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tossa jarjestamaani Mahdoton tehtava? -nimista pakopelia yhteistydossa Hameen-
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pelituotannossa. Tydssa kerron myds pakopelien historiasta, niiden rantautumi-
sesta Suomeen seka pohdin pakopelien menestyksen salaisuutta. Kerron myos pa-
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mer of 2018 in Hameenlinna’s Central Park in collaboration with Hameenlinna’s new
summer theatre. With this thesis, | collected the essentials of a successful outdoor
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1 JOHDANTO

Tyoskennellessani Hameenlinnan uudessa kesateatterissa opiskeluaikanani kiinni-
tin paikallisessa kulttuurikentassa huomiota siihen, etta jo muualla Suomessa suurta
suosiota saavuttaneet pakohuonepelit eivat olleet yleistyneet viela Hameenlin-
nassa. Kuuden viikon kesateatterikauden aikana, aina heindkuun viimeisena viikon-
loppuna, Hameenlinnan Uudella Kesateatterilla on ollut tapana jarjestaa jotakin
muuta ohjelmistossaan. Yleensa se on ollut jokin vieraileva tuotanto. Tasta mahdol-
lisuudesta innostuneena paatin tuottaa pakohuonepelin ulkoilmaan, nimenomaan

kesateatterin ymparistoon.

Pakopeli “Mahdoton tehtava?” toteutettiin Hameenlinnan kaupunginpuistossa hei-
nakuussa 2018. Tuotantoon kuului tyéryhman kokoaminen, budjetointi, aikataulu-
tus, materiaalihankinnat, lavastus, kasikirjoitus, tehtavien suunnittelu, markkinointi,
lipunmyynti seka ohjaus. Tassa opinnaytetydssa kerron, miten luodaan sisaltda ul-
kona jarjestettavaan pakopeliin, mistd koostuu onnistunut pakopeli seka miten pa-
kopelit ovat rantautuneet Suomeen kayttaen edella mainittua pakopelia esimerk-
kina. Olen haastatellut tydssani kahta pakopelialan edustajaa, Kajaanin The Great
Escapen Fanni Jarvista seka FindOut Seingjoen Mari Viljanmaata, joiden tietamysta
kaytan myos lahteinani.

Opinnaytety0 etenee tapahtumatuotannon kulmakivien tarkastelusta pakopelien
historiaan seka menestyksen salaisuuteen. Taman jalkeen esittelen tuotantoni eri
vaiheineen aina ideointitydkaluista ja esituotannosta aina toteutukseen ja loppupoh-
dintoihin saakka. Johtopaatoksissa esittelen onnistuneen pakopelituotannon kulma-

kivet ja tuottajan roolin sisallontuotannossa.



2 TAPAHTUMATUOTANNON KULMAKIVET

Toimi tuottaja sitten minka tahansa aihealueen parissa, on roolissa aina samat ele-
mentit. Tuottaja tydoskentelee osana tiimia johtajan roolissa, minka kokoaminen on
hanen vastuullaan. Lisaksi tuottajan vastuulla on budjetti, mahdollisten avustusten
ja apurahojen hakeminen, tuotannon kokonaisvaltainen hallinnointi, projektin etene-
minen seka usein myos markkinointi. Mikali tuotanto on sellainen, jossa on mukana
talkootydvoimaa, huolehtii tuottaja usein myos heidan perehdytyksesta, vakuutuk-
sista ja muista kaytannon asioista. Mita pienemmasta tuotannosta on kyse, sita

monimuotoisempia tyotehtavat ovat. (Saksala 2015, 15-23.)

Kolmiomallissa (Kuvio 1.) on jaoteltu tydn kolme perusulottuvuutta seka tyohon liit-
tyvia tehtavia seka vastuita. Sisalldntuotannossa suurimmassa roolissa ovat luo-
vuus, ideointi seka tuotekehitys. Olen kuitenkin vahvasti sitd mielta, ettd pystyak-
seen tuottamaan hyvaa sisaltda ja toimimaan tuottajana taytyy ensin olla hyva itse-
tuntemus seka johtamistaidot.

ITSENSA JOHTAMINEN

Itsetuntemus
Osaamisen kehittaminen
Alyllinen uteliaisuus
Ajanhallinta
Jaksaminen

Hallinto

Tavoitteellisuus
Johtaminen Yhteisollisyyden
Luovuus vaaliminen
Ideointi Ihmisten hyvinvointi
Tuotekehitys
Vuorovaikutustaidot

c ket i Verkostoituminen
Markidnolnti Projektinhallinta

Viestinta

Budjetti ja likviditeetti
Tekijanoikeudet Tyooikeus Palautteen antaminen

Sopimusoikeus Neurotielutaidot Tyosuojelu Ryhmadynamiikka

ASIOIDEN JOHTAMINEN IHMISTEN JOHTAMINEN

Kuvio 1. Tuottajan tydn kolme perusulottuvuutta (Saksala 2015, 16).



Karkulehto ja Virta (2006, 156) kirjoittavat johtajuutta olevan kolmenlaista: virallista
johtajuutta (esimerkiksi resursointi), ongelmatilannejohtajuutta (ongelmien ratkaise-
minen) seka tarkeimpana oman itsensa johtajuutta, jossa tarkeaa on itseluottamus,
ajan tasalla pysyminen seka arvon tuottaminen tyon kautta. Saksala (2015, 41) ker-
too my0s itsensa johtamisen perustuvan hyvaan itsetuntemukseen. Makisalo (2003,
181) kertoo lisaksi vastuun ottamisen omista teoista ja sanoista olevan myos osa
itsensa johtamista. Han myos lisaa kuinka tarkeaa on tietoisuus omista kayttayty-
mismalleista, silla mikali itsetuntemusta ei ole, voi mahdollisten ongelmien edessa

syyttaa virheellisesti muita.

Kolmiomalli havainnollistaa miten itsetuntemuksen avulla on mahdollista I16ytaa luo-
vuus. Luovuus ja ideointi ovat pakopelien suunnittelussa suuressa roolissa aina pe-
lin tarinassa, sisustuksessa, rekvisiitassa seka tehtavien suunnittelussa. llman luo-
vuutta tai vahaisella ideoinnilla huoneista ei saada mielenkiintoisia ja asiakkaille tar-
peeksi elamyksellisida. Kun osaa johtaa itsedan, on helpompi myos lahestya sisal-
Iontuotantoa avoimin mielin. Koen, etta tuottajan tyon kolmen perusulottuvuuden
keskinainen kommunikointi rakentaa pohjan luovuudelle, jonka avulla tuotantojen

ideointi ja sen pohjalta tuotekehittely mahdollistuu.

Tyoskennellessani tapahtumien parissa olen paassyt seuraamaan vieresta seka toi-
mimaan itse edelld mainittujen tehtavien parissa. Tekeminen seka kokemus ovat
olleet paras opettaja naissa tehtavissa mutta on myos joitain tuottajan tyohon liittyvia
elementteja joita mielestani pitdad omistaa jo luonteensa puolesta. Tallaisia ovat
muun muassa hyva paineensietokyky, hyvat organisointitaidot seka kyky ideoida ja
luoda uutta. Tuottaja on ennen kaikkea johtaja tuotannossa, jolloin hanen taytyy olla
hyva ihmisten johtamisessa, heidan innostamisessa seka valmentamisessa. Tama
onnistuu vain, jos osaa olla hyva johtaja my0s itselleen. ltsensa johtamisen kulma-
kivet ovat hyva itsetuntemus seka kyky ymmartaa omat vahvuudet seka heikkoudet
seka kehittamiskohteet omassa tyoskentelyssa. Luovien alojen johtaminen tulisi
tahdata tasapainoon eri tietojen, osaamisten ja toimintamuotojen valilla. (Karkulehto
& Virta 2006, 156 ; Saksala 2015, 41.)

Saksala (2015,143) on esitellyt kirjassaan Raimo Langin sisaltotyokalun (Kuvio 2.),
josta on paljon apua tuotannon sisallon rakentamisessa. Tassa tyossa olen kaytta-
nyt sisallon rakentamisessa sipulimallia seka yhdistanyt siihen Katleena Kortesuon



(2018, 32—-45) viitta konkreettista pakopelien asiakokonaisuutta. Naita asiakokonai-
suuksia ovat sisustustilat ja miljoot, tekniset hallintalaitteet ja turvavalineisto, pulmat,
diginakyvyys seka henkilosto. Avaan naita asiakokonaisuuksia kappaleessa 4.2.

MUOTORATKAISUT

KERRONTATAPA

INFORMAATIO

TOIMINTA-
AJATUS

Kuvio 2. Raimo Langin sipulimalli (Saksala 2015, 143).

Olen yhdistanyt naita sen vuoksi, etta sipulimalli on abstrakti tyokalu, kun puoles-
taan Kortesuon viisi asiakokonaisuutta (Kuvio 3.) ovat hyvin konkreettisia. Naiden
avulla oli helppo rakentaa juuri pakopelia varten toimiva sisalto, silla Kortesuon asia-
kokonaisuudet toimivat konkreettisina pakopelin aihealueina. Naita sijoittamalla
abstraktiin sipulimalliin rakensin moniulotteisemman sisallon ulkona jarjestettavaan

pakopeliin.



1. Sisustus ja milj66
2. Tekniset hallintalaitteet
3. Pulmat
4. Diginakyvyys
5. Henkilésta

KERRONTATAPA

INFORMAATIO

Kuvio 3. Esimerkki viiden asiakokonaisuuden ja sipulimallin yhdistamiseta

Sipulimallin kautta tuotannonkokonaisuutta pystytaan tutkimaan kokonaiskuvana
kerroksien luodessa yksilollisen kokonaisuuden. Tuotannon alussa tarkoituksena on
koota kasaan mahdollisimman runsaasti materiaalia kuhunkin kerrokseen. Sipulin
ytimessa maaritellddn mita vastaanottajan on tarkoitus saada tuotannolta ja miksi
han kiinnostuisi tasta konseptista. Sen ymparille rakennetaan ohjelman sisaltéa, na-
kOkulmia ja lahestymistapoja. Sisallon rakentamisen jalkeen perehdytaan mietti-
maan kerrontatapoja, jossa roolituksella on suuri merkitys. Sen onnistuessa henki-
sen yhteyden luominen yleisoon on helpompaa. Yhteys kannattelee parhaillaan lapi
tuotannon ja auttaa tunnelman yllapidossa. Sipulin ulkokuori symbolisoi muotorat-
kaisuja kuten aanimaailmaa, grafiikkaa, rekvisiittaa, lavastusta ja niin edelleen. Mi-
kali tuotannon edetessa jotain osa-aluetta haluaa muuttaa, kannattaa tarkastella sa-
malla muitakin osioita, silla tassa sisaltotyokalussa on kyse nimenomaan kerrosten
toimivuudesta keskenaan ja nain halutun seka uniikin lopputuloksen saavuttami-
sesta. (Saksala 2015, 141-146.)
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3 PAKOPELIT

3.1 Historia

Pakopelien esikuvina ovat toimineet videopelit, elokuvat seka tietyt televisioformaa-
tit. Kortesuo (2018, 13) kertoo kirjassaan, ettd ensimmainen pakopeli rakennettiin
Kiotoon vuonna 2007 Takao Katon toimesta ja konsepti levisi sieltd muutamassa
vuodessa aina Eurooppaan saakka. Ensimmainen pakopeli Suomeen rakennettiin
vuonna 2014. Sen jalkeen pakopelien suosio on kasvanut tasaisesti ja uusia yrityk-
sia ja huoneita on perustettu ympari Suomea lahes kuukausittain. Talla hetkella
Suomessa on 77 pakopeliyritysta, 104 toimipistettd 50 paikkakunnalla. Pakopeleja
on perustettu vuodesta 2014 vuoteen 2018 asti useita (Kuvio 4.; Pekki 2018.) Pa-
kopeli on muodoltaan osallistava seikkailupeli, jossa ryhma ihmisia pyrkii paase-
maan suljetusta tilasta ulos ratkomalla ja paattelemalla erilaisia tehtavia ennalta
maaratyssa ajassa. Suuressa roolissa ovat osallistujien ryhmatyoétaidot, paattely-
kyky ja ongelmanratkaisutaidot (Pekki 2018.)

B Vuoden aikana perustetut yritykset [ Yrityksid vuoden alussa

70

35

18

2014 2015 2016 2017 2018

Kuvio 4. Pakopeliyrityksien perustaminen Suomessa (Pakopelit 2018).
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3.2 Menestyksen salaisuus?

Yksi menestyksen salaisuuksista selvida, kun perehdytadan pakopelien historiaan.
Esikuvina toimineet video- seka tietokonepelit, televisioformaatit kuten Amazing
Race tai Selviytyjat seka aarteenmetsastyselokuvat kuten Indiana Jones ovat saa-
vuttaneet jo itsessaan oman fanikuntansa. Pakopeleissa pelaaja on itse aivan kuten
yksi videopelien hahmoista. Videopelien suosiossa kaikki perustuu peleissa oleviin
koukkuihin mitka saavat pelaajat sailyttamaan peli-intonsa. Minka tahansa pelin kun
ottaa tarkasteluun, sieltd 16ytaa nama houkuttimet. Niita samoja piirteita on myos
pakopeleissa. Naita ovat muun muassa elaytyminen, todellisuudenpako, haasteet,
tarina, kilpailuvietti ja yhteis6. Haasteet ovat suurimmassa roolissa pakopeleissa ja
ne voidaan jakaa motorisiin, alyllisiin ja sosiaalisiin haasteisiin. Naihin kategorioihin
voidaan luokitella esimerkiksi pulmapelit, reaktiota vaativat tehtavat, monivalintateh-
tavat tai muistia ja motoriikkaa vaativat testit. (Vuorela 2007, 27-28)

Mika sitten saa ihmisen kiinnostumaan tamankaltaisista aktiviteeteista? Monet ihmi-
set puhuvat elamyksista ja nilden hakemisesta. Voidaan puhua elamyskulutuksesta,
joka on rinnastettavissa palvelukulutukseen. Perinteisimpia palveluita hyddynne-
taan silloin, kun itse ei saada aikaiseksi tai aika ei riita mutta elamyspalveluissa ih-
minen haluaa haastaa itseaan, saada elamyksia, kokemuksia ja hakeutua uusien
asioiden pariin. (Edelheim & llola 2017,153.)

Pauliina Pekin (2018) mukaan yksi suosion salaisuus on se, ettei pelaamiseen tar-
vita aiempaa kokemusta tai tiettya osaamista. Useimmat pelit on tehty niin etta niita
voi pelata iasta riippumatta ja taitoihin katsomatta. Pako- ja mysteeripelit voidaan
luokitella alypeleiksi mutta suurinta roolia pelissa parjaamisessa nayttelee yhteistyo
ryhmalaisten kesken. Pekki (2018) kertoo myOs kirjoittamattomasta saannosta
jonka mukaan netista haetulla tiedolla tai aiemmalla aihealueen tiedolla ei ole tassa
merkitysta, silla paattelykykya vaativat tehtava ja niiden ratkaisuun tarvittavat vihjeet
ja avut l6ytyvat pelitilasta.
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4 TUOTANTO

4.1 Suunnittelu ja ideointityokalut

Kaytannossa sipulimallin kayttd nakyi pakopelituotannossa siten, etta Iahdin tuotan-
nossa liikkeelle toiminta-ajatuksesta, eli sipulin ytimesta. Ensimmaiseksi pohdin,
ettei Hameenlinnassa ole vastaavaa pakohuonepelia tehty aiemmin, joten kiinnos-
tusta tallaiselle formaatille luultavasti on. Pakopelituotannossa on hyva pohtia siis
kysyntaa ja tarjontaa, kohderyhmaa, seka miksi-, miten- ja mita-kysymyksia.
Toiseksi mietin, etta millaisen elamyksen asiakas siita saa. Alusta asti oli selvaa,
ettd halusin tehda pakopelin ulos, hyédyntaden mahdollisimman paljon kaunista ja
historiallista Kaupunginpuiston miljoota seka rakentaa useita eri pisteita, jotta ela-
mys asiakkaille olisi kokonaisvaltainen.

Tarinan, tehtavien ja paikan on oltava yhtenaisia, jotta elamys pysyy ehjana. Osal-
listujille annetaan tehtavaksi ratkaista ennalta kerrottu mysteeri keraamalla ja rat-
kaisemalla pulmia eri pisteilla seka yhdistelemalla naista saatuja vihjeita. Ryhma-
tyotaidot ovat suuressa roolissa pakopelin aikana. FindOut Seingjoen Viljanmaa
(2019) kertoo haastattelussa, ettd heilla suunnitteluprosessi lahtee kayntiin aina
huoneen ideasta ja tarinasta. Kajaanin The Great Escapen Jarvinen (2019) kuvaa
lahtevansa liikkeelle aina huoneen teemasta. Vaikka he eivat mainitse haastatte-
luissa sipulimallia, heidan puheistaan on havaittavissa kuitenkin sipulimallin kaltai-

sia tyovaiheita.

Jatkoin sipulimallin noudattamista seuraavaan kerrokseen, joka oli nakokulma.
Mietin aiheen rajausta ja sipulimallin mukaista nakokulmaa pakopelituotantoon.
Tassa vaiheessa paikalla ja sen tarjoamien mahdollisuuksien kartoituksella suuri
merkitys, silla halusin toteutusympariston liittyvan vahvasti tarinaan. Nain ollen ai-
heen tarkempi rajaus, pakohuoneen teema ja tarina paatettiin tdssa vaiheessa. YI-
latyin, etta tietoa tai vinkkeja "miten perustaa pakopeli ulkotilaan” oli niukasti saata-

vana.
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Seuraavaksi siirryin sipulimallin informaatio-osuuteen, jota kayttamalla pohdin mil-
laisen ulkoisen ja sisaisen kokemuksen pakohuonepeli tarjoaa potentiaalisille asi-
akkaille. Ulkoinen aihepiiri kertoo konkreettisista asioista pakopelissa, kuten tassa
tapauksessa Hameenlinnan kaupunginpuiston historiasta. Sisainen aihepiiri, eli
teema, kertoo puolestaan abstraktista aiheesta, joka luo pakopelin tunteen. Tunteita
voivat olla esimerkiksi kuolemanpelko tai jannitys. Informaatiossa pitaa myos miettia

mita tietoa asiakkaat saavat pakopelin tehtavien ratkaisuista.

Tarkein osuus pakopelin suunnittelussa on kerrontatapa. Kerrontatavassa sidottiin
yhteen teema, tarina seka tehtavat. Pienista elementeista luodaan yhtenainen pa-
kopeli, jolla asiakkaat saavat ehjan kokonaisuuden aina markkinoinnista, itse pako-
pelista suoriutumiseen saakka. Kerrontatapaan kuuluvat esimerkiksi kaytetyt aanet,
lavasteet, rekvisiitat seka muut efektit esimerkiksi savukoneita apuna kayttaen.
Naissa elementeissa luovuus nayttelee suurta osaa. Koska alusta asti jokaisen si-
pulimallin kerroksen kohdalla oltiin tehty pitkalle mietittya tyota ja tavoite oli selvilla,
kerrontatapa muotoutui kuin itsestaan. Tassa vaiheessa pakopeli testattiin testiryh-
malla, jotta saimme tietaa, toimiiko suunniteltu tyo kaytannossa. Pakopelin testaa-
minen kaytannossa ennen sen julkaisua on tarkeaa, koska nain voidaan puuttua
siina ilmeneviin vikoihin ja ristiriitoihin seka korjata ne ennen kuin tuotanto jarjeste-

taan varsinaisille asiakkaille.

Sipulimallin uloimman osan muotoratkaisut ovat tassa pakopelissa konkreettisia
visuaalisia asioita. Tallaisia olivat esimerkiksi markkinointi, mainosten ulkoasu seka
pakopelin tunnelman kannalta tarkea ilta-aika. Markkinointi tapahtui sosiaalisessa
mediassa visuaalisina julkaisuina sekd markkinointivideoina. Markkinoinnin avulla

alettiin virittaa asiakkaita pakopelin tunnelmaan jo ennen tapahtumaa.

4.2 Esituotanto

421 Tiedonkeruu

Ennen tydoryhman kokoamista olin hakenut oppia ja ajatuksia lukemalla muun mu-

assa kirjat Fasilitointi luo uutta - menesty ryhman vetajana, Yhdessa onnistumme -
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Opas tyoyhteison kehittamiseen ja hyvinvointiin seka Kehita kokeillen -organisaa-
tion kasikirja. Naista oli apua projektin kaynnistyksessa. Yleisesti pelaamisesta tie-
sin etukateen, etta siina on oltava peruselementit alkutilanne, saannot ja paamaara.
Kokemus itsessaan syntyy pelaajan omasta kyvysta elaytya ja heittaytya peliin. Li-
saksi kaikissa peleissa on saannot, joissain vain selkeammat ja toisissa vaikeammin
hahmoteltavat, Mutta ilman saantoja pelista ja pelaamisesta tulee erindisten nake-
mysten sekasorto. Saannaoiksi riittdd esimerkiksi yksimielinen ymmarrys pelin ku-
lusta. (Vuorela 2007,16-17.)

Kokoonnuimme tyoryhman kanssa ensimmaista kertaa tammikuussa 2018. Tuo-
tanto seka budjetti oli tarkoitus pitaa pienena, joten tydryhma koostui lopulta yh-
teensa itseni lisaksi viidesta ihmisesta; tarinankirjoittajasta, teknisten elementtien
rakentajasta, nayttelijasta seka itseni lisaksi yhdesta sisallontuottajasta.

Istuimme saanndllisesti alas ja pidimme ideariihia eli niin sanottua aivoriihityosken-
telya. Toimin itse ryhmassa fasilitaattorina, silla aivoriihityoskentelysta tehtyjen tut-
kimusten mukaan ryhmat joissa on erillinen fasilitaattori, ovat tuotteliaampia kuin
ryhmat joissa sita ei ole. (Kantojarvi 2017, 129.) Helpoimmaksi ja toimivimmaksi
menetelmaksi koin kynan ja paperin. Mina toimin kirjurina, ryhmalaiset kertoivat ku-
kin vuorollaan ajatuksiaan kuhunkin kategoriaan ja lopuksi paperien taytyttya ka-
vimme ne lapi. Taman jalkeen karsimme osan ja yhteisymmarryksessa parhaat
ideat paasivat jatkoon. Talla menetelmalla mm. rakensimme kaikki tehtavat, valit-

simme materiaalit seka kokosimme lavasteet.

Lahdimme kehittamaan tuotantoa kokeilemalla, pitamalla samalla mielessani Has-
sin, Pajun ja Mailan (2015, 9) neuvon, etta ensimmaisena tavoitteena tulisi laatia
puuttuva tieto mahdollisimman nopeasti ja pienilla resursseilla. Tavoitteena on saa-
vuttaa kasitys siita, miten haluttu lopputulos kannattaa saavuttaa. Kun lahdin kokei-
lemalla liikenteeseen, loin kokemuksen kautta kasityksen siita, onko idea toimiva.
Tamankaltaista tyoskentelytapaa kuvaa hyvin Hassin, Pajun ja Mailan tekema kaa-
vio (Kuvio 5.)
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Kuvio 5. Kokeilemalla kehittdamisen eteneminen (Hassi, Paju & Maila 2015, 55).

Kokeilemalla kehittdminen kohtasi sipulimallin kerrontatavan kanssa, koska siina
kaytettiin nimenomaa koeryhmia ja viimeistely tapahtui niiden kautta. Koeryhmia
haastattelemalla saimme tietoa muun muassa tehtavien toimivuudesta seka ajan
riittdvyydesta. Koeryhmat kiersivat pisteita niin kauan, etta kaikki tehtavat hioutuivat
toimiviksi. Vihjeet olivat lopulta ymmarrettavia, aikataulutus toimi ja tehtaviin varattu
aika oli sopiva. Tata vaihetta korostivat myos haastattelemani pakohuoneiden edus-
tajat Jarvinen ja Viljanmaa, jotka kuvailevat tarkeaksi sita, etta pelin on palveltava

erilaisia osallistujia ajan puitteissa.

Yksi tarkea ajatus kulki mukanani koko tuotannon ajan: Huomasin, etta luovuudelle
otollinen ilmapiiri on siella, missa voi milloin tahansa sanoa toiselle "En osaa enka
tieda, mutta voin ottaa selvaa”. Luovuus puhkeaa kukkaansa luottamuksellisessa

ilmapiirissa, jossa voi olla oma itsensa ja tuottaa ideoita pelkdamatta hylkaamista.
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Tasta oli eniten apua tehtavien suunnittelussa ja sen myota lavastuksen ja rekvisii-
tan toteutuksessa. Jokainen oli aktiivisesti osa tyoryhmaa seka tuotti sisaltoa. ltsel-
lani oli toitda taman kanssa, silla olen luonteeltani ja aiemmilta tyoskentelytavoiltani
oppinut tekemaan paljon itsenaisesti ja suunnittelemaan koko prosessin, joten taytyi

malttaa, ettei vahingossa saanut muille ulkopuolisuuden tunnetta.

4.2.2 Tarinan rakentuminen

Taman perusrakenteen ymmartamisen jalkeen tarvittiin toimiva tarina eli koko tuo-
tannon runko, jonka ymparille kaikki perustuisi. Pyysin Neea Viitamakea kirjoitta-
maan tarinan, silla tiesin entuudestaan, etta han olisi eteva kummitustarinoiden kir-
joittaja. Kerroin hanelle puiston historiasta seka paikoista, joita halusin Kaupungin-
puistosta kaytettavan tarinassa, mutta elavoittavan naita kummitustarinan kaltai-
sella, fiktiivisella tarinalla. Sain tarinan kasiini toukokuussa 2018 jonka jalkeen lah-
din miettimaan mahdollisia tehtavia tarinan rinnalle. Sipulimallin mukaisesti tarinan
kehittamisen jalkeen aloin pohtia kerrontatapaa, joka tassa tapauksessa oli jannit-

tava seka salaperainen.

4.2.3 Pakopelin rakennuspalikat

Tassa vaiheessa hyodynsin myods Kortesuon (2018, 32—45) laatimia pakohuoneen
rakennuspalikoita yhdessa Langin (2015) sipulimallin kanssa. Kortesuon mukaan
hyva pakopeli koostuu viidesta konkreettisesta asiakokonaisuudesta. Naita osia

ovat:

1. Sisustustilat ja miljoot

2. Tekniset hallintalaitteet ja turvavalineisto
3. Pulmat

4. Diginakyvyys

5. Henkilosto



17

Sisustus ja miljoo ovat tarkea osa tarinaa ja tunnelmaa jota halutaan luoda. Tata
vaihetta sipulimallissa kuvaa kerrontatapa, eli milla visuaalisilla elementeilla seka
aanitehosteilla pystymme luomaan tunnelman, joka tukisi tarinaa ja pakopelin teh-
tavia. Muita tarkeita osia sisustuksessa ovat Kortesuon (2018, 33) mukaan esimer-
kiksi fyysisten huoneiden lukumaara seka niissa kuljettavat reitit seka aanimaailma,

huonekalut ja sisustukseen tarvittavat pikkutavarat.

Teknisilla hallintalaitteilla tarkoitetaan laitteita, joilla pelin ohjaaja huoneen ulkopuo-
lelta valvoo ja antaa tukea pelaajille seka varmistaa pelin sujuvuuden turvallisesti.
Teknisia hallintalaitteita ovat Kortesuon (2018, 35) mukaansa kamerat, mikrofonit,
naytot ja kaiuttimet joissa voi olla vinkkeja tai nakyy esimerkiksi jaljella oleva aika.
Mikrofoneilla voidaan kommunikoida pelaajien kanssa ja antaa vihjeita. Kaiuttimista
voidaan musiikin lisaksi antaa vihjeita tai kertoa jaljella oleva aika. Kolmas kohta on
oleellinen silla, koska ne ovat pulmat jotka kertovat huoneen vaikeustason ja ovat
syy osallistua peliin. Pulmia taas ovat esimerkiksi vihjeet ja kohteet. Naita ovat esi-
merkiksi koodit, avaimet seka tyokalut seka lukot, salaovet, kannykat seka kassa-
kaapit.

Neljannessa kohdassa Kortesuo (2018, 35) kehottaa kiinnittdmaan huomiota mark-
kinointiin ja pakohuoneen nakyvyyteen esimerkiksi sosiaalisessa mediassa. Hanen
mielestaan on tarkeaa, etta nimi erottuu “room escape paikkakunta” tyylisista pako-
huoneista. Samankaltaisen nimisilla pakohuoneilla on riski sekoittua toisiinsa. Pa-
kohuoneen nimi voi olla rohkea ja erilainen ja tavallisia hakusanoja voi kayttaa si-
vuston muissa teksteissa. On my0s tarkeaa, ettd pakohuoneen nettisivut ovat res-

ponsiiviset, eli toimivat seka kannykalla, etta tietokoneen Internet-selaimella.

Kortesuon (2018, 36) mukaan tarkein kohta on henkilokunta. Naita ovat pelinohjaa-
jat, jotka auttavat pelaajia vinkkien avulla eteenpain. Mahdollisesti nayttelijat jotka

auttavat pelaajia ja antavat vinkkeja ja auttavat paasemaan tunnelmaan kiinni.

4.3 Tuotannon toteutus

Kun tyoryhma, seka tarina oli valmiina, alkoi itse tuotannon valmistelu. Kuvasimme

markkinointivideoita seka muutamia kuvia, joiden avulla markkinoimme tapahtumaa
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sosiaalisen median kautta. Loin tilit tapahtumalle seka Facebookiin, etta Instagra-
miin, koska ajattelin kohderyhman tavoitettavan niita kautta. Videot toimivat markki-
noinnissa hyvin ja ne kuvattiin tarkoituksella hyvin hetkessa kuvatun oloisiksi ja mys-
teeri puiston kummituksesta kulki mukana jo tassa vaiheessa. Teimme alusta al-
kaen kokonaisuudesta hyvin todenmukaisen, vaikka kaikki perustui fiktioon. Mark-
kinointi aloitettiin toukokuussa 2018 ja samaan aikaan keksimme tarinan rinnalle

tehtavia.

Tarinan ymparille keksittyjen pisteiden ja vihjeiden avulla, joita ratkomalla osallistu-
jien tulisi pystya ratkaiseman kuka puistossa kummittelee, miksi ja miten tama saisi
sielulleen rauhan. Alkuperaiseen tarinaan lisattiin pienia yksityiskohtia, jotta se sopi
taydellisesti tapahtuman ymparistoon ja sieltéd jo valmiina I0ytyviin elementteihin
joita olivat esimerkiksi vanhat paviljongit seka rauniolinnakkeet.

Neea Viitamaki kirjoitti tarinan puistoon kummittelemaan jaaneesta henkilosta, joka
nayttaytyi ajoittain puistossa tana paivana toimivalle kesateatterin henkilokunnalle.
Tarina kertoi Gunnar Rytoojasta, joka kieltolain aikoihin myi pimeaa viinaa asunnos-
saan. Poliisimestari, Isotalon Antti ei saanut lukuisista yrityksistaan huolimatta hal-
lintaan Gunnarin pontikan myyntia ja lopulta paatyi myrkyttamaan taman arsenikilla.
Antti ei voinut elaa syyllisyytensa kanssa ja lopulta paatyi hirttamaan itsensa pavil-

jongille, josta avautui kaupungin kaunein nakyma yli Vanajan.

Pisteita oli yhteensa viisi. Ennen kierrokselle 1ahtoa kaikki osallistujat kokoontuivat
puiston katokselle, jossa heille kerrottiin puiston historiasta seka oudoista havain-
noista joita nykyisen kesateatterin tyontekijat ovat alueella tehneet. Osallistujat viri-
tettiin tunnelmaan ja saateltiin kierrokselle. Taman jalkeen ensimmainen piste oli
Antti Isotalon rakentamalla paviljongilla, josta |0ytyi puusta roikkuva hirttokdysi, mat-
kalaukku, jonka sisalla oli Antin ja vaimonsa haakuva, poliisinlakki seka kirje vai-
molle. Seuraava paikka oli mutteripaviljonki kauempana puistossa, josta loytyi laa-
tikko, tyokalu, arsenikkipullo seka valokuvia ratsauksista. Sosiaalitiloille rakennettiin
salakapakka seka Gunnarin koti. Kierros paattyi rauniolinnakkeille, jossa ryhmalai-
set saivat kertoa teoriansa, kun oikea teoria kerrottiin, savukoneet laukesivat, vanha
tolkki lensi eteen, jossa oli Gunnarin kKiitoskirje.
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4.4 Tehtavatyypit

Tehtavien ideointi Iahti kohdallamme materiaalihankinnoista. Tiesimme Kortesuon
(2018) kirjoittamien vinkkien mukaan, etta yleisimmat tehtavatyypit sisaltavat luk-
koja, avaimia ja numerolukkoja, joten hankimme niita. Sen lisaksi kiersimme kirppu-
toreilla seka antiikkilikkeissa ja mielenkiintoisten tavaroiden kohdalla pohdimme ja
ideoimme minkalaisia tehtavia sen ymparille keksisi. Kaupunginpuiston ymparisto
myos loi tietyt kriteerit tehtaville, silla ainoastaan tuotannon yksi piste sisalsi niin

sanotusti kiinteiden seinien sisalla ja muut olivat ulkona.

Pekki (2018) kertoo, etta pelit voidaan jaotella kahteen osaan: logiikkatehtaviin ja
toiminnallisiin tehtaviin. Logiikkatehtavat vaativat matematiikkaa, lukutaitoa ja maa-
laisjarkea ja toiminnalliset tehtavat puolestaan hyvia ryhmatyotaitoja seka karsival-
lisyytta. Meidan tuotannossamme oli tehtavia naista molemmista kategorioista.

My0s peleissa kaytettavien tehtavien suosio ja kayttd voidaan jaotella kahtia alkuai-
kojen ja tana paivana kaytettavien tehtavien kesken. Pakopelien alkuaikoina suu-
ressa suosiossa olivat pulmanratkaisut ja lukkotehtavat, kun taas nykyisin kauhu-
genre, teknisyys seka nayttelijat ovat suuressa suosiossa. (Kortesuo 2018.)

Me kaytimme pisteista riippuen seka logiikka- etta toiminnallisia tehtavia. Materiaa-
leina oli kuvia, uv-valon avulla nahtavia vihjeita, numerolukkoja, sana vihjeita, ark-
kuja ja salalokeroita, matemaattisia tehtavia seka rekvisiittaa joka viittasi esimerkiksi
salakapakkaan. Visuaalista rekvisiittaa seka vihjeiden ratkaisuja yhdistelemalla
osallistujalle alkoi muodostua kasitys kokonaisuudesta ja tapahtumista.

4.5 Osallistujat ja lipunmyynti

Tavoitteemme oli saada osallistujia yhteensa 50 henkil6a viiteen eri |ahtoon. Lipun-
myynti jarjestettiin Ticketmasterin kautta, jossa osallistuja pystyi ostamaan lipun va-
litsemaansa 1ahtoon. Lahdot kierroksille olivat puolen tunnin valein kello 19-21 vali-
sena aikana. Tapahtumaviikolla jokainen 1aht6 oli myyty loppuun. Jokaiselle kierrok-

selle osallistui siis 10 ihmista, joista suurin osa oli toisilleen tuntemattomia ihmisia.
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Yleinen pelien ryhmakoko vaihtelee paljon, silla ryhmakoko vaihtelee pelin haasta-
vuuden mukaan koska haastavimmissa peleissa pelaajien keskinaisen kommuni-
koinnin merkitys kasvaa. Suurin osa Suomessa olevista pakopelihuoneista on suun-

niteltu 2-6 hengelle, mutta on olemassa my0s peleja joissa samassa tilassa saattaa

olla samanaikaisesti jopa 20 pelaajaa. (Pekki 2018)

Scott Nicholson (2016) teetatti kyselyn tutkiessaan pakohuonepelien asiakkaiden
jakautumista. Han jakoi ryhmat seuraavasti: yritysasiakkaat, lapsiperheet, pariskun-
nan treffeilld, 18-21 vuotiaiden ryhmat ja yli 21 —vuotiaiden ryhmat. (Kuvio 6. ; Kor-
tesuo 2018, 22.)

® Yii21y @ Yritysasiakkaat Lapsiperheet @ Pariskunnat @ 18-21v

Kuvio 6. Pakohuonepelaajien ryhmajakauma tutkimuksessa (Nicholson 2015).

Tassa tuotannossa ryhmajakauma oli samantapainen (Kuvio 7.). Suurin osa osal-
listujista oli yli 21-vuotiaita yritysasiakkaita. Nuorisoa (18—21-vuotiaat) oli 11 %, kun
taas Nicholsonin (2016) tutkimuksissa tdman ryhman suuruus oli 19 %. Pohdin, etta
tama saattaa johtua pakohuoneiden erilaisesta luonteesta — nuoria ei valttamatta
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kiinnosta historiallinen pakopeli yhta paljon kuin nuoria lapsia ja aikuisia. Lapsiper-
heiden osuus oli molemmissa tutkimuksissa sama, 14 %. Tama viittaa minusta sii-
hen, etta pakopelit palvelevat kaikkia riippumatta iasta ja sukupuolesta. Tuotannos-
sani aihepiiri oli laaja ja neutraali, eika esimerkiksi sota- tai prinsessapeli, tai muu-

hun tiettyyn teemaan sidottu.

® Yii21v @ Yritysasiakkaat Lapsiperheet @ Pariskunnat @ 18-21v

Kuvio 7. Ryhmajakauma Mahdoton tehtava -tuotannossa

Haastattelemani The Great Escapen Jarvinen (2019) avasi kokemuksiaan tasta
syysta. Han nosti karkeen kohderyhman, tehtavien monipuolisuuden seka visuaali-
suuden. Jarvisen mukaan pakopeleja tuotettaessa on tarked ymmartaa, etta eri
ikaisia kiinnostaa erilaiset teemat. Esimerkkind han mainitsee Suomi 100 -teemai-
sen huoneen, jonka he toteuttivat vuonna 2017. Huone kiinnosti enemman aikuisia,
kun taas kauhuteemaiset huoneet ovat vetaneet puoleensa myds nuorempaa ika-
ryhmaa. Ajattomat teemat, kuten murhamysteerit ja rikostutkinnat kiinnostavat kai-
ken ikaisia ja on helppo mukauttaa koko perheelle sopivaksi, Jarvinen summaa.



22

FindOut Seinadjoen Viljanmaa (2019) nostaa esiin, etta toiset tykkaavat kauhusta ja
jannityksesta ja toiset kaipaavat juuri lapsille seka varhaisteineille sopivia huoneita.
Heidan yrityksessaan painottuvat tarinat, mutta huoneissa ei ole mitaan pelottavaa,
eika edes pimeaa, vaikka sita usein kysytaan. Yrityksen ja pelien kohderyhman va-

linta on siis tarkea, ja pelien toteuttaminen tdman valinnan mukaisesti.
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5 JOHTOPAATOKSET

Taman opinnaytetyon seurauksena olen Ioytanyt palikat, joista onnistunut pakopeli
rakentuu ja selitan, etta millainen tuottajan rooli siind on. Olen jakanut palikat kol-
meen paakategoriaan (Kuvio 8.), joita ovat: tyytyvainen asiakas, sujuva tuotanto
seka jatkuvuus. Avaan paakategorioita niihin sisaltyvien elementtien avulla, jotka
yhdessa muodostavat onnistuneen pakopelin.

1. Tyytyvdinen asiakas = hyva tarina
= realistinen tunnelma
- laadukkaat rekvisiitat
= elamyksellisyys
= palautteen kerdaminen

2. Sujuva tuotanto = tyéryhman kommunikointi
= sisdinen viestinta
= rahoitus
= budjetti
- selked tydnjako
- aikataulu

3. Jatkuvuus = yhtendinen kokonaisuus
= kohderyhman tarpeisiin vastaaminen
= jalkimarkkinointi
- loydettavyys
= tyéryhman tuotannon purku

Kuvio 8. Onnistuneen pakopelin rakentuminen

Ensimmainen osa onnistuneeseen pakopeliin on tyytyvainen asiakas. Sellainen
saadaan kiinnittamalla huomiota tuotantovaiheessa hyvaan tarinaan, pelipaikan
realistiseen tunnelmaan ja laadukkaisiin rekvisiittoihin, jotta kokemus itsessaan on
asiakkaalle elamyksellinen. Asiakkaan on tarkeaa kokea, ettd han saa rahoilleen
vastinetta. Pakopelin tulee olla haastava mutta ei mahdoton. Lopuksi onnistumiseen
vaaditaan palautteen keraaminen, jonka avulla paastaan perille asiakastyytyvaisyy-
desta ja voidaan kehittaa mahdollisia epakohtia. Kun naita paloja on onnistuneesti
kaytetty, asiakas haluaa palata.

Toinen palikka onnistumiseen on sujuva tuotanto. Sellainen koostuu hyvin kommu-
nikoivasta tyoryhmasta ja sujuvasta sisaisesta viestinnasta. Karikoita hyvalle tuo-

tannolle voivat olla Makisalon (2003, 111) mukaan epaselvat tavoitteet, kommuni-
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kaation heikkous, tuotannon etenemisvaikeudet, huono tiedonkulku, huonot ongel-
manratkaisutaidot seka epaselva paatoksenteko. Kun naille karikoille ei anneta si-
jaa, mahdollistuu onnistuneen tuotannon toteutus. Tarkemmat elementit onnistumi-
seen ovat myos rahoituksen kasaaminen, realistisen budjetin laatiminen ja siina py-
syminen. Tuottajan tehtadvana on koota tyoryhma, jossa kaikilla ryhman jasenilla on
heille maaratyt, selkeat tyotehtavat ja he tuovat osaamisellaan lisdarvoa tyoskente-
lylle. Taman kaiken ympairille tulee laatia aikataulu, joka vie tyoskentelya eteenpain
kohti maaranpaata.

Kolmantena kohtana on jatkuvuus. Miten tuotannolle saadaan jatkuvuutta ja asiak-
kaat haluavat palata? Tuskin kukaan tahtoo jarjestaa ja rakentaa tuotantoa kasaan
vain kerran, se ei ole edes taloudellisesti kannattavaa. Jatkuvuuden palikoita ovat
yhtenainen kokonaisuus, kohderyhman tarpeisiin vastaaminen, jalkimarkkinointi
seka tuotannon sisaiset tuotannon purut. Ne ovat tarkeita, silla silloin tuodaan esille
eri nakokulmista toteutuneet tuotannon hyvat ja huonot kokemukset seka voidaan
oppia kokemuksista. Loydettavyys on myds tarked osa jatkuvuutta. Tulee pitaa
huoli, etta asiakkaat I0ytavat tarvittavat tiedot helposti ja katevasti esimerkiksi inter-
netista.

Olen kokenut, ettd kun nama paapiirteet ottaa huomioon, pystyy toteuttamaan missa
tahansa kokoluokassa pakopelituotannon onnistuneesti. Tassa on hyva myos kayt-
tdd Langin sipulimallia runkona, jonka avulla tulee tehtya hyvin mietitty pohjatyd,
joka helpottaa pakopelin suunnittelun muita tydvaiheita. Kun maltetaan noudattaa
sipulimallia kuori kerrallaan, lopputulos on silloin toimivampi ja yhtenaisempi koko-
naisuus. Naiden palikoiden mittasuhteet saattavat vaihdella tuotannon koosta riip-
puen, mutta niiden paaelementit ovat samoja. Aivan kuten esittelin Saksalan (2015,
16) mallin mukaan aiemmin kappaleessa 2, tuottajan tyon rakenne ja eri elementtien

olemassaolon yleisyys vaihtelee tuotannosta riippuen.

Kuluttamisen merkitys on muuttunut elamysmarkkinoilla. Kuluttamisessa koroste-
taan nykyaan kokemuksia, merkityksia, elamyksia seka tunteita pelkan palveluntar-
peiden tyydyttamisen sijaan. Elamystuotannon halutaan olevan holistinen eli koko-
naisvaltainen kokemus, eli siina ruokitaan eri aisteja samanaikaisesti. Tallainen ko-
konaisvaltainen elamystuotanto on lahitulevaisuudessa merkittava nakokulma. Esi-

merkiksi pelkka musiikki ei enaa riita, on ravittava myos muita aisteja, jotta elamys
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olisi taydellinen. Tallaiseen seikkaan kulttuurituottajan tulee tulevaisuudessa kiinnit-
taa huomiota ja pakopelit ovat mielestani avainasemassa siina. (Bjorkqvist, Halo-
nen, Hero, Iso-Aho, Teye & Uotila 2012, 10.)

Tuottajan rooli sisalldntuotannollisesti onnistuneessa pakopelissa koostuu myos ai-
kaisemmin mainituista elementeista, joita ovat hyvan tyéryhman kokoaminen, aika-
taulutus, markkinoinnin suunnittelu, budjetointi, tarinan ja tehtavien kehittaminen
seka tyoryhman sisaisen viestinnan toimivuudesta huolehtiminen. Sisainen viestinta
on kaikkea tiedon jakoa seka kulkua organisaation sisalla ja lisaksi silla on suora
vaikutus organisaation toiminnan laatuun. (Lohtaja-Ahonen & Kaihovirta-Rapo
2012, 14.)
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6 POHDINTA

Haastavinta oli lahtea rakentamaan onnistunutta kokonaisuutta tehtavat edella. Mei-
dan taytyi ensin miettia tehtavat kokonaisuudessaan, miten ne kulkisivat tarinan mu-
kana ja sen jalkeen lahtea etsimaan sopivaa rekvisiittaa seka tarpeistoa. Haastatel-
lessani Jarvista seka Viljanmaata, molemmat kertoivat lahtevansa liikkeelle aina
teemasta seka tarinasta. Samankaltaisuutta tekemaani pakopeliin oli etenkin se,
etta Viljanmaa kertoi yleensa pakohuoneidensa sijoittuvan jollain muotoa paikan tai
alueen historiaan. Han kertoi, etta taman vuoksi taustoja tutkitaan ja juonta raken-
netaan historian valossa ja sen tuella seka huoneen sisustus rakennetaan ja somis-
tetaan tarinan henkeen yksityiskohtia myoten. Tassa kohtaa pystyin samaistumaan
oman pakopelini kanssa. Lahdin vahvasti paikka ja historia edella etenemaan ja koin
sen vuoksi aluksi epavarmuutta, olenko aivan vaaralla jarjestyksella liikkeella ja sen
vuoksi teen monimutkaisemman ja monikertaisemman tyon muihin pakopelien ra-
kentajiin verrattuna. Haastattelujen myota sain kuitenkin vahvistuksen, etten ollut

ainoa joka lahti nain liikkeelle tuotannossa.

Silla idea koko tuotantoon lahti omasta ideasta ja innostuksesta, kokeilemalla kehit-
tamisen tyoskentelytapa kulki hyvin vahvasti lapi tuotannon. Koska mitaan valmista,
kopioitavaa tai neuvoja ei ollut emme tietenkaan saastyneet myoskaan yla- ja ala-
mailta. Myonnan, etta innostukseni jatti varjoonsa realistisen kasityksen mahdolli-
sista taantumavaiheista ja hetkista, jolloin usko valmiiseen tulokseen olisi koetuk-
sella. Alla oleva kaavio kokeilemalla kehittamisen vuoristoradasta kuvaa erinomai-

sesti tyoskentelyn eri vaiheiden aikana koettuja tuntemuksia (Kuvio 9.)
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3. Energisyys 6. Innostus
"Tastd saattaa viela tulla “Tama on
jotakin” mahtavaa!”

1. Itsevarmuus
"Tama on mahtavaa”

4. Turhautuminen
"tama on syvaltal”

2. Epavarmuus

\ 4

"Tama on vaikeaa!"

5. Epamukavuus,
Epatoivo

......

Kuvio 9. Kokeilemalla kehittdmisen vuoristorata (Hassi, Paju & Maila 2015, 163).

Ymparisto oli suuressa roolissa, joten tarinaan ja vuoden 1919 aikaisiin tapahtumiin
piti [0ytaa viittauksia nykyisesta kaupunginpuistosta. Pakopeleista on kirjoitettu hy-
vin vahan eivatka muut pakopeliyrittajat mielelladn anna neuvoja tai vinkkeja kilpai-
lijoilleen, joten olimme hyvin pitkalti oman mielikuvituksen varassa. Kortesuon
(2018) kirja Pakohuone, julkaistiin kesakuussa, joten siita saimme viime hetken
vinkkeja kuukauden paassa haamottavaan tuotantoomme. Mikali olisimme tehneet
tavanomaisen pakopelin ja rakentaneet sen vain yhteen huoneeseen, olisimme luul-
tavasti paasseet helpommalla, silla nyt meilla oli tydkenttana kokonainen kaupun-
ginpuisto. Toimivien tehtavien lisaksi, fyysisten paikkojen piti toimia tehtavassa seka
tarinassa seka sen tuli olla loogista etenemisen kannalta.

Miella kavi hyva tuuri sen suhteen, ettd saa suosi eika se tuottanut lisahaasteita.
Mikali olisi satanut, ei esimerkiksi maahan piirrettyja merkkiviivoja ja opasteita olisi
nahty. Taman lisaksi ulos sijoitetut kaiuttimet olisivat olleet vaarassa kastua. Kaikkia
osallistujia olimme opastaneet pukeutumaan sédan mukaisesti ja uskonkin, etta pieni
sade ei olisi haitannut osallistumista tai tunnelmaa vaan ainoastaan siina tilanteessa

olisimme tehneet muutoksia muun muassa saankestavien opasteiden kanssa.
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Kovan ukkosmyrskyn sattuessa paalle neuvon kayttamaan tilannetajua, esimerkiksi
kesateatteriesitykset siirretaan tai keskeytetaan mahdollisen ukkosmyrskyn vuoksi.
Tassa kohtaa voi vedota force majeure -tilanteeseen eli jarjestajatahosta riippumat-
tomaan seka odottamattomaan poikkeustilanteeseen, joka estaa tuotannon toteu-
tuksen.

Oli kunnianhimoinen ajatus jarjestaa tapahtuma ensimmaista kertaa silloin, kun ai-
kaa rakentamiselle oli vain kaksi paivaa. Keskella naytoskautta kesateatterin tilat
seka kaupunginpuisto eivat olleet kauempaa vapaina muulta toiminnalta. Lisaksi
kesan muu tydmaara yllatti, joten sponsoreiden seka tavaroiden hankintaan jai vain
vahan aikaa. Tassa kavi kuitenkin tuuri, silla saimme yhteistydbkumppaniksemme
paikallisen Kasarmin aarteen, josta I0ytyi sattumankaupalla taydellista rekvisiittaa
juuri oikealta aikakaudelta. Eli pakopelin toteutuksessa ja onnistuneessa lopputu-
loksessa oli talla kertaa my6s hyvaa onnea mukana, silla ilman tarinaan ja aikakau-
teen sopivaa rekvisiittaa ei olisi 10ytynyt ja se olisi pitanyt korvata nykypaivan mar-
ketista I0ytyvalla materiaalilla, eivat lopputulos ja elamys olisi olleet eheat. Markki-
nointi ja lipunmyynti osoittautuivat mielestani pieneksi ja helpoimmaksi osaksi. Ta-
man voi osaltaan selittaa pakopelien ja mysteeripelien yleisella suosiolla. Tarkeinta
oli saada tieto tapahtumasta ihmisille, mutta teema ja tapahtuman luonne myivat ja
markkinoi mielestani itse itseaan. Kohderyhma ja asiakkaat tavoitettiin Facebookin
seka Instagramin kautta, kuten olimme arvioineetkin ja haluttuun lopputulokseen li-

punmyynnin osalta paadyttiin ennalta suunnitellusti.

Itse opinnaytetyOprosessi opetti paljon tamankaltaisesta kirjoitustyokokonaisuu-
desta. Opinnayte oli ensimmainen nain laaja ja lahteita sisaltava tyo seka intensiivi-
nen ja pitkdaikainen tyoskentelyjakso. Vastuu tyon etenemisesta oli taysin itsellani
ja alkuun se loi paineita, silla aloitus, tyon aiheen rajaaminen seka liikkkeelle 1ahto ol
kankeaa. Oli kuitenkin helpottavaa huomata, etta kunhan vain aloitti ja I0ysi aihee-
seen liittyvaa kirjamateriaalia, sisallysluettelo kehittyi kuin itsestaan ja tyd0 muok-
kaantui kirjoittaessa. Hakiessani teoriatietoa kaytannon tekemisen tueksi vastaan
tuli paljon tietoa yleisesti elamysteollisuudesta ja nykypaivan kuluttamisesta. Se oli
mielenkiintoista ja tarkeaa tietoa tulevalle kulttuurituottajalle. Koen, etta taman ai-
heen kautta tulin ammentaneekseni tietoa, josta on apua kulttuurituottajan tyossa
tulevaisuudessa eika ollut vain pakollinen opinnaytetyo ilman uutta ja hyodyllista
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tietoa. Myonnan, etta pakopelin tuottamiseen sai rinnastettua tietoa, jota voi sovel-
taa yleisesti tapahtumatuotannossa. Itselleni yksi merkittavimmista aihealueista oli
itsensa johtaminen, silla se teema oli lasna myds kirjoitusprosessissa. Tulin huo-
manneeksi myods pakopelien suppean aineiston maaran, joten toivon tasta opinnay-
tetyosta olevan apua aiheesta kiinnostuneille. Pakopelien suosio on edelleen kas-

vussa.



30

LAHTEET

Bjorkqvist, L. & Halonen, K. & Hero, L-M. & Iso-Aho, J. & Teye, O. & Uatila, P.
2012. Tuottaja 2020 — Kurkistuksia kulttuurituottajan tulevaisuuteen. Helsinki:
Metropolia ammattikorkeakoulu, kulttuuri ja luova ala

Edelheim, J. & llola, H. 2017. Matkailututkimuksen avainkasitteet. [Verkkojulkaisul].
Rovaniemi: Lapin yliopisto. [Viitattu 21.2.2019]. Saatavana: https://lauda.ulap-
land.fi/handle/10024/63093h

Hassi, L. & Paju, S. & Maila, R. 2015. Kehita kokeillen! Organisaation kasikirja.
Helsinki: Talentum

Kantojarvi, P. 2017. Fasilitointi luo uutta — Menesty ryhman vetajana. Helsinki:
Alma Talent

Karkulehto, S. & Virta, A-M. 2006. Johtamisesta mahdollistamiseen - Muuttunut
yhteiskunta, luovat toimialat ja uudet johtamismallit. [Verkkojulkaisu]. Oulu: Ou-
lun yliopisto. [Viitattu 13.3.2019]. Saatavana: http://www.cream.oulu.fi/tutki-
mus/documents/Karkulehto Virta Minne matka.pdf

Kortesuo, K. 2018. Pakohuone — suunnittele, toteuta, pakene. Helsinki: Karisto

Lohtaja-Ahonen, S. & Kaihovirta-Rapo, M. 2012. Tehoa ty6elaman viestintaan.
Helsinki: Alma Talent

Makisalo, M. 2003. Yhdessa onnistumme — Opas tyOyhteison kehittamiseen ja hy-
vinvointiin. Helsinki: Tammi

Nicholson, S. 2015. Peeking Behind the Locked Door: A Survey of Escape Room
Facilities. [Verkkojulkaisu]. [Viitattu 11.1.2019] Saatavana: http://scottnichol-
son.com/pubs/erfacwhite.pdf

Pekki, P. 2018. Pakopelit Suomessa. [Verkkojulkaisu]. Helsinki: Pakosaari. [Vii-
tattu 22.1.2019]. Saatavana: https://www.pakopelit.fi/tietoa/pakopelit-suo-
messa/

Saksala, E. 2015. Tuottajan kasikirja. Helsinki: Like

Vuorela, V. 2007. Pelin tekijan kasikirja. Helsinki: BTJ



LITTEET

Liite 1. Tarina

Liite 2. Haastattelukysymykset

31



1(3)

Liite 1. Tarina
Tervetuloa Kaupunginpuistoon.

Tama kaunis ja kulttuurihistoriallisesti rikas puisto sulkee suojiinsa myos eraan kol-
kon tarinan, jota ei ole kirjattu historiankirjoihin sankaritekona. Sen keskushenkil6ita
ei muistella, eika tiedeta ovatko he saaneet ansionsa mukaan niin hyvassa kuin
pahassakaan. Tarinasta on jaljella oikeastaan vain kaupunginpuiston kummitus- le-

genda, joka sai alkunsa lahes sata vuotta sitten vuonna 1919.

Kaupunginpuiston kummituksesta puhuttiin aluksi kunnioittaen ja pelottelumielessa.
Kaupunginpuiston paviljongilla, jonka laheisyydessa oli sata vuotta sitten kuusikkoa,
oli koettu tuntemuksia huimaavuudesta, seka nahty nakyja pappiskaapuun pukeu-
tuneesta miehesta, jolla oli perkele silmissaan. Oli kerrottu my06s puistovierailujen
jalkeen nahdyista unista, joihin kokija herasi kylmaa hikea valuen ja kouristellen,

seka vatsa loysalla

Nimimerkki Muuan koiranulkoiluttaja kirjoitti Hameen Sanomiin vuonna 1974 puis-
ton olevan kirottu. Lenkkeillessaan koiransa Gunnarin kanssa, oli tama alkanut mu-
rista selkakarvat pystyssa kohti rauniolinnakkeita, jossa ei nimimerkin mukaan ollut
tapahtumahetkella ristin sielua. Muuan koiranulkoiluttaja oli havainnut voimistuvaa
huminaa paansa sisalla. Sellaista, jonka takia "’koko muu maailma katoaa”. Humi-
nan lakattua oli Gunnar riuhtaissut itsensa vapaaksi ja juossut pois. Muuan koiranul-
koiluttaja puolestaan seisoi, kuin halvaantuneena pystyasentoon huminan muutut-
tua ikaan kuin vainajan luiden kalinaksi. Paitsi etta tama kalina kuului kuin peltityn-

nyrista.

Aikojen saatossa havainnot kummittelusta loppuivat, eika koko kummitusta var-

maankaan muistettaisi, ellei se olisi alkanut taas. Tana kesana.

Aktiivisimmin yliluonnollinen liikehdinta on koskettanut kesateatterin henkilokuntaa.
Muuan anniskelualueen tyontekija kertoo, etta usein luukkuja esityksen jalkeen sul-
kiessaan han tuntee kuin jaakylmaa hyvailya vartalollaan. Samaan aikaan han ko-

kee tarpeelliseksi laskea viela yhden oluen.

Eras esiintyvista taiteilijoista on tunnustanut, etta sormeillessaan onnenkrusifiksiaan

ennen esitysta, on hanet lahes joka kerta keskeytetty jonkin nakymattoman voiman
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toimesta. Keskeytys on tuntunut kuin maanrajasta nousevin kourin nyhdettaisi nilk-
koja ja saaria.

Lisaksi on kerrottu vaikeroinnista kaymalatilojen laheisyydessa, rahapussien ka-
toamisista ja |0ytymisista taysin kasittamattomista paikoista, seka kotiin seuraa-

vasta raskaasta ja surumielisesta energiasta.

Uskotaan, ettda kummittelu saadaan loppumaan, kunhan selvitetdan mita puistossa

on tapahtunut, lepytellaan kummitus ja saatetaan hanet valoon.
Tama on tanaan meidan tehtavamme.
MITA TAPAHTUI VUONNA 1919:

Gunnar Rytooja; puliukko, tydohon kykenematon ja syrjaytynyt vanhus hankki tuloja
keittamalla pontikkaa Kaupunginpuistossa ja myymalla sita.

Paikallinen poliisi ja viinan vihollinen numero yksi, Antti Isotalo otti tehtavakseen
raitistaa ihmiset ja etsia ratkaisu, silla Gunnar oli yksi vaikeimmista tapauksista.

Kieltolain astuttua voimaan Antti uskoi Gunnarin lopettaneen, kunnes iltakavelyllaan

havaitsi Gunnarin pannun.

Samana iltana Antti palasi Gunnarin pannulle ja kaatoi sinne arsenikkia aikeenaan

paasta eroon paitsi Gunnarista, myos taman asiakaskunnasta.
Gunnar kuoli arsenikkiin saamatta tienisteja viimeisesta pontikkapannusta.

Antti Isotalo oli hetken tyytyvainen ratkaistuaan suurimman ongelman kieltolain ai-
kaan, mutta syyllisyyden tunne painoi hanta silti. Pari vuotta myohemmin han hirt-
taytyi, kun syyllisyyden kanssa elaminen kavi sietamattomaksi. Han jatti vaimolleen

kirjeen, jossa kertoi syyn teolleen.

Gunnar koki kuolemansa jalkeen epaoikeudenmukaisuutta, jai kummittelemaan

puistoon ja toivoi etta ihmiset saisivat jonain paivana tietaa, mita aikoinaan tapahtui.
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Liite 2. Haastattelukysymykset
e Kerro muutamalla sanalla taman hetkisesta tyostasi

e Millaisia toita/tuotantoja olet ennen tehnyt ja mita samankaltaisuutta niissa on pa-

kopeli tuotantojen kanssa?
o Mista lahdet liikkeelle suunnitellessasi uutta pakohuonetta?
e Mita tulee ottaa huomioon pakopelien sisallontuotannossa?

e Tuleeko muuta oleellista mieleen koskien tuottajan roolia pakopeleissa tai niiden

sisallossa?



