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Kerdé tiimi auttamaan ltémertal

Auringonvaloa, happeq, ravinteita, suolapitoisuutta ja lémpétilaa tarvitaan
oikeissa mittasuhteissa, jotta kasveille ja leville (ekosysteemin tuottdijille)
luodaan suotuisa elinympdirists. Sopivalla tuottajien yhdistelmalla kuluttajat
(elaimet) voidaan liscité ekosysteemiin, jolloin elinympéristst voivat kukoistaa.

Varoitus! Jos riittdvia toimia ekosysteemin tukemiseksi ei tehdd, ihmisen
toiminnan vaikutukset voivat kasaantua ja luoda yliméadrdgistd painetta
[tameren herkéille ekosysteemille! Teidén on pelattava yhteistyéssa ltémeren
ekosysteemin rakentamiseksi ja samalla varmistettava, etteivéat paineet yhden
pelaajan alueella paady vaikuttamaan koko mereen.

1. KOMPONENTIT

60 Elementtikorttia - 12 kpl kutakin

Auringonvalo Happi Suolapitoisuus  Ravinteet Lampotila
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(4 kutakin lajia)

50
kortti Painekorttia 30
Tuottajakorttia Kuluttajakorttia
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2. PELIN ALKUVALMISTELUT JA
- LAHTOASETELMA o

2.1 MARKKINA-ALUE

Sekoittakaa “Tuottajakortit’, asettakaa pino kuvapuoli alaspdin pelipsydalle ja
nostakaa 4 padllimmaista korttia riviin pinon oikealle puolelle kuvapuoli yléspdain.
Tehkdad sama “Kuluttajakorteille” asettamalla témé rivi tuottajakorttien alapuolelle.
Asettakaa markkina-alueen viimeiselle, kolmannelle riville elementtikorttipino koostuen
3-8 kortista jokaisesta viidestd elementista (korttien madréa riippuu vaikeustasosta,
katso kohta 2.3) kuvapuoli yléspain pelipsydalle kuluttajakorttien alapuolelle. Nama
ovat jaetut resurssinne pelin ajaksi.

Elinympadrists-

Tuottaja-
laatat el

kortit

Kuluttaja-

Vaikutus- kortit

laatat

Elementti-
kortit
(3-8 korttia
elementtia
kohden,
vaikeustasosta
riippuen)

Aloituspakka jokaiselle pelaajalle:

® 1 kutakin elementtikorttia
® 2 painekorttia (vaikeustasosta riippuen)
® 1 kutakin kykymerkkia

~ 4 *
Siirto  Plus Uudistus

2.2 PELAAJA-ALUE

Jokainen pelaaja sekoittaa kortit aloituspakassaan ja asettaa pakan eteensé kuvapuoli
alaspdiin. Sen jélkeen pelaajat asettavat kolme kykymerkkic pakan vasemmalle puolelle
kuvapuoli yléspdain.

PELIN ALKUVALMISTELUT JA LAHTOASETELMA

Seuraavaksi jokainen pelaaja nostaa nelja padllimmaistd korttia pakastaan ja asettaa
ne kuvapuoli yléspéin pakan oikealle puolelle vierekkéin muodostaen oman korttirivinsé.
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2.3 VAIHTOEHTOJA VAIKEUSTASOLLE

Alla esitellyt vaikeustason vaihtelut voidaan tuoda mukaan peliin yksittgin tai
yhdistelemalla uusien ja vaihtelevien pelikokemuksien luomiseksi.

Elementtien rajoitukset

Markkina-alueelle sijoitettujen elementtikorttien maéraa muuttamalla voidaan saédella
vaikeustasoa. Helpolla tasolla jokaista elementtic on markkinoilla 8 korttia, edistyneella
tasolla vain 3. Mitd tahansa médréd 3-8 kortin vélilta voidaan kayttad. Tamé kuvastaa
luonnonvarojen vaihtelevaa saatavuutta ekosysteemissd.
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Heijasta Itdmeren nykytilannetta aloittamalla suuremmalla maérélla paineita
jokaisen pelaajan pakassal Koko meri on vain yhden epdonnisen pelivuoron padssa
peruuttamattomista vaikutuksistal

6

vaikeustasoa

Paineet korkealla

Aloituspakkoihin asetettujen painekorttien madraa voidaan sadtad vaikeustason
muuttamiseksi. Edistyneelld tasolla liséié 3 painekorttia jokaisen pelaajan aloituspakkaan.
Jos pelaajan rivissé on 3 painekorttia heti pelin alkaessa, poista rivi, sekoita pakka
uudelleen ja nosta neljé uutta korttia ja aseta ne riville.

Rehevéitymisskenaario

Rehevsityminen on yksi suurimmista [tédmeren ekosysteemiin vaikuttavista paineista.
Tama johtuu siitd, etté mereen pddsee liian paljon ravinteita (typpi ja fosfori), mika
aiheuttaa epétasapainon ekosysteemissé. Tuomalla liséé ravinteita pakkaan voit
havainnollistaa rehevsitymista.

Pelaaqjat lisaavat kaksi ylimadraista ravinnekorttia aloituspakkaansa (eli yhteensa 3
ravintoainetta). Tama lisaa “rehevsitymisskenaarion” todenndksisyyttd, silla pelaajan,
jonka rivissé on kolme samaa elementtia kerralla, on heti nostettava uusi painekortti
ja lopetettava vuoronsa (katso kohta 3.5 painekorteista ja vaikutuslaatoista).

Biologisen monimuotoisuuden héviéminen

Jos ekosysteemi menettdad avainlajinsa, sen toimintakyky heikkenee ja ennallistaminen
monimutkaistuu. Elginplanktonilla, kuten Calanoidalla (keijuhankajalkaiset), on keskeinen
rooli monissa meren ravintoverkoissa. Ne kéyttavét levid ravinnoksi ja ovat puolestaan
tarked ravinnonléhde kaloille. Keskeisté roolia edustaakseen Calanoida on pelissa kuluttaja,
jolla on eniten elinympadristétyyppeja. Mita tapahtuisi, jos biologisen monimuotoisuuden
véiheneminen vaikuttaisi téllaiseen ltémeren ravintoverkon kulmakiveen? Kuinka paljon
vaikeampaa olisi saavuttaa terveellinen tasapaino ympéristossa?

Poista Calanoida-kortti kokonaan pelisté ennen kuin aloitat.
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2.4 MONIMUTKAISUUSTASOT

Pelissé on kaksi monimutkaisuustasoa.

Taso y‘(si keskittyy ekologisiin vuorovaikutuksiin ja ihmisen toiminnan merelle luomiin
paineisiin.

Taso kaksi tuo peliin korttipakan, joka edustaa politiikkatoimia, stokastisia tapahtumia
ja rahoitusta (“Politiikkatoimikortit”), joilla voi muuttaa sdéntsja ja tuoda seka positiivisia
ettd negatiivisia muutoksia peliin.

Pelia voidaan pelata politikkatoimikorteilla tai ilman, ja sdénnst politiikkatoimikorttien
sisdllyttamisestd on annettu kohdassa 3.8.

Huomag, ettd vaikka monimutkaisuustasolla yksi peli on kieliriippumaton, monimutkaisuus-
tasolla kaksi kaytetyt politiikkatoimikortit ovat saatavilla vain englannin kielella.

o NEEEEEE

2

monimutkai-
suustasoa

3. PELAAMINEN

Ecosfera Baltica on yhteistyénd pelattava pakanrakennuspeli 2-4 pelaajalle (sita voi
pelata myss yksinpeling, katso alla).

Pelin tavoitteena on pelastaa Itdmeri ennallistamalla kaikki kuusi ainutlaatuista
elinympadristéa (joita edustavat erivériset elinympdristslaatat), ennen kuin peliin
keradntyy kuusi haitallista vaikutusta (joita edustavat harmaat vaikutuslaatat) ja
ekosysteemi vahingoittuu peruuttamattomasti. Meren tila paranee asteittain pelaajien
toimiessa (hankkimalla tuottajakortteja ja/tai kuluttajakortteja markkinoilta ja/tai
hankkimalla elinympéristslaattoja) ja pelaajat voivat tehdé yhteistysta ja parantaa
mahdollisuuksiaan kykymerkkeja kayttamalla.

Yhden vuoron aikana pe|aajc1 voi tehdd niin monta toimintoa kuin hén voi/ha|uaa,
ja hanellé on mahdollisuus hankkia useita uusia kortteja, mutta jokaista pelaajan
korttirivin korttia voidaan kdyttad toimintoon vain kerran kutakin vuoroa kohden.
Kortin kyvyt (merkitty symboleilla, katso kohta 3.6) ovat toiminnoista riippumattomia
ja niitd voidaan kayttad, vaikka korttia olisi jo kéytetty toimintoon kyseisen vuoron
aikana. Jos kortissa on useita kykyjd, vain yhta kykya voidaan kéyttéad vuoroa kohti.

Pelaajat voittavat pelin heti, kun he ovat ennallistaneet kaikki kuusi ainutlaatuista
elinympadristélaattansa, ja pelaajat havidgvat heti, kun he saavat kuudennen
vaikutuslaattansa.

Pelici voi pelata myés yksinpeling. Yksin on parasta pelata avaamalla yliméérdginen
rivi (yksi tai useampi) ja noudattamalla alla kuvattuja scantsja (pelaamalla useita
riveja ja tekemadlla yhteistyota naiden kesken).



Esimerkki kahdelle pelaajalle

3.1 KUKA ALOITTAA PELIN?

Pelaaja, joka on viimeisimmdaksi pulahtanut meressd, aloittaa pelin. Vuorot etenevat
myo6tdpdivadn.

3.2 TUOTTAJAKORTTIEN JA
LISAELEMENTTIEN HANKINTA

Tuottajakorttien alareunassa on kahta tai
useampaa eri elementtimerkkia merkitsevat
symbolit, jotka edustavat kortin hankkimiseen
tarvittavia elementteja eli kortin hintaa.
Tuottajakorttien yléosassa on myés yksi
tai useampi erivérinen symboli edustaen
elinymparists(j)a, jo(i)ta nama kasvi- ja
levalajit auttavat luomaan.

Jokaisen pelaajan tulee tarkistaa rivinsa
elementtikortit ja verrata niitéd markkinoilla
olevien tuottajakorttien hintaan. Jos heilla
on tarvittavat elementit tuottajakortin
hankkimiseen, he voivat vuorollaan ottaa
sen markkinoilta ja lisétd sen omaan riviinsa.
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Jos pelaajalta puuttuu omalla vuorollaan rivistéén vain yksi elementti, joka tarvitaan
halutun tuottajakortin hankkimiseen, héin voi tarkistaa markkinat, ja jos kyseinen puuttuva
elementti on saafavi”a, liséita sen rivilleen saadakseen valitsemansa fuofquakorfin.

Talla tavalla lisatyt elementtikortit ovat nyt osa héanen pakkaansa, samalla
véhentden saatavilla olevia elementtikortteja jaetuilla markkinoilla. Pelaaja
voi lisétd elementtikortin riviinsa tdllé tavalla ainoastaan, jos han kayttad sita
valittomasti tuottajakortin hankkimiseen.

Tuottajakorttia hankkiessaan pelaajan tulee osoittaa, mitd hdanen rivinsa
elementtikortteja toimintoon kaytettiin. Tamén voi tehda siirtamadlla niita hieman
yléspdin pelipsyddlla. Téméa on tarpeen, koska pelacja ei saa kayttaa samoja
kortteja useampaan kuin yhteen toimintoon saman vuoron aikana.

Pelaajan vuorollaan hankkimat elementti- ja kuluttajakortit tulevat pelaajan
riville, ja niitd voidaan kéyttaa samalla vuorolla vélittomasti lisatoimintoihin ja/
tai niiden kykyjen vuoksi.

Kun pelaaja on hankkinut tuottajakortin markkinoilta, hénen on valittomasti
taytettava markkinoilla oleva tyhja tila uudella kortilla tuottajakorttipakasta.
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3.3 KULUTTAJAKORTTIEN HANKKIMINEN

Kuluttajakorttien alaosassa on erivérisié symboleja, jotka vastaavat tuottajakorttien
yldosassa olevia samoja symboleja eli elinympdristsjg, joissa nédma eldimet voivat asua.

Jos pelaaijalla on rivissédn kaksi tuottajakorttia, joissa on véhintédn yksi yhteinen
elinympaéristésymboli, hén voi vuoronsa aikana hankkia niilla korteilla vastaavan
symbolin jakavan kuluttajakortin markkinoilta. Kuluttajakorteissa on monesti useita
erilaisia elinympdristésymboleja, mutta kuluttajakortin voi hankkia vasta kun kaksi
tuottajaa, jotka jakavat yhden yhteisen elinympdristésymbolin, on yhdistetty.

Esimerkiksi, jos kuluttajakortissa, jonka pelaaja haluaa hankkia, on seké muta-
(punainen) ettd jokisymboleja (keltainen), hén voi hankkia sen, jos héanellé on joko
kaksi tuottajakorttia, joissa on vastaava mutaelinympaéristé (punainen) tai kaksi
tuottajakorttia, joissa on vastaava jokielinympérists (keltainen). Pelaajat eivét voi
yhdistéa kahta tuottajaq, joissa ei ole yhtadn yhteista elinympéristésymbolia, vaikka
kuluttajakortissa olisi molempien tuottajien elinympdristésymbolit. Teméa tarkoittaa,
ettda pe|qaja ei voi hankkia kuluttajakorttia, jossa on sekéd muta- (punainen)
etta jokielinympdristésymboli (keltainen), vaikka toisessa tuottajakorteista olisi
muta- (punainen) ja toisessa jokielinympdrists (keltainen), koska kumpikaan ndista
elinympadristosistd ei ole yhteinen kahden tuottajakortin valilla.

Kuluttajakorttia hankkiessaan pelaajan tulee osoittaa, mité rivinsa tuottajakortteja
han on kayttéanyt kyseiseen toimintoon. Pelaajat voivat tehdd téméin siirtamadlla niita
hieman ylsspdin pelipoydalla. Tamé on tarpeen, koska pelaaja ei saa kayttad samoja
kortteja useampaan kuin yhteen toimintoon saman vuoron aikana. Kortin kykysymboleja
voidaan kayttad, vaikka korttia olisi kéytetty toiminnossa jo vuoron aikana. Jos kortissa
on useita kykyjd, vain yhté kykyé voidaan kéyttéé saman vuoron aikana.

Pelaajan vuorollaan hankkimat
kuluttajakortit tulevat pelaajan riville, ja
niitd voidaan kdayttaa samalla vuorolla
valittémasti lisatoimintoihin ja/tai niiden
kykyjen vuoksi.




3.4 ELINYMPARISTOLAATTOJEN HANKINTA

Jos vuoron aikana pelaajalla on kaksi kuluttajakorttia, joilla on yksi tai useampi yhteinen
elinymparistésymboli rivissécin, he voivat hankkia niillé niin monta elinympdristélaattaa
kuin kahdella kuluttajakortilla on yhteisia elinympéristésymboleja.

Kun pelaaja hankkii elinympéristélaattoja, hénen tulee osoittaa, mita kuluttajakortteja
rivisséiéin hdn on kayttényt toimintoon. Pelaajat voivat tehdd témén siirtamallé niita
hieman ylsspdin pelipsydallé. Téma on tarpeen, koska peladija ei saa kéyttéd samoja
kortteja useampaan kuin yhteen toimintoon saman vuoron aikana. Kortin kykysymboleja
voidaan kayttad, vaikka korttia
olisi kaytetty toiminnossa jo
vuoron aikana. Jos kortissa on
useita kykyjd, vain yhta kykya
voidaan kéyttéé saman vuoron
aikana.

Hankitut elinymparistslaatat
sijoitetaan pelialueen yléosaan
tahden muotoiseksi palapeliksi
keskilaatan ympdrille.

Jos pelaajalla on omassa
korttirivisséén samaan aikaan
kolme kuluttajakorttia, joissa
on erilaiset yhteensopivat
elinymparistésymbolit, hdnen
on valittava mita korttiparia
kayttaa elinympdaristélaatan
hankkimiseen, koska kutakin
korttia voi kayttad vain kerran
per vuoro.
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3.5 PAINEKORTTIT JA VAIKUTUSLAATAT

Jos pelaaja ei voi hankkia tuottaja- tai
kuluttajakorttia markkinoilta tai asettaa uutta
elinympaéristélaattaa vuoronsa aikana, héinen
on liséttava korttirivilleen uusi painekortti
ennen kuin héan hylkaéd kortit vuoron lopussa.

Jos pelaajalla on uuden painekortin liséémisen
seurauksena tai milloin tahansa vuorollaan
kolme painekorttia rivissa kerralla, hdnen
on asetettava vaikutuslaatta pelialueen
yléosaan vastaavan keskilaatan ympdrille
ja lopetettava vuoronsa valittomadsti.

Pelaajan on myés lisattava rivilleen
uusi painekortti, mikali hanellé on
jossain vaiheessa vuoroaan rivilladan
kolme samantyyppisté elementtikorttia
samanaikaisesti. Uuden painekortin
lisééiminen riviin lopettaa hénen vuoronsa
automaattisesti, vaikka se ei johtaisi
vaikutuslaatan asettamiseen.

Jos pelaaja aloittaa vuoronsa heti kolmella
painekortilla korttirivissacn, hén ei ota
neljatta painekorttia markkinoilta. Pelaajan
vuoro yksinkertaisesti loppuu heti sen
alkaessa, ja seurauksena on vaikutuslaatta.
Jos pelaadja aloittaa vuoronsa neljalla
painekortilla korttirivissécin, héinen vuoronsa
padttyy ja yhden sijasta asetetaan kolme
vaikutuslaattaa.

EEER-e0e

4
L
e
=
<
<
—
w
a




4
L
22
2>
<
<
|
w
a

3.6 KYVYT JA MUUT SYMBOLIT
KYKYJEN SYMBOLIT

Jokaisella pelaajalla on pé&désy vuorollaan kolmeen erilaiseen kykyyn, joiden avulla
he voivat vaikuttaa peliin korttien normaalin kéyton ulkopuolella. Kolme kykyé ovat
seuraavat:

~ 4+ %

Siirto Plus Uudistus

U Siiri‘okyvyn avulla pelaaja voi siirtad kéyttameéttomeén kortin rivistécn toisen pelaajan
riville tai kierrattad kayttamattéman elementtikortin ottamalla sen pelaajan rivilta
ja palauttamalla sen takaisin markkinoille. Pelaaja ei saa siirtaa kortteja, joita han
on jo kdyttényt toimintoon vuorollaan, eiké kortti, jonka siirtokykyé kdytetadn kortin
siirtoon, voi siirtaa itseadn.

U P|us-|(yvyn avulla pelaaja voi nostaa ylimmén kortin pakastaan ja lisata sen
rivilleen. Jos tédmén johdosta hdnen rivilleen tulee kolmas painekortti tai kolmas
saman elementin kortti, vastaavat séénnst aktivoituvat vélittomaésti.

U Uudisfuskyvyn avulla pe|aaja voi pdivittad tuottajakortteja TAI kuluttajakortteja
markkinoilla. Pelaaja hylkéd valitun rivin kortit, korvaa ne uusilla korteilla vastaavasta
pakasta ja asettaa hylatyt kortit saman pakan alle. Pakkaa ei sekoiteta ja se
palautetaan omalle paikalleen.

Jokaisella pelaajalla on kolme kykymerkkid, yksi kullekin néaista kyvyista. Kykyé voidaan
kayttada vain kerran per merkki, jonka jalkeen se pysyy passiivisena (kéadnnettynd)
uudelleenaktivointiin asti. Aina kun pelaajalla on vuoronsa aluksi korttirivisséén
kaksi kuluttajakorttia, joilla on yhteinen elinympdristésymboli, han voi vélittomasti
aktivoida yhden kykymerkeistd ja asettaa sen kuvapuoli yléspdin. Pelaaja voi valita,
minkd merkin aktivoi uudelleen. Tatd ei lasketa kuluttajakorttien kayttamiseksi, eika
sitc lasketa toiminnoksi, joka estéd pelaajaa saamasta painekorttia vuoronsa lopussa.

Joissakin tuottaja- ja kuluttajakorteissa on myés nédmé samat kykysymbolit (oikea
ylékulma). Kun missé tahansa vaiheessa vuoronsa aikana pelaajalla on rivissédn
kortti, jossa on kykysymboli, pelaaja voi kéyttad sita ylimadraisend kykymerkking yllé
kuvattujen yleisten sa@ntsjen mukaisesti. Kortin kykysymboleja voidaan kayttéd, vaikka
korttia olisi jo kaytetty télla vuorolla johonkin toimintoon (eli hankkimaan toinen kortti
tai elinympdrists). Kuitenkin, jos yhdellé kortilla on useita kykyija, vain yhta voidaan
kayttaa jokaisella kierroksella.

Pelaajat voivat kéyttéd apuna vesipisaramerkkeija peittaméidn korttiensa kykysymbolit
seuratakseen minké kortin kykyé on kaytetty kyseisellé vuorolla. Kun pelaaja hylkéada
rivinsé vuoronsa lopussa, vesipisaramerkit poistetaan.



Joka kerta kun kortti, jossa on kykyijé, lisétadn
pelaajan riville pelaajan omasta pakasta,
markkinoilta tai muiden pelaajien toimesta,
sen kyvyt ovat kaytettdvissa uudelleen hénen
vuorollaan. Pelaajan vuorollaan kéyttémien
erillisten kykyjen madrda ei ole rajattu, kunhan
noudatetaan muita yllé olevia sadntsja.

HUOMAA: yhden tai useamman kyvyn
kayttamista pelaajan vuorolla ei lasketa
toiminnoksi, eli se ei estd pelaajaa
saamasta painekorttia vuoron lopussa, jos
hén ei ole pystynyt hankkimaan tuottaja-
tai kuluttajakorttia tai elinympaéristélaattaa.

Muut symbolit

Joissain korteissa on yldosassa myos
tahtisymboli. Tama symboli ei viittaa kykyyn.

Tahtisymboli liittyy pelin lisdominaisuuteen, joka sisaltyy pelin
* monimutkaisempaan versioon (katso kohta 3.8), eika sillé ole merkitysta
peliin, kun pelataan alemmalla vaikeustasolla.

kortilla nakyva laji on mikroskooppinen, mutta télla ei ole pelin kulkuun
vaikutusta.

Q Joissakin korteissa voi olla myds suurennuslasisymboli. Se kertoo, ettd

3.7 VUORON LOPPU

Kun pelaaja ei endd voi tai halua tehdd lisatoimintoja tai kayttad kykyja, hén kerda
kaikki kortit rivistaan, seka kaytetyt etta kayttamattomat, ja sijoittaa ne rivinsa oikealle
puolelle muodostaen kuvapuoli alaspdin hylattyjen korttien pinon.

Seuraavaksi pelaaja nostaa vélittomaésti neljé uutta korttia pakasta muodostaakseen
uuden rivinsd. Jos tarjontapakassa on véhemmdn kuin 4 korttia jéljelld, pelaaja liséc
pakkaan jadneet kortit riviinsg, sekoittaa hylatyn pinon kortit ja asettaa sen uudeksi
syottopakakseen. Pelaaja jatkaa jaljella olevien korttien lisdamisté uudesta pakasta
taydentddkseen rivinsa.

Tassé vaiheessa on seuraavan pelaajan vuoro, eiké pelaaja voi suorittaa enempid
toimintoja ennen kuin on jélleen hdnen vuoronsa.
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3.8 POLITIIKKATOIMIEN, RAHOITUKSEN JA TAHTISYMBOLIN
ESITTELY (MONIMUTKAISUUSTASO 2)

Pelin lghtsasetelma ja pelin kulku ovat identtisid, paitsi etta politiikkatoimikorttipakka
tuodaan markkinoille ja joidenkin tuottaja- ja kuluttajakorttien téhtisymbolit tulevat
mukaan peliin.

Politiikkatoimikortit sisaltévat nelja luokkaa:
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Negatiivinen Kaksois- Positiivinen Rahoitus
kortti

* Negatiiviset (10 korttia, merkitty violetilla vérillé ja E symbolilla): Néma kortit
tuovat peliin negatiivisia vaikutuksia, jotka haittaavat pelaamista.

o Kaksoiskorttit (5 korttia, merkitty vihredlla vérilla ja E symbolilla): Nailla korteilla
voi olla joko positiivinen tai negatiivinen vaikutus riippuen tilanteesta ja siitd, mita
kortteja on pelissd, kun kortti nostetaan.

* Positiiviset (Toimet) (10 korttia, merkitty siniselléd vérillg ja ﬂ symbolilla): Nama
kortit tuovat peliin hysdyllisia vaikutuksia.

* Rahoitus (5 korttia, merkitty turkoosilla vérilla ja B symbolilla): Néma kortit
edustavat taloudellisia resursseja, joita tarvitaan tiettyjen positiivisten toimien
aktivoimiseen.

Negatiiviset ja kaksoiskortit tulevat voimaan heti, kun ne nostetaan.

Positiivinen toimenpidekortti edellyttad, ettd yhdistat sen rahoituskorttiin, jotta
kortissa nakyvé etu aktivoituu. Témé kuvastaa tosimaailmaa siing, ettéd meren hoito
ja ennallistaminen vaativat rahoitusta. Kutakin rahoituskorttia voi kéyttéd vain kerran,
koska positiivisia ideoita on usein enemman kuin on taloudellisesti toteutettavissa.

Jotkut politiikkakortit ovat voimassa vain yhden vuoron tai kierroksen ajan, kun taas
toiset vaikuttavat koko pelin ajan. Kortin vaikutusaika on merkitty korttiin symboleilla
(&) jo 29 vastaavasti.
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Pelaaminen politiikkatoimikorteilla

Pelin alussa politiikkatoimikortit tulee sekoittaa ja asettaa kuvapuoli alaspéin mark-
kinoiden viereen.

Politiikkatoimikortit tulevat peliin kahdella tavalla pelin aikana:

o Kun tuottaja- tai kuluttajakortti, jossa on téhtisymboli, on pelaajan rivillg, hén voi
padattad aktivoida politiikkatoimikortin ja nostaa ylimmén kortin politiikkatoimikort-
tipakasta. Tata ei lasketa kyvyksi, eli jos kortissa on myos kykysymboleja, kortilla
voidaan seké nostaa politiikkatoimikortti etta kayttaa kykya samalla vuorolla.

] <— Tahtisymbolit

e Jos pelaaja vuorollaan asettaa elinympdrists- ja/tai vaikutuslaatan, heidén on
nostettava politiikkatoimikortti markkinoilla oleva politiikkatoimikorttipakan padlté.
Jos pelaaja asettaa useamman kuin yhden elinympérists- tai vaikutuslaatan
vuoronsa aikana, hénen on nostettava vastaava maéré politiikkatoimikortteja.

Aina kun politiikkatoimikortti nostetaan pakasta, pelaajan on luettava kortin teksti
Gdneen. Jos kortin teksti vaatii valiténtd toimimista, pelaajan on toimittava, ennen kuin
han ryhtyy muuhun. Pelin ajan aktiivisina pysyvat kortit sailytetdan kuvapuoli yléspain
markkinoiden vieressad muistutuksena. Yhdelle vuorolle tai kierrokselle soveltuvat kortit
asetetaan politiikkatoimikorttien hylkéyspinoon, kun ne ovat vanhentuneet.

Positiiviset eli toimenpide- ja rahoituskortit pelaajat keraavét yhdessa ja ne asetetaan
kuvapuoli ylospdin markkina-alueen viereen. Kuka tahansa pelaaja voi vuorollaan
yhdistaa rahoituskortin toimenpidekorttiin, jos jossain vaiheessa vuoroa molemmat
ovat saatavilla markkina-alueen vieressa. Tama voidaan tehda vain, jos kaikki pe|aajc11'
tukevat sitd, eikd sen tarvitse olla yhteydesséd siihen pelaajaan, joka alun perin nosti
nama kortit politiikkatoimipakasta. Rahoituksen ja toimenpiteiden élykds yhdistaminen
on avainasemassa ekosysteemin tilan parantamisessa.

Politiikkatoimi- Valittomén Yhdista positiivinen
korttipakka toiminnan kortit toimenpidekortti
rahoituskortin kanssa
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