Politix

Touko Tahkokallio

Yleista

Politix-korttipelissd puolueet kilpailevat di-
nestdjistd. Pelaajat jakaantuvat kahteen tai
kolmeen puolueeseen - oikeisto-, keskusta- ja
vasemmistopuolueseen - ja jokainen pelaaja
ohjaa yhté poliitikkoa. Puolueet pyrkivit ke-
rddméin mahdollisimman paljon ja tasaises-
ti eri kansanryhmien &énié. Puolue, joka on-
nistuu tdssd tehtdvdssd parhaiten, voittaa
pelin!

Onnea ddnten metsistykseen!

Pelin eri korttityypit

Politix-pelin kortit voidaan jakaa kolmeen
padaryhmain: hahmo-, toiminta- ja kansan-
ryhmdkortteihin. Lisdksi kaikilla puolueilla
on pelin alussa niin sanottu puoluesymboli-
kortti. Oikeiston puoluesymbolikortti esittdd

katumaasturia, vasemmiston bussia ja kes-
kustan traktoria.

Hahmokortit kuvaavat poliitikkoja ja jokai-
selle pelaajalle on pelin alussa jaettu yksi
hahmokortti. Pelaaja kerdd ddnestdjid puolu-
eclleen hyodyntiméilli hahmonsa ominai-
suuksia.

Toimintakortit ovat kortteja, joita pelaajat
nostavat yhteisestd pakasta kéteensd ja pe-
laavat niitd pelin aikana kddestddn. Toimin-
takortteja on kahta eri tyyppid: politikointi-
kortteja ja erikoiskortteja. Politikointikorteil-
la pelaajat houkuttelevat kansaa puolelleen.
Erilaisia politikointitapoja ovat argumen-
tointi, kiertely & kaartelu, hurmaus ja mu-
rahtelu. Liséksi politikointikorteissa on joke-
rikortteja, niin sanottuja pullakahvit-kortte-
ja. Pullakahvit-kortti toimii mind tahansa
neljastd perinteisestd  politikointikortista.
Kaikki loput toimintakortit ovat erikoiskort-

Hahmo-, kansanryhma- ja toimintakorttien takapuolet.
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llkka-hahmokortti.

teja, joilla voidaan vaikuttaa pelin kulkuun
eri tavoin.

Kansanryhmékortit kuvaavat erilaisia kan-
sanryhmii, joita poliitikot houkuttelevat da-
nestdjikseen. Kansanryhmié on kuusi erilais-
ta: farmarit, duunarit, valkokauluskansa,
angstiset nuoret, blondit ja hipit. Nama eri
kansanryhmét ovat herkkid erilaisille politi-
kointitavoille. Kansanryhmékorttien seassa
on myos nelji tapahtumakorttia: missikisat,
jdrjen aika, lama ja doping-skandaali. Nima
kortit kuvastavat yhteiskunnassa tapahtuvia
mullistuksia ja vaikuttavat eri politikointita-
pojen tehokkuuteen kunakin ajanhetkeni.

Pelin alkuvalmistelut

Pelin alussa pelaajat valitsevat pelihahmon-
sa ja jakautuvat puolueisiin. Tami jako voi-
daan tehdd pelaajien haluamalla tavalla: ar-
pomalla tai yhteiselld pastokselld.

Jokaisessa puolueessa tulisi kuitenkin olla
yhtd monta pelaajaa, mikédli mahdollista.
Viidelld pelaajalla pelatessa suositeltavaa on
kayttdad ohjekirjan lopusta 16ytyvéd erikois-
sdantod.

Saman puolueen pelaajat sijoittuvat vierek-
kdin pelipoyddn &ddreen. Puolueet ottavat
puoluesymbolikorttinsa hahmojensa ldhetty-
ville.

Tamén jalkeen toimintakortit sekoitetaan ja
pakka asetetaan pelipoydille kuvapuoli alas-
pdin. Jokainen pelaaja ottaa pelin alussa it-
selleen neljd korttia téstd pakasta.

Myos kansanryhmékortit sekoitetaan huolel-
lisesti ja pakka sijoitetaan pelilaudalle kuva-
puoli alaspdin. Kansanryhmékorteista kddn-
netddn kahdeksan korttia oikein pédin pelia-
keskelle. Niiden kahdeksan
pelipoydille kddnnetyn kortin tulee olla kan-

lueen

sanryhmékortteja eikd tapahtumakortteja.
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Tassd vaiheessa esiin tulleet tapahtumakortit
sekoitetaan takaisin pakkaan.

Pelin aloittava pelaaja arvotaan. Tamédn jil-
keen itse peli voi alkaa!

Pelin kulku

Jokaisella pelaajalla on pelivuorollaan kaksi
eri mahdollisuutta; pelaaja voi vuorollaan jo-
ko

a) ottaa 3 toimintakorttia lisaa kateensa
tai
b) pelata kadessaan olevia kortteja.

Nami vaihtoehdot ovat toisensa poissulke-
via. Pelivuorot kiertdavit myotdpdivaan.

Pelivuoronsa loputtua pelaajalla saa olla kor-
keintaan kymmenen korttia kddessddn. Tar-
vittaessa pelaajan tulee vuoronsa lopussa
luopua valitsemistaan korteista, jotta edelld
mainittu ehto tdyttyy.

Pelissd pelaajat pyrkivit taivuttelemaan kan-
saa puolueensa tueksi jollain neljdsta politi-
kointitavasta. Kansanryhmén alttius eri poli-
tikointitavoille on ilmoitettu kansanryhmé-
kortissa olevilla symboleilla; symbolien
lukumééra kertoo kuinka vaikea kyseiselld
politikointitavalla on saada dénestdja puolu-
eensa tueksi.

Esimerkki: Blondien korteissa on kolme
hurmaus-symbolia (kolme sydin-symbo-
lia). Timd tarkoittaa, etti hurmatak-
seen blondit puolelleen, pelaaja tarvitsee
yhteensdi kolmen hurmausvoiman.
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Hipit-kansanryhmakortti.




Kansanryhmékorttien taivuttelu puolelleen
tapahtuu seuraavasti: Ensin pelaaja paattda
miki pelilaudalla oleva kansanryhmé on pe-
laajalla kohteena ja mitd neljéstd politikoin-
titavasta hin kdyttdd. Tamén jdlkeen pelaaja
pelaa kiddestddn haluamansa middrdn samaa
laatua olevia politikointikortteja ja pullakah-
vit-kortteja. Sitten pelaaja laskee yhteen a)
pelaamiensa korttien miérdn, b) pelihah-
monsa kyseisen politikointitaidon eli hah-
mokortissa olevien kyseisen politikointita-
van symbolien lukuméirin, seki ¢) mahdol-
liset muut bonukset ja miinukset poydalla
olevista erikoiskorteista, tapahtumakorteista
tai puolesymbolikortista. Tami yhteenlasket-
tu luku maédrittda pelaajan politikointivoi-
man kyseisessa politikointitavassa. Jos tima
luku on yhtd suuri, tai suurempi, kuin kan-
sanryhmékortissa oleva vastaava luku, saa
pelaaja kyseisen kortin puolueensa puolelle.
Pelaaja nostaa tilloin kyseisen kansanryh-
mékortin poydiltd ja asettaa sen kuvapuoli
alaspdin puolueensa muiden kansanryhmi-
korttien sekaan.

Jos pelipoydélld on useita samaa laatua ole-
via kansanryhmékortteja, voi pelaaja hank-
kia niitd kortteja useamman samalla kertaa.
Jokaisen ylim#édrdisen samaa kansanryhmai
olevan kortin houkutteluun tarvitaan vain
yksi ylimédédrdinen voima kyseisessd politi-
kointitavassa.

Esimerkki: Ben tavoittelee vuorollaan
povdilli olevia angstiset nuoret -kansan-
ryhmdkortteja, joita on Benin vuorolla
nelji pelipoyddlld. Benille on muutama
vuoro sitten pelattu anarkistiset aatok-
set -erikoiskortti, joka antaa +1 angstis-
ten nuorten houkutteluun, ja timdn li-

sdksi poydissd on lama-tapahtumakort-
ti, joka antaa kaikille pelaajille +1 mu-
rahteluun. Koska Ben-hahmon murahte-
lutaito on +2, on hdnelld yhteensd nel-
jin bonus angstisten nuorten
houkutteluun murahtelulla. Ben pelaa
kddestidn yhden murahtelukortin ja
ndin hdinellid on yhteensd viiden murah-
teluvoima angstisiin nuoriin. Koska yh-
den angstisen nuoren houkutteluun tar-
vitaan vain kolmen murahteluvoima,
saa Ben siis vuorollaan kerdttyd kolme
angstiset nuoret -korttia poyddltd, koska

"3+1+1=5"

Vilittomésti pelaajan poimittua kansanryh-
maikortit pelipoydiltd, poydalla esilld olevat
kansanryhmikortit tdydennetddn taas kah-
deksaan kansanryhmékorttiin. Jos tdssd vai-
heessa pakasta nousee tapahtumakortti
(missikisat, lama, dopingskandaali tai jirjen
aika), kyseinen kortti asetetaan pdoydille
mahdollisen edellisen tapahtumakortin pail-
le ja tdydentdmistd jatketaan normaalisti,
kunnes kahdeksan kansanryhmikorttia on
jalleen poydalld. Jossain vaiheessa pelid kan-
sanryhmépakka loppuu, eikd tdydentdminen
kahdeksaan enédd onnistu. Tamin jilkeen pe-
li jatkuu normaalisti, kunnes kaikki kansan-
ryhmékortit on kerdtty pelipoydiltd, jolloin
peli paittyy valittomasti.

Huomioitavaa: jos pelaaja paddttdd pelata
kortteja, voi hdn vuorollaan taivutella vain
yhtd kansanryhm#id ja vain yhdelld politi-
kointitavalla. Liséksi, vaikka pelaajan politi-
kointivoima riittdisi hankkimaan kansanryh-
mikortin laudalta pelaamatta ainuttakaan
politikointikorttia, pelaaja ei saa ottaa ky-
seistd kansanryhmii; ainoastaan pelaamalla




Eilisen uutisia
Gone with the wind

Eilisen uutisia -kortti.

politikointikortteja on mahdollista saada kan-
sanryhmikortteja haltuunsa! Jos pelaaja pait-
tdd pelata vuorollaan kortteja, voi hén pelata
haluamansa méérin erikoiskortteja. Jos pelaa-
ja ei pelaa vuorollaan politikointikortteja,
mutta pelaa kuitenkin erikoiskortteja, pelaaja
ei saa nostaa kortteja vuorollaan. Huomioita-
vaa on myos, ettd erikoiskortit pelataan aina
jollekin tietylle pelaajalle: joko itselle, vastusta-
jalle tai puoluetoverille. Erikoiskortti asetetaan
pelaajan hahmokortin viereen ja télle pelaajal-
le aiheutuu kortin kertoma vaikutus. Suuressa
osassa erikoiskortteja on tiettyd kansanryh-
mad kuvaava symboli, joka kertoo minké kan-
sanryhmidn houkutteluun kortilla on vaikutus-
ta ja tdmin lisdksi symboli, joka kertoo onko
vaikutus positiivinen vai negatiivinen.

Esimerkki: Tarja pelaa vuorollaan lisdy-
dinvoimakortin Saulille ja kortti asete-
taan Sauli hahmokortin viereen. Tistd
eteenpdin Sauli saa jatkossa -1 muutok-
sen hippien houkutteluun.

Burnout-kortti.

Erikoiskortteihin kuuluuvat myos burnout ja
eilisen uutiset -kortit. Eilisen uutiset -kortilla
voidaan poistaa yksi haluttu erikoiskortti ha-
lutulta pelaajalta, joko itseltd tai toiselta pe-
laajalta. Huomioitavaa on, ettd Eilisen Uutiset
kortilla ei voida poistaa puoluesymbolikorttia.
Burnout-kortti pelataan taas jollekin toisen
puolueen pelaajista. Kortti jad tdmén pelaajan
eteen merkiksi siitd, ettd kyseinen pelaaja on
burnoutissa. Se pelaaja, jolla on burnout-kort-
ti hallussaan, jatkaa peliddn normaalisti kui-
tenkin silld poikkeuksella, ettd jos pelaaja
padttdd nostaa kortteja vuorollaan, nostaa
hdn kolmen kortin sijaan vain kaksi korttia.
Burnoutissa oleva pelaaja voi vuoronsa aluksi
pddttad myos levitd, jolloin pelaaja menettdd
vuoronsa, mutta samalla asettaa burnout-kor-
tin poistopakkaan. Burnout-kortin voi myos
poistaa pelaamalla eilisen uutiset -erikoiskort-
ti. Pelaajalle, jolla on burnout-kortti edessddn,
ei voida pelata toista burnout-korttia. Pelatut
politikointikortit ja pelistd poistetut erikois-
kortit asetetaan poistopakkaan.




Jos nostopakka ehtyy pelin aikana, sekoite-
taan poistopakka ja se asetaan uudeksi nos-
topakaksi.

Pelin aikana saman puolueen jdsenet eivit
saa keskustella kddessddn olevista korteista,
tai ndyttdd niitd toisilleen. Pelaajat saavat
kuitenkin pelin aikana vapaasti katsoa puo-
lueensa kerddmid kansanryhmékortteja.

Pelin paattyminen ja pisteiden
lasku

Peli paittyy, kun joku pelaajista saa politi-
koitua puolelleen viimeisen kansanryhmé-
kortin pelipoydaltd. Tamdn jidlkeen laske-
taan mikd puolueista voitti pelin. Pelin voit-
taja  midrdytyy seuraavastic  Puolueet
vertaavat keskenddn kuinka monta korttia
puolueilla on siind kansanryhméssd, jota
heilld on véhiten. Se puolue jolla on eniten
kortteja siitd kansanryhméstd, jota puolue
on kerdnnyt vihiten, voittaa pelin. Jos vi-
hintddn kahdella puolueella kyseinen luku
on sama, vertaavat nimid puolueet seuraa-
vaksi korttiméédridan niissa kansanryhmissa,
joita puolueet ovat kerdnneet toiseksi vdhi-
ten ja niin edelleen. Pelin ideana on siis ke-
ratd ddnestdjid, ei pelkdstddan lukuméadralli-
sesti mahdollisimman paljon, vaan myos
mahdollisimman tasaisesti eri kansanryh-
mistd. Tasatilanteessa se puolue, jolla oli pe-
lin aikana vihemmén vuoroja on voittaja.

Esimerkki: Oikeisto on kerdnnyt pelin
loppuessa kansanryhmdkortteja seuraa-
vasti: 6 valkokauluskansalaista, 5 blon-
dia, 4 duunaria, 2 hippid, 2 farmaria, 1
angstinen nuori. Vasemmisto on taas ke-

rinnyt kortteja seuraavasti: 6 angstista
nuorta, 5 farmaria, 5 hippid, 3 duuna-
ria, 2 blondia ja 1 valkokauluskansalai-
nen. Molemmilla puolueilla on yhtd pal-
jon kortteja siind kansanryhmdssd, jota
heilld on vihiten ja toiseksi vihiten.

Kuitenkin, koska vasemmistolla on 3
korttia sitd kansanryhmdd, jota heilld
on kolmanneksi viihiten (duunarit) ja oi-
keistolla on vain 2 korttia vastaavassa
ryhmdissi (hipit tai farmarit), voittaa va-
semmisto pelin.

Erikoissddnto viidelle pelaajalle

Kun pelaajia on viisi, jako puolueisiin tasa-
mddrilld ei ole mahdollista. Viidelli pelaa-
jalla pelattaessa pelaajat jakautuvat kahteen
puolueeseen siten, ettd ensimmdisessd puo-
lueessa on kaksi pelaajaa ja toisessa puolu-
eessa kolme. Se puolue, jossa on kaksi pelaa-
ja, nostaa kansanryhmdpakasta kuusi sa-
tunnaista kansanryhmdkorttia ndyttamdttd
kortteja toisen puolueen pelaajille. Ndmd
kortit kuvastavat puolueen pohjakannatusta.
Varsinaisen pelin aloittaa pienemmdn puo-
lueen ensimmdinen pelaaja.




Pelin tekijat

Pelin suunnittelu: Touko Tahkokallio
Kuvitus: Jussi Kurki

Graafinen suunnittelu: Ossi Lehtinen

Touko Tahkokallio kiittid kaikkia pelites-
taukseen osallistuneita ja erityisesti Anni-
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