto para si, o qual poderd ser iniciado pela companhia de qualquer jogador.

Para propor um projeto, vocé deve realizar os seguintes passos:

1. Pegue o Projeto de usina mais acima no monte de compra de
qualquer tipo de energia e posicione-o, com o “lado proposto”
voltado para cima em um espaco de projeto de uma regido.

O marcador de agenda regional daquela regiao deve mostrar

o
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¥ 1
o tipo de energia escolhido. ' ey — = .
Onivel do projeto s6 afetard a construgao da usina, quesera  § @
realizada posteriormente.
: e
2. Receba 1 conhecimento no tipo de energia do M TV !

projeto proposto (veja Recebendo Conhecimento, pdg. 9). oy
‘ -

3. Receba a concessdo marcada no espaco que vocé
acaba de cobrir, podendo ser:

Receba dinheiro do banco em quantidade igual ao numero de PECs que

= Dinheiro : @ regiéo possui.
e . Ex.; 3 PECs = $3
O Cubos de :
o > Receba 2 cubos de tecnologia do estoque
O Tecnologia
: Escolha 1:
. e Recrute 1 cientista. Para recrutar um cientista traga um dos
SR cientistas de seu monte de recrutamento para seu tabuleiro de
Cientistas : T ;
jogador. Quando recrutar um cientista, receba 1 conhecimento de

um tipo de energia qualquer (veja recebendo conhecimento, pdg. 9).

: ¢ Mova um de seus cientistas (veja Mover um cientista, pdg. 8).



Uma moderna usina verde requer uma igualmente moderna infraestrutura para suportar e distribuir
sua energia. Vocé prepara a infraestrutura para um projeto, a qual garante beneficios imediatos e
também de longo prazo, construindo o necessdrio para que uma usina possa ser erguida

Para preparar a infraestrutura, siga os seguintes passos:
1. Escolha um projeto proposto que se encontre com o lado proposto para cima

2. Pague 1 PEC como indicado na seta vermelha na peca de projeto. Toda vez que vocé paga uma PEC, a
mesma deve vir de seu estoque ou de uma regido cujo fornecimento de energia seja controlado por vocé
(veja Controlando o Fornecimento de Energia de uma Regido, pdg. 15). PECs sempre sao pagas para o banco.

Se existir um cientista neste projeto, o empregador deste cientista (jogador com a mesma cor
do cientista) imediatamente move o cientista gratuitamente, e recebe um conhecimento com
isto (veja Mover um Cientista, pdg. 8).

Nota: Mover seu préprio cientista desta forma, durante seu turmo, também é livre e ndo conta como uma agao
3. Receba os beneficios mostrados na seta verde do projeto.
4. Vire o projeto para o outro lado.

5. Encaixe uma de seus marcadores de infraestrutura no projeto.

eecccece

Pagar PEC

eow

Projeto Proposto Receber Beneficio

Virar peca Posicionar infraestrutura

Os beneficios de preparar a infraestrutura sdo os seguintes (vocé também encontra estes beneficios

S Mioclone Receba $3 do banco, 1 cubo de tecnologia do estoque geral e 1
: i PEC do mercado.

Edlica

Receba $5 do banco e 1 cubo de tecnologia do estoque geral.

Solar Receba 3 cubos de tecnologia do estoque geral.

Nota: o jogador que prepara a infraestrutura serd aquele que terd acesso as cartas de objetivos da ONU posteriormente,
mas ndo até que o projeto esteja completo e a usina esteja finalizada (veja Construindo uma Usina, pdg. 14.).

Nota: Vocé s pode preparar a infraestrutura de um projeto proposto se vocé ainda tiver infraestruturas suas
em estoque.

EXEMPLO
& A'marelortem a vez: Ele cobre
a acgdo principal de preparar
infraestrutura com seu
. marcador de acgdo pentagonal
e escolhe o projeto de usina de
reciclagem na Africa. Como este
projeto possui um cientista Al o jogador
azul move seu cientista como uma acado livre.

Ele decide mover seu cientista para outro projeto
vazio na Africa. Como ele moveu um cientista a
partir de um projeto, ele imediatamente avanca
um passo na trilha de conhecimento respectiva:
reciclagem.

Agora Amarelo pode proceder com sua agdo.

Ele paga a PEC diretamente de seu tabuleiro de
jogador para o banco, recebe $5 e uma PEC do
mercado, vira o projeto e, finalmente, encaixa um
de seus marcadores de infraestrutura no projeto.

Propor a producdo de energia limpa é o
primeiro passo crucial, e construir a usina
verde completa o projeto; contudo, uma usina
sozinha ndo resolve nada sem melhorar a
rede de distribuicdo para entregar energia
limpa para as casas. Também ndo podemos
ignorar que o projeto ainda é apenas isto,
um projeto de construgdo, com seus préprios
custos e poluigdes. E comum que empresas
diferentes proponham projetos, construam as
infraestruturas e, finalmente, construam as
usinas.




EXEMPLO

quer construir uma usina solar. A usina solar
é de nivel 1. Seu marcador de conhecimento na
trilha solar permite que ele realize esta construcdo.

Depois de consultar seu tabuleiro de jogador, ele
paga $10, 2 cubos de tecnologia e 1 PEC.

A regido ndo possui nenhum espaco livre,
entdo [k descarta a usina de combustivel
féssil mais a esquerda, uma usina a gas, e
reduz as emissdes de CO, em 20 ppm.

Agora ele move a infraestrutura

para o espago criado e insere a usina
correspondente, recebendo 8 pontos para

o grupo. Finalmente ele coloca um cubo de
controle no espaco abaixo do icone solar na
agenda regional e verifica se ele controla o
fornecimento regional de energia.

" e

O reflorestamento é um elemento
importante no controle e reducdo das
emissdes globais de CO,, e por isto foi
imperativo inclui-lo no jogo. Em um esforco
para manter a linha geral do jogo e sua
terminologia consistentes, reflorestamento é
tratado como uma usina de energia verde.
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c. Construindo uma Usina

Construindo sobre uma infraestrutura finalizada, vocé pode finalmente erguer uma usina verde.

Para construir uma usina, siga os seguintes passos:
1. Escolha uma infraestrutura cujo nivel ndo seja maior que seu conhecimento naquele tipo de energia.

Nota: assim quie seu conhecimento em um tipo de energia chegar ao espago mostrando um determinado nivel de usina, vocé estd apto a
construir este nivel de usina para este tipo de energia. Até que isto ocorra, vocé ndo pode construir (Ueja o exemplo ao final da pdging).

2. Pague as PECs, dinheiro e cubos de tecnologia necessarios de acordo com o nivel e tipo da
usina (consulte seu tabuleiro de jogador para encontrar estes custos).

3. Mova a infraestrutura para o espaco de demanda vazio mais a esquerda na respectiva regiao.
Se ndo houver nenhum espaco vazio, substitua a mais antiga usina de combustivel féssil (que
€ enviada para a caixa do jogo), e reduza os niveis globais de CO, na quantidade que a usina de
combustivel féssil emitia (o nivel global de CO, ndo pode descer abaixo de 400 ppm).

Nota: Usinas verdes ndo podem ser substituidas. Se uma regido possui somente usinas verdes, ndo serd mais
possivel construir novas usinas nesta regido.

4. Insira a usina correspondente na infraestrutura.
5. Receba pontos de acordo com o nivel e tipo da usina (também pode ser encontrado em seu tabuleiro de jogador).

6. Posicione 1 de seus cubos de controle logo abaixo da agenda regional, no espago correspondente ao tipo de
energia. Cada espaco pode ser ocupado por uma quantidade qualquer de cubos de controle, do mesmo ou de
diferentes jogadores.

7. Verifique se vocé tomou o controle do suprimento de energia desta regido (veja Controlando o Suprimento Regional
de Energia, pdg. 15).

EXEMPLO

Vermelho decide construir uma usina na infraestrutura Agm@ard@ O projeto que ele pretende construir requer
uma usina de reciclagem de nivel 1. Seu conhecimento em reciclagem é 1, o minimo necessdrio para construir a
usina. Depois de consultar seu tabuleiro de jogador, Vermelho paga $7, 1 PEC e 1 cubo de tecnologia e o grupo
recebe 5 pontos de vitéria. Agora ele move a infraestrutura para o espaco de demanda de energia vazio mais

a esquerda, e posiciona a usina na infraestrutura. Finalmente ele posiciona um de seus cubos de controle sob o
simbolo de reciclagem na agenda regional e verifica se ele controla o fornecimento de energia nesta regido.
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Escolher infraestrutura
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Mover a infraestrutura Inserir usina Posicionar cubo de Controle e checar por controle

EXEMPLO: Niveis de Conhecimento

O Marcador do jogador Azul estd no segundo espago da
trilha edlica, logo, pode construir usinas edlicas de nivel 1,
mas ainda ndo pode construir usinas edlicas de nivel 2.




Sempre que vocé construir uma nova usina, verifique se vocé passou a controlar o suprimento
regional de energia.

O controle do suprimento regional de energia é verificado apenas quando uma usina é construida.
Vocé possui o controle do suprimento regional de energia:
1. Se vocé possui mais cubos de controle em espagos diferentes abaixo do marcador de agenda regional.

2. Se vocé estd empatado, vocé tem o controle se tiver presenca nas energias preferidas (mais a
esquerda na agenda regional).

3. Se vocé ainda encontra-se empatado, vocé tem o controle se vocé tiver mais conhecimento no
tipo de energia que vocé acaba de construir.

4. Se o empate permanece, vocé tem o controle porgue vocé é o jogador ativo.
Nota: a quantidade de usinas ndo importa; apenas os tipos delas.

Se vocé tomou o controle, substitua o marcador de controle
hexagonal sobre o marcador de agenda regional pelo da sua cor. O
marcador de controle hexagonal retirado é devolvido ao seu dono.

Lembre-se: Os Unicos projetos / usinas permitidos em uma regido sdo
aqueles mostrados no marcador de agenda regional.

[ ]
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Companhias podem enviar seus cientistas para ctipulas de energia para receberem conhecimento
sobre as energias discutidas nas palestras realizadas em cada ctipula.

Depois de ter completado suas ag¢des no seu turno, resolva cada cipula de energia que possua todas as suas
palestras cobertas por um cientista. Se mais de uma ctpula de energia foi completada neste turmo, resolva as
mesmas na ordem em que elas foram completadas. Cada ctipula de energia é resolvida da seguinte forma:

1. Em sentido horario entre os jogadores, terminando com o jogador cujo cientista completou
a cupula de energia, cada cientista garante 2 de conhecimento em qualquer tipo de energia
discutida nesta ctipula de energia (2 em um tipo de energia ou 1 ponto em dois tipos diferentes
de energia). Depois o cientista retorna para o tabuleiro de jogador de seu dono.

2. Descarte a cipula de energia e substitua ela com uma do topo do monte de cipulas de energia.

Lembre-se: um cientista sé pode ser movido para uma ctipula de energia que corresponda a um projeto
Uma vez na clipula de energia, o cientista ndo pode mais ser movido até que a ctipula esteja completa e seja resolvida.
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EXEMPLO

Amarale completou uma cupula de energia que possui
palestras de reflorestamento, energia solar e edlica.
Vermelho possui cientistas falando em 2 palestras: energia
solar e edlica. Amp@rele estd falando sobre reflorestamento.
Vermelho decide receber 1 conhecimento em solar, 1 em
edlica e 2 em reﬂorestamento‘Amrdb decide aumentar !
seu conhecimento 1 ponto em solar e 1 em reflorestamento. ¥
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1.3. FINAL DA RODADA

Depois de resolver qualquer cipula de energia completada, remova todos os marcadores de agao de
todos os espacos de acao de seu tabuleiro de jogador.

Aquele que prover
a regido com mais
tipo de energia vai
controlar a regido.
satisfaz
mais a agenda
politica da regido
por fornecer 2 dos
tipos de energia solicitados. Mesmo que
possua mais usinas, Vermala® possui o
controle da regido.

EXEMPLO

Ambos os jogadores
possuem usinas em
2 diferentes tipos
de energia. Ambos
suprem a mesma
energia preferida da
regido (reciclagem),
entdo olhamos para
a préxima energia
preferida: solar. A@ull tem o controle aqui.

EXEMPLO

Existe um empate
para o controle da
regido porque cada
jogador supriu
apenas uma fonte
de energia, e ambas
do mesmo tipo. O
jogador com maior
conhecimento na
energia solar (JReE)
toma o controle.

Se eles tivessem

0 mesmo nivel

de conhecimento,

o0 jogador ativo
tomaria o controle.

Capula Paris 2015

A conferéncia sobre alterac¢des climdticas
das Nacgbes Unidas de 2015 negociou

o Tratado de Paris, um tratado global

para reducdo de impacto na alteracgdo
climatica representando o consenso de 196
representantes que participaram do evento.
Todos concordam com o pacto glogbal

para “perseguir esforcos para” limitar o
aumento da temperatura em 1.50C.

Este objetivo requer que a reducgdo das
emissoes chegue préximo de zero em algum
ponto entre 2030 e 2050, de acordo com
alguns cientistas.




EXEMPLO

O marcador do jogador Am®l estd mais

a frente em energia hidroelétrica e em
segundo em solar. Acima de seus discos ele
encontra os valores “4” e “3”, logo ele vai
possuir uma receita de 7. Ele decide receber
$4 e 3 pontos de vitéria.

EXEMPLO - Planejando a fase
de receita

E a terceira década (2030). Antes de receber

a receita os jogadores verificam que ainda
existem 5 objetivos ambientais ndo realizados.
O preco de cada objetivo ndo cumprido nesta
década é 3 pontos, logo o time deve pagar 15
pontos para continuar jogando, mas eles sé
possuem 5 pontos de vitéria. Para assegurar
que o jogo continue eles concordam em

receber no minimo 10 pontos antes de receber
qualquer dinheiro proveniente da receita. E eles
ainda precisardo de mais para conseguirem
atravessar a fase de fornecimento de energia.

Para realizar os diferentes acordos e programas
estabelecidos por quase todas as nagdes do
mundo, pequenos passos devem ser realizados a
cada década, cada ano, cada més e, até mesmo,
cada dia. Novos acordos em ctipulas, novos
avancos em tecnologia e a implementagdo de
projetos de energia sustentdvel nas regides
mundiais mais poluidas e que mais precisam
sdo passos urgentes que devem ser realizados o
mais cedo possivel. Quanto mais tempo demora
para que estes objetivos sejam realizados, mais
caros e dificeis eles se tornam
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Mova o marcador de fase para o espaco da fase de receita.

Na ordem dos jogadores, para cada tigo de energia, os jogadores que estiverem com seus marcadores de
conhecimento nos 2 espagos mais a frente ao longo da trilha de conhecimento receberao receita (partida com

2 jogadores: apenas o mais adiantado na trilha). Cada um destes jogadores recebe a receita de acordo com sua
posicao na trilha. Quando vocé receber a receita, vocé pode escolher quanto dela vocé quer receber em dinheiro e
quanto vocé quer receber em pontos de vitéria. Dinheiro ndo pode ser dividido entre os jogadores.
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Vermelho e Aardl® recebem 4 de
receita. Roxo, 3. Azul ndo recebe nada.

eeccccccecccccsccccssccsscccee

Roxo recebe 4de receita. Vermelho e
Azul, 3 cada. Amarel® néo recebe nada.

B

Roxo recebe 5 de receita. iparald 4.
Vermelho e Azul ndo recebem nada.
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2 jogadores: Amardlorecebe 5 de re-
ceita. Azul ndo recebe nada.
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2 jogadores: Azul e Vermelho recebem 5
de receita cada.
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Cada jogador recebe 1 de receita

Dica: planejar os pontos de vitéria antes de receber a receita

Eréximas fases, antes de escolher qual receita receber, tornando os calculos e sua deciséo

E facil de planejar se vocé quer receber pontos de vitéria, os quais serdo requeridos para as
astante rapida. (veja 3. Fase de Objetivos Ambientais, a seguir).

1.Vire os objetivos ambientais atingidos (veja a descrigdo dos objetivos ambientais na pdg. 22).
2.Para cada objetivo ambiental que permaneceu com a face para cima, perca pontos de vitdria iguais a
década que vocé esta jogando:

EXEMPLO

Durante a sequnda década (2020),
depois de verlificar se existe algum
objetivo ambiental cumprido, o time
terd que pagar 16 pontos pelos 8
objetivos ambientais remanescentes.
Como este time tinha apenas 13

pontos de vitdria, ele perde o jogo.
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Se o total de pontos de vitéria for menor
do que 0 ao final desta fase, o jogo
termina e todos perdem.

Dica: para simplificar a manutencdo e ajudar no planejamento, vocé pode virar os objetivos ambientais assim que
0S cCumprir.




EXEMPLO

Durante a fase de fornecimento de energia os
jogadores comecam a verificagdo na América do
Norte. O espaco desta década ndo possui uma

usina verde, logo a América do Norte precisa de
mais energia. Os jogadores pegam uma usina de
combustivel féssil do monte e descobrem que se trata
de uma usina a 6leo diesel. Eles colocam esta usina
no espaco correspondente e avangam o marcador de
CO, em 30 ppm. Como nenhum jogador controla esta
regido, eles cobrem a usina com uma PEC da regido.

Mova o marcador de fase para o espaco da fase de fornecimento de energia.

Para cada regido (comecando com a regido na qual esta partida esta
sendo jogada e seguindo em sentido horario) realize os seguintes passos:

1. Se oespaco da década atual desta regido possui uma usina,
siga para a proxima regido

2. Do contrario, complete o espago vazio com uma usina de
combustivel f6ssil comprada aleatoriamente de um dos
montes.

3. Aumente os niveis globais de emissdes de CO, na quantidade
de ppm indicada na usina de combustivel f6ssil comprada.

4. Uma PEC deve ser gasta por aumentar a poluicao global.

e Se o marcador de agenda regional possui um marcador de
controle de um jogador, mova este marcador para sobre a
usina de combustivel féssil que acabou de ser aberta. Do

contrario, mova uma PEC da regido para sobre esta usina. Agora os jogadores

movem sua atengdo

para a América do Sul.

O espaco da década
corrente estd ocupado por
uma usina verde, logo os
jogadores passam para a
proxima regido: Europa.

Apobs cada regido ter sido avaliada, pague uma PEC para cada
regido que foi obrigada a construir uma usina de combustivel
foéssil. Este pagamento ocorre da seguinte maneira:

¢ Se a usina possui uma PEC sobre ela (proveniente de uma
regido), simplesmente devolva esta PEC para o banco.

* Se a usina possui um marcador de controle de um jogador, entao
este jogador deve pagar esta PEC para o banco (diretamente
de seu tabuleiro de jogador ou de uma regido que ele controle,
incluindo esta) ou deve pagar uma multa (lueja pagando uma multa,
@ logo adiante). Retorne o marcador de controle para o marcador
de agenda regional assim que a PEC foi paga, de um modo ou de
outro.

Ndo existe nenhuma usina no espaco da

Europa e ela é controlada pelo jogador @
. Uma usina de carvdo é colocada

no espago correspondente e o marcador

de CO, avanga em 40 ppm. Vormalhe deve

pagar uma PEC porque uma usina de

combustivel féssil foi construida em sua

.............................................................................................................. regido. A Europa ndo possui nenhuma PEC,
mas o jogador [lxamldéj@ também controla
Pagando uma multa a Africa, que ainda possui PECs. Desta

. . ) ~ A forma o jogador WEFmEAE® cobre a usina
Se vocé ndo puder pagar uma PEC durante a fase de fornecimento de energia, entdo vocé deve pegar a PEC : com uma PEC proveniente da Africa.

S

do mercado de PECs para poder usar, e perdera pontos de vitéria iguais ao preco atual do mercado de PECs.

EXEMPLEO

Durante a fase de{ornecimento de energia o jogador Vermelho deve pagar uma PEC, mas

ele ndo possui nenhuma em seu tabuleiro de jogador nem em alguma regido que ele controle.
Devido a isto, ele deve pagar uma multa. O preco atual de uma PEC no mercado de PECs ¢ $4.
Desta forma o grupo perde 4 pontos de vitéria e envia a PEC do mercado para o banco.

sscse e0c00c00c00000000000000000

Porque uma, fase de suprimento
de energia énecessdria?

Com o aumento da populagdo mundial, as demandas
de energia mundiais aumentam a cada ano. Se
companhias e governos ndo entrarem em um acordo
efetivo e eficiente de como suprir esta demanda de
orma sustentavel, a energia baseada em combustiveis
fésseis ainda continuard sendo uma forma facil, barata

e lucrativa de suprir a demanda




EXEMPLO

Durante a fase de fornecimento de energia da terceira
década (2030) os niveis de CO, atingiram 540 ppm. O
grupo deve gastar no minimo 12 pontos de vitéria para
continuar o jogo. Eles possuem 16 pontos de vitéria,
logo eles podem reduzir o nivel de polui¢do em 50 ppm
(3 pontos para cada 10 ppm) terminando a fase em
490 ppm e com 1 ponto de vitéria sobrando. O grupo
conseguiu sobreviver para jogar uma quarta década.

EXEMPLO

Durante a fase de fornecimento de energia da primeira
década (2010) os niveis de CO2 atingiram 520 ppm. 2
pontos sdo necessarios para continuar jogando (1 ponto
para cada 10 ppm), mas o grupo sé possui 1 ponto de
vitdria, o que ndo é suficiente para baixar os niveis de
poluicdo para 500 ppm. O grupo perde imediatamente.

- 2 *

Durante a preparagdo, posicione um cubo de tecnologia,
que servird como o inspetor da ONU, ao lado da peca
de objetivo ambiental verde mais acima e a esquerda;
Faga o mesmo com as pegas azuis, mas néo coloque um
inspetor nas pegas rosas. Agora avance os inspetores.

Avancando os inspetores
Faca o seguinte para o grupo verde, e depois para o grupo azul:
e compre uma usina de combustivel féssil.

e Avance o inspetor, no sentido hordrio, ao longo
dasrpegas de objetivo ambiental, pulando
qualquer espago vazio: 2 espagos para 20
ppm, 3 para 30 e 4 para 40.

e Coloque a usina, com o verso para cima, embaixo
do monte de compra. . :

Exemplo: Durante a A
preparagdo o grupo

revela uma usina de

20 ppm para o inspetor

“verde”, movendo-o para

o segundo objetivo verde.

Se vocé ndo atingir um objetivo ambiental com um
inspetor nele, o seu valor é dobrado para a década atual.

Exemplo: Vocé ndo concluiu o objetivo do inspetor
durante a segunda década (2020), logo, vocé perde
4 pontos.

No fase de final da década, avance cada inspetor
como descrito acima.

@
5\
]

Depois que as novas usinas de combustiveis fésseis aumentarem o nivel de poluigado, vocé tem uma
chance de reduzir o nivel de CO, gastando pontos de vitdria.

Vocé deve reduzir o CO, de modo que ele seja menor ou igual a 500 ppm, mas normalmente vocé quer que
este indicador seja reduzido bem além deste limite, pois reduzi-lo mais adiante sera cada vez mais caro!

A quantidade de pontos de vitéria que vocé deve gastar para reduzir a polui¢ao de CO, depende da década atual:

Década Pontos Gastos

Se a pontuacao do time for menor que 0 ponto de vitéria ou a poluigao for maior que 500 ppm ao
final desta fase, 0 jogo termina e todos os jogadores perdem.

5t FASE DO RINAL DA DEC 8B A

Prepare-se para a préoxima década da seguinte forma:
1. Avance o marcador de década.
2. Passe o marcador de jogador inicial para o jogador a sua direita (anti-horario).

3. Verifique o final do jogo.

Lembre-se: em uma partida com 3 jogadores, quando vocé avancar o marcador de
década para a quarta década, mova o marcador cooperativo para 3 jogadores de modo a
cobrir o terceiro espaco de operacoes na trilha de fases: na década final vocé sé jogara
duas rodadas na fase de operagées. :

O jogo termina ao final da quarta década.
O grupo perde se:
e O grupo nao finalizar a quarta década.
 Qualquer jogador ndo conseguiu completar nenhuma de suas cartas de objetivos cooperativos privados.

e Existem mais de 3 cartas de objetivos da ONU ainda nao completadas.

Caso nenhum dos critérios acima ocorra, o grupo ganhou! Parabéns!

Agora vocé pode verificar na carta de configuragao qual o seu apelido vitorioso.

ECEMP O

O grupo foi bem-sucedido em manter os niveis de poluicdo em 430 ppm depois
da fase de fornecimento de energia da quarta década. Todos os jogadores
conseguiram atingir um objetivo de suas cartas de objetivos cooperativos
privados e apenas 2 objetivos da ONU permaneceram abertos. O grupo ganha
a partida e se qualifica com o apelido de Amigos Aceitdveis da Vizinhancga!
[Descrigdo + Posicdo].
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Na partida competitiva, vocé esta tentando maximizar seus lucros ao mesmo tempo que ostenta
estar “trabalhando em parceria” para reduzir os niveis globais de CO,.

Se vocé quer jogar uma partida competitiva, aplique as modificagoes detalhadas nas préximas 3
paginas. Todas as outras regras permanecem inalteradas.

(5@ PREPARACAQ

Use o lado competitivo do tabuleiro. Procure por este icone no entorno do globo.

PREPARACAO DO JOGADOR:

a. Posicione um disco da sua cor no espaco 0 da trilha de pontos de vitéria. Nesta versao do jogo, cada jogador
recebe seus proprios pontos de vitéria, e este marcador serve para acompanhar estes pontos separadamente.
b. No lugar das cartas de objetivos cooperativos privados, use as cartas de objetivos secretos. Cada

jogador recebe 2 cartas de objetivos secretos aleatoriamente e, imediatamente, escolhe uma para
manter e descarta a outra para a caixa. As cartas (tanto a mantida quando aquela descartada) sao

mantidas em segredo (partida com 2 jogadores: remova as cartas com o simbolo }{ )z

PREPARACAO DO TABULEIRO:

Posicione o marcador de nivel de poluicdo de CO, global em 50 ppm.
No lugar das pecas de objetivo ambiental, use as pecas de evento.

Misture todas as pecas de evento, formando um monte de compra de eventos com o verso para cima.
Posicione este monte no circulo laranja (o espago de eventos futuros) préoximo do canto do tabuleiro.

Revele e mova a peca de cima deste monte para o circulo branco (o espaco do evento atual) e revele,
também, a peca superior do monte de eventos, porém deixando a mesma no topo do monte de
eventos no circulo laranja. Agora vocé tem dois eventos revelados.

Embaralhe os dois tipos de cartas de objetivo da ONU separadamente e crie um mostrador de
10 cartas abertas (com a frente para cima) ao lado do tabuleiro: 5 cartas mostrando 2 tipos de
energia e 5 cartas mostrando 3 tipos de energia. Retorne as demais cartas para a caixa.

VISAO GERAL

Uma partida competitiva de CO2: Segunda Chance dura 5 décadas. A fase de objetivos ambientais
é substituida pela fase de eventos, e a fase de fornecimento de energia é a primeira fase de cada
década, e ndo mais a quarta. Desta forma cada década serd dividida nas seguintes 5 fases:

Fornecimento de energia
Operacoes

Receita

Eventos

Final da década

Tl aato ik

Se, a qualquer momento, o nivel de polui¢do de CO, subir acima de 500 ppm, todos os jogadores
perdem imediatamente o jogo. Caso contrario, depois de 5 décadas, o jogador com mais pontos de
vitéria é o vencedor.

JOGANDO UMA DECADA

e Durante a sua jogada, vocé pode descartar sua carta de objetivo secreto sem revelar ela para os
demais jogadores, para receber $8 (veja o canto inferior direito da carta).

a

Desde em torno de 1750 até hoje, as
medigoes da concentracdo de diéxido de
carbono na atmosfera subiram de 100
partes por milhdo (ppm) para 400 ppm em
medicoes de 2018.

Changes in Aimosphenc T, Concenirafons

-

ey Sy

e B

[E

Fonte: Centro de Andlises e Informagdo de Diéxido de Carbono; NOAA ESRL




FASE DE FORNECIMENTO NA PRIMEIRA DECADA

Note que ndo existe nenhuma usina verde no
tabuleiro no inicio da 1a década, logo cada
regido recebe 1 usina de combustivel féssil
aleatéria e cada regido paga uma PEC para o
banco. O marcador de CO, deve ser avangado
de acordo com as usinas reveladas.

EXEMPLO: FASE DE FORNECIMENTO

Durante a la década foram abertas 2 usinas de
carvdo, 3 de 6leo diesel e 1 de gds, aumentando
a poluigdo global de CO, em 190 ppm: 80 para
carvdo (2x40) + 90 para éleo diesel (3x30) +
20 para gas (1x20). Os jogadores posicionam o
marcador de CO, de acordo com estes niimeros
na trilha de poluigdo.

Como este marcador inicia o jogo em 50 ppm,
depois da primeira fase de fornecimento de
energia a poluicdo jd encontra-se em 240 ppm.

EXEMPLO: CONSTRUIR UMA USINA

> R
¢} jt}\gaaorm estd construindo uma usina solar
na Africa. Isto ird lhe custar 1 PEC, $10 e 2 cubos de
tecnologia. Como existem 2 cubos de tecnologia na
regido, provenientes de fases de eventos anteriores,
precisara pagar apenas 1 cubo de tecnologia
de seu proprio estoque, retirando o segundo cubo de
tecnologia diretamente da regido.

Estamos preparados para condi¢des extremas?

Se os niveis de poluigdo continuarem
aumentando, condicdes climaticas extremas sdo
esperadas. Um aumento na temperatura e no
nivel do mar pode arriscar o fornecimento global
de alimentos, causar migragdes em massa

e, provavelmente, a destruicdo de florestas
tropicais devido a alagamentos ou incéndios.

Desde o langamento da primeira edicdo deste
jogo, em 2012, até hoje, os niveis de poluigdo ja
aumentaram em 50 ppm.

@
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As regras desta fase no modo competitivo sdo praticamente as mesmas, contudo:
e Vocé ndo pode pagar pontos de vitéria para diminuir a poluicao.
e Se um jogador deve pagar uma multa, os pontos sao retirados daquele jogador.

* Se os niveis de CO, estiverem acima de 500 ppm, o jogo termina e todos perderam!

2 FASEEE OPERNECES

Reivindicar um objetivo da ONU funciona de modo diferente. Quando vocé reivindica um
objetivo do mostrador, posicione-o ao lado de seu tabuleiro de jogador. Quanto mais destes
objetivos vocé tiver, mais pontos de vitéria vocé recebera ao final da partida; contudo, vocé
nao recebe nenhum ponto imediatamente (veja final do jogo, na préxima pdgina).

2.2. ACOES PRINCIPAIS

O segundo passo possui uma opcao adicional na partida competitiva. Devido a fase de
eventos, as regidoes podem receber cubos de tecnologia.

Quando vocé pagar a parte de cubos de tecnologia do custo de construcdo de uma usina, se a regido
possuir cubos de tecnologia, vocé pode usar 1 deles para ajudar a pagar o custo de construgao.

Assim como no jogo cooperativo, quando vocé recebe receita vocé pode escolher quanto dela vocé
receberd em dinheiro e quanto em pontos de vitéria. Contudo, no jogo competitivo, cada jogador
marca seus proprios pontos de vitéria, logo, esta fase ocorre de acordo com a ordem dos jogadores.

Exemplo:

Roxo recebe 10 de receita. Ele decide receber $3 e 7 pontos de vitdria. Ele recebe o dinheiro
do banco e avanga seu préprio marcador de pontos 7 espacgos a frente.

4-FASE DE EVENTOS

Vocé deve prover ajuda para as regiées que precisam. Se vocé ja possul infraestrutura ou
usinas na regido, sua contribuic¢do ja é apreciada; se vocé ndo tem, vocé deverd prover cubos
de tecnologia e PEC para este auxilio.

A fase de eventos substitui completamente a fase de objetivos ambientais do modo cooperativo
do jogo.

1]




Proceda da seguinte forma:

1. Mova o marcador de fase para a Fase de Eventos.

2. Descarte 1 cubo de tecnologia de cada regido (que possua um) para o estoque.

3. Apeca de evento presente no circulo branco é acionada. A Regido indicada sofre um desastre.

Cada jogador que ndo construiu nenhuma usina nem suportou a constru¢do de uma usina através
de uma infraestrutura na regido indicada deve contribuir com 1 cubo de tecnologia de seu préprio
estoque e deve pagar 1 PEC em sua posse ou pagar uma multa (veja pagar uma multa, pdg. 17). Envie a
PEC para o banco e posicione o cubo de tecnologia no espaco da regiao.

Cada jogador que deve pagar 1 cubo de tecnologia, porém néo consegue, perde 2 pontos de vitéria. Um
jogador nao pode escolher manter o cubo de tecnologia e perder voluntariamente 2 pontos de vitéria.

4. Se onivel de poluigao de CO, chegou a 400 ppm ou acima, o evento revelado que esta sobre o monte
no circulo laranja (evento futuro) também ocorrera. Siga o mesmo procedimento descrito acima.

5. Descarte as pecas de evento que foram realizadas.

6. Revele a peca de evento mais acima do monte de eventos (se ja nao estiver revelada) e mova-a para
o circulo brando de evento atual. Depois revele a peca de evento mais acima do monte de eventos,
deixando a mesma sobre este monte, de modo a ter, novamente, duas pecas de evento reveladas.

secccccccccccccccccccccece.ee

Durante a fase de eventos, procure por estes icones abaixo do icone
de eventos no tabuleiro. Este é um lembrete do que é necessario se um
desastre acontecer em uma regido:

* Ou vocé deve possuir uma infraestrutura suportando uma usina
construida na regido;

e Ou vocé deve possuir uma usina construida na regiao;
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e Ou vocé deve pagar 1 PEC e colocar 1 cubo de tecnologia seu na regido.

FINAL DO JOGO

Se os niveis de CO, estdo acima de 500 ppm, o jogo termina imediatamente e todos perderam. Do
contrario, o jogo termina apds a quinta década.

Se vocé conseguiu chegar ao final do jogo, cada jogador realiza os seguintes passos antes da
pontuacao final:

1. Recolha todas as PECs de regides onde vocé controle o fornecimento de energia.

2. Venda todas as PECs (tanto as que vocé ja possui quanto as recolhidas das regides) pelo valor de
mercado de PECs, sem reduzir o seu preco.

3. Sevocé ndo descartou sua carta de objetivo secreto, vocé pode descarta-la agora para receber $8, ou
reveld-la para ganhar os pontos de vitéria indicados na carta (veja cartas de objetivo secreto, pdg. 23).

4. Receba 1 ponto de vitéria para cada $2 que vocé possui.

O jogador com a maior quantidade de cubos de tecnologia recebe 3 pontos de vitdria. Se varios jogadores
estiverem empatados na quantidade de cubos de tecnologia, cada um deles recebe 3 pontos de vitéria.

6. Receba pontos de vitéria de acordo com a quantidade de cartas de objetivo da ONU que vocé reivindicou:

O jogador com mais pontos de vitéria ganha o jogo. Os desempates séo realizados nos critérios e ordem abaixo:
e Mais cartas de objetivo da ONU;

e Maior quantidade de usinas verdes construidas;

e Maior quantidade de infraestruturas preparadas;

e Mais dinheiro.

Se o empate persistir, todos os empatados dividem a vitéria. Divirta-se!

EXEMPLO: FASE DE EVENTOS

Amarelo deve contribuir com a América do
Norte, mas ele ndo possui cubos de tecnologia
ou PECs consigo. Ele, contudo, controla a Africa.
Desta forma ele pode entregar uma PEC da
Africa para o banco e perde 2 pontos de vitéria
por ndo conseguir pagar o cubo de tecnologia.

Como o nivel de CO, estd acima de 400 ppm,
um segundo evento também acontecerd (neste
exemplo, na Asia). Aqui o jogador Varmele®

é quem ndo possui nenhuma presenca e deve
enviar um cubo de tecnologia e pagar uma PEC.

EXEMPLO: PONTUACAO DE FINAL DE JOGO

R@EW controla a Africa e a Oceania. Cada
uma destas regides possui uma PEC.

Ele recolhe estas duas PECs.
Ele ja possuia outras 3 PECs consigo.

Ele vende todas as 5 PECs pelo valor de
mercado de $5, recebendo um total de $25.

Ele adiciona a este dinheiro os $5 que ele
ja possuia, trocando tudo por pontos: 15
pontos no total.

Sua carta de objetivo secreto lhe traz 12
pontos.

Ele estda empatada com outro jogador pela
maioria de cubos de tecnologia, recebendo,
desta forma, 3 pontos.

Ele possui 2 cartas de objetivo da ONU,
valento 10 pontos.

Ele ja tem 75 pontos na trilha de
pontuacdo.

A pontuacdo final do ReE é:
15+ 12 + 3 + 10 + 75 = 115 Pontos.
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@ Conhecimento . Controle da Regido

* Depois da preparacéo, toda PEC que entra em * Vocé recebe 1 ponto de conhecimento em * Controle do fornecimento de energia de

jogo vem sempre do mercado.

¢ Quando o mercado ficar vazio, traga 2 PECs do
banco para o mercado e aumento o prego em 1.

Toda PEC paga ou vendida vai para o banco.

Quando precisar pagar uma PEC vocé pode
retirar ela de qualquer regido que vocé
controle ou de seu estoque pessoal.

Se vocé nao possui PECs para pagar por
uma agao, vocé nao pode fazé-la.

Se vocé precisa pagar uma multa vocé deve
pegar a PEC do mercado perdendo pontos
iguais ao prego da PEC.

um tipo de energia a sua escolha quando
vocé recruta um cientista ou alcanca um
icone de energia genérica em uma trilha de
conhecimento.

Vocé recebe 1 ponto de conhecimento em uma
energia especifica quando vocé propoe um
projeto em uma regido, um de seus cientistas
sai do projeto proposto por qualquer razéo ou
vocé alcanca um icone deste tipo de energia
em uma trilha de conhecimento.

Ao final do turno no qual uma ctpula

foi completada, vocé recebe 2 pontos de
conhecimento em qualquer tipo de energia
que foi ‘tratado’ nesta ctipula, para cada um
de seus cientistas participantes.

uma regiao é verificado apenas quanto uma
usina é construida.

Efeitos do controle de uma regido:

* Vocé pode pagar com PECs da regido como se
fossem suas (mas néo pode vende-las).

e Se uma usina de combustivel fossil for construida,
vocé deve pagar uma PEC (mas veja acima) ou
pagar uma multa.

e Algumas cartas de objetivo requerem o controle
de uma regigo.

Q Cientistas

¢ Se vocé possui um cientista em um projeto
e decide preparar a infraestrutura 13, vocé
ndo precisa usar sua agdo executiva para
mover o cientista. O movimento do cientista
é mandatério e gratuito. Vocé ainda podera
usar sua acio executiva para mover o mesmo
ou outro cientista.

e Vocé s6 pode vender PECs de seu estoque Os beneficios de conhecimento sao:
pessoal. Vocé nao pode vender uma PEC que

. o ¢ Na fase de receita, o jogador cujos marcadores
esteja em uma regido sob seu controle.

estiverem nos 2 espacos mais a frente em cada tipo

o Alguns espacos nas trilhas de conhecimento de energia recebem dinheiro e/ou pontos de viténa.

permitem que vocé mova uma PEC do
mercado para uma regido a sua escolha, a
menos que os espacos da regido ja estejam
cheios..

e Para poder construir uma usina, vocé deve
ter conhecimento suficiente naquele tipo de
energia. : e

Cubos de Tecnologia e Regides (modo

* Conhecimento ¢ um desempate para definir competitivo)

uem controla a regido. Bt 3
d g e Se um evento ocorre em uma regiao e vocé

nao possui nem usinas nem infraestruturas
suportando usinas naquela regido, vocé precisa
entregar um cubo de tecnologia para a regiao ou
perder 2 pontos de vitéria, e ainda pagar uma
PEC ou uma multa.

Cartas de Objetivos da ONU

e Uma usina apropriada deve ser construida
em sua infraestrutura para que vocé possa
reivindicar uma carta de objetivo da ONU. Se a
usina ainda néo foi construida, entdao vocé nao @

Infraestruturas

pode pegar o objetivo da ONU. e No inicio de cada fase de evento, cada regido
e Na versdo competitiva do jogo, quando descarta um cubo de tecnologia.
um evento afeta uma regido, possuir A
infraestruturas suportando uma usina
significa que vocé néo precisara pagar nada.

¢ Quando seu marcador de conhecimento chega
a algumas posicoes, vocé recebe alguns bonus.

e Se a carta de objetivo da ONU mostra 2
usinas de um mesmo tipo, vocé precisa ter
infraestruturas em 2 usinas deste tipo de
energia.

Cada vez que vocé constréi uma usina
a regiao paga 1 dos cubos de tecnologia

necessarios, caso ela possua.

i Estas pecas sdo utilizadas somente na versdo cooper

 na década atual.

;Obj etivos deé

ToiE: : . 5
3 : Construir uma usina na regiao mostrada.
Usinas

pegas :

Atingir o espaco rosa (meio curso) na trilha
i do tipo de energia mostrado

. Atingir o topo do conhecimento na trilha do
: tipo de energia mostrado

%R ] : Objetivosde :
L Y :Conhecimento:

E 10 Completar uma cipula que tenha o tipo de
§ L—-} i pecas ; energia mostrado

Completar uma cupula do tamanho
: indicado

A Objetivos
: .*g" ‘de Cupulas:
-

................................................................................................................................................ R S P SRS




CARTAS DO JOGO

Estas cartas sdo usadas em ambos os modos do jogo. Elas s6 podem ser usadas através de uma acdo executiva

{ Proponha um projeto no espago mostrado e

S : 01-06 Proponha um projeto na regiao mostrada e 07-09 i receba $3, 2 cubos de tecnologia ou mova um
: : Projeto receba $3. ! clentista. :
R e s R s Al e e L R A e (e meess e e Rl el eRe e S
- Preparar Prepare a infraestrutura do tipo de energig Prepare a infraestrutura do tipq de energia :
: o 10-14 : mostrado e receba $3, 2 cubos de tecnologia, ek mostrado e repeba 1 de conhecimento neste
: : i ou 2 cubos de tecnologia ou $2. : : tipo de energia. :
R BRI R e R SO R R b e T o P s e o A S Hononds, e s G R e e Lt

i Construa uma usina do tipo de energia

Construa uma usina do tipo de energia :
25-29 i mostrado e receba 1 de conhecimento neste

Construir uma A
mostrado e receba $3. Vocé pode usar este

Usina

dinheiro para pagar pela usina.

! tipo de energia.

Carta de : s Lae i Envie um cientista para uma cupula do tipo de energia mostrado e receba 1 de conhecimento neste '
Lobista Cﬁpulg 30-34 ; tipo de energia (isto s6 pode acontecer durante seu turno, pois € somente em seu turno que vocé pode :
: : : i usar estas cartas). :

: P :
: V‘.‘L‘,A 5\/’151tar o Mercadoi 35

Venda uma PEC e receba $3 adicionalis.

36 Compre uma PEC e receba 2 pontos de vitéria.

Estas cartas sdo utilizadas apenas no modo cooperativo do jogo. Cada jogador recebe aleatoriamente 2 durante a preparag@o. ;
Uma das condicbes para vitéria no modo cooperativo é que cada jogador realize pelo menos uma de suas cartas de objetivo

Cartas de :
: Objetivos
:Cooperativos:
: Privados :

B R e s e L T S e S L s SO RP T EAES

secreto cooperativo. Com excecdo da carta niimero 03, todas as cartas permanecem em segredo até o final da partida.

: Prepare, no minimo, o
: numero de infraestruturas,
09 : de mesmo tipo, mostradas
. na parte inferior da carta.
: (verifique a quantidade de jogadores)
: Construa, no minimo,
: o numero de usinas, de
13 : mesmo tipo, mostradas
: na parte inferior da carta.
: (verifique a quantidade de jogadores)

Estas c

rtas sgo utiéizadas, enas ndo modo comJJetiti o do 'og?.
gontua ds no inal da partidg ou podem ser descartadas a qua
as evem permanecer em segredo

. Estas cartas

{ Prepare, no minimo, o

i numero de infraestruturas, de
10 : diferentes tipos, mostradas

! na parte inferior da carta.

i (verifique a quantidade de jogadores)

i Construa, no minimo,
: onumero de usinas, de

14 | diferentes tipos, mostradas

i na parte inferior da carta.
i (verifique a quantidade de jogadores)

: Prepare, no minimo, o nimero
i de infraestruturas, em uma

11  tnica regido, mostradas

{ na parte inferior da carta.

i (verifique a quantidade de jogadores)

¢ Construa, no minimo, o

i numero de usinas, em uma

15 | Unica regido, mostradas
i na parte inferior da carta.
i (verifique a quantidade de jogadores)

Elas permanecem em segredo até o
uer rrF 2 %8 situa

omento em troca de

16

: : A § 4 : i Complete uma cupula de 2 § e

- Possuilr no minimo 6 PECs : Controle uma regiao com, : : p : ¢ Possua, no minimo, 3
01 ; 02 : o i 03 : palestras sozinho. (revele esta i 04 : :

: Consigo. : no minimo, 4 PECs : : : : : i cubos de energia.

: arta assim que for realizada) : :

: : i Maximize seu i Controle, no minimo, a : @
o5 : Ler contratado todos seus 0g | Possua, no minimo, $10 07 | conhecimento em, no 08 | quantidade de regides mostrada :

: 4 cientistas. i consigo. { minimo, 2 tipos de i na parte inferior da carta. :

: : i energia. i (verifique a quantidade de jogadores)

............................................................ eeE e N S P SO e e L R N SRR e R

i Prepare, no minimo, o ndmero
i de infraestruturas, em :
¢ diferentes regides, mostradas

{ na parte inferior da carta.

i (verifique a quantidade de jogadores)

......................................... 4 e e et SO UK B R O R S AR O I BRI |
: i Construa, no minimo, o :
numero de usinas, em

i diferentes regices, mostradas

¢ na parte inferior da carta.
(verifique a quantidade de jogadores)

inal da&oartjda. Elas serdg

&

Go em q

e nao mais poaderao

Cartas de :

Objetivos
Secretos

er pontua

= pontos por PEC sua e em

. pelo menos, uma usina.
: Mdximo de 15 pontos

i 3 pontos para cada

i infraestrutura, de um tipo
09 : diferente de energia, que

: vocé tenha preparado.

i Mdximo de 15 pontos

4 pontos para cada trilha

que vocé tenha construido.
Mdximo de 15 pontos

i 3 pontos para cada
i infraestrutura que

10  vocé tenha preparado,
! exceto a primeira.
i Maximo de 15 pontos.

esmo que tenham sido descartadas.

3 pontos para cada

i com excegdo da primeira.
i Maximo de 15 pontos

\o/

é §Partida com 2 jogadores: remova as cartas com este simbolo do jogo.:

4 pontos para cada

: S x de conhecimento que vocé : i objetivo da ONU que ; = A
01 : regides que vocé controle. : 02 i .. 03 g A SoE e 04 : regiao que vocé controle.
S lidere (empates contam). i vocé tenha reivindicado. LA
: Mdximo de 16 pontos S e S ¢ Mdximo de 16 pontos
: : : Mdximo de 16 pontos : Mdximo de 15 pontos :
. 3 pontos para cada regido 3 pontos para cada usina, de : 3 pontos para cada usina 3 pontos para cada regiao
05 : na qual vocé possua, 06 diferentes tipos de energia, 07 i que voceé tiver construido, 08 i na qual vocé possua, pelo

i menos, uma infraestrutura.
i Mdximo de 15 pontos :




O objetivo do jogo solo é o mesmo da versao cooperativa, contudo vocé deve completar 2 de seus objetivos

privados no lugar de apenas 1 (veja a carta de configuracdo para 1 jogador). Vocé também pode ter um objetivo
continuo para cumprir.

PREPARACAO

Utilize a preparacao cooperativa com as seguintes observacoes (esclarecimentos e alteragoes estdo em negrito):

. Utilize apenas uma cor de jogador e um tabuleiro de jogador.

. Pegue um segundo marcador de agdo de outra cor (vocé terd 2); empilhe um sobre o outro.
. Comece o jogo com 20 pontos.

. Comece 0 jogo com $3.

. Compre 4 Cartas de Objetivos cooperativos privados e escolha 2 que vocé quer completar

. Opcionalmente, vocé ainda pode comprar uma Carta de Objetivo Solo aleatdria ou escolher uma
especifica. Isto ird tornar o jogo mais desafiador e aumentard a rejogabilidade. Com esta carta, vocé
tera um terceiro objetivo para cumprir.

. Prepare o jogo com a Variante dos Inspetores da ONU (veja manual, pdg. 18).
. Use a carta de configuracdo para 1 jogador.

. Pegue 8 cubos de controle “opositores” de uma cor ndo utilizada. Eles serdo posicionados nos espagos

de fonte de energia abaixo dos marcadores de agenda regional, de acordo com as seguintes regras: @

a. Verifique os objetivos ambientais, da esquerda para a direita. Encontre o préoximo tipo de energia nas
pecas de objetivo ambiental (ighore pecas de objetivo baseadas em regides).

b. Escolha uma regiao qualquer como “regido inicial”.

c. Encontre a préxima regiao em sentido anti-horario, a partir da regido inicial, que atenda os seguintes
critérios:

e ela possui este tipo de energia em seu marcador de agenda regional.
e ela ainda ndo possui cubos de controle opositores em 2 espacos de fontes de energia.
d. Adicione um cubo de controle opositor no espaco correspondente ao tipo de energia.

e. Continue fazendo isto até que todos os 8 cubos de controle opositores estiverem no tabuleiro.

Estes cubos de controle opositores tornam mais dificil vocé tomar o controle do fornecimento de energia.

Se existir um empate para o controle do fornecimento de energia, considera-se que vocé sempre possui mais

conhecimento no tipo de energia empatado.




EXEMPLO

Depois de construir uma usina como sua
acdo principal, Amarelo move o cientista,
como sua agdo executiva, de seu tabuleiro
para um projeto

! 5 = Il"

\

Lembre-se: em uma partida com 1 jogador vocé ira jogar 4 décadas, e cada década tera 4 rodadas
na fase de operagoes.

Todas as regras do modo cooperativo sdo validas, com as seguintes observacoes:
1. Em toda a rodada da fase de operacdes, vocé poderé poluir para ter uma segunda agao principal:

e Para fazer isto, mova o marcador do nivel de polui¢do CO2 1 espaco para frente na trilha de CO2. Se o
marcador ji esta em 500 ppm, vocé ndo pode realizar uma segunda agao principal.

¢ A segunda acgdo principal deve ser diferente da agao principal que vocé acabou de realizar. Use o
segundo marcador de acdo para identificar isto.

e Vocé nao pode realizar nenhuma acao executiva extra. Isto significa que, em uma rodada, é possivel
realizar 2 agdes principais, mas apenas 1 agdo executiva de cada tipo.

Ele decide avancar o marcador de CO2 de

470 para 480 ppm para poder realizar uma

segunda acdo principal.

2. Jogue com a variante dos inspetores da ONU (veja manual, pag. 18).

3. O objetivo do jogo solo estd mostrado na carta de configuragdo: jogue todas as 4 décadas, complete
2 objetivos privados e reivindique todos os objetivos da ONU, com excecdo de 3. Vocé também deve
completar sua carta de objetivo solo, caso tenha escolhido jogar com ela.

8 2~ - o~ oA~
= :1. Maximize : : : :
. : : : : : : n T
@ : | :  todos 0s 5 a :2. Construa 10 E : 3 S;nsatsii;o @
: | -3%A%® 1 conhecimentos i usinas até o final | . F a1
o : ., : : ; : - : final da segunda : . =
b © atéofinalda : ¢ da partida. : © década :
. ~ partida. " ~ ’ Amarelo gostaria de construir outra usina
A = = como sua segunda acdo principal, mas ele
: ?..........................?.................................................?..........................?.................................................?..........................? ................................................ .? deve faze,r uma agao diferente, ele decide
= 4. Construa pelo = = propor um projeto.
P T urr?a :5. Complete todos 6. Comece a partida :
p . :  0s 4 objetivos i com 10 pontos
g: : ;les l?éaoe;lécoagial ¢ privados até o ﬁ : nolugarde20,e
dagpartida ~ i final da partida. i ganhe a partida.
7. Ganhe uma partida
: = . semusinas de ' - : 8. Complete todos =
;o?s,bésot)“ﬁlegizﬁe 1.-'.- . osobjetivosde , 9. Possua 6 PECsna '
B usginas deste tipo *ﬂi ©  usinas atéo i Asiaaofinaldo :
p : : : : R :
P . quandoelasforem | WWEMEy & finaldasegunda o JO2O
e~ | o
L : uma nova). : : P Ele também gostaria de mover um cientista
e e T e no projeto recém proposto, mas infelizmente
P 3 - 10. Complete pelq " 2 P11 332%?12%?1&%211181% 3 ele ja usou sua agdo executiva de mover
B — menc;s urlna cupuia : il s Ga Nao utilize um cientista durante esta rodada. Ele .
R Com2palesuas, construgdo de uma ! nenhuma carta ainda pode realizar suas outras duas agdes
B : uma com 3 : usina v;rd%em uma : : de lobista na : executivas.
N L regido devido ando : | orot
s & palestras e uma L existir mais espaco : 'ﬂ-.. primeira década. :
i . ' . com 4 palestras até : - - :  paracolocagioda
¢ ofinaldapartida. : {  Tnovausina.
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