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Taman opinnaytteen tuloksena syntyi pdytaroolipelaamista yleisella tasolla esitteleva ja poytaroo-
lipelaamiseen ohjeistava kansio, jonka avulla aiheesta tietamatonkin henkilo voi jarjestaa roolipeli-
kerran tai useamman. Tyon toimeksiantajana oli Suomen roolipeliseura ry (SRS), joka toivoi tieto-
pakettia, jonka avulla voisi saada uusia harrastajia kinnostumaan pdytaroolipelaamisesta ja ma-
daltaa kynnysta ryhtya pelinjohtajaksi.

Tyon tutkimusmenetelmina kaytettiin haastattelua, kyselya ja kirjallisuuskatsausta. Tyossa kerro-
taan poytaroolipelaamisen historiasta maailmalla ja Suomessa, esitelladn mita pdytaroolipelaami-
nen on seka kasitellaan lyhyesti pdytaroolipelien ja suomalaisen yleisen kirjaston yhteista historiaa.
Lisaksi mukana on pieni kirjallisuuskatsaus. Tutkimuksessa kaydaan lapi haastatelluilta pelinjohta-
jilta saatuja vastauksia koskien roolipelien pelinjohtamista. Lisaksi paneudutaan tarkemmin yleisten
kirjastojen roolipelikokoelmiin ja -toimintaan, joihin haettiin vastauksia kirjastoille lahetetylla kyse-
lylla.

Tyon toiminnallisessa osassa kuvataan roolipelikansion valmistuminen idean syntymisesta ja kan-
sion toteutuksesta aina valmistuneeseen kansioon asti. Luku seitseman listaa suositeltuja aloitte-
levalle pelaajalle sopivia roolipeleja. Lopuksi luvussa kahdeksan pohditaan projektin onnistumista,
kerrotaan sen jatko suunnitelmista ja pohditaan kansion vastaanottoa.

Valmistunutta kansiota voidaan kayttaa innostamaan uusia pelaajia ja pelinjohtajia pdytaroolipe-
laamisen maailmaan. Se on hyva perustieto- ja ohjepaketti, jonka avulla esimerkiksi kirjastoissa
tyoskentelevat henkilot voivat ottaa pdytaroolipelaamisen haltuunsa. Tama kansio on kuitenkin
vasta esimakua yhteistydssa SRS:n kanssa valmisteilla olevasta laajemmasta kansiosta, jonka
materiaalista kevytversio on tiivistetty.
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As the outcome of this thesis, a starter’s set of tabletop role-playing games was created. The folder
introduces tabletop role-playing games at a general level and provides instructions for arranging a
game or two even if you are a beginner. The work was commissioned by Finnish Roleplaying So-
ciety (SRS), which asked for a selected information set that would allow new enthusiasts to become
interested in tabletop role-playing. An important goal of this project was to facilitate the process of
becoming a game master.

The research methods used in this project are interview, survey and a literature review. The history
of tabletop role-playing games in the world and in Finland is discussed briefly, tabletop role-playing
as a hobby is introduced. In addition, there is a brief summary of the common history of tabletop
role-playing games in the Finnish public library. At the end of the chapter there is a small literature
review. The answers from the interviewed game masters are discussed regarding their opinions;
what being a game master in a role-playing game involves. From libraries a survey was collected
about their roleplaying collections and activities.

The project-based part of the work describes the completion of the roleplay starter’s set from the
creation of an idea and the implementation of the folder up to the completed version. Recom-
mended beginner-friendly tabletop role-playing games are listed, and the success of the project
together with the follow-up plans are discussed.

The completed work can be used to inspire a new players and game masters to familiarize them-
selves with the world of the tabletop role-playing games. It is an appropriate set of basic information
and instructions, which allows people working for example in libraries to take into the role-playing
games. However, the folder is only a preview of a more extensive, ever-growing and evolving folder
which will be prepared in cooperation with SRS.

Keywords: role-playing games, beginners, players, game masters, instructions, user manuals, li-
braries
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1 JOHDANTO

Taman opinndytetyon pitka matka alkaa kevaasta 2017 ja opintoihin liittyvasta tyoharjoittelusta ylei-
sessa kirjastossa. Osana tyoharjoittelua haluttiin tarjota kirjaston asiakkaille peleihin liittyvaa toi-
mintaa, joka soveltuisi monen ikaisille ja edistaisi myos esimerkiksi monilukutaitoja. Tuolloin itse
perustelin poytaroolipeleja kirjastoon sopivaksi toiminnaksi, koska niiden kautta ihminen voi esi-
merkiksi oppia monia asioita ja kehittaa itsedan monipuolisesti. Innokkaimmat roolipelaajat opette-
levat kirjoista uusia asioita saadakseen pelaamansa hahmon kuulostamaan uskottavammalta tai
pelimaailman vaikuttamaan entistakin realistisemmalta. Moniin suosittuihin roolipeleihin liittyy
oheiskirjallisuutta ja kirjasarjoja tai sitten suosituista televisiosarjoista on tehty roolipeleja. Roolipe-
laaminen voi siis kannustaa lukemaan enemman ja laajentamaan omaa tietamysta useista eri ai-

heista. Nain ollen nakisin poytaroolipelit hyvana osana myos kirjaston toimintaa.

Lisaksi roolipelaaminen tarjoaa sosiaalisen kontaktin, jonka aikana pelaaja paasee harjoittelemaan
esimerkiksi erilaisissa tilanteissa toimimista ja erilaisten tunteiden kohtaamista. Tahan kirjastot pys-
tyvat tarjoamaan esimerkiksi turvallisen tilan ja lapsiasiakkaan tai nuoren ollessa kyseessa myos
luotettavan aikuisen, joka voi tarvittaessa auttaa kasittelemaan pelissa kohdattuja asioita. Poy-
taroolipelaamisesta on tehty viela varsin vahan varsinaista tutkimusta. Live-roolipeleista ja simu-
laatiopeleista sen sijaan dytyy jonkin verran tutkimusta, vaikka osa meneekin enemman draama-
kasvatuksen puolelle. Poytaroolipelien kohdalla tutkimukset ovat viela enemman listauksia niiden
itsekoetuista hyodyista. Aiheesta kiinnostuneiden kannattaa tutustua esimerkiksi Mikko Merildisen
International Journal of Role-Playingissa iimestyneeseen tekstiin The self-perceived effects of the
role-playing hobby on personal development — a survey report (2012) tai Gary Allan Finen kirjaan

Shared Fantasy: Role-playing games as social worlds (2002).

Kansion syntymisen kannalta merkittava keskustelu kaytiin alkutalvesta 2017, jolloin aikaisemmin
kesalla perustetun Suomen roolipeliseura ry:n (SRS) puheenjohtajan Nuppu Soanjarven kanssa
tuli puhetta siita, mita kaikkea ihmiset voivat pelata roolipelien pelinjohtajaksi ryhtymisessa. Tassa
keskustelussa todettiin, etta pelkoja ja ennakkoluuloja on varmaan monia ja etta voisi olla hyodyl-
lista pyrkia halventamaan naita joskus taysin vaariakin olettamuksia. Lopulta syntyi ajatus siita, etta
syksyisen roolipelitapahtumien materiaalia hyodynnettaisiin ja koottaisiin eraanlainen ohjekirjanen
juuri aloittelevia pelinjohtajia varten. Kirjanen sisaltaisi naiden alkusuunnitelmien mukaan juuri

muutaman erilaisen valmiin peliskenaarion kokeiltavaksi, ohjeita, neuvoja ja muita vinkkeja, joiden
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avulla ihmiset voisivat paasta "ramppikuumeesta” pelinjohtajuutta koskien. Ideana oli siis saada
aikaan kirjanen, joka kannustaisi ja helpottaisi pelinjohtajaksi ryhtymista ja samalla myos tekisi roo-

lipeliharrastusta tutummaksi ummikoille.

Koska rakkaalla lapsella on monta nimea, sai tdma opinndyte useamman nimen. Opinnaytteen
virallinen nimi on Roolipelikansio 2020 Lite : aloituspaketti uudelle pelinjohtajalle ja julkaistava oh-
jekirjanen Roolipelikansio - johdatus pbytéroolipelaamiseen. Virallisen tydnimensa Roolipelikansio
2020 Lite sai vaiheittain ja pienista palasista. Sen haluttiin olevan informatiivinen, mutta sisaltavan
my0s pienen kujeen. Roolipelikansio on itsessaan riittavan selva, etta se kertonee sisallostaan riit-
tavasti. Luku 2020 viittaa samalla seka ajatukseen roolipelaamisen tulevaisuudesta etta myods tun-
nettuun roolipeliin Cyperpunk 2020. Osan "Lite” nimi sai siina vaiheessa, kun tehtiin paatos kahden
erillisen version tekemisesta. Pitkan tydston jalkeen tajuttiin nimittain lopulta, ettd homma oli lahte-
nyt lapasesta ja tyo paisunut liian laajaksi ja syvalle menevaksi ollakseen enaé taysin aloittelijays-
tavallinen. Aloittelijaystavallisyytta silmalla pitden paadyttiin myods ratkaisuun julkaistavan kansion
nimen vaihtamisesta. Nyt tavoitteena onkin, etta kevyempi kansio toimisi innoittajana ja apuna eri-
laisille organisaatioille kuten esimerkiksi kirjastoille ja ohjaisi my0s uusia pelaajia ja pelinjohtajia
poytaroolipelien maailmaan. Samalla sen tarkoitus on toimia esimakuna myéhemmin valmisteilla
olevalle laajennetulle laitokselle, jonka avulla poytaroolipelien maailmaan paasee sukeltamaan en-

tistakin syvemmin.



2 TUTKIMUSMENETELMAT

Opinnaytety6 on toiminnallinen ja sen tuotoksena valmistuu osittain lahdekirjallisuuteen ja osittain
ihmisten kokemuksiin perustuva ohjeistava kansio aloitteleville pdytaroolipelien pelinjohtajille.
Tuomi ja Sarajarvi (2018, 84) toteavat, etta laadullisen tutkimuksen yleisimpia aineistonkeruun me-
netelmia ovat haastattelut, kyselyt, havainnointi seka erilaisista dokumenteista koottu tieto. Taman
opinnaytetydn kohdalla on aineiston keruun kohdalla hyddynnetty naistd menetelmista kolmea:
haastattelua, kyselya ja kirjallisuuskatsausta. Laadullisen tutkimuksen piirissa useiden eri tutkimus-
menetelmien kayttaminen yhdistelemalld, vaihtoehtoisesti tai rinnakkain ei ole poikkeuksellista.
Tott6 (2000, 42) muistuttaa kuitenkin etta, laadullinen tutkimus rakentuu lopulta aineiston analyysin,
ei sen keruun, kautta. Taman opinnaytetyon kohdalla haastattelut suunnattiin pelinjohtajille heidan
kokemuksiensa kartoittamiseksi. Kyselyt taas tehtiin kirjastoille poytaroolipelitoiminnan ja kokoel-
mien tilan selvittdmiseksi. Lyhyella kirjallisuuskatsauksella haluttiin selvittad, mita poytaroolipe-

leista ja -pelaamisesta on jo laitettu paperille.

Haastattelua kaytetaan tutkimusmetodina, kun “halutaan tietdd miten ihminen ajattelee tai miten
han toimii” (Tuomi & Sarajarvi 2018, 84). Tassa opinnaytetydssa ollaan haluttu selvittda ihmisten
henkilokohtaisia kokemuksia ja ajatuksia liittyen roolipelien pelinjohtamiseen ja sen aloittamisen
hankaluuteen. Haastattelu nahtiin hyvana keinona selvittda kohderyhman ajatuksia ja heidan kayt-
tamiaan toimintatapoja. Haastatteluja tehtdessa on kuitenkin muistettava se, ettei ole olemassa
yhta ylivertaista vaylaa saada "totuutta” selville. Ihmisten kasitykset "totuudesta” ovat erilaisia yksi-
|6sta riippuen ja aineiston tulkintaan vaikuttaa aina my6s tutkijan oma kasitys tutkittavasta ilmiosta
(sama 2018, 84).

Haastattelu on tutkimusmenetelménd joustava ja mahdollistaa sen, etté tutkija voi kysya kaytan-
nollisesti katsoen juuri niita asioita, joista han on tutkimuksensa kannalta kiinnostunut. Haastattelu
mahdollistaa myds tarkentavien lisakysymysten esittdmisen ja vaarinkasityksien oikaisun, jos tar-
vetta ilmenee. Lisaksi haastattelu mahdollistaa kohderyhman valinnan tutkimuksen tarkoitusta tu-
kevaksi. Haastattelun haittapuolena on sen aikaa vievyys, jos haastattelut suoritetaan kasvokkain.
Haastattelutilannetta voidaan kuitenkin nopeuttaa, jos kysymykset lahetetaan haastateltavalle en-
nakkoon tutustumista varten. Kaikeksi onneksi nykyaan voidaan haastatteluja suorittaa myos sah-
koisesti sahkopostin valityksella. Talloin kyseessa on myos edullinen tutkimusmenetelma, silla



haastateltavat voivat vastata kysymyksiin iiman haastattelijan panosta, joskin ilman aktiivista haas-

tattelijaa vastaaminen saattaa unohtua. (Tuomi & Sarajérvi 2018, 85.)

Taman opinnaytetyon kohdalla haastattelu oli hyva valinta yhdeksi tutkimusmenetelmaksi, silla
kohderyhma voitiin valita sopivaksi ja silta saatettiin kysya kysymyksia, jotka vastasivat tutkijan
kiinnostuksenkohteita. Koska Suomi on pitkd maa ja haastattelut vievat usein paljon aikaa, todet-
tiin, etta helpoin ja nopein tapa kerata aineistoa olisi sdhkopostihaastattelu. Lisaksi kysymykset
vastauksineen jaisivat tekijan haltuun ja talteen ja haastateltavat voisivat vastata sovitun ajan puit-
teissa oman aikataulunsa mukaan. Myds mahdollisuus lisakysymyksille ja tarkennuksille jaisi avoi-
meksi. Joskin joitain vastauksia jouduttiin odottamaan pitkaan ja osa haastatteluun lupautuneista
ei muistuttamisesta huolimatta vastannut haastatteluun. Kaikesta huolimatta sahkdpostihaastatte-
lulla saatiin kokoon riittdva maara aineistoa, silla samat vastaukset alkoivat toistumaan vastauk-
sissa. Voitiin siis alkaa olettaa aineiston kyllaénnyttaneen itsensa ja ettei mahdollisista lisahaastat-
teluista valttamatta ilmenisi uutta tietoa, kuten Tuomi ja Sarajarvi (2018, 97-99) esittavat selventa-

essaan aineiston riittavaa maaraa.

Pelinjohtajien haastatteluihin saatiin aineistotriangulaatiota helmikuussa 2018 jarjestetysta Alfa-
con-tapahtumasta, jossa opinnaytetyon tekija piti tyopajan Puhetta pelinjohtajuudesta. Tassa tyo-
pajassa keskusteltiin tekijan johdolla poytaroolipelien pelinjohtamisesta: millaisia haasteita pelin-
johtajille on tullut vastaan, miten haasteista on selvitty, millaisia neuvoja voi uusille pelinjohtajille
antaa ja niin edelleen. Tydpajaan osallistui kaikkiaan kymmenkunta pelinjohtajaa oman pelinjoh-
touransa eri vaiheissa. Mukana oli seka mies- etta naispelinjohtajia ja heidan kokemuksensa vaih-
teli vasta aloittaneesta pelinjohtajasta vuosikymmenia jatkuneeseen pelinjohtajana toimimiseen.
Tydpajan jarjestaminen ei kuulunut alkuperaiseen suunnitelmaan opinnaytetydn suhteen. Alfacon
tapahtuma sattui kuitenkin sopivaan kohtaan ja sielta sai hyvin asiantuntevaa tietoa, jonka tekija
dokumentoi kirjoittamalla ylés muistinpanoja keskustelun aikana. Tekijan hallussa on my6s valo-

kuvia keskusteluun osallistuneiden pelinjohtajien omista muistiinpanoista.

Kaikkea kerattya aineistoa lahdettiin analysoimaan aineistolahtdisesti. Aineistolahtbisessa analyy-
sissa pyritaan luomaan aineistosta teoreettista kokonaisuutta, jossa keratyn aineiston pohjalta va-
litaan analyysiyksikot, jotka ovat tutkimuksen tarkoituksen ja tehtavanasettelun mukaisia (Tuomi &
Sarajarvi 2018, 108-109). Keratysta aineistosta pyrittiin I0ytamaan yhtenaisia teemoja ja niista tul-
kittiin tutkijan oman ymmarryksen mukaan mitka haastateltujen vastauksista voidaan tulkita saman-

suuntaisiksi tai lahes samaa tarkoittaviksi. Aineistoa koetettiin mahdollisuuksien mukaan pelkistaa



ja yhdistaa, eli aineistoa analysoitaessa pyrittiin yksityiskohdista kohti yleistyksia. Tata varten ai-
neiston analyysissa kaytettiin hyvaksi myés sisalldnanalyysin keinoja. Sisallonanalyysin avulla
tekstipohjaisesta aineistosta saatiin analyysin ja tulkinnan avulla etsittya tekstin merkitykset, joiden
pohjalta aineistoa voitiin jarjestaa johtopaatosten tekoa varten. Haastattelujen analysoinnissa on
hyddynnetty Tuomen ja Sarajarven (2018, 84) mainitsemaa keksimisen logiikkaa. Tama tarkoittaa

sita, etta analyysin teon yhteydessa on oydetty teemoja tutkijan oman ymmarryksen avulla.

Koska kyseessa on kirjastoalan opinnaytetyo, haluttin mukaan liittda myos pieni selvitys roolipe-
leista osana kirjastojen toimintaa. Tassa tapauksessa tama tarkoitti kirjastoille lahetettavaa 14 ky-
symyksen mittaista kyselya koskien kirjastojen pdytaroolipelitoimintaa ja -kokoelmia. Kysely néhtiin
kirjastojen kohdalla toimivampana muotona kerata tietoa kuin haastattelu, silléa kysymykset pyrittiin
muotoilemaan yksiselitteisesti ja niin, ettei jatkokysymyksille olisi enda tarvetta. Kyselyn vastaukset
ovat myds lyhyempid, joten vastaamiseen ei kulu niin paljoa aikaa. Taman opinnaytetyon yhtey-
dessa kyselyn ja haastattelun valinen ero on ymmarretty niin, etta haastattelu sallii ja mahdollistaa
lisakysymysten esittamisen, kun taas kysely "tyytyy” saamiinsa vastauksiin. Kanasen mukaan
(2014, 22) kysely tulisi olla valmiiksi muodoltaan sellainen, ettd annetut vastaukset ovat selvat.
Kaytannossa haastattelun ja kyselyn valinen ero on liukuva ja niita on toisinaan hankala erottaa

toisistaan.

Kirjallisuuskatsauksia on monenlaisia ja niita voi toteuttaa usealla erilaisella tyylill ja otteella. Syyt
kirjallisuuskatsauksen tekemiseen voivat myos olla monenlaiset ja niita tehdaan erilaisiin tarkoituk-
siin. Siksi niiden nimitykset eroavat toisistaan. (Jyvaskylan ammattikorkeakoulu, 2018.) Kirjallisuus-
katsaus voi esimerkiksi palvella tutkimusrahoituksen hankintaa, auttaa tutkimuksen suunnittelussa
tai se voi perustua tekijan henkilokohtaiseen tiedontarpeeseen. Taméan opinnaytetyon kohdalla syyt
kirjallisuuskatsaukselle ovat henkilokohtaisen tiedontarpeen puolella, silla tekija halusi selvittaa mil-
laista kirjallisuutta ja tutkimusta poytaroolipeleistéd ylipaataan ollaan aikaisemmin Suomessa tehty
ja Jyvaskylan yliopiston (2017) tekeman ohjeistuksen mukaisesti pyrkia vertailemalla ja arvioimalla
sijoittamaan oman tyonsa osaksi alan kenttaa. Kirjallisuuskatsaus laajeni myds pienimuotoiseksi
listaukseksi siita, millaisia aloitteleville pelinjohtajille ja peliporukoille mahdollisesti sopivia roolipe-
leja on Suomessa saatavilla. Poytéaroolipelien listaus perustuu haastatteluista saatuihin vastauksiin

ja alan liikkeissa tydskentelevien henkildiden suosituksiin.
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3 POYTAROOLIPELAAMINEN LYHYESTI

Taman opinnaytetyon lukijan on hyva pitaa mielessa, etta roolipelaamisen kentta on varsin laaja.
Poytaroolipelien lisaksi on olemassa tekstipohjaisia roolipeleja, live-action-roolipeleja eli larppausta
ja lisaksi monia tietokoneella tai konsoleilla pelattavia roolipeleja. Tassa opinnaytetydssa keskity-
taan "perinteiseen” kyna-paperi roolipelaamiseen eli poytaroolipelaamiseen, johon viitataan tasta

eteenpain my0s silloin kun puhutaan pelkastaan roolipelaamisesta.

Tassa opinnaytetydssa roolipelaaminen on maaritelty seuraavasti:

= se tapahtuu yhdessa ennalta sovittujen saantdjen mukaisesti

= se tapahtuu lahinna vuorovaikutteisen keskustelun muodossa

» siina kullakin pelaajalla on yleensa vain yksi pelattava roolihahmo

» siina tavallisesti yksi ryhman jasenista toimii pelinjohtajana ja han pelaa pelin
kaikkia sivuhahmoja ja suunnittelee pelin [ahtokohdan

= pelin "juoni” rakentuu ja kehittyy osallistuvien pelaajien ratkaisujen myota

= pelattavien roolihahmojen ominaisuudet ja taidot on maaritelty joko sanallisesti
tai numeroin

= pelin sisaiset tilanteet ratkeavat pelaajien valintojen, roolihahmojen ominaisuuk-

sien ja usein myos sattumanvaraisuustekijan kautta

Koska tdman opinnaytetyon tuloksena valmistuu kevyt aloituspaketti poytaroolipelaamisesta kiin-
nostuneille, on tarpeellista selvittaa lukijalle, mita ovat roolipelit ja mita roolipelaaminen on. On
my0s paikallaan mainita muutama sana roolipelaamisen historiasta maailmalla ja Suomessa. Lu-

vun loppuun on sijoitettu lyhyt kirjallisuuskatsaus.

3.1 Roolipelaamisen historia maailmalla ja Suomessa

Monille tulee ensimmaisena termista "roolipelaaminen” mieleen liveroolipelaaminen eli larppaus.
Larppauskin on roolipelaamista ja ehké&pé kaikkein nakyvinta roolipelaamista. Pukeutuvathan siing
pelaajat roolihahmoikseen ja elaytyvat nayttelemalla heidan elamaansa. Lisaksi larppaus on saa-
nut osakseen yleison keskuudessa liikkuneita ja yha likkuvia huhuja kuin myos pienia vaarinkasi-
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tyksia ja vaarinymmarryksia. Myos yleisessa mediassa larppausta on kasitelty ainakin humoristi-
sessa mielessa, joskaan ei aina valttamatta taysin oikein. Naista median luomista vaarista kuvista
ovat hyvia esimerkkeja muutamat menneet suosikit, kuten piirrossarja Pasilan jakso Larppaajan
kuolema (2007) tai Kummelien tekema sketsi Roolipeli (1999). Molemmat [6ytyvat Ylen Elavasta
arkistosta edelleen katsottavina. Elavan arkiston katkaista l0ytyy kuitenkin myos oikeasti hyvaa ja
oikeaa tietoa pdytaroolipelaamisesta sen alkuajoilta Suomessa. Noin 10 minuuttinen Roolipeli-ni-
minen ohjelma on tehty vuonna 1990 ja siing nuoret harrastajat esittelevat perinteisen kyna ja pa-
peri poytaroolipelin perusteita. On hyva osata erottaa pdytaroolipelaaminen liveroolipelaamisesta,

silla ne ovat kaksi eri asiaa.

Poytaroolipelaaminen on suosittujen sotastrategiapelien pohjalta 1900-luvun puolenvalin jalkeen
kehittynyt pelaamisen muoto (Kurki-Suonio 1993, 5-7), joka edelleen jatkaa kehittymistaan ja mo-
nimuotoistumistaan (Mayra 2003, 85-111). Sen tarkkaa syntyhetke& on vaikea maarittaa, joten ar-
viot on esitetty kaupallisten pelien ilmestymisten mukaan (Hieta 1994, 17). Nimensa pdytaroolipe-
laaminen (englanniksi tabletop roleplaying game) on saanut siita, etta peleja pelattiin aluksi pdydan
aaressa. Nykyisin poyta ei ole enaa valttaméaton osa roolipelaamista ja ainakin Suomessa on pu-
huttu my0s niin kutsutusta kyna-paperi-roolipelaamisesta, joka taas juontaa juurensa roolipelien
yhteydessa kaytettavista hahmolomakkeista, joihin merkinnat tehdaan lyijykynilla. Muita roolipelaa-

misesta kaytettyja nimityksia ovat esimerkiksi roolipeli, rope ja paperipeli. (Leppalahti 2009, 15.)

Sotastrategiapeleissa pelaaja ei ohjannut yhta yksittaistd hahmoa, vaan pdydan aaressa ohjattiin
kokonaisia armeijoita ja pelaajat pyrkivat usein myos historialliseen simulaatioon, todellisten tais-
telujen uudelleen eldmiseen (Leppélahti 2009, 8). Joukkojen likkeet mallinnettiin siirtelemalla
joukko-osastoja kuvaavia nappuloita pdydan pinnalle kuvatussa maastossa. Yksi nappula kuvasi
tavallisesti yhden henkilon sijasta tietyn kokoista ryhmaa esimerkiksi 10 000 miehen vahvuista di-
visioonaa. Sotastrategiapelien historiaa jatkavat nykyaan miniatyyripelit, kuten esimerkiksi War-

hammer.

1960-luvulla varsinkin Englannissa ja Amerikassa alkoi Tolkienin ja muiden kirjailijoiden luomien
fantasiamaailmojen synnyttama innostus kaantaa pelaajien huomiota pois todellisesta maailmasta.
Aivan 1970-luvun alussa ilmestyi Tactical Studies Rulesin ja Gary Gygaxin Chainmail, jonka maa-
ilma oli keskiaikais- ja renessanssivaikutteinen, mutta jossa oli fantasiamaailmaan sopivat peli-

saannot. Chainmailia pidetaan yhtena sykayksena sille, etta poytapeleissa alettiin lahentya jouk-
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kojen johtamisesta kohti yhdella hahmolla pelaamista. 1960- ja 1970-lukujen vaihteessa oli muuta-
mia muitakin kokeiluja, joissa pelaaja hallitsi yhtd hahmoa joukko-osastojen sijasta. (Kurki-Suonio
1993, 5-7; Mayra 2003, 85-111.) Vuonna 1974 iimestyi ensimmaisena varsinaisena poytaroolipe-
lind pidetty Dungeons & Dragons, jossa Gygax oli yksi tekijoista (Kurki-Suonio 1993, 5-7). Varsin
pian ilmestyi markkinoille my6s muihin genreihin sijoittuvia roolipeleja ja nykyisin genrejen ja niiden

erilaisten yhdistelmien kirjo on erittdin laaja (Leppalahti 2009, 8-14; Pettersson 2005, 59).

Roolipelien kehittyminen jatkui vilkkaana 1980-luvulla, jolloin ne saavuttivat massiivisen suosion
Amerikassa ja Englannissa. Trendeiksi nousivat raskaat ja monimutkaiset saantomekaniikat ja tun-
nelmaa, miljoota ja kulttuuria painottavat pelit. Samoihin aikoihin ilmestyivat myds ensimmaiset
roolipelaamiseen liittyvat vaarinkasitykset ja roolipelaamisen mustamaalaaminen. Esimerkiksi
Amerikassa roolipelaaminen yhdistettiin itsemurhatapausten ynna muiden ik&vien sattumusten
seurauksena vahvasti saatananpalvontaan, vaikka mitaan todellista yhteytta ei olla voitu osoittaa.
(Pettersson 2005, 60-62.) Kyse on enemman ihmisten ennakkoluuloista, vaarinkasityksista ja muu-

tamasta yksittaisesta tapauksesta, joita media kasitteli uutishakuisesti.

1990-luku mullisti roolipeliharrastusta edelleen. Alkoi syntymaan aiheiltaan kevyempia roolipeleja,
myos huumoriroolipeleja. Roolipelien saantomekaniikkojen kirjo kasvoi ja tekniikat kehittyivat mo-
nipuolisemmiksi. Myos roolipelien kaupallistuminen jatkui, silla pelit ja niilden maailmat alkoivat le-
viamaan muille aloille: syntyi pelimaailmoihin sijoittuvia kirjasarjoja, tiekokonepeleja ja muita oheis-
tuotteita. Roolipelaaminen popularisoitui ja sen nakyvyys kasvoi tuoden mukanaan uusia pelaajia
ja alan harrastajia. On tarkeaa huomata, etta myés roolipelien késittely mediassa muuttui. Ensim-
maiset harrastajat alkoivat olemaan jo 40-vuotiaita ja saattoivat vaikuttaa roolipelien julkisuuskuvan
muutokseen. (Kurki-Suonio 1993, 5-7; Pettersson 2005, 64 ja 69.)

Suomeen roolipelit saapuivat vahitellen ulkomailla kayneiden vaihto-oppiskelijoiden mukana 1970-
luvun jalkipuoliskolta alkaen (Tudeer 1994, 50). Nama pelit olivat englanninkielisia ja synnyttivat
Suomeen oman roolipelien *finglish”-sanaston, kun roolipelien termeja vaannettiin suomalaiseen
suuhun sopiviksi. Roolipelitermien "suomettuminen” helpotti monesti pelaajien paésya sisalle roo-
lipelien maailmaan ja monet naista varhaisimmista vaannoksista elavat edelleen. Aktiivisimmat har-
rastajat myos tilasivat roolipeleja ulkomailta itselleen ja valittivat niitd pienimuotoisesti ystavilleen.
(Pettersson 2005, 72; Putkonen 1993, 8-11.)
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1980-luvulla roolipelaaminen oli suurimmaksi osaksi Suomessa viela pienten piirien harrastus. Ti-
lanne muuttui kuitenkin 1988 julkaistun Jari Paunan suomentaman Dungeons & Dragons -pelin
myota. Roolipeliharrastajien elama helpottui vahitellen 1980-luvun loppupuolella, kun ensimmainen
Fantasiapelit-like perustettiin Helsinkiin 1987 ja roolipeleja sai ostettua Suomestakin (Sarkijarvi
2007, 18-19). Myds muutamat kirjakaupat pitivat roolipeleja osana valikoimaansa. 80-luvun loppu
oli muutenkin harrastuksen kasvukautta Suomessa. Tahan olivat syyna suomenkieliset ja suoma-
laisten tekemat roolipelit, joista ensimmainen oli Risto J. Hiedan Miekka ja magia. (Pettersson
2005, 72-72.)

1990-luvulla lama iski suomalaiseen pelialaan ja osa aikaisemmin toiminnassa olleista pelialan yri-
tyksista joutui lopettamaan toimintansa. Fantasiapelit on kuitenkin kestanyt ja laajentanut toimin-
taansa edelleen. (Sarkijarvi 2007, 19.) Myos kaannospelien julkaiseminen hiipui laman aikana ja
kotimaisten pelien julkaiseminen oli vaisua "huippuvuosiinsa” verrattuna. 2000-luvulla kotimaisten
roolipelien julkaisu on alkanut uudelleen herailla ja suomalaisten tekemia roolipeleja ilmestyy va-
haista, mutta tasaista tahtia. Osa pelin tekijoista tekee tyotaan suomeksi, osa suoraan englanniksi
silla se on roolipelaamisen universaali valtakieli. Englanninkielen taito onkin hyvaksi roolipeleista
kiinnostuneille, mutta ei taysin valttamaton. Kielitaitoinen paasee kuitenkin kasiksi kattavampaan
valikoimaan erilaisia roolipeleja. Suomessa on myos ollut useita roolipeliaiheisia lehtia, jotka ovat
esitelleet peleja ja harrastusta yleisolle. Valitettavasti lehdet ovat yksi toisensa jalkeen kohdanneet
loppunsa mika pidemman mika lyhyemman taipaleen jalkeen. Roolipeleista kiinnostuneen kannat-
taakin etsia aiheeseen liittyvaa tietoa internetista, josta 10ytyy monia roolipeliaiheisia nettisivuja.
(Leppalahti 2009, 59; Sarkijarvi 2007, 18-19.)

Poytaroolipelaaminen on ollut jo kauan hieman harhaanjohtava termi roolipelaamiselle, silla jo
1990-luvun alusta alkaen roolipelaamista on voinut harrastaa tietokoneiden avulla verkon ylitse
(Kasvi 1993, 37-40). Internet on mahdollistanut sen, ettei pelaajien enda tarvitse kokoontua sa-
maan fyysiseen paikkaan pelatakseen keskenaan vaikkapa Dungeons & Dracons -roolipelid. Pe-
laajat ja pelinjohtaja voivat olla fyysisesti eri paikkakunnilla ja he kuulevat ja nékevat toisensa eri-
laisten reaaliaikaisten puheohjelmien, kuten vaikkapa Discordin, kautta. Roolipelaamista voi har-
rastaa myos kirjallisesti suullisen kommunikaation sijasta. Roolipelaamista on harrastettu ja voi
edelleen harrastaa sahkopostitse tai erilaisilla roolipelifoorumeilla, chat-huoneissa tai pikaviesti-

mien avulla. Kirjoitetuissa roolipeleissa on omat poytaroolipeleista eroavat sdantonsa ja toiminta-
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tapansa, joita ei tassa kasitella taman enempaa. Verkosta [oytyy myds monia pelaamista helpotta-
via sivustoja ja sovelluksia, joiden avulla esimerkiksi nopanheitot voidaan suorittaa. (Leppéalahti
2009, 45-48.)

Taman hetkisten roolipeliharrastajien maaraa on vaikea arvioida, eika siita olla vimevuosina tehty
tarkempaa tutkimusta. On kuitenkin oletettavaa, etté varsin moni suomalainen on ainakin kuullut
termin roolipeli ja omaa siita jonkinlaisen kasityksen. Tama oletus perustuu Lahteenmaan ja Stran-
din vuonna 2008 tekemaan tutkimukseen, jonka mukaan ainakin joka neljas Pohjanmaalainen suo-
menkielinen 9. luokkalainen poika olisi joko kokeillut roolipelaamista tai oli siita kiinnostunut. Vali-
tettavasti tutkimus ei erottele poytaroolipelausta liveroolipelaamisesta tai virtuaalisesta roolipelaa-
misesta. (Lahteenmaa ja Strand 2008, 17 viitattu 30.6.2018.) Tuoreempana tietona Leppalahti mai-
nitsee lisensiaatin tydssaan Peli on eléma&a: Etnografiaa roolipelaamisesta (2002, 12), etta lahes
kaikissa suomalaisissa korkeakouluissa toimii roolipelikerho, joissa jasenia on vahintdan muutamia
kymmenia. Liséksi Leppalahden mukaan maassamme on satakunta muuta roolipelikerhoa, mutta

etta suurin osa harrastajista toimii erilaisen kerhotoiminnan ulkopuolella.

Vuonna 2012 Jukka Oksanen kartoitti Ropecon-tapahtuman yhteydessé roolipelaajien ja roolipe-
laamisen tilaa Suomessa Suurella roolipelikyselylldén. Hanen kyselyynsa vastasi 413 henkilda.
Saadut vastaukset antoivat jonkinlaista kuvaa muun muassa siité, minka ikaisena roolipelaaminen
on aloitettu, pelaavatko roolipelaajat myos muita peleja ja mitka ovat ihmisten syita pelata roolipe-
leja. (Oksanen 2013, viitattu 01.07.2018.)

Suuri yleisd on tavallisesti pitanyt roolipelaamista poikien ja nuorten miesten harrastuksena kah-
desta syysta. Ensinnékin roolipelien tausta on vaikuttanut tahan nakemykseen, silla sotastrategia-
pelit ollaan nahty selvasti miehisena harrastuksena. Toiseksi naiset ja tytét eivat valttamatta ole
saaneet yhtd helposti tietoa roolipeleista, silla pelaaminen ei ole kuulunut heidan tavallisempien
harrastuksiensa piiriin. Esimerkiksi roolipelaamisen alkuaikoina monet naispelaajat tutustuivat har-
rastukseen usein poikaystaviensa valityksella. Nykyaan nain ei enaa ole. Naispuolisia roolipelaajia
on aina ollut, joskin heita on voitu joskus pitda harvinaisuuksina. Vielékin suurin osa roolipelaajista
on miehia, mutta naisten maara seka pelaajina, etté pelinjohtajina on lisdantynyt 2000-luvulle tul-
taessa. (Leppalahti 1999, 12-16, 21; Leppalahti 2002, 59-65.) Pelinjohtajille tehty haastattelu pal-
jasti kuitenkin sen, etta osa pelaajista saattaa edelleenkin pitaa naispuolista pelinjohtajaa harvinai-

suutena, ellei jopa kummallisuutena.
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Suomessa roolipeliharrastus on tavallisesti aloitettu jo teini-ikdisena ja suurin osa aktiivisista har-
rastajista on alle 30-vuotiaita. My6s vanhempia roolipeliharrastajia I0ytyy maastamme. Suomalai-
seen roolipelikulttuuriin kuuluu tavallisesti se, etta peliryhmat tai -porukat ovat pienia ja suljettuja ja
etta roolipeleja pelataan ennemmin kavereiden kuin tuntemattomien kesken. Ulkomailla esiintyvaa
maksullista tuntemattomille pelaaijille pelien jarjestamisté ei Suomessa ole merkittavasti esiintynyt.
Pelinjohtaja on pyritty I0ytamaan omasta ystavapiirista ja monesti peliryhmat ovat hyodyntaneet

my0s ryhman sisalla kierratettavaa pelinjohtajan vastuuta. (Leppalahti 2009, 23-24.)

Roolipeleille on olemassa myds omia tapahtumia. Naista tapahtumista tunnetuin ja suurin on vuo-
desta 1994 alkaen jarjestetty Ropecon, joka on myds Euroopan suurin vapaaehtoisvoimin jarjes-
tettava roolipelitapahtuma (Ropecon, viitattu 30.6.2018). Ropecon on vuosittain heina-elokuun
vaihteessa paakaupunkiseudulla jarjestettava tapahtuma, joka kokoaa yhteen niin pdytaroolipelien
harrastajia, liveroolipelaajia, miniatyyripelaajia kuin myds cosplay- ja manga-/animeharrastajia. Ro-
peconissa paasee pelaamaan roolipeleja, osallistumaan cosplaykilpailuihin, kuuntelemaan luentoja
ja keskustelupaneeleita roolipelaamisesta ja kaikesta siihen liittyvasta. Muita roolipeleihin liittyvia
tapahtumia Suomessa ovat esimerkiksi useampia kertoja vuodessa jarjestettava Maracon Oulussa

ja Tamperelainen Tracon. (Leppalahti 2009, 57-58; Ropecon, viitattu 30.6.2018.)

3.2 Poytaroolipelaaminen

Nykypaivana poytaroolipeleja on tuhansia erilaisia. On olemassa useita erilaisia sdantdmekanis-
meja, pelimaailmoja, roolipelien genreja, genrejen yhdistelmia, useita erilaisia tyyleja ja tapoja pe-
lata roolipeleja... On mahdotonta koota sellaista esittelya roolipeleista ja roolipelaamisesta, joka
kattaisi kaikki ja kaiken mahdollisen. Tassa esitettyyn kuvaukseen on pyritty kokoamaan suhteelli-
sen lyhyt ja napakka esittely siita mita poytaroolipelaaminen on, joten se sisaltaa yleistyksia, jotka
eivat pade kaikkiin roolipeleihin. Tarkoitus on kuitenkin antaa lukijalle ja aiheesta tietamattomille

edes jonkinlainen peruskuva roolipeleista ja roolipelaamisesta.

Poytaroolipelissé on tavallisesti 2-6 pelaajaa ja yksi pelinjohtaja. Useimmiten kukin pelaaja pelaa
vain yhta hahmoa, jonka hén on luonut sovittujen séantéjen puitteissa. Pelaaja elaa pelimaailmassa
hahmonaan ja yleensa kuvailee suusanallisesti, miten hanen hahmonsa toimii ja mita hahmo tekee.
Innokkaimmat pelaajat saattavat toki naytelld osan hahmonsa tekemisista. Pelinjohtaja taas toimii

tavallisesti pelin, tarinan, kertojana. Han luo pelimaailmaan tapahtumia, paikkoja ja sivuhahmoja,
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joiden tekemiset ja sanomiset han kuvailee. Pelinjohtaja on kuin pelin ohjaaja ja pelaajat naytteli-
j6ita, joilla ei kuitenkaan ole valmista kasikirjoitusta edessaan (Hieta 1994, 7). Parhaimmillaan roo-
lipelaaminen on pelinjohtajan ja pelaajien valista vuoropuhelua, josta muodostuu kaikkia viihdyt-
tava tarinakokonaisuus. (Kurki-Suonio 1993, 5-7; Sarkijarvi 2007, 9.)

Roolipelaamisessa pelin maailmalla ja saanndilla on tarkea merkitys. Maailma asettaa pelaajille
puitteet ja tiedot, joiden mukaan he voivat toimia hahmoinaan. Maailmankuva kertoo, mika peli-
maailmassa on normaalia ja mika taas ei. Pelaajien tulisi hahmoinaan reagoida naiden rajojen si-
sapuolella. Saannot taas asettavat pelaajille rajoitteita yhteiseen tarinaan vaikuttamisen suhteen,
esimerkiksi maarittelemalla hahmojen taitoja ja vaikutusvaltaisuutta. Saannot ovat pelimaailman
lakeja, joita voi my0s tarvittaessa koettaa rikkoa. Saantdja ei pida nahda rajoitteina, silla niiden
paaasiallinen tavoite on helpottaa pelaajien elaytymista itse peliin ja pelimaailmaan (Pohjola 2003,
10). Monimutkaiset saannot eivat ole roolipelien kannalta valttdmattomia. Yleensa roolipelien séan-
ndissa on mukana joku sattumanvaraisuuteen vaikuttava pelimekaniikka, joka tuo peliin oman lisa-
jannitteensa, kun pelaajien hahmot eivat valttamatta aina onnistukaan automaattisesti tekemisis-
saan. Tavallisin sattumanvaraisuusmekaniikka on nopanheitto, mutta myds muita variantteja on
olemassa. (Mayra 2003, 85-111; Sarkijarvi 2007, 12.)

Roolipeleja ja sita, kuinka ne toimivat, on koetettu ymmartaa jo jonkin aikaa. On kayty kiivaitakin
keskusteluja siita, kuinka hyva ja hauska poytaroolipeli "rakentuu”. Hyvan roolipelin rakenteesta on
esitetty useampiakin teorioita, joiden oikeellisuudesta on vaitelty maailmalla runsaasti. Yksi teori-
oista on Ron Edwardsin Gaming Outpost -nettisivulla julkaisemassa artikkelissa System Does Mat-
ter (1999) esitelty GNS-teoria (Gamism, Narrativism, Simulationism), jossa han esittaa, etta kutakin
roolipelaajaa kiinnostaa yksi pelityyli ylitse muiden ja ettd monet pelien suunnittelijat menevat har-
haan koettaessaan sisallyttda peliinsa kaikkea mahdollista. (White 2015, 85- 99.) Suomessa Ed-
wardsin kayttdma narrativistinen pelityyli on korvautunut draamalla. Dramatist (tai narrativist) tar-
koittaa pelityylina sita, etta tarina on ensisijaisessa asemassa. Gamist painottaa pelin haasteelli-
suutta ja simulationist-tyyliset pelit taas maailman ja tapahtumien realismia. (Mayra 2003, 85-111.)
Naiden kolmen paapelityylin sisalta Ioytyy sitten erilaisia yhdistelmia ja variaatioita aripaasta toi-
seen. On olemassa tarkkaan simulointiin nojaavia roolipeleja seka roolipeleja, jotka painottavat
enemman tarinankerrontaan. On saantémekaniikoiltaan hyvin raskaita peleja, joissa pelkastaan
hahmon luomiseen voi menna useita tunteja. Talloin lasketaan tarkkaan hahmon taitoarvoja ja ky-
kyja ja hahmolle valitaan varusteet huolella. Pelitilanteissa lyhytkin taistelu tai muu konflikti voi kes-

taa useampia kymmenia minuutteja. Vastaavasti on olemassa jarjestelmiltaan hyvin kevyita peleja,
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joissa hahmo voi olla todella yksinkertainen. Yksinkertainen hahmo voi pitaa sisallaan vain hahmon
nimen ja kaksi erillista arvoa, joiden avulla tilanteista selvitaan. Ei ole tavatonta myoskaan yhdistella

eri pelimekaniikkoja ja -maailmoja keskenaan. (Kurki-Suonio 1993, 5-7.)

Kielitaito voi asettaa pienen vaatimuksen roolipeliharrastukselle. Muita vaatimuksia harrastuksella
ei oikeastaan ole. Riittaa, etta |0ytyy mielikuvitusta ja halua lahtea seikkailemaan ja opettelemaan
pelimaailmojen saant6ja ja mekaniikkoja. Roolipelaaminen onkin harrastus, joka sopii kaikille pie-
nista lapsista elakeldisiin. (Putkonen 1993, 8-11.) Joskus kannattaa kuitenkin katsoa, etta peli-
ryhma koostuu suurin piirtein saman ikaisista pelaajista, jotta pelaajien kasitykset ja tavoitteet toi-
mivat yhteen. Esimerkiksi 8-vuotiaalla voi olla varsin toisenlaisia ajatuksia kuin 16-vuotiaalla, mutta
jos peliryhman tavoitteet, toiveet ja sdannét saadaan sovittua kaikille sopiviksi, ei mikaan esta ryh-
méaéa pelaamasta yhdessa. Roolipelaaminen on harrastus, joka sopii kaikille sukupuolille ja kaiken
ikéisille. Roolipelit antavat pelaajalle mahdollisuuden olla jotain, mita he eivat oikeasti ole. Pelaajan
sukupuolella, ialla tai ulkonadlla ei ole mitaan vaikutusta itse peliin. Pelattava hahmo voi olla pe-

laajansa taysi vastakohta. (Parviala 1993, 12-16.)

Roolipelaaminen on antoisa, joskin aikaa vieva harrastus. Pelien suunnittelu voi vieda pelinjohta-
jalta useita tunteja ja itse pelikerrat ovat tavallisesti useampien tuntien mittaisia. Peliryhman ei kui-
tenkaan tarvitse valttamatta kokoontua viikoittain pelaamaan kahdeksaksi tunniksi yhteen menoon,
jos se ei ole kaikille ryhman jasenille sopivaa. Pelikertoja voi pitaa niin usein kuin ryhma haluaa ja
niiden pituus on myds ryhman jasenten soviteltavissa. (Putkonen 1993, 8-11.) On olemassa yhden
pelikerran kestavia kertapeleja eli one-shotteja, muutamien pelikertojen mittaisia minikampanjoita

tai pelikampanijoita, jotka voivat kestaa vuosia tai jopa vuosikymmenia (Pettersson 2005, 33).

Mita roolipelaaminen lyhyesti on? Se on asettumista kuvitteellisen hahmon elamaan ja elaytymista
siihen. Se on yhteisdllinen pelikokemus, jossa yhdessé ryhmassa rakennetaan tarina, jossa jokai-
nen pelaaja on "oman eldmansa sankari’, vaikka pelin ohjaajana toimiva pelinjohtaja tavallisesti
ainakin osittain kuljettaa tarinaa eteenpéain. Se on pelaamista, jossa maailma on muotoiltavissa
pelaajien toiveiden mukaan ja saanndt voivat olla niin hankalat tai helpot kuin ryhma haluaa. Roo-
lipelaaminen on yhteista 