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Tamé opinndytetyd analysoi nuorten mielipidettd vuonna 2021 keviilld aloitettamastani
digiroolipelikerhosta. OpinndytetyGtd varten tein palautelomakekyselyn sekd haastatteluita.
Saatu palaute oli ldhes poikkeuksetta positiivista, ja harrastus oli vaikuttanut nuorten eldméén
positiivisesti.

Kerron myo0s roolipelaamisesta harrastuksena, sen levinneisyydestd maailmalla ja sen
vaikutuksista harrastajiin. Sen lisdksi kisittelen kdytdnnon valintoja digiroolipelikerhon
taustalla, kuten mité sovelluksia kerhossa kaytetddn ja miksi.

Yksi suurista teemoista opinndytetydssd on roolipelaamisen yhdistiminen osaksi
nuorisopedagogista ohjausta. Opinndytetydssd késittelen sekd roolipelien ettd pelien
hy6dyntdmistd osana opiskelua, ja myds sitd, miten ndiden kdyttod voisi tulevaisuudessa
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This thesis analyses youth's opinion on the digital roleplaying club I started in 2021 spring.
For this thesis, I made a feedbackform and several interviews. The received feedback was
positive, and the hobby has effected the lives of many youths positively.

I will also inspect roleplaying as a hobby, telling of its popularity globally and its impacts on
hobbyists. Additionally, I will explain some of the concrete decisionmaking in forming the
club, such as what applications to use and why.

One of the greatest themes in this thesis is the combination of roleplaying and pedagogical
guidance. As part of my thesis I will go through using roleplaying and games for teaching,
as well as how the useage of roleplaying could be expanded upon in the future.

As part of deliberation I have added thoughts on the future of the digital roleplaying club,
possibe improvements for the club and how it could be expanded upon through multiple
directors and different roleplaying campaigns.
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1 JOHDANTO

Kuopion nuorisopalvelut haluaa kehittdd digitaalista nuorisotydté ja roolipelitoimintaa. Digi-
taalisen tyon tarve on lisdéntynyt COVID-19 pandemian mydtd, ja myos kiinnostus roolipelei-
hin on noussut Maaningan nuorisotalon arjessa. Olen Maaningalla tyskennellesséni vastaan-
ottanut lukuisia toiveita nuorilta roolipelitoiminnan lisddmisesti, ja ratkaisuna ajan vaatimuk-

siin kehittelin digiroolipelikerhon.

Digiroolipelikerho on jatkanut toimintaansa yli vuoden, ja tuohon aikaan on mahtunut noin 70
pelisessiota, joihin nuoret ovat sddnnoéllisesti osallistuneet. Pelaajia kerhossa on ollut 19, joista
koko ajan keskimédrin aktiivisia on ollut 15. Silloin talloin keratyisti palautekyselyisté ja pelien

aikana saatu palaute on ollut positiivista.

Koska kerho on uusi ja menestynyt, Kuopion nuorisopalvelut tarvitsevat lisdd tietoa sen toi-
minnasta sekd syvempii katsausta nuorten mielipiteeseen. Roolipelaaminen on Kuopion nuo-
risopalveluille vield suhteellisen uusi ja tuntematon menetelma4, josta halutaan oppia lisdd. Tata

tukee my0s roolipeliharrastuksen kasvaminen maailmalla.
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2 KEHITTAMISTYON TAVOITE JA TARVE

Opinndytetyoni tavoitteena on avata uutta toimintamallia ja harrastusmuotoa sekd Kuopion
nuorisopalveluiden ohjaajille, ettd muille nuorisotydstd ja roolipelaamisesta kiinnostuneille.
Tarkoitukseni on my0s kertoa digiroolipelikerhon toiminnasta, seké etdtydskentelystd nuorten
kanssa. Digiroolipelikerhon on tarkoitus jatkua vield pitkddn ja mahdollisesti myos laajentua,

missd opinndytetyon kédsittelema sisdlto auttaa huomattavasti.

Roolipelaaminen harrastuksena on haastava harrastus, silld se tarvitsee taustalle aina osaavan
ohjaajan, joka aloittaa toiminnan. Témén vuoksi olen itse havainnut esimerkiksi Kuopion Roo-
lipelaajien (KuRo ry) yleisissd pelipdivissd pelaajien keski-idn olevan jossain kahdenkymme-
nen ja kolmenkymmenen ikdvuoden vélissd. Nuorille harrastus on hyvin vaikeasti saavutetta-
vissa, silld harrastamista varten tulee 10ytd4 pelinjohtaja ja peliporukka, jotka harrastavat toi-

mintaa sdannollisesti.

Tatd tarvetta vastaamaan perustin vuonna 2021 digiroolipelikerhon, misséd toimin pelinjohta-
jana 15 nuorelle. Kerddmani palautteen mukaan mité kédsittelen syvemmin luvussa 4 nuoret ovat
selvisti nauttineet roolipelikerhon toiminnasta ja jopa halunneet sen laajentamista. Roolipeli-
harrastuksen mahdollistaminen tulevaisuudessa mahdollisesti useammassakin kunnassa ja kun-
tien nuorisotydssé voisi tuoda ilmi aivan uudenlaisen tavan tydskennelld nuorten kanssa ja eri-

laisen menetelmén késitelld elamén vaikeita ilmioitd nuorten kanssa.

2.1 Tilaaja: Kuopion Nuorisopalvelut

Kuopion nuorisopalvelut ovat Kuopion kaupungille tyotd tekevistd nuorisonohjaajista koostuva
palvelunala. Nuorisonohjaajat ovat mukana jirjestiméssd toimintaa nuorisotaloilla ympari
Kuopiota ja ovat 14snd nuorten monissa harrastustoiminnoissa ja kouluissa. Nuorisonohjaajia
Kuopion nuorisopalveluilla tydskentelee noin 30 ja 12 etsivd nuorisotyontekijad (Kuopion nuo-

risopalvelut).

Digitaalinen nuorisotyd on tuttu nuorisotyon muoto Kuopion nuorisopalveluille. Vuonna 2020
Kuopion nuorisopalvelut ovat avanneet kaksi uutta Discord -palvelinta: Kuopion peliporukat ja
Kuopion virtuaalinuokkari. Kuopion peliporukoiden toiminta késittelee pelaamista ja esimer-
kiksi peliseuran hakemiseen erilaisiin moninpeleihin, kun Kuopion virtuaalinuokkari on suun-

nattu jutteluun eri nuorisonohjaajien kanssa ilman, ettd tdytyy pelata mitdan.
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Tamin lisdksi myos etsivd nuorisotyolld on oma Discord -kanava: M!sun Kohtaamispaikka.
M!sun Kohtaamispaikassa on mahdollisuus suljettuihin yksilo- ja ryhmétapaamisiin, sekd muu-
hun ryhmitoimintaan. Palvelimella on my0ds avoimia tekstikanavia, sekd maanantaisin jirjes-

tettdva Virtuaaliavokahvila-puhekanava.

Kuopion nuorisopalvelut ohjaavat my0ds kansainvélityskasvatusta ja luovaa, kulttuurista nuori-
sotyotd Kulttuuriareena 44:11d. Nuorisopalvelut vaikuttavat Kuopion alueen nuorten hyvinvoin-
tien edistdmiseen ja jarjestdvit 1api vuoden erilaisia tapahtumia nuorille (ikdryhmaét 29 vuoteen
saakka). Kuopion nuorisopalvelut tekevét toimintaansa nuorisoldhtdisesti, miké tarkoittaa sité,

ettd nuoret médrittelevit ja paittavit millaista tukea ohjaajilta haluavat.
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3 ROOLIPELAAMINEN

Roolipelaaminen on kollaboratiivista tarinankerrontaa yhdessd toisten ihmisten kanssa.
Yleensé tarinankerrontaan liitetdédn mukaan my0s sdéntojé, jotka tuovat roolipeleihin pelillisen
puolen. Roolipelit jaetaan neljadn pdatyyppiin: pdytaroolipelit, live-roolipelit, internet-roolipe-
lit ja tietokoneroolipelit (Kuopion Roolipelaajat Ry 2021). Digiroolipelikerho on yhdistelma

pOyté- ja internet-roolipelia.

Poytaroolipeleissa pelissd on kaksi olennaista roolia: pelaajat ja pelinjohtaja. Pelaajat ovat vas-
tuussa omista hahmoistaan, voivat olla osana hahmonsa luomista ja pelaavat hahmoaan séén-
tojen puitteissa. Pelijohtaja on vastuussa ympéaroivastd maailmasta, sielld kohdatuista elemen-

teistd, pelin tarinasta ja pelaajahahmojen tekojen seuraamuksista.

Internet-roolipelaamista kutsutaan myos foorumipelaamiseksi. Pelid pelataan kirjoittamalla
vuoropohjaisesti tarinaa hahmoihin eliytyen erilaisilla viestintdpalstoilla. Poikkeuksena poy-
tiroolipeliin internet roolipelaamisessa ei vélttdmatté ole osoitettu pelinjohtajan roolia kenelle-

kddn, vaan kaikki luovat tarinaa yhdessi ja samanarvoisina.

Digiroolipelikerhossa kaksi roolipelimenetelméd on yhdistetty: pddosa pelistd tapahtuu Dis-
cord-sovelluksen kautta videotapaamisissa, joissa pelinjohtaja johtaa pelaajien ryhmia erilais-
ten esteiden ja haasteiden lapi. Tiiviin peliajan vuoksi Discord-palvelimelle on myos luotu kes-
kustelukanavia foorumiroolipelaamista varten, jotta pelaajat voivat kommunikoida keskendédn
hahmoinaan ja kirjoittaa kokemistaan seikkailuista my0s varsinaisten pelisessioiden ulkopuo-

lella.

3.1 Kasitteet

Olennaisten késitteiden valitsemisessa pyrin keskittyméaan termistoon, joka kuvastaa parhaiten

opinndytetyon tarvetta.

3.1.1 Roolipelaaminen

Roolipelaamisesta on monia eri muotoja. Tdssd tydssa kasittelen pdytiroolipelaamista, joka on
kollaboratiivista tarinankerrontaa, jossa jokainen osallistuja pddsee pelimekaniikoiden kautta
osallistumaan tarinan etenemiseen. Digiroolipelaamisessa tdmi ei tapahdu kasvotusten vaan
netin vélitykselld ja erilaisia ohjelmia hyddyntiden, mikd mahdollistaa virtuaalisen ”pelilaudan”

kayttamisen.
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Muita roolipelaamisen muotoja ovat esimerkiksi liveroolipelaaminen, jossa pelaajat ndyttelevit
ja joskus pukeutuvat hahmojensa mukaisesti, tai foorumiroolipelaaminen, jossa roolipelaami-
nen tapahtuu kirjoittamalla. Tétékin harvinaisempaa on kirjeroolipelaaminen, jossa kirjekave-
rin kanssa kirjoitetaan kirjeité eri henkilobhahmon nékokulmasta toiselle. (Kuopion Roolipelaa-

jat Ry 2021.)

Roolipelissd tarinankerrontaan osallistutaan usealla tavalla. Pelaajat péddsevit osaksi pelid
omien hahmojensa kautta: hahmojen kyvyt ja valinnat vaikuttavat tarinan kulkuun, ja joskus
valinnoilla voi olla hyvinkin pitkéaikaisia seuraamuksia. Pelinjohtaja osallistuu peliin kuvaile-
malla pelin asetelmaa: ympariston elementtejd seké pelaajahahmojen tekojen vaikutuksia. Jois-
sain peleissé pelaajat voivat olla enemmaén danessa kuin pelinjohtaja, jos pelikerrasta enemman
aikaa kuluu pelaajahahmojen viliseen suunnitteluun ja kommunikointiin kuin konkreettisiin

tekoihin.

3.1.2 Pelinjohtaminen

Toinen olennainen kisite on pelinjohtaja, joka roolipeleissd hallitsee sitd ympéristdd ja maail-
maa, jossa pelaajien hahmot seikkailevat. Pelinjohtaja on yleensd vastuussa juonen, ympariston,
tunnelman seké ei-pelaajahahmojen luomisesta ja ylldpidosta. Pelinjohtajan myds oletetaan

tuntevan pelin sddnndt hyvin ja auttavan pelaajia niiden tulkinnassa tarvittaessa.

Pelinjohtajan tehtdva ja merkitys digiroolipelille on téirked, silld ilman pelinjohtajaa pelid ei
synny. Yleensd pelinjohtaja paittid pelijarjestelmin, maailman ja pelin keskeisen juonen. Pe-
lijohtajan tulisi olla henkild, johon kaikki pelaajat luottavat, joka on reilu, ja joka ei pelaa pe-

laajia vastaan vaan pelaajien kanssa.

Toisaalta on my0s mahdollista pelata ilman pelinjohtajaa. Mahdollisuuksia on esimerkiksi pe-
linjohtajaton pelaaminen, jolloin pelaajat yleensd yhdessé sovituilla sdédnnéillé jollain tapaa si-
muloivat pelinjohtajan antamia juonenkiénteitd ja tapahtumia. Joskus pelaajat voivat myds
vuorotella pelinjohtajavuoroja. Myds yksin pelaaminen on vaihtoehto esimerkiksi monenlais-
ten valitse-oma-seikkailusi kirjojen kautta missi valitset hahmosi etenemisen tarinan l4pi use-

asta sinulle esitetystd vaihtoehdosta.
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3.2 Roolipelaaminen maailmalla

Roolipeliharrastuksen suosio on nousussa maailmanlaajuisesti. Maaliskuussa 2020 Fantasy
Grounds -virtuaaliroolipelialusta oli kokenut 15-kertaisen kadvijamééran koronaa edeltévién ai-
kaan verrattuna (Allison 2021). Nousuun on vaikuttanut my0s yhdysvaltalainen, Twitch-palve-
lussa suoratoistettu sarja ’Critical Role”, jossa ammattilaisddnindyttelijit pelaavat Dungeons &
Dragons -poytéroolipelid. Talla hetkelld sarjalla on 1,63 miljoonaa tilaajaa Y ouTube-palvelussa

ja yhdistettyja katselukertoja on yli 429 miljoonaa.

Google Trends — kaavion mukaan hakusana ”Dungeons & Dragons” on ollut suosituimmillaan
vuoden 2020 kesédlld. Tamén lisdksi monet kirjastot ovat ottaneet osaa roolipelin suosion kas-
vuun tarjoamalla roolipelien sddntokirjoja lainattavaksi, sekd antamalla tilojaan roolipeliryh-
mien kayttoon. (Harviainen 2013, 78). Samalla periaatteella toimivat myds monet roolipelior-
ganisaatiot ja yhteisot, jotka ylldpitidvit omaa “roolipelikirjastoa”, josta uudet pelinjohtajat voi-

vat hakea inspiraatiota tai opiskella uusia sddntojérjestelmié.

Critical Rolen liséksi roolipelaaminen on ollut ldsnd myds muualla mediassa, kuten Netflixin
vuonna 2016 julkaisemassa Stranger Things —sarjassa. Virtuaaliroolipelialustojen kasvuun on
todennékdisesti vaikuttanut my0s koronapandemia, jonka seurauksena monet peliporukat ovat
eristdytyneet toisistaan ja pelanneet virtuaaliyhteyksien kautta. Myos Dungeons & Dragons:in
omistavan yhtion, Wizards of the Coast:in valinnat pelid koskevissa pdétoksissd ovat vaikutta-
neet pelin levinneisyyteen. Aiempaan Dungeons & Dragons:in 4. painokseen verrattuna vuonna
2014 julkaistu 5. painos on saavuttanut huomattavasti laajemman suosion ja suuremmat myyn-

tilukemat osittain johtuen sen virtaviivaisemmasta ja selkeimmaésta sdéntojarjestelmasta.

Ropecon jirjestetddn Helsingissd vuosittain ja se on koko Euroopan suurin vapaaehtoisvoimin
jarjestettdava roolipelitapahtuma (Ropecon 2022). Tapahtuma kerédé yhteen roolipeliharrastajien
lisdksi figuuripelien, pehmomiekkataistelun eli bofferoinnin ja kansantanssien harrastajia, ja se
on koko Suomen merkittavin roolipelitapahtuma. Ropecon kutsuu vuosittain vieraikseen ulko-
mailta erilaisia esiintyjid ja luennoitsijoita, jotka puhuvat omista roolipelikokemuksistaan ja

roolipelaamiseen liittyvista ilmidista.

3.3 Roolipelaaminen Kuopiossa

Roolipeliharrastuksen kasvu Kuopion seudulla on heijastunut my6s nuorisokulttuuriin. Marras-

kuussa 2020 perustettu Kuopion Roolipelaajat Ry (KuRo) kerési suuren suosion ensimmaisen
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vuotensa aikana (Nyman 2022). KuRon tapahtumiin on osallistunut paljon nuoria ja monia en-
sikertalaisia, jotka ovat yhdistyksen kautta pddsseet myos jatkamaan roolipeliharrastustaan. Ku-
Ron ollessa merkittidvin roolipelillinen organisaatio Kuopiossa, ja sen toiminnan kohdistuessa

myds nuorille, koen jirjeston kasvun hyvéna roolipelaamisen suosion kasvun mittarina.

Kuopion muut pelailusta kiinnostuneet organisaatiot ovat osoittaneet tukeaan KuRon kasvulle.
Esimerkiksi Kuopion Figupelaajat ovat tehneet yhteistytd Kuopion Roolipelaajien kanssa. Pai-
kalliset Fantasiapelit tukevat myds KuRon tarjoamaa pelikulttuuria tarjoamalla alennuksen yh-
distyksen jésenille erilaisista roolipelituotteista (Pohjola 2021). Joensuulainen Mannun Vartijat
Ry on toiminut yhteistydssd KuRon kanssa ja tukenut toimintaa mm. sponsoroimalla Totentanz

— liveroolipelin toteuttamista vuonna 2019.

Roolipeliharrastuksen suosion kasvun, henkilokohtaisen kiinnostuksen seké nuorten toiveiden
takia perustin digiroolipelikerhon. Kerho aloitti toimintansa 17.3.2021 ja tdhdn mennessa peli-
kertoja on kertynyt 73, ja kerhoon kuuluu 15 nuorta. Kyselyyn vastanneista pelaajista kymme-

nen oli yli 18-vuotiaita ja 2 alle 18-vuotiaita.

3.4 Roolipelin vaikutukset nuorten elamaan

Pelit ovat pysyvé osa modernia kulttuuria ja niitd harrastavat niin aikuiset kuin lapsetkin. Pe-
leilld on todistettu olevan positiivista vaikutusta moneen eri osa-alueeseen nuoren eldmassi,
kuten nuorten sosiaalisiin ja toiminnallisiin taitoihin. Leikit ja pelit valmentavat nuoria kasvu-

ympériston erilaisiin tilanteisiin ja toimintaan. (Harviainen 2013, 8.)

Roolipelaamisen mahdollisuudet esimerkiksi moraalin opetuksessa ovat myds ilmeisid. Pelaa-
jat oppivat turvallisessa ympéristdssd sen, kuinka heiddn hahmojensa teoilla on joskus hyvin
pitkdaikaisiakin seuraamuksia. Samaa periaatetta hyodynnetdén opiskelun yhteydessd tehta-

vissd roolipeliharjoituksissa (Harviainen 2013, 72).

Roolipelit my6s yhdistivit laajalti erilaisia ikdryhmid ja luovat yhteisollisyyden tunteita. Yksi
Maaningan roolipelaajista oppi harrastuksen aloitettuaan toisen vanhempansa roolipelanneen
my0s nuorena, ja keskustelusta oli syntynyt monia kiinnostavia hetkid, kun vanhempi lapsensa
kanssa muisteli roolipelien hauskoja tapahtumia. Samoin esimerkiksi Kuopion roolipelaajien
jarjestamat yleiset pelipdivit houkuttelevat laajalti erilaisia ikdluokkia paikalle, aina 16—vuoti-

aista yli 40 vuotta tiyttineisiin.
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3.4.1 Roolipelaus porttina muihin harrastuksiin

Luovana harrastuksena roolipelaaminen toimii usein porttina moniin muihin saman aihepiirin
harrastuksiin. Roolipelaaminen yhdistetdén usein muihin “nortti”-kulttuurin harrastuksiin, ku-
ten figuurimaalaamiseen, sotapelaamiseen ja videopelaamiseen. Tamé alakulttuuriin yhdista-
minen on kuitenkin toiminut harrastajille myds vahvuutena, silld monet harrastukseen liittyvét

sivutoiminnat 10ytyvat usein samojen harrastajien keskuudesta.

Critical Role —sarja keskittyy dénindytteliji Matthew Mercerin omaan maailmaan, jonka hin
on itse luonut pelidén varten. Valmiiden maailmojen kdytto voi helpottaa pelinjohtamista, mutta
toisaalta vaatii usein laajaan 1dhdemateriaaliin perehtymisti. Nuorilta saadun palautteen jialkeen
digiroolipelikerhon Discord-palvelimelle on lisdtty keskustelukanava ja rooli maailmanraken-
nukseen liittyen, jotta nuoret voivat tehdd yhteistyota ja jakaa mietteitdén harrastukseen liittyen.

Kanavalla on tdlla hetkelld 4 nuorta.

Roolipeleihin siséltyy paljon kuvailua: pelinjohtajan ympéristokuvaukset, pelaajien vapaus
paattdd hahmon ulkoniko ja vaikkapa erilaisten loitsujen vaikutukset. Tdéma kannustaa pelaajia
visualisoimaan omia mielikuviaan esimerkiksi piirtdmilld hahmokuvia, ja toisaalta syventa-
miin hahmokuvausta kirjoittamalla lyhyttarinoita hahmon menneisyydesti. Taidetta varten on
Discord-palvelimella myods oma kanava. Kanavalle on myos tullut viisi kuvaa pelaajista pukeu-

tuneena omiksi hahmoikseen.

Néiden harrastusten lisdksi roolipeliin osallistuminen pelaajana voi synnyttda kiinnostuksen
omasta roolipelistd. Haastatteluiden aikana kédvi ilmi yhden pelaajan tavoittelevan pelijohtajaksi
ryhtymistd, ja yksi pelaaja on jo aloittanut oman roolipelin pidon vapaa-ajallaan. Kaksi nuorta
on my0s sanoneet suunnittelevansa pelinjohtamista ennen armeijaan siirtymista, ja toivottavasti

jatkavansa toimintaa myohemmin, kun piisevit armeijasta takaisin siviilieldmadn.

3.4.2 Uudet ystavat

Vaikka sosiaalisena harrastuksena roolipeli on potentiaalinen paikka 10ytda uusia ystavid, sii-
hen liittyy myds omat ongelmansa. Joskus jopa kokeneilla harrastajilla himértyy hahmon ja
pelaajan raja, ja pelin jilkeen jai epiaselvaksi, mikd kéaytos kuului rooliin ja mika oli thmisen
omaa toimintaa. Pelaaja saattaa tarkoituksellisesti pelata hahmoa, jonka kédytds koetaan ongel-

mallisena. Roolipelin aikana voi olla tavoitteena kehittdd hahmoa paremmaksi henkildksi,
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mutta riskind on se, ettd kanssapelaajat yhdistavit ongelmakaytoksen pelaajaan itseensd hah-

mon sijaan.

[Imi6 on ldhelld Ross Leen vuonna 1977 tekeméa tutkimusta, jossa selvisi ndyttelijéiden usein
saavan ihailijoiltaan sellaista kohtelua, jota heidén nayttelemidnsd hahmot ansaitsisivat. Tutki-
muksessa ladkérid esittineet ndyttelijat jopa saivat tutuiltaan avunpyyntoja ladketieteellisiin on-

gelmiin (Lee 1977.)

Digiroolipelikerhossa titd ongelmaa ei ole onneksi ilmennyt ainakaan pelaajapalautteiden pe-
rusteella. Puhtaasti kielteisid kanssakdymisid hahmojen viélilld on ollut hyvin vdhdn. Toinen
selittdva tekijd on se, ettd pelin luonne on melko rento, minkd vuoksi pelaajat eivit uppoudu
kovin syville hahmoihinsa ja niiden vélisiin konflikteihin. Nédin pelaajien vuorovaikutus on

enemman heidén oikean persoonansa sanelemaa eiki heidan hahmonsa.

Pelin kolmesta ryhmaésti yksi koostuu jo etukiteen toisensa tuntevista pelaajista, toisessa osa
pelaajista on tuttuja, ja kolmannessa kaikki olivat vieraita toisilleen ennen pelin alkua. Olen
huomannut eroja ryhmien toiminnassa ja hahmojen vélisessa vuorovaikutuksessa riippuen siité,
miten tuttuja pelaajat ovat keskendén. Ennestdén tuttu ryhma on uskaltanut uppoutua syville
hahmoihinsa, mik& on mahdollistanut ajoittain hyvinkin synkkien hahmojen ja hetkien pelaa-
misen. Toisilleen tuntemattomat pelaajat ovat pelanneet hahmojaan paljon karikatyyrisemmalla
tavalla, mika jattdd enemmadn tilaa toisiin tutustumiseen ja vahemman sijaa hahmojen vilisille

konflikteille.

Ryhmien viliseen eroon vaikuttaa todennékoisesti pelaajien luottamus keskendén. Ennestidin
roolipelaamiselle tuttu ryhmi on tuntenut toisensa jo hetken aikaa, ja kaikki luottavat seka
omiin ettd ystdviensi taitoihin, ja titd kautta saavat paljon syvyyttd omaan pelikokemukseensa.
Syvemmalla tasolla pelaaminen ei kuitenkaan ole valttdmittd parempi tai huonompi pelikoke-
mus tai tapa pelata kuin esimerkiksi huumorilédhtdinen l1dhestymistapa. Ryhmien pelitapaan vai-

kuttaa vahvasti myds se, mitd peliltd haetaan.

Toiset pelatessaan hakevat tapaa purkaa luovuuttaan, ja téllaiset pelaajat haluavat usein kokea
suuria tunteita, eldd 14pi hienojen tilanteiden ja myds olla itse tdllaisten tapahtumien keskipis-
teend tai liikkeellepanijana. Huumorilla tilanteita l&hestyvé saattaa hakea ennemmin raskaan
tyOpédivén tai koeviikon paitteeksi rentoutumista ja eskapismia, jota kuvitteellisille asioille nau-

raminen ja roolipelin ajoittain oudotkin tilanteet saavat aikaan.
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3.5 Draama- ja pelikasvatus

3.5.1 Draamakasvatus

”Draamakasvatuksella tarkoitetaan draamaa, jota tehdddn kasvatuksellisessa konteks-
tissa koulussa ja sen ulkopuolella” (Korhonen & Ostern 2001, 85).

Roolipelien aiheuttama hahmoon syventymisen tunne on hyvin ldhelld draamakasvatuksen me-
netelmid, joissa toiseen tilanteeseen ja ndkokulmaan uppoutumalla nuori voi tarkastella erilaisia

ilmiditd paljon konkreettisemmalla tavalla.

Yhtymékohtia roolipelaamisen ja draamakasvatuksen vélilld on paljon. Draamakasvatuksen
ydinasioina on pidetty sen luonnetta olla tuottava ryhméprosessi (Heikkinen 2005, 24). Tuotta-
vana ryhméprosessina kokemuksen tavoitteena on saada jonkinlainen tuotos aikaan ja roolipe-
lissé kyse on monesti hahmojen kehittymisestd, tai kampanjan kokonaan lépi pelaamisesta. Sa-
moin kuin erilaiset teatterihankkeet, digiroolipeli antaa mahdollisuuden luovuuden, sosiaalisten

taitojen ja kekselidisyyden hyddyntdmiseen yhteistd padtavoitetta varten.

Roolipelaaminen on kuitenkin paljon impulsiivisempaa tyypillisiin draamakasvatuksen meto-
deihin verrattuna. Teatterin ndytokseen varautuessa niyttelijét tietdvit opiskella vuorosanojaan
ja varautua opiskelemaan ulkoa sen, miten nidytelma kulkee. Roolipeleissd pelinjohtaja on 1dhin
asia ohjaajaan ja vaikka pelinjohtajalla on tarinallisia hetkid mietittynd, mikdén ei takaa pelaa-

jahahmojen ldhestyvin suunniteltuja kohtauksia pelijohtajan toivomalla tavalla.

3.5.2 Pelikasvatus

Pelien kiytto kasvatuksen menetelménd on yleistynyt yhteiskunnassa. Pelikasvattajan késikirja
2:n teesi on, ettd pelkka peleilld opettaminen ei tdyta riittdvin pelikasvatuksen kriteerejd yh-
teiskunnassamme, jossa peleistd on muodostunut erittdin merkittédva kulttuurin, talouden, va-
paa-ajan viettdmisen ja opiskelun muoto (Tossavainen 2019, 27). Teesin mukaan pelit, pelien

funktio ja peleihin sisdltyvat ominaisuudet tulee nostaa esille myds osana nuoren kasvatusta.

Roolipelit antavat erilaisen ndkdkulman sille, mitd pelaaminen voi olla. Pelikasvatusta voisi
laajentaa enemman roolipelien kdytolld. Siitd huolimatta, ettd monet roolipelien pelikerrat
muistuttavat ulkoisesti enemman teatterin improvisaatioharjoituksia kuin varsinaisesti pelillis-
tettyd toimintaa, toimintaan osallistuminen on helpompaa, kun sitd lahestytadn pelillistimisen

kautta. Opintojen pelillistdmistd (gamification) on tapahtunut jo hetken aikaa ja se tarkoittaa
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pelin toimintatapojen ja menetelmien, esimerkiksi innostamisen, sosiaalisuuden, hauskuuden

ja asetettujen tavoitteiden palkitsemisen sisdllyttamistd koulueldméédn (Harviainen 2013, 70).

Pelikasvatusta ja roolipelaamista opetuksen menetelména kéytetddn jo kouluissa, mutta ke-
vyissd madrin. Etenkin didinkielen tunneilla erilaiset harjoitukset missé opiskelijat ottavat vas-
taan erilaisia rooleja voivat olla yleisid. Menetelmid hyddynnetdén usein myos filosofian tun-
neilla esimerkiksi jakamalla opiskelijat ryhmiin, joilla on eridvid mielipiteitéd (ja joskus mikéli
mielipiteet eivit tdysin erid, jopa suostuttelemalla opiskelija kannattamaan vastapuolta kiinnos-

tavan véittelyn nimissi).

Talld tasolla olevaa roolipelaamista nikee kuitenkin usein myohemmilld kouluvuosilla, kuten
yldasteella tai lukiossa. Aikaiset kokemukset pelaamisesta, samaistumisesta ja jopa jonkinas-
teisesta roolipelaamisesta syntyy jo lapsuudessa eri median muotojen ja tarinoiden kautta. Lapsi
elokuvia katsoessaan ja pelejd pelatessa uppoaa aivan erilaiseen ja uuteen maailmaan, mité ele-

tddn henkilohahmojen saamien kokemusten kautta (Tossavainen 2019, 83).

Samoin kuin videopelit, roolipelit antavat nuorten kokea vaikeita tunteita kuten surua, pelkoa
ja suuttumusta tdysin turvallisessa ympéristdssd (Harviainen 2013, 35). Tdéma tunteiden koke-
minen ja késittely useille tirkein osa roolipelikokemusta. Roolipelejd voidaan kéyttdd kasva-
tuksellisena esimerkkind kédsittelemddn erilaisia 1lmiditd ja katsomaan yhteiskuntaa eri nako-
kulmista. Vampire: The Masquerade seuraa vampyyreiksi muuttuneita hahmoja, jotka ovat me-
nettdneet inhimillisyytensd, mikéd kadntdpuolena saa pelaajat arvostamaan ihmisyyden kau-
neutta ja positiivisia puolia. Cyberpunk 2020 keskittyy karuun ja kylméén tulevaisuuteen, jossa
rahanahneet yhtiot ovat syrjdyttineet valtiot vallanpidossa. Dystooppinen maailma voi heréttaa

pelaajissa halun estid karu tulevaisuus tarttumalla epdkohtiin nykyajassa.

Roolipelit tarjoavat nuorelle mahdollisuuden eskapismiin. Eskapismi tarkoittaa todellisuuspa-
koa: mahdollisuutta lievittdd arkipdivén stressid ja kuormittavia tilanteita keskittdmalld huomi-
onsa johonkin muuhun (Salminen). Kdytannodssd roolipeli tarjoaa nuorelle mahdollisuuden
paeta painostavasta koeviikosta toiseen maailmaan, jossa oma hahmo on vahva ja konfliktit

ratkaistaan voimalla ja taikaloitsuilla.

Roolipelien monimutkaisuuden vuoksi niiden kéyttd kasvatuksessa vaatii ohjaajalta perehty-
mistd aitheeseen ja sithen, miten nuori reagoi pelin tilanteisiin. Esimerkiksi ahdistuksesta tai
masennuksesta kirsivd nuori voi kokea vampyyripelin filosofiset teemat ennemmin ahdistusta

lisddvind kuin ajattelua kehittdvind. Samoin ohjaajan on tirkeéd pitad osallistujat tiukasti kiinni
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myos todellisessa eldmaissa ja vélttdd liiallinen eskapismi, joka voisi vaikuttaa haitallisesti esi-

merkiksi nuoren opiskeluun ja muuhun arkeen.

3.6 Pelinjohtajan rooli ja merkitys

Digiroolipelikerhossa roolipelin pelinjohtaja on myds nuoriso-ohjaaja. Ndiden kahden roolin
valinen suhde on ajoittain vaikea méarittdd, mutta siitd huolimatta tarkedd ymmartaa. Kéytan-
nossé roolipelikerhon ohjaajalta ei kuitenkaan vaadita sen enempidd ohjaajallisia valmiuksia

kuin muunkaan ryhméatoiminnan vetdmisessa.

Nuorisoty? kehittyy jatkuvasti ja on alkanut ottamaan my®0s pelit huomioon toiminnassaan. Pe-
lit ndhdéén kiintednd, hyviné osana nuorisokulttuuria ja mahdollisuutena ja voimavarana nuo-
risoty6lle (Harviainen 2013, 83). Roolipelitoiminta tukee nuorten hyvinvointia samalla tavalla
kuin muukin nuorille suunnattu pelitoiminta jarjestimilla mahdollisuuksia nuorten yhteiselle

ryhmétoiminnalle ja vapaa-ajan harrastuksille.

Amerikkalainen Game to Grow -organisaatio uskoo, ettd Dungeons & Dragons -pOytéroolipelid
voi hyddyntdd turvallisena ympdristond ahdistuksesta ja sosiaalisista ongelmista kérsivien
nuorten tapaamispaikkana. Roolipeli toimii esimerkiksi ympéristoni, jossa nuoret voivat ratkoa
pulmia ja oppia itseilmaisua. Game to Grow kéyttdd Dungeons & Dragons:ia ja muita rooli-
sekd lautapelejd osana terapeuttista tyotd. Game to Grow:in tyontekijoihin kuuluu koulutettuja

terapeutteja ja nuoriso-ohjaajia. (Gebhart, 2019.)

3.6.1 Nuoriso-ohjaaja

Nuorisolaissa nuorisotyd maédritellddn nuorten oman ajan kdyttoon kohdistuvana aktiivisen
kansalaisuuden edistdmisend, nuorten sosiaalisena vahvistamisena, nuoren kasvun ja itsenéis-
tymisen tukemisena, sekd sukupolvien vélisend vuorovaikutuksena (Harviainen 2013, 82).
Nuoriso-ohjaaja tyollddn edistdd nditd lakeja jérjestdmélld yhteistd toimintaa nuorten kanssa,
opettamalla nuoria ja sisdllyttdmélld ty6honsd sosiaalista vahvistamista. Nuoriso-ohjaajien
tyonkuvan ollessa niin laaja monet nuorisonohjaajat siséllyttiavét tydarkeensa itsedén kiinnos-
tavia asioita, joita jakaa ja késitelld nuorten kanssa. Néitd voivat olla esimerkiksi erilaiset har-

rastukset, kuten lautapelit tai urheilu.
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Pelinjohtamisesta kiinnostuneen nuoriso-ohjaajan yksi tdrkeimmistd ominaisuuksista pelid pi-
tdessd on oma mielenkiinto peliin ja sen sisdltoon. Roolipelitoiminnan ohjaaminen vaatii suun-
nitelmallisuutta, improvisaatiotaitoa ja sdéntotietoutta, jotka kertyvét harrastuksen myo6ti. Suo-
sittelen oman kokemukseni pohjalta, ettd nuoriso-ohjaajan ei kannata ryhtyi johtamaan rooli-

pelid nuorille, ennen kuin hén on ollut ainakin yhdessa pelissé itse mukana.

Kuten muussakin pelitoiminnassa, roolipelaamisessa nuorisonohjaaja voi tuoda itsestién uusia
puolia esille nuorille. Paljastamalla oman mielenkiintonsa peleja kohtaan ja toimimalla pelin-
johtajana ohjaaja voi saada uudenlaisen yhteyden nuoriin, ja kerétd mukaan toimintaan myos
uusia nuoria. Pelien my6té ohjaaja ja nuoret kerryttavét henkilokohtaisia tarinoita, sattumuksia
ja vitsejd, jotka vain pelissd mukana olleet voivat tdysin ymmartd4. Ohjaaja luo roolipelien

kautta hyvin henkil6kohtaisen suhteen nuorien kanssa.

3.6.2 Pelinjohtaja

”Pelinjohtajan tehtévind on kannustaa pelaajia eteenpdin ja tarvittaessa auttaa heitd paa-
semiin vauhtiin” (Karvonen 2019).

Pelinjohtaja on termi, jota kdytetddn roolipelien ohjaajasta, henkilosti, joka tietdd pelisession
juonen, ja pitdd pelin litkkeessd. Pelinjohtajamisen muotoja on monia, mutta keskityn sithen

pelijohtajalliseen otteeseen, jota digiroolipelien ylldpito on vaatinut.

Vanhentunut ajatus Dungeons & Dragons:in vanhoista versioista asetti pelinjohtajan toimimaan
pelaajia vastaan kilpailuasetelmaan. Pelikirjat opettivat pelinjohtajaa olemaan mahdollisimman
ilked ja ovela ohjatessaan hirviditi taisteluissa pelaajahahmoja vastaan. Ajan myo6td tdma kési-
tys pelinjohtajasta on kuitenkin muuttunut. Nykyéédn ajatellaan, ettd vaikka on pelinjohtajan
tehtévi haastaa pelaajat, niin lopulta pelinjohtaja ei pyri voittamaan pelid vaan tuomaan pelaa-

jille voiton tunteen, kun haasteet on lopulta péihitetty.

Tasapaino haasteiden ja onnistumisen kanssa voi olla vaikeaa saavuttaa, silld jotta haasteet tun-
tuvat aidoilta ja onnistuminen tavoiteltavalta, myds epdonnistumisen uhan ja riskin tulee olla
lasné seikkailuissa. Digiroolipeleissd tdméd uhka esiintyy yleensd hahmolle tapahtuvan epédon-
nen muodossa. Epdonnistuessaan hahmot hukkaavat aikaa, haavoittuvat tai pahimmassa ta-
pauksessa kuolevat (Kuva 5). Fantasiamaailmassa kuolemakaan ei ole aina lopullista, mutta

henkiinheritys tekee suuren loven ryhmén kerddméén aarrevarantoon.
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c e m .
TAISTELURAPORTT!: 112 [Sessio 48 - My first TPK &, 1
Suicide Squad |ahti tutkimaan Dumathoinin temppelid kolmannella tasolla. Ei tiedeta tarkkaan, mita heille

tapahtui. Vain Barahir saapui takaisin pinnalle ja ehti el&d muutaman sekunnin ennen julmaa kuclemaansa

Kuva 1. Ensimmdinen koko ryhmdn epdonnistuminen ja hahmojen kuolema digiroolipeleissd. (Jokela 2022)

3.6.3 Nuoriso-ohjaaja pelinjohtajana — Rajoja ja vapautta

Tasapainottelua pelinjohtajan ja nuoriso-ohjaajan roolien viélilld voi miettid kasvatustietoisuu-
den ajatuksen kautta. Sirkka Hirsjdrvi on sanonut kasvatustietoisuuden viittaavan siihen kas-
vattajan tajunnan tilaan, jolle on tyypillisti tietoisuus toimimisesta kasvattajan tehtidvissé ja
tietoisuus téhén liittyvistd velvollisuuksista ja oikeuksista (Hirsjarvi 1980). Pelijohtajan ja nuo-
riso-ohjaajan velvoitteet ovat hyvin samankaltaisia, mutta pelijohtaminen kasvatuksen tyovili-

neend on hieman haastavampaa saavuttaa juuri tdimin kasvatustietoisuuden ldsnéolon vuoksi.

Samoin kuin muissa peleissd, my0s roolipeleissé on olemassa ongelmapelaajia ja ongelmia voi
syntyd monesta syysté: véidrin vilitetysti tiedosta, tarkoitusperien vadrinymmaérryksesta tai jos-
kus ihan vain huonon piivén tuomista tunteenpurkauksista. Siind missi vapaa-ajalla tapahtu-
vassa pelissd pelinjohtaja voi potkia mielivaltaisesti ongelmia aiheuttavan pelaajan pois pelista,
nuoriso-ohjaajan tiytyy yrittdd selvittdd tilanne ja parantaa sitd. Nuoriso-ohjaajana on tiarkeda
selvittdd ongelmaksi koetun kéytoksen syy ja joko pelaajaan kanssa keskustelemalla tai pelin

sisdltdd muovaamalla muuttaa néitd ongelmia.

Fiktiivinen esimerkkitilanne pelistd, jossa olen ollut osallistujana: kaksi hahmoa ovat seikkai-
lujen myotd oppineet vihaamaan toisiaan, ja timd eripura on hankaloittanut ryhmdn yhteis-
tyotd. Korjatakseen tilanteen pelinjohtaja asetti rvhmdn tielle ansan, johon ndmd kaksi viha-
miestd jdivdt jumiin. Pddstdikseen tilanteesta eteenpdin heiddn tdytyi sopia riitansa ja tehdd

Vvhteistyotd.

Vaikka tilanteessa olleet pelaajat olivat tuttuja toistensa kanssa, hahmojen vilinen vihasuhde
oli alkanut selkedsti vaikuttamaan pelin tunnelmaan. Pelaaja uppoaa helposti omaan hah-
moonsa niin syville, ettei tule katsoneeksi tilannetta laajemmasta nikdkulmasta ja ndhneeksi
keinoa helpottaa sitd. Silloin on pelinjohtajan vastuuna tuoda tarinassa vastaan tilanteita, jotka

voivat johtaa konfliktin ratkeamiseen.
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Pelijohtajallisen menetelmien lisdksi nuoriso-ohjaajalla on mahdollisuus hoitaa tilannetta pelin
ulkopuolella ja kysya pelaajalta timén viihtymisestd, toiveista ja havaituista epidkohdista. Yh-
teydenotossa tulee olla harkitseva, eikd antaa omien olettamusten paistaa kysymyksisti lépi.
Nuoriso-ohjaajan tulee myds muistaa, ettd hahmot elidvét aivan erilaista sieluneldméé kuin pe-
laajat, ja vaikka hahmo kirsi suuresti tai kohtasi epdonnistumisia pelissd, pelaajasta ei valtté-

mattd tunnu samalta.

Nuoriso-ohjaajan rooli pelinjohtajana on kuitenkin paljon syvempi ja tasapaino tarinan ohjaajan
ja nuorisoty0n asiantuntijan roolien vililld tulee tehda itselle selviksi. Vaikka joku hahmoista
tekisi jotain, mikd on epéreilua toiselle hahmolle jossain tilanteessa, ohjaajana tulee pohtia,
kannattaako tekoon todella puuttua. Rakentaako teko eteenpdin parempaa, eldvdmpéé tarinaa,
vai onko se puhtaasti pelaajan vallan véline toimia toista pelaajaa vastaan? Pelissé pelaajat voi-
vat kokeilla rajojaan ja tehdd asioita, jotka eivit ole tosieldméssd hyviksyttyjd. On kuitenkin
ohjaajan vastuulla huolehtia, ettd kaikilla osallistujilla on kivaa, ja ettd raja pelin ja oikean maa-

ilman vélilld on selva.

Kuten muussakin nuoriso-ohjaajan ty0ssé, pelinjohtajana ohjaajan kannattaa puuttua nuorten
viliseen toimintaan mahdollisimman vihian. Jo roolipelin tarinaa miettiessa tulee vélttda ongel-
mallista sisdltod, ja ennen pelid kannattaa muodostaa selvit sdanndt siitd, miké on roolipelissa
sallittua. Digiroolipelikerhon sddnndstd mukailee Kuopion peliporukat -Discord kanavan sddn-

toja (Kuva 6).
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servun pelisdannot:

1. Kohtele kaikkia kunnioittaen. Kaikenlainen h3irintd, wvainoaminen, seksisml, rasismi tai
vihapuhe on ehdottomasti kielletty.

2. A13 julkaise aikuissisaltda (NSFW) tai sopimatonta sisdltda. Silla tarkoitetaan tekstia, kuvia

tai linkkeja aineistoon, jossa kuvataan alastomuutta, seksid, raskaa vakivaltaa tai muuta

hdiritsevad sisaltoa.

3. Al3 13hetd roskapostia tai mainosta itsedsi (13hettam3ll3d palvelinkutsuja, mainoksia jne.)

ilman Pelimjohtajien lupaa. Ta@md@ koskee myds muille jasenille lahetettdvid yksityisviesteja.

4. los havaitset jotakin s&d&ntdjen vastaista tai jotakin muuta, joka saa olosi tuntumaan

turvattomalta, kerro siitd Pelinjohtajille. Haluamme t&mdn palvelimen olevan turvallinen paikka!
5. K18-pelien mainostaminen on serverilld kielletty.

6. Saantdjen rikkominen voi johtaa tilapdiseen jaahyyn tai useasta vai vakavasta rikkeesta

serveriltd poistamiseen.

7

. 5inun tulee olla liittynyt yhteen pelin aktiivisista tiimeistd, jotta woit liittya

puhekanaville.

Kuva 2. Digiroolipeli-kerhon sddnnét. (Jokela 2022)

3.7 Digiroolipelin toteutus

Digiroolipelin toteutus aloitettiin yhdessd Maaningan nuorisotalon nuorten kanssa, joille rooli-
pelaaminen oli jo tuttu harrastus. Monia kadytdnnon péaatoksid tehtiin ryhménd, minkd myota
nuoret saivat vahvasti vaikuttaa sithen, miten kerho toimii. Tdma nuoria osallistava periaate on
jaianyt voimaan kerhoon sen perustamisen jdlkeen esimerkiksi avointen kyselyjen muodossa,
joissa pelaajilta kysytddn mielipidettd Discord-palvelimen rakenteesta ja muista mekaniikalli-

sista asioista (Kuva 7).
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@Clean-Up Crew Hei!

ua saaliin jaosta ja tan digiropen ammoisina aikoina (Perusteluita en enad muista) sovittiin ett3

us saaliista olisi viideosa vii
sta kuulostaa hyvalta saaliinjaolta kun tiimissa on mukana varapelaajia?

na kun tiimin normaalill pelaajalla
n samana kun aiemmin
Neuvotellaan varapelaajien kanssa pelikohtaisesti kun saalista [&
2|2 10

Pitaisikd Roll20 odotushuoneen taide puhdistaa
aika-ajoittain vai pita
- Pidet: tushuo
B, - Puhdi aan sivu aina valilla (Ehka parin kuukauden valein)
1/ W 12

Kuva 3. Pelien vilistd palautteen keruuta. (Jokela 2022)

Roolipelikerhon toiminta pdddyttiin pitimadn etdnd kahdesta syystéd: koronarajoitusten seké
harrastajamairén alueellisen pienuuden vuoksi. Kerho kehittyi pian toiminnan alettua alueita
ylittaviaksi toiminnaksi, jossa kaukaisimmat osallistujat osallistuvat peliin Espoosta saakka. Di-
gitaalisen ympdriston tyokaluiksi valittiin Discord-sovellus kommunikointia ja Roll20 pelitek-

nisia asioita varten.

Digiroolipeli ei ole vaatinut kovin suurta budjettia. Investointeja on l&hinné tehty Roll20-pal-
velussa tilattuihin ominaisuuksiin: viimeisimpénd hankintanaan kerho on saanut kayttoonsa
Dynamic Lighting -ominaisuuden, joka simuloi valoa ja varjoa pelilaudalla. Dynamic Lighting

on tuonut peliin paljon teknisid haasteita, mutta myds auttanut pelimaailman visualisointia.

3.7.1 Teknologia

Digiroolipeliin osallistuminen vaatii osallistujalta Discord -sovelluksen ja Roll20 -tunnuksen,
sekd tavan osallistua Discordin dénipuheluihin. Teoriassa pelaajalle pelkka édlylaitteen omista-
minen riittdd, mutta kdytdnnossé tietokone ja kuulokkeet ovat vaadittuja. Videokamera tukee
ohjaajan tyotd helpottamalla ilmaisua ja pitdmaélléd osallistujien mielenkiintoa yll4, mutta ei lo-

pulta ole ehdoton vaatimus pelinjohtamista varten.

Discord-palvelin on jaettu seitsemién luokkaan, joiden sisdlld on useita keskustelukanavia. Osa
kanavista on tarkoitettu ainoastaan pelinjohtajan viestejd ja tilannepéivityksid varten, kun taas

osa on vapaasti pelaajien kiytettavissa.
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Kuva 4. Offgame-luokka. (Jokela 2022)
Offgame-luokka siséltid pelin ulkopuoliset asiat (Kuva 8). Termi “offgame” viittaa toimintaan,
joka ei liity pelin maailmaan milléén tavalla (engl. "poissa pelistd”). Kanavista hahmonluonti -
kanava toimii ohjeena uusille pelaajille siitd, miten luoda oma Dungeons & Dragons hahmo.

Monet uusista pelaajista ovat saaneet tukea myos kanssapelaajilta uuden hahmon luomiseen.
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Kuva 5. Ingame-luokka. (Jokela 2022)

Ingame-luokka on suunniteltu pdinvastaiseen kéayttoon kuin offgame -luokka (engl. pelissé/si-
sélld pelissd”). Luokan kanavat on tarkoitettu késitteleméén kaikkea pelissd tapahtunutta sisél-
téd ja toimimaan my0s oppaana peliin (Kuva 9). Sdédnnollisesti luokan tekstikanavista paivite-
tdan kanavia kartat, lore, factionit-ja-npct ja taisteluraportit. Tdméin liséksi osaksi luokkaa on
pelaajien omasta toiveesta liitetty offgame-esittelyt kanava pelaajien henkilokohtaisia esittéy-
tymisid varten. Offgame-esittely on osana ingame -luokkaa 1dhinné kdytdnnon syisté, silld uu-
det pelaajat eivit nde ingame -luokan kanavia ilman tiimiin ja peliin liittymistd. Offgame-esit-

telyssd nuoret ovat kirjoittaneet esittelyn itsestddn, asuinpaikastaan ja harrastuksistaan.

Kartat-kanavalle péivitetddn sddnnoéllisesti ryhmien etenemistd pelin ympaériston, Undermoun-
tainin, sisdlld. Koska pelid pelaa vuorotellen kolme ryhméé, kartat auttavat hahmottamaan, mi-
ten edeltdvissd peleissd on edistytty. Lore-kanavalle (engl. "taustatarina”) keratadn pelissd vas-
taan tulleita tarinoita ja tiedonmurusia. Aiemmin pelissd selvinneet asiat voivat tulla mydhem-
min olennaisiksi, joten kanavan ansiosta pelaajien ei tarvitse itse tehdd muistiinpanoja. Seik-
kailullaan hahmot kohtaavat paljon erilaisia fiktiivisid hahmoja, ryhmiéd ja etnisyyksid, joilla

kaikilla on oma kulttuurinsa ja omat tavoitteensa. Factionit ja NPCt (engl. ryhmit ja ei-pelaa-
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jahahmot) kerda muistiinpanoja niistd (Kuva 10). Taisteluraportit-kanava péivittyy kaikista ka-
navista useimmin ja tiivistid pelikerran tapahtumat, jotta muut ryhmaét pysyvét karryilld niista.

Tamén lisdksi taisteluraporteissa pidetdin ylla lukua pelikertojen méérasta.

5. Taso - Wyllowwood

Metsan suojelijat

Metsa v paljon olentoja, jotka ovat omistautuneet sen suojeluun ja sen tasapainon yllapitoon.

Metsan suojelijoista on tavattu:

on alunperin luotu. Wyllow on Halasterin ystava ja
henkildiden t

lohikdarme, jolla pilki
i mukavalta ja vast

korkea prioriteetti.

Kuva 6. Factionit ja NPCt —kanava. (Jokela 2022)

Yawning Portal on fiktiivinen taverna, josta seikkailut ovat ldhteneet liikkeelle. Tavernan kes-
kelld on syvé kaivo, joka johtaa mystiseen Undermountain:iin ja jonka kautta hahmot kulkevat
aina seikkailuilleen. Pian sen jilkeen, kun digiroolipelikerho perustettiin, pelaajat esittivit toi-
veen roolipelaamisesta pelikertojen ulkopuolella (Kuva 11). Yawning Portal toimii kanavan
tekstiroolipelaamiselle, jossa hahmot voivat raskaan seikkailun jdlkeen keskustella pelin tapah-
tumista tai tutustua toisten ryhmien hahmoihin (Kuva 12). Jokaisella peliryhmélld on myos
omaa tukikohtaa kuvaavia keskustelukanavia, joissa voi harjoittaa tekstiroolipelaamista (Kuva

13).

Kuva 7. Yawning Portal —kanava. (Jokela 2022)
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Tenpennyn katta |

n kuin )

Kuva 9. Ryhmien omat luokat. (Jokela 2022)
Naéiden liséksi palvelimella on myos luokka ja kaksi tekstikanavaa maailmanluontiin liittyvia
keskusteluja varten. Kanavat ovat olleet aktiivisia 1ahinnd kyseisestd harrastuksesta kiinnostu-

neiden kesken, eivitkd ne ole keskeisend osana digiroolipelikerhon toimintaa.

Roll20 palvelu tarjoaa virtuaalisen pelilaudan, jolla Dungeons & Dragons:in kaltaisen pelin
figuureja voi liikutella pelilaudalla. Pelilaudan liséksi Roll20 on sisdltdnyt toimintaansa myds

tavan kisitellda hahmolomakkeita ja heittdd noppia tekstikomentojen kautta.
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Kuva 10. Huone ennen sisustamista. (Jokela 2022)

Vaikka Roll20 on erinomainen tydkalu digitaaliseen roolipelaamiseen, télld hetkelld kaytossa
oleva roolipelikampanja sisdltdd valmiina vain huoneiden diriviivat (Kuva 14). Ehostaakseni

peleji olen itse jilkikdteen asetellut laudalle hirvidita ja sisustusta huoneisiin.
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Kuva 11. Huone sisustamisen jélkeen. (Jokela 2022)

Huoneiden sisustaminen vaatii virtuaalisia figuureja, tai palvelun omin sanoin tokeneita (Kuva
15). Ajan myotd digiroolipelitoimintaa on pdivitetty ostamalla lisdd niitd tokeneja mallinta-
maan seikkailulla vastaan tulevia kohtaamisia. Huoneiden sisustaminen on koko digiroolipeli-
toiminnan kannalta ehki aikaa vievin osa (Kuva 16). Pelaajat saattavat oikoreittejd seké tehda

yllattdvid paidtoksid, jotka johtavat hahmot nopeasti syvemmalle ympéristoon. Tdmén vuoksi
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sisustaminen on hyvé tehdi reilusti etukdteen. Vaikka sisustaminen helpottaakin pelin pitéi-

misté, se ei ole kuitenkaan valttiméaton osa sité.

Kuva 12. Yksittdisen tason koko. (Jokela 2022)

3.7.2 Digiroolipelin erityisvaatimukset kampanjalle

Kampanja viittaa roolipelaamisen yhteydessa tarinaan tai juoneen, jonka lapi pelaamisessa kes-
tdd useampi pelikerta. Tarinan lisdksi myds hahmot edistyvit, oppien uusia taitoja ja tullen en-
tistd vahvemmaksi. Dungeons & Dragons -pdytiroolipeli kuvaa hahmojen kehitysti tasoilla:
tason yksi hahmo on aloittelija, kun taas maksimitason kaksikymmenti saavuttanut hahmo on

legenda pelimaailmassaan.
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Dungeon of the Mad Mage on kampanja, joka on suunnattu tasojen 5—20 hahmoille. Kirjoitus-
hetkelld kampanjaa on pelattu yli vuosi ja hahmot ovat juuri saavuttaneet tason kymmenen.
Kampanjan edetessd samaa vauhtia voi laskea pelattavaa riittdvin seuraavaksi 2—-3 vuodeksi.
Kampanja on osoittautunut taydelliseksi digiroolipelikerhoa ja sen etiyhteyksid ajatellen, silld

se painottuu luolastojen (eng. Dungeon) tutkimiseen.

Luolasto roolipeleissé viittaa tutkittavaan alueeseen, joka on tyypillisesti jaettu huoneisiin. Eri
huoneissa voi olla hirvioitd, ansoja tai palkintoja, jotka kehittdviat hahmoja. Dungeon of the
Mad Mage siséltidd valtavan luolaston, jossa on 23 tasoa. Kirjoitushetkelld hahmot ovat juuri
suorittaneet kaiken sisdllon luolaston viidenneltd tasolta, eli pelattavia tasoja on jiljelld vield

18 ennen kampanjan loppua.

Digiroolipelaaminen vaatii omanlaisensa kampanjan toimiakseen, eik& miké tahansa Dungeons
& Dragons -kampanja voisi toimia yhtd hyvin nuorten kanssa vastaavissa etdolosuhteissa. Ta-
rinastaan ylistysti saanut ja jopa Dungeons & Dragonsin parhaana kampanjana tunnettu Curse
of Strahd (Hall, 2021) on narratiiviltaan hyvin vahvasti keskittynyt vain yhden noin neljin pe-
laajan ryhmén toimintaan. Vaikka pelinjohtaja omalla kekselidisyydelldén voisi muokata kam-

panjaa usealle ryhmélle sopivaksi, se olisi hyvin vaikeaa.

Digiroolipelikerhon toiminnan yksi kulmakivi on suuren pelaajaméérin ylldpitiminen samassa
maailmassa. Ryhmien eteneminen samassa maailmassa ja sen tutkiminen luo yhteiséllisyyden
tunteen pelaajien kanssa ja hyddyttdd samoilla resursseilla ja materiaaleilla useampaa nuorta,

sekd tarjoaa mahdollisuuden edetd pelin maailmassa nopeammin kuin mitd yhdelld ryhmalla

pystyisi.

Tamin lisdksi Dungeon of the Mad Magen painotus taisteluihin ja mekaanisiin haasteisiin opet-
taa pelaajille hahmojen optimaalista kayttod, mutta jattda silti tarpeeksi tilaa keksid luovia kei-
noja valttaa taisteluita tai saada odottamattomia ystévia seikkailujen varrella. Digiroolipeliker-
hon yhteydessé parhaiten toimivat tarinat tunnetaan roolipeliyhteisdssid sandbox-kampanjoina
(engl. "hiekkalaatikko”), joissa pelaajat voivat rajatussa ymparistdssd vapaasti valita suuntansa

ja suunnitelmansa.
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4 AINEISTONKERUU

Palautteenkeruumenetelminé kaytin kyselylomakkeita ja haastatteluita. Olin jo aiemmin kerén-
nyt pelaajilta palautetta Google Forms -palvelun palautelomakkeilla, joten kdytin niitd myds
tissd opinndytetydssd niiden helppokayttdisyyden takia. Kédytin lomakkeessa yksinkertaisia

kylld/ei-, monivalinta- ja asteikkokysymyksié.

Haastattelukysymyksissd késitteliviat esimerkiksi hyvén pelijohtajan ominaisuuksia ja pa-
lautetta digiroolipelikerhosta. Jotta haastatteluvastaukset olisivat mahdollisimman totuudenmu-
kaisia, en suorittanut haastattelua itse, vaan Kuopion nuorisopalveluiden tyontekiji ja harjoit-
telija toteuttivat ne. Microsoft Teams -sovelluksen avulla otettuja tallenteita haastattelutilan-

teista késittelen myohemmin téssad opinndytetyossa.

Kerésin palautetta mahdollisimman laajasti liittyen nuorten vapaa-ajantoimintaan ja siihen,
mikd asema digiroolipeleilld kerhona oli suhteessa muuhun nuorten toimintaan. Pyrin myds
muotoilemaan kysymykset mahdollisimman neutraaliin muotoon antamatta syyti suosia yhtd
vastausta toisen sijasta. Yhtdkdin vastaajaa ei késitelty tunnistettavalla tavalla ja kaikki haas-

tatteluista kerdtyt tallenteet poistetaan opinndytetyon valmistuttua.

4.1 Kyselylomakkeet

Olin aiemmin kéyttanyt palautteenkeruumenetelmédnd Google Forms -lomakkeita ja ne olivat
tuttuja kdyttotavaltaan myds minulle, sekd nuorille. Kohdistaessani kyselyn nuoriin keskityin
sithen, ettd kysymykset ovat helposti ymmaérrettivid ja ettd nithin vastaaminen onnistuisi mah-
dollisimman vidhdiselld vaivalla. Kyselylomakkeiden ollessa tarjolla péétin jokaisen pelikerran
suosittelemalla nuoria vastaamaan kyselyyn ja timén lisdksi mainostin kyselylomakkeeseen

vastaamista Discord -kanavalla.

Jalkiviisautena ymmarsin, ettd nuorten kanssa palautetta kerdtessd on yleinen tapa kéyttia eri-
laisia palkintoja osana palautteen keruuta, esimerkiksi sipsejé tai karkkeja nuorisotalolla. Mi-
kéli palautteeseen vastaamisesta olisi saanut jonkinlaisen palkkion vaikkapa omalle hahmol-
leen, olisi vastaajien madard mahdollisesti voinut kasvaa kahdestatoista viiteentoista. Toisaalta
tdma olisi myos ollut uhka nuorille luvattuun anonymiteettiin, silld Google Forms paivittia lo-
makkeiden vastauksia reaaliajassa sitd myotd, kun nuoret lomakkeen palauttavat ja lomakkeen
palauttamisen jilkeen, jos nuori olisi pyytdnyt palkkiota hahmolle, olisi ohjaajana voinut pia-

telld mikd lomake kuuluu kenellekin.
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Kyselylomakkeiden sisdltd keskittyi yksinkertaisiin kylld/ei- ja valitse asteikolta 1-5” luon-
teisiin kysymyksiin. Kysymykset késittelivit roolipeliharrastuksen tirkeyttd ja suhdetta nuorten
muihin harrastuksiin ja toimintaan, sekd ystéviin mitd nuoret ovat saaneet roolipeliharrastuksen
kautta. Kyselylomakkeen loppuun olin jittinyt kolme avoimen vastauksen kysymysti, silld aja-
tuksella, ettd nuoret syventyessdin palautteen antoon vastaavat kysymyksiin pidemmin toden-

ndkdisesti, jos ne ovat lopussa, kuin jos ne tulisivat vastaan aiemmin.

Kyselylomake noudatti keskiarvoisen internetkyselyn mittaa, eikd sen tayttamisessa olisi pité-
nyt mennd ainakaan 15 minuuttia kauempaa (Tietoarkisto). Kysymysten muotoilussa véltettiin

minkéénlaista johdattelua mahdollisimman totuudenmukaisia vastauksia tavoitellen.

4.2 Haastattelut

Haastattelut toteutin yhteistydssd Kuopion Nuorisopalveluiden tydntekijdn ja harjoittelijan
kanssa. Haastattelut jérjestettiin etdnd yhden viikon aikana vapaaehtoisille roolipelikerhoon
kuuluville nuorille. Kysymykset kisittelivdt paljon vapaamuotoisempaa kritiikkid, kehityside-

ointia ja omin sanoin roolipeliharrastuksen kuvailua kuin mité kyselylomakkeet kisittelivét.
Kasiteltdviksi kysymyksiksi valitsin

”’1.Haluaisitko muuttaa jotain digiroolipelissd, mitd?”

2. Jos Kuopion Nuorisopalvelut jdrjestdisivdt myds jatkossa digiroolipelin kal-
taista roolipelitoimintaa, mik& voisi motivoida sinua osallistumaan tulevaan toi-
mintaan?”

3. Oletko kertonut ystivillesi harrastavasi roolipelaamista?”

4. Uskotko roolipelaamisen harrastuksena kiinnostavan sinua vield vuodenkin
padsta?”

5. Kuvaile millainen on mielestési hyva pelinjohtaja"

Tulokset keréttiin Kuopion nuorisopalveluiden tyontekijan ja harjoittelijan toimesta, tavoit-
teena kerdtd mahdollisimman totuudenmukaisia vastauksia, kun haastattelija ei ollut suoraan
osana digiroolipelikerhoa. Totuudenmukainen vastaus esimerkiksi viidenteen kysymykseen
voisi olla liioitellun positiivinen, jos itse haastattelija on kyseinen pelinjohtaja. Haastatteluun
vastaamiseen pyydettiin varaamaan enintdin 15 minuuttia aikaa ja kysymyksiin kannustettiin

vastaamaan niin pitkd vastaus, kun vain asioita mieleen tuli.
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Haastatteluiden pituus oli selvésti yliarvioitu, silld pisin haastattelu kesti itsessédén 7 minuuttia
ja lyhyin melkein 3 minuuttia. Haastattelijat usein lisdsivit kysymyksid, joiden oli tarkoitus
synnyttdd lisdd keskustelua, esimerkiksi kolmanteen kysymykseen "Mitd ystdvisi ovat ajatel-
leet harrastuksestasi?” Kysymysten muotoilussa kiinnitin erityisen paljon huomiota siihen, ettd
ne eivit olisi johdattelevia vaan asianmukaisia kysymyksia ja ettd jokaisella vastauksella saisi

opinndytetyohon mahdollisimman paljon hyodyllistd tietoa.

On yleinen riski, ettd kysymysten sisdlto, rajaus tai muotoilu vaikuttavat jollain tavalla haastat-
telusta saatuihin vastauksiin (Kallinen). Valitettavaa kylla haastattelijoiden kanssa pidetty kon-
takti ennen haastatteluja oli hyvin vihiistd, samoin kuin tieto haastattelun periaatteista. Tima
johti siihen, ettd esimerkiksi syvéluotaavampia kysymyksié haastattelijan persoonasta haastat-

telun aikana tai haastattelun rytmisté ei tullut kaytya lépi.
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5 TULOSTEN ANALYYSI JA ESITTELY

5.1 Kyselylomakkeet

Palautelomakkeessa oli 11 kysymystd, joista kaksi olivat avoimia kysymyksia ja yksi kohta oli
varattu avoimelle palautteelle. Aikavililld 4.4.—11.4. palautelomakkeeseen vastasi 12 pelaajaa.
Tiedotin kyselyyn osallistujia siitd, miksi tietoa kerdtdan, mitd varten ja kauanko kysymysten
vastaamiseen menee. Terveiset on kirjoitettu osittain arkipuhuttelumuotoon pelaajien ollessa

tuttuja kanssani.

Analysoin kyselylomakkeiden tuloksia pafasiassa vertailemalla vastaajien méaréda valitun vas-
tauksen midrdédn, eli arvioimalla missd valtaosan mielipide on. Témin lisdksi arvioin myos
vahvoja poikkeavuuksia muista vastauksista ja yritdn saada selkedd késitystd roolipelin ylei-
sestd tirkeydestd ja merkittdvyydestd nuorille. Tulosten analysointi on tehty suoraan vastausten

pohjalta.

5.1.1 Rajatut kysymykset

Digiroolipelin Palaute

Hei!

Ollaankin jo tuttuja, olen Mikael Jokela ja opiskelen yhteisopedagogiksi Humanistisessa ammattikorkeakoulussa
Kuopion kampuksella.

Teen opinnaytetyoté digiroolipelin toimivuudesta ja siitd, mité te ajattelette digiroolipelista ja miten sitd voisi
kehittda tulevaisuudessa. Keraan aineistoa Google Forms - palautelomakkeiden ja mydhemmin haastatteluiden
avulla. Tyén on tilannut Kuopion Nuorisopalvelut.

Palautteen antamiseen osallistuminen ja mydhemmin haastatteluun on taysin vapaaehtoista ja se tehd&an
anonyymisti ja luottamuksellisesti, eikd vastauksia tulla tunnistamaan jalkikdteen. Antamianne vastauksia
kaytetdén vain opinndytetydhdni.

Palautteessa on 11 kysymystd, joista kaksi ovat avoimia kysymyksia ja sen lisdksi yksi avoimen palautteen
kohta. N&ihin vastaamisessa kuluu aikaa noin 5 minuuttia. Avoimiin kysymyksiin toivoisin saavani oman
mielipiteesi ja nakemyksesi. Pyydan antamaan palautetta, silld siita on paljon apua opinnaytetydssani ja
vastaamalla voit vaikuttaa digiroolipelien tulevaisuuteen harrastuksena ja digioolipelitoiminnan kehittdmiseen.

Pelinjohtajana palautteesta kiittden, Mikael Jokela
Yhteytta voit ottaa minuun sahkopostitse osoitteesta | R

Kuva 13. Digiroolipelin ohjeistus. (Jokela 2022)

Ensimmadisend kysymyksend kerdsin tietoa roolipelin osallistujien ikdhaarukasta. Vastanneista
12 pelaajasta kymmenen olivat yli 18-vuotiaita, ja kaksi olivat alle 18-vuotiaita. Témén jélkeen
sisdllytin vapaaehtoisen kysymyksen, jossa vastanneet saivat kertoa mistéd pelin kolmesta jouk-

kueesta ovat kotoisin. Kysymys on vapaaehtoinen kunnioittaakseen pelaajien mahdollisuutta
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anonymiteettiin, mutta siséllytin sen mahdollisen kritiikin vuoksi, jotta olisi helpompi saada

selville se ryhmaé, jota kritiikki koskee. Jokaisesta ryhmasté vastasi 4 pelaajaa.

Kolmas kysymys késitteli digiroolipelaamisen tarkeyttd nuorelle harrastuksena. Vastausvaih-
toehdot olivat vastata asteikolla yhdesté viiteen: yksi kuvaa ei-niin-tdrkeéda harrastusta ja viisi
harrastuksen olevan yksi nuoren tdrkeimmistd. Vastausten perusteella yli puolet digiroolipeliin
osallistuvista pitavét kerhoa tiarkedni harrastuksena, kuten kéy ilmi seuraavasta kuvaajasta (Ku-

vio 1).

Digiroolipelaaminen on minulle harrastuksena *

Ei niinkaan tarkea Yksi tarkeimmista

Digiroolipelaaminen on minulle harrastuksena |0 kopioi

12 vastausta

5 (41,7 %)

2 (16,7 %) 2 (16,7 %)

Kuvio 1. Digiroolipelaamisen tirkeys harrastuksena. Kolme vastasi digiroolipelaamisen olevan heille yksi tirkeimmistd har-
rastuksista. Neljd vastasi digiroolipelaamisen olevan tirked harrastus. Kaksi vastasi digiroolipelaamisen olevan harrastus
muiden joukossa ja kaksi, ettd se ei ole erityisen tirked harrastuksena. (Jokela 2022)

Neljas kysymys kasitteli taitoja, joiden kehitykseen nuori koki roolipelien vaikuttaneen. Vas-
tausvaihtoehdot koostin yleisimmistd roolipeliin liittyvista taidoista ja niisté, joita nuoret ovat
ilmaisseet keskustelukanavalla kehittdneensd kerhon toiminnan aikana. Kysymyksessé pystyi

valitsemaan vapaavalintaisen mairdn vastauskohtia. Kysymyksen vastaukset ovat ndhtivissa

alla olevassa kuvaajassa (Kuvio 2).
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Vastauksista erottaa selvésti sen, ettd nuoret kokevat roolipeliharrastuksen kehittdvian itseilmai-
sua ja luovuutta. Roolipelissé jatkuvasti ldsné oleva suullinen tarinankerronta auttaa nuoria vi-
sualisoimaan asioita heiddn kuullessa erilaisia kuvauksia ymparistoistd, hahmoista, asioista ja

tapahtumista.

Digiroolipelit ovat kehittaneet minulla eniten seuraavia taitoja: |_|:| Kopioi

12 vastausta

ltseilmaisua

Tarinankerrontaa

Visualisointia (Osaan kuvitella. ..
Taidetaitoja (Cosplaysta piirtt...
Sosiaalisia taitoja

Laskutaitoja

Kielitaitoja (Englanti)

Kuvio 2. Digiroolipelin kehittimdit taidot. Yli puolet vastauksista olivat erilaisia luovuuteen liittyvid taitoja (Itseilmaisu, tari-
nankerrona ja visualisointi). Puolet vastasivat roolipelin kehittineen heiddn sosiaalisia taitojaan. Neljin mukaan roolipelaa-
minen on kehittinyt heiddn taiteellisia taitojaan. Kahden mukaan heiddn kielitaitonsa on kehittynyt roolipelaamisen aikana
ja yksi arvioi laskutaitojensa kehittyneen. (Jokela 2022)

Viides kysymys oli jilleen asteikkokysymys, jossa vastaaja arvioi asteikolla yhdestd viiteen
sen, miten roolipelikerho on vaikuttanut uusien kaverien saamiseen. Vastausvaihtoehto yksi
tarkoitti, ettei nuori ole saanut yhtddn uusia kavereita, kun taas vastausvaihtoehto viisi kuvasi
nuoren saaneen paljon uusia kavereita. Kuten kuvaajasta nékee, yli puolet kokivat saaneensa
uusia kavereita kerhotoiminnan kautta (Kuvio 3). Kysymyksen asettelu jilkiviisautena olisi

voinut olla huomattavasti parempi ja selkedmpi tulosten analysointia varten.
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Digiroolipelin kautta olen saanut kavereita... *

En koe saaneeni uusia kavereita Olen saanut paljon uusia kavereita

Digiroolipelin kautta olen saanut kavereita... |0 kopioi

12 vastausta

6 (50 %)

2 (16,7 %)

Kuvio 3. Digiroolipelin kautta saadut kaverit. Yksi vastaajista vastasi saaneensa hyvin paljon uusia kavereita. Kolme vastaa-
Jista vastasi saaneensa paljon uusia kavereita. Kuusi vastaajista vastasi saaneensa jonkin verran uusia kavereita ja kaksi
vastaajaa vastasi saaneensa ainakin joitain kavereita. (Jokela 2022)

Kuudes kysymys késitteli enemmaén digiroolipelien pelipuolta. Siind pelaajilta kysyttiin heiddn
lempiasiaansa digiroolipelissd. Kasasin vastausvaihtoehtoihin mahdollisimman monta erilaista
puolta roolipelistd ja kerhon toiminnasta. Suurin osa vastauksista koski sosiaalisia hetkié, kun
taas puhtaasti pelimekaniikalliset puolet jaivdt vahemmalle huomiolle. Kaikki valittavissa ol-

leet vaihtoehdot ovat néhtédvissa alla (Kuvio 4).

Kiinnostavin asia ohjaajana on havainnoida miten paljon pelaajat ovat nauttineet kaikesta sosi-
aalisesta roolipelaamiseen liittyvistd, mutta yhdenkddn ehdoton suosikkiasia ei ole aarteet tai
hahmon kehittyminen, mité jotkut aikuiset harrastajat pitdvit yhtend harrastuksen tarkeimmista
sisélloistd. Kampanjana Undermountain on esitellyt paljon erilaisia haasteita taisteluissa ja
muissa tapauksissa, mutta vihemman konkreettisia puzzleja eli aivopihkinéitd. Voi myds olla,
ettd kun pelaajat kohtaavat téllaisen haasteen, se turhauttaa heitd, jos kaikki eivit tdysin ym-

marrd mitd hahmojen pitdisi tehda.
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Digiroolipelissa yksittdinen lempiasiani on |_|:| Kopioi

12 vastausta

@ Taistelut

@ Wuiden hahmojen kanssa juttelu (
Hahmoina)

@ Muiden pelaajien kanssa juttelu (Pel_..

@ Hahmon kehittyminen

@ Puzlet

@ Sosiaaliset kohtaamiset NPCiden k...

@ Tekstiroolipelaaminen Yawning Porta...
@ Aarteiden laytaminen

@ Undermountainin tarinan tai sen sisa...

Kuvio 4. Digiroolipelin lempiasiat. Puolet vastauksista ovat viitanneet sosiaalisiin tapahtumiin, kuten muiden hahmojen
kanssa jutteluun tai ei-pelaaja-hahmojen kanssa keskusteluun. Tdmdn jélkeen suosituimmat asiat on muiden pelaajien kanssa
Juttelu ja roolipelin taistelut. Viidenneksi suosituin vastaus on itse kampanjan juonen eteneminen ja kuudes tekstiroolipelaa-

minen Discord -palvelimen tekstiroolipelikanavalla. Yksikdcdn ei ollut valinnut vastausvaihtoehtoja ”Hahmojen kehittymi-
nen”, "Puzzlet” tai "Aarteiden lGytiminen”. (Jokela 2022)

Seitsemis kysymys késitteli nuorten muuta harrastustoimintaa ja sitd, oliko nuori 16ytanyt
muita harrastuksia kerhon toiminnan kautta. Vastanneista yhdeksén kokivat 16ytidneensd uusia
harrastuksia digiroolipelaamisen kautta. Kolme eivit kokeneet 10ytineensd uusia harrastuksia.
Sisdllytin esimerkkejd mahdollisista harrastuksista kysymysasetteluun, kuten on ndhtivissa alla

(Kuvio 5).

Olen I6ytanyt uusia harrastuksia digiroolipelin kautta (Esimerkiksi tarinankirjoitus, |_|:| Kopioi
piirtdminen, maailmanrakennus, pelijohtaminen, roolipelaaminen muissa piireissa

digiroolipelin lisaksi)

12 vastausta

@ Kylla
@ Ei

Kuvio 5. Digiroolipeli porttina muihin harrastuksiin. 75 % vastanneista on vastannut loytineensd muita harrastuksia rooli-
pelaamisen kautta, kun 25 % eivit ole. (Jokela 2022)

Kahdeksannessa kysymyksessa selvitin roolipelitoiminnan suosiota ja sitd, miten tunnettua roo-

lipelaaminen on. Vastaukset yllattivdat minut tdysin: kuten kuvaajasta on havaittavissa, kaikki
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vastaajat tiesivit jotain roolipeleistd jo ennen kerhoa, ja yli puolet vastanneista tunsivat rooli-

pelaamisen (Kuvio 6).

Jélkiajatuksena ymmérran, ettd “Minulla oli pieni késitys” vastausvaihtoehdon epdméériisyys
on niin epdméaardinen, ettd sen olisi ldhes voinut jattdéd pois vastausvaihtoehdoista. Tétd kautta
vastauksista olisi suodattunut pois esimerkiksi vastaajat, jotka yhdistivét roolipelaamisen péa-
asiassa tietokonepeleihin tai jotka ovat joskus kuulleet sanana Dungeons & Dragons yhdistel-

maén, mutta joilla ei ole ollut aitoa késitystd roolipelaamisesta.

Tiesitko aluksi mita roolipelaaminen on kun liityit digiroolipeliin? |_|:| Kopioi

12 vastausta

@ Kyna
@ Winulla oli pieni kisitys
En

Kuvio 6. Vastaajien tieto roolipeleistd ennen kerhoon liittymistd. 66,7 % olivat tuttuja roolipelien kanssa entuudestaan ja
Jjdljelle jidneet 33,3 % olivat saaneet jonkinlaisen kdsityksen siitd mitd roolipelaaminen on. (Jokela 2022)

Yhdeksiés kysymys tutki sitd, mitd kautta nuoret 16ysivét digiroolipelikerhon. Useimmat olivat
16yténeet toiminnan kaveriensa kautta, mutta erityisen suureksi ylldtykseksi osoittautui yksi
pelaaja, joka on 16ytinyt toiminnan YouTube-videon kautta. Digiroolipelistid on ladattu You-
Tubeen kolme videota, ja videoita on tarkoitus ladata sdénnollisesti sitd mukaa, kun pelaajat
lapéisevit roolipelikampanjan osioita. Mahdolliset vastausvaihtoehdot ovat nihtdvissd seuraa-

vassa kuvaajassa (Kuvio 7).
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Mita kautta l0ysit digiroolipelaamisen? IO kepici
12 vastausta

@ Discord -mainos
@ Instagram -mainos
Facebook -mainos
@ Kuulin harrastuksesta kaveriltani

@ Clin mukana kehittaméassa
digiroolipelitoimintaa sen alkaessa

® YouTube -video

Kuvio 7. Mitd kautta nuoret [6ysivit digiroolipelin? 66,7 % vastaajista vastasivat kuulleensa harrastuksesta kaveriltaan.
16,7 % vastasivat olleensa mukana digiroolipelitoiminnan kehittimisessd sen alkaessa. 8,3 % vastasivat kohdanneensa mai-
noksen joko Discordissa tai YouTube palvelussa. (Jokela 2022)

5.1.2 Vapaamuotoiset kysymykset

Loput kysymykset palautelomakkeessa olivat vapaamuotoisia, ja niilld oli tarkoitus kerita eri-
laista tietoa kuin rajatuilla kysymyksilld. Kaikki vastasivat ensimmaiiseen kysymykseen, ja toi-

seen tuli seitsemén vastausta.

Ensimmadinen vapaamuotoinen kysymys kysyy nuorelta timdn omin sanoin suosikkihetked,
jonka hén oli kokenut roolipelikerhossa. Kaikki vastaukset ovat ndhtévissa alla (Kuva 2). Vas-
tauksista vain neljd kasittelee taistelukohtaamisia loppujen késitellessé erilaisia sosiaalisia ti-
lanteita, kuten vitsailua oman ryhmén kesken tai jonkun kiinnostavan ei-pelaajahahmon tapaa-
mista pelissd. Vastauksissa korostuu sekd suuren paineen alla koetut hetket ettd hauskat sattu-

mukset.
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Kuvaile omin sanoin yksittainen lempihetkesi digiroolipelissa:

12 vastausta

lohikaarmeen tapaaminen
Parhaita hetkia ovat olleet porukalla lapan heittdminen ja juttelu

Oman tiimin kanssa viela pelin ja tiimin muodostumisen alkuvaiheessa oli kiva pelata pelisessio, jossa
koko pelikerta pydri hienon suunnitelman ympérilla ja ilman taisteluja. Kaikki paasivat 48neen ja hahmot
padsivat kayttamaan muitakin taitoja kuin pelkkia taistelukykyja.

Olimme juuri saapuneet uuteen ja mysteeriseen dungeoniin, jota pelinjohtaja kuvaili eldvasti. Hahmot
alkoivat keskustelemaan toistensa kanssa ja tutustumaan toisiinsa. Jo ndma seikkailun ensimmaiset
hetket loivat mystiikan tunnelmaa ja antoivat jannittavaa makua koko loppu seikkailusta, ja olen aina sen
jalkeen odottanut tulevia sessioita valtavasti.

Yekin kanssa tehty toiminta.
Yekin bazaarin tapahtumat eri tiimien vuorovaikutuksen kanssa

Drow-noitia vastaan taistelminen Ja voittaminen

Trissan joukkojen paihittdminen hylatyssa temppelissa oli yksi monesta eeppisesta hetkesta
kamppanjassa, vaikka kovin vaikeaa on valita vain yhta.

Se ettd kun Rum poltti vanhan kirjaston
Se erittadin kirottu taistelu keittiossa pannuja ja muita kokkaus valineita vastaan

Patsaiksi muuttuneiden tovereiden siirtelyn yrittdminen ennen Wyllowilta apua pyytdmista + Arzokin
legioonaan kirjautuminen (se goblin &&ni on vaan niin mahtava)

Kaikki ne kerrat kun on tullu jotain tosi eeppisid taisteluita ja ollaan pelattu hyvin tiiming &

Kuva 14. Suosikkihetki digiroolipelissd, vapaa palaute. (Jokela 2022)
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Toinen vapaamuotoinen kysymys antoi mahdollisuuden kertoa vield vapaamuotoisesti koke-
muksista digiroolipelissd. Digiroolipelin potentiaalia korosti erityisesti kommentti, jossa toi-
vottiin pidempié pelisessioita tulevaisuudessa (Kuva 3). Vastaukset kysymykseen olivat pda-

osin positiivisia.

Haluatko lisata vield jotain liittyen kokemuksiisi digiroolipelissa?

7 vastausta

muut pelaajat ja etenki pelinjohtaja on ollu tosi kannustavia ja ymmartévaisia jos ei heti uskalla heittaytya
roolipelaamiseen.

0On ollut niin mahtavaa, ettd olisin toivonut pelejd olevan useammin tai niiden kestévén pidempadn. Ymmarrén
kuitenkin rajoitukset taysin.

Jos tdtd on mahdollisuus laajentaa viela suuremmmaksi, nuorisotoiminnan tai minka tahansa muun puolesta,
niin iloiseksi siita tulisi, vaikka ei mukaan valttamattad paasisikaan.

Seikkailut on ollut erittdin hauskoja ja hupaisia!
En

Digiropessa on se hyva puoli, ettd tdssa hahmot paasevat korkeammille tascille milld olin pelannut aiemmin,
mika on mukavaa sillad padsee kokemaan ja oppimaan korkeamman tason mekaniikkoja ja loitsuja jne.

Kuva 15. Lisdkokemuksia digiroolipeleistd. (Jokela 2022)
Vastaukset viimeiseen kysymykseen olivat kaikki yhtd emojivastausta lukuun ottamatta posi-
titvisia. Osa vastaajista odottaa innolla digiroolipelin tulevaisuutta ja pelien jatkumista (Kuva

4). Palautteissa oli my0s osoitettu henkilokohtaista palautetta pelinjohtajan suorituksesta.
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Vapaa palaute + Muu kommentointi

7 vastausta

Pelinjohtaja on hyvé ja varsinkin osaa hyvin elvbittaa tarinan kerrontaa hahmojen erilaisilla &&nilld. Ja
aloittelevana pelaajana on kiva, kun saa miettid mita tekisi eikd ole kauhea kiire.

On ollut valtava kunnia seikkailla Undermountainissa kaikkien kanssa! :)

Aivan mahtava idea ja toteutus on thana! Digirope saisi omasta puolestani ja halustani laajentua pidemaille
tulevaisuudessa ja eri laisille kampanjoille. Tassa on tullut ja mennyt pelaajia, mutta kaikki on vaikuttanut
tykk&dvan pelata sen ajan, kun on ollut osana. Suosio suuremmallekin toiminnalle olisi todennékbisesti
taattu, kun ndinkin moni on tykannyt toiminnasta.

Kiitokset menneista ja tulevista peleista! Innolla tulevaa odotellen!
6/5 kamppanija on ollut ;)

Mielenkiinnolla odotan mité kaikkia mysteerejd Undermountainista ldytyy ennenkuin ollaan Halasterin
kansa kahveella

Taa ei oo varmaan ikind tullu puheeks mut siis sun kaikki kuvaukset eri NPC hahmoista ihan sika hyvia!
Kaikki eri &anet tekee niille hahmoille tosi erilaisen luonteen mika on siistia ;) Enka itekki opin joskus
jonkun verran samaa

Kuva 16. Nuorten vapaa palaute ja kommentointi. (Jokela 2022)

5.2 Haastattelu

Haastattelut tehtiin yksilohaastatteluina ja etdyhteyksilla seitsemén nuoren kanssa. Haastatte-
luun valittiin opinndytetyon kirjoittajasta poikkeava haastattelija rehellisten vastausten toi-
vossa, ja etenkin viidennen kysymyksen takia, joka koskee hyvéa pelijohtamista. Haastattelut
kerattiin viikolla 15. Haastattelun tekivat nuorisotyontekijé ja nuorisotalon harjoittelija Micro-
soft Teams -sovelluksen kautta sen helppokayttoisyyden ja tapaamisen tallentamisen vuoksi.
Haastatteluille pyydettiin varamaan enintddn 15 minuuttia aikaa, ne sisélsivit 5 kysymysta, ja

haastatteluiden lopullinen mitta vaihteli kolmesta seitseméén minuuttiin.

Ensimmiinen kysymys, “Haluaisitko muuttaa jotain digiroolipelissd, mitd?”, sai yksimielisen
vastauksen: ohjaajan tai digiroolipelin sisdllon kannalta ei haluttaisi muuttaa mitéén. Ainoa
osittain poikkeava vastaus oli toive kanssapelaajien syvempédn uppoutumiseen omiin hahmoi-

hin.
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Useimmat pelaajat vaikuttivat tyytyviisiltd roolipelin timénhetkiseen tilanteeseen. Jélkikdteen
ajateltuna haastattelun aloittaminen ndin vaikealla ja itsendiseen ajatteluun haastavalla kysy-
mykselld saattoi myos olla kehnoa idea. Useimmat vastaavat haastattelut aloitellaan tavanomai-
simmilla tai rennommilla kysymyksilld kuten “Mistd pidét digiroolipelissd” tai vastaavilla,

milld nuoren saisi ns. tottumaan kysymykseen vastaamiseen ja pohdintaan.

Toinen kysymys, ”Jos Kuopion nuorisopalvelut jarjestdisivit myos jatkossa digiroolipelin kal-
taista roolipelitoimintaa, mik& voisi motivoida sinua osallistumaan tulevaan toimintaan?”, sai
vaihtelevampia vastauksia. Kolmelle vastaajalle riitti, ettd toiminnassa on kyse roolipelaami-
sesta. Lopuissa vastauksissa korostui toive siitd, ettd kyseessi olisi roolipelikampanja, eiké yk-
sittdisid ja irtonaisia peleja.
A:”No... En tii4, kylld mulle ihan motivaatioks on nytten riittdnyt se, ettd mulla
on kaveri sielld, jonka kanssa saa olla sielld samassa porukassa nii, ettd méda vihin

tuossa tuon Matin kautta nii tulin tuohon porukkaan alunperinkin nii, se on ollu
ehkai siind motivaationa, ettd sillee piédsee kavereitten kaa viettddn aikaa ja tillee.”

Kolmas kysymys, ”Oletko kertonut ystivillesi harrastavasi roolipelaamista?”, sai myonteiset
vastaukset kaikilta pelaajilta. Tdmén lisdksi haastattelijat lisdsivét haastatteluihin usein kysy-
myksen "Mitd ystdvisi ovat ajatelleet siitd harrastuksena?”’. Useimpien vastaajien ystivit olivat
suhtautuneet myonteisesti roolipelaamiseen harrastuksena, mutta joukossa oli myds poikkeuk-

sellisen innostunut vastaus:

B:”Oon kertonut ystéville, ettd harrastan roolipelaamista. Sitten mind oon vield
jutellut niitten kaa, ettd pitdiskd meidén joskus... haluatteko joskus tota D&D:t4,
ettd mind voin olla siini se pelinjohtaja, ettd voidaan védhin siini silleesti chillisti
menni.”

Tadmin lisdksi vastauksissa korostui myds yhteis6llisyyden tdrkeys ja muiden osallistuminen
roolipelitoimintaan. Vastaajista kolme pitivét yhteisod pelin ympérilld olennaisena, ja yhdelle

omien tuttujen kavereiden mukanaolo oli erityisen tirkeéa.

Neljas kysymys, “Uskotko roolipelaamisen harrastuksena kiinnostavan sinua vield vuodenkin
padstd?”, sai myos myodnteiset vastaukset kaikilta. Joiltain haastattelussa kysyttiin lisdkysymyk-
send mika roolipelaamisessa kiehtoo, tai mika tekee siitd juuri heiddn juttunsa. Yksi haastatte-
lija vastasi tadhén hyvin tyhjentdvésti:

C:”Roolipelaaminen ei oo ihan vaan siind, ettd se on pelkéstién se peli. Tykkéddn

piirtdd, siitd tulee ideoita piirtdmiseen ja mulle tulee niin paljon innoitusta... Siind
on niin paljon muita osia niin kuin, ettd se ei ole pelkistddn ihan vaan se, ettéd
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esiinnytddn hahmoina vaan siind voi just kavereiden kans pitdd hauskaa ja kuvi-
tella sitd, millanen toinen henkild on.”

Viides kysymys, “Kuvaile millainen on mielestési hyvé pelinjohtaja”, sai osakseen hyvin laa-
jalti erilaisia vastauksia. Vastauksissa korostuivat luovat taidot kuten erilaisten ympéristojen
elavdinen kuvailu ja ei-pelaaja-hahmojen ndytteleminen. Vastauksissa esiintyi myds usein se,
ettd hyvéa pelinjohtaja ei mene aina roolipelikirjan ohjeiden mukaan, vaan osaa antaa pelaajille
tilaa toteuttaa my0s omia odottamattomia suunnitelmiaan, vaikka olemassa olevat saannot eivét
aina riittiisikddn kattamaan néité tilanteita. Vain yhdessi vastauksessa korostettiin pelinjohta-
jan sdantotietimyksen ja kattavan suunnitelman tdrkeyttid. Joissain palautteissa korostettiin
myds minun taitojani ohjaajana ja pelinjohtajana ja vaikuttaa silté, etti haastatteluun vastanneet

ovat olleet tyytyviisid digiroolipelin tilanteeseen.

D: ”Mun mielestd kaikki t44 miten t44 meiddn Discord serveri toimii, ettd voi
kirjoittamallakin roolipelaamaan ja silleen, ettd on tosi hyvét karttasysteemit ja
kaikki, ettd pelinjohtaja sitdkin puolta huoltaa oikein hyvin, ettd kaikki pysyy
koko ajan ajan tasalla, et mitd muidenkin tiimien seikkailuissa tapahtuu.”

Haastattelija: Joo, tuleeko vield jotain mieleen?”

D:”Ei oikeen... tai no sekin on mun mielestd hyvin tirkeéd, ettd pelinjohtaja pu-
huu tosi selkeesti ja niinku pysyy hyvin kérryilld ja... joo ja se, ettd sddnndllisesti
pelataan ja huolehtii ettd me ollaan paikalla [...] ja hyvin on hoidettu my®ds se,
ettd ollaan avarana pelaajia ja heiddn paétoksid kohtaan.”
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6 POHDINTA JA KEHITTAMISEHDOTUKSET

Ohjaamani digiroolipelikerho on aloittanut toimintansa poikkeuksellisella menestykselld, kun
katsotaan osallistujien sitoutuneisuutta ja kokoontumiskertojen tiheyttd. Digiroolipelikerhon
kaltaisen toiminnan aloittaminen vaatii ennen kaikkea ohjaajan mielenkiintoa aiheeseen. Digi-
roolipelikerhon ohjaaminen on minulle tuntunut enemmaén harrastukselta kuin tyo6lté, ja ohjaa-
jana on tuntunut silté, ettd olen ollut aivan yhtd innostunut jokaisesta pelikerrasta kuin pelaajat-

kin.

6.1 Nykyisen toiminnan kehitys

Ensimmaéinen kehitysidea timdn opinndytetyon mydtd on helppotajuisten hahmoluokkaoppai-
den kirjoitus pelaajille. Yhdelle sivulle mahtuva kuvaaja voisi auttaa pelaajaa paéattimaan, miti
olisi jarkevintd tehdi taistelussa. Se voisi tehd taistelutilanteista hauskempia, mutta myds en-
nen kaikkea nopeuttaa pelaajien paatoksentekoa, silld taistelutilanteisiin kuluu yleensé paljon

aikaa.

Tamin liséksi pelaajien aktiivisuuden lasku tekstiroolipelikanavilla on luonut tarpeen kehittaa
sitd osiota. Aion laajentaa mahdollisia ymparist6ja tekstiroolipeleille ottamalla kéytt66n uusia
kanavia. Tdma voi kannustaa hahmoja kdyméén keskusteluja seikkailulle merkittivissd sijain-

neissa.

Aion myds pitdd laajan mainoskampanjan digiroolipelikerhosta kesin aikana, silld osa pelaa-
jista siirtyy armeijaan ja jattdd ryhméén vajauksen. Uusien pelaajien mukaan tuominen esittia
ainutlaatuisia haasteita, silld heidét tdytyy saada tuntemaan olonsa tervetulleiksi peliin, joka on
alkanut jo kauan ennen heitid. He myos aloittavat pelin tason kymmenen hahmoilla, jotka voivat

olla erityisesti vasta-alkajille vaikeita ymmartaa.

6.2 Toiminnan laajentaminen

Koen, ettd nykyistd toimintaa voisi helposti laajentaa kattamaan kaksinkertainen miéra nuoria,
jos kerholle tulisi myds toinen ohjaaja ja kiinnostuneita pelaajia 10ytyisi tarpeeksi. Jos pelit
tapahtuisivat kaikki samassa maailmassa, kaikki resurssit voisi jakaa ryhmien kesken, mutta
toisaalta ohjaajien tdytyisi pitdd toisensa kattavasti ajan tasalla pelikertojen tapahtumista. Toi-

nen vaihtoehto olisi tdysin erillisen kampanjan aloittaminen uusille ryhmille.
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Nykyisessd kampanjassa riittdd pelattavaa vield useaksi vuodeksi, jos pelaajat pysyvét yhé kiin-
nostuneina sen ymparistosti ja juonesta. Olen kuitenkin miettinyt jo mahdollista seuraajaa Dun-
geon of the Mad Mage:lle, silld kuten kappaleessa 3.7 késittelin, digiroolipeli asettaa kampan-
jalle erityisvaatimuksia. Esimerkiksi saman yhtion julkaisema Tomb of Annihilation soveltuisi
tdhan kayttoon hyvin. Tomb of Annihilation:issa hahmot tutkivat tuntematonta mannerta, seik-
kailevat viidakossa ja tutkivat muinaisia raunioita. Viidakon kartoittaminen usean ryhmén kes-

ken sopii mielestdni hyvin digiroolipelikerhon vaatimuksiin.

Yksi kehityssuunta, josta on ollut jo alustavaa keskustelua nuorten kanssa, olisi myos kehittaa
toimintaa liveroolipelien suuntaan. TéllGin ei tietenkdin puhuta endi digiroolipelin normaalista
toimintamallista, vaan aivan uudesta harrastusmuodosta, joka on kuitenkin helppo oppia jo en-
nestddn poytdroolipelid harrastaneelle. Nuorille kohdennettua liveroolipelid ei ole vield ollut

Kuopion seudulla ainakaan digiroolipelikerhon olemassaolon aikana.

Vield nididen lisdksi on ollut keskustelua ryhméni erilaisiin tapahtumiin, kuten Ropeconiin,
osallistumisesta. Jos timai toteutettaisiin digiroolipelin osallistujien kesken, haasteeksi tulisi se,
ettd pelaajat ovat levittdytyneet ympari Suomea, miké tekisi yhteiskuljetuksen jérjestdmisesti
vaikeaa. Tdmén toiminnan jérjestdminen olisi kuitenkin mahdollista esimerkiksi tarjoamalla
paikalle tuleville liput nuorisopalveluiden kautta ja jarjestdmélld tapahtumapaikalle aikuisia oh-
jaajia, jotka voivat tukea nuoria roolipelitoiminnassa ja auttaa suuren tapahtumapaikan navi-

goinnissa.

Tadmin lisdksi jo tehdyilld pohdinnoilla ja hyviksi koetuilla ideoilla olisi mahdollista vilitto-
masti ohjaaja- ja kerhoresurssien 16ytyessé jéarjestid toinen kerho, joka voisi joko aloittaa Dun-
geon of the Mad Magen siséltod alusta ensimmadiseltd tasolta, tai siirtyd jo Tomb of Annihila-
tionin tarjoamiin seikkailuihin. Tamén lisdksi yhteistyOstd voisi tehdd ndkyvimpédd myos muille
kaupungeille, kuten esimerkiksi Joensuulle, jossa toimii jo hyvin aktiivinen larp- ja roolipeli-
yhteis6 nimeltd Mannun Vartijat. Suurempien yhteisdjen kanssa yhteistoimin toteutetut tapah-
tumat voisivat olla erinomainen portti uusille harrastajille paésta roolipeli- ja larppitoimintaan

mukaan.

Workshop- toiminnan pitdminen halukkaille tyontekijéille voisi olla oiva menetelma saada li-
sdd osaavia pelinjohtajia, jotka tuntevat roolipelin késitteen ja tietdvit mistd siind on kyse ja
voivat mainostaa toimintaa eteenpéin nuorille. Tillaisen workshopin pitdminen olisi mahdol-

lista esimerkiksi jo osaavien tyontekijoiden (kuten minun) kautta, tai Kuopion Roolipelaajien
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kautta, jotka ovat jo osoittaneet kiinnostuksensa tehdid yhteisty6td Kuopion nuorisopalveluiden
kanssa esimerkiksi tapaamalla nuoriso-ohjaajien kanssa marraskuussa 2021 Maaningan nuori-

sotalolla ja puhumalla mahdollisista yhteistyokuvioista.

6.3 Roolipelaamisen eettisyys

Roolipelaamista ilmiond tutkiessa voi tormétéd helposti 70 luvun saatananpalvonta-paniikkiin,
missd mielenterveysongelmista karsinyt nuori oli riistanyt henkensa ja syypdané pidettiin Dun-
geons & Dragons roolipelid (BBC News 2014). Vaikka tapausta tutkiva yksityisetsivé sai sel-
ville nuoren kérsineen masennuksesta ja huumeidenkdytostd, monet huolestuneet aktivistit
syyttivét roolipeleja nuoren kuolemasta ndiden murheiden sijaan. Dungeons & Dragonsilla on
ollut problemaattinen maine, missi sen aiemmissa painoksissa on esitetty seksuaalista ja hy-
vinkin vékivaltaista sisdltod ja sen sijaan, ettd Dungeons & Dragons olisi kaihtanut aihetta, se
toi sitd enemmaén ja enemmaén esille esimerkiksi korostamalla tdtd visuaalisuutta aikaisten pai-

nosten kansikuvissa.

Ajan myotd Dungeons & Dragons on kuitenkin siirtynyt enemmain ja enemmaén perheystival-
liseksi ja kirja onkin rakennettu monien teemojen ympérille, missi pelinjohtaja itse voi valita
minkélaista pelid haluaa pitda ja titen itse paéttda pelin ikdrajan. Esimerkiksi yksi Dungeons &
Dragonsin uusimmista kampanjoista, Wild Beyond the Witchlight on rakennettu tiysin meka-
niikan ympdérille, missd kampanjan aikana pelaajia ei pakoteta yhteenkéén taisteluun missa toi-
sen osapuolen on pakko kuolla, jotta tarina etenee. Wild Beyond the Witchlight on my0s arvos-
teltu koko Dungeons & Dragonsin kampanjoista lapsiystidvallisimmaéksi tdhdn mennessé jul-

kaistuista kirjoista (Hall 2021).

Roolipelaaminen asettaa ainutlaatuisen haasteen pelinjohtajalle, etenkin kun kyse on nuorison-
ohjaajasta. Pelinjohtaja on auktoriteetti, joka on vastuussa omasta maailmastaan ja johtaa sitad
ja tétéd kautta nauttii yleensd suuresta luottamuksesta pelaajien puolelta. Aivan kuten nuorison-
ohjaajanakin, pelinjohtajan roolissakaan oleva henkild ei saa hyvéksikdyttdd tatd luottamusta

milldén epdmieluisalla tavalla.

Pelinjohtaja voi usein huomata, joskus omaa lahtokohtaista tahtoaankin vasten, suosivansa toi-
sia pelaajia ja asettuvansa toisia pelaajia vastaan. Ndin voi kdyda alitajuntaisista syistd, tai jos-

kus my®os siksi ettd toinen pelaaja on vain tehnyt oman hahmonsa ja suunnitelmansa huomatta-
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vasti paremmin kuin toinen. Téllaisissa tilanteissa on tarkedd pysdhtyé ja reflektoida pelinjoh-
tamistaan ohjaajana ja miettid keinoja tasapainottaa erilaisten pelaajien luomia haasteita tavalla,

joka tekee pelistd mukavaa kaikille.

6.4 Kiriittisyys

Opinnéytetyotd tarkkaillessani sen kirjoitettuani olen ty0honi erittdin tyytyvdinen, mutta ha-
vaitsen myo0s kehityspisteitd mihin olisin voinut puuttua huomattavasti aiemmin opinndytetyota
tehdesséni ja suunnitellessani. Tietokirjallisuuteen tutustuminen ajoissa ja esimerkiksi yhtey-
denotto suoraan Game to Grow — jirjestoon olisi helpottanut 1dhdekirjallisuuden kerdédmisti
tyOtéd varten huomattavasti. Tamaén liséksi haastatteluihin varaamani aika oli huomattavasti liian
pitkd, kun otti huomioon miten niukkoja vastauksia vastaanotin ja toisaalta myds sen, miten

vihén kysymyksid haastattelussa oli.

Olen kuitenkin hyvin tyytyvéinen oivallukseeni siitd, ettd haastattelija voi olla joku muu kuin
itse opinndytetyon kirjoittaja ja kerhon ohjaaja, silld koen ettd tuota kautta palautteet olivat pal-
jon totuudenmukaisempia eikd niitd kuunnellessa jadnyt ainakaan tunnetta siitd, ettd pelaajat
olisivat pidételleet kritiikkidan. Mikéli opinndytetyon kirjoitusprosessin olisi aloittanut aiem-
min, olisi myds tietoa ehtinyt késitelld eri tavalla ja opinndytetydstd olisi voinut tehdd moni-

ulotteisemman.

En ole varma, miten se vaikuttaa haastattelujen laatuun, mutta esimerkiksi yksi haastatteluista
suoritettiin roolipelikerran 15 minuuttia kestdvén tauon aikana, kun haastateltava tuli mukaan
varapelaajaksi kerralle mukaan, enkd muistanut tdméan olevan my0s haastattelussa myohem-
min. Tdma saattoi vaikuttaa esimerkiksi vastausten pikaisuuteen ja kiireeseen, minka haastat-

telusta aisti.
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