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Tama opinnaytetyd tarkastelee live-roolipelaamista mediatuottajan nakokulmasta
ja tutkii erilaisia tapoja hyddyntaa audiovisuaalista materiaalia live-roolipelien
yhteydessa. Opinndytetydn ensimmainen osa vertailee elokuva- ja LARP-
tuotantoja keskendan ja pohti, mitd yhteistd niilld on siséalldllisesti ja
tuotannollisesti.

Osana opinnaytetyota toteutettiin  kyselytutkimus aiheesta AV-materiaalin
kayttdminen live-roolipeleissa. Tydssa esitellaan ja analysoidaan tutkimuksen
tuloksia, ja pohditaan mitd kannattaa ottaa huomioon jos videoita haluaa
hyodyntaa live-roolipeleissa.

Tyodn kolmas osa esittelee live-roolipelissa kuvatun Club Beat Up: Club Asylum —
lyhytelokuvan tekoprosessia. Kyseisessa tuotannossa sovellettin  tyon
teoriaosuutta kaytannossa, hyddynnettin mm. kyselytutkimuksen tuloksia ja
sovellettiin reality-ohjelman tekemista.
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This thesis examines live-action role-playing (LARP) from a media producer’s
point of view and studies different ways to use audio-visual materials in LARP. The
first part of the thesis compares movie productions with LARP productions, and
discusses the similarities between them, both in terms of content and production.

As part of this thesis, a survey was conducted on the use of audio-visual materials
in live-action role-playing games. The thesis introduces and analyses the results of
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Kaytetyt termit ja lyhenteet

Alkubriiffi

Black box

Debriiffi

Hahmo

Hahmoprofiili

In-game

Kampanja

LARP

Metatekniikka

(engl. briefing) Ennen pelia pidettava tiedontantotilaisuus,
jossa kaydaan lapi esimerkiksi tarkeita ohjeita ja saantoja,

seka pelimaailmaan liittyvia asioita.

(engl.) Teatterimaailmasta adoptoitu tekniikka. Larpeissa
kaytettdva tyhja huone, jota voidaan kayttda ns.

metatilana, erillddn muusta pelista.

(engl. debriefing) Pelin jalkeen pidettava tilaisuus, jossa
puretaan pelid ja pelitilanteita esimerkiksi kertomalla

omista kokemuksista ja irrottautumalla hahmosta.

Larpin henkild, jota pelaaja pelaa eli joksi pelaaja elaytyy.

Verrattavissa teatterin ja elokuvien paahenkildihin.

Tavallisesti pelinjohdon laatima ja yleensa Kkirjallinen
selonteko hahmon historiasta, luonteesta, tavoitteista ja
kontakteista. Hahmoprofiilin kautta pelaaja saa kaiken

tarpeellisen tiedon hahmostaan ennen pelia.

(engl.) Pelimaailman sisdinen asia tai tapahtuma, tarinan

taso.

Useasta larpista koostuva pelisarja, jossa hahmot ja/tai

tapahtumat liittyvat yleensa oleellisesti toisiinsa.

(engl. Live Action Role Playing) Live-roolipeli eli larppi.
Kaytetdaan niin lyhenteena kuin itsendisenda sananakin

kuvaamaan livena pelattavaa roolipelia.

Erilaiset saantodtekniikat ja tarinankerronnalliset tyokalut,
joita pelaajat kayttavat pelin aikana esimerkiksi
tehdakseen asioita, jotka eivat ole mahdollisia off-game

(tappeleminen, ampuminen, taikuus jne.)



NPC

Off-game

Pelaaja

Peli

Pelinjohtaja/-johto

Proppi

Simulaatio
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(engl. Non-Player Character) Pelissa mukana oleva
sivuhahmo, jota voidaan kayttda esimerkiksi tarinan

valineena tai apuna jarjestelyissa.

(engl.) Pelimaailman ulkopuoliset asiat ja tapahtumat,

reaalimaailma.
Live-roolipeliin osallistuva henkilo.
Yksittainen live-roolipelitapahtuma.

Live-roolipelin jarjestava taho, joka voi olla yksi tai
useampi henkild, ja jotka vastaavat mm. pelin

organisoimisesta ja kirjoittamisesta.

(engl. prop) Larpeissa kaytetyt lavasteet, rekvisiitta ja

puvustus.

Kun jotain asiaa ei voida tai haluta tehda oikeasti,
kaytetddn  simulaatioita, = esimerkiksi  intiimi- ja

vakivaltatilanteissa simuloimaan seksia ja voimakeinoja.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni kasittelee live-roolipelaamista mediatuottajan ndkdkulmasta. Tyon
ensimmainen osa esittelee live-roolipelaamista eli larppaamista ja vertaa sita
audiovisuaalisiin tuotantoihin ja sisaltdihin. Pohdin yhtalaisyyksia kayttaen
hyvakseni yli 10 vuoden kokemustani live-roolipelien harrastamisesta ja
jarjestamisesta. Oman harrastusurani aikana olen huomannut, miten harrastus on
vahitellen muuttunut ammattimaisemmaksi ja miten siihen kaytetyt resurssit ovat

kasvaneet johdonmukaisesti.

Osana opinnaytetyotani toteutin  kyselytutkimuksen, jonka tarkoituksena oli
kartoittaa tapoja ja kokemuksia AV-materiaalin kayttamisesta larppien yhteydessa.
Kirjallisen tydn toisessa osassa puran taman tutkimuksen tulokset, avaan
pelaajien ja pelinjohtajien kokemuksia ja pohdin uusia mahdollisuuksia videoiden

kayttamisessa ennen pelid, pelin aikana ja sen jalkeen.

Teknologian kehitys on tuonut jo melko hyvalaatuisen videokuvaamisen kaikkien
ulottuville, ja sosiaalisen median myo6ta myos videoiden julkaisemisesta on tullut
helppoa. Tama tarjoaa yha useammalle mahdollisuuden tehda ja esittda videoita
niin viihde- kuin markkinointitarkoituksissakin ja luo myds entistd enemman

mahdollisuuksia yhdistaa videot larppeihin.

Tybdssa pohdin videoiden kayttamista niin pelien markkinointitarkoituksissa kuin
pelien sisalldllisena elementtind, ja dokumentaatiossa. Tavoitteeni on myods
edistda suomalaista live-roolipelikulttuuria tarjpamalla uutta tietoa ja ideoita niin
pelaajille kuin pelinjohdoille siitd, miten videoita voi ja kannattaa hyddyntaa

esimerkiksi larppien sisaltdona ja osana niiden markkinointia

Tyodn viimeisessa osassa esittelen fiktiivisen reality-ohjelman Club Beat Upin
luomista ja Club Asylum —nimisen lyhytelokuvan tekoprosessia. Club Beat Up
esittelee kaytanndssa, miten larppaaminen ja videoiden tekeminen voidaan

yhdistdd saumattomasti ja niin, etta siita hyotyy mahdollisimman moni.
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2 LIVE-ROOLIPELAAMINEN

2.1 Mita on LARP?

Larppaaminen, eli live-roolipelaaminen on interaktiivista tarinankerrontaa ja pelia,
jossa osallistujat omaksuvat itselleen roolin ja toimivat sen mukaan, pelin
antamissa puitteissa (Axner 2017; Mion Films 2017). Pelaaja mallintaa
roolihahmonsa tekemista kehollaan samaan tapaan kuin nayttelija teatterissa:
hahmo tekee ja sanoo kaiken mitd pelaajakin (Pettersson 2005, 33).
Larppaaminen on hyvin |8helld improvisaatioteatteria lavasteineen ja
puvustuksineen, mutta yleisda ei ole, vaan pelaajat kertovat kollektiivisesti tarinaa,
jonka paahenkildind he toimivat. Tavallisimmin pelaaja saa roolihahmonsa
pelinjohdolta, tai luo sen itse. Hahmolle on kirjoitettu taustatarina, luonne ja

tavoitteita, jotka ohjaavat sita, miten pelaaja pelaa hahmoaan.

Live-roolipelien oleellisimpia ominaisuuksia on, ettei hahmojen toimia
ole etukatee maaritelty — esimerkiksi kahden hahmon satunnainen
jutustelu voi antaa heille tietoja, jotka muuttavat pelin tapahtumia.
Taman vuoksi pelaajien toiminnanvapautta ei pida rajoittaa liikaa.
(Vainio 1997, 66.)

Harrastajat ovat yhta mielta siita, ettd larppaamista on hyvin vaikeaa selittda
sellaiselle, joka ei ole sita kokenut (Mion Films 2017; Pettersson 2005, 21-22).
Maarittelya vaikeuttaa sekin, ettei larppaaminen ole taysin samanlaista eri maissa,
mika johtuu siita, ettd eri puolila maailmaa tapa larpata on kehittetty itse
(Pettersson 2005, 87-88). Pohjoismaalainen Nordic Larp on ihan oma kasitteensa,
ja pohjoismaalaiset larpit mielletddn yleensa vakaviksi ja tunnepainotteisiksi
peleiksi, joissa tarkeintd on immersio, hahmojen valinen yhteistyd ja kevyt
saanndstd  (Axner 2017). On myds monenlaisia tapoja ja syitd harrastaa
larppaamista, joten erilaiset pelaajat painottavat larppaamisessa ei asioita ja siksi

my0s selittavat sen eri sanoin.
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2.1.1 Termin maarittely

Lyhenne LARP tulee englanninkielisesta termistd Live-Action Role Playing
(Pettersson 2005, 33), joka suomentuu live-roolipelaamiseksi eli larppaamiseksi.
Kielitoimisto ehdotti vuonna 1996 suomenkieliseksi vastineeksi asu- ja
henkiloroolipelia (Vainio 1997, 90), mutta koska harrastukseen liittyva
lahdemateriaali on aluksi ollut paaasiasssa englanninkielista, ovat termit
muotoutuneet englanninkielisten sanojen pohjalta: suomen kielessa osallistutaan
larppeihin ja harrastetaan larppaamista eli larpataan. Osallistujat ovat larppaaijia.
(Kall 1999, 12.)

2.1.2 Larppaamisen lyhyt historia

Vaikka ei ole tiedossa, mika oli Suomen ensimmainen oikea larppi, tiedetaan, etta
harrastus saapui maahan 1980-luvun lopussa. Aluksi pelaajat olivat tietenkin
nuoria ja pelit alkukantaisia. Aiheet otettiin suoraan fantasiakirjallisuudesta ja
peleissa sovellettiin pdytaroolipelien kaytantdja ja saantoja. (Pettersson 2005, 87-
89.)

Johanna Koljosen (2011) mukaan larppaaminen sai alkunsa itsenaisesti eri puolilla
maailmaa, ja tarkeimmat tekijat sen synnyssa olivat poytaroolipelien kehittyminen
ja fantasiakirjallisuuden yleistyminen. Tarinat, jotka olivat tatd ennen pysyneet
paperilla, kirjojen kansien valissa ja kaupallisten pelien pahvilaatikoissa, paasivat
vapaaksi ja herasivat eloon. Larppaaminen kehittyi Pohjoismaissa nopeasti, mihin
Koljonen mainitsee syiksi jokamiehenoikeudet, nuorisokulttuuriin suunnatun
rahoituksen, ja opintotuen, joka vapautti opiskelijoiden vapaa-ajan taiteellisille

pyrkimyksille.

Huomionarvoista on, ettd suomalaisen larp-kulttuurin heraaminen tapahtui
samoihin aikoihin kuin Veijo Hietalan (2007, 15-18) mukaan astuttiin
uusromantiikan aikaan, eldmys- ja tunnekulttuuriin, minka han itsekin panee
merkille teoksessaan Media ja suuret tunteet. Hietalan mukaan 1990-luvulla
mediassa  korostettin  nimenomaan suuria tunteita, viihteellisyyttda ja

elamyksellisyytta. Elamyksellisyys taas on yksi larppaamisen keskeisimpia
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elementteja ja syita. Hietala mainitsee myds miten gotiikka, keskiaika ja fantasia
tulivat muotiin, noihin aikoihin, ja koska fantasia on aina ollut yksi suosituimmista
larp-genreistéa (Koljonen 2011), oli Suomen uusromanttinen Kkulttuuri-ilmasto

oivallinen harrastuksen kehittymiselle ja kasvamiselle.

2.1.3 Larppaamisen syyt

Larppaajan kasikirjassa (Vainio 1997, 5) harrastajat mainitsevat useita syita
larpata: itseilmaisu, tunnelma, todellisuuspako, ja mahdollisuus tehda ja kokea
sellaisia asioita, joita todellisuus ei tarjoa. Larpin aikana pelaaja saa olla joku
toinen ja unohtaa tdman maailman murheet. Parhaimmillaan larppaamisessa
yhdistyvat elaytyminen, pelaaminen ja uudet kokemukset, joita mikdan muu taide-

tai vihdemuoto ei voi tarjota.

Kokemukset. Kirjat ja elokuvat tarjoavat meille mahdollisuuten kurkistaa uusiin ja
vieraisiin maailmoihin. Voimme Ilukea ja nahda seikkailuja, jotka omassa
elamadssamme ja maailmassamme ovat mahdottomia. Kuljimme Sormuksen
ritareiden mukana Mordoriin tuhoamaan Mahtisormuksen. Olimme vastarinnan
mukana taistelussa Imperiumia vastaan. Seisoimme velhoveljiemme ja
noitasiskojemme vierella Tylypahkan taistelussa. Mutta vaikka koimme olevamme
mukana noissa seikkailuissa, osana tarinaa, olimme aina vain sivustakatsojia,
tirkistelijoita. Emme voineet vaikuttaa asioihin emmeka oikeasti osallistua

tapahtumiin,vaan ne esitettiin meille.

Larppien ansiosta voimme siirtya tirkistelijoistd kokijoiksi. Voimme vaikuttaa
teoillamme tapahtumien kulkuun, tuntea mita hahmomme tuntevat, ja elaa hetken
toisen ihmisen — tai olennon — eldamaa. Larppi on kasikirjoittamaton tarina, jonka
paaosassa pelaajien hahmot ovat, ja jonka he yhdessa kertovat toisilleen ja ennen

kaikkea kokevat.

Larpeissa voi kokea saavutuksia, menetyksia, riemua ja kauhua. Pelissa hahmot
voivat piileskelevat sateisessa metsassa pelaten henkensa puolesta. On
mahdollista joutua inkvisition kiduttamaksi, tai paasta tanssimaan vampyyrien

hoviin. Larpit tarjoavat ainutlaatuisia kokemuksia, jotka eroavat kirjojen
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lukemisesta tai elokuvien katsomisesta. On eri asia katsoa elokuvaa, jossa
lempihenkildhahmo kuolee, kuin pidella verista ja tarisevaa kihlattua sylissaan

taman vetaessa viimeisia hengenvetojaan.

Joskus kokemukset ovat sellaisia, ettei niita oikeassa elamassa valttamatta edes
haluaisi kokea: kauhua, kuolemaa ja painajaisten hirvidita. Larpit ovat kuitenkin
turvallinen ymparisto tallaisille elamyksille, silla kaikki on loppujen lopuksi vain
tarinaa ja pelia. Saanndét kieltavat toisten vahingoittamisen off-game, eli oikeasti.
Peleissa on yleensa erilaisia tekniikoita ja turvasanoja, joiden avulla pelitilanteen
voi lopettaa ja hahmosta pudottautua pois. Vaikka tarinaan uppoaisi kuinka

syvalle, sieltd paasee aina ulos.

Immersio. Immersio on termi, jota kaytetdan yleensa puhuttaessa videopeleista.
Sana immersio tulee englannin kielen upottautumista tarkoittavasta sanasta, ja
juuri sitd immersio on: uppoutumista toiseen todellisuuteen. Professori Janet
Murrayn (1997, 98-99) mukaan ihmisen aivot on ohjelmoitu siten, ettd ne

virittaytyvat tarinoihin niin itensiivisesti, ettd ymparoiva maailma haviaa.

Myds larpeissa tavoitellaan immersiota: pyritdan uppoutumaan pelimaailmaan ja
hahmoon mahdollisimman syvalle, samalla unohtaen todellisuuden. Larppeja
saatetaan jopa markkinoida erittain immersiivising”, vaikkei kyseiselle
kokemukselle ole olemassa minkaanlaista mittaria tai standardia (Mahar 2016).
Immersio on siind mielessa paradoksi, ettd sen saavuttamisen tiedostaminen
rikkoo immersion, mutta toisaalta on ilahduttavaa tietda elaneensa niin hahmossa,

etta siita tuli melkein totta.

Mita realistisempi pelimaailma, sita helpompi siihen on uppoutua, silla kun
pelimaailma vastaa omaa todellisuuttamme, pelaajan ei tarvitse kayttaa
mielikuvitusta tai  sivuuttaa pelimaailmaan sopimattomia  yksityiskohtia
todellisuudesta. Toisille pelaajille immersio on tarkeampaa kuin toisille. Peleissa
kaytettavien metatekniikoiden on tarkoitus yllapitaa immersiota niissa tilanteissa,
joissa pelin todellisuus ei vastaa reaalimaailmaa. Esimerkiksi jos pelissa kaytetaan
magiaa, sitd simuloidaan usein metatekniikoilla. On parempi kayttda peliohjetta
"Laukaus” kuin tiputtautua hahmosta selittadkseen, etta "hahmoni nyt ampui sinun

hahmoasi jalkaan”.
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Aivot eivat erota todellisuutta mielikuvituksesta. Kun ihminen kuvittelee esimerkiksi
jotain pahaa tapahtuvan, aivoissa tapahtuu samanlaisia muutoksia kuin jos jotain
pahaa oikeasti tapahtuisi. Tahan perustuu esimerkiksi urheilijoiden
mielikuvaharjoittelu, tai jopa halvauksen jalkeisen kuntoutumisen tehostaminen
visualisoimalla (Hamilton 2014). Taman tietden ei voi kyseenalaistaa pelaajien
larpeista saamia tunnekokemuksia. Ne ovat aivoille ihan yhta todellisia kuin oikeat
muistot, vaikka kaikki onkin "vain pelia”. Se myds selittdd miksi hahmoista on
joskus vaikeaa paasta pois, ja hahmon tunteet kulkevat pelaajan mukana pitkalle
arkeen. Larppien yhteydessa tatd kutsutaan bleediksi eli kokemus- tai

tunnevuodoksi (Bowman 2013).

Pelaaminen. Vaikka puhutaankin live-roolipelaamisesta, aina ei ole kyse
voittamisesta ja haviamisesta. Voidaan tietenkin ajatella, ettd kun hahmo
saavuttaa tavoitteensa, pelaaja voittaa. Jos pelissa on vastakkain kaksi
ryhmittymaa, joilla on yhteinen tavoite, voidaan paatya tilanteeseen, jossa toinen
ryhma voittaa ja toinen haviaa. Useimmin peleissa on kuitenkin kyse yhteistydsta
ja kollektiivisesta pelaamisesta. Jotkut larppaavat nimenomaan pelaamisen ilosta
ja ns. voittaakseen pelin. Elaytymisen ja tunnelmoinnin sijaan pyritdan tietoisesti
ratkaisemaan arvoituksia ja ongelmia, saavuttamaan tavoitteita ja paihittamaan
muut hahmot. Toiset taas pelaavat tarkoitukselllisesti Play to lose —mentaliteetilla,
jossa pelaaja tarkoituksellisesti pyrkii tilanteisiin, jotka ovat epaedullisia hahmolle,
ja joista nain ollen saadaan enemman ja suurempaa draamaa (Larp-sanasto,
Viitattu 26.5.2017). Voi esimerkiksi olla, ettd hahmon tavoite on paasta
mielisairaalasta ulos (Pollari 2017), mutta pelaajan tavoite on sahkdshokkihoito tai

lobotomia, koska se on tarinallisesti mielenkiintoisempaa.

2.1.4 Larppaaminen mediassa

Larppaaminen on yleensa esitetty medioissa negatiivisessa valossa tai ainakin
jollain tapaa kyseenalaisena ja naurettavana harrastuksena. Yhdysvaltalaisissa
elokuvissa kuten Roolimallit (Role Models 2008) ja Knights of Badassdom (2013)
se esitetddn nolojen ja epasosiaalisten norttien harrastuksena. Sitd ovat

parodioineet myds Suomessa niin Kummeli (1999) kuin Pasilakin (2007). Live-
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roolipelaajat on naytetty todellisuudentajunsa menettaneina ihmisina, jotka
hardilevat metsissa Ylen proppivarastosta kaivamissaan asuissa ilman
paamaaraa. Tama on varmasti vaikuttanut siihen, millaisina larppaajat nahdaan
ulkopuolisten silmin. Harrastajalahtoisilla videoilla ja videotuotannoilla on siksi

merkittava rooli valtavaeston mielikuvan paivittdmisessa.

Tarpeen aidosti harrastusta esittelevalle videolle on havainnut tsekkilainen Mion
Films —tuotantoyhtid. Indiegogo-sivuston kautta joukkorahoitusta keranneen
projektin tarkoituksena on tehda dokumenttielokuva larppaamisesta. Roleplayers:
Larp documentary -elokuvan pyrkimyksenad on tuoda esiin harrastuksen syvyys,
monimuotoisuus ja potentiaali. Vaikka elokuvalle kerattiinkin aikaisemmin
joukkorahoitusta, on se silti ammattilaisten tekema, mikd nakyy dokumentin
trailerista. Dokumentti seuraa kolmen ensikertalaisen larppaajan kokemuksia, ja
sitd varten on keratty videomateriaalia useista larpeista jo kahden vuoden ajan.
Ensikertalaiset saavat itse kertoa kokemuksestaan ja avata sitd katsojalle tavalla,
joka on yleensa lahes mahdotonta. Projekti on saanut tukea lukuisilta larppien
jarjestajilta. Tayspitkan Roleplayers: Larp documentary -elokuvan on tarkoitus
ilmestya kevaalla 2018. (Mion Films 2017.)

2.2 Larp ja audiovisuaaliset mediat

Elokuva ja televisio perustuvat keskeiseen ideaan siita, ettd katsoja nakee omin
silmin, ja elava kuva ja aani luovat tunteen siita, ettd katsoja on itse tapahtumien
paikalla (Hietala 2007, 53). Tall6in syntyy illuusio immersiosta. Larppaaminen taas
perustuu siihen, ettd ihminen nakee, kokee ja tuntee itse, ja hanelld on vapaus

vaikuttaa tarinan kulkuun, olla sankari.

Veijo Hietalan (1996, 60) mielestd televisio on ihmiskunnan vanhimman
ajanvieteharrastuksen eli tarinankerrontaperinteen jatkaja. Jos ennen
kokoonnuttiin iltanuotiolle kuuntelemaan tarinoita, nykyaan kerdannytaan
television eteen samassa tarkoituksessa. Roolipelaaminen ja larppaaminen
voidaan nahda saman idean jatkumona — ovathan nekin tarinankerrontaa. Ero on

siind, etta elokuvien ja television kohdalla katsoja on, kuten Hietala (2007, 7)
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sanoo, tirkistelija, ja larppaaja on kokija ja tekija, joka luo tarinaa sen sijaan, etta

vain seuraisi sita vieresta.

Tirkistely. Hietala (2007, 7; 2014) puhuu paljon tirkistelysta, eli "omin silmin
nakemisesta”. Hanen mukaansa se on ihmiselle luonnollista ja tarpeellista, ja sita
on tehty aina. Fiktion kirjoittaminen ja myohemmin kuvaaminen elokuvien kautta
on mahdollistanut sen, etta tavalliset ihmiset paasevat tirkisteleméén
epatavallisten ihmisten elamiin. Hietala selittdd elokuvan ja television lumovoiman

tirkistelylla: ihmiset haluavat omin silmin nahda miten muut elavat.

Fiktiivinen elokuva mahdollistaa sen, ettd katsoja paasee paikkoihin, joihin ei
normaalisti ole paasya tai joita ei edes ole olemassa. Kaikki maailmat ovat
nahtavillamme aina fantasiamaailmoista avaruuteen. Hietala (2007, 78) uskoo
kuitenkin fiktion saavuttaneen ilmaisunsa rajat. Kun tirkistely ei enaa riita inmiselle,
eika television ja elokuvan tarjpamat tunteet ja kokemukset tayta hanen tarpeitaan,
halutaan siirtya nakijasta kokijaksi, ja tama onnistuu larppaamalla. Hietalan (2007,

135) maaritelma fiktiolle kuvaa hyvin myds larppaamista:

Fiktio tarkoittaa suomeksi sepitettd. Kyse on siis mielikuvituksen
tuotteesta, fantasiasta. Aivan kuten lapsen leikeissakin. Toisin
sanoen, puhutaanpa sitten aikuisten tai lasten fiktiosta ja mista
tahansa fiktion lajityypista (realismi, taru, rakkaus, action, porno jne.),
puhutaan aina mielikuvituksen ja leikin maailmoista, joissa toteutetaan
vaihtoehtoisia skenaarioita tosielamalle. Tapahtuivatpa ne sitten
ihmisen paassa tai valkokankaalla.

Vaikka larppaajat eivat vyleensa halua puhua leikkimisesta, on live-
roolipelaamisessa paljon samaa lasten mielikuvitusleikkien kanssa; puitteet vain
ovat paremmat, ja sdannoét luovat rajoja mielikuvitukselle. Larppaaminen, kuten
kaikki fiktio, tarjoaa ihmisille samastumista, voimaantumista ja tietynlaista terapiaa.
Kokemuksellisuuden kautta sen aikaansaamat tunteet ja reaktiot ovat vahvempia
kuin elokuvaa katsoessa, ja usein larppien yhteydessa puhutaan jopa katharsis-

elamyksista.

Samastuminen. Elokuvissa pyritdadn yleensa siihen, ettd paahenkild on
samastuttava. Termilla tarkoitetaan "positiivisen samankaltaisuuden havaitsemista
itsen ja roolihahmon valilld” (Pesonen 2002). Samastumiskokemus tekee

elokuvasta vaikuttavamman. Larpeissa hahmoon elaytyminen on verrattavissa
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samastumiseen, vaikka kyse onkin eri asioista. Pelaaja voi elaytyd hahmoon, joka
on taysin erilainen kuin han, tai josta pelaaja ei edes pida. Varsinkin hahmot,
joiden moraali ja arvot eivat vastaa omiamme, voivat olla haastavia, mutta myds
kiinnostavia elaytymisen kohteita. Talléin ei ehka tietoisesti haluta puhua
samastumisesta, koska esimerkiksi varkaiden ja tappajien pelaaminen voitaisiin
ymmartaa naihin ihmistyyppeihin positiivisesti suhtautumisena. Hahmon ei siis
tarvitse olla pidettava, jotta siihen voisi elaytya, ja yleensa juuri itsesta poikkeavien

hahmojen pelaaminen on mielenkiintoisinta.

Larpeissa jokainen henkildhahmo on samaan aikaan oman tarinansa paahenkilo
ja toisen tarinan sivuhenkild. Hahmo voi siis samalla kertaa olla seka protagonisti,
ettd jonkun toisen antagonisti. Teoriassa jokainen hahmo voi olla tarinan sankari,
ja sankaruuden kokemus yhdistyy psykologiseen voimaantumiseen. Hietalan
(2007, 186-188) mielesta tarvitsemme sankareita kulttuurin ristiriitojen
sovittamiseen. Hanen mukaansa varsinkin hybridisankarit, eli sellaiset sankarit,
jotka nayttavat ulospain tavallisilta, mutta joilla onkin erikoiskykyja tai -voimia, ovat

helposti samastuttavia, silla jokainenhan meista haaveilee erityisyydesta.

Genret. Larppien genret muistuttavat pitkalti elokuvien genreja, esimerkiksi sci-fia,
fantasiaa, kauhua ja toimintaa I6ytyy molemmista maailmoista. Tv- ja
elokuvamaailman muoti-ilmiét heijastuvat yleensd myds suoraan larp-tarjontaan
elokuvien ja tv-sarjojen inspiroidessa larppien tekijoitd. Myos fiktiolle tyypillista
eksploitaatiota on larpeissakin nahtavissa: suosittuja teemoja ovat mm. vakivalta,
huumeet, mielisairaudet ja natsit. Fiktiosta haetaan muutekin ideoita larppeihin.
Tv-sarjoja (esim. Twin Peaks ja Supernatural) ja elokuvia (Harry Potterit ja Star
Warsit) on muokattu suoraan larpeiksi, ja se helpottaa pelinjohtajien tyota, koska
pelimaailmaa ei tarvitse keksia kokonaan uudestaan ja siihen paneutuminen on
helpompaa pelaajille; sama myds tietokonepeleihin (Witcher School) ja
roolipeleihin (Convention of Thorns) perustuvissa larpeissa. Vaikka Harry Potter —
elokuvat perustuvat kirjoihin, on larpeissa nahtavissa etenkin elokuvista tuttua

estetiikkaa.

Reality-tv. Myos tosi-televisiosta 10ytyy yhtalaisyyksia larppaamiseen. Realityssa
tavallisia ihmisia viedaan tilanteisiin, jotka synnyttdvat suuria tunteita (Hietala

2014). Tilanteet ovat yleensad my0s kasikirjoittamattomia, tai ainakin sellainen kuva



15(43)

halutaan antaa. Larppien premisseja ja tapahtumia voidaan tietenkin ennalta
suunnitella, mutta loppujen lopuksi niin larpit kuin realitykin perustuvat siihen, etta
ihminen reagoi tilanteisiin, joihin han joutuu, ja toimii oman luonteensa (tai

larpeissa hahmon luonteen) mukaisesti.

Parasosiaaliset suhteet. Kun ihmisia seurataan elavassa kuvassa pitkdan ja
lahelta, heihin syntyy parasosiaalisia suhteita ja tunnesiteitd. Henkildihin aletaan
suunnata oikeita tunteita, olivat he sitten todellisia tai eivat — tama patee siis niin
realityyn kuin fiktioonkin (Hietala 2014). Larpeissa samanlaisia parasosiaalisia
suhteita muodostuu vaistamatta niin omiin kuin muidenkin pelaajien hahmoihin.
Hahmoista tulee todellisia henkilGita pelin ajaksi, joskus jopa ennen pelia
hahmoprofiilin my6ta. On vain luonnollista kohdistaa hahmoihin oikeita tunteita:
kuten aikaisemmin totesin, aivot eivat ymmarra ovatko nama tunteet totta vai
"pelkkaa larppia”. Kun hahmot ruumiillistuvat pelin ajaksi ja niihin kiinnytdan, on

niistd myos vaikeaa paastaa pelin jalkeen irti.

Desensitisaatio. Mediatutkimuksessa puhutaan fiktiivisen vakivallan yhteydessa
desensitisaatiosta, eli poisherkistymisesta (Hietala 2007, 133). Larpeissa samaa
tapahtuu hyvin helposti, etenkin jos vakivaltaa ja jarkyttavia tapahtumia on paljon.
Vékivaltaan ei enda reagoida koska se on normi, ja dramaattisetkin tapahtumat
kasautuessaan syovat vaikuttavuutta toisiltaan. Jos saman illan aikana morsian
karkaa venalaisen upseerin kanssa, yksi hdavieraista saa sydankohtauksen ja
kuolee, sulhasen aiti tekee itsemurhan ja venalaiset portot saapuvat pilaamaan
juhlat, ei ketdan enaa kiinnosta yksittaisen hahmon pienet murheet ja draamailu.
Mitaan selvaa syyta larppien desensitisaatioherkkyydelle ei ole, mutta pelinjohdon

kannattaa ottaa se huomioon pelin juonikuvioita suunniteltaessa.

Mike Leigh —metodi. Larppaamista voi tutkia myds kasikirjoitusvalineena, silla se
muistuttaa jossain maarin elokuva- ja teatteriohjaaja Mike Leighin
kasikirjoittamismetodia. Perinteisen tavan sijaan Leigh aloittaa tydskentelyn ilman
minkaanlaista kasikirjoitusta. Yhdessa nayttelijdoiden kanssa he Iluovat
yksityiskohtaiset hahmot taustoineen, ja improvisoivat kohtauksia, joista
kasikirjoitus ja naytelma tai elokuva vahitellen muodostuu. Harjoitteluvaihe voi
kestdd kuukausia, ja se on hyvin tyolasta. Leighilla on myds tapana vieda

nayttelijansa hahmoihinsa elaytyneena vuorovaikuttamaan pahaa-
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aavistamattoman yleisdon joukkoon. (Johnston 2008; Coveney 1996, 8-9.) Jos
unohdetaan se, ettd Leighin metodissa tavoitteena on aina teatteri- tai
elokuvakasikirjoitus, on se melkein kuin larppaamista. Nayttelijat jopa pysyttelevat
hahmoissaan (in character), kunnes ohjaaja antaa luvan tiputtautua pois roolista
(out of character) (Coveney 1996, 16). Larpeissa kerrotut, koetut ja eletyt tarinat
jaavat yleensa vain pelaajien muistoihin. On olemassa kirjoja, jotka on kirjoitettu
pelattujen roolipelien pohjalta, mutta ainakaan toistaiseksi larppien tarinat eivat ole

paatyneet kirjojen kansiin tai valkokankaalle.

2.3 Larp tuotantona

Suomessa ja muissa Pohjoismaissa kaytantd on paadasiassa edelleen se, etta
larppeja tehddan vapaaehtoisvoimin ja palkatta. Rahan sijaan pelien
jarjestamisessa motivoivat taitojen kehittyminen, sosiaaliset hyodyt ja yhteistydsta
saatu mielihyva. (Koljonen, Kuustie & Multamaki 2008, 7.) Monet pelinjohtajat
myds nauttivat jo siitd, ettd nakevat miten hahmot ja pelimaailman heraavat

henkiin pelaajien kasissa.

Osallistujamaaraltaan pienen ja kestoltaan lyhyen live-roolipelin voi jarjestaa
kaveriporukalla tai jopa yksin. Kuitenkin jos halutaan jarjestaa pitkakestoisia peleja
sadoille ihmisille, aletaan jo puhua tuotannosta, joka vaatii tuotantoryhman
(Koljonen ym. 2008, 7).

Taydellinen esimerkki tuotannollisesta live-roolipelistda on Dragonbane, joka
pelattiin heina-elokuussa 2006 Alvdalenissa, Ruotsissa. Johanna Koljonen, Tiina
Kuustie ja Tiinalisa Multamaki (Koljonen ym. 2008, 4-6) kirjoittivat pelin jalkeen
seikkaperaisen raportin pelin visiosta, designista, tuotannosta ja raha-asioista.
Kirjassaan Dragonbane - The Ilegacy he esittelivat kunnianhimoisen
peliprojektinsa, jonka designiin kuului toiminnallinen kyla, toimiva magia ja
"taysikokoinen” tultahengittdva lohikdarme. Dragonbane oli kansainvalinen

nuorisoprojekti, ja tuotantoon osallistui satoja henkiloita.

Yksi harvoista larpeilla itsensa elattavistd suunnittelijoista on tanskalainen Claus

Raasted, toinen larp-tuotantoyhti® Rollerspilsakademietin perustajista. Raasted on
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ollut alan ammattilainen jo vuodesta 2002 ja han on suunnitellut satoja larppeja.
Osa niistd on ollut pienempia, mutta tunnetuimpia Raastedin projekteja ovat

College of Wizardry ja Fairweather Manor. (Karjalainen 2016; Ropecon 2016.)

Raastedin mielesta larppien tuottaminen on kaytanndssa samantapaista kuin
elokuvien tekeminen. "Aluksi tarvitaan perusidea. Sitten mietitddn kohdeyleiso,
etsitdan lokaatio ja mietitdan budjetti.” Raastedin mielesta larpit ovat kasvava ala,
jolla on mahdollista jossain vaiheessa jopa rikastua, mutta tilanne on sama kuin
elokuvamaailman pioneereilla: tuskin hekaan tienasivat paljoa. (Karjalainen 2016.)
Nykyaan elokuvat ovat miljardibisnestd, kun taas esimerkiksi suomalaisissa
larpeissa puhutaan sadoista ja tuhansista euroista, joista ei yleensa jaa

pelinjohdolle kateen senttiakaan.

LARP-tuotantoa voidaan verrata melko suoraan elokuvatuotantoon, vaikka eri
tuotantovaiheiden painotukset ovat erilaisia. Larpeissa suurin tyd tehdaan

esituotantovaiheessa.

Ideasta suunnitelmaksi. Pelin suunnittelu lahtee liikkeelle ideasta, joka voi olla
mitd tahansa yksittdisestd hahmosta miljodseen tai pidemmalle viety premissi.
Ideaa kehitelldadn ja sen ymparille aletaan muodostaa pelimaailmaa, juonikuvioita
ja hahmoja, jotka ovat pelin tarkein elementti. Pelit voivat sijoittua realistiseen
maailmaan tai johonkin olemassa olevaan fiktiiviseen maailmaan, mutta
kunnianhimoisimmat pelinjohtajat voivat luoda pelimaailman itse, mika on tietenkin

kaikkein ty6lain vaihtoehto.

Tyoéryhma ja tyonjako muotoutuvat usein samaan aikaan idean kehittelyn kanssa.
Mitd suurempaa pelia suunnitellaan, sitd suurempi pelinjohto kannattaa olla.
Larpin tyOvaiheet voidaan jakaa karkeasti luoviin ja kaytannon tehtaviin. Kuten
kaikista tuotannoista, my0s larpeista kannattaa tehda aikataulu, jonka mukaan
toimitaan. Dragonbanen tuotantoaikataulu muistuttaa kaikkine yksityiskohtineen
enemman elokuvatuotannon aikataulua kuin tavallisen larppiprojektin vastaavaa,
mutta se kuvaa hyvin sita, miten suuresta projektista oli kyse (Koljonen ym. 2008,
46-47). Pienemmissakin peleissa pelinjohdon kannattaa olla selvilla siitd, koska
aletaan markkinoida pelia, koska hahmoprofiilien pitaa olla valmiita ja koska itse

peli pelataan. Yleensa naiden asioiden pitaa olla tiedossa, kun peli tuodaan julki.
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Markkinointi. Taman paivan tarkeimpia larppien markkinointivalineitd ovat pelien
omat internetsivut, larp.fi-sivuston larp-kalenteri ja Facebookin larp-ryhmat. Lahes
jokaisella pelilla on nettisivut, joilta I10ytyy oleellinen tieto pelin visiosta ja
kaytannon asioista. On tapauskohtaista, kuinka paljon pelia pitda markkinoida.
Hyva peli myy itse itsensd, mutta tiedotusta tarvitaan aina. Kiinnostukseen
vaikuttaa moni seikka: pelin idea, ajankohta, ja missa peli pelataan. Myos
pelimaksun suuruus ja pelinjohtajan tunnettavuus vaikuttavat siihen, kuinka helppo
peliin on saada pelaajia. Yleensa pelinjohto maarittelee etukateen kuinka monta
pelaajaa otetaan enintaan, ja mikd on pienin pelaajamaara, jolla peli on viela
toteutettavissa. Joskus pelit tayttyvat itsestdan ja pelinjohdon on valittava
pelaajansa suuresta joukosta, joskus pitaa tehda toita sen eteen, etta peli saadaan

tayteen.

Kirjoittaminen. Tarkein ja ehka suuritdisin tydvaihe larppien jarjestamisessa on
hahmokirjoitus. Jokaiselle osallistujalle kirjoitetaan oma henkilokohtainen
hahmoprofiili, joka voi olla pituudeltaan parista lauseesta aina kymmeniin sivuihin.
On myods peleja, joihin pelaajat kirjoittavat hahmonsa itse, mutta pelinjohdon
tehtdvaksi jaa juonikuvioiden suunnitteleminen ja hahmojen kontaktoiminen
toisiinsa. Jos pelimaailma on pelinjohdon itse luoma, sekin pitda ensin kirjoittaa. Ja
vaikka pelimaailma olisi valmis, jonkinlaista taustatyota pitda joka tapauksessa
tehdd. Esimerkiksi historiallisissa peleissa on tarkeaa, ettd pelinjohdolla on

tarpeeksi tietoa kyseisesta aikakaudesta.

Hahmojako eli pelaajien roolitus voidaan tehda ennen hahmojen kirjoittamista tai
vasta sen jalkeen. Jos roolitus tehdaan ennen kirjoittamista, helpottaa se pelaajien
toiveiden huomioonottamista. Kun pelaaja saa tietda roolinsa, saa han yleensa
myOs jonkinlaisen kuvan siitd, miltd hahmo nayttda. Hahmon proppaaminen, eli
maskeeraaminen ja puvustaminen, jaa paasaantoisesti jokaisen hahmon
pelaajalle, eli pelinjohdon ei tarvitse puvustaa koko pelia. Hahmoprofiilin saatuaan
pelaaja opettelee ja sisaistdd sen, ja vastuu hahmosta siirtyy kaytannossa

pelinjohtajalta pelaajalle.

Vaikka pelinjohdolla on yleensd mielessaan jonkinlainen kuva siita, mita pelissa

tulee tapahtumaan, ei larppeja kasikirjoiteta missdan vaiheessa. Tiettyja
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tapahtumia voidaan suunnitella ja aikatauluttaa peliin, mutta paapaino on silla,

miten pelin hahmot reagoivat naihin tapahtumiin ja vuorovaikuttavat keskenaan.

Budjetointi. Kuten kaikki tuotannot, joissa liikkuu rahaa, larpitkin pitda budjetoida.
Yksinkertaisimmillaan tdma tarkoittaa sita, ettd pelinjohto suunnittelee etukateen
mihin rahaa kaytetdan ja kuinka paljon. Tavoite suomalaisissa larpeissa on se,
etta pelin jalkeen viivan alla ei ole negatiivista lukua, muttei myodskaan kovin suurta
positiivista lukua. Larpeilla ei ole tarkoitus ansaita, mutta ei mydskaan tehda
henkildkohtaista tappiota. Pelin tulot muodostuvat paaasiassa pelimaksuista, eli
jokaisen osallistujan maksamasta “"talkoosummasta”. Pelille voidaan hakea
rahoitusta myos erilaisista rahastoista, mutta varsinkin pienempien pelien kohdalla
se on harvinaista. Pelimaku maaritellaan niin, etta silla saadaan katettua pelista

aiheutuvat kulut, esimerkiksi pelipaikan vuokra, muonitus, lavasteet ja logistiikka.

Jarjestaminen. Esituotantoon kuuluu myds pelipaikan hankkiminen ja
lavastaminen tarpeen mukaan. Pelipaikan etsiminen on hyvin samanlaista kuin
elokuvan location scouting, mutta larppia varten riittda tavallisesti yksi paikka. Se,
mitd paikalta vaaditaan, riippuu pelista: joskus riittda pelkka metsa, jossa saa
vapaasti liikkua, joskus tarvitaan arvokkaalta nayttava juhlapaikka. lkava kylla
Suomessa ei juurikaan ole linnoja, joissa jarjestaa suuria historiallisia larppeja tai

fantasiapeleja. Keskieuroopassa linnoissa larppaaminen on varsin yleista.

Riippuen pelin miljodsta pelipaikkaa voidaan joutua lavastamaan eli proppaamaan
enemman tai vahemman. Pelipaikan proppaamiseen voidaan laittaa paljonkin
resursseja, jos joudutaan rakentamaan esimerkiksi futuristisia tai keskiaikaisia
kulisseja. Dragonbanea varten rakennettin kokonainen kyla ja toimiva
mekaaninen lohikdarme, mutta yleensa selvitddan vahemmalla (Koljonen ym. 2008,
6). Peleissa saatetaan kayttdd myds monenlaista tekniikkaa aanentoistosta

valvontakameroihin ja esitystekniikasta pyrotekniikkaan.

Pelia ennen on myods suunniteltava pelaajien muonitus, jos niin on sovittu, ja
logistiikka kaikelle. Mita enemman pelissa on pelaajia ja muita liikkuvia osia, sita
suurempi tuotantotiimin kannattaa olla. Sen lisaksi, ettéd pelinjohdolla on omat
tehtavansa pelin jarjestamisessa, heidan pitda auttaa pelaajia ja vastata naiden

kysymyksiin niin kdytannon asioista kuin pelimaailmasta.
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Peli. Larpeissa koko tuotanto kulminoituu itse peliin. Se on verrattavissa
teatteriesitykseen, joka esitetaan tiettyna aikana tietyssa paikassa. Nayttelijat eli
pelaajat elaytyvat rooleihinsa, ja tuottajat ja kuvausryhma eli pelinjohto antaa
kaskyn aloittaa peli. Tarpeen mukaan pelinjohto ja mahdolliset NPC:t ohjaavat ja
rakentavat pelia puuttumatta kuitenkaan suuremmin pelaajien toimintaan. Kukaan
ei ole katsomassa eikd tapahtumaa yleensa tallenneta mitenkaan. Kaikki pelin
alusta loppuun on improvisaatiota, vapaata elaytymista ja tarinankerrontaa niissa
puitteissa, jotka pelinjohto on asettanut. Todellisuus unohdetaan pelin ajaksi, eika
pelaamista keskeyteta ellei ole todella hyvaa syyta, kuten vaaratilannetta.
Metatekniikoiden ja simulaatioiden tarkoitus on pyrkia sailyttdmaan immersio pelin
ajan, jotteivat pelaajien ajatukset ajaudu pois pelimaailmasta. Peli voi kestaa
parista tunnista useaan paivaan, mutta suurin osa Suomen larpeista pelataan
viikonloppuisin yhden paivan aikana. Peli loppuu joko kun tietty aikaraja

saavutetaan, tai kun pelinjohto katsoo, etta juonet on pelattu "loppuun.”

Purku. Elokuvatuotannossa kuvausten jalkeen alkaisi jalkituotanto, mutta larpin
jalkeen kaikki on ohi. Pelinjohto kiittaa pelaajia, pelaajat pelinjohtoa, peli puretaan
niin fyysisesti kuin henkisestikin ja siirrytddn eteenpain. Peleistd harvoin jaa
kateen mitdan muuta konkreettista kuin pari valokuvaa ja hahmon propit. Pelaajat
saattavat pelin jalkeen kirjoittaa debiriiffin, itselleen ja pelinjohdolle. Debriiffissa he
kertovat pelin tapahtumista oman hahmonsa perspektiivista. Joskus pelinjohto
vaatii kirjallisen debriiffin, jota kdytetdan apuna sitten jos ja kun jatko-osaa aletaan
kirjoittaa. Nykyaan pyritddan yha useammin siihen, etta pelista jarjestettaisiin
uusintapelautus, jossa sama peli pelattaisiin uudestaan uusilla pelaajilla. TallGin
pelaajien antamaa palautetta kaytetdan seuraavan pelin parantamiseen ja
mahdollisten ongelmien korjaamiseen. Jos jatko-osaa tai uudelleenpelautusta ei

jarjesteta, tuotanto on ohi.

Pelin jalkeen Dragonbanesta jéljelle jaivat Alvdalenissa sijaitseva kyla, melkein
toimiva lohikdarme, paljon kuva- ja videomateriaalia ja tekstitiedostoja.
Taloudellisesti Dragonbane epaonnistui, silla lopulta jarjestajat olivat 85 000 euroa
velkaa eri tahoille. Osa pelaajista piti pelista, osa ei (Koljonen ym. 2008, 169-171),
mutta koetaanpa Dragonbane onnistuneeksi tai epaonnistuneeksi, siita voidaan

onnistuneen dokumentoimisen ansiosta oppia paljon.
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3 AV-MATERIAALIN KAYTTAMINEN LIVE-ROOLIPELEISSA

3.1 Kyselytutkimuksen lahtokohdat

Tutkiakseni erilaisia tapoja hyodyntdd audiovisuaalisia materiaaleja live-
roolipeleissa toteutin kyselytutkimuksen aiheesta alkuvuodesta 2016. Kaytin
tutkimukseen Webropol-tyOkalua ja suuntasin sen suomalaisille larppaajille Suomi
Larp — Larppaamisen ilosta —Facebook-ryhman kautta seka jakamalla sita
ahkerasti omille kontakteilleni. Tutkimuksen tavoite oli keratd mahdollisimman
paljon tietoa larppaajien kokemuksista videoiden kayttamisesta larppien
yhteydessa. Kysely toteutettiin verkossa, jotta se tavoittaisi mahdollisimman monta

ja erilaista larppaajaa eri puolelta Suomea.

Tutkimuksen painotus oli kvalitatiivisessa eli laadullisessa tutkimuksessa. Kyselyn
tarkoitus oli kerata kokemuksia aiheesta, eika siihen siksi tarvittu laajaa otantaa tai
tarkkoja demografisia tietoja. Tarkeampaa oli tietdd vastaajien pelikokemus,
pelaajien ja pelien maantieteellinen sijainti seka suosituimpien pelien genret.
Kysymyksia tehtiin seka pelaajille etta pelinjohtajille. Vapaille vastauksille jatettiin
jokaisessa kohdassa tilaa, jotta vastaajat voisivat kertoa mahdollisimman laajasti
kokemuksistaan ja mielipiteistaan. Luettelo kyselyn kysymyksista |0ytyy liitteena
(Liite 1).

3.2 Tutkimuksen tulokset

3.2.1 Perustiedot vastaajista

Kyselyyn otti osaa 41 henkilda. Vastaajien keski-ika oli noin 29 vuotta, nuorimman
vastaajan ollessa 22-vuotias ja vanhimman 43-vuotias. Maantieteellinen kattavuus
oli hyva, silla vastaajia oli aina paakaupunkiseudulta Rovaniemelle ja Joensuusta
Kauhajoelle. Suurin osa vastaajista oli paakaupunkiseudulta (13 henkil6d) tai
Tampereen seudulta (12 henkil6a) johtuen todennadkodisesti oman larppipiirini

keskittymisesta Tampereelle.
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Vastaajista suurin osa oli pelannut jo pidempaan, keskimaarin 11,5 vuotta ja 75
pelissa. Pelikokemus vaihteli kolmesta pelista yli kolmeensataan peliin ja yhdesta
vuodesta kahteenkymmeneenyhteen vuoteen. Keskimaarin vastaajat osallistuivat
5,5 peliin vuodessa. Suurin osa vastaajista pelasi paaasiallisesti Etela-Suomen
alueella tai Lansi- ja Sisa-Suomessa. Suosituimmat genret olivat fantasia ja
scifi’/kyberpunk/post-apokalyptinen. Vastaajista 40 ilmoitti olevansa pelaajia ja 23

sen lisaksi pelinjohtajia.

3.2.2 Tulokset

Ennen pelia kaytetty videomateriaali. 41 vastaajasta 33 oli térmannyt peleihin,
joissa videomateriaalia oli kaytetty ennen pelia. Videot olivat paaasiassa trailereita
tai teasereita, joiden tarkoitus oli markkinoida pelia tai kertoa muuten pelista ja sen
tunnelmasta pelaajille. Pelinjohtajan nakdkulmasta niilld pyrittin nimenomaan

lisdamaan mielenkiintoa pelia kohtaan.

Suurin osa (26 henkilda) ei kuitenkaan kokenut, etta pelista julkaistu videomainos/-
traileri olisi vaikuttanut ilmoittautumispaatokseen: yleensa traileri korkeintaan
vahvisti halua ilmoittautua peliin, kun paatds ilmoittautua oli jo tehty. Moni
kuitenkin mainitsi hypetyksen eli peliin kohdistuvan innostuksen ja hehkutuksen,
jota videot usein synnyttivat. Videoiden antama kuva pelistd oli yleensa
positiivinen, mutta ainakin yksi vastaajista kertoi jattaneensa ilmoittautumatta peliin
trailerin takia, ja toisessa tapauksessa hyvakaan traileri ei pelastanut huonosta

maineesta karsivaa pelikampanjaa.

Yksi vastaajista sanoi suhtautuvansa Kkyynisesti trailereihin, silla todellisuus
harvoin vastaa mainoskuvaa. Toisaalta taas edellisista peleistd ja pelipaikalta
kuvatut materiaalit, jotka antoivat realistisen ja aidon kuvan pelista, toimivat niin
tunnelman kuin pelinjohdon visionkin jakamisen valineena hyvin. Edellytyksena

kuitenkin oli, ettd mainos oli hyvin ja huolellisesti toteutettu.

Mainosten lisaksi joitakin peleja varten oli julkaistu myds in-game -

videomateriaalia, kuten uutisia, hahmojen esittelyvideoita ja videoukaaseja, joista



23(43)

voitiin sitten keskustella pelissa ja jotka loivat kuvaa pelista ja pelimaailmasta jo

ennen pelia.

Pelin aikana kaytetty videomateriaali. 26 vastaajaa oli ollut pelissa, jossa
videomateriaalia oli kaytetty pelin aikana. Videot olivat joko in-game -elementteja,

tai peliteknisia valineita, joilla simuloitiin esimerkiksi muistoja tai nakyja.

Videoita kaytettiin in-game -elementtina mm.
— uutislahetyksina ja muina tv-ohjelmina
— videopaivakirjoina
— tutkimusaineistoissa
— viesteina hahmoilta toisille, videokirjeina
— oppimateriaaleissa

— taustalla tunnelman luojana.

Videoiden koettiin lisddvan pelin tunnelmaa ja monipuolistavan pelia erilaisena
virikkeena. Videot, etenkin nimenomaan pelia varten tehdyt, tekivat pelimaailman
elavammaksi ja kokonaisemmaksi. Videoilla voitin myds rakentaa pelin
tunnelmaa: esimerkiksi kauhupeleissa hairitseva videomateriaali nosti pelon

intensiteettia.

Kuvaaminen pelin aikana. Lahes jokainen, 39 vastaajaa, oli ollut pelissa, jossa
pelin tapahtumia oli kuvattu pelin aikana joko video- tai tavallisella kameralla.
Kuvaaminen tapahtui joko in-game syista tai taysin off-game. Osalle pelaajista
kameroiden lasnaolo oli hairidtekija, joka haittasi immersiota, etenkin sellaisissa
tilanteissa, joissa kamera ja kuvausryhma olivat off-game, eli pelimaailman
ulkopuolella. Esimerkiksi Ylen tv-kamera Halat Hisar —live-roolipelissa arsytti
erasta vastaajista, koska larppiin osallistuessa ei yleensa ole sita vaaraa, etta
paatyy iltauutisiin. Kuvaaminen hyvaksyttiin siis helpommin jos se oli intergroitu

pelimaailmaan.

In-game -kuvaus, esimerkiksi haastatteluissa tai kuulusteluissa, lisési tunnelman
painostavuutta, mika koettiin hyvaksi asiaksi. Myds pelin sisaiset tv-kuvausryhmat
ja paparazzit toivat vastaajien mielesta peliin sisaltéa ja lisaa pelattavaa. Moni

vastaajista sanoi, ettei kuvaaminen larpeissa haitannut heita ollenkaan, ja joku
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jopa sanoi immersion olevan joskus niin voimakas, ettd kamerat unohtuvat.
Mahdollisuus nahda pelissa kuvattuja materiaaleja pelin jalkeen kiinnosti useita

vastaajia.

Nykyaikaan tai tulevaisuuteen sijoittuvissa peleissd hahmoilla voi olla
kannykkdkamera mukana, jolloin hahmot saattavat kayttda sitd huvikseen tai
taltioidakseen tiettyja tapahtumia. 13 vastaajista ilmoitti kuvanneensa pelin
tapahtumia pelin aikana. Moni vastaajista kertoi kuvanneensa nimenomaan
hahmon nakdkulmasta. Esimerkiksi erés pelaaja kuvasi videoviestin mahdollisille
|6ytdjilleen silta varalta, ettd han kuolee ennen Idytymistaan. Eraassa pelissa taas
oli hahmo, joka piti videoblogia ja kuvasi sitd ahkerasti pelin aikana. Joissakin
peleissa on kaytetty myos valvontakameroita pelin kulun valvomiseen in- ja off-

game syista.

Pelin jalkeen. 26 vastaajaa oli ollut pelissa, josta julkaistiin videomateriaalia pelin
jalkeen. Suurin osa naista videoista oli joko muistelemiseen tarkoitettuja koosteita
tai jatko-osaa varten tehtyja mainosvideoita. Harvemmin videoita kuvattiin mitdan
tarkempaa tarkoitusta varten, joten sen laatuun ei valttamatta kiinnitetty juurikaan
huomiota, mika rajoitti videoiden jatkokayttda. Pelaajien valinen nostalginen

fiilistely oli niilden paatarkoitus.

Pelinjohtajien vastauksia. Pelinjohdolle esitettyihin kysymyksiin vastanneista
noin puolet oli kayttanyt videomateriaalia omissa peleissaan, ennen pelia, pelin
aikana ja myds sen jalkeen. Suurin osa tasta videomateriaalista oli pelinjohdon

tuottamaa, mutta osa pelaajalahtodista ja osa valmiiksi muualta hankittua.

3.2.3 Vastauksien analysoiminen

Kaiken kaikkiaan mielipiteet videoiden kayttamisesta larppien yhteydessa olivat
positiivisia tai neutraaleja. Selvasti negatiivisia kommentteja oli kaksi reilusta
kahdestakymmenesta. Vastauksista nousi esiin hyvid argumentteja ja ajatuksia
siita, miten videoita kannattaa ja ei kannata kayttda. Seuraavaksi on lueteltuna
muutamia asioita, jotka kannattaa huomioida jos ja kun videoita halutaan kayttaa

larppien yhteydessa.
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Oikeudet ja luvat. Valmista videomateriaalia koskevat tekijanoikeudet pitaa
tarkastaa ja huomioida, jos sellaista haluaa peleissaan kayttda. Samoin pelaajille
pitaa tiedottaa kuvaamisesta ja pyytaa luvat sille mahdollisimman ajoissa. Joitakin
pelaajia kuvaaminen ahdistaa, ja pelaajalla pitda olla oikeus kieltaytya siita.
Kuvaaja on myds pystyttdva kertomaan mihin kuvattua materiaalia pelin jalkeen
kaytetdan. Koska pelit ovat improvisaatiota, koskaan ei voi tietda minkalaisiin
tilanteisiin hahmo joutuu. Siksi pelaajalla pitda olla oikeus sensuroida omaa

esiintymistdan myds jalkeenpain.

Immersio. Kamerat ja kuvausryhmat sopivat toisiin peleihin, toisiin eivat.
Kuvaaminen toimii parhaiten, jos ne saadaan integroitua pelimaailmaan
saumattomasti niin, ettd kamerat ja tydryhma voivat olla in-game, osana pelia.
Fantasiamaailmaan nakyvia kameroita ei valttamatta kannata vieda ollenkaan, ei
edes off-game, silla ne rikkovat vaistamatta immersiota. Yksi tarkeimpia huomioita
immersioon liittyen oli se, etta larpit tapahtuvat yhta lailla fyysisessa paikassa kuin
pelaajien mielikuvituksissakin. Erkka Lehmus (1999) kirjoittaa Larppaaja-lehdessa,
miten “larppi on kokonaisuutena moniulotteinen ja syva ilmid, jota yksikdan
osallistuja ei voi koskaan havaita kokonaan”. Nain ollen mydskaan kamera ei voi
taltioida kaikkea sita, mita larpissa tapahtuu, koska osa siitd on puhtaasti

mielikuvitusta.

Jos kameran lasnaolo pelin aikana voi haitata peliin elaytymista ja uppoutumista
hahmoon, kuvattu videomateriaali voi rikkoa immersion myods pelin jalkeen.
Kohtaukset, jotka pelissa vaikuttivat eeppisilta, voivat videolla nayttaa toisen
totuuden. Hahmon pitama kannustuspuhe tai kahden hahmon valinen
kaksintaistelu saattavat pelaajan muistoissa olla paljon vaikuttavampia kuin mita
videolle tallentuu. Naissa tapauksissa video vahingoittaa pelikokemusta. Tama on
ehdottomasti otettava huomioon aina kun peleja kuvataan: hyvaa tarkoittava
taltioiminen voi pilata oman mielikuvan hyvasta pelistda ja vaikuttaa pelaajan
kokemuksiin my0s tulevissa peleissa. Eras kyselyyn vastanneista pelaajista

nimenomaan uskoi, etta pelien laajempi tallentaminen vahensi pelien "magiaa”,

Tuotantojen tasapaino: Kun larppia markkinoidaan videolla, kannattaa kiinnittaa
huomiota siihen, ettd tuotantoihin laitetut resurssit ovat tasapainossa.

Videomainoksen laatu antaa pelaajalle kuvan pelistd. Pelille, jolla on matalat
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tuotantoarvot, ei kannata tehda liian hienoa mainosvideota. Videon myéta
pelaajien odotukset kasvavat ja pahimmillaan pelaaja pettyy itse larppiin. Jos taas
mainosvideoon ei ole mahdollisuutta panostaa kunnolla, se kannattaa ehka jattaa
tekematta, ettei se syd hyvan pelin uskottavuutta tai anna pelistd huonompaa

kuvaa kuin mita se loppujen lopuksi on.

Aina kannattaa myos kiinnittdd huomiota siihen, minkalaista kalustoa kayttaa. Jos
videokuvaa halutaan oikeasti hyddyntaa, pitda kuvauskalusto varata sen mukaan.
Hyvalaatuinen alypuhelimella kuvattu video voi kelvata joissain tapauksissa, mutta
yleensa valaistus ei ole riittdvaa tai aanen laatu ei ole tarpeeksi hyva. Vaikka
videoiden tekeminen on nykyaan helppoa ja halpaa, niitd ei kannata lahtea
tekemaan jos ei ole edes peruskasitysta siita, mita tekee. Moni pelinjohtaja sortuu
mainostamaan pelidan vylipitkalla, pelaajien tylsaksi kokemalla musiikkivideolla,
joka koostuu joko valokuvista, elokuvista ja tv-sarjoista otetuista klipeista tai
korkeintaan valttavasta videokuvasta. Pelimainokseksi riittaa sisallosta riippuen

kolmenkymmenen sekunnin tai korkeintaan parin minuutin mittainen traileri.

Larpeista kuvattu videomateriaali voi parhaimmillaan palvella kaikki: pelaajia ja
pelinjohtoa, peleistd kiinnostuneita larppaajia ja larpeista taysin tietamattomia
ihmisia. Videot voivat palvella off-gamen lisaksi myos in-game, esimerkiksi uutiset,
tv-lahetykset, ja muut pelin sisaltéa lisaavat videot. Pelissa kuvattujen videoiden
kautta pelaajat (ja hahmot) paasevat nakemaan myos sellaisia kohtauksia, joissa
heidan hahmonsa eivat olleet itse lasna. Paljon kuitenkin riippuu toteutuksesta:
videoille ja kuvaamiselle kannattaa aina olla motiivi eikd niita kannata kayttaa
pelillisind elementteind vain koska voi. Videoiden teettama lisatyé voi

pahimmillaan olla pois pelin muista osa-alueista.

3.3 Kokemukset ja mahdollisuudet

Viela vuosituhannen vaihteessa oli tapana mainostaa peleja Larppaaja-lehden
larp-kalenterissa (Larppaaja 2001). Nyttemmin suurin osa pelimainonnasta
tapahtuu internetissa, mm. Facebookissa ja larp.fi-sivustolla, jonne larp-kalenteri
on siirtynyt. Lahes jokaisella pelilla on omat nettisivut ja Facebook-ryhma, joihin on

helppo lisatd myds audiovisuaalista materiaalia. Viela toistaiseksi peleja ei
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mainosteta televisiossa, mutta ammattimaisesti tehdyt pelitrailerit, kuten College of
Wizardryn (Raasted 2015) ja Witcher Schoolin (Wréblewski 2016) trailerit,

kelpaisivat kylla sinnekin.

Lahes jokaiselta 16ytyy nykyaan alypuhelin, jossa on vahintdankin kelvollinen
kamera. Videokuvaamisesta ja videoiden leikkaamisesta on tullut helpompaa ja
halvempaa, ja siksi se on yha useammalle mahdollista. Tama on madaltanut

kynnysta tehda erilaisia videoita myos larppien yhteydessa kaytettavaksi.

Mainosvideoita ja pelitrailereita ja -teasereita kaytetaan jo paljon larpeissa. Osa
tehddan ja julkaistaan ennen ilmoittautumisen alkamista tai sen yhteydessa
lisdamaan mielenkiintoa pelia kohtaan ja nimenomaan mainostamaan pelia. On
myos trailereita, jotka julkaistaan vasta siind vaiheessa, kun peliin on jo
ilmoittautunut pelaajia, tai esimerkiksi hahmojako on jo tehty. Naiden videoiden
tarkoitus on enemmankin rakentaa tunnelmaa ja valittdad pelinjohdon visio

pelaajille.

Joskus pelaajien pitdd ennen pelia omaksua suuria maaria informaatiota, joka
yleensd on kirjoitetussa muodossa. Ainakin osain naista voisi Kkorvata
audiovisuaalisella materiaalilla. Videoiden avulla pelaajille voi opettaa
tapakulttuuria, puhetapoja, magian somaattisia komponentteja tai vaikka lauluja ja
loruja. Joissakin peleissa on selitetty kirjallisena miten joku loitsu suoritetaan ja
minkalaisia eleita ja kdsimerkkeja siihen kuuluu. Tallaiset asiat olisi huomattavasti

helpompi omaksua videolta kuin tekstista.

Dragonbanea varten tehtiin videoita, joilla esiteltiin pelin lohikdarmeenkesyttajat ja
opetettiin kaksintaistelukulttuuria (Koljonen ym. 2008, 175). Tarkoitus oli myds
avata noitien kulttuuria videolla, mutta Ikava kylla jalkituotantoon meni niin paljon
aikaa, ettei videota voitu kayttaa hyodyksi ennen pelia (Koljonen ym. 2008, 26).
Dragonbane — The Legasyssa mainitaankin, ettd pelaajille voi antaa tietoa
muutenkin kuin perinteisesti kirjallisena — kuvituksien, tydpajojen ja videoiden
kautta (emt. 2008, 25).

Etenkin seuraavissa live-roolipeleissa videoilla on ollut merkittava rooli:
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Confundium. Confundium- kampanjassa elettiin maailmassa, jossa edellisesta tv-
lahetyksesta oli kulunut 50 vuotta. Ensimmainen uutislahetys vuosikymmeniin oli
keskeinen elementti pelissa ja kokosi kaikki hahmot katsomaan uusimpia tietoja
Confundiumin suurvaltiosta. Pelinjohto oli kuvannut ja leikannut videon yhdessa
sellaisten harrastajien, jotka eivat osallistuneet peliin, kanssa. Uutislahetys toi
lisasisaltoa peliin jo pelkastdan puheenaiheena, mutta uutiset myods loivat

jannitteita peliin.

Hay Fever. Hay Fever —pelin premissina oli amerikkalainen pikkukyla, jonka arkea
saapui sekoittamaan tv:sta tuttu Huutokaupan metsastajat —sarjan kuvausryhma.
Tositelevision kuvaaminen oli siis keskeinen osa pelia (Kemppainen 2014).
Kuvatusta materiaalista oli ilmeisesti tarkoitus saada jotain jalkeenpain

katseltavaksi, mutta ainakaan toistaiseksi mitddn materiaalia ei ole julkaistu.

Arki-yo Gothamissa. Arki-yd Gothamissa -pelissd hyodynnettiin live-
videoyhteytta. Peli pelattin Suomessa, mutta siihen osallistui yksi pelaaja NPC-
roolissa Irlannista kasin. NPC pelasi Jokeria, joka ilmoitti videolla jengilleen
paenneensa Arkhamin mielisairaalasta. Toteutus hoidettiin pelinjohtoavusteisesti
lapparilla ja Skype-yhteydelld, ja videopuhelu toimi hyvana juonenkaanteena

kyseiselle ryhmittymalle. (Oesch 2017.)

Vili Nissinen Talk Show. Mm. Ropeconissa vuosina 2012-2014 pelattu Vili
Nissinen Talk Show otti etenkin amerikkalaisesta tv:sta tutun torkytalkkarigenren ja
muutti sen larppia ja osallistuvaa performanssia yhdistelevaksi
immersioteatteriesitykseksi. Esitykset noudattivat televisiosta tuttua kaavaa ja
niissa hyodynnettiin videoita mainoskatkoilla ja "ohjelman” aiheita pohjustavissa tai
syventavissa inserteissa. Esitykset taltioitin Ropeconin toimesta ja julkaistiin

myohemmin YouTubessa. (Ropecon Ry 2015.)

Kolme sisarta. Elina Vaananen (Vaananen 2007) jarjesti osana omaa
opinnaytetyotdan Anton TSehovin Kolme Sisarta -naytelmaan perustuvan live-
roolipelidramatisoinnin, jossa kaytettiin videota siirtymaelementtind kohtauksesta
toiseen. Ennalta kuvatussa videomateriaalissa naytteli niin pelin ulkopuolisia
henkilditd kuin pelissa mukana olleita NPC:itd. Videoiden tarkoitus oli valittaa

hahmoille/pelaajille tieto siita, ettd laheinen kaupunki oli tulessa ja ihmisia oli
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kuollut. Vaikka peli keskeytettiin hetkellisesti videon takia, ja video ei ollut osa

pelimaailmaa, pelaajat paasivat nopeasti takaisin sisaan peliin.

3.4 Omat kokemukset

Shadowrun 3.0. Dystooppisen Shadowrun-kampanjan neljanteen osaan oli
tarkoitus tehda in-game videohaastattelu, joka esittelisi rikollisjengiin kuuluvan
bandin jo ennen pelia pelaajille (ja hahmoille). Kilpailevan jengin pelaajat halusivat
tietenkin vastata tdhan ja tehdd oman in-game videoukaasinsa. Alkuperadinen
suunnitelma jai kuitenkin toteuttamatta, ja pelia varten tehtiin lopulta vain "vastine”
(saatananhomovideo 2014), joka kuvattiin parissa tunnissa ja julkaistiin pelin
Facebook-tapahtumassa ennen pelid. Videolla jengi kaappasi uutislahetyksen
esittdakseen oman uhkauksensa kilpailijoilleen tappaen siind samalla l1ahes koko
kuvausryhman. Videota ei esitetty enaa pelissa, mutta se loi selvaa jannitetta

jengien valille ja oli osaltaan motivoimassa toisen jengin kostotoimia.

The Wicked Game. Ropeconissa 2015 pelautetussa The Wicked Game -larp-
demossa kokeiltiin toisenlaista tapaa kayttaa videokuvaa pelissa. Koska kyseessa
oli ns. conipeli, saivat pelaajat hahmoprofiilinsa juuri ennen pelia, eika
valmistautumisaikaa ollut kuin noin puoli tuntia. Ennen pelia kuvattiin lyhyet
kolmen kysymyksen haastattelut jokaisen hahmon kanssa, jolloin pelaajien taytyi
elaytyd hahmoonsa jo ennen pelin varsinaista alkamista. Haastattelukysymyksista
osa oli raataloity juuri kyseiselle hahmolle ja osa kysyttiin useammalta hahmolta.

Pelaajilla ei ollut vaikeuksia heittaytya hahmoihin kameran edessa.

The Wicked Gamen premissina oli suomalainen l|ahidperhejoulu. Peli eteni
poikkeuksellisesti kohtauksittain, ja pelinjohto saattoi kesken pelaamisen lopettaa
kohtauksen tai pistda sen tauolle. Naita taukoja kaytettiin aikaisemmin kuvattujen
haastattelupatkien esittamiseen. Kyseessa oli Black box -peli, joka tapahtui
yhdessa huoneessa, joten kaikki nakivat ja kuulivat videot, jotka heijastettiin

huoneen seinélle videotykin avulla.

Videot paljastivat asioita hahmojen sisaisesta maailmasta: he kertoivat esimerkiksi

mita oikeasti ajattelivat toisistaan, miten luonnehtivat suhteitaan ja mita mielta he
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olivat isantaperheen mielikuvituslapsesta. Pelaajille ei annettu ohjeita siita, miten
heidan tulisi videot kokea tai niihin reagoida. Haastattelupatkat toimivat toisille
hahmoille triggereina, toisille alitajunnan aanina. Lisaksi koko peli ja sen jalkeinen

purku kuvattiin yhdelld kameralla dokumentaatiotarkoituksessa.

Oak Hill Chronicles. Syksylla 2015 pelattin Oak Hill Chronicle -live-roolipeli,
jonka tapahtumapaikkana oli pieni amerikkalainen Kkyla, jonka viranomaiset olivat
asettaneet karanteeniin epidemiaepailyn takia. Paikalla oli myds FBIl-agentteja,
joiden tavoite oli selvittad aikaisemmin toisaalla tapahtunut pankkirydstd. Pelin
aikana agentit kuulustelivat useita kylalaisia niin pelinaikaisista kuin aiemmistakin
tapahtumista. Kuulustelut kuvattiin kahdella kameralla NPC-hahmon toimesta.
Pelaajien mielesta kuvaustilanne toimi hyvin, koska sille oli syynsa in-game, ja se
loi tunnelmaa. Vain yksi pelaajista kertoi jalkeenpain kokeneensa kameroiden
lasndolon ahdistavaksi, mutta koska myds hahmo koki tilanteen samalla tavalla,
siita ei ollut haittaa. Ennen seuraavaa osaa videot on tarkoitus editoida karkeasti ja

litteroida, jotta seka videoita etta tekstia voidaan kayttaa tarvittaessa jatko-osissa.
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4 CLUB BEAT UP: CLUB ASYLUM

4.1 Tuotannon suunnittelu

Osana opinnaytetyotani halusin kokeilla kaytanndssa, miten larpissa kuvaaminen
onnistuisi ja miten kuvattua videomateriaalia voisi kayttaa pelin jalkeen. Koska
pelinjohdolla on peleissa aina kadet taynna toita ilman videotuotantoakin, paatin,
etten lahtisi yhdistamaan kyseista projektia omiin peleihini. Ajankohdallisesti ja
teemallisesti Shadowrun 4.0 -live-roolipeli sopi konseptiin taydellisesti, joten

tuotanto paatettiin toteuttaa kyseisessa pelissa.

Maaliskuussa 2016 pelattu Shadowrun 4.0 oli, nimestaan huolimatta, Shadowrun-
kampanjan seitsemas osa. Tuotantona Shadowrun on kasvanut huomattavasti
ensimmaisistd paivistdan. Ensimmainen Shadowrun vuonna 2011 jarjestettiin
vanhassa, kunnostetussa navetassa, ja pelaajia oli muutamia kymmenia. Vuonna
2016 vaitiin jo puhua tuotannosta, joka jarjestettiin vuokratiloissa ja johon osallistui

yli 100 pelaajaa. Adnentoisto- ja valotekniikasta huolehtivat alan ammattilaiset.

Ensisijaista oli istuttaa kuvausryhma pelimaailmaan niin, ettd siitd olisi
mahdollisimman vahan hairiéta pelaajille. Halusin, ettd tuotanto on osa
pelimaailmaa eika irrallinen osa, joka pelaajien pitaisi sivuuttaa. Koska kyseessa
oli genreltdan tulevaisuuden (vuoteen 2240) dystopiaan sijoittuva peli (Husu
2009), pystyttin kuvausryhma integroimaan pelimaailmaan vaivatta. Samoihin
aikoihin kun ensimmaisia suunnitelmia tehtiin, pelinjohdosta ja kuvausryhmasta
rippumatta myds pelaajat ehdottivat, ettd peliin kirjotettaisiin in-game -

kuvausryhma, joka tekisi pelin aikana dokumenttia paikasta ja tapahtumista.

Fiktiiviseen maailmaan oli tietenkin luotava fiktiivinen tv-formaatti, ja lahes heti
paadyin reality-ohjelmaan. Realityhan on tuotantona edullista ja nopeaa, ja
asiantuntijat uskovat sen suosion vain kasvavan (Hietala 2007, 77). Oli siis
perusteltua suunnitella vuoteen 2240 sijoittuva tositelevisio-ohjelma. Koska pelin
tapahtumapaikkana toimi yoklubi, Club Asylum, loin tv-sarjan, jossa esiteltaisiin ja
vertailtaisiin metropolin suosituimpia klubeja. Nain syntyi Club Beat Up eli vapaasti

suomennettuna Klubiturpaanveto.
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Club Beat Up -tuotantoa suunnitellessa pyrin ottamaan kaiken tutkimuksesta
opitun huomioon. Pelaajia informoitiin kuvauksesta ennakkoon ja ennen pelia
heiltd pyydettiin kuvauslupa. Pelaajille myds sanottiin, ettd mikali pelissa tapahtuisi
jotain sellaista, jota he eivat halunneet kuvattavan tai julkaistavan pelin jalkeen, he
voisivat sanoa kuvausryhmalle tilanteessa tai pelin jalkeen. Esituotantovaiheessa
kaikki suunniteltiin niin, ettd kuvausryhma saataisiin osaksi pelia, ja ryhman

l&snaolo haittaisi muutenkin mahdollisimman vahan pelaajia.

4.2 Esituotanto

Pelinjohdon kanssa yhteistydossa luotiin fiktiivinen tuotantoyhtid ja sen peliin
osallistuvat henkildt, joille pelinjohto kirjoitti lyhytkuvaukset (Liite 2) samalla tavalla
kuin kaikille muillekin pelin hahmoille. Tuotantoryhmaan kuului yhteensa kuusi
henkilda: in-game tuottaja, ohjelman juontaja, off-game tuottaja ja kolme kuvaajaa.
In-game tuottaja oli puhtaasti pelaaja, jolla ei ollut sen parempaa kasitysta siita,
mitd kuvausryhma oli oikeasti tekemassa. Hahmolla oli omat juonikuvionsa, jotka
eivat juurikaan liittyneet kuvausryhmaan: se oli ennemminkin kulissi "tuottajan”
oikeille puuhille. Tuottajan lisaksi peliin oli kirjoitettu hahmo juontajalle, mutta muut
kuvausryhman jasenet olivat "nimettomia” statisteja, joille ei luotu taustatarinoita

tai luonteita pelinjohdon toimesta.

Tarkeaa oli myos selvittaa pelinjohdon kanssa, minkalainen suhde kuvausryhmalla
oli klubiin. Oliko tekeilla klubin itsensa maksama mainos, jonka tarkoitus oli saada
klubi nayttamaan mahdollisimman hyvalta vai oliko joku toinen klubi maksanut
ryhmalle siita, etta klubista annettaisiin huono kuva. Lopulta paadyimme siihen,
ettei kuvausryhmalla olisi mitdan piiloagendaa, vaan tavoitteena olisi
mahdollisimman neutraali ja autenttinen kuva Club Asylumista. Realitylle
tyypillisesti pelista oli kuitenkin tarkoitus hakea mahdollisimman paljon draamaa,

ilman etta tapahtumia lahdettaisiin ohjailemaan tai rekonstruoimaan off-game.

Vaikka esimerkiksi Aaltonen (2002, 150) sanoo, etta kasikirjoitus pitaa aina tehda,
Club Beat Upia ei kasikirjoitettu ollenkaan. Koska larppejakaan ei ole millaan
tavalla kasikirjoitettu, eika meilla ollut sen syvempaa tietoa hahmoihin kirjoitetuista

juonikuvioista tai pelin sisallosta, oli todella vaikea kuvitella mita pelissa tulisi
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tapahtumaan ja mita voitaisiin kuvata. Oli kuitenkin tiettyja tapahtumia, jotka voitiin
ennustaa tapahtuvan pelissa, kun otettiin huomioon edelliset osat, pelin premissi
ja hahmoluettelo. Kun tiedettiin minkalaista tv-formaattia tehtiin, oli helppo antaa
kuvaaijille yleisia ohjeita siita mita kuvata: tappeluita, tanssimista, valoja, ihmisia (ja
muita olentoja) henkilokuntaa jne. Koska pelimaailma oli kuvaaijille vieras, annoin
heille pelin internetsivut luettavaksi ja varauduin ohjeistamaan paikan paalla

muuttuvien tilanteiden mukaan.

4.3 Kuvaukset

Kuvauksiin lahdimme viiden hengen tuotantoryhmalla. Toimin itse tuottajana,
ohjaajana ja runnerina. In-game -juontajan pelaajan tehtaviin kuului haastattelujen
tekeminen ja tuotantoryhman kasvoina toimiminen videolla. Tyéryhmaan kuului

kolme kuvaajaa, jotka vuorottelivat kahden kameran ja valojen kanssa.

Kalusto  valittin sen mukaan, mikd toimisi parhaiten  hamarissa
kuvausolosuhteissa. Kahden kameran ja niissa olevien mikrofonien lisaksi pelin
aani tallennettiin yhtena pitkana ottona erillisella aanityslaitteella. Taman avulla
saimme taltioitua aanta myds silloin kun kamerat eivat olleet paikalla tai paalla.
Haastatteluja varten pyysimme pelinjohtoa maardamaan meille nurkan, johon

pystytimme valot ja jalustan, ja jossa ne saivat olla rauhassa koko pelin ajan.

Paatimme, ettd kuvausryhma saapui paikalle vasta pelin alettua, koska yleensa
pelaajilta menee hetki rentoutua ja paasta sisaan hahmoihin. Odotimme sen aikaa,
ettd muut pelaajat saivat pelin kayntiin. Tama oli siina mielessa virhe, etta juonen
kannalta tarkeita asioita alkoi tapahtua melkein heti pelin alettua, emmeka olleet
paikalla niita taltioimassa. Naista kahdesta suuremmasta valikohtauksesta meille

jai ainoastaan aaniraita.

Omat tehtavani pelin alettua oli muistikorttien tyhjaaminen ja uusien korttien ja
akkujen vieminen kuvaajille. Pyrin olemaan aina saatavilla siltd varalta, etta
kuvaajat tarvitsivat apua tai ohjeita, mutta samalla luotin taysin kuvaajien kykyihin.
Valilla kyselin mitd oli kuvattu ja neuvottelimme yhdessa siitd, mita voitaisiin

kuvata seuraavaksi, mitkd hahmot olivat kiinnostavimpia ja keitd kannattaisi
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haastatella. Toimin myos eraanlaisena tulkkina pelimaailman ja tyéryhman valilla,
silla larppaaminen ja Shadowrunin maailma olivat heille viela vieraita. Sen liséksi,
ettd kuvaajat onnistuivat mielestani taltioimaan yli 7 tuntia kestaneen pelin
keskeisimmat tapahtumat hyvin, he myds integroivat itsensa pelimaailmaan ilman
mitdan ongelmia. Vaikka minkaanlaisia hahmoja heille ei alunperin suunniteltu,
muodostui kaikille oma tyylinsa taltioida pelida ja ottaa osaa sen tapahtumiin.
Saattaa olla, etta yksi kuvaajista varasti pelin aikana joukkotuhoaseen, mutta siita

ei puhuta.

Hietala ryhmittelee tosi-tv:n alalajit karkeasti neljaan: piilokameraohjelmiin, paikan
paalla -taltiointeihin, rekonstruktioihin ja lavastettuun todellisuuteen (2001, 69-70).
Koska larppi jo sindnsa on improvisoitua fiktiota, en halunnut lahtea lavastamaan
tai rekonstruoimaan mitaan. Club Beat Upin alalajiksi valittin paikan paalla -
taltiointi tasta syysta. Kamerat seuraisivat pelin tapahtumia sivusta. Pelimaailman
osana kuvaajille annettiin kuitenkin mahdollisuus ohjata pelaajia. Kuvaajat
saattoivat pyytdd hahmoilta kommentteja tapahtumista tai toistamaan jotain
kameraa varten. Kuvaajilla oli in-game -hahmoina mahdollisuus rakentaa tilanteita

ja ohjata hahmoja, mutta tata ei lahdetty liian tarkoituksenomaisesti tekemaan.

Fiktiivisestd ymparistdosta huolimatta reality-ohjelman kuvaaminen oli varmasti
hyvin autenttista verrattuna oikean paikan paalla -taltioinnin tekemiseen. Kuvaajat
pyrkivat adaptoitumaan muuttuviin tilanteisiin mahdollisimman nopeasti, varoen
kuitenkin vahingoittamasta itseaan, kalustoa tai pelaajia. Larpin videotaltioiminen
on intensiivistd puuhaa, koska peli on kaynnissa koko ajan eivatka tapahtumat
odota kuvaajaa, eivatka toistu kuvaajien pyynndsta. Kuvaajien oli oltava koko ajan
valppaana ja valmiina kuvaamaan. Shadowrun 4.0 kesti yli 7 tuntia ja se tarkoitti
teoriassa 7 tuntia jaloilla, kamera koko ajan valmiina, muita ihmisia tarkkaillen ja
etsien kuvattavan arvoista materiaalia. Kaytanndssa taukoja oli kuitenkin pakko
pitda, koska jo pelkka larpin intensiivisyys ja pelaajien luomat jannitteet olivat
siihen tottumattomille kuvaajille kuluttavia ja rankkoja. Etenkin kun hahmot ottivat

ahkerasti kontaktia kuvaaijiin niin huomiota hakemalla kuin uhkailemalla.

Haastavinta kuvauksissa oli juurikin pelin arvaamattomuus. Kuvaajille annettiin
suhteellisen vapaat kadet, mutta heidan tuli varautua kaikkeen mahdolliseen.

Luotin siihen, ettd he osaavat illan aikana poimia sadan hengen pelistd ne
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kiinnostavimmat hahmot ja tapahtumat, tunkea nenansa (ja kameransa) kaikkialle
ja luoda pelia jo pelkalla lasnaolollaan. Tassa kuvaajat onnistuivat, ja loppujen
lopuksi kokemus oli positivinen niin  kuvausryhmalle, pelaajille kuin

pelinjohdollekin.

4.4 Jalkituotanto

Tyon varsinainen kasikirjoittaminen pystyttiin aloittamaan vasta kuvausten jalkeen.
Ensimmaiseksi materiaali oli katsottava lapi, jotta saatiin kuva siita, mita oli kuvattu
ja minkalaisia kuvia oli kaytettavissa. Videomateriaalia oli yhteensa yli 5 tuntia, ja

sen lapikahlaamiseen meni vaistamattakin aikaa.

Materiaalia katsoessa sieltd nousi esiin teemoja ja aiheita, joiden pohjalta
kasikirjoitusta voitin alkaa luomaan. Myds tietyt hahmot Kkorostuivat
raakamateriaalista, ja tarinaa rakennettiin heidan ymparilleen. Naitd hahmoja olivat
mm. pornotahti Wurst Baumhauer, mystinen Solace, kanta-asiakas Adelaide ja
dekkerilegenda Spike. Oli myds mietittdva mihin asioihin Club Beat Up —sarja
tavallisesti keskittyisi klubivierailuillaan: paikan esittely, henkilokunta, tunnelma ja
mahdolliset epakohdat, kuten Club Asylumin tapauksessa puutteelliset
turvatoimet. Koska tuotantotiimin in-game suhtautuminen Club Asylumiin oli
sovitusti neutraali, ei klubin julkisuuskuvasta pyritty muodostamaan tietoisesti

positiivista tai negatiivista.

Valittujen hahmojen ja aiheiden ymparille kirjoitettiin selostustekstit eli speakit,
joiden tarkein tehtava oli selventaa kuvia ja sitoa ne yhteen. Kasikirjoitus (Liite 3)
jaettiin osiin, joista jokainen kasitteli yhta aihetta, teemaa tai henkil6a. Speakit
rakensivat naistd osista yhtendisen kokonaisuuden, ja niiden avulla siirryttiin

sujuvasti aiheesta toiseen.

Klubilla Iahes tauotta soinut musiikki esti videomateriaalin manipuloimisen: kuvista
ei voinut rakentaa montaaseja mielivaltaisesti, koska taustalla soiva musiikki
paljasti heti epajatkuvuuden ja hyppaykset. Nain ollen kohtaukset piti esittaa
sellaisina kuin ne tapahtuivat ja mahdollisimman kokonaisina, jottei taustamusiikki

muuttunut kasittamattomaksi kakofoniaksi.
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Aznen kanssa sai tehda suhteellisen paljon toita, jotta tasapaino 16ytyi. Klubin
musiikki hukutti helposti alleen pelaajien puheen, kun taas puheliaan
kameramiehen kommentit olivat liiankin voimakkaita. Pelissa pelaajat antoivat
suullisia peliohjeita toisilleen, ja naiden kuuluminen valmiissa videossa pyrittiin
estamaan. Videoon piti esimerkiksi lisatd aaniefekteja, joilla korvattiin pelaajan
toiselle antama “laukaus”-peliohje oikealla laukauksella. Selostustekstien taustalle
haettiin sopivaa vapaata musiikkia, ja suurin osa kuvituskuvien aanista poistettiin

kokonaan edellamainituista syista.

Ennen kuvausten aloittamista saadimme molempien kameroiden asetukset niin,
ettd niiden kuvat olivat mahdollisimman I|ahelld toisiaan vareiltdan ja valon
maaraltaan. Taman ansiosta kuvamateriaalille ei jalkeenpain tarvinnut tehda sen
suurempia varikorjauksia. Valon maara aiheutti hieman ongelmia, etenkin kun se
auringon laskiessa muuttui. Jotkut kuvat olivat liian pimeitd, joten niiden
valoisuutta piti nostaa. Suurin osa kuvamateriaalista oli kuitenkin kaypaa ihan
sellaisenaan. Klubin sisatilojen siniset savyt toistuivat kuvasta toiseen ja
tanssilattian varivalojen ansiosta pienet vaihtelut eivat haitanneet yhtaan. Joihinkin
kuviin sinisyytta piti lisata, koska ne kuvattiin eri tilassa. Hienon lisan loivat myos

UV-tykit, jotka saivat pelaajien UV-reaktiiviset propit loistamaan kuvissa.

Yksi leikkauksen haasteista oli saada pelaaminen nayttamaan realistiselta
piilottamalla metatekniikat ja simulaatiot, jotka eivat videolla nayttaneet silta milta
niiden in-game olisi pitanyt nayttaa. Esimerkiksi tappelut, jotka sdantdjen mukaan
kaytiin hidastetusti ja ilman voimaa, eivat valttamattd nayttaneet videolla
kummoiselta. Kuvakulmilla oli onnistuttu pelastamaan jotain, mutta suurin osa
tappeluista naytti juuri siltd miltd ne pelissakin nayttivat: hidastetulta ilmaan
huitomiselta. Oli mielestani kuitenkin turhaa yrittda kokonaan piilottaa sita faktaa,

etta kyseessa oli larppi eika todellinen ilta klubilla.

Jotta tiettyjen hahmojen identifioimenin videolta onnistuisi myds sellaisilta, jotka
eivat pelissa olleet tai eivat pelimaailmaa tunteneet, lisdsin videoon
tekstigrafiikoita, ja epaselvien puheosuuksien kohdalle myds tekstityksen.
Yksindinen aaniraita, jossa dekkeri Spike kertoo hakkeroineensa kaikkien tilit,
kuvitettin &aneen reagoivalla aaltomuodolla, koska kuvamateriaalia tasta

"kohtauksesta” ei ollut.



37(43)

Jo ennen pelia oli tehty in-game mainos Club Beat Up —ohjelmalle. Hyvin pian
pelin jalkeen julkaistiin lyhyt teaser Club Asylum —jaksosta, jonka tarkoitus oli
mainostaa jaksoa in-game ja kasvattaa hypea off-game. Seka ensimmaisessa
mainoksessa, teaserissa etta valmiissa jaksossa kaytettin samoja introja ja

grafiikoita, ja nain saatiin yhtenainen ulkoasu.

4.5 Videon kaytto ja julkaisu

Valmiin Club Beat Up: Club Asylum -lyhytelokuvan tarkein yleisé on nimenomaan
peliin osallistuneet pelaajat ja pelinjohto. Sitd voidaan myds kayttaa
taustamateriaalina seuraavia peleja varten, jotta mahdollisten jatko-osien hahmot
voivat viitata siihen ja keskustella siitd osana pelimaailmaa. Club Beat Up: Club
Asylum antaa yhdenlaisen kuvan larppaamisesta, joten sitd voidaan kayttaa myos
kertomaan harrastuksesta sellaisille ihmisille, joille aihe on taysin tuntematon.
Kuitenkin pelimaailman raakojen teemojen ja lyhytelokuvan sisaltdman vakivallan,
kiroilun ja muiden mahdollisesti ahdistavien aiheiden takia video ei valttamatta sovi
kaikille, eikd sitd kannata kayttdd harrastuksen markkinoimiseen, ainakaan

nuoremmille harrastajille.

Video julkaistaan Shadowrun-kampanjan pelaajille, jonka jalkeen videolla
esiintyvat henkilot saavat itse paattda sen mahdollisesta laajemmasta julkaisusta.
Nain pelaajilla on edelleen mahdollisuus sensuroida esiintymistdan videolla. On
tiedostettava, etta jos tiettyja videon patkia erottaa asianyhteydesta ja esittaa

sellaisenaan, ne saattavat olla haitallisia pelaajille.
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5 YHTEENVETO

Tarkein motivaattorini opinnaytetydn aiheen takana oli halu hankkia uutta tietoa ja
perehtya sellaiseen aiheeseen, jota ei ole viela tutkittu puhki. En halunnut tehda
opinnaytetyotani aiheesta, joka olisi jo loppuun pureksittu. Pitkdaikaisen ja rakkaan
harrastuksen yhdistaminen opintoihin oli lopulta helppo paatds, koska mikas sen

parempi, kuin tarjota jotain hydtya myos muille harrastajille.

Opinnaytetyoni tarjoaa uutta tietoa ja tutkimusmateriaalia, avaa larppaamista
ihmisille, jotka eivat sitd entuudestaan tunne ja antaa ideoita pelaajille ja
pelinjariestajille. Peleja ennen videot rakentavat maailmaa ja valittavat vision
pelinjohtajalta pelaajalle. Larpin aikana ne luovat tunnelmaa ja antavat
informaatiota. Pelien jalkeen pelaajat voivat viela kerran palata larppiin videon

kautta ja muistella onnistunutta pelikokemusta.

Kun ottaa huomioon kaikki larppien toteuttamiseen vaaditut tyétunnit ja resurssit,
on sinansa harmi, ettei niistd jaa koskaan mitdan konkreettista pelin jalkeen
valokuvia lukuunottamatta. Se ei silti tarkota sita, ettd kaikki larppeja pitaisi
taltioida videolle alusta loppuun. Pelit kun eivat tapahdu pelkastaan fyysisessa

maailmassa, vaan osa niista on aina pelaajien valistd kemiaa ja mielikuvitusta.

Harrastajalahtoisille videoille on tilausta LARP-skenessa, silla videot auttavat
antamaan realistisen ja autenttisen kuvan larppaamisesta. Jo vuosia larppaajat
ovat saaneet karsid saatananpalvoja- ja noérttileimoista, mutta harrastus on niin
paljon muutakin, ja nimenomaan sen kaiken muun valittyminen maallikoille on

haastavaa.

Opinnaytetyoni kautta havaitsin, etta larpeilla ja elokuva- ja tv-tuotannoilla on
paljon yhtalaisyyksia, minka takia larppien tekijat voivat hyétya elokuva- ja tv-alan
tietotaidosta niin sisallollisessa kuin tuotannollisessakin mielessa. Mielestani
larpeissa voi ja kannattaa kayttaa hyvakseen videoita, mutta sita ei kannata tehda
sokeasti ja ilman motiiveja. Parhaimmillaan videot, joita voi kayttaa ennen pelia,
sen aikana ja myos jalkeen, voivat palvella niin pelaajia kuin pelinjohtoa, mutta

niilld voi myds informoida harrastuksesta tietdmattomia.
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Opinnaytetyota kirjoittaessani tajusin, etta tarkastelin aluksi mediaa ja tuottamista
larppaajan silmin sen sijaan, etta olisin tutkinut live-roolipelaamista mediatuottajan
silmin. Loysin kuitenkin uuden fokuksen ja sen johdosta muutin opinnaytetyoni
nimen viela loppusuoralla. Lukiessani mediatuottamisesta 16ysin niin paljon
yhtalaisyyksia sen ja larppaamisen valilla, etta niista voisi kirjoittaa kokonaisen
kirjan. Uskon, ettd jatkossa osaan hyddyntaa entistda paremmin esimerkiksi
kasikirjoittamisen  oppeja larppien  kirjoittamisessa ja  suunnittelussa.
Tarinankerronta on kiehtovaa, tapahtui se sitten paperilla, valkokankaalla tai

larpissa.

Tutkimukseni olisin  jalkeenpain  ajatellen  voinut toteuttaa myos
haastattelututkimuksena, sillda kyselyn avoimet vastaukset olivat hyvin
ymparipyoreita ja jattivat avoimia kysymyksia vastaajien kokemuksiin liittyen.
Haastatteleminen olisi kuitenkin vienyt liikaa aikaa ja resursseja, eika vastauksia
olisi saatu niin laajalti kuin nyt. Tarkein havainto tutkimuksessa olikin se, etta
videoita kaytetdan larppien yhteydessa ja paaasiassa ne toimivat ja tuovat peliin
lisdsisaltoa. Se on kuitenkin yksi likkuva osa lisda tuotantoon, joka toteutetaan
pahimmillaan yhden hengen voimin ilman palkkaa, ja siksi siita ei saisi tulla

rasitetta pelinjohdolle. Hyvaa pelia ei maaritella videoiden perusteella.

Tama opinnaytetyd oli selvaa pioneerityota alallaan, ja nain ollen sen ei ole
tarkoituskaan olla kaiken kattava opas aiheesta. Vaikka yha useampi opiskelija ja
ammattilainen yhdistda larppaamisen tyohonsa, varsinaista tutkimusaineistoa ja
kirjallisuutta aiheesta on vahan. Toivon, ettd tama tyd toimii inspiraationa
larppaajille, ja sen herattamia ajatuksia ja kysymyksia kehitetdan ja viedaan
eteenpain, tata tyota pidemmalle. LARP-kulttuurimme kehittyy koko ajan, ja sen

potentiaalia rajoittaa ainoastaan sen oma vahvuus — mielikuvitus.
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LITE 1 Tutkimuskysymykset

"Taman kyselyn tarkoitus on keratd aineistoa opinnaytety6tani varten. Opiskelen
Seinajoen Ammattikorkeakoulussa mediatuotantoa (Kulttuurituottaja AMK).
Opinnaytetyoni kasittelee audiovisuaalisen materiaalin (videoiden) kayttamista live-
roolipeleissa eli larpeissa, ja kyselylla kartoitetaan eri tapoja kayttaa videoita ennen pelia,

pelin aikana ja sen jalkeen.

Kysely on suunnattu padasiassa Suomessa ja Pohjoismaissa larppaaville henkiléille.”
AV-materiaalin kayttdminen live-roolipeleissa

1. Ika:

2. Asuinpaikka:

3. Kuinka kauan olen harrastanut larppaamista?
Vuosissa:

Peleissa:
4. Kuinka usein osallistut larppeihin keskimaarin?

5. Missa paaasiallisesti larppaat? (Voit valita useita.)
- Paakaupunkiseutu

- Muu Etela-Suomi

- Lounais-Suomi

- Lansi- ja Sisa-Suomi

- It&-Suomi

- Pohjois-Suomi

- Lappi

- Ulkkomailla

6. Minkalaisissa peleissa paaasiallisesti larppaat? (Voit valita useita.)
- Fantasia

- Scifi/Cyberpunk/Post-apo

- Historiallinen

- Nykyaika/Realistinen

- Muu:
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7. Olen: (Voit valita molemmat.)
- Pelaaja

- Pelinjohtaja

8. Vaikuttiko larpeista ndkemasi videomateriaali harrastuksen aloittamiseen? (esim.
peleista julkaistut tunnelmapatkat tai mainokset, tai televisiosarjat kuten Siamin tytot.)
- Kylla

- Ei

- En osaa sanoa

9. Oletko tdrmannyt peleihin, joissa videomateriaalia on kaytetty ennen pelia? (esim.
mainos/traileri, in-game —materiaali...)

- Kylla

-En

- En osaa sanoa

10. Kerro halutessasi lisaa (esim. mitd materiaali oli, mika peli oli kyseessa ja milloin,
miten videomateriaalia kaytettiin, ja miten (jos ollenkaan) se vaikutti

peliin/pelikokemukseen...)

11. Onko pelista julkaistu videomainos/-traileri vaikuttanut ilmoittautumiseesi?
- Kylla, miten?
- Ei

- En osaa sanoa

12. Oletko ollut pelissa, jossa videomateriaalia on kaytetty pelin aikana?
- Kylla
-En

- En osaa sanoa

13. Kerro halutessasi lisda (esim. mitd materiaali oli, mika peli oli kyseessa ja milloin,
miten videomateriaalia kaytettiin, ja miten (jos ollenkaan) se vaikutti

peliin/pelikokemukseen...)

14. Oletko ollut pelissa, jossa pelin tapahtumia on kuvattu pelin aikana? (off- tai in-game
syysta, videokameralla, kdnnykkakameralla tms.)

- Kylla

-En

- En osaa sanoa
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15. Kerro halutessasi lisaa (esim. miten av-kalustoa kaytettiin, mihin tarkoitukseen
materiaali tuli, mika peli oli kyseessa ja milloin, ja miten (jos ollenkaan) se vaikutti

peliin/pelikokemukseen...)

16. Oletko ollut pelissa, josta on julkaistu videomateriaalia pelin jalkeen?
- Kylla
-En

- En osaa sanoa

17. Kerro halutessasi lisaa (esim. mitd materiaali oli, mika peli oli kyseessa ja milloin,
miten videomateriaalia kaytettiin, ja miten (jos ollenkaan) se vaikutti

peliin/pelikokemukseen...)

18. Oletko itse kayttanyt pelin aikana kameraa, kdnnykkdkameraa tai action-kameraa
pelin tapahtumien tallentamiseen omaa/pelinjohdon/muuta kayttéa varten?

- Kylla

-En

- En osaa sanoa

19. Kerro halutessasi lisaa (esim. mika peli oli kyseessa ja milloin, miten AV-
kalustoa/videomateriaalia kaytettiin ja miten (jos ollenkaan) se vaikutti

peliin/pelikokemukseen...)
Kysymyksia pelinjohtajille (ei-pelinjohtajat voivat hypata suoraan seuraavalle sivulle)

20. Onko videomainoksen/-trailerin kayttdminen vaikuttanut
iimoittautumiskayttaytymiseen?

- Kylla, ilmoittautumisia on tullut enemman ja/tai nopeammin
- Kylla, ilmoittautumisia on tullut vdahemman ja/tai hitaammin
- Ei ole vaikuttanut

- En osaa sanoa

21. Oletko kayttanyt omissa peleissasi videomateriaalia? (Voit valita useita.)
- Kylla, ennen pelia

- Kylla, pelin aikana

- Kylla, pelin jalkeen

-En

- En osaa sanoa
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22. Jos vastasit edelliseen kysymykseen kylla, oliko kayttdmanne videomateriaali... (Voit
valita useita.)

- Pelinjohdon tuottamaa

- Pelaajalantoista

- Valmiina muualta hankittua

- Muuta, mita: (avoin vastaus)

23. Kerro halutessasi lisaa (esim. mika peli oli kyseessa ja milloin, miten av-
kalustoa/videomateriaalia kaytettiin, ja miten (jos ollenkaan) se vaikutti

peliin/pelikokemukseen...)

24. Vapaa sana (Kerro omin sanoin vapaasti kokemuksistasi larppeihin, videoihin ja
larppivideoihin liittyen. Tuovatko videot lisdarvoa larpeille? Hairitseekd videokuvaaminen
peleissa? Nautitko nostalgisista tunnelmavideoista pelin jalkeen? Onko video taysin turha

elementti larpeissa?

25. Linkkeja larp-aiheisiin videoihin: (Voit jattaa alle linkkeja larp-aiheisiin videoihin tai

muihin aiheeseen liittyviin sivustoihin. Videon alkuperamaalla ei ole valia.)
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LIITE 2. Hahmokuvaukset Shadowrun 4.0 -live-roolipelista

CBN: Crispy Bodies Network eli CBN oli viela jonkin aikaa sitten pienehkd indie-
viihdekanava, jonka konstailematon suhtautuminen vakivaltaan, seksiin ja muihin
modernin eldman paheisiin nautti lahinna kulttisuosiota. Joitakin viikkoja takaperin
kanava sai kuitenkin uutta puhtia, kun PP eli Predatory Productions -tuotantoyhtio
6i sen kanssa hynttyyt yhteen. Ohjelmien tuotantoarvot parantuivat yhtakkia
huomattavasti ja uudet omat tuotannot kuten Club Beat Up, jossa peloton
kuvaustiimi kay lapi kaupungin kuumimpia klubeja, ovat nostaneet kanavan

kaikkien huulille. Kuinkas ollakaan, tanaan Club Beat Upissa on Asylumin vuoro!

Adrian Smith [Jesse P.] Adrian Smith on CBN:n vakioankkuri, jonka fabul6dsi
olemus ja naseva kommentaari tuo maustetta kaikkeen, mihin mies ryhtyy.

Katsotaan, millaista materiaalia Club Beat Up tuo katsojien silmille tanaan!

Mr. Prometheus [Raido R.] Predatory Productionsin omistaja ja CBN:n uusi
tuottaja on osaltaan vastuussa kanavan nousseesta suosiosta. Tama mies tietaa,
mitd kansa haluaa eika eparoi nayttaa sita. Henkildkohtaisella tasolla kyseessa on

seurallinen ja itsevarma mies, jolta ei paase yksikaan tilaisuus sivu suun.
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LIITE 2 Speakit ja kasikirjoitus

ESITTELY

"Club Asylum, yksi metropolin suosituimmista ja puhutuimmista yoOklubeista.
Paikka, jossa enkelit ja demonit tanssivat yhdessa korporaatiojohtajien kanssa. Tai

niin ainakin puhutaan.”

"Club Beat Up lahti selvittamaan pitavatkd huhut paikkaansa, ja voiko Club

Asylumista selvitd hengissa, ruumis ja sielu koskemattomana.”

"Joidenkin kanta-asiakkaiden mielestd on suorastaan ihme, ettd paikka on
edelleen pystyssa, etenkin kun ottaa huomioon kaiken mita tavalliseen Asylum-
iltaan  kuuluu: Viinaa, huumeita, Boosterijengien riehumista, nalkaisia

lohikadarmeita, kranaatteja, sinkoja ja joukkotuhoaseita.”
[Adelaide haluaa haastateltavaksi]
JULKKIKSET

"Club Asylum on aina ollut myos julkkisten suosiossa, ja niin myos tana iltana.
Klubin statusta olivat lasnaolollaan nostamassa mm. Matriisista tuttu BaroNess,
entinen speedball-mestari Casimir Andromeda seka pornoalan suurimpiin tahtiin

kuuluva Horst “Wurst” Baumhauer.”

"Tiettavasti ensimmaista kertaa Asylumissa vieraillut herra Baumhauer nahtiin illan
aikana viihdyttamassa useita naisasiakkaita, mukaan lukien Red Lotuksen

seuralaisia.”

[Wurst bustaa Adrianin]

"Asylumin asiakkaiden joukosta |0ysimme myods TV:n lastenohjelmissa ja sita

kautta monien painajaisissa esiintyneen klovni Chucklesin.”

[Chuckles yrittaa kertoa vitsia]
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"Antamassaan haastattelussa Chuckles kertoi tarkemmin miksi han viihtyy juuri

Asylumissa.”

[Chucklesin haastattelu, kaaos ja anarkia]

SPIKEN MANIFESTI

"Chuckles ei ollut ainoa, joka olisi mieluummin juhlinut ilman korporaatioiden
lasndoloa. Myods legendaarinen Shadowrunner Nihilus kertoi meille, miten

Asylumista saataisiin viela parempi bilepaikka.”
[Nihiluksen kommentti]

"Chucklesin lupaaman anarkian lisaksi megakorporaatioille oli luvassa lisaa ikavia
yllatyksia. Matriisin dekkerilegendana pidetysta Spikesta ja hanen oletetusta
kuolemastaan on jo kuukausia kiertanyt villeja huhuja, mutta tana iltana Spike itse

ilmestyi Asylumiin manifesteineen.”
[Spiken manifesti]

[Ayona ja Keara tarkastaa tilia]
[Ms. Helixin kommentti]

[Adelaiden haastattelu]

"Kukaan ryoston kohteeksi joutuneista miljonaareista ei kuitenkaan paassyt
kostamaan Spikelle. Dekkeri oli fiksusti paikalla vain hologrammina. Sen sijaan
Spiken seurassa useasti nahty Adelaide joutui mahdollisesti koston

valikappaleeksi. Asylumissa ei kukaan nayttanyt olevan turvassa.”

[Adelaide maassa]
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BOOSTERIJENGIT

"Club Asylumin lahialueet ovat jo pitkdan kuuluneet Chromeblood-nimiselle
boosterijengille, eivatka jengilaiset ole vieras naky Kklubilla. Vakivaltaisesta
elamasta nauttivat yhteiskunnan hylkiét saapuivat tallakin kertaa Asylumiin
vetamaan viinaa, huumeita, tappelemaan ja tappamaan. Jengin pomo Vivisect
naytti nauttivan olostaan, kun taas muut jengin jasenet keskittyivat tappelemaan

asiakkaiden ja toistensa kanssa.”
[Vivisectin haastattelupatkat]
[Tappelua]

"Kaikkein pahinta tuhoa aikaan sai Schneiderina tunnettu jengildinen, jonka

vakivaltainen kaytos oli lopulta liikaa myds muille Chromebloodeille.”
[Ravage ja Schneider tappelee]
[Ravage-Eidolon ja Solace]

SECURITY

"Klubin jarjestyksenvalvojien toiminta sai kyseenalaistamaan paikan turvatoimet.
Henkilokunta ei yleensa puuttunut vakivaltaan, tappeluihin, ampumisiin tai edes

raiskauksiin - painvastoin, se jopa kannusti siihen.”
[Cataphract seuraa Schneideria]

"Nain ollen moni klubin vieraista sai henkilokohtaisesti kokea etenkin
boosterijengien tuhovoiman, ja laakintayksikkd TraumaTeamin tyontekijoilla oli

jatkuvasti kadet taynna toita.”

[TraumaTeam working, se on taalla ihan normaalia]



4(6)

"Kun ottaa huomioon kaikki 271 laukausta, lukemattomat tappelut ja
kuvausryhmaan kohdistuneet 16 tappouhkausta, Club Asylumia ei voi kutsua

kovin turvalliseksi paikaksi, mutta sitakin viihdyttdvammaksi!”
[Cata uskottelee, etta tappelut ovat performansseja]
[Christen kommentoi performansseja]

STAFF

"Turvamiehia lukuunottamatta klubin henkildkunta vaikutti pysyvan tilanteen tasalla
ja selviavan illasta kunnialla. Oli paivanselvaa, etta tyontekijat viintyivat ja nauttivat

tyoskentelystd Asylumissa.”
[Tydntekijahaastattelu]

"Klubissa tydskentely ei ole kuitenkaan pelkkdaa ahertamista, vaan siihen naytti
kuuluvan myos paljon bilettamistd ja muita hieman Kkyseenalaisempia
luontaisetuja, kuten kameramiehemme paasivat todistamaan myohemmin

takahuoneessa...”

[Tanssiva Staff, huumeitavetava Staff...]

[Kuva takahuoneesta, Lilo ja Tsukiko Richterin kimpussal
TOO MUCH IS TOO MUCH

"Puolivalissa iltaa kuvausryhmamme oli todistanut jo wuseita vakavia
loukkaantumisia, ampumavalikohtauksia ja vakivaltaisia kuolemia, joiden ubhrit
eivat kuitenkaan pysyneet kuolleina pitkdan. Sielumme oli yritetty ostaa ainakin
kolmesti, eikd edes CBN:n oma Adrian Smith valttynyt boosterijengildisten

raivolta.”

[Adrian ottaa hymyillen pataan Vivisectilta]
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[Chuckles kommentoi rahinaa.]

"My6s Chuckles 10ysi klubilta ystavien lisaksi vihamiehia, mutta otti tilanteen

tapansa mukaan viihteen kannalta.”
[Chuckles suolistetaan, kommentit suolistuksen jalkeen]

"Suurin osa Asylumin asiakkaista suhtautui teurastukseen rauhallisesti, mihin syy
I6ytyi joko maailmassamme vellovasta apatiasta tai klubilla myydyista huumeista,

ehka molemmista.”
[Huumekauppaa ja ilokaasual

"Joillekin illan tapahtumat olivat kuitenkin ehkd hieman liikaa, ja ennen pitkaan
heikoimpien psyykeet murenivat, ja jaljelle jadneet ihmisyyden rippeet kaupattiin

eniten tarjoavalle.”

[Enkelidraamal]

MUSIIKKI

"Ei ole kysymystakaan siita, mihin Club Asylumin viehatysvoima oikeasti perustuu,
ja se on musiikki. DJ Cubus ja hanen soittamansa musiikki ovat houkutelleet
ihmisia ja muita olentoja kaduilta klubiin aina siita Iahtien, kun Asylum perustettiin.
Sokaisevien valojen vilkkuessa ja musiikin sykkiessa kaikki on mahdollista. Kun

DJ Cubus laittaa musiikin soimaan, ei jaykinkdan pukumies voi olla tanssimatta.”
LOPPUARVIO

"Club Asylumin lattialla tanssivat kadotettujen sielujen ja vakivallannalkaisten
jengildisten lisdksi ahneus, viha ja himo. Joskus sielld voi kuitenkin nahda
vilauksen puhdasta iloa, viattomuutta, hyvyytta ja aitoa rakkautta, mutta ne

poljetaan valittdmasti viinan, veren ja saastan tahrimaan lattiaan. ”
"Asylum on paikka, joka saa viattomankin lankeamaan.”

[Solace kertoo lankeamisestaan]
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"Jo yhden illan aikana on mahdollista turtua kaikesta kokemastaan vakivallasta ja
tappamisesta, ja vajota apatiaan, josta ei ole muuta ulospaasya kuin viina,

huumeet, seksi ja vakivalta - mutta juuri naita Asylum tarjoaa.”

"Club Asylum on pakopaikka ankeanharmaasta todellisuudesta. Se joko vie sinulta
kaiken sielua myodten tai antaa enemman kuin koskaan uneksit. Olit sitten
miljondari, yhteiskunnan hylkid, tai jotain tdman maailman ja todellisuuden

ulkopuolelta, sinulle on aina paikka Club Asylumissa.”

[Lopputekstit]



