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Aivoriihi

Opetuksellinen naytelmiéroolipeli kasvamisesta
opettajalle ja 4 — 18 toisen tai kolmannen asteen opiskelijalle
Erik H. Eriksonin psykososiaalisen teorian pohjalta
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Tiivistelma

Aworithi on kehityspsykologiaan paneutuva
ndytelmaroolipeli eli larp. Pelissdi seurataan
paahenkilon elimaa nuoruudesta
vanhuusvuosille asti. Pelaajat padsevit yhdessa
pelinjohtajana  toimivan opettajan johdolla
pohtimaan  piddhenkilén  elimin  tirkeitd
padtoksid ja seuraamaan hinen kehitystddn.
Opetuksellisesti peli syventyy Erik H. Eriksonin
psykososiaalisen kehityksen teoriaan elimin
kehitysvaiheiden ja -kriisien kautta, sekd tutkii
yleisesti ihmisen psykologiseen kehityksen
linjoja. Peli on kirjoitettu osana Otavan opiston
pelipedagogiikkaprojektia 2013 — 2014.

Peli on suunniteltu lukion
opetussuunnitelman perusteella nuorille ja
nuortille aikuisille — lukio- tai
ammattikouluopiskeljjoille — mutta sitd voi
hyvin kéyttdd esimerkiksi kolmannen asteen
opintojen tukena tai aikuisopiskelun tukena.
Taman materiaalipaketin  lopusta  16ytyvat
oppimateriaalit on tehty erikseen naille kahdelle
tasoryhmiille.

psykologian

Aivoriihi on suunniteltu 4 — 16 pelaajalle ja
opettajalle, mutta pienin muokkauksin se
soveltuu myo6s suuremmille ryhmille. Koko
opetuspelin  kesto on joustavasti noin 4
oppituntia: 1 opetustunti ohjeistusta ja
valmistavia harjoituksia, 2 opetustuntia itse
pelin ja 1 opetustuntia pelin purkuun ja
teoreettiseen opetukseen. Pelimateriaalit
sisaltiavit selkedt ohjeet, jotta myGs ne opettajat,
jotka eiviat aikaisemmin ole kayttineet
roolipeleja opetuksessaan, voivat kayttad pelid.

Edelli mainitun mukaisesti peli koostuu
kolmesta moduulista. Ensimmaéinen moduuli
sisaltdd valmistelevat harjoitukset, joiden avulla
tuetaan pelaajien ryhmaytymista ja
yhteistyokykya, sekd viritetddn heiddt luovaan
mielentilaan. Toinen moduuli sisiltdd itse

opetuspelin.  Kolmannessa ~ moduulissa
puretaan  pelikokemus, tarkastellaan  siind
esiinnousseita  ilmi6itd ja kiinnitetdan

kokemukset psykologian teoriapohjaan.
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Tama pelikokemus on suunniteltu ensisijaisesti
psykologian aineopettajien kiytt6on, koska
pelikokonaisuuden ~ ohjaaminen  edellyttaa
riittdvaa kehityspsykologian tuntemusta.
Kiytinnossd  timd  tarkoittaa  vihintdin
yliopistotasoisia perusopintoja psykologista ja
pedagogiikasta.

Roolipelaaminen on kokemuksellinen tapa
oppila ja opettaa. Verrattuna ainoastaan
teoreettiseen opiskeluun, menetelmi tehostaa
opitun materiaalin omakohtaista ymmértimista
osana ihmisen kokonaiskehitysti. Tervetuloa
roolipelaamisen kiehtovaan maailmaan!

Pelinjohtajan opas

Tama osuus antaa sinulle riittdvit tiedot pelin
ohjaamiseen. Mikili sinusta tuntuu epavarmalta
lukemisen jalkeen, dla huolehdi.
Vetimilld pelin ensimmiisen kerran tiysin

taman

ohjeiden  mukaan  selvidit  kylld.  Kuin
kaveleminen,  roolipelaamista ~ on  lidhes
mahdotonta  aukottomasti  selittdd ~ vain

teoreettisesti. Pelien vetimisen ja pelaamisen
oppiikin parhaiten tekemilld ja kokeilemalla —
mikd on myos timin pelin keskeinen viesti.

Pelaajat pelaavat piadhahmon eri puolia
Usein roolipeleissi  hahmot edustavat eri
thmisia. Tdssa pelissd toimitaan hieman toisin.
Pelaajat pelaavat pelin padhahmon, Nellin tai
Janin, persoonallisuuden eri osia. Kuvittele
vaikkapa, etti pelaajat ovat pienid hahmoja
padhahmon pidin sisalli, jotka neuvottelevat
siitd, —miten  pdahenkilon  tulisi  toimia
elimassdan. Hahmoilla on eri kiinnostuksen
kohteita, tavoitteita ja he vetivat hahmoa eri
suuntiin. Pelaajat eldytyvit hahmon sisdisen
maailmaan kuin nayttelija, ja pelissd hin puhuu,
elehtii ja kayttaytyy kuin olisi tuo hahmo.
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Jokainen hahmo
kehitysvaiheeseen
Jokainen pelaajahahmoista perustuu yhteen
Erik H. Eriksonin psykososiaalisen teorian
vaiheista. Pelihahmojen kuvauksissa on nostettu
esiin heidin hahmolleen tirkeitd teemoja
padhenkilon elimissddn kohtaamien haasteiden
kautta. Hahmoissa on kuitenkin pyritty
jattimédn ristiriitaiseksi ja epidselviksi se, miten
padhenkil6 on nihnyt asian.

perustuu yhteen

Pelin aikana jokainen hahmo kohtaa oman
kehityskriisinsd, jonka he ratkaisevat joko
onnistuneesti tai epdonnistuneesti. Tama kriisin
ratkaisu vaikuttaa merkittdvasti sithen, miten he
pelaavat hahmoa jatkossa, mikd edelleen
vaikuttaa ~ merkittivisti  pelin  kulkuun,
paahenkilon elimain.

Piihahmon persoonallisuus paljastuu ja
kehittyy pelin aikana

Usein roolipeleissi hahmojen persoonallisuus
on madritelty ennalta. Tédssa pelissd paahahmon
persoonallisuus  mairittyy ja paljastuu  pelin
aitkana sen perusteella, miten hin ratkaisee
kehityskriisinsa. ~ Tédten  pelaajien  tekemat
valinnat eivat kerro vain siitd, miten paihenkilo
kayttaytyy tdssd kyseisessa tilanteessa, vaan siita,
miten padhenkilo yleensi on kayttiytynyt ja

kayttaytyy tulevaisuudessa vastaavissa
tilanteissa. Tdmin ajattelun taustalla on ajatus
persoonallisuudesta,  joka  tdssi  pelissd

miiritellddan taipumuksena kayttiytyd samalla
tavalla samanlaisissa tilanteissa yli ajan.

Pelaajien sukupuolesta

Pidhahmon pelaajat voivat olla mita tahansa
sukupuolta. Valitkaa kuitenkin ennen pelia,
onko paihahmo nainen (Nelli) vai mies (Jani).
Jatkossa kidytin padhahmosta yksinkertaisuuden
vuoksi  nimitysta  Nelli, mutta  tima
luonnollisesti on korvattavissa Jani-nimelld.

Pelinjohtaja koordinoi tapahtumaa, toimii
kertojadineni ja opettajana

Opettajasta kiytetdin tekstissa
roolipeliperinteen mukaisesti kisitettd
pelinjohtaja. Pelinjohtaja kuitenkin tekee paljon
muutakin kuin ohjaa pelid. Ennen pelid hin
valmistelee  pelitilan,  suunnittelee  pelin
atkataulun, antaa pelaajille tietoa pelisti ja
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tutustuu  pelimateriaalethin.  Pelin  aikana
pelinjohtaja  toimii  kertojaddnend  esitellen
pelaajille kohtaukset, rytmittien pelid ja pitden
huolta aikataulusta ja seuraa pelaajien valintoja.
Pelin jilkeen hin toimii opetuksellisessa
roolissa, purkaa pelikokemuksen ja yleistdd
pelaajien kokemukset tarjottuun teoriapohjaan.

Pelitilan
propeista
Pelitilan tulisi olla riittdvdin avara, esimerkiksi
luokkahuone, jossa pulpetit on siirretty
sivustalle. Pelaajat voivat korostaa pelaavansa
yhtd hahmoa esimerkiksi pukeutumalla kaikki
yhtendisesti, vaikkapa tietynvarisiin vaatteisiin.
Jokainen pelaaja tarvitsee kaksi pelikorttia,
mustan ja punaisen — nditd kdytetddn
valintatilanteessa. Naiden ohella pelaajat voivat
halutessaan kayttda nikymattomid proppeja: he

sisustuksesta, vaatetuksesta ja

voivat esimerkiksi antaa punaisen ruusun
ojentamalla kittddn ja sanomalla ”timi ruusu
kuvaa tunteitani sinua kohtaan”. Toinen
vahvistaa titd ottamalla nikymittomin lahjan
vastaan kiittaen. Kohtauksiin sopiva
taustamusiikki tai 44nimaailma voi tehostaa
pelikokemusta.

Suuri  osa  pelisti  tapahtuu  pelin

piidhenkilon pain sisilla

Suuri osa pelin tapahtumista on piihenkilon
sisdistd ~ pohdintaa, joka  tdssi  pelissd
verbalisoidaan ja ndytellidn. Kohtausten vilissd
pelinjohtaja antaa pelaajille tilanteen, joihin he
reagoivat. Tamin jilkeen pelaajat keskustelevat
hahmoinaan reaktiostaan tilanteeseen.

Keskidssi ovat ajatukset ja tunteet

Pelin keskeinen tavoite on ulkoistaa ja tuoda
nikyville ne ajatukset ja tunteet, jotka yleensa
tapahtuvat automaattisesti, tiedostamatta. Pelin
sivutavoitteena onkin tukea oppilaiden oman
ajattelun ja itsereflektion kehittymista. Peli my0s
rohkaisee tunteista puhumiseen ja siten tukee
sosiaalisten taitojen kehittymista.

Pelaajia tulisi rohkaista kertomaan hahmonsa
reaktiosta kolmella tasolla:

1) Mita hahmo ajattelee?

2) Mitd hahmo tuntee?

3) Miten hahmon aikaisemmat kokemukset
vaikuttavat edellisiin?
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Esimerkiksi hahmo voisi kertoa, etti ’musta
tuntuu tosi surulliselta se, ettei kukaan
kuitenkaan ole vastassa lentokentilli — eihdn ole
aikaisemminkaan ollut!” Timin tarkoituksena
on ulkoistaa ajatukset ja tunteet. Pelaajat saavat
vapaasti improvisoida ja lisitd yksityiskohtia
padhahmoon tehdikseen siitdi elivin ja
kiinnostavan.

Peli koostuu kahdeksasta kohtauksesta
Jokainen pelin kahdeksasta kohtauksesta seuraa
samaa kaavaa. Ensin vuorossa oleva pelaaja

asettuu pelitilan  keskelle (ks. kuvaaja) —
ensimmdisessd  kohtauksessa  vuorossa on
pelaaja  numero 1 ja  timidn  jilkeen

numerojarjestyksessa. Sitten pelinjohtaja
esittelee paahahmon kyseisen elimantilanteen ja
valintatilanteen. Tadmidn jalkeen muut kuin
vuorossa oleva pelaaja valitsevat tilanteessa
kantansa: ovatko he puolesta (punainen kortti)
val vastaan (musta kortti) Jos pelikortteja ei ole
kaytossa, esimerkiksi paperinpala kiy. Tamin
jilkeen muut kuin vuorossa oleva pelaaja
menevit valintansa mukaiseen padhin.

Kun kaikki ovat pelitiloissaan, jokainen
numerojarjestyksessid pienimmastd suurimpaan
(vuorossa oleva pelaaja ei argumentoi) pelaajat
argumentoivat oman kantansa puolesta yrittien
vaikuttaa ~ vuorossa  olevaan  pelaajaan.
Opettajana ohjaa pelaajia etenkin pelin alussa.
Mikali argumentti on liian lyhyt, aktivoi pelaajaa
lisakysymyksilld, mikéli argumentti on liian
pitkd, anna aikaraja. Argumentin jilkeen
vuorossa oleva pelaaja ottaa askeleen joko
“puolesta” tai “vastaan” suuntaan. Térkedd on,
etti kohtauksessa oleva pidihahmoa pelaava
pelaaja ei saa tehdd ratkaisua avainkysymysti
koskien ennen kuin asiasta on neuvoteltu
muiden hahmojen kanssa.

Kun kaikki ovat argumentoineet, alkaa vapaa
argumentointivathe. Talléin  kuka tahansa
pelaaja saa puolustaa kantaansa ja houkutella
vuorossa olevaa pelaajaa olemaan samaa mielta.

Kun vuorossa oleva pelaaja  saavuttaa
jommankumman puolen, hin on tehnyt
padtoksensd.  Mikdli timd el tapahdu

kohtuullisessa ajassa, hin valitsee puolen, jota
on lihempini. Tissd pelinjohtajan tulee jalleen
kayttdad pelisilmainsd. Kun pelaaja on tehnyt

valintansa,  pelinjohtaja  kertoo  valinnan
seurauksen, minkd vuorossa oleva pelaaja
merkitsee =~ hahmolomakkeeseensa.  T4dmin

jalkeen alkaa uusi kohtaus. Kohtauksen rakenne
on vield kirjoitettu tivistelmiana alle ja
havainnollistettu kuvaajana.

N—
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/ Matka noin \
6 — 8 askelta Pelitila /—\
/ \ € — Vuorossa oleva
pelaaja

Puolesta vastaan

olevat olevat

pelaajat pelaajat

punainen musta

cortti kortti

Pelinjohtaja
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Pelaa hivitiksesi

Toisin kuin vaikkapa lautapeleissa, tassd pelissa
tavoitteena ei ole voittaa, vaan pitad hauskaa ja
kertoa kiinnostava, dramaattinen tarina. T4dma ei
ole kaikille itsestddn selvdd vaan sitd tulee
painottaa pelaajille. Pelaajia on hyvd tukea
nostamaan esille ristiriitaisia nikemyksid, mutta
my6s neuvottelemaan niistd. Mikdli  kaikki
pelaajat ovat vain samaa mieltd ja nyOkyttelevit,
pelistd tulee hyvin tylsd. Pelaajat ovat myos itse
vastuussa siitd, ettd pelissi on sisiltéd ja
jannitystd. Tami tulee kertoa pelaajille.

Kohtauksen kulku
1) Vuorossa  oleva  pelaaja  menee
pelialueen keskelle
2) Pelinjohtaja  esittelee  pelihahmon

elimantilanteen ja ongelmatilanteen.

3) Jokainen ei-vuorossa oleva pelaaja
paattda yksilollisesti kantansa kayttien
pelikortteja.

4) Muut kuin vuorossa olevat pelaajat
menevit jommallekummalle puolelle.

5) Alkaen plenimmasta numerosta
jokainen argumentoi oman puolensa
puolesta. Vuorossa oleva pelaaja ottaa
askeleen haluamaansa suuntaan
argumentin jalkeen.

6) Vapaa argumentointi.

7) Kun vuorossa olevan pelaaja piisee
padtyyn tai on varma lopputuloksestaan,

pelinjohtaja maarittelee  kohtauksen
seurauksen, joka merkitadn
hahmolomakkeeseen.

8) Uust kohtaus.
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Pelaajamairi

Peli on optimoitu kahdeksalle pelaajalle, mutta
se toimii hyvin my6s muilla pelaajamairilla.
Mikali pelaajia on vihemmin kuin kahdeksan,
osa pelaajista saa useita hahmolomakkeita.
Talloin pelaaja pelaa jompaakumpaa hahmoa
jokaisessa kohtauksessa.

Jos pelaajia on enemmin kuin kahdeksan,
sinulla on kaksi vaithtoehtoa. Voit joko pelauttaa
pelin, jossa on useita pelaajia pelaamassa samoja
hahmon osia. Téll6in vuorossa voi olla kaksi
pelaajaa ja molemmat ottavat omat askeleensa ja
tekevit omat paitoksensi. Vaihtoehtoisesti voit
pelauttaa kahta pelid samanaikaisesti — tai pyytaa
toista opettajaa tai vastuuoppilasta ohjaamaan

toista  pelid. Jos pelautat kahta pelid
samanaikaisesti, jokaisella pelaajalla on tietty
aitkamadrd ~ argumentointiaan  varten  ja

kohtaukset kulkevat samanaikaisesti yhdelld
ohjeistuksella.

Peliin voidaan yhdistdd vieraan kielen
harjoittelu

Roolipelaaminen on psyykkisesti vaativaa ja on
suositeltavaa kiyttid pelaajien didinkieltd pelissa.
Jos peli kuitenkin pelataan monikulttuurisessa
kontekstissa tai haluat yhdistdd peliin vieraan
kielen  harjoittelua, peli voidaan  kiydi
esimerkiksi englanniksi, saksaksi tai ruotsiksi.
Huomaa kuitenkin, ettd timi tekee pelaamisesta
ja elaytymisestd kuormittavampaa.
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Muistilista pelinjohtajalle

Ennen pelid

e Lue peliohjeet huolellisesti.

e Kopioi tarvittavat pelimateriaalit,
pelihahmoista saatetaan tarvita useita
kopioita.

e Jirjestd pelipaikka ja aika.

e Anna pelaajille riittavisti tietoa pelin
aikataulusta ja jirjestelyistd ennen pelid.
Halutessasi voit my6s antaa hahmot
etukiteen tutustuttavaksi.

Alkuharjoitukset
e Toivota pelaajat tervetulleiksi.
e Kerro pelin aikataulusta.
e Kerro roolipelaamisesta:
o Eldytyminen hahmoon.
o Jokaisella on vastuu pelin
kiinnostavuudesta.
e Kerro pelin mekaniikoista:
o Kohtausten rakenne
o Pelitilat
o Improvisaation merkitys
e Pidi limmittelyharjoitukset
e Jaa hahmot.
e DPiitetddn yhdessi
o Miki on padhahmon sukupuoli
ja nimi? Millainen hian on?
Piirretadn hinen kuvansa?
o Miki on hinen lempieldimensa?
o Mitd instrumenttia hin soittaa?
e Vastaa pelaajien kysymyksiin.

Peli
e Aloita peli pyytimalld kaikkia
hiljentymain ja keskittymain
hahmoihinsa
e Vedi pelin kohtaukset kiyttien kaavaa
kohtauksen kulusta.

Jalkipuinti
e DPura pelikokemus vilittomasti pelin
jalkeen kiyttien purkuharjoituksia.
e Yhdistd
kehityspsykologian
oppimateriaalien avulla.

pelikokemus
teotiaan
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Lammittelyharjoitukset

Lammittelyharjoituksilla on kaksi tavoitetta:
tukea pelaajien ryhmaytymistd ja virittdd heitd
luovaan mielentilaan. Tarkoituksena on, ettd
pelaajat rentoutuvat, tutustuvat toisiinsa ja
suurin jannitys lievittyy. Ne myos valmistavat
pelaajia  improvisoimaan ja luomaan uutta.
Seuraavassa on muutamia improvisaatioleikkeja
suositellussa  esittimisjirjestyksessdi.  Ennen
aloittamista varmista, ettd niille on riittAvast
tilaa.

1. Yhteispysihdys

Ohjaa pelaajat kivelemiin tilassa tasaisesti ja
keskittymain itseensd. He voivat hieman hyppid
tai venytelli rentoutuakseen. Tdmin jalkeen
ohjaa heitd kiinnittimddn huomiota muihin
pelaajiin.  Pelaajien tehtivd on seuraavaksi
pysihtyd yhtd aikaa kenenkdin sanomatta
mitddn ja aloittamatta pysihdystd. Toista
muutamia kertoja.

2. Parvi

Parvi-harjoituksessa pelaajat kerdantyvat
tiukaksi kalaparveksi ja nostavat kidet eteensi
ylos, kimmenet vastakkain. Tehtdvini heilld on
litkkua tilassa kuin parvi. He saavat samalla
puhua halutessaan kuin pikkukalat: ”pitdd uida,
toivottavasti ei ole haita”, ei saa olla yksin”.

b

3. Ollaan kaikki!

Ohjaa pelaajat kivelemain tilassa tasaisesti.
Seuraavaksi kuka tahansa heistd saa sanoa
“ollaan kaikki...”, jolloin kaikki alkavat esittdd
kyseista asiaa. Esimerkiksi kaikki voivat olla
lentokoneita, kissoja tai palloja.

4. Pingviinit ja kurjet

Seuraavassa leikissa nilkdiset kurjet saalistavat
lempiruokaansa, pingviineja. Valitse yksi pelaaja
kurjeksi. Hian litkuttaa kattddn koukistamatta
sitd ylhdaltd alas kuin kurjen nokkaa. Pingviinit
pakenevat vaappuen, hitaasti topsottien, kidet
tiukasti kyljissa kiinni. Kun kurki tokkaa
pingviinia nokallaan péddhin, pingviini muuttuu
kurjeksi. Tarkoitus ei ole, ettd pingviinit
onnistuvat paossaan, vaan jatka kunnes kaikki
ovat kurkia. Pienenni pelitilaa tarvittaessa.
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5. Seuraa kitta

Jaa pelaajat satunnaisesti pareittain. Toinen
pelaaja laittaa kimmenensid noin 20cm toisen
pelaajan kasvoista, toisen tehtdvd on kasvoillaan
seurata kimmenti tuijottaen sitd herkeamatta.
Liikuttaja voi ohjata pelaajaa kayttien koko
pelitilaa, muistaen kuitenkin olla varovainen.
Jatka noin minuutin ajan, timin jilkeen vaihto,
jolloin seuraajat padsevit “kostamaan”.

6. Samuraimiekat

Pelataan  ringissa. Tamid harjoitus testaa
pelaajien tarkkaavaisuutta ja koordinaatiokykya.
Harjoituksessa on seki fyysinen ettd vokaalinen
komponentti. Jokaiseen litkkkeeseen liittyy ddni,
jonka liikkeen tekiji sanoo. Joka toiseen
litkkeeseen sanotaan “hu”, joka toiseen ~ha”.
Liikkeet ovat: 1) isku kuvitteellisella miekalla
toiseen pelaajaan, 2) toinen pelaaja vastaanottaa
ly6nnin nostamalla kuvitteellisen miekan painsa
paille ja 3) pelaajan, jota lyotiin, vasemmalla ja
oikealla puolella olevat pelaajat lyéviat hantd
kuvitteellisella miekalla vaakatasossa vatsaan.
Toistetaan kymmenié kertoja.

7. Yhdestid kymmeneen

Pelataan ringissia. Pelaajien tehtiva on laskea
yhdessd yhdestd kymmeneen siten, ettd kukaan
ei sano numeroa paillekkiin. Jos ndin tapahtuu,
laskeminen aloitetaan alusta. Tehtivdd voi
vaikeuttaa siten, ettd pelaajia  pyydetidn
laskemaan kahteenkymmeneen tai tasaisessa
tahdissa.
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Pelikokemuksen purkaminen

On tirkeda purkaa pelikokemus vilittomasti
pelin jalkeen, koska talléin tunteet pelistd ovat
tuoreina mielessd. Tahin on hyva varata
vihintddn viisitoista minuuttia. Pyydd pelaajat
istumaan rinkiin lattialle tai tuoleille. Pyyda heita
kertomaan omasta pelikokemuksestaan.
Varmista, ettd jokainen pelaaja saa sanoa ja
tarvittaessa kysya pelistd pelin jalkeen.

Toisinaan peleissa tapahtuu jotain
olettamatonta tai merkittivai. Talléin nosta asia
esille purkukeskustelussa ja pyydd jokaista
oppilasta kertomaan reaktionsa tilanteeseen.

Viimeistidn pelikokemuksen purun jilkeen on
aika esitelld pelin taustalla oleva Eriksonin
psykososiaalinen teoria. On hyvi kertoa
pelaajille jokaisen hahmon perustuvan tiettyyn
kehitysvaiheeseen. Yhdisti pelaajien
purkukeskustelussa esille tuomia keskeisid
kommentteja  psykososiaalisen  teorian eri
vaiheisiin ja pyri integroimaan pelikokemusta
teoriaan keskustelun kautta. Lopusta I6ydit
esimerkkimateriaaleja kotitehtdviksi toiselle ja
kolmannelle asteelle.

On erittiin tirkeda, ettd pelaajien pelikokemus
yhdistetddn opetukseen. Useiden tutkijoiden
mukaan pelikokemus itsessaan toimii
erinomaisen  virikkeend  ja  ldht6kohtana
oppimiselle, mutta johtaa tiedon karttumiseen
vain, kun se yhdistetddn jirjestelmilliseen ja
tavoitteelliseen opetukseen.
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Juoni
Pelinjohtaja lukee seuraavat ohjeet pelaajille
asiaankuuluvissa kohdissa.

Ennen pelid

Tissd pelissd seuraamme Nellin / Janin elimai
hinen nuoruudestaan alkaen. Kuten olette
itsekin huomanneet, meissi ihmisissa on monia
puolia, jotka tulevat esille erilaisissa tilanteissa ja
eri ihmisten kanssa. Ndimad puolet saattavat olla
jopa jyrkisti ristiriidassa keskenddn, jolloin
paatoksenteko saattaa olla kovin vaikeaa. Téssa
pelissa te pelaatte padhenkilomme
persoonallisuuden eri puolia.

Nelli on pitkilti tavallinen nuori: hin asuu
keskisuuressa kaupungissa, kdy koulua ja hinen
vanhempansa ovat eronneet. Hin tuntee itsensa
toisinaan  epdvarmaksi  niin  opiskelunsa,
ihmissuhteidensa kuin itsensikin suhteen. Hin
on harrastanut musiikkia lapsuudestaan saakka
ja ollut aina kiinnostunut luonnosta ja

kuuluukin paikalliseen luontoyhdistykseen.
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Ensimmiinen kohtaus (14v)

Yliaasteen ovi on  juuri  kolahtanut
paahenkilomme ja hinen ystivinsa selin takana
kiinni lukiten heidit koulun limmosti ja valosta
toiseen maailmaan — syksyisen illan pimeyteen.
Nelli kaivaa puhelimen sivutaskustaan vield
kerran, mutta virtanippiimen painaminen ei
palauta virtaa akkuun. Kaverin tarjoama puhelin
ei paljon auta, silli eihin kukaan opettele
puhelinnumeroita enai ulkoa.

Nelli muistelee Zidin aamuista turhautumista
“onko kukaan ndhnyt mun avaimia?” ja siti,
kuinka tuo murahdus oli kuin
sanakirjamaaritelmai retoriselle kysymykselle: aiti
16ytad avaimet aina vain hetki kysymyksensi
esittdimisen jalkeen. Oliko hin mumissut jotain
siitd, ettd hakisi Nellin illalla harjoituksista? Aiti
oli toisinaan niin tyoénsa stressaama, ettd tuntui,
ettd Nelli oli hanelle ajoittain vain ilmaa.

Parkkipaikalla oli ainoastaan yksi auto ja se
kuului hinen kaverinsa didille. Kauempana tielld
kulkevan auton valot hiikiisivat Nellin silmat,
mutta se ei kddntynyt koulun pihaan, vaan jatkoi
kohti keskustaa. ”Heil Onk sun 4iti taas
unohtanu? Hitto tiil on kauhee ilma. Haluisitsid
tulla meiddn kyydil, voitais menni vaik meiller”

Lopputulos:

Myoénteinen: Epaily

Nelli jatkaa ystivinsa luo, lataa puhelimensa ja
soittaa aidilleen, joka pahoittelee
unohtamistaan. Aiti kertoo tdissi venyvin
ylimadrdisen kokouksen vuoksi. Nelli viettad
yotd ystivinsa luona.

Kielteinen: Luottamus

Nelli jai odottamaan ja diti tulee hakemaan
hintd viiden minuutin  kuluttua pyydellen
anteeksi.




Atvoriihi

Toinen kohtaus (18v)

Nelli on juuri tiyttimassi kahdeksantoista.
Yhdessid yoOssi epdvarmasta nuoresta tulee
yhteiskunnallisesti aikuinen. IThmisestd, jolla ei
ole oikeutta mielipiteeseen, tulee ddnestiji;
alaikdisen alkoholinkaytostd tulee sallittua ja
ironisesti samoihin aikoihin hin saa ajokortin.
Mutta Nellille kaikki ndmi olivat sivuseikkoja,
silli oikeasti hdn halusi vain yhtd asiaa:
tatuoinnin, lempieldimensid oikeaan kiteensa.
Nelli oli pohtinut sen hankkimista jo pitkdan,

mutta teema oli varmistunut vasta viime
kuukausina. Nellin oma toteemieldin
muistuttaisi  aina hidntd sisillidn  olevasta
voimasta.

Nelli katui asian esittdmistd vanhemmilleen jo
ennen kuin oli saanut lauseen sanottua loppuun.
Heiddn ilmeistidn kuvastui himmastyksen
ohella jotain, joka saatettaisiin  toisessa
kontekstissa ymmartdd viittaukseksi toimittaa
henkil6 vilittbmisti mielentilatutkimukseen.
”Et voi olla tosissaan tin kanssa. Mieti tatd edes
muutama vuosi vield, niin voit sitten tehdi
virheet ihan rauhassa. Mitd jos ostettaisi sulle
lahjaksi kuitenkin vaikka se auto tai jotain?”

Lopputulos:

Kielteinen: Itsendisyys

Nelli ottaa haluamansa tatuoinnin, mutta ei saa
autoa.

Myonteinen: Hipei

Nelli saa lahjaksi kdytetyn auton ja unohtaa
tatuoinnin.
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Kolmas kohtaus (19v)

Poély et ole wvield ehtinyt laskeutua
padhenkilomme ylioppilaslakin piille, kun hin
hakee yliopistoon ensisijaisesti sukuperinteensi
vuoksi.  Talléin  perheessd  oltaisiin =~ ’jo
kolmannessa polvessa opettajia”, jos Nelli
jatkaisi perinnettd, jonka isomummu Inkeri oli
aloittanut. Mutta oikeastaan  Nellilli ol
suurempia  suunnitelmia, joita ei koulun
opintosuunnitelmassa mainostettu. Han halusi
pitdd vilivuoden, jonka aikana katsoisi, kuinka
kauas  hinen  siipensi  blogikirjoittajana
kantaisivat.

”Siis  sdd niinku  kirjoitat mihiiin?”  isoisin
tarkkaavaisuus palautui puoli yhdeksin uutisten
loputtua  ja  vanhan  kuvaputkitelevision
korviahuumava pauhu lakkasi — isoisin kuulo
oli pikkuhiljaa heikentynyt viime vuosina, mista
hin, muttei kukaan muu, oli tiysin tietimaton.
”Mikd tdd ploki-juttu oikeennon, niinku joku
kirja vai? Kukassemmosia ehtii lukemaan
nykyaikaan kun kaikilla niin kiirekkin on? Kuka
niitd oikeen julkassee? Kannattaako ny oikeen
tuommoseen laittaa aikaa kun voisi opiskella
opettajaksi niin kuin 4itisi?”

Lopputulos:

Kielteinen:  Aloitteellisuus

Nelli omistaa koko vuoden luonto-blogilleen.
Myonteinen: Syyllisyys

Nelli hakee opettajakoulutukseen.




Atvoriihi

Neljis kohtaus (24v)

Nelli on nuoresta saakka ollut jonkin verran
kilpailuhenkinen: ei niinkddn voittamisen takia,
vaan voidakseen todistaa itselleen, ettd osaa
kehittyd. Hin on soittanut instrumenttiaan
vilmeiset ~ vitkot  putkeen  ja  hionut
suoriutumistaan. Kadulla soittaminen oli ehka
hieman ylilyonti, mutta harjoitti ohikulkijoiden
tiydellisen valinpitimattomyyden sietdmista.

Timai oli viimeinen vuosi, kun hin sai osallistua
alle 25-vuotiaiden sarjaan. Jadminen kakkoseksi
sille ylimieliselle salolaiselle oli hieman liikaa,

etenkin tietden, ettd hinen taitonsa tuli
’selkdrangasta” koska harjoittelu on
amatooOreille” kuten hinen rasittava
nasaalidinensi kertoi jopa koomisella
teenndisyydelld, mitd Nelli ei kuitenkaan

arsyyntymiseltddn osannut arvostaa. “Yritit hei
tosiii hyvin. Kyl sul on vield potentiaalia jos
oikeen harjottelet tosissaan niin vield kehittyid
jonkun  verran. Niinku olit tosi hyva
kakkonen... Oletko muuten menossa tonne
kansallisiin soittokilpailuihin kun ajattelin itse
kayttdd ton voittamani lipun niinku sithen.”

Lopputulos

Myonteinen: Tuotteliaisuus

Nelli osallistuu my0s kansalliseen kilpailuun.
Kielteinen: Alemmuus

Nelli jattda soittamisen toistaiseksi.
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Viides kohtaus (28v)

Kun elimisti on kolmannes takana, sitd alkaa
miettimdan asioita uudessa valossa, nimittdin
siini valossa, ettd elimai on oikeastaan vain
kaksi kolmannesta jiljelld. Sind kesdnid vietettiin
kolmet polttarit, mutta vain kahdet kesihdat —
yhdessi kuviossa oli ongelmia. Miten ollakaan,
ettd samoista piireistdi on nyt nelja tyttod
muuttumassa  peruuttamattomasti  naisista
dideiksi vatsojen pyoristyessd samaan tahtiin
lastenvaatemuovikassien kanssa. Tilldi hetkelld
seurustelemattomana tuollaisessa piirissa tuntee
itsensd vikisin vihin ulkopuoliseksi.

Hin ja paras vastakkaista sukupuolta edustava
ystavansd — kuinka pitkd ilmaus tarvittiinkaan
selvittimiin heidin vilinen suhteensa — olivat
litkkuneet lukiosta saakka samoissa piireissa.
Molemmilla, Nellilli ja Heikilli / Janilla ja
Niinalla, oli ollut aikoinaan vihin pilkettd
silmidkulmassa, mutta el  mitidn  sen
vakavampaa. Nyt heidit molemmat oli kutsuttu
Nellin kaukaisemman tutun tupareihin ja
pikkusievissad juhlien isintd tuli esittiytymaan.
Nelli ei silloin vield ymmirtinyt, kuinka
kiusallisen kysymyksen hidn voisikaan keksi:
"Neeeellii! Pitkdstd aikaa! Ai, olet sitten
VIHDOIN l6ytanyt itsellesi puolison! En
tiennytkdan ettd seurustelette — onneksi olkoon
molemmille!”

Lopputulos

Myonteinen: Roolien hajaannus

Nelli aloittaa kiusallisesti seurustelusuhteen
kaverinsa kanssa.

Kielteinen: Identiteetti

Nelli ei mukaudu ryhmipaineeseen vaan pitda
paansa.




Atvoriihi

Kuudes kohtaus (35v)

Kolmekymppisend eroaminen tuntuu erityisen
pahalta. Tuntuu, kuin ei olisi elimissdin
saavuttanut vield oikeastaan mitddn. Kaikki
joutuu aloittamaan jilleen kerran uudestaan
uuden ihmisen kanssa — kuinka monennen
kerran? ”Kuinka monta pettymysta ihminen voi
kestdd?” Nelli uskoutuu parhaalle ystivalleen.

Maailman  rakastettavimman lapsen ohella
suhteesta jdi kiteen puoliksi maksettu Tiat,
hialahjat, joita kumpikaan ei halua, ja pieni kasa
valokuvia, joita voi hitaasti polttaa saunan
kiukaassa. ”Miksi timikin suhde epdonnistui?
Onko minussa jotakin todellakin niin pielessa,
ettd mind en jaksa ketddn ja vield pahempaa,
kukaan ei jaksa minua?”” Nelli pohtii.

Lopputulos:

Myonteinen: Eristdytyminen

Nelli omistautuu lapselleen ja tyolleen, eikd
usko endi parisuhteen kestdvyyteen.

Kielteinen: ~ Liaheisyys

Nelli ei luovuta, vaan surunsa jilkeen jatkaa
uuden puolison etsimista.
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Seitsemis kohtaus (45v)

Tyonsd  ohella Nelli on  omistautunut
luontoyhdistyksen paikallisosaston hallituksen
toimintaan. Yhdistystd on johtanut jo viime
vuosituhannen puolelta mies, jota kaikki
kutsuivat Jadraksi osittain hianen luonteensa ja

osittain ~ ulkoniakonsd ~ puolesta.  Jddrin
silmakulmat roikkuivat sympaattisesti ja hin
kaytti lipi vuoden samaa
kahdeksankymmentiluvulta perittya

luontopukua, joka oli edelleen “’kuin uusi”.

Kuitenkin on aika, jolloin vanhojen tekijéiden
on aika astua sivuun ja uusien tulla hoitamaan
asioita. Ensimmiistd kertaa pitkdsta aikaan
syyskokouksessa oltiin uuden haasteen edessa:
Jaara olisi jattimidssd puheenjohtajan paikan
seuraajilleen. Hin oli valmistanut puheen
tuleville yrittdjille omintakeiseen tyyliinsa:

”Mini olen tehnyt luonnonsuojelutyéti nyt yli
viisikymmentd vuotta ja minusta tuntuu, ettd
seuraavaksi on aika, ettd minua tulee suojella.”
Tamin pysayttivan puujalan jilkeen hin piti
lyhyen tauon kohteliaille hymihdyksille. ”On
tassd vilme kuukausina tullut hieman pohdittua,
ettd mitd tuli tehtyd eli niin sanotusti mitd jai
kateen wvai jdik6 mitddn. Silloin = Sorsan
hallituskaudella piiskattiin Ahteen Masan kanssa
toisiamme savusaunassa niin sanoilla  kuin
vihdoillakin. Silloin sovittiin niistd uusista
alueista suoraan ja sitten vedettiin pyhdjirven
ahventa valkokastikkeessa perujen kanssa. Sen
jilkeen kaikki on menny alamikeen, kuten
tieritte. Raha se on mikd miirdd ja muulla ei
olekaan sitten paljon mairad. Parhaani yritin ja
ilmastonmuutos tuli, vaikken ole lentinyt
vuoden 1990  Teneriffan-matkan  jilkeen
minnekkiin. Totuus on, ettd meitd kuunnellaan
tasan sen vuoksi, ettd se nayttad hyvaltd. Ostin
viimeisilli ~ yhdistyksen  rahoilla  kaikille
Mariskoolit hyvistilahjaksi. Seuraavalle
puheenjohtajalle annan ohjeeksi: Luovuttaja ei
petyl  Oliko  meilli  vield  ehdokkaita
puheenjohtajaksir”

Lopputulos:

Myoénteinen: Tuottavuus

Nelli hakee puheenjohtajaksi
Kielteinen: ~Lamaantuminen
Nelli jad passiiviseksi rivijaseneksi




EEEEEN  Aioribi

Kahdeksas kohtaus (80v)

Nelli on elinyt vaiheikkaan elimin, johon on
mahtunut vaikka ja mitd. Hitaasti kaikki nuo
muistot tuntuivat valuvan O6ljynd mustaan
rinniin ja sekoittuvan tuhansiksi vireiksi, jotka
ovat kuin kauneinta musiikkia.

Yllittden rajan takana avautuu uusi maailma. Jos
se nyt voi olla mahdollista, se oli samalla
rauhoittava ja groteski. Alisessa muotoihin ja
atkaan tiytyi totutella. Ne tuntuivat jollain
luonnollisella tavalla toissijaisilta. Mutta se, etta

kuolemansakin jilkeen joutuu jonottamaan
meni Nellin mielestd hieman liian pitkille.

Nellin olo oli jollain tavalla jannittynyt kuin
ensimmidistd kertaa tyGhaastatteluun tai treffeille
menossa. Haastattelijalla oli mustat kaavut,
viikate ja luiset kasvot. Nellistd tuntui, ettd hin
niki tuossa hahmossa juuri sen mita itse halusi
nihdi. Tienhaara hahmon takana tuntui yhtd
piinaavalta kuin tuo hahmo. Toisella puolella
vaikutti olevan hyva meininki ja toisella puolella
hieman jaykempi tunnelma. Kumpi olikaan
taivas ja kumpi helvetti?

Kuolemalla oli vain yksi kysymys: “Oletko
tyytyviinen elamaasi?”

Lopputulos:

Myonteinen: Minédn eheys

Elimissi voi tehdd vain parhaansa.

Kielteinen: ~ Epditoivo

Ehka Nelli joutui vaikeisiin tilanteisiin muiden
paineesta.
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Tassa pelissa kaikki pelaavat saman hahmon — Nellin tai Janin — persoonallisuuden eri puolia. Sinun
osa-alueesi on luottamus.

eurustelu Jukan / Miran kanssa on ollut todella hyvii aikaa. Se onkin himmaistyttivad, koska tatd

ennen sinulla on ollut, my6nnettdk6on, vain useita muutaman kuukauden mittaisia juttuja,-jotka

ovat jostain syystid kuivuneet kokoon. Se himmentivia sinua, koska et oikeastaan tiedd, mika

niissdé on mennyt vikaan. Toisinaan sinusta tuntuu, etti toinen osapuoli ei vain ollut sitd, mitd

halusit, toisinaan se on mennyt toisinpdin. Kaikki se epdily tuntuu toisinaan syOpyneen sinuun.
Jos Jukka / Mira on hetken myohissi, pohdit tuleeko hin lainkaan; viettddk6 hin todella kavereidensa
kanssa iltaa, vai jonkun muun.

Joskus mietit, johtuuko se siitd, ettd vanhempasi erosivat, kun olit nuori. Sen jilkeen ditisi on
seurustellut useiden eri miesten kanssa, isdsi taas on
tyytynyt yksineloon. Ehkd tissd maailmassa ei ole pysyvid
asioita, ainoastaan yhteenkuuluvuuden hetkid, jotka sulavat
pois ajan kanssa. Avioliittohan on arkaainen jddnne, eikd
muihin ihmisiin?” sovellu endd postmoderniin  yhteiskuntaan  saatikka

sukupuolikisitykseen. Silti haaveilet ajoittain  valojen

vaihdosta, omasta talosta ja lapsista — jostain johon luottaa.

“Voinko luottaa maailmaan ja

Nykymaailma on hallitsematon: on eurokriisid, tyottomyytta ja vikivaltaa. Koskaan ei tiedd, milloin
seuraava katastrofi on oven takana. Opettajille pitéisi kuitenkin aina I0ytya toitd, pitdisihan? Monet
vanhemmat opiskelijat ovat kertoneet, ettd opettajia koulutetaan litkaa ja heistd onkin ylitarjontaa.
Tulevaisuudessa on vain pitkitoitd, sijaisuuksia, lomautuksia ja epdvarmuutta. Sitd, etti on muiden
armoilla, ellei sitten voita ”lotossa” ja paise virkaan, jolloin oma selusta on turvattu.

Ainoa asia, johon oikeasti voi luottaa, on timad hetki ja sen aistilliset nautinnot. Ei ole parempaa kuin
hedonistinen mielihyvid, joka seuraa hyvistd ruuasta, kylvystid ja mukavista vaatteista. Niiden turvaan
voi kéariytya kuin peittoon, vaikka ajoittain toivot ettd sinulla olisi joku, jonka kanssa jakaa ne. Toisaalta,
jos ei ole, nuo nautinnot pysyvit silti.

Kohtauksen tapahtumien ja oman harkintasi perusteella valitse jompikumpi seuraavista vaihtoehdoista
ja pelaa jatkossa hahmoasi sen mukaisesti:

U Luottamus. Piiasiassa luotat itseesi ja sinulla on hyvi itsetunto. Voit luottaa sithen, ettd muut
thmiset vastaavat tarpeisiisi ja tukevat sinua tarvittaessa. Piddt muita ihmisid ja maailmaa useimmiten
ennustettavana ja hallittavana.

O Epiily. Et osaa luottaa itseesi, etkd muihinkaan. Muiden ihmisten reaktiot ja suhtautuminen ovat
ennakoimattomia, eikd heididn pysyvyyteensd voi luottaa. Maailma on hallitsematon ja kaoottinen
paikka, jossa taytyy jatkuvasti olla varuillaan.
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Tissd pelissd kaikki pelaavat saman hahmon — Nellin tai Janin — persoonallisuuden eri puolia. Sinun
osa-alueesi on itsendisyys ja tahto.

apsena olit todella kiinnostunut luonnosta ja ympiristostd. Kaikki pienet hyonteiset, 6t0kit ja
ryomijit kiinnostivat sinua suuresti. Kesin suurinta hupia sinulle olikin etsid uusia eldinkavereita:
Erdinid paivani 10ysit aivan mainion matokaverin, jonka otit kotimullissaan purkkiin ja mukaan
kotiin. Teilld olisi oleva kiva kesd yhdessi ja voisit syottaa madolle, mitd vain ne syovit. Kotona
aitisi oli kuitenkin kauhistunut ”6tokista”, eikd suostunut ottamaan kaveriasi kotiin. ’Matala”

joutuikin takaisin ulkoruokintaan, mutta seuraavana paivini et 10ytinyt hintd enda.

Lapsuudessasi vaihdoit tarhaa ja jouduit jattiméaan vanhan tutun tarhan, ystavit ja ohjaajat taakse. Uusi
tarha oli paljon isompi, etkd tuntenut sieltd ketddn. Pihalla oli paljon uusia leikkivilineitd, joita et ollut
koskaan nihnyt. Aikasi katseltua péitit lihestyd lapsiporukkaa. He suhtautuivat uuteen tulokkaaseen
niin nihkeédsti kuin viisivuotiaat osaavat ja haastoivat sinut suoraan kilpailuun: kuka hyppykeinuisi
parhaiten! Pohdit jo vetdytymistid etenkin, kun muut rohkaisivat sinua “ei toi kuitenkaan uskallal”
huudoin. Menit keinuun — védrin pdin. Muut nauroivat itsensd kuoliaaksi. Olisit halunnut vajota maan
rakoon. Hyppykeinu jii viliin, mutta viitkkoa myohemmin olit mukana porukassa.

Toisella luokalla opettajanne sairastui, mikd oli mukavaa,

e . . koska jostain syystid sind et oikein pitinyt hanestd ja siité,

Saanko olla oma itseni: kuinka hidn suosi tuttavaperheen lapsia. Lisdksi hin oli

ikivanha. Sijaisenne oli ithana nuori nainen, Sanna. Hinelld oli

pitkdt hiukset, ystivilliset silmit, eikd hdn suosinut ketadn.

Erdind piivind padtitkin piirtdd vilitunnilla taululle hinen kuvansa kiitokseksi siitd, ettd hin opetti teiti.

Mielestidsi kuvasta tuli oikein hyvi. Jiit oikein odottamaan hinen paluutaan luokkaan. Mutta kun Sanna

palasi, hianen ensireaktionsa oli kauhistus eikd ihastus, kuten olit odottanut: ”Kuka on piirtinyt

pilakuvan ja sotkenut taulunr”, hin vaati tietad. Et uskaltanut sanoa mitddn silloin. Seuraavina paivini

olit vihainen itsellesi. Sanna huomasi timin pian ja puhuitte asiasta. Kun kerroit totuuden piirroksesta,

Sanna ei ollutkaan vihainen vaan pyysi anteeksi reaktiotaan. Se paransi mielesi, mutta et ole varma
tekisitk® vastaavaa endd uudestaan.

Kohtauksen tapahtumien ja oman harkintasi perusteella valitse jompikumpi seuraavista vaihtoehdoista
ja pelaa jatkossa hahmoasi sen mukaisesti:

U Itsendisyys. Tartut asiothin, joista olet kiinnostunut rohkeasti. Et pelkad lihestyd haasteita, koska
tieddt, ettd pystyt ratkaisemaan ongelmia itse ja pystyt oppimaan uusia taitoja tarvittaessa.

0 Hépea ja epdilys. Epdonnistumisen pelko on sinussa usein suurempi kuin into aloittaa uusia asioita.
Pelkéit sitd suurta hipedn ja alemmuuden tunnetta, joka epdonnistumisesta seuraa. Talloin nolaisit itsesi
taysin muiden silmissd. Sinun on vaikea arvioida omia taitojasi ja usein ali-arvioit ja vahittelet itsedsi
suojellaksesi itsedsi.
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-

Tissd pelissd kaikki pelaavat saman hahmon — Nellin tai Janin — persoonallisuuden eri puolia. Sinun
osa-alueesi on oma-aloitteellisuus.

let jo nuoresta saakka ollut kiinnostunut tutkimisesta, kokeilemisesta ja etsimisesti. Kotisi

liheiset metsik6t kdvivit pian pieneksi ja reviirisi laajentui muiden lasten kanssa koko

kaupunkiin. Noissa vuosissa oli ndin jilkeenpdin ajatellen niin paljon viattomuutta ja

sinisilmiisyyttd. Kerran olit lihtenyt tutkimaan hylittyd taloa, et tarkkaan muista kuinka

vanhat olit. Koulussa oli kuitenkin juuri alettu opettelemaan kertotauluja. Tarkimpana sinulle
on jadnyt mieleen ne varoituskyltit talon ulkopuolella, hajonneesta katosta sisddn siiviloityvd valo ja
vanhat lattialaudat, jotka pettivit allasi. Jalan murtuminen ei ollut riittdvisti, vaan ruosteinen naula lavisti
ilkedsti hermosi. Sairaalassa opit, ettd sind olet onnekkaampi kuin moni muu. Pysyvid vaurioita ei jadnyt,
vain ajoittaiset kivut etenkin kosteina syksyn paivini.

Oikeastaan lapsuuttasi muistellessasi noihin varhaisiin vuosiin liittyi myés muita ilkeitd muistoja. Aitisi
jaksaa edelleen muistuttaa siitd kuinka, ”paransit” perheen perintévalokuva-albumia, jota on pidetty jo
neljdssi sukupolvessa. Olit niin kovin innoissasi piirtdimisestd ja halusit, ettd kaikilla olisi iloinen ilme ja
ettd tuossa mustavalkoisessa kirjassa olisi hieman virii.
Aikanaan tuohon albumiin tulee vieli mahdollisten lastesi
kuvat.
»e -7l . Y
Saanko tehdd, liikkua ja tormias Se lapsuuden tutkimusmatkailija sinussa onkin nykydin
hieman hiljaisempi. Yhia useammin huomaat kysyvisi muilta
neuvoja ja mielipiteitd. Kun heiddn nakemyksensi tuntuu
rajoittavalta ja ahtaalta, kapinoit ja teet niitd vastaan. Mutta
tuolloin epdilys nostaa pdatdian: miti jos olenkin vddrissi? Onko tdimi taas yksi niistd kerroista, kun saan
katua? Et tiedd, kuinka monta kertaa sinussa on jéljelld sitd, ettd noyrryn ja myonnin olleeni vaarissa.
Toisaalta, ehkd kaikki tekevit vitheitd, eikd niistd tule lannistua. Mutta tekevitkd he niin
peruuttamatonta tuhoa kuin mina?

Kohtauksen tapahtumien ja oman harkintasi perusteella valitse jompikumpi seuraavista vaihtoehdoista
ja pelaa jatkossa hahmoasi sen mukaisesti:

O Aloitteellisuus. Uskallat ottaa ohjat omiin kisiisi ja luotat kykyysi tehdd hyvid paitoksia. Osaat tehda
asioita siind missd muutkin ihmiset ja tunnet omat rajasi. Kaikkialla eldimissa on riskeja ja ajoittain niitd

on kohdattava harkitusti.

O Epdily ja hidped. Piitosten tekeminen on erittiin vaikeaa ja epdilet, ettd minké tahansa valinnan teet,
se on vaird. Muiden tekemit padtokset ovatkin luotettavampia ja niiden varaan voi tuudittautua.
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EEETEN  Aioribi

Tissd pelissd kaikki pelaavat saman hahmon — Nellin tai Janin — persoonallisuuden eri puolia. Sinun
osa-alueesi on itsetunto. 4 !

t ollut koulussa paras taikka huonoin. Yritit koulussa aina parhaasi, mutta et koskaan ollut yhti
hyvi kuin luokan parhaat tyt6t tai pojat. Se oli ajoittain aika turhauttavaakin. Itse teit
kotitehtavisi tunnollisesti, mutta muut onnistuivat vaikka vain kuuntelivat tunnilla. Se on
oikeastaan aika epireilua, toiset vaan parjaavat paremmin kuin muut. Valehtelevatko he
harjoittelunsa miirin, onko heilli paremmat geenit, enemmin tukea vai.. ovatko he vain
parempia ithmisia?

Orkesteriharrastuksessasi olet tuntenut aivan toisin. Monet muut lapset ovat puhuneet, kuinka heidat

laitettiin” harjoittelemaan soittamista. Sinulle se oli valinta, joka tuli syddmestisi. Soittaminen on

tuntunut aina paljon luonnolliselta ja vapauttavalta, sinulle ominaiselta. Olihan siind my6s

kilpailuhenkisyyttd ja musiikkiluokan kautta pidsit koulun orkesteriin, joka kilpaili kansainviliselld

tasolla. Prahassa jirjestettivdssd suuressa kilpailussa sinut oli valittu soittamaan haastava soolo.

Vanhempiesi kiusaksi harjoittelit sitd paivin ja 6in, vaikka

ajoittain  sen nopeat tahtivaihdokset tuntuivat ldhes

mahdottomilta. Kovan paikan tullen sormesi tuntuivat kuin

"Selvidnko asioiden ja ihmisten jonkun  vieraan  sormilta. Jaadyit ja  muistat yhi

orkesterinjohtajan pettyneen ilmeen, kun

jatkoonpddsymahdollisuus evittiin teiltd. Siind oli karvasta

pettymystd. Tamain jilkeen paatit jattad soittamisen enemman
harrastelijatasolle, vaikka se on sinulle yhi rakas harrastus.

maailmassa?”

Yliasteella sinusta vield tuntui, ettd tunsit omat taitosi. Lukiossa sinun on ollut vaikea ennustaa saamiasi
arvosanoja. Toisinaan kokeet tuntuivat menevin todella hyvin, mutta arvosanoissa se ei niakynyt. Tai se
kun ajattelit saavasi hylityn ja saitkin luokan kolmanneksi parhaan arvosanan. Arpovatko opettajat
arvosanat vai oletko todellakin nidin huono arvioimaan omia kykyjdsi? Et olisi koskaan uskonut
pédsevisi yliopistoonkaan, mutta sinun kummastuksesi sinut hyviksyttiin. Et vielakdin tiedd, oletko sen
arvoinen. Tiedat kuitenkin ty6skentelevisi paljon ja opetusala tuntuu sinulle juuri oikealta.

Kohtauksen tapahtumien ja oman harkintasi perusteella valitse jompikumpi seuraavista vaihtoehdoista
ja pelaa jatkossa hahmoasi sen mukaisesti:

O Tuotteliaisuus. Olet vastuuntuntoinen ja tieddt, ettd asiat, joiden parissa tyGskentelevit ovat
arvokkaita ja tirkeitd. Suhtaudut itseest ja kykyihisi realistisesti.

O Alemmuudentunto. Aliarvioit itsedsi ja viheksyt kykyjdsi, minkd wvuoksi vilttelet tehtivien
aloittamista. Epdonnistuessasi tunnet vahvaa syyllisyytt.
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EEESEN  cioribi

Tissd pelissd kaikki pelaavat saman hahmon — Nellin tai Janin — persoonallisuuden eri puolia, Sinun
osa-alueesi on yhtendisyys ja identiteetti.

Thmisilld on erilaisia rooleja. Olet oivaltanut tuon pohtiessasi sitd, miten erilaiselta sinusta tuntuu olla
kavereidesi, vanhempiesi tai puolisosi kanssa. On melko himmentivid huomata, kuinka teisinaan
tuntuu jopa siltd, ettd sinulla on eri persoonallisuuksia, osia, jotka eivit sovi yhteen. Kavereiden-kanssa
olet sosiaalinen, vanhempien kanssa pidattyva — oletko siis oikeastaan enemmin sisddn- vai
ulospdinsuuntautuva ihminen? Rauhallinen wvai villi? Perinteitd kunnioittava vali vapaamielinen?
Itsevarma vai epavarma... Ehké tuohon viimeiseen on helpoin vastata timin itsetutkiskelun valossa.

Nuoruudessa toitotettiin, ettd kaikki tuo epiavarmuus kuului sithen ikdan. Suurin kriisi sinulle kuitenkin
on ollut se, kuinka suhtautuminen erddseen ystivadsi muuttui hitaasti, kuin hiipien. Aluksi aloit viettda
hinen kanssaan hieman enemmin aikaa, nauraa hinen jutuilleen enemmin ja kaipaamaan hinen
seuraansa. Sitten aloit miettid, kuinka paljon hin kaipasi sinua. Ennen kuin huomasitkaan olit thastunut.
Se tuntui niin luonnolliselta ja hyviltid. Erddna iltana, muutaman lonkeron jilkeen... Se ei oikeastaan
kaduta, vaan pikemminkin kummastuttaa sinua. Ystivyytenne
el endd tuntunut samalta, mutta my0Os jokin sinussa oli
muuttunut. Mitd oikeastaan timin kaiken keskelld osaa sanoa
itsestaan? Jos ei edes osaa paittdid — sikali kuin se on
padttimisestd kiinni lainkaan — pitdako tytOistd vai pojista,
miten oikeastaan voisi tehdd mitddn pddtoksid itsensd ja
eliminsa suhteen?

"Kuka olen ja mitd voin olla?”

Yliopistossa sinua on mietityttinyt, oletko oikeastaan oikealla viylilli. Onhan sinulla
kiinnostuksenkohteita paljon muuallakin. Toisinaan unelmoit toistd musiikin parissa. Muusikon ammatti
on niin kiehtova, mutta ei kovin realistinen. Ehkdpa musiikkiterapeuttina voisit jakaa musiikin lahjaa
eteenpdin. Toisaalta teknisten alojen parissa olet ollut kiinnostunut tekniikasta, etenkin tietokoneiden
ohjelmoinnista ja prosessisuunnittelusta. Tietojenkisittelytieteiden tai insindoriopintojen parissa voisi
myds paremmin suuntautua yritysmaailmaan ja saada oikeasti aikaan jotain. Vapaa-aikanasi olet my6s
osallistunut sivustakisin paikallisen luonto- ja ihmisoikeuksia ajavan yhdistyksen toimintaan ja sen
parissa tarvitaan paljon niin toimittajia kuin juristejakin. Tuolloin voisi tehdéd tyota, jolla voisi oikeasti
parantaa thmisten eldmai konkreettisesti. Mikseipa toisaalta my6s nuoriso-ohjaajana tai ehka kuitenkin
arkkitehtina... Joskus kaverisi sanovatkin sinulle, ettd olet kuin tuulimylly: mielipiteesi vaihtuvat lahes
kellon mukaan. Viime aikoina olet yrittinyt keskittyd paljon erottamaan sen, mikd on sitd mitd smd
haluat ja mita zuut haluavat sinulle. Kunpa ne kaksi vain voisi erottaa toisistaan.

Kohtauksen tapahtumien ja oman harkintasi perusteella valitse jompikumpi seuraavista vaihtoehdoista
ja pelaa jatkossa hahmoasi sen mukaisesti:

[0 Identiteetti. Sinulla on selked kuva siitd, kuka olet. Sinusta tuntuu, ettd voit olla aidosti oma itsesi.
Vaikka ajoittain tavoitteesi tuntuvat epaselviltd, sinulla on kuitenkin nikemys siitd, mihin suuntaan
elamisi on kulkemassa.

[0 Roolien hajaannus. Sinusta tuntuu, ettd eri tilanteissa ja eri ihmisten kanssa olet kuin eri ihminen.
Sinun on vaikea ennustaa kayttaytymistdsi ja sinusta tuntuu hajanaiselta. Toiveesi ja tavoitteesi
vaihtelevat siten, ettd sinun vaikea tietdd, mihin olet suuntaamassa.
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EEEYEN  Aioribi

Tissd pelissd kaikki pelaavat saman hahmon — Nellin tai Janin — persoonallisuuden eri puolia. Sinun
osa-alueesi on rakkaus ja sitoutuminen.

Poika- tai tyttOystavallisi (Heikki / Niina) on todella rasittavia tapoja: hin kertoo aina samaa
festarijuttua, jittid aina kahvinkeittimen péaille ja puhuu leffojen piille, kun haluaisit keskittyd. Nuo
tavat jotenkin jaksavat aina rasittaa, vaikka eihdn ne isoja juttuja ole. Ne kai voisi jittda omaan arvoonsa,
mutta vililli tuntuu, ettd hin jatkaa noita tapojaan vaan arsyttidkseen. No, ehkipd sinussakin on
samanlaisia juttuja.

Sekin, ettd kdytitte rahaa niin eri tavalla himmentida sinua. Hin mieluummin saéstéisi sitd tuntematonta
tulevaa varten ja kitsastelee pikkujutuissa, kun taas sind kéytat rahaa paljon vapaamielisemmin. Eihdn
sitd ole tehty sddstettiviksi ja rahan arvo laskee jatkuvasti muutenkin, joten se on parasta laittaa
kaytt6on.

Kavereissakin on samanlaisia juttuja. He pyytivit sinulta
apua harjoitustéiden parissa, mutta eivit kysy, tarvitsisitko
sind samanlaista apua. Ehki sinun pitdisi pyytdd enemmin,
mutta  toisaalta  onhan  heillikin  vastuu  teididn
kaverisuhteestanne ja siitd, millaisen kuvan antavat itsestian.
Jollain tavalla uusiin ihmisiin tutustuminen on juuri siksi niin helpottavaa: se thana uutuudenviehityksen
tunne, kihelmdéinti. Jannitys siitd, ettd hdn olisi juuri sellainen ihminen, jonka haluaisit 16ytdd. Vield
joskus se taydellisen ihminen saattaa tulla vastaan. Vai onkohan se sittenkdin realistista ajatella noin?
Mitka asiat pitad hyviksya sellaisena kuin ne ovat ja mihin asioihin taas pyrkid hakemaan muutosta?
Kavereissasi ja puolisossakin on niin paljon hyvid puolia. Mutta onko heissa niita riittavdsti?

“Osaanko rakastaa?”

Kohtauksen tapahtumien ja oman harkintasi perusteella valitse jompikumpi seuraavista vaihtoehdoista
ja pelaa jatkossa hahmoasi sen mukaisesti:

U Lidheisyys. Osaat sitoutua ja omistautua pysyvain parisuhteeseen, jossa molemmat osapuolet
tasapainoilevat omien ja toisten tarpeiden tyydyttimisen valilld. Sinun ystivyyssuhteesi ovat pysyvii ja
luotettavia.

U Eristidytyminen. Sinun on vaikea sitoutua tasapainoisiin ihmissuhteisiin. Ystavdsi vaihtuvat ja
parisuhteesi padttyvit enemmin tai myohemmin eroon. Suhteessa joko annat toiselle osapuolelle kaiken
itsestdsi pettyen, kun hin el tee samaa, tai et anna toiselle hinen tarvitsemiaan asioita. Sinusta tuntuu,
ettd et osaa luoda pysyvid suhteita muihin thmisiin.
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EEEDVEN  Aioribi

y

Tissd pelissd kaikki pelaavat saman hahmon — Nellin tai Janin — persoonallisuuden eri puolia. Sinun
osa-alueesi on muista vilittiminen ja osallistuminen.

nnen liht6dsi ulkomaille olet ollut vuosia mukana kansainvilisen luonto- ja ihmisoikeuksia

ajavan yhdistyksen paikallistoiminnassa mukana. Tuolloin péatit laittaa asian jiihin, ainakin siksi

aikaa, kunnes palaat. Kun liityit yhdistykseen, liityit toimintaa varten. Ehka olit silloin hieman

sinisilmainenkin ajatellessasi, ettd sinun toiminnallasi saattaisi olla vilid. Hitaasti yhdistyksen

hierarkkisuus ja kankeus paljastui sinulle kaikessa kauheudessaan ja ymmirsit olevasi vain tippa
valtameressd. Yhdistykseen kokoontuvat ne thmiset, jotka ovat jo valmiiksi huolissaan asioista ja ne
henkil6t, joihin oikeasti tulisi vaikuttaa, jadvat auttamatta ulkopuolelle. Oikeita mahdollisuuksia toimia ei
ole. Esimerkilld johtaminen tuntuu turhauttavalta, kun kukaan ei kuuntele. Toisaalta, jokainen tie alkaa
ensimmiiselld askeleella. Se, ettd muut eivit tee sitd, mikd on oikein, ei ole tekosyy olla itse tekemitti.
Jokainen voi — ja jokaisen tulee — kantaa oma kortensa kekoon muiden teoista huolimatta. Vain
uskomalla parempaan tulevaisuuteen se voi tulla todeksi. Voihan?

Ennen viimeisid eduskuntavaaleja kivit keskustelua ystivisi kanssa. Hin piti itsepintaisesti kiinni siité,
ettd 4dnestiminen on ajan haaskausta. Téstd huolimatta kdvit ddnestimissd, koska eris
paikallisyhdistyksen jasenistd oli ehdokkaana. Yllitys yllitys, hidn ei paassyt eduskuntaan. Ystivisi laski,
ettd tilastollisesti 4ddnesi ei vaikuttanut ndissd 4dnissi
kenenkdin pddsemiseen tai padsemittd jadmiseen. Onko tuo
kaikki siis vain suurta lumetta ja todelliset vaalit kdyddin
elamdlldni on mcrkitjstéi?” lehdist6ssa, televisiossa ja internetissa rahan avulla: se, jolla
on eniten julkisuutta voittaa? Et halua uskoa niin. Ehkd se
on juuri se sinisilmdinen puoli sinussa.

"Voinko vaikuttaa siihen, ettd

Musiikki on 16ytinyt tien sydameesi jo varhain: olet saanut siltd paljon ja sinusta tuntuu, ettd joskus
voisit vield antaa jotain takaisin. Lukioaikana olet hankkinut hieman lisitienestejd ohjaamalla
musiikkileikkikoulua lapsille ja nuorille. Kaupungissasi on ollut pulaa osaavista ohjaajista ja oletkin
pohtinut palaamista ohjaamisen pariin. Se voisi olla monellakin tavalla tuotteliasta toimintaa. Lasten ja
nuorten parissa oleminen on jollain tavalla helpottavaa, mutta mieltisi painaa se, ettd sinulle maksetaan
siitd. Onko vilittimisesi aitoa vai ostettua rakkautta?

Kohtauksen tapahtumien ja oman harkintasi perusteella valitse jompikumpi seuraavista vaihtoehdoista
ja pelaa jatkossa hahmoasi sen mukaisesti:

O Tuottavuus. Vilitit muiden ihmisten hyvinvoinnista my6s sukusi ulkopuolella: yhteiskunnassa ja
maailmassa kokonaisuutena. Uskot, ettd voit teoillasi vaikuttaa myonteisesti seuraavan sukupolven
selvidamiseen. Kiytit luovuuttasi vilineend vaikuttaa parempaan tulevaisuuteen.

U Lamaantuminen. Olet kyynistynyt ja kdantynyt sisadnpdin. Koet, ettd teoillasi ei ole merkitystd
tulevaisuuden kannalta ja yrittiminen on turhaa. Et koe yhteiskuntaan osallistumista mielekkdana,
luovuutesi on kuihtunut ja katsot maailmaa kapeutuneesti.
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EEEEEN  Aioribi

Tissd pelissd kaikki pelaavat saman hahmon — Nellin tai Janin — persoonallisuuden eri puolia. Sinun
osa-alueesi on viisaus.

<
>

ukiossa et ollut juurikaan kiinnostunut kielistd ja menit niiden osalta sieltd, mistd aita on matalin.

Silloin Italiasta tuli mieleen vain muinaiset rauniot ja pitsat, vaikka my6hemmin tuota keiltd olisit

kovasti kaivannut. Yliopistossa laiskuus kostautuikin, ja ensimmiiset englanninkieliset oppikitjat

tuntuivat atkamoiselta taakalta. Jalkeenpain ajatellen olisi ollut kannattavampaa tehda aivan toisia

valintoja. Musiikin syventdvilld kursseilla ei ole tehnyt yhtddn mitddn ja nyt tarvitsisit kipedsti
kielitaidon turvaa. Miten oletkaan voinut olla niin vastuuton ja huolimaton? Niin omat valinnat voivat
kadntyd itseddn vastaan. Toisaalta lukiossa sinulla oli myos paljon muuta ajateltavaa ja piddsit ohjaaman
musiikkikoulun ryhmai. Ehkéd nuo kurssit eivat kuitenkaan aivan turhia olleet.

Sitten olivat ne isomummun perintorahat, jotka sait muutama vuosi sitten. Isd rohkaisi sinua laittamaan
ne talteen, mutta matkustelu kutsui sinua enemmin. Ensin rentoutuminen Goalla, Tokio, Sydney,
Auckland, viikot Buenos Airesissa, Limassa, Mexico Cityssa
ja loppuhuipennuksena New York. Vain muutamia kohteita
mainitakseni. Kolmen kuukauden matkasta riitti kavereille
kertomista koko vuodeksi. Mutta kuten matkalla usein kay,
[aa]escpéiin, voinko h}’véﬂ\’g’c’i budietti tuli ylitettyd ja kotiin palattiin néyrénii, mutta
, oppineena. Seuraavat vuodet on syoty nuudeleita. Kolme
itseni, valintani ja tekoni? kuukautta taivasta vaihdettuna wvuosien niukkuuteen: ei
siindkadn paljoa jarked ollut. Tuota matkaa et voi unohtaa,

vaikka haluaisit. Vai haluatko?

"Kun katselen eldmddni

Erds vaikeimmista padtoksistisi tapahtui lukion jilkeen. Rakkautesi joutui muuttamaan opiskelujen
vuoksi toiselle paikkakunnalle. Aluksi ajattelit, ettd tunteiden valilli fyysinen etiisyys on toissijaista,
mutta kuukausien kuluessa konkreettiset kilometrit alkoivat tuntua yhid pidemmiltd ja pidemmilts, ja
eliminne tuntuivat ajautuvan eri suuntiin. Teilli oli omat kaupunkinne, kaverinne ja
kiinnostuksenkohteenne. Puolen vuoden jilkeen piititkin lopettaa suhteen, joka kalvoi teiti molempia.
Siitd ei ollut helppoa toipua. Vuosien ajan olet miettinyt, miten eldmasi olisi erilaista hidnen kanssaan.
Olisiko rakkaus voinut voittaa etiisyyden? Olisitko lopulta onnellisempi hinen kanssaan jos olisit
jaksanut odottaa? Nama kysymykset tulevat usein mieleesi, mutta harvemmin tieddt niithin vastauksia.
Elamaisi on vain mennyt ndin ja se on hyviksyttava siten, omine virheineen ja onnistumisineen — mutta
voiko tuosta epiavarmuudesta ja katkeruudesta padsti yli?

Kohtauksen tapahtumien ja oman harkintasi perusteella valitse jompikumpi seuraavista vaihtoehdoista
ja pelaa jatkossa hahmoasi sen mukaisesti:

[0 Mindn eheys. Et ole ylpei kaikista valinnoistasi, mutta tiedit, ettd teit kullakin hetkelld parhaasi. Siksi
voit katsoa valintojasi taaksepdin katumatta. Olet elinyt arvojesi mukaan ja saavuttanut asioita, jotka
ovat sinulle tirkeita.

U Epétoivo. Jostain syystd elamisi ei ole sujunut niin kuin olet toivonut ja olet tehnyt valintoja, joita
kadut. Olet eldnyt arvojasi vastaan. Jos voisit matkustaa ajassa taaksepiin, tekisit monia asioita toisin.
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Atvoriihi

Oppimateriaalit

Tami oppimiskokemus voidaan jakaa kahteen
osaan: kokemukselliseen peliin ja sen ympirilld
tapahtuvaan ohjaukseen ja opetukseen. Namai
kaksi tukevat toisiaan, eikd pelid tulisi kdyttdad
ilman opetusta.

Peli tarjoaa oppilaille kokemuspohjan, jota he
voivat tarkastella: heidin oma kokemuksensa
muodostuu oppimateriaaliksi. On tirkedd, ettd
pelikokemuksen jasentymisen tueksi tarjotaan
psykologian  tarjoamia tyOkaluja ja pelid
kisitellidn  formaalien = opetusmenetelmien
kautta. Vasta tilléin koetut asiat muuttuvat
tiedoksi ja ymmirrykseksi. Reflektoidessaan
pelikokemustaan oppilas oppii parhaimmillaan
sekd ihmisen psykologisesta kehityksestd ettd
omasta ajattelustaan.

Pelin viitekehyksena toimii siis Erik  H.
Eriksonin (1902 — 1994) psykososiaalinen
teoria, joka on kuvattu ldhes kaikissa kattavissa
kehityspsykologian oppikirjoissa. Yhteevetona:
ihminen kohtaa eliminsi aikana kahdeksan
kehityskriisid, joiden aikana hin ratkaisee sithen
liittyvan kehitystehtdvin. Naiden kehityskriisien
ratkaisemiseen ei vaikuta ainoastaan yksilo itse,
vaan my6s hinen saamansa tuki ympéristoltdan
ja laheisiltdan. Kehitystehtivien ratkaiseminen
rakentaa tukevaa pohjaa persoonallisuudelle ja
toimintakyvylle, kun taas ratkaisematon kriisi
altistaa vaikeuksille. Esimerkiksi nuoruusiin
kehityskriisi  keskittyy identiteettiin. Tamain
kriisin onnistunut ratkaiseminen antaa nuorelle
vahvan minuuden tunteen ja selkedn roolin; sen

sjaan mikdli hidn el jostain syysti pysty
ratkaisemaan  kriisid hdnen kokemuksensa
minuudesta jad epaselvaksi.

Kehityskriisien ~ onnistunut  ratkaiseminen
edistad  yksilon  joustavaa  toimintakykya

soslaalisessa ymparistossd. Se kehittid hinen

edellytyksiddn  toimia sekd  yksilona ettd
ryhmissd,  yhteisoissa  sekd  ystivyys- ja
parisuhteissa. Vahvuudet vaikuttavat my0s

opiskelukykyyn. Dorothy McCargo Freemanin
(2001) mukaan kehitystehtidvien tuottamat
PIES-asteikon avulla arvioidut egon vahvuudet
selittiviat 10% arvosanojen vaihtelusta.
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Psykososiaalinen  teoria  liittyy  keskeisesti
psykoanalyyttiseen teoriaan. Teorian kuvaamat
kahdeksan kehitystehtavda liittyvat ihmisen
syvillisiin rakenteisiin, jotka tarjoavat pohjan
hinen kognitiiviseen, emotionaaliseen ja
sosiaaliseen toimintakykyynsa.

Ensimmiinen osa oppimateriaaleista keskittyy
syventimadn oppilaan ymmarrysti Eriksonin
teoriasta ja sitd voi kdyttdd kaikkien oppilaiden
kanssa. Suosittelen  opettajan  jakavan
esimerkiksi lyhyen artikkelin ja katsauksen
Eriksonin tehtivien tueksi. Tehtivd on hyvid
tehdd mahdollisimman pian pelin pelauttamisen
jalkeen, jotta kokemukset pysyvit tuoreina.

Toinen osa keskittyy liittimddn Eriksonin
psykososiaalisen teorian muihin psykologian
nikokulmiin. Se on tasoltaan ensimmaistd
vaativampi ja edellyttdd oppilailta muiden
psykologian osa-alueiden tuntemusta. Tdmin
oppimateriaalin kautta pelikokemusta voidaan
kayttdd esimerkiksi psykologian kertauskurssin
materiaalina tai kolmannen asteen opinnoissa.
Rohkaisen opettajaa  kdyttdimédin toista osaa
luovasti ja halutessaan kehittimdin omia
materiaaleja  annettujen teemojen pohjalta.
Menetelmind  voidaan  kdyttdid  esimerkiksi
ryhmikeskustelua, esseita tai esitelmia.




Atvoriihi

Erik H. Eriksonin psykososiaalinen teoria
Tutustu oppikirjasi tai tarjottujen materiaalien
kautta Erik H. Eriksonin psykososiaaliseen

teoriaan ja vastaa seuraaviin kysymyksiin.

Mita tarkoittaa kehityskriisi?

Miti tarkoittaa kehitystehtiva?

Luettele Eriksonin kahdeksan kehityskriisid ja
ikdkaudet, joihin ne liittyvit:

AN el N

Ympyroi kehitystehtavi, johon hahmosi liittyi.
Alleviivaa kehitystehtivit, joiden ratkaiseminen
mielestdsi onnistui.

Valitse yksi kehitystehtiva, jonka
ratkaisemisessa padhahmo ei onnistunut. Miten
hahmo voisi jatkossa pyrkia ratkaisemaan timan
kehitystehtivian? Mitd kokemuksia hinen tulisi
saada ratkaistakseen sen?
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Seuraavaksi pohditaan, millaisia valmiuksia
kehitystehtidvien onnistunut tai epdonnistunut
ratkaiseminen saattaa antaa Nellille tai Janille ja
mille vaikeuksille tima voi altistaa hinet. Valitse
yksi kehitystehtiva ja pohdi sen valossa, miten

ajattelet Nellin tai Janin tulevaisuudessa
suhtautuvan  seuraaviin  asiothin.  Kirjoita
vastaukset vihkoosi.
1. Kirjoittaessaan loppututkielmaansa
Nelli huomaa kirjoittaneensa
tehtivinannon ohi. Miltdi hinesta

tuntuu, mitd hidn ajattelee ja mitd hin
paityy tekemidn ottaen huomioon
hinen kehitystehtavinsa?

2. Tyopaikalla on tulossa merkittiva
uudistus ja se vaatii uuden ohjelmiston
opettelua. Ty6paikalla tarvitaan
koordinaattori ohjaamaan  opettelua.
Mitd Nelli tuntee, ajattelee ja tekee
timan  haasteen  edessi  ottaen
huomioon hinen kehitystehtivinsa?

3. Nelli on tutustunut kiinnostavaan
poikaan  internetissi ja  paitynyt
treffeille. On kulunut jo viisitoista

minuuttia ja ketdan ei kuulu paikalle.
Mitd Nelli tuntee, ajattelee ja tekee tissa
tilanteessa ottaen huomioon hinen
kehitystehtivinsir

4. Nelli on jirjestinyt kotonaan juhlat
ystavilleen.  Hidn  kédytti  juhlien
valmistelemiseen muutaman piivan,
mutta ei silti ole tadysin tyytyviinen
lopputulokseen. Eris kutsutuista kehuu
juhlia erityisen onnistuneiksi. Mitd Nelli
tuntee, ajattelee ja tekee tssa tilanteessa
ottaen huomioon hinen
kehitystehtivinsar




Atvoriihi

Psykososiaalisen teorian liittiminen muihin
psykologian osa-alueisiin

Oppiminen
Nelli oppi pelissi paljon itsestidn suhteessa
muihin ihmisiin. Oliko Nellin oppiminen pelin
aikana ensisijaisesti eksplisiittistd val
implisiittista?

Mita keinoja Nelli voisi kayttdd oppiakseen
tuntemaan itsedan paremmin?

Persoonallisuuspsykologia

Temperamentilla kuvataan lapsen sisdsyntyista
persoonallisuutta  ja  taipumusta  reagoida
arsykkeisiin. Miten temperamentti voi vaikuttaa
kehitystehtdvien ratkaisemiseen?

Minidkuva tarkoittaa ihmisen kasitysta itsestaan.
Miten muilta  saatu  palaute  vaikuttaa
mindkuvaan? Miten minakasitys ja
kehitystehtivit liittyvat toisiinsa?

Itsetunnolla tarkoitetaan ihmisen suhdetta
itseensd. Borbanin ja Reasonerin mukaan se
voidaan jakaa viiteen ulottuvuuteen:
perusturvallisuuteen,  itsen  tiedostamiseen,
yhteenkuuluvuuden tunteeseen, tehtivi- ja
tavoitetietoisuuteen sekd pitevyyden
tunteeseen. Mitka kehitystehtivat kuvaavat ndita
itsetunnon osa-alueita? Miten itsetunto ja
kehitystehtavit liittyvit toisiinsa?

Miten kehitystehtavien ratkaiseminen vaikuttaa
motivaatioon?

Sisaisilla  malleilla  tarkoitetaan  henkilon
odotuksia ja ennakointeja. Ne ovat usein
tiedostamattomia. Ota esimerkiksi ja yksi
kehitystehtivd ja kuvaa sen tuottamia siséisid
malleja.

Thmisen maailmankuva ohjaa hinen
havaintojaan ~ maailmasta. ~ Valitse  yksi
kehitystehtavd. Miten timin kehitystehtavian
ratkaiseminen onnistuneesti tai
epdonnistuminen sen ratkaisemisessa vaikuttaa
henkil6n maailmankuvaan?
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Tunteet ovat ihmisen fyysisid ja intrapsyykkisid
reaktioita ympiristo6n. Ota esimerkiksi yksi
kehitystehtavda. ~ Millaisia ~ tunteita  tdhin
kehitystehtiviin voi liittyd?

Tunteet ohjaavat toimintaamme. Miten tdhin
kehitystehtivain liittyvit tunteet ohjaavat Nellin
toimintaa?

Kliininen psykologia

Kehitystehtivien jadminen ratkaisematta voi
altistaa mielenterveyden hiiridille. Kaytd yhtid
kehitystehtivid esimerkkind siitd, miten se voisi
vaikuttaa thmisen masentumiseen.

Miten kehitystehtivit voivat vaikuttaa muuhun
mielenterveyteen?

Mielenterveys ei ole vain sairauden puuttumista.

Tarkastele kehitystehtavid positiivisen
mielenterveyden nikékulmasta.
Sosiaalipsykologia

Attribuutioteorialla kuvataan sitd, miten henkild
ymmartad — ympariston syyseuraussuhteita.
Attribuutioiden  merkitys  ndkyy  etenkin
onnistumisen ja epaonnistumisen hetkina.
Attribuutiot jactaan syyn sijoituksen,
pysyvyyden ja hallinnan mukaan. Miten
kehitystehtavit vaikuttavat henkil6n
attribuutioihin?

Kiintymyssuhde kuvaa henkilén suhdetta

ensisijaiseen hoitajaan. Kuvaile turvallisesti ja
turvattomasti kiintyneiden lasten piirteita. Miten
kiintymyssuhde liittyy kehitystehtdviin?

Monikulttuurisuus

Ovatko Eriksonin kuvaamat kehitystehtavit
ylikansallisia vai liittyvatk6 ne ensisijaisesti
lansimaiseen kulttuuriin?

sen odotukset
ja niiden

Miten vallitseva kulttuuri ja
vaikuttavat  kehitystehtiviin
ratkaisemiseen?




EEEEYEN  Aioribi

Vaihto-oppilasvuoteni
1 isdosa

Seuraava osio sisiltdd vaihtoehtoisen juonen
pelid varten.

Kopioi timi ohjeistus sekd pelinjohtajalle ettd
NPC-pelaajalle. NPC-pelaajaksi eli sivuhahmoja
pelaavaksi pelaajaksi tulisi valita vastakkaista
sukupuolta edustava rohkea, monipuolinen ja
oma-aloitteinen pelaaja. NPC tulee sanoista
non-player character, ei-pelaajahahmo.

Yhteenveto juonesta: alleviivaa hahmojen
valinnat

Piaahahmo: Nelli / Jani
Kohtaus 1: Laht6 ulkomaille

e Seurustelukumppani Jukka / Mira
Kohtaus 2: Professoti Leinonen

e [iht6 Roomaan / Osloon
Kohtaus 3: Isoisi

e Aarne-Ukki / Vappu-mummu

e Lihtee heti / lykkaid ldhtod
Kohtaus 4: Opiskelijaelimai

e Oslo: Leif / Elise

e Rooma: Raoul / Maria
Kohtaus 5: Pddaine

e Kasvatustiede / taidehistoria
Kohtaus 6: Pariisi

e Muuttavat yhteen / eivit muuta
Kohtaus 7: Takaisin Suomessa

e Haluaa perheen / ottaa vakipaikan
Kohtaus 8: Itsetutkiskelua

Pelin aloitus

Pelinjohtaja lukee:

Nelli | Jani on 21-vuotias yliopisto-opiskelija, joka on
Juuri aloittamassa kolmannen vioden kasvatustieteen
opintojaan. Opintgjen obella hian osallistun paikallisen
Inontoybdistyksen toimintaan. Flin on harrastanut
musiikkia lapsundestaan saakka. Finen
vanhempansa ovat eronneet. Kasvatustieteen opinnot
ovat sujuneet hyvin, vaikka toisinaan INelli tunteekin
itsensd epavarmaksi alavalintansa, ihmissubteidensa ja
itsensd subteen.
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Kohtaus 1: L.ahto ulkomaille
Teema: Luottamus

Pelinjohtaja lukee:

Nelli on nyt seurustellut puolitoista vuotta
Jukan/ Miran kanssa. Subteelle nuden haasteen
atheuttaa Nellin lihto vaibto-oppilaaksi Roomaan
Senraavaksi luknvuodeks:.

NPC-hahmo: Jukka / Mira

e Vilittaa Nellistd paljon ja oli
suunnitellut ehdottavansa Nellille
yhteen muuttamista kesilld ennen kun
kuuli Nellin suunnitelmista.

e On nyt toisessa pitkissa suhteessa.
Aikaisempi suhde péattyi sithen, etté
hinen puolisonsa petti hintd. Tata
Jukka ei ole koskaan kertonut Nellille.

Ohje: Olette viettdmaissid erdstd viimeisistd
illoista yhdessa Suomessa. Suhtaudut melko
nuivasti Nellin / Janin Roomaan 1iht66n. Olet
alusta asti ollut Nellin 1iht6 vastaan — et usko,
ettd suhteenne kestiisi sitd. Keskustelu kay
verrattain vakavaksi ja pohditte, miten
suhteenne kestdd yhdeksin kuukauden eron.

Avainlause: [ oidaanko me jatkaa titi?”

Peli pysihtyy ja kaikkia Nellid pelaavat hahmot
pohtivat yhdessd, mitd he aikovat tehda
suhteenne suhteen.

Piitettyddn asian yhdessi kohtaus jatkuu.
Kohtaus kestdd timan jalkeen korkeintaan
muutaman minuutin ja siind Nelli (pelaaja 1)
tekee valintansa asian suhteen. Talloin kohtaus
loppuu.




Atvoriihi

Kohtaus 2: Keskustelu professorin kanssa
Teema: Oma piditintivalta

Pelinjohtaja lukee:

Professori Leinonen on kutsunut Nellin lnokseen. Hin
ez vield tiedd, ettd Nelli on hiljattain loytinyt paikan
Rooman yliopistosta, josta Nelli on kiinnostunut
etenkin Italian kulttunrin ja historian vnofksi.
Professori on vakunttunut Nellin potentiaalista ja on
Jjdrjestinyt subteidensa avulla Nellille patkan Oslon
yliopistosta, jota pitid alan parhaana opinabjona, jossa
on itsekin opiskellut.

NPC-Hahmo: Professori Leinonen

e Itsevarma ja vakuuttava, mutta
ystavillinen

e Aikoinaan professorin oma mentori
neuvoi Leinosta paatoksissaian, mika
osaltaan mahdollisti hinen
uramenestyksensa

e Taman vuoksi Leinonen auttaa
mielelldan tulevia lupauksia, eikd pelkaa
tehdid rohkeita (jopa paillekayvia)
ehdotuksia heidan tulevansa suhteen

Ohje: Olette sinun toimistossasi ja kyselet
alkuun Nellin kuulumisia. Olet ollut yhteydessa
ystaviasi, Oslon yliopiston kasvatustieteen
professori Orvikiin. Hin on luvannut paikan
yhdelle opiskelijallesi. Tieddt Nellin hakevan
vaihto-opiskelupaikkaa ja ehdotat paikkaa
innoissasi Nellille, koska uskot hinen
kykyihinsa ja tieddt timan olevan Euroopan
paras paikka opiskella.

Avainlause: ”Soztanko professori Orvikille ja
kerron, ettd otat paikan vastaan?”

Peli pysihtyy ja Nellid pelaavat hahmot pohtivat
yhdessi, mitd he aikovat tehda vaihto-
opiskelupaikkansa suhteen.

Paitettyddn asian yhdessi kohtaus jatkuu.
Kohtaus kestii timin jilkeen korkeintaan
muutaman minuutin ja siind Nelli (pelaaja 2)
tekee valintansa asian suhteen. T4ll6in kohtaus

loppuu.
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Kohtaus 3: Isoisd / isoditi
Teema: Aloitteellisuus

Pelinjohtaja lukee:

Nellin isoisi | isoditi on ollut jo pitkddn heikossa
kunnossa. Kesd on ollut kiireinen ja Nelli on vasta
loytanyt aikaa vierailla Ukkinsa luona
vanhainkodissa. 1Tdama saattaa olla vitmeinen kerta,
kun he tapaavat ennen Nellin libtid.

NPC-Hahmo: Aarne-Ukki / Vappu-mummu

e Rakastaa Nellid hyvin paljon ja haluaisi
viettad hinen kanssaan vield aikaa. Niin
monia tarinoita ja opetuksia on vield
kertomatta.

e DPitda Nellin alavalintaa hyvina.

e Vaikka tietdd, ettd kuolevansa syksyn
aikana, kokee elineensi hyvin ja
tasapainoisen elamin.

Ohje: Olet vanhainkodissa hoidossa ja Nelli on
tullut vierailemaan luonasi. Haluat kertoa
hinelle muistoja ajasta, jolloin olit Nellin
ikdinen ja opiskelit
sairaanhoitaja/insin66tikoulussa. Et vield tiedd
Nellin suunnitelmasta lihted vaihto-oppilaaksi.

Avainlause: T ulisitko juttelemaan ensi viikolla
undestaan, menndan vaikka kahville yhdessa.”

Peli pysihtyy ja Nellid pelaavat hahmot pohtivat
yhdessi, aikovatko lihted vaihto-oppilaaksi vai
jadda hoitamaan isoisadnsa.

Piitettyddn asian yhdessi kohtaus jatkuu.
Kohtaus kestda timin jalkeen korkeintaan
muutaman minuutin ja siind Nelli (pelaaja 3)
tekee valintansa asian suhteen. T4ll6in kohtaus
loppuu.




Atvoriihi
Kohtaus 4: Opiskeluelimia
Teema: Tuotteliaisuus
Pelinjohtaja lukee:

Jos Nelli jdi hoitamaan isoisddnsi/-ditidan:
Nelli jii hoitamaan isoisdinsa/ isoditidan ja ylleittyi

Jdlleen kerran hinen kdytanninlibeisestd viisandestaan.

Valitettavasti isoisd nukkui pois syksylld ja Nelli
pdditti sukulaistensa objanksesta lihted vaihto-
oppilaaksi hieman myihdssd. Nellilld oli kova tyi
sopeutna opintoihin Roomassa/ Oslossa, silli munt
vaihtarit olivat jo loytaneet omat, nudet kaveripiirinsd.
Tdimin lisaksi Nelli ei ole ehtinyt keskittyd opiskelunn
hoitaessaan isoisddnsd ja nyt hdan on muita jiljessd.
Torstai-iltana on tulossa opiskelijabileet, joihin

Raoul/ Maria (Rooma); 1eif] Elise (Oslo) on
kutsumassa Nellid. Senraavana pdivind on kuitenkin
tarked alkukuulusteln, jossa Nellin tulee saada
vihintddn 78% oikein tai hdn ei padse kurssille. Nellz
on_junri aloittamassa opiskelemaan kun kunlee
koputuksen huoneensa ovelta. . .

Jos Nelli ei jadnyt hoitamaan isoisdinsi/-
aitiddn:

Vaikka pddtis tuntui ristiriitaiselta, Nelli libti
matkaan

isoisansd/ isoditinsd siunauksella. Isoisa lihetti Nellille
Dpitkén kirjeen ja he alkoivat kdydd kitjeenvaibtoa.
Syksyn atkana isoisd kuitenkin nukkui pois.

Nellilli on ollut kova tyi sopentna
opintoihin Roomassa/ Oslossa. Paikallinen opiskeln on
ollut hyvin erilaista kuin Suomessa. Torstai-iltana on
tulossa opiskelijabileet, joihin Raoul/ Maria (Rooma);
Leif/ Elise (Oslo) on kutsumassa Nellia. Seuraavana
pdivind on kuitenkin tarked alkukunlusteln, jossa
Nellin tulee saada vibintiin 78% oikein tai hin ei
pddise kurssille. Nelli on junri aloittamassa
opiskelemaan kun kunlee koputuksen huoneensa
ovelta. ..
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NPC-Hahmo: Raoul / Maria (Rooma) Leif /
Elise (Oslo)
e  Olet paikallinen tuutoriopiskelija,
sosiaalinen ja avulias
e Etseurustele
e Kiinnostunut erilaisista kulttuureista ja
matkustamisesta

Ohje: Tulet Nellin kimpalle ja keskustelu
ohjautuu ensin sithen, miten Nelli on kokenut
Rooman / Oslon kaupunkina, miten opiskelu
on erilaista kuin Suomessa. Olet hyvin
kiinnostunut Suomesta. Lopulta kerrot
opiskelijabileistd paikallisen osakunnan tiloissa.

Avainlause: "Hei, olis tosi siistid jos libdet
munkaan!”

Peli pysihtyy ja Nellid pelaavat hahmot pohtivat
yhdessi, aikovatko lihted opiskelijabileisiin vai
jaada opiskelemaan.

Paitettydin asian yhdessi kohtaus jatkuu.
Kohtaus kestid timin jalkeen korkeintaan
muutaman minuutin ja siind Nelli (pelaaja 4)
tekee valintansa asian suhteen. T4lloin kohtaus
loppuu.




Atvoriihi

Kohtaus 5: Pazaineen vaihtaminen
Teema: Identiteetti

Pelinjohtaja lukee:

Roomassa | Oslossa opiskelu alkaa tuntumaan
kodikkaalta. Raoulin | Marian (Rooma) Leifin /
Elisen (Oslo) suosituksesta Nelli on ottanut
Sivuaineekseen, omafksi yllityksekseenkin,
taidehistorian, joka on alkanut kiehtoa Nellia yhi
enemman ja enemmdn. V'alilld Nellistd tuntuu, etti
opiskelee Rasvatustiedettd vain koska molenmat
vanhempansa ovat opettajia, eikd halua pettid heidin
odotuksiaan. Nelli pobtiikin unden ystivansa kanssa,
tulisiko hinen vaibtaa pidainetta.

NPC ohje
Hahmo: Raoul / Maria (Rooma) Leif / Elise
(Oslo)
e Olet paikallinen tuutoriopiskelija,
sosiaalinen ja avulias
e Olet ihastunut Nelliin, mutta et tuo
viela sitd esille suoraan
e Olet kiinnostunut erilaisista
kulttuureista ja matkustamisesta

Ohje: Olet viettimassa iltaa Nellin luona. Nelli
nostaa esille sen, kuinka on pohtinut omien
opiskeluidensa suuntaa. Kyselet Nelliltd hinen
ajatuksistaan molempien alojen (kasvatustieteet
ja taidehistoria) suhteen, hinen tulevaisuuden
haaveistaan ja thanneammatistaan.

Avainlause: “"Tosi vaikee pddatos, mitd aiot tehdd
takaisin Suomessa?”

Peli pysahtyy ja Nellid pelaavat hahmot pohtivat
yhdessi, aikovatko Suomessa jatkaa
kasvatustieteiden opiskeluja vai vaihtaa
taidehistoriaan.

Paitettyain asian yhdessi kohtaus jatkuu.
Kohtaus kestda tamin jilkeen korkeintaan
muutaman minuutin ja siind Nelli (pelaaja 2)
tekee valintansa asian suhteen. Téll6in kohtaus

loppuu.
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Kohtaus 6: Pariisi
Teema: Rakkaus

Pelinjohtaja lukee:

Jos Jukka ja Nelli erosivat kohtauksessa 1:
Nelli on alkanut seurustella Raoulin /| Marian
(Rooma) Leifin | Elisen (Oslo) kanssa. Hdin on taysin
thastuttava ibminen ja hdanen kanssaan oleminen
tuntun todella helpolta ja hyvélta. Nelli on kuitenkin
Juuri saanut professori Leinoselta tiedon, ettd hinelld
olisi mahdollisuus saada pro gradu- ja jatkossa
vditoskirjatutkimuspaikka Y hdysvalloista
nimekkddstd tutkimustiimistd. Nellid mietityttid,
voiko hdn tdssd vaibeessa eldmddnsd panostaa
parisubteeseen. Nelli ja hinen poikaystivinsi /
tyttoystavansd unelmoivat Eiffelin tornin huipulla. . .

Jos Jukka ja Nelli ovat yhdessi:

Onneksi on Skype. Jukka ja Nelli ovat pitineet
tinkasti yhteyttd vaihto-oppilasvnotensa aikana ja
ajoittain nihneetkin. 1 aikka erossaoleninen tuntun
ajoittain vaikealta, vaibto-oppilasvnosi on kasvattanut
heitd molempia. Jukka ja Nelli ovat sidstaneet rabaa
menndfkseen hiibtolomalla molempien
unelmakanpuntkiin, rakkanden Pariisiin. Nelli on
kuitenkin junri saanut professori Leinoselta tiedon, etti
hénelld olisi mabdollisnus saada pro gradu- ja jatkossa
vditoskiratutkimuspaikka Y hdysvalloista
nimekkddsta tutkinustiomistd. Nellid mietityttia,
voiko hén tdssd vaibeessa eldmddnsd panostaa
parisubteeseen. Nelli ja hinen poikaystivinsd /
tyttoystavdnsd unelmoivat Eiffelin tornin huipulla. . .




Atvoriihi

NPC-hahmo:

Jos pysyivit yhdessa kohtauksessa 1:
Jukka / Mira
e Olet oppinut paremmin olemaan erossa
ja olet varma siitd, ettd haluat olla Nellin
kanssa
e Odotat jo kuumeisesti aikaa, jolloin
voisitte Nellin kanssa asua yhdessi

Muussa tapauksessa:
Raoul / Maria (Rooma) ; Leif / Elise
(Oslo)
e Olet paikallinen tuutoriopiskelija,
sosiaalinen ja avulias
e Tima on paras ihmissuhde, joka sinulla
on ollut ja haluaisit sitoutua elimiin
Nellin kanssa

Ohje: Olette viettdmissd romanttista hetked
Eiffelin tornissa. Katselette maisemaa ja
unelmoitte yhdessa tulevaisuuksistanne. Lopulta
rohkaistut, kerrot tunteistasi ja kysyt
yhteenmuuttamisesta.

Avainlause: "Md tykkddn susta iban hirveests.
Tota... pitaiskd meidan munttaa yhteen?”

Peli pysihtyy ja Nellid pelaavat hahmot pohtivat
yhdessi, haluavatko he muuttaa yhteen poika-
tai tyttoystavinsa kanssa.

Paitettydin asian yhdessi kohtaus jatkuu.
Kohtaus kestdd timan jalkeen korkeintaan
muutaman minuutin ja siind Nelli (pelaaja 6)
tekee valintansa asian suhteen. T4lloin kohtaus
loppuu.

0.70 © 2014 Lauri Lukka

Kohtaus 7: Vaihto-oppilasvuoden jilkeen
Teema: Huolehtiminen

Pelinjohtaja lukee:

Jos Nelli valitsi muuttaa yhteen:

Eldtte nyt yhdessd Jukan | Miran | Raoulin /
Marian | Leifin | Elisen kanssa Suomessa. Y hdessi
asuminen tuntun mukavalta, vaikka ajoittaisia
kdytanninongelmia onkin ratkottn myds munten kuin
keskustelemalla. Asiat tuntuvat pikkubiljaa loytavin
paikkansa. Olette viettamidssd koti-iltaa television
ddrelld poikaystivisi/ tyttiystivisi kanssa kun
keskusteln kddntyy tulevaisunteen. . .

Jos Nelli valitsi toisin:

Olet takaisin Snomessa ja jalleen sinkku. Se on
ehkdpd parasta tilld hetkelld ja onban sinulla aikaa
seurustella myohemminkin. V aihto-oppilasvnosi on
ollut melko kuluttava. Ennen libtidsi olet ollut toissd
Itellassa. Tyo on ollut rentonttavaa vaibtelua opiskelnlle
Jja ylimddrdiset tulot ovat anttaneet budjetin kanssa.
Vanba esimiehesi Hunskonen Itellasta soittaa sinulle
Ja Rysyy sinua tithin tarjoten vakipaikkaa.
Pitdisikdhdn sinun pitid vilivuosi (fai muntama)
pobtien tulevaisunttasi vai jatkaa stressaavien opintojen
kimpussa?

NPC-hahmo:

Jos Nelli seurustelee:
Jukka / Mira / Raoul / Maria / Leif / Elise
e Olet syvisti rakastunut Nelliin / Janiin
e Olet aina unelmoinut suuresta perheesta
e Sinuun on iskenyt pienimuotoinen
vauvakuume

Ohjeet: Surffailette kanavia ja keskustelette
yhdessd asumisesta. Lopulta televisiosta tulee
ohjelma, jossa on vauvoja ja mielesi valtaa
perheenperustamisvietti.

Avainlause: "Awww! Noi vanvat on niin sopija. . .
hmm. .. toi, haluaisitko sd joskus niinku omaa
perhetti?”




Atvoriihi

Jos Nelli ei seurustele:
Esimies Huuskonen
e Nelli / Jani on ollut tunnollinen ja
ahkera tyontekija
e Haluaisit sitouttaa timin nuoren toihin
Itellalle, jossa hinella on my6s
etenemismahdollisuuksia

Ohje: Soitat Nellille ja kerrot tavoitelleesi
hintd. Kyselet Nellin vaihto-oppilasvuodesta ja
hinen kokemuksistaan. Kyselet, onko Nelli nyt
Suomessa. Lopulta tarjoat Nellille vakipaikkaa.

Avainlause: "Muistatko Setilin? Hén on nyt
Jdanyt eldakkeelle ja meilld on paikka vapaana.
Kiinnostaisiko sua than vakipaikka tédilld meilli?
Saat itte valita piirisi.”

Peli pysihtyy ja Nellid pelaavat hahmot pohtivat
yhdessi, haluatvatko vauvan tai vakipaikan.

Paitettydin asian yhdessi kohtaus jatkuu.
Kohtaus kestdd timin jilkeen korkeintaan
muutaman minuutin ja siind Nelli (pelaaja 7)
tekee valintansa asian suhteen. Téll6in kohtaus
loppuu.
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Kohtaus 8: Itsetutkiskelua
Teema: Viisaus

Pelinjohtaja lukee:

Vaibto-opiskeluvnodestasi on nyt kulunut joitain
vuosia. Olet ajatellut, ettd tno aika oikeastaan on
vaikuttanut elddamdsi hyvin paljon. Tuntun, ettd silloin
teit keskeisid ei vain eldmddsi vaan myos sinna
thmisend mddrittavid valintoja.

Kello on pitkdlti yli puolen yon ja
keskusteln parhaan ystivdsi on mennyt
henfkilokobtaiseksi. Lapsundenystivési kanssa teilld ei
ole mitddn salaisunksia puolin tai toisin.

NPC-hahmo: Ilona / Niilo
e Olet Nellin lapsuudenystivi ja vilitdt
hinesti todella paljon
e Olet aina kyseenalaistanut Nellin
valintoja hyvassia mielessa — yritit auttaa
hinta I6ytimaan itselleen parhaan
eliman

Ohje: Olette viettdmaissi iltaa Nellin kanssa.
Keskustelussa keskitytdan vanhan
vaihtarivuoden muisteluun. Kyselet Nellilta
paljon hinen valinnoistaan parisuhteen ja
koulutuksen suhteen. Kysyt hineltd, mitd hin
on katunut ja mistd héin ollut ylpea. Lopulta
kysyt hianelté ajatustaan koko
vaihtarivuodestaan:

Avainlause: "Miti nyt oikein ajattelet koko tnosta
vuodesta?”

Peli pysihtyy ja Nellid pelaavat hahmot pohtivat
yhdessi, miten vuosi on vaikuttanut heihin niin
hyvissa kuin pahassakin.

Piitettyddn asian yhdessi kohtaus jatkuu.
Kohtaus kestda timin jalkeen korkeintaan
muutaman minuutin ja siind Nelli (pelaaja 8)
kertoo oman nikoékulmansa kokemustensa
perusteella.

Tamin jalkeen peli loppuu ja aloitetaan pelin
purkaminen.




EEEEDEN  Aioribi

NPC

Tassa pelissa muut pelaajat pelaavat yhden hahmon — Nellin tai Janin — persoonallisuuden eri puolia.
Sina pelaat muita ihmisid pelimaailmassa. Hahmosi vaihtuu kohtausten valilla.

Tehtdva

Sinun hahmosi ovat erilainen kuin muut hahmot. Sinun tehtivanisi on kuljettaa pelin juonta eteenpiin
sinulle annettujen ohjeiden avulla yhdessa pelinjohtajan kanssa. Toisin kuin muut pelaajat, sind esitit
useita hahmoja pelissi. Muista, ettd sinid pelaat hahmoja, jotka rakentavat pelid piihahmoille. Ali siis
varasta showtal

Kaytid kohtausten vilinen aika seuraavan kohtauksen ja hahmon suunnitteluun. Mikali pystyt, pyri
pelaamaan kohtaus ilman muistiinpanoja, silld se antaa hahmoille enemmin uskottavuutta. Ald kiinnitd
litkaa huomiota yksityiskohtiin, silld tirkeintd on, ettd kohtauksen keskeinen idea vilittyy.

Pelaamiesi hahmojen sukupuoli on sama kuin sinun. Voit yliviivata turhat nimet pelin edetessa.

Hahmot
Kohtaus 1:  Pidahahmon poika- tai tyttoystava Jukka tai Mira
Kohtaus 2:  Kasvatustieteiden professori Leinonen
Kohtaus 3:  Pddhahmon isoisi tai -diti, Aarne-ukki tai Vappu-mummu
Kohtaus 4:  Pidhahmon opiskelijaystivi
Roomassa:  Raoul tai Maria
Oslossa: Leif tai Elise
Kohtaus 5:  Raoul tai Maria (Rooma), Leif tai Elise (Oslo)
Kohtaus 6:  Jukka tai Mira (Suomi); Raoul tai Maria (Rooma), Leif tai Elise (Oslo)
Kohtaus 7:  Jukka tai Mira (Suomi); Raoul tai Maria (Rooma), Leif tai Elise (Oslo)
tai esimies Huuskonen Itellasta
Kohtaus 8:  Padhenkilon paras ystivi Ilona / Niilo

Muista pyytad tarkemmat tiedot kohtausten kulusta ja hahmoista pelinjohtajalta monisteena ennen pelia.

Ota rauhallisesti. Sinulla on selkedt ohjeet jokaista kohtausta varten ja aikaa tutustua ohjeisiin. Pelissa ei
ole tdydellisyyttd saati onnistumistasi tai epdonnistumista. Pidd hauskaa ja nauti!
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