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Aluksi

En enda muista tdsmélleen, miten ja milloin olen ensimméisen kerran joutunut
kosketuksiin roolipelaamisen kanssa. Olen itse ollut teini-ikéisend innokas scifi-
kirjallisuuden lukija ja mydhemmin kiinnostunut myds kauhu- ja fantasiakirjallisuudesta,
jamielenkiintoani herétti uusi tgpa kayttéa naitd. M yéhemmin huomesin, etté
roolipelaamiseen kuuluu paljon muutakin kuin mielikuvitus jaséannét. Kun l&hipiirissa
aloitettiin roolipelaaminen, olisi ollut hyva mahdollisuus p&&sta my 6s itse mukaan, mutta
jostain syystéaen ole koskaan innostunut itse pelaamaan roolipeleja, vaan paadyin

tarkastelemaan roolipeliharrastusta tutkimusmielessa.

Ennen téta tutkimustaolen tarkastellut roolipeliharrastustapro gradu —tyosséni, joka
perustui padosin tekemaani lomakekyselyyn ja roolipelilehtien kirjoituksiin. Kaikki
tietamykseni roolipelaamisesta ei kuitenkaan perustu kirjalliseen materiaaliin. Olen
seurannut sekd poyta- eté livepelaamista, keskustellut pelaajien kanssapelisessioista ja
roolipelaamisesta ja kuunnellut kuvauksiapeleista ja niihin liitty vistatgpahtumista. Olen
my 6s néhnyt seké pelinjohtajien muistiinpanojaetté pelagjien henkilkohtaisia
pelipaivakirjoja. Vuodesta 1998 alkaen olen my 6s osallistunut roolipeliharrastajille
jarjestettyihin tgpahtumiin, kuten Ropeconiin, joka kokoaa vuosittain roolipeliharrastajia

pyysin roolipeliharrastajilta teemakirjoituksia. Kirjoituspyyntt on esitetty liitteessa 2.

Kaikki tutkimusraportit kuvaavat ainatilannetta, jokavallitsi aineistoa kerétessa.
Etnografisen kuvauksen voidaan ndhda jéhmettévan tutkimuksen kohteen pysahtyneeksi,
historiattomaksi ja ristiriidattomeksi (Viljanen 2001, 119). Roolipeliharrastus on hyvin

dynaamistatoimintaa jasiten jatkuvassa muutoksessa, ja roolipelagjien ja -pelaamisen



kirjo onsuuri. Kuvasta ei siten voi syntya yhtayhtendista jaselvérajaista kokonaisuutta,
vaan mukana on moninaisuutta javaihtoehtoja, ristiriitaisuuttakin. Yksi roolipelaamisen
pysyva peruspiirre on kuitenkin jakuva vuorovaikutus osallistujien valilla seka y ksilon,
peliryhmén jésenen ettapelinahmon tasolla, siksi pidan hedelméllisena juuri néiden tasojen
tarkastelua. Roolipelaamistaon Suomessa harrastettu yli kaksiky mmentavuotta, muttasilti
harrastus on melko tuntematon. Tamén tyon yhtend tarkoituksena on alustavasti kartoittaa
roolipeliharrastuksen valkeita laikkuja, piirté&a mehdollisiapolkujatai suuntaviivoja

nimenomaan tulevaatutkimusta ajatellen.

Taman tutkimuksen voisi sanoaedustavan léhinndantropologista folkloristiikkaa(Suojanen
1999, 70), jossa keskeisena tarkastelukohteena eivét ole erilliset perinnetuotteet, vaan
roolipelaaminen kokonaisuutena, sen kéytto ja merkitys harrastgjayhteistssi. Tekstissa
tulee esille joitakin roolipeliharrastuksen jonkin osa-alueen tutkimiseen soveltuvia (tai
soveltumattomia) menetelmid ja teorioita. En meneniihin kovin syvélle, vaan kéytan niita
ainoastaan jonkin tietyn osa-alueen avaamiseen. Muutenkin tamé tutkimus tukeutuu
tiukasti empiriaan, enkayritakaan téssatydssa teoretisoida roolipeliharrastusta kovin
pitkalle. Joissakin kohdissa olen nostanut esille seikkoja, jotka eivét ehkasuoranaisesti
itsess&in kuulu roolipelaajan mindkuvaan, mutta jotka ovat mielesténi térkedataustatietoa

jajoiden tunteminen osaltaan auttaa avaamsan muita yksityiskohtia.

Taméan tutkimukseni perusléhtokohtanaon ollut emic-l&hty mistgpa, jolloin roolipelin
Pelagjat kertovat eksplisiittisesti eri tavoista harrastaa roolipelaamista médrittelemétta
roolipelia suoraan. Implisiittisesti teksteista on kuitenkin luettavissaniité keskeisia
sisaltdj4, joita roolipelaamiseen kuuluu, ja yhtend tamén tutkimuksen tarkoituksena onkin

|6yt&4 roolipelia madritteleviatekijoita.



Roolipeliharrastuksessa kéytetdan paljon erityisté pelisanastoa. Olen liittényt tutkimuksen
loppuun (liite 3) muutamia tekstissa esiintyvia roolipelaamiseen liittyviatermeja. Kéytéan
tutkimuksen tekstissé sanaa roolipeli roolipelaamisen ylakésitteenasilloin, kun tarkoitan
roolipelaamistayleensa. Pelagjat itse kdyttavét harrastuksestausein termia ropetus, milla
voidaan tarkoittaa seka roolipelien pelaamista etapelinjohtamista. Vastaavasti kdytetaan
verbié ropettaa, pelaamisesta joskus myds ropdtaa. Roolipeli on usein lyhyesti rope,
pelagja voi esimerkiksi kertoaropeharraguksestaan tai ropekavera daan. Nimityksella
poyta(rooli) peli tarkoitan téss tutkimuksessa sellaista roolipelaamista, jossa seikkailu
tgpahtuu [8hinna mielikuvituksessa, jatutkimuksen tekstissa live(rooli)pdi tai larppaus
merkitsee sellaista roolipelid, jossa pelagja pukeutuvat hahmoikseen ja toimivat néitten
roolissa fyysisesti. Joissakin yhteyksiss&, myds joissakin saamissani vastausteksteissa,
puhuttaessa roolipelistatarkoitetaan nimenomaan pdytépelid, mka nakyy joissakin
viittaamaan roolipeliin. Ainoastaan kappalesssa | tarkoitan sanalla peli toisinaan pelia
sanan yleismerkity ksessd, muualla peli merkitsee aina roolipelia. Tutkimuskohteenani on
siis roolipeli sellaisena, kuin sitapelataan, eiva kaupalliset pelijarjestelmét tai muut

roolipelituotteet.

Tutkiminen sindnsi antaa oman painoarvonsa tutkittavalle asialle, tutkimuksen kohteeksi
nostaminen vakuuttaa kyseisen asian merkityksellisyydesta yleisemminkin kuinvain
muutamien asianharrastajien keskuudessa. Esimerkiksi jatk&perinteen keruukilpailuun
osallistumisessaJyrki Poysénakeetieteellisen arvioinnin toisaalta vastaamiskynnysta
nostavaksi ja toisaalta seké aihepiirin etta itse jakéan arvoa kohottavaksi seikaksi (Pysa
1997, 42). Vanhastaan tutkija on néhty kohderyhméan ulkopuolelta (yl&puolelta) tutkittavia

tarkkailevaksi henkiloksi, jokapystyy tutkimuksensa pohjalta muodostamaan objektiivisen
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kéasity ksen tutkimuskohteestaan. Tieteelliseen tutkimukseen liitet&n usein gjatukset
"objektiivisuudesta, yleispaevyydesta ja arvovapaudestd', mutta retorinen tigteentutkimus
osoittaa akateemisen kirjoittamisen kéytannot osin jarkeviksi, osin vallankayton valineiksi
(Keranen 1996, 128-129). Tutkimuksen yksipuolisuus voi joskus olla hyvinkin tiedossa.
Esimerkiksi vuoden 1918 tgpahtumista kirjoittaneista kertojista monet kokivat
siihenastisen tutkimuksen olleen puolueellista ja vinoutunutta, ja monen vastausmotiivina
olikin toive, ettatosiasiat vihdoin paljastuisivat ja kirjoitettaisiin oikea historiikki (Peltonen
1996, 101). Tahan tutkimukseen osallistuneet vastagja oliva kiinnostuneitatutkimuksesta
jamy6s luottavat tutkimuksen totuudellisuuteen. Vastagjat uskovat, etté tutkimus tuo esiin
todellistatietoa, joka vahentaa ennakkoluuloja. Tutkimus koetaan tarpeelliseksi, etta

ihm st saigvat roolipdaam sesta oikeanlaisen kuvan (nainen, 16). Téhan tarvitaan
kuitenkin luotettavaa tutkimusaineistoa, ja erds vastagja ilmoittaakin vastaavansa
innokkaat ja aloittelevat tietyn temperamentin nuoret (mies, yli 30). Kun keskustellaan
tutkimusedttisista kysy myksistd, nousee usein esille, ettatutkimuksen kohteenaolevien
pitéisi saada tutkimuksesta jotakin hy 6ty . Sain kirjoituspyyntdoni vastaukseksi sellaisia
kommentteja kuin -Jo oli aikakin! Toivottavasti ennakkoluulot harragusta kohtaan
vahenevat edespikkusen ag allisen tiedon lisaéntyessa. (Mies 25). Pidan yhtenatamén
tyon tavoitteena tuottaasellaista informaatiota, jotavoisi pitédasiallisenatietona

roolipelaamisesta.

Joskus tuleeesille gjatus, ettatutkijan olisi hyvaolla sisgpiirilainen, jottahan tuntisi
tutkimansaalueen erittéin (kyllin) hyvin. Esimerkiksi M arja Kaskisaari (1995) jaLena

M arander-Eklund (2000) ovat jo informantteja tavoitellessaan médritelleet itsensa
kuuluvaksi samaan ryhméén kuin vastaajat. Kun tutkija on osatutkimaansayhteistd, han

henkildn& tuntee tutkimansa asiat omakohtaisesti ja osaa vielatutkijana kééntéayksilolliset



kokemukset tieteen kielelle. Toisaaltatutkijalle kertova henkil6t tavallisesti ottavat
vastauksissaan huomioon tutkijan etéaisyyden tutkimuskohteeseen jakertovat asioista
perusteellisemmin henkil6lle, joka ei todenndkdisesti niistatieda ennestéén. Osa
keskeisistakin asioistavoidaan sivuuttaa, jos niiden jo oletetaan olevan tutkijan tiedossa.
(Aro 1996, 49.) Paivikki Suojanen on sita mieltd, ettaerityisesti oman kulttuurin piirissa
tehtavanykyilmdiden tutkimus on ongelmallista, koska tutkija on liian [&hell& saadakseen
perspektiivia tutkimuskohteeseensa. Tutkijan omeat tiedostamattomat ennakkoluulot voivat
varittéa oman kulttuuripiirin tutkimusta, kun vastaave asia vieraan kulttuurin piirissé voisi
néhdaeksoottisina. Toisaaltataes vieraan kulttuurin tutkimisessa voi tulla vinoutumia
tutkijan pitéessa annettuinaoman kulttuurinsapiirteita. (Suojanen 1996, 17-19.) Nykyisin
pidetédn selviong, ettei mik&an tutkimus voi paljastaa ainoaa oikeaaobjektiivistatotuutta
tutkimuskohteestaan, vaan jokaisessa tutkimuksessa on mukana lukuisia tutkijan valintoja,
tieten jatietamétta tehtyja Jokainen tutkimus on siten vain yksi mahdollinen esitys

kohtesstaan.



|. Monenlaista roolipelia

Roolipelejaon ollut olemassa noin kolmeky mment&vuotta. Harrastus on siis perinteen
kent&ssa varsin nuori, vaikkakin noin kaksiky mmenvuotiaan harrastajan nékokulmasta

roolipeleja on pelatu jo todella kauan.

Pelagjat ovat joskus nyreissaan siitd, ettd ulkopuoliset eivat tiedd, mité roolipelaaminen on.
Roolipeliavoi kuitenkin pelata monella eri tavalla, eivétka kaikki harrastajatkaan ole
suinkaan samaa mieltasiitd, milla tavalla roolipeli pitéisi médritella ja mitka pelit
oikeastaan kuuluvat roolipelien aluesseen. Oma ongelmansaon vielase, miten roolipelia

oikeastaan pelaaan "oikein".

Roolipdien historiaa

Roolipelien [&htokohtanaovat sotastrategigpelit ja fantasiakirjallisuus. Erilaisia sotapeleja
on pelattu tuhansia vuosia (ks. esim. Fine 1983, 8; James 1992, 18). Onhan esimerkiksi
my 6s shakki loppujen lopuksi sotapeli, jossa kaksi armeijaa taistelee voitosta. " Sina ja
pelikaverisi olette kenraaleita, jotka johtavat kumpikin oman armeijansa liikkeita
siirtamélla vuorotellen omia ngppuloitaan™, kuvailee Richard James shakkipelia lapsille ja
nuorille suunnatussa shakkioppaassaan (James 1992, 13). Vaikka yksityisi&sotapelgja oli
pelatu ainakin jo 1700-luvulla, ensimméisen yleisempaan kayttoon tarkoitetun
sotgpelisddnndston nimelté Little Wars kirjoitti H. G. Wells vuonna 1915. Lisatékseen
historiallisen realismin tunnetta\Wells suositteli peliin pelimerkkien sijaan
miniatyyrihahmoja. Kéytettiinpapelissd miniatyyrejatai ei, sotapelien ideanaoli simuloida
historiaa, taistellahistorialliset taistelut uudelleen, yleensi melko tarkkojasaanttja

noudattaen. Ensimméinen kaupallinen sotapeli oli Charles Robertsin suunnittelema Tactics



vuonna 1953. Se el vielasaavuttanut kovin suurta menestystd, muttahénen muutamaa
vuotta my dhemmin julkaisemansa toinen sotgpeli, Gettysurg, tuli erittéin suosituksi. (Fine
1983, 9.) Sotgpelit olivat hyvin sucsittuja varsinkin Yhdysvalloissa ja Englannissa kuusi—
seitsemanky mmenluwuilla, ja niiden pelagjat olive siten potentiaalisia roolipelien pelagjia
roolipelien tullessa markkinoille. Sotgpeli eroaa roolipelistasiing, ettd sotgpelissa pelagja
pelaaarmeijaatai kansakuntaa, roolipelissayksilod. Roolipelissi sotgpelin tiukka
historiallisuus véaistyy antaen tilaa fantasialle, joustavammat s&annot mehdollistava
monenlaisen toiminnan japelagja luo yksilollisen hahnon, johon hén voi samestua. (ent.,

811)

Gillian Skirrow puolestaan pitdavideo- jaroolipelejaosina ketjua, joka lahtee yhtaalta
edella kuvatuista sotapeleista jatoisaalta kansansaduista. Kun kansansatujen yksilollinen
sankari liittyi sotgpelin armeijaan, syntyivét roolipelit, jotka lagjenivat pian
keskiaikafantasioista tulevaisuuden maailmoihin ja avaruusaluksiin. Sekavideo- etta
roolipelin tarinan perusideana on Skirrowin mukaan jo Vladimir Proppin kuvaama
kansansadun I&htokohta: jokin puute, joka motivoi sankarin taistelemaan konnaavastaan.
Kansansadussatilanne p&éttyy yleensi ainasankarin voittoon ja palkitsemiseen, mutta

pelissasankarin on yhtahyvin mahdollista my6s havité. (Skirrow 1986, 116.)

Roolipelien "syntytarind' on kiinnostava. A merikkalainen sotapeleisté kiinnostunut Gary
Guidon Games -niminen yhtio julkaisi vuonna 1969 (DnDA rchiveT SR). Samoihin
aikoihin, vuonna 1970, Dave Ameson loi peli&, joka sisalsi keskiaikaisiaseikkailuja linnan
tunneleissa ja joitakin fantasiahirvidita, mm. lohikdarmeen (DnDA rchiveFA Q). Gary
GygaxjaDave Ameson kehittelivét sitten néiden pohjalta kirjeenvaihdossauuttapelia 70-

luvun alusta l&htien. Gary Gygaxin perustama yhtio TSR Hobbies Inc. julkaisi vuonna
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1974 tadmén ensimméisen kaupalliseen myyntiin tarkoitetun roolipelin nimella Dungeons &
Dragons (alkuperéiselta nimeltéén The Fantasy Game). A merikkalaiseen menestystarinaan
kuuluu, ettépelia oli aluksi tarjottu useille suuremmille peleja julkaiseville yhtidille, mutta
se oli ainahylatty. Julkaisemisen jalkeen kesti 11 kuukautta, ennen kuin ensimméaiset tuhat
pelia oli myyty, seuraavatuhat pelid myytiin jo puolessavuodessa jasen jalkeen myynti
lisééntyi r§jéhdysmaisesti. Vuonna 1979 D& D -pelia myytiin noin 7000 kpl kuukaudessa,
janoihin aikoihin Gary Gygax arveli pelagjien mééran olevan noin 300 000. (Fine 1983,
14-15.) Vuonna 1978 Dungeons & Dragons -pdisté ilmestyi uusi versio, Advanced
Dungeons& Dragons. Roolipeliharrastus sai melko nopessti suosioita ja markkinoille tuli
hyvin pian myds muitapeleja. Ensimmaéiset pelit liittyivéa eurooppalaiseen (fan-
tasia)keskiaikaan jascience fictioniin, mutta myds muihin aiheisiin liittyviapeleja
julkaistiin jo 70-luvulla. Esimerkiksi jo mainittu TSR Hobbies Inc. julkaisi jo vuonna 1975
pelit nimeltéa Enpireof Petal Throne, jokasijoittuu aivan omean fantasiameailmaansa, ja
Boot Hill, jossaseikkaillaan Villissa lannessé. (DnDA rchivel SR; Fine 1983, 6.) Taman
jalkeen roolipelaaminen on tullut hyvin sucsituksi eri puolilla maailmaa. Talla hetkella
esimerkiksi juuri D& D -pdi on nykyisen omistajayhtionsd Wizard of the Coastin mukaan
kaannetty yli kahdelletoista kielelle ja se on myynnissiviidessaky mmenessa maassa.

D& D-peli on tuottanut my6s runsaasti oheistuotteita. Vuosina 1983-84 Yhdysvalloissa
esitettiin jopatasta pelista tentya piirretty & sarjaa lauantaiaamuisin. M oniin D& D-pelin
maailmoihin, kuten Dragonlance ja Forgotten Real ms, on sijoitettu my6s suosittuja
fantasiakirjasarjoja jasarjakuvia. (DnDArchiveFA Q.) Esimerkiksi D& D-pelin Forgotten
Realms 10ytyy myGs tietokonepeling, ja monen pelaajan verkossa kéyttama M UD (M ulti-

User Dungeon) on alunperin kehitetty D& D -pelin pohjalta.
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Roolipd aamisgamaailmalajameilla

Roolipelit tulivat Suomeen jo seitseméanky mmenluvun jalkipuoliskolla. Ensimméiset
pelagjat tulivat strategiapelagjien, scifiharrastajien ja vaihto-oppilaiden joukosta. Pelindoli
péasiassa Dungeons & Dragons, véhitellen alettiin kéyttda myds muita (englanninkielisid)
pelgja, kuten Runequed, Traveller, Tunnels& Trallsja Chivalry & Sorcery. (Tudeer 1994,
50.) Ensimméinen Suomessatehty painettu peli, Miekka jaMagia, ilmestyi vuonna 1987.
Samoihin aikoihin julkaistiin suomennettu D& D-s88nndsto. Jo hiukan aikaisemmin
Miekan ja Magian tekijan, nimimerkki Nordicin, suomenkielinen kahden valokopiosivun
laajuinen peli The Secret Treasure of Raguoc In The Adrema Dungeonsoli ollut tarjolla
postimyynnissa (emt., 50). Suomalaisten roolipelaajien méardé on vaikeaarvioida. Léhes
jokaisessa maamme korkeakoulussa toimii roolipelikerho, jossa on jésenianoin
viidestaky mmenesté kahteen—kolmeensataen. Liséaksi maassa toimii satakunta erityisesti
liveroolipelaamiseen keskittynyttayhdistystatai kerhoa, joiden jasenistaosa kuuluu
valtakunnallisean liveroolipelagjien jarjestoon SuoLiin. Pelikerhojen ja muiden jérjestojen

liséksi roolipeleja pelataan paljon ryhmiss, jotka eivé ole mitenké&én jarjestéytyneet.

Roolipelgjapelaaan ainakin teollisuusmaissa joka puolella magpalloa. Roolipeleista
vanhin jatodennakdisesti tunnetuin, Dungeons& Dragons, on myynnissanoin

viidessaky mmenessa maassa. Intemetissaon mahdollistatarkastella roolipeliharrastajien ja
roolipeliseurojen kotisivuja, ja nopealla surffailulla |6ytyy seké poytéroolipelien harrastajia
etta larppagjia ympari maailmaa. Yhdysvalloista ja Kanadasta l0ytyy runsaasti seka poyté-
etta livepelagjien harrasteryhmien sivujasekatietysti pelien valmistajien ja tuottajien
sivuja. Lawrence Schick luettelee 187 englanninkielisten roolipelien julkaisijaa Fohjois-

Amerikassa ja Iso-Britanniassa sekaniiden liséksi 53 pelien pienkustantajaa. Isolla



voidaan tehdapaljon liséosia, erilaisia oppaita, |&hdekirjoja ja lisaseikkailuja. (Schick
1991.) Kun julkaisijoinaova voittoa tavoittelevat yritykset, tdytyy uskoa, etté kyseisille
peleille uskotaan [6ytyvan myos ostgjia. Wizards of the Coastin (yhdysvaltalainen roo-
lipelivalmistaja) vuonna 1999 tekeméan kyselytutkimuksen mukaan 5,5 miljoonaa
(pohjois)amerikkalaistaon ainakin joskus pelannut roolipelgjd. (Magus 45, 52-53).
Internetissa esiteltyja roolipeliryhmia 16ytyy my6s Pohjois-A merikan ja Euroopan liséksi

ainakin Australiasta, Uudesta Seelannista, Japanista ja Brasiliasta.

Euroopassa roolipelagjia lienee joka maassa. Esimerkiksi White Wolfin Vanpire the
Magguerade -peliapelaaan niin Ranskan Marseillessa, Saksan Kdlnissé kuin Iso-
Britannian Oxfordissakin'. Roolipeleja pelataan myos itéisessi Euroopassa, esimerkiksi
Moskovassa Taru sormusten herrasta -elokuvaon saanut roolipelaajat innostumaan Keski-
M aesta. Ité&-Euroopassa roolipelaaminen ei kuitenkaan oleniin yleista kuin |&nnessa.
Esimerkiksi Unkarissa roolipelaaminen on alkanut 1980-luvulla l&hinn& A D& D -pelilla.
Pelikirjojatoivat lannessi kéyvé vanhemmat, ja pelejapelatiin pienissé kotipeliryhmissé
Vuoden 1989 jalkeen julkaisutoiminta Unkarissa tuli vgpaammeaksi, ja vuonna 1990
ilmestyi ensimméinen unkarinkielinen roolipeli, Harc as Varazd at (T aistelua ja taikuutta),
ja seuraavaunkarinkielinen peli (M.A.G.U.S) ilmestyi vuonna 1993. Taméan jakeen useita
englanninkielisia peleja on k&annetty unkariksi. Roolipeliharrastajia Unkarin

ky mmenmiljoonaisessa vaestissa arvellaan olevan noin 10 000-20 000. (Szigeti 1997.)
Roolipelaaminen ei siis ole Unkarissa kovinkaan tunnettu harrastus, esimerkiksi tgpaamani
unkarilainen vaihto-oppilas tutustui roolipeleihin vasta Suomessa, eikéa ollut koskaan

kuullut, ettdunkarinkielisia roolipelejaon olemassa.

L Granberg 1998 (L arppag a3/98, 10-11); Oxford University Role Playing Games Sodi ety
(http://users.ox.ac.uk/pgpsoc/info/index.html) Vampire - Domane Koéln ((http://www.dom aene-kod n.de)
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Roolipdin maaritted ya

Lawrence Schick (1991) esittéa roolipelin méaritelmaksi, etté roolipeli on numeerisesti
mariteltyd vuorovaikutuksellista tarinankerrontaa (quanti fi ed i nteracti ve storytelling).
Numeerinen maarittaminen kohdistuu nimenomaan roolipelin pelihahmoon, jolle kuuluu
ainanumeroin arvotettaviaominaisuuksia. Téhan maaritelméan vedoten Schick rajaa
roolipelien ulkopuolelle kirjat, joissa lukija on sankarina jaseikkailu etenee eri tavoin
lukijan valinnan mukaan siirtyméall& eri sivuille, ja murhapelien tgpaiset seurapelit, joissa
osallistujat esittavét eri rooleja. Kummassakaen tapauksessa kysy myksessa ei kuitenkaan
ole numeerisesti médritelty pelihahmo, eikasiis roolipeli. (Schick 1991, 10.) Schick on
pyrkinyt maarittelem&&n nimenomaan poytaroolipelejd, ja tamén maaritelmén mukaan osa
livepeleista jaisikin roolipelinimikkeen ulkopuolelle, silla livepeleiss pelihahmoja el aina

madritella numeroin.

Roolipelaaminen on Schickin maaritelméan mukaan vuorovaikutustapelagjien ja
pelinjohtajan valilla ja roolipelissa kerrotaan ainatarina, joka muodostuu pelin aikana.
Taméan perusteella roolipelien ulkopuolelle jdavét néyteltavét draamet, joissatgpahtumiin
ei voi vaikuttaa, koska vuorasanat on kirjoitettu etukéeen, seka monet roolipeleja
l&heisesti muistuttava poytd- ja miniatyyripelit, joissaei ole tarinaa. (Schick 1991, 10.)
Roolipelin ndkeminen tarinankertomistgpanaon kuitenkin hiukan ongelmallista.
Nykyaanhan oikesstaan kaikkeen kulttuuriseen kommunikaatioon kuuluu tarinallisuus.
Olemme niin tottuneitandkeméan kaiken kertomuksina tai tarinoina, ettase on tavallaan
edellytyksendasioiden ymmértamiselleylipaansi. (Esim. Hietala 1992, 41-43; Helio
2002.) Tastasyysta myos roolipelia on helppo gjatella tarinana. Peli voi kuitenkin olla
juoneltaan myos hyvin pirstaleinen ja tapahtumeat voive siirty ahetkellisista tilanteista

toiseen, jolloin mydskéan pelin kertoma "tarina” el ole mik&an yhtendinen kokonaisuus,
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vaan fragmentaarinen tarinanpalasten joukko. Roolipelaamisen nékeminen pelkéstéén
tarinankerrontanaottaa huomioon vain yhden pelaamisen aspektin, mistasyysta
tarinankerrontatavaksi. Pidan roolipelia aivan omana kategorianaan, jolla on paljonkin
yhteistd monien muiden perinnelajien kanssa, mutta jota ei pysty téydellisesti palauttamaan

mihink&an muuhun ryhméan.

Roolipelille on yritetty antaa my 6s erityisesti tutkimuskay ttdon sopivaay hteen virkkeeseen
tiivistettivaa maaritelmaa, joka kattaisi kaikenlaisen roolipelaamisen, muttaei silti olisi
liian valja. Henri Hakkaraisen ja Jaakko Senrosin mukaan: A roleplaying gameiswhat is
created in theinteraction between playersor between player(s and gane master(s) within
a Pedfied diggetic framenork. (Hakkarainen& Senros 2002.) Stenros ja Hakkarainen
kertovat pitévansa pelin olennaisina osina pelinjohtajaa, pelagjaa, vuorovaikutusta ja
diegedtista kehysta (joka tarkoittaasiis lghinnépelimaailmaa), jotka ovat kaikki tarpeen
roolipelissa. Vaikka maaritelman mukaan siis ndyttaisi, ettapelinjohtajaei olisi aina
tarpeen, Senrosin ja Hakkaraisen mukaan mys pelinjohtajuus kuuluu aina
madritelméallisesti roolipeliin, ilman pelinjohtajaa ei ole roolipelia. (Stenros & Hakkarainen
2002.) Tama maaritelma keskittyy Ighinnapelin rakenteeseen jasellaisenasopii mielestani
varsin hyvin seka poytapelien etta larppaamisen méérittelyyn. M &ritelma jattaa kuitenkin

roolipelien ulkopuolelle esimerkiksi chat-pelit, joissa el yleenséole pelinjohtajaa.

K oska téssa tutkimuksessa haluan myds 10yt&a sellaisiateemoja, jotkaova keskeisia ja
tarkeita erilaisille roolipeleille, en nde hyody llisenasitoutuaennalta mihink&an
maaritelmaan. Pyysin teemakirjoittajia kertomaan roolipelaamisesta, siis roolipelaaminen
on sitd, misté he kertova. Monet vastagjista antoivat tavallaan méaritelmid sille, mita

roolipelaamiseen siséltyy esitellesséén itsedan japelikokemustaan, esimerkiksi
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kertoessaan oon poytarooli pelejd harrastanu kol msen wuotta ja larppauga vuoden
vahemma. Jtkut kuvailevat selvésti vain poytdpelaamista, mutta kertova myos

larpanneensa, toiset kertovat larppaamisesta ja luetteleva lisaksi pelaamiaan pdytépeleja

muista roolipelimuodoista, joten p&éttelen, etei heilla ollut vastaushetkella merkittévasti
kokemuksia muunlaisista roolipeleisté, vaikka teksteissasitaei eksplisiittisesti todetakaan.
Vastagjista kaikki kahta lukuun ottamatta kertoivat pelanneensa poytaroolipeleja,
livepelgjdoli pelannut 18 vastagjaa. Huolimattasiita, ettei kysymyksissani mainittu
erikseen kuin "poytépeli” ja"larppaus’, neljavastagjaa kertoi pelaavansa intemetin kautta
chat-roolipelia. Kaksi vastaajaapuhui vastauksessaen my 6s keréilykorttipeleista

nimenomaan roolipeleina.

Lekkiajapelia

Suomen kielen sanat “peli” ja“leikki” ova merkitykseltéan hyvin l&hella toisiaan.
Esimerkiksi Aimo Turunen nakee jotkin pelit, kuten nopan pelaamisen, selvésti leikkiné.
Leikin kasitteeseen kuulumeton pelaaminen voisi olla urheilua (esimerkiksi jalkapallo) tai
"alyllistaaskartelua' kuten shakki. (Turunen 1981, 197.) Toisaalta juuri urheilu voidaan
nahdaerityisendaikuisten leikkimuotona, jossa katselijat saavat kokea leikin jannity ksen.
Urheilija tavallaan leikkii muille malliksi. (Airaksinen 1999, 99.) Kulttuurintutkija Johan
Huizingan mukaan leikki on tavallisen elamén ulkopuolella olevaa toimintaa, jota
suoritetaan ensisijaisesti siita itsestaan saatavan huvin vuoksi py rkiméttatavoittelemaan
mitédan hyotya (Huizinga 1984, 18). Ainakin tassa mielessa monien pelien pelaaminen,

my 6s roolipelin, on helposti rinnastettavissa leikkiin. Leikin kasite el kuitenkaan ole aivan
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yksiselitteinen. Carola Ekremtoteag, etteivéa lgpset aina nimité puuhiaan leikkimiseksi,

mika voidaan néhdapikkulasten touhuna. Toisaalta lgpset ovat voineet mainita leikkeinéén

tal videopelien pelaamista. Vaikka perinteiset leikit ehkd menettava merkitystéén, koko

gjan syntyy myds uudenlaisialeikkeja. (Ekrem 1997, 165-168.)

Kansatieteiliji M arjatta Kalliala uskoo, etta lasten leikille on ominaista joko kuvitteellisuus
tal séantdjen noudattaminen. Kuvitteellisuuteen kuuluu usein roolin ottaminen, oleminen
"leikisti" joku muu. Juuri kuvitteellisuus on yksi tekij&, joka erottaa leikin todesta.
Saéntoleikissa saannot vastaavat roolileikin kuvitteellisuutta, silla séannét patevét jaovat
olemassa vain leikissi. Kalliala kaytt&avaittskirjassaan Enkeliprinessa ja itsari
liukuméiessi Roger Caillois’n? tekeméé leikin ja pelin jakoaneljaan perustyyppiin, jotka
ovat agon (kilpailu), alea (sattuma), mimicry (kuvittelu) jailinx (sekasorto tai huimaus).
Kalliala pitaa jakoa hyvéana ja toimivana, vaikkasen ulkopuolelle jaaselvadti joitakin
leikkeja. Tallaisiaovat esimerkiksi taputusleikit, joissaon séanndt mutta ei kilpailua.

(Kalliala 1999, 39-41, 79.)

Caillois’n mukaan leikit ovat usein yhdistelmid kahdesta eri tyypista. Yleisia yhdistelma
ovat agon-alea (kilpailu ja sattuma), joita yhdistévat séanndt, ja mimicry-ilinx (mielikuvi-
tus jahuimaus), joitayhdistda improvisaatio. Mahdollisia yhdistelmia ova myds ilinx-alea
(esim. uhkapeli) ja agon-mimicry (ndytelmd). Sen sijaan yhdistelméa agon-ilinx (kilpailu ja
huimaus) on Caillois'n mielesta lasten leikeissd mahdoton, sillé s&dnndt jasekasorto
sulkevat toisensapois, toinen mahdoton kombinaatio on mimicry-alea (mielikuvitus ja

sattuma). (Kalliala 1999, 47-48.) Mielesténi roolipeli kuitenkin yhdist&é kaikki Caillois'n
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esittamét tyypit. Roolipeliin kuuluu agon, silla siindon aina enemmén tai véhemman
yksityiskohtaiset séénnét, joitaon noudatettava. Vaikka pelagjat eivét yleensa kilpaile
toistensa kanssa, kilpailuelementti on roolipelissi voimakkaasti mukanaseka taisteluissa
yhaparemmeaksi. Jollakin tasolla pelihahmo on sankari, joka pyrkii voittoon. Ainakin
poytaroolipelissi alea, sattuma, on my s aina mukana, silla monessa pelin vaihesssa
nopanheitto toimi tilanteen ratkaisijana. Mimicry eli kuvittelu on roolipelin ilmeinen
elementti, ja mukana on myas ilinx. [linxon maaritelty sekasorroksi tai fyysiseksi tai
psyykkiseksi huimaukseksi. Ainakin viimeksi mainittu on ndhtévissa sellaisissatilanteissa,
jossapelihahmo ylittda jollakin tavalla ne suoritukset, jotka pelagjalle itselleen olisivat

mahdollisia.

Calllois jakaa leikin viela toisellakin tavalla: leikkiin kuuluu toisaalta huolettomuus,
huvittelu ja vapaa improvisaatio, jonka Caillois nimegé sanalla paidia jatoisena daripdéana
ludus, tarve sitoutuasopimuksiin. (Kalliala 1999, 48.) Roolipeli yhdistaa myos naméa
molemmat, silla roolipeli siséltda samalla kertaa seké huoletonta improvisaaiotaetta

saantoihin sidottua toimintaa.

Lapsuuden roolileikkejé lasten moraalisen kehityksen ja kasvatuksen kannalta tutkinut Al
Helenius jeottelee keskeisimmiksi lasten roolileikeiksi kotileikit, ammatteja jaljittelevat
leikit, urheilu-, koulu- ja naytelméleikit ja seikkailuleikit (Helenius 1982, 71-72). Helenius
kuvaaseikkailuleikkeja hyvin kiihkeanatoimintana, jossa korostuve jatkuva liike
(hyokkays/puolustus japako/takaa-gjo) jajannityksen tunne. Sankareitaon useita,
sankareina voivat joskus olla my&s roistot. Tavallisimpia seikkailuleikkeja ovat rosvo ja

poliisi sekasota- jalannenleikit. Néiden liséksi lapsuuden seikkailuleikit rakentuva

| 2 <Roger Caillois 1958: L es jeux des hommes. Le masgue et vertige. Galimard, Paris.
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paljolti my s seikkailufilmien ja kirjallisuuden pohjalta. (emt., 103-109.) Heleniuksen
kuvaameat seikkailuleikkien merkity syksikot jatoimintastruktuuri (emt., 104-109) ovat

sellaisia, joitavoisi hyvin [6yt&& my 6s roolipeleista.

Pelaamista pidet&én tutkimuksellisesti yhtené leikin osa-alueena, mutta joskus pelaaminen
voi olla hyvin selvésti leikista poikkeavaa, jos peliin kuuluu keskeisendesimerkiksi
kilpaileminen, oppiminen, kunnon kohentaminen tai taloudellisen hy6dyn saavuttaminen.
Sanalla“pdaaminen” on voitu tarkoittaa my s kisailua, tanssimista, soittamistatai
nayttelemista (Turunen 1981, 200-202). Joissakin peleissdon yhtaléisyyksia, jotka
houkuttelevat médrittelemaan pelin jollakin tietyll& tavalla, kuten huvittavuus, kilpailu,
taito ja onni, toteaa filosofi Ludwig Wittgenstein. Han vertaapeleja perheeseen, jonka
jasenet ova sukulaisia keskendn ja joilla voi olla yhtenevaisyytend joitakin suvussa
kulkeviapiirteitd, mutta joilla on myds eroavaisuuksia. Pelin késitetta el kuitenkaan voi
maaritella yhdell& ainoalla tavalla, luettelemalla ominaisuuksia, joita pelilld on oltava

tullakseen maaritellyksi peliksi. (Wittgenstein 1999, 64-70.)

Erityisesti poytéroolipeli, jossa heitellaén noppaa jaseuraaan ohjekirjan s&ntoja,
vaikuttaaselvasti peliltd, ndytelmanomainen livepeli voi tass tuntuaenemman
leikkimiseltd. Nykyisin selvéstikin mééritettyjen lajien raja koko gjan hamértyvét ja
sekoittuvat. Kirjoista ja elokuvista on jo kauan tehty peleja (Tolkienin Keskimaa on
suosittu roolipeliympéristd), ja tietokone- ja roolipeleista tehdédn elokuvia (esimerkiksi
Super Mario Bros, Tormb Rder, Final Fantasy ja Dungeons& Dragons). Peleistd, niihin
liitty vistd maailmoista ja elokuvista tehdéan myds kirjoja. Moniasuosittuja
fantasiakirjasarjoja, kuten Dragonlance ja Forgotten Realms, voidaan pité&oikeastaan
roolipelien oheistuotteina. Pelaamisen ja leikki misen erottamisella el 1&heskdan ainaole

roolipelin harrastajalle juuri merkitysta, mutta joskus roolipelaamisen harrastajavoi pit&a
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selvén eron tekemista tarpeellisena: poytéroolipeli voi olla aikuiselle sopivaa toimintaa,
mutta meidan piiriss @ todd lakaan larpata (leikitd) (mies, 23). Leikki mista ja pelaamista
leikissA saannot ovat neuvoteltavissa (Frvinen & Sotamaa 2002, 11). Roolipelid voidaan
pelata (myos) leikin tapaan: koska kaikkia mahdollisia tilanteita varten ei ole méaritelty

tarkkojasaantoja etukateen, séénnoista voidaan neuvotellapelaamisen kuluessa.

Pd aaan livena

On asioita, joita paraskaan pelinjohtajael pysty aidosti tarjoamaan pelagjalle pelkéstdan
kuvailemalla tapahtumia. Pelkastaan poytépeleja pelannut roolipeliharrastajavoi miettia,
mi lta tuntuisi kokea hengastyminen ja uupuminen miekkatai fdussa ja tai stelukauhu

vihalisen nuolirydpyn alla. (Mies, 24.)

Kaikille roolipelien pelagjille el riit4, etté seikkaileminen tapahtuu pelkéstan
mielikuvituksessa, vaan osa roolipelagjistahaluaa kokeapelin tgpahitumet viela
kouriintuntuvammin. Kun pelaajapukeetodellisen ruuminsapelihahmon vaatteisiin ja
antaasen pelihahmonsa kayttoon, kysymyksessa on liveroolipeli eli larppaus. Nimityson
peréisin harrastuksen englanninkielisen nimen lyhenteesté (Live (Action) Role Play =
L(A)RP). Kielitoimisto on suositellut harrastuksen suomenkieliseksi nimeksi asurool ipeli
tal henkiloroalipeli (Maamies 1996, 32-33), muttanaménimet eiva ole saaneet
harrastajien suosiota. Suomen live-roolipelagjat ry:n séhkopostilistallaon kayty
keskustelua harrastukselle sopivasta nimesta ja ehdotettu mm. nimityksia fyysinen
roolipeli, interaktiivinen yl@ H5ton i nprovi aationaytd ma jaelaytymi sndytel ma. Suomen

live-roolipdaajat ry:n hallitus on ehdottanut kaytettévaksi nimea naytd mépeli. (Suuri



nimikiista.) Kaksi vastaajaa kayttaa kirjoituksissaan (my 6s) ta& nimitysta, muttaseei ole
kuitenkaan ainakaan vielavakiintunut kovin yleiseen k&yttoon. Jeakko Stenros ja Henri
Hakkarainen ehdottavat liveroolipelaamiselle suomenkieliseksi nimitykseksi eloroolipeli
(Stenros & Hakkarainen 2002). Liveroolipelit pohjautuvat osittain pdytaroolipeleihin,
mutta niissdon myds yhty mékohtia lgpsuuden roolileikkeihin, kuten rosvo japoliisi -
leikkiin tai leikkeihin, joissa"esitetd&n" tuttuja populaarifiktion sankareita, kuten Charlien
enkeleitq, Préatkahiiria, Tarzaniata Batmania (A po 1995, 238; Kalliala 1999, 128-137;
Leppélahti 1999, 7-11). Ne ovat sukua myGs sellaisille simulaatiopeleille, joiden
tarkoituksena on sosiodraamessakin kéytetyin keinoin opettaaosallistujille esimerkiksi
erilaisia eldménhallinnan taitoja. Tallaisiaovat esimerkiksi Elamantapaliiton Roolipdi,
jossa"harjoitellaan itsetuntemusta ja elaménhallinnan taitoja kasittelemélla arkielaméan
pelagjat pelaavat pienryhméssi omana itsendédn, mutta kuvitteellisessa

kaupunkiy mpéristossa (Warmemaa 2001). N&issa peleissa késitellaan esimerkiksi
paihteiden kdyttoa ja muitaarkieléman ongelmanratkaisutilanteita. Opetuksellista
roolipelia voidaan kayttdavieraan kielen opiskelussa tai harjoiteltaessa éidinkielista
kommunikaatiota. Samaten voidaan roolipelin keinoin hankkia valmiuksia vaikeiden
asioiden kasittelyyn (esimerkiksi vakavasti sairaan kohtaaminen) tai konfliktien
ratkaisemiseen (kuten koulukiusaaminen), tai kaytt&é pelié asennekasvaukseen. (Nilsson
& Waldemarson 1988, 12-14.) Oppimistarkoituksessa ja tergpeuttisessa kéy tossa olevat
roolipelit eroavat harrastuksena pelattavasta roolipelista. Pedagoginen roolipeli
suunnitellaan palvelemaan tietojen, kykyjen tai arvojen oppimista, jasilléa on aina tamén
tarkoituksen mukainen késikirjoitus. Tergpeuttisia” roolipelejd@ ovat psykodraama ja
sosiodraama. Psy kodraamessa voidaan késitella syvia persoonallisia kokemuksia, kunkin
ryhmén jasenen ihmissuhdehistoriaa. Sosiodraamassavoidaan esimerkiksi tarkastella ja

tulkita monipuolisesti jotain (jo tapahtunutta) tapahtumaa tai kokemusta. (Suihko 1995,
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147-149.) Téllaisten pelien kehystarinana on arkitilanne japeliympérist6 (vaikkaonkin
kuvitteellinen) voisi aivan hyvin olla olemassa, joskus pyritdan tarkoituksella toistamaan jo
koettuja tapahtumia niiden késittelemiseksi uudelleen. Gary Alan Fine ndkee téllaisten
simulaatiopelien eroavan varsinaisista roolipeleisté kolmella tavalla: Ensinnékin, koska
simulaatiopelien tarkoitus on didaktinen, fantasia ja leikin ilo eivét ole pelissa keskeisia.
Yksilon persoonallinen rooli on myos toissijainen verrattunahénen sosiaaliseen rooliinsa
(pelagjapelaapoliisia, asiakastatai &itia, ei yksil6a, jonkaomilla ominaispiirteilla olisi
paljonkaan merkitystd). Kolmanneksi pelagjan toiminta on simulaatiopelissi rajoitettua,
hén ei voi tehda aivan mita tahansa, vaan hanen on pysyteltavanormaalimaailman rajoissa.

(Fine 1983, 11-12)

Liveroolipeleja on maailmalla pelattu 70-80 -lukujen vaihteesta [&htien. Vuonna 1981
Yhdysvalloissa perustettiin ilmeisesti maailman ensimmginen livepeliyhdistys
International Fantasy Gaming Society, vastaavabrittildinen yhdistys Treasure Trgp
perustettiin seuraavanavuonna. Toisistaan tigdmattomét peliryhmét kokeilivat
liveroolipelien tapaisiapeleja eri puolella Suomea 1980-luvun jalkipuoliskolla. Vuonna
1989 perustetun roolipelilehti M aguksen ensimméinen liveroolipelaamisesta kertova juttu,
Mika Laaksosen kirjoittama” Synkmetsén salat”, ilmestyi vuonna 1991 (Laaksonen 1991,
19-25). Suomessa larppaamisen kattojarjestonatoimii vuonna 1994 perustettu SuoLi
(Suomen Liveroolipelagjat ry), joka julkaisee omaa lehted jaon tavallaan osa
livepelaamisen "suurtatraditiotd’, vaikka lehdessd jatkuv asti my 6s uudistetaan ja

kyseenalaistetaan olemassa olevia kdytantoja.

Vaikka livepelaaminen japdytdpelaaminen usein asetetaan samaan roolipelin
yleisnimikkeen alle, neova pelaajille kuitenkin loppujen lopuks kaks aivan eri asiaa.
(Mies, 24). Esimerkiksi Schickin roolipelimééritelmén kohta, joka edellyttaa roolipelilta
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numeroin késiteltavét pelinahmot, el sovi kovin hyvin livepelaamiseen, jossa pelihahmoilla

ei ainaole mité&n numerostatusta. Livepelissi tavallisesti pidet&én térkeampana hahmoon

elaytymista kuin yksityiskohtaista séénttjen seuraamista.
Poytaroolipelit eivét kuitenkaan koskaan vieneet tdysn sydantéani, silla pidin niita
melko vakivaltai sina, kaavamaigna ja mdegani niis @ woinut tarpeeks elaytya
hahnon todd li seen minééan. Hahno jai midestani lopultakin vain pelinappulaks,
jota pelaaja girtdi kuvitted li sessa ynpéari 26ssd. Paksut séantokirjat ja hahnojen
kehittam smenetd mét ovat nminulle edd leen aika skavia. Halusin jotain
syvallisenmpéaa, todenrpaa kokemusta. Vuonna -95 paasn lahes sattumal ta nmukaan
end mmai seen larppiini... (Nainen, 24)

Larppaamistavoidaan todella pit&a aivan eri asiana kuin pdytaroolipelaamista, esimerkiksi

ryhmanorjalaisia livepelagjia on esittényt Dogma 99 -teeseissaan, etta liveroolipeli on

joka risted& muiden roolien kanssa— t&ssa livepeli jdljittelisi todellistaelamaa
ennemminkin kuin kirjaa tai elokuvaa. Livepeli pitdisi Dogma99:n mukaan néhda
kokonaisuutena, jossa pelihahnot ovat olemassa, mutta vain pelin ajan. Pelihahmojen
taustaatarvitaan vain eldytymisen avuksi, yksityiskohdat ovat turhia, silléa pelinahmolla el
ole menneisyytta eika tulevaisuutta. Pelinjohtajat eivat mydsk&&n saa kirjoittaapeliin
sellaisiasuunnitelmia tai salaisuuksia, joita he eivét voi paljastaa kaikille pelagjille
osallistujat pelihahmojensavélity ksella toimivat pelin gjan yhdessé kuvitteellisessa
ympéristGssi. (Dogma 99.) Suomalaiset pelaajat ova ottaneet kantaa norjalaiseen
julistukseen. Liveroolipeli voidaan esimerkiksi n&hda taidemuotona, jossapéasiallinen
taiteilija on pelinjohtaja, jonkanakemyksia pelagjat toteuttavet pelissi. Pelagjat eivét
kuitenkaan néyttele tai esité pelinjohtajan kirjoittamaa roolia, vaan he eldytyvét

hahmoonsa. (Pohjola 1999.) Toisaaltavoidaan ajatella, ettei silla ole mitdan merkitysta,
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pidet&nko livepelid taiteenavai ei. Pelin ansiot eivat médraydy sen taiteellisuudesta vaan
peliin osallistuneiden pelaajien saamista kokemuksista. (Heino 2000.) Joidenkin
nakemysten mukaan edes pelagjan eldytyminen hahmoonsa ei ole liveroolipelaamisen
valttamaon edellytys, pelaajavoi yhtahyvin vain esittdd hahmoaan nédyttelemélla ilman

elaytymista (Heino 2000; Kivimaa 2000).

Vidahiukan miniatyyripeesta

Roolipelehin liittyvét 1aheisesti myds miniatyyripelit, jotka ova myos varsinaisten
roolipelien synnyn taustalla. Miniatyyripelit ja roolipelit sekoitetaan usein keskendan,
esimerkiksi Kielenhuollon tiedotuslenti Kielikellon mééritelméssa roolipeli on " lautgpeli,
jotapelataan pienilla taidokkaasti maalatuilla tinghahmoilla® (M aamies 1996, 32).
Roolipelgjavoidaan arvella pelatun ennen livepelegja” kayttamélla esimerkiksi pienié
(etéisesti vanhanajan tinasotilaat mieleen tuovia) hahmoja, figuureja, fantasiamaailmoihin
sijoittuvien pelien henkil6ind" (Eronen 2002, 46). Osa roolipelagjista harrastaa myts
miniatyyripelejaja"figut" ovat keréilykorttien lailla ndkyvésti esilla my6s erilaisissa
roolipelitapahtumissa. Roolipelilehti Maguksen lukijakyselyisséane vastagjd, jotkaeivat
harrastaneet miniatyyripelejé, endottavat miniatyyreja késittelevien artikkelien jattamista
pois roolipelilehdesta, osavastagjista (miniatyyripelien harrastajat) taes pitivé niité erittéin

hyvind. (Magus 8, 50; Magus 15, 45-46.)

Miniatyyripeleissd miniatyyrihahmot, "figut" janiiden toimintay mparisto oveat
valttamattomia pelaamiselle. Myods s&&nnét ovat miniatyyripeleissa selvemmin esilla kuin
roolipeleissa, kysymyksessdon nimenomaan pelaaminen eiké varsinaisesti

mielikuvitusmaailmaan el8ytyminen. Selvana eronavarsinaiseen roolipeliin voisi pitaasita,
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etta miniatyyripeleissa pelaaminen keskittyy nimenomaan taistelutgpahtumien
pelaamiseen. Toisenaerona on pelihahmo, sillé kukin pelagjapelaa ryhméaa, sotajoukkoa
tms. eikAyksiloa. Kaytanndssa miniatyyripelit eroavat roolipeleistaerityisesti ulkonaisesti:
miniatyyripeleissa pelimaailma rakennetaan visuaaliseksi, silmin nahtavaksi
kokonaisuudeksi, jonka rakentaminen on osa harrastusta. Yhteinen piirre taas on
maailmojen moninaisuus. Joissakin tilanteissa miniatyyrihahmojavoidaan kéyttéa mukana
poytaroolipelissa, esimerkiksi pelihahmojen sijainnin ja liikkumisen havainnollistamiseksi
tietyssa tilanteessa. Joskus pelagjat kdyttava miniatyyrihahmoja myds meskotteina tai

esittamaan pelihahmoaan.

Ker ail ykorttipdit

Keréilykorttipelit liittyvét monessasuhteessa roolipelaamiseen ja kuuluvat monen
roolipelagjan harrastuksiin. Kaksi vastagjaa pitéaselvésti kerailykorttipelejaosana
roolipelien perhettd. Toinen heisté toteaa: koska lahiystavapiirissini @ kukaan muu pdaa
mitdan mllaan lailla, en ol e perehtynyt poyta- tahi korttipeleihin (nainen, 16). Toinen
vastagja kertoo pelanneensa eni mmik seen fantasapoytapd eja, mutta niiden lisaksi my s
fantagalivepelgja ja tul evai uugpOYt&pd eja seka kerdi lykortti peleja (nainen, 25).
Roolipelagjat voivat suhtautua kielteisesti ajatuksean keréilykorttipeleista roolipeleina:
Sisltyyko maaritd maas [roolipelistd] mydskerailykorttipelit, sota/srategia/figuuri/lau-
tapdit (toivottavadi e vat)? (mies, 25). Kerdilykorttipelien jaroolipelien suhde on hiukan
ongelmallinen, joten pelagjakin voi todeta: sitd en ala m ettindén onko Mtg [Magic: The
Gathering] oikea roolipeli vai ei. Itse uskon sen kuitenkin hivuttautuvan rooli pelaami sn
puol dle pelkastdan pelimentaliteetin johdoga. Aligko pdi, jossa tarkoituksena on tappaa

vadustaja noraali segi hyvaksyttava muuna kuin pdillisena roolina ja uomen arme jassaa
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koulutuksena (mies, 22). Kerdilykortit ovat jokatgpauksessanykyaan Suomessa ja
ulkomailla varsin ndkyvéasti mukana roolipeliharrastuksen julkisissa kuvioissa, kuten
roolipelitapahtumissa ja roolipelilehdissi. Roolipelilehti Maguksessa keréily korttipelit
oliva nékyvasti esilld erityisesti vuosina 1995-96, muttasen jalkeen keréilykorteistaon

kerrottu satunnaisemmin.

Keréilykorttejaon ilmestynyt vuodesta 1993, kaikkein ensimméinen sarja oli Magic: The
Gathering. Sen tuotti silloin pieni roolipeleja kustantava yritys nimeltéd Wizards of the
Coadt, joka on nykyaan juuri kerailykorttipelien ansiostayksi suurimmista roolipelien
tuottajista. Keréilykortit saivat heti niin suuren suasion, etténiité painettiin nopessti liséé ja
peliin tehtiin yh&uusia korttisarjoja. Erilaisia korttejaMagic: The Gathering -pelissaon
tuhansia, jo vuonna 1998 yli 2000 (Pringle 1998, 228-229), ja liséauusia korttisarjoja
satunnaisesti kootuista korttipaketeista. Osa korteistaon hyvinyleisi, toiset esiintyvéat
véhemman, jajotkut kortit ova hyvin harvinaisia. Keréilykorttipeleission myytavéna
erilaisia korttejasuljetuissa erikokoisissa pakkauksissa, joistaostaja ei voi tigtdd, mita
kortteja hén tésmélleen on ostamassa. Korttien vaihtaminen, myyminen jacstaminen
ker&ilymielessa, koska moni pelaaja haluaisi saada kokoelmiinsatéydelliset sarja, vaikka
ei kayttéisikaan kaikkia pelaamiseen. Seuratessani kaytettyjen Macig: The Gathering -
keréilykorttien kauppaa pelitgpahtumissa Suomessa (Ropecon) ja Lontoassa (Gencon UK)
totesin, ettaostaja ndyttivét padosin ostavan kortteja kokoelmiinsa; he kiertavat myyjalta
toiselle mukanaan lista korteista, jotkaheiltaviela puuttuvat. Pelaamistarkoitukseen
kortteja hankkivat olivat véhemmistond. Harvinaiset kortit voiva olla varsin kalliita,
esimerkiksi Magic: The Gatheringin kalleimmaksi sanotusta kortista, Black Lotuksesta, on

maksettu " viikon palkkad' vastaavasumma, ja moni yksittdinen kortti maksaa enemmén
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kuin kovakantinen kirja (Pringle 1998, 229). Keréiltavyys on kuin huumetta, keradmistaon
vaikea lopettaa niin kauan kuin kokoelmista viela puuttuu kortteja (esim. Fannon 1999,

154).

Kukin pelagja kokoaayleensa omista korteistaan tietty jen sééntdjen puitteissa mieleisensa
pakan, jollasitten pelaa. Nama kottit liittyva moniin eri aiheisiin, usein fantasiaan
(esimerkiksi Magic: The Gathering tai Keski-Maan velhot) jascience fictioniin (kuten Star
Trek, Star Wars ja Babylon 5), sarjakuvaan tai -filmiin (esimerkkeind manga- ja
animesarjaan perustuva Dragonball Z, Pokémon tai Xena) mutta myds nimenomaan
roolipeleihin (aingkin Kult, Vanpire ja Doom Trooper). Jotkin keréilykorttipelit on tehty
nimenomaan roolipelin pohjalta, ja monien keréilykorttipelien aiheistaon jo aikaisemmin
ollut olemassa roolipeli. M uutkin keréilykorttipelit ovat aihepiireiltdan 1&hella roolipelejé,
niiden tapahtumat sijoittuvat sellaisiin ympéristoihin ja maailmoihin, joissa roolipelienkin
seikkailut liikkuvat. Esimerkiksi Magic: The Gathering -peli sijoittuu I6yhasti Dominia tai
Dominaria-nimiseen fantasiamaailmaan, joka mainitaan joissakin pelin ohjekirjasissa,
mutta ei 1aheskéén kaikissa. Taméa taustamaailma ei kuitenkaen vaikuta olevan Magic: The
Gathering —keréilykorttipelin pelaajille erityisen téarkes, kaikki pelagjat eivat edes tiedasen
olemessaplosta. Toisaaltaesimerkiksi suursuosikiksi nousseiden Harry Potter -kirjojen
pohjalta tehdyn kerdilykorttipelin myyntivaltti on juuri sitoutuminen kirjojen henkil6ihin ja

tgpahtumiin, jotka ko. kirjoja lukenut pelaessaan kohtaa uudelleen.

Keréilykorttipelaaminen on l&hell&varsinaista roolipelaamista, mité osoittaasekin, ettdosa
roolipeliharrastajista liitt&a keraily korttipelit roolipeleihin. Keréilykorttipeleissdon
kuitenkin my6s piirteita, jotkaerottavat ne selvésti varsinaisista roolipeleista. Ensinnékin
pelihahmon olemassaolo el ole pelin onnistumisen kannalta kovinkaan térkesa.

Esimerkiksi Magic: The Gathering -pelissi pelagjandyttéisi ottavan velhon hahmon, joka
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sitten taistelee toista velhoavastaan korttien loitsuilla: siné ja vastapdaajasi olette
voi makkaita velhoja jatai 4d ette maagi sen maailman hallinnasta.  [--] korttipakka
edugaa meagisiavoima. (Magic: The Gathering. Portal, 1). Vampire-pelissa pelaagja ovat
naiden voimia taistelussatoisiaan vastaan keskindisessé sodassaan nimeltéaan Jyhad
(Vampire, 3). Pelihahmoon eldytyminen on kuitenkin vahaistatal puuttuu kokonaan.
Pokémon -pelissa todetaan Pokémonien olevan salaperdisid olentoja, joitapelaaja kerda ja
"kouluttad' . Tarkoituksena on taistella Pokémonien avulla, pelin voittajaon paras
Pokémon-kouluttaja (Pokémon 1999.) Peliohjeissa itsess&in saaetaan todeta kuvatun
maailman tarjoamapelihahmoesitys mahdottomaksi:
Olet siirtyméssa kaukaiseen tulevaisuuteen, jossapetolliset Pimeyden legioonan
voimat tuhoavat ihmiskuntaa. [- - -] M aailmassa jossa ihmiskuntaon pakotettu
hylkéd&amadn maa ja taistelemaan aurinkokunnan herruudesta Pimeyden legioonaa
vastaan. Kukin pelagjaon NAAMION jasen. Naamio on mehtavasalainen jérjesto,
jonkapdaméadranaon saav uttaatasapaino aurinkokunnassa. (Mutant Chronicles
1994, 1)
Peliohje jatkuu kuitenkin todeten: " Todellisuudessataméa teoria on mahdoton, silla kukin

pelagja pyrkii yksinomaan voittamaan pelin” (Mutant Chronicles 1994, 1).

Padasiassa kerdily korttipelien pelagjat siis pelaavat omana itsendédn tarkoituksenaan voittaa
pelissa. Téssakin kerailykorttipelit eroavat perinteisista roolipeleisté: kerailykorttipelit ovat
ainapelgd, joissa voitetaan tai havitéén. Pelagjayrittdd koota pakastaan nimenomaan
sellaisen, et hén pystyisi voittamaan vastustajansa. M onilla kerdily korttisarjoilla pelataan
paitsi omaksi iloksi ja huviksi, myds turnauksia, joiden voittajat palkitaan. Palkinnot voivat
ollarahalliseltaarvoltaan pienid, kuten lisakorttipakkaukset tai keréilyesineet, mutta
varsinkin Magic: The Gathering -pdissisuuren kansainvélisen turnauksen voittajavoi
saada palkinnoksi huomattavan summan selvaa rahaa. Esimerkiksi Japanissa 16.-18.3.2001

pelaussaMagic: The Gathering -"ammattilais'tumauksessavoittajalle oli luvassa 30 000
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dollaria. Korttisarjan julkaisijan, Wizards of the Coastin, luvalla jarjestetéan vuosittain yli
kahdeksanky mmentétuhatta virallista turnausta eri puolilla maailmaa. (World's Top.) Juuri
suuret, viralliset pelitumaukset rahgpalkintoineen varmistava myds sen, etté
keréilykorttipeleja pelataan usein tiukasti virallisilla, vahvistetuilla séannailla. Talloin
my 6s pelagjien pelipakkojen on taytettdva tumauskelpoisuus. Varsinaisille roolipeleillehan
on ominaista, etta vaikka pelattaisiin selvasti jonkin tietyn séantokirjan pelid, sééntoja
voidaan aivan hyvin mukauttaa omalle ryhmélle paremmin sopiviksi (Leppdahti 1999, 16;

58- 62).

Yhteenvetona voi todeta, etta kerdilykorttipeleissa lilkutaan samanty yppisissa maailmoissa
ja samantapaisissa tapahtumisessa kuin varsinaisissa roolipeleissé. Roolipeleihin
olennaisesti kuuluva pelihahmoon eldyty minen kuitenkin keréily korttipeleissa puuttuu.
Selvésti tavallisista roolipeleista poikkeaviaominaisuuksia ovat myds
keréilykorttipelaamisean kuuluva kilpailu, voittaminen ja voimakas kaupallisuus. Juuri
keréilykorttiharrastuksen esineellinen luonne erottaa kerdily korttipelit mielestani
selvimmin varsinaisista roolipeleista. Kerdilykorttipelien pelaamisessa juuri kortit ja niista
muodostetut pakat ovat keskeisellasijalla ohjaamessa pelin kulkua. Voittoon tarvitaan
hyvista korteista koottu toimiva pakka ja hiukan onnea, mielikuvitus jaeldytyminen eivét

ole valttamattoma

Tietokone jar oolipe aaminen

M arja Saanilahti tarkastelee tutkimuksessaan Lasten ja nuorten muuttuva medi akulttuuri
myGs lasten ja nuorten tietokoneenkay ttba. Kotonaolevan tietokoneen téarkein kayttdmuoto

7-15-vuctiailla kaikissatarkastelluissa ikaryhmissd on pelaaminen. Seitsenvuotiasta



tietokoneen kayttgjista 99% kayttaa kotitietokonetta (my 6s) pelaamiseen, 10-vuotiaista
91%, 13-vuctiaista 95% ja 15-vuotiaista 79%. Muut kdyttdmuodot, térkeimpind
kirjoittaminen japiirtdminen, lisééntyvéa idn mukana. (Saanilahti 1999, 80-81.)

1998 muodostivat padkaupunkiseudulla asuva 20-30-vuctiaat mehd. Kéyttgjien maaraksi
kaikkiaan arvioitiin noin 5-10 % suomalaisista. (Nieminen 1999, 35-36.) Tietokoneen
kaytostayhasuurempi osa on viihdekéyttoa. Peliteollisuus on audiovisuaalisen

teollisuuden térkeimpia osa-alueitaainakin liikevaihdolla mitaten. (Saarikoski 1999, 136.)

Tietok one- ja videopeli

ihminen, mutta myds tietokone voidaan néhdaédn aivan hyvana roolipelikumppanina (Ki-
vimaa 2000). Gillian Skirrow vertaatietokoneen ndyttdruutua ikkunaen, josta nékyy uusi,
erilainen maailma. Tietokonepelien pelaamistavoidaan pité&a astumisena téhan toiseen
maailmaan ja tilanteeseen, josta arkielamAsuljetaan pois. (Skirrow 1986, 121.) Veli-Pekka
Réty, joka on tutkinut erityisesti tietokonepelien kéyttdavammaisten lasten
kuntoutuksessa, on luetellut tietokonepelien lgjityy ppeina rai kintpd it (vauhtipelit, twitch
games), seikkail u- jaarvoitugpdit, sinulaattorit ja 9 mulaatiopdit, urheilupelit seké

rooli pelit. Jako on peraisin vivid studiosin jeottelusta’, josta Réty on tarkoituksella jéttanyt
pois kohdan " Location-Based Entertainment”, koska néité pelejapelaaan muualla kuin
kotona, esimerkiksi huvipuistossa. (Réty 1999, 31-34.) Toinen ehdotelma tietokonepelien
lajityypeiksi on ongd manratkaisupdit, tolmintapd it, urheilupelit, seikkailupdit, roolipdit

ja strategiapelit (Jarvinen 1999, 176).

Veli-Pekka Raty nakee tietokonepelin tekijoidensa ilmaisuvalineend samalla tavalla kuin



satu- tai kuvakirja on kirjoittajansa ja kuvittajansa ilmaisua. Pelin suunnittelija il maisee
sanottavansapelilld, hén haluaa jakaapelagjien kanssa gjauksensa ja tunteensa. (Réty
1999, 114-115, 148.) Réty on tarkastellut nimenomean lgpsille suunnattujatietokone- ja
videopeleja, vahan vanhemmille tarkoitetuissa peleissa on vaikeanéhda kovin yksilollisia
ilmaisullisiapyrkimyksia. Erityisesti Nintendo-pelejé tutkinut Eugene F. Provenzo nékee
seikkailujen rakenteen ja henkildhahmot hyvin kaavamaisiksi ja sterectyyppisiksi ja nékee
niiden sisdltdvan myos runsaadti rasistisia aineksia (Provenzo 1991). Tahan liittyy viela
my Gs tietokonepelien miehinen maailmankuva, jossanaiset ovat tavallisimmin nimettéma
pelastettavia prinsessoja ja naispuoliset sankarit ovat peréi harvinaisia. (Skirrow 1986,
135-142; Provenz 1991, 99-117.) Eras tietokonepelien naispuolinen sankari on Tonb
Raider -pelin Lara Croft, jostaon tullut "elokuva- tai rocktéhtiin verrattavapop-ikoni"
(Jarvinen 1999, 174). Lara Croft el kuitenkaan oletuonut peleihin uudenlaisia
toimintamallgja, vaan hén on samanlainen taistelukone kuin miehiset vastineensa.
Voidaankin gjaella, ettei miespelagjasamestu naishahmoon, vaan hén hallitsee sita
ohjaamalla sen toimintoja ja katselemalla sita. Tiettdvésti intemetissa loytyy my6s "nude
raider" sivustoja, joissa Laran saa katseltavaksi ilman vaatteita. Relien niukka-asuiset ja
muodokkaat naissankarit esiintyvétkin peleissénimenomaan siksi, etté miehet ostaisivat
pelgjaenemman. (Jarvinen 1999, 180-181.) Vastaavasti esimerkiksi Dead or Alive—pdissa
pelagja voi katsella "valokuva-albumia®, josta |6y tyy poseerauskuvia pelin naispuolisista

taistelijoista. Pelin mieshahmot eivét esiinny naissé kuvissa.

Seikka, jonkasuhteen tavalliset tietokonepelit poikkeavat roolipelist, on tietokonepeliin
siséltyvatavoitevoittaa, kerdapisteita tai padsta maaliin. Skirrowin mukaan jo

tietokonepelien rakenteeseen kuuluu pyrkimys saada pelagja pelaamaan uudelleen, aina

| 2 vivid studios (toim.)1995: Careers in multimedia Zi ff-Davis Press, Emeryville, Cdlifornia
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positiivisimpanaominaisuutenaniiden interaktiivisuutta. Kun pelaajan toimintavaikuttaa
127.) Todellisuudessa pelagjan méardysvalta on kuitenkin vain ndennéista, silla

pelaaminen on tiukasti sidottu peliohjelman puitteisiin.

Pelaaminen internetissa

Internetin yleisin kayttGtapa 7-15 -vuotiailla on surffailu eli melko sattumanvarainen
tiedostojen selailu. Poikien keskuudessatoisella sijalla on pelaaminen, tyt6illa tass toisena
jakolmantena ova keskustelury hmét sekaséhkdposti ja pelaaminen on vasta kuudentena.
(Saanilahti 1999, 88-89.) Internetin kéyttd& on pidetty taitoa ja aktiivisuuttavaativana
toimintana, mutta k&yton yksinkertaistuessa internetissa liilkkkuminen voidaen nahda
passiivisena hiiren klikkailuna (ks. esim. M 8yra 19994, 102). Toisaaltaverraessa
tietokoneen k&yttéa TV:n katseluun tietokonepelagjatoimii paljon aktiivisemmin
joutuessaan koko gjan kysyméan kuka ja missd olen ja mitéd minun on tehtava, kun TV:n

katselija tyytyy tietoon siita, mitd on tgpahtunut (Jarvinen 1999, 172).

Internetin vality ksella voidaan pelata monenlaisia pelej&, joissavoi olla mukanatoisilleen
tuntemattomia henkil6itd eri puolelta maailmaa. Oman pelaamisen lisdksi myés toisten
pelagjien toiminnot vaikuttava pelin kulkuun. Joitakin naistapeleistévoi ostaa ja ladata
koneelleen ja pelata my s itsekseen tai paikalla olevan kaverin kanssa, muttanykyisin

tulee markkinoille yhé enemmén pelgj4, joita voi pelata ainoastaan verkossa.
MUD eli Multi User Dungeons on vanhimpia monen pelagjan kayttoon tarkoitettuja
pelisysteemeja. Ensimméainen M UD luotiin vuonna 1978 Essexin yliopistossa Englannissa,

jaseoli Dungeons & Dragons -roolipelin kirjoituspohjainen tietokoneversio. M UDit ovat
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alunperin olleet nimenomean peliy mparistja, mutta nykyisin M UDeja on hyvin
monenlaisia. Joissakin M UDeissahalutaen erottautua vanhasta peliy mpéristosté ottamalla
niista k&y ttoon nimityksiaMulti User Dimensions tai Multi User Domains. M UD-peleissa
pelagja lahtee liikkeelle aloittelijana (newbie) tavoitteenaan kerdd omaisuutta ja

vaikutusvaltaa, kunnes hanesté lopulta tulee wizard. (Kangas 1999, 150.)

M UDien liséksi internetissa voi kayttaa roolipelaamiseen www-pohjaisia chat-kenavia:
otan téhan viela mukaan kol mannen tavan harrastaa rooli peleja, jota olen
harjoittanut jo kol msen wuotta. Netisté [6ytyy muutamia suomenkidiga chat-siwija,
j(gi gl pelataan parhai mmillaan erittain hywaé ja elaytyvaa roolipdié kellon ympéri.

Muutamat vastagja kertoivat myos chat-peliharrastuksestaan. Koska chat-pelissayleensa

halutaen pité&pelagjan oikeahenkil6llisyys salassa, kéytan cha-pelagjista nimimerkkia

Pelaaja kertoo:

Olen vallan ihagunut tdhan anonyymiin pelinuotoon, S1l& 9ind paagéan jopa
korkearmpaan henkilokohtai seen d &ytymi seen kuin larpatessa, 911 & toi seen voi
suhtautua vain ja ainoastaan hahmona -- (AC)

Kuten monet muutkin verkkoyhteistt, myos chat-pelagjat pitévé joskus tgpaamisia, joissa

voi tutustuatodellisiin henkilGihin pelihahmon takana. Juuri pelin tdydellinen anonyymius

voi kuitenkin viehattéd enemman kuin mahdollisuus tutustua todellisiin ihmisiin: pidan
jotenkin "pyhand" dta olotil aa, ettei tieda kanssapdaajansa todell isesa henkil dll i syydesa
mitéan, el edes sukupuolta (A C). Taydellinen anony miteetti tarjoaapelagjalle
mahdollisuuden esittéa itsestddn uusia puolia ja avata uusiandkdkulmia omaan
minuuteensa (Heinonen 2001, 71-73). Verkkoymparistssaon muutenkin helppo antaa
itsestaan tietoja, jotkaovat oikeita tai véariata jotakin siltavalilta, eivatka muut kayttajat

pysty tarkastamaan tietojen oikeellisuutta. Téllainen "huijaus’ on osa internetin valityksella

pelattavien pelin luonnetta. Relagja itse voi pysyapiilossa, muut pelagjat tuntevat vain



hénen virtuaaliy mparistdssa esiintyvéan pelihahmonsa. (ks. esim. Heinonen 2001, 189-190.)
Tietokoneella pelataessa el voi aina edes tietéd, onko keskustelu-tai pelikumppanina
varmesti todellinen ihminen vai botti, ohjelmoitu keinopersoona. Enké juuri tastasyysta
suhteiden vaalimisen voidaan gjatella heikentdvan yksilon mahdollisuuttatoimia
"oikeassa" elaméssa jasen ihmissuhteissa (esim Helve 1997, 144). Kuitenkin esimerkiksi
monet M UD-pelagjistapitévét tietokoneella pelaamista sosiaalisena toimintana, jossavoi
tutustuauusiin ihmisiin (Utz 1996). M uutenkin intemetin vality ksella syntyneita ja
koskaan fyysisesti tavattu (esim Seppéld 2001, 69). Varsinkin internetin naiskayttajat
tuntuvat verkottuvan erilaisiksi internet-ryhmiksi, joissa keskindisella vuorovaikutuksella
on tarked osa (M 8yré 1999, 107). Internet on ainakin peruskouluikéisille tytoille
nimenomaan viestintévéaline, jolloin térkedéon kontakti johonkuhun toiseen, vaikka
tyttdjenkin suosituin internet-huvikayttd on surffailu (Saanilahti 1999, 88). SubTV:n chat-
juontgjaMinnavertaatelevision cha-ohjelmaa kahvilaan, jossa tutut pistéytyvé
rupattelemassa, mutta jonnetéysin ulkopuolinenkin voi halutessaan poiketa,* ja tamé
vertaus tuntuisi sopivan hyvin myds internetin cha-ryhmiin. Myos Johan Fornés on sita

syysta, ettayhteison jésenet eivé tapaatoisiaan kasvotusten (Fomés 1999, 46).

Voidaan gjaella, ettd intemetin vality ksella tgpahtuva vuorovaikutus olisi sisall61t&én
kdyhenrpéé kuin vuorovaikutus sellaisessatilanteessa, jossa keskustelijat kohteava
fyysisesti. Téhan néhdéén syynaviestien lyhyys ja niukkuus ja nonverbaalisen viestinnén

teini-ikaisille kayttgille. (Roponen 1998, 292.) Chat-pelaaminen vaikuttaa kuitenkin varsin

| ¢ Keskustelutil sisuus Chat-kulttuurista Allianssi-risteily 18.4.2002.




monipuoliseltasisdlloltéan. Pelagjaitse arvioi, etta chat-pelissa kaytetty kuvaileva kidi on
erittain rikada ja vivahtelkkaga (A C). Onnistunut chapdaaminen edellyttéa pelagjalta,
ettahan tuntee hyvin pelissa kaytetyn kielen. Pelin kieliympériston tunteva pelaajat
pystyvé ilmaisemaan myos hahmojensatunteita ja kdyttdyty mistapoja. Vastaanottamissani
pelitaltioinneissaon runsaasti kuvauksianonverbaalisestaviestinnésta pelihahmojen
vélilla
--- ol en tuntenut joitain hahnoja jo vuoga. [Pelaamiseen] ---liittyy aivan oma
alakulttuurinsa, joka @ heti aukea satunnai sdlle pii pahtajal le. Es merkiksi
moni rutkai set ni m merkit pitavat 9 silléan paljon tietoa: hahmon nimi, rotu,
ammetti jakilta/ klaani johon tAmé kuuluu. Lisaks viedien erilaisa sulkunerkkeja,
tahtia ja muitalisdyk<sa on osattava tulkita, jotta tietéd, puhuuko nyt hahno, pelaaja
vai kuvaillaanko tassé vain tilanne objektiivisen tarkkailijan glmin. [Pdaamisen] ---
muodot [ova] jatkuvasti muutok sessa. Tul ee uud a tapoja kayttad merkkeja ja ne
sulautuvat nopeadi kaikkien vakiokayttajien kieleen. (AC.)
Chat-pelaaminen on monella tavalla erilaista kuin "tavallinen" roolipelaaminen.
Tarkeimpana eronaon se, etté pelagjapelaa ndennéisesti yksin, silléa pelikumppanit eiva
ole fyysisesti Iasnéd. My0s pelaamisessa tarvittavaapuvéline, tietokone, asettaa
pelaamiselle omat rajoituksensa. Roolipelin tarke& ominaisuus, rooliin elaytyminen, on

kuitenkin I&sné javielapa hyvin korostetusti, silla pelagjat tuntevat toisensavain

pelihahmoina.

Roolipdi pdien kentéssa

Eras yritys médritella roolipeleja on yrittéé laatia jonkinlainen perinnelajitaulukko.
Roolipelit on ylakésite, joka kattaa pelitavoistaainakin pdytéroolipelaamisen ja

larppaamisen, osin myds jotkut verkossa pelatavat pelit, esimerkiksi chat-pelit.

TAUL UKKO 1: Roolipelit pelien kent&ssa
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Roolipelin keskeiset genret ovat fantasia, kauhu ja tulevaisuus, joista kerron enemméan

luvun V kappalesssa Roolipdien noninai et maail mat. Monet pelit kéyttavét nditd samoja

maailmatyyppeja, joten yksittaista pelid tai pelitgpaa el voi tyypittéa roolipeliksi pelkastaan

sen perusteella, etta k&ytetty maailma on samentapainen kuin mité roolipelaamisessa

kaytetaan. Taytyy siis yrittéa |0ytaa lisda madrittely kriteereita




|I. Purkamista ja rakentamista: teoria ja

menetelmat

Yksi niistdseikoista, jotkaselvasti erottava roolipelin monista muistapeleista, on
pelihahmojen kéytto. Koska roolipeliin kuuluu keskeisesti se, etté peliharrastajavaihtaa
minuutensapelin gjaksi pelihahmoon, on tuntunut hy 6dylliselta 1ahted tarkastelemaan
roolipelia minuuden tai identiteetin késitteiden avulla. Pelaamisen eri osa-alueet kuuluvat
harrastajan identiteettiin ja roolipelissaovat mukana myos monenlaiset pelihahmat, joilla

my 6s on identiteetti, vaikkakin kuvitteellinen.

Néaen yksilon identiteetin tai minékuvan osana yksiloén maailmankuvaa, mehdollisina
paikkoina, joihin h&n voi sijoittaa itsens. Inmisen identiteetti koostuu hénen
elamankokemuksistaan, niistd monista rooleista, joita hénella on jaon ollut elaménsa
aikana, vielgpaniistd, mita han odottaa itselldén joskus olevan. Identiteetti ei miss&an
elaman vaiheessaole vakio, vaan se on jatkuvassa liikkeessé ja muutoksessa. | dentiteetti
liittyy oman minuuden (" minésuhteen” ja” itsen”) subjektiksi rakentamiseen ja
tunnistamiseen, eikase”ole koskaan valmis, vaan ainaprosessissa ja muotoutuu aina
pikemminkin esittamisessa kuin sen ulkopuolella’ (Hall 1999, 265 ja 223).VVoidaan sanoa
identiteetin olevan liiketta pysymisen ja muuttumisen valilla. My&s perinne, jokaon osa
identiteetin tuottamista, voidaan ymmértaa prosessiksi, jossaperinne muuttuu, kehittyy ja

hévida (Aro 1999, 179-186.)
Ryhméidentiteettidvoi pitaatietylle ryhmélle kuuluvien gjatelu- ja toimintatapojen
kimppuna, jotka perustuva ajatukselle juuri kyseiseen ryhméan kuulumisesta. Jollakin

tasolla ryhmén yhteenkuuluvuutta, ryhméidentiteettiavoisi myds kutsuasanalla
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mentaliteetti tai eetos. Identiteetin hahmottamisen perustana ova oman kulttuurin
elementit (esim. Saressalo 1996, 56-69), mutta koska identiteetti ei ole selvéarajainen
kokonaisuus, sité ei voi nostaa suoraan esille aineistoista. M ati Kuusen mégritteleména
elama on "sarja péétty neité ja jakuviayhteenkuuluvuuksid’, jolloin erityisesti koettujen
tgpahtumien kuvaus ja muistelu kuuluvat osana itsetuntemukseen jayhteistuntoihin (Kuusi
1980, 45). Seppo Knuuttila puolestaan toteaa: "M aailmankuvaenempaé kuin
mentalitegtitkaan eiv& ndy suoraan aineistosta eivétkane olevalmiiksi jérjestéytyneita
kokonaisuuksia, vaan ne on padeltéva monista ldhteista |0y dettévien johtolankojen
perusteella. Tassa mielessa folkloristien olisi suhtauduttava kiinnostuksellasellaisiinkin
luovan tajunnan tuotteisiin, joitaheeivéa itse (vield) tunnistatai maarittele folkloreksi."
(Knuuttila 1992, 277.) Laura Aro arveleekin, ettd nykyaan folkloren voisi méérittéa oleven
"kulttuurista viestint&8”, jolla on merkitysta ryhmén tai yhteison identiteetille ja

jatkuvuudelle (Aro 1996, 46).

Roolejad @man nayttamadll a

Amerikkalainen sosiaalipsykologi Erving Goffman (1922-1982) on tarkastellut ihmisen
minuutta monenlaisista rooleista muodostuneena. Goffman oli hyvin tuottelias ja
monipuolinen kirjoittajajatutkija, han kirjoitti 11 kirjaa ja runsaesti artikkeleita, joitaon
siteerattu paljon. Goffmanin tdiden taustalla voidaan n&hda George Herbert M eadin (1863
1931) jaHerbert Blumerin (1900-1987) vaikutus. Blumer otti kaytt6on nimityksen
symbolinen i nterakti onismi, johon Goffmanin analyysit toisinaan lasketaan, toisinaan ei.
(ks. esim. Aphonen 2001, 28-41 tai Helkama et al, 1998, 69). Ensimméisissa tdisséan
Goffman kaytti aineistonaan nimenomaan tutkimustavarten kerétya materiaalia, mutta

myShemmin han kéytti teoksissaan esimerkkeindomia arkihavaintojaan, kirjallisuutta, TV-



ohjelmia, mita tahansaarjen kdytanttjen todisteita. Goffmanin analyysit olivat usein hyvin
omintakeisia jahdnen késitteensa uudistuiva teoksesta toiseen. Erving Goffman ei itse
jéttanyt jalkeensa koulukuntaa, muttahénen ty6nsa ovat vaikuttaneet monien

tutkimusmetodien syntyyn. (Perékyla 2001, 347-348; A phonen 2001, 37-38.)

Ehka tunneuimmassa teoksessaan The Presentati on of Sdfin Evedyday Life (1959), joka

yleistnsi. Goffman nakeeyleison lagjasti niindhenkilding, joiden kanssayksilo kulloinkin
on vuorovaikutuksessa. Yleistnavoidaen pitéa eri tilanteissa esimerkiksi perheenjasenia,
ystavid tai tyotovereita. Samayksilo on jatkuvasti sekdomien rooliensa esittdja etta toisten
esitysten yleisd. Monella sosiaalisella roolilla on "valmis julkisivu®, eli sellaiset
toimintamallit, joiden gjatellaan kuuluvan kyseiseen rooliin. YksilO voi toimia tietoisesti
siten, kuin hdnen esimerkiksi ammattinsa edustajana kuuluu mielestdén toimatietyssa
tilanteessa, tai toisaaltahan voi aivan huomaamettaan asettua toimimaan tietyn roolin
mukaisesti. (Goffman 1971.) Roolia voidaankin pitéé statuksen, tietyn aseman,
toimnnallisenaosana. Inmisella on useitastatuksia (is, puoliso, veli, ystava, 1adkari),
joista joku on kullakin hetkella aktiivinen ja edellyttd&toimi mista kyseisessa roolissa.
(Honko 1972, 33.) Rooli voi ollatoistuvasti aktivoituva, kuten isé tai &iti, tai tilapéinen,
kuten roolipelin pelinhahmo. Esimerkiksi vanhakantaisessa sairauden hoitotilantessta
voidaan puhua ”parantamisndytel-mand” , jossa kullakin osallistujalla on tietyt roolinsa.
(Honko 1960, 56-57.) Tallgin parantamistilanteessapotilaan rooli ontilapéinen ja

parantajan rooli on toistuva.

Goffman jatkaa identiteettien ja roolien k&sittely a teoksessaan Frame Analys s (1974,



1976), jossa héan kuvaasosiaalisia maailmoja kokemusten kehyksista muodostuneina.
Kullakin tilanteellaon omasosiaalinen kehy ksensa, joka méaraa roolikay ttayty mista eli
kyseisessi tilanteessa tapahtuv aa interaktiota. Tallainen valmiiksi merkitykselliseksi
tiedetyn mallin kaytto vuorovaikutustilanteessa edellyttdd valikoivaahavaitsemista, jolloin
toimintaa ohjaaviaperusoletuksia, jotkavaihtelevat tilanteiden mukaan. Kehykset eivét ole
toisiaan poissulkevia, vaan ne ovat liukuvia javoiva sijoittua myGs sisakkain. (Goffman

1976.)

Gary Alan Fineon tarkastellut roolipelaamistanojautuen valjasti Goffmanin kirjoituksiin,
jahén on jaotellut niiden pohjalta roolipeliharrastuksen kolme roolitasoa. Ensimméinen
taso on henkilon taso, siihen kuuluvat henkilon tiedot ja késity kset todellisesta maailmasta.
Toinen taso on pelagjan taso, johon kuuluu toiminta roolipelien harrastajana, ja kolmas
roolipelin taso on pelihahmon taso. Jokaisen tasoon liittyy monia merkityksia, mutta kaikki
pelihahmo ei tunne pelikontekstia. Pelagja voi tietda myds muiden hahmojen
ominaisuuksista, pelin kulusta tai tulevista tgpahtumista sellaista, mita pelihahmo ei tieda.
Toisaaltapelinahmo tuntee omen maailmansayksityiskohdat paremmin kuin pelagja.

ny ky ajan maailma tavallaan I&snapelimaailmassakin, silléa pelihahmo ei pysty

suodattamaan pois kaikkea muiden tasojen tietoja. (Fine 1983, 181-204.)

Roolipelaamisen peruselementtind on jatkuvavuorovaikutus osallistujien valilla, ja taméa
vuorovaikutus tgpahtuu sekayksilon, peliryhmén jsenen ettépelihahmon tasolla. Tasta
syysta tama Finen muokkaama jako tuntuu erittain hyvalta ja tarkoituksenmukaiselta

[&htdasatelmalta, ja kaytén sitd tAmén tyoni rakenteellisenaviitekehy ksené jakaessani



peliharrastajan omakuvaan siséltyvét roolit kolmen alaotsikon alle. Tarkastelen siis
erikseen niita seikkoja, joita vastagjat liittévé itseensahenkiléné ja roolipeliharrastajana ja
mitk& seikat nouseva esille pelihahmon kuvaamisessa. Taméa jako el kuitenkaan ole

mikaan itsetarkoitus, vaan paremminkin aineiston késittelyn ja kuvaamisen gpuvaline.

Roolipd aamista koskevatutki mus

Roolipelejaniiden nykyisissd muodoissaan on ollut olemassa kolmisenkymmentavuotta, ja
ténaaikanaeri puolilla maail maa on tehty jonkin verran vaihtelevan tasoisiatutkimuksia
roolipeleistd, pelagjista ja -pelaamisesta. Kansainvalisessa tutkimuksessa tama kiinnostus
on ollut suurintasosiologian, sosiaalipsy kologian japsykologian aloilla. Roolipelaamisesta
ei ole tehty kovin moniasellaisiatutkimuksia, joista olisi kirjoitettu monografia. Yksi
téllainen on kuitenkin amerikkalaisen sosiologian professorin, Gary Alan Finen tekeméa
tutkimus Shared Fantasy. Role-Playing Gamesas Sod al Worl ds, jokaon julkaistu vuonna
1983. Tutkimus on siis melko vanha, sen aineisto on kerétty seitseménky mmenluvun
lopulla, jolloin roolipelaaminen oli uusi ja melko tuntemeton harrastus. Finetoteaakin
kirjan alussa, etta roolipelaaminen on pienen ryhmén harrastus, jolla ei olesuurta
taloudellista eik& muutakaan yleista merkityst&, koskasen ei voi katsoa kuvastavan
yleisesti amerikkalaista elaméé ja kulttuuria eik& sen sosiaalisia ongelmia (Fine 1983, 1).
Tutkimus heijastaa kuitenkin nimenomaan amerikkalaistayhteiskuntaa jasikaléaista
(silloista) roolipelaamisen tapaa, eiké ole |&heskadn kaikilta osin sovellettavissa Suomen

tilanteeseen.

Erilaisiaroolipeleihin liittyvidopinnayte- jalopputoitdon tehty eri puolilla maail maa

melko runsaasti, niista |0ytyy esimerkkejd internetistd. Suomessakin nuoret roolipelien
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harrestaja esittelevét mielelldan peliharrastustaan tai jotakin pelaamiseen liittyvaa
yksityiskohtaa, kun mietitddn koulussatehtévan esitelmén aihetta. Yliopistotasolla
Suomessa roolipelien alalta on tenty muutamia opinnaytteita liittyen [&hinn& roolipelien
kayttoon kesvatuksellisina tai opetuksellisina gpuvalineind sekéa pelien k&&ntamiseen. Olen
kysellyt roolipeliaiheista opinndytetoistaeri yliopistoista, silla kaikissa Suomen
yliopistoissa ei tiettévésti luetteloida edes pro gradu -t6itd mihinkéan tietokantaen, kun taas
joissakin paikoissa jopaproseminaaritytt on merkitty niihin. Roolipeliaiheisiapro gradu -
toité el kuitenkaan ole [6ytynyt kovin monta. Néitdovat Katri Kétkén ja Tiina Soinin
Mongereiden meassa. Roolipelei ssi fantaga ja todd li suuskohtaavat. (Tampereen
yliopiston kasvatustieteen laitos, 1995) ja Tuomo Myllon ja Mia Rassan Larp kasvatuksen
keinona: tutki mus live-rool ipdaam sen pedagogi seda luonteeda ja live-roolipd aanisen
soveltami smahdol li uukd sta kasvatus- ja opetugydhon. (Tampereen yliopiston
opettajankoulutuslaitoksen Hameenlinnan osasto, 1997). Aiheeltaan roolipeleihin liittyy
my s Mika Pehkasen Joensuun yliopiston Kansainvalisen viestinnan laitokselle tekemé
pro gradu -tyd Two-channeled communicati on: the effect of modes of gpoken text on role-
playing gametrandation. (1997) Roolipeliharrastusta késittelee myds omapro graduni
Sakkailuda toi seen. Roolipdin pelaaja, pdihahmo ja maail mat. (Turunyliopisto,
Kulttuurien tutkimuksen laitos, 1999.) M ainitsemieni tdiden lisaksi roolipeliharrastusta on
tarkasteltu vain muutamassa proseminaaritason tydssa, mutta uusia roolipeliaiheisia pro

gradu -téitaon muutamia tekeilla.

Roolipelaaminen nuorisok ulttuurina

Roolipeliharrastajien sanotaan usein olevan nuoria ja nuoriaaikuisia. On kuitenkin vaikea

madritteleminen ei oleyksiselitteista. Yhtena ensimméiseksi mieleen tulevana
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madrittelykriteerind voidaan pit&4 kronologista ikda. Esimerkiksi Young Europeans 1977 -
eurobarometriin kyseltiin 15-24 -vuctiaa (Helve 1998, 5). Tommi Hoikkala esitteles
tutkimuksessaan lehtiartikkelia, jossa 14-vuctias tyttd médrittelee nuoruuden alkavan
tytoilla kuukautisten alkamisesta, 12-13-vuctiaasta, pojilla pari vuotta mydhemmin ja
loppuvan noin 25 vuoteen. (Hoikkala 1989, 133 ja 135.) Nuoruus voidaan viela jeotella
esinuoruuteen (n. 11-13v), varhaisnuoruuteen (13-15v), keskinuoruuteen (15-18v),

1992, 13.) Joskus nuoruuden ydinjoukoksi luetaan 16- 25 -vuctiaat, jolloin
nuorisokulttuurien vaikutuspiiriin kuuluva ainakin 12-34- vuctiaat (Soraméki, 1990, 166-
167). Tamakaan ei vielariita kattamaan kaikkia roolipelagjia, joskin suuri osa
roolipeliharrastgjista mehtuu Soraméen méaritteleméan nuorisokulttuurien vaikutuspiirin.
Nuoruus néhd&én yleensi joko aikuisuuteen johtavana kehityksellisend ik&vaiheena tai
yhteiskuntaa uudistavana kapinallisuutena (Hoikkala 1989, 204-205). Yleensatutkittaessa
"nuorid' tal "nuorisokulttuurejd’ tutkitaen pé&osin poikia (esim. Soraméki, 1990, 172;

M &ki-Kulmala 1994, 39-40 ja 50; Forngs 1998, 297), mutta kun tarkastelun kohteena on

nuoruus kehitysvaiheena, epavarmana nuorenaesiintyy helposti tyttd (Fomés 1998, 308).

1) fyysisesti ja psyykkisesti aikuinen (téhan liittyy my6s itsensé hyvaksyminen

sukupuolensa edustgjana eli sukupuoli-identiteetin kehitys),

2) itsendistynyt vanhemmistaan (jolloin ei endd yleensaasuta lgpsuudenkodissa),

3) luonut oman arvomeailman ja maail mankuvan,

4) hankkinut itselleen oman ammatti- tai tydroolin (tai joutunut tyottdméan rooliin) ja

5) saavuttanut omen itsendisen aseman perheesséan, ystav gpiirissaan jayleensa
yhteiskunnassa" (Helve 1993, 12.) Nuoruus voidaan nyky &n kuitenkin ndhda myds melko

lailla hailyvénéolatilana. On mahdollista ja hyvaksyttyakin pit&a kiinni nuoruuden



elamantav oistavielasosiaalisesti aikuisina (Fomés 1998, 293). Varsinkin opiskelu
yhdistetddn kuitenkin usein nuoruuteen jopasiind méarin, etté opiskelijan voidaan sanoa
iastarippumattaelavan ” keinotekoisesti pidennettya nuoruusvaihetta’ (Ottomeyer 1977,
181). Nykyaén ei muutenkaan ole tavatonta, eté aikuisuus himmenee jaeletéén

vuosiky mmenesta toiseen "venytetty @nuoruuttd', jolloin omassanuorisokulttuurissa
elamista jatketaan biologisestavanhenemisesta huolimatta (Hoikkala 1998, 135).
Nuorekkuus harrastuksissa ja pukeutumisessaon muodikasta idsté riippumatta (esim

Jokinen 1996, 23).

Suomalainen nuorisokulttuuri on néhty neljélla eri tavalla. Nuorisokulttuuri on joko "nuor-
ten tavanomaista vapaa-gjanviettoavertaisryhmissd', " aktiivinen aikuisten maailmaa
vastaan téhdétty vastakulttuuri”, " aikuisten harjoittamaa, etupégssa kaupallisia
tarkoitusperidpalvelevaa manipulaatiotd' tai " omaehtoista ja itsendistatoimintaa, jokaon
syntynyt yhteiskunnallisten muutosten my6td’. (Puuronen 1997, 192-193 < Aalto 1975,

36-37.)

Stig Shderholm ehdottaa nuorisokulttuurin kuvaamiseen kahta késitettd, nimittéin yleinen
nuorisoayhdenmukaistava kaupallinen kulttuuri, jossa muut tahot kuin nuoret itse ideoiva
jamarkkinoivat tuotteita, joita nuorille markkinoidaan. Eriytyneet nuorisokulttuurit
poikkeavat yleisestd nuorisokulttuurista, ne usein selkedsti vastustavat sita tai yhteiskuntaa
ryhméidentiteetti’ janimi, kuten freak, mod tai punk. Naméa ryhméa vaikuttava koko gjan
toisiinsa. Eriytyneet kulttuurit antavat vaikutteita kulttuuriteollisuudelle, jokatekee
helposti protestista tuotteen. (Soderholm 1987, 16-18.) Roolipeliharrastusta on ehka

joitakin poikkeustapauksia lukuun ottamatta vaikeandhdé suoranaisena vastakulttuurina
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huolimattasiita, etta roolipelaamiseen kuuluu joitakin selvasti valtakulttuuristapoikkeavia
piirteita. Roolipelaamisen liittyy selvésti my6s kaupallinen aspekti varsinkin sen
syntysijoilla Yhdysvalloissa. Esimerkiksi Gary Alan Fine pité&pelinvalmistajayhtitita
roolipeliharrastuksen merkittévana kontrolloijana jaséételijoiné niiden jatkuvasti
markkinoimia uusien saantokirjojen ja muiden tuotteiden takia. (Fine 1989, 11-14.)
Suomessa roolipelaaminen on kuitenkin suuressa maarin puhdastaharrastaja@oimintaa.
Pelinjohtajat voivat ndhda paljon vaivaaesimerkiksi taustatietojen hankkimisessa
saadakseen aikaan mahdollisimman onnistuneen pelin, mutta yleensdheeiva odota
pelimaksu, joka tavallisesti on laskettu siten, eftdse kattaapelinjarjestgjien rahalliset
kustannukset, kuten pelipaikan vuokran, muttayleensaei esimerkiksi ty 6palkkaa tai muuta

korvaustahahmojen japelin juonen suunnittelun ajalta. Talla hetkella monenlaiset

varmesti lisddnty méan henkilokohtaisten elamysten markkinoinnissa.

Kirjoitettua perinnetta

Keskeisenatutkimusaineistona késitteleméni teemakirjoitukset ovat yksilokohtaisia
dokumentteja, joissa kirjoittajat kertovat omista henkilokohtaisista kokemuksistaan
roolipeliharrastgjina. Tamén lisaksi vastagjat kuvaavat jaarvioiva roolipeliharrastusta ja -
harrastamista myds yleisella tasolla. Kirjoitukset on tuotettu vastauksena

kirjoituspyy ntooni. Niissa keskeisendon tiedon valittaminen, yhtendisen kertomuksen
muodostamiseen el ole pyritty. Niisti el voi lukea vastagjan elaméntarinaa tai edes hénen

harraste-elamékertaansa. Jotkut kirjoitukset ova varsin lagjoja jasisaltévat paljon



pohdintaa roolipelaamisen eri osa-alueista. Osassa kirjoituksiaon padosin lyhyehkoja
vastauksia kysymyksiini, mutta yleensasittenkin jotkin teemat (todenndkdisesti vastagjan
kannalta mielenkiintoisimmet) laajenevat muitasuuremmiksi kokonaisuuksiksi. Vaikka
varsinkin jotkut omakohtaiset tgpahtuma- ja pelikuvaukset ova hyvin elavig neova
kuitenkin paremminkin kertomuksen katkelmia kuin kokonaisia kertomuksia, ts. ne eivé

sisalla kaikkia kertomuksean tavallisesti kuuluviaosia.

Teemakirjoittaminen

Teemakirjoittaminen on aineistonkeruumenetelma, jossa tutkija esittéa aineistopyynnon
esittelemalla aiheensa ja johdattelemalla siihen kysymyksin. Termi on folkloristiikassa
Satu A pon kayttoon ottama, sit voidaen pitdateemahaastattelujen kirjallisenavastineena
(Apo 1995, 174). Teemahasstattelussatutkijan kiinnostuksen oletetaan suuntautuvan
tutkittavan ilmidn peruspiirteisiin ja hypoteesien |0y tmiseen pikemminkin kuin valmiiden

hy poteesien todentamiseen (Hirsjarvi et al. 1985, 40-41), ja sama péee teemakirjoituksiin.

Teemakirjoittamisen haittapuolinaon néhty ongelmat vastagjien edustavuudessa ja
luotettavuudessa. Esimerkiksi Martti Gronfors esittad, etéane kirjoittajat, jotka ovat
halukkaimpiavastaamaan tutkijoille, eivét "valttaméita ole niitd, joiden tieto on
kayttokelpoisintd' (Gronfors 1982, 126). Vaikka mika tahansatutkimus helposti mielletéén
yleiseksi kuvaukseksi tutkimuksen kohteesta, esimerkiksi juuri roolipelagjista,
kvalitatiivisessa kulttuurintutkimuksessa tutkimusaineiston olennaisin ongelma el yleensa
my Gs haastatteluin kootussa aineistossa. (Apo 1995, 175.) Kirjoituskilpailuihin |&hetettyja
tekstejaM artti Gronfors el pida oikein luotettaving, silléa han uskoo, etta vastagjat joskus

"varittdva kertomuksiaan palkinnon toivossd'. (Gronfors 1982, 126.) Kuitenkin myos



suullisessa haastattelussa vastagjat helposti suosivat sellaisia vastauksia tai il mauksia, jotka
antavat heista edullisemman kuvan esimerkiksi hyvéné kansalaisena tai
kulttuuripersoonana (Hirsjarvi et al. 1997, 202-203). Vastagjat ovat siis Satu Apon termilla
kirjoittavia kertojia ( Apo 1995, 179), joskaan Apon termi kansanomainen kirjoittanminen
(emt., 184) el aivant8ydellisesti sovi niihin kirjoittajiin, jotkaovat vastanneet
kirjoituskehoitukseeni. Roolipelagjilla on monasti erittéin hyvakirjallinen kompetenssi,
monet heista ovat akateemisesti koulutettuja ja he pystyvét kertomisen liséksi itsekin
arvioimaan roolipelaamista jasen tutkimista omestaoppiaineestaan kasin. Mielestani
teemakirjoittaminen on monessa mielessé ihanteellinen aineistonkeruumenetelma
tgpauksessa, jossa informantit ovet seka halukkaita etté ky vy kkéitd mucotoilemaan
kokemuksensa ja késity ksensé kirjalliseen muotoon. Vaikka kirjoituskehoitus tietysti
johdattelee jonkin verran vastauksia, vastagjat voivat vgpaammin kirjoittaaniista
teemoista, jotka heité kiinnostavat, eika haestattelija vaadi vakisin vastauksiasellaisista
asioista, joitavastagja el valita kasitella. Kirjoittaja voiva valita itse, mista teemoista
kirjoittavat. Hevoivat ohittaa kysymyksen, joka on heista ep&olennainen, kiusallinentai ei
muuten kiinnosta. Tutkija ei johdattele vastaajaa kesken vastaamisen, vaan talla on
mahdollisuus muodostaa asiasta oma kokonaisuutensa jasenneltynasiten, kuin vastagja itse
nakee jarkevaksi. Kaytin lomakekyselyagradussani, ja huomesin, ettd monet kysymykset
voi ymméartda monella eri tavalla. Teemakirjoittamisessatamén voi kééntddvahvuudeksi,
silla vastagja pystyy antamean omia méaritelmiaan ja kommentoimaan kysymyksia. Myos
Satu A po ndkee yhtenéateemakirjoittamisen gunasen, etta kertojavoi tuodatutkijan
nakyviin omat j&senny ksensd aiheesta (Apo 1995, 176). Teemakirjoituksessavastaaminen
ei mydskaan ole niin sidottu aikaan japaikkaan kuin haastettelun tekeminen. Kun
pitk&&nkin. Kuitenkin on mahdollista, varsinkin séhkdpostia kéyttéen, vastata my s hyvin

nopeasti ja spontaanisti, jos se sopii vastagjalle paremmin. Kirjeitse tai sdhkdpostin
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valitykselld halukkaalla vastaajallaon mahdollisuus kayttaavastaamiseen niin paljon aikaa
kuin haluaa ja tehda se mihin vuorokaudenaikaan tehansa. Merkityksetontéei tietysti ole
sekéadn, etta aineiston késittely on helpompaga, sehén on jo heti aluksi litteroidussa

muodossa.

Sihk 6posti kirjoittavan kertojan® k dytossa

Sain suurimman osan teemakirjoituksistani séhkopostin kautta. Vain kolme vastagjaa
|&hetti vastauksensa paperilla kirjekuoressa, niistékin vain yhtavoisi nimittaa perinteisessa
muodossaolevaksi kirjeeksi. Leea Virtanen onkin esittanyt, etta séhkdposti voisi tarjota
perinteenkerdykselle uusiavélineita tarjoamalla vaivatonta kirjoittamis- ja
l[ahettamismuotoa (Virtanen 1996, 267). Vastagjalla on mahdollisuus kéyttéa vastaamiseen
niin paljon aikaa kuin haluaa ja tehdé se mihin vuorokaudenaikaan tahansa.
Sahkdpostivastauksiaon helppo my s kirjoittaa ja léhettda osissa. Séhkopostia kdy ttéen on

mahdollista vastata my6s hyvin nopeasti ja spontaanisti, jos se sopii vastagjalle.

Sahkopostiapidetdan tuttavallisena viestintvalineend, jolla l&hetetty viesti voi olla
|[&hempéné puhetta kuin kirjoitusta. Kielitoimiston tutkija Minna-Riitta Luukka on
vertaillut séhkopostiviesteja puhuttuun jakirjoitettuun kieleen jatoteaa, ettéa ainakin hanen
kuin puhuttua kielté (Luukka 2000, 25). Osasaamistani vastauksista oli rakenteeltaen
hyvin kirjeméisia alku- ja lopputervehdy ksineen, osa lahestyi puhetta varsinkin kielen
osalta. Kirsi Kallion mukaan tutkijat Schmitz ja Fulk (1991)° sijoittaisivat séhkdpostin

useimmiten henkilokohtaisen ja muodollisen kirjoituksen vélille, joissakin tgpauksissa

5 Sau Apo (1995) kayttaa teemaki rioituksen vast ag asta nimitysta kirjoittava kertoja.
® Kallio siteeraaartikkelia Organizational colleaques, media richness, and elektronic mail.
Communication Research 18(1991):4, 488.
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sdhkopostiviestien vaihtamisen voidaan ndhda [&hinnd muistuttavan puhelinkeskustelua

(Kallio 1999, 154.)

Minna-Riitta Luukka kayttaa kirjeiden perinteisista alku- ja lopputervehdy ksistanimitysta
"kyhnytyspuhe', joka jondatelee lukijaa kohti viestin varsinaistasiséltta. Séhkopostia
kaytettdessd el hanen havaintojensa mukaan harrastetatéllaista™ ky hnytyspuhettd', vaan
mennaan suoraan asiaan. (Luukka 2000, 24.) Saamissani séhkdpostimuotoisissa
vastauksissaoli kuitenkin useimmiten alkutervehdys (joskus jopavarsin virallinen),
viittaus kirjoituspyyntooni tai sen katkelma johdattamessa varsinaiseen asiaan. Mukanaoli
kuitenkin my0s vastauksia, joissa menn&n suoraan asian ilman sen kummempaa

johdantoa.

Kirjoitettuatutkimusmateriaalia on joskus kritisoitu siité, ettei sesiséllé ei-kielellista
vuorovaikutusta. Sahkdpostiviesti voi kyllasisaltéa my 6s naitékin, esimerkiksi hymioita,
silméniskuja ja huutomerkkejd, mutta myos naurua, miettimstaukoja jahuokauksia. Teppo
Korhonen luettelee teoksessaan Tervehdys ja hyvastely joitakin erityisiaséhkoposti-il-
mauksia, joitahdn on tavannut séhkopostiviesteissa (Korhonen 1996, 76). Néita
englanninkielisista ilmauksistatehtyja lyhenteité ei saamissani kirjoituksissa ollut, eik&
niita kasittéékseni suomenkielisissa kirjoituksissa juuri kaytetdkaan. Saamissani viesteissa
oli kuitenkin selvasti merkittyna kommentteja, jotkanimenomaan tédydensivét kirjoituksen
vuorovaikutukseksi.

Hauskaa..olen lagen idoli! *heehee* (Nainen, 16.)

Vaikka onhan noita véari & tietoja ai na vaan; muistan, kun muutanma wosi takaperin

Kol nbsen Huomenta Suom -ohjel massa haadateltiin larppaajaa, joll e juontaja

toted typeradi virnuillen: " Migés tiedét, ettemme mekin ole mielikuvitukses

tuotetta?" Huh-huh [paanpuigdua) . (Mies, 16.)

Entés tietokonepelit (toi vottavadi eivét!!) ? Entds MUD ja nmuut i nternetin kautta
pd attavat roolipelit (hmm, ne ovat todell akin rajatapaus...) (Mies, 25.)
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Eronasuulliseen hasstatteluun on se, etta vastagjaon itsetietoisesti merkinnyt tekstiinsé

naurahduksensa japaanpuistelunsa eivékaneole tutkijan "sivuhuomioitd' .

Jotkut vastaanottamistani viesteista oli selvasti kirjoitettu hyvin spontaanisti ja sisélsivéa
paljonkin kirjoitusvirheita. Liséksi eri tietokonejarjestelmét muuttivat tekstien ulkonakoa.
Esimerkiksi joidenkin vastausten &- jad-kirjaimet havisivat (kaikki eivat niita
vastauksissaan kyttdneet alun perinkéén). Usein, esimerkiksi haastatelujen litteraatioissa,
pidetdén erittéin térkedna esittéa aineisto tésmélleen sellaisessa muodossa kuin seon
tallennettu. Olen kiinnostuneempi vastausten sislldsté kuin kirjoitusvirheeseen
mahdollisesti sisdltyvésta ajauskulusta, joten pidan téarkeimpana seikkana tekstien
ymmarrettavyyttd. Olen siis stilisoinut tekstejahiukan, varoen kuitenkin muuttamesta
sisaltéd. En ole kuitenkaan ndhnyt mitdén syyté korjata tekstien puhekielenomaisia

haittaasisallon ymméartamista.

Né&en kirjoitetun tutkimusaineiston ja internetin sen keruukentténé hyvin toimivaksi
ratkaisuksi varsinkin perusaineistoa kootessa. Omella kohdallani tarkoitukseni ei ole ollut
kootapaikallista aineistoa, vaan valtakunnallinen, ja tosiaankin sain vastauksia joka
puolelta Suomea. Vastagja osallistuva mukaan omasta halustaan jasiten ovat valmiita
pohtimaan pitk&ankin kysyttyja asioita. Otantaon tavallaan satunnainen, kun tutkija ei ole
etukateen valinnut informanttejaan, muttatietenkin vastagjiksi valikoituva aktiivisimmeat
henkil6t. Vaikka kirjoituspyynt6 julkaistiin intemetin liséksi kahdessa
roolipeliharrastelendessi jaseoli liséksi paikallisesti esilla, kaikki roolipeliharrastajat eivéat

tietenk&én saaneet tietoa koko pyynnosta



L &hiluku

Lahiluku on alun perin kirjallisuudentutkimuksessa syntynyt uuskritiikin
analyysimenetelma. Uuskritiikki hylkasi positivismin ajatukset kirjallisuudesta
poikkeusyksilon, kirjailijan, sielunelamén kuvastimena ja etsi analyysimenetelmaa, jolla
teksteja ei johdettaisi kirjailijan elaménkokemuksista. Lahiluvulla haluttiin analysoida
lyriikkaa (so. tekstejd) tieteellisesti ja yksityiskohtaisesti sen tekstin tasollairrotettuna
kirjailijan henkilokuvasta ja tekstin synnyttamista yleisista mieli kuvista. Lahiluku on ollut
kirjal lisuusanalyyseissasita kaytetéén edelleen, koska se soveltuu hyvin oppilaille lyhyiden
tekstien késittelyyn. Kirjallisuudentutkimuksen menetelména lghilukuaon kritisoitu
erityisesti siit4, ettateksteja analysoidaan ilman kytkosta todellisuuteen. (esim. Koskelaet
al. 1997, 15-31) Varsinaisessa kirjallisuudentutkimuksessa léhiluku on jo poissa muodista.
Esimerkiksi A arne Kinnunen on sucsitellut jo kahdeksanky mmenluvulla luopumaan

kirjal lisuudentutkimuksessa koko l&hiluku-termist4, silla hanestéd se merkitsee ainoastaan
tekstin huolellista analyysia, mika on jokaisen tutkimuksen tavoitteena metodeista

riippumeatta (Kinnunen 1983, 17).

Folkloristisena menetelména Ighiluku on viime vuosina vakiinnuttanut asemansa, joskin se
on varsin erilainen metodi kuin alun perin kirjallisuustieteessi kaytetty vastineensa.
Tekstiatarkasteltaessaotetaan huomioon myos sen esittgjé(t) ja konteksti. Tavallisesti
folkloristiseen lahilukuun kuuluu keskeisena pyrkimys tekstin tulkintaan jasen

nimennyt esimerkiksi LenaM arander-Eklund (2000). Useissa muissakin folkloristiikan
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alan tutkimuksissa l&hiluku kuuluu suosittuinin metodeihin, esimerkiksi elamékertojen

tutkimuksessasita kéytetéén nykyisin paljon.

Lahilukuavoidaen kéyttaatarkasteltaessaarkoja asioita, joista el kerrotasuoraan. Taméan
tutkimuksen aineistossa ei kuitenkaan ole mukana mitéan tamantyyppistaainesta, vaan
vastagjat kertovat kokemuksistaan hyvin vgpaesti. Lahiluvulla pyrin yksinkertaisesti
pagsemaan hyvin lahelle tekstid, jolloin [6ytyy muutakin kuin se, milta teksti ensi
nakemalta vaikuttaa. Lahiluvun avulla tekstista voidaan 10ytaa asioita, joita kirjoittajael
ole tekstiin suoraan kirjoittanut. Aina ei oletarkeda pelké&staan se, mitéa kerrotaan, vaan
my s se, miten kerrotaan. Esimerkiksi térkeina ja kiinnostavina pidetyistéa seikoista
kerrotaan pidempaén ja yksityiskohtaisemmin, kun taas gpdolennaiset asiat ohitetaan

lyhyella maininnalla tai jétetddn kokonaan kertometta.

Aineiston arviointia

tuotettu nimenomaan téa tutkimustavarten, lisénapro gradua varten tekeméni
lomakekysely ja havainnointimateriaali. Lisaksi kéytan joitakin muita roolipelaamista
kasittelevia kirjoituksia lendissa ja internetissa, mukana my 6s ulkomaisia kyselyja,

tutkimuksia jaopinndytteita.

Etnografiaa pidetéan usein havainnointiin perustuvana kuvauksena ja tutkimuksena
jostakin selvésti rajatustapaikallisesta yhteisosta. Halusin kuitenkin kohdistaa
tutkimukseni laajemmin koko Suomeen kuin esimerkiksi Turun alueelle. Tahén oli syyna
e, etté jo aikaisemman tietémykseni valossa roolipelaaminen on hyvin moninaista

toimintaa. Eri ryhmien pelitavat vaihtelevat paljon johtuen yhtaalta k&ytetyista
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pelijarjestelmista ja pelimaail moista, toisaalta pelagjien asenteesta roolipelaamiseen. Siksi
jonkin tietyn peliryhméan tarkasteleminen, vaikkaseolisikin kiinnostavaa, ei mielestani
tarjoaisi riittévén katavaatietoa pystyakseen toimimaan suunnittelemani jatkotutkimuksen
pohjana. Usean ryhmén tarkastelussa olisi my 6s ollut omat ongelmansa. Olisi ollut
hankalaa valita erilaisiapeliryhmié tutkimustavarten, koskaensin olisi pitanyt tietaa,
minkalaiset ryhmét muodostavat kettavan kokonaisuuden! Havainnoinnin suorittaminen
kovin monessa peliryhméssaolisi myds ollut varsin vaikeatoteuttaa kéyténnissa. Téasta
syysta paédyin valitsemaan aineistonkeruumuodoksi kyselyn, joka oli suunnattu yleisesti
"roolipeliharrastajille” (vaikka ei toki tavoittanut 1&hesk&an kaikkia), ja joka tuotti

tarkasteltavaksi kilnnostavan tekstiaineiston.

Lahetin kirjoituskehoituksia kahdeksalle roolipeliy hdisty kselle ja -kerholle” pazosin
sahkopostilistojen kautta, mutta my6s kirjeitse. Otin mukaan eri puolilta Suomea
yksinkertaisesti sellaisiayhdistyksig, joiden postituslistan tai muun osoitteen [6ysin
helposti. Aineistopyyntdjaoli myds muutamien turkulaisten ja lahiympariston
oppilaitosten ilmoitustauluilla, Turun kaupunginkirjaston Lasten ja nuorten osastolla sek&
Fantasigpelien Turun myyméaléssa. Lisaksi kirjoituspyynto julkaistiin roolipelilehti

M aguksessano 44 (2/2000) sek&M aguksen nettisivuilla (http:/www.magus-lehti.com) ja

Suomen Live-roolipelaat ry:n jdsenlehdessa Larppaajassa 1/2000.

TAULUKKO 2: Poyté jalivepdiharrastus ika- ja sukupuoliryhmittén
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| ”kysediset roolipdiyhdistykset ja-kerhot on luetdtu liitteesséa 1/a
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Nainen 20-25v d Q 4 4
Nainenyli 25v ( 0 1 1
Mies alle 20 v 5 0 1 6
Mies 20-25v 1d Q 7 17
Miesyli 25v 4 0 1 5

Yhteensa 20 2 16 338

Vastauksiasain kaikkiaan 38 henkilolts’. Sahkopostilla vastasi 35 henkiloé ja kolme
kirjeelld, kaikkiaan yli 160 sivua. Joissakin saamissani vastauksissaoli lisaksi mukana
erillisia pelikuvauksia, novellgja ja piirustuksia, monissaoli vield vastaajien
roolipeliaiheisten kotisivujen osoitteita. Vastagjat olivat idltéén 15-vuctiaasta (1 vastagja)
kolmeky mmenvuctiaisiin tai sitdvanhempiin (3 vastagjaa). Miehiavastagjista oli 28 ja
naisia 10. (Vastagien ika- ja sukupuolijakautumaaon kéasitelty tarkemmin kappalesssa 3.)
Muutamilta henkil6lta pyysin viela tarkennuksia aiheista, joitahe kirjoituksissaan sivusivat
tai joihin heviittasivat, ja osa lghetti vielapy ytamétta lisdkommenttejasellaisiin asioihin,

jotkaolivat ensimmaisessi viestissi jaénect késittelemétta

Vastagjien lukumééradn olin aluksi hiukan pettynyt, sillé odotin seavani runssammin
vastauksia erityisesti sellaisiltasahkopostilistoilta, joitaseuraaenemman kuin sata
henkil6&. Tilanneselittyy kuitenkin sill&, ett& esimerkiksi SuoLin (Suomen
Liveroolipelagjat ry) listalla oli kahden seurantakuukauteni aikenaoman aineistopy yntoni
liséksi nelja muuta kyselyd, ja kuulemani mukaan se on kutakuinkin tavallinen

omaan pyyntooni vastaaminen oli melko suuritdinen urakka. Saamani vastukset oliva

| ° vestada jamuut apuaan antaneet roolipdiharrastd a on luetdtu liitteessa 1/b




kuitenkin tavattoman hyviatutkimukseni kannalta. Monet vastagja vakuuttivat tutkijaa
omesta asiantuntemuksestaen kertomalla pitkésta pelihistoriastaan. M yos esimerkiksi Jyrki
Poyséan tarkastelemessaaineistossavastagjat korostavat kuvaustensaomakohtaisuutta

niiden painoarvoa lisddvané seikkana (Poysa 1997, 56).

Osa vastauksistaoli varsin lagjoja, ja monissaesitettiin pohdintoja joistakin vastaajalle
tarkeista pelaamisen osa-alueista. Oli mieluisaa lukea, etté juuri aiheesta kirjoittaminen
vastauksena pyyntoni on saanut vastagjan gjatelemaan ja pohdiskelemaan jotain enkéa

pitk&aikaiseenkin harrastukseensa liitty vaa seikkaa.

BEi-fiktiivisten tekstien voi ndhda tarjoavan lukijalle " erilaisiaversioitasamasta
todellisuudesta’ (Lehtiméki 2000, 62). Useiden kertojien samesta tilanteesta kertomet
kuvaukset poikkeavat toisistaan, koska jokainen kertoja kuvaa tapahtumia omesta
nakokulmestaan. Jokaisen kertomus on "tottd', muttaniista el valttaméttévoi muodostaa
kertomuksessaesitettavét jasiita pois jatettava yksityiskohda on tavallatai toisella
valikoitu aktiivisen kertomisprosessin kuluessa (Summa 1996, 60; Hyvérinen 1998, 325).
Kertoja asettuu madréityyn asemaan jo kielellisten valintojensa kautta, kuten puhuessaan
“sissistd’, “terroristista’ tai “vapaustaistelijasta’ ja namé valinnat ovat osa retorista
kielenkayttoa (Leiwo & Pietikdinen 1996, 104). Samalla tavalla kertojasijoittaa itseéén
nimenomaan osaksi roolipelaajien ryhmaa kertoessaan meistd, mundiksida tai

ulkopuolisista.

° Saurasin listaa kahden kuuk auden d an kevadla 2000. Kysdvt olivat lghinnd koulun esitedméavaten -
tyyppisid ta niissdie manittu ollenkaan tark oitusta




Satu A po on sitd mielta, ettd hyvaan (muistelu)kerrontaan kuuluu sekayleisty ksia eta
yksittéistgpausten kuvauksia. Yleistyksissavastagja kertoo kasityksensasiita, mita
johonkin ilmiéon yleensé kuuluu tai voi kuulua, yksittéistgpaus on vastagjalle itselleen tai
jollekulle toiselle satunut tapahtuma. (Apo 1995, 180-181.) Saamissani
vastauskirjoituksissa oli paljon kuvauksia, joissa kerrottiin tapshtumistaomien
henkilokohtaisten kokemusten tasolla.

Kévin kai vamassa kasd sta villapaidan, pi gin paal le toisen harmeen ja huivin paahéan

ja eikun marsd maan paikal le tomeradi. (Nainen, 26.)

Tein kerran Lukiossa Runequegtiin barbaarihahnon joka oli veitsenkag ttd yssi ské
jaljityksess erinorai nen--- (Mies, 25.)
Valilla kerrontasiirtyy muiden kokemuksiin ja vastagja kertoo sellaista, mita han on
kuullut tapahtuneeksi.
Olen kuullut etta ruotsal ai sen Star War's -pelin ket ettya monta paivaa kyl missa
sateisessa metsAssA joidenkin pelaajien elaytyminenoli mennyt liian pitkdlle. (Mies,
21)
Vastagjd pystyiva myos tekeméén yleistyksia. Omien tietojen, havaintojen ja kokemusten
pohjalta on syntynyt selva késitys siitd, miten on tgpanatendatai miten voidaan tehdéa.
Usein pelinjohtaja pdaa larpe ssa yhté hahnoa kerrallaan ja samaa hahmoa koko

pdinajan. (Nainen, 26.)

Alykkyytta on taaspelissi helpompi konpensoida yiospéi n nopanheitoilla, eli jos
pdaaja el ymmérra, niin voidaan heittéé noppaa ja onni stuessa pelinjohtaja
ilmoittaa hahnmon huomanneen/tajunneen jonkin asan. (Mies, 25.)

Yksittaistapausten jayleistysten lisaksi vastagja esittivat myds omia arvioitaan ja
mielipiteitédn. Kun on kysymys nykykulttuurin ilmidist&, joissavastagjaon itse osallisena,

yleistyskertomuksia.



K: Oletko kuullut, etté peli& olisi joskus luultu todeksi?

V: olen, mutta en usko etta niin on todell a kéynyt. (Mies, 16.)

---olen gta mieltd, ettd nuorten teinien ei tulisi larpatatai roolipelata samea (huom:
samaa) hahnoa kerrasta toi seen--- (Nainen, 24.)

Olen koonnut joitakin vastausmotiivejaesimerkinomaisesti yhteen taulukkoon. Osa
motiiveistaon sellaisia, jotkasisaltyivé kirjoituspyynttoni, osataas puhtaasti kirjoituksista
esiin nousseita. Vastagja esiintyvat pelkkindnumeroina, koskaolen luvannut kunnioittaa
vastagjien henkilGsuojaa. Taulukassaon kuitenkin ndhtévissaviitteitavastagjien ikaan,
vaikkakaan ei aivan tasméllisesti. Olen nimittain jakanut vastagjat ikaryhmiin ja
numeroinut vastaukset sitten alkaen nuorimpien ryhmésta. Vastagjat eiva kuitenkaan ole

ikgjarjesty ksessé.

Taulukossaolevaviiva el vélttaméatta kerro, etteiko aiheestaolisi tekstissd mitéan
mainintaa, toisaalta joissakin kohdissa jo sanan esiintyminen riitti rastitukseen. Kun
motiivin nimen& on vain lyhyesti jokin sana eiké selkegé kuvausta, lienee syytaselittaa

taulukkoa vielahiukan.
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TAUL UKKO 3: Joitakin vastausmotiiveja.

Motiivivestagja |1-5 6— 10 |11-15 116-—20 |21-25 126- 30 |[31- 35 }36,37,38
Pelihahmo SXXXX O IXXXXX [ XXX =X T XXXXX [ XX - - - =X - X-X IX-X
Pelinkuvaus XXXX - IXX - - = [ XX-- PXXX-X [XX--- IXXXX- X - d- X-
Kirjat, elokuva - X - - X XX-X- |X- X |- -

Tyyli muuttuu DO N 'O N C R
Vitsit sisgpiirissd [X-- -X i- -X- X - -X |- X- - XX - | X--XX X -
Ystava - XX IXXX - - [ X-X - X XX - 1-XXX - | XXXX- 1-XX
Sosiaaliset taidot - X|--X -X -- [x -x -X - XXX - -
Pelagjat outoja - X X -X - XX = - e e X - - -

Omapelimaaillma |- - - --|-X- X-X - -|----- X -
Ennakkoluulot XX - - o XXXX |- XXXX XXX - [X- -2 X T-XX-X |XX--X IX-
Uskovaiset X---X -X - “X - - -X- X -
Saatananpalvonta | X -- -X i- -XX- [X-X - X - -XX 1X-X - X
Koiransydminen | x - - XX - - X S EIED G D X - - --iX-

Pelihahmoistapyysin kertomaan jo kirjoituspyynndssa, ja suuri osavastagjista (taulukkoon

rastitetut) kuvaili varsin yksityiskohtaisesti ainakin yhté pelihahmoaen. Pa&osin ne

vestagjat, jotka eivédt kuvailleet mitéan tiettyd hahmoa, kertoivat pelihahmoista janiiden

pelaamisestayleisemmin, usein korkeammalla abstraktiotasolla. Kirjoituspyynnéssapyysin

myGs pelikuvauksia, vielgpatoivoin varsin yksityiskohtaisia kuvauksia, ja niitakin sain

varsin runsaesti. Osapelikuvauksistaoli kirjoitettu vastauksena kyselyyni, osa oli jo

aikaisemmin olemassa muunatekstina esimerkiksi vastaajaan intemet-katisivulla. Pelatun




pelin kuvaaminen kirjallisesti el ole ihan helppoa, javajaa puolet vastanneista ilmoittikin,

ettei viitsi tai osaa kuvata mitéan yksittaista pelia.

Moni vastagjista kertoi harrastavansa lukemista, mutta téhan olen listannut vain ne, jotka
ovat joko kertoneet roolipeliharrastuksen alkaneen fantasiakirjallisuuden tai elokuvien
kauttatai jotka ovat kuvanneet nimenomaan kirjoista, elokuvistatai sarjakuvistaperéisin
oleviapelihahmojaan. Tyylin muuttumisella tarkoitan téssa selkeitd kuvauksiasiita, miten
harrastuksen alkuvaiheissa pelihahmot olivat toisenlaisiajatoimivat eri tavalla kuin
my6hemmin. M uutoksiaon tgpahtunut taistelemisessa, aarteiden tavoittelussa,

pyrkimyksessa realistisempaan peliin ja hahmoon eldyty misess.

Na&in ajan nmydta ja ian karttuessa on huomannut pal jon rakented lisia muutokda
pdds. Eamerkiks vakivalta on vahentynyt aika roimadi ---. (Mies, 22, pelannut
11-vuotiaesta alkaen.)

Kyselin my6s roolipelagjien vitseisté jasanonnoista. Usea vastaagjapiti aihettavaikeasti
lahesty ttdvana kertoen esimerkiksi vitsien olevan aika paljolti insade juttuja jotka o vaha
vaikee flittéaa (nainen, 17). Ystavien merkitys roolipelaamisessatuli vastauksissa selvasti
esille, samoin kuin jo graduavarten tekeméssani kyselyssa (Leppalahti 1999). Tassa olen
rastinut ko. kohdan vain, mikéli vastauksessa eksplisiittisesti mainitaan ystévien téarkeys
roolipeliharrastuksessa. Moni viivalla merkitty vastagja on kuitenkin kertonut esimerkiksi

suoraan kysymykseen, jos sellainen olisi tehty.

Roolipelaamista pidetdén sosiaalisena harrastuksena, ja yhdeksén vastagjaaon kertonut
uskovansa roolipelaamisen kehittdvéan pelagjan sosiaglisia taitoja. ” Pelagjat outoja’ —kohta

on rastittu, mkali vastauksessa on ilmaistu kyseinen késitys vastagjan omana mielikuvana,

59



eika esimerkiksi oletuksenaulkopuolisten arviosta. Kohdassa” Oma pelimaailma” en ole
listannut pelattuja ja kuvatujapelejd, vaan nimenomaan mainintoja aivan oman

pelimaailman luomisesta joko yksin tai oman peliryhmén kanssayhdessa.

Pyysin kertomaan my6s ulkopuolisten suhtautumisesta roolipelaamiseen (Millai sena
harrastuksena roolipdaam ga pidetdan tuttavapiiri ssig? Ovatko ympari $09 kag tyk et
roolipelaamiseda mdedas nmuuttuneet?) Yli puolet vastagjista viittasi jonkinlaisiin
ennakkoluuloihin roolipelaamista kohtaan. Muutama vastaajanimesi roolipelaamista
kohtaan ennakkoluuloisimmiksi uskovaiset (vastagjan omia uskonnollisia késityksia tai
muita kommenttejauskonnosta ei ole merkitty t&h&n). Noin kolmasosa vastagjista mainitsi
vastauksessaan sag ananpalvonnan liittémisen roolipelaamiseen. Koiran sydminen taes
viittaa tiettyyn lehtiartikkeliin ja sen ympérilla k&ytyyn keskusteluun, josta kerron
tarkemmin 1V luvun kgppaleessaKummal lisia ag oita tapahtuu eli miten pd aaja soi

koiransa.

tiivistdasita. Siind mielessa kirjoituskehoitukseni oli kuitenkin hyva, ettasetuotti
vastauksianiihin kysymyksiin, joistahalusin saadavastauksia. Avoimen kirjoittamisen
suuri etu on siind, etté setuottaavastauksia myos sellaisiin kysymyksiin, joita tutkija ei ole
ymméartanyt kysya. Kun kysymyksessaon roolipelaamisen kaltainen monimuotoinen ja
véhan tutkittu ilmi6, tamé on olennaisen tarked seikka. Liséksi aineisto nosti esille uusia
nakokulmia ja avasi uusia kysymyslinjoja. Toisaaltaolisi voinut olla hyvavaihtoehto

tdy dentaa aineistoa my 0s haastatteluin, jotkaolisi suunnattu nimenomaan niille, jotka
[8hettivét teemakirjoituksia. Vaikka tutkimustasuunnitellessani pidin teemakirjoittamista
todellahyvana aineistonhankintamenetel méné, enk&ole muuttanut téta késitystani, arvelen,

etta muutama haestatelu olisi voinut tuodaaineistoon viela lisdasyvyytta.



[11. Harmaata arkea: henkildén taso

kuuluu my6s tavatomesti rooleja (Goffman 1971) tai statuksia (Honko 1972) roolipelin
ulkopuolella. Jos roolipeli néghdéén arjesta irrottautumiseksi, kuten gradukyselysséani
muutama vastagja maaritteli roolipelaamisen, pelin vastgpoolina on tavallinen arkielaméa.
Roolipeliharrastgjan "arkiminad" valottavat sellaiset seikat vastauskirjoituksissa, joissa
kerrotaan muista kuin roolipelaamiseen kuuluvistaasioista (joista useat kuitenkin
linkittyvé jollakin tavoin roolipeliharrastukseen). Naméa ovat pdaosin sellaisiaasioita,
joista en suoranaisesti kysynyt mitéén kirjoituskehotuksessani. Tiedot roolipeliharrastajan
uskonnollisista mielipiteisté, poliittisesta kannasta, yhteiskunnallisestaosallistumisesta ja
muista vastaavistaseikoistavoisivat olla mielenkiintoisia, muttane eivé oletamén
tutkimuksen keskigssa. Hamankatsomus tai maailmankuvataas on niin lagja kokonaisuus,
ettasen késitteleminen vaatisi aivan oman tutkimuksen. Peliharrastuksen yksityiskohtien
kuvaukset kappaleissa |V ja V kertovat tietysti epdsuorasti roolipeliharrastajan

maailmankuv asta ja elamankaisomuksellisista késity ksistd, jos ne sellaisinahaluaa lukea.

Tyypillinen roolipelagja 1980-luvun alussaoli Gary Alan Finen arvion mukaan véhanyli
20-vuotias naimaton mies, joka lukee paljon, padesiassa fantasiag, science fictionia ja
historiaa. Hanellaon melko hyva koulutus jahan pit& itseddn keskiméaraista
alykkaampana ja mielikuvituksekkaampana. Useimmilla roolipelagjilla on lisaksi vahvat,

vaikka kesken&n hyvin erilaiset mielipiteet sodan oikeutuksesta. Roolipelagjaon

muotokuvassa.
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Perugtietoaroolipeiharrastajasta

Tarkastellessani roolipelagjien ikda olen yhdistanyt tamén jaedellisen roolipelaamista
koskevan kyselyni vastagjien i& samaan kaavioon. Mukanaovat siis teemakirjoituksen

lahetténedt 38 henkil6a seka kyselylomakkeeseen vastanneet 23henkilda. (n = 61)

Kaikki vastaajat

25

20 +

15 +

10 -+

<

0 T t
alle 10 10-15v 16-20v 21-24v 25-29v 30 -

Suomalaisen roolipelilehti Maguksen vuoden 1993 lukijaky selyyn vastanneiden keski-ika
oli 16,1 vuotta (Magus 15, 45-46). Vastaavasti saksalaisissa aineistoissapelagjat ova olleet
idltéan 14-44, suurin osavalilla 14-33 (ka 22,4) (Kathe 1986) Toisessasaksalaisessa
tutkimuksessatavoitetut 77 pelagjaaoliva idtéén 14-37 -vuctiaita (ka 21,8 v) (Schmid
1995). Gary Alan Fine esittelee kolmen lehden pelagjakyselyita 70-luvun lopulta.
Esimerkiksi The Judges Guild Journal -lehden kyselyssa vuoden 1978 kesakuussa 178:n
vastagjan keski-ika oli 20,4 jaikamoodi oli 21,8. Vastagjien iét vaihtelivat kehdestatoista
neljaénky mmeneen seitseméan, kuitenkin vain seitsemén vastaajaa oli yli 35-vuctiaita.
Muut kyselyt (The Dragon, The Space Gamer) olivat samensuuntaisia. Fine pitéakin yli
35-vuotiastapelagjaaharvinaisena, mutta mehdollisena. (Fine 1983, 39-40.) On kuitenkin

muistettava, etté Fine tutki roolipelaamista aivan sen alkuaikoina, jolloin pelagjat oliva
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kaikki lahes aloittelijoita. Omassa aineistossani on mukanauseitasellaisia vastagjia, jotka
ovat aloittaneet roolipelaamisen nuorena ja jatkaneet harrastustaan jo ky mmenen vuotta tai
kauemmin. Roolipelaamiselle el oleylédikarajaasiind mielesss, etté pelaaminen el aseta
pelagjalle vaatimuksia esimerkiksi fyysisen suoritustason suhteen. A jatusleikkina
mahdollisuus "veteraanipelagastd’, jonkaomeat lgpset (ja lapsenlgpset) 10ytavéd saman

harrastuksen, avaa todella mielenkiintoisia tutkimuksellisiandky mia.

Roolipelit ovat melko uusi ilmid, muttaharrastuksen uutuus ei pelkastaan selita
harrastajien ikérakennetta, silla monet aivan uudet harrastukset saavat pian suosiota nmyos
keski-ikaisten ja vanhempien keskuudessa. Roolipeliharrastuksen aloittamisika vaihtelee
alle kymmenvuctiaastahiukan yli kaksiky mmenvuatiaisiin. Suurin osa harrastajistaon
aloittanut pelaamisen 12-15 -vuctiaana. llkka Mayra arvelee, etta kyky jauskallus
heittéytya leikkimiseen ja el8ytymisean ova helpompianuorille kuin vanhemmille.
Roolipelaamiseen olennaisesti kuuluva identiteetilla leikittely voi suorastaan pelottaa
sellaista henkil 64, joka on tottunut mééritteleméan terveen ja kypsén identiteetin
tarkeimmiksi kriteereiksi vakauden ja pysyvyyden. (M &ra 1999b.) Toisena tavallisesta
harrastuksesta poikkeavanapiirteené roolipeli edellyttéauudenlaistavuorovaikutusta,
jatkuvaa interaktiota pelin osallistujien valilla. Vanhempien joukossa voisi kuitenkin olla
potentiaalisia harrastuksen aloittajia.

--- vanhemmat o iha innoissaan ainaki ati. setulis larppaamaanki josvaa nieen

olissita vagaan. niille oon poytaroolipd ejaki | uvannu pd auttaa kuha vaa kerkeisin
joskus. (Nainen, 17)

Oman kyselyni valossatyypillinen roolipelagja néyttaisi olevan koululainen tai opiskelija.
Lukiolaiseksi tai koululaiseksi itsensd médritteli 10 vastagjaa 38:sta, heistayksi oli
ammattilukiossa. Viisi vastaajaa opiskeli erilaisissa ammatillisissaoppilaitoksissa. Vas-

tagjista 19 eli noin puolet kertoi olevansa yliopisto-opiskelijoita, heidan joukossaan seka



oli humanististen alojen, valtiotieteiden seka teknisten ja matemaattisten tieteiden
opiskelijoita. Opiskelijat oliva opinnoissaan eri vaiheissa, csaoli vasta éskettéin aloittanut
yliopisto-opiskeun, osa oli piakkoin valmistumassa, ja osa oli jatko-opiskelijoita.
Yliopisto-opiskelijoiden suuri médraselittyy osin sill, ettd monet roolipeliyhdisty kset ja
kerhot, joille osoitin kyselyn, ovat yliopistojen ja (teknisten) korkeakoulujen kerhoja.
Naihin kerhoihin tosin kuuluu yleenséyliopisto-opiskelijoi den lisdksi vaihteleva méara
my 6s muita paikkakunnan roolipeliharrastajia. Myos saksalaisen Peter Kathen

sosiaalipsy kologisena opinndy tetyona tekeméssa tutkimuksessa kaksi kolmasosaa
vagtanneista 111:sta roolipelagjasta oli koululaisia tai opiskelijoita, yliopisto-opiskelijoista
hiukan yli puolet oli luonnontigteiden tai teknisten alojen opiskelijoita. (Kathe 1986, 41).
Samaten saksalaisen Sonja Utzin tutkimuksen M UD-pelagjistasuurin asa oli
luonnontieteellisen tiedekunnan opiskelijoita (Utz 1996, 72.). Myds brittitutkimuksen
vadtagjista lahes puolet opiskeli yliopistossa tai oli menossayliopistoon (Douse &
McManus 1993). My6s Fine maaritteli roolipelaajan yleisimmaksi ammeatiksi opiskelijan

(Fine 1983, 40).

Gary Alan Finen tutkimuksen mukaan roolipelien alkuaikoina (1970-luvun lopulla)
Yhdysvalloissa roolipeliharrastajien joukossaoli hyvin véhian naispuolisiapelagjia. Finen
seuraamien peliryhmien naispuolisista jasenista useimmat olivat tulleet peliryhmiin
mukaan poikaystavan seuralaisena. Pelaaminen oli heille vaihtoehto istumiselle yksin
kotonapeli-iltana, hyvin harva nainen tuli yksikseen pelaamaan. Hekin olivat yleensa

alunperin tutustuneet roolipelaamiseen poikaystévan kautta, mutta ruvenneet sitten

miehisyys. Releihin kuului taisteleminen, tappaminen ja aggressiivinen seksi. Finen
havaintojen mukaan joissakin peliry hmissi esimerkiksi jokseenkin kaikki vastaentulevet

naiset raiskattiin, joissakin ryhmissé tallainen tosin oli kiellettya. Naispuolisen pelaajan el
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ole téllaisessapelissa kovin houkuttelevaa pelaa sen paremmin miesta kuin naistakaan.
(Fine 1983, 69.)

Kavereistani (ihan lahipiirista 9i9 @ pdaakukaan, ja taas |&heskaikkien isovel jet

pdaa. (Nainen, 16.)
Eri tutkimuksissa roolipelaamista harrastavien naisten maaravaihtelee, mutta naisiaon
ainavahemman kuin miehié. Finen esittelemien lehtien (The Judges Guild Journal, The
Dragon ja The Space Gamer) pelagjakyselyissanaisten osuus pelagjista (tai ainakin
vastagjista) vaihteli 0,4:sté 3,8:aan prosenttiin, mutta D& D-pelin luoja Gary Gygaxon
arvellut vuonna 1978, ettd D& D-pelin pelagjistaoli naispuolisianoin 10-15% (Fine 1983,
39-41). Wizards of the Coastin vuonna 1999 tekemén kyselyn mukaan vahintéan kerran
kuukaudessapelaavistaon naisia 19% (M agus 45 (3/2000), 52-53). Eurooppalaisissa
tutkimuksissatilanne on vastaava. Esimerkiksi Saksassa kyselyn vastagjista naisia ol
14,4% (Kathe 1986), ja Jeannette Schmidin 77:sté vastagjastaoli miehi& 74, yksi nainen ja
kaksi, jotkaeivé ilmoittaneet sukupuoltaan (Schmid 1995). Brittiléisessa
nettiroolipelagjiin kohdistuvassa tutkimuksessa mukanaoli 38 vastaajaa, joista kolme oli

naispuolisia (Douse & McManus 1993).

My 6s Suomessa pdytaroolipelagjien enemmisto ndyttési olevan miehid. Kevaalla 1992
yhtena ylioppilaskirjoituksen didinkielen koetehtavanaoli roolipeliaiheinen tehtava. Silloin
aihessta kirjoitti 771 kokelasta, joista 50 oli naispuolisia. Miespuolisten
ylioppilaskokelaiden keskuudessaaihe kuului neljan suosituimman joukkoon,
naispuolisilla se oli toiseksi epdsuosituin. (Ylioppilasaineita 1992, 28-29 ja 208-209.)
Vuonna 1993 julkaistussa artikkelissa pidettiin naista roolipelagjana melko harvinaisenaja
arveltiin, etténaisia ei ole paljon roolipelaajien joukossaeika varsinkaan pelinjohtajina
(Parviala 1993, 12-16). Poytapeleissa tama tilanne tuntuu séily neen, silla esimerkiksi

vuoden 1999 Ropecon-pelitapahtuman 93:sta listatusta pelinjohtajastavain 7ol



naispuolista. Omeassa aineistossani naispuolisten vastagjien osuus oli noin 25%.
Vastaavasti edellisessi kyselysséni, jonka kerésin vuonna 1998, naisiaoli viidesosa
vastagjista (Leppalahti 1999). Liveroolipelaamisessa mies- janaispuolisten pelagjien
lukuméérén suhde on erilainen kuin poytdpeleissa. Viimeksi kerdaméassani aineistossa
vastanneista ky mmenesta naisesta y hdeksén on pelannut (my6s) livepelejd, miehista
suunnilleen joka kolmas. Myas omien havaintojeni mukaan larp-harrestuksessavaikuttaisi

olevan mukana ainakin yhté paljon naispuolisia kuin miespuolisia pelagjia.

ettayht&&n naistaei ole vanhimpien vastagjien joukossa, voi 10yt&4 erilaisia mehdollisia
selityksia Ensinndkin, voi olla, ettei tallaista vastaajaa vain ole sattunut mukaan. Toinen
vaihtoehto on, ettei yli kolmeky mppisianaispelagjia todellaolekaan kovin paljon. Télle
voisi taas olla kaksi mahdollistaselitysté&: Kun ndménaiset olivat roolipelaamisen
aloittamiselle otollisessa idss4, pelaaminen oli poikien puuhaa, sopivaaryhmadei ollut tai
muustasyysta roolipeliharrastus el sytyttanyt jaharrastus jéi aloittamatta. Voidaan myos
kuvitella, ettanaiset lopettavat pelaamisen jostakin syysta (perhe?) miehidaikaisemmin.

Nama ova kuitenkin vain arvailuja, joihin tamé tutkimus ei pysty antamaan vastauksia.

Tavallinenihminen vai outo kummajai nen

harrastuksenaviehataa méardynlaista ihmistatai ettéa peliharrastus tuottaa pelagjassa
joitakin ominaisuuksia. Mita nama ominaisuudet ovat, vaihtelee arvioijan mukaan. Myas
psykologit ovat yrittdneet méaritella roolipelaajan persoonallisuuteen kuuluviapiirteita.

Brittitutkijat Neil A. Douse jalan Chris M cM anus julkaisiva vuonna 1993 Briti sh Journal



of Psychol ogyssaartikkelin The Personality of Fantasy Game Player. Tutkimuksen
pelagjat eivé olleet aivan tavallisia roolipelagjia, vaan hepelasiva roolipelia postipelind
tietokoneen vality ksella. Tutkimukseen osallistuneesta 38 pelagjastaoli 35 miehia ja kolme
naista. Vastagjat oliva idltéén 14 — 34-vuotiaita, keski-ik& oli 21,5 vuotta. Tutkijat esittivét
pelagjille ja verrokkiryhmélle joukon kysymyssarjoja. Douse jaM dManus loysiva
tutkimuksessaan selvia erojapelagjien ja ei-pelaajien valilla, joskaen erot eivét ollegt
mitenk&an kovin dramaattisia. Tutkimuksensa tuloksena he totesivat, etté pelagjat olivat
p&osin hyvinkoulutettuja miehid, joiden térkeimmét harrastukset olivat
tietokonepelaaminen ja fantasia- jascifi-kirjallisuuden lukeminen. Pelagjat kuvasivat
itsedan "tieteellisesti suuntautuneiksi” (scientific) hiukan yleisemmin kuin ei-pelagat,
mutta kayttivét muitatarjottuja ryhmia ("studious’, "sporty”, "cultured”, "party-goer" ja
"political") yhtapaljon kuin muut. Pelaajat eivét eronneet verrokkiryhmésta
maskuliinisuudessa, muttaheilla oli hiukan véhemméan feminiinisia ja androgyy nisia

verrokkiryhmésta: he oliva naitaselvésti introvertimpia. (Douse & M cManus 1993))

Roolipelagjan psykologistaprofiilia on yrittényt méaritella myés Jeannette Schmid
Heidelbergin yliopistosta. Hanen tutkimukseensa, Per gnli chkeitfaktoren be Fantasy-Rol -
lenspielern — eneempirische Studie, osallistuneista 77:sté pelaajasta 74 oli miespuolisia.
Ikérakenne oli hyvin samanlainen kuin Dousen jaMcManusin tutkimuksessa, vaestaaja
oliva 14 —-37-vuatiaita, keski-idan ollessa 21,8 vuotta. Schmid kaytti tutkimuksessaan
normaalivaestdlle madriteltyja persoonallisuusfaktoreita. Roolipelagjat erosivat
normaalivaeston keskiarvoistatilastollisesti merkitsevéasti vain kahdessa kohtaa:
roolipelagja ovat Schmidin mukaan hieman vahemméan neuroottisia [t&sta faktorista
kaytetddn myos nimity stdemotionaalinen tasapainoisuus (Helkama et al 1998, 348)] ja

avoimempia uusille kokemuksille kuin ihmiset keskiméarin. Schmidtin tutkimuksen
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mukaan esimerkiksi ulospéin suuntautuneisuudessa (Extraverd on) ei |0ytynyt tilastollisesti

merkitsevia eroja roolipelagjien ja muun vaeston keskiarvojen valilla. (Schmid 1995.)

Seikka, joka kiinnitti huomiotani pelaajien kertoessa itsest&én tai roolipelaamisesta
yleensd, oli se, ettayllattéavan moni pelagja nosti esiin ajatuksen
roolipelaajan/roolipelaamisen normaaliudesta. Muutamavastagja vihjaili (humoristisesti)
pelaamisen olevan hullujen hommaa ja pelagjien olevan kummajaisia. Osa vestaagjista taes
halusi korostaa olevansa rool ipelaami sesta huol i netta ihan tavallisia ihmisia
Kirjoittelen pal jon kaikkea sbopaa, joskusinnogun pitamaan jollakin hahnollani ns.
paivékirjaa..tal sitten vain kehittelen uusia hahnoja. Muuten sitten yritan muidaa
etta on muutakin daméa. * hehnhen* ..menestyn koulussa 9.9:n kekianwlla, ja juhlin

ja riehun ihan 9ind missA muutkin (se dit4, etta ropeltajat/ti etokoneihm st olisivat
nortteja..?). (Nainen, 16.)

Koulussa menee mainiosti, keskiarvo on paélle 9 ja sti pendeja satelee. Muihin

harrastuksiini kuuluu lukeminen jatietokonepelit ské& seurakunnan kanssa

tyoskentely kerhonohjaajana jatulevana isosna. (Mies, 16.)
Vedan tasta sellaisen johtopdédtdksen, etta roolipelaamista pidetd&n aivan erityisena
harrastuksena, johon my s harrastajat suhtautuvat eri tavalla kuin esimerkiksi
jé8kiekkoiluun. Roolipelagjallavoi olla tarve korostaatutkijalle, ettd hén on aivan normaali
nuori ja harrastaa roolipelaamisen liséksi sellaisia asioita, joita kukatahansa (my s
roolipeleja pelaamaton) nuori voisi harrastaa. Téhan liittyy kuitenkin ajatus, etta
ulkopuoliset suhtautuvat roolipelaamiseen epaluuloisesti: kirjagossa katottiin pitkaa ku

tavallisen kiltin n8kénen noin 14-15 wictiastytto tahtoo roolipeli kirjan ja tadin piti

kahteen kertaan kysyy et anteeks mita sie tahoit... (Nainen, 17, alleviivaus minun.)

Yksi komiikan teoreettinen malli esittad, ettd koomisen havaitseminen jasen humoristinen
tulkinta vahvistaa tulkitsijan ylemmyytta. Téaylemmyysteoriaa kritisoi aikanaan jo K. S.

Laurila (1918). Han oli sita mieltd, etté akkindinen oman etevyyden tunto ei voi herétaa
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samanaikaisesti koomisia tunteita. Paremminkin téllainen omahyvaéisyys ja
itsetyytyvéisyys voivat saadaaikaan koomisia mielteité ulkopuolisissa. (Laurila 1918, 239-
243.) Seppo Knuuttilan mukaan henkil6 kuvaa harvoin itsedén koomisessavalossa, vaan
naurun kohtesnaon tavallisesti joku toinen. Téllaisesta ylemmyysteoriaan perustuvasta
naurustaselvin esimerkki on vahingonilo. (Knuuttila 1994, 83.) Naurun kohdistaminen
itseen on kuitenkin my&s mahdollista. A merikkalainen sasiologi Sheldon Ungar (1992)
toteaaartikkelissaan, ettdnykyajan ihmisen ei ole pakko yrittd4 esittaa itsedén
positiivisessavalossa, vaan han voi kuvailla itsedén myds tavalla, jonka on tarkoituskin
herdttaa kuulijoissahilpeytta. Tavalliset tavat ovat joko kertoa jokin komméahdystai nolo
tilanne menneisyydesta tai (yli)korostaa jotakin negatiiviseksi luonnehdittavaa
luonteenpiirrettatai muutaominaisuutta. (Ungar 1992, 53ja 55.)

Ei se[roolipelaaminen] * mun mielestani* ainakaan mun k&yttaytymi seen 0o

vaikuttanut, mutta kaverit véi ttdé nua oudoks. Voi olla ettéa 9iné on jotakin peréa...
entiedd. (Mies, 17.)

olinkai jotain 7-8vkun tapasn harraguksen..menintaysn skal sin kuten nytkin

*hymy* maail madani on tullut daméni.. (Mies, 16.)
Tallainen omien heikkouksien tai virheiden korostaminen on tavallisintatutussa seurassa,
jossavahvuudetkin jo tunnetaan. Talloin huvittavasti kerrottu virhevoikin samalla
korostaa hyvia puolia. (Ungar 1992, 49.) Pelaaja voi esimerkiksi kertoa roolipelaamisen
olevan hurahtane tten puuhaa (mies, 20). Kun roolipelagja kertoo olevansa erikoinen,
kummallinen tai omituinen hén itse asiassasanoo: en oletavallinen, en kuulu massaan,
poikkean (edukseni) muista.

Ei ihme, etta "tavalliset” pitavat meité ropd tajia outoina. (Mies, 16.)

Amerikkalaiset roolipelagjat toistiva tutkijalle usein, ettatavallinen kadunmies ei pelaa

roolipelejd, vaan hankkii elamyksensépassiivisesti esimerkiksi katselemalla televisiota
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(Fine 1983, 46.) Myos suomalaiset pelagja voiva kertoapelaamisen olevan osa haluaolla
jotakin muuta kuin kahdeksasta ndjaan duunia tekeva, ennenaikai segi vanheneva jaykkis
(mies, 25). Roolipelaajien erilaisuus néhdéén siis nimenomaan positiivisena, se on
yksilollista erottumista tavallisista mundiksi ga', vaikkasitévoidaan kuvaangennéisen

negdiivisessa, hiukan huvittavassavalossa.

Roolipdi jamuu elama

Pyysin vastagjia kertomean ainakin ikénsa jasukupuolensa, muttaannoin viela
mahdollisuuden kertoa muistaasioista, jotka vastagjastatuntuivat tarkeiltd, endottamealla:
"Muutenkin voit kertoa itsestési ja harrestuksistasi." Vastaukseksi sain tietoja
harrastuksista, mutta my s joitakin kommentteja vanhempien suhtautumisesta
roolipelaamisean ja vastagjan suhtessta uskontoon. Roolipelaamiselle esitettiin myos
"perustelujd’ kertomalla pelaamisen hy 6dyllisyydesta
--- ala-adeellatai yidasted la ropeharrastuson niité harrastuksia joita ennermnin
pojatkin myontéi sivat tansdvansa bal ettia... (Mies, 21.)
Mainitsin harrastukset kirjoituskehotuksessani, ja useimmeat vastagjista kertoivatkin jotain
myGs muista harrastuksistaan. Yleisimmin mainittiin lukeminen, musiikki ja tietokonepelit.
B liene yllattavaa, etté lukemisen kohteenasuosituinta on fantasia jascifi. Moni vastagjista
harrastaa fantasiaaenemmankin kuin vain lukemalla fantasiakirjoja, esimerkiksi

fantasiatarinoiden kirjoittaminen mainittiin monessa vastauksessa.

Musiikkiharrastuksen osalta vastauksissa mainittiin sek& musiikin kuuntelu etté erilaisten
instrumenttien soittaminen. Monenlaiset liikunta- ja urheiluharrastukset ovat vastagjien

keskuudessa my 6s suosittuja, niita lueteltiin koiran ulkoiluttamisesta tanssiin ja

ﬂMundis(mundaani) on henkild, jokae peaaroolipeg a
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metsasty kseen. Monilla oli useita liikunnallisiaharrastuksia. Suosituimpanayksittaisena

liikuntaharrastusryhména mainittiin itdmaiset taistelulajit.

Monellaroolipeliharrastajallaon soittamisen lisksi muita luoviaharrastuksia, kuten
kirjoittaminen japiirtdminen. Namé liittyvét usein fantasia- tai scifikiinnostukseen.
Roolipelaamisen ja tietokonepelien lisdksi melko suosittuinaharrastuksina mainittiin
kortti- ja lautgpelit. Tietokone kuuluu monen vastagjan harrastusten piirin seka
tietokonepelien etéa muun kdytdn muodossa. M uita roolipelagjan harrastuksiaova
esimerkiksi ompeleminen, ndytteleminen, valokuvaus ja myds seura- tai yhdistystoiminta.
Monipuolisiaharrastuksiaselittdd osaltaan se, etta tavattoman monia asioita voi kéyttéa
hy 6dyksi peleissa. Toisaaltapelien mydta my 6s tutustuu uusiin harrastusmahdollisuuksiin

jakiinnostus voi syntya tata kautta.

Monen vastagjan mielesta roolipeliharrastukseen suhtaudutaan usein epaluuloisesti.
Kukaan ei kuitenkaan kertonut, ettd oma perhe suhtautuisi suorastaan kielteisesti
roolipelaamiseen. Muutama vastaaja kertoi, eteivé vanhemmat kovin tarkkaan tunne
harrastusta jasen vuoksi sadtava toisinaan kummastellasité. Joskus vanhemmat ja muut
sukulaiset ovat aluksi suhtautuneet kertojan roolipeliharrastukseen negatiivisesti tai
epdluuloisesti, mutta heidén kasity ksensa roolipelaamisestaovat voineet muuttua

my Onteiseen suuntaan heidén tutustuttuaan harrastukseen. Joskus vanhemmat voiva
kiinnostua roolipeliharrastuksesta niin, ettdhe ovat halukkaita my6s osallistumaan itse
pelaamiseen. Vanhemmat eivé kuitenkaan naytaperustavan omiaroolipeliryhmid, vaan

pelaavat lastensa kanssatai mukana.
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Muutamavastagja kertoi myGs sisaruksistaan. Mainitut veljet joko harrastivat
roolipelaamista tai ainakin oliva mahdollisesti aloittamessaharrastusta. Pikkusisaresta
kertoo erés vastagja:

--- siko onkin kovi n innogunut mnun ropd tamisetani - se pyytaa ai na nayttamaan

pukuja ja pigamaan haltiakorvat liimalla pd&han, ja slittaméan sille kenen kanssa
milloinkin pdaan yms. yms. Hauskaa. olen lasten idoli! *heshee* (Nainen, 16.)

Hyvin nuoret harrastajat tulevatkin usein mukaan peliharrastukseen nimenomaan

vanhempien sisarusten mukana tai ndiden innoittamana.

Joskus gjatellaan, etta roolipelaaminen on jotenkin erityisen uskonnonvastaista toimintaa.
Tallaisen mielikuvan voi hyvinkin saada, kun tarkastelee joitakin roolipelituotteita (ohje- ja
|&hdekirjoja), jotkavilisevé vaihtoehtoisia jumaluuksia, henkia ja demoneita. Jumalten
palvelemiseksi tai henkien jademonien kutsumiseksi tehd&&n monenlaisia rituaaleja.
Taikuus monenlaisissa muodoissaon hyvin keskeisend monessa pelimaailmassa. Monet
pelagjat ovatkin kertoneet, etté erityisesti uskovaiset ova varoittaneet heita pelaamisen
vaaroista. En esittanyt kirjoituskehotuksessani yht&n kysy mystauskonnosta tai
elamankasomuksellisista seikoista muutenkaan. Muutamessav astauksessa kommentoitiin

ku rrenin riparille otin ad& d:n kirjat mukaa jos vaikka kerke sin niita lukee ni

mei jan pappi kaski vierailu péi vana vanhenpien vieméa ne pois... neei kuulemma

sopinut kridilliseen ilmapiiriin... (Nainen, 17.)
Roolipelgjapelaaan kuitenkin myts seurakunnan hoivissa, esimerkiksi Hameenlinnan
seurakuntien nuorisotoiminnassaon omalla roolipelimaail malla, Wanainmaan klaanilla,
téarked osa. Wanainmaan maailma on |&hell& eurooppalaista keskiaikaa, jolloin
kaikkivaltiaan Jumalan olemassaolo oli selvid, mutta myds vanhat uskomukset
menninkaisista ja metsnpeikoistaelivét. Vaikka pelimaailmassa el asu demonejatai

Orkkeja eiké harrasteta taikuutta, pelin jannitys syntyy hahmon omestauskosta
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yliluonnolliseen. (Vuonnesalo et. al 1998, 30-31; Valkama 1998, 32.)

Helena Helve (1997) on kartoittanut nuorten uskonnollisia ja maailmankatsomuksellisia
késityksia. Esimerkiksi kysymykseen kaikkiin vaikuttavaan yliluonnollisen voiman
olemassanlosta 46% vastagjistavalitsi vaihtoehdon "vaikeasanod'. Vastagjistanoin 35%
kertoi uskovansa kohtaloon ja 76% uskoi voivansa vaikuttaa omaan elaménkulkuunsa.
Noin puolet vastagjista ilmoitti olevansa kiinnostuneitasellaisistaasioista kuin telepatia ja
pargosykologia. Kuolemanjalkeiseen elaméén uskoi vastagjista 57%. (Helve 1997, 148
150.) Nuoruus néhdéaén usein aikana, jolloin etsitéan ja tutkitaan erilaisia
maailmankatsomuksia ilman tiukkoja ennakko-oletuksia. Roolipeli voidaan ndhda
mahdollisuutena kokeilla erilaisia kayttéytymismalleja ja tutustuauudenlaisiin
gjattelutapoihin:

---on jotenkin vapauttavaa ja rentouttavaa valilla pd ata pappi hahmoja, joiden usko

on vahva. Ja toi saalta mydshahnoja, jotka epéil evét ja egvat itssdan - sillointulen
pe lanneeks oman daméni ongel ma hieman toisd ta kantilta. (Nainen, 26.)

Roolipelejapelataan siksi, etta pelaaminen on hauskaa. Varsinaiset oppimiseen téht&avat
harjoitukse voivat muistuttaa roolipelejd, muttaneova kuitenkin aivan eri asia kuin
varsinainen roolipelaaminen. Kuitenkin vastauksissa ilmeni myds kommenttejasiita, etté

roolipelista voi olla hauskuuden lisdksi k&ytannon hydtya.

Roolipelissapelagja voi késitellapelinahmonsa kautta minuutensa monenlaisia puolia.
L&&ketieteen tohtori Wayne D. Blackmon raportoi tapauksesta, jossa roolipelia, ei siis

psy kodraamaa vaan todellista perusroolipelia (D& D), on todella kaytetty my6s terapian
apuvdlineand. Rotilas oli itsemurhaa yrittényt nuori mies, jokaoli syvassi masennustilassa.

Toisenaterapiavuonna han liittyi roolipeliryhméén ja alkoi pelata D& D-roolipelid. Potilas
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pystyi purkamaan itseéén turvallisesti pelihahmon vékivaltaisen toiminnan avullaja
peliryhmé tarjosi hénelle keinon opetella toimimaan yhdess muiden kanssa. Kun paotilas
pystyi keskustelemaan pelinahmonsa toiminnasta japelin tgpahtumistaterapeutin kanssa,
hén véhitellen pystyi tydstamadn myds omia ongelmiaan. (Blackmon 1994.) Pelagjaitsekin
voi kaytt&a pelihahmoaan my s aivan tietoisesti omien ongelmiensa késittelyssa
Esimerkkina tésta on John Hughesin raportoima australialainen Malori, joka tergpoi itse
itseddn luomalla jarjestelméllisesti vahvan pelihahmon, jonka avullahén tunsi pystyvansa
kompensoimaan arkipdivansdongelmia ja vaikeuksia. (Hughes 1988.) Nama tapaukset
lienevat kuitenkin poikkeuksia roolipelien kaytdssa. Toisaalta, jos haluttaisiin siirtya
tallaiselle tutkimuslinjalle, roolipelin seikkailut voitaisiin nahda henkilokohtaisina
mytologioina eli sellaisina kertomuksina, jotka tavalla tai toisella palveleva

henkilokohtaisten ongelmien ratkaisemista (Apo 1995, 228-246.).

Yhtena roolipelin hy 6tynd voidaan néhdase, etta roolipeliharrastajat pystyvé pitdméaan
hauskaa mielikuvituksen voimin tarvitsemattasiihen alkoholia tai huumeita.
Roolipelaaminen voi siis ollase hyvaharrastus, joka suojelee nuorta joutumesta
vaarallisille poluille.
Yksi kaverini mydntaa varan avoi mesti, etta han @ valttamatta olis doss, josd
olis igunut niitéa muutamaa wuotta ddla kellarissa [pelaamassal meidén
kanssamme. Niin& nuutanmana vuonna olis wined tulla huumeet kuvioihin

hénell kin, niin kuin aika nonell e hédnen kaveril leen, joi sta 0sa on nykyaéan nullan
alla. (Mies, 28)

Eras aivan konkreettinen hyoty, joka roolipeliharrastuksestavoidaan saada, on hyva
englanninkielen taito. M onet roolipelioppaat ova englanninkielisia, janeon kirjoitettu
ensisijaisesti kieltéa didinkielend&n puhuvien kéytettévaksi. Kun innostus roolipelaamiseen

on suuri, pelikirjaakin jaksaa lukeasanakirjan kanssa, ja vahitellen keskeiset ilmaukset
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tuleva tutuiksi ja kielitaito paranee. Toisaalta englanninkielisten pelikirjojen kayttaminen

aiheuttaausein myds englanninkielisten termien ottamistasuoraan peliin.
Sekakieli (Fingligh) on ollut kovassa huudossa pd iporukassamme rol e-aikojen aluga
asti jalaheskaikki englannin sanat kéantyvét yleensi luontevadi, esm." savata' (to
save), "wuundata” (to wound), "arnori" (arnour) jaklassikko: "svordi" (sword)
(Johon joku yieendi lisha: "SE LAUSUTAAN 'SOOD™!). Namé epdpuhtaat il mai st
soljuvat veteraanien lausahduks ssa takeltd ematta ja herattéavat ai na hamaannysa
pdikieleen perehtyméttomélle. (Mies, 22.)

Innostus roolipelaamiseen heréttéa usein halun lukea myos englanninkielia

fantasigpokkareita, mika tietysti myds parantaa kielitaitoa. Roolipeliharrastus jatarve

kaytt&a englanninkielista materiaalia, voi myds ollasyy, miksi kannataayrittééopetella

englantia.

Yksi roolipelien hy 6dyllinen ominaisuus on niiden alyllinen stimuloivuus. Monessapelissa
on ratkaistavaerilaisia ongelmia. Joskus tilanteet seuraava toistaan hyvin nopesasti, ja
ratkaisu on pystyttévatekemadin saman tien pysahty métta miettimaan. Toisaalta pelissavoi
my6s olla asioita, jotkaselvidvét vasta véhitellen. Jotkut pelin tgpahtumat voivat antaa
pelagjille vihjeitd, jotkavoivat auttaaoivaltamaan y htey ksid ndenndisesti satunnaisten
asioiden valilla. Joskus pelissaon mukana my6s suoranaisia ongelmanratkaisutehtavia,

kuten salakirjoituksen selvittdminen.

Roolipelaaminen on sosiaalista toimintaa, jayhtend roolipelaamisen hydtyna pidetdankin
sosiaalisten taitojen karttumista, itsevarmuuden ja esiinty miskyvyn paranemista.
Roolipelaamisen kuuluva pelihahmon roolin omaksuminen opettaa asettumaan toisen
asemaan ja auttaay mméartamaan monenlaisia rakaisuja ja toimintamalleja.
Roolipeliharrastus alkaausein siita, kun joku ystavapyytd mukaan peliin. Aivan nuorilla
pelagjilla ky symyksessa on usein koulutoveri tai joskus my6s isoveli tai sisar (Leppalahti

1999, 12-13). Varsinkin naispuolisten pelagjien kohdalla johdattajina roolipelaamiseen
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sadttaa myos ollapoikaystdva. Yhteinen harrastus ei tee kaikistaharrastgjista ilman muuta
ystévia, mutta kiinnostus samanlaisiin asioihin on hyva alku mahdolliselle ystéavyydelle
(esim. Fine 1989, 7-8). Joskus voidaan l0ytéa enemmankin yhteisté kuin innostus
pelifantasiaen, ja roolipelien merkeissa alkanut ystévyys voi johtaa pysyvéan

ihmissuhteeseen.

Roolipelagjat ova padosin nuoria ja nuoriaaikuisia, vaikka peliharrastus voi alkaa jo
lapsuudessa ja jatkua niin kauan kuin kiinnostus séilyy. Airi M aki-Kulmala on tulkinnut
rock-alakulttuurin syrjaytyneiden nuorten ainoaksi tukiverkostoksi ja pohtii
houkuttelevatko "tietokone- ja roolipelit samalla tavoin koulutus- ja perheuralta
syrjaytyneita kuin rock-musiikki" (M &ki-Kulmala, 1994, 255 ja 253). M ahdolliset
syrjaytyneet roolipeliharrastgjat eivat osuneet mukaan kyselyyni. Pelkéstddn minun

tavoitti parhaiten korkeakouluopiskelijoita, lehti-il moituksiin vastanneet olivat kuitenkin
padasiassa muita kuin yliopisto-opiskdijoita. Todennakdisesti kirjoituspyyntooni
vastanneet ovat niitd, jotkaovat yleensékin aktiivisia. Syrjayty misriskia voidaan mééritella
riskiksi saadaelaméanhallinnan ongelmia, johon liittyy usein erilaista riippuvaisuutta ja
passiivisuutta (Jarvinen et al. 2001,132-138.) Roolipelaaminen vaikuttaa kuitenkin monella
tavalla hyvin aktiiviselta ja aktivoivaltaharrastukselta. Syrjdytyneita roolipelagjia voi
hyvin olla olemassa, mutta aineiston ja omien havaintojeni perusteella en pida

syrjaytyneisyytta ainakaan mitenk&an tyypillisena roolipeliharrastajille.
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V. Me roolipelaajat: pelaajan taso

Mink&tahansa vgpaa-gjanviettoryhmén tai -organisaation jatkuvuudelle on térkeds, etéasen
jasenet nauttivat yhdessdolosta muiden osallistujien kanssa jaetté jagtut mielenkiinnon
kohteet yhdistév& samen asian harrastgjia (esim. Fine 1989, 4 ja 7). Roolipelaaminen on
omalla tavallaan varsin poikkeuksellinen harrastus, johon viel& liittyy usein kiinnostus
fantasiaan, scifiin tai keskiaikaan. Toisiaan tuntemattomillakin roolipeliharrastajilla on siis

paljon yhteista.

Vaikka roolipeliharrastajaon tietysti yksild my&s pelagjan tasolla jasaa yksilollisia
kokemuksia my&s roolipelaagjana, nden kuitenkin pelaajan tason nimenomaan
kollektiivisenatasona, jolle ovat ominaisia yhteiset (jaetut) roolipeliharrastukseen liittyvat
kokemukset, késitykset ja mielikuvat. Esimerkiksi kirjallisuudentutkija ja kriitikko
Kenneth Burke ndkee kaiken inhimillisen toiminnan draamen kaltaisena ja pohjimmiltaan
retorisena, jossa keskeisenaon esittgjan ja yleison valinen suhde. Burke nékeetamén
retoriikan perusprosessina indentifikaation eli samastamisen, esimerkiksi ilmion
tunnistaminen joksikin tai henkilon samastumisen johonkin ryhméan. Identifikaatio on niin
keskeinen prosessi, ettdainakin Burken mukaan voi suorastaan sanoa sosiaalisen

jarjestyksen syntyvén jasitayllapidetavan identifioinnin kautta. (Summa 1996, 55-58.)

Roolipelagjien heimoa
Gary Alan Fine katsoo roolipelaamisen téyttavan alakulttuurin kriteerit, joista
ensimmaiseksi han nimed& kommunikaatioverkostojen olemessaolon.

Joukkotiedotusvalineet ovat tarked osa kommunikaatioverkostoa. Roolipelilehtien lis8ksi

esimerkiksi elokuvat muodostavat yhden térkegn informaatiol&hteen, joka levittéa



pelagjille yhteisia mielikuvia. Roolipelaamisen kommunikaatiov erkostoista keskeisimpia
ovat kuitenkin pelirynmét ja pelagjien lilkkkuminen eri ryhmissa seké pelistruktuurin
muodostamet verkaostot, joissaaloittelija oppii edistyneemmélta. (Fine 1983, 26 ja 38.)
Lastenperinteessi perinne siirtyy nimenomaan vaakasuoraan lapselta toiselle ja levidanain
leikkiyhteistssa (Virtanen 1972, 8-9). Jotkut roolipelaamisen konventiot siirtyvét pelaajalta
toiselle ja osin muotoutuvakin kunkin ryhmén pelaamistilanteessa. M onet asiat kuitenkin

siirtyvét selvésti kokeneeltaaloittelijalle tai auktorisoituneeltanoviisille.

Toisenaalakulttuurin ominaispiirteend Fine nime&a pelagjien samastumisen kyseiseen
ryhméan. Samastuminen ilmenee nimenomaan siing, etté pelagjat itse pitdvé roolipelagjia
muista ihmisisté poikkeavana ryhména. Kolmas alakulttuurin piirre on se, etta ulkopuoliset
erottavat pelagjat omaksi ryhmékseen ja katsova heidén muodostavan erityisen
roolipelaagjien ryhméan. A jatusta roolipelaamisesta alakulttuurinavahvistaa vielapelagjien
kayttaméa kieli, joka on ulkopuoliselle késittamatonta. (Fine 1983, 26 ja 38.)
Sekakieli (Fingligh) on ollut kovassa huudossa pd iporukassamme rol e-aikojen aluga
asti jaléheskaikki englannin sanat kaantyvét yl eensi luontevadi, esim. " savata” (to
save), "wuundata” (to wound), "arnori" (arnmour) jaklassikko: "svordi" (sword)
(Johon joku yieenda lisha: "SE LAUSUTAAN 'SOOD™!). Namé epdpuhtaat il mai st
soljuvat veteraanien lausahduks ssa takeltd ematta ja herattéavat ai na hamaannysa
pdikieleen perehtyméttomélle. (Mies, 22.)
Erilaisiin ryhmiin kuulumisen intensiteetti vaihtelee. Sama henkil6 voi kuulua useaen
"keveddn" ryhméan, joihin voi kuulua osa-aikaisesti” ja joista irtoaminen on helppoa.
kuuluminen voi edellytt8a maaréatynlaista pukeutumistatai ulkonékdd, ryhmén toimintavoi
rajoittaa ajank&yttod, ryhmésta eroaminen voi olla kiellettya. (Lahteenmsa 2000, 34-40.)
Esimerkiksi skinhead-alakulttuurissa jo ryhmén liepeilla oleminen jasiita kiinnostuminen
voi sulkeapois muita maehdollisuuksia, vaikka ryhméan liittyvé toiminta voi olla

harrastuksenomaista (Perho 2000, 96) . Usein alakulttuuritutkimuksessa nuorten
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alakulttuurit liitetéan 1ahinnd pukeutumiseen ja musiikki makuun, vaikka toisaalta voidaan
miettid, onko Suomessa todellaolemassa tallaisia alakulttuuriryhmié (Hoikkala 1989, 206).
Michel Maffesoli puhuu heimottumisesta nykyajalle ominaisenatgpana muodostaa
yhteisdj4, joilla e ole erityista rationaalistaperustaa. Tallaiset yhteisdt, heimot, rakentuvat
jonkin yhdistévén piirteen ympérille ja ne perustuvat valinnaisuuteen, haluun olla
samanmielisten, tyyliltddn samenlaisten ihmisten kanssa. (Maffesoli 1995, 63-65.)

Kukapa @ nmuidaig sité pilved, jossa leijaili end mméi den larppiensa jalkeen:

"Tanne mina kuulun! Namé ovat minunihmgani!" (Prauda 1998, 4.)
Roolipelejapelataan tilapéisissa tai vakituisissa peliryhmissa, joiden koko vaihtelee parista
kolmesta pelagjasta yli sadan osallistujan suuriin livepeleihin. Sama pelaajapelaa usein
monessa eri ryhméssa. Livepelien harrastajissa vaikuttaa olevan suunnilleen yhté paljon
miehiéd ja naisia, kun tass poytgpelien pelaajistaenemmistd on miespuolisia. Pelagjien ika
vaihtelee alle kymmenesta yli kolmeenky mmeneen. Roolipeliharrastuksean kuuluva myds
harrastajagpaamiset, joistasuurin on Suomessa vuodesta 1994 jarjestetty Ropecon, jossa
vuonna 2001 oli kavijoitayli 2400. Samasta harrastuksesta kiinnostuneiden on helppo
tutustuatoisiinsa ja pelien valityksella eri peliryhmista saadaen uusiaystévia
Roolipeliharrastajille ovat néin tyypillisia my 6s ihmissuhdeketjut, joissa yhden henkilén
kauttatutustutaen toiseen, jokapuolestaan tutustuttaa seuraavaan. (ks. Maki-Kulmala

1994, 117).

Yhteisollisyytta rakennetaan jayllapidetddn kielen vélityksella. Ryhméssaomella
puhetavalla voi olla aivan erityinen merkitys. Ryhmén sisalla voi puheessa olla omia
sanontoja ja merkityksi&, joitaosaa jopavéltetéan kéyttaméstaulkopuolisten kuullen tai
toisaaltanautitaan siitd, ettaulkopuolinen kuulija ymmért&a kuulemansa vaarin. (esim
M &ki-Kulmala 1994, 220-222.) Roolipelaamisessa kieli, puhuminen, on muutenkin

tarkedssi asemassa, koskaerityisesti pdytapelissi kaikki pelin tgpahtumat ja tunnelma
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jaetaen kielellisesti pelaajien kesken. Roolipelissi voidaan leikitella kielen tavallisellaja
vain pelagjien tuntemalla merkity ksell&: ma hurmaan sen (hainen, 26.) (Hurma on kénnas
englanninkielen sanasta frenzy, jolla tarkoitetaan villia raivoa.) Roolipelagjien, kuten
minka tapansa ry hmén sisélld, ryhméén kuuluminen osoitetaan tiettyjen yhteisten asioiden
yhteisidvain pienelle ryhmélle, kuten tietyssa pelissd mukanaolleille ky seisessa pelissa
sattuneisiin asioihin viittaaminen myohemmin.

Jokainen pd iporukkakehittelee omat Ssapiirin vitansa, ndille voi dtten nauraa

my6hemmin koulussa ropekavere@den kanssa, kun muut katsovat vieressa

hélmistyneind. (Mies, 16.)
Heimoyhteys voi muodostua samantgpaisiapelejapelaavien valille vaikka he eivét edes
tuntisi toisiaan henkilokohtaisesti. Monet pelit ovat amerikkalaisista perusséantokirjoista
johtuen niin kansainvalisia, ett esimerkiksi Vampire-pelaajat ympéri maailman voivat
keskustella internetissé kiinnostavista ja huvittavistatavoista pelatatietyn vampyyriklaanin
edustajaa (Typical Malkavian). Muutenkin tiettyjen pelimaailmojen kirjoittamattomeatkin
s&8nnot ovat tuttuja juuri kyseisten pelien pelagjille. Samanlainen huumorintaju voidaan

my 6s néhday hdistév anatekijana samantyy ppisten pelien pelagjille (M &yra 1996, 179).

Edell& mainittujen lisdksi on olemassaviela muita asioita, jotka yhdistévét roolipelaajia.
Téllaisia jagttuja asioitaova esimerkiksi tiettyjen (peli)termien tunteminen ja kéytto seka
muut yleisesti pelaamisen tuntemiseen jaharrastamiseen liittyvét asiat. Pelagjat jakavat
my 6s késitykset ynpériston suhtautumisesta roolipelaamiseen. Tavallista on esimerkiksi
vitsailu gité miten tummiin kaapui hin sonnustautuneet | ar ppaajat skoitetaan
saatananpalvojiin (mies, 22). Myo6s roolipelitapahtumien tunteminen, niihin
valmistautuminen jaosallistuminen yhdistévéa pelagjia. Roolipelagjan takissatal laukussa

olevat badget, (rinta)merkit kertovat osallistumisesta tgpahtumiin tai peleihin, kuten



suosittu | survived [---] , jossa viitataan tiettyyn peliin tai tapahtumaan. Lisaksi
roolipelagjia yhdist& viittaaminen muihin yhteisiin kiinnostuksen kohteisiin, kuten
esimerkiksi fantasia- jatieteiskirjallisuus, japanilaiset piirroselokuva (anime), historia
(tavallisimmin keskiaika) tai roolipukujen ja muiden pelitarvikkeiden valmistus. Nama
seikat samalla yhdistévét roolipelagjia toisiinsa ja erityisesti erottavat nama nmundik g sta eli

sellaisista henkilGistd, jotkaeivét pelaa roolipeleja.

Poytapelaajia ja larppaajia

Tahan kyselyyn vastanneista 38:sta roolipeliharrastgjasta 36:n harrastuksiin kuuluvat
poytaroolipelit, ja vastagjista 18 kertoi harrastavansa liveroolipelaamista. Vaikka néissé
pelimuodoissa on paljon yhteisiapiirteitd, harrastgjat itsetekeva yleensaselvan eron
poyté- jalivepelaamisen vdlille. M onet niistd, jotkaeivé olleet koskaan larpannedt,
kertoivat haluavansa kokeilla my s livepelid. Muutama pdyt&pelaajapiti kuitenkin
livepelianiin erilaisenaharrastuksena, ettei larpin kokeileminen kiinnosta. Larp-
harrastajista lahes kaikki olivat pelannegt myds pdytdpeleja. Osavastagjistapelasi
jatkuvasti sekapoyta- etta livepeleja, muutama oli siirtynyt poytapeleisté kokonaan

livepeleihin.

Vaikka suhtesssa "ulkomaailmaan”, mundaane hin, roolipelaaja ovat yhtéa perhettd, myos

larppaajien ja poytdpelaajien valilla voidaan nahdén eroja. Larp-harrastaja voivat

poytapd gja toistensa synkkami disessA seurassa kuin nékevat sen vaivan etta
|8htevét larppaamean. (Nainen, 24, larppaa, harrastanut aikaisemmin my6s

poytapelejé.)
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Monet vastagjistaolivat sitd mieltd, et ulkopuoliset eivét juuri tieda eroa pdytapelaamisen
jalarppaamisen valilla. Jos roolipelaamisestatiedetddn yleensa jotakin, tunnetaan
liveroolipelit, jotkaovat ndkyvampi roolipelimucto, mutta el pdytgpelaamista. Hi suurelle
yleisdlle roolipelaaminen tarkoittaa lghinn& juuri larppaamista. Erityisesti
fantasialiveroolipelaaja ovat nékyneet julkisuudessa, mm. nuorten TV-sarja Sianin tytét
kertoi fantasiamaailmaan sijoittuvasta larpista jasen pelagjien elamésta.
---fantaularppaajat ovat saaneet pal jon nakyvyytta ja kayttaneet sen hyvin. Tama on
johtanut dihen ettd, aika moni luulee, etté roolipelit ovat vain ja ainoastaan sita. [--]
Fantsularppaajat ovat hoitaneet julki uutensa hyvin, vanrpireporukat erittain
huonosti. Osittai n kiitostasté kuuluu TV-2 vampyyril arppidokurrentille™. (Mies, 28.)
Pelaajien arviot ulkopuolisten suhtautumisesta poytdpelaamiseen ja livepelaamisean
vaihtelivat oman kiinnostuksen mukaan siten, etté pdytépelagjat arvioiva larppaamiseen
suhtauduttavan myonteisemmin, larp-harrastgjat taas uskoivat, etta poytdpelaamista

pidetéan vaarattomena, kun taes larppaamista kohtaan vallitsee epaluuloja.

Naur u yhdistaa

Roolipelihuumori voidaan néhdéén nimenomaan sisgpiirihnuumoring, joka on olennainen

kuulumattomille. Yhdessa nauraminen on térkeé osa roolipelaamisen hauskuuitta, ja
yhteinen huumori voi yhdist& toisiaan tuntemattomatkin roolipelagjat ja erottaa heida
ulkopuolisista eli mundiksida. Yhdessé nauraminen tai samoille asioille nauraminen

voidaan nahdé sellaisena kollektiivisena enpotiona, joka on omiaan aiheuttamaan
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yhteisollisyyden tunnetta (Maffesoli 1995, 57-58). Roolipelaajien huumori vaaii yleensa
tietoja fantasiasta ja roolipelaamisestayleensé seka joskus myds aivan maarayista
roolipeleistatai pelimaailmoista. Usein kysymyksessa ovat sellaiset seikat, jotkaperustuvat
johonkin pelissétapahtuneeseen kommellukseen ja ovat siten ymmérrettavidvain

kyseisessd pelissa tal tapahtumessa mukanaolleille.

Nauruun ndhd&n usein liittyvan gjatus tiettyyn ryhméan kuulumisesta. Esimerkiksi Henri
Bergson esittdd yhdessa nauramisen muodostavan erdanlaisen liiton naurgjien valille.
Téllainen yhteys voi joskus muistuttaa suorastaan " rikostoveruuttd' . (Bergson 2000, 10.)
Filosofi Ted Cohen esittéékin, etta vitsin kertomisessaon yleensa pdaméarana
[&heisyydentunteen luominen. H&n nimittaa ehdollisksi vitsekd sellaisia, joissa
vaikutuksen ehtonaova yleison taustaiedot ja puhtaikg vitseiks sellaisia, joissa mitéén
taustatietoja ei edellyta. (Cohen 1993, 224.) Vaikka Sigmund Freud nékeevitsien
mielihyvanléhteen pohjimmiltaan nousevan ihmisen piilotajunnasta ja komiikan
esitietoisuuden latauksista (Freud 1983, esim. 182), jolloin namé olisiva jollakin tasolla
(ainakin lansimaisten) ihmisten yhteisesti jakamia, ihmettelen, voiko téysin puhtaitavitseja
ylipaansa ollaolemassa. Ehk&tallainen puhdas vitsi olisi jotakin sentapaista kuin kakun
heittaminen ihmisen kasvoille. Ainakin Umberto Eco nékee kakun heittémisen komiikan
universaaliksi siind mielessa, etta kun ihmi st yleensi tigtévét kakun tarkoitetun
syoOtavaksi, sen kdyttdminen aivan muuhun tarkoitukseen on koomista (Eco 1985, 320 ja

324).

Aivan erityisen l&heisyy dentunteen aiheuttavat hermeetti s¢t vitsit, joissa vitsin

ymmartamiseen tarvitaan joitakin hyvin spesifeja taustatietoja, jotkayhdistévé

1 Mainittu dokumentti esitti mm. vampyyri en 6isen "veri"rituadin jamuutenkin meko runsassti vertaja
tappamista.




ulkopuolisiltasuljetuksi ryhmaksi ne henkil6t, jotkay mméartévé vitsin (Cohen 1993, 224-
225). Vitsi voi syntya vaikkapa ryhmélle tutuilla asioilla leikittelysta ja niiden
yhdistamisestatoisiinsa yllattavalla tavalla: Mikéa on vanpyyrien suos ma Star Trek -sarja?
Uusi sukupolvi. (Larppagja 2/98, 29.) Vitsi, jonkay mméartaminen vadii taustaietojen
selittamistatai yksityiskohtien erittelemistd, menett&a tehonsa (Cohen 1993, 229-231).
Seppo Knuuttila onkin sité mieltd, etté vitsi eroaa kaskusta ja huvittavastatarinastasiin,
Sispiirivitsin teho voi kuitenkin joskus perustua paremminkin tuttuuteen kuin

yllatyksellisyyteen.

Toinen l&heisyydentunnetta luova endollisen vitsin muoto on tunnevitg, jossa vaadittavet
taustatiedot liittyvat padosin asenteisiin tai ennakkoluuloihin (Cohen 1993, 226). Seppo
Knuuttilan mukaan vitsit sisdltavét yleensd my 6s viesteja kollektiivisista késity ksista,
uskomuksista, toiveista japeloista (Knuuttila 1992, 133). Ted Cohen pitéé olennaisena
téssa nimenomaan nédiden kasitysten tuntemista, niihin uskominen ei ole valttamatonta
(Cohen 1993, 226-227). Esimerkiksi roolipelissavoidaan kéyttéa hyvaksi stereotyyppisia
késityksidnaisellisista ominaispiirteisté:

nai gouol isten hahmojen kad laukui sta voi onniguned la tuuri-heitoll a 16ytya 1&hes

mita tahansa [ - - -] mitakukaan nmuu ei hoksannut ottaa mukaan. (Mies, 25.)
Eras vitsin erityismuoto on lajivits, joka on samalla kertaa sekd hermeettinen (vaatii
muiden samantyy ppisten vitsien tuntemista, ) ettatunnevitsi (liittyy johonkin ryhméan
liitettyihin asenteisiin tai ennakkoluuloihin). Tyypillinen téllainen vitsi on vanha tuttu
hehkulamppuvitsi.

Montako eteldkal ifornialai sta tarvitaan hehkulampun vaihtam seen? Viis. Yks

vai htarmaan lanppua, nd ja jakamaan kokemuda. (Cohen 1993, 226-227.)

Roolipelagjiin sovellettuna vastaava vitsi kuuluu:



Montako roolipdaajaa tarvitaan vaihtamaan hehkulappu? Kymmenen. Yksi ylimmén
tason pd aaja tekendan tyd ja yhdeksan alimman tason pelaajaa jakamaan
kokemuspigeet. (Fine 1983, 28.)
Taméan arvoitusvitsin formula on hyvin tuttu. Sen loppukommentissa viitataen johonkin
kyseisen ryhmén (huvittavaan) piirteeseen, jokavoi olla jossain méarin
todellisuuspohjainen, kuten roolipeleissatgpahtuva kokemuspisteiden jakaminen tai
perustua esimerkiksi ilkeilevaan kasitykseen ryhméan kuuluvien kyvyista. Tama vitsi
kuuluu tyypillisesti kansallisiin piloihin, jotka ova alunperin kohdistuneet etnisiin
vahemmistoihin ja my ds toispaikkakuntalaisiin.
Kuinka nonta arhus lai ¢a tarvitaan kiinnittaméan lanppua paikoil leen? Viid. Yksi
sei 00 tikkailla ja pitd eelamppua, ja muut nelja pydri ttavat tikkaita ynpari .
(Kaivola-Bregenhgj 1974, 125-126.)
Tama arvoitusvitsi voidaan muotoilla koskemaan mink&laista rynméatahansa. Samalla

kaavalla vitsin kertoja voi esittd8 mielipiteensa niin nagpuripaikkakuntalaisista kuin

insindoreistd, psykiatreista, blondeistatal feministeista.

Yhdeksi roolipelaajien omaksi lgjivitsityypiksi voisi mééritella monien roolipelaajien
suosimat badget, rintamerkit. Niita voidaan jo sindnsi pit&a lgjivitsina. Ideana on, eta
huvittavana pidettyj& teksteja painetaen rintangppeihin, jotka esimerkiksi koulureppuun
kiinnitettyina kertovat ventovieraallekin omistgjansa harrastusmaailmasta. M erkit voiva
kertoa roolipelinarrastuksesta aivan selvésti, esimerkiksi todeten Roolipdissi 9nékin voit
olla pieni ja vihrea tai RoolipdissA gnullakin voi olla poika/tyttoystava. Osa badgeista
vaatii avautuakseen tiettyja taustatietoja esimerkiksi harrastajien yhteisesti tuntemasta
fantasiamaailmasta. Jillakin rintamerkeilla voi ollaviela oma yhdistéva muoto,
esimerkiksi ilmaus tekevat sen/dta. Namébadget voivat kertoa esimerkiksi, etta Vampyyrit
tekevat sen pitkin hampain, Entit tekevat sen sd sten tai ettd K&&piot tekevat sen kultansa

kanssa. Jos el tiedd, etavampyyrin olemukseen kuuluvat pitké jateravat kulmahampaa,
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etta entit ova puuntgpaisia olentojatai etta arkkityyppinen k&8pio on eniten kiinnostunut
jalometalleista, tekstit j&&vat vahintaankin hamériksi. Samaan formulaan on muodostettu
rintanappitekstit Roolipelaajat tekevat sen pdydalla tai Figupdaajat tekevét sita

toki yleisesti muutenkin, esim. lammity soljy mainoksessa voidaan kysya vihjailevasti:
Teetko sita vain 6idn? (Oljylammitysmainos 2001). Varsinaisiaseksuaalivitseja
aineistossani el juuri ole, vaikka niitakin kyllaon olemessa. Erés vastagja totesikin, etté

varsinkin nuorilla pelagjilla jutut liikkuvat noin metrin korkeuddla (mies, 16).

M onenlaista pelihuumoria

Roolipelihuumori syntyy usein pelin aikana. Jokin tietyn pelin tgpahtumaan liittyva asia
voi naurattaapelitilanteessa jasen jalkeen tai synnytt&& huvittavan jutun, kaskun tai
sanonnan, jota toistellaan mychemminkin. Kysymyksessa voi olla vaikkapa pelihahmon
kommellus tai vastoinkd minen. Relikommel lusten lisaksi naurua aiheuttavet peleissa
tgpahtuva erilaiset séantdrikkomukse, ei niink&an pelin sdantojen rikkominen vaen
nimenomaan kirjoittamattomen odotusten rikkominen. Erés yhteisté nauruatucttava
seikka on pelin ja todellisuuden tarkoituksellinen sekoittaminen, esimerkiksi kuvaamealla
todellisen maailman tgpahtumaapelitermeilla tai kayttamélla fantasiamaailmassa

nykyaikaisia aseita.

Pedagogisessa roolipelissé voidaan néhdéa kolme vaihetta, joista kaksi ensimmaistaovat
peliin valmistautuminen ja itse pelaaminen. Opetuksen kannaltatarkeimpané osana
pidetén kuitenkin pelin jalkeista keskustelua. Sen lisdksi, etta tdssa keskustelussa kayddén
[&pi pelin opetuksia, samalla erityisesti vahvistetaan ryhméan kuulumisen tunnetta

kertaamalla yhteista kokemusta. (Nilsson & Waldemarson 1988, 18-22.) Samallatavalla



"oikean" roolipelin huvittavien tapahtumien tai kommellusten toistaminen lis&& peliryhmén

yhteenkuuluvuuden tunnetta.

Tavallisinta roolipelihuumoria ovat johonkin tiettyyn peliin liittyvé tapahtumet tai
kommellukset. Kysymyksessa voi olla jotakin, mitéa on tgpahtunut (tai ja&nyt tapahtumatta)
ryhmén kokoontuessa my éhemminkin. Esimerkiksi retkell& pelattu improvisoitu peli voi
vaikuttaatulevien kokoontumisten evésvalintoihin.
--yksi banaanijogurtti purkki oli vuotanut pelinjohtajan reppuun, joten saikkailun
aihesks tuli Valio-nimsen velhon rydgamnen. Puolustusiérjestelma 9sdls valtavia
banaanijogurttiansoja ja hyvin vagmytta huunoria.[--] Kendlakaan porukada ei
ollut banaanijogurttia rei ssussa seuraavan parin vuoden aikana. (Mies, 22).

Pelatustapelistéavoi jaada elaméan jokin sanonta, jota toistetaan sopivissa tilanteissa ja jota

voidaan kayttaa myohemmin myds sisdpiirin tervehdy ksen tgpaan.

Pelin jatodellisuuden sek attaminen

Roolipelissayksi selvasiantt on se, ettdpeli ja todellisuus ovat aivan eri asioita. Osa
roolipelin viehdtyksestaon juuri siind, etta peli pidetdén téysin erilléan arkielamésta. Pelin
jatodellisuuden sekoittaminen jayhdistaminen tarkoituksellisesti on erés keino saada
aikaan naurua (ks. my6s Fine 1983, 202). Tamé onkin erittéain puhdas esimerkki huunorin
inkongruenssi-teoriasta, jossagjatellaan huvittavuuden syntyvan siitg, ettéayhdistetéan tai

rinnastetaan kaksi tavallisesti yhteen kuulumatontaasiaa. (esim Laurila 1918, 243-246).

Pelinjohtajavoi esimerkiksi vaatia pelagjalta huomiotasanomallaketéa kahvit tai tulee

-100% kaikkiin toimintoihin (mies, 23). My0s tahattomeat pelin jatoden sekoittamiset ovet

hyvasyy saadaaikaan naurua:
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Mitas Jussi (tai joku) tekee? — pelinjohtaja skoittaa hahnon pelaajan ja pdihah-

mon kekenaan, tilal uus vadata jotai n nokkd aa, esm Kayn rookilla! (Mies, 22.)
Pelitermeja voidaan joskus leikkimielessi kdytt&é tosielaméssa. Kun joku selviytyy
jostakin tilantessta nipin ngpin, voidaan todeta, ettahan hatti kriittisen (mies, 25).
Pelihahmon kehittyminen jossakin taidossa voidaan merkité rastilla hahmolomakkeeseen.
Talloin tosielaméssa onnistunut kakunpaisto voidaen rinnastaa pelihahmon kehitty miseen:
voin todeta saaneeni rastin le pomistaitooni (mies, 25). My6s rintamerkeissa voidaan
kaytt&ahyvaksi toden japelin sekoittamista esimerkiksi kay ttéamalla rintamerkkid, jossa

vakuutetaan henkilolla olevan sexappeal (tai voima /karisma /aly) +2.

Nauruavoidaan aiheuttaa myos kayttaméalla reaalimaail man vélineita erityisesti fantasia-
maailmaan sijoittuvassa pelissa, kuten lohikaarmeen tappaminen nykyaikaisella jaredlla
tuliaseella:
No, meika nappaa sen TOW2 panssaritorjuntaohjuksen repusta ja lasautan silla sta
lohharia™! (Mies, 25.)
Tamavoi liitty& myds munchkinointiin, pelitapaan, jossa pelaaja keskittyy pisteitten

kerdamiseen eldytymisen jaseikkailun kustannuksella.

Tyylinrikkomuksia

Umberto Eco pitéa komiikan lahtokohtanasita, ettdon olemessayleisesti hyvaksytty (lau-
sumaton) séantd, jotanoudatetaan. S&&nnon rikkominen tietoisesti sopivalla hetkella
synnyttaa koomisen tilanteen. Esimerkkina téllaisesta toimii karnevalistinen komiikka.
rikkoa. Karnevaali el olisi mahdollinen jatkuvasti eikayhteiskunnassa, joka ei perustuisi

séantojen noudattamiseen. A jaus yhdistév asta saanniosta jasen rikkomisestaselittaa myos



sen, miksi komiikka ei ole ajatonta ja universaalia: ellemme tunne sé&ant6a, emme pysty
nauramaan sen rikkomiselle. (Eco 1985, 320-326.) My6s jokaisessapelimaailmassaon
olemassatietyt s&annit siitd, mita voi tapahtua ja millaisia asioitaon olemassa. Osa
tallaisistaséannoista on kuitenkin kirjoittamattomia, ne ovat olemassavain pelaajien
arkimaail ma rajoittaa pelin tgpahtumia mahdollisimman véhan, ja useimmissa reaalisuus
on jotain taltavalilta. Roolipelin realismi on kuitenkin vain illuusio realismista: jossakin
tilanteessapelihahmo voi paeta takaa-ajgjiaan sokkeloisessa luolastossa juoksemalla hurjaa
vauhtia kilometrikaupallavaltava kantamus mukanaan, mika ei oikeassa elaméssaolisi
fyysisesti mahdollista (esim Fine 1983, 81), tai muuten tosimaailmaa vastaavassa
ymparistdssa voi asustaa supranormaaleja olentoja. Kun tosimaailman realismi el sanele
roolipelille ehdottomia s&ntoj&, pelattaessaon mahdollista kayttaatilannetta hyvaksi.
No nulla on aseena puolituumainen tarkka-anpujakivaari. Setosn painaa

si|l& saa parhaat bonarit. (Mies, 28.)

Kun sankari el ehdikéén ajoissa pelastamaan sankaritarta hadésta eika |annenelokuvan
sheriffi vedaasettaan konnaa nopeammin, tapahtuu Econ kuvaama intertekstuaalinen
rikkomus (Eco 1985, 325). Intertekstuaalinen rikkomus on erityisen hyva esimerkki
sisgpiirin naurusta. Kysy myksesséhan on tilanne, jonkasisapiirilaiset tuntevat niin hyvin,
ettd he tietévat, mita kuuluisi tapahtua tai miten jonkun pitéisi kayttayty . Roolipelissa
intertekstuaalisena rikkomuksenavoidaan pitada esimerkiksi sitd, eté hahmo toimii
odotetun luonteensa vastaisesti. Esimerkkiné ylpeana ja arvokkaenapidetty haltia, jonka
vaatteet sattuvat palamaan vaelluksen aikana.

Kun olimme metsissi kaukana sivi dykseda pelaaja dtten vaan paatti, etd el

mit&an, kylldhén haltia luonnonlapsena alastikin parjaa. Jonkin ajan paasta

tapas mme kulkukauppi aan, joka oivan kaupan havaitessaan sanoi myyvansatalle
alagomalle haltiameagille hienon kaawun yhdellé kultapalalla (joka oli ko. pelissa
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is0 raha). TasA vai heessa kaikki tietysi nauruaan pidétdlen surasivat, miten
klooni-maagin pdaajan s1mét pullistuivat ulospaasta ja han takdteli jotain sen
kal tai sta kuin Mita! Kultapalan!!! Pida kaapud! (Mies, 25.)
Pelihahmon itaruus on huvittavaa juuri siksi, etta kysymyksessa on hahmo, jonka
luonteeseen se el perinteisesti sovi. MyGs kertoja itse toteaa tdmén:
Mainittakoon et tarina on hauskempi jostietdd miten yivaita ja hienoguneita Taru
sormusten herran haltiat ovat (mies, 25).
Vastaavasaannonrikkomus on myds tavallisen perhe-elamén yhdistaminen
hirviomaailmaan. Kun pelissa ihmissusi eli garou joutuu &itinsd nuhdeltavaksi
kay tt&ydytty &8n huonosti, tilanne on koominen. Sameten vitsin&voi jaada mieleen
pelihahmon lemmikkin& ollut tappajgoupu, jokaehti tgppaa viholliset ennen kuin

varsinaiset pelihahmot ehtivat tehda mitaan.

Lajille tyypillisiin odotuksiinhan perustuu myds parodian idea: tiettyyn genreen kuuluvat
tietyt konventiot, joita lukija tai katsoja odottaa noudatettavan. Jos néita tietoisesti rikotaan,
syntyy parodia. Vastaenottajat, jotkatuntevat tarkkaan kyseisen genren séannét, pystyvé
nauttimaan parodiasta, mutta muille se el oikein avaudu. Toisaalta, kun seurataan
orjallisesti kliseita ja toistetaen ne korostetusti yh&uudelleen jauudelleen, on

kysy my ksessd kalkkuna, joka voi omalla tavallaan olla huvittava nimenomaan niille, jotka
tunteva hyvin kyseiset kliseet. Esimerkiksi WoD:in (World of Darkness) synkén
pelimaailman sisélla huvittavuus syntyy, kun toistetaan ja korostetaan tunnettujapiirteita.
Juuri vampyyripeleissatoistuvat usein samét juonikuviot, jotka ova huvittaviavarsinkin
mydhemmin peleista kerrottaessa. Naurua aiheuttaa esimerkiksi eri vampyyriklaanien
tyypillisten piirteiden ja klaanihaittojen kliseinen pelaaminen janiiden liioittelu (Loponen
2000, 13; Typical Malkavian). Se, etta tietylle juoniasetelmalle ja pelihahmojen

kliseisyydelle voidaen nauraa, ei ole kuitenkaan osoitus siité, etapeli vattaméitaolisi



pelattaessa jotenkin naurettava tai edes huvittava. Peli voi olla jannittdva japelagjat voivat
nauttiasynkan tunnelman aiheuttamista kauhunvaristy ksista. Varsinkin juuri
vampyyrihahmojen olenrus kaikessa kliseisyy desséén voi toimia johdattajana pelissa
tavoiteltuun tunnelmaan. Roolipelissdvoidaan liioittelemalla parodioida [&hes mita ilmita

tahansa, myGs roolipelaamista itsedn.

Naur ettava k uolema

Roolipelissavoi tgpahtua mité tahansa, ja monissa peleissa taistelut ja kuoleminen

kuuluvat asiaan. Vaikka pelagjat helposti kiintyvét pelihahmoonsa ja yrittéavé usein

varjellakin sitd, myos pelihahmot kuolevat ainasilloin talldin. Pelihahmon kuollessa
pelagja voi kuitenkin luodauuden hahmon, jonka muut hahmot sopivasti tgpaava ja joka
liittyy sitten taas mukaan seikkailuun. Pelihahmon kuolemavoidaan kuitaa
yksinkertaisesti:
Tos=a. (pelinjohtaja ojentaa tyhjaa hahnol orreketta) — pdaajan hahno snetéi
kohtalonsa esi m hdl mbil emélla (mies, 22).

Joskus pelihahmon kuolema voi olla vaistaméton, muttase kuuluu pelin tunnelmaan.
[Pelihahmo oli] barbaaripono, joka tuli paikal le vasta puol en pdin jalkeen, haagol
vahan riitaa, vangittii n, tuomittiin ja teloitetiin. Suuren osa pdidé sa in
koytettynd tuomiolla ja auoin paétani minkéa kerkean. Ja kuolin saappaat jalas=a.
Hieno fiiliskerta kaikkiaan... (Mies, 19.)

Varsinkin vastustajan kuolemavoi olla aiheena hyvélle naurulle. Pelagjien mieleen voivat

jé&da esimerkiksi vastustajan voitonvarmet viimeiset sand.

Qlli Alho ndkee mustan komiikan maailman pahuuden katkeranahyvaksy misena. Siinaon
aineksinasekoitus eksistentiaalista kauhua jatoisaalta késitys, ettd elaminen on silti
mahdollista. (Alho 1988, 254.) Roolipeli antaa kuitenkin mahdollisuuden leikitella

sellaisillakin asioilla, jotka muussa yhteydessa mielletddn vakaviksi ja naurulle
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sopimattomaksi. Kun kuolema ei ole lopullinen, se tai sen véalttdminen voivat naurataa:
Sitd osu paahan, kuoliko se? @, silla ei oo sdla mtéan elintarkeda. (Mies, 16.) Edes
kuolemaan el ole pakko suhtautua kovin vakavasti, silla mikéan ei ole roolipelissa

lopullista eiké liian vakavaanaurettavaksi.

Pdlinjaulkomaalman kohtaamis a

Muutamet vastagja totesivat roolipelien, varsinkin larppaamisen, saaneen viime aikoina
my Onteista julkisuutta, mik& saa ulkopuoliset suhtautumaan roolipelaamiseen
kiinnostuneesti. Ulkopuoliset eivét kuitenkaan oikein tiedd, mita roolipelissatgpantuu.
Joskus roolipelaaminen, nimenomaan livepeli, on herdttanyt ymparistdssa jopaniin paljon

epadluuloista huomiota, etté paikalle on kutsuttu poliisi.

Joskus pelin rekvisiittavoi olla vaarallisen nékoista. Varsinkin joissakin peleissi kéytetyt
erittain aidon ndkoiset asejaljitelmét voivat aiheuttaa vaarinkasityksia

Ainoa vakavampi ongel ma, josta olen tuttavapiirissani kuullut, oli poliisgn
suorittama pelaajan muovikuula-aseen takavarikointi - asekun oli varsin
erehdyttavadi aidon nékdinen. Pdaaja sai toki asian sdvittya aseensa takaisin, ja
tilanne ratkesi rauhallisesti. (Nainen, 21.)

pelihahmo vai pelaaja, miké& voi joskus aiheuttaa vaarinkésity ksia.

Pelas mme Cyber punk-poytépeli & kaverini luona. Han @ ollut pelannut roolipelia
aikai sammin. Cyberpunkin maail massa huurreilla on tarkeé rooli ja pdiporukkaan
kuului hahno, joka val mi i taigd uhuumeta muille hahmoill e. Pelisession jélkeen
kun vieraat ol ivat poi stuneet taloga, i s& kysyi tlta uudelta pelaajalta” Niin, kuka
ta sté oika n kayttaa huumeita?" Olimme puhunegt Vierei sessi huoneessa huumei sta
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ja roolipdityyliin mind-muodossa. Onneksi tilanne saatiin sditettya heposti. (Mies,
21)
Roolipelaamista pidet&&n harrastuksena, jota ei tunneta kovin hyvin. Kiinnostuksen
uskotaen kasvavan kun oikea tieto roolipeliharrastuksesta leviga. Oikeaa tigtoa tarvittaisiin
erityisesti niille, joilla on paljon ennakkoluuloja roolipelaamista kohtaan. Tutkiminen

nahdaan tassa mielessa erittain hy 6dyllisena roolipelaamisen imagolle.

Roolipelit ovat vaarallisia

Suomessa el téhdn mennessaole ollut yhtéan tapausta, jossa itsemurha, murhatai jotkin
muut jarkyttavé teot olisi julkisuudessa yhdistetty nimenomaan roolipelaamiseen jandhty
roolipelien aiheuttamaksi. Yhdysvalloissa tallaista on tgpahtunut, jasielta |ahteneet
roolipelien vastaiset lilkkeet heijastuvat jonkun verran myos Suomeen. Roolipeliharrastajat
kokevat usein ulkopuolisten suhtautuvan kielteisesti roolipelaamiseen juuri
amerikkalaisten voimakkaasti varittyneiden kauhukuvien takia.
Totaali sen naurettavia ed merkkeja ennakkoluul ojen ryvettam sté kansalai sista
| Oytyy kasapdin mm. Amerikan Yhdysvalloista. (Mies, 22.)
Ajatus ennakkoluuloisista késity ksistd saa jotkut pelaaja pelkéaméén leimautumista.
Vastaavagjatus nakyi myds gradua varten tekemani kyselyn vastauksissa (Leppalahti
1999, 17 ja 28-29).
Suoraan sanottuna val tan kertomagaihmidll e (luokkatoverit, opettajat, tydkaverit...)
harrastuksegani, silla en tahdo tullale matukd .. Ihm set ovat pal jon k&rkk&anmpia
uskomaan tayd n tuul eda temmeattuja huhuja ja lehtijuttuja kuin kovaa faktaa. Eika

minua tamé "kaannytysyd" suoraan sanottuna kiinnogakaan. Enéa en edesviitg
kulkea roolivaatte ssa kaupungilla kuin pakon edessi. (Nainen, 24.)
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Useimmiten negatiivisen suhtautumisen ajaellaan johtuvan tietaméttomyydesta ja
Suorastaan varista késity ksista. Tahan liittyvat usein vielasitkeé ennakkoluulot, jotka

vaikeuttava oikean tiedon vastaanottamista.

Sek oaminen johtaa itsemur haan

Aivan roolipelaamisen alkuvaiheissa, vuonna 1979, Yhdysvalloissa sattui tgpaus, jossa
roolipeli liitettiin opiskelijan itsemurhaan. Eradn yliopiston opiskelijat pelasiva Dungeons
& Dragons -pelig, jayksi peliryhméan kuuluvapoika katosi. Hantaetsittiin poliisivoimin
useita viikkoja, ja hanen peléttiin jaéneen loukkuun yliopiston kampuksen alaisiin
tunneleihin. Tiedotusvalineet yhdistivé tapauksen ndyttévasti D& D-peliin. Poika l0ytyi
kuitenkin elévana, hanella oli monenlaisiaongelmiaja han oli piileskellyt tarkoituksella
ystévien luona. Kyseinen poikateki itsemurhan noin vuotta myéhemmin. Vaikka pojan
ongelmat jaitsemurhaeivd liittyneet mitenkéan roolipelaamiseen, tama poika, James
Egbert 111, nimetéén usein roolipelien ensimméaiseksi uhriksi. (Fine 1983, 254.)
Tapahtuman pohjaltaon myds kirjoitettu kirjajatehty TV-elokuva, Mazsand Monsters.
Seka kirjassaetta elokuvassatapahitumien syyksi esitetéén roolipelaamisen aiheuttama

sekoaminen.

On olemassa my 6s toinen tunnettu tapaus, jossa roolipelaaminen on liitetty itsemurhaan ja
joka on vaikuttanut roolipelaamisen julkisuuskuvaan. Kuusitoistavuatias Irving Lee (Bink)
Pulling ampui itsensa kotinsa edustalla vanhempiensa aseella vuonna 1982. Pojan éiti,
Pat(ricia) Pulling uskoi, etti poikaoli johdatettu, ehké suorastaan kirottu, roolipelien avulla
itsemurhatilaan. Pat Pulling ryhtyi kiertelem&an ja puhumaan roolipelien, nimenomaan

D& D:n vaaroista (muita roolipelejahan pitdd D& D:n jaljitelmid). Pullingin mukaan
erityisesti roolipelit mutta myos mm. heavyrock-musiikki johdatavat nuoria okkulitisiin ja

saatananpalvontaan jasita kautta itsenurhiin ja murhiin. Han perusti roolipelaamista



vastustavan yhdistyksen nimelta B.A .D.D. (Bothered About Dungeons & Dragons), joka
on pyrkinyt kielté&méan roolipelien pelaamisen esimerkiksi kouluissa (esim. Stackpole
1990). Pulling on kirjoittanut aiheesta myos kirjan nimelta The Devil s Net, joka on
julkaistu vuonna 1989 (Suom. Noidankehéssa 1993). Pulling kirjoittaa kirjassaan
esimerkiksi seuraavaa:
Erééassa |0-Britanniassa sattuneessa tapauksessa kakgkymmentaseitseméinwuoti as
miesampui konepi goolilla kuud toi sta ihm st&, ennen kuin tappoi itsensi. Teot
kuuluivat osana roolipdiin, jota han pdasi kirjetse. Tappaja{pelaajaa oli neuvottu
surmaamaan, jotta han saidg tietyja voimia. (Pulling 1993, 82-83.)
Roolipelagjillaitsellddn on selva késitys tallaisten tarinoiden alkuperasté:
Totaali sen naurettavia ed merkkeja ennakkoluul ojen ryvettam sté kansalai sista
| Oytyy kasapdin mm. Ameriikan Yhdysvalloida. Paallimméi sené tydntyy mieleen
huol esuneet vanhemmat joi den logiikan mukaan syy 16ytyy rooli pelei gé kun joku
nuori p&ttaa listid itsensa tai kaverinsa. Mydskin kaikki vai tokset jotka koittavat
liitté& roolipelit saatananpal vontaan ovat perdisn samada lahteegd -
kywttomyydesta ajatd la ihan onilla aiwvoilla, syyilisten verenhinbinen

metsaganinen kun oma viaton "pikku nmussukka' tekeekin jotain &ari mmai 44, ja
ylenpaltti sesta nuorion varjelusta. (Mies, 22.)

Téllaisilla kertomuksilla on tavallaan kaksi aivan eri puolta. Toisaalta jotkut henkil 6t
uskovat, etaroolipelit todella ovat — tai mahdollisesti ovat — vaarallisia ja siksi niista
kerrotuissatarinoissaon mukana totta: tdmé tai jotain vastaavaa on tosiaan tapahtunuit tai
voisi tapahtua. Toisaaltapelagjien yhteisissi nahdéén ulkopuoliset mundaanit varsin
tietaméttomiksi siita, mité roolipelit todellisuudessa ova. Heille namé tarinat ovat

uskomuksista.

Nykytarinaaei voi méaritell& aivan yksiselitteisesti. Nykytarinavoi yhtahyvin olla
tositgpahtumiin perustuva, uskottava ja mehdollinen kuin téysin ep&odellinen. Nykytarina

voi siséltédvanhoja perinneaineksia, sevoi muistuttaa juorua, anekdoottiatai UFO-juttua.
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Tarinan esittdja voi uskoa kertomansa todeksi, mutta nykytarinoita kerrotaen paljon myos
puhtaesti huvittamistarkoituksessa. (esim Brunvand 1984, 4-5; Williams 1984, 224 ja
227.) Joskus nykytarinat kuuluva ajankohtaisiin paivittelynaiheisiin, kuten kertomukset
somaleista, neukkurosvoista, kannykoista tai siitd, miten omaisuuttaen ryostdjalta
puolustava joutuu vaikeuksiin (Virtanen 1996, 35-36). Nykytarinat eivét ole pelkéstaan

on esiintynyt esimerkiksi televisiossatai elokuvissa (emt, 250-251). Tasséaon kysynys
varoitustarinasta, ensi kuulemaltaaivan viattomalta vaikuttava toiminta, kuten pelaaminen,
voi sisdltaa jotain todella vaarallista ja johtaa hirvedan lopputuloksean. Sylvia Grider
kertoo vastaavan esimerkin artikkelissesen The Razor Bladesin the ApplesSyndrome
(Grider 1984). Yhdysvalloissa lgpsilla on tgpana Halloween-péivéané kiert& talosta taloon
jakerjata makeisia. Vuonna 1974 Halloweenina 8-vuotias poika kuoli syctyaan
syadinidilla myrkytetyn makeisen ja myhemmin pojan isatuomittiin syylliseksi murhaan.
Tamayritti vakuuttaa syyttomyyttéan esittamallg, etta joku tuntematon pahansuopahenkild
oli jakanut lgpsille myrkky namuja. Taté ennen moinen mahdollisuus ei ollut tullut edes
kenenk&n mieleen, muttatamén tgpahtuman jalkeen on todella alettu kantaa huolta
mahdollisuudesta, etta joku todella vahingoittaisi lapsia Halloween-mekeisten avulla.
Ajatus tallaisen vaaran mahdollisuudesta on levinnyt lagjalle jasiihen tullut monia
variaatioita, mm. gjatus omenoista, joiden sisdlla on partakoneenterié. (Grider 1984, 128-

139)

Noituutta, ok k ultismiajasaatananpal vontaa

Tarkastelen vielderésta roolipelaamistavastustavaa kirjoitusta, (Dark Dungeons, tarjolla
intemetissa seka tekstina etta sarjakuvamuodossa), jokasisaltda monia kiinnostavia
aineksia roolipelaamisen vaaroista. Kertomuksessa (haispuolinen) pelinjohtaja kertoo

(sameten naispuoliselle) pelagjalle Debbielle, ettanyt, kun tmé on noussut pelissa



tarpeeksi korkedlle tasolle, hén saaoppiatodellistataikuutta, koskaon selvésti valmis
siihen. Taikuuttaopittuaan Debbie kayttaa sita heti iséansa, joka oitis lakkaavastustamesta
tyttaren pelaamista jaostaahnelle suurellasummalla roolipelituotteita. Samassa

hénen pelihahmonsa on kuollut. Kyseinen pelagja hirttéytyy myohemmin kotonaan ja
jattéa jalkeensa lapun, jossa kertoo ettei han voi endé eléa annettuaan pelinahmonsa kuolla.
Kun Debbie suree tapahtumaa, pelinjohtaja moittii hantaasioiden vaarasta
tarkeysjarjesty ksesta todeten pelagjan henkisen kasvun pelin kauttaolevan paljon
tarkeanpaa kuin jonkun joutavan luuserin henki. Tarinan lopussa Debbie kuitenkin
pelastuu. (Miespuolinen) tuttava johdattaa hanet uskonnolliseen tilaisuuteen, jota johtaa
(miespuolinen) pappi, ja jossa Jeesus vapauttaa Debbien okkulttinenkien vallasta ja
roolipelimateriaali poltetaan. (Dark Dungeons.) Kertomus pyrkii siis osoittamaan, etta
roolipelit ovat johdatustatodelliseen taikuuteen. Pelagjien mielenterveys on vaarassa, kun
he sekoittavat pelin jatodellisuuden. Relinjohtajallaon selvasti hallussaen tietoa, jota
tavallisellaihmisella el ole. Hanella e ole tavallisia inhimillisia tunteita, vain okkultismi
on hanelle térkedd. Kiinnostavaaon myas huometa, etta pelinjohtajan vaarallistavaltaa
kayttéa tdssa nainen, sameten kun juuri naiset ovat pelin uhreja, joista toinen sitten

kuitenkin miesten avulla pelastuu.

amerikkalaisena ilmona. Vastaavia késityksia esiintyy kuitenkin myos Suomessa. 16-
vuotias miespuolinen lukiolainen kertoo kirjoittaneensa koulussa aineen roolipelaamisesta
ja saaneensapalautteeksi opetajaltaan useitasivuja roolipelaamisen vastaista tekstid, kuten
Jurmala tuomtsee roolipd aamisen, silla [- - -] jokainen hahnmoni wuodattana veripisara

tahraa myos minun kateni. Liitteendoli viela Rebecca Brownin tekstié kirjasta Jeesus
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vapautti vangitut'®, jotavestagjasiteeraa: Pelaajat eivéit kagté, ettd hedan nakeménsi
hirviét ovat todd lida demoneja. Kirjoituksen mukaan jokaisella pelinjohtajalla on oma
demoni, joka antaa helllekykyja yli tavallisen tason ja joda he ovat tietoiSa. Lisaksi
kirjoituksessa kerrotaan, etta laajimmin levinnyt pdiopas on sellainen tecs, jota

Veljeskunta kéytt&a noitiensa koulutukseen. (Mies, 16.)

Noin puole vastagjista mainitsi tekstissddn eri yhteyksissa saatananpalvonnan liittamista
roolipelaamiseen. Roolipelagjien keskuudessa roolipelaamisen y hdistaminen
saatananpalvontaan néhddan yleensa huvittavana, mutta pelagja voivat joskus myas vitsing
puheessaan korostaa kuviteltua yhteytta roolipelaamisen jasaatananpalvonnan valilla
Mités tuohon sanctte, te pahol aisen skiot? Anteeks, tarkoitin roolipelaajat. Eiko
vai n vanha kehno itse ol ekin yle sin roolihahnonne? (Nordic 2000, 73.)
Pelagjien keskuudessa on tavallista vitsailu siit& miten tummiin kaapuihin sonnugautuneet
larppaajat skoitetaan saatananpalvojiin (mies, 22). Roolipelien kielteiseen
julkisuuskuvaan voisikin toisinaan liittya eréénlainen "stigmalla ylpeily” (esim. Apo 1995,
167), jolloin yleisesti negatiivisenanahdyt piirteet kédnnetéén positiivisiksi korostamsan
oman ryhmén erikoislaaua. Vitsailu roolipelaamisen jasaatananpalvonnan y hteyksista
voisi osaltaen liitty ataméntapaiseen erottautumisenhaluun. Esimerkiksi Tampereen
yliopiston roolipeliyhdistyksen TYRin kotisivulla kysyt&n, palvotaanko TYRissa
saatanaa. Vastauksenatodetaan: Téllaiseda el oleainakaan nayttoa. Togn mallavallitsee
uskonnonvapaus. (TYR UKK.) Tassavoi olla kysymys halusta irrottautuatavallisuudesta
ja ottaa etdisyyttasovinnaisuuteen (esim. Leppalahti 1999, 29). Erityisesti vampire-pelaa-
jien joskus suosima synkan goottilaishenkinen ulkondko okkultistisine merkkeineen ja
koruineen on omiaan ercttamaan tallaisen roolipelaajan hatkahdyttavasti " tavallisesta’

maailmasta.

| 1 Hecameto set the captives free




Kummallisiaasioita tapahtuu eli miten pelagja soi koiransa

Sanomalehti Keskisuomalaisessa oli joulukuussa 1999 roolipelaamista késitteleva artikkeli
nimelt& Paiva pahol ai sena. A rtikkelissa kerrotaan nimenomaan liveroolipelaamisesta
myOnteisesti ja melko asiallisesti. Artikkelin kuvitus tasin on hiukan erikoinen, siindon
kolme kuvag, joistasuurikokoisin kuvista esittéd selvésti Hitlerid. Kuvan kuvaekstissa
kerrotaan, etta Hitlerin puvun alta l6ytyy nainen. Véhan pienemméassé kuvassa esiintyy
Pinhead, jokaon varsin rajun nékdinen hahmo kasvoissa torréttévine nauloineen. Lisaksi
on hyvin pieni kuva, jossaesiintyvét prinsessa Leia, Elvis ja Perry M ason, jonkaoikea

nim my6s mainitaen kuvaekstissi ja jota haastatellaan artikkelissa. (Karttunen 1999.)

Kyseisen artikkelin johdosta lehdessa julkaistiin 11. 1. 2000 roolipelgja jyrkasti vastustava
yleisdnosastokirjoitus. Kirjoittajaesittaa, ettdnuorille kaduilla kierteleminen olutta juoden
on paljon pienempi paha kuin roolipelien pelaaminen. Haén nékee roolipelien vaikuttaven
mielenterveyteen ja uskoo pelien roolimallien tekevan lgpsistatunneinvalideja,
saaananpalvojia ja tgppajia. Jopa Hyvinkaadn paloittelusurma mainitaen tekstissa. (Pajatie-
Harkodnen, 2000.) Selvana epdarkkuutenatosin kirjoittaja mainitsee roolipelaamisen
tgpahtuvan tietokoneen &ressi. Kyseinen kirjoitus on ollut my6s Keskisuomalaisen
intemet-arkistossa. Internetissa oleva kirjoitus oli jostain syysta hiukan erilainen kuin
sanomalehdessa julkaistu. Siindoli jyrkempié sanamuotoja, esimerkiksi Hyvink&an
paloittelusurman tekijoiden vastuuttomuus rinnastettiin roolipelin pelaajien
piittaamattomuuteen. Internetin tekstissa esiintyi my s koiran sydminen, jokanousi

vastauspuheenvuorojen keskeiseksi puheenaiheeksi.

Taméan jalkeen lehden yleisbnosastoon tuli useita kirjoituksia roolipelaamisen puolesta ja

vastaan. Kyseinen kirjoitus heréiti paljon huomiota roolipelagjien keskuudessa jasiihen



viitattiin monessa saamassani vastauskirjoituksessa. Sehan oli tietysti juuri silloin my6s
ajankohtainen, silla aloitin aineiston kerdamisen maaliskuussa 2000, ja kirjoitus oli
julkaistu tammikuussa. Kuulin itsekin noihin aikoihin ohimennen useammelta
roolipelaamista harrastavaltahenkil6lté jonkin maininnan erikoisesta kirjoituksesta
Keskisuomalaisen yleistnosastolla. My 6s Pelit-lehdessa pakinoiva nimimerkki Nordic
kommentoi kyseista yleisbnosastokirjoitusta, ja ainakin osa vastaajista oli torménnyt asiaan

juuri Nordicin kirjoituksen vélityksella.

Alkuperdisessaartikkelissa jasiihen liitty vassayleisonosastokirjoituksessaei puhuttu
mit&an koiran sydmisesté. Sen sijaan intemetissa julkaistussay leistnosastokirjoituksen
versiossatekstissi lainatiin muutaman vuoden takaista lentiartikkelia™ roolipelaamisesta,
jossa erés roolipelagja itse kertoo pelissi tgpahtunessta koiran syomisestavarsin
intensiivisella tavalla.

[---] vanherrpien ihmigen tuntuu olevan vaikea k&g ttaa, etté pdytaroolipdien
toiminta tapahtuu pdan sisilla, & todd lisessa elamassi. Karmea esimerkki tallai sen
vaarinkasityksen seurauksiga oli taannoin néhtavi ssi Keski suomalaisen artikkelissa,
jossa Uukuniemen kunnan sos aalishteeri ns.todisti rooli pelaajan joutuneen peliss

sybméan koiransa, etta kuolig nalkéan. Tietenkin han "unohti”" mainita tAmén
tapahtuneen mdikuvituksessa. (Nainen, 21.)

Roolipelagjien keskuudessa téllaiset tarina kiertévé osoituksenasiitd, miten véhan

ulkopuoliset tietavét roolipelaamisesta ja miten uskomettomia késity ksia ja luuloja

epamadraisemméaksi, mutta keskeisend on kuitenkin gjatus siité, etta roolipelaamista
tuntemattomat voivat luulla todeksi lahes mité tahansa.

Joo, yhdessi | endessi oli kauhea syytos ropeista, jonka ministeri (en ui ga kuka) oli
kirjoittanut. Se @ johtanut muuhun kuin hyvaén nauruun kaverieni kekuudessa,

esinerkki dita miten tama minigeri luuli pdiss tapahtuvan koiran syénnin
toddliskd) (Mies, 16.)

14 pamul enti 13.3.1996
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Rooli pel aami set antagonistit: " usk ovaiset" ja" tadit"
Roolipelaamisen gjatellaan olevan harrastus, jotaulkopuoliset eivét juuri tunne jajuuri
ulkopuolisten tigtamettomyys tarjoaa tilaa monenlaisille ennakkoluuloille. Usein
epaluuloinen ulkopuolinen on vain nimedméatdn nundaani eli mundi's, mutta toisinaan
roolipelaamisen vastustajat nimetéan kuuluviksi tiettyihin (epamaaréisiin) ryhmiin.
Tavallisin ennakkoluulojaomaavaon uskovainen.
Uskovai st ovat pahinpia. Vaikka pidan itseénikin uskovai sena krigittyna, en voi
kad ttaa muutam en asenteita: roolipd @ sté @ edes hal uta kuulla sanaakaan, niin
pahoja neovat. (Nainen, 24.)
Esimerkkein& kristillisen kirkon roolipelivastaisuudestavastagjat ovet kertoneet
kokemuksia seurakunnan pgpin toiminnasta.
--- serkkuni lagen vanhenpien luona teki seurakunnan pastori jopa kotikayntejé, kun
kysei st |lapset pdasivat [roolipelejd]. (Mies, yli 30.)
Vastustajavoi kukatahansa tuttu, opettaja tai sukulainen, joka pitaa roolipelaamista
kristinuskon vastaisena. Esimerkiksi jo edella mainittu opettaja, jokaoli sitd mielta, etta
Jurrala tuomi tsee roolipd aami sen (mies, 16). Jos roolipelaamisen vielé uskotaan olevan
johdatusta saatananpalvontaan, huoli nuoresta pelagjasta lisééntyy .

---yhet sukulai s&t ei 0o kauheen innoi ssaan tdga harragukseda ja anto miulle
|uettavak skirjan saatananpalvonnan vaaroida. (Nainen, 17.)

Toinen ryhméaroolipelaamisen vastustagjiaovat “tadit™. "T&dit” ovat sovinnaisia, keski-
ikéisia tai sitdvanhempianaisia, jotka eivét todellisuudessa tieda roolipelaamisesta mitéan,
mutta omaavat ennakkoluulojaharrastusta kohtaan. Roolipelaamista sdikahtanyt “téi” on

tietysti myds hyvapelagjien keskeisen vitsailun aihe.
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Kauhujuttuja roolipelaajat ja saatananpal vojat iloiesti sekoittaviga vanhoida
tade 44 ja mui sta vagaavista horhdista kuuleeaina. VAlilla el tieda kunpi niissa
lii oi ttel ee enemmén, ne t&dit vai nelarppaajat, jotka naita tarinoita viljdevét...
(Mies, 20.)
"Tadit” voiva myGs ollauskovaisia, jolloin heidén ennakkoluulonsaovat vahwat eika
heidén mielipiteisiinsa juuri voi vaikuttaa. “T&din” olemukseen kuuluu vanhoillisuus ja
ahdasmielisyys. Kahdessa kirjoituksessa mainittiin viel& osoitus “tédin” &arimmaisesta

sovinnaisuudesta, kukkahattu.

Roolipd aajien keskuudessa kulkee toki koko joukko kaskuja saatananpalvontaa
pakaavi st kukkahattut&dei 48, boffereita ivaileviga ohikulkijoi sta jne. (Nainen, 26.)

---monet "keski-suonalai set kukkahattutadit" tuntuvat pitéavan roolipelaamista

saatananpalvontana tai ainakin nuoria tuhoavana harrasuksena. (Mies, 16.)
Tadin keskisuomalaisuus saattaa hyvinkin olla edella kuvaun yleisonosastokirjoituksen
vaikutusta. Toisaalta kysymyksessavoi ehka kuitenkin olla sama henkil6, joka mainitaen
my 6s skinien arsytyksen kohteeksi: ” nimettn jyvaskylaainen kulttuurisihteeri” (Raivio

1997, 61).
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V. Sankari saapuu: pelihahmon taso

Pelihahmot ovat roolipelin padhenkil6ité javastaava kirjojen ja elokuvien sankareita.
Eronaon kuitenkin se, etté roolipelissa pelihahmon toimien onnistuminen tai
epaonnistuminen ei ole ennalta mééréty kuten kirjan tai elokuvan padhenkil6lla. Toinen
selvaero kirjan tai elokuvan henkil6asetelmaan on se, été kukin pelihahmo on pelagjalleen
pelin tarkein hahmo, p&éhenkild, olipa hén hallitsija, henkivartija tai hovinarri. Vaikka
pelihahmo luodaen aina uudelleen, jotkut pelihahmoon kuuluvat seikat ovat pysyvia.
Pelihahmo on samalla kertaa seka téysin kuvitteellinen etéd osaomaa itsed. Relagja luo
pelihahmon, muttapelimaailmassapelagjaa ei ole, vain pelihahmo on olemassa. Pelagjaa
tarvitaan kuitenkin koko ajan pelin aikana, koska fyysisesti pelagja ja pelihahmo kéyttavat
samaa ruumista ja gjatelevat samoilla aivoilla. Tarvitaan pelagjan kési heittaméaan noppaa
ja pelagjan suu tuomaan julki pelihahmon sanat. Hahmo puolestaan el tiedé olevansa osa

pelia (Goffman 1976, 135), vaan toimii oman maailmansaséantdjen mukaisesti.

Pdihahmot: sankareitajapahiksia

Ne ominaisuudet tai kyvyt, joita pelihahnolle valitaan pelin alkaessa, ova seosa
pelihahmoa, joilla varsinaisesti pelaaan. Pelimekaniikkaan kuuluvastaosasta
hahmonluontiasyntyy se pohja, jolle pelihahmon varsinainen olemus sitten rakentuu.
Pelihahmolla on myds muita piirteitd, jotka eivét ole peliteknisesti merkittavia, mutta
tal luonteenpiirteista.

Usein valitsen pari kol me luonteenpiirretté ohjenuorakd, mutta varsinai sen

ik&an kuin " syttyy d & kun nékee, kuinka setoimii muiden hahnojen kanss ja
miten < alkaa kayttaytya. (Mies, 22.)
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Roolipelissapelinahmot toimivat usein ryhmissa. Varsinkin pdytgpeleissa pelihahmot
muodostavat tavallisesti seikkailijaryhman, joka liikkuu jatoimi (p&dosin) yhdessa.
Ryhmén jasenet ovat usein hyvin erilaisia, ja heilla voi kullakin olla aivan erilaisia
pyrkimyksia ja tavoitteita, mutta hahnoilla on kuitenkin jokin syy pysyayhdessé.
Pelihahmot ovat kukin pelagjalleen pelin keskushahmoja. Vaikka ryhmén tapeet ja
rajoitukset voidaan ottaahuomioon pelihahmoa luotaessa, pelihahmo on kuitenkin
nimenomaan yksittéisen pelagjan sankari (tai antisankari). Erona esimerkiksi ihmesatujen
auttaja- ja lahjoittgjatoimijoihin on se, ettei kukaan varsinaisista pelaajahahmoistaole
tavallisesti mukanavain auttaakseen sankaria, vaan jokainen pyrkii omaan paameéradnsa.
Mikéli pelissi esiintyy auttaja, kysymyksessi on yleensi NPC-hahmo™, jotapelinjohtaja

esittaa.

Pelihahmon syntyma

On monenlaisiatgpoja luoda pelihahmo. Pelihahmo voi olla muutaman nopanheiton
summatai huolellisesti suunniteltu yksilg, jolla on tarkkaan harkittu monimutkainen tausta
lapsuusnuistoja my 6ten. Pelagja voi saada pelihahmonsavalmiina, hdn voi luodahahmon
yhdessé pelinjohtajan kanssa tai han voi suunnitellasen kokonaan itse. Joskus pelihahno
syntyy muutamassa minuutissa pelin alkaessa, toisinaan taes pelagjavoi saada
hahmokuvauksensaviikkoja ennen pelid. Useimmiten pelagjapystyy itse vaikuttamaan
siihen, millaisen hahmon hén saa pelattavakseen. Yleensa pelihahnon on mahdollista
myGs tavallatai toisella kehitty & pelissa, varsinkin kampanjapeleiss, joissasamalla

hahmolla pelataan useitaseikkailuja.

Poytaroolipelissaon mehdollista luodahahmo yksinkertaisesti heittamélla noppaa. Talldin

pelihahmo on sattumien summa, johon pelagja ei juuri voi vaikuttaa. Usein pelagjasilti

15 NPC tulee sancista non- player character. Vastaavasti suomeks puhutaan EPH:sta, e -pd agahahmosta
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nimeaa itse pelihahmonsa, muttahahmon nimikin on mehdollista saada satunnaisesti
erilaisistataulukoista. Taulukoita voidaan kyttéa myos lisétietojen hankkimiseen, niilla
voi tuottaa esimerkiksi pelihahmojen menneisyyttd, ulkondkda ja muitavastaaviaseikkoja.
Pelagjavoi sitten rakentaanéiden tigtojen pohjalta omen mielikuvansahahmostaan.
Warhammerissa kaytettiin kerran taul ukkoa jolla saatiin uuslle hahnoilleulkoida
tuntormerkkeja —it<elleni esinerkiks tuli ykgkétinen kydmynendinen kaapio, jolta
puuttui suurin osa hanrpaita. Paattelin etta hahnoni oli ruvennut ryyppdaméan
menetettyddn kdtensi ja gita oli tull ut kéarttyi syytensi vuokd armoton tappdija.
(Mies, yli 30.)
Hyvin monenlaisissa peleissi kédy tetéd&n nopanheittoa hahmonluonnin perustana. Kussakin
pelissdon méadritelty ne ominaisuudet, joita tullaan tarvitsemaan. Esimerkiksi nykyaikaan
sijoittuvassa pelissaominaisuutenavoisi olla taito kayttaatietokoneita, sotgpeleissa
erilaisten aseitten kdyttotaidot voiva ollahyvinkin yksiloityj&. Esimerkkind olevan
Stormbringerin perusominaisuuksissa ei ole mukanataikuuden kéytto&, jokaon
fantasiakeskigjan maailmoissaerittain yleinen.
Seikkailijahahmoilla (ja EPH:illa) on seitsemén perusominaisuutta: Voimakkuus
(VOI), Kunto (KUN), Koko (KOK), Alykkyys (ALY), Mahti (MHT), Ngoparyys
(NPP) jaKarisma (KAR). Na&iden ominaisuuksien arvot mééré&in satunnaisesti
heittamélla 3n6.° Vain yksi heitto kutakin ominaisuutta kohti tehd&n, ja tulos
merkitdan muistiin hahmolomakkeelle. (StAndre & al. 1992, 23.)
Edella kuvatut "perusominaisuudet” ovat sellaisia, joista kyseisessa pelissdon yleensi
tavallatai toisellahy6ty, ja pidetaan reiluna, etté kullakin pelagjallaon mehdollistasaada
hahmolleen yhtapaljon hyddyllisidominaisuuksia. Usein ominaisuudet jakautuvatkin silléa
tavalla, etta jokainen hahmo on hyva jossakin, muttavoi kaydéaniinkin, etta pelagjan
jokainen nopanheitto epéonnistuu jahahmostatulee kaikilta ominaisuuksiltaan aivan

mitéton. Yleensa pelihahmoa tai jotakin sen ominaisuutta, on mahdollistavaihtaa, mikali

pelagjasta tuntuu aivan mahdottomalta pelata saameansahahmoa. Usein pelagjatyytyy

18 3n6 (ta_3d6) tarkoittag, ettéa hatetdan kerrdlakolmeatavalistakuusisivuistanoppaa Tulos |asket aan
yhteen, se on vdilla 3-18.
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noppien ratkaisuun, sillé téllaisessa hahmonluontitavassa pelin jannitykseen kuuluu myas

se, millaisen hahmon sattumatarjoaa pelatavaksi.

Toinen tgpa luoda pelihahmoaon antaapelagjille tietty maara"pisteitd’, jotkahesitten
saavat itse jakaa mieleisellaan tavalla niihin ominaisuuksiin, joitahe pelihahmolleen
haluava saada. Jos hahmo on jossakin taidossaerityisen hyva, tamé poissa jostakin toisesta
taidosta, jossahahmo jaévastaavasti heikommaksi. Esimerkiksi Vampire-peleissdon
kaytossa téllainen tapa jakaa pelihahmoille niiden peliominaisuudet. Pelihahmon
ominaisuudet jaetaan usein fyysisiin (kuten kestava, nopeatai sinnikas), henkisiin
(esimerkiksi intuitiivinen, kérsivéllinen tai varovainen) jasosiaalisiin (kuten
diplomaattinen, kaunopuheinen tai karismeattinen) ominaisuuksiin, joista jokin ryhméon
tavallisesti pelihahmolla hallitsevana, siis tamén vahvin puoli. Pelihahmoille voi my6s
valitahaitallisia ominaisuuksia (esimerkiksi sairaalloinen tulen pelko), joistavoi saeda
lisapisteita kaytettdvaksi johonkin toivottuun ominaisuuteen. Pelihahmon on kuitenkin
muodostettava looginen kokonaisuus, toisin sanoen hahmon perusominaisuuksien on
sovittavasilla tavalla yhteen, etté hahmoapystyy pelaamaan. Pelaamisen kannalta ei ole
keskeistd, milla mekaniikalla pelihahmon peruspistegt valitaan, kunhan menetelmé on
kaikille sama. Yksittéiset pelit ovat usein osiasuuremmista kanpanjoista, joissasamea
hahmoa pelataan kerrasta toiseen. TallGin pelagja pystyy pelin kuluessa tai pelien valilla
kehittamaan hahmolleen haluamiaan ominaisuuksia pisteilld, joita han ansaitsee

pelaamisellaan.

Hahmon luominen liveroolipelidvarten eroaa pdytépelihahmon luomisestasiind mieless,

VoI esittéé toivomuksiasiita, minka tyy ppista hahmoahaluaisi pelata. On tarkoitus, eta
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pelagjasaa hahmokuvauksensa luettavakseen hyvissa ajoin ennen pelié, jolloin han ehtii
opetella tarkeimmét tiedot hahmostaan. Hahmokuvauksiatai muitapeliohjeitael kayteta
endapelin aikana, vaan ne on tarkoitus muistaa. Livepelin hahmonkuvaus siséltdaainakin
sen, kuka hahmo on jamiksi hén on mukana eli mitéa han pelissayrittdatenda. Kuvaus voi
olla hyvin yksityiskohtainen jasiséltdd useitasivujatietoja hahmon taustasta,
suunnitelmista ja motiiveista, tai sevoi olla melko viitteellinen ja j&tt&4 pelaajalle hyvin

vapaat kédet rakentaa hahmoaan.

Toimiva pelihahmo

Yleensi pdihahmoni pyrkivét ol emmean pal jolti omien ihante deni kaltaisia

sankardta, jotka tai stelevat kaiken hyvén puol eda pahaa vagaan. (Mies, 16.)
Tavallisessa elaméssdhdn me olemme sankareita kaikki, mutta roolipelin pelihahmona on
mahdollistaolla”ihan oiked' sankari. Sosiologi Sari Néren (1992) tutkimuksessa 9-16 -
vuotiaat koululaiset pitivé sankaria altruistisena auttajanatai pelastajana, jokaon rohkea,
uhrautuva, avulias, rehellinen, ystavéllinen ja luotettava (Néare 1992, 48). Roolipelin
sankaruuteen voivat kuulua my s sankarilliset teot, kuten maailman pelastaminen
fantasiakirjojen tgpaen. Sankari, roolipelin pelihahno, voi olla myds omaihanne- tai
toivemna

Joskus on kylla mielenkiintoi ga pelata my6s pahalla hahnol la ja tutki kella samral la

omia tuntojaan, kun voi hahnona tehdé kaikkea mka itsesta tuntuu vagenmdislta.
(Mies, 25))
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Roolipeleihin kuuluu usein selva jako hyvén ja pahan vélilla. Vaikka roolipeleissa
seikkaileekin myGs joitakin “neutraaleja’ hahmoja, useimmat hahmoistaovat selkedsti joko
hyviatai pahoja. Téhan liittyy vieldajatus, jonka mukaan paha olento tekee ainapahaa.
Pahuuden taustallaon usein vallanhimo, mutta pahahahmo tekee pahojatekoja koko ajan,
tarkoitusperia. (Fine 1983, 77-78.) Seppo Knuuttila tarjoaasuomen kielen sankari-sanalle
kaksi mahdollista juurta. Toinen lzhtokohtaon ruotsin sana sngare, laulaja
(muinaisruotsin sangar), toisen pohjana on verbi sangata, hyokéa, uhata. Kumpikin
sankari ” viittaasellaiseen aktiiviseen toimintaan, joka voi tuottaa y mpérilleen seké hyotya
jaihailua etta haviamistd, ndyryytysta ja koston aikeita’ . (Knuuttila 1999, 12.) Tallaisen
maaritelman mukainen sankari ei siis ehkavaélttameta taistelekaan hyvéan puolestapahaa
vastaan. Toisinaan pelagjan japelinahmon moraali on téysin yhteneva Talloin pelaaja
koodaa pelihahmoonsaoman gjattelunsa mukaisen késity ksen hyvésta ja pahasta, oikessta
javaarésta. Silti joissakin tilanteissapelinahmo voi tehda ratkaisuja, jotkaeivé oletéysin
pelagjan eettisten normien mukaisia. Useimmiten pelihahmon néhdén kuitenkin oleven
niin erilléén pelagjasta, ettdhahmo voi toimia omalla tavallaan jokatilanteessaolisipa
pelagjan kanta mika hyvansa. Roolipelissaon mehdollista kokeilla monenlaisia
pelihahmoja ja monenlaista toimintaa. Kysymys hyvén japahan taistelustavoi muuttua

vékivallan typeryydella leikittelemiseksi tai arvojen punnitsemiseksi.

Pelihahmon suk upuoli

Ensimméisissa roolipeleissa |8hdettiin olettamuksesta, etté roolipelagjat olivat aina miehié,
ja pelihahmot ja pelimaail mojen tapahtumat oli suunniteltu sen mukaisiksi. Roolipelien
taustalla olleitasotapeleja pelasivat padasiassa miehet, ja ensimméiset roolipeliseikkailut
perustuivat taisteluille erilaisia hirviditavastaan. Naispuoliselle pelagjalle eika

pelihahmolle ei tuntunut olevan oikein paikkaa. My ds vanhemmassa amerikkalaisessa

108



tieteiskirjallisuudessanaisen tehtdvanéoli olla lasné korkeintaan kirkumessa ja keittéméssa
kahvia miehen hoitaessavarsinaisen toiminnan (esim. Sinisalo 1987, 142-158). Video- ja
tietokonepel eissa naisen roolinandyttéa edelleen enimméakseen olevan kidngpatuksi
joutuminen ja (maskuliinisen) avun odottaminen (Provenzo 1991, 99-114). Gary Alan
Finen raportoimissavarhaisimmissa roolipeleissé naispuolisen hahmon kohtalonaoli
l&hinnatulla raiskatuksi (Fine 1983, 69). Tassavalossa voisi gjatella, ettd naishahmon

pelaaminen roolipelissa el ehka olisi kovin palkitsevaa.

NyKkyiset roolipelit eiva toista Finen kuvaamia malleja, vaan pelaaminen on tullut paljon
monipuolisemmiksi. Edelleen roolipeleisséd on mahdollista koluta luolastojajalistia
hirvidita, muttapeli voi késitella mita tahansa muutakin. Foytaroolipeleissa miehet ovat
edelleen pelagjien enemmisttng, mutta mukanaon nykyisin myds paljon naispelagjia.

Livepeleissa naisiaon mukanaviela enemman, pelagjista ainakin puolet on naisia.

Lahes jokainen vastagjistaoli ainakin joskus pelannut vastakkaista sukupuolta. Kaikki
naispuoliset vastagjat kertoiva kuitenkin pelaavansa enimmékseen naispuolisiahahmoja,
samaten kun miespuoliset pelagjat kertoivat pelaavansa padosin miespuolisiahahmoja.
Kuvaukset vastakkaisen sukupuolen pelaamisestavoi jakaa kolmeen eri ryhméan.
Ensinndkin, osavastagjista on sitéd mieltd, ettd on vaikeaa pelatavastakkaista sukupuolta
kunnolla. Tal6in siis voidaan gjatella, ettd sukupuoleen kuuluu joitakin olennaisia

ominaisuuksia, joitaon vaikea jaljitella.

Vastaava késitys sukupuolesta ja joistakin sukupuolispesifeistd ominaisuuksista on myos
toisen ryhmén vastauksissa. Talloin kuitenkin néhdén avartavana jahasstavana

mahdollisuutena pelatavastakkaista sukupuolta. Kolmantena ryhménaova vastaukset,
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joissa miespelagja luettelee tai kuvailee pelaamiaan mies- janaispuolisiapelinahmoja,
mutta ei kommentoi vastakkaisen sukupuolen pelaamisen vaikeuttatai helppoutta. Hahmon
sukupuoli on téléin vain yksi pieni asa hahmon olemusta. Thmisruumista on useissa 1980-
ja 1990-luvun teorioissa metaforoitu muuttuvana &riviivanatai pintana, " johon
kulttuuriset merkitykset piirtyvé tai kirjoittautuvat” , jasukupuoli on tallgin néhty yhtena

tallaisena ruumiin pinnalla tuotettavana merkity ksena (esim. Palin 1996, 237-239).

Useimmat naispuoliset vastagjat kertoivat nimenomaan pelaavansa mieluiten tai
tavallisimmin naishahmoja. Miespuoliset pelagjat eivé korostaneet vastaavasti
miespuolisten pelihahmojensasukupuolta, vaan sukupuoli oli maininnan arvoinen l&hinna
silloin, kun se poikkesi omesta. Tall6in mies on normi, nainen on sukupuoli (de Beauvoir
1981). Osa vestagjista kertoi jokaisen mainitsemansa hahnon osalta, oliko ko. hahmo
mies- vai naispuolinen, mika on siin& mielessé hy 6dylista, ettdhahmon nimi

fantasigpeleissa el valttamétta paljasta sen sukupuolta.

POy tapelissa pelaajan fyysisella ruumiilla ei ole juuri mitéén tekemista pelihahmon ruumiin
kanssa, joten pdytapelissa pelihahmo voi olla eri sukupuolta ja muutenkin
ominaisuuksiltaan aivan erilainen kuin hahmon pelagja. Usein ndin onkin. Saman pelagjan
pelihahmoinavoi olla pienikokoinen hobitti, kookas soturi ja aineston henkiolento.
Livepelissataas pelihahmo kéyttéd samaa ruumista kuin pelagja. Talléin pelagjan oma
olemus asettaa rajoituksiasille, millainen pelihahmo voi olla. Chapelissa kaikkein
pelikumppanin todellisesta sukupuolestatal muistakaan ominaisuuksista. Pelagja voi itse
pysya taysin piilossa. Nettipeleissa on helppo tehda" virtuaalinen sukupuolen vaihdos'

(Heinonen 2001, 73).
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Seksuaalisuus jai sekdpelinkuvauksissa etté muissa osissa vastauksiavain muutaman
maininnan tasolle. Kysymyksessdolivat 1&hinnd muutameat pelinahmot, joiden kuvauksissa
toddtiin kyseisen hahmon olevan bi- tai homoseksuaalinen. Seksuaalisuus on kuitenkin
usein mukana roolipelissa. Esimerkiksi livepelissavoidaan néhda" piiloerotiikkad' jo
hahmon ulkonaisessavalmistelussa ja esilletuonnissa (Prauda 1998, 6). Tamén tyon

aineisto ei kuitenkaan mahdollista timén aiheen syvempéatarkastelua.

Pdihahmoon samastumi nen

Roolipelaamista verrataan usein (fantasia)kirjojen lukemisean tai elokuvien katseluun ja
pelagja voi nahda pelihahmoon eléyty misen tai samaestumisen vastaavana kuin mita
tgpahtuu kirjoja lukiessa tai elokuvaa katsottaessa. Muttavaikka kirjallisuus ja elokuva
toimivat usein johdatuksena peliin, roolipelaaminen ei koskaan oletiukasti sidottu tiettyyn
romaaniin, elokuvaan tai ohjekirjaan, vaan pelagjat voivat muokata seké pelimaailmaa ja
pelihahmoa ettd saéantdja juuri omien tarpeittensa mukaisiksi. Kirjat, elokuva ja TV-sarja
voiva johdattaa pelagjat seikkailuihin, joitasitten jatketaan omessa peliryhméssa. Silti
pelihahmo voidaen joskus l0yt&a kirjoista, elokuvistatai sarjakuvista. Kirjassa kuvailtu
henkil@, joka voi esiintya aivan pienessé sivuosassakin, on ennestaan tuttunahelppo siirtéa
peliin. Tallaiselle hahmolle voidaan luoda lisdataustaa, jos sité kirjassa niukalti, ja
hahmoon tend&&n usein pienid muutoksia, niin ettasiitatulee"oma’. Hahmolle annetaan
my 6s uusi nimi, joka saattaa kylla muistuttaa laheisesti alkuperéaista. Kirjojen ja elokuvien
sankareitavoidaan peleissa kéytt&a pelihahmonaaivan sellaisenaan tai hiukan muokattuna,
vaikka peli ei sijoittuisikaan kyseisen kirjan tai elokuvan maailmaan. Varsinkin aloitteleva
pelagjat suosivat yleensdkin pelejd, joissapelihahmo on helposti luotavissa ilman kovin
monimutkaista ja vaikeasti muistettavaa taustaa. Talloin kdy hyvin l&hes suoraan kirjasta

tal elokuvasta kopioitu pelihahmo. Jos pelityylind on hack n slash eli hauskintapelissdon
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listia hirvioitd, ei pelihahmolla tarvitsekaan olla monimutkaisia motiiveja toiminnalleen.
Esimerkiksi Robert E. Howardin luoma taistelijahahmo Conan on paljon kéytetty
pelihahmona. Relagjavoi pelaa kirjojen ja elokuvien pohjalta mieltdmaansa GConan-hah-
moa muuttamatta edes nimed, tai hdnen pelihahmonsa voi itse asiassaolla Conan, vaikka
nimi on muutettu. (Leppalahti 2001, 9.) Vaikka kirjan sankaria ei otettaisi suoraan peliin,
oma pelihahmo voidaan silti luoda jonkun kirjassa esiinty neen henkilon pohjalta.
Esimerkiksi 17-vuotias miespuolinen vastagja kertoo pelanneensaviimeisen neljan vuoden
aikana kymmenté eri hahmoa, joista kaksi on kokonaan itse kehiteltyd, muilla on nimetty

esikuva fantasiakirjoissa.

Kirjallisuudentutkija Hans Robert Jaussin mukaan tekstin fiktiivinen maailmaja lukijan
todellinen maailma kohtaavat juuri lukijan samastumisessateoksen sankariin. Jauss on
esittényt mallin, jossasankariin samestutaan viidella eri vuorovaikutuksellisella tasolla,
joitasamessa teoksessavoi esiintyduseita. Nama tasot ovd:
1. Assod atiivinen samastuminen, jossa lukija tavallaan liittyy mukaan toimintaan,
kuten kansanjuhlissa.
2. lhail eva samaguminen, jonka kohteena on t&ydellinen ja esimerkil linen sankari.
3. Sympaatti nen samagurmnen, jossa lukija samastuu epédydelliseen sankariin ja
tuntee sédlid tai solidaarisuuttatété kohtaen.
4. Katarttinen samastuminen, jossa téydellinen tai epétédydellinen sankari karsii tai
joutuu hankaliin tilanteisiin, joiden laukeaminen aiheuttaavgpauttavan, katarttisen,
kokemuksen.
5. Ironinen samaguninen, jossasankari osoittautuu antisankariksi. (Jauss 1974, 296-
316.)
Toisaalta ketsoja tai lukija voidaan ndhdaparemminkin silminnakijana kuin tarinan
pa&ahenkilona. Noél Carroll toteaa, ettd vaikka elokuvan katsoja kokee emotionaalisia
tunteita padhenkilon joutuessa vaaraan, ndméa tunteet eivé ole samoja kuin mita
p&ahenkilon voisi olettaatuntevan. Kasoja voi peléata paghenkilon puolesta témén ollessa

vield aiven tietdmaton vaaran uhasta, jahirveimméalla vaaran hetkella lukija voi jo odottaa

viime hetken pelastumista, joka tdhénastisten tgpahtumien valossa epéilemétta on pian
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tulossa. (Carroll 1990, 90-92.) Vastaavaa esittéa Jha Kytoméaki néhdesséan fiktion
seuraamisen paremminkin silminnakijakokemukseksi kuin henkilkohtaiseksi

osallistumiseksi (Kytoméaki 2000, 169-191).

lhminen pelihahnmon takana on enkéatgpahtuminen silminnakija, mutta hanen hallitsemansa
pelihahmo on aina tapahtumien keskidssa ainakin omalta kannaltaen. Roolipelissa
pelihahmoon samastuminen voi tgpahtua kaikkien Jaussin tasojen mukaisesti. Tosin
esimerkiksi taydellinen, ihailtavasankari ei ole pelihahmona kovin yleinen, koska

tay dellisyys muodostuu helposti ikavystyttévaksi. Jaussin kuvaama assosiatiivinen
samastuminen ei sovi kovin hyvin tavalliseen pelihahmoon samastumiseen, mutta ehka
jotenkin pelinjohtajan esittéméan hahmoon. Kuitenkin agjatus kansanjuhlan tai karnevaalin
vaatimesta mukaan liitty misesté jasamalla arjesta irrottautumisestasopii aika hyvin

roolipeliin kokonaisuutena.

Roolipelissavoidaan néhda kolme vaihetta, jotkaovat peliin valmistautuminen,
varsinainen pelaaminen ja pelin jalkeinen keskustelu (Nilsson& W aldemarson 1988, 18-
22). Val mistautumiseen kuuluu pelin suunnittelu, jonka tekee pelinjohtaja, seka
pelihahmojen luominen, joka tgpahtuu yleensapelagjan japelinjohtajan yhteistytné. Lauri
Honko erottaa Sameanin roolinotossaneljavaihetta, jotkaovat valmistautuminen ja
statuksen aktivointi, toimintaSamaanin roolissa, palautuminen janormaalitilan
palauttaminen (Honko 1981, 194-198). Roolipelissa pelihahmon roolinoton
valmistautumiseen jastatuksen aktivointiin kuuluvat pelimaailmaan tutustuminen seka
hahmon valmisteleminen jasiihen eldtyminen. Toimintailannevastaa itse peli, jossa
toimijana on pelihahmo eiké pelaaja todellisena ihmisené. Relin jalkeen pelagjasiirtyy

pelihahmonsa roolista taas takaisin pelagjan roolin. Palautumisvaiheeseen kuuluu usein
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keskustelu pelista, pelitapahtumien kommentointi ja mahdollisten vaihtoehtoisten
lopputulosten spekulointi. Kun pelitilanne on kokonaan ohi, pelagjat palaava

normaalitilaan, tavalliseen arkeen.

Kun roolipelissd hahmot ova joka kerralla erilaisia, kukin hahmo vaatii oman

keskitty misprosessinsa, joka voi alkaa jo ennen pelia. Roolipelin pelihahmo el yleensiole
"valmis" pelin alkaessa, vaan se muuttuu ja rakentuu vielapelin kuluessa.
Keskittymisprosessi on myds Samaanin rooli-identifikaation gouvalineend hénen pukunsa
janaamionsa liséksi (Honko 1969, 169). Varsinkin liveroolipelissa pukeutuminen
pelihahmoksi on myGs térkeéd osa hahmoon eldytymista.

Roolivaatteet tekevat ihmeitéa! Kun kokoil en asuani ennen pdia ja puen sen padlleni,
tunnen jo kuin hahmoni ja deenikin muuttuvat intensiivisemnikd. (Nainen, 24.)

Yksinkertainen roolipelin pelihahmo voidaan ndhda aktanttina, sellaisena toimijana, joka
konstruoituu ldhinnaniista luonteenpiirteista ja ominaisuuksista, jotkasamalla seka
johtavat tekoi hin etta perustelevat niité (Knuuttila 1999, 21). Pelihahmo on talléin varsin
sterectyyppinen jayksiulotteinen, koskasen toiminnan moatiivit selittyva hahmon itsensé
kautta. Taméa méarittely korostaa pelihahmon olemassaoloa pelkéstéén peliss, silla
talainen hahmo on koostettu l&hinnaniistaseikoista, jotkaovat pelissavalttamattomia,
muuta pelaaja japelihahmo eiva tarvitse. Pelihahmon on kuitenkin ennen kaikkea
vadtatavasita tarkoitusta, mhin pelagja haluaa pelihahmoaan kayttéa. Joissakin peleissa
taistelutaidot ova tarkeitd, toisissataes tarkeampiaovat hahmon luonteenpiirteet. Useat
vastagjat korastivat haluaan pelata moniulotteisia, todellisen ihmisen kaltaisiahahmoja.
Gradukyselyyni vastanneet pelagjat médrittelivat hyvan pelinahmon esimerkiksi sanoilla

realistinen, "elava" tai inhimillinen. (Leppalahti 1999, 45.) Samaten monissa
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teemakirjoituksissa painotettiin pelihahmon kokonaisuutta. Pelihahmo ei olevain joukko
numeroita japisteitd, vaan silla téytyy olla toiminnalleen ymmérrettavat motiivit.
Elaytymi sessi el pahemmin ole ongd mia, setul eekuin luonnostaan, enka sitd sen
enempdi osaa Flitella. (Mies, 16.)
Voi tuntua kummalliselta miettig, onko roolipelin pelihahmo samanlainen kuin hahmon
pelagja, kun tigdatyypillisten pelihahmojen olevan taikuutta kdyttévia haltiamaageja,
kaksimetrisid barbaaritaistelijoita, verenhimoisia vampyyreja, kovapintaisia katujengiléisia
tal kuudestilaukeavaa heilutteleviaasesankareita. On kuitenkin syyté erottaatoisistaan
pelihahmon toimintarooli ja sen pelaamisen kannaltaolennaiset piirteet. Pelaamisen
kannalta pidetéén usein helpompana, etta pelihahmo olisi luonteeltaan melko lailla
samanlainen kuin hahmon pelagja. Tamé ei tietenkaan merkitse sité, etteiko pelihahmolla
voisi ollasellaisia ominaisuuksia, joita pelagjalla ei ole.
YleensA en halunnut pelata hahnoa, joka on valtavan erilainen kuin minditse. Itse
|&hdin hahnossa Sité, etté sen kaytosta olis hdppo mallintaa. Otin hahmolle
peruduonteenpiirteet itseltani ja lisisin muutamia ominai uuksia, joita und moin
itselléni olevan. (Mies, 21.)
Vastaavasti voidaan agjaella, ettd pelihahmon pitéisi ollaselvasti omesta luontessta
poikkeava, etté se kiihottaisi mielikuvitusta. Pelagjan omapersoonallisuus vaikuttaatietysti
ainapelihahmon pelaamiseen, vaikka hahmo olisi pyritty saamaan erilaiseksi kuin pelagja
itse. Pelihahmon toimintapelissi el kuitenkaan koskaan oletéysin samanlaista kuin
pelagjan toiminen tavallisessa maailmassa. Mahdollisistayhteisista piirteist& huolimatta

pelihahmo on kuitenkin aivan eri henkil® kuin pelagja.

erilaisella intensitegtilla suoritettuihin roolitoimintoihin.
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Kuwvio. Rodliesitysten intensiteetista

Elilmiston 7. noidutuksi tuleminen
osfllistuminen, 6. ekstaasi
stressi 5. histrioninen neuroosi

4. hypnoottinen esitys

3. "syvéngyttdeminen”

2. pinndlinen esitys
1. satunnanen esitys

0. (esitys mahdollinen)

minajarooli erillaan minajarooli yhta

SarbiniajaAllenia” mukaillen Ahokas 1998, 124

Nollataso, jossa esitys ei ole aktiivinen, voi sisdltéi esimerkiksi mennyttata muuta
nimellisjasenyytta, jokavoidaen tarvittaessaaktivoida k&yttdon. Tasollayksi roolit ovat
puoliautomaattisia, kuten valintamyyméldssa vaelteleva asiakas, ja tasolla kaksi
rutiininomaisia, kuten tarjoilijan kohtelias hymy asiakkaan astuessasiséén. Tasolla kolme
roolihahmo on térke, gjoittain jopaomaanormaalimindatarkeanpi, kuten vaikuttavassa
teateriesityksessa. Kun oma mind on koko gjan taysilla mukana roolissa, ollaan tasolla
neljg, jatasollaviisi tila voidaan luokitella psy kopatologiseksi. Téhén kuuluu esimerkiksi
joillakin luonnonkansoilla tavattu tilanne, jossa my s tuleva isd tuntee synnytyskivut adin
lailla. Tasolla kuusi tilanne on jo niin intensiivinen, etté roolinulkoinen tahdonalainen
toimintaei ole mahdollista. Transsin lisaksi téllainen tilavoidaan saavuttaa "diskoissa,
fanien tavatessa idolinsa ja my 6s voimakkaan eroottisen latauksen vallitessa'. Taso
seitsemén voi olla palautumaton tila, jolloin esimerkiksi Haitiin voodoossa kuolevaksi

noiduttu todella kuolee. (Ahokas 1998, 124-125.) Roolipelaaminen sijoittuu t&ssa l&hinna
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tasolle kolme, pelihahmon toimintaon ensi sijalla verrattuna pelagjan toimintaan.
Roolipelissa hahmoon samastumisen intensiteetti kuitenkin vaihtelee pelin kuluessa.
Samassapelissa voi ollavaiheita, joissa rooliin samastuminen on aivan pinnallista tai
rutiininomaista jatilanteita, joissa pelaajaon hetkellisesti taysin pelihahmonsasisalla.
Esimerkiksi oman hahmon ollessasyrjdssatgpahtumien keskipistesstapelagjavoi sydda
vélipalaa ja vaihtaa puolidaneen kuulumisia kaverin kanssa, vaikkaon silti koko ajan

mukanapelissé jaon tarvittaessavalmis osallistumaan hahmollaan pelitapahtumiin milloin

saavastaukseksi pelin ajanlaskun mukaisen paivamaaran. Pelagja pyytaa paivamaaraa
todellisessa maailmassa, ja hénelle vastataan, eté todellista maailmaa el ole nyt olemessa.
Han vastaa tiedén, mutta silti ('l know, but anyway"). Tassé Fine tulkitsee pelihahmon
sanovan tiedan, kun taas pelagja jatkaa mutta glti. (Fine 1983, 181-204.) TallGin siis
pelagja ja pelihahmo vaihtavat toimijuuttasamen lauseen sanomisen aikana. Toisaalta
pelin kokemukset voivat hetkittéin olla my6s hyvin syvéllisia ja intensiivisié, jolloin
pelagjasuorastaan unchtaahetkeksi todellisen maailman tai ainakin sesiirtyy taka-alalle.
Lisaksi roolipelissdon mukana myds "gpuhahmojd'*®, henkildit4, joita varsinaiset
pelihahmot tapaavat pelissa. Pelinjohtajan teht&vané on toimia téllaisten hahmojen
roolissa, muttahén ei varsinaisesti yriték&én eldytyanéihin hahmoihin, vaan paremminkin

vain esittaaniita muille.

17 Sarbin, T.R. jaAllen, V.L. (1968): Role theory. Luku 7 teoksessa Handbook of sodid psyhchology, toim.
Lindzey G. jaAronson, E. Addison-Wesl ey, Reading, MA.

fTélasiahmmoi animitetéan usen lyhented|a EPH (e -pd ageghahmo). Vastaava englanninki dinen
lyhenne on NPC (non-pl ayer character). Molempialyhenteitd kdyt etdan vl e sesti.
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Tol mi ntatoisessa maail massa

Roolipelien moninaiset maailmat

Roolipelien seikkailut tapahtuvat aina jossakin tietyssa pelimaailmassa, joka muodostaa
roolipeliseikkailun kehyksen. Joskus tama maailma on hyvinkin kaukana todellisesta
maailmastamme, joskus taas tuntuu, ettei eroaole paljonkaan. Usein pelimaailma ja
pelityyppi kulkevat kési kadessasiten, etta tiettya maailmaa k&ytetdan tiety nty yppisten
pelien pelaamisean. Joskus, varsinkin kauhugenreen kuuluvien pelien osalta, pelimaailman
on mahdollistasijoittuaseka ajallisesti ettapaikallisesti hyvin lagjalle alueelle.

Pelimaail maa kéytan késitteend, jolla tarkoitan seka sita tiettya mielikuvitusy mparist6a,
johon jokin peliseikkailu sijoittuu, etta lagjemmin tietylle pelityypille kuuluvaa maisemaa,
johon kuuluvat paikan ja ajan lisdksi my6s luonnonlait, uskomukset ja maailmaa asuttavat
olennot. Pelimaailma voi pagpiirteisséan olla peréisin pelikirjasta, fantasiaromaanistatai
pelimaailman kaikkia mahdollisia yksityiskohtia, vaen niitapaljastuu pelaamisen kuluessa

koko agjan lisaa, osa merkity ksettomia, osa tarpeellisia.

Kirjallisuudentutkijat Robert H. Boyer ja Kenneth J. Zahorski ovat jakaneet fantasian
kahteen osaen, high jalow fantasyyn. Jon perusteena ovat J. R. R. Tolkienin termit
primary ja secondary world (Tolkien 1997, 132). Primary world tarkoittaa todellista
maailmaa, jossaelamme, ja secondary world on mielikuvitusmaailma, jonne
fantasiakirjallisuus johdattaa lukijan. High fantasy on sellainen mielikuvitusmaailma, joka
on kokonaan todellisen maailmamme ulkopuolella ja jossa fantasiaelementit ovat totta ja
kuuluvat maailman normaaliin jérjesty kseen. Vain secondary world on olemessa. Tallainen

maailma on esimerkiksi sadun maailma, johon voivat hyvin kuulua puhuvat kissa,
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kultamunia munivat hanhet tai tultasyoksevét lohikédrmeet ® Useat roolipelit kuuluvat
high fantasyyn, jolloin pelihahmojen maailma on aivan erilldan pelagjien tavallisesta
arkimaail masta. Pelimaailmassa liikkuvat kokonaan toisenlaiset olennot kuin
arkiymparistossa (kuten haltiat, kadpict tai orkit) ja aivan erilaiset asiat ova tarkeita.
Toisaalta pelihahmojavoiva uhata tavallisemmatkin vaarat, eivéké he aina tieda, mistaon

kysymys.

Luonnonlaitkin voiva pelimaailmassaolla erilaiset kuin tavallisessa maailmassa,
esimerkiksi taikuus tai tulevaisuuspeleissa |&hes taianomainen teknologia ovat
pelimaailmoissa tavallisia. Taikuus voidaan ndhd& osoitukseksi luovan mielikuvituksen
kaytostd, silla voidaen edetd juuri niin pitkalle kuin kuvittelukyky riittda (Tolkien 1997,
139-141), mutta osa roolipelien taikuudesta pohjautuu my6s vanhaan taikgperintessean.
Taikuus on usein roolipelimaailman arkipaivé, ja peleissa toistetaan kasity ksiasiita,
millaista taikuus voisi olla ja miten sevoisi toimia, jos sitd olisi olemassa. Roolipeli voi
kuulua my6s low fantasyn piirin. TallGin pelimaailma perustuu omaan maailmaamme,

primary worldiin, jossa kuitenkin on joitakin fantasian piirteitd. Naméa voiva " kuulua

Menneisyys fantasiana

Olen tarkastellut pro gradu -tydsséni (Leppalahti 1999) erilaisia roolipelien maailmoja.
Tavallisin jasuacsituin roolipeliympéristd on ns. fantasiakeskiaika, johon kuuluva seka
ihannoidun menneisyyden piirteet ettéa fantasiakirjoista tutut elementit. Eri peleissa
korostetaan eri piirteitd, joissakin painottuu historia, toisissa fantasia, muttayleensa

molemmat puolet ovat kuitenkin mukana. Fantasiamaailmoissa liikkuva ihmisten lisaksi

19 Saukkola 1998, 18-19 < Boyer, Robeat H. & Zahorski, Kenneth: The Secondary Worlds of High Fantasy,
teoksessa T he A esthetics of Fantasy Literaure and Art. Toim. Roger C. Schlobin. University of Notre Dame
Press and The Harvester Press, Notre Dame, Indi ana 1982, 56-81.
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usein my 6s hobitit, haltiat, orkit jalohikaarmeet. Roolipelien maailmoihin, varsinkin
fantasiay mparistoihin, liittyy myds paljon kansanperinteen aineksia, jotka kukin peliryhma
muotoilee omaan peliymparistoonsasopiviksi. (Fine 1982, 15-25. ) Myds taikuus on
yleensd aina mukana, toisinaan se kuuluu pelin keskeisiin piirteisiin, joskus seon taustalla,

mutta mahdollisuutena kuitenkin olemassa.

Fantasiakeskiaikaan voi J. R. R. Tolkienin Keskimaan tyyppisen maailman lisaksi laskea
kuuluvaksi myds muita maailmoja, esimerkiksi kuningas Arthurin aika, viikinkiseikkailut
tai kalevalahenkinen menneisyys. Missdén tapauksessa el oletarkoitus jaljitella todellista
menneisyyta, vaikka joissakin yksityiskohdissa voidaankin pyrkia mahdollisimman
suureen autenttisuuteen. Menneisyys on kuvittegllista, se on seikkailujen ndyttamo tai

kulissi. (Leppalahti 1999, 58-69.)

Tulevai suuden maail mat

Toinen suosittu peliymparistd on tulevaisuus, jossa voidaan pelata joko Star Trekin tai
Babylon 5:n tyyppista avaruusfantasiaatai toisaalta lahitulevaisuuteen sijoittuviasynkkia
pelgja, joissapelihahmot seikkailevat yleensa magpallolla ydinsodan tai muun vastaavan
katastrofin jalkeen. Kummassakin pelityypissa kéytetéan paljon teknologiaa, jotavoisi
hyvin nimittdatulevaisuuspelien taikuudeksi. A varuusfantasiassateknologiaon

my Onteistd, se antaa pelihahmolle l1dhes rajattomat toimintamahdollisuudet, jos niin
halutaen. Synké&ssa tulevaisuudessateknologia voi valvoa ihmistéavaikka kunkin padhan
asetetun mikrosirun avulla tai toisaaltase voi yhdist&a ihmisen ja koneen eréénlaiseksi
kyborgiksi, jonka keinosilmé nékee infrapunavaloa jatekokési on panostettu ammuksin.
lhmisruumiit voivat olla kirjaimellisesti kauppaavaraa eivéka rikollisjoukkiot kaihda

keinojatavoitellessaan mita milloinkin haluavat.



Erityisesti synkk&an tulevaisuuteen sijoittuvissa peleissa pelinahmon moraalin on oltava
jotain aivan muuta kuin arki-ihmisen. Teemanavoi ollatgpatai tule tgpetuksi, ja peliin

kuuluvat aseet, rikollisuus jahuumed.

Ihmiselle on tyypillista uteliaisuus jahalu etsia (ja rikkoa) rajojaan. Erityisesti tigteistarinat
jascifi-roolipelit sisiltévéa kiehtovia mehdollisuuksia, jotka eivét aina ole pelkkia
kuvitelmia. Esimerkiksi rinnakkaisuniversumeiden olemassaolo ja aikamatkustus ovat
tieteiskirjallisuuden suosimia aiheita, joitavakavasti otettave tutkijatkin pohtivat ihan
tosissaan (ks. esim Tahtinen 2000a, 20-24 ja 2000b, 22-27). Tieteiskertomusten
maailmoihin sijoittuvissapeleissaon mahdollisuus kasitella muiden teemojen lisaksi
pelagjien mielikuvia tulevaisuudesta. Peleissi voidaan tutkia maailmankaikkeutta ja |0ytaa
uusia eldmanmuotoja. Voi rohkeasti mennasinne, missa kukaan muu ei ole ennen kéynyt

jamys joutuasellaisiin ongelmiin, joihin ei arkielaméssa tormaa.

Kauhupelit

Kolmas roolipelityyppi on kauhu. Kauhupelit ovat usein low fantasya, jossa
kauhutunnelma syntyy juuri siitd, ettd ndennéisen arkipéivaiseen maailmaan tunkeutuu
jotain, joka ei sinnetavallisesti kuulu. Tamankin voi jakaa kahtean erityyppiseen
aluesseen: toisaaltavoidaan pelata kummitusjuttujen tapaisia kauhupeleja, joissa
pelihahmot hakeutuvat varta vasten tai joutuvat sattumalta keskelle kummallisia
tgpahtumia, joitaheidén on henkensa kaupallaselvitettava. Naissa peleissé saattaa olla
piilotettuna jokin varsin ovelaongelmatai useitakin, joiden ratkaiseminen voi pelastaa
pelihahmot. Nama pelit voivat sijoittua ajallisesti 1920-luvulle Lovecraftin kauhunovellien
tunnelmiin, mutta my6s nykyaikaan. (Leppalahti 1999, 58-62 ja 69-76.) Kaupallisten
pelituctteiden joukossatéllaisia pelijarjestelmia ova esimerkiksi Call of Cthulhu, Kult ja

Astra.
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Toinen kauhufantasiaa hyddyntévapelimuoto tuli roolipeleihin vuonna 1991, kun White
Wolf julkaisi pelin nimelta Vampire: the Masquerade. Tassé pelissa pelagja saavat omiksi
pelihahmoikseen vampyyreja janaiden ghouleja®. Pelaamistapa muuttui suosimaan
elaytymista jatoimintaa, s&nnét yritettiin pitada taka-alalla. Taméntgpaiset pelit saivat
mukaan uudenlaisia, kauhukulttuurista kiinnostuneita pelaajia. Vampire-pelikulttuuriin
liittyy usein peliharrastajien goottilaistyylinen pukeutuminen mustaan, liséelementteina
musta huulet ja kalpea iho. (Fannon 1999, 150-151.) Pelit sijoittuvat yleensa nykyaikaan
tai joskus myos kuvitteelliseen keskiaikaan. Pelien elementteihin kuuluvat my6s
tgppaminen ja esimerkiksi veren juominen, mutta tavallisesti keskeisimpénasisaltonaon
kuitenkin juonittelu vallasta, liittoutuminen, salaiset sopimukset jayhteison hierarkiassa
nouseminen. (Leppalahti 1999, 73-76.) Namé pelit ovat hyvin sucsittuja, ja White Wolf -
kustannusliike onkin tuottanut runsaasti liséavampyyrimateriaalia. Vampyyrien lisaksi
peleihin on tullut mukaan monenlaisia muitaolentoja, mm. ihmissusia, maageja,

keijuvakea ja henkiolentoja.

Noél Carroll on nimittanyt " taidekauhuksi" sellaisia kauhuelementtejd, jotka on
tarkoituksellisesti tuotettu yleisolle esimerkiksi ki rjassa, sarjakuvalehdessa tai elokuvassa,
jotta ndmé voisiva kokea kauhuel&myksen ilman todellistavaaraa (Carroll 1990, 12-13).
Roolipelin kauhu kuuluu ilman muuta myés tahan luokkaan. Jos pelin pelihahmot ovat
péaosin (eldvid) kuolleita, "tavallinen” ihminen voi olla joukostaerottuva kummajainen.

Tama tarjoaatietysti pelagjalle aivan uudenlaisen nékdkulmen maailmaan.

Kauhuun kuuluvat usein Mary Douglasin (2000) terminologialla raja-alueiden epapuhtaat

yhdistelmét, esimerkiksi el&va kuollut (kuten vampyyri) tai ihmiseldin (kuten ihmissusi).



Bokuvatutkija Jukka Sihvonen nékeekin kauhun nimenomaan kertomuksena rajailoista.
Sihvosen mielestavain nuoriso voi téysin y mmartda kauhuelokuvaa, koskanuoret itse
kokevat rgjatilassaolemista. (Sihvonen 1989, 86-88.) Tamé voi olla totta, mutta tuntuu
kuitenkin, ettd kauhukulttuuri ehkavetoaanuoriin myés tarjoamealla erilaisia, " kapinallisia’
malleja tylsan arkipéivaisyyden sijaan. Shvonen toteaa kuitenkin, etté ainakin kaupallisten
kanavien kautta levitetty kauhuelokuva loppujen lopuksi puolustaatiukkojaperinteisia ja
kauhuharrastus voisi olla osanasellaisen identiteetin jayhteison rakentamista, joille
ominaisiapiirteitdovat sisdpiirin mustahuumori ja ahdasmielisyyden pilkkaaminen.
(M&yra 1996, 179.) Esimerkkiné taméntyyppisesta alakulttuuristavoisi toimia Vampire-

liveroolipdiryhmé.

Muita pelimaailmoja

Neljas roolipeliryhmé voisi olla nimeltdan muut pelit tai sekalaiset pelit, silléa roolipeleja
VoI pelaa japelaaan oikeastaan millaisessa maailmassa tehansa. Paljon pelataan villin
l&nnen pelejd ja agenttiseikkailuja. Japanilaisen piirroselokuvan, animen, suosion myota on
my 6s roolipeleinin tullut animehenkisiapeleja. Monet televisiosarjat, kuten Herculesja
Xena, ova innoittaneet myGs roolipelien tuottgjia. M yds monenlaiset parodigpelit ovat
suosittuja. Roolipeli voi sijoittuaoikeastaan aivan minkélaiseen maailmaan tahansa,
kunhan siind on joitakin pelagjille ja pelinjohtajalle tuttujapiirteitd, niin ettdhe pystyvét
jakamaan mielikuvan seikkailuy mpéristostaan. Kirjat ja elokuvat luovat hyvan pohjan
talaiselle yhteiselle melikuvitusmaailmalle. M onet roolipelit pohjautuvat aivan suoraan
johonkin tiettyyn kirjaan, TV-sarjaan tai elokuvaan. Kirjallisuuden ja'tai elokuvan

vaikutteita 16ytyykin hyvin monestapelisté. (Esim Leppéalahti 2001.)

| 2 ihmispavelija jokaon riippuvainen vampyyriverestajaon téydellisen uskollinen issnnéleen.
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Seikkailu
Roolipd aami sen viehétys taitaa perustua siihen, ettd saa elda monia uita damia,

tamén oman pitkan ja tylsan rinnalla... voi kokeilla miten joku toinenasiaolis
saattanut tapahtua. (Mies, 16)

Roolipdin awlla voi elé& monta elaméé, kokea nonta maailmaa, eléé, kuolla,
rakadaa, sikkailla, sairadua ja olla sankari niin monella ja midikuvituksdlisd la
tavalla, ette vat ne mehtui s kenk&an elaméan. (Mies, 22)

Jo paivakodissa lgpset (pojat) leikkivat " hyvalédisia ja pahalaisid’, joiden taustalla on
piirretty televisiosarja, kuten Power rangers tai Prétkahiiret. Lapset ottavat sankarien roolit.
Usein joku suostuu vapaaehtoisesti vastustajaksi, muttavastustaja voi olla myGs

naky maton. Leikkiin kuuluu, et pahaon valilla hetkittéin voitolla, muttasankarit
selvidvét ainaviime hetkella. Koko leikki loppuu yleensd suureen taisteluun, jossa paha on
véhalla tuhota hyvét, muttanamé paasevé kuitenkin lopulta voittajiksi. Leikki ei toista
TV-sarjan juonta, vaikka sen kohtaukset muistuttavat sarjan tgpahtumia. Yksi pojista
johtaa leikkia antaen toisille ohjeitatgpahtumien kulusta. Kaikki osallistuja kuitenkin
tuntevat ohjelman juonen perusrakenteen, mika muodostaa leikille pohjan. Joskus
téllaiseen leikkiin voidaan myos yhdist&é sankareitaeri sarjoista. Tyt6t ovat harvoin
mukanandissa leikeissg, ja yleensa he mukanaollessaan esittévé sivuroolia. Vaikka
leikkiin kuuluu taistelukohtauksia, se el ole vakivaltaavakivallan vuoksi, vaan leikkijat
kuvaava leikkia nimenomaan hyvan japahan taisteluksi. (Kalliala 1999, 128-137)

Halu kokeaseikkailujaséilyy vielapéivakoti-ian jalkeenkin. Esimerkiksi antropologi, joka
|&htee kaukaiselle etelameren saarelle tutkimaan aivan vierasta kulttuuria, voidaan nahda
eraanlaisenaseikkailijana, joka haluaa kokea melko turvallisesti suunniteltuja jahallittuja

seikkailuja. Arja Kuula toistaa Pollnerin & Emersonin (1988)* ajatukseen etnografeista,

21 Kuulaon |oytanyt téman toteamuksen M evin Pollnegrin jaRobert M. Emersonin atikkdista The Dynamics
of Indusion and Distancein Fiddwork Rdations. Artikkdi on julkaistu teok sessa Emerson, Robet (ed.):
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jotka" mahdollistavat itselleen kontrolloidun seikkailun eli mahdollisuuden jénnittaviin,
vaarallisiin jamielenkiintoisiin tapahtumiin, joissaosallistumisen aika, lagjuus ja hinta on
kuitenkin tutkijan kontrolloitavissd' (Kuula 1999, 224). M uutkin voivat kokeaturvallisia
seikkailuja katselemalla jannittaviatgpahtumia elokuvissa tai teatterissatai lukemalla
seikkailuista kirjoistatai sarjakuvista. Elokuvien ja kirjojen tgpahtumien seuraaminen voi
ollajannittéavaa, mutta viela jannittévampaé on péésta itse seikkailuun mukaan ja
vaikuttamaan tapahtumien kulkuun. Roolipelissa seikkailu syntyy vastapelin aikana jase
on joka kerralla erilainen. Samoistakin l&htdkohdistaalkanut peli voi toisella pelikerralla
johtaaaivan toisenlaisiin tapahtumiin ja lopputuloksiin. Roolipelin tunnelma, vastagjan
sanoin Sense of Wonder, gdla olemisen tunne (mies, 25) syntyy pelagjien japelinjohtajan
yhteistyon&pelin aikana. Vaikka roolipelissé kaikki mukana olijat osallistuvat seikkailun
muodostumiseen, usein juuri pelinjohtajasaa toisen maailman elamédn. Roolipelin
maailma on olemassapelin alkaessa, muttaseikkailun edetessa my ds pelihahmojen
ymparisto jaihmissuhtegt muctoutuvat yksityiskohtaisemmiksi. Varsinkin
kampanjapeleissy, joissasamat pelihahmot seikkailevat samessa y mpéristdssapitkéan,
tulevat pelinsiséiset paikat, tapahtumat jatoiset hahmot pelagjille tutuiksi. Peli saa
uudenlaistasisaltod, kun pelagjat tuntevat paikkoja, jossa pelihahmo on kéynyt ennenkin ja

kuuleva laulettavan uroteoista, joissaheiddn omat hahmonsa ovat olleet mukana.

Gary Alan Fineon analysoinut varhaisten roolipeliseikkailujen sisélt6d. Han toteaa
amerikkalaisen yhteiskunnan perusajatuksen rajoittamattomesta hyvésté kuvastuvan myas
roolipelin seikkailussa, jossa aarteita 0y tyy kaikille. Jos joku on jo [6ytanyt javienyt

luolan aarteen kun uudet seikkailijat sagpuvat paikalle, pelinjohtaja jarjestéa pelihahmoille

Contemporary Fidd Reserch. A Collection of Readings. Wave and Press, Inc. Illinois, 235-252. Kursivoi nti
dkuperdinen ta Kuul an.
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77.) Taméhan on aivan pdinvastainen gjaus kuin suomalaisessa kansanuskomuksessa,
jossaonnen kokonaismaara on vakio jayhden hyvanahdaén ainaolevan poissa joltain
toiselta. Roolipelin pelihahmot tekevat paljon tekoja, joita el todellakaan voi sanoa
suorastaan hyviksi, vaikka paamééra enkaolisikin jalo. Finen mukaan peliin kuuluu
kuitenkin ajatus siita, ettayrittelidisyys ansaitsee palkinnon. Vaikka osa saavutuksista voi
olla noppaonnen tulosta, pelihahmo on kuitenkin tehnyt ty Gt aarteen eteen jandin ollen
ansaitsee voittaasen omakseen. (ent., 78.) Néita ajatuksia toistetaan monissa
amerikkalaisvalmisteisissa roolipeliohjekirjoissa, mutta kaikki ohjekirjojen piirteet eivét

siirry yleisesti peleihin.

Seikkailu ja seikkailuymparist6 kuuluva olennaisena osana roolipeliin. Ne muodostavat
sen pelimaailman, jonkapelagjat mielikuvituksensaavulla rakentavat. Pelagjille on tarkeda,
etté pelissi tapahtuu sellaisiaasioita, jotkaeivé kuulu arkielaméan, japelagja voi

pelihahmonsa vélity ksella toimia toisin kuin han toimisi tavallisessa y mpéristssaan.

Jaako roali paalle?

Roolipeliin kuuluu olennaisenaosanaoman minuuden syrjdyttaminen pelin gjaksi ja sen
korvaaminen roolihahmon olemuksella. Pelimaail massaei seikkaile pelagja, vaan
seikkailijana on pelihahmo, joka tosin fyysisesti (ja psyykkisestikin) on yhtapelagjan
kanssa. Yksi roolipeleihin liittyva késitys on se, etté pelagja helposti samastuu hahmoonsa
liikaa, niin ettei han en&a erota, mka on hénen hahmoaan ja mika hanta itsedéan. Tama on
vaarapelaajan omalle mielenterveydelle, joskus jopa muille inmisille. Mielikuvat pelista
saatananpalvontananahddén pelagjien keskuudessa [éhinna huvittavina (ks. kpl Pelagjat ja

ulkopuoliset), mutta roolin paalle jd&misen mahdollisuutta voidaan pohtia vakavamminkin.,
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Nayttelijalle rooliin kiinni jA&&minen ei ole uutta, on vain normealia, ettarooli vie jokus
mennessaan. Vard nkin harjoitusval heessa s pyorii alitajunnassa, tul ee uniin, herattaa
aamuyosta. (Harjulaet al. 2001, 72 ja75.) Joskus myds roolipelikokemus voi olla
tavatoman intensiivinen ja vahvasti pelagjan tunteisiin vetoava.
pd aaninen kesti kaikkiaan ehka puoli tuntia, mutta oli intengivignpia,
tunndatauk seltaan voi makkai rpia hetki&, mita minulla on peleissi ollut: Havitty
tai stelu, menetetyt ystavét, pieni laps, avunpyynto, hdpeal linen pakeneninen
taisteluda... (Nainen, 26.)
Erityisen voimakkaasti pelagjan tunteisiin vetoavan pelin tunnelmatai tgpahtumet voivat
joskus jaada pyorimadn mielessa tai tullauniin. Nimenomaan naispuolisten vastaajien
joukossaoli muutamea, joka kertoi joskus néin kdyneen. Talloin pelin tgpahtumista tai
pelihahmosta irti pdéseminen voi vadia aikaa, ajatelemista tai tietoista irrottautumista

esimerkiksi liikunnan avulla. Kysymyksessaon talldin kuitenkin jokin aivan erityinen

pelitilanne, joka on tuottanut pelagjalle tavallisen pelin ylittévan tunnekokemuksen.

Vaikka pelagjaeldytyy hahmoonsa pelin gjan, hanen on yleensa melko helppo irrota
hahmostaan pelin loputtua. Vardgnkin livepd ihahmot ovat kertakayttGtavaraa, jotka davat
vain sen hetken, jonka pdi kegéa (hainen, 25). Ne, joil le pelaaminen on elaméntapa,

pd aavat nmuutenkin niin nonia eri hahnoja, eta irrottautunminen senhetki sestd hahnosta
pdin jalkeen on Lorastaan valttamatonta (nainen, 21). Roolipeli tarjoaa pelagjalle
nimenomaan mehdollisuuden irrotaarkielamasta. Jos pelihahmoa kuljettaisi tietoisesti

mukanaen arjessa, se hédivyttaisi rajaa myds fantasian mahdollisuuksien suuntaan.

tavalla omaan arkidamaansi. Minuda sd lainen enemménkin veisi poispdinmeail man

viehatysa. (Mies, 25.)
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Yleisesti ollaan sitd mielta, etta roolipelit itsesséén eivé aiheutasekoamista. Terve
ihminen pystyy tekeméén eron pelin ja todellisuuden vélille samalla tavalla kuin han
pystyy erottamaan kirjan tai elokuvan tgpahtumet todellisuudesta. Vastagjat ovat p&éosin
yhta mieltéasiitd, eftdvaikka roolin paélle jadmista joskus harvoin tgpahtuisikin,

kysymyksessé olisi tilanne, jossa henkilon ongelmeat olivat olemassa jo aikaisemmin.

Jollakin tasolla pelihahmo voi sédilya mukana pelagjan tavallisessa elaméssa vaikka pelagja
hyvin selvésti erottaa pelitapahtumat arjesta. Arkidaméassi tuleeusankin mietittya (enim-
mak 2en Vvitsim d ess), miten tietty hahno suhtautuis johonkin tilanteeseen. (Mies, 20.)
Vaikka pelihahmo ei olisi juuri mielessapelin ulkopuolella, jos sattuu jotain miké sopi s
kuin nakutettu jonkun hahnon toi m ntamal leihin tai maail mankuvaan niin senkylla
huomea. (Mies, 25.) Pelifantasiavoi myos toimia vertauskohteena muun fantasian
totuudellisuuteen: Katsoessani dokuvia tuleekyllé usein mideen, eta minun pdissini tuo

ei olisi kylla toiminut - eikéolisi kylla tosd amassikaan. (Mies, 23))

Vaikka pidetdan tarkeend, etta pelagjapystyy irrottautumaan pelihahmostaan pelin jalkeen,
se el tarkoita, etté peli pitéisi unohtaa heti, kun seon pelattu. Pelin tunnelma ja pelihahmon
olemus voivat séilyaelavindpelagjan mielessaviela pelin loputtuakin, ja kiinnostaviatai
erikoisiapelitgpantumia kerrataan joskus huvituksena. Relin muisteleminen myéhemmin
kertoo, etta peli oli hyv, siindoli jotain sen arvoista, etta sita kannataa muistaa

my 6hemminkin.

David Novitz (1987) on sitd mieltd, etta fiktiostavoi oppia monenlaisia taitoja. Ruhtaasti

fiktiivisista tapahtumista on mahdollista oppiastrategisiataitoja hankalasta tilanteesta

selviytymiseksi ja intellektuaalisiastrategioita, jotka mahdollistavat erilaisten ongelmien
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monipuolisemman tarkastelun. (Novitz 1987, 188-189.) Tdllaisen omaksumisen ajaus tuli
esille my s joissakin vastauksissa.
Pelei ssa on kehittynyt ti etynlainen ajattdutapa hatétilante siin. Eli jos sattuu jotain,
esim auto-onnettorruus tai muu haveri, on ehka hiukan paremmat val miudet toima
ja halyttdd apua. Itse asiassa néin on tai nnut kerran kaydakin. (Mies, 28.)
Pelagjavoi kéytt&a pelihahmoahyvakseen tosieléaméssa myds aivan tigoisesti, kuten erés
vastagja kertoo:
Olen koko ikani vihannut puheiden pitami 44, mutta joskus joutuessani hahmossa
puhurmean i sommal le ihmigoukoll e, olen onni gunut tédssA paljon paremmin. Kun
minun piti pitda puhe ihan reaalimaailmassa, psyykkad nitseani haikéi leméttdman
itsevar maan hahmooni jota olin juuri kakg paivaa aikai semin pelannut, ja puhe
meni hyvin. (Mies, 21.)
Novitz on myds sita mieltd, etta fiktio antaa ksitteellisia ja kognitiivisiataitoja, jotka
mahdollistavat uudenlaiset gjattelu- ja havainnointitavat (Novitz 1987, 189).
Joskus huomatessani jotakuta kohdeltavan kaltoin ol en huormannut ajattd evani:
"Minun hahnoni ei kyll& tuollaiga Setdis. Han antaig tuoll e dykkarilleturpiin niin

etta varmean tuntuis..." Onneks olen sentédn muutanman kerran saanut itseni
meneméaan ki usattavan avuksi. Mid esténi téllai seda on vain hyétya. (Mies, 16.)

Novitz esittéd, et yksi fiktion merkityksesté on se etté se tuottaa uskomuksiasiita,
millaista tuntuisi olla jossakin (hankalassa) tilanteessa. Novitz nimittda néitauskomuksia
empaattiseksi tiedoksi. Tamé on sellaista tietoa, jota ei voi téysin esittéé ja valittsa
parhaimminkaan kielellisin kuvauksin, vaan joka on omalla tavallaan kokemuksellista,
vaikka kokemus olisikin fiktiivinen. (Novitz 1987, 189-190.) Téasta esimerkkina on erés
kokemus pelistd, jonka maailmassa vallitsi sotéila. Pelaajatuntee pelin vaikuttaneen
héneen niin voimakkaasti, ettédhan tunsi pelissa kokeneensa omakohtaisesti sodan
kauheuden, vaikka han tiesikin koko ajan, eta kysymyksessaoli ”vain” peli.

Jo ennen pdiaolin - opitusti - Sité mMdta, etd odat ovat kamala asa. [Pelin]

jalkeen vada oikeadi, kunnolla ja *ormekohtai seqi* ymmérdn, miksi. On eri ada
it kokea sodan kauhut kuin kuulla muiden kertomuks a - vaikka ne kokenukset



sitten tulig vatkin pdin kautta e vatké inan oikeadi (m sté olen kyl1a oikeastaan
kiitollinen, pdist padseepoi9).[---] [Peli] opetti minulle jotakin tarked&. (Nainen,
26.)

Fiktiivisten tgpahtumien kokeminen voi johtaa arvojen tarkasteluun japunnitsemiseen ja

jopaniiden muuttamiseen. " Fiktio joskus tekee meille mahdolliseksi jérjestd@&tai muotoilla

maailmaamme uudelleen”, kirjoittaa David Novitz. (Novitz 1987, 200-202.)

David Novitz on pohtinut, miten on mahdollista, etta kuvitellut tapahtumeat voisivat auttaa
ymmartamaan todellista maailmaa. Han toteaa, etafiktiiviset tapahtumat, kuten kirjassa,
elokuvassatai roolipelissa, sisaltavat mielikuvituksen luomen aineksen lisaksi myds
todellisiatietoja olemassaolevasta maailmasta. Fiktion avullalukija, katsoja tai
roolipelagjavoi saedauskomuksiatodellisesta maailmasta jasen tgpahtumista. Kaikki
néista uskomuksista eivét tietenkdan oletosia. (Novitz 1987, 188.) Jotta fiktio vaikuttaisi
talla tavalla kokijaansa, télléa on oltava tietoisuus siita, etté fiktiivisessa meailmassaon
jotakin samankaltaista kuin aktuaalisessa maailmassa ja hdnen on jollakin tasolla
ymmarrettdva nditd samankaltaisuuksia (emt., 191). Talla perusteella olisinkin valmis
uskomeaan, etta roolipelin jotkut osat vaikuttavat pelagjaan enemmén kuin toiset. Kun
roolipeliharrastgjavalitsee pelihahmoksean vampyyrin, jokasumeilematta tappaa jokaisen,
maailmassa kuin missa hén itse eld4, eikdhén muutaomia arkielamén toimintamallejaan
pelihahmon mukaisiksi. Toisaaltasaman pelihahmon joutuessaselvittamaan itsensd pulasta
puhumalla, pelagja voi oppia pelihnahmon kokemuksesta, silla tallainen toiminta kuuluu
my 6s hénen oman maailmansa. Siis kuvitteellisen olennon, roolipelin pelihahmon,

myGs roolipeliharrastajan kokemusmeaailmaa ja vaikuttaa hénen mielipiteisiinsé ja

kasityksiinsé&. Ympyrésulkeutuu.
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VI. Roolipelin kerroksia

mielikuvitusta, ja sellaisena kiinnostuin siitdalun perin. Jatkaessani aiheestapro gradu —
tyon jalkeen mielesséni olivat erityisesti erilaiset minuuden teemat, jotka tuntuivet
roolipeliharrastuksen keskeisilta osilta. Lahdin liikkeelle gjatuksesta, etta roolipelaamista
voisi kuvata, selittdd ja ymmartaa sen sisdltamien jasiihen kuuluvien roolinvaihtojen
avulla. Tyoni aineistona olen kéyttanyt teemakirjoituksia, joistaolen Iahiluvun avulla
nostanut esille erilaisia roolipelagjan minuuteen liittyviateemoja. Koska tarkoitukseni on
ollut roolipelaamisen kuvaamisen lisdksi my6s palvella mahdollisten hedelméllisten

tutkimuslinjojen I6ytamistavaittskirjaa varten.

Olen k&yttanyt téman tyon rakenteellisenaviitekehyksena Erving Goffmanin analyyseja
sosiaalisten roolien kéytosta (Goffman 1971 ja 1976) pédosin siina muodaossa, jonka Gary
Alan Fineon sovittanut roolipelaamiseen poytaroolipelaamista késittelevéssa
tutkimuksessaan (Fine 1983, 181-204). Tamén mallin mukaan jaan roolipeliharrastajan
minuuden (identiteetin) kolmeen tasoon, henkilon, pelaajan ja pelihahmon tasoon, joiden
kauttatarkastelen roolipeliharrastusta. Vaikka olen kuvannut roolipelaajaaerikseen
henkilon, pelaajan japelihahmon tasolla, todellisuudessanamé tasot eivé ole néin selvésti
eriytyneet toisistaan. Lisaksi eri tasot vaikuttavat jatkuvasti toisiinsa jasekoittuvat

keskenaan.

Olemisen tasot

Roolipeliharrastus voidaan aloittaa jo alle kymmenvuotiaanaeika varsinaistaylaikérajaa
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pelaamiselle ole. Suuri osapelagjistasijoittuu idtéan 15 - 25 vuoden vdlille.
Poytapeliharrastajistaenemmistd on miespuolisia, livepelaamisessaon mukananaisia
ainakin yhta paljon kuin miehi&. Suuri osaroolipeliharrastajista, kuten vastaavan ikaisista
muutenkin, opiskelee jossain oppilaitoksessa. Roolipelagjilla on myds monenlaisia muita
harrastauksia, joista osa liittyy kiintegsti roolipelien pelaamiseen, osaon téysin erilaisia.
Osa vastagjista korasti roolipeliharrastuksen erikoislagtua joko vakuuttamealla olevansa
pelaamisesta huolimatta ihan tavallinen inminen, tai kuvaamalla roolipelaamista
hurahtaneitten hommaksi. Osa perusteli harrastustaan vieléa kertomealla niista
konkreettisistahy 6dyist4, joitapelaaminen on tuottanut, kuten englanninkielen taidon tai

sosiaalisten kykyjen paranemisesta.

Vaikka roolipeliharrastajaon tietysti yksild my&s pelagjan tasolla jasaa yksilollisia
kokemuksia my s roolipelaajana, nden kuitenkin pelaajan tason nimenomaan
kollektiivisenatasona, jolle ovat ominaisia yhteiset (jaetut) roolipeliharrastukseen liittyvéat
kokemukset, késitykset ja mielikuvat. Omaan ryhméén samestuminen tgpahtuu seka
kokemuksen etté kielen tasolla, ja pelagjilla onkin kéytdsséan paljon omaa sanastoa, joka
perustuu toisaalta harrastuksen tuntemiseen, toisaalta monien pelien englanninkielisiin
saantoihin. Kielenkdytto on paljolti humoristista, ja yhteinen huumori onkin erés
roolipeliharrastajia yhdistéva tekija. Vitsit jasanonnat liittyvat usein johonkin peliin tai

pelaamiseen yleensi ja vadtivat taustatietojatullaksean ymmérretyiksi.

Pelihahmo on roolipelin pgghenkil 6, joka voidaan luoda monella eri tavalla. Usein
pelihahmoilla on joitakin numeerisesti mitattavia ky kyj&, joita kdytetddn pelimekaniikassa,
mutta tama el ole valttamétonta. Pelagjaeléytyy pelihahmoonsa usein syvemmin kuin
kirjan tai elokuvan pahenkiloon, koska hén ei ole vain tgpahtumien kiinnostunut seuraaja,

vaan todella muuttuu pelihahmokseen. Vaikka pelin aikanaoikeastaan vain pelinahmo on
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olemassa, hahmoon elédyty misen intensiteetti vaihtelee jatkuvasti pelin kuluessa.
Arkimaailman mittapuilla arvioiden roolipelin pelihahmo tuntuisi yleensi olevan varsin
irrallinen jasitoutumaton olento, joka liikkkuu tavallisten normien rajoilla tai ulkopuolella.
Pelihahmo ja sen pelagjaova kaksi eri olentoa, muttapelinahmossaon kuitenkin usein
my 6s pelagjan luonteenpiirteitd, silla hahmoaon helpompi pelata, jos siindon jotakin
samaa kuin itsessd. Roolipelissa on yleistd, mehdollista ja hyvaksyttyapelata kumpaa
sukupuoltatahansa, mutta melko yleisesti pelaaja, varsinkin naispuoliset, valitseva

pelatavakseen mieluummin omaa sukupuoltaen olevan pelihahmon.

toinen toisiinsa. Henkilon japelagjan tasot ovat ainatavallaan I&snapelihahmossa, silla
pelihahmo ei pysty kokonaan sulkemaan pois tietojay mpéardivasta maailmasta ja
pelikontekstista. Toisaalta pelihahmon toiminta antaay ksil6lle henkilokohtaisia
kokemuksia ja elamyksia tietyissa tilanteissa olemisesta, vaikka taméa oleminen onkin

kuvittedllista.

Roolipeliharrastuksen rakenne

Taméan tutkimuksen edistyessa minulle on vahvistunut ajatus, eté roolipelaaminen on
jotakin sellaista, mita ei ole aikaisemmin ollut olemassa ja mité ei voi t8ysin palauttaa
mihink&an muuhun toimintaen. Roolipelissd, varsinkin poyt&pelimuodossa, on selvésti
mukanapelaamisen aspekti, kun taas livepelaaminen voi muistuttaaenemman leikkimista

tal improvisoituandyttelemista. Roolipelaamisessaon mukana my6s kerronta, ja pelin

voidaan nahda |éhes karnevaalin tgpaisena kokonaisuutena, jossayhdessé irrottaudutaan

tavallisestaarkisesta olotilasta jasiirryt&én vahaksi aikaa toiseen maailmaan, jossa
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vallitseva aivan toisenlaiset sGannct.

Néaen roolipeliharrastuksen koostuvan neljasta keskeisesté osa-aluessta, jotka ovat roolin
vaihtaminen, pelimaailma, vuorovaikutus japelin sosiaalinen aspekti. Roolin vaihtaminen
kuuluu aina roolipelaamiseen. Teoriassa roolipelin sisélla el ole olemassa muita olentoja
kuin pelihahmoja, vaikka kéytanndssa faktuaalisen maailman olento, pelagja, on jossain
maarin aina l&sna. Pelihahmo poikkeaa yleensa ainapelagjan omesta tavallisesta minésta.
Kysymyksessa on kuvitteellinen henkil6, jolla voi olla malleja tai esikuvia todellisuudessa
tai fiktiossa, mutta joka on kuitenkin luotu pelid varten ja joka on olemassapelkéstéan

pelissi.

Toinen olennainen tekija on pelimaailma, jolla tarkoitan koko sitd mielikuvituksen
kudelmaa, johon kuuluva seikkailuympériston kaikkien piirteiden lisaksi muut hahmot
tavoitteineen, luonnonlait, mehdollisuudet ja rajoitukset. Roolipelien mééritelmaan el voi
suorastaan lisdta, etta peli sijoittuisi joihinkin mééraynlaisiin maailmoihin, silla
roolipeliseikkailut voiva tapahtuaerittdin monenlaisissa y mparistdissi. Kuitenkin
roolipeliin kuuluu my6s kunkin pelin oma maailma, jossavallitseva pelimaail man omeat
lait, jajoka on aina jossakin méarin fiktiivinen huolimattasiitg, ettasilla voi ollapaljonkin

yhtymékohtia faktuaaliseen maailmaan.

Kolmanneksi roolipeliin kuuluu vuorovaikutus. Pelagj, joista joku toimii pelinjohtajana,

seikkailu, vaan se on roolipelaamisen keskeinen toimintagpa, osapelin rakennetta.

Roolipelin vuorovaikutustaséételevét roolipelin sovitut ja lausumattomet s&annot.
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Neljas osa roolipelaamistaon sen sosiaalinen agpekti. Roolipelaaminen voi olla
harrastajilleen satunnaista gjankulua, mutta usein se on suoranainen elaméntgpa, joka
kietoutuu |&hes kaikille elamanalueille. Roolipelaamistavoi hyvin pitéa alakulttuurina,
johon kuuluvat kommunikaatioverkostot, ryhméén samastuminen jase, ettaulkopuoliset
erottavat pelagjat erityiksi ryhmékseen (Fine 1983, 26 ja 38). Monelle roolipelaamisen
harrastajalle pelaamisessa on keskeistéa hyvét ystévét ja yhdessa tekeminen, mutta

henkilokohtaisesti.

Alakulttuuriteorian mukaisesti ulkopuoliset erottavat roolipelagjat omaksi ry hmakseen.
Pelagjat itse arvelevat, ettd ulkopuoliset suhtautuvat roolipeleihin joko mydnteisen
kiinnostuneesti tai hyvin ennakkoluuloisesti valmiina uskomaan mita tehansa
mahdolliseksi. Ennakkoluulojavérittéavéa erityisesti Yhdysvalloista léhtoisin olevat
roolipelivastaiset tarind, joissa roolipelaaminen liitetéan sekoamiseen ja itsemurhiin sek&
okkultismiin ja saatananpalvontaan. Roolipelaajien keskuudessavitsaillaan késityksilla
roolipelaamisen jasaatananpalvonnan yhteyksistd, mutta jotkut pelagjat voivat myos
korostaa tAmént gpaista messasta erottautumista erityisesti goottilaistyylisella

pukeutumisellaan.

Vaikka roolipeliharrastajat samestuvat yhteen suureen roolipelaajien ryhméén, tama ryhma
ei ole homogeeninen, vaan sen sisdllaon paljon enemméan tai véhemmén liukuvia
osaryhmi, jotka perustuva harrastuksen keskitty miseen pdytdpelaamisean, larppaamiseen,

fantasia-, scifi- tai vampyyripeleihin tai omaan tgpaan roolipelata.

135



L &hteet ja aineistot:

Lomakekysely, 23 vastagjaa. Kirjoittajan hallussa.
Teemakirjoitukset, 38 vastagjaa. Kirjoittajan hallussa.

Ahok as, Marja 1998: Tunnetyd. Teoksessa Sosiaalinen vuorovaikutus. Toim. Anja Riitta
Lahikainen jaA nna-Maija Pietila-Backman. Otava, Helsinki, 120-133.

Airaksinen, Timo 1999: Minuuden rakentajat. Filosofinen kirjaihmisesta. Otava,
Helsinki.

Alho, Olli 1988: Hulluuden puolustus ja muita kirjoituksianaurun historiasta. W SOY,
Porvoo, Helsinki, Juva.

Aphonen, Pirkkoliisa 2001: Kulttuurin pesgpaikka. Yhteiskunnallisia léhestymistgpoja
kulttuuriteoriaan. W SOY,, Helsinki.

Apo, Satu 1995: Naisen vaki. Tutkimuksiasuomalaisesta kansanomaisesta kulttuurista ja
gjattelusta. Hanki ja ja&, Helsinki.

Aro, Laura 1996: Minakylassi. |dentiteettikertomus hasstattelututkimuksen folklorena.
SKS, Helsinki.

Aro, Laura 1999: Identiteetti ja perinne. Teoksessa Kulttuurin muuttuvat kasvot.

Johdatustaetnologiatieteisiin, toim. Bo Lonngvist, Hina Kiuru ja Eeva Uusitalo. SKS,
Helsinki, 177-187.

de Beauvoir, Simone 1981: Toinen sukupuoli. Kirjayhtyma, Helsinki.

Ber gson, Henri 2000, Nauru. Tutkimus komiikan merkityksesta. Helsinki: Loki-Kirjat.
Black mon, Wayne D. 1994: Dungeons and Dragons: The Use of a Fantasy Game in the
Psy chothergpeutic Treatment of a Young Adult. American Joumal of Psychothergpy, 48
(4) 624-632. http://'www.rpgstudies.net/blackmon/dungeons.html (25.4.2001)

Brunvand, Jan Harold 1984: The Chocking Doberman and Other " New" Urban Legends.
W W .Norton & Company, New York, London.

Carrall, Noel 1990: The Philosophy of Horror, or, Paradoxes of the Heart. Columbia
University Press, New York and London.

Cohen, Ted 1993: Vitsi. Teoksessa Kauneudesta kauhuun. Kirjoituksiataidefilosofiasta.
Toim. Arto Haapala ja Markus Lammenranta. Gaudeamus, Helsinki, 219-240.

Dark Dungeons. By J. T. C. http://www.rpg.net/ 252/quellen/darkdungeons/ddtext.htmi
(4.3.2001)

DnDA rchivesT SR. The History of TSR. Wizards of the Coast, Inc.
http://www.wizards.com/dnd/DnDA rchives History.asp (7.3.2001)

136


http://www.rpgstudies.net/blackmon/dungeons.html
http://www.rpg.net/252/quellen/darkdungeons/ddtext.html
http://www.wizards.com/dnd/DnDArchives_History.asp

DnDA rchivesFA Q. Wizards of the Coest, Inc.
http://wizards.comydnd/DnDArchives FAQ.asp (13.3.2001)

Dogma 99. Dogme 99 - et programfor laivens frigjaring.
http://fate.laiv.org/dogme99/en/dogma99_en.html (19.3.2001)

Douglas, Mary 2000: Puhtaus javaara. Ritualistisen rajanvedon analyysi. Vastgpaino,
Tampere.

Douse, Neil A. & McManus, lan Chris 1993: The Personality of Fantasy Game Player.

British Journal of Psychology (1993), 84 (4), 505-509.
http://www.rpg.net/252/quellen’ymecmanus/ (28.2.2001)

Eco, Umberto 1985: M atka arkipéivan ep&odellisuuteen. W SOY, Porvoo, Helsinki, Juva.

Ekrem Carola 1997: " Vi leder en blindbock till kungens bord." Lekar frén svenskfinland.
Svenska litteraturséllskapet i Finland, Helsingfors.

Er onen, Riitta 2002: " Tarjalivend'. Hiidenkivi 2/2002, 46.

Fannon, Sean Patrik 1999: The Fantasy Roleplaying Gamer’s Bible. 2nd edition. Obsidian
Studios.

Fine, Gary Alan 1982: Legendary Creatures and Small Group Qulture: Medieval Loreina
Contemporary Role-Playing Game. Keystone Folklore 1982 no 1, 11-27.

Fine, Gary Alan 1983: Shared Fantasy. Role-Playing Games as Social Worlds. The
University of Chicago Press, Chicago and London.

Fine, Gary Alan 1989: Mobilizing Fun: Provisioning Resources in Leisure Worlds.
Sociology of Sport Joumal 6 (4), 319-334.
http://www.rollenspielenstudien de/fine/mobilizing_funhtml (25.4.2001)

Tampere.

For nas, Johan 1999: Digitaaliset rajaseudut. Identiteetti ja vuorovaikutteisuus kulttuurissa,
mediassa javiestinndssa. Teoksessa Johdatus digitaaliseen kulttuuriin. Toim. Aki Jarvinen
jallkka M ayra. Vastapaino, Tampere, 29-50.

Freud, Sigmund 1983: Vitsi ja sen yhteys piilotajuntaan. Love Kirjat, Helsinki.

Goff man, Erving 1971: Arkielaméan roolit. W SQOY, Helsinki, Porvoo.

Goff man, Erving 1976: Frame Analysis. An Essay on the Organization of Experience.
Harvard University Press, Cambridge (M assachusetts).

Grider, Sylvia1984: The Razor Blades in the Apples Syndrome. Teoksessa Perspectives

on Contemporary Legend, toim. Paul Smith. University of Sheffield, The Centre for
English Cultural Tradition and Language, 128-139.

137


http://wizards.com/dnd/DnDArchives_FAQ.asp
http://fate.laiv.org/dogme99/en/dogma99_en.html
http://www.rpg.net/252/quellen/mcmanus/
http://www.rollenspielenstudien.de/fine/mobilizing_fun.html

Gr onfor s, Martti 1982: Kvalitatiiviset kenttéayomenetelmét. W SOY, Porvoo, Helsinki,
Juva.

Hak k ar ainen, Henri ja Stenr os, Jaakko 2002: TheM eilahti School. Thoughts on Role-
Playing. Moniste.

Hall, Stuart 1999: Identiteetti. Vastapaino, Tampere.

Har jula, Kristiinaja Kakkinen, Ari 2001: Liisa Roine: Seon senédyttamd! Anna 7/2001,
sivut 70-72, 75.

Heino, Jaana 2000: lirislahtelaisen koulukunnan julistus.
http://www.cs helsinki.fi/u/jantikai/tekstit/manifesti.ntml (19.3.2001)

Heinonen, Risto 2001: Digitaalinen min&. Silta/Edita, Helsinki.

Helenius, Aili 1982: Roolileikki ja lasten suhteet. Roolileikin tarkastelu lasten moraalisen
kehityksen ja kasvatuksen kannalta. Jyvaskylan yliopiston psykologian laitos, Jyvéskyléa.

Helio, Satu 2002: Voiko peli kertoa tarinoita? Pelitutkimuksen lyhyt oppiméara.
Puheenvuoro Ropecon-roolipelitgpahtumassa 28.7. 2002.

Helk ama, Klaus, Myllyniemi, Rauni ja Liebkind, Karmela 1998: Johdatus
sosiaalipsykologiaan. Edita, Helsinki.

Helve, Helena 1993: Nuoret humanistit, individualistit ja traditionalistit.
Nuorisotutkimusseura, Helsinki.

Helve, Helena 1997: Nuorten muuttuvat arvot ja maailmankuvat. TeoksessaArvaot,
maailmankuvat, sukupuoli. Toim. Helena Helve. Helsingin yliopisto, Helsinki, 140-172.

Helve, Helena 1998: Esipuhe. Teoksessa Nuorten arki ja muuttuva rakenteet. Toim.
Helena Helve. Nuorisotutkimusseura, Helsinki.

Hietala, Veijo 1992: Kulttuuri vaihtoi viihteelle? Johdatusta postmodemismiin ja
populaarikulttuuriin. Kirjastopalvelu Oy, Helsinki.

Hirsjarv, Sirkka ja Hur me, Helena 1985: Teemahaestattelu. Gaudeamus, Helsinki.

Hirsjarv, Sirkka: Remes, Pirkko ja Sajavaar a, Paula 1997: Tutki jakirjoita.
Kirjayhtymg, Helsinki.

Hoikk ala, Tommi 1989: Nuorisokulttuurista kulttuuriseen nuoruuteen. Gaudeamus,
Helsinki.

Hoikk ala, Tommi 1998: Aikuistumisen paradoksi. TeoksessaM uutoksen sosiologia, toim.
Hina Saksala. Yleisradio, 134- 141.

Honk o, Lauri 1960: Varhaiskantaiset taudinselity kset japarantamisnaytelmé. Teoksessa
Jumin keko. Tutkielmia kansanrunoustieteen alalta. Toim. Jouko Hautala. SK'S, Helsinki.

138


http://www.cs.helsinki.fi/u/jantikai/tekstit/manifesti.html

Honk o, Lauri 1969: Rooliteorian soveltamisesta uskontotietesssa. Sananjalka 11, 107-123.

Honk o, Lauri 1970: Status ja rooli. Teoksessa Kulttuuriantropologia. Toim. Lauri Honko
ja Juha Pentikéinen. W SQY, Porvoo, Helsinki.

Honk o, Lauri 1981: Samaanin roolinotto. Uskontotieteen nakodkulmia. W SOY, Porvoo,
Helsinki, Juva, 182-209.

Hughes, John 1988: Thergpy is Fantasy: Roleplaying, Healing and the Construction of
Symbolic Order. Pgper presented in Anthoropology 1V Honours, Medical Anthropology
Seminar, Australian National University.
http://www.rollenspielenstudien.dethughes/thergpy _is fantasy.html (25.4.2001)

Huizinga, Johan 1984: Leikkivaihminen. W SOY, Helsinki.

Hyvérinen, Mati 1998 Lukemisen nelja k&annettd. Teoksessa Liikkuva erot. Sukupuoli
elamakertautkimuksessa. Toim M atti Hyvérinen, Eeva Peltonen jaAnni Vilkko.

Vastapaino, Tampere.
James, Richard 1992: Shakkikirja. Shakin aakkoset alusta pitéen. Karisto, Hameenlinna.

Jauss, Hans Robert 1974: Levels of Indentification of Hero and A udience. New Literary
History. Volyme V: 2, Winter 1974, 283-317.

Jakinen, Kimmo 1996: Kasvaminen jaoppiminen traditioiden jalkeen. Teoksessa Néin

Helsinki, 23-50.

Jarvinen, Aki 1999: Digitaaliset pelit ja pelikulttuurit. Teoksessa Johdatus digitaaliseen
kulttuuriin. Toim. Aki Jarvinen ja llkka M &yré. Vastgpaino, Tampere, 165-184.

Jarvinen, Aki ja Sotamaa, Olli 2002: Pena. Rahgpelaamisen haesteet digitaalisessa
mediassa. Hy permedialaboraorion verkkojulkaisuja 1. Tampereen yliopiston séhkoiset
julkaisut. http://tampub.uta.fi/teos.phtml 77311

Jarvinen, Tero jaJahnuk ainen, Markku 2001: Kuka meistéd onkaan syrjaytynyt?
Teoksessa Vallattomat marginaalit. Yhteisollisyyksid nuoruudessa ja yhteiskunnan
reunoilla. Toim. Minna Suutari. Nuorisotutkimusverkosto, Helsinki, 125-151.

Kaivola-Br egenhg, Annikki 1974: Perinteellinen ja muuttuva arvoitus. Teoksessa
Folklore tandan, toim. Hannu Launonen ja Kirsti Makinen. SK'S, Helsinki, 105-126.

Kalliala, Marjatta 1999: Enkeliprinsessa jaitsari liukuméessa. Leikkikulttuuri ja
yhteiskunnan muutos. Gaudeamus, Helsinki.

Kallio, Kirsi 1999: Tydyhteiso viestintateknologian kéyttdjana. Teoksessa Uusi mediaja

arkielamé. Kirjoituksia uuden gjan kulttuureista. Toim. Petri Saarikoski, Jaakko Suominen
jaHannu Nieminen. Turun yliopisto, Taiteiden tutkimuksen laitos (Viestintd), Turku.

139


http://www.rollenspielenstudien.de/hughes/therapy_is_fantasy.html
http://tampub.uta.fi/teos.phtml?7311

Kangas, Sonja 1999: MUD — Verkon sosiaaliset tilat. Teoksessa Johdatus digitaaliseen
kulttuuriin. Toim. Aki Jarvinen ja llkka M &yré. Vastgpaino, Tampere. 147-164.

Kaskisaar i, Marja 1995: Lesbokirja. Vieras, minaja modemi. Vastapaino, Tampere.

Kathe, Peter 1986: Struktur und Funktion von Fantasy-Rollenspielen. Diplomarbeit in
Fachhochschule Bielefeld, Sozialwesen. http://www.rpg.net/252/quellerykathe
(28.2.2001)

Ker &nen, Marja 1996: Tieteet retoriikkana. Pelkkaa retoriikkaa. Toim. Kari Palonen ja
Hilkka Summa. Vastgpaino, Tampere, 109-134.

Kinnunen, Aarne 1983: Kuka puhuu? Kirjallisuudentutkimuksen menetelma. Toim
Marja-Liisa Nevala. SKS, Helsinki.

Kivimaa, Kalle 2000: lirislahtelaisen koulukunnan kaakkoisespoolaisen tulkintasuunnan
julistus. http://killer.iki.fi/julistus.ntml (19.3.2001)

Knuuttila, Seppo 1992: Kansahuumorin mieli. Kaskut maailmakuvan aineksina. SKS,
Helsinki.

Knuuttila, Seppo 1994: Tyhmén kansan teoria. N&kokulmia menneesté tulevaan. SKS,
Helsinki.

Knuuttila, Seppo 1999: Sankarien varjot. Kalevalan hyvét ja havyttomét, toim. Ulla Piela,
Seppo Knuuttilaja Tarja Kupiainen. SKS, Helsinki, 10-24.

Kor honen, Teppo 1996: Tervehdys jahyvastely. Suomen antropologinen seura, Helsinki.

Koskela, LassejaRojola, Lea 1997: Lukijan ABC-kirja. Johdatus kirjallisuuden
ny kyteorioihin ja kirjallisuudentutkimuksen suuntauksiin. SKS, Helsinki.

Kuula, Arja1999: Toimintatutkimus. Kenttéty 6té ja muutospyrkimyksia. Vastgpaino,
Tampere.

Kuusi, M atti 1980: Kronikaateista. Kertojat ja kuulijat, toim. Pekka Laaksonen, SK'S,
Helsinki, 39-46.

Kytdmaki, Juha 2000: M issd katsojaon fiktiota katsoessaan? Fiktion seuraamisesta
silminnéakijakokemuksena. Media ja me, toim. Ritva Levo-Henriksson ja Marko A mpuja.
Helsinginyliopisto, Viestinnan laitos, Helsinki, 169-191.

Kétk & Katri ja Soini, Tiina 1995: M onstereiden maassa. Roolipeleissa fantasia ja
todellisuus kohtaavat. Julkaisematon pro gradu -tutkielma, Tampereen yliopiston
kasvatustieteen laitos.

Laak sonen, Mika 1991: Synkmetsan salat. Kokemuksia ja ohjeita live-roolipelaamisesta.
Magus 8 (2/91), 19-25.

140


http://www.rpg.net/252/quellen/kathe
http://killer.iki.fi/julistus.html

Larppaaja 2/1998. Live-roolipelilehti.

Larppaaja 1/2000. Live-roolipelilehti.

Laurila, K. S. 1918, Estetiikan peruskysy myksia. Forvoo: W SOY.

Lehtimaki, Markku 2000: Faktuaalisen narratiivin etiikka ja poetiikka. Esimerkking
Norman Mailerin ei-fiktiivinen romaani The Executioner’s Song. Rajatgpauksia. Toim.
Mika Hallilaja Tellervo Krogerus. Kirjallisuudentutkijain seuran vuosikirja 53. SKS,
Helsinki.

Leiwo, Matti & Pietik @ nen Sari 1996: Kieli vuorovaikutuksen javallankayton valineena.
Teoksessa Pelkkaa retoriikkaa. Toim. Kari Palonen ja Hilkka Summa. Vastapaino,
Tampere, 85-108.

Leppéal ahti, Merja 1999: Seikkailusta toiseen. Roolipelin pelagja, pelihahmo ja maailmeat.
Pro gradu -tutkielma. Turun yliopisto, kulttuurien tutkimuksen laitos.

Leppél ahti, M erja 2001: Kutsutaan apuun Conan, Gandalf ja Xena. Roolipelaamista
kirjojen ja elokuvien maailmoissa. Tyyris Tyllerd 2/2001, 2-10.

L oponen, Mika 2000, A &liomaisimmét WoD-klisheet. Larppaaja 2/2000,12- 13,

Luukka, Minna-Riitta 2000: Sinulle on postia. Kielikello /2000, 24-28.

ryhmiin kuulumisen ulottuvuuksista. Nuorisotutkimusseura, Helsinki.
Maamies, Sari 1996: Kielitoimiston neuvonnasta poimittua. Kidikdlo 2/1996, 31-34.

Maffesoli, Michel 1995: M aailman mieli. Yhteisollisentyylin muodoista. Gaudeamus,
Helsinki.

Magic: The Gathering. Portal Play Guide. Wizards of the Coast. B painovuottaeika -
paikkaa.

Magus 8. Roolipelilehti, kesdkuu 1991.
Magus 15. Roolipelilehti, maaliskuu 1993.
Magus 44. Roolipelilehti, kesdkuu 2000.
Magus 45. Roolipelilehti, syyskuu 2000.

Mar ander -Ek lund, Lena 2000: Beréttelser om bamaftdande. Form, innehéall och
betydelse i kvinnors muntligaskildring av fodsel. Abo A kademis forlag, Abo.

Mutant Chr onicles 1994: Doontrooper-ohjekirja. Target Games A B, el painopaikkaa.

Myl16, Tuomo ja Rassa, Mia 1997: Larp kasvatuksen keinona: tutkimus live-roolipe-
laamisen pedagogisesta luonteesta ja live-roolipelaami sen soveltamismahdollisuuksista

141



kasvatus- ja opetustyohon. Julkaisematon pro gradu -tutkielma, Tampereen yliopiston
opettajankoulutuslaitoksen Hameenlinnan osasto.

Maki-Kulmala, Airi 1994: Initiaatio ja alakulttuuri. Tampereen yliopisto, Tampere.

Mayr &, | lkka 1996: ” Veren kirjat” - kauhukulttuurin paradokseja. Teoksessa Sivupolkuja.
Tutkimusretkia kirjallisuuden rajaseuduille, toim. Tero Norkola ja Eila Rikkinen. SKS,
Helsinki, 165-184.

Mayr &, l1kka 1999a: Internetin kulttuurinen luonne: kaaosherroja ja verkonkutojia.
Teoksessa Johdatus digitaaliseen kulttuuriin. Toim Aki Jarvinen jallkka M &yra.
Vastapaino, Tampere, 95 109.

Mayr &, I1kka 1999b: Roolipelitutkimuksen seminaarin avauspuheenvuoro Tampereella
29.5.1999.

Nieminen, Hannu 1999: M edioituminen jasuomalaisen viestintamaiseman muutos.
Teoksessa Uusi media ja arkielamé. Kirjoituksia uuden ajan kulttuureista. Toim. Petri
Saarikoski, Jaakko Suominen ja Hannu Nieminen. Turun yliopisto, Taiteiden tutkimuksen
laitos (Viestintd), Turku, 18-41.

Nilsson, Bjorn & Waldemarson, Anna-Karin 1988: Rol Ispel i teori och praktik.
Studentlitteratur, Lund.

Nor dic 2000: Pahan pauloissa. Pelit 2/2000, 73.

Nowitz, David 1987: Fiktio ja tiedon kesvu. Teoksessa Taide jafilosofia, toim. M arkus
Lammenranta ja Arto Hagpala. Gaudeamus, Helsinki, 187-206.

Nér e, Sari 1992: Tyttdjen japoikien sankarikésityksid. Kansalaiskasvatuksen Keskus 1y .,
Helsinki.

Ottomeyer, Klaus 1977: Okonomische Zwénge und menschliche Beziehungen. Sozales
Verhalten imKapitalismus. Rowohlt, Hamburg.

Pajatie-Har k 6nen, Seija 2000: Saatanalliset roolipelit ja mielenterveys. Kekisuiomalainen
11.1.2000, 21.

Palin, Tutta 1996. Ruumis. Teoksessa Avainsanat. Kymmenen askelta feministiseen
tutkimukseen. Toim. Anu Koivunen jaM arianne Liljestrom. Vastgpaino, Tampere.

Par viala, Hannele 1993: Cyberpunk naiselle. Tyyris Tyllerd 2/93, 12-16.
Pehk onen, Mika 1997: Two-channeled communication: the effect of modes of spoken
text on roleplaying game translation. Julkaisematon pro gradu -tutkielma, Joensuun

yliopisto, Kansainvélisen viestinnan laitos.

Peltonen, Ulla-M aija 1996: Punakapinan muistot. Tutkimus ty dvaen muistelukerronnan
muotoutumisesta vuoden 1918 jdlkeen. SKS, Helsinki.

142



Per ho, Sini 2000: Skineyden &aérella. Tutkimus skinhead-alakulttuurista kiinnostuneista
joensuulaisnuorista. Joensuun yliopisto, Joensuu.

Per & yla, Anssi 2001: Erving Goffman. Sosiaalisen vuorovaikutuksen rakenteet.

Qili-Helena Ylijoki. Vastapaino, Tampere, 347-364.

Pohjola, Mike 1999: The Manifest of Turku School.
http://live.roolipeli.net/turku/school.htm (19.3.2001)

Pokémon 1999: Starter rules. Version 1. Wizards of the Coast, el painopaikkaa.
Prauda, Kristiina 1998: Larppagja ja parisuhde. Larppaaja 1/98, 4-7.

Pringle, David (toim.)1998: The Ultimate Encyclopediaof Fantasy. The definitive
illustrated guide. Carlton Books, London.

Provenzo, Eugene F. jr. 1991: Video Kids. Making Sense of Nintendo. Harvard University
Press, Cambridge (Massachussetts) and London (England).

Pulling, Pa 1993: Noidankehéssa. Kuva jasana, Helsinki.
Puur onen, Vesa 1997: Johdat us nuorisotutkimukseen. Vastgpaino, Tampere.

Poysa, Jyrki 1997: Jatkan synty. Tutkimus sosiaalisen kategorian muotoutumisesta
suomalaisessa kulttuurissa ja itdsuomalaisessa metsétydperinteessa. SK'S, Helsinki.

Raivio, Herman 1997: Aktiivinen nuoriso — sopivasti radikaali. Teoksessa B voisi
vahempaa kiinnostaa— Nuoruuden filosofiaa. Toim. Jakke Holvas, Hermen Raivio ja
Pekka Seppénen. Kannustusvalmennus P. & K. Oy, Vantaa, 27-64.

Roolipeli 1999. Ohjaajan opas. Haméntapaliitto, Helsinki.

Roponen, Seppo 1998: Digitaalisen vuorovaikutuksen evoluutio. Teoksessa Sosiaalinen
vuorovaikutus. Toim. Anja Riitta Lahikainen jaAnna-M aija Fietil&-Backman. Otava,
Helsinki, 288-306.

Raéty, Veli-Pekka 1999: Pelien leikki. Lasten ticiokonepelien suunnittelusta seké kéytosta
erityisesti vammaisten lasten kuntoutuksessa. Taideteollinen korkeakoulu, Helsinki.

Saanilahti, Marja 1999: Lasten ja nuorten muuttuva mediakulttuuri. Tampereen yliopisto,
Tampere.

Saarik oski, Petri 1999: Tietokone- ja videopelit uuden median murroksessa 1990-luvulla.
Teoksessa Uusi media ja arkielamé. Kirjoituksia uuden ajan kulttuureista. Toim. Petri
Saarikoski, Jaakko Suominen ja Hannu Nieminen. Turun yliopisto, Taiteiden tutkimuksen
laitos (Viestintd), Turku, 132-147.

Saressal 0, Lassi 1996: Kveenit. Tutkimus eréén pohjoisnorjalaisen véhemmiston
identiteetistéa. SKS, Helsinki.

143


http://live.roolipeli.net/turku/school.html

Saukk ola, Mirva 1998: Lapsuuden paratiisit. Cultura Oy, Turku.

Schick, Lawrence 1991: Heroic Worlds. A History and Guide to Role-Playing Games.
Prometheus Books, Buffalo, New York.

Schmid, Jeannette 1995; Personlichkeitfaktoren bei Fantasy-Rollenspielem —eine
empirische Sudie. Universitét Heidelberg, Psychologisches Institut.
http://www.rpg .net/252/queller/schmid/umfrage.htm (28.2.2001)

Seppél &, Pauliina 2001: Ravekulttuuri ja laittomat paihteet: yhteisollisyytta, etiikkaa ja
identiteettia. A-klinikkas&étion rgporttisarja nro 36, Helsinki.

Sihvonen, Jukka 1989: Liekehtivét nalleverhot. Esseita televisio- ja elokuvakasvatuksesta.
Like-kustannus, Helsinki.

Sinisd o, Johanna 1987: Kahvinkeittoa ja kirkumista— naiskuva angloamerikkalaisessa
tieteiskirjallisuudessa. Teoksessa Tieteiskirjallisuuden maailmoita, toim. M atti Savolainen.
Kirjastopalvelu, Helsinki, 142-158.

Skirrow, Gllian 1986: Hellivision: an analysis of video games. Teoksessa High
theory/low culture. Analysing popular television and film. Ed. Colin MacCabe. S.
Matrtin’s Press, New York, 115-142.

Stack pole, Michael A. 1990: The Pulling Report.
http://www.1pg.net/252/quellen/stackpole/pulling_report.html (10.10.2001)

Soraméki, Martti 1990: M ediat yli rajojen: ndkokulmia joukkoviihteen tuotantoon,
jakeluun ja kulutukseen. Gaudeamus, Helsinki.

StAndre, Ken; Perrin, Steve ja Monr oe, John B. 1992: Stormbringer. Fantasiaroolipeli.
ChaosiumInc.& Finnish Gamehouse. B painopaikkaa.

Stenr s, Jaakko ja Hakk ar ainen, Henri 2002: Roolipeliteoria. Puheenvuoro Roolipelit ja
pelikulttuurit —seminaarissa roolipelitgpahtuma Ropeconissa 26.7.2002.

Suihk o, Kristiina 1995: Pedagoginen draama sosiaalisen oppimisen valineena. Teoksessa
Draama. Hamys. Kokemus. Kirjoituksia ilmaisukasvatuksen alalta Il. Toim. Jaakko
Lehtonen ja Jarmo Lintunen. Jyvéskylén yliopiston tdy dennyskoulutuskeskus ja
opettajankoulutuslaitos, Jyvasky &, 139-150.

Summa Hilkka 1996: Kolme nakoékulmaauuteen retoriikkaan. Burke, Rerelman, Toulmin
jaretoriikan kunnianpalautus. Relkkaa retoriikkaa. Toim. Kari Palonen ja Hilkka Summa.
Vastapaino, Tampere, 51-83.

Sugjanen, Paivikki 1996: Kulttuurien tutkijan arki. Kokemuksia omesta javieraasta.
Antrokirjat, Jyvaskyla

Suojanen Paivikki 1999: Folkloren tutkimuksen metodiikkaa. Jyvéskylan yliopiston
etnologian laitos, Jyvéskyla.

Suuri nimikiista. http:/live.roolipeli.net/larppaaminen/nimikiistahtm (19.3.2001)

144


http://www.rpg.net/252/quellen/schmid/umfrage.html
http://www.rpg.net/252/quellen/stackpole/pulling_report.html
http://live.roolipeli.net/larppaaminen/nimikiista.html

Szigeti, Sandor 1997: Hungarian RPG-scene. A Short History of Roleplaying in Hungary .
http://www.rpg.net/realm/world/hungary html (15.2.2002)

Soder holm, Stig 1987: Rockmusiikki ja nuorisokulttuurien tyyli: modit, skinheadit ja
punkkarit. Teoksessa Nakokulmia rockkulttuuriin. Toim. Stig Shderholm. Otava, Helsinki,
13-77.

Takien, J. R. R. 1997: On Fairy-Stories. Teoksessa The Monsters and the Ciritics, toim.
Christopher Tolkien. Harper Collins Rublisers, London, 109-161.

Turunen, Aimo 1981: Sana peli jaleikki. Teoksessa Relit ja leikit, toim. Pekka
Laaksonen. SKS, Helsinki, 197-203.

Tudeer, Lauri 1994: Katsaus: roolipelit Suomessa. Roolipeliopas, toim. Risto J. Hieta.
Artic Ranger Production, Tampere, 50-53.

Typical M alkavian. White W olfs -s&hkopostikeskustelukanavan viestisarja.
http://alt.games.whitewolf (21.3.2001)

TYR UKK. Tampereen yliopiston roolipelagja (TYR) kotisivut.
http://www.uta.fi/jarjestot/tyr/ukk.html (27.2.2001)

Tahtinen, Leena 2000a: M onien maailmankaikkeuksien mahdollisuus, Tahdet ja avaruus
3/2000, 20-24.

Tahtinen, Leena 2000b: M aokonevie aikamatkalle. Téhdet ja avaruus 4/2000, 22-27.
Ungar, Sheldon 1992: Self-Mockery: An Altemaive Formof Self-Presentation. Teoksessa
Sociological Slices. Introductory readings fromthe interactionist perspective. Toim. Gary
Alan Fine, John Johnson & Harvey A. Faberman. Jai Press Inc., Greenwich (Connecticut)
and London, 45-58.

Utz, Sonja 1996: Kommunikationsstrukturen und Personlichkeitsaspekte bei M UD-
Nutzem. Dissertation in Psychology, Philosophical-Educational Faculty of the Catholic
University Eichstét, Germany.

Valkama Antti 1998: W anainmaassa luotetaan fantasiaan ilman loitsuja. Larppaaja 2/98,
32.

Vampire Helsingin kronikka. Painamaton opas pelagjille.

Vampire. The Eternal Struggle. Trading Gard Game of Gothic Horror. Wizards of the
Coast, el painovuottaeika -paikkaa.

Viljanen, Anna-M aria 2001: Kulttuurin ymmértaminen, itsereflektio jahybris. Teoksessa
Kulttuuri ja psykologia. Toim. Juhani Ihanus. Yliopistopaino, Helsinki, 113-145.

Virtanen, Leea 1972: Antti pantti pakana. Kouluikaisten nyky perinne. W SOY, Porvoo,
Helsinki.

145


http://www.rpg.net/realm/world/hungary.html
http://alt.games.whitewolf
http://www.uta.fi/jarjestot/tyr/ukk.html

Virtanen, Leea 1996: Apual Maksa ryomii. Nykyajan tarinoita jahuhuja. Tammi,
Helsinki.

Vuonnesdo, Janne, Sar aste, Lasse ja Valk ama Antti 1998: W anainmaalaisten klaani
larppaa seurakunnan suojissa Hameenlinnassa. Larppaaja 2/98, 30-31.

War memaa, Marja 2001: Kaupunkipeli - Adventure in the City. Loppuraportti Adventure
in the City —roolipdiprojektista 2000. A -klinikkas&&tion moniste 27/2001.

Williams, Noel 1984: Problems in Defining Contermporary Legend. Teoksessa
Perspectives on Contemporary Legend, toim. Paul Smith. University of Sheffield, The
Centre for English Cultural Tradition and Language, 216-228.

Wittgenstan, Ludwig 1999: Filosofisiatutkimuksia. W SOY, Porvoo, Helsinki, Juva.
World’s Top. World’'s Top Magic: The Gathering Professionals Gather In Tokyo, Japan,
To Batle For $350,000. http://www.wizards.con news/presslease.asp?20010223a
(15.3.2001)

Ylioppilasaineita 1992. SKSja A OL, Helsinki.

Oljylammitysmainos 2001. Suonela-lehti, syyskuu 2/2001, 29.

146


http://www.wizards.com/news/presslease.asp?20010223a

LIITTEET:

Liite 1la:

Vastagat (etunimen mukal sessa aakkos) &j estyksessd)

AnnaAaltonen, Harry Alanen, Heidi Westerlund, Irrette M elakoski, Jaakko Rajakallio,
Janne Gustafsson, Jarmo Louet, Jem, Johanna Iso-Jarvenpé&d, Juha-Mikko Ahonen, Jukka
Koskelin, Jussi Hakala, Jussi Huhtala, Jussi Satuaho, Jyrki Joki, Kalle Mikkola, Kanerva
Eskola, Lasse Granroth, Laura, Lauri Pohjanheimo, M aarit Klami, M arkus Krusberg,
Markus M ontola, Pesi Jumppanen, Paivi Vinni, Risto Hieta, Sami Koponen, Timo
Klemetti, Tomi Letonsaari, Tommi Gustafsson, Tuisku Tanska, Tuomas Vanhanen, Valeri
Saltikoff, Ville Hyyrynen, Ville Kaikkonen, Ville Toivanen, Wille Ruotsalainen seka y ksi
vastagja, joka el halunnut nimedén esille. Lisaksi 23 henkildavastasi nimettomana
kyselylomakkeesem.

Kiitan kaikkia kirjoituspyyntton ja kyselyyn vastanneita ja muilla tavoin gpuaan antaneital

Liite 1b:
Roolipdikerhoja, joiden jasenet ovat osdl listuneet tutki mukseen:

Alter Egory. Helsingin yliopiston roolipeliyhdistys

Cryo oulunyliopiston roolipeliseura

Hor na. Roolipeliyhdistys

Maahinkainenry. Jyvaskylan rooli-, strategia- ja ndytelméroolipeliseura
ORC Otaniemen r odipelidubi, Teknisen korkeakoulun roolipeliyhdistys
Pelik er ho Louhi Lappeenrannan teknisen korkeakoulun pelikerho

SuoLi Suomen live-roolipelagjat ry

TYR Tampereen yliopiston roolipelaajat

Tyrma Turun yliopiston rooli- ja strategigpeliseura

Kiitokseni myos kerhoille, jotka suhtautuivat tutkimukseeni suopeasti!
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Liite 2:
Kirjoituspyynto

Lahetin alla olevan kirjoituspyynnon liitteessi 1b lueteltujen (ja muutamien muidenkin)
roolipeliseurojen kotisivuille tai postituslistoille. Kirjoituspyynto julkaistiin roolipelilehti
Maguk sen numerossa 44 (2/2000) ja Maguksen internet-versiossa http://www.magus-
lehti.com sek& Suomen liveroolipelaajat ry:n jésenlendessi Larppaajassa no 1/2000.
Lisaksi kirjoituspyynt6 oli ndhtévana muutamissa turkulaisissa kouluissa, kirjastossa ja
Fantasigpelien myymalassa

OSALLISTU TUTKIM UK SEEN!
varten juuri Sinun kokemuksiasi ja mielipiteitési. Kirjoita niin pitk&sti tai lyhyesti kuin
haluat esimerkiksi seuraavista asioista:

Pelihahmo. Millaisia hahmojaole pelannut? Kerro esimerkkeja hyvista ja huonoista
pelihahmoistasi. Miten valitset pelihahmosi? Onko pelihahmollasi sinun ominaisuuksiasi,
aivan vastakkaisia ominaisuuksiavai onko silla mitéan merkitysté? Millaiset seiket
auttavat eldyty maan pelihahmoon? Mitka haittaavat? Valmistaudutko etukateen jollakin
tavoin, miten? Mietitko joskus arkielaméssa, miten joku hahmosi menettelisi tassa
tilanteessa? VVoivatko pelit kokemukset auttaa (tai haitata) tavallisessa elaméssé?

Pelagjat jaulkopuoliset. Millaisenaharrastuksena roolipelaamista pidetdan
tuttavapiirissasi? Ovatko ympéristosi késity kset roolipelaamisesta mielestdsi muuttuneet?
Oletko huomennut jotain eroasuhtautumisessa larppaamiseen ja pdytgpelaamiseen? Oletko
kuullut, ett&pelidolisi joskus luultu todeksi? Mitatastaon seurannut?

Pelinkuvaus. Kuvaile melko yksityiskohtaisesti jotakin pelid, jossa olet ollut mukana.
Oliko kuvaameasi peli mielestési erityisen hyva tai huono (miksi?) vai aiventavallinen?
Kerro myds, milloin ko. peli on pelatu.

Haluaisin liséksi saada mahdollisimman paljon roolipelaamiseen liittyviavitseja,
sanontojaym, jos sellaisia on olemassa.

Kerro myds ainakin ikési, sukupuolesi ja koulutuksesi, miten ja milloin olet aloittanut
roolipelaamisen ja millaisia pelejaolet pelannut. Mieti my s, mita roolipelaaminen antaa
harrastuksistasi. Yksittéisen vastagjan henkilGtiedot eivat muuten tule tutkimuksessa esille,
mutta aineistoluettelon liitteend on tarkoitus luetella tietojen lahettdjé. Kerro, jos et halua
nimesdsi mainittavan tassé luettelossa. Nimettomana tai nimimerkillakin saavastata.

KIITOS OSALLISTUMISESTAS!!

Lahetéa tiedot osoitteella:
M erja Leppalahti
Kulttuurien tutkimuksen laitos/folkloristiikka
Henrikinkatu 3
20014 TURUN YLIOPISTO
Tai séhkopostitse: mleppalahti@hotmail.com

P.S. Mainitse myGs, mista luit ilmoituksen!
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Liite 3: Roolipelaamiseen liittyvaa sanastoa

anime japanilainen piirretty sarjafilmi tai elokuva.
bofferi larppikdyttéon valmistettu pehmustettu ase, tavallisimmin miekka.

Cthulhu Howard Fhillips Lovecraftin luomahirvid, jokaon perdisin toisesta
ulottuvuudesta

d (engl. dice) nopat. Roytaroolipeliohjeissaesim. 2d6 (tai 2n6): heité kahta 6-sivuista
noppaa.

EPH (ei-pd aajahahmo) pelihahmojen tapaama hahmo, jota pelinjohtajaesittaa. Kaytetdan
my s nimitystéa NPC (non-player character).

gar ou ihmissusi (ransk. loup-garou, ihmissusi)

ghouli vampyyrin ihmispalvelija, joka on sidottu iséntdansi ns. verikahleella.
goottilaistyylinen pukeutuminen olemukseen kuuluva mustat vaattest, usein myGs musta
tukka, huulet ja kynnet. Korut ovat ndyttévia, erilaisia risteja ja muitasymboleja. Nimitys
on peréisin goottilaisesta kauhuromaantiikasta, jossa liikutaen oisilla hautausmailla ja

kummituslinnoissa.

hack and day, hack’n dash —taisteluun keskittyvapeli. Kéytetéén usein halventavassa
merkity ksessi.

hobitti J. R. R. Tolkienin fantasiakirjoista peréisin olevaolento, puolituinen. Hobitti on
ihmisenkaltainen, muttahyvin pienikokoinen, tyypillisesti rauhaa ja mukavuutta rakestava
olento. Tolkienin sankarit, Bilbo (Hobhitti eli 9nne ja takaisin) ja Frodo (Taru sormusten
herrada) ova hobitteja.

hur mavilli raivo, raivohulluus. Kéytetéan myds englanninkielista nimitysta frenzy.

k ampanja roolipelien sarja, jossasamat hahmot seikkailevat kerrastatoiseen.
Kampanjassahahmoilla on usein jokin keskeinen (kaukainen) tavoite, johon edet&én
monenlaisten polveilujen javélitavoitteiden kautta. Reli voi jatkua tilanteesta, mihin se
edellisella kerralla p&éttyi (usein poyt&peleissd) tai pelinsisaista aikaaon voinut kulua
pelikertojen valilla kuukausiatai vuosia (tavallisempaa livepelissa).

maagi magian taitaja ja kayttdja Nimitys on peréisin latinan sanasta " magi"<'magus’.
Magus vuosina 1989-2002 il mestynyt roolipelilehti.

manga japanilainen sarjakuva.

munchkin (engl. munch mutustaa, rouskuttaa) roolipelagja, jokayrittéa kerété pisteita ja
"voittad’ pelin.
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mundaani, mundis (engl. mundane maallinen, maailmallinen) henkil, joka ei harrasta
roolipelaamista.

NPC (non-player character) suomeksi EPH (ei-pd aajahahnmo). Esiintyy tavallisesti vain
poytaroolipelissa.

paladiini (hist.) Kaarle Suuren aatelinen henkivartija; myas kuningas Arthurin ritari,
ritarillinen suojelija. Roolipelissa paladiini voi olla esim. uskontaistelija tai ammattisotilas.

Ropecon vuodesta 1994 alkaen vuosittain jarjestetty roolipelitgpahtumea.

orkki J. R. R. Tolkienin luoma peikontapainen olento.
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