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® Reguty gry: Uratuj oceany! @

Przez tysigclecia spowite tajemnicg oceany stanowity zrddto zycia
i niekoniczacych sie mozliwosci. tacza one kultury i podtrzymujg
gospodarki, utrzymujac jednoczesnie przy zyciu przedziwng

i skomplikowang strukture, ktorg tworza zyjace w ich odmetach
stworzenia.

Jednak w dzisiejszych czasach

ich delikatna ré6wnowaga jest
powaznie zagrozona. Zmiany klimatu,
zanieczyszczenia, nadmierne potowy i degradacja srodowiska
naturalnego stanowig trwate zagrozenie dla ich wrazliwych
ekosystemow.

W grze Uratuj oceany! gracze wcielajg sie w role osob, ktorych byt
uzalezniony jest od oceandw, i ktore dziatajg na rzecz ich ochrony

- naukowcow, rybakow, decydentdw, aktywistow i przedstawicieli
spotecznosci nadmorskich. Kazdy z bohateréw mierzy sie z réznorakimi
wyzwaniami, jednak wszystkich ich taczy jedna misja: odnalezienie
rozwigzan, ktore zbliza¢ ich beda do wspdlnego celu, jakim jest
ochrona bioréznorodnos$ci morz i oceanow.

Kazda decyzja moze przewazyc¢ szale i spowodowacd, ze Twoja druzyna
odniesie sukces badz porazke. Czy podotacie zadaniu ochrony
rownowagi w srodowisku morskim? Pamietajcie: kazda decyzja

niesie za sobg konsekwencje, a gracze muszg wspoétpracowad, azeby
stworzy¢ zrédwnowazony model chronigcy ich przyszty dobrostan.

vt Kto moze graé? v

Liczba graczy: od 3 do 6
Wiek graczy: 12+

D
Azeby gra¢, nie potrzebujesz zadnej specjalistycznej wiedzy z zakresu
tematyki morskiej. Wszystkiego nauczysz sie w trakcie rozgrywki!
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“**Elementy

1 plansza
'f‘&ﬁ - Aktualng
g
kondycje

czterech filaréw
mozesz $ledzi¢
za pomoca
planszy.
Budujesz je,
uzywajac
dotaczonych
puzzli.

A

13 kart z
postaciami -
Kazda

z kart opisuje
postac, ktora

e —

posiada specjalng umiejetnos¢ do
wykorzystania w grze. Na karcie
znajduje sie informacja o ich
zawodzie; tym, co jest dla nich
istotne; oraz o wyzwaniach, z ktorymi
mierzg sie w swojej pracy.

5 talii po 5 Kart Zadan - po
jednej talii na kazdy akwen
morski. Kolory kart opowiadaja
kolorom puzzli, ktére znajdujq sie
na planszy. Kazda karta zawiera
scenariusz oraz trzy warianty
reakcji.

zestawu®*"

s | 5 talii po
5 kart
Wiatr
Zmian -
Karty te,
przetasowane i ukryte w Kartach
Zadan, stanowig dodatkowy
element zaskoczenia w grze.

10 puzzli - Puzzle pobiera sie po
dokonaniu decyzji z Karty Zadan.
Na kazdy akwen morski przypadajq
po dwa puzzle. Ich kolor
odpowiada kolorowi Kart Zadan
oraz kolorom reprezentujacym
akwen na planszy

1 Przewodnik -
— W przewodniku
znajdziecie

Answer odpowiedzi na to,
booklet

jaki skutek beda
@006

miaty podjete

£ decyzje zgodnie
z Kartami Zadan.
Znajdziecie tam
tez glosariusz.

Pionki - Zestaw nie zawiera
pionkéw. Uzyjcie wyobrazni
i wykonajcie je sami!



i Cel gry  weeeenieee

Uratuj oceany! to gra, w ktérej gracze pracujg razem jako zespét. Oznacza to, ze wszyscy

wygrywaja lub przegrywajg razem. Do rozgrywki potrzebnych jest od 3 do 6 oséb.

* Bior6znorodnos¢: oznacza mnogosc réznych gatunkow organizméw
morskich takich jak ryby, skorupiaki, wodorosty czy plankton.

oceanu w celu wygenerowania dobrobytu.

2 Sprawiedliwosc¢ spoteczna: sprawiedliwy i rowny dostep do zasobow

é Gospodarka: to sposéb, w jaki spoteczenstwo korzysta z zasobéw
ﬁ__lﬁ pochodzacych z oceandéw dla wszystkich.

“ Zdrowie: wyraza sie w konsekwencjach, jakie zmiany w zyciu oceanow
maja na zdrowie ludzkie.

Cztery filary sq krytyczne do odzyskania przez oceany réwnowagi:

Zespot graczy bedzie musiat stawic¢ czota r6znym scenariuszom, ktore odnosza
sie do wszystkich europejskich akwenéw morskich. Waszym zadaniem bedzie
podjecie wspolnych decyzji dotyczacych wyzwan, jakie spotkacie na swojej drodze.
Kazda decyzja skutkowaé bedzie zyskaniem, badz utrata, punktédw w obszarze czterech
filarow przedstawionych na planszy. Badzcie ostrozni! Jezeli ktorys z filarow spadnie

do 0, wéwczas przegrywacie.

Za kazdym razem, kiedy zespdt podejmuje decyzje, zyskuje puzzel, ktéry umieszcza na
krawedzi planszy w taki sposob, by ostatecznie uformowac koto. Na
kazdy akwen morski przypadaja po dwa puzzle. Lacznie w grze do
zdobycia jest 10 puzzli. Ukonczcie ukiadanie puzzli, pilnujac,
by liczba punktow przypadajaca na kazdy filar nie spadta

ponizej zera. Jest to konieczne do zwyciestwa i ocalenia

naszych oceanéw.

Uwazajcie na niespodzianki! Kazda talia Kart Zadan zawiera ukryte karty Wiatr
Zmian, ktére wprowadzg do gry element zaskoczenia, ktéry jest poza kontrolg graczy.
Kiedy wylosowana zostanie karta Wiatr Zmian, gracze nie podejmuja zadnej decyzji.

Zespdt otrzymuje lub traci punkty i przechodzi do kolejnej rundy.



Gracze umieszczajg na
planszy cztery pionki,
kazdy posrodku czterech
filarow.

Nalezy przetasowac talie
Kart Zadan akwendw

z odpowiadajacymi im
taliami kart Wiatr Zmian.
Nastepnie nalezy umiescic¢
kazdq z przetasowanych 5
talii na stole, obok planszy.
Upewnijcie sie, ze wszystkie
karty lezg trescig do dotu,

a koszulka do gory.

Umieséccie puzzle tak, by

byty w zasiegu reki.

°s.°2sJak wyglgda rozgrywka?°~..°-.

Kazdy gracz wybiera

Karte Postaci. Kazdg

postac cechujg wyjatkowe
umiejetnosci, ktére moga,
zmieni¢ losy rozgrywki,
takze wybierzcie je madrze!
Gracze po kolei czytajg na
gtos informacje umieszczone
na swojej karcie i stawiajq jq
przed soba.

Jezeli specjalna umiejetnosc
postaci musi zosta¢ uzyta
przed rozpoczeciem gry,
wowczas jest to moment, by
z niej skorzystad.

Wiecej na temat
umiejetnosci: Niektére
umiejetnosci moga byc¢
wykorzystane tylko raz,
podczas gdy inne mogg by¢
stosowane podczas catej
rozgrywki. Kazdy

z graczy moze zdecydowac
o tym, w ktdrym momencie
wykorzysta specjalng
umiejetnos¢ swojej postaci.
Moze to zrobi¢ nawet poza
swoja kolejka! Kolejka
gracza rozumiana jest

jako kolej tej osoby do
wylosowania Karty Zadan.
Myslcie jak zespot!



Rozgrywke rozpoczyna
najmiodszy z graczy
poprzez wyciggniecie
karty sposrdd dowolnej
talii Kart Zadan.

Kazda karta zawiera
scenariusz oraz trzy

ktérej numer widnieje na
Karcie Zadan. Przesuncie
pionki w gore lub w dot

filaru, zgodnie z instrukcjami

zawartymi w podreczniku.
Przeczytajcie na gtos
rezultaty Waszej decyzji.

warianty decyzji

mozliwych do podjecia. 8
Gracze omawiajq ze

sobg poszczegdlne

warianty, jednak

Gracz bierze puzzel
odpowiadajacy kolorem
wylosowanej Karcie Zadar
i umieszcza go na krawedzi
planszy, dopasowujac
kolorystycznie.

ostateczna decyzja
nalezy do tego z graczy,
ktéry wylosowat dang
Karte Zadan. Nie ma 7
dobrych lub ztych

odpowiedzi, ale kazda

decyzja niesie za sobg
konsekwencje. 9 Gra toczy sie zgodnie

z kierunkiem wskazéwek

zegara. Po zakonczeniu

%

Arctic rundy, kolejny gracz losuje

bg °cean

Karte Zadan z dowolnej talii
i rozgrywka jest

Twoja Karta Zadan
zawiera wyréznione
kolorem stowo?
Oznacza to, ze

w Przewodniku znajdziesz
jego definicje.

1 Po podjeciu decyzji nalezy ?’

sprawdzi¢ w Przewodniku jej Carctic

g ©°cean

kontynuowana, poczynajac
od punktu 6 niniejszej

instrukcji.

konsekwencje. Znajdziecie
je na odpowiedniej stronie,



Kiedy wylosowana 11 Kiedy gracze uzbierajg

10 zostanie karta Wiatr obydwa puzzle z danego
Zmian, woéwczas gracze akwenu, mogg nadal
przesuwajq pionki na decydowac sie na wybor
filarach, zgodnie kart znajdujacych sie talii
Z instrukcjami kompletnego akwenu,
zawartymi na tej karcie. jednak woéwczas nie
Karta Wiatr Zmian nie przystugujg im puzzle za
uprawnia do pobrania podjeta decyzje

kolejnego puzzla.
Gra konczy sie w momencie

skompletowania wszystkich puzzli
lub z chwilg, w ktorej liczba punktdw
przypisanych do
przynajmniej
jednego filara
spadnie do 0.

°2.2%-°t Poziom trudnos$ci®v-2%-"2

Gracze mogg podnies¢ sobie porzeczke, decydujac sie na wybrane warianty:

. . . ’ ..
Przed rozpoczeciem gry, gracze, zamiast umieszczaé *5

pionki posrodku czterech filaréw, moga umiescic je

1 lub 2 punkty ponizej. W takim wypadku ryzyko

wyczerpania punktéw w ktéryms z filarow bedzie

znacznie wyzsze.

Zamiast segregowac talie Kart Zadan zgodnie z akwenami — prze-
tasujcie je wszystkie razem. W ten sposob gracze nie beda mogli
decydowac o tym, z ktérego akwenu dobrana bedzie karta w danej
rundzie. W ten sposéb gra wydtuzy sie, gdyz gracze nie bedg mieli
kontroli nad tym, czy bedg w stanie zebra¢ kolejny, brakujacy puzzel.



Gra, ktorg trzymasz w dtoniach,
zostata stworzona w ramach projektu
Mr.Goodfish3.0, ufundowanego
przez Unie Europejska z programu
Horyzont Europa, badania naukowe

i innowacje, oraz z funduszu ,,Misji
UE: Przywroémy zdrowie naszym
oceanom i wodom”, ktérej celem
jest ochrona i przywrécenie zdrowia
europejskich czesci oceandéw i wod
stodkich poprzez badania naukowe

i innowacje, zaangazowanie
obywatelskie oraz inwestycje

w niebieska gospodarke w

perspektywie czasowej do 2030 roku.

Gra stanowi czes$¢ kampanii
informacyjnej Mr.Goodfish 3.0,
majacej na celu zwiekszenie
Swiadomosci dotyczacej
odpowiedzialnej konsumpcji
produktow morskich, stodkowodnych
oraz akwakultury. W jej ramach
oferowane bedg materiaty, ktore,
trafiajac do obywateli, miodziezy,
dzieci i 0s6b dziatajacych w branzy

PART OF THE

zwigzanej z produktami spozywczymi
pochodzacymi z morza. Materiaty te
zwrdcg uwage odbiorcow na powyzsza,
tematyke.

W szczegdlnosci rozwijana

bedzie aplikacja Mr.Goodfish,

ktora uzupetniana bedzie o nowe
rekomendacje dotyczace owocow
morza pochodzacych z catej Europy,
w celu skfonienia konsumentdéw

do dokonywania bardziej
zrownowazonych i odpowiedzialnych
wyborow dotyczacych konsumpgcji
produktéw tego pochodzenia.

» Chcesz wiaczyc¢ sie w
kampanie? Wiecej informacji na:
www.mrgoodfish.com

Licencja: CC-BY-SA
Projekt : Citynova.be
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Sfinansowano ze srodkéw Unii Europejskiej. Opinie i osady przedstawione w grze

reprezentujq osobiste opinie autora/éw i niekoniecznie odzwierciedlajq stanowisko Unii
Europejskiej czy Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Klimatu, Srodowiska i Infrastruktury
(CINEA). Z uwagi na powyzsze, Unia Europejska oraz podmioty finansujace niniejszg gre nie
ponoszg odpowiedzialnosci za opinie i osady w niej przedstawione.
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RESTORE OUR OCEAN & WATERS
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