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ESITTELY

OPERAATIO KESTAVA KEHITYS -pelin tarkoituk-
sena ei ole pelaaminen ja voittaminen - sen
avulla halutaan edistad rakentavaa keskuste-
lua kaupunkien tarkeimpien toimijoiden valilla
sekd edesauttaa integroitunutta pitkdn aikava-
lin ajattelua kestavassa kaupunkisuunnittelus-
sa yhteistydon hengessd. Nakyman tarkastelu
onnistuu parhaiten tiettyyn aiheeseen liittyen.
Nékyman tarkastelussa pelaajien eri roolit on
valittu edustamaan niitd, joiden toiminnalla on
ratkaiseva vaikutus pitkdn aikavalin kaupunki-
kehitykseen ja -suunnitteluun. Naitd ovat:

Kunnalliset viranomaiset: kaupungin hal-
linnon merkittdvida toimijoita, jotka vastaa-
vat tarkasteltavasta aiheesta. Kunnallisilla
viranomaisilla on yleinen vastuu kaupungissa
tehdyista paatoksistd, ja he vastaavat seka joh-
tamistaan palveluista etta hyvaksyvat kaikki tar-
keimmat suunnittelupaatokset, jotka vaikuttavat
késiteltdvaan aiheeseen, mutta ovat myds vas-
tuussa heidat vaaleissa valinneille kansalaisille.

Kansalliset viranomaiset: esimerkiksi kan-
sallisen lainsaddanndn asettava / taytantéon
paneva hallinnon osasto, jolla saattaa olla
vaikutusta kaupungin suunnittelupdatoksiin
tarkasteltavan aiheen kohdalla.

Kaupungissa toimiva yritys: Tahan voidaan
valita mika tahansa yritys, jolla on olennainen
yhteys kaupunkiin. Kyseessa voi olla suuri yri-
tys, joka vaikuttaa liiketoimintansa luonteen
takia merkittavasti kaupungin tekemiin paa-
toksiin joko suoraan tai kokonsa ja kaupungil-
le tuomansa merkityksen ansiosta vélillisesti,
tai yritys voi olla pieni, pk-yrityksid edustava
paikallisyritys, joka toimii ldhiseudulla ja jolla
on paikallista vaikutusvaltaa.

Kansalaisjarjesto: Monet kansalaisyhteis-
kunnan organisaatiot toimivat kaupungeissa
sekd vaikuttavat padtoksentekoon ja ela-

manlaatuun paikallistasolla. Tarkoituksena on
valita organisaatio, joka pyrkii vaikuttamaan
kaupungin kestavdan kehitykseen (missa ta-
hansa sen kolmessa ulottuvuudessa) joko po-
sitiivisella tai negatiivisella tavalla.

Yleison &dni edustaa kansalaisten ja danes-
tdjien muodostamaa ryhmada. Yleison danella
voidaan tukea tai vastustaa kaupunkinaky-
mien tarkastelijoita.

Pelin alussa osallistujat voivat itse paattaa,
minka roolin he ottavat. Koska nakyman tar-
kastelussa yritetddn jaljitelld oikeassa ela-
massa kdytdvid keskusteluja/vuorovaikutusta,
toimijat tai organisaatiot kannattaa valita
realistisesti ja kuvailla niitd riittdvan yksityis-
kohtaisesti. Kyseessa on kestdvéan kehityksen
mukaisen kapunkikehityksen tarkastelu, joten
osaan rooleista kannattaa valita myds muita
kuin vihreitd arvoja edustavia osapuolia (jos
peliin valitaan samalla kerralla vihrea kansal-
linen hallitus, kaupunginjohtaja, yritys ja kan-
sallisjarjestd, mielenkiintoista keskustelua ei
todenndkdisesti saada aikaan.)

Tarkastelussa kasitelldan kahta vastakkaista
nakymaa. Ajatuksena on, ettd samat toimijat,
joilla on samat intressit, tarkastelevat kahta
erilaista "tulevaisuutta”, jolloin heidan ymparil-
ldan oleva maailma, heidan vaikutusvaltansa,
globaali politiikka, teknologinen kehitys, talous,
ympéristé, median vaikutus jne. ovat hyvin
erilaisia. Tarkastelun johtajan tehtdvana on
kuvailla, kehittaa ja hallita kahta eri nakymaa
osallistujille 5, 10 ja 20 vuoden ajanjaksolla.
Mikaan ei ole tdysin poissuljettua, vaan aja-
tuksena on yksinkertaisesti ymmartaa, kuinka
erilaiset tulevaisuudet ja yllattavat vaikutukset
voivat aiheuttaa muutoksia tai olla osallisina
siind, kuinka kaupungin toimijat etenevat ja te-
kevdt tarkeitd suunnittelupaatoksia.
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5 osallistujaa

1 valittaja

3 tuntia
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VAATIMUKSET

Hallinta
1 pelinjohtaja

Valineet

> pelilauta
> 18 megatrendikorttia
> 1 valikoima muuttuvan tekijan kortteja

> 1 valikoima toimintakortteja kullekin
nakyman tarkastelijalle

> 6 ndkyman yksityiskohdan korttia nakymaa kohden
> 4 nakymalevya

> 8 tosieldman kortit

> 65 punaista polettia, jotka edustavat yleisén aanta
> 25 resurssipolettia nakyman tarkastelijoille

> 1 noppa

> 1 merkintdkaavake yleison aanelle

> 4 merkintakaavaketta ndkyman tarkastelijalle

> 1 kaavake pisteiden merkintdan pelinjohtajalle
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NAKYMAN
PELINJOHTAJAN
ROOLI
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1. VARMISTAA TARKASTELUN YLEISEN LAADUN
ja luo miellyttavan ilmapiirin

2. ESITTELEE OMINAISUUDET ja selittaa,
kuinka niita kaytetdaan

e Kayttaa megatrendejg, joiden avulla pelaajat
saadaan pohtimaan tulevaisuutta

e Esittdd ne yhteydessa tamanhetkisiin
tapahtumiin

3. LUO TARINOITA

e Perustuen ndakymaéan yksityiskohdan kortteihin

e Aloittaa tasta paivasta ja lisaa uutta kunkin
eran lopputulokseen

4. HALLITSEE TUTKISKELUN DYNAMIIKAN
e Varmistaa sujuvan vuorojen vaihdon
osallistujien valilla

e Esittdd tarpeen vaatiessa selventdvia
kysymyksia

e Suhtautuu tarinaan vakavasti

5. KELLOTTAA
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VAIHE 1
TARKASTELUN
VALMISTELU

EXPLORER RECORD SHEET
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TAVOITE

60’

Nakyman tarkastelun valmistelu

N

1. TERVETULOA

Toivota osallistujat tervetulleiksi
Keskustelukierros

Valitse jokin kiinnostava teema, kuten
esimerkiksi eldmanlaadun kehitys kaupungissa,
liikkuminen kaupungissa tai sen kestava
kehitys pitkalla aikavalilla

Valitse kaksi vastakkaista nakymaa

2. ROOLIEN MAARITTAMINEN

Kerro valittavana olevista rooleista
Pyyda osallistujia valitsemaan omat roolinsa

Selita, kuinka rooleja tulee kehittda ja madrittaa
pitkdaikaiset tavoitteet

Selitd yleisén danen erityispiirteet
Jaa merkintakaavakkeet

Anna osallistujille aikaa roolien rakentamiseen

3. OMINAISUUKSIEN JAKAMINEN

Aseta ensimmadinen ndkymalevy lautapelin keskelle

Jaa poletit:

» 30 punaista polettia edustavat yleison danta

» resurssipoletit kunkin nakyman tarkastelijalle
nakymalevyyn merkittyjen ohjeiden mukaisesti

Jaa toimintakortit

Aseta tosieldaman kortit pelilaudalle

Anna 2 tosieldman korttia kullekin nakyman
tarkastelijalle

4. TARKASTELUYHTEISON LUOMINEN

Anna jokaisen osallistujan kertoa omasta
roolistaan muille. Varmista, ettd kuvaus on
riittavan yksityiskohtainen
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VARIBLE
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e Selitd resurssit ja yleisdn danid edustavat
punaiset poletit* nakyman tarkastelijoille:

e Kerro, miten pisteet lasketaan
e Jaa tosieldman kortit ja kerro niista.

e TOSIELAMAN KORTIT ovat samanlaisia kuin
Monopoly-pelin sattuma-kortit. Nakyman
tarkastelijat voivat (halutessaan) valita
naista kadessadn olevista korteista toisen
yhta eraa kohti. Korttien kdyttoohjeet on
merkitty kortteihin. Pelinjohtaja voi muistuttaa
osallistujille erdn loppuvaiheessa, ettd he voivat
kayttdaa taman kortin. Kun tosielaman kortti on
kaytetty, ndkymadn tarkastelijat korvaavat sen
ottamalla pinosta uuden kortin.

nakyman tarkastelijoiden toimiin. Nakyman

x e *RESURSSIPOLETEILLA saadaan tehoa

/

tarkastelijat saavat polettivalikoiman,
joka vastaa tarkasteltavaa nakymada.

» Ainoastaan nama resurssit ovat nakyman
tarkastelijan kdytdssa taman tarkastelun
loppuun saakka.

» Nakyman tarkastelija voi paattaa itse, kuinka
han haluaa kadyttda omat resurssit omien
toimiensa tueksi.

o PUNAISILLA POLETEILLA" ilmaistaan yleison
danen mielipide. Yleison aaneen voi kayttaa
korkeintaan 10 polettia eréd kohden. Poletit voi
kayttad haluamallaan tavalla, mutta yhta toimea
kohti on kaytettava vahintaan yksi poletti.

5. PITKAAIKAISEN ASIAYHTEYDEN LUOMINEN
NAKYMAAN TARKASTELU

e Pelinjohtaja asettaa megatrendikortit yksitellen
kuvapuoli ylospdin ja kertoo, miten kukin
megatrendi todenndkdisesti vaikuttaa nakyman
tarkasteluun valitulla ajanjaksolla.

* Jokaiselle toimelle lasketaan pisteet kertomalla
nakyman tarkastelijan toimien tukemiseen kaytettyjen
resurssipolettien madra yleison danta edustavien punaisten
polettien maaralla.
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VAIHE 2 TAVOITE 60’

ENSIMMAISEN Ensimmaisen ndakyman tarkastelu \
NAKYMAN
TARKASTE LU 1. ENSIMMAINEN ERA

¢ Nyt olemme viiden vuoden ajanjaksolla

¢ Pelinjohtaja asettaa muuttuvien tekijoiden
korttipinon kuvapuoli alaspdin ja paljastaa
niistd ensimmaisen. Ensimmainen muuttuva
tekija vaikuttaa ensimmaisen eran
nakyman tarkasteluun.

20 YEARS

¢ Pelinjohtaja kertoo tarinan, joka perustuu
ensimmaiseen nakyman yksityiskohdan korttiin
ja muuttuvaan tekijaan.

e Taman jalkeen ndkyman tarkastelijat
heittévat noppaa:

» parhaimman tuloksen saanut nakyman tarkaste-
lija aloittaa ja peli jatkuu edelleen myotapdivaan*

» Nakyman tarkastelijat tekevat tdmadn jdlkeen
yhden toimenpiteen vastapdivaan.

¢ He asettavat yhden toimintakortin pelilaudalle
alueelle, joka vastaa samalla pelilaudan
puolella olevaa ajanjaksoa.

e He tukevat toimenpidetta valitsemillaan
omilla resursseilla asettamalla resurssipoletit
toimintakortin paalle.

¢ Kun kaikki nelja ndkyman tarkastelijaa ovat
toteuttaneet toimenpiteensd, yleisén &ani reagoi
punaisilla poleteilla. Yleisén &dneen voi kdyttaa
korkeintaan 10 polettia eraa kohden. Poletit voi
kdyttda haluamallaan tavalla, mutta yhta toimea
kohti on kaytettdva vahintdan yksi poletti.

¢ Erdn aikana kukin ndkyman tarkastelija
voi kayttad yhden tosielaman kortin siihen
merkittyjen ohjeiden mukaisesti.

e Tosielaman kortin kayttaneet nakyman
tarkastelijat valitsevat pinosta uuden kortin.
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e Erdn paattyessa pelinjohtaja luo tarinan siita
yhteenvedoksi ja antaa pisteet*.

‘PISTEET: pisteet lasketaan kunkin erdn
padtyttyd. Pisteet muodostuvat jokaisen
toimenpiteen kaikkien resurssien tuloksesta
! ] : kerrottuna toimenpiteisiin liittyvilla yleison
= aanen punaisilla poleteilla.

2. TOINEN ERA

e Pelinjohtaja paljastaa seuraavan muuttuvan
tekijan kortin ja jatkaa tarinaa, joka perustuu
seuraavan nakyman yksityiskohdan korttiin
(seuraava kerta).

¢ Nakyman tarkastelijat heittavat noppaa
ja suurimman tuloksen saanut aloittaa
erdn. Muut nakyman tarkastelijat tekevat
toimenpiteen vastapaivaan®.

e He asettavat yhden toimintakortin pelilaudalle
alueelle, joka vastaa ajanjaksoa.

¢ He tukevat toimenpidetta valitsemillaan
omilla resursseilla asettamalla resurssipoletit
toimintakortin paalle.

o Kun kaikki nelja nakyman tarkastelijaa ovat
suorittaneet toimenpiteet, he saavat tehda
yhteisty&td. Tatd varten heidan on tarjottava
ensin yhteistydmahdollisuuksia toisilleen.
Jos yhteistyohon ryhdytadn, kiinnostunut
nakymadn tarkastelija asettaa osan omista
resurssipoleteistaan toimenpiteeseen/
toimenpiteisiin, joissa han on valmis yhteistyohdn.
(Yhteistydssa jokainen kumppani saa kortin
mukaiset kokonaispisteet. Tama on kaikkien
nakyman tarkastelijoiden resurssipolettien
summa kerrottuna punaisilla yleisén
adnen poleteilla.)

* Nakymadn tarkastelijoita pyydetddn pohtimaan tarkemmin
nakyman yksityiskohdan korttien ominaisuuksia, jotka vas-
taavat heitetyn nopan numeroa (valinnainen).
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¢ Punaisia yleison ddnen poletteja kdytetdan
samoin kuin ensimmaiselld kierroksella.
Nakyman tarkastelija voi kdyttaa yhden tosiela-
man kortin siihen merkittyjen ohjeiden mukai-
sesti. Tosieldman kortin kayttaneet nédkyman
tarkastelijat valitsevat pinosta uuden kortin.

e Erdn paattyessa pelinjohtaja luo siita tarinan
yhteenvedoksi ja antaa pisteet’.

20 YEARS

3. KOLMAS ERA

¢ Kolmas erd on samanlainen kuin toinen era

4. YHTEENVETO

e Lopuksi pelinjohtaja tekee yhteenvedon
nakyman tarkastelusta, laskee kokonaispisteet
merkintdkaavakkeeseen ja pyytda nakyman
tarkastelijoita arvioimaan, kuinka hyvin he
pystyivat saavuttamaan omat pitkaaikaiset
tavoitteensa (tdma voidaan ilmaista mitta-
asteikolla 1-10) sek& mielipiteen yleisén adnesta.

S¥vaA 0T

* Nakymista ja pelin tavoitteista riippuen yhteistyén vahim-
maishinta voi vaihdella kahden tarkasteltavan nakyman
valilla” (valinnainen)
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VAIHE 3 TAVOITE d

TO I SEN Toisen nakyman tarkastelu \
NAKYMAN |
TARKASTE LU e Toisen ndkyman tarkastelu

tapahtuu pelilaudan toisella puoliskolla.

e Se tehdaan samalla tavalla kuin
ensimmaisessd nakymassa.

o TARKEAA: Kaikki osallistujat pitdvat samat
roolit ja pitkaaikaiset tavoitteet. Resurssien
jakaminen kuitenkin muuttuu uuden
nakyman ominaisuuksien mukaisesti.

20 YEARS

SHYV3A 0T

TAVOITE
VAIHE 4

KESKUSTELU

Vastakkaisten tarkastelujen kasittely

e Tassd vaiheessa osallistujat ottavat
huomioon pelilaudan molemmat puolet
seka keskustelevat kahden nakyman
yhtaldisyyksista ja eroavaisuuksista.

e Tatd vaihetta voidaan rakentaa ja laajentaa
jdrjestdjan tarpeiden pohjalta.
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Monet kiitokset kaikille, jotka olivat mukana pelin valmistelussa.

European Commission - Joint Research Centre

Science Centre AHHAA Foundation

BIOTOPIA - Naturkundemuseum Bayern

Ciencia Viva - Agencia Nacional para a Cultura Cientifica e Tecnologica
Consorci del Museu de Ciéncies Naturals Barcelona
Heureka, the Finnish Science Centre

Natural History Museum Aarhus

Naturalis

Nausicaa - Centre National de la Mer

Royal Belgian Institute of Natural Sciences

Ecsite

Royal Belgian Institute of Natural Sciences

Natural Science Museum Brussels- Head of Exhibitions
ICLEI

Committee of the Regions

Pracsis

Eurocities

Julkaisutoimisto
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