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Moniulotteinen roolipelikulttuuri

[luonnosversio; lopullinen artikkeli julkaistu vuonna 2003 SKS:n kustantamassa teoksessa

Kulttikirja — tutkimuksia nykyajan kultti-ilmioistd, toim. Urpo Kovala & Tuija Saresma]

Koko maailma

On ndyttdmo, ja miehet, naiset kaikki
Siin’ esiintyvit; kukin tulee, menee;
Jokaisell’ eldissddn on monta osaa...

— William Shakespeare, Miten haluatte

Johdannoksi seikkailuun

Téssd artikkelissa pyritdédn ymmartdméaan roolipelejé ja niiden harrastukseen liittyvad
roolipelikulttuuria erityisesti suhteessa aiempiin kulttuurimuotoihin, draamaan ja kirjallisuuteen.
Toisaalta ldhtokohtana ovat myohdismoderniin alakulttuurikehitykseen ja heimoutumiseen liittyvat
ajatukset; roolipelikulttuuri ymmaérretdan tdssd yhteydessa erdéind ldnsimaisena alakulttuurimuotona,
jonka 1dhtokohdat ovat erilaisissa nuorisokulttuurin, fantasia- ja tieteiskirjallisuuden fanikulttuurien
piirteissd sekd viihteen ja massakulttuurin tarjoamissa aineksissa. Yhtendisen kulttuurindkemyksen tai
-teorian sijaan artikkeli pyrkii hahmottamaan kulttuurisen toiminnan eri muotoja ja ulottuvuuksia
moninaisuutta arvostaen.

Roolipelit ovat hyvin monimuotoinen alue ja seké pelien historian etti teorian kirjoitus ovat vasta
ottamassa ensi askeliaan. Monimuotoisuus ja moniulotteisuus on haaste: miten rajata roolipelaamiseen
liittyva alue, millaisia teoreettisia ja terminologisia valintoja on syytd tehdd? Olen péitynyt
(hajanaisuuden uhallakin) laajentamaan nédkdkulman pelkisté pelituotteista tai seikkailuista
laajemmaksi (ala)kulttuuriseksi katsaukseksi. Ndin hahmottuva kokonaiskuva on vdistimatta
epatdydellinen ja joihinkin osa-alueisiin painottunut. Tassé artikkelissa keskitytdin roolipelikulttuurin
laajasta kentésté 1ahinnd perinteisiin roolipeleihin ("poytaroolipelit”) ja pienemmassd madrin
ndytelmaillisiin livepeleihin ("larpit”). My0s tietokoneilla pelattaviin roolipeleihin viitataan, mutta
alueen laajuudesta ja erityisproblematiikasta johtuen se jai téssd artikkelissa pddosin syrjdan. Kaytetyt
kisitteet ovat puolestaan perdisin sekd harrastajien omasta kielenkédytosté (usein englanninkielisia
lainoja), taiteentutkimuksen terminologiasta ja sosiaalitieteistd. Kyse on yrityksestd havainnoida erésté
myohdismodernia alakulttuuria ja suhteuttaa sité laajempiin tulkinnallisiin kehyksiin. Oma positioni
on tissé seka roolipeliharrastajan etti interaktiivisen median kehitystd tarkastelevan kulttuurintutkijan;
olen kokenut eri roolien tarjoaman ristivalotuksen tdssd tapauksessa sangen hedelmaélliseksi ja

innostavaksi.



Fragmenttien parissa
Elimd on muuttumisleikki.

— Mainoslause, Kauneus ja terveys -lehti

Kulttuurin- ja kirjallisuudentutkimus kohtaa vuosituhannen vaihteen kulttuuri-ilmidita
tarkastellessaan uudenlaisia haasteita. 1900-luku on ollut kiithtyvén kulttuurisen muutoksen aikaa:
elamédnmuodot ja muodit, tydntekemisen tavat ja vapaa-ajan muodot ovat modernisaatiokehityksen
myoté jakaantuneet ja lisdéntyneet yhé kirjavammaksi erilaisten vaihtoehtojen tulvaksi. Kirjallisuus ei
endd muovaa ja heijastele késityksid yhtendisestd kansallisesta identiteetisti tai kollektiivisesta
kokemuksesta siten kuin vaikkapa Véind Linnan keskeiset tyot 1950- ja 60-luvuilla. Suomalainen
kirjallinen ja kulttuurinen maisema on yha tiiviimmin sidoksissa maailmankulttuuriin;
globalisoitumiskehitys merkitsee tavaroiden, ihmisten ja vaikutteiden (informaation) lakkaamatonta
virtaa yli perinteisten kansallisten ja kulttuuristen rajojen ja tdhin kytkeytyvid muutosprosesseja. Osin
kysymys on ylikansallisen massakulttuurin tuotteiden ja niihin liittyvien kéytdntojen levidmisestd ja
tdtd kautta kulttuurisen samankaltaisuuden kasvusta, osin uudentyyppisistd mahdollisuuksista
kulttuurisen eriytymisen ja erilaisuuden lisddntymiseen. (Vrt. Featherstone 1991.)

Roolipelit ovat esimerkki nuoresta kulttuurimuodosta, joka on Yhdysvalloista kaupallisina tuotteina
levitessddn luettavissa ylikansalliseen populaari- tai massakulttuuriin. Samalla roolipelaaminen on
kuitenkin toimintaa, joka vaatii merkittdvad harrastajien panosta: se ei kovin hyvin sovellu
passiiviseen kulutukseen. Huolimatta suhteellisesta menestyksestdin nuorten parissa, roolipelit eivit
ole myd&skiédn nousseet valtavirtakulttuurin osaksi, vaan pysyneet alan harrastajien suppeammassa
piirissd. Harrastuksen esittimét vaatimukset voivat osaltaan selittda tdtd marginaalissa pysymisti,
toisaalta roolipelien ala- ja nuorisokulttuurinen leima. Kutsun téssd yhteydessa roolipelikulttuuriksi
erilaisten roolipelituotteiden, harrastajien aktiviteettien ja sosiaalisen verkostoitumisen muodostamaa
moniséikeistd kokonaisuutta. Koska kyseessé on heterogeeninen ja epayhtendinen kenttd, voisi yhti
hyvin puhua myos monikossa roolipelikulttuureista.

Harrastajien alakulttuurin kohdalla “’kulttuuria” ei tulisi ymmartd4 samoin kuin perinteisten
yhtendis- tai kansankulttuurien tapauksessa, missd yhteison eldméntapa, arki ja juhla, sen jasenten
jakama maailmakuva arvoineen ja normeineen, rituaaleineen ja kertomuksineen olivat muodostamassa
verrattain yhtendistd ja kokonaisvaltaista kulttuurista kokonaisuutta. Modernit (tai my6hdismodernit)
alakulttuurit toimivat ympérdivéin yhteiskunnan rakenteissa, sen lisdulottuvuuksina, eivétka siten
muodosta samanlaisia sosiokulttuurisia kokonaisuuksia. Pd4osin vapaa-ajan sfairissd toimivat
alakulttuurit tulisi erottaa erillisisté, yhteiskunnan tapaan jérjestdytyneistd muodosteista (vrt. Fine
1983, 237; Abercrombie — Longhurst 1998, 135). Sosiologit kuten Zygmunt Bauman ja Michel
Maffesoli ovat puhuneet kotipaikoista (habitat), kuvitteellisista yhteisoisté tai heimoista, jotka ovat

luonteeltaan vapaaehtoisia ja tilapaisid yhteenliittymid. Téllaisessa sosiokulttuurisessa toiminnassa ei



ole selkedsti méadriteltyd tai ennalta annettua yhteisod pelisdéntdineen, vaan yksilot muodostavat
kulloistenkin harrastustensa ja intressiensé perusteella 16yhempié tai tiiviimpid verkostoja.
Kollektiivinen identiteetti siirtyy syrjemmadlle, silld on 1dhinnd symbolista arvoa nomadisten
toimijoiden oman identiteetin rakennuksen yhtena ulottuvuutena. (Vrt. Bauman 1995; Maffesoli
1996.)

Roolipelaajat tarjoavat monessa mielessd erinomaisen kokeilukentdn tdménkaltaisten
mydhdismodernia yhteisollisyytté ja kulttuuria koskevien ndkemysten havainnollistamiseen ja
testaamiseen. Myohdis- tai jalkimodernia kulttuuria itseéén on ldhestytty roolipelin termein:
yhtendisyydesti kuljetaan niin tyossa kuin ihmissuhteissa epayhtendisempdin, sirpaloituneempaan
suuntaan. [hmisilld on tdssd muutoksen kentdssd yhi enemmain erilaisia rooleja; liséksi niitad
reflektoidaan ja kokeillaan entistd avoimemmin ja leikillisemmin. Myds median rooli kannattaa ottaa
huomioon. Mediavilitteinen julkisuus opastaa sen piirissé eldvii ja varttuvia ihmisid hahmottamaan
minuuden ja identiteetin kysymyksid representaation termein (vrt. Abercrombie — Longhurst 1998, 74-
75). Erityisesti julkisuuden henkilon huolellisesti rakennettu “imago” kiteyttdd mediatodellisuudessa
hinen olemisensa ja merkityksensé (ks. Karvonen 1997; 1999), mutta samankaltainen tietoisuus
minuudesta rakennettuna ja esiintuotavana pragmaattisen ja esteettisen itsetoteutuksen ulottuvuutena
leimaa yhé voimakkaammin kaikkien meidén elaméi. Mediaolemistamme analysoineet Nicholas
Abercrombie ja Brian Longhurst (1998, 88) ovat viittdneet ettd elimme yleisemminkin narsistisessa
yhteiskunnassa, missd ”ihmiset toimivat kuin heitd katseltaisiin, kuin he olisivat todellisen tai
kuvitellun yleison huomion kohteena”.

Viime aikojen menestyselokuvat osaltaan heijastelevat kiinnostusta identiteettien ja todellisuuden
rakentamisen aihepiiriin (Matrix, Truman Show, Dark City, eXistenZ, Being John Malkovich ym.).
Vanhempi sisdisyyden ja autenttisen minuuden etsinté on (ainakin osin) korvautumassa kokeilevalla ja
leikittelevdlla asenteella, jonka ainesosasia on jatkuva tietoisuus vaihtoehdoista, ja kiinnostus niiden
tutkimiseen seka titd kautta vihemman ehdoton sitoutuminen mihinkd4n yhteen positioon — kenties
vilttiméton seuraus eldmisestd yhteiskunnassa, missé on oltava jatkuvasti valmiina muuttumaan
tilanteen vaatimusten mukaan.

Roolipelien merkitystd ja suosiota voi ldhestyd tdménkaltaisessa kehyksessd. Roolipelaaminen
eroaa kuitenkin tistd laajemmasta sosiokulttuurisesta ilmiokentésta juuri koska se on roolipelaamista:
ajanvietettd ja viihdetti, jota harrastetaan sen omien sédntdjen puitteissa. Voi spekuloida yleisen
monikulttuurisen ja moniarvoisen ilmapiirin tarjoavan edellytyksid sellaisen kulttuurimuodon
kehittymiselle, missé keskeisté on leikittely useilla erilaisilla maailmoilla, historioilla ja kulttuureilla
erilaisine uskontoine ja elimidnmuotoineen. Linsimaisen kulttuurin kehitykseen liittyvin
”postmodernin murroksen” ja roolipelien samanaikaisuus on omiaan vahvistamaan téllaista tulkintaa.

Luon seuraavassa silmiyksen siithen taustaan, misté roolipelien kehittdminen sai alkunsa.



Roolipelien juuret

Nykyisessd muodossaan roolipelit ovat usein hyvinkin l&helld draamaa, varsinkin
improvisaatioteatteria. Niiden kehitys on kuitenkin ollut erillinen ja on johdettavissa 1700- ja 1800-
lukujen sotapeleihin. Varsinaisia sotapelejd ovat puolestaan edeltineet shakin kaltaiset lauta- ja
strategiapelit, joiden historia on ainakin viiden vuosituhannen mittainen. (Avedon — Sutton-Smith
1971, 21, 70-75; Gislén 1999, 3.) Varhaiset sotapelit kehitettiin 1dhinnd modernin sodankdynnin
tarpeisiin, upseerien kouluttamiseen strategiseen ajatteluun. Niissd pienoismallit merkitsivét erilaisia
joukko-osastoja ja jalkaviked tai ratsuviked symboloivia malleja sai siirtdé pelivuorolla eri matkoja.
Myds maaston vaikutukset jne. tuli tietysti ottaa hyviassé simulaatiossa (todellisuuden mallinnuksessa)
huomioon; sdéinndisti tulikin véhitellen darimmaéisen yksityiskohtaisia ja monimutkaisia. Toisaalta
pelaamisessa oli oma viehdtyksensi ja esimerkiksi kuuluisa tieteiskirjailija H.G. Wells julkaisi
pienoissotaa varten sadntokirjasen Little Wars 1911; se sisélsi pelkistetyt sddnnot joukkojen liikkeisiin,
tulitukseen ja ldhitaisteluun. Tykkitulta simuloitiin esimerkiksi vieterikdyttoisilld pienoistykeilld, jotka
ampuivat tulitikkuja — miestappioita tapahtui kun lelusotilaat menivét tulituksessa nurin. (Costikyan
1994.)

Sota- ja strategiapelit sekd simulaatiot ovat sdilyneet perusldhtokohdaltaan samoina ja niitd
pelataan edelleen. Tietokone on tehnyt erilaisista simulaatioista entisti suoritumpia; tietokoneohjelma
sopii monimutkaisten sddntdjen ja monien muuttujien hallintaan nippérésti. Varsinaiset roolipelit
kehittyivit kuitenkin omaan suuntaansa. Térked sysdys tuli kirjallisuuden puolelta. Varsinkin J.R.R.
Tolkienin kulttiteokseksi muodostunut fantasiaeepos Taru Sormusten Herrasta (1954-55) oli
keskeisend herétteenantajana. Tolkien ei ollut tyytynyt vain laatimaan fantastista seikkailukertomusta,
vaan hén oli laatinut oman maailmansa, Keski-Maan (Middle-Earth) kansoineen, kielineen,
syntymyytteineen, historioineen ja legendoineen. Sormusten Herra vaikutti sen parissa kasvaneiden
mielikuvitukseen voimakkaasti: se tarjosi esimerkin siitd kuinka kunnianhimoisesti fantasiaa ja
mielikuvitusta voi kédytelld. Tolkien piirsi kuvitteellisen maailmansa karttoja ja kiinnitti paljon
huomiota historiallisen ja myyttisen syvyysulottuvuuden rakentamiseen; vaikka fantasiasta onkin
kysymys, Tolkienin Keski-Maa synnyttidé lukemattomine yksityiskohtineen sisdisesti yhtendisen ja
todentuntoisen vaikutelman vaihtoehtotodellisuudesta. Roolipelaajat ovat omalla tavallaan jatkaneet
titd tyOta.

Kéinne sotapeleisté roolipeleihin sijoittuu 1960- ja 70-lukujen taitteeseen (Schick 1991, 17-20;
Fine 1983, 13-15). Silloin Yhdysvalloissa tehtiin ensimmaiset kokeilut, missi
a) joukko-osastojen sijaan pelaajat hallitsivat vain yhtd roolihahmoa (pelaajahahmo, Player

Character, PC);

b) yksi pelaajista otti pelinjohtajan roolin, joka tiesi pelattavasta skenaariosta (peliasetelmasta)
taustatietoa ja joka pelasi pelaajahahmojen kohtaamia sivuhenkilditd, vastustajia tai liittolaisia
(Non-Player Character, NPC);

c) pelisessioiden tapahtumat liittyivét toisiinsa vaihtoehtotodellisuudessa kaytévéksi,

Jatkuvajuoniseksi seikkailuksi, kampanjaksi.



Siirtyminen joukko-osastoista yksittdisten hahmojen tai roolien pelaamiseen kannusti
draamallisempaan asennoitumiseen. Pelaajat alkoivat eldytyd omaan pelihahmoonsa, suunnitella sille
henkil6historiaa ja omia erityispiirteitd. Pelitilanteessa he saattoivat kuvailla tai jdljitelld oman
hahmonsa puhe- ja esiintymistapaa. Sotapeleisti periytyvit pelisddnnot keskittyivit edelleen
taistelujen mallintamiseen, mutta periaatteessa pelaajien ja pelihahmojen toiminnalle ei ollut endi
mitddn rajoja. Pelihahmot olivat vapaita tekemién erilaisia asioita kuvitteellisessa maailmassa ja
pelinjohtajan tyoné oli ratkoa ongelmia ja kuvailla erilaisten toimintojen lopputuloksia sitd mukaa kun
pelaajat etenivit seikkailussa.

Pelin tavoitteena ei pian endé ollut niink&én uskottava sotasimulaatio kuin tarinankerronta ja
draama. Roolipelid erottaa kuitenkin perinteisestd kirjallisuudesta tai teatterista selvimmin se, kuinka
painopiste on voimakkaammin pelihahmon ja -maailman mahdollisuuksien tutkimisessa, ja vasta
toissijaisesti chyessd draamallisessa “késikirjoituksessa”. Pelaajien hahmolomakkeet sisiltavét
tyypillisesti numeroarvoja, jotka luonnehtivat pelihahmon fyysisié ja henkisid ominaisuuksia. Lisdksi
pelaajalla voi olla kdytettdvissddn hahmon henkildhistoria ja listoja pelihahmon taidoista ja varusteista.
Kaikki tdmé on osaltaan ohjaamassa pelaajaa keskittymédn hahmoonsa ja sen
toimintamahdollisuuksiin erilaisten sosiaalisten tilanteiden ja arvoitusten ratkaisemisessa. Toisaalta
haasteiden hahmottamiseen vaikuttaa my0s se, kuinka pelaaja hahmottaa roolinsa pelattavan
”draaman” keskus- tai sivuhenkiloné. Pelaajan tietoisuus pelihahmostaan on moniulotteista, toisaalta
mahdollisimman todelliseen henkiloon keskittyvaa, toisaalta myds peliteknisen tason siséltavaa.
Pelihahmot ovat keskeisié ja niiden yksityiskohtien suunnittelussa pelaaja ja pelinjohtaja tekevét
yleensi yhteistyotd; kuitenkin myds niin pelinjohtajan kuin pelaajankin itsendisesti kirjoittamia
hahmoja on kéytetty menestyksell.

Pelinomaisuuden merkityksestd kertovat puolestaan satunnaisuuteen ja konfliktien mallinnukseen
liittyvdt nopanheitot (tai esimerkiksi kivi-paperi-sakset -leikit). Koska roolipelaamiselta yleensi
kuitenkin puuttuu yksi ennalta méédritty tavoite, eikd siiné siten voi yksiselitteisesti ’voittaa” tai
”hévitd”, voi perustellusti my0s kysyd, ovatko roolipelit késitteen perinteisessd merkityksessa
”peleja”. Toisinaan roolihahmojen surkea epdonnistuminen tehtdvésséédn voi tuottaa hauskan tai
muuten mieleenpainuvan pelikokemuksen. Roolipelien kehitys on tuottanut joukon erilaisia
roolipelaamisen suuntauksia ja kdytdntojd, joista toiset ovat pelinomaisempia ja kilpailupainottuneita,
toisten puolestaan painottaessa enemmaén vaikkapa fiktiivistd maailmaa ja sen uskottavuutta, tai
vuorovaikutusta ja tarinankerrontaa. Pelaajayhteiso on kehittdnyt niita painotuksia kuvaamaan
kolmijakoisen erottelun, missé tarinan ensisijaisuuteen uskova (“Dramatist”), pelin haasteellisuutta
pelaajien (eik niinkdan pelaajahahmojen) kannalta painottava ("Gamist”) sekd pelimaailman ja
simuloitujen tapahtumien realismiin panostava pelityyli (’Simulationist™) ovat vakiintuneet omiksi
kategorioikseen (Kim 1999).

Roolipelien popularisoimiselle Dungeons&Dragons -niminen pelituote (TSR, Inc.) oli
kidnteentekevi. E. Gary Gygax ja David L. Arneson tuottivat sen Gygaxin aiemman keskiaikaisiin

taisteluihin keskittyneen Chainmail-sotapelin pohjalta. Chainmailissa yksi miniatyyri oli symboloinut



kymmenti sotilasta, mutta Gygax oli Tolkienin ja Robert E. Howardin Conan-tarinoiden ihailija ja hin
paatti tuoda pelinsé ndyttamolle eeppiset sankarihahmot. Lisdksi Tolkienilta omaksuttiin erilaisten
rotujen kirjo (puolituiset, kddpiot, haltiat, peikot, 6rkit, lohikddrmeet jne.). Dave Arneson toi
Dungeons&Dragonsiin puolestaan vuorovaikutteista tarinankerrontaa lahestyvin pelityylin ja
jatkuvuuden; hinen pelinsd muodostivat jatkuvajuonellisia kokonaisuuksia, missé samat pelihahmot
oppivat yhi paremmin toimimaan yhteistydssa ja tuntemaan seikkailujen ndyttimona toimivan
pelimaailman salaisuuksia. (Schick 1991, 18-20, 138, 166; vrt. Gislén 1999, 3-4.) Kiytt66n
omaksuttiin kokemuspisteiden jarjestelmé, minkd on mydhemmin kritisoitu véiristdneen
roolipelaamista kulta-aarteiden, taika-aseiden ja hirvididen tappamisen tayttimaksi “pisteiden
metséstykseksi”. Pelihahmot etenevit “kokemustasolta” toiselle ja samalla voimistuvat: maagi
hallitsee yha mahtavampia loitsuja, soturi pystyy kohtaamaan yhé hurjempia hirvi6ité, varas hiipii yha
ddnettdmammin ja kiipeédd pian pystysuoria seinid. Selvirajaisille hahmoluokille ja kokemustasoille
perustuvassa jarjestelmédssa voi olla melko vaativa tehtiva laatia sopivan haasteellisia seikkailuja niille
kyvyiltddn pian yli-inhimillisille pelihahmoille.

Alkuperidinen D&D julkaistiin 1974 ja vuonna 1978 siti seurasi Advanced Dungeons&Dragons,
yksityiskohtaisemmilla sdénnoilld ja laajoilla oheistuotteilla varustettu pelisysteemi, josta on tullut
hyvin menestyksekés. Térkeité kilpailijoita on kuitenkin tukuittain. Esimerkkini voi ottaa esiin Steve
Perrinin ja Ray Turneyn RuneQuestin (Chaosium, Inc.). Se on esimerkki tasopohjaisen sijaan
taitopohjaisesta pelisysteemistd. Arkki- tai stereotyyppisten “taistelija”, “erdnkévija” tai “maagi” -
hahmoluokkien sijaan pelaaja saa néissd peleissé valita hahmolleen erilaisia taitoja ja luoda téten
yksildllisen ja omaleimaisen roolihahmon. Muita vaihtoehtoja TSR:n pelituotteille edustavat
esimerkiksi White Wolfin World of Darkness -maailman pelit: Vampire, Werewolf ja Changeling.
Naiissd uudemmissa peleissd ldhtokohtana ei ole perinteinen sankarit vastaan hirvidt -asetelma, vaan
pelaaja pddsee omaksumaan itse "hirvion” roolin ja heittdytyméén niiden asuttamaan yomaailmaan.
(Vrt. kauhukulttuurin yleinen, samansuuntainen kehitys; Mayrad 1999.) Kauhupeleistd voi mainita
lisdksi H.P. Lovecraftin tuotantoon perustuvan Call of Cthulhun, scifi-peleistd erityisesti Cyberpunkin
ja Shadowrunin, joista jilkimmé&inen yhdistdd fantasiaa ja magiaa kyberpunkin high tech -maailmaan.
Roger Zelazyn Amber-maailmaan perustuva roolipelisysteemi on puolestaan kiinnostava
erikoistapaus: siini ei kdytetd lainkaan noppia, vaan pelkistddn tarinankerrontaa. Koska pelaajien
hahmot ovat lisiksi jumalten kaltaisia kyvyiltdén ja voivat vaikkapa muovata todellisuutta tahtonsa
mukaan, asettaa timai vield lisdhaasteita pelaajalle seikkailun tarinankertojana.

LARP, Live Action Role-Playing, eli livepelaaminen kehittyi 1980-luvulla ilmeisesti rinnakkaisena
evoluutiona useissa maissa samanaikaisesti. (Livepelissd pelaaja yleensd pukeutuu ja maskeeraa
itsensd muistuttamaan pelihahmoaan ja improvisoi tdmén puheita ja toimintoja pelin aikana.) Vuonna
1981 USAssa muodostettiin Interactive Fantasy Gaming Society (IFGS) ja 1982 Iso-Britanniassa
jérjestettiin ensimmaéinen “Treasure Trap”. Molemmissa oli kyse lineaarisien pelien jarjestdmisesti,
missd pelaajat ovat osin yleison asemassa, seuraamassa sarjaa etukiteen valmisteltuja kohtauksia.

Tallainen livepelaaminen kytkeytyy toisaalta historian eldvoittimisen traditioon, missé joukko ihmisid



pukeutuu jonkin aikakauden asuihin ja — usein autenttisessa ympéristossi — eldd uudelleen jokin
menneisyyden “kuvaelman”. Toisaalta esikuvaa voi ndhdi tarjonneen murhamysteeri” -tyylisten
seuraleikkien, joita on harrastettu vuosisatoja; kaupallisessa muodossa niitd on jérjestetty ainakin
1970-luvulta ldhtien. (Costikyan 1994.)

Roolipelaamisen ndkokulmasta ”freeform”-larppaamisen kehittyminen oli merkittava askel.
Ensimmadisié kokeiluja tilld tyylisuunnalla olivat Peter Quintonin Octocon-scifitapahtumassa
(Canberrassa Australiassa) 1982 toteuttama peli ja "Rekon-1", Boskone vuonna 1983 Walt Freitagin ja
Society for Interactive Literaturen jérjestima vuorovaikutteinen tai freeform LARP. Varsinkin
Australiassa freeformista siitd on tullut vallitseva livepelaamisen muoto, samoin kuin Skandinaviassa
(vuosi 1989 oli tirked aloitusvuosi niin Suomessa, Ruotsissa kuin Norjassa). (Chapman 1991-1993;
Cowling 1990; Costikyan 1994; Solmukohta 2000.) Tdssé pelityylissd pelinjarjestijit tuottavat
pelimaailmaa ja skenaariota kuvaavaa materiaalia, miké postitetaan pelaajille etukéteen, samoin kuin
hahmokuvaukset (joihin pelaajilla on usein sananvaltaa ja vaikutusmahdollisuuksia). Valmista
kasikirjoitusta pelin kululle ei yleensi ole, vaan kaikki riippuu pelaajahahmojen toimista ja
keskindisestd vuorovaikutuksesta. Yleensi jarjestdjit kuitenkin valmistelevat joitain dramaattisia
kainteitd — vaikkapa yllattavan rosvojoukon hydkkdyksen — joissa jérjestéjét avustajineen voivat itse
esittdd NPC-hahmoja. Myds skenaarion ja hahmojen kirjoituksessa yleensd pidetddn silmélla tilanteen
”pelattavuutta” joten pelaajille voidaan tdtd kautta antaa ohjeita ja vihjeitd, jotka puolestaan ohjaavat
heididn hahmojensa toimintaa itse pelissé.

Livepelaamisen suhdetta perinteisiin roolipeleihin on pohdittu harrastajien parissa viime vuosina;
toiset painottavat roolipeliulottuvuutta, sddnt6jé ja strategista ajattelua — toisille puolestaan
larppaaminen on ensisijaisesti kokeellinen teatterimuoto. Livepelaamisen yhteydet interaktiiviseen
teatteriin ovat ilmeisid, keskeisend erottajana on kuitenkin yleisén puuttuminen. Kun perinteisen
teatterin avantgardistit ovat pyrkineet sekoittamaan esiintyjien ja yleison vélistd rajaa esimerkiksi
katuteatterin tai happening-taiteen keinoin, on livepelissé jokainen osallistuja seka esiintyja, fiktiivisen
maailman henkild, ettd oman ja muiden pelaajien esityksien ainoa yleiso. Periaatteessa roolipelata voi
yksinkin — kyse on ennen kaikkea eldytymisestd ja imaginatiivisesta asenteesta, jonka roolipelaaja
omaksuu. Kaytdnnossé sosiaalinen tilanne, erityisen pelisession jérjestdminen on tirked eldytyvin
asenteen taustaehto. Perinteisen teatterin “ulkoapéin” suuntautuvalle katseelle roolipelin varsinainen
idea ei avaudu. Teatteriesityksen kriteereilld mitattuna roolipelisessiot ovat auttamattoman hajanaisia
ja sekavia sisddnpdin kddntyneen kuljeskelun ja paillekkdisten draamallisten huipennusten
sillisalaatteja. Rinnakkaisia ilmiditd voikin hakea esimerkiksi psykodraaman ja vuorovaikutteisten
tarinateatterin muotojen suunnalta, missd prosessi on my0s tarkedmpéa kuin yleison katseelle
viimeistelty, esteettinen lopputulos. (Roolipelaamiseen pelaajien kokemuksessa liittyvien ndkokulmien
— ndyttelijanomaisen, yleisdbnomaisen, kirjoittajan tai kokonaisuuden luojan nékdkulman ja hahmoon

eldytymisestd syntyvian nikokulman — erottelusta ks. Kim 1999.)



Roolipelaamisen rakenteet

Roolipelaamisessa pitéé erottaa toisistaan pelimateriaalit ja pelaaminen aktiviteettina — tdma ei
periaatteessa tarvitse muuta kuin yhden (tai mééritelmésta riippuen kaksi) improvisaatioon valmista
osallistujaa. Harrastajien tuottamat tai kaupalliset pelituotteet toimivat sddntdineen ja mahdollisine
maailmakuvauksineen ja skenaarioineen ldhtokohtina pelaamiselle, mutta itse roolipeli on aineeton
tapahtuma. Roolipelin olemisen tapaa onkin verrattu jazzimprovisaatioon tai tanssiesitykseen (Schick
1991, 15; vrt. Aarseth 1997, 158). Vaikka pelinjohtaja ja pelaajatkin olisivat samoja, ei itse peli
koskaan toteudu kahta kertaa tiysin samanlaisena.

Tarinankerronta ja draama luonnehtivat roolipelien kahta keskeisti perusulottuvuutta.
Roolipeliseikkailun pohjana on yleensé tarina, jonka pelintekija (usein pelinjohtaja itse) on
suunnitellut. Perinteisessé tarinankerrontatilanteessa kuulijat ovat enimmékseen passiivisia: kertoja voi
improvisoida tarinaansa, mutta pddvastuu tarinan etenemisesti on tarinankertojalla. Téssd muodossa
tarinankerronta on ollut keskeinen perinnetta vilittdva kulttuurimuoto ennen kuin kirjoitustaito ja
kirjallisuus muuttivat tilanteen. Tarinankerrontaperinne eldé yhi edelleen esimerkiksi Australiassa ja
Indonesiassa. (Sheppard 1999; Ong 1982/1990.) Draaman perinteinen mééritelma Aristoteleen
Runousopista lahtien on puolestaan ollut toiminta, tai toiminnan jdljittely. Molemmat ulottuvuudet,
tarina ja toiminta, ovat roolipeleissé tarkeit.

Roolipelaaminen perustuu vuorovaikutukselle: se on interaktiivinen kulttuurimuoto. Jokaisella
pelaajalla on (tai ainakin tulisi olla) merkittdvé rooli yhteisen tarinan etenemisessé ja yksityiskohdissa.
Seikkailu, missd pelaajahahmojen valinnoilla ei ole mitién todellista merkitystd lopputulokseen, voi
sindnsé siséltdd dramaattista toimintaa ja olla viithdyttévékin; se kuitenkin herkésti heréttdd pelaajien
parissa protesteja ennalta méératystd juonesta ja vain ndenndisestd vuorovaikutuksesta. Roolipelit
sijoittuvat siis tiysin ennalta lukkoonlyddyn tarinankerronnan ja tiysin improvisoidun toiminnan tai
draaman vélimaastoon. Janet Murray on verrannut formulan ja improvisaation suhdetta roolipeleissé
aiempiin improvisatorisiin kulttuurimuotoihin: toisaalta runonlaulajien tapaan kayttda valmiita
formuloita, lopputuloksen ollessa joka esityskerralla hieman erilainen, toisaalta commedia dell arteen.
Tassd renessanssiaikaan kukoistaneessa italialaisessa teatterimuodossa hyddynnettiin joukkoa
karrikoituja vakiohahmoja, joiden keskindistd toimintaa ohjasi valmiin kisikirjoituksen sijaan vélja
skenaario, joka kertoo perustilanteen ja hahmojen vilisen l&htotilanteen sen puitteissa, mutta jattaa
tilaa improvisaatiolle. (Murray 1999, 188, 235; vrt. Tuomola 1999.)

Toinen mahdollinen tapa jdsentda roolipelien luonnetta on kéyttdd syntyhistoriasta johdettua
kolmikantamallia: 1) (fantasia)kirjallisuus, 2) strategiapelit ja 3) draama. Kaikki kolme ovat tarjonneet
aineksia roolipelien kehittymiseen. Kirjallisuuden rooli on merkittivé, etenkin, jos ajatellaan
roolipelien luonnetta epdlineaarisena, kuvitteellisessa maailmassa tapahtuvana tarinankerrontana ja
vuorovaikutuksena. Kirjallisuustieteessi on tapana puhua avoimista ja suljetuista kertomuksista (mm.
Eco 1989) ja laajemmassa mielessd haarautuvasta ja monidénisestd tekstuaalisuudesta yksidédnisen ja
yhtendisen teoksen vastakohtana (Barthes 1993). Valmiin kertomuksen sijaan roolipelien yhteydessi

kannattaa ennemminkin puhua ”skenaariosta”, pelin 1dhtokohdasta, joka voi siis olla avoin tai suljettu.



Roolipelejé on erilaisia, mutta eniten liikkkumavapautta tarjoaa vuorovaikutteisen tarinankerronnan
malli, missé kirjallisuudesta omaksutaan omalakisen “tarinamaailman” (fictional world, ks. Pavel
1986) 1ahtokohta toiminnalle, mitd puolestaan draamalliset toimijat (pelihahmot) vievét eteenpéin.
Strategiapelit voivat tarjota apua erilaisten konfliktien ja haasteiden (testien) ratkaisemiseen
pelitilanteessa. Oheinen kaavio pyrkii selkeyttdméén eri todellisuustasoja ja merkitsevien elementtien
sijoittumista suhteessa niihin. (Vrt. Gary Alan Finen kolmitasoisen kehystdmisen malli; Fine 1983,
185-96. Kannattaa muistaa, ettd fiktion sisdén rakentuvat fiktiot voivat komplisoida tita rakennetta

kiytannossd melkoisesti.)

Reaalimaailma, toimijat: Pelaajat Pelinjohtaja(t) tai -suunnittelija(t)

Pelitapahtuma, pelin konkretisaatio skenaarioon pohjautuva

improvisoitu vuorovaikutus

Tarinamaailma, toimijat: Pelaajahahmot (PC) Ei-pelaajahahmot (NPC)
Kaavio 1. Roolipeli todellisuustasojen vuorovaikutuksena.

Lineaarisuus ja ei-lineaarisuus eivit ole ainoat vaihtoehdot roolipelien tarinan etenemiselle.
Useimmiten pelinkirjoittajat valmistelevat ennalta erilaisia kohtaamisia ja draamallisia huipennuksia —
niissi erikoistilanteissa ennalta mééritty juoni ottaa vallan ja peli etenee enemmaén tai vihemmain
késikirjoituksen mukaan”. Néiden suljettujen jaksojen vililld on kuitenkin liikkumatilaa
pelihahmojen improvisoimalle toiminnalle. Tyypillinen roolipeli yhdistda siis avoimen ja suljetun
kertomuksen piirteitd. Yleensd vuorovaikutteisessa tarinankerronnassa puhutaankin
multilineaarisuudesta (esim. Landow 1992, 4; Johnson & Oliva 1997): kirjoittajat valmistelevat
joukon erilaisia polkuja, joita pitkin tarina voi edeté ja mahdollisesti useita erilaisia loppuratkaisuja
(onnellinen huipennus, tai hahmojen vaelluksen paityminen umpikujaan tai tdydelliseen tuhoon — tai

jotain télté véliltd). Ks. kaavio 2.
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Kaavio 2. Etukéteen valmisteltujen juonielementtien (paikka, arvoitus, henkil6 tms.) ja pelaajien

improvisoimien toimintajaksojen muodostamaa multilineaarista rakennetta.



Tietokone-roolipelissd tillainen rajattu multilineaarisuus on yleensé suurin vapauden aste, mika
juonellisuuteen voidaan sisdénrakentaa. Sooloseikkailuina markkinoitavat “’seikkailupelikirjat” kuten
Ian Livingstonen ja Steve Jacksonin Velhovuoren aarre (The Warlock of Firetop Mountain, 1982)
toimivat myos tdménkaltaisen, valmistellusta jaksosta toiseen linkittyvén juonellisuuden varassa. Kun
ihminen on pelinjohtajana, voidaan tarinaa kuitenkin 1&hted myos tuottamaan tiysin improvisoidusti
(jos pelaajahahmot tekevitkin yllattavia ratkaisuja eivétka lainkaan tartu “’késikirjoituksen” sisdltdmiin
motivaattoreihin tai vihjeisiin).

Toisaalta my6s pyrkimykset tuottaa tdysin avoin, juoneton ja jopa fragmentoitunut narratiivi voivat
padtyd melko lineaarisesti juonellistettuun pelitulkintaan. Pelimateriaalit, pelintekijan
sisddnkirjoittamat elementit ovat kuitenkin vain ldhtokohta sille pelitapahtumalle, missé pelaajien
toimintojen kautta itse peli realisoituu — vrt. Roman Ingardenin, Wolfgang Iserin ja reseptioestetiikan
“konkretisaation” késite. Juonellistaminen on kadytinndssé jatkuvasti havaittavissa oleva ilmid — Peter
Brooks (1984, 38-39) on puhunut juoneen kohdistuvasta kaipauksesta, meita hallitsee “narratiivinen
halu”. Pyrimme ilmeisesti automaattisesti rakentamaan yhteyksié satunnaistenkin merkkien,
rinnakkaisten ilmididen tai toisiaan seuraavien elementtien vilille. Roolipeliskenaarion jokaisen
elementin ei siis tarvitse olla etukéteen linkitetty jokaiseen toiseen (suljettu skenaario); pelaajat kylla
viistimaitti tuottavat yhteyksid omien tulkintojensa kautta (avoin skenaario). Myo0s pelin jilkeinen
loppuselvittely (debrief) tai pelihahmojen kokemuksia valottavat kronikat tai muu pelikokemuksen
kerronnallistaminen voivat myds néytellé tarkedd roolia pelin konkretisaatiossa.

Keskeisid peruskésitteitd roolipelaamisen analysoinnille ovat siis: pelaaja, pelihahmo (roolihahmo),
pelinjohtaja (ja/tai pelin suunnittelija), skenaario, pelimaailma ja pelitapahtuma. Analyysin voi
kohdistaa erillisiin elementteihin, tai niiden vilisiin suhteisiin, kuten metapeliin (pelaajien ja
pelinjohtajan peliteknisten intressien taso), pelisopimukseen (peliryhmén toiminnan taustalta [0ytyva,
yleensd ddneenlausumaton sdéintdjoukko) tai kampanjan ja sen pelihahmojen kehitykseen (saman
jatkumonkaan pelit harvoin pysyvit tyylilajiltaan, mekaniikaltaan ja pelilliseltd asenteeltaan pitkdén
samana).

Skenaario siséltdd suunnitelman siitd, miten pelihahmojen ja pelimaailman suhde jasentyy.
Tyypillisesti sen ldhtokohtana on jonkinlainen konflikti, haaste tai kohtaaminen. Koska
roolipelaamisen tavoitteena on draamallinen toiminta ja vuorovaikutus, tarvitaan jonkinlaisia
toiminnan motivaattoreita. Pelin suunnittelijan on kdytdnndssa otettava huomioon seké pelaajien
motivoiminen, ettd pelihahmojen intressit (jotka ovat siis eri tasojen ilmigitd). Perinteisten
roolipeliskenaarioiden pohjalta usein 16ytyy esimerkiksi seuraavia perustilanteita:

e viaton osapuoli on uhattuna ja protagonistit (tyypillisesti ”seikkailijaseurue”) kutsutaan tai
palkataan pelastajiksi;

e protagonistit joutuvat vaikeuksiin ja suorittamaan tehtévéa pelastaakseen nahkansa;

e protagonisteille esitetdédn arvoitus, jonka ratkaiseminen motivoi toiminnan.
Skenaarioita tarkasteltaessa tulisi muistaa, ettd niitd ei ole yleensé tarkoitettu itsendisiksi ja

erillisiksi kokonaisuuksikseen, vaan pelitilanteessa kaytettdviksi ldhtokohdaksi. Pelien ja
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tarinankerronnan suhdetta pohtinut Janet Murray (1999, 142) listaa seitsemén erilaista, pelien
yksittdiselle protagonistille esittdimii haastetta tai perusskenaariota. Han nostaa kuitenkin my0s esiin
Vladimir Proppin aikoinaan ihmesatujen rakenteesta analysoiman kahdenkymmenen viiden olennaisen
juonielementin (funktion) joukon ja useita muita tapoja jisentdd perinteisen tarinankerronnan
sddnnonmukaisuutta (mt. 186, 195). Olennaista on, ettd roolipeleissd ja muussa interaktiivisessa
tarinankerronnassa tiytyy 10ytii toimiva tasapaino ennalta-arvattavien kaavojen ja ennakoimattoman
improvisaation vililld. Tdma lienee my0s keskeisid syitd, miksi kaavamaiset kertomustyypit tarjoavat
herkullisia 1dhtSkohtia: niiden rakenteet muodostavat sédéntdjoukon (tai sanaston ja kieliopin), jonka
sekd pelaajat ettd pelinjohtajat jakavat. Pelissé tdtd voidaan tarpeen mukaan hyodyntaa tai rikkoa
yllattévilla tavoilla. Pelin toimimiselle pelisopimuksen kunnioittaminen on kuitenkin tarkeéé — tdhan
siséltyvit esimerkiksi reilun pelin” monivivahteiset vaatimukset.

Harrastajien omissa juoniaiheiden luetteloissa (ks. Net Plots Book -kokoelmat; Scadden 1994-
2000) liikutaan konkreettisemmalla tasolla: arvostettuja juonia ovat varsinkin houkuttelevan ja
haasteellisen ldhtokohdan sisiltévét skenaariot, joihin on sisdénkirjoitettu myds yllattava kdanne tai
arvoitus, jonka paljastaminen asettaa lopussa tapahtumat uuteen valoon. Roolipeliskenaarion
suunnittelun haasteita on luoda l&dhtokohta, joka siséltia riittavésti uskottavasti motivoivia toiminnan
lahtokohtia kaikille pelihahmoille — seki haasteita ja viihdettd pelaajille. Esimerkiksi romanssi on
perinteisesti ollut draamassa suosittu tapahtumisen ja toiminnan 1dht6kohta, mutta jos tavoitteena on
pelaajien hahmojen muodostaman seikkailijaryhmén tiivis yhteistoiminta (joka on tyypillisen
roolipelisession peliteknisid ja sosiaalisia vaatimuksia), on titd vaikeahko kiyttdd. Avoimessa
skenaariossa riittdvan 1&htdkohdan voi hyvin tarjota vaikkapa vain kiinnostava miljoo, toiminnan
houkutuksena toimii timén tutkiminen. Sosiaalisen verkoston rakentaminen ja valtapeli ovat myds
toistuvasti kiytettyjd motivaattoreita, varsinkin livepeleissd. Yhdistettyna erilaisiin arvoituksiin,
konflikteihin, romanttisiin jannitteisiin ja muihin haasteisiin on sosiaalinen vuorovaikutus antoisa osa

roolipelaamista.

Fandom ja alakulttuurin yhteisollisyys

Roolipeliharrastuksen kulttuurinen kenttd muuttuu jatkuvasti; esimerkiksi livepelit ovat tuoneet
pelien pariin teatteriharrastajia ja sellaisia pelaajia, jotka eivét ole koskaan olleet perinteisten
roolipelien kanssa tekemisissi. Haettaessa harrastuskentén alakulttuurisen luonteen kannalta keskeisid
piirteitd, kannattaa kuitenkin 14hted liikkeelle perinteisisti roolipeleisti ja erityisesti yhteyksisté
fandomiin. Fandom on tissd yhteydessd yleisnimitys ldahinnd Yhdysvalloissa kehittyneelle
”lajityyppikirjallisuuden” (erityisesti scifi ja fantasia) harrastajille ja harrastustoiminnalle.

Kulttuurintutkimuksella on ollut taipumus keskittyd alakulttuurien pintatason “’subversiivisiin” tai
kapinallisiin muotoihin ja ulottuvuuksiin. Esimerkiksi Dick Hebdige kayttda Subculture — the Meaning
of Style -teoksessaan analyysikohteina rastafarien, modien ja punkkarien vastakulttuurisia pyrkimyksié

— kuinka ne ovat ”symbolisen jarjestyksen symbolisia haastajia” (Hebdige 1979/1991, 92). Téllaisten
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esimerkkien kautta huomio suuntautuu erityisesti tyyliin tai "asenteeseen” ja pukeutumiseen, milla
tietyn alakulttuurin jésenet pyrkivét erottautumaan valtakulttuurista ja luomaan ryhmaéidentiteettia.
Sosiaalista maailmaa organisoivien koodien kyseenalaistaminen voi olla kuitenkin hienovireisempéa
kuin vékivallan, rajun kielenkdyton ja poikkeavan pukeutumisen kaltaiset ilmeiset “rikkomukset”.
Viime aikoina on alettu kiinnittdd huomiota my6s vaikkapa tv-sarjojen harrastajien, ’norttien” tai
tietokonehakkerien kaltaisten, katukuvassa vihemmaén vérikkdiden ryhmien alakulttuurisuuteen. (Ks.
esim. Bacon-Smith 1992; Levy 1984/1994; Segaller 1998.) Fine ja Kleinman (1979, 4-8) ovat
kritisoineet perinteisté alakulttuuritutkimusta pyrkimyksesta esineellistéé ja eristdd alakulttuuri —
todellisuus on usein alakulttuurien “’katutasolla” jatkuvassa rajojen sekoittumisen ja muutosten tilassa.

Perinteisten roolipelien harrastajilla on paljon yhteyksié ja sekoittumista muiden ryhmien kanssa;
monet roolipeliharrastajat ovat myds aktiivisia tietokoneiden ja tieteiskirjallisuuden harrastajia, tai
ainakin joutuvat jossain vaiheessa ndiden ilmididen kanssa tekemisiin. Kyseiset harrastukset ndyttavit
liittyvén toisiinsa monin tavoin. Viehitys kompleksisiin, sddntpohjaisiin systeemeihin voi olla erés
yhdistiva tekijé, toinen puolestaan péaésy vaihtoehtoiseen todellisuuteen (my0s tietokoneen kayttdjat
hahmottavat toistuvasti koneen porttina toiseen maailmaan; ks. esim. Benedikt 1991 ja Turkle 1995).
Ensimmadinen vaihtoehtomaailmojen harrastajien alakulttuuri oli kuitenkin tieteiskirjallisuuteen
keskittynyt fandom.

Hugo Gernsback kaytti Amazing Stories -lehdessdin vuonna 1926 innokkaista alan harrastajista
nimitystd ”Scientifiction Fans”. Seikkailut oudoille seuduille, toisille taivaankappaleille ja muut
fantasiat olivat kuitenkin saaneet innokkaita lukijoita ja keriilijoité jo antiikin aikoina. Fantastisten
matkakertomusten ja myéhemmin tieteiskirjallisuuden viehdtysvoiman perustana on kirjava ja
moniulotteinen yhdistelmé seikkailuja, filosofisia pohdintoja, satiirista huumoria, petoja ja hirvioita,
utopioita ja dystopioita. Ne ovat ajattelevan ja mielikuvitusrikkaan lukijan viihdetta.

Harrastajakenttd oli aluksi yksittdisten toimijoiden varassa: C. A. Brandtin kaltaiset vuosisadan
alun fanit pyrkivét kerddméén omiin kokoelmiinsa kaiken alalta julkaistavan materiaalin. Yksittdisten
harrastajien keskindisen kirjeenvaihdon rinnalle kehittyivit Amazing-tyyppiset lehdet laajoine
kirjepalstoineen. Toimittajien, kirjoittajien ja fanien vélinen vuorovaikutus oli tiivistd; usein kirjailijat
ja toimittajat vérvittiin ammattiinsa faniaktiivien joukosta. 1929 perustettiin ensimméiinen varsinainen
harrastajia yhdistavé kerho (Science Correspondence Club) ja 1936 pidettiin ensimmaéinen “virallinen”
harrastajatapaaminen (The First Science Fiction Convention, Philadelphia; fanikenttd arvioitiin
tuolloin kokonaisuudessaan noin sadan aktiiviharrastajan laajuiseksi). (Moskowitz 1994; Madle 1994.)
Alakulttuurin muodostumiselle kyseisen ryhmén vuorovaikutus (tapaamiset, kirjeenvaihto, omat
julkaisut) on olennaista (vrt. Fine — Kleinman 1979, 5).

Mydéhemmin fandom on laajentunut ja pirstaloitunut. Yhdysvaltojen eri vuosikymmenien,
luonteeltaan erilaisten “fandom-sukupolvien” rinnalle ovat toisen maailmansodan jdlkeen syntyneet eri
maiden kansalliset fandom-alakulttuurit, seké erilaiset ala-alakulttuurit kuten Star Trek -tv-sarjan
fanien trekkie-kenttd. Roolipelaajat voi sijoittaa yhdeksi téllaiseksi laajemman alakulttuurisen fandom-

kentdn haarautumaksi; usein roolipeliharrastus on l0ytényt ensin jalansijaa scifin ja
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fantasiaharrastuksen valtavirrasta ja eriytynyt sitten, omine julkaisuineen ja tapahtumineen. Nédin my0s
Suomessa: USA:ssa vaihto-oppilaana roolipeleihin tutustunut Lauri Tudeer (1996, 50) aloitti
pelituotteiden kaupallisen markkinoinnin Suomessa juuri scifi-lehtien kautta. Myohemmin
roolipelaajat ovat eriytyneet scifi-fandomista ja perustaneet omia kerhojaan (mm. korkeakoulujen
roolipelikerhot Alter Ego, ORC, Excalibur, TYR, jne.), julkaisujaan (Magus, Claymore, Larppaaja) ja
vuosittaisia tapahtumiaan (Ropecon, Solmukohta).

Roolipelialakulttuuri on perinyt fandom-kentén aiemmista vaiheista tieteis- ja
fantasiakirjallisuusharrastuksen lisdksi erditd alakulttuurisuuteen liittyvid yleisempid piirteitd. Oman ja
itsendisen toimijuuden korostus on fandomille tyypillisti ja alakulttuurin olemassaolo ylipdétdan on
riippuvaista harrastajien toiminnasta; alakulttuurilla ei ole valtakulttuurin tapaan virallisia
instituutioita, jotka takaisivat sen jatkuvuuden. Akillinen muodonmuutos, hiilyvyys ja kulttuurinen
hajanaisuus ovatkin sen sisdltimin vapauden ja vililld kiihkedn toiminnan kdantdpuolia. Kuten Robert
Coulson (1994, 13) on kirjoittanut, fandom ei ole monoliittinen yhteiso, vaan osittain toistensa kanssa
limittyvien ystévépiirien jatkumo: yksittiiset ihmiset voivat toimia “siltoina” ja yhdistdd muuten
erillisid ryhmittymié toisiinsa. Alakulttuurit alkavat ryhmékulttuureista, mutta niiden perusluonteeseen
kuuluvat 1ahiryhmié yhdistdvét “heikot sidokset” (weak ties), painottavat Fine ja Kleinman (1979, 9-
10).

Fandom kdy myos jatkuvaa keskustelua omasta luonteestaan. Kirjeenvaihdossa ja fanzineissa
(fanien julkaisuissa) on vuosikymmenié puitu esimerkiksi kiistaa siitd, ovatko fanit jossain maérin
oma, poikkeuksellisten ihmisten ryhménsi, vai onko ajatusleikkien ja vaihtoehtoisten maailmoiden
parissa puuhailu vain harrastus muiden joukossa, verrattavissa vaikkapa postimerkkeilyyn.
(Leikkimieliset lyhenteet FIAWOL, ”Fandom Is A Way of Life” ja FIJAGDH, "Fandom Is Just A
Goddamned Hobby” ovat fanikulttuurin omat termit néille kiisteleville nikemyksille; vrt. Coulson
1994, Sanders & brown 1994.) Téama kiistely ei ehké lopulta niink&én tdhtdd yksimielisyyteen tai
lopulliseen totuuteen fandomin luonteesta, vaan yhteison lisdéntyvéén itsetiedostukseen. Fandomin
piirissé ollaan tietoisia sen siséisestd rakentumisesta; BNF (”Big Name Fan”) on fanikulttuurin piirissa
keskeisessd asemassa ja muutenkin erilaisia “eliittejd” ja ”sisépiirejd” muodostuu fandomin yleensa
hyvinkin suvaitsevaisen ja demokraattisen hengen vastapainoksi. Joillekin ihmisille fandom voi tarjota

kulttuurisen pirstoutumisen keskelld “henkisen kodin” ja portin samanhenkisten yhteisoon.

Roolipelaajat ja roolipelaamisen kaytannoét

Perinteinen roolipelaaminen voi sekin vallata elamén hyvin kokonaisvaltaisesti, varsinkin osana
kaikkia sithen suoraan tai epasuorasti liittyvid aktiviteetteja. Téllaisia voivat olla varsinaisen
pelaamisen tai pelinjohtamisen liséksi pelien suunnittelu; pelituotteisiin (sddntokirjoihin ja kaupallisiin
peliskenaarioihin) perehtyminen ja niiden kerdily; miniatyyrihahmojen harrastus; sota- ja
strategiapelit; erilaiset muut pelit, kuten roolipeleihin véljasti liittyvét lauta- tai korttipelit (ja ndiden

keriily); tietokonepelit, on-line -roolipelaaminen ja nettiharrastus; roolipeleisté kirjoittaminen joko
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perinteisiin fanzine-julkaisuihin tai nettiin (uutisryhmat, postilistat, kerhojen tai yksittdisten fanien
yllapitdmat kotisivut); roolipeleihin liittyvén tieteis-, fantasia- tai kauhukirjallisuuden harrastus;
harrastajakirjoittaminen, esimerkiksi pelihahmojen eldméntarinoiden tai muistelmien, koettujen
seikkailujen kronikoiminen, jne. Liséksi tarjolla on erilaisten roolipelikerhojen toimintaan mukaan
meneminen ja titd kautta vield paljon lisdaktiviteettia kokouksineen, jarjeston toimintaan liittyvine
tapahtumineen ja laajempine yhteistyohankkeineen. Opintojen, tyon ja perhe-eldmén vaatimusten
sovittaminen mukaan péivijérjestykseen voi tdssd vaiheessa olla jo ongelmallista: eldmé on 1dhinnd
roolipelaamista tai muuta toimintaa alakulttuurin piirissa.

Kannattaa kuitenkin muistaa, ettd kaikista harrastajista ei tule téllaisia, hyvin kokonaisvaltaisesti
harrastukselleen omistautuneita ”eliméntaparoolipelaajia”. Rakaskin harrastus on yleensé vain
viikonlopun viithdykettd, vanhemmille harrastajille pelikertojen vililld voi menné paljonkin aikaa.
Yhteys alakulttuuriin ei kuitenkaan vélttaméttd katkea. Jo scifi-fandomin yhteydessd havaittiin, ettd
vaikka harrastaja lakkaisi lukemasta itse tieteiskirjallisuutta, jdi hdn usein fandom-kentén piiriin.
Selitykseksi yleensd mainitaan sosiaaliset syyt: alakulttuuri koetaan suvaitsevaiseksi ja innostavaksi
yhteisolliseksi verkostoksi. Tama ei kuitenkaan merkitse, etteikd valtakamppailu, henkiloristiriidat ja
koulukuntaistuminen olisi yhta lailla scifi- tai roolipelialakulttuurien todellisuutta.

Suomalaisessa roolipelialakulttuurissa varsinkin livepelaajat ovat herénneet kiyméaan keskustelua
harrastuksensa sosiaalisesta ulottuvuudesta. Livepelaamisen yhteisollinen luonne on omiaan
kannustamaan téhén; esimerkiksi Hebdigen alakulttuureihin liittdmat tyylin ja pukeutumisen
kysymykset ovat pinnalla toisinaan pelien ulkopuolellakin keskiaikaisesti tai tummaan vampyyri-
goottityyliin pukeutuvien larppaajien parissa (keskiaikaharrastajien tai goottien laajemmat
alakulttuuriverkostot tukevat tissd kollektiivisen identiteetin rakennusta). Perinteiset roolipelaajat
eivit valttdmattd erotu mitenkédan ulkoisesti: kyse on voittopuolisesti nuorista pojista tai miehista,
jotka voivat harrastaa roolipelien liséksi esimerkiksi kirjallisuutta, tietokoneita ja tummanpuhuvaa
rockmusiikkia. Livepeliharrastuksen myo6té roolipelikenttédén on tullut mukaan aiempaa enemmén
naisia, miké on ollut omiaan muuttamaan “’poikakerhojen” luonnetta. Toisinaan livepeleissé on jo
naisenemmistd. My0s feministiset kysymyksenasettelut esimerkiksi pelien taistelukeskeisyydesti tai
naisrooleihin liittyvistd ennakkoasetelmista ovat nousseet alakulttuurissa jatkuvasti nakyvimmén
pohdinnan kohteeksi. (Sen sijaan yhdysvaltalaisen 70-luvun lopun roolipelialakulttuurin analyysissdin
Gary Alan Fine raportoi suoranaisesta naisvihamielisyydestd; ks. Fine 1983, 62-71; vrt. Gislén 1999,
8-10.)

Kehitysti voisi Suomen osalta luokitella karkeasti kahteen roolipelaamisen vuosikymmeneen: 80-
luku oli tdssd jaottelussa perinteisten roolipelien harrastuksen levidmisen, kukoistuksen ja harrastuksen
vakiintumisen aikaa. Erilaisia uusia aihepiirejé ja pelisysteemejé kehitettiin ja kokeiltiin innokkaasti.
Harrastajien kdymét keskustelut olivat usein taipuvaisia keskittymédin etenkin séddntoteknisiin
yksityiskohtiin ja kiistoihin eri pelisysteemien paremmuudesta. 90-luku puolestaan merkitsi livepelien
astumista harrastuskentille. Livepelien tekijoitd ja pelaajia tuli perinteisten roolipelien parista, mutta

pian myds aivan uusi harrastajasukupolvi 18ysi tiensé livepeleihin. Sosiaaliset taidot nousivat
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sadntotekniikkaa tirkeimmaksi ja esimerkiksi fyysiset taidot (kyky ndyttdviin taisteluesityksiin),
kddentaidot (pukujen ja varusteiden valmistus) ja vaikkapa tanssitaidot alkoivat merkité paljon.
Livepelien jarjestdjat tulivat peli peliltd kunnianhimoisemmiksi ja pelien puitteisiin satsattiin yhé
enemmaén, mikd merkitsi mittavia taloudellisia ja organisatorisia panostuksia. Keskiaikapeleihin
haettiin linnamaiset puitteet, terdsaseet ja haarniskat; scifipelit puolestaan toivat pelitilaan modernia
tietotekniikkaa. Pelkdstddn pelin ruokahuollon ja turvallisuuden takaamiseksi tarvittiin koko joukko
osaavia ihmisia.

Livepelit ovat upeine pukuineen ja puitteineen ndyttiavid tapahtumia ja varsinkin mediassa
roolipelaaminen yleensd samastetaan nykyéén juuri larppaamiseen. Livepelaajien ja perinteisten
roolipelaajien suhde onkin samalla seké ldheinen etti jannitteinen; toisaalta molemmat ryhmaét ovat
tietoisia ettd kyse on kdytdnnon luonteeltaan sangen erilaisista harrastuksista, toisaalta joukossa on
sekd molempien parissa viihtyvid, ettd vain toiseen suuntaukseen erikoistuneita pelaajia.
Vastakkaisuuden voi karjistia toisaalta niihin perinteisiin roolipelaajiin, jotka suhtautuvat larppaajiin
vihemmaén kiinnostavana teinilaumana, toisaalta niihin livepelaajiin, jotka haluavat erottaa
larppaamisen tiysin roolipeleistd ja korostavat edellisen luonnetta kokeilevana teatterina ja
taidemuotona. Pddosin pelisuuntausten rinnakkaiselo sujuu kuitenkin suuremmin sotimatta ja jopa
hedelmillisen vuorovaikutuksen hengessi. Jakolinjoja ja jénnitteitd on halutessa mahdollista 16yt4é
my06s kummankin ryhmén siséltd. Larppaajat keskustelevat “eliittipeleistd”, joihin kutsutaan vain
parhaat (innovatiivisimmat, esiintymiskykyisimmat) pelaajat. My0s perinteisten roolipelien parissa
peliryhmén muodostuminen on tdrked prosessi, missd pelinjohtajalla on paljon sananvaltaa.
Samanhenkisten yhteison muodostaminen tapahtuu kuitenkin huomaamattomammin tyypillisesti
neljastd kahdeksaan hengen ”pdytipeliporukassa” kuin livepeleissd, missé pelaajarooleja voi olla

kymmenid, poikkeustapauksissa jopa satoja.

Muodonmuuttajien maat
You’ll think we’re so mysterious — don’t take us all too serious.
Be original and remember that — what we do — is what you just can’t do...

— Aqua, ”Cartoon Heroes”

Roolipeliharrastus vaatii usein harrastajaltaan huomattavasti aikaa ja vaivaa — miksi se sitten vetaa
jatkuvasti uusia sukupolvia puoleensa, mitéd harrastajat siitd saavat? Téssa artikkelissa on hipaistu
useita mahdollisia suuntia, misté selityksid voi ldhted etsimédn. Roolipelaamisen kéyténtdja on paljon
erilaisia ja harrastuskentédn laajentuminen kokonaiseksi alakulttuuriseksi verkostoksi tekee yhden
vastauksen antamisen mahdottomaksi. Varhaisteini-ikdisten poikien peliporukka pelaa todenndkoisesti
eri asenteella ja liittd4 harrastukseensa erilaisia oheistoimintoja kuin vaikkapa parikymppisten

opiskelijoiden tai jo tyoeldméédn siirtyneiden harrastajien muodostama yhteisé. Taustalta on kuitenkin
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mahdollista hahmottaa roolipelaamisen ydinalue, joka tulee tulkituksi eri tavoin erilaisissa
alakulttuurisissa konteksteissa.

Janice Radway (1984, 90) on eritellyt romanttisten lukemistojen kuluttajien tapaa ymmértaa
harrastukseensa liittyvda eskapismia: toisaalta tarinaan uppoutuminen merkitsee heille nykyhetkesti
irtautumista, toisaalta sitd vallan ja vapauden tunnetta, mikd seuraa omasta itsesti ja eldmaisti eroavaan
padhenkil6on ja tilanteeseen samastumisesta. Roolipeleihin toisinaan kohdistetut pelot “liiallisesta”
eldytymisestd ja oman minédn kadottamisesta ovat roolipelaajien oman kokemuksen mukaan
vihintdankin liioiteltuja; roolihahmon elévdittiminen siihen pisteeseen, ettd sen voi kokea uskottavana
ja monivivahteisena persoonallisuutena, vaatii médratietoista ponnistelua ja siltikin “hahmosta
putoamisen” vaara on jatkuvasti l4snd. Romanssien lukijoiden tapaan roolipeliharrastajat ovat
kuitenkin saaneet kosketuksen normaalisti kidtkoon jadviin mahdollisuuksiin, sithen vapauden ja
voiman tunteeseen, joka luovaan toimintaan liittyy. Janet Murrayn (1999, 110) tapaan kannattaa
muistuttaa, ettd eldytyva mielikuvitus ei vaadi vain “epduskosta pidattiaytymistd” kuten Coleridgen
perinteinen maéritelma kuuluu, vaan aktiivista toimintaa. Syntyva eldmys on aina harrastajan oma
voitto ja luomus, parhaimmillaan useiden ihmisten yhteistydssd synnyttdma lumous.

Abercrombie ja Longhurst (1998, 75) késittdviat modernin eldmin median muovaamaksi
olemiseksi, mitd spektaakkeli ja narsismi jdsentdvit perustavalla tavalla. Roolipeliharrastuksen moni-
ilmeinen kentté tarjoaa mahdollisuuksia minuudella leikittelyyn ja sen mahdollisuuksien
kartoittamiseen, vaihtoehtoisten rooli- ja kdyttdytymismallien testaukseen, muutokseen ja
epavarmuuteen liittyvan ahdistuksen ja voiman tunteiden ilmaisuun ja kisittelyyn, sosiaaliseen
hauskanpitoon ja monien luovien, dlyllisten ja késitydtaitojen harjoittamiseen. Harrastajien ja
alakulttuurin itsensé kannalta tulevat vuodet ovat kiinnostavia, koska ne néyttavat kuinka
uusiutumiskykyisend ja mielekkédnd toimintana varttuvat harrastajat jatkossa roolipelaamisen nékevit.
Erés kehityskulku on kokeneiden harrastajien suuntautuminen kaupalliseen seikkailupelien
jarjestdmiseen tai taiteelliseen yhteistyohon erilaisten vakiintuneiden kulttuuritahojen (teatteri,
televisio) kanssa. Pelikulttuurin siséisen eriytymisen voisi odottaa jatkuvan edelleen, erilaisten
ryhmien tiedostaessa ja artikuloidessa yhi selvemmin omia tarpeitaan ja omaa késitystéén siitd, mitd
roolipelaamisella heiddn tulkintansa mukaan tarkoitetaan. (Vrt. Fatland — Wingérd 1999; Pohjola
2000; Harviainen 2000.) Roolipelien monitahoisuus tekee niistd myds kiehtovan tutkimuskohteen ja
voi vain toivoa jatkossa eri tieteenalojen aktiivisesti lahestyvén titd ilmidkenttdd. Yliopistojen ja
korkeakoulujen piirissd harrastus on ollut vilkasta jo pitkdin; viime vuosina myods Suomessa aiheesta
on heritty tekeméddn opinnéytetditd. Roolipelaamisen ja pelikulttuurien analyysilla voisi olla

laajemminkin annettavaa mydhédismodernin kulttuurimme kehityksestd kaytivéaan keskusteluun.

Kiitokset kommenteista ja muusta avusta erityisesti seuraaville: Aki Jarvinen, Juha Herkman, Heidi
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