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Julenius-arkisto, perusteet

Vuonna 1932 Suomalaisen Kir-
jallisuuden Seuran yhteyteen pe-
rustettu Julenius-arkisto keskittyy
yllapitdmaan ja luetteloimaan pe-
rinnetutkijoiden jalkeenjaaneita
papereita, jotka usein paatyvat
arkistoon testamentattuina lah-
joituksina. Seuran verkkosivuilla
ei kerrota, ettd arkiston todelli-
nen tehtava on kerata ja jarjestel-
Ia tutkimustietoa yliluonnollisista
perinneilmidista.
JULENIUS-ARKISTON TUTKIJAT on
roolipeli, jossa pelaajat muodos-
tavat Julenius-arkiston kenttatyo-
ryhman. He matkustavat Yla-Kai-

Tama peli sekoittaa faktaa ja fik-
tiota. Suomalaisen Kirjallisuu-
den Seura, samoin kuin rikas
suomalainen  kansanperinne,
ovat molemmat totisinta totta.
Toisaalta salaperdinen Julenius-
arkisto, siihen liittyvat ihmiset
ja sen moninaiset kohtaamiset
yliluonnollisen kanssa ovat mie-
likuvituksen tuotetta. SKS:lta
tai muiltakaan tahoilta ei ole
haettu lupaa tai yhteistyota,
eli kaikki maininnat ja huomiot
oikeista ihmisistd, organisaati-
oista ja paikoista ovat mukana
ihan taiteellisen kokonaisvaiku-
telman vuoksi.

nuun eramaassa selvittamassa, millaisia vanhan Suomen totuuksia
on KORPIMUSEON tarinoiden taustalla. Tutkijat tulevat myds huo-
maamaan, ettd kansanperinteen noidat, haltijat, pirut ja levotto-
mat vainajat eldvat ja voivat hyvin Kainuun takamailla.




Roolipeli ja eraretki

Roolipelaaminen on hauska ja taiteellinen ajanviete, jossa pe-
laajat omaksuvat erilaisia rooleja ja luovat yhdessa tarinoita. Se
on kuin improvisaatioteatteria ilman yleis6a. “Julenius” on Korpi-
museon tarinoiden innoittama roolipeli, jossa pelaajat tarttuvat
itse ndita tarinoita sarvista ja kertovat niita uusiksi oman mielen-
sa mukaan. Yhteiset perinnetarinat ovat luonteva perusta yhtei-
selle tarinankerronnalle, jota roolipelit pohjimmiltaan ovat.

Juleniusta pelataan osana retked Korpimuseon maisemiin: pe-
laajat tutustuvat tarinoihin ja vierailevat samalla niiden tapahtuma-
paikoilla. Julenius-arkiston tutkijoina pelaajien tehtava on totuuden
selvittdminen, joten he lisadvat tarinoihin omiaan ja taustoittavat
niitd ja paljastavat salaisen historian. Pelissa voi olla toimintaakin,
kun tutkijat huomaavat, etteivat ole yksin eramaassa.

Roolipeleja pelataan tavallisesti yksityisesti jossain rauhallises-
sa paikassa, kuten kotona, eika peliin sekoiteta oikeita asioita sen
ulkopuolelta. Koska Juleniusta pelataan julkisilla paikoilla ja pelissa
kaytettavat perinnekohteet ovat kaikkien yhteiseksi iloksi, on syyta
mainita tdssa muutama hyvan ja turvallisen kdytoksen periaate:

e Vaikka kuvitteelliset hahmot saattavat pelissa joutua vaa-
rallisiin tilanteisiin ja seikkailuihin, niin pelaajien ei tulisi
metel6ida ja juoksennella harkitsemattomasti. Pelaaja voi
korostaa tilanteen jannittavyytta korottamalla daantaan tai
lilkkkumalla puheen tehostamiseksi, mutta jarjen pitaa olla
matkassa: ulkopuoliset voivat luulla huutavien pelaajien
tarvitsevan apua, ja pelaaja, joka kompuroi jdisessa kivikos-
sa muka susia pakoon, voi kaatua ja satuttaa itsensa.

e Pelaajien pitaa olla kohteliaita kanssaihmisidan kohtaan.
Pelissa pelaajat omaksuvat erilaisia rooleja ja havainnoivat
ymparistddan varsin luovasti, mutta muita ihmisia ei silti




tarvitse loukata tai hammentdaa nakyvasti osoittelemalla
tai vetamalla heitd mukaan peliin. Ulkopuolisille voi hyvin
selittaa lyhyesti, mista on kyse, jos pelille sattuu todistajia.

Vaikka pelaajien roolihahmot pelissa paatyvatkin tekemaan
kaikenlaista royhkeaa ja ajattelematonta, tama ei ole mikaan
peruste pelaajille toimia samoin. Pelaaja voi esimerkiksi ker-
toa, kuinka hanen tutkijahahmonsa myllaa maata, murtautuu
autiotaloihin ja ylipaatdaan toimii maaratietoisesti tavoittei-
densa eteen. Pelaajat sen sijaan ymmartavat, etta ymparisto
tulee jattaa samaan kuntoon, jossa sen kohtasivatkin.

Pelaajat jutustelevat roolipelissa toisilleen erilaisten rooli-

hahmojen suulla, ja valtaosan aikaa kaikille on selvaa, mil-

loin puhutaan pelin sisdisista asioista ja milloin todellisista

asioista. Pelin voi kuitenkin keskeyttda tarvittaessa esi-

merkiksi huutamalla ”Peli seis!” niin kovaa, etta kaikki
pelaajat kuulevat.

Julenius sopii 2—6:lle yli 15-vuotiaalle pelaajalle.
Peli kestaa tyypillisesti %2—1 tuntia retkikohdetta
kohti, ja lisaksi tulee tietenkin matkoihin kulu-
va aika. Kokeneet roolipelaajat

voivat helposti sovittaa pelin

muihinkin olosuhteisiin. Toivon
taman perusmuodon kuitenkin
osoittautuvan helpoksi ja haus-
kaksi my0Os aivan ensimmaista
roolipeliaan kokeilevalle yleisélle.




Pelin valmistelu

Kun valmistelet Juleniuksen pe-
laamista, lue ensin nama oh-
jeet lapi ajatuksen kanssa. Pelin
jarjestajana olet vastuussa sen
opettamisesta muille pelaajille.
Varaa pelia varten mukaan myoés

Juleniusta voi pelata pelkan
muistilehtion ja kynan kanssa,
mutta pelin jarjestdjana voit
myos sujuvoittaa pelid ja teh-
da siitd  tunnelmallisemman
valmistelemalla sitda hieman.
Erityisesti voit hakea hahmo-

muistiinpanovélineet ja tietenkin
KORPIMUSEO.

Koska Juleniusta pelataan osa-
na eraretkea Korpimuseon mai-
semiin, saattaa olla, ettd valit-
sette vierailukohteen etukateen,
mahdollisesti jo ennen kuin pelin
pelaamisestakaan on paatetty.
Vaihtoehtoisesti voit lukea Korpi-
museota ja valita mieluisan koh-
teen, johon liittyy itseasi kiehtova tarina tai joka on sopivassa
paikassa retkeilyn kannalta.

Retkea suunnitellessanne otatte tietenkin huomioon ryhman
peruskunnon, aikataulun, varustautumisen ja yleisen viihtymi-
sen: Korpimuseoon kuuluu helpompia ja haastavampiakin koh-
teita, eika pelin takia ole mielekasta lahtea pidemmalle eraret-
kelle kuin seurueelle on mieluisaa.

Kun Juleniusta varsinaisesti pelataan, yksi pelaajista toimii aina
niin sanottuna pddtutkijana eli tutkimusryhman johtajana. En-
simmaista kertaa pelatessanne tama on pelin jarjestdjan tehtava:
paatutkijan tarkein rooli on toimia puheenjohtajana ja vieda pelia
eteenpain, joten se edellyttaa pelin kulun tuntemista. Myohem-
min voit antaa paatutkijan roolin myos muille pelaajille.

lomakkeita ja muita pelia tuke-
via aineistoja Internetista: Ju-
lenius-arkiston lomakkeet ovat
saatavilla verkkosivuilla www.
arkkikivi.net/julenius. Peruslo-
makkeiden lisdksi verkkoaineis-
to kertoo lisda Julenius-arkiston
salaisesta historiasta ja vaarois-
ta, jotka uhkaavat maagisen pe-
rinteen tutkijoita Yla-Kainuussa.
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Kun seurue on koossa ja olette valinneet matkakohteen, itse
peli aloitetaan hahmonluontivaiheella. Kaikki tekevat taman yh-
dessa retken alussa; sen voi esimerkiksi tehda autossa matkalla
kohteeseen tai kahvipoydan daressa ennen kotoa ldhtemista.

Pelin opettaminen

Kun esittelet pelia paatutkijana uusille pelaajille tai kun pe-
laatte ensi kertaa, voit lukea tasta muiden pelaajien opiksi
ja ojennukseksi. Tassa ei kerrota kaikkea pelin pelaamisesta,
mutta sinun on helpointa opettaa loput pelin yksityiskohdat
muille pelin edetessa sitda mukaa kuin asiat tulevat vastaan.

Julenius-arkiston tutkijat on roolipeli, jossa kehittelemme yhdessa uusia
tarinoita vanhojen pohjalta. Otamme kukin roolin kansanperinteen tut-
kijoina, jotka kiertdvat tutustumassa ylakainuulaisiin maagisiin paikkoi-
hin. Pelin idea on, ettd emme tiedd ndin etukateen, mita talla matkalla
Ioydamme: voi olla, etta retkikohteemme osoittautuu arkiseksi ja turval-
liseksi, mutta saatamme my0s |0ytda haltijoita, noitia, kummituksia tai
vaikkapa rikollisia, jotka haluavat pysayttaa tutkimuksemme.

Roolipeli on peli, joka tapahtuu osin mielikuvituksen voimin. Tassa pe-
lissa leikimme olevamme perinnetutkijoita, jotka selvittelevat Kainuun
maagista menneisyyttd. Puhumme toisillemme kuin ennakkoluuloiset
tutkijat tai innokkaat asiantuntijat. Keksimme villeja teorioita peikkojen
alkuperasta ja saatamme kohdatakin mielikuvitushahmoja. Peli on ikdan
kuin naytelma, jonka juonta ei ole etukdateen maaratty.

Perinnetutkijoina olemme kaikki pelin nimessakin esiintyvan Julenius-
arkiston palveluksessa. Julenius-arkisto on vuonna 1932 Suomalaisen
Kirjallisuuden Seuran yhteyteen perustettu erityisarkisto, jonka salainen
tehtava on tutkia yliluonnollisia ilmi6itd ja oppia ymmartamaan unoh-
dettua perinnetaikuuden maailmaa. Nykypaivana Julenius-arkiston tut-
kijat padasiassa lajittelevat historiallisia yliluonnollisista kokemuksista




Tama on myos paatutkijalle hyva tilaisuus esitella pelin idea ja
taustatarina pelaajille, esimerkiksi oheisen kasikirjoituksen mu-
kaan.

kertovia teksteja, mutta he ovat valmiita myds suoraan toimintaan, jos
maaginen maailma vield havahtuu jossain pdin Suomea.

Julenius-arkisto on eldnyt jo 60 vuotta hiljaiseloa, ”Suureksi Hiljaisuu-
deksi” kutsuttua aikakautta, jonka kuluessa on jo nayttanyt siltd, ettd
taikuus olisi hdvinnyt maailmasta kokonaan. Kaikki tdma muuttui kui-
tenkin Korpimuseo-kirjan myo6ta: ilman Julenius-arkiston valtuutusta
toiminut villi perinnetutkija Satumaarit Myllyniemi on koonnut yksiin
kansiin kotimaakuntansa kansanperinnetta, nahtavasti tietdmattomana
siihen liittyvista vaaroista.

Korpimuseo-kirja on nyt havahduttanut Julenius-arkiston kuraattorin,
vanhan Magnus Engblomin, avaamaan vanhat kenttatyéryhmien perus-
tamista koskevat kdytannot. Meidan tehtdvamme on nyt matkustaa Yla-
Kainuuseen Satumaaritin jalanjaljissa ja varmistaa, ettd Korpimuseon
paljastamissa perinnekohteissa ei ole mitdan nykyihmiselle vaarallista.

Esimerkiksi tuohon tapaan pelin voi esitella. Paatutkijana voit
myo0s lisata ja rikastuttaa taustakertomusta yksityiskohdilla ja
uusilla elementeilla. Tassa apuna voi kayttdaa “SKS:n salaista
historiaa”, joka loytyy pelin verkkomateriaaleista. Omakin
luovuus on hyva, ja ylipdataan paatutkija voisi pitaa periaat-
teenaan, ettd jokainen pelikerta avataan hieman taustatari-
naa syventden, muistuttaen pelaajia pelin asetelmasta.




Hahmonluonti

Pelaajat siis omaksuvat kukin roolin kansanperinteen tutkijana,
joka on tullut Yla-Kainuuseen selvittdmaan Korpimuseoon liittyvia
salaisuuksia. Kutsumme ndita pelaajien perusrooleja pelaajahah-
moiksi, joiden nakdkulmaan ja asenteisiin pelaajat eldytyvat. Kul-
lakin pelaajahahmolla on oma muista poikkeava perusluonteensa,
elamankatsomus, joka maarittaa, kuinka hahmo asennoituu kan-
sanperinteeseen ja tehtavaansa Julenius-arkiston palveluksessa.
Paatutkija esittelee pelaajille pelin arkkityypit eli hahmoluo-
kat, joista jokainen valitsee itselleen mieluisimman. Jokainen
valitsee eri arkkityypin, niin etta jokaisen hahmo on pelissa
ainutkertainen. Valinta voidaan tehda paatutkijan ohjaamana
vapaassa jarjestyksessa. Arkkityypit esitelldan seuraavalla auke-
amalla, paatutkija voi lukea vaihtoehdot muille pelaajille.
Paatutkija merkitsee pelaajien arkkityyppivalinnat muistiin.
Yksinkertainen yhden rivin merkinta riittdaa tassa vaiheessa,
mallia “Eero — Petturi”. Vaihtoehtoisesti paatutkija voi jakaa pe-
laajille erityiset hahmolomakkeet, joiden tayttaminen auttaa
pelaajia alkuun erityisen pelaajahahmon kehittamisessa.
Paatutkija jakaa tdssa vaiheessa pelaajille myos aloittavien
hahmojen sekundaariléihteet; ne on listattu kunkin arkkityypin
yhteyteen. Sekundaarilahteet edustavat hahmon omaa itsenais-
ta taustatutkimusta, josta tulee olemaan apua tutkimusmatkal-

Pelaajat voivat tuoda peliin lisdvaria tda salassakin. Huomatkaa tdssa

antamalla hahmoilleen kiinnosta-
van taustan. Onko hahmo esimer-
kiksi ollut nuorempana rauhantur-
vaajana jossakin sodassa? Pelaajat
voivat rupatella tallaisista yksityis-
kohdista vapaasti, mutta ne voi pi-

yhteydess3, ettd pelaajat ja hahmot
voivat tietad eri asioita: kaikki pelaa-
jat esimerkiksi tietavat, ettd hahmo
on Petturi, mutta hahmot eivat tata
tiedd eika valttamatta edes Petturi
itse. Tama on draamallista ironiaa.




la. Jos ryhma ei kayta erillisia hahmolomakkeita, paatutkijan on
parasta kirjata kunkin hahmon sekundaarildhteet paperilapuil-
le, jotka annetaan pelaajille.

Pelaajat voivat nyt kehitelld hahmoilleen omaa erityisluon-
netta, joka poikkeaa pelaajan omasta olemuksesta, kukin ma-
kunsa mukaan. Hahmojen ika, koulutustausta, jopa sukupuoli
voi olla eri kuin pelaajan itsensa. Julenius-arkiston palvelukseen
voi paatya yllattaviakin teita: kaikki hahmot eivat valttamatta

ole koulutukseltaan perinnetutkijoita.

Osana hahmoluontia kukin pe-
laaja tekee vield yhden valinnan,
nimittdin hahmonsa koodinimen.
Julenius-arkiston  kenttatutkijat
ovat kdyttaneet arkiston perusta-
misesta |ahtien koodinimia, jotka
on valikoitu muinaissuomalaises-
ta nimistosta tai epamuodollisista
korko- eli lisanimista. Tama moni-
en tutkijoiden pilkkaama "intiaa-
ninimikaytant6é” johtuu siita, etta
arkiston perustaneet kokeneet
tietdjat halusivat suojata uusia
kenttatutkijoita  pyhimyskalen-
teriin juontuvien ristimanimien
maagisilta vaaroilta; vanha Ju-
lenius-parkakin olisi ehka selvin-
nyt, jos noidat eivat olisi tienneet
hanen ristimanimeaan.

Paatutkija lisaa hahmojen
koodinimet muistiinpanoihinsa,

Julenius-tutkijat valitsevat ta-
vallisesti itse koodinimensa
hyvaksyttyjen (turvalliseksi kat-
sottujen) nimien luettelosta.
Kainuuseen kohdistuvien pe-
rinneretkien tapauksessa tun-
nelmaan sopiva luettelo on esi-
merkiksi tallainen:

Pirralainen, Savilattari, Kopot-
ti-, Tarri-, Ruppa-, Toppdnen,
Kappéa-, Kippo-, Tiikeri-, Piru-,
Lillittaja, Salakka, Saparo-, Lalli-,
Rumppa, Rillukka, Kurri-, Kakat-
ti, Korvaton, Koppa-, Timppa-,
Runtti-, Raukka-, Rimpslaara,
Kotihaikara, Marylekkeri.

Sananosat yhdistetdaan tavalli-
sesti yhdysnimeksi erityisesti
alkusointuisten nimien kans-
sa, esimerkiksi “Ruppa-Jukka”.
Kaikki nimet voivat kuitenkin
esiintya joko yksin tai osana yh-
dysnimea.




Arkkityypit ja naiden sekundaarilahteet

Samaani

Hahmo on herkka ja avoin yliluonnol- .

lisille aistimuksille. Han on mahdolli-
sesti joskus kohdannut jotakin selit-

tamatontad ollessaan yksin metsdssa. .

Samaani ei varmaankaan tieda, mista

perinneilmidissa on kysymys, mutta .

han haluaa ymmartaa, vaikka se olisi
vaarallistakin.

Akateemikko

Perinnetutkija Heikki Merilai-
sen almanakassa on outoja
muistiinpanoja tasta...
Hyrynsalmelainen eldkeukko
L. Jalkanen uskoutui minulle...
Herasin viime yona oudosta
unesta, joka tuntui tavallista
eldvammalta...

Hahmo uskoo tieteelliseen metodiin,  ® SKS:n Joensuun arkistossa on

ja hanella on kovaa nayttoa tieteen

saralla. Han selittdd perinneilmioita S

psykologian ja sosiologian keinoin ja
pyrkii osoittamaan, ettd kaikelle on

olemassa jarjellinen selitys. Akatee- S

mikolle on tarkead, ettd valistuksen
suuri tieteellinen projekti kykenee
selviytymadan myos ndenndisen yli-
luonnollisista haasteista.

Teologi

Hahmo on luterilainen kristitty ja S
mahdollisesti koulutettu teologi tai

harras uskovainen. Han tulkitsee kan- °
sanperinnettd uskonnollisesta nako-
kulmasta ja korostaa perinteen kris- S

tillisia elementteja. Teologi voi ottaa
perinteen perusteettomana taikaus-
kona, mutta jos han paatyy uskomaan
perinneilmidihin, mikddn ei ole tar-

kasikirjoitus tasta asiasta...
Oulun yliopistolta tuntemani
tutkija Maija Harvasalo tiesi
kertoa, etta...

Tietokoneella tekemani SKS:n
kansanrunousarkiston perin-
nelajikortiston  tilastollinen
analyysi paljastaa, etta...

Turun kirkkomuseon varas-
tossa sailytetaan...
Suomussalmelainen diakoni
Heikki Karna kertoi, etta...
Olen tutkinut Paavo Ruotsa-
laisen herdtysmatkoja Kai-
nuuseen 1800-luvun alku-
puolella...

kedampaa kuin niiden sovittaminen kristilliseen maailmankatsomukseen.




Hahmo on vastuuntuntoinen ja val-
mis voimankdytt6on uhkia vastaan.
Hanelld on mahdollisesti sotilaalli-
nen tai turvallisuusalan tausta. Mi-
litantti uskoo voimaan ja yhtenai-
syyteen ulkoisten uhkien edessa, ja
hdan on taipuvainen tulkitsemaan
perinneilmidita mahdollisina uhkina
itselleen ja ympadristolleen.

Hahmolla on syvat juuret Yla-Kai-
nuun maaseudulla. Han ei ehka ole
koulutettu tutkija eikd edes SKS:n
virassa, vaan mukana nimenomaan
paikallistuntemuksensa ja muiden
erityistaitojensa vuoksi. Paikallis-
opas tarkastelee perinteentutkimus-

Militantti

Paikallisopas

Rajavartiolaitoksella on
1970-luvulta periytyva suunni-
telma tastd asiasta...

Olemme tuttuja Kainuun po-
liisin komisario Ilmoniemen
kanssa...

Kovistelin yhta salametsasta-
jan oloista tyyppia...

e Puolangan kotiseutumuseos-

Sa on...

e |soditini muisti vield hyvin,

kuinka...

e |stuessani Pub Rapalan nurk-

kapoydassa tapasin...

ta paikallisesta ndkokulmasta, ja hanelle tarkeda on kotiseudun jatkuva
hyvinvointi ja paikallisten ihmisten oikeuksien kunnioittaminen.

Hahmo on ndenndisesti tavallinen
SKS:n tutkija, mutta tosiasiassa ha-
nella on vakavia epailyksia Julenius-
arkiston tyosta. Han on mahdollises-
ti kokonaan vieraan tahon myyra tai
sitten vain omantunnon painama
epaluotettava tutkija. Petturi pyr-
kii hidastamaan ja vaikeuttamaan

Petturi

Tongin Julenius-arkiston sa-
laisia kansioita...

Kysyin neuvoa vendlaiselta
kulttuuriattasea Zamir Kapit-
salta...

Opin lahteestd, jota en tohdi
paljastaa tdssa seurassa, etta...

Julenius-arkiston kenttatutkimusta ja johdattamaan sita vaarille jaljille,

kuitenkin vaarantamatta omaa asemaansa.




niin etta hanella on jokaista pelaajaa kohti merkittyna hahmon
arkkityyppi ja nimi.

Pelaajat voivat tasta eteenpain puhua toisilleen ikdan kuin
hahmojensa puolesta ja kertoilla toisilleen hahmoistaan joko
ensimmaisessa (“tein vaitostutkimukseni novgorodilaisista
tuohikirjeistad”) tai kolmannessa ("hahmoni osaa venajaa”) per-
soonassa, mika vain parhaalta tuntuu. Hahmot muodostavat
yhdessa Julenius-arkiston kokoaman kenttatyoryhman, joten
he voivat tuntea ja tietaa toisistaan jotain jo ennestaankin. Osa
pelida on hahmojen kuvitteleminen kokonaisina ihmisina, joiden
elamaa pelissa seurataan.

Kun kukin pelaaja on omaksunut ark-
kityypin, paatutkija voi edeta esittele-
maan tutkimustehtavan eli kaytan-
nossa lukemaan KORPIMUSEOSTA /
kasilla olevan matkakohteen
tarinan. Taman voi hyvin teh-
da hahmonluonnin lopuksi
tai automatkan paatteek-
Si juuri ennen metsaan
menemista ihan sen mu-
kaan, millainen retki on
kokonaisuutena.
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Tutkimustehtavan esittely

Paatutkija lukee Korpimuseon tarinan retken kohteesta. Kut-
summe tata tarinaa primaarilédhteeksi, koska se on pelin alussa
kaikki, mita pelaajat kohteesta tietavat. Tarina ja siihen liittyvat
hahmot, tapahtumat ja ilmiét ovat syy siihen, etta Julenius-ar-
kiston tutkimusryhma on nyt Kainuussa.

Paatutkijalla on tarinan luettuaan tilaisuus lisdta hieman
omiaan tarinaan, nimittain nykyaikainen kehyskertomus. Mik-
si Julenius-arkisto haluaa meidan tutkivan juuri taman kohteen
juuri nyt? Tama on tilaisuus vihjata primaarilahteen kytkoksesta
nykyaikaan. Jos paatutkija esimerkiksi kertoo, etta retkikohteen
seudulla on tapahtunut viime aikoina outoja kuolemantapauk-
sia, niin tdma varittda tapaa, jolla pelaajat tulkitsevat tarinaa
pelin edetessa. Jos toisaalta paatutkija selittda taman kohteen
olleen aakkosjarjestyksessa ensimmainen, niin han jattaa tari-
nan taustan paljon enemman auki.

Ensimmaista kertaa pelatessasi voit aivan hyvin todeta, etta
oma tutkijahahmosi sattuu olemaan erikoistunut juuri taman ka-
silla olevan tarinan tapaisiin perinneilmidihin, ja olet siksi puhunut
arkiston kuraattorin rahoittamaan retken juuri tdhdn kohteeseen.
Olette Kainuussa tyydyttamassa sinun akateemista uteliaisuuttasi.

Sindnsa primaarilahdetta ei tarvitse taustoittaa erityisen pal-
jon ja pitkallisesti, silla muutkin pelaajat paasevat pian mukaan
lisadmaan yksityiskohtia. Kun tarina on luettu, paatutkija voi
panna kirjan kiinni ja 1dhted johtamaan joukkoa kohti maaran-
paata. Seuraavaksi edessa on matkavaihe, jonka aikana pelaajat
kehittavat lisaa nakokulmia ja ainesta valittuun perinnetarinaan.
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Matkavaiheen pelaaminen

Tama vaihe on sopivaa pelata esimerkiksi ajomatkalla kohtee-
seen tai kun auto jatetdan taakse ja loput matkasta tehdaan jalan
metsdpolkuja myoten. Matkavaihetta varten kannattaa varata
ainakin puoli tuntia. Pidemmastakaan ajasta ei ole haittaa, silla
taman pelivaiheen voi kasitella muun seurustelun ja hiljaisten
hetkien lomassa. Pohdiskeleva ja rauhallinen tahti on paikallaan,
eika haittaa, jos pelaajat puuhaavat muutakin pelin ohessa.

Matkavaiheessa pelaajat taustoittavat kasilla olevaa tutki-
musprojektia keskustelemalla siita hahmojensa suulla. Sana
on vapaa, ja pelaajat voivat tuoda peliin monenlaista sisaltoa.
Jos pelaajilla esimerkiksi on syvallinen kasitys hahmoistaan, he
voivat antaa hahmojen rupatella arkielaméastaan ja sen pienista
kommelluksista. Tai jos pelaaja harrastaa historiaa ja perinnet-
ta, han voi puhua kansanperinteesta ja paikallishistoriasta taus-
toittaen kohdetta ryhman iloksi. Hahmot voivat riidella akatee-
misista erimielisyyksistaan tai kertoa taustatutkimuksesta, jota
ovat tehneet ennen retken alkua.

Talla sekalaisella rupattelulla on tavoite: primaarilahde eli
matkan aluksi luettu tarina on usein tarinana epamaarainen ja
jattaa jalkeensa kysymyksia. Pelaajat kertovat tarinan ymparille
tapahtumia ja odotuksia, joihin peli vastaa sitten huipentuma-
vaiheessaan, perilla matkakohteessa.

Paatutkijan tehtdva on rohkaista ja opastaa muita pelaajia
tassa matkavaiheen kerrontatehtdvassa. Hanen tarkein tyoka-
lunsa tassa on kysymysten esittdminen: sen sijaan, etta vain itse
kertoisit, mista tassa tarinassa nyt taytyy olla kyse, esitat muille
pelaajille johdattelevia kysymyksia, joihin he voivat vastata va-
paasti niin kuin haluavat.
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Johdatteleva kysymys on kysymys, joka pohjustaa jo paljon vas-
tauksestaan. Hyvid johdattelevia kysymyksia ovat esimerkiksi
tallaiset:

"Tietdadko kukaan jotain enemman tdssa tarinassa mainitusta
ihmisesta?”

”Onko meillda mukana venadldisen perinteen asiantuntijaa?”

"Epailen, etta jos kohteessa on todellakin lapsia kaappaava
piru, niin sen pitaisi nakya paikallisissa katoamistilastoissa. Onko
kelldan poliisikontakteja, joille voisitte ottaa puhelun asiasta?”

Jotkut pelaajat ovat rohkeampia maarittamaan faktoja, toi-
set taas arempia. Rohkaise arkoja pelaajia osallistumaan
alaka epadile heita. Rohkeiden pelaajien kanssa taas voit
aivan hyvin esittaa epailyksiakin, erityisesti, jos he ot-
tavat omasta mielestasi turhan rohkeita vapauksia.
”Luuletko minun muka uskovan tuollaista?”

Huomaa, ettd pelin tassa vaiheessa ei
haittaa, vaikka pelaajien tarinointi olisi
keskendan ristiriitaista ja vaikka erilai-
sia langanpatkia olisikin paljon. Olette
tutkijoita matkalla maastokohteeseen
nimenomaan siksi, etta teilla ei ole var-
moja vastauksia! Pelin huipentuma-
vaiheessa voi kayda ilmi, ettd mitaan
todisteita pelaajien kehittelemalle
tonttuhypoteesille ei [6ydykaan.
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Sekundaarilahteet

Pelaajilla on matkavaiheessa tukenaan luettelo sekundaariléh-
teisté. Nama ovat tutkijahahmon omia erikoisuuksia ja tausta-
tutkimusta, jotka sallivat pelaajan lyoda faktoja pdytaan vakau-
muksella.

Kukin pelaajahahmo aloittaa pelin kolmen sekundaarilahteen
kera; eri arkkityyppien sekundaarilahteet ovat hieman erilaiset.
Sekundaarildhde on aina jonkinlainen tietoldhde, kuten vaikka-
pa “keskustelin kuraattori Engblomin kanssa ennen laht6a...”.
Ajatuksena on, ettda hahmon sekundaarildahdeluettelo kertoo,
millaisia tietolahteita hahmo kayttaa, kun pelaaja taas paattaa,
millaista tietoa hahmo on naista lahteista oppinut.

Sekundaarilahteitd kdytetdan matkavaiheen aikana uusien fak-
tojen tuomiseksi keskusteluun. Pelaaja voi milloin vain halutessaan
katsoa sekundaarildhteitaan ja ilmoittaa kayttavansa sellaista. Pe-
laaja voi sitten kertoa, mita hanen hahmonsa tietda ja miten. ”Ku-
raattori Engblom vei minut syrjemmalle ennen lahtddmme ja antoi
minulle pullollisen jodipillereita. Han ei sanonut mitaan, mutta ei-
kos naita kayteta radioaktiivisen altistuksen ensihoitoon?”

Sekundaarildhteet ovat kertakayttoisia: jos ryhma kayttaa
hahmolomakkeita, pelaaja voi itse viivata kayttamansa lahteet
yli sitd mukaa kuin ottaa niita esiin. Myos paatutkija voi tehda
yksinkertaista tukkimiehen kirjanpitoa siita, montako sekundaa-
rilahdetta kukin pelaaja on tuonut esille matkavaiheen mittaan.
Huomatkaa, etta kun pelaaja on tuonut lahteen esiin, han voi
kylla palata siihen keskustelun mittaan usean kerran; kaikkea,
mitda hahmo oppi talta lahteelt3, ei tarvitse kertoa heti.
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Hypoteesit

Paatutkijan todellinen tavoite matkavaiheessa on rakentaa odo-
tuksia: mita tutkijat odottavat loytdvansa maastokohteesta, jo-
hon ovat menossa? Tata varten paatutkija pitdaa kirjaa tutkijoi-
den hypoteeseista. Paatutkija selittda hypoteesien kirjaamisen
muille pelaajille ja pyrkii siihen, etta jokaiselta kirjataan ainakin
yksi hypoteesi ennen kohteeseen saapumista.

Hypoteesit ovat oleellisesti pelaajien pyrkimys ennustaa, mis-
ta retken tarinassa on kyse. Tutkijoillahan on toisaalta arkkityyp-
piensa puolesta mielipiteitd maailmasta, ja toisaalta retken taus-
tatutkimukseen liittyvat lahteet paljastavat monenlaisia keskenaan
ristiriitaisiakin viitteita siita, mika tutkijoita odottaa. Loytyyko tutki-
muskohteesta aarnihauta? Suistivatko tontut vanhan miehen hul-
luuteen? Kulkiko seudulla todellakin venalaisia rosvoja?

Tehdyt hypoteesit kirjataan aina hypoteesilomakkeeseen hah-
mon koodinimella. Pisteenlaskuvaiheessa pelin lopussa kukin hy-
poteesi jyvitetdan arvauksen tehneelle pelaajalle. Useakin tutkija
voi tukea samaa hypoteesia, mutta myohemmat tukijat merki-
taan hypoteesin ensimmaiseksi tehneen tutkijan alle taman “tu-
kijoina”. Sama tutkija voi tietenkin tehda useitakin hypoteeseja.

Hypoteesit voi muotoilla laajemmin tai kapeammin: molem-
missa on puolensa, kunhan hypoteesi kuitenkin selkedsti sanoo
jotakin kiinnostavaa. Pelkastaan negatiiviset hypoteesit eivat
kelpaa, eli hypoteesi ei voi olla "Emme tule |6ytdmaan haltijoita
talla matkalla.” Nakemys on pystyttdva muotoilemaan positiivi-
sesti, esimerkiksi “Nama haltijahavainnot ovat ilkeamielisia val-
heita, joilla meita yritetaan johtaa harhaan.”
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Huipentumavaiheen pelaaminen

Pelin huipentumavaihe alkaa, kun tutkijaryhma saapuu koh-
teeseen. Ensimmaiselld pelikerralla paatutkija voi pysayttaa
ryhman hieman ennen kohdetta ja selittda taman pelivaiheen
idean; myohemmilla pelikerroilla ryhma voi siirtya tahan vai-
heeseen pelia asteittain, sita mukaa kuin pelaajat katsovat, etta
retki tarjoaa tilaisuuksia suoralle havainnoinnille. Huipentuma-
vaihe voi ndin alkaa jo matkalla kohteeseen, milloin vain pelaa-
jat ovat valmiita siihen.

Huipentumavaiheessa pelaajat tutkivat kasilla olevaan tari-
naan liittyvaa ymparistda ja kokevat sen tutkijahahmojensa na-
kokulmasta. Hahmot voivat myos tavata tarinaan liittyvaa vakea,
ja jos tarinaan liittyy mysteereita, ne voivat ratketa hahmoille.
Pelaajat voivat edelleen keskustella pelistd ja pelitapahtumista
toisaalta hahmojensa suulla, toisaalta suoraan pelaajien kesken.

Paatutkijan tehtava tassa pelin vaiheessa on tutkimuksen joh-
taminen: tarvittaessa han jakaa ryhman niin, etta tutkijat voivat
tarkastaa laajan alueen, ja antaa tehtavia yksittaisille tutkijoille.
Sina voit etsia merkkeja asutuksesta tuolta rinteestd, sind taas
pida silmalla jokivartta venaldismafian varalta. Liian kauas pe-
laajia ei auta lahettda — jos jotain jannittavaa [oytyy, muut pe-
laajat haluavat myos tulla katsomaan.

Huipentumavaihe on jossain maarin perinteista naytelma-
roolipelaamista, joten kokeneet pelaajat voivat kayttdaa vapaasti
asiaan liittyvia tekniikoita siten kuin parhaaksi katsovat. Noin
ylipaataan huipentumavaiheessa voi, pelaajien paatésten mu-
kaan, tapahtua hyvin monenlaisia asioita. Kdyn seuraavassa lapi
joitakin keskeisimpia.
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Havaintojen laatu

Pelaajat ja hahmot eldvat hieman erilaisissa maailmoissa. Kun
pelaajat nakevat hylatyn autiotalon, Julenius-arkiston tutkijat
saattavat saapua paikalle, jota riivaa mielipuolinen haltija. Pe-
laajat itse paattavat, miten hahmojen havainnoima maailma
eroaa pelaajien maailmasta.

Ensimmadinen periaate on, etta kaikki, mita pelaajat ndkevat,
on myos hahmojen maailmassa, ellei muuta erikseen sovita. Jos
vaikkapa ryhma saapuu kohteeseen ja huomaa sen sijaitsevan
nykydan teollisuusalueella, jonne on paasy kielletty, niin tutkijat
kokevat saman asian. Tutkijat toki saattavat epailla, etta kysees-
sa on jonkinlainen yritys salailla perinnekohdetta; hehan elavat
hieman jannittdvammassa maailmassa.

Todellisten havaintojen lisaksi pelaajat voivat myos tehda ku-
vitteellisia havaintoja. Tama toimii pysahtymalla ja kertomalla
muille pelaajille, mita hahmosi nakee. Tallainen havainto on
aina ensin kysymyksen muodossa tai muuten epavarma. "Hei,
nayttadko tuo sinusta verijaljelta?”

Kun pelaajat tekevat kuvitteellisia havaintoja ymparistosta,
muiden pelaajien tehtdva on toimia yhteistydssa. He voivat joko
vahvistaa tai hylata tehtyja havaintoja. Havainnon vahvistami-
nen oikeuttaa pelaajan lissdmaan havaintoon yksityiskohtia ja
viemaan sitda pidemmalle. Havainnon hylkdaminen ohjaa ha-
vainnoitsijaa viemaan pelia toisenlaiseen suuntaan.

Jos esimerkiksi yksi tutkijoista uskoo seudulla sijaitsevan ih-
missyojdsusien pesan, joku pelaajista saattaa pitaa ajatuksesta ja
avata keskustelun: olisiko tuon siirtolohkareen kyljessa todellakin
verijalkia? Jos paatat vahvistaa havainnon, voit menna ldhemmas
ja todeta, etta kylld vain, melko tuoretta verta. Ja jokin kovapin-
tainen esine on lohkaissut kivesta sirpaleita. Nain muodostatte
yhdessa havaintoja, jotka tukevat kehittdmaanne tarinaa.
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Toisaalta taas jos et pida tata susikertomusta kovin kiinnostava-
na tai pidat verijalkia liian lennokkaana, voit myos hylata aloitteen:
mentyasi lahemmas katsomaan toteat, ettd kyseessa ei olekaan
verijalki, vaan vain jonkinlainen varjayma kiven pinnassa. Sita paitsi
et pitanyt sita susista puhunutta vanhaa dijaa kovin luotettavana.

Nama kaksi periaatetta, havaintojen vahvistaminen ja niiden
hylkaaminen, ovat yhteisen tarinankerronnan perusrakennuspa-
likat. Taitavat pelaajat pyrkivat useimmiten rakentamaan muiden
pelaajien aloitteiden varaan, mutta myos oikeassa paikassa tehty
hylkdaminen on hyva silloin kun se teravoittaa kehittyvaa tarinaa.

Periaatteessa pelissa ei koskaan tarvitse tapahtua mitaan kovin
jannda ja dramaattista, vaan havainnot ja todisteet, joita tutkijat
loytavat perinnekohteesta, voivat hyvin olla vahaisia, epamaarai-
sia ja tulkinnanvaraisia. Ulosteista paatellen tdalla on kuljeskellut
susia, mutta emme me mitdadan merkkeja ihmisuhreista |6ytaneet.

Pelaajilla on kuitenkin tilaisuus tuoda peliin myos dramaatti-
sempia kaanteita tukemalla toistensa havaintoja eli toisin sanoen
tekemalld yhteistyotd. Mita useampi pelaaja osallistuu ilmién ha-
vainnointiin, sita vastaansanomattomampi, voimakkaampi ja tar-
keampi se on. Oheinen taulukko havainnollistaa sitd, miten havain-
nointiin osallistuvien pelaajien maara laajentaa mahdollisuuksia.

Pelaajat siis maalailevat mielikuvitusmaisemaa ehdottamalla
mahdollisia ilmi6itd, ja muut pelaajat danestavat naiden ide-
oiden puolesta tai niita vastaan kertomalla omista havainnois-
taan. Pakko pelaajan ei toki ole olla voimakkaasti puolesta tai
vastaan, vaan han voi tyytya hyvaksymaan sen, mita toinen tut-
kija naki, vaikkei itse sattunutkaan katsomaan oikealla hetkella
oikeaan suuntaan.

Havaintojen luotettavuus ja tarkeys riippuvat siis siitd, kuinka
moni pelaaja tekee yhteistyota niiden hahmottelemisessa. Li-
saksi meilla on kaksi lisdperiaatetta:
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Aste

Havaintojen luonne

Esimerkki

1 Tutkija ndkee, kuulee, huomaa ”Hys! Naetkd tuolla met-
! jotain erikoista. Pelaaja voi ker- sdn reunassa, seisooko sy-
havain- g e i B
s toa, mitd han luulee ndkevan- valla varjossa jokin?
NoItslja ¢35 mutta havainto on epivar-
ma ja voi osoittautua vaaraksi
tarkemmassa tarkastelussa.
Kun toinen tutkija vahvistaa teh- ”N&en sen. Ei perhana, se
2 dyn havainnon, siihen voi lisdta on tonttu, seisoo kuin mus-
TEvE yksityiskohtia ja toimintaa. Tassa ta kanto. Pyyhin silmiani,
. vaiheessa kukaan pelaaja ei voi mutta sen dariviiva on jo-
noitsijaa kieltaa, etteivatko tutkijat olisi tenkin suttuinen, ihan kuin
todellakin nahneet jotain, mut- se olisi piirretty ilmaan hii-
ta havaintoa ei voi vield julistaa lenpalalla. Nyt varovasti,
vuorovaikutteiseksi, eli se ei vai- ettei se pakene.”
kuta itsessadan ymparistoon.
3 Jos kolmas tutkija tukee havain- ”Sen katse kadntyy, se kat-
. toja, niin silloin kaikki tutkijat soo suoraan minua kohti.
havain- nakevat jotakin — ja kaikki loput Punaiset silmat. Nyt se la-
noitsijaa pelaajat voivat toki osallistua hestyy, eiki se kivele vaan
yksityiskohtien lisddmiseen. jotenkin leijuu kohti. Kom-
Tallainen havainto on paitsi sel- puroin taaksepdin, mita ta-
keda myods mahdollisesti vuoro- pahtuu?”
vaikutteinen, jopa vaarallinen.
0-aste Tahdan asteeseen pdddytadan ”“HOpd hopo, et sind mi

vain, jos havainnoitsija erehtyi:
han luuli ndkevansa jotain, mutta
toinen tutkija kieltad havainnon.

taan tonttua nahnyt, sehan
on vain oudon muotoinen
kanto.”

Kieltaminen: Jos yksikin pelaaja on suoraan tehtya havaintoa
vastaan, niin havainnon aste katsotaan astetta heikommaksi
kuin se muuten olisi; jos vaikkapa kaksi tutkijaa nakee kummi-
tuksen mutta yksi kieltaa sen, niin havaintoa kasitellaan kuin se
olisi astetta 1; epdvarma ja epamaardinen. Kieltavien tutkijoi-
den maara ei vaikuta asiaan, vaan kaksi tutkijaa puolesta ja kak-
si tutkijaa vastaan olisi silti 1. asteen havainto.
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Todellinen perusta: Jos tutkijan havainto perustuu johonkin
todelliseen asiaan, jonka pelaajat oikeasti |oytavat kohteen
maastosta, niin se nostaa havainnon laatua +1 asteella. Jos siis
esimerkiksi tutkija kertoo oikeasti lasna olevan siirtolohkareen
olevan selvastikin kivettynyt peikko ("Katsokaa nyt sen irvistys-
tal”), niin havainto on heti astetta 2. Jos toisaalta kivikin on mie-
likuvituksen tuotetta (”Katsokaa, tuolla puiden lomassa, onko
tuo siirtolohkare?”), niin havainto alkaa normaalisti asteesta 1.

Paatutkijan tehtava on paitsi rohkaista pelaajia havaintojen te-
kemisessa myds tuomaroida havainnointia — monimutkaisissa
tilanteissa voit vaikkapa huikata havainnon asteen daneen aina
sen muuttuessa, niin ettad pelaajat tietdavat, miten vakava tilan-
ne on. Paatutkija voi toppuutella pelaajia, jotka puskevat liian
fantastisia elementteja ilman muiden pelaajien tukea (téllainen
tutkija on selvasti vahan hermostunut, ndkee omiaan), ja jos
tutkijat nakevat hyvin erilaisia asioita, han voi laskeskella edel-
I3 esitetylla tavalla, missa maarin luotettavia nama havainnot
ovat. On my6s hyva idea muistuttaa pelaajia luovasta vapaudes-
ta ja vastuusta: pelaajien ei tarvitse olla samaa mielta vain koska
kaikki muut ovat, mutta kiusallaankaan ei pitdisi olla ikdva, vaan
pitdaa tukea sita tarinaa, joka luontevimmin nousee lahteista,
pelaajan omasta nakemyksestd ja ryhman vuorovaikutuksesta.

Mita tulee kuvitteellisten havaintojen luonteeseen, niin siina
rajana on vain mielikuvitus! Juleniuksen ajatus on pitkalti siina,
ettd kukaan ei etukateen paata, millainen kokemuksenne maa-
gisesta paikasta on. Pelaajat saattavat olla havainnoissaan hil-
littyja ja psykologisia, tai sitten he voivat kohdata kaikenlaista
kiihkeaa ja vaarallista matkallaan Korpimuseoon.
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Lisahahmojen kayttaminen pelissa

Useimpia tutkijoiden |6ytamia asioita voidaan kasitella pitkalti
tutkijoiden valisen keskustelun tasolla, koska kyseessa eivat ole
vuorovaikutteiset ilmiot. Vanha karsikkopuu vain olla jokottaa
siind, ja tutkijat voivat keskenaan keskustella siitd, minka nakaoi-
nen ja oloinen se on. Tilanne menee monimutkaisemmaksi, jos
loydetty asia on vaikkapa metsdssa asuva erakoitunut noita.

Jos peliin tulevia tutkijoiden loytamia lisshahmoja, kuten kum-
mituksia, noitia tai haltijoita, vain havainnoidaan kauempaa, niin
pelaajat voivat kayttdad normaaleja havainnointisaantdja asiasta
kertomiseen. Jos kuitenkin pelaaja kertoo tallaisen lisshahmon ole-
van kovin lahella tai tulevan lahemmas tai tutkijat itse paattavat Ia-
hestya kohdetta, niin silloin vuorovaikutusta tuskin voidaan valttaa.

Kuka tahansa pelaajista voi paattaa, etta lisshahmo on riittavan
kiinnostava ja tarked, etta sen kanssa halutaan paasta kunnolla jut-
tusille. Talloin pelaaja pyytda paatutkijaa nimeamaan lisahahmolle
pelaajan. Paatutkija voi valita itsensa tai pyynnon esittaneen pelaa-
jan, mutta tyypillisesti han pyrkii valitsemaan sen pelaajan, joka on
juuri silla hetkella vahiten aktiivisesti mukana pelissa.

Kun lisshahmolle on valittu pelaaja, ryhma voi roolipelata eli
naytelld kanssakdaymista uuden tulokkaan kanssa. Hahmolle valit-
tu pelaaja puhuu lisdhenkilon puolesta ja paattaa itse, millainen
hahmo on luontojaan. Tilanne on periaatteessa aivan samanlainen
kuin tutkijoiden keskindisessa kanssakaymisessakin. Jos pelaaja
tuntuu epavarmalta, niin paatutkija voi rohkaista hanta tukevilla
kysymyksilla siitd, mika tama uusi tulokas saattaisi olla luontojaan.

Vaikka yksi pelaajista pelaakin valiaikaisesti lisshahmoa, niin
hanen oma tutkijahahmonsa on edelleen mukana mielikuvitus-
tilanteessa. Pelaaja voi periaatteessa vaikkapa kertoa, kuinka
hanen oma hahmonsa tekee jotain aivan muuta silla valin, kun
pelaaja itse keskittyy esittdmaan uutta henkil6a.
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Kuvitteellinen toiminta ja aikahypyt

Valtaosan aikaa pelin kuvitteellinen maailma ei poikkea kovin
paljoa todellisuudesta, ja valtaosan aikaa pelaajat ja tutkijahah-
mot eivat tee mitdan sen erikoisempaa kuin kavelevat ympariin-
sa ja kurkistelevat pusikoihin, keittavat kahvia laavulla.

Kun peli etenee ja jannitys tiivistyy, niin on hyvinkin mahdol-
lista, ettd pelissa tehdaan puhtaasti kuvitteellisia asioita. Tama
on sinansa hyvin yksinkertaista: pelaajat voivat milloin haluavat
kuvailla hahmojensa toimia suusanallisesti sen sijaan, etta toi-
misivat itse. Esimerkkeja:

Pelaajalla itsellaan ei ole mukana kompassia, mutta han ku-
vailee, kuinka hahmo kaivaa repustaan (jota sitdakdan pelaajalla
ei ehka ole, mutta hanen tutkijahahmonsa on tietenkin hyvin
varustautunut retkelle) kompassin ja kayttda sitda hyodykseen.

Kohteessa on vanha autiotupa, jonka katto kiinnittaa pelaajan
huomion. Han kertoo muille pelaajille, kuinka hanen hahmonsa
kiipeaa vaivalloisesti kiikkeralle katolle. Pelaajan olisi vaarallista
ja typeraa tehda tata itse, mutta mielikuvitushahmollehan tal-
lainen ei ole temppu eikd mikdaan. Muut pelaajat voivat tieten-
kin kertoa, kuinka katto pettda tyhmanrohkean tutkijan alta.

Kommandopipoihin pukeutuneet miehet yrittavat pidattaa
tutkijat pyssyilla uhaten. Pelaaja ilmoittaa hahmonsa heittayty-
van rantakiven taakse pois miesten tulilinjalta. Kenties pelaaja
itsekin siirtyy varovasti kivikkoon havainnollistaakseen, ja sitten
tilanne taas etenee.

Tutkijat l16ytavat korvessa samoillessaan ruumiin. Pelaajat ker-
tovat yhdessd, kuinka tutkijat palaavat ihmisten ilmoille ja ilmoit-
tavat asiasta poliisille. Seuraavana paivana kuvitteellista aikaa
(joka on mahdollisesti saman tien oikeaa kerronnallista aikaa, sen
mukaan, missa jarjestyksessa pelaajat kehittavat tarinaa) tutkijat
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johdattavat rikostutkimustiimin syrjaiselle paikalle, mika voi joh-
taa pelaajat vuorovaikutukseen lisshahmojen kanssa.

Viimeinen esimerkki valaisee toista puolta kuvitteellisesta toi-
minnasta: sen lisdksi, ettd pelaajan ei tarvitse itse tehda kaikkea,
mitd hanen hahmonsa tekee, toiminnan tassa tutkimusretken hui-
pennusvaiheessa ei tarvitse valttamatta seurata ajan ja paikan yk-
seytta. Pelaajat voivat kertoa, kuinka tutkijat esimerkiksi viettavat
yOn autiotalossa, vaikka pelaajat itse ovat paikalla vain puoli tuntia
eivatka edes mene talon sisdapuolelle. Ndin myds vuorokaudenaika
tai saa voi muuttua pelin maailmassa todellisuudesta riippumatta.

Huomaa, etta kuvitteellista toimintaa ratkotaan samoin peri-
aattein kuin kuvitteellisia havaintojakin eli pelaajien yhteisen ker-
ronnan keinoin. Pelaaja voi vaikkapa kertoa, kuinka hanen tut-
kijahahmonsa karkaa ihmissyojasuden kimppuun puukon kanssa
suojellakseen tovereitaan; tama on 1. asteen havainto. Toinen
pelaaja jatkaa sitten tasta ja kertoo, miten kamppailu etenee.

Kuvitteellisen toiminnan seurausten vakavuus seuraa havain-
tosdaantoja: 1. asteen toiminta tuskin on vaaraksi tutkijoille ja ei
varmaankaan tuota mitaan ratkaisevan selvapiirteisia tuloksia. 2.
asteen toiminta voi johtaa lyhytjanteisiin voittoihin tai tappioihin,
ja tutkijakin voi vaikkapa haavoittua rytinassa. 3. asteen toiminta-
kohtaus voi olla jopa kuolemaksi tutkijahahmolle, ja sen seurauk-
sena tutkijat voivat esimerkiksi ottaa vankeja tai 16ytaa aarteita.

Jos pelaajan tutkijahahmo pelitapahtumassa kuolee, niin pelaa-
jalla on hieno tilaisuus hioa vaikuttavia viimeisia sanoja. Pelaaja voi
taman jalkeen edelleen osallistua peliin kommentoimalla, autta-
malla toimintakuvauksissa ja esimerkiksi pelaamalla lisdshahmoja.
llIman hahmoa pelaaja ei kuitenkaan voi tehda havaintoja tai aloit-
taa toimintakohtauksia (vaikka voikin siis tukea niitd). Seuraavalle
pelikerralle pelaaja voi tietenkin luoda itselleen uuden hahmon.
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Lopetusvaiheen pelaaminen

Paatutkija julistaa huipentumavaiheen paattyneeksi, kun ha-
nesta tuntuu, ettd perinnekohdetta on tarkasteltu jo riittamiin
ja kiinnostavimmat havainnot on jo tehty. Pelaajat kokoontuvat
yhteen ja valmistautuvat kotiinlaht6on, mutta ensin paatutkija
kay lapi tutkimuksen johtopaatokset ja laskee pisteet. Tama voi
olla sopiva hetki ottaa evaat esiin.

Jos ryhmalla ei ole suunnitelmia toisesta pelikerrasta, niin
paatutkijan ei valttamatta tarvitse tehda tutkimuksen kokoavaa
loppukatsausta. Mielestani palautekeskustelu on kylla ihan kiin-
toisaa, vaikka pelikerta olisi ainokainenkin; lisaksi pisteenlasku
voi huvittaa pelaajia.

Tutkimusretken kokoava katsaus alkaa paatutkijan maaraa-
milla jatkotoimilla: silta osin kuin tama tutkimusmatka jatti
jalkeensa epaselvia kysymyksia, arvoituksia tai asioita, joihin
Julenius-arkiston on syyta tutustua tulevaisuudessa tarkemmin,
paatutkijan asia on valita, ketka tutkijoista keskittyvat matkan
jalkeen kyseisen asian selvittelemiseen. Jos esimerkiksi matka
suuntautui hautuumaalle, jossa pitdisi kummitella mutta mitaan
ei loytynyt, niin paatutkija saattaisi maarata yhden tutkijoista
selvittamaan, mita arkistossa tiedetaan kummituksista ja kuin-
ka niita pystyisi nakemaan. Toinen tutkija saatettaisiin maarata
selvittamaan, millda muilla hautuumailla saattaisi kummitella.
Kolmatta saatetaan kehottaa haastattelemaan haudankaivajaa,
jota kukaan tutkijoista ei ollut tavoittanut ennen tdta matkaa.
Tutkimusaiheita jaetaan ihan sen mukaan, mihin tilanne inspi-
roi: jos kaikille tutkijoille riittaa ainakin yksi selviteltava asia, niin
hyvin menee. Muiltakin pelaajilta voi toki kysya ideoita.

Paatutkija kirjaa jakamansa jatkotutkimustehtavat muistiin-
panoihinsa, josta ne voidaan tarkistaa seuraavalla pelikerralla.
Jos pelid pelataan myohemmin lisaa, kukin tutkijahahmo saa
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uusia sekundaarilahteita vastaanottamiensa jatkotehtavien mu-
kaisesti: hahmo tekee taustatutkimusta ennen seuraavaa peli-
kertaa ja pystyy sitten hyodyntamaan tekemaansa tutkimusta
seuraavalla tutkimusretkella.

Pelaajat voivat ottaa ndma jatkotutkimustehtavat myos oikei-
na kotitehtavina usean pelikerran pelissa: ehka on kiinnostavaa
tutustua paatutkijan nimeamaan aiheeseen ja panna korvan
taakse pari jannaa yksityiskohtaa asiasta, niin seuraavalla peli-
kerralla voi sitten kahta paremmin vetaa tutkijan roolia. Todel-
lisuudessa ja tarustossa on paljon jannia yksityiskohtia, joilla yh-
teista tarinankerrontaa voi maustaa.

Pelaajat voivat puhua tdssa vaiheessa myds pelin onnistumisesta
noin ylipaataan ja antaa palautetta toisilleen. Kun tutkimusretken
valittdmat seuraukset on kasitelty, paatutkija laskee pisteet.
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Pisteenlasku

Julenius-arkiston tutkijat kerdavat tutkimusmatkoillaan ”tutki-
muspisteita”, jotka ilmentavat sitd, kuinka hyodyllisia ja patevia
tutkijoita he ovat. Pisteytys antaa pelaajille myos tilaisuuden ilk-
kua toistensa akateemisia erehdyksia.

Jos ryhma kayttaa erillisia hahmolomakkeita, kukin pelaaja voi
pitaad itse kirjaa omista tutkimuspisteistaan. Muussa tapauksessa
paatutkija voi tehda kirjanpitoa omiin muistiinpanoihinsa. Joka
tapauksessa lienee helpointa, jos paatutkija kay lapi pisteytyksen
kohta kerrallaan ja jarjestyksessa. Eri pistelahteet ovat seuraavat:

Vahva pelaaja: Jos pelaajat nostavat palautekeskustelussa oma-
aloitteisesti esiin jonkun, jonka osallistuminen oli erityinen va-
lopilkku, niin paatutkija voi myontaa talle vahvalle pelaajalle
ylimaaraisen +3 pisteen suuruisen huomionosoituksen. Vahvaa
pelaajaa ei valita joka kerta, vaan vain, jos pelaajat itse kiinnit-
tavat myonteistd huomiota jonkun suoritukseen.

Hypoteesin Kannat-
Tulos esittajan tajan
pisteet pisteet

Tutkijoiden ty6 todisti hypoteesin oikeaksi, he

+ +
|oysivat todisteita. 2 -
Hypoteesi saattaa pitdaa paikkansa; aihetodis-
teet (primaari- ja sekundaarildhteet) tukevat +1 +0

sitd, mutta valittomia todisteita ei ole tai todis-
teet ovat ristiriitaisia.

Hypoteesista ei osata sanoa suuntaan tai toi-
seen; lahteet ja todisteet ovat ristiriitaisia tai 0 0
eivat koske hypoteesia.

Hypoteesille ei |0ytynyt todisteita, mutta joko
sitd vastaan Idydettiin jotain tai kokonaisuus -1 -1
vaikuttaa siltd, ettd hypoteesi ei ole uskottava.
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Sekundaarilahteet: Kukin tutkija saa +1 tutkimuspisteen jokai-
sesta retken aikana kayttamastaan sekundaarilahteesta.

Hypoteesit: Tutkijat saavat tutkimuspisteita oikeiksi todetuista
hypoteeseista oheisen taulukon mukaan. Pisteita voi myos me-
nettaad, jos hypoteesi osoittautui vaaraksi.

Yleensa hypoteesin tulos on selvd, mutta jos tulokset jaavat
niille rajoille, paatutkija paattaa, kuinka hypoteesin kavi.

Kun pisteytys on valmis, pelaajat vertailevat pisteitaan keske-
naan. Se pelaaja, jolla on pisteytyksen jalkeen eniten pisteita,
on seuraava paatutkija! Talla on tietenkin valia vain, jos pelia
aiotaan pelata lisaa. Paatutkijan tehtava on johtaa ryhman tut-
kimuksia jatkossa, eli han valitsee tai johtaa ryhmaa seuraavan
tutkimuskohteen valinnassa, han johtaa pelia lapi sen vaiheiden
ja niin edelleen.

Jos pelaaja, jolla on eniten pisteitd, ei halua paatutkijan vas-
tuuta, han voi kieltaytya siitd; talloin edellinen paatutkija jatkaa
tassa vastuullisessa virassa.

Kun uusi paatutkija on valittu, pelaajat voivat lahtea kotiin; peli
on talta eraa valmis. Eniten pisteita talla pelikerralla saavuttanut-
ta pelaajaa voi pitaa pelin voittajana, mutta oikeasti tietenkin ryh-
ma voittaa yhdessa kertomalla jannittavan kertomuksen kainuu-
laisesta kansanperinteesta ja uhkarohkeista perinnetutkijoista.
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Myohemmat pelikerrat

Kun pelida kokoonnutaan pelaamaan useaan otteeseen, siihen
liitttyy muutama alkuvalmistelu. Uusille pelaajille (ja pelaajille,
joiden hahmot kuolivat tai lopettivat Julenius-arkiston hom-
missa) pitaa tietenkin luoda hahmot aiemmin kuvatulla tavalla,
minka lisaksi vanhalla hahmolla peliin [ahtevilla pelaajilla on ti-
laisuus hieman pohjustaa pelia.

Ensin vanhoilla hahmoilla peliin tulevat pelaajat lisdavat hah-
molomakkeisiinsa uusia sekundaarildhteitd; hahmothan ovat
tyokseen perinnetutkijoita, joten on luonnollista, ettd he ovat
ehtineet tutustua uusiin lahteisiin sitten viime retken.

Hahmot saivat mahdollisesti edellisen pelikerran lopussa jo
1-2 sekundaarilahdettd ottamalla vastaan jatkotutkimustehta-
via paatutkijalta. Taman lisaksi jokainen pelaaja saa lisata yhden
sekundaarildhteen vapaasti: pelaaja valikoi hahmonsa luontee-
seen ja tutkimusalaan sopivan lahteen ja lisaa sen sekundaari-
lahdeluetteloonsa. Hahmot tietenkin myos sadstavat kaikki lah-
teet, jotka jaivat viime kerralla kayttamatta.

Valiviikkojen tapahtumat

Ennen uuden retken aloittamista vanhat tutkijat saavat kukin
valita seuraavan sivun listalta yhden viliviikkojen tapahtuman;
tama kuvastaa tutkijalle sattuneita tarkeitd asioita sitten viime
tutkimusretken. Jos niin haluaa ajatella, niin pelaajan, joka on-
nistuu nostattamaan hahmonsa provostiksi, voi katsoa voitta-
neen pelin ja osoittaneen olevansa taysinoppinut Julenius-ar-
kiston tutkija!
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Nimi
Henkilodraamaa

Kovaa tyota

Uskonkriisi

Provosti-
sertifiointi

(vain hahmaoille,
joilla on 10+ tutki-
muspistetta)

Elakoityminen

Tapahtuma

Hahmon yksityiselamdssa on tapahtunut jotain iha-
naa tai kamalaa. Han on esimerkiksi mennyt naimi-
siin tai ottanut eron. Tama yksityinen tunnekuohu
vaikuttaa nyt hahmon toimintaan tutkijana — han on
vaitonainen tai herkasti vihastuva, ihan miten pelaaja
asian nakee. Kukin muu pelaaja voi niin halutessaan
palkita pelaajan +1 tutkimuspisteelld retken mittaan,
jos pitaa pelaajan luonnepelaamisesta.

Hahmo on keskittynyt tutkimustyéhon sitten viime
retken. Lisda hahmolle yksi uusi vapaasti valittava se-
kundaarilahde jokaista alkavaa viitta tutkimuspistetta
kohti.

Hahmon eldmanfilosofia horjuu. Valitse uusi arkki-
tyyppi, jonka hahmo on omaksunut viime tutkimus-
retken jalkeen.

Suomalaisen Kirjallisuuden Seura sertifioi 1880-lu-
vulta ldhtien perinteentutkijoita pyrkimyksendan
estdd taidottomia ja varomattomia amatdoreja
padtymasta tekemisiin noituuden kanssa. ”Suuren
Hiljaisuuden” vuoksi ketdan ei ole sertifioitu sitten
1950-luvun, mutta nyt hahmosi on vihdoin patevoi-
tynyt kdytanndn perinnemenetelmissa vanhojen
kriteerien edellyttamalld tavalla. Sertifioitu tutkija
on oikeutettu ammatilliseen titteliin “provosti”; han
on nyt vastuussa Julenius-arkiston kenttdaoperaatioi-
den kdytannon yksityiskohdista. Lisdksi provostilla on
aina etuoikeus ilmoittautua paatutkijaksi seuraavalle
tutkimusretkelle; paatutkijan vastuuta tarjotaan aina
seurueen provosteille tutkimuspistejarjestyksessa
ennen normaalia menettelya.

Hahmo on saavuttanut eldkeidn tai ei enda halua
osallistua kenttatutkimuksiin muusta syysta. Pelaaja
luo itselleen uuden hahmon. Téma seuraaja saa yh-
den sekundaarildhteen vanhan hahmon l|dhteiden
joukosta.
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Tasta eteenpain

Pelin perusidea ja saantdjen tarkeimmat asiat olivat tdssa, tal-
ta pohjalta voi jo aivan hyvin pelata Julenius-arkiston tutkijoita.
Jos et ole ennen pelannut roolipeleja ja ylla esitetty tuntuu han-
kalalta soveltaa kdytantoon, niin kannattaa kysya apua sopivalta
roolipeliharrastajalta, joka osaa kylla auttaa. Esimerkiksi:

e Minulle voi panna sahkopostia, selitan kehittamiani peleja
ja harrastusta ylipaataan mielellani uteliaille.
Eero.Tuovinen@arkkikivi.net toimii.

e Asianharrastajien verkkoyhteisét ja foorumit ovat varmoja
paikkoja I6ytaa ystavallista apua - en ole mitenkdaan poik-
keuksellinen roolipeliharrastaja siina, etta tykkdaan auttaa
aloittelijoita padasemaan alkuun tassa touhussa. Tata kirjoit-
taessa otollisia kohteita ovat esimerkiksi harrastuksen pe-
rusasioista kertova ROOLIPELITIEDOTUS (roolipelit.wordpress.
com) ja kenties aktiivisin kotimainen roolipelifoorumi PELI-
LAUTA (pelilauta.sange.fi).

e |sommissa kaupungeissa, erityisesti yliopisto-sellaisissa, tapaa
olla roolipelikerhoja, ja lisaksi asianharrastajat jarjestavat eri-
laisia kinkereita ja kokoontumisia eri puolilla Suomea ympari
vuotta. Kokemukseni on, ettei ndiden joukossa ole yhtdkaan,
johon aloittelijat ja uteliaat eivat olisi lampimasti tervetulleita.

Jos olet puolestaan kiinnostunut lukemaan lisaa Julenius-arkis-
ton tutkijoista, niin kirjoitin pelia kehittdessani toisen mokoman
sekalaista pelimateriaalia, jonka voi hakea pelin verkkosivulta
www.arkkikivi.net/julenius. Sielld on kaikenlaista kiinnostavaa
joka ei lopunperin sopinut Korpimuseo-kirjaan, joten jos jokin
jai tassa viela epaselvaksi Juleniuksen suhteen, niin sielta saat-
taapi l6ytya apu.
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