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PELIN KULKU

Maaranpaana Eurooppa on opetustarkoitukseen kehitet-
ty 4-6 pelaajan roolipeli, jossa ei ole yksittaisia voittajia.
Sen sijaan onnistumista mitataan ryhmana perustuen:

»  siihen, miten vaikutitte kolmen maahanmuuttajan -
Ahmedin, Femin ja Yasminen - elamaan

» yleisiin maahanmuuttoa koskeviin asenteisiin
maassanne (tai toisen valitsemanne EU-maan
asenteisiin).

Yksi peli koostuu kolmesta kierroksesta, joista kukin
edustaa eri tasolla olevaa paattajien ryhmaa:

1. ryhma eri EU-maista olevia ministereita, jotka ovat
tapaamassa EU-komissaaria

2. oman tai valitsemanne maan hallitus

3. kyseisen maan paakaupungin (tai muun suuren
kaupungin) kaupunginvaltuusto.

Kullakin kierroksella pelataan tietyn henkilon tai ryhman
roolissa. Henkilon tai ryhman on vastattava kahteen
maahanmuuttoon liittyvaan haasteeseen.

Kukin pelaaja elaytyy rooliinsa, keskustelee ja lopulta
adanestaa siita, miten haasteet tulisi selvittaa.

Pelaajien paatokset vaikuttavat suoraan Euroopan unio-
nin, pelaajien oman maan ja kolmen maahanmuuttajan
tulevaisuuteen.



LAHTOASETELMA 0 Euroonpa jo muygoqig

Paattakaa, kuka pelaajista Euroopasts parapprcs 143 Kun
pitaa kirjaa tapahtumista, ja i Ulkapuoilygrpn

s " oksi. Tury, Urooppaan per,
tai maaraiois oo UrV3Paikanhakiioits o een, tysn
antakaa talle pelaajalle Ta- s e AL, o kgt o2 958 S52pu venei
Sittain, in all

pahtumapakka (joka koostuu
Tapahtuma-, Vaihtoehto- ja
Tulevaisuuskorteista). Pelin
aikana tata pakkaa hoitava pe-
laaja siirtaa kaikki hylatyt tai valiin jatetyt Tapahtuma-,
Vaihtoehto- ja Tulevaisuuskortit pakan alimmaisiksi.

Ensimmaista kertaa laatikosta otet-
taessa Tapahtumapakan kortit ovat
oikeassa eli numerojarjestyksessa.
Seuraavilla kerroilla kortit on jar-

jestettava itse (alkaen numerosta 1,
sitten 1A ja 1B, sitten 2, 2A, 2B jne.).

Paattakaa, kuka seuraa ajan kulumista. Taman pelaa-
jan tulisi pitaa kasilla ajastinta.

Kullekin pelaajalle an-
netaan Roolikortti. Jos

Afew tipsan how o play your ol pelaajia on viisi, jattakaa
e R Roolikortti 6 sivuun.

Stick to your role, try not to represent your personal views. You 4 3
may have to choose which of the 2 positions seems more J 0s pe la ajia on ne lJ 3,

important for your role.

During the discussion, try to influence others to vote your way ]atta kaa Roolikortit 5 ja 6

and remember that you may change your mind as well
sivuun.




Asetelkaa maahanmuuttajat ja EU-yleiso: Ottakaa yksi
kolmen joukko Maahanmuuttajakortteja ja yksi EU-ylei-
sokortti, jotka eivat ole viela kaytossa, ja jattakaa kaikki
jaljella olevat maahanmuuttaja- ja EU-kortit laatikkoon.

Maahanmuuttajakortit: Lukekaa kussakin kortissa
olevat perustiedot ja keskustelkaa hetki siita, minkalai-
sia unelmia ja toiveita ajattelette kullakin muuttajalla
olevan, kun he saapuvat EU:hun. Kirjoittakaa nama ylos
korttien etupuolille.

EU-yleisokortti: Kirjoittakaa tahan korttiin, mita tiedatte
suuren yleison asenteista maahanmuuttoa kohtaan
valitsemassanne EU-maassa. Kuinka maahanmuutto-
myonteisia tai -vastaisia ihmiset siella ovat? Keskus-
telkaa tasta hetki ja asettakaa sitten EU-yleisomerkki
yhdelle kolmesta keskelld olevasta harmaasta kohdasta
kortissa olevalla asteikolla. Jos ette osaa paattaa, aset-
takaa se keskimmaiseen kohtaan.

Maahanmuuttaja- ja EU-yleisokorttienne pitaisi nyt
nayttaa seuraavalta:
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.$. Pida hymiomerkit ja aanestysmerkit
-/ valmiina.

Aseta kartta poydalle. Se toimii muistiapuna sille, mista
maahanmuuttajat tulevat ja minne he ovat menossa.

KIERROKSET

Kierroksia on kolme. Kullakin pelaajalla pitaisi jokaisen
kierroksen alussa olla 10 adnestysmerkkia.

Kukin pelaaja pelaa kullakin kierroksella eri henkilon tai
ryhman roolia (katsokaa yksityiskohdat kullekin kierrok-
selle Roolikorteistanne).

Ensimmainen kierros — eri EU-maita
edustavien ministerien kokous muuttoliik-
keesta vastaavan EU-komissaarin kanssa.

Toinen kierros — kokous valitsemanne maan
hallituksen kanssa.

Kolmas kierros — kyseisen maan
paakaupungin tai muun suuren kaupungin
valtuuston kokous.

Kun kaikki pelaajat ovat lukeneet roolinsa, Tapahtuma-
korteista vastaava pelaaja aloittaa kierroksen. Kullakin
kierroksella keskustellaan ja danestetaan kahdesta
tapahtumasta alla kuvatun mukaisesti.
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TAPAHTUMAT JA VAIHTOEHDOT

- Pelaaja, jonka Roolikortissa on mikrofonin kuva,
toimii seuraavasti:

ekaanna Tapahtumakortti 1, lue se daneen ja
aseta se poydalle etupuoli ylospain.

e ota taman tapahtuman kaksi Vaihtoehtokorttia
(niissa@ nakyy sama numero kuin tapahtumassa seka
kirjaimet A ja B).

»  lue molemman kortin etupuolella (varillinen puoli)
oleva teksti aaneen ja aseta ne Tapahtumakortin
alapuolelle.

Ala katso Vaihtoehtokorttien kaantopuolelle vield tassa
vaiheessa.

Ensimmaista tapahtumaa koskevien korttiesi pitaisi nyt
olla aseteltuna samalla tavoin, kuin seuraavalla sivulla
olevassa kuvassa.

KESKUSTELU (KAIKKI PELAAJAT)

Teilla on nyt seitseman minuuttia aikaa keskustella
aiheena olevasta tapahtumasta ja sen vaihtoehdoista.
Seuratkaa Roolijoukkokorttienne ylareunassa olevia
vihjeita siita, miten pelaatte omia roolejanne.

Keskustelun aloittaa pelaaja, jonka Roolijoukkokortissa on
mikrofonin kuva.

Ajanottaja asettaa ajastimen ja antaa merkin, kun aika on
paattynyt ja on aanestyksen vuoro.
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Boat in the Mediterranean

Most migrants come to the EU through legal routes in order to
work study or join their families. However, some will not get the
necessary permits to enter.

Aboat with 200 people is rifting i the Mediterranean Sea
outside the coast of North Africa. Some of the passengers flee for

their lives, others hope to find better
Europe.

Ahmed and Femi are on this boat. Yasmine is stil at home,
deciding whether to move to the EU.

Bring them to a European port and Send them back to N
distribute those who need protection compensate the host co:;tg:yAfrlca and

across EU countries

AANESTYS
Kukin pelaaja aanestaa nyt kahden eri vaihtoehdon
valilla kdyttaen aanestysmerkkejaan seuraavasti:

e adanestaaksesi aseta yksi tai useampi merkki
Vaihtoehtokortin paalle.

¢ voit aanestaa molempien vaihtoehtojen puolesta
asettamalla merkkeja niiden paalle.

¢ voit kayttaa enintaan yhdeksan merkkia kunkin @
kierroksen ensimmaiseen tapahtumaan, ja
sinun on sailytettava ainakin yksi merkki toiseen '?-)
tapahtumaan.

¢ kun olet asettanut merkin jommankumman '$‘)
vaihtoehdon paalle, et voi enada poistaa sita. Voit
kuitenkin asettaa lisaa merkkeja reagoidaksesi
siihen, miten muuten pelaajat danestavat.

e jos olet epavarma, voit pidattaytya aanestamasta.
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Kun kaikki ovat aanestaneet, eniten aanestysmerkkeja
saanut vaihtoehto voittaa.

Jos molemmille Vaihtoehtokorteille on asetettu
yhtaldinen maara aanestysmerkkeja, padtoksen tekee
pelaaja, jonka Roolijoukkokortissa on mikrofonin kuva.

Kayttamattomia aanestysmerkkeja ei saa sailyttaa
seuraavalle kierrokselle.

TULOKSET

Poista kaikki aanestysmerkit molemmilta
Vaihtoehtokorteilta ja laita ne sivuun seuraavaa
kierrosta varten.

Siirra havinnyt Vaihtoehtokortti pakan alimmaiseksi.

Kaanna voittanut Vaihtoehtokortti ympari ja lue
kaantopuolella oleva tulos aaneen muille pelaajille.

Nayttaaksesi sen vaikutuksen maahanmuuttajien ja
suuren yleison elamaan ja tyytyvaisyyteen:

»  aseta hymiomerkki (vihreé tai punainen) kullekin
Maahanmuuttajakortille.

e siirra EU-yleisomerkkia yhden kohdan verran
tuloksen mukaiseen suuntaan.

Jata voittanut Vaihtoehtokortti poydalle.



Esimerkki Vaihtoehtokortista:

Aseta vihrea (iloinen
hymié) merkki Yasmi-
nen Maahanmuuttaja-

kortille. migrants are needed in this
country.« from
pmeg an exam. «
Bt e PUBLIC
Ala aseta mitdan  There Are more controls to ok qualified workers and
- ant: ke ices like
merkkia Ahmedin S e e
korti “e needs to be done to help t!
7
Aseta punainen Siirra EU-yleisomerkkia Lue nyt kortti 9.
(surullinen hymid) yhden kohdan verran
merkki Femin kortille. vasemmalle, suuntaan
"myonteinen”.

Pieni numero kortin oikeassa alakulmassa kertoo,
minka Tapahtuma- tai Tulevaisuuskortin mukaan peli
jatkuu:

e josolette juuri pelanneet taman kierroksen
ensimmaisen tapahtuman, jatkakaa seuraavalla
tapahtumalla ja noudattakaa samoja vaiheita kuin
ensimmaisessa tapahtumassa.

* jos olette juuri pelanneet taman kierroksen toisen
tapahtuman:

- valitkaa sininen Tulevaisuuskortti, jonka nume-
ro vastaa viimeisen voittaneen Vaihtoehtokortin
oikeassa alakulmassa olevaa numeroa.

— lukekaa kortissa oleva teksti aaneen ja jattakaa
se poydalle.
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— jatkakaa pelaamista siirtymalla toiselle
kierrokselle (Tapahtuma 8): lukekaa uusia
roolejanne koskevat ohjeet ja jakakaa jokaiselle
pelaajalle 10 danestysmerkkia. Toistakaa

sama kolmannella kierroksella (aloittakaa
Tapahtumalla 15).

KESKUSTELU JA PELIN LOPPU

Kun olette pelanneet kaikki kolme kierrosta:
« lukekaa Keskustelukortti (nro. 22) daneen.

e lopettakaa viimeisimpien roolienne pelaaminen
ja jatkakaa keskustelua omiin mielipiteisiinne
perustuen.

Toivomme Maaranpaana Eurooppa -pelin auttaneen
teita pohtimaan maahanmuutto- ja kotoutusasioita eri
nakokulmista.

OSAT

» 6 kpl taitettuja Roolikortteja

e 52 kpl kortteja: 10 Tapahtumakorttia, 18
Vaihtoehtokorttia, 12 Tulevaisuuskorttia, 3 sarjaa
Maahanmuuttajakortteja, joista kussakin kolme
Maahanmuuttajakorttia ja yksi EU-yleisokortti

» 60 aanestysmerkkia, 16 kaksipuolista
hymiomerkkia, 1 EU-yleisomerkki (ja yksi
varamerkki kullekin)

» 1 kaksipuolinen kartta
e tama Saantokirja
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Asetelmanne pelin lopussa voi nayttaa seuraavalta:

Borders up, keep irregular migrants
away

S Open doors for some & brain drain
come and worklgally i your couniy
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Pelin suunnittelu Alice Szczepanikova
Gamesandlearning.nl:n avustuksella

Graafinen suunnittelu ja kuvitus Heiko Giinther
Kustantaja Euroopan muuttoliikeverkosto
(European Migration Network), 2021

11



PIKAOHJEET

Kullekin pelaajalle annetaan Roolikortti ja peliin otetaan
mukaan kolme maahanmuuttajaa ja EU-yleisd. Varmistetaan,
etta Tapahtumapakka on oikeassa jarjestyksessa ja annetaan
se yhdelle pelaajista.

Pelataan kolme kierrosta. Keskustellaan tuloksesta
viimeisen kierroksen jalkeen ja verrataan sita muiden
pelaajaryhmien tuloksiin.

KUKIN KIERROS

¢ Roolit ja asemat kierrosta varten tarkastetaan ja kaikille
jaetaan jalleen 10 danestysmerkkia.
* Keskustellaan ja aanestetaan kahdesta tapahtumasta.

e Luetaan Tulevaisuuskortti aaneen.

KUKIN TAPAHTUMA

e Luetaan aaneen tapahtuma A- ja B-vaihtoehtoineen.

» Keskustellaan seitseman minuuttia, ja sen jalkeen
aanestetaan.

Voittaneella Vaihtoehtokortilla oleva tulos luetaan daneen
muille pelaajille, toinen Vaihtoehtokortti hylataan.

¢ Asetetaan hymiot maahanmuuttajakorteille ja liikutetaan

EU-merkkia.

AANESTYKSET

Molempien vaihtoehtojen puolesta voi aanestaa.
Asnestamasta voi myds pidattaytya.

Jo asetettuja aanestysmerkkeja ei voi poistaa.
Asnestysmerkkeja voi kayttaa enintaan yhdeksan
kunkin kierroksen ensimmaiseen tapahtumaan (toiseen

tapahtumaan on sailytettava ainakin yksi merkki).



