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UUSI MAHDOLLISUUS
Tuukka Tenhunen

Tunnustan suoraan: tdman pelin voi ymmartaa jonkinmoiseksi
allegoriaksi ilmastonmuutokselle. Se kertoo siitd kuinka omien
lyhyen tahtaimen etujen tavoittelu voi johtaa koko yhteison
tuhoon. Tama olkoon meidan salaisuutemme, ala kerro
pelaajille etukateen. Voitte puhua siita pelin jalkeen.

Pelissa pelaajat pelaavat siirtokunta-alus UUDEN
MAHDOLLISUUDEN hallintoneuvostoa. Kukin edustaa yhta
sen viidestd mahtavasta blokista: aluksen kulkua kontrolloivaa
upseeristoa, kansan syvia riveja edustavaa uskontoa, aluksen
teknisia jarjestelmia hallinoivaa infrakiltaa, tieteellisen
toiminnan monopolisoinutta megakorporaatiota ja idealistista
ihmisoikeusneuvostoa.

Pelin alussa Uusi Mahdollisuus on saapunut vihdoin
aurinkokuntaan, missa on havaittu maankaltainen planeetta.
Suunnitelmana on perustaa sinne uusi, parempi yhteiskunta
kuin se minka alus jatti taakseen. Lahestymislennon aikana
ehtii tapahtua kaikenlaista.

Pelissa pelataan kolme kierrosta, mista jokaisen on tarkoitus
kestaa noin kymmenen minuuttia. Kunkin kierroksen alussa
pelinjohtaja asettaa pdytaan asioita, joita neuvoston tulee
kasitella. Heilla on lyhyt aika keskustella asiasta keskenaan,
minka jalkeen hoidetaan pelimekaaniset vallankaytét ja
siirrytdan eteenpain. Lopussa katsotaan mita siirtokunta-
alukselle tapahtui.

Aloita selittamalla pelaajille mistd skenaariossa on kyse, seka
tekemalla hahmojako.

Loydat hahmot tamén tiedoston lopusta. Hahmot ovat
unisex, tarjolla kaksi eri nimea tai neutraali nimi.
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Hahmovalintaa varten voit kertoa seuraavat
lyhytkuvaukset:

Francis / Fransesca Xavier, aluksen komentaja,
avaruusammattilaisten edustaja

Synergy Edison, Yhdistyneen Tiedekonglomeraatin CEO
Liao Sicong, Insindorikillan paasihteeri

Purity Vanakar*, Maan Valon arkkipiispa

Charlie / Charlotta Mottonen®, YK:n ihmisoikeusneuvoston
puheenjohtaja

Kun pelaajat ovat saaneet tutustua hahmoihinsa, pyyda heita
esittelemaan hahmonsa lyhyesti. Jos pelaajia on alle viisi, jata
pois tahdelld merkitty hahmo/t. Siirry tman jalkeen
ensimmaiseen neuvoston kokoukseen.

KOLME KRIISIKOKOUSTA

Joka kierroksen aikana aseta poytaan kolme korttia, joista
kaksi on KRIISEJA ja yksi TILANNE. TILANNE poistetaan
kierroksen lopussa jos sita ei ratkaista ennen sita, mutta
KRIISIT jaavat peliin kunnes ne on ratkaistu. Seka KRIISIT etta
TILANTEET lisdavat tai vahentavat valtanoppia tietyilta
faktioilta, jos ne ovat poydassa kierroksen paattyessa. Pelissa
pelataan kolme kierrosta.

Loydat kriisi- ja tilannekortit sivuilta 4-6. Voit laittaa ne peliin
haluamassasi jarjestyksessa tai vaan arpoa 2+1 eri pinoista.

Ota huomioon etta pdydalla olevien kriisikorttien vaikutukset
tulevat tosiaan joka kierroksen lopussa, tapahtumakorttien vain
kerran minka jalkeen ne poistetaan pdydasta. Tata kautta
poydalle kertyy vahitellen paljon ratkaisemattomia kriiseja, jos
niitd ei pyrita aktiivisesti hoitamaan.

Mita enemman kriiseja on ratkaisematta, sitd huonommin
aluksella menee.
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Pelinjohtajan tehtava on pelata tavallista aluksen vakea, jotka
tulevat neuvoston eteen vaatimaan ratkaisuja. Voit myds
ketjuttaa kortteja narratiivisesti toisiinsa. Ehka levottomuudet
aiheutuvat vedenpuutteesta johtuvista konflikteista etc.

KAPTEENI voi valita ynden TILANTEEN tai KRIISIN jota
neuvosto ei kasittele. Faktion johtaja milla on eniten
valtanoppia kierroksen alkaessa on KAPTEENI. Jos usealla
faktiolla on saman verran valtaa, kukin heittda kaikki noppansa
ja suurimman tuloksen saava on kapteeni. Kapteeni kertoo,
mika korteista ei ansaitse neuvoston huomiota seka miksi.
Talldin siihen ei voi kayttaa valtanoppia. Kapteeni maaraa
my0s jarjestyksen missa faktiot kayttavat valtanoppia.

VALTANOPAT kuvaavat faktion rikkautta, poliittista
vaikutusvaltaa ja mahtia aluksessa. Joka kierroksen alussa
kaikki faktiot saavat yhden valtanopan lisaa. VALTANOPAT
ovat kuusisivuisia noppia. Ne sailyvat kunnes ne kaytetaan.

PELIMEKANIIKKA: neuvottelun jalkeen kukin neuvoston jasen
paattaa miten kayttaa valtanoppia kriisien ja tilanteiden
ratkaisuun. Tama kerrotaan daneen ja nopat asetetaan
kyseisen kortin kohdalle. Tama kuluttaa nopat lopullisesti.

Kun ratkaisunopat on asetettu, muut faktiot voivat SABOTOIDA
viela ratkaisemista. Yksi sabotaasiin kaytetty valtanoppa
poistaa kaksi ratkaisuun tarkoitettua noppaa. My6s sabotaasi
kuluttaa nopat lopullisesti.

Kannusta pelaajia luomaan yhteista narratiivia kertomalla mita
heidan valtanoppiensa kaytto tarkoittaa samalla kun he
asettavat ne. Kun valtanoppien asettely ja sabotaasit on tehty,
heitetddn nopat mitkd ovat kiinni kyseisissa korteissa. Jos
yhdenkaan nopan tulos on 5 tai 6, kriisi tai tilanne ratkaistaan.
Jos noppia ei ole yhtaan tai tulokset ovat muuta kuin 5 ja 6,
kriisi jatkuu. Tilanteen kohdalla sen vaikutus iskee ja se
poistetaan pdydasta. Taman jalkeen alkaa seuraava kierros.
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KRISIT JA TAPAHTUMAT

VESIPULA (KRIISI)

Vedenpuhdistamolla on teknisia
ongelmia. Aluksella on pakko aloittaaa

laaja vesisaannostely.

Hintapiikki: jos kriisia ei ole ratkaistu
kierroksen loppuessa, Yhdistynyt
Tiedekonglomeraatti ja Insindorikilta

saavat +2 valtanoppaa.

HUUME-EPIDEMIA (KRIISI)

Tylsistyneet matkustajat hakevat lohtua
vaarallisista, kotikutoisista paihteista.

Epatoivoisia tilanteita: jos kriisia ei ole
ratkaistu kierroksen loppuessa, Maan
Valo ja YK:n ihmisoikeuskomissio saavat

+2 valtanoppaa.

LEVOTTOMUUKSIA (KRIISI)

Matkustajat ovat alkaneet retteldimaan

keskenaan. Pikkurikokset rehottavat.

A

Kansa vaatii rauhaa: jos kriisia ei ole
ratkaistu kierroksen loppuessa,
upseeristo ja ihmisoikeuskomissio saavat
+2 valtanoppaa.

KRYOTANKKIONGELMA (KRIISI)

Kryotankit uhkaavat hajota ja vaestoa

taytyy alkaa herattamaan etuajassa.

Ylikansoitus: jos kriisia ei ratkaistu
kierroksen loppuessa, Maan Valo ja
Insindorikilta saavat +2 valtanoppaa.
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KRISIT JA TAPAHTUMAT

POLTTOAINEVARKAUS (KRIISI)

Uusi Mahdollisuus on kaantynyt ympari
loppujarrutusta varten. Talléin miehisto
tekee pelottavan havainnon - iso osa

polttoainetangoista puuttuu!

PN
&

Maailmanlopun tunnelmat: jos kriisia ei

ole ratkaistu kierroksen lopussa, Maan

Valo ja upseeristo saavat +2 valtanoppia.

ADWAREA AIl:SSA (KRIISI)

Aluksen perustehtavia hoitava tekoaly on
joutunut mainosohjelmien valtaamiksi.

BUY
NOW

Lisda tekodlysaatelya? :

jos kriisia ei ole ratkaistu kierroksen
loppuessa, Yhdistynyt
tiedekonglomeraatti ja upseeristo

saavat +2 valtanoppia.

AVOIN KIRJASTO (TILANNE)

Matkustajat ovat alkaneet jakaa valtavia
maaria tieteellista tietoa, ohittaen taysin
maksumuurit ja siveysohjelmiston
asettamat sensuurivaatimukset.

Ei maksumuureja, ei rajoituksia: jos
tilanne on pdydassa kierroksen
loppuessa, Yhdistynyt
Tiedekonglomeraatti ja Maan Valo

menettavat -2 valtanoppaa.

JAETUT 3D-PRINTTERIT (TILANNE)

Kekseliaat miehistdn jasenet ovat
kehittédneet pienia 3D-printtereita, joilla
luoda tarpeellisia tydkaluja ja varaosia

ohi patenttien ja tuotantoketjujen.

Monopolit murtuvat: jos tilanne on
poydéassa kierroksen loppuessa,

upseeristo ja Insindorikilta menettavat

-2 valtanoppaa.
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KRISIT JA TAPAHTUMAT

PAIKALLISNEUVOSTO (TILANNE)

Matkustajat ovat alkaneet ratkoa
keskinaisia ongelmiaan omalla

neuvottelumenettelylla ilman esivaltaa.

jos tilanne on pdydassa kierroksen
loppuessa, upseeristo ja Maan Valo
menettavat -2 valtanoppa.

Mihin tuomareita ja pappeja tarvitaan:

TILANNE/KRIISI

Eivitko valmiit inspaa? :
Keksi taman kortin tilalle oma kriisi tai

tilanne milld korvaat jonkun muista.
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Aluksen sivuhahmoja pelinjohtajalle

Karen Williams, miehiston vartioupseerin aiti.
Voimakas hajuvesi, valtava kampaus, pistava katse.
"Aitina olen huolissani siitd miten-”

Dakota Giovanni, paperinkuiva akateemikko.
Tweed-takki, rastat, jaarittelee.
"Kuten jo muinaset roomalaiset tiesivat-"

Jared Mattelson, syvajaasta heratetty influensseri.
Nopeet lasit, valittaa kaikesta, ledivalotakki.
"Etteko te tieda kuka mina olen! Ansaitsen parempaa!”

Storm Polanski, vasynyt perusduunari.
Haroo hiuksiaan, fatalistinen, haaveilee lomasta.
"Kolmoskannen duunarien edustajana on pakko sanoa-"

Will Toétterstrom, moraalipanikoiva vanhoillinen.
What Would Jesus Do -paita, kalju, heristaa etusormea.
"Eiko kukaan teista ajattele lapsia?!”

Jackal Strauss, utelias mekaanikko.
Juorukello, toivoo saavansa viinerin, mielistelee.
"Niin asiahan ei minulle kuulu, mutta...”

John Morrison, IT-puolen perusaia.
Ihan zen, olettaa pomojen olevan idiootteja.
"Njet problem, normal katastrof, onneksi kahvia riittaa.”

Kayta sivuhahmoja elavoéittamaan tapahtumia ja tuomaan
kriiseja/tilanteita neuvoston tietoon. Keksi vapaasti lisaa
itse jos haluat.
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Pelin paatos

Kun olet peluuttanut kolme kriisikierrosta on aika siirtya
pelin narratiiviseen lopetukseen. Tata varten katso
montako KRIISIA poydassa on yha jaljella.

Katso myds mika faktio on mahtavin eli milla faktiolla on
eniten valtanoppia. Tama faktio on johdossa kun
kolonisaatio aloitetaan.

Taman perusteella tulee seuraava narratiivi:
0 Kiriisia |hmiskunta saa uuden hienon alun
1-2 Kriisia Kolonisaatiossa onnistuu osittain
3-4 Kriisia  Vain kourallinen ihmisia jaa eloon
5-6 Kriisia Katastrofi, kaikki kuolevat

Pyyda jokaista pelaaja kertomaan lyhyesti miten heidan
faktionsa osallistuvat kolonisaatiohankkeeseen, joka saa
ylla kerrotunlaisen lopun.
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Francis / Fransesca Xavier, aluksen komentaja,
avaruusammattilaisten edustaja

Matka on ollut pitka ja raskas, mutta siitd on selvitty miltei kokonaan
paattavaisen johtajuutesi ansiosta. Inmiskunta tarvitsee lempean
mutta lujan kdden perasimeen maailman myrskyissa. Onneksi aiot
tarjota sen myds jatkossa.

Valtanopat: Kolme (aloitat kapteenina)
Valitse kaksi luonteenpiirretta:
Seta/tatiselittdjd Besserwisser Lipeva Militaristi

Salainen agenda: Aiot pysya vallassa myo6s kun siirtokunta
perustetaan, sitd varten on tarkeaa etta sinulla on eniten valtaa kun
saavutte perille.

MEKANIIKKA

KAPTEENI voi valita yhden TILANTEEN tai KRIISIN jota neuvosto ei
kasittele kierroksen aikana. Hahmo jolla on eniten valtaa
neuvostoistunnon alussa on kapteeni.

Neuvottelun jélkeen kukin neuvoston jasen paattdad miten han kayttaa
valtanoppia kriisien ja tilanteiden ratkaisuun. Tdma kerrotaan daneen
ja nopat asetetaan kyseisen kortin kohdalle. Kapteeni paattaa
jarjestyksen missa faktiot toimivat.

Kun nopat on asetettu, muut faktiot voivat SABOTOIDA viela
ratkaisemista. Yksi sabotaasiin kaytetty valtanoppa poistaa kaksi
ratkaisuun tarkoitettua noppaa.

Kun kaikki valtanoppien siirtelyt on tehty, heitetdan niitd noppia mitka
ovat kiinni kyseisissa korteissa. Jos yksikaan noppa antaa tulokseksi
5 tai 6, kriisi tai tilanne ratkeaa.
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Synergy Edison, Yhdistyneen Tiedekonglomeraatin CEO

On niin vaikea olla poikkeuksellisen alykas, karismaattinen ja luova
nero. Tavalliset ihmiset eivat kykene ymmartdmaan erityislaatuista
paremmuuttasi, koska ylitat taysin heidan kasityskykynsa. Onhan se
totta etta aidiltasi perimat miljardit jarjestivat paikan konglomeraatin
paajohtajana, mutta olisit parjannyt kylla ilmankin. On niin vaikeaa
olla rikas!

Valtanopat: Kaksi
Valitse kaksi luonteenpiirretta:
Valittaja Kehuskeleva Herkasti loukkaantuva Jargonijaarittelija

Salainen agenda: Narsismi. Olet nero, mutta kukaan ei tajua sita!
Kaikkien muiden edustajien tulee mydntaa etta olet heitéd alykkaampi!

MEKANIIKKA

KAPTEENI voi valita yhden TILANTEEN tai KRIISIN jota neuvosto ei
kasittele kierroksen aikana. Talldin sen suhteen ei voi tehda mitaan.
Hahmo jolla on eniten valtaa neuvostoistunnon alussa on kapteeni.

Neuvottelun jélkeen kukin neuvoston jasen paattdad miten han kayttaa
valtanoppia kriisien ja tilanteiden ratkaisuun. Tdma kerrotaan daneen
ja nopat asetetaan kyseisen kortin kohdalle. Kapteeni paattaa
jarjestyksen missa faktiot toimivat.

Kun nopat on asetettu, muut faktiot voivat SABOTOIDA viela
ratkaisemista. Yksi sabotaasiin kaytetty valtanoppa poistaa kaksi
ratkaisuun tarkoitettua noppaa.

Kun kaikki valtanoppien siirtelyt on tehty, heitetdan niitd noppia mitka
ovat kiinni kyseisissa korteissa. Jos yksikaan noppa antaa tulokseksi
5 tai 6, kriisi tai tilanne ratkeaa.
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Liao Sicong, Insindorikillan paasihteeri

Uskot vakaasti teknokratian ja numeroiden voimaan. Kaiken voi
laskea ja kaiken voi optimoida. Sen takia sinua kismittaa valtavasti
ihmisten tyhmyys ja tunneperaisyys, seka miten korkeille paikoille voi
paatya vaikka millaista fanaatikkoa. Jos vain asioita arvioitaisiin
viileasti ilman esteita kuten patentteja, kaiken voisi hoitaa.

Valtanopat: Kaksi
Valitse kaksi luonteenpiirretta:
Elitisti Karsiva Kostonhimoinen Tunteeton

Salainen agenda: Haluat ajaa Yhdistyneen Tiedekonglomeraatin TAI
Maan Valon vaikeuksiin ja romahduttaa sen vallan. (Valitse)

MEKANIIKKA

KAPTEENI voi valita yhden TILANTEEN tai KRIISIN jota neuvosto ei
kasittele kierroksen aikana. Talldin sen suhteen ei voi tehda mitéan.
Hahmo jolla on eniten valtaa neuvostoistunnon alussa on kapteeni.

Neuvottelun jalkeen kukin neuvoston jasen paattaa miten han kayttaa
valtanoppia kriisien ja tilanteiden ratkaisuun. Tama kerrotaan daneen
ja nopat asetetaan kyseisen kortin kohdalle. Kapteeni paattaa
jarjestyksen missa faktiot toimivat.

Kun nopat on asetettu, muut faktiot voivat SABOTOIDA viela
ratkaisemista. Yksi sabotaasiin kaytetty valtanoppa poistaa kaksi
ratkaisuun tarkoitettua noppaa.

Kun kaikki valtanoppien siirtelyt on tehty, heitetdan niitd noppia mitka
ovat kiinni kyseisissa korteissa. Jos yksikdan noppa antaa tulokseksi
5 tai 6, kriisi tai tilanne ratkeaa.
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Purity Vanakar, Maan Valon arkkipiispa

Pitka matka on antanut aikaa ja tilaisuuden ymmartaa, etta Vanha
Maa joutui ongelmiin koska sieltad puuttui visionaarinen johtaja.
Ihmisten annettiin olla anarkian vallassa, halujensa ja viettiensa
vallassa, seka luullen ettd he ovat viisaampia kuin taivaallinen tahto.
Olet ymmartanyt etta jotta ihmiskunta voi pelastua, se tarvitsee hellan
mutta vakaan kaden johtamaan.

Valtanopat: Kaksi
Valitse kaksi luonteenpiirretta:
Hurskastelija  Tiedevastainen Empaattinen Vallanhimoinen

Salainen agenda: aiot kaapata vallan ja tehda siirtokunnasta
teokratian. Tdma onnistuu jos sinulla on eniten valtaa perill.

MEKANIIKKA

KAPTEENI voi valita yhden TILANTEEN tai KRIISIN jota neuvosto ei
kasittele kierroksen aikana. Talldin sen suhteen ei voi tehda mitaan.
Hahmo jolla on eniten valtaa neuvostoistunnon alussa on kapteeni.

Neuvottelun jélkeen kukin neuvoston jasen paattdad miten han kayttaa
valtanoppia kriisien ja tilanteiden ratkaisuun. Tdma kerrotaan daneen
ja nopat asetetaan kyseisen kortin kohdalle. Kapteeni paattaa
jarjestyksen missa faktiot toimivat.

Kun nopat on asetettu, muut faktiot voivat SABOTOIDA viela
ratkaisemista. Yksi sabotaasiin kaytetty valtanoppa poistaa kaksi
ratkaisuun tarkoitettua noppaa.

Kun kaikki valtanoppien siirtelyt on tehty, heitetdan niitd noppia mitka
ovat kiinni kyseisissa korteissa. Jos yksikaan noppa antaa tulokseksi
5 tai 6, kriisi tai tilanne ratkeaa.
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Charlie / Charlotta Mo6ttonen, YK:n
ihmisoikeusneuvoston puheenjohtaja

Vanhassa Maassa tehtiin paljon virheitd, mutta se tarkoittaa ettd nyt
on mahdollisuus oppia niista. Olet luottavainen ettd neuvosto pystyy
ratkaisemaan kaikki iimenevat ongelmat ja rakentamaan reilun,
kunnollisen uuden kodin kaikille!

Valtanopat: Yksi

Valitse kaksi luonteenpiirretta:
Peruspositiivinen  Karsivallinen Utelias Kannustava

Salainen agenda: olet juuri miltd nayttaa, haluat vaan etta ihnmiset
olisivat mukavia toisilleen ja asiat hyvin.

MEKANIIKKA

KAPTEENI voi valita yhden TILANTEEN tai KRIISIN jota neuvosto ei
kasittele kierroksen aikana. Talloin sen suhteen ei voi tehda mitaan.
Hahmo jolla on eniten valtaa neuvostoistunnon alussa on kapteeni.

Neuvottelun jalkeen kukin neuvoston jasen paattaa miten han kayttaa
valtanoppia kriisien ja tilanteiden ratkaisuun. Tama kerrotaan daneen
ja nopat asetetaan kyseisen kortin kohdalle. Kapteeni paattaa
jarjestyksen missa faktiot toimivat.

Kun nopat on asetettu, muut faktiot voivat SABOTOIDA viela
ratkaisemista. Yksi sabotaasiin kaytetty valtanoppa poistaa kaksi
ratkaisuun tarkoitettua noppaa.

Kun kaikki valtanoppien siirtelyt on tehty, heitetdan niitd noppia mitka
ovat kiinni kyseisissa korteissa. Jos yksikdan noppa antaa tulokseksi
5 tai 6, kriisi tai tilanne ratkeaa.



