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1

ALKUBRIIFFI

Alkubriiffi tarkoittaa informaatiota, joka larpin pelaajille annetaan pelin
alkutilanteesta ennen pelin alkua. Alkubriiffin aikana pelinjohtaja nostaa
esiin pelimaailman tarkeimpid asioita ja tiivistdd larpin maailmasta pelin
kannalta oleellisimmat tiedot pelaajille. Se toimii myos hengen nostattaja-
na ennen pelid ja sen aikana varmistetaan, ettd kaikki tietdvit millaisesta
tilanteesta oma hahmo pelin aloittaa. Tdméan opinndytetyoraportin alku-
briiffi kertoo opinnéytetyoni aiheesta, 1dhtokohdista seki rajauksista. Esit-
telen my0s tarkemmin opinndytetyGténi ja sen tavoitteita.

Opinndytetyossdni tutkin larppaamisen kéyttimistd voimauttavasti. Toi-
mintatutkimukseni tapahtuu Viitta ry -nimisessd roolipeliyhdistyksessa,
jonka jdsenten kanssa kirjoitan ja toteutan heidén mielestdin voimauttavan
larpin. Aihe ja sen tutkiminen ovat hyvin subjektiivisia, joten kertomus on
mielekds aineistonhankintamenetelmi opinndytetydsséni, jossa perehdyn
tuloksen eli larpin lisdksi pelin tekemisen prosessiin. Kertomus sopii myos
hyvin teemallisesti yhteen roolipelaamisen kanssa, joka on hyvin narratii-
vinen toiminnallisilmaisullinen menetelm&. Roolipeleissd padpaino on pe-
laajien kertomilla asioilla, jotka tapahtuvat yleenséd pelinjohtajan luoman
tarinan puitteissa.

Opinnidytetyoni tavoitteena on esitelld larppaajille yleisestd suuntauksesta
poikkeava tapa tehdi pelid ja ohjaajille tapa kéyttdd larppaamista voimaut-
tavasti, joko sellaisenaan tai osana jotain muuta draaman lajia. Larppeja ja
roolipelejd kaytetddn nykyddn ldhinnd pedagogisin tavoittein ja larppaami-
sen hyoty suhteessa oppimiseen on todistettu useissa tutkimuksissa. Larp-
paamisen vaikutusta yksilon henkiseen kasvuun on tutkittu véhemmén, jo-
ten larppaamisen ja voimautumisen yhteyttd tutkimalla tuon roolipelikes-
kusteluun Pirkko Anttilan (2005, 7) sanoin: jotakin sellaista, jota ei muu-
ten ehké esitetd.” Teenkin tyolldni pienen avauksen yksilon kehityksen tu-
kemisen suuntaan. Rooleja ottamalla ihminen oppii asioita omasta itses-
tddn, ja peliprosessi voi avata yksilolle uusia tapoja késitelld identiteetti-
adn, kohottaa itsetuntoaan ja padstdd luovuutensa valloilleen. Kun otetaan
mukaan voimautumisen tavoite, paédstddn syvélle larppiprosessiin ja sen
hyotyihin yksilon kannalta. Tdmé opinndytetyd pyrkii siis tuomaan uutta
sisdltdd niin larppaajille kuin ohjaajillekin.

Opinndytetyoni on laadullinen tutkimus. Laadullisessa tutkimuksessa on
kyse jonkin ilmidn, tdssd tapauksessa larppaamisen, laadusta. Tavoitteena
on laadullisen tutkimuksen kohteena olevan ilmion selittiminen, tulkinta
ja jopa soveltaminen. Tutkimuksen kohteena on usein sellainen ilmid, joka
liittyy psyykkisiin, sosiaalisiin tai kulttuurisiin yhteyksiin. (Anttila 2005,
275-276.) Laadullisen tutkimuksen avulla on mahdollista tutkia muun mu-
assa hiljaista tietoa tai sitd, millaiset tarpeet, ihanteet ja késitykset vaikut-
tavat toiminnan taustalla (Airaksinen & Vilkka 2003, 63). Mikd muu tut-
kimussuunta sopisikaan paremmin avaamaan menetelmid, joka on jokai-
sella kerralla ainutkertainen ja jossa tapahtuu eniten osallistujien mielten
sisdlld! Laatu, jota haetaan tdssd opinndytetydssd, on larppaamisen suhde
voimautumiseen.
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Lahteikseni olen pyrkinyt opinnédytetyOssdni valitsemaan tekstejd eri am-
mattikuntien edustajilta, ja ndin kokoamaan mahdollisimman laajan kuvan
maédritellyistd asioista ja esitellyistd ilmidistd. Lahteind kdytin erilaisia
tekstejd: sellaisia, jotka késittelivét roolipelaamista seké sellaisia, joissa ei
viitattu roolipeleihin millddn tavalla. Monet jdlkimmaiset lahteet kuitenkin
sisdlsivdt tietoa, joka oli sovellettavissa roolipelien maailmaan, ja juuri
roolipelin ndkdkulma virittdd koko opinndytetydtdni. Voimautumista ja
yhteisollisyyttd kasittelenkin roolipelien kautta. Toivon sen antavan ohja-
ustoiminnan artenomeille uusia ndkokulmia suhteessa edelld mainittuihin
késitteisiin sekd suhteessa omaan ammattikuntaansa. Nité teoreettisia ldh-
teitd tarkastelen omien, yli kymmenen vuoden larppiharrastuksen muka-
naan tuomien, kokemusteni ja ryhmaéldisteni kommenttien kautta. [lman
ryhméléisteni panosta tdmi tutkimus vain toistaisi jo kirjoitettuja teksteja
antamatta mitdén uutta tai antaisi vain minun mielipiteeni asioista. Ryhma-
laiset pohtivat kanssani, miten heille tuttu harrastus muutetaan, jotta se
voisi tukea voimautumista.

Opinndytetyoraporttini etenee opinndytetyon esittelysta késitteiden méérit-
telyn kautta itse peliprosessiin. Késitteet olen madritellyt roolipelien ja
draaman ndkokulmasta, ja siksi ne saattavatkin jonkin verran poiketa oh-
jaustoiminnan koulutusohjelmassa totutuista maéritelmisti. Luku 4 - Pelid
edeltineet tyOpajat - kuvaa opinndytetyoni toiminnallista osuutta, jossa
yhdessé viiden Viitta ry- roolipeliyhdistyksen jdsenen kanssa suunnittelin
ja toteutin voimauttavan larpin nimeltdén “Kevit ei koittanut Hitlerille”,
josta kerron omassa luvussaan. Prosessiin kuului viisi tapaamiskertaa, joi-
den aikana tutustuimme erilaisiin luoviin menetelmiin, joiden avulla
ideoimme larppia. Larppi pidettiin omana pdivdndén, ja larpin jidlkeen
osallistujat vastasivat haastatteluun. Peliprosessin kuvaamisen jilkeen ker-
ron ajatuksiani ohjaajan roolista voimauttavassa larpissa sekd saavutetuista
tuloksista loppubriiffissd. Opinndytetyoraporttini pdéttdd luku, jossa teen
johtopédtoksid sekd toimenpide-ehdotuksia.

1.1  Tutkimuksen tavoitteet ja pddkysymykset

Koen larppaamisen itselleni hyvin voimauttavana ja haluan tutkia, koke-
vatko muutkin larppaajat samoin. Mietin myds, miten larppaamisen voi-
maannuttavaa vaikutusta olisi mahdollisuus liséta.

Kéytannon tavoitteenani on esitelld larppaajille ja aiheesta kiinnostuneille
ajatus siitd, ettd larppaaminen voi olla my0s voimauttavaa ja korostaa pe-
laajan mahdollisuutta vaikuttaa oman pelinkokemuksensa laatuun. Pyrin
luomaan uuden tavan tehdé larppeja ja siten uudistaa harrastusta ohjaus-
toiminnan keinoin.

Opinndytetyoni tirkeimmat kysymykset ovat: Millaiset asiat tekevét lar-
pista voimauttavan? Miten larppi voi voimauttaa? Milld tavoin pelinjohta-
ja voi tehdd voimauttavan pelin? Milld tavoin pelaaja voi tehdd pelistd
voimauttavan?
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1.2 Kohderyhmén esittely

Viitta ry on vuonna 2001 perustettu eloroolipeli- eli larppiyhdistys. Jasenid
on parisenkymmentd ja jésenien ikdhaitari on 25 - 35 vuotta. Olen itse yh-
distyksen jisen. Yhdistyksen pddasiallista toimintaa ovat roolipelaaminen
sekd kaksi kertaa vuodessa jérjestettidvit leirit, joiden ohjelmaan kuuluu
erilaiset tyOpajat, larpit ja pdytdroolipelit. Olen aikaisemmin jirjestanyt
Viitta ry:ssd roolipelejd, larppeja ja erilaisia kiddentaidollisia ja ilmaisulli-
sia tyOpajoja, joten viittalaisten on luontevaa tulla mukaan opinniytetyo-
honi. Yhdistyksestd opinndytetyoni toiminnalliseen osuuteen ldhti mukaan
viisi ihmisti, joilla oli hyvin vaihtelevat taustat pelaamisen suhteen. Ryh-
missé oli kokeneita ja kokemattomampia pelin tekijoitd. Kaikki kuitenkin
olivat jossain eldménsd vaiheessa osallistuneet larppeihin ainakin pelaaji-
na.

Valitsin kohderyhméksi tietoisesti ryhmén, jolla on perustietimys larp-
paamisesta. Koin, ettd sitd kautta minun olisi mahdollista saada hyvaa tut-
kimustietoa siitd, mitd ohjaustoiminnan menetelmilld on annettavaa larp-
paamiseen. Kokenut pelaaja pystyy analysoimaan tekemisiddn ja tunte-
muksiaan tarkemmin kuin henkild, jolle larppaamisen késitteistd on en-
tuudestaan tuntematon. Ryhméldiset tuntevat toisensa entuudestaan ni-
menomaan roolipelien kautta, ja sitd kautta saadaan enemmén energiaa it-
se prosessiin, kun toisiin tutustumiseen ei tarvitse varata aikaa. Erds ryh-
mélédinen kuitenkin toi esiin toisensa tuntevan ryhmin aikaa vievén piir-
teen:

Vililld on harhauduttu vitsailemaan niin pitkaéin, ettei se endé ole
ollut hauskaakaan.

Henkilo 1

Toisaalta huumori toimii sosiaalisena liimana, joka mahdollistaa suurem-
man yhteisollisyyden tunteen kuin pelkkd tunteeton tydskentely, joten
huumoriin mennyt aika ei ole suinkaan prosessin kannalta hukkaan heitet-
tya.

Kuva 1. Ote ryhmaléisen péivékirjasta kuvastaa kokoontumisiemme leppoisaa tunnelmaa.
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2  KASITTEIDEN MAARITTELY

2.1

Larppaaminen

Larppaaminen on yksi roolipelaamisen tapa. Stratman vertaa roolipelaa-
mista tarinankerrontaan: hdnen mukaansa roolipelaaminen on paluuta ih-
miskunnan vanhimpaan tarinankerronnan muotoon — osallistavaan ta-
rinankerrontaan. Tarinoita, joiden kertomiseen ja kokemiseen osallistuu
koko yhteiso, on kerrottu ihmislajin alkuhdmaristé eri kulttuureissa ympéri
maailman. Samoin kuin muissakin tarinankerronnan muodoissa, myds
roolipelaamisessa pddpaino on hahmossa ja hdanen kokemassaan tarinassa.
(Stratman 1997, 7.) Juhana Pettersson myontdd, ettd roolipelaaminen
muistuttaa yhteisollistd tarinankerrontaa, mutta hdnen mielestddn vertaus
ontuu. Hanen mukaansa roolipelin ytimessd on yksil6llinen, dynaaminen
pelikokemus, jota ei voi sovittaa tarinan oletukseen valmiista rakenteesta
alkuineen ja loppuineen. (Pettersson 2007, 28.)

Frans Maiyrd toteaa osuvasti roolipelaamisen kulttimaisuutta pohtivassa
kirjoituksessaan (Kulttikirja 2003, 94): “Teatteriesityksen kriteereilld mi-
tattuna roolipelisessiot ovat auttamattoman hajanaisia ja sekavia sisddn-
pdin kddntyneen kuljeskelun ja pééllekkéisten draamallisten huipennusten
sillisalaatteja.” Hénen mielestddn varsinkin larppaaminen on ldhempéna
psykodraamaa ja tarinateatteria, koska ndissi prosessi on tarkedmpaid kuin
yleisdd varten viimeistelty teos. Mielestini kaikissa miéritelmissd on to-
tuuden hiven, silld kuten jo aiemmin totesin, larppi on hyvin subjektiivi-
nen tapahtuma. Néin ollen larppaaminen on kullekin larppaajalle subjek-
titvinen asia, jota madritellddn omista kokemuksista kidsin ennemmin kuin
kédyttden jotain valmista médritelmdd. Tédssd opinndytetydssd pyrin teke-
madn madritelmit laajasti, mutta loppujen lopuksi ne ovat minun miéri-
telmiéni ja saattavat poiketa toisten larppaajien méaaritelmistd kovastikin.

Larpissa pelaajat ilmaisevat hahmoaan kehollaan, yleensd pelinjohtajan
madrittelemédssad kontekstissa. Jokainen pelaaja tekee pelid omalla toimin-
nallaan. Roolipelaamisessa ja sitd kautta larppaamisessa keskeisintd on pe-
litapahtuman yhteisollinen prosessi, josta peli muodostuu. Aktiivinen pe-
laaja padsee mukaan taiteeseen, jossa tekiji ja kokija ovat samassa. Tdma
yhteisollisyys on syntynyt luultavasti siitd syystd, ettd Pohjoismaissa suu-
rin osa peleistd jdrjestetddin vapaaehtoisvoimin. Ulkopuolista tukea on kéy-
tetty harvoissa peleissd eikd varsinkaan larpeilla ole kaupallisia tavoitteita.
(Pettersson 2007, 10 - 13.)

Australiassa ja Pohjoismaissa ’freeform’ on vallitseva larppaamisen tyyli
tai tapa. 'Freeform' tyylinen larppaaminen alkoi yleistyd Suomessa, Ruot-
sissa ja Norjassa samoihin aikoihin vuonna 1989. 'Freeform' pelissd jirjes-
tdjat tuottavat kaiken pelaamiseen tarvittavan kirjallisen materiaalin, jotka
lahetetddn pelaajille etukdteen. 90-luvulla 1dhettiminen tapahtui kirjeitse,
internetin levittdydyttyd yleiseen kdyttoon yhd suurempi osa materiaalista
16ytyy pelille varta vasten tehdyiltd kotisivuilta ja padasiassa vain hahmo
lahetetddn sahkopostitse suoraan pelaajalle. Pelaajilla on yleenséd 'freeform'’
pelissd mahdollisuus vaikuttaa pelaamaansa hahmoon jonkin verran, mutta
harvoin muutetaan hahmon konseptia tai kontakteja muihin hahmoihin.

4
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Kirjallinen materiaali ei sisélld valmista kisikirjoitusta tapahtumien kulul-
le, mutta yleenséd etukidteen kirjoitetaan joitain juonenkéénteitd luomaan
tunnelmaa ja viemédn pelin tarinaa eteenpdin. (Kulttikirja 2003, 94 - 95.)
Juonenkaddnteissd 1dhinnd ndytellddn jokin tapahtuma, johon pelaajat har-
voin pystyvit vaikuttamaan. Hahmot, jotka néyttelevit tai elavdittavat pe-
lid pelaamisen sijaan, tunnetaan nimelld NPC eli Non-Player-Character,
suomeksi ei-pelaajahahmo. Ei-pelaajahahmon rooleissa ovat usein jérjes-
tdjét ja heiddn valitsemansa avustajat. Juonenkddnteissa ei-pelaajahahmot
voivat esittdd kohtauksia, jotka sysddvét pelin uuteen suuntaan. Toinen
esimerkki hahmoista, jotka eivdt ole varsinaisia pelaajia, on keittichenki-
l6kunta. Usein henkil6kunta pukeutuu peliin sopiviin vaatteisiin ja heilld
saattaa olla hahmot, mutta harvoin pelillisid tavoitteita. Keittiossd puuhai-
levat joutuvat usein toimimaan keittioympéristdssi, joka ei sovi pelinmaa-
ilmaan ja he vastaavat pelin ruokahuollosta. Jos keittiohenkilokunta pelaisi
intensiivisesti, muut pelaajat saattaisivat jidda ilman ruokaa.

Kuvat 2. ja3. Kevit ei koittanut Hitlerille —pelissé ei-pelaajahahmoja olivat kuolemat-
tomat sotilaat, joiden ensisijaisena tehtdviné oli nostaa peliin tunnelmaa. Heitd tarvittiin
pelissd my0s jérjestyksen pitoon ja rituaalin suorittamiseen.

Juonenkddnteiden kdyttdiminen on oma taiteen muotonsa, joka vaatii
draaman kaaren tuntemista ja kykyd lukea pelid. Varsinkin 90-luvun lop-
pupuolella juonenkdidnteiden kéyttd oli runsasta ja pelinjohtajat kayttivit
paljon aikaa niiden suunnittelemiseen hahmojen kustannuksella. Joskus
juonenkiinteet voivatkin viedd pelistd pelattavuuden, kun tapahtuu asioi-
ta, joihin pelaajat eivdt pysty mitenkdén vaikuttamaan, vaikka heidin
hahmojensa pitdisi maailman sisdisen logiikan mukaan siithen pystya.
Niille tilanteille on oma nimityksensé, railroadaaminen eli vapaasti kdéin-
nettynd kiskottaminen. Kiskottamisessa juonenkédénne tai muu elementti
pelissd véadntdd tapahtumia pelinjohtajien haluamaan suuntaan pelaajien
katsellessa avuttomana vieressd, kuinka heidin pelinsd pahimmassa tapa-




Kevit ei koittanut Hitlerille — larppaaminen voimautumisen valineeni

uksessa keskeytyy ja juonen kulku ldhtee kulkemaan eri suuntaan, mihin
se olisi mahdollisesti mennyt ilman juonenkiénnettd. Nuorena pelinjohta-
jana sorruin pari kertaa kiskottamiseen ja pddsin katsomaan, kuinka hie-
noksi dramaattiseksi hetkeksi tarkoitettu juonenkéénne katkaisee pelin ja
juonenkdinteen ndyttelemisen paityttyd pelaajat ovat hetken holmistyneita
ja alkavat sitten pelata uudestaan, arempana. En sano, ettd juonenkiinteité
ei saisi ollenkaan kdyttdd, vaan korostan sitd, ettd niitd tulisi kayttaa tuke-
maan pelid, pelaajien mahdollisuuksia eldytyd maailmaan ja tuomaan ylla-
tyksellisyyttd, ei toteuttamaan pelinjohtajan valmiiksi kirjoittamaa kaavaa
siitd, miten pelin kuuluu menna.

Larppaaminen on ldahelld muita draaman muotoja senkin takia, ettd larpa-
tessa ihmiset toimivat kaksoistietoisuudessa tai vilitilassa. Kaksoistietoi-
suudessa yhdistyy pelin fiktio ja pelaajan oma todellisuus tarjoten uuden
tason, jossa kokea uusia asioita. Pelaajat toimivat kahdessa ldsnéolon maa-
ilmassa (Rainio 2009, 7), ja juuri tdssd on larppaamisen haastavin ominai-
suus. Toimiessaan kahdessa tasossa yhtd aikaa pelaajat joutuvat tasapai-
noilemaan oman henkilokohtaisen todellisuutensa ja pelin todellisuuden
kanssa. Hahmostaan on helppo lipsua pois varsinkin, jos jokin héiritsee
keskittymistd peliin. Hetked, jolloin pelaaja alkaa analysoida pelid pelaa-
jan eikd hahmon nikokulmasta, kutsutaan 'metaamiseksi’, joka on véén-
nds sanasta meta game, kun taas hetked, jolloin pelaaja alkaa pohtia peliin
liittyméttomid arkimaailman asioita, kutsutaan ’offittamiseksi’. Offittaes-
saan pelaaja astuu off-game-tilaan eli pelisté pois.

Draamakasvatuksen yhteydessd tédstd kaksoistietoisuudesta kdytetddn il-
mausta esteettinen kahdentuminen. Sitd on sovellettu kuitenkin myds roo-
lipelaamiseen varsinkin pedagogisten roolipelien ja niitd késittelevien tut-
kimusten yhteydessd. Larppitermistolle kddnnettynd esteettinen kahden-
tuminen viittaa siihen, ettd hahmossa toimiessaan pelaaja suunnittelee sa-
malla my6s hahmon ilmaisua toimien hahmossa, mutta tehden tietoisia va-
lintoja siitd, miten hahmo toimii, kéyttdytyy ja kokee asioita. Esteettinen
kahdentuminen tapahtuu yhtd aikaa kolmessa ulottuvuudessa: hahmossa,
ajassa ja paikassa, silld pelaaja on tietoinen, ettd hahmo ei ole pelaaja itse,
vaikka pelaaja itse madradkin hahmon toimista, ettd fiktion maailma ei ole
sama maailma, johon palataan pelin paityttyd, ja ettd fiktion aika on oma
erillinen aikansa, joka paittyy pelin pédttyessi. (Pitkédnen 2008, 18.)

Vaikka larppaaminen onkin nimensd — liveroolipelaaminen — mukaisesti
pelaamista, ei larppia voi voittaa sanan perinteisessd merkityksessa. Larpin
voittamista koskee samanlainen periaate kuin Heikkildn mééritteleméa
leikin voittamista: ”Voittajia ovat leikkijét, jotka leikkivit niin kuin liekil-
lisyys vaatii” (2004, 81). Usein pelaaja, joka on saavuttanut hahmossaan
madritellyt tavoitteet, voi leikillisesti todeta “voittaneensa pelin”. Tamén
lausahduksen huumoriarvo piilee juuri siind, ettei kukaan voi voittaa larp-
pia, koska voittamisen ehtoja ei larpeissa tavallisesti méaritelld. Omia yk-
sityisid voittojaan voi kerétd vaikka juurikin saavuttamalla kaikki hahmol-
le pelinjohdon taholta tulleet tavoitteet tai tuottamalla mahdollisimman
nautittavaa sisiltod peliin omalla pelaamisellaan. Yhteinen kokemus ja ta-
rina ovat larpin ytimessé ja ne saavutetaan pelaamisen keinoin ilman voit-
tamisen tavoitetta.
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2.2 Pelinjohtaja
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Pelinjohtaja méérittelee pelin sisdisen maailman puitteet. Hin méérittelee,
mitkd asiat ovat totta pelin maailmassa. Pelinjohtaja on pddvastuussa pelin
hahmoja ympérdivin maailman mallintamisesta. Hanen tavoitteenaan on
saada aikaan aitoja tunteita kuvitteellisessa ympéristossd sekd erityisesti
tunteen siité, ettd tdmi luotu maailma on todellinen. Pelinjohtaja pitdi pe-
lin kdynnissé alun pelaajien rekrytoinnista lopun debriiffiin eli purkuun as-
ti. (Pettersson 2007, 10 - 11, 26 -27.) Maailman luonnin liséksi pelinjohta-
ja kirjoittaa usein myos pelimaailmaan kuuluvat hahmot ja méérittelee
niille tavoitteita suhteessa peliin.

Suurin osa pelin kdytdnnonjarjestelyistd on pelinjohtajan vastuulla, mutta
varsinkin nykyééin pelinjohtajat ovat alkaneet ulkoistaa niiti toimia erilai-
sille vastaaville. Kun kdytdnnonjarjestelyistd esimerkiksi proppaaminen eli
lavastaminen sekd ruuan valmistaminen ovat jonkun muun vastuulla, pe-
linjohtajalla on enemmén aikaa keskittyd hiomaan pelimaailmaa ja siina
toimivia hahmoja. Kuitenkin pelinjohtaja on pddvastuussa pelin toimivuu-
desta ja usein pelinjohtaja muodostaa avustajiensa kanssa tiimin, jonka
johdossa pelinjohtaja on. Jos pelissd on useita pelinjohtajia, heiddn kes-
kuudestaan valitaan yleensd paipelinjohtaja, joka varmistaa, ettd kaikki
pelin langat pysyvit késissa.

Pelaaja ja hahmo

Pelid ei ole ilman sen maailmassa toimivia hahmoja. Pelaaja eldytyy
omaan hahmoonsa ja tuo sen kautta peliin hahmon dialogin ja toiminnan.
Pelaaja pyrkii tuomaan hahmonsa eloon kehonkielelld, vaatetuksella ja
maskeerauksella. Myos hahmon maskeeraamista kutsutaan proppaamisek-
si, aivan kuten pelipaikan ja sithen liittyvien esineiden lavastamista. Prop-
paaminen kisittdd siis larpin maskeerauksen, lavastuksen, puvustuksen ja
tarpeiston. Pelaaja pyrkii myos ndkeméadn asiat hahmonsa ndkokulmasta
oman henkil6kohtaisen nidkdkulmansa sijaan. (Pettersson, 2007, 23 - 25.)
Hahmot ovat kuin laajennettuja rooleja. Hahmossa yleensd maéaériteltyjd
asioita ovat iki, sosiaalinen ryhma ja asema ryhmassé, kontaktit eli muut
pelin hahmot, jotka oma hahmo tuntee, sekd hahmon tavoitteet. Hahmon
tavoitteita voi olla vaikkapa 16ytdd suvun kadonnut aarre, kostaa isdnsa
kuolema tai tulla valituksi yhteison johtajaksi. Pelaajat yleensd saavat pe-
listd eniten irti silloin, kun tavoitteita on sopivassa suhteessa pelin kestoon
ndhden ja ne ovat vaihtelevia. Tavoitteet antavat pelaajille mahdollisuuden
toimintaan, ja juuri tistd puhutaan silloin, kun pelaajat kertovat hahmol-
laan olleen tarpeeksi, litkaa tai litan vdhén tekemista.

Niin sanotulle tunnelmapelaajalle hahmon tavoitteet eivit ole olennaisia
pelin onnistumisen kannalta. Tunnelmapelaaja hakee eldytymistd ja up-
poutumista pelin maailmaan. Mutta myos tunnelmapelaajan hahmoon
kannattaa laittaa tavoitteita, silld tavoitteellinen hahmo on luontevamman
ja eldvimman tuntuinen. Tunnelmapelaaja ei vélttdmatta toteuta hahmon
tavoitteita pelin aikana, mutta saa nautintoa siitd tunteesta, ettd hahmo on
tavoitteidensa kautta suhteessa pelimaailmaan.
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Tunnelmapelaajan vastakohtana voidaan pitdd seikkailijaa. Seikkailija
nauttii toiminnasta ja erilaisista tavoitteista. Seikkailijalle pelin proppaa-
misella ei ole niin suurta vaikutusta, vaan héinelle tirkeintd ovat toimivat ja
toteutettavissa olevat tavoitteet. Hin nauttii saadessaan tavoitteen toteutet-
tua. Useimmiten pelaajat kaipaavat sekéd tunnelmaa ettd seikkailua peliin-
sd.

Kuva 4. Ryhmaéldisen luonnos hahmosta Kuva 5. Sama hahmo pelissi

2.4  Voimautuminen

Voimautumisprosesseissa ihmiset saavat mahdollisuuden vaikuttaa omaan
eldamddnsa ja sitd koskeviin péddtoksiin. Voimautuminen muodostuu koke-
mussarjasta, jonka kautta yksilot oppivat ndkeméaén mahdollisuutensa saa-
vuttaa asettamansa padamadrit. (Oulun yliopiston kirjasto 2000.) Voimau-
tuminen on dynaaminen identiteettid muovaava prosessi, joka tapahtuu
vuorovaikutuksessa ympariston kanssa. Sen edellytyksend pidetddn usein
selvéd identiteettid. Tatd selvyyttd siitd, kuka on ja missd asemassa, ei tar-
vitse olla prosessin alkaessa. Yksilostd ldhtevd voimautuminen nimen-
omaan lisdd tietoisuutta itsestd ja suhteesta muihin sekd kompetenssin tun-
netta. (Mahlakaarto 2005, 179 -180.) Tassd opinndytetydssd voimautumis-
ta tarkastellaan subjektildhtoisesti, jolloin painopiste on yksilon rakenta-
massa tietoisuudessa itsestdédn, suhteestaan sosiaaliseen ympéristoon - tés-
sd opinndytetyossd larppia tekevddn ryhméén - ja hdnen toimijuudestaan
larpin kirjoitus- ja pelaamisprosessissa.
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Siitonen (2007) on pohtinut voimautumista tydyhteisdjen kannalta. Hinen
huomionsa ovat kuitenkin yleistettdvissd myds tyoyhteisdjen ulkopuolelle.
Téasséd opinndytetydssd ndkokulma on ohjaustoiminnan nidkokulma ja siten
kisittelen voimautumista ohjaajasta kisin, vaikka voimautuminen onkin
hyvin yksilollinen prosessi. Jokainen voimautuu omalla tavallaan eikd
toista voi voimauttaa. Toinen voi kuitenkin luoda ympériston, jossa voi-
mautuminen on mahdollista ja jopa todennékdistd. Ulkoisia asioita, joiden
avulla ohjaaja voi vaikuttaa yksilon voimautumisen todennékoisyyteen, on
antaa ryhmélle vapauden olla, ilmaista ja toimia seki aikaa pyséhtyd, jol-
loin ryhmaléiset voivat pohtia esiin nousseita asioita, arvojaan ja tunte-
muksiaan. Yksilod ei saa lytétéd, vaan tille annetaan arvo omana itsendan.
Voimauttava ympiristo ja vahva yhteisollisyyden kokemus syntyvit Mah-
lakaarron (2010, 184) mukaan “mahdollisuudesta monenlaisten roolien
luomiseen, inspiroivaan ja jaettuun johtajuuteen, ohjaukselliseen tukeen ja
toimivaan organisaation toimintajérjestelmddn.” Téssd opinndytetydpro-
sessissa jokainen sai vaikuttaa peliin niin paljon kuin halusi erilaisista roo-
leista kdsin ohjaajan tai pelinjohtajan tukemana sekd ryhmén avustuksella.

Ohjaaja on tissd prosessissa paikalla tukemassa ja kulkemassa vierelld, ei
médrittelemdssé, miten voimautumisen tulee jokaisen kohdalla ilmetd. Oh-
jaajan rooli on merkittivd nimenomaan ympériston méadrittelemisessi. Oh-
jaaja pystyy omilla toimillaan muokkaamaan ympéristostd avoimen ja tilaa
antavan. Hén pystyy oman roolinsa avulla mahdollistamaan asioita. Voi-
mautumisprosessissa ohjaaja toimii taustalla ja kohde on prosessin téhte-
né.

My®ds yhteiso voi voimautua. Yhteison voimautuminen on timén opinndy-
tetyon kannalta oleellista, silld luovassa prosessissa, jota tehddan ryhména,
on esilld useita persoonia luovuuden herkistiméssé tilassa. Luovassa pro-
sessissa thminen antaa jotain itsestddn ja on siksi herkkd itseensd kohdis-
tuville asioille. Yhteison voimautumista tukee perustehtdvin selkiyttimi-
nen niin, ettd yhteison tahtotila on kaikkien tiedossa ja tekojen ytimessa.
Ympiriston turvallisuus ja avoimuus tukee myds yhteison voimautumista.
Mielestini erityisen tirkedé on dialogin avoimuus. Dialogin, jossa vuoroin
kerrotaan omia mietteitd, vuoroin kuunnellaan muiden mietteitd, on oltava
avointa, ennakkoluulotonta ja kannustavaa, jotta yksildiden luovuus va-
pautuu yhteison kdyttoon. (Siitonen 2007.) Mahlakaarto (2010, 184) kui-
tenkin muistuttaa, ettei yhteison voimautuminen tarkoita sitd, ettd jokainen
yhteison yksilo automaattisesti voimautuisi aivan kuten yksiléon voimau-
tuminen ei automaattisesti johda yhteison voimautumiseen. Voimautunut
yksilo toimii kuitenkin yhteisollisen voimautumisen voimavarana, silld
voimautunut yksild on valmiimpi ja rohkeampi rakentamaan omaa rooli-
aan ja toimijuuttaan yhteisossa.

Koen, ettd larppaamisella on paljon annettavaa voimautumisprosessille.
Larppaamisessa ja voimautumisessa on kyse omanlaisestaan tarinanker-
ronnasta. Uusien kertomusten kautta yksilo muokkaa uutta tarinaa itses-
tadn, ja samanlainen jatkuva tarinan muutos 16ytyy myds larppaamisesta.
Siind, missd oman eldmén tarinan eheys on tirkeédd identiteetille, on juo-
nen ja pelaajien kokemusten eheys tiarkedd pelille. I[lman pelaajia peli ei
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kehity uusiin suuntiin, ja my0s ihminen kaipaa eldmédnsd muutosta saa-
dakseen voimia. Muutokset antavat mahdollisuuksia ndhdd oman tarinansa
uudessa valossa. Voimauttavassa muutoksessa ithminen siirtyy oman elé-
minsé aktiiviseksi tarkkailijaksi ja kehittdjaksi (Mahlakaarto 2010, 181).
Tdssd opinndytetyOssd larppaajat padsevit tarkkailemaan ja kehittiméan
itseddn suhteessaan harrastukseensa. Heikkisen (2004, 23 - 24) kuvailemat
draamakasvatuksen hyodyt ovat samoja kuin larppaamisen. Hédnen mu-
kaansa draama, jonka alle larppaamisen lasken, sallii tunteita ja ajatuksia,
jotka ovat arjessa mahdottomia tai kiellettyjd. Larpin konteksti antaa raa-
mit, joiden sisélld niille arjen ulkopuolisille kokemuksille voidaan antaa
muoto ja mahdollistaa keskustelu omasta itsestd. Draaman avulla voi siis
harjoitella oman eliménsé subjektiksi, joka usein mainitaan voimautumi-
sen ehtona.

Ihminen voi voimautuakseen hyddyntdd asettumista toisen olennon, hah-
mon, asemaan. Hahmonsa kautta hdn voi pohtia vaikka eettisid kysymyk-
sid turvallisen matkan pédéstd. Hahmo voi tehdi pelaajan mielesti epéeetti-
sid ratkaisuja ja pelaaja padsee ndkemiin, mité sellaisista ratkaisuista seu-
raa. Spekuloiminen sijoittamalla itsenséd osaksi tarinaa auttaa todellisuuden
jasentdmistd ja toimii vapauttavana kokemuksena. Pelaaja pystyy reflek-
toimaan seki arki- ettd kuvitteellista todellisuutta sekd oman ettd hahmon-
sa persoonan kautta, mikd antaa isomman pohjan reflektiolle. Roolit voi-
vatkin parantaa pelaajien sosiaalisia taitoja tarjoamalla pelaajille ainutlaa-
tuisia hypoteettisia tilanteita, joita he voivat késitelld turvallisesti. (Meri-
ldinen 2011, 28 - 29,36.) Tidssd pelissd natsien kiyttd mahdollisti historial-
lisen dystopian tutkailun ja oman etiikan kyseenalaistamisen uuskumman
vérittdmassd vaihtoehtohistoriassa. Oli mahdollista muun muassa kysy4 it-
seltddn "Mitd mind tekisin tissa tilanteessa, jossa henkeéni uhataan, jos en

tee mitd minulta pyydetdan?”
|

Kuva 6. SS-upseerin pelaaminen antoi pelaajalle mahdollisuuden kokeilla millaista on
olla ddrimmaéisen lojaali aatteen mies, jota vie eteenpdin kiihked usko oman aatteen oi-
keellisuudesta. Syvyyttd hahmoon toi onnettomuus, jonka vaikutuksesta hahmo oli muta-
toitunut epéarjalaisen nékdiseksi. Hénen oli siis perusteltava arjalaisuus muutoin kuin ul-
kondon kautta.
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2.5

Yhteisollisyys

”Yhteisollinen taidetoiminta tarjoaa tilaa ja vilineitd paneutua todellisuuk-
siin mieltd eldvaittdvin tavoin”( Bardy 2007, 21). Samaa tilaa ja vilineitd
tarjoaa myds larppaaminen, jonka keskiossé usein ovatkin erilaiset todelli-
suudet ja roolit. Yhteisollisyys on tdrkedssd roolissa roolipelikulttuurissa.
Pelatessa roolipelejd ollaan tiiviissd vuorovaikutussuhteessa toisten ihmis-
ten kanssa. Vuorovaikutuksen on toimittava, jotta pystytddn yhdessa pité-
miin pelin kuvitteellinen ympéristd eheédni ja turvallisena. Innostunei-
suus, vuorovaikutuksellisuus, asiantuntijuus ja narratiivinen jakaminen
edistdvit yhteisollisyyttd, yhteisollisyyden vahvistaessa néitéd piirteitd en-
tuudestaan. Henkilokohtainen kehitys hyodyttdd kaikkia osapuolia uusien
voimavarojen vapautuessa ryhmén kdyttoon, joten kannustava ilmapiiri li-
sdd osallistumista ja jakamista. Asiantuntijuus ja vuorovaikutuksellisuus
ovat vahvasti l4sné roolipeleissd ja ovat siten myds kehitettdvissd niiden
avulla. Pelaajien on osallistuttava vuorovaikutukseen ja esimerkiksi rat-
kaistava monimutkaisia ongelmia saavuttaakseen hahmonsa tavoitteet.
Roolipeleissd nididen taitojen harjoittelu tapahtuu tilanteessa, jossa mieli-
kuvitukselle annetaan enemmdn tilaa ja drsykkeitd kuin arjessa on mahdol-
lista. (Merildinen 2011, 32, 36, 42.)

Yhteisollisyys mielletdén nykyddn emotionaaliseksi ja rituaaliseksi uus-
heimolaisuudeksi eli yhteisollisyys on ilmaisullista seurallisuutta, jolla ei
vélttdmittd ole yhteisid padmaarid. Uusheimoihin voi vapaasti liittyd omi-
en kiinnostuksen kohteiden mukaan (Sulkunen 1999, 299). Roolipelaajat
luovat omanlaisensa uusheimon — roolipelaajien alakulttuurin. Roolipelaa-
jilla on usein samanlaisia kiinnostuksen kohteita roolipelien ohella. Rooli-
pelitekstit yhdistévit roolipelaajia, jotka voivat keskustella tekstien herit-
tamistd ajatuksista toisten lukijoiden kanssa. Néin roolipelaajat saavat ko-
koontuessaan tukea toisistaan yhteisen tekstin kautta. Roolipeliteksti vai-
kuttaakin pelaajaan hahmon ja maailman luontiprosessiin, identiteettiin
yksilond sekd suhteessa ryhmiddn. Tekstit ja pelaajien keskustelut vilisevét
termejd, joita roolipelejd harrastamattomat eivdt osaa yhdistdd oikeaan
asiayhteyteen. Yhteisestd kulttuuripiiristd syntyneet termit, sisdpiirihuu-
mori ja marginaalinen harrastus luovat yhteisollisyyttd roolipelaajien kes-
kuuteen. (Merildinen 2011, 42 — 43.) Hyvé esimerkki termeistd, jotka
avautuvat 1dhinné roolipelaajille on tdma lausahdus pelin rituaalin epdon-
nistumisesta:

Loppu oli tietylld tavalla antiklimaattinen, mutta toisaalta se oli
ihan hyvéksyttavaa, koska pelissd oli cthulhumainen henki.

Henkilo 3

Draama, ja siten myds larppaaminen, toimii usein kithdyttimena osallistu-
jan persoonalle, silld draamassa opitaan uusia asioita itsestd. Onnistunut
draamaprosessi tukee itsetunnon kasvua sekd itseilmaisua. Draamasopi-
muksen alaisena ryhmai voi luoda puitteet, joissa saa myds epdonnistua tu-
kien ndin ryhméytymistd (Pitkdnen 2008, 19) ja sitd kautta yhteisollisyyt-
td. Draamasopimuksesta lisdé luvussa 4.

11



Kevit ei koittanut Hitlerille — larppaaminen voimautumisen valineeni

3 OPINNAYTETYON AINEISTONHANKINTAMENETELMAT

Sanan ’kertomus’ merkitys vaihtelee sen mukaan, minké alan tutkimusta
ollaan tekemissé. Yhtid aikaa ja pééllekkéin ovat kiytossé termit narratiivi,
kertomus ja tarina. Narratiivit ovat Anttilan (2005, 226) mukaan tutkimus-
aineistoa, jota saadaan ihmisten kertomuksista. Se voi tarkoittaa muotoa,
jossa kertomus kerrotaan tai tarinaa, jossa henkilé puhuu eldmistdén.
Puusniekka ja Saaranen-Kauppinen (2006) miirittelevat narratiivit ker-
ronnallisiksi, kertomuksellisiksi tai tarinallisiksi aineistoiksi. Heiddn mu-
kaansa narratiiveina voidaan pitdé kaikkea sellaista aineistoa, jotka perus-
tuvat edes jossain méérin kerrontaan ja jotka vaativat analyysivaiheessa
tulkintaa. Narratiivit kdsitettdisiin siis erdéinlaiseksi yldotsikoksi, jonka alla
tarinat ja kertomukset sijaitsevat.

Kertomus ja tarina toimivat yleisessd keskustelussa ja puhekielessd tois-
tensa synonyymeind, jopa Nykysuomen sanakirjan mukaan. Kertomuksen
ja tarinan rakenne voi olla hyvinkin samanlainen, mutta ndiden kahden va-
lilld on vivahde-ero. Tutkimuskirjallisuudessa nimé termit esiintyvit usein
samassa kappaleessa tarkoittaen samaa asiaa, mutta uskon, ettd kayttdmal-
13 koko ajan samaa sanaa pystyy palvelemaan lukijaa, joka ei joudu miet-
timddn, onko néilld kahdella sanalla jokin ero. Lukija voi halutessaan kor-
vata sanan kertomus sanalla tarina tai narratiivi siséllon sen enempéi
muuttumatta.

Matti Hyvirinen on teoksessaan Kerronnallinen tutkimus (2006) pohtinut
eri alojen kasitystd siitd, mitd kertomus on. Tiivistetysti hdnen tutkimuk-
sensa tulos on, ettd kertomukset ovat sekd henkilokohtaisia itsensd ymmdr-
tdmisen vélineitd ettd ihmisten vélisen kommunikaation vélineiti. Itse olen
valinnut sanan kertomus kuvaamaan sitd vuorovaikutusta ihmisten valilla,
jonka avulla jaetaan omia kokemuksia. Oma opinndytetyoni on toiminta-
tutkimus, jossa toiminta ja toiminnan kokijat ovat keskiossd. Talloin ker-
tomus toimii aineistonhankintamenetelménd, jonka avulla pystyn kerda-
méédn ihmisten kokemuksia, tuntemuksia, ajatuksia ja toiveita ja analysoi-
maan niitd suhteessa yleiseen keskusteluun, omiin kokemuksiini ja muiden
tutkimukseen osallistujien kertomuksiin. ”Kertomusten tutkiminen on sen
tutkimista, miten thmiset kokevat maailman ympérilldén.” (Anttila 2005,
226.) Téssd opinndytetydssé tutkaillaan niin pelimaailman kuin arkimaa-
ilman kokemista. Pelien sisélld tapahtuvaan narratiiviseen toimintaan viit-
taan sanalla tarina.

Kertomuksellista aineistoa saadaan keskustelun lisdksi monista muista ldh-
teistd, kuten kenttdmuistiinpanoista, sanoma- ja aikakausilehdisté, haastat-
teluista sekd eldminkerroista (Anttila 2005, 226). Niitd voi my0ds tuottaa
nimenomaan tutkimuksen tarpeisiin, jolloin tutkija voi esittdd toiveita ker-
tomusten sisdllostd (Puusniekka & Saaranen-Kauppinen 2006). Jos ei esi-
td toiveita kertomusten sisdllostd, aineistosta tulee hyvin kirjava — télldin
perspektiivit voivat vaihdella suurestikin. Vaikka ndkdkulmien suuri méa-
rd voikin olla tutkimuksen rikkaus, on kuitenkin rajaus aiheellista, jotta
saadaan aikaan selked tutkimustulos. Rajausta voi tehdéd esimerkiksi kdyt-
tamalld teemoja kertomusten taustalla. Liika rajaus voi kuitenkin vaikuttaa
aineiston laatuun. Téssd opinndytetydssi kerdsin aineistoa vapaamuotoisen

12



Kevit ei koittanut Hitlerille — larppaaminen voimautumisen vilineenéd

paivikirjan muodossa sekd haastattelemalla ryhmélaisid. Vapaamuotoinen
paivakirja olisi vaatinut enemmén kontrollia sithen, ettd péivikirjaan kir-
joitettaisiin peliin liittyvien muistiinpanojen ohella myds tuntemuksia ja
ajatuksia prosessiin liittyen. Nyt pddasiallisena kertomusten ldhteeni toi-
mivat haastattelut, joista toinen tapahtui kasvokkain ja toinen sahkdpostin
vilitykselld. Kasvokkain tehdyssé haastattelussa pystyin kysyméén tarken-
tavia kysymyksii ja kaivelemaan vastauksia asioihin, joita en ollut ajatel-
lut kysyd, mutta sidhkopostihaastattelun vastaukset olivat mietitympid.
Ryhmadldiset siis harkitsivat tarkemmin vastauksiaan kirjallisessa haastat-
telussa.

Kuva 7. Pelin jilkeinen jutustelu antoi ryhmaéliisille mahdollisuuden kertoa oman hah-
monsa tarinan sekd jakaa kokemuksiaan pelistd. Se olikin mainio aineistonhankinta tuo-
kio.

Kertomus on vahvasti laadullisen tutkimusmenetelméan alainen. Téll6in ai-
neiston méérin sijaan keskitytdéin aineiston laatuun. Laadukas aineisto on
monipuolista ja se vastaa tutkimuksen sisdllollisiin tavoitteisiin sekd koh-
deryhmén tarpeisiin. (Vilkka & Airaksinen 2003, 64.) Oman opinnéyte-
tyoni kannalta yhdeksi tirkedksi kertomusten ldhteeksi nousevat kentti-
muistiinpanot, joiden avulla pystyn késittelemdin omia kertomuksiani
suhteessa ryhmén yhteiseen ja ryhmin jdsenten kertomuksiin. Kenttdmuis-
tiinpanoja pyrinkin tekeméén laajasti koko opinnéytetydprosessin ajan ja
muistiinpanoihin purin tuntojani tapaamisten jilkeen seka ideoitani suh-
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teessa peliin sekd prosessiin. Kenttdmuistiinpanot auttoivat minua muis-
tamaan asioita, joiden ajattelin kirjoittamisen hetkelld olevan niin térkeita,
ettd pysyisiviat mielessd ilmankin kirjoittamista, mutta jotka huomasin
myOhemmin autuaasti unohtaneeni. Kenttimuistiinpanojen avulla pystyn
palaamaan tapaamiskertojemme tunnelmiin sekd keskeisiin esiin noussei-
siin asioihin. Kenttdmuistiinpanoista 16ytyy my0os ryhméildisten ddneen sa-
nomia ajatuksia pelistd ja siithen liittyneestd prosessista. Siten my0s kent-
tdmuistiinpanot toimivat arvokkaana ldhteend tdssd opinndytetyOraportis-
sa.

Kertomuksia saadaan ihmisiltd. Kohtaaminen on tdmin tapaisessa tutki-
muksessa ehdottoman tirkedd. Vaikka aineistoa 10ytyy kirjoista ja lehdis-
td, uusi aineisto on hankittava suoraan ihmisiltd. Omien asenteiden ja en-
nakkoluulojen liséksi kannattaa tarkkailla omaa tapaansa viestid. Kerto-
muksen kertoo kertoja, kertojan vastarooli on kuuntelija. Tutkijan on siis
mielestdni omaksuttava kuuntelijan asema ja antaa kertojan kertoa kerto-
muksensa niin kuin itse haluaa. Kuitenkin, jotta kertomuksista saa tutki-
mukselle arvokasta tietoa, voi kertomusta yrittdd lempedsti ohjailla tutki-
mukseen parhaiten soveltuvaan suuntaan. Voi esimerkiksi pyytdd kertojaa
kertomaan yksityiskohtia jostain mainitsemastaan asiasta tai kuvailemaan
senhetkisid tunnetiloja. Aito kuunteleminen ja kertojan sanoman hyvak-
syminen ovat avainasemassa hankittaessa uutta tietoa tutkittavasta ilmios-
td. Kuunteleminen on myds omanlaistaan arvon antoa kertojalle ja sité
kautta tukee kertojan voimautumista.

Kuva 8. Hymy on pelin jidlkeen herkdssd. Havainnoimalla ryhmaéldisten eleitd ja ilmeité
sain sanatonta tietoa siitd, mitd tuntemuksia prosessi ja itse peli heritti.

Kertomukset ovat nimenomaan subjektiivisia, kertojan kuvausta kokemas-
taan. My®0s tutkijan oma kokemusmaailma vaikuttaa vahvasti sithen, miten
hin suhtautuu kertomukseen — mitd hén pitdd luotettavana, mité tdrkedna.
Niinpd kertomuksia analysoidessa tulee mielestdni kiinnittdd huomiota
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myds viestintddn ja sithen vuorovaikutussuhteeseen, joka on olemassa ker-
tojan ja tutkijan vililld. Kertomusten analysointi nojaakin vahvasti feno-
menologiaan, joka R. Vance Peavyn (2000, 27) mukaan korostaa jatkuvaa
kokemusta suhteessa ohjaajuuteen ja ohjaajan itsetarkkailua seki kriittista
reflektointia. Omassa opinndytety0ssiani yritdn kehittdd tavan ohjata voi-
mauttavaa larppia ja sitd, kuinka hyvin tdsséd tavoitteessa onnistun, tulen
pitkalti tutkimaan ohjattavieni kertomusten valossa.

Tarkastelen yksittdisen pelin lisdksi pelin tekemisen prosessia, joten itse
peli on hyvinkin vdhdisessd merkityksessd. Minun on siis kerdttdvé kerto-
muksia kokemuksista koko prosessin ajan saadakseni siitd mahdollisim-
man totuudenmukaisen kisityksen. Varsinkin, kun kyseessd on tuttu yh-
distys, jonka kanssa tutkimuksen teen, omat ennakkoasenteeni ja odotuk-
seni on laitettava tarkkaan syyniin. Tiedén eri henkildiden tavan pelata ja
tehda pelid. Halusin kuitenkin antaa heille mahdollisuuden kokeilla erilai-
sia pelityylejd, joten minun oli pidettdvd huolta siitd, etten yrittdnyt ajaa
ohjattavia sellaisiin rooleihin ja toimintatapoihin, joissa olen itse tottunut
heiddt ndkemédn. Ryhmaéléiseni olivatkin rohkeita kokeiluissaan pelata
erilaisia hahmoja kuin ennen ja tuin heitd mielelldni siind prosessissa luot-
taen siihen, ettd ryhmaildiset saavat aikaan itselleen antoisan pelin myods
rooleissa, joihin eivét ole tottuneet.

Saadakseni mahdollisimman paljon hyoddyllisté tietoa opinnédytetyohoni on
minun analysoitava tutkimusaineistoni huolellisesti. Narratiiveille on oma
analyysinsi, narratiivinen analyysi, joka on aineiston ldpikdymisen tapa,
jossa tutkija tekee aineistolleen teoreettisia kysymyksid. Narratiivinen ana-
lyysi ldhenee hermeneuttista prosessia, jossa ensimmadisten lukukertojen
aikana tutkitaan silmiinpistivii asioita, joita tarkastellaan sitten ldhemmin
ja tarkemmin tutkimuksen edetessd. (Nousiainen 2008.) Tavoitteena niin
fenomenologiassa kuin hermeneutiikassa on ilmién tai muun tutkittavan
asian ymmairtdminen, joten niitd on mahdollista kdyttdd toisiaan tiyden-
tden. Kysymysten esittiminen aineistolle vaikuttaa sopivalta tavalta analy-
soida kertomusten tuottamaa aineistoa. Ndin keskustelu aineiston kanssa
jatkuu ja koko tutkimuksesta muodostuu lopulta yksi kertomus, joka ker-
too siitd, kuinka tein opinndytetyon larppaamisessa. Tutkimukseni kysy-
mykset ovatkin samat kysymykset, jotka olen mairitellyt luvussa 2 tutki-
mukseni padkysymyksiksi.

Jotta kertomuksista saa tutkimustietoa pelkédn satunnaisten kertomusten si-
jaan, kannattaa niistd kysymysten esittimisen ohella etsid ns. tyyppikerto-
muksia. Puusniekka ja Saaranen-Kauppinen (2006) kertovat tavasta etsid
tyyppikertomuksia aineistosta. Kertomuksista voi muodostaa ydintarinoi-
ta, joissa kertomuksen juoni on tiivistettynd. Litteroinnin yhteydessd voi
etsid erityistd huomiota vaativia kertomuksen rakenneosia. Juoni ja raken-
neosa ovat kertomuksen analyysin kohdalla synonyymejd. Néistd juonista
on rakennettu uusi, laajempi kertomus, jossa pienempien kertomusten piir-
teet yhdistyvéat. Tadmén opinndytetyon voimautumisen tyyppikertomus 10y-
tyy luvusta 7.1.
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4 PELIA EDELTANEET TYOPAJAT

Esittelen pelinkirjoitusprosessin kertomalla pelid edeltivistd tyOpajoista ja
tapaamisista, itse pelistd sekd pelin jilkeisistd toiminnoista. Pddpaino on
menetelmien ja tunnelmien kuvaamisella enemmén kuin pelin tarkassa
esittelemisessd. Koen, ettd pelin tapahtumat sinéinsé ei ollut timén proses-
sin ytimessd, vaan ryhma ja se, mitd tuntemuksia tekemisemme ryhmaélai-
sissd herétti. Tama luku késittelee pelinkirjoitusprosessia, joka eteni tyopa-
jojen muodossa. Pelinkirjoitusprosessin teemana oli yhteisollisyys ja ana-
lysoin, miten se toteutui tdmin ryhmdn kohdalla. Pelinkirjoitusprosessi
kesti neljd kuukautta, mutta itse kirjoittaminen ja pelin luominen tapahtui
viiden noin kolmen tunnin mittaisen tapaamisen aikana. Tarkemmin pelis-
td ja sen teemoista 16ytyy luvusta 5.

Prosessin alussa teimme ryhmin kanssa draamasopimuksen toverillisessa
hengessd. Draamasopimus perustuu ajatukseen siitd, ettd ithmisilld on ole-
massa tarve kuvata ja tutkia merkityksid symbolisen toiminnan, tdssé ta-
pauksessa larppaamisen, kautta ja etti draama mahdollistaa erilaisten op-
pimistyylien ja ryhmétyon muotojen hyddyntdmisen. Draamasopimuksen
avulla pystyy ohjaamaan ja rajaamaan sitd, mitd ollaan tekeméssd. Se
my0s sitouttaa ryhmén ponnistelemaan yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi
luottaen siihen, ettd prosessin avulla tavoitteet todella ovat saavutettavissa.
Kerroin, millaisia menetelmid tulemme kéyttiméén ja mitd niilld pyritdén
saamaan aikaan. Kysyin ryhmén toiveita menetelmien suhteen, mutta
ryhmi oli valmis kaikenlaisiin kokeiluihin. Pohdimme prosessin kdytdn-
non toteutusta sekd tapoja, jolla ryhmd kommunikoi keskendédn. (Ks.
draamasopimuksesta Heikkinen 2004, 90-91.) Draamasopimuksemme
ytimessd oli voimautumisen ja yhteisollisyyden tavoitteet, ja sopimus tar-
kentui pelin ja sen teemojen tarkentuessa.

Ennen varsinaista pelid kokoonnuimme muutaman kerran luomaan pelid
erilaisten menetelmien tukemana. Valitsin ilmaisullisia ja toiminnallisia
menetelmid, joiden koin tukevan pelin kirjoittamisen prosessia maailman-
ja hahmonluonteineen sekéd yhteisollisyyttd ja voimautumista. Tydpajat,
niin kuin itse pelikin, pidettiin kotonani, jossa koin olevan sopivan intiimi
tunnelma. Tapaamiset kestivat keskiméérin kolme tuntia, mutta ryhmaélai-
set tulivat ja menivét, kuten lapsenhoidolliset asiat méérdsivét. Tarkoitus
el kuitenkaan ollut tehdd projektistamme pakkopullaa, vaikka pyysinkin
sitoutumista. Toisia hdiritsi ryhmén jdsenten poissaolot ja se tulkittiin si-
toutumisen puutteeksi. Prosessi pysyi kuitenkin koko ajan liikkeessd,
vaikka kaikki eivét olleetkaan kaikilla kerroilla mukana, ja tdmé hyvéksyt-
tiin prosessin tavaksi edetd. Aluksi kokeilimme jirjestdd tapaamiset niin,
ettd kaikki varmasti paésisivit nithin. Tamé osoittautui kuitenkin mahdot-
tomaksi. Jos olisimme odottaneet, ettd jokaisella kerralla olisivat kaikki ol-
leet alusta loppuun paikalla, emme olisi saaneet peliprosessia pidettya tii-
viind vaan se olisi ronsyillyt.
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4.1

Ensimmaiinen tapaaminen: paivakirjat

Toisilleen tutut henkil6t eivit esittelyjd kaivanneet. Ensimméiinen tapaa-
miskertamme olikin hyvin hedelmaéllinen. Ldmmittelimme kevyelld jutus-
telulla ja huumorilla. Hyvé henki ja huumori kantoivat ldpi tapaamisemme
ja antoivat pontta suunnittelulle. Esittelin peliprojektimme kantavat késit-
teet: yhteisollisyys ja voimautuminen. Ndméi olivat ryhmélle mieluisia
teemoja kisiteltdviksi, silld monella oli jonkinlaisia huonoja kokemuksia
pelin kirjoittamisesta ja pelaamisesta, ja yhteisollisyyden ja voimautumi-
sen kautta olisi mahdollista parantaa kuvaansa larppaamisessa.

Ensimmadiselld tapaamiskerralla teimme yhdessd dokumentointivilineet eli
paivékirjat. Jokainen sai valita itsedéin miellyttdvén luontokalenterin sivun
ja tehdi siitd kannet péivikirjalleen. Péivékirja tehtiin hyvin yksinkertai-
sella nitomistekniikalla. Késillad tekeminen kiinnitti ryhmélaiset tdhdn het-
keen ja samalla he pystyivit keskustelemaan kuulumisiaan. Piivékirjoihin
ryhmaéliiset kirjoittivat ja piirsivdt mietteitddn, tuntemuksiaan ja muistiin-
panojaan pelid varten. Pdivikirjaa tehdessd kerroin, ettd tulen lukemaan
paivékirjat, mutta muuten ne eivét ole esilld prosessin aikana. Niin ollen
ryhmaldiset pystyivét kirjoittamaan pdivékirjoihin asioita, joita eivét ha-
lunneet syysté tai toisesta tuoda esille ryhmén kesken. Valitettavasti pii-
vékirjat toimivat ldhinnd ryhméldisten muistikirjoina prosessiin liittyvin
pohdinnan sijaan. Jokaiselle kerralle olisi luultavasti pitdnyt pyhittdd oma
hetki, jolloin olisi kirjoitettu mietteitd ylos paivékirjaan.

Kuva 9. Péivikirjat tehtiin kierrdtysmateriaaleista. Kansina toimi vanhat luontokalenterin
sivut ja sivuina kdytimme vihkojen loppuja ja muuta ylijaama paperia.

Aloimme heti visioida pelid ja miettid, millaista pelid ryhmé haluaisi teh-
dd. Huumori ryyditti keskustelua, jossa ideoita heiteltiin rohkeasti ilmaan
toisten mutusteltavaksi. Olin alun perin ajatellut, ettd ryhma kirjoittaisi pe-
lin itselleen, mutta ajatus ei saanut kannatusta. Niinpd ryhma visioi agent-
tiseikkailupelin ulkopuolisille. Koin ulkopuolisille kirjoittamisen uhkana
voimautumiselle, koska se lisdd paineita suhteessa siihen, ettd kirjoittaisi
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vain itselleen. Vaikka larppeja tehddénkin voittoa tavoittelemattomasti,
larpin tekijat kokevat usein olevansa vastuussa pelaajien viihtymisesta.
Tama vastuuntunto saattaa muuttua suorituspaineiksi, kun pyritdan miel-
lyttdméén pelaajaa miettimittd omia voimavaroja. Ndistd paineista pitda
ensin padstd eroon, sitten vasta voi vapautuneesti kirjoittaa pelid toisille,
joka antaa voimavaroja myds itselle. Kuitenkin uskoin aikuisista koostu-
van ryhmén pystyvin itse madrittelemddn itselleen mieluisan tavan toimia.

4.2 Toinen tapaaminen: tarinan kerrontaa

Toinen tapaaminen oli omistettu ideoinnille ja tarinan kerronnalle. Kertai-
limme alkuun, mistd oli puhetta ensimmaiselld kerralla. Sovimme aikatau-
luja. Kaikki olivat yhtd mieltd siitéd, ettd yhdessd kirjoittaminen ja luomi-
nen sujuvat helpommin kasvokkain kuin netin vilitykselld. Nykydan yha
useammat pelit suunnitellaan netin vélitykselld sdhkopostin ja sosiaalisen
median avulla keskustelemalla. Keskustelemalla suunnitteleminen ja pelin
luominen on hedelmallistd, vaikkeivédt keskustelun siséllolliset tulokset
suoraan edistdisikddn tavoitteiden saavuttamista. Osallistujat kasittelevit
keskustelua tunnetasolla ja saattavat kiinnostua keskustelun sivujuonteesta
tai tehdd huomioita omasta tavastaan reagoida erilaisiin viestintitapoihin
vuorovaikutus — ja ryhmityotaidoistaan. (Merildinen 2011, 32.) Mielesténi
keskustelu on syvillisempéé, kun se tapahtuu kasvokkain. Tunneperdiset
reaktiot kohdataan heti eikd niistd ehdi eskaloitua prosessin pysdyttdjaa,
kuten voi tapahtua keskustelijoiden kommunikoidessa kirjallisessa muo-
dossa. Ryhméssd myos vastuu pelin laadusta jakautuu antaen omanlaistaan
vapautta pelin luomiseen:

Ryhmaéssd pelin kirjoittaminen toimii. Alussa tuntui, ettei olisi
rahkeita. Vastuu jakautuu kivasti.
Henkilo 4

Tutustuimme tarinankerrontaan kuvien avulla. Olin leikannut erilaisista
aikakauslehdistd kuvia erilaisista tilanteista. Kuvia yhdisti se, ettd jokai-
sessa oli ihminen. Valitsin eri-ik&isid, -kokoisia ja -nikoisid ihmisid. Hain
aidon oloisia tilanteita enkd sellaisia kuvia, joissa mallit katsovat lasit-
tuneesti katsojaan. Néistd kuvista jokainen sai valita yhden, joka siind het-
kessd puhutteli tai kiinnosti. Tdstd kuvasta ryhmaldiset sitten kirjoittivat
pienen tarinan siité tilanteesta, joka kuvassa oli.

Kuva 10. Ryhméldiset tarttuivat heti toimeen ja etsivét itsedén kiinnostavaa kuvaa leh-
distd leikkaamieni kuvien joukosta.
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Muutaman minuutin kevyen kirjoittamisen jilkeen ryhmé jakautui parei-
hin, jotka kertoivat tarinansa toisilleen ja alkoivat yhdessi kirjoittaa toisen
tarinaa eteenpdin. Néin syntyneet tarinat luettiin muulle ryhmaélle daneen
ja niitd kommentoitiin yhdessd. Syntyi siis kaksi tarinaa, joista ryhmi va-
litsi toisen kehitettdviksi. Molemmissa tarinoissa oli kehitetty peli-ideaa
eteenpdin, mutta ryhma valitsi sen, joka sopi paremmin agentti-teemaan.
Lopulta kuitenkin ryhma loi tarinan, jossa kaikkien tarinat olivat jotenkin
mukana. Tidstd tarinasta syntyi peliin paljon siséltéd, muun muassa pelin
taustajuoni. Syntyi myds idea pelistd pelissd eli pelistd, jonka ryhma kir-
joittaisi itselleen ja pelaisi sitd samaan aikaan ulkopuolisten pelaajien
kanssa.

| TS
Kuva 11. Ryhmaldinen valitsi kuvan, joka alun perin oli Tsernobylin nykytilaa kasitte-
levén jutun yhteydessd. Kuvasta syntyi tarina agenteista, jotka etsivét jotain vaarallista.

Pelin kirjoittaminen ryhmaéssé oli osalle ryhmaésté tuttua, mutta ndma pro-
sessit olivat tapahtuneet pidasiassa sdhkoisesti viestien. Vield kaksituhat-
taluvun alussa oli tavallista kokoontua porukalla saman pdydén &dédreen
suunnittelemaan ja kirjoittamaan pelid, mutta oman kokemukseni mukaan
sdahkoinen viestintd on viime vuosina syrjdyttinyt yhdessd olemisen ja kir-
joittamisen pelien tekemisessid. Mielestini se on muuttanut prosessia ras-
kaammaksi, vaikka se onkin tuonut helpotusta, kun kaikkien pelin kirjoit-
tamiseen osallistuvien ei ole tarvinnut 16ytda yhteisté aikaa ja paikkaa kas-
vokkain tapaamiselle. Opinnéytetyoni ryhma kuitenkin halusi hoitaa koko
prosessin kasvokkain. Ryhmélaiset kuvaavat ryhmassd tapahtunutta pelin-
kirjoittamistamme:

Yllattavankin luovaa. Aikaisemmin ollut yksin vakertdmista. Yksi
heittdd, toinen jatkaa. Ei kukaan pddse dominoimaan.

Henkilo 5

Porukalla tekeminen on rennompaa ja hedelmaéllisempéé. Tasa-
puolisempaa vaikka toiset molottad ja toiset on hiljaa. Mutta se on
luonne kysymys. Toiset sanoo heti, kun tulee idea, toiset pohtii
pitkédn ennen kuin sanoo.

Henkilo 3
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4.3 Kolmas tapaaminen: kehollisuus

Oman hahmon pohtiminen ilmaisullisten menetelmien avulla oli kolman-
nen tapaamiskertamme teema. Irrottauduimme normaaleista liikeradois-
tamme Boalin kirjassaan Games for actors and non-actors (2002, 70, 145)
kuvaamien harjoitusten avulla. Ensimmaéisessd harjoituksessa pddstimme
irti omasta tavastamme liikkua matkimalla toisia ryhméléisid mahdolli-
simman tarkasti. Tein myds Boalin harjoituksesta, jossa ndytellddn elai-
mid, oman version, jossa olin kirjoittanut eldinten nimien sijaan erilaisia
fantasiahahmoja lapuille. Ryhmaldiset nostivat laput ja pyrkivit sitten
mahdollisimman hyvin tuomaan esille fantasiahahmon tapaa liikkua ja il-
maista tunteitaan.

Loimme hahmoja my®6s esineiden avulla. Laitoin ryhmaéldisten valittavaksi
esineitd. Jokainen valitsi yhden ja sitten pyrki nopeasti kehittdméédn esi-
neen ympidrille olennon, jolla on tapansa liikkua ja reagoida ja tuoda ilmi
erilaisia tunnetiloja. Pyysin ryhméléisid keksiméén hahmolleen jonkin ta-
voitteen, joka aluksi tuntuu vaikeasti saavutettavalta, mutta joka kuitenkin
lopulta toteutuu.

Kuva 12. Esineet toimivat inspiraation ldahteend ilmaisullisessa harjoituksessa, jossa esi-
neen heréttdmat ajatukset ja mielleyhtymaét muutettiin hahmoksi.

Onnistuakseen tdydellisesti kolmas tapaamiskerta olisi vaatinut enemmén
energiaa ryhmaéléisiltd. Nyt valitettavasti yksi oli poissa, yksi huonovointi-
sena ja yksi ldhti kotiin kesken kaiken. Saimme kuitenkin pelid eteenpdin
ja paikalla olleet saivat jonkinlaisen kisityksen siitd, miten kehon kautta
voi ldhted luomaan hahmoa.
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4.4 Neljds tapaaminen: pohdintaa

Ryhmai oli innokkaasti visioinut pelid, mutta varsinaista hahmojen kirjoit-
tamista ei ollut vield aloitettu. Vaikka laitoin ilmoituksen pelistd parille
kymmenelle tutulle pelaajalle, ei pelimme saanut tarpeeksi kiinnostuneita
pelaajia. Olisimme halunneet vdhintdian kahdeksan pelaajaa peliimme. Oli
siis pohdinnan paikka. Selvittddkseni ryhmaéldisten tuntemukset pelinteko-
prosessia ja pelaajapulaa kohtaan tein ryhméléisille yksilohaastattelut (liite
1). Silld aikaa, kun haastattelin jokaista vuoronperdén, muut ryhmaéldiset
pohdiskelivat, mité pitéisi tehdd, kun ei ole tarpeeksi pelaajia. Heikkisen
(2004, 165 - 166) mukaan “onnistuneet draamaprosessit tarvitsevat kari-
koita”. Pelaajien puute oli timén prosessin karikko, josta selvisimme ryh-
mén kehittiessd uuden tavoitteen toiminnalleen.

Haastatteluista selvisi, ettd suurin osa halusi tehdd pelin mieluummin
omalle ryhmilleen ulkopuolisten sijaan. Muistuttelin ryhmaliisille voi-
mautumisen tavoitetta ja haastattelun yhteydessd kaivelin asiaa tarkem-
min. Ryhmaéliiset kokivat saavansa enemmin, jos tekisimme pelin itsel-
lemme. Oli myds ryhméldisié, joille oli saman tekevad, miké pelin kohde-
ryhmaé olisi. Erds ryhmildinen toi esiin uhan, joka liittyi omalle ryhmalle
tekemiseen:

Jos tekee itselle, ei jd4 mysteerid.

Henkilo 1

Enemmistd halusi kuitenkin tehdd pelin omalle ryhmdlle, joten otimme
tdmédn uudeksi suunnaksi ja aloimme heti haastattelujen jédlkeen pohtia,
millaista pelid haluamme yhdessi itsellemme kirjoittaa. Ryhma halusi pe-
liin salaisuuksia eli he eivét halunneet olla kaikkitietdvid kertojia. Minut
maédriteltiin pelinjohtajaksi, jonka tehtdvina oli tuoda peliin ylldtyksii. Si-
td kautta omasta hahmostani tuli avustajahahmo, joka on paikalla nosta-
massa tunnelmaa eiki ole pelissd toimijan roolissa. Néin poistui myos uh-
ka siitd, ettei peliin jdd mysteerid pelattavaksi. Pelinjohtajan rooli oli luon-
teva minulle, silld minun voimautumiseni ei ollut prosessin tavoitteena,
vaan ryhméldisten. Kuitenkin, jos joku ryhmaélaisistd olisi kokenut pelin-
johtajan roolin voimauttavana, olisin sen mieluusti hdnelle antanut.

Ajatukset alkoivat heti surrata, koska ryhmildiset olivat jo tottuneet
ideoimaan keskenddn. Ehdotuksia tuli agenttien murhamysteeri-illallisesta
Call of Cthulhu -maailman kultistien seikkailuihin. Esiin nousi nyt kokei-
lullisuus. Koska ei ole paineita siitd, ettd pelaajat viihtyvit, voidaan ko-
keilla asioita ilman pelkoa. Satunnaisgeneraattori nousi esiin ensin vitsind,
sitten vakavammin harkittavana vaihtoehtona tuoda peliin uusi elementti.
Ajatusta kehiteltiin eteenpdin, ja siitd tulikin improvisaatioteatterista tuttu
lappuimprovisaatio. Tdmén kerran osallistujille improvisaatioteatteri oli
tuntematon taiteen muoto, joten ajatus muotoutui ilman aikaisempaa ko-
kemusta menetelmén toimimisesta. Lisdd lappuimprovisaatiosta luvusta 6.

Ryhmailiiset viehattyivét ajatuksesta, jossa rituaali on pelin keskidssd. Ri-

tuaali tuo hahmot yhteen ja luo maailmaan mystiikkaa. Rituaalin suoritta-
minen toisi mukaan myds toiminnallisuutta esimerkiksi niin, ettd rituaalis-
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sa vaadittavat osaset tulisi koota, ennen kuin rituaalin voisi suorittaa. Ritu-
aalin suorittaminen toimisi siten pelin loogisena lopetuksena. Rituaalin ta-
voite médriteltiin yhdessd — joku pitdisi herdttdd henkiin. Rituaalin toteu-
tuksen eli mitd rituaali vaatisi ja miten se toimisi, jatettiin minun vastuul-
leni, jotta ryhméliisille, eli pelimme pelaajille, jiisi salaisuuksia, jotka
selvidisivit vasta pelaamalla.

Lopulta paddyimme ryhmin kanssa ratkaisuun, joka sekin tuotiin ensin
esiin vitsind - pelaisimme okkultistinatsien maailmassa. Pelaajat kaipasivat
jotain kevyttd ja jopa holmod, mutta jota kuitenkin pystyisi rakentamaan
than oikeaksi peliksi” (Henkilé 4). Viihdenatsit vastasivat tdhdn tarpee-
seen. Roolipeleille onkin ominaista erilaisten kulttuurien ja niiden piirtei-
den kokoaminen joko sellaisenaan kiytettdviksi tai kulttuuria purkaen ja
valikoiden peliin sopivat osaset. Tdssd pelissd osaset liittyivit toiseen maa-
ilmansotaan, tarkemmin Kolmanteen valtakuntaan, ja niistd jérjesteltiin
uusi tarina — peli - jota tdydennettiin mielikuvituksella. (Merildinen 2011,
39.) Kaikkien hahmojen ei tarvinnut olla natseja, mutta pelin maailma
médrittyi maagiseksi realismiksi tai uuskummaksi.

Ryhmiéldiset kokivat, ettd olisi voimauttavaa, jos jokaisella hahmolla olisi
jokin erikoiskyky, jolla vaikuttaa pelin todellisuuteen. N4itd erikoiskykyja
sdddeltiin kahdenkeskisisséd ohjauskeskusteluissa, jottei kenenkdén hah-
molla olisi kykyd, jolla pystyisi litkaa vaikuttamaan pelin kulkuun. Olim-
me kaikki samaa mieltd Heikkisen (2004, 166) kanssa siitd, ettd draamassa
ei kannata hyvidksya liian helppoja, mahdottomia tai ylifiktiivisid ratkaisu-
ja. Pohdimmekin kykyjé siltd kantilta, ettd niistd saisi lisdd pelattavaa.
Niinpéd pelaajista kukaan ei esimerkiksi ollut kuolematon. Aluksi pelaajat
olivat liiankin arkoja kykyjensd kanssa tehden niistd passiivisia kykyja.
Pyrin kuitenkin ohjaamaan kykyjé aktiiviseen suuntaan, jotta niiden avulla
todellakin pystyi luomaan peliin jotain uutta. Passiivinen kyky on esimer-
kiksi yliluonnollisen hyvé kivun sieto, kun aktiivinen kyky on kyky hyp-
notisoida. Passiivinen kyky siis kuvaa hahmoa jotenkin eikd vaadi hah-
molta toimintaa, aktiivinen puolestaan vaatii hahmoa toimimaan ja kohdis-
tamaan kykynsé johonkin.

Natsiteeman innoittamana otettiin kdyttoéon my0s natsikorttisddntd. Lisdd
natsikorttisdédnnostd luvussa 6. Osa keksi jo hahmonsa konseptin ja ryhmi-
laiset kokivat mielekkdénd miettid hahmoa, jollaista ei yleensd pelaa. Ko-
keilullisuus tuli siten my0s yksilotasolle. Kdvin ryhmaéldisten kanssa kah-
denkeskisid keskusteluja hahmoon liittyen. Ohjaajuuteni korostui néissa
keskusteluissa, joissa kysymysten avulla sain ryhméléiset visioimaan
hahmojaan uusiin suuntiin ja tuin syntyneitd paatoksid. En ollut varsinai-
sesti pelinjohtajan roolissa, silld sen sijaan, ettd olisin ajatellut, miké olisi
pelin kannalta parasta, mietin, mikd olisi ryhmaéldisen kannalta parasta.
Annoin vinkkejd hahmon kehittelyyn my6s ryhmaélle yleisesti. Sovimme,
ettd viimeiselld tapaamiskerralla ennen pelid hahmon pitdé olla pelikun-
nossa, jotta voin linkittdd hahmot toisiinsa eli luoda hahmoille kontakteja.
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Kuva 13. Vril-naisen erikoiskyky oli siirtdd kuvia ja sitd kautta ajatuksia tai tunteita tois-
ten hahmojen mieliin. Kdytdnndssa tapahtui niin, ettd pelaajalla oli mukanaan kuvia, joita
nayttdmalld hén siirsi kuvan toiselle pelaajalla ja siten timan hahmolle.

4.5 Viides tapaaminen: viimeistelya

Viimeinen kerta toi mukanaan proppien valmistamista ja hahmojen hio-
mista ja yhdistelemistd. Hahmot olivat valmiita ja yhdistelin niitd toisiinsa
eli loin kontakteja. Osa hahmoista tunsi toisensa pintapuolisesti. Lyhytkes-
toisessa toiminnallisessa pelissi ei ole niin suurta tarvetta laajalle historial-
le hahmoissa ja siten myds sukulaisuussuhteet jdivdt uupumaan téssi pe-
lissd. Tamd painotus oli pelaajista 1dhtdisin ja sopi erinomaisesti proses-
simme luonteeseen. Linkitykset tapahtuivat kasvokkain linkitettdvien
hahmojen pelaajien kanssa, mutta kuitenkin niin, etteivit salaisuudet pal-
jastuneet. Ryhmalaiset olivat kirjoittaneet herkullisia hahmoja, joita kehit-
telimme eteenpéin pelin vaihtoehtohistoriaan sopiviksi: Hitlerin talouden-
hoitaja ja natsipuolueen aivot, SS-upseeri okkultistiryhméstd, Vril-seuraan
kuuluva tapanatsi, joka uskoi ufojen olevan natsien puolella, Mengelen
tutkimuslaitoksessa asunut koekaniini sekd Yhdysvalloista palkkamurhaa
suorittamaan tullut antisankari.

Peliymparistoksi oli valikoitunut natsisaksan bunkkeri, ja pelipaikaksi ko-
tini, jossa tapaamisetkin olivat tapahtuneet. Pelipaikan ulkondkoé oli myds
yksi salaisuus, joka paljastuisi pelaajille vasta pelissd. Yksi ryhmaéldisista
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oli keksinyt pelin aloitusta edeltdneen tapahtuman bunkkeriin, joten hin
auttoi sen toteuttamisessa enka siten ollut aivan yksin propatessani kotiani
bunkkeriksi. Pelaajat toivat mukanaan kankaita ja muita proppeja viimei-
selld tapaamiskerralla sekd pelipdivdnd. Sain myos sdhkopostiini ldhetyk-
sen natsi-Saksan aikaista musiikkia. Tietokoneiden kanssa enemménkin
viihtyvd ryhméldinen metsésti vanhoja radioldhetyksid ja yhdisti nima toi-
sen maailmansodan aikaisen musiikin kanssa jatkuvaksi radioldhetykseksi,
joka soi pelin ajan taustalla piilotetusta tietokoneesta. Tdméa radioldhetys
oli yksi ryhmaéldisten haluama elementti peliin tunnelmaa luomaan, ja se
toimikin tehtdvéssddn todella hyvin. Korostin elementtid oman hahmoni
kautta hyriillen ja laulaen mukana antaen vaikutelman, ettd radiosta kuului
natsi-Saksan suosittuja kappaleita.

Yksi ryhméldinen valmisti meille peliin hakaristilipun. Koska en kaivan-
nut uusnatsisyytoksid, verhot olivat timén tapaamisen ajan kiinni. Tiedos-
timme kaikki, ettd natsien pelaamista ei katsottaisi hyvéilld, koska yhteis-
kunnassamme eletdédn rankan suvaitsevaisuuden aikaa eli aikaa, jolloin su-
vaitaan kaikkea muuta, muttei suvaitsemattomuutta. Viittaukset dérifasisti-
seen menneisyyteen kohtaavat jyrkkdd vastustusta. Toisaalta samaan ai-
kaan suomalaiset ovat tehneet kaikkien aikojen kalleimman elokuvansa
natseista ja timd on hyvéksytty, joten ehké vihdoin ollaan siirtymissé ta-
kaisin aikaan, jolloin natsit ndhddén sekd surullisena todellisuutena etti
viithdearvonsa kautta, eikd natsin larppaaminen ole niin suuri synti.

Kuvat 14. ja 15. Natsisymboliikka haluttiin mukaan peliin proppien avulla. Hakaristilippu syntyi ompe-
lemalla ja puoluenauhat painamalla kangasta.

Ryhmaillemme natsit nédyttdytyiviat juuri viithdeteollisuuden muovaaman
nidkemyksen kautta. Kaikilla on jokseenkin yhtendinen mielikuva natseista
ddrifanaattisina, yhden aatteen joukkiona, joka on valmis laittamaan itsen-
sd sataprosenttisesti likoon yhden miehen takia. Jos natsien tekoja ajattelee
enemmaén, ne ovat inhottavia ja jarkyttdvid. Kun natseista otetaan vain
viihdearvo, jdljelle jda jarjestelmillisyys, hierarkkisuus, patrioottisuus. Se
kuulostaisi dystopialta, ellei se olisi tapahtunut. Erds ryhmildinen totesi
samanlaisten asioiden tapahtuneen jo antiikin Roomassa, mutta aikakausi
on vaikea toteuttaa proppaamalla.
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5 KEVAT EI KOITTANUT HITLERILLE

5.1

Kevit ei koittanut Hitlerille -peli sijoittui toisen maailmansodan aikaan
natsi-Saksaan, mutta historiallisia tapahtumia kisiteltiin fantasialle luon-
teenomaisesti. Uuskumma on fantasian alalaji, jossa jokin arkinen tai his-
toriallinen tapahtuma saa lisdvédrid fantasian elementeistd. Nditd ovat esi-
merkiksi vaihtoehtohistoriat tai monista nuorten kirjoista tutut maagiset
elementit, jotka toimivat yhtd aikaa oman maailmamme kanssa.

Ryhmén vaihtoehtotodellisuudessa eldd ihmisi4, joilla on erikoisia kykyja,
joilla he pystyvit vaikuttamaan todellisuuteen. Kaiken taustalla on natsi-
Saksa, josta salaliittoteorioitsijat ovat kehitelleet mitd uskomattomimpia
visioita. Kevit ei koittanut Hitlerille -pelissd osa néistd teorioista on totta.
Mutta peli ei perustu vain villeihin teorioihin vaan myds aikalaiskuvauk-
siin, joista mainituksi ansaitsee tulla Adolf Hitlerin Taisteluni (1941) seka
natsien véitettyd okkultismiyhteyttd késittelevd The Secret King (Flowers,
S.E. & Moynihan, M. 2007), joita kéytin taustamateriaalina pelin tekemis-
td ohjatessani ja keksiessdni ryhmélle entuudestaan tuntemattomia asioita
peliin. Halusin, kuten kunnon pelinjohtajan kuuluukin, tuoda pelaajille pe-
lattavaksi ehed, uskottava maailma ja mielesténi tdhdn pddsee parhaiten
sekoittamalla fiktioon palasia aina niin uskomattomasta faktasta. Hitlerin
aatoksia lukemalla my6s valmistauduin siihen vaihtoehtoon, ettd pelin ri-
tuaali onnistuu ja paddyn pelaamaan henkiin herdnnyttd Adolf Hitleria.

Kuva 16. Adolf Hitlerin Taisteluni oli mukana my®os itse pelissé proppina.

Saannot

Larpin sddnndt ovat useimmiten pelinjohtajan mairittelemét. Sdannot liit-
tyvit turvalliseen pelaamiseen, mutta omat sdédnndstonsa tiytyy luoda pe-
lin siséllostd riippuen kaikille mallinnettaville asioille vékivallasta taikuu-
teen. Larppaajien keskuudessa on kidytdssa joitain sddntdjd, jotka ovat niin
olennaisia ja pitkddn kdytossd olleita, ettd niistd on tullut ldhes kirjoitta-
mattomia saantoja.

Naéitd kirjoittamattomia sddntdjd ovat muun muassa se, ettei pelaajasta saa
tehdd johtopddtoksid hahmon perusteella. Pelimaailma ja tosieldméa ovat
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toisistaan erilliset maailmat (Petterson 2007, 38). Téhdn pelin ja tosield-
mén sekoittamiseen liittyy my0s sddnto siitd, ettei pelid pida ottaa liian va-
kavasti, koska se vain pilaa tunnelman kaikilta. Pelin loputtua peli jatetdan
taakse. Namé sddnnot ovat hyvin samankaltaisia kuin draamakasvatukses-
ta tuttu draamasopimus. Draamasopimuksia on lyhyt- ja pitkdaikaisia, jo-
ten ne kasittédvit esimerkiksi vain yhden kokoontumiskerran tai sitten ko-
konaan sen ajan, joka draaman parissa tyoskennellddn. Pitk&aikaisessa
draamasopimuksessa tulee myos maééritelld, miten tydskenteleminen ta-
pahtuu ja kuinka sitd kehitetddn. (Pitkdnen 2008, 17.) Omassa pitkdaikai-
sessa draamasopimuksessamme tydskentely oli médritelty tapahtuvaksi ta-
sa-arvoisesti, voimautumiseen ja yhteisollisyyteen tdhtddvéksi sekd hyvak-
syvian avoimeksi. Tavoitteena oli omalla tyoskentelylld ja avoimuudella
tukea ryhmin ja sen yksiléiden voimautumista sekd luoda kaikille ryhma-
laisille antoisa peli.

Kirjoittamattomiin sidéntoihin kuuluu myos se, ettei pelaaja, joka ei jaksa
pelata, jda peliin pilaamaan toisten pelaajien kokemusta pelimaailmasta,
vaan poistuu pelialueelta tai jos se on mahdotonta, pelimaailmasta. Pelisti
poistumista osoitetaan yleensd off-game -merkilld, joka perinteisesti anne-
taan asettamalla toinen kisi nyrkissi otsalle. Hahmo katoaa muiden hah-
mojen silmistd ja pelaajien ei tarvitse tai kuulu reagoida hahmoon, joka
niyttdd off-game -merkkid. Off-game -sdintod kiytetddn usein myos apu-
na yliluonnollisten tapahtumien mallintamiseen. Téssd pelissd ohjeistin,
ettd off-game -merkkid nayttava henkilo ei ole pelimaailmassa havaittavis-
sa. Jos off-game -merkin kanssa esimerkiksi kulkee ovesta, ovi ei avaudu
vaan pelaajat kuvittelevat sen pysyvan kiinni. Neuvonpidot pelinjohtajan
kanssa tehtiin off-game -merkin kanssa erdinlaisessa vilitilassa, jossa
muut hahmot eivit reagoineet off-gamessa oleviin hahmoihin. Neuvonpi-
doissa ldhinnd kysyttiin omien kykyjen vaikutusta ja pelinjohtajan kautta
my06s kaytettiin salaisia kykyjd toisiin hahmoihin ilman, ettd tulisi ilmi,
kuka kykyéd on kayttinyt. Myos erdédn hahmon kykya irtaantua kehostaan
mallinnettiin off-game -sddnnén avulla.

Larppia ei voi varsinaisesti voittaa, joten turha vakavuus estdd pitdmasti
hauskaa. Yhteinen tarinan kerronta on larppien ytimessd, ei se, etti oma
hahmo saavuttaa kaikki tavoitteensa (Stratman 1997, 6 -7). Varsinkin tdssi
pelissd, jossa kokeilullisuus ja yhteisollisyys olivat kantavina teemoina,
pelin liian vakavasti ottaminen olisi syonyt pelid ja estinyt heittdytymista.
Pelata saa ja pitddkin haluamallaan hartaudella, mutta ryppyotsaisena pe-
listd ei todenndkdisesti nauti niin paljon, kun silloin, kun on mukana pi-
tadkseen hauskaa eli viihtydkseen. Vaikka pelimaailmaan ja pelaamiseen
liittyikin paljon huumoria ja vitsailua, itse pelimaailma oli synkka ja vaka-
va ja pelaajat ottivat sen sellaisena vastaan pelitilanteessa. Kaikkea vaka-
vuutta kevensi hahmo, joka halveerasi natseja aina, kun sai tilaisuuden ja
vitsaili muiden hahmojen kustannuksella. Ndin pelaaja pédési kokeilemaan,
miltd auktoriteetin halveeraaminen ja kaiken lekkeriksi lydminen tuntuu.
Toinen hahmo taas pystyi tdmin vitsailijan avulla korostamaan omaa auk-
toriteettiaan ja kokeilemaan milta se tuntui. Keskustelun katkelma:

Silld on varmaan arjalaiset terdspallit!”
”Jos tappaminen ei olisi kiellettyd, olisit jo kuollut.”
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Téssd larpissa oli kdytossd myos peli- ja ryhmékohtaisia sdént6jd, jotka
tuotiin ryhmélle julki tapaamisten yhteydessd sekd sdhkopostitse. Nama
sddnnot liittyivdt suoraan pelin kokeilullisiin elementteihin: lappuimprovi-
saatioon sekd natsikortteihin.

5.1.1 Lappuimprovisaatio

Ryhmaildiset halusivat nostaa pelin teemaksi kokeilullisuuden. Pohdimme,
miké elementti olisi sellainen, jota ei ole pelissd péddssyt aikaisemmin ko-
keilemaan. Ryhméliiset ehdottivat, ettd pelissd olisi mukana lappuja, jois-
sa lukisi asioita, joita hahmon pitéisi tehdd. Tunnistin heti lappuimprovi-
saation, vaikka tdmé harjoitus olikin paikalla olleille ryhmaéliisille silla
nimelld tuntematon. Lappuimprovisaatiossa kirjoitetaan lapuille ennen
kohtauksen esittdmistd lauseita, jotka on tuotava mukaan kohtaukseen ja
néyttelijdn tehtdva on perustella ne kohtaukseen. Pelissimme lappuimpro-
visaatio sai muodon, jossa lapuissa luki tunteita ja ajatuksia, joita hahmos-
sa herdd pelaajan nostettua lapun. Pelaajan tehtdvéksi jaa perustella lapun
siséltd peliin ja omaan hahmon sopivaksi. Pelaajalla oli kuitenkin myos
oikeus jattda lapun sisélto toteuttamatta, jos lapun sisélto ylitti mukavuus-
rajan tai tuntui oman pelin tai hahmon kannalta merkityksettomaélti, toisin
sanoen, jos lapun ei uskottu tuovan uutta tai mielekdsta siséltoa peliin.

Lappuimprovisaatio antoi peliin lisdd pelattavaa, silld lappujen kautta
hahmot pystyi saattamaan tilanteisiin, joihin he eivdt hahmonsa logiikan
mukaan vilttaimittd joutuisi. Hahmot saattoi myos laittaa tekeméén tai pal-
jastamaan asioita, jotka muutoin olisivat jiéineet kokematta. Lappujen an-
siosta pelaajat pddtyivdt luomaan hahmoonsa uusia asioita pelin edetessa,
joko itse lapun innoittaman toimiessaan tai toisten tekoihin reagoidessaan.

Lappuimprovisaation toteutin pelillisesti niin, ettd oli Vappu eli Walbur-
gisnacht —y0, jolloin eldmén ja kuoleman vilinen raja on héailyvéinen. Té-
mé rajan hdilyminen tuli esiin lappuimprovisaation aiheuttamina muutok-
sina hahmojen kdytoksessd. Lappujen seassa oli myos ohjeita sithen, mitd
rituaali tarvitsi onnistuakseen. Ndin mystinen bunkkeri antoi hahmoille
ohjeita. Tdma lisdsi hahmojen vilistd tasa—arvoa, koska kuka tahansa saat-
toi nostaa pelin sisédisen tavoitteen, eli rituaalin tekemisen, saavuttamiseksi
ratkaisevia vihjeitd. Kukaan hahmoista ei siis pystynyt alussa sanomaan,
kenestd nousisi rituaalin suhteen merkittdvd hahmo. Oli hierarkia, joka
madrdytyi sotilasarvojen mukaan, ja sen mukaan kuinka arjalainen oli,
mutta hahmojen nostellessa lappuja ja tehdessd muiden hahmojen mielesté
kasittdiméattomid tekoja, sotilasarvot ja arjalaisuus menettivat hiljalleen
vaikutuksensa.

Lapuissa oli erilaisia toimintaohjeita, joista osa oli hahmon sisdisid ja osa
vaati toimintaa toisten hahmojen kanssa. ’Pelkéét henkesi puolesta” —ohje
on sisdistd toimintaa, joka kuvaa hahmon tunnetilaa silld hetkelld eikd
vaadi toisia hahmoja toteutuakseen. ”Alat muistelemaan menneitd; jaa
muisto muiden kanssa” —ohje taasen vaati muita hahmoja, joille muiston
jakaa ja siten tuo muille hahmoille uutta tietoa hahmosta. Yhden hahmon
muistelutuokio antaa muille pelaajille mahdollisuuden reagointiin. Halu-
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aako hahmo kuulla muiston? Miten tdméi uusi tieto muistelevasta hahmos-
ta vaikuttaa oman hahmon kisitykseen tdstd? Syntyy sisdistd toimintaa pe-
laajien eldytyessd ja sen seurauksena saattaa syntyd myds ulkoista toimin-
taa. Joku toinen hahmo saattaa katkaista muistelutuokion karjumalla muis-
telijan hiljaiseksi ja komentaa keskittyméén sen hetkiseen ongelmaan. Pe-
laajan kommentti lappujen nostamisesta:

Omaan pelaamiseen vaikutti paljon — kevensi noin tiivistd pelaa-
mista intensiivisessd tilanteessa. Se toi ulkopuolisia virikkeita.
Vastuu tekemisen keksimisesta siirtyi eiké tullut tyhjia kohtia.

Henkilo 4

Lapuista 10ytyi my0s vihjeitd, millaisia asioita rituaali vaati onnistuakseen.
Osa vihjeistd oli sanallisessa muodossa, osa kuvioina. Erds sanallinen vih-
je oli Rituaalikehissd pitdd olla vettd peilaavalla pinnalla”. Taméan vih-
jeen pelaajat toteuttivat ottamalla metallisen keksirasian kannen, joka pei-
lasi, ja kaatoivat siihen vettd. “Rituaali vaatii |’ vihje oli vaikeammin tul-
kittava. Paikalla oli kuitenkin hahmo, joka olisi tunnistanut kuvion riimuk-
si. Vihjeen nosti kuitenkin hahmo, joka tulkitsi kuvion isoksi i-kirjaimeksi,
eikd keksinyt miten sen voisi mitenkdén liittdd rituaaliin. Kaikki laput tuli-
vat nostetuiksi ennen pelin loppua. Rituaalin vihjeiden esiin kaivaminen
oli yksi syy kaikkien lappujen kéyttimiseen. Laput toivat paljon sisdltod
peliin, ja lappuimprovisaatio olikin pelin kannalta onnistunut kokeilu.

Lappujen nostaminen oli mielestéini positiivinen kokeilu ja koska
koetut efektit oli tavallaan sidottu pelitilan ’ingame maagisuu-
teen’, lappujen kayttd oli myos ingame tavallaan jarkevaa eiké tul-
lut litkaa improvisaatioharjoituksen tuntu.

Henkilo 3

Kuva 17. Pelissé kdytetyt laput olivat pienid, jotta ne olisi helppo piilottaa kdyton jal-
keen. Lappuja oli kaiken kaikkiaan nelisenkymmenta.
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5.1.2 Natsikortit

Pelissd olivat mukana myos natsikortit. Tatd sddnt6d ehdotettiin ensin
huumorimielessd, mutta lopulta ryhmé innostui ideasta niin paljon, ettd se
paétettiin ottaa mukaan. Natsikorttisd&nnoksi muotoutui seuraava: jokai-
sella hahmolla on natsikortti. Natsikortilla voi estdd tai pakottaa asioita.
Toisen natsikortin saa varastaa. Kun natsikorttia kdytetdén, nostetaan kort-
ti dramaattisesti ilmaan ja sanotaan, minkd tapahtuman haluaa estdi tai
pakottaa tapahtuvaksi. Sitten kortti revitddn, jottei korttia voi kayttda enda
uudestaan. Toisen natsikortin voi estdd kdyttdmalld oman natsikorttinsa.

Natsikortteja tehtiin yhdessd viimeiselld kokoontumiskerralla. Jokaisesta
natsikortista tuli yksil6lliset, jotta niistd tunnistaisi, kenen natsikortti on
kyseessd. Tiedettdisiin siis, kuka on korttinsa menettanyt joko kayttdmalla
tai kadottamalla. Korttien kautta pystyi myds tuomaan esiin hahmostaan
jotain, joka ei vélttdméttd tulisi ilmi muutoin. Erds pelaaja ilmensi hah-
monsa posliiniesineiden kerdédmisharrastusta piirtdmailld posliinifiguurin
natsikorttiinsa. Osa korteista tuki hahmon ideaa. Esimerkiksi okkultisti-
seen Vril-seuraan kuulunut hahmo piirsi korttiinsa lentdvén lautasen, kos-
ka hahmo ja seura, johon hidn kuului, uskoi ulkoavaruuden muukalaisten
olevan natsien puolella ja syyni natsien menestykseen.

Kuva 18. Natsikortit olivat yksil6llisid. Repeytynyt kortti on ainoa natsikortti, joka pelis-
sd kaytettiin.

Natsikorttia kéytettiin pelissd vain kerran. Erds hahmoista oli palkattu tap-
pamaan toinen hahmo. Tami salamurha-juoni on yleinen juonikuvio lar-
peissa, ja murhaajahahmon pelaaja halusi hyodyntia tdtd vanhaa juoniku-
viota omassa hahmossaan. Murhan kautta saadaan aikaan toimintaa, silld
muiden hahmojen on pakko reagoida jotenkin toisen hahmon kuolemaan
ja miettid uudestaan suhteensa murhaajaan. Kun tdmén pelin palkkatappa-
ja onnistui tappamaan uhrinsa, veti kolmas hahmo natsikorttinsa esiin ja
sanoi murhan epdonnistuneen. Ndin kuollut hahmo virkosi ja palkkatappa-
ja péétyi kohtaamaan muun ryhmén ja murhatun vihan ja epduskon.

Pohdin pelin jidlkeen, miksi natsikortit jaivat kdyttdmattd. Kysyin sitd
ryhmaléisiltd pelin jélkeisessd haastattelussa ja vastauksista paitellen voi-
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daan sanoa, ettd kortti jai kayttdmattd, koska kortin olemassaolo unohdet-
tiin tai pelissé ei tapahtunut mitdan, minkd pelaaja olisi tahtonut muuttaa.
Pelin sisdlto olisi siis mielekdstd eivitkd pelaajat halunneet poistaa aineis-
ta, joka siihen oli lisédtty. Natsikorttia ei myoOskédédn kdytetty rituaalin teke-
miseen. Pelaajat halusivat ansaita rituaalin onnistumisen omilla teoillaan,
kortin kayttdmista rituaalin tekemiseen pidettiin huijauksena, vaikkei sdan-
tomme sitd varsinaisesti kieltinytkaan.

Olisin itse pelaajana ehké kdyttdnyt natsikortin ihan lopussa, (kos-
ka hahmoni ei joutunut muuten mihinkaén kiperédn paikkaan, mitéd
ei olisi muuten voinut selvittdd), mutta se olisi ollut sdént6jen ohit-
tamista, jos olisin sanonut, ettd ’natsikortti — nyt rituaali onnistuu’.

Henkild 3

5.2 Peli titvistetysti

Peli syntyi yhteistydssd ryhmin kanssa. Ryhma médritteli suurimman osan
asioista, mutta miné pelinjohtajana toin peliin myds oman osuuteni. Jotta
larppi olisi peli eikd mielikuvitusleikki, taytyy siind olla arvaamattomia,
pelillisid ominaisuuksia. Hahmoilla on oltava tavoitteita, maailman on ol-
tava uskottava, hahmojen linkitetty toisiinsa ja pelissé pitdd olla salaisuuk-
sia, jotka vain pelinjohtaja tietdd ennen pelin alkua. Néitd salaisuuksia pe-
laajat selvittdvat pelaamalla eli toimimalla hahmolleen ominaisella tavalla.

Kuva 19. Pelipaikan ulkondko on yksi asia, joka oli pelaajille yllatys. Yksi ryhmaéldinen
auttoi minua muuttamaan kaksion bunkkeriksi tdynna okkultistia esineita.

Pelid edeltdviat tapahtumat olivat hahmoilla vaihtelevia. Osa oli kaapattu,
osa haettu paikalle. Oli saapumistapa ja paikalla olon syy miké tahansa,
kaikki hahmot paétyivit natsi-Saksan hallussa olevaan bunkkeriin tehté-
vénddn suorittaa rituaali. Rituaalin luonteesta ei ollut tarkempaa tietoa
alussa. Paikalla hahmoja odotti SS-Abernehmen Unsterblichen Soldaten -
sotilaita kaksi kappaletta ja saksanpaimenkoira Dreizehn. Ndmi natsi-
Saksan edustajat olivat paikalla varmistamassa, ettei kukaan poistu bunk-
kerista, ja ettei kukaan loukkaannu kuolettavasti. Kéytdnndssd kuolemat-
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tomia sotilaita pelasi kaksi avustajaa, jotka 10ytyivit Viitta ry:n riveistd, ja
mind pelasin saksanpaimenkoiran hahmoa. Kuolemattomat sotilaat olivat
paikalla tuomassa uhkan tuntua tunteettomalla kaytoksellddn. Saksan-
paimenkoira, joka oli pelimaailmassa kesytetty ihmissusi, oli paikalla val-
vomassa rituaalin suorittamista ja vastaamassa kysymyksiin sekd omalla
ulkomuodollaan tuomassa uuskumman tuntua. Pid4asiassa mind ja avusta-
jat tarkkailimme tilannetta ja varmistimme pelin sujuvuuden.

Pelid ulkopuolisena tarkkailleena huomasin sen intensiivisyyden, josta
my0s avustajat ja pelaajat puhuivat pelin jilkeen. Intensiivisyyttd pidettiin
voimauttavana ominaisuutena pelille. Se antoi luvan uppoutua pelin maa-
ilmaan ja toimia toisena henkilond, hahmonaan ilman pelkoa, ettd jonkun
mielestd tekosi olisivat naurettavia tai turhia. Pelaajat toimivat kokoajan
pelimaailmassa. Satunnaisia pokan menetyksid sattui, mutta niistd toivut-
tiin nopeasti. Naurun avulla ihminen pystyy keventdméén liian intensiivis-
td hetked. Intensiivisyyttd loi pelaajien heittdytyminen pelin maailmaan.

Peli oli my6s paljon intensiivisempi kuin mikd4n aiemmin pelaa-
mani, siitd huolimatta ettd olen pelannut noin 4-6 nelion huonees-
sakin joka oli d4riddn myodten ihmisia.

Henkilo 5

Pelin pieni koko, niin pelaajien lukumiéran kuin pelitilan suhteen, toi
oman tukensa pelille ja sen intensiivisyydelle. Pelitila tuntui aluksi liiankin
pieneltd, mutta pelin edetessd pelaajat uppoutuivat omiin hahmoihinsa ja
pelitilassa pystyi tekeméddn asioita ilman, ettd kaikkien huomio kiinnittyi
omaan toimintaan. Kun toimitaan taiteen parissa ndin intensiivisesti, te-
keminen vie pelaajan mennesséddn ja tekeminen muuttuu itse tarkoituksek-
si. Kun pelaaja on intensiivisesti ldsnd pelin maailmassa, on vaikea jélki-
kéteen eritelld sitd, mikd vaikutti mihinkin. Tdémé& on positiivinen vaikutus,
silld ldsndolon puuttuessa mieli ei avaudu tarinalle eikd peli pysty vaikut-
tamaan pelaajaan. (Bardy 2007, 29.)

Osa asioista jéi toisilta pelaajilta huomaamatta, ja néistd tapahtumista oli-
kin pelaajien mielestd mielenkiintoista kuulla pelin jilkeen. Kuitenkin
pienti tila pakotti toimimaan my®0s niin, ettd joku saattaisi huomata hahmon
toimet. Tiiviissd pelissd hahmosta lipsumista on vaikeampi peitelld, ja sik-
si metaaminen vidhenee. Metaamisella tarkoitetaan seuraavassa kommen-
tissa tilannetta, jossa pelaaja tiedostaa olevansa pelaaja, joka pelaa hahmoa
kuvitteellisessa ympéristossa.

Isoissa peleissd tulee hetkid, jolloin metaa ja se luo ahdistusta.
Randomkontaktit, joita ei ole aiemmin tavannut, tuntuvat teennéi-
siltd. Tama peli oli niin intensiivinen, ettei metaa tullut.

Henkilo 4

Pelistd muodostui nautinnollinen kokemus myds meille, jotka emme voi-
neet avustavien tehtdviemme takia elédytyd maailmaan kuin pintapuolisesti.
Kuten debriiffi-tilaisuudessa todettiin:
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Oli statistina hauska seurata, kun pelaajat veti tunteella!
Henkild 6

Kyselin pelaajilta pelin jélkeen pelin huippuhetkistd. Jaan niité tdssd, jotta
voidaan saada jonkinlainen kuva pelin tapahtumista. Erds lapuista ohjeisti
Adolf Hitlerin possessoivan hahmon. Possessiolla tarkoitetaan roolipeleis-
sd tilannetta, jossa jokin toinen olento tai hahmo ottaa hahmon haltuunsa
ja alkaa ohjailla timin kéyttdytymistd. Pelaaja siis eldytyy toiseen hah-
moon pitden oman hahmonsa odottamassa hetked, jolloin se vapautuu pos-
sessoinnista. Suomessa puhutaan usein riivatuksi tulemisesta possession
sijaan. Riivaus liitetddn kuitenkin vahvasti kristilliseen tematiikkaan, joten
luulen, ettd siitd syystd roolipeleissd kédytetddn neutraalimpaa lainasanaa
englannin kielen sanasta "possessed’.

Pelaaja pelasi tilanteen niin, ettd hahmo alkoikin spontaanisti pitdi kiivaita
puheita saksan kielelléd ja elehtid, kuten olemme tottuneet Hitlerin elehti-
véan puheita pitdessdin. Korostaakseni timan henkilon arvovaltaa suhtees-
sa pelin maailmaan, oma hahmoni kyyristyi maahan joka kerta, kun hah-
mo alkoi puhua Hitlerin vaikutuksen alaisena. Myds avustajat tunnistivat
hahmon kiytoksen muuttuneen Der Fiihrerin kdytokseksi ja tekivit télle
kunniaa. Myo0s pelaajat havahtuivat huomaamaan avustajien tukemana,
kuka oli possessoinut hahmon ja eldytyivét tilanteeseen sopivasti. Niin
onnistuimme tuomaan pelitilanteeseen paikalle pelitilassa olemattoman
hahmon ilman, ettd sitd tarvitsi ilmoittaa pelin ulkopuolelta, esimerkiksi
off—game -sddntéd kayttamailld. Tami kuvaa hyvin pelaajien herkistymista
pelin todellisuudelle, ratkaisuja tehtiin ilman pelinjohtajan suoraa ilmoi-
tusta tai kehotusta. Toisaalta voimakas pelillinen kokemus voi atheuttaa ir-
taantumisen pelitodellisuudesta pelaajan havahtuessa miettimdan miki on
sopivaa arkimaailmassa.

...kovaddninen Hitler-huuto. Se oli poikkeuksellista tai siis nor-
meista poikkeavaa (kun en ole Hitler-fani) ja heti miettii mitd naa-
purit ajattelevat, joten se tekee siitd kyseenalaisen... tai jotain. Ja
ehké siksi mieleenpainuva, koska se oli niitd hetkid, jolloin peli-
mind irtautuu heti pelistd ja tosimind alkaa kyselld tuleeko tésté
ongelmia.

Henkild 5

Konfliktitilanteet jddvit helposti mieleen ja tuovat peliin uutta sisaltod
hahmojen joutuessa miettimdén omaa paikkaansa suhteessa konfliktiin.
Kokeneet pelaajat eivit pelkédd konfliktien pelaamista, koska tietdvit niistd
olevan paljon hydtyé pelin kannalta. Vaikka hahmoilla voi olla kurjaa, pe-
laajat voivat nauttia suunnattomasti. Larpit ovat luonteeltaan narratiivisia
ja varsinkin kokeneet pelaajat osaavat tehdé ratkaisuja, joilla saadaan ai-
kaan mielenkiintoinen tarina. Sellainen, jota jaksaa pelata ja kehittda
eteenpdin. Niinpd pelaajat saattavat aiheuttaa hahmolleen konfliktin tai
tragedian, jos kokevat sen hyddyttdvdn yhteistd tarinaa, josta muodostuu
pelattava larppi (Merildinen 2011, 39).
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Yksi hetki, joka jéi erityisesti mieleen oli kylld hetki, jolloin Gert-
rud méiiskdsi Elmaria avarilla ja sen jélkiselvittelyt anteeksipyyn-
toineen. Yleisesti sellaiset hetket peleissd, joissa hahmojen vililld
tapahtuu aitoja, vaikuttavia reaktioita jadvat mieleen.

Henkilo 2

Mieleenpainuvin tapahtuma oli ... ampuminen jalkaan — hahmolle
suuri saavutus tai voitto.

Henkild 4

Pelin lopputilanne oli rituaalin suorittaminen. Ryhmaélld oli kolme yritysta
rituaalin suorittamiseen, mutta rituaali ei onnistunut. Olin etukdteen maéri-
tellyt asiat, jotka pitdd olla 14snd rituaalissa, jotta se onnistuisi. Néin toin
mukaan vahvan pelillisen elementin eli arvoituksen ratkaistavaksi. Pelaa-
jille syntyi siten jénnittynyttd odotusta, vaikka he olivatkin pitkille itse
maédritelleet pelin sisdllon. Jannittynyt odotus vilkastuttaa mielikuvitusta ja
tukee siten pelaamista. Larppaamiseen liittyy myods omanlaistaan jannitys-
td ihan ilman erityisié toimia, silld ennen pelid pelaaja ei voi tietdd tdysin
mitd pelikokemus pitdd sisdllddn. Pelissd on mukana monta muuttuvaa te-
kijaa, joiden takia pelikokemuksen laatua on vaikea tietdd ennalta. Oman
jénnityksensd tuo hahmon kohtalo ja pelin tarinan kainteet. (Merildinen
2011, 42.) Namai ovat asioita, jotka eivét ole kenenkédn yhden henkilon
késissé ja tuovat omaa jannitystdéin myos pelinjohtajan rooliin. Jos rituaali
olisi onnistunut, itsemurhan muutamaa tuntia aikaisemmin tehnyt Hitler
olisi herdnnyt henkiin turvallisen matkan pédssé valloitetusta Berliinisté ja
Kolmas valtakunta olisi jatkanut maailman valloitustaan. Pelinjohtajana
olisin ottanut Hitlerin roolin kontolleni ja todennikoisesti pitényt kiitos- ja
kannustuspuheen paikalla olleille hahmoille. Mutta, koska rituaali ei yri-
tyksistd huolimatta onnistunut, kevit ei koittanut Hitlerille.

Kuva 20. Ryhmilidinen ehdotti, ettd bunkkerissa voisi olla jainteitd aikaisemmasta, epé-
onnistuneesta rituaalista. Rituaalin jédnteet antoivat vihjeitd siitd, mitd ei ehkd kannattaisi
tehda.
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Rituaalin epdonnistuminen ei kuitenkaan latistanut pelid. Rituaalin mietti-
minen ja sen osasten kokoaminen oli pelaajien mielestd viihdyttavaa. Yksi
pelaaja kuvasi hyvin roolipelimaailman lainalaisuutta:

Toisaalta olen tottunut siihen, ettd jos pelissé pitda suorittaa rituaa-
li jolla pitéisi olla mullistavia vaikutuksia, se ei tule onnistumaan.

Henkilo 5

Pelaajilla oli kuitenkin aito mahdollisuus onnistua rituaalissa, ja tdmi tuli
ilmi pelin jidlkeen ndytettyéni listan asioista, jotka olisi pitinyt olla rituaa-
lissa l4snd, jotta se onnistuisi. Pelaajat ilahtuivat ndhdessdin edes joiden-
kin asioiden olevan oikein ja ymmaérsivdt mystiset lappunsa, joita olivat
vetineet rituaalia varten.

En odottanutkaan rituaalin onnistuvan. Olin ylldttynyt, ettd se oli
niin ldhelld ja tunsin voitonriemua siité, ettd olin arvannut oikein
kaksi kolmesta riimusta.

Henkilo 1

Kuva 21. Rituaalin oikea kaava.
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5.3 Pelin jilkeen

Pelin jélkeen osalla pelaajista oli kiire lapsiensa luokse, joten debriiffi- tai
purkutilaisuus oli lyhyt ja ytimekds. Kuitenkin vaihdoimme tuntemuksia
pelistd ja mietimme pelin parhaita hetkid. Puheensorina tiytti olohuoneen,
joka hetked aikaisemmin oli ollut rituaalin tekopaikkana. Ryhmaéldiset
hymyilivét ja olivat rentoutuneen oloisia. Tdmi kertoi sanattomasti, ettd
ryhmaldiset olivat nauttineet tekeméstdan ja kokemastaan. Esiin nousi eh-
dotus vetdd sama peli toiselle ryhmalle niin, ettd nyt pelanneet olisivat seu-
raavassa pelissd avustajina. Tama kertoi omalta osaltaan pelin onnistuneen
— se oli niin hyvé, ettd se haluttiin jakaa. Pelaajat myds jakoivat kokemuk-
siaan pelistd ja kyselivét toisiltaan hahmojensa toimista. Seuraava lausah-
dus tuli kuin yhdesta suusta:

Olihan ta4 larppina voimauttava!

Lahetin pelaajille ja avustajille pelin jélkeen séhkopostiin kyselyn, liite 2,
jossa kyselin tuntemuksia prosessista ja myds itse pelistd tarkemmin.
Avustajat eivit vastanneet heille 1dhetettyihin kyselyihin, mutta kaikki pe-
laajat vastasivat. Pelin nimi, Kevit ei koittanut Hitlerille, syntyi myos ky-
selyn pohjalta. Kysyin ryhmaliisiltd “Nyt, kun peli on pelattu, minké ni-
men antaisit sille?” Jokainen ryhmaéldinen keksi pelille kuvaavan ja osuvan
nimen. Néistd vaihtoehdoista dénestettiin voittaja. Kahden nimiehdotuksen
jadtya tasapeliin annoin ratkaisevan ddnen. Kevit ei koittanut Hitlerille -
nimi viittaa Kevét koittaa Hitlerille -nimiseen komediamusikaaliin ja ko-
rostaa ndin samalla natsien ensisijaista vithdemerkitysta pelille.

6 OHJAAJAN ROOLI VOIMAUTTAVASSA LARPISSA

Téssd prosessissa ohjaajan rooli oli kahtalainen. Toisaalta toimin pelin asi-
antuntijaroolissa pelinjohtajana, toisaalta luovan prosessin asiantuntijana
ohjaustoiminnan artenomina. Olin draamaprosessin ohjaajana alusta asti
ryhmistd erillinen siind mielessd, ettd prosessin tavoitteena ei ollut voi-
mauttaa minua vaan nimenomaan ryhmaéléisid. Pelinjohtajan rooli annet-
tiin minulle ryhmésta késin; ryhma olisi voinut pééttia toisin, jolloin joku
ryhmaldisisté olisi ollut pelinjohtaja tai vastuu pelin sisdllosté olisi jakau-
tunut jotenkin toisin. Ryhmdldiset kuitenkin kokivat, ettd he saisivat
enemmain vapautta minun toimiessani pelinjohtajana. Vapaus toimi tdssé
prosessissa voimautumisen mahdollistajana. Heiddn ei pelin kirjoittajina ja
pelaajina tarvinnut miettid kokonaisuutta tai pelin onnistumista vaan he
luottivat siihen, ettd heiddn pelinjohtajansa piti pelimaailman ehyend ja
toimivana. Koska olin pelinjohtaja, pystyin myds tuomaan peliin element-
tejd, jotka olivat salaisuuksia pelaajille ennen pelin pelaamista. Voimaa
antavat kokemukset ja tilanteet sijoittuvat usein hallinnan ja hallittuna
olemisen vilimaastoon (Kts. Ritkonen 2000, 46). Tdma vilimaasto raken-
tui tissd prosessissa pelinjohtajan avulla. Ryhmaéléiset tuottivat paljon ma-
teriaalia peliin ja médrittelivét sille raamit luoden itselleen tunteen hallin-
nasta. Pelinjohtajana pystyin kuitenkin lisddmédan peliin asioita, jotka eivét
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olleet ryhmaldisten hallinnassa, ja ndin syntyi kokemus hallittavana olemi-
sesta.

Kuva 22. Itse pelasin saksanpaimenkoira Dreizehnid, ei-pelaajahahmoa, joka oli paikalla
varmistamassa, ettd Adolf Hitlerin rituaalille méarittelemét ehdot toteutuisivat.

Pelinjohtajan asiantuntijuuteen kuuluu samanlaisia piirteitd kuin ohjaajuu-
teen. Pelinjohtaja houkuttelee pelaajat pelin siséllon ddreen, joka tissd pe-
lissé oli helppoa, silld suurin osa pelin siséllostd oli pelaajien tuottamaa.
Pelinjohtaja toimii pelimaailman asiantuntijana, ja hdnen on pystyttava
vastaamaan pelimaailmaa ja sen logiikka koskeviin kysymyksiin siten, ettd
pelaaja saa siitd mahdollisimman paljon hyodynnettivéa tietoa suhteessa
peliin. Pelinjohtaja my0s liittdd eteen tulevia siséltdjd osaksi suurempaa
kokonaisuutta muokaten kokoajan pelimaailmaa peliin sopivaksi ja antaen
merkityksid pelaajien ja heiddn hahmojensa toimille. Namaé tavoitteet luo-
da mahdollisimman mielenkiintoinen ja antoisa tarina ovat syy, miksi jois-
sakin roolipeliteksteissd pelinjohtajaa kutsutaan tarinankertojaksi. Tdssé
pelissd my0s pelaajat toimivat tarinankertojina valiten pelille oikean sdvyn
ja sisdllon ryhmaéléisten mukaan. Tarinaa siis sdddettiin kohderyhmén mu-
kaiseksi. (Merildinen 2011, 35, 40.) Pelinjohtajan rooli onkin ansaittu roo-
li, joka ansaitaan sillé, ettd pelaajat luottavat pelinjohtajan kykyyn sdidelld
tarinaa niin, ettd se sopii pelaajille ja antaa heille mahdollisimman nautin-
nollisen, mielenkiintoisen tai jannittdvin kokemuksen. Vaikka pelinjohtaja
onkin yleensd se, joka valitsee pelaajat hahmoilleen, pelaajat antavat pe-
linjohtajan roolin valitessaan pelin, johon haluavat osallistua.
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Pelinjohtajan tavoite eroaa kuitenkin hieman ohjaajan tavoitteista. Pelin-
johtaja on vastuussa pelin laadusta. Pelinjohtaja toimii johtajan roolissa eli
hin vastuun kannon lisdksi johtaa erilaisia projekteja peliprosessinsa sisél-
14, esimerkiksi pelipaikan proppaamista. Johtajana hidn on my0s vastuussa
niin henkisesti kuin fyysisesti turvallisesta peliympéristostd. (Heikkinen
2004, 162.) Hinen paitdksiensd tavoitteena on saada aikaan yhteneviinen
ja uskottava pelimaailma, joka on pelattavissa. Vaikka pelid ei ole ilman
pelaajia, ja pelinjohtaja haluaa pelaajien saavan mahdollisimman paljon ir-
ti pelimaailmasta, pelinjohtajan prioriteetti on pelin tarinan laadukkaana
pitdminen. Tdma mahdollistaa sen, ettei peli lysdhd4, vaikka joku pelaajis-
ta ei padsikdan peliin mukaan.

Ohjaajan tavoitteet ovat yksilokeskeisid. Vaikka ohjaaja haluaakin pelin
olevan mahdollisimman antoisa kokemus ryhmaléisille, hdnen prioriteet-
tinsa on tukea pelaajan kasvua ithmisend. Tdssé peliprosessissa olin ensisi-
jaisesti ohjaaja ja vasta sen jdlkeen pelinjohtaja. Tavoitteeni oli mahdollis-
taa ryhmaldisille voimauttava kokemus ja tiedostin sen olevan todenni-
koistd my0s itse pelin ulkopuolisen toiminnan kautta. Niinpd valitsemieni
harjoitusten ensisijainen tehtivé ei ollut tuottaa materiaalia peliin vaan an-
taa ryhméldisille mahdollisuuksia saada yhteys itseensd ja luovuuteensa
uudella tavalla ja sitd kautta mahdollistaa voimautuminen. Pelin tavoittee-
na ei ollut saada aikaan mullistavaa tarinaa vaan mahdollistaa pelaajille
voimautumista pelin sisdlld. Tarinan laatu toki vaikuttaa pelaajan koke-
mukseen pelistd, mutta tdssd pelissd tarina oli ennemminkin vilineend
kuin tarkoituksena. Niinpd en kirjoittanut peliin juonenkédnteitd. Kaikki
juonenkiinteet tulivat pelaajilta joko lappujen innoittamana tai ilman. Pe-
laajat hallitsivat tarinan etenemistd lappujen hallitessa heitd sen verran,
kuin pelaajat halusivat. Hitlerin roolin ottaminen oli ainoa asia, johon olin
varsinaisesti varautunut suhteessa tarinaan. Muutoin pyrin improvisoi-
maan antaen pelaajien toimia impulssin antajina.

Roolipeliprosessin ohjaajan on muistettava, ettd kaikki osallistujat ovat
samanarvoisia suhteessa lopputulokseen eli peliin. Ryhméléisten ehdotuk-
sia tulee siis kuunnella ja arvostaa. Tavoitteena on kaikkien kannalta nau-
tittava tarina. Hyva tarina kannattaakin méaéritelld ryhmin kanssa ennen ta-
rinan kertomista. Tédssd prosessissa hyvé tarina oli kokeilullinen ja sisilsi
arvoituksia ja yllatyksid. Tarinan eri osasten eli ryhmaéldisten ehdotusten
sovittaminen yhteen voi olla haastavaa, mutta samalla tavalla kuin kaiken-
laisissa ryhmaétuotoksissa muutenkin. Eli vaikka ohjaaja ei olisi asiantunti-
ja roolipelien suhteen, voi hén silti olla hyva roolipelin ohjaaja pitden mie-
lessddn luovan prosessin vaatimukset ja ryhméddynamiikan. Heikkisen mu-
kaan draaman ohjaaja auttaa ryhmdid avaamaan ajatuksiaan ja jakamaan
niitd ryhmalle, ldmmittelee ryhméé toimintaan sekd helpottaa ideointia ja
toimintaa. Ohjaaja muistuttelee ryhmaélle tavoitteita ja arjen vaatimuksia,
jotka toimivat prosessin reunaehtoina. (2004, 167.)
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Kuva 23. Ohjaaja voi pdédtyd myos maskeeraajaksi, jos pelaaja kaipaa hahmolleen prop-
pia, jota ei itse osaa toteuttaa. Pelaaja halusi hahmolleen kellon, joka on sydpynyt kiinni
tdmén kéteen epdonnistuneen rituaalin myotd. Tamé toteutettiin rikkomalla rannekello ja
liittdmélld se ihoon ihoteipilld, arpivahalla sekd vihreélld nesteméiselld lateksilla.

Draamakasvatuksen periaatteet sopivat larppiprosessin toteuttamiseen
mainiosti. Vaikka olenkin aiemmin painottanut sité, ettd larpin tavoite on
nauttia ja vithtya, tulee pitdd mielessd, ettd jos tavoitteena on saada jonkin-
laista syvillisempdd oppimista omasta itsestdén, on toiminnan oltava muu-
takin kuin hauskaa. Draaman luonteeseen kuuluu, ettd siind on jokin on-
gelma tai konflikti, jota tutkitaan omien roolien ja hahmojen kautta. Kevit
el koittanut Hitlerille -pelissd konflikteja oli eri tasoissa. Oli konflikteja
oikean maailman ja pelimaailman vililld sekd konflikteja niin hahmojen
valilla kuin yksittdisen hahmon sisédlld. Kuten aiemmin todettiin, konfliktit
antavat mahdollisuuden itsetutkiskeluun ja ovat nautinnollista seurattavaa
my06s niille, jotka eivdt konfliktiin osallistu. Hahmon sisdiset konfliktit
tuovat lisdd pelattavaa ja syventdvit hahmoa tehden siitd todentuntuisem-
man. Samoin kuin pelinjohtaja rakentaa pelid yhdistellen faktaa ja mieli-
kuvitusta luovasti yhteen, myds draaman ohjaaja kokoaa olemassa olevas-
ta tiedosta prosessin kannalta sellaisia kokonaisuuksia, joiden kautta tut-
kistelu on mahdollista. Larpissa voi olla taustamateriaalia useita kymme-
nid sivuja, mutta jos silld ei ole selvdd yhteyttd kdytdnnon tyohon eli pelat-
tavaan peliin, se on hyddytontd. Sama kuvastaa draaman ohjaajan ja hinen
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tietonsa suhdetta. Itse en esimerkiksi opinndytetyoni toiminnallisen osuu-
den aikana kokenut tarpeelliseksi selittdd ryhmdliisille Augusto Boalin
foorum-teatterin piirteitd, vaikka hianen teoksestaan muokkasinkin harjoi-
tuksia ryhmén kdyttdon. Jos prosessin tavoitteena olisi ollut oppia erilaisia
draaman keinoja larppiharrastuksen avulla, tdima olisi ollut oleellista tie-
toa. Nyt, kun tavoitteena oli voimautuminen ja yhteisollisyys, teoriapohja
toiminnalle oli ddarimmadisen kevyttd. Teoriapohja on kuitenkin ohjaajalle
olennaista, silld sen avulla hén pystyy valikoimaan kulloisenkin prosessin
kannalta oleellisen tiedon sekéd perustelemaan toimintaansa ryhmaéliisille.
(Heikkinen 2004, 155,161.)

7 LOPPUBRIIFFI

Loppubriiffissd pelinjohtaja kokoaa pelin jilkeen yhteen peliin osallistu-
neet pelaajat, pelinjohtajat ja avustajat. Yleensd loppubriiffit ovat hyvin
vapaamuotoisia tilanteita, joissa kerrataan ja selitetdén pelin tapahtumia.
Pelaajat padsevit kertomaan kokemuksiaan pelistd, ja he saavat toisiltaan
ja pelinjohdolta vastauksia mieltd askarruttamaan jddneisiin tapahtumiin
pelissid. Tadmdn opinndytetyon loppubriiffi kokoaa yhteen peliprosessin ai-
kana syntyneitd kokemuksia ja havaintoja ja pyrkii vastaamaan alkubriif-
fissé esitettyihin kysymyksiin. Opinndytetyoni osoitti itselleni kypsyneeni
ohjaajana tasolle, jolla pystyn kehittdmain haluamaani kulttuurin kenttaa.
Talla kertaa se oli larppaaminen. Sain rohkeutta ottaa asiantuntijaroolin
myoOs seurassa, jossa oli minua kokeneempia larppaajia. Toki apua oli sii-
td, ettd ryhmdldiset olivat ystdvidni ja roolipelituttujani. Sain turvallisen
paikan ottaa ensi askelia harrastekentén kehittdmiseen.

Opinndytetyoni tulokset ovat syntyneet subjektiivisista kokemuksista. Ne
eivit pade sellaisenaan muihin tutkimuksiin. Pelissd syntyvéa tarina muut-
tuu “tunnekokemukseksi, joka kumpuaa paitsi jokaisen pelaajan omasta
hahmosta my6s muista hahmoista ja ndiden kadytoksestd, toisten pelaajien
tunteista ja kokemuksista, pelimaailmasta ja pelin tapahtumista.” (Merildi-
nen 2011, 35). Kuitenkin saimme ryhmén kanssa aikaan larpin, joka tuki
voimautumisprosessia, ja timd kokemus on siten arvokas jaettava. Tama
opinndytety0 toimii siis ohjenuorana toisille ohjaajille tavasta, jolla voi-
daan saada aikaan voimautumista. Voimautumisen yksilollisyydesti joh-
tuen ei voida sanoa, ettd prosessi sellaisenaan toistamalla saataisiin aikaan
voimautumista toisessa ryhmissd. Larppi on ainutkertainen kokemus, joka
rakentuu pelaajien ja pelinjohtajan toiminnasta eikd se siten ole toistetta-
vissa tdysin samanlaisena. Rainion (2009, 7) sanoin “kysymys on aina
ryhmien tunneilmastoista, tarpeista, valinnoista, himmastelysta ja luomi-
sen sekd haltioitumisen maailmasta, missd fakta ja fiktio lyovit kittd ja
tarjoavat turvallisen maailman kokea uutta.” Ohjaajan on siis hyddynnet-
tdvd ammattitaitoaan ja muokattava prosessia omalle ryhmaélleen sopivak-
si, ottaen huomioon ryhmaldisten tarpeet ja tavoitteet.
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7.1

Yhteisollisyyden ja voimautumisen toteutuminen ja vaikutukset

Yhteisollisyys korostui téssd pelinluomisprosessissa, silld ryhmaéldiset ko-
kivat, ettd yhteisollisyys tuki omaa voimautumista ja yhteisollisyys syntyi
menetelmien avulla. Yhteisollisyys toimi tavallaan tdssd prosessissa voi-
mautumisen taustalla tukemassa yksildéiden vapautumista luovaan toimin-
taan. Ryhmaldiset kokivat, ettd larppaaminen toimi voimautumisen vili-
neend, mutta osittain yhteisollisyyden kautta. Larpin tekoprosessin nike-
minen uudelta kantilta sekd omat henkilokohtaiset onnistumisen koke-
mukset saivat ryhmaéléiset kokemaan voimautumista. Myds peli itsessddn
tarjosi voimautumista. Ryhmaldiset kokivat tulleensa kuulluiksi ja arvoste-
tuiksi suhteessa prosessiin sekd onnistuneensa pelaajina.

Nékisin asian niin, ettd yhteiso oli tdssd prosessissa pelintekovéli-
ne, eikd niin, ettd peli olisi ollut yhteisontekoviline.

Henkilo 2

Itse pidédn yhteisollisyydestd ja kaipaan kavereiden vilisid yhteisia
projekteja, joten koen aina sellaisten tekemisen voimauttavana,
etenkin jos porukan henki pysyy hyvéni koko projektin ajan.

Henkilo 3

Voimautuminen on yksil6llinen prosessi ja niin ovat myds tavat, joilla
voimautuminen nédkyy. Siitosen (2007) mukaan erditd tapoja, joilla voi-
mautuminen voi ndkyd yksilossd, ovat kuunteleminen, halu toimia toista
kunnioittavasti, herkkyys tunnistaa tunteita sekd kykyuskomusten vahvis-
tuminen. Kykyuskomuksia ovat esimerkiksi mindkuva ja itsetunto. Voi-
mautumisen seurauksia ovat muun muassa hyvinvoinnin lisdéntyminen,
voimavarojen l10ytyminen sekd tulevaisuuden usko. Yhteisossd voimautu-
minen nédkyy siten, ettd ihmiset kéyttdytyvit vapautuneesti ja luovasti, il-
mapiiri on avoin ja kannustava ja ihmiset asettavat omia pddmaédridén yh-
teisen tahtotilan saavuttamiseksi. Yhteison voimautumisen seuraukset ovat
samankaltaisia kuin yksilon, mutta yhteison mittakaavassa. Ryhmaén toi-
mintaa seuranneena voin todeta ryhmén toimineen voimautuneen yhteison
tavoin. Haastatteluissa ryhmaléiset kertoivat ryhmén toimineen hyvin
ryhmidnd. Hyva toiminta tarkoitti heiddn mukaansa ideoinnin ja mielipitei-
den ilmaisemisen vapautta ja ideoiden mairdd. Entuudestaan tutut ryhma-
ldiset ja ryhmén pieni koko tukivat ryhmaéldisten mielestd ryhméytymistd
ja yhteisollisyyttd ja mahdollistivat larpin tekemisen erilailla kuin ennen.
Innostunut ryhmé kannusti kokeilemaan samoin kuin mieluinen harrastus
— larppaaminen.

Ryhmén pieni koko loi turvaa ja tiiviyttd, mika nédkyi siind ettd pe-
li oli hyvin intensiivinen ja eldmysrikas. Yhteisollistymisté auttoi
varmasti se, ettd olimme tuttuja toisillemme entuudestaan eikd
ryhméytymisen aikana tarvinnut etsid omia roolipaikkoja, vaan jo-
kainen sai olla mukana omana itsendén.

Henkilo 5
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Entuudestaan toisille tutut ryhmaldiset néhtiin my6s uhkana, johon kuiten-
kin pystyttiin vaikuttamaan menetelmien tasa-arvoistavan vaikutuksen
kautta sekd kahden keskisten ohjauskeskustelujen avulla:

Porukka on tottunut olemaan yhdessi. Ottaa totutut roolit. Se estda
yhteisollisyyttd, mutta saattaa olla luonnekysymyksid. Yhteisolli-
syys toteutui, koska menetelmét rikkoivat rooleja. Yksilohaastatte-
lut — ja suunnittelut edesauttoivat tasa-arvoisuutta.

Henkilo 4

Peliprosessin aikana koettiin my0s yksilokohtaista voimautumista. Voi-
mautumisen tyyppikertomus tdssi prosessissa menee ndin: Uusien mene-
telmien ja toimivan ryhmén avulla ryhmaéldinen 10ytda uusia tapoja tehda
pelid ilman stressid ja kokee olevansa vapaa luomaan itselleen ja ryhmil-
leen mieluista pelid. Pelissad hén kokeilee jotain itselleen uutta ja kokee pe-
lin intensiivisend. Uuden kokeileminen oli siis tdssd prosessissa voimau-
tumisen moottorina. Myods Mahlakaarto (2010, 183) on huomannut omassa
tutkimuksessaan, ettd uusien tapojen onnistunut harjoittelu on energisoivaa
ja vapauttavaa. Yksilolle syntyy voimautumisen kokemus, kun hén huo-
maa pystyvénsd vaikuttamaan asioithin. Oma prosessimme oli niin lyhyt,
ettei se ehtinyt muodostua raskaaksi tai turhauttavaksi, mutta toisaalta sen
vaikutus ryhméléisten jokapdivdiseen eldmiddn jdi vidhdiseksi. Prosessi
toimi kuitenkin levdhdyspaikkana arjen rutiineista ja antoi sitd kautta
myo0s voimaa eldméén prosessin ulkopuolella.

...minulle oli voimaantumisen kokemus... tulla pois kotoa ja teh-
di jotain muuta kivaa... omaan eldmaintilanteeseeni ndhden koko

projekti oli tavallaan voimauttava.

Henkilo 3
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Kuva 24. Uudenlaisen hahmon kokeileminen toi oman lisimausteensa pelaamiseen. Frau-
lein Alfa oli hahmona arkkityypiltdén uhri ja vaati pelaajaa muuttamaan pelityylidan ak-
tiivisesta suorittajasta passiiviseksi uhriksi.

7.2 Menetelmien vaikutus prosessiin

Pelissé kaytetyt menetelmit olivat suuressa roolissa voimautumisen ja yh-
teisOllisyyden kannalta. Menetelmét toivat ryhmaéldisten mukaan tasa-
arvoa toimintaan — ne mahdollistivat sen, ettd jokainen pdisi sanomaan
mielipiteensd ja ideansa ryhmidlle, ja ettd niitd kuunneltiin. Jokainen ryh-
maéldinen saattoi siis tuntea olevansa arvokas ryhmélle ja arvokas suhtees-
sa yhteiseen paddméérdén — peliin. Pelejd paljon kirjoittaneet kiittelivit me-
netelmien tuomia uusia tapoja kirjoittaa, kun taas kokemattomammat
miettivdt niiden hyddyllisyyttd. Kuitenkin uskon siihen, ettd hyodyttomél-
téakin vaikuttava toiminto voi lopulta olla ratkaisevan térked tarinan raken-
tamisessa. Erilaisten menetelmien avulla varasin ryhmélle aikaa ja tilaa
kokeilla ja 16ytdd uusia tapoja hahmottaa maailmaa (Heikkinen 2004, 77-
78), tissd tapauksessa larppiprosessia.

Ilmaisumenetelmait olivat mielestini itsessddn hauskoja, mutta ei-
vét tuntuneet tarpeellisilta pelinteon kannalta. Kuvallisesta mene-
telméstd saimme kylld ideoita, mutta ne eivét péédtyneet varsinai-
seen peliin. Téllaiset harjoitukset ovat varmaan térkedmpiéd ryh-
misséd, joissa ideoiden keksiminen ilman ulkoisia drsykkeitd on
vaikeaa, tai jossa jdsenet eivit tunne toisiaan entuudestaan.

Henkilo 1
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Menetelmit mahdollistivat vapautuneen ideoinnin. Menetelmien tuotokset
eivit varsinaisesti paityneet peliin sellaisenaan, mutta antoivat mahdolli-
suuden péastdd luovuutensa valloilleen ja siten menetelmét toimivat 1am-
mittelyna itse pelin prosessointiin. Ne myos toimivat myds voimautumisen
tukena mahdollistaen omien ajatusten prosessoinnin.

Kun aivot heittdd narikkaan, se antaa kaikille uutta tilaa, vapautta
ja jotain alkukantaista purkautuu ulos.

Henkil6 5

Menetelmédt antoivat uusia tapoja tarkastella pelinkirjoittamista ja omaa
tapaansa ideoida. Ryhmaéléisten mukaan eri menetelmit avaavat asioita eri
ndkokulmista ja antavat siten enemmén tilaa luovuudelle. Ne myds toimi-
vat itsessddn voimautumisen edistdjina.

Ilmaisullisten harjoitusten kautta 16ytyi uusia tapoja tehdi ja aja-
tella pelintekemistd ilman muka-vaistimatonta stressid.

Henkilo 2

Voisi sanoa ettd kuvallinen menetelma tuki voimaantumista, koska
minulla on vilkas mielikuvitus ja pidén tarinoiden keksimisesta.
Tama tuntui hauskalta harjoitukselta siihen ja sai minut yrittiméén
parhaani ilman etté se tuntui vaivalloiselta.

Henkild 1

Natsien kédytto pelissd antoi oman osuutensa voimautumisen mahdollistu-
miseen. Natsit edustivat pelaajille voimakasta dystopiaa ja siten antoivat
mahdollisuuksia eettiseen pohdintaan ja omasta persoonastaan tdysin erid-
vian hahmon pelaamiseen. Pelaajat padsivat siis kokeilemaan rooleja, jotka
olivat tdysin erilldén heidén arkirooleistaan. Tdmin vuosituhannen puolel-
la natsien kayttd viihteessd on ollut marginaalista ja paheksuttavaa. Siten
padsimme maistamaan my0s kiellettyd hedelmé&a.

Natsien kaytto sai irrottautumaan itsestd, kun oman roolihahmon
aatemaailma on niin erilainen kuin oma...

Henkilo 1

Natsien kéyttd tuntui mustalta huumorilta — nauretaan kielletyille
aiheille.

Henkilo 2

Koska kaikilla pelaajilla oli jo varsin vahva ennakkokaésitys néisté
historiallisista "hahmoista’, pelid pystyi vérittdméén sekd proppa-
uksellisesti ettd eldytymisellisesti varsin pienin elementein, koska
natsit olivat jo ’tuttu juttu’. Tietenkin kyseiseen ryhmaéén liitetdédn
vélilld koomisia piirteitd ja komiikka ei ole koskaan véérin tillai-
sessa pienen ja tutun piirin kokeilussa.

Henkil6 3
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Kuva 25. Antisankari Eddie edusti kujeilijan arkkityyppi ja haastoi vallitsevan ideolo-
gian. Pelaaja on aikaisemmin pelannut pdédasiassa mukavia hyvé-veli tyyppeja ja totesikin
toisien pelaajien kiusaamisen ja herjaamisen olleen vapauttavaa.

7.3 Johtopéitokset ja toimenpide-ehdotukset

Opinndytetyoni viittaa siithen, ettd larppia voidaan kéyttdd voimautumisen
vélineend, kun toimitaan yhteisollisesti ja tavoitteellisesti. Voimautumista
edesauttaa, jos prosessia ohjataan lempedsti kulttuurin voima ymmartiden
ja yksilon asiantuntijuus suhteessa omiin tarpeisiin hyvéiksyen. Prosessi oli
lyhyt ja tehty tiiviille ryhmaélle, my6s ndmé ominaisuudet tukivat voimau-
tumisen tunnetta. Toisaalta pidempikestoinen prosessi olisi voinut antaa
ryhmildisille pidempikestoisempaa hyotyd suhteessa omaan eldmédnsa.
Nyt prosessi hyddytti osallistujia pddasiassa suhteessa harrastukseensa eli
larppaamiseen. Pitkien prosessien vaarana on prosessin muuttuminen ras-
kaaksi ja tdmé onkin otettava huomioon prosessia suunniteltaessa.

Koen, ettd larppaamista voidaan kdyttdd voimautumisen vélineend hieman
samalla tavalla kuin valokuvaamistakin. Valokuvaus on hauska harrastus,
mutta kun sille annetaan tavoitteeksi kauniin kuvan sijasta itseensi tutus-
tuminen, muuttuu se voimakkaaksi henkisen hyvinvoinnin edistdjdksi.
Téassd opinndytetyossd pyrin kiyttiméin hauskaa harrastusta hyvinvoinnin
edistdjdnd voimautumisen kautta. Larppaaminen muutti muotoaan siité,
mihin ryhmélaiset olivat tottuneet ja lopputuloksena oli voimautumisen
kokemuksia.
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|
Voimautumisprosessia olisi muuttanut se, ettd heti alusta alkaen olisi alet-
tu kirjoittaa pelid omalle ryhmalle eikéd ulkopuolisille pelaajille. Tdssd an-
noin ryhmén péaattda, koostuthan ryhmé aikuisista, jotka ovat ennenkin
luoneet roolipelejd. Valitettavasti pelaajia ei saatu peliin mukaan ja vaih-
doimme suunnitelmaa alkaen kirjoittaa ryhmaélle. Antoisan pelikokemuk-
sen tarjoaminen ryhmén ulkopuoliselle ryhmaélle olisi varmasti ollut omal-
la tavallaan palkitsevaa ja voimauttavaa ryhmaléisille. Nyt pelistd saatiin
palautetta vain pelaajilta, jotka olivat itse luoneet pelin, sekd kahdelta
avustajalta, eikd pelin laadusta saatu objektiivisempaa kuvaa. Kuitenkin
voimautumisen kokemukset tulivat tille ryhmélle pddsdéntoisesti omasta
pelaamisesta ja pelin valmistelemisesta. Jos ryhmaldiset olisivat toimineet
vastuullisina pelinjohtajina pelin ajan, pelin aikana voimautuminen olisi
saattanut vaikeutua.

Mielenkiintoista olisi tehdi jatkotutkimus, jossa kohderyhméni on ryhma,
jolla ei ole aikaisempaa kokemusta larppaamisesta. Sitd kautta saataisiin
kattavampi kuva siitd, millaisille ryhmille ja millaisissa eldméntilanteissa
larppaaminen on tehokas voimautumisen viline. Larppaamisen suhde
muihin peleihin ja leikkeihin on my6s mielenkiintoinen ndkdkulma, johon
toivon tulevaisuuden ohjaustoiminnan artenomi -opiskelijan tarttuvan.

Itse aion jatkaa omaa oppimisen matkaani larppien parissa. Nyt minulla on
erddnlainen yhteisollisyyttd ja voimautumista tukevan larpin teon kaava,
jonka soveltamista voin jatkaa niin Viitta ry:n kanssa kuin larppiyhteisois-
sd esimerkiksi vuotuisen Ropecon-tapahtuman yhteydessd. Nidin olen
aloittanut pitkén taivallukseni larppaajien silmien avaamiseksi oman har-
rastuksensa monista mahdollisuuksista henkisen hyvinvoinnin tukemises-

Kuva 26. Larppaaminen on yhdesséoloa ja ilmaisun iloa. Opinnédytetyoni avulla toivon
tuovani esiin larppaamisen potentiaalin toimia voimautumisen vilineend ja avaavani ovia
uusille tutkimuksille.
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Liite 1
TUNTEMUSTEN TUNNUSTELUN KYSYMYKSET
Miltd opinnédytetydhon osallistuminen on tuntunut?
Miltd pelin suunnitteleminen on tuntunut?
Onko ryhmai toimiva?
Onko jokin idea, jonka haluaisit vield lisétd projektiin?

Milta ulkopuolisille kirjoittaminen tuntuu?

Haluaisitko kirjoittaa mieluummin tille ryhmaélle?
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Liite 2

OPINNAYTETYON LOPPUHAASTATTELU

Tassd liuta kysymyksié, joihin vastaamalla autat opinnédytetyoni kirjallista osuutta val-
tavasti. Kysymyksid on runsaasti — vastaa oman jaksamisesi mukaan mahdollisimman
moneen kysymykseen ja mahdollisimman laajasti. Vastaukset saavat mennd my0s asian
viereen, sitd ei tarvitse pelété. Kiitos paljon!

Peli

W N —

9]

Hahmo

9.

10.

Horhio

Mika oli mieleenpainuvin tapahtuma pelissd? Mika teki siitd mieleenpainuvan?
Antoiko tdmai peli sinulle jotain uutta verrattuna aikaisempiin larppeihin? Mit4?
Jos ei, minkd koet olevan syyni?

Miten lappujen nostaminen vaikutti peliin ja pelaamiseesi?

Pelissd oli kdytossd natsikorttisdéntd, mutta kortteja kéytettiin vdhian. Mik4 voisi
olla syyné korttien vihéiseen kayttoon?

Pelin rituaali ei onnistunut. Miten se vaikutti kokemukseesi pelistd?

Paadyimme pelaamaan vaihtoehtohistoriaa/uuskummaa. Minkd luulet olevan
syynd tdhdn? Oliko se sinulle luonteva genre?

Natsit esittivét suurta roolia pelissd. Millainen kuva sinulla on natseista? Antoi-
ko natsien kdytto jotain arvokasta tai hyodyllistd peliin?

Pelin teemaksi nousi kokeilu. Miten koet ryhmén onnistuneen suhteessa tee-
maan?

Mistd sait idean hahmoosi? Miten kehitit hahmoasi eteenpdin?
Miltd hahmoa tuntui pelata?

Prosessi (= pelin suunnittelu menetelmineen, toteutus, lopetus, haastattelut)

11.

12.

13.
14.

15.
16.
17.

Pelintekoprosessissa kdytimme erilaisia ilmaisullisia menetelmid (kehollinen,
sanallinen ja kuvallinen ilmaisu). Miltd niiden kédyttiminen tuntui suhteessa ai-
kaisempiin pelintekoprosesseihin, joissa olet ollut mukana? Enté yleisesti?
Pelintekoprosessin teemana oli yhteiso6llisyys. Miten koet ryhmén onnistuneen
suhteessa teemaan?

Tukivatko ilmaisulliset menetelmét yhteis6llisyyttd tai voimaantumista™?

Koitko prosessin aikana voimauttavaa hetked? Millaisen ja mikd mahdollisti
sen? Jos et, minka koet olleen esteend voimaantumisen tunteelle?

Millaisia asioita peli ja sen tekeminen antoi eldmaéaési prosessin ulkopuolella?

Jos voisit muuttaa yhden asian prosessissa, miki se olisi?

Nyt, kun peli on pelattu, minkd nimen annat sille?

*Voimaantumisella tarkoitan mm. hyvinvoinnin lisddntymistd, omien voimava-
rojen vapautumista, halua ja kykya yrittdd parhaansa, toiveikkuutta ja uskoa tu-
levaisuuteen. Lisdd tietoa voimaantumisesta 10ytyy esimerkiksi téélta:
http://www.tyhjoverkosto.fi/materiaalit/seminaarit/siitonen.pdf
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Liite 3
OPINNAYTETYON LOPPUHAASTATTELU AVUSTAJILLE

Tésséd kysymyksid, joihin vastaamalla autat opinndytetyoni kirjallista osuutta valtavasti.
Voit kirjoittaa kokemuksiasi ja havaintojasi pelisti ja ryhmistd avustajan ndkokulmasta.
Kiitoksia valtavasti!

Horhio

1. Miki oli mieleenpainuvin tapahtuma pelissd? Mika teki siitd mieleenpainuvan?

2. Antoiko tdmd peli sinulle jotain uutta verrattuna aikaisempiin larppeihin? Mitd?
Jos ei, minki koet olevan syyna?

3. Miten lappujen nostaminen vaikutti peliin?

4. Pelissi oli kiytossa natsikorttisdénto, mutta kortteja kéytettiin vahdn. Mika voisi
olla syyné korttien véhéiseen kayttoon?

5. Pelin teemaksi nousi kokeilu. Miten koet ryhmén onnistuneen suhteessa tee-
maan?

6. Pelintekoprosessin teemana oli yhteisollisyys. Miten koet ryhmén onnistuneen
suhteessa teemaan?

7. Nyt, kun peli on pelattu, minkd nimen annat sille?




