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Johdanto
Gameality — “uusi” lajityyppi

Nuorista koostuva ryhmd on salaa kiivennyt keskiaikaisen Raaseporin linnan
rauniothin. He valaisevat nyt kuumeisesti taskulampuilla vanhoja seindpintoja
etsiessddn vihjeitd yli 500 vuotta sitten eldineestd nuorukaisesta, Axel Tottista.
Erddn portaikon juuressa on vanha tulipesd, jonka peraltd loytyy tiileen raavittuna
pojan puumerkki. Nuoret huomaavat, ettd merkin alapuolella on haalea
kuhmurainen alue, jossa on tiilien sijaan sormin murenevaa laastia ja multaa. He
kaivavat vimmaisesti koloa ja mullan seasta l6ytyy vanha koysi, joka jatkuu sisdlle
koloon kohti jonkinlaista koneistoa! He vetdvdit koyttd ja takan ympdrilld oleva
kapea padtyseind litkkuu taaksepdin. He ovat juuri loytdneet salaoven!

Olin kevaasta 2015 kesaan 2016 mukana Yleisradion projektissa, jonka tulos oli
lapsille ja nuorille suunnattu merirosvoseikkailu-tv-sarja nimeltadan The Heroes of
the Baltic Sea. Toimin draamaosuudessa apulaislavastajana ja reality-osuudessa
lavastajana. Sarja oli erddnlainen koeponnistus realityn ja draaman yhdistamisesta
yhdeksi seikkailullis-pelilliseksi kokonaisuudeksi, josta sarjan idean isd Tommi
Hakko kayttaa tarkoitusta varten keksittyd sanamuunnostermia gameality. (game +
reality = gameality) Sarjan tuottajan Riikka Takilan mukaan The Heroes of the Baltic
Sea-sarjasta tekee ainutlaatuisen se, ettd siini leikataan ristiin perinteiselli tavalla
tuotettua draamaelokuvaa ja melko uudenlaista (mittakaavassaan ja vakavuudessaan
ainakin) tarina- ja pelipohjaista seikkailurealitya (Takila 2017, liite A, 2).
Seikkailupeliosuudessa nelja nuorta lasta mm. hyppéavit helikopterista mereen ja
loytavat linnasta salaoven yrittdessidan selvittdd draamaosuuden padhenkilon Axel
Tottin kohtaloa, sekid uponneen aarrelaivan sijaintia. Toki helikopterihyppyja tai sita
vastaavia stuntteja on tehty tositelevisiosarjoissa ennenkin, tastd esimerkkina
australialaista alkuperia oleva Yllytyshullut-formaatti (Nordisk Film & TV 1998).

Koko sarja nahtdvissa osoitteessa areena.yle.fi. Linkki ensimmaiseen jaksoon:

https://areena.yle.fi/1-2873949



Kuitenkaan naita stuntteja tai mitdan muutakaan toimintaa ei ole nihdidkseni ennen
samalla tavalla sidottu osaksi tarinallista seikkailua kuten The Heroes of the Baltic
Sea-sarjassa.

Tv-sarjan draama- ja realityosuudet tuotettiin melko irrallisina toisistaan. Draama
tehtiin ns. YleTV1:n "inhouse”-tuotantona, eli Yleisradio teetti suurimman osan
tyotehtavista omalla henkilokunnallaan. Realityosuudessa Yle tilasi ohjaaja Tuukka
Temosen tuotantoyhtio Optiparilta ison osan sarjaan tehtdvista toista. Ensin
kuvatussa draamaosuudessa paasin mm. suunnittelemaan huikeita laivalavasteita ja
rakentamaan 1400-luvun laivan pienoismallia apulaislavastajan tyonimikkeella.
Jalkimmaisessi, seikkailu-/reality-/peliosuudessa toimin pailavastajana ja paasin
suunnittelemaan seké osin toteuttamaan erilaisia pelillisia lavasteita kuten
laser-esteradan ja salaoven.

Tassd opinnaytetyossiani keskityn The Heroes of the Baltic Sean peli-, eli
"realityosuuden" lavastamiseen seki timan uuden lajityypin, gamealityn tarjoamiin
mahdollisuuksiin ja haasteisiin. En siis tule opinnéytteessini kertomaan, kuinka
teimme kuusi metria halkaisijaltaan olevan "oravanpyoran" ja kuinka rajaytimme sen
sisdlld olevan laivan hyttilavasteen lipi jo suorastaan jarkyttdvan paksun maston
kappaleen. Se on tavallista draamaelokuvan/television tekemista ja siita on jo
lukuisia esimerkkeja ja oppaita maailmassa. Gameality-lajityyppi on kuitenkin
nihdikseni tiysin uusi, joskin ei ymparoivasta maailmasta irrallinen kentti, jossa
mielestani loytyy paljon tuoretta pureskeltavaa. Gamealityn sukulaisia ovat
mielestani merkittdvimpina tietokonepelit ja elokuvat, mutta myos "pakohuoneet”
(escape room), osallistavat teatterit, roolipelit ja osin jopa huvipuistot.

Gamealityn historiasta lyhyesti

Tietokonepelit ja elokuvat ovat viime vuosikymmenina jatkuvasti lahentyneet
toisiaan. Pelinteosta elokuvaohjaajan uraan vaihtanut Jarno Elonen havainnoi
vuonna 2013 kandiopinniytteessaan Elokuvan ja pelin konvergenssi
elokuvaohjaajan ndikokulmasta, etta elokuvan ja videopelin 1ahentyminen ei ole
kunnolla vield tapahtunut, mutta siitd on pitkdan nakynyt merkkeji esteettisessa
lainaamisessa, kuten "first person"- kuvakulma ja pelattavien osioiden véleihin
tulevat védlianimaatiot (eng. ingame cinematics) sekid markkinaldhtoisessa
yhteistyossa (esimerkiksi lisenssipelit ja-elokuvat). Elosen mukaan videopelien ja
elokuvien yhdistymistd on kuitenkin odotettu jo pitkdan. (Elonen 2013, 3- 7).
Peliyhtio Ubisoftin toimitusjohtaja Yanis Mallat puhui vuonna 2007
haastattelussaan, etti yhtio ideoi keinoja yhdistaa pelia ja elokuvaa, esimerkiksi siten,
ettd katsoja voisi elokuvan taistelukohtausta katsoessaan hypata halutessaan itse
puikkoihin ja vaikuttaa lopputulokseen (Sheffield 2007). Reilut yhdeksan vuotta
myohemmin Ubisoft julkaisi muutaman elokuvatuotantoyhtion kanssa elokuvan
Assasins Creed (ohj. Justin Kurzel 2016) joka perustuu samannimiseen
tietokonepelisarjaan. Tama kyseinen elokuva on kuitenkin elokuva siina missa
muutkin, eika sen tapahtumiin voi vaikuttaa pelaamalla. New York Film Academyn
markkinointipaillikko Helen Kantilaftis kirjoittaakin blogikirjoituksessaan Looking
At The Relationship Between Video Games And Mouvies etta suurin ero nykyaikaisen
pelin ja elokuvan vililla on 1dhinna se, etta peli on interaktiivinen ja elokuva ei.
(Kantilaftis 2016)

Vaikka elokuvan ja pelin vililla on edelleen raja, hamartaa sitd mielestani



videopelien jatkuva kehitys elokuvallisempaan suuntaan. Kantilaftis toteaakin, etta
pelintekijiat ovat nykyian jo loytdneet pelaajaa vihemman drsyttdvin tasapainon itse
peliosuuksien ja niiden véliin laitettavien "elokuvapétkien" valilla. Hin myos visioi,
etta virtuaalitodellisuuden (Virtual Reality = VR) tulo voisi olla yksi tapa yhdistaa
elokuvaa ja pelid vield syvemmin. (Kantilaftis, 2016) Itsedni myos kutkuttaa ns.
360-elokuvat, ja lisatyt todellisuudet (Augmented Reality = AR), joista on ollut myos
jonkinlaisia demoja ja kokeiluja jo Aalto-yliopistossakin. Pelit ovat siis ldhentyneet
elokuvia visuaalisin keinoin ja sama toisinpain ja tekniikan kehitys lupailee yha
moniuloitteisempaa pelaaja/katsojakokemusta tulevaisuudessa. On jo olemassa
elokuvamaisia peleji, peleja elokuvista seka elokuvia peleistd. Mutta entdpi itse
pelaamistapahtuma?

Jos ei aiheeseen ole perehtynyt, voisi ajatella, ettd pelaaminen on varsin tylsda
seurattavaa. Tata vastaan puhuu kuitenkin kymmenia, vililla jopa satoja tuhansia tai
miljoonia katsomiskertoja kerdavit, erilaisilla suoratoistovideopalveluilla kuten
Youtubella nahtéavit pelivideot, joissa kuva-ala on jaettu itse peliruudun ja pelaajan
reaktioita kuvaavan kameran valilla (youtube.com: gameplay). Heradkin ajatus,
olisiko pelaamisen seuraaminen vield kiinnostavampaa, jos peli tapahtuisikin
oikeasssa elamissa?

kuva Ehasa Ry:n jdrjestdmdstd n. 600 pelac;]a airsoft-pelistd

Go-pro-kameroiden ja muiden vastaavien kevyiden urheilukameroiden yleistytty4,
voi ldhes jokainen halutessaan taltioida oman "pelaamiskokemuksensa" toisten
katsottavaksi. Nykyajan oikeassa eldmaissa tapahtuvat erilaiset toimintapelit, kuten
varikuulasota, airsoft, erilaiset miekkailulajit ja monenlaiset stunthypyt, laskettelut ja
vuoripyorailyt sekd myos pakohuoneet voi kokea ruudun direltad. Juonta niissi tosin
harvemmin on ja huomio keskittyy yleensa esimerkiksi lajin "eeppisyyteen" *1 tai
kyseisen pelaajan reaktioihin tai vaikkapa ldheltd piti — tilanteeseen. Taminkaltaiset
"seikkailuvideot" ovat viihteellista katsottavaa, mutta juonen ja leikkauksen

*1”Eeppinen = 1. epiikkaan kuuluva, kertova 2. valtava, suunnaton, mahtava, jarisyttava,
loistava, upea.” (Kielitoimisto 2017) Nyky#an “eeppinen” on nidhdékseni ainakin g9o-luvulla
syntyneiden ja sitd nuorempien kdyttima adjektiivi asioille, jotka pitaa heti jakaa kavereille.
Eeppinen maisema, eeppinen seikkailu ja eeppisen korkea ménty. “Eeppinen”- adjektiivia
kiytetddn myds ironisesti huumorimielessi. Eeppinen makkaranpaistoretki voisi esimerkiksi
tarkoittaa reissua, jossa piti menné vain paistamaan makkaraa jarvenrannalle, mutta paadyttiin
lapioimaan autoa ojasta ja vaihtamaan talvirenkaat rantasateessa. Eeppisyys tdmén paivin
puhekielessi tarkoittaa ainakin minulle jotain hieman arkea suurempaa asiaa. Minulle eeppisyys
on myos adrenaliinia kohottavien harrastusten parissa aikaansa viettdvien ihmisten paadmaara.



puutteessa niisti tulee nopeasti puuduttavia. Tallaiset videot eivat myoskaan
mielestini ole usein kovinkaan elokuvallisia.

Myo0s elokuvissa on kokeiltu tietokonepelimaiisti "pelaajan silmin"-lahestymistapaa.
Téstd voidaan mainita esimerkkini Ilya Naishullerin ohjaama, vuonna 2016
ensi-iltansa saanut Hardcore Henry. Tillaisen "first person"-elokuvan
katsojakokemus on kuin seuraisi hyvin realistisen tietokonepelin tapahtumia
ruudulta. Se on kuitenkin taysin kisikirjoitettua ja siitd puuttuu nihdakseni se suola,
milld youtube-kanavien pelivideot kerdavit katsojia: pelaajan aidot reaktiot (ns.
"arki-ihmisen" sekd myos "Youtube-julkkiksen"). Olkoonkin se suola ehka
"tositeeveemdinen" ja "halpa", se on kuitenkin jotain, mika herattai jatkuvasti
kiinnostusta.

The Heroes of the Baltic Sea sopii mielestini varsin luontevasti tihan
kehitysjatkumoon. Siina nakyvit pelaaminen ja pelaajien reaktiot, mutta se on myos
osaksi elokuvamainen tuotanto, koska siind on kaiken yhteensitova juoni. The Heroes
of the Baltic Sean katsoja seuraa nuoria lapsia pelaamassa oikeaan elamain
rakennettua seikkailupelid, jossa padtavoite on 16ytad uponnut aarrelaiva. Pelin
edetessi katsoja nikee keskiaikaan sijoitetun draamaelokuvan kohtauksia (vrt.
videopelien vilianimaatiot, eli "ingame cinematics" tai "cut scenet"), jotka linkittyvat
erilaisten "arkeologisten loytojen" ja muiden sellaisten rekvisiittojen, nk. "liimojen"
(Takila 2017, liite A, 25) avulla pelin tapahtumiin. Sarjan kohdeyleiso on erityisesti
nuoret pojat (Hakko 2017, liite A, 1), jotka oman oletettamukseni mukaan ovat myos
pelivideoiden suurin kuluttajaryhma.

Jos Gamealityn historiaa ldhestytddn televisiopuolella, mihin itse lajityyppia
edustava sarjakin kuuluu, 16ytyy historian saatosta useampi hieman samantyyppinen
ohjelma. Ranskassa kuvattiin vuodesta 1990 2010-luvulle asti vanhaan
vankilasaarilinnoitukseen sijoitettua seikkailurataa ohjelmassa nimelta Fort Boyard
(suom. Seikkailujen linnake) josta tehtiin myos suomalaisversio samoissa lavasteissa.
Sarjassa nikyy pelitehtavien vililla myo6s yksinkertaisella juonella hoystettyja
"vilielokuvia". Pelaajilta ei odoteta sen suurempaa pelin maailmaan uppoutumista ja
monet lavasteet ovatkin enemman "huvipuistolaitteita” kuin uppouttavaa maailmaa
luovia taideteoksia. Suomen Yleisradiokin on aikaisemmin kokeillut draaman ja
realityn yhdistdmistd, hieman nuoremmilla pelaajilla esimerkiksi sarjoissa Hui Hai
Hiisi (YLE TV2 Lapset ja Nuoret, 1999- 2000) ja Syrhdmd (YLE TV2 Lapset ja
Nuoret, 2003- 2005). Niissa peli tapahtui teeman mukaan rakennettuissa
lavasteissa, joiden seassa nuori pelaaja varmasti uppoutui enemman tai vihemman
hinen ympdérilleen luotuun maailmaan. Mika sitten tekee The Heroes of the Baltic
Seasta erilaisen, eiviatko edelld mainitut tuotannotkin voisi kuulua saman
gameality-kasitteen alle?

Gameality, lajityyppi, jota The Heroes of the Baltic Sea luojiensa mukaan
ensimmadisena yksilona edustaa, on, kuten aiemmin totesin, yhdistelma sanoista
“game” ja “reality”, eli erdanlainen "pelitodellisuus". Termi on sarjan luojien, Ylen
toimittaja-ohjaajan, Tommi Hakkon ja tuottaja Riikka Takilan kehittima termi jolla
kuvataan téta realitygenren uutta lajityyppia. Termi on tekijoiden itsensd keksima ja
heidan madaritelmansa on melko tarkka ja toki oikeutetusti ensimmainen virallinen
sellainen. (Hakko, Takila 2017, liite A, 2)



Mita Gameality sisiltii ja miten se eroaa muista?

Kysyttiaessd gamealityn maaritelmai Tommi Hakko aloittaa tiiviilld ideatason
maaritelmalla: "Se on ajatus siitd, ettd mita jos tavallinen ihminen vetdistaan keskelle
seikkailua, seikkailuelokuvaa, tai seikkailupelia."(Hakko 2017, liite A, s 2)
Peliosuuden sarjasta ohjannut Tuukka Temonen vertaa sarjaa elokuvaan The Game
(Fincher 1997)(Temonen 2017, liite A, 15). Tdma fiktiivinen elokuva kertoo hamarasti
markkinoidun elamyksen ostaneesta miljondaristi, joka joutuu osin tahtomattaan
keskelle kiusallisen todellisen ja vaarallisen tuntuista, mutta hanta varten lavastettua
eeppista seikkailua. Gamealityn pelaaja taasen hyviksyy alusta alkaen joutuvansa
arkitodellisuudesta poikkeavien, mutta kontrolloitujen ja turvallisten tapahtumien
keskelle. Hianelle on markkinoitu pelid erddnlaisena seikkailuna, jossa padsee
tekemadin monipuolisia asioita. Valttdmattd sen tarkempaa tietoa pelaaja ei saa
tulevista tehtdvistda. Ndhdakseni gameality-pelin olisi hyvi luvata jotain isoa ja
yllattaa seka pelaaja ettd katsoja viela suuremmilla ja arvaamattomammilla
tapahtumilla, ns. vieda jalat alta ja vield useaan otteeseen, aivan kuten elokuvassa
The Game. (Lisai pureskelua tasti utopistisesta gamealityn fiktiivisesta esimerkista
16ytyy luvussa 5.1.)

pala Axelin tarinaa sarjaa varten tehdyssd seindvaatteen kappaleessa

Jatkuvan yllatyksellisyyden ja eeppisyyden lisiksi lisaksi gameality
tarvitsee Hakon mukaan draamallisen tarinan. The Heroes of the Baltic Seassa
draamallinen taustatarina ndytetaan lyhyind elokuvapitkina katsojille aina pelin
tehtavien vilissa, aivan kuten videopeleissidkin. (Hakko 2017, liite A, 2) Tuottaja
Riikka Takilan mukaan juuri tima tekee selvin pesideron gamealityn ja perinteisen
tosi-tv:n vilille: "Koska tdssa on 'ingame cinematics'-tyyppinen kehystarina,
draamallinen sellainen, se tekee tdstd draaman ja realityn hybridin."(Takila 2017, liite
A, 2) Toisaalta DeVolld puhuu koko realitygenren olevan jatkuvassa “hybridisaation”,
siis lajityyppien sekoittumisen vaikutuksessa. (2011, 26) Cinematicsien lisdksi
sarjassa oli toinen merkittava lainaus pelimaailmasta: "first person camera".

"First person camera" tarkoitti The Heroes of the Baltic Sea -sarjan tapauksessa
kaytannossa sité, etta pelaajien mukana kulki peliosuuden ohjaaja Tuukka Temonen



ikdan kuin "viidenteni pelaajana”, kuvaten tapahtumat itseensé kiinnitetylla
kameralla. Kysyttidessa voisiko The Heroes of the Baltic Sea tayttaa gamealityn
kriteerit ilman tita first person -kameraa, jokaisen kolmen haastatellun paitekijan
vastaus on karkeasti sanottuna "ei" tai "ehk ei". First person -kamera on kaikille
kolmelle tekijalle yksi keskeinen lainaus pelimaailmasta ja ilman sita heidan
mukaansa kuvassa ei olisi samanlaista osallistumisen tunnetta ja peliméisyytta.
Hakko ja Temonen puhuvat molemmat siita vaihtoehdosta, etti jos pelaajat olisivat
olleet vanhempia, olisi kuvausvastuun voinut siirtaa yhdelle heisti. (Hakko, Takila,
Temonen 2017, liite A, 4). Tamanlaista hallitsevaa first person -kamerakulmaa en
aikaisemmista draamaa ja realitya yhdistavista sarjoista ole 16ytéanyt.

Lisdksi mielestdni suuren eron tekee vilielokuviin kdytetty aika ja vaiva; lopputulos
oli sen verran tasokas, etti siitd haluttiin leikata my6s oma elokuvansa. Tdma4 pelin
irrallisiksi valikohtauksiksi kasikirjoitettu ja koostettu elokuva tuntuu tosin hyvin
samanlaiselta kuin tietokonepelien vilianimaatioista tehdyt koosteet: Materiaali on
upean nikoistd ja mukaansatempaavaa, mutta valeista tuntuu puuttuvan vililla
jotain ihan pienta, jotta kokonaisuus olisi ehed elokuva.

Olen yhdessa asiassa kuitenkin hieman eri mieltd Hakon ja Takilan kanssa: Vaikka
The Heroes of the Baltic Sean kaltaisessa gamealityssa lopputulos on leikkaukseltaan
ja kuvakulmiltaan enemmain elokuvaa kuin tositelevisiota muistuttava, mielesténi
sanan gameality osat eivit sindllaian viittaa millaan tavalla elokuvaan. Siksi
sisdllyttaisin termin alle ainakin yhden toisen tuotoksen, Youtubessakin nahtavilla
oleva taltioinnin interaktiivisesta chatroulette-first-person-shooter -pelista. TAma
peli tapahtuu oikeassa elimassa, mutta pelaaja itse on tietokoneen aarella ja katsoo
pelid ruudulta. Pelissa on kuitenkin keskeisessa osassa pelaaja seka hanen reaktionsa
ja pelin kuvakulmat ja ruudulla nikyva data on kuin suoraan videopelistda. Nappien
painamisen sijaan pelihahmona toimiva nayttelija totteleekin danikomentoja.
(RealmPictures 2015) Kysyessani gameality-lajityypistd Hakko, Takila ja Temonen
puhuvat usein kuitenkin korostetusti The Heroes of the Baltic Sean formaatista
eivitkd gameality-lajityypistd yleisesti. Takila silti myontaa, ettd voisihan gamealityd
kehittaa vaikka mihin suuntaan (Takila 2017, liite A, 3). En siis varsinaisesti koe
kovinkaan jyrkkaa ristiriitaa omieni ja tyoryhmani ajatusten valilla.

Gamealityssa on ainakin kaksi tekijan kannalta merkityksellista erillistd kokemusta,
joista molemmat tiytyy suunnitella toisen ehdot huomioon ottaen: pelaajan kokemus
ja katsojan kokemus. The Heroes of the Baltic Sean pelaajalle kokemus syntyy
ldhinna peliosuudesta ja sita kautta paljastuvista, suullisin tai muun kuin
vilielokuvan keinoin valittyvistd draamaosuuden juonenpatkista. Sarjan katsojan
kokemukseen kuuluu taas seki pelaajien kokemat tapahtumat tiivistettyni ettd
draamaosuuteen tehdyt kohtaukset. Pelaajan kokemat asiat tapahtuvat erilaisella
ajanjuoksulla ja niita leikataan, sotketaan ja rajataan katsojalle néytettdvaa tuotetta
varten. Pelaajaa varten voidaan myos tehdai asioita, jotka eivit katsojalle vility
ollenkaan. Esimerikiksi The Heroes of the Baltic Sean pelissa nayttelij6illa on
pelaajia ja katsojia varten ikaankuin kirjoitettu omat versiot dialogista. Pelaajille
nayttelijoiden kertomat peliohjeet on kirjoitettu ensin pitkéksi arkiseksi puheeksi,
josta leikataan lyhyemmait elokuvamaiset dialogit katsojaa varten. (Hakko 2017, liite
A, 15-16)



Gamealityn pelaaja on jatkuvassa vuorovaikutuksessa hinen ymparilleen
rakennetun pelin kanssa pelin aikana. Peli ei kuitenkaan kaytannollisista syisti voi
kulkea yhtdjaksoisesti alusta loppuun, jolloin ns. kupla paasee puhkeamaan. Vai
voiko? Elokuvan The Game protagonisti Nicholas Van Orton tajuaa asteittain
olevansa keskelld lavastettuja tapahtumia, ja luulee aina paiseviansa kuplasta ulos,
kunnes tajuaa tulleensa taas kerran hoynéytetyksi. Han elda pelin alusta loppuun
ilman taukoja ja peli on sulautettu hanen arkimaailmaansa niin, etti siita pois
piadsemisesta olisi vaikea 10ytaa todisteita. The Game -elokuvan tapahtumat ovat
gamealityn tekijalle erddnlainen utopistinen tuotanto. Tdllainen on todellisuudessa
hyvin haastava toteuttaa, varsinkin lasten kanssa, joita koskee tiukemmat
tyosuojelulait. Takilan mukaan rajatun tyopéivian keston lisdksi aina tulee pakollisia
taukoja, esimerkiksi vessakdynteja tai siirtymid ja niiden kanssa on vain elettava.
Saumaton kokemus on teoreettisellakin tasolla hyvin mahdoton myos Hakon ja
Temosen mielesta. “Td4 ei oo rippileiri, eika polttarit tai mitkdan muutkaan missa
tehdidan sen elamyksen ehdoilla, vaan tehdéin yleison ehdolla sita kuvaa,” Temonen
selittda. (Takila, Hakko, Temonen 2017, liite A, 13- 14) Omasta mielestini toki myos
ruokailut ja vessakaynnit, siirtymat jne. voisi sulauttaa osaksi pelia. Esimerkiksi
pelaajien huollosta vastuussa olevat henkil6t voitaisiin kasikirjoittaa myos peliin
sisdan. Silloin myo6s ruokailutapahtumiin voitaisiin lisata tehtavia, vaikkapa sitten
ihan nuotion sytyttiminen marilla oksilla syyssateessa. Myonnettakoon, etta
lopputuotteen, eli tv-sarjan kannalta tillaiset "stuntit" saatettaisiin tuotannollisessa
mielessi kokea turhana resurssien kayttona ja ne voitaisiin leikata pois ajatellen
niiden olevan katsojalle liian puuduttavaa materiaalia.

Tyoryhmad ei ollut aina than ndakymadatén The Heroes of The Baltic Sean pelaajille.

Katsoja nikeekin vain hianelle valitut kuvat ja kuuleekin vain hinelle suunnitellun
adniraidan. Han ei paase itse vaikuttamaan tapahtumiin, jolloin liian helposti
tapahtuva onnistuminen pelaajien kesken voi tuntua epakiinnostavalta. Katsoja saa
joistakin paikoista vain pintapuolisen silméayksen, eika vilttamatta hahmota asioiden
sijaintisuhdetta toisiinsa. Hinti voidaan jopa ns. huijata normaalin fiktioelokuvan
tavoin yhdistelemalla tarinaan sopivia lokaatioita. Lisdksi pelaajan ja katsojan saama
sanallinen informaatio voi vililla olla hyvinkin erilaista ja “eriaikaista”. Esimerkiksi
The Heroes of the Baltic Seassa nayttelijoiden esittimien sivuhenkiloiden pelaajille
kertomia, pelaamisen kannalta oleellisia tietoja on leikattu murto-osaan
alkuperidisesti, jotta teksti muistuttaisi enemmaén elokuvien dialogia. Lisaksi
pelaajien kokemasta 11-paivaisesta seikkailusta kuvattu materiaali onkin tiivistetty
osaksi yhteensi vain 127-minuuttista tv-sarjaa. Tiivistetysta ajasta johtuen



kokonaisuus on siis hyvinkin nopeatempoinen verrattuna pelaajan kokemukseen.
The Heroes of the Baltic Sean kaltaisen gamealityn katsoja nidkee kuitenkin jotain,
mista pelaajilla on tullut vain suullista tietoa ja aavistuksia: draamaelokuvan palaset
peliosuuksien vélissa

Tiivistdisin gamealityn méaritelméan seuraavalla tavalla:

Gamealityssi keskeisessi osassa on pelaaja itse. Hin on vapaaehtoisesti pelaamassa
hénta varten rakennettua, uppouttavaa ja oikeassa elimissa tapahtuvaa
seikkailupelid tietaimatta sen kasikirjoitusta. Lopputuotteessa on tirkeia, etta
pelaajan reaktiot ovat nakyvissi. Pelissd on tarinan kannalta oleellisia
kasikirjoitettuja tapahtumia ja hahmoja, joihin pelaaja ei voi itse vaikuttaa. Nama
voivat tapahtua pelaajan silmien edessa, tai hanelti tiysin nakyméattomissa,
ainoastaan katsojalle nidkyvissi lopputuotteessa, jolloin pelin aikana tieto
tapahtumista pelaajalle tulee toista reittia (esim. suullisena kuvauspaikalla).
Gamealityssi ei tarvitse olla kilpailua, eiki siin tarvitse olla palkintoa. Pelaajan
“palkinto” on itse pelikokemus, seikkailu.

Miksi teen tiita opinnaytetti?

The Heroes of the Baltic Sea -sarjaa tehdessa minua alkoivat vaivata erilaiset
kysymykset pelaajakokemuksen suunnittelun kannalta. Miten pelaaja kokee hinelle
rakennetun fiktiivisen maailman? Enta miten katsoja kokee sen? Voiko lavastuksessa
olla isojakin virheitd/puutteita ilman etta se hairitsee uppoutumista? Kuinka
autenttista kaiken pitai olla? Mihin pelaaja kiinnittda huomionsa? Kapinoiko pelaaja,
jajos kapinoi, mita vastaan ja miksi? Missa kulkee raja liian helpon ja liian hankalan
tehtavan vililla? Voiko pelaaja jaada tdysin lukkoon? Miten piilottaa tekniikka (esim.
valot, yms. tekniset laitteet), tai jos siti ei piilota, hiiritseeko se?

Produktiona ja lahtokohtana The Heroes of the Baltic Sea on mielesténi erityisen
mielenkiintoinen fiktion ja faktan vililla hailyvan, ldhes huomaamattoman rajansa
vuoksi. Tapahtumat sijoittuvat tihan paivaan ja maailmaan, mutta eivat varsinaisesti
ole tosia, vaan lavastettuja tilanteita. Sarjan luoja Tommi Hakko vertaa sarjaa muihin
tosi-tv-ohjelmiin, ja toteaa, etta tisti sarjasta puuttuu esimerkiksi juontaja tai
voiceover, joka lasnaolollaan muistuttaa katsojalle, etta kyseessa on peli tai show
(Hakko 2017, liite A, 1.). Osa asioista joita sarjassa tehtiin ei ole edes taloudellisesti
mahdollista toistaa loputtomiin. Kokemus rajoittuu siis vain neljille pelaajalle ja
yleiso paasee tirkistelemaan kokemusta leikatun tv-sarjan muodossa. Kuten missa
tahansa tosi-tv:ssi tai draamassa, katsojalle tarjoillaan vain kaikkein nayttavimmat ja
tarinan kannalta oleellisimmat palat. Paljon asioiden osia ja puolia tulee jaiamaan
vain pelaajien ndhtéviksi. Kuitenkin, ndiden katsojalle nikyméttomien osien puute
saattaisi mielestdni ndkya siind, mitd katsoja yleensa eniten seuraa; reaktioissa.



Tutkimukselliset paamaarat: Opinnaytteeni kolme paikysymysta

Tutkin Ylessi kehitetyn "uuden" tv-formaatin, gamealityn lavastamista The Heroes
of the Baltic Sea -sarjan tekoprosessin kautta. Haluan selvittda miten tv-sarjan
realitypeliin osallistujat yleisesti kokivat pelitilanteet, ja mink&dlainen suhde
lavastuksella oli pelillisiin tapahtumiin.

Opinnéaytteeseeni muodostui kolme paakysymysta:
1. Milla keinoin gamealityn lavastaja voi tukea pelaajan kokemusta?

2. Millainen sopimus syntyi The Heroes of the Baltic Sean pelaajien, itse pelin ja
katsojan vilille?

3. Miten The Heroes of the Baltic Sean kaltaisen gamealityn vaatimukset
lavastukselle eroavat perinteisen draamaelokuvan/-tv-sarjan vaatimuksista?

Opinnaytteessani tutkin uudella tavalla nimettya tv-sarjan lajityyppia, gameality3, ja
mita erityispiirteita sen lavastukselta vaaditaan verrattuna normaaliin elokuva- ja
televisiotyoskentelyyn omien kokemusteni seka tyoryhma- ja pelaajahaastatteluiden
pohjalta. Lisdksi pohdin jonkin verran sitd, miti annettavaa gamealityn
lavastamiselle on sen “sukulaislajeilla”, kuten pakohuoneilla, tietokonepeleilla ja
perinteisemmilld tosi-tv-ohjelmilla.



1. Projektin lahtokohtien esittely ja
lavastussuunnitelman suhde tiettyihin
mediailmioihin (vrt tietokonepelit,
pakohuone ja elokuvat).

1.1. The Heroes of the Baltic Sea- ideasta toteutukseen. Tv-sarjan
luojan lihtokohdat ja tuotannon lahtétilanne.

Koen niin alkuun tiarkeaksi kertoa lyhyesti tuotannon synnysti ja omasta
tulokulmastani tahdn Ylen jonkinasteista kohuakin nostattaneeseen tv-sarjaan. Se oli
puoliksi yleisradion "inhouse"-tuotanto ja puoliksi enimmaékseen ulkopuolisista
tekijoistd koostuva tuotanto.

Tommi Hakko, toimittaja-ohjaaja Ylelld ja The Heroes of the Baltic sea- formaatin
isd, kertoo haastattelussaan, ettd sarjan idea syntyi keskustelussa junamatkalla
tyokaverin kanssa. Hakko oli huolissaan siit4, ettei Ylella ollut tarjota varhaisteineille
tarpeeksi kiinnostavaa ohjelmaa ja etti etenkin nuoret pojat siirtyvit “Pikku
-Kakkosen jdlkeen" Ylen ohjelmien parista kaupallisille kanaville
toimintapainotteisen viihteen pariin. Keskustelussa herési ajatus, ettd Ylen olisi hyva
tarjota talle katsojakunnalle jotain kiinnostavaa. Tommi Hakkoa oli aina
kiinnostanut historian tutkimus ja seikkailu ja hanta motivoi myos ajatus tositv:n
uudistamisesta. Han sanoo avainhetken olleen sen kun hén tajusi, ettd yhdistamalla
Indiana Jones- elokuvan ja Amazing Race- matkailurealityn parhaat puolet hén saisi
aikaan formaatin, jossa seikkailussa voisi menna pelin puolelle ilman, etti tarina
karsisi. (Hakko 2017, liite A, 1)

Tommi Hakon ideoima peli on yhdessa tekemista, ilman pudotuksia ja kilpailua. Se
on hanen mukaansa kuin elokuva, johon tavallinen ihminen kiskaistaan sisaan, ollen
silti pelid. Hakon ideassa on tirke#a elokuvallinen ilmaisu, joten tositelevisiolle
tyypillinen, kameralle tapahtumista tilittaminen, josta Hakko kayttda ammattitermia
"testimonialssit", (eng. testimonial = suom. lausunto), ei sovellu hinen mukaansa
sarjaan. "Kaikki puhe pitda tulla siina toiminnan keskell, niin kuin leffassaki."-
Hakko tasmentida. Kun ylld mainittu ideakehys sai muotonsa, tarvittiin seuraavaksi
tarina. (Hakko 2017, liite A, 1)
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Tommi Hakko 16ysi aiheeksi 1468 Suomenlahdella uponneen aarrelaivan, Hanneke
Wromen holkin (Koivusaari, 2014). Hakko kehitteli kisikirjoittaja Antti Pesosen
kanssa draamaosuudelle tarinan haaksirikosta selvidvasti ja merirosvoja pakenevasta
Axel-pojasta, jonka jattadmia arkeologisia jalkia realityosuuden nykyajassa
seikkailevat nuoret seuraisivat yrittdessidian 10ytda uponneen laivan. Sarjan tuottaja
Riikka Takilan mukaan draamanosuuden synopsiksen valmistuttua kaytiin
realityosuuden kehittelyn pariin, mutta huomattiin, etti sarja ei kulje niin kivasti
kuin he ajattelivat alunperin. Molempia piti tyostia rinta rinnan. (Takila 2017, liite A,
6)

Muistan draamaa tehdessd hammdistelleeni realityosuuden l6yhdssd
kasikirjoituksessa lapsille kirjoitettuja toimintoja ja reaktioita. Miten joku voi
seurata kdsikirjoitusta, jota ei tiedd? (Omat muistiinpanoni tyoskentelyajalta)

"T4a kirjoitetaan fiktioksi ensin. Koko stoori. Et tavallaan ne lapsetkin on kirjoitettu
alunperin ekoissa drafteissa sillain niin kuin elokuva menis, tai tv sarja, fiktio."
Hakko selittda. Hanen mukaansa tositelevisiossa illuusio valinnanvapaudesta syntyy
siita, ettd ihminen johdatellaan valitsemaan lukuisista vaihtoehdoista juuri niin, kuin
on jo kasikirjoitettu. The Heroes of the Baltic Sean tapauksessa usein
pakohuonemaisista tilanteista paaseekin ulos vain "yhdestd ainoasta ovesta". Tama
onkin varsin helppo tapa johdatella. On toki my6s monimutkaisempiakin tapoja, joita
tositelevisiossa hyodynnetadn. Hakko mainitsee esimerkkina aikaisemman projektin,
tosi-tv-sarjan nimeltd Unelmien Koulukuva, jossa koululuokille tarjottiin resurssit
haaveilla ja toteuttaa haluamansa koulukuva. Hinen mukaansa oppilaat keksivat
koulukuvansa teeman itse, mutta heita ohjattiin kysymysten asettelulla valitsemaan
kasikirjoituksen mukaisia asioita teemansa sisille. Ryhma4, joka valitsi teemakseen
Oscar-gaalan halusi kysyttaessa tietenkin mm. limusiinin, punaiset matot ja
valokuvaajat. Viidakko-ryhma puolestaan saatiin haluamaan kuvaan python.
"Viidakossa pitaa olla kidrmeet, koska ma tiesin ettd me tuodaan sinne oikea python.
Etta tavallaan ei ne itse sitd toivonu." (Hakko 2017, liite A, 4, 10)

Muistan kuvauksia valmistellessa kevddalld 2016 keskustelleeni Tommi Hakon
kanssa tuotannon realityosuuden kdsikirjoituksen piinaavasta odottamisesta.
TIhmettelin, miksei sitd saatu jo valmiikst ensimmadiseen luvattuun helmikuun
deadlineen, vaan sitd lykdattiin aina vitkko kerrallaan eteenpdin. Hakko avasi
muistikuvani mukaan tilannetta seuraavilla taustatiedoilla: Aluksi sarjan
kdsikirjoitusta valmisteltiin kaikessa rauhassa ilman tarkkaa atkamacdrettd, kunnes
Ylen draamatuotannossa huomattiin, ettd syksy 2015 ndytti tuotannollisesti
hiljaiselta. Hakolta kysyttiin, ettd voisiko hédnen Viisikko-tyonimellddn kulkevaa
projektia kuvata tand atkana. Tai kai se oli enemmdnkin pyynto. Joka tapauksessa,
tamada tuotanto lahti Hakon mukaan hieman kiireessa litkkeelle ja kdstkirjoituksessa
keskityttiin enemmdin historiallisen draamaosuuden tekemiseen, silla se padtettiin
kuvata ensin. Ndain realityosuuden kdsikirjoitus jdi syksylla 2015 draaman jalkoihin
Jja siksi sainkin alkukevdcdistd 2016 vain erilaisia ranskalaisista viivoista koostuvia
ajatuskoosteita, joiden pohjalta oli jo ryhdyttdva tothin. (tdstd keskustelusta ei ole
muita tallenteita kuin oma muistikuvani, valitettavasti) (Omat muistiinpanoni
tyoskentelyajalta)

Yle kdynnisti suuren tuotantokoneistonsa vauhdilla ja pyysi draamaosuuden
ohjaajaksi elokuvistaan Jadesoturi(2006) ja Sauna(2008) tunnetun AJ Annilan.
Annila tarttui projektiin innoissaan, ja rupesi mm. haaveilemaan valtavista
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studiolavasteista. Tasté alkoikin onnekkaiden sattumien ketju, joiden kautta paasin
itse projektiin mukaan.

Suunnittelemanti 1700-luvun lopun laivan ruumaa esittdvda, kuperan alustan ja
miesvoiman avulla keinuva kurssilavaste oli juuri valmistumassa Aalto-Yliopiston
Taiteiden ja suunnittelun korkeakoulussa, kun sain puhelun Ylen Design-osastolta,
lavastussuunnittelijoiden toimistosta. Entinen professorini Anu Maja oli palannut
Yleen toihin lavastajaksi ja vinkannut projektistani kollegalleen Paula Saloselle.
Paula Salonen oli Viisikko (silloinen tyonimi) -projektiin kiinnitetty lavastaja. Hdan
ja ohjaaja AJ Annila kdavivdtkin pian katsomassa lavastetta. AJ kertoi minulle, ettd
heilld on suunnitelimissa tehdd uppoavan laivan sisdosia studioon. Juuri sellaisia,
mistd olin kurssille mennessd haaveillut! Pienen keskustelun jdilkeen koin olevani jo
mukana tuotannossa, jollain tavalla. (Omat muistiinpanoni tyoskentelyajalta)

Ohjaaja ja lavastaja olivat tyytyvaisia ndkemadnsa lavastukseeni ja minut pyydettiin
mukaan tuotantoon ottamaan vastuuta laiva-asioista. Sain ensimmaisessi
palaverissa huhtikuussa 2015 toimeksiannon suunnitella 360 astetta kdantyvian
laivan sisdosaa kuvaavan lavasteen, joka olisi "niin iso kuin mahdollista". Lisaksi
minulta tilattiin Hanneke Wromen holkin pienoismalli. Myohemmin paadyin
suunnittelemaan viela lisaa laivastudioita ja muutaman oikean purjelaivan
kansiosuuden muokkaamisen 1400-luvun henkeen. Rahallisia resursseja ei minulle
mainittu, joten sain aika vapaat kddet haaveilla yhdessd muun tuotantoryhman
kanssa. Tyonimikkeeni oli aluksi viela hieman epaselvi, harjoittelijasta puhuttiin
melko usein, mutta draamaosuuden teon edetessi vastuuta annettiin koko ajan lisda
(+ palkankorotus) ja siten myos tyonimike pikkuhiljaa selkeni. Apulaislavastaja ja
pienoismallin valmistaja.

ympdri kadnnetty laivan hytti “oravanpyérdan” sisalld

Draamaosuuden kuvaukset loppuivat joulukuussa 2015. Koko kuvausprosessin
ajan minua huoletti, ettd miten nain vaivalla tehdyn draamaosuuden saa sulavasti
leikattua ristiin tositelevision kanssa? Epaiilin koko hankkeen toimimista, mutta
annoin silti tiyden panokseni draamaosuuden tekemiseen. Kuvausten jialkeen
tuottaja Riikka Takila kysyi minua mukaan myos realityosuuteen, tilla kertaa
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lavastajana. Taustalla oli oman kisitykseni mukaan hallituksen parlamentaarisen
Yle-tyoryhméan miiaradma ostopakkosadnto, jonka mukaan Yle on velvoitettu
ostamaan osan tyosta ulkopuolelta.

Nielaisin tyhjdd. Olisin nyt osavastuullinen sarjan osuudesta, jonka olin peldnnyt
menevdn pahasti pieleen. Epdilytti, mutta tartuin silti haasteeseen. Ehkd se, ettd on
huolissaan lopputuloksesta johtaa parempaan tulokseen kuin jos kdvelisi kddet
taskussa tyytyvdisend? (Omat muistiinpanoni tyoskentelyajalta)

Paasin pian keskustelemaan aiheesta sarjan kehittdjan Tommi Hakon kanssa. Han
sai minut vakuutettua, ettd projektista tulisi pelaajille unohtumaton seikkailu ja se
epdilematti nakyisi katsojille! Pelaajat eivit tietdisi mitd seuraavaksi tapahtuu,
eivatkd edes aina tarkkaan, mihin seuraavaksi menna. He olisivat elokuvallisten
tapahtumien keskiossi, pelissi, jossa asiat tapahtuvat oikeasti, eivit vain tietokoneen
ruudulla, mihin he ehki yleensa ovat tottuneet. Huolimatta draamaan verrattuna
vain murto-osaisesta budjetista ja kuvauspaivien maarasti, lopputuloksesta ei tulisi
halvan tai huonon niakoéinen. Téllaisessa tuotannossa ennakkotyon merkitys olisi vain
entistdkin suurempi.

1.2. Omat lihtokohtani pelaaja- ja katsojakokemuksen miljoon
luomiseen.

Oma ldhtokohtani tihén tositelevisio-osuuteen oli, ettd olemme rakentamassa
seikkailukokemusta ensinnakin neljille nuorelle ja toiseksi heididn editoitua
seikkailuaan seuraavalle televisioyleisolle. Emme tekisi maailmaa vain kameran
rajaamaa nakemiskokemusta varten, niinkuin yleensa tv- tai elokuvatuotannoissa
tehdiin, vaan lavasteita tarkasteltaisiin ja tutkittaisiin kaikilla mahdollisilla aisteilla,
kaikkiin mahdollisiin suuntiin. Vaikka tv-sarjoja tehdaan katsojia varten, koin
tarkedksi, ettd pelaajat eldytyisivit ja uskoisivat heiddn eteensa tuotuihin lavasteisiin
ja rekvisiittoihin. Ainakin sen verran, etti eivit huuda d4neen "tdma ei ole aitoa!"
DeVolld selittaa tosi-tv-opaskirjansa esipuheessa, etti realityohjelmissa on aitoa
vihintaan ihmisten reaktiot. Hainen mukaansa katsoja on hyvin armollinen
katsomalleen ohjelmalle, kunhan ruudulla nakyvat tunteet ovat aitoja ja sisallon
logiikassa ei ole suuria aukkoja. (Devolld, 2011, Xvii) Siksi kaiken piti olla vihintdan
uskottavaa pelaajien silmissa. Halusin, etta lavastus olisi osana luomassa sita
maailmaa, johon pelaajien pitiisi kerta toisensa jalkeen uppoutua. Ja taima luotava
maailma pitdisi taas sulauttaa saumattomasti arkitodellisuuteen, silla vaikka tilanteet
usein tulisivatkin olemaan pakohuone-henkisii ja rajattuja tilanteita, en halunnut
etta pelaajat kokisivat olevansa keskella lavastusta. Outous saisi nakya, mutta rajojen
pitdisi olla vahintdankin hailyvia. Lavastus ei saisi hypita esiin esimerkiksi paljaiden
tukirakenteiden tai vadrantuntuisen materiaalin muodossa. Tiesin, ettd pelaajat
tulisivat liheiseen kosketukseen ldhes jokaisen heiddn eteensid tuodun rekvisiitan tai
lavasteen kanssa, olivathan ne myos usein pelillisid objekteja.

Lavasteita pitdisi raaputtaa, nostaa ja vetaa, rikkoa, repid ja kaivaa maan alta
lapiolla. Ne pitiisi valmistaa kuin huvipuistolaitteet: turvallisiksi ja kiayttoa
kestiviksi. Ndma puolet eivit kokemukseni mukaan ole niin tarkeda elokuva tai
tv-tuotannoissa, missi on aina mahdollisuus uusintaottoihin, apukésiin tai
turvalaitteisiin kuvan ulkopuolella ja kamerapaikkojen vaihtoon. Nyt kaiken piti olla
"idioottivarmaa" ja onnistua kerrasta, eika siind voinut olla itse vieressa
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varmistamassa, saati kirjoittaa kayttoohjeita.

1.3. Pelaajan toimintaohje?

Koska pelaajat voivat poiketa hyvinkin paljon perinteisesta nayttelijasta, koen
hyodylliseksi kertoa, millaisia pelaajia The Heroes of the Baltic Sea-sarjaan haettiin
ja mita heilta odotettiin. Gamealityn pelaajat ovat ikdankuin lavastuksen 1ahimmat
tarkastajat ja heidan kokemuksensa lavasteista vaikuttaa mielestdni varmasti myos
katsojan kokemukseen.

Kuvittelin tuotannon alkuvaiheessa, ettd realityosuus olisi samanlaista perinteistd
kdasikirjoitettua draamaa kuin sarjan epookkiosuus. Alkuun reality-sana oli minulle
vain tyonimi tahdn pdivddn sijoitetuille, vield loyhdsti kdsikirjoitetuille osuuksille.
Kun totuus valkeni minulle draamanpalojen kuvausten loppuvaiheessa, huolestuin.
Olimme siis tehneet puoli vuotta epookkisarjaa jopa Ylenkin mittapuulla isoilla
resursseilla ja sitten kevddlld kuvattaisiin puolet koko tv-sarjasta yhdessa vitkossa!
Tdssd puoliskossa kameran edessd esitintyuviit eivdt olisi ammattindyttelijoitd vaan
tavallisia ihmisid, siis amatoorejd, eikd heille edes annettaisi kdsikirjoitusta!
Hdammennystdni helpotti tieto stitd, ettd mukana olisi kylld aina yksi asioista
tietdvd thminen, kuvaamassa ja myos tarpeen tullen ohjeistamassa, mutta jonka
padtehtdva olisi olla ikdadankuin viides pelaaja, katsojan linkki pelin tapahtumiin.
Jdrjestely herdtti minussa silti monia kysymyksid. (Omat muistiinpanoni
tyoskentelyajalta)

Aita -pelaajan este vai helpotus?

Minua kiinnosti erityisesti se, miten saisimme pelaajat ohjattua haluttuihin suuntiin.
Eli, etti tarvitsisiko meidan rakentaa fyysinen "tunneli", jota pitkin he sitten
menisivit. Tietokonepeleissé, gamealityn sukulaislajissa tima on varsin tuttu ilmio.
Tietokonepelin tekijoille kirjottamassaan oppaassa John Feil ja Marc Scattergood
kirjoittavat, miten maastoa (vrt. gamealityssa lavastus) kidytetdan pelaajien liikkeen
rajaamiseksi. He varoittavat, ettd pelaajat lahtokohtaisesti turhautuvat torméatessaan
aitaan. - Varsinkin jos sen takana on jotain mielenkiintoista, jota ei koskaan paise
tarkastelemaan lahempaa. (Feil & Scattergood 2005, 46) He my0s jaottelevat
tietokonepelien kentit lienaarisiiin ja ei-lineaarisiin. (Feil & Scattergood 2005, 73 -
74) Lineaarinen, siis peli, jonka itse tunnen myos sita halventavalla nimella
"tunnelijuoksu" ei anna pelaajalleen paljoa valinnanvapautta vaan pakottaa hanet
aina ennallemadritetylle reitille. Olen joissakin lineaarisissa tietokonepeleissa
torméannyt sivureittihin, jotka kuitenkin aina palaavat paareitille. Lineaarisissa
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peleissia on Feilin ja Scattergoodin mukaan oleellista se, etti jo ohitettuihin
paikkoihin ei tarvitse tulla takaisin. (Feil & Scattergood 2005, 73 — 74) Lisiksi olen
joskus huomannut tarinavetoisissa lineaarisissa peleissi jopa nauttivani siitd, etten
voi vahingossa eksya pois tarinaa edistavilta polulta. Ei-lineaarinen peli puolestaan
ei valttdmatta vaadi asioille tiettyad tapahtumajarjestysti ja siiné liitkkuminen on
paljon vapaampaa. (Feil & Scattergood 2005, 74) Pelaaja voi tilloin nahddkseni myos
eksyd. Miten siis rajata gamealityn pelaajan kulku ilman, ettd han turhautuu jatkuviin
aitoihin, mutta ei myoskain eksy?

Tommi vastasi kysymykseeni pelaajien liikkeen rajaamisesta mielestiani hyvin
osuvalla ja valaisevalla tavalla. Pyrimme siihen, ettd vapauden tunteesta ja fyysisen
seinien puutteesta huolimatta henkil6t menisivit vihjeiden ansiosta oikeaan
suuntaan. (Onhan olemassa tietokonepelejikin, joissa voit menna "vaikka minne
haluat"”, mutta peli etenee vain, kun menet vihjeen tarkoittamiin paikkoihin.)
Tavoittelisimme my0s tunnetta siitd, ettd mika tahansa vastaantuleva asia tai kuka
tahansa vastaantuleva henkilo voi olla pelissda mukana. Tai sitten ei. Siina se jannitys
piilisi.

The Heroes of The Baltic Sea- sarja kiynnisti draamaosuuden kuvausten jilkeen
kampanjan, jolla haettiin realityosuuteen alustavasti kolmea 12 — 15-vuotiasta
seikkailijaa. Kampanja koostui ainakin Yle Areenassa ja Ylen kanavilla pyorineesta
trailerista ja nettisivuista, joilla neuvottiin miten seikkailuun voisi hakea. Traileri
kutsui nuoria osallistumaan seikkailuun houkuttelevilla toiminnantayteisilla otteilla
jo kuvatusta draamaosuudesta. Mainoksesta sai ehka hieman keskiaikaissiavytteisen
vaikutelman, vaikka seikkailu tulisikin tapahtumaan tdssa paivissi. Nettisivuilla taas
puolestaan pyydettiin osallistujaehdokkaita mm. nidyttiméain oma erikoistaitonsa
videolla. Tama oli tietenkin tarkea kriteeri, silld pelaajan tuli olla luonteva kameran
edessd. Yle myos uutisoi aiheesta muutamaan otteeseen. Jussi Latvalan
kirjoittamassa uutisartikkelissa tuottaja Riikka Takila toteaa, ettd nyt ei haeta
nayttelijGita. (2016)

Kuvausten jialkeen haastattelin sarjan kehittajaia Tommi Hakkoa, tuottajaa Riikka
Takilaa, seka realityosuuden ohjaajaa Tuukka Temosta siitd, millaisia ominaisuuksia
pelaajilta odotettiin koekuvauksissa. Hakko painottaa haltioitumiskyky4, silla
pelaajien tuli uppoutua omaan kuplaansa pelimaailman sisélld, niin, ettd muu
maailma ei hiiritsisi heidian pelikokemustaan. (Hakko 2017, liite A, 7)

Hakko ja Takila painottavat sosiaalisuutta ja kykyd ryhmétyohon, silld pelaajat eivit
kilpaile toisiaan vastaan vaan toimivat yhteisen tavoitteen eteen. Temonen korostaa
oma-aloitteisuuden tarkeytta. (Hakko, Takila, Temonen 2017, liite A, 7- 8)
Tosi-tv-guru Troy DeVolld puolestaan sanoo kirjassaan Reality TV — an insider's
guide to TV's hottest market, etta tosi-tv-ohjelmiin haetaan tarkoitusperiisesti aina
myo6s huonoja tiimipelaajia, ongelmatapauksia, joista han kayttaa termid “cast for
conflict”. Toisilleen “rajahdysherkkien” pelaajien valitsemisen tarkoitus on hanen
mukaansa luoda osin kisikirjoittamatonta, osin taktikoitua draamaa tiydentamaan
tv-vithdekokonaisuutta. (DeVolld, 2011, 46) Toisaalta tillainen
tarkoituksenmukainen, tosi-tvsta tuttu riitely ja pelaajien kaannyttdminen toisiaan
vastaan olisi voinut olla ehka jossain mairin epaeettista alaikdisten pelaajien
kohdalla The Heroes of the Baltic Seassa. Riitely voisi nahdiakseni my6s nopeasti
johtaa siihen, etta pelaaja ei enda viihdy pelissia. Muihin, kilpailupohjaisiin
realityohjelmiin verrattuna gamealityssa ei valttimattd ole pelin lopussa odottavaa

15



suurta palkintoa, joka motivoisi uppoutumaan pelin maailmaan myos epamieluisissa
kohdissa. Adritilanteessa pelaajaa sitoisi ehki ainoastaan tuottajan kanssa tehty
sopimus sarjan kuvaamisesta loppuun asti ja jos kyseinen henkilo ei ole
audiovisuaaliselta alalta, hanhin voisi suuttuessaan kdytannossa vain lahtea
kaveleméain. Siksi gamealityad tehdessa kannattaa mielestédni harkita tarkkaan,
haetaanko ohjelmassa tarkoituksenmukaisesti draamaa pelaajien vilille vai ei.

Pelaajia valitessa haettiin my0s tietynlaisia “arkkityyppeja”. Sekd Hakko ettd
Temonen puhuvat, ettd haluttiin dlykko poika, sporttinen poika, alykko tytto ja
sporttinen tytto “Tallaisilla pareilla pystyy ratkomaan naita tilanteita”, Temonen
selittaa.

Kaikilta pelaajilta odotettiin kuitenkin tiettyi liikunnallisuutta tehtivien fyysisyyden
vuoksi. Liikunnallisuuden lisidksi haettiin tietynlaista pelottomuutta. Esimerkiksi
korkeus sai, tai sen oikeastaan pitikin hieman pelottaa pelaajia, mutta tillaiset
tilanteet eivit saaneet jaddyttaa pelaajaa tiysin.

Tdstd ikkunasta piti pddstd sisddn. Onneksi oli tikkaat.

Temonen pitaa yhtena tirkeimpana ominaisuutena pelaajien kykya sanallistaa omaa
tekemistaan. Tassd on syyna se, ettd ohjelmasta puuttuu niin ennalta kirjoitettu
dialogi kuin haastattelulla tai muulla keinolla toteutettu kertojadani, jotka
normaalisti veisivat tarinaa eteenpain. Gamealityssa pelaajien odotetaan itse
tayttavan sitd tyhjiota ilmaisemalla tekemisiddn ja tuntemuksiaan sanallisesti pelin
aikana.

Seka Hakko etta Takila puhuvat pelaajien optimaalisesta idsta: Toisaalta pelaajien
haluttiin olevan paria vuotta kohdeyleis6dan (esim. Pikku-Kakkosen seuraamisen
juuri lopettaneet koululaiset) vanhempia, jotta heista voisi tulla katsojilleen
enemman ihailtavia kohteita, mutta toisaalta he eivat saaneet olla liian vanhoja, eli
kuvausten kannalta hankalassa teini-iin vaiheessa, jossa helposti drsyyntyminen ja
korostettu tietoisuus itsesta tulevat liiaksi esiin. Siksi hakuiki 12 — 15 vuotta oli varsin
ehdoton kriteeri.

Pelaajille suunniteltiin alunperin erdénlaista vitkonmittaista "bootcamp"-jaksoa
(suom. "mosaleiri"= alokasleiri armeijassa), jossa opeteltaisiin pelin sdannoét. Leirin
tavoitteena olisi ollut ettid he oppisivat seuraamaan pelin logiikkaa, vastaanottamaan
vihjeitd esim. tablettitietokoneen vilitykselld ja toimimaan kameran edessa
luontevasti ja korostetun itseilmaisevasti. Kasittddkseni tama jakso korvautui lopulta
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koekuvausjaksolla, missa samoja asioita harjoiteltiin, joskin ehka aavistuksen
pienemmassi mittakaavassa kuin alunperin kaavailtiin. Yksi tarkea asia joka
pelaajille pelin sddnnoista sanottiin oli lahtokohtaisesti sanoa “kylla” kaikkeen.
Olisihan se laimeaa, jos pelaaja kieltaytyisi seikkailusta kokonaan jo ensimmaisessa
jaksossa.

Itse toivoin mielessini pelaajilta myos armollista kohtelua rekvisiittoja ja
lavastuselementteja kohtaan, vaikka varauduinkin mielestdni rajumpaankin
kasittelyyn. Toivoin heidan olevan riittdvan nokkelia, ettd rekvisiittajohtoiset tehtavit
saataisiin ratkaistua ilman ulkopuolista apua tai porsaanreikien 16ytamista.
Periaatteessa ainoa “viestinjattokanavani” pelaajien suuntaan olivat rekvisiittojen ja
lavasteiden muotoilu ja Axel-pojan jattdméat puumerkit. En voinut kirjoittaa heille
kayttoohjetta laitteisiin, silla se ei olisi sopinut tarinaan lainkaan.

The Heroes of the Baltic Sean pelissa oli omanlaisensa logiikka: Jokainen pelitilanne
alkoi pelaajista riippumattomalla tavalla ja siitd paasi ulos vain yhdelld
ennaltamaaratylla tavalla. Mit4 siind valissa tapahtui oli enemman tai vihemman
kasikirjoituksen (josta pelaajilla ei ollut aavistustakaan) ohjailemaa, mutta
enimmakseen pelaajien itsensid improvisaatiota. Pelin sisilld ei ollut tdysin samoja
siddntoja kuin arkimaailmassa, vaan pelin henkeni oli Takilan sanoin asenne, jossa
“tarkoitus pyhittaa keinot”. Pelaajat joutuivat mm. varastamaan taulun galleriasta ja
useaan otteeseen kohtelemaan rajusti “muinaismuistoja” saadakseen selville
aarrelaivan sijainnin ennen hylkyrosvoja. Pelaajat saivat palautetta
menestymisestdan kuulemalla uuden kappaleen Axelin tarinasta.

Epéonnistuttuaan joutui vain yrittimadn uudelleen. Pelaajien piti siis vain menna
sinne minne kisketiin ja jokaisessa tilanteessa toimia yhdessi ryhména yhteisen
maaranpaan eteen. Hoksaavaisuudesta ja litkunnallisuudesta oli myos hyotya.
Kenenkain pelaajista ei pitanyt niytella jotain roolia tai lausua vuorosanoja, saati
“roolipelata” seikkailijaa tai muuta sankaria. Heilta odotettiin pelkastan sita, ettd he
ovat omia itsejadn, tai sellaisia kuin he olivat koekuvaustilanteessa jo olleet.

1.4. Pelaaja- ja katsojakokemuksen suhde lajityypin
lavastukselliseen nikokulmaan

Projektia aloitellessa tuli selviksi, ettd vaikka tekisimme tv-sarjaa, tekisimme myos
seikkailukokemuksen neljille noin 12-15 vuotiaalle lapselle. TAma heratti minussa
lavastajana heti erilaisia huolenaiheita: Lavastus ei voisi toimia taysin samoilla
lahtokohdilla kuin elokuvia tehdessa jolloin kaikki tehddan aina suhteessa siithen
miti ja kuinka laheltd kamera nikee. Nyt minulla olisi lavastettavana ymparisto jota
tarkkailee nelja aktiivista silmiparia ennaltamaarittelemattomista etdisyyksista seka
yksi tai useampi elokuvakamera.

Neljan seikkailijan lisaksi tai toisaalta ensiksi lavasteita katsoo elokuvakamera. Siina
patevat tietysti samanlaiset tekniset ja taiteelliset vaatimukset kuin missa tahansa
elokuvassa. Lisidksi my0s tietenkin se, ettd kuvien vilissa ei ole mahdollisuutta
korjailla asioita ja niiden taytyy kuitenkin tarvittaessa kestiaa useampi kéytto.

Vaikka varsinkin kisikirjoituksesta kumpusi monta hienoa erilaista
rekvisiittatoivetta, tuntui tarkeilta miettia myo0s sitd, minkélaisena kokemus valittyy
katsojalle. Pailinjaukseksi muodostui, ettd jos asiasta tulee paljon lisdkuluja ja sen
kokee vain pelaaja, kannattaa harkita halvempaa vaihtoehtoa. Varsinkin pieni
nidpertdminen jiisi helposti taysin taltioimatta, silla yleensa hienomotorisissa
tehtavissd ihminen on usein kyyryasennossa ja sellaisesta tyoskentelysta ldhikuvien
taltioiminen voi olla haastavaa ilman, etta héiritsee itse tekijaa huomattavasti.
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Toisin kuin elokuvaa tehdessa, jossa joskus riittda purkkaviritelmalla ja “pyhalla
hengella” pystyssa pysyva lavaste-elementti, gamealitya tehdessa ei voi olla “ala koske
tdhan”- tyyppisia viritelmii. Ei niiti pitdisi mielestéini elokuviinkaan tehdi, mutta sen
tyyppisia ratkaisuja tulee aina silloin tilloin vastaan. Milloin perusteena on Kiire,
milloin se etta riittda kun viritelmat kestavat kuvauksen ajan pystyssa.

Gamealityn lavasteiden tulee olla kiyttoa kestavia ja turvallisia kuin
huvipuistolaitteet. Niiden kaytto pitda onnistua ilman ulkopuolisen neuvomista, silla
“ahaa-eldmykset” on pystyttava taltioimaan kameralle. DeVolld tiivistda: Jos jotain ei
kuvattu, on kuin se ei olisi tapahtunut.(DeVolld 2011, 7) Kukaan ei my6skain voi olla
koko ajan valvomassa, etteivat herkat osat rikkoudu “dla nosta siita vaan
tuosta”-tyyliin. Siksi niiden pitda kestia kayttod. Toki asiat, joiden sidilyminen ehjana
ei ole oleellista tarinan etenemisen kannalta saa jattaa rikkoutuviksi, kunhan niiden
rikkoutumisesta ei koidu vaaraa pelaajille tai tyéryhmalle tai tarinan uskottavuudelle.

Koska gamealityssa on suuressa roolissa pelaajan uppoutuminen tarinan
maailmaan, lavasteiden tulee niyttaa uskottavilta. Viitteellisyys, jota joissakin
reality-pelishow-ohjelmissa nakyy ei riita, silla vaikka pelaajalla itselldan olisikin
hyva mielikuvitus, tv-ruutu on varsin armoton néyttimaiin asiat realistisesti. The
Heroes of the Baltic Sean tapauksessa useimpien peliobjektien piti niyttaa 500
vuotta vanhoilta esineiltd. Katsojan kannalta asioiden pitaa olla isoja ja nayttavia,
varsinkin kun “first person”-kamerassa kiytetdan useimmiten laajalle nakevaa linssia
runsaan liikkeen takia. Tallainen pienen polttovilin linssi nayttaa asiat tavallista
pienempana. Gamealityssi, jossa on paasadntoisesti vain yksi kuvaaja ei ole juuri
aikaa poimia lahikuvia pienesta “napertamisesta”. Lavastuksen ja rekvisiitan pitaa
myo0s usein sulautua osaksi ympéaristoaian. Esimerkiksi sala-ovi ei saa heti hypita
silmille.

360 asteen panoraamaluonnos pydéredstd salahuoneesta

Gamealityssid moni lavastuselementti ja rekvisiitta on peliin olennaisesti kuuluva
objekti, jonka kanssa pelaajat olivat hyvinkin laheisessd vuorovaikutuksessa.
Toimintojen, kuten painikkeiden, vipujen ja osien liikuttamisien tulee olla taysin
toimintavarmaa ja helppokayttoista. Niiden pitda valilla piilottaa, sitten paljastaa
jotain oleellista pelin tarinasta tai edes antaa vihje seuraavasta tehtavasta.
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2. The Heroes of the Baltic
Sea-tuotannon kulku lavastuksen ja
seikkailun luomisen niakokulmasta.

2.1, Tyoryhma

Realityosuus padosin Ylen tilaamana, laitoksen ulkopuolisena tuotantona.
Padtuottajana toimi yha Riikka Takila ja idean isa Tommi Hakko oli vahvasti lasna
myo0s kuvauksissa mm. apulaisohjaajan roolissa. Ohjaajaksi oli kiinnitetty
dokumentaarisen elokuvan tunnettu tekija Tuukka Temonen ja muu
tuotantokoneisto tuli silloin luonnollisesti hinen tuotantoyhtionsa Optiparin kautta,
kuten my0s linjatuottaja Julia Palmiola. Itse toimin téassa realityosuudessa
padlavastajana, mutta rakensin myos itse rekvisiittaa ja lavasteita.
Jérjestdji-rekvisitoijista toinen, Harri Simolin, tuli Ylest4 ja toinen, Carl Ehstrom,
ulkopuolelta. Lavasterakentaja Nanning Dethlefsen tuli yhtd elementtia varten
poikkeusluvalla Ylelta, muut rakentajat, Taina Ollikkala ja Ilja Juutilainen
ulkopuolisina... Erikoisrekvisiittaa valmistivat taas niin Sankariliigan Petteri
Mikinen, Emilia Lindholm ja Tuuli Ahonen, kuin Ylen rekvisiitassa olleet
harjoittelijat Janne Jokinen ja Anna Rikkonen ja Pia Mikela. Lavastukseen tulevasta
grafiikasta vastasi Jyrypekka Lehtinen. Sarjaa varten tehtidvien pienten
seinavaatteiden brodeerauskoneistuksen toteutti Olli Vainio.

2.2, Tuotantokuvaus lyhyesti

Draamaosuuden kuvaukset kiaynnistyivit toukokuun 2015 “testikuvauspaivalla”,
jolloin kuvattiin taistelukohtaus. Sitten tyoryhma vetaytyi takaisin suunnittelemaan
ja valmistelemaan kuvauksia, jotka kuvattiin pienissa patkissa pitkin vuoden 2015
syksyd. Draamaa kuvattiin mm. Suomenlinnassa, Tallinnassa, Raaseporissa ja
Gotlannissa. Viimeiset draamaosuuden kuvaukset, studio-osuudet, saatiin purkkiin
joulukuussa 2015.

Realityosuuden valmistelu alkoi heti joululomien ja vuodenvaihteen (2015 - 2016)
jalkeen. Pelaajia haettiin mainoskamppanjalla samaan aikaan kuin késikirjoitusta
viela hiottiin. Kuvaukset alkoivat kesikuun 2016 alussa ja realityosuutta kuvattiin
muistaakseni 11 piivin jaksolla yhteensd 9 paivaa (Vilissa oli siirtymid laivalla ja
lentokoneella). Realitya kuvattiin osittain samoissa lokaatioissa kuin draamaakin,
mm. Raaseporissa, Tallinnassa ja Gotlannissa. Ensi-iltansa ohjelma sai joulukuun 26.
piiva vuonna 2016.

2.3. “Draamalliset liimat”- reality- ja draamaosuuksien
maailmgojen linkit?

Tuottaja Riikka Takila puhuu draama- ja realityosuuksia toisiinsa linkittavista
rekvisiitoista ja muista asioista "liimoina". Draama- ja realityosuudet olivat kuitenkin
toisistaan irrallisina tuotettuja kokonaisuuksia ja niiti haluttiin linkittaa toisiinsa
kaikin mahdollisin keinoin. Lavastuksen osalta ndma “liimat” olivat usein draamassa
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nikyvia esineita, jotka realityosuudessa esiintyivat "arkeologisina 16yt6ina". Takila
mainitsee muiksi liimoiksi ainakin aansuunnittelun, lavasteet, musiikin ja samat
lokaatiot. (2017, liite A, 26) Itse jaottelisin lavastukselliset liimat karkeasti kolmeen
osaan:

1. Seka draamassa, etti realityssi kuvassa nakyvat “liimat”, eli esineet ja paikat, jotka
olivat sarjassa lisnd sekd draama- etti realityosuudessa. Naisti esineita olivat
ainakin: Sormus, koru, kolin kappale, taulu, taulun sisdin kirjoitettu viesti ja laivan
pienoismalli. Nama tarkeit, usein erikseen sarjaa varten valmistettavat esineet
tehtiin ensin 1400-luvun tuoreeseen asuun ja patinoitiin sitten yli 500 vuotta vanhan
nikoisiksi. Poislukien laivan pienoismalli, jota en muka kiireen vuoksi, oikeasti sen
rakentajana pystynyt tuhoamaan taiteen nimissa.

2. Dokumentaariset “liimat"- esimerkiksi seindvaatteet, jotka on kuvitteellisesti
valmistettu draaman tapahtumien jalkeen jonkin tapahtumista tietdvan toimesta.
Muita tallaisia liimoja oli niin ikd3 Axelin tai muun tarinassa esiintyvian hahmon
kirjoittamat, mutta kuitenkin vain realityosuudessa esiintyvit viestit.

3. Viitteelliset “liimat: Naita voisi olla esimerkiksi lavasteisiin piilotettavat
samanhenkiset asiat kuin draamassa. Niitd voi olla my0s variteemat . TAma ajatus ei
varsinaisesti ollut tekovaiheessa ldsné ainakaan kovin vahvasti tiedostettuna, mutta
esimerkiksi Merikeskus Wellamon synkka varimaailma sopii mielestiani hyvin yhteen
draamaosuuden haaksirikkokohtauksen tumman meriympariston kanssa.

Hylkypiirros Anna Flemingin, pelin emdnndn toimiston seindille

2.4. Suunnittelu ja valmisteluosuus jaksoittain

Suunnittelu- ja toteutusjakso tapahtuivat suuremmilta osin niin lomittain, etta niita
on vaikeampi eritella. Tassd kappaleessa kisittelen siis seka suunnitteluprosessia,
etta lavastuksen toteuttamista. Lopullisessa sarjassa kasikirjoituksen erilliset jaksot 1
ja 2 yhdistettiin, mutta késittelen tdssa sarjan tosi-tv-osioiden tekemistda kuuden
yhtipitkin jakson jaon mukaan. Al siis haimainny, jos katsot kyseisti tv-sarjaa ja
vertaat jaksonumeroita allaolevaan...
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Jakso I: Hyppy seikkailuun, rekka ja helikopteri.

Seikkailun oli tarkoitus alkaa merimuseosta, Hanneke Wromen holkkia (holkki =
keskiaikainen suuri kauppalaiva, eng. hulk) kasittelevdan nayttelyn keskelta. Draama-
ja realityosuuksia toisiinsa liittavista “liimoista” kolme, taulu, kolin kappale ja laivan
pienoismalli olisivat kaikki lasna setissd. Aivan tuotannon alkuvaiheilla
nayttelylavastusta aiottiin pystyttda kansallismuseon aulaan, mutta ohjaaja Tuukka
Temosen hyvistd ideasta paikaksi valittiinkin Merimuseo Wellamo. Wellamo on
moderni, arvokas, tumma ja epasymmetrinen, mielestdni todella upea merimuseo,
jonka tummasavytteinen arvokkuus sopisi hyvin taustaksi museo-oppaalle, joka
kertoo 200 ihmisen hengen vieneestia merionnettomuudesta. Museoviki oli hyvin
ystavillista ja lupasi tyhjia vitriineja kayttoomme. Joutuisimme tekemain vain osan
esillepanovitriineisti/telineistd itse. Tilasin graafikoltamme Jyry-Pekka Lehtiselta
mainosjulisteen niyttelylle, sekd Hanneke Wromen onnettomuudesta kertovan
mustapohjaisen plakaatin johon vilitin valokuvan tekemasténi pienoismallilaivasta
grafiikan referenssiksi. Lehtinen toteutti grafiikan museon muiden infotaulujen tyylia
mukaillen.

TAPAUS KOLIN KAPPALE

Kolin kappale esiintyi sekd draama- etta
realityosuuksissa. Draamaosuudessa Axel
raapustaa kolin kappaleeseen
puumerkkinsa haaksirikon jalkeen.
Realityosuudessa pelaajien tehtdvani oli
16ytaa ja valokuvata kyseinen puumerkki
tutkimuksia varten. Olin draamaa varten
tutkinut paljon keskiaikaisten laivojen
rakenteita ja paddyin ajan uskovaiselle
kansalle symboliseen ristin muotoon.
Muoto syntyisi kolipuusta, johon olisi
jaanyt kylkilankkujen patkia kiinni. Kolin
kappaleen draamaosuutta varten toteuttivat
Yle lavasterakentaja Timo Méntyla ja
maalari Matti Manner. Realityosuutta
varten en kuitenkaan jattanyt
kolinkappaletta saman nikéiseksi, vaan
hain referenssiia vanhoista veden syomista
hylynkappaleista. Koska kolin tuli olla
lasivitriinissa ja sita piti kadnnella rekan
kyydissé, lyhensin kaikkia ulokkeita
hieman. Raavin, kulutin, hakkasin kirveell4,
veistin teravat tikut ja kulmat pyoreiksi ja
poltin pinnan mustaksi, kunnes muoto ja
vari alkoi muistuttaa enemmain muita,
Sama hylynkappale “keskiajalla”ja ~ esimerkiksi Merikeskus Vellamossa

“500 vuotta myolhemmin” ndhtavilld olevia vanhoja hylynkappaleita.

Seikkailu jatkuisi Wellamosta pelin eménnan, Anna Flemingin toimistoon.
Toimiston kohdalla ohjaaja teki valinnan yhdistella kahta eri lokaatiota. Toimiston
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ulkokuva, eli pihaan saapuminen kuvattaisiin Karhulan linnalla, kun taas sisatilat
toisaalla hdnen tuttunsa toimistolla. Toimiston virkaa tiyttava lokaatio oli kuin
valmis seikkailijan huone, sielta piti lahinna poistella alkoholituotteita ja aseita.
Lokaation tummaksi petsattussa puussa ja tummissa nahkakalusteissa oli mielestani
hieman klassisen “elokuvapahiksen paamajan” henked, mika sopi hyvin pohjaksi
merirosvojen jalkeldisen ja aarteenensijan toimistolle. Lattialla makaava,
suurikokoinen kissaeldimen talja sai pysya. Ylen rekvisiittavarastosta 16ytyi paljon
hyvida merenkulkuun ja maailmanymparimatkailuun liittyvia esineist6d, milla
hyllytilat oli hyva tayttiaa. Pelaajat tuotaisiin huoneeseen sen kummemmin
kertomatta mita on edessid. Huone sai vaikuttaa myds hieman hurjalta. Sielld nuorille
kerrottaisiin hylkyrosvoista ja etta Hanneke Wromen holkki olisi uuden tiedon
valossa ehka 10ydettavissa. Se pitdisi suojata, ennen kuin hylkyrosvot padsevat kasiksi
kyydissa olleisiin aarteisiin.

Ensimmainen varsinainen tehtiava olisi hiipia rekan perilavan kyytiin ja etsii
museotavaralaatikoiden seasta laatikko, jossa kolin kappale sijaitsee ja valokuvata
tdssa oleva symboli. Rekka tulisi liikkumaan ja kohtauksesta haettiin liikkeen, vaaran
ja kiireen tuntua. Jotta liike edes jotenkuten valittyisi katsojille, valittiin
pressupeitteinen rekka. Kattoon visioitiin alunperin heiluvia loisteputkisarjoja, mutta
pressukatto olikin valkoinen ja paasti valon lapi. Lisdksi heiluvat loisteputket koettiin
jossain palaverissa turvallisuusriskiksi ja niiden sdhkoistdmisessakin koettiin olevan
haasteita joten ajatuksesta luovuttiin. Ideaali oli, ettd pelaajat nakisivét pressun
raoista ulos, miten he uhkaavasti lihestyisivit satama-aluetta, jota ennen tehtava oli
suoritettava.

Rekasta oli tarkoitus juosta ulos karkuun aidan yli meren rantaan, missi lapset
haettaisiin kyytiin helikopterilla. Ensimmaisen jakson oli alunperin tarkoitus loppua
helikopterin nikymiseen horisontissa.

Jakso II: Hyppy mereen, arkeologinen kaivaus ja loiston rauniot
kallionkielekkeella.

Toisen jakson oli tarkoitus alkaa hypylld helikopterista mereen josta pelaajat uisivat
“saareen”, johon padhenkilo Axel olisi haaksirikon jilkeen rantautunut. Lokaatioksi
valikoitui merenranta Tallinnan ldhist6lla. Rannan jalkeen pelaajien oli tarkoitus
16ytdd saaresta kertova kyltti ja hylkyrosvojen laiton arkeologinen kaivaus.
Suunnittelin tuottajan tilauksesta kylttiin alunperin pienen kaislakaton, joka olisi
linkittdnyt draaman ja peliosuuden kyldt paremmin toisiinsa. Valitettavasti
tavarantoimittaja ei koskaan saanut kaisloja ajoissa perille ja kaislakatosta jouduttiin
luopumaan.

Halusin arkeologiselle kaivuuleirille jotain himaraperaisyyttd, niinpa suunnittelin
peittavani kaikki leirin katokset maastoverkolla, ikdankuin rosvot yrittaisivat salata
toimintansa. Myos mahdollisesti kuviin saatava kaivinkone tulisi peittaa
maastoverkolla. Puoliksi valmiiksi kaivetusta, naruilla pieneksi ruudukoksi jaetusta
hiekka-alueesta pelaajien tulisi kaivaa esille luuranko, jonka sormesta piti loytaa
Axel-pojan sormus. Leirin katoksen alla olevalta klaffipoydalta tulisi 10ytaa kirja
ihmisen hampaistosta, joka auttaisi pelaajia hoksaamaan paikallon hampaiden
perusteella (pelin emidnnin Anna Flemingin etd-avustuksella) etti kyseinen ruumis ei
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voisi kuulua Axel-pojalle.

Koska Axel-poika ei valttamatta jaanytkaan saarelle, tuli pelaajien miettid mita
kautta hian on kenties lahtenyt saarelta. Tahan paittelyyn oli avuksi laitettu kylda
esittelevddn karttaopasteeseen maininta loistosta, ns. vanhan ajan majakasta, jonka
avulla saattoi saada kyydin ohikulkevalta laivalta. Pelaajien tuli ryostaa polkypyorat
roistojen leiriltd ja ajaa niilld kallionkielekkeelle, missa loiston rauniot 16ytyisivit.

Loisto oli draama-osuudessa tehty enimmikseen yhti kuvasuuntaa varten
rakennetusta styrox-kivikasasta, eiki se olisi kestanyt pelaajien 1ahempaa
tarkastelua. Niinpa suunnittelin pienemmisti kivista tehtiavit kulmastaan sortuneen
kuution. Kivien seassa olisi Akselin raapustama merkki Sittow, joka johdattaisi
pelaajat seuraavan jakson ensimmaiseen tehtdvapaikkaan, taidegalleria Sittowiin
Tallinnassa.

Jakso III: Taulun varastaminen ja
laboratoriotutkimukset museossa

TAPAUS LASERJARJESTELMA

Suunnittelin alunperin kiyttavéni tietokoneella
ohjelmoitavaa Arduino-virtapiiria kytkemaan
pienjannitteelld releen avulla tavallisen 230v
pistorasiasta saatavan sahkon paalle
laserjarjestelmia varten, mutta paddyin
helpompaan ratkaisuun, jossa taulun noustessa telineeltd Arduinolta tuleva
merkkivalo ilmoittaisi lukitussa komerossa piilossa olevalle lavastajalle kun olisi
aika kytkea verkkovirtaa kiyttiava laserlaitteisto seinddn. Tama pieni oikaisu
saasti rahaa osissa ja vaivassa, eikd minun tarvinnut kikkailla 230 voltin
verkkovirran kanssa. Tassa tehtavassa oiottiin myos toisessa kohtaa: Oikea
laserjarjestelmahan halyttaisi heti, kun lasersidde (joka oikeassa eldmassa olisi
ihmissilméalle nakymatonta infrapunavaloa) katkeaa. Tv-sarjassa kuitenkin
haluttiin lasten kikkailevan lasersideradan loppuun asti, joten siksi séteissa ei
ollut mitdan oikeaa hilytinjarjestelmaa. Jarjestelma oli vain kolmesta siteestd
moneen kertaan peilattu sideverkko. Sateiden tehtava oli olla vaisteltavia esteita
ja nayttaa hienolta. Jarjestelméan halytinddni soitettaisiin vasta aivan radan
lopussa megafonista, joka olisi tilannetta piilokopista seuraavan ihmisen
ohjaksissa. Jilleen sidstettiin aikaa ja vaivaa ja saatiin tapahtumat kulkemaan
kisikirjoituksen mukaan. Olisihan se ollut varsin antiklimaattista, jos halyttimet
alkaisivat soida ennen kuin pelaajat paasisivit edes keskelle lasersiteiden
verkkoa. Lasersiteet vaativat niakyikseen savua, joten tilaan laskettaisiin
savukoneella tasainen “usva” ennen pelaajien saapumista. Testikuvauksissa
totesimme, etta ns. laillisen tehoiset lasersiteet eivit nidy kameralle riittavin
hyvin. Riittavian tehokkaat laserlaitteet sain muokkaamalla musiikkishowta
varten myytavid laserheittimid. Ne eivit olleet ndin enaa taysin turvallisia, mutta
suunnittelimme laittavamme lasersiteet menosuuntaan piin, niin, ettd niihin
vahingossa katsominen oli epatodennikoisempaa. Lisaksi pelaajia tietenkin
ohjeistettaisiin olla katsomatta niihin suoraan. Lasersateiden jatkamiseen
tarvittavat peiliyksikot tilasin Sankariliigalta, jossa tehtiin tehokkaasti monta
samanlaista, teollisesti tuotetun nakoista kehysta kiaannettaville peilille.
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Tasti ei kuljeta ilman héalytysti

Tallinnan vanhassa kaupungissa eraassa kellarissa sijaitseva pieni

keskiaikaiseen kalligrafiaan ja modernin realistiseen maisemamaalaukseen
erikoistunut taidekauppa toimi seki draama, ettd peliosuudessa samana paikkana,
Sittowin galleriana. Draama-osuudessa Axel poika menee galleriaan etsimian
isddnsd, joka on tilannut taiteilijalta muotokuvan hanen pojastaan ja vaimostaan.
Samainen muotokuva olisi my6s nahtavilld ensimmaisessi jaksossa Merikeskus
Wellamossa ja tiytyisi nyt varastaa galleriasta. Taulu sijoitettaisiin gallerian perille,
ja sen telineestddn nostaminen laukaisisi laser-hélytysjarjestelméan, eraanlaisen
esteradan, jonka lapi pitdisi pujotella, jotta halytys ei laukeaisi. Jotta ohjelmassa olisi
jannitystd, paitettiin jo ennakkoon, etti halytysjarjestelma (kova hilytysiini)
laukeasi tietyssd kohtaa pelaajien menestyksestd huolimatta ja pakottaisi heidat
juoksemaan portaita ulos.

Seuraava tehtéava olisi paeta poliiseja Tallinnan vanhassa kaupungissa ja paista
reitin padssi odottavaan autokyytiin. Tata reittia ei lavastettaisi juuri ollenkaan, silla
vanhan kaupungin keskiaikaishenkiset késityotavarakojut sopisivat sellaisinaan
erittain hyvin myos draamaosuuden keskiaikaisten markkinakujien rinnalle.

Pelin emanta Anna Fleming odottaisi pelaajia Tallinnan modernin taiteen museon
Kumun laboratoriossa, jossa heidan tehtavanaan olisi 16ytdad taulun taustakankaan
alla oleva Axelin kirjoittama viestilappu, joka johdattaisi pelaajat Gotlantiin. Kumun
laboratorioon ei juuri lavastettaisi mitaan. Jarjestaja toisi vain muutaman tyokalun ja
silkkihansikkaat lapun kaivamista varten.

Jakso IV: Gotlannin antiikkikauppa, Roda Draken,
museo ja Katlunds Gard

Jakso 4 alkaisi Gotlannissa, missa pelaajat saavat postipaketin Anna Flemingilta.
Paketista 10ytyisi seinidvaatteen kappale, jonka Fleming on aluksi luullut kertovan
hinen merirosvo-suvustaan, mutta tihéin asti paljastuneen tiedon valossa eipiilisi
seindvaatteen liittyvian myos Axel-pojan tarinaan. Nuorten ensimmainen tehtava

24



tassa jaksossa olisi vieda seindvaate paikallisen antiikkikauppiaan tarkasteltavaksi,
josko hin tietiisi jotain lisda aiheesta.

TAPAUS SEINAVAATE

¥ L Y
arD e

559

Luonnos seindvaatteen palasta

Yksi draama ja reality-osuuksien merkittavimmista linkeista sarjassa oli
seindvaate, jonka kappaleista tai jaljennoksisté pelaajat hahmottaisivat osia
draamaosuuden paahenkilon, Axel Tottin tarinasta. Seinavaate oli ikaankuin
jonkun Axelin laheisen, kenties hdnen lemmittynsa Ingridin, kasinkirjailema
sarjakuvamainen tapahtumakuvaus samoista tapahtumista, joita draamaosuus
esittdd. Kasikirjoituksessa oli liuta toiveita kuville ja 1ahdinkin niita toteuttamaan,
pyrkimyksenéni jaljitelld tietynlaista keskiaikaista, timén paivan katsojan silmiin
hieman vinksahtanutta perspektiivia ja oudolta tuntuvaa symbolismia. Ahmin
valokuvia erityisesti keskiaikaisesta tekstiilitaiteesta ja kehitin niiden pohjalta

Valmis, patinoitu pala seindvaatetta

oman naiivin keskiaikaisen piirrostyylini seindvaatteita varten. Kasikirjoituksen
hiouduttua paadyttiin viiteen erilliseen kappaleeseen, joista kolme olisi sdilynyt
alkuperdisessd muodossaan ja kaksi vain jaljennoksena, toinen talonpoikaisarkun
sisdpuolelle piirrettyna ja toinen suuressa “palikkapelissa”.
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Halusin seindvaatteen paloista lihemman tarkastelun kestéavit. Ne eivit
mielestini voineet olla vain tulosteita kankaalle, mika on usein ratkaisu
vastaavissa tilanteissa elokuvaa tehdessi, silla pelaajat tulisivat hypistelemaan
niitd omissa kisissadn useaan otteeseen. Halusin heidin voivan uskoa etta
kyseessa olisi oikeasti vanha seinavaate. Kuvien kdasinompelu kankaalle olisi
tietysti ollut autenttisin keino, mutta se kuulosti tuotannon budjettikehyksessa
melko mahdottomalta. Etsin internetisti muutaman brodeerauskoneen
maahantuojan ja 16ysin pitkdn puheluketjun tuloksena alan helmen, Olli Vainion.
Hanella on kalustoa isompienkin brodeerausten tekemiseen ja hdn antoi varsin
edukkaan tarjouksen seindvaatteista. Jouduimme silti budjetillisista syista
tekemadn seindvaatteet suhteellisen pienend, n.20 ¢cm x 50 cm paloina.
Brodeerauskoneessa Vainio kdytti myos joitakin algoritmeja, jotka tekivat
pistojiljesta satunnaisempaa, siis enemman kasityolta nayttavaa!l

Antiikkiliikkeen sisdpihalla sijaitsisi nk. palikkapeli, siirrettavistad nelidista koostuva
palapeli, jossa olisi ikddnkuin suurennosjiljennos seindvaatteen seuraavasta
palasesta. Palapelin osat tehtiin ensin tilauksen mukaan poydille mahtuvaan kokoon,
sitten uusien tuottajalta tulleiden toiveiden perusteella n. 1,5m x 2m kokoon, vaikka
ohjaaja olisikin halunnut palapelista niin ison, ettd sen hahmottaminen olisi ollut
mahdollista vain ylailmoista. Tadssa sattui pieni informaatiokatkos, sill itse kuulin
kyseisista perusteluista suurelle koolle vasta kuvausten jalkeen. Nyt tehtava palapeli
oli kuitenkin toteutettavissa sen hetkiselld budjetilla ja mahdollista kuljettaa paikalle,
joten siithen paadyttiin. Palapelista paljastuisi seindvaatteen kuva, jossa sana Roda
Draken johdattaisi samannimiseen (tarinassa) kapakkaan.

Roda Draken- lokaatioksi varmistui vanha keskiaikainen ravintolakaytossi toimiva
kivirakennus. Téassakin lokaatiossa muutokset olisivat 1ihinna yksi ravintolan nimea
kantava kyltti, seka tuoli, jonka verhoiluun olisi ommeltu tarinan seuraava
seinidvaate. TAméan seinivaatteen kdantopuolelta 10ytyisi puolestaan avain, sekd sana
Gatlvnds Gaard, (eli Gatlunds Gérd keskiaikaisittain kirjoitettuna) joka johdattaisi
pelaajat timadnnimiseen vanhaan maatilaan.

TAPAUS MYSTEERIARKKU

Viisiosainen lukkokoneisto, jonka osat pitaisi
aukaista oikeassa jarjestyksessi ja joka
nollaantuisi aina alkutilanteeseen vaarasta
avaimenkaidnnosta olisi toki ollut
mielenkiintoinen ajatus toteuttaa ja T ,
suunnittelinkin laserleikattavat palat sita varten, Lopullinen “lukkomekanismi”
kunnes yhdessi tuottajan kanssa paatimme

sddstaa rahaa siina asiassa. Katsojalle se olisi kuitenkin nakynyt 1ahinna neljana
kyyristyneena hahmona arkun darella. Paatimme siis priorisoida katsojakokemus ja
budjetti edella tapauksessa, jossa monimutkaisempi, mutta 1ihinna
pelaajakokemusta kohottava vaihtoehto olisi vienyt kohtuuttomasti aikaa ja rahaa.
Kolmen munalukon ja niiden pitimien avainten jarjestelma olisi katsojallekin
nahtavissa ja sen toiminta periaatteessa ymmarrettavissa. Nuorten seinavaatteen

1]
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Gatlunds Gardin olisi arkku olisi tyhja, mutta sen sisdkantta koristaisi jaljennos
seindvaatteen neljannestd osasta. Siini olisi myo0s kiviaitaan piirretty ruksi, kuin
vanhoissa “aarrekartoissa” ikadn. Tama ruksi johdattaisi pelaajat etsimaan kiviaitaa
suuren tammen luota.

Kiviaidan kolosta 16ytyisi puolestaan Axelin tyttoystivalleen Ingridille kirjoittama
piivakirja ja kirje, joka ohjaisi lapset takaisin Suomeen, Raaseporin linnaan.

Jakso V: Salahuone Raaseporin linnassa ja Karjaan
kirkosta loytyva piilotettu viesti

Raaseporin linnanraunioiden korkeus tarjosi tilaisuuden seuraavalle stunt
-tehtaville. Kisikirjoituksessa oli puhetta koydella tai koysitikkailla kiipeamisesta,
mutta koska linnan seini on museokohde itsessdin ja hauras, ei sitd vasten voinut
kiivetd. Paddyimme siis vain mahdollisimman korkeaan ikkunaan niin pitkilla
tikkailla kuin suinkin 16ytyy. Tata varten saimme erikoisliikkeest tilattua
kahdentoista metrin tikkaat. Ne olisivat valmiina pystyssa turvallisuussyista. Tikkaat
motivoitaisiin remontilla, joka olisi my0s syy, miksi linnaan ei muka saisi kulkea
normaalia reittid. Ensimméinen pelaajien edessi oleva sisaankiynti peitettiin
portilla, piikkilangalla, valvontakameralla ja siita ilmoittavalla kyltilld. Uskoimme,
ettd se riittdd motivoimaan liikkeen tikkaiden kautta. Toista sisdankayntia ei ohjaajan
mielesti tarvinnut ulkoa péin edes tukkia, silla oli paatetty, etta sielld ei kuvata.
Olihan ohjaaja kuitenkin itse nelikon mukana kameransa takana ja pystyi kylla
tarpeen vaatiessa ohjeistamaan pelaajia.

Linnassa sisilla pelaajien tehtaviksi annettaisiin 10ytda merkkeja Axel-pojasta. He
padtyisivat aikanaan tarkoitusta varten rakennetun salaoven luo, ja loytaisivat
mielenkiintoa herittavin seindssi olevan kolon vierestd Axel-pojan puumerkin.
Kolosta loytyisi hapertuvan laastin ja multamassan seasta koyden patki, jota
kiskomalla salaovi aukeaisi. Oven takaa 10ytyvan salahuoneen oli tarkoitus olla
hieman pelottava, kaikki sen sisilld polyn peitossa, ikddnkuin 500 vuotta sitten
hylattyna. Huoneen perilla olisi vanhat virren nuotit, joiden esipuhe johdattaisi
pelaajat Karjaan kirkkoon.
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TAPAUS SALAOVI

Kun sain tehtidvin rakentaa salaoven, joka aukeaisi toisaalla piilossa olevalla
vetokoydella vanhassa linnassa, rupesin miettimaan vaihtoehtoja. Koydenpatka
toivottiin kapean kolon padhan, jollaisia lokaation seinilla oli. Oli kyll4 aivan
mahdollista ja helppoa tehda koloon kdydenpatka jota voi kiskoa ja jossa on
vetovastus, mutta etti saisi sen siirtamaan toisaalla olevaa raskasta tiiliseinaa ilman
fyysistd mahdollisuutta mekaaniseen valitykseen, se olisi kisittddkseni vaatinut
esimerkiksi sihkomoottorin ja sihkoa ja langattoman yhteyden laitteiden valille.
Minulla ei ollut tarkkaa kasitysta siitd miten sellaisen saa tehtya ja kuinka luotettava
tallainen langaton yhteys kiviseinan lapi ylipd4tddn on. En ajatellun nikyvien tai
maskattavien sihkojohtojen olevan vaihtoehto, pelin ja lokaation luonteesta johtuen.
Nikyva johto olisi liian selkea vihje pelaajalle, mihin katsoa. Ja johdon
maskeeraaminen piiloon vanhaan linnaan voisi taas vahingoittaa alkuperaisia

seinapintoja.
[

Paddyin salaovessa yksinkertaisempaan
ratkaisuun ja suunnittelin koydenpatkalle
oman uuden kolon keskelle salaovea. Jotta
salaovi uppoaisi ymparistoonsa vield
paremmin, paatin lisdta siihen tulisijan,
jonka perilla kolo koydelle olisi. Epdilin,
ettd pelkka tasainen seini pienen kaytavian
piassa ei lunastaisi pelaajan silmissa
muuten turhan kiiytivin olemassaoloaja  pienoismallin, jolla kokeilin
ettd tasaisena pintana valeseina olisi optimaalista vetosuhdetta ja rullien ja
vihemman uskottava. Takkasyvennykselli  vetopisteiden sijoittelua koydelle.
ajattelin nayttavani seinin "sisaan" ja
huijaavani sen syvyyden olevan paljon suurempi kuin oikeasti. Koska salaovi olisi
oviaukkoaan isompi ja kuljetusreitti kasitti epdmaardisen muotoisia ja kapeita
portaikkoja, se piti rakentaa toisistaan irrotettavista pienemmista elementeista.
Halusin mahdollisimman aidon nidkoisen ja tuntuisen “tiiliseinan” sen vuoksi, etta
salaovi ei paljastuisi liian helposti. Toisaalta sen piti olla kevyt, jotta ovi ylipddtaan
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olisi mahdollista vetaa lihasvoimin liikkeelle. Paddyin ohuisiin tiililaattoihin ja
finfoam-eristemateriaalista veistettaviin valetiiliin. Kiytin keraamisia tiililaattoja
kohtiin, mita pelaaja tutkisi todennékoisesti eniten, eli takan syvennykseen ja koloon.
Muu seindpinta syntyi kevyesta finfoamista, joka pinnotettiin erilaisilla kerroksilla
oikean viristi mattoliima-laasti-maali-seosta. Joustava mattoliima pitda oikean
sdavyisen pohjamaalin kasassa my0s pienemmissa lommoutumistilanteissa, jolloin
finfoamin vaalea sdvy ei heti tule ndkyviin. Pinnalla oleva, enemman laastia sisdltava
seos tuo valetiilelle uskottavaa keraamista, raavittaessa murenevaa tekstuuria.

Suunnittelemani salaovi liikkui koytta vetamall4, vetajan omalla voimalla,
useamman pylpyran vilittamalla kevyelld vetosuhteella, jolloin 1 metri vedettya
koytta liikutti ovea noin 0,33 metrid. Ratkaisu toimi pajan lukuisissa testeissa ja kesti
myo0s pajalla vierailleen kouluryhmén riepotuksen. Salaovi oli valmis.

Karjaan kirkon katossa roikkuisi laivan pienoismalli, jonka laskeutuisi alaspain
oikean musiikin soidessa pianosta tai uruista. Kirkossa oli onneksi valmiiksi
kattokruunua varten tehdyt vinssit, joita paasisi kayttamaan ullakolta kasin. Niinpa
yksi sarjan tekijoista olisi piilossa ja antaisi radiopuhelimella hiljaisia komentoja
"ylos" tai "alas" ullakolla olevalle veivaajalle sen mukaan, meniko kappale nuotilleen
vai ei. Visuaalisesti ehka nayttavampi vaihtoehto olisi ollut laittaa lapset itse ullakolle
kapean ja natisevan lautasillan paalle holvikaarien ylle veivia kdyttamaan, mutta
kyseinen idea tuli vasta lokaation my6ta ja sarjan luoja ja ohjaaja halusivat
muistaakseni pitaytya kasikirjoituksessa. Olihan ajatuksessa musiikin avulla
toimivasta mekanismista jotain hienoa.

TAPAUS HANNEKE WROMEN HOLKIN PIENOISMALLI

Hanneke Wromen holkin pienoismalli oli ensimmainen tekemaéni asia, josta
puhuttiin alunperin, etta se olisi sekd draama-, etta realityosiossa. Sen piti muistuttaa
Hanneke Wromen holkkia, mutta toisaalta olla vain votiivilaiva, erddnlainen
muistomerkki, jollaisia valmistettiin ennen vanhaan uponneiden laivojen muistoksi
kirkkojen kattoon. Hanneke Wromen holkin muistoksi Karjaan kirkkoon tehty
votiivilaiva oli tyoryhmalta kuulemani legendan mukaan ensimmaéinen laatuaan,
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ainakin Suomessa. Oikeat keskiaikaiset tai myohemmit votiivilaivat, joihin olen
tormannyt esimerkiksi merimuseo Wellamossa ovat olleet enemman viitteellisia kuin
tarkkoja mittakaavapienoismalleja. Niissd esimerkiksi tykit ovat olleet aivan liian
suurikokoisia ja kylkilaudoitus suhteettoman leveda. Lahdin kuitenkin tekeméaéan
ehkd enemman pienoismallia, kuin votiivilaivaa. Olihan keskiajalla myos monenlaisia
tekijoitd, niinpa miksei joku olisi tehnyt tarkempaakin pienoismallia?

Tein jopa aika tarkkoja mittakaavalaskuja (esim. kylkilankkujen leveys) niista
pienista tiedonmurusista ja oletuksista, mita laivasta oli kirjoissa ja internetissa
saatavilla. Kaytin visuaalisena esikuvana keskiaikaiseen malliin rakennettua,
saksalaista purjelaivaa Lisa von Lybeckii, jossa kuvattiin my6s osa draamaosuuden
kohtauksista.

Pienoismallin pohjaa varten tein laserleikattavien vaneripalojen kuvat vanhojen
laivojen rakennuspiirustusten avulla. Palaset teetin Laserle Oy:ssa, koneistusalan
erikoisliikkeessa. Vanerilohkoista koostuvan kehikon paille naulasin koivuvanerista
ajetut kylkilankut limi- ja tasasaumaan esikuvalaivansa viitetyn muodon mukaisesti.
Sitten seurasi pienempien osien valmistaminen. Niita en milldan ehtinyt tehda
kaikkea, mutta riittavasti, jotta laiva naytti esikuvaltaan ja kelpasi votiivilaivaksi
kirkon kattoon. Esimerkiksi n. 120 kpl pienti sorvattua kaidepinnaa syntyi kitevasti
tarkoitusta varten tekemassani porakone-telineessa erikseen tyotd varten
valmistamallani taltanpailla, jossa oli kaikki pinnojen muodot valmiina rinnakkain.

Jakso VI: Sukellus

Viimeisen jakson realityosuudessa ei ollut liilemmin lavastettavaa. Peliosuus alkaisi
autosta, jossa lapset saisivat karttatehtivian. Karttatehtdavin tuloksena olisi
koordinaatit olemassaolevan laivan hylylle (muu kuin Hanneke Wromen holkki),
jonne sukeltaja kavisi laittamassa muutaman “aarteen” pelaajille 16ydettaviksi.
Lopussa pelaajat putsaisivat draamaosuudestakin tuttua, merenpohjasta loydettya
korua telttakatoksessa.
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2.5.Kuvausvaihe jaksoittain

Koekuvauksissa valikoitui neljiksi pelaajaksi nuoret nimiltdan Santeri Koskinen,
Julia von Lerber, Vilho Leskeld ja Netta Pihlanen. He olivat ensimmaiset ja viimeiset,
ketka The Heroes of the Baltic Sean “radan” kiy lapi. Kdyn tdssa luvussa lapi
kuvaukset samalla tavalla kuuden jakson jaolla, kuin edelld kivin valmisteluvaiheen.
Kuvasimme realityosuuden kronologisessa jarjestyksessa, mutta kuten tavallisessakin
tositeleviossa, pdivit (muistaakseni 9 kuvaus- ja 2 siirtyma/vilipaivaa) nivoutuvat
lopputuotteessa yhteen tiiviilmmaksi paketiksi. My0s lokaatioita yhdisteltiin.
Kuvauksissa oli luonnollisesti myos ruoka- ja vessataukoja. En niisté ole tiysin perilla
enka myoskaan nie aiheelliseksi purkaa niita. Kuvaukset tapahtuivat hyvin paljon
lopputuotteen, siis tv-sarjan ehdoilla. Lapset vietiin ikddankuin pakohuoneesta
toiseen. Vililla siirtymatkin olivat osa pelia, vililla eivat.

Vastoin kisitystdni "nakymattomasta kuvausryhmastd", heti kuvausten alkaessa
merikeskus Vellamossa ohjaaja paatti esitelld kuvausryhman ja seikkailijalapset
toisilleen. Ehki se toisaalta laski lasten jannitysta pyoria kameran edessd, kun
tietavat ketka sielld kulissien takana pyorivat. Tosin alunperin oli ollut puhetta
nimenomaan painvastaisesta, ettd lavastusryhma menisi kuin sissipartio muiden
edelli, kadoten kuin tuhka tuuleen ennen kuin seikkailijat olisivat edes
ldhimaillakaan.

Ndin muutaman kerran kuinka lapset odottelivat naama kdsiin ja kyyndrpacdt
polviin nojaten kuvauslokaation edustalla ja ajattelin, ettd onko tdmd nyt se
"eldmdnsd unohtumattomin seikkailu", jona se heille myytiin. Rikkoutuiko pelin
fiilis odottaessa, tormdtessd kuvausryhmadn tai silloin kuin pyydettiin sanomaan
asia uudestaan ja innokkaammin? Vai olivatko he enemmdin innoissaan siitd, ettd
pddsivdt esiintymddn televisiossa ja ottivat siksi kaiken odottelun ja saddon
vastaan osana heille itselleen uutta, mutta muille normaalia tv-tyoskentelyda? Miltd
tuntuu lapselta, joka on periaatteessa tullut tv-ohjelmaan esittamdcdn itseddn,
mutta jolta pyydetddn kuitenkin jotain muuta kuin mitd luonnollisesti ulosanti on?
Miten he kokivat lavasteet, haittasiko satunnaiset puutteet uppoutumista vai
paikkasiko heidan mielikuvituksensa lavastuksessa néikyvdt aukot? Syntyiko heiddn
ja meiddn luomamme kuvitteellisen maailman vdlille sopimus? Uskoivatko he
sithen ollessaan pelaajina edes hetkellisesti, vai oliko kaikki kuin eri
huvipuistolaitteissa olemista ja niihin jonottamista? Uskoivatko he pelin olevan
edes lihes todellista? (Omat muistiinpanoni tyoskentelyajalta)

Jakso I: Alku, rekka ja drone.

Kuten monessa modernissa tarinakuljetteisessa videopelissa, Heroes of the Baltic
Sean seikkailupelissi oli myos ns. “ingame-cinematikkeja”, eli kohtauksia, jossa
pelaajan valinnoilla ei ole vaikutusta pelin etenemiseen ja hanet kiaytannossa
pakotetaan lihinna seuraamaan tarinaa. Tallaisia olivat my6s tapahtumat
Merikeskus Wellamossa ja myohemmin pelin eménnin, Anna Flemingin toimistossa.

The Heroes of the Baltic Sea- sarjan aloituksen tarkoitus oli herittaa pelaajissa
mielenkiinto keskiajalla elineen nuorukaisen tarinaan ja kiskaista heidat yhtakkia
seikkailuun. Ensimmainen taso sijoittui Merikeskus Wellamoon, merimuseoon, jossa
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oli pelaajia varten rakennettu nayttelyosio Hanneke Wromen holkista. Pelaajat
laitettiin ison koululaisryhmén sekaan ja heiti opasti museo-opasta esittiava nayttelija
joka kertoi heille vuonna 1468 rajuun myrskyyn joutuvasta kauppalaivasta, jonka
kyydissa oli nuori aatelispoika ja hanen ditinsa. Kesken opastetun kierroksen
kaytavilla kaikui hilytysaéni ja koululaisryhma ohjattiin ovia kohden. Matkalla
pelaajanelikon, Netan, Vilhon, Santerin ja Julian nappasi syrjdian vartijalta nayttava,
hieman uhkaava ja harteikas miesniytteliji. Han oli pelimaailman "eméannén"
palveluksessa, mutta ei esittaytynyt lainkaan. Kiski nuoria vain seuraamaan.
Haastattelujen perusteella kukaan pelaajista ei aluksi tajunnut, etta tilanne kuuluu
peliin. Osa heista luuli niyttelijad oikeasti museon vartijaksi. Tima on itselleni
erittain hyva uutinen. Todellisuus siis sekoittui pelin kanssa niin, etti raja oli
vihintdankin hailyva. Museon takapihalla oli citymaasturi, johon lapset hyppasivét
kyytiin mitdan aaneen kyseenalaistamatta, olihan heita ohjeistettu sanomaan kylla
kaikkeen. Muuten peli ei etenisi.

Hauskana pikkutietona haastattelujen perusteella vain yksi neljastd pelaajasta edes
silmaili nayttelya varten tilattua julistetta. (Liite E, 1) Toisaalta se olikin alunperin
tilattu katsojaa varten, naytettavaksi tilaa esittelevissa kuvissa. Nain lavastajana
minua kuitenkin kiinnostaa myos pienet yksityiskohdat ja jos yksikin pelaaja sen
huomasi, minusta se kannatti tehda.

Wellamosta pelaajat ajettiin ensin Karhulan linnalle lennokilla kuvattavaa ulkokuvaa
varten. Samaan aikaan valoryhma saapui talolle, johon Flemingin toimisto oli
lavastettu. Valaisu ei tapahtunut hetkessa, ja pelaajat saapuivat paikalle ennen kuin
setti oli valmis kuvaukseen. Syntyi pakollinen, pelikokemuksen katkaiseva tauko,
jossa vain odotettiin. Ndin, kuinka nuoret norkoilivat tuottajan kanssa
pihakatoksessa catering-poydan(kuvausryhmaii varten pystytetty voileipapoyta
kuvauksissa) ddressa. Osa istui portaalla kyllistyneen nékoisena polviinsa nojaten.

Toimistossa kuvattava, tulevan seikkailun aiheesta ja motiiveista kertova kohtaus
piti kasittddkseni kuvata alunperin yhdella otolla, dokumentaariseen reality-tyyliin,
joten lavastajana jattaydyin heti taka-alalle kuvausryhméan mennessa settiin. Tajusin
kuitenkin pian kauhukseni etta tatdkin kohtausta kuvattiin kuin elokuvaa: Huomasin,
kuinka kesken kuvausten tyohuoneesta oli tuotu pihalle erindisia rekvisiitta- ja
lavasteasioita, oliko niit4 sitten siistitty ohjaajan mieltymysten mukaan pois tai pois
kameran tai muun tieltd, en tieda. En voinut sdnnéta settiin, silld aikataulusta oltiin
jo jaljessa ja oli puhuttu, etti lavasteet tehdaian kuvausvalmiiksi eiki niihin sitten
kosketa ohjaajan hyviksynnan jilkeen. Joka tapauksessa pelaajat saivat tarvittavan
perehdytyksen pelin maailmaan, ja kuvausryhma tv-sarjaa tarvittavat materiaalit.
Niiden tekotapa saattoi timéan kohtauksen osalta aavistuksen karsia
pelaajakokemuksen eheyttd, mutta lopputuotetta eli tv-sarjaahan tissa tehtiin.

Ensimmaisen varsinaisen pelitehtavin alussa pelaajat vietiin rekkaterminaaliin,
jossa heidan piti hiipia museonayttelyn tavaroita kuljettavan rekan vaunun sisian ja
loytaa sielta kolin kappale ja valokuvata tissa oleva puumerkki. (Puumerkki oli
museossa ollessaan ollut Flemingin mukaan kélinkappaleen alapuolella, joten sita ei
voinut kuvata itse nayttelyssi.) Rekan takaovi oli tietenkin lukossa, mutta
kylkipressun alta pelaajat padsivat sisddan avaamalla muutaman salvan (jotka oli
ymmartadkseni tarkoituksenmukaisesti jatetty lukitsematta). Kun pelaajat paasivat
kyytiin, he kuulivat kuinka joku alkoi lahestya vaunua. Juonessa mukana olleet
“tullimies” ja “rekkakuski” tulivat nopeasti perdovesta kurkkaamaan lastia, pakottaen
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pelaajat piilloutumaan laatikoiden taakse. Kysyttdessa pelaajilta, mité olisi tapahtunut
jos heidit olisi huomattu, vain yksi uskoi etta he olisivat joutuneet kuulusteluihin.
Kaksi uskoi omiin mahdollisuuksiinsa paeta ja yrittda uudestaan. Yksi oli sitd mielta,
ettd tilanne oli tehty pomminvarmaksi, siini ei voinut jaada kiinni. Jokainen kertoo
tilanteen olleen kuitenkin hyvin jannittava. Yksi erikseen mainitsee “kuumotelleensa”
kiinnijaamista. (Liite E, 1)

Rekka lahti liikkeelle ja pelaajat alkoivat etsimaédn kolin kappaletta. Laatikoiden
keskella oli kapea kiytivi, josta pdasi kulkemaan rekan padstd padhin. Perilla oli
erikseen pelaajia varten valmistellut piilopaikat juuri edellamainittua
tullimies-kohtausta varten. Keskella kdytavaa oli myos draamaosuudesta tuttu ruori,
joka tavallaan linkitti draaman ja realityn tarinoita toisiinsa, vaikka ei samaa ruoria
esittanytkaan.

Pelaajat 16ysivat rekan peralta heitd varten jatetyn tyokalupakin, jossa oli mm.
akkuviannin ja sorkkarauta. Niiden avulla pelaajat avasivat usean eri tavoin suljetun
laatikon ennen kuin osuivat oikean laatikon kohdalle. Tavallaan voisi sanoa tiata
onnekkaaksi sattumaksi, mutta ei se puhtaasti sitd ollut. Periaatteessahan pelaajan
mielti ei voi hallita, mutta ihminen on yleensd mukavuudenhaluinen ja se oli otettu
huomioon tehtavian suunnittelussa. Osa laatikoista oli tarkoituksella suljettu
helpommin, vain arkkusalvoin tai kevyin hengettomin nauloin. Jilkimmaiset laatikot
sai helposti auki sorkkaraudalla. K6lin kappale oli tukevan vanerilaatikon sisalla
omassa vitriinissaan. Sen kansi oli lujasti monella ruuvilla kiinni. Laatikko oli myos
sijoitettu keskelle tilaa, sitd tapausta varten, etta pelaajat kivisivat laatikot 1dpi
jarjestyksessa.

Kun kolin laatikko vihdoin sattui kohdalle, pelaajat avasivat kannen ruuvit auki
hienovaraisesti akkuvaantimelld. Sorkkarauta oli kuitenkin edelleen kasilla ja yksi
pelaajista ehdottikin heti vitriinilasin rikkomista, olihan heilla kiire. Onneksi he
tajusivat etta lasikannen saa vain nostettua syrjaan. Vitriini oli toki pleksia, eikd
oikeaa lasia, mutta sirpaleet heiluvassa rekassa olisivat silti olleet pieni
turvallisuusriski. Sorkkaraudalla huitomisesta puhumattakaan.

Yksi pelaajista pyysi kddntamaan kolinkappaletta varovasti, mista tulee vaikutelma
etta pelaaja joko uskoi kélinkappaleen olleen oikeasti vanha museoesine tai sitten
viahintiaan elaytyi tilanteeseen. Haastattelussa kolme neljisti oli laittanut ruksin
kohtaan “Museoesineet tuntuivat aidolta ja halusin kohdella niita varovasti, jotta ne
eivit vaurioidu.” (Liite E, 2) En tietenkién voi pédésti pelaajien mielen sisdédn ja
todentaa tata vaitettd, ehka he vain halusivat olla mieliksi tayttaessaan nimettomana
tehtavaa nettikyselylomaketta. Toisaalta Temonen my0s muistuttaa haastattelussaan,
etta nuori lapsi ei vilttamatti voi hahmottaa esineiden arvokkuutta samalla tapaa
kuin vanhempi, koska nuorilla ei ole niin laajaa referenssipohjaa. (Temonen 2017,
Liite A, 27)

Kun rekka vihdoin pysahtyi “terminaalialueelle”, pelaajat santasivit pressun vilista
pihalle, saaden “tullimiehen” peradnsa. He onnistuivat kuitenkin kiipeamaan aidan
yli karkuun. Paastydan metsan puolelle aitaa heille lahetettiin Anna Flemingin
nimissa tekstiviesti, joka onnitteli tehtdvan onnistumista ja neuvoi siirtymaan metsian
lapi rantaan, josta heidat noudettaisiin.

Alunperin tassa kohtaa piti tulla helikopteri, joka olisi lennattanyt pelaajat

34



Suomenlahden yli Viron rannikolle. Tama osoittaitui kuitenkin juridisesti
mahdottomaksi ja rantakohtaus, jossa kuvitteellinen helikopteri lahestyy tehtiin
yksinomaa katsojia varten. Pelaajille annettiin valosoihtu, jota heidan piti heilutella
kameralennokin nahtavaksi.

Jakso II: Hyppy mereen, arkeologinen kaivaus ja kasa
kivia.

Seuraava tehtivi sai alkunsa Virossa, missi pelaajat puettiin markiapukuihin ja
laitettiin helikopterin kyytiin. Helikopteri lennétti pelaajat pienen matkan padhan
meren ylle muutaman sadan metrin paastad rannasta ja kiski hypata alas. Tuuli oli
kuulemma liian kova laskeutumiselle.

Rantauduttuaan pelaajat saivat “videoviestin”, eli heiti pyydettiin kuuntelemaan
puhelinta, jonka nayttoon oli jalkitoita varten laitettu vihrea kuva, “greenscreen”.
Tarvittuja videoviesteji ei oltu kuvattu ennakkoon vaan ne piaitettiin kiireen vuoksi
aikatauluttaa myohemmaksi. TAssa uhrattiin pala pelikokemuksesta katsojan
hyvaksi. Sen sijaan pelaajat saivat kokemusta kameralle nayttelemisestd, mika ei
myoOskaan valttamatti ollut heille kauhean negatiivinen asia. Viestissi, jonka sisillon
pelaajat saivat luultavasti kuulla suullisesti kuvausryhmalta (tai mahdollisesti
ddnitteend puhelimesta samalla kun siina oli greenscreen) Flemingin piti kertoa
heidan olevan samalla saarella kuin mihin Axel on pelastautunut. Rannassa odotti
kyyti majoituksena toimivaan hotelliin. Seuraavaan lokaatioon, joka nayttaytyisi
katsojalle hyppyrannan viereisend paikkana samaisena padivina mentiin vasta
seuraavana paivana. Sielld pelaajat ohjattiin kyltille, joka kertoi heidan olevan
rantarosvojen saarella.

Kyltin takaa aukean jilkeen pensaiden ja tiheiden puiden seasta 16ytyi
maastoverkolla naamioitu arkeologinen kaivaus. Pelaajat alkoivat ihmetella leirin
tarvikkeita ja tarkoitusta, kunnes telttakatokseen “unohtuneesta” radiopuhelimesta
kuului kuulutus, ettd ruokatauon paittymiseen olisi 10 minuuttia. Se sai pelaajiin
vauhtia ja he rupesivat omatoimisesti jatkamaan kaivauksia leirin penkilti l0ytyneen
metallinpaljastimen avulla. Ensin 16ytyi himéaykseksi maan sisdin jemmattu
peltiromu, kunnes metallinpaljastin hilytti maahan piilotetun muoviluurangon
sormuksen kohdalla. Sormus kuului tarinan Axel pojalle. Pelaajille ei draamaosuuden
materiaaleja niytetty, mutta he saattoivat tunnistaa sormuksen taulun kuvasta ja
siitd, ettd siina oli Axelin puumerkki. Pelaajat l1dhettivat kuvan sormuksesta
Flemingille ja saivat vastaukseksi tehtavin selvittda, oliko luuranko oikeasti Axelin.

Luurangon paikallo oli Sankariliigan rekvisiittapajalta erikoistilauksena valmistettu
ja se oli varustettu viisaudenhampailla, sekd muutamalla amalgaamipaikalla.
Mukavana lisshuomiona kallo oli my6s sen verran taitavasti patinoitu, etta jopa
ohjaaja/kuvaaja Temonen luuli my6hemmin vield haastattelussakin kallon olleen
aito. (Temonen 2017, Liite A, 27) Leirin telttakatoksen poydaille oli pelaajia varten
jatetty muiden kirjojen sekaan kirja “ihmisen hampaisto”, johon oli lisatty tehtdvaa
varten tehdyt, idn hampaista maarittamisen keinoja luettelevat sivut. Pelaajat
hoksasivat viisaudenhampaista, ettd kyseessa ei ainakaan ole lapsen kallo ja
paattelivat siitd, ettd kyseessa ei voisi olla Axel. He eivat huomanneet
amalgaamipaikkoja, jotka olisivat vahvistaneet ruumiin kuuluvan taysin eri
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vuosisadalle kuin 1400-luvulla elaneen Axelin. Johtop&atos oli kuitenkin oikea, ja
Flemin neuvoi pelaajia miettimdédn, miten Axel on mahdollisesti poistunut saarelta.

Luuranko hdtkdhdytti, vaikka nuoret tiesivdtkin olevansa pelissd.

Seuraava tehtava oli loiston raunioilla. Kuvauspaikka oli jyrkénteen reunalla, ja
valitettavasti virolaisten rakentama loiston raunio oli liian ldhelld reunaa ja tyéryhma
joutui viimetingassa siirtdimaan kivet turvallisempaan paikkaan. Nain “raunion”
muoto tai koko ei ollut endian suunnitelman mukainen. Sen sijaan se oli vain kasa
kivid. Kivikasan epamaaraisestd muodosta huolimatta yksi pelaajista epéroi, josko
kivikasan penkominen on oikein. Se kertoo, ettid pelaajan on taytynyt ainakin jollain
tasolla elaytya tai uskoa, ettd kyseessa olisi oikeasti muinaisjaianne.

Kasan keskeltd pelaajat 16ysivat kiven, jossa oli raapustettu sana “Sittow”.
Matkapuhelimella (pelaajille annetulla) internetista hakemalla 16ytyikin hakusanalla
“Sittow” tieto, ettd nimi kuului virolaiselle taidemaalarille. (Sama wikipedia-artikkeli
oli Google-haun ensimmadinen tulos ainakin vield lokakuussa 2017)

Jakso III: Taulun varastaminen ja
laboratoriotutkimukset museossa

Seuraavaksi pelaajat ajettiin Tallinnan vanhaan kaupunkiin, missi he joutuivat viela
toisen “videoviestin” ajan katselemaan vihredad matkapuhelimen ruutua katsojille
tehtavaa kuvaa varten. Kameran kuvaamatta pelaajat saivat tehtdvanannon, etta
heidan pitdisi saada jotenkin gallerian Sittowin avain kisiinsi. Katsojalle nédytettdva,
videoviestissd annettava tehtiva oli menna Galleriaan ja etsid merkkeja Axelista.

Pelaajat 1oysivit kellarigallerian sisaankaynnin, mutta heita vastaan kiveli heti viroa
puhuva “lilkkeen omistaja”, joka laittoi rautaportin lukkoon heididn nendnsa edessa ja
jatti poissaolokyltin oveen. Pelaajat kiavivit portilla toteamassa, etta eivit padse
sisddn ilman avainta ja ryntasiviat miehen peraan.

Kadulla kulkiessa illuusio vapaudesta menna mihin vain toimi mielesténi erittdin
hyvin. Pelaajilla oli periaatteessa koko maailma edessd minne menni, mutta vain
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seuraamalla avainta he paasisivit pelissa eteenpain.

Pelaajat seurasivat gallerianpitiajas kahvilaan. Yksi pelaajista meni miehen viereen
kahvitiskille nojailemaan, samalla kun toinen nappasi avaimen miehen naulakkoon
jattaman takin taskusta.

Avaimella nuoret pdisivit sisdan hamyiseen galleriaan. Sen kiviseinia peittavat
taulut veivit osan pelaajien huomiosta, kunnes he paatyivit gallerian peralle, jossa oli
Merikeskus Wellamosta tuttu Axelia ja timén iitia Katariinaa esittava taulu.
Valitettavasti kellaritilassa gsm-yhteydet olivat niin heikot, ettd pelaajille lahetettava
Flemingin viesti piti laittaa puhelimeen heidén vield ollessa maanpinnalla, ja yksi
pelaajista aikoi katsoa viestit liian aikaisin. Ohjaaja/kuvaaja ehti kuitenkin viliin ja
pelaajat ldhettivit ensin kuvan taulusta Flemingille. Flemingin viestin ohje oli
varastaa taulu tutkimuksia varten.

Kun pelaajat nostivat taulun, kehyksessa oleva merkkivalo antoi minulle, lukitussa
huoneessa olleelle lavastajalle merkin, etti laserjarjestelman saa kytkea paille. Kun
pelaajat nakivat vihredn lasersokkelon, yksi heista tokaisi “Nyt me jaatiin kiinni”.
Samassa huoneessa oleva kisikirjoittaja, jonka tehtavana nyt oli laittaa halytys
oikeassa kohtaa paalle yritti kuunnella, missa kohtaa lapset menivat. Hanen
tarkoituksensa oli soittaa megafonin hilytysdani lasten ollessa laserradan lopussa,
mutta arvio osui hieman myohemmaksi. Lapset olivat jo rappusten ylapaassi, mutta
hélytys sai silti heihin vauhtia.

Tullessaan sisdpihalta kadulle pelaajat huomasivat ollensa takaa-ajettuja. Heidan
reittidan ohjattiin oikeassa kohtaa piin juoksevilla “poliisi”-avustajilla, eika heilla
ollut muuta vaihtoehtoa kuin juosta heidin puolestaan ennalta paitettya reittia
suoraan heitd odottavaan autoon.

Tama varastetun taulun kanssa juokseminen oli haastattelujen perusteella yksi
ikimuistoisimmista ja jainnittavimmista hetkisté sarjassa. Jotkin ohikulkijoista
luulivat, ettd lapset ovat oikeasti varkaita ja osa yritti jopa pysayttia heitd, kunnes
taaempana perassi juokseva Hakko sédntéasi viliin huutaen, etti kyseessa on vain
kuvaukset. Jos olisi jotenkin kaynyt niin, ettd “poliisit” olisivat esimerkiksi pelaajan
kompastumisen takia saavuttaneet pelaajat, olisi Hakon mukaan ratkaisu ollut
esimerkiksi vain riuhtoa itsensa irti tai muutoin paeta paikalta. “Kaikki mika
tapahtuu on vaan positiivista. Sitten vaan mennéén sen jutun mukaan,” Hakko
selittdd. (Hakko 2017, Liite A, 18)

Juoksureitin paassi pelaajia odotti kyyti Tallinnan modernin taiteen museoon
Kumuun, jossa Anna Flemin odotti heitd. Flemin kertoi, ettd Kumussa heilla olisi
saatavilla erilaisia tutkimuslaitteita, joilla voisi saada taulusta lisii tietoa irti.
Tutkimuslaitteista ensimmaisella, infrapunakameralla pelaajat eivat 10ytdneet
mitddn. Niin oli tarkoitettukin. Heid4an kuitenkin annettiin ymmartaa, etta kyseiselld
tekniikalla voisi 10ytia salakirjoitusta tai piilotettuja kuvia. Lapivalolaitteessa taulun
sisiltd paljastui sinne piilotettu lappu, jonka pelaajat saivat pinsetilld kaivettua
taulussa olevasta reidstd pihalle. Lapussa oli Axelin isilleen kirjoittama viesti ja
leima, jota kaytti Visbyn ja Raavelin (Tallinna keskiajalla) valid seilaava
kauppiassuku. Pelaajien oli seuraavaksi mentéva Visbyhyn!

Jakso IV: Gotlannin antiikkikauppa, Roda Draken,
museo ja Katlunds Gard

37



Gotlannissa pelaajat saivat suunnitelmien mukaan Anna Flemingin lahettaméan
seindvaatteen kappaleen ja paityivit sen kanssa antiikkiliikkeeseen. “Liikkeen
omistaja”, juonessa mukana oleva niyttelija aloitti tervehdyksen ruotsiksi, mutta
vaihtoi sovitusti suomenkielelle heti kun “huomasi” nuorten puhuvan suomea. Héin
katsoi seinidvaatteen kappaletta ja kertoi, ettd sen toinen osa on tuhoutunut. Lapset
inttivit, eiko myyjalla olisi mitdan tietoa aiheesta. Myyja laittoi salamyhkaisesti
liikkkeen etuoven kiinni ja pyysi pelaajat mukaansa sisdpihalle, jossa palikkapeli odotti
ratkaisijaansa.

Palikkapeli osoittautui kuitenkin niin haastavaksi, ettd kuvausryhman piti auttaa sen
kasaamista, silla tehtdvaan varattu aika ei meinannutkaan riittad.

Roda Drakenissa pelaajat saivat vapaasti vaeltaa tyhjassa ravintolassa etsien mita
tahansa mahdollista merkkia. Kasikirjoitukseen oli kylla laitettu pahantuulinen
siivoaja, joka mumisisi jotain tyyliin “katselkaa vaan rauhassa” ja lahtisi pois.
Kuitenkaan itse pelitilanteessa siella ei ollut ketdan eika tullut, vaikka nuoret koittivat
viahan huhuillakin. Pimean ravintolan peralta he 10ysivat tuolin, jonka selkidnojaan oli
ommeltu seuraava pala seinidvaatetta.

Seinavaatteen paa oli taitettu sisadn ja pelaajat repivat paata ulos nahdiakseen kuvan
kokonaan. Seindvaatteen taakse oli ommeltu avain ja pelaajat huomasivat myos sen
repiessaan seindvaatetta kokonaan irti tuolista. Olihan se varmasti otettava mukaan.

Katlunds Gardissa oli alkuperiisen kisikirjoituksen mukaan tyontekija, jonka piti
antaa lapsille lisaa avaimia, mutta koska avaimet laitettiinkin muiden lukkojen
taakse, ei nayttelijaa tarvittu. Taas lapset saivat kulkea vapaasti. Ainoa eldvi sielu
joka paikassa vastaan tuli oli vahtikoira, sekin varsin leppoisaa sorttia.

Arkku, johon avain kivi, aukeni liian helposti. Lapset kokeilivat sattumalta lukkoja
juuri oikeassa jarjestyksessa ja siksi kohtaus leikattiinkin hyvin lyhyeksi. Tuottaja
Takilan mukaan tehtavét eivit saisi olla liian helppoja, silld silloin vaikuttaisi, kuin
pelaajat menisivit suoraan kisikirjoituksen mukaan. (2017, liite A, 18) Myos
Temonen on samaa mieltd, hin tosin lisdi, ettd toteuttamisessa on omat haasteensa.
“Semmosen suunnitteleminen, sehin on ihan jarjettémén vaikeeta. Miten varmistat
ettd ihminen epaonnistuu ekaks?“ Temonen kysyy. (2017, Liite A, 17)

Arkun maalaus johdatti pelaajat 1iheisen suuren tammen ja timén viereisen
kiviaidan luokse, jonka kolosta he 10ysivit Axelin kirjoittaman paivakirjan ja kirjeen.
Kirjeessi oli maininta Raaseporin linnasta, joka oli myos pelaajien seuraava kohde.

Jakso V: Salahuone Raaseporin linnassa ja Karjaan
kirkosta loytyvi piilotettu viesti

Raaseporin linnanraunioilla pelaajia odotti ensin kahdentoista metrin tikkaat.
Turva-valjaiden laittamisen jilkeen jokainen seikkailija kiipesi tikkaat ylos yksi
kerrallaan. Alkoi Axelin jidlkien etsiminen linnasta.

500 VUOTTA SITTEN HYLATTY HUONE JA LEDIPANEELIT

Gamealityssa taytyy ottaa aina huomioon kamerakaluston "puutteet”. Kuvaa varten
tiytyy aina olla runsaasti valoa ja siksi aina ei voi valita autenttisinta vaihtoehtoa.
Olin ehtinyt jo olla hyvin tyytyvdinen siihen, miten salaovi upposi ympéaristoonsa. Se
ndytti omissa kinnykkdkameralla ja taskulampulla kuvatuissa demovideoissa erittdin
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hyvalta. Sitten tuli valoryhma paikalle, ja he iskivat salaoveen kiinni ledipaneeleja.
Ledipaneeleja 500-vuotta sitten hylattyyn salahuoneeseen! Lavastus/rekviosaston
tarjoamat kisin kannettavat pelaajien mukaan tarjotut tehokkaat ledilyhdyt eivat
kelvanneet. Salaoven raosta paistoi nyt valo. Nyt ennen niin mielestani uskottava
salaovi ei ollutkaan endi uskottava. Ledipaneelit poistettiin kuitenkin onneksi
viimetinkaan ja valo saatiin pelaajien taskulampuista. Sarjassa huoneessa tapahtuvan
kohtauksen kuva on hamara, eiki siitd hahmota kunnolla tilaa, mutta ndinhén sen
mielesténi pitddkin olla hylatyn pimedn huoneen kohdalla, jonne astutaan
ensimmadista kertaa taskulampun kanssa 500 vuoteen.

Yksi pelaajista kiinnitti huomion salaoven syvennykseen ja siind niakyviin koloihin.
Pelaajia kiinnosti ensin erityisesti ylospiin tehty “savuhormi”, jolla ei ollut muuta
virkaa kuin lisata tulisijan uskottavuutta. Yksi pelaajista meinasi alkaa potkimaan
seinaa rikki, mutta ohjaaja/kuvaaja Temonen ehti viliin. Ei seini olisi kokonaan siita
rikkoutunut, mutta lavasteen pintarakenteena kaytetty vaalea finfoam olisi varmasti
jossain vaiheessa murtunut esiin. Pienen tutkimisen myota lapset onneksi 1oysivat
Axelin symbolin ja kaivoivat koyden patkan esille.

Ilmeni kuitenkin, etta olisi ehka ollut fiksumpaa vain laittaa ihminen valeseinian
sisdan sita litkuttamaan. Pelaajat olivat kaikki hoikkia ja nuoria yla-asteikiisia ja he
aukaisivat salaovea vain sen verran kuin heille itselleen oli tarpeen. Levealla
kamerakalustolla varustettu, joskin myoskin hoikassa kunnossa oleva kuvaaja ei
mahtunut niin vajaasti avatusta salaovesta sisdén. Toki tilanne ei sindllaan
valttamatta katkaissut pelaajien kokemusta, olihan kuvaaja yhtilailla mukana
seikkailemassa kuin hekin ja jos tapahtumat olisivat tapahtuneet "ilman
lavastamista”, olisi kyseisenmallisen salaoven kanssa tullut luultavasti vastaan sama
ongelma. Sisille asetettu ihminen olisi kuitenkin saastinyt jokusen tyotunnin
koysimekanismin rakentelusta ja ovi olisi voitu aukaista harjoitellusti loppuun asti.
Vaikka sitten ihan toisaalla olevalla erilliselld rekvisiittakoydella.

Karjaan kirkossa pienoismallilaivaani asentama jemma Axelin viestille osoittautuikin
hankalaksi. Olin jattanyt ikkunan reiin mukaan leikkaamani, Axelin symbolilla
varustetun puupalikan hieman ulos laivan perdikkunasta, jotta siita saisi hyvan
otteen ja sen ja mukana tulevan viestin voisi kiskoa pihalle. Pelaajat luulivatkin sen
olevan nappula ja painoivat sen sisdan. Sen olisi saanut ainakin kahdella kikalla
pihalle, mutta pelaajat eivit tienneet kunmmastakaan (koska edelleenkéén en voinut
kirjoittaa kayttoohjeita pelaajille) ja niinpa apulaisohjaajana kuvaustilanteissa
toiminut sarjan isa Tommi Hakko kutsui minut radiopuhelimella paikalle
selvittamaan sotkun. Hipaisin nappulaa oikeassa kulmassa ja niytin, miten se toimii
ja katosin sitten takaisin piilopaikkaani ullakolla. Taas oli pelaajakokemus saanut
uuden kompromissikolhun. Kohtauksen loppuosa otettiin vain uusiksi ja kuvaus
jatkui. Axelin viestilapussa oli laivan uppoamispaikan koordinaatit. Pelaajat
lahettivat ne Flemingille, mutta saivatkin vastaukseksi videoviestin hylkyrosvoilta,
jotka kertoivat kaapanneensa kaiken viestiliikenteen heidén ja Flemingin valilta.
Lapsille tuli niin kiire eteenpain, etta eivit aluksi edes muistaneet mihin suuntaan
menna.
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Jakso VI: Sukellus

Viimeisen jakson ensimmadinen tehtiva oli laskea kartasta keskiaikaisten
koordinaattien antama sijainti. Karttatehtiava sai alkunsa autossa, mutta jatkui viela
veneessa.

Matkalla sukelluspaikalle “hylkyrosvot” kaahasivat nelikon peréssi ja lopulta ohi.
Tama lisdsi ehka aavistuksen jannitysta ja takaa-ajon tunnetta, joka muuten valilla
unohtui pelissa.

Lahestyessaan “laskettuja koordinaatteja” pelaajat saivat tarkkailla veneen
tutkakuvaa ja huomasivatkin laivan runkoa muistuttavan muodon. Flemin ldhetti
heille viestin, jossa ilmoitti valinneensa sukeltajiksi Netan ja Santerin. Vilho ja Julia
saivat jadda veneeseen tarkkailemaan.

Tarpeeksi kauan etsittydidn Netta ja Santeri 10ysivit heita varten piilotetun korun.

Peli loppui rannalla telttakatoksessa, jossa Anna Flemin totesi korun todistavan, etta
he ovat 16ytaneet Hanneke Wromen holkin. Flemin pyysi viela saada nahda sen
seindvaatteen kappaleen, minka pelaajat olivat ottaneet mukaan Roda Drakenista.
Fleming repiisi seindvaatteen palan alta irti piilossa olleen sarjan viimeisen palan.
Tasta repdisysta haluttiinkin yhtiakkia useampi otto, ja seinivaatteen palaset
ommeltiin harvalla pikatikilld takaisin kiinni toisiinsa. Seindvaate todisti pelaajille,
ettd Axel ja Ingrid elivat onnellista elam&a Visbyssa. Nuorten seikkailu oli paattynyt.
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3. Valmis TV-sarja. Haastattelut,
pelaajakokemuksen arviointi ja

Johtopaatokset

3.1. Haastattelut; Kuka valittu ja miksi?

Halusin haastatella tutkimukseeni ainakin The Heroes of the Baltic Sea -tuotannon
ydinhenkiloitd, kuten Tommi Hakkoa, Riikka Takilaa ja Tuukka Temosta ja
seikkailuun osallistuneita lapsia. Kaikki haastatteluista syntyneet kirjalliset
materiaalit 16ydat liitteista.

Haastatteluiden tueksi ja vertailuksi valitsin pakohuoneiden tekijéille suunnatun
oppaan ESCAPE THE GAME - How to Make Puzzles and Escape Rooms (Clare 2015)
ja pelintekijoille tehdyn oppaan Beginning Game Level Design (Feil & Scattergood
2005) ja tosi-tv-oppaan REALITY TV - An Insiders Guide To TV's Hottest Market
(DeVolld 2011).

3.2. Haastattelumetodit

Paitin haastatella sarjan tekijoita suoraan, ns. laadullisesti, silld en uskonut saavani
kaikkea mahdollista irti pelkalld lomakkeella. Halusin kdyda jokaisen kolmen
realityosuuden paitekijan kanssa pitkan, puoliksi ohjatun keskustelun aiheesta ja
valitsin aiheeksi kysymyksii, joita itse pohdin tai hAmmastelin sarjaa tehdessa.

Niama haastatteluihin valitut kysymykset tuntuivat haastattelutilanteissa ajoittain
jopa epéreiluilta ja hyokkaaviltd, olinhan itsekin tyoryhmassa mukana ja tiesin
suurimmilta osin tuotantoa kohdanneista vaikeuksista ja haasteista ja ndiden lisiksi
nostin esille myos sarjaan kohdistettuja negatiivisia palautteita, valilla ehka haastaen
koko sarjan toteutustavan.

En lukenut kysymyksii aivan suoraan paperista, annoinhan sen haastateltaville
ensin sahkoisena ennakkoon luettavaksi ja paperisena itse haastattelutilanteeseen.
"Sittenkin ehka liian hyokkaaviksi" kokemiani kysymyksia yritin valilla hieman
pehmentaa kayttamalld loivempia sanamuotoja ja selittimalli tai toteamalla alkuun
"eihdn tama aina nidin mennyt, mutta...". Sindlldan en siis voi sanoa kysyneeni
tismalleen sanasta sanaan samoja kysymyksia kaikilta kolmelta haastateltavalta. Osa
heidan vastauksistaan myos heratti jatkokysymyksia, joita en muissa
haastattelutilanteissa kysynyt. Haastattelutilanteet tuottivat kuitenkin mielestani
juuri sen mitd halusin; Sarjan tuottajan, sarjan luojan ja sarjan ohjaajan mielipiteet
samoista, minua kiinnostavista, gameality-lajityyppiin liittyvista kysymyksista.

Seikkailupelin suorittaneista nuorilta halusin paremmin vertailukelpoista ja
helpommin analysoitavaa dataa, joten paddyin tekeméain haastattelun
nettilomakkeella (Google Form -alusta). Haastattelulomakkeet nuoret tayttivat
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huhtikuussa 2017, kun taas itse seikkailu tapahtui kesakuussa 2016. Siina on melkein
vuosi vilissd antaa ajan kullata muistot. Oma henkil6kohtainen kokemukseni "ajan
muistojen kultaamisesta" on sité, ettd voimakkaasti positiivisena koetut tapahtumat
jaavat hyvin mieleen positiivisina, kun taas joskus negatiivisetkin voimakkaat muistot
kaantyvat positiivisiksi: "Muistan, kuinka oli siistia selvita siitdkin tilanteesta."
Nostalgisoitumisen lisidksi ndissdkin on riskinsa, ettd pelaajat vastaavat kysymyksiin
tavalla, joilla olettavat minun haluavan. Olinhan heillekin valilla ndkyva henkilé
kulissien takana ja tekemaissa heille seikkailukokemusta. Téllaista kokemusta
tarjoavaa kattd voi olla vaikeaa lyoda. Siksi pyrin kysymaan samoja kysymyksia eri
tavalla, asettamaan vililla negatiivisempia ja vililla positiivisempia kysymysmuotoja.
Tavoitteenani oli hiirita vastaajan mahdollisuuksia vastata muuta kuin oman
mielipiteensa.

En kuitenkaan usko keinojeni olleen tiysin aukottomat ja vertaan niitd myos
tekijoiden haastatteluissa kuulemaani, sekd omiin havaintoihini pelaajien
kayttaytymisestd kuvaustilanteiden valissa. En silti voi vahatella yhtdkaan vastausta,
pelaajien maaran ollessa vain nelja.

3.3. Haastatteluyhteenvedot...

Haastattelin Tommi Hakkoa keskiviikkona 8.helmikuuta ja Riikka Takilaa torstaina
9.helmikuuta ja Tuukka Temosta torstaina 16. maaliskuuta samoin kysymyspaperein
varustettuna. Pelaajat saivat lomakkeet 6. huhtikuuta ja he tayttivét niita ripotellen
saman kuun aikana.

Tekijahaastatteluista sain uutta tietoa mm. pelaajavalinnoista ja kuvaustilanteista,
joissa en tuotannon luonteesta johtuen ollut aina mukana. Sain myés muutaman
lavasteisiin ja rekvisiittaan liittyvan kommahdyksen tietooni, jotka mainitsinkin
tuotantokuvauksessa. Nama oli tv-sarjasta tietenkin leikattu pois.

Pelaajahaastatteluja analysoidessa mielenkiintoisimpia olivat tietenkin
vapaaehtoiset kommentit. Osa niista paljasti myos asioita kuvaustilanteista, joista en
ollut ennen kuullut.

Uppoutuminen

Pelaajahaastatteluiden vastauksista kiay hyvin ilmi, etta kaikki eivat nihneet
seikkailupelid ihan samanlaisena. Ainakin kolme neljasti tiedosti olevansa peliss3,
yksi heisti tosin myontaa vililla unohtaneensa sen. Yksi uppoutui niin paljon, etti ei
juuri ajatellut seikkailun olevan pelii. (2017, Liite D, 1) Hakko toteaa
haastattelussaan useaan otteeseen, ettd nuoret uppoutuivat peliin yllattavan hyvin.
(2017, liite A, 7, 11) Lahimpéana pelaajia ollut Temonen kertoo yllattyneensa miten
voimakkaasti lapset reagoivat peliin. (2017, Liite A, 13) Peliin uppoutumista tuki
Takilan mukaan myos se, ettd jokainen kuvauspaiva aloitettiin samalla rituaalilla:
Pelaajien puhelimet kerittiin pois ja he hiljentyivit kuuntelemaan kisikirjoittaja Outi
Keskevaaran pitiméaa paiviakatsausta. Katsauksen aikana Keskevaara kertasi edellisen
pdivan tapahtumat, kertoi, missa mennaan Axelin tarinassa ja antoi ohjeet seuraavaa
tehtavia varten. (Takila 2017, liite A, 21)
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Pelaajat itse

Kolme neljasta pelaajasta koki olleensa tdysin omana itsenaan pelitilanteissa. Yksi oli
osittain samaa mielta. (2017, Liite D, 2) Hakko tosin toteaa etti kylld heistd
periaatteessa muodostui omat hahmonsa. (2017, Liite A, 8) Kysyttiessa suhdetta
peliobjekteihin Temosen mukaan pelaajat tiesivit niiden olevan rekvisiittaa, mutta
niytteliviat kokevansa ne vanhoina esineini. Tulkitsen timan niin, etti pelaajat
ikddnkuin roolipelasivat tilanteita lapi. Heid4n ja pelin vilille on mielestani taytymyt
syntyi jonkinlainen sanaton sopimus kuvittelemisesta ja sen mukaan elamisests,
kuin pelin tapahtumat olisivat tosia. Kupla oli siis todellakin saavutettu.

Kaikki pelaajista kokivat ryhmahengen niin kaavakkeen kuin silminnahdyn
perusteella hyvin positiiviseksi.

Riikka Takila toteaa, ettd jokainen katsoja nykyaikana osaa katsoa realityohjelmia ja
ymmartai, etta tilanteet ovat lavastettuja. (2017, liite A, 11) Pelaajakommenteissa
yksi nuorista myontdaa himmentyneensa siihen, miten kaikki on lavastettua ja mika
vaiva ja tarkkuus heidan eteensi nahdaan.

Jdrjestdjd rekvisitoimassa Flemingin toimistoa. Tddlld pelaajat saivat kuulla

padtehtdvdstddn loytdd aarrelaiva ennen hylkyrosvoja.

Pelaajien suhde draamaosuuden tarinaan

Hakko paljastaa, ettd nuorille ei niytetty draamaosuutta, kuten alunperin oli ajatus,
vaan he saivat sirpaleensa Akselin tarinasta valilli tehtdvien kautta, vililla tehtdvien
jalkeen kasikirjoittajan tai muun kertomana. Alkuperaisesta suunnitelmasta nayttaa
draamaosioita poikettiin siind pelossa, ettd pelaajat alkaisivat tunnistaa draamassa
nikemidan asioita ja puhumaan niista daneen kameran edessi. (2017, Liite A, 17)
Tama4 olisi mielestdni myos rikkonut sarjan draamaosuuden ja realityosuuden vilisen
aikaseinan logiikan: Miten realityosuuden lapset olisivat voineet ndhda historiallista
draamaohjelmaa, jonka tarina ikddnkuin perustuu heidin vasta 10ytdmiinsa
vihjeisiin? Draaman piti ikdankuin perustua heidin arkeologisiin 10yt6ihinsa, ei
toisin pain.

Kysyttdessd tarinan merkitysta pelaajille, tuli selvéksi, ettd se ainakin motivoi kaikkia
pelaajia tehtdvien ratkaisemiseen. Yksi olisi tehnyt kaikki tehtavit innolla ilman
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tarinaakin. Muut joko epardivat tai toteavat tarvitsevansa tarinan. Yhden pelaajan
vapaaehtoinen kommentti toteaa: "Tehtivill4 ei olisi muulloin ollut muuta
tarkoitusta, kuin esim. voittaa pelkoja ja jannittaa." Pelaajia jai kuitenkin itse pelissa
hieman mietityttamaan aukot Akselin tarinassa. (2017, liite D, 4 - 5)

Tehtiavien haastavuus:

Temonen toteaa ettid nuorten tiimihenki oli varsin dlykkaita ratkaisuja ruokkiva ja
etta tehtdvit olivat ehka vililla jopa liian helppoja. (2017, liite A, 20) Hakko puhuu,
ettd pelaajille suorastaan yritettiin jarjestda pienid epdonnistumisia. (2017, liite A, 18)
Adam Clare kirjoittaa pakohuoneen pelaajan flow-tilan olevan tasapainoilun tulos.
Jos tehtdvat ovat liian helppoja, pelaaja tylsistyy. Jos ne ovat taas liian vaikeita,
pelaaja turhautuu. Nididen kahden dédripaan vilimaastossa sijaitsee hinen mukaansa
flow-tilaan johdattava tasapaino. (2015, 70 — 71) Tahin padsee hanen mukaansa
testipelaajien ja analysoinnin avulla. (Clare 2015, 90 - 91) Toisaalta gamealityn
kertaluontoisen luonteen vuoksi joitakin tehtiavia voi olla vaikeampi testata
ennakkoon ja niiden ratkaiseminen on muutenkin varsin yksilollista. The Heroes of
the Baltic Sean koe — ja testikuvauksissa testattiin kuulemani mukaan joitakin
tehtavien vaiheita. Esimerkiksi laser-rataa oli helppo simuloida vetamalla lankaa
huoneen seinasti toiseen. Kahteen kertaan saman seikkailun rakentaminen olisi
kuitenkin kaynyt kalliksi ja siksi sarjassa piti menni hyvin paljon tilanteen mukaan.
Sarjassa ei myoskaan haettu taysin samaa kuin pakohuoneissa: Pelaajan
turhautuminen voi joissakin tilanteissa jopa nostaa tv-sarjan kohtauksen
viihdearvoa, vaikka timansuuntainen draamahakuisuus ei ole gamealityn ydin.

Kukaan pelaajista ei pitdnyt tehtivia liian helppoina. Vain yksi vastaajista oli osittain
sitd mieltd, ettd tehtavit olivat liian vaikeita. Tést4 yksi mainitsee esimerkkina
palikkapelin, jonka ratkaisuun ei aika tuntunut riittavan ja siksi heitd autettiin
kyseisessa tehtidvassa. Pelin tehtavit olivat vastausten mukaan kaikille
mielenkiintoisia ja ennalta-arvaamattomia. (liite D, 1 - 3)

Kuvausten sujuvuus:

Kuvauksissa havaitsin, etta tauot kuvausten vililla venyivat valilla todella pitkiksi.
Milloin odotettiin mita tyoryhmaldisen saatod, milloin parempaa sddolosuhdetta tai
edellisesti tehtavisti oltiin suoriuduttu etuajassa. Huomasin myds, etta pelaajat
viettivdt taukoja muun kuvausryhméin keskuudessa ja mietin, miten se vaikuttaa
kokemukseen. Rikkooko se sen? Olin my0s huolissani taukojen pitkdstyttavyyden
mahdolllisuuksista.

Haastattelujen perusteella olin turhaan huolissani. Ainoastaan yksi myontad
pitkastyneensa pitkillad tauoilla. Sama pelaaja kirjoittaa viela erikseen asiasta lopun
vapaassa kommenttikentissa. Kaksi on viitteen "ehdin kyllastya pitkilla tauoilla”
kanssa taysin eri mielta ja yksi osittain eri mielta. (2017, liite D, 2, 7) Pelaajat siis
saattoivat kyllastyd odotellessaan, mutta ainakin Takila on hyvin vakuuttunut, etta
kuplaan paistiin aina kun kuvaustilanne kaynnistyi. Lisdksi hdn toteaa ryhméan
vaikuttaneen uppoutumiseen positiivisesti. (2017, liite A, 12) Itse uskoisin, etta
odottamisellakin on paikkansa, vaikka sen jarjestamisti olisi hyva valttaa. Yksi
pelaajista toteaakin, ettd tauoilla oli hyva hengahtii, jannittaa ja pohtia mita
tapahtuu seuraavaksi. (2017, liite D, 2) Tata vaitetta tukee myos Temonen toteamalla,
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ettd nuoret jatkoivat pelaamista my6s kuvausten ulkopuolella, koittaen koko ajan
kaikkien mahdollisten vihjeiden avulla arvata mitd tapahtuu seuraavaksi. Ehka
nimenomaan nailla tauoilla on oma merkityksensa asiaan uppoutumisessa. Vaikka
ajatuksena on kiskoa ihminen keskelle elokuvaa, tiaytyy sen elokuvan ehka hieman
joustaa todellisuuteen ainakin siind mairin, miten nopeasti asiat tapahtuvat. Toimiva
rytmi katsojan ja pelaajan vililla lienee hieman erilainen. Katsoja pystyy melko
passiivisena toimijana myos kiinnittad ajatuksensa valilla muualle, han voi syoda
samalla jne. Pelaaja taas on ymparoivian paineenkin vuoksi enimmaékseen koko ajan
vireilld kuvaus/tehtavitilanteessa, eika samanlaista vireystilaa varmastikaan pysty
jatkamaan loputtomiin. Lisdksi uskon, ettda kun jotain joutuu odottamaan sen sijaan
ettd sen saisi heti, tulee asialle vahvempi merkitys. Vapaassa pelaajakommenttissa
todetaankin "Valilla, kun aavisteli, ettd jotain jannittavaa tulee tapahtumaan, niin ei
oikein malttanut odottaa paikallaan."(2017, liite D, 7) Ehka tassakin patee vanha
sanonta; Hyvaa kannattaa odottaa. Siis jos laitat pelaajan odottamaan jotain pitkian,
palkinnon on oltava vaivan arvoinen.

3.4. Miti opin, miti tekisin toisin? - Vinkkeji gamealityn
kokemuksen suunnitteluun, kooste The Heroes of the Baltic Sea
-tekijakokemuksen ja sukulaisalojen oppaiden pohjalta.

Oletko padtynyt lavastamaan gamealityd? Jos vastauksesi on kylld, hienoa! The
Heroes of the Baltic Sean jilkeen tuottajamme Riikka Takila kylldkin sanoi, etta
tuotanto oli niin kallis, ettd vastaavaa ei kannata tehdi. (2017, liite A, 30 - 31) Mutta
ilmeisesti tuottajasi on jo jostain rahaa l6ytanyt. Hyva. Pida kiinni siitd mitd on dlaka
anna tosi-tv:n varjolla yhtaan periksi.

The Heroes of the Baltic Sea — sarjan kokemus opetti minulle, etta vaikka pelaajan
kokemus saattaa jossain vaiheessa tuntua itselle tirkeimmaltd, kannattaa kuitenkin
myoOs muistaa aina lopputuottetta ja sen katsojaa. Jos joku ei nay katsojalle, se ei
vilttamatta tarkoita, etteiko sitd kannattaisi tehda. Mutta jos katsojalle nakymaton
asia kay kalliiksi, silloin kannattaa harkita karsimista.

Pelaajan ja katsojan rytmitys on erilainen. Feil ja Scattergoodin
tietokonepelioppaassa todetaan, etta toiminta johtaa jannitykseen, joka puolestaan ei
voi jatkua kauhean pitkdan. TAman vuoksi pelaajalle pitdd antaa myos valilla
mahdollisuus rauhoittua. (Feil & Scattergood 2005, 14) Katsojan kokemuksen
tahdista vastaa puolestaan leikkaus, joten lavastajan ei siihen tarvitse paneutua.
Todennikoisesti “hengidhdysmateriaalia” tulee kuitenkin enemmén, jos peli on
pelaajan kannalta rytmitetty hyvin.

Mikali kyseessi on erillisiin draama- ja realityosioihin jaettu kokonaisuus, on hyva
tietad jo hyvin varhaisessa vaiheessa, mitka tilat ja kohtaukset rinnastetaan toisiinsa.
Siten voi suunnitella joko niiden sulautumista yhteen tai selkeda erottumista.

Joissakin tapauksissa pelin tilanteet voivat joko tarkoituksella tai tahattomasti
johtaa hyvinkin erilaisiin tuntemuksiin katsojalla ja pelaajalla. Gameality on
kuitenkin ldheista sukua piilokameraohjelmille joissa katsojan odotetaan nauravan
uhrien reaktioille. Jos gamealityyn halutaan tehda jotain pelaajasta pelottavaa, sen
olisi hyva mielestani toimia myos ruudun airelld istuvalle katsojalle. Uppoutuvan
pelaajan sdikdhtdminen naurettavan ndkoisen lavastuspropin edessa voi saada
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katsojan nauramaan myo6taelamisen sijaan.

Tehtdvid on myos hyva testata ajatustasolla ennen niiden pidemmalle viemista. Se
auttaa pelaajan eteen tulevien vaarien vaihtoehtojen poissulkemista. Feil ja
Scattergood kirjoittavat tilanteiden “roolipelaamisesta” lapi. Tarkoitus on siis
kuvitella eteensa kaikki ne esteet, mita peliin aikoo laittaa ja miettia, mita
mahdollisia huijauskeinoja sen ratkaisemiseen voisi olla. Lisdksi on hyva miettia,
minkalaisia kysymyksia itselleen heriisi kyseisessa tilanteessa. (2005, 30) Seka
videopeleissi, ettd pakohuoneissa pelaajat vastaanottavat vihjeita. Myos gamealityssd
pelaaja voi saada vihjeitd, mutta vihjeet tiytyy suunnitella siten, etti pelaajan
hoksaaminen saadaan taltioitua kameralle.

Temonen ei ollut kisikirjoittamassa sarjaa, mutta ehdottaa samaa jarjestysti juonen
ja pelitehtiavien kanssa kuin hinen mukaansa elokuvissa kiytetdin stunttien
kohdalla. Ensin suunnitellaan stuntti ja sitten tarina, joka johtaa stuntin mukaiseen
tilanteeseen. (2017, liite A, 7)

Pelaajien aivoituksia ei voi koskaan taysin arvata ja vililld heidan liikkeensa
saattavat olla niin nopeita, ettd ohjaajakaan ei ehdi puuttua valiin ennen kun on liian
myohaistda. Puhumattakaan sellaisesta mahdollisuudesta, ettd ohjaaja ei ole lasna
lainkaan. Jos siis asetat pelaajallesi fyysisen esteen, varmista, etti se ei ole helposti
rikottavissa, tai esimerkiksi potkimalla paljastettavissa lavasteeksi.

Kuten pakohuoneissa, kaikkien peliobjektien ja lavasteiden tulisi myos olla seka
rajua kayttod kestavia ettd mahdollisimman “idioottivarmoja”. Clare varoittaa, etta
pakohuoneissa eivit kestd valttamatta edes kotioloissa kestaviksi todetut
kayttoesineet. Hinen mukaansa varminta on kiyttaa mahdollisimman paljon
metallia ja puuta ja suunnitella propit “huonoimmille mahdollisille pelaajille”. (2017,
117 - 118) Gamealityssd on tosin escaperoomiin verrattuna se etu, etta pelaajia on
vain rajattu méaira ja ne ovat valintaprosessin lapikayneitd sarjan kannalta hyviksi
todettuja pelaajia. Feilin ja Scattergoodin pelintekijaoppaasta 16ytyy hyva
rahtilaatikko-esimerkki idioottivarmuudesta. Kuvitellaan, etta pelissd on
rahtilaatikko. On tiarkeid, etta sen saa helpommin tyonnettya avuksi esteen
ylittimiseen, kuin kallion kielekkeelta alas. Lisdksi on parempi jos sité ei ole
mahdollista pudottaa vahingossa pelin etenemisen kannalta tarkean pelihahmon
paiélle. (Feil & Scattergood 2005, 9) Myos gamealityssd on varmistettava, etti pelaaja
ei padse vahingossa itse sabotoimaan omia mahdollisuuksiaan edeti pelissa.

Testaa laitteesi jollain ulkopuolisella, joka ei tied4d aiheesta mitdan ja ohjeista hanta
vain sen verran, kuin aikoisit pelaajaa ohjeistaa. Testistd voi esimerkiksi mitata
suoritusaikaa, laskea vaaria yrityksia ja tarkastella testin mahdollisesti synnyttamia
vahinkoja. Tee korjaukset, ja testaa uudestaan. Tehtédvien pitdi olla vaikeita, jotta
katsojalla on muutakin seurattavaa kuin pelaajien toiminnot. Jos tehtavaan liittyvat
lavasteet tai rekvisiitat vaativat tai saattavat vaatia vihjeitd, on ne parempi kirjoittaa
ylos kuin jakaa suullisena. “Rikkindinen puhelin” -ilmi6n lisdksi vaarana on, etta
ulkomuistista kerrottu vihje kertookin vahingossa liikaa. Troy DeVolld kirjoittaa, etta
vidran tiedon molayttdminen voi johtaa kuvan ulkopuolella tapahtuvaan ahaa
-elamykseen ja silloin tarinaan jaa aukko. (2011, 73) Gamealityssi vihjeet annetaan
lahtokohtaisesti ennen kuin kamera kay ja jos ei, ainakin niiden antaminen leikataan
lopputuotteesta pois. Vihjeen on oltava mielesténi sellainen, etta pelaaja ei saa
katsojan silmissid vaikuttaa yhtakkia tietavan katsojaa enemman. Jos kaikki menee
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liian sujuvasti, peli alkaa vaikuttaa Takilan mukaan katsojasta tiysin kisikirjoitetulta,
vaikkei se siti olisi. (2017, liite A, 19)

Yrita sulauttaa lavasteesi osaksi paikkaa, jonne menet niiti pystyttimain. Clare
kirjoittaa oppaassaan, miten pakohuoneiden suunnittelijoiden olisi hyva ottaa
lokaation mahdollinen oma historia huomioon. (2017, 17 - 18) Lokaation
menneisyydesti voi 10ytya tietenkin myos gamealitylle hyodyllista tietoa ja varsinkin
keinoja soveltaa tehtavia ja tarinaa paremmin paikkaan sopivaksi. Esimerkiksi
lokaation historia vankilana voisi motivoida seinien lapi kulkevan salareitin, jonka
pelaaja sattumalta 10ytiisi unohdettuna kirjahyllyn takaa. The Heroes of the Baltic
Sea -sarjan lokaatiot valikoituivat tosin historiallisten tarinan ja siihen linkittyvien
historiallisten faktojen kautta eiki toisinpain.

Varaudu kuvaustilanteessa ihan kaikkeen. Jos et itse padse paikalle, varmista, etta
joku kuvausryhmaisté osaa tarpeen vaatiessa kaikki rekvisiittaan ja lavasteisiin
liittyvat kikat, siltd varalta, ettd jokin lakkaa toimimasta silloin kun sen pitiisi toimia.

Pelaajat eivit valttamatta hiiriinny jos torméaéit heihin tauoilla, mutta kuplaan
padsemista helpottaa jos heidan ymparilladn haarii mahdollisimman vahan
ylimaaraista vakea.
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4. Gameality: nykyisyys ja tulevaisuus

4.1. Gamealityn yhtildisyydet tietokonepeleihin

Hakko puhuu useaan otteeseen siitd, miten The Heroes of the Baltic Sea ammentaa
paljon tietokonepeleistd. Yhtena ja merkittivimpana esimerkkini han mainitsee
"ingame cinematicit”, eli vdalianimaatiot.

Kuten johdantokappaleessakin pohjustin, tietokonepeleissd pelaamisvaiheet ja
valianimaatiot ovat osittain sulautumassa toisiinsa. Timén taustalla on
kuluttajahintaisten tietokoneiden kehittyminen, mikd mahdollistaa hyvalaatuisten
valianimaatioiden katselun myo0s reaaliajassa. Niin valielokuvien ennaltarenderéinti
(jolloin vilianimaatio on irrallinen ennalta valmiiksi tehty videopatka) ei ole enda
niin valttdmatonta ja taten niista voi tehda entista interaktiivisempia.
Dramaturgillisesti valielokuvissa ei kuitenkaan yleensa ole tarkoituskaan antaa
pelaajien vaikuttaa tilanteisiin. Se olisi jopa monen kannalta turhauttavaa, jos luulisi
voivansa vaikka pelastaa hahmon joka on ennalta kisikirjoitettu kuolemaan tietyssa
kohtaa pelid. Monessa 2010-luvun pelissd, kuten vaikkapa zombi-invaasiosta
kertovassa "The Last Of Us"-pelissid (Naughty dog & Sony Computer Entertainment
2013), tarinaosuudet sulautuvat osaksi toimintaa ja valianimaatiomaisten hetkienkin
aikana pelaaja voi aina vahintidan katsella ymparillensa. Kun juoni etenee, pelaaja (tai
siis hanen pelihahmonsa) asetetaan valilla jopa kirjaimellisesti auton takapenkille
josta kisin ei voi muuta kuin katsella menoa. Ratti on ennaltaméaritetyn
kisikirjoituksen ohjaamalla hahmolla, eika pelaaja voi vaikuttaa sen toimintaan.
Vaikka pelaaja jatetaankin ndin takapenkille 1dhinna kauhistelemaan tapahtumia,
antaa sekin aivan toisenlaisen mukanaolon tunteen kuin jos pelaaja etdannytettiisiin
katsomaan valmiiksi renderdityad animaatiota. Samanlaisia pelin sisdlld tapahtuvia
elokuvallisia hetkid voisi hyodyntdd gamealityssd enemmaéankin. Tdmanlaisessa
gamealityssd pelaajat olisivat myo0s itse ldsna naissa “vilielokuvissa”.

Yksi ero merkittava vilielokuvien kaytossa The Heroes of the Baltic Sean kaltaisen
sarjan ja perinteisen tietokonepelin vililla on juuri pelaajan ldsndolon puute. Sarjan
valielokuvassa ei esiinny pelaaja itse, vaan se tapahtuu muutenkin kokonaan toisessa
aikatasossa, eika pelaaja myoskdan née itse koko patkad. Gamealityn vilielokuvien
kanssa on siis nahdikseni melko vaistimatonti, ettd niiden kaytto sopii vain
kahdessa aika tai paikkakerroksessa tapahtuviin tarinoihin. Nyt tehty sarja oli
esimerkki eri aikatasojen kaytosta. Eri sijainteihin perustuvat gamealityn
vélielokuvat voisivat olla vaikka toisella puolella maapalloa tapahtuvista asioista,
jotka jotenkin linkittyisivit itse peliin. Pelaajat voisi esimerkiksi laittaa
kuvittelemaan, ettd heidin lisdkseen on muita ryhmii toisaalla, joiden kanssa he
tekevit yhteistyotd ja vilielokuvat olisivat talloin heilta saatuja videoviesteja. Talloin
siis my0s pelaaja nakisi valielokuvat.

Tietokonepeleihin verrattaessa gamealityssa on yksi merkittava vahvuus; ajattelevat
sivuhenkil6t. Kuten tietokonepelissi, siind "NPC:illd" (Non Playable Characters) eli
ei-pelattavilla-hahmoilla voi olla hyvinkin suuri merkitys kulloisenkin pelitehtavan
kannalta, jolloin lavastukselle jaa esimerkiksi vain muutaman avainkomponentin,
kuten pienrekvisiitan tarjoaminen. Tietokonepeleissda ndiden hahmojen liiketta ja
toimintaa ohjaa "script” eli "kisikirjoitus", erddnlainen patka koodia.
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Yksinkertaisimmillaan “scriptaamisen” ongelmat voivat nayttaytya lilkkkumisessa. Jos
virtuaalista NPC:ta kdskee esimerkiksi kivelem&in pisteesta A pisteeseen B, tillaisen
Iyhyen scriptin varassa juuri ja juuri kiavelyn osaava virtuaalinen hahmo saattaa
jumiutua kidveleméain pain seinda. Sen estamiseksi vaaditaan paljon tekstid. Kun
vertaa tita tilannetta ihmiseen, joka ajattelee omilla aivoillaan, ei hdn tarvitse kuin
kidskyn mihin menné ja hin osaa myos viistda eteen tulevat esteet.
Kasikirjoittaessaan NPC:itd gamealityyn mukaan pelin kisikirjoittajan ei siis tarvitse
miettid kaikkia mahdollisia tilanteita 14pi, vaan héan voi jattaa jonkin verran luottoa
myo6s hahmoa nayttelevian ihmisen improvisaatiokyvylle.

Tietokonepeleissid on monia toisiinsa fyysisesti (sikili kuin sana "fyysinen" on kiypa
virtuaalitilassa) liittymattomia tapahtumia, jotka on kisikirjoitettu koodiin
tapahtumaan tietyssa jarjestyksessa ja tietyin ehdoin. On ymmartaakseni suhteellisen
helppoa tehdi tietokonepeliin esimerkiksi seindpintaan piilotettu painike, joka avaa
massiivisen salaoven toisaalla. Sama on todellisuudessa myos mahdollista oikeassa
elamassa, mutta ei ndhdakseni laheskaan yhta helppoa, vaikka tekija tuntisikin taysin
omat tyokalunsa. The Heroes of the Baltic Sea-projektista saamani kokemuksen
perusteella sanoisin, ettd improvisoitu, ihmisalyyn ja-voimaan perustuva ratkaisu on
usein edullisempi, kuin mekaaninen tai elektroninen "viritelma" (hienosaatoa
vaativa, konseptitasolla virheeton, mutta toteutusvaiheessa jatkuvaa viilaamista
vaativa laitos). Itsedni on aina kiehtonut mekaaninen ja elektroninen rakentelu
suuresti ja paadyin usein miettimiin sitd ensin, kunnes tajusin, etti piilossa oleva
ihminen voisi olla paljon halvempi ja varmatoimisempi ratkaisu.

4.2. THE GAME — Gamealityn utopia

Keskustellessani gamealityn tulevaisuuden mahdollisuuksista ohjaaja Tuukka
Temonen nosti esiiin David Fincherin ohjaaman fiktioelokuvan The Game(1997).
Elokuva on valmiina tuotteena kuin gamealityn utopia, jonka tekotapa on vain vaara
gameality-lajityyppia ajatellen. Se nayttiaa juuri siltd, miltid onnistunut ison budjetin
gameality voisi nayttdd. Valitettavasti se on vain fiktiota.

The Game-elokuvan protagonisti, elamaansa kyllastynyt miljonaari Nicholas Van
Orton saa salamyhkiisen eldmyslahjakortin veljeltian. Mennessdin tdmén
"elamyksia" tarjoavan yhtion konttoriin Nicholas ei aavista lainkaan mihin on
ryhtymassd. Han kyselee kovasti, muttei saa sen tarkempaa vastausta, kuin etta
kyseessa on peli joka raataloidaan hanelle henkilokohtaisesti.

Nicholas palaa kotiinsa uuvuttavan tyopaivan jalkeen ja loytiaa pihaltaan ruumiin,
joka on tdsmailleen samoissa vaatteissa ja asennossa jossa hinen isansa l6ydettiin
kuolleena vuosia takaperin. Nicholas kdantaa ruumiin toisinpiin, vain huomatakseen
sen olevan puinen pellekasvoinen mannekiini. Han vie pellen olohuoneeseen ja sita
tutkiessaan huomaa, kuinka uutisankkuri televisiossa alkaa yhtikkia puhumaan
suoraan hianelle. Peli on alkanut.

Elokuvassa katsoja laitetaan toistuvasti pohtimaan ketka ruudussa nakyvista
henkiloista ovat pelissa mukana. Pelissa Nicholas laitetaan itse epdilemédin koko
pelin reiluutta. Hianet ajetaan luulemaan etti peli olikin huijausta jonka avulla
kerityilla tiedoilla tyhjennettiin hanen pankkitilinsi ja ettd hdnen peridssdan on nyt
ldjapain aseistettuja pelifirman tyontekijoitd, joiden tehtdva on murhata hianet. Tata
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pelin neljitta seinda rikotaan niin monta kertaa, etta vaikka katsoja saattaisikin
aavistaa misté on kyse, ei mistdédn voi olla tiysin varma. Se pitaa hyvin katsojan
otteessaan lipi elokuvan.

Mielestini elokuvan lavastuksellisesti herkullisimmista kohdista on hetki, jolloin
padhenkilo ajautuu pelissi tutustumansa naisen kotiin ja alkaa timén ollessa
toisaalla ihmetelld huoneen sisustusta, joka paljastuukin lavastukseksi. Rivi kirjoja
onkin liimattu yhteen ja vain kirjojen selit on tallella. Kehyksissa on sanomalehdesta
leikattu valokuva. Piirongin laatikot ovat tyhjia, samoin jaakaappi. Tallainen pelaajan
kapinointi lavastusta vastaan olisi ollut The Heroes of the Baltic Seassa varsinainen
katastrofi. Elokuvassa the Game kapinointi olikin pelisuunnittelijoiden
johdattelemaa, tai ainakin yksi keino vieda pelin juonta eteenpdin.

Se, olisiko vastaava johdateltu pelaajan kapinointi pelid vastaan mahdollista
tosielamassa onkin toinen kysymys. Ainakin Hakko puhuu tehneensa realitya
"Unelmien koulukuva", jossa he saivat johdattelemalla lapset haluamaan omaan
koulukuvaansa asioita, joita oli jo heille ennalta hankittu. Samanlainen
monimutkaisempi johdattelu voisi mielestani olla mahdollista, mutta mieleeni heraa
ajatus, etta se vaatisi helposti useita vaihtoehtoja. Useiden vaihtoehtoisten
peliratkaisujen sisallyttimineen gamealityyn olisi kolmen The Heroes of the Baltic
Sean tekijan mukaan resurssien hukkaamista.

Useassa vaihtoehdossa on lahtokohtaisesti turhan tyon ongelma, ja turhaan tyohon
on harvoin nykyaikojen tuotannoissa varaa. Jos peli pelataan ainoastaan kerran, on
parempi ohjata resurssit niihin osiin, jotka paatyvat kuviin. Hakon mukaan toinen,
vaihtoehtoinen mutta kiyttamatti jaanyt reitti tai tapahtuma olisi hyvi saattaa
katsojan nikyville jollakin keinolla. The Heroes of the Baltic Seata suunnitellessa
harkittiin hetken aikaa peliporukan jakamista kahteen osaan. T4lloin esimerkiksi
molemmat reittivaihtoehdot olisivat tulleet ndkyviin katsojalle. (Hakko 2017, liite A,

29)

The Game -elokuvan pelissa on monta oikeassa elamaissa vaikeasti toteutettavaa
stunttia. Kaksi korkeasta paikasta hyppaamista ja yksi autolla jokeen sukeltaminen.
Niamai kolme ovat varsin vaarallisia temppuja, eika niita lainsdddannollisista
puitteista johtuen voisi tehda samalla tavalla kuin elokuvassa niinikaan tehtiin. Jos
nama4 tehtdisiin oikeasti, pitdisi olla turvavaijereita ja kameran ulkopuolella nikyvia
stuntihmisia.

Temonen nikee silti gameality-formaatin tarjoavan mahdollisuuksia paljon
hurjempiin stuntteihin kuin mitd The Heroes of the Baltic Sea -sarjaan tehtiin:
"aikuiset vois ajaa autoilla ja ne vois tehda huomattavasti hurjempia temppuja, koska
ne on vastuussa itsestddn. Temosen mukaan myos juridiikka on aikuisten pelaajien
kiyttamisen puolella, silld heiddan kanssaan voi tehdd enemman sitovan sopimuksen
kuin lapsille. My6s Hakkoa kiinnostaa ajatus gamealityn tekemisesta aikuisille.
Hakko kuitenkin toteaa, ettd nyt tehty sarja oli "once-in-a-life-time"-kokemus
korkean hintansa vuoksi. (Temonen, Hakko 2017, liite A 30 - 32)

Elokuvassa The Game ei hirveasti ole mainintaa monista vaihtoehdoista ja katsoja
miettiikin elokuvan lopussa ehka useamman "entd jos"-kysymyksen, mutta naihin
kysymyksiin vastauksen antaa elokuvan lopussa pelin juonessa ollut tyontekija:
"Luojan kiitos etta hyppasit. Sill4 jos et olisi hypannyt, minun olisi pitanyt tyontda
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sinut alas." Katsojalle vaitetdan siis néin, etta heilla oli suunnitelmat joka tilannetta
varten. Toisaalta kommentti antaa myos ymmartaa, etti pelissi oli kuin olikin yksi
punainen lanka ja tavalla tai toisella sita oli seurattava. Siis suunnitelmat olivat
useiden tilanteiden varalta, mutta jokainen péityi aina samaan loppuratkaisuun.
Tama on eraalla tavalla samanlainen illuusio vapaudesta kuin mita The Heroes of the
Baltic Seassa haettiin.

Pelin raatilointi pelaajan ominaisuuksien mukaan The Game — elokuvassa on yksi
vahva idea, jota voisi mielestini soveltaa my0s gamealityssa. Elokuvassa Nicholas
viedian pitkédkestoisiin psykologisiin ja fyysisiin testeihin. Katsojalle esittettava
montaasi antaa ymmartia, etta testeissa mitataan hianesti ldhes kaikki mahdollinen.
Elokuvassa pelin aloittaa intro, jossa halutaan herdttaa pelkoa padhenkilossa
hyodyntaen juuri hanelle herkkia aiheita, kuten isan itsemurhaa ja klovnifobiaa.
Vastaavaan psykoanalyysi/lapsuusmuisto-kikkailuun ei valttimatta tarvitsisi menna,
yksinkertaisimmillaan raatalointi voisi lahted esimerkiksi ennalta saatujen pelaajien
mittojen hyodyntamisesta siihen, etta esimerkiksi vain yksi pelaaja ylttaisi johonkin,
tai vain lyhyin pelaajista mahtuisi jonnekin.

Utopistisessa tilanteessa gamealityn pelaajalla on peli pdalla jatkuvasti alusta
loppuun, siten, etta niin ruokailut ja vessatauot kuin nukkumisetkin tapahtuisivat
pelin ehdoilla, pelin maailman mukaisesti. Jos peli on sijoitettu tahan paivaan, ainoa
huoli on pitaa kaikki ylimaaraiset kuvausryhmasta ja oikea arki riittdvan etiilla, jotta
peli ei hdiriinny. Tama voisi toimia helpoiten suljetuissa tiloissa. Utopistisen
gamealityn seuraavat tavoittelut jidnee kuitenkin jonnekin kauas tulevaisuuteen, silla
koko lajityyppi vaatii vield laajaa herittelya noustakseen katsojahitiksi Suomessa.

The Heroes of the Baltic Sea on esimerkki varsin harvinaisesta ja kalliista
tuotantosta, jollaista ei valttamattad heti tehda lisaa. Takila puhuu, etti sarja sai
kansainvilistd huomiota ja kiinnostusta ja kertoo yhden tavoitteen olleen formaatin
myyminen ulkomaille. (2017, liite A, 32) On siis toivottava, ettd formaatti myy ja
menestyy esimerkiksi Amerikoissa, jossa televisioviihteeseen kiytetaan
huomattavasti enemmain resursseja. Sitd ennen tuskin kukaan kotimainen tuottaja
lahtee tekemain vastaavaa. Ehka sitten joskus, ulkomaisen ja menestyvan sarjan
innoittamana myds Suomessa heridtdan kokeilemaan gamealityn tekemista
uudestaan.
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Liite A)

The Heroes of the Baltic Sea -sarjan kolmen
keskeisen tekijan haastattelut
puhtaaksikirjoitettuna.

Jokaisessa haastattelijana toimi Pietari Bagge.
Haastattelut tapahtuivat erikseen, mutta ovat koostettu yhteen kysymys kerrallaan.

Tommi Hakon (formaatin kehittdja) ja Riikka Takilan (tuottaja) haastattelut tapahtuivat
Yleisradion tyhjdssa neuvotteluhuoneessa keskiviikkona 8.helmikuuta (Hakko) ja torstaina
9.helmikuuta (Takila). Tuukka Temosen (ohjaaja) haastattelu tapahtui torstaina 16. maaliskuuta
Stockmannin ylakerrassa, Fazerin kahvilassa. Jokainen haastateltavista sai kysymykset ennakkoon
sahkopostilla vahintdan 2 paivda ennen haastattelua.

1. "Mistd ja milloin Heroes of the Baltic Sean idea syntyi?"

Tommi Hakko: "Varmaan neljé vuotta sitten Hyppe Salmi ja mind istuttiin junassa ja pohdittiin
ettd Pikkukakkosen jélkeen nuoret pojat katoaa kaupallisille kanaville kattoon kaikkea rdiskintéd
ja tdmméstd. Ja sitten kuitenki ku iteki oon historiaohjelmia tehny. Ja tiede ja seikkailu ja
timménen kiinnostaa. Niin siind sitten ruvettiin pohtii ettd pitdis olla joku tieteeseen perustuva
juttu ja sit me aina néhtdis mitd sitten seuraavaks tapahtuu... - Joku semmonen tarina.

Tommi Hakko: Ja sit md Iéhin etsiméén sopivaa tarinaa. Sit [6yty téd Hanneke Wrome. Ja
kokoajan ku tédd ldhti eteenpdin, itelléni oli térkee juttu se ettéd realitygenre ei oo muuttunu
mihinkdéi. Sen visuaalisuus seké kerrontatapa vuosiin. - Iteki tehny jonku verran realitya, niin se
oli se suurin juttu ettd mitd jos meilld olis tarina, johon sais vedettyd tyypin niinku WHOOF
sisédin. Ja se on tavallaan tésséd. Mut se alkuperidi oli tavallaan se ettd pojat rupes katoamaan
Yleltd ja muutenki yleisradioyhtiéltd. Ja tavallaan joku oikea historian tapahtuma jota
selvitetdidn siind, se oli se alkuperdinen. 4 vuotta..."

Tommi Hakko: "Ihan alunperin kun tétéd pohti niin aika nopeesti tuli se Indiana Jonesin ja
Amazing Racen yhdistelmd. Se oli mun mielestd se yks avain. Ku sen keksi ettd ndd kaks genred
yhdistdmdlld me voidaan mennd realityssa enemmdn sinne pelin suuntaan ja siten meilld on
kuitenkin joku iso 'Indiana Jones - stoori'. Ja koska téé on Ylen ohjelma niin ei oo kilpailuja, ei
oo pudotuksia, vaan tehdddn yhdessd. Sekin oli tosi tarkka, ettd yhteistyélld tehdddn, se on
hirvedin tdrked asia itelle. Ja sitten kaikki néié timmdset testimonialssit elikkd timmdset
‘kerrotaan kameralle’, niin eihén sellasia elokuvissa oo. Kaikki puhe pitdd tulla siiné toiminnan



keskelld, niin kuin leffassaki. Ja se toiminta oli nyt térked.”

Riikka Takila: “Idea syntyi Tommi Hakkon pddssd. Mun téytyy nyt oikein mennd taaksepdin, se on
ollut 2011 ehké alkusyksyd kun hén on alkanut kehitelld kouluikéisille pojille, IGhinnd, jotain
sisdltdd ja miettinyt ettd mikd vois olla semmonen niité, meidén hyvin haasteellista
kohderyhmdid puhutteleva sisiilté ja genre. Ja seikkailu nousi siind esiin... Ja toinen motiivi
tavallaan oli se ettd haluttiin/ on haluttu... - Tommi on itse realityd tehnyt aikasemminkin ja
hénhdn tavallaan dokumenttipuolelta ponnistaa, niin hénelld oli intohimo Iédhted kehittémdiéin
realitygenred ehkdé vihéin elokuvallisempaakin suuntaan. Ja tin prosessin aikana meilléhén oli
se idea, ettd heitetdiéin kolmesta viiteen nuorta, loppujenlopuks heitd oli sitten neljd, ikdédnkuin
keskelle seikkailuelokuvaa. Mutta, sittenhén téssd kun mylldttiin ja tétd formaattia synnytettiin,
niin sitten ldhdettiin siité elokuvasta téhéin pelimaailmaan enemmdn, ja hakeen sieltéi sitten
niitdi, tai se oli sitten se ykkdsreferenssi loppupeleissé kéisikirjoitusvaiheessa. Mut téssd oli kaks
ideaa; tehdd kouluikdisille pojille jotain puhuttelevaa, eli seikkailua ja sit toisaalta myds intohimo
kehittdd realitygenred."”

Tuukka Temonen: “No Tommin ideahan se on, kuten sanoit. Md annan tdmmésen tv-vastauksen.
On kehitetty ohjelma, miké kerdis nuoria poikia tv:n ddreen. Seikkailua ja tarinaa sen takia, ettd
nuoret katsois niitéd lasten ja nuorten toimituksen ohjelmia. Koska kdsittddkseni sen kohdeyleisé
on sit kuiteskin tietenkin ne kaikki, mutta siité kohdeyleisdstd tytét kattoo sitd. Tai valtaosa
katsojista on tyttéjd. Eli puhuteltais miespuolista yleis6d.

2. "Mika tekee Heroes of the Baltic Sea -sarjasta gamealityn? Miten maarittelisit gamealityn?"

Tommi Hakko: "No se on, sehdn on meiddn itsemme keksimd. Se on ajatus siitd, ettd mité jos
tavallinen ihminen vetdistddn keskelle seikkailua, seikkailuelokuvaa, tai seikkailupelid. Se on se
idea. Siind tdytyy olla se draamallinen tarina johon sut vedetéiéin mukaan ja sit sd seikkailet
elokuvan keskellléi. Se on must lyhyesti ehki se.

Tommi Hakko: Tavallaan se on syntynyt siitd ajatuksesta ettd on "ingame cinematics'- juttu. Ku
sd pelaat pelid niin siiné on ensin filkka, jossa kerrotaan taustatarina, jonka jélkeen sé tiput ja
kdyt ratkaisemassa tehtdvdn/ tason ja sit sd nddt taas seuraavan pdtkdn filkkaa. Se on ihan
analoginen tolle. Siitd se synty.

Riikka Takila: “No ihan silkkaa realityéhdn se ei ole, koska siiné on téé draamallinen elementti.
Gamealityn siité tekee se, ettd se on néiitten osallistujien kannalta interaktiivinen, ikéénkuin
realitykin. Eli heille on kdsikirjoitettu seikkailu, mihin he osallistuvat, mikd on tuttua
realityohjelmista 'Selviytyjét'- ja téntyyppisisté ohjelmista. Mutta koska tdssd on 'ingame
cinematics'-tyyppinen kehystarina, draamallinen sellainen, se tekee tésté draaman ja realityn
hybridin. Ja me ollaan alettu kéyttéd siité téllaista nimed kuin 'Gameality’, joka vdhdn huonosti
taipuu suomalaisten suuhun, mutta kansainvdlisesti se on otettu kauheen innostuneesti vastaan.
Just tédé termi, koska se aika hyvin kuvaa sité mistd on kysymys. Eli siiné on jotain totta, jotain



tarua. Ja koska ihmisten pddssd on jo aika hyvin téiné pdivind se tollasen, Idhinnd konsolipelin
narratiivi, ettd sielld on niitéd sellaisia kdsikirjoitetumpia, siihen tarinan maailmaan vievié
osuuksia jotka on hyvin elokuvallisia, ja sitten on viilissd tétd tmméistd first person kameraa ja
nékékulmaa, kun ihminen itse pelaa siind tarinassa.

Tuukka Temonen: ”Sen tekee se, ettd se muistuttaa pelid. Se on pelin oloinen ja siiné on tuttuja
elementtejé videopeleistd. Eli se imitoi ehké nuorten poikien maailmassa tutumpia formaatteja,
noita pelejd. Siks sité kai kutsuttiin, miké se nyt oli? Niin, gameality. Eihéin semmosta termii oo
olemassakaan. Siis sehéin on jélkeenpdin keksitty termi. Mut se on tosi hyvd termi kuvaamaan
sité mitd se ohjelma on. Se on pelin, realityohjelman ja tdllaisen itsevaikuttamisen sekoitus. Tosi
vaikee vastata...

3. "Voisiko The Heroes Of The Baltic Sea téyttid gamealityn kriteerit ilman draamaosuutta?"

Tommi Hakko: "No ei. Mun mielestéini ei, koska se on tdssd se idea ettd miten me sekoitetaan
draamallinen elokuva ja vedetddin siihen elokuvaan tavalliset tyypit eli ne pelaajat, gamerssit.
Me ollaan keksitty ne 'gamerssit'. Ne on osa sitd tarinaa, niin mun mielestd sitd ei pysty. -
Aihehan voidaan muuttaa, téd voi tapahtua kokonaan vaikka yhdessé kaupungissa, téé voi
tapahtua Grénlannissa, tdd voi tapahtua suljetussa tilassa, kuhan siiné on se elokuvallisuus..."

Pietari: "Mut vaatiiks se sen kaks eri tasoa, ettd nyt ollaan pelissé, nyt ollaan elokuvassa?"

Tommi Hakko: "Kyl md luulen ettd sen juonen kehittelyn, ku tdd tavallaan... Sen kannalta
tavallaan ettd sit se ois... Sit sen pitdis olla jotenkin NIIN siind peliosuudessa jotenkin... - Mé
luulen ettd se peliosuus ei kehity ihan niin. Kyl md luulen ettd siiné tarvitaan kuitenki vastavoimia
ja voimia, jotka alustaa sen jutun. Kyl mdé tédssd vaiheessa sanoisin ettd kyl se vaatii - Ainakin
jonkin tason tai jonkun verran jotain toista... Koska siiné on tarina johon ne imastaan ja ne ldhtee
selvittdd sitd. Siind pitdd olla joku mysteeri, tai joku juttu, minkd ne tyypit lopulta sitten
selvittdd...”

Pietari: “Voisko se olla ettd se draama tapahtuu siiné niitten...”
Tommi Hakko: “Ympéirillé?”
Pietari “Nii.”

Tommi Hakko: “No sit se pitdd olla hyvin hyvin kdsikirjoitettu, ettd toi on helpompi tapa, ainakin
tdd. Sit se olis liveroolipelaamista, jossa on néyttelijiit. - Mut sit md pelkéén ettd ne jéé
seuraamaan sitd.”

Pietari: “Niinpd.”

Tommi Hakko: “Sillé tapaa, kyl md... Pitdd miettic, en oo miettiny vield.”
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Riikka Takila: “No mun mielestd ei tdssd formaatissa. Voitais vaan loputtomasti spekuloida etté
voishan sitd gamealityd kehittédd muihinkin suuntiin, ettd se toimis itsendisimmin, mutta kyllé
siitd nimenomaan tekee sen pelillisen juuri se ettd sielld on ne konsolipeleisté tutut “ingame
cinematics”-tyyppiset draamaosuudet viilissd.

Tuukka Temonen: “Joo, tottakai pystyy. Mut silld fiktiolla, tai tdlld draamaosuudella on ihan
paikkansa, koska se vie sitd tarinaa eteenpdin. Ja nyt téssé muodossahan sehén on siis
historiasta. Mut sehén vois olla ihan hyvin se tarina vaikka eilisestd tai tapahtua samaan aikaan
jossain toisaalla. Periaatteessa se ei tartte sitd historiaulottuvuutta. Vaikka salapoliisitarina, ihan
puhtaasti, ettd on polkupyérévaras ja sit me ndhddn sen polkupydérédvarkaan tarina eilen, ja sit
ikdédnkuin nuoret lapsietsivéit etsii sité polkupydrdd sit siind nykyajassa, joka on vaan péivén
pddssd. Onhan se ihan mahdollista.

4. "Voisiko The Heroes Of The Baltic Sea tdyttdd Gamealityn kriteerit ilman "first person

-kameraa?"

Tommi Hakko: "No se on peleistd tuttu. Jos téssd olis vaikka aikuinen ihminen, tai aikuisten
ihmisten seikkailu, niin sit mé voisin ajatella etté se yks niistd on kuvaaja, se olis vielé hienompaa
jotenki tdssd... Mut tdssd ei voitu antaa niin suurta vastuuta...

Pietari: “.Taltioida kaikki tapahtumat?”

Tommi Hakko: “Niin. Ja tdssd meiddn kuvaaja tiesi mitd tulee tapahtumaan. Jolloin se voi... Jos
nyt ldhetddn ihan védrddn suuntaan, joka ei liity tarinan kannalta mihinkddén, niin se voi sanoo
ettd ei tohon suuntaan vaan ettd tohon.”

Pietari: “Nii just se ettd ku tulee joku “once in a life time” trikki tai joku timmonen efekti niin
sitten se pitdd saada kuvaan...”

Tommi Hakko: “Joo. Kylld se vaatii aika paljon mutta md uskon etté sit se varmaan
kdsikirjoitettais aikuisten ohjelmassa niin etté se on sitten kuvaajampi hahmo. Néé kuitenkin on
valittu ndd ihmiset véhdn niin kuin roolihahmot. Me ollaan kédytetty castingissa draaman
arkkityyppejd. Meilld on semmonen urheilullinen hahmo, ja sit meillé on téimmdénen fiksumpi,
meilld on tavallaan ne arkkityypit kéytetty. Sit varmaan késikirjoitettais tommonen kuvaaja
siihen...”

Riikka Takila: “No téhédn md luulen ettd Tuukka osaa antaa just tdmdn realityn eli témdén
gamealityn ohjaajana ehkd semmoisen paremman vastauksen, mutta md sanoisin ettd koska
sekin on lainattu suoraan sieltd pelimaailmasta, niin tdssé meién formaatissa ei. Sitten ei saada
semmoista intensiteettid eikd semmosta Idsndolon fiilistd ja sité semmosta osallistumisen fiilisté
kuin just sen véhdn heiluvan kdsivaran, tai 'pdévara’ tdsséd tapauksessa, nimenomaan sen 'first
personin' kautta."



Tuukka Temonen: “No ehkd ei. Nythén se tietysti muistuttaa enemmdn semmosta ei niin
kuvausta, mut kyl se, ettd meil on vaan yks kulma, periaatteessa. Yks valikoitu kuva. Se tekee sen
muodon siihen peliin. Tai pelimdisyyden. Jos se olis leikattu, niin sittenhén se olis realityd
periaatteessa. Fiktiotahan ldhemmdis se on, koska osittain lavastettuja tilanteitahan ne on.

5. “Voisiko gamealityd tehda myos studio-olosuhteissa, esimerkiksi jos erittdin uppouttavasta

escape-room -pelistd ottaisi videotaltioinnin, syntyisikd ndin gamealitya?"

Tommi Hakko: "Aivan hyvin. Se oli meilld alunperin kun kdsikirjoitusta ajateltiin, siind pohjalla...
Jokainen kuvattava kohtaus on tavallaan escaperoom, josta on vain yksi ja ainut, ja me vield
rajattiin tdssd, yksi ainut tapa poistua, koska tarinan pitdd jatkua téllaisena. Se on hyvin
epdekonomista tehdd vaihtoehtosia. Epdonnistua saa siind tehtdvédssd, mut kylld siind lopulta
pitcid sen verran hieroa etté se... - Pitdis pddstd tdstd ovesta ulos.

Me ollaan kokoajan ajateltu ettd jokainen tehtdvd tai ‘taso’ pitéd olla tavallaan semmonen
escaperoom. Ja yksi ainut ulospddsy. Muuten ei tarina tdyty."

Riikka Takila: “Mun mielestéd iha ehdottomasti. Md oon sitd mielté ettd sehén olis sitten ihan eri
tarina ja hyvin erilainen se logiikka, tai ehkd logiikka itseasiassa sama, mutta tavallaan muoto
olis varmaan aika eri. Md voisin kuvitella tosi paljon lyhyempid jaksoja, vois olla joku tdmméinen
“vodina jaeltava”(Video On Demand = internetissd jaettavia videoita) - tyyppinen seikkailu.
Mutta joo, tiissd formaatissa on brilijanttia ettd siihen voidaan kirjoittaa pelikentéks koko
maapallo. Tai jopa ulkopuolinen avaruus. Mutta, myéskin yksi saari, autiosaari, tai sitten yksi
kaupunki, tai jopa yksi huone. Ja sehén voidaan loihtia sit studio-olosuhteisiin se sellainen
lavaste."

Tuukka Temonen: ”Vois tietenkin. Vois aika helpostikin. Iso halli ja tehtéviit on sielld ja ... -Se on
tietenkin vaikeempi yhdistdd, pitdis keksii tosi hyvd tarina, miké tapahtuu toisessa
ulottuvuudessa, jotta sitd voidaan ratkoa sielld sisélld. Mut aatellaan, etté siin kohtaa se olis
vaikka scifii. Ettd se oliski avaruusalus, minkd loukkuun ollaan jddty. Ja sielld on vaikka yhdeksdn
steppid misté pitéd pddstd IGpi jotta saa ne avaruuspuvut ja pddsee pois leijailemaan. Ja sit
kronologisesti joku on jdlkeenpdin tehny ne esteet sinne vdliin ni periaatteessa niitéikin pystyis
kdymddn lépi...”

6. "Mik3 on Heroes of The Baltic Sean tarinan suhde sen "pelimekaniikkaan" kehittdjan

nikokulmasta? Siis, palveleeko mielestési pelimekaniikka tarinaa vai toisinpdin?"

Tommi Hakko: "No itseasiassa se miten téd on kdsikirjoitettu alunperin... - Téd kirjoitetaan
fiktioksi ensin. Koko stoori. Tavallaan ne lapsetkin on kirjoitettu alunperin ekoissa drafteissa
sillain niin kuin elokuva menis, tai tv sarja, fiktio. Ja sen jéilkeen me mietitddn ettd miten se
pddsee tohon tarinaan, miten me saadaan siit ensinndkin elokuvallinen ja niille pelaajille
tarpeeks kokemuksellinen. Ettd se ndkyy naamasta ettd on jénndd, hurjaa ja tdllénen. Tottakai



me ollaan yritetty varioida ettd olis mahdollisimman erilaisia tehtévid.

Kylld siiné ensin on se stoori. Mut sitten kyllé me jossain vaiheessa ollaan tajuttu ettd nyt
tarvitaan lisdd fyysisyyttd, niin sit me ollaan ruvettu vaan miettii etté mikd on tarpeeks fyysinen
tehtdvd jolloin silloin menndiéin taas peli edelld. Ldhtdokohtana on tarina ilman muuta, ja sitten
sen jilkeen ollaan ruvettu miettiin ettd miten tulee tarpeeksi monipuolisia... - Ettd vdlillé
juostaan ja vilillé pitéis olla fiksuutta vaativaa... Sittenhdn md tein parikin sessiota missd me
kerdttiin niin sanotusti toimintaelokuvien ja seikkailuelokuvien kliseité. Pidettiin ihan semmoinen
aivomyrsky ettd ‘Kaukaa kajastava valo, salaovi..." ettd me kéytiin kaikki klassisimmat... Ja sit me
mietittiin ettd miten ndist sais. - Koska tédssd on térkeetd myds se ettd osallistujille kaikille tulee
tuttuja asioita. “Tammésié on leffoissa’, - Ne on tuttuja sekd katsojille etté pelaajille, semmosia
asioita mitd tapahtuu leffoissa. Liikkuva rekka, sielld kiire, tai salaoven I6ytdminen linnasta,
nehdn on kliseisimmistd kliseisimpié seikkailuelokuvajuttuja, ni sit ne vielé tohon yritettiin
I6ytdd.”

Pietari: “Et se kun tapahtuu itelle ni sit on niinku ‘WHOUU"...? ”

Tommi Hakko: “Niin. Ettd md tunnistan tén. Ettd siind on kaikki Tinteistd laivassa olevat
salaviestit ja ttmmdset.”

Riikka Takila: “ Sekd ettd. Sehdn oli sellaista loputonta vuoropuhelua niitten kahden vdililld. Se oli
tosi tuskallista. Tietenkin kun ensimmdiistd kertaa tehdd ja umpihangessa hiihdetddn niin se oli
tdllasta ettd miten se muoto ja sisdlté saadaan kohtaamaan. Ja se ettd meilld oli
kdsikirjoituksellisesti tosi hienoja ideoita, mut se ettd se saadaan sitten muotoiltua tehtdvdksi,
joka on jérkevd tuotannollisesti toteuttaa, niin siind oli semmosta aikamoista jumppaamista
vdlilla. Mut ihan alukshan meilld oli téd tarina, meillé oli tdd Hanneke Wromen tarina, ettd téstd
Idhdetddn. Ja sitten késikirjoittaja Antti Pesonen kirjoitti sen ison kaaren. Niin kuin
kdsikirjoituksia tehdddn, ettd meillé on ensin se synopsis, treatmentti, sesmmonen etté ndin
I6yhed. Sit ruvettiin miettimddn siihen niitd realitiosuuksia. Sit me huomattiinki etté ei tdd
kuljekaan nyt kivasti. Ja sit Iéhettiin taas menee taaksepdin ja ensin miettimddn niitd tehtévid ja
sitten taas niistd tehtdvistd rakentamaan sité draamaa. Se oli semmosta jatkuvaa vuoropuhelua
nditten kahden vdlilld ja jatkuvaa kompromissien tekemistd myés. Mutta md sanoisin ettd me
loppupeleissé pddstiin kyl ihan tosi hyvdd lopputulokseen, ettd se kyllé sitten keskusteli
keskendidin tosi kivasti, ettd sekd se draama oli ihan jérkevd, kulki ihan kivasti, etté myds sitten se
reality oli looginen ja ne tehtévidt oli semmosia mielekkditd, sekd katsojan ettd pelaajan
nékékulmasta.

Pietari: "Tdhdn vield lisd, ettd jos jéttdis sen draamaosuuden huomiotta téstéd ndin, keskittyis
vaan sen realityn tilanteisiin ja niihin. Vaikka ettéd ollaan ensin merelld ja hylkyrosvot tulee
perdssd ja pitdd ennen niitd 16ytdd se kohta mihin sukeltaa. Niin oliks siind semmonen ettd
tdsson takaa-ajotilanne, ja niitten pitdd vaan 16ytdd se paikka, kumpi...?"



Riikka Takila: “No itseasiassa tdd takaa-ajo-tilanne kirjoitettiin siihen ihan dramaturgillisista
syistd ihan tosi myéhdisessd vaiheessa. Ndmd hylkyrosvot tuli aika monen mutkan kautta siihen
tarinaan. Me oltiin alunpitéen kirjoitettu se reality huomattavasti elokuvamaisemmaksi, niin ettd
tédd Anna Flemingin hahmo, joka vérvdd néid lapset tihdn aarteenmetsdstysretkelle, niin hén
oliskin paljastunut sit ihan siind hetki ennen loppuhuipennusta pahikseksi. Joka koko ajan on
vaan kdyttényt nditd lapsia. Mut sit me luovuttiin siité, md aattelin ettd se menee liian
monimutkaiseksi. Ja me ei haluttu liikaa kirjoittaa sité Anna Flemingin hahm - tai se oli
ristiriidassa sen pdédtehtdvdn kanssa, joka oli olla vaan aika mekaaninen pelinjohtaja. Niin me ei
haluttu hdmmentdéd katsojaa liikaa, koska toi formaatti on muutenkin aika haastava, koska on
uusi sellainen. Niin sitten me pddtettiin ettd me kirjoitetaan sinne niité hylkyrosvoja aina sinne
sopiviin vdleihin ettd niillé on koko ajan se uhka ja ajan tuoma paine, ettd niitten pitdd ehtic
sinne hylylle ennen niitd rosvoja. Hauskintahan téssé on se, ettd kun pari vuotta sitten uutisoitiin
ettd se Hanneke Wromen hylky on mahdollisesti I6ytynyt kaikkien ndiden satojen vuosien
etsintéjen jilkeen, niin noi nykyajan merirosvothan aktivoitu ihan heti. Merivartiosto oli tehnyt
useita havaintoja siité ettd sielld seudulla, koskahan nehdn vuosi ne koordinaatit sit heti jonkun
blogin kautta, niin ettd sielld oli ollut trafiikkia, sielld oli kéiyty sukeltelemassa, eli sen aarteen
perdssd oli oikeastikin hylkyrosvot. Tdssd oikeesti taru ja tosi sekoittu. Niin se oli jotenkin
motivoitua sitdkin kautta ja siité me saatinkin pontta, ettd joo tehddnki néin, etté niilld on koko
ajan ndd... Sen voin sanoo vield ettd se kdsikirjoitusteema ei kantanut ihan loppuun asti, tai siis
me ei ihan tarpeeks ruokittu sitd, ettd se vdhdn hukku sielld. Ne hylkyrosvot oli meillé siellé
kaivauksilla, ja sit seuraavan kerran niihin oikeasti viitataan siellé vikassa jaksossa. Niit olis
pitdny kuljettaa joka jaksossa siind kdsikirjoituksessa mukana. Ja muistuttaa siitd uhasta. Se
vdhdn meilté epéionnistu tos kiireessdi.

Pietari: “Mlitd sitten jos olis tyyliin tallinnassa juostu niitd pakoon?”

Riikka Takila: “Joo, nimenomaan, joo. Ja mé sanoin Tommille ettd se Ateljee olis pitéiiny olla
niitten joku salakéitképaikka, mihin ne on vienyt sen taulun. Ne olis pdiéissy sinne Sittowin
galleriaan, tai se olis jotenkin niitten hallussa ja ne olis vieny sinne sen taulun, koska silloin se olis
se varastaminenkin ollut jollain lailla ehkd moraalisesti hyvéksyttidvimpdd, kun se olis otettu
varkailta se taulu ja l6ydetty se vihje ennen niitd sieltd. Timmdéstd kaikkee vauhdissa sattuu...

Tuukka Temonen: ” Nythdn md en tiedd koska Outi sen on kdsikirjoittanut, ja noi tehtdvdt on
kdytdnndssd katsoen sen késikirjoituksen mukaan. Mut jos siit tekis jatkokauden niin kannattais
ehkd miettid, védhén niin kuin toimintaelokuvissa on stuntit ekana ja sit tehéén se tarina siihen
stunttiin. Niin tds tapauksessa se vois olla jirkevdd, ettd olis ne tehtdvdt. Koska sit vois miettii
puhtaasti ne tehtdvdt ja miettii sen tarinan niihin tehtéviin, koska sehén on myédskin helppoa
jélkeenpdin. Eikd mitenkddn mahotonta.”

7. "Minkalaisia ominaisuuksia hyvaltd gamealityn pelaajalta 16ytyy?"




Tommi Hakko: "Se on, kyl varmaan eniten pitéis haltioitua. Haltioitumiskyky on varmaan se
ykkénen. Me puhuttiin alunperin sellasesta kuplasta, ettd sen pelaajan pitdd, niin kuin sé
kotonaki pelaat pelii, niin kylld sé voit kéiydéd vessassa kusella ja kidyt syémdissd ja diti huutaa ja...
Mut sit sd palaat taas pelaamaan, sé meet sellaseen kuplaan. Se on se tarkoitus, miten me
pddstddn aina kuplaan. Niin tavallaan se ja tietenkin tommosessa tarinassa ettd sd pystyt
mielikuvittelemaan. Ja noi must oli tosi hyvii ndd meiddn pdéhenkilét siind etté ne pddsi siihen...
Tietenkin fiksuja ja ne on valittu tiettyjen ominaisuuksiensa takia. Mitds muita... Haltioituminen,
se oli tavallaan se miks meillé ei ollut esimerkiksi vanhempia ndéié esittdjdt. Sitten ku rupee teini-
ikd tulemaan, niin alkaa semmonen drsyyntyminen ja téhdn ei kuulunut oikein semmonen etté
‘rupee vituttamaan’. Tottakai pitdd olla pitképinnasempi, mut haltioitua, kekselidis tottakai,
sosiaalinen. Ja tédhén on kohotettua realismia, etté ne ovat omia itsedédn mutta kylléhén niist
hahmoi tulee itestdkin...

Pietari:”Haettiiks téhd arkkityyppejd tai jotai semmosia?”

Tommi Hakko: “Joo. Kyl me mietittiin niitd. Téytyy olla yks urheilullinen, téytyy olla yks élykko,
tdytyy olla kaunis tai komea johon voi ihastua pikkusen.”

Riikka Takila: “No niitten piti olla sellasia geenipankin arpajaisvoittoja. Mehén koekuvattiin ihan
hirved mdérd nuoria ja tietenkin haettiin ensisijaisesti semmoista hyvdd komboa, ettd he
tdydentdvadt toisiaan ja pelaa hienosti yhteen. Tiimipelaaminenhan on se kaikkeista téirkein
ominaisuus. Ja sitten toisekseen oli se, ettd ne osaan hyvin verbalisoida sité omaa tekemistddn,
koska on aina kivempaa katsoo kun ne vihdn sanottaa sitd mitd he ovat tekemdssd. Semmonen
tietynlainen ilmeikkyys ja reagoivuus oli téirkeetd. Olihan meilld toki hyvin erilaisia hahmoja siiné
keskendidin, mutta yhteisté oli vield kyky heittdytyd ja haltioitua asioista. Ja sen takia me oltiinkin
aika jénndn ddrelld siiné, kun me oltais periaatteessa haluttu castata vihén vanhempia,
semmosia yldasteen, jopa lukion ekaluokkalaisia sinne, koska se olis ollu meidén kohderyhmédille
puhuttelevampaa, etté ne olis saanu katsoo vdhdn itseddn vanhempia telkkarista. Mutta, siind
idissd se maailmantuska on jo niin isosti niitten teinien pédlld, ja ne on niin “cooleja”, ja niillé on
ne omat epdvarmuudet noussu paljon enemmdn esiin. Véhdn vield toinen jalka lapsuudessa
olevat osaa vield heittdytyd siihen seikkaluun erilailla. Niin haltioituminen ja tiimipelaaminen on
ehkd ne suurimmat, plus sit kyl aika fyysinen piti olla, etté ne oli aika vaikeita ne tehtdvidit. Siis
ihan fyysisesti vaativia. Niin sellaista notkeutta ja pelottomuutta, fyysisesti pelottomuutta, ei se
tarkoita sitd ettd pitdd olla huippu-urheilija, mut se ettd on aika fyysisesti peloton. Ettd ei oo
korkean paikan kammoa, eikd vesikammoa eiké tiimmdsid. Ne oli tdrkeitd.

Tuukka Temonen: ”Se on itseohjautuva ja verbaalisesti lahjakas, koska noi meiéinki tehtdvdt oli
aika pitkdlle toiminnallisia tehtdvid. niin sit se kuiteski vaatii sen ettd tds ei, tds on vaa aikaa...

[Tarjoilija tuo kahvia pdytaan, haastattelu katkeaa hetkeksi.]

Pietari: Kysymyksessé oltiin... Minkélaisia ominaisuuksia hyvdltd pelaajalta 16ytyy...



Tuukka Temonen: “Niin sen pitdd ite pystyd tuottamaan tekstid. Koska ei oo dialogia, ei oo
repliikkejé mitkd vie sitd eteenpdin. Mut puhe vie kuitenkin aina tarinaa eteenpdin, eikd toiminta
suoranaisesti. Niitten pitdd sit ite pystyd tdyttdmdéén ne tyhjit hetket sieltd. Pitéiéhén sielld olla
sitten, kun ne on roolitettu, ettd pitdd olla tarinaan sopivat henkilét. Tés tapauksessahan meillé
oli, dlykképoika ja sporttinen poika ja periaattees tdmmdénen ‘tyttépoika’, liikunnallinen ja sitten
dlykds tytté. Tallaisilla pareilla pystyy ratkomaan ndit tilanteit. Kylléhén siihen tdmmdstd
luonnekuvausta on myéskin haettu."

8. "Voisiko nayttelijan vetdma roolihahmo olla myds pelaaja gamealityssa?"

Tommi Hakko - (KYSYMYS JAI KYSYMATTA EPAHUOMIOSSA)

Riikka Takila: “Sitten se ei olis gameality. Se olis sit draamasarja. Olihan meilld sivuhahmoina, ne
jotka véhdn kuljetti sitd pelid siind, nehdn oli ndyttelijéitd. Mutta ihan sama kuin peleissd. Sielt
tulee se kdidipié joka tulee antamaan sulle sen yhden kartan tai jonkun, tai sitten joku lintu
tiputtaa jonkun kolikon jossain fantasiamaailmassa. (Naurahtaa) Ne on Idhinnd niitd, ettd
samantyyppisissé rooleissa oli néyttelijéitd, mutta ei, aitoja reaktioita haetaan, kuten realityssa
yleensdkin."

Tuukka Temonen: “Vois, mun mielestd. Md tieddn ettd Riikka ja Tommi on eri mieltd siitd sen
takia ettd ei ne reaktiot olis aitoja, mutta jos me katotaan jotain nuorten sarjoja tai vastaavia
missé on nuoria néyttelijbitd niin, vaikka ne tietdd, kylléhén néddkin ties, periaatteessa ettd jotain
tulee. Ja vaikka ne saatto olla ehkd kékkéjd, tai kbmpeléd tai liian helppoja, niin ne osas
kuitenkin ndytelld sen tilanteen. Ja toi sama on huomattavissa vaikka bigbrotherissa, missd ne
kilpailijat sen ensimmdisen kauden jélkeen on alkanu néyttelemddn bigbrotherin kilpailijoita.
Meidn maailma on nyt niin eri. Ja varsinkin nuoret, ne on kuiteski isoja kokemuksia, niitten on
helpompi eldytyd koska se on uus kokemus joka tapauksessa. Vaikka ne tietéiski sen etukdteen.
Ja sit tekemisen kannalta jos ja kun joutuu tekemddn asioita uudestaan. Niin se ei olis mun
mielestd mahottomuus, ettéd ne olis néyttelijéitd. Mut tietenkin aina herkullisempaa on ettd
seikkailuun temmataan semmonen, seikkailulle altis mutta vield toistaiseks seikkailuton ihminen.
Ja tietenkin sivuhenkildthén on kaikki ndyttelijéitd, on pakko olla, koska ne toteuttaa sitd meidn
tarinaa ja luo ne keinotekoiset esteet sille vilille.

9. "Kun suunnittelit gamealityn tehtdvia ja tilanteita, mietitké niitd katsojan vai pelaajan
kokemus edelld?"

Tommi Hakko: " Molemmat. Teeveeohjelmahan téié nyt lopulta on. Sen pitéid ndyttéd hyvdltd
telkkarissa. Mut kylléhdn se tehtdvd, jos se on jénnd, hurja, se hengdstyttdd, on kiire, on vihdn
pelkoa, uhkaa, niin kyllé se nékyy. Yks parhaimpia on Tallinnan kadulla juokseminen. Kakskyt
minuuttii ja siind on melkein koko jakso, siind on kaks kohtausta periaatteessa. Se juokseminen ja
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se ettd joku tulee... - Ne joutuu miettii moraalisia asioita ettéd voiko tdn avaimen viedd edes?
Onks tdd oikein? Sit ne joutuu vaanimaan... - Oikein perus pelijuttu, sd péllit, juokset, 16yddt
sieltd jotain mitd et uskois I6ytédvidnkddn. Sitten tulee laserit ja ndin. Lopulta tehdédén telkkaria,
ettd sen pitdd néyttdd, mut kylli se tekeminen nékyy. Se on vihén vaikee kysymys sikdli...”

Pietari: “Voiks se sitékin olla ettd sillon ku se pelaaja huomaa ja katsoja huomaa ettd tés on
néhty vaivaa, tds on tehty oikein huolella téé joku asia, tai tdéd on ndin laaja tdd maailma mis
mennddn. Sit tulee semmonen ettd ‘WAU’ ja kun pelaaja huomaa sen niin katsoja huomaa sen
kans?”

Tommi Hakko: “Kylld, ilman muuta. Mité autenttisempi se paikka... - Md voin kuvitella sen
juoksun siellé Tallinnassa. Se on tavallaan ollut tosi jinnd, koska se menee ku juna se juttu. Ja
itse keksivdt ja ei oltu pistetty niitd miettii ettd saaks avainta varastaa mut se tulee sielt koska ne
pohtii, ne joutuu ekan kerran siihen tilanteeseen ettd ‘Miten me saadaan se avain?’ ‘Se pitdd
varastaa.” ‘Voidaaks me tehd ndin?’ Se on késikirjoituksen neroutta tavallaan ettd miten se
johdattelee. Ja se oli kdsittéimdténtd miten néd tyypit sitten hyvin nopeesti jotenki menee siihen
‘moodiin’. Oli kéisittdmdtdntd miten meni késikirjoituksen mukaan ne tyypit. Ja sit ettd ne keksii
paljon enemmdn asioita kuin me ajatellaan. Miten ne muistaa asioita tuolta ja osaa yhdistellé
niitd, se oli kdsittdmdténtd. Ja mité syvemmdille ne menee tdhén peliin, sitd syvemmdille
pddstddn tarinassakin.”

Riikka Takila: “Mé voisin viéittdd etté ne on Iéhes yksinomaan yks ja sama asia, mut etté kylldhdn
meilld olis varmaan enemmdin ollut semmosta nyhréiéimistéd, koodin purkua, jos me oltais tehty
ihan vaan seikkailu jota ei oltais ikind kuvattu. Etté jos oltais suunniteltu semmosta escaperoom-
tyyppistd. Tottakai sen piti olla visuaalista ja nédyttévéd. Ja nyt sitten kun miettii valmista
ohjelmaa, katsojan nékékulmasta ne fyysisimmdt ja hurjimmat tehtévéit oli sit niité
mielekkdimpid. Mutta vdittéisin ettd ne olivat myds mielekkéimpid niille. Mitd md nyt oon noita
meiddn nuoria jututtanu moneen kertaan, silloin jo heti kuvausten aikana ja jélkeen, Ja sit puol
vuotta jilkeen kuvausten, niin edelleen niillé on mielessd ettdi siistein oli helikopterihyppy ja
sukeltaminen. Kylld ne niillekin oli niitd mielekkdimpid, missé joutu oikeesti viihéin kohtaamaan
pelkojaan. Ja ei vilttdmadttd pelkoa, mut siind oli véhdn semmonen pieni riski koko ajan teoriassa
olemassa, ettd mitd jos téd ei meekdd putkee... Eldmys."

Tuukka Temonen: “No mdhdn en pddssy niité sillee suunnittelemaan, koska nehén on
kdsikirjoitettu jo valmiiks, mutta mulla se tekeminen on pohjautunut siihen ettd mitd se katsoja
kokee. Kyl md oon aatellu pelkéstédin sitd etté sen pitdd tuntua silté ettd se katsoja olis siind
mukana. En oo ihan varma onnistuiko se. Vihdn semmonen kaksjakoinen.

10. "Toteutuiko mielestési tavoite vapauden illuusiosta? Sekd pelaajien, ettd katsojien
kannalta? Mita illuusio vapaudesta tarkoittaa sinulle?”

Tommi Hakko: “No otetaan vaikka se Tallinna nyt taas, se fiilis siitd ettd teiddt késketddn mennd
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galleriaan, sieltd tulee tyyppi, laittaa ovet lukkoon, ottaa avaimen, ettd sun téytyy ite... ‘Miten
me pddstddn tonne?’ Ne keksii itse sen ettd varastetaan ja sitten ettd ne Idhtee perddn ja palaa
sinne takaisin. Se on mun mielest hyvd esimerkki ettd siiné se tosi hyvin onnistu. llluusio on etté
me olemme kdisikirjoittaneet asiat jotka tapahtuu sitten. Kdsikirjoittaneet ne niin ettéi ne menee
sitd polkua pitkin ja niin pddsee siihen yhteen ainoaan oveen, mistd pddsee seuraavalle tasolle.
Semmonen 'Unelmien Koulukuva', mité tehtiin ennen tota, missd koululuokka sai ideoida just
semmosen koulukuvan kuin on aina halunnu. Jotkut halus olla vaikka viidakossa, jotkut halus olla
ninjoja, yhet Oscar- gaalan. Niin tavallaan se oveluus siind ettd ne on itse keksinyt sen Oscar-
gaalan, mut sinne tavallaan mind kdsikirjoittajana kyselin niiltd asioita mitd ne haluaa Oscar-
gaalassa olevan. Ja sitten me tavallaan manipuloidaan ne haluamaan ettd ‘limusiini pitdd olla
tietenkin, punaiset matot, valokuvaajat’... ‘Viidakossa pitdd olla kéiéirmeet’, koska md tieddn etté
me tuodaan sinne oikea python. Etté tavallaan ei ne itse sitd toivonu. Me saadaan se menemdiéin
sen kdsikirjoituksen mukaan, jolloin ne toivoo pythonia joka me ollaan sinne jo jirjestetty. Siiné
mielessd manipuloimista etté me menndién tohon suuntaan, niin se on tavallaan must sellainen
illuusio siitd. Kyl se must ylléttédvdn hyvin toimi.”

Riikka Takila: “Vapauden illuusio. Tdssé md sanoisin, ettd jos niilld pelaajilla oli sellainen illuusio
siitdi, ettd tdd voi mennd nyt vikaan, 'meilld ei oo ihan oikeasti hajua miten me ldhettéis tétd
tehtdvdd tai jotain asiaa nyt ratkaisemaan’, niin.. Ja tdd pdtee nyt vaan oikeastaan semmosiin
loogista pddttelyd tai suunnistusta tai jotain tdmméstéd vaativiin tehtéviin. Ne fyysiset
tehtdvdthdn oli ettd ei oo muuta vaihtoehtoa. Pitdd kiivetd tai pitéé hypdtd. Siindhén ei ollut
mitddn valinnanvapautta. Mutta ettd jos niilld oli siind kuvaustilanteessa semmoinen olo ettd
‘hitto, meillé on tdssd nyt nditd luita, tai meillé on tdssd téd arkeologinen kaivaus tai timmédnen
hylkyrosvojen kaivaus, ettd nyt meiddn pitdis ruveta tété, etté mitd me tehédn? Niin kylld véitédn
ettd jos he vilittivit sen tunteen ettd 'hitto me ei tiedetd yhtéddn mitd me tehdddn', niin toki
katsojallekin vélittyy se fiilis. Ettd okei, nditd kaikkia ei ookaa ihan kdsikirjoitettu loppuun ja
puhki. Tosin téytyy sanoo etté kylld tdmdén pdivdn tv-katsojat pddséddntéisesti on niin
medialukutaitoisia ja ne on niin paljon sitd realityansa katsoneet, ettd ne tietdd, ne ymmdirtdd
sen, ne on késikirjoitettuja. Sielld on semmoisia ndenndisié vaihtoehtoja. Aina, ihan missd
tahansa realityssd, jollei puhuta seurantarealitystd, mikd on enemmdén vaan semmosta
dokumentointia. Mut kdsikirjoitusta realityssd, heillé on se ymmdirrys siitd ettd tdmd on vain
illuusiota. Ja oikeesti siellé on ne seindt, joiden sisélld mennddn ja se suljetun huoneen logiikka
mistd just puhuttiin. Vastauksena kysymykseesi, jos todella niilld pelagjilla itsellddn, néillé
neljélld nuorella oli semmonen olo, he tiesiviit, toki he tiesivéit, ettd me tullaan sit jeesimddn jos
ndyttéad siltd, ettd ei me sielld pdivékausia aikaa nyhrdtéd yhen tehtévdn ddrelld. Ettd sit tulee
jotain jeesid ja jotain lifelineja, mut jos heillé oli semmonen fiilis ettd ‘mitd hitsié me tehdén?’
niin sit katsojallakin oli. Me pyrittiin myds siind leikkauksessa sité ndyttédmddin, ettd tokihan ne
on aina leikattuja ja sinddnsd nopeutettuja ne tilanteet, mut sielld oli sité yritystd ja erehdystd
ennen kuin sit pddstiin siihen oikeeseen, ja sitd semmosta pédhkimisté."
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Tuukka Temonen: “Mulle se tarkoittaa enemmdn sitd ettd vaikka sielli menee semmoinen
nékymdétén punainen viiva mitd pitkin kuljetaan, katsojalle syntyy kuiteski iluusio ettd se vois olla
mis tahansa. Kyl se siind kutakuinkin toteutuu. Jotkuhan niist kéiskikirjoitetuista osuuksista on tos
pelipuolella mahdottomia ja sit ratkaistaan munmielestd vaikeimman kautta, mut ei se sinddnsd
haittaa, koska se on kuiteski satu. Esimerkiks sinne Raaseporin linnaan kiipeeminen tikapuita
pitkin, ettd sinne varmaan |6ytys helpompiaki reittejd... Tai jo ihan pelkdstédn kysyy avainta
sinne ‘saadaanks me mennd tonne?' "

11. "Uskotko etta pelaajat kokivat tilanteet valilld tosina tai hyvin todenmukaisina?”

Tommi Hakko: "No kyllé ne... - Ei nyt varmaan, kylléhén ne tietdd olevansa pelisséd. Mutta kylld
ne ainakin hirveen hyvin haltioitui. Kylld sitd varmaan voi unohtaa jonnekin... -Raaseporin
linnassa kun sd Iéihet ja tehdddn 20 minuuttia ja rupee kuulumaan ddnié ja sd etit ja yhtdkkic
tddlld on joku merkki ja mennddn ja avaat oven ni kyl md uskon etté siind tipahtaa hetkeksi
aikaa semmoseen pelimaailmaan. Kyl mé uskon etté ne paikkapaikoin toimi.”

Riikka Takila: “No ne vdiitti niin. Ja sit sielld ettd ku kyl se into, kun ne oli niin jotenkin fiiliksissd,
ettd tdd on siisteintd ikind ja ettd oikeesti olis semmonen olo kuin olis ollu imastuna siihen
seikkailuun. - Vaikka vilissé voi olla vapaapdivid ja oli kuvausaikataulut; Vilillé kéytiin lounaalla
ja vessassa ja he olivat kuitenki téissd, he olivat kuvauksissa ja siiné on sitd kuvausryhmdéd
ympdrilld ja muuta, mut kyl ne aika hyvin pddsi siihen fiilikseen. Ja se kun ne oli siind yhdessd,
niin sit se tietysti voimistuu vield kun ne jakaa sitd koko ajan sité kokemusta. Niin sit tulee se
semmonen, ettd ne on siind véihédin omassa kuplassaan.

Tuukka Temonen: “Koki ne kyl mun mielestd tosina. Joo. Kylld. Eikd se oo siis.. He suoritti
tehtdvdd. Eikd siind oo, siis niillehén se on totta se tilanne. Ja mulle ihan samanlailla. Ettd mdkin
olen siin tehtévéssé vaik kumminkin kameran kanssa ja tieddn miten se tulee pédttymdéén. Mut
ihan samalla lailla tehtdvédhén se on mullekin."

12. "Minkalaisia tuntemuksia odotit, ettd pelaajissa syntyy THOTBS:n eri tilanteissa? Oliko
ylldtyksig?"

Tommi Hakko: "Tottakai, perus tunteet: Huumoria tai iloa, - Huumoria me haluttiin téihdén, etté
pitdd olla jotakin ettd jossain vaiheessa jo léppéi lentdié - tietenkin pelkoa, jéinnitystd, inhoa, -
madot ja télldiset - ja kyl me saatiin mun mielestd. Ja se pitéé kuulua ja néikyé siind. Mikéhén
olis sitten ylldttdny siind? No kyl mé ylldtyin siitd ettd miten luontevia ne sitten oli. Ja imautu
tohon stooriin. Mun on vaikee tietenkin sanoo etté milté se sitten néyttdd kameran takaa ihan
ulkopuolisesta. Joku palaute miké tédhdn tuli, niin ihmisillé oli silti véilillé vaikee tietéid
ndytteleeks vai onks ne omia itsediéin koska téimméstd ei oo tehty. Ja koska ne meni niin
sujuvasti ja ne oli niin sujuvia ne tyypit. Kaikki ihmiset ei uskonut etté tdd on oikeeta vaan ne on
kdsikirjoittuja juttuja. Niin tavallaan tuntuu onnistuvan jossakin vaiheessa liiankin hyvin siiné
mielessd... Pddlle puhuminen ja semmonen hérdily aiheuttaa sen ettd se ei oo dialogi. Siité voi
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tunnistaa. Muttaku tdmmdistd ei oo varsinaisesti tehty, niin saatto sitten sekottaa ihmisidi,
vaikka siiné alussa lukiki ja sitd mainostettiin koko ajan ettd tdd on tdd. Niin silti se on vaikee ku
ei tdmméstd oo, niin ei tdhdn oo totuttu.”

Riikka Takila: “Hyvd tv:hén on tunnetta, ja sitten tietenkin haetaan tunteita laidasta laitaan.
Tulee niitd sellasia epdtoivon hetkid ja tulee niitd riemun hetkid ja tulee vihdn sité pelkoa,
kauhua, jénnitystd, sit sellasta iloista tirskahtelua... Ylldtyksiéd? No yllétyksid oli ehké se ettd ne
reagoi niin vahvasti sit ettd ne osas haltioitua - kyl se oli aika jéinnitys ettd miten se vilittyy sitten
lopulliseen kuvaan- Mut sit ne oli kauheen uskottavia, ettd se ei ollu sellasta ettd ne jotenki olis
ndytelly niitd tunteita, etté se oli musta ihan vdlillé aika semmosia lakonisiakin kommentteja
sielld viilissé kun... ettd ne oli niin aidosti jotenki omia itseéiéin... Ja siihen pddstiin mun mielesté
sillé, ettd Tuukka mahdollisimman véhén ohjas, siis sillai ohjas ohjas, koska sit se olis menny
helposti siihen ettd ne alkaa ottaa jotai rooleja ja se olis ollu teennédiinen ja sehéin ei téssd
formaatissa oo... Etté mitd jdrkee sit tehdd oikeilla ihmisilld, siis tarkoitan ettd ihmisilld jotka
ovat vain omana itsenddn siind ja sit olis pitdnyt olla ndyttelijt ja se olis ollu ihan eri genre."

Tuukka Temonen: ”No siis, tietenkin niitten kokemuspohja on hyvin rajallinen vield. Mut ainakin
ne sano ja koki olleensa elémdinsé seikkailussa. Just miten hassult se tuntuukaan, niitten
tdhdnastisessa eldmdssd toi on ollut isoin ja makein juttu. Ja ne koki olevansa kansainvilisié
aarteenetsijéitd eri mantereella. Se oli mun mielestd tosi kiva. Ja sit yllityksend tuli tietenkin se
ettd miten voimakkaasti ne reagoi siihen. Mé ajattelin kuvauksena, ettd kuvataan ja sit palataan
normaaliin arkeen. Mut noi ihan selkeesti keskusteli ja pohti ja pelas sité peliéi myéskin sen
kameran ulkopuolella, koittaen keksidi ettd mitd seuraavaks tapahtuu.

13. "Oliko mielestési kuvausryhman ldsnaololla vaikutus siihen miten pelaajat uppoutuivat
tarinaan?"

Tommi Hakko: "Me hirveesti sitd mietittiin alunperin, miten me se kupla luodaan. Ja me
puhuttiin kdsikirjoittajan kanssa, joka on tehnyt paljon realityd, ettii mitké on - me puhuttiin
jopa rituaaleista siind jossain vaiheessa - ettd mitkéd on aina niitd tiettyjé asioita jo
kuvausryhméd ei saisi puhua omista flunssistaan ja perhe-elémédstéén niitten Idsnd, ettd ne ei
kadota sitd... Mutta ehdnmdtiedd. Ei mun mielestd... Kamerat kévi, rupesivat tekemddn, niin mun
mielestd kaikki unohtu. Se oli ylléttdvédn helppoo. Ainakin mun ndhddkseni. Mut siiné kyllé
mietittiin tosi paljon aluksi...”

Pietari: “Méd muistan kans... Aluksi me just puhuttii ettd ‘sit menndé kaikki tosi nopeesti piiloon ja
hyvissd ajoin’, mut sit oliki sillai ettd jopa esiteltiin tyéryhmd ekana péivénd.”

Tommi Hakko: “Joo. Se on hassu, se haltioitumiskyky... Kyl sité vaan uppoo. Sen tdytyy olla sama
ku sé pelaat kotona tai katot leffaa, etté kdyt viilillé tdssd maailmassa, puhelin soi ja puhut ndin,
ja sit takasin ‘WHUM'. Se on tavallaan nerous tédssd ettd miten luodaan se kenttd. Koska kaikki
muu tapahtuu siind niin sen aikaansaa vaan intensiteetti.”
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Riikka Takila: “No sitéihéin ei osaa sanoa etté minkdlainen se olis ollu jos olis ollu oikeesti vaan
Tuukka tai ettéi se kamera olis ollu pelkdstéid niillé... Ja sehdin olis tuotannollisesti ollut aika
mahdoton toteuttaa niin. Piti olla niité déni-ihmisiéi ja véihén valoo ja piti olla lavastaja, piti
olla runnereita ja sité kuvausryhméé siind. Mut mehén oltiin aika hyvin rakennettu ne
tehtdvédnannot. Ennen kun valmistaudutaan niin siinéi oli se tietty kaava ettd siin on enemmdn
ryhmdd paikalla ja sit kun ne léhtee niin siel on se yks tai puolitoista kuvaajaa paikalla. Ja
Tuukkakin, ei niin ettd se on perusteluissa kuvaaja, vaan se oikeesti hyppds ja se oikeesti juoksi
niitten kanssa kaikki ne samat, ettd se oli véhdn kuin viidentend seikkailijana mukana siind. Eliké
se oli hdilytetty. Se oli dokumentoimassa sité mitd ne tekee. Mun mielestéd se meni ihan sillélailla
hyvin, ettd ne varmaan pddisi siihen kuplaan ettd ne oli aika yksin sitten kun ne oikeesti oli sielld
niité tehtdvid suorittamassa, niin siin ei ollut sitten joku pyyhkimdssd heti hikee otsalta ja tietké
tuomassa kuumaa mehua ja ndin, ettd ne joutu aina sinne pimeyteen Idhtee ihan nelisteen. Plus
sitten dokumentoija."

Tuukka Temonen: “Ei, sil ei oo mitéiéin merkitystd. Ku se on tehtévd, ettd on siind kamera
paikalla tai ei, niin sillé ei oo merkitystd koska heilld on tehtdvd ja sen pitdd onnistua
vdlittdmdttd siitd kamerasta ja kaikista niistd ihmisistd ympdrillé. Se on kuiteski paineen alla
oleva tehtdvd ja tilanne, jossa on se sitten nuori tai aikuinen niin kokee sen ettd heitd
arvioidaa,n heiddn pitdd onnistua vdlittdmdittd siitd ettd on pala isompaa kokonaisuutta. lhan
siis sama kun tdd haastattelu. Ei tédé muuttuis tésté jos tdssois kamera edessd. Saattais aluks
tuntuu hassulta, ettd nyt tos kuvaa, mut ku asiaa menee viis, kymmenen, viistoist minuuttia
eteenpdiin, niin sit ei se vaikuta siihen endd.

14. "Kuvauksissa pdadyttiin suunniteltua useammin kuvaamaan yksittdinen kohtaus

elokuvallisesti, ottaen uusia ottoja ja sdatden asioita yksittdisid kuvia varten. Alun

palavereissa painotettiin pelaajien aitoa kokemusta, mutta ilmeisesti tehdessa oltiin

enemman huolissaan katsojalle valittyvasta kuvasta. Mika oli timan muutoksen takana? Jos

olisi ollut enemman valmisteluaikaa, olisiko ns. saumaton seikkailu voinut onnistua ja olisiko
se palvellut katsojia?"

Tommi Hakko: " No toisaalta tdssé ihmiset tietdd ettd tdssd tehdddn tv-ohjelmaa, mut sitten
parhaimmillaan esimerkiksi aika moni juttu meni mun mielestd kerralla putkeen. Sit
jdlkeenpdiin voi olla ettd otetaan joku juoksu jolla ei oo mitdidn, yhtddn mitddn merkitystd itse
sen... - Ja pakko sitten vililld keskeyttdidiki jotain, mutta ihmiset tietdd kuitenkin ettd tehdddn
teeveetd.”

Pietari: “Oliks siiné ehkd sillainkin ettd jos miettii pelaajien kannalta, ettd ne oli vidhén ku
elokuvan sisdllé, mutta myés tekemdissd sitd, niin ehké se uusiks ottaminen tavallaan lunastu
silld ettd nyt tehdddn elokuvaa, nyt pddsee kameran edessd tekemddn asioita. Eikd niitd nyt
hirveen usein otettu uudestaan?”
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Tommi Hakko: “Joo, ja ei, ei otettu. Ite niitd pddjuttuja. Ja tolle ikiryhmdlle vield liséiiks etté ne on
kattonu niin paljon realityd, ne on kattonu niin paljon juttuja, ne tietdd ettd kaikki on lopulta
feikkid. Niin jotenkin se on niille hirveen luonnollista ettd ‘no sanoppa toi ny vield uudestaan ku
rohisi’... Niin ne pystyy sen sanomaan ilman ettd... ”

Riikka Takila: "Riikka Takila: Itseasiassa niitdhén tehtiin vihemmdn kuin mité oltiin alunperin
ajateltu, etté meil oli yhden oton tehtdvié paljon enemmdéin. Me ei oltu ollenkaan varauduttu ettd
menee niin saumattomasti. Teeveeohjelmaahan siiné tehddédn. Oltiin varauduttu ja me oltiin jo
koekuvauksissa treenattu sitd. Katottiin ettd kuinka hyvin ne pystyy tarpeen tullen toistamaan
sen saman uudestaan. Ja ihan tosi hyvin, niin etté se oli ihan uskottavaa. Se oli Iéhinnd jonkun
ddnen tai jonkun tai ettd joku asia ei néiikyny. Tottakai kaikki informaatio pitdiéi tulla, sen takia
jouduttiin ottaan uudestaan, mut ei sen takia ettd ne ei olis reagoinu tarpeeks vahvasti tai
muuta. Se ei ollut nimenomaan téllainen, ku perinteisessé draamateossahan halutaan parempi
otto, onhan siind nyt teknisidkin syitd mutta monesti halutaan siité ndyttelijéistd enemmdn irti,
tai néyttelijéiden vilisestd jutskasta... Mut siis méd sanoisin ettd me oltiin varauduttu
huomattavasti useampaan ottoon kuin mitd loppupeleissé tehtiin. Se meni vield jouhevammin.

Tassd valissa Pietari viittasi Tommin haastatteluun, jossa Tommi toteaa ettd uusintaotot ovat ihan
normaalia dokumenttiohjelmia tehdessa.

Riikka téhdn totesi “Joo joo. Ihan vaan sen takia ettd informaatio ei menis ohi katsojalta”
Pietari kysyi saumattomasta seikkailusta...

“Aina ne tulee ne vessassakédynnit ja yéunet ja jalannyrjédhtémiset ja léddikérissdkdynnit sithen
vdliin. Md luulen ettd unelmamaailmassa joo, mutta se ei oo mahollista, pitéié aina varmistaa.
Ja kamerasta loppuu akku ja téin tyyppiset. Aina tulee jotain. Ettd viis siitdéi valmisteluajasta.
Mid en usko ettd se olis sité kokemusta tehny sen paremmaks vdlttaméittd siltikéicin, ettd kylld
tossa se saatiin rakennettua. Varsinkin nyt, se olis eri asia jos julkaisu olis ihan erilainen, etté
seurattais jostai livekamerasta jonkun nelikon seikkailua, niilld olis se kamera itellddn koko ajan
mukana ja sillon se olis ehkd mahdollista. Mut kun me pyrittiin tehdd elokuvallinen kokonaisuus,
niin ei se ollu mahollista. Et sd pysty leffaa yhdelld otolla kuvaamaan. Aina on siirtymid paikasta
toiseen. Ja se olis ollu jo tydsuojelullisesti ja juridisesti aika mahdotonta koska piti olla lepoajat...
Meillé on tessit ja meilléd on alaikédsid lapsia ja ndin. Eli vastaus on ei. Toki pyritédn rakentamaan
tilanne mahdollisimman autenttiseksi ja ettei koko ajan olla katkasemassa, koska sit se tunne
aina myés kuolee.

Tuukka Temonen: “Ei se varmaan tavoitteissa olis koska se olis tosi monimutkanen ja tosi kallis
jérjestdd. Ja se ei olis kauheen perusteltu. Mut se olis ihan mahollista ja siitéhédn on
periaatteessa.... David Fincherhan on tehnyt elokuvan nimeltéédn The Game, joka on
kdytdnndssd katsoen toi sama mité me ollaan tehty. Siind se pdédosan esittéijéi on timmdéisessé
ostetussa eléimyksessd, missd kaikki sen ympdirillé on lavastettua ja keinotekoista ja
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rakennettua ja kaikki on mukana huijaamassa sitd. Ja se on tosi vaikuttava leffa ja hyvin
rakennettu ja siind tietenkin katsojakin epdilee koko ajan ettd mikd tdd juttu on, sit paljastuu
lopussa... ettéi semmonenhan olis tosi houkuttelevaa tehdd, mutta ei se vilttdmdttémyys oo. Ja
lopputuotteen ehdoillahan siind mennddn. Téd ei oo rippileiri, eikd polttarit tai mitkédn
muutkaan missd tehdddn sen eldmyksen ehdoilla, vaan tehddén yleisén ehdolla sité kuvaa.

15. "Onko pelaajakokemus katsojakokemusta tarkeampi? THOTBSsa3 tehdessa oli esimerkiksi

arkkuarvoituksen kohdalla puhetta priorisoinnista. Ensin tilattu monimutkainen

lukkojirjestelma ei olisi nakynyt kameralle ja se jarjestelm3 johon paddyttiin leikattiin
kokonaan tv -sarjasta pois. Oliko tdméa mielestéasi turha kulu vai voidaanko sanoa etta
gamealityssd on hyvi olla myés sellaisia tehtdvia / osioita joiden ei vilttdmatta tarvitse
paatya leikattuun versioon?"

Tommi Hakko: "Niin, sehdn meni sitte... Se miks se oli tosta esimerkiksi leikattu hyvin lyhyeksi on
ihan vaan pelkké rytmi. Palaan siihen et se pelaamiskokemus nékyy tyypeissd, mut tossa se
tavallaan ei olisi ndkyny suuntaan jos toiseenkaan. Ja siis alunperin kun tdtéd pohdin, niin mé
kokoajan ajattelin ettd leikkaus saattaa olla tosikin nopeeta.. Mut sit vihdn ennen ku mentiin
kuvaamaan joskus siind kevddlld, kun AJ leikkas ja Tuukka tuli edittiin, siiné kun istuttiin niin
ohjaajat oli sitd mieltd ettd itseasiassa mennddnki enemmdn isommissa paloissa. Mut kun
palattiin takasin sitten varsinaiseen leikkaukseen syksylld, niin se oli jinnd etté se sit meni
uudestaan takasin siihen seikkailuelokuvan nopeempaan rytmiin. Sielld on ne juoksut. Siind se
intensiteetti sdilyy paremmin siind. Mut sitte taas toisaalta jossai kun ollaanki siséllé ja tullaan
tuolta nurkan takaa, niin siind taas sitten nopeempi leikkaus toimii. Se oli ihan hauska kehitys
ettd se oli ensin nopeempi ja sitten laiskempi ja sitten taas ku editoitiin niin palattiin siihen
seikkailuelokuvan rytmiin. Kuin pelaamisrytmiin, kun pelaaja kattelee ja mennddn ja menndién ja
mennddn ndin... “

Pietari: “Jos tekis seuraavan kerran asioita, niin onko jotain tehtdvié mitd vois suunnitella
ainoastaan pelagjii varten? ldhtékohtaisesti leikkaa pois?”

Tommi Hakko: “Joo, olihan siind. Se oli just se ettd on pakko muutenkin kertoa asioita pelkéstéddn
pelaajille, me tiedettiin monta asiaa mitké otettiin pois, sitten, mut se ei siind tavallaan siiné
ajassa ollu... - Ettéi meiddn on parempi tehdd tavallaan runsaampi siitd pelaamis-
kokemuksesta kuin sitten telkkarissa on. Esim. sielld kaupassa Visbyssd oli kauppias ja sehén
selitti varmaan... Kymmenen minuuttia on tavallaan dialogia. Tietenkin jotain se vei pois, kun
sitd jdtti pois, mut se anto niille lapsille palion enemmdin... - Se ei voi olla niin niukkasanaista
kuin elokuvan dialogi on. Dialogiinhan jdd vain ainoastaan téirkeimmdt asiat.

Ja realityn ja draaman erohan on se ettd tavallinen ihminenhén popdéttéd kaikkee blaablaablaa
ja realitissa on enemmdn puhetta, kun taas elokuvissa on tyvin tarkasti olevia laineja. Pitéd olla
asioita sille pelaajalle enemmdin. Ja sittenhédn me ei tiedetd aina ettd tdd tehtévdé voi ollakin
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oikeesti tylsd ja téd pitéid katsoa jolloin se voidaan menndi sillain niinkun ‘zip-zip-zip-zip’ ja sitten
taas tdd tehtdvd, ne yhtdkkid eldytyy... Ni annetaanki sille enemmdn aikaa. Siksi, vaikka se jakso,
siind oli must aika hyvin kaikenlaista, just siind, erilaista... Siind jaksossa. Ja sit sitéi ennen oltiin
tehty kuitenkin vihédn samantyyppisid tehtévidé ni sit se menikin paljon nopeemmin. Ettd me
pddistddn nopeesti sinne puun alle.

Ja kun tehdddn ensimmdistéd kertaa jotain formaattia niin mehdén tullaan tekemdiéin ne virheet
jotka formaatin ostaja sitten... - Ei tarvitse tehdd niitd. Me tiedetddn ettd tdd toimii, tétd ei
kannata tehd. Mutta kylld pelagjille jotain enemmiin pitéé olla. Ja kdsikirjoittajahan teki siis niin,
ettd sehdn aina muistutti péivén aluksi ja pédivén lopuksi, tai aina kun kuvattiin... - Mdkédén en
ollu paikalla, mé en tarkkaan tiedd. ...Se aina kerto etté missé ollaan nyt tarinassa, mitd te
ootte tehny viimeksi ja mihinkéhén se Akseli, sinne ja téinne menossa. Me ej haluttu ndyttéd
sitd... - Meidén alunperin ajatus oli néyttdé aina mité siihen asti on kuvattu sitéi draamaa. Mut
se jétettiin siksi pois, ettd me peléittiin etté ne rupee sanomaan ettd ‘Sil oli se koru!’ tai ‘Se
ndytti siltd...’, koska eihén ne tiedd miltd se néyttdd... - Tavallaan ne olis pddssy siihen
maailmaan ja tarinaan siséidin, mut sit me peldttiin ettd ne rupee néikemddn asioita mihin ne
rupee viittaamaan itse tilanteessa. ‘Hei tdd on se sama koru...” - Mikd sama koru? ettd tehtiinkin
niinpdin, ettd kdsikirjoittaja pitdé huolta ettd ne tietdd missd menndén ja mitd on ehkd
tapahtunu ja se on voinu kertoa merirosvoista. Tyypithén ei ndhny merirosvoa ollenkaan tdssd,
mut se kerto niistd. Ne pddsee siihen maailmaan, mutta ne ei rupee ‘Niin se Margareta tekee
tétd’, jota ne ei oo voinu mitenkédé ndhd.

Riikka Takila: “No se on just se, ettd siind on monia kriteereitd, ettd jos on tuotannollisesti
jotenkin ihan ei jérkevddi, eli se voi olla kustannuskysymys tai sit ettd meilld menee liian kauan.
Kun nythéin ei tavallaan ole niin sen tarinan kuljetuksen kannalta relevanttia, etté onks téssd
nyt seitsemdin lukkoa ja koodia vai onks téissd néiin ettéd ne kuitenkin joutuu siiné hetken
pdhkimddn ja sitdé ratkomaan ja pitéid miettid myos kokonaisuuksia. Mut ettd mé vditéin
edelleen ettd sen pitdd olla tarpeeksi haasteellinen jotta syntyy se tunne ja katsojallekin se
kokemus ettd téd ei oo mikddn ldpihuutojuttu, mutta sitten myds semmonen ettd ei liikaa...
Miten md sen nyt sanoisin? Siis kompromisseja pitéd tehdd. Ei voi sanoo kumpi on térkedmpi, md
sanoisin ettd niissé on véhdn eri prioriteetit luonnollisesti, se ettd jos olis tehty vain suljetun
huoneen timménen exitroom-tyyppinen seikkailu ilman etté sité kuvataan. Mut sitten toisaalta
ettd siind tdytyy muistaa se ettd tehdddn tv-ohjelmaa, milté se ndyttdd kuvissa, miten
jérkevdié se on, miten se on aikataulullisesti jéirkevdd ja néin. Mutta tottakai sen pitdd olla
jénnittdvd myds ettei se ole liian...

Pietari: Sehén loppujenlopuksi leikattiin pois se arkkujuttu, mutta olihan sille ehkd joku merkitys
kuitenkin niille pelagjille... Eli jos tdmm©éstd IGhtis tekee uudestaan niin tehtdskd sitten jopa
enemmdn tdmm©ésié mitd ei kuvata ihan silld periaatteella?

Riikka Takila: En md osaa sanoo, ei ehkd, koska ei se... Kyl mé vditdn ettéd se kolme neljé
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tehtdvdid per jakso, per kuvauspdivéi, tai ei kuvauspdivissékédn aina niin paljoo... Pari per
kuvauspdivd, niin kyllé se pitdd niilld sen jéinnitteen yllé. Jos on ton ikdsié osallistujia niin ne
rupee myds vésymddn, niiden keskittyminen alkaa herpaantumaan, ettd tota mieluummin
véhdin ja hyvid. Sillain kuitenkin ettd ne on rytmitetty jérkevéisti, kuin sitten hirveen paljon
sellasia ylimddrdéisé.

Tuukka Temonen: “Ei. Jos ei se oikein ndy katsojalle niin mité arvoa silléd on? Kun sité kuitenkin
tehdddin sille yleisélle, mitd aikasemmin sanoin, ettd sitd ei tehdd niille nuorille. Jos tehtdis niille
nuorille niin sit sil olis tosi paljon merkitystd ja arvoa, se olis ihan oleellinen, mut jos ei se
katsojalle aukea niin sit sen arvo on tosi olematon. Se ei tarkota sitéi ettd se poistuu kokonaan.
Ja se kyseinen arkkutehtévdhdén... Meiéin logiikka oli se, ettd ne avaa sen kuitenkin vahingossa
vddrdssd jarjestyksessd. Mut ei meille tullu mieleenkddn kenellekdéin sité vaihtoehtoo ettd se
menee suoraan oikees jéirjestyksessdi, jollon se on maailman typerin juttu. Ettd siitd puuttuu se
jénnite ja epdonnistumisen mahdollisuus. Vaan ettd se on suorite. Kun ihan normaalissa
aikajanassa ilman jdnnitettd ja mahdollisuutta epéonnistua. Koska jos ajatellaan elokuvan
kohtausta mis on ovi ja siind on lukko, niin nyt meillé on vaan periaatteessa turvalukko,
tavallinen lukko ja sit alhaalla on vield hakanen. Eikd siind oo - Kaikki me tiedimme sen ettd
ndmd kaikki pitdd avata ja sit pédstéidin sisédn, ni silli ovenavauksella ei oo mitéiéin
merkitystd, vaan sillé mitd sielléi oven takana on. Ja elokuvassa se jiitettdis se avaaminen pois,
koska se on epdolennainen asia. Ja tés ne ratkas sen sattumalta liian nopeesti. Tdn tyyppisié
pitdis miettii, ettd aina pitdis ekana epdonnistua. Semmosen suunnitteleminen, sehén on ihan
jéirjettomdn vaikeeta. Miten varmistat etté ihminen epéonnistuu ekaks?

16. "Oliko The Heroes of the Baltic Sean pelaajilla mielestdsi varaa epdonnistua?"

Tommi Hakko: "Joo. No tavallaan pitéié mennd tost réérist ulos. Voi epdonnistua ja sitéhédn me
toivotaankin tavallaan, ettei se oo liian sujuvaa. Voi olla ettd paikka paikoin tehtiin liiankin
sujuvaksi. Kyl me yritettiin laittaa epdonnistumisiakin mut niité ei voi olla liikaa ettei se... ettd
kylld lopulta pitéé pddstd ulos tosta huoneesta. Muuten se tarina katkee. Ne voi epéionnistua,
mut sitten téytyy yrittdd uudestaan."

Pietari: “Téid on téllanen ekstrakysymys, ettd oliks joku tilanne missé jdnnitti etté kdyks siind niin
kuin on kdsikirjoituksessa vai tekeeké ne jotain ihan... Miké oli semmonen pahin skenaario?”

Tommi Hakko: “Apua. Mitdhdn sitd nyt sanois. No hirveen haastavaahan oli ilman muuta joku
kaivausten kaivaminen. Se jatkuu ja jatkuu ku siinéhén oli sitten véhdn teknisicéi ongelmiakin
sitten, muistaakseni... Hmn. No sitten. Sekin taas sitten meni hirveen hauskasti tavallaan ollaa
ajateltu ettd se on vaikee tehtévi kun katsotaan jotain hammasjuttua, mut sehén meni hirveen
hienosti se mitd ne tajus ja teki niitd pddtelmid. Tavallaan se ehkd ylldttad miten hyvid ne on
pddttelemddin tai... Ettd, tosta kirjasta kun sitd rupee lukemaan, toinen rupee jo heti laskemaan
niité hampaita ja etté ‘Tdsson yks hammeas liikaa’ johon sitten toinen sanoo ‘Téé ei voi olla se
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koska tdd on liian vanha ollakseen...” ettd se on niin késittimdtonté ettd miten orgaanisesti se
Idhti sitten menemddn. Semmosia varmaan pelkés. Tottakai, onhan se jénndd.

Pietari: “Jos otetaan vaikka se kun niitten piti se avain varastaa siitd takin taskusta... Oisko se
voinu jotenki mennd pieleen?”

Tommi Hakko: “Olishan se voinu mennd pieleen.”
Pietari “Miten se olis voinu mennd pieleen? Nyt kun miettii...”

Tommi Hakko: “Sittenhdn olis pitdny kuvaajan sanoa ettd nyt ldhtekdd seuraamaan sité ettd ne
pitdd saada se... Ja md en nyt muista sitd tehtdvdn antoa. Siind taidettiin jotenkin vihjata. Nyt
md en endd muista, hittoviek6én. Mutta olihan siind tietenki se mikd oli musta mainiota ja
hienoa ja hienous téssd ettd me juostaan taulu kainalossa ihmisrykelman...

Pietari: “Seassa..”

Tommi Hakko: “Niin... Jos olis pysdyttdny niin se olis pysdytetty, se olis kuvattu ja otettu osaksi
sitd tarinaa. Tietenkin siind olis sitten pitdny jotenkin pddstd irti. Mut kyl mé néin pohdittiin
kuvaajan kanssa ettd hén kuvaa ja kattoo sen miten menee. Lennosta on myés kdsikirjoitettava
tiettyjd asioita.

Pietari: “Jos joku turisti olis vaikka sattumoisin pysdyttiny ne, napannu vaikka taulun, ja poliisit
olis juossu paikalle, vaikka nehdn nyt oli tottakai mukana tossa hommassa... Mut oisko sitten
kdsikirjoitus muokattu sillain...?”

Tommi Hakko: “Joo, sit olis pitdny tehdd vihd elokuvallisemmin, jotenki, rykdstd ittensd irti ja
ldhtee... Emmd tiedd, mun olis pitdny kysyy Tuukalta (viittaa realityn ohjaajaan). Kaikki mikéi
tapahtuu niin on vaan positiivista. Sitten vaan mennddn sen jutun mukaan. Kyllihdn siind siis,
pienid asioita oli ettd ne oikasi tiettyjd asioita ja pddtteli nopeemmin, niin sit mennddn sen
mukaan. Ei sanota ettd “et sd tdssd saa keksii vaan sé keksit vasta myéhemmin”, Téytyy pompata
sen yli. Sitd varten on kdsikirjoittaja mukana, ettd sen jédlkeen kun on menty toi niin katotaan
mihinkds sitten pdddytéén, oliko joku asia mité ei voida paikata tai pakko muuttaa jotenki..."

Riikka Takila: “Oli, ja sehdn oli nimenomaan se mitd pyrittiin siind lopullisessakin ohjelmassa
ndyttimddn ettd kaikki ei mennyt liian helposti, ettd siind piti olla semmosii. Koska sit
katsojallekin tulee just se olo ettd ‘No niin tdd on niin kdsikirjoitettu’. Ettd sehdn, jdnnite kérsii
heti. Siiné pitéd olla heti véihén sitd semmosta ‘Mitd, onks nyt se vaara etté toi ehtii toi rekka
ajaa sinne laivaan oikeesti ennen kuin ne ehtii pois sieltd tai ettd jotkut rosvot saa tai poliisit ne
kiinni siellé Tallinnan kujalla. Mut ei, jélleenkin tuotannollisista syisté téd oli kisikirjoitettu
tdllaiseksi suljetun huoneen peliksi niin ettd kyllé me tiedettiin ettd ne aina lopulta sen oikean
vastauksen, ettd ne ei ollut liian vaikeita ne tehtdvit. Ja itseasiassa mun tdytyy nyt sanoo ettd
md en usko ettd... No kertaakaan Outi eli meiddn késikirjoittaja joka oli vihdn siellé myés ohjas
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niitd tilanteita niin ei joutunut puuttumaan peliin. Tuukka kuvaajana, joka oli tosissaan téd “first
person”, viides pelaaja ja aina niissé tilanteissa mukana, niin hdn ehkd joutu pari kertaa antaa
véhdn apuja. Mutta kyl ne sitten ite ratkasi. Mut kylldhdn viilillé niissd meni aikaa. Etté ei ne
ihan liian helppoja ollut."

Tuukka Temonen: ”No ei. Tai siis jos ne epdonnistu, niin me sit kuiteski laitettais se
onnistumaan. Epdonnistumisen mahdollisuus ei ollu mahdollista. Mutta se, ettd onnistuko ne
niin, miten me aateltiin, ettd niillé olis ollu tosi paljon vaikeempaa, ei. Ne onnistu tosi paljon
Jjoustavammin, helpommin ja élykkéémmin kuin mitd me oltiin ajateltu. Téissé tapauksessa ne
tehtdvdit on ehkd aavistuksen liian helppoja. Ja sit mydéskin tdytyy sanoa ettd tommonen ryhmdé
jossa on neljé fiksua ja véilkkyd nuorta, niin sehéin mydskin ruokkii sité parempaa suoritusta.
Tottakai nehdn nyt onnistuu siité terdvdmmin koska ne on orientoitunu siihen tehtdvdn
suorittamiseen, ettd niitten olis pitény olla huomattavasti vaikeempia."

17. "Minkatyyppiset tehtdvat toimivat mielestasi parhaiten pelaajille?”

Tommi Hakko: "No kylléhdn tietenkin kaikki fyysinen ndyttéd hyvdltd. Niinniin pelaajaa... No
varmaan joku linna, joka on paikkana jénnd... ettd sé oikeesti uppoot siihen. Semmonen missé
on jéinnittdvyyttd ja vdhdn haastetta, ihan varmasti se ettd ne Idhtee avainta juoksemaan, niin
onhan se jéinndd ja pelottavaa. Ja sitten taulun kanssa kun ne huomaa ettd sielld on turisteja...
Kylld se , mité aidompi se tilanne, on tai jnnempi se mesta, tai siinéd on joku uhka tai haaste
niin kyl se.... Kyllé nyt varmaan joku laskutehtéviiki, tyylii yks voi hetkeks aikaa, mutta kyllé mé
uskon ettd joku mihin sé uppoat ja sd kadotat sen , ku siind on niin paljon kaikkee ja kiirettd ja
véhdn jénnitystd niin sé uppoot ja katoot sinne tarinaan sisélle jolloin sé et ees huomaa ettd se
oli ohi.

Riikka Takila: “No kyllédhén ne pelaajat sai riemua myés niistd ettd oli niitid koodeja tai muuta
purkanu, ettd sellaisia jotka on véhédn huonompaa teeveetd, suoraansanottuna... Okei
niissékin , jos siind on koko ajan dialogi Iésnd niin kylléhdn se katsoja voi olla mukana tekemdssd
sité oivallusta. Mutta md luulen ettd heille itselleen on jédinyt ne fyysiset tehtdiviit parhaiten
mieleen. Mut md luulen ettd ne oli ne myds semmoset, sanotaan nyt kattonimellé
“koodinpurut”; oli ihan kivoja."

Tuukka Temonen: “Mun mielestd semmoset missd mennddn vauhdilla eteenpdiin, plus sit
semmoset mis on verbaalista dlykkyyttd. Esimerkiksi se taulun varastaminen on yks semmonen
kokonaisuudessaan hyvd tehtdvd, koska siind on sitd élykkyyttd ja verbaliikkaa ja siin on vauhtia.
Ja edetddn tosi paljon. Silloin siihen syntyy se hengdstyttévyys. Osittain samaa oli sen auton
kanssa, sen kuorma-auton kaa, mutku se kuorma-auto, se on huone vaan joka humiseee, Sehén
ei ole liikkuva auto (tarkoittanee kuvan kannalta). Niin se jdnnite puuttu. Jos se olis ollu ritild-
auto, ettd se ei olis ollu umpinainen, tai se olis ollu lava-auto. Tai edes semmonen lava-auto mis
perd olis auki. Me oltais koko ajan néhty tie ja liikkeen... Niin se jénnite jéi uupumaan siité tdysin.



21

Koska se on vaan huone mikd pitéié hassua ddntd.
Pietari: “Niin, katsojalle?”
Tuukka Temonen: “Katsojalle.”

18. "Millaisilla keinoilla saavutetaan mielestasi pelaajille flow-tila, jossa ymparilld hadraddva
tyéryhmakaan ei saa rikottua peliin uppoutumista?”

Tommi Hakko: "Hyvéi kéissdiri ja se ettéi siiné tulee kokoajan elementtejéi liséiéi. Se on nyt hyvd
esimerkki se katu. Sen jélkeen kun sd juokset siitd pois... Ollaan rakennettu niin ettd ne ei voi
mennd tohon suuntaan koska sieltd juoksee poliisi. Ja poliisi on aina jénnittévd... Sit ku sd juokset
tonne, sieltd tulee (toinen) poliisi, ja on pakko mennd tdnne... ettd tavallaan se ettd niillekin koko
ajan tulee (napsuttelee sormiaan) vihdn lisdd, niin se on jénndd, ja sitten sitd yhtdkkid tuleeki
auto eteen. Sit Idhetddn ja sitten rupee naurattaan vihd, joka on hyvé asia."

Riikka Takila: “Se on just ehkd se ettd meillé on ne tarkat rituaalit ja rutiinit niissé
kuvaustilanteissa. Aina kun tultiin niin oli se ettd kéinnykdit pois ja nyt ryhméillé... Aina kun
kuvauspdivd alko, siind oli se sama kaava. Siind alussa Outi (realityosuuden kdsikirjoittaja)
kerto mité on tapahtumassa, missé kohtaa ollaan nyt menossa titd seikkailua, ja sitten sen
ettd 'Muistatteko ettd edellisend péivdnd tai edellisessd kohtauksessa te jditte... Ettd 'teillé on
nyt ndmd vihjeet, niitd pitdis seurata'. Ja sit kéytiin se ldpi se ohjaus sillai, ettd annettiin
semmosia pienid tikyjd. Nyt esimerkiksi Tallinna, jakso kaksi, siiné oli todella pitké otto ja siind
oli monta kohtaa. Ensin piti I6ytdd tietty paikka, sitten ratkaista, miten pddstd sisdlle jo
suljettuun taidegalleriaan, ja sekin oli monen vaiheen takana ja sit sen lisdks oli vielé se ettéd kun
ne ei yhtddn tienny mitd sielté 16ytyy. Ja kun ne pddsee sisddin, 16ytdd sieltd jotain ja sit se piti
ottaa mukaan. Toki siin vélisséd annettiin kdnnykdlld niitd ohjeita, mutta sielld ei ollut tosissaan
ketddn muuta paikalla kuin se kuvaaja niissd tilanteissa. Kyl se oli se ettéi niihin tilanteisiin
mentiin aika yksin, eli sukellettiin pimediéin, tuntemattomaan, ihan vaan nelisteen plus téin
kuvaajan kanssa, se oli yks térkee asia. Ja sit ne tietyt rutiinit, ettd he jdtti sen kaiken
ulkopuolisen maailman taakseen. Kaikki snapchatit ja instagrammit, sen semmosen teinin
somemaailman ja kaiken sen ja jotenki sulkeutu siihen seikkailuun. Niin se oli varmaan se paras.”

Tuukka Temonen: “No mun mielestii sillé tyéryhmdillé on ensinndkin todella paljon merkitystd.
Ettd se tyéryhmd suhtautuu myéskin ihan yhté vakavissaan siihen tehtédvéin tekemiseen,
jolloin se synnyttééd niille nuorille velvollisuudentunteen ja onnistumiseen pyrkimisen. Ja sit
tietenkin se ettd ty6ryhmdn pitdd tietéid mitd tapahtuu ja semmonen harjoittelu on aina ihan
hyvd. Koska sillon jos joku asia ei toteudu silleen ku ollaan ajateltu ja siihen pitéd puuttua, niin
sithdin se aina rikkoutuu. Sit ku pddsee siihen seikkailun vauhtiin niin eihén siin sitten mitddn
ongelmaa. Ainoastaan sillon jos se pitid pysdyttdd hetkeks ja ohjata sitd johonkin suuntaan...
-Semmosia pitdis pystyy vdlttdmdedn. Ja sen takia pitéidé arvioida sitd ettd ettd onko parempi
ettd se menee vilttdvdsti Idpitte kuin se etté se menee keskeytykselld téiydellisesti ldipi. Koska
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silloin jokainen keskeytys néikyy aina siind seuraavassa osiossa, ettéi se on véhén
lavastetumpaa, vaikka ne tekeekin ne tehtdvdit just téydellisesti."

19."Millainen katsojakokemus oli tavoitteena ja toteutuko se mielestdsi?”

Tommi Hakko: "No kylléhdn tavallaan. Ite mietin ettd jos md olisin nuori mé miettisin ettd voikun
mdi olisin tossa ite. Tai ettd voiks noi olla oikeita ihmisid. Stoorihan pitéd olla itsessddn hyvd ja
pitdd olla néyttévd, pitéd olla hyvinndkéinen. Musta se hyvénnékdinen oli, ja musta se stoori oli
hyvd. Se oli tosiaan jollekin vield hankalaa. Md en ny oo ihan varma, se oli enemmadnki
aikuisemmat ihmiset jotka ei kdsittény sitd. 'Onks tdd niinku ndyttelemisté?’

Sité voin nyt sanoa ehkd ettd jonkun mielestd se toteutui jonkun mielestd se ei toteutunut... Tai
sité jdi miettii ettd onks tdd... - Se hdiritsi joitain ihmisié ‘Kun emmfd tiedd kumpaa téd on’ tai ‘téd
ei voi olla totta’. Niin se varmaan rikkoo sitd eldytymistd siihen stooriin."

Riikka Takila: “Katsojakokemuksen tavoite oli se, ettd yleisé6 myétéeldd niiden nuorten
mukana. Tdssdhdn ei ollu semmosta interaktiota rakennettu etté he yhdessd ratkasisivat niitd
tehtdvid, pystyis jotenki osallistumaan niiden ratkaisemiseen, téd ei ollu sentyyppinen ohjelma.
Mut se ettd he ikééinkuin imeytyy siihen tarinaan. Sehén oli aika ovelasti kdsikirjoitettu niin, ettd
vdlillé katsoja on askeleen edelléi néiité nuoria, ne on néihny draamassa jo jotain mikd ndiille
nuorille selvidd vasta myéhemmin. Ja sitten toisinpdin, etté mentiin ihan samantahtisesti. Kun
nuoret I6ysi tai keksi jotain niin sitten draamassa ndytettiin katsojille. Myétdeléminen. Tddhén oli
leikattu hyvin dynaamiseksi, toivo oli ettdi se olis katsojakokemuksena semmonen jéinnittdvd ja
mukaansatempaava."

Tuukka Temonen: “No kyl kai. Siiné oli hengdstyttévé seikkailu niin kyllé se toteutu. Se on aika
nopee. Se on tosi nopee teeveesarja."

20. "Onko tullut palautetta sarjasta? Minkialaista? Miten suhtaudut siihen?"

Tommi Hakko: "No ammattipiireistd mitd on tullut, niin parhaita kommentteja oli tyyliin Pekko
Pesosen ettd piti kattoo yks jakso, he katto kaikki samantien. Ja sitten sitd ettd ‘Hatunnosto
Ylelle ettd uskaltanut tehdd téllaisen’. Ja se ettd se toimi se suurin riski. Koska se oli mitd mé
kuulin esimerkiksi draaman karonkassa, kun ei ne tienny kuka md oon. Md istuin péyddsséd ja ne
mietti ettd ‘Miten néé kaks asiaa voidaan yhdistéd’.

Ja sitéhdn on kaikki kysynyt koko ajan. Miten néd kaks asiaa. Niin Pekko Pesonen totes ettd niin
hienosti meni draama ja reality yhteen. Niin se on aika monelta tullu se etté oikeesti ne uppoaa
siihen. Se on yksi stoori ja se uhkapeli ettd draama ja reality voidaan yhdistéid, toimii. Se oli
hyvéié palautetta. Ja ja... Sitten, osa palautteesta on juuri ettd ‘Témé on sekava, en ymmdirrdi
tdstd yhtddn mitddn’, mutta kirjoittajat ovat luultavasti keski-ikdsid.

[tastd valista on jatetty pois kommentit draamaosuuden saamasta palautteesta, silld se ei ole
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olennaista tdman opinndytteen kannalta.]

Osa tietenkin oli just se ettd ‘Mikd téd on ku tdd ei oo kumpaakaan’. Mut se on just se. Nuoret,
esimerkiksi téihén sai hyvin sen kymmenen - neljétoistavuotiaat tyypit. ettd tdd on saanut hyvin
sen porukan, just mité haettiin. Ettd on ollut tosi jéinnd ja jopa véhén pelottava, joka on hyva
asia. Kohderyhmd on ainakin imaistu tdhédn mukaan. Mut ongelma on ollut tavallaan se ettd ei
00 tmmdstd perinnettd Suomessa oikeastaan ylipddtdén. Suomalaisen merirosvoseikkailun... -
Ensinndikin ettd sé rupeet kattoo sitd, niin siiné on aika iso kynnys. Kylldhdn sd ulkomaista katot.
Me yritettiin véilttédd just sitd ettd siind puhutaan myds ruotsia, ettd se ndyttdd ja kuulostaa
eriltd, etté se vdhdn etddnnyttdd se ruotsikin. Lisdks."

Riikka Takila: “Palautetta on tullut aika paljon. Formaattia on, sitd visuaalisuutta ja tarinaa on
kiitelty tosi paljon."

[tastd valistd on jatetty pois kommentit draamaosuuden saamasta palautteesta, silld se ei ole
olennaista tdman opinnaytteen kannalta.]

"Mitd tuli sitten tdhdn hautarauhaan, loukkaamisasiaan, ettd realitissa, noh, véhén virheellisesti
kirjoitettiin siitd ettd ne menee arkeologiselle kaivaukselle... Mehén puhuttiin arkeologisesta
kaivauksesta mutta sehdn oli nditten hylkyrosvojen kaivaus, ettd siellé ei ollu todellakaan
mitkédn oikeat arkeologit tdssd tarinassakaan sielld paikalla."

Pietari: "Ehkd se ei kiy tarpeeks ilmi siind..."

Riikka Takila: "Ei se kdyny, mutta mun mielestd sillé ei oo oikeesti merkitystd, ettd kuten mé
sanoin, ettd ihmisten medialukutaito on téind pdivédnd niin hyvéd ettd niitten pitdis ymmdrtdd se
ettd tdd on fiktiota kuitenkin, kaikki, realitikin on fiktiota. Ja se ettd téssd tarinassa meiddn pitdd
pddstd oikomaan. Tdd ei oo opetusohjelma, eikd historiadokumentti.

[tastd vélistd on jatetty pois kommentit draamaosuuden saamasta palautteesta, silld se ei ole
olennaista tdméan opinndytteen kannalta.]

Mutta tota jooh. Palautetta tuli paljon. Se oli hyvin, enemmdn ehkd siitd formaatista tuli sitd
kiitosta ja sitten tottakai myds tdmm@sisté pienistd detaljeista tuli nillitystd."

Tuukka Temonen: “Tosi vihdsen. Semmosta palautetta, mitd isdt on kattonu poikiensa kanssa,
niin se merirosvomaailma on alkanut kiinnostamaan. Ettd sitten ollaan tutustuttu siihen
aiheeseen. Md sain tosi vdhdn palautetta. Tommost se ainoastaan oli. Mut semmosta
analyyttistd ei oo tietenkddn tullut."

21. "THOTBS sai mediassa arvostelua mm. siitd miten pelaajat kohtelivat niinikdaan
arkeologisia objekteja. Miksi luulet, ettd tillainen jarkytti osasta katsojia?"

Tommi Hakko: "Tdéd on tdd jénnd juttu... Jollekin lehdelle mé kanssa sanoin. No ongelmahan on
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tavallaan se, etté mehdén ei voida mennd arkeolo... -Semmosessa aikakdisityksessé kun realismi
on, eli kun joku I6ytdd jotain, soitetaan museovirastolle ja siind kestdéd vuosi kun museoviraston
tyypit tulee kattoo. Sen jélkeen se paikka ‘jéiéidytetddn’, siihen ei saa kukaan koskeakaan. Ja
sitten ei oo mddrdrahoja tulla kuitenkaan tekee sille asialle mitédn. Seikkailuelokuvahan, Indiana
Joneshan on pahimpia, se tuo sen arvokkaan esineen, mut se on tuhonnu koko temppelin! Se on
jénnd juttu ettd ku siind oli nuoret... - Mutta onhan elokuvissakin nuoret. Tdssd ei ne nuoret
tappanut ketddn, tdssd ei ollu verta, ne ei vahingoittanu ja ne itse jopa pohti, saaks ndin tehdd.
Sitdhén me siind yritettiin koko ajan.... Ehké se oli se kun se ei ollut draama. Jos se olis ollu
draama, niin ei siihen kukaan sano mitéén, mut reality, se on kuitenkin jotenkin totta. Vaikka se
on peli ja eihén ne kukaan asiantuntijoista, just seki tyyppi sano ettd eihdn nyt kuvitellukaan ettd
ne oikeesti vanhoja asioita repii. Mut sen takanahan oli se ettd niitd muinaismuistoja on paljon
rikottu. Maanviljelijéit ensinndiki ite kaivaa niitd ja heittelee niit kivid pois. Niitd ottaa pattiin,
koska jos jotain 16ytyy pellolta niin sinne ei saa koskea, se on ansion menetys. Se on tavallaan se
ettd se on niin kuin melkein totta, niin sitten se menee yli jonku rajan..."

Riikka Takila: “No mé en saanu kylld yhdeltikédn katsojalta sellaista palautetta... Etté just niilté
parilta arkeologilta tuli sitd viestid. Katsojat ja toi kohderyhmd varsinkin, niin kyllé ne sen ihan...

Pietari: Niin ettd se on peli...

Riikka Takila: Niin. Ja sit oli se ettd olis ollu ihana pdidistéd mukaan. ettd kyl ne sen tajus ettd ne oli
oikeet lapset jotka pdidis oikeesti suorittaa niitd tehtévid... Mutta ymmdirsi ettd kysymys on
lavasteista ja lavastetuista tilanteista. Realityssa aitoa on tunne. Se tunne on aitoo, ne reaktiot,
ja se dialogi ja ne ihmiset, mutta ne tilanteet on lavastettuja. Sen md toivoisin ettd ihmiset jo
tdnd pdivind ymmdrtdd... Ja tdssd gamealityssd varsinkin, joka on viety sitten vield
draamallisempaan suuntaan myds visuaalisesti."”

Tuukka Temonen: “Adh. Eihéin se mitdéin jirkytd. Ihmiset haluaa vaan oman paikkansa ja pdéted
siiné omassa ympdristéssddn ja saada arkeologikolleegoiltaan hyvéksyntdd siitd ettd tdmd viihde
tuhoaa heidén hienon alansa. Ja sit me tietenkin tartutaan siihen koska me halutaan saada
huomioita sille asialle ja péited sitten meién omien fanien keskuudessa. Eihén sillé... Ihan
oikeessahan se on. Eihdn nyt hyvdnen aika kukaan saa menndé rikkomaan nyt tota Suomenlinnaa
tuolla noin. Sehdn on ihan selkee juttu."

Pietari: "Niin mut taas ettd kylldhdn semmosii vastaavii tehdddn rikossarjoissa esimerkiks vielé
pahempia..."

Tuukka Temonen: "Eihén se oo... Pointti on vaan se ettd hén haluu péted omilleen. Ettd Yien
viihde pilaa heiddn hienon alansa. Ettd Ylen pitdis tehdéd vaan pelkkid dokumentteja missd on
asiantuntijat. Eihdn se todellista kritiikkié ollut. Ja sit se on silleen ihanaa ettd ihmiset
hdmmdstyvdt ettd miksi tdstd syntyy kohu, koska hdnhdn on halunnut ettd hdnen kaverit ndkee
sen. Sehdn on salainen tavoite ihmisillé ja pGdmddrd. Se on vaan, tommoset on hyvii juttuja.
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Enemm¢din tommosta."

22. "Uskooko katsoja mielestdsi ettd realityosuus on totta tai osaksi totta?

Tommi Hakko: "Ei, kylld ne kattoo leffaa. Jos téid tulis vaikka seuraavan kerran. Tai jenkkiléissé
tédd tehtdis tai jossain, niin sitten tavallaan vieldi se etté ei tartte kokoaikaa miettié etté tietédiks
noi lapset, se on se varmaan se suurin juttu. Ettd tietécks noi lapset mitd seuraavaks tapahtuu.
Jotkut ostaa sen, jotkut ei usko sitd ettd ne oli oikeit, se tuli ylléityksend. Tdd johtuu varmaan
siitd kun tditd ei oo tehty aikasemmin...

Pietari: “Ehkd se on just se katsojatottumus...?”

Tommi Hakko: “Midi vditédn, md siité jollekin sanoin jo ettd tédd on ku umpihangessa tarpoo ne
ekat jutut niin sitten siel on helpompi tulla perdssd ja sitten rupee se muoto tulemaan tutuksi ja
sit sd ostat. Realitythéin on kuitenki tietyntyyppisii. Niis puhutaan kameralle ja ne laitetaan
tonne saareen... Se ndytetddn kun ne tulee sinne saareen ja siellé on juontajaa ja se on pelid,
mut téd on tavallaan niin kuin elokuva. (napsauttaa sormiaan) Kuinka monessa elokuvassa
lapset kiskaistaan seikkailuun, etkéd sé yhtddn mieti ettd miks ndd tétd tekis? Mut téssd jotkut
sano ettd ‘tdd on epduskottavaa, ei ton ikdset lapset voi lihtee tekee’. Maailma on tdynnd leffoja
joissa lapset selvittdd asioita...

Se oli muuten yks (kommentti) ettd, ‘se on epduskottavaa ettd tédssd annettais lapsille
tdmmoéinen tehtdvd'. Niin niin, silti on leffoja joissa on samanlaisia... Mut se ettd tdd on reality
niin se on joku jénnd... Se on varmaan vield se oppimiskysymys tillaseen.”

Riikka Takila: “Kylld md luulen etté ne nyt varmasti uskoo just etté ne lapset on tosia ja ne
tunteet on tosia... Koska se oli niin semmosta... Ne puhu pddllekkdin. Ei niitd kukaan ndyttelijéiksi
sillai luonnehtinu. Kyl se sillai meni ihan, must tuntu ettd ne ymmdirsi sen formaatin."

Tuukka Temonen: “Kyl mé uskon ettd uskoo. Miksei uskois? Onhan se esitettty sillai ettd se olis
totta. Tietenkin."

23. "Minkilaiset tehtdvat toimivat parhaiten katsojille?"

Tommi Hakko: "No kyllé ne pitéd néyttdd isoilta, mut sitten taas palatakseni siihen vield ettd
tavallaan tehtdivd jossa on tarpeeksi jinnittdvdd etté se ndkyy siit tyypistd. Pitdis pystyy
taltioimaan oivaltaminen, semmonen jonkun mysteerin oivaltamishetki, joka leffoissa sitten
on se hyvi hetki. Sehdn luo aina vihdn haastetta ettéii saako ne sanottua sen niin, ettd katsoja
tajuaa mité on juuri keksitty.

Ja niin me silloin just mietittiin ettéd jos Tuukka huomaa ettéi ne sanoo huonosti, niin se pyytéd
ettd sanoppa ton nyt uudestaan selkeimmin. Realitykin tehdddn etté ne tekee, sit otetaan
uudestaan ‘et teeppd toi uudestaan’, dokumentti tehddn samalla tavalla. Ettd ‘Tuuppa
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uudestaan tosta ovesta’ ja ‘Sanoppa se uudestaan ton minkédi sé éiskén sanoit’. Niin ei se oo
tavallaan, se on uusintaotto.”

Riikka Takila: “Ne fyysiset tehtdvdit."

Tuukka Temonen: “Kyl mun mielestd semmoset selkeet, isot vauhdikkaat. Plus sitten ne missé
tarttee pientd dlyd ja ndppdryyttd. Periaatteessa esimerkiks se palapelin rakentaminen. Se iso
lauta. Sehdn olis toiminu tosi hyvin jos se esimerkiks se lokaatio olis ollu véhdn eri ja se olis ollu
oikeesti tosi iso. Se olis ollu huoneen kokonen ja olis tyéntdny niit kivilohkareit. Sehdn olis ollu
edelleen pientd tekemistd, mutta se olis toiminu. Ja just ku se on tossa eessd pienend niin kaikki
ndkee sen niin selkeesti mitd siit tulee. Mut sillon jos se on hankalemmin hahmoteltavissa ja
ettd pitdd mennd just ylhddltd kattomaan, jollon se selkidd lopuks vasta mikd se on. Niin se
pitéié esimerkiks sen katsojan mielenkiinnon. Hyvi esimerkki on tosta viimeisestd ristiretkesté
se kirjastokohtaus missé se dksé on merkattu sit siihen lattiaan eiké niihin kirjoihin mistd sité
aatellaan ettd etitddn."

24. "Mik3 on mielestdsi lavastuksen tehtdvd Gamealityssa?”

Tommi Hakko: "No ohan se ihan hirvee, hirveen iso. Siis. Kylldhdn niitten tyyppien pitéé pdadstd
siihen kuplaan. Itelleki edelleen aivan hillitén kohtaus on se ovi, itse olisin halunnu ettd sité olis
pikkusen paremmin valaistu, mutta semmost se on. Mut se ettd tyypit IGytdd salaoven ja sinne
ndin ja hyi siellé on matoja. -Se tulee sieltd heti ‘Hyhyhy matoja’, se oli upeeta ettd se oli vield
tytté. Ja sitten liséksi vield, kun ddnityGssd tehdddn semmonen ‘ndknédknéknéknékndkndkndk’ ja
sit laitetaan kivipaasien PFFRGHHGRHHGRHRGHRHGRH, semmonen kun ne liikkuu, niin kylld mé
vditén ettd onhan nyt toi aivan killeri juttu.

Pietari: “Se on se kuplan luominen...”

Tommi Hakko: “Se on se kuplan luominen. Jos téd ndyttéd huonolta niin ethdn sé mene siihen
kuplaan. Mut se ettd sielld on oikeesti se salaovi, niin ohan se aivan mieletontd, sen jélkeen on
huone, jossa on jotain. Hyvin térkeetd on, ettdi sen pitdd olla yhtd mielenkiintonen kuin sen
draaman. Siksi ettei ne pomppaa liikaa, ettd téd ei saa olla isosti kalliilla tehtyd ja téid
paskasti halvalla tehtyd, niin ei se sitten toimi, sen pitéd olla niin kuin yhté elokuvaa, vaikka
kuvaustyyli muuttuu.”

Riikka Takila: “No sillé on ihan hirveen téirkee tehtdvd. Meiddn piti saada mahdottoman péheité
ja hauskoja niit sellasia ‘propseja’ jotka liittyy niihin tehtdviin. Ja téirkeeté oli se ettd ne on
visuaalisesti komeita ja ne sitoo siihen draamaan. Nyt kun oli epookki siiné rinnalla niin se
reality rupee helposti ndyttdd siind rinnalla aika kémdseltd. Meidén haaste oli saada semmosia
liimoja nédiden kahen elementin vdiliin, Ja siiné toimi hyvin musiikki, sit tietenkin se hyvé leikkaus
ja ddnisuunnittelu, koska my®és realitiin tehtiin ddnisuunnittelu, tehtiin fowleyddnid ja muuta ettd
sité vietiin elokuvallisempaan suuntaan. Ja niitten propsien pitéé ja niitten lavastusten pitdd
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myés olla semmosii elokuvallisia. Ja ikddnkuin upgradeta (eng. upgrade = suom. parantaa,
nostaa) sitd todellisuutta ja sitoo samalla siihen draamaan.”

Tuukka Temonen: “Luoda uskottava miljéé, ehdottomasti. Jotta se seikkailu on uskottavaa,
niitten pitdéd ndyttdd mahdollisimman aidolta ja todenmukaisilta niitten artikkeleitten mitd siellé
nékyy. Tossahan ndytti ihan hyviiltd, paitsi se loisto oli ihan kauhee tésséd meidn
nykymaailmassa."

Pietari: Sehdn siirrettiin vissiin viimetinkaan toiseen kohtaan...

Tuukka Temonen: “Joo. Niin tehtiin.”

25. "Onko gamealityssa tarkedd, ettd ymparoivd, myos kameralle ndkyméatén maailma on
uskottavasti osa tarinan maailmaa?"

Tommi Hakko: "M uskon ettd kuhan se on se, missd ne tyypit menee, niin kylld sen pitéé olla
hyvé. Mut ethéin sd voi kaikkee lavastaa. Kyllé mé uskon ettd ne siihen kuplaan menee."

Pietari: “Jos olis vaikka avaruus, skifijuttu tai fantasia, joku tdmmdnen ndin, niin hdiritsiské siind
jos siind olis sitten tota vieresst moottoritie josta kuuluu dénii tai joku korkee rakennus IGhelld
mikd néikyy koko ajan tietys suunnassa?"

Tommi Hakko: “Nii. Riippuu varmaan siité tehtdvdstékin jotenkin... Mut onhan se tietenkin ihan
eri asia kun sd@ meet vanhaan linnaan. Oothan sd sit heti “fhum”. Tai sé oot vanhassa Tallinnassa
sielld, ei siind oo tavallaan mitdén védrdd... Toi on vaikee...”

Pietari: “Sitten ois.... Vai oliks sul tdhdn vield jotain?”

Tommi Hakko: “lllalla md olisin halunnu kuvaa enemmdn. Niin silloin se olis ollu vield jGnnempi,
monta asiaa... Tavallaan ettd aina ku on pimeempdd, niin se on jéinnempdd ku pdivdlla."

Riikka Takila: “No siis tédydellisessé maailmassa se olis tietenkin ja olihan se, ettd me mentiin
samoihin lokaatioihin kuin draamassa, niin sinddnsé kyllé. Tokikaan nédé nuoret ei néhneet
mitddn draamapalasia... Ehkd trailerin olivat néhneet. Mut ne ei tienny ettd ne oli faktisesti
samoilla kuvauspaikoilla kuin missd oli draamaakin tehty. Mutta se oli tdrkeetd loppukdyttédjdd,
katsojaa ajatellen. Se oli kans se yks meiddn liima. Etté me liikutaan niis samoissa lokaatioissa
kahdessa eri ajassa. Md sanon ettd joo, kylld, on se térkeetd. Mut eihdn me ihan puhki voitu
lavastaa niitd kaikkia juttuja. Tietysti jotta sais semmosen tédydellisen seikkailukuplan niin siellé
ei sais olla mitdd autoja parkissa missddn etté ne ndkee ettd siellt on jotai marjastajia sielld
metsdssé samalla kun ne hortoilee... No ei ollu, mutta nyt vaan esimerkinomaisesti. Tai jotain
tdmmodisid joka ikédnkuin rikkoo sen illuusion. Mutta katsojalle pdinhdn silld ei oo merkitystd
koska se ei néiy."
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Tuukka Temonen: ”No jos téitd tehtdis tosi isolla rahalla, Amerikassa, niin mydskin se ympdristo
olis lavastettu, Onhan, tottakai, silld on merkitystd. Tdst tapaukses ku menndd oikeisii
lokaatioihin, just timméset linnat ja kaikki muuthan ne on luonnollisia lavasteita.
Suomenlinnaan on helppo upottaa toi tarina. Tai just Raaseporiin tai Olavinlinnaan tai
Turunlinnaan tai Himeenlinnaan. Tommosethan on luonnollisia lavasteita. Mut kyl sen
ympdristén pitdd tukea sitd."

26. "Millainen sopimus mielestasi syntyi gamealityn pelaajan ja pelin vililld? Uskoivatko

pelaajat mielestasi hetkittdin olevansa oikeassa tilanteessa ja kasittelevdnsa oikeasti

historiallisia esineita?"

Tommi Hakko: "No must ne osti sen. Ne oli tarinassa mukana. Kyl méd uskon ettd ne koki
olevansa siind seikkailussa. Kyl niillé tuli mun mielestd siihen poikaan, Akseliin, suhde.

Pietari “Mité sit jos miettii vaikka ndd arkeologiset esineet, mité ne kdsitteli, niin uskokohan ne
ettd ne oli oikeita? Vai onks se se ettd enemmdn peliobjekti, ettd se ndyttdd aidolta mutta se on
kuitenkin pelid, jolloin sitd...”

Tommi Hakko: “Kylld méd nyt uskon ettd peliksi sen ajatteli...Sitéd on vaikeeta sanoo, ettd
pddkallon ku loytééd maasta, etté onko siind ihan ensimmdiinen fiilis ettéi “hyi helvetti”, ettd se
ensimmdiiset sekunnit saattaa olla, jos se on hyvéin néikéinen ettd “tdd on oikee”. Mut kyllé se
sitten tavallaan... - Kohta tajuut ettd ei se oo. Tollainen, ehkd se ensireaktio.”

Pietari: “Mut merkitseeké se jotain ettd ne tiedostaa ettd ne on peliobjekteja eiké oikeita asioita?
Vi onks se pelin henki ettd periaatteessa se on niistd kiinni, miten ne uppoutuu?.”

Tommi Hakko: “Niin, emmd tiedd, jos ne olis oikeesti oikeita niin, kylldhédn se varmaan vield sitd
syventdiis sitd kokemusta. Ettd ne tietdis ettd ‘tds on oikeasti Ming-dynastian vaasi’ ja sielté ei
saa tietoo muuta kuin pistdmdilld sen palasiks. Ja sit ne rikkois sen, niin kylldhén siind varmasti
enemmdn jannitystd on... Vai onks se ettd se on leikisti Ming dynastian vaasi... Toi on vihén
vaikee kysymys, enmd osaa enempdd...

Riikka Takila: “Joo ja ei. Eli uskoo olevansa oikeessa tilanteessa, ettd kyllé ne hyvin péidisi siihen
imuun, mutta sen verran otan takasin ettd ne tiesi etté esimerkiksi arkeologinen kaivaus ei
ollu arkeologinen kaivaus. Ja kun Raaseporin linnassa kuuluu aaveen ddnié, ne ymmdirtdd sen
ettd téd on kaikki osa tdmmdstd ddnilavastetta ja sitd kdsikirjoitusta. Ne yhtdaikaa ymmdrtéd
sen vaikka ne on siind seikkailun imussa. Tdd liittyy tdhédn mitd véhén jo keskusteltiinkin etté ne
tempautu ihailtavan hyvin siihen seikkailuun, mutta kyllé niilld on se ymmdirrys siitéi ettd jos
tulee oikeesti hétd niin meilld on siellé apuja ja turvakéydet toimii.

Tuukka Temonen: “Todellisuudessa ne ei tietenkéiéin kokenut esittelevéinsd vanhoja esineitd.
Mut ne néytteli etté ne koki niitd. En mé usko ettd kukaan niistd koki ettd se muovinen luuranko
mikd 16ytyy sieltd montusta, ettd se on oikee ihmisen luuranko, mut ne kdyttdyty kuin se ois. Se
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pddkallohan tais olla oikee?"
Pietari: “Ei ollu.”

Tuukka Temonen: “Ei ollu sekdiéi? No oikei. Eihédn siind . Me katsojat epédilemme ettd onkohan
noi ny oikeita ja nehéin on laitettu sinne, mut ei se nyt kuvasta ndy. Ja se taulu ja kaikki muu. Kyl
ne mun mielestd késittelee niitd arvokkaina esineind... Sit tulee myds se ettd mistd lapsi erottaa
arvokkaan? Lapsiahan ne sit kuiteski on. Niin osaako ne mddiritelld ettd jos ne pitéé tété
(osoittaa ddninauhuria) kddessd niin osaaks ne mddritelld sen arvokkaaks? Osaa
todenndkdéisesti. Mut sit jos mdé piddn sitd kddessd, niin sit md tieddn sen ettd tést on olemassa
kallimmatkin laitteet. Niin md en silloin koe sitd kaikkein arvokkaimpana. Se referenssi puuttuu,
niin sit on vaikee sanoo mikd on kallista ja mikd on historiallista ja mikd on vanhaa. Esimerkiks ne
gobeliinit. En mé usko ettd ne hetkeekddn aatteli ettd ne on eilen tehty. Nehdn ndytti kauheen
aidolta ja uskottavilta ja vanhoilta.

27. "Oliko THOTBSsad tehdessd missddn vaiheessa puhetta vaihtoehtoisista

ratkaisuista/lopuista?”

Tommi Hakko: "Joskus mietittiin ettd olis kiva pistdd ne erilleen, ettd noi joutuis mennd tonne, tai
eksytetddn ne tahallisesti, ne joutuu pienemmiks. Tai sitten ettd sulla on huone ja joko tosta tai
tosta pddsee, mut sit se vaatii taas yhden kdsikirjoituksen liséd... Ja sitd me ei pystytd tekee ettd
me kuvataan tdmmdnen kohtaus, sit ne meneekin tonne ja tétd ei koskaan kéytetd. Se on ihan
mahdoton. Eivaihtoehtosta loppua kylld varmaan koskaan ajateltu. Kylld se on ollut se tarina,
kun se on kdsikirjoitettu niin kuin leffaksi. Joskus on tehty, siis médkin olin tuottaja semmoisessa
jutussa, missd oli lapset studiossa ja sitten piti pddttdd ettd mennddn tonne ja sit ne meni tonne
ja sit me ndhtiin filkka sieltd... - Se oli ihan mahdotonta, koska siiné joudutaan tekeen paljon
turhaa, mitd ei koskaan kdytetd. Mut hienoahan se olis jos olis parikin vaihtoehtoa... Kylld me
semmosta on joskus mietitty ettd tonne tai tonne ja sit lopulta se risteytyy tddlld... Tdnne on
pakko pddstd, mut siind voi olla pari vaihtoehtoa. Sehén on vaan ... Ei tolla (tarinalla, budjetilla,
jne?) milldén ollu mahollista.”

Pietari: "Voisiko peli toimia samalla tavalla monihaaraisena versiona? Vai tulisiko silloin
pelimekaniikka kéddnnekohtineen liian ndkyvdks, jolloin pelaaja keskittyisi ehké juonen sijaan
miettimddn keinoja pdihittdd systeemi?"

Tommi Hakko: "No esimerkiksi, jos tehtdis aikuisten peli niin pitdis pddttéd ‘kumpi tapetaan’ tai
‘Idhenks md tohon suuntaan tai tohon’. Niin sit se Iéhtis. Olishan se varmaan jénnd, md en oikein
tiedd, mitd katsoja... Katsoja vois tietty kotona miettié ‘mé olisin valinnut témdn!’ sitten pitdis
néihdd, periaatteessa se mikéi jéi sitten valitsematta. Aku-Ankassahan oli silloin joskus
aikoinaan, niissd taskukirjoissa, ne oli tosi jénnii, ettd Mikki -Hiiri meni tonne ja sit oli ettd
‘valitseeko Mikki ton asian tai tén, mee sivulle kymmenen tai viistoista’. Sit sé meet sivulle
viistoista, niin siind jatkuu sillein miten sd oot itse valinnu. Niin sitten se oli , md en tiedé
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montako, olikohan viis erilaista loppua... Ja sitten tavallaan sehén oli hauskinta etté sd pystyit
sitten jélkeenpdin kokeilla tota reittié, miten se tarina olis menny. Semmonen on... Kyl me
joskus... Mut se on vaan tosi hankala tésséi, sit olis pitdny ensin kuvata reality, ja sitten
draama- tyyppisesti."

Pietari:”Totta”

Tommi Hakko: “Niin tédtdhdn méiérittelee tosi paljon se etté draama on kuvattu ensin, jolloin
meilléi on se tarina, jolloin meiddn tédytyy jotenki menné sen mukaan ja meidén on pakko
saada tiettyjd asioita realitysséi, ettd se draama tulee ymmdrretyksi. Ja niin, ettd ne pelaajat
tajuaa tavallaan jotain asioita, mikd vaikuttaa draamaan..."

Riikka Takila: Ei. Koska se ei olis ollu tuotannollisesti mahdollista. Meiddn piti tietéié se juoni
just tosi tarkkaan. Koska pitdd tilata matkaliput. Ja jotta lavastajat ei oo tehny turhaa tyétd
jossain paikassa johon me ei koskaan menndikééin - tyyppisesti. Siind vaiheessa kun oikeesti
ruvettiin sité tuotantoa suunnitteleen niin kyl se oli hyvin nakutettu. Mutta kylldhédn me mietittiin
kdsikirjoitusvaiheessa vaikka mitd. Tosin kun haluttiin tehdd téllainen elokuvallinen, pelillinen,
siis draamallisesti jirkevd tarina niin sehdn oli selvid ettd se aarre l6ytyy. Ettd semmosta
vaihtoehtoa ei voi olla ettd ei I6ydy. Eli vaihtoehtoisesta lopusta ei ollut puhetta, se oli koko
ajan meilld se maali tiedossa.

Pietari: "Voisiko peli toimia samalla tavalla monihaaraisena versiona? Vai tulisiko silloin
pelimekaniikka kédnnekohtineen liian nékyvdéks, jolloin pelaaja keskittyisi ehkd juonen sijaan
miettimddn keinoja pdihittdd systeemi?"

Riikka Takila: “No en md tiié, varmaan ihmiset ymmdrtdd, etté jos se on se mekaniikka
muutenkin, Md vaan mietin ettdi siind olis jirkee ainoastaan siiné tapauksessa ettd téissé olis
kilpailevia tiimejé, joista toinen valitsis toinen ja toinen toisen, koska ei sillé muuten katsojalle
olis mitdd merkitystd. Katsoja todenndikdisesti ajattelis, ettd téid on kdskikirjoitettu niin ettd
tédssd on muka vaihtoehto mut ettd oikeesti se toinen on niinku “dead end”, Ettd sielld ei ookaa
mitddn ja toinen vaan johdattaa sinne oikeeseen, ettd jos olis kilpailevia tiimejd, sitéhédn
realityssd on tehty ettd sitten on erilaisia, sd voit mennd joen yli lautalla tai uiden. Niin aina sd
pddset kuitenkin yli. Tai ettd amazing race, téllasessa kilpailussa on useita eri vaihtoehtoja
pddistd. Siind se on jéirkevéd, koska se olis tylsd seurata sitd samaa reittid neljéd, viittd, kuutta
kertaa. Ettd se on sinddnsd ihan motivoituakin. Mutta ei tén tyyppisissd missd on vaan yks tiimi
jotka pelaa yhteen eiké kilpaile toisiaan vastaan."

Tuukka Temonen: “Ei. Mut se olis upeinta ettd sen pystys kirjottaan niin, etté on monta
erilaista loppuratkasua. Silleinhéin se pitdis tehdd. Md oon sitd mieltd etté toi toimii tosi hyvin
aikuisille. Koska aikuiset vois ajaa autoilla jo ne vois tehdd huomattavasti hurjempia temppuja,
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koska ne on vastuussa itsestédn. Ja pystyy mydskin tekemdédn sopimuksen missd ne sitoutuu ton
tyyppiseen. Kaikki vois olla tosi paljon isompaa ja rajumpaa ja jéinnempdid ja realistisempaa.
Ohan nyt tdmmésid viikivaltasia escaperoomejakin. Periaatteessa, jos on aikuisille suunnattu,
meillé voi olla ihan hyvin vaikka humalainen tulla vastaan, joka aiheuttaa niille ongelmia. Joka
on meién lavastama, Joka estdd merkittdvdsti sitd tekemistd . Mut lapsillehan ei voi semmosta
tehdd. Ja lastenohjelmassa... Ja jos se olis vaikka dekkarityyppinen, ettd selvitettdis vaikka Kyllikki
Saaren murhaa ja sen elossaolevia sukulaisia murhaaja, jotka peittelee sitd, niin sillon ndd
piilottelevat rikostoverit voi tehdd fyysisié esteitd ja haitata niitten tekemistd, joka tuntuis niille
kilpailijoille. Ihan hyvin voi tulla kulman takaa joku mies kepin kaa huitoon niitd ja noi joutuu
juoksee sitd karkuun ja se voi olla fyysinen, Koska ihmiset on tehnyt sopimuksen ettd ne saa
meitd kohtaan toimii tds pelis. Silleen ettd siihen tulee se todellisen pelon tunne. Ja
epdonnistumisen."

Pietari: "Eli sillon olis just se useampi vaihtoehto..."

Tuukka Temonen: "loo, sillon olis useampi vaihtoehto mahollista ja sit siin tilantees myéskin
kaikkien ei tarvis selvitd loppuun asti. Periaatteessa voi olla ettd joltain menee nilkka tai se
kaatuu tai se ‘jd@d kiinni’. Ja sit muut joutuu miettimddn etté palaako ne pelastaa sitd. Siin on
aikuisille huomattavasti moninaisempia ja jéinnempiéd vaihtoehtoja. Mutta lasten
seikkailusarjoihin se pitéd aatella toisenlailla tietenkin. Edelleen siinéikin on mun mielesté ne
erilaiset vaihtoehdot vois olla mielenkiintosta.

Pietari: Ja jos sitten tdmmé©sii erilaisii vaihtoehtoja tekis, ja olis ttmménen kaks stooria
rinnakkain, toinen reality, toinen draama. Voisko se olla jéirkevdd kuvata draama sittenkin
mydhemmin vai kuvattaisko niité sitten monta loppua?

Tuukka Temonen: “Varmaan monta loppua valmiiks. Ja sit mé oon sité mieltd ettd tds
tapauksessa oli silleen ehkd hullua etté noissa oli noin pitké vélimatka. Koska olis voinu ihan
hyvin kuvata ne samaan aikaan. Koska, esimerkiks nyt se rddvelikohtaus. Jos te kuvaatte téinéidn
niin me voidaan tulla sinne kahden pdivén pddstd. Tai seuraavana péivénd, Kuvaamaan ne
samat jutut, Ja periaatteessa oltais samantyyppises tilantees koko ajan. Mydskin sillon niitten
erilaisten variaatioitten tekeminen on mydskin mahdollista. Periaatteessa. Koska nytten oli siis
ajatus... Nékikéhdn ne niitd? Kun ne selvittéd tarinaa ja me voidaan tekstilld edelleen kertoo se
tarina, ei me tarvita sitd kuvaa niille, koska katsoja ei néd ettéd ne katsoo sitd valmista, koska
sekin jollain tasolla rikkoo sen illuusion..."

Pietari: "Tommihan puhu, ettd loppujenlopuks niille ei néytetty koska ne pelkds etté ne rupee

al

kertoo, ettd ‘Hei, se oli tommonen sormus siind kuvassa’ tai ‘Se nédytti tolta’.

Tuukka Temonen: "Ja sitten haluun sanoo sen ettd tuotannollisesti olis kevyempi ettdi se
tehtdis yhessd. Tai ees perdjélkeen. Nythéin ne tehtiin ekana valmiiks noi toiset, ja sit tehtiin
ndd selkeesti myéhemmin. Oltais voitu valmistautuu. Varsinkin kun mennédn samoihin
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lokaatioihin."”

Pietari: “Ja se kdsiskin tuli sillai vasta periaatteessa draaman jélkeen hioutu lopulliseen muotoon.
Ehkid se kans se draama ja draaman kuvauksissa asiat eteni, ni se viihdn muokkas késistd jonkin

verran."
Tuukka Temonen: "Aika paljonkin, niin. Kylld. Noo mutta, meni tdd ndinkin."

28. "Loppuun vield kysymys, onko samanlaisia projekteja suunnitteilla tulevaisuudessa?”

Tommi Hakko: "Ei ole. Tdd on ‘once in a lifetime’, tdd on kuitenki hitokseen kallis projekti. Ei
ainakaan nyt ndilld ndkymin ole. Mut jénnd on tietysti katsoa ettd Idhteeké joku muu
tekemddn... Se on jdnnin juttu, se kun on isot resurssit... Se olis tosi jinnd nédhd. Kylld mua
kiinnostaa ne aikuset. Aikuiset pystyy tekee vield hurjempia temppuja. Jos me oltais haluttu
vdhdén vanhempia katsojia, niin sitten olis pitdny olla melkein seitsemdintoista -
kaheksantoistavuotiaat tyypit, mut sit kuitenki sen ikdset haluaa kattoo jo aikuisiaki. Noi oli siks
ton ikdisid noi lapset, ne pystyy vielé haltioitumaan ja leikkimdiéin. Vielé pari vuotta liséiéi niin
tulee se teinivaihe, jolloin véihén ahistaa ja on epd... Rupee miettii ettd ‘miltd mé néytédn tdssé
jutussa nyt’. Mut ton ikédnen vield tavallaan vaan leikkii sen Iépi, on aivan liekeissé. Mut
seuraavana vuonna ne on jo ettd ‘apua, miltd mé ndytin tossa dsken’ ja ‘miten md sanoin?’... Ne
ei tavallaan uppoo siihen sillai."

Riikka Takila: “Ei oo Suomessa ny mitddn tdn tyyppistd. Tdd oli hyvin kallis kokeilu ja se on
herdttényt todella paljon kansainvilisté kiinnostusta, ettd sitd silld varmaan ensisijaisesti
haettiin, ettd me tehdddn ndyttédvéd timmanen one of -juttu ja toivotaan ettd sitd saadaan
myytydéi ja sité formaattia saadaan myytyd ja nyt alustava tilanne on tosi lupaava. Se on se
varmaan mitd tds tavoteltiin ensisijaisesti."

Tuukka Temonen: "Meillé? Ei tietenkééin. Mut kylld me tehddn jos joku tilaa. Tietenkin. Mut ky!
mdi jotenkin tosi paljon toivoisin ettd Yle tekis tdtd lisdd. Nuorille ja aikuisillekin jotain.
Historiahan on tdynnd. Periaatteessa Mainilan laukauksista ldhtien. Onhan meillé
mielenkiintoisia tarinoita mité voi jilkeenpdin selvittdd. Tai sit just néié merirosvot tai onhan
meillé kaiken maailman nuijasotia ja tarinoita on paljon.

Pietari: “Eli formaatilla olis periaatteessa tulevaisuuttakin”

Tuukka Temonen: “Ois ois, Téhdn ei kato maata, onhan jokaisella maalla oma historiansa.
Amerikassa néd tietenkin ratkaistais elokuvissa, mutta voishan siitd teeveesarjankin tehdd.

Pietari: Joo Kysymykset oli téissd, onks jotain liséttdvdd vield?

Tuukka Temonen: No eei oikein. Ainut on just niité tuotannollisteknisid syitd, ettd olishan tosi
paljon helpompaa jos ne olis kaikki etukéteen valmiina, kaikki olis kerenny kdyméén ne
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léipitte. Pystyttdis harjottelee. Vaikka kuvitteellisilla kilpailijoilla. Nythén téd oli niinsanotusti
ensimmdiiselld otolla purkkiin. Se teki siité myéskin tosi jéinnittéivin myéskin tekijéin osalta.
Esimerkiks just se salaovi, niin se piti avata huomattavasti isommaks, kun ne avas sen
huomattavasti pienemmdks, joka on, nédinhéin se on. Me aatellaan sillai ettd sen pitid mennd
kokonaan, lapsi aattelee etté méd mahun tostkin vdilistd.

Pietari: “Kamera ei.”

Tuukka Temonen: “Kamera ei.”



LIITE B

Vastauksia ei voi muokata

The Heroes of the Baltic Sea - pelaajahaastattelu, osa 1/2

Suuri osa kysymyksista on monivalintakysymyksia. Valitse vaihtoehto joka vastaa eniten omaa kokemustasi /
ajatustasi The Heroes of the Baltic Sea -aarrejahtipelista. Seassa on myds lyhyita avoimia kysymyksia joihin voit
vastata muutamalla sanalla tai lauseella. Pidempikin vastaus on ok jos sellainen syntyy. Oikeita tai vaaria vastauksia
ei ole! Jokaisen kysymyksen jalkeen on tilaa vapaaehtoisille kommenteille, joissa voit jattda kommentin myos itse
kysymyksesta.

Haastattelun tarkoitus on arvioida mitka asiat toimivat ja mitka eivat Heroes of the Baltic Sea:n seikkailureality -
osuudessa.

Haastattelu on jaettu kahteen osaan, ajankdyton suunnittelun helpottamiseksi. Voit esimerkiksi tehda nama eri
paivind. Tassa ensimmaisessa osiossa keskityn kysymaan Heroes of the Baltic Sea - seikkailuosiosta yleisesti 21
kysymyksen verran. Lopussa on myos vapaa kommenttiosio tasta kyselysta. Toisessa osiossa kysymykset(16 kpl)
ovat enemman tehtava- / tilannekohtaisia.

Kiitos suuresti jo etukateen vaivannaostanne! Talla on minulle iso merkitys!
Reippain terveisin, mukavaa kevatta toivottaen,

Pietari Bagge,
Lavastaja

1. Seikkailu, peli vai seikkailupeli? *
Seikkailu tuntui niin todelliselta etta en juuri ajatellut sen olevan pelia.
Seikkailu tuntui valilla niin todelliselta etta joskus unohdin sen olevan pelia.
En osaa sanoa tuntuiko seikkailu enemman todelta vai pelilta.

® Ajattelin olevani pelissd, mutta peli tuntui valilla todelliselta.

Ajattelin koko ajan olevani pelissa ja etta tapahtumat eivat olleet taysin totta.

Vapaaehtoiset kommentit




2. Haasteet, joita kohtasin olivat mielenkiintoisia. *
(® Samaa mielts

Osittain samaa mielta

En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

3. En aavistanut mihin minua oltiin viemassa seuraavaksi. *
@ Samaa mielta

Osittain samaa mielta

En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit



4. Olin kuvausten aikana oma itseni, enka naytellyt jotain toista roolia. *
(® Samaa mielts

Osittain samaa mielta

En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

5. Ehdin kyllastymaan pitkilla tauoilla. *
Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

® Erimielts

Vapaaehtoiset kommentit



6. Haasteet, joita kohtasin olivat liian vaikeita. *
Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa

@® Osittain eri mielt3

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

7. Haasteet, joita kohtasin olivat liian helppoja. *
Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa

@ Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit



8. Koin ryhmahengen todella positiivisena ja sain siita voimaa pitkiin paiviin.
*

® Samaa mielts
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

9. Sain hyvan kokonaiskuvan Axel -pojan tarinasta pelin edetessa. *
@ Samaa mielta

Osittain samaa mielta

En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit



10. Axel-pojan tarina oli kiinnostava ja motivoi tehtavien ratkaisun
|6ytamiseksi. *

Samaa mielta

® Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

11. Tarinalla ei ollut merkitysta, olisin tehnyt samat tehtavat samalla innolla
ilman Akselin tarinaakin. *

Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa

® Osittain eri mielts

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit



12. Mitka asiat koit hammentavana? Koita muistaa kolme asiaa. *

Ehkda hammentdvimmat hetket liittyivat enemmankin toimimiseen kuvauspaikalla kuin itse
seikkailuun. Odotukset tulivat tottakai hieman yllatyksena mutta eivat ne pahalta tuntuneet.
Hammentavana tuli panostus, joka meihin oli laitetti. Oli koko ajan niin etuoikeutettu olo,
kuinka meista pidettiin huolta. Himmentavaa oli myds tarkkuus, jolla sarjaa tehtiin. Mutta

Vapaaehtoiset kommentit

13. Mitka olivat seikkailun parhaat hetket? *

Oma suosikki kohtani oli kylla taulun varastaminen. Oli hienoa juosta tallinnan kaduilla taulu
kadessa. Ylipaataan hetket, kun teimme porukkana jotain, olivat kivoja. Heti kun jouduimme
vahan kayttamaan aivoja, selkeasti paa tuli mukaan seikkailuun ja oli paljon paremmin kiinni
juonessa.

Vapaaehtoiset kommentit

14. Koitko jossain vaiheessa etta sinun pitaisi tietdd enemman kuin tiesit tai
kuin tietoa oli saatavilla? *

Ei oikeastaan. Itse kelasin aina ennen tehtavaa etta mihin oltiin edellisena paivana jaaty ja se
selvitti omaa paata jarjestynsen suhteen. Koko ajan oli mielestani informaatiota tarpeeksi.

Vapaaehtoiset kommentit



15. Mita parannuksia ehdottaisit jos joskus tulevaisuudessa tehtaisiin
samanlainen seikkailu? *

Vaikka reality vauhdilla oli mahtavaa tehd3, en tieda milta se naytti katsojille. Ehka olisi
kaivannut vahan lihaa luun ympdrille, ettéd pelaajia olisi esitelty tai syytdmme toimia olisi
muistuteltu. Ylipaataan vauhti kasvoi sarjaa katsoessa aika kovaksi, vaikkei se silta tuntunut
kuvatessa.

Vapaaehtoiset kommentit

16. Mista et pitanyt seikkailussa? *

Ei akkiseltdan tule mitdan mieleen. Ldhes ainoa asia joka tuli oli, ettd ihanat housuni olivat aika
kiredt, joten juokseminen oli vélilla hankalaa. Tamakin jo kertoo kuinka vahan miinus puolia
tassa seikkailussa oli.

Vapaaehtoiset kommentit

17. Kuvausryhma oli enimmakseen minulta piilossa (Tuukkaa
lukuunottamatta) ja unohdin heidan mukanaolonsa uppoutuessani
tehtaviin. *

@ Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta



Vapaaehtoiset kommentit

18. Saamamme ohjeistukset puhelimen kautta olivat riittavia tehtavien
suorittamiseen. *

Samaa mielta

@ Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

19. Kuvaile omin sanoin, milta tuntui jos kuvattiin joku tapahtuma
uudestaan? *

Aika normaalilta. Jotenkin sita vain asennpitui etta tehdaanpa uudestaan. Aina siihem

samaan fiilikseen paasi, etta nyt ollaan jannan aarella. Ehka hyvaksyin asian ja pidin sita niin
luonnollisena, ettei se hairinnyt missaan valissa.

Vapaaehtoiset kommentit



20. Omien valintojen vaikutus seikkailuun *

Tottakai pystyi miettimaan etta miten toimi ryhmassa, mutta en usko etta omilla
valinnoillamme oli niin paljoa merkitysta. Juoni vei meita porukkana vahvasti tiettyyn suuntaan,
eli pystyi valitsemaan minkalainen on ryhmassa. Esim. joissain tilanteissa koin helpoksi ottaa
johtajan roolin kun taas toisissa mielummin kuuntelin muita ja my6tailin mukana.

Vapaaehtoiset kommentit

21. Vapaaehtoisia kommentteja Heroes of the Baltic Sea -seikkailusta
kokonaisuutena?

Se oli mahtava. Niin kuvaukseltaan kuin katsomiseltaan. Varmasti jaa mieleen koko loppu
elamaksi ja li mahtava katsoa valmista lopputulosta.

22. Vapaaehtoisia kommentteja tdstd haastattelulomakkeesta
kokonaisuutena

Google ei ole luonut tai hyvaksynyt tata sisaltda.



Vastauksia ei voi muokata

The Heroes of the Baltic Sea - pelaajahaastattelu, osa 1/2

Suuri osa kysymyksista on monivalintakysymyksia. Valitse vaihtoehto joka vastaa eniten omaa kokemustasi /
ajatustasi The Heroes of the Baltic Sea -aarrejahtipelista. Seassa on myds lyhyita avoimia kysymyksia joihin voit
vastata muutamalla sanalla tai lauseella. Pidempikin vastaus on ok jos sellainen syntyy. Oikeita tai vaaria vastauksia
ei ole! Jokaisen kysymyksen jalkeen on tilaa vapaaehtoisille kommenteille, joissa voit jattda kommentin myds itse
kysymyksesta.

Haastattelun tarkoitus on arvioida mitka asiat toimivat ja mitka eivat Heroes of the Baltic Sea:n seikkailureality -
osuudessa.

Haastattelu on jaettu kahteen osaan, ajankdyton suunnittelun helpottamiseksi. Voit esimerkiksi tehda nama eri
paivind. Tassa ensimmaisessa osiossa keskityn kysymaan Heroes of the Baltic Sea - seikkailuosiosta yleisesti 21
kysymyksen verran. Lopussa on myos vapaa kommenttiosio tasta kyselysta. Toisessa osiossa kysymykset(16 kpl)
ovat enemman tehtava- / tilannekohtaisia.

Kiitos suuresti jo etukateen vaivannaostanne! Talla on minulle iso merkitys!
Reippain terveisin, mukavaa kevatta toivottaen,

Pietari Bagge,
Lavastaja

1. Seikkailu, peli vai seikkailupeli? *

@ Seikkailu tuntui niin todelliselta etta en juuri ajatellut sen olevan pelia.
Seikkailu tuntui valilla niin todelliselta etta joskus unohdin sen olevan pelia.
En osaa sanoa tuntuiko seikkailu enemman todelta vai pelilta.
Ajattelin olevani pelissa, mutta peli tuntui valilla todelliselta.

Ajattelin koko ajan olevani pelissa ja etta tapahtumat eivat olleet taysin totta.

Vapaaehtoiset kommentit




2. Haasteet, joita kohtasin olivat mielenkiintoisia. *
(® Samaa mielts

Osittain samaa mielta

En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

Ehdottomasti samaa mielta!!

3. En aavistanut mihin minua oltiin viemassa seuraavaksi. *
@ Samaa mielta

Osittain samaa mielta

En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit



4. Olin kuvausten aikana oma itseni, enka naytellyt jotain toista roolia. *
(® Samaa mielts

Osittain samaa mielta

En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

Mielestani oli helppo olla oma itseni, eika sita esittamista edes kuvaamisessa ehtinyt miettig,

5. Ehdin kyllastymaan pitkilla tauoilla. *
Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

® Erimielts

Vapaaehtoiset kommentit

"Pitkat" tauot oli lahinna hauskaa hengahtamistd, asioiden puimista ja jannittamista ja
kuitenkin positiivisia!



6. Haasteet, joita kohtasin olivat liian vaikeita. *
Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa

@® Osittain eri mielt3

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

Tehtavat oli haastavia, mutta ei mahdottomial

7. Haasteet, joita kohtasin olivat liian helppoja. *
Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

® Erimielts

Vapaaehtoiset kommentit



8. Koin ryhmahengen todella positiivisena ja sain siita voimaa pitkiin paiviin.
*

® Samaa mielts
Osittain samaa mielta
En 0osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

9. Sain hyvan kokonaiskuvan Axel -pojan tarinasta pelin edetessa. *
Samaa mielta

(® Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

Pienid aukkoja koin, mutta kaikki selkeytyi pressissa viimeistaan ( miksi niin kavi, mitka



10. Axel-pojan tarina oli kiinnostava ja motivoi tehtavien ratkaisun
|6ytamiseksi. *

® Samaa mielts
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

11. Tarinalla ei ollut merkitysta, olisin tehnyt samat tehtavat samalla innolla
ilman Akselin tarinaakin. *

Samaa mielta

Osittain samaa mielta
® En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

Tehtavilla ei olisi muulloin ollut muuta tarkoitusta, kuin esim. voittaa pelkoja ja jannittaa



12. Mitka asiat koit hammentavana? Koita muistaa kolme asiaa. *

Tarinan kulun kun Axelin tarinaa ei kerrottu, mita kaikkea kasikirjoittajat ym keksivat :D,
todentuntuisen seikkailun

Vapaaehtoiset kommentit

13. Mitka olivat seikkailun parhaat hetket? *

Kuvaaminen, yhdessa tekeminen, stuntit, vapaa-aika, ylipaataan tv-sarjan kuvausten
seuraaminen,tietysti mukana olo,(KAIKKI)

Vapaaehtoiset kommentit

14. Koitko jossain vaiheessa etta sinun pitaisi tietda enemman kuin tiesit tai
kuin tietoa oli saatavilla? *

Itse kuvausmatkalla olisin halunnut tietaa paljon enemman mita teimme tai minne menimme,
mutta jalkikateen pelkdastaan hyva ja kiva etta elimme seikkailun tiedostamatta mita tapahtuu
seuraavaksi!

Vapaaehtoiset kommentit



15. Mita parannuksia ehdottaisit jos joskus tulevaisuudessa tehtaisiin
samanlainen seikkailu? *

En osaa sanoa!

Vapaaehtoiset kommentit

16. Mista et pitanyt seikkailussa? *

En osaa vastatal

Vapaaehtoiset kommentit

17. Kuvausryhma oli enimmakseen minulta piilossa (Tuukkaa
lukuunottamatta) ja unohdin heiddn mukanaolonsa uppoutuessani
tehtaviin. *

Samaa mielta

@ Osittain samaa mielta
En 0saa sanoa
Osittain eri mieltd

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit



18. Saamamme ohjeistukset puhelimen kautta olivat riittavia tehtavien
suorittamiseen. *

® Samaa mielts
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

19. Kuvaile omin sanoin, milta tuntui jos kuvattiin joku tapahtuma
uudestaan? *

Tietysti siind oli eroa muuhun kuvaukseen verrattuna, kun tiesi mita tulee tapahtumaan. En
kokenut siltikdan turhautumista

Vapaaehtoiset kommentit

20. Omien valintojen vaikutus seikkailuun *

En osaa sanoa



Vapaaehtoiset kommentit

21. Vapaaehtoisia kommentteja Heroes of the Baltic Sea -seikkailusta
kokonaisuutena?

Aivan mieletonta, olen todella tyytyvainen etta paatin hakea. Elamani uskomattomin kokemus!!

22. Vapaaehtoisia kommentteja tasta haastattelulomakkeesta
kokonaisuutena

Ihanaa pysahtya taas kunnolla muistelemaan seikkailua!

Google ei ole luonut tai hyvaksynyt tata sisaltoa.



Vastauksia ei voi muokata

The Heroes of the Baltic Sea - pelaajahaastattelu, osa 1/2

Suuri osa kysymyksista on monivalintakysymyksia. Valitse vaihtoehto joka vastaa eniten omaa kokemustasi /
ajatustasi The Heroes of the Baltic Sea -aarrejahtipelista. Seassa on myds lyhyita avoimia kysymyksia joihin voit
vastata muutamalla sanalla tai lauseella. Pidempikin vastaus on ok jos sellainen syntyy. Oikeita tai vaaria vastauksia
ei ole! Jokaisen kysymyksen jalkeen on tilaa vapaaehtoisille kommenteille, joissa voit jattda kommentin myds itse
kysymyksesta.

Haastattelun tarkoitus on arvioida mitka asiat toimivat ja mitka eivat Heroes of the Baltic Sea:n seikkailureality -
osuudessa.

Haastattelu on jaettu kahteen osaan, ajankdyton suunnittelun helpottamiseksi. Voit esimerkiksi tehda nama eri
paivind. Tassa ensimmaisessa osiossa keskityn kysymaan Heroes of the Baltic Sea - seikkailuosiosta yleisesti 21
kysymyksen verran. Lopussa on myos vapaa kommenttiosio tasta kyselysta. Toisessa osiossa kysymykset(16 kpl)
ovat enemman tehtava- / tilannekohtaisia.

Kiitos suuresti jo etukateen vaivannaostanne! Talla on minulle iso merkitys!
Reippain terveisin, mukavaa kevatta toivottaen,

Pietari Bagge,
Lavastaja

1. Seikkailu, peli vai seikkailupeli? *
Seikkailu tuntui niin todelliselta etta en juuri ajatellut sen olevan pelia.
Seikkailu tuntui valilla niin todelliselta etta joskus unohdin sen olevan pelia.
En osaa sanoa tuntuiko seikkailu enemman todelta vai pelilta.

@ Ajattelin olevani pelissd, mutta peli tuntui valilla todelliselta.

Ajattelin koko ajan olevani pelissa ja etta tapahtumat eivat olleet taysin totta.

Vapaaehtoiset kommentit




2. Haasteet, joita kohtasin olivat mielenkiintoisia. *
(® Samaa mielts

Osittain samaa mielta

En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

3. En aavistanut mihin minua oltiin viemassa seuraavaksi. *
@ Samaa mielta

Osittain samaa mielta

En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit



4. Olin kuvausten aikana oma itseni, enka naytellyt jotain toista roolia. *
Samaa mielta

(® Osittain samaa mieltd
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

5. Ehdin kyllastymaan pitkilla tauoilla. *
Samaa mielta

@ Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit



6. Haasteet, joita kohtasin olivat liian vaikeita. *
Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

® Eri mielt3

Vapaaehtoiset kommentit

7. Haasteet, joita kohtasin olivat liian helppoja. *
Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

® Erimielts

Vapaaehtoiset kommentit



8. Koin ryhmahengen todella positiivisena ja sain siita voimaa pitkiin paiviin.
*

® Samaa mielts
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

9. Sain hyvan kokonaiskuvan Axel -pojan tarinasta pelin edetessa. *
Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa

(® Osittain eri mielt3

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit



10. Axel-pojan tarina oli kiinnostava ja motivoi tehtavien ratkaisun
|6ytamiseksi. *

® Samaa mielts
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

11. Tarinalla ei ollut merkitysta, olisin tehnyt samat tehtavat samalla innolla
ilman Akselin tarinaakin. *

Samaa mielta

@ Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

12. Mitka asiat koit hammentavana? Koita muistaa kolme asiaa. *

Ei tiennyt, mitd seuraavaksi tapahtuu, yllattavat kaanteet ja etta kaikki oli lavastettua.



Vapaaehtoiset kommentit

13. Mitka olivat seikkailun parhaat hetket? *

Mukaan paasy, ja arvoituksen ratkaiseminen.

Vapaaehtoiset kommentit

14. Koitko jossain vaiheessa etta sinun pitaisi tietda enemman kuin tiesit tai
kuin tietoa oli saatavilla? *

Ei oikeastaan.

Vapaaehtoiset kommentit

15. Mita parannuksia ehdottaisit jos joskus tulevaisuudessa tehtaisiin
samanlainen seikkailu? *

Vapaaehtoiset kommentit



16. Mista et pitanyt seikkailussa? *

Pitkista odotteluista.

Vapaaehtoiset kommentit

17. Kuvausryhma oli enimmakseen minulta piilossa (Tuukkaa
lukuunottamatta) ja unohdin heiddn mukanaolonsa uppoutuessani
tehtaviin. *

Samaa mielta

@ Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit



18. Saamamme ohjeistukset puhelimen kautta olivat riittavia tehtavien
suorittamiseen. *

Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En 0saa sanoa

@® Osittain eri mielt3

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

Puhelimeen tulleet ohjeet olivat lahinna rekvisiittaa.

19. Kuvaile omin sanoin, milta tuntui jos kuvattiin joku tapahtuma
uudestaan? *

Mahtavalta!

Vapaaehtoiset kommentit

20. Omien valintojen vaikutus seikkailuun *

Yllattavan suuri.

Vapaaehtoiset kommentit



Vastauksia ei voi muokata

The Heroes of the Baltic Sea - pelaajahaastattelu, osa 1/2

Suuri osa kysymyksista on monivalintakysymyksia. Valitse vaihtoehto joka vastaa eniten omaa kokemustasi /
ajatustasi The Heroes of the Baltic Sea -aarrejahtipelista. Seassa on myds lyhyita avoimia kysymyksia joihin voit
vastata muutamalla sanalla tai lauseella. Pidempikin vastaus on ok jos sellainen syntyy. Oikeita tai vaaria vastauksia
ei ole! Jokaisen kysymyksen jalkeen on tilaa vapaaehtoisille kommenteille, joissa voit jattda kommentin myds itse
kysymyksesta.

Haastattelun tarkoitus on arvioida mitka asiat toimivat ja mitka eivat Heroes of the Baltic Sea:n seikkailureality -
osuudessa.

Haastattelu on jaettu kahteen osaan, ajankdyton suunnittelun helpottamiseksi. Voit esimerkiksi tehda nama eri
paivind. Tassa ensimmaisessa osiossa keskityn kysymaan Heroes of the Baltic Sea - seikkailuosiosta yleisesti 21
kysymyksen verran. Lopussa on myos vapaa kommenttiosio tasta kyselysta. Toisessa osiossa kysymykset(16 kpl)
ovat enemman tehtava- / tilannekohtaisia.

Kiitos suuresti jo etukateen vaivannaostanne! Talla on minulle iso merkitys!
Reippain terveisin, mukavaa kevatta toivottaen,

Pietari Bagge,
Lavastaja

1. Seikkailu, peli vai seikkailupeli? *
Seikkailu tuntui niin todelliselta etta en juuri ajatellut sen olevan pelia.

@® Seikkailu tuntui vlill3 niin todelliselta etta joskus unohdin sen olevan pelia.
En osaa sanoa tuntuiko seikkailu enemman todelta vai pelilta.
Ajattelin olevani pelissa, mutta peli tuntui valilla todelliselta.

Ajattelin koko ajan olevani pelissa ja etta tapahtumat eivat olleet taysin totta.

Vapaaehtoiset kommentit




2. Haasteet, joita kohtasin olivat mielenkiintoisia. *
(® Samaa mielts

Osittain samaa mielta

En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

osasivat kylla yllattad joka kerta

3. En aavistanut mihin minua oltiin viemassa seuraavaksi. *
@ Samaa mielta

Osittain samaa mielta

En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit



4. Olin kuvausten aikana oma itseni, enka naytellyt jotain toista roolia. *
(® Samaa mielts

Osittain samaa mielta

En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

5. Ehdin kyllastymaan pitkilla tauoilla. *
Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa

@ Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit



6. Haasteet, joita kohtasin olivat liian vaikeita. *
Samaa mielta

(® Osittain samaa mieltd
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

7. Haasteet, joita kohtasin olivat liian helppoja. *
Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

® Erimielts

Vapaaehtoiset kommentit



8. Koin ryhmahengen todella positiivisena ja sain siita voimaa pitkiin paiviin.
*

® Samaa mielts
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

9. Sain hyvan kokonaiskuvan Axel -pojan tarinasta pelin edetessa. *
@ Samaa mielta

Osittain samaa mielta

En osaa sanoa

Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit



10. Axel-pojan tarina oli kiinnostava ja motivoi tehtavien ratkaisun
|6ytamiseksi. *

® Samaa mielts
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

ajan myota palaset kylla loksahtivat paikoilleen.

11. Tarinalla ei ollut merkitysta, olisin tehnyt samat tehtavat samalla innolla
ilman Akselin tarinaakin. *

Samaa mielta
Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

®) Eri mielts

Vapaaehtoiset kommentit



12. Mitka asiat koit hammentavana? Koita muistaa kolme asiaa. *

Oli kylla hammentavad,kun vaihdoimme aika rivakasti kuvauspaikkaa. Aamuheratykset.
Ihmettelin kylla valilla miksi heraan aamu viidelta lentokentalle?. Juonenkaanteet. Teimme joka
paiva eri asioita.

Vapaaehtoiset kommentit

13. Mitka olivat seikkailun parhaat hetket? *

Seikkailussa oli monia hyvia hetkia. Joka kerta kun teimme uuden tehtavan,olin iloinen etta
paasin mukaan. Olimme my®ds paljon eri maissa joka oli erittdin kiinnostavaa.

Vapaaehtoiset kommentit

14. Koitko jossain vaiheessa etta sinun pitaisi tietdd enemman kuin tiesit tai
kuin tietoa oli saatavilla? *

Joissain kohdissa melkein pystyi paattelemaan tulevasta,mutta silti kaikki oli uutta.

Vapaaehtoiset kommentit



15. Mita parannuksia ehdottaisit jos joskus tulevaisuudessa tehtaisiin
samanlainen seikkailu? *

reality- osassa meidan nuorten danet kuului vahan liian hiljaa,mutta muuten erinomainen
seikkailu.

Vapaaehtoiset kommentit

16. Mista et pitanyt seikkailussa? *

Valilla,kun aavisteli etta jotain jannittavaa tulee tapahtumaan,niin ei oikein malttanut odottaa
paikallaan.

Vapaaehtoiset kommentit

17. Kuvausryhma oli enimmakseen minulta piilossa (Tuukkaa
lukuunottamatta) ja unohdin heiddn mukanaolonsa uppoutuessani
tehtaviin. *

Samaa mielta

@ Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mieltd

Eri mielta



Vapaaehtoiset kommentit

18. Saamamme ohjeistukset puhelimen kautta olivat riittavia tehtavien
suorittamiseen. *

Samaa mielta

@ Osittain samaa mielta
En osaa sanoa
Osittain eri mielta

Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

valilla osa tiedosta jai hamaraksi.

19. Kuvaile omin sanoin, milta tuntui jos kuvattiin joku tapahtuma
uudestaan? *

kylla sen ymmarsi,kun joku kohta haluttiin kuvata uudestaan,mutta kylla se véahan tympi kun
kohtaus kuvattiin monta kertaa uudestaan.

Vapaaehtoiset kommentit



20. Omien valintojen vaikutus seikkailuun *

Omat valinnat vaikuttivat osittain seikkailun kulkuun.

Vapaaehtoiset kommentit

21. Vapaaehtoisia kommentteja Heroes of the Baltic Sea -seikkailusta
kokonaisuutena?

jotain jannaa on tulossa.

22. Vapaaehtoisia kommentteja tasta haastattelulomakkeesta
kokonaisuutena

Google ei ole luonut tai hyvaksynyt tata sisaltoa.



LITE C

Vastauksia ei voi muokata

The Heroes of the Baltic Sea - pelaajahaastattelu, osa 2/2

Suuri osa kysymyksista on monivalintakysymyksia. Valitse vaihtoehto joka vastaa eniten omaa kokemustasi /
ajatustasi The Heroes of the Baltic Sea -aarrejahtipelista. Seassa on myds lyhyita avoimia kysymyksia joihin voit
vastata muutamalla sanalla tai lauseella. Pidempikin vastaus on ok jos sellainen syntyy. Oikeita tai vaaria vastauksia
ei ole! Jokaisen kysymyksen jalkeen on tilaa vapaaehtoisille kommenteille, joissa voit jattda kommentin myds itse
kysymyksesta.

Haastattelun tarkoitus on arvioida mitka asiat toimivat ja mitka eivat Heroes of the Baltic Sea:n seikkailureality -
osuudessa.

Haastattelu on jaettu kahteen osaan, ajankdyton suunnittelun helpottamiseksi. Tassa toisessa osiossa kysymykset
(16kpl) keskittyvat tiettyihin tehtaviin / tilanteisiin.

Kiitos suuresti jo etukateen vaivannadstanne! Talla on minulle iso merkitys!
Reippain terveisin, mukavaa kevatta toivottaen,

Pietari Bagge,
Lavastaja

1. Mika oli ensimmainen ajatuksesi, kun astuit ovesta sisaan merikeskus
Wellamoon? (Wellamo = merimuseo, jossa seikkailu sai alkunsa) *

Jannitti ja hieno paikkal!

Vapaaehtoiset kommentit

2. Huomasitko "lItameren Hylyt" - nayttelyn julisteen Wellamossa? *
Huomasin ja luin/silmailin sita
(® Huomasin, mutta en pysahtynyt lukemaan

En huomannut



Vapaaehtoiset kommentit

3. Mita ajattelit, kun vartija ohjasi teidat muista sivuun? *

Saikahdin ja luulin hetken, ettei kuulunut asiaan ;-)

Vapaaehtoiset kommentit

4. Milta tuntui hiipia salaa rekan sisaan? *

Mielenkiintoiselta ja jannittavalta.

Vapaaehtoiset kommentit

5. Mita olisi tapahtunut, jos tullimies olisi huomannut rekkaan kiipeamisen?
*

@ Olisimme joutuneet kuulusteluun ja tarina olisi edennyt toisella tavalla.
Olisimme juosseet karkuun ja yrittaneet uudestaan.

Tullimies ei voinut huomata meita, tilanne oli tehty siten.

Muu:



Vapaaehtoiset kommentit

6. Rekassa oleva hylynkappale ja muut museoesineet... *
@ ... tuntuivat aidoilta ja halusin kohdella niita varovasti jotta ne eivat vaurioidu.

... olivat sarjaa varten tehtyja peliobjekteja, niita ei tarvinnut kasitella "silkkihansikkain".

Muu:

Vapaaehtoiset kommentit

7. Mita mieltad olet kaivaustehtavasta jossa I0ysitte luurangon ja
sormuksen? *

Vahan pelottavalta

Vapaaehtoiset kommentit



8. Sittowin Gallerian laserjarjestelma oli lilan helppo *
samaa mielta
osittain samaa mielta
en 0saa sanoa

@® osittain eri mielta

eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

9. Kun pakenitte Sittowin Galleriasta, mita luulet ohikulkijoiden ajatelleen? *

Luulivat, etta oltiin oikeita varkaita. Yksi yritti oikeasti pysayttaakin.

Vapaaehtoiset kommentit

11. Gotlannissa Antiikkiliikkeesta I6ytynyt suuri palapeli oli liian vaikea. *
Samaa mielta

@ osittain samaa mielta
en 0saa sanoa
osittain eri mielta

eri mielta



Vapaaehtoiset kommentit

12. Kattlunds Gardin arkkulukkotehtéava oli lilan helppo. *
Samaa mielta
osittain samaa mielta
en 0saa sanoa

® osittain eri mielta

eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

13. Miksi linnaan piti menna "vaikeimman kautta"? Miksi tikkaat olivat
mielestasi pystyssa? *

Saatiin tyylikasta drone-kuvaa.

Vapaaehtoiset kommentit



14. Mika paljasti salaoven? *
Huomasin, etta se oli eri materiaalia
Sen raoista paistoi valo
Siina oli jotain omituista, en osaa sanoa mita
Huomasin tiileen raavitun merkin

(® Ovessa oleva ylospéin johtava kuilu houkutteli tutkimaan sité 15hempas.

Muu:

Vapaaehtoiset kommentit

15. Mita ajattelit, kun pienoismallilaiva laskeutui musiikin soidessa alas
katosta? *

Kuin Indiana Jones -elokuvasta!

Vapaaehtoiset kommentit

16. Mita mielta olet seikkailun "pahiksista’, hylkyrosvoista? *

Uskottavia

Vapaaehtoiset kommentit

Oli mukava tyoskennella Pietarin kanssa!



Google ei ole luonut tai hyvaksynyt tata sisaltoa.

Google Forms



Vastauksia ei voi muokata

The Heroes of the Baltic Sea - pelaajahaastattelu, osa 2/2

Suuri osa kysymyksista on monivalintakysymyksia. Valitse vaihtoehto joka vastaa eniten omaa kokemustasi /
ajatustasi The Heroes of the Baltic Sea -aarrejahtipelista. Seassa on myds lyhyita avoimia kysymyksia joihin voit
vastata muutamalla sanalla tai lauseella. Pidempikin vastaus on ok jos sellainen syntyy. Oikeita tai vaaria vastauksia
ei ole! Jokaisen kysymyksen jalkeen on tilaa vapaaehtoisille kommenteille, joissa voit jattda kommentin myds itse
kysymyksesta.

Haastattelun tarkoitus on arvioida mitka asiat toimivat ja mitka eivat Heroes of the Baltic Sea:n seikkailureality -
osuudessa.

Haastattelu on jaettu kahteen osaan, ajankdyton suunnittelun helpottamiseksi. Tassa toisessa osiossa kysymykset
(16kpl) keskittyvat tiettyihin tehtéviin / tilanteisiin.

Kiitos suuresti jo etukateen vaivannadstanne! Talla on minulle iso merkitys!
Reippain terveisin, mukavaa kevatta toivottaen,

Pietari Bagge,
Lavastaja

1. Mika oli ensimmainen ajatuksesi, kun astuit ovesta sisaan merikeskus
Wellamoon? (Wellamo = merimuseo, jossa seikkailu sai alkunsa) *

JEnFifttyyt inan ensimimeisesta klvaulsesta ja koko SERdallSta Mits thee Inpantumaan

Vapaaehtoiset kommentit

2. Huomasitko "lItameren Hylyt" - nayttelyn julisteen Wellamossa? *
Huomasin ja luin/silmailin sita
Huomasin, mutta en pysahtynyt lukemaan

@ En huomannut



Vastauksia ei voi muokata

The Heroes of the Baltic Sea - pelaajahaastattelu, osa 2/2

Suuri osa kysymyksista on monivalintakysymyksia. Valitse vaihtoehto joka vastaa eniten omaa kokemustasi /
ajatustasi The Heroes of the Baltic Sea -aarrejahtipelista. Seassa on myds lyhyita avoimia kysymyksia joihin voit
vastata muutamalla sanalla tai lauseella. Pidempikin vastaus on ok jos sellainen syntyy. Oikeita tai vaaria vastauksia
ei ole! Jokaisen kysymyksen jalkeen on tilaa vapaaehtoisille kommenteille, joissa voit jattda kommentin myds itse
kysymyksesta.

Haastattelun tarkoitus on arvioida mitka asiat toimivat ja mitka eivat Heroes of the Baltic Sea:n seikkailureality -
osuudessa.

Haastattelu on jaettu kahteen osaan, ajankdyton suunnittelun helpottamiseksi. Tassa toisessa osiossa kysymykset
(16kpl) keskittyvat tiettyihin tehtéviin / tilanteisiin.

Kiitos suuresti jo etukateen vaivannadstanne! Talla on minulle iso merkitys!
Reippain terveisin, mukavaa kevatta toivottaen,

Pietari Bagge,
Lavastaja

1. Mika oli ensimmainen ajatuksesi, kun astuit ovesta sisaan merikeskus
Wellamoon? (Wellamo = merimuseo, jossa seikkailu sai alkunsa) *

ohaonpaisopaia,

Vapaaehtoiset kommentit

Myos kamerat ja kuvauskalusto aiheutti hammennysta.

2. Huomasitko "lItameren Hylyt" - nayttelyn julisteen Wellamossa? *
@ Huomasin ja luin/silmailin sita
Huomasin, mutta en pysahtynyt lukemaan

En huomannut



Vapaaehtoiset kommentit

3. Mita ajattelit, kun vartija ohjasi teidat muista sivuun? *

Pelastyin aluksi hyvin paljon, vaikka sekunneissa ymmarsin seurata.

Vapaaehtoiset kommentit

4. Milta tuntui hiipia salaa rekan sisaan? *

Aivan todelta. Koko ajan kuumotti etta joku tulee tai aika loppuu. Varsinkin kun emme saaneet
rekan ovea auki.

Vapaaehtoiset kommentit

5. Mita olisi tapahtunut, jos tullimies olisi huomannut rekkaan kiipeamisen?
*

Olisimme joutuneet kuulusteluun ja tarina olisi edennyt toisella tavalla.
(® Olisimme juosseet karkuun ja yrittaneet uudestaan.

Tullimies ei voinut huomata meit4, tilanne oli tehty siten.

Muu:



Vapaaehtoiset kommentit

6. Rekassa oleva hylynkappale ja muut museoesineet... *
@ ... tuntuivat aidoilta ja halusin kohdella niita varovasti jotta ne eivat vaurioidu.

... olivat sarjaa varten tehtyja peliobjekteja, niita ei tarvinnut kasitella "silkkihansikkain".

Muu:

Vapaaehtoiset kommentit

7. Mita mieltad olet kaivaustehtavasta jossa I0ysitte luurangon ja
sormuksen? *

Minua oikeasti kammotti tehtava. Vaikka tiedostin luiden olevan rekvisiittaa, se ei tehnyt
ajatuksesta yhtaan mieluisempaa. Sormuksen Idytaminen innosti, tiesin etta nyt paastiin
tarinaan kunnolla kiinni.

Vapaaehtoiset kommentit



8. Sittowin Gallerian laserjarjestelma oli liian helppo *
samaa mielta
osittain samaa mielta
en 0saa sanoa

@® osittain eri mielta

eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

9. Kun pakenitte Sittowin Galleriasta, mita luulet ohikulkijoiden ajatelleen? *

Pitdisiko lapset pyséyttaa vai ei?

Vapaaehtoiset kommentit

11. Gotlannissa Antiikkiliikkeesta I6ytynyt suuri palapeli oli liian vaikea. *
Samaa mielta
osittain samaa mielta
en 0saa sanoa

osittain eri mielta

@ eri mielta



Vapaaehtoiset kommentit

Mehan emme ikina tehneet sita loppuun hankaluutensa vuoksi. Olisimme kylld saaneet tehty3,
mutta siina olisi mennyt liikaa aikaa. Tommi hieman nopeutti rakentamista.

12. Kattlunds Gardin arkkulukkotehtava oli lilan helppo. *
Samaa mielta
osittain samaa mielta
€n 0saa sanoa

@®) osittain eri mielta

eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

13. Miksi linnaan piti menna "vaikeimman kautta"? Miksi tikkaat olivat
mielestasi pystyssa? *

Olihan se paljon vaikuttavampaa kiiveta tikkaita pitkin korkealle ja jos aioimme menna
lukittuun linnaan, niin ei sinne noin vain kavella. Tikkaat oli kuin lavastettu huoltotyoksi, jota
siten kaytimme hyvaksi.

Vapaaehtoiset kommentit



14. Mika paljasti salaoven? *

Huomasin, etta se oli eri materiaalia

Sen raoista paistoi valo

Siina oli jotain omituista, en osaa sanoa mita
@ Huomasin tiileen raavitun merkin

Ovessa oleva ylospain johtava kuilu houkutteli tutkimaan sita lahempaa.

Muu:

Vapaaehtoiset kommentit

15. Mita ajattelit, kun pienoismallilaiva laskeutui musiikin soidessa alas
katosta? *

Upeaa, vaikka soitankin ihan vaarin.

Vapaaehtoiset kommentit

Oma keskittyminen meni siina kohtaa enemman soittamiseen. Nuotit oli keskiaikaiset enka
osannut lukea nuottiavainta joten soitin aivan vaarasta kohtaa.

16. Mita mielta olet seikkailun "pahiksista’, hylkyrosvoista? *

Minulla oikeasti nouai syke kun saimme viestin heilta. Naamattomat rosvot olivat yllattavan



Vapaaehtoiset kommentit

Google ei ole luonut tai hyvaksynyt tata sisaltoa.
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The Heroes of the Baltic Sea - pelaajahaastattelu, osa 2/2

Suuri osa kysymyksista on monivalintakysymyksia. Valitse vaihtoehto joka vastaa eniten omaa kokemustasi /
ajatustasi The Heroes of the Baltic Sea -aarrejahtipelista. Seassa on myos lyhyitd avoimia kysymyksia joihin voit
vastata muutamalla sanalla tai lauseella. Pidempikin vastaus on ok jos sellainen syntyy. Oikeita tai vaaria
vastauksia ei ole! Jokaisen kysymyksen jdlkeen on tilaa vapaaehtoisille kommenteille, joissa voit jattaa
kommentin myos itse kysymyksesta.

Haastattelun tarkoitus on arvioida mitka asiat toimivat ja mitka eivét Heroes of the Baltic Sea:n seikkailureality -
osuudessa.

Haastattelu on jaettu kahteen osaan, ajankayton suunnittelun helpottamiseksi. Tasséa toisessa osiossa
kysymykset (16kpl) keskittyvét tiettyihin tehtéaviin / tilanteisiin.

Kiitos suuresti jo etukadteen vaivannadstéanne! Talld on minulle iso merkitys!
Reippain terveisin, mukavaa kevétta toivottaen,

Pietari Bagge,
Lavastaja

1. Mika oli ensimmainen ajatuksesi, kun astuit ovesta sisaan merikeskus
Wellamoon? (Wellamo = merimuseo, jossa seikkailu sai alkunsa) *

Jaahas,tasta se nyt alkaa. Ei ollut mitdan hajua mita tulee tapahtumaan

Vapaaehtoiset kommentit

2. Huomasitko "[tameren Hylyt" - nayttelyn julisteen Wellamossa? *
Huomasin ja luin/silmailin sita
Huomasin, mutta en pysahtynyt lukemaan

@ En huomannut

Vapaaehtoiset kommentit

https://docs.google.com/forms/d/1G7_gfZno6ggyuYcA1xX821ImHmo-KgsSXbTtYa2_UpA/edit#response=ACYDBNgspdDoof6y_slbGecKnOwQGf... 1/6
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3. Mita ajattelit, kun vartija ohjasi teidat muista sivuun? *

Mitd ihmetta me ollaan tehty? Jannitys oli korkealla kun itse luulin,etta kyseinen kohtaus ei
kuulu sarjaan.

Vapaaehtoiset kommentit

4. Milta tuntui hiipia salaa rekan sisaan? *

Jannittavalta. vaikka tiesi etta oltiin kuvauksissa,paineet oli korkealla.

Vapaaehtoiset kommentit

5. Mita olisi tapahtunut, jos tullimies olisi huomannut rekkaan
kiipeamisen? *

Olisimme joutuneet kuulusteluun ja tarina olisi edennyt toisella tavalla.
O Olisimme juosseet karkuun ja yrittdneet uudestaan.

Tullimies ei voinut huomata meita, tilanne oli tehty siten.

Muu:

Vapaaehtoiset kommentit

https://docs.google.com/forms/d/1G7_gfZnoBggyuYcA1xX821ImHmo-KgsSXbTtYa2_UpA/editéresponse=ACYDBNgspdDoof6y slbGecKnOwQGf... 2/6
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6. Rekassa oleva hylynkappale ja muut museoesineet... *
... tuntuivat aidoilta ja halusin kohdella niita varovasti jotta ne eivat vaurioidu.

... olivat sarjaa varten tehtyja peliobjekteja, niita ei tarvinnut kasitella
"silkkihansikkain".

@ Muu: en halunnut ettad ne vaurioituvat,mutta tiesin etta ne ovat tehty sarjaan

Vapaaehtoiset kommentit

7. Mita mielta olet kaivaustehtavasta jossa loysitte luurangon ja
sormuksen? *

ensin oli aika karmaiseva fiilis,kun naki etta luurangon kadessa on sormus.

Vapaaehtoiset kommentit

8. Sittowin Gallerian laserjarjestelma oli liilan helppo *
samaa mielta

@ osittain samaa mielta
en osaa sanoa
osittain eri mielta

eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

https://docs.google.com/forms/d/1G7_gfZno6ggyuYcA1xX821ImHmo-KgsSXbTtYa2_UpA/edit#response=ACYDBNgspdDoof6y_slbGecKnOwQGf... 3/6
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9. Kun pakenitte Sittowin Galleriasta, mita luulet ohikulkijoiden
ajatelleen? *

Monen ilmeista paatellen olimme varkaita,mutta pari ihmista yritti saada meita kiinni.

Vapaaehtoiset kommentit

11. Gotlannissa Antiikkiliikkeesta loytynyt suuri palapeli oli liilan vaikea. *
(® Samaa mielt3

osittain samaa mielta

en 0sSaa Sanoa

osittain eri mielta

eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit

12. Kattlunds Gardin arkkulukkoteht&va oli liian helppo. *
Samaa mielta

@ osittain samaa mielta
en osaa sanoa
osittain eri mielta

eri mielta

https://docs.google.com/forms/d/1G7_gfZno6ggyuYcA1xX821ImHmo-KgsSXbTtYa2_UpA/edit#response=ACYDBNgspdDoof6y_slbGecKnOwQGf... 4/6
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Vapaaehtoiset kommentit

13. Miksi linnaan piti menna "vaikeimman kautta'? Miksi tikkaat olivat
mielestasi pystyssa? *

Varmaan siksi, ettd emme alkaisi hosua niiden kanssa ja ne olivat aika pitkat.

Vapaaehtoiset kommentit

14. Mika paljasti salaoven? *

@ Huomasin, etta se oli eri materiaalia
Sen raoista paistoi valo
Siina oli jotain omituista, en osaa sanoa mita
Huomasin tiileen raavitun merkin

Ovessa oleva ylospain johtava kuilu houkutteli tutkimaan sita lahempaa.

Muu:

Vapaaehtoiset kommentit

15. Mita ajattelit, kun pienoismallilaiva laskeutui musiikin soidessa alas
katosta? *

Ensiksi ihmettelin,etta onko tassa oikeasti joku mekanismi? Tilanne oli jannittava.

https://docs.google.com/forms/d/1G7_gfZno6ggyuYcA1xX821ImHmo-KgsSXbTtYa2_UpA/edit#response=ACYDBNgspdDoof6y_slbGecKnOwQGf... 5/6
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Vapaaehtoiset kommentit

16. Mita mielta olet seikkailun "pahiksista’, hylkyrosvoista? *

En tiennyt keitd kommandopipojen takana oli, mutta ei ne niin pelottavia olleet.

Vapaaehtoiset kommentit

Google ei ole luonut tai hyvaksynyt tatd siséltoa.

https://docs.google.com/forms/d/1G7_gfZno6ggyuYcA1xX821ImHmo-KgsSXbTtYa2_UpA/edit#response=ACYDBNgspdDoof6y_slbGecKnOwQGf... 6/6



LIITE D

The Heroes of the Baltic Sea -
pelaajahaastattelu, osa 1/2

4 vastausta

1. Seikkailu, peli vai seikkailupeli? (4 vastausta)

@ Seikkailu tuntui niin
todelliselta ettd en juuri aja...

@ Seikkailu tuntui vélilla niin
todelliselta etta joskus uno...

En osaa sanoa tuntuiko

@ Ajattelin olevani pelissa,
mutta peli tuntui valilla tod...

@ Ajattelin koko ajan olevani
pelissa ja etta tapahtumat...

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

2. Haasteet, joita kohtasin olivat mielenkiintoisia. (4vastausta)

@ Samaa mielta

@ Osittain samaa mieltd
En osaa sanoa

@ Osittain eri mielta

@ Eri mieltd

Vapaaehtoiset kommentit (2 vastausta)

Ehdottomasti samaa mielta!!

osasivat kylla yllattaa joka kerta

seikkailu enemman todelta. ..



3. En aavistanut mihin minua oltiin viemassa seuraavaksi. (4 vastausta)

@ Samaa mieltad

@ Osittain samaa mieltd
@ En osaa sanoa

@ Osittain eri mielta

@ Eri mieltd

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole viela vastauksia.

4. Olin kuvausten aikana oma itseni, enka néytellyt jotain toista roolia.
(4 vastausta)

@ Samaa mieltsd

@ Osittain samaa mieltd
@ En osaa sanoa

@ Osittain eri mielté

@ Eri mielta

?

Vapaaehtoiset kommentit (1 vastaus)

Mielestani oli helppo olla oma itseni, eiké sitd esittamistd edes kuvaamisessa ehtinyt miettia,

5. Ehdin kyllastymaan pitkilla tauoilla. (4 vastausta)

@ Samaa mielta

@ Osittain samaa mieltd
@ En osaa sanoa

@ Osittain eri mieltd

@ Eri mieltd




Vapaaehtoiset kommentit (1 vastaus)

"Pitkat" tauot oli Iahinna hauskaa hengahtamista, asioiden puimista ja jannittamista ja kuitenkin positiivisia!

6. Haasteet, joita kohtasin olivat liian vaikeita. (4 vastausta)

@ Samaa mieltad

@ Osittain samaa mielta
En osaa sanoa

@ Osittain eri mielta

@ Eri mieltd

Vapaaehtoiset kommentit (1 vastaus)

Tehtévat oli haastavia, mutta ei mahdottomial!

7. Haasteet, joita kohtasin olivat liilan helppoja. (4 vastausta)

@ Samaa mieltad

@ Osittain samaa mielta
En osaa sanoa

@ Osittain eri mielta

@ Eri mieltd

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

8. Koin ryhmahengen todella positiivisena ja sain siitd voimaa pitkiin
paiviin.
(4 vastausta)



@ Samaa mieltd

@ Osittain samaa mielta
@ En osaa sanoa

@ Osittain eri mieltd

@ Eri mieltd

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

9. Sain hyvan kokonaiskuvan Axel -pojan tarinasta pelin edetessa.
(4 vastausta)

@ Samaa mieltad

@ Osittain samaa mielta
@ En osaa sanoa

@ Osittain eri mieltd

@ Eri mieltd

Vapaaehtoiset kommentit (1 vastaus)

Pienia aukkoja koin, mutta kaikki selkeytyi pressissé viimeistaan ( miksi niin kavi, mitkéd seuraukst tarinassa
ym)

10. Axel-pojan tarina oli kiinnostava ja motivoi tehtavien ratkaisun

|oytamiseksi.
(4 vastausta)

@ Samaa mielta

@ Osittain samaa mieltd
@ Enosaa sanoa

@ Osittain eri mieltd

@ Eri mieltd




Vapaaehtoiset kommentit (1 vastaus)

ajan myota palaset kylla loksahtivat paikoilleen.

11. Tarinalla ei ollut merkitystg, olisin tehnyt samat tehtavat samalla innolla

ilman Akselin tarinaakin.
(4 vastausta)

@ Samaa mieltad

@ Osittain samaa mielta
En osaa sanoa

@ Osittain eri mielta

@ Eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit (1 vastaus)

Tehtavilla ei olisi muulloin ollut muuta tarkoitusta, kuin esim. voittaa pelkoja ja jannittaa

12. Mitka asiat koit hammentavana? Koita muistaa kolme asiaa. (4 vastausta)

Ehkd hammentavimmat hetket liittyivdt enemmankin toimimiseen kuvauspaikalla kuin itse seikkailuun.
Odotukset tulivat tottakai hieman ylldtyksena mutta eivdt ne pahalta tuntuneet. Hdmmentévéana tuli panostus,
joka meihin oli laitetti. Oli koko ajan niin etuoikeutettu olo, kuinka meisté pidettiin huolta. Hdmmentavaa oli
myos tarkkuus, jolla sarjaa tehtiin. Mutta kaikki ndma olivat enimmakseen positiivista.

Tarinan kulun kun Axelin tarinaa ei kerrottu, mité kaikkea kasikirjoittajat ym keksivéat :D , todentuntuisen
seikkailun

Ei tiennyt, mita seuraavaksi tapahtuu, yllattavat kdanteet ja ettd kaikki oli lavastettua.

Oli kylla hammentavaa,kun vaihdoimme aika rivakasti kuvauspaikkaa. Aamuheratykset. Ihmettelin kylla valilla
miksi herddn aamu viidelta lentokentélle?. Juonenkaanteet. Teimme joka pdiva eri asioita.

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.



13. Mitka olivat seikkailun parhaat hetket? (4 vastausta)

Oma suosikki kohtani oli kylla taulun varastaminen. Oli hienoa juosta tallinnan kaduilla taulu kddessa.
Ylipaataan hetket, kun teimme porukkana jotain, olivat kivoja. Heti kun jouduimme vahan kayttamaan aivoja,
selkedasti paa tuli mukaan seikkailuun ja oli paljon paremmin kiinni juonessa.

Kuvaaminen, yhdessa tekeminen, stuntit, vapaa-aika, ylipdatéaan tv-sarjan kuvausten seuraaminen,tietysti
mukana olo,(KAIKKI)

Mukaan paasy, ja arvoituksen ratkaiseminen.

Seikkailussa oli monia hyvia hetkia. Joka kerta kun teimme uuden tehtavén,olin iloinen ettd padsin mukaan.
Olimme my®s paljon eri maissa joka oli erittéin kiinnostavaa.

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

14. Koitko jossain vaiheessa ettd sinun pitaisi tietdd enemman kuin tiesit
tai kuin tietoa oli saatavilla?

(4 vastausta)
Ei oikeastaan. Itse kelasin aina ennen tehtédvaa ettd mihin oltiin edellisena paivana jaaty ja se selvitti omaa
paata jarjestynsen suhteen. Koko ajan oli mielestani informaatiota tarpeeksi.

Itse kuvausmatkalla olisin halunnut tietda paljon enemman mita teimme tai minne menimme, mutta
jalkikateen pelkastaan hyva ja kiva etta elimme seikkailun tiedostamatta mita tapahtuu seuraavaksi!

Ei oikeastaan.

Joissain kohdissa melkein pystyi paattelemaan tulevasta,mutta silti kaikki oli uutta.

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole viela vastauksia.

15. Mita parannuksia ehdottaisit jos joskus tulevaisuudessa tehtéisiin
samanlainen seikkailu?

(4 vastausta)

Vaikka reality vauhdilla oli mahtavaa tehda, en tieda milta se naytti katsojille. Ehka olisi kaivannut vahan lihaa
luun ymparille, etta pelaajia olisi esitelty tai syytamme toimia olisi muistuteltu. Ylipdataan vauhti kasvoi sarjaa
katsoessa aika kovaksi, vaikkei se silta tuntunut kuvatessa.

En osaa sanoal!



reality- osassa meidan nuorten danet kuului vahan liian hiljaa,mutta muuten erinomainen seikkailu.

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole viela vastauksia.

16. Mista et pitanyt seikkailussa? (4 vastausta)

Ei akkiseltdan tule mitdan mieleen. Léhes ainoa asia joka tuli oli, ettd ihanat housuni olivat aika kireat, joten
juokseminen oli vélilla hankalaa. Tamakin jo kertoo kuinka vdhan miinus puolia tdssa seikkailussa oli.

En osaa vastatal

Pitkista odotteluista.

Vililld kun aavisteli etté jotain jannittdvaa tulee tapahtumaan,niin ei oikein malttanut odottaa paikallaan.

Vapaaehtoiset kommentit (0vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

17. Kuvausryhma oli enimméakseen minulta piilossa (Tuukkaa

lukuunottamatta) ja unohdin heiddn mukanaolonsa uppoutuessani
tehtaviin.
(4 vastausta)

@ Samaa mielta

@ Osittain samaa mielta
En osaa sanoa

@ Osittain eri mieltd

@ Eri mieltd

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

18. Saamamme ohjeistukset puhelimen kautta olivat riittavia tehtavien

suorittamiseen.
(4 vastausta)



@ Samaa mieltad

@ Osittain samaa mielt3
En osaa sanoa

@ Osittain eri mielta

@ Eri mieltd

Vapaaehtoiset kommentit (2 vastausta)

Puhelimeen tulleet ohjeet olivat lahinna rekvisiittaa.

valilla osa tiedosta jai hamaraksi.

19. Kuvaile omin sanoin, milta tuntui jos kuvattiin joku tapahtuma

uudestaan?
(4 vastausta)

Aika normaalilta. Jotenkin sitd vain asennpitui ettd tehdaanpa uudestaan. Aina silhem samaan fiilikseen
paasi, ettd nyt ollaan jannan aarelld. Ehka hyvaksyin asian ja pidin sitd niin luonnollisena, ettei se hairinnyt
misséaan valissa.

Tietysti siina oli eroa muuhun kuvaukseen verrattuna, kun tiesi mita tulee tapahtumaan. En kokenut siltikaan
turhautumista

Mahtavalta!

kylld sen ymmarsi,kun joku kohta haluttiin kuvata uudestaan,mutta kylld se véahan tympi kun kohtaus kuvattiin
monta kertaa uudestaan.

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole viela vastauksia.

20. Omien valintojen vaikutus seikkailuun (4 vastausta)

Tottakai pystyi miettimdén ettd miten toimi ryhmassé, mutta en usko ettd omilla valinnoillamme oli niin paljoa
merkitysta. Juoni vei meitd porukkana vahvasti tiettyyn suuntaan, eli pystyi valitsemaan minkalainen on
ryhmassa. Esim. joissain tilanteissa koin helpoksi ottaa johtajan roolin kun taas toisissa mielummin kuuntelin
muita ja myétailin mukana.

En osaa sanoa

Yllattavan suuri.



Omat valinnat vaikuttivat osittain seikkailun kulkuun.

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

21. Vapaaehtoisia kommentteja Heroes of the Baltic Sea -seikkailusta
kokonaisuutena?

(4 vastausta)

Se oli mahtava. Niin kuvaukseltaan kuin katsomiseltaan. Varmasti jad mieleen koko loppu elamaéksi ja li
mahtava katsoa valmista lopputulosta.

Aivan mieletntd, olen todella tyytyvdinen ettd paatin hakea. Elaméni uskomattomin kokemus!!
Oli tosi kivaa ja olisi mukava tehda téllaista lisaa.(tv/elokuvaa)

Kokonaisuudessaan aivan mahtava seikkailu ja kokemus. Joka péiva kun herasi,niin tiesi ettd jotain jannaa on
tulossa.

22. Vapaaehtoisia kommentteja tdasta haastattelulomakkeesta
kokonaisuutena

(2 vastausta)

Ihanaa pysahtya taas kunnolla muistelemaan seikkailua!

Palasi kivasti muistoja mieleen :)

Paivittaisten vastausten maara
2,0

1,5
1,0

0,5

0,0

Google ei ole luonut tai hyvéaksynyt tata sisaltéa. llmoita vaarinkaytdsta - Palveluehdot - Lisdehdot



LIITE E

The Heroes of the Baltic Sea -
pelaajahaastattelu, osa 2/2

4 vastausta

1. Mika oli ensimmainen ajatuksesi, kun astuit ovesta sisaan
merikeskus Wellamoon? (Wellamo = merimuseo, jossa seikkailu sai
alkunsa)

(4 vastausta)

Jannitti ja hieno paikka!
Jannittynyt ihan ensimmaisesta kuvauksesta ja koko seikkailusta mita tulee tapahtumaan

Oho, onpa iso paikka.

Jaahas,tasté se nyt alkaa. Ei ollut mitaan hajua mita tulee tapahtumaan

Vapaaehtoiset kommentit (1 vastaus)

My6s kamerat ja kuvauskalusto aiheutti hdmmennysta.

2. Huomasitko "Itameren Hylyt" - nayttelyn julisteen Wellamossa?
(4 vastausta)
@ Huomasin ja luin/silmailin
sita
@ Huomasin, mutta en
pysahtynyt lukemaan
En huomannut

Vapaaehtoiset kommentit (1 vastaus)

Muistaakseni en huomannut

3. Mita ajattelit, kun vartija ohjasi teidat muista sivuun? (4 vastausta)

Saikahdin ja luulin hetken, ettei kuulunut asiaan ;)
Pelastyin kunnolla, ja en ollut varma kuuluiko vartija sarjaan vai oliko merikeskuksen tyontekija!
Pelastyin aluksi hyvin paljon, vaikka sekunneissa ymmarsin seurata.

Mita ihmettd me ollaan tehty? Jannitys oli korkealla kun itse luulin,etté kyseinen kohtaus ei kuulu sarjaan.



Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

4. Milta tuntui hiipia salaa rekan sisdan? (4 vastausta)

Mielenkiintoiselta ja jannittavalta.
Olihan se todella jannéaa ja aika siistia kun ei tollasta varmastikkaan ihan uudestaan tapahdu :D

Aivan todelta. Koko ajan kuumotti etta joku tulee tai aika loppuu. Varsinkin kun emme saaneet rekan ovea
auki.

Jannittavalta. vaikka tiesi etta oltiin kuvauksissa,paineet oli korkealla.

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

5. Mita olisi tapahtunut, jos tullimies olisi huomannut rekkaan

kiipedmisen?
(4 vastausta)
@ Olisimme joutuneet
kuulusteluun ja tarina olisi
edennyt toisella tavalla.

@ Olisimme juosseet karkuun
ja yrittineet uudestaan.
Tullimies ei voinut huomata
meitd, tilanne oli tehty siten.

® Muu

Vapaaehtoiset kommentit (0vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

6. Rekassa oleva hylynkappale ja muut museoesineet... (4vastausta)

@ ... tuntuivat aidoilta ja halusin
kohdella niité varovasti jotta
ne eivat vaurioidu.

@ ... olivat sarjaa varten tehtyja
peliobjekteja, niita ei
tarvinnut kasitella
"silkkihansikkain".

Muu

Vapaaehtoiset kommentit (0vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

7. Mita mielta olet kaivaustehtéavasta jossa loysitte luurangon ja

sormuksen?
(4 vastausta)

Vahan pelottavalta



Pidin tehtédvasts, silla se oli todella aidon tuntuinen, hyvin keksitty ja siina tarvittiin todellista
paattelykykya!

Minua oikeasti kammotti tehtava. Vaikka tiedostin luiden olevan rekvisiittaa, se ei tehnyt ajatuksesta
yhtdan mieluisempaa. Sormuksen I6ytdminen innosti, tiesin ettéd nyt paastiin tarinaan kunnolla kiinni.

ensin oli aika karmaiseva fiilis kun naki etté luurangon kddessa on sormus.

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

8. Sittowin Gallerian laserjarjestelma oli liian helppo (4 vastausta)

@ samaa mieltéd

@ osittain samaa mielta
en osaa sanoa

@ osittain eri mieltad

@ eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit (1 vastaus)

Taulu vaikeutti tehtdvaé jonkin verran

9. Kun pakenitte Sittowin Galleriasta, mita luulet ohikulkijoiden
ajatelleen?
(4 vastausta)

Luulivat, etta oltiin oikeita varkaita. Yksi yritti oikeasti pysayttaakin.

Varsinkaan siind kun Tuukka ei juossut kanssamme, ihmisten ilmeista ja eleista pdéatellen he ottivat
tilanteen oikeana ryostona. Pari kertaa meidat yritettiin pysdyttaakkin!

Pitdisiko lapset pysayttaa vai ei?

Monen ilmeisté pdatellen olimme varkaita,mutta pari ihmista yritti saada meita kiinni.

Vapaaehtoiset kommentit (0vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

11. Gotlannissa Antiikkiliikkeesta 10ytynyt suuri palapeli oli lilan vaikea.
(4 vastausta)
@ Samaa mielta
@ osittain samaa mieltd
en 0saa sanoa
@ osittain eri mieltd
@ eri mieltéd




Vapaaehtoiset kommentit (? vastausia)

Tommin avustuksella saimme palapelin tehtya

Mehan emme ikina tehneet sitd loppuun hankaluutensa vuoksi. Olisimme kylld saaneet tehtyd, mutta
siind olisi mennyt lilkaa aikaa. Tommi hieman nopeutti rakentamista.

12. Kattlunds Gardin arkkulukkotehtava oli liian helppo. (4 vastausta)

@ Samaa mieltd

@ osittain samaa mielta
en osaa sanoa

@ osittain eri mielta

@ eri mielta

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

13. Miksi linnaan piti menna "vaikeimman kautta"? Miksi tikkaat olivat

mielestasi pystyssa?
(4 vastausta)

Saatiin tyylikasta drone-kuvaa.
Kohdasta olisi tullut liian tyls3, jos olisimme kéavelleet sisdén ovesta. Linnassa oli remontti.

Olihan se paljon vaikuttavampaa kiiveté tikkaita pitkin korkealle ja jos aioimme menn4 lukittuun linnaan,
niin ei sinne noin vain kavella. Tikkaat oli kuin lavastettu huoltotydksi, jota siten kdytimme hyvaksi.

Varmaan siksi, ettd emme alkaisi hosua niiden kanssa ja ne olivat aika pitkat.

Vapaaehtoiset kommentit (0 vastausta)
Tahan kysymykseen ei ole vield vastauksia.

14. Mika paljasti salaoven? (4 vastausta)

@ Huomasin, etti se oli eri
materiaalia

@ Sen raoista paistoi valo
Siina oli jotain omituista, en
osaa sanoa mitad

@ Huomasin tiileen raavitun
merkin

@ Ovessa oleva yléspéin
johtava kuilu houkutteli tut...

® Muu

Vapaaehtoiset kommentit (1 vastaus)

Huomasin valon, mutta ihan heti kellot ei alkaneet soimaan etté se olisi ollut salaovi. Todella hieno
lavaste!!

15. Mita ajattelit, kun pienoismallilaiva laskeutui musiikin soidessa alas



katosta?

(4 vastausta)

Kuin Indiana Jones -elokuvasta!
Se oli melkein jo ihmeellistd kun pianoa soittaessa saimme sen alas!

Upeaa, vaikka soitankin ihan vaarin.

Ensiksi ihmettelin,ettd onko tassé oikeasti joku mekanismi? Tilanne oli jannittava.

Vapaaehtoiset kommentit (1 vastaus)

Oma keskittyminen meni siind kohtaa enemman soittamiseen. Nuotit oli keskiaikaiset enka osannut lukea
nuottiavainta joten soitin aivan vaarasta kohtaa.

16. Mita mielta olet seikkailun "pahiksista’, hylkyrosvoista? (4 vastausta)

Uskottavia
Ensimmaisen viestin saadessamme pelastyin jélleen :D

Minulla oikeasti nouai syke kun saimme viestin heilt4d. Naamattomat rosvot olivat yllattdvén pelottavia
ajaessa takaa ja luodessa uhkan missiomme pélle.

En tiennyt keitd kommandopipojen takana oli, mutta ei ne niin pelottavia olleet.

Vapaaehtoiset kommentit (1 vastaus)

Oli mukava tydskennella Pietarin kanssa!
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