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Pillars of the Sea

Tisuclje¢ima su oceani izvor Zivota, tajni i
beskrajnih mogucnosti. Povezuju kulture,
odrzavaju gospodarstva i podupiru
izvanrednu mrezu morskih bi¢a. No danas
je ravnoteza mora ugrozena. Klimatske
promjene, oneciséenje, prelov i
uniStavanje stanista i dalje prijete
njihovim krhkim ekosustavima.

U igri Pillars of the Sea igraci preuzimaju ulogu lika koji ovisi o
oceanu i stiti ga — znanstvenika, ribara, donositelja odluka,
aktivista i priobalnih zajednica. Svaki se lik suoCava s vlastitim
izazovima, ali svi dijele zajednicki cilj: pronadi rjeSenja s
krajnjim ciljem zastite morske bioraznolikosti.

Svaka odluka moze prevagnuti — hoce li se vas tim uhvatiti u
kostac s izazovom i ocuvati ravnotezu mora? Zapamtite: svaki
izbor ima posljedice i igra¢i moraju suradivati kako bi stvorili
odrzivu buducnost.

Tko mozZe igrati? """

Broj igraca: 3 do 6
Dob: 12+

Nije potrebno predznanje o morskim i
pomorskim znanostima. Ucite dok igrate!
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Pillars of the Sea igra je u kojoj igraci rade kao tim, pa zajedno
pobjeduju ili gube. Za igru je potrebno od tri do Sest igraca.

Postoje Cetiri stupa kljucna za obnovu ravnoteze u
oceanima:

* Bioraznolikost: raznolikost Zivota u oceanu, od riba i
Skoljkasa do morskih algi i planktona

—4 Gospodarstvo: kako drustvo koristi resurse
e oceana za stvaranje bogatstva

m Drustvena pravednost: pravedan i jednak pristup
- resursima oceana za sve

@ Zdravlje: utjecaj promjena u oceanu na ljudsko
zdravlje

Tim se suocava s razli¢itim scenarijima koji obuhvadaju sva
europska mora, a igraci ¢e morati zajednicki odluciti kako se
Zele nositi s tim izazovima. Zbog svake odluke tim osvaja ili
gubi bodove na Cetiri stupa prikazana na ploci. Oprez: ako stup
padne dosegnuvsi nulu, tim gubi.

Svaki put kad tim donese odluku, osvaja dio
slagalice koji se stavlja na rub ploc¢e kako bi se
oblikovao krug. Treba skupiti deset dijelova
slagalice, dva po moru. Dovrsite slagalicu
odrzavajuci sve stupove iznad nule kako biste
pobijedili u igri i spasili nase oceane.

Pazite na iznenadenja! U svakom Spilu

kartica zadataka skrivene su kartice Obrata plime s
dogadajem izvan kontrole tima. Kad igrac izvuce karticu
Obrata plime, ne donosi se odluka: tim pomice bodove gore ili
dolje na stupovima i prelazi na sljedeci potez.



1 Tim postavlja Cetiri figure
na plocu, po jednu u
sredinu svakog stupa.

o

Promijesajte svaki Spil
kartica zadataka pazedi
da su kartice Obrata
plime umijesSane.
Postavite svaki Spil na
stol podalje od ploce.
Pazite da budu okrenuti
straznjom stranom prema
gore.

3 Pobrinite se da su dijelovi
slagalice na dohvat ruke.

4 Svaki igrac bira karticu

lika. Svaki lik ima
posebnu sposobnost
koja moze promijeniti
tijek igre, pa birajte
mudro! Igraci naglas
¢itaju svoju karticu
ostatku tima i
postavljaju je uspravno
ispred sebe.

Ako se posebna moc
nekog od likova mora
upotrijebiti prije pocetka
igre, upotrijebite je u
ovoj fazi.

O posebnim
sposobnostima: Neke se
sposobnosti mogu
upotrijebiti samo
jednom, dok druge
vrijede tijekom cijele
igre, pa pazljivo
procitajte karticu. Svaki
igra¢ moze odluciti

upotrijebiti posebnu

sposobnost svog lika u bilo
kojem trenutku tijekom igre

i tako prevagnuti... ¢ak i kad

nije na redu da odigra

karticu zadatka!

Razmisljajte kao tim!



6 Najmladi igrac pocinje napisan je na kartici

izvlacenjem kartice zadatka) i pomaknite
zadatka iz Spila po svom figure gore ili dolje
izboru. Kartica zadatka na stupovima prema
predstavlja scenarij s tri uputama. Odvojite
moguce odluke. Tim vrijeme da naglas
raspravlja o scenariju, procitate ishode

ali igrac koji je na timu: to bi moglo
potezu donosi odluku. pomodi u sljedeéim
Nema tocnog ni rundama.

pogresnog odgovora, no
svaki izbor koji tim
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8 Igrac uzima dio
slagalice iste boje kao
kartica zadatka i

stavlja ga na rub ploce

= gdje se boja podudara.

Naisli ste na istaknutu
rije¢ na kartici
zadatka? Definicija je
dostupna u prirucniku,
ako je timu potrebna.
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7 Kad je odluka
donesena, provjerite 9
ishode u prirucniku
(odgovarajudi broj
stranice

Igra se nastavlja u smjeru kazaljke na
satu, a sljededi igra¢ uzima
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Spila po svom izboru slagalice iz istog mora,

i nastavlja kao u igraci i dalje smiju
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ako to zele, ali nece
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slagalice.
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Evo nekoliko alternativa da zacinite igru:

Na pocetku igre, umjesto da figure postavite
u sredinu svakog stupa, postavite ih 1 ili 2
boda blize dnu. Stupovi su tako izlozeni
vecem riziku pada na 0.

Umjesto da grupirate kartice zadataka po moru, izmijeSajte ih
sve zajedno. Igraci ¢e morati uzeti kartu s vrha Spila
bez obzira na to koje more predstavlja. Time ¢e igra
biti dulja jer ¢e se tim oslanjati na srecu da dobije
karticu zadatka koja odgovara moru za koje im
nedostaje dio slagalice.



Ova je igra razvijena u okviru svijesti medu gradanima,
projekta Mr.Goodfish3.0 mladima, djecom i stru¢njacima
financiranog iz istrazivatkog i 23 morske plodove.
inovacijskog programa
Europske unije Horizon Europe
i misije EU-a ,Obnovimo nase
oceane i vode” koja tezi zastiti
i obnovi zdravlja europskih
oceana i slatkih voda kroz
istrazivanje i inovacije,
sudjelovanje gradana i
ulaganja u plavo

Posebno ¢emo nadograditi
postojecu aplikaciju
Mr.Goodfish novim
preporukama vrsta morskih
plodova iz cijele Europe kako
bismo potaknuli
uravnotezeniju i odgovorniju
potrosnju proizvoda iz mora.

gospodarstvo, s ciljem do w7 elite i biti
2030. dio kampanje? Obratite
se voditeljici

komunikacija naseg
projekta, Clari Boissenin
na cboissenin@ecsite.eu

Igra je dio kampanje
Mr.Goodfish3.0 za podizanje
svijesti o odgovornoj
potrosnji morskih,

slatkovodnih i akvakulturnih »Saznajte S R
rOtETme. NEEE € www.mrgoodfish.com

kampanja ponuditi i druge

materijale za podizanje Licencija: CC-BY-SA
Financira Europska unija. Izneseni stavovi i misljenja pripadaju iskljucivo

autoru(ima) i ne odrazavaju nuzno stavove Europske unije ni Europske
izvrSne agencije za klimu, infrastrukturu i okolis (CINEA). Ni Europska unija
ni tijelo koje dodjeljuje sredstva ne mogu se smatrati odgovornima za njih.
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