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Alkusanat

‘Lumotut’-roolipeli on kehitetty kevaalla 2022 Hyvan mielen talo ry:n mielenterveysaktivismiryhma
Ketturyhman toimesta. Pelin padsuunnittelija on Johanna Verhio.

Haluamme kiittda Koala-ryhmaa, jonka oma lautapeliprojekti inspiroi meita tekemaan oman pelin. Saimme
heiltd myos arvokasta tietoa ja erityisesti valtavasti kannustusta oman toiminnan kehittamiseen.

Roolipelaamiseen liittyvan alakulttuurin tunnusmerkkeja ovat inklusiivisuus, hyvaksyva ilmapiiri ja
monipuolinen fanittaminen (tarinat, kuvat, omat peliskenaariot). Toivomme tamankin roolipelin kayttajien
omaksuvan omissa pelihetkissaan turvallisemman tilan periaatteita.

Peli on julkaistu Creative Commonsin Vapaan Kulttuurin lisenssilla CC BY-SA. Tama tarkoittaa, etta roolipelia
saa vapaasti muokata ja jakaa kayttden samaa CC BY-SA-lisenssia.

Taman saantokirjasen avulla voit vetdaa mielenterveysteemaisia roolipeleja hyvin vapaalla tavalla. Voit
yhdistda hahmot ja saannot valitsemaasi toiseen roolipeliin tai muuhun tarinalliseen taustaan. Arkimaailma
antaa myos hyvan kontrastin hahmojen kokemuksille. Taman vihkosen lisaksi tarvitset kopion
hahmolomakkeesta jokaiselle pelaajalle, 1-3 kuusisivuista noppaa hahmonluontia varten ja kaksi
kymmensivuista noppaa (Sujuvampaa on, jos jokaisella pelaajalla on oma pari noppia.), lyijykynan ja
pyyhekumin merkint6ja varten.

Ihania pelihetkia!

Hyvan mielen talo ry:n roolipeli, lisenssi: CC BY-SA Kuvat, teksti ja taitto: Johanna Verhi6



Roolipelaaminen

Roolipeli on yhteisollista tarinankerrontaa. Tarinan ulkopuolisissa rooleissa on pelinjohtaja, joka kertoo,
miten kuvitteellisen maailman saannot ja lainalaisuudet toimivat. Pelaajat luovat itselleen hahmot, joiden
kautta kokevat taman kuvitteellisen maailman haasteet ja joiden toimien kautta tuovat oman lisansa
tarinaan. Pelaajat elaytyvat pelinjohtajan raamittelemaan tarinaan miettien, miten oma hahmo missakin
tilanteessa reagoisi, miten puhuisi, mita tunteita kokisi.

Roolipelatessa on hyva pitaa mielessa Toni Sihvosen maarittelema roolipelisopimus: Pelaajasta ei tehda
johtopaatoksia hahmon perusteella, eikd hahmosta tehda oletuksia pelaajan perusteella. Mika tapahtuu
pelissa, tapahtuu pelissa ja arkimaailman asiat tapahtuvat arkimaailmassa.

Roolipeleja hyddynnetaan terapeuttisissa ja pedagogisissa ymparistdissa, koska ne tarjoavat turvallisen
ympariston kokeilla omaa sosiaalisuuttaan, tutkia ajatuksiaan ja arvojaan sekd kohdata vaikeana kokemiaan
asioita. Tama peli on suunniteltu jakamaan kokemuksia mielenterveyden hairidista seka muista
mielenterveyteen ja neuropsykologisiin oireisiin liittyvista kokemuksista. Se perustuu suunnittelijoittensa
tietoihin ja tarinoihin. Roolipeli elda kuitenkin tyhjiossa, kunnes sita pelataan.

Pelinjohtajan ja pelaajien yhdessa kertomat tarinat luovat omaa maailmaansa, joka keskustelee
suunnittelijoitten tarinoitten kanssa. Roolipeli on peli, jonka avulla opitaan itsestd, muista ja sosiaalisen
kanssakaymisen kiemuroista. Roolipeli ruokkii osallistujien luovuutta ja kielellisia valmiuksia. Yhteinen
tarinankerronta on ollut ihmisten tapa tulla yhteen ja oppia toisiltaan jo lajin alkuajoista alkaen. Roolipeli
antaa sille pelillisen muodon.
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Hahmot

Roolipelissa kuka voi olla mita vain ja tdma antaa mahdollisuuden leikitelld niin sukupuolirooleilla kuin
muillakin arjen rooleilla seka miettia erilaisia moraalikasityksia ja arvoja. Teoilla on hyvin selvat seuraukset ja
jokainen paasee olemaan oman tarinansa keskiossa. Pelaamansa hahmon kautta pelaaja voi oppia paljon.
Jos valitsee hahmon, joka on samankaltainen kuin arkimina, voi oppia itsestaan. Jos valitsee hahmon, joka
on erilainen, voi oppia toisista. Kummassakin tapauksessa oppii omista arvoistaan ja saa mahdollisuuden
kasitella kokemuksiaan ja ajatuksiaan turvallisessa ymparistossa.

Lumottujen maailma on sama maailma, kuin missa itse elamme. Lumous tuo esiin siita katkettyja asioita,
jotka voivat olla todempia kuin arkinen maailma. Sanotaanhan masentuneen nakevan maailman
realistisempana, kuin he, joilla masennusta ei ole. Mielemme suojaa meitd monelta arjen ankeudelta. Kun
mielenterveys jarkkyy, tama suoja saattaa kadota tai menettda voimansa.

Pelin suunnitteluryhma halusi pitdaa maailman samanlaisena, kuin meidan arkimaailmamme, jotta
lumouksen outous nousisi parhaiten esiin. Ehka teidan seikkailussanne magia onkin totta ja vain lumotut
sen voivat havaita. Ehka kaiken takana ovat kosmiset kauhut, joiden ymmartaminen ajaa hahmon
syvemmalle lumouksien maailmaan. Jokainen pelinjohtaja voi muuttaa arkimaailmaamme haluamaansa
suuntaan tai pitda sen samanlaisena. Teeman kannalta oleellista on vain lumottujen ja muun maailman
vélinen ero.

Hahmot seikkailevat selvitellen erilaisia tapahtumia. Tapahtumat voivat olla peréisin hahmojen
kokemuksista, todellisuuden vaaristymisesta, ei-pelaaja-hahmojen lumouksista. Pelissa siis ratkotaan
mysteereitd hyddyntden sosiaalisia ja henkisid kykyja, jota ominaisuudet ja voimavarat kuvaavat.

Lumous

Lumotut-roolipelin nimi tulee hahmojen ylle langenneesta lumouksesta. Lumous saa hahmot ndkemaan
maailman erilaisena, kuin mita se muille ihmisille ndyttaytyy. Lumous muuttaa hahmon ulkoista olemusta.
Muut ihmiset eivat tata lumouksen muuttamaa habitusta nae, vaan heille hahmo nayttaytyy sellaisena, kuin
aina ennenkin. Muut lumotut nakevat toistensa lumouksen kanssa. Lumous voi olla myés maailmassa
ilmeneva lumous. Tallaiset lumoukset ovat usein tapahtumien ytimessa eivatka muut kuin lumotut voi
lumousta havaita.

Lumous kuvastaa tapaa, jolla mielenterveyden hairiot ja sairaudet seka neuropsykologiset oireet vaikuttavat
ihmiseen. Moni sairaus ja oire jaa nakymattomiksi ja omia vaikeuksiaan joutuu selittelemaan. Muiden
lumottujen kanssa on toisin. He eivat kykene nakemaan toisiaan ilman lumousta. He tietavat, etta joutuvat
kantamaan lumouksen taakkaa, joten sen raskaus ymmarretaan.

Se, miltda lumous hahmossa nayttdd, on vapaasti pelaajien paatettavissa. Kiertdadaké hahmoa sininen usva?
Kulkeeko tdman mukana iso musta koira? Onko han pukeutuneena naamiaisasuun? Lumouksen visuaalinen
ilme voi kuvastaa jotenkin lumouksen laatua tai olla puhtaasti esteettinen valinta. Tarkeinta on, ettei lumous
loukkaa muita pelaajia tai pelinjohtajaa.
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Lumoukselle on varattu tilaa on hahmolomakkeessa niin kirjoittamiselle kuin kuvalliselle ilmaisulle. Sivua
voi halutessaan hyddyntaa tai tehda kuvauksen vapaasti taiteen keinoin. Esimerkkina hahmosta tehty
kollaasikuva. Hahmon lumous tekee hanesta lapikuultavan.
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Hahmolomake

Roolipelissa hahmolomake on olemassa, jotta voidaan mallintaa pelimaailman lainalaisuuksia. Pelaaja saa
vapaasti valita hahmolleen nimen, idn ja sen, miten loitsu ilmenee hahmossa. Muihin valintoihin vaikuttaa
pelin saannot.

Hahmolomakkeen ensimmainen sivu kuvaa hahmon ominaisuuksia ja voimavaroja ja sen kautta hahmo
liittyy roolipelin saantdihin. Toinen sivu on varattu hahmon lumouksen kuvaamiselle.

Mielenterveys ja tuuri

Mielenterveys kuvastaa hahmon kaytettdvissa olevaa mielenterveytta. Alkuperainen kuvaa arvoa, joka
hahmolla on lumouksen laskeutuessa taman ylle. Nykyinen kertoo, mika hahmon sen hetkinen
mielenterveysarvo on.

Mielenterveys ja tuuri maaritelladn samalla tavalla heittamalld noppaa: 3D6x5 eli heitetdaan kolme
kuusisivuista noppaa ja tama luku kerrotaan viidelld. Heiton minimitulos on siten 15 ja maksimitulos 90.

Mielenterveytta voi menettda haasteissa, ja samoin sita voi saada takaisin haasteiden onnistuneesta
suorittamisesta. Mielenterveys voi nousta yli sen arvon, joka se on hahmonluontivaiheessa ollut. Seka
menettamisen ettad saamisen kohdalla pelaajalla on mahdollisuus miettia, miten mielenterveyden muutos
nakyy hahmon kadyttaytymisessa, ajattelussa, tunneilmaisussa, ja tuoda tama muutos jotenkin ilmi omassa
hahmossaan.

Myds tuuri on muuttuva arvo, mutta sen kuluttaminen on puhtaasti pelaajan valinta. Moni asia elamassa
on tuurista kiinni. "Lumotut’-roolipelissa tuurilla voi selviytya tilanteista, joissa taidot eivat riita tai
esimerkiksi tilanteissa, joissa tarvitsisi jonkin esineen. Tuurilla voi selvittda, oliko hahmo sittenkin pakannut
mukaansa taskulampun tai meneeko sadekuuro nopeasti ohi. Tuurilla voi kddntda epaonnistuneen heiton
onnistuneeksi vahentamalla heitetysta luvusta pisteen per kaytetty tuuripiste. Tuuri kuluu talla tavoin ja
uusi arvo merkitdaan tuurilaatikkoon. Peliryhma voi paattaa, onko tuuria mahdollisuus saada takaisin
kayttamalla kokemuspisteitd vai onko se rajallinen.

Ominaisuudet

Ominaisuudet kuvaavat hahmoa. Ominaisuuksia sadadetdan pareittain prosentteina. Ominaisuusparin
yhteenlaskettu prosentti on 100. Esimerkiksi, jos toinen ominaisuus on 30, on toinen automaattisesti 70.

Ominaisuusparit:

Emotionaalinen vakaus: neuroottinen — tasapainoinen. Emotionaalinen vakaus kuvastaa hahmon tapaa
kohdata elaman epavarmuuksia ja sattumuksia tunnetasolla.

Sosiaalinen aktiivisuus: vetaytyva — rohkea. Sosiaalinen aktiivisuus kertoo, kuinka aktiivisesti hahmo
hakeutuu toisten ihmisten yhteyteen.
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Avoimuus: hillitty — avoin. Avoimuus kuvastaa hahmon valmiutta jakaa asioita itsestaan.

Luottavaisuus: epaileva — luottavainen. Luottavaisuus kertoo, kuinka hahmo suhtautuu uusiin asioihin ja
muutoksiin.

Varmuus: huolestunut — itsevarma. Varmuus kuvastaa hahmon tuntemusta siita, ettd menevatko asiat
kuten han on ajatellut.

Vastuuntuntoisuus: vastuuntuntoinen — huoleton. Vastuuntuntoisuus kertoo, kuinka tietoinen hahmo on
omista velvollisuuksistaan.

Jannittyneisyys: jannittynyt — levollinen. Jannittyneisyys kuvastaa hahmon tapaa suhtautua ymparoivaan
maailmaan ja sen ilmidihin.

Sensitiivisyys: herkka — kova. Sensitiivisyys tunnetaan myos nimella tunneherkkyys ja se kertoo, kuinka
herkka hahmo on omille ja toisten tunteille.

Ominat suudel

Neuroottinen | “Tasapaine inen
V@*ﬂ‘a’f‘a‘f!’ Rohkea
Wil Avoin

Epdilevd | uoavainen
Hudestunut | |+sevagma
Vastuuntwdoinen | Hwoleton
Jannidynyt Levellinen
Yerka | Kova

F

Ominaisuusparien jaottelut eivat sisalla arvolatauksia. Kumpikin aaripaa vaikeuttaa ihmiseloa ja valtaosa
ihmisista asettuu ominaisuuksissa keskikohdille. Mielenterveyden hairiot ja muut mielenliikkeisiin
vaikuttavat tilat voivat muuttaa ihmisen ominaisuuksia. Esimerkiksi masentunut saattaa vetdaytyd enemman
kuin ennen sairastumistaan. ADHD:n kanssa elava saattaa jakaa liikaakin itsestdan ja olla taysin avoin.
Ahdistunut ei osaa olla levollinen, vaan on alati jannittynyt. Erilaisia ndkemyksia siitd, miten
mielenterveyden hairiot tulevat esiin hahmoina, |6ytyy esimerkkihahmoista. Ne eivdat missdan nimessa ole
koko totuus, ne ovat vain valahdyksia jaetuista tarinoista.

Ominaisuudet ovat sdantomekaniikkojen kannalta tarkeita, mutta erityisen tarkeita ne ovat hahmon
tarinan kannalta. Pelaajan kannattaakin pitdaa tama tarinallisuus mielessdaan saatdaessaan ominaisuuspareja.
Vetdytyva ja levollinen hahmo kokee asiat eri tavalla kuin jannittynyt ja herkka. Ominaisuudet ovat
auttamassa pelaajan eldaytymista hahmon elamysmaailmaan. Niiden kautta voi miettia hahmonsa tapaa
reagoida erilaisiin tapahtumiin, tapaa olla tilassa seka tarkastella hahmonsa arvoja ja ennakkoluuloja.
Peliryhma voi kdyda ominaisuudet lapi yhdessa ja keskustella, miten he eri ominaisuudet kokevat. Ehka
ryhman maaritelmat ovat parempia kuin tassa vihkosessa kirjoitetut kuvaukset!
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Voimavarat

Tarinassa eteen tulevista haasteista selvitdkseen hahmot tarvitsevat voimavaroja. Ndma kuvaavat
positiivisia asioita ja oppeja, joita hahmolla on kdytossaan selvitdkseen elamassaan. ‘Lumotut’-roolipelin
voimavarat ovat suunnitteluryhman hyvaksi havaitsemia voiman lahteitd, mutta lomakkeeseen on jatetty
tilaa my6s omien voimavarojen lisadmiseen. Myos voimavarat kertovat jotain hahmosta — sen kautta voi
havaita tdman harrastuksia, sosiaalisia suhteita ja luonteenpiirteita.

Hahmoa luodessa valitaan hahmolle voimavaroja laittamalla niihin arvoja seuraavasti: 80, 70, 60, 50, 40, 30,
20. 80 on paras arvo ja 20 huonoin. Lisdksi voimavaroihin saa jakaa vapaasti 20 pistetta. Niilla voi joko
parantaa jo valitun voimavaran arvoa tai valita uusia voimavaroja. Hahmolle jaa siis voimavaroja, jotka eivat
ole hdanen kaytdssaan. Ehka pelin edetessa han saa kokemuspisteitd ja hankkii niita tai keskittyy
kehittamaan niita, joissa on jo hyva.

Voimavaroja valitessa voi kiinnittda huomiota siihen, etta tapahtumat, joissa niitd hyddynnetdan, ovat
lumouksen alaisia. Ne eivat siis noudata arkimaailman fysiikan lakeja. Voimavara ei myoskaan tarkoita, etta
sen omaavalla olisi median kyseiselle voimavaralle varaama taydellinen keho. Hahmo voi olla siis
esimerkiksi avusteisesti liikkuva, mutta silti taitava lilkkunnassa. Kasitoita voi tehda ilman kasia. Perhe voi
olla itse valittu eika se, mihin on synnytty.

Empatia — kyky ymmartaa toisten tunteita ja kokemusmaailmaa. Empatian avulla hahmo voi selvittas,
puhutaanko hanelle totta, yrittdako toinen peitelld jotain puheessaan tai ymmartaa paremmin toisten
kokemia asioita. Taitava empatia saa toiset avautumaan.

Energian saatelykyky — kyky kayttaa energiaa ilman loppuun palamista tai alisuorittamista. Energian
saatelykyky auttaa hahmoa selvidamaan tilanteista, jotka kestavat pitkdan tai arvioimaan kuinka paljon
panostusta jokin suoritus vaatii.
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Huumori — kyky kohdata asioita keveasti. Huumorin avulla hahmo voi keventdaa omaa tai toisten oloa.
Sosiaalisena voimavarana sita voi hyédyntdaa monissa kommunikaatiota vaativissa tilanteissa.

Itsemyotatunto — kyky suhtautua omaan itseensa myotatuntoisesti. ltsemyoétatunnon avulla hahmo voi
lievittaa epaonnistumisista ja pettymyksista johtuvaa henkista tuskaa.

Itsetuntemus — kyky ymmartaa itsedan ja mika on itselle parasta. ltsetuntemus ohjaa hahmoa toimimaan
tilanteissa itselleen parhaalla tavalla.

Keskustelu — kommunikointikyky. Keskustelu on yleinen kommunikaatioon liittyva voimavara, jonka avulla
hahmo pystyy saamaan tietoja toisilta ja ohjaamaan keskustelua haluamaansa suuntaan. Taitava
keskustelija saa toisen luottamaan itseensa.

Kuunteleminen — kyky pysahtya ja olla Iasna. Kuuntelemalla hahmo voi kuunnella ymparistén dania ja
keskusteluja seka keskittya kuuntelemaan toisen kertomaa. Taitava kuuntelija saa salaisuudet selville.

Kasityot — kyky luoda uutta erilaisista materiaaleista. Kasitoita tekemallda hahmo voi luoda jotain, joka
konkreettisesti auttaa tapahtuman ratkaisemisessa.

Liikunta — kyky liikuttaa omaa kehoaan sille sopivalla tavalla. Liikunnan avulla hahmo pystyy luovimaan
tapahtumissa, jotka vaativat fyysista kyvykkyytta.

Luonto — kyky nauttia luonnon eheyttavasta ja virkistavasta vaikutuksesta. Luonto kuvastaa hahmon
kokemaa yhteytta luontoon ja sen kiertokulkuun oli se missa vain: kaupungissa, tunturissa, joella.

Mielenterveyden esiapu — Mieli ry:n koulutus, joka lisaa tietoutta mielenterveyden hoitamisesta.
Mielenterveyden ensiavun avulla hahmo pystyy parantamaan menetettyja mielenterveyspisteita tai
estdmaan mielenterveyden menettamistd. Mielenterveyden ensiavun voi kohdentaa vain yhteen hahmoon
per tapahtuma.

Mielikeho — Hyvan mielen talon kurssi, jossa heratellaan mielen ja kehon yhteytta. Mielikehon avulla
hahmo pysyy maadoittuneena ja pystyy torjumaan mielenterveyspisteiden menettamisesta johtuvia
haittoja. Mielikeholla pystyy vastustamaan, jos jokin yrittda rikkoa hahmon rajoja.

Perhe ja ystavat — muista ihmisista koostuva turvaverkko, perhe voi olla itse valittu. Perheen ja ystavien
avulla hahmo tiet33, ettei ole yksin eldaméssa. Valitessaan tdmén voimavaran pelaaja keksii uuden hahmon /
10 pistettd, joka on hanen hahmonsa perhetta tai ystava. Naita hahmoja pelaaja voi hyodyntaa erilaisissa
tilanteissa pelinjohtajan kanssa sovitulla tavalla.

Psykoedukaatio — tietoa erilaisista mielenterveyden hairidista ja niihin vaikuttavista asioista.
Psykoedukaatio auttaa hahmoa tunnistamaan lumouksia silloinkin, kun ne eivat ole viela tulleet esiin
(mielenterveyden hairié on puhkeamassa) seka auttaa selvittdmaan maailmassa ilmenevien lumousten
alkuperas, jolloin tapahtumista selviaminen helpottuu.

Rauhoittuminen — kyky rentoutua ja rauhoittua. Rauhoittuminen kuvastaa hahmon kykya rentoutua ja
rauhoittua. Rauhoittumalla hahmo pystyy esimerkiksi purkamaan aggressiivista tilannetta tai pitamaan
itsensa rauhallisena pelottavassa tilanteessa. Rauhoittumalla voi vastustaa pelottavia, vihastuttavia ja
ahdistavia tilanteita.

Stressinsietokyky — kyky kestaa stressaavia tilanteita ja sdaatda omaa kaytostaan sen mukaan.
Stressinsietokyvyn avulla hahmon ajatus pysyy kirkkaana vaikeassakin tilanteessa. Han pystyy reagoimaan
tilanteisiin tavalla, joka ei lisda stressia ja parhaimmillaan jopa vahentaa tapahtuman stressaavuutta.
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Taiteen kokeminen — kyky nauttia muitten tekemasta taiteesta. Taiteen kokemisen avulla hahmo voi oppia
jotain tapahtumasta, jossa taidetta koettavana. Taidetta kokemalla hahmo pystyy ndkemaan teoksen myos
teoksessa itsessdan olevan lumouksen lapi.

Taiteen tekeminen — kyky ilmaista itsedan tekemisen kautta. Taiteen tekemisen avulla hahmo voi oppia
jotain tapahtumasta, jonka sisalla taidetta tekee. Taidetta tekeva hahmo pystyy tuomaan nakyvéksi asioita,
joita muilla aisteilla ei ole mahdollista havaita.

Tyytyvaisyys elamaan — kykya olla tyytyvainen elamaansa haasteistaan huolimatta. Tyytyvaisyys eldamaan
auttaa hahmoa kestamaan tapahtumien haasteita ja mahdollisia vastoinkaymisia. Tyytyvaisyys elamaan
estda muita vaikuttamasta omaan hahmoon hahmolle vahingollisella tavalla.

Tunnetaidot — kyky tunnistaa omia ja toisten tunteita seka ilmaista niita turvallisella tavalla. Tunnetaitojen
avulla hahmo pystyy tunnistamaan toisten kaytokseen vaikuttavia tunteita ja reagoimaan niihin
haluamallaan tavalla — tyynnyttelemalla tai eskaloimalla. Hahmo pystyy myds erottamaan, milloin tunne on
maailmassa tapahtuvan lumouksen sy6ttamaa tunnetta.

Uskallus tukeutua toisiin — kyky luottaa toisiin tilanteessa, jossa kaipaa apua ja tukea. Kun hahmo uskaltaa
tukeutua toisiin, han 16ytaa ympariltdan apua. Apu voi olla joko pelaajahahmo tai tapahtumassa oleva
ryhman ulkopuolinen hahmo. Ennen heittoa pelaaja maarittelee, millaista apua kaipaa ja onnistuneen
heiton kohdalla pelinjohtaja kuvailee, missa muodossa ja minkalaista apua [6ytyy.
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Pelimekaniikat

Pelin ensisijainen tavoite on pitdaa hauskaa ja viihtya yhdessa tekemisen parissa. Vaikka peli kasittelee
vaikeita aiheita, ei pelaajan tulisi kokea esimerkiksi itseensa liittyvia ahdistavia tunteita pelin aikana. Jos
nain kay, peli pysaytetaan ja kasitelladn ahdistava tilanne, muotoillaan pelitilanne tarvittaessa uusiksi ja
jatketaan.

Hahmonsa vastoinkdymisista on aivan luonnollista kokea my6tatuntoa ja suruakin. Kun tunteet keskittyvat
itsen ulkopuolisen olennon tekemisiin, eikd omaan tekemiseen, pelia voi jatkaa niin kauan, kun se tuntuu
hyvalta.

Tapahtumissa erilaiset lumoukset, jotka voivat olla peraisin muiltakin kuin lumotuilta pelaajahahmoilta,
ovat haaste pelaajille. Lumous on sarjettdva, jotta tapahtuman voi selvittaa.

Tapahtuma

Hahmot kohtaavat pelissd haasteita tapahtumien muodossa. Ndma ovat tilanteita, joissa lumous muuttaa
hahmojen maailmaa niin, etteivat he pysty etenemaan ennen kuin lumous sarkyy. Pelinjohtaja voi olla
tapahtumia keksiessaan hyvinkin luova — inspiraatiota voi etsia erilaisista mielenterveyden hairidista ja
muuttaa ne tarinalliseen muotoon tai sitten tapahtumat voivat ottaa perinteisten luolaseikkailujen
muodon. Tapahtuman lumous voi ndkya fyysisena esteena, vaikkapa lukittuna ovena, mutta sen
sarkemiseen ei riitakdan fyysinen voimakkuus, vaan jokin voimavara tai ominaisuus tarvitaan.

Tapahtumien ei tarvitse olla vain rajoitettu lumottuihin kokemuksiin. Erilaiset kriisit koskettavat kaikkia,
mutta lumotuilla kriisi varittyy omien lumouksiensa kautta. Kriisit ovat hyvin vaihtelevia tapahtumia
arkimaailmassamme: flunssa, identiteettikriisi, opintoihin liittyvat kriisit, téihin liittyvat kriisit, muutto,
kehityskriisi, parisuhteen kriisit. Kriisi voi olla perusluonteeltaan positiivinen, mutta jokainen kriisi kuitenkin
vaatii voimavaroja, jotta siita selviytyy.

Tapahtumiin voi hakea
innoitusta
mielenterveysteemoista tai
. sukeltaa muihin aiheisiin.

| 4 Taiteessa on paljon

' inspiroivia sisaltdjs, jotka
voivat toimia itsessaan
tapahtuman ja siina olevan
lumouksen kuvauksena.

Pelin suunnittelutiimi toivoo
pelin antavan ymmarrysta ja
uusia nakokulmia.
Mahdollisuutta kasitella
ongelmia ja tulla kuulluksi.
Parhainta on, jos pelin
avulla saa ymmarrysta ja
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tietoa, jonka avulla selvitd elaméassa eteen tulevista ongelmista.

Yksi pelikerta voi kasitelld yhta tapahtumaa, jota tutkitaan syvemmin, tai koostua sarjasta erilaisia
tapahtumia. Pelinjohtajan on hyva varautua siihen, etta tapahtumissa ei mene juuri sita aikaa, jonka sille on
varannut. Pelaajat kiinnostuvat erilaisista asioista, intoutuvat keskustelemaan hahmoinaan tai ohittavat
jannittavat johtolangat. Joustavuus on yhdessa tehdessa tarkeaa.

Tapahtumissa voi hydodyntaa myos erilaisia haastetapoja, kuin puhtaat voimavara- tai ominaisuusheitot.
Pelinjohtaja voi heittda vastustavia heittoja (tdtad varten tarvitsee maaritelld vastustajan pisteet) tai laittaa
pelaaja heittdmaan hahmon mielenterveytta tai tuuria vastaan.

Esimerkkeja tapahtumista ja niissa kdytettadvistd voimavaroista:

Tapahtuma: Takauma. Jonkin hahmon menneisyydesta esiin nouseva lumous, joka toistuu kuin filminpatka
tai tulee naytellyksi teatterin lavalla. Voimavarat: keskustelu, uskallus tukeutua toisiin

Tapahtuma: Kriisi ”Kun sa kriiseilet, ei muut ymparilla ymmarra sita kriisia. Yrittaa ndyttaa muille sita
lumousta, etta saisi ymmarrysta. Pyrkii tulla ymmarretyksi. Tulee lukko, josta paasta yli, pitdisi osata selittaa
muille, mika se ongelma on.” Kriisi voi ilmeta kuplana, jonka sisalla lumottu on. Kuplan takia muut eivat
ymmarra, mitd lumottu yrittdad sanoa, millaista apua kaipaisi. Voimavarat: empatia, tunnetaidot, stressin
sietokyky, kasityot

Tapahtuma: Lapsuuden trauma — hahmo pystyy puhumaan, mutta kukaan ei ymmarra, mita tdma sanoo.
Vain muut lumotut pystyvat ymmartamaan hahmoa. Muut kdantavat talle selan. Hahmo muuttuu
nakymattomaksi. Voimavarat: mielenterveyden ensiapu, itsemyoétatunto, mielikeho

Tapahtuma: Psykoosi — ndkymattémat voimat ténivat hahmoa, lumotut kuulevat dania, joita muut eivat
kuule. Voimavarat: psykoedukaatio, ystavat/perhe, uskallus tukeutua toisiin, taiteen tekeminen

Tapahtuma: Masennus — ei padse ovista, ei nde eteensa, kaikki ndyttdaa harmaalta. Voimavarat: luonto,
lilkunta, taiteen kokeminen, taiteen tekeminen
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Saannot

"Lumotut’ roolipelissad on kevyet sadnnoét. Ne pyrkivat mallintamaan asioita, joita on hankala kuvata.
Peliryhma voi hyddyntaa saantdja haluamaan tavalla, muokata niitd ja jattaa kayttamatta.

Kun pelissa tulee vastaan jonkinlainen haaste tai konflikti, on aika heittdd noppaa. Peliryhma voi neuvotella
keskendan, kuinka paljon noppia heitetdan. Toiset tykkaavat heitella enemman noppaa, toiset kuvailla
tapahtumia sanallisesti ilman sattuman valiintuloa.

Heitot

"Lumotut’-roolipeli kdyttdaa prosentteja kuvastamaan miten paljon jotain on. Kuinka vallitseva ominaisuus
tai kuinka vahva voimavara on. Prosentit ovat yleensa helppoja ymmartaa: 100 % on maksimi ja 0 % minimi.
Tassa pelissa kukaan ei pysty antamaan 101 prosenttia. Noppaa heittdessaan pelaaja pyrkii heittamaan
saman luvun tai alle sen luvun, kuin mikd on lomakkeeseen kirjattuna.

Prosenttiheittoja voi heittda esimerkiksi kahdella kymmensivuisella nopalla, jossa toinen on kymmenykset
ja toinen yksikot. Kymmenys- ja yksikkdnopat valitaan etukateen, jotta heittotilanteessa tulosta ei tarvitse
pahkailla. Kun kymmenysnopalla heittda tuloksen 00, on prosentti alle kymmenen. Kun yksikkénopalla
heittda 00, on kymmenys tasan. Kymmensivuisia noppia |6ytyy myos valmiina sellaisia, joissa on
kymmenykset ja sellaisia, joissa on yksikot.

Esimerkiksi: Viena on joutunut stressaavaan
tapahtumaan. Pystydkseen toimimaan
tapahtumassa hdnen téytyy heittdd
onnistunut ’stressin sietokyky’ heitto. Vienan
’stressin sietokyky’ on 43. Hén heittdd

. kymmenysnopalla 3 ja yksikkénopalla 5,
tulos on siis 35. 35 on vihemmdn kuin 43,
joten Viena onnistuu heitossa.

Viena jatkaa stressaavassa tilanteessa ja
aikoo keskustella tiensé ohi dkdisen
erdoppaan. Hén heittdd keskustelu-
voimavaraa, joka on hénelld 20.
Kymmenysnoppa ndéyttéd 00 ja
yksikkénoppa 5. Tulos on siis 5. Viisi on

vdhemmdin kuin 20, joten Viena onnistuu heitossa.

Puhuttuaan tiensd ohi erdoppaan Viena pddtyy seuraamaan polkua halki metsén. Hénen tdytyy onnistua Luonto-
heitossa, jottei hdn eksy metsddn. Vienan Luonto-voimavara on 10. Hdn heittdd kymmenysnopalla 3 ja yksikkénopalla
00, tulos on siis 30. 30 on enemmdin kuin kymmenen, joten Viena epdonnistuu heitossa ja eksyy metsddn.

Hyvan mielen talo ry:n roolipeli, lisenssi: CC BY-SA Kuvat, teksti ja taitto: Johanna Verhi6



14

Hahmon kehitys

Onnistuneesti suoritetuista tapahtumista saa kokemusta. Kokemuksella voi sdataa ominaisuuksia tai lisata
pisteita voimavaroihin. Pelaajat paattavat yhdessa pelinjohtajan kanssa tapahtuman jalkeen, etta mihin
kokemusta kaytetdaan. Mika sopii tapahtuman kulkuun ja siina kdytettyihin ominaisuuksiin ja voimavaroihin.
Pelinjohtaja maarittelee kokemuspisteiden maaran, joka pelaajilla on kaytettavissa.

Hahmonkehitysvaiheen voi ottaa pelisession aikana pelinjohtajan hyvaksi kokemassaan kohdassa — heti
tapahtuman jalkeen vai vasta pelikerran paatteeksi? Ehka pelinjohtaja haluaa palkita pelaajiaan harvemmin
isommilla pistemaarilla. Viimeistddan hahmonkehitysvaiheessa on hyva hengdhtaa hetki, kerrata
tapahtunutta ja reflektoida, miten pelin tapahtumat ovat hahmoihin vaikuttaneet.

Hahmon kehittymisesta pelin aikana on hyva keskustella peliporukan kesken. Lumotut-roolipelissd hahmot
ovat paatyneet eri syista lumouksen valtaan. Onko hahmojen mahdollisuus vapautua lumouksesta? Miten
lumouksesta vapaudutaan? Kun lumous on hahmon ylta sarkynyt, palaa han osaksi arkimaailmaa eivatka
lumotut enda nde hanessa lumousta. Onko hahmoilla tavoitteena vapautua lumouksesta vai oppia elamaan
uudessa todellisuudessa? Jos pelataan vain yksi pelikerta eika tarina jatku, voi hahmon kehittamisen jattaa
kokonaan pois.
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