Pispalan punainen ruuti 1942

Skenaario koostuu viidesta kohtauksesta, joissa seurataan Tampereella Pispalan
tydlaiskaupunginosassa jatkosodan alkuvaiheessa toimivan kommunistisen vastarintaryhman
jasenten vaiheita. Hahmot ovat tydlaisnuoria, jotka vastustavat Suomen ja Saksan sotaa heidan
neuvostoliittolaisia tydlaistovereitaan vastaan. Valtiollisen poliisin verkko kuitenkin kiristyy nuorten
ymparilla. Peli perustuu osittain Hannu Salaman romaaniin Siind nékijé missé tekija, seka
vastaavassa vastarintaryhmassa todellisuudessa mukana olleiden muistelmiin Vastarintaryhma ja
Kun valtionpetos oli is&nmaallinen teko.

Pelityyli:
Pelissa keskitytdan hahmojen valisiin sosiaalisiin tilanteisiin. Peli on niin sanotusti lapindkyva eli
hahmojen salaisuudet ovat kaikkien pelaajien tiedossa.

Perinteista pelinjohtajaa ei ole, vaan pelaajat valitsevat keskuudestaan yhden pelaajan pelin vetajaksi,
jolla on oman hahmonsa pelaamisen lisaksi muutama lisatehtava. Han valmistelee jaettavat liitteet
ennen pelid, lukee kohtausten alkukuvaukset ja vastaa pelimekaniikkaan kuuluvista danestyksista.

Mekanismit:

Pelissa hahmoille kertyy kahdenlaisia pisteita: sankari- ja selviytyjapisteita. Eniten sankariaania
kerannyt hahmo kuolee kohtausten 3 ja 4 valissa ja pelaa Valtiollisen poliisin (jatkossa ValPo)
kuulustelijaa kohtauksessa 4. Edella valittu kuulustelija arpoo selviytyja-danien uurnasta yhden
hahmon nimen. Téma hahmo on jaanyt kiinni ja ilmiantanut toverinsa.

Kohtaukset:

1) Kuorma-autot Tunnelma: jannittava, seikkailu
Ensimmainen sabotaasi: kuorma-autojen rikkominen Ratinassa.

2) Jaahyvaiset Tunnelma: haikea
Pelataan sarjana kahdenkeskisia tai ryhmakohtauksia sivuhahmojen kanssa. Kukin hahmo
jattaa jaahyvaiset l1aheiselleen.

3) Pieleen mennyt keikka Tunnelma: syytteleva, apea, hatdantynyt
Ryhma riitelee siitd, kenen vuoksi isku junaradalle epdonnistui ja onko joukossa vasikka. Eras
hahmoista saa huonoja uutisia kotoa.

4) Kuulustelu Tunnelma: uhmakkuus, epéatoivo
Kiinnijaaneita vastarintaryhmalaisia kuulustellaan kovin keinoin.

5) Epilogi - Rauha
Kukin kertoo, missa heidan hahmonsa on ja miltd hahmosta tuntuu, kun kuulee rauhan
tulleen.

Hahmot:

Alykkd Kaarina/Kauko, 17v. Luonteenpiirteet: lukenut, sisukas, varovainen

Desantti Arvo/Aini Viljanen, 33v. Luonteenpiirteet: vanhempi, auktoriteetti, kirea

Ammustehtaan tydldinen Eila/Erkki, 18v. Luonteenpiirteet: pelokas, kekselids, romantikko
Maanalaisen puolueen kaaderi Raimo/Raili, 20v. Luonteenpiirteet: karismaattinen, uhrautuva,
kunnianhimoinen

Tyolaisurheilija Toivo/Tuulikki, 17v. Luonteenpiirteet: optimistinen, lojaali, kostonhimoinen
Kauppa-apulainen Jenny/Juhani, 19v. Luonteenpiirteet: tarkkaavainen, jadrapainen, tunteellinen



Ohjeita pelin vetajalle

Tehtavat ennen pelia (valmisteluun kuluvat 15 min):

1.

6.

Keraa tarvittavat valineet: sakset, kello, kynia, danestyslaput ja kaksi uurnaa. Sankari- ja
selviytyjapisteet annetaan danestyslappuina, joita varten tarvitaan tyhjia papereita
(mahdollisesti kahta eri varia). Uurnat voivat olla mita tahansa astioita tai pusseja.
Esittely. Varmista, etta kaikki pelaajat ovat lukeneet ensimmaisen sivun kuvauksen
skenaariosta. Lukekaa tai tiivistdkaa se tarvittaessa aaneen.

Lue nopeasti tehtavasi eri kohtauksissa. Kiinnitd huomio erityisesti kohtaukseen numero
2: Jadhyvaiset.

Hahmojako. Ota esiin liite 1: pelaajahahmot ja leikkaa hahmot erillisiksi lapuiksi. Neljalla (4)
pelaajalla pois jaavat hahmot tyolaisurheilija ja kauppa-apulainen, viidella (5) pelaajalla
vain kauppa-apulainen. Jaa hahmot pelaajien kesken satunnaisesti. Lukekaa omat
hahmonne ja esitelkda sen jalkeen hahmot toisillenne lyhyesti.

Hahmosuhteet. Ota esiin liite 2: hahmokartat ja valitse sopiva kartta pelaajamaaranne
mukaan. Ota sen jalkeen esiin Jiite 3: sivuhahmot ja leikkaa sivuhahmot erillisiksi lapuiksi.
Aseta sivuhahmolaput pdydalle tekstipuoli alaspain.

Taydentakaa karttaan ensin kaikkien pelaajahahmojen nimet oikeille kohdille. Kartassa
nakyvat tyhjilla viivoilla pelaajahahmojen tarkeimmat inmissuhteet, joista osa on
pelaajahahmoille yhteisia. (Viivan alla lukee sulkeissa, minkd hahmon pelaaja tulee
pelaamaan mitakin sivuhahmoa kohtauksessa 2, mutta tasta ei tarvitse valittaa viela.)

Arpokaa jokaista tyhjaa viivaa kohden lapuista yksi sivuhahmo ja lukekaa tdman kuvaus
aaneen. Antakaa sivuhahmolle nimi ja kirjoittakaa se ja hahmon rooli viivalle. Saastakaa laput
seuraavia kohtauksia varten.

Mikali kahdella pelaajahahmolla on yhteinen sivuhahmo, se vaikuttaa myds naiden kahden
pelaajahahmon valiseen suhteeseen: Esimerkiksi yhteinen aiti tai pikkusisarus tekee
pelaajahahmoista sisarukset. Yhteinen pomo tai viisas vanhus taas viittaa samaan
henkil66n, mutta pelaajahahmot voivat tarvittaessa tuntea hanet eri yhteyksista. Pelaajat
voivat my0s valita, etteivat hahmot tieda toistensa suhteista samaan sivuhahmoon. Tama
ratkaisu voi toimia esimerkiksi silloin, jos sivuhahmo on rakastettu.

Kun sivuhahmot on nimetty kartalle, olette valmiita aloittamaan pelin.

Tehtavat pelin kuluessa:

1.

2.

3.

Lue kohtausten alkukuvaukset tunnelman virittdmiseksi. Jos tuntuu silta etteivat muut pelaajat
oikein osaa ottaa tilannetta haltuunsa, ryhdy aktiivisesti luomaan pelia.

Tarkkaile, ettd kaikki pelaajat saavat tarpeeksi tilaa kohtauksissa ja koeta vetaa hiljaisempia
pelaajia mukaan.

Koeta pitda huolta, etteivat kohtaukset veny liikaa. Tavoiteaika kohtauksille on 5-10 minuuttia.
Kohtauksen 2 pikkukohtaukset kestavat kolme minuuttia ja niiden valilla on lyhyt tauko (alle
1min) siirtymisia ja kohtauksen paikan sopimista varten.

Jarjesta danestykset kohtausten lopuksi. Huolehdi, etteivat sankari- ja selviytyja-aénet mene
sekaisin.

Kohtauksen 3 lopuksi laske sankaridaanet. Voittaja kuolee tydvaenliikkeen sankarina.
Sankarin miettiessa kohtaloaan arvo selviytyja-danten uurnasta yksi henkil6 (ei sankari). Han
on jaanyt kiinni ja ilmiantanut muut.



Kohtaus 1: Kuorma-autot
Aika: helmikuun 26. paiva 1942 kello 23:45
Paikka: Ratinan kaupunginosa Tampereella

Vetéjan tehtavat
1) Lue alkukuvaus ja kohtauksen tavoite.
2) Julista kohtaus paattyneeksi, kun kaikki hahmot ovat kuvailleet tuntojaan kotimatkalla
rajahdyksen jalkeen.
3) Toimita dnestykset.

Alkukuvaus:

Sodanvastaisia lentolehtisia olimme jakaneet heti sodan alusta lahtien ja muutenkin sodan vastaista
mielialaa oli levitetty. Talven tullen meidat kuitenkin valtasi halu tehda jotakin vaikuttavampaa. Niinpa
ryhdyimme suunnittelemaan sabotaaseja. Léimme viisaat padmme yhteen ja saimme suunniteltua
pommin; ajastimena toimisi itsestaan palava saksalainen Juno-savuke, ja varsinaisen tuhon oli maara
tuottaa Eilan/Erkin ammustehtaalta varastama pieni maara rajahdysainetta.

Samoihin aikoihin ryhmaamme otti yhteyttéd Arvo/Aini Viljanen, joka tunnettiin Pispalassa aiemmin
tydvaenlauluryhman johtajana. Viljanen loikkasi talvisodassa Neuvostoliiton puolelle, ja on nyt
palannut Tampereelle desanttina. Han innostui suunnitelmastamme ja lahti mukaamme toteuttamaan
sita.

Sopiva kohde I6ytyi kun Toivo/Tuulikki huomasi tydmatkallaan, etta Ratinassa on armeijan kuorma-
autoja torin laidassa ilman vahteja. Paatimme yksissa tuumin ottaa ne ensimmaiseksi kohteeksemme.

Oisell4 torilla on hiljaista. Vain lumi narskuu jalkojemme alla, téhtikirkkaan yon kirped pakkanen
pistelee poskillamme. Pienen torin reunalla on rivissa nelja tuliterdd amerikkalaisvalmisteista kuorma-
autoa. Autoilla ei ndyta olevan vartiointia, ja torille johtavat kadutkin ovat autioina. Pysdhdymme
aukion laidalle keskustelemaan: Ketka jaavat vartioon ja ketkd menevat asentamaan ja sytyttdmaan
pommin? Mik& on turvallisin tapa poistua paikalta?

Kohtauksen tavoite: Vastatkaa kohtauksen kuluessa seuraaviin kysymyksiin: Kuka tai ketka sytyttavat
pommin ja millainen rajahdys ja tuho siita syntyy? (Sytyttajid pelanneilla kerrontavalta.) Ketka jaavat
vahtiin ja mita kaikkea hahmot nakevat paetessaan paikalta? (Vahtivuorolaisia pelanneilla
kerrontavalta.) Miten kukin hahmo suhtautuu tapahtuneeseen kotimatkalla?

Aanestykset:

Aluksi danestetaan sankaridanin sitd hahmoa, jolla on suurin tarve nayttaa kykynsa.
Sitten selviytyja-aanin sitd hahmoa, joka yrittda eniten sovittautua hanelle annettuun muottiin.

Kohtaus 2: Jaahyvaiset
Aika: Vapun jalkeinen viikko, 1942
Paikka: Eri puolilla Tamperetta ja Pispalaa

Vetdjan tehtaviat
1) Kerro kohtauksen rakenne pelaajille.
2) Lue alkukuvaus ja kohtauksen tavoite.
3) Jaa pelaajat jadhyvaiskohtauksiin ja kerro 4anestyksen mekaniikka.
4) Vahdi ryhmien siirtojen aikataulua, muistuta jokaisen vuoron jalkeen danestyksesta.



Kohtauksen rakenne:

Kohtauksessa pelaataan kolme kierrosta pikkukohtauksia, pareittain tai kolmikoissa pelaajamaarasta
riippuen. Kukin pelaaja paasee pelaamaan jaadhyvaisten jattdmisen ainakin yhdelle omalle hahmolleen
tarkealle sivuhahmolle. Sivuhahmot on luotu ennen ensimmaista kohtausta, ja litessé 2: suhdekartat
nakyy viivan alla sulkeissa, minkd hahmon pelaaja pelaa ketékin sivuhahmoa. Kierrosten jarjestykset

on esitetty alla olevissa taulukoissa. Jokainen pikkukohtaus kestaa kolme minuuttia, ja pelaajat
sopivat kohtauksen aluksi, missa kohtaus tapahtuu. Sivuhahmojen pelaajat voivat kayttaa
sivuhahmolappuja apunaan kohtauksessa. Kunkin pikkukohtauksen lopuksi sivuhahmon pelaaja
antaa pelaajahahmolle (tai pelaajahahmoille) joko sankari- tai selviytyja-aanen pelaajahahmon
kaytdksen perusteella. Pelin vetaja huolehtii pikkukohtausten ajastamisesta, aanten antamisesta ja
pelaajien jarjestamisesta oikeisiin kohtauksiin.

4 Pelaajaa: desantti, puoluekaaderi, ammustehtaan tyélainen, alykko

kaksikko 1 kaksikko 2

Kierros |Pelaajahahmo sivuhahmon pelaaja |[Pelaajahahmo sivuhahmon pelaaja

1 Desantti Alykko Ammustydlainen Puoluekaaderi

2 Alykkd Desantti Puoluekaaderi Ammustyodlainen

3 Desantti Puoluekaaderi Ammustydlainen Alykko

5 Pelaajaa: desantti, puoluekaaderi, ammustehtaan tydlainen, alykkd, tydlaisurheilija
kolmikko kaksikko

Kierros |Pelaajahahmot sivuhahmon pelaaja |Pelaajahahmo sivuhahmon pelaaja

1 Alykko, Ammustydlainen Tyolaisurheilija Puoluekaaderi
Desantti

2 Ammustydlainen, Desantti Alykko Tyolaisurheilija
Puoluekaaderi

3 Puoluekaaderi, Alykko Desantti Ammustydlainen
Tyolaisurheilija

6 Pelaajaa: desantti, puoluekaaderi, ammustehtaan tyélainen, alykko, tydvaenurheilija, kauppa-

apulainen
kolmikko 1 kolmikko 2

Kierros [Pelaajahahmot sivuhahmon pelaaja [Pelaajahahmot sivuhahmon pelaaja

1 Alykko, Ammustydlainen Tyolaisurheilija, Puoluekaaderi
Desantti Kauppa-apulainen

2 Ammustydlainen, Desantti Alykko, Kauppa-apulainen
Puoluekaaderi Tyolaisurheilija

3 Desantti, Tyodlaisurheilija Kauppa-apulainen,  |Alykkd
Ammustydlainen Puoluekaaderi

Alkukuvaus:

Maaliskuun 24. paiva rajaytimme sahkdmuuntajan Valkamassa, ja sen jalkeen Valtiollisen poliisin ja
toiminta kiristyi. Yhdessa tuumin paatettiin, etta vapun jalkeen painuttaisiin maan alle. Ja jottei homma
nayttaisi liian epailyttavalta kukin tekisi sen omia aikojaan kuitenkin siten, ettd toukokuun 10. paiva
tavattaisiin Kuuselassa, joka oli ennen sotaa Sosiaalidemokraattisen nuorisoseuran
kesanviettopaikka. Kukin jatti 1aheisilleen jddhyvaiset omaan tapaansa.

Kohtauksen tavoite: Vastatkaa pikkukohtausten kuluessa kysymykseen, miten pelaajahahmojen
laheiset suhtautuvat heidan vastarintatoimintaansa.




Kohtaus 3: Pieleen mennyt keikka
Aika: Lokakuun 2. paiva 1942 kello 19:30
Paikka: Desantti Viljasen korsu Yldjarven metsissa

Vetéjan tehtavat
1) Ofa esiin Liite 4: Kuvaukset ja leikkaa se erillisiksi lapuiksi. Jaa pelaajille satunnaisesti laput,
jotka kertovat 29.-30.9. valisen yon tapahtumista. Keraa kaikki pelissa olevat sivuhahmolaput
ja anna ne pelaajalle, joka on saanut kuvauslapun Satakunnankadun muuntaja.
2) Lue alkukuvaus ja kohtauksen tavoite.
3) Julista kohtaus paattyneeksi, kun huonoista uutisista virinnyt keskustelu on laantumassa.
4) Toimita danestykset ja laske sankariddnestyksen “voittaja”.

Alkukuvaus:

Ensimmaisen onnistuneen sabotaasi-iskun jalkeen toiminta on jatkunut lapi kevaan ja kesan
propagandan jakamisella ja muutamilla pommi-iskuilla pddosin sdhkoénjakelumuuntajia vastaan.
Syksyn tullen paatimme kuitenkin kokeilla isompaa operaatiota.

Parin paivan takainen suuroperaatio ei ollut sellainen menestys kuin olisimme toivoneet. Kolmesta
junaradan katkaisemiseen tarkoitetusta pommista yksi jai rajahtamatta ja muutkin aiheuttivat
enimmillaankin vain viivastyksen junaliikeenteeseen. Kaupungin sahkonjakelun hairitsemiseksi
suunnitelluista pommeista vain yksi kuudesta rajahti, eika silldkaan ollut toivottua vaikutusta, vaan
mita ilmeisimmin vahingot jaivat pintapuolisiksi.

Myrskylyhdyn valaisemassa korsussa haisee multa ja pihka. Porukkamme on ensimmaista kertaa
operaation jalkeen uskaltautunut piiloistaan koolle ja istuu ahtaasti pienen korsun laverilla ja sinne
kannetulla lyhyella penkilla.

Kohtauksen tavoite: Vastatkaa kohtauksen kuluessa seuraaviin kysymyksiin: Keta kukakin syyttaa
operaation epaonnistumisesta? Epaillaanko jotakuta ValPon soluttautujaksi? Kenen laheiselle on
kaynyt huonosti?

Ainestykset ja “voittajien” valinta:
Aluksi aanestetaan sankariaanin sitd hahmoa, joka on vihaisin.
Sitten selviytyja-aanin sitd hahmoa, joka syyttelee muita eniten.

Kun aanet on annettu, vetdja laskee sankaridanet ja julistaa “voittajan”, eli eniten 4ania keranneen
hahmon. Tama hahmo kuolee pelaajansa mielesta sopivalla tavalla. Sankarihahmon pelaaja miettii
hetken sopivaa kuolemaa hahmolleen, jonka saa sitten kertoa muille. Tama pelaaja pelaa ValPon
kuulustelijaa kohtauksissa 4 ja 5.

Samaan aikaan vetaja arpoo yhden hahmon selviytyja-aanista. Tama pelaaja saa kertoa kuinka
hahmo jai kiinni ValPon haaviin. Han toimii ilmiantajana kohtauksessa 4. limiannon motiivin saa
paattaa pelaaja itse.



Kohtaus 4: Kuulustelu
Aika: 23:00 Marraskuun 13. paiva 1942
Paikka: ValPon tyrma Tampereen kaupungintalon kellarissa

Vetéjan tehtavat
1) Lue alkukuvaus ja kohtauksen tavoite
2) Ojenna kohtauksen peliohje sankarihahmon pelaajalle, jotta han voi hoitaa kuulustelijan
roolin.
3) Paata kohtaus kun etsiva Hartikainen lopettaa kuulustelun.

Alkukuvaus:

Kiinnihdn me/te kaikki jouduimme/tte ennemmin tai mydhemmin. Parin viikon vankilassaolon jalkeen
nalka kurnii vatsassa ja luteiden puremat kutisevat joka puolella kehoa. Kunnon y6unia ei ole saanut
meisté/teistd kukaan - siité ovat vartijat, joko ovia kolistemalla tai suoraan pahoinpitelemalla, pitdneet
huolen.

Tana yona meidat/teidat on raahattu kuulusteluhuoneeseen ja naemmekin/naettekin toisemme/nne
enimmaista kertaa sitten pidatysten. Yllatys on kuitenkin melkoinen, kun yksi ryhmasta (selviytyjaksi
arvottu hahmo) istuukin toisella puolella poytaa ValPon etsivan vieressa. Oven suussa on kaksi
virkapukuista poliisia patukoineen tekeméassa hyvin selvaksi, ettei mitdan akillistéa kannata edes
harkita.

Kohtauksen tavoitteet: Selvittakaa kohtauksen aikana, ilmiantajan motiivi seka se, murtuvatko hahmot
ennen kuin Etsiva Hartikaisen keinot loppuvat.

Peliohje kuulustelijalle

Pelaat Valtiollisen poliisin kuulustelijaa etsiva Hartikaista. Etsiva Hartikainen on kiivas ja isdnmaallinen
Klassillisen lyseon kasvatti. Pispalalaisnuorten vastarintaryhma on kaynyt Tampereen ValPon
hermoille jo sodan alusta asti, ja naiden kuulustelu on Hartikaiselle erityinen herkkupala. Hartikaisella
on kaytdssaan kolme kuulustelukeinoa, joita han kokeilee jarjestyksessa: 1) Painosta yksittaista
ryhmalaista kertomaan, mité toiset ovat tehneet ja lupaa ettd he paasevat itse vahemmalla. Viittaa
vieressasi istuvaan ilmintajaan (selviytyjaksi arvottu hahmo) ja hanen hyviin tulevaisuuden
nakymiinsa. 2) Uhkaa ValPon vahingoittavan ryhmalaisille térkeitd sivuhahmoja. Kayta apunasi
suhdekarttaa. 3) Pakota ilmiantajahahmo hakkaamaan ryhmalaiset yksi kerrallaan tunnustuksen
toivossa. Kuulustelu paattyy, kun kaikilta on saatu tunnustus tai kun kaikki keinot on kaytetty.

Kohtaus 5: Epilogi - Rauha
Aika: Syyskuun ensimmainen viikko 1944
Paikka: Useita (mahdollisia esim. Hameenlinnan laaninvankila, Sérnaisten vankila)
Vetdjan tehtavat:
1) Lue alkukuvaus ja kohtauksen tavoite.
2) Julista lopuksi peli paattyneeksi ja kiitd pelaajia pelista.

Alkukuvaus:

Syksylla 1944 rauha Suomen ja Neuvostoliiton kansojen valille sitten vihdoin koitti. Neuvostoliiton
asettamiin rauhanehtoihin kuului suhteiden katkaiseminen saksalaisiin fasisteihin. Hajaantuneen
ryhmamme kannalta merkittdvaa oli myds se, ettad rauhanehtojen mukaan liittoutuneiden valtioiden
hyvaksi toimineet henkildt tuli vapauttaa.

Kohtauksen tehtava: Kertokaa kukin muutamalla lauseelle, missd hahmonne on ja miltd hanesta
tuntuu, kun kuulee Suomen ja Neuvostoliiton valille vihdoin solmitun rauhan.



Liite 1: Pelaajahahmot

Desantti Arvo/Aini Viljanen, 33v. Luonteenpiirteet: Vanhempi, auktoriteetti, kirea

Ennen sotia sinut tunnettiin Tampereella tyévaenliikkeen lauluryhman johtajana. Kun talvisota syttyi,
sinut pakotettiin rintamalle taistelemaan neuvostoliittolaisia tovereitasi vastaan. Loikkasit
Neuvostoliiton puolelle, ja sinut koulutettiin Moskovassa vakoojaksi. Jatkosodan puhjettua sinut
tiputettiin laskuvarjolla Suomen puolelle vaarennetyt paperit mukanasi. Asetuit asumaan vanhalle
kotiseudullesi Tampereelle, jonka tyolaiset yha tuntevat sinut. Pidat Moskovaan yhteytta radiolla ja
olet sitd kautta saanut tehtdvaksesi maanalaisen vastarintaryhman perustamisen. Olet I6ytanyt
tehtavaan sopivan tydlaisnuorten joukon, joka on jo aiemmin levittdnyt sodanaikaisessa Suomessa
kiellettyd sodanvastaista materiaalia. Nyt aikeesi on saada nuoret pelaamaan astetta kovemmilla
panoksilla.

Eldmasi on stressaavaa, silla sinun on yhtaaltd noudatettava Moskovan ohjeita ja toisaalta pysyttava
piilossa Valtiolliselta poliisilta, joka epailematta tuomitsisi sinut kuolemaan maanpetturuudesta, jos
jaisit kiinni.

Maanalaisen puolueen kaaderi Raimo/Raili, 20v. Luonteenpiirteet: Karismaattinen, uhrautuva,
kunnianhimoinen

Olet paatynyt perheesi kautta maan alla toimivan Suomen kommunistisen puolueen riveihin. Osallistut
toisinaan tamperelaisten kommunistien salaisiin kokouksiin, ja sinulla on myds kielletyn puolueen
jasenkirja piilossa kotonasi. Kun vuonna 1941 istuitte nuorisoporukalla tydévaenyhdistyksen
kesasiirtolan tuvassa ja kuulitte radiosta Suomen ryhtyneen sotaan Neuvostoliittoa vastaan Saksan
rinnalla, otit aloitteen kasiisi ja kokosit nuoret salaiseksi vastarintaryhmaksi. Levititte puolueen
kirjoituskoneella laadittua sodanvastaista materiaalia ja haaveilitte isommistakin teoista aatteen
hyvaksi. Puolueen vanhimmat kuitenkin toppuuttelivat sinua ottamasta liian suuria riskeja. Nyt
joukkoonne on liittynyt Neuvostoliitossa koulutettu desantti Arvo/Aini Viljanen. Han on saanut
Moskovasta toisenlaiset ohjeet.

Uskot palavasti kommunismiin, ja olet valmis myds karsimaan aatteen puolesta. Haaveilet urasta
tyévaenliikkeen sankarina. Toiset tietavat, etta sinulla on yhteyksia puolueen jaseniin, mutta
turvallisuussyista et kerro kenellekdan olevasi puolueet jasen.

Tyolaisurheilija Toivo/Tuulikki, 17 v. Luonteenpiirteet: Optimistinen, lojaali, kostonhimoinen

Olet ikaluokkasi mestarivoimistelija urheiluseura Pispalan Tarmosta. Arkipaivisin kayt tydssa tehtaalla.
Aitisi perhe karsi pahoin vuoden 1918 sisallissodassa, ja aitisi oli perheesté ainoa, joka selvisi
Hennalan vankileiriltd kotiin. My0os isasi pidatettiin useaan otteeseen epailtynd kommunistisesta
toiminnasta kun olit lapsi. Heilta olet perinyt ankaran vihasi porvareita kohtaan. Kun vuonna 1941
istuitte nuorisoporukalla tydvaenyhdistyksen kesasiirtolan tuvassa ja kuulitte radiosta Suomen
ryhtyneen sotaan Neuvostoliittoa vastaan Saksan rinnalla, itkit raivosta ja pettymyksesta. Samaan
hengenvetoon paatit kuitenkin liittyd Raimon/Railin johtamaan vastarintaryhmaan ja kantaa kortesi
kekoon sodan jouduttamiseksi oikeudenmukaiseen paatdkseensa. Nyt vastarintaryhman toiminta on
kaantymassa yha kiinnostavammaksi, kun Moskovassa koulutettu desantti Arvo/Aini Viljanen on
littynyt joukkoonne.

Odotat jo innolla sodan paattymistd Neuvostoliiton voittoon ja valoisaa tulevaisuutta kommunistisessa
Suomessa. Haluat tehda vanhempasi ylpeiksi ja kostaa heidan kokemansa vaaryydet.



Alykké Kaarina/Kauko, 17v. Luonteenpiirteet: Lukenut, sisukas, varovainen

Osoitit jo Pispalan kansakoulussa niin suurta lukupaata, ettd paadyit muista ikatovereistasi poiketen
jatkamaan opintaivaltasi Klassilliseen lyseoon, jonka muut oppilaat ovat Iahinna porvariston lapsia.
Yleissivistyksesi ja kirjaviisautesi on huomattavasti laajempaa kuin muilla ryhman nuorilla. Koet olosi
ulkopuoliseksi usein niin koulun porvarisnuorten kuin pispalan tyélaisnuortenkin parissa. Kun vuonna
1941 istuitte nuorisoporukalla tydvaenyhdistyksen kesasiirtolan tuvassa ja kuulitte radiosta Suomen
ryhtyneen sotaan Neuvostoliittoa vastaan Saksan rinnalla, sina pelastyit pahemman kerran. Pelkasit,
ettd sota pakottaisi sinut valitsemaan lopullisesti kahden maailmasi valilta - joko porvarillisen opintien
tai kotisi arvot ja tydvaenliikkeen. Paatit kuitenkin valita molemmat: jatkoit opintojasi ja liityit samalla
Raimon/Railin perustamaan vastarintaliikkeeseen. Lukupaastasi oli hybétya kun kirjoititte ja jaoitte
salassa kiellettya sodanvastaista materiaalia. Nyt rynmaanne on kuitenkin liittynyt Neuvostoliitossa
koulutettu desantti Arvo/Aini Viljanen, joka odottaa teiltd suorempia tekoja. Tilanne hermostuttaa
sinua.

Koulu aiheuttaa sinulle ylimaaraista huolta, silla vastarintatoiminnan ohella sinun pitéisi myos
opiskella. Haluat kuitenkin myos todistaa kuuluvasi ty6laisnuorten joukkoon.

Ammustehtaan tyoldinen Eila/Erkki, 18v. Luonteenpiirteet: Pelokas, kekselias, romantikko

Kun vuonna 1941 istuitte nuorisoporukalla tyévaenyhdistyksen kesasiirtolan tuvassa ja kuulitte
radiosta Suomen ryhtyneen sotaan Neuvostoliittoa vastaan Saksan rinnalla, sina itkit. Sinusta oli
sietdmaton ajatus, ettd sinut tai perheesi voitaisiin pakottaa taistelemaan toisia tyélaisia vastaan.
Sinun oli kuitenkin pakko kdyda henkesi pitimiksi paivatydssa Tampellan konepajalla, joka alkoi sodan
vuoksi valmistaa kasikranaatteja. Voit pahoin rakentaessasi paivat pitkdt ammuksia saksalaisten ja
suomalaisten fasistien kasiin. Niinpa ryhdyit ilomielin salaisen vastarintaryhman jaseneksi, kun
sankarisi Raimo/Raili sinua pyysi. Aluksi kirjoititte ja jaoitte kiellettyd sodanvastaista materiaalia. Nyt
mukaan on kuitenkin liittynyt Moskovassa koulutettu desantti Arvo/Aini Viljanen, joka odottaa
ryhmaltanne rohkeampaa toimintaa. lhailet hantd suunnattomasti, mutta samalla pelkaat kuitenkin
kovasti kiinni jaamista.

Olet nappara ja kekselias. Ihailet suuresti niita, jotka tarttuvat rohkeasti toimeen aatteen puolesta, ja
haluaisit itsekin olla urheampi kuin oletkaan.

Kauppa-apulainen Jenny/Juhani, 19v. Luonteenpiirteet: Tarkkaavainen, jaarapainen, tunteellinen

Olet tydssa kauppa-apulaisena Osuusliike Voiman myymalassa, jossa sinut tunnetaan erityisesti
tarkkuudestasi ja hyvasta laskupaastasi. Sina ja kotivakesi olette ylpeita tyostasi, josta ei ihan joka
iikka selvidisikaan. Kaupalla pysyt myos hyvin karryilla Pispalan tydlaiskaupunginosan juoruista. Kun
vuonna 1941 istuitte nuorisoporukalla tydvaenyhdistyksen kesasiirtolan tuvassa ja kuulitte radiosta
Suomen ryhtyneen sotaan Neuvostoliittoa vastaan Saksan rinnalla, sind puhkesit surusta itkuun.
Tiesit sodan tarkoittavan pakkovarvayksia ja vaikeuksia monille seka kotikulmillasi etta rajan takana
Neuvostoliitossa. Liityit Raimon/Railin perustamaan vastarintaryhmaan ja autoit kirjoittamaan ja
jakamaan laitonta sodanvastaista materiaalia. Aivan hiljan ryhmaan on liittynyt myds Neuvostoliitossa
koulutettu desantti Arvo/Aini Viljanen, joka odottaa ryhmalté suurempia tekoja. Olet varma, etta haluat
olla mukana niita toteuttamassa, mutta kuljet kuitenkin kieli keskelld suuta, jottet vain menettaisi
hyvaa tybpaikkaasi kaupalla.

Olet luonteeltasi santillinen ja paattavainen. Toisinaan tunteet vievat kuitenkin voiton
harkintakyvystasi, etka saa itseasi hillittya. Yritat kuitenkin parhaasi mukaan pitéa pelkosi kurissa.



Liite 2: Suhdekartat

Tyhjat viivat tarkoittavat sivuhahmoa, viivan alla on suluissa se hahmo, jonka pelaaja pelaa tata
sivuhahmoa kohtauksessa 2.
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Liite 3: Sivuhahmot:

Pikkusisarus on viela lapsi tarvitsee pelaajahahmon hoivaa ja huolenpitoa, silld sota on vienyt
aikuiset hanen ympariltdan rintamalle, maan alle tai valtiollisen poliisin turvasailéon, tai on
vahintaankin vienyt heidan ajatuksensa paivanpolttaviin ongelmiin.

Viisas vanhus voi olla esimerkiksi isovanhempi tai hahmon aatteellinen luottohenkild, kuten opettaja,
valmentaja, puolueen vanhempi jasen tai tyétoveri. Han koettaa neuvoa pelaajahahmoa olemaan
ottamatta turhia riskeja ja ajattelemaan taman perheen hyvinvointia.

Pomo voi olla esimerkiksi pelaajahahmon esimies tydpaikalla, puolueen korkeammassa asemassa
oleva jasen, valmentaja tai opettaja. Han muistuttaa pelaajahahmoa taman arkisista velvollisuuksista
ja tyosta seka uhkailee uran menettamiselld, mikali hahmo ei ota velvollisuuksiaaan vakavasti.

Aidin perhe on kokenut vankileirien pahimmat kauhut siséllissodan aikaan. Han on katkera ja
vihainen porvareille ja ylpea pelaajahahmon vastarintatydsta. Hanen miehensa (ja pelaajahahmon
isd) on talla hetkelld asevelvollisuutta piilossa metsakaartissa. Han toivoo, ettd myds pelaajahahmo
tekee sankarillisia tekoja tydvaenluokan puolesta.

Salainen rakastettu ei ole tydvaenluokasta, ja han tai hdnen perheensa osallistuu ylpeydella
Suomen sotaponnisteluihin esimerkiksi sotilaina, rintama- tai pikkulottina. Salainen rakastettu ei tieda
pelaajahahmon vastarintatoiminnasta ja on hAmmentynyt ja vihainen aina, kun pelaajahahmo katoaa
pidemmaksi aikaa eika osaa kertoa katoamisensa syyta.

Rakastetun perhe on kokenut kovia tydvaenluokan taisteluissa ja han rakastaa pelaajahahmoa sita
intohimoisemmin, mitéd suurempiin vaaroihin pelaajahahmo aatteen puolesta antautuu.

Liite 4: Kuvaukset syyskuun 29.-30. yon tapahtumista

Poriin vieva junarata: Ratavartija sattui paikalle juuri, kun olit Iahddssa pois paikalta. Ei vaikuttanut
huomaavan pommia. Pommi vaurioitti veturia ja katkaisi raiteet.

Pohjoiseen vieva junarata: Kaikki sujui hyvin. Aamulla kuulit etta tavarajuna oli 6 tuntia myohassa.

Eteldan vieva junarata: Pommin asettaminen kiskon alle onnistui mielestasi hyvin, mutta jokin ei
kuitenkaan toiminut, koska pamausta ei kuulunut.

Lempaalantien muuntaja: Juuri kun olit asettamassa pommia paikoilleen, saikahdit ohi ajaneen
auton valokeilaa. Pommi jai muuntajan viereen etka palannut siitdmaan sita parempaan paikkaan.

Satakunnankadun muuntaja: Paikkaa olikin alettu vartioida, joten paatit kavaista kotipuolessa

tapaamassa tuttuja. Kuulit, ettd ValPo on hakenut kaksi ryhmalaisten tuttavaa kuulusteluihin, eika
heita ole viela paastetty vapaaksi. (Pelaaja nostaa sivuhahmolapuista satunnaisesti kaksi korttia.
Naita vastaavat hahmot hahmokartalla ovat siis pidatettyna.)

Lielahden muuntaja: Kaikki meni kuin olit suunnitellut, mutta pamausta ei kuulunutkaan.



