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Pillars of the Sea

I artusenden har haven varit en kalla till liv,
mysterium och oandliga méjligheter. De
forbinder kulturer, forsdrjer ekonomier och
bar upp ett fantastiskt nat av havslevande
varelser. Men idag ar havens balans hotad.
Klimatférandringar, féroreningar, dverfiske
och forstorelse av livsmiljoer fortsatter att
hota deras kansliga ekosystem.

I Pillars of the Sea kliver spelarna in i rollen som en karaktar
som ar beroende av och skyddar havet - forskare, fiskare,
beslutsfattare, aktivister och kustsamhallen. Varje karaktar
moter sina egna utmaningar, men alla delar ett gemensamt
mal: att hitta I6sningar med det yttersta syftet att skydda den
marina biologiska mangfalden.

Varje beslut kan tippa vagskalen - kommer ert lag att anta
utmaningen och bevara havets balans? Kom ihag: varje val
far konsekvenser och spelarna maste samarbeta for att skapa
en hallbar framtid.

~2°*Vem kan spela?

Antal spelare: 3 till 6
Alder: 12+

Inga forkunskaper i havs- och sjovetenskap
kravs. Lar dig medan du spelar!
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sarskild spelfésrmaga, deras yrke,
vad som ar viktigt fér dem och de
utmaningar de moter i sitt arbete.

5 kortlekar med 5 uppdragskort vardera -
en kortlek per havsomréade, i samma
farger som pusselbitarna och spelplanen.
Varje kort presenterar ett scenario med

tre méjliga beslut.
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10 pusselbitar - Samlas in efter
beslut fran uppdragskorten. Det
finns tva per hav, i samma farger
som baksidan pa uppdragskorten
och pa
spelplanen.

1 handbok -
Anvand
handboken fér
att upptdcka
utfallen av
besluten fran
uppdragskort-
en. Den
innehaller
aven en ordlista.

Pjaser - Inga pjaser medfoljer.
Anvand det du har till hands, som
platta glaskulor, smastenar, snéckor
eller vik pappersstjarnor i origami.
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Pillars of the Sea ar ett spel dar spelarna arbetar som ett lag
och vinner eller forlorar tillsammans. Ni behdver tre till sex
spelare for att spela.

Det finns fyra pelare som &r avgdrande for att aterstélla
balansen i haven:

* Biologisk mangfald: variationen av liv i havet, fran
fisk och skaldjur till alger och plankton

—4 Ekonomi: hur samhéllet anvander havets
e resurser for att skapa valstand

m Social rattvisa: en rattvis och jamlik tillgdng till havets
- resurser for alla

@ Halsa: hur féréndringar i havet paverkar
manniskors halsa

Laget stalls infor olika scenarier som tacker alla europeiska hav,
och spelarna maste tillsammans bestdmma hur de vill hantera
dessa utmaningar. Varje beslut gor att laget vinner eller forlorar
poang pa de fyra pelarna som visas pa spelplanen. Var forsiktiga:
om en pelare faller till noll férlorar laget.

Varje gang laget fattar ett beslut tjdnar det
en pusselbit som placeras vid spelplanens
kant for att bilda en cirkel. Det finns tio
pusselbitar att samla in, tva per hav. Slutfér
pusslet samtidigt som alla pelare halls éver
noll for att vinna spelet och ridda vara hav.

Se upp for dverraskningar! I varje

uppdragskortlek finns ndgra dolda Tidvdndningskort med en
handelse som ligger utanfér lagets kontroll. Nar en spelare
drar ett Tidvandningskort fattas inget beslut: laget flyttar
poangen upp eller ner pa pelarna och gar vidare till nésta tur.
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1 Laget placerar fyra 4 Varje spelare valjer ett
pjdser pa spelplanen, en karaktarskort. Varje
i mitten av varje pelare. karaktar har en séarskild
fdrmaga som kan
p forandra spelets gang,

sa vélj klokt! Spelarna
laser upp sitt kort hoégt
for resten av laget och
staller kortet framfoér

sig.

5 Om en av karaktarernas

2 specialférmaga maste
Blanda varje anvandas innan spelet
uppdragskortlek och se bérjar, anvénd den nu.
till att
Tidvandningskorten
blandas in. Lagg varje Om special-
kortlek pd bordet en bit formégor: Vissa

formagor kan bara
anvandas en gang,

fran spelplanen. Se till att
ldgga dem med baksidan

9 medan andra galler
uppat. under hela spelet, s3
. . satare las kortet noga. Varje
3 Se till att pusselbitarna spelare kan vilja att
finns inom réckh%ll. anvénda sin karaktérs

specialfsSrm&ga nar som
helst under spelet och
tippa vagskalen ... dven
om det inte ar spelarens
tur att spela ett
uppdragskort! Tank som
ett lag!




6 Den yngsta spelaren nummer star pa

bérjar med att dra ett uppdragskortet) och
uppdragskort fran valfri flytta pjaserna upp
kortlek. Uppdragskortet eller ner pa pelarna
presenterar ett scenario enligt anvisningarna.
med tre mojliga beslut. Ta er tid att lasa upp
Laget diskuterar utfallen hégt for
scenariot, men det ar laget: det kan hjalpa
spelaren vars tur det ar i kommande rundor.

som fattar beslutet. Det
finns inget ratt eller fel
svar, men varje val *

laget gor far en '
konsekvens. /: ;\@

-k

8 Spelaren tar en
pusselbit i samma farg
som uppdragskortet
och placerar den vid
spelplanens kant dar
fargen stammer.

Hittade ni ett markerat
ord pa ett
uppdragskort? En
forklaring finns i
handboken, om laget y
behdver den. - [Gogti

7 Nar beslutet ar fattat,
kontrollera utfallen i )
handboken
(motsvarande sid-

Spelet fortsatter medurs, och nasta
spelare drar ett



uppdragskort fran 11 N&r laget har samlat in

valfri kortlek och de tva pusselbitarna
fortsatter enligt fran samma hav far
punkt 6 ovan. spelarna fortfarande

dra uppdragskort fran
motsvarande kortlek
om de vill, men de
tjanar inga fler

1@ Om en spelare drar
ett Tidvandningskort
flyttar laget pjaserna
upp eller ner pa

. pusselbitar.
pelarna enligt
anvisningarna. Laget
tjénar ingen Spelet slutar antingen nar laget
pusselbit. vinner
genom att

slutféra
pusslet, eller
forlorar
genom att
I&ta en pelare
falla till 0.
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Har &r nagra alternativ for att krydda spelet: C,.J

I bérjan av spelet, istallet for att placera
pjaserna i mitten av varje pelare, placera
dem 1 eller 2 steg narmare botten. Pelarna
l6per da stérre risk att falla till 0.

Istallet for att gruppera uppdragskorten per hav, blanda
ihop dem alla. Spelarna maste da dra kortet dverst i
kortleken oavsett vilket hav det representerar. Detta
gor spelet langre eftersom laget far forlita sig pa turen
for att f& ett uppdragskort som motsvarar det hav de
saknar en pusselbit fran.



Detta spel togs fram som en del medvetenheten hos medborgare,

av projektet Mr.Goodfish3.0 ungdomar, barn och yrkesverksamma
. ; . ! inom skaldjursbranschen.
finansierat av Europeiska

unionens forsknings- och

innovationsprogram Horisont it s bermimer o &l
Europa och EU-uppdraget uppgradera den befintliga

o - »  Mr.Goodfish-appen med nya
Aterstall vara hav och vatten , PP y

N p kvdd rekommendationer om
somostrav?r € t?r att skydda skaldjursarter fran hela Europa for
och aterstalla halsan hos

att uppmuntra en mer balanserad

Europas hav och sétvatten och ansvarsfull konsumtion av
genom forskning och produkter fr&n havet.
innovation,

medborgarengagemang och

investeringar i den bla == \/ill du vara

ekonomin, med méldret 2030. en del av kampanjen?

Kontakta var

Spelet &r en del av projektkommunikation-

Mr.Goodfish3.0:s sansvariga, Clara
informationskampanj fér Boissenin, pg

ansvarsfull konsumtion av cboissenin@ecsite.eu
produkter frdn hav, sétvatten i .

och vattenbruk. Var kampanj »Las mer pa

kommer att erbjuda ytterligare www.mrgoodfish.com
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Finansierat av Europeiska unionen. De 3sikter och synpunkter som uttrycks
ar dock endast forfattarnas och aterspeglar inte nédvéndigtvis Europeiska
unionens eller Europeiska genomférandeorganet for klimat, infrastruktur
och miljos (CINEA) 8sikter. Varken Europeiska unionen eller den beviljande
myndigheten kan hallas ansvariga for dem.
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