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60 db akcidokartya

6 db szerepkartya

1 db kék kozvélemény-jel6l6
1 db piros évjel6l6

24 db szemétjelo6lo6 (4 szin)
30 db gyarjelo6l6 (zold)

30 db csélapka

1 db kutlapka

4 db falulapka
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A jaték célja:

A jaték soran egyutt dolgozva a kérnyezetvédelem

tobb aspektusan egyszerre kell megprébalnotok

javitani. Tehat, le kell szednetek a szemetet a térképrdl, ujra kell
hasznositanotok a leszedett szemetet, a vilag gyarait
kornyezetbaratta kell alakitanotok és a vildg vizhidnnyal kiizd6
faluiba vizvezetéket kell kiépitenetek. Mindekézben a kozvélemény
nem fordulhat ellenetek! Az a célotok, hogy 3 év alatt, amik
egyesével 3 korbdl allnak, a lehet6 legtobb pontot gylijtsétek 6ssze!



A jaték el6késziiletei (6 jatékos esetén):

Rakjatok 4-4 szemétjel6l6t minden kontinensre! Az évjel616 keriiljon
a 2020-as felirathoz! A kozvélemény-jel6l6t helyezzétek a START
mezlre! A csGlapkakat keverjétek 6ssze, és lappal lefelé helyezzétek
a tabla mellé! A gyarjel6lGket gydjtsétek a tabla mellett!

A pakliban 5 kiilonb6zo lap talalhaté:

A z6ld hulladékgylijt6 kartya: leszedhettek vele egy
szemetet a vilagtérképroél.

e Alila Ujrahasznositas kartya: egy mar leszedett
szemetet felrakhattok vele az djrahasznositas-piramisra.

e A narancssarga gyaratalakito kartya: lehelyezhettek
vele egy gyarat a karosanyag-kibocsatas tablarészre,
ami 6 sorbol és 5 oszlopbdl all.

® A sarga vizvezeték-épit6 kartya: lehelyezhettek vele egy
csOlapkat a sivatagba.

e A kék moralnovel6 kartya: A kozvélemény-szintet
novelhetitek vele eggyel.




A tabla kiilonbo6z6 részei:

A térképen szemétjel6l6k vannak, ezeket kell leszedni innen és a tabla
mellett gytjteni. Innen keriilnek a jelél6k az Gjrahasznositas-piramis
mezGire. Az also sortdl kell kezdenetek a piramis feltéltését. Minden
fentebbi mezoére csak akkor rakhattok szemetet, ha a két alatta levé
mez6ben mar van szemét. A mez0 szinei hatarozzak meg, hogy hova
milyen szinl szemét keriilhet.

A gyarépitésnél és a csGépitésnél is a mezdbk szinei jelzik, hogy mikor
keriilhet oda jel6l6 vagy lapka. A sivatagban dssze kell kotnotédk a kutat
a szomjazo falukkal.

Ha a kozvélemény-jel6l6 a fekete mezore ér, akkor elvesztettétek a
jatékot! A piros mez6kdn nem érvényesek a karakterképességek. A
narancssarga mezik semlegesek. A vilagoszold mez6kon a kor végén
lehelyezhettek egy gyarat szinmegkotés nélkiil. A s6tétzold mezékon
dupla lapoknal nem egy, hanem kett6 dolgot mozdithattok
szinmegkotés nélkiil (és 3-mal névelhetitek a kézvéleményt).

A jaték menete:

Véletlenszer(ien kapjon mindenki egy szerepkartyat! A paklit
keverjétek meg és mindenkinek osszatok 7 lapot! A maradék
kartydkra a korben mar nem lesz sziikség. Valasszatok menetiranyt és
egy kezddjatékost!



A karakterek:

Ezermester: Evente egyszer koron kiviil végrehajthat egy
akciot szinmegkotés nélkul.

Politikus: Miutan a bal kezénél levo lapokat felforditotta,
donthet ugy, hogy az altala lerakott lapot kicseréli a
paklijabdl egy kartyara.

Biokémikus: Ha leszed egy szemetet, akkor azt azonnal
felrakhatja az ujrahasznositas-piramisra, ha van érvényes
hely neki. Ellenkez6 esetben csak leszedi a térképrdl. (Ha
a jobb oldalan torténik szemétleszedés, az is olyan,
mintha 6 tette volna.)

Véleményvezér: Ha két szemetet szed le egy korben (a
jobb és bal oldala is szamit), akkor a kézvéleményt
novelheti eggyel.

Ujsagiré: Evente egyszer a bal oldalan felhasznalt kartyak
egyikét tovabbadhatja a kbvetkez6 jatékosnak, miel6tt az
felforditana a sajat lapjait. gy az utana kdvetkezé ember
harom kartyabdl valaszthat kett6t, és azokkal hajthat
végre egy akcioét.

Mérnok: Ha 6 rakja le a kdrosanyag-kibocsatas teriileten
a sorban (5 hosszu) a negyedik gyarat, akkor az 6t6dik
automatikusan odakertiil. (Ha a jobb oldalan torténik
gyarépités, az is olyan, mintha 6 tette volna.)
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Az els6 forduld:

Mindenki forditsa fel a szerepkartyajat, ezek maradjanak a jatékosok
el6tt! Mindenkinek a kezében 7 lap van. Ebbél egyet-egyet valasszon
ki mindenki és rakja le a téle jobbra és balra (il6 jatékos és maga kozé
az asztalra képpel lefelé! Igy a jatékosok , k6zott” két lapbdl 4ll6
kartyacsoportok keletkeznek. Miutan mindenki valasztott, a paklikat
rakjatok le az el6ttetek levo karakterkartyakra és a kezdGjatékos
forditsa fel a bal keze fel6li két kartyat (az egyik kartyat 6 rakta le, a
masikat a t6le balra Gl6 jatékos)! Minden jatékos a bal kezénél levé
kartyakrodl dénthet.

— Ha a két kartya kiilonboz6, akkor két lehet6ség van. Példaul egy
z0ld és egy narancssarga kartya kertlt le egymas mellé.

« A z0ld kartya szemetet szed. Ha ezt vdlasztjatok, akkor a
narancssarga kartya szine hatarozza meg a leszedett szemét
szinét. gy ezzel van lehet8ség leszedni egy narancssarga
szemetet a térképrol.

< A narancssarga kartya egy gyarjelol6t helyezhet le a
karosanyag-kibocsatas tablarészre. Ha ezt valasztjatok, akkor a
z6ld kartya meghatarozza, hogy egy z6ld mezére helyezhetitek
le azt a gyarat.

< Ha az egyik kartya kék, akkor az noveli eggyel a kozvéleményt, a
masik kartya ekkor nem szamit (ha a masik lehet6séggel
dolgoztok, akkor a kék szin szamit természetesen).

— Ha a két kartya egyforma, akkor a kartya akciojat szinmegkotés
nélkil hajthatjatok végre.

< Leszedhettek egy barmilyen szin(i szemetet

% Ujrahasznosithattok egy barmilyen szini szemetet (ha a
piramisban van neki érvényes hely)

*»* Lehelyezhettek egy gyarat egy barmilyen szinli mezére

* Lehelyezhettek egy cs6lapkat egy barmilyen szin(i mez6re
< Kett6t novelhettek a k6zvéleményen

Ne feledkezzetek meg a karakterképességekrél!




Miutan a kezd6jatékos végzett az akcidval, a kbvetkez6 jatékos
folytatja, felforditja a bal kezénél levé lapokat és valaszt egy akciot.
lgy megy ez egészen addig, amig az utolsé jatékos is elvégezte az
akciot. Véget ért az elsé kor! Gylijtsétek 6ssze az eldobott 12 lapot és
helyezzétek ezeket a dobdpakliba! Ha a kozvélemény-jel616
vilagoszold mezén van, akkor rakjatok le a gydrat! Ezutdn a
kozvélemény-jel6l6t léptessétek eggyel vissza! Ha harom vagy tébb
szemét van a tabla mellett, akkor Iéptessétek a kozvélemény-jel616t
eggyel vissza! Adjatok tovabb a paklikat a megbeszélt iranyba!

A masodik és harmadik fordulok:

Amint mindenki megkapta az Uj paklijat, elkezd6dik a kovetkezd kor.
Ugyanigy jatsszatok végig még két kort! A harmadik kérben marad
mindenkinél egy lap, a kor utan ezek is keriiljenek a dobdpakliba!
Miutan befejeztétek a kort, |éptessétek kettbvel le a kbzvélemény-
jelol6t (egy a kor vége miatt, egy az év vége miatt)! Léptessétek
tovabb az évjel6l6t! Ne felejtsétek el, hogy az évente egyszeri
akcidkat most tudjatok kihasznalni utoljara, mert kezd6dik a
kovetkez6 év!



Pontozas:

A harmadik év végével véget ért a jaték! A pontozas el6tt mar nem
kell a kor és az év vége miatt leléptetni a kozvélemény-jelo6l6t!
Kezdjetek el pontozni!

< Hulladékgydijtés: minden térképrdl lekerult szemét 1 pontot ér
és +2 pont jar minden ures kontinensért

% Ujrahasznositds: minden piramisban levé szemét 2 pontot ér és
+2 pont jar minden teli sorért

*» Kdrosanyag-kibocsdtds: minden lerakott gyar 1 pontot ér és +4
pont jar minden befejezett sorért (hosszu)

» Vizhidny: az els6 vizzel ellatott falu 2, a masodik 4, a harmadik
8, a negyedik 12 pontot ér és +4 pont jar minden kettd iranybdl
vizzel ellatott faluért

< Kézvélemény: a kozvélemény-jel6l6 pozicidja alapjan kaptok
pontokat
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