PELASTAKAA
JARVI!
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Pelin kulku ja ohjeet

Olette kokoontuneet vanhojen luokkakavereiden kanssa keskustelemaan
kotiseutunne jarven tilasta. Jarvi voi parhaiten kun sen puskurikapasiteetti on
korkeimmillaan, mutta viime aikoina jarvi on alkanut happamoitua yha enemman ja
enemman. Jarven tila alkaa olla jo hyvin kriittinen. Hienoa, etta olette kaikki paasseet
tanaan paikalle! Alkaa siis tuhlatko yhtdan enempaéa aikaa, vaan ryhtyk&a yhdesséa
heti toimeen ja pelastakaa jarvi!

Kokoa pelilauta:

e Huom! Kortteja ei saa katsoa ennen pelin alkua!

e Aseta aikakortit taustapuoli ylos aikajarjestyksessa
pelilaudalle niin, etta ylimmaisena on klo 13. Sekoita
viela nelja keskenaan samannakoista aikakorttia ja
aseta ne pakan alimmaisiksi.

e Aseta numerokortit taustapuoli ylospain pelilaudalle
numerojarjestyksessa niille kuuluvalle paikalle.

e Aseta noppakortit pelilaudalle niille kuuluvalle paikalle.

e Aseta happo- ja emaslaatat paikoilleen
pelilaudalla olevan kuvan mukaisesti. @ o

Valitse roolihahmo:

Jokainen pelaaja valitsee itselleen oman roolihahmon. Hahmokorteissa on
kyseisesta henkilosta lisatietoja. Jokainen kertoo vuorollaan kortissa olevat tiedot
toisille pelaaijille.

Aloita pelaaminen!






1. Pelin kulku:

e Pelin aloittaa se henkild, joka on viimeksi kaynyt jarvella (jos tilanne
on tasan, pelin aloittaa se henkild, joka on viimeksi syonyt kalaa).
Aloittavalle pelaajalle annetaan aloittavan pelaajan merkki (katso
kuva —)

e Se henkild, jolla on aloittavan pelaajan merkki nostaa yhden aikakortin, lukee
sen aaneen ja seuraa kortin ohjeita.

o Aikakortin  yldkulmassa oleva nuMero ||
kertoo, jos vuorossa oleva pelaaja saa ottaa |{®_|
tehtavan ratkaisemiseen avukseen yhden tai ]
useamman pelaajan. Jokainen pelaaja saa
sanoa joko “haluan mukaan” tai “en halua mukaan”, jonka jalkeen vuorossa
oleva pelaaja tekee paatdoksen. Tehtdvid saa halutessaan ratkaista myods
yksin.

e Kun aikakortti on pelattu loppuun asti, heitetddn noppaa ja nostetaan
noppakortteja nopan osoittaman silmaluvun verran.

e Noppakortti voi olla osoitettu tietylle henkildlle, jolloin se on ilmaistu kortin
ylareunassa. Jos tallaista osoitusta ei ole, kortin nostanut henkild toimii kortin
ohjeen mukaisesti.

e Noppakortin jalkeen aloittavan pelaaja merkki siirtyy yhden paikan
myOtapaivaan ja uusi kierros kaynnistyy.

e Kun aikakortti, noppakortti tai numerokortti on pelattu, se siirretdaan pois
pelistd. Naita kortteja ei saa enaa loppupelin aikana katsoa tai kayttaa.

2. Kalkkisakkisaanto:

Pelin aikana voi kerata kalkkisakkeja . jarven happotasapainon
korjaamiseksi. Kalkkisakkeja saa kayttdd missa vaiheessa tahansa pelin
aikana. Tehtaanomistajalta I6ytyy aina saantd siihen, kuinka monta
kalkkisakkia tarvitaan yhden happolaatan kdantamiseksi emaslaataksi.

3. Pelin loppuminen:

Peli on voitettu kun aikakorteista nostetaan pelin “lopetuskortti” ja se on
pelattu.

Peli on havitty, kun pelilaudan kaikki happo- tai emaslaatat ovat kaannetty
samanvarisiksi, eika kalkkisakeja ole enaa jaljella.

Laitattehan noppakortit numerojarjestykseen seuraavia pelaajia varten!






Peliin kuuluu:

e 4 kpl Hahmokortteja e 14 kpl Aikakortteja
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e 27 kpl Noppakortteja

e 20 kpl Kalkkisakkeja e 8 kpl Happo- ja emaslaattoja

e 1 Noppa e 1 Aloittavan pelaajan merkki







