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The purpose of this thesis was to analyse role-playing and the act of writing as a cha-
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1 JOHDANTO

Me kaikki rakennumme samoista materiaaleista. Fyysisesti olemme kasa lihaa ja lui-
ta, soluja ja kemikaaleja. Silti jokainen meistd on taysin erilainen, periman, kasvatuk-
sen ja ympariston muokkaama itsendinen persoona. Sen tutkiminen on minulle kuin
Ioytoretki kartoittamattomalle alueelle. Aloittaessani roolipelausharrastukseni en
ymmartanyt vield, minkalaisia oivalluksia pystyisin saavuttamaan jatkamalla sinnik-
kaasti harrastukseni parissa. Ehk& suurimpana oivalluksenani pidin tunteita ja niiden
laajuuden késittdmista. Tunteet ovat universaaleja ja ne kaikki elavat meissa valmiik-
si. Olemme fyysisten ominaisuuksien lisdksi myos joukko tunteita, jotka pystyvat
eriytymaan erilaisiin tarkoituksiin. Itse en ole koskaan ollut rakastunut. En oikeasti.
Silti olen pystynyt taysin valehtelematta kokemaan rakkauden tunteen vain kanavoi-
malla sen oikein. Yhtalailla syvan masennuksen, aggression, onnen, ahdistuksen, le-
vottomuuden tai minka tahansa tunteen pystyy saavuttamaan ilman sotkuja omassa
henkildkohtaisessa elaméassa. Vain koska ne kaikki uinuvat meissa siséalla ja odotta-

vat kéyttdjdansa”.

Harrastan hahmopainotteista roolipelausta ja sita (kuten roolipelausta yleensd) vaha-
telladn tietdméattd mistd oikeastaan on kyse. Koen jopa itse, ettd minun pitaisi mie-
luummin kiittd4 ndita keksittyja ihmisia kaikesta viisaudesta, jonka he ovat jakaneet
kanssani laittamalla minut ajattelemaan. Jonkun mielestd fiktiivisistd henkiloisté ei
ole syytd puhua >>kuin yhtend meistd>>, silld ovathan ne kuitenkin sanataiteellisia
luomuksia, joihin meidan — aktuaalisen maailman lukijoiden — on syyta pitd4 koh-
tuullinen etdisyys.” (Runousopin perusteet, Mervi Kantokorpi, Pirjo Lyytikdinen,

Auli Viikari, 1990, Vammalan kirjapaino)



2 HISTORIA

2.1 Milloin?

Y laasteaikoina lahes vihasin kirjoittamista, koska en todellakaan osannut sitd. Ala-
asteelta jadneet kirjoitusmallit jannittavistd kummitustarinoista, joihin piti saada
mahtumaan mukaan kaikki ystavat (ettei kukaan tuntisi itseddn ulkopuoliseksi, kun
opettaja luki aineita aaneen), oli vaikea pyyhkia pois yldasteellakaan. Kirjoitin
(h6lmaj4) tarinoita ihmisistd, jotka taistelivat aina jonkun suuremman asian puolesta.
Erityisesti minua kiinnosti kaikki yliluonnollinen, ja p&ahenkiloni sai vastaansa
milloin mitékin; vampyyrin, thmissusia, tai jonkun muun taysin selittdméttomén
voiman, joka yleensé sai paljon pahaa aikaan. Tiedan, ettd olin edelleen taysin lapsi
sepittdessani noita juttuja, mutta vasta kun aidinkielen opettajani laski numeroani
yldasteella, ymmarsin miten naivi olin ollut. Keskustelin vahan loukkaantuneena
opettajani kanssa mitd minun pitéisi tehdd. Han rohkaisi vain lukemaan paljon ja
Kirjoittamaan vield enemmaén. Paivakirjoja, tarinoita, runoja tai mitd tahansa, jolla

saisin itsedni ilmaistua.

2.2 Miksi?

Koin vaikeaksi kasvaa aikuiseksi. Mina rakastin mielikuvitella ja leikkid, enka
koskaan teinind ollut kiinnostunut juoksemaan poliiseja karkuun pitkin kylanraitteja,
juomaan kaljaa ja opettelemaan tupakoimaan. Koin olevani liian fiksu niin typeraan
touhuun. Silti minua pidettiin samalla outona ja erikoisena. Enka mielesténi koskaan

kasvanut kokonaan “aikuiseksi”.

Olen my0s aina ollut sinisilmainen ihmisten suhteen ja liian kiltti. Teen mukisematta
sen mitd minulta pyydetddn tai odotetaan. Koen maailman joskus taakkana
harteillani, mutta en ole koskaan oppinut enempié valittamaan. Toimiessani koulussa
tietynlaisessa sosiaalisessa yhteisossa yrittden miellyttad muita ihmisid, aloin miettia

omaa identiteettiéni ja sitd millainen ehka haluan olla, ja millainen en.



Yhdeksén vuotta sitten olin paljon nuorempi ja tyhmempi, enka oikein osannut
selittdd itsellenikdadn miten koin maailman ja oman elaméni. Jotenkin kaipasin siihen
vaan enemman siséltéa. Sitten innostuin kirjoittamaan hahmoja ja pelaamaan niilla
roolipelauksen kaltaista omaa pelid. Aluksi hahmoja oli minulla vain parikymments,
sitemmin mé&&ra on kasvanut jo varmaan kymmenkertaiseksi. (Pidattaytyen eniten
pelatuissa hahmoissa, mutta ottaen myds huomioon jokaisen hahmon perheet ja
ldhisuhteet.)

Aloin varastella ihmisten luonteenpiirteitd omaan kayttéoni ja loin hahmoistani
vahvempia ja yha erilaisempia. Ne alkoivat eldd omaa eldméénsa ja kasvoivat yha
ehedmmiksi. Ennen ne oppivat minulta kaikenlaista, nykyisin olen huomannut, etta
se on juuri painvastoin. Mind opin hahmoiltani enemmén, kuin he minulta. Miné olen

oppinut asettumaan omassa eldméassani itseni ulkopuolelle. Ja paljon muuta.

2.3 Miten?

Luin Kirjoja, jotka inspiroivat minua ja aloin kirjoittaa. Innostuin psykologiasta ja
teatterista (vaikken sitd olekaan lilemmin kuin katsomosta seurannut) ja ensin
kirjoittelin pienid novelleja ja runoja. Sittemmin keksimme muutamien ystévieni
kanssa alkaa piirtda ja Kirjoittaa erilaisia ihmisid. Ensin loimme heille nimet, sitten
keksimme luonteen ja ulkondon ja kuvitimme mielikuvamme muidenkin n@htéviksi.
Innostuimme siitd niin paljon, ettd kuljetimme kouluunkin erilliset piirroskansiot,
jossa oli my0s kaikki tarke& informaatio hahmoistamme. Ensimméinen merkint4
minulla on vuodelta 2002, enk& silloin pystynyt pystynyt milld&n kuvittelemaan

minkalaisen lumipalloefektin olin saanut aikaan.

Aloimme ystavaporukkani kanssa vasta vuonna 2003 kunnolla kirjoitella pienia ku-
vauksia erilaisista ihmisista. Teatterissa jokainen nayttelija tekee samaa, eli luo itsel-
leen hahmon, jonka pohjalta astuu rooliinsa. Luotuamme koko joukon ihmisié, jotka
olivat jonkilaisia tuttavia/ystavid/vihamiehid toisilleen, aloimme kuin vahingossa
roolipelata dialogia henkil6illemme. Se oli vapauttavinta, mita olen ikina Kirjoittanut,
silld pelaamisemme, jota kutsumme ropettamiseksi, ei koskaan noudata mitdén en-
nalta mééarattya juonta. Kaikki tapahtumat tapahtuvat hahmojemme persoonien sane-



lemana. Siksi on tarkeinta kirjoittaa mahdollisimman aito ihminen, ei sellainen ihmi-

nen, jollainen vaikka haluaisi itse mieluiten olla.

Konkreettisesti pelaaminen tapahtuu Windows Live Messengerilla netin vélityksella
ja silloin aina, kun pelaajilla on aikaa kurkistaa hahmojensa elamaan. Tekstit kopioi-
daan Wordpad-tiedostoon ja tallennetaan omalle vuosiluvulle tarkoitettuun kansioon-
sa. Yhden vuoden aikana peleja voi kerd&ntya melkein useampi sata. Vuonna 2010
tekstitiedostoja kertyi 192 kappaletta.

Nicole~*Halaa Leon* Moi! Miten sinun kesasi meni noin kokonaisuutena?
Leo~Haluatko pitkan vai erittdin pitkéan tiivistelman? *naurahtaa*
Nicole~Sellainen sopiva kiitos! *hymyilee*

Leo~No... Se oli loistava! *virnistaa*

3 LUODATAAN LUONNETTA

3.1 Ensimmadinen askel - Hahmon keksiminen

Konkreettisesti luon ensin hahmolleni sukupuolen, idn ja nimen. Saatan myos antaa
hahmolle horoskoopin tai tarkan ulkondkdkuvauksen, jonka pohjalta lahden ehka
tuomaan hahmoon piirteitd. Taysin kokemattomalle hahmokirjoittajalle tarkeinta on
aluksi vetaa ihan 6veriksi, eli rakentaa hahmo vaikka tietyn karikatyypin ymparille.
Itse tein niin monen hahmon kohdalla vahingossa, mutta jalkeenpdin juuri niista on
tullut kaikista nopeiten eheitd, pyoreita hahmoja. Ajatellaan vaikka puupdlkkya, josta
alkaa veistda jotain. Ensin kannattaa ottaa reilusti isompi, revitella ja tutkia puun
ominaisuuksia ja vasta kun tuntee materiaalinsa, alkaa tydstaa oikeankokoisesta pala-
sesta veistostaan. Silloin sdéstad aikaa ja vaivaa. Sama patee myds hahmon luomi-
seen. Kuvitellaan ensin vaikka, ettd luodaan ilked sisd&npdinkaantynyt mies. On
helppo vetdd hahmon luonne aluksi yli, niin ettd han hyppii seinille kaikesta, eika
ymmarrd koskaan muita ihmisid, tai k&d&ntdd vaikka muiden ajatukset negatiivisina
itseddn vastaan taysin oman paansa varittamana. Téllaisia, kokonaisvaltaisesti pahoja

tai ilkeitd, ihmisid lienee aika harvassa, eikd hahmoa tuolloin voi pitad kovin uskot-



tavana. Niinpd hahmoa taytyy ldhted normalisoimaan, luomaan realistisemmaksi —

inhimillisemmaksi.

Aluksi on siis vaan kasa melko suoraviivaisia ominaisuuksia. Yksi ihminen tuskin
voidaan maaritelld vaikkapa vain iloiseksi tai toisaalta mielettomén ilkeéksi. Siksi
onkin tarkedd kehittdd hahmoa eteenpéin. Naiden piirteiden luomisen jélkeen hah-
moa ikaankuin ldhdetddn laskemaan maan pinnalle. Tasoitetaan teravat kulmat ja
luodaan lisaa pienempid ominaisuuksia, kuten vaikka asiat, joita han hapeda, motiivit
ja kayttaytymismallit. Sen jalkeen yleensd lahden vasta kehittelemaan hanelle lap-
suutta ja perhesuhteita, jotka nekin saattavat osottautua olevan avainasemassa myo-

hemmin.

Hahmo tarvitsee motiiveja toimintansa taustalle. Esimerkiksi huono suhde vanhem-
piin, paine, torjutuksi tuleminen tai fobiat voivat selittdd hahmon kayttaytymista. Jos
hahmo kayttaytyy kuin hullu, tappaen tai kiduttaen ihmisié, tulee viime kadessé mu-
kaan myos tietyt mielisairaudet, silla kaikelle, mitd teemme taytyy I0ytyé joku syy.
On kuitenkin kaikkein antoisinta olla alusta asti tekemattd mitdan niin rankkoja paa-
toksig, ettd laittaisi hahmon kéyttaytymismallit jonkun mielisairauden piikkiin, vaan
pitaisi mieluummin pyrkia luomaan hahmo puhtaasti kokemusten, ympariston ja tiet-
tyjen perintdtekijoiden, kuten temperamentin avulla ehjéksi. Olisi lilan helppoa luoda
hahmo, joka on psykopaatti. (Tosin se saattaisi vaatia aika paljon taustatutkimusta
psykologian teorioiden siséistamisessd.) On paljon jannittdvampad huomata muuten

niin normaalissa hahmossaan mydhemmin joitain psykopaatin piirteita.

Suurin osa ihmisista, joita pyytaisin luomaan hahmon itselleen, (jota han voisi vaikka
naytella tai jolla pelata) loisi itselleen helposti omakuvan. Saattaisi olla, etta tallaises-
sa tilanteessa ihminen myo6s pyrkisi kasaamaan itselleen hahmon, joka olisi niin sa-
notusti cool. Mahdollisimman taydellinen ehkd, niin silld olisi hauska pelata. Mielel-
l4&n hyvéannakoinen, suosittu, ihana, kiva, ystavallinen ja muita piirteits, joita ylei-
sestiottaen pidetaén hyvina. Jos tallaisen taydellisen ihmisen kirjoittamisessa kuvitte-
lee onnistuvansa niin onnistumisesta voisin luvata vaikka miljoona euroa puhtaana
kateen, silla se ei ole koskaan mahdollista. Taydellisyys on aina suhteellista. Jos joku
edes kuvittelee tietdvansa oikeasti jonkun taydellisen ihmisen, niin minuun saa va-

paasti ottaa yhteyttd. Ihminen voi tulla tdydelliseksi toiselle ihmiselle (tosin luulta-
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vasti jotain pienid vikoja on suurimmassakin rakkaussuhteessa), mutta hahmo ei kos-
kaan voi tulla kirjailijalle, eikd ainakaan kaikille hahmoille tai kaikille lukijoille tay-
delliseksi. Jokaisessa meissd on jotain arsyttdvad. Ja vaikka pystyttaisiin kuvittele-
maan taydellinen ihminen, niin sekin herattdisi muissa kateutta ja vihaa, joten olisiko
hankaan taydellinen. Oikeastaan. Mitd enemméan hahmolle saa pikkuisia omituisuuk-
sia tai paheita, sitd elavampi siitd myos tulee. Ei pidd menna kuitenkaan liiallisuuk-
siin. Jos hahmosta sitten tekee ainoastaan kummalisen, inhottavan ja ruman, ollaan
tultu toiseen daripadahédn. Jokaisessa meissd on myos jotain hyvéa. Se hyvé on vaan

I0ydettava - eikd hahmo silloin voi millaén olla ainakaan ruma enaa.

Voisi ajatella, ettd olisi kaikkein helpointa pelata, tai Kirjoittaa puhtaaksi hahmo, jon-
ka luonne olisi mahdollisimman l&helld kirjoittajan omaa persoonallisuutta. Totuus
on kuitenkin, ettd hahmo, joka muistuttaa lilkkaa omaa persoonaa jaa Kirjailijan itsen-
sé kuvaksi ja on kaikkein vaikein kirjoittaa omaksi ehedksi persoonakseen. Silla ni-
menomaan juuri erilaisen hahmon kirjoittaja haluaa luoda. Ongelmana on myds, ettei
hahmosta tulisi vain itsen ihannekuva. Mitd kauemmas hahmon vie ihmisend itses-
tadn, sitd helpompi on heittdd oma luonne hetkeksi naulakkoon ja keskittyd jonkun
toisen ajatuksiin.

Jos hahmosta pyrkii luomaan oman itsensd, tai vield ehkd pahempaa oman itsensa
ihannekuvan, sille ei helposti uskalla antaa oikeanlaisia hahmoa kasvattavia heikko-
uksia ja se jaa nuivaksi ja kuivaksi, vaikka kirjailijan oma luonne olisikin menevam-
pi. Sitd ei myoskaan ole hauskaa Kirjoittaa, silla se ei tarjoa mitddn uutta omaan ela-
maéaan. Ja jos hahmolle on vield annettu omat heikkoudetkin, Kirjoittajalla on suuri
vaara alkaa suojella tatd. Talloin hahmoa alkaa helposti kaunistella, eikd tdmén on-
gelmia halua hyvaksya. Ja mika tarkeintd; kirjoittaja tuntee epaonnistuneensa, silla
hén ei ole onnistunut luomaan omaa hahmoa, vaan ainoastaan oman itsensé uudes-

taan. Miksi siis luoda oma luonteensa uudestaan?

Lyhyt yhteenveto aloittelijalle.

1. Luo ensin hahmollesi nimi, luonteenpiirteet ja ulkondko
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2. Tutki hahmoa viemalla sitd ensin aarimmaisyyksiin ja karsimalla
sitten pois ominaisuuksia, jotka eivat hahmoon kuulu. (Tall& luoda-
taan, mitkd ovat lopulta tarkeitd ominaisuuksia hahmon kannalta.)

3. Ala pyri luomaan omaa persoonallisuuttasi uudestaan, tai lievana
muunnoksena, sill& se on ddrimmaisen vaikeaa. (Ja tylsad)

4. Ala yrita luoda joka suhteessa taydellista ihmist, silla sellaista ei
ole.

5. Luo hahmolle ihmissuhteet, muistot ja ongelmat ym.

6. Karsi hahmostasi ylimaaraiset ja yliampuvat luonteenpiirteet pois ja

keskity siihen, miké tekee hahmosta aidon.

3.2 Toinen askel - Hahmon voimistaminen

Kun hahmon luonne alkaa olla selvillg, alkaa hahmon ominaisuuksien voimistami-
nen. Taustatyotd voi tehda esimerkiksi tutkimalla tdmén tyyppisid ominaisuuksia (ei
kuitenkaan tdysin mustavalkoisesti valitsemalla vain toista): ujo/sosiaalinen, yl-
pea/ndyra, sisukas/periksiantava, sitoutuva/sitoutumiskammoinen, herk-
ka/kovanahkainen, luottavainen/vainoharhainen, hyva kuuntelija/péélle puhuja,
avoin/sulkeutunut. Tai vastaavasti: Mitd han tekee usein? Mit4 kayttdytymismallia
han toistaa ja millaisia loogisia vastakohtaisuuksia han ilmentaa kayttaytymiselldan?
Millainen huumorintaju tai kiinnostuksenkohteet hanelld on? Pelaajan on luotettava
ja uskottava hahmoonsa, jotta timé toimisi luonteelleen ominaisesti. Esimerkiksi mi-
ten hahmon perhepiiri tai lahimmat ystavat suhtautuvat tdhan ja miten han itse suh-
tautuu heihin, auttaa sisédnajamaan uutta hahmoa.

Tapoja on monenlaisia. Itse olen 1dytanyt netista esimerkiksi www.polyvore.com

-sivun, jolla olen tehnyt hahmoilleni vaatekaappeja méaarittdamaan ulkonakoa. Ulko-
nakoa voi méaarittdd kuvilla ja tunteita esimerkiksi hahmon Kirjoittamilla paivakirja-

merkinndilla.

Musiikki on suuri osa Kirjoittamistani. Se luo tunnelman. Hahmoille saatan etsia ns.
hahmobiisejd, jotka voimistavat mielikuvaa heidan luonteestaan. Kirjoitan tarkat in-
fot kuvauksen muotoon ja pidan kiinni faktoista pelatessani hahmolla. Ainoastaan


http://www.polyvore.com/

12

kirjoittamalla ja tutkimalla saa lisda tietoa hahmosta. Mitd enemmaéan hahmoille antaa
valtaa kasvaa ja vahvistua, sitd nopeammin ne alkavat eld4d omaa ja taysin pelaajasta

riippumatonta elaméénsa.

3.3 Kolmas askel - Hahmon rakastaminen

Hahmoistani tulee kaikenkaikkiaan hyvin erilaisia. He toimivat ihan eri motiiveilla.
Toisella on opetettu kotoa jo tarkat normit ja s&dnnét. He pyrkivéat noudattamaan nii-
ta. Toiset ovat niin arkoja, etteivéat he halua isossa joukossa edes puhua. Silti ndma
hahmot ovat aivan yht4 laheisid. Jokaista kirjoittamaansa hahmoa pitdisi rakastaa,
mutta niin, ettd huomaa myods sen huonot puolet. Tdma on aivan sama asia, kuin

nayttelemisessa.

Koska kirjoittamiseni on niin sanotusti vapaata, niin en milladn pysty suunnittele-
maan miten "kohtaus" eli peli etenee. Hahmot saattavat reagoida toisiinsa ihan kum-
mallisesti, jolloin he saattavat ruveta tappelemaan, vaikka niin ei olettanut, ett4 pelis-
sé kavisi. Hahmoni ovat myos fiksumpia kuin mind monessa asiassa - toisissa tietysti
tyhmempid. He saattavat keksié asioita, joita mind en samanlaisessa tilanteessa olisi
iking keksinyt.

Mind olen utelias ihminen. En koe, etta esimerkiksi viittaamani mielisairaudet tai
niiden piirteet olisivat mitenkadn toivottavia ominaisuuksia ihmisissé. Silti ne vaan
kuuluvat osaksi lajiamme, ja sen vuoksi se tekee myo6s niin ikavistd asioista kuin
mielisairauksista jannittavid ja kiinnostavia. Miten esimerkiksi narsistinen hahmo
vaikuttaa lahiympéristonsa ihmisiin? Millaisia henkisid ongelmia tai ajatuksia téllai-
nen ihminen meissa herattdd? On hienoa huomata, ettd ongelmallisinkin hahmo saat-
taa avata jonkun muun hahmon ajattelemaan erilailla, kuin mihin tdma on tottunut-

kaan.

3.4 Neljas askel — Pelaaminen

Konkreettisesti pelaaminen tapahtuu tietokoneella ja keskusteluohjelma Windows

Live Messengerin avulla. Useamman henkilon osallistuessa peliin, luodaan ryhma-
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keskustelu, jonka kaikki jasenet ndkevat saman keskustelun. Pelitilanteessa tarkeinta,
on oppia tuntemaan toisen pelaajan hahmot ja kunnioittaa heitd. Jos joku hahmoista

osaa soittaa vaikka pianoa kauniisti, on siihen muidenkin hahmojen uskottava.

Pelit pelataan reaaliajassa noin paasééntoisesti. Koska kirjoittaminen on hitaampaa,
kuin puhuminen, saattaa yksi peli kestdd hahmojen aikaa reilun tunnin, kun meilla

siihen voi kulua vaikka kolminkertainen aika.

Pelaaminen noudattaa tiettyja saantoja, jotka selitdn seuraavassa kappaleessa. Jokai-
sen pelaajan tulee noudattaa naitd sovittuja saantdja, tai on tarpeellista nostaa asia
erityiseksi keskustelunaiheeksi. Sdannot yleensa tulevat kuitenkin luonnostaan, eika
niitd tarvitse selventad pelipiirissad. Oikeastaan sen enempaa ei voi selventad, miten
pelaaminen tapahtuu, sill4 siihen ei ole sen suurempia teknisid ohjeita. Pyrkimys on
aina realismiin ja siihen, ettd kaikki tarkea info hahmon kannalta tulee pelata, kes-

kustella pelaajien kesken tai kirjata ylos.

Kertojaa peleissa ei varsinaisesti ole. ”Téhtiin” kirjoitetut eleet ja tekemiseen liittyvat
asiat ovat peleissamme lahinna kuvailevaa kertojaa. Sité ei pidd sekoittaa kuitenkaan
pelaajaan itseensa ihmisend, silla kertoja on taysin puolueeton; kuin kamera, joka
vaan nayttdd mit4 tapahtuu. Tapahtumat, jotka peleissa on Kirjoitettu ylos luotaavat
tunnelmaa ja tuovat hahmoille persoonallisuutta. Joissain tilanteissa on myds pakko
Kirjoittaa tdhtiin huomioita, jotta muiden pelaajien hahmot osaisivat reagoida oikealla
tavalla. On siis erityisen suotavaa, ettd myos tekeminen, eleet ja ilmeet Kkirjoitettaisiin

kunnolla yl6és. Ne varittavat peleja.

Pelaaminen on siis dialogia, jossa hahmot reagoivat toistensa juttuihin luonteelleen
ominaisesti. Syntyy erilaisia tilanteita, jotka ovat tuttuja kaikille arkipaivan elamasta.

Leo~Ai Anna... Ei se oikein mitaan... *hymyilee* Etsin nyt sen Michellen.
*livistaa*

Will~*tuijottelee Velmaa*

*Molemmat istuvat hiljaa*

Will~Nii... 666h... on satanut.

Velma~Mita?



14

Will~Nii, etta vetta satanu.

Velma~Ai joo.. niin on.

Will~Kurjaa.

Velma~Mika?

Will~No ku on satanu.

Velma~Joo onhan se vahan.

Will ja Velma~*yhtd aikaa* Pitad varmaan. *pysahtyvét tuijottamaan*
Velma~Niin..

Will~Siis pitdd menna varmaan...

Velma~Joo niin minunkin..

Will~Oli kiva jutella.

Velma~Joo niin oli.

Will~Meetko vaikka eka?

Velma~Minne?

Will~No ulos.

Velma~Ai.. okei. *nousee ja menee. Will tulee vahan matkan paassa perassa*

4 PELIYHTEISON SAANNOT

4.1 Saannot pelitilanteisiin

Olemme kehittaneet pelitilanteisiin ongelmien ja riitatilanteiden valttamiseksi tietyt

séannot, joihin voi nojata:

1.  Ei pelagjilta toisten hahmojen véhettelya, eiké aliarviontia. Ei suoria laukauk-
sia hahmojen kayttaytymisestd. Hahmot kayttaytyvat miten kayttaytyvat. Kay-
toksesta voi kuitenkin keskustella ja sitd voi kritisoida (jopa suotavaa).

2. Jos pelaa porukalla, (kun kuitenkin pelataan tiettyja valittuja pétkia hahmojen
elamastd) ei saa kuljettaa keskustelua muualle kysymattd lupaa. Jos on joku
oma “kohtaus”, sen voi pelata samaan aikaan (héiritseméttd “ensimmaisti pe-
1i4”) ja liittda sitten myohemmin peliin sopivaan paikkaan. Annetaan hahmoille

vapaus puhua niin pitkdan kuin he haluavat.
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Ei autohittausta, eli toisen hahmoon viittaamista, jos ei ole varma, ettd hahmo
kayttaytyy niin. Jos on epdvarma, niin jattad lainaamatta tai kysyy.

Ei tukihahmoja, jotka luodaan vain korostamaan jotain "varsinaista” hahmoa.
Kaikki hahmot ovat niita varsinaisia!

Ulkoasu peleissé sdilyy samana. Tekeminen tahtiin ja preesensissad. Ei mitdan
mielettomid kuvauksia esimerkiksi siitd mitd muut puhuvat tai miten asiat oli-
vat joskus viime vuonna. Eli ei peleihin kertojaa. Muuten asu on selked. (Esim.
Matti~*Hikottelee* Onpas hikka!) Tekstitiedoston ulkoasuksi paivamaara ja
vaikkapa paikka. Teksti kympilla ja rivivali yksi.

Jokaisesta hahmosta pyritddn luomaan ehjid ja pyoreitd hahmoja. (Vaikka
kaikkiin ei kerked samaan aikaan paneutuakaan yhta paljon.)

Tarkedt asiat pitad pelata. Vaikka ei pelaisi pitkad pelia, niin siitd pitada ainakin
mainita!

Ei saa odotuttaa muita pelaajia. Pitad ilmoittaa, jos tulee joku este. Liséksi olisi
kivaa, jos pelaaminen olisi melkolailla reaaliaikainen, silloin tunnelma séilyy
koko pelin ajan.

Jos peli pitaé lopettaa pelaajan takia, niin se lopetetaan kesken (jos mahdollista
niin hyvéaan paikkaan). Jos pitad katkaista akillisesti niin voi lopettaa vaikkapa
tyyliin: *Jadvat juttelemaan*, jos peli antaa myéten.

Hahmoa pit&4 rakastaa, mutta sille ja sen heikkouksille ei saa olla sokea!

4.2 Kirjoittamattomat saannét ja tabut

Kirjoittamattomat s&&nnot ovat peliyhteisossamme mieluummin positiivisia, kuin

negatiivisia asioita. Yleisesti talla tarkoitetaan asioita, joista emme keskustele. Esi-

merkiksi jos hahmo A on pelaajan 1 hahmo. Hahmo B sen sijaan on toisen pelaajan

(pelaaja 2) hahmo. A on ihastunut hahmoon B, mutta B ei ole varma A:n tunteista,

vaikka itsekin tuntee jotain vastaavaa. Olisi mielettomén tylsad keskustella asia auki,

kun sen sijaan jannitettd voi kasvattaa vain pelaamalla hahmoilla ja katsomalla tapah-

tuuko heidan valillaan mitddn muutosta.

Peliteknisesti Kirjoittamattomia saanttja on paljon. Niistd voisi tehdd oman saanto-

Kirjansa, mutta se ei ole tarpeellista. Esimerkiksi jos pelaaja lukee toisen hahmon
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kommentin vadrin, saa ottaa kommenttinsa pois, silld hahmo ei sano sellaista, mihin
pelaaja on reagoinut vadrin. Lisaksi pelaajien taytyy puhua asiat, josta on pakko

(esimerkiksi toisen pelaajan hahmojen kehityksen takia) puhua.

Tabuja peleissa voi olla kolmenlaisia. Pelitasolla (ks. spekulaatiotasot liitteistd) tabut
ovat hahmojen omia suhtautumisia eri tilanteisiin. Minulla itsellani on hahmo, joka ei
halua koskaan puhua seksuaalisuudestaan, eik& halua edes julkisesti suudella poi-
kaystdvadnsa. Han teki siitd aikanaan itse tabun itselleen, eikd ole péaassyt vielakaan

eroon siita.

Regina~Hitsit... *heiluu hetken paikallaan ja juoksee sitten Mattin peraan*
Nicole~*Nayttaad sekavalta ja lahtee Reginan peraan*
Larry~*Nappaa Nicolea k&desta lennossa ja pussaa tatd* Nicole-kulta!

Nicole~Olet ihan humalassa! *Juoksee keittioon*

Pelaajatasolla tabuja voi olla kahdenlaisia. Joko negatiivisia (joka on huono, eika toi-
vottava asia) tai positiivisia. Negatiiviset tabut tarkoittavat pelaajien vélisen kommu-
nikaation katoamista eli kaytannossa sité, ettd joku pelaaja tekee vaikka hahmostaan
tabun. Olemme joskus ajautuneet Kierteeseen, jossa yksi pelaaja on kokenut, ettei
hanen hahmoaan arvosteta peliyhteiséssa. Tama ’nolaaminen” sai hanet suojelemaan
hahmoa ja jattamaéan tdman kokonaan huomiotta. Sen sijaan, etta tilanne olisi selvi-
tetty, hahmosta tuli itsestadan tabu, josta ei voinut puhua. Tdmé ei koskaan ole miten-

kaan toivottavaa ja on onneksi harvinaista.

Positiiviset tabut liittyvat pelitilanteissa esimerkiksi pelaajien omaan sensuuriin.
Hahmothan eivat tietenkadn sensuroi mitdén, mitd eivat sensuroisi, mutta joskus
meidén sensuurimme saattaa vieda voiton pelitilanteessa. Parhaimpana esimerkkina
on seksi. Olisi omituista kuvitella realistinen normaali rakkauteen perustuva ihmis-
suhde, jossa ei koskaan harrastettaisi seksid. Jos pelaa rakastuneella pariskunnalla,
joiden ihmissuhde on oikealla pohjalla, tunteet saattavat kuumentua ja peli etenee
selvasti makuuhuoneen puolelle. Talloin on pelaajan itsensa paatettava lopetetaanko
peli kesken, eli peli menee “sensuuriin”. (Meiddn peliyhteisomme painottaa ihmis-
suhteita, eikd seksin kuvaamista, silla siita tulisi jo mielestimme pornoa, siksi pelit

yleensd lopetetaan kesken eli sensuroiden.) Seksi ei kuitenkaan ole meille sindnsa
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tabu siind missd muutkaan aiheet. Emme siis voi pitdd mitaan tabuina, silla itse
olemme hahmoistamme erillisia. Meill& on omat ajatuksemme, heill4d on omansa ja

sen tiedostettuaan jokainen pelaaja tietdd, ettei meilld ole mitdén tabuja.

4.3 Voiko pelata vaarin?

Vadrinpelaaminen ei ole yleist4 eikd suotavaa. Mutta se on tietysti mahdollista, jos
pelaaja ei sisdistd sdantoja tai ei ymmarra eroa hahmon tietoisuuksien eli spekulaa-

tiotasojen valilla (ks. liittet).

4.4 Oma sanasto

Monen vuoden pelaaminen ja hahmotytskentely on tuottanut liudan omia sanoja ja
termejd, jotka siis eivat ole kaikki valttaméatta yleisesti kdytdssa, mutta ne ovat tarke-
assé asemassa omassa pelimaailmassamme. Ja koska kerron vain omasta tavastani
harrastaa tatd, koen ettd voin myds kéayttdd omia kasitteita.

e Timewarp: Joidenkin pelien venyessd, voi ajassa tehdd pienen hypyn katso-
maan milta esimerkiksi juhlailta ndyttdd puolen yon jalkeen ja sitten taas siita
eteenpdin viiden aikaan yolla...

e OOC: Out of Character eli pelin aikana esille tulleita kommentteja. Téllaisis-
sa tapauksissa kaytdmme kauttaviivaa selkeyttdméén, ettd kommentti tulee
omana itsend, eikd hahmon suusta.

e Autohittaus: Luokitellaan monissa pelipiireissa jotenkin vakivaltaisena elee-
na. Nettifoorumeilla nékee kéytettavan, ettei saisi tappaa toisen hahmoa ilman
hahmon omistajan sanavaltaa asiaan. (Useimmin tdma nakyy tamankaltaisissa
ropeissa ilmiond, jossa mahtimies Juha-Pekka (pelaajan paras ja taydelliseksi
luoma hahmo) jyraé taysin toisen pelaajan luoman hahmon ja sen kyvyt ja pe-
laaja paattad, ettd Juha-Pekka on niin hieno ja upea hahmo, ettd pystyy tap-
pamaan kenet vain.)

Meilld tdma termi ei todellakaan tarkoita edellistd kuvausta ja sana on
siis taysin erilaisessa kéytossa. Peliympéristd, jonka olemme luoneet, perus-
tuu taysin hahmojen motiiveihin toimia. Jos joku hahmo on esimerkiksi saa-

nut padhansa tappaa jonkun toisen, hanen taytyy toimia motiivinsa johdatta-
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mana! Talloin toinen pelaaja voi kyseenalaistaa pelaajan hahmon motiiveja,
jolloin saatetaan k&ydé& keskustelua, onko motiivi pitdva. Téllaiseen keskuste-
luune ei kuitenkaan pitdisi joutua, koska tunnemme ja uskomme toistemme
hahmoihin.

Meill& autohittaus tarkoittaa toisen hahmoon viittaamista pelin aikana.
Eli, kun hahmomme tuntevat toisensa, he pystyvét kertomaan pelissa asioita,
joita on tapahtunut jollekin toiselle henkilGlle. Jos tasta tulee epaselvyyksié,
on siita keskusteltava pelaajien kanssa.
Spekulaatiotasot: Kuvitteelliset tasot, jotka erottavat meidat hahmoistamme ja
hahmot pelitasolta siitd spekulaatiotasosta, jolla hahmot tietdvat kaiken toisis-
taan ym. (ks. liitteet)
Hullaantumisvaihe: ”Hei, osaan ajatella ndin!” Hahmosta voi hullaantua het-
kellisesti, kun uusi hahmo avautuu kunnolla. Se kun oppii itsekin ajattele-
maan asioista jotenkin uudella tavalla, on mielettéman hieno tunne ja kertoo
siitd, ettd hahmo on oikeasti pyored ja ehja. Hullaantumisvaihe kuitenkin pi-
taa tiedostaa ja hahmon heikkoudet pitéa silti tunnistaa.
Kaunariefekti: On ehk& pahinta mihin realismiin pyrkiva pelitapamme voi
tormatd. Se tarkoittaa ennustettavuutta ja ylireagointia hahmojen vélisissa
ihmissuhteissa. Mikali téllaista ilmenee, se on otettava puheeksi.
Sivuhahmo: E. M. Forsterin klassinen jako vuodelta 1927 jakaa hahmot kau-
nokirjallisuudessa kahteen ryhmaan; pyoreisiin (round) ja litteisiin (flat)
hahmoihin. Pyoreistd hahmoista kerroinkin jo, mutta littedt méaritellaan Fors-
terin mukaan niin: "Litteédt henkil6t ovat karikatyyrinomaisia, usein koomisia
tyyppeja. He — maéritelman mukaan — rakentuvat yhden yksittaisen idean tai
luonteenpiirteen ympérille, ja ndin heidat voi kuvata vaikkapa vain yhdella
lauseella.” (Runousopin perusteet, Mervi Kantokorpi, Pirjo Lyytik&inen, Auli
Viikari, 1990, Vammalan kirjapaino) Litteat hahmot ovat meille sivuhahmo-
ja, mutta sivuhahmo on aina ehdottoman negatiivinen asia, eli emme missaan
nimessé pyri siihen. Jokaisesta hahmosta pitéisi luoda pyored, eli oikea hah-
mo.
Tukihahmo: On sivuhahmoa asteen huonompi hahmo, eikd naita pitéisi pe-
leissd nakyakaan. Silti niitd on vaan toisinaan ilmestynyt. Tukihahmo on si-

vuhahmo, joka toimii aivottomasti jonkun varsinaisen” hahmon kaskysté
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tamén hyvaksi vélittdmatta omasta elaméstaan yhtaan. (Ei kai téllaisia ihmisia

ole olemassakaan?)

Cornelia~Hei odota! *Nousee ja menee huojuen keittioon* Meilla ei ole sit-
ruunaa.... *Leikkaa palan omenaa ja tulee takaisin* Pista tuo sinne!
Jack~*repead nauruun*

Cornelia~Valitsin perunasta ja tuosta paremman... *Istuu alas ja pudottaa
omenan lasiin*

Jessica~Vitsi mika kokki. Meni kaikki siemenkodatkin sinne. Noooh...
*Nauraa*

Jack~Terveydeksi... *nostaa lasia vahan ja juo siita*

Cornelia~Ala tukehdu niihin siemeniin sitten... En ole toimintakunnossa...
Jack~Katsotaan nyt. *virnistaa*

Cornelia~*Katsoo Jessicaa humaltuneena* On minulla komea mies. Juma-
laisen komea mies.

Jack~*nauraa ja heiluttaa kattdan Cornelian naaman edessa* Olen taalla.

Se on Jessica.

5 AINUTLAATUISUUS?

5.1 Miten hahmokirjoittamisemme eroaa “’sukulaisistaan’?

Hahmokirjoittaminen sellaisena, kuin olemme sen luoneet, ei ole taysin omaa keksin-
todmme. Kuten aiemmin mainitsin, teatterissa hahmo luodaan saman kaavan kautta
ja sitd pyritddn voimistamaan ja tuomaan siihen jotain omaa. Meilld hahmot on ta-
man lisdksi viel4d vapautettu niiden “tarinasta”, jotta ne voisivat oman maailmansa
raameissa toimia oman persoonansa ja mieltymyksiensd mukaan. Teemme joskus
porukalla erilaisia harjoituksia, joilla pyrimme myo6s vahvistamaan sekd omien, etta
toisten pelaajien hahmojen luonteita. Namékin harjoitukset ovat monesti lahell4 teat-
tereissa kaytettavia hahmoharjoituksia.
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Ehka laheisimpéna sukulaisena hahmokirjoittamisellemme voitaisiin pitéa larppausta
(Live acting role play). ”Oikea roolipelaaminen on eldytymistd jonkin kuvitellun
hahmon eldméin ja tapahtumiin, sen rooliin.” (Roolipeliopas, Risto J. Hieta, 1994,
Artic ranger production) Talta osin roolipelaaminen on siis samankaltaista, kuin mei-
dan kirjoittamisemme. Se kuitenkin eroaa seké& fyysisesti (me pelaamme tietokoneel-
la, larppaaminen tapahtuu konkreettisesti porukassa ndytellen), ettd idealtaan siit,
mitd me kutsumme ropettamiseksi, eli roolipelaamiseksi. Larpeissa kdytetaan pelin-
johtajaa, joka auttaa muita pelaajia, lisaksi larpit ovat ennalta kasikirjoitettuja. Pelaa-
jilla tosin on mahdollisuus vaikuttaa tapahtumiin oman roolihahmonsa kautta. ”’Roo-
lipelissékin on kasikirjoitus ja juoni, mutta ne eivat ole loppuun asti valmiita kuten
naytelmassa tai elokuvassa. Ne vain asettavat kehykset sinun toiminnallesi, joka suu-
relta osin ratkaisee tapahtumien lopullisen kulun.” (Roolipeliopas, Risto J. Hieta,
1994, Artic ranger production) Meidan maailmamme ei tunne sdantdja. Olemme
pyrkineet luomaan vain toisen todellisuuden tdman omamme rinnalle. Térked ero
16ytyy myds hahmon syvéluotaamisesta. "Hahmosta ei ole tarpeen tehdd mitddn psy-
koanalyysia, eikd sen menneisyyden tapahtumia tarvitse kasitella yksityiskohtaisesti.
Liiallinen pikkutarkkuus ei ole jarkevéa, koska kyseessah&n on kuitenkin vain peli-
hahmo, ei oikea henkil6. Eik& ole kovinkaan mieltdylentdvaa vésata paivakaupalla
henkildhistoriaa hahmolle, joka saattaa saada surmansa jo ensimmaiselld pelikerral-

la.” (Roolipeliopas, Risto J. Hieta, 1994, Artic ranger production)

Netissa on hyvin paljon vastaavanlaisia roolipelaussivuja ja -foorumeita, jotka ovat
luoneet omat sddntonsa ja tarinansa. Naita tutkiessani kuitenkin huomasin niiden
pinnallisen l&hestymistavan, ja esimerkiksi tallaiset s&&nnot: ”Jos roolipelid ei ole
erikseen tarkoitettu masentuneille hahmoille, eivét lahes koko ajan tapahtuva itsetu-
hoisuus, itsesééli ja masentuneisuus ole kovinkaan suotavia. Hahmoilla voi toki olla
huonoja péivié (ja vielapa paljon), mutta rajansa kaikella. Kukaan ei halua pelata sel-
laisen roolipelaajan kanssa, joka vain valittaa, kuinka hdnen hahmonsa on niin kovin
yksin ja kuinka hahmo aikoo tehd& itsemurhan (jne.). Myosk&én ylidramaattinen, ai-
na itkeva hahmo el ole mukava.” (Lahde

http://fi.gosupermodel.com/community/forum thread.jsp?id=1058002) Tallaisiin

sadantoihin tormaa netissé yhtenadn. Lisaksi suurin osa pelaa itsekkéaéstd pelaajan na-
kdkulmasta, jolloin pelaaja kokee hahmonsa olevan arvostetumpi, mikéli tima osaa

kaiken ja on suosittu ja ihana.


http://fi.gosupermodel.com/community/forum_thread.jsp?id=1058002
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Nicole~No minusta on muutenkin kummaa, ettei hoida noita juttuja ajallaan. Tulee
joskus viiden vuoden jalkeen sinne opettelemaan perustaitoja.

Larry~*Nauraa* Rentoudu nyt vahan. *hymyilee* Jos silla oli silloin vaikka stressia
tai jotain. Mista sita tietaa... Aiti kuoli. *Kohauttaa olkiaan*

Nicole~Mit&? Sinultako?

Larry~No ei! Kun silta tyt6lta.

Nicole~Ai kuoli?

Larry~No en mina tieda! *Nauraa* Voi vaikka olla kuollut.

6 HAHMOKIRJOITTAMINEN HENKILOKOHTAISESSA
ELAMASSA

6.1 Hyodyt ja haitat?

Sen liséksi, ettd hahmokirjoittaminen on hauskaa ja inspiroivaa, se tarjoaa myos pal-
jon muitakin hyotyja. Kirjoittamisesta tulee arkipéivad, se helpottuu, oikeinkirjoitus-
asioihin alkaa kiinnittdd enemmé&n huomiota, ja lauserakenteista tulee sujuvampia.
Konkreettisen hyddyn lisaksi myés myos sosiaalisten tilanteiden havannointi para-
nee. Tilanteita pystyy analysoimaan tarkemmin; psykologinen silmé paranee. Koska
hahmoja saa luoda ihan vapaasti ja ajatus on luoda mahdollisimman erilaisia ihmisia,
pyrkii myos itse ymmartdmaan erilaisia ihmisia paremmin ja tulee suvaitsevaisem-
maksi. Erilaisten tuttujen ihmisten kayttdytymista ystavépiirissa alkaa myods tutkia
tarkemmin psykologian teorioiden avulla, silla niitdkin tdytyy jonkin verran tutkia
hahmoja analysoitaessa. Tuntemattomien ihmisien toimista saa irti kaiken, mitd he
haluavat ulospain ndyttaa ja arkipaivén tilanteita voi kayttda hyvéakseen hahmoja luo-
datessaan. Maailmaa havannoi muutenkin tarkemmin, sill& kiinnittd4 huomiota siihen

miten linnut nousevat siivilleen ja milta syystuuli tuntuu iholla.

Itseddn taytyy myos sivistdd muutenkin, silla hahmojen vaikka harrastaessa jotain,
taytyy pelaajan olla asiantunteva. Kaikkeahan ei pysty oppimaan lukemalla ja védhan

perehtymalld, mutta tietyn aloitustason hahmojen uskottavaksi Kirjoittaminen vaatii.
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Kuten aiemmin Kirjoitin, saattavat eri hahmot myds omaksua joitain lauluja omik-
seen, ja nain myos parhaimmillaan pelaajan oma musiikkimaku laajenee ja lauluista

saa enemman irti, kun niit4 tulee hahmojen kautta ajatelleeksi monelta kantilta.

Roolipelaaminen meidan tapauksessamme my0ds kasvattaa yhteishenked ja siind on
aina loputon puheenaihe. Toisaalta haittana voisi sanoa, ett4 pelaaminen myos saat-
taa toisinaan aiheuttaa konflikteja ja riitoja pelaajien vélille.

Hienompia asioita pelaamisessamme on ehka se, ettd voi ammentaa tietoutta omaan
elamaan hahmojen oivalluksista ja ajatusmaailmoista. Se on mydés yhta tehokas ren-
toutumismenetelmé ja irtiotto arjesta, kuin tv:n katseleminen tai elokuvissa kaymi-
nen. Saa itked, nauraa ja uppoutua jonkun toisen ihmisen ajatuksiin tdysin. Saa unoh-

taa omat murheet ja stressinaiheet ja olla hetken ihan joku muu.

Kuten kaikessa, my0s téssé on haittapuolensa. Silla vaikka parhaimmillaan pelaami-
sen kautta voi kokea tunteita, joita ei ikind muuten ole kokenut, voi hahmojen ahdis-
tus, masennus tai suru jaada joskus negatiivisena pilvena leijailemaan pelaajan paan
paalle - kuin ik&dvad ohjelmaa esittdva televisio, jota ei saakaan pois paaltd. Hyva
puoli on, ettei tallainen energia ole koskaan vakavaa, silla se ei ole pelaajan omaa.
Toisinaan hahmoja on vain vaikea vaientaa, kun heillda menee huonosti. Positiiviset
tunteethan vain vauhdittavat pelaajienkin elamaa. Téllaisissa tilanteissa hahmoilla on
myos yleensa pakko pelata, ja sekin saattaa joskus kaantya taakaksi. Onneksi positii-
viset puolet ovat niin paljon voimakkaampia, ettd hahmojen pahasta olostakin tulee

yleensd vain hauska lisd omaan elamaan.

Muita ihmisia alkaa monesti myos tulkita liian tarkkaan ja heidan odottaa ymmaérta-
van kaiken, mita itse on miettinyt, koska kokee itse suurta halua ymmértad muita ih-

misid. Se saattaa joskus masentaa.

Harrastuksestamme on myos vaikea puhua, koska se vaatisi niin paljon selittamista ja
pelk&éan kylla rehellisesti sanottuna, ettei sitd kukaan ymmartéisi ja minua pidettaisiin
vaan jotenkin skitsofreenikkona. Teatteria harrastavat ihmiset ovat yleisesti “coole-
ja”, roolipelaajat ovat outoja ndssdjd. Meiddn pelimme ovat jotain siltd vililtd, mutta

sitd on vaikeaa ymmaérta, jos ei tieda tarpeeksi.
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Tarkein opettava piirre pelaamisessamme on mielestani kuitenkin miten se kasvattaa
pelaajia ihmisind. Olen oppinut tuntemaan itseni paremmin kuin milld&dn muulla kei-

nolla. Se siis toimii my0s erédénlaisena terapiana.

6.2 Hahmokirjoittaminen apuna taiteentekemisessa

Hahmojen kayttaytymisen jatkuva analysointi on avannut silmat myds muiden asioi-
den ja taidemuotojen tulkinnalle ja se tekee taiteen kritisioinnista helpompaa. Omasta
taiteentekemisesta tulee sen sijaan yleensd hankalampaa, silla itselleen on liiankin
Kriittinen. Taiteentekemiseni perustuu pitkalti omiin tuntoihini ja ajatuksiini maail-
masta ja sen mahdollisista epédkohdista. Pyrin vaikuttamaan ihmisten tunteisiin yksi-
I6tasolla ja herdttdméédn kiinnostusta siihen, millaisia ajatuksia minun pééssani on
tyota tehdessani saattanut pyorid. Koska tyoni ovat yleensa minulle hyvin henkil6-
kohtaisia, liittyy myds vapaa-aikani ja nédin ollen hahmokirjoittamiseni taiteenteke-

miseen vahvasti.

Miettiessani tdmén kappaleen sisaltod, lainasin kirjastosta erilaisia kirjoja, joista yh-
dessé oli osuvasti sanottu millaista hydtya minulle kirjoittamisesta on ollut: ~’Kirjalli-
suusterapia on luovuusterapeuttista toimintaa. Sen tavoitteena on itseilmaisun kehit-
taminen ja itsetuntemuksen lisdédminen. Kirjallisuusterapian tavoitteena on myds
edistdd vuorovaikutustaitoja ja auttaa ilmaisemaan vaikeitakin asioita. Omia ongel-
mia on helpompi ldhestyé kirjoitetun tekstin vilitykselld kuin suoraan.” (Hoivasanat
— opas kirjallisuusterapiaan, toim. Silja Ma&ki, Terhikki Linnainmaa, 2008, Kustannus

Oy Duodecim)

Olen siis kehittanyt keinon, jolla avata omia ongelmiani ja tekemalla niistd kuvia,
pystyn kasittelméaén asioita symbolien, vérien ja esineiden kautta. En sano, ettd kasit-
telmélla erilaisia tunnetiloja ja Kkirjoittamalla niistd, ratkaisisin sisdisia ristiriitojani
suoraan. Tallaiset hahmojen ongelmat ja konfliktit vaan joskus avaavat omatkin sil-
méat huomaamaan jonkun ongelman omassa kaytoksessd, joka on ollut aina siina,

mutta sitd ei ole ndhnyt ennen. Hahmokirjoittaminen siis avaa lukittuja ovia ja tun-
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teiden kuvittaminen auttaa kéasittelméaan asioita konkreettisemmin. Nama kaksi asiaa
kulkevat minulle aina kasi kadessa.

En koe olevani valmis vield, mutta ehka joku paiva huomaan, etten enéé tarvitsekaan
“’kirjallisuusterapiaa” ja taiteeseeni tulee uusi suunta. Tuskin edes silloin pystyn luo-

pumaan kummastakaan, silld niistd molemmista on tullut minulle jo eldméntapa.

Kaikki taiteentekemiseni ei kuitenkaan perustu taysin hahmokirjoittamiseen, silla
joskus saatan tehda toitd, jotka vain tekevéat minut onnelliseksi. Kauniita véreja, jan-
nittavid esineita ja ilmidita — asioita, jota liikuttavat minua. Mind uskon, ettd mika

tahansa taide, joka on vilpittdmaésti tehty, on aina arvokasta.

*Vanha mies avaa oven*

Mies~*Katsoo naama kiinni Jackissa* MITA! KUKA TULEE!

Jack~Jack Zang. Oletteko te Wilhelm Everett?

Mies~VIEHEITA VENEKAYTTOON? EN MYY MITAAN!

Jack~*sanoo todella kovaa* Ei kun sanoin, etta olen Jack Zang. Oletteko te Wilhelm
Everett?

WilheIm~WILHELM OLEN! ASUN TAALLA. MISTA TIESITTE TULLA?
Jack~*huutaa* OLETTEKO OSTANEET TIFFANY TAI BRETT WILSONILTA
TAVARAA NYT KESALLA? TULEN TIFFANY WILSONIN LUOTA.
WilheIm~WILHELM OLEN. MINA ASUN TAALLA. KUINKA TANNE TIESITTE?
Jack~*nayttaa erittain tuskastuneelta ja sanoo entista kovempaa* OLETTEKO
OSTANEET TIFFANY TAI BRETT WILSONILTA TAVARAA NYT KESALLA?
TULEN TIFFANY WILSONIN LUOTA.

Wilhelm~*Korjaa lasejaan ja katsoo Jackia* MIKSI SINA HUUDAT?
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LAHTEET

(Runousopin perusteet, Mervi Kantokorpi, Pirjo Lyytikainen, Auli Viikari, 1990,
Vammalan Kirjapaino)

(Roolipeliopas, Risto J. Hieta, 1994, Artic ranger production)

(Hoivasanat — opas Kirjallisuusterapiaan, toim. Silja Maki, Terhikki Linnainmaa,
2008, Kustannus Oy Duodecim)

http://fi.gosupermodel.com/community/forum thread.jsp?id=1058002

www.polyvore.com
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SPEKULAATIOTASOKAAVIO

Taso 3 | Pelaajat
Pelaajataso
Talle tasolla tapahtuvat pelaajien valiset toiminnat kuten:

- Keskustelut hahmoista ja niiden kayttaytymisesta

- Kritiikki ja kehittavat keskustelut

- Kaikki oheismateriaali, joka auttaa hahmottamaan hahmojen luonteita (vaatekaapit, musiikKi,

piirrokset, kuvat, pohjapiirrokset ym.)

Pelaajat voivat jutella hahmoistaan aivan kaikkien tasojen kautta. Hahmot pystyvat reagoimaan spe-
kulaatiotasolta lla, pelaajien kanssa, mutta eivat niin, etta se vaikuttaisi pelitasoon. Talla tasolla ta-
pahtumat kdyvat peleissé toteen vain, jos mietitddn mita jossakin on tapahtunut, koska sita ei ole voi-
tu pelaajien takia pelata, mutta hahmojen kehittymisen kannalta se on tarkeda. Kaikkien pelaajien
taytyy olla samaa mieltd. (Esim. IThmissuhteiden loppumiset ja alkamiset kaukana menneisyydessa,
mikéli hyvin epaselvaa)

Taso 2 | Spekulaatiotasot
Spekulaatiotaso I11b

o Pelaajien spekulaatiotaso
Talle tasolle ominaista on, etté silla pelaajat miettivat eri toimintamalleja hahmoille tilanteissa, jotka
eivat ole ehké todennakaisia, tai ovat jotenkin aaripaén tilanteita.

”Pelit ja leikit” (Otetaan hahmot pelaamaan lautapeleja esim.)

- Pelaajien skenaariot ("Mité tapahtuisi, jos nima kaksi hahmoa joutuisivat autiolle saarelle?”)
Tason tapahtumat selventévat pelaajille hahmojen luonteita, mutta tapahtumat eivét koskaan tapahdu
oikeasti, eivatka nain ollen vaikuta mydsk&an hahmojen elamaéan.

Spekulaatiotaso Ila

e Spekulaatiotaso hahmoista

- Hahmojen keskindista suhtautumista toisiinsa ilman, ettd he ovat valttamatta koskaan edes

tavanneet

- Hahmot tietavat talla tasolla kaiken toisistaan, mutta eivat oikeasti tieda sen enempaa, kuin

mita pelitasolla tietavat.
Taman tason tapahtumat eivat koskaan tapahdu oikeasti, eivétka siten vaikuta myoskaan peleihin.
Spekulaatiotaso |
e Hahmojen spekulaatiotaso
- Asiat joita hahmot itse spekuloivat, kuten toiveet ja unelmat (Esim. Saisinpa 10 lasta ja me-
nisin naimisiin Bahamalla.” ”’Voi kumpa jotain kamalaa tapahtuisi minulle tindéin, jotta joku
thana prinssi rohkea voisi minut pelastaa!”)
Tama taso on taysin sidoksissa Tasoon 1, mutta sen tapahtumat eivat valttamatta koskaan tapahdu,
ainakaan mikali hahmo ei tee mitdan saavuttaakseen unelmiaan.
Tasol | Hahmotaso

- Hahmojen vélinen kanssakaynti (keskustelut, viestit ym.)

- Ajatukset (suunnitelmat, toiveet, patoutumat, traumat, kayttaytymismallit ym.)

- Unet
Taman tason tapahtumat tapahtuvat aina! Niista tarkeimmat tulee pelata, tai keskustella hahmojen
mahdollisen kehityksen vuoksi.
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KUVIA TAUSTOITTAMAAN HAHMOJA
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HAHMOKUVAUS YHDESTA VANHIMMASTA HAHMOSTANI

Nicole Natalia Shaw 8.9.1987
Itsendinen ja maarétietoinen Nicole on horoskooppimerkiltddn neitsyt. Han on mo-
nissa asioissa hyvin pikkutarkka ja siisteydessadn melkein neuroottinen. Nicole ei
kuitenkaan tee sisdisesta perfektionististaan kovinkaan suurta numeroa. Han rakastaa,
jos paasee patemaan, oli asia miké tahansa, mutta ei koskaan kuitenkaan lahde intta-
maan vastaan kenellekaan, jollei ole aivan varma, ettd on oikeassa. Mielipideasioissa
han on kuitenkin hyvin tarkka. Hanen mielipiteensa ovat hdnen omiaan ja ne ovat
aivan yhta oikeita, kuin kaikkien muidenkin. Nicole tykkaa pitkistad véittelyista ja
kuuntelee muiden mielipiteet oikein mielelld&n. Hanessa asuu vahva feministi ja tyt-
t0 haluaa uskoa siihen, ettei hdnen ikind tarvitse suuremmin turvautua kenenk&an
apuun. Itsendinen nainen selviytyy tilanteesta, kuin tilanteesta ihan samalla tavoin,
kuin mieskin. Nicole pita4 itsedén alykk&ana ja hanella on hyva itsetunto. Han on
kuitenkin tdssd suhteessa melko vaatimaton, eikd kehuskele muille taidoillaan... kor-

keintaan asemallaan.

Nicole on todella avoin ja iloinen nuori nainen. Hanen suhtautumisensa eldmaéan on
positiivinen ja han haluaa olla osallisena kaikessa. Tama luonteenpiirre kylla vaikeut-
taakin hanen eldméénsa ainakin jonkun verran. Han on toisinaan vahan liiankin uteli-
as ja haluaisi tietdd kaiken ainakin ystavistaan. Itselleen han kuitenkin sallii salai-
suuksia, tosin niitd han ei yleensd pysty pitdméan vain omana tietonaan kovinkaan

pitk&an, silla héan ei valehtele erityisen hyvin.

Ulkonaoltadn Nicole on natti, mutta melko normaalin nakoinen. Poikkeuksen tekee
hanen valtavan tuuheat vaaleanruskeat ja lyhyehkot hiuksensa. Hanen serkkunsa
Tim on jaksanut irvailla niistd koko heidan elamansé. Nicolella on suuret ja manteli-
maiset ruskeat silmét ja pyoreat kasvot. Han on 165cm pitka ja rakenteeltaankin aika

pieniluinen.

Nicole saattaa tussahtaa melkein mistad vaan, mutta omalla tavallaan, eikd han itse-

kaan ole monestikaan kovin tosissaan. H&n ei osaa olla vihainen pitkaan ja on itse



yleensa se, joka menee anelemaan riidan lopettamista. Ainakaan lahimpien ystavien-
s& kanssa hén ei jaksa riidell&d kovinkaan pitkaan, silla silloin han kokee, ettd menet-
taa jotain, eika paase mykkakoulultaan osallistumaan muiden keskusteluihin. Jos Ni-
cole riitelee jonkun kanssa han saattaa mokottad vain muutaman péivan... toisinaan
vain muutaman minuutinkin. Hanen pinnansa palaa pahasti muutenkin todella har-
voin, mutta jos se palaa todella, hén odottaa, ettd hanelta tullaan pyytdmaan anteeksi,
silla han ei ryhdy kumartelemaan ketddn turhaan. Nicole pitd4d imagostaan kiinni ja
hanestd moni asia on aivan turhanpaivéista. Hyvana esimerkkina tasta on itkeminen.

Kyyneleet Nicolen kasvoilla, varsinkin julkisesti, ovat halyttdva merkki.

Nicolen perhe-elami on melko normaalia. Shaw’n perhe asuu Lontoossa pienessi
omakotitalossa. Nicole on kasvatettu erittdin korkeaan moraaliin ja han arvostaa van-
hempiaan. Avoimuutensa ja puheliaisuutensa han on perinyt didiltdédén Susannelta.
Heilld menee tosin usein sukset ristiin, koska molemmat ovat niin jaarapaisia mieli-
piteissdan. Nicolella ei kuitenkaan ole mitddn hampaankolossa &itidédn kohtaan. H&n
tuntee, ettd Susanne on kaikista ihmisista eniten hanen kaltaisensa. Nicolen is& David
on aika hissukka ja tyytyy vaimonsa paatoksiin. Nicole pitada paljon juuri isansa kal-
taisista ihmisista, jotka eivat aina ole pomottamassa. Ehk&pa siksi, ettd hén sitten itse

loistaa patiessaan.

Tytolla on vain yksi sisarus. Kolme vuotta nuorempi Luna. Nicole ei ole koskaan oi-
kein osannut eldd Lunan kanssa, silla he vaativat molemmat aika paljon huomiota.
Nicolen isd, David on Timin aidin Angela Pokebyn veli, joten Nicole, Luna ja Tim
ovat serkuksia. Nicole ei tosin puhu tasta mielelldan kenellek&d&n. Tim on myds sité
mieltd, ettd asiasta ei pida ehdottomasti kertoa kenellekaan silla on kovin noloa olla
sukua Nipottaja-Nicolelle. Tasta ei kuitenkaan ole ollut hy6tya, silla sen jalkeen, kun
Leonardo Phoenix sai kuulla tdmén pikku sukulaissuhteen, tiesi siitd koko koulu.

Nicole tulee toimeen ihan kenen kanssa tahansa, ihan missé vaan ja milloin tahansa,
jos vain haluaa. Tosin Leonardo osaa aina silloin tallgin horjuttaa tt4 vankkaa tasa-
painoa. Leonardo on hanelle erittéin tarked, sill4 pojan huumori ja innokkuus on teh-
nyt Nicoleen lahtemattéman vaikutuksen. Nicolella on paljon ystavia mutta samalla
my®6s vihamiehid. Han on ihminen, josta joko pitaa tai ei pida. Hanen lahimpia ysta-

vidan ovat Michelle, Penelope, Lilly, Larry, Sabrina, Regina, Oliveria ja Leo.



Nicole on seurustellut Larryn kanssa maaliskuusta 2004 asti, eikd heiddn suhteessaan
naytd olevan suurempia solmuja. NyKkyisin he asuvat Lontoossa yhteisessé asunnos-
sa, jonka sisustamiseen Nicole on kayttanyt enemmaén aikaa, kun Larry on kerennyt
maata uudella sohvalla. He ovat kihloissa ja yhteiselo on osoittautunut oikein mie-
luisaksi. Toisinaan Larrya arsyttad jatkuva k&skeminen ja ystavien vinoilu siité, etta
tdmé& on taysin Nicolen tossun alla. Toisaalta, ei Larry saisi itse hoidettua niita kaik-
kia hommia, jotka Nicolen kanssa tulevat aivan varmasti hoidetuiksi. Nicole on ta-
vallaan jo ihan riippuvainen Larryn seurasta, vaikka vaittaakin kovasti, ettei ole. Tyt-

t0 varmaan menettaisi koko elamanintonsa, jos Larry jattéisi hanet.



