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Negli anni ‘70, i governi di tutto il mondo hanno affrontato una domanda di 
energia senza precedenti e le centrali elettriche inquinanti sono state costruite 
ovunque per soddisfare tale domanda. Anno dopo anno, l’inquinamento così 
generato è aumentato sempre più e troppo poco è stato fatto per ridurlo.

Nel 2010 sono state fatte promesse, si sono tenuti summit, ma non è stato fatto 
abbastanza e l'inquinamento è cresciuto ancora: la CO2 nella nostra atmosfera è 
aumentata da 350 ppm (parti per milione) a 400 ppm!  
Sarà ormai chiaro a tutti che ci stiamo dirigendo verso la catastrofe?  
Abbiamo una seconda possibilità di salvare la Terra, ma dobbiamo capire che le 
nostre richieste di energia vanno soddisfatte attraverso fonti di energia pulita.

Le aziende con conoscenze in energia pulita e sostenibile sono invitate a proporre 
progetti che forniscano l’energia necessaria senza inquinare l’ambiente. I governi 

regionali sono desiderosi di finanziare questi progetti e di investire nella loro 
attuazione.

In CO2: Second Chance, ogni giocatore è l’amministratore delegato di una società 
energetica che risponde alle richieste di nuove centrali elettriche da parte del 
governo. Lo scopo è quello di fermare l’aumento di inquinamento, pur rispondendo 
alla crescente domanda di energia sostenibile e, ovviamente, di trarne profitto. 
Avrai bisogno di conoscenza, denaro e risorse per costruire queste centrali pulite. 
I summit sull’energia promuoveranno la consapevolezza globale e consentiranno 
alle aziende di condividere le proprie conoscenze mentre imparano dalle altre.

Cerca di raggiungere gli obiettivi dell’ONU per contribuire a salvare il nostro 
ecosistema, mentre porti a termine la tua agenda privata!

Potrai giocare in due diverse modalità: una totalmente cooperativa e la classica, quasi del tutto competitiva, nella quale ogni giocatore cerca di surclassare gli 
altri. Se l’inquinamento aumenterà eccessivamente, tutti perderanno, non importa quanto bene abbiano giocato! Puoi scegliere la modalità che preferisci per la 
tua prima partita, ma quella cooperativa risulterà più semplice da insegnare e imparare.

CO2:   SECOND CHANCE

TABELLA DEI CONTENUTI
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COMPONENTI

1 tabellone a doppio lato

Monete: $1 milione, $2 milioni,         
$5 milioni, $10 milioni

1 indicatore di Decade                                    
1  indicatore della Fase Operazioni

30 Centrali fossili in 3 tipologie

36 carte Lobby

1 regolamento e                                           
4 fogli aiuto in due parti

1 indicatore di Punteggio del gruppo                  
30 cubetti Tecnologia

7 tessere Evento; per il Competitivo

10 carte Obiettivo privato aziendale; 
per il Competitivo

4 plance giocatori

47 tasselli Obiettivo ambientale di 3 
tipi e 1 sacchetto; per il Co-op

16 carte Obiettivo privato  
cooperativo; per il Co-op

25 Centrali ecologiche (5 per tipo)2 indicatori di inquinamento da CO₂,    
1 per  il Co-op e 1 per il Competitivo

25 Progetti  
(2 di livello 1 e 3 di livello 2 per tipo)

8 tessere Agenda regionale

2 carte Configurazione ed Epiteto 
della vittoria e 12 carte solitario

32 Infrastrutture  
nei colori dei giocatori

18 tessere Summit sull’energia, con 
2, 3 o 4 temi

45 carte Obiettivo ONU in 2 tipologie

4 indicatori di Azioni e                               
16 Scienziati nei colori dei giocatori

20 indicatori di Controllo e 32 cubet-
ti Controllo nei colori dei giocatori

36 indicatori di Conoscenza, Punteg-
gio e Azioni nei colori dei giocatori

50 Carbon Emission Permits (CEP) e 
1 CEP per il  prezzo del Mercato

1 segnalino primo giocatore e                   
un segnalino Co-Op per 3 giocatori
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P r o g e t t i 

8.	 Suddividi  i  progetti  per t ipo e piazzali 
negl i  apposit i  spazi sul  tabel lone, col  lato 
Proposta in alto, quel l i  di  l ivel lo 1 sopra e 
quel l i  di  l ivel lo 2 sotto. 

C e n t r a l i  e l e t t r i c h e  e c o l o g i c h e

9.	 Suddividi  le  Centrali  ecologiche  per t ipo 
e piazzale accanto al  tabel lone vicino al le 
corrispondenti  tessere Progetto.

S u m m i t  m o n d i a l i

10.	Mescola le tessere Summit sull ’energia  e 
forma una pi la a faccia in giù.

11.	Piazza una tessera Summit sull ’energia a 
faccia in su in ogni spazio del  tabel lone.

Te s s e r e  A g e n d a  r e g i o n a l e 

12.	Piazza a caso una tessera Agenda 
regionale  in ogni spazio regione. Riponi le 
r imanenti  nel la scatola.

12

4

L’i l lustrazione mostra un setup del gioco cooperativo per 4 giocatori.
Per i l  gioco competitivo consulta pagina 19.

Tutti  i  componenti, eccetto i l  denaro, sono l imitati  al le quantità esistenti.

S E T U P  C O O P E R AT I V O

Posiziona i l  tabel lone al  centro 
del  tavolo con i l  lato Cooperativo 
verso l ’alto. Control la la 

presenza di  questa icona intorno al  globo 
sul tabel lone.

1.	 Ogni giocatore scegl ie un colore e r iceve:

b.	La plancia giocatore nel  suo colore e un 
fogl io aiuto in 2 parti .

c .	 I  componenti  in legno del  suo colore: 
Infrastrutture, dischett i , indicatori 
di  Control lo, cubett i  Control lo e un 
indicatore di  Azione. Quindi:

i .	 	Impila 3 dischett i  sul l ’apposito spazio  
per le azioni Esecutive ( indicato da un 
“3”) sul la plancia Giocatore.

ii.	Mette l’indicatore di Azione pentagonale 
sullo suo spazio (indicato da un “1”).

c.	 1 Scienziato del suo colore (altri 3 vanno 
nella riserva), 2 CEP, 2 cubetti Tecnologia.

4.	 Chi più di recente ha piantato un albero, inizia 
il gioco e riceve il segnalino primo giocatore.

P u n t e g g i o ,  D e c a d e ,  F a s i

3.	 Piazza l ’ indicatore di Punteggio 
cooperativo sullo 0 del  tracciato 
Punteggio sul tabel lone (userai  questo 
indicatore per tenere traccia dei  punti 
Vittoria del  gruppo).

4.	 Piazza l ’ indicatore di Decade  sul la 
prima decade (2010). 
Vedi le  Regole speciali  per 3 giocatori 
nel  gioco cooperativo a pagina 7. 

5.	 Piazza l ’ indicatore di Fase  sul lo spazio 
più a sinistra del  tracciato Fasi  sul 
tabel lone.

D e n a r o

6.	 Forma una banca a lato del  tabel lone.  
Partendo dal primo giocatore e proseguendo 
in senso orario ognuno riceve: 		
1° giocatore: $3; 2° e 3° giocatore: $4; 
4° giocatore: $5. 

I l  tuo denaro è di  dominio pubblico.

C u b e t t i  Te c n o l o g i a

7.	 Piazza i  cubetti  Tecnologia  sul 
corrispondente spazio sul tabel lone per 
formare una riserva.
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Denaro
1° giocatore: $3
2° giocatore: $4
3° giocatore: $4 
4° giocatore: $5 



C e n t r a l i  a  c o m b u s t i b i l e  f o s s i l e 

In 3 giocatori:  Riponi 6 tessere Gas 
(“20”) nel la scatola.

13.	Mescola tutte le tessere Centrale fossile, 
forma una pila a faccia in giù e piazzala a 
lato del tabellone.

14.	 Piazza l’indicatore del Livello di Inquinamen-
to Globale di CO2 sul tracciato a 400 ppm.

C a r b o n  E m i s s i o n s  P e r m i t  ( C E P )

15.	Piazza 1 CEP  in ognuno degli  apposit i 
spazi di  ogni regione. 

16.	Impila i  r imanenti  CEP a lato del  tabel lone.

M e r c a t o

17.	Piazza 2 CEP  al  centro del  Mercato dei 
CEP .

18.	Piazza l ’ indicatore del  Prezzo dei CEP 
sul lo spazio 3 del  Mercato dei  CEP.

iii
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V I T T O R I A

Gioca tutte le 4 decadi
Completa 1 obiettivo privato

Reclama tutti gli obiettivi 
ONU eccetto 3

S E T U P  C A R T E  O N U
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Nel gioco cooperativo, stai  col laborando con gl i  altr i  per evitare che i l  l ivel lo di  emissioni  global i 
di  CO2 arrivi  a 500 ppm e per raggiungere predeterminati  obiett ivi  mondial i .

Ta s s e l l i  O b i e t t i v o  a m b i e n t a l e 

19.	Piazza i  tassel l i  Obiettivo ambientale 
come segue, r iempiendo i  21 spazi:

•	Mescola i  tassel l i  nel  sacchetto. 

•	Riempi i l  primo gruppo con 8 tassel l i 
Obiett ivo Centrale ecologica (verdi) , 
presi  a caso e posti  a faccia in su.

•	Riempi i l  secondo gruppo con 5 tassel l i 
Obiett ivo Conoscenza (rosa), presi  a 
caso e posti  a faccia in su.

•	Riempi i l  terzo gruppo con 8 tassel l i 
Obiett ivo Summit (blu), presi  a caso e 
posti  a faccia in su.

•	Riponi i l  sacchetto nel la scatola (o 
uti l izzalo per le Central i  fossi l i , invece 
che tenerle in una pi la) .

C a r t e  O b i e t t i v o  O N U 

20.	Mescola separatamente i  due mazzi 
Obiett ivo ONU e crea un display di 
carte a faccia in su a lato del  tabel lone; 
i l  numero di  carte Obiett ivo ONU nel 
display dipende dal numero di  giocatori : 
Riferiscit i  al la carta Configurazione 
riguardante i l  giusto numero di 
giocatori  e r iponi l ’altra nel la scatola.

Esempio:  in una partita a 4 
giocatori  crea un display con 3 
carte per t ipo.

C a r t e  O b i e t t i v o  p r i v a t o  C o - o p

21.	Distribuisci  2 carte Obiettivo privato 
cooperativo  a ogni giocatore, r iponi le 
r imanenti  nel la scatola.

Importante:  durante la partita non si  può 
parlare del le carte nel la propria mano! 

C a r t e  L o b b y  

22.	Mescola le carte Lobby, distribuiscine 5 a 
ognuno e r iponi le  altre nel la scatola. 

Importante:  durante la partita non si  può 
parlare del le carte nel la propria mano!

V a r i a n t e  D r a f t  c a r t e  L o b b y

Quando hai preso famil iarità col  gioco, 
dovresti  draftare la tua mano iniziale. 

Scegl i  2 del le 5 carte Lobby ricevute e passa 
le altre 3 al  giocatore al la tua destra. Poi 
scegl ine 1 del le 3 r icevute e passa le altre 
2 a destra. Del le 2 r icevute, ne scegl i  1 e 
passi  l ’altra a destra.

Ora sei  pronto a giocare! 
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PANORAMICA
Una partita a CO2: Second Chance dura 4 Decadi e ogni Decade è suddivisa nelle seguenti 5 fasi:
1.	 Operazioni
2.	 Introiti
3.	 Obiettivi ambientali
4.	 Fabbisogno energetico
5.	 Fine Decade

1.	 La fase Operazioni è quella principale, nella quale effettuerai dei turni per compiere diverse 
azioni. Nel corso del tempo proporrai Progetti per evitare l’innalzamento delle emissioni di CO2. 
A seguito di un Progetto, le aziende prepareranno le Infrastrutture per gestire la futura Centrale 
ecologica, iniziativa che verrà premiata dall’ONU. Infine, qualsiasi azienda potrà costruire la 
Centrale. Attraverso questo processo, la situazione globale andrà migliorando e l’economia ne 
verrà stimolata! Guadagnerai Conoscenza inviando gli Scienziati a lavorare sui nuovi Progetti 
e a presentare le loro scoperte ai Summit sull’energia. Potrai anche manipolare il Mercato dei  
Carbon Emission Permit (CEP) e spingere le lobby ad aiutarti a raggiungere i tuoi scopi. 

2.	 Nella fase Introiti, le aziende esperte in qualsiasi tipo di energia verde ne raccoglieranno i frutti 
sotto forma di Denaro e/o punti Vittoria, in base alla posizione sui tracciati dell’energia.

3.	 Nella fase Obiettivi ambientali, perderete punti Vittoria per ogni Obiettivo ambientale che il 
gruppo non ha ancora raggiunto.

4.	 Nella fase Fabbisogno energetico, ogni regione la cui richiesta energetica non sia stata 
soddisfatta ricorrerà ai combustibili fossili. Per evitare che le regioni costruiscano Centrali 
a combustibile fossile, dovrai anticipare le loro richieste di energia costruendo abbastanza 
Centrali ecologiche da soddisfare il fabbisogno energetico futuro! Ogni Centrale a combustibile 
fossile inquinerà il pianeta con le sue emissioni di CO2 e costringerà la relativa regione a 
spendere i suoi Carbon Emission Permit.

5.	 Nella fase Fine Decade semplicemente si svolge il setup per la decade successiva.

FINE DEL GIOCO
In CO2: Second Chance, i punti Vittoria rappresentano la tua reputazione, la tua influenza, la tua 
conoscenza dei diversi tipi di energia pulita e il lavoro da te compiuto per contribuire a preservare 
l’ecosistema del pianeta.

Se i punti Vittoria del gruppo scenderanno sotto zero alla fine di qualsiasi decade, perderete la 
partita. Altrimenti il gioco termina dopo 4 decadi.

GIOCARE UNA DECADE
Ogni decade consta di 5 fasi descritte rapidamente qui sopra. Nelle pagine seguenti troverai le 
regole dettagliate per ogni passaggio di queste fasi. Potrai tenere traccia del passare delle decadi 
muovendo progressivamente l’indicatore di Fase.

Nota: durante la partita non è concesso scambiare denaro, CEP o qualsiasi risorsa con gli altri giocatori, a 
meno che non sia espressamente scritto nelle regole. 

Operazioni

Operazioni

Introiti Obiettivi
ambientali

Obiettivi ambientali

Fabbisogno
energetico

Fabbisogno energetico

Fine Decade

Fine Decade

Introiti
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E S E M P I O

È la f ine del  round Operazioni di  una 
partita a 4 giocatori :  in questo numero di 
giocatori  si  effettuano solo 2 round.

L’ult imo giocatore f inisce i l  proprio turno e 
non ci  sono Summit completati  da risolvere. 
Quindi l ’ indicatore di  Fase sul tracciato dei 
Round viene mosso sullo spazio seguente 
del  tracciato Fasi .

A z i o n i  P r i n c i p a l i  e d  E s e c u t i v e

Ci sono 3 azioni Esecutive e 3 azioni 
Principali  nel la fase Operazioni. Siccome 
sono interconnesse tra loro, si i  paziente e 
leggile tutte. Niente panico:  al la f ine tutto 
avrà senso!

Azioni Esecutive
a.	 Muovi uno Scienziato (pagina 8).

b.	 Visita i l  Mercato dei  CEP (pagina 10).

c.	 Gioca una carta Lobby o Reclama una 
carta Obiett ivo ONU  (pagine 10-11).

Azioni Principali
a.	 Proponi un Progetto (pagina 12).

b.	 Prepara le Infrastrutture (pagina 13).

c.	 Costruisci  una Centrale (pagina 14).

Centrali ecologiche: approfondimento

Le centrali a energia pulita, “verdi”, sono il 
futuro per un’energia sostenibile.

Le compagnie energetiche realizzeranno presto 
che non solo l’energia pulita diverrà più 
economica, generando ingenti profitti dopo 
l’investimento iniziale, ma anche che la loro 
conoscenza della distribuzione dell’energia li 
avvantaggerà rispetto alle start-up. Queste 
compagnie, divenute esperte, abbandoneranno 
i combustibili fossili e, con esso, le forti tasse, 
le multe per l’impronta di carbonio e i costi 
del controllo dell’inquinamento.

1. FASE OPERAZIONI
Muovi l’indicatore di Fase sul primo spazio a sinistra della fase Operazioni (nella 
prima decade l’indicatore verrà posizionato durante il setup).

Questa fase dura diversi round (vedi sotto). Dopo ogni round di Operazioni, avanza l’indicatore di 
Fase lungo il tracciato. Quando effettui l’ultimo round di Operazioni, muovi l’indicatore di Fase sulla 
seguente fase del tracciato.

Il numero di round da effettuare nella fase Operazioni è il seguente:

1-2 giocatori - 4 round

3 giocatori - 3 round (salta il round 4)

4 giocatori - 2 round (salta i round 3 e 4)

Iniziando dal primo giocatore e proseguendo in senso orario, in ogni round tutti i giocatori 
effettuano un turno.  

Al tuo turno dovrai effettuare 1 azione Principale e potrai compiere un qualsiasi numero di azioni 
Esecutive, ma potrai effettuare ogni azione Esecutiva una volta per turno. Puoi eseguire le tue 
azioni in qualsiasi ordine. 

Alla fine del tuo turno controlla sempre se è stato completato qualche Summit sull’energia (vedi 
summit sull’energia a pagina 15), quindi riposiziona gli indicatori delle Azioni sulla tua plancia.

R e g o l e  s p e c i a l i  p e r  3  g i o c a t o r i  n e l  g i o c o  C o o p e r a t i v o 

Piazza il segnalino per 3 giocatori Co-Op sul 4° spazio Decade. Quando arriva la 
4° Decade, giralo e copri il 3° spazio Operazioni. 

Nella 4° Decade, effettuerai soltanto 2 round Operazioni invece dei soliti 3. Tutto 
ciò garantisce che una partita a 3 giocatori abbia lo stesso numero di round di 
una partita in 2 o 4.

Gira il segnalino e spostalo per coprire il 3° spazio Operazioni. Nel 2040 effettua solo 2 round e passa alla fase seguente.
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1.1. AZIONI ESECUTIVE
Puoi effettuare ognuna di queste azioni una volta per turno, prima o dopo la tua azione Principale. 
Quando esegui un’azione Esecutiva, copri il suo spazio sulla tua plancia con un dischetto Azione.

a. Muovi uno Scienziato

b. Visita il Mercato dei CEP

c. Gioca una carta Lobby o Reclama un Obiettivo ONU

a. Muovi uno Scienziato
Gli Scienziati ti consentono di ottenere Conoscenza grazie alla loro esperienza nei progetti e 
presenziando ai Summit. La Conoscenza ti fornirà introiti, punti Vittoria e ti permetterà di costruire 
meglio le Centrali ecologiche. 

Muovi uno dei tuoi Scienziati come segue:

Dalla tua plancia giocatore a:

a.	 Qualsiasi Progetto proposto non occupato (vedi Progetti proposti, pagina 12) oppure

b.	 Qualsiasi carta Lobby non occupata giocata da qualunque giocatore per utilizzarne l’effetto 
minore (vedi Giocare una carta Lobby a pagina 10). 

Oppure da un Progetto proposto a:

a.	 Qualsiasi Progetto proposto non occupato, 

b.	 Qualsiasi carta Lobby non occupata giocata da chiunque per utilizzarne l’effetto minore, 

c.	 Qualsiasi Summit sull’energia riguardo la stessa energia (vedi Summit sull’energia a pagina 15) oppure

d.	 La tua plancia giocatore.

R e s t r i z i o n i  a g l i  S c i e n z i a t i :

•	 Soltanto uno Scienziato può trovarsi su di un Progetto, carta Lobby o tema di un Summit.

•	 Gli Scienziati non vanno mai su Progetti con Infrastrutture (vedi Preparare Infrastrutture a pagina 13).

•	 L’unico modo per uno Scienziato di andare su un Summit è muoversi da un Progetto. 

•	 Uno Scienziato non può mai andare su un Summit direttamente dalla plancia.

•	 Una volta che uno Scienziato è su un Summit, vi rimane finché il Summit non viene risolto.

•	 Una volta che uno Scienziato è su di una carta Lobby, vi rimane fino a fine partita.

I  tuoi  Scienziat i  possono muovere:

Dalla tua plancia giocatore  a: 

a. Qualsiasi Progetto proposto non occupato; 
b. Qualsiasi carta Lobby non occupata giocata da chiunque.

Da un Progetto proposto  a: 

a. Qualsiasi Progetto proposto non occupato,

b.   Qualsiasi carta Lobby non occupata giocata da chiunque,

c. Qualsiasi Summit riguardo la stessa energia non occupato,

d. La tua plancia giocatore.

S c i e n z i a t i :  a p p r o f o n d i m e n t o

La comunità scientif ica ha mostrato che i 
cambiamenti  c l imatici  sono stati  accelerati 
nel le ult ime decadi e che certamente le 
att ività umane vi  hanno avuto un impatto 
signif icante. Tra i  maggiori  fattori  umani 
c’è i l  r i lascio di  diossido di  carbonio dalle 
central i  e lettr iche a combustibi le fossi le.

a.a.

bb.

Ottieni conoscenza in idroOttieni conoscenza in idro

Ottieni conoscenza in idro e Ottieni conoscenza in idro e l'effetto minore della cartal'effetto minore della carta

Ottieni conoscenza in ricicloOttieni conoscenza in riciclo

Ottieni conoscenza in idroOttieni conoscenza in idro

a. Non ottieni nulla a. Non ottieni nulla 
b. Ottieni l'effetto minoreb. Ottieni l'effetto minore
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E S E M P I O

Avendo mosso uno scienziato da un 
Progetto idro, i l  GialloGiallo  ott iene un punto 
Conoscenza in idro. Essendo la prima volta 
che guadagna Conoscenza in questa t ipo 
di  fonte di  energia, muove un dischetto da 
vicino al la sua plancia al  primo spazio del 
tracciato Conoscenza idro. 

In seguito i l  GialloGiallo  raggiunge uno spazio 
con sopra l ’ icona Energia solare. Decide 
di  offr ire questo bonus al  BluBlu che ne ha 
maggior bisogno. I l  BluBlu avanza di  uno 
spazio sul tracciato Energia solare e 
raggiunge uno spazio con sopra l ’ icona 
Cubetto Tecnologia:  decide di  r icambiare 
i l  favore al  GialloGiallo  offrendogli  i l  cubetto. 
Avrebbe potuto scegl iere di  tenerlo per sé 
oppure offr ir lo a un altro giocatore.

C o n o s c e n z a :  a p p r o f o n d i m e n t o

Essendo gli investimenti nella ricerca 
cresciuti negli ultimi anni, le analisi di 
mercato indicano che il mondo della finanza 
sta cercando di allinearsi con gli imperativi 
del 21° secolo di uno sviluppo sostenibile. 
Questi investimenti hanno alimentato aziende 
specializzate in nuove invenzioni e processi 
più economici, producendo più energia a prezzi 
inferiori, aumentando così i profitti. Speriamo 
che aziende come Tesla e progetti di energia 
verde come Solar City, alla fine saranno più 
redditizi dei combustibili fossili, così che le 
compagnie di combustibili fossili cambino 
lentamente il loro core business verso fonti di 
energia più redditizie, ma più pulite.

 
Regole importanti: 

Quando muovi i tuoi Scienziati, per qualsiasi 
ragione, da un Progetto proposto, ottieni 1 
Conoscenza nel tipo di energia del progetto 
proposto (vedi Ottenere Conoscenza qui sotto).

Nei 4 esempi a lato della pagina a sinistra, 
il movimento dello Scienziato blu da un 
Progetto proposto farà ottenere al Blu 1 
punto Conoscenza. 

Ottenere Conoscenza
La Conoscenza rappresenta il know-how dell’azienda in ognuna delle fonti di energia del gioco. 

Quando ottieni Conoscenza di un certo tipo di energia, muovi il tuo dischetto verso destra 
lungo quel tracciato. Se il dischetto giunge o oltrepassa uno spazio con sopra un’icona, 

applica immediatamente il bonus dell’icona. Il bonus può essere applicato a qualsiasi giocatore a 
tua scelta; non devi essere per forza tu!

Se si tratta del tuo primo punto Conoscenza in quella fonte di energia, muovi uno dei tuoi dischetti 
dalla plancia al primo spazio del tracciato corrispondente. Quando un dischetto si trova alla fine di 
un tracciato, non può avanzare ulteriormente e nuovi avanzamenti di energia andranno persi.

I bonus sono:

Tipo di Energia Ottieni 1 punto di Conoscenza nel tipo di energia indicato.

Cubetto Tecnologia  Ricevi 1 cubetto Tecnologia. Prendilo dalla riserva generale.

CEP regionale

Piazza 1 CEP dal Mercato su qualsiasi regione a tua scelta che 
abbia spazio per i CEP. Ogni regione può avere solo 1 CEP per 
spazio dei CEP. Se non ci sono spazi disponibili devi scegliere 
un’altra regione. (Vedi Il Mercato dei CEP è vuoto a pagina 10).

Energia generica Ottieni 1 punto di Conoscenza in qualsiasi tipo di energia.

Nota: è possibile creare combinazioni a catena con questi bonus!

E s e m p i o

I l  Rosso  muove un suo Scienziato da un 
Progetto proposto e ott iene 1 Conoscenza in 
forestazione. Ciò gl i  consente di  avanzare di 
uno spazio i l  dischetto che già possiede sul 
tracciato Forestazione. I l  dischetto giunge 
sul lo spazio con sopra l ’ icona Energia 
generica:  i l  Rosso  scegl ie  di  avanzare 
ancora in forestazione.

Quando un tuo Scienziato lascia un Progetto, la tua azien-
da ottiene conoscenza in quel tipo di energia. In questo 
caso è Idro. Piazza o avanza di uno spazio il dischetto sul 
tracciato della Conoscenza idro.
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E S E M P I O 

I l  RossoRosso  compra un CEP dal Mercato. Paga 
i  $4 indicati  sotto l ’ indicatore del  prezzo e 
muove i l  CEP dal Mercato al la sua plancia 
giocatore. L’ indicatore di  prezzo non si 
muove perché i l  Mercato ha ancora un CEP. 

I l  BluBlu  decide di  vendere un CEP al  Mercato. 
Per farlo, deve avere un CEP sulla sua 
plancia. Quindi r ipone un CEP nel la banca, 
r iceve i  $4 indicati  dal l ’ indicatore del 
prezzo e muove l ’ indicatore del  prezzo 
indietro di  uno spazio, da 4 a 3.

L’azione principale del  GialloGiallo  lo r icompensa 
con un CEP. Prende l ’ult imo dal Mercato, ne 
aumenta i l  prezzo di  1 e chiude i l  Mercato. 
Ora riprist ina i l  Mercato aggiungendovi 2 
nuovi CEP dalla banca. 

Non potrà più effettuare l ’azione esecutiva 
Visita i l  Mercato dei  CEP perché ormai 
è chiuso. Se avesse avuto bisogno di 
acquistare un CEP, avrebbe dovuto farlo 
prima del l ’azione principale.

b. Visitare il Mercato dei CEP
Alle aziende è consentito comprare e vendere Carbon Emission Permits per aumentare le loro quote 
di emissione o soltanto per speculare sul prezzo di mercato e aumentare i profitti.

Effettuando questa azione Esecutiva puoi:

•	 Comprare 1 CEP dal Mercato al prezzo indicato dall’indicatore rosso del prezzo dei CEP, quindi 
sposta il CEP dal Mercato alla tua plancia. Dopo l’acquisto, se il Mercato ha ancora CEP, il prezzo 
non varia; altrimenti, vedi Il Mercato dei CEP è vuoto qui sotto.

•	 Vendere 1 CEP al prezzo indicato dall’indicatore rosso del prezzo dei CEP, quindi diminuisci di 1 il 
prezzo dei CEP (min. $1). Il CEP venduto deve provenire dalla tua plancia e va riposto nella banca 
al lato del tabellone.

I l  M e r c a t o  d e i  C E P  è  v u o t o 

Ogni volta che i l  Mercato dei  CEP è vuoto (come promemoria 
vedrai  l ’ icona del  mercato sul  tabel lone), aumenta 
immediatamente di  1 i l  prezzo dei  CEP (max. $8) e aggiungi 2 
CEP dal la banca. Quando l ’ icona del  mercato diviene visibi le , 
i l  mercato chiude per i l  resto del  turno, quindi non potrai  più 
Visitare il  Mercato dei CEP  in questo turno.

c. Gioca una carta Lobby o Reclama una carta Obiettivo ONU 
La competizione per la produzione di energia è molto dura e nessuna azienda potrebbe 
sopravvivere senza lobby persuasive a rimuovere gli ostacoli problematici e ad aprire porte 
importanti. Raggiungere un Obiettivo ONU garantirà all’azienda riconoscimenti e influenza.

Effettuando questa azione Esecutiva puoi:

•	Giocare una carta Lobby

Gioca una carta Lobby dalla mano e piazzala vicino alla tua plancia, puoi ottenere l’effetto 
principale nel mezzo o quello minore posto in basso; l’effetto deve essere applicato nel turno in 
corso:

Effetto Principale: Giocala immediatamente prima o dopo aver effettuato l’azione  
indicata al centro della carta (che può essere un’azione Principale o una delle altre 
due azioni Esecutive), quindi ricevi il beneficio indicato sotto la freccia verde che punta 
verso il basso.

La carta a sinistra r iporta:  quando effettui  l ’azione Esecutiva Visita il  Mercato 
dei CEP  per vendere un CEP, ott ieni  $3 aggiuntivi . 

Effetto Minore: non ci sono requisiti per ottenere questo effetto, semplicemente gioca la 
carta e ricevi il beneficio nell’angolo in basso a destra.
Esempio:  La carta a sinistra r iporta:  ott ieni  un cubetto Tecnologia dal la r iserva.

Nota: Siccome tu o un altro giocatore potete muovere uno Scienziato sull’effetto minore di una carta 
dopo che è stata giocata (vedi pagina 8), tale effetto può esser utilizzato 2 volte in una partita!

Emissione di CO
2
: approfondimento

Le quote di  CO2 sono un incentivo del 
mercato per l imitare l ’emissione di  gas 
serra. I  governi hanno un tetto per la 
loro impronta di  carbonio. Le aziende con 
un permesso di  emissione insuff ic iente 
per i  loro progett i  devono o tagl iare 
i l  progetto o acquistare permessi  di 
emissione di  carbonio. Dove c’è un mercato, 
l ’ investimento speculativo segue presto . . .
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C a r t e  L o b b y

In questo caso:  proponi un Progetto in Sud 
America e r icevi  $3. Oppure gioca la carta e 
r icevi  un cubetto Tecnologia.

C a r t e  O b i e t t i v o  O N U

Troverai queste 2 icone su tutti 
gli Obiettivi ONU: indicano che 
solo il giocatore che possiede 
le Infrastrutture richieste può 
reclamare la carta, ma non prima 

che la relativa Centrale sia costruita. Non 
importa chi avrà costruito la Centrale.

E S E M P I O

È i l  turno de l  Blu . Gioca una carta vic ino 
a l la  sua p lanc ia  per  ottenerne l ’e f fet to 
minore , un cubetto  Tecnologia. In  un turno 
success ivo i l  Gial loGial lo  muove uno Sc ienziato 
sul la  carta e  ott iene un cubetto  Tecnologia. 
Tale  Sc ienziato  r imarrà sul la  carta f ino 
a  f ine  part i ta  per  r i cordare  che non è 
u l ter iormente  poss ib i le  ot tenere  l ’e f fet to 
minore  de l la  carta.

E S E M P I O

È i l  turno del  Rosso . Gioca 
un carta che mostra un 
simbolo Summit come 
azione e l ’energia eol ica 
come specif ica. Ha uno 
Scienziato su un progetto 
eol ico;  sposta lo Scienziato 
su un Summit sul l ’energia 
eol ica con l ’azione Esecutiva 
Muovi uno Scienziato e 

avanza immediatamente di  2 spazi  sul 
corrispondente tracciato Conoscenza: 1 per 
aver mosso lo Scienziato dal  progetto eol ico e 
1 extra per i l  benefic io del la carta. 

Nota: trovi la descrizione di tutte le carte a pagina 23.

•	Reclamare una carta ONU dal display: 

Ogni carta ONU riporta alcuni tipi di Centrale ecologica (a volte più di una dello 
stesso tipo!) e un costo in cubetti Tecnologia. 

Se hai Infrastrutture (vedi Preparare Infrastrutture a pagina 13) che supportano le 
Centrali già costruite riportate sulla carta, puoi pagare il costo indicato in cubetti 
Tecnologia e reclamare la carta. Gira la carta nel display a faccia in giù a indicare che 
è stata reclamata. Il gruppo ottiene immediatamente 2 punti Vittoria.

E S E M P I O

È i l  turno del  Viola . Possiede 
Infrastrutture sul le Centrali 
già costruite riportate dal la 
carta Obiettivo ONU nel 
display: paga i  2 cubetti 
Tecnologia indicati  e la gira 
a faccia in giù, ottenendo 
immediatamente 2 punti 
Vittoria. I l  GialloGiallo  non 
avrebbe potuto reclamare 
la carta perché i l  progetto 

idro per cui ha fornito le Infrastrutture non è 
ancora stato realizzato.

O b i e t t i v i  O N U  p e r  i l  2 0 3 0

•	Garantire l’accesso a un'energia economica, 
affidabile, sostenibile e moderna a tutti.

•	Aumentare la quota di energie rinnovabili nel 
mix energetico globale.

•	Raddoppiare il tasso globale di incremento 
dell’efficienza energetica.

•	Rafforzare la cooperazione internazionale per 
facilitare l’accesso alla ricerca e alla tecnologia 
nel settore dell’energia pulita e promuovere gli 
investimenti nelle infrastrutture energetiche e 
nelle tecnologie energetiche pulite.

•	Espandere le Infrastrutture e lo sviluppo 
tecnologico per fornire servizi moderni e 
sostenibili a tutti.

Effetto Minore

Spazio 
Scienziati

Benefic i

Specif iche

Azione da fare

Effetto Principale

Infrastrutture in Central i 
ecologiche costruite

Punteggio 
nel la partita

 Solo per i l 

gioco co-op

Punteggio 
f inale

 Solo per i l  gioco 

competit ivo

Costo

Numero di 
carta

Central i

Infrastrutture 
in Central i 
costruite
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1.2. AZIONI PRINCIPALI

Al tuo turno devi eseguire esattamente una delle tre azioni Principali, prima o dopo 
qualsiasi azione Esecutiva. Indica l’azione scelta con l’indicatore pentagonale. Se 
non puoi compiere uno dei passi indicati, non puoi effettuare quell’azione.

a. Proporre un Progetto  b. Preparare Infrastrutture  c. Costruire una Centrale

a. Proporre un Progetto 
Proponi un Progetto per una Centrale ecologica a una regione e in cambio ti viene concesso un 
bonus. La regione è ora proprietaria del Progetto che può essere realizzato da chiunque.

.

Per Proporre un Progetto segui questi passi: 

1.	 Prendi la Centrale in cima alla pila di un tipo a tua 
scelta e piazzala in uno spazio vuoto della regione 
col ‘lato proposta’ in alto.  
La tessera Agenda regionale della regione in 
questione deve riportare il tipo di energia scelto.  
Il livello del Progetto influenza solo l’azione Costruire 
una Centrale da applicare al Progetto in seguito.

2.	 Ottieni 1 punto Conoscenza dello stesso 
tipo di energia del Progetto (vedi Ottenere 
Conoscenza a pagina 9).

3.	 Ricevi il bonus indicato nello spazio coperto col Progetto:

Denaro
Ricevi denaro dalla banca pari al numero di CEP posseduti dalla regione.

Esempio: 3 CEP = $3

Cubetti 
Tecnologia 

Ricevi 2 cubetti Tecnologia dalla riserva.

Scienziati

Scegli 1: 

•	 Ingaggi uno Scienziato; per ingaggiarlo muovi uno Scienziato dalla 
riserva alla tua plancia. Quando ingaggi uno Scienziato ottieni 
1 punto Conoscenza in qualsiasi tipo di energia (vedi Ottenere 
Conoscenza a pagina 9). 

•	 Muovi uno dei tuoi Scienziati (vedi Muovere uno Scienziato a pagina 8).

Nota: L’icona  indica il costo; l’icona  indica il beneficio.

O p e r a z i o n i :  a p p r o f o n d i m e n t o
I l  gioco r iassume la costruzione del le 
Central i  in 3 passaggi:
Proporre un Progetto, in cui  proponi i l 
tuo piano e i l  tuo modello per i l  progetto di 
energia sostenibi le.
Preparare le Infrastrutture , che 
rappresenta non solo la preparazione 
dei  canali  ad alta tensione, ma anche la 
preparazione di  strade, parcheggi e ogni 
altra modif ica necessaria al  paesaggio.
Costruire la Centrale ,  che include la 
costruzione del la centrale stessa e la 
real izzazione del  sistema di  distribuzione.
Spesso questi  3 passaggi vengono effettuati 
da diverse aziende/giocatori .

E S E M P I O 

I l  ViolaViola  decide di proporre un Progetto in 
Nord America. L’agenda regionale del Nord 
America indica che richiede centrali in 
solare, idro e/o riciclo: propone un Progetto 
solare. Ottiene 1 punto Conoscenza in 
solare (i l  suo primo di quel tipo), prende la 
rispettiva tessera e la piazza nello spazio 
della regione con il  denaro. Siccome la 
regione possiede 5 CEP, riceve $5. 

Lato Proposta

Lato Infrastrutture

Piazza le 
Infrastrutture

Livel lo 
Progetto

Costo per 
preparare le 

Infrastrutture

Benefic i  per 
chi  prepara le 
Infrastrutture

Tipo di  energia

Te s s e r a  P r o g e t t o
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b. Preparare Infrastrutture
Una moderna Centrale ecologica richiede Infrastrutture avanzate per supportarla e distribuire 
la sua energia. Prepari le Infrastrutture per un Progetto, che ti forniscono immediatamente dei 
benefici a lungo termine, e poni le basi per la costruzione della Centrale.

Per preparare le Infrastrutture segui questi passi:

1.	 Scegli un Progetto Proposto ancora sul ‘lato proposta’.

2.	 Spendi 1 CEP, come indicato dalla freccia rossa sulla tessera. Quando devi spendere un CEP, puoi 
prenderlo dalla tua riserva o da qualsiasi regione di cui controlli il fabbisogno energetico (vedi 
Controllare il fabbisogno energetico di una regione a pagina 15); i CEP vanno sempre alla banca. 

Se c’è uno Scienziato su quel Progetto, chi lo ha ingaggiato (il giocatore del colore dello 
Scienziato) immediatamente muove lo Scienziato gratuitamente e quindi ottiene Conoscenza 
(vedi Muovere uno Scienziato a pagina 8). 

Nota: Muovere un tuo Scienziato in questo modo al tuo turno è comunque gratis, non serve un’azione Esecutiva.

3.	 Ricevi i benefici indicati dalla freccia verde sulla tessera Progetto. 

4.	 Giri la tessera Progetto.

5.	 Inserisci una delle tue Infrastrutture nella tessera Progetto.

I benefici relativi a Preparare Infrastrutture sono i seguenti (sono riportati anche sulla plancia dei 
giocatori):

Riciclo Prendi $5 dalla banca e 1 CEP dal Mercato.

Idro
Prendi $3 dalla banca, 1 cubetto Tecnologia dalla riserva e 1 
CEP dal Mercato.

Eolico Prendi $5 dalla banca e 1 cubetto Tecnologia dalla riserva.

Solare Prendi 3 cubetti Tecnologia dalla riserva.

Forestazione Prendi 2 CEP dal Mercato.

Nota: Il giocatore che prepara le Infrastrutture potrà reclamare gli Obiettivi ONU in seguito, ma non finché il 
Progetto non sarà completato e la Centrale costruita (vedi Costruire una Centrale a pagina 14).

Nota: puoi preparare Infrastrutture soltanto per i Progetti proposti e fino a quando possiedi Infrastrutture 
nella tua riserva.

E S E M P I O

È il turno del GialloGiallo. Copre 
lo spazio azione preparare 
Infrastrutture con l’indicatore 
pentagonale e sceglie il 
progetto di riciclo proposto in 
Africa. Il progetto scelto ha 

sopra uno Scienziato blu, quindi il giocatore 
BluBlu muove lo Scienziato gratuitamente.

Decide di  muovere lo Scienziato su di  un 
altro Progetto proposto, sempre in Africa. 

Siccome ha mosso uno Scienziato da un 
Progetto, avanza immediatamente nel 
corrispondente tracciato Conoscenza: r ic ic lo.

Ora i l  GialloGiallo  può procedere con la sua 
azione. Spende un CEP ( lo prende dalla sua 
plancia e lo mette nel la banca) riceve $5 e 
un CEP dal Mercato, gira la tessera e infine 
vi inserisce una delle Infrastrutture. 

Progetto proposto Ricevere beneficiPagare 1 CEP Girare la tessera Inserire le Infrastrutture

I n f r a s t r u t t u r e :  a p p r o fo n d i m e n to

Proporre progett i  per l ’energia pulita è i l 
primo passo e la costruzione del la centrale 
verde completa i l  processo;  tuttavia una 
centrale da sola non serve a nulla se non 
si  migl iora la rete di  distribuzione che 
porta l ’energia a casa del la gente. Inoltre 
non c’è soluzione al  fatto di  avviare una 
nuova costruzione, coi  suoi  costi  e  i l  suo 
inquinamento. È abbastanza comune che 
siano aziende differenti  a proporre progett i , 
preparare le infrastrutture e inf ine costruire 
la centrale.
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c. Costruire una Centrale
Costruendo sopra le Infrastrutture già preparate, finalmente realizzi la Centrale che era stata 
progettata inizialmente.

Per costruire una Centrale, segui questi passi:

1.	 Scegli delle Infrastrutture il cui livello non sia superiore alla tua Conoscenza in quell’energia.

Nota: quando la tua Conoscenza in un’energia raggiunge lo spazio su cui è indicato un livello di Centrale, sei in 
grado di costruire Centrali di quel tipo e livello. Prima non puoi (vedi Esempio: Livelli di Conoscenza qui sotto).

2.	 Paga il CEP, il denaro e i cubetti Tecnologia in base al tipo e al livello di Centrale (consulta la 
tua plancia per individuare questi costi).

3.	 Muovi le Infrastrutture sullo spazio di fabbisogno energetico vuoto più a sinistra della regione. 
Se non ci sono spazi vuoti, rimpiazza la Centrale fossile più vecchia (riponi la tessera nella 
scatola), quindi riduci il livello globale di CO2 dell’ammontare che emetteva la Centrale rimossa 
(il livello globale di CO2 non può scendere sotto i 400 ppm).

Nota: le Centrali ecologiche non possono essere rimpiazzate. Se una regione possiede solo Centrali ecologiche, 
non è più possibile costruire Centrali in quella regione.  

4.	 Inserisci la Centrale corrispondente sulle Infrastrutture.

5.	 Ricevi punti in base al tipo e al livello della Centrale (anche questo è riportato sulla plancia).

6.	 Piazza 1 tuo cubetto Controllo sotto la tessera Agenda regionale, sullo spazio che corrisponde al tipo 
di energia. Ogni spazio può ospitare qualsiasi numero di cubetti, dello stesso giocatore o di differenti.

7.	 Verifica se controlli il fabbisogno energetico della regione (vedi Controllare il fabbisogno energetico 
di una regione a pagina 15).

E S E M P I O 

Il Rosso decide di costruire una Centrale sulle Infrastrutture del GialloGiallo. Il progetto su cui vuole 
costruire richiede una Centrale riciclo di livello 1. La sua Conoscenza in riciclo è 1, il minimo richiesto 
per costruire la Centrale. Consulta la plancia giocatore, paga $7, 1 CEP, 1 cubetto Tecnologia e il 
gruppo ottiene 5 punti. Ora muove le Infrastrutture sullo spazio di fabbisogno energetico vuoto più 
a sinistra della regione e inserisce una Centrale riciclo sulle Infrastrutture. Infine piazza un cubetto 
Controllo sotto l’icona Riciclo e verifica se controlla il fabbisogno energetico della regione.

E S E M P I O :  L i v e l l i  d i  C o n o s c e n z a

L’indicatore di  Conoscenza del  Blu  sul  tracciato eol ico è sul lo 
spazio prima di  quel lo “ l ivel lo 2”. Può costruire Central i 
eol iche di  l ivel lo 1, ma non ancora quel le  di  l ivel lo 2.

ESEMPIO

I l  ViolaViola vuole costruire una Centrale solare. 
La Centrale solare è di  l ivel lo 1 e la sua 
conoscenza in energia solare permette di 
costruirla. 

Consulta la sua plancia e paga $10, 2 
cubett i  Tecnologia e 1 CEP al la banca. 

La regione non ha nessuno spazio vuoto, 
quindi il ViolaViola rimpiazza la Centrale fossile 
più a sinistra, che è una Centrale a gas, 
riducendo così le emissioni di CO2 di 20 ppm. 

Ora muove le Infrastrutture nel lo spazio 
appena l iberato, inserisce la Centrale 
corrispondente e i l  gruppo ott iene 8 punti . 
Inf ine piazza un cubetto Control lo nel lo 
spazio del  solare sulla tessera Agenda 
regionale e verif ica se ora control la i l 
fabbisogno energetico del la regione.

Scegliere Infrastrutture

Muovere le Infrastrutture

Pagare i costi di costruzione Ottenere punti Vittoria per il gruppo

Inserire la Centrale Piazzare il cubetto e verificare il controllo

L a  F o r e s t a z i o n e  n e l  g i o c o

La forestazione è un fattore veramente 
importante nel  control lo e nel la r iduzione 
del le emissioni globali  di  CO2 e quindi 
era imperativo includerla nel  gioco. Per 
mantenere le meccaniche di  gioco e la 
terminologia i  più snel l i  e  l ineari  possibi le, 
la forestazione viene trattata come una 
centrale ecologica. 
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Controllare il  fabbisogno energetico di una regione
Quando costruisci una Centrale elettrica ecologica, verifica se hai preso il controllo del fabbisogno 
energetico della regione.

Si verifica il controllo del fabbisogno energetico di una regione solo quando viene costruita una 
Centrale.

Prendi il controllo del fabbisogno energetico di una regione se:

1.	 Hai cubetti Controllo nel maggior numero di spazi sotto la tessera Agenda regionale.

2.	 Se sei in pareggio, se fornisci il tipo di energia preferito (partendo da sinistra sulla tessera).

3.	 Se sei in ancora in pareggio, se hai più Conoscenza nel tipo della Centrale appena costruita.

4.	 Se sei ancora in pareggio, prendi il controllo perché sei il giocatore attivo.

Nota: il numero di Centrali non è mai importante, ma solo il tipo.

Se prendi il controllo, sostituisci l’indicatore controllo esagonale 
sulla tessera Agenda regionale con il tuo. Restituisci al proprietario 
l’indicatore rimpiazzato.

Ricorda: gli unici Progetti/Centrali consentiti in una regione sono quelli sulla 
sua agenda regionale.

Summit sull’energia
Le aziende possono mandare i propri Scienziati ai Summit sull’energia per ottenere Conoscenza sulle 
fonti di energia che figurano fra i temi trattati. 

Completate le azioni del tuo turno, risolvi ogni Summit sull’energia che ha tutti i suoi temi coperti 
da Scienziati. Se più di un Summit è stato completato in questo turno, risolvili nell’ordine in cui 
sono stati completati. Risolvi ognuno come segue:

1.	 Seguendo il senso orario attorno al tavolo, terminando col giocatore che ha completato 
il Summit piazzando l’ultimo Scienziato sulla tessera, ogni Scienziato fa ottenere 2 punti 
Conoscenza di qualsiasi tipo (o tipi) discusso al Summit (2 di uno o 1 ognuno di 2 diversi), poi 
torna sulla plancia del proprietario.

2.	 Scarta la tessera del Summit e sostituiscila con la prima della pila corrispondente.

Ricorda: uno Scienziato può essere mosso su un Summit solo da un corrispondente Progetto proposto. Una 
volta sul Summit, lo Scienziato non può essere più mosso finché non sarà completato.

E S E M P I O 

I l  Gial loGial lo completa un Summit r iguardo forestazione, 
solare ed eol ico. I l  Rosso  ha Scienziati  su 2 temi: 
solare ed eol ico. I l  Gial loGial lo su un tema: forestazione. I l 
Rosso  decide di  ottenere 1 punto Conoscenza in solare, 
1 in eol ico e 2 in forestazione. I l   Gial loGial lo decide di 
aumentare la sua Conoscenza in solare e forestazione 
di  1 ognuno.

1.3. FINE DEL TURNO
Risolte tutte le tessere Summit sull’energia che sono state completate, rimuovi tutti gli indicatori 
dagli spazi azione della tua plancia giocatore.

I l  S u m m i t  d i  P a r i g i  d e l  2 0 1 5

La Conferenza del le Nazioni Unite del  2015  
sui  cambiamenti  c l imatici  ha negoziato 
l ’accordo di  Parigi , un accordo globale sulla 
r iduzione del l ’ impatto dei  cambiamenti 
c l imatici , i l  cui  testo rappresentava un 
consenso dei  rappresentanti  del le 196 
parti  che lo st ipulavano. Tutte le parti 
hanno concordato con i l  patto globale 
f inale di  “perseguire gl i  sforzi  per” l imitare 
l ’aumento del la temperatura a 1,5° C. 
Secondo alcuni scienziati , l ’obiett ivo 
richiederà di  r idurre le emissioni quasi a 
zero tra i l  2030 e i l  2050. 

E S E M P I O

Chi fornisce al la 
regione i l  maggior 
numero di  t ipologie 
di  energia, ne ha i l  
control lo.

I l  RossoRosso soddisfa i l 
maggior numero di 

fonti  di  energia nel l ’agenda pol it ica del la 
regione. Anche se i l  ViolaViola ha più Central i  in 
totale, i l  RossoRosso control la la regione.

E S E M P I O

Entrambi i  giocatori  hanno 2 Central i  in 
differenti  fonti  di 
energia ed entrambi 
forniscono i l  t ipo 
di  energia preferito 
dalla regione (#1), 
quindi verif icano i l 
successivo t ipo di 
energia (#2):  solare. 

I l  BluBlu control la la regione. 

E S E M P I O

C’è un pareggio per i l  control lo del la 
regione perché ogni 
giocatore fornisce 
energia di  1 sola 
fonte e del lo stesso 
t ipo. Quello con 
maggior conoscenza 
in solare (ViolaViola)
control la la regione. 
Se fossero stati 
in pareggio nel la 
conoscenza, i l 
giocatore att ivo 
avrebbe preso i l 
control lo.
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E S E M P I O

Uno dei  dischett i  del  Blu Blu è in prima 
posizione sul tracciato Conoscenza idro e un 
altro in seconda posizione in solare. Sopra 
ai  due dischett i , nei  r ispett ivi  tracciati , s i 
legge “4” e “3”. Quindi i l  BluBlu  r iceve introit i 
pari  a 7. Decide di  prendere $4 e 3 punti 
Vittoria.

E S E M P I O  -  p i a n i f i c a r e 
d u r a n t e  l a  f a s e  I n t r o i t i

È la terza decade (2030). Prima di ricevere 
gli introiti, i giocatori notano che rimangono 
ancora 5 Obiettivi ambientali non raggiunti. Il 
prezzo per ognuno di essi in questa decade è 
di 3 punti Vittoria. I giocatori hanno bisogno 
di 15 punti Vittoria per continuare a giocare, 
ma ne hanno solo 5. Per essere sicuri di 
continuare la partita, decidono di ricevere 
almeno 10 punti Vittoria prima di prendere 
denaro come introiti. Ne avranno grande 
bisogno anche per superare la fase Fabbisogno 
energetico. 

O b i e t t i v i  A m b i e n t a l i

Per realizzare i diversi accordi e programmi 
stabiliti  da quasi tutte le nazioni del mondo, 
piccoli passi devono essere compiuti ogni 
decennio, ogni anno, ogni mese, ogni giorno. 
Nuovi accordi ai vertici, nuovi progressi 
tecnologici e l ’attuazione di progetti per 
l ’energia sostenibile nelle regioni più 
bisognose e più inquinanti del mondo sono 
misure urgenti da adottare quanto prima. 
Più tardi avverranno, più diverranno costosi 
e complicati. 

2. FASE INTROITI
Muovi l’indicatore di Fase sullo spazio della fase Introiti. 

In ordine di turno, per ogni fonte di energia, i giocatori i cui dischetti sono nelle due prime posizioni 
(anche a pari merito) sul tracciato Conoscenza ricevono degli introiti (in 2 giocatori: solo il primo). 
Ognuno riceve introiti in base a quanto indicato sopra lo spazio: puoi scegliere quanti di questi 
ricevere come denaro e quanti come punti Vittoria. Il denaro non è condiviso tra i giocatori.

S u g g e r i m e n t o :  s p e n d e r e  p u n t i  V i t t o r i a  p r i m a  d e g l i  i n t r o i t i

È più semplice pianificare se spendi i punti Vittoria richiesti nelle successive fasi prima di 
ricevere gli introiti, rendendo i calcoli e le decisioni più rapidi (vedi 3. Fase Obiettivi ambientali qui 
sotto e Ridurre il livello di inquinamento a pagina 18). 

3. FASE OBIETTIVI AMBIENTALI
Muovi l’indicatore di Fase sullo spazio della fase Obiettivi ambientali.

1.	Gira i tasselli Obiettivo ambientale raggiunti (vedi la descrizione degli Obiettivi ambientali a pagina 22).

2.	Per ogni tassello Obiettivo ambientale ancora a faccia in su, sottrai punti Vittoria in base alla decade:

2010 −1 punto 2020 −2 punti 2030 −3 punti 2040 −4 punti

E S E M P I O

Nella seconda decade (2020), dopo 
aver control lato se sono stati 
raggiunti  obbiett ivi , i l  gruppo deve 
pagare 16 punti  perché ci  sono 8 
tassel l i  non raggiunti . I l  gruppo ha 
solo 13 punti , quindi perde la partita.

Se il punteggio scende sotto gli 0 punti Vittoria alla fine di questa fase, la partita termina e tutti 
perdono.

Suggerimento: per semplificare la gestione e aiutare la pianificazione, puoi girare i tasselli non appena raggiungi 
uno degli obiettivi.

Il Viola riceve 5 introiti, il GialloGiallo 4, il 
Rosso e il Blu non ne ricevono.

Ogni giocatore riceve introiti pari a 1.

Il Rosso e il GialloGiallo ricevono 4 introiti, il 
Viola 3, il Blu non ne riceve.

In 2 giocatori:  il GialloGiallo riceve 5 introiti, il 
Blue non ne riceve.

In 2 giocatori:  il Blu e il Rosso ricevono 
ognuno 5 introiti.

Il Viola riceve 4 introiti, il Blu e il Rosso 3, 
il  GialloGiallo    non ne riceve.
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E S E M P I O

Nella fase Fabbisogno energetico, i  giocatori 
partono dal Nord America. Lo spazio della 
decade in corso non ha una Centrale verde, 
quindi i l  Nord America richiede energia. 

Prendono una tessera dalla pi la del le 
Central i  fossi l i , che si  r ivela una Centrale 
a petrol io. La tessera va nel lo spazio e 
l ' indicatore di  CO2 avanza di  30 ppm. 
Siccome nessuno control la la regione, viene 
posto un CEP del la regione sulla centrale. 

Ora tocca al  Sud 
America. Nello 
spazio del la decade 
c'è una Centrale 
verde. Quindi si 
passa al la prossima 
regione, l 'Europa. 

Non c'è una Centrale verde nel lo spazio 
del la decade e l 'Europa è control lata dal 
RossoRosso . Una Centrale a Carbone viene 
piazzata e l ' indicatore di  CO2 avanza di  40 
ppm. I l  RossoRosso  deve pagare un CEP perché 
una Centrale fossi le è stata costruita in una 
regione che control la. L'Europa non ha CEP 
ma i l  RossoRosso  possiede anche l 'Africa, che ha 
ancora CEP. Quindi copre la Centrale con un 
CEP proveniente dall 'Africa.  

Dopo aver valutato tutte le  regioni, i  CEP 
sulle Central i  fossi l i  s i  r ipongono nel la 
banca.

4. FASE FABBISOGNO ENERGETICO
Muovi l’indicatore di Fase sullo spazio della fase Fabbisogno energetico. 

Per ogni regione (parti dalla regione in cui stai realmente giocando 
e prosegui in senso orario), segui questi passi:

1.	 Se lo spazio relativo alla decade in corso contiene una 
Centrale, passa alla prossima regione.

2.	 Altrimenti, riempi lo spazio vuoto pescando una Centrale 
fossile da una delle pile corrispondenti. 

3.	 Aumenta il livello globale delle emissioni di CO2 del numero di  
ppm indicato sulla Centrale.

4.	 Un CEP deve essere speso per aver aumentato l'inquinamento. 

•	 Se la tessera Agenda regionale ha sopra l'indicatore di 
Controllo di un giocatore, spostalo sopra la nuova Centrale 
fossile; altrimenti sposta un CEP della regione sulla Centrale.

Dopo aver valutato ogni regione, paga un CEP per ogni regione 
che ha costruito una Centrale fossile, come segue: 

•	 Se la nuova Centrale ha un CEP sopra (dalla regione), 
semplicemente riponi il CEP nella banca. 

•	 Se la nuova Centrale ha un indicatore di Controllo, il 
proprietario deve spendere un CEP, riponendolo nella banca 
(dalla propria plancia o da una regione che controlla, inclusa 
questa), o deve pagare una multa (vedi Pagare una multa 
qui sotto). Riposiziona l'indicatore di Controllo sulla tessera 
Agenda regionale una volta che il CEP è stato pagato.

P a g a r e  u n a  M u l t a

Se non sei in grado di spendere un CEP durante la fase Fabbisogno energetico, devi prendere un 
CEP dal Mercato per spenderlo e perdere punti Vittoria pari all'attuale prezzo di mercato del CEP.

E S E M P I O

Nella fase Fabbisogno energetico, i l  Rosso deve pagare un CEP, ma non ne ha sulla plancia, 
né controlla alcuna regione. Quindi paga una multa. I l  prezzo di mercato di un CEP è $4: i l 
gruppo perde 4 punti Vittoria e paga alla banca un CEP preso dal Mercato.

Pe rc h é  u n  cos ì  g ra n d e  Fa b b i so g n o

Con l'aumento della popolazione mondiale, il 
fabbisogno energetico globale cresce ogni anno. 
Se le aziende e i governi insieme non riescono 
ad accordarsi su un modo efficace, efficiente e 
sostenibile di fornire questa energia, ricorrere 
ai combustibili fossili è il modo più semplice, 
economico e redditizio per farlo.



VARIANTE ISPETTORI

Durante il setup, piazza un cubetto Tecnologia 
come Ispettore ONU vicino al tassello Obiettivo 
ambientale verde in alto a sinistra; piazzane un 
altro vicino al tassello blu in alto a sinistra, ma 
non vicino a quello rosa. Ora, muovi gli Ispettori.

Muovere gli Ispettori
Per i tasselli verdi, poi i blu, fai come segue: 

•	 Pesca una Centrale a combustibile fossile. 

•	Muovi gli Ispettori seguendo il senso orario 
(saltando gli spazi vuoti): 2 spazi per il 20, 3 
spazi per il 30, 4 spazi per il 40.

•	Rimetti la Centrale a faccia in giù sotto la pila.

Esempio: Durante il setup 
riveli una Centrale a Gas 
(20 ppm) per l'Ispettore 
“verde”, il quale si muove 
sul 2° tassello.

Se non si completa 
un Obiettivo con sopra un Ispettore, ne viene 
raddoppiato il valore per la decade in corso.

Esempio: non avete completato l'obiettivo con 
l'Ispettore nella 2a decade (2020), quindi perdete 4 
punti Vittoria invece di 2.

Alla fine della fase Decade, muovi ogni ispettore 
come descritto in precedenza.
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Ridurre il  l ivello d'inquinamento
Dopo che le nuove Centrali fossili hanno aumentato l'inquinamento, hai la possibilità di ridurlo 
spendendo punti Vittoria.

Devi ridurre la CO2 in modo che non superi i 500 ppm, ma di solito cercherai di ridurla il più 
possibile, perché farlo in seguito costerà più punti Vittoria! 

Il numero di punti Vittoria da spendere per ridurre la CO2 dipende dalla decade:

Decade punti Vittoria da spendere

2010 −1 punto ogni 10 ppm

2020 −2 punti ogni 10 ppm

2030 −3 punti ogni 10 ppm

2040 −4 punti ogni 10 ppm

Se il punteggio scende sotto gli 0 punti Vittoria o l'inquinamento sale oltre i 500 ppm alla fine di 
questa fase, la partita termina e tutti perdono. 

5. FASE DI FINE DECADE

Organizzare per la decade successiva come segue:

1.	 Avanzare di uno spazio l'indicatore di Decade.

2.	 Passare il segnalino Primo Giocatore (in senso antiorario).

3.	 Verifica la Fine della Partita.

Ricorda: In una partita a 3 giocatori, quando muovi l'indicatore sulla 4ª decade, copri 
con  il segnalino per 3 giocatori Co-op il 3° spazio Operazioni del tracciato Fasi: Nella 
decade finale si giocheranno solo 2 round nella fase Operazioni.

FINE PARTITA
La partita termina alla fine della 4ª decade.

Il gruppo perde se:

•	 Il gruppo non termina la 4ª decade.

•	 Qualche giocatore non ha completato nessuna delle sue carte Obiettivo privato cooperativo.

•	 Ci sono più di 3 carte Obiettivo ONU rimaste non reclamate.

Altrimenti il gruppo vince! Congratulazioni! 

Riferisciti alla carta Configurazione per scoprire quale sia il vostro Epiteto in virtù della vittoria.

E s e m p i o : 

I l  gruppo riesce a mantenere i  l ivel lo di  CO2 a 430 ppm dal la f ine del la 
4ª decade. Tutti  i  giocatori  r iescono a completare uno dei  propri  Obiett ivi 
privati  cooperativi  e  solo 2 carte Obiett ivo ONU non sono state rec lamate. I l 
gruppo vince e consegue l 'Epiteto del la Vittoria:  Amici del  verde! [Grado + 
Descrizione]

E S E M P I O

Nella fase Fabbisogno energetico della 3a 
decade (2030) Il livello di CO2 diviene 540 ppm. 

I giocatori devono spendere 12 punti Vittoria 
per continuare a giocare. Ne hanno 16, quindi 
riducono l'inquinamento di 50 ppm (3 punti 
Vittoria ogni 10 ppm) terminando a 490 ppm e 1 
punto Vittoria rimanente. Il gruppo è riuscito a 
sopravvivere fino alla 4a decade. 

E S E M P I O

Nella fase Fabbisogno energetico della 1a 
decade (2010) il livello di CO2 diviene 520 ppm. 

Occorrono 2 punti Vittoria per non perdere (1 
punto ogni 10 ppm), ma il gruppo ha 1 solo 
punto Vittoria che non basta per scendere a 
500 ppm: la partita è persa.

EPITETO DELLA VITTORIA

DESCRIZIONE 

Carte ONU
non reclamate

Livello CO2 + PV

GRADO+

460-500 ppm
Giardinieri

410-450 ppm
Amici del verde

400 ppm + 0-5 PV
Guardiaboschi

400 ppm + 6-10 PV
Custodi della natura

400 ppm + 11 o più PV
Difensori 
della Terra

3
Scrupolosi

2
Credibili

1
Brillanti

0
Formidabili
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S E T U P  P E R  I  G I O C AT O R I

S E T U P  D E L  TA B E L L O N E

GIOCO COMPETITIVO
Nel gioco competitivo cercherete di massimizzare i vostri profitti mentre, apparentemente,  
“collaborerete” per ridurre le emissioni globali di CO2.

Se desideri giocare in modo competitivo, apporta i cambiamenti descritti nelle prossime 3 pagine. Le 
altre regole rimangono invariate.

SETUP
Usa il lato competitivo del tabellone. Controlla la presenza di questa icona intorno al globo.

SETUP PER I GIOCATORI:
a.	 Piazza un dischetto del tuo colore nello spazio 0 del tracciato Punteggio. In questa versione del 

gioco ogni giocatore ottiene i propri punti Vittoria, quindi tienine traccia separatamente.

b.	 Invece delle carte Obiettivo privato cooperativo, usa le carte Obiettivo aziendale competitivo. 
Ogni giocatore riceve 2 carte Obiettivo a caso, ne sceglie immediatamente una e ripone l'altra 
nella scatola. (In 2 giocatori: rimuovi le carte con questo simbolo

2

).

SETUP DEL TABELLONE:
1.	 Piazza l'indicatore del Livello di emissioni globali di CO2 a 50 ppm. 

2.	 Invece dei tasselli Obiettivo ambientale, usa le tessere Evento. 

Mescola tutte le tessere Evento e forma una pila. Piazza questa pila nel cerchio arancione (lo 
spazio Evento Imminente), in un angolo del tabellone. 

Rivela la prima tessera e spostala nel cerchio bianco (lo spazio Evento Corrente), quindi gira 
un'altra tessera della pila. Ora 2 Eventi sono visibili.

3.	 Mescola le carte Obiettivo ONU separatamente e forma un display 10 carte a faccia in su a lato 
del tabellone: 5 con rappresentati 2 tipi di energia da un mazzo e 5 carte con rappresentati 3 tipi 
di energia dall'altro mazzo. Riponi le carte rimanenti nella scatola.

PANORAMICA
Una partita competitiva di CO2: Second Chance dura 5 decadi. La fase Obiettivi ambientali viene 
sostituita dalla fase Eventi e la fase Fabbisogno energetico è la prima fase di ogni decade, invece 
che la quarta. Quindi ogni decade è suddivisa nelle seguenti 5 fasi:

1.	 Fabbisogno energetico
2.	 Operazioni
3.	 Introiti
4.	 Eventi
5.	 Fine decade

Se il livello di inquinamento da CO2 eccede i 500 ppm, tutti i giocatori perdono immediatamente la 
partita. Altrimenti, dopo 5 decadi, chi avrà ottenuto il maggior numero di punti Vittoria, avrà vinto.

GIOCARE UNA DECADE
•	 Durante il tuo turno, puoi scartare a faccia in giù il tuo Obiettivo aziendale per ricevere $8 

(guarda l'angolo in basso a destra della carta).

1

3

2

a b

E m i s s i o n i  d i  C O ₂  n e l l a  s t o r i a  r e c e n t e

Dal 1750 circa, f ino a oggi, le  misurazioni 
di  concentrazione atmosferica di  C O ₂ 
sono sal ite di  100 parti  per mil ione 
(ppm) rispetto ai  l ivel l i  preindustrial i , 
raggiungendo oltre 400 ppm nel  2018.

Fonte:  Carbon Dioxide Information Analysis Center;  NOAA ESRL
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FABBISOGNO NELL A 1ª DECADE

Nota che nel la prima decade non ci  sono 
Central i  verdi  sul  tabel lone, quindi tutte 
le  regioni r icevono una Centrale fossi le e 
ogni regione paga 1 CEP al la banca. Quindi 
l ' indicatore di  CO2 avanza del  totale 
indicato su tutte queste Central i . 

E S E M P I O :  F A S E  F A B B I S O G N O

Nella prima decade, vengono piazzate 2 
Centrali a carbone, 3 a petrolio e 1 a gas 
portando il totale a 190 ppm sul tracciato 
dell'Inquinamento da CO2: 80 per il carbone 
(2×40) + 90 per il petrolio (3×30) + 20 per il gas 
(1×20). I giocatori avanzano conseguentemente 
l'indicatore del Livello di emissioni di CO2. 

Siccome l'indicatore di CO2 inizia a 50ppm, 
dopo la prima fase Fabbisogno energetico il 
livello di Inquinamento da CO2 sarà 240 ppm. 

ESEMPIO: COSTRUIRE UNA CENTRALE

I l  BluBlu  sta costruendo una Centrale solare 
in Africa. Gli costerà 1 CEP, $10 e 2 cubetti 
Tecnologia. Siccome ci sono 2 cubetti 
nella regione a causa di una fase Evento 
precedente, i l  BluBlu  scarta un cubetto dalla 
regione e un altro dalla plancia.

S i a m o  p r e p a r a t i  a  c o n d i z i o n i  e s t r e m e ?

Se l'inquinamento da CO2 continuerà a 
salire, ci si aspetta che la Terra sperimenterà 
condizioni meteorologiche ancora più estreme. 
Un innalzamento della temperatura e livelli più 
elevati del mare metterebbero in pericolo le scorte 
alimentari globali, causerebbero migrazioni di 
massa e probabilmente distruggerebbero ancor 
più foreste attraverso la siccità e gli incendi.

Dall'uscita della prima edizione di questo gioco 
nel 2012, i livelli di CO2 sono aumentati di 50 
ppm.

1. FASE FABBISOGNO ENERGETICO
Nel gioco competitivo, le regole per questa fase restano praticamente le stesse, tuttavia:

•	 Non puoi spendere punti Vittoria per diminuire l'inquinamento.

•	 Se un giocatore deve pagare una multa, i punti Vittoria vengono scalati dai suoi.

•	 Se il livello di CO2 supera i 500 ppm, la partita termina e tutti perdono!

2. FASE OPERAZIONI

2.1. AZIONI ESECUTIVE

c. Giocare una carta Lobby o  Reclamare un Obiettivo ONU
Reclamare una carta Obiettivo ONU funziona diversamente dal gioco cooperativo. Quando 
reclami una carta Obiettivo ONU dal display, piazzala vicino alla tua plancia. Più ne 
possiedi, più punti Vittoria otterrai a fine partita; tuttavia non otterrai alcun punto Vittoria 
nell'immediato (vedi Fine partita nella prossima pagina).

2.2. AZIONI PRINCIPALI

c. Costruire una Centrale
Il passo 2 offre un'opzione ulteriore nel gioco competitivo. A causa della fase Eventi la regione 
può ricevere cubetti Tecnologia.

Quando paghi i cubetti Tecnologia per costruire una Centrale, se la regione possiede cubetti 
Tecnologia, puoi utilizzarne 1 per aiutarti a pagare questo costo.

3. FASE INTROITI
Come nel gioco cooperativo, quando ricevi gli introiti, potrai scegliere quanti riceverne come denaro 
e quanti come punti Vittoria; tuttavia, nel gioco competitivo, ognuno riceve i propri punti Vittoria, 
seguendo l'ordine di turno.

E s e m p i o : 

I l  Viola  deve r icevere 10 introit i . Decide di  r icevere $3 e 7 punti  Vittoria. Prende i l  denaro e 
avanza sul  tracciato punti  Vittoria di  7 spazi .  

4. FASE EVENTI
Devi fornire aiuto al le regioni che ne necessitano. Se già possiedi  Infrastrutture o Central i 
nel la regione, i l  tuo aiuto è già stato dato e apprezzato;  se non ne hai, devi almeno salvare 
la faccia cedendo cubett i  Tecnologia o CEP come supporto.

La fase Eventi sostituisce completamente la fase Obiettivi ambientali del gioco cooperativo.
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E S E M P I O :  FA S E  E V E N T I

Il GialloGiallo deve fornire aiuto in Nord America, 
ma non ha né cubett i  Tecnologia, né CEP; 
tuttavia, control la l 'Africa. Quindi paga un 
CEP del l 'Africa al la banca e perde 2 punti 
Vittoria per non aver fornito i l  cubetto 
Tecnologia al la regione.

Siccome il livello di CO2 è superiore a 400 
ppm, si verifica anche il 2° evento, stavolta 
in Asia. Ora è il RossoRosso a non essere presente 
in Asia: quindi fornisce un cubetto Tecnologia 
all'Asia e paga un proprio CEP alla banca.

E S E M P I O :  P U N T E G G I O  F I N A L E

I l  ViolaViola  control la l 'Africa e l 'Oceania, le 
quali  possiedono ognuna 1 CEP. 

•	 Si  appropria dei  CEP di  queste regioni. 

•	 Ne possedeva già 3. 

•	 Vende questi  5 CEP al  Mercato;  i l  prezzo 
di  Mercato è $5: guadagna $25. 

•	 A questo ammontare, aggiunge $5 già in 
proprio possesso, che in totale le  fanno 
ottenere 15 punti  Vittoria. 

•	 L'Obiett ivo aziendale le fa ottenere 12 
punti  Vittoria. 

•	 È in pareggio con un altro giocatore 
per i l  possesso del  maggior numero di 
cubett i  Tecnologia:  ott iene ulteriori  3 
punti  Vittoria. 

•	 Ha reclamato 2 Obiettivi ONU: 10 punti 
Vittoria.

•	 Ha 75 punti sul tracciato. 

I l  punteggio f inale del  ViolaViola  è : 

15+12+3+10+75=115 punti Vittoria.

Procedi come segue: 

1.	 Muovi l'indicatore di Fase sullo spazio Fase Eventi.

2.	 Scarta 1 cubetto Tecnologia da ogni regione (se ne possiedono) nella banca.

3.	 La tessera Eventi sul cerchio bianco si verifica. La regione indicata subisce un disastro. 

Ogni giocatore che non ha né costruito una Centrale ecologica né delle Infrastrutture su una 
Centrale già costruita in quella regione, deve cedere 1 dei propri cubetti Tecnologia alla regione 
e spendere 1 CEP in proprio possesso; se non ha il CEP dovrà pagare una multa (vedi anche Pagare 
una multa a pagina 17). Metti il CEP nella banca e piazza il cubetto Tecnologia nell'apposito spazio 
della regione. 

Ogni giocatore che non è in grado di fornire il cubetto Tecnologia alla regione perde 2 punti 
Vittoria. Non puoi scegliere di mantenere il cubetto Tecnologia perdendo i 2 punti al suo posto.

4.	 Se il livello di CO2 è pari o superiore a 400 ppm, avviene anche l'Evento a faccia in su in cima 
alla pila (nel cerchio arancione dell'Evento Imminente). Segui la procedura del passo precedente.

5.	 Scarta la tessera (o le tessere) dell'Evento che si è verificato.

6.	 Rivela la tessera in cima alla pila (se non è rivelata) e spostala nello spazio Evento Corrente, poi 
gira la prima tessera Evento della pila a faccia in su, in modo che ce ne siano di nuovo 2 visibili.

Durante la fase Eventi, guarda queste icone sotto l'icona Evento: ti 
ricorderanno cosa è richiesto se un disastro si verifica in una regione:

•	 Devi possedere un'Infrastruttura a supporto di una Centrale ecologica 
costruita nella regione oppure 

•	 Devi aver costruito una Centrale ecologica nella regione oppure 

•	 Devi spendere 1 CEP e fornire 1 cubetto Tecnologia alla regione. 

FINE PARTITA
Se il livello di CO2 supera i 500 ppm, la partita termina immediatamente e tutti i giocatori 
perdono. Altrimenti la partita finisce alla fine della 5ª decade.

Se si raggiunge la fine della partita, ogni giocatore conteggia il proprio punteggio finale come segue:

1.	 Prendi tutti i CEP dalle regioni di cui controlli il fabbisogno energetico.

2.	 Vendi tutti i CEP (appena presi o in tuo possesso) al prezzo di Mercato dei CEP, senza ridurre il 
prezzo.

3.	 Se non hai già scartato la tua carta Obiettivo aziendale, puoi scartarla ora per ricevere $8 oppure 
rivelarla per ottenere punti Vittoria come indicato sulla carta (vedi Carte Obiettivi privati aziendali a 
pagina 23).

4.	 Ottieni 1 punto Vittoria ogni $2 che possiedi.

5.	 Il giocatore col maggior numero di cubetti Tecnologia ottiene 3 punti Vittoria. In caso di 
pareggio, tutti i giocatori in pareggio ottengono i 3 punti Vittoria.

6.	 Ottieni punti Vittoria in base al numero di carte Obiettivo ONU che hai reclamato:

1/2/3/4+ carte Obiettivo ONU 6/10/15/21 punti Vittoria 

Il giocatore col maggior numero di punti Vittoria è il vincitore. In caso di pareggio vince, nell'ordine:

•	 Chi ha più carte Obiettivo ONU;

•	 Chi ha costruito più Centrali elettriche ecologiche; 

•	 Chi ha preparato più Infrastrutture;

•	 Chi ha più denaro. 

Se il pareggio persiste ancora, i giocatori in pareggio condividono la vittoria. Buon divertimento!
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 CEP

•	 Dopo il setup, ogni CEP che entra nel gioco va 
preso dal Mercato. 

•	 Quando il Mercato è vuoto, metti nel Mercato 2 
CEP presi dalla banca e aumenta il prezzo di 1.

•	 Ogni CEP speso o venduto va alla banca. 

•	 Quando devi spendere un CEP, puoi 
prenderlo da qualsiasi regione che controlli o 
tra quelli in tuo possesso. 

•	Se non possiedi CEP da spendere, non puoi 
effettuare l'azione.

•	 Se devi pagare una multa, devi prendere un 
CEP dal Mercato in cambio di punti Vittoria 
in numero pari al suo prezzo.

•	 Puoi vendere soltanto i CEP in tuo possesso. 
Non puoi vendere un CEP di una regione, 
nemmeno se la controlli (non puoi utilizzare 
le regioni per ottenere profitto).

•	 Alcuni spazi sul tracciato Conoscenza ti 
consentono di spostare CEP dal Mercato a 
una regione a tua scelta, a meno che gli spazi 
per i CEP della regione non siano già pieni.

Carte Obiettivo ONU

•	 Per reclamare un Obiettivo ONU, devono 
essere state costruite le corrispondenti 
Centrali su tue Infrastrutture. Se non sono 
state ancora costruite, non puoi prendere 
l'Obiettivo ONU.

•	 Se l'Obiettivo ONU mostra 2 Centrali dello 
stesso tipo, devi avere Infrastrutture in 2 
Centrali della stessa tipologia di energia. 

Conoscenza

•	 Ottieni 1 punto Conoscenza in un tipo 
di energia a scelta quando Ingaggi uno 
Scienziato o raggiungi l'icona Energia 
generica sul tracciato.

•	 Ottieni 1 punto Conoscenza in un tipo 
specifico di energia quando Proponi un 
Progetto a una regione, un tuo Scienziato si 
muove da un Progetto proposto per qualsiasi 
ragione o raggiungi la corrispondente icona 
sul tracciato Conoscenza.

•	 Alla fine del turno in cui un Summit è 
completato, ottieni 2 punti Conoscenza 
in qualsiasi energia corrispondente a un 
‘tema’ del Summit, per ogni tuo Scienziato 
partecipante.

I benefici della Conoscenza sono:

•	 Nella fase Introiti, i giocatori i cui dischetti 
sono in 1ª e 2ª posizione in ogni tracciato 
ricevono denaro e/o punti Vittoria.

•	 Per costruire una Centrale, devi avere sufficiente 
Conoscenza nella sua fonte di energia.

•	 La Conoscenza determina il giocatore che 
controlla una regione in caso di pareggio.

•	 Quando il tuo dischetto Conoscenza copre un 
certo spazio, ne guadagni il bonus.

Infrastrutture 

•	 Nel gioco competitivo, quando un Evento si 
verifica in una regione, avere Infrastrutture 
che supportino una Centrale in quella 
regione significa non aver nulla da pagare.

Controllo di una Regione

•	 Il Controllo di una regione si verifica soltanto 
quando viene costruita una Centrale.

Effetti del Controllare una regione:

•	Puoi spendere i suoi CEP come fossero tuoi 
(ma non puoi venderli).

•	 Se costruisci una Centrale fossile, spendi il 
CEP (ma vedi qui sopra) o paghi una multa.

•	 Degli Obiettivi richiedono di controllare regioni.

Scienziati

•	 Se un tuo Scienziato è su di un progetto 
e decidi di prepararvi le Infrastrutture, 
non devi effettuare l'azione Esecutiva 
per spostarlo. Questo movimento dello 
Scienziato è obbligatorio e gratuito. Puoi 
comunque utilizzare l'azione Esecutiva per 
muovere lo stesso Scienziato o uno differente.

 Cubetti Tecnologia e Regioni (competitivo)

•	 Se un Evento si verifica in una regione e non 
hai né una Centrale, né un'Infrastruttura 
a supporto di una Centrale costruita nella 
regione, devi fornire alla regione 1 cubetto 
Tecnologia o perdere 2 punti Vittoria; inoltre 
devi pagare 1 CEP o una multa.

•	 All'inizio di ogni fase Evento, ogni regione 
scarta 1 cubetto tecnologia, se ne possiede. 

•	 Ogni volta che costruisci una Centrale, 
la regione paga 1 dei cubetti Tecnologia 
richiesti, se ne possiede.

RIFERIMENTI RAPIDI
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2

Carte

Carte Lobby

Effetti Maggiori: Si usano in entrambe le versioni del gioco. Possono essere giocate soltanto tramite un'azione Esecutiva.

Proporre                
un Progetto

01-06
Proporre un Progetto nella regione indicata e 
prendere $3.

07-09
Proporre un Progetto nel tipo di spazio 
indicato e prendere $3, 2 cubetti Tecnologia o 
muovere uno Scienziato.

Preparare 
Infrastrutture

10-14
Preparare Infrastrutture per il tipo di energia 
indicata e prendere $3 o prendere 2 cubetti 
Tecnologia o prendere 2 cubetti o $2.

15-19
Preparare Infrastrutture per il tipo di energia 
indicato e ottenere 1 punto Conoscenza nello 
stesso tipo di energia.

Costruire                    
una Centrale

20-24
Costruire una Centrale del tipo indicato e 
prendere $3. Puoi usare questo denaro per 
pagare la costruzione della Centrale.

25-29
Costruire una Centrale del tipo indicato e 
ottenere 1 punto Conoscenza nello stesso tipo 
di energia.

Scienziato            
su un Summit           

30-34
Mandare uno Scienziato su un Summit riguardo il tipo di energia indicato e ottenere 1 punto 
Conoscenza nello stesso tipo di energia (può avvenire soltanto nel tuo turno perché è l'unico 
momento in cui puoi giocare queste carte).

Visitare il 
Mercato

35 Vendere un CEP e prendere $3 aggiuntivi. 36 Comprare un CEP e ottenere 2 punti Vittoria.

Effetti Minori: Prendere un CEP dal Mercato, prendere 1 cubetto Tecnologia, prendere $2, muovere uno Scienziato.

Carte

Obiettivo

Privato

Aziendale

Sono usate soltanto nel la versione competit iva del  gioco. Vengono conteggiate a fine partita. Oppure puoi scartare la tua carta 
per ricevere $8 invece che conteggiarla. Queste carte r imangono segrete f ino al la f ine del la partita, anche se scartate.

01

2 punti Vittoria 
per ogni CEP che 
possiedi o controlli.                    
Massimo 16 punti Vittoria

02

4 punti Vittoria per ogni 
tracciato Conoscenza in cui 
sei primo (anche in pareg-
gio). Massimo 16 punti Vittoria

03

3 punti Vittoria per ogni 
carta Obiettivo ONU 
reclamata.
Massimo 15 punti Vittoria  

04
4 punti Vittoria per ogni 
regione che controlli.           
Massimo 16 punti Vittoria

05

3 punti Vittoria per 
ogni regione in cui hai 
almeno una Centrale.          
Massimo 15 punti Vittoria         

06

3 punti Vittoria per ogni 
Centrale di un diverso 
tipo che hai costruito. 
Massimo 15 punti Vittoria  

07 

3 punti Vittoria per ogni 
Centrale costruita oltre la 
prima.
Massimo 15 punti Vittoria 

08

3 punti Vittoria per 
ogni regione in cui hai 
almeno 1 Infrastruttura.        
Massimo 15 punti Vittoria   

09

3 punti Vittoria per ogni 
Infrastruttura per un 
diverso tipo di energia.       
Massimo 15 punti Vittoria

10
3 punti Vittoria per ogni In-
frastruttura oltre la prima. 
Massimo 15 punti Vittoria  

                        In 2 giocatori: rimuovi le carte con questo simbolo.

Tasselli  Obiettivo Ambientale

Sono usati  soltanto nel la versione cooperativa del  gioco. Se gl i  Obiett ivi  non vengono raggiunti , penalizzano i l  gruppo in base al la decade 
in corso. Nota:  se sono presenti  2 tassel l i  con lo stesso Obiett ivo, i l  gruppo dovrà portarl i  a termine entrambi separatamente.

Obiettivi

Centrale

12 
tasselli

Costruire una Centrale ecologica nella 
regione indicata. 

10 
tasselli

Costruire una Centrale ecologica del tipo 
indicato.

Obiettivi 
Conoscenza

5 
tasselli            

Raggiungere il massimo livello sul tracciato 
del tipo di energia indicato. 

5 
tasselli 

Raggiungere lo spazio rosa (metà tracciato) 
sul tracciato del tipo di energia indicato.

Obiettivi 
Summit

5 
tasselli            

Completare un Summit della grandezza 
indicata.

10 
tasselli

Completare un Summit che includa il tema 
indicato
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Carte

Obiettivo

Privato

Co-op  

Sono usate soltanto nel la versione cooperativa del  gioco. Ogni giocatore r iceve 2 carte Obiett ivo a caso durante i l  setup. Una 
del le condizioni per vincere nel  gioco cooperativo è che ognuno raggiunga almeno uno dei  due Obiett ivi . Con l 'eccezione del la 
carta numero 3, tutte le  carte r imangono segrete f ino al la f ine del la partita.

01
Possedere almeno 6 CEP 
(sulla plancia).

02
Controllare una regione 
che abbia almeno 4 CEP.

03
Completare da solo un 
Summit da 2. (rivela questa 
carta appena la porti termine)

04
Possedere almeno 3 
cubetti Tecnologia.

05 Ingaggiare i 4 Scienziati. 06 Possedere almeno $10. 07
Avere il massimo di 
Conoscenza in almeno 2 
tipi di energia.

08

Controllare almeno 
un numero di regioni 
pari a quello indicato.                      
(in base al numero di giocatori)

09

Preparare almeno un 
numero di Infrastrutture 
dello stesso tipo pari 
a quello indicato.                      
(in base al numero di giocatori)

10

Preparare almeno un 
numero di Infrastrutture 
di differente tipo pari 
a quello indicato.                      
(in base al numero di giocatori)

11

Preparare almeno un 
numero di Infrastrutture 
in una singola regione 
pari a quello indicato.                      
(in base al numero di giocatori)

12

Preparare almeno un 
numero di Infrastrutture 
in differenti regioni 
pari a quello indicato.                      
(in base al numero di giocatori)

13

Costruire almeno un 
numero di Centrali dello  
stesso tipo pari a quello 
indicato.
(in base al numero di giocatori)

14

Costruire almeno un 
numero di Centrali di  
differente tipo pari a 
quello indicato.
(in base al numero di giocatori)

15

Costruire almeno un 
numero di Centrali in una  
singola regione pari a 
quello indicato.
(in base al numero di giocatori)

16

Costruire almeno un 
numero di Centrali in  
differenti regioni pari a 
quello indicato.
(in base al numero di giocatori)

MODIFICARE LA DIFFICOLTÀ DEL GIOCO
Gioco cooperativo: 
Alcuni giocatori possono trovare difficile vincere il gioco cooperativo. Puoi adattarlo ai tuoi gusti con una delle seguenti modifiche:

1.	 Partita più facile: elimina dal gioco 6 centrali a carbone (40 ppm).

2.	 Partita molto facile: togli 6 centrali a carbone (40 ppm) dal gioco e l'indicatore di Punteggio inizia sullo spazio “5” invece che sullo spazio “0”.

Gioco competitivo: 
Alcuni giocatori trovano che il gioco competitivo richieda troppa cooperazione. Puoi modificarlo con una delle seguenti modifiche:

1.	 Posiziona l'indicatore del livello di inquinamento sullo spazio 0 ppm (sull'icona all'inizio del tracciato) anziché sullo spazio iniziale 50 ppm.

2.	 Riduci di 10 ppm per ogni carta ONU che prendi.

3.	 In una partita a 2 o 4 giocatori, prendi 10 centrali a gas (20 ppm) più 6 centrali a caso e usa queste centrali per prime, prima di pescarne altre. In una 
partita a 3 giocatori, prendi 6 centrali a gas (20 ppm) più 8 centrali a caso e usa queste centrali per prime, prima di pescarne altre. 
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CO2: SECOND CHANCE REGOLE SOLITARIO
Obiettivo del solitario è lo stesso del gioco cooperativo; tuttavia dovrai completare 2 dei 
tuoi obiettivi privati invece di 1 (vedi la carta Configurazione per 1 giocatore). Puoi anche 
ottenere un terzo obiettivo opzionale da completare.

SETUP
Usa il setup standard cooperativo, con le seguenti specifiche (chiarimenti e cambiamenti sono in 
grassetto):

1.	 Usa soltanto un colore e una plancia giocatore.

2.	Prendi un indicatore di Azione extra di un altro colore (in modo da averne 2); impilalo 

sull’altro.

3.	Inizia con 20 punti Vittoria.

4.	 Inizia con $3.

5.	Prendi 4 carte Obiettivo privato e scegline 2 da completare.

6.	Come opzione aggiuntiva, puoi prendere a caso una carta Obiettivo solitario o sceglierne uno 

in particolare. Questo renderà il gioco più impegnativo e gli conferirà ancor più rigiocabilità. 

Con questa carta dovrai dunque completare un terzo obiettivo. 

7.	 Esegui il setup per la variante Ispettori ONU (vedi il regolamento a pagina 18).

8.	 Usa la carta Configurazione per 1 giocatore.

9.	Prendi 8 cubetti Controllo “Avversari” di un colore non utilizzato. Questi andranno piazzati 

negli spazi delle fonti di energia sotto le tessere Agenda regionale, in base alle seguenti 

regole:

a.	 Controlla i tasselli Obiettivo ambientale da sinistra verso destra. Trova il prossimo tassello 

Obiettivo ambientale relativo a una fonte di energia (Ignora quelli relativi alle regioni.)

b.	 Scegli una regione qualsiasi come “regione iniziale”.

c.	 Trova la prossima regione in senso antiorario, partendo da quella iniziale, che soddisfi i 

seguenti criteri: 

•	 Avere la fonte di energia in questione nella propria tessera Agenda regionale.

•	 Non avere già un cubetto Controllo Avversario in 2 dei suoi spazi delle fonti di energia.

d.	 Aggiungi un cubetto Controllo Avversario nello spazio della fonte di energia corrispondente.

e.	 Ripeti la procedura fino a quando hai piazzato tutti gli 8 cubetti Controllo Avversari.

Questi cubetti Controllo Avversari renderanno più arduo per te ottenere il controllo del fabbisogno 

energetico delle regioni.

In caso di pareggio per il controllo del fabbisogno energetico di una regione, sei sempre considerato 

avere più conoscenza nei tipi di energia in pareggio.

1

V I T T O R I A

Gioca tutte le 4 decadi
Completa 2 obiettivi privati

Reclama tutti gli obiettivi 
ONU eccetto 3

S E T U P  C A R T E  O N U
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SVOLGIMENTO DEL GIOCO
Ricorda: nel solitario, giocherai 4 Decadi e in ogni Decade effettuerai 4 round nella fase 
Operazioni.

Si applicano tutte le regole del gioco cooperativo, con le seguenti specifiche: 

1.	 Ogni round della fase Operazioni puoi inquinare per effettuare una Seconda azione Principale:

•	 Per poterlo fare, devi aumentare il livello di inquinamento da CO2 di 1 spazio sul tracciato 
della CO2. Se l’indicatore di inquinamento è già su 500 ppm, non puoi effettuare una Seconda 
azione Principale.

•	 La Seconda azione Principale deve essere differente dalla prima che hai effettuato. Usa il 
secondo indicatore di Azione per segnarla sulla plancia.

•	 Non puoi effettuare nessuna azione Esecutiva extra in questo modo. Quindi in un turno puoi 
effettuare 2 azioni Principali, ma soltanto 1 azione Esecutiva di ogni tipologia.

2.	 Gioca con la variante Ispettori ONU (vedi il regolamento a pagina 18).

3.	 Lo scopo del solitario è indicato nella carta Configurazione: giocare tutte le 4 Decadi, completare 
2 Obiettivi privati e reclamare tutte le carte Obiettivo ONU tranne 3. Devi inoltre completare la 
tua carta Obiettivo solitario opzionale.

CARTE OBIETTIVO SOLITARIO

1.	 Completa tutti 
i 5 tracciati 
Conoscenza 
entro la fine 
della partita.

2.	 Costruisci 10 
Centrali entro 
la fine della 
partita.

3.	 Costruisci 
5 Centrali 
entro la fine 
della seconda 
Decade.

4.	 Costruisci una 
Centrale in ogni 
regione entro 
la fine della 
partita.

5.	 Completa tutti 
i 4 Obiettivi 
privati entro 
la fine della 
partita.

6.	 Vinci la partita 
iniziando 
con 10 punti 
Vittoria invece 
di 20.

7.	 Vinci la partita 
senza usare 
Centrali fossili a 
Gas (20): scartale 
se escono e 
pesca ancora.

8.	 Completa tutti 
gli Obiettivi 
relativi alle 
Centrali 
entro la fine 
della seconda 
Decade.

9.	 Possiedi 6 CEP 
in Asia alla fine 
della partita.

10.	Completa un 
summit da 2 
temi, uno da 
3 e uno da 4 
entro la fine 
della partita.

11.	Rimpiazza una 
Centrale fossile 
costruendone 
una ecologica 
in una regione 
senza spazi 
vuoti.

12.	Non usare carte 
Lobby nella 
prima Decade.

E S E M P I O

Dopo aver costruito una Centrale con 
l ’azione Principale, i l  GialloGiallo  muove uno 
Scienziato dalla propria plancia a un 
Progetto con un’azione Esecutiva. 

Decide poi  di  aumentare i l  l ivel lo di 
inquinamento da CO2 da 470 a 480 ppm per 
effettuare una Seconda azione Principale. 

I l  GialloGiallo  vorrebbe costruire un’altra 
Centrale con la seconda azione Principale, 
ma deve invece scegl ierne una differente. 
Quindi decide di  proporre un Progetto. 

Vorrebbe inoltre muovere uno Scienziato 
sul Progetto appena piazzato, ma, 
sfortunatamente, in questo turno ha già 
uti l izzato l ’azione Esecutiva per muovere 
uno Scienziato. Potrà comunque compiere le 
altre 2 azioni Esecutive che gl i  r imangono.
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CO2: SECOND CHANCE REGOLE DELLE ESPANSIONI
EVENTO GLOBALE (GIOCO BASE)
È un’espansione per il gioco competitivo inclusa 
nel gioco base. L’Evento Globale è un evento cata-
clismatico che influenza l’intero pianeta. In tale 
situazione ogni regione avrà bisogno di aiuto.

Componenti
1 tessera evento Globale

Gioco, Giocare una Decade
3. Fase eventi
C’è un passaggio aggiuntivo dopo il passaggio 4:

4½. Se questa è la prima volta che il livello di 
inquinamento da CO2 raggiunge o supera i 400 
ppm, metti da parte la tessera a faccia in su in 
cima alla pila degli Eventi, mescola la tessera 
Evento Globale nella pila e riposiziona poi la 
pila nel suo spazio, con la tessera messa da 
parte nuovamente in cima.

Evento Globale
Durante la fase Eventi, se l’Evento corrente o il suc-
cessivo è quello globale, dovrai risolvere soltanto 
l’Evento Globale, lasciando gli atri per le decadi 
successive.
Nota: Anche se il livello di CO2 scenderà sotto i 400 
ppm, l’Evento Globale potrà ancora verificarsi! 

L’Evento Globale è un evento che influenza ogni 
regione. Quindi ogni regione subirà un disastro 
come di consueto. Inizia con la regione in cui stai 
giocando la partita e prosegui in senso orario. Dopo 
aver valutato ogni regione, salta il passaggio 3 e 
seguenti, poi riponi la tessera Evento Globale nella 
scatola. Se lo spazio dell’evento corrente è ora vuo-
to, sposta la prima tessera della pila sullo spazio 
evento corrente, in modo che siano visibili 2 eventi.

ESPANSIONE PROGETTI CASUALI 
(EXPANSION PACK)
È un’espansione per il gioco competitivo e per quel-
lo cooperativo, che cambia le regole per i progetti e 
incentiva strategie alternative.

Componenti
6 tessere Progetti Casuali

Setup
Mescola le 6 tessere Progetti Casuali dell’espansio-
ne e posizionane una su ogni spazio dei progetti sul 
tabellone.

Gioco
Giocare una Decade, Fase Operazioni, Azione prin-
cipale->Proporre un progetto
Quando Proponi un Progetto in una Regione, la 
tessera progetto deve essere piazzata nello spazio 
Progetto vuoto più a sinistra. Poi ricevi il bonus in-
dicato sullo spazio coperto, come di consueto. Tutte 
le altre regole rimangono inalterate.

ESPANSIONE ARTICO 
(EXPANSION PACK)
È un’espansione per il gioco competitivo e per 
quello cooperativo, che aggiunge un  nuovo obietti-
vo, una nuova regione in gioco e rende il gioco più 
avvincente.

Componenti
1 tessera Regione Artico  
1 carta Obiettivo Privato Co-op — gioco cooperativo  
1 tessera Evento Artico — gioco competitivo  
1 carta Obiettivo Privato Aziendale — gioco competitivo

Setup
Posiziona la tessera Regione Artico vicino al tabel-
lone: non sarà in gioco fino alla seconda decade. 
Mescola la carta Obiettivo Privato corrispondente 
alla tua modalità di gioco insieme alle altre.

Gioco
Giocare una Decade, Fase Operazioni, Azione Prin-
cipale->Costruire una centrale
Puoi usare un’infrastruttura preparata in America 
del Nord, Europa o Asia per costruire una centrale 
nell’Artico. Non c’è limite al numero di centrali 
che puoi costruire lì; tuttavia, se una centrale è 
già presente nello spazio al centro, spostala in uno 
spazio all’esterno dell’Artico ad indicare che ora è 
disattiva e poi costruisci la nuova al centro. Sebbe-
ne le vecchie centrali sono disattivate, sono ancora 
considerate nell’Artico per qualsiasi obiettivo e 
quando gli eventi influenzano la regione dell’Arti-
co. Chi possiede l’ultima (attiva) centrale nell’Arti-
co ne controlla le riserve di energia (vedi la fase di  
Fine Decade in seguito).

Fase Fabbisogno Energetico
Dopo aver mosso l’indicatore di fase sullo spazio 
Fabbisogno energetico, ma prima di eseguire i con-
sueti passaggi, fai quanto segue:

0. Artico
a. se sei nella prima decade, effettua i consueti 
passaggi per questa fase; altrimenti l’Artico è 
in gioco. 
b. se sei nella seconda decade e in modalità 
competitiva, mescola la tessera Evento Artico 
nella pila di tessere Evento a faccia in giù. 
c. Incrementa il livello globale di CO2 di un 
numero di spazi pari la numero di decade (2–4) 
meno il numero di centrali costruite nell’Artico 
fino ad ora.

Fase di Fine Decade
Se hai il controllo della riserva energetica dell’Arti-
co, prendi 1 CEP dal mercato.

ESPANSIONE CARTE LOBBY 
(EXPANSION PACK)
Componenti & Setup
8 carte Lobby. Mescola le carte Lobby aggiuntive 
insieme alle altre.

Effetti delle carte Lobby

Effetto Maggiore: Effetto Minore:

Proponi un progetto in Africa, poi prendi 1 
CEP dal mercato.

Prendi 1 cubetto 
tecnologia.

Proponi un progetto in Oceania, poi prendi 1 
CEP dal mercato. 	

Prendi 1 cubetto 
tecnologia.

Prepara le infrastrutture in America del Sud, 
poi muovi 1 scienziato. 

Prendi $2.

Prepara le infrastrutture in Asia, poi muovi 1 
scienziato. 	

Prendi $2.

Costruisci una centrale in America del Nord, 
poi prendi 2 cubetti tecnologia. 	

Nessun effetto!

Costruisci una centrale in Asia, poi prendi 2 
cubetti tecnologia.	

Nessun effetto!

Visita il Mercato, vendi un CEP, poi prendi 2 
cubetti tecnologia. 

Prendi $2.

Manda uno scienziato su di un Summit, poi 
muovi 1 scienziato. 	

Prendi 1 CEP dal 
mercato.

ENORME CENTRALE A CARBONE 
(EXPANSION PACK)
Componenti & Setup
Mescola la tessera dell’Enorme Centrale a Carbone 
(50) insieme alle altre tessere Centrale a combusti-
bile fossile.
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