MUUTAMA SANA VAMPIRA-OPEPAKETISTA

Olemme koonneet tahan materiaalia Vampira-esityksen tiimoilta, sisaltden tietoja
niin Maila Nurmesta, Vampirasta ja esityksen teemoista kuin myds erilaisia tehtavia,
joista osa on pohdintaan, keskusteluun ja kirjoittamiseen kannustavia ja osassa taas
lietsotaan suorastaan teatterilliseen ilmaisuun ja iloitteluun. Pyrkimyksena on auttaa

I6ytamaan Vampira-naytelman ja nykymaailman valisia yhteyksia.

Mahtavia hetkid Vampiran parissa, toivottavasti paketimme auttaa esityksen
kasittelyssa ja siihen valmistautumisessa! Osa tehtavista on varustettu merkinnalla
“myds korvaava tehtava”, ne soveltuvat my®és niille, jotka eivat ole esitysta nahneet.
Muistathan myoés, etta voit kysellda ryhmallesi ilmaista koulullanne jarjestettavaa

tyépajaa ennen tai jalkeen esitysvierailun!
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1. TEATTERILUKUTAITO JA ESITYKSEN
PURKAMINEN

1.1 MIKA IHMEEN TEATTERI? (MYOS KORVAAVA TEHTAVA)

Pohdi suhdettasi teatteriin ja vastaa alla oleviin kysymyksiin. Selvita kasityksiasi
teatterista aiempien kokemustesi seka muodostamiesi mielikuvien pohjalta.
Kysymysten tarkoituksena on avata teatteria taiteenlajina eri nakdkulmista kasin,
parantaa teatterin lukutaitoa seka syventaa kykyasi seurata esityksia. Ole tietoinen
ennakkokasitysten ja mielikuvien voimasta, jolla esityksia luetaan. Mitd
tietoisemmaksi itsestasi teatterin vastaanottajana tulet, sité parempi on myds

teatterilukutaitosi. Tehtava sopii myos korvaavaksi tehtavaksi.

- Mita teatterista tulee sinulle ensimmaisend mieleen?

- Mika teatterin tehtava on nykymaailmassa?

- Miten ndet teatterin aseman suhteessa muihin taiteenlajeihin?

- Keita teatterissa tyoskentelee, luettele niin monta ammattiryhmaa kuin
tiedat?

- Minkalaisia erilaisia teatterin genreja tiedat ja onko sinulla omaa suosikkia?
- Mita eri taiteenlajeja teatterissa hyddynnetaan esitysta rakennettaessa?

- Minkalaisia erilaisia nakymattémia saantdja teatteri katkee sisaansa?

- Minkalaista vakiintunutta protokollaa naytékset noudattavat?

- Mika on yleisén rooli ja merkitys esityksen toteutumisessa?

- Miten teatteritaide kommunikoi yleisén kanssa (kielet/tavat/mahdollisuudet)?

- Mika teatteriesitys on jaanyt erityisesti mieleesi ja miksi?



- Mika on teatterin vahvuus, enta heikkous?

- Mihin suuntaan toivoisit teatteritaiteen kehittyvan tulevaisuudessa?

1.2 PARAS JA HUONOIN TEATTERIKOKEMUKSENI IKINA
(MYOS KORVAAVA TEHTAVA)

Muodostakaa pienia 4-5 hengen ryhmia. Kaykaa lapi vuorotellen jokaisen paras ja
huonoin teatterikokemus ja perustelkaa valintanne. Mika teki
esityksesta/kokemuksesta huonon ja mitka seikat puolestaan nostivat jonkun
esityksen muiden ylapuolelle? Kuinka paljon esityksen sisallélla on merkitysta, enta
muilla tekijéilla, aiheella, paikalla, toteutuksella, nayttelijdvalinnoilla? Kun olette
kayneet kierroksen lapi, kirjatkaa esiin tulleet tekijat ylés kahdeksi erilliseksi listaksi,
siten ettd toisessa on huonot ja toisessa hyvat asiat. Valmistakaa sen jalkeen joko
still-kuva tai pieni kohtaus (valintanne mukaan) ryhmissa parhaasta ja
huonoimmasta teatterikokemuksesta ikina muulle luokalle, jossa yhdistatte kaikkea
esiin noussutta. Keskustelkaa opettajan johdolla kunkin ryhman esityksen jalkeen

[6ytamistanne vaikuttumista.

1.3 YHTEINEN TEATTERIKOKEMUS

Ottakaa pari ja kertokaa sana kerrallaan -tekniikalla yhteisesta kokemuksesta KOM-
teatterin Vampira-naytelmassa. Sopikaa keille kokemuksesta kuvitteellisesti
kertoisitte ja kumpi aloittaa. Kertomus etenee muistiin ja sattumanvaraisen
merkityshierakian pohjalta, mihin olette sattuneet kiinnittdmaan huomiota ja mitka

seikat ovat jostain syystda jaaneet mieleen. Voitte kertoa matkasta teatterille,
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saapumiseen liittyvista yksityiskohdista, esityksen sisallosta, tunteista ja
havainnoista, valiajasta, mista vaan mitd mieleen juolahtaa. Olkaa kuitenkin
tarkkana, etta rakennatte kertomusta vain yksi sana kerrallaan, siten etta vastuu ja

tarinan rakentuminen jakautuu tasaisesti molemmille.

1.4 VAMPIRA-NAYTELMAN TAJUNNANVIRTAPILKONTAA

Tee seuraavaa tehtava itsendisesti. Ota kyna kateesi ja yrita 16ytaa rento asento ja
virtaava tila. Ald suorita tehtdvaa tai yrita 16ytaa oikeita vastauksia, silld niit ei ole.
Teatteriesityksen tulkinta mahdollistaa monta eri vaihtoehtoa ja tapaa nahda ja
kokea esitys. Ole salliva ja anna omalle paattelykyvyllesi mahdollisuus. Tama esitysta
purkava tehtava tehdaan jo kerdaamiesi tietojen, luovan reflektion ja oman

assosiatiivisen ajattelusi pohjalta.

Laita hetkeksi silmat kiinni ja mieti mita ajatuksia Vampira-esitys sinussa herattaa.
Minkalaisia valahdyksia, hetkia, oivalluksia, tuntemuksia, kuvia, aistimuksia teos saa
aikaan. Mita ikind mieleesi nouseekaan, ovat ne kaikki oikein. Avaa silmasi ja kirjoita

muutamat niista ylds.

Jatka tehtdavaa purkamalla esitysta seuraavaksi tarkempien kysymysten avulla.
Luettuasi kysymyksen, vastaa siihen tajunnanvirtatekstillda kolmen minuutin ajan.
Laita ajastin paalle, niin sinun ei tarvitse vilkuilla kelloa. Ald pohdi oikeinkirjoitusta,
kielioppia tai lauseenjasennysta. Tehtavan padpaino on ajattelussa ja mielleyhtymien

esiin saamisessa.

1. Mista esitys mielestasi kertoo?
2. Minka polarisaation, ristiriidan, aaripaiden valilld naytelma taiteilee?

3. Minkalaiseen maailmaan naytelma sijoittuu, mitka ovat sen lainalaisuudet,
arvomaailma ja ihmiskasitys?

4. Mista nakdékulmasta Maila Nurmen elamantarina on kerrottu, ja mita Mailan
kohtalo sinussa herattaa?



5. Mista naytelman jannite rakentuu?
6. Kenella esityksen hahmolla on valtaa, ja miten sita kaytetaan?

7. Miten muut tutut populaarikulttuurihahmot naytelmassa esitetaan? Mika
on heidan suhteensa Mailaan, enta viihdeteollisuteen?

8. Mita naytelma haluaa kerto 50-luvun naisen asemasta ja siita
murtautumisesta?

9. Mita yhtaldisyyksia |6ydat 50-luvulle sijoittuvan Vampira-naytelman ja
nykypaivan valilta?

10. Mita naytelman lavastuksella enta musiikkivalinnoilla halutaan kertoa?
11.Miten naytelman asetelmat muuttuvat alun ja lopun tilanteita verrattaessa?

12. Mita tunteita naytelma sinussa synnyttaa? Tunnetko empatiaa jotakuta
kohtaan?

1. 5 VIIDEN KUVAN TARINA

Muistele ndytelma paallisin puolin alusta loppuun juonellisena tarinana. Mieti sen
jalkeen viisi hetked, teemaa, kohtausta, tapahtumaa, henkiléa, kaannetta tai
lavastuksellista asiaa, jotka kertovat ndaytelmasta jotain oleellista. Voit tehda valinnat
omien mieltymystesi mukaan. Kirjoita asiat ylés ja pohdi sen jalkeen miten voisit
kuvallistaa ne valokuvan keinoin. Ota kaikista viidesta valitsemastasi asiasta kuva
puhelimesi kameralla haluamallasi tavalla. Aseta sen jdlkeen kuvat valitsemaasi
jarjestykseen. Kuvien ei tarvitse noudattaa esityksen juonta, vaan ne voivat luoda
oman kokonaisuutensa ja oman tarinansa. Nimea kuvasarja ja kirjoita tarina auki
kymmenelld virkkeella. Minkalaisen tarinan synnytat? Esittakda tarinoita luokassa

uusina Vampira-versioina.



1.6 ESITYSANALYYSIKOLLAASI

Naytelma rakentuu monesta eri palasesta, jotka esitetaan valitulla tavalla, valitusta
nakdkulmasta, valittuun rytmiin, jonkin nakyvaksi tehden. Naytelma Kiinnittyy
aiheeltaan usein johonkin suurempaan ilmiédén, kuin mita ndytelman henkilét ja
tilanteet itsessaan antavat ymmartaa. Naytelman &arellda onkin hyva pysahtya
pohtimaan, mitd teos haluaa sanoa, minkalaista keskustelua herattaa ja miten se
puhuttelee sinua juuri nyt. Hyvat naytelmat haastavat keskustelemaan mm.
maailmankuvasta, ihmiskasityksesta, moraalista ja arvoista marssittaen erilaisia

tarinoita, ilmidita ja epakohtia esiin.

Tehkaa seuraava tehtava pienryhmissa, niin etta tuotatte tietoa kollektiivisesti
yhdessa ja opitte samalla toisiltanne. Vastatkaa alla oleviin kysymyksiin tietoa
hakemalla ja suullisesti kysymyksistd keskustelemalla, ja kootkaa lopuksi kaikki
tiedot yhdeksi kollaasityoksi, jonka saatte itse suunnitella ja rakentaa. Kirjoitetun
tekstin lisdksi asioita voi tuoda tydssa ilmi myo6s piirustusten, valokuvien seka muiden

materiaalien kautta, vain mielikuvitus on rajana.

1. Etsikaa naytelman perustietoja: kasikirjoittaja, ohjaaja, nayttelijat, ensi-iltapaiva,
kesto, naytelman tyylilaji yms. Miten esittelisitte tekijat ja kuvailisitte teoksen

napakasti?

2. Pohtikaa, kuka on naytelman padhenkild, mika on hanen tavoitteensa ja toiminta

mihin han pyrkii. Miké suhde hanelld on muihin naytelman henkiléihin? Mita hanen
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hahmonsa edustaa yleisemmalld tasolla? Mika muutos paahenkildéssa tapahtuu
naytelman aikana? Onko hahmo samaistuttava vai vieras? Kuka muistuttaa
naytelman paahenkilda tana paivand Suomessa tai muualla maailmassa?

Piirtakaa/lisatkaa hahmo haluamallanne tavalla kollaasiin.

3. Kaykaa lapi kaikki naytelman muut henkilét. Keita muistatte, minkalaisia hahmoja
ne ovat? Miten ne suhtautuvat paahenkil6én? Minkalaisia arvoja ja pyrkimyksia ne
edustavat? Auttavatko ne paahenkiléa hanen pyrkimyksissaan, vai ovatko esteena?

Lisatkda hahmot kollaasiin eri kokoisina ja eri etdisyyksille suhteessa paahenkil6dén.

4. Miettikda naytelman suurinta ristiriitaa eli draamallista konfliktia, jonka varaan
naytelman jannite rakentuu. Mika se on? Mitka kaksi voimaa naytelmadssa mittelee
ja kenen/minka eduksi asia ratkeaa? Lisatkda toisiaan vasten asettuvat voimat

kollaasiin.

5. Pohtikaa mita merkitysta naytelman estetiikan eli tyylilajin muuttumisella on
tarinan edetessa kohti loppua. Mitd muutoksella halutaan sanoa, mista se kertoo?

Mika on muutoksen takana? Miten voisitte kuvata muutoksen kollaasissa?

6. Minkalaisia selviytymiskeinoja nadytelma esittelee? Ja mita vastaan/varten

selviytymiskeinot on otettu kayttoon?

7. Mika merkitys naytelmalla on tassa ajassa? Miksi tarina kerrotaan juuri nyt? Mita

yhtymakohtia I6ydatte tahan aikaan ja omaan elamaanne?

8. Minkalaisia tunteita ja tuntemuksia naytelma heratti ja miksi? Sisalsiké naytelma
toivoa, vai oliko epatoivo paallimmaisena tunteena? Jos tunteet olivat
negatiivispainotteisia, niin mista tdma mahtoi johtua, ja mika niiden perimmainen

tarkoitus lienee? Jos taas positiivisia, niin pohtikaa syy my&ds tahan.

9. Kun olette vastanneet kaikkiin kysymyksiin ja rakentaneet kollaasin valmiiksi
esitelkaa tyot luokassa toisillenne. Tehkaa vield yhteenveto siita, erosivatko tyoét
tulkinnaltaan kovasti toisistaan vai l6ytyikd niista yhtenevia linjoja. Tyoéniloa ja

luovaa vuorovaikutusta kohti vaan!



1.7 NELIKENTTA-PURKUMENETELMA

Pohtikaa yhdessa luokan kesken neljaa eri tekijaa, jotka voisivat vaikuttaa naytelman
paahenkildn keskeiseen ongelmaan eniten. Maaritelkda myds ongelma. Esiin tulevat
nakdkulmat voivat erota toisistaan paljonkin. Raivatkaa luokkaan tyhjaa tilaa ja

ajatelkaa nelidta, jonka jokainen kulma edustaa yhta esiin noussutta asiaa.

1. Opettaja pyytaa oppilaita menemaan siihen kulmaan tai kulmien valiin mika vastaa
parhaiten kysymykseen: Mitka tekijat vaikuttivat padhenkilon keskeiseen
ongelmaan eniten? Kun kukin on ottanut paikkansa (oman mielensa mukaan)

kaykaa lapi muutamia perusteluja siitd, miksi kukin seisoo siind missa seisoo.

2. Seuraavaksi opettaja pyytaa kaikkia oppilaita pohtimaan, olisiko paahenkilo
voinut mitenkdan vaikuttaa omaan tilanteeseensa tai minka olisi pitanyt
menna toisin, jottei ongelmaa olisi syntynyt. Jdlleen kerataan nelja erilaista
vastausta, paatetaan niille kulmat ja asetutaan kulmiin tai niiden valiin. Kaikkien
I6ydettya paikkansa, opettaja kday jadlleen kerran oppilaiden nakemykset [api

synnyttaen pienta keskustelua.
3. Kolmanneksi pohditaan naytelman paahenkilén vastavoimia ja kysytaan, mitka

mahtoivat olla paahenkilon vastavoimien motiivit toimia niin kuin he

toimivat. Ja jdlleen toimitaan samalla tavoin kuten edellisilla kerroilla.
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4. Neljanneksi pohditaan, mita erilaisia vaihtoehtoja padhenkilolla olisi ollut
selvita elamantilanteesta, johon han oli joutunut. Ja jélleen kerran siirrytaan

uusiin vastauskulmiin tai kulmien valiin, ja tehdddn muutamat nostot.

5. Viimeisena kysymyksena pohditaan, miten omassa ajassamme pitaisi toimia,
ettei kilpailu ja yksinparjaamisen eetos riistaytyisi taysin kasista ja jakaisi
ihmisia voittajiin ja haviajiin. Mita on tehtdvissd, etta kaikki pysyisi

mukana?

1.8 THE KOHTAUS " LS

Mika on mielestasi naytelman tarkein kohtaus ja miksi?
Mika on kohtauksen suhde naytelmaan kokonaisuudessaan?
Kuka on kohtauksen vetovoimaisin henkild ja miksi?

Kenen ndakdkulmasta kohtaus kerrotaan?

Mika on kohtauksen tunnelma?

Enta mika on sen sanoma?

Kun olette vastanneet ylla oleviin kysymyksiin, luokaa sen jalkeen oma minikohtaus
siten, ettd sovitatte kohtauksen omaan elinpiiriinne sopivaksi, oman elamanne
kulisseihin, joko perhepiirissa, ystavaporukassa, koulussa tai harrastusmaailmassa
tapahtuvaksi. Miten kohtaus muuttuu kontekstin vaihdon myéta, enta mitka asiat
pysyvat samoina? Tehtdva voidaan tehda joko pienryhmissa tai pareittain. Yksin

tehtyna kohtauksesta voi tehda vaikka kasikirjoituksen.
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1.9 AANETTOMAT MONOLOGIT JA KAYMATTOMAT
DIALOGIT

MONOLOGTI:
Monologi on karkeasti maariteltyna joko henkildn omaa sisaista puhetta tai jollekulle
kohdennettua yksinpuhelua. Monologin muoto voi vaihdella suuresti assosiatiivisesta

tajunnanvirrasta juonellisiin kertomuksiin.

DIALOGI:

Dialogi on vuoropuhelua, joka syntyy repliikeista. Naytelman kerronta lepaa pitkalti
juuri dialogin varassa. Sen tehtava on informaation valittdminen, juonen eteenpadin
kuljetus, henkildiden esittely, ilmapiirin luominen sekd jannitteen synnyttaminen.
Dialogi kirjoitetaan jannitteen "paalle”. Siksi dialogissa on tarkeaa havaita myos se,
mika jatetaan sanomatta, ei vain se, mika sanotaan. Tata pinnan alaista viestia
kutsutaan alatekstiksi tai subtekstiksi. Alateksti perustuu henkildiden valisiin

jannitteisiin.

Ensimmaisena tehtdavana on pohtia kaksi erillistd hetkea naytelmastd, joissa joku
naytelman hahmoista on joutunut toimimaan omaa sisdista aantaan/tahtoaan
vastaan. Kirjoittakaa kaksi paansisaistd monologia siita, mita joku henkil® oikeasti
ajatteli valituissa tilanteissa, vaikka han ei olisi osannutkaan tai pystynytkaan sita
ilmaisemaan. Lukekaa tekstit daneen ja pohtikaa syita siihen, miksi totuutta on valilla

vaikea kertoa. Vai 10ytyykd sille jokin muu este, mika?

Toisena tehtdavana on pohtia sellaisia hetkia, jolloin joidenkuiden olisi pitanyt kayda
jokin ratkaiseva dialogi, joka olisi ollut toisenlaisen lopputuloksen kannalta
valttamatonta. Jokin sellainen hetki, joka olisi voinut kuljettaa ndaytelman tapahtumat
ja Maila Nurmen elaman aivan toiseen suuntaan. Miettikaa ainakin kaksi merkittavaa
puuttunutta dialogia, keiden valilla ne kdydaan ja miksi. Keksikda dialogit ja
kirjoittakaa ne auki. Muistakaa dialogin alatekstin merkitys. Lukekaa tekstit lopuksi
aaneen ja miettikda miksi jotkut tarkeat keskustelut jaavat kaymatta, ja mitd muita

kaymattémia dialogeja olisi hyva kayda?
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1.10 SKENOGRAFISIA RATKAISUJA

Pohtikaa esityksen visuaalisia ratkaisuja pareittain luokassa. Keskustelkaa
lavastuksesta, puvustuksesta, rekvisiitasta, valaistuksesta, tilankaytosta seka
varivalinnoista. Miten valinnat tukevat tarinaa, entd miten ne vaikuttivat teihin
katsojina? Minkalaista tyylisuuntaa esityksen vyleisiime edustaa? Entd miten

esityksen tyylilajin muuttuu naytelman edetessa ja mista muutos kertoo?

Kun olette analysoineet esityksen skenografiset ratkaisut ja keskustelleet niista
pareittain, keksikda sen jalkeen tyylisuunta, joka on tdysin vastakkainen KOM-
teatterin ratkaisujen kanssa. Luonnostelkaa paperille uusi vaihtoehtoinen ilme seka
muutos jostakin johonkin ja miettikaa, miten muutokset vaikuttavat koko naytelman

sisaltéon, viestiin ja lukupintaan.

1.11 TIIVISTA ESITYS SARJAKUVAAN

Kun naytelma on tarpeeksi hyvin pureskeltu, tiivistdkaa naytelma lopuksi viela
kolmeen sarjakuvaruutuun. Tehtavana on saada kiteytettya jotain isoa hyvin pieneen
tilaan ja harjoitella samalla napakkaa asian ilmaisua. Sarjakuvien ruutujen ei tarvitse

suoraan liittya naytelman kuvastoon, kunhan asiayhteys aiheeseen on havaittavissa.
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2. RUUVIKSI VIIHDETEOLLISUUDEN
KONEISTOON

2.1 TEKIJANOIKEUKSILLA OIKEUTTA TEKIJOILLE

Maila Nurmi kehitteli kulttimaineeseen nousseen Vampira-hahmonsa Hollywoodin
kulta-aikana 1950-luvulla, muttei saanut siita mydhemmin asianmukaista korvausta,
silla hahmo omittiin viihdeteollisuuden kayttéén. Onneksi tekijanoikeudet ovat
parantuneet ajan myo6ta ja taitelijoiden oikeusturva omaa tydta kohtaan on tana
paivana vahvempi. Suomessa nykyinen tekijanoikeuslaki (404/1961) tuli voimaan 1.
syyskuuta 1961. Tekijanoikeudet ovat voimassa 70 tai 50 vuotta riippuen teoksen
alkuperasta. Lukekaa alla oleva katkelma ja katsokaa linkin alta kolme aiheesta
kertovaa videota. Keksikaa pienryhmissa sen jalkeen Mailan tarinalle toisenlaisia
loppuja. Pohtikaa millaista Mailan eldma olisi voinut olla, jos han olisi saanut
oikeudenmukaisen korvauksen omasta taiteestaan. Miten tekijanoikeudet olisivat

voineet vaikuttaa Mailan...

a. uraan
b. perhe-eléamaan
Cc. mielenterveyteen

Pohdittuanne vaihtoehtoisia mahdollisuuksia muistelkaa vielda, mita Vampira-esitys
antoi Mailan tilanteesta ymmartaa ja tehkaa ryhmissa still-kuvia, joissa ilmenee
edelld mainitun kolmen eri tarkastelukulman kautta:

1. Miten Mailalle esityksen mukaan kavi?
2. Miten Mailalle olisi voinut kayda, jos korvaus olisi ollut asianmukainen?

Tehkaa kaksi kuvaa per ryhma. Keskustelkaa lopuksi kaikista kuvista seka
rydvaamisen/kopioinnin/kierratyksen kokonaisvaltaisista vaikutuksista.
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Kenen tyétéa tekijanoikeus suojaa?

"Harrastamme kulttuuria pdivittdin monipuolisesti. Harvoin kuitenkaan pysdhdymme
ajattelemaan, ettéd jokaisen kirjan, sarjakuvan, elokuvan, maalauksen tai laulun takana
on yhden tai usean ihmisen tekemé ty6. Téméan tyon tulosta sanotaan teokseksi. Teoksen
tekijé saa siihen tekijénoikeuden. Tekijédnoikeus suojaa luovaa tybté ja sen tekijéitd. Se
varmistaa luovuuden jatkumisen ja tekijéiden toimeentulon.

Valtaosalla taiteilijoista ei ole kuukausipalkkaa. Tekijén tulot riippuvat usein siitd, kuinka
paljon heiddn téitddn myydaén, julkaistaan, esitetddn tai kdytetddn. Tulot perustuvat
tekijénoikeuteen. Tekijdnoikeus antaa tekijdlle mahdollisuuden méaérédtd teoksensa
kdytostd ja myydéa sitd eteenpdin. Kaytdnnéssad tekijat myyvéat kéyttboikeuksia
teokseensa korvauksia vastaan.

Ilman tekijénoikeutta kulttuurin ja viihteen tekeminen ja tuottaminen ei olisi
kannattavaa, silld kuka tahansa voisi omia kenen tahansa tyén itselleen ja hydtyé
rahallisesti toisen tyon tuloksesta. Tekijdnoikeus siis mahdollistaa sen, ettd meillé on ja
meille syntyy vastaisuudessakin uutta kiinnostavaa Iuettavaa, katsottavaa ja
kuunneltavaa.”

Katkelma sivustolta Tekijanoikeus.fi osoitteesta: https://tekijanoikeus.fi/tekijanoikeus/

Katso myds kolme aiheesta kertovaa lyhytta videota:
https://tekijanoikeus.fi/oppimateriaalia-kouluille/piirrosvideot/

1. Mista tulevat kulttuuri ja viihde?
2. Mita tekijanoikeus tarkoittaa?
3. Mita on piratismi?

2.2 HELVETINKONE (MYOS KORVAAVA TEHTAVA)

Tehtavana on keksia pienryhmissa kaksi uutta teollisuudenalaa, joiden tarkoituksena
on puskea maailmaan uusia mielenkiintoisia ja houkuttelevia tuotteita. Keksityilla
tuotteilla voi olla utopistiset lupaukset ja huikeat palvelumahdollisuudet, mutta myds
ristdva ja tuhoava kaantopuoli. Valmistelkaa pienryhmissa kaksi uutta
helvetinkonetta piirustuksineen, lupauksineen ja mainoslauseineen. Esitelkda koneet
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luokassa. Kun kaikki koneet on esitelty danestakaa lupaavin uusi tuote. Mika kone
on helvetinkoneista pahin?

Tulosten jalkeen paljastakaa myds julkisen etusivun taakse piilotettujen
takahuoneiden haittavaikutukset ja todellinen hinta jokaisen koneen kohdalla. Mita
kone vahingoittaa, ylikuluttaa ja riistdd, jotta se voi toimia? Kone voi hyddyntaa
materiaalinaan mitd tahansa jo olemassa olevaa resurssia tuotannossaan (luontoa,
eldaimia, ihmisia, mielenrauhaa yms.). Kayttdkaa suunnittelussa rajatonta
mielikuvitusta ja keskustelkaa lopuksi kuinka kaukana todellisuus on keksimistanne
helvetinkoneista. Mita ristiriitaisuuksia nykyteollisuudesta 16ytyy, kuka hydtyy ja
kuka maksaa viulut?

2.3 TAHDENLENTO

Tehtavana on Kirjoittaa lyhyt tarina tdhdenlennosta (nopeasta suosiosta ja sen
akillisesta paattymisesta). Vaikka tahdenlennon elinkaari onkin lyhyt, voi tarinan
tapahtumamaisema tai mittasuhteet olla hyvinkin mittavat. Kayta Kkirjoituksen
ldhtokohtana jotain tadlle ajalle tyypillista unelmaa, jonka kuvaat tarinassasi

toteutuvana ja loppuvana lyhyena téahdenlentona.

Pohdi tarinalle juoni Aristoteleen draaman kaarta hyddyntden, siten etta tarinassa on
selkea alku, keskikohta ja loppu. Pohdi tapahtumallisen juonen liséksi tarinalle myos
metataso (mita tarinan paahenkild6 kokemuksestaan oppii, oivaltaa ja mita
tahdenlentotarina ajastamme paljastaa). Tekstin tavoitteena on tavoittaa nopean
menestymisen juonellinen tapahtuma, mutta myos syvempi pohdinta siita, mita
unelmat ovat, miksi niité ruokitaan, miten niitd kaytetdan, ja keitéd ne lopulta
palvelevat. Kun tiedat tarinan kehyksen ja kulun, niin sijoita myds seuraavat asiat

tekstiin:
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1. Kuvaus polttavasta unelmasta. Mita paahenkild toivoo, tahtoo, janoaa ja

tavoittelee, ja miksi se on hanelle niin tarkeaa?

2. Hetki, jolloin paahenkilé elaa unelmaansa todeksi. Mita han kokee, aistii, tuntee

ja miltd maailma hanelle nayttaytyy?

3. Kéannekohta, jossa kaikki muuttuu. Mitd silloin tapahtuu, mika pieni railo saa

aikaan syventyvan repedaman ja lopulta unelman tuhoutumisen?

4. Takauma, jossa kuvataan jotakin hetkea ennen tarinan alkua ja joka paljastaa

unelman tarvitseman sysayksen tai tarpeen unelman taustalla.

5. Vuoropuhelu, jonka paahenkil6 kdy epatoivon hetkelld jonkun kanssa,

huomatesaan, ettéd hanen unelmansa on paattymassa.

6. Paahenkilén sisdainen puhe siita, mita han kokemuksestaan oppi ja oivalsi.

2.4 POPULAARIKULTTUURISTA KORKEAKULTTUURIIN

Populaarikulttuuri on kansantajuista suosittua kulttuuria, jota viihdeteollisuus tuottaa
suurelle yleisdlle esimerkiksi elokuvien, sarjakuvien, pop- ja iskelmamusiikin tai
television viihdeohjelmien muodossa. Korkeakulttuuriksi on mielletty puolestaan
taide, joka ei pyri niinkaan viihdyttamaan tai kansatajuistamaan tuotoksiaan, vaan
jolla on “ylevammat paamaarat”. Populaarikulttuurin ja korkeakulttuurin vélinen raja
on ollut aiemmin selkea, mutta nykyaan niiden nahdaan lainaavan toisiltaan paljon

ja sekoittuvan osin keskenaan.

Tehtdavana on jarjestad pareittain seuraavat sanat 1. populaarikulttuurin, 2.
korkeakulttuurin seka 3. niiden valisen risteyman kategorioihin. Kun teette valintaa,

niin perustelkaa paatéksenne ja keskustelkaa niista.
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Kun olette saaneet jaettua sanat haluttuihin kategorioihin valitkaa jokaisesta
kategoriasta yksi sana, eli yhteensa kolme sanaa ja esittdkaa sanat miimisesti muulle
luokalle. Muiden tulee arvata sana ja kategoria. Pohtikaa lopuksi viela kategorioiden
jatkuvasti muuttuvia rajoja ja eri kulttuurikenttien tehtdvia, tarvetta ja

tarkoitusperia.

Sanat ovat:

Cats-musikaali, Eino Leinon Nocturne, baletti, Alan Wake -tietokonepeli, Aleksis
Kiven Seitsemdéan veljestd, capoeira, Pieni Merenneito -elokuva, Antti Tuiskun Peto on
irti, kierrdtysromusta itse rakennettu teos, KOM-teatterin Vampira-ndytelma,
skeittaus, Pdhkindnséarkijé-ooppera, Angry Birds -peli, Hannu ja Kerttu -satu, Cirque
du Soleil, Finlandia, Putous-tv-sarja, Marilyn Monroe, Tove Janssonin Muumipeikko
ja meri, kanteleensoitto, Kalevala, Kaéarijd, Voice of Finland, Pikku kakkonen, Taru
sormusten herrasta -kirja, Taru sormusten herrasta -elokuva, Harry Potter,
omakirjoittama runo, Shakespearen Romeo ja Julia, breakdance, Uuno Turhapuro,
kansantanssi, Vivaldin Neljd vuodenaikaa, Alfred Hitchcockin Linnut, Clockwork
Orange -elokuva, Viulunsoittaja katolla, ympdristétaideteos, Minecraft, James Bond,
Hugo Simbergin Haavoittunut enkeli, Sibelius-monumentti, scifi-kauhuleffa Plan 9
from Outer Space, keramiikkataide, Mika Waltarin Sinuhe egyptildinen, Juha Itkosen
Anna minun rakastaa enemmén, Nalle Puh, Saksikédsi Edward, Rocky Horror Picture
Show, Michelangelon Daavid, Taiteiden y6, Nukkumatti, Ville Rannan sarjakuvataide.

2.5 TAHTI ON SYNTYNYT

Maila Nurmen Idhipiiriin 1950-luvun Hollywoodiin kuului aikansa kirkkaimpia tahtia,
joista monesta on tullut populaarikulttuurin suurikoneja. Naita ovat muun muassa
James Dean, Marlon Brando ja Elvis Presley. Maila itse kehitti Vampira-hahmonsa
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Charles Addamsin tuolloin nimettdmasta hahmosta inspiroituneena, tehden itsensa
tunnetuksi kyseisen viettelijattaren voimin. Maailmanhistorian viihdenayttamoélle on
marssinut mita erilaisimpia hahmoja. Mika tekee jostakusta suositun ja miksi me
janoamme aina vain uusia tahtia viihdemaailman taivaalle?

Pohtikaa pienryhmissd seuraavia kysymyksid populaarikulttuurin tuottamista
hahmoista, olivat ne sitten todellisia henkildita tai keksittyja hahmoja:

- Mitka tekijat vaikuttavat henkilon/hahmon kiinnostavuuteen ja suosioon?

- Mihin fanittamisen tarve perustuu?

- Minkalaista ty6ta ja suunnittelua hahmojen/henkildiden taakse katkeytyy?

- Milla keinoin suosiota pyritaan pitamaan ylla ja lisaamaan?

- Mitka tapahtumat/tekijat voisivat kaantda suosion laskuun?

- Nimeda muutamia julkisia alustoja/tilaisuuksia/esiintymisareenoita, joilla
nykypdivan tahdet esiintyvat (seka keksityt etta todelliset)?

- Mitd kaantdpuolia suosio tuo tullessaan, mika on tahteyden hinta?

- Kuka/ketka saavat henkilosta/hahmosta tuottoa?

- Mika on ihmisen arvo viihdeteollisuuden rattaissa?

- Miksi me tarvitsemme tahtia ja viihdebisnesta?

Vastattuanne edellisiin kysymyksiin luokaa ja luonnostelkaa uusi tahti taivaalle. Kuka
hén on? Mita han tekee? Miltd han nayttaa ja kuulostaa? Mika on hanen maaginen
taikavoimansa, enta maneerinsa? Mihin hanta tarvitaan juuri nyt tdssa ajassa?
Vastatkaa kysymyksiin ja piirtdkda hahmo paperille tai virtuaalialustalle. Kirjoittakaa
hahmon ymparille myds muita faktatietoja hanesta.

Kun hahmot ovat valmiit, esitelkaa ne luokassa. Rakentakaa sen jalkeen hahmojen
valille  pienia dialogeja sotkemalla eri ryhmien jdsenia keskenaan
paritydskentelymuotoisesti. Valitkaa dialogille jokin seuraavista aiheista, joita téhdet
dialogeissaan ruotivat. Lukekaa dialogit luokalle aéneen tahtoessanne.

Dialogiaiheita: kaikki silmat katsoo mua, olo kuin sirkusapinalla, pelko kaiken
loppumisesta, menetetty yksityisyys, upea upeampi elémani, mitd jos ne ei
tykkadékdan musta?, uutta matskuu tulossa, maailmanvalloitus, todellinen
hintalappu, money is funny, marionettielaméaa, etsd tiedd kuka méa oon?,
paniikkikohtausta odotellessa, naamioeldmdéa, jonojen ohi, tétédké ma halusin?
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Vinkki: voit kdydéa katsomassa aiheen tiimoilta 24.1.2025 elokuviin tulevan BETTER
MAN -elokuvan, joka kertoo brittildisen pop-supertdhden ja yhden kaikkien aikojen
suurimman esiintyjan ja viihdyttdjén Robbie Williamsin uran ilmibmadéisesta noususta,
dramaattisesta romahduksesta ja merkittdvéastd paluusta takaisin lavoille.

2.6 OODI EPAONNISTUMISELLE

Kirjoita omakohtainen tarina ikdavasta epdonnistumisesta, joka kohdallesi on
sattunut. Tapahtumien ajankohdalla ei ole valia, eika silld oliko epdaonnistuminen
suuri vai pieni. Kerro tarina niin rehellisesti kuin vain pystyt, mitdan ulos jattamatta
tai mitdan siihen lisdamattda. Tapahtumien kuvaamisen lisaksi pohdi tekstissa myos
sitd, milta epaonnistuminen tuntuu, kuka tai mika epaonnistumisesi aiheutti, olisiko
sen voinut valttaa ja mita tapahtumasta jalkikateen ajattelet. Saatuasi kirjoitettua
tarinasi auki, mieti vielda minkalaisia tunteita tai ajatuksia epaonnistumiseen
yleisemmin liitetdaan. Miksi epdaonnistumisesta usein vaietaan ja miksi se aiheuttaa

hapean tunteita?

Kaanna sen jalkeen tekstisi ylpedksi oodiksi eli ylistyslauluksi. Hy6édynna
ensimmaista tekstiasi siten, ettd siina avattu kuvaus muuttuu ylistykseksi
epaonnistumiselle. Kirjoita oodi omalle epaonnistumiselle rinta rottingilla, nae valoa
siellda, missa hetki sitten oli sysimustaa, hyvaksyntad hapean paikalla, oppimista
tietdmattomyyden tiella ja omista kokemus epaonnistumisen oodille, jottei se omista

sinua vaan sina sen! Tehtava soveltuu myds korvaavaksi tehtavaksi.
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2.7. AJAN HENKI -NYKYTANSSIKOHTAUS

K= 5%

Tehtavana on jakautua neljan hengen ryhmiin ja laatia lista asioista, jotka kuvaavat
parhaiten aikaa, jossa elamme. Kirjatkaa yl6s kaikki aikakauttamme kuvaavat
teemat, tapahtumat, ilmiét, trendit, tunnelmat ja henkil6t. Aikaa listaukseen on viisi
minuuttia. Kun lista on valmis, lukekaa se kertaalleen @aneen ryhmissa. Taman
jalkeen kukin ryhman jasen valitsee listasta kaksi aihetta ja kertoo miten on
térmannyt omassa elamdassaan aiheeseen, mita itselle on tapahtunut tai mita on
todistanut aiheen tiimoilta. Kun kaikki ryhman nelja jasenta on kertonut yht. 8 pienta
tarinaa, keksitaan jokaiselle tarinalle sitd kuvaava helppo liike. Sitten liikkeet
yhdistetaan toisiinsa koreografiseksi sarjaksi, taustalle valitaan kohtaukselle sopiva
musiikki/musiikit ja esitykset esitetaan. Katsojat saavat nimeta esitykset oman
tulkintansa mukaan, kunkin esityksen jalkeen. Tehtdva puretaan lopuksi yhdessa
kokoavan keskustelun keinoin pohtimalla sita, mita kasilla olevasta ajasta ja ajan

hengesta tavoitettiin.

"Vampira-esitys ei ole pelkké huikea eldmékertatarina vaan katsaus maailmaan, jossa yksilbt
kilpailevat, jokainen on oman onnensa seppd ja réyhkein voittaa. Tarvitsemme téllaisia
tarinoita, silld sellaista maailmaa nyt rakennetaan.”

-Susanna Airaksinen (Vampira-esityksen ohjaaja)

2.8 LEHDISTON HAMPAISSA

Pohdi Maila Nurmen tarinaa nakemasi esityksen perusteella ja valitse alla olevista
lehdista kolme, joiden toimittaja kuvittelet hetken olevasi. Kirjoita Maila Nurmesta
kolme lyhytta juttua valitsemiesi lehtien vinkkeleista. Mieti miten eri lehdet jutun

voisivat kirjoittaa, ja minkalaisen aihendkdkulman ja savyn juttuihin tuoda. Mita
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jutuissa korostetaan ja keille ne kirjoitetaan? Esitetdankd Maila Nurmen tarina
tragediana vai kulttihahmon selviytymistarinana? Tutki myds, miten helposti saman
asian voi sanoa eri tavoin, siten etta totuus nayttda hieman toiselta. Mieti lopuksi,
mika kytkykauppa viihdeteollisuudella, sen tahdilla ja lehdistdlla keskendan on. Keilla

on valtaa suhteessa keneenkin ja miten nama kolme myds tarvitsevat toisiaan?

Valitse kolme lehtea seuraavien joukosta: Helsingin sanomat, 7 pé&ivdaa, ET-lehti,
Trendi, Image, Apu, Suomen kuvalehti, Tiede-lehti, Pirkka, Suuri ké&sityblehti,
Cosmopolitan, Talouseldamé&, Me Naiset, Luonto-lehti, Kotiliesi, Seura, Tekniikan
maailma, Teatteri&Tanssi-lehti, Maaseudun tulevaisuus, New York Times, Aku Ankka,
Eeva, Hyvéa terveys

Oheismateriaalina llta-Sanomien juttu Maila Nurmesta 6.1.2025: Ystavani Vampira
https://www.is.fi/ulkomaat/art-2000010911057.html

2.9 SUKELLUS POPULAARIKULTTUURIN KANINKOLOON

Maila Nurmi imi populaarikulttuuria itseensa kuin sieni, sitd hengittaen ja siita elaen,
kadoten siihen lopulta lédhes kokonaan. Nurmelle sarjakuvat ja muutkin
viihdeteollisuuden tuotteet toimivat erdaanlaisena selviytymiskeinona, kovan

todellisuuden edessa.

Tehtavana on tehda pareittain dadaistinen kuunnelma Maila Nurmen paan sisaisista
aanista, hanen uppoutuessaan omaan populaarikulttuuriseen kaninkoloonsa, kuin
Liisa ihmemaahansa konsanaan. Kirjoittakaa ja piirtdkaa aluksi jonkinlainen
kasitekartasto (mindmap) asioista, joita Mailan kaninkolossa voisi kuulua, nakya ja
olla. Minkalaisia daania, sanoja, keskusteluja, hahmoja, tunnelmia siella kuulisi?
Pohtikaa, mitka aanet kuuluvat kovaa ja mitka hiljaa. Minkalaista musiikkia tai muita

aanitehosteita kaninkolosta voisi kuulua? Luokaa kasitekartaston pohjalta pieni
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aanimaisema, jossa avaatte Maila Nurmen sisdista populaarikulttuurin kyllastamaa
maisemaa. Adnimaiseman ei tarvitse olla rationaalinen tai millddn muotoa
ymmarrettdavissa. Dadaistinen tyylilaji helpottaa tehtavan toteuttamista ja

kaninkolon hahmottamista.

2.10 TARKEINTA MAAILMASSA

Ottakaa jokainen yksi lappu ja kirjoittakaa lapulle asia, joka on mielestanne tarkeinta
koko maailmassa, oli se sitten rakkaus, perhe, raha tai menestys. Tuokaa sen jalkeen
kaikki laput lattialle yhteen (anonyymisti) ja valitkaa keskustelun ja demokraattisen
aanestyksen kautta lapuista 10 jatkoon. Valitkaa seuraavaksi 10 lapusta 5 jatkoon,
joista sitten 3 jatkoon, joista lopulta vain 1 voittaa. Tehkda kaikki paatdkset
aanestamalla ja harjoitelkaa demokraattista tapaa valinnoissanne, vaikka se kipeaa
valilla tekisikin. Tuokaa esiin myods perusteluja ja keskusteluja eri lappujen valilla.
Lopulta saatte juuri taman ryhman vastauksen siitd, mika juuri nyt ja juuri tassa on

teille tarkeinta maailmassa.

3. UNELMIA, UHRAUKSIA, ULKOPUOLISUUTTA
JA OUTOUTTA

3.1 MITA HALUAN? MITA TARVITSEN? MISTA UNELMOIN?

Lammittelyharjoitus, jossa kaikki tulevat kuulluiksi ja nahdyiksi, mahdollisimman

turvallisesti.
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Jaetaan parit ja paatetdan kumpi on A ja kumpi B. Ensin A kysyy B:lta kysymyksen ja B vastaa
minuutin ajan (joillakin ryhmilla 30 sekuntiakin voi riittdd) mahdollisimman sensuroimatta
hopotellen, A kuuntelee huolella pidattaytyen kommentoimasta. Sitten vaihdetaan toisin pain.
Tullaan yhteen ja parit esittelevat toisensa nimeltd seka vaikkapa yhden kuulemansa asian.
Kysymyksena voi olla vaikkapa joku naista: mita haluan, mita tarvitsen tai mista unelmoin.

Mahdollista toteuttaa myds sarjana ja lisata viela kysymys miksi.

Vahentaa paineita, kun ei tarvitse esitelld itsedan ja ajatuksiaan koko ryhmalle vaan pari tekee

sen.

Variaatio: Harjoituksen voi toteuttaa myds itsetutkiskeluversiona, jolloin jokainen
kirjoittaa vastaukset kysymyksiin tajunnanvirtatekniikalla tai listoina. Tassa tarkeaa
korostaa sitd, etta koko lapun sisaltéa ei missaan nimessa tarvitse jakaa muille vaan
se on henkildlle itselleen. Mahdollisesti voidaan pyytaa lopuksi jokaista kertomaan

yksi nosto omasta tekstista.

3.2 UHRAUKSIA UNELMIEN ETEEN

Maila Nurmi teki monenlaisia uhrauksia saavuttaakseen unelmansa, han eli hyvin
niukasti, asui vaatimattomasti, treenasi armottomasti. Jo pienesta pitden han saasti
vahia rahojaan sarjakuvien ostamiseen, vaikka olisi samaan aikaan nahnyt miltei

nalkaa.

Veljentyttaren kirjoittaman elamakerran mukaan Maila piti tiukasti kiinni arvoistaan,
kuten vapaudesta ja toisten kunnioittamisesta. Hanen suoraselkaisyytensa tuli esiin
esimerkiksi siind, miten han suhtautui Charles Addamsin tuolloin viela nimettdmaan
naishahmoon, joka oli toiminut innoituksena Mailan Vampira-hahmon esiasteelle Bal
Cariben naamiaiskilpailussa, jonka voiton han oli vienyt. Maila oli nimittain haaveillut,
ettd saisi Addamsin innostumaan sarjakuviensa muuttamisesta TV-formaattiin,
mutta sen sijaan TV-yhtid kiinnostui Vampiran hahmosta, muttei ollut halukas
neuvottelemaan Addamsin kanssa, saati maksamaan talle korvauksia. Mailalle tdma
ei sopinut, vaan han kehitti hahmoaan selvasti erilaiseksi, silla ei halunnut rydstaa

Addamsin hahmoa. Todellista kohtalon ivaa on se, ettd my6hemmin Maila Nurmelta
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ryostettiin oikeudet Vampiraan. Lisaa kohtalon ivaa kuvioon tuo se, etta 1980-luvulla
han parahti veljentyttdrelleen "Missa on se asianajaja, joka voisi auttaa vahavaraista
taistelussa Elviraa” eli Vampira-kopiota vastaan, samaan aikaan hanen heti
synnytyksen jalkeen adoptioon antamansa poika oli menestynyt lakimies, joka olisi
taatusti tullut apuun, jos vain olisi tuolloin tiennyt kuka hanen biologinen aitinsa on.

Lapsen isa oli tiettavasti Orson Welles.

Naytelmassa tulee esiin myds se, kuinka Mailan suorastaan sielunkumppanikseen
mieltama James Deanin kerrotaan eraan aikansa kohulehden artikkelissa sanoneen,
ettei heidan valeissaan ollut oikeasti kyse ystavyydestda, vaan ettd han oli vain
halunnut selvittda, mita kyseisen hahmon takaa l6ytyi. Tyhja tytto, jota kiinnosti vain
meikkaaminen, lehdessa vaitettiin Deanin sanoneen. Mysteeriksi jaa mita Dean on
oikeasti sanonut, mutta se tiedetdaan, etta tuotantoyhtid ei halunnut uuden lupaavan
nuoren tahtensa liikkkuvan Maila Nurmen kaltaisen vaaralliseksi ja arveluttavaksi

katsotun henkilén seurassa ja pyrki erottamaan Deanin Nurmen vaikutuspiirista.

a) Miettikaa yksin tai pienissé ryhmissa, mistd haaveilette tai unelmoitte,
millaisia paamaaria teilld on talla hetkelld elamdassanne. Vaiheen voi tehda
keskustellen, kirjallisesti tai visuaalista unelmakarttaa rakentaen. On

mahdollista myds pohtia, miksi haaveilee tai unelmoi juuri niista asioista.

b) Miettikaa sitten edelleen yksin tai yhdessa, mita olette jo tehneet tai aiotte
tehda saavuttaaksenne unelmanne. Voitte myds laatia ohjelistan siita, mitka

teot tai ajatukset voivat auttaa saavuttamaan unelmia yleisella tasolla.
C) Lopuksi pohtikaa ja keskustelkaa, missa kulkisi teidéan rajanne. Mita ette

olisi valmiita tekemaan, mita ette olisi valmiita uhraamaan, mika hinta olisi

lilan kallis?
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3.3 VALITTU VAI PAKOTETTU OUTOUS?

KOM-teatterin sivuilla kerrotaan, etta “Vampira kuljettaa katsojansa 50-luvun

Hollywoodin loistoon ja sieltéd sen laitamille — outojen ja ulkopuolisten maailmaan”.

Maila Nurmi oli monella tapaa oman tiensa kulkija, han ei suostunut rooleihin ja
muotteihin, joita hanelle koittivat asettaa niin vanhemmat kuin ymparoéiva
yhteiskunta. Tyd kalatehtaalla, opiskelu yliopistossa ja perhe-elama eivat hanta

kiinnostaneet. Han piti tiukasti kiinni unelmistaan ja omasta linjastaan.

Hanen luomansa Vampira-hahmon outoutta, erikoisuutta ja rohkeutta on vaikea
taysin edes tajuta 2020-luvun Suomesta kasin. Vampira oli hyvin erilainen
naishahmo, kuin mihin 50-luvun Yhdysvalloissa oli totuttu. Ennen Vampiraa ei
populaarikulttuurissa oltu nahty yhta voimakasta ja seksuaalista hahmoa, joka

harjoitti kaiken lisaksi pikimustaa huumoria.

Nurmi jdi valitettavasti osittain roolinsa vangiksi siind mielessa, ettd osa ei tuntunut
ymmartavan, ettd Vampira oli vain hahmo ja Maila Nurmi oikea ihminen. Kun han
esimerkiksi ammatillisen alamakensa alettua asui New Yorkissa ja joutui
vakivaltaisen rikollisen uhriksi, tapahtuneista uutisoitiin varsin térkeaan savyyn ja

uhrista puhuttiin Vampirana.

Miettikaa pienryhmissa, miten maarittelisitte outouden ja normaaliuden.

Kuka paattaa mika on normaalia ja mika outoa? Kuinka aika, yhteiskunta,

ymparistd, Iahipiiri vaikuttaa maarittelyihin?

Mita normit ovat? Kuka ne maarittelee? Mitka normit liittyvat erityisesti

Vampiran hahmoon?

Miettikada miten 50-luvun ja nykypaivan Yhdysvallat eroavat toisistaan. Enta

Suomi?
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Miettikada, mika ero on silla, onko “outous” itse valittua vai ulkoapain pakotettu

maare.

Miksi outous voi pelottaa? Enta milloin siité voi saada voimaa?

Kirjoittakaa lopuksi outouden manifesti keskustelujenne pohjalta.
Manifesti (lat. manifestum ’julistus” < manus ’kési’ + festus ’kosketeltava’) on
julkinen periaatteiden ja aikomuksien kirjallinen ilmoitus, joka usein k&sittelee

poliittisia aiheita, mutta manifesti voi myds ilmaista Kirjoittajansa eléméankatsomusta

tai taiteellisia periaatteita. Uskonnollisista asioista kertovaa manifestia sanotaan

uskontunnustukseksi. (Wikipedia)

Jako satunnaisiin ryhmiin (noin 4-7 hld tilanteesta riippuen), jokaiselle
ryhmalle annetaan paperi, johon listataan mahdollisimman monta koko
ryhmaa yhdistavaa tekijaa. Seuraavaksi mahdollisimman monta erottavaa
tekijaa (siis sellaista, joka on jokaisella ryhmalaisella eri lailla). Sovitun tai
muutoin sopivan ajan jalkeen kukin ryhma valitsee yhden asian jsommasta
kummasta listasta (tai molemmista) ja suunnittelee siitéa patsaskuvan/t,
kohtauksen, koneen tai tanssin (tehtavananto osallistujien mukaan), jonka

perusteella muut arvaavat onko kyse yhdistavasta vai erottavasta tekijasta ja
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tarkkaan ottaen mista. Lopuksi voidaan viela kayda kaikki listat lapi ja
mahdollisesti katsotaan |6ytyykd koko luokkaa yhdistavia asioita. Joitakin
ryhmia voi olla tarpeen lietsoa tehokkuuteen ja tuottavuuteen, julistamalla

kilpailun siitd, mikad ryhma keksii listaan eniten asioita.

Tehtdva herattdaa yleensd melko helposti keskustelua ryhmassa kuin
ryhmassa. Siina voi jakaa asioita itsesta, joutumatta kuitenkaan laittamaan

itseaan liikaa peliin.

3.5 MAILAN YSTAVAT JA TUTTAVAT

Maila Nurmi vietti varikastd elamaa Los Angelesissa ja valilla myds New Yorkissa.
Hanen tiensa ristesivat mm. seuraavien henkildiden kanssa:
Orson Welles, Marlon Brando, Alberto Vargas, Norma Jean, Man Ray, James Dean,

Anthony Perkins, Bela Lugosi ja Elvis Presley.

1) Mitka nimista soittavat kelloja? Jakakaa kuka selvittda kenenkin henkilén

taustoja pikagooglailulla ja esitelkaa henkil6t toisillenne.

2) Jos innostusta ja aikaa I6ytyy, esittelyt voi toteuttaa Edgar Lee Mastersin
Spoon River -antologian hengessa monologeina, joissa kuolleet kertovat
itsestadn ja elamasta, jonka ovat eldneet, kenties paljastaen arimpia

salaisuuksiaan.
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3.6 NIGHT WATCH ELI YOVARTIO

Maila Nurmi, Jack Simmons ja James Dean muodostivat tiiviin joukon, jota kutsuttiin
nimelld Night Watch eli Yovartio. Maila Nurmi ja Jack Simmons olivat tunteneet
toisensa jo pidempdan, mutta kun he tutustuivat James Deaniin syntyi tiivis
kolmikko, joskin Nurmi ja Dean olivat vield erityisen laheisia. Nurmi maaritteli heidat

sielunkumppaneiksi, mutta sanoi suhteen olleen tdysin platoninen.

Kolmikkoa yhdisti tunne outoudesta ja ulkopuolisuudesta seka kiinnostus kuolemaan
ja makaabereihin asioihin, he muun muassa vierailivat 6isin hautausmailla ja
ruumishuoneilla seka koskettelivat ruumiita. Nurmen elamakerran mukaan kerran

Dean jopa varasti sormuksen yhdelta ruumiilta.

1) Tutkikaa kaikkien kolmen elamantarinoita ja vertailkaa, miten erilaiset ne

olivat.
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2) Keksikaa kolmen hengen ryhmissa kolme epatodenndkdista ystavysta, mika
heita yhdistaa, mika erottaa ja kuinka ystavyys heidan eldamaansa vaikuttaa.
Paattakaa, kuinka pitkaan ystavyyden “aktiivinen vaihe” kestaa. Kirjoittakaa

yhdessa kuvaus tasta kolmikosta ja heidan ystavyydestaan.

3.7 LOOPPIJULKISUUDEN KIROT ENNEN JA NYT

Maila Nurmea vai pitaisikd sanoa Vampiraa riepoteltiin julkisuudessa ja etenkin
aikansa kohulehdissa armotta. Hanen suhteistaan ja vastoinkdaymisistaan kirjoiteltiin.
Kaikista karuinta julkisuus oli, kun Nurmen rakas ystava James Dean kuoli auto-
onnettomuudessa. Lehdistdssa alettiin rummuttaa, etta Nurmi olisi mustalla magialla
aiheuttanut Deanin kuoleman. Nama syytdkset saivat suuren vihavydryn
kohdistumaan Nurmeen, joka oli muutoinkin tapahtuneen johdosta hyvin hauraassa
mielentilassa. Nurmi muutti toisaalle ja vetaytyi julkisuudesta. Sekopaiset Vampira-
fanit, jotka toivat raatoja ja muita yllatyksid ovelle ja postilaatikkoon eivat

varsinaisesti helpottaneet tasapainon ja mielenterveyden I6ytamista.

Keskustelkaa, mitd vastaavia tapauksia tiedatte nykyajasta. Millaisia
perattdmia asioita tiedatte levitellyn ihmisista? Mita muutoksia on tapahtunut

tiedonvalityksessa sitten 50-luvun? Miten sosiaalinen media linkittyy tahan?

3.8 TRUE STORY ELI IMAGOA LUOMASSA (MYOS KORVAAVA
TEHTAVA)

Maila Nurmi ihaili hyvin nuoresta iasta sarjakuvien ja elokuvien hahmoja seka
viihdemaailman tahtia. Hanelle oli selvaa, etta han halusi myos tehda jotain luovaa
ja l6ytaa paikkansa viihdetaivaan tahtena. Taytettydaan 18 vuotta han lahti isansa
vastustuksesta huolimatta kotoaan Oregonin Astoriasta Los Angelesiin, Kaliforniaan
luomaan uraa. Pian han ymmarsi, etta ei ollut ainoa, joka haaveili moisesta ja jolla

oli lahjoja, joten han paatti luoda itsestdan astetta jannittdvamman version. Han
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kertoi syntyneensa hirsimdkissa lumisessa Petsamossa, Suomessa, vaikka oikeasti
hanen vanhempansa olivat muuttaneet Yhdysvaltoihin jo kauan ennen hanen
syntymaansa. Lisaksi han muutti nimensa Niemesta Nurmeksi ja kertoi, ettd hanen
setansa oli kuuluisa juoksija Paavo Nurmi, isdansa oli runoilija ja isoisansa kuuluisa

kanteleensoittaja.

a) Mitd muita kaunisteltuja tai muunneltuja taustatarinoita tiedatte tunnettujen
henkildiden kertoneen joskus aiemmin tai nykyaikana? Etsikaa lisaa tietoa

aihepiirista.

b) Miettikda, millaista tarinaa itse kerrotte itsestanne. Onko jotain mita
korostatte? Enta jotain mita pyritte haivyttamaan? Kirjoittakaa itsestanne
kaksi mahdollisimman erilaista kolmen virkkeen kuvausta, joissa kerrotte
itsestanne hyvin erilaisia, mutta paikkansapitavia asioita. Kirjoittakaa
itsestanne viela kolmas kolmen virkkeen kuvaus, jossa muuntelette totuutta
jollain tapaa jokaisessa virkkeessa. Lukekaa tai nayttakaa kaikki kolme
kuvausta itsestanne ja antakaa toisten yrittaa arvata, mitka kaksi ovat totta

ja mika ei.

c) Keskustelkaa lopuksi siitd, miten paljon nyky-Suomessa ihmiset kertovat

kaunisteltuja tarinoita tai muunneltuja totuuksia itsestaan.

3.9 OTTEITA MAILA NURMEN VALOKUVA-ALBUMISTA (MYOS
KORVAAVA TEHTAVA)

Jakautukaa ryhmiin ja lukekaa Ylen sivuilta osoitteesta https://yle.fi/a/3-11745580

artikkeli nimelta Seksid tihkunut suomalainen Vampira esiintyi maailman
huonoimmassa elokuvassa ja hurmasi James Deanin — uusi kirja kertoo oudon tdhden
tarinan tai HS:n artikkeli Vampira https://www.hs.fi/kulttuuri/art-
2000007825212.html (maksumuurin takana).
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1) Valitkaa 3-5 hetkea Maila Nurmen elamasta ja suunnitelkaa niista still-kuvat
ikdan kuin valokuviksi noista hetkista. Suunnitelkaa myo6s, mitka olisivat
kunkin kuvassa olevan henkilén ajatusaanet eli kyseisen henkilén kyseisessa

tilanteessa mahdollisesti ajattelemat ajatukset.
2) Katsokaa kuvat ajatusaanineen lapi ja kertokaa, miksi valitsitte juuri ne.

3) Halutessanne voitte myos laittaa henkilét kuumaan tuoliin haastateltavaksi eli
yksi roolihenkilé kerrallaan padsee kuumaan tuoliin vastailemaan yleisdn
kyseiselle roolihenkildlle esittamiin kysymyksiin. Vastaukset annetaan mina-
muodossa, voi myos kieltaytya roolissa vastaamasta johonkin kysymyksiin.
Tama on mahdollista toteuttaa myds siten, ettd kuumia tuoleja on useampi ja
vaikkapa 3-4 henkiléa vastailee saman roolihenkildn puolesta, talldin yhteen

henkildén kohdistuu vahemman suorituspaineita.

3.10 VAMPIRA - MAAILMAN IKONISIN
AMERIKANSUOMALAINEN (MYOS KORVAAVA TEHTAVA)

Kuuntele 5.5.2022 julkaistu Kulttuuriykkésen ohjelma nimeltéd Vampira - Maailman
ikonisin amerikansuomalainen, joka [6ytyy osoitteesta
https://areena.yle.fi/podcastit/1-62089770. Siina toimittaja Juha Kenttdmaan

johdolla Maila Nurmesta ja hanen elamakerrastaan keskustelevat Mika J. Ripatti ja
Ari Vantanen, joilla molemmilla on ollut kunnia tavata Maila Nurmi useamman kerran.
Ripatti on 1990-luvulla ohjannut Maila Nurmesta dokumentin, joka pitda sisallaan

myds lyhytelokuvan Dry.
Kirjoita vapaamuotoinen henkildkuva Maila Nurmesta kuulemasi perusteella.

Sisallyta siihen vahintaan kolme seikkaa, joissa pohdiskelet eri nakékulmista

mika olikaan lopullinen totuus.
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3.11 ELAMA PAPERINPALOILLA (MYOS KORVAAVA

TEHTAVA)

Maila Nurmi eli pitkdn elaman 11.12.1922-10.1.2008 eli 85-vuotiaaksi. Vuosien

mittaan han, ainakin joidenkin mielestd, katkeroitu kokemiensa vaaryyksien takia.

Maila Nurmen veljentytar Sandra Niemi I6ysi Mailan jdamistosta hanen kirjoittamiaan
merkintéja oman elamansa eri vaiheista. Lappuja, lippusia ja lehtien marginaaleja,
joihin oli kirjoitettu, I6ytyi villatakkien taskuista, kasilaukuista, pahvilaatikoista, peilin
takaa ja mita yllattavimmista paikoista. Veljentytar uskoi, ettd Mailalla oli ollut
tekeilla elamakerta, joku taas on arvellut, etta kysymys oli siita, ettd Mailan muisti
oli alkanut heikentya ja han kirjoitti muistoja itselleen yl6s, jottei kadottaisi niita
kokonaan. Sandra Niemi kirjoitti kyseiset laput puhtaaksi, karsi lilan uskomattomilta
kuulostavat tarinat, ja kaytti niiden lisaksi materiaalina suvun kirjeita, muistoja seka
eri lahteista I6ytamiaan tietoja teokseensa nimeltéd Vampira - Maila Nurmen tie
Hollywoodiin (Glamour Ghoul - The Passions and Pain of Real Vampira, Maila Nurmi,
2021).

Taman kirjoitustehtdvan voi suorittaa joko yksittdin tai pienissa ryhmissa.
Kuvitelkaa joko itsenne vuosien paasta tai sitten taysin fiktiivinen 85-vuotias
henkilé ja kirjoittakaa vaikkapa viidelle erikokoiselle paperinpalalle muistoja
hdnen elamadstaan. Valitkaa eri tavalla merkittavia hetkia, esim. onnellisin
muisto, verinen vaaryys, ensirakkaus, yha 85-vuotiaana katumusta herattava
hetki, hetki, jolloin nauratti niin ettd meinasi tulla pissat housuun, merkittava
oivallus tai kaannekohta yms. Kootkaa katkelmat yhteen ja esitelkaa
henkilénne muille, joko luettavana tekstind, adneen luettuina monologeina tai

pienina kohtauksina tai kuunnelman patkina.
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3.12 MIKA VAIKUTTI VAMPIRAAN? MIHIN VAMPIRA
VAIKUTTI?

Maila Nurmi valmistautui huolella ja otti hahmoonsa vaikutteita Terry and the Pirates
-sarjakuvan Dragon Ladysta, Walt Disneyn Lumikki-elokuvan Pahasta
kuningattaresta seka Charles Addamsin Morticia-hahmon tuolloin viela nimettémasta
esiasteesta. Mailalla oli tuolloin toiveena, ettd Addamsin sarjakuvista tehtadisiin
elokuvaversio ja hanen toiveenaan oli naamiaiskilpailuun hahmoa luodessaan, etta

Addams innostuisi sen mydéta TV-sarjasta.

Vampira-hahmo puolestaan vaikutti The Addams Familyn Mortician hahmoon seka
Disneyn Prinsessa Ruususen Pahattareen seka Milla Magiaan. Misfits -yhtye on tehnyt
hanesta laulun, samoin myds mm. Devin Townsend Band ja Ashes Fallen. Hanen
vaikutustaan mydskin esimerkiksi kauhu- ja gootti-kulttuureihin on pidetty

merkittavana.

Miettikaa pienissa ryhmissa kenella muulla mahdollisesti jo edesmenneella
nayttelijalla/tanssijalla/laulajalla/muusikolla/julkisuuden henkildlla on ollut
yhté suuri vaikutus (pop)kulttuuriin, etsikéda esimerkkeja ja esitelkad muulle

luokalle 16yténne.
Vielda muutama videolinkki:
“Vampira ‘s attick” open KABC LOs Angeles 1954, ohjelman avaus siséltaa kuuluisan

kiljahduksen
https://www.youtube.com/watch?v=]X8IdB2YelE

Ashes Fallen: Vampira - The Legend of Maila Nurmi, musiikkivideo sisaltaa paljon
kuvia Mailasta
https://www.youtube.com/watch?v=YmYogCoAIXI
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