84l TURUN
%t YLIOPISTO

Poytaroolipelit lukukokemuksena

Kerronnallinen ja ohjeistava teksti Dungeons & Dragons -fantasiakokemuksen luojina

Niko Nikkila

Pro gradu -tutkielma

Filosofian maisteri, yleinen kirjallisuustiede
Historian, kulttuurin ja taiteiden tutkimuksen laitos
Humanistinen tiedekunta

Turun yliopisto

Elokuu 2022

Turun yliopiston laatujirjestelmén mukaisesti tdmén julkaisun alkuperdisyys on tarkastettu

Turnitin OriginalityCheck -jérjestelméllé.



Pro gradu -tutkielma

Filosofian maisteri, yleinen Kirjallisuustiede

Niko Nikkiléi

Poytiaroolipelit lukukokemuksena: Kerronnallinen ja ohjeistava teksti Dungeons & Dragons -
fantasiakokemus luojina Sivumaéarat: 116, 1

Tama tutkielma keskittyy Dungeons & Dragons -pOytéaroolipeliin analysoimalla sen opas- ja
kampanjakirjallisuutta kirjallisuustieteen ndkdkulmasta. Tutkielma analysoi teosten
kerronnallista ja pelillistd luonnetta jakamalla niiden tekstit kerronnallisiin ja ohjeistaviin
teksteihin tarkoituksenaan selvittdd, miten ndma rakentavat teosten fantasiakokemusta ja
miten D&D-kirjallisuus asettuu fantasiagenren olemassa olevaan jatkumoon. Tutkielman
tarkoituksena on edesauttaa poytaroolipelien laajempaa tutkimusta kirjallisuustieteen
nikokulmasta.

Tutkielman teoreettisena taustana toimii fantasian genreteoria, semiotiikka, pelitutkimus,
kybertekstiteoria ja narratologia. Tutkielman tdrkeimpiin teoreettisiin tutkimuslédhteisiin
lukeutuvat Roland Barthesin semiotiikan teoria, Espen J. Aarsethin kybertekstitutkimus,
Edward Jamesin ja Farah Mendlesohnin toimittama The Cambridge Companion to Fantasy
Literature (2012), Sebastian Deterdingin ja Jos¢ P. Zagalin toimittama Role-Playing Game
Studies: Transmedia Foundations (2018), Shlomith Rimmon-Kenanin teos Narrative Fiction:
Contemporary Poetics (1991) sekd Curtis D. Carbonellin Dread Trident: Tabletop Role-
Playing Games and the Modern Fantastic (2019).

Tutkielman tulosten perusteella osoitettiin Dungeons & Dragons -fantasiamaailman asettuvan
luonnollisesti osaksi kirjallisuudentutkimuksen kenttdd, sekd sen vahva yhteys muihin
fantasiagenren edustajiin, kuten J.R.R. Tolkienin teoksiin. Samalla osoitettiin, ettd
pelillisyyden toiminnallinen luonne on vaikuttanut D&D-fantasiamaailman muotoutumiseen.
Etenkin kybertekstitutkimus toimii oivallisena tydkaluna tutkia pdytiroolipeleja
kirjallisuustieteen ndkokulmasta, mutta tutkielmaa tydstdessd vahvistui, ettei teoksia voi
tarkastella tyydyttivéasti ottamatta huomioon kdytdnnon pelitilannetta.

Toimenpidesuosituksena on, etté kirjallisuustiede pyrkisi jatkossa tutkimaan pdytéroolipelejé
laajemmin, hyddyntéden kdytdnnon pelitilanteen huomioimisessa poikkitieteellistd dialogia
muiden tieteenalojen kanssa.
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1 JOHDANTO

1.1 Poytaroolipelit — Fantasiakirjallisuutta mullistavat outolinnut

Poytdroolipelit, jotka nousivat merkittdvédn suosioon 1980-luvulla, ovat viime vuosina
nauttineet uudesta kulta-ajasta. Nykypéivin etenevissd médrin digitalisoituvassa
yhteiskunnassa timén “vanhanaikaisen” ilmion uudelleentulo saattaa kuulostaa yllattavalta.
Esimerkiksi genren tunnetuin edustaja, Dungeons & Dragons (jatkossa D&D), on kasvattanut
pelaajamédriinsé eksponentiaalisesti yli 50 % vuoden 2014 jidlkeen (Bora 2019). Peli on
kerdnnyt suosiota my0s uusmediassa. Vuonna 2019 D&D-kampanjan ympdrille rakennettu
internet-sarja Critical Role teki joukkorahoituksen historiaa kerdtessiin yli 11 miljoonaa
dollaria kampanjaansa perustuvalle animaatiosarjalle (Kickstarter 2019). Yhti6 ilmoitti saman
vuoden marraskuussa teknologiajitti Amazonin ostaneen sarjan levitysoikeudet ja tilanneen
heiltd jo toisen tuotantokauden Amazon Prime -suoratoistopalveluunsa (Splanger 2019). The
Legend of Vox Machina -nimen saaneen animaatiosarjan ensimmainen tuotantokausi

julkaistiin tammi-helmikuussa 2022.

D&D:n pelisuunnittelija Jeremy Crawford pitdd yhtend sen suosion syisté pelin uusimman
version (Viides laitos) helppoa ldhestyttivyyttd. Perussddnndt ovat saatavilla internetistad
ilmaiseksi ja jo suunnitteluvaiheessa on ollut tavoitteena, ettd pelin aloittaminen olisi
mahdollisimman helppoa. (Bora 2019.) Siind missi pelin ensimmaisissd versioissa painotus
oli padasiassa sddnndissd (Wallis 2007, 78), Viides laitos keskittyy edeltdjiddn enemmén
nimenomaan tarinankerrontaan (Whitten 2020). Myds edelld mainitun Critical Role -sarjan
kaltaiset internetilmi6t ovat esitelleet pelid uudelle yleisolle tdysin uudenlaisella tavalla, joka
on osaltaan auttanut suosion nousussa (Bora 2019). Omalta kohdaltani voin kertoa
kiinnostukseni harrastusta kohtaan herdnneen, kun mietin, miten voisin yhdistaa
peliharrastukseni ja uusien ihmisten tapaamisen. Moni on myos nostanut esille pelin

nostalgisen ulottuvuuden; ihmisten halun palata mielissddn takaisin 80-luvulle.

Niiltd osin poytdroolipelaaminen on siis paitsi historiallisesti ja kulttuurisesti tirked
tutkimuksen kohde, myos ajankohtainen. Keskityn tdssi tutkielmassa nimenomaan D&D-
kirjallisuuteen. Pelaaminen, poytéaroolipelit ja D&D ovat jo pitkédédn olleet tieteentekijoiden
tutkimuskohteena. Oman taustatyoni perusteella olen kuitenkin saanut vaikutelman, jonka
mukaan tutkimus on keskittynyt pddasiassa D&D:hen sosiaalisena ilmioné, pelind ja

mediatuotteena. Vaikka poytiroolipelehin kuuluukin oleellisena osana opas- ja



oheiskirjallisuus, ei titd elementtid ole tutkittu laajasti kirjallisuustieteen nikokulmasta.
Esimerkiksi The Cambridge Companion to Fantasy Literature -teoksessa D&D mainitaan
kerran, ja sitd kasitellddn alle kappaleen verran (James 2012, 75-76). Yli tuhat sivuisessa The
Encyclopedia of Fantasy -hakuteoksessa D&D on taasen niputettu geneerisen ’games’-
hakutermin alle muiden julkaisujen kanssa (Clute & Grant 1997, 382-385), miké kertoo seka
sen ettd muiden pelien aliarvostetusta asemasta 90-luvun lopulla, vaikka D&D olikin ehtinyt
vaikuttaa fantasiagenreen kirjan julkaisuhetkelld jo yli 20 vuotta. David Jara ja Evan Torner
(2018) ovat kuitenkin osoittaneet roolipelien olevan vahvasti sidoksissa kirjallisuustieteen
ydinperiaatteisiin ja historiaan. Aihealue olisikin miti tirkein myos kirjallisuustieteen
tulevaisuuden kannalta. Teksti ja kirjallisuus ovat muiden taiteenlajien tavoin alati kehittyva
ilmaisun muoto, joten kirjallisuustieteen tulee kyetd tarttumaan sen uusiin ja ajankohtaisiin
olomuotoihin. Poytiroolipelikirjallisuuden tutkiminen laajentaa kirjallisuustieteen
mahdollisuuksia myos siten, ettd se tuo tekstiin mukaan pelaamisen interaktiivisen kontekstin,
jota on aiemmin tutkittu pdédasiassa kybertekstien kautta. Toisaalta kirjallisuus on itse D&D:n
pelaamisessa niin tirkedssi osassa, ettd pelid ymmaértddksemme meidan tulisi tutkia

kdytannon pelaamisen liséksi myds sen perustana toimivaa tekstié.

Tama tutkielma kdyttdd apunaan D&D-kirjallisuudesta 10ytyvid kahdentyyppista tekstilajia;
kerronnallista ja ohjeistavaa. Niistd edellinen tarkoittaa perinteisesté proosakirjallisuudesta
tuttua, kerrontaan keskittyvaa tekstid, joka toimii itsendisend ilmaisun muotona. Jilkimmaéainen
taasen viittaa kirjojen nithin teksteihin, joiden tarkoituksena on ohjeistaa pelaajaa tai
pelinjohtajaa. Koska kyseinen ohjeistus on kytkdksissé pelissd tapahtuvaan toimintaan,
voidaan tété tekstilajia kuvailla my6s toiminnalliseksi tekstiksi. Ohjeistavaa tekstid ei siis voi
tulkita ainoastaan tekstin itsensé perusteella, vaan sen ymmartdd kokonaisuudessaan vasta
kontekstissa sen kdytdnnon pelitapahtuman kanssa, johon teksti viittaa. Tama kahtiajako on
huomattu pdytiroolipeleissd jo aiemmin, ja esimerkiksi Curtis D. Carbonell on painottanut,
ettd poytéroolipelien lukemiseen kuuluu tirkednd osana seki niiden kirjallinen etti tekninen,
sdantopohjainen (engineering) ymmairtdminen, ja ettd teksti toimii sekd pelisimulaation etta
tarinallisen tuottamisen vélineend (Carbonell 2019, 7, 46). Naiden kolmen tekijin;
kerronnallisen tekstin, ohjeistavan tekstin ja kdytdnnon pelaamisen vilille syntyy
monimuotoisia merkityssuhteita, joiden tarkasteluun tutkielmani perustuu. Kéytdnnon
pelitilanne on d4rimméisen monimutkainen jaetun tarinankerronnan instanssi, jonka

merkityksid ja motivaatioita voidaan tutkia usean eri tieteenalan ja ndkdkulman kautta. Tamén



vuoksi on painotettava, ettd sitd kdsitelldén timén tutkielman puitteissa vain siltd osin, kun on

tarpeellista opas- ja kampanjakirjallisuuden tekstin kontekstualisoimiseksi.

Laajempana, ldpikattavana pohjana tutkimukselleni toimii fantasiakirjallisuuden genreteoria.
D&D on J.R.R. Tolkienin Taru Sormusten Herrasta -teoksen (The Lord of the Rings 1954—
1955) lisdksi yksi fantasiagenren merkittdvimmisté ja pitkdikdisimmistd vaikuttajista. D&D:n
pelimaailmoihin sijoittuvia romaaneja on julkaistu jo satoja nimikkeitd, ndistd tunnetuimpina
Dragonlance ja Forgotten Realms -Kirjasarjat (Bjork et al. 2018, 177). Titen on perusteltua
kasitella tekstilajien ja pelaamisen muodostamia merkityksid nimenomaan fantasiagenren
teorian pohjalta. Ndin voidaan havainnollistaa sitd, millé tavoin kirjallisuuslajille uniikki
pelillisyys vaikuttaa nimenomaan D&D:n fantasiaelementteihin, ja millainen rooli silld on

ollut kirjasarjan sijoittumisessa fantasiagenren akselille.

Fantasian genreteorian liséksi nojaan tutkielmassani vahvasti semiotiikkaan, etenkin
tutkiessani teosten ohjeistavaa tekstid. Koska pelin sddnnot toimivat yksinkertaistettuina
representaatioina pelimaailman sisilld tapahtuvalle, tosimaailmaa jéljittelevélle toiminnalle,

on johdonmukaista tarkastella niitd semiotiikan merkkikésityksen kautta.

Tutkimuskysymykseni tulee siis olemaan: Miten D&D-kirjallisuuden kerronnallinen ja
ohjeistava teksti vaikuttavat fantasiakokemuksen luomiseen ja miten D&D asettuu osaksi
kirjallisuustieteen perinnettd? “Fantasiakokemuksen luominen” ei tdssd yhteydessé rajoitu
vain fantasiamaailmaan ympéristond, vaan sithen kuuluvat kaikki ne elementit, jotka osaltaan

tekevit maailmasta eldvian oloisen, kuten hahmot, tapahtumat, historia ja mytologia.
1.2 Dungeons & Dragons — lyhyt oppimaara

Dungeons & Dragons on Gary Gygaxin, Dave Arnesonin ja Brian Blumen kehittama
poytiroolipeli, jonka ensimméinen versio julkaistiin vuonna 1974 (Peterson s.a.). Peli
sijoittuu klassiseen, genrefantasiaa (Clute & Grant 1997, 396) muistuttavaan
fantasiamaailmaan, jonka ominaispiirteitd ovat erilaiset fantasialajit, keskiaikainen miljoo ja
taikuuden ldsndolo. Etenkin Taru Sormusten Herrasta -teoksen vaikutteet ovat selvét
(Harrigan & Wardrip-Fruin 2007, 3). Téasté kielivét esimerkiksi teoksesta lainatut

fantasiarodut, kuten haltiat, orkit ja puolituiset.

Tama tutkimus keskittyy D&D:n uusimpaan, vuonna 2014 julkaistuun Viidenteen laitokseen.
Tunnustan kuitenkin, ettéd peli ja sen teksti ovat muuttuneet merkittdvasti vuosikymmenten

saatossa, ja ettd sen historia on yha ldsni kirjojen tulkinnassa ja niitd ymparoivassa



kulttuurissa. Samaten on tunnustettava, ettd tekstiin liittyen kdydadn jatkuvaa keskustelua,
joka vaikuttaa sen lukutapaan seké tulevaan kehitykseen. Etenkin sukupuoli- ja

roturepresentaation suhteen on jo ehtinyt tapahtumaan merkittavaa kehitystd, joka jatkuu yha.

Pelin osallistujat jakautuvat kahteen rooliin: pelaajat (players) ja pelinjohtaja (Dungeon
Master). Niistd jalkimmainen johtaa nimensd mukaisesti pelid: Pelinjohtaja opastaa pelaajat
suullisesti ja apuvilineiden' (kartat, miniatyyrit, ynnd muut) avulla pelisession lévitse.
Pelinjohtaja siis edustaa koko sitd maailmaa, jossa peli tapahtuu; hin puhuu pelaajille sen
asukkaina, kertoo ndiden tekemisestd, kuvailee ympéristod, valvoo sdéntdjen noudattamista ja
selittdd mitd pelissd mindkin hetkend tapahtuu. Yleensa pelisessioiden aikana kdydddn lavitse

joku etukiteen kirjoitettu, ostettu, itse tuotettu tai muuten hankittu roolipelikampanja.

Pelaajat sen sijaan hallitsevat kukin omaa hahmoaan. Hahmot on luotu etukiteen ja niiden
ominaisuuksiin kuuluvat esimerkiksi Iaji, luokka, luonteenpiirteet, historia ja erilaiset kyvyt.
Tavallisessa pelisessiossa pelaajat pelaavat selittdmailld toisilleen ja pelinjohtajalle, mita
heidédn hahmonsa tekee, johon ndmé puolestaan reagoivat. Pelitilanteessa pelaajat voivat olla
vaikkapa lukitussa huoneessa, josta he yrittivit padsté ulos tiirikoimalla, avainta etsiméilli tai
ovea puskemalla. T4lloin pelinjohtaja kuvailee ja paittia, sddntdjen rajoissa, miten yritykset
onnistuvat. Kokonaisuudessaan D&D:n fantasiamaailmassa seikkaileminen rakentuu kolmen
peruspilarin; tutkimusmatkailun (exploration), taistelun ja sosiaalisen kanssakdymisen, varaan
(Carter et al. 2018, 8). Pelaajien ja pelinjohtajan pédétdsten liséksi tapahtumia sanelee sattuma.
Naita pelissd edustavat seitsemin erisivuista noppaa, joihin viitataan yleensd lyhenteelld d
(johdettu sanasta dice=noppa) ja nopan sivumairid. Esimerkiksi 20-sivuinen noppa on tdten

d20. Kdytdssd olevat nopat ovat d4, d6, d8, d10, d10 (prosentit), d12 ja d20.

Toinen tirked apuviline on peliin liittyva kirjallisuus. Seké pelinjohtajalla ettd pelaajilla on
omat opaskirjansa, Dungeon Master’s Guide ja Player’s Handbook, joiden sisdltimat sddnnot
ja muut tiedot antavat pelitilanteille raamit. Ndiden lisdksi pelid varten myydéén kirjallisessa
muodossa olevia pelattavia seikkailuja eli kampanjoita. Pelin toiminnallisesta luonteesta
huolimatta kirjallisuus seisoo siis aivan sen keskiossé ja on korvaamaton osa pelikokemusta.
Edelld mainitut opaskirjat on valittu timéan tutkielman l&hdeaineistoksi siitd syysti, ettd ne
toimivat pohjana kdytdnnossa kaikissa D&D-pelitilanteissa, kun taas erilaisia kampanjoita ja

maailmoja esittelevit opaskirjat koskevat pienempédd, tarkemmin rajattua otantaa siitd, mita

! Pelitilanteen fyysiset apuvilineet jadvit tutkimusndkékulmani ulkopuolelle, mutta esimerkiksi Stephanie
Sullivan (2010, 71-72) on puhunut miniatyyrien merkityksestd pelaajien minuuden jatkeena.



D&D fantasiakokemuksena tarjoaa. Tulen kuitenkin kéyttiméaan Hoard of the Dragon Queen
-kampanjakirjaa analyysiani tukevien esimerkkien lahteend sekd apuna D&D-kirjallisuuden
juonellisen rakenteen analyysissd. On silti huomautettava, ettd D&D-tarinoita
kokonaisuudessaan tarkasteleva tutkimus vaatisi analysoitavakseen huomattavasti laajemman

lahdeaineiston kuin on timén tutkielman puitteissa mahdollista.

Karkeasti voidaan sanoa, ettd Player’s Handbook keskittyy pelimaailman hahmoihin ja
Dungeon Master’s Guide taasen itse maailmaan. Tdmai jako muodostuu luonnollisesti itse
pelitilanteesta; pelaajat keskittyvat omiin hahmoihinsa, kun taas pelinjohtajan vastuulla on
kaikki muu. Niinpé kdytdn Player’s Handbook -teosta apunani D&D.n fantasiahahmoja
tutkiessani ja Dungeon Master’s Guide -teosta niitd ympéaroivad maailmaa tutkiessani. Toki
on mainittava, ettd teosten vililla on pééllekkéisyyksii siind, mitd aihealueita ne késittelevit.
Selkeyden vuoksi olen viélttdnyt saman aihealueen kasittelyd useampaan kertaan, ja

kategorisoinut ndmé sen teoksen alle, johon ne mielestini parhaiten sopivat.

Molemmissa teoksissa olennaista on se, millé tavoin teksti pyrkii vaikuttamaan lukijan
ymmarrykseen joko hahmoista tai maailmasta, ja tita kautta vaikuttamaan tdmén toimintaan
itse pelitilanteessa. Uskon, ettd vaikka olisikin houkuttelevaa jakaa edelld olevat vaikutukset
suoraan kerronnallisen ja ohjeistavan tekstin vélilld niin, ettd kerronnallinen teksti jakaa
ymmaérrystd hahmoista ja maailmasta, kun taas ohjeistava teksti vaikuttaa itse pelitilanteeseen,
ei jako ole ndin yksioikoinen. Molemmat tekstilajit toimivat molemmissa rooleissa, omilla

tekstuaalisilla tehokeinoillaan.

Néiden kahden opaskirjan lisdksi pelin keskeiseen, monen mielesta jopa vélttimattomaan
kirjapakettiin kuuluu maailman eri olentoja esittelevd Monster Manual. Tulkitsen, ettd tima
teos asettuu kédyttotarkoituksellaan kahden edelld mainitun viliin siten, ettd sitd voi kdyttaa
tarpeen vaatiessa sekd maailman ettd hahmojen ymmaértamiseksi. Teos toimii téssi
tutkimuksessa kahden edelld mainitun primaarildhteen tukena, eiké sitd kasitelld itsessdén.
Tahan paitokseen vaikuttaa vahvasti se, ettd teoksen laajuudesta huolimatta (352 sivua) se ei
sisdlld yhtendistd tekstuaalista kokonaisuutta, vaan muodostuu sukujen ja lajien esittelyista.
Vaikka télldkin teoksella olisi toki potentiaalia syvempain kirjallisuustieteelliseen
tutkimukseen, muodostuisi se olentojen médrén vuoksi niin laajaksi, ettei sithen ole timén

tutkielman puitteissa tilaa.
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1.3 Tutkimusnakokulmat ja -aineistot

D&D:ti on mahdollista tarkastella monen eri kirjallisuustieteellisen nakdkulman kautta.
Sithen kuuluvat oleellisella tavalla lukeminen, pelaaminen, fantasiagenre, seka tekstin
uudelleentulkinta ja soveltaminen. Téstd syystd tulen kdyttdmaan tutkimuksessani useita eri
teoreettisia suuntauksia, joiden avulla pyrin muodostamaan yleiskuvan D&D:n
opaskirjatekstien toiminnasta osana fantasiakokemuksen ilmaisua. Tutkimus tulee titen
olemaan teoreettisesti laaja-alainen, eika yksittiisiin teoreettisiin suuntauksiin tulla
paneutumaan niin paljon kuin keskitetymmaéssa tyossé olisi mahdollista. Tutkimukseni
padasiallisena kirjallisuustieteellisend taustana toimii fantasian genreteoria, jonka liséksi
kédytdn teosten yksittdisten elementtien tulkinnassa semiotiikkaa, pelitutkimusta ja

narratologiaa.

Kuten jo aiemmin mainitsin, D&D on olennainen osa fantasiagenren historiaa. Fantasia on
perinteisesti ollut genre, jota on ollut vaikea méairittdd. Sen yhteiseksi tekijéksi on nostettu
mahdottomat elementit, mutta yksittéisté, tieteentekijoiden parissa yleisesti hyvéiksyttya
madritelmaa fantasialle ei ole. (James & Mendlesohn 2012, 1.) The Encyclopedia of Fantasy -
hakuteos maarittdd fantasian sisédlloltdan koherentiksi narratiiviksi, joka joko tapahtuu omassa
maailmassamme ja kertoo mahdottomana pidetyn tarinan, tai sijoittuu toiseen, mahdottomaan
maailmaan, jonka tarinat saattavat olla mahdollisia sen omissa rajoissa (Clute & Grant 1997,
338). Médritelma on kattava, mutta jda jopa litankin avoimeksi, jotta siitd olisi hyotya
tutkielmani kannalta. Se pitdi sisdltddn liian suuren skaalan erilaisia, toisistaan merkittavéasti
eroavia kertomuksia. Tutkimuskysymykseni kannalta nousee siis ongelmaksi, miten
madritelld se “fantasiakirjallisuus”, jota vasten D&D:td verrataan? Koen, ettd tissd
tapauksessa mielekkdadmpéd onkin keskittyd genreen sen historian ja tekijoiden kautta, eli
tarkastella, mitd aiemmin tunnettuja fantasian elementtejd D&D hyddyntdd tai muokkaa omiin
tarpeisiinsa sopiviksi. Peli on muiden genrefantasian teosten tapaan ottanut vahvasti
vaikutteita fantasiagenren kivijalkaan kuuluvasta Taru Sormusten Herrasta -teoksesta, joka
loi osaltaan modernin fantasiagenren keskiaikaisen muotin (James 2012, 63). Néin ollen
Tolkienin fantasiamaailmaa voidaan tarkastella 1ahtokohtana, josta D&D on vuosikymmenten
saatossa ldhtenyt kehittymdin omaan suuntaansa. Toki peliin ovat vaikuttaneet myds muut
fantasiagenren teokset, joita tullaan my0s nostamaan esille tissd tutkielmassa. Kéyttdmiini
tutkimusléhteisiin lukeutuvat tirkeimpind Edward Jamesin ja Farah Mendlesohnin toimittama
The Cambridge Companion to Fantasy Literature (2012) ja Farah Mendlesohnin Rhetorics of
Fantasy (2008).
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Koska poytaroolipelit jakautuvat kirjojensa kautta kahteen alueeseen; itse tekstiin ja sithen
kdytannon peliin, jota ne edustavat, on merkkiteorian ja strukturalistisen semiotiikan kayttd
tarpeellista osana teosten tulkintaa. Tekstid on kyettdvé lukemaan tietoisena siitd, ettd monet
sen elementeistd toimivat semioottisen teorian mukaan merkitsijoiné tietyille merkityille. Kun
lukija lukee jonkin tekstinpdtkén, oleellista ei ole vain sen kirjallinen funktio on, vaan myds
millaisen merkityksen se saa itse pelissd. Tdmai on totta etenkin teosten numeerisissa
elementeissd. Esimerkiksi Fireball-loitsun vaikutusta kuvataan tekstissd siinéd kdytettyjen
noppien tyypilld ja maaralla: 8d6, eli kahdeksan kuusisivuista noppaa. Niisti saatava
numeerinen arvo (esimerkiksi 32) edustaa kuitenkin itse pelissd myds loitsun vaikutusta ja
visuaalista ndyttavyytti. Toisaalta kaunokirjallisestikin ilmaistu teksti, esimerkiksi tietyn
huoneen ulkoasu, edustaa myos niitd toiminnallisia mahdollisuuksia, joita pelaaja kykenee
pelissd kuvauksen perusteella suorittamaan. Semiotiikan osalta nojaan etenkin Roland
Barthesin ja Charles Peircen semiotiikan teorioihin sekd Harri Veivon ja Tomi Huttusen
teokseen Semiotiikka: merkeistd mieleen ja kulttuuriin (1999). Koska D&D:ti ja
poytiroolipeleji ei tietddkseni ole aiemmin kisitelty semiotiikan kautta kovinkaan laaja-
alaisesti, kdytén tutkielmassani edelld mainittujen semioottisten ldhestymistapojen

perusperiaatteita, tavoitteenani luoda pohjaa syvillisemmélle semioottiselle tutkimukselle.

Vaikka tutkimukseni keskittyykin pdytaroolipelien tekstuaalisiin komponentteihin, ovat
viittaukset itse pelaamiseen silti valttdmaton, vaikkeikaan keskeinen osa tutkimusta. Taltd
osin hyodynnén tutkimuksessani pelitutkimusta. Pelitutkimuksen avulla kykenen
tarkastelemaan teosten pelillisid ulottuvuuksia, seki etenkin itse pelitilannetta, jossa niiden
tekstejd sovelletaan kdytdntoon. Pelitutkimuksen ymmarrys on oleellista my®0s itse tekstiad
tulkittaessa, jotta osataan paremmin maéritelld, miten pelilliset ulottuvuudet ovat vaikuttaneet
tekstiin ja miten tekstin osaset vaikuttavat puolestaan pelaamiseen. Kayttiméni pelitutkimus
keskittyy pddasiassa jo olemassa olevaan roolipelitutkimukseen siitd syystd, ettd se vastaa
parhaiten tutkimuskohteitteni tarpeita. Lisdksi olen huomannut videopelitutkimuksen
soveltamisen roolipeleihin olevan haasteellista, silld niiden digitaalinen alusta ja teknologiaan
nojaava kayttokokemus luovat selvésti omanlaisensa kokemuksen analogisiin peleihin
verrattuna. Nojaan siis videopelitutkimukseen ainoastaan sen perusperiaatteiden osalta,
keskittyen padasiassa kyberteksteihin, joiden tekstuaalinen olemus tarjoaa luonnollisen
yhtymékohdan roolipelien kanssa. Aineistooni kuuluvat merkittdvimpina ldhteind Espen J.
Aarsethin kybertekstitutkimus sekd Sebastian Deterdingin ja José P. Zagalin toimittama Role-
Playing Game Studies: Transmedia Foundations (2018).
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Narratologian osalta merkittdvimpind pohjatutkimuksenani toimivat Marie-Laure Ryanin
narratologian ja mahdollisten maailmojen tutkimus, Curtis D. Carbonellin Dread Trident:
Tabletop Role-Playing Games and the Modern Fantastic -teos (2019) ja sen realized worlds -
malli, Shlomith Rimmon-Kenanin teos Narrative Fiction: Contemporary Poetics (1991) sekd

Gérard Genetten Discours du récit -teos (1986).

Ennen teosten varsinaista tarkastelua on vield syyté lyhyesti pohtia, miten ne asettuvat
muodoltaan, ei sisilloltién, kirjallisuustieteen kaanoniin. Hoard of the Dragon Queen on
ndistd helpoin, silld se tuottaa selkedn tarinan siten, kun esimerkiksi Gérard Genette (1986,
25, 27) on sen méadrittdnyt. Toki kampanjakirja ottaa perinteisestd proosasta poiketen
huomioon myos pelaajien toiminnanvapauden, ja timan luomia erityisominaisuuksia tutkitaan

tarkemmin luvussa 4.

Pelin opaskirjat, Player’s Handbook ja Dungeon Master’s Guide, aiheuttavat sen sijaan
vaikeuksia, silld ne eivit sisdlld varsinaista kertomusta. Voisimme kutsua niitad
yksinkertaisesti ”peliohjeiksi”, mutta timad olisi varsin pelkistidvd nimitys, joka ei ota
huomioon teosten kautta tapahtuvaa fiktiivisen maailman luomista. Myoskéén “tietokirja” ei
olisi tiysin vaédra nimike, onhan opaskirjan péddasiallinen tarkoitus tiedon vilittdminen, mutta
tekstin fiktiivisyys tekee senkin tyhjiksi. Taydellistd vastausta ei télle pahkinélle tule timén
tutkielman puitteissa [0ytyméaén, joten vetoan edelleen Gérard Genetten (1986, 245, 255-256,
260) huomioihin sanoessani, ettd opaskirjoja voi tdssé yhteydessi pitdd kuvauksiin
perustuvana viestintdtilanteena teoksen implisiittisen, ekstradiegeettisen seké auktoriteettisen
tekijén ja ekstradiegeettisen yleison vililld.? Yksinkertaisemmin sanottuna opaskirjat ovat sen
tekijoiden dialogia lukijoille, joka suodattuu teoksen kautta yhtendiseksi “déneksi” ja kuvaa
D&D:n fiktiivisen maailmaa seké sen sisélld toimimista. Téllainen keskustelutilanne on myds
tyypillisté toisen persoonan kertomuksille (Fludernik 1994, 288), ja D&D hyodyntédédkin

kirjallisuudessaan toistuvasti toisen persoonan kerrontaa.’
1.4 Tutkielman eteneminen

Aloitan aineiston késittelyn luvussa 2 keskittymélld Dungeon Master’s Guide -teokseen ja

tarkastelen, miten se osaltaan rakentaa D&D:n maailmaa; sen miljootd, historiaa, mytologiaa

2 Kartan tissi termid “’kertoja”, silld kuten jo edelld kivi ilmi, opaskirjat eivit nihdékseni sisélld varsinaista
kertomusta, vaikkakin ne hyodyntidvat monia Genetten méaérittdmié, kertomusten kiyttamié tehokeinoja (kuten
kuvauksia).

3 Jennifer Cover (2005, 27) on jo aiemmin huomauttanut, etti pelaajien immersion luo osaltaan pelinjohtajan
tuottama, toisen persoonan preesensin kerronta.



13

ja geografiaa. Tutkin, miten D&D:n maailma asettuu osaksi muuta fantasiagenred
samankaltaisuuksien tai eroavaisuuksien my6td. Pohdin, milld tavalla pelaamisen

toiminnallinen elementti vaikuttaa maailmaan ja sen asettamiin raameihin.

Siirryn luvussa 3 Player’s Handbook -teokseen ja sithen, miten se ilmentdd D&D-maailman
hahmoja. Samalla tutkin, miten teoksen tekstit pyrkivét vaikuttamaan pelaajiin ja ndiden
suhteeseen maailman kanssa seki tekstin vastaanottajina ettd uudelleenkéyttdjind. Kéyn
lavitse, millaisia rakennuspalikoita kirja antaa hahmonluontia varten, eli millaisia oletuksia
henkilohahmoista se sisdltdd. Tutkin, miten hahmon luominen kdytinnossé tapahtuu, ja miten

kirjan tekstuaalinen ilmaisu vaikuttaa siihen.

Luku 4 tarkastelee D&D-kirjallisuuden juonirakenteita, jonka tukena kdytdn muun
tutkimusaineistoni ohella Hoard of the Dragon Queen -kampanjakirjasta nostettuja kdytdnnon
esimerkkeji. Pohdin, miten kampanjamuotoon muokattu fantasiakertomus eroaa perinteisesta
kaunokirjallisesta fantasiasta. Havainnollistan, kuinka roolipelikampanjan kirjoittaminen on
kiytdnnossé toteutettu tekstuaallisella tasolla. Punnitsen samalla, millaisia haasteita
interaktiivisen tarinan kirjoittaminen asettaa kirjoittajalle. Tutkin, miten toiminnallisten
roolipelielementtien mukana olo on vaikuttanut tarinan kerrontaan verrattuna perinteisiin
juonellisiin rakenteisiin. Luku 5 toimii kaikkien edelld mainittujen aihealueiden
vertailukohtana, jossa tarkastelen niiden vélisid vuorovaikutuksia ja D&D-kirjallisuutta

laajempana kokonaisuutena.
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2 DUNGEON MASTER’S GUIDE - PELINJOHTAJAN OPAS

Dungeon Master’s Guide toimii pelinjohtajan oppaana samalla tavalla kuin Player’s
Handbook ohjeistaa pelaajia. Teoksen sisdltd on ndin ollen laaja ja keskittyy runsaasti itse
kaytdnnon pelaamiseen. Téssd tutkielmassa késittelen teosta siind méérin, kuin se toimii pelin
fantasiamaailman mahdollistajana ja edustajana. Teoksen sisdlto rakentuu my0s piddasiassa
kerronnallisesta tekstistd, joten tulen téssé luvussa kiyttiméén analyysini apuna pddasiallisesti
aiempaa fantasiakirjallisuuden tutkimusta. Alex Atmore on kuvaillut pelin opaskirjojen

asemaa ja kiyttod oheisella tavalla:

The characters, the fictional reality, and the story of their exploits are a process of
joint construction between the individual players, the gamesmaster, and the group
as a whole as they interact with the rule set. This rule set is typically provided by
an external source (the rulebooks), which provides mechanical rules
(mathematical abstractions of actions, for example whether a character is capable
of dodging a blow), and rules for how to understand the fictional reality (which
are commonly prosaic, and referred to as either story or fluff). (Atmore, 2016.)

Atmoren mainitsemat mekaaniset sdédnndt ja tarina voidaan kirjallisuustieteellisessé
kontekstissa rinnastaa jo aiemmin maérittelemiini termeihin, ohjeistavaan ja kerronnalliseen
tekstiin, joiden avulla pelaajien kdytostd ohjataan. Tulen jatkossa kédyttdmadn Atmoren tavoin
termid “mekaaninen” viitatessani pelin sdédntdjen muodostamaan monimuotoiseen
“koneistoon”. Oleellista on, ettd Dungeon Master’s Guide muodostaa yhdessd The Player’s
Handbook -teoksen kanssa jaetun, liki kaikkiin mahdollisiin D&D-pelisessioihin pitevin
saantopohjan. Opaskirjojen kdyttd on perinteistd proosakirjallisuutta aktiivisempaa
vuorovaikutusta ja tulkintaa, joka sisdltdd niiden valikoivaa lukemista ja sisdllon soveltamista
uniikkiin pelitilanteeseen. Lukukokemuksen tavoitteena on paitsi teoksen siséllon
ymmaértiminen, myds jonkinlaisen mielikuvan muodostaminen D&D:n fantasiamaailman
takana vaikuttavasta pelillisestd “koneistosta”. Tamin perusteella voidaan kysyd, vastaavatko
opaskirjat Espen Aarsethin (1997, 1) kisitystd ergodisesta kirjallisuudesta, jonka poikki
kulkeminen vaatii ei-triviaalia ty6td? Tulen luvussa 4 vertaamaan D&D:n
kampanjakirjallisuutta vahvemmin ergodiseen kirjallisuuteen, mutta opaskirjojen tapauksessa
yhtendisyydet eivit ole aivan yhtd selvid. Tyydynkin tdssd toteamaan, ettd ainakin
pelitilanteessa opaskirjojen kiyttd muistuttaa vahvasta ergodista kirjallisuutta, silld lukijoiden
taytyy télloin kyetd tulkitsemaan kidynnissd olevaa pelitilannetta ja litkkumaan teoksessa sen
mukaan. Pelaaja saattaa vaikkapa tunnistaa tietyn loitsun olevan hyddyllinen pelitilanteessa,

jonka jdlkeen hén paikantaa sen opaskirjassa ja vertaa loitsun vaatimuksia kdynnisséd olevaan
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tilanteeseen. Yksittdisen lukijan kokemat yksildlliset pelitilanteet vaikuttavatkin vahvasti
sithen, mitd osia teoksista hin tulee aktiivisesti kdyttdmaén, ja titen myos tdmén

kokemukseen ja mielikuvaan teoksesta kokonaisuutena.

Koska Dungeon Master’s Guide on teoksena varsin laaja ja sisdltdd mittavan mééréan osa-
alueita, joita ei késitelld yksistddn kovinkaan laajasti, otan kédsittelyni alaiseksi vain maailman
rakentamisen kannalta kaikkein merkittivimmaét luvut. Ndin ollen kdyn tissé luvussa lavitse
teoksen luvut Chapter 1: A world of your own, Chapter 2: Creating a multiverse ja Chapter
7: Treasure. Pois jaa titen ei-pelattavia hahmoja késitteleva Chapter 4, aihe, jota késitelldén
tarkemmin tutkielman seuraavassa luvussa. Liséksi tulen tutkielman neljinnessd luvussa
tutkimaan D&D-kirjallisuuden juonirakenteita ja tarinankerrontaa nimenomaan olemassa
olevan kampanjakirjallisuuden pohjalta. Téten jatdn pddosin tutkielman ulkopuolelle Dungeon
Master’s Guide -teoksen luvut Chapter 3: Creating Adventures, Chapter 5: Adventure
Environments, Chapter 6: Between Adventures ja Chapter 8: Running the Game, jotka
kisittelevit pelitilanteen luomista pelinjohtajan ndkokulmasta. Koen, ettd pelinjohtajat
tuottamat pelisessiot ovat aiheena niin laaja ja tdynni variaatioita, ettd ne vaatisivat kokonaan
oman ldhestymistapansa, eiké aihetta kyeta tyydyttavésti kiyméaan lavitse timin tutkielman
rajoissa. Tulen kuitenkin viittaamaan ndiden lukujen siséltoon siten, kun se on tutkielman
aihealueiden suhteen oleellista. Kokonaan ulos tédstéd tutkimuksesta jdd pelinjohtajan
valinnaisia sddntojd késittelevd Chapter 9, silld sen sisilto ei ole tutkimuskysymykseni

kannalta olennaista.

21 Dungeons & Dragons -fantasiamaailma osana kirjallisuustieteen

jatkumoa

D&D:n fantasiamaailma on, kaikkien kuvitteellisten ja olemassa olevien maailmojen tavoin,
vahvasti semioottinen. Kuten Ilkka Niiniluoto on argumentoinut, kdyttimiemme sanojen
merkitys riippuu niiden roolin liséksi siitd, millaisia asioita ja olioita maailmassa on
(Niiniluoto 2000, 19). Tdma on erityisen tirke#a pitdd mielessd, kun tarkastelemme
roolipelejd niiden kirjallisuuden ja lukemisen kautta. Tulen téssa tutkielmassa useaan kertaan
alleviivaamaan, ettd monet D&D:n kirjallisuudesta l0ydettivistd termeistd ja sanoista omaavat
merkityksid, jotka ovat ominaisia nimenomaan D&D- ja roolipeleille. Ne toimivat
monimutkaisten fantasiamaailman elementtien ja tapahtumien edustajina ja abstraktioina,

joiden ”ohi” lukijat ja pelaajat kykenevit oppimisen kautta katsomaan, suoraan niiden
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osoittamaan D&D-maailman merkittyyn. Tamén lisdksi D&D nojaa my0s laajempaan

fantasiakirjallisuuden ja -perinteen kautta luotuun merkkien ja merkitysten jarjestelméén.

Curtis D. Carbonell on roolipelien fantasiaclementteja kasittelevéssid Dread Trident -teoksessa
madrittdnyt roolipelien maailmat ns. realized worlds -maailmoiksi. Tdma on kehittyneempi
versio kirjallisuudessa yleisesti 10ytyvistd kuvitelluista (imaginative) ja Michael Salerin
virtuaalisista maailmoista; kyse on kuvitteellisista yhteisollisisti tiloista, joissa rationaaliset
ihmiset viettavét pitkid aikoja (Carbonell 2019, 12, 26). Carbonell ei anna teoksessa suoraa
madritelmaa termilleen, mutta antaa ymmartda, ettd ne ldhestyvét pelien
vuorovaikutuksellisuuden ja erilaisten tydkalujen kautta 1dhelle “todellista” maailmaa
(Carbonell 2019, 1, 3—4, 12). Huomionarvoista tidssd on my0s kdytetty kieli: englannin kielen
real-sanasta (todellinen) johdettu realized. Kaytén jatkossa tédstd termistd selkeyden vuoksi
kddnnostd todentuntuiset maailmat”. Carbonell ei kuitenkaan kuvaa ainoastaan roolipelien
maailmoja todentuntuisina, vaan hén nostaa muun muassa J.K. Rowlingin Harry Potter -
kirjasarjan esimerkiksi lastenfantasian todentuntuisesta maailmasta (Carbonell 2019, 1-2).
Tastd ja muista Carbonellin esimerkeistd (Marvel, Star Wars) voi ymmartia, ettd maailman
levidminen kirjan sivujen ulkopuolelle on térked osa todentuntuisen maailman synty4; silld on
oltava kiytossdin tyokaluja, kuten kuvaa, videota tai oheistuotteita, jotka ponkittavat

maailman uskottavuutta.

D&D:n fantasiamaailmaa on lisdksi mahdollista tarkastella muiden fiktiivisten maailmojen
tavoin kdyttden Marie-Laure Ryanin (1991) mahdollisten maailmojen teoriaa, jonka niden
toimivan luonnollisena edeltdjdnd Carbonellin todentuntuisille maailmoille. Koska
Carbonellin malli on kehitetty tarkemmin roolipelien ja niiden tilallisen toiminnan
tarkasteluun, tulen pohjaaman tutkielmani pddasiassa sithen. Roolipelien ja Carbonellin
teorian kannalta erityisen tirkedna voidaan kuitenkin pitdd Ryanin (1991, 21-29) fiktiivisen
uudelleenkeskittdmisen kasitettd, jossa oikeassa maailmassa (AW, actual world) sijaitseva
lukija uudelleen sijoitetaan tekstuaalisen oikean maailman (TAW, textual actual world)
keskioon, joka tekstissd vastaa samaa kuin AW omassa maailmassamme. TAW on tekstin
esittimai versio laajemmasta fiktiivisestd maailmasta TRW (textual reference world).*

Roolipelien ja todentuntuisten maailmojen kohdalla timé uudelleenkeskittdmisen tilallinen

4 Ryanin (1991, 26) mukaan TAW ja TRW ovat fiktiossa usein sama asia, silli TRW ei voi olla olemassa
tekstuaalisen representaationsa ulkopuolella. Kuitenkin D&D:n tapauksessa TRW on olemassa my®ds silloin, kun
yksittdisen teoksen TAW (kuten kampanjakirja) ei siihen viittaa, ja on méaéritetty muiden teosten tai
pelinjohtajan taustatyon kautta. Tdmai eroaa jatko-osien tavasta laajentaa TRW.
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luonne korostuu; lukija ja pelaaja tarkastelevat pelimaailmaa suhteessa siind sijaitsevan
hahmonsa kehoon, joka koetaan samana kuin pelaajan oma keho. Kysymykset kuten “miti
nden” tai “kuinka kaukana se on” ovat yleisid pelipdydéssd. Kuten oikean maailmankin
tapauksessa, kokijan minuus sijaitsee aina todentuntuisten maailmojen TAW:n keskiossd, jota
muu maailma ympér6i. Ryan (1991, 23) onkin Kendal Waltoniin pohjautuen verrannut
tekstuaalisen maailman sisdén astumista mielikuvitusleikkiin, jonka aikana sovimme
noudattavamme sitd maadrittavid sddntojd ja uutta todellisuutta, mikd kuvaa myos
roolipelikokemusta varsin oivallisesti. Myods Jennifer Cover (2005, 33) on huomannut Ryanin
mahdollisten maailmojen mallin kautta tapahtuvan, pelitilanteen sisdltimien maailmojen
erottelun hyodylliseksi D&D:n tutkimuksessa, etenkin sen tilallisen, ajallisen ja

emotionaalisen immersion tarkastelussa.

Roolipelien suhteen uskonkin, ettd vaikka esimerkiksi visuaalisuus on tirked osa niiden
kuvitettua opaskirjallisuutta, merkittivin tekijd niiden todenmukaisten maailmojen luomisessa
ovat roolipelien sddnnot. Ndiden funktiona ei ole niinkdadn kuvailla fantasiamaailmaa kuin
ohjeistaa lukijaa siind, miten tdmi kykenee toimimaan fantasiamaailman sisdlld. Tdma asettaa
lukijan perspektiivin uniikilla tavalla pelimaailman sisdiseen tilaan. Myo6s Carbonell
painottaa, ettd tilalla on tdrked rooli todenmukaisten maailmojen ja modernin fantasian osana:
se vaatii lukijaa ymmartdmaéan tilan ympéristond, joka sallii ratkaisujen tuottamisen tiettyjen
ongelmien ratkaisemiseksi. Toisin sanoen ndmé fantasiamaailman tilat toimivat pelillistetyn
tekstin (gametext) tavoin. (Carbonell 2019, 23.) Tekstissi siis korostuu se, ettd lukijalla on
mahdollisuus vaikuttaa sen maailmaan; ratkaista timén eteen asetettuja esteitd ja ongelmia
niilld tyokaluilla, joita opaskirjat tarjoavat. Carbonell sanookin opaskirjojen toimivan kahdella
tasolla: ne sekd antavat pelaajalle kyvyn paeta todentuntuiseen maailmaan ettd vaikuttaa
sithen (Carbonell 2019, 49). My6s Ryan tuonut esille, kuinka immersiivisyyttd voidaan luoda
peleissi tapahtuvan tilan tutkimisen (spatial immersion) ja tehtdvien suorittamisen (/udic
immersion) kautta (Ryan 2009, 53—54). Vaikka poytdroolipelit ja D&D eivit siis olekaan
uniikkeja siind, etti ne tuottavat todentuntuisia maailmoja, on nididen maailmojen sdinto- ja
toimintakeskeinen luomistapa huomion arvoista. Siihen keskittyminen tuleekin olemaan
tarked osa titéd tutkielmaa, silld esimerkiksi tietokonepeleissd toiminta on paétarkoitus ja

pelaajien saaman nautinnon ldhde (Ryan 2004, 349).
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Fantasiagenren luokitteluun kuuluu kaksi ryhmaéai, joita voidaan hyddyntdd D&D:n
fantasiakokemuksen méiirittelyssi. Niitd ovat portaalifantasia® (portal quest fantasy) ja
immersiivinen fantasia (immersive fantasy). Portaalifantasiassa paéhenkilot siirtyvét toiseen
maailmaan, kun taas immersiivisessd fantasiassa nimé ovat osa fantastista maailmaa. (James
& Mendlesohn 2012, 2). D&D:n fantasiamaailma kuuluu pddosin immersiiviseen fantasiaan,
silld sen maailma on henkilohahmojen luontainen ja tuttu koti. Tdmai ei kuitenkaan tarkoita,
etteiko siitd silti voitaisi havaita portaalifantasian piirteitd. Edward James (2012, 64) nostaa
esimerkiksi Taru Sormusten Herrasta -teoksen hobitit ja sen, kuinka ndiden 1dht6 Konnusta
on verrannollinen portaalifantasiaan, jossa sankarit siirtyvét tutusta maailmasta vieraaseen
maailmaan. On tdysin mahdollista, ettd samanlainen asetelma toteutuu myds D&D:n
fantasiamaailmassa, etenkin kun maailman tutkiminen ja sitd kautta tapahtuva
toimintamahdollisuuksien laajeneminen ovat sen keskidssd. Farah Mendlesohn onkin sanonut,
ettd portaalifantasia sallii ja nojaa protagonistin ja lukijan kokemuksen karttumiseen. Tat4
kautta protagonisti vihitellen nousee asemaan, jossa han kykenee muuttaa maailmaansa.
Lukijan ikd4n kuin ratsastaa tilloin protagonistin vierelld, ndhden ja kuullen vain mitd tima
nikee ja kuulee. Portaalifantasian rakenteeseen kuuluukin, ettd protagonisti siirtyy arkisesta
maailmastaan kosketukseen kaukaisen tai tuntematonta fantasiamaailman kanssa.
(Mendlesohn 2008, xix, xx.) D&D:n fantasiakokemusta on titen haastavaa méérittaa
immersiivisen fantasian ja portaalifantasian vililld. Sen maailma on arkisimmillaankin
fantastinen oman mittapuumme mukaan, mutta jéttda runsaasti kasvunvaraa fantastisempaan
kokemukseen siirtymiseen. Myos yksittdiset pelikokemukset vaihtelevat vahvasti ndiden
kahden genren vililld; yhden hahmon tausta voi olla arkinen palkkasoturi, toisen taas magiaan
uppoutunut velho-oppilas. Varminta olisikin sanoa, ettd D&D kykenee ilmentdméén sekéd

portaalifantasian ettd immersiivisen fantasian piirteita.

Toki on myos valttdmatontd huomauttaa, ettd henkilon siirtyminen portaalifantasian tapaan
arkisesta maailmasta fantastiseen tapahtuu my®os itse pelitilanteessa, kun pelaaja astuu oman
hahmonsa saappaisiin. Tdssd kohtaa olisikin selkeyden vuoksi syytd erottaa D&D-maailman
kokeminen lukemisen ja pelaamisen kautta. Néistd lukukokemus nojaa selvisti
portaalifantasian perinteisiin, silld se painottaa fantasiamaailman selittdmista ja kuvailua
lukijalle (Mendlesohn 2008, xx). Pelitilanteessa kokemus taasen on kaksiajakoinen pelaajan ja

pelaajahahmon vililld, ja vaihtelee painopistettddn aiemman kuvaukseni tapaan immersiivisen

5 Kiytén ytimekkyyden vuoksi titd kidnndstd, mutta alkuperdissanan quest-osa kannattaa silti pitdd mielessi,
silld se maarittdad sen yhtildisesti portal-osan kanssa.
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ja portaalifantasian viélilla. Pelaajahahmo ja pelaaja voivat, pelitilanteesta riippuen, kokea
toisistaan riippumatta fantasiakokemuksen joko immersiivisen- tai portaalifantasian kautta.
Tamin mahdollistaa se, ettd pelaajan aiempi lukukokemus on hoitanut suuren osan maailman
selittdmisestd “’pois alta”, jolloin tdma voi kokea maailman immersiivisesti taustatietojensa
avulla, ilman selityksid. Pelikokemuksen kannalta onkin vilttimatonti, ettd pelaaja ottaa
haltuunsa joukon maailmansisiisié olettamuksia [perustiedot, sdédnnot], joka sekin on osa
immersiivisen fantasian kokemista (Mendlesohn 2008, xx).® Toki on myds mahdollista, etti
pelaajalle tarjotaan tdysin uutta tietoa maailmasta, joka taasen siirtdd kokemuskenttaa

portaalifantasian suuntaan.

Kuitenkin pelitilanteeseen liittyy paradoksaalisesti myods pelimaailman keinotekoisuuden
painottaminen, kun pelinjohtaja ja pelaajat kayttédvit pelin sddntdja, noppia ja numeerisia
arvoja siind vaikuttamiseen. Viiténkin, ettd fantasiamaailman immersiivinen kokeminen
sdilyy ndiden elementtien semioottisen tulkinnan kautta. Kuten Roland Barthes (1974) esitti,
lukemaamme tekstiin sisdltyy aina useita erilaisia merkityssuhteita, koodeja, lukijan
tulkattavaksi. Ndma koodit koostuvat kuvatuista objekteista (merkityt) ja ndihin osoittavista
merkitsijoistd. Yksinkertaisin esimerkki téstd olisi kirjoitetun sanan ja tdhan liittyvan késitteen
yhteys. Barthes my0s painotti titd kautta tapahtuvaa lukijan roolia tekstin tulkitsijana ja sen
merkityksen tuottajana. Poytaroolipeleisséd tima tulkinta tapahtuu tekstin tasolla kahdessa
vaiheessa. Ndistd tutuin on kerronnallisen tekstin tulkinta, jossa muutamme sanojen ja
virkkeiden merkitykset mielessimme visuaalisiksi ja kisitteellisiksi representaatioiksi. Tama
vastaa pitkalti perinteisessd kirjallisuudessa tapahtuvaa tekstin merkitysten tulkintaa. Viitén,
ettd titd syvempad tulkinnan tasoa edustaa kirjojen ohjeellisen tekstin tulkinta, silld ne
perustuvat kielellisesti ja yhteiskunnallisesti opittujen merkitysten lisdksi D&D-kirjallisuuden
omiin merkityssuhteisiin, jotka pelaaja oppii opaskirjojen pohjalta. Tétd voidaan pitda
verrannollisina Barthesin (1974, 20) maérittdmiin, tekstin siséisiin kulttuurisiin koodeihin.
Aivan, kuten sopimuksenmukaisesti kootut ddnne- ja kirjainyhdistelmat vélittdvit meille
automaattisesti niitd vastaavat mielikuvat, sivuuttavat pelinjohtaja ja pelaaja pelien
keinotekoisuutta korostavat elementit (kuten sddnndt) ja ndkevit ne ensisijaisesti
pelimaailman tapahtumien, merkittyjen, merkitsijoind. Carbonellin mukaan erilaiset

poytdroolipelaamiseen kuuluvat esineet; nopat, pelifiguurit ja muut, toimivatkin kohteidensa

6 S#dntdjen hallinta myos mahdollistaa pelin tuleviin tapahtumiin vaikuttamisen, jonka perusteella Jennifer
Cover (2005, 26-27) pitdé roolipelejd perinteisid narratiiveja ja tietokonepelejd mukaansatempaavimpina.
Tatdkin voisi pitdd immersiivisyyden mittarina.
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[merkittyjen] abstrakteina representaatioina [merkitsijoind] (Carbonell 2019, 49), ja viitén,

ettd samaa periaate pitee myos tekstiin itseensa.

Kun lukija tulkitsee vaikkapa Monster Manual -teoksen hirvi6itd, hin ymméirtda numeeristen
representaatioiden yhteyden ndiden ominaisuuksiin. Esimerkiksi Hoard of the Dragon Queen
-teoksessakin esiintyvén kobold-lajin numeeriset arvot ovat STR 7 (-2), DEX 15 (+2), CON 9
(-1), INT 8 (-1), WIS 7 (-2) ja CHA 8 (-1) (Crawford 2018, 195). D&D:n koodiston tunteva
kykenee pelkdstadn ndistd arvoista nikemédn, ettd koboldit ovat vikkeld laji, mutta heikkoja
erityisesti fyysisen voiman ja viisauden suhteen. Ferdinand de Saussuren mukaan
semioottisen merkitsijin ja merkityn viliset suhteet ovat arbitraarisia (Huttunen & Veivo
1999, 30). Aivan kuten Tomi Huttusen ja Harri Veivon (1999, 31) esittdmissi esimerkeissa,
my0s D&D:n semioottisessa jarjestelmissd on havaittavissa tima arbitraarisuus, kun niitad
katsotaan laajemmassa kontekstissa. Vilittomailla tasolla ymmaéarrdmme arvojen kausaaliset
merkitykset: kirjainlyhenteet muodostuvat englannin kielen sanoista (Strength, Dexterity,
Constitution...) joihin yhdistetty numeerinen arvo kuvaa nididen suuruutta. Tieddmme, ettd
merkit ovat aina suhteessa muihin merkkeihin, téssi tapauksella yhteenliittymisen eli
syntagmaattisten suhteiden kautta (Huttunen & Veivo 1999, 32). D&D muodostaa oman
semioottisen merkkijirjestelménsd, mutta se toimii silti muiden, laajemmin tunnettujen
merkkijdrjestelmien sisélld, kuten kielen, matematiikan ja fantasiagenren. Tdmai sopii yhteen
ailemman ymmarryksen kanssa kulttuurina kielen kimppuna, joka sisdltdd useita

alamerkkijérjestelmid (Huttunen & Veivo 1999, 131).

Miti tulee D&D:n fantasiamaailman sisdltoon, ei sen madrittdminen ole tdysin yksioikoista.
Kuten téssé luvussa tulee ilmi, D&D.n fantasiamaailma on jaettu useisiin rinnakkaisiin tai
vaihtoehtoisiin universumeihin, jotka muodostavat yhdessd multiversumin. Ndmikéaan
maailmat eivit ole kiveen hakattuja, vaan pelinjohtajille ja pelaajille annetaan vapaus
muokata ja uudelleen tulkita niitd. Mutta vaikka D&D tarjoaakin pelaajilleen runsaasti
vapautta, rakentuvat sen ohjekirjat silti tiettyjen olettamusten varaan, joiden perusteella sen
maailmaa voidaan verrata muuhun fantasiakirjallisuuteen. Ndma olettamukset on méaaritelty

Dungeon Master’s Guide -teoksessa seuraavalla tavalla:

1) Jumalat valvovat maailmaa
2) Suuri osa maailmasta on kesyttimatonta

3) Maailma on muinainen
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4) Konfliktit muovaavat maailman historiaa
5) Maailma on maaginen
(Carter et al. 2014, 9.)

Vaikka ndmaé sdédnnot onkin annettu D&D:n fantasiamaailman perusoletuksiksi, painottaa
Dungeon Master’s Guide tissakin kohtaa, ettd pelaajilla on vapaus toteuttaa kampanja
haluamallaan tavalla ja kdyda tdysin yll4 mainittuja ohjenuoria vastaan. (Carter et al. 2014, 9.)
Kyseisid ohjenuoria noudatetaan kuitenkin D&D:n virallisissa ohjekirjoissa, joten ne
muodostavat tdten kaikkein suositumman ja yleisesti hyvaksytyn version D&D-
fantasiamaailmasta. Ndidenkin perusteella D&D:n fantasiamaailman asettaminen yhteen,
selkedsti médriteltyyn fantasiagenreen on haastavaa. Tima johtuu mielestdni pitkalti siité, ettd
perinteisesta kirjallisuudesta tuttujen fantasiamaailmoista poiketen D&D:n fantasiamaailman
péddasiallisena ei ole funktiona ei ole tarinan vaan toiminnan mahdollistaminen. Tésti syysté
sen maailma voi, pelinjohtajan ja pelaajien paatoksistd ja toiminnasta riippuen, ilmentda
monen eri fantasiagenren piirteitd. Esimerkiksi pelin alemmilla tasoilla se muistuttaa
seikkailufantasiaa (adventurer fantasy; Clute & Grant 1997, 7), kun “tarinan” panokset ovat
matalat ja pelaajahahmojen paitavoitteena on useimmiten elannon hankkiminen. Pelin
korkeimmilla tasoilla se taasen muistuttaa korkeafantasiaa (high fantasy; mt., 466), jossa

pelaajahahmot taistelevat koko maailman kohtalon puolesta.

Ryanin pienimmdn mahdollisen poikkeaman periaate on hyddyllinen D&D:n
fantasiamaailman kartoittamisessa. Ryanin mukaan projektoimme fiktiivisiin maailmoihin
kaikki tosimaailmaa koskevat tietomme ja sisdllytdimme poikkeuksia vain, kun teksti niin
osoittaa (Ryan 1991, 51). D&D:n kaltaisessa fantasiamaailmassa voidaan myos hyddyntaa
Ryanin geneerisid maisemia, joiden sisdltd kootaan tietylle korpukselle ominaisista teemojen
ja objektien kokoelmasta (Ryan 1991, 55). D&D:n voidaankin ndhdi noudattavan fantasian
geneeristd maisemaa pienimméan mahdollisimman poikkeaman mukaan, eroten siitd niiltd
osin, kun tekstissd osoitetaan. Kuten Ryanin (1991, 34) luokittelu osoittaa, satujen [ja titen
muunkin fantasian] maailmat eroavat oikeasta maailmasta niiden siséltiman inventaarion,
luonnonlakien ja taksonomian suhteen. D&D:n voidaankin yleisesti ottaen sanoa edustavan
genrelle tuttua, keskiaikaiseen Eurooppaan pohjautuvaa fantasiamaailmaa (Carbonell 2019,
105). Kaikkein voimakkain ja ilmiselvin pohja D&D:n fantasiamaailmalle on jo aiemmin
mainittu Taru Sormusten Herrasta. Edward Jamesin mukaan Tolkienin suurin saavutus olikin

tdmén Sekundiirisen Maailman (Secondary World) normalisoiminen osana fantasiagenred.
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Kyseessd on maailma, jolla ei ole minkéénlaista yhteyttd omaamme, vaan joka toimii tdysin

kokemamme maailman ulkopuolella. (James 2012, 65.)

Myds Clute ja Grant nostavat Sekundédirisen Maailman normalisoinnin Tolkienin
saavutukseksi ja antavat sille kolme péépiirrettd: Maailma on asuttava (/ivable), luettavissa
oleva (legible) ja jatkuvan muodonmuutoksen (metamorphosis) keskella (Clute & Grant 1997,
951). Kaikki ndma piirteet patevit myds D&D:n fantasiamaailmaan. Néiden liséksi Clute ja
Grant tunnistavat Tolkienin Sekundairisestd Maailmasta useita fantasiagenressa kéytettavia
kerronnallisia elementtejd, joista monet ovat yhteydessd D&D:n fantasiamaailman viiteen
perusolettamukseen. Namé elementit ovat fantasiamaailman jumalat, maailman tilan
rappeutuminen (7hinning), maailmassa oleva véaryys, joka vaatii parantamista (Wrongness),
tehtivé, jonka kautta tima toteutetaan (Quest) ja Eucatastrophe (Tolkienin maérittima,
satujen ylentdvii piirteitd kuvaava termi, jota vastaavan tilan hahmot saavuttavat tarinan

lopussa; onnellinen loppu) (Clute & Grant 1997, 950-955; Tolkien 1974, 60).

Jumalien olemassaolo molemmissa fantasiamaailmoissa muodostaa selvédn yhteyden, mutta
muut elementit vaativat selittdmistd. Thinning, Wrongness, Quest ja Eucatastrophe ovat
kaikki yhteydessd D&D-maailman neljidnteen perusolettamukseen. Ne edustavat maailmaa
uhkaavaa muutosta tai uhkaa (Thinning & Wrongness), jonka aiheuttaman konfliktin hahmot
pyrkivét ratkaisemaan (Quest), saavuttaakseen jonkinlaisen ylevin lopputuloksen
(Eucatastrophe). My0s Cluten ja Grantin méadrittdima, Tolkienin Sekundédrisen Maailman
jatkuva muodonmuutos voidaan nihda edeltdjdand konfliktien muovaamalle D&D:n
fantasiamaailmalle. Yhteys ndiden kahden maailman vililla ei kuitenkaan ole tdysin suora, ja
Tolkienin kdyttimid elementtejd voitaisiinkin pitdd enemmaénkin esikuvina D&D-maailman
vastikkeilleen kuin niiden ensimmaisind versioina. Maailman konfliktit eivét esimerkiksi ole
valttdmatti koko sen olemassaoloa uhkaavia, vaan voivat olla vaikkapa poliittisia tai edustaa
tdysin arkista vaaraa. Samoin konfliktin ratkeaminen voi palkita hahmoja varsin arkisin

tavoin, kuten rahalla.

Edelld mainittujen elementtien lisdksi James on tunnistanut juonellisia apukeinoja (plot
devices), jotka yleistyivit fantasiagenressd Taru Sormusten Herrasta -teoksen julkaisun
myo6td. Niistd D&D:n fantasiamaailman viiteen perusolettamaan siséltyvit matka
fantasiamaailman kartan lavitse (Cook’s Tour) ja hidas kulkeminen maisemien l4vitse
(Walking). (James 2012, 65.) Naistd voidaan vetdad yhteys D&D-maailman perusolettamuksiin

seuraavalla tavalla: D&D-fantasiamaailman kesyttimattomyys mahdollistaa sen poikki
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matkaamisen ja kulkemisen hitaasti maisemien lavitse. Toki huomattavaa on, ettd pelaajien
arvovallan ja resurssien kasvaessa niille tarjoutuu keinoja nopeuttaa matkantekoaan
esimerkiksi teleportaatiopiireilld, joita kdsitellddn tissé tutkielmassa tarkemmin my6hemmin.
Tassidkin tapauksessa Tolkienin vaikutus D&D:n fantasiamaailmaan ei ole kiveen hakattu

ohjeennuora, vaan yksi ainesosa suuremmassa “’reseptissi’.

My6s maailman maagisuus oli Tolkienille tirkedd. Hinen mukaansa fantasiatarinan taikuus
on se yksi seikka, jota ei tule pitdd pilkkana ja jonka tdytyy séilya satiirilta (Tolkien 1974, 16).
Magiasta onkin tullut yksi fantasiagenren peruspilareista, mika liittdd D&D-kirjallisuuden
kenties vahvimmin laajempaan fantasiakirjallisuuden jatkumoon. Niin ikddn myds maailman
muinaisuus, ja sitd kautta myyttisyys, ovat osa Tolkienin ja timén aikakauden muiden
fantasiakirjoittajien perintod. Brian Attebery kuvaa Tolkienin ja timéan kollegan C.S. Lewisin
torjuneen aikakautensa modernismin [”tee siitd uutta!”], suunnaten katseensa tulevan sijasta
menneisyyteen, aina keskiaikaan asti, jolloin heidén tunnuslauseenaan olisi aivan hyvin
voinut olla “’tee siitd vanhaa!” (Attebery 2014, 41-42). Attebery nostaa esille tavan, jolla
Tolkien hyodynti aiempia historiallisia myyttejd, kuten kelttildisié, latinalaisia, norjalaisia,
englantilaisia ja suomalaisia tekstejd (Attebery 2014, 56). Maailman kesyttdmattomyys ja
muinaisuus ovat lisdksi vahvasti yhteydessd D&D-teosten luonteeseen osana pelikokemusta.
Ne luovat pelaajille mahdollisuuksia tutkimiseen ja 16ytdmiseen, joka voi tapahtua joko
tilallisesti (fantasiamaailman ympéristod tutkimalla) tai ajallisesti (fantasiamaailman historiaa
tutkimalla). My0s niistd on havaittavissa yhteys fantasiamaailman immersion luomiseen
Ryanin (2009, 54-55) médrittdimén pelillisen (/udic), tilallisen ja epistemologisen immersion
kautta. Huomattavaa on, ettd tilallinen ja epistemologinen immersio ovat D&D:n kontekstissa
usein alisteisia pelilliselle immersiolle; niiden toteutumisen edellytyksend on hahmon

tuottaman toiminta ja timéin mielekkyys pelaajan kannalta.

Cluten ja Grantin kaksi muuta Tolkienin sekundéérisen maailman peruspiirrettd, asuttavuus ja
luettavissa olevuus, nikyvit nekin D&D-fantasiamaailman muinaisuudessa, jonka kautta
saadaan vahvistettua sen uskottavuutta ja todenmukaisuutta. Clute ja Grant huomauttavatkin,
ettd Tolkienin Sekundairistd Maailmaa késittelevit teokset ovat tdynnd viittauksia maailman
aiempaan historiaan, johon verrattuna tarinat itsessdén ovat vain ohut uudelleenkertomus

(Clute & Grant 1997, 952).
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2.2 D&D:n multiversumi ja kosmoksen rakenne

Dungeons & Dragons on fantasiamaailmojen tapauksessa erikoinen siind mielessé, ettd sen
skaala on useimpia muita kunnianhimoisempi. Siind missd monet fantasiamaailmat eivat
valttdmattd esittele maailmankuvaansa taydellisesti edes koko planeetan tasolla, vaan
hy6dyntivit tuntemattomien maiden luomaa tenhoa, laajentuu D&D kokonaiseksi
multiversumiksi, lukemattomien rinnakkaisten todellisuuksien verkostoksi. Tallaisia
rinnakkaismaailmoja ovat esimerkiksi Wildemouth, Planetscape, Dragonlance ja Forgotten
Realms, joka toimii pelin ”pddmaailmana” (Carbonell 2019, 100). Useat
rinnakkaistodellisuudet ovat myds yhteydessa toisiinsa, eli matkustaminen niiden vélill4 on
ainakin teoreettisesti mahdollista. Ryan Vun mukaan D&D:n kaltaiset roolipelit
kisittelevitkin Mikhail Bakhtin genreteoriaa mukaillen genrejé erillisind maailmoina (Vu

2017, 285), joiden kayttd on yhteydessd my0s fantasiagenren historiaan:

But SF and fantasy authors had been conscious of the links between genres since
their early days, born as they both were out of the marketing efforts of competing
pulp magazines. The co-presence of multiple worlds even became an explicit
trope within both genres. [...] Another major influence on D&D, Michael
Moorcock’s Eternal Champion cycle features characters that are all incarnations
of the same heroic archetype, each occupying a different world within a
“Multiverse” of genre worlds. [...] The strain of pulp fantasy literature most
important to the formation of early RPGs, as naive as it often seems, has always

been aware of other genres and the permeable nature of their borders. (Vu 2017,
285-286.)

Useiden erillisten maailmojen ja tyylillisten vaikutteiden ldsndolo on siis ollut osa
fantasiagenred alusta alkaen, etenkin roolipelien ja D&D:n kohdalla. Vu alleviivaa ndiden
kayttod markkinoinnin vélineend, mutta ndhdékseni on mahdollista, ettd myds genre ja
mediumi mahdollistivat useiden rinnakkaisten maailmojen kdyton: fantasiagenre ajaa
luonnostaan tekijoitddn puskemaan yli mahdollisuuksien rajojen, eiké tekstuaalinen
toteutustapa luo "liséhintaa” kaikkein villimpien maailmojen luomisessakaan (verrattuna
esimerkiksi elokuviin). Kuten jo timén tutkielman alussa mainitsin, fantasia on myos
aarimmadisen laaja ja véljat miiritteet omaava genre, joten sen sisdlld kyetddn kasittelemiin
keskenddn hyvin erilaisiakin maailmoja. Kuten Vun esimerkkikin osoittaa, hyppy samaan
genreen kuuluvista mutta erillisissé teoksissa julkaistuista maailmoista yksittdisen teoksen

siséltdméén fantasiamaailmojen joukkoon muotoutui luontevasti osaksi genren periméaa.

Viitén, ettd D&D-kirjallisuuden pelillisyydelld on ollut merkittdva vaikutus Vun

alleviivaamaan ilmidon, jossa useiden samanaikaisten maailmojen ldsndolo nousi sen
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fantasiakokemuksen keskioon. Peliala on, jo poytdroolipelimuodossaan, verrattain
kaupallinen. Siind missé yksittdinen kirjailija voi pdattda itse julkaisutahdistaan, on
roolipelikirjallisuus riippuvainen usean eri tyontekijidn panoksesta: kirjoittajien,
pelisuunnittelijoiden, kustannustoimittajien, taiteilijoiden, ynnd muiden. Yksittdisten
tekijoiden luomia roolipelejékin toki on, mutta etenkin D&D:n mittakaavassa yleistd on, ettd
luomisty0 vaatii usean tyontekijidn panoksen, joka johtaa toiminnan yhtidittimiseen. Tadma
puolestaan vaatii, ettd yhtio on pidettdva hengissd, miké taasen tarkoittaa uusien tuotteiden,
kirjojen, tuottamista. Erds toimivaksi todettu tapa tuottaa jatkuvaa, mutta riittdvan
monipuolista lisdsisdltd on uudenlaisten pelimaailmoiden luominen, jotka tarjoavat sekd pelin
tekijoille ettd kuluttajille uudenlaisia kokemuksia. Pohja tdhén on pedattu jo Vun
mainitsemien pulp-lehtien kilpailutilanteesta. Toki pelit on historiallisesti nihty enemmaénkin
tuotteina kuin taideteoksina, miki on eittdmaéttd vaikuttanut myos poytdroolipelikirjojen

tuotantotapaan.

Ja kuten aiemmin olen jo aiemmin tuonut ilmi, D&D:n fantasiamaailma keskittyy vahvasti
sen tarjoamiin pelillisiin toimintamahdollisuuksiin, Néiltd osin pelkkd maan, mantereen tai
jopa planeetan vaihtaminen ei vélttimatta takaa tarpeeksi merkittavaa vaihtelua
toimintamahdollisuuksien muutokseen. Esimerkiksi taikuuden sédénnét tai jumalolentojen
luonne ovat tekijoitd, joiden muutoksia ei voi perustella ainoastaan fyysisen sijainnin
vaihtumisella. My0s fantasiamaailman historiallinen taakka on seikka, josta saatetaan haluta

pédstd irti uutta kampanjakirjaa kirjoittaessa. POytd pyyhitdén niin sanotusti puhtaaksi.

Liséksi on otettava huomioon D&D-kirjallisuuden kirjoittamistapa ja siihen liittyva tekijyys.
Toisin kuin useimmat suositut fantasiamaailmat, D&D-kirjat on kirjoitettu useiden eri
kirjoittajien toimesta vuosikymmenten aikana. Kun ottaa huomioon, kuinka D&D painottaa
tekijyyden jakamista pelaajien kanssa, tuntuu tima ldhestymistapa luonnolliselta. Pelaajia
kannustetaan tekemdin pelimaailmasta juuri heille sopiva, jonka my6td moni pédatyykin
rakentamaan omanlaisen fantasiamaailmansa aivan alusta alkaen. Osa ndistéd on sittemmin
otettu osaksi D&D:n virallista multiversumia.’” David Jaran ja Evan Tornerin mukaan
roolipelit ovatkin “monitekijdisid”, eli niiden tekstien luojina toimii useampi henkild. Tadma
toteutetaan jattdmalld pelin “arkkitehtuuri” avoinnaiseksi pelaajan tekemid muutoksia varten.

Tekijyys litkkkuu titen ylhadaltd alaspdin kuvatulla akselilla, jossa ylhédltdpédin tuotettu

7 Richard Saint-Gelais kutsuu tillaista monen tekijéin tai teoksen luomaa tarinamaailmaa (storyworld)
“transfiktionaalisuudeksi” (Ryan 2019, 64, 70).
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tekijyys viittaa teoksen kirjoittajaan ja “alhaaltapdin” tuotettu tekijyys sen pelaajiin. (Jara &
Torner 2018, 275.) Kuten Marie-Laure Ryan (2009, 53) on huomauttanut, timénkaltaiset
jarjestelmadt eivét ole toisiaan poissulkevia, vaan yksittdinen peli voi siséltid molempia.
Esimerkiksi tdmédn tutkielman neljdnnessd luvussa kasiteltdvin kampanjakirjan tarinaa
voitaisiin pitdd ylhadltdpéin tuotettuna narratiivina, ja pelaajien sen puitteissa tekemai
toimintaa alhaaltapéin tuotettuna narratiivina. Pelaajien (tai lukijoiden) mieltymysten
huomioon ottaminen on siis leivottu aivan roolipelikirjallisuuden ytimeen, joka taasen

pyritddn mahdollistamaan vaihtoehtoisten, erilaisille pelaajille sopivien universumien kautta.

Yhtend esimerkkind voidaan nostaa esille Exandria, joka lukeutuu D&D:n virallisista
universumeista uusimpiin. Kyseinen maailma tuotiin osaksi D&D-multiversumia
maaliskuussa 2020 julkaistun, samannimisen maailman Wildemount-mantereelle sijoittuvan
Explorer’s Guide to Wildemount -opaskirjan my6td. Maailma oli alun perin tuttu timén
tutkielman alussa mainitusta Critical Role -kampanjasta ja sen pddasiallisena luojana toimi
kampanjan pelinjohtaja Matthew Mercer. Yhtend maailman merkittivistd ominaispiirteistd
voidaan pitdi eri lajien vilisten ominaisuuksien hidivyttdmistd ja sen painottamista, ettei
yksikddn niistd ole luonteeltaan paha, vaan ettd yksildiden ja joukkojen ilmentdava pahuus
johtuu yksilollisistd, kulttuurisista ja tilanteisista tekijoistd (Hoffer 2020). Taméa puolestaan
voidaan nidhd4 suorana vastauksena D&D:n lajikdsityksen saamaan kritiikkiin, jota késittelen

tarkemmin tdmaén tutkielman kolmannessa luvussa.

Tastd mittavien valintamahdollisuuksien méérastd huolimatta D&D on antanut Dungeon
Master’s Guide -teoksessa ohjeennuoria sithen, miten jokaisen universumin sisdinen
kokonaisuus tulisi rakentaa. Rakenne koostuu olemassaolon tasoista (planes of existence), ja

on karkeasti ottaen seuraavanlainen:

e Materiaalinen taso (Material Plane, ’tavallinen maailma”) ja sen ’kaiut”;
virallisessa kaanonissa Feywild ja Shadowfell

o 2 Siirtyvdistasoa: (Transitive Planes) Eteerinen taso (Ethereal Plane) ja
Astraalitaso (Astral Plane)

e 4 sisempid tasoa (Inner Planes): llman, Maan, Tulen ja Veden tasot sekid
nditd ympéroivd Elementaalinen Kaaos (4ir Plane, Earth Plane, Fire

Plane, Water Plane seké Elemental Chaos)

e 16 Ulkoista tasoa (Outer Planes): eri filosofioita ja tunteita edustavat
jumalien kotitasot

e Positiivinen ja negatiivinen taso (Positive & Negative Plane)
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(Carter et al. 2014, 43—68.)

On huomionarvoista, ettd tima monista olemassaolon tasoista koostuva rakennelma
muistuttaa vahvasti jo aiemmin mainittua portaalifantasiaa, jossa hahmo siirtyy
“reaalimaailmasta” toiseen, fantastiseen maailmaan, vaikkakin tdssé tapauksessa
reaalimaailman roolia ajaa D&D:n fantasiamaailman Materiaalinen taso. Niitd olemassaolon
muita tasoja voidaan hyvin pitdé timén Sekunddirisen Maailman mittapuulla fantastisina,
silld ne sisdltdvat Materiaalisen tason ulkopuolisia ja tdten sen ndkokulmasta fantastisia
piirteitd ja olentoja. Fantastiset olennon kuuluvatkin yhdessid maailmojen valilla kulkemisen
kanssa portaalifantasian padpiirteisiin, jotka 10ytyvét jo Ludwig Tieckin The Elves -teoksesta
(1812), jonka Gary K. Wolfe mainitsee yhtend genren edeltdjistd (Wolfe 2012, 12).
Olemassaolon tasojen luonne fyysisind paikkoina tuokin D&D:n fantasiamaailmaan
portaalifantasiasta tutun efektin, jossa oman maailman “takaa” 16ytyy jokin muu, entistdkin
thmeellisempi paikka. Tuntuukin luontevalta, ettd myds fantasiamaailmassa sen hahmot
haaveilisivat jostain fantastisemmasta paikasta, joka on D&D:n tapauksessa aktualisoitu.
Tolkien on kuvannut englantilaiseen fantasiakisitykseen kuuluvaa keijujen pienta kokoa
rationaalisoinnin tuotteena, jonka myotd ndiden hauraus voisi ”piiloutua esikkoon ja kutistua
ruohonvarren taakse”.® Tolkien myds huomauttaa, etti suurten 1dytoretkien jilkeen oli
“muodikasta” esittdd, ettd maailmasta oli tullut liian pieni sekd ihmisille etté haltijoille [jonka
ero keijuihin ei ole tekstissa niin selked kuin nykyéain]. (Tolkien 1974, 12-13.) D&D:n
olemassaolon tasot noudattavatkin Tolkienin kuvaamaa maailmankasitysté, jossa arkista

maailmaa ihmeellisempi todellisuus on siité erotettu ja piilotettu.

Lisdksi mainittakoon vield erds merkittiva kielellinen yhteys: materiaalisen tason kaikuihin
kuuluva Feywild, eli keijujen valtakunta (Plane of Faerie) (Carter et al. 2014, 49). Keijuilla
on historiallisesti ollut tirked rooli portaalifantasiassa, mutta ne ovat vahvasti yhteydessa
myo0s fantasiaan yleensd. Englannin kielessd fantasiakertomuksen, fantasiasatujen tai
fantasian nimend on kdytetty muun muassa termeja fairy-tale, fairy-story ja Faerie. Feywild
siis edustaa olemassaolon tasoista kaikkein vahvimmin “’klassista”, piilotettua mutta samalla
saavutettavaa fantasiamaailmaa, ja véitdnkin, ettd myos muut olemassaolon tasot ajavat
samanlaista roolia omilla tavoillaan. Gerard Hynes (2018, 8) on todennut monien
kuvitteellisten maailmojen noudattavan Lubomir DoloZelin dyadista maailmaa, jonka

kahdessa valtakunnassa (realm) ilmenevét vastakkaiset modaaliset olosuhteet. Kuten Hynes

8[...] hide in a cowslip or shrink behind a blade of grass. (Suomennos oma)
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toteaakin, ndma valtakunnat eivit vilttimatta rajoitu kahteen, ja D&D:n fantasiamaailma
ndyttddkin ilmentdvén téllaista useisiin valtakuntiin jaettua maailmaa. Hynesin kuvaamia
etitkkkaan ja muihin yhteiskunnallisiin normeihin perustuvaa eroavaisuutta ei sen sijaan
tunnuta painotettavan D&D:n olemassaolon tasoilla, vaan ne kuvataan ennen kaikkea
ympdristdjensd kautta. En myoskdin née, ettd D&D:n olemassaolon tasot tarkastelisivat
Hynesin kuvaamia, primiérisessd maailmassa erossa pysyvien valtakuntien (kuten elimén ja
kuoleman) vuorovaikutusta. (Hynes 2018, 8.) Toki mahdollisuudet tdhin on, silld tasot ovat
vahvasti temaattisia (esimerkiksi Eteerinen taso yhdistetdén tekstissd uniin), ja yhdessi ne
sisdltdavit selvin viestin siitd, mistd osasista olemassaolo kokonaisuudessaan koostuu. Mutta
kuten jo edelld mainitsin, Dungeon Master’s Guide keskittyy kuvamaan tasoja ennen kaikkia

tiloina ja ympéristdind hahmojen kuljettavaksi.

Mikéli viittaamme Ryanin mahdollisten maailmojen malliin, voidaan ndhddkseni pohtia,
tulisiko olemassaolon tasot ainakin osittain ndhda erillisiné tekstuaalisina maailmoina? Tasot
voivat erota toisistaan Ryanin (1991, 34) méérittimien genrejen saavutettavuusluokkien
osalta, ja esimerkiksi Astraalitasolla luonnonlait ovat omanlaisensa, kun hahmot voivat
litkkua ajatuksen voimalla (Carter et al. 2014, 47). Olemassaolon tasojen vililld matkaaminen
luo niiden vilille suhteen, joka muistuttaa Ryanin (1991, 32) kuvaamaa TAW:n ja TAPW:n
(textual actual possible world) vilistd suhdetta. Ryanin mallissa TAW:n sisélld voidaan
matkata TAPW-késitteen kautta, joka kuvaa tekstin sisdisten hahmojen mentaalisesti luomia
mahdollisia maailmoja (Ryan 1991, 32). Erona toki on, etti D&D:n olemassaolon tasojen
kontekstissa ne ovat yhté todellisia kuin TAW:ta vastaava Materiaalinen taso. Mikéli
muutamme TAPW-kisitteen D&D:n tapauksessa mentaalisista maailmoista fyysisisiksi
maailmoiksi, sopivat ne Ryanin olemassa olevaan malliin. Selkeyden vuoksi voisimme
kayttdad tastd termid textual alternative plane (TAP), joka poistaa possible-sanan tuoman
hypoteettisuuden ja epdvarmuuden. Ryan (2019, 63) on mydhemmin esittényt storyworld-
késitteensd, jonka miiritelmé “kokonaisuutena, joka kattaa tilan, ajan ja olemassa olevat
yksikét, jotka tapahtumien johdosta lipikiyvit muutoksia™ kattaisi kaikki D&D:n
olemassaolon tasot, jollei se vaatisi muutoksen ldpikdymistd. Olemassaolon tasot esitetddn
Dungeon Master’s Guide -teoksessa sellaisenaan, potentiaalisina tarinoiden alustoina, mutta
ilman olemassa olevaa sellaista. Tdten puollan D&D:n olemassaolon tasojen kisittelyd edella

esittdmini TAP-késitteen kautta, tai vihintdédnkin Ryanin mahdollisten maailmojen teorian

9[...] totalities that encompass space, time, and individuated existents that undergo transformations as the results
of events. (Suomennos oma.)



29

harmaana alueena. Mielestini meidén ei tulisi sulkea pois sitd mahdollisuutta, ettd
olemassaolon tasot tarjoavat erilaisia tekstuaalisia maailmoja, jotka puolestaan tukevat
erilaisten tarinoiden kerrontaa. En esiti titd tyhjentdviné vastauksena tai kritiikkind Ryanin
teorialle, vaan tapana méérittda olemassaolon tasojen ontologinen asema siten, kun se on
tdmén tutkielman puitteissa tarpeellista. Kattavamman vastauksen saamiseksi meidén tulisi
pureutua laaja-alaisesti sithen, miten “maailman” tai “’tekstin” kaltaiset késitteet tulisi
madrittdd. Myos D&D-multiversumiin kuuluvien universumien suhde Ryanin mahdollisten

maailmojen malliin on ndhdikseni yhéd samalla tapaa maarittimaton.

D&D:n fantasiamaailmassa toimimisen kannalta sen rakennetta voisi ajatella kehénd, jonka
keskustasta hahmo aloittaa ja jossa timéa etenee ulkoreunoja kohden sen mukaan, kun timéan
toimintamahdollisuudet kasvavat pelin ja tarinan edetessd. Tasot ovat kuitenkin myds muilla
tavoin yhteydessé pelaajaan ja pelin hahmoihin, vaikka ndma eivét voisikaan vierailla niissa.
Dungeon Master’s Guide rajaakin D&D-kampanjan pakolliset olemassaolon tasot ja ndiden

perustelut seuraavasti:
e A plane of origins for fiends
e A plane of origins for celestials
e A plane of origins for elementals
e A place for deities, which might include any or all of the previous three

e The place where mortals go after death, which might include any or all of
the first three

e A way of getting from one plane to another

e A way for spells and monsters that use the Astral Plane and the Ethereal
Plane to function

(Carter et al. 2014, 43.)

Kuten edelti nikee, eri olemassaolon tasoissa on olennaista se, ettd siirtyminen
Materiaaliselta tasolta niille on ainakin periaatteessa mahdollista. Kyseessd ovat fyysiset
paikat, jotka ilmentévit fantasiamaailman muiden ominaisuuksien tavoin pelaajan
toimintamahdollisuuksia. Huomionarvoista on, ettd monissa fantasiamaailmoissa
metafyysisesti tai muuten miarittdméttomat jumalten asuinsijat ja kuolemanjélkeinen
todellisuus on nekin suunniteltu D&D:n fantasiamaailmassa fyysisiksi paikoiksi, joihin

hahmojen on mahdollista matkustaa. Lahestymistapa onkin hyvin jérjestelméllinen. Jon
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Peterson kuvaa tapaa, jolla D&D jirjestelee maailmansa myyttisid elementtejd; sankareita,
hirviditd, esineitd ja loitsuja, rakennuspalasiksi, jotka alentavat fantasian tuottamisen rimaa.
Namaé elementit on ’pakotettu” sopimaan osaksi D&D:n jirjestelméa, antaen niille
yksityiskohtaisuuden, jonka avulla niitd voitiin simuloida pelissd. Vertailukohdaksi hin
nostaa fantasiakirjoittajat, jotka kykenevit késittelemiin myyteistd perittyjddn elementteja
ratkaisematta niitd kantaneiden legendojen epaméiiriisyyttd. (Peterson 2012, 201). Mielesténi
sama jarjestelmaéllisyys ja tarve systemaattisuuteen on havaittavissa myoés D&D-
fantasiamaailman rakenteessa. Se on ottanut monista mytologioista tutun monitasoisen
maailmanrakenteen ja tehnyt siitd konkreettisemman ja tarkoin mééritellyn, poistaen titen
suuren osan toispuoleisten maailmojen mystisyydestd ja epaméaérdisyydesté lukijan/pelaajan
ymmarryksen ja toimintamahdollisuuksien vuoksi. Toisaalta on tunnustettava H.P.
Lovecraftin kauhukirjallisuuden vaikutus D&D:n fantasiamaailmalle sen mysteeristen ja
kauhistuttavien jumalien kautta (Carbonell 2019, 22). Pirujen, selestiaalien ja jumalien
kotitasoissa on néhtivissa tietty lovecraftimainen vivahde; tavallisten ihmisten tajunnan
ulkopuolella oleva ulottuvuus, joka kétkee jotain suuruudessaan kauhistuttavaa. Tatd voisi

ajatella aiemmin kisitellyn, klassisesti tunnetun portaalifantasian pimednd peilikuvana”.

Espen Aarseth on méirittinyt seikkailupelien, jollaisen D&D:n voidaan katsoa olevan,
dominantiksi rakenteeksi pelaaja-avatarien liikkkumisen maiseman (landscape) lavitse
saavuttaakseen tietyn paddméaaran, ylittden samalla useita haasteita (Aarseth 2004, 368). Tamin
puitteissa ei ole yllattavaa, ettd myos olemassaolon tasot on valjastettu tédllaisiksi maisemiksi.
Will Hindmarchin mukaan pdytaroolipelien nautinto syntyy pelaajien saamasta tiydellisesté
narratiivisesta ja luovasta vapaudesta, joka luo hauskuutta riippumatta siitd, miké ndiden
kautta kerrotun tarinan laatu loppujen lopuksi on. Hin my®s painottaa vapauden tarkeytti
menestyksekkadn kerronnallisen pelin kannalta, jota voidaan hallita Henry Jenkinsin
madrittdmén “narratiivisen arkkitehtuurin” kautta: antamalla rajat, joiden puitteissa tarina
tapahtuu. (Hindmarch 2007, 52—53.) Tama tasapaino on ndhtdvissd myds D&D:n
olemassaolon tasoissa: pelaajilla on mahdollisuus olla niiden kanssa vuorovaikutuksessa,
mika laajentaa ndiden toimintamahdollisuuksia ja tuo peliin mielekkyyttd, mutta tasojen
rakenne ja roolit ovat tarkoin méiritellyt. Rakenne, jossa “fantastisemmat” olennot on
sijoitettu Materiaalisen tason ulkopuolisille olemassaolon tasoilla, vastaa myds Tolkienin
huomiota, jonka mukaan lapset uskovat satuolentojen olemassaoloon verrattain ldhelld, kun
taas aikuiset uskovat hirvidihin kaukaisten planeettojen pinnalla (Tolkien 1974, 38).

Voitaisiin sanoa, ettd D&D kayttdd hyvékseen tité tuttua ajatusmalliamme tayttdmalla



31

odotuksia, joita meilld jo ennestdéin on, mikd kuuluu fantasiatarinoiden perusominaisuuksiin:

ne eivit keskity mahdollisuuteen vaan haluttavuuteen (Tolkien 1974, 39).
2.3 Jumaluus

Dungeon Master’s Guide -teoksen fantasiamaailman luomista kasittelevissd luvussa 1 on
nostettu jumalat varsin tirkedin asemaan. Ndiden luonnetta ja merkitystd maailmalle
kisitellddn noin viiden sivun verran. Suurin osa tésti tilasta kdytetddn erilaisten vaihtoehtojen
esittelyyn. Teos kuitenkin painottaa, ettd useimmissa D&D:n fantasiamaailmoissa seurataan
polyteististd, véljad (loose) pantheonia. Vaihtoehdoiksi télle tarjotaan tiivista (tight),
kulttimaista, monoteististd, dualismista, animismista tai voimiin ja filosofioihin perustuvaa
uskonjdrjestelméd. Keskityn tidssé tutkimuksessa kuitenkin néistd ensimmaéiseen, kaikkein
yleisempédédn jumaluuden muotoon. Myds tdmén voidaan katsoa saaneen vaikutteita
Tolkienilta, joka kiytti fantasiamaailmansa mytologian luomisessa apunaan erilaisia
pakanamyyttejé: hén siirsi esimerkiksi Kalevalan Kullervo-tarinan osaksi Silmarillion-
teostaan (Attebery 2014, 121) ja jarjesti maailman pééluoja Ilvatarin alaiset Valar-olennot
pantheonin kaltaiseksi jarjestelmiksi (Fimi 2018, 379). Samalla Tolkienin kerronnasta on
huomattavissa useita viittauksia kristinuskoon, vaikka uskontojarjestelma ei itse olekaan osa
maailmaa. Ndihin kuuluvat esimerkiksi lembas-leividn verrannollisuus ehtoollisleipddn seké
Gandalfin ja Frodon asema kristushahmoina. Tolkien itse kuvaili fantasiaansa “’syvisti
katoliseksi” teokseksi. (James 2012, 69.) D&D onkin ottanut selvésti vaikutteita myds
kristinuskosta, kuuluihan sen maailmaan alun perin kristinuskon Saatana ja Helvetti (von
Thorn 1979). Téma vaikutus on yhi nédhtévissa esimerkiksi pelin sarvipdisessd, Yhdeksédn
helvetin hallitsijan Asmodeuksen periméé ja esivanhemman syntid kantavassa thiefling-lajissa
(Carter et al. 2018, 42). Uskonnon asemaa D&D:n fantasiamaailmassa ilmentivit hyvin myos
sen kaksi jumaliin yhteydessd olevaa hahmoluokkaa, cleric ("pappi”) ja paladin
(temppeliritari”), joiden kautta pelaajahahmoille tarjotaan mahdollisuus suoraan suhteeseen

jumalansa kanssa:

Some individuals feel a calling to a particular deity’s service and claim that god as
a patron. Particularly devoted individuals become priests by setting up a shrine or
helping to staff a holy site. Much more rarely, those who feel such a calling
become clerics or paladins invested with the responsibility of true divine power.
(Carter et al. 2014, 10.)

Hahmoluokat maérittavét jumaluutta myos siten, ettd papit jakavat voimansa kahdeksaan eri

’piiriin” (domain), jolla jokaisella tulee olla sitd vastaava jumala: Death, Knowledge, Life,
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Light, Nature, Tempest, Trickery ja War. Vaikka Dungeon Master’s Guide huomauttaakin,
ettd kyseisten piirien vastuualueita voidaan kutakin laajentaa myds muille eldmin osa-alueille
(Carter et al. 2014, 10), muodostavat ne selkedn kuvan fantasiamaailman perimmaisista
filosofisista peruspilareista. My0s Attebery sanoo, ettd osa myyttien organisaatiovoimasta on
niiden kyky eristéd ja torjua sitd, mikd on vaarallista ja hdiritsevad (Attebery 2014, 67).
D&D:n jumaljirjestelmd hyodyntadkin tétd kykya tehokkaasti. Tarkednd syynd tdhdn voidaan
pitda téllaisen jaottelun ja organisaation kykyé yksinkertaistaa maailmankuvaa ja tehda sita
kautta pelin maailmasta toimimisesta helpompaa. Toisaalta D&D valttda esimerkiksi
kristinuskossa kdytetyn kahtiajaon, jossa jumalallinen olemus kuvataan puhtaan hyvini ja
tdmin vastavoima taasen pahana. Tatid kuvaa myos pelin moraalijarjestelmé (alignment) joka
muodostaa hyvi—paha/laillinen—laiton-kaksoisakselilla yhteensé 10 erilaista moraalista

asemaa.

Curtis D. Carbonell on késitellyt D&D:n kosmologian ja jumaluuksien kehittymisté
teoksessaan Dread Trident: Tabletop Role-Playing Games and the Modern Fantastic.
Carbonell keskittyy siihen historialliseen kontekstiin, jonka kautta D&D:n maailma véhitellen
muotoutui kohti nykyistd tilaansa. Hén nostaa yhdeksi varhaiseksi virstanpylvaiksi Alexander
von Thornin pelin virallisessa The Dragon #28 -lehdessd vuonna 1979 julkaistun artikkelin,
jossa esitelldén pelin kuvitteellisten pirujen ja Saatanan historiikkia. Carbonell itse painottaa
tekstin taustalla olevan huumoria ja ironiaa. (Carbonell 2019, 89-90.) Artikkelista on
ndhtdvissd, ettd peli rakentui vield tdssd vaiheessa vahvasti kristillisen mytologian varaan:
kristinuskon Jumala ja Saatana mainitaan siind osana D&D:n kosmologiaa, samoin kuin
kristinuskon Helvetti (von Thorn 1979). Tésté eteenpéin kdytavissd keskustelussa D&D:n
kosmologia alkoi kuitenkin erkaantumaan kristinuskosta, kun jumalien asema ja ndiden kotina
toimivat olemassaolon tasot mééritettiin tarkemmin. Jumalista tehtiin helleenisen taruston
mukaan epétdydellisen inhimillisié ja kuolevaisilla hahmoilla oli mahdollisuus olla
vuorovaikutuksessa ndiden kanssa; vierailla jumalten kodeissa ja jopa nousta itse jumaliksi.
(Carbonell 2019, 89-92.) Mendlesohn onkin huomauttanut yhteyden kristinuskon ja
portaalifantasian vélilld, kuvaillen kristinuskon Taivasta “ultimaattiseksi portaaliksi”
(Mendlesohn 2018, 4-5). Tdmin perinteen puitteissa ei siis ole mikdin ihme, ettd jumalien ja
muiden “’tuonpuoleisten” olentojen valtakunnat toimivat D&D:n fantasiamaailmassa
portaalifantasian kdytdntdjen tavoin potentiaalisina maardnpaind. Téllainen sekoitus osittain
kristillistd ja osittain pakanallista mytologiaa muistuttaa ldnsimaisen fantasian toista

peruspilaria C.S. Lewisin Narnia-kirjasarjaa (Hunt 2003, 34), joka on ollut ddrimmaisen
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vaikutusvaltainen nimenomaan portaalifantasiassa. Mutta siind missd Narnia asettaa
maailmansa Kristus-allegoriana toimivan Aslan-leijonan hallintaan (Hunt 2003, 34), D&D

sovittaa kristilliset vaikutteensa osaksi laajempaa kehystd, muiden vaikutteiden rinnalle.

Fantasian ja jumaluuteen liittyvdn mytologian suhde on historiallisesti ollut hailyva. Tolkien
itse kiistautti jaon, jossa mytologia nahtiin ’ylevdna” aiheena ja fantasia taasen sitd
“alempana”. Aiemmin jopa uskottiin yleisesti, ettd fantasiatarinat olivat mytologioiden
“hiipuneita” [tai vesittyneitd] versioita. Tolkien kiisti timén luokkajaon sanomalla, etté
kaikkien ndiden tarinoiden alkuperd on ihminen. Mytologisten jumalien persoonat ovat
13htdisin aidoista persoonista, ja ne saavat henkilokohtaisen merkityksen ja kunnian
ainoastaan niiden kautta: ”Niiden [ylempien ja alempien mytologioiden] kansat eldvit, jos he
elivit ollenkaan, samaa eldmii, aivan kuten kuolevaisen maailman kuninkaat ja talonpojat.'°
(Tolkien 1974, 26—27.) Kun ottaa huomioon timén Tolkienin huomauttavan yhteyden
fantasian ja uskontomytologian vililld, tuntuu luonnolliselta, ettd jumaluus on esitetty D&D:n
fantasiamaailmassa konkreettisena ja jopa arkisena osana maailmaa. Ovathan ne, Tolkienia

vapaasti lainaten, samasta puusta veistettyja.

Seuraavassa luvussa tarkemmin késiteltédva lajin kdsite on ldsnd myds fantasiamaailman
jumaluuden késittelyssd. Dungeon Master’s Guide huomauttaa, ettd ihmiset palvovat
verrattain massiivista madrdd eri jumalia, kun taas muut lajit palvovat vain pientd méaéraa tai

yhté ainoaa jumalaa:

When it comes to gods, humans exhibit a far wider range of beliefs and
institutions than other races do. In many D&D settings, orcs, elves, dwarves,
goblins, and other humanoids have tight pantheons. It is expected that an orc will
worship Gruumsh or one of a handful of subordinate deities. In comparison,
humanity embraces a staggering variety of deities. Each human culture might
have its own array of gods. (Carter et al. 2014, 13.)

Kuvauksessa on ndhtdvissd samankaltainen ei-ihmisrotujen toiseuttaminen kuin ndiden
my6hemmin tdssé tutkielmassa késiteltdvien muiden ominaisuuksien kanssa. [hmiset taasen
pohjautuvat tosimaailmaan, joten ndiden uskontojirjestelmat ovat verrattain moninaisempia.
Dungeon Master’s Guide huomauttaa liséksi, ettei ihmisten luomistyon takana ole
useimmissa D&D-maailmoissa yksi tietty jumala, mikd on osaltaan johtanut uskontojen

monimuotoisuuteen (Carter et al. 2014, 13). Lajien problematiikka on D&D:n kontekstissa

19 Their peoples live, if they live at all, by the same life, just as in the mortal world do kings and peasants.
(Suomennos oma.)
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monimutkainen aihe, joten en paneudu siihen uskonnon kontekstissa sen tarkemmin, silld
uskon mydhemmin esiin nostamieni havaintojen ja johtopédédtoksen patevan myds tdhin

aiheeseen.
2.4 Fantasiamaailman rakenteet ja niiden kautta vaikuttaminen

Dungeon Master’s Guide -teoksen sivut 14-23 késittelevét fantasiamaailman mittakaavaa, sen
rakenteita ja pelaajien vuorovaikutusta maailman eri toimijoiden kanssa. Kasittelen niité tissd

yhtend kokonaisuutena siten, mité ne kertovat maailman perusluonteesta ja sen sddnndista.

Maailman mittakaava on esitelty skaalautuvasti pienemmastd suurempaan: Kampanjan
kartoitus on jaoteltu kolmeen osaan: provinssiskaalaan, valtakuntaskaalaan ja
mannerskaalaan. My0s erilaiset asumukset noudattavat samanlaista jakoa kylista
kaupunkeihin ja lopulta suurkaupunkeihin (village, town, city). Jokaisen yhteydessd on
kuvailtu niiden sisdltdimid ominaisuuksia, jotka ovat populaatio, hallinto, puolustus, kauppa ja
organisaatiot. Lisdksi asumusten tarkoituksiksi on ehdotettu joko paikallisvérin luomista,
sankarijoukon tukikohtana toimimista tai seikkailupaikkaa. (Carter et al. 2014, 14-20.)
Alexander C. Irwine késittelee kaupunkeihin sijoittuvaa urbaania fantasiaa kattavasti
teoksessa The Cambridge Companion to Fantasy Literature (Irvine 2012), mutta ainakaan
Dungeon Masters Guide ei anna syytd uskoa, ettd D&D: 114 olisi merkittdvdd yhtymékohtaa
tdmén fantasiagenren kanssa. Kaupungit muodostavat ensisijaisesti vastakohdan villin
luonnon vaaralle: turvapaikan, jossa hahmot voivat levitd ja tdydentda resurssejaan. Tama
vastaa Anthony Padget-Gettysin (2020, 41-42) ehdottamaa, Mieke Balin tilan ja tapahtuman
vilisiin suhteisiin pohjautuvaa poytiroolipelien trooppijakoa. Esimerkiksi dungeon-
ympdristot yhdistetddn vaaraan ja aarteisiin, majatalot taasen lepddamiseen. Myds D&D:n tilat
ja ympadristot yhdistyvét ensisijaisesti tietynlaiseen, nithin ominaiseen toimintaan. Toki
D&D:n laajaan kirjallisuuteen kuuluu myds teoksia, joissa kaupungeille on annettu oma,
uniikki identiteettinsd. Yksi esimerkki téstd on klassista D&D-maailmaa urbaanimman ja

modernimman Eberronin suurkaupunki Sharn.

D&D:n pienestd mittakaavasta suurempaan skaalautuva fantasiamaailma on tuttu niin
kutsutusta tehtdvitantasiasta (quest fantasy), joka W.A. Seniorin mukaan “alkaa

yksinkertaisista yhteenotoista ja vaaroista, eskaloituen sitten uhkaavampiin seka
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vaarallisempiin tilanteisiin™!!

ja jossa tehtdva “jatkuu 14pi massiivisen, villin maiseman
tdynni jokia, vuoria, laaksoja, kylid ja satunnaisia kaupunkeja”.'? Senior painottaa, etti
maisema itsessddn toimii henkilshahmona. (Senior 2012, 190.) Néden Seniorin
tehtdavifantasian vastaavan pitkdlti samaa madritelmaa kuin jo aiemmin esittelemani
portaalifantasia (portal quest fantasy). Tutuista elementeistd huolimatta D&D:n

fantasiamaailmaa ei sen sisdltdmien variaatioiden vuoksi voida voidakaan luetella

kokonaisuudessaan osaksi tehtdvéfantasiaa, vaikka se onkin ottanut siitd selvisti vaikutteita.

Tami matkaaminen kaupunkien vililld mukailee jo aiemmin mainittuja Tolkienin kdyttimia
ja popularisoimia fantasiagenren juonivélineitd (p/of devices): matka fantasiamaailman kartan
lavitse (Cook’s Tour) ja hidas kulkeminen maisemien lavitse (Walking) (James 2012, 64). Eri
mittakaavojen esittelytapa, pienemmaéstd suurempaan, antaa kuvan D&D-fantasiamaailmassa
tapahtuvan seikkailun kulusta. Uusien, suurempien asutusten 16ytdminen tai nithin késiksi
padseminen toimii pelaajien palkkiona. Tétd tukee myds suurien asutusten verrattainen
harvinaisuus verrattuna pieniin kyliin ja tyhjdén pinta-alaan, mika tekee niista

poikkeuksellisia:

Most settlements are agricultural villages, supporting themselves and nearby
towns or cities with crops and meat. [...] A village’s population is dispersed
around a large area of land. Farmers live on their land, which spreads them widely
around the village center. (Carter et al. 2014, 17.)

Kylét ovat pienen kokonsa vuoksi hahmojen toimintamahdollisuuksia rajoittavia asumuksia:
niiden asuinméddrd on pieni, hallintohenkil6t yksittdisid, kauppatavara vain perustarvikkeita ja
organisaatiot vihdlukuisia. Vastaavasti suurkaupungit tarjoavat hahmoille
toimintamahdollisuuksia miltei kaikkeen, ja niistd on saatavilla ldhestulkoon mité tahansa
tavaroita tai palveluita®!® (Carter et al. 2014, 17). Hankintoja rajoittavana tekijini toimii
kuitenkin valuutta, joka on yleisimmin jaettu erityyppisiin kolikkoihin, joista jokainen vastaa
kymmentd edeltavad: kupari, hopea, kulta ja platina. Onkin tavallista, ettd hahmot palkitaan
seikkailujensa aikana suoritetuista tehtivisté rahalla, jonka méérd kasvaa ndiden kehittymisen
ja tehtdvien vaikeuden myota. Ndin hahmojen toimintamahdollisuuksia laajennetaan myos

taloudellisesti ja ndma liitetddn tiiviisti osaksi fantasiamaailman talousjérjestelmaa:

11[...] begins with the simplest confrontations and dangers and escalates through more threatening and perilous
encounters. (Suomennos oma.)

12[...] continues across a massive, wild landscape of forests, rivers, mountains, valleys, small villages and
occasional cities.

13 Almost any goods or services [...] (Suomennos oma.)
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aloittaessaan hahmot saattavat olla ”perusduunarin” tasolla, mutta saattavat seikkailunsa
loppupuolella muistuttaa varallisuudeltaan ja sosiaaliselta statukseltaan enemméinkin
paikallista aatelistoa. Stephanie Dreier on kritisoinut fantasiagenren ympérille rakentunutta
tuotteistamista, jossa painotetaan omistamisen positiivista vaikutusta kokemuksiin, itsekuvaan
ja sosiaaliseen asemaan (Dreier 2016, 191). Koska rahan ansaitseminen, kerdédminen ja
kéyttdminen ovat olennainen osa D&D:n fantasiamaailmaa, voidaan senkin katsoa olevan

ainakin filosofisesti osa titd modernia fantasiagenren suuntausta.

Fantasiamaailman organisaatiot ja ryhmittymaét (organizations, factions) rakentavat omalta
osaltaan fantasiamaailman skaalaa. Ne edustavat toimijoita, jotka ovat pelaajahahmoja
suurempia silkan vaikutusvaltansa kautta ja jotka voivat sitoa nimé osaksi maailmaa

odottamattomilla tavoilla:

Factions and organizations aimed at player characters are a way to keep higher-
level adventurers connected to your world, providing ties to key NPCs and a clear
agenda beyond individual gain. In the same way, villainous organizations create
an ongoing sense of menace above and beyond the threat of solitary foes.

Having different characters tied to different factions can create interesting
situations at the gaming table, as long as those factions have similar goals and
don’t work in opposition to one another all the time. Adventurers representing
different factions might have competing interests or priorities while they pursue
the same goals.

Adventurer organizations are also a great source of special rewards beyond
experience points and treasure. Increased standing in an organization has value in
and of itself, and might also come with concrete benefits such as access to an
organization’s information, equipment, magic, and other resources.

(Carter et al. 2014, 21.)

Dungeon Master’s Guide ei siis pyri madrittiméédn fantasiamaailmaan kuuluvia
organisaatioita, mutta se antaa silti raamit ja kerronnalliset tavoitteet sille, mikd ndiden
toiminnallinen rooli tulisi olla pelaajien ndkokulmasta. Téten organisaatiot kykenevit ajamaan
sekd kerronnallista roolia (sitovat pelaajat maailmaan ja luovat konfliktia) sekd toiminnallista
roolia (aiheuttavat pelaajille vahinkoa ja tarjoavat palkintoja). Palataksemme takaisin D&D-
fantasiamaailman peruspilareihin, organisaatiot voidaan nihdé fantasiamaailman alati
kdynnissd olevan muutoksen mahdollistajina. Ne ovat konkreettisia ”lankoja”, jotka
yhdistivit pelaajahahmot laajempaan maailmaan ja kykenevét reagoimaan pelaajien
toimintaan ndiden profiilista ja valta-asemasta huolimatta. Ne voidaan my0ds nihda

immersiivisen fantasiaperinteen mahdollistajina, jossa oleellista on, ettd protagonisti kykenee
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haastamaan ja tuomitsemaan maailman (Mendlesohn 2008, 113). My0s eridvét arvomaailmat
itsessddn ovat osa immersiivistd fantasiaa, joka on ennen kaikkea perspektiivin fantasiaa”
(Mendlesohn 2008, 97). Eri arvoja edustavat organisaatiot tarjoavat pelaajalle mahdollisuuden

sanoa; “tdmé on oikea tapa toimia” tai “ndin ei tulisi tehda”.

Tama poliittisesti monimuotoinen yhteiskuntajirjestelméa on osa pitkdd fantasiaperinnetta,
jonka varhaisiin merkkiteoksiin kuuluu Sara Coleridgen kirjoittama, vuonna 1837 julkaistu
Phantasmion | joka sisdltdd kuuden eri keijumaan valtion vilisti valtapelid (Wolfe 2012, 14).
Tama ei tietenkédén ole fantasiagenressd minkdidnlainen vakio, ja monet genren
merkkiteoksista sisdltdvitkin hyvin suoraviivaisia valta-asetelmia. Kirjoittajan nikoékulmasta
bindérinen asetelma, jossa protagonistia tukevat ja vastustavat tahot on selvasti mairitelty,
helpottaa juonen kirjoittamista. Pelimaailmassa se kuitenkin rajoittaa ja kahlitsee. Jos
nidkemykset siitd, mitd tahoa tulisi seurata ja mité vastaan taistella eivit kohtaa pelinjohtajan
ja pelaajan vililld, voi pelikokemus olla pilalla. On myds ymmarrettdvia, ettei Dungeon
Master’s Guide pyri médrittdimain valmiiksi fantasiamaailman organisaatioita ja ryhmittymié,
silld ne olisi liki mahdotonta muovata jokaiseen pelikampanjaan sopiviksi. Kuitenkin
tallaisten tahojen olemassaolo ponkittdd maailman uskottavuutta ja tukee titen Tolkienin

fantasiamaailmasta tuttua asuttavuutta (/ivability) ja luettavissa olevuutta (legibility).

Organisaatiot ja ryhmittymat voivat myds muodostaa suhteita henkilohahmojen kanssa. Néité
on mahdollista seurata numeerisesti vaihtoehtoisen Renown-pisteméairin avulla (Carter et al.
2014, 22). Eri organisaatiot lisddvit titen fantasiamaailmaan laajemman sosiaalisen
ulottuvuuden. Hahmojen tulee teoissaan harkita myos niiden ei-vélittomié, kauaskantoisia ja
laajempia vaikutuksia. Suuret ja vaikutusvaltaiset organisaatiot my0s varmistavat, ettei pelkka
raaka voima vilttdmatta riitd kaikkien ongelmien ratkaisemiseen. D&D:n fantasiamaailman
on titen mahdollista vélttdd vaikutelma pelaajahahmojen asemasta maailman keskidssi ja
luoda pysyvid sosiaalisia vertailukohtia, jotka muistuttavat jatkuvasti nididen verrattaisesta

”pienuudesta”.
2.5 Magia osana fantasiamaailmaa

Magian kédytdnnon toimintaa tullaan esitteleméén tarkemmin tdmén tutkielman seuraavassa
luvussa. Mitd tulee kuitenkin sen asemaan osana fantasiamaailmaa, Dungeon Master’s Guide
huomauttaa, ettd magian rooli voi vaihdella eri D&D-maailmojen ja kampanjoiden viélilla.
Kuitenkin se mainitsee, ettd useimmissa D&D-maailmoissa magia on tavallista, mutta silti

thmeellisti tai kauhistuttavaa. Se my0s ilmenee eri tavoin ja eri tarkoitusperin. (Carter et al.



38

2014, 23.) Teos erottelee kolme erityisen huomionarvoista magian ilmenemistapaa: magian

koulukunnat, teleportaatiopiirit (teleportation circle) ja kuolleiden herdttimisen.

Magian koulukuntien ldsndolo pohjautuu perimiltddn D&D-fantasiamaailman perinteeseen ja
kaytdnnon suunnitteluun. Sen magia on historiallisesti jaettu eri koulukuntiin ndiden
ominaisuuksien mukaan; abjuration, transmutation, conjuration, divination, enchantment,
illusion ja necromancy (suojelu, muodonmuutos, manaus, selvannékijyys, loitsiminen,
illuusiot ja epédkuolleisuus). Tdma vastaa hyvin jo aiemmin mainitsemaani Petersonin
kuvausta D&D-fantasiamaailman eri rakennuspalasista” (Peterson 2012, 201). Dungeon
Master’s Guide kuitenkin huomauttaa, ettei koulukuntia ole pakko sisdllyttad, mikéli
pelikampanjan fantasiamaailma on sovellettu tdimén mukaan. Voi esimerkiksi olla, ettd magia
on maailmassa niin harvinaista, ettei koulukuntia ole muodostunut. (Carter et al. 2014, 24.)
Useimmissa D&D:n fantasiamaailmoista magia on kuitenkin tilld tavoin jérjestelty ja jaoteltu
jopa niin, ettd eri koulukuntia edustavat omat hierarkkiset organisaationsa. Tamai tekee
magiasta ldhestulkoon tieteellisen, ei-mystisen elementin niille, jotka paneutuvat sithen
kunnolla, vaikka se saattaakin tavalliselle kansalaiselle jiddakin mysteeriseksi ilmioksi. Tama
jarjestelmallisyys juontaa juurensa siitd, etti sekd pelaajan ettd pelinjohtajan tiytyy kyeta
ymmértdiméadn magian toimintaa perin pohjin, jotta ndmé kykenevit kdyttdmaén ja
tulkitsemaan sitd johdonmukaisella tavalla. Kasittelen tétd taikuuden rationalisointia

tarkemmin tutkielman kolmannessa luvussa kdytdnnon loitsimisen yhteydessa.

Teleportaatiopiirien esiin nostaminen puolestaan johtuu ndiden vaikutuksesta pelin skaalaan ja
pelimaailman kanssa vuorovaikuttamisen haasteellisuuteen. Teleportaatiopiirit luovat
maagisen “maalitaulun”, jonne hahmot kykenevit eri loitsujen avulla matkustamaan pitkien
matkojen takaa (Carter et al. 2014, 24). Ne ovat siis osa fantasiamaailman pitkdn matkan
litkkennevilineitd. On huomattavaa, ettd Dungeon Master’s Guide mainitsee
teleportaatiopiirien sijaitsevan nimenomaan suurkaupungeissa, ja etti niitd vartioidaan tarkasti
(Carter et al. 2014, 24). Niiden hyddyllisyyttéd tasapainottaa siis niiden harvinaisuus ja
arvokkuus. On selvéd, ettei hahmojen haluta kyetd kdyttdvén teleportaatiopiirejd liian helposti.
Koska D&D:n fantasiamaailma on rakennettu nimenomaan pelaajien toiminnan alustaksi,
kuuluu tdhén oleellisesti mielekds haasteellisuus, miké ulottuu myds matkustamiseen ja sen
laajaan mittakaavaan. Teleportaatiopiirien halutaan olla olemassa pelaajien toiminnan
palkintona, mutta samalla niiden ei tule tehdd matkustamista taysin vaivattomaksi. Dungeon
Master’s Guide my6s huomauttaa, ettd teleportaatiopiirejd voidaan niiden tuoman hyédyn

vuoksi kayttdd pelaajan ankkuroimiseen tiettyyn paikkaan (Carter et al. 2014, 24). Vaikka
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teleportaatiopiirien ldsnéolo ja asema maailmassa ovatkin 1htoisin fantasiamaailman
pelillisyydestd, tuntuvat ne vievin fantasiamaailmaa modernimpaan suuntaan poistamalla
useista fantasiamaailmoista tutun matkustamisen haasteen, toimien titen erdénlaisena
lentokoneen fantastisena korvaajana. Tima myos tarkoittaa, ettd Tolkienin fantasiamaailmasta
tutut matka fantasiamaailman kartan lavitse (Cook’s Tour) ja hidas kulkeminen maisemien
lavitse (Walking) (James 2012, 65) menettavit merkitystién, jahka pelaaja saa

teleportaatiopiirit kdsiinsa.

Mahdollisuus herittdd kuolleet takaisin eloon erottelee D&D:n fantasiamaailmaa
merkittivilld tavalla. Se poistaa kuolemisen lopullisuuden ja luo varman todisteen

olevuudesta kuoleman jélkeen:

When a creature dies, its soul departs its body, leaves the Material Plane, travels
through the Astral Plane, and goes to abide on the plane where the creature’s deity
resides. If the creature didn’t worship a deity, its soul departs to the plane
corresponding to its alignment. Bringing someone back from the dead means
retrieving the soul from that plane and returning it to its body. (Carter et al. 2014,
24))

Dungeon Master’s Guide esitteleekin tapoja, joilla hahmon henkiin herattiminen voidaan
estdd, kuten vaikka kaappaamalla ndiden keho. Kuten jo aiemmin on tullut ilmi, olemassaolon
tasot on D&D:n fantasiamaailmassa esitelty nimenomaan fyysisiné tiloina. Tdma on totta
my0s hahmon sielun kannalta. Vaikka Raise Dead ja Resurrect -loitsut siis mahdollistavatkin
hahmon henkiin heréttdmisen kdytdnndssé vélittomasti, vihjaa edelld oleva katkelma myos
mahdollisuudesta noutaa hahmon sielu fyysisesti toiselta olemassaolon tasolta. Espen J.
Aarseth (1994, 774) on huomauttanut kuoleman ja kuolleista herddmisen olevan kybertekstien
tapauksessa tilanne, jossa kéyttdjd , hahmo ja kertomuksen yleiso erotellaan toisistaan
jatkuvan uudelleensyntymisen kautta. D&D:n tapauksessa mahdollinen henkiinherddminen on
kuitenkin kontekstoitu fantasiamaailman rakenteiden avulla, mika pitdd edelld mainitut
kasitteet yhtendisimpind. Lisdksi useasta pelaajasta koostuva pelitilanne tarkoittaa, ettei
“kuollutta” pelaajaa tarvitse puhutella pelin jatkamiseksi, miké niin ikddn yhtendistdd hahmon

ja pelaajan kokemusta.

Marcus Carter ja Premeet Sidhu ovat todenneet, ettd kuoleman koetaan olevan D&D:ssd
merkittdvimpi kokemus kuin muissa peliympéristdissa, ja ettd pelaajien ja pelinjohtajien
merkittdvampi vaikuttamismahdollisuus luo kuolemankokemuksiin arvokkaampia
merkityssuhteita (Carter & Sidhu 2021, 1056). Nicholas St. Jacques ja Samuel Tobin

argumentoivat niin ikdén, ettd pelaajahahmon kuolema on kaikkia muita pelin tapahtumia
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tarkedmpi. Se kéddntéd pelaajien huomion hahmoon, katkoo peliaikaa ja “’tuo pelin virtauksen
hetkelliseen tai joskus lopulliseen pysihdykseen”.!* (St. Jacques & Tobin 2020, 24.)
Kuoleman voidaan titen katsoa olevan D&D:n narratiivin kannalta d8rimméisen voimakas
tapahtuma, ja tdtd vasten on mielenkiintoista, ettei se kuitenkaan ole vélttimétta lopullinen.
Myo6s Gonzalo Frasca on tunnistanut digitaalisissa peleissd mukanaolevan kuoleman
“korjaamisen” piirteend, joka hdnen mukaansa estdi niitd kdsitteleméstd vakavia aiheita.
Vaihtoehtona télle Frasca on tarjonnut ”yhden session narratiivipelia” (OSGON, one-session
game of narration), jonka voi pelata vain kerran ja jossa pelihahmon kuolema on pysyva.
(Frasca 2001). D&D:n ei voi katsoa kuuluvan puhtaasti Frascan OSGON-termin alle, silld
sen peluu voidaan jakaa useisiin pelisessioisiin ja hyvinkin pitkédlle aikavilille. Kuitenkin on
mielenkiintoista, ettd peli siséltdd hahmojen alemmilla tasoilla Frascan esittimén pysyvén
kuoleman mahdollisuuden, mutta poistaa sen, mikéli pelihahmot saavat kehittyessidin
haltuunsa edelld mainitut loitsut. Kuoleman mahdollisuus pienenee sen mukaan, miti
pidemmaille peli jatkuu, mika tekee siitd myos helpompaa (St. Jacques & Tobin 2020, 21-22).
Frascan tutkimuksen pohjalta titi voisi pitdd negatiivisena piirteend, joka estdd vakavien
aiheiden kisittelyn pelin kautta. Voitaisiin vaikkapa pohtia, kuinka merkittavid uhka- ja
vaaratilanteet ovat, kun hahmot voidaan joka tapauksessa palauttaa kuolleista?
Vastavuoroisesti kuolema voidaan nidhda pelaajia rajoittavana piirteend; sen uhka voi estda
nditd ottamasta riskejé, ja hahmon lopullinen kuolema voidaan ndhdé kohtuuttomana
rangaistuksena. Staffan Bjork ja José P. Zagal (2018, 331) ovatkin todenneet, ettd hahmon
kuolema voi tuottaa pelaajalle pettymyksen, silld ndihin liittyy merkittava tunteellinen side ja
ndmd voivat olla tirkeitd pelin narratiivin kehittdmiseksi. Pelaajan perspektiivi torméé tissa
Frascan kuvaamien narratiivisten ulottuvuuksien kanssa tavalla, johon on vaikea 16yt4é

tiydellisté ratkaisua.
2.6 Aarteet fantasiamaailman resursseina

Pelimaailman sisdltdmié aarre-esineitd késitellidn Dungeon Master’s Guide -teoksen sivuilla
133-227, padosin luettelomaisesti. Téstd syystd en kdy niitd kattavasti ldvitse, vaan luon
lapikatsauksen sithen, miten aarteiden ldsnédolo vaikuttaa D&D:n fantasiamaailmaan.

Dungeon Master’s Guide kuvaa aarteiden roolia pelin maailmassa oheisella tavalla:

Adventurers strive for many things, including glory, knowledge, and justice.
Many adventurers also seek something more tangible: fortune. Strands of golden

14[...] bringing the flow of play to a temporary or, sometimes, final halt. (Suomennos oma.)



41

chains, stacks of platinum coins, bejeweled crowns, enameled scepters, bolts of
silk cloth, and powerful magic items all wait to be seized or unearthed by intrepid,
treasure-seeking adventurers. (Carter et al. 2014, 133.)

Katkelmassa luodaan selked oletus siitd, ettd aarteet ovat olemassa nimenomaan 16ytdmista
varten. Myos aarteiden kuvailut esteettisesti miellyttavilla sanayhdistelmilld heréttelevit
lukijoiden mielenkiinnon niitd kohtaan. Aarteilla ei titen ole oletettavasti aiempaa
omistusoikeutta tai historiallista merkitystd; lukijalle/pelaajalle annetaan lupa niiden haltuun
ottoon, silld ne on luotu juurikin sitd varten. Téstd on mahdollista vetdé yhteys kolonialismin
kulttuuriseen perintdéon ja sen Afrikka-kasitteeseen. Esimerkiksi Olli Loytty on kuvannut tati
perinnettd juurikin pelin, eli Afrikan Tahden tapauksessa sanomalla, etté se esittdd alueet “ei
16ydettyind” ja ettd Afrikasta etsittiin legendojen lupaamaa aarretta, joiden puutteessa Afrikan
luonnonvarat voitiin valistaa ldnsimaisten talouskasvun kédyttoon (Loytty 1997, 16). Myos
Aaron Tramell on huomauttanut, ettd D&D-pelaajien kokemus on vahvasti sidoksissa
sodankdyntiin, mika on historiallisesti ollut yhteydessé jatkuvan laajentumisen kautta
kolonisaatioon sekéd eksoottisten resurssien arvostamiseen. Tramell my6s korostaa, ettd
laajentumisen kautta voi syntyd monikulttuurisuuden arvostamista, mikéd on nihtdavissd myos
D&D:n viidennessa laitoksessa. (Tramell 2016.) Tdysin suoraa yhteyttd D&D:n ja
kolonisaation vilille ei kuitenkaan voi vetdd, silld pelin aarteiden alkupera riippuu tiysin
pelikampanjan kehystarinasta, ja yleistd onkin, ettd ne riistetddn jonkin tuhoa viljelleen
vihollisen, kuten vaikkapa lohikddrmeen kynsisté. Periaate juhlavasta aarteesta, jonka haltuun
otto on oikeutettua ja omistajuussuhde tai historia poispyyhittyd, on kuitenkin havaittavissa

myds pelin nykyisessd versiossa.

Teos my0s lajittelee aarteet neljdén eri tyyppiin: kolikkoihin (coins), jalokiviin (gemstones),
aarre-esineihin (art objects) ja maagisiin esineihin (magical items). D&D:n kerronnallisesti
vapaan luonteen takia ei voida olettaa, ettd nima ovat ainoita fantasiamaailmasta 16ytyvia
aarteita, mutta niiden esiin nostaminen ja luetteleminen Dungeon Master’s Guide -teoksessa

tekee niisti olennaisen osan maailmaa.

Maailmasta 16ytyvid aarre-esineitd on esitelty teoksen taulukoissa ja luetteloissa. Taulukot
sisdltdvit ominaisuuksia, joista voi nopanheittojen perusteella yhdistell4 erilaisia
kokonaisuuksia. Pelinjohtaja voi nédin luoda kokonaisia aarrekasoja. Taulukoissa jaotellaan
valokivet ja aarre-esineet arvonsa mukaan, kymmenisté kultakolikoista aina useisiin tuhansiin.
Tietyn arvokategorian sisilld esineiden véliset erot ovat enimmaikseen esteettisid: 1000

kultarahan arvoinen jalokivi voi olla opaali taikka keltainen safiiri, 7 500 kultarahan arvoinen
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taide-esine taasen kultainen korurasia tai norsunluinen juomasarvi. Se, ettd ndmé erot on
kuitenkin nostettu esille ja erilaisille vaihtoehdoille on omistettu niin paljon tilaa kuitenkin
osoittaa, ettei aarteiden arvo ole tdssd tapauksessa puhtaasti rahallinen. Niiden vélinen
variaatio luo fantasiamaailmalle ja sen historialle uskottavuutta, ja aarteen tyyppi voi olla
myo0s yhteydessé sen 10ytopaikkaan. Ei kuitenkaan voida tiysin jattdd huomiotta sitd, kuinka
perustavanlaatuisesti aarteiden rahallinen arvo on osa niiden identiteettid. Stephanie Dreier on
aiemmin muodostanut yhteyden modernin fantasiakirjallisuuden taikaesineiden ja

kaupallisuuden vilille seuraavalla tavalla:

The fantasy industry is of course no exception. In the last fifty years, mass
producers made use of the marketing potential of fantasy objects and their
transitional qualities. As a result, an entire multibillion-dollar market of fantasies
appeared, and we are constantly encouraged to purchase products that relate to
stories from fantasy fiction. In this way fantasy is strongly responsive to
contemporary mass culture: It feeds the belief that the possession of things can
generate experiences, alter peoples’ self-identification, and impact their social
standing. (Dreier 2016, 191.)

Dreierin analyysiin pohjautuen voidaan sanoa, ettd D&D:n fantasiamaailma on tietyll tavalla
kapitalisoitu, mité tulee sen késitykseen rahasta ja taloudesta. Pelaajahahmoja paitsi palkitaan
jatkuvasti kasvavilla rahasummilla, mutta heille my6s annetaan kéytettdvéksi aina uudenlaisia
esineitd, “leluja”, jotka ovat aiempia hauskempia. Padget-Gettys (2020, 153) onkin
huomauttanut varallisuuden ja vapauden yhteyden olevan yksi roolipelien ajankohtaisimmista
teemoista. Toki D&D on ytimeltddn kaupallinen ja kulutusta rohkaiseva kirjainstituutio.
Wizards of the Coast -julkaisijan emoyhtioné toimii yhdysvaltalainen lelujitti Hasbro, ja
sarjan olemassaolo on riippuvainen ainiaan markkinoille julkaistavista uutuustuotteista,

useimmiten nimenomaan kirjoista.

Erilaisille maagisille esineille on teoksen Aarteet-osiossa varattu kaikkein eniten tilaa: noin 92
sivua, joista suurin osa keskittyy eri esineiden esittelemiseen. Tdmé on taas yksi merkki
D&D:n fantasiamaailmaan luonteesta paikkana, joka painottaa lukijoiden/pelaajien
toimintamahdollisuuksia. Maagiset esineet ovat nekin tuttu fantasiatarinoiden elementti, joita
Stephanie Dreier kuvaa seuraavanlaisesti: “Fantasy fiction centers on objects that have
unusual powers. Such objects can serve many different purposes: Advancing stories, shaping
identities, and determining relationships” (Dreier 2016, 189). D&D:n taikaesineet
asettuvatkin Dungeon Master’s Guide -teoksessa juuri téllaiseen keskeiseen asemaan. Niiden
kuvaukset ovat verrattain runsas yhdistelmi ohjeistavaa ja kerronnallista tekstid, joka pyrkii

vetoamaan pelaajan mielikuvitukseen. Myos esineiden erilaisia ominaisuuksia ja niihin
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liittyvdd toimintaa luetellaan luvussa muita aarteita kattavammin. Esineité eritelldéin niiden
harvinaisuuden (rarity) sekd kategorian mukaan, jonka lisdksi niiden myyntid ja ostamista,
tunnistamista, virittdytymisté (attunement), kiyttdd ja pukemista, aktivointia ja erikoiskykyja
kdydaan ldvitse. Huomattavaa on, ettd Dungeon Master’s Guide (135-227) erottelee
tavallisemmat maagiset esineet niitd harvinaisemmista ja voimakkaimmista maagisista
muinaisesineisti (artifacts) seké dlyllisistd maagisista esineisté (sentient magic items). Ndista
kategorioista ainoastaan jalkimmaiset omaavat tekstissd aiemman historian ja taustan tavalla,
jonka perusteella ne voisi yhdistdd Mark Wolfin (2018, 30) kuvaukseen esineistd kulttuurin
ilmentdmisen muotona. Tavallisia taikaesineitd ei ole sidottu minkéinlaiseen historialliseen
taustaan, ei henkil66n, alueeseen tai kulttuuriin. Ne on helppo ’pudottaa” minne tahansa
pelaajien palkinnoksi. Ndenkin ennen kaikkea ndmé esineet aiemmin kuvaaminani “’leluina”
kiyttdesineind pelaajien tarpeisiin, ilman laajempaa kontekstia tai yhteyttd maailmaan. Toki
tassékin on syytd huomioida, ettd tillainen konteksti voidaan aina luoda yksittdisen

pelikampanjan puitteissa.

Toisin kuin Dreierin analyysissa, jossa tima esitteli Harry Potter -kirjasarjasta l0ytyvien
taikaesineiden (Harryn kutsukirje, nikyméttomyysviitta ja Erised-peili) temaattisia
ulottuvuuksia (Dreier 2016, 191-194), eivit D&D:n fantasiaesineet sisilld tillaista
ulottuvuutta, vaan ne esitetdén rikkaasta taustastaan huolimatta padasiassa kayttdesineina.
Syyné tdhdn on mitd ilmeisimmin se, ettd esineiden tulee olla mahdollista sisdllyttdd mihin
tahansa kampanjaan tai tarinaan, eikd niitd taten haluta sitoa mihinkéén tiettyyn teemaan, joka
el valttdmattd sopisi yhteen tarinan tai pelin henkildhahmojen kanssa. Téssdkin kohtaa on
tosin taas mainittava, ettd mahdollisuudet tillaisen kerronnallisen ulottuvuuden
sisdllyttdmiseen ovat toki olemassa, ja moni esine onkin niin persoonallinen, ettd ne
soveltuvat tdhan kdyttotarkoitukseen varmasti. Aivan kuten Dreier muodostaa artikkelissaan
yhteyden Reckless-fantasiaromaanin itsendisen, aktiivisen ja rohkean pdéhenkilon Jacobin
sekd tdman etsintdjensd kautta 16ytdmien, ja omin pdinséd kdyttdmien taikaesineiden vililld
(Dreier 2016, 195), myds D&D:n fantasiamaailmassa taikaesineiden luonne on muovattu

ndiden kéyttdjien mukaan.

Edellda mainituista tekstikatkelmista voidaan vield nostaa esille, ettd maagisten esineiden
harvinaisuus seké niiden osto ja myynti vakiinnuttavat esineiden erikoisasemaa
fantasiamaailmassa. Esineet jactaan harvinaisuutensa mukaan viiteen luokkaan: tavallinen,
epatavallinen, harvinainen, hyvin harvinainen ja legendaarinen (common, uncommon, rare,

very rare, legendary), jotka skaalautuvat pelihahmon tason mukaan. Toisin sanoen hahmojen
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oletetaan 16ytdavén kaikkein harvinaisimpia (ja voimakkaimpia) esineitd vasta kehityskaarensa
loppupuolella. (Carter et al. 2014, 135.) Useimmat taikaesineet ovatkin niin harvinaisia, ettei
niitd kykene ostamaan mistdén, ja tavallisimmatkin ovat paljon ’hyllytavaraa” erikoisempia.
Samoin my0s esineiden myyminen on haasteellista sopivan ostajan I6ytdmisen vaikeuden

vuoksi. (Carter et al. 2014, 135.)

Kirjallisuushistorian ndkokulmasta mammonan ja voimakkaiden esineiden kerdédmisesta
voidaan vetdd yhteys kolonialistiseen kirjallisuuteen ja Daniel Defoen Robinson Crusoe -
romaaniin. Olli Loyttya lainaten “neuvokkaasti luonnon resursseja hyodyntdva Robinson on
homo economicus paljaimmillaan”. Loytty sekd nostaa esille Peter Hulmeen osoittaman
seikkailijakdsitteen johtumisen investoimisesta, kaupanteosta ja merentakaisesta kaupasta,
sekd huomauttaa Oxfordin sanakirjan lainaavan Defoeta samassa yhteydessi, kun se
sisédllyttdad “seikkailun” selitykseen ajatuksen ”johonkin kyseenalaiseen ryhtymisesti” ja
’rikkauksille/kohtalolle/onnelle [fortune] omistautumisesta. Loytyn mukaan sana “’seikkailu”
siséltdd ainakin kolmeen asiaan liittyvid merkityksid: matkustamiseen, vaaralle alttiiksi
asettumiseen ja omaisuudella keinotteluun. (Loytty 1997, 48—49.) Myos D&D:n maailmassa
pelaajahahmoja tituleerataan usein seikkailijoiksi, ja termin kapitalistinen tausta on
huomattavissa my0s siind, miten pelaajat hankkivat omaisuutta: vaaroja uhmaamalla,
vihollisia peittoamalla ja ottamalla haltuunsa sitd kautta 16ytdméansé valuutan ja esineet.
Roolipelisuunnittelija Michael J. Tresca on maininnut D&D:n amerikkalaishenkisiksi
perusperiaatteiksi 1) kaupankdynnin, kuluttajien ostovoiman ja talouden rajattoman kasvun 2)
rikkauden haalimisen paradoksaalisesti vahingoittamatta ketddn 3) hyvén ja pahan
vastakkaisen suhteen 4) protestanttinen menestyksen tyon seurauksena, joka nakyy
pelihahmojen kasvuna tasojen kautta (Nikolaidou 2015, 147). Tavaran ja mammonan
kerddminen onkin yksi pelin perustavoitteista, ja sen sddnndt varmistavat, ettid pelaaja voi aina
olla varma siitd, ettd ndiden tyo palkitaan. Samalla hyvén ja pahan vastakkaisuus seké
ndenndisesti rajaton ja oikeutetusti haltuun otettava aarre vapauttavat pelaajat hahmoineen
toimintaansa ymparoivistd moraalisista kysymyksistd. Tétd utopista versiota kapitalismista

voisi sitikin kutsua tietynlaiseksi fantasiaksi.'

Maagisten esineiden kédyttoon liittyvit vield omat erikoisuutensa: niiden tunnistaminen, niille

virittdytyminen (attunement), niihin liittyvd mahdollinen aktivaatio tai kirous, seki niiden

15 Esimerkiksi Dan Hassler-Forest (2018, 309) on kiyttinyt termié “fantastinen kapitalismi” fantasiamaailmoista,
jotka ”omaksuvat neoliberalismin kyynisen kaupankiyntietiikan” [embracing neoliberalism’s cynical business
ethic (kd4nnds oma)].
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kayttoon liittyvit sddnnot luovat eroa maagisten ja tavallisten esineiden vélille. Nama
erikoispiirteet korostavat taikaesineiden ainutlaatuisuutta ja toisaalta tasapainottavat niiden
kdyton antamia etuja. D&D:n fantasiamaailman kannalta voidaan ndhdé, ettd esimerkiksi
esineiden kiroukset ja niiden kdyttoon mahdollisesti vaadittavat taikasanat (command word)
ovat osa pidempii fantasiagenren jatkumoa, ja ettd ndiden avulla luodaan lukijalle/pelaajalle
vahvempi kuva esineiden identiteetistd maagisina olemuksina. Mielenkiinnon vuoksi
mainittakoon, ettd Gygax mainitsi loitsujen somaattisten taikasanojen esikuvaksi suomalaisen
mytologian. Sen sijaan J.R.R. Tolkienin kuvaaman taikuuden hén torjui taysin, kuvaillen sitid
“yleisesti heikoksi ja verrattain tehottomaksi”.!® (Gygax 1976, 3.) My®ds esineeseen

virittdytyminen vahvistaa ndiden identiteettid osana fantasiamaailmaa ja sen tarinankerrontaa:

Some magic items require a creature to form a bond with them before their
magical properties can be used. This bond is called attunement, and certain items
have a prerequisite for it. [...] Attuning to an item requires a creature to spend a
short rest focused on only that item while being in physical contact with it (this
can’t be the same short rest used to learn the item’s properties). This focus can
take the form of weapon practice (for a weapon), meditation (for a wondrous
item), or some other appropriate activity. (Carter et al. 2014, 137—-138.)

Esineeseen virittdytymisen voidaan ndhda tukevan kahta tarkoitusta, jotka molemmat 16ytyvét
edeltdvistd kerronnallisesta tekstikatkelmasta: Ensinnékin se luo rajoituksia esineen kéytdlle,
mikd helpottaa pelisessioiden tasapainottamista. Hahmot eivét voi jatkuvasti vaihtaa
taikaesineiden vélilla tai kddntda uhkaavaa tilannetta tdysin sellaisen 16ydettyddn. Toisaalta
esineeseen virittdytyminen toimii myos kerronnallisena toimintana. Se luo mielikuvan esineen
kayton haasteellisuudesta ja sen voimasta, sekd tarjoaa mahdollisuuden luoda siteen hahmon
ja taikaesineen vililld. Yhteen esineeseen virittiytyminen tekee siitd myos hahmolle
erikoisen, ja toiseen vaihtamisen vaikeus nostaa vaihtamisen kynnystd, mikd ohjaa
valitsemaan kéytettdvin esineen tarkkaan. Téalldkin tavalla taikaesineiden rooli maailmassa on

normaaleja kdyttdesineitd erityisempi ja niiden kéytto vaatii harkintaa.

Analysoin vield Dungeon Master’s Guide -teoksessa esiteltyjen yksittdisten taikaesineiden
tekstuaalista kuvausta kayttdmalla esimerkkind Papupussia (Bag of Beans). Kéytin

analyysissani apua Roland Barthesin (s.a.) semioottista teoriaa.

16 [...] generally weak and relatively ineffectual magic [...] (Suomennos oma.)
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BAG OF BEANS
Wondrous item, rare

Inside this heavy cloth bag there are 3d4 dry beans. The bag weighs 2 pound plus
Y4 pound for each bean it contains.

If you dump the bag’s contents out on the ground, they explode in a 10-foot
radius, extending from the beans. Each creature in the area, including you, must
make a DC 15 Dexterity saving throw, taking 5d4 fire damage on a failed save, or
half as much damage on a successful one. The fire ignites flammable objects in
the area that aren’t being worn or carried.

If you remove a bean from the bag, plant it in dirt or sand, and then water it, the
bean produces an effect 1 minute later from the ground where it was planted. The
DM can choose an effect from the following table, determine it randomly or
create an effect.

(Carter et al. 2014, 152.)

Kuten edelti nikee, Papupussi ei vaadi erillistd virittdytymistd. Tdmain sijaan se, kuten moni
muukin taikaesine, sisiltdi kuitenkin sattumanvaraisen elementin, joka niin ikdan vahvistaa
mielikuvaa taikaesineen voimasta. Esineen siséltiméd arvaamattomuus ikdin kuin vaatii
kunnioittamaan sitd. Pussin tyhjentdmisen seuraamukset, pahimmillaan 20 pisteen vahinko,
voidaan tulkita niin ikddn rangaistuksena siitd, ettei pussin kayttotarkoitusta ole kunnioitettu.
Edellda mainitun taulukon seuraamukset vaihtelevat nekin hurjasti, esimerkiksi myrkyllisesti
tai vahvistavasta sienesti jéttildisen linnaan johtavaan papusalkoon. Tekstistd onkin
huomattavissa intertekstuaalisia elementtejd, kuten monista saduista tuttu taikuuden

kunnioittamisen tarve tai pussiin itseensd sisdltyvi viittaus Jaakko ja pavunvarsi -satuun.

Huomattavaa on, kuinka maaginen esine hyddyntééd semioottisia numeroita kuvauksessaan.
Esimerkiksi kolmen nelisivuisen nopan heittoa edustava 3d4 pitda sisidlladn useita mahdollisia
papujen lukumadrdd kuvaavia merkityksid. Runsaimmillaan pussissa voi olla 12 papua,
niukimmillaan taasen kolme. Numeerinen merkitsijd, 3d4, osoittaa tdssi yhteydessd useaan
mahdolliseen merkkiin, jotka aktualisoivat vasta nopanheiton yhteydessd. Myds Papupussin
kokonaisluonne on titen vield lukukokemuksen aikana samanlaisessa, epavarmassa tilassa,
silld ero kolmen ja kahdentoista pavun vélilld on merkittdva esineen kadyttomahdollisuuksia
ajatellen. Myds mahdollisen rdjahdyksen vahinko ja siithen liittyvd Dexterity saving throw
siséltdvit samanlaisen semioottisen ulottuvuuden. Tekstikatkelma viittaa merkitsijana
pelitilanteessa toteutuviin, fantasiamaailman siséisiin merkittyihin. "DC 15 Dexterity saving

throw” edustaa itse tekstissd nopanheiton ja sithen ynnétyn lisén tulosta, mutta
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pelimaailmassa hahmon yritysti viistdd rdjahdys. Samoin “5d4 fire damage” edustaa
pelimaailmassa rdjdhdyksen voimakkuutta, ja mahdollinen puolitettu vahinko sité, ettd hahmo
onnistui vaistdimain sen osittain. Papupussin potentiaalisesti aiheuttama vahinko tarkoittaa
myos, ettd lukija voi ndhdéd sen mahdollisena aseena. D&D-maailman kulttuurisen koodin
tunteva lukija kykenee tulkitsemaan 15 pisteen ylittdvdan nopanheiton vaatimuksen
tietynlaisena varovaisena kehotuksena téllaiselle kaytdlle, silld se sijoittuu tidysin
vaikeusasteikon keskivaiheelle (Carter et al. 2018, 174). Erityisen ketterdn hahmon omaava

lukija voi myo0s tulkita Papupussin mahdolliseksi aseeksi muita helpommin.

Pussin paino ja istutetun pavun kasvuaika ovat seikkoja, jotka sitovat muuten niin ihmeellisen
esineen tiukasti fantasiamaailman konkreettiseen rakenteeseen: Ne ovat tarkasti madriteltyja,
luotettavia piirteitd, jotka tasapainottavat esineen maagista puolta. Esineen paino on niin
pieni, ettei silld useimmissa tapauksissa ole edes merkitystd, mutta kuten muillakin maailman
esineilld, Papupussillakin tulee olla paino, jollei sen painottomuutta haluta erityisesti korostaa.
Toisaalta papujen kasvuaika rajoittaa ja ohjaa niiden kéyttod. Tosieldméssd minuutti on
verrattain lyhyt aika, mutta D&D:n tunteva lukija osaa tulkita sen toimivan merkitsijané paitsi
60 sekunnin ajanjaksolle, myos kymmenelle D&D-taistelun vuorolle, joka olisi pelin
mittapuulla poikkeuksellisen pitkd taistelu. Tdma viestittda selvésti, ettei papujen istutusta tule

kayttda taistelun apuna.

Papupussia, ja D&D:n merkkijérjestelméd yleensékin, voitaisiin pitdd Barthesin médritelméan
mukaan ainakin osittain kirjoitettavana tekstind (Barthes 1974, 4-5). Téllaisessa tekstissd
lukija itse toimii kirjoittajan asemassa. D&D-kirjallisuus ei toki ole kokonaisuudessaan
kirjoitettavaa tekstid, silld opas- ja kampanjakirjat muodostavat aina pohjan, johon lukija tai
pelaaja pohjaa omat merkityksensd. Kuitenkin tille jitetddn selked rooli merkitysten
aukkokohtien tiyttdjand. Esimerkiksi Papupussin tapauksessa voisimme ottaa
vertailukohdaksi alkuperdisen Jaakko ja pavunvarsi -sadun, josta esine selvéstikin polveutuu.
Kyseisen sadun, Barthesin (s.a., 4-5) mééritelmin mukaan luettavan tekstin, kohdalla
Papupussin rooli ja funktio kertomuksessa ovat kiveen hakattuja jo lukuhetkelld. Kykenemme
tulkitsemaan sen merkityksid ainoastaan tekijan luoman koodin puitteissa. Voimme
esimerkiksi tarkastella, mihin lopputulokseen papujen ostaminen ja kadytto sadussa johtaa:
Jaakko rikastuu ja nai kauniin prinsessan. Usko papuihin ja niiden ostaminen “riski”
palkittiin. Nykymaailmassa luemme uutisissa monia kertomuksia talousmaailman
“taikapavuista”, tuotteista ja palveluista, joihin uskoneet ihmiset palkitaan rahalla ja

menestykselld. Rosemary Jackson (1986, 41) on sanonut fantasian (erillisend saduista)
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vastustavan allegoriaa ja metaforaa tehdessdén kuvainnollisesta kirjaimellista. Tdma on
ndhtdvissd my0s Papupussin tapauksessa. Siind missd voimme lukea alkuperéistd Jaakko ja
pavunvarsi -satua metaforana, ei Papupussin kanssa téllaista voi tehdd. D&D:n
fantasiamaailmassa taikapapujen olemassaolo ja ndiden tarkasti méaéritellyt ominaisuudet
hiivyttavit metaforisen ja allegorisen tulkinnan toissijaiseksi. ”Ostin taikapapuja”, viittaa

D&D:n fantasiamaailmassa ensisijaisesti Papupussin sisdltoon.

Player’s Handbook -teoksesta 16ytyvé Papupussi onkin tiysin irrallinen minkaénlaisesta
kerronnallisesta kehyksestéd. Se saa sellaisen vasta, kun pelaaja kdyttdé sitd kaytdnnon
pelaamisen yhteydessd. Samaten papujen maagisten seuraamusten sattumanvaraisuus
tarkoittaa, ettei niiden kerronnallista roolia voi madrittdd etukiteen. Pavut voivat pettda
kéayttdjansa tai palkita hénet huimasti. Harri Veivo on kuvannut Barthesin kirjoitettavaa
tekstid ”semioottis-esteettiseksi utopiaksi” (Veivo 2011, 76) ja onkin totta, ettei D&D kykene
irtautumaan ldheskéén tiysin tekijoidensé auktoriteetista. Voidaan kuitenkin sanoa, etti se
kykenee paikoitellen ilmentdméén kirjoitettavan tekstin ominaisuuksia. Viitin, ettd
roolipelikirjallisuus soveltuukin (muiden pelien ja kybertekstien tavoin) kirjoitettavan tekstin
tavoitteluun perinteistd proosakirjallisuutta paremmin, silla teoksen kayttdja on siind

lahtokohtaisesti jo korkeammassa asemassa tekstin merkityksien luomisen kannalta.



49

3 PLAYER’S HANDBOOK — PELAAJAN KASIKIRJA

Player’s Handbook on jokaisen D&D-pelaajan oleellisin opaskirja. Se kdy lavitse pelihahmon
luomisen ja télld pelaamisen askel askeleelta, alusta alkaen. Teos antaa perusteet siihen,
millaisiin luokkiin fantasiamaailman hahmot asetetaan ja millaisia toiminnallisia
mahdollisuuksia ndilld on ulottuvillaan. Teos myds rakentaa pelin fantasiamaailmaa siltd osin,
kun on oleellista hahmojen toiminnalle. Kuten tdssa luvussa tuleekin ilmeiseksi, hahmojen
keski0ssd ovat nimenomaan niiden toiminnalliset mahdollisuudet; se mité pelaaja kykenee
ndiden kautta tekeméin, sekd ndiden kerronnalliset ominaisuudet. Teoksen sisdlto rakentuu
merkittivissd osin seké kerronnallisesta ettd ohjeistavasta tekstisté, joten tulen tdssd luvussa

kisittelemadn sitd sekd fantasiakirjallisuuden tutkimuksen ettd semiotiikan kautta.

Kisittelen tdssd luvussa Player’s Handbook -teoksen osuutta D&D:n fantasiahahmojen
luomisessa, seki niiden toiminnallisten ja kerronnallisten raamien rakentamisessa. Kdyn
lavitse yksittéiset luvut, jotka ohjeistavat hahmon luomiseen ja toimintaan eri tavoilla. Naméa
luvut ovat Chapter 2: Races, Chapter 3: Classes, Chapter 4: Personality and background,
Chapter 7: Using ability scores, Chapter 8: Adventuring, Chapter 9: Combat, Chapter 10:
Spellcasting, Chapter 11: Spells ja Appendix B: Conditions. Osa teoksen luvuista on jitetty
tdmaéan analyysin ulkopuolelle, silld ne eivét tarjonneet tarpeeksi olennaista aineistoa analyysin

tueksi tai niiden aihealueita kédsitellddn laajemmin tutkielman muissa luvuissa.
3.1 Hahmojen rakennuspalikat
3.1.1 ability scores — pisteet perusteina

Hahmon mekaanisen pohjan muodostavat timén kykypisteet, ability scores. Ne kasitellddan
teoksen luvussa 7, mutta niiden tirkeyden vuoksi ne on selkeintd kdyda ldvitse aiheista
ensimmadisend. Kyseiset pisteet ovat tekstuaalisesti yksinkertaisia, mutta toimivat
mekaanisesti pelin selkdrankana. Ability score -pisteet jakautuvat kuuteen luokkaan: Strength,
Dexterity, Consitution, Intelligence, Wisdom ja Charisma (Carter et al. 2018, 12). Néista
puolestaan johdetaan 18 taitoa (Skill), kukin tietyn ability score -pisteluokan alaisuuteen

(Carter et al. 2018, 174)."7

17Ks. [Liite 1]
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Vaikka kyseessd ovat siis pisteluokat, jotka muodostuvat kukin vain yhdesté sanasta, on nailld
sanavalinnoilla olennainen rooli siind, mitkd mahdollisuudet pelaajilla on saatavillaan ja miten
ndiden hahmot kykenevét vuorovaikuttamaan pelimaailman kanssa. Siksi niitdkin voidaan
pitdd kaunokirjallisina ja kerronnallisina valintoina. Esimerkiksi voidaan nostaa se, kuinka
hahmon ajattelua kuvaavat kyvyt on jaettu kahden eri ability score -tyyppiin: Intelligence ja
Wisdom (dlykkyys ja viisaus). Kykyjen erona on D&D:n kontekstissa se, ettd dlykkyys viittaa
opitun tiedon muistamiseen ja paittelyyn, kun taas viisaus ympérdivan maailman
havainnointiin ja vaistoamiseen (Carter et al. 2018, 177—178). Nama termit (merkitsijét)
vastaavat titen kahta samanaikaista merkittyé: sanan yleisesti ymmaérretty merkitystd seka
yksinomaan D&D:n kontekstissa mééritettyd, vahvasti mekaaninen merkitystd. Myos Padget-
Gettys (2020, 51) on huomioinut timén: Kun pelaaja vaikkapa viittaa pulmanratkaisussa
hahmonsa viisauteen, hdn viittaa nimenomaan D&D:n kontekstissa viisauden sisdltamiin
ominaisuuksiin ja hahmon viisauspisteiden (Wisdom Score) méaaraan. Kun pelaaja taasen
puhuu hahmonaan ja viittaa viisauteensa, hian kdyttaa termié sen yleisessd ja kansanomaisessa

merkityksessa.

Se, miten pelaaja jakaa pisteensd vaikuttaa paitsi sithen, miten taitava timi on tietyissi
kyvyissd, my0s sithen, millainen timédn hahmo luonteenpiirteiltddn on. Jos hahmolla on
vaikkapa korkea dlykkyys mutta matala viisaus, olisi till4 niistd johdettuna korkea Nature-
taito ja matala Survival-taito. Tédssédkin tapauksessa yhdestd konseptista, luonnosta, on
johdettu kaksi kielellisesti eroavaa kisitettd. Edelld mainitun kaltainen hahmo olisi
kirjaviisaasti tietoinen luonnosta 16ytyvistd lajeista ja ilmidistd, mutta selvidisi matalan
havainnointikykynsd vuoksi huonosti maastossa. Téllainen yhdistelmé saattaisi taasen ohjata
pelaajaa luomaan hahmosta akateemisen ja vihédn kiaytdnnon kokemusta saaneen. Matt Lust ja
Dennis Waskul kuvaavatkin, kuinka niisti sanavalinnoista johdettu hahmon tietotaito ja sen
erottaminen pelaajan omasta persoonasta ovat olennainen osa roolipelikokemusta (Lust &
Waskul 2014, 348). Ability score -pisteitd ja ndistd johdettuja taitoja lukiessa oleellista ei
olekaan niiden puhtaasti tekstuaalinen olemus, vaan se, millaisen kokonaisuuden ne
muodostavat hahmosta, kun ne tima asetetaan pelitilanteeseen osaksi maailmaa. Jo pelkka
kirjan lukukokemus ohjaa lukijaa tulkitsemaan D&D:n pistejérjestelmaa titd kautta.
Carbonellin mukaan pelaaminen ei olekaan valttaiméton aktiviteetti opaskirjojen kéyttoon,
vaan ettd niiden “’pelitekstien” kuluttaminen pelisessioiden ulkopuolella voidaan rinnastaa
lukemiseen, opiskeluun tai vaikkapa taiteelliseen luomisty6hon. Jo ndissdkin tapauksissa

lukija viettdd aikaa pelin fantasiamaailmassa. (Carbonell 2019, 46—47.) Viitin, ettd pelin
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ohjeistavien ja sddantopohjaisten tekstien, kuten pistejérjestelmén, lukeminen voi jopa luoda
kerronnallista tekstid vahvemman immersion fantasiamaailmaan, silla tdlloin fantastisen
uudelleenkuvittelun kohteena ei ole lukijaa ympardivd maailma, vaan lukijan henkil6llisyys

itse.

Edelld mainittua lukutapaa voidaan pitdd vahvasti semioottisena. Teoksen lukeminen kutsuu
etsiméén siihen sisdltyvid merkityksii ja siirtdmdan ne uuteen kontekstiin; osaksi
henkilohahmon kokonaiskuvaa. Barthesin kayttimén merkitsija/merkitty—kasitteen lisdksi
tulkinnan apuna voidaan kayttdd Charles Peircen merkkikasitysti, joka koostuu objektista,
tdhin viittaavasta merkisti ja merkin aiheuttamasta efektistd vastaanottajassa, eli
interpretantista (Veivo 2000, 131). Kykypisteiden nimet toimivat tdssd merkkeind, jotka
viittaavat teoksen niistd antamaan maéritelméén, eli objektiin. Kaytdnnossa kykypisteiden
voidaan kuitenkin katsoa muodostuvan kahdesta osasta: kyvyn nimesté ja sen pisteméadrista
(esimerkiksi Dexterity: 18). Tdssd kyvyn nimi méérittdd objektin ominaisuudet ja sen
pistemééra taasen niiden kokoluokan. Yksi ndiden monista mahdollisista interpretantista voi
taasen olla esimerkiksi niiden vaikutus mielikuvaan hahmon olemuksesta. Edelld antamassani
esimerkissd Dexterity 18 -pistemédrdn omaava hahmo olisi ketterd, nopearefleksinen ja hyvén
tasapainon omaava, joka olisi taidokas akrobatiassa, kddenliikkeissd ja hiipimisessd (Carter et
al. 2018, 176—177). Tésti johdettu interpretantti voisi olla se tapa, jolla pelaaja tai pelinjohtaja
ottaa ndma ominaisuudet huomioon hahmon ulkonddssé, persoonassa, henkilohistoriassa tai
kaytoksessd. Interpretantin merkitys on ddrimmaéisen oleellinen pelin sddntdpohjaisissa
vuorovaikutustilanteissa, kuten taisteluissa, joissa kykypisteen suuruus vaikuttaa tapahtumien
kulkuun. Pelaaja voi esimerkiksi kdyttdd kykypisteestd johdettua Dexterity modifier -lisddnsa
(kaavalla (X-10) /2)) Armor Class -luokkansa méérittdmiseen. Mitd suurempi luokka, sitd
vaikeampi hahmoon on osua. Ndin Dexterity-pisteiden médra johtaa konkreettiseen

toimintaan (interpretanttiin) taistelutilanteessa, kuten vaikkapa hyokkéayksen véistamiseen.

Yksittdisten sanojen, termiston, strukturalistiset ja semioottiset ulottuvuudet ovatkin
olennainen osa D&D-kokemusta, sekd pelaamista ylipdétinsa. Pelien sdéntdjen ja niiden
kautta luotujen toiminnallisten mahdollisuuksien kautta termeille muodostuu merkityksia,
jotka eroavat pelin tekstuaalista kontekstia tuntemattoman henkilon kdsityksestd. Matthew L.

Barnes, Stephanie Owen Fleischer ja Susan A. Wright kuvaavat ilmi6téd seuraavalla tavalla:

Hayden also attests that there is a type of literacy specific to gaming: “They’ve
got their own jargon, . . . there’s a literacy to each individual game to some degree
.. . their own guidelines for interaction, guidelines for play. Rules and language,
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syntax and vocabulary.” A computer-based RPG such as Diablo II has a specific
vocabulary, one that can enhance the general vocabulary of the player. For
example, one must acquire “manna,” a small blue orb that fuels the character’s
magical power within the game. (Barnes et al. 2007, 154.)

Edell4 kuvattu termi, manna, muodostaa selkeét raamit pelihahmon toiminnallisille
ulottuvuuksille. Mannan mairé kasvattaa tai rajoittaa pelaajien taikakykyjen
toimintamahdollisuuksia, ja sen kerddminen toimii hahmon kokonaisvaltaisen kehityksen
representaationa. D&D:n fantasiamaailmassa mannan tavoin toimivia termejéd ovat
esimerkiksi pelaajan maksimiloitsumééri, joka kasvaa tdmin kehittyessé ja noustessa
korkeammille “’tasoille” (levels, joita on kaikkiaan 20). Tulkitsen, etté tdltd osin D&D:n
pelaajahahmot sijoittuvat luonnollisesti Joseph Ewenin henkilohahmojen luokitteluun
tarkoitetulle kehittyvyysakselille: hahmojen kykyjen ja toimintamahdollisuuksien
kehittyminen on lasné niissa kaikissa, ja on osa koko pelimaailman ydinti. Tdma onkin
Ewenin akseleista ainoa, joista voidaan vetdd ndin suoria paitelmid, silld hdnen kaksi muuta
akseliaan, kompleksisuus ja sisdisen eldmén kuvaus, ovat riippuvaisia pelinjohtajan ja
pelaajien valinnoista. (Rimmon-Kenan 1991, 55.) D&D:n pelaajahahmot voivat olla niiltd
osin aivan milld tasolla tahansa, mutta ndihin sisdltyy aina mahdollisuus kehittya
legendaariselle 20-tasolle asti, muuten nima eivét olisi yhteensopivia pelin kanssa. Hahmot
voivat my0s kehittyd diegeettisesti ndiden kokemien tapahtumien kautta, ja timé yhdessé
strukturalistisen [mekaanisen] kehityksen kanssa on kerdnnyt paljon kehuja ja edesauttaa

vahvan tunnesiteen syntymisté pelaajan ja hahmon vililld (Bjork & Zagal 2018, 331-332).

Myos pelihahmojen ability score -pisteet ja taidot toimivat samankaltaisesti, vaikkeivat tdysin
identtisesti mannan kanssa. Pelaajat kykenevét korkeammille tasoille noustessaan
kasvattamaan ability score -pisteitddn ja titen my0s ndistd johdettuja taitoja. Pelimaailman
sisdisesti ndma tekstuaalisesti numeeriset, korkeammat pisteméddrét toimivat siis
representaationa pelaajan taitojen ja kykyjen kasvulle. Tima taasen mahdollistaa entisti
haastavampien ja hohdokkaampien, suurempia palkintoja jakavien tehtdvien (quests)
ratkaisemisen. Yleensd pelithahmon kehittyminen ja korkeammille tasoille nouseminen
tapahtuukin erilaisia haasteita ratkaisemalla. Pelihahmon tasojen ja ability score -pisteiden
kasvu vaikuttaa myos ndiden identiteettiin ja asemaan pelin fantasiamaailmassa: esimerkiksi
tason 1 velho on kédytdnndssd vasta-alkaja, kun taas tasolla 20 pelihahmo voi olla vastuussa
koko maailman tai multiversumin kohtalosta. Samanlainen numeerisen representaation
skaalautuminen pétee myds ability score -pisteissi ja taidoissa: jos pelaajan vahvuus-

pisteméadrd (Strength) on 1, on tdma liki voimaton, kun taas vahvuus-pistemédirén 20 omaava
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hahmo on suorastaan herkulesmainen. Padget-Gettys (2020, 140) pitddkin hahmon kehitysta,
sekd mekaanisesti ettd emotionaalisesti, luontaisena osana pdytdroolipelejd. Naistd hahmon
emotionaalinen kehitystarina on nihddkseni vaihtoehtoinen ja riippuvainen yksittdisen
pelaajan ldhestymistavasta, mutta samalla hahmon jopa radikaali kykyjen ja
toimintamahdollisuuksien kasvu tarjoaa oivan pohjan myos sisdiselle kasvutarinalle. Kuten
Padget-Gettys (2020, 140) toteaa, pdytaroolipelien jarjestelmit rohkaisevat luonnostaan

kasvutarinan luomiseen.

Hahmojen numeerinen rakennuspohja tarkoittaa sité, ettd ndiden toimintamahdollisuudet ovat
perustavanlaatuisesti médritettyjé ja rajoitettuja. Lahestulkoon kaikki hahmon piirteet aina
lajista hahmoluokkaan vaikuttavat timén kykypisteisiin ja titen toiminnallisiin
mahdollisuuksiin. T4ll4 on vahva yhteys fantasiahahmojen, etenkin satuhahmojen,
strukturalistiseen lukutapaan. Vladimir Propp mééritteli satuhahmot ei henkilini, vaan
“toiminnan piireind”. Hahmon sisdiset, psykologisesti moniulotteiset ominaisuudet eivét tissa
ole yhti tirkeitd kuin se, miten tdmé vaikuttaa tarinan kulkuun. A. J. Greimas jakoi hahmot
tamin vaikutustavan perusteella aktanteiksi, joita voivat olla esimerkiksi Sankari, Antaja tai
Objekti. (Attebery 2012, 83.) D&D:n fantasiamaailmassa hahmot mééritellddn ensisijaisesti
sen mukaan, miten ndma kykenevit toimimaan ja vaikuttamaan ympéristossain. Perustan tille
toiminnalle luovat hahmon kykypisteet ja muut niitd koskevat sddannot. Ilman tatd perustaa
hahmo ei1 ole yhteensopiva D&D:n fantasiamaailman kanssa, ja se ohjaa vahvasti sitd,
millaiseen rooliin hahmo asettuu. Greimasin aktantit ovatkin hyvin samankaltaisia D&D:ssd
kéytettyjen kategorioiden, kuten hahmoluokkien ja lajien kanssa. Ne eivdt méadritd hahmolle
yhtd ainoaa roolia, mutta kaventavat niitd mahdollisia toimintarooleja, joihin hahmo parhaiten
soveltuu. Hahmonluonnin kannalta olennaisimpana kysymyksena voidaan pitd4 sitd, mitd
pelaaja haluaa hahmollaan tehd4, joka puolestaan ohjaa timén ominaisuuksiin liittyvid
valintoja. Mikali pelaaja tai pelinjohtaja haluaa tehdd vaikkapa hiiviskelyyn soveltuvan
hahmon, kannattaa niiden valita kykypisteitd ajatellen lajiksi puolituinen (Aalfling). Sama
patee myds toisin pdin: puolituinen soveltuu kykypisteiltdin ja muilta ominaisuuksiltaan
paremmin rosvoksi kuin vaikkapa taistelijaksi. Pelinjohtajan luomissa, ei-pelaajahahmoissa
tdma korostuu vield entisestdin, silld niiden perimmaéinen tarkoitus on toimia osana pelaajien
fantasiakokemusta. Hahmoilla voi olla oma, rikas taustansa ja asemansa pelin
fantasiamaailmassa, mutta mikéli ndma4 eivit ole millddn tavoin kiinnostuneita olemaan
vuorovaikutuksessa pelaajien hahmojen kanssa, eivit ne tuo pelikokemukseen paljoakaan

arvoa. Hahmoilla on siis ldhestulkoon aina jonkinlainen perimmdiinen, yksi tai useampi
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potentiaalinen funktio, jotka ovat niin ikdén 1dhelld Greimasin aktanteja. Hahmo voi
esimerkiksi pelaajahahmojen kaytoksen ja kykyjen (kuten vaikkapa suostuttelun (Persuation))

perusteella toimia joko ndiden Auttajana tai Vastustajana.

Taltd osin saattaa vaikuttaa silté, ettd D&D:n hahmot ovat osa modernin kirjallisuuden
hahmokdsitystd, joka torjuu niiden ihmiskésityksen ja psykologisen syvyyden. Henkil6 on
julistettu “kuolleeksi”. (Rimmon-Kenan 1991, 40—41.) D&D karsii varsin raa’alla tavalla
henkildn peruspiirteet numeerisiksi arvoiksi, pelkistiden niitd entisestdin Proppin ja Greimasin
luokituksista. Ja kiistatonta onkin, ettd hahmojen numeeriset arvot antavat nididen toiminnalle
raamit, joita ndm4 eivit kykene ylittdiméan. Tietyn toiminnan merkityksellisyys hahmon
kasvukaarelle tai psykologiselle kokonaiskuvalle ei pelin sddnt6jen nakdkulmasta vaikuta
timén onnistumiseen. Esimerkiksi perheenjdsenen pelastaminen rosvojoukon kynsistd on liki
mahdotonta, mikdli ndma ovat pisteiltddn merkittdvésti hahmoa korkeammalla. Toki téssdkin
on litkkumisen varaa; pelinjohtaja kykenee vaikuttamaan “’juonen” kulkuun oman tahtonsa
mukaan, ja noppien edustama sattuma voi avittaa vaikeissakin tilanteissa. Pelaaja ei

kuitenkaan kykene “’selittdmdén” hahmoaan voittoon toiminnan merkityksellisyyteen vedoten.

En kuitenkaan usko D&D:n hahmojen menettidvin psykologista syvyyttién tai “kuolevan”
edelld kuvatulla tavalla. Jo aiemmin kuvaamani perusteet hahmojen kehityskaarelle luovat
niistd tdiydempdd kuvaa, ja vaikka hahmojen numeeriset arvot luovatkin selvét kerronnalliset
raamit, sama on totta minka tahansa uskottavan henkilohahmon kohdalla: hahmo ei saa olla
ristiriidassa itsensd kanssa tai se menettdd uskottavuutensa. Esimerkiksi Sarah Lynne
Bowman on miirittdnyt yhdeksén eri tapaa, joiden kautta roolipelien pelaaja kykenee
identifioimaan pelihahmonsa kanssa (Bowman & Schrier 2018, 403—404), miki osoittaa, ettd
numeerisesti tarkoin méiritetyistd raameistaan huolimatta D&D:n henkilohahmoihin
peilautuu vahva psykologinen ulottuvuus. Hahmot saattavat olla vaikkapa pelaajan
kaksoisolentoja, ideaalimuotoja tai vastakohtia. Kenties D&D-hahmojen ability scores -
pisteitd ei tulisikaan ndhda rajoittavana vaan keskittdvdnd tekijand, joka auttaa muovaamaan
hahmon identiteettid suhteessa pelaajaan, peleille ominaisesti tdimén toimintamahdollisuuksiin
vaikuttamalla. Parhaimmillaan tdma johtaa Padget-Gettysin (2020, 77-78) kuvaamaan, Mieke
Balin hahmovaikutuksen (character-effect) kaltaiseen immersioon, jossa pelaaja tuntee olonsa

hahmon kaltaiseksi tai vastaa tunteilla hahmon maailmassa tapahtumiin asioihin.
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3.1.2 Lajin valinta

Hahmon luominen alkaa varsinaisesti lajin (race) valinnalla. Sanavalinta on kielellisesti
ongelmallinen, mutta myds merkittdva. Englanninkielinen termi race on kantanut mukanaan
ikdvad painotaakkaa rotujaotteluun ja rasismiin liittyen. Pidén itse laji-kd&nnostd mielekkééna,
silld se tekee selviksi eron fantasiamaailman eri edustajien vélill4, joka on merkittdvampi
kuin ihmisen vélisten etnisten ryhmien (race) vililla. Toisaalta laji on biologisesti médritelty
niin, ettd sen kaksi edustajaa eivit kykene tuottamaan keskendan jilkeldisid, mika kuitenkin
on useiden D&D-lajien vililld mahdollista. Voidaankin kyseenalaistaa, onko
fantasiamaailman edustajien jaottelu tdlla oman maailmamme tieteelliselld mittapuulla

lainkaan patevaa.

Pelin julkaisija Wizards of the Coast myonsi kategorioiden ongelmallisuuden kesékuussa
2020 julkaistussa verkkokirjoituksessaan, etenkin niiltd osin, kun ne rajoittavat hahmojen
toimintaa tai luovat ndille ennakko-odotuksia. Jo kdyttdonotetuista muutoksista mainittiin
orkki- ja drow-lajit, joita on uusimmissa kirjoissa esitetty vanhempia versioitaan
monimuotoisemmin, “’yhtd moraalisesti ja kulttuurisesti monitahoisina kuin muutkin lajit”.
(Wizards of the Coast 2020.) Nimenomaan nadma lajit ovat olleet merkittdvén kritiikin
kohteena niihin liitettyjen tosieldmén rotustereotypioiden vuoksi (Ahlroth 2020). Yhtio lupasi
kirjoituksessa korjata tilanteen ja julkaista tulevaisuudessa muutoksia lajikategorioiden
toimintaan (Wizards of the Coast 2020). Kyseiset muutokset siséllytettiin marraskuussa 2020
julkaistuun Tasha’s Cauldron of Everything -opaskirjaan, jonka vapaavalintaisen sidnnon
myo6té pelaaja kykenee soveltamaan hahmonsa lajipohjaiset ability score -bonukset itse
haluamallaan tavalla (Chapman 2020). Sama linja on jatkunut my6s myohédisemmissi
kirjajulkaisuissa. Koska vihemmistoryhmillda on voimakkaampi &dni nimenomaan
postmodernissa fantasiassa (Casey 2012, 118), voidaan pohtia, onko D&D:n siirtyméssé tai jo
siirtynyt timédn uuden lajikdsityksensd myoté klassisesta fantasiamaailmasta postmoderniin?
Toki D&D:n Viides laitos eroaa jo itsessdédn esikuvansa, Taru Sormusten Herrasta -teoksen
lajikésitteistd, jotka on asetettu hierarkkisen jérjestykseen (Fimi 2018, 379). D&D:n
tapauksessa téllaista selkedd arvojarjestysti ei ole, vaan kritiikkid ovat kerédnneet lajien

kuvainnollisiin ja kerronnallisin ominaisuuksiin liittyvit ongelmat.

Aion tissd tutkimuksessa kayttdd selkeyden vuoksi laji-késitettd, vaikka tiedostankin sen
problematiikan ja historiallisen taakan, silld en ole 10ytényt fantasiakirjallisuuden laajemmasta

kulttuurisesta keskustelusta sille korvaavaa kisitettd. Myos Fredman et al. ovat D&D:hen
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pohjautuvassa Legendoja ja Lohikddrmeitd: Pelaajan kirja -teoksessaan paityneet
kiyttimiin laji-termid.'® D&D:n lajeihin kuuluu monia vilimuotoja ja lisdvaihtoehtoja, mutta
Player’s Handbook -teoksessa lajeja on kaikkiaan yhdekséan; dwarf, elf, halfling, human,
dragonborn, gnome, half-elf, half-orc ja thiefling. Jokaiselle lajille on varattu kirjassa oma
osuutensa. Kéytin tdssd esimerkkind dwarf-lajia (kdépiot), silld uskon sen olevan useimmille

tuttu konsepti.

Huomattavaa on, ettd lajia kisittelevissd osioissa noin puolet sivuista on varattu puhtaasti
kuvailevaan, kaunokirjalliseen tekstiin. Ndma auttavat paitsi lajien kokonaiskuvan
muodostamisesta, myds ohjaavat omalta osaltaan pelaajaa siind lajissa toimimiseen, jonka

tama tulee valitsemaan:

Individual dwarves are determined and loyal, true to their word and decisive in
action, sometimes to the point of stubbornness. Many dwarves have a strong sense
of justice, and they are slow to forget wrongs they have suffered. A wrong done to
one dwarf is a wrong done to the dwarf’s entire clan, so what begins as one
dwarf’s hunt for vengeance can become a full-blown clan feud. (Carter et al.
2018, 18-19.)

Edell4 oleva teksti ohjaa pelaajaa miettiméédn, miten hdnen hahmonsa asettuu osaksi
kadpididen yhteisod. Noudattaako hédn kiytoksessddn ndiden yleisia piirteitd, vai onko héin
jotenkin poikkeava? Liittyyko lajille ominainen yhteis6llisyys jotenkin hahmon
taustatarinaan, ja miten se vaikuttaa timén suhteisiin niiden hahmojen kanssa, joiden mukana
hén liikkkuu? Vaikka tdmén kaltaiset, lajia erittelevit kuvaukset vaikuttavatkin pelkistiviltd, ne
tarjoavat selkedt raamit pelaajalle ja ohjaavat niin itse pelaamiseen. Darrin Coe selittdd
artikkelissaan, ettd roolipelaamisen yhtend motivaationa toimii itsensd tunteminen ja
tutkiskelu. Tdma voi tarkoittaa sellaisen hahmon luomista, joka on pelaajan kaltainen tdysin,
osittain tai ei laisinkaan. (Coe 2017, 2853.) Selkedsti médriteltyjen ja helposti tunnistettavien

lajien piirteiden voidaan siis ndhdd antavan pohjan téllaiselle itsetutkiskelulle.

Toisaalta on perusteltua nostaa esille, ettd koko lajin kattavat fyysiset ja henkiset
ominaisuudet muistuttavat ikavélla tavalla tosimaailman rotuoppia. Helen Young on
huomauttanut, ettd etenkin 6rkkien kuvauksissa on havaittu samanlaista kieltd, jota on
historiallisesti kdytetty Afrikan alkuperdisasukkaiden kuvaamisessa; puhetta iholtaan

erivarisistd, voimakkaista ja aggressiivisuuteen suuntautuvista toisista” (Young 2016, 93—

18 Tissi tutkielmassa kiytetty suomennettu termistd noudattaa osittain Legendoja ja Lohikdcirmeitd -teoksen
linjaa, mutta olen myds tarvittaessa painottanut suoraa kaannosta esteettisemman vaihtoehdon sijaan.
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94). Tama ei kuitenkaan ole yksinomaan D&D:lle ominaista, vaan samanlainen pelkistetty
jaottelu on merkittdvi osa koko fantasiagenred ja juontaa juurensa J.R.R. Tolkienin Taru
Sormusten Herrasta -teokseen, josta etenkin kadpiot, haltiat ja 6rkit on nostettu muuhun
kirjallisuuteen. Tolkien itse suhtautui luomuksiinsa ristiriitaisesti. Hin kuvasi drkkejé
”mongolimaisiksi” (Tolkien 1981, 274), mutta my®s kirjoitti, ettd tosimaailmassa ”6rkkeja”

ilmenee sodan molemmilla puolilla (Tolkien 1981, 82).

Aina D&D:n neljanteen laitokseen asti nima ei-ihmislajit toimivat vastakohtana pidasiassa
valkoisiksi kuvitettuja ihmisid vasten: ei-ihmislajien perimmadisiin heikkouksiin kuului
esimerkiksi ahneus ja lyhytpinnaisuus, kun taas ihmisilld ei ollut samanlaisia klassisia
heikkouksia. Tdmad muuttui vuonna 2000 julkaistun neljannen laitoksen myo6té, kun ihmisten
heikkoudeksi lisittiin ndiden alttius korruptiolle. (Young 2016, 42—43.) Antero Garcia kuvaa

lajin rajoitteiden problematiikkaa seuraavalla tavalla:

Across the editions of the game, race has meant a series of mechanical
augmentations to a character and preset attitudinal beliefs about other races within
the world. These are fixed assumptions about distinct races built into the ideology
of the gaming system. Even in the most recent version of the game [...], textual
descriptions of races hint at bigotry and oppression within the game’s history for
different races. Half-orcs, for example, are described as having powerful “savage
attacks” (p. 41) that provide opportunities for extra damage in certain situations.
However, in playing such a character, participants also acknowledge that half-orcs
have been largely despised by others: (Garcia 2017, 241.)

Kuten Garcian kuvauksesta nédkee, laji on lipi pelin historian ndhty kokoelmana
ominaisuuksia, jotka pétevit sen kaikkiin yksiloihin. Tamé pelinsisdinen ideologinen
nidkemys on sittemmin lieventynyt, mutta on yha l4snd sen uusimmassa painoksessa.
Riippumatta ndiden ominaisuuksien arvottamisesta (ovatko ne positiivisia vai negatiivisia)
merkittdvad on, ettd yksilot ovat jo syntyessddn rajoittuneet lajinsa aiheuttaman “muotin”
myo6td. On oikeutettua pohtia, millé tavoin téllaiset yleistivét lajien kuvaukset luovat
mahdollisuuksia stereotypisoinnille ja rasistisille hahmotyypeille. Teoksessahan tiettyyn lajiin
kuuluminen méérié sen edustajille seké biologisia ettd henkisid ominaisuuksia. My0ds
yksildiden moraliteetti on médritetty tiettyjen lajien tasolla: esimerkiksi Hoard of the Dragon
Queen -teoksessakin esiintyvian Blue Dragon -lajin jokainen yksilo on moraliteetiltaan lawful
evil. Tama on periaate, joka ei tietenkddn pdde reaalimaailmaan, mutta jota on kuitenkin
yritetty levittdd rotuopin ja muiden rasististen ideologioiden kautta. Asiaa monimutkaistaa
vield pelin fantasiamaailman pitké, yli 40-vuotinen historia ja sen luomistyohon osallistunut

mittava henkilomaiird, jotka tekevét sen ideologisten tarkoitusperien mairittdmisen
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hankalaksi. Vaitan kuitenkin, ettei D&D ainakaan sen nykymuodossa edusta edelld mainittua,
rasismiin juurrutettua rotuoppia. Teoksen lajikdsityksen poistaminen kokonaisuudessaan olisi
ongelmallista, silld se poistaisi merkittdvin palasen pelin ”matalan kynnyksen”
suunnittelupohjasta. D&D-fantasiamaailman lajit voidaankin vaihtoehtoisesti ndhda
commedia dell’arte -teatteriperinteen jatkeena, jossa pelkistetyt ja kérjistetyt hahmotyypit
antavat pelaajille helpon tarttumapinnan tiettyjen luonteenpiirteiden ilmaisemiseen. Namé
luonteet taasen peilautuvat hahmojen fyysisessd olemuksessa; arvokkuus haltioiden kauniissa
ulkomuodossa, itsepintaisuus kédpididen vankassa ruumiinrakenteesta, aggressio puoli-
orkkien (half-orc) vahvassa fysiologiassa ja niin edelleen. Toisin sanoen eri lajit kuvaavat

ithmisluonnon eri osa-alueita, kuten Matthew Chrulew (2006, 138) on todennut.

Helen Young on kisitellyt kirjassaan Race and Popular Fantasy Literature: Habits of
Whiteness D&D:n lajindkemystd sekd timén suhdetta tosimaailman rotuoppiin ja rasismin
historiaan. Young nostaa kappaleessa nelja tarkastelun kohteeksi orkit, tutkien néitd seka
D&D:n etti muiden fantasiatuotteiden kautta. Orkkien kehittymisti aiempien laitosten
primitiivistd ja liki eldimellisista yksiloistd modernimpaan suuntaan Young kuvaa vuonna

1989 julkaistun The Orcs of Thar -julkaisun kautta:

Orcs cease to be merely the passive foot-soldiers of evil, monsters who are always
already enemies who exist only to kill or be killed; they are still Othered,*® but
become more human-like, gaining a much higher level of agency in the game-
world as it is imagined, and as it is played. This fleshing-out of orcs and the other
inhabitants of the Broken Lands — trolls, goblins, ogres, gnolls, and kobolds — was
driven by the D&D franchise; the details and backstory made orcs attractive to
gamers and enabled them to play as a new race but was also a commercial
transaction as they bought the two-part manual. (Young 2016, 97.)

Kuten Young huomauttaa, pelaajien mahdollisuus tutkia D&D:n fantasiamaailmaa uusista
ndkokulmista on ollut merkittéva taustavoima sen lajikésityksen kehittymisen takana. Samalla
myos pelin kehittdjét ja kirjoittajat kykenivét kertomaan uudenlaisia, entistd monitasoisempia
tarinoita ja titen vahvistamaan fantasiamaailman uskottavuutta. On my6s huomionarvoista,
ettd perinteisesti rodullistetuista orkeistd pyrittiin tekeméén samaistuttavia, ja etté pelaajille
syntyi tatd kautta halu pelata 6rkkeind. Koen, ettd kyky astua sellaisen yksilon saappaisiin,
joka on médritelty jollain tavalla “erilaiseksi”, voi olla arvokas ja tehokas oppimiskeino.
Young kuitenkin huomauttaa, ettd tdssikin vaiheessa 6rkkejd ja muita humanoidihirvioitd
kuvattiin vihemmistoryhmisté valikoitujen kulttuuristen viittausten avulla, joka erottaa ndma
valkoihoisista (Young 2016, 97). Myos pelin Viidennessé laitoksessa on yhd huomattavissa,

ettd ei-ihmislajeilla kuvataan koko lajin kattavilla peruspiirteilld, kun taas ihmisid kuvataan
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nimenomaan monimuotoiseksi ja paljon vaihtelua sisdltdvéksi lajiksi. Esimerkiksi maahisten
(gnomes) “energia ja elamisen innokkuus loistavat ndiden pienten kehojen jokaisesta
tuumasta” ja niilld on levedt hymyt, mahtavat nenét ja kirkkaat silmét (Carter et al. 2018,
35).!? Tami muistuttaa vahvasti ”jaloiksi villeiksi” kuvailtujen alkuperdiskansojen
lapsenomaista stereotyyppid (LOytty 1997, 58-59). Vaikka D&D:n lajijako toimiikin yha
tarkedn rakennuspalasena hahmojen luomista varten, ja mahdollistaa ihmisluonnon eri osasten
kuvaamisen ja tarkastelun liioittelun keinoin, on niiden historiallinen tausta silti hyva pitda
mielessd ja tiedostaa. Youngin esittdmat havainnot alleviivaavat, ettd lajien historiallinen
taakka on tiedostettu jo varhaisessa vaiheessa, ja kuten jo aiemmin tuli ilmi, ndiden kehitys ja

uudelleenkontekstointi jatkuu tdnédkin paivéani.

Lajin kuvauksen toinen puolisko on varattu ohjeistavalle tekstille, joka sekin rakentaa
osaltaan teoksen laajempaa fantasiamaailmaa. Esimerkiksi k&épi6illd on ominaisuus, joka
vahvistaa ndiden Constitution-kykya (yleiskunto) (Carter et al. 2018, 20), miké vaikuttaa
taasen siithen, kuinka paljon vahinkoa hahmo kykenee kédrsimién ja kuinka hyvin timé
kykenee vastustamaan vaikkapa sairauksia. Toinen lajin ominaisuus taasen auttaa niita
vastustamaan myrkyttdmistd. Tadma toimii yhteisty0ssé kadpioiden kerronnallisen kuvauksen

kanssa, joka korostaa nédiden kestavyytta:

Though they stand well under 5 feet tall, dwarves are so broad and compact that
they can weigh as much as a human standing nearly two feet taller. Their courage
and endurance are also easily a match for any of the larger folk.[...] Dwarves are
solid and enduring like the mountains they love, weathering the passage of
centuries with stoic endurance and little change. (Carter et al. 2018, 18.)

Lukijalle vélitetdan titen paitsi kaunokirjallinen, mielikuvallinen viesti kdépididen
kestdvyydestd, myos toiminnallinen valmius sen toteuttamiseen. Siind missd kddpioiden
kestdvyyden toiminnallinen puoli rakentuu edelld mainittujen kykyjen kautta, kerronnallisesti
sitd vahvistavat tekstin kuvaus ndiden leveydestd, tiiviydestd ja kestdvyydestd. Namé yhdessi
ohjaavat pelaajaa muodostamaan lajin kokonaiskuvan. Samanlainen yhdistelma 16ytyy
vaikkapa maahisten kuvauksessa, jossa mekaanisista luomuksistaan tunnetun rodun
edustajille annetaan etu ndiden dlykkyys-kykyyn (Carter et al. 2018, 36). Karl Bergstrom
kuvaa titd “rules as inspiration ”-rooliksi, jossa sdédnnét tarjoavat inspiraatiota, jollaiseen
pelaajat eivat vilttdmatta olisi padtyneet itsekseen (Bergstrom 2012, 11). Erilaisten

lajipohjaisten etujen kautta pyritdédn helldsti ”toniméén” pelaajaa kohti tietynlaista pelitapaa,

9[...] energy and enthusiasm for living shines through every inch of his or her tiny body. (Suomennos oma.)



60

luonnetta ja maailmankuvaa. [lman niitd mahdollisuuksien miéré saattaisi aiheuttaa etenkin
vasta-alkajalle tai vdhdn pelaavalle lamauttavaa valinnan vaikeutta. Staffan Bjork ja Jussi
Holopainen ovat jo aiemmin tunnistaneet tillaiset funktionaaliset roolit, joilla hahmonluontia

helpotetaan olemassa olevien arkkityyppien avulla (Bjork & Zagal 2018, 327).

Edelld mainitut tekstuaaliset elementit ovat esimerkkejd keinoista, joilla teoksen kirjoittajat
esittelevit omistusoikeuttaan D&D:n maailmaan pelaajien lihestulkoon dérettomén vapauden
tasapainoksi. Nima puitteet asettavat pelaajille rajoitteita, jotka ovat valttiméttomia D&D:n
fantasiamaailman identiteetin mahdollistamiseksi; kéépiot ovat vankkoja, haltiat siroja ja
maahiset dlykkiitd. Samalla rakennetaan semanttinen ymmarrys siitd, mitd ndma lajit
nimenomaan D&D:n kontekstissa tarkoittavat. Voidaan kuitenkin kyseenalaistaa, missa
madrin pelaajien on mielekistd pysyd ndissd varsin pelkistdvissd raameissa. Jos timéin
viehitys esimerkiksi kddpi6itd kohtaan on puhtaasti visuaalinen, miksi tata tulisi rankaista
mekaanisesti arkkityyppid vastaan” pelaamisesta? D&D toki painottaa pelaajien vapautta, ja
sdantdjen muuttamista (pelaajien keskuudessa nimeltdén ”homebrew”, kotitekoinen versio
pelistd) rohkaistaan. Usein ymmarretéén, etti sdéntojen ylin auktoriteetti on kirjan sijasta
pelinjohtaja (Atmore 2016). Lukijoille annetaan titen mahdollisuus olla vuorovaikutuksessa

tekstin kanssa; muokata tai jopa jittdd se huomiotta.

Voidaan kuitenkin véittda, ettd tillainen pelkistetty ja nimenomaan kérjistetty maailmankuva
on osa fantasiagenren viehdtystd. Se kuvaa maailmaa, jossa kaikki on tosimaailmaa
thmeellisempédd ja suurempaa. Ndin myos eri sivilisaatioiden erot ovat korostuneet. On hyvin
mahdollista, ettd D&D:n tulevissa laitoksissa lajienvilisten erojen syyt tulevat olemaan
enenemissd madrin kulttuurillisia ja yhteiskunnallisia, fyysisten sijaan. Vaikka lajit
kantavatkin mukanaan ikdvai historiallista taakkaa, ei niiden tiydellinen poistaminen tunnu

realistiselta niin pelaamista ohjeistavia raameja kuin fantasiagenren perinteitikaén ajatellen.
3.1.3 Hahmoluokan valinta

Seuraavaksi pelaaja valitsee itselleen hahmoluokan (class). Luokka kuvaa hahmon ammattia,
eldméntapaa tai muuta osaamista ilmaisevaa roolia. Niitd ovat Player’s Handbook -teoksessa
barbarian, bard, cleric, druid, fighter, monk, paladin, ranger, rogue, sorcerer, warlock ja
wizard. Luokka on kaikkein tirkein méérittdja siind, millaisilla kyvyilld pelaaja kykenee
vaikuttamaan pelimaailmassa. Samalla ne ovat yksi palanen pelaajahahmon persoonasta (Lust
& Waskul 2004, 336). Kaytédn téssd esimerkkindni barbaari-luokkaa (barbarian).

Fantasiakirjallisuuden laajemmassa kontekstissa ndiden esikuvana voidaan pitdd sword and
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sorcery -fantasian esi-isiin kuuluvan Robert E. Howardin Conan Barbaari -hahmoa. Kuten

lajienkin kanssa, barbaari-luokan esittelyssé kdytetddn hyvéksi kerronnallista tekstia:

These barbarians, different as they might be, are defined by their rage: unbridled,
unquenchable, and unthinking fury. More than a mere emotion, their anger is the
ferocity of a cornered predator, the unrelenting assault of a storm, the churning
turmoil of the sea. (Carter et al. 2018, 46.)

Jo yllé olevasta tekstikatkelmasta on huomattavissa kaksi barbaareille merkittavaa
kerronnallista elementtid. Ensimmaéinen niistd on barbaarien raivo, jonka ympérille hahmo
rakentuu niin mekaanisesti kuin tarinallisestikin. Toinen ovat toistuvat viittaukset luontoon
barbaarien voiman alkuldhteend. Lukijaa ohjataan jo tdlld tyylilliselld keinolla yhdistimaan
barbaarit osaksi luontoa, joka on néiden koti. Seinien ja ihmismassojen keskelld barbaarit
tuntevat olonsa epdmukavaksi (Carter et al. 2018, 46). Matthew Chrulew kuvaa barbaareja
D&D:n vanhempaan, Kolmanteen laitokseen keskittyvéssd artikkelissaan pitkélti samalla
tavalla; sivilisaation “antiteeseind”, joissa yhdistyy raivo, kaaos, intohimo ja raaka voima. He

ovat villejd syddmeltdén ja ldhempénd ihmisyyden eldimellistd puolta. (Chrulew 2006, 139.)

Tati raivo- ja luontoelementtid tuetaan my0s mekaanisesti. Barbaarit kykenevét valitsemaan
kaksi taitoa (Skill), joihin heilld on niin sanotusti advantage (etu; pelaaja voi heittda noppaa
kahdesti ja valita suuremman luvun) joukosta, johon kuuluvat Animal Handling, Athletics,
Intimidation, Nature, Perception ja Survival (Carter et al. 2018, 47). Tdmin kautta, kuten
ailemminkin kddpididen tapauksessa, kaunokirjallista ja kerronnallista elementtid tuetaan
mekaanisesti ja toiminnallisesti. Pieni vivahde ndiden kahden edun esitystavassa tuottaa
kuitenkin merkittavin eron: Esimerkiksi kivimaahisten (rock gnome) sanotaan omaavan
ylivertaisen luonnollisen kekselidisyyden, ja néilld on patevyys (proficiency)
kasityolaistyokalujen kayttoon (Carter et al. 2018, 37). Tekstin kautta on siis tehty selvéksi,
ettd tdima lukeutuu kivimaahisten synnynndisiin kykyihin. Barbaarit puolestaan valitsevat
ndille annetusta listasta kaksi taitoa, joihin heilld on pitevyys. Listaan kuuluvat Animal
Handling, Athletics, Intimidation, Nature, Perception ja Survival. Tadmai listaus yhdessi
barbaari-luokan antaman kontekstin kautta ohjaa pelaajaa ajattelemaan ndiden kykyjen etuja
nimenomaan harjoittelun ja toiminnan kautta saatuina, miké puolestaan ohjaa pelaamisessa
toimimiseen. Jos hahmolle valitaan esimerkiksi etu Animal Handling -taitoon, olisiko sopivaa
siséllyttdd eldinrakkaus jollain tavalla osaksi hahmon tarinaa? Palataksemme Peircen
merkkikasitykseen, voidaan sanoa, ettd sekd barbaarien ettd maahisten saamat edut kykenevét

saamaan aikaan saman interpretantin (patevyyslisd nopanheiton yhteydessd), mutta niiden



62

merkki (nimi) ja objekti (konteksti) ovat eri. Toki eridvét kontekstit tarkoittavat myos sité,
ettd molemmat edut luovat my®os erilaisia interpretantteja, silld kontekstin niille antamat
kayttomahdollisuudet ovat eri. Kasityoldistyokalujen kéytostd ei ole paljoakaan apua eldintd

kesyttiessa.

Barbaarien toiminta pelimaailmassa keskittyy vahvasti taisteluun. Tétd varten ndma saavat
haltuunsa erilaisia erikoiskykyjé sen mukaan, kun hahmo kehittyy ja kasvaa. Luokan

eittimaétti tunnetuin ja olennaisin kyky on nimeltdan rage, jota kuvataan ndin:

In battle, you fight with primal ferocity. On your turn, you can enter a rage as a
bonus action. While raging, you gain the following benefits if you aren’t wearing
heavy armor:

* You have advantage on Strength checks and Strength saving throws.

* When you make a melee weapon attack using Strength, you gain a bonus to the
damage roll that increases as you gain levels as a barbarian, as shown in the Rage
Damage column of the Barbarian table.

* You have resistance to bludgeoning, piercing, and slashing damage.
(Carter et al. 2018, 48.)

Téssd Strength check ja Strength saving throw tarkoittavat tilanteita, joissa pelaaja joutuu
jonkin vahvuusperusteisen teon vuoksi tekeméén nopanheiton, johon lisdtdén ndiden Strength-
pisteistd johdettu lisd. Tdma voi olla vaikkapa lohkareen nosto. Jos pelaaja saa nopan luvuksi
esimerkiksi 17 ja ndiden vahvuusperusteinen lisd on 3, kokonaispisteiksi tulee 20. Talloin
pelinjohtaja pdittia, oliko teko onnistunut. Yleisesti kéytetyt raja-arvot ovat yhden ja 30
vililla, jossa yksi on helppo ja 30 1dhestulkoon mahdoton. Lisdksi lainauksessa mainittu
vastustuskyky (resistance) tiettyjd vahinkotyyppejé vastaan tarkoittaa, etti hahmon ottama
vahinko puolittuu. Eli jos hahmo ottaisi vaikkapa 8 pistettd vahinkoa, todellisuudessa siitd

merkitddn vain 4 pistetta.

Vaikka kyseessd on péddasiassa pelaamisen mekaanisia toimintoja kuvaava teksti,
nimenomaan barbaareille olennainen raivo antaa sille kerronnallisen kontekstin. Pelaajalle ei
esitetd timin erikoiskykyjd puhtaan numeerisesti, vaan hénti ohjataan seki kokemaan etti
kuvaamaan hahmoaan voimia antavan raivon vallassa. Samalla Strength-pohjaiset edut
korostavat luokan fyysistd voimakkuutta, niin tarinallisesti kuin mekaanisestikin. Etujen
sitominen melee-aseisiin ja raskaan haarniskan puuttumiseen taasen ohjaavat pelaajaa, eivit

pakottaen vaan suostutellen, kehittdjien luomaan barbaarin arkkityyppiin, joka taistelee
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késiasein ja ilman raskaita suojia. Toisaalta vastustuskyky fyysisid hyokkéyksid kohtaan luo
kuvaa taistelijasta, joka raivonsa vallassa kykenee ottamaan vastaan yli-inhimillisen miirin
hyokkéyksié ja silti pysyd pystyssd. Samaa kerronnallista mielikuvaa hyokkayksid pelotta
vastaan ottavasta barbaarisoturista vahvistaa myos hahmoluokan reckless attack -kyky. Tadma
antaa barbaarille edun vuoron aikaisiin Strength-pohjaisiin melee-hyokkiyksiinsd, mutta
vastaavasti myos titi kohti hyokkadvilld vihollisilla on etu hahmon seuraavaan vuoroon asti
(Carter et al. 2018, 48). Karl Bergstrom kuvaa tédtd ”sddnnoiksi kommunikaationa”, jossa
selvit ja numeeriset sadnnot tekevét abstraktien konseptien ymmartdmisestd helpompaa, kuten
juurikin siitd, kuinka pahasti hahmo vahingoittuu. Tdma puolestaan auttaa pelaajia
roolipelaamisen kanssa. (Bergstrom 2012, 11.) Mekaaniset sddnndt ovat tdssé tapauksessa
kommunikaatiossa paitsi lukijan, myds niitd ympéardivin kerronnallisen tekstin kanssa, joka
luo kontekstin sddntdjen ohjeistavalle sisédllolle. Molempien hahmojen hyokkayksilld on etu,
koska barbaari heittdd varovaisuuden romukoppaan ja hyokkaé vastustajaansa kohti
“raivokkaan epétoivon” vallassa. Tami kerronnallinen konteksti on taasen osa laajempaa
barbaarin henkilohahmon kokonaisuutta villid ja eldimellisti raivoa hyodyntévina taistelijana.
Jokaisen pienemmin, sisdkkdisen kokonaisuuden tulee olla yhteensopiva muiden kanssa, jotta

kokonaisuus olisi mielekés ja ehed.

Hahmoluokat rinnastuvat kaikkein vahvimmin Greimasin aktanteista johdettuihin, kunkin
kertomuksen omiin aktoreihin (Rimmon-Kenan 1991, 46-47). Merkittava ero on kuitenkin
siind, etteivit ne edusta juonelle alistettuja toiminnallisia rooleja. Hahmoluokka ei rajoita
hahmoa yhteen, juonen kannalta merkittdvaéin toimintaan (kuten esimerkiksi Auttajaksi), vaan
enemmankin rajaa néille mielekkait toimintamahdollisuudet ddrettomyydestd helpommin
hallittavaan ryppadseen. Esimerkiksi kuulustelutilanteessa barbaarin kannattaa nojata
uhkailuun tai pieksemiseen, kun taas bardilla on paremmat mahdollisuudet suostutella kohde
puhumaan. Joel Weinsheimer (1979, 195) on kuvannut semioottisen kritiikin alla tarkasteltuja
henkil6itd ” enintdén toistorakenteiksi”. Tdma on erittdin osuva kuvaus nimenomaan D&D:n
fantasiamaailmasta, jossa hahmoluokkien toimintamahdollisuudet supistetaan ja ndma
nousevat toistuvan toiminnan kautta yha korkeammille tasoille. Pelissd kaytetty
pistejirjestelma tarkoittaa, ettei hahmon ole mahdollista vaihtaa kehityssuuntaansa (vaikkakin
hahmolle voi valita toisen, rinnakkaisen hahmoluokan) tai levittdd kykypisteitdén laajalle
alueelle, silli télloin yksittdisten kykyjen tehokkuus laimenee. Oman barbaarimme kannattaa
siis toistuvasti vuorovaikuttaa maailmassa fyysisyyden ja vikivallan kautta, silld juuri timé on

hahmoluokan ’tarkoitus™.
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3.1.4 Muita hahmon luomiseen vaikuttavia kasitteita

Edelld mainittujen seikkojen lisdksi Player’s Handbook siséllyttdd hahmonluomiseen nédiden
taustan (background). Lajin ja luokan tavoin myds tausta sisdltdd sekd kerronnallista ettad
toiminnallista tekstid. Kdytén tdssd esimerkkindni outlander-taustaa (Carter et al. 2018, 136),
vapaasti suomennettuna “ulkopuolinen”. Ulkopuoliset hahmot ovat viettineet eldiméédnsa
metsissd luonnon keskuudessa, selviytyen oman taitavuutensa ja kykyjensa avulla. Toisin
kuin edellisten ominaisuuksien kanssa, hahmon taustan voidaan katsoa olevan pééasiallisesti
kerronnallinen ominaisuus. Mekaanisesti ulkopuolinen-taustaan kuuluvat péatevyys Athletics
ja Survival -kykyihin seké yhteen musiikki-instrumenttiin, yksi pelaajan valitsema kieli seka
joukko tarvikkeita, joihin kuuluvat sauva, metsistysansa, surmatun eldimen voittosaalis,

vaatteita ja 10 kultarahaa.

Taustaan liittyvé erikoisominaisuus, wanderer (kulkija), kuvaillaan kuitenkin yksinomaan
kerronnallisesti. Siithen ei liity puhtaasti mekaanisia etuja, vaan tekstin kautta pyritdin

tarjoamaan pelaajalle kuva niistd mahdollisuuksista, joita erikoiskyky tarjoaa:

You have an excellent memory for maps and geography, and can always recall the
general layout of terrain, settlements, and other features around you. In addition,
you can find food and fresh water for yourself and up to five other people each
day, provided that the land offers berries, small game, water, and so forth. (Carter
et al. 2018, 136.)

Erikoiskyky vahvistaa ndin aiemmin luotua narratiivia ulkopuolisista luonnossa selviytymisen
konkareina. Se myds ohjeistaa pelaajan toimintaa ja ndin ollen tdimén oman narratiivin
rakentamista Player’s Handbook -teoksen jatkeena. Pelitilanteessa hahmon toiminta on
pédosin pelaajan itsensd vastuulla, joten tdmén tehtivéksi jai tulkita miten ja milloin
ulkopuolisen hahmon tulisi hyddyntdméaén erikoiskykyjadn. Bergsrom kuvaa tatda ”System
creativity” -luovuudeksi, jossa pelin sdéntdjd pyritdén soveltamaan luovalla tavalla
(Bergstrom 2012, 13). Kerronnallinen teksti rohkaisee toteuttamaan juuri téllaista avointa ja
luovaa toimintaa. Ulkopuolinen-taustaisen pelaajan tulee pitdd nima erikoiskyvyt mielessdin,
jotta hin kykenisi kdyttdmdan niitd oikealla hetkelld. Huomionarvoista on myds yksikon
toisen persoonan kerronta, seki téssd osiossa ettd muuallakin teoksessa, jonka avulla on
roolipeleissé perinteisesti saatu pelaaja asetettua itsensd Sekundéériseen Maailmaan (Cover
2010, 107). Nama seikat ohjaavat pelaajaa eldytyméén hahmoon ja ndkeméaén
fantasiamaailman tdmén silmien kautta, aktiivisesti ja jokaisella pelihetkelld. Monika

Fludernik (1994) on jo aiemmin tutkinut toisen persoonan kerrontaperinnetti kirjallisuudessa.
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D&D on Fludernikin katsaukseen verrattuna siten poikkeuksellinen, ettd sen kiyttaima
asetelma, jossa ”’sind” vastaa lukijaa eika fiktiivistd persoonaa, on Fludernikin luettelemien
esimerkkien perusteella harvinainen ja timén itsensd mukaan toissijainen (Fludernik 1994,
288-289). Toisaalta Fludernikin (1994, 298-299) esille nostama, Nathaniel Hawthornen
vuonna 1835 julkaistu The Haunted Mind asettaa lukijan fiktiiviseen ympéristoon tavalla,
jonka kieli on kuin suoraan roolipelisessiosta nostettu. Tdmén kerrontastrategian tehokkuus
lukijan asettamisessa kertomuksen sisélle’” on siis huomioitu jo kauan aikaa sitten. Samalla
tdman illuusion, puhuteltavan ”sindn” ja lukijan yhtenéisyyden, ylldpito on perinteisen
proosatekstin kontekstissa hankalaa, joten ei ole yllattivia, ettd se on otettu laajaan kayttoon
vasta roolipelikirjallisuuden ja kybertekstien kaltaisissa, interaktiivisuuteen nojautuvissa

teksteissé.

Hahmojen taustaan kuuluu my6s puhtaasti kerronnallisia ominaisuuksia; sukupuoli (Sex),
pituus ja paino (height & weight) tausta (background), alkupera (origin), moraali (alignment),
luonteenpiirre (personality trait), thanne (ideal), side (bond) ja vika (flaw) (Carter et al. 2018,
121-141). Nama on lueteltu ja selostettu taulukoissa, joista pelaaja voi valita jokaisesta yhden
tai vaihtoehtoisesti antaa nopanheiton sanella sen sattumalta. Padget-Gettys (2020, 18—19) on
verrannut hahmon tdminkaltaisia, kuvailevia ominaisuuksia romaanin kirjoittamiseen ja pitdd
niitd tirkeind apuvélineind roolipelaamisen ja pelaajien “’jaetun mielikuvituksen” kannalta.
Namai eivit tarjoakaan mink&énlaista mekaanista etua, vaan niiden ainoana tehtdvéni on

ohjata hahmon kerronnallisen olemuksen, ndiden henkilokuvan, luomista:

d6 Bond

1 My family, clan, or tribe is the most important thing in my life, even when
they are far from me.

2 Aninjury to the unspoiled wilderness of my home is an injury to me.

3 Iwill bring terrible wrath down on evildoers who destroyed my homeland.

[...]
(Carter et al. 2018, 137.)

Vaikka kyseiset ominaisuudet ovat puhtaasti kerronnallisia, sitovat ne silti pelaajaa itse
pelitilanteessa. Jos hahmolla on esimerkiksi vahva side perheeseensé, voi pelaajalla olla
vaikea perustella, miksi timéa hylkéisi heidét vaaratilanteessa. Pelaajan tahto, halu pitdd
hahmo hengissd, voi johtua ristiriitaan hahmon tekstuaalisen minin kanssa. Pelinjohtaja

saattaakin huomauttaa, jos hahmo toimii luonteensa vastaisesti. Tdlla tavalla puhtaasti
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tekstuaalisellakin elementilld, jopa muutamilla sanoilla, voi olla merkittavé vaikutus pelin
kulkuun. Lust ja Waskul alleviivaavat titd hahmoidentiteetin ja pelaajaidentiteetin eroa

seuraavalla tavalla:

This precarious distinction between player and persona is crucial to role-playing

games. “The character identity is separate from the player identity. In this,

fantasy gaming is distinct from other games” (Fine 1983:186; original emphasis).

As Dave 348 Symbolic Interaction Volume 27, Number 3, 2004 stated, “I separate

myself from my character. Some of the things I may consider logical my character

may not. Sometimes they do coincide. But I can’t play me and my character [at

the same time].” (Lust & Waskul 2004, 347.)
Huomattavaa on, ettd hahmon siteet on téssd yhteydessé esitetty ensimmaisessad persoonassa.
Voidaan tulkita, etti timéan tarkoituksena on saada lukija samaistumaan hahmoon ja
asettumaan tdmén rooliin. Pelatessa pelaajat yleensa viittaavat itseensd nimenomaan
hahmoinaan,?® joten timi esitystapa tuntuu valmentavan siti varten. Samalla tavoin
huomionarvoista on, kuinka tunteisiin vetoavaa teksti on. Sanavalinnat kuten “’the most
important thing in my life”, ”an injury” ja “terrible wrath” pyrkivét niin ikdan valittdmaan
hahmon tunnemaailmaa ja auttaa pelaajaa ymmaértdmain sité jo tdsséd vaiheessa, ennen itse
pelin alkua. Antamalla pelaajalle mahdollisuuden méérittdd hahmonsa néin
kokonaisvaltaisesti itse pelitilanteen ulkopuolella, Player’s Handbook -teoksen
lukukokemuksen kautta, véltetddn Daniel Punday (2019, 40) kuvaama pelaajan ja hahmon
vilinen ristiriita, jossa pelaaja pakotetaan toimimaan télle annetun hahmoidentiteetin
vastaisesti. Pundayn antamassa esimerkissi tdmad ristiriita syntyy tilanteesta, jossa
pelaajahahmo tietdd enemmain tdimén maailmasta kuin itse pelaaja. Kuten jo aiemmin
mainitsin, D&D ulkoistaa” merkittdvan osan pelin fantasiamaailman opettelemisesta itse
pelitilanteen ulkopuolelle, opaskirjojen lukemiseen ja hahmon luomiseen, miké auttaa

vélttdimain Pundayn kuvaamia tilanteita. Ja mikéli aukkokohtia tulee vastaan itse

pelitilanteessa, voidaan ndma paikata vélittodmasti konsultoimalla pelinjohtajaa.

Némaé edelld mainitut, hahmon kerronnalliset ominaisuudet vastaavat Seymour Chatmanin
psykologian persoonallisuusteorioista mallinsa saanutta hahmokaésitystd, jossa henkilohahmo
on piirteiden paradigma. Piirre tarkoittaa tisséd ”joksiinkin vakiintunutta tai pysyvaa
persoonallista ominaisuutta”. Samalla lailla hahmoja on kuvannut myods James Garvey, joka
jakoi hahmon 1) henkilshahmon nimeen 2) predikatiiviin ja 3) aste-eroja ja varauksia

ilmaisevaan modalisioijaan. (Rimmon-Kennan 1991, 49-59.) Vaikka edelld mainitut

20 My®s Stephanie Sullivan (2010, 75) on huomioinut timén.
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ominaisuudet soveltuvatkin Chatmanin ja Garveyn psykologisen ldhestymistavan tapaisiin
henkilohahmoihin, ovat ne useassa tapauksessa niiden kaksi- tai kolmiosaista termistod
huomattavasti runsaammat. Niitd ominaisuuksia, jotka noudattavat Chatmanin ja Garveyn
tapaista kuvausta, voisi kutsua “’staattisiksi”’; ne ilmaisevat hahmon ominaisuuksia suorien ja
universaalisesti ymmarrettdvien sanavalintojen kautta. Hahmo voi olla "mies”, ”’seitsemén
jalkaa pitkd” ja ujo”. Sen sijaan pidemmat, kerronnallista kuvausta jiljittelevit tekstit
jattavit tilaa pelaajan tulkinnalle. Miten esimerkiksi hahmon vahva side timén heimoon
ilmenee kdytdnndssd? Tama ero kahdenlaisen hahmon luonnehtimisen vilillad vertautuu
kirjallisuudessa kdytettyyn suoraan méérittelyyn ja episuoraan esittimiseen (Rimmon-Kenan

1991, 78), siitidkin huolimatta, ettei Player’s Handbook -teoksessa ole kyse perinteisesta

kerrontatilanteesta.

Uskon, ettd juurikin hahmonluomisesta 16ytyvé tulkinnanvaraisuus antaa lukijalle/pelaajalle
mahdollisuuden tayttdd kuvauksessa olevat ”aukkokohdat”, ja tuo tdten toiminnallisuuden
vahvemmin osaksi hahmonluontia ja lukuprosessia. My06s Jessica Hammer et al. (2018, 360)
ovat osoittaneet aukkokohtien ja tulkinnanvaraisuuden olevan roolipeleissi kaytetty
tehokeino. Teksti suorastaan vaatii lukijaa tekeméén omat johtopaitoksensa ja rakentamaan
hahmon kokonaiskuvan néiden pohjalta. Toki lukemistapahtumaa voi yleisestikin pitda
luonteeltaan virtuaalisena, jossa lukija osallistuu tekstin merkitysten tuottamiseen, ja myds
aukkokohtien kdyttd on vakiintunut kirjallinen tehokeino (Rimmon-Kenan 1991, 149, 162—
163), jolla voidaan saada lukijat vetimédn omat johtopéddtoksensa teoksen sisdllostd. Erona
Player’s Handbook -teoksen tapauksessa on se, ettd sen tekijyys on jakautunut vahvasti
kirjoittajan ja lukijan vililld. Siind missé perinteisen proosakirjallisuuden lukija ei ennen
kirjan pédattymista tiedd, tullaanko teoksen aukkokohdat tdyttiméaan, on Player’s Handbook -
teoksen lukija lukutapahtuman yhteydessé tietoinen roolistaan tekstin toisena tekijénd; sen
aukkokohtien ja epdmadrdisyyksien tiyttdjdnd. Tdma on jélleen kerran esimerkki siitd, kuinka
roolipelikirjallisuus kykenee ilmentdméén Barthesin (1974, 4-5) maérittdmaa kirjoitettavaa

tekstia.

Paljon onkin kirjoitettu siitd, mika on pelaajan ja pelattavan hahmon (avatarin) suhde
nimenomaan pelien yhteydessi.?! Timi pelitilanteessa muodostuva yhteys ei suoranaisesti
liity teoksen lukutilanteeseen, mutta se on hyvd mainita tdssd kontekstin vuoksi. Esimerkiksi

Miroslaw Filiciak on Everquest MMORPG-pelin (joka pohjautuu vahvasti D&D:hen

21 Katso hyvini yleiskatsauksena Bowman & Schrier (2018).
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esimerkiksi hahmoluokkien suhteen) tarkastelun ohessa sanonut, etti MMORPG:t tarjoavat
idealisoidun kuvan postmodernin ihmisen tilanteesta, jossa timi kykenee vapaasti
muovaamaan omaa “minuuttaan”. Hin myd6s yhdistdd Elisabeth Reidin tekstipohjaisista
MUD-peleistd sanoman lausuman edelleen MMORPG-peleihin: ”avatarit ’ovat paljon muuta
kuin vain muutamia bitteji tietokonedataa—ne ovat kyborgeja, minuuden ilmentymié
fyysisyyden tuolla puolen, olemassa tilassa, jossa identiteetti on itsemééritty ennaltaméariatyn

299

sijaan’”.?? (Filiciak 2003, 90.) Vaikka avatarit eiviit olekaan pdytiroolipeleissi yhti
keskeisessd asemassa (esimerkiksi hahmon ulkoista olemusta edustavat hahmopiirustukset ja
figuurit, joiden kyky representoida hahmojen ulkondk64é ei ole yhti taattu kuin digitaalisten
avatarien) voidaan hahmot silti ndhdé digitaalisten avatarien vastineina. Hahmonluonnin
kerronnalliset elementit toimivatkin erityisen tehokkaana tapana sitoa pelaajahahmo omaan
identiteettiin, sillé ne eivit ole mekaanisten elementtien tavoin pelin jirjestelmille alisteisia.
Esimerkiksi fyysinen voima tai dlykkyys ovat ominaisuuksia, jotka on pisteytetty, ja jotka
tiytyy titen “ansaita” hahmon kehittymisen myotd. Tason 1 hahmo voi olla pitka,
punatukkainen ja ujo, mutta ei vield pelimaailman mittapuulla vékivahva. Toisaalta hahmojen
mekaaniset ominaisuudet toimivat erityisen hyvin idealisoidun minén ilment&jind, silld ne
ovat numeeristen arvojensa kautta “objektiivisia” totuuksia. D&D:n maailmassa esimerkiksi
viisaus el ole monimuotoinen tai vaikeasti mitattava késite, vaan numeerisesti mitattava arvo,

jonka kasvun myd6td hahmo kykenee vaikuttamaan ympéardivddn maailmaansa ja muihin

hahmoihin konkreettisilla tavoilla.?

Téhén asti 1dpi kdytyjen ominaisuuksien lisdksi hahmon luontiin kuuluu myds timén
varustuksen, kuten aseiden ja vaatetusten, valinta. Ndiden suhteen pelaajalla on kuitenkin
varallisuutensa raameissa varsin vapaat kidet, ja varustuksen luonne on Player’s Handbook -
teoksen tekstissd piddasiassa mekaaninen. Siksi en paneudu niihin tdssi tutkielmassa sen

tarkemmin.

Dd&D:n hahmokuvaus seisoo pitkélti siind solmukohdassa, jota kirjallisuustiede on pyrkinyt
setvimdin pohtiessaan henkilohahmojen perimmadisti luonnetta. Mutta kuten Rimmon-Kenan
on argumentoinut, henkilon tai toiminnan ei tarvitse olla toiselle alistettu, vaan pikemminkin

[samanaikaisessa] riippuvuussuhteessa. Samaten ndiden kahden vilinen alistuneisuussuhde

22[...] avatars “are much more than a few bytes of computer data—they are cyborgs, manifestations of the self
beyond the realms of the physical, existing in a space where identity is self-defined rather than preordained [...]
(Suomennos oma.)

2 Ks. Liite 1 alta ”Intelligence”.
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voi kenties olla yhteydessa itse kertomuksen tyyppiin. (Rimmon-Kenan 1991, 48.) D&D:n
tapauksessa kertomustyyppien roolia edustavat maailman pelillisyys ja kerronnallisuus, joiden
valta-asema vaihtelee tilanteesta riippuen. Pelillisesti on tdrkedd, ettd hahmoilta 16ytyy
objektiivisesti vertailtavia, numeerisia ominaisuuksia, ja ettd ndiden toimintamahdollisuudet
on keskitetty lamauttavan mahdollisuuksien ylitsevuotavuuden vélttdmiseksi. Toisaalta
uskottavan maailman luominen vaatii, ettd henkilohahmoilta 16ytyy myds psykologinen,
“tayteldinen” ulottuvuus. Taistelutilanteita lukuun ottamatta rajanveto sithen, kummassa
”moodissa” hahmo toimii, on pitkilti pelinjohtajan ja pelaajien yhteisen sopimuksen varassa.
Niiden kahden vélinen painopiste kallistuu silti merkittavésti luokittelua ja pistetysté
painottavaan hahmokisitykseen, silld ilman niitd pelihahmo ei voi toimia D&D:n

fantasiamaailmassa, kun taasen psykologisesti "litted” hahmo ei ole mikd4n mahdottomuus.
3.2 Taikuus

Fantasiagenrelle ominaisesti D&D:hen kuuluu olennaisena osana taikuus, joita pelihahmojen
toiminnassa ilmennetién loitsujen (spells) kautta. Loitsut voivat keskittyd joko taisteluissa
vastustajia vahingoittamiseen tai pelimaailman muunlaiseen manipulaatioon. Mekaanisesti
loitsujen kéytto4 rajoittavat loitsujen tasot (spell level), kdytettdvien loitsujen méérd (spell
slots) ja loitsujen ominaisuudet: loitsimisaika (casting time), kantama (range) ja komponentit
(components). (Carter et al. 2018, 201-203.) Tama taikuusjirjestelmén pohjautuu Jack
Vancen Dying World -kirjasarjaan (Carbonell 2019, 20, 54), jossa loitsujen tekeminen vaati
tavujen ulkoa opettelua, joita loitsija voisi muistaa vain rajoitetun mairén kerrallaan, ja jotka
katoaisivat tdimén mielestd niiden sanomisen jdlkeen. Gary Gygax (1976) perusteli D&D:n
taikuusjdrjestelmii ja sen rajoitteita pelitasapainoon ja kdytdnnon pelaamiseen vedoten.
Taikuuden periaatteiden tuli olla selkeitd kaikille osallistujille, ilman ettd sen kdyttdjdt olisivat
liian heikkoja tai vahvoja muihin hahmoihin verrattuna. Carbonell huomauttaa, etti téllaisen
taikuusjirjestelmén avulla mahdoton on saatu selitettyd oman, rationaalisesti toimivan
jarjestelmin avulla. Se lainaa modernin ja rationaalisen maailman tydkaluja ja metodeja, jotka
siten mahdollistavat fantasian olemassaolon osana modernia maailmaa. Carbonell kutsuu téta
tapahtumaa “ironiseksi lumoamiseksi”. (Carbonell 2019, 20, 54.) Mendlesohn puolestaan
yhdistii tédllaisen rationaalisen ldhestymistavan fantasiagenreihin sanomalla, ettei tarpeeksi
immersiivistd fantasiaa kyeta erottamaan tieteiskirjallisuudesta (Mendlesohn 2008, 62).
D&D:n taikuus ja etenkin loitsut olisivatkin tarkoin méaériteltyine ominaisuuksineen helposti

ndhtdvissd osana tieteellisten luonnonlakien jarjestelmai. Se, ettemme farkasti tiedd miten
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taikuus toimii ei tdssd haittaa, silli emmehédn aiemmin tienneet painovoimankaan

perusperiaatteita, mutta kykenimme silti kdsitteleméadn sitd tieteen keinoin.

Tété eroa erilaisten taikajérjestelmien vililld on késitelty mittavasti fantasiaa koskevassa
diskurssissa, ja sen kannalta olennaisia termejéd ovat niin kutsutut “kovat” ja ”’pehmeit”
fantasiatarinat (hard & soft fantasy). Kovissa fantasiatarinoissa taikuutta késitelldan liki
tieteellisin, sddnnonmukaisin periaattein (Clute & Grant 1997, 451), kun taas pehmeit
fantasiatarinat ovat ndiden vastakohtia (esimerkiksi Tolkien). Néden, ettd pehmeén fantasian
taikuus asettuu usein temaattiseen rooliin, kun taas kovissa fantasiatarinoissa taikuutta
kiytetddn ongelmanratkaisuvilineend ja taitona muiden joukossa. Esimerkiksi Harry Potter -
kirjasarjassa taikuus voi edustaa rakkautta Harryn didin télle antaman maagisen suojan kautta,
ja toisaalta pahuutta Voldemortin sielunpalasia siséltdvien hirnykkien kautta. D&D:n on
vaikea késitelld loitsujaan tilld tavalla, silld niiden tulee olla kaikenlaisten hahmojen
kaytettdvissd. Player’s Handbook toki jakaa loitsut hahmoluokittain, joka tuo niille
tietynasteista temaattisuutta. Esimerkiksi luonnosta voimansa ammentavat Druidit kdyttavét
sellaisia loitsuja kuin Thorn Whip, Animal Friendship, Insect Plaque ja Control Weather
(Carter et al. 2018, 208).

On helppo ndhdéa, kuinka Gygaxin suunnitteluperiaatteet ovat johtaneet Carbonellin
kuvailemaan, osittain moderniin taikajirjestelméén. Pelin fantasiamaailmalle oli tietenkin
ensiarvoisen tarkedd, ettd taikuus toimii tarkasti méaériteltyjen sdént6jen mukaan. Muussa
tapauksessa se olisi pitdnyt rajata pelaajien kidyton ulottumattomiin, mika tuskin olisi ollut
mieluisa vaihtoehto. Taikuudesta on tehty titen “arkista”, jotta sen opettelu ja kaytto olisi
kaikkien hahmojen ulottuvissa, muiden taitojen tavoin. Tdma sopii hyvin yhteen modernin,
rationaalisen maailmankuvamme kanssa, jossa olemme tottuneet siihen, etti liki kaikki
ympdérillimme kyetddn selittdmadn rationaalisesti ja juurta jaksain. Ero Gygaxin
mainitsemaan Tolkienin taikuuteen, jossa velhot ja muut loitsijat olivat olemukseltaan
yliluonnollisia olentoja ja jota Gygax piti “’yleisesti heikkona ja verrattain tehottomana”
(Gygax 1976, 3), on merkittdvi. Paradoksaalisesti taikuuden saattaminen lukijan/pelaajan
ulottuville, mitd voidaan pitdd yhtend genren suurimmista fantasioista, vie osan sen ’lumosta”
ja tekee siitd arkisempaa. Tolkien itse kohtelee On Fairy-stories -esseessiin taikuutta ja
fantasiaa darimmaisen kunnioittavasti, sanomalla esimerkiksi, ettd ”Lumous [Enchantment]

luo Sekundédrisen Maailman, johon seki suunnittelija ettd yleiso voivat astua [...] Taikuus



71

luo, tai teeskentelee luovansa, muutoksen Primédrisessd Maailmassa” (Tolkien 1974, 48).%*
Vastaavasti Ryan Vu on sanonut, ettei erilaisuuden tai ihmeen tuntua voi pitdd RPG-
fantasioiden tavoitteena edes niiden laajimmassa merkityksessa, sillé reilu peli jattda vihan
tilaa moniselitteisyydelle. Opaskirjojen kautta toteutettu pelimaailmojen yksityiskohtainen
selostaminen tekee niistd yhté tuttuja kuin mika tahansa tunnettu maailma. (Vu 2017, 282.)
Joudunkin téssd turvautumaan puhtaaseen spekulaatioon sanoessani, ettd on hyvin
mahdollista, ettei Tolkien itse pitdisi D&D-kirjallisuuden taikuuden kautta rationalisoitua ja
arkistettua fantasiaa oman tyonsé uskollisena jatkeena. Kdytdnnon pelaamisen vuoksi on

jouduttu uhraamaan Tolkienin hartaasti vaalima Lumous.

Kéytén taikuusjarjestelman tarkemman analyysin apuna Evard’s Black Tentacles -loitsua, jota
tarkastelen seuraavaksi semioottisen analyysin kautta:

EVARD’S BLACK TENTACLES

4th-level conjuration

Casting Time: 1 action

Range: 90 feet

Components: V, S, M (a piece of tentacle from a giant octopus or a giant squid)

Duration: Concentration, up to 1 minute

Squirming, ebony tentacles fill a 20-foot square on ground that you can see within
range. For the duration, these tentacles turn the ground in the area into difficult
terrain.

When a creature enters the affected area for the first time on a turn or starts its
turn there, the creature must succeed on a Dexterity saving throw or take 3d6
bludgeoning damage and be restrained by the tentacles until the spell ends. A
creature that starts its turn in the area and is already restrained by the tentacles
takes 3d6 bludgeoning damage.

A creature restrained by the tentacles can use its action to make a Strength or
Dexterity check (its choice) against your spell save DC. On a success, it frees
itself.

(Carter et al. 2018, 238.)

Edeltdva loitsu siséltdd monia tekstuaalisia elementtejd, joiden funktio on vahvasti

semioottinen: Niiden merkityssuhteet ja rooli rakentuvat vahvasti niiden sovittujen

24 Enchantment produces a Secondary World into which both designer and spectator can enter [...] Magic
produces, or pretends to produce, an alteration in the Primary World. (Suomennos oma.)
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merkityksien varaan, jotka ovat nimenomaan D&D-harrastajille tuttuja. Jos peli tai teos on
lukijalle vieras, voi ndiden elementtien merkitys jadda epédselvéksi. Kiyn seuraavaksi lavitse,

millaisia semioottisia merkityksié tekstistd voi tulkita.

Huomionarvoista on jo loitsussa l0ytyva nimi, Evard, joka viittaa sen kehittdjaan, kayttamatta
kuitenkaan merkittdvaa palstatilaa yksityiskohtaiseen selostamiseen tai historiikkiin. Kyseessa
on pelin Greyhawk-maailmaan kuuluva kunnianhimoinen velho, joka esiteltiin Dungeon-
lehdessd vuonna 2004 (Dungeon Staff 2004, 36-37). Tdma nimeédmistapa, ’jonkun jokin
jotain”, toistuu muissakin teoksen loitsuissa, ja luo mielikuvaa laajemmasta magiaan
liittyvéstd historiasta. Tdma on esimerkki kulttuurisemiotiikasta, jossa sijoitutaan semiosfdirin
keskustaan (Huttunen & Veivo 1999, 155). Evard on nimittdin hahmo, joka tuskin on tunnettu
edes jokaiselle D&D:ta aktiivisesti pelaavalle lukijalle, joten viittauksen ja sen semioottisen
sisdllon ymmartdminen aukeaa todenndkdisimmin D&D-kulttuurin ytimessd sijaitseville, sen
parhaiten tunteville lukijoille. Evardin liséksi loitsun lonkeroista ja uhkaavasta mustasta
viéristd voidaan ndhdé yhteys H.P. Lovecraftin Cthulhu-mytologiaan, josta D&D-kirjallisuus
on ottanut vahvasti vaikutteita (Carbonell 2019, 22).

Loitsun loitsimisaika ja kantama ovat varsin yksiselitteisid. Sen sijaan sen komponentit ovat
visuaalinen, somaattinen ja materiaalinen. Toisin sanoen loitsu vaatii eleen, lausumisen ja
kéytettivdan materiaalin. Ndmi antavat pelaajalle mahdollisuuksia luovaan toteuttamiseen,
kuten vaikkapa taikasanaan tai dramaattiseen eleeseen. Loitsun materiaali, lonkero, voi niin
ikddn toimia dramaattisena elementtind, mutta pelinjohtajan pdétoksen mukaan myos
rajoittavana elementtind. Lonkeroiden haltuun saaminen voi olla haastavaa, miké nostaa
loitsun arvokkuutta ja luo sen kaytolle itsessddn kliimaksisen auran. Loitsun yhteydessé
kéytetty kerronnallinen kuvaus ( "Squirming, ebony tentacles [...]”) ei tarjoa sille
mink&énlaista toiminnallista elementtid, vaan toimii puhtaasti pelaajaa aktivoivana
kaunokirjallisena elementtind, jonka tarkoituksena on luoda vahvempi visuaalinen kuvitelma
loitsusta ja jopa houkutella pelaajaa timin kdyttdmiseen. Kertooko velhon halukkuus kayttaa
juuri tétd pahaenteistd loitsua jotain tdimén persoonasta? Edelld mainitut elementit voidaan
ndhdd Umberto Econ teoria mukaan kulttuurisina yksikkoind (Huttunen & Veivo 1999, 82),
joita madrittava kulttuuri on D&D itse. Esimerkiksi kirjaimet U, V & M vilittavét
sellaisenaan merkityksensé kulttuurin jo tuntevalle lukijalle. Komponenttien merkitys
perustuu vahvasti Pariisin koulukunnan esittdmiin vastakohtiin (Huttunen & Veivo 1999, 71).
Pelaaja joko kykenee tuottamaan ne tai ei. Tdmén perusteella muodostuu lukijassa

vaihtoehtoinen interpretantti, vaikutus (Veivo 2000, 131): hdn joko kykenee suorittamaan
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loitsun tai ei. Kerronnallisella tasolla voidaan sanoa, ndmi merkitykset vélittyvit pelaajien ja
pelinjohtajan jakamasta, kognitiotutkimuksen méérittdmaistda mielikuvaskeemasta, eli
kulttuurin jakamasta késityksestd (Huttunen & Veivo 1999, 78): pelaaja on sidottu, joten hén

ei voi litkuttaa késidén, tai pelaajan suu on tukittu, joten hén ei pysty puhumaan.

Loitsun muut elementit ovat tekstuaaliselta luonteeltaan vahvasti ohjeistavia. ”Difficult
terrain” tarkoittaa, ettd alueen lavitse kulkevat hahmot kykenevit kulkemaan vain puolet
kulkunopeudestaan vuoronsa aikana. Virkkeen voidaan katsoa siséltdvén sekd ohjeistavan etti
kerronnallisen ulottuvuuden: pelin tunteva lukija voi kulttuurisen tietonsa kautta tunnistaa sen
mekaanisen efektin, kulkunopeuden puolittumisen. Samalla tekstin kerronnallinen tulkinta
nojaa useiden muiden fiktiivisten maailmojen tavoin myds oikean maailman tietoon (Veivo
2011, 104). Lonkerot” yhdistyvét mielessimme “tarttumiseen”, joten voimme ymmaértia

kulkunopeuden puolittumisen johtuvan lonkeroiden otteita vastaan kamppailemisesta.

”Dexterity saving throw” tarkoittaa d20-nopanheittoa, johon lisdtddn hahmon Dexterity
ability modifier. Télla on my0s kerronnallinen subteksti; hahmot voivat vilttda lonkerot niité
vaistimalld, mika tarkoittaa sitd, ettd vikkelammat hahmot vélttavit ne helpommin. Tadma
antaa pelinjohtajalle kerronnallisen mahdollisuuden sen kuvaamiseen, miten hahmo
véistdmisessd onnistuu: korkealla nopanheitolla hahmo voi vilttdd lonkerot tanssijan
kaltaisella taidokkuudella ja matalalla hahmo voi suorastaan kompastua niihin. Samalla
tavalla lonkeroiden 3d6-nopanheiton vahinko sisiltdd niiden aiheuttaman vahingon
potentiaalin; matalimmillaan kolme pistetti ja korkeimmillaan kahdeksantoista. Onnistunutta
nopanheittoa voi kuvata pelkkéa lonkeroiden hipaisua, korkea taasen rajua murskausta.
Naiden numeeristen merkitysten voidaan katsoa perustuvan pragmaattisen semiotiikan
madrittiméadn samanlaisuuteen (Huttunen & Veivo 1999, 45): Saatu numeroarvo
(merkkivéline) yhdistetidin pelitilanteessa tapahtuvaan kerronnalliseen tapahtumaan (objekti),
joka noudattaa suoritustasossaan kyseistd numeroarvoa. Kyseessé on siis merkin ja

merkkivilineen osien suhteita kuvaava diagramminen ikoni (Huttunen & Veivo 1999, 45).

Loitsussa kéytetty termi “restrained” sisdltdé sekd ohjeistavan ettd kerronnallisen viittauksen.
Yleistajuisesti ymmarramme kaikki, millaista tilaa sana tarkoittaa. Télld on kuitenkin D&D:n
sadntdjen puitteissa oma, tarkempi mééritelménsa: tille tilalle altistunut pelaaja ei voi litkkua,
tatd vastaan tehdyilla hyokkéyksilld on etu, timén tekemét hyokkaykset ovat epdedullisia
(disadvantage, pelaaja heittdd noppaa kahdesti ja valitsee pienemman silmdluvun) ja timén

kaikki Dexterity saving throw -nopanheitot ovat epdedullisia (Carter et al. 2018, 292). Samoin
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toimii myods lonkeroiden aiheuttaman vahingon tyyppi, "bludgeoning” (murskaava).
Kielellisesti ymmérrdmme sen kuvaavan tietynlaista vahingoittamista, mikéd taasen antaa pelin
osallistujille mahdollisuuden tapahtuman tarkempaan kuvitteluun. Toisaalta vahingon tyypilla
on D&D:ssd oma mekaaninen funktionsa: hahmoilla voi olla haarniskan tai muun suojauksen
ansiosta vastustuskykyé tiettyd vahinkotyyppid vastaan. Tdma vihentdd sekd mekaanisesti
ndiden ottamaa vahinkoa ettd antaa mahdollisuudet tapahtumien kerronnalliselle kuvaukselle;
lonkerolla on vaikeuksia sankarin vahvan haarniskan murskaamisessa tai kestdvéin kehon
vahingoittamisessa. Tadssdkin voimme sanoa, ettd ndma termit toimivat kulttuurisen
semiosfadrin (Huttunen & Veivo 1999, 155) keskustassa. Ndiden termien ymmaértiminen
auttaa kisittdmain tapahtumat niiden kerronnallisella tasolla, jota kuitenkin pitdisin tdssd
yhteydessd sekundédérisend. Sen sijaan termien priméérinen merkitys on se, miten ne
médritetddn D&D:n kulttuurissa: mitd ne tarkoittavat teoksen ohjeistavalla tasolla. Umberto
Econ semioottiseen kisitykseen pohjautuen voidaan sanoa, ettd teksti siséltdd ohjeen siité,
kuinka sitd tulisi tulkita (Veivo 2000, 137). Tassé tapauksessa loitsun kdyttd ymmarretdin
vahvasti sddntopohjaiseksi tilanteeksi, joten termien mahdolliset sddantdjd madrittavat

merkitykset asetetaan niiden kerronnallisten merkityksien edelle.

Lonkeroiden otteesta voi pééstd irti kahdella eri tavalla: Dexterity- tai Strength check -
nopanheiton kautta. Jélleen kerran, tdmé sisdltdéd sekd ohjeistavan ettd kerronnallisen
potentiaaliin. Luonnollisestikin vahvan hahmon kannattaa yrittia irtautua Strength check -
heiton, vikkeldn taasen Dexterity check -heiton kautta. Kerronnallisesti tdlld on merkitysta
sithen, miten pelinjohtaja kuvaa itse vapautumista: Vahva hahmo saattaa vaiantda lonkeron irti
kehostaan tai katkaista se, vikkeld taasen livahtaa sen otteesta. Semioottisesti ndméa tapahtuvat

noudattavat jo edelld esittimidni periaatteita.

Edella esitellyt esimerkit tekstin kdytostd osana pelin tapahtumia on nostettu esille myos
Tuomas Ali-Hokan (2018) artikkelissa ”Lahtisitko kanssani luolastoon? Kuvailun merkitys
AD&D-poytéroolipeleissé ja pelimoduuleissa”. Ali-Hokka nostaa siiné esille roolipelien
tarinankerronnassa kiytetyn funktionaalisen kuvailun ja interaktionaalisen tarinankerronnan
yhdistelméan. Funktionaalisella kuvailulla tarkoitetaan sellaista kuvailua, jolla on jokin
kaytdnnon tavoite, ja interaktionaalisella tarinankerronnalla tarinankerrontaa, joka on ithmisten
yhdessi toteuttamaa. Ali-Hokka kuvaa nédiden yhdistelméé kuvailuksi ”jolla on jokin
kdytannon merkitys tarinankerronnassa, jota kertoo ryhmé ihmisié yhdessa toisilleen” (Ali-
Hokka 2018, 96). Seka loitsussa kéytetty ohjeistava ettd kerronnallinen teksti asettuvat tdhdn

Ali-Hokan méérittiméén yhtymikohtaan. Kerronnallisen tekstin, esimerkiksi lonkeroiden
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ulkonédn, tavoitteena on visuaalisen mielikuvan vilittdminen pelin osanottajille. Ohjeistavien
tekstien, esimerkiksi edelld mainittujen termien, tavoitteena taasen on vilittdd osanottajille
tieto pelimaailman muuttuneista olosuhteista, jotka ndiden tulee ottaa huomioon pelatessaan.
Monessa tapauksessa teksti voi toki kuulua molempiin; ”bludgeoning”-termi toimii seké
hyokkdyksen visuaalisena kuvaajana ettd vahinkotyypin maarittijiana, jonka pelaaja voi joutua

ottaa huomioon.
3.3 Tutkimusmatkailu

D&D:n pelimaailmassa tutkimusmatkailua kidydaan ldvitse verrattain lyhyesti Player’s
Handbook -teoksen sivuilla 181-187. Tésté syysté keskityn analyysissani enimméakseen
sithen, milld tavalla seikkailulle asetetut mahdollisuudet ja rajoitteet luovat kuvaa D&D:n
fantasiamaailmasta, syventymittd sen enempid yksittdisten aktiviteettien analysointiin.
Seikkailuun kuuluvia ominaisuuksia ovat teoksessa aika, litkkkuminen, ympéristo, lepddminen

ja seikkailuiden véliset hetket.

Aikaa kasitellddn teoksessa ominaisuuksista kaikkein lyhyimmin, vain neljan kappaleen
verran. Teos jakaa ajalliset mittayksikot kolmeen luokkaan: minuutteihin (dungeon-
ympdristoissd), tunteihin (luonnossa) ja péiviin (pitkilld matkoilla). Vaikka tdimé jakaminen
saattaakin vaikuttaa yksinkertaiselta, se luo olennaisesti mittakaavan pelin fantasiamaailmalle.
Luolastoissa (dungeon), joissa pelin vaarallisimmat hetket sijoittuvat, toimitaan minuutti
minuutilta. Tilanne voi muuttua hetkessé puolesta toiseen. Tdmén aikaskaalan méérittiminen
auttaa myos havainnollistamaan sen, ettd tosimaailmassa useita tunteja kestava
toimintapelisessio voi pelimaailmassa kestdd vain murto-osan siitd. Esimerkiksi taisteluissa
jokainen vuoro, jonka aikana kidydédén jokaisen pelaajan ja hahmon toiminta lavitse, kestia
pelimaailmassa vain kuusi sekuntia. (Carter et al. 2018, 181.) Kirjallisuustieteen
ndkokulmasta D&D:n voidaan sanoa kéyttavén tdssd kahta tunnettua keston tehokeinoa:
hidastusta ja nopeutusta (Rimmon-Kenan 1991, 69). Dungeon-ympéristdissa aika hidastuu;
pelimaailman minuutteja kuvataan huomattavasti pidemmillé ajanjaksoilla. Esimerkiksi
taistelu kestdd tosimaailmassa pelimaailmassa kuvattua aikaa kauemmin, silld jokainen vuoro
kestdd pelimaailmassa aina kuusi sekuntia, mikd mitenkéén riitd kattamaan pelaajan
vuorollaan tekemid paatoksid ja toimia. Luonnossa ja pitkilld matkoilla aika taasen nopeutuu,
kun ei-tirkeédt” tapahtumat jatetdén valistd ja kertomus tiivistetdén. Tdma vastaa
kirjallisuustieteesta tuttua tiivistelméan tehokeinoa (Genette 1986, 94). Voimme niin ikd4n

havaita my0s yhteyden Gérard Genetten (1986, 109) huomioon, jossa romaaniperinteen
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yksityiskohtaukset kohtaukset ovat yhteydessé toimintaan ja ndiden viéliset hetket tapahtumia

titvistdviin yhteenvetoihin.

Toki on huomioitava, ettd seké hidastus ja nopeuttaminen ovat suhteellisia termejd ja vaativat
”normin’ jota vasten sitd verrataan. Genette (1986, 88) on méérittdnyt tdksi normiksi teoksen
pysyvén nopeuden, eli sen tarinan keston ja tekstin pituuden suhteen, joka pysyy vakiona.
Poytdaroolipeleissd meilld on kuitenkin harvinainen esimerkki “todellisesta” normaalista
kestosta; pelin osallistujien vilinen dialogi (Padget-Gettys 2020, 20-21). Tété olisi siis
luonnollista pitdé kyseisen tekstin normina. Toki voisimme my0s yrittdd madrittdd normia
opas- ja kampanjakirjojen tekstin perusteella, mutta timi palvelisi enemmén akateemista
kuriositeettia kuin kdytdnto4. Mainittakoon kuitenkin, ettd ainakin Hoard of the Dragon
Queen -teosta tarkastellessa tdllaisen normin médrittdminen tuntuu haastavalta, silld teos ei
proosakirjallisuuden tavoin muodosta ehedi kerrontakokonaisuutta, vaan vaihtelee kertovan ja
ohjeistavan tekstin vilill4, jolloin suuri osa siitd ei kuvaa minkdénlaista ajallista tapahtumaa.
Lisdksi on muistettava, ettd kerronnan tempoa manipuloidaan kampanjakirjan lisdksi myds
itse pelitilanteessa. Padget-Gettys (2020, 20-26) on késitellyt titi tarinamaailman ja
poOytafabulan suhdetta tarkemmin omassa tutkielmassaan, joka keskittyy tété tutkielmaa
tarkemmin D&D:n kiytinndn pelitilanteeseen.? Pelinjohtaja saattaa esimerkiksi pyrkii
pitdmain erillisen ’pelaaja-ajan” ja hahmoajan” mahdollisimman yhtendisind immersion
vuoksi. Jos hahmo joutuu esimerkiksi tekeméén jonkin pddtdksen nopeasti, myos pelaajalle

annetaan vain lyhyt aika miettimiseen. (Padget-Gettys 2020, 20.)

Ulkomaailman etdisyyksien mittaaminen tunneissa ja pdivissd auttaa hahmottamaan maailman
mittakaavaa. Tdten ldhestulkoon kaikenlainen litkkuminen vaatii vihintdédn tunteja.
Kaupunkien vililld matkustamiseen tdytyy taasen varata pdivid; mittavan ajan, joka vaatii
valmisteluja ja altistaa hahmot erilaisille vaaroille. D&D:n fantasiamaailmassa matkustaminen
on vaivalloista, jopa riskialtista verrattuna oman maailmamme suhteelliseen leppoisaan
matkustukseen, jossa periaatteessa pitkétkin vélimatkat tuntuvat ldhestulkoon mitdttomilta.
Valinta kahden eri midrdnpain vélilld voi olla erittdin tirked ja pelkdn mééranpéan lisdksi
pelaajien tulee keskittdd huomiota matkustustapaan, miké sekin voi sitoa heidédn resurssejaan.
Talla tavalla ajasta itsestddn muodostuu panos, jonka pelaaja asettaa pantiksi valintaa
tehdessddn samalla tavalla, kun tdma antaa kohtalonsa pelatessa noppien varaan. Voidaan

ajatella, ettd aika ja ajankéytté on D&D:n muiden elementtien tavoin pelillistetty ja niihin

% Punday (2019, 75-92) on huomioinut samankaltaisen jaon myds digitaalisten pelien narratiivissa.
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kuuluu olennaisesti haasteellisuus seka riskin ja palkinnon suhde. Vastakohdaksi télle voidaan
nostaa Daniel Pundayn (2019, 54-55) esittima digitaalisissa peleissé esiintyvé jako, jossa
pelattavien tilojen vililld sijaitsee ei-pelattavaa tilaa, usein edustettuna ainoastaan kartalla,

jonka kautta pelaaja “hyppii” pelattavien sijaintien valilla.

Tamai skaala my0s yhdistdd D&D:n fantasiamaailman Tolkienin Sekunddiriseen Maailmaan
aiemmin tissé tutkielmassa mainittujen, molempien maailmojen kdyttdmien juonellisten
apukeinojen kautta: matka fantasiamaailman kartan lavitse (Cook’s Tour) ja hidas kulkeminen
maisemien lavitse (Walking) (James 2012, 65). Myds Mendlesohn on huomauttanut, etti
Tolkien kdytti hahmoja ympédrdivid maisemia (landscape) seikkailun osanottajana; ne voisivat
enteilld pahaa tai vaikuttaa hahmoihin muilla tavoin, sekd heijastaa hallitsijansa/asukkaidensa
hyveitd (Mendlesohn 2008, 35). Tama4 sittemmin popularisoitu perinne on nihtavissd myos
D&D:n ympéristoissd, mutta siind missd Mendlesohnin kdyttdmat esimerkit korostavat
Tolkienin kdyttdmid tunteellisia tai temaattisia tehokeinoja, D&D:n pelillistetyssd maailmassa
ympdriston vaikutus konkretisoituu usein kdytdnnon tekoihin. Kuten jo aiemmin on tullut
ilmi, D&D painottaa todentuntuisena maailmana ennen kaikkea tilan tuntua. Titen myds
luonnonléheisissd ympéristdissa ensiarvoisia kysymyksid ovat miten voin vaikuttaa siihen ja
miten se voi vaikuttaa minuun. Erdmaiden vaarallisissa ympéristdissd huomio painottuu

jalkimmaiseen vaihtoehtoon; mitéd vaaroja se voi sisiltaa.

Liikkumista on kuvattu teoksessa tavalla, joka korostaa ympériston vihamielisyyttd ja
hankaluutta. Hahmo voi joutua tilanteisiin, joissa etenemisen vuoksi on tehtdva uhrauksia.
Hahmot voivat esimerkiksi matkustaa tavallisella matkustustahdillaan (zravel pace) vain
kahdeksan tuntia pdivéssd, jota ylittdva aika voi altistaa ndmé uupumukselle (exhaustion).
(Carter et al. 2018, 181). Toisaalta tietynlaiset esteet, kuten vaikea maasto, kiipedminen,
uiminen tai rydmiminen hidastavat hahmojen nopeutta (Carter et al. 2018, 182). Nopea
matkustusnopeus taasen mahdollistaa pidemman matkan kulkemisen, mutta samalla hahmot
kykenevit tarkkailemaan ympéristddédn huonommin (Carter et al. 2018, 181). Maailman
uhkaavuutta korostetaan antamalla hahmoille mahdollisuus uhkiin vastaamiseen: ndmi voivat
padttaa strategisen marssijarjestyksen (marching order), litkkkua hiipien (stealth) seki havaita
uhkia passiivisesti ja aktiivisesti. Hahmot voivat myos helpottaa matkustamistaan
navigoimalla (navigate), piirtdmalld kartan (draw a map), jaljittamalla (track) tai etsimélla
erilaisia resursseja (forage) (Carter et al. 2018, 182—183). Namikin vaihtoehdot luovat
maailmasta kuvan vihamielisend voimana, jota hahmojen tulee aktiivisesti vastustaa

selviytydkseen. Liséksi teos my0s kuvaa luontoa (the environment) vihamielisten
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sanavalintojen kautta: Hahmot voivat tukehtua, pudota, heidian ndkokykynsé voi heiketé
pimeydessa ja hahmojen tulee pitdd mielessd veden ja ruoan saanti. Ndma vihamieliset vaarat

ja esteet konkretisoidaan erilaisten nopanheittosdintdjen kautta:

FALLING

A fall from a great height is one of the most common hazards for an adventurer.
At the end of the fall, a creature takes 1d6 bludgeoning damage for every 10 feet it
fell, to a maximum of 20d6. [...]

SUFFOCATING

A creature can hold its breath for a number of minutes equal to 1 + its
Constitution modifier (minimum of 30 seconds).

When a creature runs out of breath or is choking, it can survive for a number of
rounds equal to its Constitution modifier (minimum of 1 round). At the start of its
next turn, it drops to 0 hit points and is dying, and it can’t regain hit points or be
stabilized until it can breathe again. (Carter et al. 2018, 183.)

Esimerkiksi putoamisessa mittapuuna toimiva 10 jalan mitta (noin 3 metri) edustaa siis
yhdessé kuusikulmaisen nopan kanssa vahinkoa hahmolle. Kiivetessiin esteen korkeus ei siis
edusta ainoastaan korkeutta tai tavoiteaseman saavuttamista, vaan myos mahdollista
vahinkoa. Kuten edelld mainitaan, vahinkoa edustetaan sekd mekaanisesti ettd
kerronnallisesti; pelinjohtajan tehtdvénd on halutessaan kuvata tarkalleen, millaisia vammoja
putoaminen aiheuttaa. Maksimivahinko, 20d6 eli 120 eldmapistettd, koituisi kuolemaksi
useimmille hahmoille. Putoamisella, jonka voi méérittdd yksi ainoa huono nopanheitto, voi

siis olla erittidin vakavat kerronnalliset seuraukset.

Voidaan siis sanoa, ettd erindisten vihamielisten hahmojen lisdksi myds D&D:n maailma
itsessddn edustaa ennen kaikkea uhkaa. Chrulew esittii artikkelissaan, ettd pelin luonto on
“ennen kaikkea uhka seikkaileville pelaajahahmoille, joka vaarantaa ndiden turvallisuuden, tai
este ndiden padmiirin tiyttymisen tielld” (Chrulew 2006, 147).26 Lisiksi hin kuvailee
ympériston salaperdisyyden ja “toiseuden” olevan olennainen osa D&D:n pelikokemusta,
jotka pohjautuvat osiltaan eurooppalaisen imperialismin perinteeseen. Pelinjohtajalla on
hallussaan kaikki tarvittava tieto alueesta; kartta ja teksti, pelaajilla taasen ei. (Chrulew 2006,
146.) Ympariston tuntemattomuus ja vaarallisuus ovatkin toisiinsa kietoutuneita késitteita,

joiden kautta on helposti nidhtdvissi kirjojen historiallinen taakka: luonto on D&D:ssé

26[...] first and foremost a “hazard” for the adventuring PCs, posing a threat to their safety or an obstacle to the
achievement of their goal. (Suomennos oma.)
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vihamielinen voima, jonka pelaajat “kesyttavit” seké peittoamalla heitd vastaan tulevat esteet
ettd selvittdmélli sen salat. Kaava on tuttu jo 1920-luvulla Robert Howardin teoksista alkunsa
saaneesta sword and sorcery -genrestd. Howardin Conan Barbaari -teoksissa nimikkosankari
”kohtasi jannittdvan, vaikkakin toistuvan joukon lainsuojattomia, palkkasotureita,
merirosvoja, velhoja ja hirviditd”.>” Howardin tarinoissa vallitsi tunne siiti, etti
menneisyyteen kitkeytyy jotain sankarillista ja maagista. (Kincaid 2012, 46.) Etenkin
erilaisten vihamielisten joukkojen olemassaolo toistuvana osana fantasiamaailman erdmaita
ndkyy vahvasti D&D:n fantasiamaailmassa, jossa hahmoille tulee tarjota jatkuva virta uusia
uhkia kukistettavaksi. Tdmén vastapainona on villin luonnon uumeniin piilotettu aarre, usein
jonkinlainen historiallinen raunio, joka sekin on tuttu sword and sorcery -romaaneista. Myos
Carbonell (2019, 22) nostaa esille Howardin teokset D&D:n padinnoittajana, yhdessad J.R.R.

Tolkienin ja H.P. Lovecraftin teoksien kanssa.

Tadma luonnon rooli henkilohahmon esteeni ja vastustajana on osa jo pidempéé
amerikkalaisen kerrontaperinteen jatkumoa. Paul Kincaidin mukaan Amerikan manner oli
eurooppalaisille uudisasustajille fantastinen maa, tiynné outoja ihmisié, eldimii ja
uskomattomia rikkauksia. Niistd fantastisen oloisista elementeistd kerrottiin Euroopassa
kirjallisten teosten kautta, joiden kirjoittajina olivat usein henkil6t, jotka eivét olleet astuneet
jalallakaan mantereelle. (Kincaid 2012, 36). On helppo néhda téllaiset kirjoitukset
vakiintuneemman fantasiakirjallisuuden edeltdjind, jotka ovat vaikuttaneet joko suoraan tai
epdsuorasti D&D: hen. Mitd tulee henkilon asemaan ja suhteeseen titd ymparoivin luonnon
kanssa, on D&D ennen kaikkea amerikkalainen fantasiamaailma, jonka jokainen
henkildhahmo on potentiaalinen uudisraivaaja. Esimerkiksi Dimitra Nikolaidou on
huomauttanut aikaisemman tutkimuksen méérittineen pohjoisamerikkalaisen kulttuurin
D&D:n vahvaksi vaikutteeksi, ja hdn nostaa esille Gary Alan Finen esittdmat pelinsisiiset,
amerikkalaiset kansanuskomukset. Ndihin lukeutuvat muun muassa aarteiden rajaton maara,
puritaaninen tyoetiikka ja onnen ei-sattumanvarainen luonne. Fine myo0s viittaa
amerikkalaiseen konseptiin, jonka mukaan kukaan ei kédrsi aarteiden ryostelystéd (looting).
(Nikolaidou 2015, 146—147.) D&D:n fantasiamaailmassa menestys ja rikkaus ovat
odottamassa luonnon aarreaitassa niitd, joilla riittda kanttia ja kykyjé sen valloittamiseen.
Mahdollisuudet rikastumiselle ovat rajattomat, miké osaltaan vapauttaa hahmot laajemmasta

yhteiskunnallisesta kontekstista, kuten yhteiskuntaluokkien tai jérjestelmallisen syrjinnén

27[...] encountered a thrilling if repetitive cast of outlaws, mercenaries, pirates, wizards and monsters [...]

(Suomennos oma.)
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luomista rajoitteista. Kyseessé on siis myos fantasia sen kaikkein utopistisimmassa
merkityksessd: ideaalimaailmana, johon voimme paeta tosimaailman vééryyttd. Tima on
ymmarrettdvad, kun ottaa huomioon pelien tarpeen vaalia pelaajan vithtyvyyttd timéin
motivoimiseksi. Toisaalta myds amerikkalainen arvomaailma ja kolonialismin historia on
tissd nakyvilld; arvoon nostetaan kulta tai muut arvoesineet, joita pelaaja saa haltuunsa oman
ylivertaisuutensa todistamalla; kuolleen sivilisaation raunioista tai kuolleen vastustajan

taskuista.

Myos suomalainen poytaroolipelikirjoittaja Petri Leinonen on huomauttanut, ettd
yhdysvaltalainen erdimaamyytti (frontier myth) on osa fantasiapdytédroolipelien klassista
kaavaa. Leinonen nostaa vertailukohdaksi omat, suomalaisesta luontosuhteesta inspiraationsa
saaneet pelinsi, joissa luonto on yhé voimakas ja vaarallinen, mutta pelaajalle ylivoimainen

vastustaja. Luontoa tulee ensisijaisesti kunnioittaa ja sen sddntdja noudattaa. (Leinonen 2022.)

Taméa amerikkalainen luonto- ja ympéaristokasitys voidaan ndhdéd osana imperialismin ja
sithen liittyvén 16ytoretkeilyn historiaa, etenkin Amerikan alkuperiisasukkaiden kohtelun
kannalta. Olli Loytty kuvaa Afrikan kirjallisuudellista representaatiota nostamalla esiin
aitojen havaintojen ja fantastisten myyttien sekoittumista toisiinsa ja sanomalla, ettd ”Afrikan
representaatioille on tyypillisté tietynlainen dualistisuus: Afrikka on toisaalta kannibaalien
asuttama pimed maanosa®, toisaalta arkadiamainen satumetsi lapsi-ihmisineen” (Loytty
1997, 28-30). Samainen kaksiajako voidaan ndhdd myds tavassa, jolla D&D:n
kesyttdmattomét alueet kuvataan: Ne ovat toisaalta fantastisten olioiden ja maagisten
thmeiden maata, toisaalta tiynné vaaroja ja vihamielisyyttd. Myods Dorothy Hammond ja Alta
Jablow ovat kuvailleet brittildisen kirjallisuuden Afrikka-kuvaa “fantasiana” (Loytty 1997,
55). Télta osin voitaisiin sanoa, ettd D&D:n kaltaiset kuvitellut fantasiamaailmat toimivat
samassa roolissa, jonka Afrikan ja muiden (ldnsimaiden ndkokulmasta) kaukaisten
mantereiden liioitellut kasitykset tayttivat alemmin. Loytty kuvaileekin, ettd Afrikka-
kertomusten valkoisen miehen (ja tdimén emdmaan) paremmuus korostuu suhteessa tdmén
ympdaristoon (Loytty 1997, 64), jonka voidaan ndhda toistuvan siind, miten D&D:n
seikkailijahahmot taistelevat tiensd ldpi sen kesyttimattomien erdmaiden, nousten timén

myo6td sekd kyvyiltddn ettd varallisuudeltaan korkeampaan voima-asemaan.

D&D tasapainottaa pelimaailmansa toiminnallisuutta ja vaaraa eri tavoilla. Lepddminen on
tirked osa niin sanotun pienen mittakaavan rytmittdmista. Player’s Handbook -teos jakaa

lepddamisen lyhyeen (short rest) ja pitkdan (long rest):
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SHORT REST

Short rest is a period of downtime, at least 1 hour long, during which a character
does nothing more strenuous than eating, drinking, reading, and tending to
wounds. [...]

LONG REST

A long rest is a period of extended downtime, at least 8 hours long, during which
a character sleeps for at least 6 hours and performs no more than 2 hours of light
activity, such as reading, talking, eating, or standing watch. If the rest is
interrupted by a period of strenuous activity—at least 1 hour of walking, fighting,
casting spells, or similar adventuring activity—the characters must begin the rest
again to gain any benefit from it. (Carter et al. 2018, 186.)

Molempien lepdémisen tapojen padasiallinen hyoty on hahmojen eldmaépisteiden takaisin
saaminen. Pitkd lepo myo0s tdydentdd hahmon kéytettdvissd olevien loitsujen méarin. Niin
lepdamisesti on siis tehty elintdrked osa pelin ja sen fantasiamaailman kulkua. Huomattavaa
on, ettd lepohetket on tekstin kautta rajattu hyvin tarkasti niiden aktiivisuuden puutteen
suhteen. Vaikka lyhyt lepo antaakin mahdollisuuden kevyeen aktiviteettiin, tekee pitkén levon
nukkumisvaatimus siitd ldhestulkoon kokonaan ’menetettyé aikaa”. Narratologisesti
katsottuna voidaan sanoa, etti pakolliset levot auttavat pelissd luotavan kertomuksen
jannityksen vaihtelussa. Tami vastaa Rimmon-Kenanin (1991, 58) osoittamaa kisitysta siité,
ettd aika on toistoa ja luonteeltaan kehdmadisté. Taistelu, lepohetket, seikkailu ja seikkailujen
vélinen aika ovat toistuvia elementtejd, jotka rakentavat D&D-narratiivin rytmid. Laajemman
tutkimuksen puitteissa olisi mielenkiintoista maarittdd, minki asteista toistuvuutta
kampanjakirjoista l10ytyy verrattuna kdytdnnon pelaamiseen, ja millaisia kerronnallisia
“kaavoja” ndistd voi muodostaa. Huomattavaa on my®ds, ettd teksti tarjoaa pelaajalle
vaihtoehtoja lepoajan aktiviteeteiksi: Etenkin sydminen, juominen ja puhuminen ovat
sosiaalisia aktiviteetteja, joilla ohjataan hahmoja sosiaaliseen kanssakdymiseen toiminnan

valissa.
3.4 Sosiaalinen kanssakdyminen

Sosiaalinen kanssakdyminen on tutkimusmatkailun jélkeen toinen pelin kolmesta
paétukipilarista. Télloin pelaajat ovat kanssakdymisessd ns. ei-pelattavien hahmojen kanssa
(nonplayer character, NPC).?® Tima vaatii, ettii henkilohahmot on méritelty tiysvaltaisesti,

jotta ndiden reagoimista eri tilanteisiin kyetddn kuvaamaan uskottavasti:

28 Nimesti huolimatta nimé hahmot eivit ole vailla pelaajaa, vaan niiden pelaajana toimii pelinjohtaja.
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When interacting with an NPC, pay close attention to the DM’s portrayal of the
NPC’s mood, dialogue, and personality. You might be able to determine an
NPC'’s personality traits, flaws, and bonds, then play on them to influence the
NPC’s attitude. (Carter et al. 2018, 186.)

Kuten edellisestd kuvauksesta huomaa, myds D&D:n ei-pelattavat henkilohahmot on
pelillistetty. Kun pelaajaa kehotetaan selvittdméén ei-pelattavien hahmojen ennalta
madrattyja, Player’s Handbook -teoksesta tuttuja ominaisuuksia, voi tima tuntua
paradoksaaliselta maailman todellisuusilluusion kannalta. Vastapainona on, ettd pelaajalle
annetaan mahdollisuus "voittaa” keskustelu hahmon kanssa oman paittelykykynsa
perusteella. Hahmon vastaukset kuvastavat ndiden suhtautumista pelaajahahmoon, jota
mitataan tekstuaalisella akselilla: ystivéllinen-vilinpitdmiton-vihamielinen (friendly,

indifferent, hostile).

Roolipelaamisen lisdksi my0s nopilla suoritettavat Ability check -heitot ovat osa pelimaailman
sosiaalista kanssakdymistd. Useimmiten tdtd kdytetddn, kun halutaan jollain tavalla vaikuttaa
hahmon kéytokseen, esimerkiksi suostuttelemalla tai uhkailemalla. Myds Markku Eskelinen
(2002, 61) on huomauttanut, ettd kayttdjalla voi olla [pelien kaltaisissa] ergodisissa teksteissa
mahdollista vaikuttaa tekstissd esiintyvien olioiden kehittymiseen. Kyseessé on siis jo
ennestdin tunnettu kdytdntd, ja uskon, ettd D&D seuraa télté osin sille asetettuja ennakko-
odotuksia. Todellisuusilluusiosta huolimatta ei-pelaajahahmot ovat aina alisteisia
pelaajahahmoille, silld ndma ovat viime kddessd olemassa ainoastaan pelaajien vithdyttdmista
varten. Jopa ajatus siitd, ettd ei-pelaajahahmot ovat itseniisid, omaa eldméénsa eldvid
henkilditd, on olemassa tukeakseen tétd viihtyvyysefektid. Hoard of the Dragon Queen -
teoksessa ei-pelattavia hahmoja on késitelty pitkélti siitd nakokulmasta, millaisessa roolissa
ndmi toimivat pelaajahahmojen suhteen. Esimerkiksi lohikdarmekultin johtopiiriin kuuluvan
Talis the Whiten kerronnallinen teksti painottuu yhteenottoon pelaajahahmojen kanssa, jonka
keskidssd on pelaajien mahdollisuus joko hyviksya Talisin tarjoama sopimus tai kieltiytya
siitd. Muu teksti toimii ndiden toimintamahdollisuuden kontekstina ja tukirakenteena. (Horner
2014, 68.) Vaikka aiemmin mainitsin ei-pelaajahahmojen olevan alisteisia pelaajahahmoille,
voidaan Talisin kaltaisten, olemassa olevaan kampanjakirjallisuuteen pohjautuvien hahmojen
tapauksessa huomata, ettd ne ovat alisteisia ennen kaikkea teoksen juonelle, ja sopivat titen
hyvin yhteen Greimasin aktantti-késityksen kanssa. Punday (2019, 46) on yhdistinyt ei-
pelattavat hahmot Aarsethin intrikantti-kasitteeseen, jolloin ne edesauttavat peleissa
tapahtuvaa kerrontaa ja mielenkiinnon heréttdmisti (intrigue). Tdma on néhtivissd myos Talis

the Whiten tapaisissa, D&D:n kampanjakirjojen juoneen yhdistetyissd hahmoissa, joiden
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kanssa vuorovaikuttaminen tarjoaa pelaajahahmoille houkuttimen tapaisen toiminnan

mahdollisuuden, johon reagoiminen kuljettaa juonta eteenpiin.

Jos pelisessio ei kuitenkaan pohjaudu ennalta suunniteltuun juonirakenteeseen, kuten
kampanjakirjaan, nousee dominantiksi kysymykseksi se, miti ei-pelattava hahmo tarjoaa
pelaajille? Tallaisella hahmolla on enemman litkkumavaraa siiné, kuinka paljon pelaajat
voivat tihédn vaikuttaa. Padget-Gettys (2020, 40) onkin huomauttanut, etti roolipelien luonne
jaettuna ja improvisoituna genrend tarkoittaa, ettd keskustelujen symbolinen merkitys on
heikompi, silld keskustelua ja tdtd ympéroivaa tilaa on vaikea ennustaa, miké vaikeuttaa
nididen vélisen poeettisen yhteyden muodostamista. Ndhddkseni tdmé vaikeutuu sitd mukaan,
mitd kauemmas pelisessio siirtyy etukdteen suunnitellusta, kampanjakirjan tapaisesta

kertomuksesta.

Filiciak on pohtinut MMORPG-pelien pelaajien ja ndiden edustamien hahmojen (avatarien)
yhteyttd sanomalla, ettei ndiden kahden totaalinen yhdistyminen ole mahdollista:
”Esimerkiksi, kun puhun jonkun kanssa Norrathissa, kukaan ei ajattele minun olevan oikea
puolihaltija”.?® Filiciak niin ik4in huomauttaa digitaalisen kiyttoliittymén vaikeuttavan
tahdonvastaisten ja nonverbaalisten viestien lukemista. (Filiciak 2003, 92.) D&D:n
tapauksessa tilanne on hiukan toisenlainen, silld simuloidusta pelimaailmasta huolimatta
osanottajat ovat vuorovaikutuksissa kasvoittain toisten ithmisten kanssa: pelaajien tai
pelinjohtajan. Parhaimmillaan tilanne voi muistuttaa improvisaatioteatteria, jossa litkutaan
hyvin intiimilli tasolla.>® Toisena vertauskohtana voi nostaa esille Augusto Boalin sorrettujen
teatterin, joka yhdistda teatterin pelien kanssa (Frasca 2003, 228). Myos Eskelinen on sanonut
kybertekstien MUD ja MOO -ympiristdisséd tapahtuvan roolipelaamisen kulkevan
performanssin ja pelaamisen, sekd ndyttelijdn ja pelaajan rajapinnassa. Késitystd, joka
pelkistda tilanteen lukijan ohjaamiksi kertojiksi ja henkilohahmoiksi, Eskelinen kutsuu
“kerronnalliseksi kolonialismiksi”, miké tuo hyvin esille roolipelien mahdollisuuden tarjota
uniikkeja kokemuksia perinteisen narratologian ulkopuolella. (Eskelinen 2002, 70.)
Esimerkiksi Stephanie Sullivan on kuvannut, kuinka pelaaja joutuu hahmon toimintaa
esittdessddn ajattelemaan sitd sekd hahmon omasta ndkokulmasta ettd peliin osallistujan
kannalta. Voi esimerkiksi olla, ettd hahmolle uskollinen kédytos vahingoittaisi pelitilanteen ja

laajemman narratiivin mielekkyytti. (Sullivan 2010, 58—60.) Téllaisissa tilanteissa D&D:n

® For example, when I chat with someone in Norrath, no one thinks that I’'m really a half-elf.
30 Ks. Critical Role: www.youtube.com/c/criticalrole, yksittiisesimerkkind
www.youtube.com/watch?v=N0_7Z qHzS g



http://www.youtube.com/c/criticalrole
http://www.youtube.com/watch?v=N0_Z_qHzS_g
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’pelillisyyden” voidaan sanoa nousevan henkilohahmojen johdonmukaisuutta korkeampaan
asemaan, mika tarjoaa oivan vastakohdan Eskelisen kuvaamalle kerronnalliselle

kolonialismille.

Voidaan spekuloida, ettd poytaroolipelit kykenevit simuloimaan hahmojen vélista
vuorovaikutusta uskottavammin kuin digitaaliset pelit. Filiciak arvioi timénkaltaisen
“keinotekoisen ja todellisen” vélisen rajan sumentuvan digitaalisissa ymparistoissd, jahka
keinotekoiset simulaatiot ovat ldhestulkoon tdydellisid, ja ettd tima koskisi nimenomaan
thmisten valistd kanssakdymisté (Filiciak 2003, 98). Onkin mielenkiintoista pohtia, kuinka
“todellista” poytaroolipeleissé tapahtuva kahden ihmisen vélinen kanssakdyminen on, vaikka
ndma esittdisivétkin fiktiivisid hahmoja. Jos vastapelaaja onnistuu aidosti esittiméin
hahmonsa tunteita ja persoonaa, kuinka paljon tilannetta ympardiva fiktiivinen konteksti
merkitsee todellisuudentunnun kannalta? Ainakin Padget-Gettys (2020, 78) pitdd pelaajien
esittimié poytiroolipelien hahmoja “kiytinndssi samana kuin edessisi istuva henkil”.!
Voisiko esimerkiksi graafisesti tdydellisen realistinen digitaalinen keskustelutilanne olla tété
”oikeampi”, vaikka pelaaja on télldinkin tietoinen tilanteen fiktiivisuudesta? Myos Zach
Waggoner on havainnollistanut, ettd pelien hahmot voivat usein tuntua aivan yhté oikeilta
kuin pelaajien ei-virtuaaliset identiteetit (Bowman & Schrier 2018, 396). Tdmin perusteella
voimmekin kysyd, ovatko nédiden “oikeiden” identiteettien kokemat tapahtumat myos oikeita,
kokonaisuudessaan tai kenties jollakin asteella? Esimerkiksi Sidhun ja Carterin (2021, 1051)
mukaan pelaajat voivat kokea pelitilanteessa tapahtuvan hahmon kuoleman kautta “aitoa
surua ja tosielimin kuoleman uudelleentutkiskelua”.>? Pelaajahahmon kuolema onkin
kokemukseni mukaan yksi yleisimmisté esiin nousevista esimerkeistd, kun puhutaan

roolipelien mahdollisuudesta vaikuttaa osanottajiinsa henkiselld tasolla.

Kuitenkin D&D:n tapauksessa viimeistddn aiemmin mainitut Ability check -nopanheitot ja
muut sosiaaliseen vuorokéyntiin liittyviat mekaaniset elementit tekevit selvéksi, ettei tdysin
aitojen” hahmojen luominen ole D&D:n kannalta tarkoituksenmukaista, vaikka sellainen
kokemus saattaakin syntyd. Tédssékin tapauksessa pelin toiminnallisuus vaatii omat
uhrauksensa. Vastaus sithen, kuinka ’todellista” hahmojen kohtaaminen voi D&D:n
kontekstissa olla, vaatisi kuitenkin oman tutkielmansa. Tdmaén tutkielman puitteissa hahmoja

voisi kuitenkin ajatella palapeleind, jotka koostuvat sekd pelillisistd ettd kerronnallisista

31[...] practically the person in front of you. (Suomennos oma.)
321...] genuine grief and reflection on real-life deaths [...] (Suomennos oma.)
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osista, jotka taasen herdévit kirjallisuuden ja jopa draaman kontekstissa uniikilla tavalla

henkiin thmisten vélisissd pelitilanteissa.
3.5 Taisteleminen

D&D-maailmassa taisteleminen kasitellddn Player’s Handbook -teoksen sivuilla 189—198.
Taisteleminen on pelin mekaanisesti monimuotoisin ja sddnnoiltdén runsain osa-alue, joten
kyseinen kappale koostuu pédosin ohjeistavasta tekstistd. Kun tietdd D&D:n kehittyneen alun
perin sodankédyntid simuloivista miniatyyripeleistd (Cover 2005, 5-6), ei tima
taistelusdéntdjen runsas painottaminen ole yllattavaa. Kdytannon taistelut vaihtelevat
merkittivisti yksittiisen tilanteen ja niihin osallistuvien hahmojen; ndiden kykyjen ja
hahmoluokan mukaan, ja monia taisteluun liittyvid elementteja (kesto, loitsut, erikoiskyvyt)
on késitelty tdimin tutkielman muissa osissa. Tasté syystd en 1dhde analysoimaan kidytinnon
taistelutilannetta yksityiskohtaisesti. Taistelun padsddnnot voisi kuitenkin tiivistdd oheisella

tavalla:

1. Taistelun osallistujat toimivat vuoroittain, joiden jérjestys paétetdén ndiden
vikkelyyden (Dexterity) ja d20-nopanheiton perusteella. Jokainen vuoro edustaa
pelimaailmassa kuuden sekunnin ajanjaksoa. Mikéli yksi osapuoli onnistuu
yllattdmaén toisen, ndma aloittavat taistelun automaattisesti ensimmaéisend,

yildtysvuorollaan.

2. Hahmot voivat litkkkua vuorollaan hahmonsa nopeuden méirittiman etiisyyden ja
suorittaa yhden toiminnan (action). Lisdksi hahmoilla voi olla mahdollisuus yhteen

viimddrdiseen toimintaan (bonus action).

3. Hahmojen mahdollisia toimintoja ovat esimerkiksi hyokk&ddminen, loitsiminen,

syOksdhtdminen, véistdiminen, auttaminen, piiloutuminen ja esineen kdyttdminen.

4. Hyokétessd hahmo méaarittdd d20-nopanheitolla ja tdhin yhdistetylla lisélld sen,
osuuko hyokkdys vai ei. Titd summaa verrataan kohdehahmon Armor Class -
pistemadrddn. Mikéli hyokkadjan saama kokonaissumma on vihintdén yhtéd suuri kuin
kohteen Armor Class, hyokkéys osuu. Témaén jdlkeen madritetdén hyokkédyksensa
ominaisuuksien mukaan sen aiheuttaman vahingon, usein niin ikd4n nopanheittojen ja
lisien kautta. Tamé kokonaispisteméérd vihennetién kohteen eldmapisteista (hit

points).
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5. Kun hahmon eldmépisteet tippuvat nollaan, tima menee tajuttomaksi ja joutuu
heittdiméén d20-noppaa taistellakseen hengissd pysymisesta (death saving throw).
Kolme 10 silméluvun alittavaa heittoa merkitsee kuolemaa, ja kolme 10 silmdluvun
ylittdimaa heittoa stabiloi hahmon. Silmiluvun 1 antama noppa lasketaan kahdeksi

epdonnistumiseksi ja 20 kahdeksi onnistumiseksi.

My®s toinen hahmo voi stabiloida kuolevan hahmon loitsun tai muun parantavan
toiminnan avulla. Mikéli hahmo tippuu alle nollan eldméipisteen ja jiljelle jaavin
vahingon maara ylittdd timin kokonaiseldmépisteet, hahmo kuolee automaattisesti.

Hahmon voi myo6s lyoda tajuttomaksi, jolloin tdmén tila on automaattisesti stabiili.

6. Taistelu pééttyy, kun toinen osapuoli pakenee, antautuu, on kokonaan peitottu tai

muuten kykeneméton jatkamaan taistelua.
(Carter et al. 2018, 189-198.)

Siirryn seuraavaksi analysoimaan D&D:n taistelun merkitystd fantasiamaailman kokemisen

kannalta. Kéytdn analyysini apuna semioottista teoriaa ja pelitutkimusta.

Heti alkuun on mainittava olevan huomattavaa, ettei D&D pelillistd mitdén sen maailman
vuorovaikutuksista samalla asteella kuin taistelua. Staffan Bjork ja José P. Zagal (2018, 323)
ovat sanoneet, ettd pelinsuunnittelijoiden perimmaéinen tarkoitus on rohkaista tietynlaista
pelaamista, joten taistelun vahvan pelillistimisen voidaan ndhdé painottavan sen arvoa ja
tarkeyttd. Taistelutilanteen vuoropohjaisuus ja uniikki ajallinen esitystapa erottavat sen
selvdsti omaksi instanssikseen teoksen tarjoamassa pelimaailmassa. Tim4 itsessdin antaa
taistelulle merkityssuhteita, joita ei synny muissa vuorovaikutustilanteissa. Taistelu on
selkedsti rajattu ja tdten pelaajien toimintaa ohjaava jirjestelmi. Hahmot joko ovat taistelussa
tai ei, ja taistelu pédttyy, kun toinen osapuoli on kokonaan peitottu. Koska roolipelin sddnnot
usein ohjaavat pelaajia siind, miten pelid tulisi ldhestyd (Bjork & Zagal 2018, 325), D&D:n
tarkoin rajatun taistelutilanteen voidaan ndhdé vapauttaa hahmot vékivallan
kyseenalaistamisesta; taistelun alkaminen siirtdd ndma ikdén kuin erilliseen
pienoismaailmaan, joka oikeuttaa vikivallan kdyton. Bowman ja Schrier ovat kuvanneet
peliin osallistumista “taianomaiseen piiriin” astumiseksi, joka siséltdd oman sosiaalisen
sopimuksensa, jonka turvassa pelaaja voi esittdd vaihtoehtoisia versioita itsestddn (Bowman &
Schrier 2018, 400). Sdénnoiltddn selvasti erillistd taistelutilannetta voisi téten ajatella omana

pelindin pelin sisilld, joka vapauttaa hahmot fantasiamaailmassa muuten hallitsevista
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sosiaalisista ja moraalisista sddnndistd. Hahmoilla on toki mahdollisuus yritti4 ratkaista
tilanne viakivallattomasti, esimerkiksi yrittdmélld suostutella vastustajaa omalla vuorollaan,
mutta tdllaisen toiminnan osuus kokonaisjarjestelméssd on vaatimaton. Evan Torner onkin
huomauttanut, etteiviat D&D:n sdédnnot erikseen luettele dramaattisia tai narratiivisia syité
taistelun lopettamiselle: “Taistelu jatkuu, ja se loppuu vasta kun osapuolten kyky jatkaa
mekaanista sitoutumistaan on saavuttanut loppunsa”.>®> Torner myds huomauttaa, ettei
hahmoilla ole mahdollisuutta sissitaisteluun tai muuhun vaihtoehtoiseen taisteluun, ainoana
mahdollisuutenaan osumapisteiti karsiva karhama”. (Torner 2015, 165.) Taistelun sdannét
madrittdvatkin D&D-maailman konflikteja vahvasti, ja niitd vastaan vékisin rimpuilevat

pelaajat nakertavat helposti oman ja muiden osanottajien pelikokemuksen laatua.

Suorasukaisesti voidaan sanoa, ettd vékivalta on taistelutilanteessa yksinkertaisesti hauskempi
toiminnan muoto, silld D&D tarjoaa runsaasti erilaisia tyokaluja sen tuottamiseen. Myds
Bjork & Zagal (2018, 326) painottavat, ettd pelaajien kiinnostusta diplomatiaa ja neuvottelua
kohtaan voidaan tukea tarjoamalla néille yksityiskohtaiset sddnnét. Player’s Handbook tarjoaa
maailmalle perusolettaman, jonka mukaan hahmot tulevat kayttdméén merkittdvén osan
ajastaan taistelemiseen. Tdma perusolettama puolestaan ohjaa niin pelaajien kuin
pelinjohtajankin kaytostd itse kdytdnnon pelitilanteessa. Nathan Shank onkin vetényt
yhteyden yhteyskunnan lakien ja pelien sdéntojen valilla: lakien suhde vékivaltaan on sama
kuin sdintdjen suhde peleihin; ne luovat rakenteita sille, mitd on sallittua tehdd (Shank 2015,
190). My6s Tramell on todennut, ettd hahmojen arvo on usein sidoksissa niiden menestykseen
taistelukentilld, mikd yhdistdd pelikokemuksen intiimisti sodankdyntiin (Tramell 2016). Tésté
nikokulmasta D&D:n vikivaltaa mairittdvit sddnndt voidaankin ndhdd myds sen sallijoina;
taisteluiden sddnnot tarjoavat pelaajille jannitysté ja onnistumisen aiheuttamaa tyydytysta,

josta ndma jdlkikéteen palkitaan omaisuuden ja kokemuspisteiden kautta.

Mendlesohn on huomauttanut portaalifantasiaan viitaten, ettd ndiden toiminnan tarkoituksena
on emotionaalisen painoarvon tuominen, miki johtaa “urhoolliseen” taisteluun. Tdma
toteutetaan siirtymélld ulkopuolisesta kaikkitietdvéstd kerronnasta hahmon sisdiseen
diskurssiin. Vastakohdaksi Mendlesohn nostaa esimerkiksi Conan Barbaari -sarjan “villin”
taistelun. (Mendlesohn 2008, 12.) D&D:n taisteluissa on ndhtévissa viitteitd tista

kerrontaperinteestd esimerkiksi siten, kuinka taisteleminen ndhddan luonnollisena osana

33 Combat will proceed, and it will only end given a specific end-state involving the abilities of parties to
continue to mechanically engage. (Suomennos oma.)
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pelimaailman narratiivia, ilman sen suurempaa kyseenalaistamista. Kuten Mendlesohn (2008,
12—13) sanoo, portaalifantasia voi sisiltdd vain yhden ymmarryksen maailmasta: sen, joka
oikeuttaa [protagonistin] tehtdvan. Kuitenkin juuri tima luonnollistaminen siirtdd ndhdikseni
taistelun 1dhemmés Mendlesohnin kuvaamaa ’villid” taistelua. Taistelemisesta muodostuu
niin arkinen ja toistuva osa D&D:n narratiivia, ettd sen universaali kehystdmisen urhoolliseksi
toiminnaksi vaikeutuu. Myo0s narratiivin luonne pelind tarkoittaa sité, etti taisteluissa
korostuvat sddnndt ja ennen kaikkea hahmojen toiminta, vastakohtana Mendlesohnin (2008,
12) esittdmaélle sisdisen diskurssin kautta kuvaamiselle. My6s Torner on argumentoinut, ettd
vaikka roolipelien taistelujérjestelmét tahtdavét jannityksen ja kiithtymyksen luomiseen, tulee
taisteluista helposti toistuvia, merkityksettomid ja paikoitellen epdinhimillisid (Torner 2015,
162). On ylitsepddseméiton seikka, ettd vaikka D&D:n taisteluita voidaan esittdd ja koristaa
kerronnallisin keinoin, pelkistyvit ne aina sen sdéntoihin, ja hahmot ryppéiksi
numeroarvoiksi, joita tulee joko suojella tai leikata. Tallainen reduktionismi ndhddan usein
pelisuunnittelun valttimattomana pahana (Tramell 2016). Tama ei mielestdni kuitenkaan
tarkoita, ettd D&D:n taistelutilanteet olisivat vailla merkityksid. Vaikka taistelun kdytdnnon
toiminta pelkistyykin helposti, sen taustalla voi vaikuttaa syvempid ulottuvuuksia. Hahmot
taistelevat aina henkensé uhalla, ja taistelutilannetta ymparoiva narratiivi voi luoda vahvoja
motivaatioita ja seurauksia taistelulle. Yhdyn kuitenkin Tornerin kanssa siind suhteessa, ettad
koska taisteleminen on osa D&D:n ydintd, tekee sen silkka mééra ja toistuvuus jatkuvan
merkittdvyyden ylldpidosta haasteellista. Myds D&D:n luonne todenmukaisena maailmana
tarkoittaa sitd, ettei taistelun mahdollisuutta voi rajoittaa vain tilanteisiin, jossa sitd kyetiin

tukemaan narratiivisesti.

D&D-maailmassa taistelu nojaa vahvasti tekstin semioottisiin késitteisiin. Tosieldmén
kaltainen taistelutilanne on, ymmarrettavisti, yksinkertaistettu erilaisten késitteiden
representaatioiksi. Néitd ovat esimerkiksi attack roll, damage roll, Armor Class, hit points ja
death saving throw. Mikdli néitd késitteitd tarkastellaan semiotiikan tavoin merkitsijoind ja
merkittyind, huomataan niiden edustavan varsin abstrakteja késitteitd. Esimerkiksi attack roll
kuvastaa hyokkdyksen onnistumista, joka voi perustua esimerkiksi hyokkdyksen nopeuteen tai
tahtdykseen. Kisite on kuitenkin vahvasti yhteydessd Armor Class -késitteeseen, silld ne
toimivat ldhestulkoon aina yhdessd. Onnistunut attack roll vaatii vertailukohdakseen aina
korkeintaan samansuuruisen Armor Class -pistemddran. Tama toiminnallinen tai mekaaninen
funktio on kuitenkin myds yhteydessa kerronnalliseen kontekstiin, joka syntyy hahmon

muista ominaisuuksista; ndiden hahmoluokasta, varusteista ja hyokkayksen tyypista.
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Jousimiehen onnistunut attack roll vahvasti haarniskoitunutta vastustajaa vastaan saatetaan
esimerkiksi kerronnallisesti tekstualisoida sanomalla, ettd nuoli 10ytda aukon vastustajan
haarniskasta. Epdonnistunut hyokkédys hahmoa vastaan, joka johtaa Armor Class -arvonsa
hahmon vikkelyydestd, voidaan puolestaan kerronnallistaa niin, ettd hahmo onnistuu
viistdmiin ammutun nuolen. Téssd tapauksessa attack roll, damage roll ja Armor Class on
vaikea yhdistdd yksittdisind merkitsijoind mihinkdin tosimaailman merkittyyn. Tosimaailman
taistelutilanteissa téllaisia staattisia arvoja ei yksinkertaisesti ole olemassa. Vasta kun ne
asetetaan suhteeseen toistensa kanssa, voidaan ymmértééd niiden muodostavien

kokonaissuhteiden representoivan yksittdisid, tilannekohtaisia hyokkdysinstansseja.

Hit points ja death saving throw ovat representaavisina késitteind huomattavasti
itsendisempid, mutta samalla tavoin vaikeita maarittad. Hit points -pisteille on vaikea 10ytaa
tosieldmin vastinetta, johon se viittaisi. Y leiskunnon” kaltainen késite ei toimi
taistelutilanteessa, jossa yksittdinen osuma oikeaan paikkaan voi johtaa kuolemaan. Player’s
Handbook méairittdd eldmépisteet “fyysisen ja henkisen kestdvyyden, eldiménhalun ja onnen
yhdistelmiksi” (Carter et al. 2018, 196).3* Vaihtoehtoisen kisitteen tarjoaa esimerkiksi
suomalainen Praedor-roolipeli, jossa on mahdollista aiheuttaa eriasteisia haavoja vastustajan
ruumiin eri osiin (Hiltunen & Vuorela 2020, 98—101). Tdhén verrattuna elamépisteet ovat

varsin pitkélle yksinkertaistettu ja hankalasti konkretisoitava kisite.

Death saving throw -Kasitettd ei ole méadritetty Player’s Handbook -teoksessa muuten, kuin
ettd hahmon kuvataan joko valuvan kohti kuolemaa tai pitdvén eldmaisté kiinni, ja olevan
“kohtalon késissd” (Carter et al. 2018, 197). Yksinkertaisimmillaan tdmén voidaan nédhda
representoivan hahmon henkisti tai fyysistd selviytymistaistelua. Nden kuitenkin, etti
késitteen primédrinen tarkoitus on pelaajan huomioonottaminen: se antaa mahdollisuuden
valttad kuoleman my®s silloin, kun pelaaja on jo ”hidvinnyt” taistelun. Taistelujen riski
minimoituu, miké tekee niistd houkuttelevimpia ja hyvédksyttdvimmén osan hahmojen

“normaalia” elamaa.

Naiden késitteiden taustalla voidaan nidhda olevan jo timén tutkielman alussa mainittu
periaate pelin Viidennen laitoksen suunnittelufilosofiasta “tarinageneraattorina”. En née, ettd
eldmadpisteiden voitaisiin ndhdd merkitsijand viittaavan mihink&én yksittdiseen merkittyyn,

vaan niiden kerronnallinen representaatio on pelitilanteessa pitkilti osanottajien vastuulla.

34[...] a combination of physical and mental durability, the will to live, and luck.
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Eldmaipisteiden hupeneminen voi edustaa vaikkapa verenhukkaa tai yksinkertaisesti hahmon
uupumista, jonka lopulla nima eivét endd kykene vilttdmain kohtalokasta iskua. Evan Torner
on kutsunut taistelussa tapahtuvaa osumien ja hutien sarjaa “rituaaliseksi fiktionaaliseksi
tyoksi”,> jolla ei ole narratiivista tai emotionaalista panosta, vaan jossa vastustajien
numeroilla representoitu kehollinen integriteetti seisoo pelaajahahmojen kehityksen tielld
(Torner 2015, 161). Tama kuvaus on osuva, silld pelaajien tyo (taisteleminen) johtaa suoraan
ndiden palkitsemiseen hahmon kehittymisen, rahan tai kerronnallisten seuraamusten kautta.
Torner my0s huomauttaa, ettd useat roolipelien taistelujérjestelmisti painottavat Roger
Cailloisin sééntopainotteista ludus-pelimuotoa (urheilu) improvisaationaalisen paidia-
pelimuodon sijaan, joka antaisi mahdollisuuden “uhkailun, haavoittamisen ja tappamisen
prosessin tutkiskeluun”.3® Taistelussa tapahtuvaa “kohtalon pydrin armotonta kiintimista™>’
el my0s voi pysdyttid; jokaisen pelaajan vastuulla on lydminen ja huitominen, ei itsensi
tutkiskelu tai suhde laajempaan kosmokseen. (Torner 2015, 167—168.) On helppoa nihda,
kuinka yksittdisen hahmon agentuuri hukkuu taistelun lomassa joko sdint6ihin tai
ryhmépaineeseen alistumiseen. Hahmon muut ominaisuudet haipuvat, kun eldmépisteiden
suojeleminen ja toisaalta niiden huventaminen korostuvat. Myos Torner (2015, 168) on
alleviivannut, kuinka roolipelien taistelutilanteet pelkistdavét ennakoitavuuden nimessi
hahmojen kehot osumiskynnyksiksi ja numeerisiksi arvoiksi. Taistelutilanteessa hahmot ovat
kenties kauimpana perinteisen kirjallisuuden ’pyodreédstd” henkilohahmosta ja ldhimpéna
”puhdasta” pelihahmoa, kun ndiden toiminta pelkistyy taistelua tukeviin, sdéntdjen
madrittdmiin toimintoihin. My6s Punday (2019, 98) on painottanut pelihahmojen toteuttavan
sekd tarinallisia ettd pelillisid (/udic) toimintoja, ja taistelutilanteessa D&D-hahmojen voidaan
sanoa painottavan pelillistd puoltaan. Espen Aarsethin (1997, 1) termistdé lainaten voisimme

sanoa hahmojen olevan taistelutilanteessa pidasiassa ergodisia hahmoja; ne toimivat pelaajan

tyon vilineind, jonka loppuun saattaminen on tekstissé (tai pelissd) etenemisen vaatimus.

35 vrt. Padget-Gettys (2020, 73), joka niin ikéfin pitid taistelua pelaajien tydni, mutta korostaa niissd kiytetyn
sattuman luomaa realismia ja draaman mahdollisuutta.

36[...] to emotionally explore the process of threatening, wounding, and killing.

37[...] relentless turns at the wheel of fate [...]
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4 LOHIKAARMEKUNINGATTAREN AARRE — POYTAROOLIPELI
JUONELLISENA KERTOMUKSENA

4.1 Pelinarratiivin pulmallinen luonne

Tutkin tdssa luvussa D&D-kirjallisuuden tarinallisuutta ja juonellista rakennetta kdyttden
esimerkkiteoksenani Hoard of the Dragon Queen -kampanjakirjaa. Teos on siind mielessa
oivallinen téhén tehtdavédn, ettd se kuuluu pelisarjan Viidennen laitoksen virallisiin
kampanjakirjoihin ja se julkaistiin samana vuonna opaskirjojen kanssa. Teoksen voidaan siis
katsoa olevan tarkoitusperiltdéin samankaltainen opaskirjojen esittimén D&D-
fantasiamaailman kanssa. Kuten aiemmin tdsséd tutkielmassa on tullut ilmi, Viidennen
laitoksen uusimmat kirjajulkaisut ovat sittemmin kehittyneet kohti uudenlaista suuntaa,

esimerkiksi lajirepresentaation osalta.

Tastakin huolimatta Hoard of the Dragon Queen -teoksen pohjalta olisi mahdotonta vetida
johtopéétoksia kaikista D&D-fantasiamaailmaan sijoittuvista tarinoista. Tdllainen
ldhestymistapa vaatisi oman, useamman kampanjakirjan yhteen kokoavan tutkielmansa. Tésti
syystd tima luku tulee tarkastelemaan D&D-tarinoiden juonellisuutta yleiselld tasolla,
kayttden Hoard of the Dragon Queen -teosta esimerkkikappaleena siind ymmarryksessé,
etteivdt siitd tehdyt havainnot vélttimatta pade kaikkiin D&D-tarinothin. Myos Dungeon

Master’s Guide toimii tassakin luvussa tirkedna taustaldhteena.

Tarkastellessamme D&D-kirjallisuuden tarinallisuutta joudumme ottamaan kantaa
kiistanalaiseen kysymykseen siitd, ovatko pelit tarinoita vai eivit. Esimerkiksi Aarseth (2004,
362) ja Eskelinen (2002, 90) ovat kieltdneet pelien luonteen interaktiivisina kertomuksina
jyrkésti. Ymmérrédn ja samaistun ndiden kantaan, joka pyrkii vélttiméan pelien
“pelkistimisen” muiden, vanhempien medioiden lukutavalle. Samalla en kuitenkaan
henkil6kohtaisesti, pelialalla tyoskennelleend kasikirjoittajana, kykene kieltdiméén pelien
tarjoamia tarinallisia mahdollisuuksia. En silti koe olevani ristiriidassa Aarsethin ja Eskelisen
kanssa, silld nimé argumentoivat ennen kaikkea, etteivét pelit o/e kertomuksia. Omalta
osaltani voin sen sijaan sanoa, ettd ne voivat silti sisdltdd kertomuksen. Myds Jennifer Cover
on osallistunut tdhan keskusteluun ja huomioinut vaikeuden erottaa pelien kertomusmaailma
niiden tarinan ulkoisesta pelimaailmasta. Han puoltaa mahdollisuutta sijoittaa pelit sekd
narratiivisen ettd tilallisen estetiikan piiriin, ja korostaa roolipelien yhteytta kirjalliseen

traditioon, jonka myotd ne “ilmentdvit narratiivista rakennetta monia muita pelejé
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korkeammalla tasolla”.>® (Cover 2005, 18.) Olen pitkilti samoilla linjoilla Coverin kanssa.

Kuten téssi tutkielmassa on jo tullut ilmi, D&D:114 on vahvat yhteydet fantasiakirjallisuuden
perinteisiin, jonka lisdksi roolipelaamisen luonne dialogina sidintdjen, pelinjohtajan ja
pelaajien vélilld luo joustavuutta, johon esimerkiksi tietokonepohjaiset pelit eivit kykene.
Lisdksi timén luvun aikana tarkoituksenani on tehda selvéksi, ettd roolipelien kampanjakirjoja
voi tarkastella juurikin kertomuksen niikdkulmasta.>* Cover on my®s kisitellyt pelitilanteen
narratiivisuutta tarkemmin, jakaen sen Marie-Laure Ryanin mahdollisten maailmojen teoriaan
ja Jenny Cook-Gumperzin tutkimukseen pohjautuen eriasteisiin tasoihin (Cover 2005, 40—41).
Koska tarkoitukseni on pitdd timéan tutkielman padpaino D&D:n kirjallisessa luonteessa, en
paneudu tdhén pelin sosiaaliseen tilanteeseen keskittyvéin jakoon tarkemmin, mutta halusin
silti mainita sen mahdollisena tydkaluna tulevaa tutkimusta varten. Kirjallisuustieteen
nikokulmasta voidaan kuitenkin sanoa, ettd Ryanin (1991, 87) esittima draaman
viestintitilanteen rakenne vastaa omaa roolipelindkemysténi parhaiten. Téssd
draamakdésikirjoituksen [tai roolipelikampanjakirjan] teksti voidaan ndhdd samanaikaisesti
sekd 1) kertomakirjallisuuden tavoin viestind tekijéltd lukijalle 2) teatterin tavoin viestini
tekijaltd ohjaajalle ja ndyttelijoille, jotka vilittdvit sen edelleen yleisolle. Roolipelien
kampanjakirjoissa néyttelijoiden roolia ajavat pelinjohtaja ja yleison roolia pelaajat. Erona
teatteriperinteeseen on se, ettd pelaajat toimivat yleison lisdksi myos alkuperdisen
“kasikirjoituksen” ulkopuolisina néyttelijoind, joihin pelinjohtaja ja kampanjakirja (erilaisten

vaihtoehtoisten ja valinnaisten tapahtumien avulla) reagoivat.

Tadmai asetelma pohjautuu pelien perusluonteeseen interaktiivisena mediana, joka luovuttaa
merkittdvan osan tekijyydestd pelaajalle. Pelien skaala on niin laaja, ettei sen tarinallisuudesta
voi antaa kaiken kattavaa kannanottoa. Akselin yhdestd padstd [6yddmme Tetriksen kaltaiset,
toimintaa painottavat ja tarinaa vailla olevat pelit, toisesta taasen tarinaansa vahvasti nojaavat
pelit kuten Gone Home, Life is Strange, Silent Hill 2 ja Metal Gear: Solid. Ja koska pelit ovat
sekd mediatuotteita ettd tyokaluja, voimme erottaa niistd 1) pelaajien toiminnallaan luoman
tarinan ja 2) pelintekijoiden etukdteen peliin luoman tarinan. Vaikka siis olen Aarsethin ja
Eskelisen kanssa samaa mielti siité, ettei kerronnallisuus tulisi olla ainoa linssi, jonka kautta
tarkastelemme pelejd, ei sen relevanttiutta voi mielesténi sulkea pois. Kuten Torbel Grodal on

sanonut, tarinat ja pelit ovat prototyyppisid kategorioita, jotka vuotavat toisiinsa ja joilla on

38[...] exhibit a narrative structure to a higher degree than many other games. (Suomennos oma.)
3 Vrt. Padget-Gettys 2020, 196, joka korostaa kampanjakirjoja kertomuksen suunnitelmana, joka tiytetdin
pelatessa.
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tapauskohtaisesti vahvempi tai heikompi yhteys toistensa viélilld. Pelien erona kirjojen
tapaisiin tekstuaalisiin tarinoihin voidaan kuitenkin pité sité, ettd niisséd pelaajan tulee
aktiivistesti kehittdd pelin tarinaa. Téta kehittdmistd voidaan kuvailla myos
“interaktiivisuudeksi”. (Grodal 2003, 141-142.) Kirjallisuustieteen ndkdkulmasta on
mainittava my0s Aarsethin (1997, 112—114) késitteet intrigue, intrigant ja intriguee, jolla
viitataan kyberteksteissd tapahtuvaan mielenkiinnon herittimiseen, néiden herittdjéén ja
herdttaimisen kohteeseen. Vaikka Aarseth esittdd niméa vaihtoehtoinen perinteiselle
kertomukselle, kertojalle ja kertomuksen kohteelle, yhdyn Pundayn (2019, 37, 50)
nidkemykseen, jossa molemmat ndma kisiteryhmét toimivat rinnakkain digitaalisissa
teksteissd, ja intrikantin tehtdvani on asettaa lukija asemaan, jossa tdmi voi toimia. Sama
asetelma on nidhdéikseni ldsnd myds D&D:n kampanjakirjoissa. Ne ylldpitivit vaikeaa
tasapainottelua, johon kuuluvat seka tekijélédhtoisen kertomuksen ettd pelaajien

toimintamahdollisuuksien ylldpito.

Dd&D-kampanjakirjallisuuden tapauksessa sen kerronnan ja pelattavuuden voidaan katsoa
yhdistyvén kaikkein selkeimmin teosten valinnoissa ja vaihtoehtoisissa tapahtumissa. Hoard
of the Dragon Queen esittia teoksen tapahtumat paitsi lineaarisena kertomuksena, myds sen
sisdisend joukkona vaihtoehtoisia tapahtumia, joiden toteutuminen on riippuvainen pelaajien
valinnoista ja suoriutumisesta. Usein ndma vaihtoehtoiset tapahtumat kuitenkin ohjaavat
pelaajat aina yhteen tai muutamaan mahdolliseen lopputulokseen. Henkilokohtaisesta
kokemuksesta voin sanoa, ettd tima on pelikésikirjoittajien usein kayttima
“silménkiintotemppu”. Adrettomid lopputuloksia tirkeimpéi on, ettd pelaaja tuntee
ajautuneensa oman toimintansa kautta pelin antamaan lopputulokseen. Aarseth puhuu tillaista
”pelikertomuksen” kidsitettd vastaan varsin vahvasti, kutsuen niitd “néenndispeleiksi” ja
sanomalla, ettei pelaaja tee valintaa, vaan 10ytdd ainoan sallitun reitin (Aarseth 2004, 366).
Téssd kohtaa oma kantani eroaa Aarsethin ndkemyksestd, silld se asettaa arvoa ainoastaan
tapahtumaketjun lopputulokselle, eikd itse kokemukselle. Tunne siitd, ettd pelaaja on pdédtynyt
lopputulokseen oman toimintansa kautta, voi jo itsessddn eldavoittdd kerronnallista kokemusta
riippumatta siitd, oliko se totta vai ei. Esimerkiksi Sidhun ja Carterin (2021, 1056) mukaan
pelin kuolemankokemukset saavat sitd rikkaampia merkityksié, mitd enemmin hallintaa,
agentuuria ja harkintavaltaa pelaajilla ja pelinjohtajilla on valintojensa suhteen. Mielestdni
ndissd tilanteissa jo valinnan illuusio riittdd luomaan merkityksii, riippumatta siitd, mité

”verhon takana” todella tapahtui.
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Naéen, ettd roolipelikirjallisuuden narratiivia voi tarkastella kaikkein parhaiten ottamalla
vaikutteita sekd pelien ettd kybertekstien tutkimuksesta, silld roolipelikirjallisuuden voi ndhda
ndiden kahden vélimuotona: toisaalta ne rakentavat pelien tapaan simuloituja ja toimintaa
saannoillddn nojaavia ympéristojid, toisaalta niiden tulkinta tapahtuu graafisen esityksen sijaan
kirjoitetun tekstin avulla. Késitteiden vélilld on my0s historiallinen yhteys: poytiroolipelit
innoittivat MUDien (Multi-User Dungeons) kaltaisia kybertekstejd (Aarseth 1997, 98, 149),
jotka puolestaan kehittyivit Everquest ja World of Warcraft -pelien kaltaisiksi, niin ikdan
poytéroolipeleistd vaikutteita ottaneiksi tietokonepeleiksi. Toki on mainittava, etti raja ndiden
kolmen kategorian vililld on parhaimmillaankin sumea. Mikéli haluaisimme selkeédn termin,
joka pitdisi sisdllddn kaikki interaktiivisen ilmaisun muodot, voisimme kayttdd Aarsethin
termid ergodic phenomena: 1lmid, jonka tuottaa jonkinlainen kyberneettinen jirjestelmé (kone
tai thminen), joka toimii informaatiosilmukkana ja tuottaa erilaisia semioottisia ketjuja
jokaisen kéyttokerran yhteydesséd (Crogan 2003, 289). Tamén tutkielman puitteissa
pOytaroolipelit on kuitenkin selkeintd asettaa “’pelien” alaisuuteen, mutta on hyva pitda

mielessd, ettd tekemdmme huomiot ovat sovellettavissa my0ds ergodisiin ilmidihin ylipdatansa.

Mikali haluamme méérittdd D&D:n tarkemmin pelind, seisoo se mielenkiintoisella tavalla
Gonzalo Frascan ludus ja paidia -pelien vilimaastossa.*’ Frascan mukaan ludus-pelit
siséltavit selvén voittotilanteen, kun taas paidia-pelit sisdltdvit sdéntoja, jotka méadrittavan
pelaamisen prosessin (Eskelinen & Tornstad 2003, 203). D&D:n yksittdiset kampanjakirjat
toimivat ludus-pelien mééritelmén mukaisesti: ne sisdltivit tiettyjd pddmairii, joiden
saavuttamisesta pelaajat palkitaan kokemuspisteilld ja padsylld kampanjan seuraavaan
jaksoon. Kuitenkin laajemmassa mittakaavassa D&D toimii paidia-pelin tavoin: sillé ei ole
lopullista pddmaarad, jonka kautta pelin voi "voittaa”. Pelaajahahmojen korkein saavutettava
taso 20 toimii usein pelaajien omana pddmaérand, silld se merkitsee hahmon mekaanisen
kasvun loppua, mutta timi ei kuitenkaan paiti itse pelid. Voimme myds kéyttdd Roger
Cailliosin pelien nelijakoa: agon (kilpailu), alea (sattuma), mimicry (simulaatio) ja ilinx
(vertigo) (Grodal 2003, 139). D&D siséltdd elementtejé kaikista Cailliosin pelikategorioista,
mutta kaikkein vahvimmin se muistuttaa simulaatiota. Ei olekaan lainkaan ylléttavaa, ettei
niinkin kunnianhimoisen tavoitteen kuin kokonaisen maailman jéljentimisen omaavaa pelid

voida pelkistdén ainoastaan yhden tarkoitusperin alle.

40 Vrt. Ryan (2009, 46-47), joka asettaa D&D:n vahvemmin ludus-pelien alaisuuteen. Nihdikseni Ryanin
esittdmé kaksiajako (narrative games/playable stories) on kuitenkin D&D:n kohdalla liian suppea.
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On kuitenkin mielenkiintoista, ettd ainakin oman tutkimukseni perusteella poytdroolipelien
tekstuaalinen ja narratologinen tutkimus on jaényt vahvasti jilkeen kyberteksteisti ja
tietokonepeleistd. Spekuloin, ettd tdhédn ovat vaikuttaneet sekd niiden formaatti ettd verrattain
vaatimaton suosio. Poytiroolipelit eivit kirjallisessa muodossakaan tarjoa kybertekstien
tapaista, yksittdisti ja itsendistd tutkimuskohdetta. Kéytdnnon pelitilanne tulee ottaa ainakin
teoreettisesti huomioon, joka tekee niiden tutkimisesta puhtaasti kirjallisuustieteellisesta
ndkokulmasta haastavaa. Toisaalta tietokonepelien tarjoamien etujen luoma virtaviivaistettu
kayttokokemus (Eskelinen & Tronstad 2003, 195—196) nosti ne suosioon, joka jétti
poytiroolipelit vaivatta taaksensa, minkd vuoksi nimenomaan pelitutkimuksen on perusteltua

kayttdd niitd priméérisend tutkimuskohteenaan.

Tata tutkielmaa varten voimme yhdistdd ylla olevat huomiomme Eskelisen (2002, 23)
jaotteluun, jossa kybertekstissd syntyvét seuraamukset ovat joko annettuja, valittuja tai
aiheutettuja, jonka pohjalta D&D-kampanjakirjallisuuden kerronnallisuuden voi jakaa

kolmeen eri kategoriaan:
1) Lineaarinen narratiivi (tekijén tuottama)
2) Haarautuva narratiivi (tekijin tuottama, pelaajan valitsema)*!
3) Toiminnallinen narratiivi (pelaajan vapaalla toiminnallaan tuottama)

Tarkastelen seuraavaksi, miten Hoard of the Dragon Queen -teos jakautuu kokonaisuutena
ndiden eri kerronnallisten kategorioiden vililld. Esittelen teoksen juonen péépiirteiltddn,
mutten tule tarkastelemaan sen tapahtumia yksityiskohtaisesti, koska en halua tehda
yksittdisen teoksen sisdllon pohjalta yleistyksid D&D:n fantasiakirjallisuudesta
kokonaisuudessaan. Sen sijaan kdytdn omaa lukukokemustani pohjana muodostaakseni kuvan
teoksen kerronnallisesta rakenteesta, jonka uskon olevan sovellettavissa myds muihin

kampanjakirjoihin.
4.2 Hoard of the Dragon Queen — Lohikaarmekuningattaren aarre

Hoard of the Dragon Queen on ensimméinen osa Tiamat-lohikdirmeen noususta kertovasta
kampanjatarinasta. Tiamat on Helvetin yhdeksénteen piiriin vangittu monipéinen lohikédrme,

jonka tdmén lohikdarmekultti yrittdd tuoda takaisin maan paille. Tarinan ensimmaéinen osa

41 Esimerkiksi Ryan (1991, 209) on jo aiemmin tuonut esille tillaisen haarautuvaa puuta muistuttavan mallin
olemassaolon.



keskittyy tdmén salajuonen 16ytdmiseen sekéd Tiamatille lahjaksi kerédtyn, rydstetyn aarteen

takaisin kaappaamiseen.

Hoard of the Dragon Queen on jaettu jaksoihin (episodes). Jaksojen nimet ja sisilto ovat

seuraavanlaiset:

1. Greenest in Flames: Pelaajat saapuvat Greenestin kyldédn ja puolustavat siti

lohikdirmekultin jasenilta.

2. Raiders’ Camp: Pelaajat soluttautuvat lohikdarmekultin leiriin 10ytéékseen lisdtietoa

ndiden aikomuksista.

3. Dragon Hatchery: Pelaajat 10ytévit ja tuhoavat lohikddrmemunien hautomon seki

loput kultin paikalla olevat jdsenet.

4. On the Road: Pelaajat suuntaavat Elturelin kaupunkiin tapaamaan Greenestissa
kohdannuttaan munkkia, Leosin Erlantharia, joka niin ik&én vastustaa
lohikddrmekulttia. Sieltd he matkaavat Waterdeepin kaupunkiin, seuraten aarrettaan
kuljettavia kulttilaisia, joiden kanssa he matkaavat samassa saattueessa muiden

kauppiaiden ja matkalaisten ohessa.

5. Construction Ahead: Pelaajat saapuvat Waterdeepiin ja seuraavat kulttia sieltd
Carnathin krouviin, jossa ndmai saavat selville rydstetyn aarteen lopullisen

madranpadn: kuolemanvaarallisella suolla seisovan Naerytarin linnan.

6. Castle Naerytar: Pelaajat selvittivét tiensd linnan lavitse ja 10ytavit sieltd

teleportaatiopiirin, jonka ldpi ndmé seuraavat heitd paenneita kultin johtohahmoja.

7. Hunting Lodge: Pelaajat selvittivit tiensd metsidstysmokin lavitse ja kohtaavat
kultinjohtaja Talis the Whiten. He voivat joko solmia tdmén kanssa sopimuksen tai
taistella héntd vastaan. Molemmissa tapaukissa Talis ohjaa pelaajat suurta

aarrekuormaa kuljettavan lentdvén linnan jéljille.

8. Castle In the Clouds: Pelaajat nousevat Parnastin kyldstd ldhtevéén, taivasjéttildisen
omistamaan Skyreachin lentdvdin linnaan. He joko kaappaavat linnan haltuunsa tai

pudottavat sen alas taivaista. Tadma paéttda kampanjakirjan.

(Horner 2014.)
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Vaikka tarkoituksenani ei olekaan kommentoida D&D-narratiivien rakennetta
yksityiskohtaisesti, haluan silti nostaa esille Robert Leopoldin (2019) tutkielman, jossa hén
vertaa Tom Moldvayn modifioiman** D&D:n ensimmiisen laitoksen seikkailuja Joseph
Campbellin monomyyttiin. Leopold (2019, 93-94) jakaa késitteleménsé seikkailumoduulit
kahteen tyyppiin: lineaarisiin ja "hiekkalaatikkoihin™. Néistd lineaariset moduulit ilmentévit
Campbellin monomyytin piirteitd suhteellisen kronologisessa jarjestyksessi, kun taas
hiekkalaatikkomoduuleissa pelaajan vapaus muokata pelisession tapahtumia asettaa
monomyytin vaiheet siitd poikkeavaan jérjestykseen tai jopa ajallisesti rinnakkain toistensa
kanssa. Vaikka Leopoldin tutkielma perustuu yksittdisiin ja tarkoin rajattuihin
kampanjateoksiin, nden hinen havainnoissaan yhteneviisyyksid Hoard of the Dragon Queen -
teoksen kanssa, joka pddosin lineaarisena kampanjana ilmentéé niin ikdin Campbellin
monomyytin piirteitd. Esimerkiksi Campbellin médrittimé Call to Adventure (Leopold 2019,
52) tapahtuu pelaajien saapuessa Greenestin kylddn. Sen sijaan, kuten Leopold (2019, 69)
huomauttaa, pelaajahahmot harvemmin kieltdytyvdt kutsusta seikkailuun. Kenties merkittdvin
Leopoldin tekemistd huomioista on, kuinka D&D-seikkailujen pelillinen olemus
moninkertaistaa useita Campbellin monomyytin vaiheista. Esimerkiksi Belly of the Whale -
vaihe on néhtdvissd hahmojen astuessa dungeon-ympéristdjen, luolien tai erdmaan kaltaisiin
vaarallisiin alueisiin (Leopold 2019, 72). Hoard of the Dragon Queen -teoksessa téllaisia
tapahtumia ovat esimerkiksi Neytarin linna, metsdstysmokki ja taivajattildisen linna. Myds
Road of Trials -vaihe toistuu Leopoldin analysoimissa seikkailuissa, ja ne jopa palaavat tdhin
uudelleen ja uudelleen jo seuraaviin vaiheisiin etenemisensa jilkeenkin. D&D:n “peliosuus”
muodostuukin Leopoldin mukaan kokonaan tastd Campbellin kuvaamasta seikkailun
vaiheesta. Han nikee tdmén kuitenkin yhteensopivaksi Campbellin oman ndkemyksen kanssa,
joka sallii téllaisen “’syklisyyden”. Hahmojen koetteleminen paittyy lopullisesti vasta, kun
ndmad viimein elékoityvat seikkailijanuraltaan ja viimeinen taistelu on taisteltu. (Leopold

2019, 94-95.)

Hoard of the Dragon Queen -teoksen tapauksessa sen suhde Campbellin kuvaamiin
koettelemuksiin jai kyseenalaiseksi; kampanjan loppu voi olla vain yksi osa hahmojen
pidempidd matkaa tai sen lopullinen pditds. Kyseenalaistan myds, kuinka hyvin
kampanjakirjan koettelemukset sopivat Campbellin kuvaukseen hahmon sisdisisté haasteista

(Leopold 2019, 54). Kuten Torner (2015, 162) on todennut, D&D-maailman taistelusta tulee

4 T4md Ensimmdisen laitoksen versio julkaistiin vuonna 1981 ja tunnetaan myds nimelli Moldvay Edition.
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helposti toistuvaa ja merkityksetontd. Nahdékseni Hoard of the Dragon Queen -teoksen
taistelut muodostuvat runsaudessaan niin rutiininomaiseksi osaksi narratiivia, oikeutuksenaan
usein taistelu sen itsensd tai jonkin kidytdnnon hyddyn vuoksi, etteivét ne sellaisenaan tavoita
Campbellin monomyytin siséistd koettelemusta. Tdma ei toki tarkoita, etteiko yksittdinen

pelikampanja voisi tulkita ndité taisteluita hahmojen henkilokohtaisemman haasteen kautta.

Koko Hoard of the Dragon Queen -teoksen kisitteleminen Leopoldin tutkielman ja
Campbellin monomyytin kautta vaatisi enemmaén tilaa kuin tdmén tutkielman puitteissa on
mahdollista. Toivon kuitenkin, ettd olen osoittanut monomyytin olevan yksi mahdollinen
taustakehys, jonka kautta my6s Viidennen laitoksen D&D-kampanjoita on mahdollista tutkia

tulevaisuudessa.

Olen joutunut aiemmin kéyttdmain kampanjakirjan tapahtumista determinististd puhetapaa;
pelaajat ”10ytivat” tai “suuntaavat”. Voitaisiinkin sanoa, ettd kampanjakirja on Gérard
Genetten (1986, 40) narratologista termistdd lainaten ldhestulkoon ainaisessa prolepsisessa
tilassa, eli se ennakoi sitd, mitd tulee myohemmin [pelitilanteessa] tapahtumaan. Kuitenkin on
ilmiselvii, ettd pelaajien kdytds on loppupeleissi tdysin ndiden omassa hallinnassa. Tastdkin
huolimatta kampanjakirja pyrkii ohjaamaan sen tapahtumia kohti tiettyéd lopputulosta, joka
johtaa sen tapahtumaketjun seuraavaan vaiheeseen. Pelaajilla on teoreettinen mahdollisuus
epdonnistua ketjun seuraamisessa, mutta sekd ndiden ettd pelinjohtajan yhteiseni tavoitteena
on oletettavasti seurata teoksen tapahtumia. Kéytdnnossd tdmé tapahtuu kerrontarakenteella,
jonka myd6s Aarseth (2004, 367) on tunnistanut: pelaajan toimintamahdollisuudet kasvavat
yksittdisen jakson sisilld, mutta supistuvat loppua kohden yhteen tai muutamaan “oikeaan”
vaihtoehtoon. Myds Ryan on kehitellyt interaktiivisten teosten rakenteiden malleja, joista
Cover (2005, 51-52) nostaa haarautuvan ja kasvavan ”puumallin” kaikkein l&himmaksi
roolipelien rakennetta. Ryanin malli on kuitenkin liian rajoittunut, jotta sitd voisi soveltaa
suoraan poytiroolipeleihin: puun haarat ovat aina ennalta méadritettyja ja jadvat
moninaisimmillaankin vajaaksi ihmismielen (teoriassa) rajattomista
kerrontamahdollisuuksista.** Cover (2005, 55-56) onkin huomauttanut, etti Ryanin
puumallista poiketen D&D-pelaajat voivat paitsi valita reittinsd, myos /uoda uusia valintojen
tai sattuman kautta. Ryan itse on toki tietoinen tietokonejirjestelmien rajoituksista, kuvaten

tietokonejirjestelmien epdluotettavuutta, kun niiden tiytyy tulkita kéyttdjien tuottamaa

43 Kuten Padget-Gettys (2020, 64) on huomauttanut, yksittdinen roolipelikampanja harvoin antaa mahdollisuudet
kaikkeen mahdolliseen toimintaan.
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luonnollista kieltd (Ryan 2009, 48). Samalla pdytaroolipelien pelinjohtajat ovat kuitenkin

toimineet juurikin tissé roolissa jo vuosikymmenia.

Aarsethin “kuplamalli” sopii siis tarkoitusperiimme paremmin, juurikin siitd syysté, ettei se
pyri esittdmddn yksittiisid valintoja ja toimintoja, vaan ainoastaan viittaa vaihtoehtojen
suhteelliseen kasvuun ja supistumiseen. Jos kiytdimme Aarsethin aiempaa ergodista jaottelua,
voimme kategorisoida ndma vaihtoehdot sanomalla, ettd D&D:ssé esiintyy tietokonepelien
tavoin seké ergodisia tiloja (toiminnan tuottamista) ja epdergodisia tiloja (jonkin tulkintaa)

(Eskelinen & Tronstad 2003, 208), joiden vélilla se vaihtelee.

Esimerkiksi jakso 6 siséltdd katkelman, joka alkaa pelaajien saapumisella Naerytarin linnaan
ja péattyy ndiden aktivoiduttua teleportaatiopiirin ja kuljettua sen ldvitse. Ndiden kahden
pisteen vililld jakson siséltd on kuitenkin esitelty, paremman sanan puutteessa,
epdlineaarisesti: linna on jaettu kerroksiin ja niiden sisdltdmiin huoneisiin, joiden siséllon
teksti esittelee. Ndmé huoneet ovat pddasiassa kerronnallisesti itsendisid yksikkdja: niiden
tapahtumilla ei ole vaikutusta huoneiden ulkopuolella, paitsi tietyissd, yksittdisissa
tapauksissa. Télloinkin reaktio on usein hetkellinen: toisessa huoneessa oleva hahmo reagoi
toisen huoneen tapahtumiin, tai ei olekaan paikalla toisen huoneen tapahtumien vuoksi.
Epdilineaarisuus on termini kiistelty,** mutta kiiytin siti tissi korostaakseni, ettei eri huoneita
késittelevia tekstejd lukiessa voi muodostaa yhtendisté, kerronnallista kokonaisuutta.
Huoneiden jérjestys tekstissd perustuu, ainakin pééllisin puolin, puhtaasti niiden fyysiseen
sijaintiin kartalla. Tdma vastaa olemassa olevaa kybertekstikéasitystd, jossa epalineaarisuus
syntyy tekstin esittimistavasta ja lukijan vapaudesta litkkua tekstissé tai navigoida sitd
(Eskelinen 2002, 32). Myd6s Aarseth (1994, 762) on méairittinyt epdlineaarisen tekstin
sellaiseksi, jonka sanat tai jaksot voivat vaihdella lukemiskertojen vililld tekstin muodon,
kaytidntdjen tai mekanismien vuoksi. Kampanjakirjan tapauksessa tekstin epdlineaarisuuden
voidaan ndhdd pohjautuvan D&D:n kdytiantoihin, joiden perusteella pelinjohtaja lukee tekstid

pelaajien toimintaa mukaillen, mahdollisesti epélineaarisessa jérjestyksessa.

Myos Grodal on kommentoinut peleistd 16ytyvadd “epélineaarisuuden” illuusiota sanomalla,
ettd kaikki tarinat ovat lineaarisia, koska 1) niiden ”lukeminen” tapahtuu aina lineaarisessa
muodossa ja 2) merkittivi tarina nojaa aina syy-seuraussuhteeseen. Grodal alleviivaakin eroa

tarinan ja tarinamaailman vililla, joka taasen voi sisiltdd useita mahdollisia tarinoita.

4 Ks. vastaviitteend esimerkiksi Grodal 2003, 146.
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Pelimaailma on kartta, useista lineaarisista reiteistd koostuva jirjestelma. Lisdksi Grodal
huomauttaa, kuinka mahdottomaksi eri toimintamahdollisuuksista ja syys-seuraussuhteista
koostuvan verkoston hallinta aiheutuu niiden méérén kasvaessa, ja voin myds allekirjoittaa
tdméan perustuen omaan kdytdnnon kokemukseeni pelikésikirjoittajana. (Grodal 2003, 145—
147.) D&D-kirjallisuuden tapauksessa tilanne on hieman erilainen, silld pelimaailmaa
hallinnoi tietokoneen sijasta toinen ihminen, joka ainakin teoriassa voi vastata kaikkiin
pelaajien tekoihin ja tarjota ndin rajattoman maaridn uniikkeja tapahtumaketjuja. Voidaan
kuitenkin kyseenalaistaa, kuinka merkittdvid ndiden tarinoiden véliset erot ovat, jos ne
noudattavat kampanjakirjan rakennetta ja johtavat titen aina samoihin paitepisteisiin.
Grodalin vertauskuva kartasta tuntuu toimivalta, mutta voimme roolipelien
kampanjakirjallisuutta ajatellen tdydentda sitd sanomalla, ettd karttaan on jatetty “tyhjid
kohtia”, jotka pelaajat tdyttidvit omalla vapaalla toiminnallaan. Kartalle piirretyt pddmaérit ja
vilietapit pelaajat voivat kuitenkin saavuttaa vain ennalta méérattyja reitteja seuraamalla.

Muussa tapauksessa nama kavelevit ulos kartalta”.

Hoard of the Dragon Queen noudattelee myos monien hypertekstien kerrontatapaa, jossa
kaikkia sen jaksoja ei voi asettaa ehdottomaan aikajirjestykseen, vaan sivu on jaettu
jarjestykseltdén vaihtoehtoisiin merkitsijarykelmiin (Eskelinen 2002, 29-30). Esimerkiksi
edelld mainittu huoneiden jérjestys muodostaa lukutilanteessa lineaarisen kokonaisuuden;
niiden jérjestys on ennalta méératty ja aina sama, mutta lukukokemuksen pohjalta tuotetussa
pelitilanteessa niiden kokonaisjédrjestys on ennalta médraamaton. Kuten Eskelinen (2002, 32)
on alleviivannut, tdma ei anna lukijalle [tai pelaajalle] tekstin tekijén roolia, mutta siirtda
yhden perinteisesti kertojan harteilla olleista tehtévista [tekstin esittdmisjdrjestyksen] lukijan
harteille. Hoard of the Dragon Queen -teoksen ja pOytdroolipelien tapauksessa on kuitenkin
lisdttava, ettd pelaajalla on mahdollisuus myds tuottaa uutta “’tekstid” pelissd tapahtuvan
vapaan toimintansa kautta. My®0s tietyt kybertekstit, kuten MUDit ja MOOt toimivat télla
tavalla (Eskelinen 2002, 69). Tamékéén ei anna pelaajalle tekijin roolia, mutta yleisesti
voidaan sanoa, ettd kaksipuolisen vaa’an (pelaaja—tekijd) sijasta pdytaroolipelit rakentuvat
pelaajista, pelinjohtajasta ja tekijoistd koostuvan kolmijalan varaan. Pelisuunnittelijoita voi
pitdd pelin primddrisind tekijoind, pelinjohtajaa sekundddrisend tekijind ja pelaajia
tertiddrisind tekijoind, mutta tdimédkaén ei ole vedenpitdvd madritelma (Arjoranta et al. 2018,

64).” Vaikka itse pidinkin opas- ja kampanjakirjoja tuottaneita tekijoitd kaikkein

4 Vrt. Cover (2005, 87), joka viittaa sddntdihin enemmainkin ehdotuksina, joiden ylitse pelinjohtajan
auktoriteetti nousee.
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merkittdvimpind auktoriteetteina, on pelinjohtajan ja pelaajien vilinen auktoriteettisuhde
mielesténi tapaus- ja nikemyskohtainen. Joissain pelitilanteissa pelinjohtaja voi maérata
tarinan tahdin varsin vahvasti, kun taas toisissa pelaajat ajavat aktiivisesti omien hahmojensa

“tarinaa”, ja pelinjohtaja joutuu enenemissé méérin reagoimaan ndiden paatoksiin.

Aiemmin mainitsemani kolme kerronnallisuuden kategoriaa voidaan tdten ndhda toimivan
kukin omalla kerronnan tasollaan. Kaikkein ylimmaélli tasolla kampanjakirjan kertomus on
lineaarista: se alkaa pelaajien saapumisesta Greenestin kyldin ja pééttyy kun lentdvin linnan
hallinta on riistetty lohikdarmekultilta. My0s yksittdiset jaksot toimivat téll4 tavoin
lineaarisesti; ne alkavat aina samasta pisteestd ja péattyvit samaan pisteeseen. Tétd alemmalla
kerronnan tasolla narratiivi on haarautuvaa: jaksojen siséltdmilla alueilla pelaajat tapahtumien
kulku médrdytyy pelaajan valinnan tai sattuman mukaan, mutta niiden sisiltd on teoksen ja
pelinjohtajan méérittdimaa (esimerkiksi: vartiotorni sisiltdd neljé vartijaa). Kaikkein
alemmalla tasolla, kuten taisteluissa, pelaaja voi mahdollisuuksiensa puitteissa yrittdd mita
tahansa haluaa. Samanlainen jako voidaan myds tehdd Eskelisen méairittdmén jaottelun kautta,
jossa kybertekstissd syntyvit seuraamukset ovat joko annettuja, valittuja tai aiheutettuja
(Eskelinen 2002, 23). Jako ei kuitenkaan sovellu aivan ndin puhtaasti Hoard of the Dragon
Queen -teokseen. On esimerkiksi vaikea miérittdd, onko tietyn jakson lopputulos annettu vai
aiheutettu, jos se on kampanjateoksessa ennalta méaritty, mutta pelaajien toimintaa vaaditaan
silti sen saavuttamiseksi. Mikéli teoksen seuraamusrakennetta 1dhtisi kuitenkin kartoittamaan
tarkemmin, voisi ldhtokohtana pitda sitd, ettd ylimmaén (lineaarisen) tason seuraamukset ovat
annettuja, sitd alemman (haarautuvan) tason valinnat valittuja ja kaikkein alimman tason

seuraamukset aiheutettuja.

Téstd jaosta huolimatta peli pyrkii ylldpitimién aiemmin mainitsemaani illuusiota pelaajan
agentuurista, siitd, ettd pelaaja tuntee ajautuneensa oman toimintansa kautta pelin antamaan
lopputulokseen. Esimerkiksi Greenestin hyokkiykseen osallistuvan lohikddrme Lennithonin

kdytos on tarkoin médritelty seuraavalla tavalla:

The NPCs’ attacks are ineffective against Lennithon. Bear in mind that the
dragon’s breath attack will likely kill a 1st-level character outright, so be sure to
demonstrate its destructive power to the players before turning the dragon against
the party.

After each attack, Lennithon swoops away until his breath attack recharges, then
swings in for another attack. He repeats this pattern until he has taken 24 damage
or more, or a single critical hit. After that happens, Lennithon leaves for good.
(Horner 2014, 9.)
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Kampanjakirjan teksti kommunikoi tdssd kaksiajakoisen merkityksen. Pelaajille esitetyn
narratiivin mukaan Lenniothon on vakava vaara kylélle ja sielld oleville hahmoille.
Opaskirjan teksti tekee kuitenkin selvéksi, ettei Lenniothonin tule aiheuttaa todellista vaaraa
vield heikoille pelaajahahmoille. Esimerkkisi tekstin mainitsema 24 pisteen vahinko on
verrattain pieni lohikddrmelajin 225 kokonaispisteeseen (Crawford 2018, 91) verrattuna, joten
lohikdirmeen pakeneminen palvelee tdssi tapauksessa teoksen juonta enemmaén kuin itse
hahmoa. Tdmé paradoksaalinen kahtiajako, jossa teksti samanaikaisesti painottaa seké sen
keinotekoisuutta ettd narratiivia, on jo tuttu tutkielman aiemmista luvuista. Kampanjakirjojen
kanssa tilanteen tekee kuitenkin erilaiseksi se, ettd vain pelinjohtaja (lukija) padsee
kurkistamaan kulissien taakse. Kampanjakirjan lukutilanne on siis tapahtuma, jossa
varsinaista narratiivia ei pyritd esittdmaén lukijalle, vaan lukijan kautta sekundaériselle
yleisolle (pelaajille). Tama noudattaa Aarsethin luomaa késitystd kybertekstin perusosista,
tekstoneista, jotka sen kdytinnot ja mekanismit (traversal functions) muuttavat nakyviksi
skriptoneiksi (Aarseth 1994, 767). Periaatteena on, ettd valikoimalla ja yhdistdmalla
tekstoneita saadaan luotua erilaisia skriptoneita ja ndiden yhdistelmid. D&D:n
kampanjakirjoissa toteutuu selvi jako, jossa lukijan (pelinjohtajan) hallussa olevista
tekstoneista tuotetaan pelitilanteessa pelaajien kokemia skriptoneita, kuten Lenniothon-
lohikd4drmeen tapauksessa tuli ilmi. Pelitilanteessa tapahtuva skriptonien luominen on
periaatteen tasolla hyvin samankaltaista, kuin mitd Aarseth (1994, 771-773) on kuvannut
Afternoon ja Adventure -Kypertekstin tapauksessa. Poytdroolipelien kohdalla kypertekstien
“linkkien klikkaaminen” ja késkyjen kirjoittaminen korvautuvat pelaajien ympéristoonsa
kohdistamilla verbeilld, jotka edelleen saattavat olla riippuvaisia D&D:n sddnnoista.
Kuitenkin sama skriptonien tuottamisen perusperiaate, ’jos X niin Y”, toistuu molemmissa
tapauksissa. Roolipelien kohdalla kampanjakirjat eivit kuitenkaan voi hypertekstien tavoin
tarjota tyhjentdvasti kaikkia mahdollisia tekstoneita, eivitka tdten mydskdén skriptoneita.
Siind missé teknologian rajoittuneisuus antaa anteeksi hypertekstit, joissa kayttdjdlle annetaan
vain suppea madrd toimintavaihtoehtoja, tai tdiméin odottamattomaan kéytokseen voidaan
vastata “kokeile jotain muuta”-tyylisesti, roolipelien suurimpana valttina on pelinjohtajan
mukautuvaisuus. Pelaajan toiminnan ei tarvitse aina johtaa uniikkiin lopputulokseen, mutta
tdhén tulee vastata tavalla, joka tunnistaa pelaajan kidytoksen. Roolipelisessioiden tekstonit

voivat siis olla perdisin joko kampanjakirjasta, pelaajilta tai pelinjohtajalta.

Lopuksi on vield hyvd muistuttaa mieleen ero kampanjakirjan tarinan ja kiytdnnon

pelisessioissa luodun tarinan vélilla, jotka ovat kaksi erillistd entiteettid. Eskelisen (2002, 76)
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jaottelun perusteella voimme kutsua kampanjakirja tarinaa simuloiduksi kerrontatilanteeksi
[ennalta médritetty ja muuttumaton] ja pelitapahtumaa hybridiksi, joka yhdistdad simuloidun
kerrontatilanteen todellisen kerrontatilanteen [tapahtuu reaaliajassa] kanssa. Toisin sanoen
teosta lukiessa kerrontatilanne on vain “teeskentelyd”, todellisuudessa kertomus on jo kerrottu
ja painettu kirjan sivuille, kun taas pelitilanteessa mukana on myds aidosti hetkesséd syntyvii
kertomusta. Tuntuu luontevalta sanoa, ettd todellinen kerrontatilanne on till6in 14htdisin
padosin pelaajilta, jonka toimintaan kampanjakirjan tarinaa kéyttdva pelinjohtaja reagoi ja
tuottaa tdten omaa todellista kerrontaansa. Kuitenkin ndiden vilinen jako ei ole universaali,
vaan vaihtelee tapauskohtaisesti. On mielestini my0s vaikea sanoa varmasti, tulisiko
pelinjohtajan tuottama kerronta kategorisoida simuloiduksi sen pohjana olevan kirjallisuuden
perusteella, vai riittddko hetkessé tapahtuva sanallinen esittiminen tekeméén siitd todellista”.
En née télle tyhjentdvia tieteellistd vastausta, vaan kysymys liittyy ennen kaikkea filosofiseen

késitteeseen siitd, millainen variaatio on riittdvda uuden ’teoksen” tunnistamiseksi.
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5 LOPUKSI

Tamain tutkielman suurimpana haasteena on eittdmaétti ollut sen skaala. Jo yksikin
tutkimusteoksistani olisi riittdnyt sellaisenaan pro gradu -tutkielman aineistoksi. Tdméan
vuoksi olen tehnyt varsin rankkaa valikointia siind, mitkd osat teoksista olen ottanut
tarkemman analyysin alle. Samalla kuitenkin olen sitd mieltd, ettei D&D:n
fantasiakokemuksesta olisi voinut muodostaa yleiskuvaa ilman kaikkia késittelemidni
teoksiani. Toivon siis, ettd aineistoni valinta on tdssd tutkielmassa ollut perusteltua. Uskon,
ettd tutkielmani luo osaltaan pohjaa D&D:n yksittiisten osa-alueiden tarkemmalle

tutkimukselle nimenomaan kirjallisuustieteen nakdkulmasta.

Kuten tdssd vaiheessa on myos tullut selviksi, aineiston tarkastelu on vaatinut usean eri
tutkimussuuntauksen kéytt6d ilman, ettd yhteenkddn niistd on paésty paneutumaan syvemmin.
Uskon kuitenkin téssdkin tapauksessa, ettd valintani ovat olleet perusteltuja. Fantasiagenren
tutkimuksen kautta olen kyennyt havainnollistamaan D&D-kirjallisuuden vahvan yhteyden
etenkin J.R.R. Tolkienin tuotannolle ja fantasian alagenreille. Samalla on tullut selvaksi, ettd
D&D on rakentanut itselleen oman, uniikin identiteettinsd. Suuri katalysaattori timén takana
on fantasiamaailman pelillistiminen ja pelaajan asema sen “osatekijand”. Tdméa on ndhtdvissa
etenkin lajien problematiikassa ja taikuuden roolissa D&D:n fantasiamaailmassa. Vaikka
D&D nojaakin tekstuaalisesti klassiseen, mytologiseen fantasiaperinteeseen, vaatii pelaajien
toiminta maailmassa sen rationalisointia modernilla tavalla. Télld on paikoitellen jopa
pelkistidva vaikutus, joka on nihtédvissé taistelun ja luonnon asemassa fantasiamaailmassa.
Teoksen keinotekoisuus, joka kaunokirjallisuudessa piilotetaan visusti, ndkyy D&D:n
tapauksessa usein hyvinkin paljaana, kun ohjeistava ja kerronnallinen teksti toimivat rinta
rinnan. Paradoksaalisesti en kuitenkaan née timén vahingoittavan maailman uskottavuutta,
silld tdm4 uhraus mahdollistaa D&D:n fantasiamaailman toiminnan tilallisena maailmana.
Selvii kuitenkin on, ettei Tolkienin vaalima Lumous kykene eldméén tillaisessa maailmassa,
joka vaalii pelaajan toimintamahdollisuuksia yli kaiken. On siis varmaa, ettd maailman
pelillinen luonne on vaikuttanut merkittévisti sen siséltoon ja ominaisuuksiin tavoilla, jotka

eivit tule selviksi yksinomaan lukukokemuksen kautta.

Tutkielman alussa tekeméni jako ohjeistavan ja kerronnallisen tekstin vililld osoittautui
toimivaksi tavaksi jaotella teosten siséltod. Se ei kuitenkaan ollut aukoton; teoksissa oli pitkid
osioita, jotka keskittyivit pelkéstddn toiseen tekstilajiin, mika ei tarjonnut mahdollisuuksia

ndiden vertailuun. Joskus yksi tekstikatkelma saattoi my0ds toimia molemmissa rooleissa. Mitd



105

todenndkodisimmin on mahdollista, ettd vastaava jako pystytddn pilkkomaan yha
spesifisimpiin kategorioihin, mika helpottaisi tarkemman analyysin tuottamisessa. Karkeasti
ottaen ohjeistavan ja kerronnallisen tekstin kdytto on kuitenkin tyovéline, joka auttaa
pitdmadn seki teosten kaunokirjallisen ettd pelillisen luonteen mukana niiden analyysissa. Ne
kuitenkin vaativat varsinaiseen analyysiin muuta késitteisto4; kirjallisuustieteen ja

pelitutkimuksen teoriaa.

Semiotiikka osoittautui ddrimmaisen hyodylliseksi etenkin teosten ohjeistavan tekstin
analyysissa. Tama tukee alkuperdistd késitystédni siitd, ettd teosten sddntdjd voidaan tarkastella
representaation ja merkkijédrjestelmien avulla. Analyysin kautta kykenin osoittamaan, etté
D&D toimii kulttuurin tavoin, siséltden sille ominaisen merkkien verkoston. Samalla tuli
myos ilmi, ettei teoksia voi lukea ilman ettd niiden sisdltd yhdistetdin kaytdnnon
pelitilanteeseen, tai tarkemmin ottaen sithen fantasiamaailman sisiltoon, jota tekstit edustavat.
Tama tuo haasteita teosten analysoimiseen kirjallisuustieteen ndkokulmasta. Vaikka pyrinkin
painottamaan analyysissani nimenomaan lukutilanteessa tapahtuvaa tulkintaa, oli
pelilanteiden mukaan ottaminen vélttdmatontd. Oma kokemukseni peliharrastajana ja pelialan
tyontekijina auttoi tdssd paljon, ilman niitd kokonaiskuvan muodostaminen olisi ollut
haastavaa. Kirjallisuustieteelld on selvéstikin paljon annettavaa D&D:n ja roolipelien

tutkimukselle, mutta yksindén se jd4 varsin voimattomaksi analyysin keinoksi.

Kykenin onnistuneesti soveltamaan kybertekstiteoriaa ja pelitutkimusta D&D-kampanjakirjan
rakenteen analyysissa. Soveltaminen ei kuitenkaan ollut mutkatonta, eivitkd monet kdytdnnon
esimerkkien pohjalta muodostetut havainnot péteneet staattiseen printtiteokseen.
Kampanjakirjan analyysi kybertekstien ja pelien keinoin on ongelmallista siltd osin, ettd sen
ergodisuus on puhtaasti teoreettista: tutkijalla ei ole mahdollisuutta havainnoida kédytinndssa,
miten kayttdja tuottaa merkityksid toimintansa kautta. Tdma tapahtuu vasta kiaytdnnon
pelitilanteessa. Kenties tima selittda osittain sen, miksi kybertekstit ja digitaaliset pelit ovat
nousseet narratologisessa tutkimuksessa pdytédroolipelejda merkittavimmiksi
tutkimuskohteiksi: ne eivét vaadi erikseen jérjestettyd ja tarkkailtua pelitilannetta

kokonaiskuvan muodostamiseksi.

Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettd kampanjakirjat tulisi hylétd potentiaalisena
kirjallisuustieteen tutkimuksen kohteena, vaan pikemminkin pdinvastoin. Niiden sisdltod on
mahdollista analysoida tyypillisen proosakirjallisuuden tavoin, ja tekstien lineaarisuuden

vaihtelu rikkoo perinteisid kirjallisuustieteen olettamuksia tavoilla, jotka ovat taatusti
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hedelmallisié tieteenalan kehittymisen kannalta. Parhaimmillaan toivoisin, ettd
kirjallisuustieteellinen ldhestymistapa voitaisiin roolipelien kohdalla yhdistdé kdytannon

pelitilanteen tutkimiseen tavalla, joka ruokkisi poikkitieteellistd dialogia.
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Strength Dexterity Intelligence Wisdom Charisma
Athletics Acrobatics Arcana Animal Handling Deception
Sleight of Hand History Insight Intimidation
Stealth Investigation Medicine Performance
Nature Perception Persuation
Religion Survival

(Carter et al. 2018, 175.)
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