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Poytaroolipelit ovat lautapelejd muistuttavia ryhmaaktiviteetteja, jossa pelaajat
elaytyvat fiktiivisiin rooleihin, ja yhdesséa kokevat ja luovat pelin kontekstissa ta-
pahtuvaa tarinaa. Itse opinnaytety® on produkti, roolipelipaketti.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli tehda Vuosaaren seurakunnan nuorisotyon kayt-
toon roolipelipaketti, joka piti sisdllaan pelin saanndét ja ohjeet, neuvoja ja ohjeita
kayttajille, sekéa pelattaviksi valmiita tarinan kaaria. Tavoitteena oli tehda loppu-
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maan ja ryhmaytymaan. Tuotteen oli tarkoitus sopia nuorteniltoihin seké roolipe-
likerhon kayttoon.
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siinsa paremmin.
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Tabletop role-playing games are a group activity resembling board games, in
which players experience and take part in the game’s narrative trough fictious
roles. The thesis in question is a product: a tabletop role-playing game set.

The goal of this thesis was to build a tabletop role-playing game to be used in
Vuosaari congregation’s youth work. The product includes the rules of the game,
instructions for the players, and premade story arcs ready to be played. The aim
was to have the finished product be easy and comprehensive, while promoting
the experiences of communality and learning. The finished product needed to be
something the youth would want to work with, while helping them learn and come
together as a community. The product needed to be suitable for using at the
congregation’s youth work and at their role-playing club.

The process started with the gathering of information, and acquiring a role-playing
system, which could be used and edited freely. With these a product was built,
which was believed to meet and fulfil the requirements. It utilized the theories of
active learning, creating groups and communities, while also following the
principles and demands of youth work and church’s youth work.

The product was tested at the Hakunila congregation, and the test group
attendees were interviewed using the method of focus-group interviewing. The
feedback was positive and confirmed that the product was suitable for church
youth work. Feedback indicated that the youth, which took part in the testing, liked
the product, learned something new by playing it, and got to know the other
attendees better.

Keywords: Active learning, church, congregation, community, group dynamics,
grouping, involvement, participation, role-playing games, the Bible
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1 JOHDANTO

Poytaroolipelit ovat peliharrastus, jossa osallistujat tavallisesti elaytyvéat yhden
fiktiivisen roolihahmon elaméaan ja kuvailevat timén tekemisia ja sanomisia suu-
sanallisesti tiettyjen sdéntojen puitteissa. Poytaroolipelissa yksi osallistujista toi-
mii yleensa pelid ohjaavana pelinjohtajana, jonka tehtavana on kuvailla pelaajille
pelimaailmaa ja sen tapahtumia seké pelata useita roolipelin tarinaan liittyvia si-

vuhahmoja. (Karvonen 2019)

Poytaroolipelien suosio ja pelien myyntiluvut ovat olleet viimeiset vuodet kas-
vussa (Griepp 2016), minka lisaksi internetissa toimivalla, poytaroolipelien etana
pelaamiseen tarkoitetulla roll20-sivustolla on yli 5 miljoonaa kayttdjaa (Zam-
brano 2020). Tasta voitaneen paatelld, ettd kyseesséa on varsin suosittu harras-
tus. Harrastus, jonka parissa tdman opinnaytetyon tekijat myds viettavat paljon
aikaa. Tasta harrastuksesta ja sen suosiosta herasi idea: voisiko tata harrastusta

hyodyntad nuorisotytssa ja opetuksessa?

Opinnaytetybndmme teimme oppimista ja ryhmaytymista edistavan poytaroolipe-
lin Vuosaaren seurakunnalle, hyddyntaen aktiivisen oppimisen ja ryhmaytymisen
teoriaa. Tuotoksen on tarkoitus tarjota viihdyttava tapa oppia kristinuskosta ja tu-
tustua Raamattuun. Oppimisen liséksi tarkoituksena on rakentaa yhteisolli-
syytta rippikoulun kéyneiden nuorten ja nuorten aikuisten kesken. Nain an-
namme Vuosaaren seurakunnan nuorille tydkalun oppimiseen ja ryhmaytymi-

seen, jota nuoret voivat hyédyntdd myds keskenaan.

Opinnaytetydbmme on kaksiosainen. Tyon loppuosa on tuotos, joka sisaltéda oh-
jeita pelin ohjaamiseen, suunnittelemiseen ja pelaamiseen, valmiita kampanjoita,
eli tarinan ja tapahtumien ketjuja pelattavaksi seka ohjeita omien kampanjoiden
suunnitteluun. Rakentamamme pelisysteemi on tehty mahdollisimman yksinker-
taiseksi ja helpoksi pelaajille ja pelinjohtajille. Naiden avulla nuoret voivat vetaa
peleja toisilleen ilman ulkopuolisia vetdjid. Valmiiksi tehtyja, pelattavia tarinan-

kaaria, suunnittelimme seka yhdessa etta yksittain, ja niita



kokeiltiin Hakunilan seurakunnan nuorille. Jokaisen testauskerran paatteeksi jar-

jestimme fokusryhmahaastattelun, jossa kysyimme kohderyhmalta palautetta.

Tyon alkuosassa kuvataan tuotososan syntyprosessi, sen testaaminen ja mene-
telmat, esitellaén tuotososan taustalla oleva teoria ja kasitteet sekd arvioidaan

lopputulos.

2 ROOLIPELIT

2.1 Roolipelit ja pelaaminen

Poytaroolipelit ovat lautapelien tapaisia, mielikuvitusta hyddyntavia ryhmaaktivi-
teetteja (Leppélahti 2009, 15). Roolipeli on kasitteena hyvin laaja ja roolipeleja on
monenlaisia. Yhteinen tekija niissa on se, etta henkild asettuu toisen henkildn tai
olion rooliin. Tama rooli voi olla oikea tai fiktiivinen henkilo tai olio. Rooli voi olla
rooliin asettujan itsensa tai jonkun muun luoma. (Leppéalahti 2009, 7). Opinnayte-
tydssamme kayttamamme roolipeli on hyvin perinteinen péytaroolipeli. Talla tar-
koitetaan roolipelid, jossa pelaajat ovat saman pdydan aaressa pelaamassa sa-
maa pelid. Pelin osallistujat muodostuvat pelinjohtajista ja pelaajista: vahintaén
yhden henkilén tulee toimia pelinjohtajana ja vahintdéan yhden pelaajana (Leppa-
lahti 2009, 16; Kojamo 2019,4). Pelissa voi toimia pelin omien saantdjen puit-
teissa ja tilanteet ratkaistaan yleensa noppaa heittamalla. Esimerkiksi, jos pelaaja
yrittda tyontad painavan esineen oven tukkeeksi, saattaa han joutua heittdmaan
noppaa selvittdakseen onnistuuko han yrityksessaan vai ei, mika puolestaan vai-
kuttaa pelin ja pelin kontekstissa tapahtuvan tarinan kulkuun. (Leppélahti 2009,
20-21; Kojamo 2019, 4.)

Roolipeleja pelatessa puhutaan usein kampanjoista. Kampanjalla tarkoitetaan
pelissd olevaa tarinan kaaren kokonaisuutta, jolla on alku ja loppu. Esimerkiksi,
jos kampanjan tarkoituksena on selvittdd murha keskiaikaisessa ranskalaisessa
kylassa, tarinan kaari voi alkaa paivdad ennen murhan tapahtumista ja loppua sii-

hen, kun murha on selvitetty. Kampanjassa voidaan paasta moniin eri



lopputuloksiin tai samaan lopputulokseen monella eri tapaa, ja kaikki tapahtumat
riippuvat pelaajista, heidan valinnoistaan ja onnistumisistaan, seka pelinjohta-
jasta ja hanen tulkinnoistaan. Kampanja voi olla yhden tai useamman pelikerran
mittainen. Tuotteessamme teimme valmiita kampanjoita, joissa on valmiiksi teh-
tya sisaltéd, tapahtumia, henkiloita, ja tarinankaari. Lisaksi tuotteeseen on jokai-
sen kayttajan mahdollista suunnitella oma kampanja omien tarpeiden ja tavoittei-
den perusteella. Kampanjat ovat tarkeitd oppimisen ja ryhmaytymisen kannalta,
silla kampanjan sisallét suunnataan tukemaan oppimista ja ryhmaytymista eri ta-
voin. Niissé tulee esimerkiksi esiin tilanteita, joista pelaajat eivat voi paasta eteen-

pain ilman yhteisty6ta, tai ne sijoittuvat Raamatun kertomusten kontekstiin.

Hahmo

Pelaaja

Henkild

Kuvio 1

Kuvio 1 kuvastaa ihmista osallistujana roolipelitilanteessa. Hanella on samanai-
kaisesti kolme roolia, jotka ovat vuorovaikutuksessa keskenaan: henkilo, pelaaja

ja hahmo.



Henkilo: Yksilon ajatukset, tunteet, identiteetti ja motiivit.
Pelaaja: Pelitilanteen aktiivinen osallistuja, motiivit rippuvat pelikontekstista.
Hahmo: Pelitilannetta varten rakennettu fiktiivinen hahmo, jonka kautta pelin fan-
tasiamaailma koetaan. Identiteetti ja motiivit pelaajan valittavissa, pelimaailma

vaikuttavina tekijéina. (Williams, Kirschner, Mizer & Deterding 2018, 229).

Osallistuja toimii niin  henkilbnd, omana arki-itsendan osana ryhmaa,
kuin myo6s pelaajana, pelitilanteen aktiivisena osallisena ja peliporukan jase-
nena, yhtena fantasiamaailman rakentajista. Taman lisaksi han on hahmo, jonka
kautta han kokee pelin ja fantasiamaailman tapahtumat, ja on vuorovaikutuk-

sessa muiden pelaajien roolihahmojen kanssa. (Watskul & Lust 2004, 337).

Kuvio 1 kuvaa sita, etta vaikka osallistuja omaksuu roolihahmonsa aseman, ei
han silti ole vain ja ainoastaan tama hahmo. Hahmo pohjautuu siihen, miten osal-
listuja pelaajana paattaa hahmoaan pelata. Osallistujan pelaaminen taas puoles-
taan saa vaikutteita siita, millainen henkil6 han on, ja millaisiin toimintamalleihin
han on tottunut. Tilanne voidaan siis nahda kuvion lailla pyramidina, joka raken-
tuu ylospain. Mutta suunta ei ole vain yksipuoleinen. Se, mitd hahmo kokee ja
tekee, saattaa vaikuttaa siihen, miten pelaaja tulee jatkossa pelaamaan. Ja se,
mité pelaaja pelin aikana kokee ja oppii, voi puolestaan vaikuttaa itse henkil6on,
antaen nain osallistujalle oivalluksia monella eri tasolla. Kuvio on siis yhtenainen
kolmio, jossa jokainen rooli on vuorovaikutuksessa toistensa kanssa, luoden yh-

den itseensa vaikuttavan kokonaisuuden.

Pelaajan tehtava on asettua hanen itsensa luoman tai valmiiksi luodun hahmon
rooliin. Hahmot luodaan peliin aina kontekstin mukaan. Jos peli sijoittuu keskiai-
kaiseen ranskalaiseen kylaan, tehtyjen hahmojen pitaé olla sellaisia, joita saattoi
olla keskiaikaisessa ranskalaisessa kylassa. Pelissd saattaa olla muitakin rajoit-
teita miljoon, kontekstin ja pelin tarkoituksen pohjalta. Esimerkiksi jos tarkoitus on
pelata pienen keskiaikaisen ranskalaisen kylan kerjalaisia, hahmojen taytyy olla
sen mukaisia, eivatka ne voi olla esimerkiksi rikkaita ristiretkelaisia, saatikka ul-
koavaruuden olentoja. Jokaisella hahmolla on erilaiset ominaisuudet, jotka mo-
nesti vaikuttavat nopanheittoihin, seka siihen, mihin kyseinen hahmo kykenee ja

mihin ei, kuin myos erilaiset luonteet ja toimintatavat. Hahmojen ominaisuudet,



kyvyt, tavarat ja muut hahmoon liittyvat asiat merkitdéan hahmolomakkeeseen,
joka on pelaajan tarkein tyokalu, silla siind on kaikki hahmon oleellinen informaa-

tio. Ohessa on kuvio 2, jossa nakyy pelimme hahmolomake.

Pelaaja: Hahmo: Voima:

Ika: Aly:

Sukupuoli: Karisma:

Kulttuuri: Liikunta:

Napparyys:
Kestokyky (Voima+liikunta+10):

Taidot
Voima Aly Karisma Liikunta Napparyys
Nostaminen Havainnointi Ylipuhuminen Hiipiminen Tutkiminen
Tyontd/veto Parantaminen Valehtelu Juoksu \Varastaminen
Hajottaminen Jaljittaminen uhkailu Kiipedminen Ansojen

purkaminen

Puolustus
Vaistaminen (Liikunta):
Torjuminen (Napparyys):

Hyokkays
Ampuminen (Napparyys):
Lydminen (Voima):

Varusteet ja tarvikkeet:

Hahmolomakkeessa on hahmon jokaiselle pelikeskeiselle ominaisuudelle, ky-
vylle, taidolle, toiminnolle ja varusteelle oma paikka. Pelaaja tayttdéa hahmolo-
makkeen pelin saantdjen mukaisesti ennen pelin aloittamista. Hahmon ominai-
suuksille (voima, aly, karisma, liikunta, n&pparyys ja kestokyky), taidoille (nosta-
minen, tyonté/veto, hajottaminen, havainnointi, parantaminen, jaljittaminen, ylipu-
huminen, valehtelu, uhkailu, hiipiminen, juoksu, kiijpeaminen, tutkiminen, varas-
taminen ja ansojen purkaminen) ja taistelutaidoille (Ampuminen, lydminen, vais-
taminen ja torjuminen) maaritetddn numero arvo, joka kertoo, miten hyva hahmo
on missakin naistad asioista. Nailla arvoilla on joko positiivinen tai negatiivinen
vaikutus nopanheittoihin ja niissa onnistumiseen. Esimerkiksi, jos pelaaja haluaa
hahmollaan siirtdd painavaa esinetta, pelinjohtaja voi paattaa, etta painavan esi-
neen siirtamiseksi tuloksen on oltava vahintaan seitseman ja pyytdd pelaajaa

heittam&an noppaa ja lisdéaméaéan tulokseen hahmon voiman ja tyontamisen,



jonka yhteistuloksen on oltava seitseman tai enemman. Jos hahmolla olisi yksi
piste voimassa ja yksi tyontamisessa, han lisaa nopan tulokseen kaksi. Mikali
yhteistulos ylittda pelinjohtajan asettaman vaikeustason pelaaja onnistuu. Mita
suuremmat luvut hahmon ominaisuuksissa siis on, sita todennakoisempaé on on-

nistuminen.

Hahmolomakkeen muut kohdat kertovat lisdd hahmosta, mutta niilla ei automaat-
tisesti ole suoraa vaikutusta nopanheittoihin. Esimerkiksi hahmon kulttuuritaus-
talla ei valttamatta ole vaikutusta hanen kykyynsa siirtda asioita. Naihin kohtiin
pelaaja tayttdd hahmonsa tiedot pelin séantéjen mukaisesti. Pelaajan tulee yrit-
td& toimia hahmonsa mukaan, elaytyen tahan rooliin omien kykyjensa mukai-
sesti. (Leppalahti 2009, 7).

Pelinjohtajan tehtdvana on johtaa pelia. Pelinjohtaja kuvailee ymparisttn ja ta-
pahtuman ja toimii saantdjen tulkitsijana ja lopullisen paatoksen tekijana. Pelin-
johtaja ei paata mita pelaajat tekevat hahmoillaan, vaan tulkitsee saantoja ja ta-
pahtumia ja kertoo lopputuloksen. Esimerkiksi, jos pelaaja haluaa liikuttaa paina-
van esineen oven tukkeeksi, on pelinjohtajan kerrottava, 16ytyyko tarkoitukseen
sopiva esine ja onko sen liikuttaminen mahdollista hahmolle. Jos liikuttaminen on
mahdollista, pelinjohtaja voi pyytaa pelaajaa heittamaan noppaa katsoakseen on-
nistuuko pelaaja tavoitteessaan ja tuloksen perusteella kertoo, miten pelaaja on-
nistui tai epaonnistui. (Leppalahti 2009, 21). Pelinjohtaja luo myds hahmot maa-
ilmaan, jotka eivat ole pelaajahahmoja, ja ohjailee heita (Kojamo 2019, 4). Naméa
hahmot toimivat lahtokohtaisesti samojen saantdjen puitteissa, kuin pelaajien
hahmot, mutta toimivat pelinjohtajan tyokaluina ja voivat sitd kautta poiketa pe-
laajien hahmoista suuresti. Esimerkiksi, jos peli sijoittuu keskiaikaiseen ranska-
laiseen kylaan ja pelaajat luovat sen mukaiset hahmot, niin pelinjohtajan hahmot

ovat kaikki muut pelissa vastaan tulevat henkilot.

Ryhma tarvitsee ohjaajan ohjeistamaan ja auttamaan ryhman toimintaa seka ke-
hitysta, kuten myds toimimaan pelinjohtajana opinndytetydmme kontekstissa.
Ryhménohjaajan rooli ryhmé&ssa on varmistaa ja tukea yhteisollisyyden kokemuk-

sen muodostumista, aktivoida kaikkia ryhman jasenid mukaan yhteiseen
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toimintaan, varmistaa ilmapiirin avoimuus ja turvallisuus, seké kantaa loppupe-
leissa vastuu ryhman toiminnasta ja valvoa yhteisia saantéja. (Piiroinen 2007,
10-11).

2.2 Roolipelit opetuksessa

Ihmiset oppivat parhaiten aktiivisen toiminnan ja kokemusten kautta, esimerkiksi
leikkimalla tai pelaamalla (Gee 2008, 21). Oppimista aktivoi entisestaan ryh-
massé toimiminen, varsinkin jos ryhméasséa koetaan yhteisollisyytta (Johnson &
Johnson 2008, 29). Poytéaroolipelit ovat juuri tallaista aktiivista ryhmétoimintaa.

Toiminnan, joka sisaltda selkeat tavoitteet, kannustaa henkiléa tulkitsemaan ti-
lanteensa eri osa-alueita ja testaamaan oppimaansa aktiivisesti, ja josta on mah-
dollista saada palautetta jo itse kyseisen toiminnan aikana, on huomattu tukevan
oppimista paremmin kuin esimerkiksi pelkdn kuuntelemisen kautta oppiminen.
(Gee 2008, 21). Tallaista kokemuksellista, toiminnan kautta oppimista voi tapah-
tua esimerkiksi leikin tai pelin muodossa. Poytaroolipelit tayttavat kaikki nama
kriteerit.

Poytaroolipelit asettavat pelaajan aktiiviseen asemaan, jossa han ei ainoastaan
koe pelin tapahtumia, vaan on niihin itse suoraan vaikutuksessa roolihahmonsa
kautta. Edetakseen pelissé ja saavuttaakseen tavoitteensa, on pelaajan aktiivi-
sesti omattava peliin ja sen kontekstiin liittyvaa tietoa, mika tarkoittaa aihealueen
aktiivista oppimista ja opiskelua. (Gee 2008, 25.) Koska pelaaja kokee roolipelin
tapahtumat roolihahmonsa kautta, ja roolipelit ovat luonteeltaan hyvin narratiivi-
sia, tarkoittaa tama, etté pelaaja saattaa parhaimmillaan olla emotionaalisesti hy-
vinkin investoitunut pelin tapahtumiin ja tarinan kulkuun, sek& hahmonsa kohta-
loon. Tama tukee aktiivista oppimista entisestaan, silla ihminen siséistaa tietoa
paremmin, mikali siihen liittyy jonkinlainen tunneside, ja se tuntuu jollain tasolla
henkilokohtaiselta (Gee 2008, 35). Koska pelaaja on henkilokohtaisella tasolla
mukana tapahtumissa, ja paasee pelin kautta tutustumaan johonkin aikaan, ta-
pahtumaan tai tilanteeseen, on pelaajan mahdollista luoda uusia skeemoja, el

tietokokonaisuuksia asiasta. N&aiden olemassa olevien skeemojen paalle on
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tulevaisuudessa helpompaa rakentaa uutta tietoa, joka auttaa henkilda muista-

man skeemaan kuluvia asioita. (Kristiansen 1999, 25—30)

Tarinoiden kautta oppiminen on tehokas keino. Ihminen kokee maailman luon-
nostaan narratiivisesti, kertomusten ja tarinoiden kautta. Uudet narratiivit ja na-
kokulmat mahdollistavatkin uuden oppimisen ja muutoksen tapahtumisen. (Ko-
pakkala 2005, 25-26). Poytaroolipelit ovat luonteeltaan narratiivisia kokonaisuuk-
sia, jossa pelaaja otetaan aktiiviseksi osallistujaksi ja vaikuttajaksi tarinan kul-
kuun. Tama tukee oppimisen narratiivisuutta sekd mahdollistaa tunnepohjaisen

sitoutumisen tarinan eri elementteihin.

Poytaroolipelaaminen on sosiaalinen harrastus. Roolipelit tapahtuvat aina ryh-
massa, yleensa usean pelaajan kesken. Kyseessa on hyvin tiivis ryhméatydsken-
telyn muoto. Ryhmassa tydskenteleminen usein aktivoi ihmisia tydskentelemaan
tehokkaammin, verrattuna tilanteeseen, jossa he olisivat yksin. Taman lisaksi
ryhméssa tyoskentely parantaa usein oppimistuloksia. (Kristiansen 1999, 23.)
Ryhmat toimivat parhaimmillaan, kun jokainen ryhmén jasen kokee niin itsensa
kuin ryhméat muut jasenet hyddyllisiksi osiksi ryhnmaa (Johnson & Johnson 2008,
29). Poytaroolipelit tukevat tatakin ajatusta. Jokaisella pelaajalla on roolipelissa
oma roolihahmonsa, joka on useinkin erikoistunut yhden tietyn osa-alueen taita-
jaksi. Nain jokainen pelaaja tayttaa tietyn roolin ja vaatimuksen ryhmassa, tukien
ja tehostaen ryhman toimintaa. Liséksi ryhman jasenet kykenevat jakamaan
oman erikoistumisalueensa tietoa toisilleen, jolloin koko ryhmén toiminta perus-
tuu jaetulle tiedolle, yhdessa oppimiselle seka ryhman sisédiseen opettamiseen.
(Gee 2008, 33).

2.3 Roolipelit ja yhteiséllisyys

Yhteisollisyys, yhteisot ja yhteisétllinen elama ovat valttamattomid ihmisen ole-

massaololle ja toiminnalle. (Sitra. Aiheet. Yhteisollisyys. Mistéa on kyse?)

Yhteis66n kuulumisen tunne on yksi ihmisen perustarpeista (Kopakkala 2005,

30). Yhteisollisyyden rakentaminen sekd& valineiden antaminen ryhmien
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muodostamiselle onkin yksi opinnaytetydomme keskeisimpia tavoitteita, minka ta-
kia olemme tuotteessamme hyddyntéaneet ryhmaytymisen, yhteiséllisyyden ja
ryhmadynamiikan teoriaa, jotta rakentamamme roolipeli tukisi ryhmaytymista
mahdollisimman vahvasti, ja antaisi jokaiselle pelaajalle kokemuksen yhteisolli-

syydesta.

Yhteiso toimii parhaiten, kun yksilo arvostaa ryhmaa ja kokee ryhmén arvostavan
myo6s hanta (Kopakkala 2005, 41). Poytaroolipelit tukevat tata tavoitetta asetta-
malla koko peliryhmalle yhteisen tavoitteen (Leppalahti 2009, 7). Pdytaroolipelit
tukevat tata tavoitetta myods antamalla jokaisen pelaajan hahmolle eroavia omi-
naisuuksia, mika tarkoittaa, ettei yksikaan pelaaja kykene saavuttamaan peliin
asetettuja tavoitetta pelaamalla yksin (Watskul & Lust 2004, 342). Kokemus-
temme perusteella toimiva yhteistyd ryhmassa, jossa jokainen osallinen tekee
tehtavansa, mahdollistaa yhteison jasenten valisen arvostuksen syntymisen. Jo-
kaisen pelaajan on aktiivisesti osallistuttava pelin kulkuun ja kommunikoitava ryh-
man sisalla etenemisen tapahtumiseksi. Yhteisty6, yhteinen tavoite, ryhman si-
sainen kommunikaatio, seka yhteiset kokemukset ovat niita tekijoita, joiden

avulla ihmisjoukosta muodostuu ryhma, eli yhteisé (Kopakkala 2005, 36).

Pdytaroolipelit ovat aarimmaisen toimiva keino ryhmayttamiseen, ryhmadyna-
miikkaan vaikuttamiseen seka ryhmataitojen kehittdmiseen, silla pdytaroolipelien
ydin on juuri ryhmassa toimiminen. Kyse on tiimitydskentelysta, yhteistydsta seka
haasteiden selvittdmisesta yhteisvoimin (Watskul & Lust 2004, 342). lhmisjou-
kosta tulee ryhma, kun henkil6illa on yhteinen tavoite, keskindista vuorovaiku-
tusta, seka yhteinen kéasitys ryhman jasenistad (Kopakkala 2005, 36). Nama ovat
asioita, jotka usein sovitaan jo ennen ensimmaisen pelikerran alkua, mika mah-
dollistaa ryhm&n muodostumisen vaivattomasti ja tehokkaasti pelattavan roolipe-

lin ymparille.

Koska jokainen pelaaja luo itselleen roolihahmon, fiktiivisen henkilon tai olennon,
jonka kautta vaikuttaa pelin tapahtumiin, on jokaisen pelaajan mahdollista paasta
kokeilemaan uusia rooleja, luonteenpiirteitdq, seka sosiaalisia statuksia. (Wil-
liams, Kirschner, Mizer & Deterding 2018, 239). On siis mahdollista, etta joukon

hiljaisin ja ujoin henkil6 onkin roolipelin aikana ryhman a&nekkain jasen, koska
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han pelaa hahmoa, jolla on korkea status seka ekstrovertti luonne, toisin kuin
pelaajalla itselladn. Toimiva ja turvalliseksi koettu ryhnma mahdollistaa luovuu-
den, heittaytymisen, leikillisyyden, ja uuden oivaltamisen mahdollisuuden (Ko-
pakkala 2005, 18). Nama oivallukset voivat parhaimmillaan kantaa myds pelikon-
tekstin ulkopuolelle ja vaikuttaa siihen, miten ryhma toimii muissa tilanteissa, tai
miten yksittéainen henkild saattaa toimia jatkossa muiden ihmisten kanssa, ja mi-

ten han nakee itsensa (Kopakkala 2005, 26).

Wz

Kuvio 3 kuvastaa osallistujan suhdetta ryhmaan pelin kontekstissa, eri roolien

kautta.

Ryhman toiminta roolipelatessa tapahtuu kolmessa eri tasossa. Ensin on ryhma,
jossa henkil6t toimivat keskenddn ryhmana. Seuraavaksi on pelikonteksti, jossa

pelaajat toimivat yhteistydssa itse pelin parissa. Kolmantena on roolipelimaailma,
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jossa pelaajien hahmot toimivat keskenaan taman fantasiamaailman konteks-
tissa. (Williams, Kirschner, Mizer & Deterding 2018, 231).

Kuviosta ndemme, etta kaikki toiminta tapahtuu ryhman sisalla, ja sen kautta.
Pelintilanne tapahtuu ryhman sisélla, heidan toimestaan ja heidéan hallitsema-

naan, ja pelin maailma taas noudattaa itse pelikontekstissa asetettuja saantoja.

Osallistuja on aktiivisena jasenena ryhman jokaisella tasolla, mutta eri rooleissa.
Ryhmassa han on henkiléna, eli omana itsenaan, ryhman jasenena. Pelitilan-
teessa han on pelaajana, ja pelin maailmassa han puolestaan toimii roolihah-
monsa kautta. Sen liséksi ettd han vaikuttaa ryhman toimintaan eri rooliensa

kautta, vaikuttaa myds ryhmé hanen toimintaansa.

Koska jokainen osallistuja, ideaalissa ryhmassa, on tasavertainen jasen, vaikut-
taa jokainen osallistuja ryhmaan yhta suurella panoksella. Taman takia jokainen
ryhmén osallistuja vaikuttaa ryhnmaan yhta paljon kuin ryhma vaikuttaa heihin it-
seensa. Henkil6 vaikuttaa siihen millainen ryhmé on, mutta ryhma voi puolestaan
tarjota henkil6lle uusia oivalluksia hanesta itsestdan kuin myds identiteetistaan
seka asemastaan. Pelaaja vaikutta pelin kontekstissa pelin kulkuun ja etenemi-
seen, mutta pelin saannot, eteneminen, seka muiden pelaajien paatokset puo-
lestaan pakottavat pelaajan sopeutumaan ja toimimaan eri tavoin. Hahmo vaikut-
taa pelin maailmaan, aktiivisena toimijana, mutta tama fantasiamaailma vaikuttaa
myds itse hahmoon. Kuvion kaikki tasot ovat siis vuorovaikutuksessa toistensa
kanssa, samalla kun jokainen osallistuja on vuorovaikutuksessa ryhman kaikkien

tasojen kanssa, tiettyjen roolien kautta.
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3 SEURAKUNNAN NUORISOTYO

3.1 Nuorisotyd

Nuorisotyota edistdvassa Suomen nuorisolaissa (L 1285/2016) nuorisolain tavoit-

teiksi on asetettu seuraavat asiat:

1) edistaéa nuorten osallisuutta ja vaikuttamismahdollisuuksia seka kykya ja edel-
lytyksia toimia yhteiskunnassa;

2) tukea nuorten kasvua, itsendistymista, yhteisollisyytta seka niihin liittyvaa tie-
tojen ja taitojen oppimista;

3) tukea nuorten harrastamista ja toimintaa kansalaisyhteiskunnassa,;

4) edistaa nuorten yhdenvertaisuutta ja tasa-arvoa seka oikeuksien toteutumista;
seka

5) parantaa nuorten kasvu- ja elinoloja.

Nuorisolaissa nuorisoty® maaritelladn kasittelemaan nuorten kasvun, itsendisty-

misen ja osallisuuden tukemista yhteiskunnassa.

Nuorisolain tavoitteiden saavuttamiseksi on nuorisotydssa edistettava nuorten
osallisuutta ja vaikutusmahdollisuuksia, kuin myds kykyéa toimia yhteisoissa ja yh-
teiskunnassa. Lisaksi nuorten harrastuneisuutta ja toimimista on tuettava, sa-
malla kun edistetdaan yhdenvertaisuutta, tasa-arvoa, seka turvattava kasvu- ja
elinolot. Naiden lisdksi nuorilla tulee olla heille suunnattuja palveluja ja tiloja saa-
tavilla. (Kuntaliitto 2019, 12). Naita periaatteita noudatetaan myos seurakunnan

nuorisotydssa.

Nuorisolaissa nuoreksi maaritellaan alle 29-vuotiaat. Taman opinnaytetyon pro-
duktin kohderyhmana on erityisesti seurakunnan nuorisotydssa asiakkaina olevat
nuoret, seka seurakunnan nuoriso-ohjaajat, jotka taté tuotetta ja sen tarjoamaa

toimintamenetelmaé hyodyntaisivat.
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3.2 Seurakunnan nuorisotyon periaatteet ja tavoitteet

Seurakunnan nuorisotydssa pyritdan osallistamaan nuoria, vahvistamaan heidéan
kristillista identiteettid&n, hoitamaan spiritualiteettia, suvaitsevaisuus- ja rauhan-
kasvatukseen, kasvattamaan vastuuseen seka ehkaisemaan syrjaytymista
(Evlfi. Plus. Seurakuntaelama. Kasvatus. Nuorisotyd. i.a.). Nuorisotydn teologi-
assa tarkastellaan nuorten kasvukysymyksia kirkon uskon nakokulmasta.
Vuonna 2012 tehdyssa Suomen evankelisluterilaisen kirkon kasvatuksen linjauk-
sessa todettiin kirkon nelja perustehtavaa, joita ovat julistus, lahetys, palvelu ja
kasvatus. Seurakunnan nuorten kasvatustyon kuvataan olevan kasvatusty6ta,
jonka tulisi tapahtua muiden perustehtavien kautta. (Nuoret seurakuntalaisina
2012. 13-14.)

Uskonnollinen kasvatus on perinteisesti rakentunut kodin uskonnolliselle kasva-
tukselle, koulun uskonnon opetukselle seka kasteopetukselle, johon nuori on voi-
nut tulla osalliseksi seurakunnan varhaiskasvatuksen kautta. Kuitenkin niiden
nuorten maara, jotka eivat ole saaneet kristillistd kasvatusta, on noussut. Taman
takia on tarkeaa lisata asioita, jotka mahdollistavat sen, etta kirkosta tulee nuo-
relle luonteva paikka tulla. Kirkon nuorisotyon tulisi tarjota nuorelle turvallinen
kasvuymparistd sekd kokemus kohdatuksi ja hyvaksytyksi tulemisesta. "Nuoren
kasvun tukeminen on nuoren tukemista kasvussa omaksi itsekseen: ihmiseksi,
joksi Jumala on hanet syntymastaan luonut. Vaikka kasvu voi estya tai vaikeutua,
sen mahdollisuudet jatkuvat halki elaméan.” (Nuoret seurakuntalaisina 2012. 13—
14.)

Julistus on my6s aina mukana seurakunnan tydssa. Osallistumalla seurakunnan
toimintaan nuori padsee osaksi yhteisoa, jossa pyhan kokeminen on mahdollista.
Liséksi seurakunta valittd& evankeliumia kaikessa mité tekee tai jattaa tekematta.
Nuoria tulisi auttaa |l6ytamaan tie yhteiseen jumalanpalvelukseen, silla nuoret jaa-
vat helposti ulkopuolelle jumalanpalveluksista, ellei heiddn kutsumisensa eteen
tehda paljon tyota. Tallaista tyoté olisi esimerkiksi heille tuttujen kappaleiden va-
linta tai heidan elamistdan nousevista aiheista puhuminen. (Nuoret seurakunta-
laisina 2012. 14-15.)



17

Lahetysta avataan nuorille yleensa kaste- ja lahetyskaskyn kautta, jossa Jeesus
kehottaa levittamaan kristinuskoa koko maailmaan. Lahetyksen ymmarretadn
tata kautta olevan osa kirkon olemusta. Evankeliumin levittdmisen n&dhdaan kuu-
luvan myds nuorille, joita tulisi kannustaa levittamaan kristinuskoa omaan lahiym-

paristoonsa. (Nuoret seurakuntalaisina 2012. 15.)

Palvelussa etsitddn sivuraiteille ajautuneita nuoria, ja pyritaan kohtaamaan ja
auttamaan heita. Tata tehdaan esimerkiksi etsivdn nuorisotyon kautta, jossa
tyontekija tai vapaaehtoinen pyrkii antamaan nuorelle mahdollisuuksia. Etsivan
nuorisotyon tarkoitus on vahentaa haittoja ja tukea nuoren motivaatiota ja voima-
varoja elamanséd muuttamiseen. Seurakunta tarjoaa nuorille myds erilaista krii-
siapua tyontekijavetoisesti, mutta myos vertaisryhmien kautta. (Nuoret seurakun-
talaisina 2012. 16.)

Seurakunnan nuorisotybénohjaajan tulee noudattaa oman ammattina ydinosaa-
miskuvausta, jonka kirkkohallitus uudisti vuonna 2020. Nuorisotydnohjaajan ydin-
osaaminen jakautuu viiteen osa-alueeseen, joita ovat nuorisotyénohjaajan tehta-
vaosaaminen, vuorovaikutusosaaminen, teologinen ja arvo-osaaminen, tyo-
elama- ja kehittAmisosaaminen seka toimintaymparistd- ja yhteisbosaaminen.
Jokaisessa osa-alueessa on myos tarkemmat kuvaukset sisallostaan. (Kirkkohal-
litus, 2020, s.7.)

Nuorisotyonohjaajan tehtavdosaaminen jakautuu neljaan osa-alueeseen, jotka
ovat kirkon kasvatuksen osaaminen, perhelahtdisen ty6otteen osaaminen, peda-
goginen osaaminen ja ennaltaehkéisevan seka korjaavan ja kuntouttavan perhe-
tydn osaaminen. Nama tarkoittavat karkeasti, ettd nuorisotydnohjaajan tulee
osata tukea, rohkaista ja ohjata perheitd, yhteisoja ja yksiloita kaikissa elaman-
vaiheissa, kehittaa toimintaa asiakaslahtdisesti seké reflektoida omaa ammatilli-
suuttaan. (Kirkkohallitus, 2020, s.9-11.)

Vuorovaikutusosaaminen jakautuu kahteen osaan, jotka ovat nuorisotyénohjaa-
jan rooliin liittyva vuorovaikutusosaaminen ja viestintiosaaminen. Nama edellyt-

tavat taitoa ja kykyd vahvistaa ja kehittAd omia ja asiakkaiden



18

vuorovaikutustaitoja. Lisdksi ohjata ja kohdata asiakkaita erilaisissa toimintaym-
paristoissa. (Kirkkohallitus, 2020, s.12.)

Teologinen ja arvo-osaaminen jakautuu kahdeksaan kohtaan, jotka ovat lapsilah-
téinen teologinen osaaminen ja teologian tekeminen lasten ja perheiden kanssa,
kirkon mission mukainen osaaminen, Raamattu-osaaminen, diakoninen osaami-
nen, jumalanpalveluselamén osaaminen, sielunhoidon osaaminen, uskonto. ja
katsomusosaaminen seké eettinen ja arvo-osaaminen. Tiivistettynd tama edellyt-
taa, etta nuorisotydnohjaaja osaa pohtia teologiaa lasten ja nuorten kanssa, hei-
dan nakokulmastansa ja tukea heidan teologista pohdintaansa ja kasvua. (Kirk-
kohallitus, 2020, s.13-16.)

Tybelama ja kehitysosaaminen koostuu innovointi ja kehitysosaamisesta, tulevai-
suusosaamisesta seka tybelaman taitojen ohjaamisesta. Tama edellyttaa taitoa
innovointiin, kehittdmiseen ja kokeiluun ja ndiden suunnitteluun ja pohtimiseen
asiakkaiden kanssa. Liséksi se edellyttdd taitoa toivon nakokulman edistami-
sestd, tulevaisuuden suunnittelusta ja kykya reflektoida omia asenteita aihetta
kohtaan. (Kirkkohallitus, 2020, s.17-18.)

Toimintaympaéristo- ja yhteisbosaaminen muodostuu kolmesta osa-alueesta,
jotka ovat vaikuttamistoiminnan osaaminen, yhteisdosaaminen ja verkosto-osaa-
minen. Nama edellyttavat, ettd nuorisotydnohjaaja osaa tunnistaa ja arvioida las-
ten ja nuorten vaikutusmahdollisuuksia, osaa tunnistaa yhteisdjen merkityksen
asiakkaiden elamassa, osaa rakentaa yhteisdja ja osaa toimia erilaisissa verkos-
toissa. (Kirkkohallitus, 2020, s.19-20.)

3.3 Raamattu

Raamattu on kristittyjen pyha kirja. Se on kokoelma pyhiéa kirjoituksia. Raama-
tusta pyritaan I6ytamaan oikeaa tapaa elaé yksilona ja yhteisond. Raamatun us-
kotaan olevan Jumalan tahdon ilmaisu ihmisille, ja se sisaltdd my6s ihmisten ko-
kemuksia ja uskomuksia, jotka tuovat siihen jumalallisen puolen liséksi myds in-

himillisen puolen. Monet kirkon toimitukset perustuvat Raamattuun. (Evl. Tutki
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uskoa. Raamattu ja kirjat. Raamattu i.a.; selkoevl. Raamattu i.a.) Raamattu on
iSO osa kristinuskoa ja sen opiskelu ja tunteminen nahdaan henkilékohtaisen us-
kon hoitamisena seké yleissivistavana toimintana. Lisaksi Raamattuun tutustu-

minen auttaa ymmartdmaan kristinuskoa ja sen opetuksia.

Raamatun uskotaan myos viestivan ihmisille, miten saamme korjattua valimme
Jumalan kanssa. Koska ihmisen uskotaan olevan luotu Jumalan yhteyteen, ei
ihminen voi olla taysin onnellinen erossa Jumalasta. Raamatun uskotaan anta-
van meille lisda ymmarrysta itsestimme, luojastamme ja armosta. (Raamatunlu-
kijain liitto. Raamatusta. Miksi lukea Raamattua? i.a.) Antamalla nuorille mielei-
sen tavan tutustua Raamattuun, opinndytetydbmme antaa heille mahdollisuuksia
|0ytaé tapoja Raamatun mukaiseen yksiloné ja yhteisona elamiseen. Lisaksi se
auttaa heita paasemaan parempaan yhteyteen Jumalan kanssa, johon ihmisen

uskotaan alun perin olevan luotu.

3.4 Vuosaaren seurakunta

Vuosaaren seurakunta on perustettu 7.11.1966 (Vuosaaren seurakunta 1967—
2017. miten kaikki alkoi). Vuosaaren seurakunta seuraa seurakuntien nuoriso-
tyon eettisia periaatteita ja tavoitteita. Heille on erityisen tarkeaa, etta nuorilla on
turvallinen paikka mihin tulla, missé keskustella hengellisista asioista ja missa on
turvallinen aikuinen paikalla. (Taija Elste-Ranta, erityisnuorisotydnohjaaja, henki-
l6kohtainen tiedonanto 28.1.2021.) Seurakunnan nuorisotyon keskuksena kayte-
taan paikkaa nimelta Hard Gospel Cafe, jonka suunnittelussa nuorisotyénohjaa-
jat ovat olleet aktiivisesti mukana, ja joka sijaitsee palvelukeskus Albatrossin ala-
kerrassa (Vuosaaren seurakunta 1967-2017. Katukappeli, Albatross ja Hard
Gospel Cafe). Erityisena piirteend Vuosaaren seurakunnassa on sen roolipeli-
kerho, jossa nuoret pelaavat keskenéan ja toistensa johdolla roolipeleja. Taman
roolipelikerhon kayttoon opinnaytetydmme oli alun perin tarkoitus tulla, silléa sinne
haluttiin lisata hengellisyytta ja uskon oppimista. Ideasta keskustellessamme eri-
tyisnuorisotydnohjaajan kanssa, tulimme lopputulokseen, ettd opinnaytety6-

tamme hyddynnetdéan myods seurakunnan nuortenilloissa. Roolipelikerhon
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olemassaolo Vuosaaren seurakunnassa tarkoittaa myos sitd, ettd seurakunnasta

|6ytyy roolipeleja osaavia ja niista kiinnostuneita nuoria.

3.5 Roolipelit seurakunnan nuorisotytssa

Roolipelien kautta kykenemme tarjoamaan nuorille syyn tulla seurakunnan toi-
mintaan mukaan. Nuori voi onnistua roolipelitoiminnan kautta I6ytamaan itselleen
yhteison ja paikan, mihin han haluaa tulla takaisin, ja mista han voi loytaa turval-
lisia laheisia itselleen. Roolipelaamisen kautta han voi my6s saada kasvatusta
uskon asioista, silla roolipelimme on suunniteltu opettamaan Raamatun kerto-
muksista ja aihealueista, ja kannustaa osallistujia ottamaan aiheesta selvaa
enemman, mikd mahdollistaa kristittynd kasvamista nuorelle. Roolipelaaminen
on myo6s ryhmayttavaa toimintaa, joka paremmin mahdollistaa kohdatuksi tulemi-

sen ja turvallisen ympariston.

Tuotoksessamme sijoitamme pelin valmiskampanjoita Raamattuun, sen tarinoi-
hin, ymparistoon ja teemoihin. Talléin pelin avulla tarjoamme erilaisen tavan tu-
tustua Raamattuun, sen kertomuksiin ja sen opetuksiin ja sitd kautta kristinus-
koon. Tarjoamalla erilaisen tavan tutustua Raamattuun mahdollistamme useam-
malle henkildlle kristinuskoon ja Raamattuun tutustumisen tavalla, joka kannus-
taa heitd hakemaan aiheesta lisaa tietoa. Roolipelin kautta tutuksi tulleet aiheet
tai raamatunkohdat voisivat myds toimia nuoria kutsuvina aiheina. Tutustumalla
ennen tai jalkeen jumalanpalveluksen aiheeseen itselle mielekkaalla tavalla voisi

lisdtd nuoren motivaatiota osallistua seurakunnan yhteisiin jumalanpalveluksiin.

Raamattuun tutustuminen roolipelimme kautta yhdessa muiden kanssa voidaan
nahda myds oman uskoneldman hoitamisena. Uskonelamén hoitamisen sano-
taan olevan urheilemiseen verrattavissa siina, etta sitakin pitéaa aktiivisesti har-
joittaa esimerkiksi Raamattua lukemalla, tukemalla muiden uskoa harjoittelemalla
muiden kanssa taikka armonlahjojen toteuttamisella (Viitasaaren seurakunta.
Tutki uskoa. Uskon elementit. i.a.). Roolipelissimme yhdistyvat Raamatun opis-
kelu, uskon asioiden pohtiminen ja se tehdd&n muiden kanssa yhdessa. Lisaksi

pelinohjaus voi paljastua viela jonkun omaksi armolahjaksi, jota toteuttamalla h&n
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tukee omaa ja muiden uskoa. Armolahjalla Kristinuskossa tarkoitetaan esimer-
kiksi taitoja, kykyja, ja taipumuksia, joiden uskotaan olevan Jumalan antamia (Lu-

terilainen.net. Armolahjat).
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4 OPINNAYTETYON TOTEUTTAMINEN

4.1 Opinnaytetyon tavoitteet

Opinnaytetydbmme tavoite on luoda viihdyttdva tuote, jonka kohderyhmamme

pystyy tutustumaan Raamattuun yhteisdllisen toiminnan kautta.

Yksi keskeisimpia metodeja, joilla tavoitetta on lahdetty toteuttamaan, on aktiivi-
sen ja osallistavan oppimisen valineiden tuottaminen ja tarjoaminen Vuosaaren
seurakunnan nuorisoty6hon. Elsi Ahonen méaaérittelee aktiivisen oppimisen vai-
toskirjassaan nain: Aktiivinen oppiminen on tahtoa, taitoa ja ymmarrysta ohjata
omaa toimintaansa pedagogisessa kontekstissa mielekk&aan oppimisen mahdol-
listumiseksi (2018, 19). Hyédynndmme aktiivisen ja osallistavan oppimisen teo-

riaa rakentamamme roolipelin pohjana.

Toinen keskeisista metodeista on yhteisollisyyden rakentaminen seka valineiden
antaminen ryhmien muodostamiselle. Olemme hyddyntdneet ryhmaytymisen ja
yhteisollisyyden teoriaa saavuttaaksemme taman tavoitteen. Teimme valmis-
kampanjoita, jotka sijoittuvat Raamatun kertomuksiin ja vaativat yhdessa toimi-
mista onnistumisen saavuttamiseksi. Talloin osallistujat teorian mukaan paasevat

aktiivisesti osallistumaan opetettavaan asiaan ja ryhmaytyvat sita tehdessa.

Opinnaytetydmme lopputuloksena on tarkoitus olla tuote, tassé tapauksessa roo-
lipeli, jota pystytddn kayttamaan mielekkaana ja yhteisollisyyden kokemusta tu-
kevana, pedagogisena ja luovana toimintamenetelméana. Pedagoginen puoli

tassa tapauksessa keskittyisi Raamatun sisaltoon, seka siihen liittyviin ilmiéihin.

Lopullisen tuotteen tulee vastata nuorten ja tyontekijoiden tarpeisiin, mita tulee
seurakunnan nuorisoty6hon. Eli sen tulee tukea evankelisluterilaisen uskon aktii-
vista oppimista ja osallisuuden lisd&mista. Lisaksi sen olisi hyva olla helppokayt-
téinen ja hauska, jotta sita voitaisi kayttdad Vuosaaren seurakunnan roolipeliker-

hossa ja nuortenilloissa.
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4.2 Toteutus

Opinnaytety6 sai alkunsa ideasta yhdistdd opinnaytety6 ja rakas harrastus, eli
roolipelaaminen. Alussa pohdittiin, mika olisi tahan paras tapa, ja esille nousi
kaksi vaihtoehtoa: roolipelit ryhmaytymisen apunaja roolipelit opetuksen
apuna. Paasimme ystavan kautta tarjpamaan ideaa Vuosaaren seurakunnalle,
jossa on jo olemassa oleva roolipelikerho. Seurakunnalle kelpasi opetuksellinen
roolipeli, joka mydhemmin vaihtui yhdistelmaksi ryhmaytysta ja opetusta. Kayt-
toomme saimme Joel Lehtisen kehittdman roolipelipohjan, jota saamme vapaasti
kayttaa jajohon saimme luvan tehdd muokkauksia ja lisayksia omien tar-

peidemme mukaan.

Ensiksi tutustuimme aiheesta l6ytyvaan kirjallisuuteen ja tutkimuksiin, joista sel-
vitimme, mitkd asiat edistavat tyotdmme. Eli mitkd asiat auttavat oppimisessa
ja ryhmayttdmisessa. Hankittua tietoa  kaytettiin pelisysteemin  kehittdmi-
seen. Yhteistybkumppanimme halusivat pelin, joka kannustaa Raamatuun tutus-
tumiseen, ryhmaytymiseen ja on viihdyttava ja helppo kayttaa roolipelikerhossa
ja nuortenilloissa. Kehitimme pelisysteemista mahdollisimman helpon, ja kehi-
timme siihen valmiskampanjoita valmiiksi pelattaviksi, jotka sijoittuivat Raamatun
tapahtumiin ja kertomuksiin, jotta nuoret péasisivat tutustumaan niiden kautta
Raamattuun ja sen sisaltoon. Kun olimme kehittaneet pelin ja muutaman valmis-

kampanjan mielestamme tarvittavalle tasolle paatimme aloittaa tuotekokeilun.

Tuotekokeilussa testasimme tekem&amme pelid eri ryhmille. Tarkeimpana ryh-
mana toimi seurakunnan nuoret, silla tuote tehd&an heitd varten, joten mei-
dan oli tarkeda selvittdd, kuinka tuote soveltuu heidan kayttoonsa. Aikataulu-
syista tuotekokeilua jarjestettiin Hakunilan seurakunnan nuorille, joissa ryhmalai-
set, ryhman koko ja testattava sisaltd vaihtelivat. Kyseessa oli kuitenkin kohde-
ryhmasta, eli seurakuntanuorista ja nuorista aikuisista koostuvia osallistujia, joten
emme kokeneet sen olevan lilan kaukana Vuosaaren seurakunnan jasenista. Pe-
lia kaytiin - [&pi mydés oman opinnaytetyéryhmamme kesken. Nain havait-
simme nopeasti isoimmat ongelmat seka onnistumiset, ja pystyimme niiden poh-

jalta tekeman korjauksia.
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Joka testauskerrasta tehtiin omat muistiinpanot, joihin kirjattiin epakohdat, peli-
kertojen toimivat aspektit, seka pelimekaniikkojen toimivuus, kuten myos testissa
nousseet ideat. Jokaisen testikerran jalkeen testiryhmalle pidettiin ryhmahaastat-
telu, jossa kysyttiin heidan palautettansa kyseisesta kerrasta ja pelista kokonai-
suutena. Liséksi haastateltaessa kysyimme tarpeen tullessa tarkentavia kysy-

myksia.

Haastattelussa tuli selvittaa: oliko pelin pelaaminen mielekasta? Oliko pelin pe-
laaminen helppoa? Kokevatko ryhmaélaiset oppineensa jotain uutta ai-
heesta? Onko kyseinen metodi heidan mielestaan hyva tapa opettaa muita? Ha-
vaittiinko ongelmia? Miten ryhmal&iset korjaisivat tai haluaisivat ongelman korjat-

tavan? Mika onnistui, ja missa puolestaan olisi parannettavaa?

Pelitestauskissa toimimme itse pelinjohtajina. Pelinjohtajina saimme helpommin
selville, mika pelissa toimii ja ei toimi. Liséksi saastimme aikaa, kun emme lahte-
neet etsimaan patevia pelinjohtajia seurakunnan nuorista. Taman ei kuitenkaan
pitaisi olla ongelma Vuosaaren seurakunnassa, silla siella on roolipelikerhon ta-

kia osaavia pelinjohtajia.

4 .3 Pelitestaus

Pelitestauksessa kokeilimme tekemiamme valmiskampanjoita kaymalla ne lapi
ensin keskenamme, sen jalkeen pelauttamalla niitd kohderyhmalle. Kohderyh-
maamme kuuluu seurakuntanuoria ja nuoria aikuisia. Kavimme valmiskampanjat
l&pi ensin keskenamme l6ytddksemme mahdolliset ongelmat ja epékohdat, jotka
voitiin nopeasti korjata ennen valmiskampanjan testaamista kohderyhmalle. Tal-
|6in valmiskampanja on kohderyhmalle Iahempana sen lopullista muotoaan, jol-

loin testauksesta saatavat tulokset ovat tarkempia.

Testatessamme pelid ja valmiskampanjoita teimme jatkuvasti muistiinpanoja asi-
oista, jotka vaativat korjausta, esimerkiksi informaation puute tai huonosti toimiva

saanto, ja teimme niiden perusteella tarvittavia korjauksia. Testatessamme pelia
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kohderyhmalle, teimme muistiinpanoja, ja pidimme pelin jalkeen fokusryhma-
haastattelun, jossa aikaisemmin mainittujen kysymysten liséksi selvi-
timme heiltd, oliko peli mielek&sta, oliko se hauskaa ja mita toiveita heilla on pelia
koskien. Otimme kohderyhmé&n huomiot ja toiveet huomioon ja teimme niiden

pohjalta korjauksia peliin ja valmiskampanjoihin.

Pelitestaus tapahtui Hakunilan seurakunnan nuortenilloissa. Saimme tutkimuslu-
van kirkkoherralta ja aikatauluista sovimme nuortenilloista vastaavien ohjaajien
kanssa. Heidan kauttaan ilmoitimme nuorille, mista oli kyse, ja mita odotimme ja
toivoimme heilta. Lisaksi ennen testaamista kdvimme nama asiat viela kerran lapi
ja pyysimme alaikaisten nuorten huoltajilta luvat pelitestaukseen. Taman jal-
keen menimme osallistujien kanssa toiseen huoneeseen, pois nuortenillan hali-
nastd, ja kavimme lapi, mita roolipelaaminen tarkoittaa, miten se tapahtuu, miten
saannot toimivat, ja sitten annoimme osallistujien luoda itselleen hahmot. Pelin
aikana ja jalkeen teimme huomioita, jotka kirjasimme itsellemme ylds. Pelaami-
sen jalkeen pidimme pienen purun, jossa kavimme lapi pelin tapahtumia ja
mitd Raamatun mukaan tapahtui ja keskustelimme hieman aiheista, jonka jal-
keen pidimme fokusryhméhaastattelun, jossa selvitimme tarkemmin osallistujien
mielipiteita pelista. Osallistujia oli yhteensé 17, jotka olivat jakaantuneet kolmeen

ryhmaan, joiden osallistujamaarat olivat 4, 5 ja 8.

4.4 Fokusryhmahaastattelu

Jokaisen pelikerran jalkeen toteutimme pelaajien ja pelinvetajan kanssa fokus-
ryhmé&haastattelun, jonka tavoitteena oli keréatéa tietoa ja palautetta pelin kulusta,

onnistumisesta sek& mahdollisista kehitysideoista.

Fokusryhmé&haastattelu on laadullinen tutkimusmenetelmé& ryhméakeskustelun
muodossa. Keskustelua yllapitad haastattelija, joka on valmistellut aiheeseen liit-
tyvid avoimia kysymyksia (Mantyranta & Kaila 2008). Opinnaytetydémme kon-
tekstissa kysymykset liittyivat tuotteemme toimivuuteen, tehokkuuteen ja helppo-
kayttoisyyteen, kuten myos toimintamuodon mielekkyyteen, innostavuuteen ja

aktivointiin.
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Osallistujien luvalla pyysimme lupaa keskustelun aanitykselle. N&in kohderyh-
maan liittyva tieto on helpompi jaotella, ja keskustelu litteroida ja dokumentoida
mybhempaa kayttba varten. Muita henkilokohtaisia tietoja, kuten nimid, emme
keranneet. Haastattelun ja keskustelun aikana ilmenneista ajatuksista ja huomi-

oista kehitimme tuotetta ja toimintamenetelmia toimivimmiksi.

4.5 Ohjeiden kokoaminen

Tuotteeseemme siséltyy pelin lisaksi myds ohjeita pelaamiseen, pelin vetami-
seen ja suunnitteluun sekd omien kampanjoiden luomiseen. Ohjeita pelaamiseen
ja pelin vetamiseen meilta 16ytyy omista kokemuksista, mutta niiden lisaksi ky-
syimme muilta roolipeliharrastajilta, mitd neuvoja heilla on jakaa. Kokosimme
nama neuvot yhteen ja siséllytimme ne valmiiseen tuotteeseen. Nain saimme

paljon erilaisia neuvoja erilaisilta pelaajilta ja pelien ohjaajilta.

Kampanjoiden suunnittelun ohjeistuksen tekemisessd pohdimme omaa ta-
paamme rakentaa valmiskampanjat, ja avaamme prosessia kayttajalle. Ker-
romme tuotteessa mahdollisimman yksinkertaisesti mita keinoja kaytimme saa-
daksemme kampanjasta mahdollisimman opetuksellisen, ryhmayttavan ja haus-
kan. Lisaksi kokosimme t&hankin osuuteen neuvoja muilta kokeneilta roolipeli-
harrastajilta, jotta saisimme koottua mahdollisimman kattavat ohjeet. Tall6in uu-
den tai kokemattoman kayttajan on helpompaa suunnitella itse valmiskampan-

joita, jotka soveltuvat omaan kayttoon.

5 ROOLIPELITOTEUTUKSISTA SAATU PALAUTE

Testasimme opinnaytetyétamme Hakunilan seurakunnassa kolme kertaa. Jokai-
sessa testissa oli eri valmiskampanja ja eri maara osallistujia. Haastateltavia oli

yhteensa 17, ja he olivat jakaantuneet 4,5 ja 8 osallistujan ryhmiin. Jokaisen
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testikerran jalkeen osallistujille jarjestettiin fokusryhméahaastattelu, jossa selvi-
timme heidan kokemuksiaan opinnaytetyona tekemastamme roolipelista. Kaksi
haastattelua suoritettiin valittomasti testaamisen jalkeen ja yksi haastattelu suo-

ritettiin noin kuukasi testaamisen jalkeen.

Testattavat pelit sijoittuivat kaikki Raamatun aiheisiin ja tarinoihin, joista yksi si-
joittui Jeesuksen paasiaisen tapahtumiin, jossa oli 5 osallistujaa. Toinen sijoit-
tui Kaanan haihin, jossa oli 8 osallistujaa, ja kolmas Joonan kirjaan, jossa osal-

listujia oli 4. Joonan kirjaa pelanneet haastateltin myéhemmin.

Kaanan haissa sulhasen aiti kertoo pelaajahahmaoille viinin olevan lopussa ja pyy-
taa pelaajahahmoja hankkimaan sita lisaa. Viinin maaraa voi kasvattaa usealla
tavalla kuten esimerkiksi sekoittamalla sen sekaan vetta tai muuta juomaa, kay-

massa ostamassa lisda tai saamalla vieraat juomaan vahemman.

Joonan kirjassa, eli pelastakaa Ninive-valmiskampanjassa, pelaajien tulee mat-
kata laivalla Niniveen yrittadkseen pelastaa sen, mutta matkan aikana al-
kaa myrsky, ja pelaajien on loydettava oikea henkild, joka heittda laidan yli. Ta-
man jalkeen Ninivessé pelaajien on saatava kaupunkilaiset paastoamaan ja pu-

keutumaan sakkeihin.

Jeesuksen paasiaisessa, eli pelastakaa Jeesus-valmiskampanjassa, pelaajien
tarkoitus on yrittdd estdd Jeesuksen ristiinnaulitseminen. Peli seuraa péaésidisen
tapahtumia ja pelaajilla on useita mahdollisuuksia yrittaa vaikuttaa tapahtumien

kulkuun.

5.1 Pelin viihdyttavyys

Jokaisessa pelissé yhteisia tuloksi olivat, etta kaikki osallistujat kertoivat pelin
olevan viihdyttava. Osallistujat kokivat pelin sopivan hyvin osaksi nuorteniltaa,
silla nuortenillassa kynnys osallistumiseen voisi olla matalampi ja on help-

poa koota kasaan sellaisia henkildita, joiden kanssa pelaaminen on hauskaa.
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Muutamat osallistujat sanoivat, ettd voisivat hyvin osallistua jatkossakin vastaa-

vaan toimintaan, jos sité jarjestettaisi esimerkiksi nuortenilloissa.

Kaanan haihin sijoittuvassa testauksessa oli kahdeksan pelaajaa osallistu-
massa, jonka huomasimme olevan liian monta pelaajaa yhta pelinohjaaja koh-
taan. Pelinohjaaja ei kyennyt jakamaan huomiota tasaisesti kahdeksan pelaajan
kesken, ja jotkut pelaajista tunsivat jaavansa hieman ulkopuolelle. Lisaksi pelissa
hahmon on mahdollista olla hyva yhdesta kolmeen asiassa, jolloin 3—6 palaajalla
erikoistumiset jakautuvat tasaisemmin ja jokaisen on helpompaa tuntea hah-
monsa tarkeammaksi osaksi ryhmaa. Kahdeksalla pelaajalla pelatessa huoma-
simme, ettd muutamilla hahmoista oli samanlaisia vahvuuksia, joka aiheutti tilan-
teita, joissa toinen naistéa hahmoista jai taka-alalle, kun toisen hahmon pelaaja ol
nopeampi sanomaan mita tekee tai kovadanisempi. Tassakin ryhmassa osallis-
tujat kuitenkin kertoivat, etta heilla oli hauskaa, mutta ryhman koko hankaloitti pe-
laamista ja pelistéa nauttimista. Lisaksi pelaajien oli hankalampaa ottaa toisia pe-
laajia huomioon, kun heita oli enemmaén. Pelaajista kovadanisemmat ottivat tilan-
teen automaattisesti haltuun ja muut pelaajat keskittyivat enemmaéan seuramaan
mitd he tekevat, kuin pohtimaan omia tekemisidan. Pelaajille tuntui olevan hel-
pompaa huomioida muutama pelaaja vieresta, kuin kaikkia podydan ymparilta. Li-
saksi pelinjohtajan oli vaikeaa keskittya kaikkien kahdeksan pelaajan tekemiseen
samaan aikaan ja peli oli ty6laampi hénelle. Osa testaajista olivat paasseet aikai-
semmin testaamaan osana toista ryhmaa, jossa ryhmakoko oli pienempi (neljan
ja viiden pelaajan ryhmat), kertoivat pienemman ryhmékoon toimivan huomatta-
vasti paremmin. Muissa testiryhmissa, joissa osallistujamé&arat olivat nelja ja viisi
osallistujaa, ei havaittu ryhman koon vaikuttavan negatiivisesti koettuun viihty-

vyyteen.

5.2 Pelin opettavaisuus

Lahes kaikki osallistujat kertoivat oppineensa jotakin uutta pelatessaan. Osa uu-
desta opitusta keskittyi roolipeleihin, eli osallistujat oppivat millaista on pelata
poytaroolipelejd ja miten ne toimivat. Kuitenkin moni osallistuja kertoi oppi-

neensa Raamatun kohdista ja tarinoista, joihin pelisessiot perustuivat. Hyvana
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esimerkkina tasta toimi pelastakaa Ninive - valmiskampanjaan osallistuneet nuo-
ret. Kyseinen valmiskampanja seurasi Raamatun Joonan kirjan tapahtumia, jotka
eivat olleet testaaville nuorille ennestadan tuttuja. Nuoret tiesivat, ettd kala sy6
Joonan ja h&n on kalan vatsassa kolme paivaéa. Kuitenkin noin kolme viikkoa pe-
laamisen jalkeen yksi testaajista osasi kertoa Joonan kirjan paatapahtumat oike-
assa jarjestyksessa, seka muisti muutamia yksityiskohtia tarinasta. Toinen nuori
muisti vielakin Niniven kaupungin nimen.

Kaanan héaihin sijoittuvassa valmiskampanjassa, jossa pelaajien tehtava on es-
taa viinin kesken loppuminen haajuhlista, yksi pelaajista halusi etsia paikallisen
sotilastukikohdan saadakseen sielté viinid. Kukaan meista ei kuitenkaan ollut
varma mita sotavoimia alueella olisi ollut ja miten ne olisivat sijoittuneet, joten
pelaaja rupesi pelinjohtajan luvalla etsimaan netista tietoa sen ajan tilanteesta,
sotavoimista ja kulttuureista. Tama toimii hyvana esimerkkina siitd, miten roolipe-

lit motivoivat etsimaan lisaa tietoa aiheesta, johon pelitilanne liittyy.

Pelaamisen jalkeen kdvimme pienen keskustelun pelistd ja sen tapahtumista,
sekd mitd Raamatussa sanotaan aiheesta. Vaikka Pelaajat veisivat pelin kulkua
poispain Raamatun tapahtumista, huomasimme pelin toimivan hyvana keskuste-
lun herattajand. Muutama testaajista halusi tietdd tarkemmin, mitd Raamatussa
sanotaan aiheesta ja mitd merkityksia ndilla tapahtumilla ja sanoilla oli. Nuoret
vaikuttivat kiinnostuneilta keskustelemaan tapahtumista ja niiden kulusta. Fokus-
ryhmahaastatteluun varattu aika osoittautui jopa liian rajalliseksi siihen, kuinka
paljon nuoret olisivat halunneet jddda pelitapahtumia purkamaan ja keskustele-

maan oppimastaan informaatiosta.

5.3 Pelin sujuvuus

Suurimalla osalla pelid testanneista ei ollut aikaisempaa kokemusta roolipeleist,
mutta he padasivat nopeasti mukaan. Testaajat, joilla oli ennestddn koke-
musta roolipeleistd, ymmarsivat ja sisaistivit systeemin ja s&d&annot nopeam-
min. Ensikertalaiselle voi aluksi olla hankalampi kasittda pelin kulkua ja saantoja,
mutta kokeneempi pelaaja ymmartaa roolissa, pelimaailmassa ja peliporu-

kassa toimimisen ennestaan. Ensikertalaisten taytyi siis oppia kaksi uutta asia
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kokonaisuutta: Miten roolipelaaminen toimii, sekd miten pelin s&annoét toimivat.
Kokeneiden pelaajien taytyi oppia vain jalkimmainen. Testauksen perusteella
kumpikaan ei kuitenkaan tuottanut ongelmaa. Roolipelien toiminta yleisesti oli
helppoa ja nopeaa oppia. Pikaisen selostuksen jalkeen testaajat ymmarsivat suu-
rin piirtein mista oli kyse. Pelatessa heidan ymmarryksensa roolipelaamisesta hi-
outui lisda kaytannon oppimisen ja esimerkkien kautta. Pelinjohtaja sai pelaajat
hyvin mukaan kyselemalla heilta tarkentavia kysymyksia ja kertoen erilaisia vaih-

toehtoja pelien tilanteissa.

Pelin omien sdént6jen oppiminen tuntui testaajista aluksi hankalalta, mutta kaikki
ymmarsivat kuitenkin nopeasti. Muutamia tilanteita tuli esille, missa joku pelaa-
jista ei ymmartanyt sdéntoja kunnolla, mutta se ei aiheuttanut suurta ongelmaa
pelin kulun kannalta, ja tilanne saatiin nopeasti korjattua kertaamalla saannot pi-
kaisesti. Pelissa oli kuitenkin tarpeeksi yksinkertaiset saannot, etta kaikki testaa-
jat saivat ne haltuun silla tasolla, ettd pelaaminen oli sujuvaa. Aluksi hieman pel-
koa ja hammennysta naytti tuottavan hahmolomake, mutta sekin selveni testaa-
jille nopeasti. Testaajien palautteen perusteella selvensimme hahmolomaketta li-
saa. Hahmolomakkeessa oli puutteita hahmon taistelutaidon osalta, jotka selven-
simme laittamalla hyokkayksen ja puolustuksen yhteyteen ne ominaisuudet, joita

niissa kaytetaan.

5.4 Ryhmaytyminen ja tutustuminen

Jokaisessa testiryhnmassa menetelma koettiin toimivaksi, mita tulee ryhmaytymi-
seen. Toimintamenetelm& koettiin hauskaksi ja yhteistydhén kannustavaksi, kii-
tos menetelman pelillisyyden, seké koko ryhméan yhteisten tavoitteiden. Palaut-
teessa kerrottiin myos, ettd menetelma koettiin varsin matalan kynnyksen toimin-
naksi, eli silhen oli helppo osallistua, vaikkei roolipelit olisivatkaan entuudestaan
tuttuja. Palautteessa myos ilmaistiin, ettd toimintamenetelma kannustaa ryh-
massa toimimiseen ja strategiseen ajatteluun, jolloin ryhma- ja joukkuetaidot ke-

hittyvat.
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Jokaisen testiryhmén jasenet tunsivat entuudestaan toisensa, joten uusiin ihmi-
siin tutustumisesta he pystyivat kommentoimaan vain hypoteettisesti. Palautteen
perusteella toimintamenetelma voi toimia uusiin ihmisiin tutustumisessa, mutta
entuudestaan tuntemattomien kanssa toimintamenetelmé saatetaan kokea kiu-
salliseksi ja ahdistavaksi, jolloin heittdytyminen ja hauskanpito vaikeutuu. Testi-
ryhman pelinvetgjan, joka ei testiryhman pelaajia ollut entuudestaan tuntenut,
koki, ettd pelitilanne helpotti ryhmaan saapumista ja auttoi pelaajiin tutustumista.
Tassa toki kyseessa oli yksi uusi ihminen muuten jo olemassa olevassa ryh-
massa. Mikali kukaan ryhmaan tulijoista ei tuntisi ketaan entuudestaan, olisi dy-
namiikka heti radikaalisti erilainen. Siksi palautteessa suosittin enemman aja-
tusta jo tuttujen kanssa pelaamisesta, jolloin tunnelma saadaan nopeammin ren-
noksi. Liséksi menetelméan koettiin syventavan jo olemassa olevia ihmissuhteita,
sekd mahdollistamaan uuden oppimisen ryhman jasenista, varsinkin jos pelaajat

saadaan heittaytymaan peliin estoitta.

Tarkednd huomiona palautteessa nostettiin ryhmékoot. Isoimmassa ryhméassa
pelaajia oli 8, mika koettiin ajoittain liilan suureksi maaraksi. Liian monen pelaajan
maara aiheutti pelaajien mukaan kaaosta; liian moni henkilo yritti lian montaa
asiaa samanaikaisesti, jolloin rynman yhteisia tavoitteita ei 16ytynyt. Lisaksi osa
pelaajista koki jaavansa vahemmalle huomiolle, eivatka néin paasseet toimimaan
aktiivisena osana ryhmaa. Paremman ja tasalaatuisemman kokemuksen tasaa-

miseksi ehdotettiinkin pienempaa ryhmékokoa, eli noin 3—6 pelaajaa per ryhma.
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6 POHDINTA

6.1 Tavoitteiden toteutuminen

Opinnaytetyon tavoitteena oli luoda uusi toimintamenetelma, hyddynnettavaksi
Vuosaaren seurakunnan nuorisotydhon. Toimintamenetelma, joka toimisi ope-
tuksessa aktivoivan ja toiminnallisen oppimisen keinoin, kuin myds ryhmaytymi-
sessa ja yhteisollisyyden luomisessa. Saamiemme tulosten ja palautteiden pe-

rusteella tavoitteessa on onnistuttu.

Palautteen perusteella tuote sopii juuri suunnitellulle kohdeyleisoélle, eli nuorille.
Testikertoihin osallistuneet mielsivat toiminnan viihdyttavaksi ja opettavaiseksi.
Liséksi se sopii esimerkiksi kirkon nuorteniltoihin, tai mahdollisesti jopa leireille,
mutta leirin loppup&én toiminnaksi, jolloin leirilaisia voisi olla helpompi osallis-
taa ja saada heittdytymé&éan. Toimintamenetelmaa myos pohdittiin seka vapaa-
ajan toiminnaksi, ettd esimerkiksi rippikoulun oppituntien tyovalineeksi. Testaa-
jien palautteen perusteella peli sopii Vuosaaren seurakunnan roolipelikerhoon,

seka nuorteniltoihin kaytettavaksi.

Roolipelin saannoét ja rakenne osoittautuivat myos varsin aloittelijaystavallisiksi,
ja pienilla selkeytyksilla ja korjauksilla tata voitiin viela vahvistaa entisestaan. Pa-
laute ja pelitestausten seuraaminen osoittivat saantdjen olevan riittdvan selkeita
ja helposti sisaistettavia, mutta riittdvan kattavia taatakseen pelin sujuvuuden il-

man epaselvyyksia ja liiallisia tulkinnanvaraisuuksia.

Fokusryhm&haastattelut toivat myds ilmi, etta pelaajat sisaistivat uutta informaa-
tiota pelin kautta hyvin, ja osoittivat muistavansa Raamatun aiheeseen liittyvaa
informaatiota myos lahes kuukausi pelitilanteen jalkeen. Pelaaminen herétti myods
aktiivista keskustelua ja pohdintaa. Fokusryhmahaastatteluun varatun ajan rajal-
lisuus rajoitti keskustelua, joka voidaan tulkita hyvana merkkina siita, miten paljon
ryhmassa pelaaminen herétti ajatuksia ja kannusti yhteiseen pohtimiseen ja pur-

kamiseen.
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Ryhmaytymisen ja yhteisollisyyden luomisessa menetelma koettiin toimivaksi.
Toimintamenetelman vahvuudeksi koettiin jo olemassa olevien ryhmien dynamii-
kan vahvistaminen ja tutkiminen. Rooleilla leikkiminen tarjoaa mahdollisuuden
myo0s |0ytaa ja oppia uusia asioita ryhman jasenista, joille annetaankin mahdolli-
suus toimia uudella tavalla yhteisdssa. Toimintamenetelmana roolipeli tarjoaa
ryhmalle mahdollisuuden tutkailla sitéa, miten he toimivat ryhmassa ja ryhmana.

Tama koettiin niin viihdyttavaksi kuin hyodylliseksikin.

Optimaaliseksi ryhmakooksi havaittin 3—6 pelaajaa. Suurimmassa ryhmassa,
joka oli 8 pelaajaa, yhteisty6 osoittautui haasteelliseksi, ja osa pelaajista koki jaa-
vansa huomiotta. Ryhmé&dynamiikka oli epabalanssissa, eikd pelinjohtaja kyen-
nyt antamaan tasapuolisesti kontaktia kaikille osallistujille. Nain ollen enimmais-
maaraksi paatettiin 6 pelaajaa, jolloin pelinjohtaja kykenee paremmin huomioi-
maan kaikki osallistujat, ja jokaiselle pelaajalle voidaan varmistaa oma roolinsa
ryhméassa. Nain kukin pelaaja kokee olevansa tarpeellinen osa ryhmaa, mikéa ak-
tivoi kaikki pelaamaan ja osallistumaan.

Palautteessa korostui se, ettd jokainen pelaaja kertoi pelikokemuksen olleen viih-
dyttava. Tavoitteessamme rakentaa osallistava, ryhmayttava, viihdyttava ja opet-
tava toimintamenetelma on siis palautteen mukaan onnistuttu. Palautteessa use-
ampi pelitestaaja osoitti kiinnostusta osallistua peliin uudelleen, mika kertoo, etta

menetelma soveltuu kohderyhmalle.

Palautteen ja tulosten negatiivinen puoli on kuitenkin sen vahaisyydessa. 3 testi-
kertaa on alle toivotun ja optimaalisen maaran, mutta parasta mihin naissa poik-
keusoloissa kyettiin. Opinnaytetyotad toteutettin saman aikaan globaalin ko-
ronapandemian aikana, josta aiheutuneet poikkeusolot vaikeuttivat pelitestaus-
ten jarjestamistad. Onnistuneet kolme pelikertaa tarjosivat kuitenkin yhtenevaista

palautetta, miké oli positiivinen merkki.

Saamamme palautteen perusteella paivitimme ja selkeytimme roolipelin saan-
t6ja, kuin myoés pelinvetgdjan ohjeistuksia. Kokosimme kasaan ja viimeistelimme
kaiken valmistamamme materiaalin lopulliseksi tuotteeksi, luovutusval-

miiksi Vuosaaren  seurakunnan  kayttoon. Lopullinen  tuote pitaa siséallaén
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saannot ja ohjeet, niin pelaajille kuin pelinvetgjille, valmiskampanjoita, kuin myos
ohjeistukset omien kampanjoiden rakentamiseen, mika mahdollistaa tuotteen

hyodyntamisen myods muiden aihealueiden k&sittelyssa.

6.2 Eettiset kysymykset

Tybmme eettisend pohjana kaytdmme Nuoriso- ja Liikunta-alan asiantuntijan ry:n

seka allianssin laatimia Nuorisotyon ammattieettiset ohjeet (2019).

Nuorisotyon tavoitteena on, ettd jokainen nuori saavuttaa omien voimavarojensa
ja nakemystensd mukaisen paikkansa yksilona ja yhteiskunnan jasenena ja ko-
kee elamansa merkitykselliseksi (Nuoli 2019). Roolipelaamisen kautta pyrimme
vahvistamaan yhteisollisyyden rakentumista seka ryhmaytymista pelaajien kes-
ken, seka kokemaan oman osallisuutensa ryhméssa tarkeaksi ja merkityksel-
liseksi.

Nuorisotyd on kohtaamista, kannustavaa kasvatusta ja yhdessa tekemista (Nuoli
2019). Pelinjohtajana ja ryhmanohjaajana tulee toimia henkild, joka sééantbjen ja
pelimekaniikkojen hallitsemisen lisaksi osaa kohdata pelaajat, osallistaa heita ja

varmistaa ryhman toimivuus.

Nuorisoty0 vahvistaa nuoren osallisuutta |&hiyhteisbissa ja yhteiskun-
nassa (Nuoli 2019). Roolipelaaminen tulee tarjoamaan Vuosaaren seurakunnan
nuorille uuden tavan olla tekemisisséa toistensa kanssa, ja kannustaa heita yh-
teistybhon seka yhdessaoloon. Roolipelit mahdollistavat uusien roolien ja sosiaa-
listen statusten kanssa leikkimisen ja testaamisen, joka puolestaan voi tarjota
nuorelle oivalluksia itsestaan sekéa hanen yhteydestaan ymparéivaan yhteiskun-

taan.

Nuorisotydntekija toimii rakentavasti ja avoimesti tydyhteisdssa ja yhteistyover-
kostossa (Nuoli 2019). Pelinjohtajalla tulee olla ammatilliset valmiudet nuoriso-
tyohon. Roolipelin sdantdjen ja mekaniikkojen osaamisen liséksi hanen olisi hyva

osata soveltaa niitd eri tilanteisiin ja ryhmiin sopiviksi, ja muistaa toimia aina
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ryhma ja sen jasenet edella.

Nuorisotyontekijd toimii nuoruuden ja nuorten elinolojen tulkkina (Nuoli 2019).
Pelinjohtajan on tarked muistaa, ettei han pelaa roolipelid yksin. Pelinjohtajan tu-
lee ennemminkin tarjota pelaajille mahdollisuus pelata, kokeilla, oivaltaa ja oppia,

ja toimia pikemminkin ohjeiden tulkitsijana seka opastajana.

Nuorisotydssa toimitaan ymparistdvastuullisesti (Nuoli 2019). Olemme rakenta-
neet poytaroolipelimme niin, etta tarvittavat materiaalit ovat hyvin vahaisia. Mini-
mivaatimukset ovat kyna, paperi, jonka voi lopulta kierrattaa, seka standardi kuu-
sisivuinen noppa, jonka voi lainata esimerkiksi toisesta lautapelistd. Hahmolo-
make on my6s suunniteltu siten, ettd se olisi mahdollisimman vahan kuluttava,

tiivistamalla kaksi lomaketta yhdelle sivulle.

Nuorisotyontekija pitaé huolta tyéhyvinvoinnistaan (Nuoli 2019). Pelinjohtaja ja
ryhménohjaaja ovat osa ryhmaa ja sen dynamiikkaa. Nain ollen pelinjohtajan hy-
vinvointi ja mieliala vaikuttavat suoraan ryhméaan. Siksi pelinjohtajan omasta hy-

vinvoinnista on myos pidettava huolta.

6.3 Tuotteen merkitys sosiaalialalla

Rakentamamme roolipeli perustuu yhteisollisyyden rakentamiselle ja ryhmayty-
miseen. Roolipelin kautta osallistujat oppivat yhteisty6- ja kommunikaatiotaitoja,
kyeten paremmin toimimaan osana yhteis6d. Roolipeli tarjoaa mahdollisuuden
tutkia omaa rooliaan ja suhdettaan ryhmaan, mahdollistaen ryhmadynamiikan
kanssa leikkimisen, ja itsestadn uusien puolien oivaltamisen. Roolipelin ympéarille
kyetd&dn myos luomaan pitkaaikainenkin harrasteryhma, jolla olisi aina vetaja.
Nain opinnaytetydssamme luoma tuote tayttaisi siis nuorisolain (L 1285/2016) ta-

voitteen 1-3, luoden samalla myds pohjaa kohtien 4 ja 5 toteutumiselle.

Toimintamuotona roolipeli on osallistavaa, ja mahdollistaa identiteetin vahvistu-
misen. Yhteisty6hon ja kommunikointiin kannustava harrastetoiminta ehkéisee

syrjaytymista tarjoamalla yhteison, johon kuulua, ja vastuun kantaminen on
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oleellinen taito, joka kehittyy tiimitaitojen yhteydessa, ryhman jakaessa yhden sa-
man tavoitteen, ja jokaisen ryhman jasenen toteuttaessa omaa rooliaan tassa
ryhmassa. Roolipeleja on siis mahdollista hyddyntda nuorisotydssa toimintame-
netelmana myos laajemmin, kuin vain pelkastaan taméan opinnaytetyon aiheiden

parissa.

Kirkon nuorisotydn tavoitteista kerrotaan, etta toiminnan tulisi olla osallistavaa,
identiteettia vahvistavaa, ja spiritualiteettia hoitavaa. Naiden liséksi toiminnassa
tulisi ilmeta suvaitsevaisuus- ja rauhankasvatus, vastuuseen kasvaminen, kuin
myo6s syrjaytymisen ehkaisy. (Suomen evankelisluterilainen kirkko. Kasvatus.
Nuorisotyd). Ottamalla roolipelin aiheiksi ja teemoiksi kristinuskoon ja Raamat-
tuun liittyvid asioita, padsee nuori tutustumaan seurakuntaan ja Raamattuun viih-
dyttavan, yhteisollisen toiminnan kautta. Nuori padsee osaksi seurakuntaa ja sen
toimintaa, leikkimielisen ja matalakynnyksisen nuorille sopivan aktiviteetin kautta.
Roolipelimme aihealueet liittyvat kaikki Raamattuun, seka muihin kirkollisiin ai-
heisiin ja teemoihin. Tama mahdollistaa kirkon nuorisotytssa kaytavan kristillisen
opetuksen ja kasvatuksen toteuttamisen viihdyttavasti, luovuuteen ja ryhmaty6-

hon kannustavassa pelillisessa muodossa.

Koska toimintamenetelma tayttda nuorisolain tavoitteet, ja on nuorisotyén am-
mattieettisten ohjeiden mukainen, on opinnaytetydn produkti siis kayttokelpoinen
nuorisotydssa, niin seurakunnissa kuin muuallakin. Tuote on rakennettu sel-
laiseksi, etta sitd on mahdollista kayttaa ja hyddyntdd haluttujen aihealueiden ja
teemojen kasittelyyn, rakentamalla esimerkiksi omia valmiskampanjoita annettu-
jen ohjeiden mukaisesti. Talloin aihealueet voivat olla muitakin, kuin Raamattuun
tai kristinuskoon liittyvi&, vaikka alkuperéainen produkti onkin ndiden teemojen ym-
parille rakennettu. Hyodyntadmalla roolipelejda on mahdollista tarjota nuorille har-
rastetoimintaa, jossa yhteisollisyyden kokemukset sek& hauskanpito motivoivat
nuoria kaymaan toiminnassa aktiivisesti. Roolipelien kautta kyetdan kasittele-
maan haluttuja aihealueita toiminnallisesti ja aktiivisen oppimisen keinoin, sa-
malla kun nuoret paasevat osoittamaan vahvuuksiaan ja opettelemaan ryhmassa

olon taitoja turvallisessa ympéaristossa.
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6.4 Ammatillinen reflektio

Opinnaytetyon prosessi on ollut, jos asian suoraan voi ilmaista, pitka ja haasteel-
linen. Koska kyseessa on ollut uuden tuotteen rakentaminen, kokonaisen rooli-
pelin kokoaminen, on se itsessaan vienyt huomattavan maaran ajasta. Lopputu-
los on kuitenkin jotain, josta voimme olla ylpeitd, ja joka mielestamme tayttaa

nuorisotyohon sopivan menetelman kriteerit.

Koska roolipelien hyddyntaminen opetuksessa on varsin tuore idea, vaikkakaan
ei taysin uusi ja ennennakematon, oli aiheeseen liittyvan akateemisen tekstin 16y-
taminen paikoitellen haastavaa. Paadyimme kayttdma&an pohjana aktiivisen op-
pimisen, leikin kautta opettamisen, ja yhteisollisyyden ja ryhmadynamiikan teo-
riaa, kuin myads roolipeleista tehtyja tutkimuksia. Sovelsimme ja yhdistimme naita
aihealueita, ja liitimme niihin kirkolliset teemat ja seurakunnan nuorisotydn tavoit-

teet. Tasta syntyi raami opinnaytetydomme teoreettiselle osuudelle.

Opinnaytetyota tehdessa paadyimme tutustumaan aktiivisen oppimisen teorioi-
hin, seka hyédyntamaan niita hieman erikoisella tavalla. Minka koemme olevan
iso hyoty tulevaisuudessa. Opinnéaytety6n kautta opimme myds hyddyntamaan
luovuutta erilaisen toiminnan suunnittelemisessa, silla roolipelien tekeminen, ve-
taminen ja suunnitteleminen vaati paljon luovaa tydta. Opimme kéasittelemaan,
sisdistamaan, hyddyntamaan ja soveltamaan teoriatietoa kaytannon tydssa aivan
uudella tavalla. Moniammatillinen osaamisemme on myds kehittynyt, tyoskennel-
lessamme niin seurakunnan nuorisotyontekijoiden, koulun henkilokunnan, tuot-
teemme kohderyhmén, ja alan harrastajien kanssa. Tamé&n prosessin jaljilta
osaamme nyt luoda uusia toimintamenetelmia sosiaalialalle, pohjautuen teoriaan

kuin myds vertaisten ja asiakkaiden toiveisiin ja tarpeisiin.

Lisaksi opinnaytetytprosessin aikana vaikuttanut koronapandemia on pakottanut
sopeutumaan ja mukautumaan prosessin eri vaiheissa. Sen sijaan etta olisimme
pysyneet kiinni vanhassa suunnitelmassa, opimme muuttamaan suunnitelmia ja

soveltamaan ideoita tavoilla, jotka olivat poikkeusoloissa mahdollista toteuttaa.
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Opinnaytetyon prosessi tarjosi myés meillekin uuden lahestymistavan Raamat-
tuun. Opinnaytetyd pakotti pohtimaan Raamatun sisaltéa uudella tavalla, kuten
mit& asioita tarinasta voisi jattda pois, miten mina reagoisin tilanteessa, tai vaik-
kapa mit&, jos Jeesus ei olisikaan kuollut ristilla. Koemme taman auttavan ym-
martamaan, selittdmaan ja pohtimaan Raamattua ja kristinuskoa paremmin yksin

ja muiden kanssa.

Koko prosessi on myds herattdnyt meidat pohtimaan missa muualla roolipeleja
voisi hyddyntaa. Esimerkiksi historiaan, muiden uskontojen tai vaikka matematii-
kan opettamisessa. Taméa on myds toiminut hyvana muistutuksena siita, etta nuo-
risotyota tulisi tehdd omana itsena ja hyddyntda omia vahvuuksiaan ja mielen-
kiintojaan. Tyota tehdessamme huomasimme, kuinka tervetullut toimintamuoto
roolipelit olivat, ja kuinka paljon ne herattivat keskustelua historiasta, kristinus-
kosta, Raamatusta, ystavista ja roolipeleistd. Tasta on jaanyt hyva tydkalu mei-

dan ammatillisten tyokalujen pakkiin.
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LITTEET

Liite 1, Roolipelin s&&nndot ja ohjeet

Roolipeli Haavikossa

1.0 Aluksi

Roolipeli haavikossa on Joel Lehtisen kehittdma roolipeli systeemi, jota on myo-
hemmin kehitelty Joona Pitkaniityn, Johannes Fagerstréomin ja Eetu Sopasen toi-
mesta. Roolipeli otettiin alkuperdisen kehittamisen jalkeen opinnaytetyon ai-
heeksi. Roolipeli Haavikossa on pyritty tekemaan mahdollisimman yksinker-
taiseksi, niin etta vahalla tai olemattomalla roolipelikokemuksella pystyy taté pelia
pelaamaan. Alussa méaaritelladn mita on roolipelaaminen. Taman jalkeen tarkas-
telemme hahmoja, joilla pelia pelataan ja miten hahmot luodaan. Tarkeimmat
saannot ja ohjeet pelaamiseen kaydaan lapi hahmon luonnin jalkeen, jotta luki-
jalla on hahmo, milla kokeilla itse toimimista. Lopuksi tutustumme peliin liittyvat

valmistelut.

Tama ohje on hyva lukea ensin lapi kokonaisuudessaan. Taman jalkeen kannat-
taa kokeilla liitteista 16ytyvaa valmista seikkailua. Ennen varsinaista pelaamista
kannattaa hahmonluonti ja pelimekaniikka kokeilla yhden henkilon kanssa koko-

naisuudessaan lapi, ettd mahdolliset epédkohdat tulevat esille.
Kaikki pein s&&nnot ovat pelinjohtajan ja peliporukan vapaassa harkinnassa. Jos

jokin saanto, tapahtuma tai hahmo ei mielestanne toimi, tai keksitte paremman

ratkaisun, kokeilkaa ja kayttakaa sita rohkeasti.

1.1 Mita on roolipelaaminen?
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Roolipelaaminen tarkoittaa toimintaa maaratyssd ymparistdssa jonkun toisen
hahmon tai henkilon kautta. Siind asetutaan jonkun toisen asemaan pelkastaan
mielikuvituksellisesti, tai muuttamalla omaa ulkonakéaan halutuksi hahmoksi.
Myds yhdistelméa todellista ja kuviteltua roolin ottamista voi toimia. Roolipeli voi
myo0s itsessaan toteutua pelkastadn mielessa, paperilla ja kartalla tai oikeassa
fyysisessa ymparistossa. Leikista roolipelin erottaa rakenteelliset sdannét. Rooli-
peleissa s&annot on yleensa kirjattu ylos ja pelia johtaa yksi tai useampi henkild.

Saannot voivat vaihdella hyvin I6yhista joustamattomiin.

Pelissa tulee my6s voimakkaasti esille rynmassa tydskentely ja tilan hahmotta-
minen. Pelit tapahtuvat monesti noin kolmesta viiteen henkilon porukassa, mutta
isommat ryhmat ovat mahdollisia. Ne vaativat sdant6jen tarkempaa osaamista ja
noudattamista. Peliin vaaditaan vain pelinjohtaja ja pelaaja, joten sita voi kayttaa

hyvin, yksil6lliseen opetukseen.

Pelinjohtajana toimiminen vaatii saantdjen hallintaa. Pelinjohtaja suunnittelee
seikkailut, ja toimii kaikessa yleisena tuomarina. Han siis kertoo pelaajille mita he
voivat, tai eivat voi tehda, ja kontrolloi kaikkia muita pelisséa olevia hahmoja, kuten
vihollisia, kauppiaita tai muuten pelin kannalta merkittavassa asemassa olevia
henkiloita, joita pelaajat tapaavat seikkaillessaan. Naita hahmoja kutsutaan ei-

pelaajahahmoiksi, lyhyemmin EPH (englanniksi: Non player character = NPC).

Tama ohje kasittelee ns. tabletop roleplaying game, eli poydalla pelattavaa rooli-
pelia. Pelia pelataan tyypillisesti hahmolomakketta, noppia ja karttoja apuna kayt-
taen. Hahmolomakkeessa on pelaajen hahmojen ominaisuudet, kyvyt ja tavarat.
Noppaa heittamalla ratkaistaan tilanteita. Karttaa kaytetdan esimerkiksi siten,
etté luolastoa kartoitetaan sitd mukaa, pelinjohtajan toimesta, kun pelaajahahmot
likkuvat. Tarkemmat sdannét esitelladn mydhemmissa luvuissa. Poytaroolipe-
laamisen esimerkiksi tietokonepeleistd erottaa roolipelaamisen vapaus. Tieto-
kone peleisséa pelaaja ja hahmo pystyy tekemaan vain sille ohjelmoituja toimin-
toja, mutta poytaroolioelaaminen tapahtuu mielikuvituksen kautta ja pelaajilla on
vapaus keksia erilaisia tapoja toimia ja tehda. Pelissa pelinjohtaja kuvailee paik-
koja, asioita, henkildité ja kaikkea muuta mita maailmasta |0ytyy ja pelaajat voivat
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hahmoillaan tehda mita haluavat pelin saantdjen puitteissa ja konfliktit ja tilanteet

ratkaistaan noppaa heittamalla.

Esimerkki pelitilanne, jossa on pelinjohtaja ja kaksi pelaajaa:

Pelinjohtaja:” Te olette pienen keksiaikaisen, noin 200 asukkaan, kylan taver-
nassa, johon teidat molemmat on kutsuttu kirjeilla. Tapasitte eilispaivana ja saitte
selville, ettd olette molemmat saaneet samanlaisen kirjeen, joka kutsuu teidat ta-
han kyseiseen tavernaan keskustelemaan laheisenne katoamisesta. Taverna on
ulkopuolelta yksinkertainen pieni harjakattoinen talo, jonka ulkoseinat on maa-
lattu valkoisiksi, joita kontrastoi tumman ruskeat kannattelevat puut ja parrut.
Oven vieressa on ruukuissa erilaisia kukkia ja oven ylapuolella on kyltti jossa lu-
kee “Janoisan hevosen taverna” ja siina on kuva hevosen paasta. Ovessa roik-
kuu pieni kyltti jossa lukee “Avoina” ja sisalta kuuluu pienta keskustelua ja yhden

henkilon soittoa ja laulua. Mita haluatte tehda?”

Pelaaja 1:” Hahmoni on suunnitelmallinen ja haluaa tehda suunnitelman ennen
sisaan menemista, joten kaannyn uuden tuttavani puoleen ja sanon hanelle:” Ys-

tavaiseni, meidan kannattaa ennen sisaan menem...

Pelaaja 2:” Hahmoni on akkipikainen toiminnan mies, joten kesken lauseen re-

paisen tavernan oven auki ja marssin maaratietoisin askelein sisaan.”

Pelinjohtaja:” llta-auringon kajaste tulee sisaan lantisista ikkunoista hieman. Ta-
verna on siisti, mutta paljon elamaa nahnyt. Ovelta avautuu suora nakyma tiskille,
jonka takana naette ruseka pitkapartaisen kaljun herran putsaavan tiskia. Teidan
nakdkulmasta tiskin vasemmalla puolella on portaat yl6s, tiskin takan on ovi, joka
on suljettu. Tiskin aaressa istuu mies ja nainen yksinkertaisiin maalaisen vaattei-
siin pukeutuneena ja oikealla on muutamia poytia ja tuoleja, joissa istuu paikalli-
sen nakoista vakea keskustelemassa ja kuuntelemassa yksin esiintyvad matka-
laista. Tiskin takana oleva herra huomaa oven avautuvan ja nostaa katseensa

”n

samalla sanoen “Hyvaa iltaa, tervetuloa janois...
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Pelaaja 2:” Keskeytan hanet huutamalla koko tavernaan:” SAIN KIRJEEN TULLA
TANNE JA TAALLA OLEN! NAYTA KASVOSI KUKA OLETKIN JA KOHTAA MI-
NUT KUIN MIES!”

Pelaaja 1:” Katson kauhulla uuden ystavani toimintaa uskaltamatta liikkkua tai rea-

goida”
Pelinjohtaja:” Koko taverna hiljenee ja kaantyy katsomaan sinua (Pelaaja 2

hahmo). Hiljaisuus kestaa hetken kunnes tavernan pitgja vilkuttaa sinulle ja osoit-

taa ylakertaan.”

Pelaaja 2:” Nyokkaan tavernanpitajalle ja menen ylakertaan”

Pelaaja 1:” Menen perassa punastuneena”

Pelinjohtaja:” Portaiden ylapaassa on ovi, joka on lukossa”

Pelaaja 1:” Taputan (Pelaaja 2 hahmoa) olkapaalle ja viiton hanta vaistamaan.

Katson lukkoa ja yritan tiirikoida sen.”

Pelinjohtaja “Heitd minulle varastamista, eli heitd noppaa, lisda siihen néppa-

ryytesi ja varastaminen kykysi”

Pelaaja 1 heittdd noppaa ja saa nopasta 3 ja lisda siihen napparyytensa (1) seka

varastamiskykynsa (1). “yhteensa 5”.

Pelinjohtaja:” noin 15 sekunnin tiirikoimisen jalkeen kuulet pienen kliksahduksen

lukosta ja avaat oven.”

Pelaaja 1: “Avaan oven (Pelaajan 2 hahmolle)”

Pelaaja 2:” Astelen sisaan valmiina taisteluun”



45

Pelinjohtaja:” Ovea vastapaata istuu nuori nainen, jonka te molemmat tunnistatte
kadonneeksi yhteiseksi ystavaksenne. Han nostaa katseensa, hymyilee ja ky-

syy:” Mika teilla kesti?”

Pelinjohtajalla on yleensa kartat alueista, tai hyva mielikuva, missa pelaajahah-
mojen on mahdollista liikkua, mutta pelaajille yleensa riittaa pelkka alueen ku-
vailu, mikali siitd vain lilkutaan ohi. Kartan kayttoa voi saadella kohdeyleison hah-
motuskyvyn mukaan; pelaamalla voi myds opettaa kartanlukua ja hahmottamista.
Kartalle voi my6s asettaa pelinappuloita, esteita ja kaikkea, minka pelinjohtaja

kokee tarpeelliseksi.

Roolipeliin voi yhdistdé opetuksellisia piirteitd. Hyvin monessa pelissa tapahtu-
mien onnistumisia ratkaistaan arpomalla. Esimerkiksi jos pelaaja haluaa hahmol-
laan tehda jotain poikkeuksellista, heitetddn tapahtumasta noppaa. Tahéan tapah-
tumaan voidaan liittaa juuri niin paljon matematiikkaa, kun kohderyhman kyky ja
kiinnostus sallivat. Hyvin yksinkertaisessa pelissa tapahtuma saattaa joko onnis-
tua tai epaonnistua, mutta tarkemmassa pelisséa voidaan hahmon kykyéa verrata
nopanheiton tulokseen ja tulos voi olla osittainen onnistuminen tai onnistuminen,

joka vie aikaa.

Tapahtumaymparistd voi perustua fantasiaan, scifiin, kauhuun, reaalimaailmaan
tai naiden yhdistelmaan. Roolipelaamisen rajat tulevat pelinjohtajien ja pelaajien
mielikuvituksesta. Parhaimmillaan roolipelaaminen on silloin kun pelaajat ovat
uppoutuneet taysin toimimaan hahmonsa kautta, ja s&&nnot ovat vain keinoja toi-

mia halutussa ymparistéssa.

Roolipelaamisella ei ole sen kummempaa tarkoitusta kuin olla hauskaa ja par-
haassa tapauksessa ihmisid yhdistavaa tekemista. Pelissa ei ole varsinaista voittajaa.
Pelaajat voivat kokea voittavansa, mikali he selviavat esimerkiksi luolasta ulos ja
|oytavat siella piilossa olleen aarteen. Tasta johtuen pelisséa ei myoskaan ole sel-
vaa ratkaisua mihin se paattyy. Peli voi koostua useasta seikkailusta, joita suun-

nitellaan vasta, kun edellinen on pelattu. Myoskin pelia, joka on aloitettu vuosi
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sitten, voidaan jatkaa milloin tahansa. Peli voi siis kestda vuosia, mutta yhden

pelikerran yleinen kesto riippuu osallistujista.

2.0 Hahmot

Hahmon kautta pelaajat osallistuvat peliin ja sen maailmaan. Hahmon tulee olla
kyseiseen peliin ja kampanjaan sopiva ja pitaa hyvaksyttaa pelinjohtajalla. Hah-
molle maaritelladn ominaisuksia, kykyja ja varusteita, jotka kaydaan lapi tassa
luvussa. Roolipelin hahmojen kuvaamiseen kaytetddn hahmolomaketta. Tassa

luvussa kasitellaan lomakkeen siséltamia asioita. Alla tyhja hahmolomake.

Pelaaja: Hahmo: Voima:
ka: Aly:
Sukupuoli: Karisma:
Kulttuuri; Liikunta:;
Napparyys:
Kestokyky (Voima«liikunta+10):
Taidot
Voima Aly Karisma Litkunta Napparyys
MNostaminen Havainnointi Wlipuhuminen Hiipiminen Tutkiminen
Tyontafveto Parantaminen Walehtelu Juoksu Marastaminen
Hajottaminen DaljittEminen uhkailu Kiipedminen Ansojen
purkaminen
Hyokkays Puolustus
Ampuminen (Napparyys): Vaistaminen ([Lilkunta):
LyBminen (Voima): Torjuminen (Napparyys):

Varusteet ja tarvikkeet:

2.1 Yleiset tiedot

Yleiset tiedot ovat yleensa itsensa selittavia, kuten rotu, pituus, luonteenpiirteet.
Nailla tiedoilla tuodaan realismia pelattavaan hahmoon. Joillakin tiedoilla saattaa
olla vaikutusta hahmon toimintaan pelissa. Esimerkiksi hahmon painolla on
monta kaytt6a, hahmon pituus saattaa haitata ahtaissa paikoissa ja hyvin nuoren,

tai iakkd&dn hahmon kayttaminen voi asettaa talle rajoituksia. Tama lisad myos
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pelaajien omaa paatanta valtaa seka kiintymystd omaan hahmoon, kun on saa-

nut itse tehda sita koskevia paatoksia.

2.2 Hahmon ominaisuudet

Hahmoilla on viisi ominaisuutta, jotka maarittavat onnistumisheittoihin lisattavat
bonukset. Ominaisuuksia ovat: Voima, Alykkyys, Liikkunta, Napparyys ja Karisma.
Jokainen ominaisuus tulee maarittdd ennen pelaamista. Ominaisuuksien maarit-
taminen esitetdan kohdassa 3.0 Hahmon luominen. Ominaisuudet kirjoitetaan

kursiivilla, niiden erottamisen helpottamiseksi.

Ominaisuudet ovat hitaasti muuttuvia asioita. Pelinjohtaja paattaa milloin antaa
pelaajille mahdollisuuden kasvattaa ominaisuuksiaan. Yleensa tahan liittyy jokin
tapahtuma. Esimerkiksi hahmon Voima voisi saada yhden bonuksen lisda, mikali
hahmo on kayttanyt pelissa erityisen paljon voimaa vaativia kykyja. Yksinkertai-

suuden vuoksi ominaisuudet kannattaa pitda suhteellisen muuttumattomana.

Ominaisuudet eivat pelkastddn maarita hahmojen fyysisia rajoja, vaan ne ovat
myds kykykokonaisuuksia. Voimaan liittyvat painavien esineiden liilkuttaminen ja
taistelutaidot. Alykkyyteen liittyvat ympaériston havainnointi, yleinen ymmartami-
nen. Karismaan yleiset kommunikointitaidot, kommunikointi yllattavissa tilan-
teissa tai haastavan kohteen kanssa. Liikuntaan liittyvat juoksu, hiiviskely ja yli-
paatainen kehonhallinta. N&pparyyteen liittyvat ansojen purkaminen, tilojen
tarkka tutkiminen ja kaikki mika vaatii kadentaitoja. Kaikki kyvyt on kirjattu tietyn

ominaisuuden alle hahmolomakkeeseen.

Kykyja koskevassa kohdassa mennaan tarkempiin yksityiskohtiin yksittaisista ky-
vyista. Peruslinja on se, etta yksinkertaisessa pelissa on kaytdssa ainoastaan ne
ominaisuudet ja niista johtuvat kyvyt, jotka ovat valttAmattomia pelaamisen luon-
nolliselta tuntumiselle. Esimerkiksi, jos hahmo haluaa juosta karkuun tilanteesta,
joka on uhkaava, mukana on my6s satunnainen elementti (noppa), jota on mah-
dollista muuttaa oman hahmon ominaisuuksilla. Tamé tekee hahmoista henkil6-

kohtaisia ja se tuo syvyytta pelaamiseen.
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Pelinjohtaja voi vapaasti keksia lisda kykyja, tai poistaa niita kaytosta oman har-
kintansa mukaan. Tahan ohjeeseen valmiiksi listatut kyvyt on valittu silla perus-

teella, etta niita tarvitaan usein tavallisessa peliympéaristossa toimiessa.

Pelaaja kohtaan pelaaja merkitsee oman nimensa ja sen alle on jatetty pieni tila
mahdollista kuvaa varten, mikali haluaa sellaisen piirtéda tai limata lomakkee-

seensa.

Hahmo kohtaan tulee kirjoittaa hahmon nimi. Sen alla olevat sukupuoli, ika ja
kulttuuri ovat pelaajan valittavissa, mutta pelinjohtaja voi rajata niita pelin sijoittu-
misen mukaan. Sukupuoleen tulee kirjoittaa hahmon sukupuoli, ik& kohtaan,
kuinka vanha hahmo on. Mikéli et halua maarittdad hahmon tarkkaa ikaa, siihen
voi merkitéd esimerkiksi nuori aikuinen tai 50—60-v. Kulttuuri tarkoittaa hahmon
kulttuuritaustaa. Siihen voi tulla yksi tai useampi kulttuuritaustaa avaavaa asiaa.
Esimerkiksi kreikkalainen maanviljelija, joka kertoo mistapain maailmaa hahmo

on peradisin ja millaisesta asemasta han on.

2.3 Kywyt

Tassa pelissa kyvyt on jarjestetty ominaisuuksien mukaan. Kaikki kyvyt ovat sille
luonnollisen ominaisuuden alla. Kykyjen ominaisuuksia voi vapaasti vaihtaa, mi-
kali pelinjohtaja kokee jonkun kyvyn kuuluvan toisen ominaisuuden alle. Pelinjoh-
taja voi myos halutessaan luoda uuden kyvyn, mikéli kokee sellaisen tarpeel-
liseksi. Kykytaulukossa on tyhjia kohtia mahdollisia uusia kykyja varten.

Bonukset merkitddn jokaisen ominaisuuden riville. Bonus tarkoittaa, ettéa heitetyn
nopan antamaan lukuun lisatdan bonusten summa. Esimerkiksi jos pelaajan tar-
vitsee heittaa Voimakykyheitto, han heittda nopalla luvun 4 ja liséa tdhén lukuun
Voimaan kuuluvat bonukset. Pelaajat lisddvat ominaisuuksissaan olevat bonuk-
set automaattisesti kaikkiin kykyihin, jotka kuuluvat kyseiseen kykyyn, jotka lisa-
taan kyseisiin heittoihin. Lisaksi pelaajilla on joissain kyvyissa erillinen bonus,
joka lisatdan kaikkiin sen kyvyn heittoihin. Esimerkiksi, jos pelaajan voima on 2
ja hanellda on bonus tydntamiseen, han lisda tyonto heittoonsa 3 (2 voimasta ja 1
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tyontamisestd), mutta nostoon, jossa hanella ei ole erillista bonusta hén lisdé vain

voiman (2).

Pelinjohtaja maarittda tilanteille vaikeustason. Tehtavassa onnistuminen vaatii
pelaajan nopanheiton ja siihen lisdtyn ominaisuusbonuksen ylittavan asetetun
vaikeustason. Vaikeustaso kannattaa maarittdd sopivaksi siten, etté peli tuntuu

haasteelliselta, muttei lilan helpolta tai vaikealta.

Esimerkiksi hahmo haluaa yrittda avata jumittuneen oven tyontamalla. Hahmolla
on 2 bonusta Voimassa. Oven takana on arvokas aarre, joten pelinjohtaja on
paattanyt, etta sita suojaava ovi on vahvaa tekoa ja sen voimalla avaamisen vai-
keustaso on 6 (maksimimaara mité ilman bonuksia voi saavuttaa). Pelaajan tulee
siis heittdd vahintaan 4, ettd han saa oven avattua, silla kun pelaajan bonukset
Voimasta lisataan nopalla heitettyyn lukuun, tulee summaksi 6, ja koska oven

taso on 6 saa pelaaja sen avattua.

Kiinteiden esineiden, ansojen yms. vaikeustasot on hyva maarittaa jo etukateen
pelialuetta suunnitellessa. Pelatessa tulee vaistamatta tilanteita, missa pelaajat
haluavat tehd& jotain muuta kuin pelinjohtaja on suunnitellut. Naihin tilanteisiin

paras valmistautuminen on hyva pohjatyo.

Kykyjen kayttd voi tuntua aluksi haasteelliselta, mutta ne selkiytyvét pelattaessa.
Vaikeustasoja kaytetddn vain poikkeustilanteissa, joihin vaikuttaa ulkoinen tai si-
sainen paine: esimerkiksi kiire, vaarallinen tai muuten uhkaava tilanne, ymparisto
tai henkild. Tilanteissa, joissa pelaajahahmoilla on aikaa suorittaa haluttu tehtava,
pelinjohtaja voi paattaa pelaajahahmojen onnistumisessa. Kuitenkin, jos pelaaja

haluaa yrittda jotain alytonta, tulee sille asettaa sopiva vaikeustaso.

Esimerkiksi pelaaja, joka on voimakas, saa siirrettya lohkareen paikasta toiseen
ajan kanssa, mutta jos tehtavalla on kiire, otetaan vaikeustaso mukaan. Hahmo,
jolla on miinusta liikunnallisuudessa, on lAhes mahdotonta hypata levean joen yli.
Tassa tilanteessa pelinjohtaja paattaa, ettéa toiminnan vaikeustaso on kyseiselle

hahmolle 5 (eli maksimim&ara mihin han kykenee). Jos joki olisi ollut yhtdén
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leveampi, olisi hahmo pudonnut komealla loiskahduksella jokeen, oli hanen heit-

tonsa mika tahansa.

3.0 Hahmon luominen

Hahmon luomisessa on hyva muistaa, ettd hahmo ei ole vain ominaisuudet hah-
molomakkeessa. Hahmoon liittyy my0s asioita, joita kaikki ei valttamatta kirjoita
lomakkeeseen, kuten ajattelutapa, uskomukset, ystavat tai lempiruoka. Hahmo-

lomakkeen avulla hahmolle maaritellaan pelimekaaniset ominaisuudet.

Hahmon luominen aloitetaan valmiista hahmolomakepohjasta. Pelaajat siis valit-
sevat minkélaista hahmoa he haluavat pelata. Kannattaa seurata hahmon luo-
mista valmiiksi taytetystda hahmolomakkeesta, ja luoda myds oma hahmo. Oman

hahmon luomisen jalkeen on helpompi neuvoa muita hahmon tekemisessa.

OMINAISUUDET
Pelaaja saa vapaasti asettaa hahmonsa ominaisuuksiin seuraavat luvut: 2, 1, 1,
0 ja -1. Jokaiseen ominaisuuteen tulee yksi numero. Jokaisen numeron voi kayt-
t&& vain kerran, eli numero 2 ei voi laittaa useaan ominaisuuteen. Numero 1 on
tarkoituksella lueteltu kahteen kertaan, jotta kahteen ominaisuuteen tulisi numero
1.

KYVYT
Pelaaja saa my0s asettaa kahteen haluamaansa kykyyn yhden bonuksen. Naita
bonuksia ei voi molempia laittaa samaan kykyyn. Hahmolomakkeessa on tilaa
lisdta oma kyky jokaiseen ominaisuuteen, mikali pelinjohtaja nakee sen tarpeel-

liseksi.

VARUSTEET
Monissa pelin valmiskampanjoissa mainitaan, mita varusteita hahmoilla on. Lah-
tokohtaisesti hahmoilla oletetaan olevan mukana sellaisia tavaroita, joita he
yleensé kantaisivat mukana. Esimerkiksi vartijana tyoskentelevalla hahmolla
saattaa olla aina jokin ase, koytta ja pilli mukana, kun taas kirjanpitajalla 1oytyy

todennakoisesti muistiinpanovalineita.
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Pelinjohtaja voi antaa pelaajien vapaasti valita teemaan sopivia varusteita itsel-
leen, mikéli pelaaja pystyy jarkevasti selittamaan miksi hahmolla olisi kyseinen
varuste. Esimerkiksi, jos kampanja sijoittuu metséén, on jarkevaa olettaa, etta
pelaajilla on makuualusta, muonaa, tulukset, jne. Jos kampanja sijoittuu kaupun-
kiin, hahmoilla oletetaan olevan erilainen varustus mukanaan.

Pelinjohtajan tulee siis keskustella pelaajien kanssa siita, mita tavaroita heilla on

mukanaan.

Hahmolomakepohjissa on tila hahmon kuvalle. Tahan tilaan voidaan piirtaa hah-
mon profiili, tai liimata mieleinen valmis kuva. Lomakkeen kaantdpuolella on
myds tilaa kuvaukselle ja muistiinpanoille. Tah&n kannattaa kerata muutamalla
sanalla hahmon luonteenpiirteitd. Esimerkiksi vilkas, varovainen, rauhallinen
yms. Hahmolomakepohijiin voi ominaisuuksien kohdalle lisaté kuvat, jotka helpot-

tavat ominaisuuksien hahmottamista niille, joille lukeminen tuottaa haasteita.

4.0 Peliymparistdssa toimiminen

Peliymparistdssa tapahtuva toiminta on taysin pelaajien paatettavissa. Pelaajat
voivat kaytanndssa yrittda mita tahansa, ja pelinjohtajan on Idydettava saantojen
pohjalta keino teon tekemiseen, kuten kohdan 2.3 joenylitystéa koskevassa esi-
merkissa. Ainoastaan, jos pelaaja haluaa tehda jotain, mihin hdnen hahmollaan
ei ole kykya, voi pelinjohtaja todeta, ettei se ole mahdollista. Esimerkiksi jos pe-
laaja haluaa kaivaa kiveen ilman mink&an nakoéisia tyokaluja tai haluaa lentaa

ilman vaadittavaa kykya.

Hyva peruslinja on, etta teot ratkaistaan nopanheitolla seuraavissa tilanteissa:
1. Jos pelaaja on kovan paineen alla, eli hant& ajetaan esimerkiksi takaa,
tai han ajaa jotain takaa.
2. Pelaaja yrittda jotain poikkeuksellista, kuten oven murskaamista, tiiri-
kointia yms.
3. Kaikissa kiistatilanteissa.
4. Taistelussa.

5. Muissa tilanteissa, missa pelinjohtaja kokee sen tarpeelliseksi.
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Tama peli on rakennettu aivan tavallisten kuusisivuisten, joko pilkullisten tai nu-
meeristen noppien ymparille. Pelaajahahmojen valiset kiistat voidaan ratkaista
porukan mieleiselld tavalla, kuten esimerkiksi heittdmalla kolikkoa tai noppaa.

4.1 Taistelu

Kun hahmo haluaa lydda tai ampua taistelussa, hanen tulee olla sopivalla etai-
syydella ja teon pitda olla muutenkin mahdollinen. Tilanne ratkaistaan siten, etta
kumpikin pelaaja tai pelaaja ja pelinjohtajan kontrolloima hahmo heittavat nop-
paa. Hyokkaava hahmo lisda heittoonsa Ampuma-aseita kaytettaessa Napparyy-
tensa, ja lydmaaseilla Voimansa, nain saatua tulosta kutsutaan hyokkaykseksi.

Puolustava hahmo voi joko yrittda vaistaa tai torjua hyokkayksen. Vaistossa heit-
toon lisataan Liikunta, ja torjunnassa Napparyys, nain saatua tulosta kutsutaan
puolustukseksi Yleensa kannattaa valita naista se, kumman ominaisuuden bonus
on korkeampi. Joissain tilanteissa, joko vaistaminen tai torjuminen voi olla esty-
nyt, joten kumpikin on hyva pitdd hahmolomakkeella. Mikali torjuntaa yritetaan
ilman asiaa milla torjua, tulee hahmolle automaattisesti kaksi miinusta heittoon.
Esimerkiksi terdaseen torjuminen paljain k&sin on erityisen vaikeaa, mutta nyrkin
iskun torjuminen paljain kasin ei ole niin vaikeaa. Pelinjohtaja saa vapaasti kayt-

tda omaa harkintakykyaan tilanteessa.

Hahmon tekeman vaurion selvittamiseksi verrataan nain saatuja lukuja. Mikali
hyokkéays on korkeampi kuin puolustus, hahmo ottaa ylimenevan osan verran
vauriota kestopisteisiinsd. Puolustuksen ollessa hyokkaysta korkeampi vaistaa

tai torjuu hahmo h&neen kohdistuneen iskun.

Menetetyt kestopisteet merkitd&n hahmolomakkeelle. Kestopisteiden mennessa
nollaan hahmo menettda tajuntansa. Tajuntansa menettdnyt hahmo menehtyy
kolmen vuoron jalkeen, mikali h&nta ei hoideta. Hoitaminen tapahtuu parantami-
nen kyvyll&, joka toimii kuten kaikki muutkin kyvyt. Heiton vaikeustaso on 2, mutta
nousee yhdelld jokaisesta epaonnistumisesta, seka jokaisesta kuluneesta kier-

roksesta, jonka hahmo on viettanyt tajuttomana. Parantaminen kyky on
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kaytanndssa ensiapua ja yleista hoivaamista. Pelinjohtaja voi halutessaan kieltaa
parantamisen ilman asiaankuuluvia valineitd. Riippuen pelin sijoituksesta pelaa-
jien kaytdssa voi olla muitakin keinoja, kuten loitsuja, taikajuomia tai ihmeita. Mi-
kali hahmon, jonka kestopisteet ovat pudonneet nollaan ja on tajuton, kimppuun

hyokataan, parantamisen vaikeustaso nousee yhdella.

4.1.1 Toimintajarjestys

Tilanteessa, jossa pitaa tietdd missa jarjestyksessa pelaajien tulee toimia, heitta-
vat he pelinjohtajan maarayksesta toimintajarjestysnoppaa, jossa ensimmaisena
toimii suurimman tuloksen saanut pelaaja. Tulos lasketaan noppaluku + pelaajan
likuntapisteet. Vastaavasti pienimman tuloksen noppaluvusta ja likuntapisteesta
saanut pelaaja toimii jarjestyksessa viimeisena. Toimintajarjestys kestaa toimin-
taosuuden ajan, jonka pelinjohtaja on maarittanyt, jonka jalkeen palataan takaisin
vapaampaan toimintajarjestykseen. Tasatilanteissa pelaajat voivat keskustella
siitd, kumpi haluaa toimia ensimmaisena tai mahdollisesti pelinjohtaja voi tilan-
netta tulkita ja paattaa kumpi toimii ensin. Toimintajarjestysta voidaan heittaa
my0s tilanteesta riippuen muillakin kywvyilla. Esimerkiksi @lya voidaan kayttaa toi-
mintajarjestyksen selvittamiseksi tilanteessa, jossa vaara ei ole ilmiselvaa, kuten
vaijytyksessa, jolloin ensimmaéisena tilanteen tajuava saa toimia ensimmaisena,

tai hiipimista tilanteessa, jossa pelaajat tekevat yllatyshyokkayksen.

4.1.2 Elinvoimapisteet

Elinvoimapisteet kertovat sen kuinka hyvasséa kunnossa pelaajan hahmo on. Esi-
merkiksi jos pelaajalla on vain yksi elinvoimapiste jaljella, on han hengenvaa-
rassa, kun taas taysissa pisteissa han on taysin voimissaan. Elinvoimaa voi me-
nettdd esimerkiksi aseella lyomisesta. Elinvoimapisteet maaraytyvat pelaajille
voiman ja liikunnan pohjalta (voima + liikkunta + 10). Menetetyt kestopisteet mer-
kitadn hahmolomakkeelle. Kestopisteiden mennessa nollaan hahmo menettaa
tajuntansa. Tajuntansa menettanyt hahmo menehtyy kolmen vuoron jalkeen, mi-
kali hanta ei hoideta. Hoitaminen tapahtuu parantaminen kyvyll&, joka toimii kuten
kaikki muutkin kyvyt. Heiton vaikeustaso on 2, mutta nousee yhdella jokaisesta

epaonnistumisesta, seka jokaisesta kuluneesta kierroksesta, jonka hahmo on
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viettényt tajuttomana. Parantaminen kyky on kaytanndssa ensiapua ja yleista hoi-
vaamista. Pelinjohtaja voi halutessaan kieltdd parantamisen ilman asiaankuulu-
via valineita. Riippuen pelin sijoituksesta pelaajien kaytdssa voi olla muitakin kei-
noja, kuten loitsuja, taikajuomia tai ihmeita. Mikali hahmon, jonka kestopisteet
ovat pudonneet nollaan ja on tajuton, kimppuun hyokataan, parantamisen vai-

keustaso nousee yhdella.

4.1.3 Kuoleminen

Kuolemisessa pelinjohtajan tulee ottaa huomioon seikka, etta pelin tarkoituksena
on opettaa pelaajia ja hahmon kuoleminen estéaa hahmoa osallistumasta tari-
naan. Pelinjohtajan tulee siis hahmottaa pelaajille se fakta, etta jotkut uhkaroh-
keat tempaukset voivat johtaa hahmon kuolemaan, mutta kuitenkin niin etté hah-
moilla on mahdollisuus kuolla, mika tuo selviytymisen ja jannityksen tunnetta ja
sita kautta mielenkiintoa pelia kohtaan. Pelinjohtaja voi myos ottaa kuolemisen
pois kokonaan ja korvata sen tajunnan menetyksella ja vankilaan joutumisella.
Mahdollisesti kuoleminen voi johtaa uuden hahmon tekemiseen. Pelinjohtajan tu-

lee kayttaa pelisilmaa pelaajakuoleman kanssa.

4.2 Epaonnistumiset ja poikkeukselliset onnistumiset

Odottamaton tilanne tapahtuu, mikali hahmon minka tahansa heiton tulos on 1
tai 6, eika heittoon ole viela lisatty hahmon ominaisuuksien bonuksia, eli jos no-
pasta tulee 1 tai 6. Heiton ollessa 1 odottamaton asia on jotain negatiivista, ja
luvun ollessa 6, tapahtuu jotain positiivista. Tamanlaista tilannetta epaonnistumi-
sien, eli heiton ollessa 1, kohdalla kutsutaan kompuroinniksi. Poikkeuksellisille

onnistumisille ei ole erillistd nimitystd, ne ovat vain poikkeuksellisia onnistumisia.

Poikkeuksellisessa onnistumisessa pelaaja heittda noppaa uudelleen ja lisaa al-
kuperaiseen tulokseen puolet uudesta nopan lukemasta pydristettyna ylospéain
(1&2=1, 3&4 = 2, 5&6 = 3). Eli hahmo, jonka tytntaminen on +2, heittadd nopasta
luvun 6, tulos on 8, han heittdd noppaa viela kerran ja saa tulokseksi 5, jolloin

lopullinen tulos poikkeuksellisesta onnistumisesta on 11.
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Pelinjohtajan kannattaa vaatia pelaajan kompurointiin saattaneen heiton jalkeen
uutta heittoa nopalla, mika selvittdd epaonnistumisen vakavuuden. Esimerkiksi
pelaaja heittaa kiivetessdan nopalla 1. Pelinjohtaja vaatii h&nelta uutta heittoa
tapahtuman vakavuuden selvittdmiseksi. Pelaaja heittdd uuden heiton ja sen tu-
los lisdamatta ominaisuuksien bonuksia on 6. Taman seurauksena pelaaja tippuu
kilvetessaan, muttei ota vauriota pudotessaan maahan. Jos pelaaja olisi heittanyt
uudestaan 1, hé&n olisi ottanut vauriota, sen mukaan, kuinka korkealle h&n oli eh-

tinyt kiiveta

Taistelussa seuraukset ovat yleensa haittoja joko puolustukseen tai hyokkayk-
seen. Esimerkiksi pelaaja, joka kompuroi taistelussa voi kompuroinnin vakavuu-
desta riippuen, joko pudottaa kilpensa tai aseensa, kaatua tai ottaa tuplavaurion
yms. Tilanteeseen sopivat seuraamukset on yleensa helppo keksia paasta, silla
niiden tulee aina liittya tapahtumassa olevan hahmon toimintaan, mutta niista voi

keratd etukateen listan.

5.0 Peliin liittyvat valmistelut

Pelin nautinnollisuutta lisaa huomattavasti hyva pohja. Hyva pohja ei tarkoita sita,
etta jokainen hetki tulevaan seikkailuun on suunniteltu ennalta, vaan ettéa pelin-
johtaja on valmistautunut kuvaamaan peliympariston pelaajille mahdollisimman
tarkasti. Tarkka peliymparistén suunnittelu ehkaisee kompatilanteiden syntya.
Pelinjohtajan on helpompi antaa pelaajille vakuuttava kuva peliympéaristosta, mita
vahemman han joutuu itse tilanteessa heittdméaéan hatusta. Tassa luvussa kasi-

telladn nama kohdat yksityiskohtaisemmin.

Peliin liittyvid valmisteluja:
1. Pelin tavoite
2. Pelialueen kartoittaminen
3. Kartalle suunnitelman siirtdminen (aarteet, ansat, ovet ja lukot yms.)
4. Ei-pelaajahahmojen suunnittelu

5. Kokonaisuuden tarkistaminen
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Pyri tekemaan monimuotoisia haasteita, jotta jokaisen hahmon kyvyt ja taidot
paasisivat naytille. Nain jokainen pelaaja saadaan aktivoitua. Haasteet voivat
my0s vaatia useamman hahmon ponnisteluja, jolla pelaajat kannustetaan yhteis-

tyohon, mika tukee kokemusta yhteisollisyydesta.

Pelinjohtajana esivalmistelut ovat térkea tehtava, ja tarvittaessa pelinjohtajan tu-
lee ohjata pelaajia oikeaan suuntaan. On kuitenkin tarkeaa antaa pelaajille tilaa
tehda omat suunnitelmansa ja paatoksensa, seka roolipelata keskenaan. Nain
pelaajat kokevat olevansa tarkeé osa pelin tarinaa, ja heille annetaan mahdolli-

suus luovuuteen.

5.1 Pelin tavoite

Kampanjoissa on yleensa jokin tavoite tai tavoitteita, joihin pelaajat yrittavat
paasta. Tavoitteita voi olla voi olla yksi tai useampi ja niitd voidaan tavoitella yk-
sittdin tai useaa samaan aikaan. Pelinjohtajan on hyva tiedostaa, mita tavoitteita
pelaajilla on, mutta sen liséksi, mitd ovat pelinjohtajan omat tavoitteet ja mita ta-

voitteita kampanjassa on.

Kampanjan tavoitteet saattavat olla esimerkiksi viinin saaminen juhliin ja se voi
jakautua useaan valitavoitteeseen (viinin [6ytaminen, hankkiminen, kuljettaminen
ja tarjoilu), joiden avulla paastaan lopulliseen tavoitteeseen. Pelinjohtajan omat
tavoitteet saattavat olla, ettd pelaajat oppivat jotakin uutta, etté heilla on hauskaa
tai vain oppia vetaméaan peleja paremmin. Pelaajien tavoitteet ovat menevat mo-
nesti yhteen kampanjan tavoitteiden kanssa, mutta pelaajilla saattaa olla omia
tavoitteita, kuten yhteistyo tietyn pelaajan kanssa tai tehda asiat tietylla tavalla.
Pidemmissa kampanjoissa myds hahmoille saattaa muodostua omia tavoitteita,
kuten tietyn henkilon tai asian l6ytaminen.

Pelinjohtajan tulee pitdd mielessa, mitka ovat pelin tavoitteet ja miten pelaajia
ohjataan niihin. Tavoitteista on myds hyva puhua porukalla, jotta kaikki ovat yh-

teisymmarryksessa siitd mitd palaamisella tavoitellaan.

5.2 Tapahtumapaikan luominen
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Pelien tapahtumat sijoittuvat aina johonkin paikkaan ja aikaan. Toisinaan nama
ovat ennalta maariteltyja ja tarkasti tiedettyja ja piirrettyja paikkoja, kuten esimer-
kiksi tietty huone. Toisinaan paikat ovat konseptimaisempia ja epamaaraisempia
kokonaisuksia, kuten kaupunki, josta ei pelissa valttamatta ole tarkkaa karttaa
jokaisesta kujasta ja talosta, vaan se on kokonaisuus, joka on jollakin tavalla

maaritelty ja jokainen ndkee sen hieman omalla tavallaan.

Pelinjohtajan tulisi ennen pelia pohtia tapahtumille olennaisia paikkoja ja niiden
tarkkuutta tapahtumien kannalta. Mikali pelisessio sijoittuu isoon kaupunkiin, on
pelinjohtajan hyva miettia yleisemmin mita kaikkea sielta 16ytyy, millainen kult-
tuuri siella on, millaisia henkil6t siella ovat ja pohtia muutamia paikkoja, minne
uskoo pelaavien menevan tai joutuvan, tarkemmin. Eli jos pelinjohtajana uskot
pelaavien menevan kaupungissa tiettyyn taloon on hyva miettia tarkemmin, etta

mité talosta l6ytyy ja missa kyseinen talo on kaupungissa.

Eri peliporukat ja pelinjohtajat toimivat hieman eri lailla paikkojen ja karttojen suh-
teen. Toisille on todella tarkeaa piirtaa tarkkoja karttoja ja heidan on tarkeaa
nahda paikka piirrettyna kartalle, kun taas toiset haluavat menna vain niin kutsu-
tulla mielen teatterilla, missa jokainen saa kuvitella paikan, ilman etta sité piirre-

taan tarkasti.

Kaikkeen on aina mahdotonta varautua ja monesti pelaajat menevat paikkoihin,
joita et osannut ajatella etukateen. Talloin on taysin hyvaksyttavaa pyytaa pelaa-
jia odottamaan pieni hetki, kun mietit mita kyseisessa paikassa on tai mennéa suo-

ralla improvisaatiolla.

5.3 Ei-pelaajahahmot

Ei-pelaajahahmot ovat hahmoja, joita ei kontrolloi pelaajat, vaan pelinjohtaja. Ei-
pelaajahahmoista kannattaa keratéa tarkeat tiedot erilliseen taulukkoon. Tarkeita
tietoja ei-pelaajahahmoista on: nimi, paikka, hyokkays, puolustus ja ase. Kéaytan-
nossé ei-pelaajahahmoista tarvitaan vain ne tiedot ja taidot, mitd he kayttavat.
Esimerkiksi pelkdstaan taisteluun kaytettavista ei-pelaajahahmoista tarvitaan

vain taistelua koskevat taidot.
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6.0 Kampanjan rakentaminen

Pelissd on muutama valmiiksi tehty kampanja pelattavaksi. Nama valmiskampan-
jat sijoittuvat Raamatun tapahtumiin, aikaan ja/tai kertomuksiin. Ne ovat raken-
nettu seuraamaan aiemmin mainittujen aiheiden tapahtumakulkua ja teemaa,
jotta osallistujat voisivat oppia halutusta aiheesta, pitdd hauskaa ja ryhmaytya
samalla. Tassa luvussa kdymme lapi, miten nama valmiskampanjat on tehty, jotta

voit itse tehda kampanjoita peliporukallesi.

Kampanjoita tehdessa tulee muistaa, etta pelaajat eivat aina mene minne olit aja-
tellut heidan menevéan ja kaikkeen mitd he keksivat on mahdotonta varautua.
Tama ei ole paha asia ja roolipelaamisen hienoimmat hetket yleensa tulevatkin
tilanteista, joihin kukaan ei osannut varautua, joten ala pelasty, jos et olekaan
varautunut kaikkeen. Pelaajia pystyy yleensa jossakin vaiheessa ohjaamaan ta-
kaisin halutun aiheen &é&relle tai halutun aiheen voi esitella muuta kautta. Mita
enemman pelaat saman porukan kanssa, sitd paremmin pystyt yleensa varautu-

maan siihen, mita he tekevat sekd mitka asiat heita kiinnostavat.

Hyvéassa kampanjassa, tai mikali kampanja on usean session mittainen, niin hy-
vassa sessiossa jokainen pelaaja paasee hydodyntamaan oman hahmonsa osaa-
misella. Lisaksi sessiossa/kampanjassa on yleensa ongelma tai pulma, joka rat-
kaistaan pohdinnalla ja taidoilla, sosiaalinen tilanne, joka vaatii ratkaisua ja toi-
minta tilanne, joka voi olla esimerkiksi taistelu tai takaa-ajo. Toiminta tilanteessa
hahmoilla on yleensé kiire saada jotakin aikaan ja/tai he ovat vaarassa, joka tuo

tilanteeseen painetta.

Ensiksi valitsimme Raamatusta kohdan tai tarinan, jonka koimme hyvaksi tai
minka halusimme opettaa. Tutustuimme tarinaan lukemalla sen l&pi ja etsimalla
siita lisaa tietoa netista. Taman jalkeen kirjasimme ylos tarkeét tapahtumat, hen-
kilot, paikat ja sanomat. Pohdimme mitk& asiat johtivat naihin ja mitka asiat seu-
rasivat toisiaan. Nain saimme aikaan tarinan kaaren. Tarinan kaari purettiin sopi-
van kokoisiin osiin, joita on helpompi tarkastella kokonaisuuksina. Liséksi peli-

session voi lopettaa yhden kokonaisuuden jalkeen, mikali aikataulu ei riita



59

pelaamaan kaikkia osuuksia yhdella kerralla. Jokaisessa osan kohdalla poh-
dimme mika tédssé osassa on este, josta pelaajien on paastava yli, mitka asiat,
henkilot tai esineet auttavat heitd padsemaan esteen yli ja mitk& estavat heita,
sekd milla tavoin pelaajat voivat ylittaa esteen. Taman jalkeen pohdimme, mita
kaikkea muuta tassa osassa on, kuten tapahtumat, henkil6t ja asiat, jotka eivat
vaikuta sen hetkisiin tapahtumiin, mutta ovat tarkeita muilla tavoilla, kuten myo-

hemmin tarinassa.

Taman jalkeen pohdimme milla eri tavoilla pelaajat pystyvét vaikuttamaan tarinan
kulkuun ja miten esitdmme tarinan niin, etté pelaajat kokevat voivansa vaikuttaa
tapahtumien kulkuun. Kun olimme keksineet vastauksia naihin kysymyksiin, ky-
syimme itseltdmme "Onko tdman pelaaminen hauskaa ja voiko tasta oppia mi-
taan?” jos vastaus oli kylla, aloimme hiomaan yksityiskohtia, kuten vaikeustasoja

ja kuvailuja. Jos vastaus oli ei, pohdimme syita télle ja toistimme prosessia.

Mita enemman toimit pelinjohtajan, sitd paremmin opit arvioimaan valmistelemi-

sen tarpeita oman pelityylisi ja pelaajien perusteella.

Muista kampanjaa tehdesséasi ja pelia vetaessasi, etta tarinan eteneminen ei saa
olla kiinni yhdesta nopanheitosta, silla jos pelaajat epaonnistuvat siina, et pysty
jatkamaan tarinaa. Pyri tarjoamaan pelaajille useampi vaihtoehto tai, etta onnis-
tumiset tekevat asian helpommaksi ja epaonnistumiset vaikeammaksi, mutta ei-

vat ole ratkaiseva tekija.

Esimerkkind Joonan kirjaan perustuva Pelastakaa Ninive- valmiskampanja:
Joonan kirja luettiin Raamatusta lapi ja etsimme siita tietoa netista. Taman jal-
keen pohdimme, mita tarkeita paikkoja, tapahtumia ja henkil6ita tarinassa oli.
Paikkoja oli l[&htbpaikka, laiva ja Ninive. Teknisesti kalan vatsa oli my6s paikka,
mutta koimme, ettd pelaajien ei tarvitse matkata kalanvatsassa Niniveen, vaan
toisin kuin Joona, he matkaisivat maaranpaahansa eivatka sita karkuun.

Mitk& olivat tarkeéat tapahtumat? Niitd olivat laivamatka ja myrsky, arvan heitta-
minen ja Joonan mereen heittdminen, Niniveen saapuminen ja siella saarnaami-
nen sek& kaupunkilaisten osallistuminen paastoon ja sékkeihin pukeutuminen.

Henkil6ita olivat Joona, Jumala, laivan miehisto ja Niniven asukkaat.
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Tarinan kaareksi siis muodostui: Pelaajat saavat Jumalalta kdskyn matkustaa
Niniveen ja saada Ninivelaiset katumaan. Matkalla Niniveen tulee myrsky, joka
tyyntyy, kun Joona (henkild, joka on toiminut Jumalansa tahtoa vastaan) heite-
taan yli laidan ja iso kala nielaisee hanet. Niniveen p&astydan pelaajien on saa-
tava sen asukkaat pukeutumaan sakkeihin ja paastoamaan.

Ensimmaiseksi osaksi muodostuu helposti laivamatka Niniveen. Pohdimme mil-
lainen laivan tulisi olla. Mielestdmme sen tuli olla tarpeeksi iso, ettéd sinne mahtuu
paljon rahtia ja etenkin henkil6itd. Taméa siksi, ettd pelaajien tuli mahtua laivalle
luonnollisesti ja silla oli hyva olla tarpeeksi vakea, etta Joonan Iéytaminen ei ole
lian helppoa ja sieltd saa tarvittaessa hyvia sosiaalisia haasteita ja esteita pelaa-
jille. Paatimme myos kuljetettavaksi rahdiksi perunat, joita kuljetettaisi sakeissa,
jotta pelaajilla olisi mahdollisia tydkaluja myohemmin kampanjassa.
Laivamatkan aikana tuleva myrsky toimi toiminta tilanteena, jossa pelaajien tulee
l6ytaa oikea henkild, ennen kuin laiva uppoaa tai menee nurin. Tama luo pelaa-
jille painetta ja sen lisdksi se on pulma, joka pelaajien on selvitettava, etta he
voivat jatkaa.

Kehittelimme erilaisia ratkaisuja ongelmaan, kuten se, etta Joona oli hahmoista
ainoa, joka ei ollut kannella kuuntelemassa kapteenin selostusta. Talldin pelaajat
pystyvat huomaamaan, ettd joku puuttuu ja liséksi se on Raamatun mukainen
tapahtuma. Pelaajat pystyvat myos kyselemaan ja selvittamaan, kuka olisi etsitty
henkilo taikka vain lahted etsimaan eri puolilta laivaa. Laivan miehistda tai mat-
kustajia pystyy myds kayttamaan pelaajien apuna, esimerkiksi joku heista huo-
maa, ettd yksi puuttuu. Estava tekija saattaa olla se, etta pelaajat eivat valtta-
matta tieda mista aloittaa tai kayttavat aikaansa huonosti.

Pelaajat voivat vaikuttaa tapahtumien kulkuun heittamalla oikean tai vaaran hen-
kilon yli laidan taikka he saattavat jattdd loytamatta oikean henkilon. Kampanja
suunnitelmassa varauduimme tahan tarjoamalla automaattisia ratkaisuja, jotka
|6ytyivat suoraan Raamatun kertomuksesta (arvan heittaminen), joita pelinjohtaja
voi kayttaa, mikali pelaajat epaonnistuvat. Tallgin tarina pystyy jatkumaan.
Myo6hemmin vaikuttaviksi tekijoiksi keksimme, muiden matkustajien ja miehiston
tavarat (joita pelaajat voivat varastaa, pyytaa tai ostaa), ruumassa olevat peru-
nasékit, joihin he voivat pukea Niniveldisia; laivan matkustajat ja miehist6, jotka

voivat kaantyd uskoon ja auttaa pelaajia.
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Taman jalkeen pohdimme, miten vaikeaa eri asioiden tekeminen on ja miksi. Esi-
merkiksi kapteenin hyttiin murtautumisen tulisi olla vaikeaa, silla siella on paljon
rahaa ja muuta tavaraa, jonka kapteeni haluaa pitaa turvattuna. Muihin hytteihin
murtautuminen on helpompaa, mutta sielta ei saa niin paljoa hyddyllisia tavaroita
kuin kapteenin hytista. Tarinaa edistavat vaikeustasot ovat hankalia paattaa, silla
niiden pitaa tuottaa haastetta, mutta tarinan eteneminen ei saisi koskaan olla yh-
desta nopanheitosta kiinni.

Ninive osassa kaydaan taas lapi mita pelaajat yrittavat saada aikaan ja miten he
voivat paasta naihin tavoitteisiin. Prosessi toistetaan taméan osion kohdalla, mutta
on hyva ottaa huomioon, etta pelaajat saattavat saada apua aikaisemman osion
tapahtumien perusteella. Esimerkiksi, jos pelaajat [6ysivat perunasakit laivan ruu-
masta ja hyddyntavat niita tavoitteissaan.

7.0 Vinkkeja ja neuvoja

Pelaajille:

Muista, etta olet pelissd muiden kanssa ja jaat paaroolin heidan kanssaan. Jokai-
nen pelaaja on yhta tarkea ja jokaisen tulisi paasta valokeilaan vuorollaan. Al3
pelkda pelata hahmollesi ominaisella tavalla, mutta ala kuitenkaan kay liikkaa muita
pelaajia vastaan, ainakaan hahmon ulkopuolella. Al4 yrita varastaa muilta pelaa-
jahahmoilta mitdan tai hyokata heidan kimppuunsa ilman todella painavaa syyta,
silla monesti muita pelaajahahmoja vastaan kayminen on hauskaa korkeintaan

yhdelle henkilélle ja ikavaa muille.

Ala pelkaa kysya neuvoa, apua ja mielipiteita muilta pelaajilta. Monesti pelaajien
valiset keskustelut auttavat molempia pitdmaan entistd enemman hauskaa,
vaikka hahmojen vélilla olisikin konflikti. On siis tarke& erottaa hahmo pelaajasta

ja keskustella pelaajan kanssa avoimesti tunteista peliin liittyen.

Epaonnistumiset ovat luonnollinen osa elamaa ja roolipeleja, hahmosi ei pysty
olemaan hyva kaikessa ja onnistumaan jokaisessa asiassa mité tekee. Opi nau-
ramaan oman hahmosi epaonnistumisille, silla ne monesti tarjoavat hauskoja het-

kia koko porukalle, kun niihin ei suhtaudu lilan vakavasti.
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Pelinjohtajille:
Pelinjohtajallakin pitdad olla hauskaa, ei pelkastaan pelaajilla. Muista, etta jokai-
nen porukka on erilainen ja pitaa eriasioista, eli samat asiat eivat toimi samalla
tavalla kaikille.
Porukan sisalla voi olla monia erilaisia pelitapoja ja tavoitteita, jotka kannattaa

ottaa keskustelun aiheeksi jo ennen pelin aloittamista.

Suunnitelmista tulee joutumaan joustamaan, silla pelaajat eivdt mene sinne
minne haluat tai toimi kuten ajattelet. Suunnitelmia on hyva olla, mutta varaudu

siihen, etta ne muuttuvat suuresti ja nopeasti.

Pelaa pelaajien kanssa, ala heita vastaan.

Pohdi, miten tykkaat itse vetaa pelia ja selvitd millaisesta pelista pelaajasi pitavat.
Tarinan eteneminen ei saa olla kiinni yhdestd nopanheitosta, silla jos pelaajat
epaonnistuvat siind, et pysty jatkamaan tarinaa. Pyri tarjoamaan pelaajille use-

ampi vaihtoehto, tai vaihtoehtoisesi onnistumiset tekevat asian helpommaksi ja

epaonnistumiset vaikeammaksi, mutta eivat ole ratkaiseva tekija.
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Pelaaja: Hahmon nimi:

Voima:

Ika: Aly:

Sukupuoli: Karisma:

Kulttuuri: Napparyys:

Kestokyky (Voima+liikunta+10):

Taidot:

Voima Aly Karisma Liikunta Napparyys
Nostaminen Havainnointi Ylipuhuminen Hiipiminen Tutkiminen
Tybntd/veto Parantaminen Valehtelu Juoksu Varastaminen
Hajottaminen Jaljittaminen uhkailu Kiipedminen Ansojen purka-

minen

Hyokkays
Ampuminen (Napparyys):
Lyominen (Voima):

Varusteet ja tarvikkeet:

Puolustus

Vaistaminen(Liikunta):

Torjuminen (Napparyys):
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Liite 3, Valmiskampanijat

"PELASTAKAA NINIVE”

Joonan kirja.

Kaupunki tulee tuhoutumaan, merimatka, myrsky, kala, kaupunki, saarnaus, pe-
lastus.

Pelin rakenne: Pelaajat saavat tiedon Jumalalta, ettda Jumala aikoo tuhota
Niniven kaupungin sen pahuuden vuoksi. Pelaajien on mentava Niniveen kerto-
maan asiasta.

Niniveen menndan meriteitse ja nousee myrsky. Laivalla olijat syyttavat toisiaan,
ettd joku on rikkonut Jumalaansa vastaan ja sen takia kaikki ovat myrskyssa.

Pelaajien tulee I6ytaa ’syyllinen’ ja nain lopettaa myrsky. Maihin paastyaan pe-
laajien tulee saada Niniven kaupungin vaki kdantymaan ja katumaan tekojaan.

Valmiskampanja tarjoaa valmiin tarinan kaaren ja tapahtumat, mutta jattaa tilaa
peliporukan omille tavoille pelata. Voit hyvilla mielin muokata valmiskampanjaa
omalle porukallesi sopivammaksi.

Wikipediasta: Kirjan juoni on melko suoraviivainen, vaikkakin ironian kayttd muut-
taa tapahtumien suuntaa odottamattomasti. Kertomus keskittyy Joonan ja Juma-
lan valiseen konfliktiin. Jumala kutsuu Joonan julistamaan tuomiota Niniven kau-
pungille kaupungin pahojen tekojen vuoksi. Joona vastustelee, ja yrittdd paeta
Tarsikseen laivalla. Jumala nostattaa suuren myrskyn. Merimiehet pelastyvat ja
huutavat avuksi jumaliaan. He heittavat arpaa saadakseen selville, kenen syyta
myrsky on. Arpa lankeaa Joonalle, ja h&net heitetd&dn mereen hanen omasta ke-
hotuksestaan.

Seurauksena myrsky tyyntyy, mutta suuri kala nielaisee Joonan Jumalan l&het-
tamana. Joona on kalan sisdssa kolme paivaa ja kolme yo6ta. Joona rukoilee ja
kiittdd Jumalaa. Kala oksentaa Joonan maihin. Han saa uuden kaskyn saarnata
Ninivessa, etta kaupunki havitetdan neljankymmenen paivan paasta. Ninivelaiset
uskovat Joonaa, ja aloittavat paaston ja pukeutuvat sakkeihin. Jumala armahtaa
kaupungin.


https://fi.wikipedia.org/wiki/Arpa
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Lopussa Joona syyttaa Jumalaa ja selittdd paenneensa siksi, etta tiesi Jumalan
kuitenkin olevan armahtavainen. Lopussa Jumala opettaa Joonaa armahtavai-
suudesta esittdmalla vertauksen.

Kirjoittajan ironia nakyy muun muassa siina, ettd Joonasta tulee kaikkein menes-
tyksekkain profeetta. Yleensa kukaan profeetoista, edes suurista ja kuuluisista,
ei saanut kansaa kaantymaéan. Joona, joka yritti ensin paeta, saa melko helposti
120 000 ihmista katumaan ja kaantymaan Jumalan puoleen.

Aloitus: Pelaajat tietdvat toistensa olevan Jumalan valitsemia menemaan
Niniveen varoittamaan, etta Jumala aikoo tuhota kaupungin sen pahuuden takia.
Jos kaupunkilaiset haluavat selviytya heidan tulee osoittaa katumusta paastoa-
malla, pukeutumalla sékkeihin ja kaantymalla Jumalan puoleen. Heilla on viisi (5)
paivaé aikaa ennen kuin Jumala tuhoaa kaupungin.

Merimatka:

Laivamatka Niniveen kestaa yhden yon ja on perilla seuraavana paivana puolen-
paivan jalkeen. (Pelinjohtaja voi lisata laivamatkan kestoa, mikali se koetaan tar-
peelliseksi)

Pelaajat tapaavat satamassa, jossa kuulevat laivan kapteenin huutelevan mah-
dollisia matkustajia Niniveen. Kapteeni Ahab, on rehellinen ja kohtelias mies, joka
perii matkasta 4 rahaa/henkild. Hinnasta voi yrittaa tinkia (vaikeustaso lahtékohta
5). Laivaan voi myos yrittaa hiipia salamatkustajaksi (hiipiminen 4). Hiipiminen on
helppoa, kun laivaa lastataan samalla, mutta hahmo(t) ei saisi jaada kiinni mat-
kan aikana, tai joutuvat laivan putkaan (pieni hakki). Mikali yksi pelaajista haluaa
hiipia laivaan, kehota pelaajia tekeméaéan yhteistyota taman kanssa, jotta saisit
pelaajahahmoja laheisemmaéksi keskenaan ja, jotta yksi tai muutama hahmoista
ei ajaudu erilliseksi porukaksi.

He lahtevéat yhdessa matkaan laivalla, jossa on pelaajien lisdksi pieni miehist6 ja
muita matkustajia. Miehistéa on 10 henkiléa ja matkustajia pelaajat mukaanluet-
tuina 15. Laivassa on jokaiselle matkustajalle pieni huone, jossa on kaappi, pieni
laatikollinen yopoyta, sanky, lyhty ja kynttila. Miehistd nukkuu yhdessé isossa
huoneessa riippumatoissa lukitun (vaikeustaso 4) oven takana. Miehistdlla ja
muilla matkustajilla on satunnaisia tavaroita, kuvia, kirjeité ja hieman rahaa hei-
dan tavaroissaan. Matkustaja hyttien ovien vaikeus on 4.

Kapteenilla on oma hytti, joka on laivan perassa ylakannella (oven vaikeus 6).
Kapteenin hytissa on lukittu kirstu (vaikeus 7), jossa on200 rahaa, kirjeita, laivan
omistuskirja, kapteenin vahasinetti. Muualla hytissé on karttoja, miekkoja, kauko-
putki, papereita, vaihtovaatteita ja muuta saldéd. Pelaajia voi halutessaan muistut-
taa, etta mikali tavaraa haviaa, he eivat keskella merta voi paeta tutkintaa.
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Laiva kuljettaa perunoita sakkikaupalla, mink& pelaajat saavat selville, jos he
kyselevat miehistdlta tai tutkivat laivan ruumaa. Ruumaan ei saa menna ilman
lupaa, ovea yleensa katsellaan jonkun miehisténjasenen toimesta, joka tyos-
kentelee kannen alapuolella. llman valmisteluja tai hdmayksen tai muun suorit-
tamista ruumaan hiipiminen vaatii hiipimistuloksena 5.

Laivamatkan aikana y6ll& nousee suuri myrsky. Aallot keinuttavat laivaa rajusti ja
tuulet repivat sitd. Laivan kapteeni lahettad miehistén kutsumaan kaikki kannelle
ja sanoo kaikille uskovansa myrskyn olevan Jumalan kosto. Laivalla olijoiden tu-
lee 16ytaa henkild, joka on suututtanut Jumalansa.

Syyllinen on (insert NPC here), joka on toiminut Jumalan tahtoa vastaan. (insert
NPC here) ei ole kannella muiden matkustajien kanssa. Pelinjohtaja saa esitella
faktan parhaalla katsomallaan tavalla riippuen pelaajista. Esimerkiksi sanomalla
kaikki 24 laivalla olijaa ovat kannella, jolloin tarkat pelaajat saattavat huomata
jonkun puuttuva, tai pelinjohtaja voi pyytdd pelaajia heittamaan havainnointia.
Syyllinen I6ytyy omasta hytistddn nukkumasta ja kuulusteltaessa (5, uhkailu, yli-
puhuminen, valehtelu tai muu hyva idea) kertoo olevansa paossa Jumalaltaan.
Mikali pelaajat vievat syyllisen kapteenille, kapteeni heittaa vieléa lopuksi arpaa ja
arpa osuu syyllisen kohdalle.

Mikali pelaajat |I0ytavat vaaran syyllisen, arpa ei vahvista hdnen syyllisyyttaan.
Mikali pelaajat heittavat vaaran henkilon yli laidan, myrsky ei laannu.

Mikali joku pelaajista saa idean arpoa, kuka henkildistd on syyllinen, arpa osuu
oikeaan henkil6on (Raamatun mukaisesti) ja kapteeni heitayttaa hanet yli laidan.

Kun oikea henkild heitetaan yli laidan, iso kala nielaisee hanet ja myrsky alkaa
valittomasti hellitamaan.

Taman jalkeen laivan kapteeni ja miehisto tiedustelevat pelaajilta, mika Jumala
oli kyseesséa, mik& Jumala hallitsee vesia ja myrskyja. Kapteeni ja miehistt k&an-
tyvat palvelemaan kristinuskon Jumalaa.

Kaupunki (Ninive):
Iso kaupunki, missa on paljon eparehellista toimintaa ja pahuutta. Kaupungista
l6ytyy kaikenlaista toimintaa, tavaraa ja paikkaa, jota kaikkea on mahdotonta kir-
joittaa ylos. Pelinjohtajana mieti aikatauluasi ja pelaajiasi, mita haluat heidan l6y-
tavan kaupungista ja miten helposti, seka miten helposti he pystyvat vaikutta-
maan kaupungin paattgjiin ja kaupunkilaisiin.

Pelaajat voivat 10ytdd muutamia avuliaita NPC:it&, joiden avulla he voivat toteut-
taa tehtavaansa.



67

Kaupungissa on kaksi henkilda, jotka pitavat monopolia kaupungin ruuasta. Toi-
nen heista vastaa kaupungissa ja sen ymparilla tuotetusta ruuasta ja toinen vas-
taa muualta tuodusta ruuasta. Mikéli pelaajat eivat saa kaupunkilaisia paastoa-
maan, he voivat yrittdd vaikuttaa ruokamonopolia pitaviin. Pelaajat voivat saada
taman selville esimerkiksi tiedustelemalla tai pohtimalla mita he tietavat Ninivesta
(=Heittaa alykkyys heiton).

Mikali pelaajat alkavat julistamaan tulevaa tuomiota NPC:t tulevat heidan luok-
seen, silla he uskovat pelaajien julistusta ja haluavat auttaa. Heidan kayttamat
argumentit ja mahdollisten nopanheittojen tulokset maarittelevat kuinka paljon
porukkaa he keraavat ymparilleen ja kuinka hyvin heidan sanomansa leviaa.

NPC:t:

Vartija paallikko, jonka avulla rikollista toimintaa saadaan vahennettya. Oli ennen
valinpitaméaton, mutta pelaajien puheet ja varoitukset motivoivat parannukseen.

Muutama ompelija, jotka eivat halua kaupungin tuhoutuvan ja saavat toita, jos
kaikki pukeutuvat sakkeihin.

Korkea arvoinen kaupungin virkamies, jonka avulla pystyy vaikuttamaan koko
kaupungin toimintaan.

Muutama suosittu henkild (Muusikko, veistaja, runoilija tms.), joita voi kayttaa vai-
kuttamaan kaupunkiin.

Pelaajien onnistumisen tasosta huolimatta pelinjohtaja voi sanoa, ettd Jumala
paatti saastaa Niniven, silla tarpeeksi moni siella osoitti katumusta. Taméan jal-
keen kysya pelaajilta, aikoiko Jumala tuhota kaupungin vai oliko hédnen suunni-
telmansa alun perinkin saastaa kaupunki? Kysymyksen on tarkoitus olla viittaus
Joonan kirjan loppuun, jossa han puhuu Jumalan kanssa (katso ylempaa) ja se
kannattaa sanoa pelaajille. Toivomme tdméan herattavan lisdékin keskustelua ai-
heesta.

KAANAN HAAT

Jeesuksen ensimmainen ihmeteko, jossa han muutti veden viiniksi, kun viini oli
paassyt loppumaan. Tassa valmiskampanjassa pelaajien on saatava viini riitta-
maan juhlijoille.
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Pelin miljod6na toimii lahtokohtaisesti juhlapaikka ja sen lahiymparisto, seka Kaa-
nan kyla ja sen lahialue. Vuosi on noin 30, silla Jeesuksen arvellaan aloittaneen
toimintansa noin 30-vuotiaana.

Juhlapaikka: Kolmikerroksinen iso talo, jolla on iso piha-alue, jossa juhlia viete-
taan. Talolla on oma kaivo, josta saa pumpattua vettd. Talon takana on lammas
aitauksia seka laitumia. Talon kellarikerroksessa on erilaisia tarvikkeita lampai-
den hoitamiseen, seké paljon villaa ja kankaita. Kellari on iso yksittainen tila,
jonne tulee hieman valoa pienista ikkunoista kellarin katon rajasta, ikkunoista
mahtuu pieni henkild ahtautumaan lapi. Kellarissa on myds lyhdyille tarkoitettuja
koukkuja. Kellarin ovessa on pieni salpa, mutta ei lukkoa. Maatason kerrok-
sessa, loytyy erilaisia tydhuoneita, keittid, olohuone seka aarrehuone, joka on
my0s isantavaen toimisto. Toisesta kerroksesta |6ytyy makuuhuoneita isénta-
vaelle, palvelijoille ja vartiojoille seka vieraille. Huoneista l6ytyy kaappeja ja lipas-
toja, joissa on vaatteita, tytkaluja, muistiinpanoja ja muuta, mita odottaisi l6yty-
van makuuhuoneesta. Pihalla, jossa juhlat jarjestetdan, loytyy juhlijat, poytia,
tuoleja, penkkeja, ruokaa, juomaa, kaivo ja pumppu, morsiusparin oma poyta,
lava; jossa erilaisia esiintyjia, palvelijoita ja muutama talon vartija. Piha-alue on
IS0, avoin ja sita kiertaa kiviaita.

Kaanan kyla on pelissa pieni kyla noin 9 kilometrin padssa Nasaretista, seka
yhden kilometrin paassa juhlapaikasta. Kylassa on erillinen Viinikauppa, jota
ei ole vaikea loytaa etsimalla tai kysymalla. Viinikaupassa on vastaanottotiski
ulko-ovea vastapaata, jonka takana on kauppias, joka palvelee asiakkaita. Tiskin
vieressa on ovi, joka johtaa takahuoneeseen, missa on useita ruukkuja viinia,
pienet karryt, takaovi ja toinen kauppias, joka tyoskentelee enimmakseen varas-
tossa.

Kylan lahistolla on matkaava kauppias, jolla on kaksi isoa karrya tavaraa, seka
5 henkil6a, jotka auttavat kaupittelemaan ja turvaamaan karryja.

Pelin kulku: Pelaajat ovat mukana haissa, joista on viini kohta loppumassa kes-
ken. Sulhasen éiti tulee pelaajien luokse ja pyytéaa heita hoitamaan asian, silla se
olisi suuri haped, jos viini loppuisi kesken. Pelaajille kerrotaan, kuinka paljon vii-
nia on jaljella ja pelaajien pitdd keksid mista he saisivat lisaa viinia tai sen korvi-
ketta.

Viinia riittda noin kolmannekselle juhlakansasta. (Viinia jaljella 30 %). Selostettu-
aan ongelman, sulhasen aidin on mentava juhlakansan keskuuteen pitdméaan ku-
lisseja ylla. Pelaajahahmoille tulee selittaméaton halu/tarve auttaa sulhasen aitia
ongelmassaan.

Jokainen ratkaisu, jossa pelaajat onnistuvat lisda viinin méaaraa 10 %. Mikali pe-
laajat onnistuvat erittain hyvin tai huonosti, se voi vaikuttaa saatuun viinin méa-
raan. Esimerkiksi, jos pelaajat kayvat ostamassa viinid, mutta eivat jaksa kantaa
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kaikkea takaisin, tai pudottavat yhden tai useamman ruukun, he saavat tuotua
vain esimerkiksi 5 % 10 prosentin sijaan.

Jokaisella pelaajalla on alussa 20 hopearahaa.

Erilaisia mahdollisia ratkaisuja: Laimentaa viini&, jotta siita riittaisi pitempaan.
K&y ostamassa lisaa viinid. Saa viinikauppiaan antamaan muiden varaamaan vii-
nin pelaajille. Varastaa viinia. Sekoita punaista variainetta ja muuta juotavaa.
Marjamehu. Yrittaa saada vieraat lopettamaan tai vahentamaén juomista. Yrita
saada vieraita potkittua ulos, jolloin viinista riitté&d enemman jaljella oleville. Pyrkii
tarjoilemaan jotain muuta viinin sijaan. Syo6ttaéa vieraile niin paljon raskasta ruo-
kaa, etteivat he jaksa juoda viinid. Joitain ratkaisuja voi kayttda useamman ker-
ran, toiminnan ja idean mukaan voi saataa vaikeustasoa.

Vieraat eivat saisi saada selville, etta viini on lopussa tai loppunut.

Sulhasen aidilta voi pyytaa rahaa (karisma 3), jolloin han antaa 50 rahaa pelaa-
jien kayttéon. Han ei halua antaa rahahuoneesta kaikkia rahoja, silla paljon mak-
Suja pitaa viela hoitaa (palkat, siivous, tulevat investoinnit jne.). Onnistuneella ka-
risma heitolla (6) han antaa kassakaapista 50 rahaa + 50 rahaa / piste, joka me-
nee tuloksen yli Max. Yht. 300 rahaa.

Kellarista l6ytyy etsimélla (havainnointi 6) yksi laatikko, jossa on muutamien kan-
kaiden alla muutama ruukku viinia (10 %). Kellarista |[6ytyy myds marjamehua
(havainnointi 2).

Ensimmaisesta kerroksesta loytyy huone, jossa on kassakaappi, jolla on yksi
vartija. Vartijalla on avain kaulansa ymparilla, joka k&y huoneen oveen (tiirikointi
7, hajottaminen 6). Vartijalla on pamppu, miekka, koytta ja pilli, jolla voi kutsua
apua. Kassakaapissa on numeroyhdistelm&, jonka oikea numero on sulhasen
syntymapaiva (24.7.30), jonka saa selville kysymalla. Mikali pelaajat eivat saa
karismasta tuloksena (Ylipuhuminen, valehtelu tai yleinen karismaheitto, jonka
pelinvetdja paattd) 3 tai enemman, sulhanen tai hanen aitinsa alkavat epaile-
maan pelaajien suunnittelevan rydstoda ja lahettavat paikalle toisen vartijan. Kas-
sakaapissa on 400 rahaa ja hopeinen rannekoru (arvo 50 rahaa, alykkyys 6 tark-
kaan arvoon, -10 rahaa / epdonnistumisen maara) ja kultainen sormus (50 rahaa,
aly 6 tarkkaan arvoon).

Lahell& on Kaanan kyl&, josta voi ostaa lisda viinia (10 rahaa / 1 % Max. 10 %).

Viinikauppias: Voima: 1. Aly: 1. Karisma: 1. Liikunta: -1. Napparyys: 0. Varus-
teita: muistiinpano valineitd, pieni veitsi ja korkkiruuvi, 10 rahaa sek& kaupan
avaimet.
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Kylalaiset ja osa juhlijoista osaavat ohjata matkaavan kauppiaan luokse, jolla
on lisda viinia (20 rahaa / 1 % Max 30 %). Matkaavalla kauppiaalla on mukanaan
kaksi karrya ja 5 muuta henkil6a.

Matkaava kauppias: Voima: -1. Aly: 1. Napparyys: 0. Liikunta: 1. Karisma: 2.
Varusteet: Miekka (+1 lydmiseen), linko (+1 ampumiseen) vaatteet, koruja 50 ra-
han edestd, muistiinpanovalineitd, veitsi, 100 rahaa, avaimia (varaston avain, 2
arkun avainta, 2 karryjen avainta), hajuvetta, vesilelli.

Kauppiaan saattaja: Voima: 0. Aly: 1. Napparyys: -1. Liikunta: 1. Karisma: 1.
Varusteet: Miekka (+1 lydmiseen), kilpi (+2 torjumiseen), jousipyssy (+1 ampumi-
seen), 20 nuolta, 10 rahaa.

Jokaisella haavieraalla on 10 rahaa mukanaan, sekéa koruja ja arvoesineita 10
rahan edesta. Heilta voi ry6staa, lydda vetoa heidan kanssaan, ylipuhua jne.

Haavieras: Voima: 1. Aly: 0. Napparyys: -1. Liikunta: 1. karisma: 1.

Lopussa, jos pelaajat eivat ole onnistuneet korjaamaan viini ongelmaa, he huo-
maavat kuinka Maria pyytaa Jeesusta korjaamaan ongelman ja Jeesus toimii
Raamatun tekstin mukaisesti.

Kaanan haat Raamatussa (Joh.2:1-12): Viikon kolmantena paivana vietettiin
Galilean Kaanassa haita. Jeesuksen aiti oli siella, 2ja myos Jeesus ja hanen
opetuslapsensa kutsuttiin haihin. 3Viini loppui kesken, ja aiti sanoi Jeesukselle:
»Heilla ei ole viinia.» “Mutta Jeesus vastasi: »Anna minun olla, nainen. Minun
aikani ei ole viela tullut.» SHanen aitinsa sanoi palvelijoille: »Mita han teille sa-
nookin, tehkaa se.»

6Siella oli kuusi kivista vesiastiaa juutalaisten tapojen mukaisia pesuja varten;
ne olivat parin kolmen mitan vetoisia. ‘Jeesus sanoi palvelijoille: »Tayttakaa as-
tiat vedella», ja he tayttivat ne reunoja myoten. 8Sitten han sanoi: »Ottakaa nyt
siita ja viekaa pitojen valvojalle», ja he veivat. °Valvoja maistoi vetta: se oli
muuttunut viiniksi. Toisin kuin palvelijat, jotka olivat veden astiasta ottaneet, han
ei tiennyt, mista viini oli peraisin. Han kutsui sulhasen luokseen 1%a sanoi:
»Kaikki tarjoavat ensiksi hyvan viinin ja sitten, kun vieraat alkavat juopua, huo-
nompaa. Mutta sina olet sdastanyt hyvan viinin tdhan asti.»

1Tama oli Jeesuksen tunnusteoista ensimmainen, ja han teki sen Galilean Kaa-
nassa. Han ilmaisi silla kirkkautensa, ja hanen opetuslapsensa uskoivat ha-
neen.

2Taman jalkeen Jeesus seka hanen aitinsa, veljensa ja opetuslapsensa meni-
vat Kapernaumiin ja viipyivat siella muutaman paivan.
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Pelasta Jeesus -valmiskampanja

Ideana on pelastaa Jeesus ristilta erilaisin keinoin. Sessiossa eletdan samaa pai-
vaa uudestaan ja uudestaan niin kauan, ettd Jeesus saadaan pelastettua

Miljoita ja henkil6ita, joiden kautta vaikuttaa: Kaifas ja fariseukset, Getsemane,
opetuslapset, Juudas, Pilatus, vimeinen ehtoollinen, palmusunnuntai

Timelinessa esiintyvia kohtia ei tarvitse orjallisesti noudattaa, vaan mikali pelaajat
ovat muualla, kuin missa kyseinen kohta tapahtuu, he eivét voi saada siita tietoa
ja nain ollen he eivat voi ottaa siihen osaa. Esimerkiksi jos pelaajat lahtevat ta-
lolta, missé& viimeinen ehtoollinen tapahtuu, he eivat luonnollisesti voi huomata
Juudaksen poistumista kyseiselta talolta. Pelaajat voivat kuitenkin saada tietda
tasta asiasta, mikali pelinjohtaja haluaa siita heille kertoa. Tapoja tdh&n on esi-
merkiksi henkilon kohtaaminen, joka syysta tai seitseméannesta kertoo pelaajille
nahneensa jotain outoa tai kummallista. Tarkoitus on herattaa pelaajien mielen-
kiinto tai kdantaa heidan huomio tapahtumien suuntaan.

Liian tarkka timelinen noudattaminen saattaa tehda pelistd suorittamista valin-
nanvapauden kustannuksella. Timelinessa olevat ehdotukset tapahtumien seu-
rauksille eivat ole ainoita mahdollisia, vaan olemme kirjanneet meidan mieles-
tamme johdonmukaisia seurauksia ylos. Parhaassa mahdollisessa tilanteessa
pelaajat |0ytavat itsensa tapahtumien &areen ja pelinjohtajan tulee vain antaa
heille tietoa ymparistdista. Nain kuitenkin tapahtuu harvoin ja pelinjohtaja joutuu
ohjamaan pelaajat tapahtumien &&reen. Tata varten timeline on olemassa.

Suosittelemme pelinjohtajaa lukemaan ensin Raamatusta Joh. 12-19, johon
olemme taman ohjeen perustaneet. Kohdan lukemisen jalkeen suosittelemme
kaymaan timelinen lapi. Taman jalkeen on hyva kayda lapi kartat ja kohtaamis-
paikat. Viimeisena kannattaa tutustua pelissa esiintyviin hahmoihin ja lopulta
muodostaa paassaan jonkinlainen kokonaiskuva siitd, mita on tapahtumassa.
Pelinjohtajan ei kannata luottaa vain kampanjan ohjeisiin, vaan hanen kannattaa
muodostaa omat muistiinpanot, joihin hdn merkitsee kohdat, jotka han kokee
hankalaksi muistaa. Muistiinpanoihin kannattaa myods merkitd mistd mikakin
kohta ohjeessa loytyy.

Timeline: Kaupunkiin ratsastaminen, temppelirage, ehtoollinen, Juudas lahtee

kavaltamaan, getsemane, oikeudenkaynti ja tuomio.

Jeesus ratsastaa kaupunkiin Aasilla:

Tasta lahtee seikkailu. Jerusalem on iso kaupunki, jossa on paljon asukkaita ja
vierailijoita, etenkin nyt paasiaisjuhlan aikana. Erilaiset kojut ja kaupat koristavat
taloja ja niiden reunoja. Kauppiaat esittelevat tuotteitaan lukemattomille ihmisille,
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jotka kavelevat kaduilla toitd tehdessa tai toitd etsiessa. Jerusalemin ihmiset
muodostavat myos varikkaan joukon. Heité l16ytyy eripuolelta maailmaa eri valta-
kunnista, kulttuureista, uskonnoista ja eri asemista, ei ole mitenkaan kummallista
nahda varakasta roomalaista vierailijaa, paikallisia pappeja, kerjalaisia ja naapu-
rikaupungista vierailevia kauppiaita samalla tien kaistaleella. Paateita pitkin kau-
pungissa paasee helposti ja turvallisesti kulkemaan ympariinsa, mutta paikalliset
ja kaupungissa enemman vierailevat osaavat hyodyntaa syrjakujia ja oikoreitteja,
jotka saattavat olla vierailijalle sokkeloisia ja epaselvia. Nopeiden kdédnnoksien ja
sokkeloisuutensa takia syrjakuijilla ei nae kovin pitkélle, joka voi olla hyvéa tai paha
asia niiden kayttajille.

Pelaajat aloittavat samasta paikasta, he tietavat, etta Jeesus tullaan teloittamaan
pian ja, ettd heidan taytyy yrittaa estaa taman tapahtuminen. Pelaajat myos tun-
tevat toisensa ja tietavat, etta heilla on sama tieto ja maaranpaé. Mutta eivat viela
tieda miten tama tulee tapahtumaan.

Kaupungin portilla on tavallista suurempi vakijoukko, joka muodostaa kujan paa-
tietd pitkin Jeesukselle ja taman opetuslapsille. Vakijoukko huutaa Hoosiannaa
ja ylistavat Jeesusta. Vakijoukko heiluttelee palmun lehtid ja heittavat niitd maa-
han Jeesuksen eteen tdméan ratsastaessa aasilla, osa ihmisista heittdd myos
vaatteitaan Jeesuksen eteen.

Jeesusta pystyy seuraamaan temppelille, misséa tapahtuu toinen kohtaus. Pelaa-
jat saattavat kuitenkin tulla seuraavaan kohtaukseen myohéssa paikalle tai olla
ehtimatta kokonaan riippuen siitd, mita tdssa kohtauksessa tapahtuu ja mita pe-
laajat tahtovat. Mikali pelaajat eivat onnistu tai tajua seurata Jeesusta temppelille,
he voivat selvittdd haluamallaan tavalla (esim. kysella vakijoukolta) minne Jeesus
meni. Onnistumista saa yrittdd parhaaksi ndkemallaan tavalla ja onnistumisen
taso maarittaa kuinka kauan selvittamisessa kestaa. Tama vaikuttaa siihen, mil-
loin pelaajat saapuvat seuraavaan kohtaukseen ja miten paljon heilla on mahdol-
lisuuksia saavuttaa tavoitteensa.

VAKIJOUKKO:

Vakijoukko puhuu siitd, kuinka Jeesus tayttda vanhoja profetioita ratsastaessaan
aasilla kaupunkiin, kuinka han on noyra kuningas, kuinka han kuin yksi meista
kansalaisista, vakijoukko myds kertoo toisilleen Jeesuksen ihmeteoista ja ope-
tuksista (esim. parantamiset, vesi viiniksi, vakijoukon ruokkiminen, rakastakaa
toisianne, sapattina saa parantaa). Vakijoukon puheiden kuulemisesta ei tarvitse
heittdad noppaa.

Jeesuksen ja opetuslasten nakeminen vaatii 2 tai enemman, jotta nakee vakijou-
kon yli/lapi

Vakijoukossa kulkeminen edellyttda voima heitosta 3 tai enemman. Jos pelaaja
heittdd enemman kuin 5 hén voi auttaa toista pelaajaa kulkemaan antamalla télle
+1 voimaheittoon.
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Vakijoukon lapi paaseminen Jeesuksen luokse edellyttdd voima heitosta 7 tai
enemman. Mikali pelaaja tai pelaajat paasevat inmisjoukon keskelle opetuslapset
ohjeistavat heita taikaisin. Mikali pelaajat eivat mene takaisin vakijoukkoon, vaki-
joukko repii heidat takaisin lopulta.

Vakijoukon yli viestin heittdminen tai ampuminen, siten etta Jeesus tai opetuslap-
set huomaavat sen vaatii 7 tai enemman sita heitosta, milla sen yrittaa, silla va-
kijoukko heittelee palmunlehtia ja vaatteita ja ymparilla tapahtuu koko ajan paljon.

FARISEUKSET:

Heittdmalla havaitsemisesta 5 tai enemman pelaajat huomaavat muutaman fari-
seuksen erilladn muissa ja nayttavat epailyttavilta.

Fariseuksilta voi saada selville: he haluavat Jeesuksen kiinni, jotta voivat tuomita
taman kuolemaan, Jeesuksen kiinniottaminen julkisella paikalla saattaa kuitenkin
olla vakijoukkojen takia riskillistéd, joten he haluavat Jeesuksen mieluiten kiinni
paikassa missa ei ole isoa vakijoukkoa. Fariseuksien tietojen saaminen on vai-
keaa ja sen vaikeustasoa tulee mukauttaa sen perusteella, miten pelaajat yritta-
vat sita selvittaa.

Jos fariseusten kimppuun hyokataan he yrittavat halyttaa vartioita avukseen. Pe-
laajat paasevat vartioita karkuun véakijoukossa tai kujilla, mutta jos he eivat yrita
aktiivisesti paeta, vartijat saavat heidat kiinni. Jos vartijat onnistuvat nakemaan
kunnolla hy6kanneet pelaajat, vartijat saattavat myohemmissa vaiheissa jahdata
nahtyja pelaajia, elleivéat kyseiset pelaajat naamioi itsedéan jollakin tavalla

JEESUS:

Jeesus tietda tulevansa teloitetuksi, ymmartaa sen tarkeyden, mutta ei pida siita.
Jeesus ei viela halua paljastaa asiaa opetuslapsille tai muille.

Jeesus ei lahde pelaajien mukaan

Jos pelaajat tuovat Jeesukselle varoituksen, han kiittaéa pelaajia ja kehottaa heita
olemaan huolehtimatta. Pelaajille tulee olo, etta Jeesus ei valttamatta usko heita.

Jos pelaajat yrittavat vakisin vieda Jeesuksen mukanaan Jeesus ei estd, mutta
vakijoukko estaa. Vakijoukosta ei paasta pelaajia lahtemaan Jeesuksen kanssa
ja tekevat pelaajiin vahinkoa (1d6), kunnes pelaajat (jotka yrittavat vieda Jeesuk-
sen mukanaan) paastavat Jeesuksesta tai putoavat tajuttomiksi. Véakijoukko ei
tapa pelaajia, vaan lyo heité tajuttomiksi. Kun Pelaajat eivat yrita enda vieda Jee-
susta, Jeesus toruu vakijoukkoa, parantaa pelaajat (ja muut mahdolliset vahin-
goittuneet) ja kehottaa kaikkia olla turvautumatta vakivaltaan ja elamén sovussa.
Taman jalkeen vakijoukko ei paésta pelaajia seuraamaan Jeesusta yhté lahelta.

Mikali pelaajat ovat haavoittuneita kohdatessaan Jeesuksen, han parantaa hei-
dat.
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Pelaajat saattavat eksya joillekkin kujille, jossa he ohimennen kuulevat pappien
(Fariseusten) kuiskuttelevan toisilleen, ettd Jeesus meinataan ristiinaulita. Pelaa-
jien valinnoista riippuen he voivat esimerkiksi mm. 1. surmata papit, 2. Pelaajat
voivat myos hipsia takaisin varoittamaan Jeesusta tai 3. seurata ylipappeja.

Jos pelaajat alkaa hairitsemaan Jeesusta/kulkuetta, vakijoukko reagoi pelaajiin
negatiivisesti (Maalaisjarkea syy-seuraus lopputulos)

1. Surmatessaan papit, yksi paasee karkuun. Talléin pelaajista tulee koh-
teita Jerusalemissa, jossa vartijat etsivat heita. Pelaajien tulee l10ytaa
Jeesuksen majatalo valtellen vartioita. Kun he saapuvat Jeesukselle
kertomaan tilanteen, muut opetuslapset jarkyttyvat.

2. Seuratessaan ylipappeja, pelaajat huomaavat heidan palaavan temp-
peliin juonittelemaan lisda. Pelaajien tulee 16ytaa keino paasta vartioi-
den ohi kuuntelemaan lisda. Sisalle paastyaan ylipappi kertoo, etta Jee-
suksen tulee kuolla, jotta muu kansa saastyisi.

Temppelirage:

Jeesus saapuu temppelille ja huomaa sen olevan tdynna kauppiaita ja rahanvaih-
tajia. Jeesus raivostuu ihmisille, silla he ovat muuttaneet Herran huoneen kaup-
papaikaksi. Jeesus alkaa kaatamaan poytia, padstamaan elaimia karkuun ja huu-
tamaan: Tama on isani huone, mutta te olette tehneet siité rosvojen luolan.

Paikalla on: Kauppiaita, papistoa, asiakkaita, vartioita, rukoilijoita.

Jos pelaajat paasevat alusta asti seuraamaan tapahtumia, he huomaavat, etta
vartijat alkavat lahestymaan Jeesusta ja opetuslapsia.

VARTIJAT:

Vartijoita pystyy hairitsemaan ja hamaamaan erilaisin keinoin, jotta Jeesus seu-
rueineen paasisi turvallisesti pois. Vartijat pyrkivat ennemmin puuttumaan tapah-
tuvaan hairikdintiin, kuin jo tapahtuneeseen.

Vartioiden huiputtaminen vaatii karismapohjaista heittoa heiddn havaitsemis-
heittoa vastaan.

Vartioiden ylipuhuminen vaatii karismapohjaista heittoa, jonka vaikeustaso maa-
rittyy pelaajien argumenttien pohjalta.

Jos vartioiden kimppuun hyokataan, vartijat pyrkivat pidattdmaan pelaajat kayt-
tden pamppuja, jos pelaavat voittavat yhden vartijan, vartijat vaihtavat miekkoihin
ja keihaisiin.
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Vartioilta paasee aina karkuun, kunhan aktiivisesti pyrkii karkuun. Vartijat lopet-
tavat jahtaamisen lyhyen ajan jalkeen (pelinjohtaja voi maarittdd sopivan ajan
pelaajien toiminnan ja onnistumisten perusteella), mutta hyokkaavat pelaajien
kimppuun, mikali huomaavat ja tunnistavat nama.

JEESUS:

Jeesus on vihainen temppelin tilasta.

Jeesusta voi yrittaa estaa puhumalla tai fyysisesti riehumasta temppelissa. Mo-
lemmissa tilanteissa heitetdan Jeesuksen taitoja vastaan.

Kohtauksen loputtua Jeesus lahtee opetuslasten kanssa ehtoolliskohtaukseen.
Jeesus liikkuu reippaasti hyédyntaen kujia ja hanen seuraaminen on haastavaa.
Erilaisia mahdollisia esteitd ovat: mahdolliset vartijat (jos pelaajat ovat suututta-
neet vartijoita) sekd Jeesuksen aiheuttama vakijoukko, jonka lapi on vaikea
paasta.

Ehtoollinen:

Jeesus menee opetuslastensa kanssa aterioimaan. Aterian aikana Jeesus on ah-
distunut ja poissaoleva, han tietdd taman olevan viimeinen ateria. Jeesus kertoo
Pietarin kieltavan hénet kolmesti ja kertoo, etté heidan joukossansa on kavaltaja.
Jeesus aterian aikana myos pesee opetuslasten jalat ja asettaa ehtoollisen. Eh-
toollisen aikana Juudas poistuu ja lahtee etsimaan fariseuksia myydakseen Jee-
suksen heille.

Mikali pelaajat seuraavat Jeesusta temppelilta ehtoolliselle, Jeesus sanoo heille
haluavansa sytda rauhassa opetuslastensa kanssa. Jos pelaajat jaavat talon ul-
kopuolelle, ehtoollisen aikana fariseukset saapuvat paikalle. Fariseukset yrittavat
lahjoa pelaajia kertomaan missa Jeesus on. Fariseukset saattavat myds yrittaa
lahjoa pelaajia ottamaan Jeesus kiinni. Pelaajat huomaavat Juudaksen poistu-
van ehtoolliselta ja voivat yrittdd ottaa hanet kiinni. Juudas on kuitenkin nopea ja
vaikea saada kiinni. Fariseukset saattavat myos yrittaa ostaa pelaajia puolelleen,
jos pelaajat kieltdytyvat suoraan pyynnosta heidat yritetdaan pidattad. Jos fari-
seukset saavat selville, etta pelaajat toimivat heita vastaan, heidat yritetaan pi-
dattaa.

(Fariseukset reagoivat kieltaytymiseen aggressiivisesti, mikali fariseukset luule-
vat/uskovat pelaajien olevan puolellaan he ovat ystavallisia pelaajia kohtaan)

Mikali pelaajat eivat seuranneet Jeesusta temppelilta: Ehtoollisen aikana pelaajat
yrittavat [6ytaa sen paikan, jossa Jeesus nauttii ehtoollista opetuslasten kanssa.
Etsinnan aikana fariseukset yrittavéat ostaa pelaajia puolelleen, jos pelaajat kiel-
taytyvat suoraan pyynnoésta heidat yritetdéan pidattad. Jos fariseukset saavat sel-
ville, etta pelaajat toimivat heita vastaan, heidat yritetaan pidattaa.
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(Fariseukset reagoivat kieltaytymiseen aggressiivisesti, mikali fariseukset luule-
vat/uskovat pelaajien olevan puolellaan he ovat ystavéllisia pelaajia kohtaan)

Pelaajat saapuvat ajoissa Jeesuksen luokse ja osallistuvat ehtoolliselle. Tunnel-
maa pelinjohtaja voi luoda tarjoamalla pelissa mehua ja leipaéa nayttelemalla Jee-
susta.

Juudaksen seuraaminen:

Juudas poistuu ehtoolliselta myydakseen Jeesuksen fariseuksille. Riippuen siité,
missa pelaajat ovat, he voivat nahda Juudaksen kulkemassa kadulla tai [&htevan
ehtoolliselta ilman muita. Juudaksella on selked maaranpéaé, johon han haluaa
paasta. Juudas menee temppelille tapaamaan ylipappeja. Mikali Juudaksen
kimppuun hyokataan tai hanta lahestyy, han pakenee temppelille. Juudas tuntee
kadut ja paikat hyvin ja osaa kayttaa niitd edukseen. H&n on my@s yllattavan no-
pea ja hiljainen liikkeissaan.

Juudas:
Voima -1 aly 1 karisma 0O likunta 2 napparyys

Juudaksen seuraaminen on kriittinen kohta kampanjan kannalta, silla estamalla
Juudasta myymasta Jeesusta voidaan helpoiten estaa ristiinnaulitseminen. Mikali
Juudasta estetaan paasemasta fariseusten luokse, nama eivat I6yda Jeesusta
Getsemanesta ja saa hanta pidatettya. Pelaajat voivat estda Juudasta haluamal-
laan tavalla ja mikali onnistuvat tdssa, Jeesus pelastuu ristiinnaulitsemiselta.

Jos pelaajat onnistuvat estamaan Jeesuksen ristiinnaulitsemisen, heille kerro-
taan, ettd Jeesuksen ristiinnaulitseminen on olennainen osa kristinuskoa (Joh.
3:16) ja, etta heidan pitaa nyt korjata tilanne ja saada Jeesus ristille.

Getsemane, Jeesus rukoilee, opetuslapset valvovat:

Jeesus menee o6ljyméelle rukoilemaan. Pelaajat voivat aikaisempien valintojen
perusteella joko auttaa Jeesuksen vangitsemisessa tai yrittdéd auttaa Jeesusta
pakenemaan. Autettaessa Jeesusta han kertoo pelaajille, ettd naiden asioiden
tulee tapahtua ja, ettd hénen tulee tulla kavalletuksi Juudaksen suudelmasta.

Mikali Juudaksen kavallusta ei ole estetty: Pelaajat yrittdvat |0ytdd Jeesuksen
Getsemanesta ja varoittaa hanté ja/tai opetuslapsia tai suojella heita tai estaa
temppelivahteja ja fariseuksia loytAmastd Jeesusta ja opetuslapsia. Getse-
manessa on samaan aikaan pelaajien kanssa temppelivahdit tulossa pidatta-
maan Jeesusta ja mikali pelaajat ovat liian aanekkaita, he saattavat johdattaa
temppelivahdit itsensa, Jeesuksen tai opetuslasten luokse. Aikaa on pelaajilla ra-
jallisesti, silla temppelivahdeilla on apunaan Juudas, jolla on sisapiiritietoa, jonka
avulla temppelivahtien on helpompi l6ytaa Jeesus. Juudaksella ei kuitenkaan ole
Jeesuksen tarkkaa sijaintia.
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Sotilaat vangitsevat Jeesuksen:

Getsemanessa Jeesus kaskee opetuslasten valvoa kanssaan, kun han kay ru-
koilemassa. Opetuslapset kuitenkin nukahtavat ja Jeesus nuhtelee heita. Tall6in
sotilaat tulevat Juudaksen johdolla Jeesuksen luokse ja vangitsevat tdméan. Ope-
tuslapset yrittavat estaa vangitsemisen, mutta Jeesus kaskee heidan olla puuttu-
matta. (Tama tapahtuu, mikali Juudasta ei ole estetty)

Jos Juudaksen kavallus on estetty, pelaajat voivat itse tulla vangitsemaan Jee-
susta, tai edesauttaa sitd esimerkiksi houkuttelemalla opetuslapsia pois paikalta
tai paikantamalla Jeesuksen vangitsijoiden puolesta.

Vangitsemisskenaariossa pelaajille voi antaa vapautta kuvailla Jeesuksen van-
gitsemista mm. Pelaajat ndkevat opetuslasten nukkuvan/karkaavan (Mita pelaa-
jat tekevat?) Valttaadksemme pelaajien turhautumista siihen mahdollisuuteen,
ettei heilla ole mahdollisuutta vaikuttaa tapahtumiin, esim he voivat paeta yh-
dessa Jeesuksen kanssa, mutta sotilaat saartavat heidat paettuaan jonkin mat-
kaa.

Jeesuksen oikeudenkaynti:

Oikeudenkaynnisséa pelaajilla on vahainen rooli tapahtumiin. Jos pelaajat ovat
muualla saavat he tiedon oikeudenkaynnistéa satunnaiselta kulkijalta. Paikalla ol-
lessaan pelaajat kuulevat tapahtuman, mutta eivat suuren tungoksen takia paase
l&helle.

Mikali pelaajat eivat ole onnistuneet puuttumaan mitenkaan tapahtumiin, heidat
houkutellaan katsomaan Jeesuksen oikeudenkayntia. Taalla he voivat viela yrit-
taa pelastaa Jeesusta saamalla vakijoukon puolelleen fariseusten yli. Mikali he
onnistuvat siina, Jeesus vapautetaan ja kampanja paattyy siihen. Tahén loppu-
tulokseen paatyessa Pelinjohtaja aloittaa keskustelun siitd, miksi tAman kaiken
tulee tapahtua, miten se vaikuttaa kristinuskoon ja mika merkitys Jeesuksen kuo-
lemalla on maailmalle. Taman lisaksi pelaajien kanssa kaydaan lapi, mita Raa-
matun mukaan tapahtui ja miten he olisivat voineet kampanjan edetessa vaikut-
taa tapahtumiin. Paitsi jos pelaajat haluavat kokeilla kampanjaa uudestaan.

Pilateksen palatsi:

Pilateksen palatsista eteenpéain pelaajat eivat voi tapahtuman kululle kovinkaan
paljon mitdan. Vaki huutaa niin lujaa, Jeesus ruoskitaan. Pelinjohtaja voi kuvailla
tilannetta, jotta pelaajat saavat kuvan tapahtumasta.

Mikali pelaajat ovat paasseet tdnne saakka, he huomaavat Pietarin ndkoisen
henkilon lahettyvilla. Jos he menevét juttelemaan hanelle, han kieltdéé olevansa
Pietari, tuntevansa Jeesuksen tai olevansa taman seuraaja. Kiellettydan kolmesti
kukko laulaa ja Pietari pakenee paikalta.

Via dolorosa:



Ristiinnaulitseminen:

Viliaika:

Ylosnousemus (joka ei tapahdu, jos Jeesus ei kuole ristill&.

Tapahtumapaikat

Jerusalem
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JERUSALEM JEESUKSEN AIKAAN

Kuva 1http://scriptures.lds.org/fi/biblemaps/12
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Henkilbhahmot

Henkildhahmot ovat pelinjohtajan kayttdmia, niin kutsuttuja ei-pelaajahahmoja el
EPH, jotka tulevat englanninkielessa kaytetystd nonplayercaracter eli NPC.
Suora suomennos on hieman kokkd, mutta kuitenkin se on tarpeeksi informatii-
vinen. Naita hahmoja kaytetaan pelissé pelaajien kanssa kommunikoimiseen ja
heidéan toimintansa ohjaamiseen. EPH:ille luodaan omat lomakkeet, joista pelin-
johtaja voi tarpeen vaatiessa tarkistaa heidan tietojaan ja tehda hahmo kohtaisia
muistiinpanoja.

EPH:jen hahmolomakkeiden ei tarvitse olla yhta kattavia, kuin pelaajahahmojen,
silla heita kaytetaan yleensa vain tiettyyn tarkoitukseen. Esimerkiksi hahmosta,
jota kaytetddn vain takaa-ajoon, ei tarvitse kirjoittaa hanen kaupankayntitaito-
jaan...

Jeesus:

Pelissa: Jeesus on mieleltaan vahva jaarapaisyyteen saakka, eikéd hanta saa hel-
posti ylipuhuttua. Jeesus tietdd raamatunmukaisen tapahtumien kulun ja ymmar-
taa sen tarkeyden. Taman takia Jeesusta ei voi puhua pois tapahtumien kulusta,
ei edes, vaikka hanta varoittaisi ristiinnaulitsemisesta. Jeesus ei kuitenkaan pal-
jasta tietavansa ja kiistaa kaikki vaitteet tulevasta kuolemastaan pitaakseen seu-
raajansa rauhallisena.

Jeesus on rauhallinen eik& hanta voi provosoida, han vastaa haasteisiin ja pilk-
kaan rakkaudella ja lempeydella ja parantaa pelaajat, mikali huomaa naiden haa-
voittuneen.

Opetuslapset

Opetuslapsia ei ole eritelty ominaisuuksien puolesta, vaan he kaikki kayttavat sa-
moja ominaisuuksien arvoja. Jokaista on kuitenkin avattu tarinansa puolesta ja
heidan persoonansa ja taustansa vaikuttavat heidan kykyihinsa.

Johannes Sebedeuksen poika
Jaakob Sebedeuksen poika
Simon aka. Pietari

Andreas

Juudas Iskariot
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Filippus
Bartolomeus
Taddeus
Tuomas

Simon Kiivailija
Matteus

Jaakob Alfeuksen poika

Fariseukset

Fariseukset ovat juutalaisia lain oppineita ja uskon johtajia. Fariseukset hallitsivat
kansaa kertomalla mika on oikein ja Jumalan hyvaksymaa ja kansa kuunteli heita.
Jeesus kuitenkin haastoi fariseusten ajattelua ja taméa suututti fariseukset. Fari-
seukset edustavat vanhoillisempaa uskoa ja pitivat Jeesusta Jumalan pilkkaa-
jana, joka saattaa nostaa kansan kapinaan roomalaisia vallanpitgjia vastaan.

Pelin kannalta: Fariseukset valttavat itse taistelemista, mutta ovat taitavia puhu-
maan ja tuntevat lakeja hyvin. Mikali ovat uhattuja saattavat komentaa muita te-
kemé&an fyysisesti haastavat asiat (kuten suojeleminen, taisteleminen, pidattami-
nen, kantaminen ja jahtaaminen) puolestaan. Fariseukset pelkaavat Rooman val-
taa ja pyrkivat pitamaan ylla jarjestysta, jotta Rooma ei laheta lisda joukkoja Isra-
eliin.

Tavalliset

Tavalliset fariseukset eivat omaa suurta vaikutusvaltaa. He voivat komentaa joi-
tain kansalaisia, mutta kaikki eivat aina taysin kuuntele heita

Kovat

Kovat fariseukset ovat tavallista vaikutusvaltaisempia ja he toimivat opettajina,
seka johtajina. Heilla on kaytdssdan suuremmat resurssit, niin maallisesti, kuin
sosiaalisesti.

Vartijat:

Rooman

Rooman legioonan sotilaita toimii vartiotehtavissa kaikkialla kaupungissa. He
ovat kunnioitetumpia ja heita totellaan ripeammin, kuin temppelinvartijoita, silla
Rooma rankaisee vastustajiaan ankarasti. Heilld on varusteinaan Rooman legi-
oonan asepuku. Roomalaiset vartijat ovat koulutetumpia kuin muut.
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Kuva 2https://www.historyonthenet.com/the-romans-the-roman-army

Temppelin

Temppelinvartijat ovat kaupungin eli fariseusten palkkaamia aseistettuja henki-
l6ita. He kantavat mukanaan yleensa tikareita tai keihaité, ja kilpia. Johtajilla saat-
taa olla pronssista valmistettuja miekkoja.



Kuva 3http://www.anticus.it/eventi/guardiatempio_en.htm
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