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Navrh hry: Petr Vojtéch

llustrace: Jindfich Pavlasek

Vyvoj: Time Slug Studio

Vydavatel: ALBI Ceskd republika, a. s.
Dékujeme ¢lenam Albi klubu

deskovkadra a kamarddam, ktefi se
zucastnili testovani.

TUDIS

Chybi vam komponenta nebo
mdte néjakou poskozenou?
Napiste ndm na info@albi.cz, radi Vdm

zdarma zasleme novou!

Vytvoreno ve spoluprdci s Na mysli, z.4.
a projektem Game On. Hra byla vytvo-
rena diky financni podpore Evropské
unie. Za jeji obsah nese zodpovédnost

organizace Na mysli, z.u. Obsah nemusi

nutné odrdZet oficidlni stanovisko
Evropské unie.
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DEVELOPMENT EDUCATION
AND AWARENESS RAISING

Hleddte inspiraci?
Chcete si (nejen)

o nasich hrdch
popovidat s dalsimi
nadsenymi hraci?
Pripojte se do skupi-
ny ,,Hry nds bavi“!

Pocatecni karty (5x%)

Herni komponenty

Karty I. drovné (23x)

Bodovaci tabulky (60x)

Zluté kostky (25x)

Zelené kostky (25x)

Cervené kostky
(25x)
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Cerné kostky

znecdisténi (30x)

Bodovaci karty (16x)

Zetony vyrobkd
(20x)

Zetony potravin
(20x)

Karty Il. Grovné (24x)

Karty napovédy (5x)

Zetony materialu
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Zakladni principy hry

Pfed sebou budujete své vlastni Uzemi z karet. Kazdou novou kartu prikladate tak, aby neprekrocila mrizku
o velikosti 3 x 3. Nikdy tedy nesmite do jednoho radku i sloupce umistit vice nez 3 karty. Pocatecni karta
nemusi byt uprostred.

Ve hre je 7 typ0 zdrojG: Své zdroje skladujete pfimo na kartach, jejichz
. . - 3 typy surovin efekt tyto zdroje vyprodukovaly. Naopak

@ ¥ . -3typyproduktd pti placeni za efekty miZete zdroje Cerpat

i - penize . odkudkoliv.

predstavuje libovolnou surovinu fel
@ nenisurovinou, predstavuje znetisténi

Kazdé priloZeni karty znamena také aktivovani efektl vSech karet ve sloupci i fadku, do kterych je nova karta
pfiloZzena. Pravé ptilozend karta se aktivuje pouze jednou. Vase posledni karta tak bude aktivovat efekty
celkem 5 karet. P¥i aktivaci karty vyhodnotte efekt, ktery je na ni znazornén.

Pokud ziskate ¢ernou kostku predstavujici znecisténi, musite ji umistit na jednu ze svych karet. Nékteré K.
karty zvladnou znecisténi pohltit — poznate je podle pozice pro znecisténi v jejich pravém hornim rohu.
Umistite-li kostku znecisténi na toto pole, nebude mit na fungovani karty zadny vliv (ale na konci hry

naddle za tuto kartu ztratite 1 VB, viz ddle). Misto pro zneciitén

Pokud umistite kostku znecisténi na kartu, ktera pozici pro znecisténi neobsahuje, pfipadné je

jiz zapInéna, musite kostku znecisténi umistit doprostred karty. Tato karta se nyni povaZzuje za

neaktivni a nelze vyuZivat jeji schopnosti pfi aktivaci ANI z ni brat zdroje pfi placeni (zdroje jsou
- . ztracené i pro ucely zavére¢ného bodovani).

< Neaktivni karta 4
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Priprava hry

1 o Kazdy hrac dostane pocatecni kartu, kterou umisti pred sebe. Na 2. Kazdy hrac dostane dvé nadhodné bodova-
konci hry bude mit kaZdy hrd¢ pred sebou mfiZku sklddajici se z 9 karet ci karty. Ty drzi pred ostatnimi v tajnosti.
(3 radky a 3 sloupce). Pozici pocatecni karty zatim nemusite urcovat. Za pomoci téchto karet na konci hry
Upevnite ji az pfikladanim dalSich karet. provedete zdavérecnou aktivaci a ziskdte

| Pocdtecni karty rozdejte ndhodné. Hrdc¢ se symbolem  zacind hru. dalsi vitézné body.

3. Uprostied herni oblasti vytvorte nabidku: Zamichejte zvlast balicky karet I. a 4. V dosahu véech hracl pfipravte
. urovné. Vedle kazdého vyloZte do fady licem vzhUru 4 karty. Kazdé kolo budete jednotlivé hromadky s barevny-
do nabidky pfidavat nové karty. Kazdému radku pripravte misto pro odhazovaci mi kostkami a zdroji. Kazdému
balicek. hraci dejte kartu napovédy.
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Probéh hry

Hraci se stfidaji v tazich po sméru hodinovych rucic¢ek. Tah hrace probiha nasledovné:

1 o MiuizZete se rozhodnout odhodit posledni kartu v jednom radku. Nejvzdalenéjsi kartu od dobiraciho

2.

balicku odhodte @ na odhazovaci hromdadku, fadu posurite doprava @ a doplrite kartu novou €.

o

Vyberte si libovolnou licem vzharu lezici kartu z nabidky, nebo
vrchni kartu z bali¢ka ,,1“ ¢i 11 @.

Karty posunte © a poté na prazdné misto doplrite novou kartu ®.

Pokud v balicku ,,1” ¢i 1l dojdou karty, zamichejte jejich
odhazovaci hromddku a balicek obnovte.

A

Vybranou kartu umistéte do svého Uzemi tak, aby se nachazela v mrizce

3 x 3 karty @.

Provedte aktivaci sloupce a fadku, do kterych byla nova karta
umisténa. To znamena vyhodnoceni aktivacnich efekt( dotce-
nych karet €. Pravé umisténa karta se aktivuje pouze jednou.
Karty aktivujte v libovolném poradi a ziskané zdroje umistujte na
karty, jejichz efekt je vyprodukoval. Nové vytvorené znecisténi
umistéte na libovolnou ze svych karet (kromé neaktivnich).

K aktivaci karty nejste nuceni a provedeni efektu mizete
vynechat. Nékolik karet ma 2 moznosti aktivace oddélené c¢arou.
V takovém pripadé si vyberte pouze jednu z nich.

Poté nésleduje tah dalsiho hrace.

Priklad: PriloZeni vybrané karty aktivuje karty ve 2. radku

a 3. sloupci. Hrd¢ nejprve aktivuje karty produkujici @, aby ziskal
zdroje potrebné k vyhodnoceni efektu tovdrny uprostred. Zaplati
tedy ziskané 2 @ a ziskd 1 & . Zbyvd aktivovat pocdtecni kartu —
hrdc se rozhodne ziskat penize, které pouZije priste.



Efekty karet

PFi aktivaci karty si mGzete zvolit, zda efekt provést, Ci nikoliv. Efekty zndazornéné v horni ¢asti

karty predstavuji zisk @ zdrojl. Efekty na spodni strané predstavuji sménu @ a umoznuji )
zdroje ménit a zpracovavat.

Zisk libovolné suroviny NEBO

Zetonu penéz. Zisk Sména

Zisk konkrétni suroviny.

Sména: Zaplatte dany pocet zdroju znazornénych na levé strané a ziskej- Zaplacené zdroje vracejte na
te odménu na pravé strané za $ipkou. prislusnou hromddku.

Sména a znetisténi: Cerna kostka u odmény znamena povinnost pFidat Sménu vidy provddite v presné

kostku zne¢iténi na vasi libovolnou kartu (kromé neaktivnich karet). zndzornéném mnoZstvi a neni
mozné ji béhem jedné aktivace
provést opakované.

Délici ¢ara vzdy znamena vybér z moznosti. Pfi aktivaci si tak vyberete

jeden z efektd. Na karté se mimo vyhrazené po-
zice pro znecisténi smi nachdzet
vZdy maximdiné 1 @, kterd ji

Pfesun znecisténi: MlzZete presunout celkem az 4 kostky znecisténi zablokuje.

z libovolnych karet na tuto kartu. 3 pojmou vyhrazené pozice pro

znecisténi, posledni pak tuto kartu deaktivuje.

Vypomoc: Zkopirujte spodni efekt libovolné Pfiklad: Hrd¢ 1 se béhem aktivace

pocdtecni karty rozhodne pouZit Vypo-

o ) T ) . moc. Zkopiruje zndzornénou kartu na

béZnych pravidel; ziskate i pfipadné znecis- 2 biosa uzemi hrace 2. Zaplati 1 @ a 2 . Hrdac

- .

téni. Spoluhra¢ za odménu ziska 1 z vami 2 se rozhodne si z platby ponechat

1 @ a umisti ji na kopirovanou kartu.
o 3 S o Hréé 1 Hrae 2 Zbyvaj’/a kostky se vrati na prislusné

vdni efektu Pfesun znecisténi Ize na pocdtecni hromddky.

karty spoluhrace. Cenu smény zaplatte dle

zaplacenych zdroja vlastni volby. PFi kopiro-

kartu pfesunout pouze 1 @ a tim ji zablokovat.
Spoluhrd¢ smi za odménu odstranit 1
z libovolné karty. e

Pocatecni karta: Na pocatecni karté se nachazeji 2 rGzné efekty, vidy si
vsak musite vybrat pouze jeden. Bud' pfi jeji aktivaci ziskate libovolnou
surovinu / Zeton penéz, nebo provedete efekt Vypomoci.

Pocatecni karta se nemusi nachazet uprostred vaseho Uzemi.
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Konec hry

Po tom, co posledni hrac prilozi svou 9. kartu, vyhodnoti efekty karet a ukon¢i svij tah, pfechazi (1)
hra do své zavérecné faze. Nyni vSichni hraci provedou zavérecnou aktivaci a nasledné spocitaji 2]

své body.
Na zacatku hry jste obdrzeli 2 bodovaci karty. Diky nim mate na konci hry 2 moznosti pro | |

zavérecnou aktivaci Gzemi a 2 moznosti pro dodatec¢né bodovani zdrojd. Je mozné vybrat — —
libovolnou kombinaci (z jedné karty aktivaci i bodovani @, pripadné aktivaci z jedné karty piiklad bodovacich karet
a bodovdni z druhé @).

I % a™

Podle vybraného vzoru © provedte aktivace karet ve svém tzemi @. Ty jsou 8 _

Ctyri a presné odpovidaji nakresu (bild pole). Tento vzor nemiZete nijak natacet @ @
ani upravovat. Aktivaci karty nejste nuceni provést.

Vezmeéte si bodovaci arch, na ktery budete zapisovat vitézné body jednotlivych

hracd. Nejprve si kazdy hrac z jedné ze svych bodovacich karet vybere bodova- . '

nou sadu zdroju @. Vlastni-li znazornéné zdroje, ziska dany pocet bodu (zdroje . ‘ !J

na neaktivnich kartdch (viz znecisténi) pri bodovadni ignorujte). Ma-li dany hrac 6

dostatek pfislusnych zdrojd, muiZze ziskat body za sadu opakované. Timto bodo- @ e)
vanim se zdroje nespotrebuji. Priklad zdvérecné aktivace

Dale zapiste, kolik bodU ziskal kazdy hrac za zdroje na svych kartach (kromé neaktivnich

karet). Hodnotu kazdého zdroje naleznete na karté napovédy. Penize Zadnou hodnotu | | ﬂ
nemaji. Za kazdou kartu obsahujici alespori 1 @ kostku znecisténi si hra¢ 1 bod odette. [ ]
Vyhrava hrac s nejvyssim poctem vitéznych bodu. V pripadé remizy vyhrava hrac s
celkovym mensim poétem kostek znecisténi. -1VvB -1v8 -1VB
Priklad znecisténi
I Priklad bodovani: Hrd¢ zviddne zndzornénou sadu
zdrojii splnit 2x, protoZe ma 4 &
‘ ‘ ‘ ‘ =20VB [ ] a2 . Diky tomu ziskd dodatec-
| _ 1VB nych 10 bod(.
fi'.i fi'.i =12 VB -
=1VB o
_| =10VB Celkem 44 bodu
Y]
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Dovétek: Hra a skuteénost

- Dalkovy obchod je ve hie Terra Futura pred-
E stavovdan Zetony penéz. Védéli jste vsak, ze
placeni penézi také prispiva ke znecisténi
planety? Soucasny globalni ekonomicky systém je zalozen na
principech rdstu a maximalizace zisku. Kvlli tomu neustale
roste tlak na vétsi produkci. Tento systém nerespektuje
planetarni limity, ma negativni dopady na Zivotni prostiedi,
zvétsSuje nerovnosti ve spolec¢nosti, a je tak dlouhodobé neu-
drzitelny. Nese s sebou obrovskou zatéz v podobé znecisténi,
emisi, Ubytku biodiverzity i vykoFistovani nejzranitelngjsich
obyvatel planety, ktefi pracuji v nevyhovujicich podminkach
a za svou praci mnohdy nedostévaji ddstojnou mzdu.

S fungovanim globalni ekonomiky ale

i s blahobytem spolecnosti je neodmy-

slitelné spojena globalni doprava. Ta

je ale ve své soucasné podobé zaroven

i jednim z hlavnich zdrojG zatéZe Zivotniho
prostredi, prispiva ke zméné klimatu a ma negativni dopad na
lidské zdravi.

Znecisténi vznika nejraznéjsimi zplsoby ve hie Terra Futura
i ve skutecnosti. Mnohdy zlstava skryto, jak obrovské jsou
ekologické naklady na vyrobu zbozi nasi kazdodenni spotre-
by. Primys| produkuje mnoZstvi odpadnich ¢i chladicich vod
plnych jedovatych latek, a je tak hlavnim znecistovatelem
vodnich tok( i ovzdusi. Primyslova vyroba v zemédélstvi
kontaminuje a znehodnocuje pddu i vodni zdroje mnoz-
stvim pesticid(i, amoniaku a dalsich hnojiv. Jednim z feseni,
jak zmirnit zatéz zivotniho prostredi, je sniZit objem téze-
nych nerostnych surovin na
minimum a vyuzivat je hospo-
darnéji. Toho Ize dosahnout
mimo jiné recyklaci a vyssim
vyuzitim druhotnych surovin.

Nékteré karty ve hie Terra Futura znecis-
téni neprodukuji - predstavuji technologii

vyuzivajici principl udrZitelného hospodareni a Cisté energie.
VCasna spravedliva transformace energetiky je nesmirné pod-
statnd, protoZe je klicem k odvraceni katastrofalnich dopadt
zmeény klimatu a zvySovani nerovnosti. Mezi obnovitelné
zdroje energie se fadi napfiklad vyuZziti energie vody, vétru,
slunecniho zareni, biomasy a bioplynu, energie prostredi
vyuzivana tepelnymi Cerpadly i geotermalni energie.

Efekty nékterych karet ve hie Terra Futura Vice informaci:

EiTE
symbolizovat odpovédné nakladani s odpady. Eﬁ' =1
[=]sr
namysli.com/
terra-futura

%EEI

[=:

climategame.eu/cz

umozniujici ,,pohlcovani znecisténi“ mohou

Bohuzel ve skutecnosti velka ¢ast odpadu
kon¢i na skladkach, pfestoze témeér % z néj
by bylo mozné pfi spravném vytridéni zrecy-
klovat a dale vyuzZivat.

Zijeme na planeté s omezenymi zdroji a
vyuziti material bychom se tak méli snazit
co nejvice zefektivnit. Re$enim mZe byt tzv.
cirkuldrni ekonomika neboli obéhové hospo-
dafstvi, které se inspiruje pfirodnimi dokona-
le uzavienymi cykly bez odpadu a aplikuje je
v nasem ekonomickém systému.
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Zakladné principy hry

Z kariet budujete pred sebou svoje vlastné Uzemie. Kazdu novu kartu prikladate tak, aby ste neprekrocili
mriezku s po¢tom kariet 3 x 3. Nikdy teda nesmiete do jedného riadka &i stipca umiestnit viac ako 3 karty.
Pociatocnd karta nemusi byt uprostred.

V hre je 7 typov zdrojov: Svoje zdroje skladujete priamo na kartach,
. . - 3 typy surovin, ktorych efekt tieto zdroje vyprodukoval.
@ @ .3 -3typyproduktoy, Naopak pri plateni za efekty mozZete zdroje
i - peniaze. . Cerpat odkialkolvek.
predstavuje lubovolnu surovinu. fel

@ nie je surovina, predstavuje znecistenie.

Kazdé prilozenie karty znamena tiez aktivovanie efektov vietkych kariet v stipci i riadku, do ktorych bola nova
karta priloZzena. Prave priloZena karta sa aktivuje iba raz. Vasa poslednd karta bude teda aktivovat efekty
dokopy piatich kariet. Pri aktivacii karty vyhodnotte efekt, ktory je na nej znazorneny.

Ak ziskate ¢iernu kocku predstavujucu znecistenie, musite ju umiestnit na jednu zo svojich kariet. K.
Niektoré karty dokdzu znecistenie pohltit — spoznate ich podla poli¢ka na znecistenie v pravom hornom
rohu karty. Ak umiestnite kocku znecistenia na toto poli¢ko, nebude mat Ziadny vplyv na fungovanie

karty, ale na konci hry za tato kartu aj tak stratite 1 VB (vid’ dalej). Politko na znedistenie

. Ak umiestnite kocku znecistenia na kartu, ktora neobsahuje policko na znecistenie, pripadne ho
ma uZ obsadené, musite kocku znecistenia umiestnit doprostred karty. Takato karta sa potom
povazuje za neaktivnu a nemozete vyuzivat jej schopnosti pri aktivacii ANI z nej brat zdroje pri

- . plateni (zdroje su stratené aj pri zdverecnom bodovani).

< Neaktivna karta 11
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Priprava hry

1 « Kazdy hrac dostane pociato¢nu kartu, ktord umiestni pred seba. 2. Kazdy hrac dostane dve ndhodné bodo-
Na konci hry bude mat kaZdy hrdc pred sebou mriezku z deviatich vacie karty. Tie drzi skryté pred ostatnymi
kariet (tri riadky a tri stipce). Poziciu poiatoénej karty zatial nemusite hraémi. Pomocou tychto kariet vykondte
ur¢ovat. Upevnite ju az prikladanim dalSich kariet. na konci hry zdaverecnu aktivdciu a ziskate

| Pociatocné karty rozdajte ndhodne. Hrd¢ so symbolom  zacina hru. dalsie vitazné body.

Ll
w
Ty

B
o

3. Uprostred hernej oblasti vytvorte ponuku: Zamiesajte balicky kariet I. a Il. Grovne, 4- Vsetkym hracom na dosah

X
>
e 2

kazdy bali¢ek zvlast. Vedla kazdého bali¢ka vyloZzte do radu 4 karty licom nahor. pripravte jednotlivé képky
V kazdom kole budete do ponuky pridavat nové karty. Pri kazdom riadku nechajte s farebnymi kockami a zdrojmi.
miesto na odhadzovaciu képku. Kazdému hracovi dajte kartu
pomocok.
12



Priebeh hry

Hradi sa striedaju na tahu v smere hodinovych ruciciek. Tah hraca prebieha takto:

1 o Mobzete sa rozhodnut odhodit poslednt kartu v jednom riadku. Najvzdialenejsiu kartu od doberacieho
balicka @ odhodte na odhadzovaciu képku, rad posurite doprava @ a doplrite novd kartu €.

Ak sa v balicku ,1” ¢i ,II” mind karty, zamieSajte prislusnu
odhadzovaciu képku a balicek obnovte.

A

o

2. Vyberte si z ponuky [ubovolnd kartu leZiacu licom hore, alebo
vrchnu kartu z balicka ,,1“ ¢i , 11 @.

3. Karty posunte © a potom na prazdne miesto doplrite novu kartu @.

4. Vybratu kartu umiestnite na svoje Uzemie tak, aby sa nachddzala v mriezke
3 x 3 karty @.

5. Aktivujte stipec a riadok, do ktorych bola nova karta umiest-
nena. To znamena, Ze vyhodnotite aktivacné efekty prislusnych
kariet @. Prave umiestnenad karta sa aktivuje iba raz. Karty akti-
vujte v flubovolnom poradi a ziskané zdroje umiestriujte na karty,
ktorych efekt ich vyprodukoval. Novovytvorené znecistenie @
umiestnite na [ubovolnu zo svojich kariet (okrem neaktivnych). f Q_\
Aktivovat kartu nie ste povinni a uplatnenie efektu mozete

vynechat. Niekolko kariet ma dve moznosti aktivacie oddelené

Ciarou. V takom pripade si vyberte iba jednu z nich. Priklad: PriloZenie vybratej karty aktivuje karty v 2. riadku

a 3. stlpci. Hrd¢ najprv aktivuje karty produkujiice @, aby ziskal
zdroje potrebné na vyhodnotenie tovdrne uprostred. Zaplati
teda ziskané 2 @ a ziska 1 @& . Zostdva aktivovat pociatocnu
kartu — hrd¢ sa rozhodne ziskat peniaze, ktoré pouZije nabudtce.

Potom nasleduje tah dalsieho hraca.
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Efekty kariet

Pri aktivacii karty si mozete zvolit, ¢i efekt vykonat, alebo nie. Efekty zndzornené v hornej

Casti karty predstavuju zisk @ zdrojov. Efekty na spodnej strane predstavuju vymenu @ L)
a umozniuju zdroje vymienat a spracovavat.

Zisk fubovolnej suroviny ALEBO

Zetdnu penazi. Zisk Vymena

Zisk konkrétnej suroviny.

Vymena: Zaplatte dany pocet zdrojov znazornenych na lavej strane a zis- | Zaplatené zdroje vracajte na

kajte odmenu na pravej strane za $ipkou. prislusnej kopky.

Vymena a zneéistenie: Cierna kocka pri odmene znamend povinnost pri- Vymenu robite vidy v presne

dat kocku znetistenia na va$u [ubovolnu kartu (okrem neaktivnych kariet). | zndzornenom mnoZstve a nie je
mozZné ju pocas jednej aktivdcie

opakovat.

Deliaca Ciara vZzdy znamena vyber z moznosti. Pri aktivacii si tak

vyberiete jeden z efektow. Mimo poli¢ok znecistenia méze
byt vZdy iba 1@, ktord kartu
blokuje.

Presun znecistenia: Mo6Zete presunut aZ 4 kocky znedistenia
z fubovolnych kariet na tuto kartu. Tri kocky p6jdu na vyhradené policka
a Stvrta tuto kartu deaktivuje.

Vypomoc: Skopirujte spodny efekt flubovolne;j ;gg!gig;ﬁ;;; f oozi;zs d(f:)l;tvvac:e

karty spoluhraca. Cenu za vymenu zaplatte [ ] pouZit Vypomoc. Skopiruje

podla beznych pravidiel; ziskavate aj pripadné D ol zndzornenu kartu na uzemi hraca
.. . . 3 . 2. Zaplati 1@ a2 . Hrd¢ 2 sa

znecistenie. Spoluhrac za odmenu ziska 1 z vami rozhodne si z platby ponechat

zaplatenych zdrojov podla vlastného vyberu. Pri Hrdé 1 Hrae2 | 1 @aumiestniju na kopirovand
, , Y. . Ay kartu. Zvysné kocky sa vrdtia na

kopirovani efektu Prenosu znecistenia moéZete svoje kipky.

na pociatoénu kartu presunat iba 1@, aby ste ju

zablokovali. Druhy hrdaé méze za odmenu z ktorej-

kolvek karty odstrdnit 1@. =

Pociatocna karta: Na pociatocnej karte sa nachadzaju 2 rozne efekty,
vzdy si vSak musite vybrat iba jeden. Bud' pri jej aktivacii ziskate
[ubovolnu surovinu/Zetdn penazi, alebo vyuzijete efekt Vypomoci.

Pociato¢nd karta nemusi lezat uprostred vasho Gzemia.
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Koniec hry

Po tom, ako posledny hra¢ priloZi svoju 9. kartu, vyhodnoti efekty kariet a ukon¢i svoj tah, (1)
prechadza hra do zdverecnej fazy. Vsetci hraci teraz vykonaju zaverec¢nu aktivaciu a potom si D@
spocitaju body.
Na zaciatku hry ste dostali 2 bodovacie karty. Vdaka nim mate na konci hry dve moznosti | |
zaverecnej aktivacie Uzemia a dve moznosti dodatoéného bodovania zdrojov. Mézete si vybrat — —
l[ubovolnud kombinaciu (z jednej karty aktivdciu aj bodovanie @, pripadne aktivdciu z jednej karty Priklad bodovacich kariet
a bodovanie z druhej @).

I % a™
Podla vybratého vzoru @ aktivujte karty na svojom tzemi @. Ide o Styri karty, 8 _
ktoré presne zodpovedaju nakresu (biele polia). Tento vzor neméZzete nijako @ @

natacat ani upravovat. Aktivovat karty nie ste povinni.

I =y !J

Vezmite si bodovaciu tabulku, na ktord budete zapisovat body jednotlivych hra-

cov. Najprv si kazdy hrac na jednej zo svojich bodovacich kariet zvoli bodovanu = =

skupinu zdrojov ©. Ak zndzornené zdroje vlastni, ziska dany pocet bodov (zdroje . ‘ !J

na neaktivnych kartach (vid znecistenie) pri bodovani ignorujte). Ak ma hrac 6

dostatok prislusnych zdrojov, moZe ziskat body za skupinu zdrojov opakovane. @ e)
Tymto bodovanim sa zdroje nespotrebuju. Priklad zdverecnej aktivdcie

Potom zapiste, kolko bodov ziskal hrac za zdroje na svojich kartach (okrem neaktivnych

kariet). Hodnotu kazdého zdroja najdete na karte pomdcok. Peniaze Ziadnu hodnotu _ | ﬂ
nemaju. Za kazdua kartu obsahujicu aspori 1 @ znedistenia si hrac odpodita 1 bod. [ |

Vyhrava hraé s najvy3sim poétom vitaznych bodov. V pripade remizy vyhrava hraé

s celkovym niz&im poctom kociek znecistenia. -1VvB -1v8 -1VB

Priklad znecistenia

I Priklad bodovania Hrd¢ dokéze za zobrazend skupinu
zdrojov ziskat body dvakrdt, pre-

‘ ‘ ‘ ‘ =20V8 [ ] toZe md 4 M a2 ».Vdaka tomu

| _1VB ziska dodatocnych 10 bodov.
A A =12ve ;
=1VB
_ | =10 VB Spolu 44 bodov
Y i
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Dovetok: Hra a skutoénost

Dialkovy obchod v hre Terra Futura predstavuju
Zetony penazi. Platenie peniazmi vSak ¢asto so

e

globalny ekonomicky systém je zaloZeny na principoch rastu

sebou prindsa aj znecistenie. PreCo? Sucasny

a maximalizacie zisku. Preto neustale narasta tlak na vyssiu
produkciu. Tento systém nereSpektuje limity planéty, ma
negativny vplyv na Zivotné prostredie, prehlbuje socidlnu
nerovnost, a preto je dlhodobo neudrzatelny. Nesie so sebou
obrovsku zétaz v podobe znedistenia, emisii, Ubytku biodiver-
zity a vykoristovania najzranitelnejSich obyvatelov planéty,
ktori pracuju v nevyhovujucich podmienkach a za svoju pracu
Casto nedostavaju déstojni mzdu.

S fungovanim globdlnej ekonomiky, ale i s bla-
hobytom spolo¢nosti je neodmyslitelne spata
globdlna doprava. Ta je vsak v sucasnej podobe
zaroven aj jednym z hlavnych zdrojov zataze
na Zivotné prostredie, prispieva ku klimatickej zmene a ma
vyrazny negativny dosah na [udské zdravie.

Znecistenie vznika najroznejsimi spésobmi — v hre Terra
Futura i v skuto¢nosti. Vacsinou nevidime, aké rozsiahle su
ekologické naklady na vyrobu tovaru nasej kazdodennej spo-
treby. Priemysel produkuje obrovské mnozstvo odpadovych
¢i chladiacich vod plnych jedovanych latok, a je tak hlavnym
zneclistovatelom vodnych tokov a ovzdusia. Priemyselnd vyro-
ba v polnohospodarstve kontaminuje a znehodnocuje podu
a vodné zdroje mnoZstvom pesticidov, amoniaku a dalsich
hnojiv. Jednym z rieseni, ako zmiernit negativny vplyv na
Zivotné prostredie, je minimalizovat tazbu nerastnych surovin
a vyuzivat ich hospodérnejsie.
To sa da dosiahnut okrem
iného recyklaciou a vyssim
vyuzitim druhotnych surovin.

Niektoré karty v hre Terra Futura zneciste-

nie neprodukuju — predstavuju technolo-
giu vyuZzivajucu principy udrzatelného hospodarenia a Cistej
energie. V€asna a spravodliva transformacia energetiky je
nesmierne dolezita, pretoze je kli¢om k odvrateniu katastro-
falnych désledkov klimatickej zmeny a prehlbovania nerov-
nosti. Medzi obnovitelné zdroje energie patri napriklad vod-
na a veterna energia, energia slne¢ného Ziarenia, biomasy a
bioplynu, energia prostredia vyuZivana tepelnymi ¢erpadlami
¢i geotermalna energia.

Efekty niektorych kariet v hre Terra Futura, Viac informicii:

E! - [m]
[=]%

climategame.eu/sk

ktoré umoznuju ,pohltit znecistenie”, mozu
symbolizovat zodpovedné spracovavanie
odpadu. Zial, v skuto¢nosti prili§ velka ¢ast
odpadu stale konci na skladkach napriek
tomu, Ze takmer tri Stvrtiny z neho by bolo

mozné pri spravnom vytriedeni zrecyklovat

a dalej vyuzivat.

Zijeme na planéte s obmedzenymi zdrojmi,

a tak by sme sa mali usilovat o ¢o najefektiv-
nejSie vyuZitie materialov. RieSenim moze

byt tzv. cirkuldrna ekonomika alebo obehové
hospodarstvo, ktoré sa inSpiruje prirodnymi
dokonale uzavretymi cyklami bez odpadu

a aplikuje ich v naSom ekonomickom systéme.
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wyslemy Ci to, czego potrzebujesz.

Ta gra zostata wyprodukowana przy
wsparciu finansowym Unii Europejskiej.
Za jej zawartos¢ wylgczng odpowied- Arkusze punktacji (60x) Karty punktacji (16x) Karty pomocy (5x)
zialnos¢ ponosi Na mysli, z.4. i nieko-
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Unii Europejskiej.
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»DEAR

xf@r .
CEN
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Zielone surowce Kostki Znaczniki jedzenia Zetony pieniedzy
(25x%) zanieczyszczen (30x) (20x%) (30x%)
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Podstawowe zasady

Przed sobg budujesz swoje terytorium z kart. Kazdg nowg karte doktadasz w taki sposéb, aby zachowac¢
uktad 3x3 karty. W kolumnie lub rzedzie nie mogg znajdowac sie wiecej niz 3 karty.
Karta poczgtkowa nie musi znajdowac sie w srodku.

W grze dostepnych jest 7 rodzajow zasobow: Swoje zasoby przechowujesz na kar-

.. - 3 rodzaje surowcow tach, ktére je produkujg. Ptacac za
@ % . -3rodzaje produktow efekty, mozesz optacac je zasobami
' - pienigdze . ze swoich dowolnych kart.

- dowolny surowiec ¢
. - zanieczyszczenie (nie jest surowcem ani produktem)

Za kazdym razem gdy doktadasz karte, aktywujesz efekty kart w catej kolumnie oraz catym rzedzie, do ktérych
ja doktadasz. Doktadang karte aktywujesz tylko raz. Ostatnia z dofozonych przez ciebie kart aktywuje tgcznie
efekt wszystkich pieciu. Aktywacja karty oznacza rozpatrzenie jej efektu.

Jezeli otrzymujesz czarng kostke, ktdra reprezentuje zanieczyszczenie, musisz umiescic jg na jednej ze K.
swoich kart. Niektdre z nich potrafig wchtongé zanieczyszczenie — majg specjalne pole w prawym gor-
nym rogu. Jesli umiescisz kostke zanieczyszczenia na tym polu, nie bedzie miata ona wptywu na dziata-

nie tej karty. (Nadal stracisz 1 PZ za te karte na koniec gry, patrz: Podliczanie punktéw.) Pole na zanieczyszczenie

. Jesli potozysz kostke zanieczyszczenia na karcie bez pola zanieczyszczenia (lub gdy jest ono juz
zajete), musisz umiescic jg na srodku karty. Od tej chwili karta jest nieaktywna; jej efektéw nie
mozna rozpatrywac w trakcie aktywacji, nie mozna tez pobieraé z niej zasobdw. (Zasoby nie liczg sie

- . tez na potrzeby koricowej punktacji.)

< Nieaktywna karta 18
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Przygotowanie gry

1 « Kazdy gracz otrzymuje karte poczatkowa, ktérg umieszcza na stole pr- 2. Kazdy gracz otrzymuje dwie losowe
zed sobg. Pod koniec gry kazdy utworzy terytorium z 9 kart, utozonymi karty punktacji. Sg one tajne. Tych kart
w 3 rzedy i 3 kolumny. Na tym etapie nie trzeba przypisywac karcie gracze bedq uzywac w trakcie punkta-
miejsca — doktadanie kolejnych kart samoczynnie to okresli. cji koricowej, zeby zdoby¢ dodatkowe
punkty.

Grajgc w mniej niz 5 graczy, pamietajcie, by uzyc karty startowej z polem
Karty poczgtkowe nalezy rozdac losowo. Gracz, ktéry wylosowat karte
z symbolem rozpoczyna gre.

Ll
w
Ty

J'f‘r;;a

“>
& 2

3. Przygotowanie kart: potasuj oddzielnie karty poziomu I i Il. Odkryj po 4 z kazdego 4. Umie$¢ stosy kolorowych

poziomu i umies¢ obok zakrytych talii, tworzac dwa rzedy kart. W kazdej rundzie kostek i zasobdw w zasiegu
bedziesz doktada¢ do nich kolejne karty. Pamietaj zeby zostawi¢ troche wolnego wszystkich graczy. Kazdy gracz
miejsca na stosy kart odrzuconych. otrzymuje karte pomocy.
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Przebieg rozgrywki

Gracze wykonujg swoje tury kolejno, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W ramach swojej tury:

1 o Mozesz odrzucic¢ ostatnig (lezgca najdalej od talii) karte z jednego rzedu na stos kart odrzuconych @ .
Jesli to zrobisz, przesun pozostate karty w prawo @ i odkryj nowa karte €.

Jesli talia I albo Il wyczerpie sie, nalezy przetasowac od-
powiedni stos kart odrzuconych i utworzy¢ jg na nowo.

A

o

2. Wybierz dowolng odkryta karte, lub zakryta karte z wierzchu talii |
albo 11 @.

3. Przesun karty w rzedzie (z ktérego zabierasz karte) w prawo ©,
uzupetnij rzad wierzchnig kartg z talii ®.

4. Umies¢ wybrana karte w swoim terytorium (z zachowaniem zasa-
dy 3 x 3 karty) @.

5. Aktywuj karty w kolumnie oraz rzedzie, do ktérych zostata
dotozona nowa karta. Rozpatrz efekty wszystkich aktywnych
kart ktére sie w nich znajduja @. Karta dodawana w tej turze
jest aktywowana tylko raz. Kolejno$¢ rozpatrywania kart jest
dowolna. Umies¢ zasoby na kartach, ktére je zapewniaja. Jesli
musisz, umiesc kostki zanieczyszczenia na dowolnych (aktyw- e i
nych) kartach w swoim terytorium.

Nie musisz aktywowac karty jesli nie chcesz. Niektore kart
y v y Przyktad: Umieszczasz wybrang karte i aktywujesz wszystkie

oferuja dwie opcje aktywacji (rozdzielone linig) —w tym w rzedzie 2 i kolumnie 3. Zaczynasz od kart produkujgcych surow-

przypadku zawsze wybierasz tylko jedng z nich! ce @ aby zdobyc zasoby potrzebne do aktywacji efektu fabryki
na srodku. Ptacisz wymagane 2 @ i zdobywasz 1 & . Teraz

Na tym koriczy sie twoja tura. mozesz aktywowac karte poczgtkowq — decydujesz sie otrzymac

pieniqgdze, ktére mozesz wykorzystac pozniej.
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Efekty kart

Aktywujgc karte wybierasz, czy chcesz rozpatrzyc jej efekt czy nie. Efekty pokazane u géry \ @
karty oznaczaja otrzymywanie @ zasobu. Efekty na dole karty oznaczaja wymiane @
i pozwalajg na zmiane i przetworzenie zasobdéw.

Otrzymujez dowolny surowiec
LUB zeton pieniedzy. Otrzymujesz Wymieniasz

Otrzymujesz konkretny surowiec.

Wymiana: Zapta¢ suorwce w liczbie wskazanej po lewej stronie i Odtoz zaptacone surowce do

zdobadz zasdb pokazany po prawej (za strzatka). odpowiednich stosow.

Wymiana i zanieczyszczenie: Symbol czarnej kostki obok zasobu ozna- Mozesz wymienic tylko wskaza-
ngq liczbe zasobow i tylko raz w

cza, ze musisz umiescic kostke zanieczyszczen na jednej ze swoich kart trakcie aktywacji.

(aktywnej). L. . . .
Jednoczesnie moze znajdowac
. . . . tylko 1 @ poza obszarem zaniec-
Pozioma linia zawsze oznacza mozliwosé wyboru efektu. W trakcie 2yszczenia i blokujgca karte.

aktywacji musisz wybrac jeden z nich.

Rozprzestrzenianie zanieczyszczen: Mozesz przesungc do 4 kostek
zanieczyszczen z dowolnych kart na te karte. 3 z nich umiesé na specjal-
nych polach, ostatnia kostka dezaktywuje te karte.

Przyktad: Decydujesz sie uzyc

Wspétpraca: Skopiuj dolny efekt dowolnej karty Wspélpracy aktywujqc karte

jednego z przeciwnikéw. Optac jego koszt wedtug [ ] poczqtkowq. Kopiujesz karte
standardowych zasad. Jesli trzeba otrzymaj b s Z terytorium gracza 2. Placisz
o Y o S yma) - e 1@i2 . Gracz 2 zatrzymuje
kostki zanieczyszczen. Twdj przeciwnik otrzyma 1 1@ z zaptaconych zasobdw
(wybrany przez niego), z zaptaconych przez ciebie i umieszcza je na skopiowanej

Ty Gracz2 | karcie. Pozostafe kostki zostajg
zwrdécone do swoich stoséw.

zasobow, jako nagrode. Kopiujgc efekt rozprzestr-
zeniania zanieczyszczen, mozesz umiescic tylko 1

@ na karte poczgtkowq, zeby jq zablokowad. Prze-
ciwnik moze usung¢ 1 @ ze swojej dowolnej karty. -3

Karta poczatkowa: Karta poczatkowa zawiera 2 rézne efekty, ale gracz
zawsze wybiera tylko jeden z nich. Kiedy jg aktywuje, wybiera dowolny |
surowiec / zeton pieniedzy, albo korzysta z efektu Wspétpracy.

Karta poczatkowa nie musi znajdowac sie na srodku terytorium gracza.
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Koniec gry

Kiedy ostatni z graczy dotozy do swojego terytorium 9. karte, rozpatrzy jej efekty i zakonczy (1)
sSwojq ture, nastepuje zakonczenie gry. Wszyscy gracze rozpatrujg ostatnig aktywacje i podliczajg D@
punkty.
Na poczatku gry gracze otrzymali po 2 karty punktacji. Kazda z nich zapewni 2 opcje podczas | |
ostatniej aktywacji oraz 2 dodatkowe opcje punktacji na koniec gry. Mozesz wybra¢ dowolng — —
kombinacje (aktywacje i punktacje z jednej karty @, albo aktywacje z jednej i punktacje z drugiej Przyktadowe karty punktacji
0).

I a a™
Bazujac na wybranej karcie €, aktywuj odpowiednie karty w swoim terytorium @. 9 _
Zawsze bedg to cztery karty (zaznaczone na biato). Nie mozesz zmienia¢ orientacji @ @

karty punktacji. Mozesz zdecydowac sie pomingc efekt ktorejs z kart.

Wykorzystaj arkusz punktacji do notowania wynikdéw poszczegdlnych graczy. Na
poczatku kazdy z was decyduje, ktory zestaw zasobow @ (z ktdrej karty punk-
tacji) wybiera. Jezeli posiada wskazane zasoby, zdobywa odpowiednig liczbe

punktéw (zignoruj zasoby na nieaktywnych kartach, patrz: Zanieczyszczenie). 6
Jezeli gracz ma odpowiednig liczbe zasobdw, zdobywa punkty wielokrotnie. @ e)
Zasoby policzone w trakcie punktacji nie wracajg do pudefek. Przyktad ostatniej aktywacji

Nastepnie zanotuj liczbe punktéw zdobytg przez poszczegdlnych graczy za zasoby zna-
jdujace sie na kartach zasobow (nie liczac nieaktywnych kart). Wartos¢ kazdego zasobu a [ ] .J

mozesz sprawdzi¢ na karcie pomocy. Pienigdze nie sg nic warte. Za kazdg karte, na kto- - 8

rej znajduje sie przynajmniej 1 @ kostka zanieczyszczen, gracz traci 1 punkt zwyciestwa. -

Gracz z najwieksza taczna liczba punktow wygrywa. W przypadku remisu zwyciezcg -1p7 -1p7 -1p7

zostaje osoba, ktéra ma mniej kostek zanieczyszczen na kartach w swoim terytorium.  pynty karne za zanieczyszczenia.

I Przyktadowa punktacja: Zdobywasz podwdjngq liczbe punktéw
za wskazany zestaw surowcow,
‘ ‘ ‘ ‘ 4x5=20Pz [ ] poniewaz posiadasz 4 & i2 .
8 _ _1pz7 W rezultacie zdobywa dodatkowe 10
i R 2x6=12P7Z - punktéw.
=1PZ .
_J =10PZ tacznie: 44 punkty
] 2x1=2PZ .
- zwyciestwa



Postowie: Gra i rzeczywistos¢

W grze Terra Futura handel miedzynarodowy jest
reprezentowany przez zetony pieniedzy. Ale czy

e

nia sie do zanieczyszczenia planety? Obecny system gospo-

wiesz, ze ptacenie przy ich uzyciu réwniez przyczy-

darczy i jego podstawowe zatozenie - wzrost i maksymalizacja
zyskow - powodujg stale rosnaca presje na zwiekszanie
produkcji, ktéra nie respektuje ograniczen naszej planety: ma
negatywny wptyw na srodowisko i integralnos¢ spoteczng,

a tym samym jest nie do utrzymania w dtuzszej perspekty-
wie. Jego skutkami sg wzrost zanieczyszczen (gtownie wody

i powietrza), zanik bioréznorodnosci i eksploatacja najbard-
ziej narazonych grup spotecznych na swiecie — ludzi, ktorzy
pracuja w niespetniajgcych norm warunkach i czesto nie
otrzymujg za swojg prace godziwego wynagrodzenia.

Transport globalny jest nierozerwalnie
zwigzany nie tylko z funkcjonowaniem
globalnej gospodarki, ale takze z dobro-
bytem spoteczenstwa. Jednak w obecnym
ksztatcie jest rdwniez jednym z gtéwnych
zrédet zanieczyszczenia Srodowiska: przyczynia sie do zmian
klimatycznych i ma negatywny wptyw na zdrowie ludzi.

Zanieczyszczenie jest wytwarzane na rozne sposoby, za-
réwno w grze Terra Futura, jak i w rzeczywistosci. Czesto
nie zdajemy sobie sprawy z tego, jak bardzo obcigzajgce
dla srodowiska jest wytwarzanie débr codziennego uzytku.
Przemyst produkuje duzo $ciekdw, zanieczyszcza rowniez
wode wykorzystywang do chtodzenia maszyn toksycznymi
substancjami. Tym samym jest gtéwnym zanieczyszczeni-
em zaréwno ciekdédw wodnych, jak i powietrza. Produkcja
przemystowa w rolnictwie powoduje zanieczyszczenie i
degradacje gleby i zasobow wodnych
duzymi ilosciami pestycyddw, amoniaku
i innych nawozéw. Jednym z rozwigzan
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zmniejszajacych obcigzenie sSrodowiska jest

ograniczenie do minimum wydobycia paliw
kopalnych i bardziej ekonomiczne ich wykorzystanie. Mozna
to osiggna¢ miedzy innymi poprzez recykling i zwiekszone
wykorzystanie surowcow wtérnych. Niektore karty w Terra
Futura nie powoduja zanieczyszczen - reprezentuja techno-
logie opartg na zasadach zréwnowazonego rozwoju i czystej
energii. Sprawiedliwe i rozsgdne przetwarzanie energii jest
niezwykle wazne, poniewaz to klucz do unikniecia katastrofy
klimatycznej i rosngcych nieréwnosci spotecznych. Odnawia-
Ine zrodta energii obejmujg na przyktad wykorzystanie energii
pochodzacej z wody, wiatru, promieniowania stonecznego,
biomasy i biogazu, energii cieplnej oraz geotermalne;.

Wiecej informacji:

oke30
=

climategame.eu

Efekty ,, pochtaniania zanieczyszczen” niekté-
rych kart w Terra Futura moga symbolizowaé

odpowiedzialne gospodarowanie odpadami.
Niestety w rzeczywistosci duza ilos¢ odpadow
trafia na wysypiska, chociaz prawie % z nich
mozna by poddac recyklingowi i ponownie
wykorzystac, jesli zostang odpowiednio posor-
towane.

Zyjemy na planecie o ograniczonych zasobach
naturalnych - powinnismy staraé sie wykorzy-
stywac je tak efektywnie, jak to tylko mozliwe.
Jednym z dostepnych rozwigzan jest tzw.

ekonomia obiegu zamknietego, ktéra jest inspi-
rowana naturalnymi, doskonale zamknietymi
cyklami bez marnotrawstwa i znajduje zastosowanie
W naszym systemie gospodarczym.
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Game Components

Starting cards (5x) Level | cards (23x) Level Il cards (24x)

Scoring sheets (60x) Scoring cards (16x) Reference cards (5x)

e,

7%:';' »,

¥ .

Yellow cubes (25x) Red cubes (25x)

v

Green cubes (25x)

Goods tokens (20x)  Construction tokens
(20%)

Black pollution
cubes (30x%)

Food tokens (20x) Money tokens (30x)
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Basic Principles

You are building your own territory out of the cards in front of you. Each new card is added so it stays
within the 3 x 3 grid. You may not place more than 3 cards in one row or column. The Starting card does
not need to be in the middle.

There are 7 types of resources in the game: You store your resources directly on the cards

.. - 3 types of raw materials whose effects produced them. By contrast,

@ ¥ . -3typesof products when paying for effects, you can take resources
i - money . from any of your cards.

represents any raw material el
@ vollution (not a raw material)

Each time you add a card, you also activate the effects of all cards in the column and row to which the new
card is added. The added card is activated only once. Your last card will activate the effects of a total of
5 cards. When a card is activated, execute the effect shown on the card.

If you get a black cube, which represents pollution, you must place it on one of your cards. Some cards
can absorb pollution — these have a pollution space in the upper right corner. If you place the pollution
cube on this space, it will have no effect on the function of the card. (But you will still lose 1 VP for this

card at the end of the game, see Scoring below.) Pollution space

. If you place the pollution cube on a card without a pollution space or with this space already
occupied, you must place the pollution cube in the centre of the card. This card is now considered
inactive; its effect cannot be used when the cards are activated and resources cannot be taken

- . from there as payment. (Resources are lost in that regard for final scoring as well.)

< Inactive card 25
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Game Setup

1 « Each player is given a Starting card, which they place in front of them. 2. Each player receives two random Scoring
At the end of the game, each player will have a grid of 9 cards (3 rows cards. Do not show them to the others.
and 3 columns). The position of the Starting card does not need to be You will use these cards at the end of
specified yet. You will determine it as you add more cards. the game for the Final Activation to gain

Deal the Starting cards randomly. The player with the  symbol starts the more victory points.

game.

3. Prepare a Card Display in the middle of the game area: Shuffle the Level | and Le- 4. Put the piles with coloured cu-

vel Il card decks separately. Lay out 4 cards from each deck face-up in a row next bes and resources within reach
to them. You will add new cards to the Display each round. Leave some space for of all players. Deal each player
a discard pile in each row. a Reference card.
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Playing the Game

Players take turns in a clockwise manner. On your turn, follow these steps:

1.

You may choose to discard the last card in 1 row. Discard the card farthest from the draw deck @ to
the discard pile, slide cards in the row to the right @, and add a new card ©.

If deck ,,1” or ,Il” runs out, shuffle the respective discard
pile and create a new deck.

A

Choose any of the face-up cards in the Display, or the top card from
deck ,,1“ or ,11“ @.

Slide the cards further from the draw deck ©, and add a new card
to fill the empty space @.

Place the selected card in your territory (not exceeding the
3 x 3 card grid) @.

(8
Activate the column and row in which the new card was pla- !)
ced. This means resolving the activation effects of the respective
cards @. The card that is being placed is activated only once
here. Activate the cards in any order. Place the gained resour-
ces on the cards with the effect that produced them. Place the @
newly created pollution on any of your cards (not on inactive
ones).

You do not have to activate the card and can skip the effect. Se-

veral cards offer two activation options separated by a horizon- Example: Adding a selected card activates the cards in row 2 and

column 3. The player first activates the cards producing @ to

tal line. In this case, choose one OR the other. gain the resources needed to activate the effect of the factory in
o, . the middle. Therefore, they pay the obtained 2 @ and get 1 & .
Then it's the next player’s turn. Now the Starting card needs to be activated — the player decides

to take the money that will be used next time.
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Card Effects

When activating a card, you can choose to execute its effect or not. The effects shown at
the top of the card represent gain @ of resources. The effects on the bottom represent L)
exchange @ and allow you to change and process resources.

Gain of a specific raw material. Gain of any raw material OR

a money token.
Gain Exchange
Exchange: Pay the number of resources shown on the left and get the
reward on the right (behind the arrow). Return the paid resources to the
respective piles.
Exchange and pollution: The black cube next to the reward means you

have to add a pollution cube to any of your cards (not inactive ones). You always exchange only the
exact specified number and only
exchange resources once during

A horizontal line always means a choice between several options. When | ©1€ activation.

you activate, you choose one of the effects. There can be only 1 @ outside

the pollution spaces blocking the
card at any time.

Pollution transfer: You can move up to 4 pollution cubes from any of
your cards to this card. 3 cubes are placed in the pollution spaces, the
last one deactivates this card.

Assistance: Copy the bottom effect on any card Example: Player 1 decides to
use Assistance when activa-
ting the Starting card. They
according to the usual rules and also add pollution, Lt copy the card shown in the

if required. The other player will receive 1 of the o territory of player 2. They pay
. . . 1@ and 2 . Player 2 decides
resources you paid of their choice as a reward. When to keep 1 @ from the payment
copying the effect of the Pollution transfer, you can ~ Plaver 1 Player 2 | and places it on the copied
card. The remaining cubes are
returned to their piles.

owned by another player. Pay the price for the effect

move only 1 @ to the Starting card to block it. The

other player can remove 1 @ pollution from any card
as a reward. -

Starting card: The Starting card shows 2 different effects, but you always
choose only one of them. When it is activated, you either get any raw |
material / a money token, or use the Assistance effect.

The Starting card does not have to be in the middle of your territory.
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End of Game

Once the last player places the 9th card, resolves the effects of the cards and ends their turn, D@

the game enters its final phase. All players now execute the Final Activation and then count their 2]
points.

At the beginning of the game, all players received 2 Scoring cards. These give you 2 options for | |
the Final Activation of the territory and 2 options for additional scoring of the resources at the — —
end of the game. It is possible to select any combination (activation and scoring from one Example of Scoring cards

card @, or activation from one card and scoring from the other @).

I % a™

Based on the selected pattern €, activate cards in your territory @. There are 8

L

always four activations matching the pattern (white spaces). You cannot turn or @ @
adjust this pattern in any way. You may choose to skip the effect.

Use the Scoring sheet to record all player points. At first, each player chooses

a set of resources @ from one of their Scoring cards. If they have the depic- -. " 0O
ted resources, they win the given number of points (Ignore the resources on 6 _J
inactive cards, see pollution.). If a player has enough resources, they can receive

points for the set multiple times. Resources are not used up by scoring. @ e)
Example of Final Activation

Next, record the number of points each player has won for the resources on their cards

(not inactive cards). You can find the value of each resource on the Reference card. [ | [ ] ﬂ
Money has no value. For each card with at least 1 @ pollution cube, the player dedu- ) o
cts 1 victory point. The player with the highest number of victory points wins. In the

event of a draw, the player with a lower number of pollution cubes overall wins. -1VP -1vP  -1VP

Example of pollution

I Scoring example: The player has completed the depic-
ted set of resources twice, because
‘ ‘ ‘ ‘ =20VpP [ ] they own 4 & and 2 . As a result,
_a -h 12 VP [ | -_1VP they get an additional 10 points.

=1VP

_J =10 VP Total VP: 44
] =2VP



Afterword: The Game and Reality

In the Terra Futura game, long-distance trade is
represented by money tokens. However, did you

e

to the pollution of the planet? The current global economic

know that paying with money also contributes

system is based on the principles of growth and profit maxi-
misation. As a result, the pressure for greater production is
constantly increasing. This system does not respect planetary
limits, has a negative impact on the environment, increases
inequalities in society, and is therefore unsustainable in the
long run. It carries a huge burden in the form of pollution,
emissions, biodiversity loss, and exploitation of the most
vulnerable people on the planet, who work in substandard
conditions and often do not receive a decent wage for their
work.

Global transport is not only inextricably
linked to the functioning of the global eco-

nomy, but also to the well-being of society.

However, in its current form, it is also one

of the main sources of environmental
burden, contributes to climate change, and has a negative
impact on human health.

Pollution is caused by a variety of ways in both Terra Futura
and in reality. The scale of the environmental costs of produ-
cing goods for our daily consumption often remains hidden.
Industry produces a lot of wastewater or cooling water full
of toxic substances and is thus the main pollutant of both
watercourses and the air. Industrial production in agriculture
contaminates and degrades soil and water resources with
large amounts of pesticides,
ammonia and other fertili-
zers. One of the solutions for
reducing the burden on the
environment is to reduce the

volume of mined minerals to a minimum
and use them more economically. This

can be achieved, among other things, through recycling and
the increased use of secondary raw materials.

Some cards in Terra Futura do not produce pollution - they
represent a technology based on the principles of sustainable
management and clean energy. The timely and fair trans-
formation of energy is extremely important, as it is the key
to averting the catastrophic effects of climate change and
increasing inequality. Renewable energy sources include, for
example, the use of energy from water, wind, solar radiati-
on, biomass and biogas, environmental energy used by heat
pumps, and geothermal energy.

The “pollution absorption” effects of some More info:

5]
=

climategame.eu

of the cards in Terra Futura can symbolize

responsible waste management. Unfortuna-
tely, in reality, a large amount of waste ends
up in landfills, although almost % of it could
be recycled and reused if properly sorted.

We live on a planet with limited resources,
and we should try to make use of mate-

rials as efficiently as possible. One feasible
solution is the so-called circular economy,
which is inspired by natural, perfectly closed
cycles without waste and is applicable in our
economic system.
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Spielmaterial

Start-Karten (5x) Stufe-I-Karten (23x)

Wertungs-Blatter (60x) Wertungs-Karten (16x)

Gelbe Wiirfel (25x)  Rote Wiirfel (25x) Waren-Marker (20x)

Griine Wurfel (25x)  Schwarze Umwel-
tverschmutzungs- (20x%)
-Wiirfel (30x)
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Nahrungs-Marker

Stufe-II-Karten (24x)

Referenz-Karten (5x)

Bauwerk-Marker
(20x)
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Geld-Plattchen
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Grundregeln

Alle bauen ihr eigenes Gebiet aus den vor ihnen liegenden Karten auf. Jede neue Karte wird in ein
3x3-Raster eingefligt. Ihr dirft also nicht mehr als 3 Karten in eine Reihe oder Spalte legen. Die Start-Karte
muss dabei nicht in der Mitte liegen.

Im Spiel gibt es 7 Arten von Ressourcen: Eure Ressourcen legt ihr direkt auf den Karten
[ ] ] - 3 Arten von Rohstoffen ab, von deren Effekten sie generiert werden.
i@ ® % -3Artenvon Produkten Im Gegensatz dazu diirft ihr beim Bezahlen der
i - Geld . Effekte Ressourcen von einer beliebigen eurer
ein beliebiger Rohstoff A Karten nehmen.

. Umweltverschmutzung (kein Rohstoff)

Jedes Mal, wenn du eine Karte hinzuftigst, aktivierst du auch die Effekte aller Karten in der Spalte und Reihe,
zu denen die neue Karte hinzugefiigt wird. Die hinzugefligte Karte wird nur einmal aktiviert. Deine letzte
Karte aktiviert also die Effekte von insgesamt 5 Karten. Wenn eine Karte aktiviert wird, fiihrst du die auf der
Karte erwahnten Effekte aus.

R
Erhaltst du einen schwarzen Wiirfel, der Umweltverschmutzung anzeigt, musst du ihn auf einer deiner .
Karten platzieren. Einige Karten kdnnen die Umweltverschmutzung neutralisieren — diese haben ein

Umweltverschmutzungs-Feld in der oberen rechten Ecke. Wenn du den Umweltverschmutzungs-Wiir-

fel auf dieses Feld legst, hat er keinen Einfluss auf die Funktion der Karte. (Am Ende des Spiels verlierst

Umweltverschmutzungs-Feld
du aber trotzdem 1 Siegpunkt fiir diese Karte, siehe Wertung.) g

. Wenn du den Umweltverschmutzungs-Wirfel auf eine Karte legst, die kein Umweltverschmut-
zungs-Feld hat oder bei der dieses Feld bereits besetzt ist, musst du den Wiirfel stattdessen in die
Kartenmitte legen. Diese Karte gilt nun als inaktiv; ihr Effekt kann bei der Karten-Aktivierung nicht
- . genutzt werden und du kannst von dort keine Ressourcen als Zahlungsmittel nehmen. (Auch fir
die Endwertung gelten diese Ressourcen als verloren.)

< Inaktive Karte 32
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Spielaufbau

1 « Jeder Spieler erhalt eine Start-Karte, die er vor sich ablegt. Am Ende des 2. Jeder erhalt zwei zuféllige Wertungs-Kar-

Spiels wird jeder ein Raster aus 9 Karten (3 Reihen und 3 Spalten) ha- ten. Zeigt diese nicht den Mitspielern.
ben. Die Position der Start-Karte musst du noch nicht gleich festlegen, Ihr braucht sie am Ende des Spiels in der
sondern erst, wenn du weitere Karten hinzuflgst. Endaktivierung, um mehr Siegpunkte zu
Teilt die Start-Karten zufdllig aus. Der Spieler mit dem  Symbol auf der Karte erhalten.

beginnt.

~ -
d o
N
e 2

B
o

3. Legt eine Kartenauslage in die Tischmitte: Mischt dazu separat die Karten 4. Legt die Stapel mit den farbigen Wiir-

der Stufen I und Il. Legt 4 Karten von jedem Stapel offen in einer Reihe ne- feln und den Ressourcen so aus, dass

beneinander aus. Jede Runde werdet ihr nun neue Karten in diese Auslage sie fiir alle erreichbar sind. Gebt dann

legen. Lasst in jeder Reihe etwas Platz fiir einen Ablagestapel. jedem Spieler eine Referenz-Karte.
33

@



Spielablauf

Gespielt wird abwechselnd im Uhrzeigersinn. Wenn du an der Reihe bist, fiihrst du folgende Schritte aus:

1 o Du kannst die letzte Karte von einer Reihe abwerfen. Lege dazu die am weitesten vom Nachziehstapel entfernte Karte auf

2.

den Ablagestapel @, schiebe die Karten dieser Reihe nach rechts @ und flige eine neue Karte hinzu €.

o

Wibhle eine der offenen Karten in der Auslage oder die oberste Kar-

te von Stapel | oder ,,11“ @.

Schiebe die Karten weiter weg vom Nachziehstapel @ und flige

eine neue Karte hinzu, um die leere Position zu fullen ®.

Lege die ausgewahlte Karte in dein Gebiet (innerhalb des
3x3-Kartenrasters) @.

Aktiviere die Spalte und Reihe, in welche du die neue Karte gelegt
hast. Das bedeutet, dass die Aktivierungseffekte der jeweiligen Karten
abgearbeitet werden @. Die neu gelegte Karte wird dabei nur einmal
aktiviert. Du kannst die Karten in beliebiger Reihenfolge aktivieren.
Lege hinzugewonnene Ressourcen auf die Karten, von deren Effekten
sie generiert wurden. Platziere die neu erzeugte Umweltverschmutzung

auf einer deiner Karten (nicht auf inaktive Karten).

Du musst eine Karte nicht aktivieren und kannst den Effekt auch nicht
ausflihren. Einige Karten bieten zwei Aktivierungsoptionen, die durch
einen Schragstrich getrennt sind. In diesem Fall wahlst du die eine

ODER die andere.

Dann ist der nachste Spieler an der Reihe.

Ist der Nachziehstapel der Stufen ,,1” oder , 11" auf-
gebraucht, mischt ihr den jeweiligen Ablagestapel und

macht daraus einen neuen Nachziehstapel.

34

O,

(8]
\‘i‘-\

Beispiel: Durch Hinzufiigen der ausgewdhlten Karte
werden die Karten in Reihe 2 und Spalte 3 aktiviert. Die
Spielerin aktiviert zuerst die Karten, die @ produzieren,
um die Ressourcen zu erhalten, die fiir die Aktivierung der
Fabrik-Effekte in der Mitte bendtigt werden. Dafiir bezahlt
sie die erhaltenen 2 @ und erhdlt 1 & . Nun muss die
Start-Karte aktiviert werden — die Spielerin entscheidet,
Geld zu nehmen, das spdter verwendet werden kann.



Karten-Effekte

Wenn du eine Karte aktivierst, kannst du entscheiden, ob du ihren Effekt ausfiihrst oder

nicht. Die oben auf der Karte dargestellten Effekte stellen den Gewinn @ von Ressourcen @
dar. Die Effekte am unteren Rand bedeuten Austausch @ und erlauben dir, Ressourcen zu
verandern und zu verarbeiten.

Gewinn eines bestimmten Gewinn eines beliebigen Rohstoffs
Rohstoffs. ODER eines Geld-Plattchens. Gewinn Austausch

Austausch: Bezahle die links dargestellte Zahl an Ressourcen und erhalte | jege die bezahiten Ressourcen
die rechts dargestellte Belohnung (hinter dem Pfeil). auf ihre Stapel zurtick.

Austausch und Umweltverschmutzung: Der schwarze Wiirfel neben der Tausche immer nur exakt die
vorgegebene Zahl an Ressourcen
und nur einmal wéhrend einer
auf einer beliebigen deiner Karten (nicht auf den inaktiven) platzieren. Aktivierung.

Belohnung bedeutet, du musst einen Umweltverschmutzungs-Wiirfel

Es kann zu jeder Zeit nur 11
auferhalb des Umweltver-
ren Optionen. Bei der Aktivierung wahlst du einen der Effekte. schmutzung-Felds diese Karte
blockieren.

Die horizontale Trennlinie bedeutet, du hast die Wahl zwischen mehre-

Umweltverschmutzungs-Transfer: Du kannst bis zu 4 schwarze Wiirfel von einer belie-

bigen deiner Karten auf diese Karte verschieben. 3 Wirfel werden auf die Umweltver-
schmutzungs-Felder gelegt, der letzte deaktiviert diese Karte.

Beispiel: Spieler 1 ents-

Unterstiitzung: Kopiere den unteren Effekt einer beliebi- cheidet, den Unterstiitzungs-

gen Karte eines Gegenspielers. Bezahle den Preis fiir N -Effekt beim Aktivieren der
o . P ) Start-Karte zu verwenden.

den Effekt nach den tblichen Regeln und flige ggf. noch S Er kopiert die Karte im

die Umweltverschmutzung hinzu. Dein Gegenspieler Gebiet von Spieler 2. Er

zahlt 1@ und 2 . Spieler
2 entscheidet, 1 @ von der
Wahl als Belohnung. Kopierst du den Effekt des Umwe- Zahlung zu behalten und legt
diesen auf die kopierte Karte.

. . ; Die tibrigen Wiirfel kommen
Start-Karte, um diese zu blockieren. Der andere Spieler zuriick auf ihre Stapel.

erhéalt eine der von dir bezahlten Ressourcen seiner Spieler 1 Spieler 2

Itverschmutzungs-Transfers, verschiebe nur 1 @ auf die

kann

-

1 @ von einer beliebigen Karte als Belohnung nehmen.

Start-Karte: Die Start-Karte zeigt zwei verschiedene Effekte, aber du
wahlst immer nur einen davon. Wenn sie aktiviert wird, erhaltst du
entweder einen beliebigen Rohstoff / ein Geld-Plattchen, oder du nutzt
den Unterstitzungs-Effekt.

Die Start-Karte muss nicht in der Mitte deines Gebiets liegen.
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[ ]
Spielende
Sobald der oder die Letzte von euch die neunte Karte ablegt, die Karten-Effekte abarbeitet und D@

den Zug beendet, geht das Spiel in die Endphase. Alle Spieler fihren nun die Endaktivierung )
durch und zéhlen dann ihre Punkte zusammen.

Zu Beginn des Spiels hast du zwei Wertungs-Karten erhalten. Diese bieten dir zwei Optionen fur | |

die Endaktivierung deines Gebiets und zwei Optionen fiir die zusatzliche Wertung deiner Ressou- — —

rcen am Spielende. Dabei ist es moglich, eine beliebige Kombination zu wahlen (Aktivierung und Beispiele fiir Wertungs-Karten

Wertung von einer Karte @, oder Aktivierung von einer Karte und Wertung von der anderen @).

[ s A°

Aktiviere anhand des gewahlten Musters € Karten in deinem Gebiet @. Es gibt @
immer vier Aktivierungen, die dem Muster entsprechen (weilRe Felder). Du darfst @ @
dieses Muster nicht drehen oder irgendwie anpassen. Du kannst aber ents-

L

cheiden, den Effekt nicht auszufihren.

Verwendet ein Wertungs-Blatt, um alle Punkte der Spieler zu notieren. Zunachst . '

wahlt jeder Spieler einen Satz Ressourcen @ von einer seiner Wertungs-Karten. . ‘ !J
Wenn er die abgebildeten Ressourcen hat, erhalt er die angegebene Punktzahl @

(Ressourcen auf inaktiven Karten werden ignoriert, siehe Umweltverschmutzung). @

Wenn ein Spieler genligend Ressourcen hat, kann er fir einen Satz gleich mehr- Beispiel Endaktivierung
fach Punkte erhalten. Ressourcen werden durch diese Wertung nicht verbraucht.

Als Nachstes notiert ihr die Anzahl der Punkte, die jeder Spieler fiir die Ressourcen auf
seinen Karten gewonnen hat (nicht auf den inaktiven Karten). Den Wert jeder Ressource

| |
]

L

findet ihr auf der Referenz-Karte. Geld hat keinen Wert. Fiir jede Karte mit mindestens
1 @ Umweltverschmutzungs-Wurfel wird dem Spieler 1 Siegpunkt abgezogen. Wer die
hoéchste Anzahl an Siegpunkten hat, gewinnt das Spiel. Im Fall eines Unentschiedens ge-

—1 Siegpunkt —1 Siegpunkt —1 Siegpunkt
winnt der Spieler mit der geringeren Gesamtzahl an Umweltverschmutzungs-Wirfeln. Beispiel fiir Umweltverschmutzung

I Beispielwertung: Die Spielerin hat den abgebildeten

_ . Ressourcen-Satz gleich zweimal, da
‘ ’ ‘ ‘ = 20 Siegpunkte % sie 4 s und 2 &% hat. Daher erhdlt
. - - Siegpunkt sie 10 Punkte zusdtzlich.
D IR =12 Siegpunkte
: ) =10 Siegpunkte
_J =1 Siegpunkt
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Nachwort: Spiel und Realitdt

- Im Spiel Terra Futura wird der Fernhandel durch
€ Geld-Plattchen dargestellt. Aber wusstet ihr, dass
die Bezahlung mit Geld auch zur Verschmutzung
unseres Planeten beitragt? Unser derzeitiges globales Wirt-
schaftssystem basiert auf den Prinzipien von Wachstum und
Gewinnmaximierung. Dadurch steigt der Druck, immer mehr
zu produzieren. Dieses System respektiert nicht die natir-
lichen Grenzen unseres Planeten, wirkt sich negativ auf die
Umwelt aus, vergroBert die Ungleichheit in der Gesellschaft
und ist daher auf lange Sicht nicht nachhaltig. Es verursacht
enorme Belastungen in Form von Umweltverschmutzung
und Emissionen, und es bewirkt den Verlust der biologischen
Vielfalt und die Ausbeutung der schwachsten Menschen, die
unter unwirdigen Bedingungen und haufig fir einen unange-
messen niedrigen Lohn arbeiten missen.

Der globale Transport ist nicht nur untrennbar

mit dem Funktionieren der Weltwirtschaft verbu-

nden, sondern auch mit dem Wohlstand unserer

Gesellschaft. In seiner derzeitigen Form ist er
jedoch auch eine der Hauptquellen fir Umweltbelastungen,
tragt zum Klimawandel bei und hat negative Auswirkungen
auf die menschliche Gesundheit.

Umweltverschmutzung wird sowohl in Terra Futura als auch
in der Realitat auf vielfaltige Weise verursacht. Das Ausmal3
der tatsachlichen Umweltkosten fiir die Bereitstellung von
Gutern unseres taglichen Bedarfs bleibt dabei oft verborgen.
Die Industrie produziert Unmengen an Ab- bzw. Kiihlwéssern
voller giftiger Substanzen und ist damit Hauptverschmutzer
von Wasser und Luft. Die industrialisierte Landwirtschaft
verseucht und verschlechtert unsere Boden und Wasserre-
ssourcen durch Pestizide, Ammoniak und andere Diingemi-
ttel. Die Umweltbelastung kdnnte auch verringert werden,
wenn die Menge der abgebauten Mineralien auf

ein Minimum reduziert und diese sparsamer genutzt wirden,
beispielsweise durch Recycling und den verstarkten Einsatz
von Sekundarrohstoffen.

Einige Karten in Terra Futura bewirken keine Umweltver-
schmutzung — sie reprasentieren Technologien, die auf den
Prinzipien des nachhaltigen Wirtschaftens und der sauberen
Energiegewinnung basieren. Eine sorgfaltig geplante und
angemessene Energiewende ist extrem wichtig, denn sie
stellt den Schliissel dar, um die katastrophalen Auswirkungen
des Klimawandels und der damit zunehmenden Ungleichheit
abzuwenden. Zu den Erneuerbaren gehéren unter anderem
die Nutzung von Energie aus Wasser, Wind, Sonnenstrahlung,
Biomasse und Biogas, sowie aus der Umwelt mittels Warme-
pumpen und Erdwarme.

Die Effekte einiger Karten in Terra Futura,
welche die ,Umweltverschmutzung neutra-

Ok O]

I
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lisieren®, kdnnen ein verantwortungsvolles
Abfallmanagement symbolisieren. Leider
landet in Wirklichkeit ein groRer Teil unseres
Abfalls noch auf Deponien, obwohl fast %
davon bei sauberer Sortierung recycelt und
wiederverwendet werden kdnnten.

Wir leben auf einem Planeten mit endlichen
Ressourcen und sollten versuchen, Wertstoffe
so effizient wie moglich zu nutzen. Eine prakti-
kable Losung ist die sogenannte Kreislaufwirts-
chaft, die von den natirlichen, perfekt geschlo-
ssenen Kreislaufen ohne Abfall inspiriert und in
unserem Wirtschaftssystem umsetzbar ist.
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TUDIS

Ce jeu a été produit avec le soutien
financier de I’Union européenne. Son
contenu reléve de la seule responsabi-
lité de Na mysli, z.u. et ne refléte pas
nécessairement les positions de I’'Union
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game en e o

»DEAR

DEVELOPMENT EDUCATION
AND AWARENESS RAISING

Composants de jeu

Cartes de Départ (5x%) Cartes de niveau | (23x) Cartes de niveau Il (24x%)

Fiche de décompte (60x) Cartes de Décompte (16x) Cartes de Référence (5x)

Cubes jaunes (25x)  Cubes rouges (25x) Jetons de Jetons de

marchandises (20x) construction (20x)

W o

ﬂ'#ﬁi\:‘_—‘iﬁ‘}_

Cubes verts (25x)  Cubes de pollution  Jetons de nourriture Jetons d’argent
noirs (30x) (20x%) (30x%)
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Principes de base

Vous construisez votre propre territoire a partir des cartes jouées devant vous. Chaque nouvelle carte est
ajoutée afin qu’elle compose une grille 3x3. Vous ne pouvez pas placer plus de 3 cartes sur une rangée ou
une colonne. La carte de départ n’a pas besoin d’étre au milieu.

Il'y a 7 types de ressources dans le jeu : Vous stockez vos ressources directement sur
.. - 3 types de matieres premiere les cartes dont les effets les ont produites. En
@ ¥ » -3typesde produits revanche, lorsque vous payez pour les effets,
i - de l'argent . vous pouvez prendre des ressources de n’im-
représente n'importe quelle matiére premiere fel porte laquelle de vos cartes.

@ rollution (n’est pas une matiére premiére)

Chaque fois que vous ajoutez une carte, vous activez également les effets de toutes les cartes de la colonne
et de la rangée auxquelles la nouvelle carte est ajoutée. La carte ajoutée n’est activée qu’une seule fois. Votre
derniére carte active les effets d’un total de 5 cartes au total. Quand une carte est activée, exécutez 'effet
indiqué sur la carte.

Si vous obtenez un cube noir, qui représente la pollution, vous devez le placer sur I'une de vos car- .
tes. Certaines cartes peuvent absorber la pollution - celles-ci ont un espace de pollution dans le coin
supérieur droit. Si vous placez le cube de pollution sur cette case, il n‘aura aucun effet sur la fonction
de la carte. (Mais vous perdrez quand méme 1 PV pour cette carte a la fin de la partie, voir Décompte Case de pollution
ci-dessous.)
Si vous placez le cube de pollution sur une carte sans case pollution ou avec cette case déja
. occupée, vous devez placer le cube de pollution au milieu de la carte. Cette carte est désormais
considérée comme inactive; son effet ne peut pas étre utilisé lorsque les cartes sont activées et
les ressources ne peuvent pas y étre prélevées comme moyen de paiement. (Des ressources sont

‘ . également perdues a cet égard lors du Décompte final.)
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Mise en place

1 « Chaque joueur regoit une carte de Départ, qu’il place devant lui. En fin 2. Chaque joueur recoit aléatoirement deux
de partie, chaque joueur aura composé une grille de 9 cartes (3 rangées cartes de Décompte. Ne les révélez pas
et 3 colonnes). La position de la carte de Départ n’a pas besoin d’étre aux autres. Vous utiliserez ces cartes a la
spécifiée. Vous la déterminerez en ajoutant d’autres cartes. fin du jeu lors de I’Activation Finale afin

Distribuez les cartes de départ au hasard. Le joueur avec le symbole de gagner plus de points de victoire.

commence la partie.

B
%on

X
>
e 2

3. Préparez un Marché de cartes au milieu de la zone de jeu : mélangez les 4. Placez les réserves de cubes de
paquets de cartes de niveau | et de niveau Il séparément. Révélez-en pour couleur et de ressources a portée
former une rangée de 4 cartes de chaque deck face visible. Vous ajouterez de de chaque joueur. Distribuez une
nouvelles cartes au Marché a chaque tour. Laissez de la place pour une pile carte de Référence.

de défausse a c6té de chaque rangée.
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Jouer au Jeu

Les joueurs jouent les uns aprés les autres dans le sens des aiguilles d’une montre. A votre tour, procédez ainsi :

1 o Vous pouvez décider de défausser la derniére carte d’1 rangée du Marché. Placez la carte la plus éloignée de la pio-
che dans la défausse @, glissez les cartes dans la rangée vers la droite @, et ajoutez une nouvelle carte ©.

Si la pioche “I” ou “II” est épuisée, mélangez la défausse
correspondante et créez une nouvelle pioche.

A

e 3

2. Choisissez I'une des cartes face visible dans le Marché, ou la carte
supérieure du deck “1” ou “II” @.

3. Faites glisser les cartes pour les éloigner de la pioche © et ajoutez
une nouvelle carte pour remplir I'espace vide @.

4. Placez la carte choisie dans votre territoire (en ne dépassant pas la grille
de 3 x 3 cartes) @.

5. Activez la colonne et la rangée dans lesquelles la nouvelle
carte a été placée. Cela signifie résoudre I'action ou les effets
des cartes respectives ©. La carte qui est placée n’est activée ici
gu’une seule fois. Activez les cartes dans n’importe quel ordre.
Placez les ressources acquises sur les cartes avec I'effet qui les @
a produites. Placez la pollution nouvellement créée sur I'une de
vos cartes (pas sur les inactives).

Vous n’étes pas obligé d’activer la carte et pouvez ignorer l'effet.
Exemple : L'ajout d’une carte sélectionnée active les cartes de la

Plusieurs cartes offrent deux options d’activation séparées par l ' S
rangée 2 et colonne 3. Le joueur active d’abord les cartes produ-

. L , ,
une barre oblique. Dans ce cas, choisissez I'une OU l'autre. isant @ pour gagner les ressources nécessaires pour activer l'effet
, . . . de l'usine au milieu. Par conséquent, il paie les 2 @ obtenus et en
C'est ensuite au tour du joueur suivant. obtient 1 & . Maintenant, la carte de Départ doit étre activée - le

joueur décide de prendre I'argent qui sera utilisé la prochaine fois.
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Les effets des cartes

Lors de l'activation d’une carte, vous pouvez choisir d’exécuter son effet ou non. Les effets

affichés en haut de la carte représentent le gain @ de ressources. Les effets sur le bas repré-
sentent I'échange @ et vous permettent de changer et de traiter des ressources.

Gain d’une matiére premiere

spécifique.

Gain de n’importe quelle matiere
premiére OU un jeton d’argent.

Echange : Payez le nombre de ressources affichées a gauche et obtenez
la récompense a droite (aprées la fleche).

Echange et pollution : Le cube noir a c6té de la récompense signifie que
vous devez ajouter un cube de pollution a I'une de vos cartes (pas les
inactives).

Une ligne de séparation signifie toujours un choix entre plusieurs opti-
ons. Lorsque vous activez, vous choisissez I'un des effets.

Transfert de pollution : Vous pouvez déplacer jusqu’a 4 cubes de polluti-
on de I'une de vos cartes sur cette carte. 3 cubes sont placés sur la case
pollution, le dernier désactive cette carte.

Assistance : Copiez I'effet du bas sur n’importe
quelle carte appartenant a un autre joueur. Payez

le prix de l'effet selon les régles habituelles et A !J
'a =y

ajouter aussi de la pollution, si nécessaire. Lautre

joueur recevra 1 des ressources que vous avez

Joueur 1 Joueur 2

payée de leur choix comme récompense. Lorsque
vous copiez I'effet Transfert de pollution, vous
pouvez déplacer un seul @ vers la carte de départ
pour la bloquer. Lautre joueur peut récupérer 1 @
de n’importe quelle carte en récompense.

La carte de Départ : La carte de Départ indique 2 effets différents, mais
vous choisissez toujours un seul d’entre eux. Quand il est activé, soit
vous obtenez n'importe quelle matiére premiére / un jeton d’argent, ou
utilisez I'effet d’Assistance.

La carte de Départ n’a pas besoin d’étre au milieu de votre territoire.

42

@

Gain Echange

Remettez les ressources payées
dans leurs réserves respectives.

Vous n’échangez toujours

que le nombre spécifié exact

et n‘échangez les ressources
qu’une seule fois au cours d’une
activation.

I ne peut y avoir qu’un seul @B
en dehors des cases pollution
bloquant la carte a tout mo-
ment.

Exemple : Le joueur 1 décide d’uti-
liser I’Assistance lors de l'activati-
on de la carte de Départ. Il copie
la carte affichée sur le territoire
du joueur 2. Il paie 1@ et2 .le
joueur 2 décide de garder 1 @ du
paiement et le place sur la carte
copiée. Les cubes restants sont
remis dans leurs réserves.




Fin du Jeu
Une fois que le dernier joueur place la 9éme carte, qu’il résout les effets des cartes et qu’il (1)
termine son tour, le jeu entre dans sa phase finale. Tous les joueurs exécutent maintenant 2]
I’Activation Finale et comptent ensuite leurs points.

Au début du jeu, tous les joueurs ont recu 2 cartes de Décompte. Celles-ci vous conferent 2 | |

options pour marquer des points supplémentaires a la fin de la partie lors de I'Activation Finale. — —

Il est possible de choisir n'importe quelle combinaison (activation et décompte d’une carte @, Exemple d’une carte de Décompte
ou activation d’une carte et décompte de I'autre @).

[ a a®

Basé sur le modele sélectionné ©), activez les cartes dans votre territoire @. Il y a G) )
toujours quatre activations correspondant au modéle (emplacements blancs). Vous @ @
ne pouvez pas tourner ou ajuster ce modele en aucune fagon. Vous pouvez choisir
d’ignorer l'effet.

Utilisez la fiche de Décompte pour noter tous les points des joueurs. Dans un . '

premier temps, chaque joueur choisit un ensemble de ressources @ a partir d’'une . ‘ !J
de ses cartes de Décompte. S'ils ont les ressources indiquées, ils gagnent le nombre

indiqué de points (Ignorez les ressources sur les cartes inactives, voir pollution.). Si 6 @ @
un joueur dispose de suffisamment de ressources, il peut obtenir des points pour Exemple de I’Activation Finale
I'ensemble plusieurs fois. Les ressources ne sont pas défaussées lors du décompte.

Ensuite, notez le nombre de points que chaque joueur a remportés pour les ressour-

ces sur ses cartes (pas les cartes inactives). Vous pouvez trouver la valeur de chaque a8 [ | [ ]
ressource sur la carte de Référence. L'argent n’a aucune valeur. Pour chaque carte avec ) L
au moins 1 @ cube de pollution, le joueur déduit 1 point de victoire. Le joueur avec le
plus grand nombre de points de victoire gagne. En cas d’égalité, le joueur avec le plus —1pPV 1PV -1pV
petit nombre de cubes de pollution remporte la partie. Exemple de pollution
I Exemple de décompte : Le joueur a complété I'ensemble de
ressources représentées deux fois,
‘ ‘ ‘ ‘ =20PV a8 parce qu’il posséde 4 & et 2 .
8 _ _1pV En conséquence, il obtient 10 points
J’- J’- =12 PV supplémentaires.
=1PV
) =10 PV Total de PV : 44
as =2PV
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Postface : Le jeu et la réalité

Dans le jeu Terra Futura, le commerce a longue dis-
€ J tance est représenté par des jetons d’argent. Cepen-

dant, saviez-vous que payer avec de I'argent contribue
également a la pollution de la planete ? Le systeme
économique mondial actuel repose sur les principes de croissance
et de maximisation des bénéfices. En conséquence, la pression
pour une plus grande production ne cesse d’augmenter. Ce systéeme
ne respecte pas les limites planétaires, a un impact négatif sur
'environnement, accroit les inégalités dans la société et est donc
insoutenable a long terme. Cela porte un lourd fardeau sous forme
de pollution, d’émissions, de perte de biodiversité et d’exploitation
des individus les plus vulnérables de la planéte, qui travaillent dans
des conditions inférieures aux normes et ne regoivent souvent pas
un salaire décent pour leur travail.

Le transport mondial n’est pas seulement

inextricablement lié au fonctionnement de

I’économie mondiale, mais aussi au bien-étre

de la société. Toutefois, dans sa forme actuelle,

il est également I'une des principales sources
d’impact environnemental, contribue au changement climatique et
a un impact négatif sur la santé humaine.

La pollution est causée par une variété de maniéres a la fois dans
Terra Futura et dans la réalité. Lampleur des colts environnemen-
taux de production de biens pour notre consommation quotidienne
reste souvent cachée. L'industrie produit beaucoup d’eaux usées
ou d’eau de refroidissement contenant des substances toxiques, ce
qui constitue donc le principal polluant des cours d’eau et de 'air. La
production industrielle dans I'agriculture contamine et dégrade les
ressources en sol et en eau avec de grandes quantités de pesticides,
d’ammoniac et d’autres engrais. Lune des solutions pour réduire
le poids sur I'environnement
est de réduire au minimum le
volume des minéraux exploités
et de les utiliser de fagon plus
économe. Cela peut étre réalisé,
entre autres, par le recyclage
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et l'utilisation accrue de matieres premieres

secondaires.

Certaines cartes dans Terra Futura ne produisent pas de polluti-

on - elles représentent une technologie basée sur les principes de
la gestion durable et de I'énergie renouvelable. La transformation
rapide et équitable de I'énergie est extrémement importante, car
elle est la clé pour éviter les effets catastrophiques du changement
climatique et I'accroissement des inégalités. Les sources d’énergie
renouvelables comprennent, par exemple, I'utilisation de I'énergie
provenant de 'eau, de I’énergie éolienne, du rayonnement solaire,
de la biomasse et du biogaz, de I'énergie environnementale utilisée
par les pompes a chaleur et de I'énergie géothermique.

Les effets « d’absorption de la pollution » de
certaines cartes dans Terra Futura peuvent re-
présenter une gestion responsable des déchets.

:[1]

Malheureusement, en réalité, une grande quantité
de déchets se retrouve dans les décharges, bien
que pres des 3/4 d’entre eux puissent étre recyclés climategame.eu
et réutilisés s’ils sont correctement triés.

Nous vivons sur une planéte aux ressources

limitées, et nous devrions essayer d’utiliser les

matériaux aussi efficacement que possible. Une

solution réalisable est I'économie dite circulaire,

qui s’inspire de cycles naturels et parfaitement fer-

més sans déchets et qui s'applique a notre systeme

économique.

Plus d’information :



