HAHMO -
KIRJOITUKSEN
AKATAULUT



Alkusanat

Tassa oppaassa kaydaan lapi larpin hahmokirjoituksen aikatauluihin
vaikuttavia asioita, seka annetaan vinkkeja aikataulujen suunnitteluun ja
niissa pysymiseen. Opas on pyritty kirjoittamaan siten, etta sita pystyy
soveltamaan monenlaisiin kirjoitustyyleihin. Opasta voi hyddyntaa seka
omaan kirjoittamiseen etta kirjoitustiimin tai -projektin johtamiseen.
Larppeja voi tehda monella eri tapaa, eika ole olemassa yhta oikeaa
tapaa. Jos teet asioita erilailla kuin oppaassa esitellaan, se ei ole vaarin,
jos se toimii sinulle ja pelaajillesi!

Oppaassa kaydaan lapi seuraavat hahmokirjoituksen aikataulutuksen
vaiheet:

Kuluvan ajan arviointi

Aikataulujen teko
Aikatauluissa pysyminen

Hieman taustaksi, ettd opas on kirjoitettu seuraavista IGhtokohdista: olen
laskutavasta riippuen jdrjestédnyt 17-30 larppia. Olen johtanut viidesti 7-11 hengen
kirjoitustiimid, sekd tehnyt pelejé myés yksin ja kaksin. Olen tarkistuslukenut
lahemmads 500 hahmoprofiilia, ja kirjoittanut niistad itse yli 200. Olen Kirjoittanut
tydkseni markkinointimateriaaleja, toiminut tyéeldmdssd epavirallisena
copyeditorina, sekd opiskellut maisterin verran johtamista, siséltden
projektijohtamisen. Tein itsekin aloittelevana larpintekijénad useita virheitd
kirjoituksen aikataulutuksessa, mutta niistd on otettu opiksi, ja opas pohjaakin
sekd kertyneeseen kokemukseen ettd myés teoriaan.
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Ensimmainen askel on arvioida, kuinka
paljon aikaa hahmokirjoitukseen kuluu.
Hahmokirjoitus ei sisalla pelkastaan
kirjoitusta, vaan myds pelisisallon
suunnittelun, esimerkiksi pelin rakenteen,
juonten, hahmokonseptien, hahmoryhmien,
suhteiden jne suunnittelun. Yleensa
suunnitteluun kuluu vahintaankin puolet
ajasta, mutta tdma on toki taysin kiinni
tekijasta ja projektista.

Tuntimaaraan vaikuttavat
seikat

Hahmokirjoitukseen ja suunnitteluun
kuluvaan aikaan vaikuttavat hyvin monet
seikat, ja kokeneellekin tekijalle on
haastavaa arvioida etukateen, mika tulee
olemaan todellinen profiileihin kulutettu
aika. Kokemuksen perusteella voi kuitenkin
tehda valistuneita arvauksia.

Kirjoitusnopeus: Kirjoitus- ja
suunnittelunopeus on yksil6llista. Toinen voi
tehda puolessa tunnissa sen, mihin toisella
kuluu kolme tuntia. Téman vuoksi on
mahdotonta antaa mitaan aikamaaretts,
mika yleensa hahmon tekemiseen kuluu. Jos

KULUVAN AJAN ARVIOINTI
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ei ole asiasta mitaan hajua, niin alustavana
ohjenuorana voi kayttaa vaikkapa tata:
yhden sivun huolelliseen kirjoittamiseen
kuluu tunti, ja suunnitteluun tunti, eli jotta
voi tuottaa sivun viimeisteltya hahmotekstia,
pitaa tehda kaksi tuntia hommia.

Oma kirjoitusnopeus selviaa vain
kirjoittamalla ja kirjaamalla muistiin niin
kirjoitukseen kuin suunnitteluun kuluva aika.
Tama on hyddyllista tulevia projekteja
varten, joihin pystyy silloin realistisemmin
arvioimaan omaa tekonopeuttaan. On
kuitenkin hyva huomioida, etta samaltakin
ihmiselta voi menna eri profiileihin hyvin eri
aika, jos vaikkapa toinen vaatii enemman
taustatutkimusta. Vertailukohtana:
hahmokirjoitus on yleensa hitaampaa kuin
kaunokirjallisen tekstin kirjoitus, mutta
nopeampaa kuin paljon lahdeviitteita
sisaltavan tieteellisen tekstin kirjoitus.

On yleista aliarvioida kirjoittamiseen kuluva
aika, ja aikatauluissa pysymisen kannalta on
parempi yli- kuin aliarvioida se. Vaikka
tuntuisi paljolta kuluttaa 2 tuntia yhteen
sivuun, niin kannattaa varmuudeksi silti
varata se, jos ei ole paljoa
kirjoituskokemusta. Tassa on esimerkiksi




ammattilaisten kirjoittamisen aika-arvioita,
toki larppihahmojen ei tarvitse olla yhta
hiottuja kuin ammattitekstien eivatka ne
siksi vie yhta paljon aikaa:
https://www.writingassist.com/pdfs/Estimati
ngWritingProjects V51.pdf

Huolellisuus: Kuluvaan aikaan vaikuttaa
tietenkin myos se, kuinka viimeisteltya jalkea
tehdaan. Ristiintarkistukseen,
virheettdmyyteen, hyvin muotoiltuihin
lauseisiin, jasenneltyyn sisaltoon ja tarkasti
mietittyihin juonikokonaisuuksiin menee
moninkertaisesti se aika, mita
hiomattomaan virheita sisaltavaan
ajatuksenvirtaan menee. Teksteja voi hioa
loputtomiin, ja siksi onkin hyva miettia, mika
on tarpeeksi hyva taso projektille, jotta ei
toisaalta tule kulutettua tuntikaupalla
pikkusaatéoon turhaan. Toiset pelintekijat
haluavat huolellista jalkea, toisille riittaa
vahempi.

Hahmomaara: Kirjoitustydmaara ei kasva
lineaarisesti hahmomaaran mukana, vaan
mita enemman hahmoja, sitd enemman
myo0s yksittaisen hahmon tekemiseen
menee aikaa. Tama johtuu siita, etta
hahmomaaran kasvaessa pelin
monimutkaisuus kasvaa: ristiintarkistukseen
menee enemman aikaa, tietojen etsimiseen
muista hahmoista menee enemman aikaa,
juonien kokonaisuuden suunnitteluun ja
hallinnoimiseen menee enemman aikaa, ja
hahmomaaran mukana tulee myds
maariteltya maailmasta enemman asioita,
joiden pitaa olla my6s muiden hahmojen
tiedossa. Usein myds kontaktimaara kasvaa
hahmomaaran mukana, mutta tama on toki
kiinni pelin asetelmasta.

Kontaktimaadra: Jos hahmomaara on pieni
tai pelissa on pienia ryhmia, jotka eivat
tunne toisiaan, on jokaisella yksittaisella
hahmolla vain vahan kontakteja. Talloin seka
kontaktisuunnittelu etta kirjoitus on
huomattavasti nopeampaa. Jos taas peli
kertoo vaikkapa isosta koululuokasta, jotka
tuntevat kaikki toisensa, on kontaktien
suunnittelu ja kirjoitus paljon tydlaampaa.

Juonimaara ja -monimutkaisuus: Jos
pelissa on vain vahan juonia ja paljon aikaa
myos fiilistelyyn, tai jos juonet ovat
yksinkertaisia ja pelaajalle on jatetty paljon
paatettavaksi ("haluat menna salaa rakkaasi
kanssa naimisiin, paata itse miten toteutat”),
menee niiden kirjoittamiseen paljon
vahemman aikaa. Jos juonia taas on paljon,
ne ovat monimutkaisia tai pitkalle mietittyja
("haluat herattaa syysta x muinaisen
demonin, suostuttele henkildt z ja y mukaan,
hanki ainekset a ja b, ja mene tekemaan
ohjeen 6 mukainen rituaali, avaa sitten
peliohje, joka kertoo mita rituaalista
tapahtuu”), niin menee niiden
kirjoittamiseen paljon enemman aikaa. Myos
se vaikuttaa, kuinka paljon juonia on
yksiloity: onko pelissa paljon hahmojen omia
henkilokohtaisia missioita, vai koostuuko
tekeminen yhteisista isoista juonista, joihin
kaikki osallistuvat? Kuinka paljon on ns.
"copypaste”-juonia? Tekemista nopeuttaa,
jos yhteisia juonia on paljon.

Pelin pituus: Mita pitempi peli on, sita
enemman tyota profiilit yleensa vaativat,
sillda myds vaadittu juonimaara kasvaa.
Tahan toki vaikuttaa se, kuinka juoni-
intensiivisen pelin haluaa tehda. Mita
pidempi peli, sitd enemman sinne toisaalta
tarvitaan myds hengahdys- ja lepotaukoja, ja
sita hitaammin pelaajat tuppaavat myos
juonensa pelaamaan. Pitkan pelin
hahmokonseptien ideointi saattaa myds
vieda enempi aikaa, silla pitkaan
eldytyminen myos usein vaatii hahmolta
enemman - tamakin on tosin pelikohtaista.

Kirjoittajamdadra: Enemman kirjoittajia
tarkoittaa sita, etta yhdella kirjoittajalla on
vahemman hahmoja ja taten yhden
kirjoittajan tydtaakka ja -aika vahenee.
Toisaalta kirjoittajamaaran mukana taas
kasvaa hallinnointiin, kokoustamiseen ja
keskinaiseen kommunikointiin kuluva aika,
ja se myos vaatii paljon enemman
johtamiselta seka yhteisilta
kirjoituskaytannailta.
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Kirjoitustyyli: Tyylilliset valinnat toki
vaikuttavat myds hahmokirjoitukseen
kuluvaan aikaan. Esimerkiksi monille on
nopeampi kirjoittaa kertomuksellista
proosaa kuin hyvin mietittya ytimekasta
tekstia, mutta ytimekkaaseen parin sivun
hahmoon menee silti yhteensa paljon
vahemman aikaa kuin 20 sivun hyvin
mietittyyn hahmokokonaisuuteen.

Taustatutkimus: Mitd enemman
hahmojen kirjoittaminen vaatii
taustatutkimusta, sitd enemman aikaa
hahmojen kirjoittamiseen menee.
Taustatutkimus voi sisaltaa tutustumista
moninaisiin aiheisiin, kuten kulttuuriin,
historiaan, yhteiskuntarakenteisiin,
ammattialoihin, psykologiaan, sairauksiin
jne. Taustatutkimus voi olla my6s
sekalaisten nippelitietojen googlettamista.
Kampanjapeleissa tai pelaajavetoisissa
peleissa aikaa taas kuluu pelaajien
kirjoittaman materiaalin lukemiseen ja
sisdistamiseen. Ndita materiaaleja voivat olla
esimerkiksi pelaajan kirjoittamat
hahmotiedot, debriefit, pelaajan toiveet ja
ilmoittautumistiedot. Lisaksi aikaa voi
menna esim. edellisten pelien profiilien
lukemiseen.

Mita enemman kirjoittaja tietaa jo valmiiksi
hahmon sisaltamista aiheista, sita
nopeampaa kirjoittaminen on. Tietenkin on
myos paatettava, kuinka hyvin asioiden
halutaan vastaavan todellisuutta (eli kuinka
tarkeaa huolellinen taustatutkimus on), ja
kuinka paljon voidaan keksia omasta paasta.

Kaytannot: Hahmokirjoitukseen kuluvaan
aikaan vaikuttaa myds se, millaisia
kaytantoja on sovittu. Esimerkiksi yhteisesti
sovitut muotoilut ja jasentely vahentaa sita
aikaa, mika menee tietojen etsimiseen
muista hahmoista, seka tekee
copypasteamisesta ja tarkistuksesta
nopeampaa ja helpompaa. Hyvat kaytannot
tukevat kirjoittamista ja tekevat siita
loppuviimein sujuvampaa, huonot kaytannot
taas syovat aikaa saastamatta sita mistaan
muualta. Esimerkiksi: suhdematriisin
tekemiseen menee aluksi aikaa, mutta se
tekee kontaktien tarkistuksesta nopeampaa
ja vahentaa virheita, ja on ainakin joissain
peleissa kaytetyn ajan arvoista.

Maailmankuva: Kuinka paljon kirjoitetaan
tietoa pelimaailmasta - esimerkiksi
kulttuurista ja tavoista, uskomuksista,
pukeutumisesta jne? Kuinka paljon on
yhteista tietoa viime aikaisista tapahtumista,
uutisista ja juoruista? Naiden kirjoitukseen
kuluva aika tulee myos huomioida.

Muu materiaali: Tarvitseeko kirjoittaa
lyhytkuvauksia, peliohjeita, hahmoille
saapuvia viesteja, materiaalia oppitunneille,
puhe jollekin hahmolle, jonkun in-game
kirjan sisaltdéa tai muuta juoniliitannaista?
My6s nama pitda huomioida
aikataulusuunnittelussa. Lisaksi larpin
tekoon liittyy muutakin kirjoitusta, joka ei
liity suoraan hahmoihin, mutta myos esim.
infomailien, saantdjen, proppausohjeiden,
mainostekstien, websivujen, lavasteiden,
suunnitteludokumenttien jne sisallon
kirjoitukseen kuluvaa aikaa ei pida unohtaa.
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Tarkistus

Tarkistus koostuu kahdesta osasta:
kirjoittajan omille hahmoilleen tekema
viimeistelytarkistus, seka jonkun toisen
tekema lopputarkistus. Profiilien tarkistus on
monille yksi tylsimmista pelinteon vaiheista,
mutta yleensa se parantaa pelin laatua,
joskus paljonkin. Tarkistuksessa voi
paljastua joskus suuriakin virheita, joissa
hahmoihin on lipsahtanut kriittista
metatietoa, salaisuuksia, isoja ristiriitoja
hahmojen valille, tarkeita tietoja puuttuu jne.
Etenkin aloittelevat pelintekijat ovat
taipuvaisia varaamaan liian vahan aikaa
tarkistukselle, tai jopa jattamaan sen
kokonaan huomiotta aikatauluissa.

Kirjoittajan oma tarkistus

Kun on saanut hahmoprofiilin valmiiksi, on
hyva pitaa vahintaan parin paivan tauko, ja
lukea sitten teksti ajatuksella 1api. Mita
pidemman tauon pitaa, niin sitd helpommin
sielta huomaa tarkistaessa virheet, silla
omille kirjoituksilleen tulee herkasti
sokeaksi. Jos syysta tai toisesta kirjoituksia ei
kirjoittajan itsensa lisaksi tarkista kukaan
muu, niin on erityisen hyodyllista pitaa pitka

Tarkistukseen kuluva aika

Yhden hahmoprofiilin tarkistukseen voi
kulua mita vaan minuutista jopa kymmeniin
tunteihin. Tarkistukseen kuluvaan aikaan
vaikuttavat seuraavat seikat:

e Kuinka paljon tarkistettavaa on
sivumaarallisesti, ja kuinka paljon kyseinen
sivumaara toistaa samoja tekstipatkia.

e Kuinka virheetdnta tyota on tehty, el
kuinka paljon on korjattavaa.

e Kuinka selkokielista teksti on, eli kuinka
nopeaa sita on ymmartaa ja lukea.

e Kuinka tarkkaan tarkistus tehdaan, eli
kuinka viimeistelya jalkea halutaan?
Silmaileekd tarkistaja l[ahinna hahmon lapi
lukematta sita kunnolla, vai lukeeko han

tauko. Silloin teksteja on helpompi katsella
ulkopuolisen silmin, ja ongelmakohdat
nakee helpommin itsekin. Kannattaa siis
varata tarpeeksi aikaa, etta ehtii ennen
dedista pitamaan taman tauon.
Ristiintarkistusta on hyva tehda
mahdollisimman paljon jo kirjoitusvaiheessa,
silla silloin paasee helpommalla
lopputarkistuksessa. Tapahtuipa se sitten
kirjoituksen aikana tai lopuksi, niin sillekin
pitda muistaa varata aikaa.

Toisen tekema lopputarkistus

On hyodyllista, etta kirjoittajan itsensa lisaksi
profiilin tarkistaa myds joku toinen henkilo.
On myos hyodyllista, etta vahintaan yksi
ihminen on lukenut kaikki pelin profiilit Iapi,
jotta jollakulla on kokonaiskuva. Tama on
toki myos pelin rakenteesta kiinni, eika
valttamatta ole isossa projektissa tydmaaran
takia mahdollista. Lopputarkistusta voi
aloittaa, vaikka kaikki hahmot eivat olisi viela
valmiina, ja joskus aikatauluissa pysymisen
vuoksi tama on tarpeellistakin. Kuitenkin
ristiintarkistuksen vuoksi on helpointa
suorittaa lopputarkistus vasta, kun kaikki
hahmot ovat valmiita, ja tama kannattaa
huomioida aikatauluissa.

sen ajatuksella kokonaan? Minka kaiken
tarkistaja korjaa, minka jattaa kirjoittajalle
korjattavaksi, ja mika jatetaan
korjaamatta? Kannattaa miettia, minka
kaiken korjaaminen on vaivan arvoista.
Etenkin jos aika tai jaksaminen on vahissa
tai materiaalia on paljon, niin kannattaa
priorisoida tarkeimmat asiat kuten juoniin
liittyvat mokat, ja jattaa kielioppi sikseen.

® Kuinka nopea tarkistaja on.

Jos profiilit oikeasti luetaan eika vain
silmailla, niin tarkistusluku on hitaampaa
kuin tavallinen lukeminen. Se vaatii
suurempaa keskittymista, hitaampaa
lukemista virheiden huomaamiseksi, seka
mahdollisesti korjauksien tekemista / niiden
merkkaamista kirjoittajalle korjattavaksi,
seka ristiintarkistusta.



Koska tarkistukseen kuluva aika on hyvin
kirjoittaja-, peli- ja tarkistajakohtaista, on
siihen vaikea antaa suoraan mitaan
aikamaaretta. Esimerkiksi laskentaan voi
kayttaa, etta yhden sivun tarkistukseen
kuluu 5-10 min, tai jos korjauksia ja
uudelleenmuotoilua tehdaan paljon, niin 15-
20 min. Talléin esimerkiksi yhden 10-
sivuisen hahmon voisi tarkistaa noin
tunnissa, tai jos joka sivu vaatisi paljon
muokkauksia, niin voisi kulua 3 tuntia. Jos
lahinna silmailee hahmot, niin aikaa tietysti
kuluu paljon edella mainittua vahemman.
Kokemuksella tietaa, paljonko itsella kuluu
aikaa omaan tarkistustyyliin.

Esimerkki lopputarkistuksesta
Esimerkiksi Feenikslaulu 6:ssa, jossa oli 50
pelaajahahmoa + 17 NPC-profiilia,
tarkistettavan materiaalin kokonaismaara oli
noin 1700 sivua. Tarkistamiseen kului yhdelta
ihmiselta aika tasan 200 tuntia, eli noin 8,5
sivua tunnissa nopeudella. Tama sisalsi
huolellisen lukemisen, pikkukorjauksia,
pienimuotoista ristiintarkistusta,
korjausehdotuksia kirjoittajille mm. juoniin
littyen ja naiden korjausten tarkistus, pienta
muotoilua seka joidenkin hahmojen
tiivistamista, mutta kielioppiin tai
lauserakenteisiin ei tarkistuksessa

Projektin kokonaistyotunnit

Kirjoitusurakkaan kuluvan ajan arvioimiseksi
ensin mieti, kuinka paljon pelissasi on
aikaisemmin mainituista asioista mukana
elementteja, jotka lisaavat tekemiseen
kuluvaa aikaa tai nopeuttavat sita. Ota ne
huomioon kun lasket, paljonko
suunnitteluun, kirjoitukseen ja tarkistukseen
kuluu aikaa, esimerkiksi per sivu tai per
hahmo. Sitten mieti, kuinka paljon
materiaalia todennakoisesti yhteensa
syntyy. Voit halutessasi laskea suuntaa-
antavan tuntimaarallisen arvion, paljonko
aikaa koko kirjoitusprojektin tekemiseen
menee yhteensa. Jos haluat, voit lisata

Huomioi myos, etta tarkistuksen sivumaara
sisaltaa mahdollisesti myos mm. pelaajien
ilmoittautumiset, juoniliitannaiset
kirjoitukset (peliohjeet, kirjeet jne) seka
maailmankuvamateriaalit. Lisaksi muista,
ettd jos pyydat kirjoittajaa tekemaan
korjauksia, niin nama korjauksetkin voi viela
vilkaista kertaalleen, mika lisaa tarkistukseen
kaytettya aikaa.

Tasta voi sitten laskea tarkistukseen kuluvan
kokonaisajan ja laskea sen mukaan,
montako paivaa tai viikkoa siihen tarvitsee
varata aikaa. Pienissa peleissa riittaa
vahemman, isommissa saatetaan tarvita
jopa 2 kuukautta.

suuremmissa maarin puututtu, ellei jokin
kohta ollut erityisen vaikeasti ymmarrettava.

Kulunut aika vaihteli rajusti hahmojen valilla.
Nopeimmillaan tarkistin ynden hahmon ja
taman liitannaismateriaalit (kirjeet yms)
tunnissa: yhteensa 28 sivua, huolella
viimeistelty hahmo, jossa oli paljon
copypastea juuri sita ennen tarkistetusta
hahmosta. Hitaimmillaan yhteen hahmoon
meni 6,5 tuntia: liitannaismateriaaleineen 42
sivua, josta tiivistin pois 5 sivua, ja erityisesti
siihen meni aikaa.

laskelmiin jo tadssa vaiheessa ekstra-aikaa
varalle, mutta voit tehda sen myds
seuraavassa vaiheessa.

Laskujen kanssa ei valttamatta ole pakko
olla kovinkaan tarkka ja se on ylipaataan
vaikeaa, mutta jos onnistuneesta
aikataulusuunnittelusta ei ole paljonkaan
kokemusta tai on taipumusta mydhastelyyn,
niin naita asioita on hyodyllista miettia
tarkemmin. Joskus riittaa, etta asiat laskee
vain paassa, mutta joskus myos paperilla
laskeminen voi auttaa - tama on kiinni myods
ihmisesta.



Seuraava vaihe on arvioida, kuinka paljon
on keskimaarin viikossa tai kuukaudessa
OIKEASTI aikaa ja energiaa kirjoittaa.

Jos ei nytkdan meinaa riittaa aika ja energia
kaikkeen, niin on turha kuvitella, etta sinne
mahtuisi viela lisdksi hahmokirjoitus. Jos
kuitenkin haluaa mahduttaa kirjoituksen
paivajarjestykseensa, niin pitaa tiputtaa
muita menoja pois ja varata viikostaan tai
kuukaudestaan aikaa, joka on tarkoitettu
vain ja ainoastaan larpintekoon. Taman ajan
paalle ei tule sopia muita menoja.

Aika-arvioiden kanssa kannattaa olla realisti,
ja mieluummin pessimisti. Silloin pysyy
todennakdisemmin aikataulussa.

On hyva myds pitaa mielessa, etta jos haluaa
olla tehokas, niin ahkera tydnteko vaatii aina
vastapainokseen palautumista. Jos painaa
koko ajan taysilla, niin lopulta puhti lopussa
saa kuitenkin paljon vahemman aikaan kuin
mita valissa lepaamalla olisi saanut.
Tutkimusten mukaan luovuutta voi myds
edistaa, etta antaa itselleen valilla aikaa ihan
vaan ajatusten vaelteluun ja haaveiluun.

AIKATAULUJEN TEKO

Jokin menee AINA pieleen

Aikatauluja ei pida koskaan rakentaa omien
toiveiden ja ideaalitilanteiden mukaan. En
ole tehnyt yhtakaan isompaa projektia, jossa
ei olisi tapahtunut vastoinkaymisia ja
virhearviointeja. Taytyy jo lahtokohtaisesti
olettaa, etta vastoinkaymisia tapahtuu
varmasti, ja johonkin osuuteen meneekin
enemman aikaa kuin oletettu. Taman vuoksi
aikatauluihin tulee AINA varata tarpeeksi
lisdaikaa ja joustovaraa.

Mita suurempi tydmaara ja mita enemman
riskitekijoita, sita enemman joustovaraa
pitaa olla. Monet tekijat vaikuttavat tarvitun
lisdajan maaraan, ja kokemuksella I6ytaa
omaan tyyliinsa sopivimman. Kuitenkin
esimerkiksi 30-100% ekstra-aikaa kaiken
muun lasketun ajan paalle voisi olla
jonkinlainen esimerkkiarvio. Varo yleista
ajatteluharhaa nimelta planning fallacy -
esim. vaikka olet joskus onnistunut
kirjoittamaan hahmon nopeasti, ei se
tarkoita etta onnistut joka kerta yhta
nopeasti, vaan useimmiten meneekin
kolmasosa (50%) pidempaan. Loyda siis oma
"kertoimesi", joka lisata aikaan.



Esimerkkeja vastoinkdymisista
Seuraavat vastoinkdymiset ovat esimerkkeja
tosielamasta, joista suurin osa on
tapahtunut omien pelieni kohdalla:

® Joinakin paivina kirjoittaja ei
yksinkertaisesti jaksakaan tehda
hommiaan.

® Kirjoittajalla on teknisia ongelmia, esim.
tietokone hajoaa, netti ei toimi kunnolla.

® Kirjoittaja sairastuu niin, etta ei pysty
jonkin aikaa tekemaan mitaan, tai
tekeminen hidastuu merkittavasti (esim.
flunssa, masennus).

® Kirjoittaja loukkaantuu, esim. murtaa
katensa.

® Kirjoittajan laheisen tai lemmikin
terveyden heikkeneminen tai kuolema,
jolloin kirjoittajan tekeminen estyy tai
hidastuu.

® Kirjoittajalla ilmenee yllattava
elamanmuutos, joka estaa tai hidastaa
tekemista, esim. tydmahdollisuus, muutto,
ero, uusi suhde, raskaus.

® Kirjoittaja ei pysty tekemaan kaikkia
lupaamiaan hahmoja tai joutuu syysta tai
toisesta kokonaan poistumaan projektista,
esimerkiksi koska mika tahansa ylla
mainituista asioista on sen verran paha.

Riskitekijat

Riskitekijoita voi arvioida pohtimalla, kuinka
todennakoisia edella mainitut tai muut
hidastavat tapahtumat ovat. Esimerkiksi:

® Onko jonkun kirjoittajan eldamantilanne
epavarma tai muuttumisherkka?

® Onko joku kirjoittaja taipuvainen
sairasteluun tai masennukseen?

® Onko jonkun tietokone reistaillut ja on
riskind, ettei kirjoittajalla ole varaa hankkia
heti uutta?

Jne.

Korjausliikkeet

On hyva myds miettia valmiiksi mahdollisia
korjausliikkeita: ehtiikd kirjoittaja
viivastyksista huolimatta saamaan
hommansa ajoissa valmiiksi, vai tarvitseeko
osa hahmoista siirtaa toiselle kirjoittajalle?
Riittaakd varattu lisaaika siihen, ettd hahmot
saadaan lahtemaan vastoinkaymisista
huolimatta jarkevaan aikaan pelaajille? Onko
joku tiimista valmis ottamaan liséa hahmoja
tehtavakseen, jos tarve iskee? Onko kenties
tiedossa jo valmiiksi henkild, jota voisi kysya
lisdapukadeksi, jos tarvitsee? Tai onko
suunnitelmaa, miten lisdapukasia lahdetaan
etsimaan? Pitdisikd tekemista suunnitella
alusta lahtien niin, etta toisen kirjoittajan on
helppo ottaa koppi?




Profiilien lahetysajankohta

Toimivin hahmoprofiilin ja/tai muiden B SineliEe i ==
materiaalien lahetysajankohta on paljolti B e *
kiinni larpin luonteesta. Lahetysajankohtaan | &~

vaikuttavat esimerkiksi: A ) Y

Y,

® Kuinka paljon sisdistettavaa materiaalia
on? Mita enemman, sen aikaisemmin
profiili olisi hyva lahettaa.

® Kuinka paljon pelaajien toivotaan sopivan
ja syventavan ennen pelia kontakteja? Mita
enemman, sen aikaisemmin profiili olisi
hyva lahettaa, jotta tahan jaa tarpeeksi
aikaa.

® Kuinka vaativaa proppausta peli sisaltaa?
Mita vaativampaa, sita aikaisemmin profiili
olisi hyva lahettaa. Ylipaataan
proppausohjeet olisi hyva olla tiedossa jo
peliin ilmoittautuessa, ja etenkin
proppipainotteisessa pelissa omasta
hahmosta on hyva saada jotain ohjeistusta
viimeistaan 2-3 kk ennen pelia, jotta ehtii
esim. tilaamaan netista, tekemaan
ompeluja jne. Pelaajalla saattaa olla
epavarmuus proppien sopivuudesta tai
niiden hankkimisesta siihen asti, kunnes
saa koko profiilin kasiinsa.

Paljon valmistautumista vaativissa peleissa
materiaalien lahetys 2 kk ennen pelia on
yleensa hyvin riittava. Keskivertopelissa noin
kuukausi ennen pelia voi olla sopiva ja on
aika yleinen lahetysajankohta. Alle kuukausi
ennen pelid alkaa tehda tiukkaa, mutta esim.
3 viikkoa ennen pelia usein viela riittaa. Kaksi
viikkoa keskivertoon viikonloppupeliin alkaa
kuitenkin olla jo liian myéhaan monille. 1-2

* Kuinka paljon pelaajan oletetaan tekevan Viikkoa tai jopa muutama paiva ennen pelia

jotain muuta ty6ta tai valmistautumista, saattaa hyvinkin riittaa pikkupelille. Larpissa,
esim. rakentavan jollain tavalla omia joka ei juurikaan vaadi sisaistamista tai
juonia? Mitd enemman, sen aikaisempi valmistautumista, saattaa riittaa jopa hetki
profiilin lahetys. ennen pelia.
® Kuinka paljon pelaaja tietda hahmostaan  Ljian aikaisin vs. liian myéhéén
ennen profiilien lahetysta? Jos pelaaja Pelaajat ovat erilaisia. Joillekin riittd4 saada
tietdd jo valmiiksi paljon (esim. koska on profiili viikko ennen pelig, eivatka he
itse kirjoittanut osan hahmosta tai valttamatté edes lue aikaisin saatua profiilia
kyseessa on kampanja), niin silloin profiilin | in vasta mydhemmin, toiset taas
voi lahettaa vahan my6hemmin kuin jos kaipaavat pitkdn valmistautumisajan.
hahmo olisi kokonaan vieras. Periaatteessa profiili on yleensi parempi
lahettaa liian aikaisin kuin lilan mydhaan,
Mika on sopiva aika? koska silloin huomioidaan kummatkin
Ei ole olemassa yhta oikeaa aikaa, eika pelaajatyypit ja pelaaja ehtii varmasti

kaikkea materiaalia tarvitse lahettaa kerralla. \gimistautua. Toisekseen talldin myds
Kukin valitkoon tassa oman preferenssinsa pelinjohto ehtii korjailemaan hahmoa /
mukaan - jotkut pelaajat tykkdavat saada  etsimaan sille varapelaajan, jos iimenee,
kaiken materiaalin kerralla, toiset tykkaavat,  attei hahmo toimikaan pelaajalle.

etta sita tulee vahitellen lisaa.
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Toisaalta hahmon voi tietyista nakdkulmista
myos lahettaa liian aikaisin. Esimerkiksi
joillekin pelaajille hahmon saapuminen on
innostuksen aiheuttaja, ja innostus ehtii
laantua, jos profiilin saamisen ja pelin valissa
onkin monta kuukautta. Pelaajat ovat
tassakin erilaisia, koska joidenkin mielesta
hahmoa ei taas voi saada liian aikaisin.
Toisekseen jos pelinjohto tekee pelia
hahmojen lahetyksen jalkeen viela paljon
eteenpain, niin prosessissa voi ilmetg, etta
profiileihin olisikin pitanyt viela lisata jotain.

Huomioi pelimaksujen ajankohta
Pelimaksut saa yleensa helpommin perittya
pelaajilta, jos profiilin saa vasta maksettua
maksunsa. Sen vuoksi myds maksujen
ajankohta on hyva huomioida profiilien
|lahetysta mietittdessa.

Kaikki profiilit valmiina

Yleensa on myos hyva pyrkia lahettamaan
kaikkien profiilit kerralla (paitsi esim. niille,
jotka eivat ole maksaneet). Ensinnakin tama
on tasa-arvoista pelaajia kohtaan. On
tuskallista odottaa omaa profiilia, jos kaveri
on jo saanut omansa ja hypettaa sita.

Toisekseen, kaikkien profiilien kannattaa olla
valmiita ennen kuin yhtadkaan lahettaa.
Viimeisena valmistuvissa profiileissa
ilmenevat asiat nimittain saattavat viela
vaatia muutoksia aikaisemmin
valmistuneisiin profiileihin. Jos projektin
aikataulut ovat kuitenkin menneet pieleen,
niin kannattaa harkita, etta olisiko sittenkin
parempi etta osa saisi jo hahmonsa eivatka
kaikki joutuisi odottamaan sita viime
tippaan.

Projektin vaatima kokonaisaika

Yllaolevien vaiheiden jalkeen on jonkinlainen kasitys siita, paljonko kirjoitusprojektin
tekeminen vie aikaa, ja paljonko osallisilla on aikaa kaytettavissa. Taman perusteella voi

arvioida seuraavia muuttujia:

® Kuinka monta hahmoprofiilia saadaan aikaan viikossa / kuukaudessa

® Kuinka monta hahmoa pystytaan yhteensa tekemaan peliin

® Kuinka monta kirjoittajaa tarvitaan peliin

® Kuinka tydlaita hahmoja pystytaan tekemaan

® Kuinka pitkan ajan paahan peli tai hahmojen lahetysajankohta voidaan aikaisintaan

asettaa
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Projektin pilkkominen osiin

Edellisen kohdan arviointien jalkeen on aika
asettaa kirjoitusdeadlinet niiden mukaisesti.
Vahankin isompi projekti kannattaa pilkkoa
pienempiin osiin. Tasta on hyétya mm.
naista syista:

® Aikataulut ovat huomattavasti
tasmallisempia, kun jokaiselle vaiheelle on
erikseen arvioitu, kauanko aikaa siihen
kannattaa varata.

® |hmiset ovat taipuvaisia tekemaan asioita
vasta kun on pakko, eli juuri ennen
dedista. Jos on vain yksi iso dedis, niin kay
herkasti niin, etta valtava maara tekemista
jaa viime tippaan, ja silloin asiat
myohastyvat.

® Jos joku myohastelee pahemmin
valideadlineista, niin se on merkki, etta
henkilo ei kykene hoitamaan hommiaan
sovitusti. Talloin pystytaan jo aikaisessa
vaiheessa ryhtymaan korjausliikkeisiin,
esim. vahentamaan kys. henkildn
tyotaakkaa tai henkil6 tajuaa varata
enemman aikaa kalenteriinsa. Tallgin ei voi
kayda niin, etta viimeisen dediksen aikaan
tulee yllatykseng, etta joku ei olekaan
tehnyt mitaan.

® Kun tydmaara jakautuu tasaisesti
pidemmalle ajalle, niin ei ole yhta suuri
katastrofi, jos estyykin juuri siind yhtena
viikkona, kun oli tarkoitus kirjoittaa 70
tuntia.

® Tydomaara ei tunnu yhta isolta ja
mahdottomalta, kun tarvitsee miettia ja
tehda vain yhta jarkevan kokoista palasta
kerrallaan. Iso tydmaara voi olla
stressaava, ja sen pilkkominen osiin
monien kohdalla vahentaa stressia.

® Saa jatkuvia onnistumisen, saavutuksen
ja edistymisen kokemuksia, kun saa asioita
tasaiseen tahtiin valmiiksi - etenkin jos ne
saa valmiiksi aikataulun mukaisesti.

Pilko, arvioi ja aseta

Kirjoitusta voi pilkkoa osiin monella eri
tapaa, ja kukin valitkoon itselleen ja
projektiin toimivan. Kun on paatetty,
millaisiin palasiin projekti jaetaan, niin
kullekin vaiheelle pitaa viela arvioida sopiva
aikavali sen tekemiseen. On hyva sopia
kirjoittajien kesken, etta millaiset dedikset
kullekin toimisivat parhaiten, niin etta
esimerkiksi muun elaman kiireisina viikkoina
tarvitsee kirjoittaa vahemman ja hiljaisina
enemman. Dedikset voidaan vaikkapa sopia
joko osittain tai kokonaan
kirjoittajakohtaisesti.

Vaikka pelin ajankohtaa ei olisi viela
paatetty, niin kirjoittamiselle kannattaa silti
asettaa dediksia, jos haluaa, etta tuloksia
syntyy jarjellisessa ajassa. Toki hyvan
Kirjoitusrutiinin omaava saa asioita aikaan
ilmankin dediksig, ja poytalaatikkoprojektin
edistéminen silloin kun tuntuu silta on taysin
ok. Téma opas on kuitenkin tehty Idhinna ne
projektit mielessapitaen, joilla on takaraja tai
toiveajankohta valmistumiselle.

Merkitse paivat muistiin

Suunnitellut deadline-paivat kannattaa
laittaa mahdollisimman selkeasti nakyville
seka itselle etta koko tiimille. Kun on helppo
vilkaista yhdesta paikasta, milloin pitikaan
olla mita tehtyna, niin se on myos
todennakoisemmin silloin tehtyna. Voi myos
auttaa muistutella dediksien Idhestymisesta.

—

-
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Esimerkki valideadlineista

Esimerkkina paajarjestamani “Feenikslaulu 6:
SpectraNova” kirjoitusaikataulut. Projektissa oli
itseni lisaksi 7 kirjoittajaa. Hahmoja tehtiin
yhteensa 50 + 17 NPC-profiilia, ja hahmot olivat
suuritdisia kaikin puolin (pituus 18-25 sivua +
peliohjeet yms, paljon taustatyota pitkan
kampanjahistorian ja tydlaan juonisuunnittelun
takia). Pelaajavetoisuuden vuoksi
kirjoittaminen voitiin kunnolla aloittaa vasta
ilmoittautumisen jalkeen.

Elo-syyskuussa yleisia juoni- ynna muita
suunnittelukokouksia

19.9. ilmoittautuminen avautui

14.10. ilmoittautuminen sulkeutui

17.10. hahmojako

19.11. pelaajien tekemien profiiliosuuksien
deadline

10.12. hahmojen web-sivuille tulevien
lyhytkuvausten deadline

20.12. suhdematriisin tayttamisen deadline
30.12. profiileihin tulevien hahmolyharien
deadline (tarkoitettu laheisille/ystavahahmoille
yleiskuvaukseksi hahmosta; muokataan
kontaktin mukaan)

15.1. kaikista hahmoista tulee |6ytya vahintaan
lyhyesti ranskalaisilla viivoilla juonet, joissa
hahmo on mukana

31.1. ensimmainen hahmosatsi alustavasti
valmis

28.2. toinen hahmosatsi alustavasti valmis
31.3. kolmas hahmosatsi alustavasti valmis
30.4. viimeinen hahmosatsi, kaikki hahmot
alustavasti valmiita

15.5. final dedis, kaikki hahmot taysin valmiita
ja viimesteltyja

10.6. hahmoprofiilien toivottu lahetyspaiva el
lopputarkistuksen tavoitevalmistumispaiva
10.7. hahmoprofiilien ehdoton viimeinen
lahetyspaiva. Huomaa kuukauden ekstra-aika
kaiken varalle.

10.-12.8. peli

Alunperin sovitut kirjoittajakohtaiset
(h=hahmo):

Kirjoittaja 1: 31.1. 3h; 28.2. 3h; 31.3. 3h; 30.4.
2h & NPC:t (myds muut tekivat jonkin verran
NPC:ita hahmojensa yhteydessa)

Kirjoittaja 2: 31.1. 2h; 28.2. 2h; 31.3. 1h; 30.4.

2h

Kirjoittaja 3: 28.2. 3h; 31.3. 2h; 30.4. 2h
Kirjoittaja 4: 31.1. 2h; 28.2. 2h; 31.3. 2h
Kirjoittaja 5: 31.1. 1h; 28.2. 1h; 31.3. 2h; 30.4.
2h

Kirjoittaja 6: 31.1. 1h; 28.2. 2h; 31.3. 1h; 30.4.
1h

Kirjoittaja 7: 31.1. 2h; 28.2. 1h; 31.3. 1h
Kirjoittaja 8: 15.2. 1h; 28.2.1h; 31.3. 2h

Osa kirjoittajista jatti vara-aikaa laittamalla
itselleen dediksen maaliskuun loppuun niin,
etta heille jaisi vield huhtikuu aikaa
mydhastymisille. Osalla kirjoittajista oli jonkin
verran mydhastymisia sisdisesta aikataulusta,
kirjoittajakohtaiset aikataulut elivat jonkin
verran projektin aikana, ja yksi hahmo
jouduttiin siirtdmaan kirjoittajalta toiselle.
Tasta huolimatta hahmoprofiilit saatiin
tarkistusta myodten valmiiksi pari paivaa ennen
tavoitevalmistumispaivag, ja ne lahetettiin
pelaajille 9.6.

Aikataulussa esiintyva “alustavasti valmis”
tarkoittaa, etta kirjoittaja on tehnyt kaiken
hahmoon liittyvan, mita pystyy tekemaan (itse
profiilin lisaksi myds kys. hahmoon liitannaiset
asiat kuten peliohjeet, maailmankuvaan
menevat asiat kuten juorut, pelin aikana
saapuvat viestit). Hahmosta puuttuu tassa
vaiheessa ainoastaan asioita, joita odotetaan
toiselta kirjoittajalta - esim. jokin hahmojen
valinen juoni pitaa vield sopia, mutta toinen
kirjoittaja ei ole paassyt viela kyseisen
kontaktihahmon kirjoitukseen asti. Tama
mahdollistaa hahmojen “valmistumisen”,
vaikka kirjoittajat tekisivat hahmoja vahan eri
jarjestyksessa / tahtiin, ja tuntemus
valmistumisesta taas motivoi.

Pelaajille luvattiin projektin alussa, etta hahmot
lahetetaan viimeistaan kuukausi ennen pelig,
huhtikuussa luvattiin, ettd hahmot saadaan
lahetettya kesakuussa, ja 1-2 viikkoa ennen
tavoitepaivaa alettiin jo lupailla, etta hahmot
saadaan matkaan 1-2 viikon paasta. Tallaisilla
taktiikoilla pystytaan hyvin todennakdisesti
tayttamaan lupaukset ja siten pelaajien
silmissa pelinjohto on pysynyt hyvin
aikataulussa.
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3 AIIU\ULUSSA PYSYMINEN

H
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Luvussa luetellaan erilaisia tekniikoita ja ajattelumalleja, jotka voivat edistaa aikatauluissa
pysymista. Inmiset ovat erilaisia, ja se mika toimii yhdella, ei valttamatta toimi toisella.
Kokeilemalla tai itsetutkiskelulla |6ytaa itselleen sopivimmat.

Aloittamisen vaikeus on yleensa yksi suurimmista mydhastymisen syista. Sen vuoksi tassa
onkin useita tekniikoita aloittamisen vaikeuden selattamiseen.

1. Ajanhallinta on tarkeaa

Pyri ajattelemaan, etta aikatauluissa
pysyminen on tarkedad. Mieti kaikkia niita
hyvia puolia, joita aikataulussa pysymisesta
seuraa, ja mita ikavaa tapahtuu, jos
myohastyy. Jos aikatauluihin suhtautuu
kovin lepsusti, “halla valia jos mydhastyy”
-asenteella, niin todennakdisemmin
myo6hastyy.

Jos aikataulun tarkeyden ajattelu kuitenkin
stressaa liikaa, niin veda raja itsellesi
sopivaan kohtaan - maailma ei lopu
aikataulusta myohastymiseen eika siita
kannata sattia itseaan liiallisissa maarin.

Pieni sattiminen voi joskus olla hyvaksi,
mutta ainoastaan jos se johtaa muutokseen,
joka lopulta tuo itselle parempaa oloa.
Ylipaataan jos aikataulut on suunniteltu
hyvin ja itselle sopivaksi, niin niiden ei pitaisi
olla stressin l[ahde, vaan lieventaa sita.

Huomaa, etta aikatauluissa pysyminen ja
onnistunut ajanhallinta eivat valttdmatta
aina ole sama asia. Joskus onnistunutta
ajanhallintaa voi olla se, etta tajuaa esim.
muuttaa aikatauluja kesken kaiken, ja
nimenomaan onnistunut ajanhallinta on se
tarkein paamaara.
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Onnistuneen ajanhallinnan hyvia puolia

® Valittaa kuvaa osaamisesta ja
ammattitaidosta, ja kasvattaa mainetta.
Osaavan ja maineikkaan ihmisen peleihin
lienee ilmoittaudutaan keskimaarin
helpommin.

® Herattaa luottamusta, ja muut luottavat
aikatauluissa pysyvaan ihnmiseen
helpommin monilla muillakin osa-alueilla.
Luotettavuus voi olla myds tarkea kriteeri,
kun joku miettii, keiden kanssa haluaa
tehda projektia. Luotettavuus vahentaa
muiden stressia.

® Osoittaa kunnioitusta ja arvostusta muita
ja muiden aikaa kohtaan. Muut joutuvat
heittamaan aikaa ja energiaa hukkaan, jos
joutuvat odottelemaan, kyselemaan
peraan ja stressaamaan toisen
myo6hastelyn takia. Tama voi koskea niin
pelaajia kuin muita omia tiimilaisia.

® \Vadhentaa merkittavasti stressia.
Tekemattdmat hommat ja paalle kaatuvat
deadlinet eivat kummittele mielessa. Kun
on léytanyt itselleen toimivan
ajanhallinnan jarjestelman, ei tarvitse
miettia etta ehtiiko, eika stressata sita kun

2. Tehtavien pilkkominen osiin

Edellisessa luvussa esitelty tehtavien
pilkkominen pienempiin osiin voi edistaa
aikatauluissa pysymista. Sita voi tehda myos
pienemmalla, henkilokohtaisella tasolla:
“maanantaina kirjoitan 5 kontaktia, tiistaina
toiset 5” tai “kirjoitan joka paiva tunnin".
Tama voi myos helpottaa aloittamista, kun
edessa on kohtalaisen pieni, selkea homma
sen sijaan etta olisi kymmenien tuntien iso
mohkale hommaa, josta ei oikein tied3,
miten sita Iahestya.

3. To-do listat

Kaikenlaiset tehtavalistat auttavat pysymaan
karryilla tekemisestd, jolloin asiat ja
aikataulut pysyvat paremmin hallinnassa.
Sen lisaksi asioiden ylivivaaminen listalta ja

on liian kiire; ei tarvitse miettia mita pitaisi
tehda seuraavaksi. Kaiken taman ansiosta
ehtii lepaamaan kunnolla, mieli on
virkedmpi ja silloin saa asioita aikaan
tehokkaammin ja laadukkaammin. Kroppa
ja mielenterveys kiittavat.

Epaonnistuneen ajanhallinnan huonoja
puolia

® Antaa kuvaa osaamattomuudesta,
saheltamisests, siita ettei pelinjohto
kunnolla tieda mita tekee.

® Valittaa muille kuvaa
epaluotettavuudesta, lupausten
pettamisesta seka valinpitamattémyydesta
muiden aikaa kohtaan.

® Lisaa stressia, mika vaikuttaa
negatiivisesti koko terveyteen. Lisaa
tunnetta kiireestd, paniikista ja
epaonnistumisesta. Tekemattomat
hommat eivat jata rauhaan, asiat tuntuvat
epaorganisoiduilta, jaksaminen voi olla
tiukassa, ihmissuhteet karsivat ja
pahimmassa tapauksessa tuloksena voi
olla burnout tai muu isompi
terveysongelma.

jo tehtyjen tehtavien nakeminen voi tuoda
tyydytysta ja motivoivaa edistyksen tunnetta.

4. Kirjaa ylos tekemiset

Edellisesta jatkaen: tekemisistaan ja niihin
kuluneesti ajasta voi pitaa kirjaa. Talla on
kaksi tarkoitusta. Ensinnakin tuntuu hyvalta
kirjoittaa ylos tehneensa toita eteenpain, ja
se voi motivoida tekemaan viela vahan lisag,
jotta voi kirjata ylos viela yhden tehdyn
homman. Toisekseen jalkeenpdin on
mielenkiintoista nahda, paljonko aikaa
mikakin asia on vaatinut, ja tulevaisuuden
projektien aikatauluarviointien kannalta
nama tiedot omasta tekemisesta ovat
arvokkaita! Todelliset tuntimaarat voivat olla
yllattaviakin. Lisaksi esimerkiksi jonkin
merkin liséaminen valmiiden profiilien
tiedostonimeen voi olla kiva muistutus siita,
kuinka monta hahmoa on jo valmiina.
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9. Useammin ja vahemman

Osa kirjoittajista tykkaa tehda kirjoitusta
harvemmin ja kerralla paljon, eli niin
sanotusti maraton-tyylilla. Jos talla tyylilla
pysyy hyvin aikatauluissa ja se tuntuu
mukavalta, niin itselle sopivaa tyylia on turha
ldhtea muuttamaan.

Jos kuitenkin tallainen maraton on vaikea
aloittaa ja hommat sen takia aina vaan
lykkaantyvat, jos viikonlopuksi odottava
tydmaara hirvittaa tai jos jatkuvasti arvioit
ehtivasi tekemaan enemman kuin lopulta
ehdit, niin nama ovat merkkeja, etta
maraton-tyyli on tuskin paras mahdollinen
sinulle. Etenkin, jos se johtaa jatkuvaan
my®ohastelyyn, niin on korkea aika kokeilla
jotain muuta!

Yksi parhaita tapoja madaltaa aloittamisen
kynnysta seka hankkia itselleen hyva
kirjoitusrutiini on kirjoittaa vahan joka paiva,
tai ainakin useampana paivana viikossa.
Tama voi aluksi tuntua vaikealta, mutta ajan
kanssa, kun hommasta alkaa saada kiinni,
kirjoittamisen aloittamisesta tulee yha
helpompaa. Kun tama alkaa sujua, niin
kirjoittamista voi mahduttaa vaikka mihin
valeihin, esim. bussissa tai jopa
kassajonossa voi kirjoittaa. Lisaksi kun ei tule
pitkia taukoja kirjoittamiseen, niin
kirjoittamisen jatkaminen on helpompaa,
silla ei tarvitse palautella mieleen, etta
missas menikaan.

Jos iskee hyva inspiraatio, niin niita
maratonejakin voi toki vetaa lisaksi! Niissa
kun on se hyva puoli, etta silloin yleensa
paasee paremmin syventymaan ja
keskittymaan ja siksi tekemaan
tehokkaammin.

6. Varaa kirjoitusajat

Jos on aloittamisen vaikeutta tai Kiireita,
kannattaa varata viikosta tietyt ajat
kirjoittamiselle, ja pitaa niista kiinni. Tallgin
asialle on varmasti paivajarjestyksessa aikaa,
ja on vaikeampi luistaa kirjoittamisesta, kun

sille on dedikoitu aikaikkuna, jolloin on
luvannut itselleen tehda tydta eteenpain.

Jotkut my0ds saavat muiden seurassa asioita
paremmin aikaan, koska voivat samalla
pallotella ideoita ja toinen on siina
vahtimassa, etta tekee hommia. Muiden
kanssa voi siis sopia yhteisia kirjoitustreffeja.

1. Pomodoro

Pomodoro on aloittamisen vaikeuden
voittamiseen ja asioiden tehokkaaseen
aikaan saamiseen soveltuva tekniikka. Siina
asioita tehdaan tietyn mittaisissa (yleensa 25
min) pikkupalasissa eli “tomaateissa”, jonka
jalkeen on pieni tauko, ja sitten uusi
tomaatti.

Alkuperaiset englanninkieliset ohjeet
tekniikkaan:

https://francescocirillo.com/pages/pomodor
o-technigue

Suomenkielinen versio:

http://www.gradutakuu.fi/2010/02/18/pomo
doro-tekniikalla-tehokkuutta-ja-
ajanhallintaa/

Ja mm. taalta 16ytyy Pomodoroon sopiva
ajastin: https://tomato-timer.com/

8. Palkitse itseasi

Saitko asian dedikseen mennessa valmiiksi,
tai ylipaataan saitko jotain valmiiksi
vaikkakin sitten pikkuisen myochassa?
Mahtavaa! Palkitse itsesi jotenkin,
esimerkiksi vuolaalla itsesi kehuskelulla,
rentoutumishetkelld, hyvalla ruualla, tai milla
tahansa mista pidat ja mika on odottamisen
arvoista.

Jos on aloittamisen vaikeutta, niin lupaa
itsellesi, etta saat jonkin kivan asian vasta
sitten, kun jokin homma tai sen osa on tehty.
Esimerkiksi tyylilla “voin katsoa yhden jakson
Netflixista joka kerta, kun saan kaksi sivua
kirjoitettua.”
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9. Raportoi tekemisista tiimille

Kirjoituskaverin tai kaverien kanssa voi
sopia, etta tekemisistaan raportoi toiselle,
esim. aina kun hahmo valmistuu tai kun saa
yhden juonen tehtya. Voi olla motivoivaa,
ettd paasee kertomaan saaneensa asioita
aikaan. Toista voi myos ihan erikseen pyytaa
kommentoimaan jotain kannustavaa joka
kerta, kun raportoi aikaansaamisista, ja
tietenkin tehda sama toiselle. Talloin kehut
aikaansaamisesta eivat ole vain oman
itsensa varassa, vaan tuntuu vield
paremmalta kuulla kehut jonkun muun
suustal

10. Motivoi itseasi

Pyri motivoimaan itseasi milla tahansa
tavalla, joka toimii sinulle. Esimerkiksi anna
itsesi haaveilla ja visualisoida huippuja
pelikohtauksia, pelaajien innostusta ja
kiitoksia seka reaktioita juoniin. Sen jalkeen,
kun hahmot on lahetetty, on kuitenkin hyva
palauttaa itsensa realistiselle tasolle, ettei
koe liian raskasta pettymystg, jos pelaajien
reaktiot eivat vastaakaan haaveita.

Toisekseen motivaatiopulan iskiessa voi
listata kaikkia kirjoittamishomman ja
projektin kivoja, posiitivisia ja siisteja puolia.
Saasta myds johonkin paikkaan positiivisia
kommentteja ja reaktioita, joita olet saanut
aikaisemmin tekemistasi peleista tai
tuotoksista. Naita voi sitten kaivaa esiin
muistuttamaan itsedan onnistumisista, mika
voi taas tuoda uutta puhtia tekemiseen.

Kolmanneksi voit palata sen asian pariin,
joka alunperin aiheutti inspiraation
tekemiseen. Kenties se oli jokin fiktiivinen
teos, kokonainen genre tai poliittinen
keskustelu. Muiden tuotoksien kuluttaminen
voi tuoda lisaa innostusta tehda omaa.
Samalla logiikalla myds larpissa ihan vaan
pelaajana kdyminen voi tuoda lisaa intoa
omaan tekemiseen!

11. Al4 odota inspiraatiota

Hyvat inspiraation hetket kannattaa
hyddyntaa niin pitkalle kuin mahdollista.
Huonoina inspiraation hetkina on hyva
tehda vahan aikaa jotain muuta, esimerkiksi
kayda kavelylla, silla se voi virkistaa aivoja.
Aikatauluissa pysymisen kannalta
inspiraatiota ei voi kuitenkaan odotella
paiva- tai varsinkaan viikkokaupalla, vaan
asioita taytyy saada aikaan.

On vahingollinen harhakuva ajatella, etta
inspiraatio vain iskee, eika sen syntyyn voi
vaikuttaa. Inspiraatiota voi houkutella esiin
tekemalla asioita, jotka saattavat luovaan
olotilaan. Joskus inspiraatio ei tule takaisin
ennen kuin kunnolla yrittaa. Joskus paras
tapa paasta luovasta blokista yli on istua
alas ja raastaa aivoja esimerkiksi aivoriihen
avulla niin kauan kunnes homma alkaa taas
sujua. Joskus huononkin tekeminen on
parempi kuin ei minkaan tekeminen.
Luovuus on taito, jota voi oppia siina missa
muitakin asioita! Jos haluaa lisda vinkkeja
tahan, kannattaa lukea luovuuteen liittyvaa
kirjallisuutta.

Kuten Chuck Closen tunnettu sanonta
menee;

“Inspiraatio on amatéoreille; loput meista
saapuvat paikalle ja ryhtyvdt tyéhén. Jos vain
odottaa, ettd pilvet vaistyvat ja salama iskee
aivoihin, niin ei tule saamaan aikaan
paljonkaan. Kaikki parhaat ideat syntyvat
prosessista; ne syntyvdt tyostd itsestdan.”
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12. Etuajassa tekeminen
vahentaa stressia

Jos asiat tekee vasta viime tipassa,
tekemattomat hommat kummittelevat ja
stressaavat mielessa siihen asti. Jos hoitaa
hommat aikaisessa vaiheessa pois alta,
selviaa paljon vahemmalla tuskastelulla, ja
voi huoletta ja hyvalla omallatunnolla tehda
muita juttuja! Tekeminenkin on
mukavampaa, kun ei koskaan ole
varsinaisesti kiire, vaan on aikaa tehda
rauhassa. Laatukin on parempaa, kun ei ole
tehty hatikdiden, toki jotkut saattavat
suoriutua paremmin paineen alla.

— sl

JOHTAJAN & TIIMIN KEINOJA

13. Poista keskeytykset

Aikatauluissa pysymista tietenkin edistaa, jos
saat tehtya hommia tehokkaasti eteenpain.
Yksi pahin tehokkuuden sydja on
keskeytykset. Laita siis hommien ajaksi pois
kannykka, some ja kaikki muut mahdolliset
asiat, jotka voisivat keskeyttaa. Keskity vain
yhden tehtavan tekemiseen kerrallaan.

14. Opi virheista

Jos mydhastyt deadlinesta, mieti miksi, ja
mita voisit tehda valttaaksesi sen
tulevaisuudessa.

Jos johdat kirjoitustiimia ja haluat edistaa kirjoittajien pysymista aikatauluissa, niin kaiken
edelldmainitun lisaksi tassa esitellaan joitakin mahdollisia tekniikoita. Osa naista toimii
myos epahierarkkisessa tiimissa, jossa ei ole erikseen madritelty johtajaa. Talloin tiimildiset

voivat olla asioista vastuussa toinen toisilleen.

Motivoi!

Yksi johtajan tarkeimmista tehtavista on
motivoida ja innostaa. Ei kukaan jaksa tehda
vapaaehtoisduunia (tai mitaan muutakaan),
jos siihen ei ole yhtaan intoa. Porukka
saatiin jotenkin innostettua mukaan
projektiin, nyt tehtavasi on pitaa sita
innostusta ylla. Silloin tiimi jaksaa painaa
hommia, ja hahmot valmistuvat
todennakoisemmin ajallaan.

Motivointikeinoja esimerkiksi: jaa omaa
innostusta, visioita ja optimismiasi - se on
tarttuvaa. Luo kirjoittajille tunnetta
auttamisen ilosta ja/tai siita, etta he tekevat
jotain merkityksellista ja siistia. Anna
positiivista palautetta, esim. kehaise kun
asioita on saatu aikaan, kerro mista tykkasit

hahmoissa. Yrita luoda ja pitaa ylla hyvaa
ryhmahenkea ja tekemisen meininkia.
Kommunikoi asioista avoimesti ja
rehellisesti. Pyyda kirjoittajilta mielipiteita
asioista ja huomioi ne. Osoita luottamusta,
valittamista ja kunnioitusta. Voit myds
esimerkiksi antaa mukavalta tuntuvia pienia
etuja pelin jalkeen tai kokouksissa vaikkapa
ruuan muodossa. Voit myos tuoda esiin
edellisen luvun “motivoi itseasi” -kohdassa
kuvattuja seikkoja.

Parhaat tiimit motivoivat sisaisesti toinen
toisiaan. Kivassa ja toimivassa ryhmassa ja
ymparistdssa on mukavaa tai jopa todella
mahtavaa tehda hommia.
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Johda esimerkillasi Myohdstymisista ilmoittaminen

Jos projektin vetdjat eivat itsekaan pysy Sopikaa kirjoittajien kesken, etta aina kun
aikataulussa, niin on turha odottaa, etta jostakusta alkaa tuntua silta, etta ei ehdi
muutkaan pysyisivat. Johda esimerkillasi, niin  hoitaa sovittuja hommia ajoissa, niin tama
muutkin nakevat, etta kylla, niissa ilmoittaa asiasta joko tiimin vetajalle tai
aikatauluissa pysyminen on taysin tiimille. Samalla kirjoittajan pitaisi kertoa,
mahdollista. etta milloin uskoo homman valmistuvan.
Tiimin vetajan tai muun tiimin stressia
Palavereita tarpeeksi usein vahentaa, kun he tietavat tarkalleen, missa
Tiimin kanssa tarpeeksi usein mennaan. Toisekseen tama voi lisata
kokoustaminen on tarkeaa! Kokoukset kirjoittajan kynnysta luisua dediksista, kun
ensinnakin edistavat tekemista kuin han tietaa jonkun odottavan ja tarkkailevan
itsestaan, koska siella voidaan yhdessa dediksissa pysymista. Jos kirjoittaja ei itse
suunnitella juttuja eteenpain. Se antaa hyvan ota yhteytta, niin tiimin vetajan tai jonkun
mahdollisuuden kirjoittajille sopia tiimista kannattaa ottaa yhteytta heti
kontakteista ja tehda yhteisia juonia, jolloin  dedispaivan jalkeen (1-2 paivan kuluessa) ja
pelista tulee paremmin yhteen nivoutunut kysya, koska hommat valmistuvat. Jos
kokonaisuus. Se luo myds tunnetta siita, etta tehtavat alkavat myodhastya enempi, niin
hommia tulisi omallakin ajalla tehda niiden peraan kannattaa kysella tasaisin
eteenpadin - tdman voi aiheuttaa esim. valiajoin.
ryhmapaine tai kokouksen aiheuttama
tekemisen fiilis tai motivaatiopuuska. Myohdstymisten korjaustoimenpiteet
Jos joku alkaa olla liikaa myohassa
Osalle on tarkeaa kokea, etta hommia valideadlineista ja tuntuu, etta kyseisen
tehdaan yhdessa eika se ole pelkkaa yksin kirjoittajan hommat alkavat turhan paljon
pakertamista. Muiden kanssa juttelu voi kasautua tai etta han ei valttamatta kykene

my0s edistaad luovuutta ja auttaa nakemaan  tekemaan niitd, niin ryhtykaa
asioita uudelta kantilta. Kokous tarjoaa myds korjaustoimenpiteisiin. Alkaa antako
hyvan alustan keskustella, jos kirjoittajilla on  hommien kasautua liiaksi, koska mita

kysymyksia. Silloin voi lisaksi tuoda esille myOhemmin asioista otetaan koppi, sita
ilmoitusluontoisia asioita tai selvitell, suuremmalla todennakaoisyydella asiat
kaipaavatko projektin kaytannot myohastyvat viimeisesta dediksesta. Selvitg,
parannuksia. Kokouksen seurauksena oma minkalaista apua kirjoittaja tarvitsisi
laskenut innostus projektista saattaa olla validediksissa pysymiseen ja sitten yrita

taas palautunut. jotain kautta saada tama apu aikaan. Kenties

jollakulla toisella kirjoittajalla on ekstra-
aikaa, projektiin voidaan etsia lisdapukasia
tai ehka kirjoittaja kaipaa vain ideointiapua,
kannustajaa tai kuuntelevaa olkapaata.

Jos hahmot myohastyvat

Jos vaikuttaa silta, etta hahmoprofiilit
myo6hastyvat luvatusta, kommunikoi asiasta
pelaajille. Muutenkin pelaajat monesti
tykkaavat pysya ajan tasalla projektin
etenemisesta ja aikatauluista. Asiasta
tiedottelu antaa pelaajille realistisempaa
kasitysta siita, mita odottaa, seka luo myos
painetta tiimille tayttaa annetut lupaukset.

19



Loppusanat

Larpin hahmokirjoituksen aikataulujen hallinta on haastava laji, jonka
oppiminen voi vieda aikaa ja yritysta - jopa lukuisten jarjestettyjen pelien
verran. Kuitenkin sitten kun sen taitaa, ei tarvitse stressata kiiretta ja
aikaansaamattomuutta. Tama vapauttaa energiaa siihen tarkeimpaan:
hahmojen varsinaisen sisalléon luomiseen.




	HAHMOKIRJOITUKSEN AIKATAULUT
	Alkusanat
	1. KULUVAN AJAN ARVIOINTI
	1.1. Tuntimäärään vaikuttavat seikat
	1.2. Tarkistus
	1.3. Projektin kokonaistyötunnit
	2. AIKATAULUJEN TEKO
	2.1. Jokin menee aina pieleen
	2.2. Profiilien lähetysajankohta
	2.3. Projektin vaatima kokonaisaika
	2.4. Projektin pilkkominen osiin
	3. AIKATAULUSSA PYSYMINEN
	3.1. Ajanhallinta on tärkeää
	3.2. Tehtävien pilkkominen osiin
	3.3. To-do listat
	3.4. Kirjaa ylös tekemiset
	3.5. Useammin ja vähemmän
	3.6. Varaa kirjoitusajat
	3.7. Pomodoro
	3.8. Palkitse itseäsi
	3.9. Raportoi tekemisistä tiimille
	3.10. Motivoi itseäsi
	3.11. Älä odota inspiraatiota
	3.12. Etuajassa tekeminen vähentää stressiä
	3.13. Poista keskeytykset
	3.14. Opi virheistä
	3.15. Johtajan & tiimin keinoja
	3.16. Jos hahmot myöhästyvät
	Loppusanat



