Setzen Sie das Klima aufs Spiel

KLAUS EISENACK & GERHARD PETSCHEL-HELD

Spielmaterial
Inside the Box vou will Find

I SPIELPLAN mit sechs Weltregionen: USA & Partner,
Europa, Entwicklungslander, Schwellenlander,
Ehemalige Sowjetunion und OPEC.

GAME BOARD with six world regions: USA & Partners,
Europe, Developing Countries, Tiger Countries,
Former Soviet Union and OPEC.

b LANDERTAFELN eine
fuirjede Landergruppe

EHEMALIGE SOWIETUNION ‘ FORMER SOVIET UNION
»

Bonu:

COUNTRY PANELS one

ol foreach world region
m
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1 WOURFEL
DICE
1 KARBOMETER: Vordemersten Spiel

wird das Karbometer gebaut (siehe
Anleitungauf Seite 2).

CARBOMETER: Before the first
game the carbometer has to be put
together (seeinstructions on page 7).

[ SCHWARZEFABRIKEN

BLACK FACTORIES

GRUNE FABRIKEN

GREEN FACTORIES

3 D ROTE SCHUTZSTEINE

RED PROTECTION TOKENS

KOHLECHIPS

CARBONCHIPS

38 TREIBHAUSKARTEN

GREENHOUSE CARDS

-
-

ZIELKARTEN

TARGET CARDS
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fusammenbau des Karbometers

1. Diebeiden trapezformigen Seitenteile [1]am niedrigen

Ende in die Schlitze des kleinen Vorderteils [ 21 schieben.

Die Schrift auf den Seitenteilen liegt auRen.

2. Die Seitenteile am héheren Ende etwas spreizen und das

DEUTSCH:

schmale Bodenstiick [ 3] mit dem vorderen Zapfen am
roten Ende in die Aussparung des Vorderteils stecken.

3. Die Seitenteile zusammendriicken, so dass die seitlichen
Zapfen des Bodenstiicks in die Aussparungen der Seitenteile
passen. Bodenstiick und Seitenteile ergeben jetzt eine Rinne

SPIELER  LANDER

6 alle

5 ohne OPEC

4 ohne Ehemalige Sowjetunion und OPEC
3 nur USA, Europa, Schwellenlander

HINWEIS: mit 4 oder mehr Spielern macht es am meisten SpaR

Yorbereitung

1. Das Karbometer wird bis zur Markierung im blauen Bereich mit
Kohlechips aufgefuillt.

2. Die Lander werden verteilt: Jeder Spieler erhilt eine Landertafel
und legt sie fur alle sichtbar vor sich hin. Je nach Spielerzahl wer-
den andere verteilt (siehe Tabelle). Auf den Landertafeln werden
ein schwarzer, ein griiner und ein roter Stein als Preisstein auf das
erste Feld links auf die gleichfarbige Leiste gestellt. [5]

3. Aufden Landertafeln steht, wie viel griine und schwarze Fabriken
jeder Spieleram Anfang hat [ & ]. Diese werden auf das entspre-
chende Feld des Spielers auf dem Spielplan gelegt.

Jeder erhilt Kohlechips als Startguthaben:

USA & Partner 3, die nachsten beiden Spielerim Uhrzeigersinn
ebenfalls 3, der Rest 4. Alle tibrigen Kohlechips, Fabriken und
Schutzsteine bleiben als Vorrat in der Spielschachtel.

mit den Farben Rot, Orange, Gelb und Blau.

[4]

:}. Das groRe Abschlussteil [4]in die Schlitze der
Seitenteile einschieben.

Dadas Karbometerim
zusammengebauten Zustand [
in den Karton passt,
empfiehlt essich, die
Teile zu kleben. Es
sollte ohne zu
wackeln stehen,
bis der Klebstoff
getrocknet ist.

& J

4. Jeder zieht eine Zielkarte, die er vor den Mitspielern geheim hilt.
Bei nurdrei Spielern werden vorher alle Zielkarten entfernt, auf
denen , Entwicklungshilfe* oder ,Technische Zusammenarbeit*
vorkommt.

5. Die Treibhauskarten werden verdeckt gemischt und als Treib-
hausstapel neben den Spielplan gelegt. Wenn weniger als 6 Spie-
ler teilnehmen, werden vorher alle Treibhauskarten aus dem Spiel
entfernt, welche die fehlenden Lénder betreffen (fiir inhaltliche
Erklduterungen siehe wissenschaftliches Begleitheft, S. 6).

Das Karbometer zeigt die Welttemperatur an, dient aberauchals
Geldquelle fur das Einkommen aus schwarzen Fabriken. Je weniger
Kohlechips sich auf dem Karbometer befinden, desto hther die Tem-
peratur. Die oberhalb des letzten Kohlechips sichtbare Farbe (blau,
gelb, orange oder rot) zdhlt.

[?] Wirtschaftliches Ziel: 5 Fabriken
Bonus: 1 Kohlechip von anderem Spieler

Economic Target: 5 Factories
Bonus: 1 Carbonchip from other Player

[6] START:1

[51




Siegerund Yerlierer

Gewonnen hat, wer als erster sowohl sein wirtschaftliches Ziel als
aucheinesseiner politischen Ziele erreicht hat. Alle haben jedoch
gemeinsam verloren, wenn der letzte Kohlechip vom Karbometer
genommen wird oder wenn niemand mehr als 2 Fabriken (egal wel-
cher Farbe) tibrighat.

Das wirtschaftliche Ziel steht offen auf der eigenen Landertafel:
Man muss wenigstens so viele eigene Fabriken wie angegeben auf
dem Spielplan haben [7]. Dabei zahlen schwarze und griine Fabriken
gleichermaRen (nicht aber Schutzsteine). Auch die Fabriken zum
Spielanfang zahlen mit.

Das politische Ziel ist erreicht, wenn eines der zwei geheimen Ziele
aufder Zielkarte erftllt ist (egal welches; man kann nach Belieben
hin und her wechseln). Hierbei kommt es auch auf die Anzahl der
Fabriken bei den anderen Spielern an.

So miissen bei der Olindustrie alle Spieler zusammengenommen eine
Mindestzahl schwarzer Fabriken auf dem Spielplan haben. Bei den
Klimaskeptikern darf dagegen die Anzahl der griinen Fabriken insge-
samt einen bestimmten Wert nicht tiberschreiten. Bei der Entwicklungs-
hilfe kommt es darauf an, dass zusammengenommen mdglichst viele
Schutzsteine in den Entwicklungsldndern, Schwellenldndern und der
Ehemaligen Sowjetunion stehen.

Die verschiedenen Ziele werden auf der Ruickseite der Spielregel
erlautert. Die genaue Hohe der politischen Ziele hangt von der
Anzahl der Spieler ab. Auf der Zielkarte steht fur jede Spielerzahl,
wie viele Steine hdchstens bzw. mindestens auf dem Spielplan
stehen miissen [&].

Egal,obein Spieleram Zugist oder nicht: Sobald sein wirtschaftliches
undeines seiner politischen Ziele erfullt ist, ist das Spiel zu Ende.
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Yersteppung Desertification
in Kasachstan in Kazahkstan
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Spielzioge

Beginnend mit USA & Partner wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt.
Wer am Zug ist, darf mit anderen Spielern verhandeln, sich gegensei-
tig Geld leihen oder gemeinsam investieren. Bei jeder gemeinschaft-
lichen Aktion muss der Spieler am Zug beteiligt sein.

Der Spieler am Zug fiihrt der Reihe nach Folgendes durch:

1. Treibhauskarte ziehen und wiirfeln, ob eine Katastrophe
eintritt.

2. Einkommen (Kohlechips) aus Fabriken kassieren. OPEC
und Ehemalige Sowjetunion erhalten Sondereinkommen
(siehe unten).

3. Investitionen: Mit Kohlechips kann man wahlweise schwarze
Fabriken, griine Fabriken, Schutzsteine oder Innovationen kau-
fen.Man kann mehrere dieser Investitionen in beliebiger Reihen-
folge tatigen, solange die Kohlechips reichen. Die Entwicklungs-
lander haben eine weitere Moglichkeit (siehe unten).

4. Erholung des Klimas. Neue Kohlechips werden auf das
Karbometer gelegt.

1. Treibhavuskarten

Die oberste Karte vom Treibhausstapel wird fur alle sichtbar
aufgedeckt. Je nach Kartentyp wird dann Folgendes durchgefiihrt.
Die ausgefiihrte Karte wird offen neben den Spielplan gelegt.

Katastrophe

Ein extremes Klima-Ereignis kann passieren. Wenn es eintritt (was
durch einen Wiirfelwurf entschieden wird), werden ein oder alle
Spieler geschadigt. Zundchst wird auf der Karte abgelesen, welcher
Spieler davon betroffen werden kann (bei manchen Karten alle Spie-
ler) [9]. Das Weitere hingt vom Stand (= Farbe) des Karbometers ab
(blau, gelb, orange oder rot). Auf der Spielkarte ist fiir jede Farbe ein
Zahlenbereich angegeben (1-3,1-4,1-5 oder1-6) [10].

Der Spieleram Zug wirft den Wiirfel. Wenn die Zahlim Bereich liegt,
tritt die Katastrophe ein. In diesem Fall bezahlen der bzw. die betrof-
fenen Spieler den Schaden im passenden Farbbereich [11].

Der Schaden sinkt um eins pro Schutzstein, den der betroffene
Spieler besitzt. Der Schutzstein wird dabei nicht verbraucht. Der
Schaden muss in Kohlechips bezahlt werden, die zuriick in den
Vorrat gelegt werden.

Hat ein Spieler nicht mehr genug Kohlechips (und untersttitzt ihn
kein Mitspieler), muss er eigene Fabriken abreien (von einer Farbe
nach Wahl). Je Fabrik erhdlt er 2 Kohlechips als Schrottwert aus dem
Vorrat.

Manche Treibhauskarten sind zum Vorteil eines Spielers. Anstelle
des Schadens ist hier o, +10oder +2 angegeben. Wenn das Ereignis
eintritt, erhalt der Spieler die Zahl an Kohlechips aus dem Vorrat.
Schutzsteine werden hierbei nicht beriicksichtigt.




Vulkanausbruch
Neue Kohlechips werden auf das Karbometer gelegt (aus dem

(wie auf der Karte angegeben): Ein Kohlechip je Auge (also 2-12
bzw.3-18).

-
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Yulkanausbruch Yolcano Eruption

Vorrat). Die Anzahl wird mit zwei oder drei Wiirfelwiirfen bestimmt

Sonnenaktivit&t
Kohlechips werden vom Karbometer genommen (in den Vorrat).

der Karte angegeben): Ein Kohlechip je Auge (also 2-12 bzw. 3-18).

r

Stark erhohte
Sonnenaktivitat

Strongly Increased
Solar Activity
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Die Anzahlwird mit zwei oder drei Wiirfelwiirfen bestimmt (wie auf

Anmerkung

Die Spielanleitung soll gut lesbar sein. Daher nutzen wir im deut-
schen Text die mé@nnliche Form, im englischen Text die weibliche
Form. Gemeint sind Personen jeglichen Geschlechts.

Man erhdlt 2 Kohlechips Einkommen je Fabrik - egal ob schwarz oder
gruin. Das Einkommen fiir schwarze Fabriken wird vom Karbometer
genommen - hierdurch steigt also die Welttemperatur. Das Einkom-
men fiir griine Fabriken wird dagegen aus dem Vorrat genommen.

Die OPEC und die Ehemalige Sowjetunion erhalten Zusatzein-
kommen (zu den Griinden fur diese Regel siehe wissenschaftliches
Begleitheft, S.14):

Die OPEC zhlt, wie viele schwarze Fabriken sich insgesamt auf

dem Spielplan befinden. Je volle 4 Fabriken erhilt der Spieler einen
weiteren Kohlechip Einkommen vom Karbometer (also etwa 2 Kohle-
chips beiinsgesamt11schwarzen Fabriken und 3 Kohlechips bei

13 Fabriken).

Die Ehemalige Sowjetunion kannsich in jeder Runde einen Mitspie-
leraussuchen, derihm einen Kohlechip abgeben muss. Hat dieser
Spieler keine Kohlechips mehr, muss er daftir eine Fabrik abreiRen
(ererhélt hierfur wieder 2 Kohlechips als Schrottwert).

Durch den Bau von Fabriken kann man das Einkommen flir spatere
Spielztige erhdhen.

Schwarze Fabriken bauen

Den Preis fiir den Bau einer schwarzen Fabrik liest man unterhalb des
schwarzen Preissteins auf der Lindertafel ab. So viele Kohlechips
mussen inden Vorrat gelegt werden. Daftir nimmt man sich einen
schwarzen Spielstein aus dem Vorrat und legt ihn auf das eigene Feld
fuir schwarze Fabriken [12] auf dem Spielplan. Gleichzeitig kann da-
bei der Preis fiir weitere Fabriken sinken: der schwarze Preisstein auf
der Landertafel wird um ein Feld nach rechts geriickt [13].

START:1

START:1

[13]
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Griine Fabrikenbauen

Griine Fabriken werden genauso wie schwarze Fabriken gebaut,
nurwird der Preis vonder griinen Leiste abgelesen und der griine
Preisstein um ein Feld nach rechts geriickt. Ein griiner Spielstein
kommt auf das eigene Feld fir griine Fabriken auf dem Spielplan
141

Schutzsteine kaufen

Jeder gekaufte Schutzstein verringert den Schaden von Katastro-
phen fiir den betroffenen Spieler um einen Kohlechip. Schutzsteine
werden wie Fabriken gekauft: Der Preis wird von der roten Leiste ab-
gelesen, und der rote Preisstein wird um ein Feld nach rechts ge-
riickt. Schutzsteine werden aberimmer teurer. Ein roter Spielstein
kommt auf das eigene Feld fiir Schutzsteine auf dem Spielplan [151.

Innovation

Durch Innovation kann der Preis von griinen oder schwarzen Fabri-
ken gesenkt werden. Der Spieleram Zug kiindigt an, ob er schwarze
oder griine Fabriken erforschen will. Die Innovation kostet insge-
samt 7 Kohlechips, aber mehrere Spieler kdnnen sich die Kosten auf-
teilen und gemeinsam profitieren. Sie missen alle dem vorgeschla-
genen Fabriktyp zustimmen. Bei einer Einigung zahlt jeder seinen
Anteil, insgesamt 7 Kohlechips, in den Vorrat. Alle Beteiligten profi-
tieren auf die gleiche Weise: sie schieben den passenden Preisstein
aufihren Liandertafelen um zwei Felder nach rechts [16 ]. Der Spie-
leram Zug kann andere Spieler auch kostenlos beteiligen.

START:1

4. Erholung des Klimas .

Am Ende des Spielzuges werden einige Kohlechipsausdem  —sin—
Vorrat genommen und aufs Karbometer gelegt.

Die Anzahl hdngt von der Farbe des Karbometers ab

wie hier und dort angegeben.

Ist das Karbometer erstmals im orangenen Bereich [17], 2
werden abgelegte und noch nicht gezogene Treibhaus-

karten zusammengemischt und als neuer Treibhausstapel

neben den Spielplan gelegt.

Nach der Erholung des Klimas ist der
nachste Spieleram Zug.

(Zum besseren Nachschlagen ist
diese Ubersichtauch auf der letzen
Seite des Regelheftes abgedruckt.) [171

Bonus der Entwicklungsldnder

Die Entwicklungslander haben eine Sonderméglichkeit: Sie diirfen
bis zu drei Kohlechips vom Vorrat auf das Karbometer legen oder bis
zudrei Kohlechips vom Karbometer in den Vorrat beférdern (zum
Hintergrund dieser Regel siehe wissenschaftliches Begleitheft, S. 4.).
Sie kdnnen verhandeln, um sich dies von anderen Spielern bezahlen
zu lassen (,Ich mache das nur, wenn ihr mir Kohlechips gebt*).

Erganzende Hinweise

Woriiber darf man verhandeln?

Uberalles! KEEP CODL lebt von den Verhandlungen zwischen den
Spielern. Man kann sich auf gemeinsame Innovation verstandigen,
sich Geld leihen oder gemeinsam Fabriken bauen. Es kann fur die
USA zum Erreichen ihres politischen Ziels beispielsweise vorteilhaft
sein, eine griine Fabrik in den Schwellenlandern zu bauen bzw. einen
Teil der Kosten daftir zu tibernehmen. Esist aber nicht erlaubt, Fabri-
ken und Schutzsteine zwischen Spielern zu verschieben.

Darf man Katastrophenbhilfe leisten?

Hat jemand nicht mehr genug Kohlechips um die Folgen einer Treib-
hauskarte zu bezahlen, darf man ihm Geld geben, um den Abriss von
Fabriken zu verhindern. Ob man das Geld wieder zurlickgeben muss
oder sich anders revanchiert, ist jedoch Verhandlungssache.

Wer muss bezahlen, wenn alle von einer Katastrophe betroffen sind?
Jeder muss den betreffenden Schaden unter Berticksichtigung seiner
eigenen Schutzsteine bezahlen.

Darf man Fabriken und Schutzsteine in anderen Léindern bauen?
Man darf -wenn manam Zugist und der andere Spieler einwilligt.

Es gelten die Preise des Landes, in dem gebaut wird, und auch nur
diese Preise dndern sich. Errichten etwa die Europder eine schwarze
Fabrik in den Entwicklungsldndern, wird der Preisstein fiir schwarze
Fabriken dort um ein Feld nach rechts verschoben. Grundsatzlich gilt:
Wennin einem anderen Land gebaut wird, muss der Spieler, der ge-
rade am Zug ist, beteiligt sein.




Wie kann man Fabriken und Schutzsteine abbauen?

Fabriken und Schutzsteine kann man freiwillig abreiRen, wenn man
am Zug ist. Fur Fabriken erhélt man 2 Kohlechips Schrottwert, fur
Schutzsteine jedoch nichts. Die Fabriken werden von der Weltkarte
zurlickinden Vorrat gelegt. Der Preisstein fur Schutzsteine wird um
ein Feld nach links geschoben. Der Preis von Fabriken dndert sich je-
doch nicht. Der Abbau von Fabriken und Schutzsteinen kann dazu
eingesetzt werden, um Mitspieler an ihren politischen Zielen zu hin-
dern.

Kann man Schutzsteine verlieren?

Durch Katastrophen kann man keine Schutzsteine verlieren. Die
Zahl der Schutzsteine kann nur freiwillig gesenkt werden, wobei der
Preisstein dann wieder um ein Feld nach links geschoben wird.

Andern sich die Preise beim Abbau von Fabriken?

Nein, wenn man eine Fabrik freiwillig oder unfreiwillig abbaut, wird
sie vom Spielplan entfernt. Die Preissteine bleiben aber anihrem
Platz.

Kann man schwarze in griine Fabriken umwandeln?

Eine direkte Umwandlung ist nicht méglich. Aber man kann, wenn
man am Zug ist, eine schwarze Fabrik freiwillig abreiRen und den
Schrottwert sofort zum Bau einer griinen Fabrik verwenden.

Kann man die Preise fiir Schutzsteine senken?
Nein, hier ist Innovation nicht méglich.

Welche Preise ziihlen, wenn man mehrere Fabriken oder Schutz-
steine auf einmal baut?

Furjede einzelne Fabrik und jeden einzelnen Schutzstein gilt der
Preisstein auf der entsprechenden Leiste. Je Fabrik wird der Preis-
stein um ein Feld vorgeriickt, und man hat den Preis fiir die nachste
Fabrik. Baut man etwa 3 Fabriken, kann es passieren, dass die erste
7 Kohlechips, die zweite und dritte aber je 6 Kohlechips kosten.

Was ist, wenn ein Preissteine an den rechten Rand stof3t?

Ist die Zahl der Fabriken und Schutzstein beschrdnkt?

StéRt ein Preisstein an den Rand der Leiste, kann sich der Preis nicht
mehr d@ndern. Zu diesem Preis darf man aber noch unbegrenzt wei-
tere Fabriken und Schutzsteine bauen.

Was ist, wenn ich alles abbauen muss?

Wenn man bei Katastrophen nicht mehr genug Kohlechips hat,
muss man so viele Fabriken verschrotten, bis man die Kosten der
Katastrophe gedeckt hat. Hat man jedoch nur noch eine einzige Fa-
brik tibrig, gilt ,Gnade vor Recht*: Man muss zwar noch alle Gibrigen
Kohlechips abgeben, darf die letzte Fabrik (und alle Schutzsteine)
aber behalten.

Was ist, wenn das Karbometer iiberlduft?

Durch einen Vulkanausbruch oder die Erholung des Klimas kann es
passieren, dass nicht mehr so viele Kohlechips auf das Karbometer
passen wie eigentlich vorgesehen. In diesem Fall wird es einfach bis
zur Oberkante gefiillt und die anderen Kohlechips bleiben im Vorrat.

Welche Ziele muss ich fiir den Sieg erfiillen?

Es spielt keine Rolle, welches der beiden politischen Ziele erfullt ist -
solange nur gleichzeitig das wirtschaftliche Ziel erfiillt ist. Die poli-
tischen Ziele beziehen sichimmer auf alle Spieler (bzw. Entwick-
lungslander, Schwellenldnder und die Ehemalige Sowjetunion).

Das wirtschaftliche Ziel bezieht sich jedoch immer nur auf die eige-
nen Lander.

Kénnen mehrere Spieler gewinnen?

Esist moglich, dass mehrere Spieler gewinnen, da man fiir den Sieg
nichtam Zug sein muss. Mehrere miissen sowohl ihre wirtschaft-
lichenals auch eines ihrer politischen Ziele gleichzeitig erreichen.
Dies ist leichter moglich, wenn Ziele Gibereinstimmen.

Darfich mein geheimes Ziel wechseln?

Die Zielkarte, die man am Anfang zieht, behdlt man fuir das ganze
Spiel. Auf der Karte sind jedoch zwei politische Ziele angegeben.
Strategischist es klug, sich auf eines dieser Ziele zu konzentrieren.
Daes aber reicht, eines der beiden zu erreichen, kann man die
Strategie jederzeit wechseln.

Was passiert, wenn der Treibhausstapel leer ist?
Alle abgelegten Treibhauskarten werden neu gemischt und als neuer
Stapel auf den Spielplan gelegt.
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Assembling the Carbometer

1. Push the two trapezoid side parts [1] into the slot of the front

part [ 2]. The text has to be on the outer side of the side parts.

2. Spread the side parts a bit at the higher end and push the

narrow bottom part [ 31 with its peg onthe red end into the

ENGLISH:

slot of the front part.

3. Press both side parts together, so that the pegs on the sides of
the bottom part fit into the slots of the sideparts. Bottom part
and side parts are now a groove with the colours red, orange,

NO. OF COUNTRIES
PLAYERS
6 all
5 without OPEC
4 without Former Soviet Union and OPEC
3 only USA &Partners, Europe and Tiger Countries

NOTE: the game is played best with 4 or more players
Starting

1. Fillthe carbometer with carbonchips up to the lineinthe blue
part.

2. Distribute the countries: Each player gets a country panel and
putsit face-upinfront of her. It depends on the number of players
which countries are distributed (see table). On each Country Pa-
nel,ablack,a greenandaredtokenis put on the first field of the
row inthe same colour. These are the price tokens. [5]

3. Each Country Panel gives information of the starting number of
black and green factories [ 5]. Put the black and green tokens on
your area of the game board. Each player gets some carbonchips
asastartingbudget: USA & Partners get 3 carbonchips, the next
two players clockwise also 3 carbonchips, all other players 4 car-
bonchips. All remaining carbonchips and tokens are left in the
game box as a pool.

yellow and blue.

:. Push the upper part [ 2] into the slots at the higher [4]
end of the side parts.

Since the carbometer fits
assembledinto the box, it is
recommended to glue all parts
together. The carbometer

should stand without
wobbling until the
glueisdry.
- J

4. Every player draws one target card which is kept secret from the
other players. If there are only three players, then remove all cards
including Development Aid or Technical Cooperation before dra-
wing.

5. Shuffle the greenhouse cards and put them face-downas a
greenhouse pile beside the game board. If there are less then six
players, remove all cards which damage one of the missing coun-
tries before shuffling (for further explanation of these cards see
scientific background, p. 7).

The carbometer indicates the world temperature, but also serves as
source for the income from black factories. If there are fewer chips on
the carbometer, the temperature is higher. The colour (blue, yellow,
orange, red) visible above the uppermost carbonchip counts.

Wirtschaftliches Ziel: 5 Fabriken

Bonus: 1 Kohlechip von anderem Spieler

Economic Target: 5 Factories [?]
Bonus: 1 Carbonchip from other Player

[6] START:1

[51 i




Winnerand Loser?

You have won, if you are the first reaching both your economicand
one of your political targets. All players jointly lose if the last
carbonchip is taken from the carbometer or if no player has more
than 2 factories (of any colour) on the board.

For the economic target to be met you need to have at least as many
factories as printed on your country panel [ 7]. It doesn’t matter
whether they are green or black. Also the starting factories count, but
not the red protection tokens.

The political target is obtained if one of the secret goals on your tar-
get cardis achieved (it doesn’t matter which one; you can switch be-
tween them as you like). These targets also depend on the number of
factories owned by other players.

For the oil industry all player together must have a minimal number of
black factories on the game board. For the Climate Sceptics, the total
number of green factories on the game board must not exceed a certain
value. For Development Aid, there must be a high total number of Pro-
tection Tokens in the Developing Countries, Tiger Countries and Former
Soviet Union.

All political targets are explained at the back of the rules. The exact
number of tokens depends on the number of players. For each num-
ber of players the target card indicates the minimal or maximal num-
ber of tokens needed on the game board [8]1.

It doesn’t matter whetherit’s your turn or not: If your economic and
one of your political targets is reached the game is over.
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The Game Turn

The player with USA & Partners starts. Then the game proceeds clock-
wise. At your turn you can negotiate with other players, lend money
orjointly invest. For every joint action the player whose turniitis has
to participate. Each player takes action in the following sequence:

1. Drawagreenhouse card fromthe greenhouse pileandrolla
dice to decide whether a catastrophe occurs.

2. Collectincome (carbonchips) from your factories. OPEC and
Former Soviet Union get additional income (see below).

3. Investment: Foryour carbonchips you can buy black facto-
ries, green factories, protection tokens or innovation. You can
dothatinanyorderaslong as you have enough carbonchips. The
Developing Countries have an additional option (see below).

4. Climate recovery: New carbonchips are put on the carbom-
eter.

1. Greenhouse Cards

Draw the uppermost card from the greenhouse pile so that everyone
can seeit. The consequence depends on the card type. After this, the
card is put on face-up on the game board.

Catastrophe

An extreme climate event might happen. If it occurs (determined by
rolling a dice) one orall players experience damage. At first you read
from the card which player will be affected [ 2]. The following de-
pends on the state (=colour) of the carbometer (blue, yellow, orange
orred). For every colour there is arange printed on the card (1-3,1-4,
1-50r1-6) [10]. The player whose turn it is rolls the dice. If the dice
shows a number in the range, the event happens. In this case the af-
fected player(s) have to pay for the damage indicated by the
appropriate colour [11]. The damage is reduced by one for each pro-
tection token the affected player owns. The protection tokens re-
main on the game board. The damage is paid in carbonchips, which
are put back into the pool.

If you cant pay the damage from your own carbonchips and no other
player helps you, you have to demolish one or more of your own fac-
tories (but you can chose the colour). For each demolished factory
you get 2 carbonchips from the pool.

Some greenhouse cards are advantageous for a player. Instead of a
damage, 0, +1 or+2is printed on the card. If the event occurs, the
player obtains the number of carbonchips from the pool. Protection
tokens have no effect here.




Vulcano Eruption

New carbonchips are put on the carbometer (from the pool).
Roll the dice two or three times, as indicated on the card, and put
1carbonchip per point (i. e. 2-12 or 3-18).
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Solar Activity

Take carbonchips from the carbometer (into the pool). Roll the dice
two or three times, as indicated on the card, and take 1 carbonchip
per point (i.e.2-12 or 3-18).

Stark erhihte
Sonnenaktivitat

Strongly Increased
Solar Activity

For each of your factories you get 2 carbonchips as income, inde-
pendent from their colour. The income from black factories is taken
fromthe carbometer - the world temperature increases. The income
from green factories comes from the pool. OPEC and Former Soviet
Union get additional income (for the reasons behind these rules see
scientific background, p.15):

The OPEC counts the total number of black factories on the game
board. The player gets one additional carbonchip per 4 black facto-
ries, rounded down (e. g. 2 carbonchips for 11 factories, and 3 for 13
factories).

The Former Soviet Union can demand one carbonchip from another
player of her choice. If this player can’t pay, she has to demolish a fac-
tory of her choice (for the usual 2 carbonchips scrap value).

If you build new factories you increase yourincome in the following
turns.

Building Black Factories

The price of a black factory is given below the black price token on the
country panel. Pay this amount of carbonchips to the pooland put
one black factory [12 1 from the pool onto the your area on the game
board. Afterward, the price may fall: move the black price token on
your country card one stepto the right [131.

Building Green Factories

Green factories are built in the same way as black ones, except that
the priceis given by the green price token (which is moved one step
totheright),and you put a green token on your field for green facto-
rieson the game board [12}].

START:1

START:1
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Buying Protection Tokens

Each protection token reduces the damage from catastrophes affect-
ing its owner by one carbonchip. Protection tokens are bought like
factories. The price is given by the red price token, and put a red to-
ken on your field for protection tokens on the game board [15]. The
price of protection tokens increases.

Innovation

Innovation decreases the prices for green or black factories. The
player whose turnitis announces whether she wants to make re-
searchin greenor black factories. The innovation costs 7 carbon-
chips, but more players can jointly pay and profit. All have to agree on
the proposed colour. Each one pays her share, all players together 7
carbonships, into the pool. All participating players profit in the same
way: they move the appropriate price token on their country panel by
two steps tothe right [16 1. The player whose turnitis can also let
players take part which have not contributed to the costs.

START:1

4. Climate Recovery

1
Atthe end of each turn, a number of carbonchips is |
taken from the pool and put onto the carbometer.
The actual number depends on the colour of the carbo-
meter and is indicated here and there.
If the carbometer is in the orange range [17] for the 2

first time, reshuffle all cards (the greenhouse pile and all
cards already drawn), and put them as a new greenhouse
pile beside the game board.

After climate recovery it's the next player’sturn.

(For better reference, thisis
also printed on the last page
of the rule booklet.)

[17]

[16] l

Developing Country Bonus

The Developing Countries can put up to three carbonchips from the
pool onto the carbometer or from the carbometer into the pool
(for the reason behind this rule see scientific background, p. 5). The
player can ask for financial support from other players (“l only do this,
if you give me carbonchips”).

Frequently Asked Questions

What can be negotiated?

Basically everything. Negotiations are at the heart of KEEP CODL.
You can jointly innovate, invest in factories and lend carbonchips. It
may be profitable for the political target of the USA to build a green
factory in the Tiger Countries or to pay a share of the costs. However,
itis not allowed to shift factories or protection tokens between play-
ers.

May I help disaster victims?

If another player has not enough carbonchips to pay the damage of a
greenhouse card, you may give him own carbonchips to save him
from demolishing factories. If and how you get the carbonchips back
is a matter of negotiation.

Who has to pay if all players are affected by a catastrophe?
Everyone must pay the same damage printed on the card, taking ac-
count of own protection tokens.

May I build factories or protection tokens in other countries?

You can, if it's your turn and the other player agrees. The valid prices
are read-off the appropriate price token of her country panel, and
they also change only in her country. For example, if Europe builds a
black factory in the Developing Countries, the black price token of
the Developing Countries is moved one step to the right. In general, if
something is built in another country, the player whose turn it is has
to participate.




How can | demolish factories and protection tokens?

When it’s your turn you can do this whenever you want. For factories
you get 2 carbonchips scrap value, but nothing for protection tokens.
The tokens are removed from the game board and put back into the
pool. The price token for protection tokens is moved one step to the
left. The price of factories remains unchanged. Demolishing factories
can be used to prevent other players from achieving their political
goals.

Can | loose protection tokens?

You cannot loose protection tokens as a consequence of catastro-
phes. You can only reduce protection tokens voluntarily. In this case
the red price token is moved back to the left.

Do factory prices change after demolishing?
No, if you demolish a factory (voluntarily or not), the factory is re-
moved from the game board, but price token stay where they are.

May I convert black to green factories?

Adirect conversion is not possible. But at your turn you can demolish
ablack factory voluntarily and use the scrap value for building a green
factory.

Can I reduce the price for protection tokens?
No, innovation is not possible in this case.

Which prices count if | build multiple factories or protection tokens?
For every singular factory or protection token the appropriate price
token counts. For every factory this token is moved on step to the
right, yielding the price for the next factory. If you build three facto-
ries, it may happen that the first has a price of 7 carbonchips, while
the second and the third have a price of 6 carbonchips.

What happens if a price token is moved to the right boundary?

Is the number of factories and protection tokens limited?

When a price token approaches the right boundary, the price cannot
change anymore. However, you can build an unlimited number of
factories for this price.

What happens if | have to demolish all factories?

If you are damaged by a catastrophe but don’t have enough carbon-
chips, you must demolish factories to pay the costs. If you have only
one factory left, “justice tempered by mercy”: You have to give away
as much carbonchips as you can, but can keep the last factory (and all
protection tokens).

What happens if the Carbometer spills over?

Avolcano eruption or climate recovery may have the effect, that not
as much carbonchips as needed fit on the carbometer. In this case,
the carbometerisfilled toits limit and all additional carbonchips re-
main in the pool.

Which targets have to be achieved to win?

It doesn’t matter, which political target is achieved - if only the eco-
nomic target is obtained at the same time. For the political targets al-
ways a group of players count (all countries or Developing Countries,
Tiger Countries and Former Soviet Union). For the economic target
only the own factories count.

Is it possible that multiple players win?
Itis possible to win evenif it is not your turn. Thus, multiple players
canwin at the same time, for example if they have the same targets.

May I change my secret target?

You have to keep the target card drawn by you at the beginning for
the whole game. Itis strategically reasonable to concentrate on one
of the targets printed on the card. However, as it is only necessary to
achieve one of them, you can change your strategy at any time.

What happens if the greenhouse pile is empty?
All greenhouse cards are reshuffled and put on the game board asa
new greenhouse pile.
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s Klimaerholung / Climate Recovery

1 2

Am Ende des Spielzuges werden so viele Kohlechips aus dem Vorrat Atthe end of each turn,a number of carbonchips is taken from the
genommen und aufs Karbometer gelegt. pool and put onto the carbometer.

Ubersicht Zielkarten / Overview Target Cards

Ziel L5
Target 6 574 3
Eine Mindestanzahl schwarzer Fabriken auf dem Spielbrett
f OLINDUSTRIE insgesamt.
min OIL INDUSTRY Aminimal number of black factories on the whole game board. 21 | 19 | 17 | 15
Eine Mindestanzahl griiner Fabriken in den Entwicklungs-
1 landern, Schwellenldndern und der Ehemaligen Sowjetunion
min (zusammengezahlt).
TECHN. ZUSAMMENARBEIT | Aminimal number of green factories in the Developing Coun-
& TECHNICAL COOPERATION tries, Tiger Countries and Former Soviet Union together. 8 7 4
Eine Mindestanzahl griiner Fabriken auf dem Spielbrett insge-
f NEUETECHNOLOGIEN samt.
min w NEW TECHNOLOGIES Aminimal number of green factories on the whole gameboard. | 13 | 12 | 10 | 9
Eine Mindestanzahl von Schutzsteinen auf dem
Spielbrettinsgesamt.
f VERSICHERUNGEN Aminimal number of protection tokens on the whole
min INSURANCES game board. 16|14 | 11| 9
Eine Mindestanzahl von Fabriken auf dem Spielbrett insgesamt
(schwarze und griine zéhlen gleichermaRen).
1 M WIRTSCHAFTSWACHSTUM Aminimal number of factories on the whole game board
min ” ECONOMIC GROWTH (both black and green count). 31 | 28 | 24 | 22
max i Eine Hochstzahl schwarzer Fabriken auf dem Spielbrett insge-
UMWELTVERBANDE samt.
‘ ENVIRONMENTALISTS Amaximal number of black factories on the whole game board. B 13|12 |MN
f Eine Mindestanzahlvon Schutzsteinen in den Entwicklungs-
min landern, Schwellenldndern und der Ehemaligen Sowjetunion
(zusammengezahlt).
? ENTWICKLUNGSHILFE Aminimal number of protection tokens in the Developing
DEVELOPMENT AID Countries, Tiger Countries and Former Soviet Union together. 9 8 5
max . . . .
KLIMASKEPTIKER Eine Hochstzahl griner Fabriken auf dem Spielbrett insgesamt.
‘ “ CLIMATE SKEPTICS Amaximal number of green factories on the whole game board. | 9 8 6 5
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