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1 Johdanto

Seka sanataide ettd roolipelit ovat taiteen ja kulttuurin outolintuja,
joiden olemassaoloa saa alituiseen selittdd. ”“Sanataide? Ai onks se
niinku jotain runonlausuntaa vai?” ”Larppaaminen? Eiks se oo sitd, kun
sohitaan metsissid miekoilla?” Koska opetan tyOkseni sanataidetta ja
harrastin aikaisemmin aktiivisesti larppaamista, on oikeastaan
ilmeista, ettd tutkimukseni kasittelee ndiden kahden lapsipuolen

yhteentormaysta.

Toivon tutkimuksessa pystyvani osoittamaan, ettd sanataiteen kentta
pystyy menetelmallisesti ammentamaan runsain mitoin larp-
genresta ja uskon, ettd sanataideharjoitusten avulla on mahdollista
edesauttaa larpin syntymista. Kevaalla 2008 toteutin yhdessa
jyvaskylaldisen Lasten- ja nuortenkulttuurikeskus Kulttuuriaitan ja
sanataideohjaaja Hanne Honkasen kanssa liveroolipelin, jonka
suunnitteluun ja toteutukseen osallistui Jyvaskylan Kyparamaen
alakoulun 6M-luokan 21 oppilasta. Kymmenen ldhiopetustunnin ja
yhden pelipdivan aikana lapset suunnittelivat ja toteuttivat
fantasiaseikkailun, joka kantaa nimeda Kulmakunta. Larpin
suunnittelussa kaytettiin hyvaksi sanataiteen ja draamakasvatuksen
kentilta sovellettuja harjoituksia, joiden avulla lasten oli mahdollista
vaikuttaa itse pelimaailman ja hahmojen sisaltoon, vaikka lopullinen

pelikasikirjoitus jaikin meiddn ohjaajien vastuulle.

Pyrin tydssani aluksi selventamaan sanataiteen ja roolipelin kasitteita
ja roolipelin kirjoittamiseen liittyvid kaytantoja. Sivuan myos

draamakasvatuksellisia menetelmid, silld sanataide taiteenlajina



lainaa menetelmid muilta taiteenaloilta, ja larp-pajassa draamallisten
harjoitusten osuus oli suuri. On olemassa kohtuullisen paljon
tutkimustietoa siitd, miten liveroolipelaamista voi kdyttaa opetus- ja
oppimismetodina, mutta siitd, mitd larpin tekemisprosessista voi
saada irti, puhutaan vahan. Roolipeleja ja luovaa kirjoittamista on
tosin yhdistetty ennenkin mm. tietokonepeleissd, mutta roolipelin
kirjoittamisesta saatavaa taidekasvatuksellista hyotyd tai roolipelin

liittdmista muihin taiteenaloihin ei késitykseni mukaan ole tutkittu.

Esittelen tyOssani erilaisia sanataideharjoituksia ja kaytannon
sovelluksia sanataideprojekteista. Pddpaino on monitaiteisissa
sanataidekokeiluissa — kerron, miten sanataidetta ja musiikkia tai
vaikka sanataidetta ja kasityotd voi yhdistdd toisiinsa. My0s
Kulmakunta-tydpaja oli monitaiteinen, vaikka paapaino projektissa
olikin sanataiteessa. Jatkossa vastaaviin larp-projekteihin voisi liittaa
muitakin taiteenaloja: mita jos lapset ompelisivat omat vaatteensa tai

rakentaisivat itse elementit ja lavasteet pelimaailmaa varten?

Erittelen my6s Kulmakunta-pajatyoskentelyn paapiirteitd ja pohdin
lasten valistd vuorovaikutusta ja ohjaajien ja oppilaiden valista
kommunikaatiota pajatyoskentelyssa. Nain pyrin selvittdimaan,
millaiset harjoitukset edesauttavat sanataiteellista oppimisprosessia.
Vertaan Kulmakunta-pajassa kaytettyja opetusmetodeja David
Boothin kehittdm&dan story drama -menetelmdan, joka ldhenee
olemukseltaan sekd sanataidekasvatuksen, draamakasvatuksen etta

roolipelin kaytantoja.

Tutkimukseni avulla toivon pystyvéni tarjoamaan sanataideohjaajille

uuden tyovélineen lasten ja nuorten kanssa tyoskentelyyn ja



mahdollisesti antamaan vinkkeja ja ideoita my0s omaa larppia

suunnitteleville.

2 Keskeiset kasitteet

Pro gradu —tutkimuksessani erittelen ensin sanataiteen kasitettd ja
sen jalkeen pyrin selventaméaan, mita roolipeli ja roolipelaaminen
tarkoittaa ja mitd asioita roolipelid kirjoitettaessa tulee huomioida.
Kerron my6s, miten roolipelid ja sen sovellutuksia on hyodynnetty
opetuksessa. Luvussa 2.3 esittelen vield, milld tavoin sanataide ja
roolipeli taiteenaloina kohtaavat ja mitd annettavaa niilld on

toisilleen.

Madrittelen kasitteitd sanataide- ja roolipelitutkimusten avulla.
Kuvaan sanataiteen kasitettd paljon omien opetuskokemusteni
kautta ja esittelen useita Suomessa toteutettuja sanataideprojekteja.
Teoreettisesti ldhestyn sanataidetta esimerkiksi Niskasen ja
Rautiaisen (2005) koostaman Jyvaskylan kansalaisopiston sanataiteen
perusopetuksen opetussuunnitelman Salataiteesta sanataiteeseen, ja
suomalaisten sanataideohjaajien Kkirjoittamien artikkelien kautta.
Roolipelid madrittelen muun muassa Mike Pohjolan ja Juhana
Pettersonin teosten Myrskyn aika (Pohjola 2003) ja Roolipelimanifesti

(2005) seka aiheesta kirjoitettujen artikkelien avulla.



2.1 Kerrotaan, kuvaillaan, kirjoitetaan, kuunnellaan: mita tarkoittaa sanataide?

- Kuule, mitd se on kun taiteilija heiluttaa pensselid, ja vérit ilakoivat
kankaalla? Vaikkapa tuolla Taidekoulu Oivassa.

- No, maalaustaidetta kai, Seppo vastaa.

- Entdpa se, kun toinen taiteilija lukee nuotteja ja laulaa lullauttaa
selkapiitd varistavin savelin kaihoisan laulun?

- Laulutaidetta, musiikkitaidetta sitten varmaankin, Seppo sanoo.

- Entd se, kun Rajalan Tiinan oppilaat tulevat nayttamolle ja tanssivat?

- Tietysti se on tanssitaidetta. Kylld mind jo ymmarran: kun ihmiset
kirjoittavat, se on siis sanataidetta.
(Sanataideohjaaja Marja-Leena Mékeldn ja rehtori Seppo Rajaniemen
keskustelu: Makela 2005, 14.)

Sanataide termind on vakiintunut tarkoittamaan lasten ja nuorten
luovan kirjoittamisen opettamista. Koska ala eldd kehityskautta ja
hakee muotoaan, sanataide pakenee maddritelmid ja sitd koskevat
tutkimukset ovat usein hajanaisia ja hieman paamaarattomia: jo viisi
vuotta vanhat artikkelit saattavat tuntua vanhentuneilta tai jaykilta.
Toisinaan termid ”“sanataide” kuulee kaytettdvan kaiken kirjallisen
tyon synonyymina: puhutaan Juhani Ahon sanataiteesta, aikuisten
luovan kirjoittamisen harrastamisesta ja jopa runonlausunnasta —

sanoilla taiteilusta tai sanataituruudesta.

Sanataide on etenkin suomen kieleen tarttunut kasite. Englanniksi ei
puhuta word artista vaan kaytetdan yksinkertaisesti termia children’s
creative writing, ruotsiksi sanataidetta vastaa ehka lahinna barns fria
skrivning. Toisaalta on hyva, ettd suomen sanataide ei viittaa suoraan
kirjoittamiseen, mutta ehkd termin kayttoonotossa on aikoinaan
hieman hatikoity, silla se hdammentaa ja vaatii asiaan
vihkiytymattomalle ldhes aina tasmentdvan selityksen. Sanataide on

kirjojen ja kirjoittamisen parissa viihtymistd, sanoilla taiteilua ja



sanataituruuden tavoittelua, mutta se pitdd sisdllidn myos paljon
moninaisemman tavan tarjota virikkeitd lapsen tai nuoren

mielikuvitukselle ja itseilmaisulle:

Sanataide on luovaa kielellistd ilmaisua. Sanataiteen parissa
nautitaan kirjoista, kirjoittamisesta ja sanallisista kokeiluista,
kerdtdan aineksia omiin kertomuksiin ja runoihin, tutustutaan
kirjallisuuteen ja Kkirjailijoihin sekd kokeillaan tekstin tekemisen
tyyleja ja tapoja. Tarkeintd on oivallus, tekemisen ilo ja luovuudesta
ja mielikuvituksesta nauttiminen (http://www.rapina.fi.)

Sanataiteen opettamisesta ei juuri ole olemassa selkeitd,
oppikirjamaisia metodioppaita, joiden avulla sanataiteen maarittely
onnistuisi helposti. Sanataiteen opetuksen kentta on hajanainen, eika
sanataideohjaajaksi voi suoraan valmistua mistdan koulusta, vaikka
sanataideohjaajakoulutusta annetaankin Suomessa esimerkiksi
Pohjanmaan kirjoittajakoulussa ja Jyvaskyldn yliopistossa ja
avoimessa yliopistossa. Koulutus on kuitenkin tdydennyskoulu-
tuksen omaista ja tdhtdd enimmadkseen aikuisten luovan
kirjoittamisen opettamiseen. Erilaisista metodioppaista tuntuu lasten
ja nuorten parissa tyoskentelevien sanataideohjaajien kentalld olevan

huutava pula.

Sanataiteen avulla pyritdan erilaisia lahestymistapoja
hyvaksikayttden jarjestamdan inhimillisid kokemuksia ymmar-
rettdvaan, kerronnalliseen muotoon. Tarina on sanataiteelle
luonteenomaisin tapa ldhestya nditd asioita, mutta tarinan voi tehda

monella tavalla.

Anja Kuhalampi (2005, 41) listaa esimerkkeja siitd, mitd sanataide voi

pitdd sisallaan. Vaikka lista ei ole kattava, se huomioi monia eri



sanataideopetuksessa kaytettdvid menetelmid perinteisestd kirjal-
lisuuden lukemisesta ja omasta kirjoittamisesta aina sarjakuviin,
kuunnelmiin, esittdmiseen, videotaiteeseen ja jopa roolipelien
pelaamiseen, larppaamiseen ja muihin vuorovaikutuksellisiin
peleihin ja esityksiin osallistumiseen. Kentta siis on laaja ja se hajoaa
iloisesti pitkin taiteen kasitystd, mutta kaikki ilmaisemismuodot
palautuvat ennen pitkda tarinaan: sen vastaanottamiseen, ilmai-

semiseen tai tarinan kautta vuorovaikuttamiseen.

Sanataidetunneilla, -kerhoissa ja -projekteissa usein naytelldan,
tanssitaan, piirretddn ja lauletaankin. Taidekasvatusprojektit ovat
usein monitaiteisia, silld taiteenalat palvelevat toisiaan paitsi
opettajan my0s oppilaiden ndkokulmasta. Kevaalla 2008 toteutin
yhdessa muusikko Katri Makeldisen ja Lasten- ja nuorten-
kulttuurikeskus Kulttuuriaitan kanssa sanataide- ja musiikkipajan

Viirin ddnin kahdelle Kortepohjan alakoulun 2. luokalle.

Pajassa tutustuttiin ensin paa- ja vélivareihin ja mietittiin, millaisia
tunteita eri varit ilmaisevat. Enemmiston pd&atoksella valittiin
kutakin varia edustava tunne, esimerkiksi keltainen edusti vihaa,
punainen iloa tai violetti vasymystd. Sen jdlkeen oppilaat pohtivat,
millaisia ddnid eri tunteisiin ja vdreihin liittyy. Sitten pd&atettiin

yhdessd, millainen dani tai melodianpatka edustaa mitédkin varia.

Taman jalkeen oppilaat piirsivat tai kirjoittivat erivarisille lapuille
tunteitaan ja ajatuksiaan sovitusta aiheesta. Molempien ryhmien
aiheeksi valittiin valitunti. Laput jarjestettiin oppilaiden toiveiden
mukaisesti kaikkien ndhtaville. Jokainen oppilas kertoi vuorollaan,

millainen vari ja tunne tarinaan sopisi seuraavaksi. Lappujen avulla



aihesadutettiin lasten ajatuksista tarina. Tama tarina muokattiin
runoksi, josta syntyi harmoninen laulu aiemmin paatettyjen danien ja
savelkulkujen avulla. Oppilaat siis saivat keksid laululle sanat ja
melodian, mutta kyse ei kuitenkaan ollut siitd, etta oppilaat olisivat
sanoittaneet valmiin melodian tai keksineet savelen valmiisiin

sanoihin.

Monitaiteisessa opetuksessa on tarkedd, ettd taiteenlajit keskustelevat
keskenaan ja tukevat toisiaan. Varin danin -pajassa yhteisen teeman
muodostivat varit ja tunteet, mutta niita kasiteltiin musiikin ja
sanataiteen kautta hieman eri tavoin. Kahden kuuden tunnin
mittaisen pajan aikana sain myos itse sanataideohjaajana virikkeita
musiikin ja melodioiden hyodyntdmisestd sanataideopetuksessa, ja
Makeldinen sai ideoita esimerkiksi sadutuksen kokeilemiseen

musiikinopetuksessa.

Sanataidetunneilla opetukseen pyritddn liittdimdan my0s uusia ja
yllattavid taiteensuuntauksia. Kaupunkisuunnistuspajassa lapset
ovat tutkineet ympadristodan aistit avoimina parkouraten pitkin
seinid ja kellareita ja kirjoittaneet sitten kokemuksistaan tarinoita.
Kulttuuriaitan Taidetta pitkin ja poikin —pajoissa (http://www.jyvas-
kyla.fi/kulttuuri/aitta/toiminta/t/taipitpoi) oppilaat ovat esimerkiksi
ensin silkkivarjainneet kankaita ja lukeneet sitten kankaan kuvioista
pelottavia, hauskoja ja rauhallisia tarinoita. Arkkitehtuuripajan
jalkeen oppilaat ovat asuttaneet kokonaisia metsakylia ihmeellisilla
olennoilla, joiden tarinoita he ovat kertoneet itselleen ja toisilleen.
Pirkanmaalaisessa sanataideyhdistys Yostdja ry:ssa (http://www.

sanatampere.net) on kokeiltu sanataiteen ja sirkuksen yhdistamista.

Monia eri aisteja hyodyntavat menetelmat ovat seka mielikuvituksen
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kdyttamisen ettd kirjoittamiseen = motivoitumisen kannalta
hyodyllisid, koska kirjoittamisen opettaminen on ndkemisen ja

kysymisen opettamista (Linna 1996, 6).

Sanataiteen opetuksen keskeisin tavoite on kielen ja mielikuvituksen
rikastuttaminen. Oppiminen tapahtuu ilon, leikin ja ilmaisu-
vapauden avulla. Opetuksessa kasitelldan kirjoitettua, puhuttua ja

kuvitettua kieltd ja painotetaan seka vastaanottoa ettd omaa ilmaisua.

Sanataiteen oppilaita kannustetaan myos lukemaan paljon. Itse esi-
merkiksi aloitan jokaisen sanataideryhmani tapaamisen kirja-
vinkkaustuokiolla, jonka aikana jokainen lapsi saa vuorollaan esitelld
oman suosikkikirjansa ja siitd keskustellaan yhdessa. Myos monien
kirjoitusharjoitusten apuna voidaan kayttda valmiita tekstejd, joihin
lapset perehtyvat. Omien kauhujuttujen keksiminen on helpompaa ja
hauskempaa, kun on ensin tutustunut vaikkapa Hassut hurjat hirviot
—kirjaan (Sendak 2001). Jyvaskylan kansalaisopiston taiteen
perusopetuksen sanataiteen oppilaat my0s osallistuvat vuosittain
lasten kirjallisuuslehti Vinskin (http://www .lukukeskus.fi/lehdet/

vinski) toimitukseen ja arvostelevat uusia lasten- ja nuortenkirjoja.

Sanataiteen opetuksessa tutustutaan paitsi perinteisiin kirjallisuuden
ja Kkirjoittamisen lajeihin ja muotoihin, my6s uusien viestimien
tuomiin mahdollisuuksiin. Sanataidetunneilla tutustutaan kuun-
nelmiin ja kokeillaan niiden nauhoittamista. Toisinaan on rytmitetty
tarinaa valokuvien avulla ja my6s videota on hyddynnetty
opetuksessa. Esimerkiksi Jyvaskylan kansalaisopiston sanataiteen ja
kuvataiteen perusopetuksen opiskelijat kuvasivat vuonna 2007

runovideoita (Sanottava toisin —video, 2007). Myos verkkokirjoit-
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taminen ja blogimaailma tukevat sanataiteen opetusta. Jyvaskyldan
kaupunginkirjastossa asusteleva herrasmieslohikddarme Hurmilus
bloggaa sanataiteen perusopetuksen oppilaiden avustuksella

osoitteessa http://www.hurmilus.vuodatus.net.

Suomen laissa taiteen perusopetuksesta (http://www.oph.fi)
saddetddn sanataiteen perusopetuksen tarkoituksesta, jarjestaimisestd,
arvioinnista ja opetussuunnitelmasta. Kaikki opistoissa tai kouluissa
tapahtuva sanataideopetus ei kuitenkaan ole taiteen perusopetusta,
vaan sanataideharrastusta tuetaan laajalti myos vapaan sivistystyon
parissa. Ympari maata kokoontuu lukuisia sanataidekerhoja, -ryhmia

ja sanataideyhdistyksid (ks. esim. http://www.sanataide.fi).

Opetushallituksen =~ maarittamistd  sanataiteen  perusopetuksen
tavoitteista ja sisalldistda saa kohtuullisen hyvan kasityksen siitd,
millaisiin asioihin sanataideopetuksessa keskitytddn ja millaisia
itseilmaisun vélineitd sanataide voi oppijalle antaa. Vuonna 2002
sanataide oli seitsemasta taiteen perusopetuksen taiteenalasta pienin,

mutta harrastuksen suosio kasvaa koko ajan (Porna 2003, 13-14).

Kulmakunta-larp toteutettiin yhdessa jyvaskyldldisen Kyparamaen
koulun 6.-luokkalaisten kanssa, ja ikdryhmadlle maaritellyt sana-

taiteen perusopetuksen tavoitteet ja sisallot kuuluvat ndin:

Tavoitteena on, ettd oppilas
- havaitsee, miten kieltd kdytetddn eri yhteyksissa
- ymmdrtaa faktan ja fiktion eron
- havainnoi ja kokeilee kielen keinoja
- tutustuu draamaan kirjallisuuden lajina ja teatteri-ilmaisuun
- syventda ja monipuolistaa ilmaisuaan aistikokemuksin ja kielileikein
- kokeilee kirjoittamista eri rooleissa
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Keskeiset sisallot:

- erilaisiin henkilshahmoihin eldytyminen ja roolissa kirjoittaminen

- monologi ja dialogi

- tutustutaan naytelmiin, kuunnelmiin ja teatteriin

- kielen rytmi, tunnetilan vaikutus tekstiin

- persoonallisen ilmaisun etsimista ja kehittamista

- tekstija liike, teksti ja aani, teksti ja kuva

- rakennetaan (lukukokemuksen pohjalta) aistielamyksia tarjoava tila,
jonka inspiroimana rakennetaan oma teksti

Vaikka yhteistyossda Lasten- ja nuortenkulttuurikeskus Kulttuuri-
aitan kanssa toteutettu Kulmakunta-larp ei kuulunut sanataiteen
perusopetuksen ja sen opetussuunnitelman piiriin, tyopajan
tavoitteet ja sisdllot vastasivat hyvin pitkalle ikdryhmalle asetettuja
sanataidekasvatuksellisia tavoitteita. Esittelen myohemmin tutki-
muksessani projektissa kaytettyja tehtavid ja pohdin niiden sana-

taidekasvatuksellisia tavoitteita ja sisaltoja.

2.1.1 Sanataiteellinen vuorovaikutus ja sanataideharjoituksia

Sanataiteellinen vuorovaikutus jakautuu neljaan osa-alueeseen:
havaitsemiseen ja mielikuvitukseen, luovaan itseilmaisuun, tekstien
maailmaan ja taiteidenvélisyyteen (Niskanen & Rautiainen 2005.)
Nama vuorovaikutuksen osa-alueet painottuvat lasten ja nuorten
sanataideopetuksessa riippumatta siitd, puhutaanko taiteen perus-

opetuksesta vai vapaasta sivistystyOsta.

Havaintojen ja mielikuvituksen osa-alueella korostuvat oppilaiden
aistihavainnot ja niihin liittyvien tunteiden merkitys. Tyypillinen

havaintoja ja mielikuvia korostava sanataideharjoitus voisi olla
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vaikka sellainen, ettd oppilaat keraavat ympadristostdan erilaisia
aistihavaintoja ja koostavat niiden pohjalta tekstin. Hauska, usein

teettamani havainto- ja mielikuvaharjoitus olisi seuraavanlainen:

HARJOITUS - AISTTHAVAINNOT JA MIELIKUVAT

Paata mielessdsi joku tunnetila (esim. rakkaus) ja mieti, minkd
varinen tunne mielestési on (esim. rakkaus = punainen).

Taman jédlkeen tee lista valitsemasi vérisistd asioista. Asiat voivat olla
konkreettisia tai abstrakteja (esim. punainen: mansikka, kaulaliina,
mummola, poski, arkiaamu).

Listaa sitten asioita, joita tekisit valitsemasi tunteen vallassa (esim.
rakkaus: suudella, koskettaa, kuiskia, puristaa, purra).

Voit vield listata paikkoja, joihin tunne mielestdsi liittyy (esim.
rakkaus: sanky, kylpyhuone, ruokapoytd, sohva).

Kun listasi ovat valmiit, kirjoita runo, jossa et saa kayttda
valitsemaasi tunnetilaa tai varid kertaakaan (esim. sanoja rakkaus ja
punainen ei saa kdyttdd). Saat taivuttaa sanoja ja lisdta runoosi sanoja
tarpeen mukaan, pyri kuitenkin kadyttamaan kaikki listaamasi sanat.

Runo voisi kuulua vaikka ndin: “Mansikka koskettaa ruokapoydan
kulmaa. / Sohvan kuiskaus suutelee poskea. / Mummolassa,
kylpyhuoneessa, kaulaliina puristaa / ja mind suutelen arkiaamun
sangynpaata.”

Riippuen opiskelijoiden idstd, harjoitus voidaan purkaa joko

keskustellen (vanhemmat opiskelijat) tai vaikka vain arvuutellen,
mistd varista ja tunteesta oli kyse (lapset).

Téllaisen harjoituksen avulla sanataiteen opiskelija pystyy jakamaan
omat havaintonsa sekd ymmartdd sen, ettd havainnoista syntyy
mielikuvia my6s kuulijalle. Hin ymmartaa my0s, ettd mielikuvien
kdayttaminen on mahdollista, vaikka niiden edustamat asiat eivat
olisikaan konkreettisesti lasna (Niskanen & Rautiainen 2005, 13-14).
Ndin sanataide kehittda mielikuvitusta: kykya nahda asioissa
sellaisia piirteitd, joita ei pelkdn visuaalisen havaitsemisen avulla

huomaa (Hakkarainen 2002, 90-91).
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Luova itseilmaisu tarkoittaa sanataiteen kannalta sanavaraston ja
kielenkayton kartuttamista ja hallintaa, luovaa prosessia ja sanoman
muistiinmerkitsemista ja valittamista (Niskanen & Rautiainen 2005,
14-16.) Oppilasta kannustetaan oman kirjallisen tyylin etsimiseen ja

sitd kautta oppimaan oman kirjoittamisen prosessiluonne.

Sanavarastoa voidaan sanataiteellisin menetelmin kartuttaa monin
tavoin. Oman ilmaisun kannalta on hyvé, jos lapsi on utelias ja tutkii
kielta (Niskanen & Rautiainen 2005, 15). Sanavarastoa voi kartuttaa

ja luovaa itseilmaisua tukea vaikka seuraavalla harjoituksella:

HARJOITUS - LUOVA ITSEILMAISU

Oppilaat keksivét yksin tai ryhmaéssa aiheen rytmiselle riimirunolle,
josta voidaan tehdd myo6s rap-kappale. Aihe voi liittyd sovittuun
kirjallisuuden genreen (esimerkiksi kauhuun).

Kun aihe on valittu (esim. kummituslinna), oppilaat keksivét sanoja,
jotka liittyvat aiheeseen (esim. kummituslinna: haamu, huhuilu, yo,
haukka). Sitten oppilaat keksivdt sanoille riimipareja, jotka myos
liittyvat sovittuun aiheeseen. Sanoja saa taivuttaa ja muokata (esim.
haamu - aamu, huhuilu - luuviulu, yon - syon, haukkoja —
kynsilaukkoja).

Taman jalkeen oppilaat tyostavit sanalistojen ymparille riimirunon
siten, ettd keksityt sanat ovat aina rivin lopussa ja rivin alut
tdydennetddn niin, ettd sanojen ympdrille syntyy juonellinen
riimiruno.

Runo voisi kuulua vaikka ndin: “"Kun koittaa hetki yon / mind
linnassa lakua syon. / Tarjos polld mulle kynsilaukkoja, / mina
huokasin vain ja katsoin haukkoja. / En ole pian mikédan luuviulu, /
en valitd, vaiks linnan tayttad huhuilu. / Ja kun jilleen koittaa aamu /
painuu mailleen kaameinkin haamu.”

Kun riimillinen tarina on valmis, oppilaat kokeilevat lausua sitd
erilaisia kehorytmeja (esim. taputus, sormien napsuttelu, tomistely)
hyoddyntéden ja muokkaavat runoa, mikali jotkut sakeet tuntuvat liian
pitkilta tai lyhyilta.
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Téllainen harjoitus edesauttaa paitsi kielen monimuotoista kayttoa ja
oman ilmaisun  etsimistd, @my0s muistuttaa  sanataiteen
monitaiteellisista kasvatustavoitteista. Harjoitus voidaan purkaa
esittamalld runot rap-kappaleina tai vain keskustellen.

Vaikka sanataide mielletddan wusein kirjoittamislahtoiseksi, ei
oppilaalta vaadita luku- tai kirjoitustaitoa. Oman sanoman voi tuoda
julki suullisesti kertoen, esittden tai vaikka piirtaen. On myo0s erittain
tarkeda, etta sanataiteellisista tuotoksista saadaan ja annetaan
palautetta koko prosessin ajan. Palautteen muoto ja laatu riippuu
ikdaryhmasta: pienten lasten palautetilanne voi olla esittamistd tai
arvuuttelua, kun isompia lapsia pyydetddn antamaan palautetta
kirjallisestikin. Yksinkertaisimmillaan lapset kertovat palautetilan-
teessa, mika toisen tekstissa oli hauskaa tai jannittdvaa, ja mita asioita
he eivat siitd ymmartaneet. Keskustelussa voidaan myos ryhman
kesken yhdessd pohtia, miten teksti olisi voinut jatkua tai millaisia
kdannekohtia siind olisi voinut olla. Nain lapset oppivat my0s

kirjallisuuden ja kirjoittamisen peruskasitteistoa.

Palautekokemuksen avulla lapset oppivat kasittdamaan, miten
vastaanottaja ymmartaa ja vastaanottaa heidan tuotoksensa. Taman
tiedon avulla he pystyvit myohemmin etddnnyttamaan itsensa
teksteistdan ja arvioimaan niitd laajemmin sekd suhteuttamaan niita
muuhun taiteen ja kirjallisuuden kenttdan (Niskanen & Rautiainen
2005, 15-16; Jaaskelainen 2002, 130-131.) Teksteilla tassa tarkoitan
niiden laajaa kasittdamistd mind tahansa merkkisysteemina:
suullisena, kirjallisena, mediatekstind, puhetilanteina, dialogeina ja

niin edelleen (Fleming 1996).
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Palaute- ja arviointitilanteet liittyvat my0s tekstien maailman tasolle.
Oppiessaan erilaisten tekstien taustoista ja merkityksistd, lapsi oppii
myo6s suhteuttamaan omat tuotoksensa tekstien laajalle kentalle.
Sanataideopetus siis tukee my6s medialukutaidon kehittymista seka
kirjallisuus- ja kulttuurihistorian ymmartamista. Sanataideopetuk-
sessa kirjallisuuden ja tekstien historiaa ja olemusta ldhestytaan
asteittain siten, ettd ensin lapsi oppii toden ja keksityn eron ja
myohemmin siirrytddn tarkempiin, kirjallisuustieteellisempiin

maadrittelyihin.

Kirjallisuuden lajien tunteminen on tarkeda tiedollisen puolen lisdksi
siksi, ettd oman tekstin tuottaminen on helpompaa, kun tuntee
valmiita malleja (Krutsin 2005, 31-32.) Mallit toimivat hyvéana
esimerkkind vaikkapa kirjallisuuden arkkityypeistd puhuttaessa.
Kun lapset ovat pohtineet, kuka Punahilkassa on sankari, roisto tai
veijari, he pystyvdt paremmin sijoittamaan perustyyppeja myos
omiin teksteihinsd ja he tunnistavat niitd jatkossa. Kirjallisuuden
mallia voidaan kdyttdd my0s erilaisten tyylien opiskelussa -
fanifiktiota Harry Potterin maailmasta on mahdotonta kirjoittaa, ellei
ole ensin tutustunut teoksiin. Valmiisiin malleihin opetuksessa ei
kuitenkaan tule takertua liikaa, silla Kkirjallisuudessa ja kirjoit-
tamisessa ei ole olemassa standardeja, joita kohti tulisi pyrkid. Lapsi
saattaa kokea valmiit esimerkkitekstit ainoaksi oikeaksi tavaksi
suorittaa tehtdva. Valmiisiin malleihin sitoutuminen kahlitsee
pitkalla aikavalilla luovuutta (Jaaskeldinen 2002, 121.) Monipuolinen
kirjallisuuden ja median lukutaito auttaa kuitenkin ymmartamaan ja
tulkitsemaan omien tekstien merkitystda ja asemaa tekstien

maailmassa.
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Taiteidenvilisyys ja monitaiteisuus korostuvat sanataideopetuksessa
ja sanataideprojekteissa jatkuvasti. Luulen opetuskokemukseni
pohjalta, ettd syy on osin myos kaytannollinen. Mikali sanataiteen
opetus koostuisi paddasiassa vain lukemisesta ja kirjoittamisesta kuten
aikuisten kirjoittajakoulutus, se tuntuisi lapsista raskaalta ja pitkas-
tyttavalta. Taiteidenvalisyys on myos tdrked taidekasvatuksellinen
elementti: tutustuessaan erilaisiin ilmaisukeinoihin, oppilas tottuu
etsimdadn taidetta yhdistavid tekijoita. Kun sanataidetunnilla puhu-
taan tekstin rytmistd, sitd kannattaa ldhestya tanssin kautta. Tai kun
keskustellaan draamasta lajina, kannattaa ilman muuta myo0s

naytella.

Taidekasvatukselliset projektit ovat usein monitaiteisia. Esimerkiksi
Lasten- ja nuortenkulttuurikeskus Kulttuuriaitan Taidetta pitkin ja
poikin —projekteissa on tutustuttu kaupunkiymparistoon sanataiteen,
tanssin ja kdsityon avulla tai tutkittu salaisia puutarhoja kuvataiteen,
sanataiteen ja musiikin yhteistyossa. Taiteidenvalisyys on hauskaa ja
kehittavaa, mutta monitaiteellisessa opetuksessa on aina varottava,
ettd teosta ei aleta selittdd toisen teoksen kautta. Monitaiteisuudesta
ei ole vastaavaa hyotyda, mikdli se oikoo reittejd niin, ettd
sanataidetunnilla sanoitetaan musiikkipajassa tehty kappale tai
kuvataidetunnilla piirretddan sanataidepajassa kirjoitetusta tekstista
kuva. Taiteidenvidlisyyden tulisi olla taiteenlajien  valista
kommunikaatiota, josta oppilas tekee omat tulkintansa (Niskanen &

Rautiainen 2005, 18-19).
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2.1.2 Sanataide ja draamakasvatus

Sanataideopetuksessa taiteidenvalisyys on yksi keskeisimmista
toimintamuodoista. Koska Kulmakunta-projekti ldheni sisallollisesti
my0s draamakasvatusta, erittelen seuraavaksi draama- ja sanataide-

kasvatuksen yhtenevaisyyksia ja taiteidenvalisid mahdollisuuksia.

Draamakasvatus kasitteena pitda sisallaan “kaiken sen draaman ja
teatterin, joita koulussa ja teatteri-ilmaisun opetuksessa hyodynnetdin.
Osallistava, esittivi ja soveltava draama, seki teatteritaiteen perusopetus
sopivat hyvin tihin viitekehykseen” (Heikkinen 2005, 25.) Draama-
kasvatus ilmiona tuntuu kuitenkin olevan yhta vaikeasti maari-
teltdvissd kuin sanataide. Aidinkielen ja kirjallisuuden oppiaineen
perusteissa kohdassa vuorovaikutustaidot (2004) maaritellaan
draamakasvatuksen sisdltd ndin: “oppilaiden tulisi [...] oppia
tyostimddin kuulemaansa, nikemddnsd, lukemaansa, ja kokemaansa puheen,
leikin, improvisaation, draaman ja teatterin keinoin” (Toivanen 2007, 6).
Naiden maddritelmien mukaan draamakasvatuksen tavoitteet
lahenevat huomattavasti sanataiteen vuorovaikutuksellisia kasvatus-

tavoitteita.

Tapio Toivanen on jakanut draamakasvatuksen painotusalueet
yksityiskohtaisemmaksi luetteloksi teoksessaan Lentoon! Draama ja
teatteri koulussa (2007, 10.) Naissd tavoitteissa toistuu jalleen
sanataiteesta tuttuja painotusalueita aina omien ajatusten ilmaisusta,
mindkasityksen kehittymisestd ja persoonallisesta ilmaisusta maail-
man ja merkityssuhteiden hahmottamiseen. Lisdksi Toivanen koros-

taa, ettd draamatyotavat ja draamatarinat sopivat kirjallisuuden
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toiminnalliseen ja kokemukselliseen tutkimiseen (2007, 11) — toisin
sanoen kirjoittamisen opettamiseen. Toivanen nostaa yhdeksi
draamakasvatuksen lajiksi my0s tarinoiden kertomisen (2007, 12),
jonka avulla voi opettaa tarinoiden rakennetta ja rakentamista,
ryhman yhteisty6ta ja toisten kuuntelemista. Draamakasvatus siis on
paljon muutakin kuin teatteriopetusta: draamassa tutkitaan erilaisia
ilmiditd draaman ja teatterin keinoin, mutta teatteri-ilmaisun

opetuksessa opitaan tekemaén teatteria (Toivanen 2007, 6.)

Mika sitten erottaa sanataidekasvatuksen draamakasvatuksesta?
Draamakasvatus on luonteeltaan esittdvampdd kuin sanataide-
kasvatus. Sen opetusmetodeissa ryhmalld on wusein suurempi
merkitys kuin sanataidekasvatuksessa. Sanataidekasvatuksessa
pyritaan huomioimaan erilaiset oppijat ja heidan oppimis- ja kirjoi-
tusprosessinsa eri tavalla kuin draamakasvatuksessa. Draama-
kasvatuksessa on kyse nimenomaan draamallisen ja dramaturgisen
lukutaidon oppimisesta. Draamakasvatuksen muotokieli palautuu
taiteen ja sosiaalisen kokemisen kautta tavalla tai toisella teatteriin
ilmaisukeinona (Heikkinen 2002, 117-124), kun taas sanataide

palautuu tarinaan.

Oikeastaan ei ole tarpeen madritelld, miten draamakasvatus ja
sanataide poikkeavat toisistaan, vaan milld tavoin ne tdydentdvat
toisiaan.  Sanataiteessa  draamallisuutta ldhestytdaan yleensa
improvisaation tai dialogin kautta. Hauska harjoitus on esimerkiksi
paritehtdva, jossa rikas, mutta itara ja raha-asioissa hoveli henkilo
ovat ostamassa yhteiseen kayttoon tandem-pyoraa. Hoveli haluaisi
tietysti hienon muotipyo6ran, mutta pihtarille kavisi yksinkertaisempi

malli. Parin tdytyy keskustellen 1oytdd molempia osapuolia
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tyydyttava kompromissi. Tehtdavan avulla on helppo osoittaa, etta
luovuudessa ongelmaan ei ole olemassa vain yhtd ratkaisumallia,
vaan samassa luokassa keskustelleet parit padtyvat useisiin eri
ratkaisuihin: jotkut paatyvat ostamaan kaksi pyoraa, toiset ostavat
hienon pyordan, josta toinen maksaa vahdan enemmain, jotkut
paattavat hitsata kaksi pyoraad yhdeksi ja jotkut riitelevat niin rajusti,

ettd ratkaisua ei synny ensink&an ja niin edelleen.

Téllaiset draamalliset sanataideharjoitukset johdattelevat sanataide-
oppilaat draaman maailmaan. Dialogi- ja improvisaatioharjoitusten
kautta sanataiteessa yleensa siirrytdan dialogin tai kasikirjoitusten
kirjoittamiseen, joten aiheeseen johdattelevat harjoitukset ovat
lammittelyd. Draamakasvatuksessa harjoituksia alettaisiin soveltaa ja

syventda draamallisuutta ajatellen.

Hyva esimerkki sanataide- ja draamaharjoitusten yhdistamisesta ja
taiteenalojen toisiaan palvelevasta luonteesta oli juuri Kulmakunta-
larpin tyOpajatoiminta, jossa sanataiteelliset harjoitukset tukivat
ilmaisullisia tehtavid ja toisin pdin. Nain taiteidenvalisyys oli
pajatyOskentelyssa koko ajan lasna ja sanataiteellista tyoskentelya ja
oppimisprosessia voitiin tdydentda luontevalla ja mielekkaalla
tavalla. Draamakasvatus ja sanataide ovat molemmat taide-
kasvatusta, joka pureutuu yksilon elamyksiin, tunteisiin, toimintaan

ja kokemuksiin (Puurula 2000, 280-288).
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2.2 Aletaanko alieneiksi vai hypataanko heimosotiin: miti tarkoittaa roolipeli?

Pelaajana pidan siitd, ettd roolipelissd seikkaillessa saa kokea
tarinoita. Néen roolipelaamisen ikddn kuin seikkailuna kirjallisessa
tarinassa. Erona kirjallisuuteen on kuitenkin se, ettd roolipelissa
pystyy itse vaikuttamaan tarinan kulkuun ja lopputulokseen.

Nadin perustelee tamperelainen roolipeliharrastaja Erkka Leppanen
kiinnostustaan roolipeleihin ja roolipelaamiseen (http://www.uta.fi/
jarjestot/tyr/tarinat/aikalainen.html). Roolipelit ja roolipelaaminen
palautuvat aina tarinaan kuten sanataidekin, joskin roolipelin
narratiivisuus on hyvin erilaista kuin lineaarisen tarinan

kerronnallisuus.

Roolipelaaminen kehittyi 1970-luvulla Yhdysvalloissa sotastrate-
giapeleista ja on siita lahtien jatkanut voittokulkuaan monipuolisena
harrastustoimintana. Roolipelit ovat jakautuneet moneen eri alalajiin,
joista tunnetuimpia ovat poytdroolipelit ja liveroolipelit eli larpit.
Hieman erilaisen roolipeliympériston muodostavat tietokone- ja
pelikonsoliymparistossd pelattavat roolipelit, joita en tdssa tutki-
muksessa kasittele tarkemmin. Roolipelaamista on jo vuosi-
kymmenten ajan hyddynnetty myos kasvatuksessa ja nykyadan
roolipelaamisesta uskalletaan puhua my06s taidemuotona (Pettersson

2005, 21-23.)

Roolipelit herdttdvat usein ihmisissd vahvoja mielikuvia ja
ennakkoluuloja. Maallikko mieltdd roolipelin paamaarattomaksi
pehmomiekan kanssa oudoissa vaatteissa husimiseksi ja olettaa
roolipelaajien eldytyvan aina fantasiahahmoihin: roolipelaajat

luulevat olevansa haltioita, Orkkejd, velhoja tai keijukaisia.
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Kymmenisen vuotta sitten kaytiin kovaa keskustelua roolipelaajien
(tarkalleen ottaen liveroolipelaajien eli larppaajien) osuudesta
saatananpalvontaan, kun joku satunnainen marjanpoimija oli
metsdretkellddn tormannyt vampyyrilarpin osallistujiin. Vaikka
roolipelit toki usein ottavat vaikutteita fantasia- ja satumaailmoista ja
esimerkiksi J.R.R. Tolkienin tarinat ovat suosittua lukemistoa
roolipelaajien keskuudessa, roolipelit ovat keskimadrin aivan jotain
muuta kuin pehmomiekalla sohimista haltiankorvat ohimoille
liimattuina. Roolipeli voi kertoa vaikka presidentin seksiskandaalista
tai keravalaisten juoppojen ongelmista. Yleisimpid ja tunnetuimpia
roolipelimaailmoja ovat fantasia- ja vampyyripelien lisdksi
esimerkiksi sota-, western- ja sci-fi-pelit. Liveroolipeleistd kertovan
alaluvun 2.2.2 yhteydessd kerron parista mielenkiintoisesta,

harvinaisemmasta larp-kokeilusta.

Roolipeli ei ole peli sanan varsinaisessa merkityksessa, silla siind ei
ole voittajia eikd havidjia eikd selkeda loppuratkaisua (Pohjola 2003,
8-10). Sana “roolipeli” onkin harhaanjohtava — sana on suomennettu
englannin kielen sanasta game, joka voitaisiin aivan yhtd hyvin
kdantaa [leikki. Kulttuurihistorioitsija ja historianfilosofi Johan

Huizinga kiteyttaa leikin maaritelman nain:

Leikki on vapaaehtoista toimintaa tai askarointia, joka suoritetaan
madratyissd ajan ja paikan rajoissa vapaaehtoisesti hyvaksyttyjen,
mutta ehdottomasti sitovien sdantdjen mukaan; se on oma
tarkoitusperdansd, ja sitd seuraa jannityksen ja ilon tunne seka
tietoisuus jostakin, mikd on “toista” kuin “tavallinen eldma”
(Huizinga 1984, 39.)

Roolipelaaminen ldhenee leikin maaritelmaa, mutta poikkeaa siita

jollain tavoin. Tarkein ero leikin ja roolipelin valillda on se, ettd
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roolipelissi on mukana aina pelinjohtaja, joka suunnittelee
kulloisenkin pelin ja tarvittaessa ohjaa tapahtumien kulkua pelin
aikana. Leikki taas voi syntya Huizingan (1984, 17) mukaan tyhjasta
ja suunnittelematta. Leikinomaisuuden vastustamattomuus lienee
kuitenkin erds tarkeimmista syistd roolipeliharrastuksen suosiolle.
Roolipeliveteraani Juhana Petterson kuvailee teoksessaan Roolipeli-

manifesti (2005, 11) pelaamisen synnyttamia tunteita ndin:

Minulle pelaaminen on aktiivinen, dynaaminen luova prosessi, joka
edellyttdd loputonta kekselidisyyttd. Kyse on aidosta tunteesta
kuvitteellisessa ympadristossd, todellisuuden tutkimisesta ja sen
haltuun ottamisesta.

Roolipelissa on aina mukana elementtejd, joita ilman ei ole pelid.
Pelinjohtaja suunnittelee pelin kehykset ja tarpeen tullen ohjailee sen
kulkua. Roolipelissa ei ole valmista kasikirjoitusta, jota pelaajat
noudattaisivat, vaan pelin “kasikirjoitus” syntyy improvisoidusti
pelinjohtajan ja pelaajien yhteistyossa. Pelin ndenndisen kasi-
kirjoituksen syntymiseen vaikuttavat pelinjohtajan visio pelistd,
pelimaailman kuvaus, hahmot ja mahdollisuudet, joita pelinjohtaja

on pelimaailmassa hahmoille keksinyt.

Pelinjohtajalla taytyy olla pelistaan selkea visio, jonka han voi kertoa
pelaajille. Mikali pelinjohtajan ndkemys pelin sisallosta, pelityylistd,
kdytannon asioista, pelikulttuurista ja pelaajiin kohdistuvista
odotuksista ei aukea pelaajille, he eivdt osaa kayttdytya pelissa

(Pettersson 2005, 122.)

Pelinjohtajan kannattaa valmistella pelistd kaksi visiota: toisen
omaan kayttoonsa ja toisen pelaajille. Hanen on tarkea selvittaa seka

itselleen ettd pelaajille, mita pelissa on tarkoitus tehda ja miksi. Visio
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tulee kirjoittaa muistiin, mutta sen ei valttamatta tarvitse olla
kaunokirjallisesti korkeatasoista. Visio on kayttotekstid, joka
helpottaa pelinjohtajan tulevaa suunnittelua pelin maailman-
kuvauksesta, hahmoista ja etenkin vision vilittamisesta pelaajille.
Kun pelaajat ymmartavat, mistd pelissa on kyse, he my06s pelaavat
halutulla tavalla: pelaajat eivat jarkeista ja pohdi hahmojensa
toimintaa liikaa, mikali heille on selvdd, miten pelimaailmassa tulisi

kayttaytya (Pettersson 2005, 122-126.)

Pelinjohtajan rooli poOytdroolipeleissd ja liveroolipeleissa on hyvin
erilainen. Poytaroolipelissa pelinjohtaja tietad koko ajan, mitd kunkin
hahmon pelissa tapahtuu, mutta liveroolipelissda hahmot liikkuvat
vapaasti eikd pelinjohtajalla ole mahdollisuutta hallita kaynnissa
olevaa pelia. Siksi pelinjohtajan kannattaa varsinkin liveroolipelissa

selittdd visionsa pelaajille tarkasti ja yksityiskohtaisesti.

Pelinjohtajan lisdksi roolipelissd tarvitaan luonnollisesti pelaajia,
jotka esittavat pelin hahmoja. Roolipeli ja varsinkin liveroolipeli on
osallistuvaa taidetta, jossa jokainen pelaaja on my0s pelin osatekija.
Vaikka pelinjohto toimii pelin alkuun panevana voimana, ilman
pelaajia ei synny pelid. Pelaajan on oltava valmis laittamaan itsensa
likoon ja hdnen on sisdistettdva se, ettd han itse luo suurimmaksi
osaksi oman pelikokemuksensa. Pelaajan oma, huolellisesti mietitty
pelipanos syventdd myds pelinjohtajan visiota pelistd — ja toisaalta
pelaajan kasitys pelitilanteesta voi olla aivan erilainen kuin
pelinjohtajalla. Jos pelaaja haastaa pelinjohtajan omilla niakemyk-
sillddn hahmostaan tai pelimaailmasta, pelitilanteesta tulee merkityk-
sellisempi. Pelaajan tdytyy kuitenkin muistaa, ettd pelinjohtajan

auktoriteetti roolipelissa on absoluuttinen. Mikali pelinjohtajan visio
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ei miellytd, pelaaja voi joko irtisanoutua pelistd tai sopeutua
tilanteeseen. Jos pelaaja alkaa riidelld visiosta pelinjohtajan kanssa,
on vaarana, ettd riita paatyy pelin paaasiaksi ja pelikokemus on
pilalla. Pelaaja saa siis toteuttaa hahmonsa pyrkimyksia pelissa vain

pelinjohtajan asettamissa puitteissa (Pettersson 2005, 10; 255-259.)

Pelia rajoittavat yhdessa sovitut sdannot. Naista tarkein on
roolipelisopimus, joka tarkoittaa sitd, ettd hahmo ja pelaaja eivét ole
sama asia. Hahmo on kuvitteellinen “toinen”, jonka elimaan pelaaja
elaytyy (Sihvonen, 1997). Pelaajasta ei pida tehda paatelmia hahmon
toiminnan kautta eikd toisin pdin. Jos roolipelisopimusta ei

noudateta, peli ei endd ole pelia eika varsinkaan leikkia.

Muut roolipelissa tarvittavat saannot maddrdytyvat kulloisenkin
pelitilanteen mukaan. Saannoilla voidaan maardta yleisista
pelikdytannoista kuten turvallisuudesta tai esimerkiksi seksin tai
vakivallan ilmenemisesta pelissa. Seksi ja vakivalta pyritdan peleissa
simuloimaan jollain tapaa, esimerkiksi hartioiden hierominen
liveroolipelissa voi tarkoittaa seksiaktia. Tunnetuimmat rooli-
pelaamiseen liittyvat sdannot koskevat pelitilanteen tunnelman
sdilyttamista ja niitd tavataan varsinkin liveroolipelitilanteissa.
Ennen pelid on tapana jdrjestdd ns. alkubrief, jossa ndmad saannot

kerrataan pelaajille.

Roolipelit voi jakaa kolmeen eri alaluokkaan: hahmoihin keskittyvat
roolipelit, tapahtumiin keskittyvdt roolipelit ja maailmaan
keskittyvat roolipelit. Hahmoihin keskittyvassa pelissa padosassa
ovat hahmojen viliset suhteet ja kdyttdytyminen, tapahtumapelissa

pddpaino on hahmojen toiminnassa ja maailmaan keskittyvassa
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pelissd pyritddn kuvaamaan hahmojen eldimdd maailmassa, joka
poikkeaa totutusta (Pohjola 2003, 210.) Koska roolipeli ei ole pelia
perinteisessd mielessd, myos huijaaminen on mahdotonta tai ainakin
tarpeetonta, silla pelillisesti pelaajalle on tarkeinta eldaytya hahmon
elamdan ja ndin ollen kokeilla erilaista sosiaalista roolia kuin oma
arkimind. Pelaaja antautuu pelinjohtajan vision vietavaksi ja pyrkii

tuomaan sithen parhaansa mukaan jotain omaa.

Vision valittiminen vaatii pelinjohtajalta ja mahdollisesti erillisilta
pelinkirjoittajilta roolipelin narratiivista tuntemusta. Varsinkin live-
roolipelissd pelimaailman ja jokaisen hahmon funktio ja toiminta on
analysoitava tarkasti, silld liveroolipelin aikana pelinjohtajan on

vaikeaa ohjailla hahmojen toimintaa.

Roolipelin narratiivisuus on erilaista kuin tyypillisissa juonellisissa,
lineaarisissa kertomuksissa. On jopa hieman kiistanalaista puhua
roolipelien narratiivisuudesta, silld tarinalla ei perinteisessa mielessa
ole kertojaa eikd kuulijaa. Roolipelin tarina syntyy useista
paallekkaisista juonista, jotka jokainen hahmo kokee tahollaan ja
omalla tavallaan. N&in ollen roolipelid on mahdotonta purkaa
yhdeksi yhteiseksi kokemukseksi, jota voisi analysoida (Helio 2004,
68.)

Roolipelissa ei voi olla yhtd padhenkilod, jonka ympdrille tarina
kiertyy, vaan jokaisen pelaajan on oltava osa yhta tai useampaa
tarinaa. Hyvin kirjoitetussa roolipelissa pitdisi siis olla sekd useita
paallekkaisid tarinoita, jotka kietoutuvat yhteen, ettd hahmoille

varattuja yksilollisida kokemuksia. Pelissda voi olla yksi pddjuoni,
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johon pienet sivukertomukset tuovat mielenkiintoa ja syvyyttd

(Rognli 2004, 149; 151.)

Hyvassa roolipelissa on kolme narratiivista paaryhmad, meta-
funktiota, joiden ymparille peli rakentuu (kirjoittajan vapaasti
suomentama): structure-building (rakenteellinen), conflict-driving
(ongelmakeskeinen) ja mood-setting (mielentilallinen). Naiden ryh-
mien painotukset voivat vaihdella eri peleissd, ja niita voi esiintya

seka pelin padjuonessa ettd sivujuonissa (Rognli 2004, 152.)

Rakenteelliset funktiot maadrittelevat pelissd esiintyvdt, usein
arkkityyppiset esteet ja auttavat tekijat. Rakenteellinen funktio voi
olla asia tai henkild: miten saada julma hallitsija kaadettua tai miten
vaientaa juoruileva kokki, joka valittad viesteja vieraalle kansalle.
Rakenteelliset funktiot voivat helpottaa tai estdd hahmojen toimintaa
pelissa ja ne voivat olla kaikkien pelaajien tiedossa tai ainakin
osittain salaisia. Hyva pelinkirjoittaja miettii maailmankuvaa ja
hahmoja luodessaan, millaiset rakenteelliset funktiot toisivat peliin

lisaad ulottuvuutta (Rognli 2004, 152.)

Ongelmakeskeiset funktiot maarittelevat pelissa esiintyvat konfliktit.
Ongelmissa on yleensa kyse siitd, ettd hahmo tai ryhma haluaa - tai
mahdollisesti ei missddn tapauksessa halua - jotain tapahtuvan.
Myo6s ongelmakeskeiset funktiot ovat luonteeltaan arkkityyppisia:
hyva vastaan paha, rauha vastaan sota, liikkuminen vastaan
paikallaan pysyminen ja niin edelleen. Hyva pelinkirjoittaja huolehtii
kuitenkin siitd, ettd ongelmakeskeiset funktiot eivdt ole liian
abstrakteja, silld konkreettiset virikkeet luovat peliin enemman

mielenkiintoa kuin pelkka keskustelu (Rognli 2004, 153.)
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Mielentilallisilla funktioilla korostetaan pelimaailman ja hahmojen
mielialoja. Pelimaailman kannalta tdama voi tarkoittaa vaikka sitd,
ettd jotain hahmoryhmaa kohdellaan epaoikeudenmukaisesti, mika
toivottavasti lietsoo ryhman kapinahenkea. Myos yksittainen hahmo
voi tuoda peliin mielentilallisen funktion: esimerkiksi epaluotettava
valehtelija voi sotkea muiden hahmojen pelilliset kuviot (Rognli 2004,

153).

Naiden kolmen metafunktioryhmdn lisdksi roolipeliin kannattaa
kirjoittaa muitakin narratiivisia elementtejd. Rognli mainitsee

seuraavat (2004, 154-155):

1. Hidden structure, eli pelin ”salaisuus”, pelin osa, jota pelaajille ei
paljasteta ainakaan pelin alussa.

2. Active and reactive functions, eli hahmot tai tahot, jotka yllyttavat
muutokseen tai jarruttavat sita.

3. Supporting functions, eli toisiaan tukevat rakenteelliset ratkaisut:
kun valtikka on 16ytynyt, kuningatar alkaa puhua.

4. Multiple functions, eli useammat funktiot, joita hahmoille kannattaa
kirjoittaa, ettd pelistd ei tulisi liian lyhyt tai tylsd sen jalkeen, kun
tarkein tehtava pelissd on suoritettu.

5. Group functions, eli jollekin ryhmadlle tai esim. kansalle annetut
yhteiset tehtavat.

6. Narrative functions and practical responsibilities, eli asiat, joita hahmot
voivat tehdad silloin, kun eivdat suorita tehtavaa, ts. ammatit,
harrastukset jne.

Hyva roolipeli siis syntyy pelinjohtajan ja pelaajien vuoro-
vaikutuksessa, kun pelinjohtajalla on selkeda visio pelin tar-
koituksesta ja pelaajat yhtyvat visioon. Pelinjohtaja valmistelee
vision pohjalta pelin maailmankuvauksen ja joko yksin tai yhdessa
pelaajien kanssa hahmot pelid varten. Maailmankuvaus ja hahmot
yhdessda muodostavat pelin kasikirjoituksen, josta selvida pelin

alkutilanne. Itse peli pelataan sovittuna aikana sovitussa paikassa, ja
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pelin juoni selvidd vasta pelin kautta: pelin kdanteitd tai
loppuratkaisua ei etukdteen tiedetd. Hyva pelinjohtaja valmistelee
peliin elementteja eli funktioita, joita pelaajat voivat hyodyntaa pelin
aikana. Ndin syntyy yhteisollinen taidekokemus: roolipeli, joka

lahenee tarinankerrontaa ja draamallista ilmaisua.

2.2.1 Poytiroolipelissd sattuma haastaa mielikuvituksen

Liveroolipelaamista on mielestani helpompi ymmartdd, kun ensin
tietdd, mita tavallisessa, niin sanotussa poytaroolipelissd tapahtuu.

Siksi esittelen seuraavaksi poytaroolipelaamiseen liittyvid kaytantoja.

Poytdroolipeleissa pelaajat valitsevat itselleen mielikuvitusrooli-
hahmon, jonka tekemisistd he sitten kertovat toisilleen. Hahmon
valmistelee joko pelaaja yhdessa pelinjohtajan kanssa tai pelinjohtaja.

Yleisimmin hahmot syntyvat pelaajan ja pelinjohtajan yhteistyossa.

Ensimmadisend hahmolle on suunniteltava konsepti. Pelaaja voi sanoa
vaikka haluavansa pelata lasta, mutta se ei yksin riitd. “Itsepdinen 8-
vuotias orpotytto, joka kitkee pelkonsa ilkeilyyn” lahenisi jo konseptia.
Konseptin suunnittelun jalkeen hahmon voi kirjoittaa kertomuksena
tai sen oleellisimmat asiat voi merkitd valmiiseen hahmopohjaan
(Pohjola 2003, 260-262; 335-336.) Hahmopohjaan kirjataan
esimerkiksi hahmon nimi ja sen kutsumanimet, hahmon historia ja
elamédn saavutukset, ystavat ja vihamiehet, hahmon tavoitteet (eli
toiveet) ja pelot, hahmon erilaiset fyysiset ja henkiset kyvyt

(esimerkiksi liikkuminen, taistelutaidot, sivistys ja empaattisuus),
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hahmon luonne ja ominaisuudet sekd sen erikoistaidot. Hahmon
henkiset ja fyysiset kyvyt voidaan my0s pisteyttdd ja jopa arpoa
nopalla: saadessaan kohtaan ”voima” numeron yksi, hahmo on
erityisen heikko, kun taas saadessaan numeron kuusi, han kaataisi
yksin pataljoonan miehid. Samankaltaisia lomakkeita kaytetaan
paljon sanataideharjoituksissa henkilohahmoja suunniteltaessa (ks.

esim. Parkkola & al. 2004, 21).

Yksi roolipelaajista toimii pelinjohtajana, joka kuljettaa pelin
tapahtumia eteenpdin: pelinjohtaja kertoo, mitd pelimaailmassa
tapahtuu ja pelaajat kertovat, miten heiddan hahmonsa reagoivat
tapahtumiin (Sarkijarvi & Sotala 2007, 9). Kun larpissa pelinjohtaja
on ennemminkin liikkeellepaneva voima, pdytdroolipelissa hin on
pelin moottori, jonka pysdhtyessa pelikin pysdhtyy. Pelinjohtaja
esittdd kaikkia pelissa esiintyvida sivuhahmoja, huolehtii pelin
rytmistd ja sujuvuudesta, kuvailee pelimaailmaa ja tarvittaessa
puuttuu hahmojen tekemiin pelillisiin ratkaisuihin. Mielestédni
pelinjohtajan ja pelaajan tai pelaajien vuorovaikutustilanne
muistuttaa ryhmadsadutusta: pelinjohtaja eli saduttaja pitdd langat
kdsissdan, ettd tarina ei paasisi levidmadn, mutta pelaajat eli

sadutettavat itse paattavat tarinan suunnan.

Roolipelissda on myo0s tietyt sddnnot, joita pelaajat ja pelinjohtaja
noudattavat. Saannot ovat usein valjid eika niille kannata antaa litkaa
painoarvoa, silla roolipeleissa tarkeintd on roolin pelaaminen ja
tarinan luominen (Sarkijarvi & Sotala 2007, 11). Sdaannoista selvida,
millaisia ominaisuuksia hahmoilla on ja miten niitd mitataan.
Esimerkiksi joku pelaajista voi haluta avata pelissi raskaan

rautaportin, mutta sddntdjen mukaan hahmo on liian heikko sita
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tekemadan. Pelinjohtaja voi vaikuttaa ongelmatilanteissa tapahtumien
kulkuun mielivaltaisesti (Kurki-Suonio, 1993.) Esimerkin tilanteessa
pelinjohtaja voisi vaikka sanoa, ettd juuri kun hahmo on avaamassa
porttia, han sdikdahtaa ampiaista ja saa pelostaan sellaisia voimia, etta
portti aukeaa kuin vahingossa. Toisinaan roolipeleissa kaytetdan
noppaa tai vaikka korttipakkaa ratkaisemaan ongelmatilanteita,
mikd luonnollisesti vdhentdd pelinjohtajan auktoriteettia ja lisaa

sattumanvaraisuutta.

Poytaroolipelaaminen on padosin verbaalista, mutta pelinjohtaja voi
halutessaan eldvoittdad tunnelmaa vaikka musiikilla tai etukdteen
valmistelluilla erikoisefekteilla — tavaroilla, ruoalla tai vaikka
asusteilla. Padsaantoisesti pelitilanne kuitenkin koostuu pelinjohtajan
ja pelaajien keskindisestda vuorovaikutuksesta. Pdtkda pimedan,
suomalaiseen talvimetsddn eksyneiden hahmojen poytapelitilan-

teesta voisi kuulostaa vaikka talta:

Pelaaja 1: Siis eiks sielld tosiaan nde mitdan? Ei tdhtid eikd kuuta eika
mitdan?

Pelinjohtaja: Ei yhtddn mitdédn. Sielld on aivan sdakkipimeaa.

Pelaaja 2: Hei, enkd ma pakannut sielld leirissd taskulampun mukaan?
Ma yritan kaivaa sen repusta.

Pelinjohtaja: 54 16ydat sen sieltd, mutta on niin kamalan kylma, etta
sd et saa sitd syttymaan. Patteri on varmaan jaassa.

Pelaaja 1: M voin lammittda sitd mun paidan alla hetken.
Pelinjohtaja: Okei, sd annat sen lampun tuolle ja se tunkee lampun
kaikkien takkien ja kaulaliinojen vélistd puseronsa sisddn. Te ootte
tosi kylmissdnne ja pelottaakin aika paljon. Susta (pelaaja 2) alkaa
tuntua siltd, etta te ette ole sielld metsédssa aivan yksin.

Pelaaja 2: Ma yritdin hoputtaa tuota sen lampun kans ja hypin
paikoillani. Mua ahdistaa, tuntuu ettd seldn takana kyttais joku.
Pelaaja 1: Mulla on kans vdhidn levoton olo. Voisinks ma kokeilla,
joko se lamppu toimii?

Pelinjohtaja: Okei, sd kaivat sen lampun esiin, ja siitd ldhtee tosi
heikko, sellainen kalpeen keltainen ja tdriseva valojuova.

Pelaaja 2: Miten hemmetissa siitd voi jo nyt olla patterit vahissa?
Pelinjohtaja: No kuitenkin, kun s& seuraat sitd valojuovaa, sa naet
hangella ihan tuoreet moottorikelkan jaljet...
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Tavallisesti poOytdpelissa on yksi pelinjohtaja ja yhdestd kuuteen
pelaajaa. Yksi pelikerta kestdd muutamia tunteja, ja samaa pelid voi
jatkaa samalla porukalla vaikka vuosikausia. Téllaisia pitkédkestoisia
peleja nimitetddan kampanjapeleiksi, ja niiden etu yhden kerran
peleihin, ns. one-shoteihin, on se, ettd pelaaja oppii tuntemaan

hahmonsa pitkélla aikavalilld paremmin (Pettersson 2005, 32-33.)

Roolipelaamiseen ei tarvita mitddn erityisid varusteita, ainoastaan
sopiva tila ja tarpeeksi mielikuvitusta. On olemassa lukuisia valmiita
roolipeleja (ks. esim. Sarkijarvi & Sotala 2007), joilla on omat
saantonsd, mutta pelaajat voivat keksid oman pelimaailmansa ja
saantonsd myos itse. Roolipelimaailma voi olla millainen tahansa,
yleisimpid genreja ovat fantasia, kauhu, science fiction, sota ja
western (Sarkijarvi & Sotala 2007, 12-16). Roolipelimaailma voi tosin

olla vaikka tavallinen arkimiljoo tai joku historiallinen ajanjakso.

2.2.2 Mielikuvitus ottaa muodon: liveroolipeli

Kun maallikko ajattelee roolipelaajaa, han ajattelee larppaajaa.
Liveroolipeli ~on  roolipelin  tunnetuin ja  keskustelluin
ilmenemismuoto, ja monet roolipelaajat harrastavatkin nykydan vain
larppaamista eli liveroolipelaamista, eivatka lainkaan
poOytdroolipeleja. Larppaamiseen liitetyt mielikuvat ovat usein hyvin
yksioikoisia ja harrastus rinnastetaan joko fantasia- tai
keskiaikapukeutumisen jaljittelyyn ja kavereiden hakkaamiseen

pehmomiekoilla eli boffereilla. Totuus on ettd fantasia- ja
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keskiaikapelit ovat vain pieni osa laajaa larp-scened ja
pehmomiekkoja ndkyy - saati kdytetddn - larptilanteissa aika

harvoin.

Liveroolipeli eli LARP (my6s naytelmaroolipeli tai eloroolipeli) tulee
englannin sanoista Live Action Role Playing. Se on poyta-
roolipelaamisesta 1980-luvulla kehitetty roolipelin muoto, joka
muistuttaa hieman improvisaatioteatteria. Jokainen pelaaja eli
larppaaja esittad liveroolipelissa yhtd tarinan henkilod, mutta juoni
tarinaan syntyy vasta pelin kautta (http://www.larp.fi; Pohjola 2003,
10).

Kun poytaroolipelissa pelaajat istuvat paikoillaan ja kuvittelevat
litkkkuvansa toisessa todellisuudessa, liveroolipelissa pelaajat todella
astuvat hahmojensa saappaisiin. Jokaisella osallistujalla on hahmo,
jonka nakoiseksi hdn pukeutuu ja jonka tapoihin, historiaan,
luonteeseen, tyyliin, eleisiin ja koko eldim&dan han samastuu. Larpissa
pelinjohtaja on suunnitellut pelimaailman ja siind eldvat hahmot
etukdteen joko yksin tai yhdessd pelaajien kanssa ja valmistellut
pelipaikan vastaamaan kuvausta, mutta pelitilanteessa han ei
pohjoismaisen larp-perinteen mukaan ohjaile pelaajien toimintaa (ks.
esim. Sihvonen, 1997). Talloin kaikki osallistujat muuttuvat pelin
alettua samanarvoisiksi fiktion luojiksi ja toimijoiksi, mikd osoittaa
luottamusta pelaajien kykyihin kertojina. Jos poytaroolipelissa Ville
sanoisi, ettd hdnen hahmonsa Knut haluaisi mennda wuimaan,
pelinjohtaja voisi todeta, ettd vesi on jaativan kylmaa eika Knut
uskalla sinne menna. Liveroolipelissa Ville voisi itse Knutina kavella
rantaan (jos siis pelialueeseen kuuluu uimaranta) ja menna uimaan,

jos hanesta silta tuntuu.



Liveroolipelin tarina voi rakentua millaiseen ymparistoon hyvansa.
Vaikka juuri mainitut fantasia- ja keskiaikapelit ovat suosittuja,
larppeja  jarjestetddan kaikenlaisten aiheiden ymparille. Eras
humoristisimmista larp-kokeilusta lienee muumilarp, eli Tove
Janssonin Muumi-hahmojen ympdrille rakentunut peli. Itse olen
osallistunut aikoinaan mielisairaalaan sijoittuvaan larppiin ja useisiin
tulevaisuuspeleihin. Olen kuullut my6s mainion idean seitseman
huoneen mysteeripelistd, jossa tarina etenee vaiheittain huoneesta
huoneeseen, mutta en tiedd, onko pelid koskaan toteutettu. Ideoita
roolipeleihin haetaan usein kirjallisuudesta ja elokuvasta mutta
inspiraation ldhteend voi toimia myos oma eldma ja halu maustaa

arkirealismia pienilla seikkailuilla.

Liveroolipelaaminen voidaan ndhda ei-esittdvan taiteen muotona,
jota osallistujat tekevit itselleen ja toisilleen. Larp noteerataan myos
sosiodraaman underground-genrend teoksessa Draaman tiet -
suomalainen nikokulma (DOstern 2000, 20-25). Draamapedagogi Jstern
kehottaa draamaohjaajia perehtymdan genreen, silla larppaaminen
kiinnostaa suuria ryhmid. Keskustelunarvoista olisikin, miksi larp
sitten jatetddn sivulauseenomaiseen asemaan draaman kentalla (ks.

my0s Vaananen 2007).

Liveroolipelaaminen eroaa teatterista ndkyvimmin siind, etta larpilla
ei ole yleisod, eikd liveroolipelin seuraaminen olisikaan ulko-
puolisesta mielekasta. Pelin toiminta tapahtuu ensisijaisesti pelaajien
mielissd ja hahmojen dialogissa, ja katsojan olisi sitd vaikea
hahmottaa tuntematta pelimaailman ja hahmojen taustoja (Sihvonen,

1997.)
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Liveroolipelissd ei mydskdan ole valmista kasikirjoitusta kuten perin-
teisessd esittdvdssd teatterissa. Pelinjohtaja valmistelee peli-
maailmasta kuvauksen jossa han kertoo pelimaailman historiasta ja
nykyisesta tilanteesta. Maailmankuvaus voi olla kaikille pelaajille
yhteinen tai niitd voi olla useita erilaisia eri pelaajille: kaikilla
hahmoilla ei aina ole samankaltainen kasitys pelimaailman
tapahtumista. My6s  Kulmakunta-larpissa oli  useita eri

maailmankuvauksia.

Maailmankuvaus on yleensa kaunokirjallinen selonteko peli-
maailman historiasta ja nykypdivastd. Se on usein proosalliseen
muotoon Kkirjoitettu reportaasimainen teksti, jonka laajuus voi
vaihdella huomattavasti. Esimerkiksi Mike Pohjolan roolipelissa
Myrskyn aika (2003) esitellddn kattavasti fantasiamaailma Natharin
muoto, yhteiskuntajdrjestys, kansojen ulkonako ja olemus, maa-
kunnat, historia, uskonto ja armeijan toimivuus. Toisinaan
maailmankuvaus taas voi olla hyvin ohut selonteko, karjistettyna
vaikkapa tallainen: "Eletdin Suomessa tarkkailuluokan oppilaina 1990-
luvun lamavuosina.” Maailmankuvaus voi olla myds kollaasi
lehtileikkeita tai vaikka kehotus opiskella itsendisesti viktoriaanisen
ajan kuninkaallisten eldméantapoja. Maailmankuvauksen muoto
riippuu myos siitd, kenelle pelid kirjoitetaan. Tutun ja kokeneemman
peliporukan kanssa voi olla vitsikkddmpi ja epdsuorempi kuin
aloittelevien tai vieraiden roolipelaajien perehdyttamisessd maa-

ilmankuvaan.

Maailmankuvauksen avulla pelinjohtaja antaa liveroolipelitilanteelle

lahtokohdan, mutta valmista juonta peliin ei voi kirjoittaa — live-
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roolipeli on loputon tarina, johon pelinkirjoittaja on valmistellut
hyodynnettavia mahdollisuuksia (Pohjola 2003, 204-205). Nama
mahdollisuudet ovat funktioita, jotka on tarkemmin esitelty luvussa
2.2. Pelinjohtaja voisi vaikka kirjoittaa maailmankuvaukseen kohdan,
jossa puhutaan pelialueelle katketystd aarteesta. Pelaajien
paatettavaksi jaa, haluavatko he etsid aarretta vai eivat. Kulmakunta-
larpissa tilanteita pyrittiin ohjailemaan hahmojen tavoitteilla. Joitakin
hahmoja suorastaan kehotettiin etsimédan joku toinen hahmo kasiinsa
esim. sukulaisuuden tai ihastuksen varjolla. Na&in pyrimme
Honkasen kanssa pelinjohtajina petaamaan tilanteita, joissa tietyt
henkilot pystyvat jakamaan keskenddn pelillisesti tdrkeitd tietoja.
Lopulta on kuitenkin hahmojen paatettavissd, etsivatkd he pelissa
kadonneen isdnsa tai ovatko he sittenkdan kiinnostuneita kuninkaan
tyttarestd. On kuitenkin tdarkedd, ettd pelinjohtaja tai pelinkirjoittaja
on valmistellut peliin tallaisia tdrppeja, joihin hahmot voivat
halutessaan tarttua. Pelinjohtaja ei aina ole sama henkil6 kuin
pelinkirjoittaja, liveroolipelitilannetta voi olla suunnittelemassa ja

valmistelemassa useampikin henkilo.

Liveroolipelin hahmot voidaan esitelld pelaajille monella eri tavalla.
Jotkut pelijohtajat suosivat poytdaroolipeleista tuttuja hahmo-
kaavakkeita, joista voi lukea perustiedot hahmon ominaisuuksista ja
elamastd. Toiset kirjoittavat pitkid novellimaisia kuvauksia hahmon
historiasta ja tavoitteista, jotkut voivat esitelld hahmon pelaajille
vaikka kryptisen runon muodossa tai suullisesti kertoen. Tyypil-
lisesti larppihahmo kuitenkin kirjoitetaan ja siind kuvataan hahmon
elamaa suppeasti sen syntymasta nykypaivaan. Hahmolla on oltava
motiivi, mielipiteitd, hyvid ja huonoja ominaisuuksia sekd suhteita

muihin pelin hahmoihin (Pettersson 2005, 141). Pelin kerronnan
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kannalta on &darimmaisen tarkeda, etta tekstissda (so. maailman-
kuvauksessa ja hahmoissa) ei ole jotain sellaista, mitd ainakin joku
hahmo ei tiedd, mutta yleensa yksikaan hahmo ei tieda kaikkea, mita

pelissa tapahtuu (Stenros 2004, 76).

Hahmo voi syntyd pelinjohtajan ja pelaajan yhteistyond, mutta
tallaisessa metodissa on aina riskinsa — harva haluaa pelata kurjaa
ryovarid, kun voisi olla kuningaskin. Pelinjohtajan on kuitenkin hyva
kunnioittaa pelaajien toiveita hahmojen suhteen, kunhan han pitaa

lopullisen paatosvallan hahmojen sisallosta itsellaan.

Yhteisessd suunnittelussa on myos puolensa. Mikdaan hahmo - olipa
se pelaajan tai pelinjohtajan suunnittelema — ei pysy pelin aikana
sellaisenaan, silla hahmon toimintaan vaikuttavat seka pelinjohtajan
ettd pelaajan tulkinnat hahmon sisdllostd. Kun pelaaja saa itse
vaikuttaa hahmonsa sisaltoon, siitd tulee pelaajalle laheisempi ja han
on motivoituneempi pelaamaan hahmoa kuin jos pelinjohtaja olisi
kirjoittanut sen tdysin yksin. Pelinjohtaja voi maaritelld hahmolle
pelin kannalta valttamattomat piirteet, ja antaa pelaajan kehitella itse
loput hahmostaan (Pettersson 2005, 139-141.) Hyva pelinjohtaja
toimii hahmonrakennustilanteessa tiiviissd yhteistyossa pelaajan
kanssa ja ohjaa tdta kuin kannustava kirjoittajaohjaaja. Kirjoittaja-
ohjaajana hyvalld pelinjohtajalla tulee olla seka taivuttelevan ohjaaja-
tyypin ettd ajatuskumppanin piirteitd (Jadskeldinen 2002, 178-179):
hdnen tulee sdilyttdada visionsa ja kannustaa pelaajaa viemaddn
hahmoaan sen suuntaan, mutta toisaalta hanen ei tule antaa selkeita

ohjeita ja vastauksia hahmon rakentamiseen.
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Pelaajan hahmoa voi selkeyttda esimerkiksi tukikysymyslistan turvin.
Listan avulla pelaaja voi syventdd kasityksidan hahmon elamasta.
Tukikysymyslistassa pelaajalle voidaan esittdd kysymyksida hahmon
harrastuksista tai arkirutiineista, sosiaalisista kuvioista ja elaman-

tavoista (Pettersson 2005, 148-150.)

Tyypillinen liveroolipeli kestdd muutamasta tunnista pariin pdivdan,
mutta my0s pidempid peleja on jarjestetty. Maailmankuvaus ja
hahmot jaetaan pelaajille hyvissd ajoin ennen pelid. Peli pelataan
sovittuna aikana sovitussa paikassa ja sen jdlkeen pelitapahtumia

puretaan yhdessd pelaajien kanssa ns. loppubriefissa.

Liveroolipelissd ei ole selkeda loppuratkaisua, sillda pelaajat voivat
kuljettaa hahmojaan yllattaviin suuntiin, eivatka pelinjohtajan visiot
pelin lopputilanteesta yleensa kanna pitkélle. Pelinjohtaja voi toki
yrittda pitkittdd pelid niin kauan, ettd hdnen visionsa pelin
loppuratkaisusta toteutuu: kunnes kuningas on surmattu tai
avaruusoliot ovat palanneet kotiplaneetalleen. Tédllainen menetelma
ei kuitenkaan valttdimattda toimi: kuningas saattaa kuolla pelin
alkupuolella tai hahmot saattavat rakastua avaruusolioihin ja
perustaa uuden yhteiskunnan. Lisdksi jokainen pelaaja kokee
liveroolipelitilanteen ja pelin juonen eri tavalla, joten loppuratkaisuja
on yhta monta kuin hahmojakin. Pelin yllatyksellisyys ja hahmojen
tekemat odottamattomat ratkaisut ovat asioita, joita pelinjohtajan on
vain siedettdva — ja joista hdnen kannattaa jopa nauttia. Luovut-
taessaan visionsa pelaajien kayttoon, pelinjohtaja ei voi enaa kantaa
vastuuta tapahtumista, vaan hanen on luotettava pelaajien kykyyn

kantaa pelid.
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2.2.3 Roolipelit opetuksessa

Roolipelaaminen opetusmetodina ei ole uusi, mutta harmillisen
vahan hyodynnetty. Liveroolipelaamista opetusvilineena on tutkittu
lahinnd siltda kannalta, mitd ja miten larpin avulla voi opettaa.
Tutkimuksia siitd, mitd roolipelin kirjoittamisesta voi taiteellisesti
oppia, ei ole olemassa nimeksikdan, vaikka esimerkiksi roolipelin-
kirjoituskursseja on jarjestetty. Sanataiteen tai kirjoittamisen kannalta
tehtya larp-tutkimusta ei tietddkseni ole olemassa, larp tyovalineena

on tutumpi draaman puolella.

Mielenkiintoisin ~ esimerkki  roolipelaamista  hyodyntadvasta
koulutusohjelmasta lienee tanskalainen nuorten sisdoppilaitos
Osterskov Efterskole (http://www.osterskov.dk), jonka opetus-
ohjelma perustuu padosin roolipelaamiseen ja sen sovelluksiin. Koko
koulualue on iso pelikenttd, jonka olemukseen nuoret ovat saaneet
vaikuttaa. Jsterskov Efterskolen opetusohjelma kasittda kaikki nor-
maalit tanskalaisen peruskoulun oppiaineet, mutta niita lahestytdan

roolipelin keinoin.

Roolipelid ja roolileikkid on kaytetty kasvatuksessa jo 1970-luvulta
lahtien lahinnd psykodraaman osa-alueena (ks. esim. Aitolehti ym.
2008.) Myos luovan kirjoittamisen opettamisessa rooleja, rooleihin
elaytymistd ja rooleissa kirjoittamista on kaytetty tehokkaasti
hyodyksi  (ks. esim.  http://www.hameentaidetoimikunta.fi).
Roolileikin, roolipelin ja roolissa kirjoittamisen avulla on mahdollista

opettaa empatiaa. Roolin ottamisen kautta voi oppia ymmartamaan
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erilaisia mielipiteitd ja argumentoimaan niiden puolesta. Samalla
oppija harjoittelee omien mielipiteidensd puolustamista ja
aloitekykya  (Henriksen @ 2004.) Roolipeleja  on  kaytetty
menestyksellisesti hyddyksi my0s ryhmaterapiassa, johtamis-
koulutuksessa, yhteishengen nostattamisessa ja esiintymis-

koulutuksessa (Pohjola 2003, 11.)

Kasvatustieteen maisteri Jori Pitkdnen madarittelee pedagogisen
liveroolipelaamisen pro gradu -tutkielmassaan (2008) ohjatuksi
leikiksi, joka huomioi erilaiset oppijat ja noudattaa kokemuksellisen
oppimisen periaatetta. Pedagoginen liveroolipelaaminen vaatii
ennen pelid runsaasti esivalmisteluja, joiden aikana oppilaat tutkivat
ja toimivat monipuolisesti tiedonhankinnan ja sen soveltamisen
eteen sovitussa liveroolipelimaailmassa. Pitkdsen tutkimuksessa larp
kasitteli Juhana-herttuan aikaa ja Turun hovia, ja aihe integroitiin
kouluopetuksessa useisiin oppiaineisiin. Kokemuksellinen oppi-
minen rakentuu tekemisestd, pohdiskelusta, teorian muotoilusta ja
kokeilusta. Kokemuksellisen oppimiskasityksen tunnetuimman
mallin on kehittainyt D.A. Kolb (1984). Mallissa painottuu itse-
tuntemuksen ja itsereflektion merkitys oppimisessa. Toisin sanoen

oppijan kokemuksilla ja elamyksilla on keskeinen rooli oppimisessa.

Pitkdanen tutki ty0ssddn pedagogista roolipelaamista historian
opetusmetodina, joten pedagoginen sisdltd Pitkdsen seuraamassa
larpissa koostui koulun historian opetuksesta ja sen sovelluksista.
Kulmakunta-larpin pedagoginen sisdltdo liittyi sanataiteeseen,
draamaan ja taiteidenvilisyyteen sekd  monitaiteisuuteen.

Kulmakunta-pajassa roolipeli kasitettiin itsendiseksi taidemuodoksi,
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joka tukee sanataiteellista oppimista. Tarkeintd oli lasten

kokemuksellinen oppiminen sanataiteen ja draaman keinoin.

2.3 Sanataide ja roolipeli kohtaavat

Monet sanataideohjaajat kayttavat tietamattddn opetusmetodina
roolipelid ja sen sovelluksia. Sadutus ldhenee roolipelin
narratiivisuutta. Samoin  niin  sanotut tarinankerrontapelit
(collaborative storytelling) ovat tarked osa sanataideopetusta ja my0s
eras poytaroolipelaamisen muoto. Tarinankerrontapeleissa pelaajat
kertovat vuorotellen samaa tarinaa jatkaen siitd, mihin edellinen

kertoja jdi samalla tuoden tarinaan oman kerronnallisen vivahteensa.

Sanataide ja roolipeli palautuvat molemmat tarinaan. Kulmakunta-
pajassa pidin roolipelia osittain alisteisena sanataiteelle, vaikka
roolipeli on ehdottomasti my0s itsendinen taiteenlaji, jota ei tarvitse
kahlita sanataiteen tai vaikkapa draaman alalajiksi. Roolipeli on yksi
tarinankerronnan ja sanataiteen ilmaisumuoto, jolla voi olla paljon

annettavaa sanataidekasvatukselle.

Roolipelin suunnittelu vaatii paljon kirjoittamista. On tuotettava
pelimaailma ja hahmot sekd muita peliin liittyvid materiaaleja.
Pelinjohtajan ja mahdollisen erillisen pelinkirjoittajan on koko ajan
oltava selvilld visiosta ja pelin suunnasta. Roolipelin kirjoittaminen
kuten mika tahansa kirjoittaminen on halua jittda jalkensa
maailmaan ja tarvetta pystya jasentdmddan ja ymmartamaan seka

itseddn ettd ymparoivaa todellisuutta (Jadaskeldinen 2002 36-38).



42

Roolipelin kirjoittaminen on prosessiluontoista (ks. Linna 1994):
ensin on oltava aihe, jonka ympirille rakentuu visio. Aihetta on
tutkittava ja tarkasteltava, siitd on kirjoitettava muistiinpanoja ja
maailmankuvauksesta on luotava useita versioita, joita muokataan ja

viimeistelldan ennen pelin julkaisemista.

Pelinjohtajan on revettdva kirjoittajan roolista my0s Kkirjoittaja-
ohjaajan paikalle. Roolipelihahmot suunnitellaan yleensa pelin-
johtajan ja pelaajan yhteistyossd, mika edellyttdd pelinjohtajalta
taitoa vélittaad visionsa pelaajalle samalla tukien ja kannustaen hanta

hahmon suunnittelutyossa.

Vaikka roolipelejd pelaavat padsaantoisesti nuoret ja nuoret aikuiset,
mikdadn ei estd lasta kokeilemasta sekd roolipelin suunnittelua etta
roolipelaamista. Roolipelin suunnittelu, kirjoittaminen ja itse pelaa-
minenkin muistuttaa sanataidetta: luovaa toimintaa, jonka avulla voi

ilmaista itsedan monipuolisesti.

Roolipeleja on kaytetty ainakin Suomessa suhteellisen paljon
sanataiteen opetusmetodina. Esimerkiksi Oulun Nuku-keskuksessa
jarjestettiin vuonna 2006 pelikarnevaalit, jossa tutustuttiin muun
muassa tarinankerrontapeleihin ja kokeiltiin sekda pOyta- ettad
liveroolipelaamista (http://ludocraft.oulu.fi/pelikarnevaalit/). Rooli-
pelit ja sanataide ovat kiinnostaneet myods KAUK-projektissa
(http://www.geocities.com/kansista/index.htm), mutta roolipelien ja
sanataiteen vuorovaikutusta ja mahdollisuuksia kohdata toisensa ei

ole tutkittu ainakaan ohjauksellisesta nakokulmasta.
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3 Kulmakunta-larp

Kulmakunta-roolipelipaja  toteutettiin ~ kevaan 2008  aikana
Kypdrdamden koulun 6M-luokan kanssa. Projektin rahoitti
jyvaskylédldinen Lasten- ja nuortenkulttuurikeskus Kulttuuriaitta.
Pajaa mainostettiin Kulttuuriaitan esitteessda alun perin nimella
Matkalla jonnekin. Ohjaaja- ja pelinkirjoittajaparinani projektissa
toimi sanataideohjaaja Hanne Honkanen. Kyparamaen koulun 6M-
luokka oli musiikkiluokka, jolla opiskeli 21 12-13-vuotiasta lasta.

Luokanopettajana toimi Hanna Pitkédnen.

Kulmakunta-paja koostui kolmesta lahiopetuskerrasta, joiden aikana
tehtiin sanataideharjoituksia, jotka tdhtdsivat Iluokan kanssa
pelattavaan liveroolipeliin. Lahiopetustunteja oli yhteensa kymme-
nen ja ne pidettiin kolmessa osassa. Ensimmadiset tapaamiset kestivat
molemmat nelja tuntia ja kolmas tapaaminen kaksi tuntia. Itse peli
jarjestettiin perjantaina 23.5.2008 Jyvaskylan Ladun majalla Taka-

Keljossa Jyvaskylassa. Pelipdiva kesti noin kuusi tuntia.

Kulmakunta-pajassa luotiin yhdessa lasten kanssa roolipelimaailma
ja hahmot pelid varten. Oppilaat saivat itse vaikuttaa maail-
mankuvaukseen ja hahmoihin todella paljon, mutta varsinainen
kirjoitusty6 jai minun ja Honkasen vastuulle. Toisin sanoen visio
pelistd luotiin yhdessa lasten kanssa, mutta roolipeliin kirjoitetut
mahdollisuudet olivat ohjaajien suunnittelutyon tulosta. Osia lahi-

opetuskerroista ja pelipdivasta tallennettiin videolle.
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Kulmakunta-pajan sisdltoa ei ole tarpeen esitelld kronologisesti. Sen
sijaan esittelen ja puran sanataidepajan harjoituksia siten kuin
roolipeli rakentui: ensin esittelen vision ja maailmankuvauksen
synnyn ja sen jalkeen hahmojen luomisen vaiheet. Harjoitusten valiin
litteroin esimerkkejd keskusteluista, joita oppilaiden kanssa
lahiopetuksen aikana kaytiin. Esittelen lopuksi itse pelipdivan

tunnelmia ja loppubriefissa esiin tulleita ajatuksia.

Oppilailta ei missdan vaiheessa projektia pyydetty Kkirjallista
palautetta pajan sisallostd tai heidan oppimiskokemuksistaan. Tutki-
muksen kannalta tdamad on harmi, mutta uskon loppubriefissa
kdytyjen keskustelujen valottavan lasten tunnelmia projektin
onnistumisesta. Omasta mielestani kokonaisuus onnistui kaikkiaan
hyvin, varsinkin kun kyse oli pilottiprojektista. Myohemmissa
roolipelipajoissa aikaa saisi mieluusti olla enemman aiheen
perinpohjaiseen kasittelyyn: nyt esimerkiksi rooleissa kirjoittaminen
jai lisatehtavamadiseksi harjoitukseksi. My06s palaute- ja purku-
tilanteita olisi voinut miettid tarkemmin. Palautetilanteet voivat olla
vaikeita, koska oppilaat heittaytyvat helposti tilanteen vietavaksi ja
palautekeskustelut katkaisevat toiminnan. Ohjaajan on loydettava
jokaisessa opetustilanteessa sopiva lahestymistapa tehtavien purka-
miseen ja osaltaan luotettava my0s siihen, ettd oppilaat ymmartavat
tehtdvien tarkoituksen ajan kanssa myo0s ilman purkukeskustelua

(Booth 2005, 58-59.)

Luulen, ettd jatkossa vastaavan roolipeliprojektin toteuttaminen
onnistuisi parhaiten esimerkiksi viikon mittaisella leirilld. Koulu-
opetuksen ohessa tehtdva taidekasvatus on aina hiukan hankala

aikatauluttaa kaikille osapuolille sopivaksi. Lisdksi kouluaikana
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tehtava taidekasvatus on aina lapselle tietty “pakko”, silld jokaiseen
projektiin on osallistuttava, koska “ope kaskee”. Tdma saattaa
rajoittaa joidenkin lasten motivaatiota. Kulmakunta-projektiin
osallistuneen ryhméan kanssa ei onneksi ollut suurempia motivaatio-

ongelmia.

Kulmakunta-tyopajojen oppisisallot lainasivat David Boothin (1994;
2005) kehittelemasta story drama —-menetelmastd. Story dramassa
tarina ja sen draamallinen Kkasittely ovat jatkuvassa vuoro-
vaikutuksessa. TyOstettavat tarinat voivat olla valmiita kertomuksia
tai ne voivat syntyd improvisaation tuloksena joko yhden tai useam-
man oppilaan yhteistyossd. Booth esittelee useita keinoja tarinan
syntymiseen. Ohjaaja voi kyselld oppilailta ratkaisumalleja
vaihtoehtoisiin tilanteisiin: nakisitkd mieluummin isdsi tanssimassa
koulun juhlassa vai aitisi riitelemdssa ravintolassa (1994, 21).
Oppilaat kehittelevdat skenaarioita suullisesta tarinankerronnasta
kohti draamallista ilmaisua. On tarkeda, ettd tarinat koskettavat
lapsen arkipdivaa ja puhuttelevat mielikuvitusta. Ndin ne my®0s
rohkaisevat laajentamaan omaa kokemuskenttdd ja ymmartdmaan

oman elaman ilmioita.

3.1 "Mitd me voitaisiin tehda?” Niin syntyi pelin visio

Kulmakunta-larp rakentui eri tavalla kuin tyypillinen roolipeli.
Pajatyoskentelyn alussa meilld ohjaajilla ei vield ollut visiota pelin
sisdllosta. Ainoa lahtokohta oli saada oppilaat innostumaan ja

motivoitumaan pelin rakentamisesta ja toivo siitd, ettd visio syntyisi
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oppilaiden innoittamana. Visio syntyi maailmankuvan rakentamisen
myota: vasta kun tiesimme, millaista pelid oppilaat halusivat pelata,

pystyimme keskittymaan siihen, mita pelissa oikeastaan tapahtuisi.

Koko projekti oli siis alusta ldhtien oppilaiden ja ohjaajien eli
pelaajien ja pelinjohtajien vuorovaikutuksen tulos. Sen syntyminen
muistutti osaltaan jopa teatterin puolelta tuttua devising-menetelmas,
jossa esitys ja mahdollinen kasikirjoitus syntyvat ryhman yhteistyona
(Suhonen 2008, 58). Teimme lammittelyharjoituksia, jotka johdat-
telivat roolipelaamisen ja yhteistydssa syntyvan pelin teemoihin. Itse

kirjoitustyon hoidimme me ohjaajat oppilaiden ideoinnin pohjalta.

Jarkko Suhonen esittelee Torunn Kjolnerin ajatusten pohjalta
devising-prosessimallin viisi vaihetta (2008, 58-60), jotka ovat
lahtokohta, materiaalin tuottaminen, materiaalin tyOstaminen,
kompositio ja harjoitteleminen. Koska larp ei tahtdd valmiiseen,
harjoiteltuun esitykseen, vaan rakentuu improvisaation pohjalta
pelaajien mielissd, devising-menetelmaa voi soveltaa Kulmakunta-
tyOpajaan vain osin: syntyvdan “esityksen” lahtokohta oli
roolipeliteema. Materiaalia tuotettiin ja tyOstettiin oppilaiden
maailmankuvaukseen ja hahmoihin liittyvien harjoitusten kautta
osin yhteistyossa oppilaiden kanssa, osin ohjaajien itsendisessa ja
keskindisessa kirjoitustyossa. Kompositiovaihe oli valmiin tekstin eli
maailmankuvan ja hahmojen esittely oppilaille, mutta harjoit-
telemista “esitystd” varten ei pajatyOskentelyssa tarvittu. Luvussa 2.2
esittelen roolipelin narratiivisuuteen liittyvia tekijoitd, joiden noudat-
taminen  pelikasikirjoituksessa eli maailmankuvauksessa ja
hahmoissa aiheuttaa sen, etta kaikkia kasikirjoituksen funktioita ei

voi esitelld pelaajille ennen varsinaista pelid. N&din ollen valmista,
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puhdasta kasikirjoitusta ei voi olla, ja kompositiovaihe on hyvin
summittainen: kokoonnumme tiettyyn aikaan tietyssd paikassa ja

pelaamme pelin.

Pelin visio syntyi siis pajatyoskentelyn alkuvaiheessa, kun oppilaat
ideoivat maailman, jossa peli tultaisiin pelaamaan. Esittelen seuraa-
vaksi maailmankuvauksen syntymiseen tahdanneita harjoituksia ja
pohdin niiden merkitysta paitsi Kulmakunta-larpin syntymisen,

myo0s sanataidekasvatuksen nakokulmasta.

3.2 Maailmankuvauksen rakentaminen

3.2.1 Laimmittelyharjoitukset

Maailmankuvausta suunniteltiin ryhméassa padasiassa ensimmaisen
lahiopetuskerran aikana. Oppilaille esitettiin kuvasarja erilaisista
liveroolipelitilanteista ja roolipelihahmoista, ettd he ymmartaisivat,
kuinka  moninainen liveroolipelaamisen  kenttd voi olla.
Keskustelussa selvisi, ettd useimmat oppilaat tiesivat larppaamisesta
jotain, mutta he mielsivat aiheen liittyvan selkedsti fantasiaan,
esimerkiksi J.R.R. Tolkienin luomaan Keski-Maahan. Monet oppilaat
my6s muistivat YLE:n lastenohjelmasarja Syrhdaman (http://yle.fi/
syrhama) ja sen fantasiamaailman, jossa vierailevat lapset auttoivat
Kettua ja muita Syrhaman asukkaita taistelussa Silmitonta Saaskea

vastaan. Syrhaman seikkailut muistuttavatkin hieman larppaamista,
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mutta ovat paljon pidemmalle kasikirjoitettua ongelmanratkaisua
kuin roolipeli. Keskustelu auttoi oppilaita hahmottamaan, ettd heilla
oli vapaat kaddet tehda tulevasta pelimaailmasta millainen tahansa:
tulevaisuuteen, menneisyyteen, vieraaseen kulttuuriin tai vaikka

arkielamaan sijoittuva.

Maailmankuvaa alettiin rakentaa aistikarttojen avulla. Oppilaat
jaettiin kolmen-neljain hengen pienryhmiin, ja jokaiselle ryhmalle
annettiin miljoo, jota heiddn tuli mielikuvituksen avuin tutkia. Yksi
ryhma kuvitteli olevansa saarella, toinen suomalaisessa metsdssa,

kolmas suurkaupungissa, neljds satumaassa ja viides autiotalossa.

Ryhmien tuli tdyttdd saamansa aistikaavakkeet, jotka ndyttivat talta:

NAKOAISTI | TUNTOAISTI | KUULOAISTI | HAJUAISTI MAKUAISTI
21SOA KYLMA 6 ERILAISTA 3HYVAA 4 ASIAA, JOTKA
AANTA JA HAJUA MAISTUVAT
KUUMA PAIKAT, JOTENKIN “VAARALTA”
JOISTA
2 PIENTA KOVA AANET
KUULUVAT
PEHMEA

2 VARIKASTA | SILEA

KARHEA 3PAHAA
HAJUA
2 PIMEAA MARKA
KUIVA

Oppilaat liikkuivat tilassa ja kuvittelivat, millaisia asioita annetussa

miljodssa voisi havaita eri aistien kautta. Taman jalkeen he kirjoittivat
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ajatuksensa lomakkeelle. Videolle tallentui suurkaupunkiryhman

tyoskentely, joka kuulosti talta:

Poika 1: Mit4 siina...

Poika 2: Mind kirjotan!

Tytto: Taloja.

Poika 1: Isoja taloja.

Poika 2: Kaks isoal!

Poika 1: Eiku yks iso ja...

Poika 2: Pilvenpiirtégjia!

Tytto: Pilvenpiirtajs, talo...

Poika 2: Torni, torni, torni!

Tyttd: Taloja on jo nelja tassa.

Poika 2: Kaks pientd... heroiinipussial
(Naurua)

Poika 2: Joo joo!

Tytto: Ei...

Poika 2: Joo joo, joo joo!

Poika 1: No okei, heroiinipussit, ja...
Tytto: Karpanen.

Poika 1: Pitaa olla eri asioitakin... Kaks varikasta. Thminen,
ihminen... Ja sitten... Varikas tota...
Poika 3: Vessa (nauraa).

Poika 2: Joo, vessa on hyva!

Poika 1: Kylma... Tota, kylma puro.

Poika 2: Heroiinivarasto...

Poika 3: (kylldstyneend) Kylma varasto.
Poika 1: Kuuma...

Poika 2: Kuuma, kuuma, tota kuuma maku!
Tytto: Heeeiii! Tuntoaisti!

Poika 3: Hajuaisti...

Poika 1: 066, ruoka kadulla.

Poika 2: Joo.

Poika 3: Mitd ihmetta?

Tytto: Katuruoka!

Poika 1: Niinku jossain kdvelykadulla.
Tytto: 066, joku hyva haju, 666...
Poika 3: Bensa, bensa.

Poika 1: Tupakka vois olla paha haju, mut se ei mahu téhan.
Tytto: O666....

Poika 2: Oota, maa tiian! Kuravesi.
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Ennen aistiharjoitusta oppilaat olivat tehneet useita lammittely- ja
improvisaatioharjoituksia, joten he olivat hieman vasyneitd. Tama
vaikutti joidenkin ryhmien tydskentelyyn, mutta paddosin tehtava
sujui ongelmitta. Esimerkin tilanteessa yksi oppilas (poika 2) pyrki
selvasti saamaan huomiota ryhmaltd pelleilemalld ja esittamalla
ajatuksia, joita ei koulumaailmassa yleisesti hyvaksytd. Ryhman
ainoa tytto yritti rajoittaa pojan ideoita, mutta ryhman muut pojat
lahtivat aluksi mukaan epdsovinnaiseen ideointiin. Keskustelun
keskivaiheella huomaa, ettd my0s pojat 1 ja 3 ovat kyllastyneet pojan
2 yliampuviin ideoihin, ja siistivat niita aistikarttaa varten.
Harjoituksen loppupuolella poika 2 ei endd esitd ideoita, jotka han
tietdd ryhman hylkdavan. Huomionarvoista on my®s pojan 2 innostus,
joka ei laannu siindkddan vaiheessa, kun hdnen huume- ja
vessahuumorinsa ei enda naurata muita: “Oota, mda tiidn! Kuravesi!”
Han myo0s koettelee annetun harjoituksen rajoja ja soveltaa omaa
kokemustaan, vaikka hanen panoksensa hylataankin: “Poika 2: Kuuma,
kuuma, tota kuuma maku! Tytto: Heeeiii! Tuntoaisti!” Oppilaille
painotettiin, ettd tuntoaistia voi hyodyntdaa muutenkin kuin kasilla
kosketellen. Poika 2 varmaankin tarkoitti “kuumalla maulla” jotain

tulista tai polttavaa, jonka saattaa tuntea suussaan.

Oppilaat yhdistivat aistilomakkeita ja karttoja tdyttdessdaan omia
arkikokemuksiaan mielikuvituksen suomiin mahdollisuuksiin.
Yhdessa suunnitteleminen ja keskusteleminen auttaa ymmartamaan
eron olemassa olevan tiedon ja tiedon soveltamisen ja muokkaamisen
valilla. Tilan tutkiminen liikkeen ja aistien avulla ja kokemuksista
keskusteleminen auttaa oppilaita ymmartamaan syntymadssa olevan

mielikuvitusmaailman tarkoituksen (Booth 1994, 91-92.)
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Aistilomakkeiden tadyttamisen jdlkeen oppilaat saivat tehtdvéksi
piirtdd kartat mielikuvitusmaailmoistaan. Karttoihin piti merkita
kaikki aistilomakkeeseen tallennetut ajatukset. Kartan piirtiminen
auttoi lapsia hahmottamaan sen, ettd pelialueesta tulisi todellinen ja

silla olisi fyysiset rajat myos mielikuvitusmaailman ulkopuolella.

3.2.2 Peliin tdhtadavait harjoitukset

Maailmankuva hahmottui lopulta viiden pienryhméan ajatusten
kompromissista. Ryhmat esittelivat omat karttansa luokalle ja luokka
sai esittdd kysymyksid. Luokkaa pyydettiin kuuntelemaan tarkkaa-
vaisesti ryhmien esityksid ja painamaan jokaisesta kartasta mieleen
muutama mielenkiintoinen asia, joka voisi sdilyd lopulliseen,

yhdessa suunniteltavaan maailmankuvaan.

Pienryhmille ennakkoon valitut harjoitusmiljo6t (suomalainen metsa,
autiotalo, suurkaupunki, saari ja satumaa) olivat tarkoituksella
mahdollisimman erilaisia, jotta ajatus mahdollisesta ohjaajien
visiosta ei ohjailisi oppilaiden toimintaa. Nadin ollen lopullisiin
karttoihin oli syntynyt hyvin vaihtelevia aistiehdotuksia: satumaa-
ryhma esitteli ideoita mm. suklaapurosta ja karkkiniityistd,
autiotaloa tutkinut ryhma haaveili ransistyneistd mokeistd, suur-
kaupunkiryhmaldisten ideoissa viuhui saasteita ja jatteita, saari-
ryhmaldiset ehdottivat muun muassa merihirviotd ja metsa-
ryhmaldiset kaipasivat marja- ja sienivarastoja. Kulmakunta syntyi

kaikkien ryhmien ehdotusten pohjalta siten, ettd maailmakuvaan
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siséllytettiin jotain kaikista ryhmistd keskustelujen ja &danestyksen

tuloksena.

3.2.3 Lopputulos

Ensimmadinen yhdessda suunniteltu maailmankuvaus oli yksin-
kertainen, piirtopoydallda sommiteltu kartta, jossa yhdistyi ajatuksia
oppilaiden tekemista aistiharjoituksista. Ensimmadisessa vaiheessa
kartassa ndkyi mm. merihirvio, kaatopaikka, suklaapuro, veden-
alainen kaupunki, erakon maja ja karkkimaan kuninkaanlinna.
Naiden oppilaiden ehdotusten pohjalta muokkasimme Honkasen

kanssa Kulmakunnan maailmankuvan.

Kulmakunnasta syntyi satumaa, jota asuttaa nelja kansaa:
karkkimetsaldiset, saastelahtelaiset, vetiset ja kielletyn metsdn
asukkaat. Nama kansat ovat riidoissa keskenaan, mutta heita kaikkia
yhdistda sama ongelma: Kulmakunta on joutunut saasteiden valtaan.
Pelin visioksi syntyi siis sekd saasteongelman ettd kansojen vélisen

riidan ratkaiseminen.

Valmis maailmankuva koostui  Kulmakunnan  historiasta,
kansakohtaisesta nykytilan ja historian kuvauksesta, sdrkyneen
sydamen legendasta (sdrkyneen syddmen amuletin avulla oli
mahdollista palauttaa rauha Kulmakunnan kansojen vilille) ja pelin

saannoistad. Patka Vetisen kansan kuvauksesta kuuluu néin:
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Vetisen kansa on vanhaa ja salaperdistd, kaunista veden vakea.
Vetisen kaupunki on vain satojen metrien pddssda Karkkimetsan
linnasta, mutta se on veden alla. Vetiset osaavat siis hengittda veden
alla ja suurissa vedenalaisissa saleissaan he jarjestavat upeita juhlia.
Vetiset rakastavat hyvaa ruokaa ja juomaa sekd tanssimista ja
leikkimistd. He ovat hyvid laulajia ja soittajia ja he keksivat
mielellddn omia kappaleita kaikesta, mitd he ymparillddn huomaavat.
Varsinkin peloissaan vetiset lohduttavat itseddn laulamalla ja
hyrailemalla. He ovat hyvid jutunkertojia.

Vetiset liikkuvat maalla kompelosti. He ovat vesiotuksia, mutta he
voivat viettdd lyhyitd aikoja maan pinnalla. He kuitenkin pelkdavéat
maata, jotkut jopa niin paljon, ettd he eivat uskalla liikkua paikoissa,
joissa heilld ei ole suoraa nakoyhteytta veteen.

Vetiset rakastavat kauniita, kiiltdvid asioita ja koruja. He ovat
luonteeltaan ystavallisid mutta hieman ailahtelevaisia ja itsepdisia.

Nyt osa Vetisen véestd on noussut maalle. Heiddn kaupunkinsa on
saasteen ja rojun peitossa, ja he haluavat 16ytdad ratkaisun ongelmaan
ennen kuin kaikki Vetisen asukkaat kuolevat...

Tarkemman kuvauksen kansoista ja Kulmakunnan tilanteesta voi

lukea pro gradu —tutkimukseni taiteellisesta osasta Kulmakunta.

3.3 Hahmojen rakentaminen

3.3.1 Limmittelyharjoitukset

Koko pajatyoskentelyn ajan oppilaiden kanssa tehtiin useita rooliin
elaytymisharjoituksia, joiden avulla oppilaat saivat tutkia muun
muassa erilaisten jannitteiden syntymistd ja ongelmanratkaisua
yllattavissa tilanteissa. Harjoitukset olivat usein leikinomaisia, eika

niitd aina purettu perusteellisesti.



Erittelen seuraavaksi yhden eldaytymisharjoituksen, jonka tavoitteena
oli osoittaa, kuinka erilaiset luonteenpiirteet ja esimerkiksi ammatit
voivat vaikuttaa henkildiden valisiin jannitteisiin ja henkiloiden

tekemiin ratkaisuihin.

Luokka jaettiin kolmen oppilaan pienryhmiin. Jokainen pienryhma
esitti vuorollaan improvisoidun ndytelméan. Kullekin oppilaalle
arvottiin esiintymistilanteen alussa luonteenpiirre (esim. ndsaviisas,
tyhma, uhkarohkea, laiska, vihainen, rakastunut) ja ammatti tai
tehtdava (esim. hevostyttd, poliisi, kotiditi, miljonddri, morko,
supermies). Kun jokainen ryhmadstd oli saanut itselleen roolin,
oppilaille annettiin joku tilanne tai ongelma, joka heiddn taytyi
yhdessa ratkaista (esim. “auttavat onnettomuuden uhria”, “leipovat,
kun jauhot loppuvat”, ”loytavdt ryostosaaliin”). Oppilaat eivat
saaneet aikaa harjoitella tai miettia tilannetta, vaan ongelmanratkaisu

alkoi heti.

Pienoisndytelmat olivat hauskoja ja oivaltavia, mutta niiden jalkeiset
purkutilanteet jdivdat usein harmillisen lyhyiksi. Seuraavassa
esimerkissa ujo rock-tdhti (URT), musikaalinen rock-tdhti (MRT) ja
laiska morko (Morkoé) ovat kuussa, kun he huomaavat, ettad

paluuraketissa on tilaa vain yhdelle.

MRT: No ma voisin kyl menna ku mulla on se keikka kato siella.
Morko: Ma en oikein (...) kone takaisin.

URT: Itse asiassa ku, niinku, ku mullakin olis keikka sielld, mutta...
MRT: Ma voisin laulaa teille laulun! (laulaa) Rock’n rollia vedetaan!
Di-di-di-di-di-di-di-di-diii. Ja kun kuuhun palataan, meidat...
Morko: No mitds me nyt tehdan? Ku ei sinne mahu ku yks. Ei mun
ainakaan sinne tarvi menna tai no ku. Tai niinku ma sain toisen ku

(!
URT: Mia en kylld ainakaan ldhe mihink&an.
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Morko: No okei, entds sa?

MRT: Ma... Mi en osaa kayttaa sita.

Morko: Ma ehka osaisin, mut tota... Ma en mahdu sinne.

MRT: Mites sit ku méda en osaa ohjata sita?

URT: En maa kyll4 oikein tiia...

Morko: Jadhaan kaikki ténne!

MRT: Enma.. E...

Morko: Tehdan niin!

URT: En ma oikein tied3, ois (...) keikka huo...

MRT: No... Maa voisin vahén vaikka... Vaikka vdhan soittaa pianoa
nyt.

Morkd: No hei, mut kun kuuhan on kuitenkin juustoo, niin
voitaishan me selvita taalla.

MRT: Niin, ja tédsta juustostahan vois tehdd jonkun ihanan soittimen.
Morké: Ma voisin ehka... No mut en méaa nyt jaksa.

MRT: No mites sitten mun keikka?

Morké: No, tee meille keikkoja.

MRT: No. Miti jos, jos me yritettdis ldhted kolmestaan sinne maahan?
Morkd: Okei. Ma voin olla alimmaisena penkissa.

MRT: No sida voit vaikka olla, kun sda oot aika tommonen aika
muskelimies.

Morkd: Ja sda voit tulla tdhén, niin sun ei sit tarvi nousta sinne ylds.
URT: Minne ylos?

MRT: Méa voin olla padallimmaéisend niin mé voin aina soittaa teille,
niin teilld ei oo niin kovaa paniikkia.

Morko: Sitten ldhtee!

URT: En ma tiedd, mé voisin ehka jadda siihen ulkopuolelle.
Morko: No menndan nyt silti!

URT: Joo. Ma meen katolle.

Morko: Ma roikun ovesta.

URT: Ma en osaa ohjata.

MRT: Ma voin soittaa teille kitaraa!

Morkd: Jos mas, jos maa nyt ohjaan sit.

Oppilaiden esitys oli hauska, kekselids ja ennakkoluuloton. He
elaytyivat rooleihinsa antaumuksella, eivdatka pyrkineet l1oytamaan
helppoja ratkaisumalleja. Harjoituksen onnistumisen kannalta onkin
ensiarvoisen tdrkedd, ettd oppilaat ovat valmiita heittaytymaan
tilanteeseen varauksetta, silld niin syntyy luovia ratkaisumalleja. On
aina mielenkiintoisempaa, kun oppilaat tutkivat tilanteita uutta etsien
kuin ettd he pyrkisivat jollain tapaa vastaamaan oikein — kertomaan

siitd, mitd he jo tietavat (Booth 2005, 29.)
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Luonteenpiirteet ja ammatit tukivat toisiaan tehtdvassa jokaisen
pienryhman kohdalla. Kun oppilaat saivat olla rocktahtid,
miljondarejd, pappeja tai kotiditejd, heilld oli koko ajan mielessa jotain,
mitd voi tehda tylsan paikan tullen: kotiditi voi kaivata lapsiaan,
pappi voi rukoilla, rocktahti voi esiintyd muille ja niin edelleen.
Luonteenpiirteet taas maarasivat roolihahmon toimintaa tilanteessa:
ujo ei pidd itsestddn suurta metelid, rakastunut keskittyy ehkad
epdoleelliseen ja tyhma tyyppi ei ymmarra ongelman olemassaoloa.
Suurin osa esitystilanteista oli hyvin toiminnallisia, mutta jotkut
ryhmat paatyivat ratkaisemaan ongelman padasiassa keskustellen.
Seuraavassa esimerkissd laiska supermies (Super), hyvantahtoinen
sotilas (Sotilas) ja tyhma huippu-urheilija (Urheilija) ovat juuri

myohdstyneet bussista:

Urheilija: Mitéds jos me juostais sinne Vendjalle?
Super: Nooo... En maa kyll4 jaksa.

Sotilas: Maa jaksan!

Urheilija: Mité jos me lennettdis sinne?

Super: En méa jaaaak-saaaa.

Sotilas: Mitas sitten tehddan?

Urheilija: Nyt maa keksin! Mennaan keihaalla.
Sotilas: Heitat sa meét keihaalla?

Urheilija: Eiku... Me ollaan sen kyyissa kaikki.
Super: Jaa!

Sotilas: Voi hyva ihminen... Ei keihdat lenna niin kauas. Ja kuka sen heittda?

Urheilija: No. Jos joku potkasee jalkapalloa ja ma meen sen mukana.
Super: Jaa...

Sotilas: No mutta miten meille kéy?

Super: Voisinhan ma lentdd, mut ma en jaksa.

Urheilija: Maa tiian...

Sotilas: Oootetaan seuraavaa bussia.

Urheilija: Ei aina ajatella noin! Sithen on kauan. Maa tiian! Jos juostais sinne?

Super: Maa en jaksa.

Urheilija: Ei se oo noin vaikeeta!
Sotilas: Jaksaks sa jadda tanne?
Super: En jaksa.

Urheilija: Jaksaks saa olla missaan?
Super: En mé oikein tieda.

Urheilija: No missa s sitten oot?
Sotilas: Hei! Ma tiedén. Tilataan taksi.



57

Super: Joo.
Urheilija. Joo.

Lammittelytehtavat purettiin  keskustellen jokaisen pienryhman
esityksen jdlkeen. Oppilaat eivdat oikein jaksaneet Kkeskittya
palautetilanteisiin, silld he joko odottivat innokkaasti omaa
esiintymisvuoroaan tai heidan jannityksensa oli juuri lauennut oman
vuoron padtyttya. Pyrimme kuitenkin Honkasen kanssa herdttamaan
keskustelua vaihtoehtoisista ratkaisumalleista ja selventimaan
tehtavan tarkoitusta oppilaille. Erdan ryhman piti selvitd hajonneesta
lentokoneesta hengissd pois. Esityksen jdlkeen kaytiin seuraava

keskustelu:

Minai: Ne oli aika neuvokkaita nda hevostytto ja poliisi... ja niin
vasyneen nakoinen, ettd alkoi ittedkin unettamaan. Ja hyvin
hoksasitte, etta tila.. tilanteeseen saa tommosen ratkaisun, etta sen
pysty korjaamaan. Tuleeks teille muita... Ja, siis hevoset heitettiin
pois, eiks totta?

Tytto 1: Joo.

Mina: Et saatiin painoo pois vihemmaks sieltd ja sitten onnistuttiin
korjaamaan se... Tuleeks muita ratkaisumalleja mieleen, miten naa
kolme tyyppid ois voinu tossa tilanteessa toimia?

Poika 1: No, ois voinu, jos sielld ois ollu laskuvarjoja nii laskeutuu
niilla.

Poika 2: ...no jos kuitenkaan ne ei ois toiminu ne laskuvarjot, nii ne
ois vaan tippunu.

Tyttd 2: No ois voinu ne hevos... Ne hevos...

(Yleisti hilindi)

Mina: Oliko vield muita ajatuksia?

Tytt6 2: Hevosille ois voinu laittaa laskuvarjot!

Mina: Hevosille ois voinu laittaa laskuvarjot, ettd ne ei ois kuollu.
Hevostytto: Mut ku meilla oli paniikki!

Mina: Joo, kun oli paniikki paalld, niin kaikkea ei huomaa ajatella.
Joo. Mut niinku huomaatte, et jos alkutilanne on jonkunlainen, niin
loppuratkaisuja voi olla monia erilaisia riippuen my®s siitd,
minkalaisia tyyppeja sitd hommaa on hoitamassa.

Koska palautetilanteet olivat oppilaiden oman vuoron odotuksesta
johtuvan innostuksen vuoksi lyhyita eivatka kovin perusteellisia, piti

keskusteluihin saada sisdllytetyksi paljon asiaa. Hyvaan
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palautteenantoon kuuluu, ettd palautteenantaja kertaa ensin
nakemdnsa tai lukemansa. Ndin palautteensaaja tietdd, etta
palautteenantaja on perehtynyt kasiteltdvaan tekstiin ja ymmartaa,

mistd puhuu.

Koska tehtdvan tarkoitus oli keksid luovia ratkaisumalleja
ongelmatilanteisiin, ~ my0s  palautekeskustelut  painottuivat
ratkaisuiden keksimiseen ja soveltamiseen. Ryhmakeskustelu tuntui
tilanteeseen sopivimmalta palautemuodolta — tama aktivoi my0s
esityksid seuranneet oppilaat osallistumaan purkutilanteisiin.
Keskustelua syntyi jonkin verran jokaisen esityksen jalkeen, mutta

kovin syvallisiksi keskustelut eivét pdasseet paisumaan.

Palautetilanteen lopuksi pyrin summaamaan tehtivanannon
kannalta tarkeita paapointteja: ”loppuratkaisuja voi olla monia erilaisia
riippuen myds siitd, minkilaisia tyyppeji sitd hommaa on hoitamassa.” Tai

toisen ryhman kohdalla esimerkiksi ndin:

Mina: Joo, niin silld on... Se on varmaan vahén ristiriitainen. Sotilaasta tulee

mieluummin mieleen, ettd se on tiukka ja timmonen. Ja kun pitda olla
hyvéntahtoinen, niin on vaikea sitten niinku 16ytdd semmosta sopivaa
kayttaytymista.

Hanne: No mut hyvin se aina kaikkiin ehdotuksiin sano vaan joo.

Mina: Aivan. Ja tdd supermies, joka ei jaaak-saaa, oli kylld niin vakuuttava!
Tyhmalla urheilijalla oli aivan loistavia ideoita: “No heitetddn keihésta!” Kuka sen

heittas, en tiid. Okei, otetaas viela lisda. Ketés sitten?

Purkukeskustelun aikana oppilaille tdismentyi tehtdvanannon tarkoitus. Jokaisen

ryhman esityksen jalkeen kysyin oppilailta, mita muita ratkaisumalleja
tilanteeseen olisi voinut keksid. Palautekeskustelun suunta maaraytyi

oppilaiden vastausten perusteella.
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3.3.2 Peliin tdhtaavait harjoitukset

Ennen varsinaista pelid oppilaat eivat voineet kaytannon syista
harjoitella omaan hahmoonsa eldytymistd kovin paljon — he eivat
saaneet ennen pelid paljastaa toisilleen, ketd he pelissa esittivat tai
edes millaisia heidan hahmonsa olivat. Jos oppilaat olisivat kertoneet
hahmoistaan liikaa toisilleen ennen pelid, osa pelin funktioista olisi
karsinyt. Taman vuoksi myos peliin tahtdavat harjoitukset olivat
lammittelyharjoitusmaisia. Erona lammittelyharjoituksiin voidaan
kuitenkin pitda sitd, ettd peliin tahtddvissa harjoituksissa liikuttiin
mielikuvituksen tasolla jo pelimaailmassa. Oppilaat eldytyivat tietyn
kansan tapoihin ja luonteenpiirteisiin ja pohtivat tilanteita, joissa eri

kansojen kohtaamiset voisivat karjistya.

Ensimmdinen peliin tdhtddvd hahmoharjoitus oli pienryhmissa
improvisoitava ndytelmd. Useiden maailmanrakennus- ja hahmo-
harjoitusten jdlkeen oppilaille oli jo tuttua asettua jonkun toisen ase-
maan ja kayttdaytya roolin vaatimalla tavalla. Taman vuoksi he saivat
itse ryhmissa paattaa, minka Kulmakunnan alueen kansalaisia he

olivat ja mika oli alkutilanne, josta ryhma lahti liikkeelle.

Oppilaille annettiin pienoisndytelmia varten my0s rekvisiittaa, jota
heidan pyydettiin kdayttdimaan luovasti: he pukeutuivat tietyn kansan
edustajiksi ja kdyttivat muuta tarvitsemaansa tavaraa kohtauksissa.
Pukeutuminen (eli ns. proppaaminen) tuntui auttavan hahmoon

elaytymisessa ja tilanteet vaikuttivat jo todenmukaisilta. Lapsia ei
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tarvinnut ohjata tai kannustaa osallistumaan, vaan he tarttuivat

harjoitukseen innokkaasti.

Harjoituksen vaiheita olisi liki mahdotonta litteroida videolta, silla
pienoisndytelmat ja kohtaamiset toimivat enemman liikkeen,
reaktioiden ja jannitteiden varassa kuin dialogin voimalla. Selostan
seuraavaksi pddpiirteittdin yhden pienryhmadn improvisaatio-
harjoituksen kulun ja puran siind esiintyneitd eldytymisen ja

ongelmanratkaisun elementteja:

Kaksi Kielletyn metsan asukasta on menossa marjaan
saastelahtelaisten alueelle. Oppilaat tietdvit, ettd saastelahtelaiset
ovat rajoistaan tarkkaa viked ja heilld on maine pelottavina, outoina
ja likaisina tyyppeind. Kielletyn metsdn asukkaat taas ovat rauhaa
rakastavia, alistuvia ja erdhenkisia.

Kielletyn metsédn asukkaat ovat poimimassa marjoja metsdssd, kun
paikalle saapuu kaksi saastelahtelaista. Kielletyn metsian vaki
saikahtdd tulijoita, mutta he alkavat kuitenkin neuvotella ndiden
kanssa. Saastelahtelaiset suhtautuvat tulijoihin epéaluuloisesti, mutta
ei ollenkaan niin hyokkaavasti kuin voisi olettaa. Metséldiset jatkavat
marjojen poimimista ja maistelua, eivdatkd piittaa siitd, etta
saastelahtelaiset tuntuvat varottelevan heita jostain. Yhtdkkia toinen
metsdldinen pyortyy ja saastelahtelaiset murisevat, ettd he yrittivat
varoittaa. Yhdessa kaikki saavat parannettua sairastuneen, ja he
pdattavat kerata marjoja yhdessa jostain muualta.

Rooliin eldytyminen auttaa oppilaita ymmartamdan, kuinka rooli
koostuu hahmosta ja tilanteesta. Roolinrakentamisen pohja on
oppilaan omassa eldmassa, silla han vertaa kaikkea ymparillaan aina
omiin kokemuksiinsa ja uskomuksiinsa itsensda ja ympadriston
toiminnasta. Kun oppilas asettuu jonkun muun rooliin ja koettaa
ymmartdd, miten tdmd “muu” toimisi, tilanteesta tulee
moniulotteisempi (Booth 1994, 44). Roolipeli ja toisen asemaan

asettuminen opettaa ymmartamadan itsen ja muiden henkisid ja

tyysisid rajoitteita sekd ryhman toimintaa ja dynamiikkaa. Toiseen
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rooliin asettumisen tdrkein tavoite on tarjota lapselle mahdollisuus

laajentaa kasitysta kommunikaatiosta (Booth 1994, 48—49.)

Esimerkin ryhma toimi ryhmatilanteessa improvisoidusti, ja oli
yllattdvaa, kuinka monia ulottuvuuksia he tilanteeseen 16ysivat
lyhyen esityksen aikana. Improvisoidussa tarinassa oli monia
jannitteitd: eri kansojen kohtaaminen ja heiddn ennakkoluulonsa,
myrkylliset marjat, joista kaikilla ei ollut tietoa ja myrkytyksen
saanut hahmo. Oppilaiden kehonkieli muuttui harjoituksen aikana:
alkuun eri kansat jannittivat toistensa ldsndoloa, mutta
onnettomuuden sattuessa ja ongelmatilanteen purkauduttua he

toimivat yhdessa.

Mielenkiintoista on myos, miten pyortynyt kielletyn metsan asukas
kuitenkin ymmarsi, ettd hanen taytyy alkaa voida pahoin syotydaan
myrkkymarjoja. Oppilaan oli pysyttava samaan aikaan roolissa, jossa
hén ei vilittanyt saastelahtelaisten puheista ja oltava samalla irti siitd,
kuultava omana itsendan saastelahtelaisten sanoma, ettd hanen
hahmonsa osaisi reagoida odotetulla tavalla. Jos hahmo ei olisikaan
pyortynyt, tilanne olisi kehittynyt aivan toiseen suuntaan: ehka
saastelahtelaiset olisivat itse syoneet marjoja nayttadkseen, miten kay,
ehkd he olisivat vidkivalloin ajaneet marjastajat pois mailtaan ja
tulleet ndin vaarinymmarretyiksi. Tai ehka kielletyn metsan asukkaat
olisivat voineet olla immuuneja marjojen myrkylle — mahdollisuuksia
on rajattomasti. Koska roolipelissa ei ole valmista kasikirjoitusta, oli
tarkedd, ettd myOs peliin tdhtadavat harjoitukset toimivat
improvisoidusti niin, ettd vain alkutilanne tiedetdan, kaikki muu on
tdydennettdva omien kokemusten, kdsityskyvyn, mielikuvituksen ja

ympadristonlukutaidon avulla.
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Kulmakuntaan sijoittuvien eldytymisharjoitusten jdlkeen oppilaat
saivat viimein pohtia omia hahmojaan pelia varten. Hahmojen
kirjoittamista odotettiin kovasti, mutta mielestani oli tarkeaa
perehdyttda oppilaat ymmartamaan lammittelyharjoitusten avulla,
millaisesta maailmasta ja tilanteesta Kulmakunta-larpissa on kyse.
Oletan, ettd oppilaat olisivat suunnitelleet itselleen paljon ohuempia
ja arkisempia hahmoja, elleivdt he olisi ensin ymmartdneet sit,
kuinka mielenkiintoista voi olla eldytyd jonkun aivan erilaisen
hahmon rooliin. Lapset my0s olivat jo ymmartaneet jotakin tulevan
larpin maailmankuvasta ja heillda oli mielessd, missd kansassa he

haluaisivat elaa.

Alla oleva hahmolomake on 12-vuotiaan tyton tdyttama toivomus
omaksi hahmokseen. Seuraavassa luvussa kerron,

millainen “Pradin” hahmosta lopulta tuli.

Hahmon nimi: Pradi
Ikd: 16 v.
Ammatti / asema: Etuoikeutettu, koska on rikas.
Asuinpaikka / kansa: Karkkimetsa.
Taustaa ja historiaa: Aina ollut hemmoteltu ja saa kaiken
haluamansa. Asui ennen Manhattanilla, mutta joutui pakoon sotaa
Kulmakuntaan.
Luonne: Ylimielinen, réyhked, ilkea.
Ystdvit ja vihamiehet (millaisista henkilOistd pidit ja millaisista et, kirjaa
luonteenpiirteiti):

Ystavit: Rikkaat, etuoikeutetut.

Vihamiehet: Koyhit.
Ominaisuudet — kiyti kumpaakin diripddtd vihintiin kerran. 1 — ei
ollenkaan, 5 — tiysin:

Aly-1

Voima -2

Ketteryys - 1

Karsivallisyys — 1

Ystavallisyys — 2

Rohkeus - 4

Itsepdisyys — 5
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Viehatysvoima - 4
Oveluus -3
Luotettavuus -2
Erikoistaidot (1-2 rastia). Vaihtoehdot: nopeus, voimakkuus,
kekselidisyys (X), luovuus, kitevyys, oma valinta.
Heikkoudet (1-2 rastia). Vaihtoehdot: hitaus, heikkous, tyhmyys (X),
passiivisuus, kdmpelyys, oma valinta.
Toiveet: Se toivoo, ettd se olisi maailman kuuluisin.
Pelot: Kéyhaksi joutuminen.
Salaisuus: Se on adoptoitu.

Hahmolomake siis muistuttaa pdytaroolipelien yhteydessa esiteltya
hahmolomaketta ja sovellettuna my0s sanataideharjoituksissa
kdytettdavia henkilolomakkeita. Hahmon ominaisuuksien ja
luonteenpiirteiden numerointi nopeutti my6hempdd hahmon-
kirjoitustyotd, mutta jatti hahmot oppilaiden osalta ehkd hieman
ohuiksi. Tédssad vaiheessa olisikin ollut hyva vielda kokeilla rooleissa
kirjoittamista, mutta aika ei riittdnyt siihen. Pyrimme Honkasen
kanssa valitsemaan hahmolomakkeeseen mahdollisimman selkeita ja
yksinkertaisia ominaisuuksia, mutta niita olisi ollut hyva viela
syventdd. Esimerkin hahmo kertoo olevansa kekselids, mutta tyhma.
Jos oppilas olisi kirjoittanut vaikka paivakirjatekstin tyhman Pradin
kekselidasta paivastd, se olisi syventanyt sekd oppilaan kasitysta
hahmosta ettd antanut meille ohjaajille lisid mahdollisuuksia valmiin

hahmon kirjoittamiseen.

3.3.3 Lopputulos

Kirjoitimme Honkasen kanssa hahmot valmiiksi oppilaiden

lomakkeiden pohjalta. Pyrimme huomioimaan oppilaiden toiveita
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mahdollisimman paljon, mutta joitakin asioita jouduimme pelillisistd

syistd muuttamaan, lisddmaan tai hylkaamaan kokonaan.

Ennen varsinaista hahmojen kirjoittamista pohdimme hahmojen
suhteita toisiinsa ja funktioita, joita kullekin hahmolle voisi pelissa
tarjota. Kirjoitimme suurelle paperille kaikkien hahmojen nimet ja
aloimme miettia, ketkd voisivat olla sukua toisilleen, ketka olisivat
vihamiehia ja ketka liittolaisia, kuka voisi olla kansansa petturi ja niin
edelleen. Tassa vaiheessa huomioimme etenkin oppilaiden toiveet
oman hahmonsa luonteenpiirteistd ja mahdollisuuksien mukaan

myo0s salaisuuksista.

Tyo oli vaativaa, mutta ddrimmdisen innostavaa. Oli valtavaa
huomata, kuinka hyvia oivalluksia oppilaat olivat omiin hahmoihinsa
sisdllyttaneet ja kuinka hyvin nuo ajatukset saatiin sovitettua
pelimaailmaan. Toki jotkut hahmojen toiveet olivat eparealistisia tai
poikkesivat liian radikaalisti Kulmakunnan maailmankuvasta: joku
halusi olla pratkdjengin pomo ja toinen toivoi voivansa kayttad
pelissd pommeja. Pratkdjengipojasta tehtiin kylld voimakastahtoinen
pahis ja pommittajalle kirjoitettiin hurja luonne ja vastuuta
vaarallisista asioista. Vision kannalta olisi kuitenkin ollut mahdotonta

ympatd hahmoihin oppilaiden villeimmatkin toiveet.

Kun hahmojen viliset suhteet oli saatu setvittyd, aloimme kirjoittaa
hahmoja. Kirjoitimme p&dasiassa yksin tahoillamme, mutta
tapasimme usein ja pohdimme tekemidmme ratkaisuja. Varasimme
hahmojen kirjoittamiselle aikaa noin kaksi viikkoa ennen kuin ne
jaettiin oppilaille. Esittelin edellisessd luvussa ”Pradin” hahmo-

lomakkeen. Téltd Pradin hahmo ndytti valmiina:
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PRADI

Karkkimetsa
18-vuotias tytto
Okulavin tytar
Sarkian siskopuoli
Ariuksen suosiossa

Tuntee: Arius, Okulav, Kiya, Sarkia, Mizax, Gudrid.
Tietdd ulkonaolta: Tipsuttaja — Gudridin tytar, ollut kateissa useita
viikkoja ja on etsintdkuulutettu.

Tavoitteet pelissi:

Rikkaus, kuuluisuus, valta.

Tulla isdnsa kanssa johonkin tulokseen — parantaa suhdetta, tai kdantaa selkansa
lopullisesti isélle.

Ominaisuudet:

Rohkea, ovela, viehittivd.

Epiluotettava, itsepdinen, kirsimiton.
Pridilli on myds oikeus kiyttid hipedpenkkid.

Pradin aiti kuoli, kun Prédi oli vield pieni. Pradin isd Okulav on aina
pitdnyt hyvaa huolta Pradistd ja antanut hénelle kaiken, mita Pradi
on keksinyt toivoa. Ulkopuolisen silmin voisi sanoa, ettd Pradi on
hemmoteltu kakara, joka on saanut liikaa periksi, eikd hin siksi
osaa endd arvostaa mitdidn eika ketdan.

Pradin eldm&d meni hdnen mielestddn pilalle siind vaiheessa kun isd
Okulav padtti adoptoida typerdn Sarkia-tyton Pradin kiusaksi.
Sarkia on neljd vuotta Priadid nuorempi ja Pridin mielestd hin on
onneton luuseri, josta ei koskaan tule mitdan. Okulav ja Sarkia ovat
Pridin mielestd oiva pari: he vain kuljeskelevat metsissd kaikki
paivdat ihastelemassa jotain kukkia, eivdtkd ollenkaan vilita
rikkauksista, vallasta ja kuuluisuudesta, kuten Pradi.

Kaikkein kamalinta Pradista on se, etta hdn tietid olevansa vanhaa
hallitsijasukua: itse asiassa Okuldvin kuuluisi kaiken jarjen mukaan
olla Karkkimetsan nykyinen kuningas, mutta jostain syystd saamaton
isd kastelee mieluummin kukkia kuin nauttii kuninkaan vallasta.
Pridi ei kuitenkaan juuri huutele isinsd hylkddmaistd valta-
asemasta, kdyttaa sitd vain aseenaan isdd vastaan, kun he riitelevat.

Pradi nimittain tietdd saavansa valtaa muillakin keinoin: hdn pitdd
kovasti Ariuksesta, Karkkimetsdn viehdttdivimmasta ja alykk&dim-
mastd naisesta, joka Pradin mielestd on kuin onkin Karkkimetsén
kuningatar. Pradi toteuttaa mukisematta kaikki Ariuksen pyynnét,
silld han uskoo, ettd kun Ariuksesta lopulta tulee oikea kuningatar,
hénesta tulee prinsessa ja joskus tulevaisuudessa uusi kuningatar! Ja
se olisi Pradin toiveiden tdyttymys. Siksi hdn jaksaa mielistelld
Ariusta ja tehdd inhottaviakin hommia talle. Prddi on myo6s saanut
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Ariukselta oikeuden kayttdd hdpedpenkkia. Eli jos hdn saa kiinni
jonkun veljeilemisti toisten kansojen kanssa, hdn saa madratid
timan istumaan hipedpenkille 15 minuutin ajaksi.

Préadin isa Okuldv on jo hyvin sairas ja vanha. Pradia arsyttaa, kun
Sarkia hyorii ja pyorii koko ajan Okuldvin ymparilla. Syddmessdan
hidn tietdd, ettd hianenkin pitdisi auttaa sairasta isddnsd ja tukea
Sarkiaa, mutta valta houkuttelee enemman. Jollain tapaa Pradi
kuitenkin haluaisi vield lihentya isdnsd kanssa ennen kuin tima
kuolee. Ja suoraan sanottuna Prddid kiinnostaa myo0s isdn
mahdollinen perinté — vanhalla hallitsijasuvulla on pakko olla
hallussaan jotain mittaamattoman arvokasta! Pradin tunteet isdn
kuoleman ja arsyttavan siskopuolen suhteen ovat siis ristiriitaiset,
mutta jollain tapaa hén aikoo ne selvittaa.

Koska Kulmakunta-peli on tarkoitettu lasten pelattavaksi, hahmoissa
kerrotaan hyvin suoraan, mitd tavoitteita hahmolla pelin aikana on.
Télla tavoin halusimme taata sen, ettd kukaan ei jda vain
istuskelemaan paikoilleen, vaan ottaa varmasti yhteyttd edes
johonkin toiseen hahmoon ja pyrkii ratkaisemaan jonkun ongelman.
Jokaiselle hahmolle kirjoitettiin vahintdan kaksi pelitavoitetta.
Hahmojen omaksi asiaksi toki jdi, kiinnittivitkd he néihin
tavoitteisiin mitdaan huomiota — eivatka kaikki kiinnittaneet, kuten

loppubiefista ilmeni.

Tavoitteiden lisdksi pelaajille pyrittiin kertomaan asioita hahmon
historiasta, luonteesta ja suhteista muihin hahmoihin. Pelillisesti
hahmon kannalta tirkeat asiat lihavoimme tekstissd, jotta oppilaat

lukisivat huolellisesti ainakin nama kohdat.

Jaoin hahmot oppilaille noin viikkoa ennen pelid. Pari paivda ennen
pelia tapasin vield jokaisen oppilaan yksitellen ja keskustelin heidan
kanssaan hahmoista ja mahdollisista ongelmista. Samalla jaoin

muutamalle pelaajalle rekvisiittaa, jota he tarvitsivat pelin aikana.
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Yksilollinen keskustelu oli todella tdrked osa onnistunutta
kokemusta. Oppilaat esittivat yllattavidkin kysymyksid, joita he olivat
mahdollisesti pohtineet koko pajatydskentelyn ajan. Erdskin poika
kysyi keskustelutuokiomme paatteeksi, ettd “miten titi larppia sitten
oikein ollaan?” En osannut vastata muuta kuin ettd se selviaisi kylla
hénelle, kun hadn saapuisi avoimin mielin paikalle ja heittaytyisi
mukaan peliin. Kysymyksestd tuli minulle kuitenkin hyva mieli:
oppilas selvéasti rinnasti larpin mielessadan leikkiin, jota ”ollaan
jotenkin”. Ja larppihan ldhenee leikkid, kuten tutkimukseni

alkupuolella kerroin.

Useimmat oppilaiden kysymykset pelipdivastd koskivat kuitenkin
kdytannon asioita. Monet olivat huolissaan roolivaatteistaan tai
maskeerauksistaan, jotkut jannittivdat, kuinka hyvin he muistaisivat
kaikki pelikasikirjoituksen seikat, joku myonsi hapeillen, ettei ollut
ehtinyt tutustua hahmoonsa vield ollenkaan. Keskustelutuokion
aikana ongelmat ratkaistiin yhdessa. Oli tdarkeds, ettd keskustelu-
tilanne oli rento ja véliton, eikd muistuttanut koetilannetta. En
moittinut oppilaita heidan unohduksistaan tai
vadrinymmarryksistdan, vaan pyrin huumorin avulla kannustamaan

heita leikinomaiseen ldhestymistapaan.

Yksilollisten briefausten aikana Honkanen teetti muilla oppilailla
rooleissakirjoittamisharjoituksia. Olisin mieluusti kayttanyt enem-
mankin aikaa hahmojen syventamiseen rooleissa kirjoittamisen avul-
la. Kun oppilaat itse kirjoittivat paivakirjamaisesti, miksi heidan
hahmonsa vihaa saastelahtelaisia tai miksi heilld on kova ikava

vanhempiaan, hahmoon on helpompi samastua ja elaytya.
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3.4 "Jos ma luovun vaikka puhekyvysti...” Ndin Kulmakunnassa pelattiin

Kulmakunta-larp pelattiin Jyvaskylan Ladun majalla 23.5.2008. Peli
kesti ruokataukoineen ja alku- ja loppubriefeineen noin kuusi tuntia,
josta aktiivista peliaikaa oli noin nelja tuntia. Suurimmalle osalle
oppilaista aika oli riittdva, jotkut olisivat halunneet lopettaa aikai-

semmin, toiset taas olisivat halunneet jatkaa iltaan saakka.

Pelin tapahtumia on mahdoton tiivistdd omaksi luvukseen, silld —
kuten todettua - roolipelikokemus on jokaiselle pelaajalle
ainutlaatuinen ja se tapahtuu suurimmaksi osaksi pelaajan mielessa.
Ei ole myoskdan tarkeda listata asioita, jotka pelissd toteutuivat
pelinkirjoittajien vision mukaan tai niita tapahtumia, jotka muuttivat
suuntaansa yllattavasti pelin aikana, silld kaikki tdma kuuluu
liveroolipelin luonteeseen ja oli odotettavissa. Sen sijaan pelin kulkua
voi pohtia kdytannonjarjestelyjen kannalta ja pelitilanteen toden-
tuntuisuuden illuusiota voi tulkita oppilaiden loppubrief-
kommenttejen kautta. Suorasta, konkreettisesta aiheenkasittelysta
lienee eniten apua myO0s omaa larppia suunnitteleville

sanataideohjaajille.

Ladun maja oli hyva paikka jarjestaa liveroolipeli. Alue on helppo-
kulkuista rantametsikkod, jossa risteili polkuja. Tapahtumien keski-
pisteessa oli iso mokki, maja, jossa jdrjestettiin alku- ja loppubriefit ja

ruokailu.

Alkubriefin aikana oppilaille kerrattiin pelialueen rajat ja aikataulua

koskevat saannot. Heille kerrattiin my6s muutamia pelin kannalta
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tarkeita asioita, esimerkiksi off game -saanto. Off game tarkoittaa sita,
ettd pelin aikana pelaaja hetkellisesti lakkaa esittimdstd hahmoaan
jostain syystd, ja nostaa taman merkiksi kdaden nyrkissa paansa paalle.
Talloin hahmo on ndakymaton muille pelaajille. Off game -tilaa pelaaja
voi tarvita esimerkiksi keskustellessaan pelinjohtajan kanssa jostain
ongelmasta, kdydessddn vessassa tai vaikkapa kertoessaan toiselle
pelaajalle tietoja, joita hanen hahmonsa ei voisi jakaa. Pelaaja voisi off
game -tilassa kertoa toiselle pelaajalle esimerkiksi juuri antaneensa
talle juoman seassa myrkkya. Off gamen paatyttyda pelaajan on
mentdva takaisin siithen paikkaan, missa han siirtyi off game -tilaan.
Ndin pelaaja ei voi huijata off game -sddannon avulla ja vaikkapa siirtyd

nakymattomana vihollisleirin ldpi hoitamaan tehtavidan.

Ladun maja ja sen ymparisto oli paaasiallisesti rikkaiden ja
hyvinvoivien karkkimetsaldisten aluetta, eikd sen lavastamiseen
tarvinnut kayttaa aikaa. Kielletty metsa sijaitsi muutaman sadan
metrin pddssa Karkkimetsastd. Kielletty metsda koostui teltasta,
laavusta ja istumapaikasta. Saastelahti sijoitettiin suon laidalle
muutaman sadan metrin pddhdn Karkkimetsdstd. Saastelahden
asumuksena ja kokoontumispaikkana toimi jatesdkeistd ja pressuista
koottu laavu. Vetisen kansalla ei ollut omaa leirig, silla he olivat pelin
alussa juuri nousseet rannalle jonkun matkan padhan Karkkimetsasta
vedenalaisesta kaupungistaan. Peliin osallistuneet aikuiset (min4,
Honkanen, luokanopettaja Hanna Pitkdnen sekd Kulttuuriaitan
tyontekijat Elina Kesdniemi ja Karoliina Jarvinen) veivdt oppilaat

aloituspaikoilleen alkubriefin jalkeen.

Pelin kannalta oli hyvd, ettd jokaisella kansalla oli oma

aloituspaikkansa, jossa he viipyivdt pelin alussa jonkin aikaa
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tutustuen toistensa hahmoihin ja tehden suunnitelmia. Hahmoihin
asettuminen onnistui paremmin pienissa ryhmissa kuin uskoisin sen
onnistuneen isossa, yhteisessa alkutilanteessa. Pelin alussa kansat
my0s suojelivat omien alueidensa rajoja tarkkaan, mutta myShemmin
rajat rikkoontuivat ja koko Kulmakunnasta tuli yhteista pelialuetta.
Tama johtui suureksi osaksi siitd, ettd hahmot olivat l0ytaneet
yhteistyOkumppaneita ja vihollisia toisista kansoista, eikd heilld enda

ollut toimitettavia asioita omilla maillaan.

Pelin ensimmadiset pari tuntia sujuivat mallikkaasti ja oppilaat
pysyivat hahmoissaan hyvin. Ennen pelia pelkdsin hieman, ettd
oppilaat klikkiytyisivat kavereidensa kanssa, vaikka nama eivét
pelissd toisiaan tunteneetkaan. Ndin ei kuitenkaan kdynyt, vaan
oppilaat eldytyivat tilanteeseen leikinomaisesti ja muistivat
hahmojensa tavoitteet ja luonteenpiirteet hyvin. Jokaiselle hahmolla
riitti tekemistd, ja oppilaat keskittyivit hahmojen pelillisiin
tavoitteisiin hyvin. Jonkin verran saattoi havaita, ettd oppilailla tuntui
olevan kiire suorittaa pelid enemman kuin eldytyd pelimaailmaan ja
hahmon tunteisiin: pelin alussa vanhushahmot olivat vasyneita ja
liikkkuivat hitaasti, mutta jo tunnin kuluttua he juoksivat hiki
pinnassa. Tallaiseen tilanteeseen pelinjohtaja ei voi vaikuttaa milldan
tavalla. Lisdksi tdytyy muistaa, ettd kaikki pelaajat larppasivat
ensimmadistd kertaa eldmdssddn ja he olivat nuorempia kuin larpin
harrastajat keskimaarin. Tarkedd kuitenkin oli, ettd oppilaat
pitaytyivat pelimaailmassa ja sen ongelmissa eivatkda alkaneet
keskustella arkipaivaisistad asioista. He suhtautuivat my06s pelialueella
nahtyihin arkimaailman tapahtumiin mielikuvituksellisesti: jotkut

juoksivat lentokonetta pakoon ja kirkuivat ndhneensa Saastelammen
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hirvion lentamassd, toiset piileskelivat alueella lenkkeillyttd miestd

puskissa epdilevaisina.

Onnistuneen alkupelin katkaisi ruokailu. Kaytannon syista ruokailu
piti jarjestaa off game -tilassa Ladun majassa. Oppilaille oli tarkkaan
kerrottu, ettd peli jatkuu vasta tietyn kellonajan jalkeen, kun
pelinjohtaja kertoo pelin jatkuvan, mutta kaikki pelaajat eivét
malttaneet odottaa jatkokaskyd. Esimerkiksi Saastelahden vaki oli
ruokailun aikana kdynyt varastelemassa tavaraa muiden kansojen
leireistd, mika harmitti joitakin pelaajia. Osa pelaajista taas luuli, etta
ruokailun aikana kadonneet tavarat liittyivat pelin juonenk&anteisiin
ja tulivat kyselemddn wuusia ohjeita pelinjohtajilta palattuaan

leireihinsa.

Ruokailun aikana syntyneen kaaoksen vuoksi pelin loppupuoli oli
nihkeampaad, eivatka kaikki oppilaat jaksaneet enada eldytya
hahmoihinsa ja syntyi turhia riitoja. Lisdksi osa pelaajista koki jo
suorittaneensa omat pelilliset tavoitteensa, eivatka he enda keksineet
tekemista — pelkkd hahmoon eldytyminen ei tuntunut riittavalta.
Toiset pelaajat taas ottivat ruokailun aikana tapahtuneen kdanteen
haasteena ja alkoivat selvittdda kadonneiden tavaroiden kohtaloa.
Joidenkin hahmojen viélille syntyi todellisia konflikteja, joita
ratkaistiin taistelemalla. Kulmakunta-larpin taistelut tapahtuivat kivi-
paperi-sakset-leikin avulla. Ylldttavan tilanteen haasteena ottaneet
pelaajat keksivit siis itselleen lisda tekemista ja he olisivat halunneet
jatkaa pelid viela sen paatyttya. Kielteisesti kdanteeseen suhtautuneet
pelaajat taas turhautuivat, eivdtkd endd innostuneet pelistd niin
paljon kuin aluksi: joku tyttd jopa kysyi minulta pelin aikana,

voitaisiinko koko homma aloittaa alusta.
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Peli pdattyi noin neljan pelatun tunnin jalkeen, kun kansojen vilille
oli syntynyt jonkinlainen sopu ja Kulmakunnan alueelle katketyn
Sarkyneen sydamen talismaanin sekda Heleenan paivakirjan kaikki
sivut olivat l0ytyneet. Oppilaat korjasivat Sdrkyneen syddmen ja
lukivat Heleenan padivakirjanlehdiltd runon, jonka avulla rauha
palautuisi Kulmakuntaan. Taman jdlkeen kokoonnuttiin Ladun

majassa ja kdytiin loppukeskustelu eli loppubrief.

Loppubriefin aikana jokainen oppilas kertoi, mitd hanen hahmonsa
oli tehnyt pelin aikana ja millaisia ajatuksia héanelld oli pelin
onnistumisesta. Oppilaat olivat aika vasyneita pelin jdlkeen, ja he
suhtautuivat kokemusten kertaamiseen vaihtelevalla innolla. Osa
halusi kertoa kaiken, mitd pelissd oli tapahtunut, osa tyytyi vain
toteamaan, ettd ihan hyvin meni ja oli kivaa. Esittelen seuraavaksi

muutamia oppilaiden kommentteja pelipaivasta.

Pocuxen hahmo oli nuorehko ujo vetinen, jonka piti pelin aikana
auttaa vanhaa vetisnaista, Kryta, 1oytimdan rakastettunsa. Pocuxen
tavoitteeksi oli annettu voittaa ujoutensa ja pelkonsa liikkua metsassa
kaukana veden &darelta. Lisdksi Pocuxen tuli etsid karttaa, jonka avulla
pala Sarkyneen syddmen amuletista voisi 10ytya. Pocux kertoo

pelistddn nain:

Pocux: No ihan aluks maa olin kauheen ujo ja sitten maa koitin ettid niita marjoja,
ettd ma voisin auttaa sita Kryta. Sit maa 10ysin ne marjat ja sitten... Sit méa vain
hilluin sielld metsassa.

Minai: Sieltdhan 10yty vaikka mitd jannaa, tehan olitte varmaan jonkun tunnin
jollain etsintaretkella.

Pocux: Niin ku me 16ydettiin se ihmeen lipas.

Tyttd: Oliks se se, jossa oli se rusetti?

Pocux: Joo.
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Tytto 2: Mistd ne oikein sai tietoja aina?

Tytto: No se oli just se, mitd me yritettiin ettid!

Tytto 3. Ei mut siina oli se kartta siind lentopalloverkossa, niin siihen oli merkitty
sellainen sarkynyt sydan —kuva.

Minai: Joo, ja sit multa sai vahan lisda vihjeita... Pocuxen hahmokin siis onnistui
saamaan piilomarjoja, mistd sa luovuit sitten et sd sait sen rohkeuden?

Pocux: Siit3, ettd maa en voi valehdella.

Mina: Tuntuks vaikeelta sit sen jalkeen?

Pocux: Oli se silleen vahan, tai jos joku vaikka kysy, ettd onks sulla se palanen,
niin sitten piti sanoa joo.

Pocuxen hahmo kehittyi pelin aikana piilomarjojen avulla. Kahdella
Kielletyn metsan asukkaalla oli pelissd erdanlaisia taikamarjoja,
piilomarjoja, joita syomalla hahmo voi saada itselleen jonkun
ominaisuuden, mutta vastineeksi hdnen tdytyi luopua jostain
kyvystd, taidosta tai ominaisuudesta. Voittaakseen pelkonsa ja

ujoutensa Pocux luopui kyvystdan valehdella.

Piilomarjat toivat peliin lisdd ulottuvuutta, uuden funktion, ja kun
tieto niiden olemassaolosta levisi Kulmakunnassa, monet hahmot
sOivat niitd vaikka vain jannityksen vuoksi. Osa pelaajista unohti
pelin aikana kayttaytya piilomarjojen edellyttamalld tavalla. Erdan
hahmon olisi esimerkiksi pitdnyt piilomarjoja syotydan unohtaa
puhekykynsa ja laulaa jatkossa kaikki asiansa. Asetelma toimi jonkin
aikaa, mutta sitten hahmo alkoi taas puhua normaalisti. Toinen
pelaaja taas menetti kauneutensa, mutta unohti kulkea rujosti,
ainoastaan hdnen kasvonsa oli sotkettu koko loppupelin ajan.
Piilomarjojen syominen olisi ehkad edellyttanyt pelaajilta enemman
larp-kokemusta, silld tavoitteiden toteuttaminen tuntui useimmilla

hallitsevan pelikokemusta enemman kuin hahmoon eldytyminen.

Saastelahdessa kolmospojat, Lammen lapset Rétti, Luuttu ja Moppi

kavivat valtataistelua ja suorittivat ryOstoretkid muihin leireihin.
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Pojista itsendisin ja ehkd my®0s itsepdisin, Luuttu, pyrki pelin aikana
kerddamaan mahdollisimman paljon tietoa ja ottamaan hajurakoa
veljiinsd. Pelin aikana hahmo muuttui kuitenkin sovittelijaksi ja

juonittelijaksi:

Luuttu: No méaa po6llin justiin tuolta erakon mokilta poikien kans, ja nuokin tuli
sinne aluks, mutta sitten se meni jonnekin hillumaan. Sitten me pollittiin
kaikkee... Lahettiin ramboileen sinne mettaan.

Mina: Miten teilld meni hei, kun sulla oli niitéd palasia ja sit Griisdiirilla oli niita?
Luuttu: Joo, ma annoin ne Griisdiirille siina aika keskivaiheessa. Tai no, aika
alussa.

Mina: Eiks teilld ollu siind jossain vaiheessa joku timmdinen keskustelu niista
palasista, ettd jos te ndytatte mulle ne, niin méa naytan, mitd mulla on.

Ritti: Meill4 oli siind suunnitelma, me oltiin tyhjennetty ne palaset pois.
Luuttu: Joo, ja annettiin kivié tilalle.

Jurra-Nium: Ja just ku ne yritti vaihtaa niitd, niin se ei onnistunut. Luuttu oli
paljastanut sen, olit sdd paljastanu sen?

Luuttu: En.

Jurra-Nium: No se ei kuiten toiminu, ku ei voinu vaihtaa.

Mini: Aika ovelat suunnitelmat kieltamatta.

Luuttu: Niinpa.

Saastelahden vaki toimi hyvin ryhmassd, eika sisdisia valtakiistoja
syntynyt. Saastelahden vaki pyrki enimmakseen koko Kulmakunnan
herruuteen, minka vuoksi he keskittyivat sabotoimaan toisten pelia.
Hairintd tapahtui kuitenkin pelin puitteissa, eikda kyse ollut
henkilokohtaisesta kiukuttelusta, enemmankin pelisdantojen ja
hahmojen venyttamisesta ja porsaanreikien etsimisestd. Ratti kertoo

Saastelahden sisdisista suhteista nain:

Mina: Oliks helppo olla siind roolissa sisélla koko ajan?

Ritti: Oli.

Mina: Et puhuttelit kavereita my6s koko ajan néilld roolinimilla?
Ritti: Joo.

Luuttu: Ainakin alussa...

Mina: Ainakin alussa? Lopussa alkoi tulla vahan pitkdstyminen ehka.
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Saastelahteen oli ehkd paatynyt liikaa vidked, jotka olivat hyviad
kavereita my0s pelin ulkopuolella. Roolista lipsumiseen vaikutti
varmasti osaltaan my0s se, ettd kaikki 6M-luokan oppilaat tunsivat
toisensa hyvin, ja muistivat paremmin toistensa oikeat nimet ja
luonteenpiirteet kuin hahmojen ominaisuudet. Taman vuoksi olisi
hyvd, jos larppiin osallistuva porukka olisi ainakin osin toisilleen
vierasta tai ettd pelikokemusta olisi kertynyt niin paljon, ettd

pelaajien olisi helpompaa noudattaa roolipelisopimusta (ks. luku 2.2).

Kulmakunnan hallitsijasuvun viimeinen jasen, Okulav, oli
kieltaytynyt vallasta ja viihtyi paremmin omissa oloissaan. Hanen oli
tarkoitus 16ytaa kadoksissa ollut veljensd pelin aikana ja selvittda
vdlinsa kiukuttelevaan tytarpuoleensa Pradiin. Okutlav oli my0s
hyvin vanha ja sairas, ja hahmolomakkeessa hanen kerrottiin tekevan
kuolemaa, mutta Okulavin pelaaja keksi vanhuudensairauksiensa

kohtaamiselle oivan kiertotien:

Okdlav: No, tota, alku meni silleen vahan miten sen pitikin, tota etta
maa tapasin sen Erargonin...

Mina: 544 olit siis 87-vuotias...

Okaulav: Kylld, ma olin hirveen vdsyny ja tota kaikkee. Mut sitten méaa
karkasin tonne Kiellettyyn metsdan, niin ne anto mulle niita
piilomarjoja ja sit mulle tuli terveys ja sitten mulle tuli rumuus. Ja
sitten maa havisin kuitenki sieltd, ettd maa en enaa ollu siella
Kielletyssa metsassd, ja menin ja vaeltelin kaikkea ja sitten yhtakkia me
ystavystyttiin tuon Ariuksen kanssa ja me vaan mentiin kahestaan
jonnekin. Me vaan kéveltiin metsédssa ja soitettiin nokkahuilua...
(naurua)

Okaulav: Ja sit jotain vield, mut mé& en muista.

Mina: No mitds, kun sa tapasit tin Erargonin, niin miten se meni se
tapaaminen?

Okdulav: No me puhuttiin esimerkiks niista paloista, mitkd meilld
molemmilla oli.

Luuttu: Me pollittiin Okulavin palat!

Okaulav: Niin, joo, mutta sitten méd, tai sen jalkeen me ruvettiin
vaeltelemaan.

Minai: Joo, no miten sulla onnistu ton Pradin kanssa valien palautus?
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Okdlav: No se, me ei nahty paljon, mutta aluks se oli sen Ariuksen
kans vaan, mutta sitten me oltiin ihan sovussa, me ei kuitenkaan
juteltu paljon yhtaan.

Mina: Ja koska sulta varastettiin ne palaset, niin sa et voinu antaa niita
sitten tdlle Sarkialle tai Pradille perinnoksi?

Okulav: Enkd maa kuollu siina kuitenkaan.

Minai: Joo, se oli se mielenkiintoinen juttu, jota ma halusin koko ajan
seurata, ettd mitenhén sulle kdy, ettd aioks sda kuolla vai et.

Okadlav: Joo en méa jaksanu kuolla.

(naurua)

Mina: Miten meni muuten, olitko aivan tyytyvainen tahén peliin?
Okadlav: Joo, paitsi lopuks oli vahan tylsdd enkd ma ollu yhtaan perilla,
mitd oli tapahtunu ku méa menin pois, ku ei ollu mitaédn tekemista ja
sitten ku ne palat varastettiin.

Okulavin hahmolla oli paljon tehtdvda ja han kokikin hahmonsa
melko moniulotteiseksi ja haastavaksi. Okulavia pelannut poika oli
perehtynyt saamaansa aineistoon perinpohjaisesti, ja han nayttda
kokeneen pelin turhauttavaksi sen jdlkeen, kun han ei enda voinut
hallita tapahtumia: “paitsi lopuks oli vihin tylsiid enkd md ollu yhtidin
perilld, mitd oli tapahtunu”. Pelinkirjoittajan haaste on tehda hahmosta
sopusuhtainen ja hallittavissa oleva. Okulavia pelannut poika
osallistui pajatyoskentelyyn aktiivisesti ja kasitteli asioita kypsasti.
Ehka hanelle uskottu hahmo kaantyi lopulta itseddn vastaan: liian
vaikea ja moniulotteinen hahmo loi vaaraa turvallisuudentunnetta
hallittavuudesta, ja kun asiat kdantyiviat odottamattomaan suuntaan,

improvisointi tuntui liian suurelta haasteelta.

Kaikki oppilaat kertoivat loppubriefin aikana omista pelikokemuk-
sistaan ja niistd keskusteltiin. Loppubriefille oli varattu aikaa noin
tunti, ja se riitti kohtuullisen hyvin. Oppilaat olivat kuitenkin
vasyneitd ja haaveilivat jo viikonlopun vietosta. Paras tilanne
loppubriefin suhteen olisi varmaan ollut se, ettd oppilaat olisivat
saaneet hetken huilata ja miettid paivan tapahtumia, ennen kuin niita

alettiin ruotia yhdessa.
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4 Yhteenveto

Roolipeli ja sanataide voivat kulkea kasikkdin ja molemmilla on
paljon  annettavaa toiselle. = Kulmakunta-liveroolipeli  toimi
pilottikokeiluna sanataiteen ja liveroolipelin yhdistamiseksi, ja
pilotiksi projekti onnistui hyvin. Roolipelin kasikirjoittaminen ja
pelaaminen oppilasryhman ja ohjaajien yhteistydssa oli haasteellista
ja opettavaista. Jatkossa tekisin monia asioita toisin, mutta

pajakokonaisuuden perusrungon sailyttdisin sellaisenaan.

Noin kymmenen opetustunnin aikana ehtii kohtuullisen hyvin kdyda
lapi roolipeliin liittyvid tapoja ja kdytantoja ja ldhestyd mniita
sanataiteellisten ja draamallisten harjoitusten kautta. Pelikasikir-
joituksen laatiminen yhdessd oppilaiden kanssa on mielestani
loogista aloittaa maailmankuvauksen suunnittelusta ja antaa vision
syntyd sen pohjalta. Toisinpdinkin asetelmaa voisi toki kokeilla:
oppilaiden kanssa voisi pohtia teemoja ja aiheita, joihin olisi
mielenkiintoista tutustua roolipelin kautta ja vasta sen jalkeen pohtia,
millaisessa maailmassa ongelmaa voitaisiin kasitelld. Pelinjohtajan on
kuitenkin muistettava, etta kaikkia peliin liittyvia visioita ja funktioita
ei voi paljastaa pelaajille, joten oppilaille ei voi antaa liikaa valtaa

pelin juonen suunnittelussa.

Roolipeli toimii oivasti sanataidekasvatuksen tyovélineend, ja aion
soveltaa sen suomia mahdollisuuksia sanataideohjaajan tyossani
my0s jatkossa. Kesédlla 2009 on suunnitteilla toteuttaa liveroolipelileiri
jyvaskyldldisten nuorten kanssa. Projektiin osallistuu Keski-Suomen

sanataideyhdistys Rapina ry., Lasten- ja nuortenkulttuurikeskus Kult-
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tuuriaitta ja Jyvaskylan Nuorisoasiainkeskus. Mikali projektille
16ytyy rahoitus, leiri tullaan toteuttamaan kaksivaiheisena. Leirille
osallistuvat nuoret kokoontuvat ensin kevailld viikonloppu-
tapaamiseen pohtimaan tulevan larpin aihetta, maailmankuvaa ja
hahmoja. Taméan jalkeen pelinjohtajat kokoontuvat kirjoittamaan
maailmankuvauksen ja hahmot nuorille. Kesdisen leiriviikon aikana
nuoret perehtyvdt tarkemmin rooleihin eldytymiseen, rooleissa
kirjoittamiseen, roolipelaamiseen ja larpin syntyd ja eldytymistd
tukeviin santaide-, draama- ja story drama -harjoituksiin.
Leiriohjelmaan sisallytetdan my0s kasityo- ja lavastusohjelmaa, silla
nuoret valmistavat ainakin osin vaatteet hahmoilleen ja lavastavat
pelipaikan. N&in toteutuu my06s sanataidekasvatuksessa tarked

monitaiteisuusulottuvuus.

Roolipeli ei enda ole ennakkoluuloja herdttava pienen piirin
harrastus, vaan sen suosio on laajaa ja sen suomia mahdollisuuksia
sovelletaan taiteen ja kulttuurin — ja my06s esimerkiksi tyoeldman ja
terapiatyoskentelyn — kentilld laajasti. Roolipelitutkimusta julkaistaan
koko ajan enemmain. Roolipeli kaikkine muotoineen onkin ehkad
eriytymassa  omaksi  taiteenalakseen  sanataiteen, musiikin,
teatteritaiteen, kuvataiteen ja sirkustaiteen rinnalle. Ehka sitten, kun
roolipeli ~ vakiinnuttaa  asemansa  taiteen kentdlld, myo0s
taiteidenvalistd tutkimusta alkaa ilmestyd enemman. Kulmakunta-
pilottikokeilu osoitti sen, ettd roolipeli toimii sanataidekasvatuksen
tyovdlineend joustavasti ja roolipelin kautta voidaan ldhestya

sanataidekasvatuksen oleellisia tavoitteita.
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1 Alkusanat

Kulmakunta-liveroolipeli on kirjoitettu 21:lle noin 12-15-vuotiaalle
lapselle ja kahdesta neljaan aikuiselle pelaajalle. Kasikirjoitus sisaltaa
Kulmakunta-fantasiamaailman maailmankuvauksen, kansakohtaiset
maailmankuvaukset, legendan sdrkyneen sydamen talismaanista,
Kulmakuntaa aikoinaan hallinneen Heleenan paivékirjan kadonneet
sivut ja piilomarjojen kayttoohjeen. Tavallisesta roolipelikasi-
kirjoituksesta poiketen Kulmakunta-kasikirjoitukseen on kirjoitettu
kaikki hahmot valmiiksi sen sijaan, ettd annettaisiin vain vinkkeja
siitd, millaisia hahmoja maailmassa voisi elda. Pelinjohtajalle ei ole
erillista kasikirjoitusta, vaan suosittelen tutustumaan kaikkeen tassa
esitettyyn materiaaliin huolella, silla joitakin pelillisesti tarkeita

funktioita selvidd vain hahmojen kautta.

Haluan  esittdd  erityiskiitoksen =~ Kulmakunta-liveroolipelin
olemassaolosta sanataideohjaaja Hanne Honkaselle, joka toimi
kanssani  pelinjohtajana ja pelinkirjoittajana  kevaalla 2008

toteutetussa Kulmakunta-projektissa.

2 Kulmakunta

Kulmakunnan satumaa on ajautunut vaikeaan tilanteeseen. Lika ja

saasteet ovat vallanneet Kulmakunnan kauneimmatkin kolkat, mutta



kukaan ei halua kantaa tilanteesta vastuuta. Karmea jatteiden 16yhka
ylipursuneelta Saastelahdelta lejjailee Karkkimetsdn ja Kielletyn
metsan ympadrilla ja huhu kertoo, ettd mereen ajelehtineet moskat
ovat suututtaneet myos meressa asuvan vesikansan, joka on noussut
Kulmakunnan konnuille etsimdan syyllisid tilanteeseen. Mutta keta

oikein voi syyttdd ja miten tilanteesta voisi selvita?

Kulmakunta on siis jakautunut neljdan leiriin, joiden asukkaat eivét
tule toimeen toistensa kanssa. Jateongelmat hallitsevat
kulmakuntalaisten eldmas, ja tilanteeseen tarvittaisiin selkea ratkaisu:
ehkdpa jostain voisi 16ytya kansoille johtaja? Vai onko vanha tarina
Kulmakuntaan katketystd salaperdisestd tasapainon talismaanista
sittenkin totta? Miten harmonia, jdrjestys ja etenkin viihtyvyys

saataisiin jdlleen palautettua Kulmakunnan neljille kansalle?

3 Kansat

Seuraavaksi esiteltavat kansakuvaukset on tarkoitettu pelinjohtajan
harkinnan mukaan kaikkien pelaajien luettavaksi. Kansakuvaukset
sisdltdvait melko yleista tietoa Kulmakunnan historiasta ja
nykytilanteesta. Kansakuvausten jakamisessa pelaajille voi kuitenkin
kayttaa harkintaa: korundilaisille ei kannata jakaa valttamatta mitaan
yhteistd tietoa ja saastelahtelaisten tietotarvetta voi myos pohtia.
Tipsuttajalle ei anneta ennen pelid mitdan tietoja Kulmakunnasta,
silla han karsii muistinmenetyksestd! Luvussa 4 esiteltavat
kansakohtaiset maailmankuvaukset sisdltavat yksityiskohtaisempaa

ja salattua tietoa kansojen kohtaloista.



3.1. Saastelahti

Saastelahti tunnettiin ennen nimelld Tuulenlahti. Se oli kaunis ja
rauhallinen, asumaton metsankolkka, kunnes Kulmakunnan jatteet
alkoivat kerdantya sen alueille. Pian Tuulenlahti saastui, ja sita

alettiin kutsua Saastelahdeksi.

Kulmakunnan asukkaat ajattelivat lyhytkatseisesti, etta autiossa
lahdennokassa roskista, rojuista ja muista jatteistd ei olisi haittaa
kenellekdan. Vuosien kuluessa Saastelahden tienoilla alkoi kuitenkin
tapahtua kummia: lahdenkdrjen sopukkaan painui pieni, haiseva
lampi, joka kupli ja kiehui, kunnes siita alkoi popsahdella limaisia,
kummallisen nakoisid otuksia. Otukset vaikuttivat tyhmiltd ja
vihaisilta, ja ne viihtyivdt omissa oloissaan. Kulmakunnan muut
asukkaat ovat pitdneet parhaana ratkaisuna antaa Saastelahden
otusten eldd omaa eldamdansa, silld he pelkaavat naita hieman. Lisdksi
jotkut  satunnaiset matkailijat ovat kertoneet ndhneensa

niemennokkaan syntyneessa lammessa hirvion!

Mutta ovatko Saastelahden asukkaat todella niin tyhmia ja pelottavia
kuin voisi luulla? Ehkdpa he ymmartiavat saasteongelmasta
enemman kuin kukaan muu, nayttddhan kuitenkin siltd, ettd he ovat

saaneet alkunsa saasteista.

Kukaan ei oikein tunne Saastelahden viked hyvin: ei tiedetd, missa
he asuvat, millaisista asioista he pitdvdat ja mitd he oikeastaan
elamalta tahtovat — eikd olla edes aivan varmoja siitd, puhuvatko he

samaa kieltd kuin muut Kulmakunnan asukkaat. Varmaa kuitenkin



on, ettd Saastelahden viaki on salaperaistd ja kiehtovaa ja ettd heidan

tapansa ja historiansa ovat vahintadnkin tutkimisen arvoisia.

Asukkaiden tuntomerkkeja:

— Pukeutuvat mustaan ja keltaiseen muoviin, usein jitesikkeihin.
— Jitesdkeissd usein kuvioita, esim. kolmioita

— Kulkevat kumarassa.

— Tukka sekaisin, kayttivit yleensi otsapantoja

— Kasvot likaiset, joskus myos tatuoidut tai muuten koristellut.

3.2 Karkkimetsa

Karkkimetsaldiset vaittavat olevansa Kulmakunnan vanhin kansa ja
he uskovat olevansa saaren itseoikeutettuja  hallitsijoita.
Karkkimetsaldisilla on hallussaan paljon salaista tietoa luonnosta ja
sen ilmidistd, he taitavat jopa karamellipuiden viljelyn ja heidan

maillaan huhutaan virtaavan suklaapuro.

Karkkimetsaldiset asuvat upean linnan ympaéristossa Kulmakunnan
parhaalla paikalla. He ovat ylpeda ja dlykastd, sivistynytta ja kaunista
kansaa. He luulevat olevansa erittdin vahvoja ja lahestulkoon
voittamattomia, mutta tosipaikan tullen he ovatkin melko
raukkamaista vaked. Karkkimetséldiset eivdt voi sietda Kielletyn
metsdn asukkaita, vaikka tietivat joidenkin karkkimetsdldisten
joskus olleen ystdvid Kielletyn metsan asukkaiden kanssa. Ehkdpa

sukulaisia vieldkin 16ytyisi vihollisleirista?



Kielletyn metsan asukkaat vaittdvat, ettda karkkimetséldiset ovat
syypdita Kulmakunnan saastumiseen vylellisen ja huolettoman
elamantapansa vuoksi. Karkkimetsaldiset eivat tallaista vaitetta
hyvaksy, vaan ovat ehdottomasti sitd mieltd, ettd siivottomat

Kielletyn metsan otukset ovat sotkeneet paikat.

Karkkimetsaa hallitsee pahamaineinen nainen nimeltddan Arius.
Huhutaan, ettda Arius kayttaa kovia keinoja onkiakseen tietoja
Kulmakunnan tapahtumista.

Asukkaiden tuntomerkkeja:

— Pukeutuvat virikkdisti, varsinkin punaisiin ja vihreisiin vaatteisiin.
— Vaatteissa usein koristeita, esim. rusetteja ja voitd.
— Naiset letittivit hiuksensa, miehilld on virikkditd hattuja.

— Kulkevat ryhdikkddsti ja ylpein nikoisesti.

3.3 Kielletty metsd

Kielletyn metsan asukkaat ovat sitd mieltd, ettd karkkimetsaldiset
ovat riistineet heiltd heiddn maansa ja karkottaneet heidat yha
syvemmalle metsaan. Jotkut kielletyn metsan asukkaat ovat jopa
aikoinaan asuneet Karkkimetsdssd, mutta jostain syysta heiddt on
karkotettu pois linnan alueelta. Karkkimetsdldiset ovat syypdita
Kulmakunnan saastumiseen ja heiddan leuhka, ylellinen

elamantapansa suorastaan inhottaa kielletyn metsan asukkaita.



Kielletyn metsédn vaki on kuitenkin rauhallista ja harkitsevaa, eivatka
he tahtoisi sotaa. Kielletyn metsan vanha, viisas erakko on
varoittanut metsan vaked kdymaddn toisiaan vastaan, silld yhdessa
asioita selvittamalld paastdaan parempiin tuloksiin. Kielletyn metsan
asukkaiden pinna alkaa kuitenkin olla lopussa ja ldhistolla
hiippailleet omituiset veden olentojen nédkdiset otukset ovat tuoneet

lisad rauhattomuutta nidlkdaa nakevan ja palelevan kansan keskuuteen.

Miten tulisi toimia? Ja keta nuo omituiset hiipparit ovat — ei kai
Saastelahden hirvio ole noussut lammestaan? Olisiko Saastelahden
vaki yhteisty6haluista? DPitdisikd jdrjestdad sovinnollinen retki

karkkimetsaldisten luo vai olisiko nyt suoran toiminnan aika?

Kielletyn metsan asukkaat tietivat myos paljon saarelle katketysta
aarteesta, mutta yksin heista ei ole sita 16ytamaan. Ehkapa olisi aika

soluttautua karkkimetsaldisten kyldan ja hankkia lisatietoa?

Kerrotaan my0s, ettd Kielletyn metsan alueella kasvaa salaperdisia
taikamarjoja. Kukaan ei oikein tunnu tietivan, mitd marjat ovat ja
mistd niitd saa, mutta niiden avulla on kuulemma pystytty suuriin

urotekoihin.

Asukkaiden tuntomerkkeja:

— Pukeutuvat maanliheisesti, usein maastopukuihin tai muuten ruskeisiin
ja vihreisiin vdreihin.

— Vaatteet saattavat olla repaleisia ja huonossa kunnossa.

— Kdyttdvit joko pipoa tai baskeria.

— Ovat reippaita, ryhdikkdiiti ja voimakkaita.



3.4 Vetinen

Vetisen kansa on asunut pitkddn rauhassa omassa vedenalaisessa
valtakunnassaan. He ovat toki kuulleet tarinoita maan paalla
liikkuvista otuksista, jotka aina silloin talldin vierailevat Vetisen
liepeilld, mutta paljon muuta he eivat maanpaallisestd elamasta tieda.
Viime aikoina vetisten on kuitenkin ollut pakko hivuttautua yha
lahemmas rantaa ja rohkeimmat ovat jopa nousseet maalle ja ndhneet
kulmakuntalaisia. Vetiset nimittdin epdilevat, ettd kulmakuntalaisilla
saattaa olla jotain tekemistd heiddn sameaksi muuttuneen
vedenalaisen maailmansa kanssa. Vetisen maailmassa on ollut
todella kurjat olot viime aikoina: monet ovat kuolleet juotuaan

sameaa vetta tai satutettuaan itsensa Vetiseen ajautuneeseen rojuun.

Vetisen asukkaat ovat arkaa ja epdilevdistda kansaa. Jos heiddn
luottamuksensa kuitenkin onnistuu voittamaan, saa varmasti
elinikdisen ystdvan. Jos heiddt taas onnistuu suututtamaan, saa

taatusti pitkaaikaisen ja voimakkaan vihollisen.

Kulmakunnan asukkaat tietdvat Vetisen vdestd vain vahan, ja heidan
keskuudessaan liikkuvat huhut ovat enemmaéan tai vdhemman
liioiteltuja. Saastelahden véaki ei varmaankaan tieda vetisistd yhtdan
mitddn, mutta heilld saattaa olla enemmadn yhteistd kuin ensin

luulisi...

Kerrotaan, ettd maalle nousseiden vetisten leiriin olisi liittynyt vieras
muukalainen. Kulmakunnassa huhutaan, ettd muukalaisella olisi

tietoja saasteongelman ratkaisemisesta.
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Asukkaiden tuntomerkkeja:

— Pitkit, roikkuvat, joskus myds verkkomaiset asut.
— Paljon sinistd ja vihredd virid.

— Paljon koruja.

— Usein kiharat hiukset.

— Kulkevat maalla hieman kompelosti, mutta litkkuvat vedessi kuin kalat.

3.5 Muut kansat

Kulmakunnassa tiedetddan myos muista maista ja kaupungeista.
Tutuin paikka on noin sadan kilometrin padssa sijaitseva Korundin
maa, josta silloin tdlloin kulkee matkalaisia ja seikkailijoita myos
Kulmakunnan alueelle. Joillakin kulmakuntalaisilla on my0s
sukulaisia Korundissa. Korundin saaristossa tiedetdan asuvan myos
vedenalaista kansaa. Korundissa suositaan viittoja ja selvasti
tummempia vareja kuin Kulmakunnassa, my0s vesikansa pukeutuu

mustaan.

Huhutaan, ettd Korundissa on ollut saasteongelmia viime vuosina.
Kulmakuntalaiset suhtautuvat siis uutisiin Korundista syvalla

mielenkiinnolla ja tutustuvat vieraisiin uteliaasti.
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3.6 Taistelusaannot

Kulmakunnassa  kiistat  pyritdan ratkaisemaan useimmiten
puhumalla. Jos védkivaltaa ei kuitenkaan voida valttad, riidat

ratkotaan tasa-arvoisella tavalla: kivi-paperi-sakset —leikilla.

Leikin sdadannot ovat yksinkertaiset. Riitapukarit ravistavat yhtd aikaa
nyrkissa olevia oikeita kasiddan ja laskevat samalla kolmeen.
Kolmannella heilautuksella he muodostavat kadestdan joko kiven
(kdsi nyrkissd), paperin (sormet suorassa) tai sakset (etusormi ja

keskisormi muodostavat V-kirjaimen, muut sormet koukussa).

KIVI VOITTAA SAKSET koska kivi tylsistyttaa saksien terat.
SAKSET VOITTAA PAPERIN koska saksilla voi leikata paperia.
PAPERI VOITTAA KIVEN koska paperilla voi peittaa kiven.

Tavanomaisissa pikkuriidoissa (esim. kaannytdanko oikealle vai
vasemmalle) kivi-paperi-sakset —leikkid pelataan kerran. Isommissa
riidoissa (esim. kenelle joku tavara kuuluu) leikitaan kolme kertaa, ja
se, joka voittaa useimmin, voittaa kiistan. Erittdin suurissa riidoissa
(esim. suuren salaisuuden paljastaminen) kivi-paperi-sakset —pelia

pelataan viisi kertaa ja useimmin voittanut voittaa kiistan.

4 Kansakohtaiset maailmankuvaukset
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Seuraavaksi esiteltavat maailmankuvaukset on tarkoitettu jaettaviksi
kansakohtaisesti kullekin pelaajaryhmalle. Maailmankuvaukset
sisaltavat yksityiskohtaisempaa ja salaisempaa tietoa kansojen
sisdisistd tapahtumista ja ristiriidoista kuin kaikille jaettava
maailmankuvaus. ~ Mikdli  pelinjohtaja  paattda  kirjoittaa
Kulmakuntaan wuusia hahmoja, niistd taytyy kertoa my0s
kansakohtaisissa maailmankuvauksissa, silla seuraavissa luvuissa on
suppeasti esitelty jokaisen hahmon asema pelissi oman kansansa

keskuudessa.

4.1 Karkkimetsa

Karkkimetsan linna on Kulmakunnan vanhinta aluetta ja tiettavasti
juuri Karkkimetsdssa on ollut kaikkein pisimpdan asutusta.
Karkkimetsaa on pitkdan hallinnut lauhkea ja oikeudenmukainen
hallitsijasuku, mutta viimeisen kuninkaan Okuldvin tultua sairaaksi,
valta siirtyi kuninkaan kaukaiselle sukulaiselle, herttuatar Ariukselle.
Arius hallitsee Karkkimetsda kovalla kddelld ja han on sdatanyt lain,
jonka mukaan yhteydenpito muihin kansoihin on ehdottomasti
kielletty. Rankaisukeinona Arius kadyttdd hapedpenkkia, jolla
istuminen on pahin mahdollinen rangaistus mita karkkimetsalaiset

voivat kuvitella.

Okulav toimii nykydan linnan puutarhurina. Hanelld on my6s kaksi
tytartd Pradi ja Sarkia. Sarkia viihtyy hyvin isdnsa kanssa, Pradi
tunnetaan Ariuksen oikeana katend. Pradilld on myos oikeus jakaa

hédpedrangaistuksia.
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Karkkimetsan kokkina toimii hieman hopsd nainen nimeltdan
Gudrid. Gudridilla on 10-vuotias tytar nimeltdan Tipsuttaja, mutta

Tipsuttaja on kadonnut jonnekin!

Lisdaksi Karkkimetsdssa asuu Mizax ja Kiya. Namd parikymppiset

tytot ovat hyvia ystavyksia ja litkkkuvat usein yhdessa.

Karkkimetsaldiset ovat ylvasta ja hieman leuhkaa kansaa, ja he
inhoavat kaikkea likaista, koyhda ja sotkuista. Heilld on hienoja
tavaroita, mutta he heittavat kaiken roskan aina ajattelemattomasti
minne sattuu. Arius ei ole ollenkaan huolestunut Kulmakunnan ja
Karkkimetsan  nykytilasta, ~mutta melkein kaikki muut
karkkimetsaldiset haluaisivat keksid ratkaisun saasteongelmaan.
Arius ei voi sietdd edes puhetta Sarkyneen syddamen talismaanista,

vaan rangaistuksena talismaanipuheista on istumista hdapeadpaalussa.

Karkkimetsaldiset ovat hyvin musikaalisia. He laulavat mielellddn ja

useat metsan asukkaat kantavat mukanaan pienia soittimia.

Kansalaiset eivat oikein tiedd, miten Ariuksen kaskyvaltaan ja
hallitsijakauteen pitdisi suhtautua. Vanha kansa muistaa hyvin
Okulavin hallintakauden rauhalliset ajat, mutta nuorempien mielesta
Arius on hyva ja voimakas hallitsija. Karkkimetséldisten huoli
saasteisesta ympadristostd mietityttdda kuitenkin enemman kuin
Ariuksen valta. Toisaalta taas rangaistuksia saastepuheista saattaa

jalleen ropsahtaa...
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Karkkimetsaldiset ovat huonoja taistelijoita. Jos riitatilanne karjistyy
tappeluksi (kivi-paperi-sakset), karkkimetséldiset valitsevat aina ja

ainoastaan paperin!

4.2 Kielletty metsd

Kielletty metsda kuului aikoinaan Karkkimetsdn alueeseen, mutta
kansojen sisdisten ristiriitojen vuoksi osa Karkkimetsdn vaestd
haddettiin syvemmalle metsdan. Karkotettujen aluetta alettiin kutsua
Kielletyksi metsaksi, koska sinne joutuminen tarkoitti yleensa sitd,
ettd karkotettu oli rikkonut sdantdja tai muuten toiminut
Karkkimetsan tapojen vastaisesti. Kielletyssd metsdssd elama on
joskus rankkaa, ruokaa ja juomaa ei ole aina saatavilla ja asumukset

ovat heikkoja, kylmakin siis vaivaa usein.

Kielletyn metsdan kansalla ei varsinaisesti ole johtajaa, mutta
eradnlaisena johtohahmona voidaan pitdd viisasta ja kokenutta
Erargonia, joka tietdd muista kansoista paljon. Kielletyn metsan
asukkaat kaantyvat ongelmissaan Erargonin puoleen. Huhutaan
my0s, etta Erargon olisi Karkkimetsan kuningassukua, mutta han ei
mielellddn puhu menneisyydestdadan. Rohkeimmat ovat jopa
uskaltaneet toivoa, ettd jos kansat joskus yhdistyisivat, Erargonista
voisi tulla koko Kulmakunnan hallitsija. Varsinkin, kun myos
Kielletyssd metsdssd on kuultu Karkkimetsdn valtiaan Ariuksen
suosivan  ikdvid  rangaistuskeinoja ja  vahat  valittavan

saasteongelmasta.
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My6s viisas erakko tuntuu tietdavan paljon Kulmakunnan
tapahtumista, mutta tdma viihtyy hyvin omissa oloissaan ja tekee
pitkia kavelyretkid. Pahan hadéan tullen Kielletyn metsan asukkaat

kaantyvat kuitenkin erakon puoleen.

Kielletyssa metsdssa kasvaa taikamarjoja, niin sanottuja Piilomarjoja.
Niiden salaisuus on tarkkaan varjeltu ja sen tietavat vain erakon

sisko Kolttero ja erakon ja Koltteron 4iti, viisas vanhus Nita.

Kielletyssa metsdssa asustaa myos reipas tyttokaksikko Poriskiina ja
Tinkatiina. 10-vuotiaat kaksostytot ovat Koltteron lapsia ja he
tuntuvat olevan kaikkein eniten huolissaan Kulmakunnan
nykytilanteesta. Tytot seikkailevat usein Kulmakunnan alueella ja
saattavat joskus tuoda Kiellettyyn metsaan vieraita. Kielletyn metsan
asukkaat ovat rauhallisia ja vieraanvaraisia, joskin alistettuina ja

sorrettuina he suhtautuvat kaikkeen hieman ennakkoluuloisesti.

Kielletyn metsdan vaki toivoo kovasti rauhaa kansojen vilille ja

ratkaisua saasteongelmaan.

4.3 Saastelahti

Saastelahti tunnettiin aiemmin nimelld Tuulenlahti. Se oli kaunis ja
rauhallinen, asumaton metsankolkka, jossa Kulmakunnan vaki
saattoi kdyda evasretkelld tai vaikka lennattamassa leijaa. Vahitellen
asumaton metsdnpala alkoi kuitenkin muuttua Kulmakunnan

kaatopaikaksi ja sitd alettiin kutsua Saastelahdeksi.
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Huomionarvoisinta Saastelahdessa on sinne syntynyt darimmadisen
likainen ja haiseva jarvi. Jarvi on ollut olemassa noin 30 vuotta ja
saastelahtelaiset tietdvat, ettd jarvessa asuu hirvio. Kerrotaan tarinaa,
ettd hirvio oli alun perin eksynyt vetinen, mutta lika ja saasteet
muuttivat sen kammottavaksi hirvioksi, joka yrittdd syoda kaikki
lahelleen tulevat. Siksi saastelahtelaiset pelkdavait jarved. Ainoastaan
Griisdiir uskaltaa mennd lammen ldhelle. Taman vuoksi muut
saastelahtelaiset pilkkaavat Griisdiiria ja pitavat Griisdiiria orjanaan.
Toisaalta he kuitenkin pelkaavat Griisdiiria, silla he epailevat talla
olevan erityinen suhde hirvioon, ehkdpa Griisdiir voisi halutessaan
usuttaa hirvion jonkun kimppuun? Griisdiir myos ruokkii hirviota

usein kaloilla ja pikkueldimilla.

Saastelahden pomona ja hallitsijana tunnetaan vastenmielinen ja
pelottava, hieman hullu mies Jurra-Nium. Jurra-Nium vihaa
Griisdiiria kaikkein eniten ja pelkdd ja vihaa lammen hirviota
suunnattomasti. Toisinaan han vaikuttaa siltd, ettd hdn haluaisi
rajayttda koko lammen, mutta joku hanta estdd. Saastelahtelaiset
epailevat, ettd Jurra-Niumin menneisyyteen liittyy jotain hamaraa,

mutta tama raivostuu aina, jos siita kysellaan mitaan.

Saastelahdessa asuvat myos kolmoispojat Ratti, Moppi ja Luuttu.
Poikien historia on kummallinen: he ovat syntyneet lammesta ja sen
jatteista! He ovat melko rumia ja hieman tyhmia. Pojat eivat siis
tavallaan ole syntyneet oikeasti, ja he eldvat tietynlaista vale-elamaa.
Ehka jossain olisi olemassa poikien tilanteeseen parannuskeino,
jonka avulla he voisivat eldd normaalia eldméaa? Jurra-Nium on

kasvattanut nyt 24-vuotiaat pojat lapsesta saakka ja he ovat aina
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totelleet taman kaskyjd, mutta nyt jo aikuiset pojat ovat viime aikoina

kdyneet kapinaa Jurra-Niumin sekopaistd kaskyvaltaa kohtaan.

Varsinkin Luuttu on lisdksi alkanut tehdd matkoja yha kauemmas
Kulmakuntaan. Han on Kkertonut saastelahtelaisille wuutisia
Kulmakunnan tapahtumista: Saastelahdessa tiedetddn, etta
Karkkimetsda hallitsee nykydan hurja nainen nimeltdan Arius, jolla
on kaytossddn ikdvid rangaistuskeinoja kapinallisia vastaan.
Kielletyn metsan valtiaana pidetddan vanhaa miestd nimeltdadn
Erargon. Luuttu on myos kertonut, ettd Vetisen vakea on noussut
maalle ldhelle heiddn aluettaan. Jostain syystd tima tieto on saanut

Jurra-Niumin erittdin rauhattomaksi.

Lisdksi Saastelahdessa asustelee hiljainen nainen nimeltdan Lad.
Nainen on harmiton eika han juuri sekaannu lahden elamaan, mutta
suuttuessaan han voi olla hyvin pahasuinen ja siksi saastelahtelaiset

kunnioittavat hanen mielipiteitaan.

4.4 Vetinen

Vetisen kansa on vanhaa ja salaperdistd, kaunista veden vakea.
Vetisen kaupunki on vain satojen metrien padssa Karkkimetsan
linnasta, mutta se on veden alla. Vetiset osaavat siis hengittdd veden
alla ja suurissa vedenalaisissa saleissaan he jarjestavat upeita juhlia.
Vetiset rakastavat hyvdd ruokaa ja juomaa sekd tanssimista ja
leikkimistd. He ovat hyvid laulajia ja soittajia ja he keksivat

mielelldan omia kappaleita kaikesta, mitd he ymparilladgn huomaavat.
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Varsinkin peloissaan vetiset lohduttavat itseddn laulamalla ja

hyrailemalla. He ovat hyvia jutunkertojia.

Vetiset liikkuvat maalla kompelosti. He ovat vesiotuksia, mutta he
voivat viettda lyhyita aikoja maan pinnalla. He kuitenkin pelkaavat
maata, jotkut jopa niin paljon, ettd he eivat uskalla liikkua paikoissa,

joissa heilld ei ole suoraa nakoyhteyttd veteen.

Vetiset rakastavat kauniita, kiiltdvid asioita ja koruja. He ovat

luonteeltaan ystavallisia mutta hieman ailahtelevaisia ja itsepaisia.

Nyt osa Vetisen véestd on noussut maalle. Heiddn kaupunkinsa on
saasteen ja rojun peitossa, ja he haluavat 16ytda ratkaisun ongelmaan
ennen kuin kaikki Vetisen asukkaat kuolevat. He tietavat, etta
Korundin vetiskansa on kuollut saasteongelman vuoksi, ja varsinkin

Pocux suree tiata kovasti, silla hanelld on sukua Korundin saaristossa.

Vetiset ovat joskus ennenkin nousseet maalle ja huhutaan, ettd
Kulmakunnan alueella liikkuisi kansansa hyldnneita vetisid. Vetiset
tietdvat myos, ettd Kielletyn metsan piilomarjojen avulla kuka

tahansa voi muuttua vetiseksi, mutta siitd on maksettava kova hinta.

Maalle nousseiden vetisten johtohahmo on Kry. Kry on jo vanha ja
maalla liikkuminen on hinelle kovin vaikeaa. Kry tietdd eniten
muiden kansojen asukkaista ja tavoista, mutta hdnen on vaikea
liikkua kerdamassa tietoa. Pocux hoitaakin mielellddn héanen

asioitaan.
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Mukana on myos Kryn tytar Galaktina, joka rakastaa seikkailuja ja

hanestd on hauska tutkia Kulmakunnan saloja.

Vetiset ovat asettuneet rannalle ldhelle Saastelahtea. Heidan
joukkoonsa on liittynyt myos salaperdinen muukalainen Korundin
maasta. Muukalaisen nimi on Marsia ja han vaikuttaa tietavan paljon
saasteongelmasta. Marsia tulee hyvin toimeen varsinkin Pocuxen

kanssa, mutta muutkin vetiset hyvaksyvét hanet joukkoonsa.

4.5 Korundi

Korundi on Kulmakunnan naapurivaltio. Se on jakautunut usealle
satumaisen kauniille saarelle, joilla asuu samantapaista kansaa kuin
Kulmakunnassa. Korundin saaristo on nyt taysin tuhoutunut ja sen
upeista jattildispuista ja laulavista vesiputouksista on jaljelld vain
likaisia, tuhoutuneita jaanteitd. Korundin kolme padkansaa Korundin
marat (paikallinen vetissuku), jattipuukansa ja puumaalaiset
ajautuivat samankaltaiseen tilanteeseen kuin Kulmakunta nyt:
jattipuukansa ja puumaalaiset roskasivat ja saastuttivat Korundia
suunnattomasti, minka vuoksi Korundin markien Vetis-kaupunki
tuhoutui tdysin. Vahitellen myos maa-alueet peittyivat likaan ja
roskaan, ja jattipuukansa tuhoutui ldhes kokonaan. Osa
puumaalaisista on onnistunut pakenemaan Korundin katastrofia,

mutta melkein kaikki ovat kuolleet saasteisiin ja myrkkyihin.

Jaljelle jaaneilla korundilaisilla on suruaika. Siksi he kayttavat mustia

ja tummia vaatteita sekd ovat muutenkin alakuloisia. He kertovat



20

mielellddn tarinoita Korundista: muistelevat sen upeita metsid ja
kirkkaita lahteitd, sen omaperdisid lauluja ja hauskoja leikkeja. He
muistelevat myos puumaalaisten salattua viisautta. Tarina Heleenan
Sarkyneesta sydamesta tunnetaan myos Korundilla, mutta siella
puhutaan enemman Heleenan kadonneesta pdivakirjasta. Tiedetaan,

ettd osa sen sivuista on pdatynyt puumaalaisten mukaan.

Korundi on siis tdysin tuhoutunut, ja Cheri on ajelehtinut
Kulmakunnan rannoille. Han haluaa kertoa Korundin tilanteesta
kaikille ja varoittaa kulmakuntalaisia ajautumasta samaan
tilanteeseen. Korundissa puumaalaiset syyttivat jattipuukansaa
jateongelmasta ja jattipuukansa syytti puumaalaisia, minka vuoksi
ongelmaa ei koskaan saatu ratkaistua. Cheri tietad, ettd syyttelyn on
loputtava ja kaikkien kansojen on myonnettava virheensd ja
vedettava yhta koyttd, ettd ongelma saataisiin ratkaistua. Hanen on
kuitenkin opittava paljon kulmakuntalaisten tavoista ja kansoista,
ennen kuin hadn voi auttaa, silld Cheri ei tiedd kovin paljon
Kulmakunnasta. Han tietdd, ettd kansa on jakautunut neljaan leiriin:
karkkimetsaldiset, Kielletyn metsdn asukkaat, saastelahtelaiset ja

vetiset, mutta kaikki muu on hanelle viela vierasta ja outoa.

Cheri uskoo, ettd yksin Sarkynyt sydan eivatka pelkat paivékirjan
sanat voi pelastaa Kulmakuntaa, vaan hanen tarkein tehtiaviansa on

saattaa kansat yhteen.

Cheri tunnistaa kulmakuntalaisten joukosta yhden tutun
puumaalaisen, joka viihtyy vetisten leirissd. Cheri haluaa selvittaa,

onko muukalaisella mitdan tietoa kadonneista paivakirjanlehdista.
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5 Sarkyneen syddmen talismaani

Pelinjohtaja voi itse paattaa, kenelle annetaan tieto sarkyneesta
sydamestd. Kyseessd on legendamainen tarina Kulmakunnan
alkuajoilta. Tieto talismaanin tarinasta voi olla vaikka vain vanhoilla
hahmoilla, jotka sitten kertovat tarinaa nuoremmille tai
vaihtoehtoisesti amuletista voivat tietdd kaikki Kulmakunnan

hahmot.

Konkreettisesti talismaani on syddamenmuotoinen palapeli tai vaikka
piirros. Talismaanin osat ovat hajonneet kahdeksaan eri paikkaan ja

paloja on yhteensa 28.

Kulmakunnassa on kerrottu jo satojen vuosien ajan tarinaa Tasapainon

talismaanista. Talismaani tunnetaan myos nimelld Sirkynyt sydin.

Aikojen alussa Kulmakunnassa asui nuori nainen, Heleena. Heleena oli
viehittavi ja iloinen, mutta hin kaipasi rakkautta. Kerran hin sitten
kohtasikin eliminsi rakkauden: Hugon, uskomattoman komean ja
hyvitapaisen miehen. Heleena ja Hugo menivit naimisiin, ja pian avioliiton
solmimisen jilkeen Heleenalle selvisi, etti Hugo ei ollutkaan niin ihana mies
kuin oli antanut ymmirtii. Hugo alkoi vaatia Heleenalta mahdottomia:
Heleena ei ollut Hugon mielesti tarpeeksi kaunis, hin ei osannut kokata
tarpeeksi hyvin, hin jopa puhui drsyttivin narisevalla danelld. Koska
Heleena oli noyrd ja alistuva, hin paitti muuttua sellaiseksi, etti Hugo voisi

rakastaa hintd enemmin.
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Heleena opetteli laittamaan herkullisia ruokia, mutta Hugo ei ollut
tyytyviinen. Heleena kivi laulutunneilla, ja oppikin laulamaan ja
puhumaan valloittavan kauniisti. Sekdiin ei riittinyt Hugolle. Lopulta
Heleena pditti muuttaa ulkonikonsd. Hin halusi olla yhti siro kuin vetinen,
siksi hin lainasi vetiseltd pitkit ja notkeat jalat. Hin halusi olla yhtd ylods
kuin karkkimetsildinen, siksi hin lainasi karkkimetsiliiseltd ryhdikkdiin
selan. Hin halusi olla yhtd jantevd kuin Kielletyn metsin asukas, joten hin
lainasi metsildiseltd voimakkaat lihakset. Ja vield hin halusi olla yhtdi
salaperiinen kuin Tuulenlahden asukas, joten hin lainasi sieltd itselleen

uuden luonteen.

Uudistuneena Heleena meni kotiinsa, ja oli varma siiti, ettd Hugo nyt
rakastaisi hintd. Mutta Hugopa ei endd tunnistanut Heleenaa, vaan ajoi

vieraan naisen pois kotoaan.

Yksindisend ja peloissaan Heleena pakeni metsddn. Hinelld ei ollut endi
kotia eikd yhtiin ystivid, edes hin itse ei tunnistanut kuvajaistaan lammen
pinnassa. Heleenan sydin sirkyi moneksi palaseksi ja palaset lensivit pitkin

Kulmakuntaa.

Jos Heleenan sirkynyt sydin vield jonain pdivind saadaan koottua ehjiksi
jalleen, se yhdistii kansakunnat toisiinsa ja lopettaa kaikki sodat ja riidat.
Pelkki sydimen kasaaminen ei kuitenkaan riitd: sen kokoajan pitid uskaltaa
katsoa itseensd ja hyviksyd itsensd sellaisena kuin on, virheineen kaikkineen.

Sydimen kokoajalta vaaditaan siis suurta viisautta ja kirsivallisyytta.

Lisdksi on lausuttava sanat, jotka Heleena kirjoitti pdivikirjaansa vain hetki
ennen murtumistaan. Pdivikirja on kuitenkin kadonnut. Kerrotaan, etti

osia siitd on kulkeutunut Kulmakunnan ulkopuolelle ja ettd jonain pdivini
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ne vield palagvat Kulmakuntaan salaperiisen matkaajan mukana,
viimeistidn silloin, kun Sdrkynyttd sydinti ja sen taikavoimaa todella

tarvitaan.

5.1 Heleenan pdivikirjan kadonneet sivut

Paivakirjan kadonneita sivuja on kolme. Sivut voi joko katkea
pelialueelle ja antaa pelaajille vihjeitd niiden olinpaikasta tai
pelinjohtaja voi kantaa niitd mukanaan ja jakaa ne haluamilleen
hahmoille sopiviksi katsomissaan tilanteissa. Paivékirjan sivuilta

selviaa tietoja sarkyneen syddamen talismaanista.

Sivu 1:

Sydimeni sirkyy pian,
loysin itsestini pahan vian.
Muutin ddnen, kasvot, kropan, luonteen,

sanoin Hugolle: "kaiken vuokses teen.”

Mutta tyhmd olin, kun itseni vaihdoin!
Takia miehen, omaa tahtoain kaihdoin!
On oltava varma, ylped, vahva,

ei kukaan muu kerro kuin kiy eloni kahva!

Hugo mua midrds, ja kuuntelin mind.
Hin valitti: "oot kelvoton sini!”
Oli typerd Hugo, ja mind olin heikko.

Hetken suhteemme kaunis, nyt vain onneton peikko.
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Kun sydiameni sirkyy, jdd pirstaleet vaan,
kahdeksan pussia piiloon Kulmakuntaan.
On kahdessa pussissa kaksi palaa,

ne nelji osaa Hugon muistoa halaa.

Vaikka Hugoa vihaan ja itsedin myos,
oli oppi syvi tissi julmassa tyos:
on jokainen kaunis tavallaan,

itsessinsd tirked, jos sydin on tolallaan!

Sivu 2:

On kotini Kulmakunta,
sielld muistoin aina pysyy.
kaunis metsd, rauhan valtakunta,

vaikka kuka siti kysyy.

Osan sydimestini omistan kotimetsikdille.
Kulmakunnan laitumille,

rannan peilityynille oille.

Neljd palaa kodilleni,
nelji rauhan haaveille!
Jid kaksyt palaa itselleni,

kansoille ja hiille. ..

Vaikka sirkyy sydiameni
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ja palat kulmakuntaa seilaa,
on aina toive sielussani:

el mikddn metsin rauhaa teilaa!

Jos joskus tddlld vaara uhkaa,
kiy kansat kovaan taisteluun,
ei sanat ndd oo silloin tuhkaa,

kiy sydiameni kamppailuun!

Sivu 3:

Tdd sivuista kolmas ja viimeinen

olkoon muistoksi kansojen:

Voi Tuulenlahti ja sen salaperdiisyys!
toivon, ettei se koskaan muutu!
Jos sdilyy kansojen ystivyys

ei lammen neito suutu!

Karkkimetsin kaunokaiset,
voi dlkdd ylpistyko!
Kaikki lapset, miehet, naiset

menkid kyldin muiden tyko!

Erakot, metsiin mieltyneet,
ootte yhti luonnon kanssa.
Te piilomarjoihin viehtyneet,

ois teisti hyotyd muita auttamassa!
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Siro, kaunis vesikansa,
ette suinkaan taruissa ui.
Jos nousette maalle, uhkaa ansa

kotikaupunkinne tuhoutui. ..

Toivon, ette koskaan joudu pulaan:
ette sodi, tuhraa maata.
Jos ndin kiy, rienndn auttamaan,

mut ilman teitd en voi mitddn taata.

Kun yhtd koytti veditte,
niin auttaa syddimeni.
Kaikkea jos tajuu ette:

yhteistyo on homman nimi!

Jos jokainen myontid virheensd,
hin oppii, kasvaa kehittyy.
Ald viiti: "Héinen erheensi!”

vaan muista itsesi hyviksyy!

Rakkaudella, Heleena
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6 Piilomarjat

Piilomarjojen salaisuudet tuntevat Kielletyn metsan Nita ja Kolttero.
Marjat ovat adarimmadisen arvokkaita, eika niitd missdan nimessa pida

luovuttaa vieraisiin kasiin.

Marjojen avulla niiden sydjd pystyy saamaan uusia ominaisuuksia.
Niita syomallda voi esim. padsta eroon peloistaan. Jokainen pelaaja

voi syoda yhden piilomarjan pelin aikana.

Marjoihin liittyy kuitenkin yksi tarked puoli: niiden sydjd joutuu aina
myoOs luopumaan jostain tdrkedstd taidosta tai ominaisuudesta. Alla
on lista asioista, joita marjojen syoja voi menettad syodessaan marjoja.
Aina, kun joku sy0 marjan, hdn menettdd jonkun ominaisuuden!
Nitalla ja Koltterolla on molemmilla samanlainen lista. Listasta
viivataan aina yli ominaisuus, joka on jo kaytetty, samasta asiasta siis

voi luopua vain kerran.

Jos siis joku syd marjan ja paattdd vaikka luopua ndkokyvystaan
saadakseen jotain muuta tilalle, hdanen pitda pelata koko loppuaika

sokeanal!

Menetettavat ominaisuudet:

KYKY JUOSTA
PUHEKYKY

NAKOKYKY

KYKY KAVELLA KAHDELLA JALALLA
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KYKY VALEHDELLA

KYKY KANTAA MITAAN MUKANAAN

KYKY PUHUA NORMAALISTI — JATKOSSA ASIAT PITAA LAULAA
KAUNEUS

7. Hahmot

Alla olevien 23 hahmon lisdksi pelissa on kaksi pelinjohtajahahmoa,
joita ei ole kirjoitettu. Heiddn nimensa ovat Marsia ja Erakko. Lad ja
Gudrid ovat myos aikuisille (opettaja, ohjaaja, avustaja tms.)

tarkoitettuja hahmoja.

ARIUS

Karkkimetsan hallitsija
43-vuotias nainen

riidoissa Okulavin kanssa, hyvat valit Pradin kanssa

Tuntee: Kiya, Okulav, Pradi, Sarkia, Mizax, Gudrid
Tietdd ulkonaolta: Tipsuttaja — Gudridin tytdr, ollut kateissa useita

viikkoja, ja on etsintakuulutettuna, Erargon

Tavoitteet pelissa:
Lisaa valtaa — paasta koko Kulmakunnan valtiaaksi

Saada arvostusta
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Estda Karkkimaalaisia tapaamasta toisiaan

Estdd amuletin 10ytyminen ja kaytto

Ominaisuudet:
Ovela, itsepdinen, viehattava, vallanhimoinen

Pelkurimainen, kdrsimaton, hidas, epaluotettava

Arius ei muista mitddn syntymastadn tai perhetaustastaan. Ehkapa
han on halunnut unohtaa kaiken. Karkkimetsadn tullessaan han
toimi ensin Karkkilinnassa palvelijana, mutta sittemmin sai
kaapattua vallan lupaamalla Karkkimetsan kansalle parempia oloja.
Ja olihan hdn kaunis ja nuori, lupaava hallitsijanalku. Eika
Okulavkaan pannut aluksi pahakseen. Han olikin jo hieman vasynyt
pitimdan valtaa. Arius oli my0s vallanperimysjarjestyksessa
seuraava, silla han on kaukaista sukua Okulaville, jonka tytar oli

vallanvaihdon aikaan viela pikkulapsi.

Ariusta drsytti Okulavin liian miellyttavad olemus ja pehmoinen tapa
hallita. Okulav oli sitd mieltd, ettei kansaa tarvinnut itse asiassa juuri
lainkaan hallita, siksi hdan varmaan antoikin Ariukselle ohjat kasiin
mukisematta. Ariuksen mielestd Karkkimetsa tarvitsi jamakkyytta ja
kuria, ja mokomat Karkkimetsan liepeilld asustaneet puidenhalaajat
piti toimittaa sinne missa eivét olisi endd vaatimassa roskien lajittelua
ja muuta soopaa. Roskathan havidvat kaikkein yksinkertaisimmin,
kun ne heitetadn Saastelammelle johtavaan jokeen. Mitédpa sita liikaa
murehtimaan! Padasiahan on, ettd kaikilla on hauskaa. Kielletyn
metsan perukoille Arius haati myos Okulavin veljen Erargonin, ja

sielld tdma on onneksi pysynytkin.
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Jostain syysta Okulav ei kuitenkaan ymmarra Ariuksen tapaa hallita.
Joka pdiva puutarhuri jaksaa valittaa siitd, kuinka Saastelahti vain
kasvaa ja kuinka kuulemma vetisetkin ovat nousseet maille. Arius
onkin sadtanyt lain, joka velvoittaa kaikkia karkkimetsalaisia
pysyttelemaadn erossa muista kansoista, silld muiden ongelmat eivat
ole karkkimetsdlaisten asia. Hoitakoot he saasteet, joille ne tuottavat

ongelmia!

Arius on myos pitanyt silmallda Okulavin tytarta Pradia. Pradilla on
Ariuksen mielesta oikeanlaista asennetta. Lisdksi Arius tietda
Okulavilla olevan rikkauksia, jotka Pradi tulee perimadan. Ehkdpa

Pradin avulla rikkaudet paatyisivat vield Ariuksen kasiin.

Arius on myo6s kuullut huhun rauhan tuovasta amuletista — ja mitdan
muuta ei Arius pelkda kuin tdta omituista kapinetta. Hanella on
vahva tunne, ettd amuletti on ainut asia, joka kykenee suistamaan
héanet vallasta. Miten hanen sitten kavisi? Valittaisiko hdnesta enaa

kukaan, ellei hanella olisi valtaa?

CHERI

Vetinen, muinaisesta toisesta kansasta
21-vuotias nainen

tietdd ratkaisun saasteongelmaan

Tuntee: Poriskiina, Tinkatiina, Tipsuttaja (ndihin olet tutustunut

hetki ennen pelin alkua)
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Tavoitteet pelissa:
Levittad tietoa oman kotisaarensa ja kansansa kohtalosta ja estda
samanlainen tuho Kulmakunnassa.

Loytaa muita vetisia.

Ominaisuudet:
Rohkea, dlykas, kdteva kasistdan, luotettava.

Helposti taivuteltavissa, kiivas, herkka, ei osaa valehdella.

Cheri on kotoisin kaukaisesta Korundin saaristosta, joka on
tuhoutunut ja koko Cherin suku on kuollut. Korundi tuhoutui
valtavan saasteongelman seurauksena. Korundin asukkaat
roskasivat mistdan piittaamatta ja toisistaan valittamatta, kunnes oli
liilan myohaista ja kaikki — niin vedessa kuin maalla — tuhoutui. Vain

Cheri ajelehti aaltojen mukana kauas Kulmakunnan vetisten maille.

Uudessa asuinpaikassaan Cheri huomasi pian, ettd asiat olivat
menossa yhtd huonoon jamaan kuin Korundissa. Han paattikin
nousta maalle ja varoittaa maalla asustavia kansoja tulevasta tuhosta,
sekd neuvoa, miten asioita pitdisi hoitaa, jotta kansat voisivat viela
pelastua. Cherin suuntavaisto ei kuitenkaan ole ollut entisensa
Korundin tuhoutumisen jidlkeen ja hdn eksyi pian. Sattumalta erds
eksynyt, Tipsuttajaksi itseddn kutsunut tytto 10ysi Cherin ja yhdessa
he tutustuivat Poriskiinaan ja Tinkatiinaan, jotka ohjasivat heidat

Kielletyn metsan hallitsijan Erargonin jutttusille.

Cheri vaistosi heti, ettd Erargon on luotettava, mutta haluaa olla

kuitenkin ehdottoman varma, ettd asioi oikean ihmisen kanssa,
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ennen kuin paljastaa salaisuutensa. Han ei halua, etta
pelastamisyritys menee pieleen. Erargon on kuitenkin metsan
hallitsija, joten miksi hdn ei ole tehnyt saasteongelmalle mitaan?

Onko Kulmakunnassa kenties joku toinenkin hallitsija?

Vaikka Tipsuttaja onkin vasta lapsi, Cheri tuntee kiintymystd ja
syvdd luottamusta tatd kohtaan. Voisikohan Tipsuttaja auttaa? Mita

Tipsuttaja osaa kertoa omasta maastaan?

Cheri myos haaveilee kohtaavansa edes kaukaisia sukulaisiaan
Kulmakunnassa. Olisiko heiddn saaristoltaan sittenkin pelastunut

joku toinenkin?

Cheri tietdd, ettd saasteongelmaan ainut ratkaisu on kansojen
yhdistyminen. Kaikkien taytyy tajuta, ettd he ovat syyllisia
saastumiseen ja heidan tulee paattaa tehda asialle oikeasti jotakin. Ei
riitd, ettd yksi kansa on saastuttamatta, jos muut jatkavat roskaamista.
Cheri tietdd, ettd on olemassa sanat, ehkdpa paivakirjan lehdet, jotka
saattavat auttaa kansojen yhdistymisessa. Ainakin heiddn

saaristossaan sanoja kantoi mukanaan omituinen kulkuri.

ERARGON

Kielletty metsa
74-vuotias mies
Kielletyn metsan viisas hallitsija

Thastunut vanhaan vetis-naiseen
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Tietdd amuletin palojen maaran

Veli, ei tiedd, onko enaa elossa

Tuntee: Erakko, Kolttero, Poriskiina, Tinkatiina, Nita

Tietaa ulkonaolta: Arius

Tavoitteet:

Tavata veli ja auttaa hantd, jos han tarvitsee apua
Loytaa Vetisen kaunis nainen

Auttaa lapsia

Ratkaista saasteongelma

Ominaisuudet:
Alykés, luotettava, karsivallinen

Ruma, itsepdinen, liian luottavainen.

Erargon on Kielletyn metsin vanha viisas hallitsija, jolta usein
kysytdan neuvoa vaikeissa asioissa. Hin on myds Erakon ldheinen
ystdvd ja usein he pohtivat Kulmakunnan nykyistd rappiotilaa
yhdessa. Erargon todella toivoo, ettd saasteongelmaan lOytyisi
ratkaisu ja ettd kansat voisivat eldd yhdessa, rauhassa ja sovussa —

maassa, ilman rajoja.

Erargon omistaa aarteen. Hanen vanhempansa kuolivat Erargonin
ollessa vasta lapsi, ja he jattivat tdlle perinnoksi muhkean rahakasan
lisdksi pienen kangaspussin, jossa on 4 palapelin palaa. Vaikka
Erargon on hyvin luottavainen, joskus vdhdan turhankin
loyhaleukainen holosuu, hdan on kertonut aarteestaan ainoastaan

erakolle. Ja sen salaisuuden paljastaminen kannatti! Nimittdin kun
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Erargon avasi pussinsa, erakon silmat levisivdat ja han kaivoi
taskunsa uumenista samanlaisen pussin ja nelja samantapaista
palapelin palaa. Erargon aavistelee, ettd palapelilld on jotain
tekemista tarujen amuletin kanssa, ja han haluaisi mielelldan 16ytaa
kaikki siihen kuuluvat palat. Paloja on yhteensa 28. Taruhan kertoo,
ettd amuletin avulla Kulmakunta voidaan pelastaa pahimmastakin

pinteesta.

Erargonin vanhemmat olivat Kielletyn metsan hallitsijoita, minka
vuoksi Erargonin asema on edelleen arvostettu ja hallitsijamainen
Kielletyssd metsdssd. Erargon tietdd, ettd hénelld on (tai on ollut)
myos veli, mutta han ei ole nahnyt tatd vuosikymmeniin. Toisinaan
han on kuullut huhuja, ettd veli asustaisi Karkkimetsdssa, mutta
koska Erargon tietda, ettd Karkkimetsda hallitsee juonikas Arius, han
epdilee tiedon olevan pelkkd huhu. Silla totta kai veli hallitsisi
Karkkimetsad, jos vield eldisi! Erargon on unohtanut veljensa nimen,
mutta tietdd tdman olevan jo melko vanha, jos siis ollenkaan elaa.

Erargonista olisi ihanaa tavata veli vielad kerran.

Erargonin on vaikea pitaa suunsa kiinni amuletista, mutta han yrittaa
parhaansa. Toisinaan han kuitenkin lipsauttelee ylimdardisia tietoja
ulkopuolisille, ja saattaa siksi joutua vaikeuksiin. Nyt hdn on
kuitenkin visusti pdattanyt, ettd avaa suunsa vasta sitten, kun voi

olla varma siitd, ettd toiseen osapuoleen voi todella luottaa.

Erargon rakastaa lapsia, ja jos hdn suinkin voi olla avuksi jollekin

lapselle, han auttaa aina.
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Erargon on myos rakastunut, ensimmadista kertaa pitkdn eldaméansa
aikana. Han harrastaa kalastamista ja on toisinaan ndhnyt ihanan
vetis-naisen kylpevan rannalla. He ovat hymyilleet toisilleen, ja
Erargon haluaisi kovasti tutustua naiseen paremmin. Han ei

kuitenkaan tiedd, mista tata voisi etsia.

GALAKTINA

Vetinen
18-vuotias nainen
Aiti Kry, isd ilmeisesti kuollut

Kiyan ystava

Tuntee: Kry, Pocux, Marsia, Kiya

Ulkonaolta: Saastelahtea haravoiva mies

Tavoitteet pelissa:
Loytaa isa

Saada muut Vetiset hyvaksymaan Kiya

Ominaisuudet:
Vauhdikas, ystavillinen ja ovela.

Itsepdinen, yli-innokas ja heikko (fyysisesti).

Galaktina on nuori vetis-nainen, joka etsii itseddan ja juuriaan.

Hanestda on tavallaan aika hauskaa, ettd vetisen kansa on joutunut
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astumaan maalle, silld han rakastaa seikkailuja ja on aina liikkeessa.
Uusi ymparisto tuo Galaktinalle vain uusia haasteita.

Galaktina on rohkea, joskus jopa tyhmanrohkea, eikd han mielelladan
kuuntele muiden neuvoja. Galaktinan &iti, Kry, on Galaktinan
mielestda raivostuttavan hidas ja harkitsevainen, mutta kuitenkin
samanlainen jadrdapda kuin Galaktinakin. Galaktina kuitenkin kaipaa
itsendisyyttd ja ottaa koko ajan lisaa etdisyyttd ddistdan. Pyydettdessa
han kuitenkin toimittaa asioita jo vanhuudenkankealle didilleen —
ellei sitten matkalla satu tapahtumaan jotain mielenkiintoisempaa,

joka vie nuoren naisen huomion.

Galaktina ei tunne isddnsd. Koko eldmédnsd han on miettinyt,
millainen tyyppi tdimd mahtaa olla, ja nyt hdn on pdittanyt ottaa
asiasta selvdd. Aiti kuitenkin puhuu asiasta vain véahén. Jollain
tavalla Galaktinan on onnistuttava kiskomaan tieto irti aidistdan.
Galaktina aavistaa, ettd isd on yhd hengissi ja han haluaa

ehdottomasti tavata hanet.

Galaktina pelkda vdhdn Saastelahden aluetta, mutta on valmis
menemadan sinnekin tarvittaessa. Itse asiassa han on kaukaa
seurannut Saastelahden vden touhuja ja han on kiinnittanyt
huomionsa lampea usein haravoivaan mieheen, joka vaikuttaa
ystavélliseltd. Ehkapa Galaktina vield uskaltautuu juttusille miehen

kanssa?

Galaktina on myos tutustunut mukavaan karkkimetsaldiseen tyttoon,
Kiyaan. Heiddn tdytyy tavata toisiaan salaa, silld kansojen valiset

ystavyyssuhteet ovat ndind vaikeina aikoina vaarallisia. Kiyalta
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Galaktina saa kuitenkin paljon tietoa ympadriston tapahtumista ja

vastalahjaksi han opettaa Kiyaa vetisten kulttuurista.

GRUSDUR

Saastelahti

57-vuotias mies

Saastelammen orja

Pelastanut Jurra-Niumin hengen

Omistaa nelja amuletin palaa

Tuntee: Jurra-Nium, Réatti, Moppi, Luuttu, Lad

Tavoitteet pelissa:
Vapautuminen orjuudesta

Saasteongelman ratkaiseminen

Ominaisuudet:
Erittdin luotettava, dlykés ja rohkea

Epdystavallinen, epamiellyttava, kylma ja alistuvainen

Grisdiir on elanyt koko ikdnsa Saastelahdella. Han on Saastelahden
ensimmadisid asukkaita ja tuntee Saastelahden parhaiten. Perheestdan
han ei muista mitaan. Griisdiir on saanut elda alkujaan Saastelahdella
rauhassa, mutta nykyaan han on orja, jonka tehtivand on hoitaa ja
ruokkia Saastelammen hirviotd. Han tuntee hirvion kuin omat

taskunsa.
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Hirvion tarina on omalaatuinen. Kauan, ennen kuin Saastelampi oli
edes syntynyt ja Saastelahti oli Tuulenlahti, lammessa asui
vedenneito, ehka lumottu vetinen. Viahitellen saasteiden kasautuessa
ja kulkeutuessa jokea pitkin lampeen, vedenneito alkoi muuttua.
Saasteet likasivat sen ihon ja alkoivat muodostua paksuksi peitteeksi
sen ympdrille. Vahitellen vedenneidon ravintokin alkoi muuttua, se
ei endd nauttinut sadepisaroista, vaan 6ljyldikista ja pian vedenneito
oli muuttunut vesihirvioksi. Hirviolla on mahdollisuus palata
ennalleen, jos lampi puhdistuu, mutta jos hirvio tappaa jonkun
olennon, jaa se ikuisiksi ajoiksi hirvioksi, vaikka vesi puhdistuisikin.

Ainoastaan Grusdiir tietaa hirvion salaisuuden.

19 vuotta sitten Saastelammelle saapui vetismies, Jarrenton. Griisdiir
huomasi heti, ettd Jarrenton ei ollut kunnossa ja seurasi tata tasta
syystd hyvin tarkasti. Ja eipa aikaakaan, kun Griisdiir huomasi
Jarrentonin painuvan Saastelampeen, jossa my0s hirvittava
saastehirvio, Griisdiirin “lemmikki” majaili. Griisdiir tiesi heti, ettei
Jarrenton selvidisi hirviostd (ja toisaalta, ettd hirvion kohtalo olisi
sinetdity, jos se tappaisi Jarrentonin) ja paatti aikailematta yrittaa
pelastaa Jarrentonin. Griisdiirin onnistui saada hirvio irti
Jarrentonista ja Jarrenton selvisi lammesta hengissd, vaikkakaan ei
muuttumattomana. Griisdiir siis pelasti Jarrentonin hengen, mutta
samalla aiheutti Jarrentonissa peruuttamattomia muutoksia.
Jarrentonista tuli niin sisdisesti kuin ulkoisestikin vaaristynyt ja
vinksahtanut. Hirvion kosketus ei ollut jattamatta jalked. Tapaus sai
aikaan sen, ettd Jarrenton muutti nimensd Jurra-Niumiksi ja alisti
Griisdiirin orjakseen. Griisdiir alistui, koska kantoi syyllisyytta

Jarrentonin kohtalosta ja Griisdiir oli my0s ainoa, joka voisi pitaa
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riittdvdd huolta hirviosta. Jos Griisdiir olisi jattanyt Jarrentonin
kuolemaan, miesparka ei joutuisi kdrsimddn nyt kaameasta
ulkomuodostaan ja harhoista. Kuitenkin miesten vaélilla vallitsee
myos erikoislaatuinen kiintymys. Hyvina paivina Griisdiir voi aistia
aitoa kiitollisuutta ja lampoa Jurra-Niumista ja my06s Griisdiir tuntee
laheisyytta pelastamaansa miestd kohtaan, silld hdn muistaa miten
kohtelias ja hyva ihminen Jarrenton oli ollut. Griisdiir myos muistaa
tarinan, jonka Jarrenton ennen muutostaan oli kertonut vetisnaisesta
ja tulevasta lapsesta, josta Jarrenton ei ollut valmis kantamaan
vastuuta. Toisinaan Griisdiir miettii, mita talle vetislapselle nykyaan

kuuluu, ja etta tietadko tama isdnsad olemassaolosta.

Jurra-Niumin lisdksi Saastelahdella Griisdiiria pitavat orjana Jurra-
Niumin saastekolmoset, Luuttu, Ratti ja Moppi. Griisdiir ei voi sietda
kolmikkoa, mutta hanen ei auta muu kuin totella, silla Jurra-Nium
on kolmikon puolella, ja he kaikki yhdessa ovat Griisdiiria paljon
voimakkaampia. Vaikka han voisikin helposti usuttaa hirvion
kolmosten kimppuun, kirsisi hirvion hyokkédyksestd eniten hirvio
itse (jaamalla ikuisiksi ajoiksi hirvioksi), silld Saastelahdesta saattaisi
syntya uudet kolmoset milloin tahansa. Griisdiir myos tietaa, ettd jos
Saastelahti puhdistuu, kolmosillakin on mahdollisuus oikeaan

ihmiselamaan.

Kolmikosta erottuu kuitenkin edukseen Luuttu, jonka kanssa
Grisdiir on hiljaisina 6ina salaa ystavystynyt. Luuttu ei tahtoisi pitda
Griisdiiria orjana, mutta on kuulemma voimaton toisten paineen alla.
Grisdiir ymmartad taman, mutta toivoo, ettd Luuttu saisi aikaan
muutoksen veljissidn ja voisi auttaa hdntda vapautumaan

Saastelahden jengin pomotuksesta.
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Griisdiirilla on my0s oma salaisuus. Kauan sitten, hanen viela ollessa
lapsi, ja kun Saastelahti viela oli kohtalaisen puhdas paikka, eika sita
vield kutsuttu Saastelahdeksi, vaan Tuulenlahdeksi, ajelehti joen
mukana lahteen pieni pussi. Griisdiir kerdsi pussin talteen ja 10ysi
sen sisdltd neljd palapelin palasta. Griisdiir ei tiennyt mita palaset
ovat, mutta heti ensi ndkemaltd han oli varma, ettd palaset tulisivat
vield jonain pdivdnd olemaan korvaamattomia. Griisdiir ei ole

kertonut palasista kenellekdan, ja han pitda niitd visusti tallessa.

Griisdiir haaveilee rauhasta ja pelkdd, etta vield jdljella olevat kauniit
maisemat tuhoutuvat. Hin muistaa hyvin ajan, jolloin Saastelahti oli
vield Tuulenlahti ja hdn toivoisi, ettd vield joskus maailma voisi taas
olla samanlainen. Han tuntee kuitenkin my0s katkeruutta ja vihaa
hienostelevia karkkimetsaldisid kohtaan, silla he heittavat hyvaakin
tavaraa jokeen ja nyrpisteleviat nenddnsa saastelahtelaisille, vaikka
Griisdiirin mielestd on juuri karkkimetsdldisten syytd, etta

saastelahtelaiset ja lahti on sellainen kuin on.

Viime aikoina Griisdiir on ndhnyt Saastelahden tienoilla
liikuskelemassa vetiseltd ndyttivan nuoren tyton, joka vaikuttaa
kiinnostavalta. Ehkédpd tama tytto tietad jotakin sellaista, josta voisi
olla Griisdiirille hy6tya... Uskaltaisiko tyttoon luottaa, ja kuka han

oikein on?
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GUDRID

Karkkimaa
43-vuotias nainen
Tipsuttajan aiti

Karkkimaan kokki

Ominaisuudet:
Ystavallinen, karsivallinen, avulias.
Heikko (fyysisesti), huonomuistinen,

itsekseen yms.)

Tavoitteet:
loytaa Tipsuttaja

saada Arius pois vallasta

hieman

hoperd (puhuu

Gudrid on sydédmellinen ja ystdvéllinen nainen, joka tyoskentelee

Karkkimetsan kokkina. Han tulee hyvin toimeen kaikkien kanssa, ja

auttaa karkkimetsdldisia mielelladn ndiden ongelmissa. Han on

kuitenkin hieman hoperd ja saattaa joskus puhua itsekseen.

Vaikuttaa siltd, ettd Gudridilla on kyky ndhdd tulevaisuuteen ja

ihmisten salaisuuksiin. Han jopa tuntuu tietdvan, minne Sarkyneen

sydamen palaset on piilotettu:

1 osa on katketty metsdan,
1 osa on Krylla
1 osa on erakolla

1 osa on Luuttulla
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1 osa on Okulavilla
1 osa on Griisdiirilla
1 osa on Erargonilla ja

1 osa Sarkialla.

Naita sanoja hdn joskus toistelee nuotiota kohennellessaan, kuitenkin
vain silloin kun Arius ei ole kuulemassa (ja muutenkin vain silloin,
jos peli ei ndyta etenevan. Ndistd on hyvd mainita ainakin
Tipsuttajalle ja taman kavereille, jos osat eivat muuten 16ydy. Kun
tytot alkavat etsid palasia, Gudrid voi lupautua pitdmaan 16ytyneista

osista huolta, jos tytot vain saavat niita kerattya).

Gudrid vihaa Karkkimetsdn hallitsijaa Ariusta, ja hdnen suuri
toiveensa onkin saada Arius syOstya vallasta. Gudrid on
hopindidensa takia joutunut usein hapedpenkkiin, ja han toivoo, etta
Arius saisi maistaa omaa ladkettadan. Lisdksi han pelkad, etta
Ariuksen vallan vuoksi Sdrkyneen syddmen kokoaminen saattaa
vaikeutua, silld Arius on kieltinyt puheet talismaanista ja haluaa

muutenkin kieltdd koko saasteongelman.

Gudridilla on 10-vuotias tytdr, Tipsuttaja. Muutama viikko sitten han
oli tyttarensa kanssa kerddmadssd marjoja metsdssd, kun tima katosi.
Pitkallisistd etsinndistd huolimatta Tipsuttajaa ei ole loytynyt, ja
Gudrid on siksi jatkuvasti huolissaan. Toisaalta hdn tietdd, etta
Tipsuttaja on reipas ja itsendinen, joten hdan on varma siita, ettd tama

l1oytaa kotiin ennemmin ja myohemmin.

Ja niin Tipsuttaja sitten melko varmasti 16ytddkin, todennakoisesti

melko alkuvaiheessa pelid... Ja kun han 16ytda Gudridin, selvida, ettd
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tyttd karsii muistinmenetyksestd. Kerro silloin héanelle oheisella

paperilla olevat asiat ja anna lopuksi lappu Tipsuttajalle.

Tipsuttaja on 10-vuotias Karkkimetsin asukki. Hin on Karkkimetsin kokin,
Gudridin tytar. Luonteeltaan hin on reipas, itsendinen ja avulias seikkailija.
Hin on ikiisekseen hyvin vastuullinen ja luotettava tytto, mutta nuoren
ikinsi vuoksi hinellid on joskus vaikeuksia selittdi asiansa ymmdrrettivdsti
ja uskottavasti. Tipsuttajalla on hyovdat vdlit ditiinsd ja hin kertoo tille

kaikista asioistaan.

Tilanne Karkkimetsdissi on nykyddin tillainen:

Karkkimetsin linna on Kulmakunnan vanhinta aluetta ja tiettivisti juuri
Karkkimetsissid on ollut kaikkein pisimpiin asutusta. Karkkimetsii on
pitkiin hallinnut lauhkea ja oikeudenmukainen hallitsijasuku, mutta
viimeisen kuninkaan Okuldvin tultua sairaaksi, valta siirtyi kuninkaan
kaukaiselle sukulaiselle, herttuatar Ariukselle. Arius hallitsee Karkkimetsdd
kovalla kidelld ja hin on sditinyt lain, jonka mukaan yhteydenpito muihin
kansoihin on ehdottomasti kielletty. Rankaisukeinona Arius kiyttdi
hipedpenkkid, jolla istuminen on pahin mahdollinen rangaistus, miti

karkkimetsaldiset voivat kuvitella.

Okulav toimii nykydidn linnan puutarhurina. Héinelld on myos kaksi tytirti
Pridi ja Sarkia. Sarkia viihtyy hyvin isinsi kanssa, Pridi tunnetaan

Ariuksen oikeana kitend. Pradilld on myos oikeus jakaa hipedrangaistuksia.

Karkkimetsin kokkina toimii hieman hopso nainen nimeltidn Gudrid.
Gudridilla on 10-vuotias tytir nimeltian Tipsuttaja, mutta Tipsuttaja on

kadonnut jonnekin!



Lisdksi Karkkimetsdssi asuu Mizax ja Kiya. Nimd parikymppiset tytot ovat

hyvid ystivyksid ja liikkkuvat usein yhdess.

Karkkimetsildiset ovat ylvisti ja hieman leuhkaa kansaa, ja he inhoavat
kaikkea likaista, koyhid ja sotkuista. Heilld on hienoja tavaroita, mutta he
heittivit kaiken roskan aina ajattelemattomasti minne sattuu. Arius ei ole
ollenkaan huolestunut Kulmakunnan ja Karkkimetsin nykytilasta, mutta
melkein kaikki muut karkkimetsildiset haluaisivat keksid ratkaisun
saasteongelmaan. Arius ei voi sietid edes puhetta Sirkyneen sydimen
talismaanista, vaan rangaistuksena talismaanipuheista on istumista

hipedpaalussa.

Karkkimetsildiset ovat hyvin musikaalisia. He laulavat mielelliin ja useat

metsin asukkaat kantavat mukanaan pienid soittimia.

Kansalaiset eivit oikein tiedi, miten Ariuksen kiskyvaltaan ja
hallitsijakauteen pitiisi suhtautua. Vanha kansa muistaa hyvin Okulavin
hallintakauden rauhalliset ajat, mutta nuorempien mielestd Arius on hyvi
ja voimakas hallitsija. Karkkimetsildisten huoli saasteisesta ympiristosti
mietityttad kuitenkin enemmin kuin Ariuksen wvalta. Toisaalta taas

rangaistuksia saastepuheista saattaa jilleen ropsahtaa...

Karkkimetsiliiset ovat huonoja taistelijoita. Jos riitatilanne kirjistyy
tappeluksi  (kivi-paperi-sakset), karkkimetsildiset —valitsevat aina ja

ainoastaan paperin!
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JURRA-NIUM

Saastelahtelainen

61-vuotias mies

Saastelahden kiistelty johtohahmo

Tuntee: Rétti, Moppi, Luuttu, Griisdiir, Lad.

Tuntenut joskus: Kry (télle et voi ennen pelid kertoa tuntevasi, koska

han ei tieda sinusta talla hetkella mitaan)

Ominaisuudet:
Ovela, dlykas, kekselias.

Epdystavallinen, epaluuloinen, ruma.

Tavoitteet pelissa:
Palata jalleeen Vetiseksi
Saada Griisdiirin salaisuudet selville

Tavata oma lapsi

Jurra-Nium on jo vuosia ollut Saastelahden pomo ja véaki on totellut
hanen tahtoaan. Viime aikoina Saastelahden kolmoispojat, etenkin
Ratti, ovat alkaneet kapinoida Jurra-Niumin kaskyvaltaa kohtaan,
mikd on saanut miehen epaluuloiseksi ja vihaiseksi. Han ei tieds,
miten sdilyttdisi valta-asemansa jatkossa ja hanesta on tullut entista
karttyisampi ja epaluuloisempi kaikkea vierasta kohtaan. Jurra-Nium
on jopa vainoharhainen ja han nakee joka puolella liittoja ja
suunnitelmia itseddn vastaan. Kaikki vieras ja uusi on pelottavaa,

eika han luota mihinkdan tai keneenkaan.
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Jurra-Niumin salattu menneisyys on erikoinen, jopa hieman
surullinen. Han syntyi aikoinaan Vetisen valtakuntaan, mutta tunsi
sielld ollessaan olonsa aina ulkopuoliseksi ja hyljeksityksi. 19 vuotta
sitten hdnet tunnettiin vield nimella Jarrenton ja hanella oli suhde
Kry-nimisen vetis-naisen kanssa. Kry alkoi odottaa lasta, ja Jarrenton
tunsi olonsa hyvin avuttomaksi, eikd han ollut valmis isyyteen.
Jarrenton nousi maalle Vetisten kaupungista ja paatti karata. Pian
han alkoi kuitenkin kaivata veteen ja murheellisena ja epatoivoisena
han paatti muuttaa Saastelahteen. Saastelahden hirvio yritti
kuitenkin syoda Jarrentonin, ja han oli varma kuolemastaan.
Saastelahden vanha Griisdiir kuitenkin pelasti Jarrentonin vedesta.
Hirvion kosketus oli kuitenkin muuttanut Jarrentonin ulkondkda ja
luonnetta paljon: ennen niin komea ja ylvds Jarrenton muuttui
rumaksi ja epdilevaksi ukkeliksi. Han paatti aloittaa uuden elaman
Saastelahdella, muutti nimensa Jurra-Niumiksi ja alkoi pitdd huolta
Saastelahden pojista, Ratistd, Luuttusta ja Mopista. Pojat
kasvoivatkin Jurra-Niumin ankaran kurin alla ja toteuttivat

mukisematta hanen sairaimmatkin oikkunsa.

Jurra-Niumin synkan salaisuuden tietaa vain yksi henkild, Griisdiir.
Jurra-Nium  suhtautuu tuohon Saastelahden orjaan hyvin
ristiriitaisesti: toisaalta han arvostaa ja kunnioittaa salaperdista
miestd syvasti, toisaalta vihaa tdtd henkensd pohjalta, koska
Griisdiirin uroteon vuoksi han on nykydan ruma ja inhottava. Jurra-
Nium pelkad, ettd hdnen salaisuutensa paljastuu. Han miettii usein,
millainen hdnen nyt 18-vuotias lapsensa olisi ja miten hadn tdhan
suhtautuisi, jos he joskus tapaisivat. Pystyisikd Jurra-Nium
paljastamaan todellisen henkil6llisyytensd edes lapselleen vai

ajaisiko han taman pois luotaan?
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Jurra-Nium aavistelee, etta Griisdiir piilottelee salaisuuksia, ja han
haluaisi saada ne selville. Han on wusein ndhnyt Griisdiirin
hypistelevan merkillista kangaspussia ja kuullut taman mumisevan
itsekseen saasteiden salaisuudesta. Jurra-Nium haluaisi selvittaa
Griisdiirin salaisuudet, mutta hidn pelkdd timan valtaa lammen
hirvi6on niin paljon, ettei uskalla kysyd ainakaan suoraan. Ehka

Griisdiir myO0s tietdisi keinon saada hanen eldménsa ennalleen?

KIYA

Karkkimetsasta

17-vuotias tyttod

Karkkilinnan palvelija

Mizaxin paras ystava

Salaisena ystavana Galaktina

Inhoaa Karkkimetsan hallitsijaa ja tyonantajaansa Ariusta

Haluaisi olla vetinen

Tuntee: Galaktina, Arius, Okulav, Pradi, Sarkia, Mizax, Gudrid
Tietdd ulkonaolta: Tipsuttaja — Gudridin tytar, ollut kateissa useita

viikkoja, ja on etsintakuulutettuna

Tavoitteet pelissa:
Palauttaa Karkkimaahan entisen jarjestyksen, eli valta takaisin
Okulaville

Liittya Vetisiin
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Ominaisuudet:
Erittdin rohkea ja ovela, dlykas, viehattava ja ystavallinen

Hentorakenteinen ja heikko, kdarsiméaton, epdilevdinen

Kiyalla ei ole perhettd. Han tyoskentelee Karkkimetsdssa palvelijana.
Hén vihaa tyotdan, mutta toisaalta kukaan ei kiinnitd palvelijoihin
mitddn erityistd huomiota, joten Kiya saa rauhassa kuunnella mitd
vallanpitdja Arius suunnittelee. Kiya ei voi sietdd Ariusta, Arius on
valinpitdamaton juonittelija ja saastuttaja, jonka oikkujen takia vetiset
ovat joutuneet nousemaan maalle. Kiya on my6s kuullut, ettd Arius
yrittdd tosissaan tehda karkkimetsaldisista koko Kulmakunnan
hallitsijakansan ja syrjayttdad lopullisesti entisen hallitsijan Okulavin,
jolla on yhd kansan suosio takanaan, vaikka timad onkin enda

virallisesti vain linnan puutarhuri.

Kiya on aina kokenut kuuluvansa vetisiin. Han haaveilee, ettd jonain
pdivana paljastuisi, ettei hdan olisikaan oikeasti karkkimetsdldinen
palvelustyttd, vaan Vetisen prinsessa. Vield ei ole kuitenkaan
selvinnyt, ettda hanelld olisi minkdanlaisia sukulaisuussuhteita

vetisiin.

Hén on kuitenkin ystavystynyt salaa vetisiin kuuluvan Galaktinan
kanssa. Kiya ihailee Galaktinaa hirmuisesti ja toivoisi voivansa olla
kuten han. Heidan taytyy kuitenkin tavata salaa, silla
karkkimetsaldiset eivat saa olla tekemisissa toisten kansojen kanssa.
Kiya ei ole kertonut salaisesta ystavastdan edes parhaalle ystavalleen

Mizaxille.
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Kiya pelkda Saastelahtea. Han ei haluaisi olla missdan tekemisissa
mokoman paikan kanssa, ja han toivoisi, ettei sitéd olisi edes olemassa.
Hanelle tulee kummallisen painava olo, kun han nidkee liejuista ja
limaista vettd, jonka pitaisi olla kimaltelevaa ja kirkasta! Viime
aikoina hanen kumpikin ystavansa sekda Mizax, etta Galaktina ovat
kuitenkin hakeutuneet Saastelahden ldheisyyteen. Kiya ei voi
ymmartaa tatd: mita tytot oikein ndkevat moisessa likaisessa paikassa?
Eivdtko he pelkda hirviota tai niitd likaisia otuksia, jotka rannoilla

vaeltavat?

Olisiko Kiyan tiedoilla hallitsijan suunnitelmista jotakin hyotya
Vetisille? Kuka tietdisi ratkaisun piinaavaan ja kansoja erottavaan
saasteongelmaan? Loytyisikd Saastelahdelta sittenkin jotakin
puhdasta ja arvokasta, josta voisi olla apua ongelmia ratkottaessa?
Pitdaisik6 ~ Kiyan yrittdd paasta eroon ennakkoluuloistaan

saastelahtelaisia kohtaan vai kenen puolella oikein pitdisi olla?

KOLTTERO

Kielletty metsa

30-vuotias nainen

Nitan tytar, Erakon sisko, Poriskiinan ja Tinkatiinan aiti
Tuntee Sarkian

Tuntee piilomarjojen salaisuuden

Tuntee: Erakko, Nita, Poriskiina, Tinkatiina, Erargon

Tietaa ulkonaolta: Arius, Sarkia
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Ominaisuudet:
Ystavallinen, rohkea, luotettava ja adlykas

Ei osaa valehdella, kdmpeld, usein vain omiin ajatuksiinsa vaipunut

Kolttero on jo aikuisen idn saavuttanut kielletyn metsan asukas. Han
on syntynyt Karkkimetsdssd, mutta heiddn perheensd haadettiin

sieltd Ariuksen astuttua valtaan ja Koltteron ollessa pieni vauva.

Koltterolla on kaksostyttdret, joiden poukkoilu sinne tinne yli
maiden rajojen raastaa Kielletyssa metsdssa viihtyvan didin hermoja.
Aiti pelkda tyttiriensd joutuvan vaikeuksiin, jos karkkimetsilaiset
saavat heiddt kasiinsd. Toisaalta taas tytot kertovat didilleen aina
kaiken mitd matkoillaan kohtaavat ja tyttdjen tiedoista saattaa olla

Koltterollekin toisinaan hyotya.

Kolttero hoitaa ditinsda Nitan kanssa piilomarjoja ja tietdd niiden
salaisista voimista. Piillomarjan sydjd saa itselleen jonkin sellaisen
taidon, jota tarvitsee, mutta samalla hdn menettdd jonkin toisen
taidon. Piilomarjojen kanssa taytyy siis ehdottomasti olla varovainen.
Tarkempia ohjeita piilomarjojen kaytosta Kolttero voi wudella

aidiltaan, Nitalta, joka opettaa hanta piilomarjojen kasittelyssa.

Kolttero on my0s paljon tekemisissa veljensa Erakon kanssa. Kolttero
tietdd Erakon hyvan ystavan, Erargonin haluavan loytda veljensa
Karkkimetsastd. Ehkapa Kolttero voisi auttaa Erargonia onkimaan

tietoja taman kadonneesta veljesta tyttariensa avulla?
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Kolttero on my6s ndhnyt tavallista hienommin pukeutuvan tyton
liikuskelevan Kielletyn metsan alueella ja tarkastelevan hanta.
Kolttero on kysynyt tyton nimed, ja tama vastasi olevansa Sarkia,
mutta poistui heti vastattuaan pikaisesti alueelta. Kuka kumma tuo
tyttd oikein on? Ja mitd tekemistd hanelld on Kielletyn metsan
alueella? Ei kai han vain ole Karkkimetsan vakooja? Entd jos tytto

onkin tullut Kiellettyyn metsdan kertomaan jotakin tarkeaa?

Kolttero toivoisi, ettd kansat voisivat sopia asioista toistensa kanssa,
ja ettei mitddn kansaa tarvitsisi peldtd, tai ettei mikdan kansa olisi
yksin vallassa. Kolttero pelkdd mahdollista sotaa ja hyokkaystd ja
yrittdd kaikkensa, jotta sopuun loytyisi jokin muu ratkaisu kuin

vakivalta.

KRY

Vetinen

53-vuotias nainen

Hénelld on 18-vuotias tytdr Galaktina
Paras ystava Pocux

Héan on ihastunut Kielletyn metsan E on-nimiseen mieheen

Tuntee: Galaktina, Pocux, Marsia.

Ulkonaolta: E on-nimisen miehen

Tavoitteet pelissa:

Tavata E on uudestaan ja tutustua haneen
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Saada selville amuletin salaisuus

Loytaa ikaistaan seuraa

Ominaisuudet:
Erittdin dlykas, karsivallinen ja rohkea.

Hyvin itsepdinen, hidas (fyysisesti).

Kry on Vetisten johtohahmo, kansan vanha viisas, jota vetiset
arvostavat ja kunnioittavat. Kryn mielipidetta kysytdan asiasta kuin
asiasta ja mielellddan hdn muita neuvookin. Paitsi dlykds ja
karsivallinen, Kry on melko utelias ja haluaa mielelldan kuulla
Kulmakunnan tapahtumista. Epdonneksi maanpaallinen ilma on jo
kangistanut Kryn jasenid, eikd han mielelldan liiku pitkid matkoja
pois leiripaikastaan. Kry on hyvin onneton siitd, ettd vetisten on
pitanyt nousta pois kaupungistaan maalle, minka vuoksi Kry on

usein hieman haikea ja surullinen.

Erds asia Krytd jaksaa kuitenkin ilahduttaa, ja se saattaisi saada hénet
jopa matkalle Kulmakunnan konnuille. Kry on rakastunut. Rannoilla
parskiessadan han on usein nahnyt viehattavan, vakaan herrasmiehen
kulkevan Kielletyn metsan liepeilld. Kry tietdd, ettd miehen nimi
alkaa E-kirjaimella ja paattyy kirjaimiin “on”, mutta siind kaikki.
Espanon, Elvason, Erilton... Kry haluaisi saada lisdtietoa miehesta ja
tutustua tdhdn paremmin - kenties tunne voisi kasvaa

molemminpuoliseksi?

Kryllda on tytdar, Galaktina. Galaktina syntyi lyhyesta liitosta
kummallisen vetis-miehen kanssa 19 vuotta sitten. Mies tunnettiin

tuolloin nimelld Jarrenton. Pian sen jdlkeen kun Kry alkoi odottaa,
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mies katosi ja Kry on aika varma siitd, ettd timd on kuollut,
todenndkoisesti hukkunut Saastelahden lampeen ja joutunut hirvion
ruuaksi. Kry ei juuri ajattele miestd, han on mennytta elamaa, mutta
viime aikoina Galktina on alkanut kyselld isdstddan yha enemman.
Kry ei mielelldan puhu aiheesta, mutta tietda kuitenkin, etta tytar on
jo aikuinen ja tdllda on oikeus saada tietdd totuus isdstdan. Ja diti ja
tytdr ovat molemmat niin itsepdisid, ettd riidan valttamiseksi lienee

parasta kertoa Galaktiinalle mita tama haluaa.

Lisdksi Krylld on salaisuus. Ldhtiessdaan Vetisen kaupungista, han
poimi mukaansa kaikenlaista tavaraa. Mukaan tarttui myos pieni
pussi, jonka Kry oli kauan sitten saanut vanhemmiltaan. Pussissa on
kaksi palapelin palaa. Kry ei ole koskaan ymmartanyt palojen
tarkoitusta, mutta hanella on vahva tunne siitd, ettd pakomatkalla
niitd tullaan tarvitsemaan. Kry ei kuitenkaan huutele palasista
mitadn kenellekdaan, han haluaa varmistaa, ettd voi varmasti luottaa
henkil66n, jolle hdan aikoo salaisuutensa paljastaa. Ehkdpa Kielletyn
metsan E tietdisi palasten merkityksen? Ensin hdnet on kuitenkin
16ydettava, eikd Kry jaksa lahted matkaan. Kry ei ole vield kertonut

kenellekaan, ei edes tyttarelleen, palapelin paloista.

Pocux on Kryn ystédva ja hanen onnekseen liikkuvaista sorttia. My0s
tytdr Galaktina seikkailee usein Kulmakunnan alueella, ja saattaisi
voida auttaa Krytd timan etsinndissd. Kryn taytyy vain varmistaa,
ettd laheiset eivat joudu vaaraan, joten hdanen on punnittava sanansa
tarkkaan — voiko hdn paljastaa olevansa rakastunut, kenelle hdn

uskaltaisi kertoa palapelista?



LAD

Saastelahdesta
40-vuotias nainen,

tavoitteena: Vapauttaa Saastelahti saasteista ja yhdistda kansat

Tuntee: Jurra-Nium, Ratti, Moppi, Luuttu, Griisdiir

Ulkonaolta: Mizax

Ominaisuudet:
Pahansuinen tarpeen vaatiessa, tarkkailijaluonne, viihtyy yksikseen,

Viisas, hiljainen, hieman sulkeutunut, mutta arvostetussa asemassa

Lad on asunut koko elaménsa Saastelahdella, mutta hdn on hyvin
kiinnostunut solmimaan suhteita toisiin kansoihin. Hanen isoditinsa
oli Karkkimetsdstd, joten hdnen sukunsa haarautuu my0s sinne
suuntaan. Lad tietdd, ettd hanen suvustaan on Karkkimetsassa jaljella
ainakin yksi nuori tytto, ja jos Lad oikein kaivelee muistiaan, niin
tyton nimi taitaa olla Mizax. Mizax ei luultavasti ole koskaan nahnyt
Ladia, mutta Lad on saanut joskus Mizaxin aidilta tytostd kuvia.

Mizax on Ladin tadin tytar.

Saastelahdella aikaa viettdessian Lad on tutustunut hyvin
Kulmakunnan, ja erityisesti Saastelahden historiaan. Lad on jutellut
my0s Griisdiirin kanssa ja he kumpikin tietavat, ettd Saastelahden
kolmospojilla on mahdollisuus oikeaan eldmdan, kunhan vain

saasteongelmat saataisiin ratkaistua ja lahti ja lampi puhdistettua.
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Lad my®os tietdd, ettd on olemassa amuletin lisdksi sanat, joita tullaan

tarvitsemaan lopullisessa ratkaisun l6ytymiseen.

Lad toivoo Saastelahden puhdistumista kovasti, silla han muistaa
kauniin Tuulenlahden ja hanta myos saalittda saastekolmosten usein
tarkoituksettomalta tuntuva eldamd. Lad my0s yrittdd tarpeen
vaatiessa rohkaista poikia ongelmiensa ratkaisuun ja ulospdin
suuntautuvaan eldmadn, kohtamaan toisten kansojen jdsenid. Silla
yksin saastelahtelaiset eivdat voi ongelmia ratkaista, vaan siihen

tarvitaan kaikkien kansojen yhteisty6ta ja halua.

LUUTTU

Saastelahtelainen / seikkailija
24-vuotias mies
Ratin ja Mopin veli

Jurra-Niumin kasvattama

Tuntee: Jurra-Nium, Ratti, Moppi, Griisdiir, Lad
Tietda: Erargon - Kielletyn metsan hallitsija, Arius - Karkkimetsan

hallitsija

Tavoitteet pelissa:
Itsendisyys
kerdta mahdollisimman paljon tietoa

Saada oikea elama
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Ominaisuudet:
Voimakas, ketterd ja rohkea.

Tyhma, kdarsiméaton ja epdystavallinen.

Luuttu on yksi Saastelahden kolmoisveljistd, niin sanotuista Lammen
lapsista. Han ei oikeastaan ole eldvd, han on syntynyt lammen
saasteista ja hdn kaipaa todellista eldmdd enemman kuin mitdan
muuta. Viime aikoina hdn on laajentanut reviiriddn paljon ja
seikkailee usein Kulmakunnan alueella salakuunnellen maan

asukkaita ja opetellen heidan tapojaan.

Kerran retkillidn han 10ysi jotain odottamatonta. Han kaivoi
varpaallaan maata erdan vanhan puun juurelta ja 10ysi vanhan,
lahonneen kangaspussin, johon oli katketty nelja palapelin palasta.
Hén nappasi pussin mukaansa ja katki sen taskuunsa, silla Luuttu
tyhmyydestaan huolimatta aavisteli paloilla olevan joku tarkoitus.
Hén ei ole kertonut l0ydostaan kenellekddn, mutta sopivan
tilaisuuden tullen hdn saattaisi puhua siitd Griisdiirille — kunhan
kukaan vain ei huomaa hédnen keskustelevan tuon vastenmielisen

otuksen kanssa, jota Luuttu kuitenkin pitda ystavanaan.

Luuttu on aina ollut veljessarjan omalaatuisin kaveri, jota muut ovat
pitdneet juoksupoikana ja heittopussina. Lisdksi ottoisd Jurra-Nium
on kohdellut Luuttua aina kaltoin. Siksipd han pyrkiikin nyt
itsendistymaan ja erottumaan Saastelahden védestd. Veljet ovat
hénelle siksi vihaisia — onhan kolmikko pitanyt aina tiiviisti yhta ja
paattanyt kaikista asioista yhdessa. Luuttua kyllastyttda olla aina

yksi kolmesta, han haluaisi olla ihan vain oma itsensa.
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Lammen vanha vartija ja Saastelahden orja Griisdiir on Luuttulle
laheinen, mutta muut eivdt pidd siitd, ettda Griisdiirin kanssa
kaveerataan. Luuttu kuitenkin luottaa Griisdiiriin ja keskustelisi
héanen kanssaan mielellidn Kulmakunnan asioista. Luuttu aavistelee,
ettd Griisdiir lammen ja sen hirvidn asiantuntijana saattaisi tietda
myos keinon saada henki puhallettua Lammen lapsien tyhjdan

elamdan. Ehka heidankin elamalladn voisi olla joku tarkoitus.

MIZAX

Karkkimetsa
17-vuotias nainen
Kiyan ystava
Rakastunut Rattiin

Sukua Saastelahdessa

Tuntee: Arius, Okulav, Pradi, Sarkia, Mizax, Gudrid, Kiya
Tietdd ulkonaolta: Tipsuttaja — Gudridin tytdr, ollut kateissa useita
viikkoja, ja on etsintdkuulutettuna. Lammen pojat eli Rétin, Luutun

ja Mopin.

Tavoitteet pelissa:
Loytaa sukulainen Saastelahdelta
Alkaa seurustella Rdtin kanssa

Muuttaa

Ominaisuudet:
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Nopeus, viehittavyys, voimakkuus.

Karsimattomyys, epdystavallisyys, tyhmyys.

Mizax on hyvin ristiriitainen nuori nainen. Toisaalta han on
auttamaton hienohelma, joka inhoaa kaikkea epasiistid ja rumaa,
toisaalta han on seikkailunhaluinen ja kiinnostunut kaikesta
erikoisesta. Mizax on hieman hukassa itsensa kanssa, eikd han aina
tiedd, miten asioihin pitdisi suhtautua. Eniten maailmassa han
luottaa parhaaseen ystivdansa Kiyaan ja tdman kanssa han joutuu

aina seikkailuihin.

Kaikkein ristiriitaisimmin Mizax suhtautuu Saastelahteen: sielld on
kammottavan likaista ja pahanhajuista, mutta toisaalta paikassa on
jotain valloittavaa, kiehtovaa. Itse asiassa Mizaxin suurimmat
salaisuudet liittyvat juuri Saastelahteen: ensinndkin han on
rakastunut yhteen Lammen lapsista, veljeksistd komeimpaan ja
selvasti tairkeimpdan: Rattiin. Mizaxin suurin toive olisi 10ytdad uusi
ystdvd, ehka jopa rakastettu, josta voisi valittdd juuri sellaisena kuin
tama on. Mutta... Saastelahtelainen! Ydk! Mizax ei kuitenkaan voi
tunteilleen mitdadn ja han todella toivoo paddsevansa tutustumaan
Rattiin paremmin. Ehkédpa rohkea ja ennakkoluuloton Kiya voisi

auttaa?

Toiseksi Mizax tietda, etta hanella on sukua Saastelahdessa. Han ei
tarkemmin tiedd, kuka on hédnelle sukua ja milld tapaa, mutta hanta
kiinnostaisi selvittda asia. Ehkd sukulaisen l0ytaminen auttaisi
selvittimaan Mizaxin ristiriitaiset tunteet itseddn ja ymparistodan
kohtaan? Ehkédpa Karkkimetsa ei olekaan hanen todellinen kotinsa —

toisaalta mikd voisi olla kamalampaa kuin tulla karkotetuksi
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Karkkimetsastd? Jos sielta haluaisi poistua, sen pitdisi todellakin
tapahtua omasta tahdosta eikd muiden kaskystd. Ehka aika voisikin
olla kypsa Mizaxin muuttaa omilleen, hanella ei ole Karkkimetsassa
tyota tai oikeastaan mitaan muuta kuin Kiya, joka hankin haaveilee
elamasta jossain toisaalla. Mizax tietdd myos, ettd Kiya on tutustunut
joihinkin vetisiin. Mizax pelkda vetisid vahan, mutta toisaalta niiden

erikoiset elamantavat kiehtovat hanta.

Miten Mizax siis saisi ratkaistua ristiriitaiset tunteensa? Missda on
hédnen paikkansa tdssd maailmassa ja elamdssa? Voisiko han loytaa
onnen Ratin kanssa? Ja osaisiko Ratti kertoa hinelle, mikda on
Lammen poikien salaisuus ja ongelma? Ehka Mizax osaisi auttaa sen

ratkaisemisessa...

MOPPI

Saastelahdesta
24-vuotias mies
Rétin ja Luutun veli

Jurra-Niumin kasvattama

Tuntee: Ratti, Jurra-Nium, Luuttu, Griisdiir, Lad.

Nahnyt: Karkkimaalaiselta nayttavan tyton

Tavoitteet pelissa:
Haluaa itsendistya

Haluaa Jurra-Niumin pois vallasta
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Haluaa tutustua karkkimetsaldisiin

Ominaisuudet:
Ovela, rohkea, voimakas ja itsepdinen

Epdystavallinen, epamiellyttava, karsimaton, laiska ja royhkea

Moppi on yksi Saastelahden kolmoisveljistd, niin sanotuista Lammen
lapsista. Han ei oikeastaan ole eldvd, han on syntynyt lammen
saasteista. Han on veljeksistda keskimmadinen ja yrittaakin usein
jaljitella kumpaakin veljeddn ja asettua vahvemman puolelle. Viime
aikoina Luuttu on alkanut vaellella omia teitddn ja olla enemmaén
yksikseen kuin Mopin ja Ratin kanssa. Tama on selvasti drsyttanyt

Rattia, ja sen takia myos Moppia.

Toisaalta Moppi ei tahtoisi aina jaada veljensa jalkoihin ja olla Ratin
komenneltavana. Miksi Ratti saa aina paattdd mita he tekevat,
kenesta pitavat ja ketd kiusaavat? Miksi hdn ei saisi olla Pomo?
Onhan han omasta mielestaan veljidan paljon dlykkaampi.

Vield enemmaéan kuin Rétti ja Luuttu, Moppia on viime aikoina
alkanut arsyttaa Jurra-Nium. Hén ei luota Jurra-Niumiin lainkaan ja
on huomannut, etta tama omituinen kasvatti-isa on kaynyt entistakin
ilkeammaksi ja epdilyttavammaksi. Moppi on lopen kyllastynyt
sithen, ettd heidan tdaytyy hyppid Jurra-Niumin oikkujen mukaan.
Mikseivat he voisi jo aloittaa omaa eldmdansa? Eivat he ole endd
mitddn pikkukakaroita, he ovat aikuisia miehia! He ovatkin hieman
keskustelleet Ratin kanssa Jurra-Niumista ja suunnittelevat kapinaa
tata vastaan. Heiddn pitdisi saada viela Luuttu mukaan, niin voitto
olisi heiddn. Kahdestaan he eivéat vield parjdisi Jurra-Niumille, kun

talla on hirvionkesyttdja Griisdiirkin puolellaan. Toisaalta Moppia
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epdilyttdd, mitd seuraisi siitd jos Jurra-Niumin valta kukistuisi.
Tulisiko Raétistd sitten johtaja — ja millainen johtaja? Entd jos Ratti

paattaisikin syottda Mopin hirviolle?

Enemman kuin mitaan Moppi pelkaa jatehirviota. Tai oikeastaan se
on ainut asia, jota Moppi pelkdd, sillda han tietdd, ettd edes Jurra-
Nium ei parjdisi sille. Moppi ei tiedd mita Jurra-Niumille on tarkkaan
ottaen tapahtunut, mutta jotenkin kasvatti-isan kaamea ulkomuoto ja

vainoharhaisuus liittyvat hirvioon.

Huolimatta epamiellyttavasta ulkomuodostaan (tai juuri sen takia)
Moppi haaveilee salaa tutustuvansa Karkkimetsaldisiin. Veljiensa
kanssa Moppi naureskelee ja syljeskelee Karkkimetsin suuntaan,
mutta yksin ollessaan hédn toisinaan kuvittelee miltd tuntuisi, jos
saisikin oikean eldmédn: voisi pukea oikeat vaatteet, kammata
tukkansa ja astua ihmisten pariin. Saasteissa eldminen on viime
aikoina alkanut tuntua entistdkin tyhjemmaltd ja totuuden
sietdiminen on tuntunut yhd tuskallisemmalta. Tunteeseen on
vaikuttanut varmasti se, ettd Saastelahdella on liikuskellut omituisen
puhdas tyttd, aivan varmasti karkkimetsdldinen. Moppi ei ole
koskaan aikaisemmin eldmaéssaan tuntenut mitdan samankaltaista...
Tyton kuva pyorii hanen mielessddn ja jollain kummallisella tavalla
Moppi tahtoisi ndhda tyton aina vain uudestaan, jutella tille. Moppia
kuitenkin nolottaa oma ulkomuotonsa ja hdn ajattelee, ettd jos han
lahestyisi tyttod, tama juoksisi oikopaata karkuun. Ja eihdan han voisi
paljastaa veljilleen mokomia puhtaita ajatuksiaan. Heidanhan pitdisi
olla hirvittavia ja iljettdvia ja nauttia siitd! Kenelle han siis voisi

uskoutua haaveistaan? Ja onko haaveita mahdollista toteuttaa?
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NITA

Kielletty metsa
108-v. nainen
Erakon ja Koltteron aiti, Poriskiinan ja Tinkatiinan isoditi

Tietda saasteiden ja piilomarjojen salaisuuden.

Tuntee: Erakko, Kolttero, Poriskiina, Tinkatiina, Erargon

Tietaa ulkonaolta: Arius

Tavoitteet:
Haluaa tavata Vetisen
Ratkaista saasteongelma

Yhdistaa kansat

Ominaisuudet:
Erittdin viehattdva, voimakas ja rohkea, osaa sulautua hyvin
maastoon.

Karsimaton, utelias ja epdystavallinen.

Nita on Kielletyn metsan vanhin asukas. Han on asunut
Karkkimetsdassa, mutta Ariuksen astuttua valtaan, hanet haadettiin
perheineen syville Kiellettyyn metsdaan. Nitalla on kaksi lasta,
Erakko ja Kolttero, jotka ovat jo hyvadssa idssa itsekin. Nita on
kasvattanut lapsensa itsendiseen elamaan eikd puutu lastensa tai

lastenlastensa asioihin.
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Nitan luottamusta on vaikea ansaita, mutta kun sen ansaitsee, voi
olla varma, ettd Nitasta saa elinikdisen ystdvan. Mutta jos Nita on
epavarma millainen tyyppi joku on, hdan voi olla hyvinkin

epaluotettava ja petollinen.

Vanhuutensa, uteliaisuutensa ja elamankokemuksensa ansiosta Nita
tietdd paljon. Nita inhoaa saasteita, mutta on tyytyvdinen siihen,
etteivdt saasteet vield ulotu Kiellettyyn metsdan, vaikka valilla
kotikonnuilla haiseekin tosi pahalta. Han tietda, ettd saasteongelman
lopullinen ratkaisu riippuu kaikista kansoista. Kaikkien on
ymmarrettdvd, ettd ongelma on yhteinen ja ettd he ovat kaikki
syyllisid saastumiseen. Nita my0s tietdd, ettd on olemassa sanat, joita
tarvitaan kansojen yhdistimiseen ja vastuun lopulliseen

ymmartamiseen.

Nita tietda my0s, ettd hanen lapsellaan, Erakolla, on nelja palapelin
palaa. Palat erakko on saanut isiltdaan taman kuollessa joitain vuosia
aikaisemmin. Nita ei tiedd paljon tarkoitusta, mutta héanelld on vahva
tunne, ettd paloilla on hyvin suuri merkitys, ja ettei niita missdan
nimessa saa havittaa tai antaa vaariin kasiin. Joka kerta, kun Nita on
nahnyt Erakon palat, on han tuntenut hyvin voimakkaan lammon ja

laheisyyden tunteen kulkevan lavitseen.

Nita tyoskentelee Piilomarjojen parissa. Han tietdd, ettd se ken syo
piilomarjoja, saa jonkin tarvitsemansa ominaisuuden, mutta my0s
menettad jotakin tirkeda. Han on jakanut tdman tiedon tyttarensa
Koltteron kanssa, joka tyoskentelee hdnen kanssaan ja
tulevaisuudessa Nitan kuoltua jatkaa Piillomarjojen hallitsijana. Nita

on immuuni piilomarjoille, eli niilla ei ole haneen vaikutusta.



Nitalla on kaiken tietonsa lisdksi henkilokohtainen toive. Han on
aina haaveillut vetisten kansasta; siitd, etta tapaisi vetisen. Nita ei ole
koskaan nahnyt vetistd, han on ainoastaan kuullut tarinoita heista. Ja
Nitan suurin pelko onkin, ettei vetsisia sittenkdan ole enda olemassa,

ettd ne ovat tuhoutuneet saasteiden mukana.

OKULAV

Karkkimetsaldinen

87-vuotias

Entinen hallitsija, nykyinen puutarhuri
Pradin isa, Sarkian kasvatti-isa

Erargonin veli

Pocuxen ystava, riidoissa Ariuksen kanssa

tekee kuolemaa

Tuntee: Arius, Kiya, Pradi, Sarkia, Mizax, Gudrid, Pocux.
Tietdd ulkonaolta: Tipsuttaja — Gudridin tytdr, ollut kateissa useita

viikkoja, ja on etsintakuulutettuna, Erargon.

Tavoitteet pelissa:
Rauha ja jarjestys
Tavata Erargon
Parantaa valit Pradiin

Amuletin siirtaminen Pradille/Sarkialle
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Ominaisuudet:
Ketterd, nopea (ennen sairastumistaan oli), itsepdinen, luotettava

Karsimaton, raukkamainen, fyysisesti heikko

Okuldv on Karkkimetsan entinen hallitsija. Han on kuitenkin
toiminut jo vuosia Karkkimetsdn puutarhurina, silld nykyinen
hallitsija Arius on syrjayttanyt Okuldvin. Eikd siind mitdan, silld
Okulav kylla pitdd kovasti kasveista ja on hyvd tyOssdan, mutta
Ariuksen  tapa  hallita  Karkkimetsdaa  arsyttdd — Okulavia
suunnattomasti. Arius tahtoo erottaa kansat toisistaan, ja onkin
onnistunut siinad ansiokkaasti, kun taas Okulavin mielestd ainoastaan

yhdessd kansat voivat eldd tasapainoista elamaa.

Okuldv on tekemdssa kuolemaa. Han on jo vanha, mutta my0s
puutarhassa korkeassa idssa tyoskentely on tehnyt oman tehtavansa.
Ennen hyvinkin nopea ja ketterd Okulav on muuttunut pikkuhiljaa
voimattomammaksi ja kivut saattavat yllattaa hetkend mina hyvansa.
Okulavilla on kuitenkin vield mielestdan liikaa tehtavda, jotta han
joutaisi kuolemaan. Tasapaino pitdd palauttaa Kulmakuntaan ja

proystdileva Arius saada aisoihin.

Okulavilla on tytar Pradi, joka on hyvin paljon isdnsa vastakohta.
Pradi suhtautuu hyvin valinpitamattomasti Okulaviin ja tavallaan
Okuldv ymmartadkin taman, silld onhan isd tuottanut tyttarelleen
aikamoisen pettymyksen, kun on joutunut muuttamaan linnasta
puutarhurin majaan. Ja Eihdn Pradilla ole edes 4itid, joka tasta
huolehtisi. Okulav yrittda kaikkensa, jotta Pradi viihtyisi ja saisi
kaiken tarvitsemansa, silla Okulavin kuoltua Pradi tulee perimdan

hanet. Okulav ei ole ihan varma uskaltaako jattdd omaisuuttaan ja
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salaisuuksiaan Pradin huomaan, silld Pradi nayttda viihtyvan paljon
Ariuksen seurassa. Ei kai tytar ole puukottamassa isddnsa selkaan?

Okulédv on paattanyt pitda Pradia lahiaikoina tarkemmin silmalla.

Okulavilla on myos toinenkin tytdr, tosin ei biolginen. Okulav
adoptoi Sarkian vuosia sitten, kun Sarkian vanhemmat olivat
kuolleet. Sarkia on kotoisin Kielletystd metsdstd, ja se herattda
epdilysta erityisesti Okuldvin biologisessa tyttdressa Pradissa. Silla
Ariuksen sdatama lakihan maaraa, etteivat karkkimetsaldiset saa olla
missddn tekemisissa toisten kansojen kanssa. Tata saadosta Okulav ei
noudata, vaan pyrkii olemaan mahdollisimman paljon tekemisissa

myo6s muiden kansojen kanssa.

Erityisesti Okuldvia kiinnostaa Kielletyn metsan kansa, sillda hanen
veljensa Erargon asustelee luultavasti sielld. Ariuksen noustua
hallitsemaan monet Karkkimetsan liepeilld asustelleet, metsan
salaisuuksia tuntevat ihmiset haddettiin syvemmalle metsdan. Sinne
joutui my0s Erargon. Okulav sai jddda linnan liepeille Karkkimetsaan.
Okulav epdilee armonpalan johtuneen siitd, ettd Arius tarvitsi
hallitsijakautensa  alussa paljon apua kadytdnnon asioiden
hoitamisessa, ja ehkdpa tama nuori kokelas halusi my0s noyryyttaa
vanhaa hallitsijaa panemalla tdmdn leikkaamaan nurmikkoaan.
Okulav ei ole ndhnyt vuosikymmeniin veljeddn ja hdnen viimeisena

toiveenaan ennen kuolemaansa on nahda veli.

Okulavilla on huostassaan pieni pussi, joka sisaltda nelja palapelin
palasta. Okulav tietdd, ettd hanen veljellddn on samanlainen pussi,
sillda he perivdt omilta vanhemmiltaan kumpikin sellaisen. Okulav

tietdd, ettd my0Os hanen ottotyttarellaan Sarkialla on samanlaiset palat.
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Haén tietdd, ettd palapelin avulla kansat voidaan yhdistéa jalleen ja
tasapaino palauttaa Kulmakuntaan, mutta hdn ei tiedd missd muut
palaset sijaitsevat, silla vielda ndaiden kahdeksan palan avulla palapeli

ei valmistu.

Okulavilla on my0s ystiavd Pocux, joka tyOskentelee rannalla
Karkkimetsan ldheisyydessa. Voisivatkohan he yhdessa keksid jonkin
ratkaisun Kulmakuntaa vaivaaviin ongelmiin? Milla keinolla Okulav
saisi yhteyden veljeensd? Ja mita ihmettd han tekee valtaa sokeasti
havittelevan tyttarensa kanssa? Pitdisikdé hanen sittenkin uskoutua
ottotyttdrelleen Sarkialle ja siirtdd perinto Pradin ohitse tdlle? Ja

voiko han tehda niin?

POCUX

Vetinen
40-vuotias nainen
Kryn ystava

Saanut vihid omituisesta kartasta

Tuntee: Kry, Galaktina, Marsia, Okulav

Ulkonaolta: Cheri - kaukainen sukulainen

Tavoitteet pelissa:
Loytaa kartta ja sen avulla mahdollinen amuletti
Auttaa Kryta

Voittaa pelko
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Ominaisuudet:
Viehattava, ovela, luotettava.

Heikko (fyysisesti), ujo, pelokas.

Pocux on rauhallinen, mutta seikkailuluonteinen Vetisen asukki. Han
rakastaa luontoa ja kasvillisuutta, ja hoitaakin tyokseen rantoja.
Viime aikoina ty6 on muuttunut raskaaksi ja Pocux on surullinen
Kulmakunnan nykyisesta tilasta. Han luottaa vanhaan, viisaaseen
ystavdansa Kryhyn paljon ja toivoo, ettd tamén turvin han voisi
auttaa Kulmakunnan pelastamisessa. Han on my®0s erittdin mieltynyt
vetisten leiriin saapuneeseen Marsia-muukalaiseen ja miettii,

tietdisiko tdma keinon ratkaista saasteongelma.

Retkilldan Kulmakunnan rannoilla Pocux on tutustunut mukavaan
vanhaan mieheen, Okuldviin. Myos Okuldv tydskentelee luonnon
hyvaksi. Pocux on ymmadrtanyt, ettd Okuldv on Karkkimetsan
puutarhuri. Ujoutensa vuoksi Pocux ei kuitenkaan ole tutustunut
Okulaviin kovin hyvin, vaikka arvelee, etta tastd voisi saada hyvan ja

luotettavan, viisaan ystavan.

Pocux seikkailee mielellddan Kulmakunnan alueella ja rakastaa
ystavdansa Krytd paljon. Han pyrkii jopa voittamaan ujoutensa, ettd
voisi auttaa vanhaa ja kankeaa Krytd mahdollisimman paljon.
Toisaalta Pocux pelkda maata paljon, ja vihaa korkeita paikkoja. Han
ei mielellddn liiku sellaisissa paikoissa, joista ei ole suoraa
nakoyhteyttd veteen. Pocux kuitenkin aavistelee, ettd Kry haluaisi
hédnen toimittavan viestin jonnekin kauas Kulmakunnan uumeniin.

Hén epdilee tarvitsevansa jotain yrttid, ettd uskaltaisi ldhted niin
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pelottavalle matkalle. Han tietdd, ettd Kulmakunnan alueella kasvaa
salaperdisid taikamarjoja, joiden avulla matka voisi onnistua. Han ei

vain tiedd, mistd niitd saisi ja miten ne oikeastaan toimivat.

Pocux todellakin haluaa pelastaa metsdn ja oman kotinsa Vetisissa.
Héan on kuullut huhuja salaperdisestd amuletista, joka on ainakin
osin kdtketty metsdan. Ilman karttaa sen 16ytaminen olisi kuitenkin

mahdoton tehtava.

PORISKIINA

Kielletty metsa

10-vuotias tytto

Tinkatiinan kaksoissisko, Koltteron tytar
Tati: Erakko

Isoaiti: Nita

Tuntee: Erakko, Kolttero, Tinkatiina, Erargon, Nita

Tutustunut juuri: Cheri, Tipstuttaja

Tavoitteet:
Auttaa Tipsuttajaa ja Cheria
Levittda Cherin tietoja eteenpdin

Hankkia ystavid eri kansoista

Ominaisuudet:

Voimakas, ystavallinen, rohkea.
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Tyhma, huijattavissa, liian luottavainen.

Poriskiina ja Tinkatiina kulkevat keskendan kuin paita ja peppu. He
ovat kaksossiskoja ja toistensa parhaita ystavid. Yhdessa he uskovat
voittavansa esteen kuin esteen ja he ovatkin ottaneet tavoitteekseen
pelastaa koko Kulmakunta kamalalta saasteongelmalta. He ovat
kdyneet yhdessa taistoon kuin kunnon partiotytot ja he hiovat koko
ajan parempia suunnitelmia metsan pelastamiseksi. Heilld on viisaita
ja arvovaltaisia sukulaisia ja tuttavia, joilta he kysyvat timan tasta
neuvoa Kulmakunnan pelastamiseksi. Varsinkin Kielletyn metsan
hallitsijaa, Erargonia, tytot kiusaavat kysymyksilldadan jatkuvasti ja

myo0s isoditi Nita joutuu jatkuvasti vastailemaan tyttdjen pulmiin.

Poriskiinan ja Tinkatiinan eldméassa on juuri tapahtunut jotain
jannittavaa: he ovat loytaneet metsasta eksyneen, yksindisen tyton.
Reippaina he ovat padttaneet auttaa eksynyttd raukkaa, mutta tyttod
el muista, mistd han on tullut tai mihin menossa. Hian muistaa
ainoastaan oman nimensd: Tipsuttaja. Ja hdan on kertonut,
l6ytdneensd metsasta salaperdisen hahmon, Cherin, johon Tinkatiina
haluaa mielelldan tutustua. Cheri on ihmeellisen kaunis
muukalainen. Poriskiina epailee Cherin olevan vetinen, mutta aivan

varma han ei asiasta ole. Ehkda mummo osaisi auttaa?

Poriskiina tietdd, ettd Erargon rakastaa lapsia. Han onkin miettinyt,
ettd Tipsuttaja voisi alkaa eldd Erargonin luona. Lisdksi Poriskiina on
ehtinyt jo huomata, ettd Tipsuttajassa on jotain erikoista, han ei
todellakaan ole kotoisin Kielletystd metsastd. Vetinen han ei
kuitenkaan ole — isoditi Nita on erityisen kiinnostunut vetisista ja han

on kertonut tytoille tarkkoja tuntomerkkeja vetisten tunnistamiseksi.
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Erargon on matkustanut paljon, ehkd han osaisi auttaa Tipsuttajan

kodin etsinnassa.

Poriskiina on varma, ettd Tipsuttajan kanssa han ja Tinkatiina
paatyvat vield suuriin seikkailuihin. Poriskiinan on vain varottava
suurta suutaan, seikkaillessaan metsissa han varmasti kuulee paljon
salaisuuksia ja juonia, mutta kenelle niitd kannattaa kertoa eteenpdin?
Vakoilemista rakastava Poriskiina kun tunnetaan myo0s
auttamattomana holosuuna. Utelias Poriskiina haluaisi my6s uuden
ystavan, silld jatkuva siskon seura kyllastyttaa valilld, niin ihana kuin
Tinkatiina onkin. Olisi mukavaa, jos uusi ystdva olisi jostain muusta
kansasta — tai oikeastaan olisi mahtavaa tuntea joku kaikista neljasta

kansasta!

PRADI

Karkkimetsa
18-vuotias tyttod
Okulavin tytar
Sarkian siskopuoli

Ariuksen suosiossa
Tuntee: Arius, Okulav, Kiya, Sarkia, Mizax, Gudrid.
Tietdd ulkonaolta: Tipsuttaja — Gudridin tytdr, ollut kateissa useita

viikkoja, ja on etsintakuulutettuna

Tavoitteet pelissa:
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Rikkaus, kuuluisuus, valta.
Tulla isdnsd kanssa johonkin tulokseen - parantaa suhdetta, tai

kaantaa selkdnsa lopullisesti isélle.

Ominaisuudet:
Rohkea, ovela, viehattava.
Epéluotettava, itsepdinen, kdrsimaton.

Pradilla on my0s oikeus kayttaa hapeapenkkia.

Pradin aiti kuoli, kun Pradi oli viela pieni. Pradin isda Okulav on aina
pitdanyt hyvda huolta Pradistd ja antanut hénelle kaiken, mitd Pradi
on keksinyt toivoa. Ulkopuolisen silmin voisi sanoa, ettd Pradi on
hemmoteltu kakara, joka on saanut liikaa periksi, eikd han siksi osaa

enaa arvostaa mitaan eika ketaan.

Pradin eldama meni hdanen mielestdan pilalle siind vaiheessa, kun isa
Okulav paatti adoptoida typeran Sarkia-tyton Pradin kiusaksi. Sarkia
on nelja vuotta Pradia nuorempi ja Pradin mielesta han on onneton
luuseri, josta ei koskaan tule mitdan. Okuldv ja Sarkia ovat Pradin
mielestd oiva pari: he vain kuljeskelevat metsissa kaikki paivat
ihastelemassa jotain kukkia, eivatkd ollenkaan valitd rikkauksista,

vallasta ja kuuluisuudesta, kuten Pradi.

Kaikkein kamalinta Pradista on se, etta han tietda olevansa vanhaa
hallitsijasukua: itse asiassa Okulavin kuuluisi kaiken jarjen mukaan
olla Karkkimetsan nykyinen kuningas, mutta jostain syystd saamaton
isd kastelee mieluummin kukkia kuin nauttii kuninkaan vallasta.
Pradi ei kuitenkaan juuri huutele isdnsa hylkdamasta valta-asemasta,

kayttaa sitd vain aseenaan isdd vastaan, kun he riitelevat.
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Pradi nimittdin tietdd saavansa valtaa muillakin keinoin: han pitaa
kovasti ~ Ariuksesta, = Karkkimetsan  viehdttivimmadstd  ja
alykkaimmastd naisesta, joka Pradin mielestd on kuin onkin
Karkkimetsan kuningatar. Pradi toteuttaa mukisematta kaikki
Ariuksen pyynnét, silla han uskoo, ettd kun Ariuksesta lopulta tulee
oikea kuningatar, hénestd itsestd tulee prinsessa ja joskus
tulevaisuudessa uusi kuningatar! Ja se olisi Pradin toiveiden
tayttymys. Siksi hdan jaksaa mielistelld Ariusta ja tehda inhottaviakin
hommia talle. Pradi on my0s saanut Ariukselta oikeuden kayttaa
hapedpenkkid. Eli jos han saa kiinni jonkun veljeilemasta toisten
kansojen kanssa, hdn saa madrata tdman istumaan hapedpenkille 15

minuutin ajaksi.

Pradin isa Okulav on jo hyvin sairas ja vanha. Pradia arsyttaa, kun
Sarkia hyorii ja pyorii koko ajan Okuldvin ymparilla. Sydamessaan
han tietdd, ettd hdnenkin pitdisi auttaa sairasta isddnsa ja tukea
Sarkiaa, mutta valta houkuttelee enemmaén. Jollain tapaa Pradi
kuitenkin haluaisi vield ldhentyad isdnsd kanssa ennen kuin tdma
kuolee. Ja suoraan sanottuna Pradid kiinnostaa my6s isdn
mahdollinen perintd — vanhalla hallitsijasuvulla on pakko olla
hallussaan jotain mittaamattoman arvokasta! Pradin tunteet isan
kuoleman ja drsyttdvan siskopuolen suhteen ovat siis ristiriitaiset,

mutta jollain tapaa han aikoo ne selvittaa.
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RATTI

Saastelahdesta
24-vuotias mies
Mopin ja Luutun veli

Jurra-Niumin kasvattama

Tuntee: Jurra-Nium, Luuttu, Moppi, Griisdiir, Lad.

Nahnyt: Karkkimaalaiselta nayttavan tyton

Tavoitteet pelissa:
Saastelahden valta, Jurra-Nium pois vallasta

Tyttoystavan 1oytaminen

Ominaisuudet:
Erittdin voimakas, rohkea, itsepdinen ja viehattava

Tyhma, kdrsiméaton ja epdystavallinen

Ratti on yksi Saastelahden kolmoisveljistd, niin sanotuista Lammen
lapsista. Han ei oikeastaan ole eldvd, han on syntynyt lammen
saasteista. Han on veljeksistd ensimmadinen ja onkin nimennyt itsensa
veljesten pomoksi. Ja veljet ovatkin totelleet hanta tahan asti kiltisti.
Viime aikoina Luuttu on alkanut kuitenkin vaellella yksikseen ja on
alkanut ottaa selvasti etdisyytta veljeksiin. Tata ei Ratti voi sietaa.
Toisilla ei saa olla minkdanlaisia salaisuuksia hdanen selkdnsa takana.

Ties vaikka Luuttu meinaisi syrjayttaa hanet ja liittoutua yhdessa
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Mopin kanssa hantd vastaan! Han haluaa pitdaa huolen siitd, ettd valta

sdilyy hanella.

Raétti ei ole kuitenkaan Saastelahden valtias, vaan veljesten kasvatti-
isa Jurra-Nium pitda valtaa. Tama arsyttdada kovasti Rattia. Jurra-
Niumhan on tédysi sekopad, eihdan valtaa voi sellaiselle antaa! Ratti ei
uskalla kuitenkaan ryhtya avoimeen kapinaan Jurra-Niumia vastaan,
vaan yrittdd miellyttaa kasvatti-isdd parhaansa mukaan, silld Jurra-
Niumilla on puolellaan Saastelahden orja, Griisdiir, ja sitd kautta
lammen hirvio. Enta jos Ratti saisikin Griisdiirin omalle puolelleen?
Mitahan sille vanhalle veikkoselle pitdisi luvata, jotta han usuttaisi
hirvion Jurra-Niumin kimppuun? Ei luulisi Griisdiirinkaan nauttivan

moisen diktaattori-Jurra-Niumin hirmuvallasta.

Hankalan tilanteesta tekee se, ettei Ratti voi sietdda Griusdiria.
Mokoma orjaksi alistuminen allottaa Rattid, miksei mies vain usuta
hirviota heidan kaikkien kimppuun? Miksi han suostuu hyljeksityksi
orjaksi? Miehen tdytyy olla jotenkin jdlkeenjaanyt. Eika Ratti
muutenkaan oikein osaa lahestyd omituista orjaa. Tuntuu kuin

Grusdiirilla olisi hirmuisesti salaisuuksia.

Ratti on veljeksistd kaikista komein ja viehdttdvin ulkomuodoltaan.
Moppi ja Luuttu ovat aina likaisia, mutta Ratti pitdd huolta
ulkonddstddn. Salaa han haaveileekin kohtaavansa joku paiva
viehattdvan saastetyton, josta saisi itselleen tyttOystavan. Viime
aikoina Saastelahdella on liikuskellut tyttd, mutta valitettavasti tama
on puhdas ja pyntédtty kuin karkkimetsdldinen. Ratti ei moisten
iljetysten kanssa tahtoisi olla tekemisissd, mutta tyttd ndyttaa selvasti

olevan kiinnostunut Ratistd. Tyton kiinnostus tuntuu Ratista
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kummalliselta, hidn ei ole koskaan saanut Karkkimetsan
hienostelijoilta muunlaista huomiota kuin nendn nyrpistystd ja
silmien pyorittelyd, mutta tdma tyttd tuntuu olevan hanelle
pelkastaan ystavallinen, ehkd hieman arka, mutta kuitenkin. Voisiko
tytosta olla jotakin hyoOtya hanelle? Entd jos tyttd onkin vaikka
Karkkimetsan hallitsijan tytdr, paasisikd Ratti tyton kautta — ei
pelkdstdan Saastelahden - vaan my0s koko Kulmakunnan

hallitsijaksi?

SARKIA

Karkkimetsa
14-vuotias tyttod
Okulavin ottotytar

Pradin siskopuoli

Tuntee: Arius, Okulav, Pradi, Sarkia, Mizax, Gudrid, Kiya.
Tietdd ulkonaolta: Tipsuttaja — Gudridin tytdr, ollut kateissa useita
viikkoja, ja on etsintdkuulutettuna, Kolttero - Kiellettyn metsan

kansalainen

Tavoitteet pelissa:
Auttaa Okulavia.
Parantaa valeja Pradiin.
Selvittaa amuletin salat.

Tutustua Koltteroon.
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Ominaisuudet:
Voimakkuus, luotettavuus, paattavaisyys.

Karsimattomyys, hyvauskoisuus.

Sarkia ei tieda lapsuudestaan juuri mitaan. Karkkimetsan puutarhuri
Okulav adoptoi tyton tdiman ollessa vain 3-vuotias. Sarkia on aina
pitanyt Okuldvista ja Okuldv hdnesta: he ovat molemmat rauhallisia,
maanldheisid, rehellisid tyyppejd, jotka arvostavat yksinkertaisia
asioita ja kayttaytyvat kunnioittavasti luontoa ja toisia ihmisid

kohtaan.

Sarkia siis rakastaa ottoisddnsa Okulavia, mutta hdnen siskopuolensa
Pradi on aivan kamala. Pradi on Okuldvin biologinen tytdr, mutta
taysin painvastainen luonteeltaan. Han on itsepdinen ja leuhka
kakara, joka jostain syystd saa aina tahtonsa lapi. Okulavin vaimo,
Pradin aiti, on kuollut aikaa sitten, ja Sarkia miettii, ettd Okulav
varmaan haluaa hyvittdd orpouden taakkaa antamalla Pradille
periksi joka asiassa. Mutta onhan Sarkiakin orpo, eikd kukaan
hemmottele hanta! Siksi Sarkian on vaikea sietad Pradia, vaikka han

pyrkiikin olemaan ystavallinen kaikille.

Okulav on jo hyvin vanha ja védsynyt, ja hdan on vihjaillut tekevansa
kuolemaa. Sarkia toivoo, ettd han onnistuisi ldhentimdan Pradin ja
Okulavin valit ennen kuin Okulav siirtyy autuaammille metsamaille.
Sarkia haluaisi my06s ystavystyd Pradin kanssa, silla han tietda, etta
Okulavin kuoleman jalkeen heiddn on tultava toimeen toistensa

kanssa ja pystyttava pitimdan yhta.
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Pradi on kuitenkin hyvin etdinen ja jostain syysta han havittelee
valtaa Karkkimaassa. Sarkia ei sitd ymmarrd, hanen mielestdan
saasteet ovat tuoneet suurempiakin ongelmia mietittavaksi, mutta
Pradi vain liehittelee Ariusta ja Sarkia pelkda Pradin joutuvan vielad

vaikeuksiin — ovathan he kaikesta huolimatta melkein siskoksia!

Sarkialla on lisdksi salaisuus. Okulav on kertonut, etta kun Sarkia
pienend nyyttind pdatyi ottoisdnsd huomiin, hdnen korissaan oli
pieni pussi, johon oli katketty nelja puista palapelin palaa. Okulav on
kaskenyt pitdd paloista hyvda huolta ja olla kertomatta niista
kenellekdan, sillda suuren hdadan tullen paloista on vield suuri apu.
Sarkia miettii, olisiko se suuri hdtda nyt, kun koko Kulmakunta
nayttdd hukkuvan roskaan. Mutta mitd hanen pitdisi tehda ja kehen
han uskaltaisi luottaa? Ehka Okulav osaisi kertoa enemman - tai

ehka ratkaisu tdhdnkin olisi vdlien parantaminen Pradin kanssa?

Toisaalta Sarkia on Kielletyssd metsdssd liikkuessaan kohdannut
viisaalta vaikuttavan naisen, jonka nimi on kuulemma Kolttero.
Tunteekohan han vaikutusvaltaista ja viisasta vidked Kielletyssa
metsdssa? Tai entdapa jos han onkin Okulavin veljen tuttava? Mutta
Kiellettyyn metsdaan kulkeminen on aina oma riskinsa. Mita jos
Sarkia jda kiinni — tai mitd jos hdn vaikkapa kohtaa matkallaan
kammottavia saastelahtelaisia? Sarkialla on nuoresta idstdan
huolimatta nyt suuria kysymyksid pohdittavana ja isoja ratkaisuja

tehtavana.
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TINKATIINA

Kielletty metsa

10-vuotias tytto

Poriskiinan kaksoissisko, Koltteron tytar
Tati: Erakko

Isoaiti: Nita

Tuntee: Erakko, Kolttero, Poriskiina, Nita, Erargon.

Juuri tutustunut: Tipsuttaja, Cheri.

Ominaisuudet:
Voimakas, ketterd, ystavallinen, rohkea.

Tyhma, huijattavissa, liian luottavainen.

Tavoitteet:
Auttaa Tipsuttajaa
Loytaa ainakin yksi osa Sarkyneestd sydamesta

Tutustua Cheriin ja auttaa tata, jos mahdollista

Poriskiina ja Tinkatiina kulkevat keskendan kuin paita ja peppu. He
ovat kaksossiskoja ja toistensa parhaita ystavid. Yhdessa he uskovat
voittavansa esteen kuin esteen ja he ovatkin ottaneet tavoitteekseen
pelastaa koko Kulmakunta kamalalta saasteongelmalta. He ovat
kayneet yhdessa taistoon kuin kunnon partiotytot ja he hiovat koko
ajan parempia suunnitelmia metsan pelastamiseksi. Heilld on viisaita
ja arvovaltaisia sukulaisia ja tuttavia, joilta he kysyvat timan tasta

neuvoa Kulmakunnan pelastamiseksi. Varsinkin Kielletyn metsan
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hallitsijaa, Erargonia, tytot kiusaavat kysymyksilldadan jatkuvasti ja

myo0s isoditi Nita joutuu jatkuvasti vastailemaan tyttdjen pulmiin.

Poriskiinan ja Tinkatiinan eldmassa on juuri tapahtunut jotain
jannittavaa: he ovat lOytdneet metsdstd eksyneen, yksindisen,
suunnilleen itsensa ikdisen tyton. Reippaina he ovat paattaneet
auttaa eksynytta raukkaa, mutta tyttd ei muista, mistd han on tullut
tai mihin menossa. Han muistaa ainoastaan oman nimensa:
Tipsuttaja. Ja han on kertonut, 16ytaneensa metsasta salaperaisen
hahmon, Cherin, johon Tinkatiina haluaa mielelldan tutustua. Cheri
on ihmeellisen kaunis muukalainen. Tinkatiina epdilee Cherin olevan
vetinen, mutta aivan varma han ei asiasta ole. Ehkd mummo osaisi

auttaa?

Tinkatiina pitaa Tipsuttajasta paljon ja haluaa mielelldan auttaa tata
loytamaan takaisin kotiin. Erityisesti Tinkatiinaa on mietityttanyt,
kun Tipsuttaja kertoi muistavansa didistddn ruuan tuoksun.
Tinkatiina uskoo, ettd sen vihjeen perusteella Tipsuttajan diti 16ytyy

helposti.

Tinkatiina rakastaa tarinaa Sarkyneesta syddmestd ja han osaa sen
ulkoa. Tinkatiina haluaisi kovasti uskoa, ettd tarina on totta ja ettd
talismaanin paloja todella lojuisi ympdri Kulmakuntaa. Héanen
hartain toiveensa on 1oytdd tuollainen pala — ja mikadan ei olisi
hienompaa kuin 16ytaa ne kaikki ja yhdistda sydan jalleen! Tinkatiina
on paattanyt udella ja kysella tuttaviltaan sydamesta niin paljon kuin
mahdollista, ehkdpa aikuiset tietdvat jotain lisdd, ehkdpa joku voisi

paljastaa hanellekin salaisuuden.
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Tinkatiina ihailee Cherid paljon ja kuuntelee mielellddn taman
tarinoita Korundin saaristosta. Tinkatiina haluaa todella auttaa
Kulmakuntaa ja on valmis melkein mihin tahansa auttaakseen

saasteisiin hukkuvaa metsaa.

TIPSUTTAJA

10-vuotias tytto

On juuri tutustunut Poriskiinaan, Tinkatiinaan ja Cheriin.

Tavoitteet:
Muistaa kuka on

Auttaa Cheria ja kaksosia

Ominaisuudet:
Erittdin ketterd ja ystavallinen, rohkea ja luotettava

Hieman tyhmd, yksinkertainen, omituinen ja karsimaton

Tipsuttaja on harhaillut muutaman viikon metsdssd muistamatta
yhtaan mitdan. Hanen paansa on aivan tyhjd, lukuun ottamatta
voimakasta ikdvan tunnetta ditinsd luo. Hanelld on my0s vahva
mielikuva ruoan tuoksusta, joka saattaisi jotenkin liittya Aaitiin.
Tipsuttaja tahtoo kovasti muistaa kuka on ja palata ditinsa luokse.
Hén haluaa my0s parhaansa mukaan auttaa kaksosia ja 10ytamaansa

kaunista naista, Cheria.



