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1 JOHDANTO 

Työskennellessäni Hämeenlinnan uudessa kesäteatterissa opiskeluaikanani kiinni-

tin paikallisessa kulttuurikentässä huomiota siihen, että jo muualla Suomessa suurta 

suosiota saavuttaneet pakohuonepelit eivät olleet yleistyneet vielä Hämeenlin-

nassa. Kuuden viikon kesäteatterikauden aikana, aina heinäkuun viimeisenä viikon-

loppuna, Hämeenlinnan Uudella Kesäteatterilla on ollut tapana järjestää jotakin 

muuta ohjelmistossaan. Yleensä se on ollut jokin vieraileva tuotanto. Tästä mahdol-

lisuudesta innostuneena päätin tuottaa pakohuonepelin ulkoilmaan, nimenomaan 

kesäteatterin ympäristöön. 

Pakopeli “Mahdoton tehtävä?” toteutettiin Hämeenlinnan kaupunginpuistossa hei-

näkuussa 2018. Tuotantoon kuului työryhmän kokoaminen, budjetointi, aikataulu-

tus, materiaalihankinnat, lavastus, käsikirjoitus, tehtävien suunnittelu, markkinointi, 

lipunmyynti sekä ohjaus. Tässä opinnäytetyössä kerron, miten luodaan sisältöä ul-

kona järjestettävään pakopeliin, mistä koostuu onnistunut pakopeli sekä miten pa-

kopelit ovat rantautuneet Suomeen käyttäen edellä mainittua pakopeliä esimerk-

kinä. Olen haastatellut työssäni kahta pakopelialan edustajaa, Kajaanin The Great 

Escapen Fanni Järvistä sekä FindOut Seinäjoen Mari Viljanmaata, joiden tietämystä 

käytän myös lähteinäni. 

Opinnäytetyö etenee tapahtumatuotannon kulmakivien tarkastelusta pakopelien 

historiaan sekä menestyksen salaisuuteen. Tämän jälkeen esittelen tuotantoni eri 

vaiheineen aina ideointityökaluista ja esituotannosta aina toteutukseen ja loppupoh-

dintoihin saakka. Johtopäätöksissä esittelen onnistuneen pakopelituotannon kulma-

kivet ja tuottajan roolin sisällöntuotannossa. 
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2 TAPAHTUMATUOTANNON KULMAKIVET 

Toimi tuottaja sitten minkä tahansa aihealueen parissa, on roolissa aina samat ele-

mentit. Tuottaja työskentelee osana tiimiä johtajan roolissa, minkä kokoaminen on 

hänen vastuullaan. Lisäksi tuottajan vastuulla on budjetti, mahdollisten avustusten 

ja apurahojen hakeminen, tuotannon kokonaisvaltainen hallinnointi, projektin etene-

minen sekä usein myös markkinointi. Mikäli tuotanto on sellainen, jossa on mukana 

talkootyövoimaa, huolehtii tuottaja usein myös heidän perehdytyksestä, vakuutuk-

sista ja muista käytännön asioista.  Mitä pienemmästä tuotannosta on kyse, sitä 

monimuotoisempia työtehtävät ovat. (Saksala 2015, 15–23.)  

Kolmiomallissa (Kuvio 1.) on jaoteltu työn kolme perusulottuvuutta sekä työhön liit-

tyviä tehtäviä sekä vastuita. Sisällöntuotannossa suurimmassa roolissa ovat luo-

vuus, ideointi sekä tuotekehitys. Olen kuitenkin vahvasti sitä mieltä, että pystyäk-

seen tuottamaan hyvää sisältöä ja toimimaan tuottajana täytyy ensin olla hyvä itse-

tuntemus sekä johtamistaidot. 

 

Kuvio 1. Tuottajan työn kolme perusulottuvuutta (Saksala 2015, 16). 
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Karkulehto ja Virta (2006, 156) kirjoittavat johtajuutta olevan kolmenlaista: virallista 

johtajuutta (esimerkiksi resursointi), ongelmatilannejohtajuutta (ongelmien ratkaise-

minen) sekä tärkeimpänä oman itsensä johtajuutta, jossa tärkeää on itseluottamus, 

ajan tasalla pysyminen sekä arvon tuottaminen työn kautta. Saksala (2015, 41) ker-

too myös itsensä johtamisen perustuvan hyvään itsetuntemukseen. Mäkisalo (2003, 

181) kertoo lisäksi vastuun ottamisen omista teoista ja sanoista olevan myös osa 

itsensä johtamista. Hän myös lisää kuinka tärkeää on tietoisuus omista käyttäyty-

mismalleista, sillä mikäli itsetuntemusta ei ole, voi mahdollisten ongelmien edessä 

syyttää virheellisesti muita.  

Kolmiomalli havainnollistaa miten itsetuntemuksen avulla on mahdollista löytää luo-

vuus. Luovuus ja ideointi ovat pakopelien suunnittelussa suuressa roolissa aina pe-

lin tarinassa, sisustuksessa, rekvisiitassa sekä tehtävien suunnittelussa. Ilman luo-

vuutta tai vähäisellä ideoinnilla huoneista ei saada mielenkiintoisia ja asiakkaille tar-

peeksi elämyksellisiä. Kun osaa johtaa itseään, on helpompi myös lähestyä sisäl-

löntuotantoa avoimin mielin. Koen, että tuottajan työn kolmen perusulottuvuuden 

keskinäinen kommunikointi rakentaa pohjan luovuudelle, jonka avulla tuotantojen 

ideointi ja sen pohjalta tuotekehittely mahdollistuu.  

Työskennellessäni tapahtumien parissa olen päässyt seuraamaan vierestä sekä toi-

mimaan itse edellä mainittujen tehtävien parissa. Tekeminen sekä kokemus ovat 

olleet paras opettaja näissä tehtävissä mutta on myös joitain tuottajan työhön liittyviä 

elementtejä joita mielestäni pitää omistaa jo luonteensa puolesta. Tällaisia ovat 

muun muassa hyvä paineensietokyky, hyvät organisointitaidot sekä kyky ideoida ja 

luoda uutta. Tuottaja on ennen kaikkea johtaja tuotannossa, jolloin hänen täytyy olla 

hyvä ihmisten johtamisessa, heidän innostamisessa sekä valmentamisessa. Tämä 

onnistuu vain, jos osaa olla hyvä johtaja myös itselleen. Itsensä johtamisen kulma-

kivet ovat hyvä itsetuntemus sekä kyky ymmärtää omat vahvuudet sekä heikkoudet 

sekä kehittämiskohteet omassa työskentelyssä. Luovien alojen johtaminen tulisi 

tähdätä tasapainoon eri tietojen, osaamisten ja toimintamuotojen välillä. (Karkulehto 

& Virta 2006, 156 ; Saksala 2015, 41.)  

Saksala (2015,143) on esitellyt kirjassaan Raimo Långin sisältötyökalun (Kuvio 2.), 

josta on paljon apua tuotannon sisällön rakentamisessa. Tässä työssä olen käyttä-

nyt sisällön rakentamisessa sipulimallia sekä yhdistänyt siihen Katleena Kortesuon 
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(2018, 32–45) viittä konkreettista pakopelien asiakokonaisuutta. Näitä asiakokonai-

suuksia ovat sisustustilat ja miljööt, tekniset hallintalaitteet ja turvavälineistö, pulmat, 

diginäkyvyys sekä henkilöstö. Avaan näitä asiakokonaisuuksia kappaleessa 4.2. 

 

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

Olen yhdistänyt näitä sen vuoksi, että sipulimalli on abstrakti työkalu, kun puoles-

taan Kortesuon viisi asiakokonaisuutta (Kuvio 3.) ovat hyvin konkreettisia. Näiden 

avulla oli helppo rakentaa juuri pakopeliä varten toimiva sisältö, sillä Kortesuon asia-

kokonaisuudet toimivat konkreettisina pakopelin aihealueina. Näitä sijoittamalla 

abstraktiin sipulimalliin rakensin moniulotteisemman sisällön ulkona järjestettävään 

pakopeliin.  
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Kuvio 3. Esimerkki viiden asiakokonaisuuden ja sipulimallin yhdistämisetä 

Sipulimallin kautta tuotannonkokonaisuutta pystytään tutkimaan kokonaiskuvana 

kerroksien luodessa yksilöllisen kokonaisuuden. Tuotannon alussa tarkoituksena on 

koota kasaan mahdollisimman runsaasti materiaalia kuhunkin kerrokseen. Sipulin 

ytimessä määritellään mitä vastaanottajan on tarkoitus saada tuotannolta ja miksi 

hän kiinnostuisi tästä konseptista. Sen ympärille rakennetaan ohjelman sisältöä, nä-

kökulmia ja lähestymistapoja. Sisällön rakentamisen jälkeen perehdytään mietti-

mään kerrontatapoja, jossa roolituksella on suuri merkitys. Sen onnistuessa henki-

sen yhteyden luominen yleisöön on helpompaa. Yhteys kannattelee parhaillaan läpi 

tuotannon ja auttaa tunnelman ylläpidossa. Sipulin ulkokuori symbolisoi muotorat-

kaisuja kuten äänimaailmaa, grafiikkaa, rekvisiittaa, lavastusta ja niin edelleen.  Mi-

käli tuotannon edetessä jotain osa-aluetta haluaa muuttaa, kannattaa tarkastella sa-

malla muitakin osioita, sillä tässä sisältötyökalussa on kyse nimenomaan kerrosten 

toimivuudesta keskenään ja näin halutun sekä uniikin lopputuloksen saavuttami-

sesta. (Saksala 2015, 141–146.) 
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3 PAKOPELIT 

3.1 Historia 

Pakopelien esikuvina ovat toimineet videopelit, elokuvat sekä tietyt televisioformaa-

tit. Kortesuo (2018, 13) kertoo kirjassaan, että ensimmäinen pakopeli rakennettiin 

Kiotoon vuonna 2007 Takao Katon toimesta ja konsepti levisi sieltä muutamassa 

vuodessa aina Eurooppaan saakka. Ensimmäinen pakopeli Suomeen rakennettiin 

vuonna 2014. Sen jälkeen pakopelien suosio on kasvanut tasaisesti ja uusia yrityk-

siä ja huoneita on perustettu ympäri Suomea lähes kuukausittain. Tällä hetkellä 

Suomessa on 77 pakopeliyritystä, 104 toimipistettä 50 paikkakunnalla. Pakopelejä 

on perustettu vuodesta 2014 vuoteen 2018 asti useita (Kuvio 4.; Pekki 2018.) Pa-

kopeli on muodoltaan osallistava seikkailupeli, jossa ryhmä ihmisiä pyrkii pääse-

mään suljetusta tilasta ulos ratkomalla ja päättelemällä erilaisia tehtäviä ennalta 

määrätyssä ajassa. Suuressa roolissa ovat osallistujien ryhmätyötaidot, päättely-

kyky ja ongelmanratkaisutaidot (Pekki 2018.) 

 

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

Yksi menestyksen salaisuuksista selviää, kun perehdytään pakopelien historiaan. 

Esikuvina toimineet video- sekä tietokonepelit, televisioformaatit kuten Amazing 

Race tai Selviytyjät sekä aarteenmetsästyselokuvat kuten Indiana Jones ovat saa-

vuttaneet jo itsessään oman fanikuntansa. Pakopeleissä pelaaja on itse aivan kuten 

yksi videopelien hahmoista.  Videopelien suosiossa kaikki perustuu peleissä oleviin 

koukkuihin mitkä saavat pelaajat säilyttämään peli-intonsa. Minkä tahansa pelin kun 

ottaa tarkasteluun, sieltä löytää nämä houkuttimet. Niitä samoja piirteitä on myös 

pakopeleissä. Näitä ovat muun muassa eläytyminen, todellisuudenpako, haasteet, 

tarina, kilpailuvietti ja yhteisö. Haasteet ovat suurimmassa roolissa pakopeleissä ja 

ne voidaan jakaa motorisiin, älyllisiin ja sosiaalisiin haasteisiin. Näihin kategorioihin 

voidaan luokitella esimerkiksi pulmapelit, reaktiota vaativat tehtävät, monivalintateh-

tävät tai muistia ja motoriikkaa vaativat testit. (Vuorela 2007, 27–28)  

 

Mikä sitten saa ihmisen kiinnostumaan tämänkaltaisista aktiviteeteista? Monet ihmi-

set puhuvat elämyksistä ja niiden hakemisesta. Voidaan puhua elämyskulutuksesta, 

joka on rinnastettavissa palvelukulutukseen. Perinteisimpiä palveluita hyödynne-

tään silloin, kun itse ei saada aikaiseksi tai aika ei riitä mutta elämyspalveluissa ih-

minen haluaa haastaa itseään, saada elämyksiä, kokemuksia ja hakeutua uusien 

asioiden pariin. (Edelheim & Ilola 2017,153.) 

Pauliina Pekin (2018) mukaan yksi suosion salaisuus on se, ettei pelaamiseen tar-

vita aiempaa kokemusta tai tiettyä osaamista. Useimmat pelit on tehty niin että niitä 

voi pelata iästä riippumatta ja taitoihin katsomatta. Pako- ja mysteeripelit voidaan 

luokitella älypeleiksi mutta suurinta roolia pelissä pärjäämisessä näyttelee yhteistyö 

ryhmäläisten kesken. Pekki (2018) kertoo myös kirjoittamattomasta säännöstä 

jonka mukaan netistä haetulla tiedolla tai aiemmalla aihealueen tiedolla ei ole tässä 

merkitystä, sillä päättelykykyä vaativat tehtävä ja niiden ratkaisuun tarvittavat vihjeet 

ja avut löytyvät pelitilasta. 
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4 TUOTANTO 

4.1 Suunnittelu ja ideointityökalut 

Käytännössä sipulimallin käyttö näkyi pakopelituotannossa siten, että lähdin tuotan-

nossa liikkeelle toiminta-ajatuksesta, eli sipulin ytimestä. Ensimmäiseksi pohdin, 

ettei Hämeenlinnassa ole vastaavaa pakohuonepeliä tehty aiemmin, joten kiinnos-

tusta tällaiselle formaatille luultavasti on. Pakopelituotannossa on hyvä pohtia siis 

kysyntää ja tarjontaa, kohderyhmää, sekä miksi-, miten- ja mitä-kysymyksiä. 

Toiseksi mietin, että millaisen elämyksen asiakas siitä saa. Alusta asti oli selvää, 

että halusin tehdä pakopelin ulos, hyödyntäen mahdollisimman paljon kaunista ja 

historiallista Kaupunginpuiston miljöötä sekä rakentaa useita eri pisteitä, jotta elä-

mys asiakkaille olisi kokonaisvaltainen.  

Tarinan, tehtävien ja paikan on oltava yhtenäisiä, jotta elämys pysyy ehjänä. Osal-

listujille annetaan tehtäväksi ratkaista ennalta kerrottu mysteeri keräämällä ja rat-

kaisemalla pulmia eri pisteillä sekä yhdistelemällä näistä saatuja vihjeitä. Ryhmä-

työtaidot ovat suuressa roolissa pakopelin aikana. FindOut Seinäjoen Viljanmaa 

(2019) kertoo haastattelussa, että heillä suunnitteluprosessi lähtee käyntiin aina 

huoneen ideasta ja tarinasta. Kajaanin The Great Escapen Järvinen (2019) kuvaa 

lähtevänsä liikkeelle aina huoneen teemasta. Vaikka he eivät mainitse haastatte-

luissa sipulimallia, heidän puheistaan on havaittavissa kuitenkin sipulimallin kaltai-

sia työvaiheita. 

Jatkoin sipulimallin noudattamista seuraavaan kerrokseen, joka oli näkökulma. 

Mietin aiheen rajausta ja sipulimallin mukaista näkökulmaa pakopelituotantoon. 

Tässä vaiheessa paikalla ja sen tarjoamien mahdollisuuksien kartoituksella suuri 

merkitys, sillä halusin toteutusympäristön liittyvän vahvasti tarinaan. Näin ollen ai-

heen tarkempi rajaus, pakohuoneen teema ja tarina päätettiin tässä vaiheessa. Yl-

lätyin, että tietoa tai vinkkejä ”miten perustaa pakopeli ulkotilaan” oli niukasti saata-

vana.  
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Seuraavaksi siirryin sipulimallin informaatio-osuuteen, jota käyttämällä pohdin mil-

laisen ulkoisen ja sisäisen kokemuksen pakohuonepeli tarjoaa potentiaalisille asi-

akkaille. Ulkoinen aihepiiri kertoo konkreettisista asioista pakopelissä, kuten tässä 

tapauksessa Hämeenlinnan kaupunginpuiston historiasta. Sisäinen aihepiiri, eli 

teema, kertoo puolestaan abstraktista aiheesta, joka luo pakopelin tunteen. Tunteita 

voivat olla esimerkiksi kuolemanpelko tai jännitys. Informaatiossa pitää myös miettiä 

mitä tietoa asiakkaat saavat pakopelin tehtävien ratkaisuista. 

Tärkein osuus pakopelin suunnittelussa on kerrontatapa. Kerrontatavassa sidottiin 

yhteen teema, tarina sekä tehtävät. Pienistä elementeistä luodaan yhtenäinen pa-

kopeli, jolla asiakkaat saavat ehjän kokonaisuuden aina markkinoinnista, itse pako-

pelistä suoriutumiseen saakka. Kerrontatapaan kuuluvat esimerkiksi käytetyt äänet, 

lavasteet, rekvisiitat sekä muut efektit esimerkiksi savukoneita apuna käyttäen. 

Näissä elementeissä luovuus näyttelee suurta osaa. Koska alusta asti jokaisen si-

pulimallin kerroksen kohdalla oltiin tehty pitkälle mietittyä työtä ja tavoite oli selvillä, 

kerrontatapa muotoutui kuin itsestään. Tässä vaiheessa pakopeli testattiin testiryh-

mällä, jotta saimme tietää, toimiiko suunniteltu työ käytännössä.  Pakopelin testaa-

minen käytännössä ennen sen julkaisua on tärkeää, koska näin voidaan puuttua 

siinä ilmeneviin vikoihin ja ristiriitoihin sekä korjata ne ennen kuin tuotanto järjeste-

tään varsinaisille asiakkaille. 

Sipulimallin uloimman osan muotoratkaisut ovat tässä pakopelissä konkreettisia 

visuaalisia asioita. Tällaisia olivat esimerkiksi markkinointi, mainosten ulkoasu sekä 

pakopelin tunnelman kannalta tärkeä ilta-aika. Markkinointi tapahtui sosiaalisessa 

mediassa visuaalisina julkaisuina sekä markkinointivideoina. Markkinoinnin avulla 

alettiin virittää asiakkaita pakopelin tunnelmaan jo ennen tapahtumaa. 

4.2 Esituotanto 

4.2.1 Tiedonkeruu 

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

assa kirjat Fasilitointi luo uutta - menesty ryhmän vetäjänä, Yhdessä onnistumme - 
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Opas työyhteisön kehittämiseen ja hyvinvointiin sekä Kehitä kokeillen -organisaa-

tion käsikirja. Näistä oli apua projektin käynnistyksessä. Yleisesti pelaamisesta tie-

sin etukäteen, että siinä on oltava peruselementit alkutilanne, säännöt ja päämäärä. 

Kokemus itsessään syntyy pelaajan omasta kyvystä eläytyä ja heittäytyä peliin. Li-

säksi kaikissa peleissä on säännöt, joissain vain selkeämmät ja toisissa vaikeammin 

hahmoteltavat, Mutta ilman sääntöjä pelistä ja pelaamisesta tulee erinäisten näke-

mysten sekasorto. Säännöiksi riittää esimerkiksi yksimielinen ymmärrys pelin ku-

lusta. (Vuorela 2007,16–17.) 

Kokoonnuimme työryhmän kanssa ensimmäistä kertaa tammikuussa 2018. Tuo-

tanto sekä budjetti oli tarkoitus pitää pienenä, joten työryhmä koostui lopulta yh-

teensä itseni lisäksi viidestä ihmisestä; tarinankirjoittajasta, teknisten elementtien 

rakentajasta, näyttelijästä sekä itseni lisäksi yhdestä sisällöntuottajasta.  

Istuimme säännöllisesti alas ja pidimme ideariihiä eli niin sanottua aivoriihityösken-

telyä. Toimin itse ryhmässä fasilitaattorina, sillä aivoriihityöskentelystä tehtyjen tut-

kimusten mukaan ryhmät joissa on erillinen fasilitaattori, ovat tuotteliaampia kuin 

ryhmät joissa sitä ei ole. (Kantojärvi 2017, 129.) Helpoimmaksi ja toimivimmaksi 

menetelmäksi koin kynän ja paperin. Minä toimin kirjurina, ryhmäläiset kertoivat ku-

kin vuorollaan ajatuksiaan kuhunkin kategoriaan ja lopuksi paperien täytyttyä kä-

vimme ne läpi. Tämän jälkeen karsimme osan ja yhteisymmärryksessä parhaat 

ideat pääsivät jatkoon. Tällä menetelmällä mm. rakensimme kaikki tehtävät, valit-

simme materiaalit sekä kokosimme lavasteet.    

Lähdimme kehittämään tuotantoa kokeilemalla, pitämällä samalla mielessäni Has-

sin, Pajun ja Mailan (2015, 9) neuvon, että ensimmäisenä tavoitteena tulisi laatia 

puuttuva tieto mahdollisimman nopeasti ja pienillä resursseilla. Tavoitteena on saa-

vuttaa käsitys siitä, miten haluttu lopputulos kannattaa saavuttaa. Kun lähdin kokei-

lemalla liikenteeseen, loin kokemuksen kautta käsityksen siitä, onko idea toimiva. 

Tämänkaltaista työskentelytapaa  kuvaa hyvin Hassin, Pajun ja Mailan tekemä kaa-

vio (Kuvio 5.)  
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Kuvio 5. Kokeilemalla kehittämisen eteneminen (Hassi, Paju & Maila 2015, 55). 

Kokeilemalla kehittäminen kohtasi sipulimallin kerrontatavan kanssa, koska siinä 

käytettiin nimenomaa koeryhmiä ja viimeistely tapahtui niiden kautta. Koeryhmiä 

haastattelemalla saimme tietoa muun muassa tehtävien toimivuudesta sekä ajan 

riittävyydestä. Koeryhmät kiersivät pisteitä niin kauan, että kaikki tehtävät hioutuivat 

toimiviksi. Vihjeet olivat lopulta ymmärrettäviä, aikataulutus toimi ja tehtäviin varattu 

aika oli sopiva. Tätä vaihetta korostivat myös haastattelemani pakohuoneiden edus-

tajat Järvinen ja Viljanmaa, jotka kuvailevat tärkeäksi sitä, että pelin on palveltava 

erilaisia osallistujia ajan puitteissa. 

Yksi tärkeä ajatus kulki mukanani koko tuotannon ajan: Huomasin, että luovuudelle 

otollinen ilmapiiri on siellä, missä voi milloin tahansa sanoa toiselle ”En osaa enkä 

tiedä, mutta voin ottaa selvää”. Luovuus puhkeaa kukkaansa luottamuksellisessa 

ilmapiirissä, jossa voi olla oma itsensä ja tuottaa ideoita pelkäämättä hylkäämistä. 
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Tästä oli eniten apua tehtävien suunnittelussa ja sen myötä lavastuksen ja rekvisii-

tan toteutuksessa. Jokainen oli aktiivisesti osa työryhmää sekä tuotti sisältöä. Itsel-

läni oli töitä tämän kanssa, sillä olen luonteeltani ja aiemmilta työskentelytavoiltani 

oppinut tekemään paljon itsenäisesti ja suunnittelemaan koko prosessin, joten täytyi 

malttaa, ettei vahingossa saanut muille ulkopuolisuuden tunnetta. 

4.2.2 Tarinan rakentuminen 

Tämän perusrakenteen ymmärtämisen jälkeen tarvittiin toimiva tarina eli koko tuo-

tannon runko, jonka ympärille kaikki perustuisi. Pyysin Neea Viitamäkeä kirjoitta-

maan tarinan, sillä tiesin entuudestaan, että hän olisi etevä kummitustarinoiden kir-

joittaja. Kerroin hänelle puiston historiasta sekä paikoista, joita halusin Kaupungin-

puistosta käytettävän tarinassa, mutta elävöittävän näitä kummitustarinan kaltai-

sella, fiktiivisellä tarinalla. Sain tarinan käsiini toukokuussa 2018 jonka jälkeen läh-

din miettimään mahdollisia tehtäviä tarinan rinnalle. Sipulimallin mukaisesti tarinan 

kehittämisen jälkeen aloin pohtia kerrontatapaa, joka tässä tapauksessa oli jännit-

tävä sekä salaperäinen. 

4.2.3 Pakopelin rakennuspalikat 

Tässä vaiheessa hyödynsin myös Kortesuon (2018, 32–45) laatimia pakohuoneen 

rakennuspalikoita yhdessä Långin (2015) sipulimallin kanssa. Kortesuon mukaan 

hyvä pakopeli koostuu viidestä konkreettisesta asiakokonaisuudesta. Näitä osia 

ovat: 

1. Sisustustilat ja miljööt 

2. Tekniset hallintalaitteet ja turvavälineistö 

3. Pulmat 

4. Diginäkyvyys 

5. Henkilöstö 
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Sisustus ja miljöö ovat tärkeä osa tarinaa ja tunnelmaa jota halutaan luoda. Tätä 

vaihetta sipulimallissa kuvaa kerrontatapa, eli millä visuaalisilla elementeillä sekä 

äänitehosteilla pystymme luomaan tunnelman, joka tukisi tarinaa ja pakopelin teh-

täviä. Muita tärkeitä osia sisustuksessa ovat Kortesuon (2018, 33) mukaan esimer-

kiksi fyysisten huoneiden lukumäärä sekä niissä kuljettavat reitit sekä äänimaailma, 

huonekalut ja sisustukseen tarvittavat pikkutavarat.  

Teknisillä hallintalaitteilla tarkoitetaan laitteita, joilla pelin ohjaaja huoneen ulkopuo-

lelta valvoo ja antaa tukea pelaajille sekä varmistaa pelin sujuvuuden turvallisesti. 

Teknisiä hallintalaitteita ovat Kortesuon (2018, 35) mukaansa kamerat, mikrofonit, 

näytöt ja kaiuttimet joissa voi olla vinkkejä tai näkyy esimerkiksi jäljellä oleva aika. 

Mikrofoneilla voidaan kommunikoida pelaajien kanssa ja antaa vihjeitä. Kaiuttimista 

voidaan musiikin lisäksi antaa vihjeitä tai kertoa jäljellä oleva aika. Kolmas kohta on 

oleellinen sillä, koska ne ovat pulmat jotka kertovat huoneen vaikeustason ja ovat 

syy osallistua peliin. Pulmia taas ovat esimerkiksi vihjeet ja kohteet. Näitä ovat esi-

merkiksi koodit, avaimet sekä työkalut sekä lukot, salaovet, kännykät sekä kassa-

kaapit. 

Neljännessä kohdassa Kortesuo (2018, 35) kehottaa kiinnittämään huomiota mark-

kinointiin ja pakohuoneen näkyvyyteen esimerkiksi sosiaalisessa mediassa. Hänen 

mielestään on tärkeää, että nimi erottuu “room escape paikkakunta” tyylisistä pako-

huoneista. Samankaltaisen nimisillä pakohuoneilla on riski sekoittua toisiinsa. Pa-

kohuoneen nimi voi olla rohkea ja erilainen ja tavallisia hakusanoja voi käyttää si-

vuston muissa teksteissä. On myös tärkeää, että pakohuoneen nettisivut ovat res-

ponsiiviset, eli toimivat sekä kännykällä, että tietokoneen Internet-selaimella.  

Kortesuon (2018, 36) mukaan tärkein kohta on henkilökunta. Näitä ovat pelinohjaa-

jat, jotka auttavat pelaajia vinkkien avulla eteenpäin. Mahdollisesti näyttelijät jotka 

auttavat pelaajia ja antavat vinkkejä ja auttavat pääsemään tunnelmaan kiinni. 

4.3 Tuotannon toteutus 

Kun työryhmä, sekä tarina oli valmiina, alkoi itse tuotannon valmistelu. Kuvasimme 

markkinointivideoita sekä muutamia kuvia, joiden avulla markkinoimme tapahtumaa 
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sosiaalisen median kautta. Loin tilit tapahtumalle sekä Facebookiin, että Instagra-

miin, koska ajattelin kohderyhmän tavoitettavan niitä kautta. Videot toimivat markki-

noinnissa hyvin ja ne kuvattiin tarkoituksella hyvin hetkessä kuvatun oloisiksi ja mys-

teeri puiston kummituksesta kulki mukana jo tässä vaiheessa. Teimme alusta al-

kaen kokonaisuudesta hyvin todenmukaisen, vaikka kaikki perustui fiktioon. Mark-

kinointi aloitettiin toukokuussa 2018 ja samaan aikaan keksimme tarinan rinnalle 

tehtäviä. 

Tarinan ympärille keksittyjen pisteiden ja vihjeiden avulla, joita ratkomalla osallistu-

jien tulisi pystyä ratkaiseman kuka puistossa kummittelee, miksi ja miten tämä saisi 

sielulleen rauhan. Alkuperäiseen tarinaan lisättiin pieniä yksityiskohtia, jotta se sopi 

täydellisesti tapahtuman ympäristöön ja sieltä jo valmiina löytyviin elementteihin 

joita olivat esimerkiksi vanhat paviljongit sekä rauniolinnakkeet.  

Neea Viitamäki kirjoitti tarinan puistoon kummittelemaan jääneestä henkilöstä, joka 

näyttäytyi ajoittain puistossa tänä päivänä toimivalle kesäteatterin henkilökunnalle. 

Tarina kertoi Gunnar Rytöojasta, joka kieltolain aikoihin myi pimeää viinaa asunnos-

saan. Poliisimestari, Isotalon Antti ei saanut lukuisista yrityksistään huolimatta hal-

lintaan Gunnarin pontikan myyntiä ja lopulta päätyi myrkyttämään tämän arsenikilla. 

Antti ei voinut elää syyllisyytensä kanssa ja lopulta päätyi hirttämään itsensä pavil-

jongille, josta avautui kaupungin kaunein näkymä yli Vanajan.  

Pisteitä oli yhteensä viisi. Ennen kierrokselle lähtöä kaikki osallistujat kokoontuivat 

puiston katokselle, jossa heille kerrottiin puiston historiasta sekä oudoista havain-

noista joita nykyisen kesäteatterin työntekijät ovat alueella tehneet. Osallistujat viri-

tettiin tunnelmaan ja saateltiin kierrokselle. Tämän jälkeen ensimmäinen piste oli 

Antti Isotalon rakentamalla paviljongilla, josta löytyi puusta roikkuva hirttoköysi, mat-

kalaukku, jonka sisällä oli Antin ja vaimonsa hääkuva, poliisinlakki sekä kirje vai-

molle. Seuraava paikka oli mutteripaviljonki kauempana puistossa, josta löytyi laa-

tikko, työkalu, arsenikkipullo sekä valokuvia ratsauksista. Sosiaalitiloille rakennettiin 

salakapakka sekä Gunnarin koti. Kierros päättyi rauniolinnakkeille, jossa ryhmäläi-

set saivat kertoa teoriansa, kun oikea teoria kerrottiin, savukoneet laukesivat, vanha 

tölkki lensi eteen, jossa oli Gunnarin kiitoskirje.  
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4.4  Tehtävätyypit 

Tehtävien ideointi lähti kohdallamme materiaalihankinnoista. Tiesimme Kortesuon 

(2018) kirjoittamien vinkkien mukaan, että yleisimmät tehtävätyypit sisältävät luk-

koja, avaimia ja numerolukkoja, joten hankimme niitä. Sen lisäksi kiersimme kirppu-

toreilla sekä antiikkiliikkeissä ja mielenkiintoisten tavaroiden kohdalla pohdimme ja 

ideoimme minkälaisia tehtäviä sen ympärille keksisi. Kaupunginpuiston ympäristö 

myös loi tietyt kriteerit tehtäville, sillä ainoastaan tuotannon yksi piste sisälsi niin 

sanotusti kiinteiden seinien sisällä ja muut olivat ulkona.  

Pekki (2018) kertoo, että pelit voidaan jaotella kahteen osaan: logiikkatehtäviin ja 

toiminnallisiin tehtäviin. Logiikkatehtävät vaativat matematiikkaa, lukutaitoa ja maa-

laisjärkeä ja toiminnalliset tehtävät puolestaan hyviä ryhmätyötaitoja sekä kärsiväl-

lisyyttä. Meidän tuotannossamme oli tehtäviä näistä molemmista kategorioista. 

Myös peleissä käytettävien tehtävien suosio ja käyttö voidaan jaotella kahtia alkuai-

kojen ja tänä päivänä käytettävien tehtävien kesken. Pakopelien alkuaikoina suu-

ressa suosiossa olivat pulmanratkaisut ja lukkotehtävät, kun taas nykyisin kauhu-

genre, teknisyys sekä näyttelijät ovat suuressa suosiossa. (Kortesuo 2018.) 

Me käytimme pisteistä riippuen sekä logiikka- että toiminnallisia tehtäviä. Materiaa-

leina oli kuvia, uv-valon avulla nähtäviä vihjeitä, numerolukkoja, sana vihjeitä, ark-

kuja ja salalokeroita, matemaattisia tehtäviä sekä rekvisiittaa joka viittasi esimerkiksi 

salakapakkaan. Visuaalista rekvisiittaa sekä vihjeiden ratkaisuja yhdistelemällä 

osallistujalle alkoi muodostua käsitys kokonaisuudesta ja tapahtumista. 

4.5 Osallistujat ja lipunmyynti 

Tavoitteemme oli saada osallistujia yhteensä 50 henkilöä viiteen eri lähtöön. Lipun-

myynti järjestettiin Ticketmasterin kautta, jossa osallistuja pystyi ostamaan lipun va-

litsemaansa lähtöön. Lähdöt kierroksille olivat puolen tunnin välein kello 19-21 väli-

senä aikana. Tapahtumaviikolla jokainen lähtö oli myyty loppuun. Jokaiselle kierrok-

selle osallistui siis 10 ihmistä, joista suurin osa oli toisilleen tuntemattomia ihmisiä. 
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Yleinen pelien ryhmäkoko vaihtelee paljon, sillä ryhmäkoko vaihtelee pelin haasta-

vuuden mukaan koska haastavimmissa peleissä pelaajien keskinäisen kommuni-

koinnin merkitys kasvaa. Suurin osa Suomessa olevista pakopelihuoneista on suun-

niteltu 2-6 hengelle, mutta on olemassa myös pelejä joissa samassa tilassa saattaa 

olla samanaikaisesti jopa 20 pelaajaa. (Pekki 2018) 

Scott Nicholson (2016) teetätti kyselyn tutkiessaan pakohuonepelien asiakkaiden 

jakautumista. Hän jakoi ryhmät seuraavasti: yritysasiakkaat, lapsiperheet, pariskun-

nan treffeillä, 18–21 vuotiaiden ryhmät ja yli 21 –vuotiaiden ryhmät. (Kuvio 6. ; Kor-

tesuo 2018, 22.)  

 

Kuvio 6. Pakohuonepelaajien ryhmäjakauma tutkimuksessa (Nicholson 2015). 

Tässä tuotannossa ryhmäjakauma oli samantapainen (Kuvio 7.). Suurin osa osal-

listujista oli yli 21-vuotiaita yritysasiakkaita. Nuorisoa (18–21-vuotiaat) oli 11 %, kun 

taas Nicholsonin (2016) tutkimuksissa tämän ryhmän suuruus oli 19 %. Pohdin, että 

tämä saattaa johtua pakohuoneiden erilaisesta luonteesta – nuoria ei välttämättä 
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kiinnosta historiallinen pakopeli yhtä paljon kuin nuoria lapsia ja aikuisia. Lapsiper-

heiden osuus oli molemmissa tutkimuksissa sama, 14 %. Tämä viittaa minusta sii-

hen, että pakopelit palvelevat kaikkia riippumatta iästä ja sukupuolesta. Tuotannos-

sani aihepiiri oli laaja ja neutraali, eikä esimerkiksi sota- tai prinsessapeli, tai muu-

hun tiettyyn teemaan sidottu. 

 
Kuvio 7. Ryhmäjakauma Mahdoton tehtävä -tuotannossa 

 

Haastattelemani The Great Escapen Järvinen (2019) avasi kokemuksiaan tästä 

syystä. Hän nosti kärkeen kohderyhmän, tehtävien monipuolisuuden sekä visuaali-

suuden.  Järvisen mukaan pakopelejä tuotettaessa on tärkeä ymmärtää, että eri 

ikäisiä kiinnostaa erilaiset teemat. Esimerkkinä hän mainitsee Suomi 100 -teemai-

sen huoneen, jonka he toteuttivat vuonna 2017. Huone kiinnosti enemmän aikuisia, 

kun taas kauhuteemaiset huoneet ovat vetäneet puoleensa myös nuorempaa ikä-

ryhmää. Ajattomat teemat, kuten murhamysteerit ja rikostutkinnat kiinnostavat kai-

ken ikäisiä ja on helppo mukauttaa koko perheelle sopivaksi, Järvinen summaa. 
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FindOut Seinäjoen Viljanmaa (2019) nostaa esiin, että toiset tykkäävät kauhusta ja 

jännityksestä ja toiset kaipaavat juuri lapsille sekä varhaisteineille sopivia huoneita. 

Heidän yrityksessään painottuvat tarinat, mutta huoneissa ei ole mitään pelottavaa, 

eikä edes pimeää, vaikka sitä usein kysytään. Yrityksen ja pelien kohderyhmän va-

linta on siis tärkeä, ja pelien toteuttaminen tämän valinnan mukaisesti.  
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5 JOHTOPÄÄTÖKSET 

Tämän opinnäytetyön seurauksena olen löytänyt palikat, joista onnistunut pakopeli 

rakentuu ja selitän, että millainen tuottajan rooli siinä on. Olen jakanut palikat kol-

meen pääkategoriaan (Kuvio 8.), joita ovat: tyytyväinen asiakas, sujuva tuotanto 

sekä jatkuvuus. Avaan pääkategorioita niihin sisältyvien elementtien avulla, jotka 

yhdessä muodostavat onnistuneen pakopelin.  

 

Kuvio 8. Onnistuneen pakopelin rakentuminen 

Ensimmäinen osa onnistuneeseen pakopeliin on tyytyväinen asiakas. Sellainen 

saadaan kiinnittämällä huomiota tuotantovaiheessa hyvään tarinaan, pelipaikan 

realistiseen tunnelmaan ja laadukkaisiin rekvisiittoihin, jotta kokemus itsessään on 

asiakkaalle elämyksellinen. Asiakkaan on tärkeää kokea, että hän saa rahoilleen 

vastinetta. Pakopelin tulee olla haastava mutta ei mahdoton. Lopuksi onnistumiseen 

vaaditaan palautteen kerääminen, jonka avulla päästään perille asiakastyytyväisyy-

destä ja voidaan kehittää mahdollisia epäkohtia. Kun näitä paloja on onnistuneesti 

käytetty, asiakas haluaa palata.  

Toinen palikka onnistumiseen on sujuva tuotanto. Sellainen koostuu hyvin kommu-

nikoivasta työryhmästä ja sujuvasta sisäisestä viestinnästä. Karikoita hyvälle tuo-

tannolle voivat olla Mäkisalon (2003, 111) mukaan epäselvät tavoitteet, kommuni-
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kaation heikkous, tuotannon etenemisvaikeudet, huono tiedonkulku, huonot ongel-

manratkaisutaidot sekä epäselvä päätöksenteko. Kun näille karikoille ei anneta si-

jaa, mahdollistuu onnistuneen tuotannon toteutus. Tarkemmat elementit onnistumi-

seen ovat myös rahoituksen kasaaminen, realistisen budjetin laatiminen ja siinä py-

syminen. Tuottajan tehtävänä on koota työryhmä, jossa kaikilla ryhmän jäsenillä on 

heille määrätyt, selkeät työtehtävät ja he tuovat osaamisellaan lisäarvoa työskente-

lylle. Tämän kaiken ympärille tulee laatia aikataulu, joka vie työskentelyä eteenpäin 

kohti määränpäätä.  

Kolmantena kohtana on jatkuvuus. Miten tuotannolle saadaan jatkuvuutta ja asiak-

kaat haluavat palata? Tuskin kukaan tahtoo järjestää ja rakentaa tuotantoa kasaan 

vain kerran, se ei ole edes taloudellisesti kannattavaa. Jatkuvuuden palikoita ovat 

yhtenäinen kokonaisuus, kohderyhmän tarpeisiin vastaaminen, jälkimarkkinointi 

sekä tuotannon sisäiset tuotannon purut. Ne ovat tärkeitä, sillä silloin tuodaan esille 

eri näkökulmista toteutuneet tuotannon hyvät ja huonot kokemukset sekä voidaan 

oppia kokemuksista. Löydettävyys on myös tärkeä osa jatkuvuutta. Tulee pitää 

huoli, että asiakkaat löytävät tarvittavat tiedot helposti ja kätevästi esimerkiksi inter-

netistä. 

Olen kokenut, että kun nämä pääpiirteet ottaa huomioon, pystyy toteuttamaan missä 

tahansa kokoluokassa pakopelituotannon onnistuneesti. Tässä on hyvä myös käyt-

tää Långin sipulimallia runkona, jonka avulla tulee tehtyä hyvin mietitty pohjatyö, 

joka helpottaa pakopelin suunnittelun muita työvaiheita. Kun maltetaan noudattaa 

sipulimallia kuori kerrallaan, lopputulos on silloin toimivampi ja yhtenäisempi koko-

naisuus. Näiden palikoiden mittasuhteet saattavat vaihdella tuotannon koosta riip-

puen, mutta niiden pääelementit ovat samoja. Aivan kuten esittelin Saksalan (2015, 

16) mallin mukaan aiemmin kappaleessa 2, tuottajan työn rakenne ja eri elementtien 

olemassaolon yleisyys vaihtelee tuotannosta riippuen. 

Kuluttamisen merkitys on muuttunut elämysmarkkinoilla. Kuluttamisessa koroste-

taan nykyään kokemuksia, merkityksiä, elämyksiä sekä tunteita pelkän palveluntar-

peiden tyydyttämisen sijaan. Elämystuotannon halutaan olevan holistinen eli koko-

naisvaltainen kokemus, eli siinä ruokitaan eri aisteja samanaikaisesti. Tällainen ko-

konaisvaltainen elämystuotanto on lähitulevaisuudessa merkittävä näkökulma. Esi-

merkiksi pelkkä musiikki ei enää riitä, on ravittava myös muita aisteja, jotta elämys 
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olisi täydellinen. Tällaiseen seikkaan kulttuurituottajan tulee tulevaisuudessa kiinnit-

tää huomiota ja pakopelit ovat mielestäni avainasemassa siinä. (Björkqvist, Halo-

nen, Hero, Iso-Aho, Teye & Uotila 2012, 10.) 

Tuottajan rooli sisällöntuotannollisesti onnistuneessa pakopelissä koostuu myös ai-

kaisemmin mainituista elementeistä, joita ovat hyvän työryhmän kokoaminen, aika-

taulutus, markkinoinnin suunnittelu, budjetointi, tarinan ja tehtävien kehittäminen 

sekä työryhmän sisäisen viestinnän toimivuudesta huolehtiminen. Sisäinen viestintä 

on kaikkea tiedon jakoa sekä kulkua organisaation sisällä ja lisäksi sillä on suora 

vaikutus organisaation toiminnan laatuun. (Lohtaja-Ahonen & Kaihovirta-Rapo 

2012, 14.)  
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6 POHDINTA 

Haastavinta oli lähteä rakentamaan onnistunutta kokonaisuutta tehtävät edellä. Mei-

dän täytyi ensin miettiä tehtävät kokonaisuudessaan, miten ne kulkisivat tarinan mu-

kana ja sen jälkeen lähteä etsimään sopivaa rekvisiittaa sekä tarpeistoa. Haastatel-

lessani Järvistä sekä Viljanmaata, molemmat kertoivat lähtevänsä liikkeelle aina 

teemasta sekä tarinasta. Samankaltaisuutta tekemääni pakopeliin oli etenkin se, 

että Viljanmaa kertoi yleensä pakohuoneidensa sijoittuvan jollain muotoa paikan tai 

alueen historiaan. Hän kertoi, että tämän vuoksi taustoja tutkitaan ja juonta raken-

netaan historian valossa ja sen tuella sekä huoneen sisustus rakennetaan ja somis-

tetaan tarinan henkeen yksityiskohtia myöten. Tässä kohtaa pystyin samaistumaan 

oman pakopelini kanssa. Lähdin vahvasti paikka ja historia edellä etenemään ja koin 

sen vuoksi aluksi epävarmuutta, olenko aivan väärällä järjestyksellä liikkeellä ja sen 

vuoksi teen monimutkaisemman ja monikertaisemman työn muihin pakopelien ra-

kentajiin verrattuna. Haastattelujen myötä sain kuitenkin vahvistuksen, etten ollut 

ainoa joka lähti näin liikkeelle tuotannossa. 

Sillä idea koko tuotantoon lähti omasta ideasta ja innostuksesta, kokeilemalla kehit-

tämisen työskentelytapa kulki hyvin vahvasti läpi tuotannon. Koska mitään valmista, 

kopioitavaa tai neuvoja ei ollut emme tietenkään säästyneet myöskään ylä- ja ala-

mäiltä. Myönnän, että innostukseni jätti varjoonsa realistisen käsityksen mahdolli-

sista taantumavaiheista ja hetkistä, jolloin usko valmiiseen tulokseen olisi koetuk-

sella. Alla oleva kaavio kokeilemalla kehittämisen vuoristoradasta kuvaa erinomai-

sesti työskentelyn eri vaiheiden aikana koettuja tuntemuksia (Kuvio 9.) 
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Kuvio 9. Kokeilemalla kehittämisen vuoristorata (Hassi, Paju & Maila 2015, 163). 

Ympäristö oli suuressa roolissa, joten tarinaan ja vuoden 1919 aikaisiin tapahtumiin 

piti löytää viittauksia nykyisestä kaupunginpuistosta. Pakopeleistä on kirjoitettu hy-

vin vähän eivätkä muut pakopeliyrittäjät mielellään anna neuvoja tai vinkkejä kilpai-

lijoilleen, joten olimme hyvin pitkälti oman mielikuvituksen varassa. Kortesuon 

(2018) kirja Pakohuone, julkaistiin kesäkuussa, joten siitä saimme viime hetken 

vinkkejä kuukauden päässä häämöttävään tuotantoomme. Mikäli olisimme tehneet 

tavanomaisen pakopelin ja rakentaneet sen vain yhteen huoneeseen, olisimme luul-

tavasti päässeet helpommalla, sillä nyt meillä oli työkenttänä kokonainen kaupun-

ginpuisto. Toimivien tehtävien lisäksi, fyysisten paikkojen piti toimia tehtävässä sekä 

tarinassa sekä sen tuli olla loogista etenemisen kannalta. 

Miellä kävi hyvä tuuri sen suhteen, että sää suosi eikä se tuottanut lisähaasteita. 

Mikäli olisi satanut, ei esimerkiksi maahan piirrettyjä merkkiviivoja ja opasteita olisi 

nähty. Tämän lisäksi ulos sijoitetut kaiuttimet olisivat olleet vaarassa kastua. Kaikkia 

osallistujia olimme opastaneet pukeutumaan sään mukaisesti ja uskonkin, että pieni 

sade ei olisi haitannut osallistumista tai tunnelmaa vaan ainoastaan siinä tilanteessa 

olisimme tehneet muutoksia muun muassa säänkestävien opasteiden kanssa. 
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Kovan ukkosmyrskyn sattuessa päälle neuvon käyttämään tilannetajua, esimerkiksi 

kesäteatteriesitykset siirretään tai keskeytetään mahdollisen ukkosmyrskyn vuoksi. 

Tässä kohtaa voi vedota force majeure -tilanteeseen eli järjestäjätahosta riippumat-

tomaan sekä odottamattomaan poikkeustilanteeseen, joka estää tuotannon toteu-

tuksen. 

Oli kunnianhimoinen ajatus järjestää tapahtuma ensimmäistä kertaa silloin, kun ai-

kaa rakentamiselle oli vain kaksi päivää. Keskellä näytöskautta kesäteatterin tilat 

sekä kaupunginpuisto eivät olleet kauempaa vapaina muulta toiminnalta. Lisäksi 

kesän muu työmäärä yllätti, joten sponsoreiden sekä tavaroiden hankintaan jäi vain 

vähän aikaa. Tässä kävi kuitenkin tuuri, sillä saimme yhteistyökumppaniksemme 

paikallisen Kasarmin aarteen, josta löytyi sattumankaupalla täydellistä rekvisiittaa 

juuri oikealta aikakaudelta. Eli pakopelin toteutuksessa ja onnistuneessa lopputu-

loksessa oli tällä kertaa myös hyvää onnea mukana, sillä ilman tarinaan ja aikakau-

teen sopivaa rekvisiittaa ei olisi löytynyt ja se olisi pitänyt korvata nykypäivän mar-

ketista löytyvällä materiaalilla, eivät lopputulos ja elämys olisi olleet eheät. Markki-

nointi ja lipunmyynti osoittautuivat mielestäni pieneksi ja helpoimmaksi osaksi. Tä-

män voi osaltaan selittää pakopelien ja mysteeripelien yleisellä suosiolla. Tärkeintä 

oli saada tieto tapahtumasta ihmisille, mutta teema ja tapahtuman luonne myivät ja 

markkinoi mielestäni itse itseään. Kohderyhmä ja asiakkaat tavoitettiin Facebookin 

sekä Instagramin kautta, kuten olimme arvioineetkin ja haluttuun lopputulokseen li-

punmyynnin osalta päädyttiin ennalta suunnitellusti. 

Itse opinnäytetyöprosessi opetti paljon tämänkaltaisesta kirjoitustyökokonaisuu-

desta. Opinnäyte oli ensimmäinen näin laaja ja lähteitä sisältävä työ sekä intensiivi-

nen ja pitkäaikainen työskentelyjakso. Vastuu työn etenemisestä oli täysin itselläni 

ja alkuun se loi paineita, sillä aloitus, työn aiheen rajaaminen sekä liikkeelle lähtö oli 

kankeaa. Oli kuitenkin helpottavaa huomata, että kunhan vain aloitti ja löysi aihee-

seen liittyvää kirjamateriaalia, sisällysluettelo kehittyi kuin itsestään ja työ muok-

kaantui kirjoittaessa. Hakiessani teoriatietoa käytännön tekemisen tueksi vastaan 

tuli paljon tietoa yleisesti elämysteollisuudesta ja nykypäivän kuluttamisesta. Se oli 

mielenkiintoista ja tärkeää tietoa tulevalle kulttuurituottajalle. Koen, että tämän ai-

heen kautta tulin ammentaneekseni tietoa, josta on apua kulttuurituottajan työssä 

tulevaisuudessa eikä ollut vain pakollinen opinnäytetyö ilman uutta ja hyödyllistä 
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tietoa. Myönnän, että pakopelin tuottamiseen sai rinnastettua tietoa, jota voi sovel-

taa yleisesti tapahtumatuotannossa. Itselleni yksi merkittävimmistä aihealueista oli 

itsensä johtaminen, sillä se teema oli läsnä myös kirjoitusprosessissa. Tulin huo-

manneeksi myös pakopelien suppean aineiston määrän, joten toivon tästä opinnäy-

tetyöstä olevan apua aiheesta kiinnostuneille. Pakopelien suosio on edelleen kas-

vussa. 
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Liite 1. Tarina 

Tervetuloa Kaupunginpuistoon. 

Tämä kaunis ja kulttuurihistoriallisesti rikas puisto sulkee suojiinsa myös erään kol-

kon tarinan, jota ei ole kirjattu historiankirjoihin sankaritekona. Sen keskushenkilöitä 

ei muistella, eikä tiedetä ovatko he saaneet ansionsa mukaan niin hyvässä kuin 

pahassakaan. Tarinasta on jäljellä oikeastaan vain kaupunginpuiston kummitus- le-

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

Kaupunginpuiston kummituksesta puhuttiin aluksi kunnioittaen ja pelottelumielessä. 

Kaupunginpuiston paviljongilla, jonka läheisyydessä oli sata vuotta sitten kuusikkoa, 

oli koettu tuntemuksia huimaavuudesta, sekä nähty näkyjä pappiskaapuun pukeu-

tuneesta miehestä, jolla oli perkele silmissään. Oli kerrottu myös puistovierailujen 

jälkeen nähdyistä unista, joihin kokija heräsi kylmää hikeä valuen ja kouristellen, 

sekä vatsa löysällä 

Nimimerkki Muuan koiranulkoiluttaja kirjoitti Hämeen Sanomiin vuonna 1974 puis-

ton olevan kirottu. Lenkkeillessään koiransa Gunnarin kanssa, oli tämä alkanut mu-

rista selkäkarvat pystyssä kohti rauniolinnakkeita, jossa ei nimimerkin mukaan ollut 

tapahtumahetkellä ristin sielua. Muuan koiranulkoiluttaja oli havainnut voimistuvaa 

huminaa päänsä sisällä. Sellaista, jonka takia ”koko muu maailma katoaa”. Humi-

nan lakattua oli Gunnar riuhtaissut itsensä vapaaksi ja juossut pois. Muuan koiranul-

koiluttaja puolestaan seisoi, kuin halvaantuneena pystyasentoon huminan muutut-

tua ikään kuin vainajan luiden kalinaksi. Paitsi että tämä kalina kuului kuin peltityn-

nyristä.  

Aikojen saatossa havainnot kummittelusta loppuivat, eikä koko kummitusta var-

maankaan muistettaisi, ellei se olisi alkanut taas. Tänä kesänä. 

Aktiivisimmin yliluonnollinen liikehdintä on koskettanut kesäteatterin henkilökuntaa. 

Muuan anniskelualueen työntekijä kertoo, että usein luukkuja esityksen jälkeen sul-

kiessaan hän tuntee kuin jääkylmää hyväilyä vartalollaan. Samaan aikaan hän ko-

kee tarpeelliseksi laskea vielä yhden oluen.  

Eräs esiintyvistä taiteilijoista on tunnustanut, että sormeillessaan onnenkrusifiksiaan 

ennen esitystä, on hänet lähes joka kerta keskeytetty jonkin näkymättömän voiman 
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toimesta. Keskeytys on tuntunut kuin maanrajasta nousevin kourin nyhdettäisi nilk-

koja ja sääriä.  

Lisäksi on kerrottu vaikeroinnista käymälätilojen läheisyydessä, rahapussien ka-

toamisista ja löytymisistä täysin käsittämättömistä paikoista, sekä kotiin seuraa-

vasta raskaasta ja surumielisestä energiasta. 

Uskotaan, että kummittelu saadaan loppumaan, kunhan selvitetään mitä puistossa 

on tapahtunut, lepytellään kummitus ja saatetaan hänet valoon. 

Tämä on tänään meidän tehtävämme. 

MITÄ TAPAHTUI VUONNA 1919: 

Gunnar Rytöoja; puliukko, työhön kykenemätön ja syrjäytynyt vanhus hankki tuloja 

keittämällä pontikkaa Kaupunginpuistossa ja myymällä sitä. 

Paikallinen poliisi ja viinan vihollinen numero yksi, Antti Isotalo otti tehtäväkseen 

raitistaa ihmiset ja etsiä ratkaisu, sillä Gunnar oli yksi vaikeimmista tapauksista. 

Kieltolain astuttua voimaan Antti uskoi Gunnarin lopettaneen, kunnes iltakävelyllään 

havaitsi Gunnarin pannun. 

Samana iltana Antti palasi Gunnarin pannulle ja kaatoi sinne arsenikkia aikeenaan 

päästä eroon paitsi Gunnarista, myös tämän asiakaskunnasta. 

Gunnar kuoli arsenikkiin saamatta tienistejä viimeisestä pontikkapannusta. 

Antti Isotalo oli hetken tyytyväinen ratkaistuaan suurimman ongelman kieltolain ai-

kaan, mutta syyllisyyden tunne painoi häntä silti. Pari vuotta myöhemmin hän hirt-

täytyi, kun syyllisyyden kanssa eläminen kävi sietämättömäksi. Hän jätti vaimolleen 

kirjeen, jossa kertoi syyn teolleen.  

Gunnar koki kuolemansa jälkeen epäoikeudenmukaisuutta, jäi kummittelemaan 

puistoon ja toivoi että ihmiset saisivat jonain päivänä tietää, mitä aikoinaan tapahtui. 
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Liite 2. Haastattelukysymykset 

• Kerro muutamalla sanalla tämän hetkisestä työstäsi 

• Millaisia töitä/tuotantoja olet ennen tehnyt ja mitä samankaltaisuutta niissä on pa-

kopeli tuotantojen kanssa? 

• Mistä lähdet liikkeelle suunnitellessasi uutta pakohuonetta? 

• Mitä tulee ottaa huomioon pakopelien sisällöntuotannossa? 

• Tuleeko muuta oleellista mieleen koskien tuottajan roolia pakopeleissä tai niiden 

sisällössä? 

 

 


