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Opinnaytetytn tavoitteena on suunnitella tapahtumakonsepti lyhyelle retkelle Suomen
luonnossa, joka hyodyntaa toteutuksessaan tarinallistamisen, kauhun seka live-roolipelien
elementteja. Konseptin on tarkoitus tuoda uudenlainen tapahtumavaihtoehto asiakkaille,
jotka haluavat osallistua fiktiiviseen jannitystarinaan.

Kauhuvaellus on uuden tyyppinen suunta pakohuonepelien tyyliselle toiminnalle. Konsepti
on suunniteltu hyddyntdmaan Suomen luontoa toimintaympaéristona ilman pakollisia kiin-
teité toimitiloja, tuoden asiakkaat viela askeleen lahemmas todentuntuista pelikokemusta.
Ajatus luontoymparistdn kaytosta tapahtuman toteutuspaikkana sai alun perin alkunsa
vuonna 2020 alkaneesta Covid-19 pandemiasta. Pandemian Suomeen tuomat rajoitukset
osoittivat yhden merkittavan ongelmakohdan sisaaktiviteeteissa, joka on kiinteiden toimiti-
lojen haasteet kuten vuokramenot silloinkin, kun toiminta keskeytetdan seka asiakasmaa-
ria sdadellaan valtion toimesta. Luonnon hyédyntaminen pohjautuu liséksi tutkimukseen,
jonka kyselyn tuloksista voidaan tulkita, ettéa uusille luontoa hyddyntaville tuotteille ndhdaan
hyvat mahdollisuudet seka edellytykset Suomen kunnissa.

Opinnaytteen keskeisia aiheita ovat kauhun hyédyntaminen viihteessa, tarinallisuus ja kon-
septointi. Opinnayte keskittyy tietyn toiminnallisen tapahtuman jarjestamiseen, mista
syysta opinnaytteessa ei kasitella laajasti tapahtumasuunnittelua tai tarinallistamista. Opin-
naytteen taustamateriaalissa kasitellaan kauhun merkitysta viihteesséa seka pohjoismaisen
live-roolipelimekaniikan kayttémahdollisuuksia Kauhuvaelluksen kaltaisessa tapahtuma-
suunnitelmassa. Opinnayte toteutetaan toiminnallisena ja sen pohjana hyédynnan kirjalli-
suuden lisaksi omia havainnointeja seka kokemustani live-roolipeliharrastuksesta.

Tapahtumakonseptin tavoite on luoda asiakkaille elamyksellinen kauhuvaellus, joka yllat-
taa osallistujat jannittavan seikkailun kautta positiivisesti. Tarkoitus ei siis ole ainoastaan
saikayttaa asiakkaat, vaan rakentaa juonellinen tapahtumasatrja, jonka kevyt aloitus muut-
tuu tapahtuman edetessa tiivistunnelmaiseksi seikkailuksi, joka paattyy loppuhuipentuman
kautta turvalliseen paatdspisteeseen. Tapahtuman sisdisia tavoitteita ovat myds tarinoiden
kertominen seka luontotuntemuksen jakaminen.

Tiivistetysti kauhuvaellus on seikkailu, joka kutsuu osallistujat mukaansa jannittavélle ret-
kelle. Metsaan uskaltautuvia vaeltajia kohtaa eriskummalliset &&net seka outo tunne siita,
ettd heitd seurataan. Hyvin jarjestetty tapahtuma riippuu hyvin suunnitellusta reitista, aja-
tuksella valituista lavasteista, tarinasta ja henkildkunnasta, joiden tehtavana on vastata asi-
akkaiden viihtyvyydestéa seka turvallisuudesta. Huolellisesti pakatut tarvikepakkaukset huo-
lehtivat siitd, ettd jarjestdjilla seka asiakkailla on mukanaan kaikki mitéa he tarvitsevat.

Opinnaytetyon tuloksena syntyi kauhuvaellus-tapahtumakonsepti. Tyd valmistui huhti-
kuussa 2021.
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1 Johdanto

Kauhuvaellus on tapahtumakonsepti, jonka ajatus lahti alun perin omista kokemuksistani
osallistavasta teatterista ja live-roolipeleista. Live-roolipeleissa pyritaan luomaan tun-
nelma, joka saa osallistujan uppoutumaan kokemukseen mahdollisimman todentuntui-
sesti. Immersiivinen roolipelikokemus voi olla voimakas monella tapaa — se voi heratella
ajattelemaan asioita toisen henkilon nadkdkulmasta, joita tapahtuman aikana saattaa
paastd kokemaan. Se voi mygs olla tapa kasitelld itselle tarkeita tai vaikeita asioita,
paastd kohtaamaan pelkoja turvallisessa ympéristossa, tutkimaan omaa moraalia vaikei-
den eettisten kysymysten edess4, tai se voi olla vain mukavaa irtiottoa arjesta.

Kauhun tuominen mukaan osaksi konseptia juontaa juurensa omasta kiinnostuksestani
fiktiota seka kauhua kohtaan. Lisaksi pitka harrastepohjani historianelavéittdmisen, rooli-
pelien ja luovan Kirjoittamisen parissa vaikutti vahvasti aihevalintaani. Kauhuelokuvat ja
pelit ovat toimineet innoittajinani opinnaytteen kirjoitustydn aikana, historiallisia tapahtumia
unohtamatta, mutta suurin inspiraation lahteeni on kauhukirjallisuus. Kauhua kaytetaan
viihde-elementtind nykyddn monenlaisissa, ehka yllattavissakin kohteissa, kuten muse-
oissa. Museoiden kauhukierrokset ovat nousseet suureen suosioon, synkka turismi on to-
dennakoisesti vasta aloittamassa kasvuaan Suomessa, mutta esimerkiksi Romaniassa on
vampyyrit ja etenkin Dracula- myytti onnistuttu valjastamaan synkan turismin vetonaulaksi
(Teerijoki 2020.)

Fiktiivinen kirjoittaminen ja tarinoiden elavaéittdminen tapahtumissa on toiminut innoittaja-
nani useissa projekteissa ja niin on mygs taman opinnaytteen kohdalla. Mielenkiintoni ta-
pahtumatuotantoon, fiktioon ja elamysten luomiseen toimivat tyokaluinani opinnaytetyon
luomisprosessissa. Kokemukseni voittoa tavoittelemattomien roolipelien seka muiden sa-
manhenkisten tapahtumien jarjestamisesté auttoi minua etenkin ohjelman suunnittelupro-
sessissa. Teatterin ja esittavan taiteen kaltaisten luovien alojen tuomista mukaan myos
matkailu- ja ravintola-alojen liiketoimintaan vahvistaa osaltaan Suomen vuonna 2019 jul-
kaisema hallitusohjelma, jonka yksi tavoite on lisata luovien alojen tydpaikkoja seké edis-

téé luovien alojen kasvua Suomessa (Valtioneuvosto 2019).

Kauhuvaellus yhdistaa fiktion ja elavoittamisen liséksi myds itselleni kolmannen tarkean
elementin, luonnon. IImastonmuutoksen tuomat haasteet korostavat entisestaan kestavan
kehittamisen tarkeytta ja alleviivaavat luontomatkailun ja turismin vastuuta ympéariston
suojelussa. Ajatus luonnon kaytosta tapahtuman toteutuspaikkana sai alun perin alkunsa
vuonna 2020 alkaneesta Covid-19 pandemiasta. Pandemian Suomeen tuomat rajoitukset

osoittivat yhden merkittavan ongelmakohdan sisédaktiviteeteissa, joka on kiinteiden



toimitilojen haasteet kuten vuokramenot silloinkin, kun toiminta keskeytetdan seka asia-
kasmaaria sdadellaan valtion toimesta. Luonnon hyddyntdminen pohjautuu lisdksi tutki-
mustuloksiin, joiden perusteella Suomen kunnissa on erittéin hyvat mahdollisuudet luonto-
matkailun kehittamiselle, sekd myoénteinen suhtautuminen alueen matkailuyrittajien kes-
kuudessa (Petdjistd & Selby 2013, 14).

Opinnayte toteutetaan toiminnallisena ja sen tavoitteena on luoda Suomen luontoon sijoit-
tuva, kauhua hyddyntava tuotekonsepti, joka kayttdd hyvakseen roolipelien ja videopelien
elementteja. Tapahtuman on tarkoitus tuoda uusi vaihtoehto asiakkaille, jotka haluavat ko-
kea osallistuvansa fiktiiviseen tarinaan. Keskeisia aiheita ovat kauhun hyddyntaminen viih-
teessa, tarinallistaminen ja konseptointi. Opinnayte keskittyy tietyn tyyppisen tapahtuman
suunnitteluun, misté syysta opinnaytteessa ei kasitella laajasti tapahtumasuunnittelua tai
tarinallistamista. Koska kyseessa ei ole tietylle yritysmuodolle suunniteltu tapahtuma, niin
opinnaytteessa ei avata tarkemmin markkinoinnin tai budjetoinnin tarkkoja lukuja, silla ne
ovat riippuvaisia jarjestystahon resursseista seka tarjolla olevista palveluista. Tasta syysta
tapahtumalle ole luotu tarkkaa budjettia, silla se on sidonnainen muun muassa jarjestaja-
tahon resursseihin, kuluihin, toteutuspaikkaan, henkildstoon ja lavasteiden laatuun seka
maaraan, joten konseptissa esitetdaan esimerkkeja tarvikkeisiin, henkilostoon ja lavastei-

siin liittyen.

Kauhuvaellus antaa mahdollisuuden kehittaa uudenlaisia palveluita pakohuonepelien tyyli-
sen toiminnan rinnalle ilman pakollisia kiinteita toimitiloja, tuoden asiakkaat viela askeleen
lahemmas todentuntuista pelikokemusta. Kestavan kehityksen nakdkulmasta kauhuvael-
luksen kaltainen palvelutuote vastaa myos kysyntaan ekologisesta ja eettisesta toimin-
nasta, siitd syysta on tarkeaa suunnitella tapahtuma niin, ettd toiminta ei haittaa, tuhoa tai

saastuta luontoa.

Hyddynsin opinnaytteen suunnittelussa kirjallisten lahteiden lisdksi omaa osaamistani, tie-
toperustasta ja opintojeni aikana oppimaani, seka omien kokemuksieni kautta tekemiani
havaintoja. Opinnaytteen lopputuloksena on konseptin kuvaus, jonka avulla kauhuvaelluk-
sen jarjestaminen onnistuu. Tietoperusta koostuu tapahtuman suunnittelusta ja jarjestami-
sestd, joka sisaltaa tapahtuman luonteen vuoksi taustatietoa konseptoinnin maarittelysta,
luonnosta ja turvallisuudesta. Tietoperustassa kasitelladn myds tarinallistamista, joka si-
saltaa tieteellisten lahteiden lisaksi jonkin verran omaan osaamiseeni perustuvaa tietoa
muun muassa live-roolipeleista. Tarinallistamisen otsikon alta 16ytyy myos tietoa kauhusta

viihteen historiassa.



2 Tapahtuman suunnittelu ja jarjestaminen

Tapahtuman voi maaritella asiaksi, jolla on alku ja loppu. Se voi olla kertaluontoinen tai
toistuva, mutta useimmiten tapahtuma vaatii suunnittelua ja valmistautumista (Huhtaniska
& Tirronen 2019, 2.) Tapahtuman suunnitteluvaihe on useimmiten eniten aikaa vieva tyo-
vaihe, jonka Hayrinen ja Vallo (2016, 192-193) jakavat kolmeen osaan: sisallon tuotan-
toon, tekniseen tuotantoon seké kaupalliseen tuotantoon. Heidan mukaansa siséllén tuot-
taminen kasittaa esimerkiksi tavoitteet, tarinan, palvelun tuotteineen seka kasikirjoituksen,
tekninen taas ymparistoon liittyvat seikat kuten paikan, luvat seké aikataulun ja viimeisené
kaupallinen tuotanto pitaé sisallaan taloudelliset luvut kuten budjetoinnin, markkinoinnin ja

seurannan.

Tapahtuman jarjestaminen on yhteisty6td, joka vaatii taustalleen hyvan suunnitelman li-
saksi toimivan ydintiimin. Hyva viestinta ja vastuunjako ovat edellytys hyvalle tiimitytsken-
telylle seka yhteistyélle. Suunnitteluvaiheessa kannattaa panostaa hyvan tekijatiimin ra-
kentamiseen, silla tiimin ongelmat saattavat ilmeta toteutuksessa epaonnistumisina tai
jopa vaaratilanteina (Huhtaniska & Tirronen 2019, 183.) On tapahtumakohtaista, onko
ydintiimi vastuussa ainoastaan suunnitteluprosessista vai myos itse toteutuksesta, mika
maaraytyy aina tapahtuman koon ja luonteen mukaan yksiléllisesti. Tiimin koko ja tiimien
lukumaara tyétehtavineen ja vastuutasoineen vaihtelee paljon, mutta on erityisen tarkeaa,
etta vastuuhenkil6illa on hallussaan kokonaiskuva tapahtumasta (Huhtaniska & Tirronen
2019, 142)

Tiimin ja muiden tyontekijoiden perehdytykseen tulee varata riittavasti aikaa. Tyontekija
tulee perehdyttad tyopaikan toimintatapoihin seka kasitteisiin ja hanelle pitad myos kertoa
tydsuhdeasioihin liittyvat asiat kuten ty6ajat ja terveydenhuolto, antaa turvallisuuskoulutus
ja opettaa kaikki tyotehtavat (Tyoterveyslaitos 2020.)

Tapahtumaa suunniteltaessa tulee mietti& miksi, miten ja kenelle tapahtuma jarjestetaén
(Hayrinen & Vallo 2016, 121). Oman tiimin tuntemisen lisdksi onkin ehdottoman tarkeaa
tuntea potentiaaliset asiakkaat. Asiakasprofiilin luomisen avulla oma palvelu voidaan
suunnitella kohderyhmaa houkuttelevaksi (Capell, 2013, 17-18.) Lisaksi SWOT- analyysin
tekeminen, eli vahvuuksien, heikkouksien, mahdollisuuksien ja uhkien kartoittaminen aut-
taa hahmottamaan tapahtuman sisaisia ja ulkoisia vaikutteita (MCS-Management Consul-
ting Services Oy 2020). SWOT- analyysi auttaa esimerkiksi tunnistamaan tapahtuman
heikkoudet ja uhat, jotta niihin olisi helpompi varautua ja negatiiviset lopputulemat olisi

mahdollista valttaa.



Tapahtumaa suunniteltaessa tulee muistaa, etta tapahtuman uusiokayttt sellaisenaan ei
ole pidemman paalle kannattavaa. Gilmore ja Pine (1999, 120) esittavat, ettd asiakkaan
tyytyvaisyyden mittaaminen seké asiakkaan uhrauksen ja odotusten ymmartaminen ovat

tarkeassa roolissa muistettavan elamyksen suunnittelussa.

Erottautuakseen kilpailusta yrityksen tulisi pyrkia nostamaan asiakastyytyvaisyytta, poista-
maan asiakkaan kokema uhraus, eli tunne tyytymisesta palvelun tasoon, sekéa rakenta-
maan asiakkaan yllattavia elamyksia. Taman lisaksi palvelun tarjoajan pitaa ottaa huomi-
oon, ettéd jo kerran koettu elamys tarkoittaa asiakkaan jo tietdvan mita odottaa. Nain ollen
palvelun tarjoajan pitaisi pyrkia uusimaan elamysta luodakseen jannitysta — asiakkaan pi-
taa tietaa yllattyvansa ja voivansa luottaa siihen, etta yllatykset eivat ole samoja kuin edel-
lisella kerralla (Gilmore & Pine 1999, 150-151.)

2.1 Konseptointi tydvalineena

Konseptisuunnittelun maaritys tuntuu vaihtelevan toimialoittain. Maenpaa (2009, 2) pilk-
koo konseptisuunnittelun kahteen sanaan, konseptiin ja suunnitteluun, méaaritellen kon-
septin kasittdmaan kokoelman ideoita, joiden on tarkoitus ratkaista ongelma, seka suun-

nittelun tarkoittamaan erilaisia keinoja kyseisen ongelmanratkonnan avuksi.

Konseptointi on tuotteistamisen tyokalu, jonka avulla tuotetaan asiakkaille tarkkaan suun-
niteltu palvelukokonaisuus, joka nayttaytyy asiakkaan nakékulmasta saumattomana ja
mahdollisimman vaivattomana kokemuksena. Tuotteen eli palvelun elinkaari vaihtelee ly-
hyesta pidempdaan riippuen sen luonteesta seka siitd, kuinka hyvin tuote otetaan vastaan.
(Tonder 2013, 73.)

Tapahtumakonsepti on asia tai malli, joka toimii tapahtumasuunnitelman runkona sekéa oh-
jeena. Hyvat konseptit ovat yksinkertaisia ja mukautuvia, joiden pysyvan ytimen ymparilla
olevat osat kuten teemat ovat muuttuvia (Hayrinen ja Vallo 2016, 65.) Konseptointia voi
my0s kayttaa erilaisiin paamaariin, kuten pidemman aikavalin projektien kehittamiseen ja
visiointiin, tai lyhyemmalla aikataululla tapahtuvaan maarittelevaan tai ratkaisevaan tuote-
kehitykseen (Kokkonen & ym 2005, 16-17).

2.2 Luonto kohteena

Luonto on Suomessa merkityksellinen tekija varsinkin matkailuyrittgjille. Petajistt ja Selby
(2013) selvittivat tutkimuksessaan Suomen kunnallisten toimijoiden ja paatéksentekijoiden
kasitysta luontomatkailusta ja sen kehitystarpeesta. Tutkimus osoitti, ettd 68% elinkeino-

jaltai matkailuasioiden kanssa tekemisissa olevista vastaajista kokivat, etta luonto tarjoaa



heidan toiminta-alueellaan erittain hyvat mahdollisuudet luontomatkailun kehittamiselle.
Kuitenkin tutkimuksen mukaan samat vastaajat kokivat yritysten hyddyntadvan Suomen
luontoa aivan lilan vahan toiminnassaan, vaikka vastaajista 48% kokivat, etta heidéan toi-
minta-alueensa matkailuyrittdjat suhtautuvat erittdin myonteisesti luontomatkailuun (Peta-
jistd & Shelby 2013, 14.) Uusille luontoa hyddyntaville palveluille vaikuttaisi siis olevan ky-

syntda seka hyvat mahdollisuudet menestya.

Luonnon hyoédyntaminen matkailun kohteena edellyttaa kuitenkin vastuullisuutta, jotta
voimme turvata luontokohteidemme hyvinvoinnin seka sailymisen myos tulevaisuudessa
(Business Finland 2020). Liikkuminen Suomen harvaan asutetuilla seuduilla voi olla haas-
tavaa seka luontoa kuluttavaa ja lisdksi Suomen saaristoa seka jarviseutua markkinoidaan
luontomatkakohteina turisteille (visitfinland.com), mik& vaatii niin luonnossa liikkuvilta tu-
risteilta kuten myds tapahtumien jarjestdjilta sitoutumista luontoa suojeleviin ja sailyttaviin

tavoitteisiin.

Useiden tutkimusten mukaan asiakkaat myds toivovat ymparistoystavallisia ratkaisuja, oli
kyseessa sitten majoitustoiminta tai muu matkailuun liittyva palvelu. Liséksi vastuullisia
palveluita tarjoavien yritysten koettu laatu on korkeampi, matkanjarjestgjien keskuudessa
on my0ds ndkyvisséa halua tarjota vastuullisesti tuotettuja vaihtoehtoja (Business Finland,
2020.)

2.3 Turvallisuus

Tapahtumaa varten tulee etukateen selvittda turvallisuutta koskeva lainsdadanto, seka va-
rautua mahdollisimman hyvin esimerkiksi ensiapuun ja poistumisteihin liittyviin turvalli-
suuskysymyksiin (Hayrinen & Vallo 2016, 216). Lisaksi palveluntuottajalla tulee olla va-
kuutusasiat kunnossa, esimerkiksi poliisi seka pelastusviranomaiset vaativat tapahtuman

jarjestajalta vastuuvakuutuksen (Liveto 2020).

Turvallisuus on lasna tapahtuman jokaisessa osiossa, oli kyseessa sitten tyontekijéiden
turvallisuus tydpaikalla tai asiakkaiden ja ympériston turvallisuus. Turvallisuuteen liittyvista
seikoista tulee tiedottaa niin jarjestgjatahon toimesta kuin siséllyttaa asiakkaiden ohjeis-
tukseen. Asiakkaille olennaisia tietoja ovat muun muassa ohjelma, suositukset, ensiapu-
piste, poistumistiet ja toimintaohjeet esimerkiksi tapaturman sattuessa (Huhtaniska & Tir-
ronen 2019, 231-322.)



Turvallisuudesta vastaavalla tydryhmalla tulisi myos aina olla riittavat tiedot ja taidot esi-
merkiksi ensiavusta, minka lisaksi jarjestajan tulee myds itse perehtya lain vaatimuksiin ja

varmistaa, etté niitd noudatetaan (Huhtanista & Tirronen 2019, 49-51).

Tapahtumaa varten tulee tehda turvallisuussuunnitelma, jonka tarkoituksena on varmistaa
paitsi asiakkaiden myos tyontekijoiden turvallisuus. Tiedottaminen, tapaturmatilanteisiin
varautuminen, ympariston kartoitus ja suunnittelu, yhteystietojen jakaminen ja hygienia
ovat hyvia esimerkkeja siita mita tulee ottaa huomioon (Capell 2013, 236-239.) Jarjestyk-
senvalvojat, ensiapuhenkildst6 ja tapahtuman pelastussuunnitelma ovat myds osa hyvin

suunniteltua tapahtumaa (Hayrinen & Vallo 2016, 220).

2.4 Budjetti

Budjetin suunnitteluvaihe kannattaa tehda hyvissa ajoin, vaikka kyseessa olisi vain runko
tai raamit budjetille, silla se auttaa hahmottamaan tapahtuman menot seka tulot ja auttaa
pitdmaan suunnitelmat realistisina. Asiakastuntemus on eduksi myds budjetin laatimisvai-
heessa, silla asiakastyyppi maarittelee myds mille tuotteelle on enemman tai vahemman

kysyntaa esimerkiksi juoma — ja ruokatarjontaa miettiessa (Hayrinen & Vallo 2016, 177.)

Koska tapahtumat voivat olla erilaisia ei yhtd ja samaa budjettia voida soveltaa niihin kaik-
kiin, mutta paapiirteittain budjetti sisaltda samat elementit. Padasiassa tapahtuman budjet-
tia suunnitellessa tulee menoja laskiessa ottaa huomioon ainakin tapahtumapaikan
vuokra, sisallon/ viinteen kustannukset, sahko ja sita vaativat laitteet, kalusteet, ruoka- ja
juomatarjonta, turvallisuus seka siihen liittyvat luvat ja vakuutukset seka viela henkildsto-
kuntakustannukset (Capell 2013, 77-80.)

Menojen liséksi myds tulot on otettava huomioon. Tulot voivat koostua esimerkiksi paasy-
maksusta tai lipputuloista, mahdollisista myynnista tai sponsoroinnista saatavista tuloista
seka tarjoilusta saatavasta tuotosta (Harinen & Vallo 2016, 179.) My6s Capell (2016) on
samoilla linjoilla, esittden myos tarkeana pohtimisen aiheena tuotteiden hinnoittelun. Han
mainitsee mahdolliset alennukset esimerkiksi aikaisin lippuja ostaville asiakkaille seka
muistuttaa myds vahemman nakyvien menojen huomioon ottamisen hinnoittelussa, esi-
merkiksi taustatyohon kuluvan ajan ja lippujen valmistus- seka myyntikustannukset (Ca-
pell 2016, 94-96.)



3 Tarinallistaminen

Tarinallistamista voi kuvailla yrityksen palvelukokemuksen punaisena lankana. Tarinallis-
taminen on palvelumuotoilua, jonka tarkoituksena on luoda asiakkaalle tai yritykselle tari-
nalahtdinen kokonaisvaltainen strategia. Se kattaa useita toimintoja kuten markkinoinnin
ja brandaamisen seka on valine, jonka avulla erottaudutaan kilpailusta. (Kallioméaki 2014,
13-15.) Hayrinen ja Vallo (2016, 66-67) puolestaan kuvailevat tarinallistamista tapahtuman
valineend, jonka avulla saavutetaan asetettuja tavoitteita sekd luodaan juonellinen tarina-
kokemus, joka hyodyntdd dramaturgiaa. Kalliomaki (2014, 73) kokee tarinallistamisen fik-
tion ja todellisuuden yhdistdmisena seka palvelukokemuksen dramatisointina, joka luo asi-
akkaalle tarkoituksen mukaisia elamyksia.

Yritykselle tarina voi tarkoittaa esimerkiksi taustatarinaa, tuotteen tarinaa tai arvotarinaa.
Tarinan lisaksi palveluymparisté on yksi merkittdvimmista vaikuttajista asiakkaan koke-
mukseen. Lavasteet ja aistittava ymparisto vaikuttavat kaikki asiakkaan elamykseen, joten

naita asioita tulee pohtia tarinallistamisen aikana (Kallioméaki 2014, 23,130-131.)

Hyvan tarinan méaaritteleminen on jo hieman vaikeampaa, silla aiheesta l6ytyy useita mie-
lipiteitd. Rauhala ja Vikstrom (2014, 43) eivat halua rajata hyvan tarinan maaritelméaa liian
tarkkaan taikka sulkea joitakin ominaisuuksia méaaritelman ulkopuolelle, heidan mukaansa

"Tarina on onnistunut ja toimiva, jos se tehoaa yleis66n tavoitteiden mukaisesti”.

Tarina on paljon muutakin kuin vain suullisesti tai kirjallisesti esitettya fiktiota, silla tarinan
avulla voidaan valittda todellisia asioita vertauskuvin ja sitéa voidaan kertoa myds visuaali-
sin keinoin (Kalliomaki 2014, 15-16). Hayrinen ja Vallo (2016, 66-67) kuvailevat tapahtu-
matuotannon kannalta oleellisimmiksi tarinallistamisen osiksi muun muassa moniaistilli-

suuden, fiktion ja dramaturgian kaytdn seké juonen eli syy-seuraussuhteiden pohtimisen.

Aristoteles, joka yha vaikuttaa nykytulkintaamme teatterista, kuvailee tarinaa tai tarkem-
min juonta kokonaisuutena, jolla on tarkoituksenomainen alku, keskikohta ja loppu. Aristo-
teles esittad, ettd juoni on jarjestettyjen tapahtumien sarja, jonka tulee pituudeltaan olla
helposti muistettava (Whalley 1997, 73-79.)

Gilmore ja Pine esittavat kirjassaan The Experience Economy ajatuksen siitd, etté tyd on
teatteria. He kutsuvat lukijansa pohtimaan tyon ja teatterin yhtalaisyyksia, sité kuinka jo-

kaisella tyontekijalla on oma roolinsa suoritettavanaan mahdollistaakseen yrityksen me-

nestymisen nykypaivan elamystaloudessa. Heidan mukaansa Aristoteleen juonen ele-

mentit — vastoinkaymiset, paljastukset, tapahtumien yhtendisyys ja tasapaino yhdessa



tunteisiin vaikuttavan tragedian kanssa selittavat, mika tekee elamyksesta muistettavan
(Gilmore & Pine 1999, 156-157.)

Tarinan yleiso tarvitsee myds samaistuttavan kohteen tai padhenkilén, jonka kohtalo kiin-
nostaa ja herattdd myoétatuntoa (Rauhala & Vikstrém 2014, 165-166). On tarkeaa tarkas-
tella tarinaa kokonaisuutena eika vain yrityksen yksittaisina palveluelementteina, mita on-
nistuneempi tarinakokemus on, sitd herkemmin asiakas my6s uskaltautuu ottamaan osaa

tarinan sisaltoon (Kalliomaki 2014, 13).

3.1 Roolipelimekaniikka tarinankerronnan vélineena

Live-roolipelaaminen, Suomessa tuttavallisemmin larppaamisena tunnettu harrastus, tulee
sanoista Live Action Role Playing. Kyseessa on roolipelaamisen muoto, joka muistuttaa
improvisaatioteatteria, jonka tavoitteena on antaa osallistuville pelaajille mahdollisuus
elaytya fiktiivisen hahmon elaméaéan (Todellisuuspakolaiset Ry.) Peleissa osallistujat ja
yleisO ovat sama asia, silla jokainen osallistuja pelaa itselleen seka kanssapelaajilleen,
kayden heidan kanssaan vuorovaikutusta, joka rakentaa yhteisen tarinan (maahinkai-
nen.org). Pelaajien vuorovaikutus toistensa kanssa pohjautuu oman hahmon tuntemiseen
ja improvisoituun toimintaan, joka seuraa hahmon ennalta maaréttyja raameja — luonnetta,

historiaa, tavoitteita ja ihmissuhteita.

Pelaajat kayttavat hyvakseen ennalta annettua materiaalia, mutta peli voi myos siséltaa
tapauskohtaisesti enemman tai vahemman jarjestajatahon suunnittelemia valikohtauksia,
yllatyksia tai esimerkiksi ohjelmanumeroita. Tallaisen ohjelman jarjestamiseen tapahtu-
man jarjestajat kayttavat apunaan NPC:itd, joka on lyhenne englannin kielen sanoista
Non-Player-Character. Suomeksi kaannettyna tama tarkoittaa ei-pelaaja-hahmoa, eli hah-
moa, jota pelin jarjestaja hallitsee (wikipedia.fi). Hahmo voi olla aineeton taustavaikuttaja,
mutta sité voi myds naytelld ihminen pelin jarjestajan ohjeiden mukaan. Esimerkiksi rooli-
pelissa saattaa olla tunnelman luojana ennalta sovittu teatraalinen teloituskohtaus. Naissa
tapauksissa teloitettavaa hahmoa naytteleva pelaaja on ennalta tietoinen asiasta, ja han

tavoittelee toiminnallaan kyseista paamaaraa.

Live-roolipelit hyddyntavat lukuisia erilaisia vélineita ja lavasteita toimintansa tukena, joista
olen saanut omakohtaista kokemusta harrastuksen parissa 15 vuotta toimineena. Fyysiset
lavasteet, mukaansatempaava taustatarina, vaatetus, teknologia seka ruoka ovat keskei-
sid elementteja seka tyokaluja lahes kaikissa live-roolipelitapahtumissa. Etenkin tarinan-
kerronnassa roolipelien jarjestaminen muistuttaa fiktiivisen kirjailijan ammattia, silla vaikka

pelit saattavat ammentaa inspiraatiota tositapahtumista, ovat juonet ja tarinat useimmiten



taysin pelin jarjestajan seka kirjoittajan mielikuvituksen tuotetta. Pelit saattavat kasitella eri
genreja nykyhetkesta postapokalyptiseen, historianelavoittamisesta fantasiaan seka hy-

vanmielen hullutteluista aina kauhuun asti.

Live-roolipelit kayttavat tarinoita luodakseen pelaajille immersiivisen kokemuksen, jonka
tarkoituksena on toimia irtiottona arjesta. Tarinat ovat ennalta kirjoitettuja, pelin aikana
kerrottuja seka ympariston avulla koettuja — live-roolipeli on kokemus, joka ottaa huomi-
oon osallistujien koko toimintaymparistén. Talla tavalla saadaan aikaan todentuntuinen fik-
tiivinen maailma, jonka kuvitteelliset tapahtumat vaikuttavat osallistujien tuntemuksiin ai-

dolla tavalla.

Esiintyminen tapahtumissa ja osana elamyksien luomista on puhuttanut jo vuosikymme-
nia. Naytteleminen elamyksien luomisen vélineena ei ole uusi keksintd, silla esimerkiksi
teatteri on hyvéa esimerkki kaupallisesta asiakkaille tarjotusta elamyksesta. Nayttamoteat-
teri on kuitenkin useimmiten etukateen tarkkaan kasikirjoitettu repliikkeja myéten, mutta
nykypdaivan eldmystaloudessa hyédynnetaan myos hyvin paljon improvisaatiota (Gilmore
& Pine 1999).

Gilmore ja Pine (1999, 214-219) kutsuvatkin lukijansa pohtimaan elamyksen luomista dra-
maturgian nakokulmasta, kutsuen sen tekijoita kasikirjoittajiksi ja ohjaajiksi seka tyovai-
heita performansseiksi. Pohjoismaissa laajalti kaytetty roolipelityyli pohjautuu improvisaa-
tioon, kun taas esimerkiksi eteldeurooppalainen ja pohjoisamerikkalainen live-roolipelaa-

minen on lahes taysin ennalta maaritelty ja kasikirjoitettu tapahtuma.

Improvisaatiossa ei ole tarkkoja repliikkeja, vain suurpiirteisesti asetetut raamit seka juoni,
joka johdattelee tarinan kulkuun osallistuvia eteenpéin. Improvisaatio vaatiikin esiintyjalta
mielikuvitusta ja luovuutta seka kykya heittaytyd mukaan tilanteeseen kuin tilanteeseen,

mutta myos tarkoituksenmukaista ja systemaattista toimintaa (Gilmore & Pine 1999, 188.)

3.2 Kauhu viihteessa

Julkiset teloitukset ovat toimineet viihteend jo antiikin aikana, missé kansan katsellessa
esimerkiksi gladiaattorit taistelivat toisiaan vastaan amfiteattereissa kuolemaan asti
(Weiss 2014, 160). Teloitukset eivat valttamatta toteutuneet elokuvista totutusti aina hirtta-
malla tai mestaamalla, varsinkin keskiajan Euroopassa teloitustavat olivat mita mielikuvi-
tuksellisimpia, joiden tarkoitus oli paitsi rangaista tuomittua, myos tuottaa viihdetta katso-

jille, seka tietenkin lipputuloja. Teloitukset olivat tapa viihdyttdd mutta myos harjoittaa



politikkaa — mikali teloitettavana oli poliittinen henkild, saattoivat taman vastustajat noy-
ryyttdd tuomittua viela kuoleman kynnykselldkin teloitustavan valinnalla (Cawthorne 2006,
5-7.)

Eras antiikin ajan ehka julmimmista teloitustavoista toteutettiin eldinten avulla. Teloitetta-
vat vangit sidottiin julkisessa esityksessa paaluihin, minka jalkeen erilaisia petoja vapau-
tettiin areenalle raatelemaan ja sydmaan vangit elavalta. Taméan tyyppiset teot taltioitiin
monesti esimerkiksi saviruukkuihin kaiverrettuna, osoittaen teloitustavan olleen kansan

parissa jopa hyvaksytty vield ainakin 300-luvulla (Herrmann & Hoek 2013, 96-101.)

Yksi kuuluisimmista kauhugenreéd hyddyntavista teattereista oli vuonna 1897 avattu Parii-
sissa sijaitseva Le Théatre du Grand-Guignol, jonka lyhyet naytelmat keskittyivéat puh-
taasti kauhuun ja jonka esitykset kerasivat kyseenalaista mainetta muun muassa pyortyi-
levien ja oksentelevien katsojien ansiosta (Williams 2019). Nykypaivana teloitukset seka
Grand-Guignolin kaltaiset teatterit on korvattu elokuvilla ja pakohuonepelien kaltaisella
viihteella. Esimerkiksi pakohuonepeleja tarjoavan Truescapen (2020) valikoiman kymme-
nesta tarjolla olevasta pelista nelja siséltaa jannitysta tai kauhuelementteja. Kauhua ja jan-
nitysta sisaltavien esitysten suosio ei suinkaan ole uusi ilmid, usein raakoja veritekoja si-
saltavat tragediat ovat vetaneet yleiséa puoleensa kautta aikojen, jo ainakin antiikin Krei-
kan ajoilta asti. Katsojia kiehtovat yha tana paivanakin traagiset naytelmat kuten Euripi-
deen Medea (Euripides 2006) seka Sofokleen Kuningas Oidipus, jonka paahenkilén kar-

mea kohtalo ajaa hanet lopulta puhkomaan omat silmansa (Sophocles 2011, 77-78).

Vasta goottilaisen kirjallisuuden my6ta 1700-luvulla varsinaista kauhua alettiin kayttaa laa-
jemmin fiktiossa. Mary Shelleyn Frankenstainista Bram Stokerin Draculaan, yleisimpia
goottilaisten romaanien aiheita ovat olleet elavéat kuolleet, vampyyrit, ihmissudet ja haamut
seka henget (Tieteen termipankki 2020.) Yliluonnolliset ilmi6t ovat toimineet ihmisten in-
noittajana jo ennen kirjoitettua sanaa. Uskonnot, riitit ja tarinat ovat sisaltéaneet yliluonnolli-

sia elementteja kuten henkia, jumaluuksia ja taikoja.

Yliluonnollinen maailma on innoittanut myds monia kirjailijoita, joista yhtena esimerkkina
mainittakoon Howard Phillips Lovecraft, yksi tunnetuimmista kauhugenren vaikuttajista.
H.P Lovecraft oli yhdysvaltalainen kauhukirjailija ja runoilija, han kirjoitti 1920- luvulla es-
seen, joka kasitteli yliluonnollista kauhua kirjallisuudessa ja syita sille miksi se kiehtoo ih-
misia (H.P. Lovecraft - Historiallinen seura ry.) Lovecraftin esseen avauslause kuvailee
kauhua vanhimmaksi ja vahvimmaksi ihmiskunnan tunnetilaksi, jonka vanhin ja vahvin

muoto on pelko tuntematonta kohtaan (Lovecraft 2013, 1).
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Kauhutarinat ovat I6ytaneet tiensd my6s suomalaiseen kirjallisuuteen. Esimerkiksi Kaleva-
lassa on useita synkkia tarinoita joista tunnetuimpien joukkoon lukeutunee Lemminkéisen
kohtalo. Runossa Lemminkaisen diti pelastaa osiksi pilkotun poikansa Tuonelan joesta,
ommellen Lemminkaisen taas kokonaiseksi, nain herattaen hanet henkiin (Kalevala 1928,
91-97.) Toinen varhaisempi kauhutarina l6ytyy Aleksis Kiven Seitsemasta veljesta, jossa
yksi veljista kertoo muille tarinan kalmeasta immesta. Tarina kertoo verta imevasta pei-
kosta, joka onnistuu huijaamaan kauniin neidon luokseen. Peikko juo neidon kuiviin, mutta
neito ei kuolekaan vaikka peikko mita yrittaisi télle tehda, vaan jatkaa elamaansa kalman
valkoisena epékuolleena orjana peikon luolassa. Lopulta urhea nuorukainen surmaa pei-
kon ja pelastaa neidon, jonka kanssa nousee taivaisiin pilven hopeiselle reunalle (Kivi
1918, 165-178.)

Mutta miksi kauhu kiehtoo ihmisia? Martino (2019) esittdd yhdeksi syyksi kemiallisen re-
aktion. Vaaratilanteessa ihmiskeho vapauttaa adrenaliinia, joka saa aistit herkistymaan, ja
vaaratilanteen jalkeen vapautuu dopamiinia, mika puolestaan aiheuttaa iloa ja hyvan olon
tunnetta. Kyseinen reaktio voisi osittain selittda miksi ihmiset vapaaehtoisesti asettavat it-
sensa tilanteisiin, joissa tietavat pelastyvansa. Kemiallisen reaktion lisksi kyseessa saat-
taa myds olla ihmisen tarve tai halu kohdata oman mielen synkempia puolia ja ajatuksia,
tehda jotakin mité ei koskaan tekisi todellisessa maailmassa (Martino 2019.) Nama seikat
voisivat selittda esimerkiksi kauhuteemaisten elokuvien ja videopelien suosion. Kauhuelo-
kuvat vetoavat ja puhuttelevat meita myos siita syysta, etta ne tarjoavat mahdollisuuden

kasitella omia pelkoja niiden kohtaamisen ja ymmartamisen kautta (Walters 2004).

Kauhu nakyy myos turisteille suunnatuissa palveluissa. Synkka turismi on turismin muoto,
joka saa ihmiset syysta tai toisesta vierailemaan paikoissa, jotka assosioituvat jollakin ta-
paa kuolemaan tai pahoihin tapahtumiin (Hovi 2011, 192-193). Esimerkkeja taman kaltai-
sesta turismista ovat suosiota saaneet pakohuonepelit ja mainittakoon myds After Dark
Helsinki, joka tuottaa erilaisia enimméakseen kertaluontoisia kauhutapahtumia nayttelijoi-
den avulla (After Dark Helsinki 2021). My6s museoissa osataan hyddyntéa synkan turis-
min tuomaa kysyntaa kauhu- ja kummituskierrosten muodossa ja voi olla, ettéd kauhu ja

synkka& turismi on vasta saapumassa Suomeen (Teerijoki 2020).
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4  Kauhuvaellus tapahtumakonsepti

Tapahtumakonseptin tavoite on jarjestéaa asiakkaille elamyksellinen kauhuvaellus, joka yl-
lattaa osallistujat jannittavan seikkailun kautta positiivisesti. Tarkoitus ei siis ole ainoas-
taan saikayttaa asiakkaita, vaan rakentaa juonellinen tapahtumasarja, jonka kevyt aloitus
muuttuu tapahtuman edetessa tiivistunnelmaiseksi seikkailuksi, joka paéattyy loppuhuipen-
tuman kautta turvalliseen paatdspisteeseen. Tapahtuman siséisia tavoitteita ovat myds ta-

rinoiden kertominen sek& luontotuntemuksen jakaminen.

Kauhuvaellus on tapahtumakonsepti, joka yhdistaa toteutuksessaan teatterin, tarinat ja
roolipelimekaniikan. Konseptin ydin on kauhutapahtuma, joka hyddyntdd Suomen luontoa
toteutusymparistonaan. Kauhuvaelluksen tarinat tai lavasteet eivat ole ehdottomia, vaan
niité voidaan paivittaa ja muuttaa tarpeiden mukaan vastaamaan asiakkaiden kysyntaan
sekd ymparistdn vaatimuksiin. Kauhuvaelluksen suunnittelussa kaytin apunani tietoperus-
tan keraamiseen oppimaani ja tapahtuman palvelupolun hahmottamista. Pohdin mista ta-
pahtuma alkaa ja mihin se loppuu, seké mika on tarinan punainen lanka. Paatin taman pe-

rusteella jakaa suunnittelun kahteen vaiheeseen; sisaltéon — ja tekniseen suunnitteluun.

Sisallén suunnittelu

Tyoryhma

Aikataulu

Konsepti ja ymparisto
Tarina ja henkildhahmot

Tekninen suunnittelu

e Tarvikkeet ja lavasteet
e Turvallisuus ja vastuu
e Tapahtuman kulku

41 Tyoéryhma

Toimivan tyéryhmén kokoaminen on kauhuvaelluksen kohdalla erityisen merkittavaa.
Koska vaellus sisaltda paljon toiminnallisia ja teatraalisia elementteja on tarkeaa, etta tyo-
ryhma koostuu niista henkildistd, jotka myds toteuttavat tapahtuman. Ammennan inspiraa-
tiota Gilmoren ja Pinen (1999) mallista ja kohtelen suunnitelmassa tyontekijéitd myos
nayttelijoina joilla on omat roolinsa, silla asiakkaille esiintyminen on merkittava osa tapah-

tuman toteutusta.

Miehityksen maarén tarve maaraytyy asiakasmaaran mukaan, mutta kauhuvaelluksen
luonteen vuoksi kannattaa pitaa ryhméakoko pienena. Vaelluksen voi jarjestad useammalle

ryhmaélle perakkain, jos henkilokuntaa on tarpeeksi ja reitin mitoittaa useammalle
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ryhmalle. Suurempia ryhmid on vaikeampi valvoa erityisesti pime&ssa metsassé, mika luo
turvallisuusongelmia. Mité pienempi ryhma on, sita tunnelmallisempi kokemus on. Naista
syista suositus ryhmékooksi on 6 asiakasta yhden oppaan kanssa kerrallaan. Ryhmakoko
vaatii talléin my6s ohjaajan, yhden assistentin seka yhden lavastajan. Mikali ryhméakoko
ylittda 6 asiakasta, tulisi ryhman mukana olla kaksi opasta seka harkinnan varaisesti lisda
lavastajia. Mikali rynmia on metsassa useampi samanaikaisesti, tarvitaan myos valvoja,

joka huolehtii siitd, etteivat ryhmat tormaa toisiinsa.

Miehitystéd suunniteltaessa on muistettava, etté tiettyja toimintoja ja ty6tehtévia ei voi ul-
koistaa esimerkiksi vuokratydvoimalle. Mikéli avainhenkil6 sairastuu, taytyy hanen tilalleen
olla mahdollista saada joku muu tydntekijd, joka tietdd mita toimenkuva sisaltda. Tallainen
henkilo voi olla esimerkiksi esimies, joka ei normaalisti osallistu vaelluksen toteutuksen

draamalliseen osuuteen tai joku muu koulutettu taho.

4.1.1 Ohjaaja

Tapahtuma tarvitsee vastuuhenkilén eli ohjaajan, joka on vastuussa toteutuksesta koko-
naisuutena. Ohjaajalla tulee olla kokonaiskuva suunnittelu- ja toteutusprosessista, hén on
vastuussa siitd, ettd aikataulua noudatetaan ja esivalmistelut toteutetaan. Ohjaajan tyo-
tehtaviin kuuluu varausten ja tilausten tekeminen, asiakkaiden vastaanottaminen seka oh-
jeistaminen ja tydéryhmén ohjaaminen tapahtuman alusta loppuun. Ohjaaja kulkee aloitus-
ja lopetuspisteen vélilla [&hettdméssa vaellusryhmat reitilleen seké vastaanottamassa hei-

dat vaelluksen paatteeksi.

4.1.2 Oppaat

Oppaat opastavat asiakkaita vaelluksen aikana ja ovat eniten tekemisisséa asiakkaiden
kanssa, joten heidan tulee kyeta kantamaan kauhuvaelluksen tarinaa eteenpain toiminnal-
laan. Oppaat ovat avainroolissa tunnelman ja turvallisuuden kannalta, joten luontotunte-
mus, mukaan heittaytymisen taito ja ensiapu- seka suunnistustaidot ovat valttamattéomia
tyotehtavassa. Oppaiden on hyva olla mukana tarinan luonti- ja ideointivaiheessa, heidan
on tarke&a tuntea vaellusreitti. Oppaille on hyva antaa mahdollisuus vaikuttaa reittivalin-
taan seka tarinan sisaltdon oman osaamisensa perusteella. Esimerkkeja oppaan koulu-
tusvaatimuksesta tai tyokokemuksesta ovat eré- ja luonto-opas, luonto-ohjaaja tai nuoriso-
ohjaaja. Tutkintonimikkeesta riippumatta kokemus ryhmanvetamisesta ja kyky heittéaytya

osaksi tarinaa ovat tarkeimpia tekijoité ohjaajaa valitessa.

13



4.1.3 Lavastajat/avustajat

Lavastajan tehtdvana on huolehtia rastien lavasteiden suunnittelusta, hankinnasta seka
sijoittamisesta vaellusreitille, yksin tai esimerkiksi oppaan kanssa. Lavastajien tulee tuntea
kulkureitti ja heidan tulee myds pysya vaelluksen aikana yhteydessa ohjaajaan seké op-
paaseen viestien valityksella. Lavastajat toimivat avustajina vaelluksen toteutuksen ai-
kana. He kulkevat oppaan ohjaaman asiakasryhméan perassa nakoetaisyyden ulkopuo-
lella, luoden lisdtunnelmaa aaniefekteilla seka jarjestelemalla rastit uudelleen seuraavaa

vaellusryhmaa varten.

41.4 Assistentit

Assistentit huolehtivat teknisesté toteutuksesta, eli valineiden ja tarvikkeiden pakkaami-
sesta, kuljettamisesta seka purkamisesta. Assistentit kulkevat aloitus- seka lopetuspistei-
den valilla, pystyttden mahdolliset apurakennelmat seka huolehtivat ruoka- seka juomatar-
joilusta. Assistentit tekevat tiivista yhteisty6ta ohjaajan kanssa, heidan tulee myds olla pe-
rehtyneitd oppaiden ja lavastajien ty6tehtaviin, jotta voivat tarvittaessa hypatéa hoitamaan

kyseisia tyétehtavia esimerkiksi sairastumisen vuoksi.

4.2 Tapahtuman aikataulu

Aikataulua suunnitellessani tein arvion siita kuinka kauan tapahtuman valmisteluun menisi
ensimmaisella toteutuskerralla, seka erillisen paivakohtaisen aikataulun jatkuvalle toimin-
nalle. Kauhuvaellusta valmistellessa tietyt valmistelut tulee tehda vain kerran, kuten ohjel-
man suunnittelu, reitin lapikaynti, tydntekijoiden koulutus ja lavasteiden valmistus. Jokai-
nen vaellus kuitenkin vaatii erikseen tietyt esivalmistelut kuten lavastuksen ja tarvikkeiden

hankkimisen.

Arvio ensimmaisen toteutuksen aikataulusta sisaltaen testausvaiheen:

Taulukko 1. Tapahtuman aikataulu.

Maalis | Huhti | Touko | Kesd | Heina | Elo Syys | Loka | Marras

Ideointi

Suunnitelma

Esivalmistelut

Testaus

Kehitys

Toteutus

Tarkastelu I:,:'Q
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e |deointivaiheeseen kuuluu tarinoiden, ohjelman ja sijaintien miettiminen.

e Suunnitteluvaiheessa kirjataan ylos tapahtuman ohjeistus, tarvikesuunnitelma, ty6-

voimatarve ja mahdollinen ruokalista.

e Esivalmisteluvaiheessa valmistetaan muun muassa lavasteet, tehd&dan tarvehan-

kinnat, tarkastetaan reittivalinnat, varataan toteutusymparistd, otetaan vastaan va-

raukset ja valmistellaan ruoka.

e Testausvaiheessa kokeillaan miten testiryhma vastaanottaa konseptin, minka jal-

keen kehitysvaiheen aikana kasitelladn asiakaspalautteet ja tehdaan tarvittavat

muutokset ennen varsinaista ensimmaista toteutusta.

e Tarkasteluvaiheessa kaydaan lapi tapahtuman onnistuminen, pidetaén yhteytta

asiakkaisiin, puututaan mahdollisiin kehityskohteisiin ja hiotaan yksityiskohdat kun-

toon.

Toistuvan tapahtuman kohdalla mitd useampi vaellus saman paivan aikana toteutetaan

sen parempi, silla n&in minimoidaan liikkumiseen, reittien lapikayntiin ja lavasteiden sijoit-

teluun tarvittava aika jokaista vaellusta kohden. Kauhuvaellukset kannattaakin siksi sopia

aina samoille paiville, esimerkiksi tarjoamalla vain ennalta maarattyja paivia asiakkaille.

Yksi esimerkki yhden paivan aikana suoritettavien vaelluksien aikataulusta:

Taulukko 2. Paivaaikataulu.

12.30

13.00

14.00

15.00

16.30

18.00

19.30

20.00

20.30

Reittien tar-

kastus

Rastien lavas-

tus

Asiakkaat
saapuvat
(mahd. tarjoilut)

ryhméa

2
ryhméa

3
ryhméa

Vaellus 1

1 alkaa

1 loppuu

Vaellus 2

2 alkaa

2 loppuu

Vaellus 3

3 alkaa

3 loppuu

(Ruoka/)kahvi

1

2

Rastien ke-

rays

Paiva paattyy

e Ryhmien saapuminen sek& vaelluksen aloitus ja lopetus aikataulutetaan alkamaan
lomittain, tAma malli vaatii toimiakseen kaksi opasta seka lavastajaa. Vaihtoehtoi-
sesti vaellukset voivat olla lyhyita retkid, jotka aikataulutetaan alkamaan ja loppu-
maan niin, ettd sama toteutusryhma kykenee jarjestamaan kaikki perakkain.
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4.3 Konsepti ja ymparisto

Kauhuvaelluksessa tarina ja tunnelma ovat merkittdvassa roolissa elamyksen onnistumi-
sen kannalta. Kauhuvaelluksessa tarina on paljon konkreettisemmassa roolissa kuin vain
osana palvelun tuotteistamista. Tapahtumassa asiakas ei pelkéastaan havainnoi tarinaa
osana tuotteen taustaa tai arvoja, vaan asettuu aktiiviseen rooliin tapahtumassa. Tarinal-
listamista hyddynnetéan siis varsin kirjaimellisesti tuotteessa, joka soveltaa live-roolipe-

leissa kaytettya toimintamallia tapahtuman tarinankerronnan tukena.

Kauhua hy6édynnetaan viela Suomessa varsin vahan mutta enenevissa maarin. Tama néa-
kyy muun muassa erilaisten kauhuteemaisten kaupunkikavelyiden, museoelamysten, pa-
kohuonepelien ja teematapahtumien muodossa. Tapahtumakonsepti on tdssa mielessa
uuden trendin seuraaja mutta myos ennakoija, perustuen tulkinnalleni siita, etta tulevai-
suudessa synkka turismi tulee lisddmaan kysyntaa uudenlaisille kauhuteemaisille tapahtu-

mille ja palveluille niin kotimaisten kuin ulkomaisten turistien keskuudessa.

Tapahtuma toteutetaan luonnon keskelld metsassa muista ihmisista erillaan. Kauhuvael-
luksen sijoittuminen Suomen luontokohteisiin asettaa vaatimukset kestavan kehityksen ja
ympariston huomioimiselle. Paamaarana onkin jattaa luonto sellaiseksi kuin se oli saavut-
taessa — puhtaaksi ja koskemattomaksi. Tapahtumakonsepti pyrkii omalta osaltaan vas-
taamaan kysyntdan ymparistoystavallisesta matkailusta, antaen uudenlaisen nakékulman

luonnossa toteutettavalle palvelukonseptille.

Kauhuvaelluksen vahvuuksiin kuuluu se, etté sen ohjelma, toteutuspaikka seka suurin osa
siséllésta voidaan uudistaa helposti. Ohjelmaa voidaan muuttaa asiakkaan toiveiden mu-
kaan, vaikuttaen vaelluksen pituuteen seka pelottavuusasteeseen, tai vaelluksesta voi
koostaa valmiiksi muutaman erilaisen vaihtoehdon. Tapahtuman luonteen vuoksi jarjes-
tysajankohdaksi sopivat parhaiten vuoden hamarammat kuukaudet, vaikka tietyin jarjeste-

lyin valoisammatkin ajankohdat onnistuvat.

Kauhuvaellus sopii konseptina erityisesti luontomatkailuyrityksille, joilla on kiinteat toimiti-
lat ja palvelut jo olemassa olevalle toiminnalle lahelléd luontokohdetta. Syyna on se, etta
nain kauhuvaellusta varten ei tarvitse hankkia erillisia sailytys- tai valmistustiloja. TallGin
suurin investointi on toiminnan aloituksessa lavasteiden seké tekniikan hankkimisen muo-
dossa, seka toiminnan vetgjien koulutuksessa. Konseptia voidaan myds hyddyntaa osana
suurempaa teematapahtumaa tai omana erillisena palvelunaan, mutta yksittain jarjestet-
tyna voittoa tavoittelevana toimintana budjetin laatimiseen vaaditaan erityista huolelli-

suutta.

16



Ohjelma voidaan suunnitella joko tarinapainotteiseksi tai osallistavaksi. Tarinapainottei-
sella vaelluksella asiakas ei osallistu itse aktiivisesti reitin etsintdan, ongelmien ratkontaan
tai muuhun vaelluksen kulkuun vaikuttavaan. Tarinapainotteinen lahtékohta on elokuva-
maisempi kokemus, joka antaa asiakkaan uppoutua immersioon oppaan opastamana.
Suunnittelemani ohjelma painottuu tarinapainotteiseen toteutukseen, mutta ohjelma-
esimerkkeihin siséltyy toiminnallisia, asiakkaat osallistavia elementteja. Osallistavilla ele-
menteilla tarkoitan kaikkea sité ohjelmasisaltéd, joka antaa asiakkaille mahdollisuuden
vaikuttaa tapahtumien kulkuun seka ratkaista itsenaisesti tai ohjatusti ennalta suunnitel-

tuja ongelmia.

Ideointi ja suunnitteluvaiheessa kirjasin ylos ajatuksia ja ideoita siitd, mitéa vaelluksen ai-
kana haluaisin asiakkaiden kokevan. Kaytin apuna omia kokemuksiani ja havaintojani pa-
kohuone - ja live-roolipeleissa ja lopputuloksena oli ohjelman runko, jonka ymparille lahdin
jatkojalostamaan ideoitani. Laadin konseptista myés SWOT- analyysin tueksi mahdollisten
ongelmien havaitsemiseksi (Liite 1). Analyysini perusteella kauhuvaelluksen suurimmat
mahdollisuudet ja hyddyt ovat sen uutuus, uudistettavuus ja raataléitavyys seka luonnon
tarjoamat mahdollisuudet toimintaymparistona. Suurimmat haasteet ovat konseptin helppo
kopioitavuus, sddolosuhteet ja henkilékunta. Tyotehtavien vuoksi sairastapauksen sattu-
essa tyontekijaa ei voida korvata vuokratydvoimalla, joka ei ole perehtynyt tapahtuman

toimintaan.

4.3.1 Konsepti

Kauhuvaellus toteutetaan ohjattuna lyhyend metsavaelluksena, jonka aikana opas tai op-
paat nayttavat kuuden hengen asiakasryhmalle reitin. Asiakkaat saavat aloituksen yhtey-
dessa niin sanotun selviytymispakkauksen, joka sisaltdd teeman mukaista juotavaa ja
syoOtdvaa sekd mahdollisia retken aikana tarvittavia vélineita. Matkan tarkoituksena on kul-

kea rastilta rastille, kuten suunnistuksessa.

Vaelluksen alussa asiakkaille kerrotaan turvallisuussyista paapiirteittdin mika heita odot-
taa, kuitenkaan paljastamatta yksityiskohtia. Asiakkaat tulee ennen tapahtumaa muun mu-
assa ohjeistaa pukeutumaan lampimasti, varautumaan sadetakilla sek& hyvilla nilkan peit-

tavilla jalkineilla (Liite 4).
Vaelluksen aikana hytdynnetdan puhelimia ja radiopuhelimia jarjestajien valiseen kom-

munikointiin, seka gps- paikannusta asiakasryhman seuraamiseen ja tarvittaessa jaljitta-

miseen. Tarkoituksena on, ettd opas, avustajat, assistentti ja ohjaaja ovat yhteydessa
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toisiinsa viestipalvelun valityksella niin, ettd oppaan ja asiakasryhman sijainti nakyy kar-
talla. TAman tyyppiseen toimintaan riittda esimerkiksi Whatsappin tyylinen viestisovellus,
joka mahdollistaa kaikkien jasenien kommunikoinnin samassa ryhméssa, mutta ei ole

poissuljettua, ettei toimintaa varten voisi kehittdd omaa sovellusta.

Mikali viestien kayttaminen ei onnistu turvallisesti esimerkiksi huonon kuuluvuuden tai
kaytannollisyyden vuoksi, voidaan kaikkeen kommunikointiin kayttaa pelkastaan radiopu-
helimia. Talléin radiopuhelimen kayttod voidaan integroida osaksi tarinaa niin, etta vaellus-
ryhman opas kommunikoi tarinalle sopivaan henkeen yhdella radiokanavalla ohjaajan

kanssa. Muiden kanssa kommunikointi tapahtuu erillista kanavaa kayttaen.

Tarinaan voidaan esimerkiksi sisallyttaa vaeltajien tukikohta, jossa sijaitseva henkild on
ainut johon ryhmé saa yhteyden. N&in opas voi osana tarinaa paivittd& ohjaajaa siita
missa ryhma kulkee ilman, ettd se pilaa tunnelmaa. Ohjaaja voi myds liséatéd tunnelmaa
kertomalla asiakkaiden kuullen tarinoita esimerkiksi olentohavainnoista, kuolleena l6yty-
neesta retkeilijaryhmasta tai lahestyvasta vaarallisesta myrskysta sen mukaan, mika toimii

tarinan osalta parhaiten.

Reitin varrella opas kasvattaa jannittavaa tunnelmaa kertomalla pari suomalaiseen myto-
logiaan liittyvaa tarinaa samalla, kun ryhma vaeltaa rastilta rastille. Rasteilla ryhm&é odot-
tavat lavastetut kauhuskenaariot, jotka muuttuvat pelottavammaksi mita pidemmalle vael-
lus etenee. Rastit voivat sisédltaa pelkastaan tarinallisia, tunnelmaa luovia elementteja, tai
vaihtoehtoisesti asiakkaita osallistavia ongelmanratkontatehtavia. Asiakkaiden, eli seikkai-
lijoiden, tulee selviytyd ulos metsésta ennen kuin heita metsastavat olennot saavat heidéat
kiinni. Olennot ovat fiktiivisia, mutta niita esittavat aaniefekteilla toteutustiimin avustajat,

jotka seuraavat ryhmaa nakoetaisyyden ulkopuolella.

Vaellus paattyy loppuhuipennukseen, jonka muodostaa toteutustiimin assistentin jarjes-
tama metsaolennon yllatys reitin varrella. Tama toteutetaan aivan vaelluksen lopetuspis-
teen lahettyvilla, jotta mahdollisesti saikahtaneet asiakkaat paésevat turvallisesti ja ohja-
tusti ulos metséasta. Asiakkaiden siirtyessa metsasta lopetuspaikalle rauhoitutaan, syo-
daan ja juodaan seka puretaan tapahtuma keskustelemalla tapahtumista. Tarkoituksena
on lahettaa asiakkaat kotiin virkistyneina niin, ettei heitd jaa vaivaamaan mik&dan metsassa

nakynyt tai kuulunut.
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4.3.2 Ymparisto

Toteutus vaatii toimiakseen suhteellisen rauhallisen metsdympariston, joka on valmiiksi
taynné vaelluspolkuja. Valmiiden ulkoilualueiden kayttd on helpompaa reittisuunnittelun
kannalta kuin koskemattomassa korpimetsassé samoaminen. Sopivia alueita Etela-Suo-
messa ovat syksyisin hamaralla esimerkiksi kansallispuistot, kuten Nuuksio ja Sipoon-
korpi. Kyseiset kansallispuistot tarjoavat vuokrattavia yksityisalueita, kuten laavuja ja nuo-
tiopaikkoja. Mikali vaellukset halutaan jarjestaa ulkoaktiviteettien ollessa suosituimmillaan,

voidaan harkita esimerkiksi yksityismetsan luvanvaraista kayttoa.

Tarkeinta tapahtumapaikkaa valitessa on kayda paikan paalla tutkimassa, soveltuuko alue
kauhuvaelluksen kaltaiselle toiminnalle. Yksi hyva esimerkki toimivasta alueesta on Nuuk-
siossa sijaitseva Kolmoislammen varaustelttailualue ja —tulipaikka, jonka oli alun perin tar-
koitus toimia Kauhuvaelluksen testauspaikkana. Alueella on hyvat ja syksylla vahaisella
kaytolla olevat vaelluspolut, minka lisaksi viereen paasee niin bussilla kuin autollakin. Kol-
moislammen varaustulipaikan voi varata itselleen kayttdon niin, ettei paikalla ole samaan
aikaan muita kayttgjia, mika on ihanteellinen vaihtoehto vaelluksen lopetuspisteen sijain-

niksi.

4.4 Tarinaja henkilohahmot

Kauhuvaelluksen onnistumisen kannalta tarkeintd on tietenkin kauhutarina. Olen luonut
kaksi tarinaesimerkkia hyodynnettavaksi (Liite 2), joista toista kaytan opinnaytteen tapah-
tuman suunnitelman pohjana. Kayttamani tarina sisaltda idean tuntemattoman yliluonnolli-
sen olennon olemassaolosta, valintani perustuu suosikki kauhukirjailijani H.P Lovecratftin
nakemykselle siitd, ettd tuntemattoman pelko on voimakkain pelon tunnetila. On kuitenkin
tarkeda pitaa mielessa, etta vaikka tilanteen on tarkoitus olla todentuntuinen, pitaé asiak-
kaiden kuitenkin tiedostaa tapahtuman olevan vain ennalta suunniteltua viihdetta, silla tur-

vallisuus on yksi tarkeimmista asioista tapahtumaa jarjestettaessa.

Paatarina on vaelluksen juoni, se kerrotaan asiakasryhmaélle vaelluksen alussa ja toimii
tunnelman luonnin aloittajana. Tarina on kirjoitettu toimimaan my6s ohjeeksi asiakkaille ja
sen tulisi sisaltda kaikkein tarkeimmat elementit, kuten esimerkiksi turvallisuuteen liittyvét
huomiot. Kerrotun tarinan liséksi asiakkaille valitetaan tunnelmaa esimerkiksi tyontekijoi-
den toiminnan kautta. Ennalta maarattyja rooleja esittavat henkilokunnan jasenet vaikutta-

vat ehké&péa eniten asiakkaiden kokemukseen.

Paatarinan lisdksi tapahtuman oppaat voivat kertoa asiakkaille vaelluksen aikana lyhyita

kauhukertomuksia, joiden tarkoituksena on herétella asiakkaiden mielikuvitusta seké
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luoda oikeanlainen ilmapiiri. Olen liittdnyt mukaan esimerkkeja jannitys- seka kauhutarina-
teoksista (Liite 3.) ohjeeksi siita millaisista kertomuksista voi olla kyse ja mista niitéa 10ytaa.
Paatarina ja vaelluksen kauhuteema vaikuttavat vahvasti tarinoiden tarpeellisuuteen seka

tyyliin, joten ne tulisi valita mahdollisuuksien mukaan aina tapauskohtaisesti.

441 Paatarina

Yliluonnollinen olento, ystavaporukan suunnistusretki.

Ystavaporukkanne halusi viettaa péaivan poissa kaupungin halinasta, joten paatitte lahtea
opastetulle suunnistusretkelle kauas kaikesta sivistyksesta. Loysitte mielenkiintoiselta
kuulostavan retken, jonka jarjestaja lupasi teille mieleenpainuvan retken. Mukananne ol
kaksi opasta, jotka tuntuvat osaavan asiansa ja paiva on sujunut mutkattomasti ja rauhalli-

sesti.

Kesken kavelyn yksi ystavaporukkanne jasen astui kasvillisuuden lapi suoraan juurakkoi-
seen koloon! Yhteisvoimin saitte hénet lopulta vapautettua, mutta héanen nilkkansa oli pa-
hasti nyrjahtanyt eik& han pystynyt kayttamaan sita. Koetitte yksi toisen jalkeen soittaa
apua, mutta kukaan ei saanut puhelimellaan kenttda. Lopulta totesitte, ettei teilld olisi
muita vaihtoehtoja kuin lahettaa toinen oppaista edeltd soittamaan apua. Jaitte odotta-
maan ensiapuhenkildkuntaa, mutta apu ei koskaan saapunut, ja pimeyskin ehti laskeutua
valiaikaisen leirinne ylle. Onneksi oppaanne oli edes hieman varautunut, ja hanella oli an-

taa teille kaikille taskulamput.

Nilkkansa loukannut ystavanne pystyi jo kavelemaankin jotenkuten, joten paéatitte lahted
jatkamaan matkaa. Nopein reitti ulos metsasta on seurata vaellusreittia, teilla on seuraa-
van rastin koordinaatit ja toimiva gps- paikannin. Oppaanne muistuttaa viela teita pysy-
maan jonossa ja ilmoittamaan heti, mikali olette jaAamassa jalkeen, ja mika tarkeinta, alkaa

juosko. Ette halua kenenk&édn muun menettavan kavelykykydan pimeéassa.

4.4.2 Henkilohahmot jaroolit

Henkilbhahmot ovat tapahtuman tyontekijoiden esittamia rooleja, joita voidaan verrata
roolipelien NPC:hin eli ei-pelattaviin-hahmoihin. Jokaisella tyontekijalla on siis oltava nayt-

telyintoa.

Opas: Opas esittda vaelluksen jarjestdjad, joka on keksinyt loistavan idean. Han lupaa
asiakkailleen unohtumattoman retken, silla han aikoo kertoa heille matkan varrella janni-
tystarinoita. Yhdessa aisaparinsa kanssa opas lahtee matkaan, mutta sitten kaikki menee

pieleen. Yksi asiakkaista loukkaantuu, minka jalkeen opas kollega lahtee hakemaan apua,
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mutta katoaa matkalla. Opas pitda huolta asiakkaista samalla kun tarinoi ja yrittaa pitaa
asiakkaat rauhallisina, vaikka rasteilta 10ytyykin hanen kollegansa jaanteita ja metsasta
kuuluu outoa, eldimellista ulvontaa. Oppaan tehtava on vaikuttaa huolestuneelta, mutta
samalla hanen on hallittava ryhmaa, varsinkin lopetuspisteen lahella tapahtuvan saikay-

tyksen aikana ja jalkeen.

Lavastaja/avustaja: Avustaja kulkee vaellusryhman perassa nakokentan ulkopuolella.
Avustajalla ei ole varsinaista aktiivista nayttelyroolia, mutta han kantaa mukanaan akku-
kayttoista kovadanista, jonka avulla han ensimmaisen rastin jalkeen alkaa viestia vaelta-
jille, etta he eivat ole yksin metsassa. Adnet voivat olla mita tahansa murinasta ja ulvon-
nasta oksien katkontaan, ne voivat olla itse aanitettyja, ostettuja aaniraitoja tai ilmaisaania

joltakin palveluntarjoajalta, kuten Adobe Stockin kautta (stock.adobe.com).

Assistentti: Assistentin rooli on merkittava vaelluksen lopussa. Oppaan ilmoitettua ryhméan
ohittaneen viimeisen rastin ennen lopetuspistettd, assistentti pukeutuu peikkomaiseen
rooliasuun ja odottaa lopetuspisteen lahella polun varrella vaeltajia. Ryhman ohitettua as-
sistentin tama aiheuttaa liikkumisellaan &ania, saaden asiakkaat kd&ntdmaan taskulamput
itseensd, mista asiakkaat saikahtavat — tasta syysta assistentin tulee pysytelld hyvan mat-
kan paassa, jotta hdnen lasndolonsa ei aiheuta suoranaista paniikkia.

4.5 Tarvikkeet ja lavasteet

Kuten ohjelman kanssa, my0s lavastustarpeisiin voidaan vaikuttaa vaelluskohtaisesti. Tie-
tyt tarvikkeet ja valmistelut vaaditaan tarinallisesta siséllostéa riippumatta, mutta draamal-
lista tunnelmaa luovat elementit antavat hyvat mahdollisuudet luoda s@anndllisesti jotakin
uutta, nain tarjoten asiakkaille syyn ostaa palvelu uudestaan. En halua rajata liian tark-
kaan lavasteiden tyylia, silla vain mielikuvitus on rajana, mutta kaytin esimerkkitarinaa var-
ten havaintoja omasta kokemuksestani live-roolipelien jarjestamisessa. Ympariston tari-
nallisuutta voi myos hyotdyntaa esimerkiksi juoma- ja ruokatuotteiden suunnittelussa. Al-
lergiat huomioon ottaen, asiakkaille jaettavat juomat ja ruoat voidaan kietoa osaksi tari-
naa. Esimerkiksi juomat voidaan esittdd parannus- tai taikajuomina, jotka parantavat tai

suojaavat vaikkapa jonkin rastin kohdalla esiintyvalta vaaralta.

Kiinteissa tiloissa toteutettavissa pakohuonepeleissa sama huone ei tarjoa asiakkaalle
yhta paljon arvoa uudelleenpelattuna, silla huoneen mysteerit ja tehtavat ovat kiinteita,
mutta kauhuvaellusta pystytaan tarvittavin valiajoin uusimaan helposti uudella reitilla tai

sijainnilla, tarinalla, ruokapalvelulla, osallistavuuden asteella, lavasteilla ja esiintyjilla.
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45.1 Esimerkkitarinan rastien lavastus

Rasti 1

e Rastin nr. 2 koordinaatit muovitetulla paperilla.
e Repeytynyt vaatekappale (esimerkiksi kaulahuivi, takki).
e Led myrskylyhty

Rasti 2

e Rastin nr. 3 koordinaatit muovitetulla paperilla.
e Rikkindinen taskulamppu.
e Led myrskylyhty

Rasti nr. 3

e Lopetuspisteen koordinaatit muovitetulla, tekoverella tahritulla paperilla.
e Tekoverella tahrittu radiopuhelin.
e Led myrskylyhty

Rastien lavastukset kertovat omaa tarinaansa — myrskylyhdyt ovat nakyvyyden kannalta
oleellisia, mutta luovat myds aavemaista tunnelmaa hamaran keskelld. Ensimmaisen ras-
tin vaatekappale vaikuttaa ensin harmittomalta, mutta sitten metsasta alkaa kuulua &énia,
mik& heréttdd epaluuloa vaeltajien keskuudessa. Toisen rastin rikkindinen taskulamppu
nayttad epailyttavasti kadonneen oppaan omalta, varsinkin kun vaeltajien mukana kulkeva
opas vahvistaa epéilyn, ja matka viimeiselle rastille alkaa jo ahdistaa, koska jokin olento
tai asia selkedasti seuraa perassa. Viimeisen rastin dramaattisesti tekoverelld sotketut esi-
neet viimeistaan maalaavat kuvan siitd, mita kadonneelle oppaalle on tapahtunut, ja sitten

onkin jo kiire paasta ulos metsasta.

Muut tarvikkeet:

Akkukayttoinen kaiutin

Oppaan ja avustajan roolivaatteet

Selviytymispaketit jokaiselle asiakkaalle, siséltden juoman, evaan ja taskulampun
Istuinalustat

Tulitikut

Ensiapulaukku

Radiopuhelimet

Gps- paikannin jos ei puhelimissa

Juomien ja evaiden suunnittelussa tulee ottaa huomioon asiakkaiden allergiat.

4.6 Budjetin suunnittelu

Budjetti tulee aina laskea tapahtumakohtaisesti, silla se on riippuvainen menoista ja tu-
loista, jotka voivat vaihdella paljonkin riippuen jarjestajatahon resursseista. Tarkeinta on
laskea, ettd toiminta on kannattavaa, joten menojen ja tulojen tulee olla tasapainossa.

Kauhuvaelluksen menoja voi hahmotella seuraavaa taulukkoa kayttaen (Taulukko 3).
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Taulukko 3. Tapahtuman menot ja tulot

Menot Tulot
Tapahtumapaikka Osallistumismaksu /
- Kayttbmaksu LEERE

- Vakuutukset

Lavasteet & valineet

- Rastit, puvustus

- Tekniikka

Evastarjonta Maksullinen ruokailu
Palkat

Kuljetus Kuljetusmaksu

¢ Menot ja tulot eivat ole rajattuja vain taulukossa esitettyihin esimerkkeihin.

Menoja laskiessa on hyva huomioida, ettd esimerkiksi ilmaisia toimintaymparistoja loytyy
luonnosta paljon, jolloin tapahtumapaikkaan sidonnaiset menot voi minimoida. Sama pa-
tee kuljetukseen, silla julkiset yhteydet ja parkkipaikka voi mahdollistaa tyontekijoiden
seka asiakkaiden siirtymisen ilman erillista kuljetuspalvelua. Vaelluksen yhteyteen voi
my0Os esimerkiksi jarjestaa oman erillisen ruokatapahtuman. Merkittavin tulonldhde on kui-
tenkin osallistumismaksu, tasta syysta kustannustehokkain tapa jarjestaa vaelluksia voisi

olla joko osana matkailuyrityksen toimintaa, tai useana vaelluksena samana ajankohtana.

4.7 Turvallisuus ja vastuu

Ennen vaelluksen alkua ohjaaja pitda asiakkaille aloituspuheen.

Aloituspuheessa tervehditédén asiakkaita ja toivotetaan tervetulleeksi tapahtumapaikalle.
Asiakkaille kerrotaan paapiirteittain mika heitéd odottaa, kuitenkaan paljastamatta yksityis-
kohtia tai tarinan sisaltéa. Puheessa muistutetaan turvallisuudesta: pidetdén puhelimet
mukana mutta danettomalla, kuunnellaan ohjaajaa, ei juosta metsassa ja kaytetaan tarvit-
taessa turvasanaa, joka kertoo ohjaajalle asiakkaan toivovan vaelluksen keskeyttamista
hetkeksi tai kokonaan. Asiakkaita pyydetaan jattamaan kaikki muu paitsi valttamaton

omaisuus avustajille, esimerkiksi lompakot ja avaimet hukkuvat metsassé helposti.

Aloituspuheen jalkeen osallistujille jaetaan juomapullot, evéaéat, GPS- paikannin, taskulam-
put ja muut valonl&hteet sekd mahdolliset muut tarvikkeet kuten kartta, mikali kyseessa on
toiminnallisempi tapahtuma. Osallistujia opastetaan tallentamaan aloituspaikan ja lopetus-

paikan koordinaatit puhelimiinsa varmuuden vuoksi ja heidan seké ohjaajan sijainti
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jaetaan GPS-palvelimen kautta myds avustajille. N&in osallistujia on helpompi seurata

vaelluksen aikana seka I6ytad mahdollisen eksymisen yhteydessa.

Turvallisuuden kannalta vaelluksen kaltaisissa tapahtumissa tulee ottaa huomioon erityis-
tilanteita, esimerkiksi poistumisteiden sijaan jarjestystiimilla tulee olla suunnitelma asiak-
kaiden mahdollisesta siirtdmisestéa pois vaellusreitiltéd kesken tapahtuman. Ennalta tehty
riskianalyysi auttaa ennaltaehkaisemaan onnettomuuksia, ja se kannattaa tehda aina ta-
pahtumapaikkakohtaisesti. Vaelluksen jarjestgjilla tulee myds olla vahintaan tapahtumajar-
jestajan vastuuvakuutus, joka kattaa mahdolliset tapaturmasta koituvat kustannukset. Tur-
vallisuuden vuoksi asiakkaille on myos luotava allergiakyselylomake, jonka he tayttavét jo
lippujenostovaiheessa ennen tapahtumaa. Nain jarjestajat saavat tiedon siitd, ovatko osal-
listujat allergisia millek&an kuten ampiaisille tai tietylle 1a&kkeelle ja onko heilla elintarvike-
allergioita tai ruokavaliota. Tieto auttaa, mikali jarjestajien taytyy antaa ensiapua tai ohjeis-
taa ensiapuhenkilékuntaa. My6s evaiden suunnittelussa tulee ottaa huomioon mahdolliset
allergiat.

Johtuen tapahtuman sijoittumisesta luontoon tulee jarjestgjien tehda tapahtumasta ilmoi-
tus poliisille. T&ma johtuu siita, etta joku ulkopuolinen saattaa kuulla metsasta vaelluksen
aania, tai tormata metsassa rasteihin ja ilmoittaa niista poliisille. Poliisin ollessa tietoinen

tapahtuman luonteesta valtytaan turhilta pelastushenkilokunnan paikalle halytyksilta.

Erityishuomiona mainittakoon, etta kauhun elementtien ei tarvitse olla kovinkaan ihmeelli-
set, jotta ne vaikuttavat ihmisiin. Minulla on useita omakohtaisia kokemuksia tilanteista,
joissa pelkastaan pimead metsa jo aiheuttaa varistyksia ja haluttomuutta liikkua korkeiden
kuusien ja vaihtelevan maaston keskelld, vaikka sinne on lahdetty vapaaehtoisesti. Mitka
tahansa omituiset danet saavat korvat hordlle seka aistit herkistymaan, mielikuvituksen
herdamisesta puhumattakaan. Turvallisen tapahtuman nimissa ei siis kannata ampua yli,
silla pahasti sdikahtaneet asiakkaat saattavat olla haluttomia likkumaan tai he saattavat

l&hted omin pain karkuun, mika aiheuttaa vaaraa asiakkaalle.

4.8 Tapahtuman valmistelut ja kulku

Esivalmistelupaiva

e Valineiden tarkistaminen ja pakkaaminen.
e |avasteiden tarkistaminen ja pakkaaminen.
e Tarkastuslistan lapikaynti (Liite 5.).

Tapahtumapaivan kulku

e Tarvikkeiden kuljetus tapahtumapaikalle.
e Toteutustiimin kokoontuminen.
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e Vilineiden jako ja tarkastuslistan lapikaynti.
e Rastien sijoittelu ja lavastaminen.
e Asiakkaat saapuvat, tervetulopuhe ja ohjeistus, materiaalin ja vélineiden jako.
e Asiakkaiden ja oppaan siirtyminen aloituspaikalle, paatarinan kertominen.
e Vaellusryhma lahtee liikkeelle.
e Avustaja lahtee liikkeelle.
e Ohjaaja ja assistentti siirtyvat lopetuspaikalle, valmistelutyot.
e Oppaan johdolla asiakkaat kulkevat rasteille 1, 2, 3.
e Avustajat kulkevat perassa.
e Assistentti toteuttaa viimeisen ohjelmanumeron.
e Asiakkaat siirtyvat lopetuspaikalle.
e Tarjoillaan lamminta juotavaa nuotion aarella.
e Loppupuhe ja vaelluksen purkukeskustelu, palautelomakkeet, asiakkaat poistuvat.
e Lavasteiden purku, siivous.
e Paikalta poistuminen.
Tapahtuman jalkityot

e Kiitosviesti asiakkaille.
e Palautteiden kasittely.
e Vilineiden puhdistus.

Tapahtuman paatyttya lahetetddn asiakkaille kiitosviesti, mikali tapahtuman purun yhtey-
dessa ei pyydetty asiakkailta palautelomakkeen tayttod, voidaan se sisallyttda kiitosvies-
tiin. Palautelomakkeet ovat varsinkin toiminnan alussa kateva tyokalu kehittéda tapahtu-
maa, mutta ovat hyva tapa tarkistaa tapahtuman toimivuutta vaikka kyseessa olisi pitem-
paan jatkunut toiminta. Kiitosviestin lisaaminen sahkoisesti voi myos olla kateva tapa, mi-
kali siihen liittdd asiakkaalle mahdollisuuden jattaa positiivinen arvio kokemuksesta vaik-

kapa tapahtuman kotisivuille. Arviot on hyva tarkastaa ennen julkaisua.
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5 Pohdinta

Opinnaytteen tavoitteena oli suunnitella uudenlainen tapahtumakonsepti lyhyelle vaellus-
retkelle Suomen luonnossa, joka hyddyntaé toteutuksessaan tarinallistamisen, kauhun
seka live-roolipelien elementteja. Kokonaisuutena projekti toteutui tavoitteiden mukaisesti,
mutta Kauhuvaelluksen suunnitteleminen osoittautui valilla haastavaksi. Opinnaytetyo kir-
joitettiin vuoden 2020 alusta kestédneen Covid-19 pandemian aikaan, joka on koetellut ra-
vintola- hotelli — ja matkailualaa erityisen ankarasti seké vaikuttanut myds opinnaytteen
suunnitelmiin. Pandemian aiheuttamien varotoimenpiteiden vuoksi esimerkiksi Kauhuvael-
luksen testaaminen ei onnistunut, silla testausaika osui pahimpaan taudin levidmisvaihee-
seen. Tapahtumakonseptin testaus olisi hyddyttanyt arviointia, mutta sen sijaan pyysin
konseptista palautetta tapahtumatuottajalta tyon loppuvaiheessa, jonka olen lisdnnyt opin-

naytteeseen (Liite 6).

Opinnaytteen tavoitteet tayttyivat testivaelluksen puutteesta huolimatta mielestani hyvin.
Tuloksena on tapahtumakonsepti, jonka avulla halukas henkil® tai yritys osaisi jarjestaa
Kauhuvaelluksen. Tarpeisiin mukautuvaksi suunniteltu konsepti antaa jarjestajalle hyvin
vapauksia raataléida tapahtuma tarpeita vastaavaksi, mutta tarjoaa silti paljon ideoita
omanlaisen tapahtuman suunnittelemiselle ohjenuorien avustuksella. Konseptin tyyli ai-
heutti itselleni eniten pohtimista, silla jouduin punnitsemaan sen vapauksia tarjoavan ta-
pahtumarungon hyviéa seka huonoja puolia. Kuitenkin lopputulos vahvistaa alkuperéista
mielipidettani siitd, ettd hyvan rungon ymparille jatkettava ja rakennettava konsepti toimii
paremmin kuin tarkkaan rajattu tapahtumasuunnitelma. Konseptista saamassani palaut-
teessa (Liite 6.) kiitettiin kauhutarina- seka kirjallisuusesimerkkien sisallyttamista suunni-
telmaan juuri siité syysta, ettd ne tarjoavat jarjestajalle inspiraatiota ja tukea omien tarinoi-
den kehittdmiseen. Myds rastien mallilavasteiden seké tarvike- ja muistilistan liittdminen

mukaan tydhon olivat palautteen mukaan selkeyttavia ja hyodyllisia elementteja.

Palautteessa nostettiin myds esille pari hyvaa pohtimista vaativaa kohtaa liittyen kommu-
nikointitapaan vaelluksen jarjestystiimin valilla. Suunnitelmassa esitin alun perin vain vies-
timisen tiimin jasenten valilla tekstiviestein tai Whatsappin kaltaisen sovelluksen valityk-
sella. Tapahtumatuottaja Oona Torniainen kyseenalaisti niiden toimivuuden ja korosti, etta
viesteja ei valttdméattd huomaa ajoissa tai ollenkaan ja mainitsi radiopuhelinten olevan
suosittuja tapahtumissa niiden ytimekkyyden vuoksi. Puolustan sen verran paatostani
hyoddyntaa viesteja, ettd radiopuhelimen kayttd vaeltavan ryhman sijainnin tarkkailuun olisi
mahdollisesti vahingollista elamykselle, jonka immersio rikkoontuisi oppaan ilmoittaessa
radiopuhelimella ryhmaén sijainnin. Mikali jarjestgjatiimilla on aktiivinen vaellus kaynnissa,

niin n&kisin tiimien jasenten kykenevan tarkkailemaan puhelimiaan tarpeeksi usein.
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Kuitenkin palaute viestien luotettavuudesta viestinnassa oli erittain hyva huomio, mista
syysta noudatin vinkkid radiopuhelimien kaytosta ja lisdsin suunnitelmaan vaihtoehdon ra-

diopuhelimien kaytdstd myos osana tarinaa.

Palautteessa otettiin myds kantaa ruokailun jarjestamiseen (Liite 6.) ja perddnkuulutettiin
ruokaesimerkkeja tai vinkkeja tilaukseen. Kyseessa voisi olla melkeinpa erillinen projekti
tai jatkojalostusidea seuraavalle konseptin kehittdjalle, silla Kauhuvaelluksen kaltaiselle
teematapahtumalle voisi olla mahdollista suunnitella hyvinkin kattava ja teemaan sopiva
ruokailujarjestely. Paatin kuitenkin jattaa tarkemman listan laatimatta, silla ruokailun toteu-
tustyyli riippuu niin paljon jarjestajatahosta, etta lista evasesimerkeista ei mielestani hy6-
dyttaisi tassa tapauksessa projektia. Samasta syysta paatin jattaa toteuttamatta palaut-
teessa ehdotetun esimerkkireitin kartan. Vaelluksen eteneminen on kuvattu selke&sti kon-
septissa, eika sen kuulu olla riippuvainen tietyn mittaisesta, tyylisesta tai tarkkaan jaksote-
tusta esimerkkireitista teoreettisessa ymparistossa. Palautteen saaminen pisti minut myoés

analysoimaan tarkemmin ratkaisujani sek& perustelemaan niita.

Esimerkkitarinoiden keksimisessa seka tarvikelistojen laatimisessa hyddynsin omaa koke-
mustani live-roolipeleista, mutta opinnaytteeseen kerddmani taustamateriaali opetti mi-
nulle paljon uutta varsinkin tapahtuman suunnittelusta seka tarinallistamisesta. Esimer-
kiksi asiakastyytyvaisyyteen liittyva asiakkaan kokema arvo ja uhraus herattelivat pohti-
maan palvelupolkua ja asiakkaan kokemaa palvelun arvoa ja uhrausta uudella tavalla.
My6s hyvan tiimin ominaisuudet seka roolit antoivat arvokasta tietoa toimivan jarjestystii-

min kokoonpanoa ja tapahtuman taustatyota ajatellen.

Tietoperustan kerddmisen yhteydessa saamani uuden informaation lisaksi varsinainen
tydskentely toi minulle my6s uusia oppeja. Tapahtumakonseptin luonti ei ollut aivan niin
helppoa kuin kuvittelin, esimerkiksi tietoperustan keraaminen ja sen pohjalta kirjoittaminen
oli yksi suurimmista haasteistani, mutta opinnaytteen valmistumisen jalkeen koen sen ole-
van ainakin paljon helpompaa kuin ennen. Opin todella paljon suunnitteluprosessista, ja
sain kokea omakohtaisesti joidenkin ohjeiden paikkansapitavyyden, kuten esimerkiksi
ajanhallinnan tarkeyden kohdalla. Opinnayte pakotti minut opettelemaan ajanhallintaa it-
senaisessa tyoskentelyssa, ja jouduin myos kasittelemaan suunnitelmien muuttumiseen ja

kariutumiseen liittyvaa pettymista, opetellen ndkeméaan takaiskut mahdollisuuksina.

Opinnaytetyon eettiset kysymykset kasittelevat pitkalti luonnon kayttda tapahtumakonsep-
tin nayttamona. Yritin etsia tapaa hyddyntaa luontoa ilman, etta siita koituisi mitdan vahin-
koa ymparistdlle, mutta tulin siihen lopputulokseen, etté kaikki toiminta kuluttaa luontoa.

Keskityin sen sijaan kayttamaan suunnitelmassa uusiokaytettavia lavasteita ja valttelin
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suunnitelmassa hankintoja, jotka saattaisivat kasvattaa turhaan tapahtuman ymparisttja-
lanjalked. Myds luonnon tarkeyden korostamiselle tapahtumakonseptissa on syy, silla sen
tarkoituksena on alleviivata konseptia hyddyntavélle luonnon huomioonottaminen suunnit-

teluvaiheessa, esimerkiksi reittia seka vélineita valitessa.

Opin taustatutkimusta tehdessani lisaksi sen, ettd uudenlaisille luontoa hyddyntaville pal-
veluille vaikuttaisi olevan kysyntaéa seka hyvia kehitysmahdollisuuksia. Kehitettavaa kau-
huvaellukselle olisi kuitenkin viel&, tapahtumakonseptia olisi varmasti voinut viela hie-
nosaataa ja siihen olisi voinut lisdtd enemman erilaisia nakékulmia. Idean jatkojalostami-
nen viela kokonaisvaltaisemmaksi tuotteeksi yhdessa kattavan ruokapalvelun kanssa voi-

sikin olla hyvé idea seuraavalle aiheesta kiinnostuneelle.

Opinnaytteen kirjoitusprosessia hallitsi selvasti omat kiinnostuksen kohteeni ja ennalta
hankkimani osaaminen, toisaalta oli innoittavaa uppoutua tunneiksi tai jopa paiviksi luke-
maan ja tutkimaan itseani kiinnostavia aiheita, mutta niista ei aina lopulta ollut hyttya
opinnaytteen kirjoittamisessa. Toisaalta olen myos nain jalkikateen iloinen siita, etté paa-
sin kayttamaan hyvakseni ukiltani jaanytta, yli sadan vuoden ikdan ehtinytté Aleksis Kiven
Seitseman veljesta kirjaani. Vaikka ainut hyoty oli yhteen tarinaan viittaaminen, tuntui se
lyhyt tekstin patka hyvin henkildkohtaiselta.

Jos toteuttaisin konseptin suunnittelun uudestaan, niin haluaisin ehdottomasti toteuttaa
testivaelluksen. Haastattelisin my6s luonto-oppaita, jotka voisivat antaa paremman kuvan
siitd, minkalaisia haasteita tuntemattomista koostuvan ryhmén kuljettaminen metséssa on.
Opin taustamateriaalia keratessani kuitenkin hyvin paljon sellaista, mita en ollut tullut ai-
kaisemmin ajatelleeksi, kuten esimerkiksi teatterin ja esiintymisen yhtalaisyyksia tyén
kanssa. Varsinkin Gilmore ja Pine (1999) herattivat minussa uudenlaisen kiinnostuksen
live-roolipelien kaupallistamiseen, jotakin mita tehdaan esimerkiksi Pohjois-Amerikassa,

mutta ilmio ei ole kunnolla rantautunut Suomeen.

Itselleni jai opinnaytteen tekoprosessista mieleen paljon hyvaa, vaikka valilla oli aluksi
hankalaa nahda vaikean kautta opittuja asioita positiivisessa valossa. Paasin jakamaan
palan omista kiinnostuksen kohteistani ja kertomaan tarinan, joka toivottavasti inspiroi
muita tulevaisuudessa tutkimaan kauhutarinoiden tarjoamia mahdollisuuksia luontomat-

kailulle.
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7 Liitteet

Liite 1. SWOT- taulukko

Sisdinen

Ymparisto

Ulkoinen

Ymparisto

Vahvuudet

Uusi konsepti
Helposti uudistet-
tavissa ja muokat-
tavissa
R&aataloitavissa
asiakkaan toivei-

den mukaan

Heikkoudet

Helposti kopioita-
vissa
Henkilokuntaa ei
voi korvata sairas-
tapauksissa vuok-

ratydvoimalla

Mahdollisuudet

Luonto tarjoaa toi-
mintaympariston

Voidaan toteuttaa
vuodenajasta riip-

pumatta

Uhat

Luonnonilmiét,
saaolosuhteet,
Tapahtumien ra-

joittaminen

33




Liite 2. Paatarinat

Tarina 1. Yliluonnolliset voimat

Ystavaporukkanne halusi viettaa péaivan poissa kaupungin halinasta, joten paatitte lahtea
viettdmaan paivaa opastetulle suunnistusretkelle kauas kaikesta sivistyksesta. Muka-
nanne on kaksi opasta, jotka tuntuvat osaavan asiansa ja paiva on sujunut mutkattomasti
ja rauhallisesti. Toinen oppaista osaa kertoa lahes kaiken ymparoivasta luonnosta, kas-
vien kayttomahdollisuuksista ja selviytymisvinkeista, mutta toinen on innostuneempi kerto-
maan tulipaikalla vietetyn tauon aikana kaikista metséassa sattuneista oudoista tapahtu-

mista, kuten omituisista hakdhavainnoista ja mystisista katoamisista.

Kesken kavelyn yksi ystavaporukkanne jasen astui kasvillisuuden l&pi suoraan juurakkoi-
seen koloon! Yhteisvoimin saitte hanet vapautettua, mutta nilkka oli pahasti nyrjahtanyt
eik& han pystynyt laittamaan sille yhtaan painoa. Koititte yksi toisen jalkeen soittaa apua,
mutta kukaan ei saanut puhelimellaan kenttdd. Hetken keskusteltuanne totesitte, ettei
teilla olisi muita vaihtoehtoja kuin lahettaa toinen oppaista edelta soittamaan apua. Jaitte
odottamaan ensiapuhenkilokuntaa puheliaamman oppaan kanssa hénen tydtoverinsa lah-
tiessa matkaan. Mutta apu ei koskaan saapunut, ja pimeyskin ehti laskeutua vdliaikaisen
leirinne ylle. Onneksi opas oli edes hieman varautunut, ja hanella oli antaa teille kaikille
taskulamput.

Nilkkansa loukannut ystavanne pystyy jo kavelemaankin jotenkuten, joten paatatte lahtea
jatkamaan matkaa. Nopein reitti ulos metsasta on seurata suunnistusreittia, teilld on seu-

raavan rastin koordinaatit ja toimiva gps- paikannin. Oppaanne muistuttaa viela teita pysy-
maan jonossa ja ilmoittamaan heti, mikali olette jaAamassa jalkeen, ja mika tarkeinta, alkaa

juosko. Ette halua kenenk&édn muun menettavan kavelykykyaan pimeéassa.

Tarina 2. Pakomatka

Olitte lahteneet opastetulle luontoretkelle Nuuksioon, ja pitkan paivan jalkeen olitte pystyt-
taneet oppaanne johdolla leirinne jarven rannalle. Yhtékkia idyllisen rauhanne rikkoi kuin
tyhjasta leiriinne juokseva nainen. Nainen oli villin ja epasiistin ndkdinen, hanen vaat-
teensa olivat repaleiset, hiukset olivat takussa ja kasvot olivat likaiset. Ette meinanneet
saada mitddn selvaa levottoman naisen huudoista, mutta pitképinnaisen kyselyn ja rau-
hoittelun jalkeen teille valkeni naisen selkeésti pakenevan jotakin. Jotakin jota pelkasi
kuollakseen. Naisen silméat poukkoilivat vauhkoina leirinne laidasta laitaan, ja huomasitte
taman ranteissa seka nilkoissa pahoja hiertymia ja haavoja, mutta ennen kuin ehditte ky-

sella enempéa, jostain kuului huutoa.
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Niin kauheaa, vertahyytavaa kirkaisua ette koskaan olleet kuulleet! Leiriinne juossut nai-
nen oli l&hella pyortymistd, mutta onnistui kuitenkin jatkamaan juoksuaan ja katosi akkia
pois nakopiiristdnne. Ette tienneet mita tekisitte, joten yrititte soittaa apua — tuloksetta, silla
kukaan ei saanut puhelimellaan edes kenttaa. Hetken mietittydnne vaihtoehtojanne poh-
dintanne keskeytyi uuteen huutoon — huutoon jota saesti aivan selkea moottorisahan ul-
vonta. Paatitte oppaanne johdolla lahtea heti takaisin kohti sivistystd, ja otitte mukaanne
vain valttamattomimmat tavaranne. Hamara oli laskeutumassa ja rauhoituitte hieman ka-
vellessénne poispain tuosta kamalasta ddnestd, mutta ette saaneet karistettua pois tun-

netta siita, etta joku katseli teita.
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Liite 3. Kauhukertomukset

Vinkkeja kauhutarinoiden valintaan.

e Sudenmorsian : hiidenmaalainen tarina. Aino Kallas, 2007.

e Suuri suomalainen kummituskirja: Kotimaiset kauhutarinat kautta aikojen. Eero
Ojanen, 2016.

e Kuollut kulkee : tarinoita kalman majoilta / toimittaja: Anneli Kanto, 2008.

e Haiseva kasi ja muita kauheita tarinoita Uhriniituntakaisesta. Magdalena Hai,
2016.

e Kirotun kirjan vartija : suomalaisia Cthulhu-tarinoita / toimittanut Juri Nummelin ;
kirjoittajat: Samuli Antila ym. 2016.
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Liite 4. Asiakkaille sahk6inen ennakko-ohjeistus

Tervetuloa kauhuvaellukselle! Tassa ohjeet vaellukselle osallistumista varten, kiitos kun

noudatat ohjeita ja luet turvallisuusselostuksen huolellisesti.

Mit& tarvitset osallistuaksesi vaellukselle:

- Lampimat ulkovaatteet, kasineet ja pipon.

- Pienen repun, johon mukaan: sadetakki, omat valttamattdmat henkildkohtaiset tarvikkeet
kuten laakkeet ja puhelin (huomaathan pakata elektroniset laitteet esimerkiksi pakastus-
pusseihin kosteuden varalta).

- Hyvat tukevat, mieluiten nilkat peittavat kengét, metsassa voi olla kosteaa ja liukasta.

Mita saat oppailta vaelluksen alussa:

- Taskulampun.

- Vesipullon.

- Evaat, muistathan ilmoittaa varauksen yhteydessa mahdollisista ruokavalioista ja allergi-
oista.

Turvallisuus

Huomaathan, etta hamartyvassa ja pimeassa metsassa nakyvyys voi olla heikko ja
maasto paikoin liukas tai juurakkoinen. Tasta syysta vaelluksen aikana juokseminen on
ehdottomasti kielletty. Mikali tapahtuman aikana koet tilanteen liian intensiiviseksi tai pe-
lottavaksi kerrothan siité heti oppaalle, jotta voimme auttaa sinua. Turvallisuussyista osal-
listujilla tulee olla oma puhelin mukana, mutta pidathan sen déanettémalla. Oppaalla on
mukanaan ensiapulaukku, mutta mikali tarvitset omia ladkkeitda, varauduthan ottamalla ne

mukaasi.

Emme suosittele kauhuvaellusta, mikali sinulla on:
- vakava allergia esimerkiksi ampiaisille, kaarmeille tai punkeille.
- sinulla on liikuntarajoitteita tai joitakin sairauksia, jotka estavat tai haittaavat liikkumistasi

hamaéarassa metsassa.
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Liite 5. Jarjestgjan muistilista

O

O

Lavasteet

- Rastimerkit/koordinaatit

- Akkukayttéinen kaiutin, ladattuna

- Teatraalinen lavastus

- Puvut (opas ja avustaja)
Selviytymispakkaukset x asiakkaiden maara
- Pieni laukku/reppu

- Juoma

- Evaat

- Asiakkaiden taskulamput, uudet patterit
- Istuinalustat

Jarjestdjien tarvikkeet

- Taskulamput, uudet patterit

- GPS-paikannin, ladattuna

- Istuinalustat

- Tulitikut

Radiopuhelimet, ladattuna
Ensiapulaukku, tarkistettuna
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Liite 6. Palautetta suunnitelmasta

Palaute Kauhuvaelluksen tapahtumakonseptista ja sen toimivuudesta.
Palautteen antoi kirjallisena 7.4.2021 Oona Tornianen, MSc International Events Manager
ja Kulttuurituottaja (AMK).

¢ Tapahtuma ja paivaaikataulun sisallyttdminen selkeyttavat suunnittelua. Niiden li-
sdaminen mukaan oli hyva idea.

e Whatsappin tyylinen viestisovellus tai oma appi on liiankin toiveikas idea. Tapahtu-
missa tylsasti kaytetaan radiopuhelimia ihan syysta. Tapahtumien aikana teksti-
viesteja tai Whatsapp-viesteja ei oikein huomaa. Radiopuhelimella viestiminen pa-
kottaa olemaan ytimekas ja tehokas. Ne ovat myds varmempia silla kannykoéiden
kuuluvuus metséssa voi olla huono.

o Esimerkkitarinan rastien lavastus oli hyva osio. Hienoa, etta tarvikkeet oli listattu
selkeasti.

o Liittaisin viela vinkkeja/ohjeita ruokien valmistukseen tai tilaukseen. Periaatteessa-
han kellaan tapahtumatuotantotiimista ei tarvitse olla ravintoalan kokemusta, jolloin
ennalta maéritettyjen ruokien tilaaminen ammattilaiselta voi olla jarkevin vaihto-
ehto. Toki ruoan kuljetuksesta ja tarjoilusta huolehtivalla tyontekijalla pitaisi olla va-
hintddn hygieniapassi.

¢ Hienoa, etta suunnitelmaan sisaltyi kaksi tarinaideaa seka liitteissa oli vink-
keja kauhukertomuksista, jos tuotantotiimi haluaakin kehittda oman tarinan mutta
tarvitsee siihen apua.

o Liitteistd ennakko-ohjeistus asiakkaille ja jarjestdjan muistilista ovat erittain huolella
tehtyja ja varmasti hyddyllisia, jos jarjestaisin konseptin perusteella kauhuvaelluk-
sia.

e Olisiko mahdollista liittda viela esimerkkind kuva mahdollisesta reitistd? Johon olisi
merkitty, etté tdssa kohtaa on reitin alku, tassa loytyisi esine X, tassa kohtaa met-
saolento ilmestyisi ja tdssa olisi ruokapaikka/lopetus? Vaikka lopullinen reitti olisi-
kin muodoltaan/pituudeltaan hyvin erilainen, auttaisi karttakuva esimerkkind suun-
nittelussa ja sopivan reitin etsimisessa.
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