SAVE THE PLANET

Un gioco ispirato al libro Controcorrente di Mark Horst



Introduzione

Il mondo naturale ¢ in pericolo. Fiumi avvelenati, foreste abbattute e animali in fuga: tutto sembra
andare controcorrente. Ma c’¢ ancora speranza. [ giocatori vestono i panni di Guardiani della
Natura, esploratori coraggiosi che uniscono le forze per salvare ecosistemi in pericolo, ristabilire
I’equilibrio e risvegliare I’armonia tra 'uomo e I’ambiente. Solo chi sapra cooperare e fare scelte

sagge potra invertire il destino del pianeta.

Scopo del gioco

Lo scopo del gioco ¢ arrivare al centro della terra e salvare il pianeta o con la carta speciale “Salva
Mondo” o 3 carte Buone Azioni.

Il gioco puo essere giocato da un minimo di 2 a un massimo di 5 giocatori

Componenti del gioco

Nella scatola troverai tutto il necessario per iniziare la tua avventura “controcorrente”:

1 Orso Polare (pedina bianca): simbolo dei ghiacci che si sciolgono e della fauna in pericolo.
1 Tartaruga: rappresenta gli oceani e la vita marina da proteggere.
1 Bici: emblema della sostenibilita e delle scelte ecologiche quotidiane.

1 Mark Horst: la pedina del viaggiatore, ispirata all’autore del libro Controcorrente, guida

spirituale del gruppo.
1 Nora: la pedina della protagonista del libro

20 Carte Bonus: aiutano i giocatori con eventi positivi (es. “Riforestazione”, “Energia Solare”) tra

queste si puo trovare anche la carta “Salva mondo”.

20 Carte Penalita: ostacolano I’avanzamento con problemi ambientali (es. “Disboscamento”,

“Inquinamento del Fiume”).

20 Carte Curiosita: offrono fatti e storie reali sul nostro pianeta e sull’ambiente, per imparare

mentre si gioca.

1 tabellone di gioco: mappamondo stilizzato, cosi da dare subito I’idea di “salvare il pianeta”.

1 Dado

Preparazione del gioco (setup)

Ogni giocatore sceglie una pedina: Orso Polare, Tartaruga, Bici, Mark Horst o Nora.



1. Mescola e posiziona i mazzi Bonus, Penalita e Curiosita a faccia in giu.
2. Prepara il tabellone con le pedine (es. Orso Polare, Bici, Tartaruga...).

3. Ogni giocatore pesca 1 carta Bonus e 1 carta Curiosita.

Regole del Gioco

Struttura del turno

Al proprio turno, un giocatore lancia il dado e si sposta sulla casella corrispondente e svolgere le

azioni indicate nella casella come: rilanciare il dado, pescare una carta bonus, curiosita, o penalita.

Carte Curiosita

-Non danno dei vantaggi ma servono ad avere conoscenze reali e ispirazione per i giocatori (es.

curiosita su animali o iniziative ecologiche)

Carte Bonus

Puoi trovare carte buone azioni o carta puoi rilanciare il dado

Carte Penalita

Riportano le cattive azioni nocive all’ambiente che possiamo compiere consapevolmente o no,

devi lanciare il dado e andare indietro di caselle del numero indicato dal dado.

Caselle Del Tabellone

-Casella Sfida: Se finisci su questa casella dovrai sfidare un giocatore a tua scelta. A questo punto
i due sfidanti dovranno lanciare a turno il dado. Chi fara il numero piu alto potra rubare una carta

dall’avversario.

-Casella “raccogli rifiuti andata”: Se capiti su questa casella, verrai riportato indietro all’ultima

casella “raccogli rifiuti ritorno”.

-Casella “raccogli rifiuti ritorno”: Se capiti sulla casella raccogli rifiuti, non succedera niente ma,

se capiti su una casella “raccogli rifiuti andata”, verrai portato all’ultima casella “raccogli rifiuti

ritorno”
Fine del gioco

-Vittoria: il giocatore che arriva al centro della terra per salvarla, deve avere o 1 carta speciale

“Salva Mondo” o 3 carte Buone Azioni.









