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Pillars of the Sea

Od tysigcleci oceany sq zrodtem zycia,
tajemnicy i nieskonczonych mozliwosci. Lacza
kultury, podtrzymuja gospodarki i utrzymuja
niezwykig sie¢ morskich stworzen. Ale dzis$
rownowaga morz jest zagrozona. Zmiany
klimatu, zanieczyszczenia, przetowienie i
niszczenie siedlisk wcigz zagrazajq ich
kruchym ekosystemom.

W grze Pillars of the Sea gracze wcielajg sie w posta¢, ktéra
zyje z oceanu i go chroni — naukowcéw, rybakow, decydentdw,
aktywistow i spotecznosci nadmorskie. Kazda posta¢ mierzy sie
z wlasnymi wyzwaniami, ale wszystkie ftgczy wspdlny cel:
znajdowanie rozwigzan, ktoérych ostatecznym celem jest
ochrona morskiej réznorodnosci biologicznej.

Kazda decyzja moze przechyli¢ szale - czy Wasza druzyna
stanie na wysokosci zadania i utrzyma rownowage morza?
Pamietajcie: kazdy wybdr ma konsekwencje, a gracze muszg,
wspotpracowad, by stworzyé zréwnowazong przysztosé.

1tttk to moze grac? Ty

Liczba graczy: od 3 do 6
Wiek: 12+

Nie jest wymagana wiedza z nauk morskich i
0 morzu. Ucz sie, grajac!
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wazne, oraz wyzwania, z ktérymi po podjeciu decyzji z kart zadan.

mierzy sie w swojej pracy. Na kazde morze przypadaja dwa,
w kolorach z rewersu kart zadan i

z planszy.

1 podrecznik -
Zajrzyj do
tego
podrecznika,
aby poznac¢
skutki decyzji
podjetych na
kartach zadan.
Zawiera tez

5 talii po 5 kart zadan - po jednej talii na stowniczek.
kazde morze, w kolorach elementow
puzzli i planszy. Kazda karta przedstawia
scenariusz z trzema mozliwymi
decyzjami.

Pionki — Pionki nie sg dotaczone. Uzyj
tego, co masz pod reka, np. ptaskich
szklanych kulek, kamykdéw, muszelek,
albo zt6z gwiazdki origami z papieru.
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Pillars of the Sea to gra, w ktérej gracze dziatajg jako druzyna,
wiec razem wygrywajq albo razem przegrywajg. Do gry
potrzeba od trzech do szesciu graczy.

Istniejgq cztery filary kluczowe dla przywrécenia réwnowagi w
oceanach:

* Réznorodnos¢ biologiczna: bogactwo zycia w oceanie,
od ryb i skorupiakéow po wodorosty i plankton

—4 Gospodarka: jak spoteczenstwo wykorzystuje
e zasoby oceanu do tworzenia bogactwa

m Sprawiedliwos$¢ spoteczna: sprawiedliwy i rowny dostep
- do zasobow oceanu dla wszystkich

@ Zdrowie: wptyw zmian w oceanie na zdrowie
cztowieka

Druzyna mierzy sie z réznymi scenariuszami obejmujgcymi wszystkie
europejskie morza, a gracze muszg wspdlnie zdecydowac, jak chcag
stawi¢ czota tym wyzwaniom. Kazda decyzja sprawia, ze druzyna
zyskuje lub traci punkty na czterech filarach pokazanych na planszy.
Uwaga: jesli filar spadnie do zera, druzyna przegrywa.

Za kazdym razem, gdy druzyna podejmuje decyzje,
zdobywa element puzzli i umieszcza go na krawedzi
planszy, tworzac okrag. Do zebrania jest dziesiec¢
elementéw puzzli, po dwa na kazde morze. Ut6z
puzzle, utrzymujac wszystkie filary powyzej zera, aby
wygrac gre i ocali¢ nasze oceany.

Uwazaj na niespodzianki! W kazdej talii kart

zadan ukrytych jest kilka kart zwrotu przyptywu z wydarzeniem, na
ktore druzyna nie ma wptywu. Gdy gracz wyciggnie karte zwrotu
przyptywu, nie podejmuje sie zadnej decyzji: druzyna przesuwa
punkty w gére lub w dot na filarach i przechodzi do kolejnej tury.



22t Jak grac? gty

1 Druzyna ustawia cztery pionki
na planszy, po jednym na
$rodku kazdego filaru.

Potasuj kazda talie kart
zadan, upewniajac sie,
ze karty zwrotu
przyptywu sg w nig
wmieszane. Potdz kazdg
talie na stole z dala od
planszy. Upewnij sig, ze
lezg rewersem do gory.

3 Upewnij sig, ze elementy
puzzli sa w zasiegu reki.

4 Kazdy gracz wybiera

karte postaci. Kazda
posta¢ ma specjalng
zdolnos$¢, ktéra moze
zmienic¢ przebieg gry,
wiec wybieraj madrze!
Gracze czytajq swojq
karte na gtos reszcie
druzyny i ustawiajq jq
przed soba.

Jesli specjalna moc
ktdrejs z postaci musi
zostac uzyta przed
rozpoczeciem gry, uzyj
jej na tym etapie.

O specjalnych
zdolnosciach:
Niektérych zdolnosci
mozna uzyc¢ tylko raz,
inne dziatajg przez catg
gre, wiec uwaznie
czytaj karte. Kazdy
gracz moze uzy¢
specjalnej zdolnosci

swojej postaci w
dowolnym momencie gry i
przechyli¢ szale... nawet
jesli nie jest jego kolej na
zagranie karty zadania!
Myslcie jak druzyna!



6 Najmtodszy gracz
zaczyna, dobierajgc
karte zadania z
wybranej przez siebie
talii. Karta zadania
przedstawia scenariusz
z trzema mozliwymi
decyzjami. Druzyna
omawia scenariusz, ale
decyzje podejmuje

gracz, ktorego jest tura.

Nie ma dobrych ani
ztych odpowiedzi, ale
kazdy wybor druzyny
bedzie miat wptyw.

) Arctic
Py ocean

Znalazite$ wyroznione
stowo na karcie zadania?
Jego definicja znajduje
sie w podreczniku, na
wypadek gdyby druzyna
jej potrzebowata.

7 Gdy decyzja zostanie

podjeta, sprawdz
skutki w podreczniku
(odpowiedni numer
strony

jest podany na karcie
zadania) i przesun
pionki w gére lub w
dot na filarach
zgodnie z
instrukcjami. Poswiec
chwile, aby
przeczytac skutki na
gtos druzynie: to
moze pomoc w
kolejnych rundach.
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8 Gracz bierze element

puzzli w tym samym
kolorze co karta
zadania i umieszcza go
na krawedzi planszy w
pasujacym kolorze.

| Arctic
bg °cean

Gra toczy sie dalej zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara, a kolejny gracz dobiera



karte zadania z 11 Gdy druzyna zbierze

wybranej przez siebie oba elementy puzzli z
talii i kontynuuje jak tego samego morza,
w punkcie 6 powyzej. gracze wcigz mogq

. _ dobierac karty zadan z
19 Jesli gracz dobierze odpowiedniej talii, jesli

karte zwrotu przyptywu,

druzyna przesuwa pionki Chca:' ale nie ZdObQ,da‘
w gore lub w dét na kolejnych elementow
filarach zgodnie z puzzli.

instrukcjami. Druzyna
nie zdobywa elementu

puzzli. Gra konczy sie, gdy druzyna

wygrywa,
uktadajac
puzzle, albo
przegrywa,
sprowadza-
jac filar do
0.
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°2°%*t Poziom trudnosci ®%-"%-"t

Oto kilka wariantow, ktére urozmaicg rozgrywke: C,J

Na poczatku gry, zamiast ustawiac
pionki na $rodku kazdego filaru, ustaw je o
1 lub 2 punkty blizej dotu. Filary sg bardziej
narazone na spadek do 0.

Zamiast grupowac karty zadan wedtug moérz, wymieszaj je
wszystkie razem. Gracze bedg musieli dobiera¢ karte z
wierzchu talii, niezaleznie od tego, ktére morze
reprezentuje. Wydtuzy to gre, bo druzyna bedzie zdana
na szczescie, by dobrac karte zadania odpowiadajacg
morzu, z ktérego brakuje jej elementu puzzli.



Ta gra powstata w ramach $wiadomosc¢ obywateli,
projektu Mr.Goodfish3.0, miodziezy, dzieci i specjalistéw
finansowanego z unijnego z branzy owocow morza.
programu badan i innowacji
Horizon Europe oraz misji UE
»~Odnowa naszych oceanow i
wod”, ktéra dazy do ochrony i

W szczegdlnosci rozbudujemy
istniejacq aplikacje Mr.Goodfish o
nowe rekomendacje gatunkow
owocOw morza z catej Europy,

przywrocenia zdrowia aby zachecaé do bardziej
europejskich oceandéw i wod zrébwnowazonej i odpowiedzialnej
stodkich poprzez badania i konsumpcji produktéw
innowacje, zaangazowanie pochodzacych z morza.

obywateli oraz inwestycje w

niebieskg gospodarke, z celem #Chcesz dotaczyé
wyznaczonym na 2030 rok. do kampanii? Skontaktuj
sie z menedzerka ds.
komunikacji naszego
projektu, Clarg
Boissenin, pod adresem

Gra jest czescig kampanii
edukacyjnej Mr.Goodfish3.0 na
rzecz odpowiedzialnej

konsumpcji produktéw cboissenin@ecsite.eu
morskich, stodkowodnych i

pochodzacych z akwakultury. »Dowiedz sie wiecej na

W ramach kampanii www.mrgoodfish.com
zaproponujemy inne materiaty,

aby podnosic¢ Licencja: CC-BY-SA
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Finansowane przez Unie Europejska. Wyrazone poglady i opinie sg jednak
wytacznie pogladami autora(éw) i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady
Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Klimatu,
Infrastruktury i Srodowiska (CINEA). Ani Unia Europejska, ani organ
przyznajacy dofinansowanie nie ponosza za nie odpowiedzialnosci.
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