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1. LUKU: JOHDANTO

Opinndytteessini tutkin, mitd olen oppinut eldméini aikana roolipeleistd. Tarkemmin
kysyn, mitd uutta voin oppia itselleni tirkedstd harrastuksesta timén tyon kautta.
Kasitellesséni roolipelaamista timén opinnidytteen kontekstissa, puhun ainoastaan niin
kutsutusta poytiroolipelaamisesta, josta kaikki eri roolipelaamisen erilaiset nykymuodot
ovat saaneet alkunsa. Kiyn lipi roolipelaamisen méérittelyd tarkemmin luvussa kolme.
Juuri mind tutkin tétd siksi, ettd minussa yhdistyy samanaikaisesti pitkdaikainen
roolipelien harrastaja sekd omaan tydvaenluokkaiseen taustaansa useasti torméannyt,

sittemmin korkeakoulutettu taiteilija ja pedagogi.

Kuulun jo miltei 25 vuotta aktiivisesti toimineeseen pelaajaporukkaan, jonka yhteisen
historian ympérille tutkimukseni pohjautuu. Tutkimusta varten toteutin pelikerran, joka
toimi virityksend pelaajaryhmalle toteutetulle teemahaastattelulle. Haastattelusta
kerdtyn aineiston pohjalta syntyvé tulkinta kytkeytyy kayttdmééni 1dhdekirjallisuuteen.
Tavoitteenani oli palauttaa pitkén yhteisen roolipelihistorian kautta saatuja kokemuksia
lahemmas nykyhetked ja ymmartda sitd kautta kokemusten vaikuttavuutta. Pelaajilta
keradmaéni aineisto peilautuu pohdintana oman tulkintani ja kokemushistoriani lavitse,

jonka takia timé opinnéyte on tiedon kannalta tarkoituksenmukaisesti tekijakeskeinen.

Tyolleni keskeisid késitteitd ovat empatia, itsensé toteuttaminen, esteettinen
kahdentuminen ja eskapismi, joita avaan tarkemmin luvussa neljd. Nama késitteet ovat
tdméan tyon ndkokulmasta térkeitd, silld niiden kautta on mahdollista tarkastella
roolipelaamisen potentiaalia harrastuksen ulkopuolella: eli kuinka roolipelaaminen siis
muuttaa ihmistd muutenkin kuin pelkkédni roolipelaajana. Lahdeaineiston kautta
tarkastelen roolipelaamista eri ndkokulmista. Keskeisid lahteitd tyossd ovat esimerkiksi
Elisa Aaltolan ja Sami Keton Empatia — Mydétdeldmisen tiede, jonka avulla kdyn 1ipi
erilaisia empatian variaatioita ja mité niistd havaitsen eniten roolipelaamisessa. Juhana
Petterssonin Roolipelimanifesti taustoittaa roolipelaamisen perusteita ja historiaa, kun
taas Hannu Heikkisen Draaman maailmat oppimisalueina: draamakasvatuksen vakava
leikillisyys selventdd roolipeleille tyypillistd esteettisen kahdentumisen ilmi6téd seka

yhteyksid muihin peleihin ja leikkeihin.

Roolipelaaminen on minulle siis ainoastaan vapaa-aikaan liittyva harrastus, eikd minulla
ole sen suhteen ammatillisia tai taloudellisia tavoitteita. Tyo kytkeytyy teatteriopettajan
opintoihini siten, ettd olen opintojeni edetessd huomannut roolipelien vaikuttaneen
sithen, minkilainen teatteriopettaja olen sekd auttanut minua ymmartdmaan paremmin,

mikd merkitys roolipeleilld on ollut eliméssédni. Teatteriopettajan maisteriopintojen



aikana tdmé harrastus on alkanut ndyttdytyd minulle uudenlaisessa valossa. Se on tuonut
mukanaan minulle paljon tietoa ja taitoa, jonka tarkalle laadulle olen ajan kuluessa
tullut suurimmilta osin sokeaksi. Yhtend opinndytteeni tavoitteena onkin hahmottaa titi
kertynytté tietoa. Aloitin maisteriopintoni ilman mitién aiempaa kokemusta
opettamisesta. Téstd huolimatta esimerkiksi opetusharjoittelut, tuntisuunnitelmien
laatiminen, ohjeistaminen, opiskelijoiden kanssa neuvottelu ja teorian muuttaminen
helposti ymmairrettavaksi tiedoksi kdytdnnon kautta tuntuivat minulle alusta alkaen
luontevalta. Odotin suurempia haasteita opettajan positioon asettumisessa. Ajattelenkin,
ettd ne valmiudet mitkd voidaan laskea jonkinlaisen opettajuuteen sopivien
luonteenpiirteiden ulkopuolelle, ovat kehittyneet roolipelitaustani kautta

vuosikymmenten saatossa.

Opinniytteeni tulokulma tdhén tutkimusmaastoon tulee pdéosin tekijaldhtdisen tiedon
tuottamisen kautta. Kyse on pohjimmiltaan minun ja pelaajaystivieni kokemuksien
saattamisesta tutkimukselliseen pohtivaan kontekstiin, asiantuntijaldhteeksi muiden
joukkoon. Aiheesta tehdyn tutkimuksen sekd omien kokemusteni valossa viitin, ettd
olisin ilman roolipelaamista ihmisend monella tapaa tdysin toisenlainen. Tarkemmin
viittden, olen roolipelaamisen ansiosta muun muassa empaattisempi, kykenevampi
kompromisseihin, parempi esiintyjd, vastaanottavaisempi uusia kokemuksia kohtaan,
tarkempi sanoittamaan tekemiéni havaintoja muille sekd parempi aistimaan ihmisten

tunne- ja vireystiloja.

1.1. Tutkimuskysymys

Opinnéytteen aihe oli kytenyt ajatuksena jo ennen varsinaista maisteritutkinnon
alkamista, tai ehka tutkinnon voidaan tdten sanoa alkaneen jo kevadlla pidsykokeiden
aikaan. Yksi ennakkotehtdvista oli kirjoittaa yksityiskohtainen ja perusteltu suunnitelma
taiteellis-pedagogiselle projektille, jonka haluaisi toteuttaa. Oman projektisuunnitelmani
tavoitteena oli saattaa nuoret osallistujat omien valintojensa kirjon ja kuvittelukykyjensa

adrelle:

Projektin 1dhtdkohtana on ohjatun pdytdroolipelin keinoin yhteisen tarinankerronnan
oppiminen, jonka tavoitteena on nuoren kuvittelukyky ja vapaus. Projektin
kohderyhméné toimii nuoriso, 15—17-vuotiaat ja tdiméan projektin kontekstissa
Walkers-toimintana. Ennen kaikkea projektin pditavoitteena on herittdd nuorisossa
vapaus. Vapaus kuvitella itselleen erilaisia polkuja eliméssé, vapaus valintoihin,
itseilmaisuun ja tuettuun itsetuntemukseen. Kohtaan eldméssini usein eri ikdisia

thmisid erilaisista taustoista ja olen huomannut monen heisté olevan tietynlaisessa



lukossa tai ansassa oman elaméinsi kanssa. Heitd vaivaa usein toteutumattomat

haaveet esimerkiksi omanlaisesta eldmaésti tai urasta (Ylénen 2022).

Tadma projekti toimi opinndytteeni pohjaideana. Se on mielestdni edelleen ideana hyva
ja toteuttamisen arvoinen, mutta tyoni kisitellessd omaa oppimistani koin
jarkevammaksi muokata kontekstia késittelemadn vain omaa peliporukkaani. Uskon,
ettd tdllaisille nuorille suunnatuille roolipelejd hyodyntéville hankkeille on paljon
kysyntdi tulevaisuudessa. Olen alusta alkaen pitényt roolipelaamista itselleni tarkedna
ja arvokkaana harrastuksena. Halu syventya néihin ajatuksiin herdsi opintojeni edetessa.
Miksi juuri roolipelaaminen on ollut minulle korvaamattoman arvokasta ja miksi en
vaihtaisi siitd hetkedkéédn pois? Ehka kyse oli yhteenkuuluvuudesta ja yhdessa
kasvamisesta tai ajatus aikuistumisesta leikkimisen lopettavana pydvelind oli minusta
luotaantyontéva tapa katsoa maailmaa. Syitd ndihin tuntemuksiin on varmasti liian

monta listattavaksi.

Olen kuitenkin varma véitteesséni, ettd olen oppinut harrastuksen kautta paljon ja tdhdn
tyoni kysymys keskittyy: Mitd olen oppinut roolipeleistd? Kysymys on samaan aikaan
laaja ja kohdennettu, asettaen koko ihmisyyteni tarkasteltavaksi roolipelien linssin
lavitse. Roolipelit tai niistd oppiminen eivét tapahdu tyhjidssi ja oppimisen kysymysti
voi problematisoida tutkivalla otteella loputtomiin. Miki nykyéén osaamani taito johtuu
nimenomaan pitkdin jatkuneesta roolipeliharrastuksesta ja mitkd valmiudet olisivat
kehittyneet ilman harrastusta? Hyvéksyin jo kysymyksen péétettydni, ettd vain
osittainen vastaus on mahdollinen, eiké lopullista totuutta tai johtopditostd ole
mahdollista saavuttaa. Tarkoituksenani on myds selvittdd, mitd ainutlaatuista ja
merkityksellistd juuri roolipelaaminen tuottaa, jos sité tarkastellaan muiden
ryhmaharrastuksien ndkokulmasta. Mitd muista harrastuksista poikkeavaa roolipelatessa
voi tehdd tutkimuksessa esiinnousseiden empatian, eskapismin ja itsensd toteuttamisen

késitteiden ndkokulmasta?

1.2. Tutkimusmenetelma

Tyo6n tutkimusmenetelmana toimii autoetnografian ja pelaajaryhmalle toteutetun
teemahaastattelun menetelmét. Autoetnografia on laadullinen tutkimusmenetelmi, joka
hyodyntdd henkilokohtaisia kokemuksia kulttuurillisten kokemusten ymmaértamiseksi ja
pyrkii rakentamaan siltoja ndiden vilille (Chang 2008, 46). Teemahaastattelu on
muodoltaan jotain lomake- ja avoimen haastattelun véliltd perustuen
ennaltasuunnitelluihin keskusteluteemoihin antaen néin tilaa ja oikeutta haastateltavien
puheelle (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.). Autoetnografisen tutkimusotteen

avulla minulla on mahdollisuus tiedostaa lapindkyvisti roolini tutkijana ja tutkittavien



kysymysten tulkitsijana. Tutkiessa kokemusteni tiedetyn ja tuntemattoman rajapintoja
voin olla avoimesti tietimiton, rajallinen ja keskenerdinen. Yksilon kokemuksen
ainutlaatuisuus kddntyy autoetnografisen otteen kautta tdmin tutkimuksen vahvuudeksi.
Yrittdmalla ymmartda itsedni, avautuu mahdollisuus ymmaértdd paremmin muita ithmisié
ja maailmaa ymparilldni. Lisddntyneelld itsetietoisuudella on 16ydetty positiivista
korrelaatiota empatian kehittymiseen (Konrath, O’Brien, Hsing, 2011, 180—-198).
Muiden kokemusta on mahdotonta ymmértda perinpohjaisesti ja omaa kokemustaan on
mahdotonta ilmaista tyhjentdvasti, mutta kytkdksien 16ytdminen on mahdollista. Téhén
vaikuttaa kokemuksen subjektiivisuus, yksilon rajoittunut perspektiivi, kommunikaation
rajoitteet, kulttuurilliset erot, oletukset ja ennakkoluulot, tunteiden monimutkaisuus ja

empatialle luontaiset rajoitteet (Davis 1983, 113—-126).

Itsereflektion kautta voin paremmin ymmartd4 minun ja toisen kokemuksien valisii
samankaltaisuuksia tai eroavaisuuksia. Autoetnografia ei kuitenkaan ole
tutkimusmenetelméné haasteeton. Menetelméén on sisdéinrakennettu vahva
tutkijaldhtoisyys. Menetelman tehokkuus riippuu tutkijan kyvysti tuottaa ja yhdistéa
omaa kokemushistoriaansa laajempaan kontekstiin verrattuna esimerkiksi menetelmaén,
jossa tutkija vertailee kahta valmiiksi tuotettua aineistoa keskendin. Téstd johtuen
autoetnografisen aineiston késittelyyn ja tuottamiseen ei ole valmiita yksiselitteisia
kaavoja, joiden mukaan toimia. Toinen autoetnografialle tyypillinen haaste liittyy
tutkimusmenetelmén etiikkaan. Tulkitsemalla aiheiden risteyskohtia tulkitsen
viistdmattd myos joitakin tuntemiani ihmisid. Haastateltavien mielenliikkeiden
dokumentointi, analyysi ja tulkinta on lopulta vain sité - tutkijan yritys ymmartaa yksin
toisilta kerddmaéddnsa aineistoa. Tulkinnassa taytyy kiinnittd4 erityistd huomiota
aineistosta tehtyjen oletuksien tai vdittimien laatuun ja mitéd ne kertovat kustakin
haastateltavasta. Tulkinnassa on mahdollista mennd suuntiin, joita haastateltava ei ole
alunperin viestillddn tarkoittanut. Olen pyrkinyt antamaan itselleni vapautta aineiston
tulkinnassa ja ratkaissut tdimén anonymisoimalla kaikkien tydssa esiintyvien
henkil6iden puheenvuoroja niin, ettei niistd voida yksiloida ketdén tarkasti. Tiedostan,
ettd tdimédn tyon pieni haastatteluotanta ja kysymysten asettelu rajaavat haastateltavista

kapean, staattisen kuvan tutkittavaksi.

Kéyn ensin tydssdni ldpi omaa historiaani suhteessa roolipelaamiseen, jonka jdlkeen
avaan toteuttamaani roolipelid. Pelin tavoitteena oli toimia koollekutsuvana viritykseni
ja muistinvirkistdjdna, avaten viylaé yhteiselle keskustelulle. Pelikertojen vélissi
jokaisella on oma arkensa ja toivoin, ettd niistd saatuja kokemuksia olisi helpompi tuoda
keskusteluun tuoreemman pelikerran jilkeen. Vahén kuten joissain televisiosarjoissa

annetaan jakson alussa muistutuksia siitd, mitd viime jaksossa tapahtui, helpottaen



sisddnpiadsya alkavan jaksoon. Téllaisena muistinvirkistdjand peli toivottavasti viritti
pelaajia yhdistdmaén eri peleistd saatuja kokemuksia laajemman pelihistoriansa kanssa.
Halusin antaa pelaajien reflektoinnille parhaat mahdollisuudet tyoni olosuhteita varten,
silld tyoni kysymykset saattoivat olla vastaajille vaativia. Viitén, ettd yksittdinen peli ei
itsessddn aiheuttanut muutosta peliporukkani ajattelutavoissa, eli yksi pelikerta ei
kehittdnyt empatia- ja vuorovaikutustaitoja merkittdvésti, vaan silld oli ennemmin
vilineellinen arvo opinndytteen tavoitteiden suhteen. Pelistd ja sitd seuranneesta
haastattelusta toteutunut dokumentaatio herdtti minussa vaistimaétta pohdintoja, jotka
avasin kokonaisuudessaan viidennessé kappaleessa ja suhteutin niitd ajatuksia
laajempaan yhteiskunnalliseen kontekstiin. Pyrin tyon rakenteella vastaamaan
esittdmiini kysymyksiin miti ja milld tavoilla roolipeleissd koettu empatia, itsensa
toteuttaminen, paillekkéiset roolit ja eskapismi on opettanut minulle tirkeité taitoja.

Tyo pyrkii sisdltd ulospéin, aloittaen yksityisesti ja padtyen lopulta yleiseen.



2. LUKU: ROOLIPELIEN MAAILMA

Avaan lyhyesti henkil6historiaani ja suhdettani roolipelaamiseen. Nuoruuteni ajoittuu
1990- ja 2000-luvun alkupuoliskolle itdiseen Suomeen Eteld-Karjalan maakuntaan
tyovdenluokkaisessa perheesséd. Ala-asteen aikana pikkukaupunki ja sitd ympéroivan
luonnon ihmeellisyydet tulivat nopeasti tutuiksi. Uteliaisuuden kasvaessa pihapiiri alkoi
kdyda minulle pieneksi ja halusin pian muutakin kuin ulkona richumista ja sarjakuvien
lukemista. Harrastusmahdollisuuksia oli tarjolla niukasti ja ne rajoittuivat suurimmilta
osin erilaisiin litkuntalajeihin. Valtaosa néisté rajautui kuitenkin automaattisesti pois
taloudellisista syistd, satunnaisia alkeiskursseja lukuun ottamatta. Tdimdn saman
maksumuurin taakse jii auttamatta my0s sirkus- ja bandikoulut, joista olin eniten
kiinnostunut. Eli vaikka intoa erilaiseen tekemiseen ja kokemiseen oli, ei taloudellisen

sitoutumisen vaatimukset olleet minulle realistisia.

Roolipeliharrastukseni alkusysédykset tapahtuivat 1990-luvulla ala-asteikéisend
erddnlaisen kiertoreitin kautta, kun koulun kirjastokéynnill lainasin itselleni
Gummeruksen julkaiseman “valitse oma seikkailusi” tai “choose your own adventure” -
seikkailukirjan. Muoto oli minulle uusi. Tarina muovautui lukiessa sitd mukaa, mita
valintoja halusin tarinan hahmon tekevan. Valinnan tehtya tuli siirtyd tietylle sivulle,
jotta sai lukea kuinka kévi. Muistan miettineeni, mité itse tekisin samassa tilanteessa ja
toisella lukukerralla halusin toimia aivan odotettua piinvastoin, ehka jollain tapaa jopa
rikkoa pelin. Kyseessd on kuitenkin nuorille suunnattu seikkailukirjallisuuden teos,
joten moraalisten valintojen kentta ei ollut varsinaisesti padtdhuimaava. Valtaosa
valinnoista veivét tarinaa eteenpdin tavalla tai toisella, tiyttden kirjalle asetetun
tavoitteen viihdyttdd lukijaansa. Kirjan nopeasti pelattuani lépi aloin suunnitella
vastaavanlaisia monivalintaseikkailuja luokkakavereilleni. Pidin mutkikkaiden ja
haastavien tilanteiden luomisesta ja yhteisestd ongelmanratkonnasta. Olin siis omalla
tavallani jo aloittanut tietdméttdni jonkinlaisen proto-roolipelaamisen. Muutamaa vuotta
myohemmin kivi ilmi, ettd isoveljeni oli aloittanut kaveriporukkansa kanssa
roolipelaamisen, jossa kéytettiin sdéntokirjoja ja erilaisia noppajirjestelmia.
Kuunnellessani isoveljeni tarinoita pelien tapahtumista ne muistuttivat minua paljon

ndistd seikkailukirjoista ja kavereilleni tekemistd lyhyistd kokeiluista.

Loytyi siis yksi harrastus, johon tuon aikakauden politiikkaa, kulttuuria ja taloutta
kurittanut lama ei yltdnyt. Roolipeliharrastuksen ldhtokohdat osoittautuivat minulle
saavutettaviksi. Harrastuksen aloituskustannukset ovat hyvin maltilliset ja samalla
sdantokirjalla voi pelata halutessaan vaikka koko loppuikédnsd. Tarvitaan vain

samanhenkisid ystivid ja halu osallistua. Yldasteella ostin suomalaisen Burger Gamesin
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julkaiseman Petri Hiltusen sarjakuviin perustuvan Praedor -roolipelin, jonka kautta ala-
asteen vilitunneilla alkanut ajanviete ja leikki muovautui vakiintuneeksi harrastukseksi.
Samaan aikaan kun aloitin pelaamisen omien kavereideni kanssa, isoveljeni minulle
tutustuttama porukka kutsui minut mukaansa ja tdstd muodostui lopulta se peliporukka,
joka on sdilynyt aktiivisena ldhes 25 vuotta. Teen tdmén opinndytetyohon liittyvin
pelikerran ja siitd viridvan teemahaastattelun heiddn kanssaan ryhmén
pitkdkestoisuuden vuoksi. Meilld on pisin yhteinen historia samojen asioiden ddrella,

jonka takia uskon padsevéni heiddn kanssaan aiheessa riittdvén syville.

2000-luvun alussa elettiin tietynlaista roolipelaamisen uutta aaltoa Suomessa, silld
vuosituhannen vaihteessa julkaistiin useita suomenkielisid roolipeliteoksia. Télle

aallonharjalle peliporukkamme asettui, kokoontuen viikottain pelipdydén dérelle.

Jotta timé henkilohistoria kiinnittyy paremmin itse harrastukseen, kisittelen seuraavissa
alaluvuissa roolipelin historiaa ja muotoutumista. Valitsemani nostot roolipelaamisesta
el missddn nimessa ole kaiken kattava tietopaketti, silld 70-luvulta asti kasvanut
pelaaminen ja sitd ympdrdiva kulttuuri on valtavan monisyinen, eiké sen
yksityiskohtainen ldpikéynti palvele tyoni ydinkysymyksid. Luvun tarkoituksena on
avata niitd l1dhtokohtia, joista harrastus on léhtenyt liikkeelle ja joita voi olla vaikeampi
nykydin havaita. Niilld on kuitenkin merkitystd, miten harrastus ndhddin ja
ymmarretddn 2020-luvulla. Lisdksi luku johdattelee tyota yleiselld tasolla kohti
roolipelaamisen konkretiaa, jotta varsinainen tutkielma olisi helpommin
hahmotettavissa. Mikéli lukijan mielenkiinto kuitenkin levidd timén tyon johdosta sen
ulkopuolelle, voin suositella 1dhdeaineistonakin kadyttiméaani Juhana Petterssonin
Roolipelimanifesti -kirjaa. Petterssonin teksti on helposti ldhestyttdvaa ja tarjoaa hyvén

lapileikkauksen aiheeseen vield ldhes 20 vuotta sen julkaisun jdlkeenkin.

2.1. Roolipelin muoto

Kutsun roolipelaamista erddnlaiseksi pelillistetyksi tarinankerronnan muodoksi.
Roolipeliin kuuluu kuvitteellisten pelaajahahmojen luonti ja ndiden hahmojen roolien
esittdminen keskustelemalla. Yleisesti ottaen roolipelid varten ryhmaéssd on pelinjohtaja,
joka on usein suunnitellut pelin alustavan juonen tai 1dhtéasetelman. Lisdksi
pelinjohtaja kuvailee, esittdd ja rakentaa kaikkea muuta maailmaa, jossa pelaajahahmot
toimivat. Tdma tarkoittaa, ettd pelinjohtaja kuvailee muun muassa ei-pelaajahahmoja,
tapahtumia, toimintaa, yksityiskohtia, aisteihin liittyvid havaintoja ja pelin fiktiivistad
historiaa joihin pelaajahahmojen toiminnot kytkeytyvit. Pelinjohtaja siis reagoi
pelaajahahmojen toimintaan hahmoja ympardivdnd maailmana. Pelaajien ja

pelinjohtajan vélinen vuorovaikutus synnyttda siind hetkessé tarinaa, jolle ei ole vield
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kirjoitettu selkedd loppua. Pelillisyys korostuu tilanteiden ratkaisemisessa, kun pelkka
keskustelu tai neuvottelu ei riitd tuottamaan peliporukalle haluttua tulosta. Ennalta
paitetty sddntojarjestelma tukee johdonmukaisuudessaan esimerkiksi noppien ja
simuloivin taulukoiden avulla pelaajien tekemié valintoja, roolihahmojen numeraalisia

ominaisuuksia ja tapahtumia sivyttiviid ennalta-arvaamattomuutta.

Poydén ymparilld istuminen ei ole vaatimus perinteiselle poytiroolipelaamiselle, mutta
se on sille tyypillisin muoto, jonka kautta nimitys on vakiintunut.
Poytéroolipelaamisessa tapahtuva esiintyminen keskittyy usein affektiivisen
ddnenkdyton ja demonstroivien eleiden ympaérille. Pelimaailmaa koetaan yhdessé
padsdintoisesti mielikuvituksen ja kuvailun avulla. Kokemuksieni mukaan moni pelaaja
kehittyykin taitavaksi havainnollistamaan sanallisesti niin hahmon toimintoja kuin omaa
avaruudellista hahmotuskykyékin. Useamman pelaajan kéyttdessé ja sanoittacssa
mielikuvitustaan roolipelin viitekehyksessé jokaisen pelaajan kuvittelukyvyt yhdistyvit,

synnyttden pelikokemukselle ldhes ddrettomén madrén tarinallisia mahdollisuuksia.

Vastaavasti esimerkiksi larp (live action role-playing game) pyrkii muotona
mallintamaan pelid, sen hahmoja, toimintoja ja tarinaa kokonaisvaltaisesti
kehollisuuden kautta. Larp-pelaaja siis simuloi kuvitteellista roolihahmoaan
puvustuksella, habituksella ja fyysisilld toiminnoilla mahdollisimman tarkasti. Ndin
larpin pelimaailma asettuu arkieldmén paille toiseksi tasoksi. Virtuaaliset roolipelit taas
vapauttavat pelaajan roolihahmon kuvailusta ja kehollisuudesta, pelimaailma rakentuen

teknologian avulla pelaajan koettavaksi.

Milté tyypillinen roolipeli siis ndyttdd? Ulkopuolelta tarkasteltaessa pelaaminen nayttaa
suhteellisen arkiselta toiminnalta, jossa ryhma osallistujia istuu poydén dédressa ja
keskustelee. Pelitilanteen ulkoisia tunnusmerkkejé voi olla esimerkiksi erilaiset
paperilomakkeet, oudonmuotoiset arpakuutiot, kovakantiset kirjat ja 1ihdeteokset sekd
tilassa soiva pelin teemaan sopiva taustamusiikki. On hetkid, kun koko poytd hiljenee
tarkedn noppaheiton ajaksi ja toisinaan kdydadn kiivasta keskustelua pelin sisdisia
slangitermejd kdyttden. Ulkopuolelta kisin pelid voi olla mahdoton ymmartaa tai kokea
samalla tavalla kuin siithen osallistuvat pelaajat sen kokevat. Kuitenkin, jotta voimme
kutsua tita toimintaa roolipeliksi, sen taytyy ldhtokohdiltaan poiketa jollain tavalla
muusta pelaamisesta tai leikkimisesté. (Stenros 2015, 107) méérittelee peleja
keinotekoisiksi jarjestelmiksi, joissa abstraktit haasteet maarittyvét sdantdjen,
vuorovaikuttamisen ja pelin kautta saadun palautteen keinoilla. Leikiksi voidaan hdnen
mukaan mieltdd laaja madri erilaisia aktiviteetteja, jotka perustuvat vapaaehtoisuuteen,

mielikuvituksellisuuteen ja leikkimisen tuottamaan merkityksellisyyteen.
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Kokemukseni mukaan roolipelit poikkeavat tai erottuvat muista peleistd monella
tavalla. Roolipelaaminen on kuvitteellisten roolihahmojen kautta muita peleja
immersiivisempad, joissa peli ei vaadi toteutuakseen pelihahmoihin samaistumista.
Roolipelissd hahmo toimii ja on olemassa suurimmilta osin pelkkien ajatusten ja
sanojen kautta. Tarinaa luodaan yhdessi eli se on kollaboratiivista verrattuna peleihin,
joissa tarina on ennaltakirjoitettu tai muuttumaton. Kollaboratiivinen asetelma myds
poistaa tietynlaisen pelaajienvélisen kilpailun elementin. Peliporukka kannattelee ja vie
tarinaa eteenpdin eiké esimerkiksi kerdd pisteitd, joita pelin lopussa laskettaisiin yhteen
voittajan méérittelemiseksi. Roolipelien sdintdja on helppo soveltaa ja muokata
lennosta ryhmén tarpeiden mukaan. Usein ryhmé pddsee yhteisymmarrykseen siité,
miten jokin ennalta-arvaamaton tai sdéntokirjassa mainitsematta jatetty tilanne olisi
hyvé ratkaista. Liséksi roolipelaamiseen on sisddnrakennettu sosiaalinen vuorovaikutus,
jota ilman tarina ei etene, eikd kukaan pysty yksin ennalta mairitteleméén seikkailun
tarkkaa lopputulosta. Muissa peleissa ja leikeissd on usein todella selkeésti médaritellyt

voiton tai padttymisen ehdot.

On huomioitavaa, ettd my0s perinteiset ryhmépelit ja leikit kuten rosvo ja poliisi tai
kirkonrotta sisdltavit erilaisia rooleja. Roolipelaaminenkin nojaa pohjimmiltaan
mielikuvitusleikin periaatteisiin. Tdssa erottelussa nouseekin oleelliseksi yhden tai
useamman pelaajan sekd pelinjohtajaksi kutsutun roolin vililld tapahtuva
vuorovaikutus. Pelaajat ja pelinjohtaja luovat jokaiselle pelaajalle hahmon kayttden
sovittuja pelimekaniikoita tai hahmot voivat tulla osittain tai kokonaan valmiiksi
annettuina, pelinjohtajan ennalta valmistelemina. Usein koollekutsujana toimivan
pelinjohtajan tehtdvédnd on luoda hahmojen ympdrille fiktiivisen maailman viitekehys,
jossa toimia. Tdma tarkoittaa taustatietojen, merkittdvien tapahtumien seka pelin
lahtoasetelmien avaamista ja kuvailua pelaajille. Pelinjohtaja 1dhtokohtaisesti esittdd
kaikki ei-pelaajahahmojen roolit, joita muut pelaajat hahmojensa kautta kohtaavat.
Sosiaaliset roolit limittyvit fiktion roolien kanssa, arkiset eleet saavat uusia merkityksia,
vuorovaikutukseen sekoittuu uusia sdintdja ja arkitodellisuuden tapahtumat jaivét taka-
alalle (esim. Leppélahti 2002, Huizinga 1984 ja Bowman 2010).

2.2. Monta tapaa pelata

Tastd dynamiikasta muodostuu roolipelille uniikki muoto. Muut pelaajat antavat
pelinjohtajalle valtaa vieda tarinaa eteenpdin silti sdilyttden kaikkien aktiivisen
toimijuuden ja kyvyn vaikuttaa tarinan kulkuun heidédn hahmojensa kautta. Pelaamiselle
muodostuu erddnlainen sopimus, jonka méarittelen tarkemmin seuraavassa

teorialuvussa. Tdmén draamasopimuksen noudattaminen siis osittain rajoittaa tekemista,
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mutta vapauttaa ja liimaa yhteen yhteistd luovuutta rajojen sisilld. Draamasopimus
mahdollistaa sen, ettd voin tarkastella kampanjan edetessé pelaajien valintoja hahmon
mielenmaiseman lavitse, rakentaen niistd erddnlaista punaista lankaa
johdonmukaisuudeksi pelin tarinaa vasten. Poikkeus téhén olisi, mikéli joku pelaajista
rikkoisi pelin draamasopimusta. Tassé tilanteessa huomioni itse pelaajaan ja hinen
valintoihinsa korostuisi, kun yrittdisin selvittdd syytd poikkeamaan ja siitd tulisi
tarvittaessa keskustella. Usein etenkin aloittelevissa peliporukoissa toistuu niita
punaisia lankoja ja mielenmaisemia sotkeva ilmi6 ‘metapelaamisesta’. Termi on
muodostunut osaksi pelisanastoa jo varhaisissa 1970-luvun Dungeons & Dragons -
peliyhteisoissd, mutta sen tarkkaa alkuperié tai keksijad on vaikea paikantaa. Shannon
Appelcline kirjoittaa termistd vuonna 2014 julkaistussa roolipeliteollisuuden historiaa
kisittelevissa kirjassaan Designers & Dragons: The 70’s. Metapelaamisella voidaan
tarkoittaa esimerkiksi sitd, ettd hahmon toiminnat alkavat enenevissd méérin pohjautua
pelaajan tietoon sen sijaan, ettd paatoksenteko tapahtuisi sen pohjalta mitd roolihahmo
tietdd. Hyva esimerkki voisi olla tilanne, jossa pelinjohtaja heittdd noppaheiton keskelle
pOytdd kertomatta pelaajille suoraan miti se merkitsee. Kyseessé voisi olla
pelaajahahmojen havaintokykyjé testaava heitto vihollisten asettaman ansan varalta.
Joku pelaajista voisi yrittdd metapelaamalla tulkita tdtd ndenndisesti hdnen hahmoaan
koskevaa heittoa, sen mahdollista uhkaa hahmolle ja ilmoittaa pelinjohtajalle vetdvinsa
aseensa esiin. Tarve metapelaamiselle voi tulla aloittelevalle pelaajalle suhtautumisesta,
ettd roolipeleissi tulee ‘voittaa’ tai epdonnistumisen tunteita ei koeta miellyttaviksi.
Ehki oma hahmo halutaan ndhd4 ennemmin kontrolloitavana omnipotenttina
voimafantasian viyldnd kaaoottisen, mohlivén ja joskus naurunalaisenkin hahmon
sijaan. Usein peliporukan pelatessa riittdvan pitkddn tillainen ‘tarinan huijaamisena’
ndhty metapelaaminen karsiutuu ldhes kokonaan pois tai piiloutuu niin, ettei se héiritse
yhteistd pelid. Joskus on kyse my0s yhteensopivuudesta, metapelaajat karsiutuvat
roolivetoisista ryhmisti ja ajautuvat esimerkiksi tarkkoja taistelusimulointeja

painottaviin ryhmiin.

Olen joskus tormannyt niitd pelaajaryhmid hieman vastakkainasettelevasti erotteleviin
termeihin ROOLIpelaajat vs rooliPELAAJAT, jotka ovat mielestidni kuvaavia ja
kayttokelpoisia mikédli kumpaakaan ei arvota toista paremmaksi. John Kim jaottelee
pelaamisen tapoja kolmeen eri kategoriaan, dramatist, gamist ja simulationist. Draama-
orientoitunut pelityyli asettaa erityistd painoarvoa palkitsevalle juonelle ja pyrkii
muovaamaan pelin sisdistd toimintaa niin, ettd lopputuloksena olisi ehed tarina. Peli-
orientoitunut tyyli painottuu haastavien ongelmien ratkomiseen, oli kyseessa sitten
taktinen taistelu, politiikka tai dlylliset mysteerit. Pelaajat pyrkivét ratkaisemaan heille

esitettyjd ongelmia joita pelinjohtaja vuorostaan ratkaisee, mikéli pelaajat toimivat



sovitun mukaisesti. Simulaatio-orientoitunut tyyli pyrkii ratkaisemaan kaikki pelin
sisdiset tapahtumat pelin logiikalla, sallimatta minkddnlaista metapelillisid vaikutteita.
Pelinjohtaja ei tdssé tyylissd esimerkiksi tarinaa pelastaakseen vaikuta noppien tuloksiin
salaa tulkitsemalla vahinkotaulukoita eri tavalla tai muuta pelaajille vield esittdmétonta
tietoa sopimaan paremmin sen hetkiseen tilanteeseen. Pelinjohtaja siis pyrkii nojaamaan
pelin sisdiseen logiikkaan mahdollisimman johdonmukaisesti. Kéytdnndssd namaé tyylit

usein limittyvét ja jokainen pelinjohtaja kehittdd lopulta oman tyylinsad (Kim 1998).

Pelaamisen ja pelinjohtamisen eri tyylien ldpikdynti muistuttaa oman porukkani
muodostumisesta. Etenkin varhaisessa vaiheessa harrastusta peliporukassamme oli
suurempi vaihtelevuus. Yldasteen paityttyd ihmiset levisivit eri puolille Suomea
opiskelemaan ja osa jéttiytyi peleistd aikataulusyistd tai harrastuksen merkityksen
vihentyessd suhteessa uuteen eliménvaiheeseen. Muistan myds ajanjaksoja, joissa
joidenkin yksittdisten pelaajien oli vaikea noudattaa yhteistd draamasopimusta
esimerkikiksi metapelaamisen takia, heikentden ndin muiden pelikokemusta. Tama johti
muutaman kerran tilanteeseen, jossa heité ei endé yhteisestd padtoksestd kutsuttu
seuraaviin pelikampanjoihin. Pelitilanne ei usein ole saavutettava ulkopuolisille
tarkkailijoille. Pdinvastoin, mitd yksityisempi ja muusta toiminnasta vapaampi
pelaamiseen kiytetty tila on, sen parempi. Eri paikoissa ja tilanteissa pelanneena olen
kokenut, etti pelkéstdin samassa asunnossa olevat ulkopuoliset henkil6t voivat
aiheuttaa pelaamiseen vaikuttavia epamiellyttivid itsetietoisuuden tunteita siitd, ettd
minua jollain tavalla kuunnellaan tai arvioidaan. On huomioitavaa, etti ulossuljen
ndissd havainnoissa esimerkiksi roolipelitapahtumien pelit, joissa usein nimenomaan on
tarkoitus pelata uusien thmisten kanssa tai peliseuraansa ei voi valita etukéteen.
Roolipelin immersiota ja heittdytymistd kysyvé rakenne on kokemani mukaan herkka
ulkoisille hairidtekijoille ja halusin vilttda titd tunnelmaa myos toteuttamassani

roolipelejd kasittelevassd teemahaastattelussa.

Tadmaén jaetun pelid muokkaavan dynamiikan vuoksi roolipelaamista kuvaillaan joskus
myds ’yhteiseksi tarinankerronnaksi’(esim. Peterson 2012). Valtaosa roolipelaamisesta
toteutuu keskustelun tasolla, jossa pelaajat jakavat jonkinlaisen yhteisen kuvitellun
késityksen pelin tapahtumien kulusta ilman fyysistd mallinnusta. Téta késitysta
kutsutaan ‘mielen teatteriksi’ (Gygax 1989). Termind mielen teatteri edeltdd roolipelien
syntyd radiokuunnelmien kontekstissa mutta vakiintui roolipeleihin jo 1980-luvulla.
Esimerkiksi kustantamo Theatre of the Mind Enterprises julkaisi 1dhdeteoksia Call of
Cthulhu -nimiseen roolipeliin jo vuonna 1983 sekd vuonna 1993 White Wolf Publishing
julkaisi termin mukaan nimetyn larpin nimeltd Mind's Eye Theatre. Termilld viitataan

pelitapaan, jossa monimutkaisetkin toimintakohtaukset kidyddan l4pi ilman
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havainnollistavia pelinappuloita ja pohjakarttoja (BESW 2016). Moni pelaajaporukka
kuitenkin yhdistelee néité eriasteisia havainnollistamisen tapoja saumattomasti.
Pelitilanteena keskustelu baarin portsarin kanssa voidaan pitdd suhteellisen
yksinkertaisena, mutta sisilld yllattden puhkeava joukkotappelu saattaa joissain
tilanteissa kaoottisuutensa puolesta tarvita havainnollistavan pohjakuvan riippuen siité,
kuinka yksityiskohtaisesti kohtaus halutaan kdyda lapi. Peliporukan kesken 10ytyy
yleensé yhteisesti tavoiteltu tasapaino realismin ja draaman vililld. Draaman keinot
antavat pelaajille ja hahmoille enemmain valtaa, kun taas realismi ja sdéntdjen

synnyttima satunnaisuus viahentévét sitd.

Olennaista roolipelissd tapahtuvalle vuorovaikutukselle on sen improvisatorinen ja
toimijuutta korostava luonne. Pelin sisilto alkaa pelinjohtajan antamista ldhtokohdista,
mutta varsinainen tarina syntyy pelaajaporukan aktiivisen vuorovaikutuksen kautta.
Pelin juonessa ei usein sen alkaessa ole absoluuttista, kirkasta lopputulemaa, eivatka
juonenkidinteetkddn valttdmatta osu niiden tyypillisesti ilmeisiin kohtiin tarinassa.
Pelaajan ja pelinjohtajan himmentéessa yhta tarinallista keitosta iso osa pelin
tapahtumista tulee pelaajille yllatyksend. Roolipelit kuitenkin nojaavat samoihin
draaman lainalaisuuksiin kuten tarinan liikkeelle asettavaan konfliktiin, tapahtumien
syy-seuraussuhteisiin, jdnnitteeseen ja panoksiin seki tarinan johdonmukaisuuksiin tai
uskottavuuteen. Néitd hieman soveltaen, Praedor -sédantokirja ohjeistaa seikkailujen
luomisessa hyodyntdméén muokattua versiota sankarin matka -kisitteestd, jonka Joseph
Campbell popularisoi vuonna 1949 teoksessaan The Hero with a Thousand Faces.
Sankarin matka etenee yksinkertaistettuna ensin seikkailun kutsusta erilaisiin
haasteisiin, liittolaisten ja vastustajien kohtaamisiin, paatyen lopulta ddrimmaéisen
tulikokeen kautta palkintoon ja paluumatkaan. Satunnaisuutta luovat sddnnét ja nopat
voivat muuttaa tarinan suuntaa ékillisesti ja se vaatiikin pelinjohtajalta kykyé soveltaa
alati muuttuvia syy-seuraussuhteita lennosta. Roolipeli on eldvi yhteinen teos, joka
muovautuu pelaajiensa kautta, ollessa samaan aikaan jokaiselle myos yksilollinen
kokemus. Moni pelaaja pyrkii tarinan edetessd hahmonsa valintojen kautta tekemaéin
pelistd itselleen mieleisen kokemuksen (ihannetilanteessa myos muille). Mieleinen
pelikokemus voi siséltdd synkkii ja vaarallisiakin aiheita. Pelaaja voi esimerkiksi kokea
tuhopolttajahahmon mielenmaiseman tutkimisen ja pelaamisen miellyttdvaksi

tyypillisten urotekojen sijaan.

Ennakoitavia poikkeuksia pelin juoneen ja rakenteeseen voi luoda esimerkiksi tilanteet,
joissa tiedetddn ennalta pelikertojen ja osallistujien mééra tai sille on asetettu jokin muu
sovittu tavoite, jonka tulee pelikertojen aikana tayttyd. Kuten mainitsin, roolipelaamista
voi olla vaikea tai mahdotonta kokea sen ulkopuolelta. Tdéméan vuoksi pelistd ja sitd



seuraavasta haastattelusta syntyvd dokumentaatio on yksi keskeinen tapa peilata
aineistoa tutkimuskysymyksiini. Se avaa lukijalle roolipelaamisen erilaisia

vuorovaikuttamisen tapoja ja mahdollisuuksia.

Ennen varsinaisen pelin alkua, on jokaiselle pelaajalle luotava hahmot. Hahmo
muodostuu pelaajan alustavasta ideasta. Idean ei tarvitse vélttimatté olla kovinkaan
yksityiskohtainen, silld hahmonluontiprosessi Praedorissa on jo itsessdédn inspiroiva ja
vaikuttaa varmasti alkuperdiseen suunnitelmaan. Ideoinnin jélkeen hahmolle
muodostetaan kirjan avulla pelijérjestelmén mukaisia madreitd. Ndiden médreiden
avulla hahmolla on kyky toimia johdonmukaisesti pelimaailman lainalaisuuksien
mukaan. Niitd ovat muun muassa fyysiset ominaisuudet (voima, terveys, ketteryys,
valppaus, sisukkuus ja karisma) seka erilaiset taidot, kuten vaikka salatieteet tai
ratsastus. Pelin hahmonluontijérjestelma tuo mukanaan satunnaisuutta, silld niin
syntyperd kuin yhteiskuntaluokkakin méairitelldan arpakuutioiden ja taulukoiden avulla.
Syyt seikkailijaksi ryhtymiseen tai hahmon taustatarina on ldhtokohdista huolimatta
useimmiten pelaajan mielikuvituksen vastuulla. Syventdékseen ideaansa, pelaaja voi
my0s valita kirjasta hahmolleen erilaisia etuja ja jokaista etua kohden saman verran
haittoja. Edut ja haitat luovat roolipelaamiselle otollista kitkaa muiden hahmojen ja
maailman vilille. Esimerkiksi tarkkanékoisyyden etu voi pelastaa ikavilta yllatyksilta,
mutta ahneuden haitta voi ajaa hahmon nopeasti episuotuisiin tilanteisiin. Kun hahmon
taidot ja ominaisuudet on méadritelty saa pelaaja ostaa omaisuutensa, jonka on ottanut
mukaansa tai kerryttanyt seikkailijaksi ryhdyttyddn. Téhén vaiheeseen voi vaikuttaa
suuresti hahmon yhteiskuntaluokan méérittelema kaytettdvissa oleva rahamaéra.
Aatelisella on 1dhtokohtaisesti varaa omaan sotahevoseen ja aseenkantajaan, kun taas
irtolaisella on vaatteiden ja tulentekovélineiden lisdksi hyvin vihdn muuta. Toki sddannot
mahdollistavat my0s lain kouraa pakenevan korviinsa asti velkaantuneen porvarin tai
rikasta nousukasta teeskentelevin maantierosvon, mikili pelaajan idea niin vaatii. Pian

pOydan ympdrille herddava hahmogalleria alkaa olla valmis pelaamaan.

2.3. Pari sanaa pelinjohtajista

Pelinjohtajana oot se maailma, ohjaaja kéasikirjoittaja ja ndyttelet joka hahmoa mitd
pelaajat ei ndyttele tai pelaa, olet kaikki. Se on niiku huomattavasti vaativampaa ku
pelkkd pelaaminen (Pelaaja D, haastattelu, 13.4.2024).

Dungeon Master (DM), Game Master (GM), Storyteller, Keeper ja niin edelleen.
Pelinjohtajan roolille on useita eri nimityksia pelisté tai tottumuksista riippuen, mutta
selkeyden vuoksi kdytén tasti eteenpdin vain nimitystd pelinjohtaja (tai lyhennettyni

PJ). Pelinjohtaja on ennen pelin alkua jo toivottavasti tehnyt merkittivin maarin

16
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vastuualueelleen kuuluvaa esivalmistelua. PJ toimii kuvailevan eldvdittdmisen
taidoillaan ja (usein hyvissé ajoin etukéteen) valmistelemallaan seikkailulla erddnlaisena
porttina kuvitteellisen maailman ja pelaajien viélilla. Pelinjohtajia on tyypillisesti vain
yksi, joskin osallistujamairéltaan isommissa peleissd vastuuta on voitu jakaa useamman
pelinjohtajan kesken. On olemassa pelejé ilman pelinjohtajia, kuten Bully Pulpit
Gamesin Fiasco tai Catalyst Game Labsin Cosmic Patrol, jotka keskittyvét tasaisesti
jaetun vastuun tarinankerrontaan. Tallaiset hieman roolipelaamisen valtavirrasta
poikkeavat jirjestelyt vaativat kuitenkin enemméin suunnitelmallisuutta kaikilta
osapuolilta. Useimmiten pelinjohtajaksi valikoituu henkild, joka on perehtynyt jonkin
tietyn sddntojdrjestelmén hallitsemiseen ja on kirjoittanut sen pohjalta seikkailun, jonka
haluaisi herittda yhdessi eloon.

Pelinjohtajuus on roolipelaamisen vuorovaikutteisen muodon kautta tarpeesta noussut
rooli ja valtapositio, joka on muilta pelaajilta draamasopimuksen myotd saatu. Sen
liséksi, ettd kuvitteellista maailmaa ja pelaajien valintojen seurauksia tiytyy kuvailla
jatkuvasti, toimii pelinjohtaja viimeisend sanana mahdollisissa kiista- tai
neuvottelutilanteissa. Pelkké onnistunut noppaheitto ja taulukoiden tulkitseminen ei
kerro koko totuutta. Kun tarina herdd eloon useamman ihmisen véliseksi
mielikuvitukseksi, kuninkaallisen tanssisalin neljannen kerroksen ikkunasta alla olevaan
jokeen hevosellaan hyppadvan hahmon kohtalo ei olekaan endi niin yksiselitteinen
tapaus. Ei siis ihme, ettd joissakin sddntokirjoissa pelinjohtajaa kutsutaan myos

tuomariksi.

Pelinjohtajan vastuualue voi olla syvi ja kirjava. Koollekutsuja, kannattelija,
aikataulutuksen ja tahdittamisen mestari, vireystilojen tulkki, vithtyvyyden varmistaja ja
sovittelija ovat kaikki lisétitteleitd, jotka mielelldni antaisin useammalle tapaamalleni
pelinjohtajalle. Mista sitten tunnistaa hyvin tai pdinvastoin vield olennaisia taitoja

opettelevan pelinjohtajan? Itse huomaan ainakin seuraavia tunnuspiirteita:

Pelaajien puolella Pelinjohtaja vastaan pelaajat
Aktiivinen kuunteleminen Passiivinen oman vuoron odottaminen
Improvisointikyky, “Joo ja..” Joustamattomuus “Eipés, kun..”

Johdonmukainen tasa-arvoisuus Yksittdisid pelaajia suosiva kohtelu
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Néen vilittdmaésti hyvén pelinjohtajan ominaisuuksissa yhteyksid pedagogin rooliin.
Hyvé opettaja muokkaa tarpeen mukaan opetussisiltoddn lennosta, kuuntelee
osallistujien toiveita, sovittelee kiistoja, moderoi keskusteluja, on opiskelijoiden
puolella ja saattaa itsensd muiden mukana yhteisen ihmettelyn dédrelle. Tilla tavalla
ainakin itse nden, miten hyvé opettaja voisi toimia tai se on jotain, johon olen itse
yrittdnyt pyrkid. Kenties ndiden samankaltaisuuksien kautta koin maisteriopintojeni
ensimmadiset opetustilanteet helposti lahestyttidviksi. Roolipelien valta-asetelma on myds
viistimattd vaikuttanut minun késitykseeni vallan jakautumisesta ryhméssi ja myos
sithen kuinka suhtaudun vallankdyton eri kysymyksiin. Suhtaudun 1dht6kohtaisesti
pelinjohtajana ja opettajana saamaani valta-asemaan kédytdnnonldheisestd ndkokulmasta.
Kokemani mukaan rooli luo toiminnalle rakenteita ja rajoitteita, joiden sisdlld
osallistujien on helpompi toimia vapaasti. Kdytdnnonldheisyydesti puhuessa huomaan
my0s jarjestdneeni opetustilanteita tilallisesti samoilla keinoilla kuin roolipeleissd. En
opeta, jaa sisdltoa tai tuomaroi tilanteita esimerkiksi etddnnytetystéd yldpositiosta késin,
vaan pyrin aina samalle tasolle osallistujien/pelaajien kanssa. Roolipelikontekstissa
tama tarkoittaa saman (mielelldin pyoredn) poydéan ddreen asettumista, jossa kaikilla on
sama positio ja position tuoma status. Opetustilanteessa olen huomannut pyrkivéni
samaan, antaen ja ottaen tilaa osallistujien tarpeiden mukaan. En ole ollut
opetustilanteessa, jossa olisin kokenut tarvetta asettua opettajana esimerkiksi fyysisesti

tilaan tavalla, joka korostaisi valta-asetelmaani suhteessa oppilaisiin.

Kokemani mukaan hyvi pelinjohtaja ja pedagogi my0s tarkastelee omaa toimintaansa
sitd kehittddkseen niin ennen, jélkeen kuin toiminnan aikanakin. Asetetaan
vuorovaikutukselle jokin tai joitakin tavoitteita sekd keinoja ja ideoita, joilla niitd
tavoitteita voidaan yrittdd saavuttaa. Opettaessa voi olla kyse kurssille asetetuista
oppimistavoitteista ja roolipeleissd yksi tavoitteista voi olla vaikka hauskanpito.
Vedetyn oppitunnin/pelikerran jélkeen jotain on taatusti tapahtunut ja tita tapahtunutta
voi jélkikéteen reflektoida, asettaakseen uusia tavoitteita tai muokatakseen aiempia.
Kuinka hyvin toimi, ettd asetuimme alussa piiriin istumaan tai oliko tavoitteiden etujen
mukaista sisdllyttdd loogis-matemaattista paittelykykyé vaativa palapelihaaste juuri

ennen lounastaukoa ja niin edelleen.

Voimme tarkastella pelinjohtamista my0s opettajan positiona ja pelaajia oppijoina.
Ajattelenkin, ettd yksi opettajan tehtdvistd voi olla itsensd tarpeettomaksi tekeminen,
jonka kautta tiedonsiirrollinen opetus véistyy, valta-asetelma muuttuu tasaisemmaksi ja
syntyy tilaa dialogisuudelle sekd oppilaiden lisdéntyneelle toimijuudelle. Pyrin
pelinjohtajana tekeméin itseni opettajan tavoin osittain tarpeettomaksi.

Roolipeleissimme tdmé tarkoittaa usein sitd, ettd pelaajat muistavat itse heidan
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hahmojaan koskevat keskeisimmét sddnnot ja taulukot sekd kykenevét pelaamisen
ohella itsendiseen paitoksentekoon ja tiedonhakuun lahdekirjallisuuden avulla.
Esimerkiksi pelaajat A ja B voivat itsendisesti paéttdad kdyda salaisen keskustelun
toisessa huoneessa silld aikaa, kun kdyn ldpi eri tilannetta pelaajien C, D ja E kanssa
joihin A:n ja B:n hahmot eivét suoraan liity. Palattuaan pelaajat A ja B voivat valittda
minulle avainasiat kidydysti keskustelusta, jotka voivat vaikuttaa pelin juoneen. Voin
ajan kuluessa ja ryhmén toiminnan tarkentuessa sédéntokirjana toimimisen sijaan
keskittyéd tehokkaammin tehtéviin, jotka ovat pelinjohtajan roolille olennaisia ja joita
ilman peli ei etene. Néitd on muun muassa pelaajien tasavertainen huomiointi ja
aktiivinen kuunteleminen, pelitilanteen rytmittiminen, ei-pelaajahahmojen esittiminen

sekd tarinan/tavoitteiden eteenpéin vieminen.

Roolipelaamisen avulla yksilo voi kehittyd suoraan arkielimain sovellettavissa
kyvyissd, kuten esimerkiksi ryhmétyo- ja vuorovaikutustaidoissa,
ongelmanratkaisukyvyssi, kiytinnon matematiikan taidoissa, usean samanaikaisten
roolien omaksumisessa, ddnenkédytossa, tiedonjésentelyssi ja -jakamisessa,
suunnittelussa seki aktiivisen kuuntelemisen harjoittamisessa. Roolipelien ympérille
onkin muodostunut vuosikymmenten aikana laaja-alaista tutkimusta niin vaitoskirjojen
ja pelitutkimuksenkin muodossa (kts. esim. Lankoski 2010, Kellomédki 2003).

Jaakko Stenros ja J. Tuomas Harviainen tukevat tekemiéni havaintoa Pelitutkimuksen

vuosikirjan julkaisussa Katsaus pohjoismaiseen roolipelitutkimukseen vuonna 2011:

Pohjoismaissa on kehittynyt edellisen kymmenen vuoden aikana vahva roolipelien
tutkimuksen traditio. Tama traditio ponnistaa alan harrastajien ja asiantuntijoiden
kirjoituksista, jotka ovat sekd vihitellen ottaneet akateemisia muotoja ettd enenevassi
madrin kelvanneet tutkijoille eksperttildhteiksi. Suunta on vahvistunut keskeisten
tekijoiden siirryttyd ajan kuluessa harrastajista pdatoimisiksi tutkijoiksi. Suuri osa
kirjallisesta traditiosta on syntynyt englannin kielelld, minka seurauksena
pohjoismainen roolipelitutkimus on muodostunut kansainvilisesti merkittdvaksi jo
pelkidstiddn kokonsa, mutta myds omaleimaisen pelikulttuurin synnyttimien tuoreiden
ndkokulmien seurauksena. Roolipelitutkimus on luonteeltaan monitieteistd. Sité ei
sido yhteen jaettu teoreettinen viitekehys tai metodologia, vaan tutkimuksen kohde.
Erilaiset tulokulmat méérittavat kohdetta poikkeavin tavoin. Tutkimuskohteena voi
olla esimerkiksi roolipelien systeemiset rakenteet, pelaamiskulttuurit, eloroolipelit
informaatiorakenteena, kddentaidot pelivilineiston rakentamisessa ja niin edelleen
(Stenros 2011, 67).
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2.4. Roolipelien historiaa

Roolipelaaminen on taiteenmuotona ja harrastuksena suhteellisen nuori. Erilaisia
varhaisia strategia- ja sotapelejd harrastanut kirjailija ja pelintekijd Gary Gygax seké
hinen ystidviansd Don Kaye perustivat Tactical Studies Rules (TSR) -kustantamon
vuonna 1973. Vuosi perustamisen jilkeen TSR julkaisi Gary Gygaxin ja Dave
Arnesonin kehittdmén ensimmaisen virallisen roolipeliteoksen, jonka nimeksi tuli
Dungeons & Dragons, lyhennettynd myos D&D (Pettersson 2015, 52). “Deeéndee”
saavutti maailmanlaajuisen suosion ja sen merkitysté roolipelikentille ei voi jattad
huomioimatta - peli kdytdnndssd popularisoi uuden harrastusmuodon, josta kaikki sitd
seuranneet teokset nykypdiviin saakka on tavalla tai toisella johdettu. Ennen D&D:td ei
ollut roolipeleji siind mielessé, miten se tdtd nykya harrastuksena ymmaérretién.
Suomessa roolipelit alkoivat yleistyd enemméin 80- ja 90- luvun aikana, kun peleista
tehtiin kddnnoksid ja muun muassa Fantasiapelit Tudeer Ky (nykyédéan Fantasiapelit
Tudeer Oy) alkoi maahantuoda pelejd Suomeen. Pelin pididea ja sddnnot keskittyy
erilaisten luolastojen tutkimiseen, joissa pelaajien muodostama seikkailijaryhma etsii
aarteita ja taistelee vihollisia vastaan. Roolipelaamisella on siis juurensa erilaisissa
strategia- ja sotapeleissi, jotka taas kumpuavat kauempaa varhaisista lautapeleistd kuten
shakki. Roolipelaamisen voikin nidhd4 erdénlaisena shakkipelin pitkdlle vietyni
jatkumona, mikali antaisimme jokaiselle pelaajalle ainoastaan yhden pelinappulan seka
talle pelinappulalle nimen, motiiveja ja luonteenpiirteitd, joiden mukaan toimia
pelilaudalla. Mutta mitd tapahtuu, kun joku pelaajista haluaakin vékivallan sijaan
neuvotella luolan hirvion kanssa? Ajan kuluessa pelien suosion kasvaessa harrastajat
alkoivat muokata valmiita roolipeliteoksia tai luomaan uusia jirjestelmid vastaamaan
enemmaén omia tarpeitaan, joissa pelihahmon rooli ja sen omaksuminen tulisi
tarkedmmaéksi osaksi taistelumekaniikkojen rinnalle. Roolipeliteollisuus my0s vastasi
tdhdn kysyntiin julkaisemalla yhi enenevissd méérin hahmo- ja roolikeskeisempid
pelijarjestelmid sekd etddnnyttdmalld peleistd puhtaan sotasimulaation teemoja.
Myoéhemmin pelikulttuurin kehittyessd niin kutsutun pdytéroolipelaamisen rinnalle
syntyl myos uusia muotoja. Poytd —etuliitettd kiytetddn yleisimmin konteksteissa, joissa

on tarve erottaa tdiméd pelaamisen tapa muista roolipelaamisen muodoista.

2.5. Roolipelien vastaanotto

1990 luvulla D&D:t4 ja muita miekka ja magia -roolipelejé yritettiin huolestuneiden
vanhempien toimesta leimata saatananpalvonnan ja rappeuden sanansaattajiksi. Uutta
harrastusmuotoa ymmarrettiin vield varsin vihén. Nousi huoli siité, ettd demoneiden
loitsiminen pelien maailmoissa antaisi nuorille pahoja vaikutteita niiden ulkopuolelle.

Asiaa puitiin my0s Ylen Lauantaivekkarissa vuonna 1997:
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Susanne Paivarinnan vieraina Larppaaja-lehden paatoimittaja Esko "EIf" Vesala ja
huolestunut aiti Anna Lintunen. Kuvakaappaus Elavan arkiston artikkelista. Kuva:
Kuvakaappaus / Yle.

“14- ja 17-vuotiaiden poikien &iti Anna Lintunen oli huolestunut. Huoli oli alkanut jo
kaksi ja puoli vuotta aiemmin, koska hinen poikiensa kayttdytyminen oli muuttunut.
Syyni olivat poikien harrastamat roolipelit. Lintunen kertoo, etteivit pojat vilittineet
endd itsestddn saatikka koulustaan. Roolipeliporukka ja pelit muodostivat padasian
poikien elimissi. Aiti Lintunen oli havainnut jilkikasvussaan myds epésosiaalisuutta,
joka ei hinen mukaansa selittynyt vain murrosidlla. Lintunen uskoi, ettd hinen poikansa

oli roolipelien avulla johdatettu saatananpalvontaan: ‘Siitd olen varma.” ”(Yle 2015).

Moraalipaniikki tuli ja meni. Lopulta aiheesta nousseella keskustelulla ei ollut
merkittdvad vaikutusta roolipelien sen hetkiseen tai tulevaan suosioon, vaan pelaajat

jatkoivat harrastustaan tavalliseen tapaansa.

2.6. Nykytilanne

Roolipelaaminen eldd ja voi hyvin 2020-luvulla. Harrastusta ei ole koskaan aiemmin
ollut yhté helppoa aloittaa tai ldhestya. Erilaisten 1dhdeteosten genrevalikoima on
kattava ja useat julkaisijat tarjoavat aloittelijaystévallisid sddntopaketteja, joita voi saada
hyvin edullisesti tai jopa ilmaiseksi. Harrastajat ovat luoneet myds tekijanoikeuksista
vapaita universaaleja sidint0jarjestelmii kaikille kiinnostuneille. Samanhenkisille

aiheesta kiinnostuneille 16ytyy niin roolipelijirjestdjd kuin -yhdistyksidkin yliopistoissa
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ja niiden ulkopuolella ympéri Suomen. Jarjestdtoiminta ei kuitenkaan ole ainut reitti
pelien &érelle, silld myos verkon kautta pelaaminen on kasvattanut suosiotaan.
Internetin yli pelaamiseen on kehitelty kokonaisia verkkosivustoja, joiden kautta voi
julkaista ja etsié peli-ilmoituksia. Liséksi erilaiset kollaboratiiviset noppa- ja
visualisointisovellukset ovat jo arkipdivdd paikkaamassa yhteistd pelipdytiid. Olen
esimerkiksi itse ollut osallistujana mukana pelissd pelkidn Skype -yhteyden viélityksella.
Roolipeliharrastus on ollut Suomessa tasaisen aktiivista jo vuosikymmenié ja se on
viime vuosina saanut lisdpotkua esimerkiksi YLE:n toteuttamista RopeLIVE -
videostriimeistd, joissa pelaajina on toiminut tunnettuja kutsuvieraita ja pelid seurannut
yleis6 on voinut vaikuttaa tapahtumien kulkuun erilaisilla kommentoinnin ja

Addnestdmisen tavoilla.
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3. LUKU: TUTKIMUKSEN TEORIA

Kolmannen luvun tarkoituksena on avata ty6lleni keskeisid késitteitd, joiden kautta
tarkastelen my6hemmissé luvuissa tutkielmaa varten toteutetun teemahaastattelun

aikana kéytyja keskusteluja.

3.1. Empatia

Koen, ettd empatia on kykyé asettua toisen asemaan ja ymmartdé toisen tunteita.

Empatian avulla on mahdollista suhtautua ja vastata toisen tunteisiin paremmin.

Erilaiset empatian kokemisen tavat ja kuvitteellisiin hahmoihin samaistuminen nousivat
haastateltavien vastauksissa esille useaan kertaan, jonka takia késittelen téssa tyossa
empatiaa hyodyntiden Elisa Aaltolan ja Sami Keton (2017) miéritelmié teoksessa
Empatia - myétdelimisen tiede. Empatia on jaettavissa kuuteen erilaiseen variaatioon.
Némai variaatiot ovat projektiivinen ja simuloiva empatia, kognitiivinen empatia,
affektiivinen empatia, ruumiillinen empatia seka reflektiivinen empatia. Ndistd tAimén
tyon kontekstissa merkittivimmiksi nousevat projektiivisen ja simuloivan empatian
variaatiot. Ndma kaksi variaatiota ovat mielestdni roolipelaamiselle ja ty6lleni
keskeisid, silld ne kuvaavat kokemukseni mukaan erdédnlaista pelaamisen perustilaa,

jossa pyritddn samaistumaan toisen (hahmon) olosuhteisiin pelkidn kuvittelun avulla.

Kognitiivinen empatia kasittdd aisteihin pohjautuvan toisen ihmisen tunteiden lukemista
ja tunnistamista. Se ettd huomaa toisen olevan surullinen tai tunnistaa, kun ithmisté alkaa
havettdd, ilman ettd itse vaikuttuu tistd tunteesta (Aaltola & Keto 2017, 49).
Kognitiivinen empatia ikdin kuin tasapainottelee tunteen ja jérjen vilimaastossa
havaiten toista. Affektiivinen empatia on vilitontd hermoston tuottamaa toisen tunteista
vaikuttumista mutta silti niin, ettd tunne on yksinomaan kokijan oma. Affektiivista
empatiaa kokiessa siis tietdd mistd tunne johtuu (Aaltola & Keto 2017, 64-66).
Ruumiillinen empatia kattaa kehollisen samaistumisen ja vuorovaikuttamisen. Toisen
eleet, ddnenpaino, ilmeet ja silmienlitkkeet vaikuttavat yksiloon ja toisinpdin. Syntyy
toisen kehollisuudesta vaikuttuvaa olemista. Esimerkiksi huoneeseen astuttuaan
thminen voi heti aistia toisen, joka on hénen kanssaan ikdén kuin ’samalla
aaltopituudella” (Aaltola & Keto 2017, 76-79). Reflektiiviselld empatialla yksil6 voi
pyrkid tutkimaan, miksi tuntee juuri tietynlaista empatiaa toista kohtaan ja néihin
tuntemuksiin vaikuttavia arvoja. Reflektiiviselld empatialla voi siis késitelld ja tutkia

omaan empatiaan vaikuttavia rakenteellisia mekanismeja (Aaltola & Keto 2017, 96-99).



24

Muut variaatiot eivit mielestdni ole yhtd olennaisia pelatessa kuin projektiivinen ja
simuloiva empatia. Roolihahmoihin ei voi suoraan kohdistaa kognitiivista empatiaa eli
tunneneutraalia mielen lukemista, silld hahmoilla ei ole ‘mieltd’. Roolihahmo on myds
aineeton, joten kehollinen ruumiillisen empatian kanssakéynti ei ole mahdollista.
Affektiivisessa empatiassa normaalisti tunne vilittyy meihin suoraan ja roolihahmo ei
itsessddn tunne mitddn, mistd affektoitua. Viimeisend variaationa reflektiivinen empatia
keskittyy enemmain itse empatian kokemusten ja niihin vaikuttavien tekijoiden
kisittelyyn. Yksikddn empatian muoto ei ole toistaan parempi, vaan kyse on niiden
variaatioiden tasapainosta, jossa eri muodot tukevat toisiaan. Tietty, p0ydin ddressa
pelikavereistaan on mahdollista vaikuttua affektiivisen ja ruumiillisen empatian tavoilla
sekd peliporukan tunnetiloja luetaan ja tulkitaan myos kognitiivisen empatian kautta,
mutta ne eivit mielestdni yhtd suorasti liity roolihahmon esittdmiseen tai sithen miten

roolihahmojen vuorovaikutus mahdollistaa empatiataitojen kehittymista.

“Projektiivinen empatia avittaa kdyttiméaan mielikuvitusta toisten ymmaértamiseksi ja
saattaa pedagogisesti tukea muiden empatiatyyppien muodostumista, mutta sen
vaarana on liiallinen keskittyminen siithen, mitd “mind”, ei toinen, tuntee. Simuloiva
empatia poistaa timén vaaran ja pureutuu juurikin toisen yksilon kokemusten seké
tarinoiden kuvitteluun. Se ei kuitenkaan valttamétti itsesséén riitd moraalisen huolen
syntymiseen: tarinatkin voivat jattdd kylméksi. Kognitiivinen empatia on
tunneneutraalia mielen lukemista, mutta sekdin el itsessdédn turvaa moraalista
ulottuvuutta vaan pdinvastoin voi jopa edesauttaa manipuloimista seké hallintaa.
Ruumiillinen empatia on erityisen taidokasta kommunikoimaan muiden olentojen
erilaisuutta ja yksilollisyyttd, mutta sekin saattaa jaada vaillinaiseksi moraalisen
tunnistamisen saralla, silld samalla tapaa kuin kertomukset, ei kehollinen
kanssakdyminenk&in aina havahduta toisten yksiléarvoon” (Aaltola & Keto 2017,
93-94).

Mielesténi empatian taito on roolipelaamisessa keskeistd. En oikein osaa edes kuvitella
muuta tapaa pelata, kuin pyrkid pelatessa ymmartdméaén hahmoa ja hahmon olosuhteita.
Poytaroolipelaaminen rakentuu ldhes tdysin mielikuvituksen varaan ja minulle olisi
ristiriitaista késitelld hahmoa pelkkind numeroina paperilomakkeessa. Samaistuminen
ajaa eteenpdin paitoksentekoa pelaajana ja titd kautta hahmon toimintaa. Hahmon
lukitessa itsenséd vahingossa ulos pakkaseen minulle tulee ensimmaisend mieleen
iljettdva viima ja puutuvat sormet hahmon numeraalisten ominaisuuksien sijaan.
Tieddn, miltd kylméssa tariseva keho ja sormindppiaryyden katoaminen tuntuu - haluan

hahmoni takaisin ldmpimaéén.



3.2. Itsensa toteuttaminen tai itseistyminen

Maéirittelen itsensé toteuttamisen késitteen tatd tyotd varten rinnastumaan Abraham
Maslown (1943) tarvehierarkian psykologisesta teoriasta 10ytyvién self actualization -
kasitteeseen. Self-actualization, tistd eteenpdin ‘itsensé toteuttaminen’ tai
‘itseistyminen’, on yleisimmin tulkittu “tdytend oman ja ‘totuudellisen’ itsensi
potententiaalin realisaation” tarpeena (Gleitman, Fridlund, Reisberg 2002, 507).
Ihmiselld on siis perustavanlaatuinen tarve tavalla tai toisella pyrkid ymmartdmain kuka
ja mitd itse on. Tama pyrkimys ei mielestini ole itsessdén roolipelatessa aktiivinen
tavoite, vaan enemmaénkin pohjavireen kaltainen tarve, joka tuottaa halua pelata erilaisia
hahmoja ja kulkea kuvitteellisten maailmojen halki. Erilaisten hahmojen puhe- tai
suhtautumistavoista tai teoista voi 16ytdd yhtymékohtia sithen mité itse on tai jopa mité
joskus haluaisi olla. Rohkean sankarin pelaaminen voi antaa vastauksia, kuinka rohkea
itse on tai miten ymmart44 rohkeutta omassa persoonassaan. Maslow (1943) on
ehdottanut, ettd itsensi toteuttaminen sijaitsee ihmisen psykologisen kehittymisen
ylimpédna ja viimeisend kategoriana, joka mahdollistuu aikaisempien fysiologisten,

turvallisuuden, yhteenkuuluvuuden/vélittimisen ja arvonannon tarpeiden taytyttya.

Roolipelit ovat otollista maastoa itsensa toteuttamiselle. Lihtokohtaisesti kaikki on
yhteisesti sovitun aihealueen sisilld mahdollista ja vain pelaajien oma mielikuvitus on
lopulta rajana. Roolipelit ovat minulle erdénlaista yhdessd unelmointia, jossa kaikki
ovat toistensa toiveiden puolella. Yleisesti ottaen poytaroolipeleji pyritdédn toteuttamaan
niin, ettd kaikki muut tarpeet pysyviét tiyttyneini tai tulevat tiytetyiksi pelin aikana.
Tarkoitan tilla sitd, ettd kokemukseni mukaan poytiroolipeleihin tullaan ensisijaisesti
vithtyméén ja ettd jokaisella olisi pelatessa mahdollisimman hyvé olla. Pelin aikana voi
jutella niitd nditd, syodad, levitd mukavassa asennossa tai kdyda valilla raittiissa
ulkoilmassa. Mielikuvituksen kdyttiminen syo paljon energiaa ja timé kaikki edesauttaa
kokemani mukaan sitd, ettd ryhmai voi valtaosan ajasta keskittyd sitoutuneesti itse asiaan
eli pelaamiseen. Kyse ei siis ole pelkdstd oheistoiminnasta, vaan on olennainen osa
yhteen tulemista. Tarpeissa on tietenkin yksil6llisid eroja. Jotkut pelaajista tykkaavit
olla enemmaén dénessd ja toiset nauttivat suunnattomasti puheensorinan

kuuntelemisesta. Niitd tarpeita ajaa esimerkiksi omassa peliporukassani tavoitteet,
joihin siséltyy yhteenkuuluvuus, yhteison toiminta pelaamisen ympaérilld (kauppareissut,
ruoanlaitto, kuulumisten vaihto, saunonta jne.), ndhdyksi tuleminen, hauskanpito ja

eskapismi.

Samoja ajatuksia voisi tarkastella myos teatteriopettajuuden ndkdkulmasta, silld nden
teatterin opettamisessa paljon samaa. Se on mielestidni yhta lailla tavoitteellista

roolileikkid, joka toimii parhaiten, kun sitd ympéroivit perustarpeet ovat kunnossa.
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Oppimiselle tai luomisprosessille voisi muodostua este, mikili opiskelijalla olisi

esimerkiksi kokemus siitd, ettei hdntd ole kuultu.

3.3. Esteettinen kahdentuminen, draamasopimus ja
taikapiiri.
Hannu Heikkisen Teoksessa Draaman maailmat oppimisalueina: draamakasvatuksen
vakava leikillisyys esteettinen kahdentuminen viittaa psykologiseen ilmidon, jossa
yksilo kokee kahden tai useamman todellisuuden samanaikaisesti. Kahdentumisessa
yksilo tarkastelee esteettistd kokemusta seka osallistujana ettd kokijana (Heikkinen
2002, 97-103). Heikkinen kisittelee ilmioté ensisijaisesti draamakasvatuksen
nikokulmasta, jossa oppimiskokemusta voidaan syventéd antamalla osallistujalle
mahdollisuuksia tarkastella omia kokemuksiaan samanaikaisesti ulkoisesta
nikokulmasta. Ostern (2001, 91-97) ehdottaa esteettistd kahdentumista tilaksi, jossa
yksilo tarkastelee itseddn samalla osallistuen esteettiseen kokemukseen. Tdmén tyon
kontekstissa esimerkkini roolipelid pelatessaan pelaaja voi tulkita omia reaktioita,
tunteita ja ajatuksia suhteessa pelin tapahtumiin. Samaan aikaan pelaaja osallistuu
aktiivisesti tarinankerrontaan hahmonsa kautta, jonka toiminnot méérittyvét pelaajan
paitoksenteon ja sddntdjarjestelmien lavitse. Roolipelissd yksilo siis kokee itsensd sekd

pelin narratiivin sisélld toimivana hahmona ettd hahmoa tarkastelevana kokijana.

Heikkinen (2010, 97-103) kuvaa timén kaksoiskohtaamisen ja pééllekkéisten roolien
kannattelun synnyttidvin “teatterin magiikkaa”, joka mahdollistaa syvempien
kokemusten muodostumista. Tunnistan timén ilmién roolipelaamisen kautta. Minulla
on ollut esimerkiksi useita pelejd , joissa olen voinut tarkastella hahmojen
koettelemuksia kaikella silld tiedolla, mitd minulla on sekd omasta ettd hahmojen
maailmasta ja samanaikaisesti kokea dramaattista ironiaa hahmojen tietimattomyydesta.
Tama ei olisi mahdollista vain yhdessi roolissa, vaan kokemus jéisi
vahaulotteisemmaksi. Tietoisen padllekkdisyyden myotd sitoutuminen tavoitteelliseen
toimintaan kasvaa ja siitd muodostuneita kokemuksia on myds mahdollista reflektoida

ennen, jilkeen ja sen aikana. (Dstern 2001, 91-97).

Draamakasvatuksesta hieman poiketen roolipeleissa voidaan ilmentda kahdentumista
kolmella tavalla tai teesilld. Ensimmaéinen néistd on kahdentuminen roolissa, jossa
“opettajana-roolissa” sijaan voin toimia “pelinjohtajana-roolissa” ei-pelaajahahmona
pelin tarinassa. Minulla on mahdollisuus kannatella, rytmittda ja fokusoida pelaajien
kokemusta draaman sisiltd. Pelinjohtajana tiedén, mitd valmistelemassani tarinan

juonessa on tarjolla seuraavaksi ja voin muokata sitéd tasapainottelemalla peliporukan
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toimijuutta, kdyttden vuorotellen pelinjohtajan roolin antamaa valta-asemaa ja

luovuttamalla péaédtoksentekoa pelaajille tai noppien satunnaisuuksille.

Roolipeleille hyvin tyypillistd on myds Heikkisen esittimi Kahdentuminen ajassa,
jonka kautta voin manipuloida fiktion aikaa suhteessa arkitodellisuuden aikaan. En
pelinjohtajana pysty eiké ole edes mielekéstd kannatella yhtid roolia ‘yhdellé aikajanalla’
koko pelin ajan. Kahdentuminen toteutuu manipuloimalla tarinan kulkua kerronnan
dramaturgisilla keinoilla. Nditd keinoja voi olla esimerkiksi ajalliset muutokset
peliajassa leikaten pitkén maan halki kulkevan reissun lauseen mittaiseksi tai kdymalla
lapi lukon tiirikoinnin kaikki vaiheet yksityiskohtaisesti ldpi jannitteen kasvattamiseksi.
Néin on mahdollista synnyttdi erddnlainen virtaava keskenerdisyys, joka
draamasopimuksen avulla mahdollistaa draamallisen fiktion kaksoislukemisen
etenemisen arjen roolien keskeytyksisté, roolienvaihdoista ja aikahypyistd huolimatta.
Tarinaa kehitetdin ja katsotaan, osallistujien tietoisuus esteettisestd kahdentumisesta on
sen toimivuuden edellytys (Heikkinen 2002, 97-103).

Kolmatta Heikkisen tulkitsemaa kahdentumisen teesii, kahdentumista tilassa, on
haastavampi soveltaa poytdroolipelaamisen kdytantoon. Esimerkkina tilan
kahdentumisesta voidaan pitidd kahvikupin muuttumista vartiotorniksi tai eteisen
muuttumista luolastoksi. Vetdmisséni poytaroolipeleissd havainnollistava materiaali
pyrkii esittdméén informaation suoraan, esim. karttapiirrokset, kuvat henkilohahmoista
ja niin edelleen. Tilassa kahdentumisen teesi ei ole tdimén tyon kannalta oleellinen, joten

en kasittele sitd timéin enempad.

3.4. Draamasopimus ja taikapiiri

Roolipelaamiseen liittyy olennaisella tavalla draamasopimuksen ja taikapiirin késitteet.
Roolipelaaminen rakentuu yhteiselle kuvittelulle ja kokemukseni mukaan
draamasopimusta kiytetdin luomaan yhteisid rajoja sille, mitéd kyseinen roolipeli on ja
et ole. Esimerkiksi hahmonluontivaiheessa on hyvi puhua yhdessai siitd, minkélaisia
seikkailijoita kyseinen maailma sallii. Ei robotteja Keski-Maahan tai arkitodellisuuden
puolueiden kannattajia tulevaisuuden avaruusseikkailuun. Heikkisen méaritelma
draamasopimuksesta on omanlaisensa sopimus kéyttaytymisestd, joka méérittelee
pelimaailman genred, rajoitteita, kommunikaation tapoja, draaman kontekstia ja rooleja
(Heikkinen 2002, 89).

Draamasopimuksen liséksi pelin ymparille neuvotellaan sosiaalisen sopimuksen avulla
taikapiiri. Alunperin taikapiiri on Johan Huizingalta (1938) perdisin oleva kisite.

Puhun taikapiiristd draamasopimuksen rinnalla siksi, ettd se auttaa hahmottamaan
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pelaamisen konkretiaa. Siind missd draamasopimus mielestdni kannattelee pelin
rakenteiden pysyvyyttd ja jatkuvuutta, koen ettd taikapiiri kuvastaa pelaajien ja
pelitapahtumien vilisti rajaa kun pelitilanne on aktiivinen. Taikapiirin ldsnéolo
vahvistuu jatkuvasti pelaajien toiminnan kautta, kun puhutaan pelin tapahtumista
vuorotellen hahmon ja itsensi kautta tai kun peli alkaa, loppuu tai keskeytyy. Taikapiiri
toimii késitteellisend yhteisesti sovittuna rajana todellisuuden ja pelimaailman vililla,
jonka sisépuolella pétevit pelid varten luodut sddnnoét ja jarjestelmait. Taikapiirin
tiedostettu ldsndolo mahdollistaa suhtautumisen peliin, jossa taikapiirin ulkoiset seikat
pyritddn sivuuttamaan pelaajien toimesta irrelevantteina. (Montola 2012). Tdmén
taikapiirin muodostettuaan pelaajaporukka hyvéksyy hahmojen toiminnan puhtaasti

fiktion sisdiseksi toiminnaksi, eiki sitd tulkita pelaajien toiminnaksi.

3.5. Eskapismi ja bleed

Arkisella tasolla eskapismi voidaan nahda psykologisena taipumuksena tai tarpeena
irtautua arjen realiteeteista. Eskapismia voidaan tarkastella sen mahdollisten etujen ja
haittojen ndkokulmasta. Haittapuolina liiallinen eskapismi esimerkiksi viihteen,
sosiaalisen median tai pdihteiden avulla voi tyonti yksilon kohtaamia haasteita ja
stressinaiheuttajia hetkellisesti kauemmas yha uudelleen ja uudelleen, kasaten niiden
késittelemistd vaativan jaksamisen myohemmin kohdattavaksi (Hussain ja Griffiths,
2021, 705-722). Toisaalta, kohtuudella harrastettu eskapismi kuten lukeminen on
todettu vaikuttavan positiivisesti aineenvaihduntaa, vastustuskykyé ja verenpainetta
sddtelevén kortisolin madraan. Eskapismi edistdd positiivista mielialaa ja tunnesditelya
sekd sddannollisen haaveilun on havaittu kehittdvéan luovuutta. (Mar & Oatley 2008, 173-
192.)

Bleed eli vuotaminen on roolipeleissi esiintyvé ilmid, jossa pelaajahahmon tunteet,
ajatukset ja kokemukset vuotavat pelaajan kokemukseen. Vuotamisen ilmi6 toimii siis
kumpaankin suuntaan. Bleedilld on kolme paidasiallista ilmenemismuotoa:
hahmovuotaminen, pelaajavuotaminen sekd hahmojenvilinen vuotaminen.
Hahmovuotamisessa pelaaja kokee hahmonsa tunteita, pelaajavuodossa hahmo
vaikuttuu pelaajan tuntemuksista ja hahmojenvélisessd vuotamisessa hahmojen

tunnetilat sekoittuvat keskeniin ja siirtyvét pelaajiin. (Bowman 2015.)

Roolipelit voivat olla siis yksi eskapismin muoto, jossa aiheutuu viistiméttd myos
vuotamista. Kestdva suhde roolipeleihin vaatii niin kutsuttua alibia. Alibin kisite
roolipelikontekstissa viittaa tiedostettuun suhtautumiseen pelin tapahtumien

fiktiivisyydestd - hahmojen tunteet ja kokemukset eivit ole sama kuin pelaajan



kokemukset. Tdma etddnnyttdminen antaa pelaajille luvan vetéd turvallisen rajanvedon

itsensd ja hahmojen vilille, joka voi ehkdistd liiallista vuotamista (Bowman 2015).

T4lla vuotamisella tai bleedilldi voidaan osittain selittdd, mitd itsestddn kaukaisten tai
etdisten hahmojen pelaaminen suhteessa omiin arvoihin voi aiheuttaa. Itseddn
laheisemmaéan hahmon pelaaminen (dé4riesimerkkind hahmon nimedminen ystiavian
nimelld) voi lisétd vuotamisen kokemuksia ja pdinvastoin. Aaltolan ja Keton (2017, 40)
mukaan fiktiivistd hahmoa kohtaan koettu empatia voi lisété sitd edustaviin henkildihin
kohdistuvaa simuloivaa empatiaa. Siispd itsestdéin arvomaailmaltaan etdisen hahmon
pelaaminen voi vuotamisen vahenemisen lisdksi auttaa ymmartdmaén itsestdan etdisia
yksiloitd. Pelinjohtaja voi myds suunnitella peliin fantastisia elementtejé siséltiavia
olosuhteita jotka vievit pelaajia ‘kauemmas kotoa’ asettaen pelaajat suhteuttamaan
fiktiota enemmaén tai vihemman omiin eldmiinsi. Termi voi my0s antaa ilmi, etti
vuotaminen on lahtdkohtaisesti tiedostamaton prosessi eiké sen hienojakoinen
manipulointi ole mahdollista. Pelaaja(t) seki pelinjohtaja voivat yrittdd yksin ja/tai
yhdessi ohjata (eng. steer) pelikokemusta kohti vuotamisen eri asteita kisittelemalla
pelin tarinaa hahmojen lavitse. Pelikampanja voidaan esimerkiksi yhdessd suunnitella
kisittelemddn sodankdynnin tai arjen banaaliuden teemoja ja peliporukka voi missa
tahansa vaiheessa pysdhtyi arvioimaan seka tarkastelemaan niiden teemojen tavoittelun
mielekkyyttd/muutoksia.
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4. LUKU: PELATTU PELI

Tama luku késittelee opinndytettini varten toteuttamaani roolipelikertaa. Kiyn ldpi itse
toteutuneen pelin seké sen suunnittelua, lyhyen purkukeskustelun seka siitd syntynytta
pohdintaa. Pelaamisen jdlkeen kdydystéd teemahaastattelusta saadut vastaukset ovat
litteroitu tulkintoja ja analyysid varten, jotka kdyddén ldpi seuraavassa luvussa. Tdma
pelin aikana syntynyt ja sen jdlkeen toteutuneen teemahaastattelun aineisto pyrkii

osoittamaan oppimaani laajemmassa kontekstissa.

4.1. Praedor ja kutsu seikkailuun

Seuraavaksi kdyn ldpi prosessikuvauksen, joka alkaa pelin suunnitteluun vaikuttaneista
valinnoista edeten lopulta pelatun pelin kuvaukseen ja siitd herdnneisiin ajatuksiin.

4.1.1. Suunnittelu

Pelin yhteiseksi viitekehykseksi ja sddntojarjestelmaiksi valitsin Burger Gamesin
julkaiseman Praedor -roolipelin. Se on ensimmaiinen roolipeli, jonka sidént6ihin ja
maailmaan olen tutustunut perinpohjaisesti. Praedorin maailma ammentaa aihepiirinsi
niin kutsutusta miekka ja magia pulp-fantasiasta, joka herdé eloon kirjan sivuilla Petri
Hiltusen rikkaan kuvituksen avulla. Samankaltaisuuksia voi 10ytda esimerkiksi Robert
E. Howardin Conan barbaarin lukuisista tarinoista. Pelin maailma koostuu raadollisista
sankaritarinoista, joissa seikkailijat etsivdt onneaan kirotun maailman eri kolkista.

Ennemmin tai my6hemmin osa heistd hukkuu miekkaan tai muuhun epédonneen.

Virittdvain pelikertaan osallistuneet ystdvéni asuvat eri puolilla Suomea, jonka takia
kevéin aikatauluhaasteista johtuen peli tuli jarjestii etdyhteyden vélitykselld. Kutsuin
pelid varten hieman tavallista vihemmaén ystavid osallistujiksi, silld halusin varautua
etapelin mahdollisiin teknisiin ja ajallisiin haasteisiin. Pienempi osallistujaméari
tarkoittaisi véhemmaén liikkuvia osia ja minun olisi helpompi rytmittié pelin tahtia.
Liséksi etind toteutettu peli on muotona meidin porukalle vieras, joten halusin antaa
sen omaksumiselle tilaa. Kerroin kutsun yhteydessi pelaajille tutkimuskysymyksisténi
sekd pelin tavoitteista aineistoa tuottavana ja keskustelua virittdvana tyokaluna. Paitin
toteuttaa tavoitteiden pohjalta yhden pelikerran. Yksi pelikerta oli tdssi tilanteessa
kaikista joustavin ratkaisu, vaikka se sulkeekin roolipelaamiselle tyypillisen kestollisen
ja jatkuvaluonteisen kampanja-pelimuodon. Pelaajilta tarvittaisiin vain yksi vapaa ilta ja
halu osallistua, tutkimuksellisella viitekehyksella ei ollut muuta vaikutusta pelatun pelin
kaytantoon. Yksi peli antaisi minulle riittdvésti dokumentaatiota pelin konkretiasta ja

palauttaisi kaikille roolipelaamiseen liittyvid ajatuksia ldhemmaéds myohempaa
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keskustelua varten. Yhteisen pdydan puuttuessa kdytimme apuvilineend Berserk
Gamesin julkaisemaa Tabletop Simulator -peli. Pelin avulla on mahdollista esimerkiksi
heittdé noppia, liikutella pelinappuloita tai ladata omaa havainnollistavaa materiaalia
yhteistd tarkastelua varten:

Kuvakaappaus etapelitilanteesta. Kuva: Myrsky Ylanen. Kuvakaappaus, Tabletop
Simulator.

4.1.2. Seikkailu

Peli kesti hahmonluontiprosessin ja ruokataukojen kanssa kokonaisuudessaan miltei
kaksitoista tuntia. Tavanomaisesti useat lukemani roolipelien sddntokirjat antavat yhden
pelin kestolliseksi ohjenuoraksi 3-6 tuntia. Pitkét pelit ovat omalle porukalleni olleet
aina hyvin tyypillisi ja toivottuja, mutta vastaavat usein kahta tai kolmea perakkaisti
keskiverto pelikertaa. Pelin vuorovaikutuksen ja tapahtumien massiivisesta maarésta
johtuen kuvailen pelin tapahtumat hyvin pintapuolisesti ja yksinkertaistetusti. Koen
kuitenkin, ettd edes osittainen tapahtumien kulun avaaminen lukijalle voi toimia
tutkielman eduksi. Minusta olisi tuntunut kummalliselta kéasitelld roolipeleja
kiinnittymaéttd milldédn tavalla itse roolipelaamisen konkretiaan. On helpompi
keskustella roolipelaamisesta ja sen muotoa ymparoivistd kiaytdnnoistd esimerkin
avulla, joka liittyy suoraan tyohon. Seuraava kappale on pelistd tekeméani

juonitiivistelmad, jossa avaan lukijalle lyhyesti pelin tapahtumat:
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Seikkailijat, jotka olivat joutuneet tyrméén joukkotappelun seurauksena, saavat
houkuttelevan tarjouksen kruununvoudilta: heidén tulee selvittad kaupunginkaartin
kenraalin murha nopeasti ja hienovaraisesti ennen etsintdkuulutuksen julkaisua.
Toimeksianto johti tiedonkeruuseen ja ongelmanratkontaan ympéri kaupunkia,
seikkailijoiden kohdatessa yliluonnollisia elementteji ja vaarallisen murhaajan.
Ajanséddstosyistd taistelukohtauksia karsittiin, mika keskitti pelid salapoliisitehtédviin.
Lopuksi, vaikka murhaaja paisi karkuun, seikkailijat paittivat jatkaa yhteistyota ja

jahdata héntd pidemmalla aikavilill, motivoituneina suuremmasta palkkiosta.

Mysteerin lopulta ratkettua pelié oli pelattu jo miltei kellon ympéri. Pédtin, ettd tarinan
juoni oli sopivassa suvantovaiheessa ja karkuun padssyt murhaaja voisi toimia
seuraavan seikkailun alkuna, mikéli pelaisimme jossain vaiheessa toisen pelikerran. Peli
oli paattynyt. Kiitin lopuksi pelaajia osallistumisesta ja juttelimme lyhyesti milti
seikkailu etipelini oli tuntunut. Pelaajat kokivat, ettd kasvotusten pelaaminen on
hauskempaa, mutta se oli kaikkien mielestd odotettavissa. Purkukeskustelusta ei
herdannyt kovin pitk&a tai laajaa keskustelua, jota olisi voinut kohdistaa
tutkimuskysymyksiin, silld olimme kaikki suhteellisen visyneitd. Tilanne purkautui
omalla painollaan ja ajattelin, ettd keskustelun ehtii hoitaa myohemminkin. Toiminnan
ja sen purkamisen véliin on joskus hyvai jattdd hieman tilaa. Kokemusta voi olla
helpompi sanoittaa, kun vireystila on palautunut ennalleen ja pelistd on piirtynyt
muistiin selkedmpi kokonaiskuva. Usein vilittomasti uuden kokemuksen jédlkeen
tekeméni havainnot pysyvit itselléni hyvin pintapuolisina, reaktionkaltaisina ajatuksina.

Vasta pienen tauon jdlkeen niitd voi paremmin yhdistelld muihin kokemuksiin.

4.1.3. Pelin jalkeen

Miti ajatuksia jarjestdmini peli herdtti? Opinndytettd suunnitellessani odotin
pelikerralla olevan ehkd suurempi merkitys tyolle kuin silld lopulta oli. Mitéén
suurempaa oivallusta ei tapahtunut, tuntitolkulla dénitetyn pelin aineistoon ei tarttunut
mitddn minulle silmiinpistdvad enkd pelinjohtajan roolissa pystynyt (etenkdin
etdpelaamisen muodossa) litemmin harrastamaan toiminnan aikaista reflektiota. Sen
sijaan, ettd olisin miettinyt miten minulla pelinjohtajana sujuu timén tutkimuksen
nikokulmasta, keskityin 1dhinnd pysytteleméin askeleen pelaajia edelld miettien
seikkailun seuraavaa vaihetta. Pelinjohtajan roolin toteuttaminen ohitti siis roolin
toteutumisen tarkastelun. Pelikerta toimi lopulta ehkd enemmén keinona saattaa itsedni
(ja toivon mukaan myds pelaajia) hieman ldhemmads aihealuetta. Se on itsesséén jo
arvokasta, ehkd ilman pelikertaa parin pdivin kuluttua pelid seurannut keskustelu ei

olisi ollut yhtd hedelmaéllista.



Koin itse pelinjohtamisen etépelistd huolimatta helpoksi. Videokuvan ja suoran
livekontaktin puuttuessa minun tuli késilld selittdmisen sijaan keskittyéd lahes kokonaan
ddnenkdyttoon ja tarkentaa joitain kuvauksia hieman tavallista pidemmiéille, jotta
pelaajien ei tarvitsisi esittdd niin monia tarkentavia kysymyksid. Esimerkiksi esineiden
kuvailun osalta olisin livetilanteessa voinut vain ilmaista késilldni “suunnilleen tin
kokoinen” tai antaa etukéteen valmistelemani rekvisiitan suoraan pelaajalle. Tuntui, ettd
pelkdn ddnen vélitykselld pystyin paremmin sekoittamaan valmiiksi kirjoitettua tekstiad
improvisoituun hahmon puheeseen ilman, ettd se kévi pelaajille suoraan ilmi ja tima
tuntui osiltaan sekd syventivin pelaajien immersiota ettd helpottavan pelinjohtamista.
Poydin ddressé téllaisen paperista lukemisen tunnistaa heti. Se ei kohtuudella
kéytettynd ole vilttimatta huono asia, mutta kokemukseni mukaan raottaa pelaajille
verhoa pelinjohtajan suunnitelmallisuudesta. Liiallisesti kdytettynd se voi heikentdd
kokemusta hetkessd syntyvisté tarinasta. Pyrin ei-pelaajahahmojen toimintoja
kuvaillessani keskittyméén sithen, minkélaisia tunne- tai olotiloja hahmoista on
padllisin puolin luettavissa. Rohkaisen my0s pelaajia usein kdyttiméain
pelimekaniikkojen suomia ihmistuntemukseen ja valheiden selvittdmiseen tarkoitettuja
kykyjd, monesti pelaajat itse ehdottavat ihmistuntemusta ei-pelaajahahmon vaikuttaessa
epdilyttaviltd. Onnistuneiden taitoheittojen kautta saan itse lisdd impulsseja syventya
kuvailussa hahmojen ilmeisiin, ddnenpainoon ja reaktioihin. Joissakin peleissi

pelaajahahmojen on myds mahdollista lukea ei-pelaajahahmojen ajatuksia.

Kokeneiden pelaajien osaaminen nékyy heidin kyvyissdin antaa ja ottaa tilaa, olla
puhumatta paillekkéin sekd kommunikoida lyhyesti ja tehokkaasti. Pelaajat my0s
tarjoavat paljon pelinjohtajalle, syottden ei-pelaajahahmoihin omia oletuksiaan, joita
voin hyvéksyd, muokata tai torjua. Pelaaja voi esimerkiksi hahmonsa hiipiessé kohti
palatsia ehdottaen kysya “Nayttddko portinvartija visyneeltd?”, johon voin vastata
haluamallani tavalla. Olen pelinjohtajana voinut mééritelld portinvartijaa etukdteen niin
paljon tai vihan kuin olen seikkailua suunnitellessani halunnut. On my6s usein
odottamattomia tilanteita juonen mennessi sivupoluille, joihin pelinjohtajan pitdd luoda
hahmoja tyhjésti. Yleensd niin hahmojen kuin ympiristojen ja esineittenkin
yksityiskohtaisuus kasautuu sitd mukaa, mitd enemmaén pelaajat vuorovaikuttavat
kuvailtujen asioiden kanssa. “Vartija nojaa seipdéseen huonoryhtisend ja nuokkuu.” tai
“Vaikea sanoa, vartija hieroo toista silmiinsa ja niyttdd mutisevan itsekseen jotain.”
vievit molemmat pelid eri suuntiin antaen pelaajalle erilaista tietoa, jonka pohjalta
toimia tai esittdd jatkokysymyksié.

Immersion sdilyttdmiseksi kdytin pop-kulttuuriviittauksia kuvailuissani vain harkitusti

ja usein joko keventddkseni tunnelmaa jannitteen laukaisemiseksi. Toinen tilanne voisi
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olla mikéli minulla on esimerkiksi esittimaistani tilanteesta hyvin vahva elokuvasta
otettu inspiraatio ja pelaajat voisivat miltei arvata sen suoraan antamastani kuvailusta.
Jannitteen tavoitteellinen kasaaminen pelin sisélld vaatii pelinjohtajalta tietynlaista
johdonmukaista vakavamielisyytti tai sitd, ettd ottaa ja tarjoaa kuvailemansa asiat
“tosissaan”. Tama vetovastuu antaa tilaa ja vapautta pelaajien vélilla kiydylle
vitsailulle, kun pelinjohtaja voi tarvittaessa vetdéd fokuksen takaisin tilanteeseen. Koko
poydén vitsaillessa punainen lanka saattaa joskus kadota. Téllaisissa tilanteissa monesti

saattaakin kuulla jonkun suusta ”No niin” tai "Keskitytdds nyt” tyyppisen heiton, jolla

pyritdén palauttamaan koko ryhmin keskittyminen kaynnissé olevaan pelin tilanteeseen.

Jannitteen kasaamisen ja purkamisen kanssa tydskentely on yksi pelinjohtamiseni

vakiintuneista kdytdnndista.

Péaallisin puolin pelaaminen etdyhteydelld toimi mielestdni tutkimuksen tarkoitusta
varten hyvin. Se ei kuitenkaan ole sama asia, kuin kokoontuminen viikonlopuksi pelien
adrelle. Etdpelistd puuttuu ymmarrettdviasti tunnelmaan oleellisesti vaikuttavia tekijoita,
joita on vaikea korvata: viliton ihmiskontakti, sanattoman viestinnén helppous, jaettu
fyysinen ldsndolo, yhteiset ruokailut, meno-paluumatkat, pelinjilkeinen vapaa-ajanviete
janiin edelleen. Peli tuntui varsin tavalliselta ja etdjarjestelystd huolimatta sujui
ongelmitta. Miksi peli tuntui tavalliselta, vaikka muoto oli toisenlainen? Vastaus 10ytyy
peliseurasta. Harrastuksen jatkuttua kymmenié vuosia samojen ihmisten kanssa, on
ryhmén toiminta hioutunut tehokkaaksi. Ryhmén yhteiset tavoitteet ovat selkeét
(ajanviete, hauskanpito, eskapismi) seké pelille ominaisesta kielen- ja ajankdytdstd on
tullut rutiinia. Kun toistoja on takana runsaasti, voi saman ilmién havaita monesta
muustakin harrastuksesta. Hyvin toimiva ryhma saa aikaan kokemuksen
vaivattomuudesta. Pitkd kokemus mahdollistaa suurempia poikkeamia totutusta
ideaalitilanteesta, ilman ettd pelaamiselle kuitenkaan muodostuu estettd. Koen, etti
hyvissd ryhméssa ei ole tiukkoja valtahierarkioita ja ikddn kuin “kaikki voi tehdd
kaikkea”. Joskus toinen pelaaja paikkaa tai tiydentda toisen kuvailua, ehdottaa
toimintaa toiselle tai kysyy muilta neuvoa. Livetilanteessa sdéntokirjat kiertdvat
keskustelun ldpi ringissé pelaajalta toiselle, yksi kdy keittdiméssa lisdd kahvia, toinen

selvittdd miksi kaiuttimista katosi d4net ja niin edelleen.

Nien my0s opettajuudessa ja opetustilanteessa samoja piirteitd. Ideaalitilanteessa pyrin
opettaessani dynamiikkaan, jossa toimijuutta on sovitusti silytetty pitkin ryhméé, mutta
voin aina tarvittaessa ottaa vastuun mikili muut eivit tiedd mitd tehdi. En siis pakene
vastuuta opettajana vaan haluan, ettd olemme mahdollisimman paljon samassa veneessi
yhdessa tutkimassa opiskeltavaa aihetta. Minun on tisté jaetusta vastuusta huolimatta

hyva esitelld ja ohjeistaa mahdolliset harjoitteet, pitdd kaikki ajan tasalla tuntien
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rakenteesta, tarvitseeko mitdén opetella seuraavaa kertaa varten ja selvittdmééan
opiskelijoiden esittimid kysymyksii, joihin en osaa suoraan vastata ja niin edelleen.
Pelinjohtajan roolistakin 16ytyy suorat vastakappaleet opettajuuteen. Tarjoan pelaajille
ongelmanratkontaa vaativia tehtdvid, pidén kaikki ajan tasalla pelin kulusta ja etsin

vastauksia pelaajien esittdmiin kysymyksiin.

Mielestini peli ja sen vetdminen viritti minua tulevaa keskustelua varten. Vaikka tissa
vaiheessa keskustelun pdivimairé ei ollutkaan vield tarkkaan tiedossa, antoi peli
minulle ajatuksia keskustelun mahdollisesta muodosta sekd minkélaisessa ilmapiirissé

haluaisin sen toteuttaa.
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5. LUKU: ELETTY ELAMA

Uniikkia yhdesséd kokemista, en ole vastaavaa elimésséni kokenut muualla
(Pelaaja D, haastattelu, 13.4.2024).

Téssé luvussa tutkin ja tulkitsen pelin jdlkeen toteutetusta keskustelusta kerddméaani
aineistoa. Olen itse aktiivinen osa tétd keskustelua seké yhteistd kokemushistoriaa,
jonka seurauksena avaan téssd luvussa nékyvisti myos omaa kokemustani. Tulkitsen ja
pohdin pelaajien puheenvuoroja ja etsin niille heijastuspintaa kdyttdmasténi
lahdeaineistosta. Tyon keskeiset kisitteet nousivat toteuttamani keskustelun kautta,
jonka takia pohdin saamiani vastauksia suhteessa aiemmin téssd tydssé esittelemééni
teoriaan. Keskustelu on olennainen osa tyoti, silld se laajentaa ja tukee omia
pohdintojani roolipelien vaikuttavuudesta. Yhteinen keskustelu, jolle koko
roolipelaaminenkin pohjimmiltaan perustuu, tuo esille pohdinnalle tarke&a

peliporukkani monidénisyytta.

Paitos toteuttaa purkukeskustelu tapahtumaan muun yhteisen tekemisen ohelle syntyi
osittain spontaanisti. Pari pdivad pelatun pelin jalkeen pelatessamme videopelejd verkon
vilitykselld kysyin, haluaisivatko he keskustella roolipeleisti (viitaten
opinndytetyohoni), nyt kun olimme kaikki paikalla. Uskon, ettd liiallisen analyyttinen,
kaikesta muusta toiminnasta erillinen teemahaastattelu olisi voinut rajoittaa keskustelua.
Tunnen pelaajaporukkani hyvin ja ajattelin siksi timén vapaamuotoisemman
keskustelun toimivan parhaiten - puhumme aina roolipeleistd jonkun muun asian ohella
emmekd koskaan istu alas keskustelemaan pelkistddn roolipelaamisesta. Tavoitteenani
oli kuulla ja keskustella nimenomaan heiddn kokemuksistaan sen sijaan, ettd olisimme
yhdessa pysédhdelleet pureutumaan sithen mitéd kukakin keskustelussa sanoi tai miten

sen sanoi.

Keskustelun edetessa yhteiset kokemukset ja muistot kytkeytyivit toisiinsa ja koin, etti
liian usein esitetyt jatkokysymykset tai perustelujen vaatimukset katkoivat muistelun
virtaavuutta. Haasteita tdssd tavassa tietysti tuotti se, ettd vastausten syvempi tulkinta jéi
tutkijan varaan ja vastaajien kokemuksille ei vélttiméttd saanut sen kummempia
perusteluja tai pohdintoja, ellei vastaaja itse syventynyt niihin keskustelun aikana.
Lisdksi keskustelun lomassa tehty oheistoiminta vaati osiltaan keskittymistd, joka
varmasti vaikutti sithen kuinka paljon ja pitkille yksittéisid kysymyksid kukakin pystyi
pohtimaan. Muille jaettujen roolipelikokemusten vilissd saattoi olla useampi
lauseenvaihto koskien itse tekemistd (videopelin tapahtumat), jotka saattoivat vieda

huomiota ajoittain toisaalle. Tima vdhemman muodollinen tapa kuitenkin mahdollisti
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mielestéini vapaampaa keskustelua ja ajatusten jakamista. Asumme eri kaupungeissa,
jonka seurauksena verkkomoninpelit ovat jo tdstd syystd valikoituneet meille
sadnnolliseksi alustaksi yhteiselle ajanvietteelle, jossa meididn on helppo keskustella

mistéd tahansa.

Purkukeskustelun epdmuodollista tilannetta ideoidessani halusin vélttda vaikutelmaa
pelaajien jokaista sanaa punnitsevasta, kuulustelevasta tutkijasta, vaan pyrin
keskittyméddn sen sijaan vapaaseen keskusteluun kaikille meille osallistujille tarkedsta
aiheesta. Ajatus ldhti siitd, ettd roolipelit ovat tapahtumina herkkié ulkoisille tekijoille ja
halusin edesauttaa epévirallisen ilmapiirin muodostumista, jossa tutkimukseni
pysyttelisi kulisseissa samalla tavalla, kuten jotkin dokumentaristit pyrkivit
hdivyttiméidn kameran tai nauhotusvilineiden olemassaolon saadakseen haastateltavilta
autenttisempia vastauksia. En halunnut tilannetta, jossa pelaajat pyrkivét vastaamaan
sen mukaan, mitd heiddn mielestddn haluaisin kuulla. Minulle oli tarkeda, etten hae
peliporukaltani vain vahvistuksia omiin viittimiini, vaan kuulen kuinka he ovat
roolipeleja kokeneet ndiden kysymysten kontekstissa. Kédyn seuraavaksi ldpi esittdmiéni
kysymyksié ja niistd herdnneitd ajatuksia, sekoittaen keskustelusta litteroituja
vastauksia, omia pohdintoja seka viittauksia lukemiini l&hteisiin. Olin miettinyt erilaisia
kysymyksié lahtopisteiksi, jotka auttaisivat pelaajia heiddn kokemustensa jakamisessa
sekd rytmittdmién keskustelua ja mahdollistamaan aiheen tarkastelua eri ndkokulmista.

Kysymykset olivat:

e Minkélainen olisit ilman roolipelejd, tai olet niiden ansiosta?
o Mika tekee roolipelaamisesta ainutlaatuista muihin harrastuksiin verrattuna?

o Mitki ovat kolme merkittdvintd roolipelikokemustasi ja miksi?

Kiydysté keskustelusta nousi pdédllimmaisind teemoina itsensd toteuttaminen, yhteistyo,
eskapismi ja empatia. Samankaltaisia teemoja, joiden kautta olin ldhestynyt
tutkimuskysymyksié tyoni alkuvaiheessa. Seuraavaksi kdyn kysymyksid yksitellen
tarkemmin lépi ja lopuksi pohdin kriittisesti koko kerdéntynytta aineistoa ndiden

keskusteluista nousseiden teemojen avulla.

5.1. Minkalainen olisit ilman roolipeleja
tai olet niiden ansiosta?

Voin kyl ihan suoraan sanoa, et oma persoonallisuushdiri6 olis paljon paljon pahempi
ilman roolipelien antamaa, tota, sosiaalista vuorovaikutusta. Sanotaan et se on
melkein tdydellinen areena tavallaan ihmiselle, joka ei todellakaan halua mitdén naita

tunteiluja tai minkdénlaista sellasta, 60, liiallista tunnevaatimuksia tai muita. Mitka
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kohdistuu itteen, kun niitd voi kidyd4 lapi hahmona. Et siind on se tietty erotus ja se
on helppoo, siin on helppo uppoutua ja antaa mielikuvituksen ottaa ohjat (Pelaaja T,
haastattelu, 13.4.2024).

Luulen ymmartivéni hyvin, mistd T puhuu. Roolipelatessa pelaajilla on mahdollisuus
viliaikaisesti omaksua roolihahmon kautta itsestdén poikkeavia, etdisidkin asenteita ja
motivaatioita, joita tarkastella kauempaa. Tulkitsen, ettd T:n kokemus kuvailee
esteettistd kahdentumista, jossa T pystyy itsestdin irrallisen hahmon kautta
samanaikaisesti tarkastelemaan seké roolihahmon ettd omaa kokemusta suhteessa
tarinaan. Hahmo siis toimii etdédnnyttivind, muttei irroittavana vdyldna samanaikaisen
todellisuuden ja fiktion kokemisessa. Draamasopimuksen rajoissa ja taikapiirin sisilla
voi hahmonaan turvallisesti sanoa ja tehdi asioita ilman pelkoa pelin ulkopuolisista
seuraamuksista. Hahmon kéyttdytyminen pohjautuu kuitenkin aina pelaajan omiin
padtoksiin, oli se kuinka pelaajan persoonasta poikkeavaa tai samankaltaista tahansa.
Voin pelaajana saada kokemuksen siitd, miltd tuntuu tilittdd kohtaloaan katkerana
kuolettavan osuman saatuaan tai julistaa vékijoukolle saavutuksistaan voitonriemuisena.
Némai tuntemukset jactaan siind hetkessd muiden pelaajien katseiden alla ilman, ettd
kukaan valttiméttd miettii suoraan pelaajaa. Pelaaja puhuu samaan aikaan omalla ja
hahmon suulla, fiktion antaman alibin turvin. Tarjoutuu mahdollisuus tulla tunnetasolla
kuulluksi tavoilla, jotka eivét eri syisté arkitodellisuudessa ole mahdollisia tai edes

toivottuja.

Muistan omasta pelihistoriastani kokemuksen, jossa usean vuoden kestdneen kampanjan
lopussa paljastui pelinjohtajan kanssa kahden kesken vuosia sitten sovittu
juonenkdinne. Hahmoni oli taustatarinassaan ennen seikkailun alkua surmannut yhden
tarinan avainhenkil6istd ja omaksunut hénen identiteettinsé, paédstikseen ldhemmaés
muita pelaajahahmoja ja saavuttaakseen ndin omat lopulliset tavoitteensa. Hetkid ennen
paljastumista muistan pyyhkineeni hikoilevia kimmeniéni farkkujeni reisiin ja jannitin.
Lopulta salaisuus sédrkyi, poydan ympdérille syttyi riemastumisen ja ylldttyneisyyden
ketjureaktio, jonka ansiosta minunkin pokerinaamani sai vihdoin naurun saattelemana
pettdd. Tama syvélle muistiini uransa kaivertanut kokemus kertoo, millainen voima
roolipelaamisella voi parhaimmillaan olla. Minulla on mahdollisuus kokea jotain arjen
minélle mahdotonta ja jakaa minulle tiarkeiden ihmisten kanssa. Suuria panoksia,
pelottavia kohtaamisia, vaarantunnetta, hauskoja mokia ja jannittavid mysteerejé.
Naéissd seikkailuissa eldn hetkellisesti irtautuneena omasta luokka- tai perhetaustastani,
muiden ihmisten ennakkoluuloista minua kohtaan tai kyvyisti joita osaan. Roolipelin
kokemukset voivat tuntua kehossa yhtd voimakkaina kuin esimerkiksi benjihyppy tai

pakohuonepelin voittaminen. Miten erilaisen tai jopa haitallisen vastaanoton



samantyyppinen asetelma vuosia kestédneen valheen paljastamisessa voisikin saada
arkitodellisuudessa ja mitd seuraamuksia siité koituisi? Kéteni hikoili ja syddmeni

hakkasi, mutta selvisin naarmuitta.

Kylla veikkaisin, ettd oisin jollain tapaa vajaavaisempi ithmisend. Missd sitd ois
muualla voinut treenata noita asioita, itseilmaisua ja edelldmainittuja
kykyja...Lapsuudesta murkkuikéiseks nuoreks aikuiseks, sellanen turvallinen paikka
tavallaan toteuttaa itteddn, siin todellaki pdds toteuttamaan itteéén ja pysyi pois
hankaluuksista (Pelaaja D, haastattelu, 13.4.2024).

Tulkitsen, ettd D puhuu paljon samankaltaisista kokemuksista kuin T. Turvallisen tilan
synnyttdma vapaus heittdytyd ja uppoutua yhteiseen mielikuvitukseen antaa hyvét
mahdollisuudet itsensd toteuttamiselle. Tdma itsensé toteuttaminen voidaan nihda
sukulaisena Maslow’n tarvehierarkiasta perdisin olevalle itseistymisen késitteelle.
Néihin perustavanlaatuisiin itsetutkiskelun kysymyksiin roolipelit voivat tarjota
osittaisia, joskaan ei lopullisia vastauksia. Miké tekee D:n havainnon itsensi
toteuttamisesta minulle erityisen tirkedn on viittaus murrosikdin, jossa monesti
keskeneriiselle identiteetille etsitdéin vield muotoja. Vaikkei lukuisten tarinoiden ja
hahmojen kohtaaminen pelien maailmassa antaisikaan valmista identiteettia
omaksuttavaksi (eikd ole tarkoituskaan), niin ne mielestini ehdottavat pelaajalle
lukuisten tarinoiden mahdollisuutta. Kokemukseni mukaan roolipelit raivaavat tilaa
kuvittelukyvylle, hetkellisesti arkitodellisuutta syrjayttdmalld. Kyvylle ndhda tai
ymmartid toisenlaisten todellisuuksien kautta muiden sekd oman eldmén
mahdollisuuksien kirjo. D:n kokemuksesta on my0s néhtivissa itsednikin koskeneet
arjen realiteetit, jossa itseilmaisulle ei ollut roolipelien ulkopuolella riittdvasti
resursseja, oli kyse sitten taloudellisista, kulttuurillisista ja/tai sosiaalisista pddoman
haasteista. Roolipelit tarjosivatkin vastauksia moniin tarpeisiin, joista olisimme muuten
jadneet paitsi. Viitéin, ettd roolipelit ovat saavutettavuudessaan jokaisen halukkaan
tavoitettavissa maailmantilanteesta huolimatta. Itse esimerkiksi loin viidennelld luokalla

omin avuin roolipelini sddnndt ja maailman, tydkaluinani ainoastaan ruutuvihko ja

lyijykyna!

Roolipelaamiselle tyypillinen etddnnyttava, mutta silti omassa itsessé kiinni pysyva
muoto antaa mahdollisuuden erilaisten empatiataitojen harjoittelemiseen. Empatia on
kasitteend melko monisyinen ja sitd voidaan méadritelld monella tavalla. Elisa Aaltola
avaa perdti kuusi erilaista empatian variaatioita kirjassa, jotka olen esitellyt tyon

teoriaosuudessa.
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Roolipelien ndkdkulmasta koin vahvinta resonaatiota erityisesti projektiivisen ja
simuloivan empatian muotoihin. Uskon, ettd roolipelihahmon pelaaminen on otollista
maaperid ndiden muotojen tietoiselle ja tiedostamattomalle harjoittamiselle.
Projektiivisessa ja simuloivassa empatiassa liike tapahtuu omasta itsesti toiseen
(Aaltola & Keto 2017, 93). Roolipelihahmoa voi sitd pelatessa tarkastella projektiivisen
empatian ndkokulmasta esimerkiksi kysymalld: “Mitd mini tekisin, jos olisin
roolihahmon kaltaisessa tilanteessa?”. Simuloiva empatia pyrkisi pois
mindkeskeisyydestd kysyen: “Miltd roolihahmosta voisi tuntua tuollaisessa
tilanteessa?”.

Keskustelussa nousi ilmi, miten on samalla haastavaa ja palkitsevaa yrittdd toimia
hahmon rajojen puitteissa. Esimerkiksi pelaajahahmon paitdksentekoon vaikuttaa
muiden hahmojen asenteet ja tunteet. Koen ettd timéd hahmojenvélinen vuorovaikutus ja
pyrkimys ymmaértda omien valintojensa seurausta toisiin harjoittaa empatiataitoja.
Lisiksi uskon, ettd pelikavereiden tunnetilojen lukeminen, sosiaalisessa tilanteessa
toimiminen ja samanaikainen hahmojen kautta yhdessd kokeminen kehittavit
empatiataitoja monella tasolla yhtd aikaa. Ndmd molemmat empatian kysymykset jadvét
roolipelaamisen konkretiassa lahtokohtaisesti pelaajan omiksi pohdinnoiksi, eikd niihin
voi myOskdin pakottaa ketdén. Tatd tarkoitan tiedostamattomalla ja tiedostetulla
harjoittamisella. Voin pelaajana pédttad kiinnittdd huomioni oman hahmon tai hahmon
kohtaamien ei-pelaajahahmojen asemaan. Monisyisen ja vaikean moraalisen
kysymyksen edessd voin kysyd mielesséni:*“Mitd hahmoni luonteensa pohjalta valitsisi
téssd tilanteessa?”, yhtd hyvin kuin: “Miten itse valitsisin tdssd tilanteessa”, molempien
ollessa valideja tapoja pelata. Jotkut haluavat upota syvemmiélle itsestddn poikkeavan
hahmon mielenliikkeisiin, kun taas toiset pyrkivét pelaamaan itsedén lahempéna
toimien kuten heiddn mielestdén on oikein tai vadrin. Ndma eri tavat my0s vuotavat
(bleed) helposti pelaajan ja pelaajahahmon vililla toisiinsa. Joitain hahmon arvoja
haastavia tilanteita en ole aiemmin tullut ajatelleeksi ja saatan tehda valinnan
refleksinomaisesti omien arvojeni pohjalta, kun taas hahmon jouduttua
taistelutilanteeseen voinkin tietdd heti kuinka hahmon tulisi hinen asemassaan tdmén
roolipelin maailmassa tilanteeseen suhtautua; minun ei valttdmétta tarvitse puntaroida

omaa suhtautumistani vakivaltaan.

5.2. Mika tekee roolipelaamisesta ainutlaatuista
muihin harrastuksiin verrattuna?

Keskustelimme lyhyesti siitd, mitd roolipelisté jéisi ndkyviin, mikéli asettaisimme sen
paidllekkéin vertailtavaksi jonkin toisen ryhméharrastuksen kanssa. En voi viittaa

tietdvini paljoa jalkapallosta, mutta se toimi téssa tilanteessa hyvédnd esimerkkina.



Vertailimme harrastuksia toisiinsa ja uskon keskustelumme perusteella, ettd jalkapallo
harrastuksena voi osittain kerryttdd samankaltaista tietoa ja taitoa kuin roolipelit.
Vertailukohde olisi varmasti voinut olla miké tahansa muukin ryhmélaji, jossa useampi
ihminen pyrkii jonkin pelillistetyn toiminnan kautta esimerkiksi ratkaisemaan annettuja
haasteita. Yhteistyd, sddnndt ja tuomarointi, kommunikaatio, yhteenkuuluvuus,
ongelmanratkaisu, improvisaatio seka tilannetaju tai “pelisilma” nousivat keskustelussa
havainnoiksi lajien yhtéldisyyksistd. Roolipelin erityisyys on minulle osittain sitd, ettd
kuvittelukyvyn mahdollisuudet ovat sen merkittdvd vahvuus. Roolipelien sisdinen
kuvittelukyky ei rajoitu arkitodellisuuteen ja kaikenlaiset todellisuudet ovat mahdollisia,
samalla tavalla nden kuvittelukyvyn mahdollisuudet taiteessa. Roolipelit ovat kuvittelun
voimassaan varteenotettava vertailukohde taiteelle ja niitd voitaisiin mielestini mieltda
yhdeksi taiteenmuodoksi. Roolipelilld on mahdollisuus erdénlaiseen omaehtoisuuteen,
sitd ei sido rahoitus, materiaalit, kaupunki, meriitit taikka toimeentulo seké sitd luodaan

usein vain ja ainoastaan pelaajaporukan kesken.

Sanoisin et oikeen missddn muussa harrastuksessa ei oo samanlaisia perspektiivien
tutkimista aika poikkileikkaavassa viitekehyksessé. Pitdd ndhda asioita samaan aikaan
hahmona ja omana ittends ja se on hyvinkin erilaista (muuhun verrattuna). Siina
korostuu erddnlainen sosiaalinen teatteri. Roolipeleissa opetellaan my®ds sité, ettd
miten kerrotaan juttua ryhmaéssé. Se on ryhmaitarinankerrontaa. Sit siiné on se
pelillistetty puoli mika tarjoaa sen, et asiat ratkee tietylld tavalla, ei tarvii ite pahkéilla
ettd mika olis jAnnittdvaa kun se noppien heittiminen tekee siitd jo jannittdvaa.

Simuloituja koettelemuksia, esteitd, uhkia, haasteita.

Lopulta sitd peilaa kaikkia nditd rooleja omaan itseensa ja se vaikuttaa omaan
identiteettiin vadjadmattd. Se useamman maailmankatsomuksen, noh, esittiminen. Se
on pelillistettyd nédyttelijantyota! (Pelaaja T, haastattelu, 13.4.2024).

Vertailun jdlkeen pohdintamme roolipelien ainutlaatuisuudesta paityi lopulta
samankaltaisiin aikaisemmissa luvuissa mainitsemiini ajatuksiin paédllekkaisista
rooleista. Jalkapallopelaajallakin voi olla pééllekkiisid rooleja esimerkiksi oman
maansa ja/tai joukkueensa edustajana sekd maalivahtina. Se miké kuitenkin erottaa
jalkapallopelaajan roolin kuvitteellisesta roolihahmon roolista on jilkimmaisen
muovautuvuus, vaihtelevuus ja jaettavuus. Roolipeleissd adoptoidut asenteet voivat olla
mitd tahansa ja kaukana arkitodellisuuden vaatimuksista. Rooleja voi olla useita ja niilld
on omat elinkaarensa, niitd voi kokeilla ja muokata mielensd mukaan. Kuten T ilmaisee,
tdma erilaisten roolien kokeilu ja tarinoiden lapikédynti tulee jossain vaiheessa osaksi
pelaajan identiteetti.
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5.3. Mitka ovat kolme merkittavinta
roolipelikokemustasi ja miksi?

Vastausten perusteella merkittdvimmét kokemukset sijoittuivat ajallisesti roolipelin
ensikosketuksiin sekd kertyneiden pelivuosien jalkimmaiselle puoliskolle. Monella
tutustuminen roolipeleihin on tapahtunut muutamaa vuotta vanhemman kaverin
johdatuksella. Viestikapulan tavoin konkareille merkittdvimmat musiikki-, sarjakuva-,
elokuva- ja kulttuurikokemukset siirtyivét roolipelien ldvitse nuorempiin harrastajiin.
Pelaamisen lisdksi heiltd sai kuulla elokuvista ja kirjoista, jotka sisélsivét toinen toistaan
hienompia kohtauksia ja hahmoja. Joskus saatoimme jopa katsoa elokuvan tai kaksi
pohjustavana maailmanrakentajana pian alkavalle roolipelikampanjalle. Harkittuihin
véleihin heitetyt “Hissi rdjahtidd niinku Matrixissa”, “Te kaikki tiedétte, miltd lumeen
luhistunut sotakone néyttd4” ja muut pelinjohtajan kiyttamét viittaukset pelin
tapahtumissa maalasivat kuvia, joista koko porukan oli helppo napata vélittomasti

kiinni.

Merkittivid pelikokemuksia yhdisti my0s pitkien pelikampanjoiden tarjoamat
tilaisuudet. Roolihahmoille alkoi muodostua vuosien mittaisia kehityskaaria ja hahmon
ainutlaatuiseen mielenmaisemaan oli kerta toisensa jalkeen helpompi upota sisélle.
Hahmojen aiempien sattumusten kerryttdméit henkiset ja fyysiset arvet, yliviivatut
nimet, hitiisesti yloskirjoitetut muistiinpanot ja satunnaiset kahvitahrat
hahmolomakkeissa muistuttivat pitkésti yhteisestd matkasta. Maa-ainesten tavoin
tarinat asettuvat paillekkain, ja pelin ulkopuolellakin on ollut mahdollista palata
lapileikkauksen tavoin muistelemaan pelaajahahmojen ensikohtaamista tai kriittiselld
hetkelld karkuun padssyttd arkkivihollista hahmojen vield ollessa kokemattomia ja

tietamattomia heitd odottavista seikkailuista.

Olemme keskustelleet roolipelaamisesta sen ulkopuolella jo vuosia ja todenneet moneen
otteeseen, miten tarkedd harrastus meille on. Keskustelut ovat raapaisseet aiemminkin
atheita turvallisesta ympéristOstd, jossa voi toteuttaa itseddn, viettdd aikaa ystivien
parissa ja kuulua johonkin, jota vain sithen kuuluvat voivat tdysin ymmartaa.
Peliporukasta ei tarvitse olla kuin muutama samassa tilassa ja ennemmin tai
myohemmin keskustelu ajautuu roolipelien tai “norttijuttujen” ja “hdmérien
harrastuksien” pariin, joksi me niitd keskendén kutsumme. Tulimme toteuttamassani
keskustelussa jdlleen yhteisymmarrykseen siitd, etti roolipelaamisella on ollut
merkittdva osa jokaisen henkisesséd kasvussa ja sosiaalisten taitojen kehittymisessa.
Kysyin pelaajilta vield tarkentavasti miksi he ajattelivat roolipelaamisen olleen ndiden

keskustelussa ilmenneiden taitojen kehittymisessd merkittiava tekija.
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Koska se oli turvallinen ymparisto - tai ainakin vertaisryhmad, jossa voi tuon yhteisen
pelaamisen lomassa opetella ja kokea sellasta sosiaalista toimintaa ja taitoja, jota en
muuten olis voinu samalla tavalla saada muualta. Se oli meille "kolmas paikka" eli
jokin muu kuin koti tai tydpaikka(koulu) (Pelaaja T, haastattelu, 13.4.2024).

Yleinen heittdytymiskyky toisen hahmon asemaan on mielesténi erittdin kasvattavaa.
Varsinki jos joudut reagoimaan siithen hahmona joka toimii pelimaailman tilanteessa
eri tavalla kuin ite pelaajana toimisit. Mydskin kun peli tapahtuu jokaisen pelaajan
mielikuvissa siind missd PJ miirad tahdin ja maalaa mailmaa, niin se kehittaa
mielikuvitusta. Varsinki kun muut tavallaan vaikuttaa sithen omaan mielikuvitteluun,
koska muiden on kuviteltava PJ:n speksien sisdlld samoja asioita (nauraa). (Pelaaja D,
haastattelu, 13.4.2024).

D:n vastauksessa on havaittavissa monia aiemmin tydsséni ldpikdymidni késitteitd ja
aiheita. Samaistuminen itsestdéin erilaiseen hahmoon empatian nikokulmasta, yhteinen
draamasopimus joita “PJ:n speksit” todentavat sekd hahmojen (pelaajien identiteettiin
pohjautuvan) reagoinnin ja mielikuvitusten vuotaminen eli bleedin eri muodot, jotka

ovat kaikki roolipelaamisen ehdottomassa keskiossa.

Konsesus oli, ettei kotikaupungissamme oikein ollut mitéén roolipeliharrastuksen
voittanutta. Ei ollut muita samanlaisia paikkoja. Missd muualla aina yldasteikaisesti
nuoreksi aikuiseksi saakka olisi voinut sddnnoéllisesti heittdytyd vapaaseen itseilmaisuun
ja kohdata toisia samalla tavalla? Roolipelit yhdisti ja toi meitd yhteen ajassa, jossa
moni muu tekeminen oli meidin saavuttamattomissa. En kysynyt pelaajilta miké heidat
alunperin ajoi roolipelien pariin tai mika heidén aloitusmotivaationsa harrastukseen oli.
Omasta puolestani voin sanoa, etté se oli paikka kokea yhdessa fiktiivisié tarinoita
tdysin uudella tavalla nuorena kuluttamiini sarjakuviin ja elokuviin verrattuna, tuntea
yhteenkuuluvuutta ryhméén seki néyttaa jollekulle, kuka mind olen. Se toimi viylédna

luovalle itseilmaisulle, johon minulla oli ollut kiinnostusta lapsuudesta alkaen.

5.4. Roolipelaamisen mahdollisuuksista

Ehdotan oman kokemukseni ja ystdvieni kokemuksiin perustuvien tulkintojen
perusteella, ettd roolipeleilld on ainutlaatuinen potentiaali empatiataitojen kehittymisen
suhteen, joita ei ole mahdollista harjoittaa samalla tavalla muissa harrastuksissa.
Roolipelaaminen mahdollistaa hahmojen ja roolien vuorovaikutuksesta syntyvén
nakymattdmain ja sanoittamattoman tietotaidon kertymisen, jonka kautta oma suhde

itseen ja muihin kehittyy.
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Se miké tekee minulle roolipelaamisesta ainutlaatuista on sen ihmismielen sisalti
perdisin syntyvi olemus, joka kumpuaa jokaisen pelaajan omasta itsestd muille
jaettavaksi. Pelaaja luo hahmonsa oman mielikuvituksen ja omien mieltymystensi
pohjalta, tehden valintoja hahmon kyvyisti, luonteenpiirteistd seka tavoitteista
vikoineen péivineen. Flournoyn (2018) mukaan ndma identiteetin teemoihin perustuvat
valinnat tekevit hahmoon samaistumisesta helpompaa, mutta mahdollistavat myds
oman identiteetin tunnistamisen ja sen pohtimisen, millaisia vaikutuksia silld on omaan
maailmankatsomukseen ja kiyttaytymiseen. Koen, ettd etenkin roolipeleissd pelaajan
arkitodellisuudessa omaksutut roolit ja identiteetti voivat vaikuttaa roolihahmon
tekemiin merkittiviin pdétoksiin. Pelatessa olet samanaikaisesti eldmési eri roolien
kanssa tekemisissd, niitd ei voi tietoisesti valikoiden kytked pois péélta tai jaotella
siisteihin erillisiin lokeroihin. Nden hahmon roolin projisoituvan pelaajan mielen kautta,
joka on 1dhtdisin henkilon sisédisestd tajunnanvirrasta. Se ikédn kuin kokoaa henkilon
kokemushistorian, tunteiden ja ajatusten virrasta yhden heijastuksen, joka piirtyy
roolihahmon ldpi muille pelaajille. Ndma pelaajien piirtdmait heijastukset hakevat uusia
muotoja vertautumalla, haastamalla toisiaan, neuvottelemalla, tekemilld yhteistyoté ja
muuttumalla lopulta joksikin muuksi. Niiden sekoittumisesta syntyy yksittdisten
tekijoiden summaa suurempia merkityssuhteita. Yksi plus yksi onkin enemmén kuin
kaksi.

Peleissé konfliktitilanteet ovat pelin sisdlld, myos hahmojen véliset konfliktit.
Toimiva pelaaminen kasvattaa yhteistyokykya kun joudut parjadméén kavereiden
kanssa ja heididn luomien hahmojensa kanssa, kuin myds toimimaan omana hahmona
ja itsendén. Eli ingame ja offgame kehittdd nuorta ihmistd (Pelaaja D, haastattelu,
13.4.2024).

Pelitutkija Mikko Merildinen jakaa pddtelmidén hinen kasvatustieteen pro gradu -
tutkielman pohjalta vuonna 2012 kirjoittamassa artikkelissaan The Self-perceived
Effects of the Role-playing Hobby on Personal Development: A Survey Report (tutkijan
kddnnos: Roolipeliharrastuksen itse koetut vaikutukset henkilokohtaiseen kehitykseen:
Tutkimusraportti). Pro gradua varten teetetty kysely tavoitti yli 161 aktiivista
roolipeliharrastajaa ja otti myds huomioon 106 henkilon suuruisen ei-roolipelaavan
kontrolliryhmén.

Roolipelaamisen vaikutuksia tutkinut Mikko Merildinen on pohtinut, ettd vaikka
roolipelaajat (kontrollituloksiin verrattuna) yliarvioivatkin sosiaalisia ja henkisié
taitojaan, se on sindnsé osoitus yleisestd myonteisestd mindkuvasta, jonka he puolestaan

ndyttavit suurelta osin liittdvin harrastukseensa (Merildinen 2012, 64). Mielestéini



havainnoissa on tarkedd Merildisen mainitsema yleisesti myonteinen mindkuva. En koe,
ettd omien sosiaalisten taitojeni yliarviointi olisi aiheuttanut minulle ikini eldmésséani
hankaluuksia, pdinvastoin. Onko endi kyse pelkdsté yliarvioinnista johtuvasta
lumevaikutuksesta, jos se on aidosti auttanut minua olemaan empaattisempi
vuorovaikutustilanteissa? Kokemani mukaan roolipelit ovat antaneet minulle
mahdollisuuden tunnistaa paremmin omia sosiaalisia ja henkisid vahvuuksiani, vaikkei

ne vertautuisikaan tasan kontrollitutkimusten tuloksien kanssa.

Merildinen (2012, 59) péittelee tutkielmassaan, ettd empatiataitojen koettuun
kehittymiseen liittyi useita merkittavid korrelaatioita. Merkittdvimmaét olivat
ryhmataitojen kehittymisen, taideléhtoisten kokemusten ja negatiivisten tunteiden
kisittelyn kanssa roolileikkien avulla. Mitd enemmén pelaajat ilmoittivat pelaavansa
itsestddn poikkeavia hahmoja, sitd enemmain he ilmoittivat tuntevansa kehittdneensa
empatiataitojaan. Hieman yli kolmannes vastaajista ilmoitti vertailevansa usein tai

hyvin usein omia tekojaan hahmojensa tekoihin.

Ty0n ja keskustelun edetessd sain huomata, ettd Merildisen tutkielman tuottamat
vastaukset ilmensivét samoja havaintoja, joita olimme l6ytdneet pienen

peliporukkamme kesken.

Johtopaitoksissddn Merildinen toteaa, ettd on olemassa vahvoja viitteita siitd, ettd
roolipeleilld voi olla myonteinen vaikutus muun muassa empatiataitojen kehittymiseen,
mutta potentiaali ei ole yhtd kuin todellinen kehitys. Taitojen kehittyminen vaatii
roolipeliltd tydkaluna huolellista suunnittelua ja hienovaraista kéayttoa. (Merildinen
2012, 65). Merildisen mainitsema huolellinen suunnittelu ja hienovarainen kaytto
tarkoittaisi mielesténi sitd, ettd ndissd taidoissa kehittyminen olisi yksi
suunnitelmallinen ldhtokohta ja sithen kiinnitettdisiin erityistd huomiota mahdollisen
roolipelikampanjan ideointivaiheessa esimerkiksi minkélaisia hahmoja luodaan sekéa
millaisen genren ja draaman sisélld litkutaan. Téstd suunnitelmasta syntyisi ndiden
taitojen harjoittelemiseen pyrkivé roolipeli. Esimerkiksi pelikampanja, jossa
diplomaattinen seikkailijaryhmé kulkee pelin maailman eri yhteisojen halki kidyden
tarkeimmadt “taistelut” keskustellen, tavoitteenaan ymmaértaa ja késitella kohtaamiensa
ei-pelaajahahmojen toiseutta, saaden téllaisten haasteiden kautta hahmoilleen palkintona

uusia kykyja ja erityistaitoja.

Meidén pitkdkestoisen harrastuksen suoma kehitys on ymmarrettavéasti syntynyt
erddnlaisena sivutuotteena, silld tavoitteenamme ei koskaan ollut empatia- ja

vuorovaikutustaitojen tietoinen harjoittelu. Olen siis jossain méérin Merildisen
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véittdmain kanssa eri mieltd huolellisuuden ja hienovaraisuuden vaatimuksesta, silld
kokemukseni mukaan potentiaali muuttuu todelliseksi kehityksesi ja ndma taidot
kertyvat pitkélld aikavalilld vaikkei pelaamista olisikaan optimoitu nédiden taitojen
kehittdminen silmélla pitden. Toisaalta my0s koen, ettd pelinjohtaminen ja
roolipelikampanjoiden vaatima ennakkosuunnittelu kysyy jo itsesséédn aina

jonkinasteista huolellisuutta ja hienovaraisuutta.

Oma kokemukseni on, ettd Roolipelaamisen kautta mahdollistuvien empatiataitojen,
eskapismin ja arkitodellisuutta ylittdvien taidekokemusten lédpikdyminen turvallisessa
ympdristossd synnyttavit uutta olemisen tapaa, jossa pyrkimykset ymmartia ja kisitella
pelin hahmoja kuvitteellisessa fantasiamaailmassa lisddvat ymmaérrystd myos itsestd,
muista sekd itsed ympardivistd maailmasta. Miten ne lisdévat tiatd ymmarrysta?
Sosiaaliset roolit limittyvit fiktion roolien kanssa ja vuorovaikutukseen sekoittuu uusia
saantdja. Arkitodellisuus nostetaan hetkeksi hattuhyllylle ja sithen palattuaan pelaajat

tiedostaen seké tiedostamatta vertailevat néité erilaisia maailmoja toisiinsa.

Kyl muistan nuorempana sen (eskapistisen) irrottelun, voimafantasioinnin jollain
tasolla. Hahmo saatto olla kidytdnndssd Conan barbaari (Pelaaja D, haastattelu,
13.4.2024).

Leikin tavoin roolipelaamisen harrastusmotivaatiot eivit ensisijaisesti ole aineellisia,
vaan pohjautuvat usein yhteenkuuluvuuden, hauskanpidon ja eskapismin kaltaisten

halujen pohjalle, jonka sivutuotteena edelld mainitut taidot karttuvat.

Eskapismi voi toimia sekd pelaamista motivoivana tarpeena ettd tuottaa merkityksen
kokemuksia yksilossd. Roolipelin toiseen todellisuuteen astuminen asettaa arjen
valtarakenteita, sosiaalisen kanssakdynnin muotoja ja yhteisdjen moraalikasityksid
tarkasteltavaksi uudessa valossa. J.R.R. Tolkien (1947, 43) on puolustanut
kirjoituksissaan eskapismia ja sen harjoittajia todeten, ettei vankia tulisi tuomita sen
pohjalta ettd hin haluaa takaisin kotiin ja haaveilee sellissdan muustakin kuin sen
vartijoista tai seinistd. Vangin vertauksesta minulle herdi ajatus, ettei kuva vankilan
ulkopuolisesta maailmasta tarvitse olla vangille todellinen, jotta sinne voi mielessdén
haluta ja palata kerta toisensa jélkeen takaisin. Ei ole mitdén valmista thmisen
maailmaa, vaan ithminen itse rakentaa omaa todellisuuttaan. Juuri titd roolipelaaminen

mahdollistaa ja tekee nékyvéksi.



6. LUKU: TOISET TODELLISUUDET

Nyt tyon loppupuolelta kisin sen kokonaisuutta tarkasteltaessa voidaan todeta, ettei
lopullista vastausta kysymyksiini (onneksi) 10ytynyt. Riittédvien jatkokysymystenkin
jalkeen emme pédsseet tyhjentivisti vastaamaan siithen miksi roolipelit tuntuivat meisti
juuri téltd ja miksi tunne roolipelien vaikutusvoimasta oli jaettu. Ikdénkuin olisimme
nurinkurisesti yhdessé, mutta silti salaa toistemme tietimattd sopineet johtopaatoksista

pelien vaikuttavuuden suhteen.

Joseph Laycock sanoittaa tuntemuksiamme todeten, ettd pelaajille on usein haastavaa
ilmaista tarkkaan miltd roolipelaaminen tuntuu ja miksi se on niin mukaansatempaavaa.
Mikali roolipelit noudattavat samoja kuvitteluun perustuvia maailman ja merkitysten
luomisen mekanismeja joita ihmiset ovat kdyttineet aina, ehké viehétys roolipeleihin on
meihin sisdénrakennettu? Roolipelien pelaamisen mielekkyys voi siis tulla osittain siitd,
ettd saamme harjoittaa luontaista kykydmme luoda erilaisia maailmoja (Laycock 2015,
229).

Yrityksissédni pohtia kaikkea kerddméaani aineistoa kévin ldpi myos vaikeita ja
epamiellyttavidkin tunteita. Tuntui siltd, ettd juoksin tutkijana ympyrié loputtomassa
vahvistusvinouman kehéssa, jossa kahlasin ja tulkitsin tietoa vain 16ytden varmennusta
aiemmille nikemyksilleni. Miti henkilokohtaisempi suhde aihealueeseen, roolipelien
ollessa yksi elaméni tdrkeimmisté asioista, sitd lujemmin vinouma tarraa kiinni
(Nickerson 1998, 175-220). Huomasin 16ytdavini helppoja vastauksia vaikeisiin
kysymyksiin ja seind nousi eteeni. Ehka minulla on pitkén roolipelikokemuksen vuoksi
kehittynyt intuitiivista tietoa aiheesta, jonka takia vastaukset tuntuivat minusta “liian

helpoilta”.

Yritykseni selittdd auki roolipeleistd saamiani kokonaisvaltaisia ja merkityksellisid
kokemuksia ajoi minua jatkuvasti perustelemaan niitd teoreettisin tai loogisin keinoin.
Eli esimerkiksi muistellessa hahmon kautta koettua hdpeédn tunnetta koin tarvetta etsid
télle tunnekokemukselle validaatiota tieteellisistd julkaisuista, joissa tutkija X kertoo
hipedn syntyvén asioista Y ja Z. Néistd tunteista kirjoittaminen on vaikeaa ja koin
ajoittain, etten yksinkertaisesti kyennyt sanoin selittimééan miltd roolipelaaminen
minusta tuntuu. Ei mikdédn ihme, silld koemme usein mielipiteemme rationaalisina
tunnepohjaisuuden sijaan (Shermer 2002, 299-302). Pohjattomalta vaikuttava
kysymykseni ihmisen kehittymisesté roolipelien kautta on itsesséén valtava, en
hetkittdin endd tiennyt olinko tullut vuosien aikana kertyneen tietotaitoni lisdksi

sokeaksi nyt tyoni kautta 16ytamilleni vastauksille. Mitd vahvempi uskomus roolipelien



voimaan minulla on alkujaan ollut, sitd vahvemmin sisdinen ristiriita on nyt lasna.
Tunne siité, ettd olin ollut pohdinnoissani ja roolipeleistd saatujen oivalluksieni kanssa
“oikeassa” kaiken tdmén ajan oli minulle uusi ja vieras. Minulle herdsi kokemus
asiantuntijuudesta, vaikken koe itsedni roolipelien asiantuntijaksi milléén tavalla. Tdma
tyd on kuitenkin osoittanut, ettd minulla on paljon asiantuntijuutta aiheesta oman

pelihistoriani kautta.

Keskustelujemme perusteella kokemuksemme roolipelien vaikutuksista itseemme oli
kuitenkin meille ystdvind samankaltainen ja tosi. Olimme samaa mieltd siitd, ettd
roolipelien parissa oli ollut turvallista harjoitella toisen kohtaamiselle tirkeita
empatiataitoja hahmojen vilisen vuorovaikutuksen kautta nuoressa idssé eiké se olisi
ollut samalla tavalla mahdollista ilman roolipeleji. Itseimme eri- ja samankaltaisten
hahmojen pelaaminen on auttanut meitd ymmaértdméén erilaisuutta ja ainutlaatuisuutta
itsessimme ja muissa. Ryhmaéldhtoinen, ratkaisukeskeinen toiminta on opettanut meille
tarkeiksi koettuja ndkdkulmia yhteistyostd, yhteisollisyydestd ja mindkeskeisten
ennakkokésitysten purkamisesta. Meilld jokaisella oli kokemus siitd, ettd olimme
padsseet ryhméién, jossa kykenimme toteuttamaan itseimme. Pédsseet roolipelien pariin,
jonka itseistymistd ruokkivan luonteen avulla olemme voineet ymmartia paremmin

keitd me kukin olemme ithmisina.

Keskustelimme lopulta laajasti siitd, mitd olemme kokemamme mukaan oppineet
roolipelaamisesta. Keskustelu kosketti muitakin aihealueita, jotka ovat liian laajoja
sisdllytettaviksi ja jaavit tutkimukseni keskeisten késitteiden ulkopuolelle. Ystivilleni
esittamait tutkimukseeni liittyvit kysymykset eivét olleet varsinaisesti helppoja tai
yksinkertaisia. Ymmaérrdan myos, ettd siind missd miné olen pohtinut roolipeleja tésta
tietystd ndkokulmasta jo kuukausia, ystdvéni kuulivat nimé kysymykset ensimmaista

kertaa tissa kontekstissa.

Kaytyédni 1dp1 néité roolipelien avulla opittuja taitoja nden ne myds ehdottomasti etuina
opetustilanteissa. Roolipelit ovat viistdmattd myos kehitténeet taidekasitysténi,
yhteiseen tarinankerrontaan on vuosien aikana sekoittunut useamman ihmisen sadat
erilaiset kulttuuriviittaukset ja ndkemykset estetiikasta, joita osittain tiedostamatta

yhdistelen opetuksessani tai nden maailmassani pelien ulkopuolella.

Minulla on tarve kertoa ja olla osana tarinoita, jotka poikkeavat omistani. Tarve katsoa
hieman toisenlaista maailmaa vinosta kulmasta, sérdisen linssin lavitse, oppiakseni nédin
myds jotain itsestdni. Esteettinen kahdentuminen roolipelien paillekkaisissd rooleissa

antaa hengitystilaa tuntemuksille, joita voi olla vaikea nimeti tai ilmaista niiden

48



ulkopuolella. Nden roolipelin konkretian, sitd mitd pelipdydén ympérilld tapahtuu,
hyvin vahvasti omaehtoisena toimintana. Yhteinen tarinankerronta pysyy alueena, johon
uusliberalistiset tavoitteet eivét ylli ja josta tehokkuuslaskelmat eivét saa pysyvai
otetta. Ystidvén, pelinjohtajan ja ei-pelaajahahmon roolissa en miirity pelaajille

rahallisen arvon, aineellisen hyddyn tai yhteiskunnallisen statukseni kautta.

Ty6n alussa minulla oli vahva ennakkokésitys siitd, ettd olen empaattisempi roolipelien
ansiosta. Tyon edetesséd tdma késitys sai vahvempaa jalansijaa. Vaikka ajoittain tunsin
pelkoa vahvistusharhasta, voin siitd huolimatta todeta tyoni antaneen minulle uusia
kykyja tarkastella roolipeliharrastusta seké roolipelien antaneen minulle tavan opetella
tarkeitd empatiataitoja paéllekkdisten roolien ja roolihahmojen vuorovaikutuksen kautta.
Kynttilanvalossa pimedssé roolipelien luolassa pydrimisen keskelld opinndytteeni

tarjosi minulle taskulamppua, jolla ndhdéd paremmin ja kauemmas.

Tiedostan, ettd roolipelien vakavamielinen leikkisyys ei ole virheeton yleisavain, joka
toimisi suorana oikoreittind itsen, toisten ja maailman ymmartdmiseen. Roolipelit luovat
olosuhteita ja loihtivat kuvia toisista maailmoista, joiden kautta ymmartdmiseen
tarvittavia taitoja on mahdollista kehittda. Roolipelit eivét sovi kaikille ja
vuorovaikutuksen sateenvarjon alta 10ytyy lukuisia muitakin muotoja, joiden kautta
empatiataitojaan voi kehittdd sekd jonkun maailmaa voi yrittdd ymmaértaa ja kokea.
Utopistisimmissa pohdinnoissani tietenkin toivon, etti jokainen saisi mahdollisuuden

kokeilla roolipeleji edes kerran eldméassédén.

Tadma ty0 auttaa minua hahmottamaan myds tyotdni teatteripedagogina. Y mmaérrén tyon
valmistuttua, ettd voin tarkastella sekd menneiti etta tulevia opetustilanteita myos
roolipeleistd saamieni kokemusten nidkokulmasta. Pelinjohtaja ja teatteripedagogi ovat
rooleina yllattdvan l1dhelli toisiaan, enki ollut aiemmin huomannut titi yhteytta yhta
selkedsti. Olen tietiméttini pelejd johtaessa ja niitd myohemmin yksin purkaessa
kayttinyt samanlaisia tyGtapoja, joita opetustydssédkin kédytetddan. Suunnitellut
kursseja/kampanjoita, muovannut lennosta toteutettavaa opintosiséltod/seikkailua sekd
reflektoinut kaikkea tapahtunutta jilkikédteen toimintani parantamiseksi. Opinnéytteen
myo6td minua kiinnostaa tutkia lisdéd opetustilanteita roolipelien nikokulmasta ja
toisinpdin. Olen alkanut néhdé, ettd pelinjohtajana ja teatteripedagogina toimiminen
ovat rooleina ylléttdvan 1dhelld toisiaan. Aiempaa selvemmin ymmarrén, ettd nima

kaksi aluetta voivat rikastuttaa toisiaan merkittavasti.

Samalla huomaan, etté tyOsténi roolipelien parissa avautuu uusia ulottuvuuksia, joita en

ole aiemmin tdysin hahmottanut. Opinndytetyon kuluessa olen alkanut ymmartaa
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paremmin, miten roolipelit tarjoavat viihteellisten tavoitteidensa lisdksi my0ds
merkittdvan vélineen oppimiseen ja kehittymiseen. Tdma ndkokulma avaa uusia
mahdollisuuksia my0s tuleviin opetustilanteisiini. Nden nyt roolipelien aseman

monimuotoisempana, kun tarkastelen sitd yhtend opetusmenetelmien osana.

Lisdksi huomaan, ettd opinndytetyoni kautta olen saanut syvempdd ymmaérrysta siit,
miten roolipelit voivat toimia reittind sosiaalisten taitojen kehittimisessd. Roolipelit
tarjoavat ainutlaatuisen mahdollisuuden harjoitella vuorovaikutusta, empatiaa ja
ongelmanratkaisutaitoja turvallisessa ja kontrolloidussa ymparistossd. Nden tdmén
nikokulman erityisen tarkedna nykypdivénd, jolloin sosiaaliset taidot ja empatiakyky

korostuvat entisestdén kiihtyvéssd, monimutkaistuvassa maailmassa.

Opinndytetyoni on avannut minulle ndkokulmia uusista mahdollisuuksista ja syventényt
ymmarrysténi siitd, miten roolipelit voivat vaikuttaa ihmisen kehitykseen ja oppimiseen
monella eri tasolla. Olen kiinnostunut jatkamaan tutkimusta ja kokeiluja timén aiheen

parissa ja uskon, ettd tulevaisuudessa roolipelit voivat saada entistd vahvemman aseman

opetuksessa ja kasvatuksessa.
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