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BALTICA

Slé dig samman med dina medspelare fér att hjélpa till att réidda
Ostersjon!

Solljus, syre, ndringsémnen, salthalt och temperatur behévs alla i rétt
proportioner fér att skapa en lamplig levnadsmiljs och f& dina véxter och
alger (producenterna i ditt ekosystem) att frodas. Med rétt kombination av
producenter kan djur (konsumenter) flytta in i ekosystemet, och tillsammans
skapar de friska och funktionerande habitat.

Men se upp, om ni inte vidtar tillréckliga atgarder for att skydda
ekosystemet kan det leda till ett 6verflod av ménskliga aktiviteter, vilket
sétter extra press pd den kénsliga Ostersjon! Ni méste alla samarbeta for
att byggcl upp Osfers;ons ekosystem samhdlgf som ni ser till att hoten pé en
spelares omrade inte blir s& allvarliga att de péverka havet som helhet.

1. KOMPONENTER

60 Element kort - 12 av varje
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2. FORBEREDELSER

2.1 MARKNADSOMRADE

Blanda “producentkorten”, ldégg hégen med framsidan nedat pé bordet och 6ppna
de fyra 6versta korten och placera dem till héger om hégen. Gér samma sak for
"konsumentkorten”, placera den hér raden ovanfér producentkorten. Fér den sista och
tredje raden av marknadsomradet, placera hégar med 3-8 (beroende pa svérighetsgrad,
se avsnitt 2.3) av vart och ett av de fem elementen med framsidan uppdt pé bradet,
nedanfsr producentkorten. Detta ér er delade pool av resurser under hela spelets géng.

Habitat- Producent-
brickor kort
Inverkan- Konsument-
brickor kort
Elementkort
(3-8 kort per
element, bero-
ende péa
Paverkan- Sl svarighetsgrad)
kort e

Startlek for varje spelare:

* | av varje element

* 2 p&verkankort (beroende p&
svérighetsgrad)

* 1 av varje férmé&gemarksr

~ 4 ¥

Forflyttning Plus  Byta ut

2.2 SPELARENS OMRADE

Varje spelare blandar korten i sin startlek och légger kortleken framfér sig med
framsidan nedét. Placera de tre formagemarkérerna pé vénstra sidan av kortleken,
med framsidan uppét.
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Darefter tar varje spelare de fyra 6versta korten frén sin kortlek och placerar dem med
framsidan uppét pé héger sida av leken, bredvid varandra. Detta bildar deras kortrad.
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2.3 VARIATIONER | SVARIGHETSGRAD

Variationerna i svarighetsgrad som presenteras nedan kan introduceras individuellt
eller kombineras for att skapa nya och varierade spelupplevelser.

Elementbegréinsningar

Antalet elementkort som placeras i marknadsomrédet kan justeras for att éndra
svarighetsgraden. Den grundléggande nivan har 8 kort av varje element i
marknadsomr&det, och fér den avancerade nivén anvénd endast 3 elementkort av
varje sort. Valfritt nummer mellan 3 och 8 kan anvéndas. Detta reflekterar tillgéngen
pé& naturresurser inom ett ekosystem.

6

svarighetsgrader

Héga nivder av ménsklig paverkan

Aferspegk: den nuvarande situationen for Osfersjén genom att bérja med mer
mansklig paverkan i varje persons startlek! Hela havet ér d& bara en speltur fran
odterkallelig inverkan!

Antalet paverkankort som placeras i startlekarna kan justeras for att éndra
svarighetsgraden. Fér den avancerade nivan inkluderar 3 pé&verkankort i startleken
for varje spelare. Om en spelare har 3 paverkankort i sin rad i spelets inledande fas,
ta bort hela raden, blanda om spelarens kortlek och dra fyra nya kort och placera
dem som en ny rad.

Eutrofieringsscenario

(")vergbdning &r en av de stérsta hoten som péverkar Osfersjéns ekosystem. Overgédning
orsakas av att for stora mangder néringsémnen (kvave och fosfor) kommer ut i
havet, vilket skapar en obalans i ekosystemet. Genom att tillféra mer néringsémnen
i startleken kan du illustrera effekten av 6vergédning.

Spelare lagger till tvé extra naringskort i sin startlek (dvs totalt 3 naringsémnen/lek).
Detta okar chanserna for ett “eutrofieringscenario’, eftersom en spelare med 3 av
samma element i sin rad maste lagga till ett paverkankort till sin rad och avsluta sin
tur (se avsnitt 3.5 om paverkankort och inverkanbrickor).

Férlust av biologisk méngfald

Om ekosystemet forlorar nyckelarter pé&verkas ekosystemets funktion och
restaureringsarbetet blir mycket mer komplicerat. Zooplankton, s& som t.ex. Calanoida,
spelar en nyckelroll i manga marina néringsvévar. Zooplankton livnér sig pé alger och
dr i sin tur en viktig fodokélla for fisk. For att representera detta i spelet ér Calanoida
den konsument som bidrar med flest habitatsymboler. Vad skulle hénda om en sadan
hérnsten i néringsvéven i Ostersjén skulle g& férlorad? Hur mycket svérare skulle det
vara att uppnd ett balanserat ekosystem?

Ta bort Calanoida-kortet helt och hallet fran spelet innan du bérjar.
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2.4 KOMPLEXITETSNIVAER

Spelet har tva nivaer av komplexitet.

Den grundléggande nivén fokuserar pa de ekologiska interaktionerna och den
péverkan som manskliga aktiviteter utsatter havet for.

Den mer komplexa nivén (komplexitetsniva 2) introducerar en kortlek som represen-
terar politiska beslut, stokastiska héndelser och finansiering (‘Politikkort’), som éndrar
reglerna och introducerar bade positiva och negativa férandringar i spelet.

Spelet kan spelas med eller utan politikkort och regler for inkludering av politikkort
finns i avsnitt 3.8.

Observera att pa den grundléggande nivén ér spelet sprékoberoende, men politikkorten
som anvénds i komplexitetsniva tvé ér endast tillgéngliga pé engelska.

)

komp|e><ifc1’rs—
nivéer

—— 3. SPELA ECOSFERA BALTICA

Ecosfera Baltica ér ett kooperativt turbaserat spel med kortleksstruktur for 2 till 4
spelare (kan ocksa spelas med endast en spelare, se nedan).

Mélet med spelet &r att rddda Ostersjén genom att éterstélla alla 6 unika habitat
(representerade av de olika férgade habitatbrickorna), innan spelarna gemensamt
samlat ihop 6 inverkanbrickor och dérigenom irreversibelt skadat ekosystemet
(representeras av de gré inverkansbrickorna). Havets fillstand forbdttras successivt
nér spelarna vidtar atgérder (inskaffar producentkort och/eller konsumentkort frén
marknaden och/eller aterstdller habitatbrickor) och spelarna kan samarbeta och
forbattra sina chanser genom att anvénda féormégor.

Under en tur kan en spelare utféra s& méanga &tgérder som hen kan/vill, och potentiellt
inskaffa mer én ett nytt kort/habitat. Dock kan varje kort i en spelares rad endast
anvéandas fér en atgard under spelarens tur. Fsrmégorna (anges med symboler, se
avsnitt 3.6) pa ett kort ér oberoende av atgéarderna och kan anvéndas dven om ett kort
redan har anvénts fér en atgérd under ifragavarande tur. Om ett kort har symboler
for mer @n en férméga, kan endast en Férmégo fran det kortet anvéndas varje tur.

Spelarna har vunnit spelet s& snart de placerat sin sjatte unika habitatbricka och
likas& har spelarna forlorat spelet sa snart de placerat sin sjatte inverkanbricka.

Spelet kan dven spelas som en soloversion. Detta spelas bdst genom att 6ppna 2
(eller fler rader) och fslja reglerna som beskrivs nedan (en spelare spelar flera rader
och samarbeta 6ver dessa, enligt reglerna for flerspelarléget).



Exempeluppstdllning for tva spelare

3.1 VEM BORJAR SPELET?

Spelaren som senast tagit ett dopp i havet bérjar spelet. Turerna fortséatter medsols.

3.2 INFORSKAFFANDET AV
PRODUCENTKORT OCH
YTTERLIGARE ELEMENT

Producentkort har tva eller flera olika
elementsymboler lcingst ner pé kortet. Dessa
representerar de element som krévs for att
inforskaffa kortet, det vill séiga representerar
kortets kostnad. Producentkort har ocks&
en eller flera fargade symboler hogst upp,
dessa representerar den eller de habitat
som véixt- och algearten i fraga bidrar till
att skapa.

Varje spelare bor granska elementkorten
i sin rad och jagmféra dem med kostnaden
for producentkorten i marknaden. Om
spelaren har de nédvéndiga elementen for
att inférskaffa ett producentkort kan hen
under sin tur ta det frén marknaden och
lagga till det i sin rad.
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Om en spelare pé sin tur saknar endast ett element frén sin rad for att skaffa
det 6nskade producentkortet, kan hen kontrollera marknaden och om elementet
som saknas fran raden dr tillgangligt i marknade, lagga till det i hens rad och
anvénda det for att inférskaffa producentkortet i fraga.

Elementen som laggs till p& detta sctt ér nu en del av spelarens kortlek, samtidigt
som det minskar antalet tillgéingliga element i den delade marknaden. En spelare
kan bara lagga till ett element till sin rad pa detta sétt om de omedelbart anvénder
det for att inférskaffa ett producentkort.

Nar en spelare inférskaffar ett producentkort maste spelaren ange vilka elementkort
i deras rad som anvéndes for atgarden. Detta gors genom att flytta de anvénda
korten nagot uppdt pd bordet. Detta ér nédvéndingt eftersom samma kort inte
far anvéndas for mer @n en étgérd under samma tur.

Nyforvéarvade element- och producentkort léggs med i spelarens rad och &r direkt
aktiva pé den tur de foérvarvades och kan omedelbart anvéndas for ytterligare
atgarder och/eller for deras formégor.

Nér en spelare har inférskaffat ett producentkort fran marknaden méste hen
omedelbart fylla p& det tomma utrymmet i marknaden med ett nytt kort fran
toppen av kortleken med producentkort.
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3.3 INFORSKAFFANDET AV KONSUMENTKORT

Konsumentkort har olika férgade symboler placerade léingst ner pé kortet, motsvarande
samma symboler som finns 6verst p& producentkorten. Dessa symboler indikerar de
livsmiljoer som djuret forknippas med.

Om en spelare har tvé producentkort i sin rad samtidigt som delar minst en habitat
symbol, kan hen under sin tur anvénda dessa kort fér att inférskaffa ett konsumentkort
frén marknaden som i sin tur delar den matchande symbolen. Konsumentkort har
ofta flera olika habitatsymboler, men kortet kan inforskaffas nér tvé producenter som
delar en av habitatsymbolerna kombineras.

Till exempel, om konsumentkortet som spelaren vill inférskaffa har habitatsymboler for
bade lera (rod) och floder (gul), kan hen inférskaffa konsumentkortet om hen antingen
har tva producentkort med habitatsymbolen fér lera (r6d) eller tvé producentkort med
habitatsymbolen fér floder (gul). En spelare kan inte kombinera tvé& producenter som
inte har &tminstone en habitasymbol gemensamt med varandra och konsumentkortet
i fradga, dven om ett konsumentkort har en livsmiljo representerad pa vardera av
producentkorten. Detta innebdr att en spelare inte kan infréskaffa ett konsumentkort,
dven om ett av producentkorten har en lera (réd) livsmiljo och ett annan flod (gul),
eftersom minst en av dessa livsmiljger inte delas mellan de tva producentkorten.

Nar en spelare skaffar ett konsumentkort méste hen ange vilka producentkort i sin
rad hen har anvént fér atgarden. Det kan spelaren géra genom att flytta dem nagot
uppét pé bordet. Detta behovs eftersom samma kort inte fér anvéndas fér mer én
en &tgdrd under samma tur. Férmagasymbolerna pé& ett kort kan anvéndas éven om
ett kort redan har anvénts fér en atgard under turen. Om ett kort har symboler for
mer &n en formdga, kan endast en férmaga anvéndas varje tur.

Nyférvérvade konsumentkort léggs med i
spelarens rad och dar direkt aktiva pa den
tur de forvarvades och kan omedelbart
anvandas for ytterligare atgarder och/
eller for deras formagor.

Nér en spelare har inforskaffat ett
kosnumentkort frén marknaden maste hen
omedelbart fylla pa det tomma utrymmet
i marknaden med ett nytt kort fran toppen
av kortleken med konsumenttkort.

Haematopus
ostralegus



3.4 ERHALLA HABITATBRICKOR

Om spe|aren under en sin tur har tva konsumentkort som delar en eller flera
habitatsymbol(er) i sin rad, kan hen anvénda dem for att skaffa s& manga habitatbrickor
som de tvé konsumenterna har gemensamt.

Nér en spelare erhdllit en habitatbricka maste en hen ange vilka konsumentkort i
sin rad hen har anvént for 6fgdrden. Det kan de goéra genom att ﬂyHa dem nagot
uppét pé bordet. Detta behovs eftersom samma kort inte far anvéndas fér mer én
en &tgéard under samma tur.

Formagasymbolerna pé ett kort
kan anvéndas éven om ett kort
redan har anvénts for en atgérd
under turen. Om ett kort har
symboler fér mer én en férméga,
kan endast en férméaga anvéndas
varje tur.

De erhéllna habitatbrickorna
kommer att placeras éverst pa
spelplanen i ett stjarnformat
pussel runt den centrala
platshallarbrickan. Om en spelare
har tre konsumentkort med olika
matchande habitatsymboler i
sin rad samtidigt, maste hen
vélja vilket par hen ska anvénda
baserat p& deras delade habitat
eftersom varje kort bara kan
anvéndas en gang per tur.
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35 PAVERKANKORT OCH INVERKANBRICKOR

Om en spelare inte kan inférskaffa ett
producent- eller konsumentkort fran
marknaden, eller placera en ny habitatbricka
under sin tur, maste hen lagga till ett nytt
paverkankort i sin rad innan hen kasserar
korten i slutet av sin tur.

Om hen, som ett resultat av att hen lagger
till det nya paverkankortet, eller vid nagot
annat tillfélle pé sin tur, har tre paverkankort

i sin rad sqmﬁdigf, mdéste de p|c1cerq en
inverkanbricka éverst p& spelplanen runt den
central platshallarbricka och avsluta sin tur
omedelbart efter.

En spelare méaste ocksé lagga till ett nytt
pé&verkankort i sin rad om hen vid nagot
tillfalle pa sin tur har tre elementkort av
samma typ i sin rad samtidigt. Att lagga
till ett nytt paverkankort i sin rad avslutar
automatiskt hens tur dven om det inte
resulterar i en inverkanbricka.

Om en spelare bérjar sin tur med tre
paverkankort i sin rad, ta inte ett fjcrde
pé&verkankort frén marknaden. Spelarens
tur avslutas helt enkelt sa fort den bérjar,
och en inverkanbricka placeras som ett
resultat. Om en spelare bérjar sin tur
med fyra paverkankort i sin rad, avslutas
deras tur och tre inverkanbrickor placeras
istallet for en.
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3.6 FORMAGA OCH ANDRA SYMBOLER
FORMAGESYMBOLER

Varje spelare har tillgéng till tre olika typer av férmagor i spelet som kan
anvéndas under hens tur, med vilka de kan paverka spelet utanfér den van|iga
anvéndningen av kort fér atgérder. De tre formagorna ér foljande:

~) 4+ %

Forflyttning Plus Byta ut

o Forflyttningférmégan tillater en spelare att flytta ett oanvént kort frén sin rad
till en annan spelares rad eller att aterbsérda ett oanvéint elementkort genom att
ta det fran spelarens rad och flytta tillbaka det till marknaden. En spelare far
inte forflytta kort som de redan har anvént for att vidta en &tgérd under hens
tur, och inte heller kan ett kort vars forflyttningsforméga anvéinds for att forflytta
ett kort forflytta sig sjalv.

o Plusférméagan gor att en spelare kan lyfta det 6versta kortet fran sin kortlek
och lagga till det till sin rad. Om detta resulterar i att ett tredje paverkanskort
eller ett tredje elementkort av samma typ léiggs till hens rad, aktiveras respektive
regler omedelbart.

e Byta-ut férméagan fillater en spelare att uppdatera producentkorten ELLER
konsumentkorten i marknaden. Kassera korten fran den valda raden, ersétt dem
med nya kort frén toppen av respektive kortlek och placera de kasserade korten
under samma kortlek. Kortleken blandas inte och aterfors till sin respektive plats.

Varje spelare har tre fsrm&emarkérer, en fér var och en av dessa férmégor. Férmége-
markérerna kan endast anvéndas en gang per markor, varefter de forblir inaktiva
(vands) tills de kan &teraktiveras. Varje gang en spelare bérjar sin tur med tvé
konsumentkort med &tminstone en habitatsymbol gemensamt i sin rad, kan de ome-
delbart ateraktivera en av sina férmagemarksrer och placera den med framsidan
uppat igen. De kan vélja vilken markér som ska &teraktiveras. Att ateraktivera en
formagemarkor réknas inte som att anvéinda konsumentkorten for en atgérd eller
formaga. Att ateraktivera en forméagemarkor réknas inte heller som en atgérd som
hindrar spelaren fran att f& ett paverkankort i slutet av sin runda.

Vissa producent- och konsumentkort har samma fésrmégesymboler i 6vre hogra hérnet.
Nar, nérhelst under en spe|c1res tur, ett kort med en Ft')rmégesymbo| finns i deras rc:d,
kan hen anvénda kortets symbol som en extra fsrmégemarksr pa samma séitt som hen
allménna reglerna som beskrivs ovan. Fsrméagassymbolerna pa ett kort kan anvéndas
&ven om ett kort redan har anvénts for en atgérd under tur (dwvs. for att inférskaffa
ett annat kort eller habitat under samma tur). Om det finns flera férmc":gesymbo|er
pé& ett och samma kort, kan endast en av dessa anvéndas varje tur.
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Spelare kan anvénda vattendropps-
markérerna for att tacka férmagesymbolerna
pé sina kort for att halla reda pa vilket

kort som har anvénts for sina férmégor
under innevarande tur. | slutet av sin tur nar
spelarens rad kasseras tas vattendropparna
bort. Varje géng ett kort med férmégor
laggs till i spelarens rad fran hens egen
kortlek, fran marknaden eller av andra
spelare, ér dess formagor tillgéngliga for att
anvéndas igen pé hens tur. Det finns ingen
gréns fér hur ménga separata férméagor en
spelare kan anvéinda pé sin tur, s& lénge de
andra reglerna ovan féljs.

Gadus morhua

OBS: att anvénda en eller flera formégor
under en spe|ares tur réknas inte som en
atgard, det vill séga hindrar inte en spelare
fran att f& ett paverkankort i slutet av omgéngen om hen inte kunde inskaffa ett
producent- eller konsumentkort eller en habitatbricka.

Andra symboler

Né&gra kort inkluderar ocksa en stjcirnsymbol éverst péa kortet. Denna symbol hanvisar
inte till en formaga.

* Stjarnsymbolen relaterar till en extra spelfunktion som ingdr i den mer
komplexa versionen av spelet (se avsnitt 3.8) och dr inte relevant for
spelet nar det spelas p& den grundléggande nivén.

Q Vissa kort kan ocksé ha en férstoringsglassymbol. Detta indikerar

att arten som presenteras pé kortet ér mikroskopisk och symbolen
pé&verkar inte spelet.

3.7 TURENS SLUT

Nér en spelare inte kan, eller inte vill, vidta ytterligare atgéarder eller anvénda fler
formagor, samlar hen alla kort frén sin rad, bade anvénda och oanvénda, och plac-
erar dem tillsammans p& héger sida av sin rad foér att bilda en hég med kasserade
kort med framsidan nedat.

Dérefter drar spelaren omedelbart fyra nya kort fran sin lek fér att bilda sin nya
rad. Om spelarens kortleken har mindre én 4 kort kvar, ldgger spelaren ut korten
som finns kvar i leken i sin rad, blandar kasserhégen och placerar den som sin nya
kortlek. Spelaren fortsatter att léigga till det aterstdende antalet kort fréin den nya
kortleken for att slutfora sin rad.

| det har skedet Gr det nasta spelares tur, och spelaren kan inte vidta nagra fler
atgarder forrén det ér hens tur igen.

Kasserhsg

¢
&
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3.8 POLITIK, FINANSIERING OCH STJARNSYMBOLEN
(KOMPLEXITETSNIVA 2)

Det 6vergripande uppldgget och spelets géng ér identiskt, med undantaget att
politik-kortleken introduceras till marknadsomradet och stjcérnsymbolen p& nagra av
producent- och konsumentkorten kommer in i bilden.

Politik-korten bestar av fyra kategorier:

10 5
Negativa Dubbla Positiva Finansiering

10 5

» Negativa (10 kort, markerade med lila férg och e symbolen): Dessa kort intro-
ducerar negativa effekter som paverkar spelet.

e Dubbla (5 kort, markerade med grén férg och e symbolen): Dessa kort kan
ha antingen en positiv eller negativ effekt, beroende p& sammanhanget och vilka
kort som dr i spel nar kortet dras.

o Positiva (/&’rgdrder) (10 kort, markerade med bla férg och 0 symbolen): Dessa
kort ger fordelaktiga effekter i spelet.

e Finansiering (5 kort, markerade med turkos férg och e symbolen): Dessa kort
representerar ekonomiska resurser som kréivs for att aktivera vissa positiva atgérder.

Negativa samt dubbla politik-kort tréder i kraft omedelbart nér de lyfts.

Ett positivt kort kréver att en spelare kombinerar det med ett finansieringskort for
att aktivera forménen som visas pa kortet. Detta for att spegla att positiv forvalt-
ning och restaurering av havet kréver finansiering fér att kunna genomféras. Varje
finansieringskort kan bara anvéndas en gang, vilket innebér att det ofta finns fler
positiva idéer én vad som kan genomféras.

Vissa politik-kort géller endast fér en enda tur eller runda, medan andra galler for
det resterande spelet. Kortets giltighetstid anges pé& kortet med hjélp av symbolerna
® och co.
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Spela med politik-kort

| bérjan av spelet ska politik-korten blandas och placeras med framsidan nedat
bredvid marknaden.

Politik-kort kommer in i spelet pa tva satt:

» Nar ett producent- eller konsumentkort med stjcirnsymbolen finns i en spelares rad
kan hen vélja att aktivera symbolen och lyfta det 6versta kortet fran politik-kortleken.
Detta réknas inte som en fbrméga, d.v.s. om kortet Gven har fﬁrmégesymbo|er kan
kortet anvéndas for att bade lyfta ett politik-kort och anvéndas for en Férmégc
under samma tur.

4 <— Stjcrnsymboler

Zanichellia
palustris

g+ 8 (.

e Om en spelare placerar en habitat- och/eller en inverkanbricka under sin tur
maste hen lyfta ett politik-kort fran toppen av politik-kortleken i marknaden. Om
de placerar ut mer én en habitat- eller inverkanbricka under sin tur méaste de lyfta
motsvarande antal politik-kort.

Narhelst ett politik-kort lyfts fréin toppen av leken méste spelaren lésa korttexten hogt.
Om effekten av kortet ér omedelbar maste hen utféra det som beskrivs pa kortet
innan hen vidtar andra atgérder. Kort som forblir aktiva under hela spelet behalls med
framsidan upp bredvid marknaden som en p&minnelse. Kort som géller fér en enskild
tur eller en runda placeras i en kasseringshog for politik-kort efter att de aktiverats.

Positiv- och finansieringskort samlas gemensamt av alla spelare och placeras med
framsidan upp bredvid marknadsomrédet. Vilken spelare som helst kan kombinera
ett finansieringskort med ett positivt kort under sin tur, s& lénge bade det positiva
kortet och finansieringskortet @r tillgangliga bredvid marknadsomradet in nagot
skede under turen. Detta &r inte kopplat till vem som ursprungligen lyfte korten fran
politik-kortleken. Smart tillimpning av finansiering och positiva kort ér nyckeln till att
forbattra ekosystemets tillstand.

Politik-kortlek Omedelbara Koppla ett atgéardskort till
atgardskort ett finansieringskort
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