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KUISKESAAREN SEIKKAILU

Mita tapahtui lossiyrittaja Korpiaiselle? Miksi veneen moottori tuhoutui? Enta
mita mielta savustajayrittaja Martti Ryyni oli oikeasti vallitsevasta tilanteesta?

Kuiskesaaren seikkailu on immersiivinen live-roolipelikokemus yrittgjille.
Yon yli kestava seikRkailu kokoaa yrittajatiimeja kokemaan tarinallisen oppimispolun,
Jonka aikana vastaan tulee toinen toistaan kummallisempia haasteita ja tehtavia
ratkottavaksi. Jokainen tiimi kulkee oman polkunsa osana yhteista tarinaa.

Seikkailun péémddrd on kaikille sama -
saavuttaa evddt menestykseen ja selvitda takaisin kotiin.
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Konseptin yleisesittely

1. Immersiivinen selviytymisseikkailu luovan alan yrittgjille

Draamallinen kokonaisuus, jota johtaa pelinjohtaja

3. Koska tarinan kirjoittaminen 50:lle erilliselle omavaltaiselle paahenkildlle on mahdotonta, pyritaan
osallistuja heittamaan draamallisessa maailmassa polulle, jossa han kulkee matkan, jonka aikana
han joutuu haastamaan itsensa ja peilaamaan omaa toimintaansa suhteessa muuhun ryhmaan ja
fiktiivisiin hahmoihin. Samalla osallistuja lOytaa maailman tarinan, kirjoittaa omansa ja oppii lisaa
yrittamisesta.

4. Pelagjat valitsevat Asiakaslahtoisyyden, Viestinnan, Jaksamisen tai Oppimisen teemoista omansa
henkildkohtaisen mielenkiintonsa pohjalta. Jokaisen teeman ymparille muodostuu oma
seikkailuryhma.

5. Jokainen ryhma kokee oman tarinallisen seikkailun. Nelja eri tarinaa ovat yhdessa yksi iso
kokonaisuus ja jokaisen tarinan isoimmat pisteet ovat keskenaan samoja. Naiden lapikaymiseen
tarvitaan kaikkien yhteistyéta.

6. Henkildkunnan esittamat hahmot johdattavat tarinaa eteenpain.
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RAKENNE

YKSI YHTEINEN TARINA
NELJA ALATEEMAA
NELJA JOUKKUETTA
PELINRAKENTAJA JA NAYTTELIJAT
JOHDATTAVAT SEIKKAILUUN
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TEEMAT

ASIAKASLAHTOISYYS
VIESTINTA
JAKSAMINEN
OPPIMINEN
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MIKSI?

Kuiskesaaren seikkailu - Creve Campin tarkoitus on yhdistaa yrittajia
uuden oppimisen ja verkostoitumisen aarelle. Camp on osallistava ja
kokemuksellisuutensa ansiosta muistijalkia jattava tapahtuma, joka vie
osallistujan oppimisen immersiiviselle tasolle.
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PALASET

ISO NELJA RYHMAA, NELJA ALATARINAA, ISO YHTEINEN TARINA'
YHTEINEN JOTKA MUODOSTUVAT  JOISTA JOKAISTA KAY RATKAISTAAN YHDESSA
TARINA NELJAN ERITEEMANALLE  LAPI YKSI RYHMA MUUTTUNEINA
JOKAISEN RYHMAN JASEN SEIKKAILU, JOKA HAASTAA
VALITAAN OSALLISTUJIEN OMAN JOKAISEN RYHMAN JOKAISEN
MIELENKIINNON PERUSTEELLA JASENEN OPPIMAAN UUTTA JA
MUUTTUMAAN PAREMMAKSI

YRITTAJAKSI
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KOHTAUKSET
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Kohtaus 1:
Valmistautuminen - Mina haluan

1

Paikkana varustehalli tms lahtopiste

Esitellaan pelinjohtaja -> Kaikki mita se sanoo, tapahtuu. Kaydaan lapi esimerkki.

Esitellaan ensimmainen Non-Player Character, eli NPC: Kapteeni. Kapteeni ohjaa venettq,

jolla saareen mennaan. Tuntee maaston jne, ja niin kauan ku se on mukana, niin kellaan ei
00 mitaan hataa.

Setupataan feikkitarina; Jaetaan porukka ryhmiin, ajatuksena etta mennaan kaikilla
mukavuuksilla varustettuun saareen, leikitaan survivoria pitamalla heimoneuvostoa ja
speed deittailemalla ja juodaan viinia. Kapteeni kertoo maailmasta: eli esim. etta Saarella
asustaa entinen lossiyrittaja, ja sen maille ei saa menng, silla se on hullu ja tappaa varmasti.

www.arctic-factory.com /%ARCTICFACTORY



5. Jaetaan ryhmiin perustuen siihen kuka on, millaisena itsensa nakee. Talla ois setupataan
erilaisia tarinoita tahtaimeen, vaikka tarinaa ei voikaan taysilla hallita.

6. Osallistujat vastaavat kysymykseen keta ovat ja mita haluavat suhteessa valitsemaansa
ryhmaan.

7. Pakataan kamppeet ja lahdetaan

8. Jaetaan kaikille lomapassit, jotka pitaa leimata pelin aikana viettamalla hetki omaa aikaa.
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Kohtaus 2:
Matka - menna tuntemattomaan

1 Tapahtumapaikka: Vene/valine, jolla saareen matkataan

2. Esitellaan maailman interaktiivisuus: Veneessa on osioita tai esineita, joiden poimiminen saa
pelinjohtajan toimimaan. Taalta vois loytya esim. Saaren kartta, joka helppottaa elamaa
tulevaisuudessa, jos sellaisen sattuu ottamaan mukaansa.

3. Esitellaan juonitapahtumat: Kun ranta lahestyy, tulee myrsky/veneen moottori
rajahtaa/tms. Kapteeni yrittaa selvittaa tilanteen, mutta epaonnistuu ja
hukkuu/katoaa/kotka vie

4. Pelinjohtaja vois maarata jotain menetetyksi myrsykssa, esim viinit ovat hukkuneet.
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Kohtaus 3: Rantautuminen - etsimaan

1 Esitelldan ongelmanratkaisupelit, PELI 1. Pelaajien taytyy selvittaa tie rantaan. Pelinjohtaja
maaraa rajoitteita (moottori ei toimi, meloja ei ole) Elementit ovat kuitenkin pelaajien
ulottuvilla, jos niita osaa kayttaa. Vaatii ryhmatyota, ja mielellaan ryhmien valista yhteistyota.

2. Tassa onnistutaan, ja rantaan paastaan. Laiva on kuitenkin tuhoutunut. Puhelimet ei toimi ja
postilaiva kulkee vasta viikon paasta, joten pelaajien tehtavana on jarjestaa itselleen
olosuhteet, jossa selviaa niin kauan, etta ehtii rakentaa uuden laivan, jolla matkata takaisin

sivistykseen.
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Kohtaus 4: Tyonjako - sopeutumaan

1 Esitelldan pelin pidemmat tehtavat: Pelinjohtaja esittelee ryhmille tarkoitetut vastuualueet:
yoOsijan etsinta, SOS-viestinta, veneenkorjaus ja veneen kuljettajan etsinta. Alussa heitetyt
polut jatkuu tassa, ja esim. Asiakaslahtoisyys-ryhma lahtee selvittamaan kapteenin
kuolemaa tutustumalla saaren asukkaisiin ja yrittamalla ymmartaa heita ja heidan
motiivejaan.

2. Alemmin lOydetty kartta auttaa

3. Rannalla lisaa esineita, jotka auttaa eteenpain: Entisen lossiyrittajan vanha mainoslippis
yms.
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Kohtaus 5: Tyon suoritus

1. PELI 2: Jokaisella ryhmalla oma haastepelinsa, nyt pidempi ja selkeammin
ryhman teemaan liittyva. Jokaisella tarinalla oma NPC

2. Tarkoitus saada yrittajat katsomaan pelia ja tarinaa, sen oman
aihealueensa asiasisallot mielessa, ja oppia samalla kun on hauskaa.
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Kohtaus 6: Onnistuminen - Loytamaan

1. Pelissa onnistutaan, mutta vahan lilan helposti. Esim. Viestinnan ei oikeasti
tarvinnut tehda tuntemattomasta tunnettua, vaan asiat asia saatiin hoitumaan
ilman muutosta tai uuden oppimista. Eli ei esim pyydetty lupaa ottaa
polttopuita, kun lossiyritaja pelotti, vaan pollittiin ne.

2. Onnistumisesta seuraa palkinto, esim ruokaa, palju ja unta.

3. Kaikki on hetken hyvin.
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Kohtaus 7: Epaonnistuminen - ottamaan

1. On aamu, tehdaan aamuhommat

2. Jokaisen ryhman tarinat menevat perseelleen; esim. Lossiyrittaja ei voikaan olla
veneenkuljettaja, silla han piileskelee saadakseen pelaajat panttivangeikseen.

3. Tasta lahtee kayntiin PELI 3: Jokaisen ryhman on selvitettava tarinansa toinen
haaste ja kyettava muutokseen.
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Kohtaus 8: Paluu - palaamaan tuttuun

1. Paikka: Ranta/laiva
2. Ryhmaongelmat on ratkaistu, nyt ne taytyy yhdistaa

3. PELI 4: osat yhdistetaan ja paastaan uuteen/korjattuun laivaan ja koetaan
katarsista
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Kohtaus 9: Kotiin - muuttuneena

1. Paikka: varustevarasto tms.
2. Puretaan kamppeet
3. Jaetaan kokemusta ja sita mita on opittu

4. Lahdetaan kotiin muuttuneina
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SISALLOT
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NELJA TEEMAA

ASIAKASLAHTOISYYS NS INEN

VIESTINTA OPPIMINEN
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ASIAKASLAHTOISYYS

Asiakaslahtoisyyden ytimessa on kyky kuunnella ja
ymmartaa asiakkaita ja heidan tarpeitaan, ja toimia saadun 35 lb,_!'
tiedon pohjalta. Siksi laitammekin asiakaslahtdisyys-ryhman
yrittajdamme toimimaan salapoliiseina. Heidan tehtavanaan
on etsia tietoa, kuunnella ymparistoaan ja loytaa vastaus
mysteeriin. Koska kyse on asiakaslahtoisyydesta, niin
teemme mysteerin kuitenkin twistilld; lopuksi heidan
tehtavansa ei ole tuomita syyllista, vaan auttaa ihminen
pinteesta.
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VIESTINTA

Tuntematon pelottaa meita. Tuntemattomasta tehdaan
tuttua viestinnalla, mutta mita jos viestintaa ei tehda
aktiivisesti? Mita jos brandin annetaan syntya vahingossa?
Mitd, jos vaarinymmarrys karkaa kasista? Ryhma 2 paasee
kohtaamaan tuntemattoman, silla heidan tehtavanaan on
kohdata tuntematon, kommunikoida sen kanssa ja auttaa
molempia osapuolia saamaan haluamansa.



JAKSAMINEN

Yrittajaa vie eteen pain usko omaan visioon ja luja tahto, joka
mahdollistaa sen toteuttamisen. Usein kuitenkin
periksiantamattomuus ja vahva usko parempaan johtaa siihen,
etta yrittamisen alttarille ollaan valmiita heittamaan aivan kaikki,
mika irti saadaan. Silloin on vain ajan kysymys, milloin jaksaminen

loppuu, ja yrittdminen vaatii uhrinsa. Siksi ryhma 3 paasee
harkitsemaan kulttiin liittymista. Kulttiin, jossa kaikki ennen pitkaa
uhraavat itsensa. Tavoitteena on nahda todellisuuden
tiedostamisen tarkeys ja oppia pitamaan huolta yrittajan
tarkeimmasta resurssista: hanesta itsestaan.




OPPIMINEN

Yrittdjan on tie menestykseen on taynnd itsensa ja
osaamisensa kehittamista, seka kantapaan kautta nautittuja
oppitunteja, eika se tie lopu ikina. Ja koska maailma muuttuu

Jjatkuvasti, on yrittajan yksi tarkeimmista taidoista oppia uutta ja

uusiutua tulevaisuuden tarpeisiin. Tama vaatii kuitenkin sellaista
jarjestelmallisyytta, joka on meille ihmisille aarimmaisen
vaikeaa. Usein léoydammekin itsemme tilanteesta, jossa on
pakko oppia uutta nopeasti, valttyaksemme katoamasta osaksi
historiaa. Siksi ryhma 4 paasee Scifi-seikkailulle paivittamaan
menneisyyteen jamahtanytta osaamista.
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TEEMOJEN KASIKIR:IOITUKSET
LIT TEENA
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ROOLIT

PELINJOHTAJA

NAYTTELIJAT

TIIMILAISET

SISALLOISTA VASTAAVA TUOTTAJA
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TUOTANTOPAALLIKKO
SKENOGRAFIA, PROPSIT
TURVALLISUUS

HUOLTO
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ALUSTAVA
TUOTANTOSUUNNITELMA
SEKA KULULASKELMA
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TUOTANTOSUUNNITELMA

Sisallon tuotantosuunnitelman muotona on prosessin breakdown neljassa
vaiheessa: esituotanto, valmisteluviikko, tapahtuma ja purku.
Suunnitelma on tarkoitettu tyokaluksi seka rahoitusta hakiessa, etta tuottajalle
vaiheittain paivitettavaksi tiekartaksi kohti lopullista toteutusta.

Sisallon tuotantosuunnitelma liitteena.

www.arctic-factory.com /?ARCTICFACTORY


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1yOCmvOIcUp15oySUVsv0rMEYHRndw6ZnD8YmDz-3uEw/edit?usp=sharing

KULULASKELMA

Sisallon kululaskelma on tarkoitettu tyokaluksi rahoituksen hakuun, ja se vaatii
reilusti tarkennusta tuottajalta ennen tuotannon varsinaista kaynnistamista.
Tuotannon koko 22:lla toistolla nyt noin 100 000€, ja taman mittakaava taytyy
varmasti tarkentaa, kun tiedetaan, mita rahaa lahdetaan hakemaan.

Sisallon kululaskelma liitteena.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1yOCmvOIcUp15oySUVsv0rMEYHRndw6ZnD8YmDz-3uEw/edit?usp=sharing
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Lisatietoja
JULIUS OFORSAGD

0408668737
Julius@arctic-factory.com
#tehtaantyypit
#arcticfactory
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