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Lautapelaamisella on pitké historia ajanvietteend, mutta digitaalisen teknologian kehitty-
essd myoOs se on siirtynyt uuteen aikakauteen. Erityisesti kehittyvin mobiiliteknologian
myo6té lautapelien digitalisointi on yleistynyt nopeasti. Lautapelien materiaalinen olemus
kuitenkin muodostaa tdrkedn osan niiden viehétystd. Mikd merkitys digitaalisuudella ja
materiaalisuudella on lautapelikokemuksen muodostumisen kannalta? Téssd pro-gradu
tutkimuksessa vertaillaan Blood Bowl -lautapelistd ja sen digitaalisista versioista saatavia
pelikokemuksia.

Blood Bowl on miniatyyreilla pelattava lautapeli, jonka alkuperdinen materiaalinen ver-
sio julkaistiin jo vuonna 1987. Pelistd on vuosien saatossa julkaistu useita digitaalisia
adaptaatioita. Téssd tyOssd kerrotaan millaisia piirteitd pelin materiaaliseen ja digitaali-
seen pelaamiseen liittyy ja kuinka nima suhteutuvat toisiinsa. Tutkimuksessa my0ds poh-
ditaan miti téllainen vertailu tarjoaa hybridisten lautapelien suunnittelulle.

Tutkimuksen aineisto kerittiin yhdeksén teemahaastattelun avulla. Kaikilla haastatelta-
villa oli kokemusta Blood Bowlin materiaalisesta versiosta seki jostakin sen digitaalisesta
versiosta. Néistd haastatteluista keréttyd aineistoa analysoitiin Grounded Theoryyn poh-
jautuvalla laadullisella menetelmélld. Analyysin tuloksena aineistosta nousi esiin kuusi
Blood Bowl -pelikokemusta jésentévii kategoriaa.

Kategorioita tarkastelemalla vaikuttaa siltd, ettd Blood Bowlin materiaalinen ja digitaali-
nen pelaaminen vastaavat jossain méérin eri tarpeisiin. Materiaalinen pelaaminen koetaan
sosiaaliseksi tapahtumaksi, kun digitaalinen pelaaminen on pikemmin tyhjan ajan tayttoa
ja materiaalisen pelaamisen korviketta. Pelin eri versioiden pelaamisesta saatavia koke-
muksia ei voi kuitenkaan tiysin erottaa toisistaan, vaan ne niyttdvit muodostavan yhden
laajemman pelikokemuksen.

Avainsanat: Lautapelaaminen, materiaalinen kokemus, miniatyyripelaaminen, pelikoke-
mus, digitaalinen lautapeli.
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1 JOHDANTO

Teknologian kehittymisen myo6ti raja materiaalisten lautapelien ja digitaalisten pelien va-
lilld on hamirtyméissd. De- ja rematerialisaation my6td ollaan siirtyméssi pitkélti hyb-
ridisten kokemusten maailmaan (Van Campenhout, Frens, Overbeeke, Standaert & Pere-
mans 2013). Ndméa kokemukset syntyvét materiaalisten ja digitaalisten tarjoumien (affor-
dance) yhdistimisestd yhteen tuotteeseen tai palveluun. Sama trendi on néhtdvissda myos
pelien parissa (Heljakka 2012; Tyni ja Sotamaa 2014). Kosketusnéyttolaitteiden yleisty-
misen myotd yhd useammista lautapeleisti tehdddn digitaalisia kddnnoksid (Esim: Car-
cassonne (10S) 2010; Small World 2, 2013), mika tarjoaa uudenlaisia lautapelikokemuk-
sia, ja on kasvattanut myds materiaalisen lautapelaamisen suosiota (Kankainen ja Tyni
2014). Tastid ndkokulmasta on mielenkiintoista tarkastella miten pelikokemus muuttuu,
ja mika siind pysyy samana, kun pelataan lautapelin materiaalista ja digitaalista versiota.
Hybridisen pelikokemuksen ndkdkulmasta on syyta pohtia, kuinka olisi mahdollista yh-
distdd entistd paremmin molempien maailmojen — materiaalisen ja digitaalisen — erityis-

piirteet?

Kuva 1: Materiaalisen Blood Bowlin 3. laitos erikoisnoppineen ja miniatyyreineen.
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Téssé tyossé tarkastelen Blood Bowlia (1987), joka on julkaistu alun perin materiaalisena
lautapelind (Kuva 1, ylld), mutta on my6hemmin ilmestynyt myds useana virallisena tai
epdvirallisena digitaalisena versiona. Se on miniatyyreilla pelattava huumoripitoinen lau-
tapeli, jossa pelataan amerikkalaista jalkapalloa muistuttavaa vékivaltaista pelid erilaisilla
fantasiaroduilla, kuten haltijoilla tai 6rkeilld. Pelissé on piirteitd myos roolipeleistd. Tadma
ilmenee erityisesti siind, ettd kampanjamuotoisessa pelissid pelataan samaa joukkuetta
useamman Blood Bowl-ottelun ajan. Pelien vililld joukkueen jasenet kehittyvit kerda-
malld kokemuspisteitd pelissd tekemistd toiminnoista, kuten syotoistd tai vastustajan pe-

laajan murjomisesta.

Blood Bowl toimii historiallisena esimerkkind lautapelien digitalisoinnista ennen koske-
tusndyttolaitteiden vallankumousta ja havainnollistaa materiaalisen ja digitaalisen pelaa-
misen vélistd suhdetta ja vuorovaikutusta. Koska materiaalinen Blood Bowl ja sen digi-
taaliset versiot ovat vahintdén sadntdjen tasolla samanlaisia, niistd saatavien kokemusten
vertailu on hyddyllisempéé kuin tdysin eri pelien vertailu. Miniatyyripeleissd miniatyy-
rien muokkaus ja maalaus on tirked osa kokemusta (Carter, Gibbs & Harrop 2014a), joten
on mielenkiintoista tarkastella, mikd niiden merkitys on Blood Bowl-kokemuksen kan-
nalta ja miten tdiméd ndkyy pelin digitaalisissa versioissa. Digitaalisen ja materiaalisen
maailman ldhentyessd toisiaan, voidaan myds pohtia kuinka jarkevéd on ylipdétdan ja-

otella peleja niiden kdyttimén teknologian perusteella (vrt. Bjork 2013).

Naistéd 1ahtokohdista timén tutkimuksen tavoitteena on selvittid miti eroja ja yhtélai-
syyksiéa on pelikokemuksissa, kun pelaa lautapelii ja sen digitaalisia versioita? Me-
nemattd kovin syville suunnittelunidkokohtiin, tydssd myds pohditaan kuinka olisi mah-
dollista hyodyntdd molempien maailmojen parhaita puolia hybridilautapelien suunnitte-
lussa. Ensimmdinen kysymys nousi esiin omista kokemuksistani Blood Bowlin parissa.
Pelin harrastajat tuntuivat pelaavan useita pelin versioita, joten oli kiinnostavaa tietda,
miten niistd saatavat kokemukset suhteutuvat toisiinsa. Jilkimmaéinen kysymys pyrkii si-
tomaan tutkimuksen ajankohtaiseen kysymykseen materiaalisen ja digitaalisen maailman

vuoropuhelusta.



Blood Bowlin juuret ovat Games Workshopin suositussa Warhammer Fantasy Battle
(WFB) (1983) -miniatyyripelissd. Molemmat pelit kiyttdvat samaa fiktiivistd maailmaa.
Miniatyyri- tai miniatyyrisotapeli-termeilld viitataan yleensd pdydin péélld pelattaviin
strategisen tai taktisen tason sotapeleihin, jotka kdyttdvét vaihtelevan kokoisia miniatyy-
reja kuvaamaan erilaisia sotilasyksikoitd sekd maastoja (Hinske & Langheinrich, 2007).
Pelit muistuttavat paljon laudalla pelattavia sotapelejd, mutta miniatyyrien muokkaus ja
maalaus, sekd armeijalistojen suunnittelu muodostavat tirkein osan miniatyyripelaamista
(Carter ym. 2014a). Blood Bowl! ei timédn mééritelmén puitteissa ole varsinainen mi-
niatyyripeli, vaan pikemmin lautapelin ja miniatyyripelin vélimuoto. Koska pelin juuret
ovat vahvasti miniatyyripelaamisessa ja miniatyyreilla on pelin kannalta merkittdva rooli,

on syyté tarkastella lyhyesti miniatyyripelien historiaa.

Miniatyyrisotapelien historian voidaan katsoa alkavan 1780-luvulla, kun Briinswickin
herttuan opettaja Johan Christian Ludwig Hellwig (1734-1831) kehitteli timén pojille
shakin pohjalta sotapelin, jossa ensimméisti kertaa kuvattiin pelinappuloilla kokonaisia
yksikoitd yksittdisen sotilaan sijaan. (Crogan 2003.) Pelityypin kehitystd jatkoi edelleen
Preussin armeijan upseerin Georg Leopold von Reiswitzin ja hdnen poikansa Georg Hein-
rich Rudolf von Reisswitzin 1800-luvun alussa kehittimé Kriegspiel (1811). Pelin joh-
dannaisia kdytettiin Preussin, ja myohemmin Saksan, armeijan upseerien koulutuksessa

missd niilld opetettiin strategista ajattelua. (Deterding 2009).

Yleisesti siviilikdyttoon tarkoitettujen miniatyyripelien merkkipaaluksi nostetaan esimer-
kiksi H.G.Wellsin tinasotamiehilld kaytéville taisteluille kehittima Little Wars (1913)
sainnostd!. Todellisuudessa harrastukselle on vaikea méirittii tarkkaa syntyvuotta, vaan

siviilisotapelaaminen todenndkdisesti sai alkunsa tinasotilaiden massamarkkinoiden, ja

! Esimerkiksi Wikipediassa esitetifin niin: Miniature Wargaming, http://en.wikipedia.org/wiki/Mi-
niature_wargaming (Viitattu 27.11.2014). Little Wars séanndstd on nykyéén julkista omaisuutta ja 16ytyy

myd0s internetisti (http://www.gutenberg.org/ebooks/3691; Viitattu 13.5.2015)



ndille julkaistujen erilaisten sddntdjen myotd 1800-luvun lopulla. (Deterding 2009, 24.)
Miniatyyripelaajat pitdvit nykymuotoisen miniatyyripeliharrastuksen syntyaikana vuotta
1957, jolloin ilmestyi War Game Digest -lehden ensimméinen numero. Lehden julkaisija
Jack Scruby my0s tuotti ensimmaiset varsinaisesti miniatyyripelaamiseen tarkoitetut ti-

nafiguurit samana vuonna. (Perla 1990, 127. Deterding 2009, 27 mukaan.)

Games Workshop (GW) on tillé hetkelld suurin ja menestynein miniatyyrisotapelien val-
mistaja, ja yhtion Warhammer Fantasy Battle (1983) ja Warhammer 40 000 (1987) tun-
netuimmat miniatyyrisotapelit. Molemmilla peleilld on suuri maailmanlaajuinen harras-
tajakunta, ja erityisesti jilkimméinen on poikinut esimerkiksi useita digitaalisia peleji” ja
ainakin yhden animaatioelokuvan.’> Kun mukaan lasketaan vield poytiroolipelit, lautape-
lit, sarjakuvat ja kirjat Warhammeria voi pitia tyyppiesimerkkiné transmediaalisesta pe-
likerronnasta. Tama kertoo ideoiden siirtymisesti eri peliformaattien ja mediumien valilla

sekd niiden keskinaisestd vuorovaikutuksesta.

2 Steam-verkkokaupan listaa useita Warhammer 40000 peleji ja nididen lisdosia. (http://store.steampowe-

red.com/search/?snr=1_ 237 237 12&term=warhammer+40+000; Viitattu 13.5.2015)

3 Wikipediassa kerrotaan elokuvasta seuraavasti: Ultramarines: A Warhammer 40,000 Movie (http://en.wi-

kipedia.org/wiki/Ultramarines: A Warhammer 40,000 Movie; Viitattu 1.12.2014)



2 LAAJENTUNUT PELIKOKEMUS

Kerron tissd luvussa pelikokemuksesta yleisesti, sekd lautapelien de- ja rematerialisaa-
tiosta, jotta voimme ymmartié sen merkityksen pelikokemukselle. Kdyn aluksi 1épi mistd
pelikokemus muodostuu, minka jélkeen kerron miniatyyripelaamiseen liittyvésti kerdile-
misen ilmidstd. Luvun péétteeksi kerron digitalisoitumisen mukanaan tuomista de- ja re-

materialisaation ilmiodista.

2.1 Kokemuksen kehykset

Pelikokemus ei ole yksinkertainen kédsite. Ei ole olemassa mitddn valmista kokemusta,
johon pelaaja voisi vain astua sisdén, vaan hén osallistuu itse sen médrittelyyn. Kokemus
syntyy pelaajan ja pelin vélisestd vuorovaikutuksesta johon pelaaja tuo oman panoksensa
oman kokemusmaailmansa kautta. (Ermi & Mayré 2005, 2.) Pelikokemus rakentuu siis
monista osatekijoistd, kuten pelipaikasta ja -ajasta, pelin osallistujista, osallistujien aiem-
mista kokemuksista ja niin edelleen. Erityisesti hybridisten leikkituotteiden kehityksen
myo6téd pelikokemusta on yhd vaikeampi rajata ainoastaan yksittdiseen pelisessioon, joka
on vain osa suurempaa kokemusmaailmaa. (Vrt. Mdyrd 2007; Lauwaert 2009; Carter ym.

2014a; Tyni ja Sotamaa 2014.)

Pelikokemus on myds aina sidoksissa kontekstiinsa. Frans Méyran (2007) malli (Kuva 2,
sivulla 9) kuvaa nimenomaan digitaalista pelaamista, mutta se auttaa ymmartiméén pe-
laamisen kokemusta myds laajemmin. On kuitenkin huomattava, etti lautapelikokemuk-
sessa nautinto syntyy ennemmin pelaajien vélisestd vuorovaikutuksesta ja ratkaisujen te-
kemisestd kuin videopelikokemuksessa usein esiin nostetuista immersiosta ja tarinasta

(Woods 2012, 170).

Pelikokemus ei ole koskaan irrallaan ympardivésti todellisuudesta, vaan pelaaja tuo aina
peliin henkilokohtaisen kokemusmaailmansa. Sen lisdksi my6s se sosiaalinen konteksti,
jossa peli tapahtuu, vaikuttaa kokemuksen muodostumiseen. Toisin sanoen pelikokemus

on hyvin erilainen riippuen siité, missd seurassa sitd pelataan ja mikd motivoi pelaamista.



Mallissa nousee esiin my0s ne laajemmat yhteiskunnalliset kontekstit, jotka vaikuttavat

sithen, kuinka pelaaja suhtautuu peliin ja kuinka peli on muodostunut sellaiseksi kuin se

on. (Mayrd 2007.)
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Kuva 2: kontekstuaalinen pelikokemusmalli (Mayra 2008.)

Samaa asiaa voi tarkastella my0s kehyksen (frame) késitteen kautta. Kehykset ovat kult-

tuurisia, sovittuja rakenteita, joiden kautta tarkastelemme maailmaa. Teoksessaan Shared

Fantasy (1983) Gary Alan Fine tarkastelee roolipelaamista Ervin Goffmanin (1974;

1986) kehittamin kehysanalyysin (frame analysis) avulla. Kehys méaarittelee, kuinka ka-

silld olevan tilanteen puitteet vaikuttavat sithen miten sen tulkitsemme. Goffmanin (1986,

8) mukaan tilanteeseen tulijan on kysyttava “Mita tdélla tapahtuu?” ymmartadkseen maa-

ilmaa ympdérillddn, ja kyetdkseen toimimaan tilanteen vaatimalla tavalla. Erityisen hyvin

kehykset ovat havaittavissa pelatessa, silld pelitilanteessa toimitaan pelin kehysten, eli

sen sddntdjen, puitteissa. Esimerkiksi Monopolia (1935) pelatessa pelaajat ymmartévit,

ettd pelin rahoilla ei ole tosimaailman merkitystd, mutta pelin sdént6jen puitteissa niilld



on madritelty arvo. Pelaajat eivit yritd kiyttdd rahoja todellisessa eliméssa silld ymmér-
tavét ndiden kehysten eron. Tavallaan pelin kehysten puitteissa toimiminen kuvaa samaa
ilmi6té kuin taikapiiriin (magic circle) astuminen (Huizinga 1955, 10; Salen & Zimmer-
man 2004, 92-99). Niin ollen taikapiiri muodostaa siis vain yhden kehyksen, joka selittda

vain osan kokonaiskokemuksesta.

Fine (1983, 185-187) tunnistaa roolipelaamisesta kolmen tasoisia kehyksid. Niihin kaik-
kiin liittyy merkityksid, mutta sisédkkdaiset kehykset eivit valttaméttd jaa nditd merkityk-
sid. Kaikki pelaaminen on sidoksissa perustason kehyksiin, eli sithen maalaisjdrkiseen
ymmaérrykseen maailmasta, mika kaikilla ihmisilld on. TAim& on ensimmadinen kehys. Pe-
laajat toimivat kuitenkin myos pelin sédéntdjen miérittelemien kehysten puitteissa, kuten
ylld olevassa esimerkissid on esitetty. Pelaajan roolia rajoittavat siis pelin kdytdnnot. Roo-
lipelatessa on olemassa vield kolmas kehysten taso, fantasian taso. Pelaajat eivét ainoas-
taan kontrolloi pelihahmojaan, vaan he eldytyvit ndiden rooliin, toisin sanoen he ovat

hahmojaan. Hahmon identiteetti on kuitenkin erillinen pelaajan identiteetista.

Joskus roolit saattavat sekoittua, kuten silloin, kun pelaajat pyrkivét tulkitsemaan peli-
maailmaa heidédn omien tietojensa valossa hahmon tietojen sijaan. Esimerkiksi keskiai-
kaisessa miljoossd hahmo ei tiedd, ettd bakteerit aiheuttavat sairauksia, joten se ei osaa
varoa likaisia paikkoja. Pelaaja saattaa kuitenkin pyrkid toimimaan ik&én kuin hahmo ta-

min ymmartaisi.

Roolipeleissa pelaajat hyppivét pelatessaan sujuvasti kehysten vélilla tilanteesta riippuen.
Finen (1983, 196-197) mukaan siithen, kuinka helposti timé tapahtuu liittyy kolme seik-
kaa: peliin eldytyminen vaatii tapahtumien ja tarinan mukaan tempautumista (eng-
rossment), liséksi roolipelaaminen on vapaaehtoista ja hauskaa. Jalkimmaiset kaksi vai-
kuttavat siithen kuinka tehokkaasti pelaajat eldytyvit peliin — mikili he keksivét jotain
hauskempaa tekemistd, he hyppadvit pois pelin kehyksistd. Toisaalta yhden pelaajan
poistuminen, esimerkiksi vessaan, rikkoo fantasian tason, mutta ei pelin tasoa, silld peli-

tilanne jatkuu edelleen. Weninger (2006) nostaa ndiden rinnalle vield neljinnen tekijén:
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pelin interaktiivisen ja narratiivisen rakenteen. Tdmén merkitys korostuu, kun tarkastel-
laan pelejé joissa eldytymiselld, ja sitd kautta mukaansatempaavuudella, ei ole niin suurta

merkitystd kuin roolipeleissé.

Kerdilystrategiapeleissa (collectible strategy game), kuten Magic: the Gathering (1992),
pelin narratiivisuus ja tarina on sidottu pelimekaniikkaan, kuten pelattaviin kortteihin,
tiukemmin kuin roolipeleissé. Liikkuminen eri kehysten vililld on vapaampaa ja vaivat-
tomampaa. (Weninger 2006.) My0s miniatyyripelit voidaan laskea kerdilystrategiape-
leiksi (Williams 2006).

Yleensd fantasian taso erottaa roolipelit muista peleistd: esimerkiksi lautapeleissd ei
yleensi ajatella, ettd pelinappulalla olisi erilaiset tiedot maailmasta kuin pelaajalla (Fine
1984, 184-185). Toisaalta monissa miniatyyripeleissd, kuten Blood Bowlissa, pelinappu-
loiden kuvaamat hahmot, kehittyvét hiukan samaan tapaan kuin roolipeleissd. Ne saavat
uusia kykyja tai taitoja, jotka avaavat uusia pelimekaanisia mahdollisuuksia ja fiktion ta-
solla kuvaavat hahmon kehittyvii tietoja ja taitoja. Toisaalta digitaalisissa peleissd pelin
tarjoaman perspektiivin on todettu vaikuttavan siihen, kuinka vahvasti pelaaja eldytyy
kontrolloimaansa hahmoon. Pelaajat ottavat aina pelatessaan jonkinlaisen roolin, mutta

eivit valttdmaittd suoranaisesti tiefyn hahmon roolia. (Jergensen 2009.)

Laajentunutta pelikokemusta on tutkittu myos miniatyyripelaamisen ndkdkulmasta. Car-
ter ja muut (2014a) nostavat esiin “ajanviete” (pastime) -termin kuvaamaan sitd moni-
naista kudosta, josta Warhammer 40 000 -pelikokemus syntyy. Termilla viitataan sithen
kuinka varsinaisen pelin ympdérilld on joukko itsendisid, mutta toisiinsa sidoksissa olevia
aktiviteetteja, kuten miniatyyrien maalaus ja fiktioon uppoutuminen, joista yhdessd muo-
dostuu laajempi pelikokemus. Kokemuksen ydin on varsinaisessa pelitilanteessa, mutta
sen irrottaminen tistd laajemmasta kontekstista ei Carterin ja kumppanien mielesti tee

oikeutta harrastukselle.

Kultiman ja Stenrosin (2010) kehittdmi laajentuneen pelikokemuksen (extended game

experience, eli EGE) malli (Kuva 3, sivulla 12) kuvaa hyvin pelikokemuksen laajuutta.
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Siind on eritelty kuusi toimintovaihetta (activity phase), jotka ovat: tiedon hankinta (in-
formation retrieval), mahdollistaminen (enabling), valmistelu (preparations), pelaami-
nen (gameplay) ja jélkipeli (afterplay). Ndma kuvaavat laajentuneen pelikokemuksen ai-

kana tehtdvid toimintoja.

Toimintovaiheita erottavat siirtymévaiheet eli pelaamisen kynnykset (threshold), joita
ovat pditos pelaamisesta (choosing to play), pelin valinta (choosing a game), pelin aloit-
taminen (choosing to start), pelin lopettaminen (choosing to end) ja paitds uudelleenpe-
luusta (choosing to replay) tai pelaamisesta luopuminen (abandonment). Namé kuvaavat
ympaériston ominaisuuksia jotka estdvét kokemuksen jatkamista ilman jonkinlaista pa-

nosta tai rajoittavat kiyttdjan toimia. (Kultima & Stenros 2010.)

Expanded Game Experience

Design

ajpe)s Jas[

Kuva 3: Malli laajentuneesta pelikokemuksesta (Kultima & Stenros 2010).



Toisin kuin Mayra (2007), jonka malli on tiukemmin sidoksissa varsinaisen pelaamisen
kontekstiin, Kultima ja Stenros (2010) esittavét, etti pelikokemuksen muodostus voi al-
kaa jo kauan ennen varsinaista pelin pelaamista ja jatkua itse pelitilanteen jdlkeen. He
myo6s korostavat, ettd mallin vaiheet eivit ole selkedsti perdkkaisid vaan voivat kulkea
myos rinnakkain ja missé tahansa jarjestyksessd. Mallissa viitataan myos kéyttédjéatiloihin
(user state). Se viittaa pelaajien erilaisiin motivaatioihin ja resursseihin, jotka vaikuttavat
pelikokemuksen muodostumiseen. Toisin sanoen eri pelaajat hakevat jopa samoilta pe-

leilta erilaisia asioita.

Laajentuneen pelikokemuksen malli on kehitetty erityisesti pelisuunnittelullisesta* niko-
kulmasta. Kultima ja Stenros (2010) kritisoivat varsinaiseen pelaamiseen keskittyvid pe-
lisuunnittelumalleja siitd, ettd niissd oletetaan kokemuksen syntyvin vasta pelaajan vuo-
rovaikutuksesta pelijarjestelmén (game system) kanssa. Heiddn mukaansa tdmén kaltai-
nen ndkemys vaikeuttaa esimerkiksi tarkkailuun (spectatorship) tai kasuaalipeleihin liit-
tyvien pelikokemusten ymmartamisti. Sen sijaan suunnittelun tulisi keskittyd pelaamisen

kynnyksiin ja erilaisia tarjoumia kehittimalld pyrkid vaikuttamaan kayttédjédn tilaan.

Laajennetun pelikokemuksen malli on rinnastettavissa Carterin ja kumppanien (2014a)
”ajanviete”-késitteeseen. Kultiman ja Stenrosin (2010) mukaan esimerkiksi valmistelu tai
jélkipeli -vaiheet saattavat olla joissain tilanteissa jopa pelaamista tirkedmpid. Pelaaja
saattaa siis nauttia vaikkapa miniatyyrien maalaamisesta tai kerdilystd enemmaén kuin itse

pelaamisesta.

4 Suunnittelulla viitataan tissd nimenomaan “design”-ksitteeseen, joka on vaikea suomentaa tyhjentivisti.
Wikipedia kaintad sen muotoiluksi: ”Muotoilu eli design [--] tarkoittaa esineen tai muun kohteen kéiytetta-
vyyden ja muodon suunnittelua tai sen valmistusta. My0s kaksiulotteisia graafisia suunnitelmia seka kéyt-
toliittymien ja brandien suunnittelua ja toteutusta voidaan sanoa muotoiluksi ja ne voivat kuulua muotoili-

jan tyohon.” (Muotoilu. http://fi.wikipedia.org/wiki/Muotoilu. Viitattu 16.5.2015.)
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2.2 Keriileminen

Kerdileminen on oleellinen osa miniatyyripelaamista. Pelaajat paitsi kerdilevét miniatyy-
reja armeijoitaan varten, myos muokkaavat, maalaavat ja esittelevit niitd toisille pelaa-
jille. Kéyn seuraavassa lipi kerdilemistd sekd materiaalista kokemusta mm. kuluttajatut-

kimuksen nidkdkulmasta asiaa tarkastelevan Russel W. Belkin teorioiden valossa.

Miniatyyripelien tapauksessa kerdileminen on osa laajentunutta pelikokemusta (Carter
ym. 2014a). Russel W. Belkin ja tutkimusryhmén (Belk ym.1991) méiritelma kerdilylle

kuuluu seuraavasti:

Keridily on "yhteenkuuluvien, mutta erilaisten objektien (materiaalisten esi-
neiden, ideoiden, olioiden tai kokemusten) joukon selektiivistd, aktiivista ja
pitkdjanteistd hankkimista, omistamista ja jérjestelyd, joka omalta osaltaan
luo ja saa erityismerkityksensd siitd kokonaisuudesta (kokoelmasta), jonka
sen ymmarretddn muodostavan.” (Belk ym.1991, 180. Kddnnos Poyhtéri
1996, 12.)

Kerailemisen erottaa kuitenkin muusta vastaavanlaisesta toiminnasta, haalimisesta (hoar-
ding), kartuttamisesta (accumulating) ja sijoittamisesta (investing), motiivi ja selektiivi-
syys. Kerdillyistd esineistd ei pyritd hyotyméén taloudellisesti, kuten sijoituksissa ja nii-
den valintakriteerit ovat tarkemmat kuin asioiden kasaamisessa. Haalimisessa on puoles-
taan motivaationa mahdollinen tulevaisuuden tarve — esineilld itsessdédn tai kokoelmana

ei ole haalijalle erityistd merkitystd. (Belk ym 1991; Poyhtari 1996, 11-12.)

Lautapeliharrastajat saattavat kerdilld lautapelejd pelkdstdan kerdilemisen ilosta, mutta
useimmiten kerdilemistd motivoi niiden arvo harrastevilineiné. Lautapeleji saatetaan os-
taa mielenkiinnosta uudenlaisia pelikokemuksia kohtaan. Niitd hankitaan siis potentiaa-
lisen hyddyn tai pelin esteettisen arvon vuoksi, mikd muistuttaa enemmaén kartuttamista
kuin kerdilemistd. Joissain tapauksissa rajanveto voi kuitenkin olla vaikeaa, silla joillekin

harrastajille lautapelien kerdily on itsessddn tapa nauttia niistd. (Woods 2012, 131-135.)

Tédmain voidaan olettaa patevdin myds miniatyyripelien tapauksessa. Miniatyyreja kerail-
ld4n, ja niiden muokkaamisella ja maalaamisella on erityinen asema miniatyyripelihar-

rastuksessa, ne ovat enemman kuin pelivélineitd (Carter ym. 2014a). Tasti syysta niité ei
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voi tidysin rinnastaa tavallisiin” lautapelielementteihin. Miniatyyripelaajalle pelaaminen
saattaa toimia kerdilemisen motivaationa, ja harrastaja saattaa nauttia enemmén miniatyy-
rien muokkauksesta, maalauksesta ja esittelysti kuin varsinaisesta pelaamisesta. Siksi voi
olla vaikeaa mairitelld miniatyyrien vélineellisen arvon ja muiden kerdilyn motivaatioi-

den painopistettd. (vrt. Kultima & Stenros 2010.)

Pelien kasaaminen on tapa muokata ja hallita identiteettid, sekd keritd sosiaalista pda-
omaa pelaajayhteisdssd (Williams 2006). Belk puhuu laajentuneesta minuudesta (exten-
ded self). Tarkoituksellisesti tai vahingossa, tietoisesti tai alitajuisesti me koemme omis-
tuksemme osaksi itseimme. Niistéd tulee sitd 1dheisempi osa meitd, mitd suurempi kont-

rolli meilld on niihin. (Belk 1988.)

Belk (1988) puhuu kerdilyn yhteydessd laajentuneesta minuudesta (extended self). Tar-
koituksellisesti tai vahingossa, tietoisesti tai alitajuisesti me koemme omistuksemme
osaksi itseimme. Niistd tulee sitd 1dheisempi osa meitd, mitd suurempi kontrolli meilld
on niihin. Omistukset voidaan jakaa kategorioihin sen perusteella kuinka luja side niilld
on minuuteemme. N4itd kategorioita ovat: keho, sisdiset prosessit, ideat ja kokemukset
sekd ne paikat, ihmiset ja asiat joihin koemme olevamme kiintyneitd. Voimme laajentaa
minuuttamme ndihin olioihin (object) kontrolloimmalla ja hallitsemalla niitd, luomalla
niitd, oppimalla tuntemaan ne tai symbolisen saastumisen kautta. Omistusten hankkimi-
nen antaa meille kdsityksen menneisyydestd, kertoo keitd olemme ja kenties vihjaa myos

tulevaisuudesta. (Ema. 1988.)

Lautapelien julkaisijat hyodyntivét kuluttajien kerdily-, tai kasaamisviettid, liitketoimin-
tamalleissaan (Woods 2012, 134-135; Williams 2006). Esimerkiksi Games Workshopilla
on tapana paivittdd peliensé sdintdja ja julkaista peliin uusia sdintdjd, joiden myota uu-
distetaan my0s pelin miniatyyrivalikoimaa. Yhtion sponsoroimissa virallisissa turnauk-
sissa ei sallita vanhojen miniatyyrien kédyttod, mikd houkuttelee pelaajia paivittdmaan
my0ds miniatyyrikokoelmaansa. Tdssd tapauksessa voidaan ndhda, ettd jo miniatyyrien
valmistaja pyrkii madrittiméaén mité kokoelmaan kuuluu ja mité pelaajan tulisi keréta tay-

dentiikseen kokoelmansa.
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Williams (2006) nostaa esiin keriilystrategiapeli- (collectible strategy games)® alakult-
tuurin organisatorisen ja ilmaisullisen puolen. Hanen mukaansa pelaajien identiteetti ra-
kentuu ainakin osittain kulutettavien hyddykkeiden kautta. Organisatorisella tasolla peli-
julkaisijat voivat vaikuttaa alakulttuuriin silld kuinka ne julkaisevat peleihin uutta mate-
riaalia, miten ne muokkaavat pelin sddnt6ja ja millaisia virallisia turnaus- tai pelimahdol-
lisuuksia ne tarjoavat. Toisaalta Covan ja muiden (2007) mukaan julkaisijan on kuitenkin
vaikea synnyttdd yhtendistd maailmanlaajuista pelikulttuuria, vaan pelaajayhteisot pyrki-

vat muokkaamaan niistd omannakoisiaan.

Vaikka kerdileminen on kiinteimpi osa miniatyyripeliharrastusta, se liittyy my0s digitaa-
liseen pelaamiseen. Pelaajat kerdilevit digitaalisissa peleisséd esimerkiksi saavutuksia (ac-
hievement; Sotamaa 2010). Toisaalta myds digitaalisten pelien kerdily on oleellinen osa
pelien tarjoamaa kokemusmaailmaa: ne rakentavat pelaajan identiteettid (vrt. Belk 1988)
ja kerryttivét alakulttuurista pddomaa (subcultural capital, Toivonen ja Sotamaa 2011).
Maiyra (2007, 812) huomauttaa, ettd digitaalisten pelien kerdileminen on aivan yhti oikea
tapa kdyttdd niitd kuin pelaaminen. Kerdily itsessdén muistuttaa jossain médrin pelaa-
mista, ja peleilld ja kerdilemiselld on paljon yhteistd — enemmaén kuin on kenties osattu

ajatella (Sotamaa 2010).
2.3 De- ja rematerialisaatio
Pelituotteita voi kdyttdd monin tavoin, joita kaikkia on mahdotonta huomioida suunnitte-

luvaiheessa (Lauwaert 2009, 8-20). Pelisuunnittelija ei voi méérittdd kokemuksia etukéa-

teen, vaan ainoastaan tarjota puitteet niille. Pelisuunnittelu on siis toissijaista suunnittelua

5> Williams viittaa tilld termilld kaikkiin sellaisiin peleihin joihin kuuluu oleellisesti peliesineiden keriily.
Talld voidaan tarkoittaa miniatyyreja, kuten Blood Bowlissa, tai kerdilykortteja, kuten Magic the Gatherin-
gissa. Merkittavia on, ettd julkaisija tuottaa esineitéd joiden kdytettdvyys ja harvinaisuus vaihtelevat, ja néi-

den esineiden hankkiminen on oleellinen osa pelaamista.
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(second order design; Salen & Zimmerman 2004, 168). Toisin sanoen pelaajat voivat
kéyttdd tuotetta aivan eri tavalla kuin suunnittelija on alun perin tarkoittanut, esimerkiksi
Blood Bowlissa saatetaan kiyttdd miniatyyrien sijaan vaikka lego-ukkoja pelinappuloina.
Ei ole olemassa yhtd oikeaa tapaa pelata, on vain erilaisia tapoja kdyttdd pelituotetta

(Miyri 2007).

Yksi tapa kdyttdd pelituotetta on osallistua sen suunnitteluun ja kehittimiseen. Digitali-
soituminen on tukenut osallistumiselle avoimen kulttuurin (participatory culture) synty-
mistd. Siind pelaajat eivét ole endd ainoastaan pelaajia, vaan he osallistuvat myos pelin
suunnitteluun. Yhdeltd-monelle malli on muuttunut monelta-monelle malliksi. Asiaa voi-
daan tarkastella ydin/reuna (core/periphery) -mallin kautta, jossa ytimen muodostavat
suunnitellut tavat - tuotteen tukemat tavat - pelata pelid, kun reuna-alueelle sijoittuvat
tukemattomat, pelaajien itse kehittimat pelitavat. Tuetut pelitavat muodostuvat monista
ominaisuuksista, kuten tuotteen materiaalista, sdédnnoistd, ohjeista, konnotaatioista ja tek-
nologisista spesifikaatioista. Pelaajat kuitenkin kdyttavét pelejd uusilla ja yllattavilla ta-
voilla, eiki kaikkia pelitapoja voi suunnitteluvaiheessa ottaa huomioon. (Lauwaert 2009,

8-20.)

Internet mahdollistaa suoran keskustelun pelaajien ja suunnittelijoiden vélilld. Board
Game Geek’ -sivustolla pelaajat kyseleviit usein lautapelien suunnittelijoilta tarkennuksia
pelien sddntoihin. Sielld kdydddn myds keskusteluita erilaisista pelivarianteista, ja silloin

tilloin ndmd muutokset tai parannukset pédidtyvit lautapelin myohempiin versioihin.

¢ Board Game Geek on lautapeliharrastajien verkkoportaali, jolla esitelldén ja arvostellaan lautapeleji. Si-
vustolta 16ytyy myds keskustelupalsta, jossa voi keskustella peleihin liittyvistd asioista toisten harrastajien
tai lautapelisuunnittelijoiden ja julkaisijoiden kanssa. (Board Game Geek, https://boardgamegeek.com/.

Viitattu 13.5.2014.)
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Kickstarterin’ kaltaiset joukkorahoituspalvelut tarjoavat jo pelin kehitysvaiheessa mah-
dollisuuden suoraan vuorovaikutukseen pelin suunnittelijoiden ja kohdeyleison valilla.
Sen kautta pelaajilla on mahdollisuus osallistua pelin kehittdmiseen tai ainakin kokea ole-

vansa osa pelinkehitysta.

Vaikka lautapeleistd on tehty jo pitkddn digitaalisia versioita, lautapelien digitalisaation
kasvanut suosio kytkeytyy laajempaan dematerialisoitumisen ilmioon. Dematerialisaa-
tiolla viitataan lyhyesti ilmaistuna prosessiin, jossa kasinkosketeltava artefakti siirtyy di-
gitaaliseen ympéristoon (Van Campenhout ym. 2013, 3). [lmié on havaittavissa niin pe-
lituotteissa kuin laajemminkin yhteiskunnassa. Vaikka teknologian kehittyminen on
vauhdittanut sité, ilmi6 sinélldédn ei ole uusi. Pelit mediana ovat olleet olemassa jo ennen
digitaalisia pelejd. Kuten muukin media, my0s digitaaliset pelit ovat lainanneet joitain

piirteitd varhaisemmilta peleilta.

Liikettd tapahtuu kuitenkin kahteen suuntaan. Katriina Heljakka (2012) kutsuu remate-
rialisoitumiseksi 1lmiGté, jossa digitaaliset tuotteet palaavat materiaaliseen maailmaan.
Esimerkiksi digitaalisista peleistd tuttu hahmogalleria tulee osaksi materiaalista maailmaa
erilaisten massamarkkinoitujen leikkituotteiden kautta. Suositussa Skylanders (2011) pe-
lissd tulee mukana alusta, jolla asetellut muoviset miniatyyrit avaavat uusia hahmoja di-
gitaalisessa pelissd. Rovion Angry Birds -tuotesarjassa puolestaan digitaalisen pelin ym-
parille on syntynyt valtava méiéra materiaalisia oheistuotteita. Voidaankin todeta, ettd mo-
net meille tarjolla olevista pelikokemuksista ovat nykyddn jossain médrin hybridisid ko-

kemuksia (Tyni ja Sotamaa 2014).

7 Kickstarterissa on mahdollista keskustella jo suunnitteluvaiheessa pelinkehittdjien kanssa, ja titi kautta
osallistua, tai vidhintddn kokea osallistuvansa, kehitysprosessiin. (Kickstarter, https://www.kickstar-

ter.com/, Viitattu 13.5.2014)
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Sen sijaan, ettd ne toimisivat aina yhté aikaa, materiaalinen ja digitaalinen kokemus saat-
tavat vuorotella. Myo6s niiden riippuvuussuhde saattaa vaihdella: joissain tuotteissa mate-
riaalinen ja digitaalinen leikki yhdistyy, kun taas toisissa ne toimivat erillddn. Voidaan
puhua siis riippuvuuden ja riippumattomuuden (dependency-independency) sekd synkro-
nisuuden ja asynkronisuuden (synchronicity-asynchronicity) akseleista. Materiaaliset ja
digitaaliset tarjoumat ovat kuitenkin aina 14sné, mutta niiden painoarvo kokemuksen kan-

nalta vaihtelee. (Tyni, Kultima & Mayrd 2013.)

Lindtner ym. (2008) laajentaa hybridisyyden kisitettd moniulotteiseen ympéristoon
tai “ekologiaan”. Heiddn mukaansa World of Warcraft (WoW; 2004) -pelaajat loivat
oman merkityksellisen kokemuksensa, jossa verkkopeli ja internet-kahvila sen tarjoamine
sosiaalisine verkostoineen synnyttivit hybridisen kokemuksen. Yksi tirkeimmistd sei-
koista kokemuksen syntymisessé oli toisten ihmisten fyysinen ldsndolo. Pelaajat saattoi-
vat pelata WoW:ia yhdessa vieressd istuvan kanssa jakaen ndin pelikokemuksen. He siir-
tyivdt sujuvasti pelin sosiaalisen ja tarinallisen immersion, ja internet-kahvilan sosiaali-
sen todellisuuden vililld. Pelaajat myos jakoivat kokemuksia keskustelemalla fyysisten
lasnéolijoiden kanssa. Ndin muodostui hybridinen ekologia, jossa fyysinen sijainti ja di-

gitaalinen pelaaminen muodostivat yhdessa laajemman kokemuksen.

Van Campenhout ym. (2013) esittivit, ettd dematerialisoitujen tuotteiden suurimpia etuja
ovat rajaton saatavuus ja joustavuus. Heikkouksia heiddn mielestddn ovat materiaalisen
rikkauden menetys sekd kasvanut abstraktion ja kognitiivisen vaativuuden taso. ”"Molem-
pien maailmojen parhaat puolet” -tyyppiseen ajatteluun nojaten Van Campenhout ryhmi-
neen ehdottaa, ettd tuotesuunnittelussa tulisi ottaa huomioon materiaalisen ja digitaalisen

maailman liséksi kolmas — hybridinen — suunnittelumaailma.
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3 LAUTAPELAAMINEN JA YHTEISOLLISYYS

Tassd luvussa selvitdn aluksi mitd lautapelaamisella yleensd tarkoitetaan ja mikd sen
asema on niin pelitutkimuksessa kuin harrastajien ndkokulmasta. Sen jalkeen kerron di-
gitaalisista lautapeleistd, seké kasittelen materiaalisten lautapelien suhdetta niihin peliko-
kemuksen ja -mekaniikan tasoilla. Luvun lopuksi tarkastelen yhteisollisyyden merkityk-

sestd verkkopelaamisen nékokulmasta.
3.1 Lautapelaaminen digitalisoituvassa maailmassa

Tassd yhteydessd materiaalisella lautapelaamisella viitataan mihin tahansa peliin, jota pe-
lataan istumalla pdydén ympdrilld. Se pitdd sisdllddn lautapelit (esim. Blood Bowl, 1987,
shakki), korttipelit (esim. Magic the Gathering, 1992; pokeri), roolipelit (esim. Dungeons
and Dragons, 1974,, Rune Quest, 1978) ja miniatyyripelit (esim. Warhammer Fantasy
Battle, 1983; Warhammer 40 000, 1987). Kaikissa néissé peleissé ei kuitenkaan kayteti
varsinaista pelilautaa. Néistd peleistd voisi puhua myods fyysisind lautapeleind, mutta
koska fyysinen saattaa sanana viitata myds kehollisuuteen (esimerkiksi oikeilla ihmisilla

pelattava shakki), on materiaalinen termind selkedmpi.

Lautapelejd on pitkddn pidetty hyvin pienend markkinarakona ja digitaalisuuden myota
katoavana harrastusmuotona (Woods 2012, 2). My0s pelitutkimuksessa lautapelaaminen
on ollut pitkddn marginaalissa tutkimusten keskittyesséd lahinnd digitaalisiin peleihin ja
pelikulttuuriin. Viime vuosina tdhén digitaalisten pelien merkitystd ylikorostavaan digi-
taaliseen harhapddtelmddn on kuitenkin herdtty — my06s digitaalisia pelejé tulee tarkas-
tella osana laajempaa pelien kirjoa, ei standardina, jonka kautta muut pelit méaaritelldan

(Stenros & Waern 2011).

Bjork (2013) esittdd perusteluita sille, miksi pelkdstddan digitaalisten pelien tutkimus ei
ole jarkevéd, ja jopa ehdottaa, ettd “digitaalinen — ei-digitaalinen” jaottelusta tulisi peli-

tutkimuksessa luopua kokonaan. Myos pelitutkimuksen ns. materiaalinen kdidnne (Ap-
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perley & Jayemane, 2012) puhuu sen puolesta, ettd pelejd olisi syyté tarkastella materi-
aalisesta ndkokulmasta — myos digitaaliset pelit ovat usein esineitd, jotka ovat olemassa
maailmassa ja ne syntyvét ihmisten konkreettisesta tyostd. Vaikka pelien digitaalinen ja-
kelu on yleistynyt, on olemassa viitteita siitd, ettd ihmiset edelleen arvostavat kokemusta,
jonka pelipakkaukset, sddntokirjat ja muut materiaalit tuottavat (Toivonen & Sotamaa
2011). Nama seikat ovat varmasti myotivaikuttaneet viimeaikaiseen nakdkulmien muut-

tumiseen sekd ei-digitaalisten pelien tutkimuksen arvonnousuun.

Lautapelaamisen suosio on ollut nousussa aina 2000-luvun alun ns. lautapelirenessans-
sista ldhtien, ja viime vuosina lautapelien myynti on ollut jatkuvassa kasvussa. Se on huo-
mattu myos valtavirtamediassa: The Guardian puhuu jopa lautapelaamisen kultaisesta
ajasta ja internetin vaikutuksesta lautapelaamisen suosion kasvuun (Duffy 2014). Suosion
noususta kertoo myos se, ettd nykyéddn useista suomalaisista ravintoloista 16ytyy lautape-
lihylly, jossa perinteisten shakin ja backgammonin lisédksi ndkyy modernien eurooppa-

laistyyppisten lautapelien klassikoita, kuten Carcassonne (2000) tai Menolippu (2004).

Syitd lautapelaamisen nykyiseen suosioon on monia. Kaksituhattaluvun alussa nihtiin
suuri nousu kasuaalipelien suosiossa, ja se toi digitaalisen pelaamisen aivan uudella ta-
valla suuren yleison tietoisuuteen (Juul 2012). Samalla se avasi mahdollisuuksia lautape-
laamiselle. Digitaalisten lautapelien on todettu olevan helpommin omaksuttavia kuin nii-
den materiaalisten vastineiden (Duffy 2014), mik4 on tuonut harrastusta selvésti kasuaa-

limpaan suuntaan.

Pelaamisesta ylipddtdén on tullut yleisesti hyvaksytympi harrastus ja kehittynyt dlylaite-
teknologia on kasvattanut digitaalisten lautapeliadaptaatioiden suosiota. Ne esimerkiksi
mahdollistavat pelin testaamisen ennen materiaalisen kopion hankkimista. Vaikuttaa
siltd, ettd digitalisointi hieman yllattden nimenomaan lisdé lautapelien myyntia sen sijaan,
ettd kuluttajat hylkdisivdt vanhentuneen teknologian ja siirtyisivit pelin digitaalisen ver-
sion pariin (Kankainen & Tyni 2014). Kenties yksi selitys tdlle ilmi6lle on se, ettd vi-
hemmén lautapelejd pelaavien on helppo tutustua pelien digitaalisiin kopioihin ja téta
kautta innostua my6s materiaalisesta pelaamisesta, erdénlainen porttiteoria siis (vrt. Kul-

tima 2009). Lautapelien voi myos ndhdd kulkeneen dematerialisaation myd6té reunalta
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kohti keskustaa (vrt. Lauwaert 2009, 9-20). Toisaalta juuri yhteiskunnan kokonaisvaltai-
nen digitalisoituminen saattaa houkutella materiaalisen lautapelaamisen pariin. Morrison
ja Gomez (2014) ovat havainneet ihmisten “pakenevan” digitaalisesta maailmasta pitkalti
tunnesyistd. Heilld saattaa esimerkiksi kulua liikaa aikaa jonkin teknologian parissa tai he

pettyvét sithen mité teknologialla on heille tarjota.

My®és sosiaalisuus on tirked motiivi lautapelaamisen taustalla. Stewart Woodsin (2012,
194) havaintojen mukaan sosiaalisuus muodostuu lautapelaajien tdrkeimméksi nautin-
nonldhteeksi. Mielenkiintoista on my®ds, ettd 53% hédnen kyselyynsa vastanneista lautape-
laajista koki, ettei pelin voittaminen liity pelaamisesta saatavaan nautintoon, ja vain
19%:1le se oli tirkedd pelinautinnon syntymisen kannalta (emt., 190). Lautapelaaminen
tarjoaakin harrastajille seka dlyllistd haastetta ettd sosiaalisen kanssakdymisen vilineen

(emt., 211).

Lautapelien sosiaalisuutta on tutkittu myds esimerkiksi analysoimalla pelaajien kdymia
keskusteluita lautapelisession aikana (Kato, Sugiura, lida & Arakawa 2007). Vaikka pe-
laajat keskustelevat pddosin itse pelistd, se myds toimii inspiraationa yleisemmistd asi-
oista keskustelemiselle. Havainnot valaisivat myds mielenkiintoisesti pelin oppimispro-
sessia. Pelin alkuvaiheessa keskustelu painottui pelin perusmekaniikkoihin ja sddntdjen
opetteluun. Pelin edetessé painopiste siirtyi kuitenkin pelistrategiaan ja muuten yleisem-

padn suuntaan, jopa pelin ulkopuolisiin asioihin.

Carter, Harrop ja Gibbs (2014b) kritisoivat sitd, kuinka lautapelien edut suhteessa digi-
taalisiin peleihin kidsitetddn usein ainoastaan pelaajien fyysisestd yhdessdolosta juontu-
vaksi sosiaalisuudeksi. Lautapelien sosiaalisuus ei kuitenkaan ole sidoksissa ainoastaan
toisten pelaajien ldsnéoloon, vaan se juontuu jo pelin suunnitteluratkaisuista (Bjork, Falk,

Hansson & Ljungstrand 2001; Zagal, Rick & Shi 2006).

Tutkijoiden (Xu, Barba, Radu, Gandy & MaclIntyre 2011) tekemét havainnot tukevat sité,
ettd nopanheittdmisen, pelinappuloiden liikuttelun ja sédéntokirjojen selaamisen kaltaisilla
ensi ndkemaltd merkityksettomilld rutiineilla vaikuttaa olevan yllattdvén suuri merkitys

lautapelikokemuksen muodostumisessa: ne synnyttévit sosiaalista kanssakdymisté ja siti
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kautta lisddvit pelinautintoa. Heidén tekeménsé pelitilanteiden laadullinen videoanalyysi
tuotti viisi lautapelaamiseen liittyvdd sosiaalisen kanssakdymisen kategoriaa: rutiinit
(chores), johon edelld mainitut toimet kuuluvat, pelitilanteen reflektointi (reflection on
gameplay), strategiat (strategies), peliin liittyméaton (out-of-game) ja peli itsessdén (game
itself). ”Rutiinit” on kategorioista kiinnostavin, silld sen todettiin synnyttdvén ja tukevan
muun kaltaista sosiaalista kanssakdymistd. Yleinen ldhtokohta lautapelien digitalisoimi-
sessa on ollut timén kaltaisten toimien minimointi tarpeettomina (Esim. de Boer & La-
mers 2004; Frapolli ym. 2010; Ip & Cooperstock 2011; Wallace ym. 2012). Vaikuttaa
kuitenkin silté, ettd se ei ole hyvé ldhtokohta pyrittdessa sdilyttdmidn lautapelikokemuk-

sen viehétys (Xu ym. 2011).

Nopanheittiminen on tyypillinen lautapelaamiseen liittyva rutiini, jopa siind méadrin, ettd
kuusitahoisesta nopasta on yleisesti ottaen tullut jonkinlainen lautapelaamisen symboli.
Noppa on my06s hyvé esimerkki lautapelin sddntdjen ldpindkyvyydestd, silld se tarjoaa
kouriintuntuvan tavan olla vuorovaikutuksessa lautapelin mekaniikan kanssa. Se on tér-
ked osa myods Warhammer 40 000 -pelikokemusta. Pelisséd kdytettdva suuri noppamééra
kuvaa taistelukentin metelid ja kaaosta sekd symboloi erilaisia fiktiivisid sattumuksia ja
tilannekohtaisia muuttujia, jotka vaikuttavat taistelun lopputulokseen (Carter ym. 2014b).
Néin noppa toimii sekd pelimekaanisena apuvélineena etté tuottaa tarinallista tai temaat-

tista siséltod peliin.

Pelisuunnittelija Chris Klug (2011) kirjoittaa samasta asiasta pelisuunnittelun nékokul-
masta ja nostaa esiin kuinka nopat synnyttidvit draamaa poytéroolipeleissd. Kun nopan-
heiton tavoitteet ovat avoimesti tiedossa, pelaajille saattaa syntya tunne siité, ettd he mel-
kein onnistuivat nopanheiton tuloksen jédddessi vain vdhén tavoitearvosta. Nidin se auttaa
heité visualisoimaan pelitilanteen paremmin. Nopanheittimiseen liittyy suuri tunnelataus,
silld pelaajat kokevat voivansa vaikuttaa pelimekaniikkaan noppien kautta. He ikdén kuin

luovat pelaamansa pelin.

Lautapelin materiaalisuus laajentaa pelikokemusta myds muulla tavoin. Materiaaliset pe-

lielementit tarjoavat passiivisille, esimerkiksi vuoroaan odotteleville pelaajille jotain te-
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kemistéd (korttienselaamista, pelinappuloiden pinoamista jne.). Toiminta on pelin etene-
misen kannalta epdolennaista, mutta vaikuttaa positiivisesti pelikokemukseen.

(Krzyvinski ym. 2011.)

Belkin (2013) mukaan digitaalisen ajan tarjoamat mahdollisuudet ovat monimutkaista-
neet minuuden kisitettd. Meilld thmisilld saattaa olla verkossa useita persoonallisuuksia,
jotka vaikuttavat mindkésitykseemme. Kuitenkin illuusio siitd, mitd koemme minuu-
temme ytimeksi, pysyy muuttumattomana. Minuutta hallinnoidaan nykyéén paljon aktii-
visemmin kuin aiemmin, ja se rakentuu entistd enemmaén yhteisollisyyden ja muun verk-
kokayttaytymisemme kautta. Toisaalta digitaaliset omistukset ovat melkein, mutta eivét
aivan yhti tirkeitd kiintymyksen kohteita ja laajennetun minuuden vilineitd kuin materi-

aaliset vastineensa.

Kaiken kaikkiaan materiaalinen kokemus ja kouriintuntuvuus muodostavat tarkeidn osan
lautapelikokemusta. Ne tukevat lautapelikokemukselle tirkedd sosiaalista kanssakidy-
mistd ja tarjoavat my0s kouriintuntuvuudesta kumpuavaa nautintoa. Vaikuttaisi siltd, ettd
materiaaliset pelielementit toimivat mielikuvituksen apuvilineind kehittden pelikoke-

musta niin ikdén talla tasolla.

3.2 Digitaaliset lautapelit

Tarkasteltaessa lautapelien nykytilaa sekd niiden historiaa ja sen yhtyméakohtia digitaali-
seen pelaamiseen vaikuttaa silté, ettd ndiden kahden vélinen raja on himartymassi (Kan-
kainen ja Tyni 2014). Digitaaliset pelit lainaavat piirteitd lautapeleistd, ja toisaalta digi-
taaliset lautapelit hyodyntidvat monia digitaalisuuden tuomia etuja (Johnson 2012). Var-
haiset digitaaliset pelit olivat usein lautapelikdédnndksid tai -mukaelmia. Esimerkiksi tiet-
tdvasti ensimmaéainen suomalainen kaupallinen tietokonepeli Chesmac (1979) oli digitaa-

linen kddnnds shakista (Kauppinen 2014).

Lautapelit ovat toimineet innoittajina myds moniin digitaalisiin peleihin ja varsinaisia di-
gitaalisia kdinndksid on tehty niin tietokoneille kuin pelikonsoleille. Nykydén digitaali-

silla lautapeleilld viitataan usein kosketusnayttolaitteilla pelattaviin lautapelikdédnndksiin.
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Ne ovat pelimekaniikaltaan pitkdlti materiaalisten vastineidensa toisintoja, mutta niihin
on saatettu sisdllyttdd vaihtelevissa méérin automaatiota helpottamaan ja nopeuttamaan
pelin kulkua. Lautapelien automatisoinnilla sekd materiaalisten ja digitaalisten tar-
joumien yhdistelemiselld on kuitenkin pitkd historia, ja mobiililaitteiden kosketusndy-
toilld pelattavat digitaaliset lautapelit voidaan ndhdé tuon kehityskaaren timanhetkisena
huippuna (Kankainen & Tyni 2014). Yleisesti ottaen pelien on todettu olevan transmedi-
aalisia (Juul 2005; 2012), ja monet pelit ovat siirrettdvissd mediumista toiseen, vaikka
toteutuksessa ei vilttdmatti osata hyddyntéda eri medioiden tarjoamia tarjoumia parhaalla

mahdollisella tavalla.

Kuinka digitaalinen lautapeli sitten eroaa digitaalisesta pelistd? Hejboer & Hoven (2008)
tunnistavat kaksi piirrettd joiden perusteella Microsoft Surface -tyyppisille digitaalisille
poOydille suunnitellut pelit eroavat puhtaasti digitaalisista peleistd: ensinndkin pelid pela-
taan kasvotusten toisten pelaajien kanssa, mika lisdé niiden sosiaalisuutta. Toisekseen di-
gitaaliset lautapelit kiyttavét sekd materiaalisia ettd digitaalisia kdyttoliittymid. Toisin sa-
noen niissd voidaan hyodyntié esimerkiksi materiaalisia pelinappuloita, jotka puolestaan

saattavat auttaa pelaajien vélisessd kommunikoinnissa.

Digitaalisia poytid kdyttavat pelit ovat selkedsti hybridisié siind mielessd, ettd ne yhdista-
vit digitaalisen ja materiaalisen kdyttoliittymén elementtejd. Digitaaliset lautapelit eivit
kuitenkaan tdtd valttaméttd tee. Kankaisen ja Tynin (2014) mukaan voidaan kuitenkin
pohtia muistuttavatko dlylaitteille kddnnetyt lautapelit enemmaén lautapelid kuin vaikkapa
tietokoneen ndytoltd pelattavat lautapelikddannokset. Tablettitietokone esimerkiksi muis-
tuttaa materiaalisilta ominaisuuksiltaan monella tapaa enemmaén lautapelid, kuin tietoko-
neen ndyttd, joten sen myoti lautapelille ominaiset tarjoumat saattavat valittyd paremmin
myos pelikokemukseen. Johnsonin (2012) mukaan myos sddntdjen lapindkyvyyttd — filo-
sofiaa, jonka mukaan kaikkien pelin sdintdjen on oltava ndkyvid — voi pitdi digitaalisten

lautapelien méaérittdvina piirteend suhteessa muihin digitaalisiin peleihin.

Vassal Game Engine (2010) ja ZunTzu (2006) ovat internetistd ladattavia pelimoottoreita,

joilla voi kehittéd ja pelata verkon yli digitaalisia adaptaatioita lautapeleistd. Ne tarjoavat
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digitaalisen pelipoydin eli graafisesti tdsméllisen digitaalisen toisinnon lautapelin mate-
riaalisista elementeistd, mutta jittdvit sddntdjen tulkinnan pitkélti pelaajien harteille. Au-
tomaatio on sovelluksissa jétetty minimiin tarjoamalla yleensd vain mahdollisuus korttien
sekoittamiseen ja nopanheittdmiseen, ja pelaajien vilinen kommunikaatio tapahtuu joko
ohjelman tarjoamassa tekstimuotoisessa keskustelussa, tai erillisid palveluita kayttamalla.
Vaikka tdmin kaltaiset sovellukset sdilyttdvét lautapelin joustavuuden niiden kohdalla
automatisaatio on jétetty niin vdhdiseksi, ettd sen voidaan viittdd mitdtdivan digitalisoi-
misen tuovat hyddyt (Frapolli ym. 2010, 2). Puhtaasti digitaalista kayttoliittymaa hyo-
dyntavit lautapeliadaptaatiot on helppo lukea yksinkertaisesti digitaalisiksi peleiksi. Toi-
saalta lautapelin madrittdvéksi tekijdksi voidaan nostaa myos sddntdjen lapindkyvyys

(Johnson 2012).

Pelaajan kannalta tarkasteltuna digitaalisiin lautapeleihin liittyy vahvoja mielleyhtymié
niiden materiaalisiin vastinpareihin. Mikidli on pelannut esimerkiksi Monopolia (1935)
materiaalisena pelind, sen digitaalinen versio saattaa heréttdd vahvoja mielleyhtymia al-
kuperdiseen lautapeliin. Pelaajan aiemmat kokemukset pelistd seké yleinen kulttuurinen
kasitys siitd, millainen lautapeli on (Méyrd 2007), saattavat saada pelin tuntumaan enem-
man lautapeliltd kuin perinteiseltd digitaaliselta peliltd huolimatta sen kdyttdmasti tekno-

logiasta.

Myos lautapeleille ominaiset pelimekaniikat ja tarjoumat saattavat synnyttda assosiaati-
oita, joiden kautta peli koetaan digitaaliseksi lautapeliksi. Digitaalisessa lautapeliversi-
ossa pelaajat saattavat esimerkiksi valita ndytoltd ruutuja, joihin siirtdd nappuloitaan, kli-
kata korttipakkaa kortteja nostaakseen tai "heittdékseen noppaa” ja niin edelleen. Tamén
kaltainen toiminnallisuus liittyy vahvasti lautapelaamiseen, vaikka kouriintuntuvuus ei
siind kokonaisuudessaan vilitykdin. Pelin mekaniikat ovat tidssd mielessd lapindkyvaim-
pid kuin perinteisesséd digitaalisessa pelissd (Zagal ym. 2006; Harrop, Gibbs & Carter
2013), jossa pelaaja saattaa vain napauttaa hiirelld vastustajaa ja tietokone arpoo osuuko
hén tdhén, kuinka paljon hdan mahdollisesti tekee vahinkoa jne. Digitaalisessa lautapelissa

pelaaja ndkee usein hyvin selvisti taisteluun vaikuttavat muuttujat sekd muut taistelun
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ratkaisuun liittyvit pelimekaniikat. Koska pelien automatisointitaso ja muut ominaisuu-
det saattavat vaihdella suuresti, mitdéin selkedd rajaa digitaalisen pelin ja digitaalisen lau-

tapelin vilille on kuitenkin, paitsi vaikeaa, kenties myds tarpeetonta vetdé (Bjork 2013).

Digitalisointi saattaa joiltain osin parantaa lautapelikokemusta. Salen ja Zimmerman
(2004, 85-91) tiivistavit digitaalisuuden edut neljdén piirteeseen: 1) viliton mutta suppea
vuorovaikutus, 2) informaation kisittely, 3) monimutkaiset automatisoidut jarjestelmét ja
4) verkottunut kommunikaatio. Digitalisoinnissa on kuitenkin my6s haittapuolensa. Ylei-
sesti ottaen on todettu, ettd lautapeliin lisdtty teknologia ei saisi tulla pelikokemuksen
tielle, vaan sen tulisi lisdtd pelinautintoa ja kdytettdvyyttd. (De Boer & Maarten 2004;
Frapolli ym. 2010; Carter ym. 2014a.) Liika automatisointi saattaa my0s tehdé pelitilan-
teen seuraamisesta vaikeaa (Wallace ym. 2012, 234). Tdssd nousee esiin yksi materiaali-
sen lautapelin sddntdjen ldpindkyvyyden hyvistd puolista: se auttaa pelaajaa pysymaidn
kartalla siitd mitd pelissé tapahtuu. Se saattaa myos lisétd pelinautintoa, koska hian pystyy

tarkkailemaan hyvin yksityiskohtaisella tasolla mitd vastustajat pelissd tekevit.

Lautapelien sddntdjen ldpindkyvyys ja muokattavuus jittdvat pelaajille mahdollisuuden
tulkita niitd omien tarpeidensa ja mieltymystensd mukaan. Tutkimukset osoittavat, ettd
tdma lisdd pelinautintoa (Frapolli ym. 2010; Wallace ym. 2012; Cheung ym. 2013). Usein
muokattavuus ilmenee peliporukoiden vililld eroavina variantteina, joita kutsutaan talon-
sdaannoiksi (house rules). Lautapelin sidnndt eldvit myds erratojen eli sddntdselvennysten
kautta. Erratat ovat eldvéa osa lautapelikulttuuria, ja ne usein mahdollistavat myds pelaa-
jien osallistumisen pelisddntdjen kehittimiseen esimerkiksi kommentoimalla niitd Board
Game Geek -sivustolla (Svelch 2014). Pelin digitalisointi kuitenkin kahlitsee pelin digi-
talisoimisen hetkelld kéytettdviin sddntdihin joita voi muokata ainoastaan péivitysten

muodossa. Sddnnot kadottavat siis joustavuutensa. (Frapolli ym. 2010.)

DeLeon (2013) puolestaan viittd4, etta tietokonepelien ja ei-tietokonepelien sidnndt nou-
dattavat eri lainalaisuuksia. Tietokonepelien sddnnot ovat hanen mukaansa verrattavissa
fysiikan lakeihin, joita ei pelin puitteissa ole mahdollista rikkoa. Sen sijaan materiaalisten

lautapelien sadnndt muistuttavat pikemmin yhteiskunnan sdantdjd, joiden noudattamiseen
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pelaajan on sitouduttava. Hinen mukaansa tdmédn nikemyksen omaksuminen saattaisi

helpottaa peleistd keskustelua sekd niiden suunnittelua.

Jaottelu ei kuitenkaan ole ndin yksioikoinen. Salenin ja Zimmermanin (2004, 127-139)
mukaan on olemassa kolmentasoisia sddnt6jd: 1) perussaanndt (constituative rules), 2)
toiminnalliset saanndt (operative rules) ja 3) epdsuorat sddnnot (implicit rules). Perus-
sadnndt ovat pelin ytimessa olevat abstraktit matemaattiset sdinndt, esimerkiksi digitaa-
lisen pelin koodi, jotka eivit suoranaisesti kerro miten nditd sddntdja tulisi tulkita. Toi-
minnalliset sddnnot ohjaavat pelaajien toimintaa pelitilanteessa. Télld viitataan yleensa
pelin kirjoitettuihin sdéntdihin, kuten ohjekirjaan. Epédsuorat sddnnot kuvaavat kirjoitta-
mattomia kéyttdytymissddnt6ji ja “urheiluhenked”, jotka pétevit yleisesti eri pelitilantei-
siin. Epdsuorat sddnndt voivat kuitenkin muuttua kontekstista ja pelistd toiseen. Joskus
niistd voi tulla my0ds toiminnallisia sddntojé, jos vaikkapa pelinkehittéjét kirjoittavat jon-

kin pelaajayhteison kdyttdmén epdsuoran sadannon pelin ohjekirjaan.

DeLeonin (2013) nikemyksen mukaan digitaalisia pelejd ohjailevat pitkilti vain perus-
sadnndt ja toiminnalliset sddnndt. David Myersin (2008) tekema tapaustutkimus Play and
Punishment: The Sad and Curious Case of Twixt, antaa kuitenkin ymmartaa, ettd verkko-
pelaamisessa sosiaaliset sddnnot, eli epdsuorat sddnnot, ovat tarkeampid kuin pelin perus-
ja toiminnalliset sd&nnot. Pelaamalla tiukasti pelin sddntdjen mukaan, mutta yhteison so-
siaalista normistoa rikkomalla Myers sai yhteison vihat niskoilleen. My&s digitaaliset pe-

lit vaativat siis ainakin epdsuoriin (sosiaalisiin) sddntoihin sitoutumista.
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3.3 Verkkopelit ja yhteisollisyys

Koska lautapeleja perinteisesti pelataan toista ihmistd vastaan — vaikka yksinpelattaviakin
peleja 16ytyy — verkkopelaaminen on ymmérrettava keino hyodyntéé digitaalisuutta lau-
tapelaamisen saralla. Sellaiset sivustot kuin GameTable Online,® Board Game Arena’ tai
Board Game Online'® tarjoavat mahdollisuuden pelata verkossa joko digitaalisia kén-
noksid tunnetuista lautapeleistd tai suoraan digitaaliselle alustalle suunniteltuja lautape-
leja. Tamaén lisdksi ne yleensé tarjoavat keskustelupalstan, peliarvosteluita ja muita lau-

tapelaajille suunnattuja palveluita.

McEwan ym. (2012) analysoivat kolmen kuukauden lokitiedostot PlayOK -verkkopelisi-
vustolta!!, jolla on mahdollista pelata kortti- ja lautapeleji toisia ihmisiéi vastaan. Tutki-
muksen tulokset osoittavat, ettd kiyttdjien vaihtuvuus on suurta, ja vain pieni osa pelaa-
jista pysyy sivustolla pidempéédn. Thmiset pelasivat useita eri vastustajia vastaan, mutta
72 prosentissa peleistd ei kdyty lainkaan keskusteluja tarjolla olleen chatin vilityksella.
Myo6s Magic: the Gatheringia (1992) verkossa pelaavien on havaittu kommunikoivan hy-
vin vdhin vastapelaajan kanssa, mutta toisaalta verkkopelaaminen antaa mahdollisuuden
keskustella pelistd pelin ulkopuolisten ihmisten kanssa. Verkkopelin kautta ei koettu saa-
vutettavan samanlaista yhteisollisyytté, kuin esimerkiksi pelikaupassa pelattaessa. (Tram-

mel 2010.)

8 Sivusto netissd: GameTable Online, https://www.gametableonline.com/ (Viitattu 5.12.2014)
? Sivusto netissid: Board Game Arena, http://en.boardgamearena.com/ (Viitattu 5.12.2014)
10 Sivusto netissd: Board Game-online, http://www.boardgame-online.com/ (Viitattu 5.12.2014)

1 PlayOK on verkkosivusto jolla voi pelata useita perinteisii lautapeleji digitaalisessa muodossa: PlayOK:

http://www.playok.com/ (Viitattu 8.5.2015)
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McEwanin ja muiden (2012) mukaan PlayOK-sivuston kayttdjdt muodostivat kuitenkin
jonkin verran siteitd toisiin pelaajiin, eli pientd ryhmdi vastaan pelattiin useammin kuin
kerran. Kuitenkin 65 % prosenttia vastustajista tavattiin vain kerran. Trammelin (2010)
havainnot tukevat tita, silld myoskédan Magic Online (2002) ei tue ystdvyyssuhteiden syn-
tymistd. Magic: The Gatheringin verkkoversio toimii hyvin siind tilanteessa, ettd tosi-
maailmassa on vaikea 10ytdd peliseuraa, tai kun yhteys kanssapelaajiin on syysti tai toi-
sesta katkennut. Tutkimukseen haastatellut pelaajat kuitenkin suosivat mieluummin pelin
materiaalista kopiota, mikili sen pelaaminen on mahdollista. He ndkivét digitaalisen ver-
sion ldhinnd materiaalisen pelin korvikkeena. Toisaalta digitaalisen pelaamisen nopeus ja
saavutettavuus mahdollisti sen kdyton materiaalista pelid paremmin sidéntdjen opetteluun

ja strategioiden kehittelyyn.

McEwanin ja tutkimusryhmén (2012) tutkimus antoi mielenkiintoisia viitteitd siitéd, ettd
pelaajien vilinen kommunikaatio ei ole rajoittunut ainoastaan chattiin, vaan peli itsessdin
voidaan ndhdid kommunikaation muotona. Pelin toiminnot muistuttavat keskusteluvuo-
roja ja vastapelaaja voi lukea toisen pelaajan siirtoja siind missd verbaalisia viestejakin.
Toisaalta pelaajien vélinen vuorovaikutus voidaan nihdéa erilaisena sosiaalisena vuoro-
vaikutuksena. Tdssd valossa online-pelaajat eivdt kenties edes kaipaa perinteisti sosiaa-

lista vuorovaikutusta, vaan peli itsesséén tarjoaa riittdvian kokemuksen.

Yhteison tarkka mééritteleminen on hankalaa, mutta on joitakin piirteitd, joiden yleisesti
katsotaan kuuluvan kaikkiin yhteisoihin. Yhteisot perustuvat jdsentensd jatkuvaan sosi-
aaliseen kanssakdymiseen. Ne tarjoavat jdsenilleen erilaisia etuja, kuten yhteenkuuluvuu-
den tunnetta, informaatiota ja sosiaalisen identiteetin rakennuspalikoita. Lisdksi yhteiso-
jen sisdinen kommunikaatio perustuu ainakin osittain jaetun symbolisen todellisuuden
varaan, eli yhteison jasenten vélinen kommunikaatio muodostaa jaectun merkitysten ver-
koston. Tietyn sosiaalisen verkoston jdsenyys ei tee automaattisesti sen siséltimén yhtei-
sOn jiseneksi, vaan jisenyys vaatii jonkin verran emotionaalista panostusta. (Siitonen

2007, 93-94.)
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Yhteiso on vuorovaikutuksessa myds pelitilanteen ulkopuolella hyodyntden esimerkiksi
erilaisia web-sivustoja ja keskustelupalstoja kanssakdymisessddn. Niiden vilitykselld pe-
laajat voivat jakaa peliin liittyvaa tietouttaan, esimerkiksi karttojen, strategiaoppaiden ja
erilaisten vinkkien muodossa. Taylor (2006, 81-84) kutsuu nédin syntynytti tietoa yhtei-
solliseksi tiedoksi (community knowledge). Sen avulla pelaajat voivat jakaa yhteisen to-
dellisuuden (vrt. Fine 1983) seké osallistua sen kehittdmiseen myds varsinaisen pelitilan-
teen ulkopuolella (Lauwaert 2009, 8-9). Tuomalla esiin peliin liittyvid saavutuksiaan ja
tietouttaan pelaajat voivat my0s kasvattaa sosiaalista pddomaa yhteisossdian. Tama laa-
jentaa pelin rajoja, silld pelaajan ndkdkulmasta kaikki peliin liittyvd kanssakdyminen on
osa pelid (Taylor 2006, 84). Ndin muodostuu samantyyppinen laajentunut pelikokemus

kuin Kultiman ja Stenrosin (2010) mallissa.
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4 MENETELMA

Kuvaan tédssd luvussa kiyttimiéni menetelmid yleisesti, sekd paneudun lyhyesti niiden
valintakriteereihin ja tieteenfilosofisiin kytkoksiin. Aluksi esittelen lyhyesti kdyttaméni
Grounded Theory -pohjaisen menetelmén, minka jélkeen avaan hieman tapaustutkimusta
lahestymistapana. Sen jidlkeen paneudun teemahaastatteluun tutkimusmenetelminé. Lo-

puksi luon katsauksen valitsemiini aineiston kidsittelymenetelmiin.
4.1 Grounded Theory ja laadullinen tutkimus

Tama laadullinen tutkimus on 1dht6kohdiltaan tapaustutkimus, jonka ldhtokohtana on toi-
minut alun perin Glaserin ja Straussin (1967) kehittdmi Grounded Theory (GT). Kuten
Saaranen-Kauppinen ja Puusniekka kirjoittavat: ”GT on menetelméllinen 1&hestymistapa,
jonka avulla pyritddn selvittimddn ilmidn perustaa ja muodostamaan uutta teoriaa”
(2009). Siind tutkija muodostaa induktiivisesti jarjestelméllisen teorian, joka pohjautuu

ainoastaan tutkimusaineistosta tehtyihin havaintoihin (Schutt 2011, 341).

GT soveltuu erityisesti vihén tutkittujen ilmididen tarkasteluun (Saaranen-Kauppinen &
Puusniekka 2009). Toisekseen se on hyddyllinen, kun kovan “totuuden” sijaan ollaan
kiinnostuneempia siitd, mitd jossakin nimenomaisessa tilanteessa tapahtuu (Savin-Baden
& Howell Major 2013, 183). Ontologisesta ndkdkulmasta klassisen GT:n ndkdkulma on
positivistinen. Sen mukaan on olemassa yksi todellisuus, josta voimme saada konkreet-

tista tietoa tutkimalla ja tarkkailemalla sitd (Tracy 2013, 39).

Konstruktivistisessa GT:ssd, jonka suuntaan timé tutkimus nojaa, kuitenkin tutkija ja tut-
kittava muodostavat dataa omien tulkintojensa kautta. Data on siis konstruktio todellisuu-
desta, ei todellisuus itsessdan. (Charmaz 2011, 167.) Konstruktivistisen ndkemyksen mu-
kaan maailmaa koostuu ennemmin useista kontekstin méairittelemista todellisuuksista yh-
den objektiivisen todellisuuden sijaan (Mills ym. 2006b). Konstruktivistisessa GT:ssa
huomioidaan niin ajan ja paikan, kuin tutkijan ja tutkittavien ndkdkulmien vaikutus tul-

kintaan (Charmaz 2011, 169). Térkeéd4 on pysya ldhelld aineistoa koko menetelmén ajan,
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toisin kuin perinteisessd GT:ssé, ja pitdd tutkittavien déni ndkyvissd myos loppuraportissa

(Mills ym. 2006b).

Perinteisen GT:n ndkokulmasta ldhteisiin ei tulisi tutustua ennen analyysin valmistumista.
Fram kritisoi tdméan ldhestymistavan olevan ongelmallinen kokemattoman tutkijan kan-
nalta, silld tiltd puuttuu kokeneemman kollegansa tietomééra, jonka pohjalta 16ytdd kon-
septeja ja rakentaa teoriaa analyysivaiheessa. Juuri 1dhdekirjallisuus tarjoaa tutkijalle ni-
kokulmia joiden varaan analyysia rakentaa. (2013, 4.) Konstruktivistisessa GT:ssd 1dhde-
kirjallisuus voidaan ndhdd my0s yhtend dataldhteend, lisd-ddnend, joka tarjoaa uusia né-
kokulmia tutkijalle (Mills ym. 2006b). Vastoin klassisen GT:n oppeja my0s aineistosta ja
havainnoista puhumisen on todettu auttavan niiden ymmartdmisessé seké erilaisten nako-
kulmien punnitsemisessa (Tracy 2013, 188). Lisdksi siitd voi olla apua myds alustavien

kategorioiden hahmottelemisessa (Schmidt 2004, 255).

Yleinen kritiikin aihe (mm. Charmaz 2011, 167; Hood 2007) on termin “Grounded
Theory” kdyttdminen tutkimusten legitimointiin, vaikka ne jadvat taltd osin metodologi-
sesti puutteellisiksi. Keskustelua siitd miké on tai ei ole Grounded Theorya kiydéén laa-
jasti, ja sen suosion kasvaessa Grounded Theoryn menetelmié sovelletaan yleisesti my0s

muussa laadullisessa tutkimuksessa.

Yhden nikemyksen mukaan voidaan viittdd, etti tutkimus ei ole Grounded Theorya, mi-
kali se ei taytd kolmea kriteerid: aineiston tdydentidmista (theoretical sampling), jatkuvaa
vertailua teoreettisiin kategorioihin seké teorian muodostusta kategorioiden teoreettisen
kyllddntymisen (theoretical saturation) kautta. Tadllaisessa tapauksessa voidaan puhua
yksinkertaisesti aineistoldhtoisestd menetelmésté (generic inductive qualitative model). (
Hood 2007.) Tavoitteena ei kuitenkaan ole suorittaa tutkimusta ennalta méardtyn tutki-
musmetodin avulla, vaan tarkedmpaa on pitdé tutkimuskysymys mielessi ja soveltaa me-
netelmid sen tarpeisiin (Kuckartz 2014, 35). Menetelméaa kayttavat tutkijat tydskentelevit

usein jonkin asteisessa luovassa kaaoksessa (Hook 2012, 310).
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GT on hyva ldhestymistapa kun halutaan tehdé tapaustutkimusta. Tapaustutkimuksessa
tartutaan monimutkaiseen ilmioon, pyritddan kuvaamaan sité ja selvittiméain kuinka ithmi-
set toimivat vuorovaikutuksessa sen kanssa (Moore ym. 2012, 243). Se on ldhestymis-
tapa, jolla tavoitellaan laajaa ymmaérrysta tutkittavasta ilmidsti (Saarela-Kinnunen & Es-
kola 2010, 198). Thomasin mukaan tapaustutkimus on jostain ilmidstd yhden tai useam-
man tutkimusmenetelmén avulla tehty kokonaisvaltainen analyysi. Tutkittava tapaus on
ilmentyma objektin méiiritteleméstd suuremmasta kokonaisuudesta, jota tutkimus pyrkii

selittdimain ja havainnollistamaan. (2011, 513-514.)

Tapaustutkimusta on kritisoitu sen liiallisesta subjektiivisuudesta ja sen pohjalta johdet-
tujen tulosten yleistimattomyydestd (Saarela-Kinnunen ja Eskola 2010, 190). Riskiné on
myos liian suppea tutkimusote, jossa saatetaan suosia yhtd menetelmaé: “Evaluaatiossa
voidaan esim. nojautua liikaa haastatteluihin ja sulkea silmit havainnoilta ja pdinvastoin

havainnoitsija voi aliarvioida ihmisten kertomaa.” (Syrjéld & Numminen 1988, 178).

Hirsjarvi ja Hurme (2011, 59) korostavat kuitenkin, ettd kvalitatiivisessa tutkimuksessa
keskittyminen yhteen tapaukseen antaa mahdollisuuden perehtyad yksityiskohtiin, ja ndin
voidaan saada merkittdvéékin tietoa asiasta. Toisaalta: ”(T)apaustutkimus voi johtaa teo-
riaan, koska sen avulla voidaan tarkastella teoreettisten abstraktioiden ja arkitietoon pe-
rustuvien havaintojen vilistd yhteyttd.” (Syrjdld & Numminen 1988, 176). Tutkimuksen
el siis tarvitse olla yleistettdvissd sellaisenaan. Tapaustutkimuksesta tehdyt havainnot
myos kertovat, ettd jokin on mahdollista ja ndin ollen se voi olla mahdollisesti yleistetté-
vissd. Se tarjoaa pienen ikkunan johonkin ilmiddn, ja avaa kenties uusia uria syvemmalle

tutkimukselle.
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4.2 Haastattelu tutkimusmenetelmana

Hyvé haastatteleminen ei ole pelkéstdin hyvien kysymysten kysymisti: se on
sujuvan ja mukavan — osallistuvaa, vilpitonté ja hauskaa vuoropuhelua tuke-
van — vuorovaikutuksen luomista. (Tracy 2013, 159. Kdannos kirjoittajan.).

Haastattelu on hyvé viline silloin kun halutaan pureutua syvélle informantin kokemuk-
seen, silld se mahdollistaa syvemmaén utelun asian luonteesta kuin moni muu menetelméa
(Savin-Baden & Major 2013, 358). Joissain tilanteissa esimerkiksi fokusryhméhaastattelu
saattaa kuitenkin tuottaa syvempad tietoa sen mahdollistaman keskustelun kautta (Cote
& Raz 2015, 95). Avoin haastattelu sopii hyvin haastateltaessa “portinvartijoita” ja yhtei-
sOn asiantuntijoita (Schensul 2012, 94). Se on vapaamuotoinen keskustelu, jossa haastat-
telija toimii vuorovaikutuksessa haastateltavan kanssa. Hin on “keskustelukumppani,
joka luotsaa tarvittaessa hienovaraisesti keskustelua takaisin varsinaiseen aiheeseen”.

(Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2009.)

Teemahaastattelu on Hirsjérven ja Hurmeen (1979; 2011) puolistrukturoidun haastattelun
pohjalta kehittdima haastattelumenetelma, jossa kaikki haastattelun teemat kaydaén lépi
kunkin haastateltavan kanssa (Eskola & Vastaméki 2007, 35). Se on sopiva menetelméa
silloin, kun halutaan tietoa vihemmaén tunnetuista asioista ja ilmidistd (Saaranen-Kaup-
pinen & Puusniekka 2006, 56). Toisaalta haastateltavat on valittava huolella, silld heidin
on oltava hyvin perillé tutkittavasta aiheesta, ja kyettdvd vastaamaan kysymykseen kuin

kysymykseen (Cote & Raz 2015, 95).

Konstruktivistisen ndkemyksen mukaan haastattelu on aina sidoksissa kontekstiinsa:
haastattelijan ja haastateltavan véliseen vuorovaikutukseen. Néin ollen haastattelua teh-
tdessd herkkyys haastattelijan merkitykselle aineiston synnyssd voi avata uusia vaylid sen
analysoinnille. (Rapley 2001.) Toisaalta my0s haastateltava pédédsee osallistumaan haas-
tattelusta syntyvian kertomuksen muodostamiseen, mikd tukee konstruktivistista néke-
mysti (Cote & Raz 2015, 94). Haastattelun vallankdyttdasetelmaa voi tasapainottaa myos
antamalla haastateltaville valtaa haastattelupaikan ja -ajankohdan valinnassa. Samalla

tdma rohkaisee haastateltavia puhumaan tutkijalle avoimemmin. (Mills ym. 2006a, 10.)
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Eskola ja Vastaméki (2010, 35) muistuttavat, ettd pelkdn intuition varassa rakennettu
haastattelurunko saattaa heijastella turhan paljon tutkijan ennakkokasityksid, joten tee-
moja on hyvé kaivaa niin kirjallisuudesta kuin teoriasta. Tracyn (2013) mukaan hyvi
haastattelukysymys on a) yksinkertainen ja selked, b) kysyy yhté asiaa kerrallaan, c) tukee
avoimia vastauksia d) on suora, neutraali ja johdattelematon ¢) ennemmin tukee kuin
haastaa informantin identiteettid ja f) sitd seuraa soveltuva jatkokysymys tai tiedustelu

(2013, 144-145).

Pitkien kysymyslistojen tekeminen on joskus hyvé vilivaihe haastattelun hahmottelussa,
mutta téllaisen noudattaminen orjallisesti ei tue haastattelun keskustelumaisuutta. Kysy-
myksid on hyvé olla olemassa, mikili haastateltavasta on vaikea saada tietoa ulos, mutta
niihin on turha tarttua, mikéli keskustelu ldhtee kulkemaan jouhevasti. (Eskola & Vasta-

mdéki 2010, 35-36.)

4.3 Aineiston analysointi

Translitterointi jatetddn usein tutkimuksissa vdhélle huomiolle, vaikka se on voimakas
ilmaisun véline. Arkisen puheen tapa lausua sanoja, sanaton viestintd ja kieliopilliset vir-
heet saattavat tehdéd aineistosta rikkaamman ja tarjota tirkeitd ndkemyksid osallistujan
elaméén ja merkitysten rakentamiseen. Siksi ei ole yhdentekevii kuinka aineisto litteroi-
daan, vaan litterointitavan valinnassa on syytd punnita tutkimuskysymyksia ja tutkimuk-
sen yleistd metodologiaa. (Oliver ym. 2005.) My®s litterointitarkkuus on aina valinta —
ensimmdinen askel analyysissa. Siksi on mietittdva hyvin tarkkaan mika on kyseisen tut-
kimuksen kannalta merkittdvdd dataa. Litterointitarkkuus voi vaikuttaa sithen millaisia

tulkintoja aineistosta mydhemmin nousee esiin. (Bailey 2008.)

Yleinen tapa analysoida teemahaastatteluja on jakaa materiaali haastattelujen teemojen
mukaisesti (Eskola & Vastaméki 2010, 43). Koodaamiseen on kuitenkin monia ldhesty-
mistapoja, jotka voi jaotella karkeasti ensimmaéisen ja toisen kierroksen menetelmiksi
(Saldana 2009). Ensimmaisen kierroksen menetelmilld kdyddin kasiksi raakaan dataan,
kun toisen kierroksen menetelmit yleensid keskittyvit edellisessa vaiheessa koodatun ai-

neiston uudelleen jirjestelyyn ja organisointiin. (Tracy 2013)
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Kovin hienojakoinen koodaaminen voi olla tutkimuksen alkuvaiheessa tuskallisen tyo-
lastd, mutta palkitsee usein luovilla tuloksilla teorianmuodostusvaiheessa (Tracy 2006,
190). Toisaalta sithen sisdltyy riski koodien miéran kasvamisesta liian suureksi (Saldana
2009, 20). Yleinen koodimairad esimerkiksi kasvatustieteellisissé tutkimuksissa Lichtma-
nin (2006) mukaan on 80-100 (Saldania 2009, 20). Koodiméérin rajaamiseksi on oleellista
miettid tutkimuksen prioriteetteja. Mitkd koodeista ovat tutkimuskysymyksen kannalta

relevantteja, ja minkd pudottamisesta ei sen kannalta ole haittaa? (Flick 2009, 318.)
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tassd luvussa kerron omasta tutkimusprosessistani. Ensimmadiseksi esittelen tutkimus-
kohteeni kdyden lyhyesti lapi misté pelissad on kyse, ja millaisia versioita siitd on julkaistu.
Toisessa alaluvussa selostan tutkimuksen varsinaisen toteuttamisen. Aluksi kdyn lyhyesti
ldpi teemat, joihin tutkimushaastatteluni perustuivat. Sen jélkeen kuvailen haastatelta-
viani taustatietolomakkeista saamani aineiston avulla, asiaa kuvaajilla havainnollistaen.

Lopuksi tarkastelen haastatteluprosessia ja paneudun aineiston laadulliseen analyysiin.

5.1 Tutkimuskohteen esittely

Blood Bowl on miniatyyreilla pelattava lautapeli, jossa kaksi pelaajaa pelaa vastakkain
amerikkalaista jalkapalloa tai rugbya muistuttavaa pelid. Kumpikin pelaaja ohjaa omaa
joukkuettaan, jonka jasenet kuuluvat johonkin fantasiarotuun, kuten ihmiset, haltiat, orkit
tai epdkuolleet. Pelin materiaalisessa versiossa (Kuva 1, sivulla 5) tuli mukana kaksi jouk-

kuetta, ihmiset ja orkit.

Blood Bowlin ensimmaéisessa laitoksessa (1987) joukkueiden pelaajia kuvattiin pahvisilla
pelinappuloilla (Kuva 4, alla). Toisessa (1988) ja kolmannessa (1994) laitoksessa nimé
oli korvattu muovisilla miniatyyreilla. Miniatyyrien metallisia versioita sekd muita jouk-
kueita ja yksittdisid pelaajia kuvaavia miniatyyreja oli mahdollista ostaa erikseen, kuten

miniatyyripeleissd on tapana.

Miniatyyrit tulevat ostettaessa maalaamattomina, kuten muissakin miniatyyripeleissa. Pe-
lin sddnnot eivét estd maalaamattomilla miniatyyreilla pelaamista, mutta eri peliporu-
koilla saattaa olla talonsddntdjd, jotka rajoittavat niiden kayttéd. Pelin sdédnnot itsessdin
ovat muuttuneet jonkin verran pelin eri versioiden mydtd. Eri sddntdversioissa on kaytetty
myo0s hieman erilaisia miniatyyreja. Peruspiirteiltddn peli on kuitenkin pysynyt samanlai-
sena. Alkuperdisen pelin kehittdjd Jervis Johnsonin kertoo Gamespot-verkkolehden haas-

tattelussa (Calvert 2009), ettd peliin on tehty hyvin vihdn muutoksia kolmannen laitoksen
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ilmestymisen jdlkeen. Siind on ldhinni tasapainotettu liigapelaamista, jotta pitkille kehit-

tyneet joukkueet eivit olisi ylivoimaisia aloittelevia joukkueita vastaan.

Kuva 4: Blood Bowlin ensimmdisen laitoksen pahviset pelinappulat. (Lihde: Board Game Geek'?)

Peli etenee vuoropohjaisesti ja paittyy, kun molemmat pelaajat ovat pelanneet kuusitoista
vuoroa. Pelatessa kéytetddn seka tavallisia kuusivuisia noppia etté erikoisvalmisteisia ns.
”blokkinoppia”, joilla ratkaistaan pelihahmojen viliset taistelut eli "blokkaaminen”. Pelin
voittaa se pelaaja, joka on tehnyt enemmain “touchdowneja” kuljettamalla pallon vasta-
pelaajan paatyyn. Kummankin pelaajan joukkueessa voi olla kolmesta kuuteentoista pe-
laajaa, joiden ominaisuudet vaihtelevat pelaajan roolista riippuen. Niitd kuvaavat kyky-

arvot ja taidot merkitddn joukkuelomakkeeseen eli “rosteriin”.

12 https://boardgamegeek.com/image/113752/blood-bowl-first-edition
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Liigatyyppisessa pelissd pelataan useita erillisid pelejd, eli otteluita, joiden vélissd pelaa-
jat kehittyvit keradmiensd kokemuspisteiden avulla. Pelaajat saavat kokemuspisteita esi-
merkiksi pallon onnistuneesta syottdmisestd, vastustajan vahingoittamisesta tai tekemalla
”touchdownin”. Kerddmalla riittdvasti kokemuspisteitd hahmot saavat tasoja, jolloin nii-
den kyvyt ja taidot kehittyvét. Peleissa sattuvat pahat loukkaantumiset saattavat toisaalta

laskea hahmon ominaisuuksia.

Blood Bowl syntyi alunperin Games Workshopin suositun Warhammer Fantasy Battle -
miniatyyripelin sivutuotteena. Se osoittautui kuitenkin hyvin suosituksi ja alkoi pian eldi
omaa eldméénsa. Pelistd on julkaistu useita painoksia ja materiaalisen lautapelin viimei-
sin versio julkaistiin vuonna 2002. Sen jilkeen peli on eldnyt internetissd pdf-tiedostona

julkaistujen eldvien sdintdjen (Living Rulebook; Games Workshop, 2006) muodossa.

Blood Bowlista on tehty vuosien varrella useita virallisia ja epévirallisia digitaalisia kdén-
noksid eri julkaisijoiden toimesta (mm. Blood Bowl, MicroLeague 1995; Fumbbl.com-
verkkosivusto 2002; Chaos League, Cyanide 2005; Blood Bowl, Cyanide 2009). Kisitte-
len tdssé niistd kahta: Fumbbl.com -sivustolla pelattavaa pelid sekd Cyaniden julkaisemaa
Blood Bowlia, silld haastateltavilla ei ollut merkittdvésti kokemusta muista digitaalisista

kaannoksista.

Christer nimimerkilld Internetissa esiintyvédn Blood Bowl -harrastajan kehittdma JavaBB
Java-sovellus toimi pohjana Fumbbl.com sivuston synnylle vuonna 2002. Sittemmin taus-
talla pyorivéd ohjelmisto on vaihtunut toiseen, mutta pitkélti samanlaiseen. Sivustolla on
mahdollista pelata yksinkertaista digitaalista Blood Bowl-kdannosti. Pelaajan valinnasta
riippuen pelihahmoja voidaan kuvata joko hahmon positiota kuvaavalla symbolilla tai
yksinkertaisella ikonilla. Kaiken kaikkiaan pelin graafiset elementit ovat hyvin minimaa-

lisia (Kuva 5, alla).

Fumbbl.com-sivustolla pelataan yksinomaan toisia ihmisid vastaan. Sivustolla kaytetty
Java-asiakasohjelma ei sisélld minkdénlaista keinoélyd, vaan se hoitaa 1ahinnd pelissa tar-

vittavat laskutoimitukset ja tarjoaa nopanheittosovelluksen. Pelien pelaamisen lisdksi

40



Fumbbl.comissa on mahdollista seurata muiden pelaajien pelejd joko tosiaikaisesti tai tal-

lenteina niin sanotussa “’spektaattorimoodissa”.

ive Cards Mg Game Options H

B Gape 0o0ges succesSully. v
Succeeded on 3 rofl Of 2+ (#G 5 + 1 Dodge + Roll > §).
Cape gazes upon Gulag:
Hypnotic Gaze Roll [5]
Cape hypnotizes his vicim.
Succeadad on arall of 2+ (4G 5 + Rall = 6).
Blood staris a Move Action.
& Blood LustRall[2]
Blood resists 1he BIood Lust
Succeaded ona roll of 2+
Elood gazes upon Karondor:
Hypnotic Gaze Roll [4]
Blgod hygnetizes his victim.
Succeadad on 3 roll of 3« (AG 4 + Roli > 6),

{Roskis) Thrawec »  h2t9.0 Soscisters  Goblin TV

Kuva 5: Fumbbl.com -sivustolla pelattava digitaalinen Blood Bowl.

Fumbbl.com-sivustosta on vuosien varrella kehittynyt verkkoyhteiso, joka pitdd sisdlladn
tilastoja pelatuista peleistd, aiheeseen liittyvid uutisia, sddntdjd ja keskustelupalstan, jolla
on mahdollista keskustella muiden pelaajien kanssa. Keskustelut vaihtelevat laidasta lai-
taan pelitaktiikoiden hiomisesta arkipiivéiseen jutusteluun, pyorien kuitenkin yleensi ta-
valla tai toisella Blood Bowlin ympérilla. Blood Bowlin eldvésti sdintokirjasta vastaavat
henkil6t ovat olleet aktiivisia keskustelijoita, ja sdéntokirjaa on kehitetty keskustelupals-
toilla saadun yleisOpalautteen avulla. Sivuston kéyttdjit suosivat reaaliaikaisessa yhtey-
denpidossa irc-kanavia, joilla voi etsii vastustajia ja keskustella muiden pelin harrastajien

kanssa.
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JavaBB kehitettiin alun perin ilman Games Workshopin suostumusta, mutta siitd kasvoi
hyvin suosittu pelin harrastajien parissa. Fumbbl.com -sivustoa ylldpidetddn harrastaja-
voimin ja ilman taloudellista hyotya. Téti kirjoittaessa (27.4.2015) sivustolla on kaikki-
aan 73059 kayttdjatilid, joista osa tosin saattaa olla hyvin véhiiselld kiayt6lld. Vuoden
2015 ensimmadiselld neljdnnekselld sivustolla on pelattu kaikkiaan 31476 pelid, kun
Fumbbl.comin suosion ollessa huipussaan vuoden 2008 ensimmaiselld neljannekselld si-
vustolla pelattiin 73874 pelid. Kaikkiaan sivustolla on pelattu 2129306 pelid (Kuva 6,
alla).

FUMBBL Statistics Coaches: 73059 Teams: 605797 Matches: FEFEEN

Games, 30 days Games, 30 weeks Games, 30 months Games per quarter | Coaches Games per hour || Games per weekday Rankings

Ranked
Quarter of: Oct 2013
Games: 14897

EEEERERR
w2
Iy
3
5
@
$

Jan 2003 Jan 2004 Jan 2005 Jan2006 Jan2007 Jan2008 Jan2009 Jan2010 Jan2011 Jan2012 Jan2013 Jan2014 Jan2015 Jan 2016

Kuva 6: Fumbbl.com -sivustolla pelatut pelit vuosineljanneksittédin.(https://fumbbl.com/p/stats)

Ei varmasti ole yhteensattumaa, ettd Fumbbl.comin suosion lasku ajoittuu vuoteen 2009,
jolloin ranskalainen pelistudio Cyanide julkaisi digitaalisen Blood Bowl pelinsd Games
Workshopin virallisella lisenssilld (Kuva 7, alla). Samoihin aikoihin Fumbbl.com-sivusto
joutui luopumaan myos kaikesta tekijanoikeuksien alaisesta Blood Bowliin viittavasta

materiaalista, kuten pelin logosta ja niin edelleen.

Cyaniden Blood Bowl on tdysimittainen digitaalinen peli, ei ainoastaan kevyt kddnnos
lautapelistd. Pelin sddnndt ovat kuitenkin uskolliset viimeisimmélle eldville sdéntokir-
jalle. Siind on monta erilaista yksinpelimuotoa, mutta se tarjoaa myos mahdollisuuden

pelata toisia ihmisid vastaan joko verkon yli tai hotseat-pelimuotoa kdyttdmaélla. Pelid on
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mahdollista pelata vuoropohjaisesti kuten alkuperdisti lautapelid, mutta se tarjoaa myos
tosiaikaisen pelimuodon. Myos tissé pelissd on mahdollista seurata muiden pelaajien pe-

leja.

Peliin on my6hemmin julkaistu kaksi pédivitettyd versiota, joissa tulee lisdd pelattavia
joukkueita. Blood Bowl 2 oli tarkoitus julkaista jo vuonna 2014, mutta pelid ei ole vield
julkaistu tété kirjoittaessa. Cyanide myds ylldpitéa virallista Blood Bowl-aiheista keskus-
telupalstaa, jolla voi keskustella paitsi yrityksen omista peleisti myds pelin materiaali-

sesta versiosta.'?

4 Menn »

mblas & % ;
(el (10+) 251 /m & -2 Fallara

5" LR
umbles 1
alua (10431 + 3 = d =5 Fallura

Kuva 7: Cyaniden julkaisema Blood Bowl! on visuaalisesti ndyttdvampi kuin Fumbbl.com.

13 Cyaniden ylldpitimd Blood Bowl -aiheinen keskustelupalsta: Blood Bowl — official forum, http://fo-
rum.bloodbowl-game.com/ (Viitattu 15.5.2014.)
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Blood Bowl: Team Manager (2011), tai lyhyesti Team Manager, on Korttipeli, joka uu-
distaa Blood Bowlin konseptia. Peli nojaa vahvasti alkuperéisen Blood Bowlin teemaan,
mutta sen pelimekaniikka on tdysin erilainen. Peli kdyttdd pakanrakennusmekaniikkaa,
jossa pelatuista otteluista saa palkinnoksi uusia kortteja jotka kuvaavat pelaajia, valmen-
tajia tai muita joukkueen menestykseen vaikuttavia tekijoitd. Team Managerissa ei ole
samantyyppistd kampanjapelimuotoa kuin Blood Bowlissa. Sen sijaan, ettd pelattaisiin
yksittdisid Blood Bowl otteluita jokainen Team Manager pelisessio kuvaa kokonaista
Blood Bowl kautta. Téssd mielessd se on teemansa puolesta sukua sen tyylisille digitaali-

sille manageripelisarjoille kuin Speedball (1988) tai Football Manager (1982).

5.2 Teemahaastattelut

Haastattelin titd tutkimusta varten yhdeksda Blood Bowl -harrastajaa. Haastattelumene-
telmé oli vapaamuotoinen teemahaastattelu, jossa kéytiin kaikkien haastateltavien kanssa
lapi samat teemat, joskin niiden painoarvo kussakin haastattelussa saattoi vaihdella. Haas-
tattelujen kesto vaihteli reilusta viidestikymmenesta minuutista tuntiin ja viiteenkymme-
neen minuuttiin. Yleisesti ottaen haastateltavat olivat innokkaita kertomaan harrastukses-

taan, mutta ymmarrettidvasti ulosanti vaihteli henkil6std riippuen.
5.2.1 Teemat

Ennen varsinaisten teemojen lopullista muotoilua suoritin pienimuotoisen esitutkimuk-
sen. Keskustelin Blood Bowlista kahden pelid pelanneen tuttavani kanssa ja analysoin
keskustelujen sisdltod nauhoituksen pohjalta. Niiden tarkoituksena oli tarkastella omaa
esiymmarrysténi pelistd ja sen erilaisista pelitavoista sekéd keskustelujen kautta tavoittaa
pelikokemuksen kannalta merkittivia piirteitd. Esitutkimus esimerkiksi vahvisti visuaali-
suuden merkitystd pelikokemuksen kannalta. Toinen merkittivd havainto oli, ettd mi-
niatyyrit ja muu kouriintuntuva pelimateriaali herdttivét yllattivankin vahvoja muistoja.
Térkein anti oli kuitenkin se, ettd pystyin timdn menetelmén kautta peilaamaan omia ko-
kemuksiani ja késityksidni pelistd ja ndin 10ytdiméén hieman objektiivisemman otteen var-

sinaiseen tutkimukseen.
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Haastattelun teemat pohjautuvat lahdekirjallisuuteen, aiempaan henkilokohtaiseen koke-
mukseen Blood Bowlista seké edelld esiteltyyn esitutkimukseen. Alkuperdinen ajatus
kahdesta pelisti, tai kahdesta peliversiosta — Blood Bowlista ja Fumbbl.com-sivustosta —
hybridisend kokemuksena, toimi tirkedna rajoittavana ja suuntaavana tekijand kysymys-
rungon suunnittelussa. Suunnittelu l&hti liikkeelle tutkimuskysymyksen pohtimisesta.

Millaisten teemojen kautta pystyn parhaiten vastaamaan niihin?

Blood Bowl, erityisesti materiaalisessa muodossaan, on varsin pienen harrastajapiirin peli.
Pelid késittelevdd aineistoa ei juurikaan ole saatavilla, joten pelin harrastajia voi pitda
tidssd mielessd tirkednd tiedonldhteend. Siksi juuri teemahaastattelu, joka mahdollistaa
kunkin informantin omimman alueen painottamisen, soveltui erityisen hyvin tdhan tutki-

mukseen.

Naiiden pohdintojen valossa syntyi pitkd kysymyslista asioista, joita halusin tietdd, mutta
varsinainen teemajaottelu haki vield muotoaan. Punnitsemalla esitutkimuksen tuloksia,
aiempaa tutkimusta seké késityksidni pelistéd jalostin kysymyslistan pohjalta kuusi selke-
dmpad teemaa (ei erityisessi jarjestyksessd): sosiaalisuus, motivaatio, eldmdntapa/ ma-

teriaalisuus, visuaalisuus, sddnnot ja pelifiktio.

”Sosiaalisuus” on teemana oleellinen, silld sen merkitys on suuri nimenomaan lautapeli-
kokemuksessa. Tutkimuskysymyksen kannalta on oleellista ymmartéd mité eroja ja yhta-
laisyyksid materiaalisessa ja digitaalisessa pelikokemuksessa on téstd nikokulmasta tar-
kasteltuna. My0s digitaalisissa peleissd, erityisesti Fumbbl.com-sivustolla pelattavassa
Blood Bowlissa, on vahva sosiaalinen aspekti pelin ympérilla pyorivien foorumikeskus-

teluiden muodossa.

”Motivaatio” puolestaan kertoo miké saa pelaajat pelaamaan eri versioita Blood Bowlista
ja kuinka materiaalinen pelaaminen vaikuttaa digitaalisesta innostumiseen ja toisinpdin.
Tamai auttaa myods ymmartdméédn kuinka miniatyyrien kautta vahvasti materiaaliseen ko-
kemukseen nojaava peli taipuu digitaaliseksi kddnndkseksi tai kuinka suuri merkitys ma-

teriaalisuudella ylipddtadn on pelikokemuksen kannalta.
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Materiaalisuuteen liittyy myds teema “materiaalinen kokemus”. Koska pelikokemus
voidaan késittdd laajempana kuin pelkéstién itse pelitilanteeseen keskittyvéni, on tarpeen
hahmottaa my0s kuinka Blood Bowlin pelaaminen — materiaalisessa tai digitaalisessa
muodossa — nékyy laajemmin pelaajien elamissd. Ndin on mahdollista selvittdé, kuinka

pelialustan muutos mahdollisesti vaikuttaa tdhin laajempaan kokemukseen.

Esitutkimuksen perusteella “visuaalisuus™ vahvisti paikkansa yhtend teemoista. Mi-
niatyyrit ovat vahvasti visuaalisia esineiti, ja toisaalta digitaalinen grafiikka tarjoaa jotain
mihin pelkkd materiaalinen peli ei kykene. Esiin nousi myos kysymys visuaalisesta kay-

tettdvyydestd ja sen mahdollisesta muutoksesta digitaalinen — materiaalinen akselilla.

Yksi digitaalisuuden yleisimmin néhdyistd eduista suhteessa materiaaliseen lautapeliin
on pelimekaniikan, toisin sanoen sidéntdjen, hallinta ja automatisaatio. Siksi tutkimusky-
symyksen valossa oli tdrkedd selvittdd “sddnnot” -teeman alla pelaajien kokemuksia
sdantdjen tulkinnasta ja muokkaamisesta niin digitaalisissa kuin materiaalisessa versi-

oSssa.

“Pelifiktio” teeman kautta pyrkimykseni oli selvittdd kuinka pelin teema ja siihen liittyva
fiktio, valittyvét siirryttdessd mediumista toiseen, ja mikd merkitys fiktiolla on ylipdétian
pelikokemuksen kannalta. Tdiméd on mielenkiintoinen kysymys laajentuneen pelikoke-

muksen syntymisen kannalta.

Tampereen yliopiston pelitutkimusryhmén vuoden 2013 “Physical and Digital in Games
and Play” -kevétseminaarissa saadun palautteen perusteella laajensin tutkimukseni kos-
kemaan Blood Bowlia sen kaikissa muodoissa. Painopiste kehittyi myos pelien erojen
vertailusta enemmaén niiden samankaltaisuuksiin — ndin syntyvéén laajennettuun peliko-
kemukseen (vrt. Kultima & Stenros 2010). Varsinaiset teemat eivit endé tissd kohtaa
muuttuneet, mutta palaute auttoi kohdentamaan kysymyksid pikemmin yhtéldisyyksiin

kuin eroihin.

Luvussa 4 kuvaamaani menetelmié kayttden kehitin jokaisen teeman alle pitkdn listan
kysymyksid. Varsinaiseen haastatteluun tdma lista oli kuitenkin liian pitkd, joten tydstin

haastattelurungosta tiivistetyn muistilistamaisen version itse haastattelutilannetta varten.
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(Liite 2.) Pyrin tiivistdmién sithen oleelliset kysymykset ja aiheet, joista halusin haasta-
teltavien kanssa keskustella. Koska oletin haastateltavilla olevan vaihtelevasti kokemusta
Blood Bowlin eri versioista, halusin jittdd haastattelurungon riittdvin avoimeksi, jotta

voisin painottaa haastattelua kunkin haastateltavan erikoisosaamisen suuntaan.

Haastateltavien taustaa koskevat alustavat kysymykset erittelin esitietolomakkeeseen.
Niin varsinaisessa haastattelussa paéstiisiin suoraan syvéluotaaviin kysymyksiin, ja mi-
nulla olisi jonkinlainen ennakkokésitys kunkin haastateltavan suhteesta késiteltivédn ai-
heeseen. Taustatietolomake mahdollisti my6s pienimuotoisen analyysin tekemisen haas-

tateltavista. Kerron tasté lisda luvussa 5.2.2

5.2.2 Informantit

Tutkimuksessa haastateltiin kaiken kaikkiaan yhdeksdd henkilod. Haastateltavat olivat
1dltdén 22- 39 vuotiaita (mediaani 32) ja kaikki miehid. Tavoitteena oli 16ytéa peliin vih-
kiytyneitd pelaajia, joilla olisi mahdollisimman laaja kokemus harrastuksesta, joten suku-
puoli tai ikdjakaumalla ei ollut tdssd suurta merkitystd. Miniatyyripelaajien miesvaltai-
suus on kuitenkin noussut esiin myds muissa miniatyyripeleja kasittelevissd tutkimuk-

sissa (esim. Carter, Gibbs & Harrop 2014).

Koska tavoitteena oli selvittdd materiaalisen ja digitaalisen pelaamisen suhdetta ja pelaa-
jien kokemuksia niiden kahden vilimaastossa, oli perusteltua etsid haastateltavia, joilla
oli kokemusta nimenomaan erilaisista tavoista pelata Blood Bowlia. Térkein valintakri-
teeri oli siis, ettd pelaajalla oli tietoa tutkittavasta aiheesta (Saaranen-Kauppinen & Puus-

niekka 2009, 56).

Pyrin 16ytdmiddn haastateltavia, joilla oli kokemusta sekd materiaalisesta ettd digitaali-
sesta Blood Bowlista, vaikka kiinnostus saattaisikin syysté tai toisesta painottua enemman
vain toiseen ndistd. Ndin he osaisivat kertoa nimenomaan siitd millainen kokemus syntyy
kun pelaa niitd molempia. Tama toisi lisdvaloa niihin syihin, miksi pelaajat suosivat yhta
mediumia toisen kustannuksella. Koska tiesin harrastajakunnan pienuuden, en asettanut
kokemusta molemmista pelityypeistd reunaehdoksi, vaan haastattelupyynnossa kelpuutin

myos sellaiset pelaajat joilla oli kokemusta vain toisesta.
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Haastateltavat 10ytyivat pddosin internetin valitykselld. Laitoin ilmoituksen Fumbbl.com
-verkkosivuston keskustelupalstalle, suomalaisten miniatyyripeliharrastajien Sotava-
sara.net-keskustelupalstalle'* ja Tampereen taktiikkapelaajien Facebook-ryhmiin. Li-

séksi kyselin haastateltavia suusanallisesti vuoden 2013 Ropecon-roolipelitapahtumassa.

Halusin suorittaa haastattelut mielellddn kasvotusten intiimimmaén keskustelutilanteen
luomiseksi. Olin valmistautunut matkustamaan esimerkiksi paédkaupunkiseudulle tai te-
keméén Skype-haastattelun, mikéli mukaan olisi valikoitunut haastateltavia Pirkanmaan
ulkopuolelta. Lopulliset haastateltavat 16ytyivit kuitenkin kaikki Tampereelta eri 14htei-

den kautta ja osin lumipallomenetelmaélla.

Osa haastateltavista oli pelannut Blood Bowlia samoissa harrastajapiireissé, esimerkiksi
yliopiston pelikerhossa, tai vapaamuotoisemmassa kaveripiirissd. Tutkimuksen kannalta
el ollut suurta merkitysta silld tunsivatko pelaajat toisensa, joskin se saattaa vaikuttaa hei-
dian késityksiinsd pelistd tai pelikokemuksesta, mikd onkin huomioitava analyysivai-
heessa. Toisaalta tima seikka tarjosi pienen silméyksen siithen kuinka peliyhteiso vaikut-

taa késityksiin digitaalisesta ja materiaalisesta.

Ennen varsinaista haastattelua pyysin haastateltavia tayttimain esitietolomakkeen ver-
kossa (katso Liite 2). Lomakkeessa kyseltiin paitsi yleisid tietoja, kuten ikd, sukupuoli ja
ammatti, my0s pelaajien pelihistoriaa niin Blood Bowl -teemaisten pelien, kuin muiden
pelien osalta. Siitd kdvi my0s ilmi, ettd haastatteluihin osallistuvien nimié ei julkaista, jos
ndmd eivat sitd tahdo. Kyselyssi itsessddn vastaajat oli eroteltavissa nimitietojen perus-

teella.

14 Sotavasara.net on miniatyyripelaajille tarkoitettu keskustelupalsta: Sotavasara.net, https://www.sotava-

sara.net/keskustelu/ (Viitattu: 17.5.2015.)
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Esitietolomakkeen perusteella selvisi, ettd neljd haastateltavista oli pelannut Blood Bow-
lia muodossa tai toisessa yli 11 vuotta. Nelja oli pelannut pelid 5-10 vuotta ja vain yhdella
oli ainoastaan 1-2 vuoden kokemus pelistd. Kaikki haastateltavat olivat pelanneet mate-
riaalista Blood Bowlia seka jotain sen digitaalisista versioista (Kuva 8, alla). Ainoastaan
digitaalisesta Dungeon Bowlista (Cyanide, 2004) ja Blood Bowl Online -verkkopelisti'

el kelldan haastateltavista ollut omakohtaista kokemusta.

Haastateltavien pelaamat
Blood Bowl -teemaiset pelit

o

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Blood Bowl

Dungeon Bowl

Blood Bowl: Team Manager
Blood Bowl (MicroLeague, 1995)
Chaos League (Cyanide, 2004):
Blood Bowl (Cyanide, 2009):

B Olen pelannut

@ Peli on vain nimelta tuttu

En ole pelannut

Dungeon Bowl (Cyanide, 2012):
Fumbbl (fumbbl.com):

Blood Bowl Online...

0

Kuva 8: Haastateltavien pelaamat Blood Bowl -teemaiset pelit.

Suurin osa haastateltavista oli tutustunut Blood Bowlin kanssa samaan Games Worksho-
pin fantasiamaailmaan sijoittuvista peleistd (Kuva 9, alla). Moni oli pelannut erityisesti
Warhammer Fantasy Battlea (1983), mutta haastateltavilla oli kokemusta myo6s Mord-
heimista (1999) ja Warhammer Fantasy (1986) -roolipelistd. Kaikki haastateltavat ilmoit-

tivat pelaavansa yleisesti myds muita lauta-, rooli- ja tietokone- tai konsolipeleja.

5 Blood Bowl Online on yksi verkossa pelattavista Blood Bowl -peleisti: Blood Bowl Oonline,

http://www.bloodbowlonline.com/ (Viitattu 17.5.2015.)

49



Muiden pelien pelaaminen
seka Blood Bowl! -fiktion lukeminen

o
=

2 3 4 5 6 7 8

Vo]

Blood Bowl -romaanit

Blood Bowl -sarjakuvat
Warhammer Fantasy Battle
Mordheim

Muut miniatyyrisotapelit
Muut lautapelit

Muut tietokone- ja konsolipelit
Warhammer Fantasy -roolipeli
Poytaroolipelit

Live-roolipelit
Kerdilykorttipelit

mKylls mEi

Kuva 9: Muut haastateltavien pelaamat pelit sekd Blood Bowl -fiktion lukeminen

Toisaalta taas Blood Bowl -aiheisia kirjoja ja sarjakuvia oli kumpiakin lukenut vain kaksi
haastateltavaa — yksi kumpaakin. Timé kertonee joko siitd, ettd pelaajilla ei ole suurta
kiinnostusta Blood Bowl -fiktioon sinénsd ilman pelid tai nididen tuotteiden vaikeasta saa-

tavuudesta Suomessa.

Kokonaisuutena tdméan kyselyn perusteella vaikuttaa siltd, ettd Blood Bowlin pelaajat ovat
aktiivisia peliharrastajia. I4lla ei tuntunut olevan merkittdvéé vaikutusta sen suhteen pe-
lasivatko pelaajat digitaalisia vai materiaalisia pelejd. Seitsemdn yhdeksdstd on pelannut
Warhammer Fantasy Battlea (1983) ja muita miniatyyrisotapelejé, joten suurimmalle
osalle miniatyyriharrastus ei liity ainoastaan Blood Bowliin. Toisaalta analyysin kannalta
on mielenkiintoista, ettd kaikilla pelaajilla on kokemusta myos roolipelaamisesta. Vaikut-

taako tdma heiddn pelityyliinsd tai ylipdatdan Blood Bowlista kiinnostumiseen?

5.2.3 Haastattelun suorittaminen

Kaikki haastattelut sovittiin sdhkopostin vilitykselld sekd Doodle-aikataulutusohjelman
avulla. Eskola ja Vastamaki (2010, 39) kirjoittavat, ettd haastattelujen sopiminen saattaa

olla vaikeaa, mika ei tdssd tutkimuksessa pitdnyt paikkaansa. Motivointia ei juurikaan
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tarvittu, vaan haastateltavat pikemmin kiittelivit minua saadessaan puhua heille rakkaasta

aiheesta.

Haastattelupaikka valittiin haastateltavien toiveiden mukaan. Harkitsin, etti olisin pyyté-
nyt saada tehdd haastattelun nimenomaan heiddn kotonaan, mutta lopulta katsoin, ettd
silld ei ollut riittdvad painoarvoa tutkimuksen kannalta. Tarkedmpidi oli saada haastatel-
tavat ylipdétddn kertomaan kokemuksistaan heidén valitsemassaan ympéristossa jossa he
viihtyvit ja voivat rentoutua. Keskustelun virittdmiseksi haastatteluissa oli mukana ma-
teriaalinen Blood Bowl -peli miniatyyreineen ja ohjekirjoineen. Yleensa pelaajia kiinnos-
tivat eniten miniatyyrit — erityisesti maalatut sellaiset. Mikali haastattelu tehtiin tilassa,

jossa oli kdytdssi tietokone, avasin ndytolle myos Fumbbl.com-sivuston.

Teemojen laajuus vaihteli haastattelukohtaisesti kunkin haastateltavan kiinnostuksenkoh-
teiden mukaan. Tehtyjen haastattelujen my6td my6s muutin jonkin verran teemojen pai-
nopistettd. Esimerkiksi ensimmaéisissd haastatteluissa pyysin haastateltavia kuvailemaan
tyypillistd pelisessiota: mitd kaikkea sen aikana tehddén? Koko peliprosessin ldpikdymi-
nen haastattelussa vei paljon aikaa, eikd se tuntunut luontevalta, joten myShemmissi

haastatteluissa en endd pyytényt pelaajia kiymaan ldpi koko pelisessiota.
5.2.4 Aineiston Kisittely ja analyysi

Kaikki haastattelut litteroitiin laadulliseen analyysiin tarkoitetun At/as.ti -ohjelmiston
avulla. Ensimmaéisen haastattelun litterointi oli selvésti ty6ldin prosessi. Osin harjoituksen
vuoksi, osittain siksi, ettd tdssd kohtaa vield harkitsin erilaisten analyysivaihtoehtojen va-
lill4, litteroin sen hyvin tarkasti aina taukojen pituuksia myoten. Hyvin pian kévi kuiten-
kin selvidksi, ettd tdmin tutkimuksen tarpeisiin riittdd myos vahédisempi litterointitark-

kuus.

Koska halusin sdilyttdd mahdollisuuden tarkastella aineistoa kokonaisuudessaan, litteroin
kaikki haastattelut alusta loppuun. Litteroin my0s haastattelukysymykset, silld haastatte-

lujen kontekstilla on merkityksensé analyysin kannalta. Myos tutkimuksen luotettavuus
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paranee, silld ndin on helpompi tunnistaa esimerkiksi mahdollisesti johdattelevat kysy-
myksenasettelut. Ensimmaisestéd haastattelusta poiketen muokkasin haastateltavien, sekd

haastattelijan, kommentit luettavampaan muotoon.

Ennen varsinaista koodausta luin haastattelut ldpi saadakseni niistd hyvén yleiskuvan. Sen
jéalkeen aloin kdyda tekstejd ldpi yksityiskohtaisemmin. Keskustelu polveili asiasta toi-
seen ja teemoihin palattiin uudelleen pitkdnkin ajan paistd. Siksi oli perusteltua koodata

haastattelut rivi tai kappaletasolla.

Toisin kuin yleensé teemahaastattelujen analyysissa, en purkanut suurempia teemoja pie-
nemmiksi osasiksi vaan pirstoin haastattelut ensin pieniksi palasiksi rivi- ja kappalekoh-
taisella koodauksella tavoitteenani koota ne myohemmissé vaiheissa takaisin isommiksi
kokonaisuuksiksi. Téllainen hienojakoinen koodaaminen tuntui itselleni luonnolliselta
tavalta ldhestyd asiaa. Menetelma tuotti kuitenkin ldhes tuhat neljdsataa koodia. Helpot-
taakseni jatkokisittelyd ja analysointia aloin muokata koodeja selkeiksi véitelauseiksi
kuten: ’Digitaalinen pelaaminen on helpompaa kuin materiaalinen”, ”Pelimaailma toimii
pohjana laajemmalle pelikokemukselle” tai ”Pelaaminen on tirkedmpéd kuin miniatyy-
riharrastus”. Viitelauseista on huomattavasti helpompi vetda yhteys itse tutkimuskysy-

mykseen kuin abstraktimmista koodeista.

Alustavien kategorioiden sisaltamat koodimaarat

o

5 10 15 20 25 30

Fiktio houkuttelee ja yhdistaa

Fyysinen ja digitaalinen vastaavat eri tarpeisiin
Jatkuvuus

Laajentunut harrastus osana identiteettia
Miniatyyriharrastus ja kerdileminen
Motivaatio ja mieltymykset

Pelitapa

Saavutettavuus

Yhteisollisyys

Visuaalisuus

Kuva 10: Alustavien kategorioiden sisdltdiméat koodimaarét.
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Viitelausemuotoisia koodien yhdistely oli selkeésti helpompaa, silld niiden voi kuvitella
vastaavaan selkedén kysymykseen. Prosessin iteratiivinen luonne kuitenkin teki sen, ettd
yhdistelyn liséksi keksin joitakin uusia koodeja, tai jouduin pilkkomaan jo yhdistelemiéni
tiysin erilaisiksi koodeiksi. Lopputuloksena oli kuitenkin vajaa 150 koodia (mééra vaih-

teli prosessin edetessd), jotka sijoittelin suurempiin kategorioihin (Kuva 10, yll).

Kategoriat saattavat sisiltdd paillekkdisyyksid, joten ylldoleva kaavio ei kuvasta koodien
kokonaismddrdd. Se havainnollistaa kuitenkin mihin aihealueisiin vastaajien kommentit
liittyvat. ”Laajentunut harrastus osana identiteettid” -kategoria oli ainoa johon lukeutui
alle kymmenen koodia, joten tistd syysti, ja koska koodit olivat usein rajatapauksia, pu-

dotin timén kategorian pois lopullisista tuloksista.

Kuva 11: Koodien jaottelua paperilapuilla.

Jatkoin koodien lajittelua néiden kategorioiden pohjalta ja paillekkéisyyksid karsimalla
muokkasin tulosluvussa esitellyt kategoriat. Tdssd vaiheessa myos tulostin koodit pape-
rille ja leikkasin niistd pienid lappuja. Pyrin tdlld tavoin tuoman myds menetelmiin mu-
kaan hybridisen otteen. Toisekseen materiaalinen ote analyysiin auttoi tuki myos ajatte-
lua, ja auttoi havaitsemaan uusia potentiaalisia yhteyksid koodien vililld. Se myos teki
koodien siirtelysté ja kisittelystd vaivattomampaa kuin A#/as.ti:n network view:ssa. Péi-
vitin kuitenkin edelleen myds Atlas.ti -tiedostoa paperilapuilla tekemieni muutosten poh-
jalta. Osa ylla esitetyssd kuvaajassa nakyvistd kategorioista ei padtynyt mukaan lopulli-

seen jaotteluun, vaan niiden sisidltdmat koodit on késitelty muiden kategorioiden alla.
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6 TULOSTEN ESITTELY

Esittelen tdssd luvussa kuusi kategoriaa, jotka syntyivit teemahaastattelujen laadullisen
analyysin tuloksena. Aluksi kdyn kategoriat lapi yksityiskohtaisesti havainnollistaen teh-
tyjd havaintoja suorilla lainauksilla litteroidusta aineistosta. Luvun lopuksi esitén tiivis-

telméan merkittdvimmista havainnoista.

. Yhteisollisyys

Pelitapa

Fiktio

Miniatyyrit

Jatkuvuus

Kouriintuntuvuus ja

estetiikka
Saavutettavuus

Kuva 12: Analyysin kategorioiden pééllekkiisyys.

Kuusi 16ytdméaéni kategoriaa olivat 1) kouriintuntuvuus ja estetiikka, 2) fiktio, 3) jatku-
vuus, 4) pelitapa, 5) saavutettavuus ja 6) yhteiséollisyys. Kategoriat eivit ole toisensa pois-
sulkevia, ja jotkut harrastuksen piirteet voivat lukeutua useamman kategorian alle (Kuva

12, ylld). Esimerkiksi fantasiateema liittyy niin kouriintuntuvuuteen ja estetiikkaan, fikti-
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oon, jatkuvuuteen kuin saavutettavuuteen. Liigapelaaminen puolestaan voidaan lukea jat-
kuvuuteen, pelitapaan ja yhteiséllisyyteen. Tama kertoo harrastuksen kokonaisvaltaisuu-
desta ja siihen liittyvésté laajentuneesta pelikokemuksesta (vrt. Kultima & Stenros 2010;
Carter ym. 2014a). Kerron téssé luvussa tarkemmin kuinka ndma piirteet ndkyvat eri ka-

tegorioissa.

Aineistosta kévi ilmi, ettd noin puolet haastateltavista oli erityisen kiinnostunut nimen-
omaan miniatyyripelaamisesta ja siksi materiaalisesta Blood Bowlista, kun taas lopuilla
pelaaminen oli painottunut syysti tai toisesta enemman pelin digitaalisiin versioihin. Néin
pienen otoksen perusteella on vaikea sanoa kuvastaako timé jakauma yleisesti Blood
Bowlin pelaajia tai miniatyyripelien pelaajia laajemmin, mutta se kertonee jotakin erilai-
sista pelimotivaatioista. My0s ne pelaajat, jotka arvostivat enemmén materiaalista Blood
Bowlia, pelasivat kuitenkin paljon peleja my0s digitaalisesti. heiddn mukaansa materiaa-

lista pelid ei ole mahdollista pelata niin usein kuin he tahtoisivat.

Miniatyyreista, joilla Blood Bowlia pelataan, puhutaan yleensd pelaajina. Sekaannusten
vélttdmiseksi kdytin tdssd luvussa kuitenkin ilmaisua ”hahmo” tai ’pelihahmo”, silla viit-
taan pelaaja-sanalla todellisiin Blood Bowlia pelaaviin ihmisiin. Haastateltavien tunnis-
tettavuuden haivyttdmiseksi viittaan heihin tdssd luvussa olevissa suorissa lainauksissa
koodeilla HI-H9. Mikaili lainauksessa esiintyy myds tutkijan kommentteja, niiden alkuun

on merkitty T ja haastateltavan kommenttien alkuun H.

6.1 Kouriintuntuvuuden ja estetiikan merkitys miniatyyripelaami-

sessa

T&a4 herdttdd mielikuvia, ja tissd on enemman sellanen tangible homma siind
mukana. (H3)

Vaikka useimmat haastateltavista kertoivat nykyédén pelaavansa suurimman osan Blood
Bowl-peleistddin digitaalisesti, he kertoivat nauttivansa enemméin materiaalisen Blood
Bowlin pelaamisesta. Erityisen vahvasti tdimé nékyi niiden haastateltavien kohdalla, jotka

olivat kiinnostuneita miniatyyreista, silld heille miniatyyrien maalaaminen ja muokkaus
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oli vihintddn yhtd tarkedd kuin itse pelaaminen. Miniatyyrien liséksi erityisesti nopan-

heittdiminen koettiin tirkeéksi osaksi materiaalista pelikokemusta.

Yleisesti ottaen haastateltavien mielestd materiaalisessa pelaamisessa oli parempi fiilis”.
He puhuivat kdsinkosketeltavuudesta ja tuntumasta, jotka heiddn mukaansa muodostavat
tarkedn osan Blood Bowl -pelikokemuksesta. Materiaalinen pelaaminen sai haastateltavat
tuntemaan, ettd he paédsevit vaikuttamaan asioihin enemmin esimerkiksi heittdmalla nop-

paa ja liikuttelemalla miniatyyreja, kuin pelaamalla digitaalista pelid.

Mai veikkaan, et siind on jotain tekemistd sen kanssa, ettd saa itse fyysisesti
liikutella, tavallaan olla fyysisesti koko ajan tekemisissé, ja tuntee, ettd tekee
jotain. Té4 on niin kun mun tekemié koko ajan tdd miti tdssd on, eikd se oo
virtuaalisesti jossain, vaan se on siind sun edessd. Sd néit sen, sd pystyt lii-
kutteleen sitd. Siind on, sanotaanko ndin, parempi fysiikkamoottori, kuin mité
yleensa tietokoneella nikee. (H3)
Paitsi ettd materiaalisessa pelissd kosketuksella on pelaajille suuri merkitys muutamasta
haastattelusta nousi esiin myds esimerkiksi noppien déni osana pelikokemusta. Haasta-
teltavat esimerkiksi nauttivat noppien kolinasta poydalld niitd heittdessd. Toisaalta nop-
piin saatetaan liittdd myds jonkinlaista mystiikkaa, joka ei ole sidoksissa niinkdén aineel-

lisuuteen vaan sithen mitd nopat symboloivat.

(N)opissa on se tuntuma, niissd on mystiikka, ja siiné tulee se fysiikka mu-

kana. Se tuntuu paljon paremmalta heittdd nopat pdydélle, ja kuulla niitten

kolisevan siind pahvin padlla tai poydalld, kun se, ettd si painat nappia, ja sitte

se antaa sulle jonkun random-generoidun arvon X, joka on yks viiva jotain.

(H3)
Haastateltavien kommenttien perusteella nopat my0s lisdévit peliin jannitysté. Niitd saa-
tetaan heristelld pitkddn kdsien vélissd ennen kriittistd heittoa. Myos sivustakatsojat saat-
tavat seurata merkittdvid nopanheittoja, joilla voi olla kauaskantoisia seurauksia. Talld
tavoin ne vaikuttavat myds yhteisolliseen pelikokemukseen. Itse heitettyihin noppatulok-
siin myos suhtauduttiin suuremmalla tunteella, kuten yleisesti ottaen koko materiaaliseen
pelaamiseen, kuin tietokoneen arpomiin tuloksiin. Haastateltavien kertomusten mukaan
epdonnistuneet nopanheitot tuottivat yleensd suurempia tunteenpurkauksia kuin onnistu-

neet. Yksi haastateltavista kuvaili tilannetta, jossa pitkélle kehittynyt hahmo kuoli huonon

nopanheiton seurauksena seuraavasti:
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Siis se hurraamisen mééra! Meité oli enemmain porukkaa sielld meitéd pelaajia
paikalla. Porukka nousee pystyyn ja huutaa ihan suoraa huutoa kéddet pys-
tyssd: "Jes, jes, jes! Nyt se kuoli, vihdoin!" Té4 vastapelaaja siind kattoo pdy-
disséd sen ndkosend, ettd maailma loppuu tdhén just nyt. Hinen paras pelaa-
jansa kuoli just timmdsté hiton alottelevaa tiimié vastaan. (H6)

Jotkut haastateltavat kertoivat luottavansa enemmaén omin késin heitettyihin noppiin, kuin
digitaalisesti arvottuun satunnaistulokseen. Peliin vaikuttamisen kokemus nousi esiin
myos siind, kuinka yksi haastateltava kertoi arvioivansa todenndkdisyyksid enemmain ma-

teriaalisesti pelatessa kuin digitaalisessa pelissa.

Vaikka materiaalisen pelaamisen mainittiin usein vaativan paljon vaivaa, pelaajat nosti-
vat vaivannion kuitenkin esiin myds positiivisessa valossa. Se, ettd saa itse liikutella pe-
lielementtejé tuntui joissain tapauksissa olevan tarkedmpéad, kuin ettd kaikki sujuu nope-
asti ja vaivattomasti. Miniatyyrien mahduttaminen laudalle saattaa joskus olla vaival-
loista, mutta yhdessd vastauksessa nousi esiin myos ajatus siitd, ettd sen voi nihdid myos

fiktion tasolla kuvaavan pelikentélla vallitsevaa kaaosta.

No siis, jos siel on kolme &ijda rivissé ndin, ja sitte keskelld on toi, niin siiné
tietokoneversiossa ei tartte asetella. Mun mielestd se on ihan osa sen pelin
hienoutta asetella noi sinne, ja nyt se kaatuu, nii sitte mihis se nyt mahtuu.
(H5)
Toisen haastateltavan mukaan materiaalinen Blood Bowl on joskus visuaalisesti hankala,
koska miniatyyreja on vaikea erottaa toisistaan erityisesti silloin, jos pdydilld on sekaisin
maalattuja ja maalaamattomia miniatyyreja. Toisaalta miniatyyrien tai pelilaudan visuaa-
lisuus on joskus kéaytannollisyyttd tarkedmpéd. Yksi haastateltava kertoi muovisesta peli-

laudasta, jonka hén oli 16ytinyt epédvirallisia Blood Bowl -tuotteita myyvistd verkkokau-

pasta:

(S)iind muoviversiossa on jaardilinjatkin. Siin on vield enemmaén sitd oikeen
amerikkalaisen jalkapallon tuntua, vaikkei niil oo peliteknisesti yhtdin mitdén
merkitystd. Ne on vaan tielld sielld ne jaardilinjat. Mun mielest se oli yks paa-
osa miks mé ostin, et: "vittu siin on jaardilinjat! Than oikein. Nyt voi sanoo,
et sd oot sielld kolmenkyti jaardin linjalla, nyt on kohta jo maali haamottaa!
(H5)
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Yhdelle haastateltavalla materiaaliset esineet olivat ylipddtaan digitaalisia asioita merkit-
tavimpid. Hanen mukaansa tdimad nékyi paitsi materiaalisen Blood Bowlin, myds esimer-
kiksi materiaalisten dénitteiden, CD- ja vinyylilevyjen tai materiaalisessa pakkauksessa
tulevien tietokonepelien suosimisena. Toisen vastauksen perusteella pelikokemus para-
nee myos, kun tietdd toisen pelaajan ndhneen vaivaa miniatyyriensa maalaamiseen tai
muokkaamiseen. Haastateltavat kertoivat nauttivansa erityisesti niiden visuaalisuudesta,
mutta vastauksista kuulsi my0s vaivanndon arvostaminen. Jotkut harrastajat saattavat

tehda peliin jopa omia pelilautoja katsomoineen kaikkineen.

H: Kylldhédn sen ehké vield pikkasen vakavammin niin sanotusti ottaa, etti

kun joku on ndhny oikeesti, kymmeniidkin tunteja vaivaa tehdékseen sellasen

stadionin. (H2)
Edelld mainittuja asioita tuntuu yhdistévin se, ettd materiaalisessa pelissi asioita on teh-
tivd, tai saa tehdi itse sen sijaan ettd toiminnot olisi automatisoitu. Tama vaikutti olevan
tarkedd materiaalisen kokemuksen kannalta. Kaikista selkeimmin tdma puuhastelu tulee
kuitenkin esiin miniatyyrien maalauksessa ja muokkauksessa. Miniatyyrien muokkaami-
nen toi pelaamiseen lisdarvoa. Paitsi, ettd se on joillekin haastateltaville tirked osa har-
rastusta itseddn, miniatyyrit myds inspiroivat mielikuvitusta. Jo pelkéstddn miniatyyrien
ndkeminen nosti mieleen muistoja menneistd peleistd, ja niitdi muokkaamalla miniatyy-

reista tuli haastateltaville henkilokohtaisempia.

Se on jonkinndkdnen imprintti joka jaa sithen miniatyyriin ja se ei padse luul-
tavasti koskaan siité eroon siitd leimasta endi sen jalkeen. Koska se on yksin-
kertaisesti leimaantunut kaikille mieliin, ettd se kaveri joka justiin kuopii
maata rapyldllddn, ni se on se kaveri, joka sillon kerran teki sen mahdotto-
masta tilanteesta sen maalin.'® (H3)

16 Maata kuopivalla kaverilla viitataan kiytettiviin miniatyyrin asentoon, jossa se niyttis kuopivan maata

pallon kiinniottoon tarkoitetulla pesépallonridpylin kaltaisella hansikkaalla.
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Harrastajat seki ostavat virallisia peliin suunniteltuja miniatyyreja ettd muokkaavat niita
muista miniatyyreista. Mikéli virallisia miniatyyreja ei ole tarjolla, tai mikéli pelaaja ha-
luaa tehdé persoonallisemman joukkueen, hdn saattaa muokata sen esimerkiksi Warham-
mer Fantasy Battlen miniatyyreistd. Tdssd nousee esiin myoOs useamman eri pelin kdytta-
maén jaetun fiktion merkitys miniatyyrien kannalta. Vaikka tarjolla on rajallisesti muiden-
kin valmistajien miniatyyreja, haastateltavat kertoivat suosivansa joukkueiden rakenta-
misessa Games Workshopin tuotteita. Néin niiden ulkoniko on fiktion kannalta yhden-
mukainen pelin virallisten joukkueiden kanssa. Joukkueen rakentamisen jidlkeen siihen
muokataan vain harvoin lisiminiatyyreja, joskin joskus pelihahmojen kehitys saattaa in-

nostaa tdhén.

Haastateltavat kertoivat hankkivansa miniatyyreja pddasiassa pelin tarpeisiin — harvem-
min pelkdn esteettisen arvon vuoksi. Haastateltavien mukaan esimerkiksi valmentajia,
cheerleadereita ja yleis6d kuvaavia miniatyyreja tulee hankittua ja maalattua harvoin,

koska ne eivit ole tarpeellisia pelin pelaamisen kannalta.

H: Joo, on mulla sitten siell tda tdllanen cheerleader-kdépid, ja sitten vasaran
kanssa heiluva alkemisti.

T: Aivan. Minka takii tollasii sit tulee laitettuu sithen? Mité se tuo?

H: Kun, ei oo mitddn sellasta erillistd rakennettua hienoo stadionia, on vaan

ndd parin version peruslaudat, niin jotakin lisdeldméa siithen. (H2)
Blood Bowl miniatyyreja kerdillddn haastattelujen perusteella usein kdytannollisisti
syistd: kun omistaa useampia joukkueita on varaa valita milld pelaa. Ne haastateltavat,
jotka kertoivat omistavansa Blood Bowl-miniatyyreja, kertoivat jossain mdérin keréile-
vansa néitd. Monilla ei ollut miniatyyreja lainkaan, vaan miniatyyreja lainattiin niiltd ka-

vereilta, joilla niitd oli paljon.

Blood Bowl-miniatyyreja kerdilldén koska suurin osa koki, ettd ilman niitd pelid ei voi
pelata. Pelin ollessa kdynnisséd niiden ulkonéddlld ei ole suurta merkitystd, joskin esimer-
kiksi hyvin valitut viriteemat voivat auttaa pelin hahmottamisessa. Sen sijaan ennen pelid

ja pelin jilkeen hienosti maalattuja miniatyyreja saatetaan tarkastella ja esitelld toisille
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pelaajille. Téta tehdddn myos pelitilanteen ulkopuolella, mutta silloinkin yleensé sellais-
ten ihmisten kanssa, jotka tietdvét mistd miniatyyrien maalaamisessa on kyse. Yleisesti
ottaen hyvin maalattujen miniatyyrien koettiin tuovan lisdarvoa pelaamiseen, vaikka niita

el olisi koettu vélttimattomiksi pelaamisen kannalta.

Kokoelmiin suhtautuminen oli my6s hyvin kdytdnnonléheistd. Miniatyyreja séilytetdan
usein kuljetuslaatikoissa odottamassa seuraavaa pelid. Funktionaalisuuden liséksi tihén
saattoi olla syynd my®ds tilanpuute. Osa haastateltavista olisi mielelldén pitdnyt maalattuja
miniatyyreja kotona esilld esimerkiksi lasivitriinissé, jos se olisi ollut mahdollista. Osa
haastateltavista kertoi myds, ettd mikéli miniatyyrit osoittautuvat tarpeettomiksi tai niitd
on liikaa, niistd hankkiudutaan eroon. Pd4osin niitd ei kerdtty vain niiden itsensd vuoksi.
Joissain tilanteissa niitd kuitenkin hankittiin miniatyyrin ulkonddn vuoksi, vaikka sille ei
olisi ollut kdytdnnon tarvetta. Kerdilyarvo vaikutti siis olevan jossain médrin sidoksissa
niiden kéytettdvyyteen. Yksi haastateltava kuitenkin kertoi myéhemmin hankkineensa
uudelleen sellaisten joukkueiden miniatyyreja, joille ei uskonut olevan tarvetta, vain

koska halusi tdydentdd kokoelmansa.

Se tulee aina mieleen, et kantsiiks nditd Blood Bowl -joukkueita myyda pois,

et jos mi jossain vaiheessa innostun taas ihan hirveesti uudestaan, ni sitte mua

harmittaa niin paljon, etti md menin myyméén niitd pois. Ehkd mun ei kan-

nata niitd mennd myymaén. Siind mielessd ehkd ma kerdilen niitd. (H7)
Blood Bowlin pelaaminen vaatii my0s suhteellisen vihdn miniatyyreja verrattuna vaik-
kapa Warhammer Fantasy Battlen kaltaisiin sotapeleihin. Osa haastateltavista kertoikin
tdmén olleen osasyynai siind, etti siirtyi pelaamaan pitkélti ainoastaan Blood Bowlia. Suu-

ren miniatyyriarmeijan hankkiminen tulee kalliiksi, ja sen maalaaminen vaatii paljon ai-

kaa. Blood Bowl-joukkue on mahdollista saada pelikuntoon viikossa.
6.2 Fiktio on tirkeimpia materiaalisessa kuin digitaalisessa pelissa
Kaikki haastateltavat kokivat, ettd fiktio vaikutti pelistd kiinnostumiseen. Osa haastatel-

tavista oli pelannut aiemmin muita Games Workshopin fantasiamaailmaan sijoittuvia pe-

lejé, ja heiddn mielestddn tdma auttoi Blood Bowliin tutustumisessa. Osalle maailma tuli
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tutuksi Blood Bowlin kautta. Useampi haastateltavista kertoi kiinnostuneensa pelisté ni-
menomaan fantasiateeman kautta, vaikka Blood Bowl! oli heille ennestdin tuntematon.
Kaikki olivat vdhintdén tietoisia muista samaan maailmaan sijoittuvista peleistd, vaikkei

heilléd valttdmattd ollut kokemusta ndiden pelaamisesta.

Jo ihan siitd ldhtien kun sen boksin ndin, ettd jos se ei olis ollu niin hienosti
kuvitettu, ja siini ei ois ollu niiti maalattuja figuja!’ ja muuta, niin en mi ois
varmaan koskaan ostanu sitd. Se tavallaan 14hti jo siitd. Ja kun néki just niitd
joukkueitten nimié siind boksissa. Jos se olis ollu vaan joku vaikka jenkkifu-
tis, niin voi olla, etti en olis koskaan ostanutkaan sitd pelid. (H7)
Haastateltavat kokivat usean eri pelin kdyttiméan yhteisen fiktion oleelliseksi myds pelin
oppimisen kannalta. Se paitsi perustelee joitakin pelimekaanisia ratkaisuja, auttaa myos
sisdistiméidn pelin maailman helpommin. Pelimaailma myo6s tuntuu syvemmélti ja elé-

vammalta jo peliin tutustuessa, koska pelaajalla on siitd aiempia kokemuksia.

Se maailma on tuttu muualtakin, se ois vdhdn samalla tavalla, ku ehké vois
verrata, ettd Pokemon on tuttu sellasille ihmisille, jotka sitd harrastaa peleisti
ja televisiosarjasta ja korttipeleistd ja digitaalisista peleistd. (H8)
Koska BB:n digitaaliset versiot olivat mekaniikaltaan ldhestulkoon identtisid pelin mate-
riaalisen version kanssa, tilld puolella ei ollut suurta merkitystd niiden oppimisen kan-

nalta. Pelimekaniikoiltaan hyvin erilaista Blood Bowl: Team Manageria pelatessa haas-

tateltavien mielestd nimenomaan yhteinen fiktio sitoi sen alkuperdiseen Blood Bowliin.

Se sama hirtehinen huumori on siellé taustalla, ja tiimit on samoja ja nimet
on tuttuja. Se on hyvin tarkkaan sidottu kyll& sithen Blood Bowliin, mutta toki
tietysti siindhdn pelataan vdhdn isommalla mittakaavalla, kun sitten taas
Blood Bowlia yleensa. (H9)

17 >Figu” sana on yleisesti kiiytetty lyhennelma figuurista, joka tarkoittaa samaa kuin miniatyyri.
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Huumori oli haastateltaville tirked osa Blood Bow! -fiktiota. Se on yksi tekijé, joka haas-
tateltavien mielestd myds erottaa pelimaailman Warhammer-tuotteissa kéytetystd versi-
osta. Niiden tulkinta Games Workshopin fantasiamaailmasta on vuosien varrella kehitty-
nyt synkempddn ja vakavampaan suuntaan, kun Blood Bowlissa huumori on sdilynyt
oleellisena osana pelin fiktiota. Haastateltavat kuvaavat huumoria synkaksi ja ironiseksi,

miké heiddn mielestiin tukee koko pelin konseptia.

Yksi haastateltavista kertoi kuinka hdnen mielestddn temaattisesti vadranlaiset nimet, ku-
ten “’Piritori”, ”Jokke” ja ”Kallu” rikkovat pelin fantasian. Kyseinen haastateltava nautti-
kin suuresti peliin eldytymisestd, mika ilmeisesti vaikutti fiktion merkitykseen hénelle.
Osalle haastateltavista pelihahmojen nimeédminen on ldhinnd valttiméton paha, vaikka

hekin myontavét sen luovan fiktiota ja sen myota lisdd syvyyttéd peliin.

Yleisesti ottaen digitaalisissa versioissa fiktio koettiin ohuemmaksi kuin materiaalisessa
Blood Bowlissa. Tadma oli osittain sidoksissa miniatyyreihin, silld ne tuntuivat virittdvan
mielikuvitusta esimerkiksi hahmojen nimien keksimisessd. Toisaalta pelihahmojen ni-
meédminen, hahmon kehittdimisen ohella, oli joidenkin haastateltavien mukaan digitaali-

sissa peleissd keino tehdd pelihahmoista henkilokohtaisempia.

Osittain fiktion suurempi merkitys materiaalisessa pelissd tuntui olevan sidoksissa siithen,
ettd materiaalinen peli on jaettu kokemus, joka haastateltavien mukaan synnyttdd enem-
main fiktiota. Fiktiota rakennetaan ja vahvistetaan yhdessé esimerkiksi muistelemalla mil-
laisia pelitapahtumia tiettyihin miniatyyreihin liittyy. Haastateltavat kokivat, ettd fiktio
kylla siirtyy materiaalisesta digitaaliseen, mutta erityisesti Fumbbl.com -sivustolla se tun-
tui olevan pitkélti sidoksissa siihen kuinka pelaaja itse tuo fiktiota mukaan peliin. Talld
viitattiin esimerkiksi joukkueiden ja hahmojen taustojen kirjoittamiseen, hahmojen ni-
medmiseen jne. Mikidli materiaalinen peli on tuttu, fiktio tuntuu vahvemmalta. Haastatel-
tavien mukaan fiktiota synnytetddn Fumbbl.com -sivuston pelissd esimerkiksi joukkuei-
den taustoja kirjoittamalla, peliraporttien tekemiselld, pelihahmojen nimedmisen seka ku-

vien kautta.
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Cyaniden Blood Bowlista yksi haastateltava nosti esiin otteluiden selostajat, joiden kautta
fiktio vélittyy vahvasti. Fiktio oli pelaajista myos merkittivampaa silloin, jos pelaa samaa
vastustajaa vastaan useammin kuin kerran, esimerkiksi suljetussa liigassa. Téllaisessa lii-
gassa myoOs sen organisoija saattaa kehittdd fiktiota liigan taustalle. Fiktio tuntui kiinnos-

tavan pelaajia, mutta sen eteen ei vélttaimattd haluttu ndhda vaivaa.

Fumbblessa esimerkiks, jos on ndhny joukkueita joilla se on tehty tosi hyvin

ja pitkddn. Jos siel on joukkue jolla on pelattu kuussataa matsia ja niilld on

sielld suhteellisen tarkkakin ja eldvasti kirjotettu historia, niin ne herdttaa va-

hin sellasia ajatuksia, et tommonen olis kylld hieno, jos sitd vaan jaksais

alusta asti tehdé joukkueelle. (H8)
Fiktion ja teeman siirtymisen kannalta oli merkittdva havainto, etti se synnyttda pelaajille
myo6s odotuksia. Tdma nousi esiin erityisesti Team Managerin kohdalla, koska sen peli-
mekaniikka erosi niin suuresti Blood Bowlista. Osa haastateltavista kertoi hankkineensa
tai testanneensa pelid, koska sen nimessé oli Blood Bowl, mutta mielipiteet pelistd vaih-

telivat. Osa nautti siitd omana pelindin, osa ei pitdnyt pelistd lainkaan, mutta kaikkien

mielestd se ei ollut varsinaisesti Blood Bowl, vaikka kayttddkin samaa nimed ja fiktiota.

Monet meidn porukasta tykkis siitd Team Managerista korttipelind, mutta se
el vaan nappaa mulle. M4 en tiid mik4 juttu siind oli. Ehkéd se on se, etté jos
silld ei olis Blood Bowlin nimed, niin se olis hyvéa peli. Mutta koska silld on
se Blood Bowlin nimi, niin siltd tavallaan odottaa enemmain, koska silld on
niin legendaarinen nimi mukana siind. (H3)

Satunnaisten vastustajien joukkueilleen kehittdmat tarinat eivét juuri jaksaneet kiinnos-
taa. Yksi haastateltavista nautti erityisesti siitd, ettd pelihahmojen kehitys nédkyi visuaali-
sesti Cyaniden Blood Bowlissa. Fiktio tuntuikin yleisesti ottaen olevan vahvasti sidok-
sissa nimenomaan visuaalisuuteen, kuten miniatyyreihin ja grafiikkaan. Muutama haas-
tateltava koki, ettd Cyaniden Blood Bowlissa fiktio oli vahvemmin mukana, koska se on
visuaalisesti ndyttivampi kuin Fumbbl.com -sivustolla pelattava peli. Digitaalisessa pe-
lissé fiktio vaikutti myds olevan henkilokohtaisempi juttu kuin materiaalisessa pelaami-
sessa, jossa sitd saatetaan vahvistaa aktiivisemman vuorovaikutuksen synnyttdmain jaetun

kokemuksen kautta.
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Aika vdhin! Cyanidella ny jonkin verran oli yritystd, siind nyt jotain alkude-
moja pyorii ja on jotain fluffia'® latausscreeneissi ja muuta timmaosti, mutta
jos fumbblia ajattelee, niin eihdn siind oikeestaan oo Blood Bowlia, muuta
kun bare bones. Onhan nyt joukkueet ja pelimekaniikka, mutta kaikki muu on
oikeestaan karsittu poies. (H9)

Fiktio ja teema eivét ole oleellisia pelikokemuksen syntymisen kannalta, mutta toisaalta
niilld on suuri merkitys pelistd kiinnostumisen kannalta. Ne houkuttelevat pelin pariin,
mutta pelimekaaniset ja sosiaaliset seikat pitdvit pelaajat kiinnostuneina pelistd. Osalle
haastateltavista fiktion rakentaminen Blood Bow! -liigan aikana oli merkittéva osa koke-

musta.

6.3 Jatkuvuus luo tunnesiteita

Haastateltavien mukaan yksi tirkeimmistd innoittajista, ja pelikokemuksen muodosta-
jista, Blood Bowlissa on jatkuvuus. Se ilmenee pelissé usealla tavalla. Ensinnikin kaikki
haastateltavat yhtd lukuun ottamatta nauttivat enemman liigapelaamisesta kuin yksittdi-
sistd peleistd. Erityisesti materiaalista pelid pelataan usein nimenomaan vanhojen kave-
reiden kanssa jopa vuodesta toiseen samoja joukkueita kehittden. Toisekseen digitaali-

suus on pitdnyt pelid elossa materiaalisen pelin suosion ollessa alamaissa.

Jatkuvuus ndkyy my®0s siind, kuinka pelaajat ovat pelanneet pelid vuosikausia ja muiste-
levat lammolla varhaisia pelikokemuksiaan. Seuraamalla joko esimerkiksi Fumbbl.com
-nettisivulla olevia tai materiaaliseen peliin kisin tehtyja tilastoja on mahdollista tarkas-
tella pelien kehitysté pitkdlld aikavélilld. Muistelu ja nostalgia tuntuivat liittyvén erityi-
sesti tiettyihin pelihahmoihin, tai materiaalisen pelin tapauksessa tiettyihin miniatyyrei-

hin.

18 »Fluffilla” viitataan peliin liittyviin fiktioon, tarinalliseen kuorrutukseen, jolla ei ole varsinaista merki-

tysté pelin voittamisen kannalta.
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Sitte aletaan ottaa pelaajia yksitellen, ja aina muistetaan: "Hei, tdd oli se ka-

veri joka silloin kerran teki néin ja ndin ja ndin". Sitten niita laitetaan pikku-

hiljaa poydille, ja melkein jokasesta pelaajasta mainitaan jotain, et "hei tai

oli se kaveri ja tdd oli se kaveri ja ndd oli niitd kavereita". T44 kaveri on jotain

et: "Eei mé vihaan tota tyyppid! Al4 tuo sitd kentédlle tilld kertaa, ja nédin edes

pdin pois." (H3)
Liigapelaamisen mielenkiinto tuntui kiteytyvén siihen, etté se tarjoaa mahdollisuuden ke-
hittdd joukkuetta ostamalla sithen uusia hahmoja ja hankkimalla vanhoille hahmoille uu-
sia ominaisuuksia. Tdmé& puolestaan tarjoaa mahdollisuuden suunnitella pidempiaikaisia
strategioita. Verrattaessa Blood Bowlin eri versioita (materiaalisia ja digitaalisia) Blood
Bowl: Team Manageriin useimmat jalkimmaistd kokeilleet pelaajat olivat sitd mieltd, ettd

jatkuvuuden puute oli yksi pelin huonoista puolista, mutta muuten mielipiteet pelin suh-

teen jakautuivat laidasta laitaan.

Toisaalta jatkuvuuden puute koettiin myos yhdeksi materiaalisen pelaamisen ongelmista.
Pitkié liigoja on vaikea yllédpitéd, silld on vaikea 16ytdd yhteistd aikaa pelaamiselle. Usein
pelikavereita on myos hyvin rajallinen mééra, jolloin heidén pelitapansa oppii nopeasti,
miké tekee pelaamisesta tylsdd. Yksi haastateltava oli jopa itse jarjestdnyt materiaalisen

Blood Bowlin liigan, jotta péasisi pelaamaan useammin:

(E)i se sindnsd mitenkdin térkeetd ollu, ettd sitd itte tekis, taikka, ettd sais
hirveesti kikseja siitd organiseeraamisesta. Se oli vaan, ettd pdédsee pelaamaan
paljon, ja ettd meilld nyt on timmdsi turnauksia. Than tyytyvéinen olis var-
masti ollu sithenkin, ettid joku muu olis niiti organiseerannut. (H7)

Koska niin materiaalisen kuin digitaalisten pelien liigat saattavat kestdd hyvinkin pitkia
aikoja, joskus jopa vuosia, Fumbbl.com-sivustolla on ollut periaatteessa mahdollista pe-
lata sen perustamisesta ldhtien samalla joukkueella. Yksi haastateltavista kertoi tehneensi
juuri ndin. Vaikka my0s materiaalisessa pelissd on teoriassa pelata aina samalla joukku-

eella, kiytdnnossa jokaiseen liigaan tai turnaukseen tehddin uudet joukkueet.

Sen liséksi, ettd joukkueiden kehittiminen mahdollistaa pitkdn aikavélin strategioiden
suunnittelun, neljéssd haastattelussa nousi esiin myds menettdmisen pelko. Haastatelta-
vien mukaan se liittyy erityisesti pelihahmojen kehitykseen. Kehittynyttd pelaajaa ei ha-

lua menettdé, ja menetys aiheutti ainakin kahden haastateltavan kohdalla jopa surua.
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Se tuntuu, et sd oot menettinyt oikeesti jotain, etkd vaan, et: ”ai mun figuuri
lautapelissd kuoli, voi harmi”. Mutta se on se, et kun ne on kehittédny persoo-
nallisuuden ja ne kuolee, niin se oikeesti harmittaa. Se on se juttu, sen on
pakko olla se pysyvyys. (H3)

Toinen heistd kuvaili suhdettaan pelihahmoihin ”jonkinlaiseksi kieroksi vanhemmuu-
deksi”. Kolmas haasteltava kertoi nauttivansa enemmin yksittdisistd peleisti osin siitd

syystd, ettd kampanjamuotoisessa pelaamisessa pelaajien menetys “sapetti” niin paljon.

Jatkuvuus nidkyy myds siind, ettd erityisesti Fumbbl.com on vaikuttanut siihen, ettd pe-
laajat ovat jélleen palanneet materiaalisen Blood Bowlin pariin. Koska pelid on padssyt
pelaamaan pitkienkin taukojen jdlkeen, se on innostanut jélleen myds alkuperdisen lauta-
pelin pariin. Materiaalisen lautapelin suosion hiipuessa, sitd saattoi olla vaikeaa saada
kidsiinsd, mutta digitaaliset versiot, erityisesti Fumbbl.com, ovat pitineet ylla kiinnostusta
pelid kohtaan. Yhden haastateltavan mukaan tima on saattanut vaikuttaa siihen, etti pe-

listd on nyttemmin julkaistu uusia virallisia digitaalisia versioita.

Viittdisin Games Workshopilla olis oikeesti paljon kiittdmistd Fumbblesta.
Siitd, ettd se on pitdnyt Blood Bowlia edes jollain tavalla hengiss4, ja tarjonnu
paikan jossa ithmiset pystyy pelaamaan sitd, jolloin ihmiset jaksaa olla kiin-
nostuneita siiti. [lman Fumbblee tuskin olis julkastu sitd Blood Bowlia kon-
solille ja tietokoneelle. (H8)

Jatkuvuus ilmenee haasteltavien vastauksissa usealla tavalla sekd varsinaisen pelaamisen
tasolla ettd laajemmin heiddn kokemusmaailmassaan. Se mahdollistaa strategisemman
pitkédn tdhtdimen suunnittelun kuin yksittdiset pelit, ja toisaalta tarjoaa nostalgisen koke-

muksen nuoruuden harrastuksen parissa.

6.4 Erilaiset pelitavat tekevit eri pelin

Pelitapa nousi esiin tirkednd pelikokemuksen muokkaajana. Pelisdéntojen puolesta haas-
tateltavien mielestd kaikki Blood Bowlin eri versiot olivat kiytdnndssd samanlaisia. Siltd
osin he myos kokivat niin materiaalisen pelin kuin sen eri digitaalisten versioiden pelaa-
misen nimenomaan Blood Bowlin pelaamiseksi. Sen sijaan heiddn kokemuksensa siitd,
millainen Blood Bowl-pelikokemus ylipddtadn on, vaihteli jonkin verran riippuen siitd,

millaista pelitapaa he suosivat.
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Haastattelujen perusteella eri mediumit tukevat erilaisia pelitapoja, mutta mediumi itses-
sddn ei valttdmattd ole maarittava tekijd kokemuksen synnyssé. Jos pelaajan tapa pelata
oli hyvin kdytdnnonldheinen ja suoritusta painottava, ei kokemuksen kannalta ollut niin
suurta eroa silld pelaako Blood Bowlin digitaalista vai materiaalista versiota. Digitaalinen
kylld tukee tdllaista pelityylid paremmin. Sen sijaan pelaajat, jotka kokivat miniatyyrit,
tai muun kouriintuntuvan kokemuksen, oleelliseksi osaksi pelid, kokivat digitaalisen pe-
lin erilaiseksi, jopa eri peliksi. Myos se, kuinka oleelliseksi pelaajat kokivat fiktion mer-
kityksen pelissd ja kuinka tirkedd eldytyminen heille on, vaikutti pelinautintoon. Mi-
niatyyrit tuntuivat tukevan fiktion ja tarinallisuuden syntymistd paremmin kuin digitaali-

nen pelaaminen.

Tietokoneen kanssa nyt kuitenkin, jos pelaa, niin se on vdhdn semmosta; koi-

tat kasata itte jotain hiekkalinnaa ittelles. Sitte ku pelaat muitten kanssa, niin

se on samaan aikaan vdhin kilpailua ja sit toisaalta yhteistd kokemusta. (HS)
Haastateltavat kokivat sekd materiaalisen ettd digitaalisen Blood Bowlin olevan paiasi-
assa taitopeli, vaikka satunnaisuudellakin on siind merkityksensé. Yleensé pelaajat suo-
sivat pelitapaa jossa satunnaisuuden vaikutusta pyritddn minimoimaan. Osin tdma tapah-
tuu jo pelihahmojen kehittymisen kautta, silld hahmoille saatavat kyvyt tuovat muutoksia

noppatuloksiin tai antavat uusintanopanheittoja tarkasti rajatuissa tilanteissa.

No siis onhan se tietylld tapaa kdyhdn miehen shakkia. Et kylldhén sieltd ne
kahen ja kolmen nopan powit!? tiytyy osata ottaa poies. Kylli siini on tiet-
tyyn pisteeseen asti se taktisuus ja strategialla on merkitystd, mutta, kuten
sanottu, ni kaikkihan voi kaatua yhteen nopanheittoon, et se tuuriaspekti on
siind kuitenkin. (H9)

19 ”Powi” tarkoittaa Blood Bowlissa kiytettédvien erikoisnoppien tulosta, jolla vastustajan hahmo kaatuu

aina maahan.
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Myos fiktio ja pelihahmoihin eldytyminen vaikuttaa pelaajien pelityyliin. Sen merkitys
vaihteli haastateltavittain, mutta oli selkeésti merkittdvampaa materiaalisessa Blood Bow-
lissa kuin pelin digitaalisissa versioissa. Kaikki haastateltavat olivat pelanneet roolipe-
lejé, joten heilld oli kokemusta eldytyviastd pelaamisesta. Kun haastateltavalta kysyttiin,

miksi hinen mielestiiin on viirin pelata “taitopalloa”?° drkeilld hiin vastasi seuraavasti:

H: Siis se tuntuu vadraltd. Vaha sama, kun jos tietokonepeleisséd, ku mé aina
normaalisti pelaan hyvisté, ni se pahiksen pelaaminen vaan tuntuu oudolta.
On vaikee tehdd valintoja, jotka on tavallaan omaa késitystd vastaan. Niin
sama se on Blood Bowlissa: 6rkit on orkkeji. (H9)

Haastattelujen perusteella peli on pitkélti tasapainottelua kdytannollisyyden ja tunnel-
moinnin vilimaastossa. Yleensa pelissd tehtyjd toimintoja selitetdén joukkueen teeman
kautta pikemmin kuin tehddén toimintoja, jotka pelin kannalta ovat huonoja ratkaisuja,
mutta sopivat joukkueen teemaan. Toisaalta kaksi haastateltavista kertoi valitsevansa
joukkueensa pikemmin “fiilispohjalta” kuin sen perusteella kuinka hyvié ne ovat pelime-

kaanisesti.

Peliteknisesti sitd kuvataan netissé, ettd semmonen haastava joukkue koke-

neemmille pelaajille, niin ei mua kiinnosta et niil on ihan tuskaa pelata, ja se

on hirveetd stressiin hajoomista ku niilld pelaa. Se on vaan niin siistid ku ne

on vampyyreitd. Se tematiikka siind enemmaén on tdrkeempi ku pelitekniikka.

(H5)
Saintojen ndkokulmasta suurin osa haastateltavista piti materiaalista pelié ja sen digitaa-
lisia versioita samana pelind. Heiddn mukaansa itse pelaaminen on pitkilti samankaltaista
alustasta riippumatta. Kun osaat pelata materiaalista Blood Bowlia, niin osaat pelata myos

pelin digitaalista versiota.

20 Termilld “taitopallo” viitataan siihen, etti pelattaessa keskityté#in ldhinni kuljettamaan ja syotteleméiin
palloa, sen sijaan ettd murjottaisiin vastustajan pelaajia pois kentdltd. Esimerkiksi haltiajoukkueet sovelty-
vat hyvin tdiméantyyppiseen pelaamiseen, kun taas vaikkapa orkit tai kaaos ovat parempia vastustajan pelaa-

jan murjomisessa.
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Mai en ite erottele muita pelejd ku Blood Bowlin ja Team Managerin, koska

mun mielestd on Blood Bowlin eri tapoja pelata sitd. Lautapeli on Blood Bow-

lia ja sitte kaikki muut on vaan digitaalista korviketta. (H9)
Uskollisuutta alkuperdisen pelin sdénndille pidettiin tirkedné ja haastateltavien mielesti
se oli toteutettu sekd Fumbbl-com -sivustolla ettd Cyaniden toimesta hyvin. Yksi haasta-
teltava korosti ettd jalkimmaiseen peliin lisétty reaaliaikainen pelimuoto oli turha lisdys
ja silld pelaaminen hidnen mukaansa “viirduskoisten touhua”. Toisaalta Blood Bowl:
Team Manageria pidettiin pddasiassa eri pelind, koska pelin sddnnot erosivat selkedsti
alkuperdisestd Blood Bowlista. Yhden haastateltavan mukaan tilanne on hieman sama

kuin TV-sarjan pohjalta tehdyn lautapelin tapauksessa.

Mutta siin on niin eri mekanismit kdytossa, ettei se endd tunnu samalta. Siis

siin on semmosta, just ettd vahédn niinku Battle Star Galactica -lautapeli ithan

selkeesti liittyy sithen TV-sarjaan, samoja elementtejd haetaan, mutta, en

méé, ihan suoraan niité jotenki yhdistd. (H1)
Suurin osa oli kuitenkin sitd mielté, ettd itse pelitilanne on materiaalisessa ja digitaalisessa
pelaamisessa hyvin erilainen. Digitaalisista peleisti puuttuu heidédn mielestddn monia ma-
teriaaliseen peliin liittyvié piirteitd kuten sosiaalinen kanssakdyminen ja fyysinen yhdes-
sdolo. Tdma vaikuttaa joidenkin haastateltavien mukaan siihen, ettd digitaalista pelid pe-

lataan suorituspainotteisemmin kuin materiaalista, jossa kavereiden kanssa hauskanpito

on tarkedmpad kuin pelin voittaminen.

Harvaa muutakaan pelid haluan pelata, siis jos sitd on mahdollista pelata toi-

sen ihmisen kanssa fyysisesti samassa tilassa, niin mieluummin niin, ku pe-

laan tietokoneella niin, ettd me ei olla samassa tilassa. Kuitenkin periaatteessa

yhdessd on, siis jos ldhtokohtasesti se on yhdessépelaamista, niin sillon on

ihan kiva olla mydskin yhdessa. (HS8)
Kaikki haastateltavat yhtd lukuun ottamatta suosivat liigamuotoista eli kampanjapelaa-
mista. Heiddn mukaansa jatkuvuus ja joukkueen kehittyminen toivat peliin enemmén jin-
nitystd kuin yksittéisten pelien pelaaminen (Katso 6.3). Toisin sanoen sarjan muodostama

kokonaisuus, ja sen sisélld tapahtuva joukkueen kehittyminen, ovat kiinnostavampia kuin

yksittdiset pelit.
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Mai en ndd mitddn syytd pelata mitddn muuta kun téllasta pysyvii kampanja-
pelid, koska se on yks hienoimmista jutuista Blood Bowlissa. Jos Blood Bow-
lissa sulla olis joku tiimi jonka joku on tehny sulle ja antanu sulle, ja si et 0o
saanu itte nimeti niitd, et oo saanu ekspata®! niitd alusta asti, nollasta asti ylos
ja tehny niisté koko liigan mestareita, niin ei se tunnu miltdén! Ei se oo Blood
Bowlia siind vaiheessa. (H3)

Ainoastaan yksi haastateltavista piti enemmaén yksittdisistd otteluista kuin joukkueen ke-
hittdmisestd. Hén kertoi syyksi impulsiivisen pelityylinsd seki kehittyneen joukkueen tu-
houtumisesta aiheutuvan turhautumisen. Hinen mukaansa kehittyminen on hieno lisé pe-
liin, mutta ei oleellinen nautinnollisen pelikokemuksen kannalta. Toisen haastateltavan
mielestd yksi Fumbbl-com -verkkopelin etu materiaaliseen Blood Bowliin ndhden on
siind, ettd Fumbbl.com -sivustolla voi pelata yhdelld joukkueella niin pitkd4n kuin haluaa.

Héanen mielestidén uuden joukkueen kehittdminen alusta ldhtien voi olla turhauttavaa.

Kokonaiskuvaa tarkasteltaessa haastateltavien keskuudessa materiaalista pelaamista ar-
vostettiin enemmain kuin digitaalista, jota suurin osa haastateltavista piti 1ahinna ”aidon”
pelin korvikkeena (Katso 6.5). Kuitenkin suurin osa haastateltavista pelasi enemmén pe-
leja digitaalisesti kuin materiaalisesti. Kaikki haastateltavat suosivat myds digitaalisessa
pelaamisessa nimenomaan toista ihmistd vastaan pelaamista. Osittain tdhdn varmasti vai-
kutti se, ettd ainoastaan Cyaniden Blood Bowlissa on ylipditddn mahdollista pelata kei-
nodlyi vastaan, joten kaikki eivét olleet edes kokeilleet titd vaihtoehtoa. Osa haastatelta-
vista kuitenkin totesi, ettd tietokonevastustaja ei useinkaan ollut riittdvan hyva tai mielen-
kiintoinen késilld olevissa versioissa. MicroLeaguen Blood Bowl! puolestaan oli sitd ko-
keilleiden mielestd pelind niin huono, etti he eivét olleet nauttineet pelin pelaamisesta.
Joissakin peliporukoissa on ollut tapana pelata erdédnlaista metapelid, joka tapahtuu var-
sinaisten virallisten pelisdént6jen ulkopuolella. Kaksi haastateltavista kertoi, ettd heidan
pelaamissaan liigoissa peliporukan mielestd liian hyvistd pelaajista oli luvattu tappora-

hoja. Toisessa liigassa tapporaha maksettiin pelin sisdiselld valuutalla, jota normaalisti

2! Ekspaaminen tarkoittaa kokemuspisteiden kerdémistid hahmoille.
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saa aina pelin jilkeen ja jota kdytetddn esimerkiksi uusien pelaajien ostamiseen. Toisessa

porukassa tapporaha sen sijaan maksettiin jonkinlaisella tosimaailman palkkiolla.

Se on koko liigan paras maalintekiji ja paras tappaja. Se on ihan tdysin py-
sdyttimaton. Siitd on muistaakseni vieldkin palkkio. Jos joku tappaa mun nec-
romantic werewolffin??, niin se saa kymmenen euron steamipelin ilmatteeks.
(H3)
Paitsi, ettd erittdin hyvé pelihahmo on uhka muille pelaajille, haastateltavat kokivat tap-
porahojen tuovan myds tunnelmaa peliin. Lievin uhkapeliaspektin peliin tuo kahden
haastateltavan mainitsema tapa jakaa todellinen pelin ulkopuolinen palkinto liigapelin

voittajalle. Tdma ei kuitenkaan vaikuttanut yleiseltd kdytdnnolta — ainakaan muut haasta-

teltavat eivit nostaneet asiaa esiin.

Joskus sielld saattaa olla joku pussillinen hyvda kahvia, miké on ostettu eri-
koiskaupasta, tai saattaa olla joku tikkari. Se vdhin riippuu, tai ihan mité vaan.
Meilld niin paljon vaihtelee se mité sieltd 16ytyy. (H3)

My®s peliporukka vaikuttaa paljon pelitapaan. Haastateltavien mukaan omassa porukassa
el yleensd pelata ddrimmadisen kilpailuhenkisesti vaan hyvi tunnelma on padasia. Vaikutti
kuitenkin silté, ettd digitaalista versiota pelattaessa peli on yleensd suorituskeskeisempéa

kuin materiaalisen pelin parissa.

Porukoilla on my6s omia talonsééntdjadn, jotka saattavat vaikuttaa paljonkin sithen mil-
laiseksi pelikokemus muodostuu. Erityisesti Blood Bowlin toista laitosta pelannut haasta-
teltava kertoi silloisella porukallaan olleen suuri médédra omia sdintdjé, joilla monesti yri-
tettiin paikata pelin virallisten sédéntdjen puitteita. Talonsdédnnot saattavat myos olla vah-

vasti sidoksissa pelin fiktioon.

22 Necromantic Undead on yksi pelattavista Blood Bowl joukkueista, ja puhuja viittaa tissi kyseisen jouk-

kueen ithmissusi-hahmoon.
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(S)e on aina niin, ettd se turnauksen ensimmdiinen pelaaja, joka kuolee, niin
siitd ikddnkuin tehdiin sitten se trophy?® sithen turnaukseen. Muuten olis ol-
lut mahdollista niiden sddntdjen puitteissa, ettd vaikka pelaaja kuolis, niin sit
sd pystyt yrittdd pelastaa sen jollain lailla. Mut koska se oli silld lailla, et siitd
ensimmédisestd joka kuolee tehddén se palkinto, niin siitdkin tuli taas semmo-
nen oma sadnto, ettd sitd ei pysty mitenkdédn pelastamaan, koska turnauksen
jarjestdjit tulee saman tien hakemaan sen pois. (H7)

Péadsdantoisesti talonsddntdjd kiytetddn haastateltavien mukaan vain materiaalisessa pe-
lissd, silld digitaalisessa pelissd niiden soveltaminen on kdytdnndssd mahdotonta ohjel-
mistoa muokkaamatta. Pelaajat kokivatkin timén joskus digitaalisten pelien ongelmaksi.
Esimerkiksi vuoron pituutta ei yhden haastateltavan mukaan ole Cyaniden Blood Bow-
lissa ole mahdollista sdétda riittdvin pitkdksi kaveriporukan vilisiin peleihin. Yhden
haastateltavan mukaan miniatyyrit ja niiden maalaaminen on térkeintd harrastuksessa.
Hén kertoi vaihtaneensa peliporukkaa, koska alkuperdisessd porukassa ei maalaamiselle
laitettu riittdvan suurta painoarvoa. Uudessa peliporukassa oli sdintd, joka rajoitti maa-
laamattomien miniatyyrien kdyttod pelissd. Haastateltavan mukaan on tirkeaa, etti kaikki
pelissd kéytettdvat miniatyyrit, niin omat kuin vastustajan, ovat maalattuja. Hinen mu-
kaansa miniatyyripeleissd on usein vieldpd huonot sddnnoét ja niitd pelataan pitkdlti mi-
niatyyrien takia. Muut eivét olleet ndin jyrkkid mielipiteissdén, vaikka toinen haastatel-
tava pelasi itse aina vain esittivilld ja maalatuilla miniatyyreilla, joskaan ei vaatinut tétad
vastapelaajaltaan. Ne pelaajat, jotka ylipddtddn olivat kiinnostuneita miniatyyrien maa-
laamisesta, pitivit niitd tirkedmpind myds pelin pelaamisen, siitd syntyvan pelikokemuk-

sen, kannalta.

Yleisesti ottaen materiaalisen pelin pelaajat kertoivat maalatuilla miniatyyreilla pelaami-

sen lisddvén pelinautintoa. Viisi haastateltavista koki miniatyyrit itsessdén ainakin jossain

23 Trophy on Blood Bowl turnauksen péitteeksi voittajalle jaettava palkinto. Yleensi silli ei ole pelitekni-
sesti mitddn merkitysté, vaan se jaetaan ldhinni fiktion tasolla. Téssd yhteydesséa fiktio kuitenkin sekoittuu

pelaajien kdyttdmiin talonsdantdihin.
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madrin merkittdviksi materiaalisen lautapelin pelaamisen kannalta. Joidenkin haastatelta-
vien mukaan mikali esittdvid miniatyyreja ei ollut saatavilla saatettiin kayttda toisen jouk-
kueen miniatyyreja “proxyina” kuvaamaan eri joukkueen pelaajia. Toiset olivat sitd
mieltd, ettd joukkueelle pitdd 10ytyd esittdvit miniatyyrit, vaikka niité ei olisikaan maa-
lattu. Muutamalle haastateltavista miniatyyrit olivat kuitenkin tdysin sivuosassa pelin pe-
laamisen kannalta. He kokivat pelin enemmén strategiapeliksi kuin miniatyyripeliksi, ja
olisivat olleet valmiit pelaamaan materiaalista lautapelid vaikka abstrakteilla pahvinap-

puloilla.

(N)étti ukko on nitti ukko. On se hienompi, mutta mi katon sitd aika semmo-
sena rasteja ja nollia vastakkain. (H1)

Kyseiset pelaajat kertoivat pelaavansa Fumbbl.com-sivustolla kayttdmalla symbolisia pe-
linappuloita, joissa pelaajan positio ilmoitetaan kirjainyhdistelmailld, oletusarvona ole-
vien ikonien sijaan. Yhden haastateltavan mukaan tdma lisdsi my0s pelin selkeyttd. Osa-
tekijdnd symbolisten nappuloiden kiyttdmiseen saattoi myos olla se, jos pelaaja oli tottu-

nut pelaamaan niilld ennen kuin Fumbbl.comiin tuli mahdollisuus kéyttda ikoneita.

Ku esimerkiks mi pelaan Fumbblia, mul on aina ne counterit, siis ne semmo-
set, mis on joku kirjainyhdistelma. Se on vaan helpompaa, ku ois joku hah-
mon kuva. Ettd tommonen oikeen helvetin sekava Blood Bowl -poyté, missa
on osa napeista maalattuja ja osat maalaamattomia, niin kylla siind nyt huo-
nompi on hahmottaa endd yhtddn mitdin. Siind melkein lautapeli ampuu it-
teensd jalkaan siind visuaalisuudessa. (H8)

Yhdeksi digipelaamiseen hyviksi puoleksi koettiin se, ettd siten on mahdollista kokeilla
joukkueita, joita ei miniatyyrien puutteen vuoksi ole mahdollista kéyttd4 materiaalisessa
pelissd. Yksi haastateltava kertoikin nauttivansa Fumbbl.com -sivuston mahdollisuudesta
testailla erilaisia pelitaktiikoita ja joukkueita. Koska materiaalista Blood Bowlia péaésee

pelaamaan niin harvoin, siind ei hinen mukaansa tété tule kovin usein tehtya.

Digitaalisuuden mukanaan tuomat nopeus ja vaivattomuus mahdollistavat myds pelin
harjoittelemisen uudella tavalla. Vaikka haastateltavat eivit kertoneet suoranaisesti pe-
laavansa digitaalisia pelejd kehittddkseen taitojaan materiaalisessa pelissd, heiddn mu-
kaansa niiden avulla on mahdollista pelata niin paljon enemmaén pelejd, ettd pelin oppii

paremmin kuin pelkdstddan materiaalista pelid pelaamalla olisi mahdollista.
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Lautapelaamalla sitd dataa vaan ei saada irti, ettd miten kyvyt toimii tai miten
joku kyky-yhdistelma toimii. Mutta, ettd kun tuolla se tehddédn tuhat kertaa,
niin sitten sieltd ainakin saa mielipiteen muodostettua. (H2)

Kokonaisuutena tarkasteltuna vaikuttaa silté, ettd digitaalisen pelaamisen nopeus ja vai-
vattomuus tukevat suorituskeskeisempéd pelitapaa kuin materiaalisessa lautapelissé ja
tarjoaa mahdollisuuden pelin harjoittelemiseen. Materiaalisen lautapelin ominaisuudet
puolestaan antavat paremmat ldhtokohdat eldytyville pelaamiselle. Osalle haastatelta-
vista kuitenkin myds lautapelaamisessa tirkein tavoite on voittoon pyrkiminen, kun toiset

nauttivat enemman sen tarjoamista eliytymismahdollisuuksista.

6.5 [Erilaiset alustat lisaavat saavutettavuutta

Vaikka netissd pelaaminen on jossain méérin helpompaa ja nopeampaa pelaajat kuitenkin
arvostivat enemmaén materiaalista pelaamista. Viisi haastateltavaa koki digitaalisen Blood
Bowlin pelaamisen 1dhinnd materiaalisen pelaamisen korvikkeeksi. Materiaalinen tarjoaa
heille kokemuksena paljon enemmén kouriintuntuvuuden ja sosiaalisen kanssakdymisen
kautta, mutta digitaalinen on helpommin saavutettavissa, joten siihen tulee tyydyttyi, jos

el ole mahdollista pelata materiaalista lautapelid.

Jos sanotaan, ettd md asun jossain viiskytkilsaa sivistyksestd, ja mul ei oo
mitddn mahkuja, ku pelata sitd tietokonepelid, ni sit méd pelaisin sitd. Mutku
tavallaan mul on tdssd mahdollisuus pelata tota oikeeta juttua, niin miks mé
turvautuisin siithen korvikkeeseen tavallaan. Se on mulle vaan korvike. Se on
keino vaan kanavoida sitd intohimoonsa tdhén peliin, jos ei oo mahkuja niin-
kun saada sitd oikeeta kappaletta. (HS)

Digitaalisuus auttaa myos pelikavereiden tavoittamisessa. Internetin vélitykselld on
helppo 16ytda tdysin uusia vastustajia. Haastateltavat kuvasivat yleiseksi ongelmaksi sitd,
ettd yleensd samalla paikkakunnalla on vain rajallinen méaré pelistd kiinnostuneita ihmi-
sid, mika rajoittaa harrastusta. Internet mahdollistaa pelaamisen myds sellaisten tosimaa-
ilman ystivien kanssa, joiden kanssa pelaaminen olisi muuten vaikeaa. Syitd tdhdn voi
olla haastateltavien mukaan pitkd vdlimatka tai yhteen sopimattomat aikataulut. Toisaalta
digitaalisuus helpottaa pelisession jérjestamisti, silld materiaalista pelid pelatessa on jér-

jestettdva paitsi pelaajat myds kaikki pelitarvikkeet yhteen paikkaan.

74



(M)a4 ja mun kaverit, siis ne ihmiset joiden kans ma pelasin aiemmin, kaikki
lahti vihén omille teillensi eikéd nédhty. Toisaalta oli silti kiva pelata, niin me
siirryttiin Fumbbleen, ku semmonen oli, koska silloin ei tarvinut olla fyysi-
sesti samassa paikassa. (H8)

Toinen térked piirre saavutettavuuden kannalta on yksinpelimahdollisuus. Kukaan haas-
tateltavista ei varsinaisesti kaivannut Blood Bowliin yksinpelimahdollisuutta, vaan he ko-
kivat my0s yksinpelin jossain méérin korvikkeeksi, jota pelataan silloin kun ihmisvastus-
tajaa ei ole tarjolla. Yksinpelaaminen tarjoaa kuitenkin mahdollisuuden pelata silloinkin,

kun pelikaveria tai nettiyhteyttd ei ole tarjolla.

Mulla on kidnnykéssa shakki esimerkiks, ni voihan maé silld menna vaikka jon-
nekin keskelle mettéén pelaan sitd shakkia yksikseni tietokonetta vastaan. Just
se mahdollistaa sen, ettd jos asuisin viiskytkilsaa sivistykseen jossain kor-
vessa, ni sit voisin pelata sitd pelid, ku ei mul ois ketdédn pelikaveria. (HS)

Yksinpelimahdollisuus tarkoittaa my0s sitd, ettd peliin ei tarvitse keskittyd samalla
intensiteetilld kuin materiaaliseen lautapeliin. Pienempi intensiteetti néhtiin seka
positiivisessa ettd negatiivisessa valossa. Toisaalta se mahdollistaa pelin pelaami-
sen tilanteissa, joissa materiaalista pelid olisi vaikeaa pelata, esimerkiksi matkus-
tettaessa, mutta se ei tarjoa samanlaista ldsnéolon kokemusta kuin materiaalinen

pelaaminen.

Téssd [osoittaa pdydilld olevaa Blood Bowl! lautaa] joutuu olemaan vieressa,

ku tossa [viittaa ndytolld nikyvaidn Fumbbl.com -sivustoon] voi pelata sillee,

ku peli alkaa menee huonosti, ni si sielld selailet internettid siind vieressi,

ja... (H1)
Digitaalinen pelaaminen vaatii myos vahemmaén aikaa kuin materiaalinen peli. Pelid on
helpompi pelata erilaisissa tilanteissa, kun sen valmisteluun ei mene yhtd paljon aikaa
kuin materiaalisen pelin pelaamiseen. Haastattelujen perusteella timi puolestaan tarkoit-
taa, ettd digitaalisesti on mahdollista pelata enemmaén peleja kuin materiaalisesti. Digitaa-

lisesti pelattaessa ei tarvitse myoskéén pitdd huolta sddantotulkinnoista tai suorittaa tylsid

rutiineja.

Materiaalista pelaamista tuntuu haastateltavien mukaan usein rajoittavan se, ettd pelaa-

jalla, tai peliporukalla on vain rajallinen méaré miniatyyreja. Digitaalisesti on helpompi
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tehda useita joukkueita ja niilld pelaamiseen 16ytyy helpommin aikaa. Timé puolestaan

tukee erilaisia tapoja pelata pelia.

Blood Bowlissa on lautapelind se ongelma — no se on se aikaongelma. Se kes-
tdd kauan, sulla on rajallinen miéra figuureja ja ne on vaan tietyilld ihmisillé,
sd et voi testailla asioita. Néin digitaalisen version kanssa s saat leikkié sen
pelin kanssa, kattella et miten sé teet asioita, sd voit muutella asioita. (H3)

Suurten turnausten jérjestdminen kaveripiirissd on helpompaa pelin digitaalisen version
avulla aikataulullisesti ja materiaalisesti. Sen liséksi, ettd haastateltavat kertoivat pelaa-
vansa tosimaailman kavereiden kanssa liigoja joko Cyaniden Blood Bowlissa, tai
Fumbbl.com sivustolla, yksi haastateltava kertoi peliporukkansa hyddyntidneen verkkosi-

vustoa materiaalisen Blood Bowl -liigan pelien aikatauluttamisessa ja tietojen ylldpidossa.

Se vield kun ne pelattiin liigamuotosesti, niin harvemmin oli semmosta, etta
oli mitddn tiettyd aikaa ja paikkaa minne mentéis pelaamaan erikseen. Ne oli
enemman sitéd ettd liigasta tuli vaan peliohjelma, ja sieltd sitte piti sopia mil-
loin pelaillaan, kun puolet pelaajista on tyossdkdyvid ihmisié, niin ei aikatau-
lut métsaa kaikilla. Harvemmin edes oli sellasta tilannetta, ettd olis useempi
ku kaks pelaajaa samaan aikaan samassa paikassa pelaamassa. (H4)

Toisaalta haastateltavat puhuivat myds siitd kuinka hankkivat materiaalisen Blood Bow-
lin, esimerkiksi pakkauksessa kuvattujen hienosti maalattujen miniatyyrien myotavaiku-
tuksesta. Myds fantasiateemalla on suuri merkitys. Yleisesti ottaen haastateltavat olivat
sitd mieltd, ettd jos pelin teema olisi vaikkapa tavallinen amerikkalainen jalkapallo, he
tuskin olisivat siitd kiinnostuneet. Téahdn kerrottiin syyksi esimerkiksi se, ettd kyseistd
haastateltavaa ei kiinnostanut urheilu tai se, ettd fantasiateema houkuttelee yhteen muita
samanhenkisid ihmisid, joita se my0s kiinnostaa. Toisaalta yksi haastateltava nautti pe-
lissd selvisti eniten miniatyyrien maalaamisesta, joten pelin, jossa on miniatyyreja maa-
lattavaksi voi ndhda laskevan hidnen kynnystéén sithen tutustumiseen. My0s sosiaalisuus
vaikuttaa pelin saavutettavuuteen. Mahdollisuus ndhdé oikeita ihmisid kasvotusten mate-

riaalisen pelin parissa oli erittdin tirkeda joillekin haastateltaville.

Saavutettavuuden lisddntyminen ei siis ole vain yksisuuntainen asia. Digitaalisuus tekee
Blood Bowlista monessa mielessd helpommin saavutettavan, mutta toisaalta kyse on pe-

laajan mieltymyksistd. Myos kauniit miniatyyrit tai pelaajaa erityisesti kiinnostava teema
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saattavat tehdd pelistd helpommin ldhestyttivén. Digitaalisuus tarjoaa mahdollisuuden
pelata fyysisesti kaukana olevien ystdvien kanssa, ja ndin vahvistaa sosiaalisia suhteita.
Toisaalta digitaalisuus my0s auttaa 16ytiméén uusia pelikavereita. Digitaalisuuden ansi-
osta pelaaminen on nopeampaa ja vaivattomampaa, minké ansiosta pelid voi pelata silloin
kun aikataulussa sattuu olemaan sopiva vali. Pelaamiselle aukeaa siis paljon uusia mah-

dollisuuksia.

6.6 Blood Bowlin pelaaminen on yhteisollinen harrastus

Hyvé peliporukka nimenomaan on se, joka saa joka kerta ldhtemaan ylipdénsa
mukaan. (H6)

Haastatteluaineistossa korostui erityisesti yhteisollisyyden merkitys pelikokemuksen
kannalta. Merkittavda on, ettd yhteisollisyydelld oli yhta lailla suuri merkitys niin digi-
taalisessa kuin materiaalisessa pelaamisessa, joskin sen muodot ja painoarvo kokonais-

kokemuksen kannalta vaihtelivat tapauskohtaisesti.

Haastateltavien mukaan materiaalista lautapelid pelataan useammin kaveripiirissd, kuin
tdysin satunnaisten vastustajien kanssa, esimerkiksi peliaiheisissa tapaamisissa. Moni
kertoi pelaavansa vanhojen lapsuuden kavereidensa kanssa. Toisaalta peliharrastus saat-
taa olla myos se yhdistdva tekijé, jonka kautta tutustutaan ihmisiin. Kaksi haastateltavista
kertoi pelanneensa materiaalista pelid 1dhinnd peliharrastajien kerhotapaamisissa. Toi-
saalta kolme haastateltavaa oli pelannut irc-kanavan ympérille muodostuneessa kaveri-
porukassa, joka viettdd pelaamisen ja muun toiminnan yhteydessd muutenkin paljon aikaa

yhdessa.

Yhdesséolo ystidvien kanssa tuntui materiaalisen pelin kohdalla olevan joillekin haasta-
teltaville jopa tdrkeampié kuin varsinainen pelaaminen. Blood Bowlin — tai muiden lau-
tapelien — pelaaminen kehystii jopa viikonlopunmittaisia tapaamisia, joissa vanhojen ka-
verien tapaaminen ja kuulumisten vaihtaminen saattaa nousta pddasialliseksi nautinnon
lahteeksi. Ndissd tilanteissa saatetaan pelata vihemman kilpailullisesti kuin satunnaisia
vastustajia vastaan pelatessa, silld tarkoitus on nauttia yhdesséolosta. Materiaalinen pe-

laaminen onkin, yhden haastateltavan sanoin, sosiaalinen tapahtuma. Siind esimerkiksi
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ndkee vastustajan turhautumisen aivan toisin kuin verkon yli pelattaessa. Toisaalta se on
kaveriporukan yhteisté aikaa. Erityisen mielenkiintoista oli kuinka kyseinen haastateltava

nosti ruokailun osaksi téitd tapahtumaa.

(R)uuat tilataan kun alotetaan pelaan, sitte pelataa, sit ruuat tulee, sitte pide-
tadn pelibreikki ja syodddn ja peli on kesken, niin sitten 14htee td4 keskustelu
paivéanpolitiikasta tai muusta aiheesta. Siind kdyddéin sitte samalla keskuste-
lua pdivan polttavista aiheista. Saadaan vélilla tiukatkin vaanndt aikaan. Sitte
kun on sydty, sitten taas jatketaan, ja useimmiten se keskustelu saattaa ron-
syilld siind ja hairitd jo sitd pelidkin sitten. (HS)
Useampi haastateltava kertoi seuraavansa Fumbbl.com -sivuston keskustelupalstaa sddn-
nollisesti ja osallistuvansa vaihtelevasti sielld kdytdaviin keskusteluihin. Yhden haastatel-
tavan mukaan keskustelupalstan seuraaminen muuttui kiinnostavammaksi, kun hin koki
olevansa yhteison jasen. Hinen mukaansa tdma tapahtui sen jdlkeen, kun alkoi tunnistaa
keskustelijoita nimimerkkien perusteella. Pidempaan Fumbbl.com -sivustolla pelanneet

kertoivat tutustuneensa muihin kayttdjiin, joiden kanssa myohemmin, jopa vuosien jél-

keen, saatettiin vaihtaa tosielimén kuulumisia yksityiskeskusteluissa.

Varmaan se, tietysti se foorumikin vield, kun sielld tormés vanhoihin tuttui-
hin, varsinkin semmosiin mitké oli ollu tosi kauan aikaa pois, ja sitte ne joskus
yhtéikkia kirjottikin, ni sitte sitd tuli ihmeteltyd, ettd missis sitd on oltu kaikki
ndma vuodet. (H7)

Siind missd Fumbbl.com-sivustolla pelataan yleensd satunnaisia vastustajia vastaan,
Cyaniden Blood Bowlia puolestaan kdytettiin kahden haastateltavan mukaan 1dhinné ka-
veriporukan keskindisten liigojen pelaamiseen. Vaikka peli mahdollistaakin toista thmista
vastaan pelaamisen, yhteisollisyydelld ei koettu olevan niin suurta merkitystd sen kan-
nalta. Pelid my0s kritisoitiin yhteisollisyyden kasvottomuudesta verrattuna Fumbbl.com

-sivustoon.

Irc-keskustelujen, ja esimerkiksi suljettujen liigojen, joissa osallistujien méaéardéd on rajoi-
tettu kautta Fumbbl.com mahdollistaa erilaisten yhteis6jen muodostumisen. Suomalai-
silla pelaajilla on Fumbbl.com-yhteison sisdlld oma tiiviimpi yhteisonsé, joka tapaa 14-
hinnd omalla irc-kanavallaan. Kaksi haastateltavista kertoi tavanneensa tosimaailmassa

suomalaisia pelaajia, joihin oli tutustunut Fumbbl.com -sivustolla, mutta yleisesti ottaen
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verkossa tavattuja pelikavereita ndhdédédn vain harvoin. Yhden haastateltavan mukaan yh-
teison kautta on kuitenkin jérjestetty suurempia tapahtumia, joihin on tullut pelaajia ym-
pari maailmaa ja hin mainitsi olevansa potentiaalisesti kiinnostunut osallistumaan téllai-

seen tapaamiseen.

Yleisesti Fumbbl.com -sivuston hyvand puolena pidettiin laajaa yhteisdd, jossa voi kes-
kustella, tai seurata keskustelua, esimerkiksi pelistrategioista, joukkueiden kehittimi-
sestd, tai kdynnissd olevista turnauksista. Uusille pelaajille keskustelupalstan koettiin ole-
van tdrked taktiikoiden opettelun kannalta. Haastateltavat kokivat pelin yhdistdviksi te-
kijéksi, joka houkuttelee samanhenkisid ihmisid yhteen. Heiddn kertomansa perusteella
vaikuttaa siltd, ettd verkkoyhteisossd keskustelu painottuu kuitenkin enemmaén itse yhtei-
sOssd pelattavaan peliin tai Blood Bowliin yleisesti kuin fyysisesti pelikavereita tavatta-

essa. Tété pidettiin osaltaan my0ds sen hyvani puolena.

Toi on vdhén niinku semmonen klassinen pakopaikka. Kaikki tietdd mitd maa
teen tddlla, ja siks ei tarvi yrittdd selittdd mitddn muuta. (H1)

Keskustelupalstan lisdksi my0ds pelin virallinen irc-kanava on tirked yhteisollisyyden
kannalta. Jopa siind médrin, ettd yhden haastateltavan mielestd pelin irc-kanava on yhtd
kuin Fumbbl.com-yhteiso. Paitsi ettd ircid kdytetddn pelivastustajien etsimiseen, sielld voi
kyselld sddntoepaselvyyksistd, kommentoida mielenkiintoisia yhteisén tapahtumia tai
vain jutella niitd nditd. Useampi haastateltava sanoi usein vain “roikkuvansa” irc-kana-
valla tai foorumeilla osallistumatta aktiivisesti keskusteluun, mutta silti tdma koettiin

osaksi yhteisollisyytta.

Jos sattuu oleen irkin ddressi ja joku kysyy jotain kanavalla, ni vastailen, tai
joku kysyy privaattiviesteissé jotain, ni vastailen. Harvemmin ma alotan itse
keskustelua. (H1)

Osana yhteisollisyyttd nostettiin esiin myds muiden pelaajien pelien seuraaminen sekd
lasndolo pelitilanteessa. Tdma korostuu erityisesti materiaalisessa pelaamisessa, silloin
kun kokoonnutaan isommalla porukalla yhteen paikkaan ja pelataan useita pelejé perdjal-
keen esimerkiksi viikonlopun aikana. Haastateltavien mukaan tdma lisda yhteisollisyyden

tunnetta pelatessa muiden ldsnédolijoiden kommentoidessa kdynnissd olevaa pelid. Se
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myos tarjoaa tarkkailijoille mahdollisuuden osallistua pelikokemukseen keskustelemalla

kiynnissd olevista peleistd ja turnauksesta ylipaataan.

Yleensid ne jokka ei oo siind pelaamassa, ni yleensd ne kaskuaa keskenéén,
tai miettii ettd mitéhén tésté pelistd tulee? Jotkut lyo vitsilld vetoo keskenddn,
et kuka voittaa. Sitten ndé pelaajat yleensd hyvin tarkkaan tutkii koko ajan
pelilautaa, ja tuijottaa vakavanndkosend. (H3)

Pelaajat kertoivat nauttivansa muiden pelien seuraamisesta erityisesti siksi, ettd he tulisi-
vat pelaaman néitd vastaan myohemmin. Seuraaminen auttaa opettelemaan potentiaalis-
ten vastustajien taktiikoita seka pelistrategioita yleisemmalla tasolla. Téllaisen liigan seu-

raamista verrattiin esimerkiksi jaékiekon SM-liigan seuraamiseen:

(S)e sosiaalinen verkko, mikd muodostuu esimerkiks jonku liigan ympérille,
ni se pitdd huolta, ettd se koko peli on paljon kiinnostavampi, ku mité se olis,
jos se olis vaan lautapeli. Sithen muodostuu vidhén samanlainen suhde, ku
esimerkiks jadkiekkoon, jos sattuis seuraamaan SM-liigaa. Si sekd pelaat, ettd
seuraat liigaa. (H8)

Yhteisollisyyden koettiin my0s pitédvén liigaa kasassa. Yhden haastateltavan mukaan mita
aktitvisemmin ihmiset puhuvat siitd esimerkiksi keskustelupalstalla ja mitd enemmén he
ovat vuorovaikutuksessa keskendédn, sen paremmin liigassa pysyy tunnelma ylld ja sen
seurauksena liiga saadaan pelattua loppuun. Hinen mielestidin yhteisollisyyden tunne oli
tarked osa Fumbbl.com -liigaa. Verkkoyhteisdssd on tdssd mielesséd se etu, ettd thmiset
voivat keskustella liigaan liittyvistd asioista helpommin kuin materiaalisesti pelatessa,

jolloin pelistd keskustellaan usein vain itse pelitilanteissa.

Myo6s Fumbbl.com -sivustolla on mahdollista seurata serverilld kdynnissé olevia pelejé ja
keskustella muiden pelid seuraavien tarkkailijoiden, eli “’spektaattoreiden”, kanssa sen
kulusta. Yksi haastateltavista korosti, ettd pelin seuraaminen on jokseenkin samankal-
taista sekd materiaalisessa ettd digitaalisessa pelissd, mutta fyysisen ldsnédolon puute tekee
kokemuksesta laimeamman. Toisin sanoen yhteisollisyyden tunne on suurempi ja peliko-
kemus antoisampi, rajatulla porukalla pelattaessa kuin suuren kasvottoman massan

kanssa pelatessa. Timéd nousi esiin my0s muissa vastauksissa, joissa korostettiin tiiviin
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kaveriporukan merkitystd materiaalista Blood Bowlia pelatessa. Vaikka digitaaliset foo-
rumit tarjoavat laajemman yhteison johon kuulua, lautapelille ominainen intiimiys on yh-

den haastateltavan mukaan tirkedd myds digitaalisessa pelikokemuksessa:

Jos kerhohuoneella pelaa ne samat ihmiset on siind ympdrilla, ja siind kehit-
tyy omalla tavallansa tarinaa, tai sosiaalisuutta, niin foorumit ajaa usein sa-
maa asiaa. Mutta yleensd se vaatii sen, ettd se on suljettu liiga, et ne samat
thmiset keskustelee samojen ihmisten kanssa, eikd niin, ettd sekalaiset ihmiset
kirjottelee samaan ketjuun. (HS8)

Sivustakatsoja voi paitsi nauttia pelin seuraamisesta, my0s osallistua itse kidynnissi ole-
vaan peliin. Yksi haastateltavista kertoi toimivansa peliporukassaan usein tuomarina,
koska tuntee pelin sddnnot parhaiten. Toinen kertoi fyysisesti ldsné olevien pelaajien nos-
tavan jannitystd, joskus jopa yllyttdimailld tekeméén pelissé asioita joita muuten ei tulisi

tehtyd.

Jos jotkut kaks tyyppid pelaa vastakkain, niin mi oon sit tuomarina siind.

Koska mé tieddn sdédnndt meistd parhaiten, ja mul on semmonen kidpidtuo-

mari figukin, ni tavallaan mé eldydyn, et: "ma oon nyt sitte tdssd", ma sanon.

(H5)
My®és tapa, jolla vastustajan kanssa kommunikoidaan, tuntuu olevan merkityksellinen.
Mahdollisuus puhua vastustajan kanssa digitaalisen sovelluksen avulla Cyaniden Blood
Bowlia pelatessa toi yhdelle haastateltavalle kokemusta ldhemmaéksi materiaalisen lauta-
pelin yhteisollisyyttd. Toisaalta haastateltavat mainitsivat, ettd digitaalisen pelaamisen
hyvé puoli on my0s se, ettd ei tarvitse puhua juuri muusta kuin pelistd ja voi keskittyd
ainoastaan peliin. Pelin aikana keskustelu tapahtuu Fumbblissa yleensa tekstimuotoisen
keskustelun kautta, ja vastustajan kommentteihin on helppo vastata omaa vuoroaan odo-
tellessa. Haastateltavat kertoivat keskustelevansa pelin aikana vastapelaajan kanssa var-
sin vihdn mikéli kyseessé ei ollut vanha tuttu. Fumbbl.com -sivustolla pelatessa keskus-
telu rajoittuu pelisession aikana minimissdén yhteison sisdisiin muodollisuuksiin: pelin
alussa toivotetaan onnea tulevaan otteluun ja pelin jilkeen kiitetddn vastapelaajaa hyvista

pelistd. Muuten kommunikaatio riippuu hyvin pitkilti pelaajien omasta mielenkiinnosta.

Mut se oli kylld aivan tdysin kiinni siitd vastapelaajasta! Jos se oli tavallaan
siind mukana, ja jos silld oli hyvd meininki muuten ja sillai, ni se meni ihan
tyystin siithen. Siind mielessa se itse peli on huomattavasti timmdnen pelkka
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mediumi tietynlaiselle sosiaaliselle kanssakdymiselle sen vastapelaajan
kanssa. (H6)

Sekd digitaalisessa ettd materiaalisessa pelaamisessa yhteisollisyyden merkitys nousi
esiin myd0s itse varsinaisen pelitilanteen ulkopuolella. Térked osa pelaamista on strategi-
oista ja joukkueiden kehittimisestd keskusteleminen, mitd pelaajat kertoivat tekevénsi

joskus my0s téysin pelisession ulkopuolella.

Digitaalisuuden ja nimenomaan internetin tarjoama yhteisollisyys myos yllapitdd Blood
Bowl -harrastusta. Fumbbl-com -sivuston keskustelupalsta on ollut pitkdan aktiivisin yh-
teisd Blood Bowlin ympirilld, ja myds virallisen pelin sdéntdjen kehittdjat osallistuvat
sielld sdannoistd kdytavadn keskusteluun. Néin tavoitetaan laaja harrastajakunta, joka on
pelannut pelid riittdvén paljon, jotta sddntdjen heikkoudet nousevat esiin. Yleisesti ottaen
pelin ymparilld toimivaa faniyhteisdéd arvostettiin ja pidettiin hyvéné asiana. Erityisesti
nousi esiin se, ettd Fumbbl.com ei ole virallinen Blood Bowl -sivusto, vaan faniyhteison

ylldpitdma foorumi.

Ja ku tietd, ettd toi on ithan huvikseen pyoritetty sivusto ja se kdytdnnds tekee
tappiota silld koko ajan. Se tekee siitd hirveen sympaattisen paikan, ettd joku
ihan vaan huvikseen tekee tétd. Et ei tarvi pelété et joku rahastaa télld. (H1)

Yhteisollisyys nayttelee tirkedd roolia Blood Bowl -kokemuksissa. Sen muoto saattaa
vaihdella, mutta merkitys ei juuri vdhene materiaalisen ja digitaalisen peliversion vililla.
Digitaalinen peli tarjoaa yksinpelimahdollisuuden, mutta haastattelujen perusteella pelaa-
jat kuitenkin suosivat toista ihmistd vastaan pelaamista. Toisaalta internetin keskustelu-
palstat vahvistavat pelin ympérilld tapahtuvan yhteisollisyyden merkitystd kokonaisko-

kemuksessa.
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6.7 Tulosten yhteenveto

Yhdeksdn teemahaastattelun laadullinen analyysi nosti esiin kuusi merkittivéa teema, joi-
den kautta Blood Bowlin materiaalisen ja digitaalisen pelaamisen suhdetta voi tarkastella.
Kategoriat eivit ole toisensa poissulkevia ja monet pelien piirteet liittyvét useampaan ka-
tegoriaan (Kuva 12, luvun alussa). Tdméa kertoo harrastuksen kokonaisvaltaisuudesta,
silld pelaamiseen liittyvid 1lmidité ja asioita on mahdotonta luokitella tdysin yksiselittei-

sesti erillisten kategorioiden alle.

Kenties selkein ero materiaalisen ja digitaalisen Blood Bowlin vililla on kouriintuntuvuu-
den ja estetiikan merkitys miniatyyripelaamisessa. Materiaalista pelaamista kuvattiin tun-
nelmallisemmaksi kuin digitaalista pelaamista. Miniatyyrit virittdvit mielikuvitusta, ja
niiden maalaaminen vaikuttaa joissain tapauksissa olevan tirkedmpai kuin itse pelaami-
nen. Silloin kun miniatyyreja kédytetddn, ne sitovat pelin tiukemmin fiktioon. Miniatyy-
rien muokkaaminen ja maalaaminen saattaa olla jollekin pelaajalle hyvin oleellinen osa

pelikokemusta, kun taas toisille niill ei ole suurtakaan merkitysta.

Kokonaisuutena materiaalinen peli ndhddén hieman vaivalloisena, ainakin suhteessa sen
digitaaliseen versioon, mutta timi vaiva muodostaa osan kokemusta, joten sitd ei valtta-
mittd ndhdd huonossa valossa. Miniatyyreja my0s keréilldén, mutta Blood Bowlin tapauk-
sessa niillé ei itsessdén ole suurta kerdilyarvoa, vaan niitd hankitaan ldhinnéd hyotysyista.
Keriilyd tirkedmpind pelaajat kokevat miniatyyrien maalaamiseen ja muokkaamisen —
sen ettd padsee itse tekeméddn jotain. Samasta syystd he myds arvostavat esimerkiksi nop-
pien heittdmistd ja pelinappuloitten, eli miniatyyrien, liikuttelua pelilaudalla. Usea haas-
tateltavista kertoi kokevansa, ettd materiaalisten pelielementtien kautta tuntee voivansa

vaikuttaa enemman pelin kulkuun.

Lihes kaikki haastateltavat pitivdt materiaalista pelid ja sen digitaalisia versioita periaat-
teessa samoina peleind, koska pelin sddnndt pysyivét samoina. Erityisen tirkedd heiddn
mielestddn oli digitaalisten versioiden sdidntdjen uskollisuus alkuperiiselle pelille. Juuri

sdantdjen eroavuus oli paatekijd siind, ettd Blood Bowl: Team Manageria pidettiin eri
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pelind, vaikka se muutaman haastateltavan mielestd oli teeman puolesta tiukasti ankku-
roitu Blood Bowliin. Kuitenkin kouriintuntuvuuden puute, sekd pelitapahtuman erilainen
luonne erottivat materiaalisen ja digitaalisen version toisistaan. Digitaalisen pelaamisen
koettiin olevan suorituspainotteisempaa, koska pelinaikainen sosiaalinen kanssakdymi-

nen oli vihdisempaa.

Fiktion katsottiin siirtyvéin materiaalisesta pelistd digitaaliseen kohtuullisen hyvin. Eri-
tyisesti teeman sisdltima huumori oli haastateltavien mielestd tirkedéd pelikokemuksen
kannalta. Fiktion ndhtiin my0s tukevan pelin eri versioiden sisdistimistd ja oppimista.
Tama nousi esiin erityisesti puhuttaessa Blood Bowl: Team Manager -korttipelistd, joka
oli kaikkien pelid kokeilleiden mielesti eri peli sddntdjensd puolesta, mutta yhteinen fiktio
auttoi pelin oppimista. Osin juuri tdmén takia jaettu fiktio houkuttelee uusien pelien pa-

riin, silld uudet pelit on helpompi sisdistii jo valmiiksi tutun fiktion kautta.

Fiktion merkitys vaikutti olevan suurempi materiaalisessa pelissd, jossa esimerkiksi mi-
niatyyrit vahvistavat fiktiota. Yleisesti ottaen fiktio tuntui vilittyvdn nimenomaan visu-
aalisuuden kautta. Toisaalta hahmojen ja joukkueiden nimedminen ja ndiden fiktiivisen
historian kirjoittaminen vaikuttivat olevan tarkeimmat tavat siirtdd fiktiota digitaaliseen
peliin. Tama tosin koettiin harvinaiseksi, joskin toisten kirjoittamia taustoja oli kiinnos-

tavaa lukea.

Jatkuvuuden teema nousi haastatteluissa esiin muutamalla eri tavalla. Yhta lukuun otta-
matta kaikki haastateltavat pelasivat yksittdisid pelejd mieluummin kampanjamuotoista
pelid, jossa joukkueen pelaajat kehittyvit peleistd saatujen kokemuspisteiden avulla.
Haastateltavat kertoivat nauttivansa joukkueiden kehittdmiseen liittyvdstd pitkén tahtéi-
men strategisesta suunnittelusta. Osa haasteltavista koki myds kiintyviansd joukkuee-
seensa sen kehityksen myota ja pelihahmot saattoivat saada lisdnimid pelitapahtumien
myo6té. Joukkueisiin ja yksittdisiin pelihahmoihin kiintyminen puolestaan vaikutti sithen,

ettd pelaajat kokivat vahvoja tunnereaktioita pelihahmojen kuollessa.
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Jatkuvuuden puute tai sen hankaluus koettiin materiaalisen pelin ongelmaksi. Koska di-
gitaalisesti on mahdollista pelata enemmaén pelejd lyhemmaéssa ajassa, se myds mahdol-
listaa joukkueiden kehittimisen materiaalitsa pelid helpommin. Jotkut pelaajat sanoivat
pelanneensa vuosia samalla joukkueella. Toisaalta jatkuvuus ndyttaytyi myos Blood Bowl
-harrastuksen jatkuvuutena. Pelin erilaiset versiot mahdollistivat pelin pelaamisen vaih-
televissa tilanteissa ja ndin ollen pelid oli mahdollista pelata useammin kuin pelkk&d ma-
teriaalista pelid. Yksi haastateltava kertoi digitaalisen pelin myds innostaneen hénet ta-

kaisin materiaalisen pelin pariin.

Digitaalisissa peleisséd sosiaalisuus tuntuu haastattelujen perusteella liittyvdn useammin
itse peliin, kuin pelin ulkopuolisiin asioihin. Digitaalisessa tairkeimpidnd motivaationa on
pelin pelaaminen, kun taas materiaalisessa pelaamisessa itse sosiaalinen tilanne on varsi-
naista pelaamista tirkedmpdd. Pelaaminen kuitenkin raamittaa selkeésti tuota tilannetta,

ja monet materiaalisen pelin pelaajat eivit tapaa toisiaan pelitilanteiden ulkopuolella.

Yhteisollisyys nousi tirkedksi teemaksi sekd materiaalisessa ettd digitaalisessa pelaami-
sessa. Se ndyttdytyi ndissd kuitenkin jonkin verran erilaisissa muodoissa. Materiaalisen
pelaamisen suurin osa haastateltavista koki sosiaaliseksi tapahtumaksi, jossa yhdessdolo
toisten ihmisten kanssa oli melkeinpa tarkeampéé kuin itse pelaaminen. Pelaaminen vain
asetti puitteet télle yhdesséololle. Digitaalisessa pelaamisessa yhteisollisyys esiintyi use-
ammin itse varsinaisen pelitilanteen ulkopuolella, esimerkiksi keskustelupalstojen seu-
raamisena ja niille osallistumisena tai irc-keskusteluina. Useampi haastateltava oli kui-

tenkin sitd mieltd, ettd se oli tirked osa pelikokemusta.

Digitaalisissa Blood Bowl -versioissa my0s pelattiin useammin tuntemattomia vastaan,
kun materiaalinen pelaaminen tapahtui useimpien haastateltavien mukaan l&hinné kave-
ripiirissd. Tosin my0Os materiaalisessa pelaamisessa Blood Bowl saattoi olla kaveripiirin
alkuperdinen kokoava voima. Digitaalista pelid saatetaan pelata ajan tappamiseksi, kun
materiaalinen pelaaminen vaatii tarkempaa ajankdytén suunnittelua, jotta on mahdollista

saada useampi pelaaja yhté aikaa samaan paikkaan.
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7 YHTEENVETO

Kéyn tdssd luvussa ldpi tutkimuksen merkittdvimpié tuloksia aiemman lahdekirjallisuu-
den valossa. Pohdin miké ndiden tulosten merkitys on laajentuneen pelikokemuksen ja
hybridisyyden ndkdkulmasta. Suhteutan tutkimuksesta saamani tulokset tdhdn viiteke-
hykseen ja pohdin mitd tdma tutkimus tarjoaa hybridipelisuunnittelun nikokulmasta. Li-

séksi luon kriittisen katsauksen itse tutkimusprosessiin.

7.1 Pohdinta

Edellisessé luvussa avattujen tulosten valossa ndyttia siltd, ettd Blood Bowlin pelaaminen
on kokonaisvaltainen harrastus, jossa materiaalinen ja digitaalinen pelaaminen muodos-
tavat osan suuremmasta kokonaisuudesta. Tidtd kokonaiskokemusta voidaan tarkastella
Carterin ja muiden (2014a) esiin nostaman “ajanviete”-termin kautta. Samoin kuin heidén
havainnoissaan Warhammer 40 000 -miniatyyripelin harrastus muodostaa erillisten toi-
mien verkon my0s Blood Bowlin harrastamisessa on havaittavissa vastaavanlaisia piir-
teitd. Carter kumppaneineen (emt.) tutki ainoastaan materiaalisen Warhammer 40 000 -
pelin pelaamista, mutta myos digitaalinen Blood Bowlin pelaaminen on helppo lukea sa-
man termin alle. Digitaalinen ja materiaalinen pelaaminen toimivat vuorovaikutuksessa

keskeniin, eikd pelaajien kokemusmaailmassa ole helppo erotella niitd kahta toisistaan.

Tutkimuksen tulokset vaikuttaisivat noudattelevan my6s Kultiman ja Stenrosin (2010)
laajentuneen pelikokemuksen mallia. (Kuva 3, sivulla 13.) Vaikka malli on suunniteltu
erityisesti kasuaalipelejd silmélldpitden, se soveltuu myods Blood Bowl-kokemuksen tar-
kasteluun. Blood Bowlin ndakokulmasta mallissa esitettyjd toimintovaiheita voivat olla esi-
merkiksi pelin tarkastelu kaupassa (tiedonhankinta), miniatyyrien ostaminen (mahdollis-
taminen), miniatyyrien maalaaminen ja joukkueen valinta (valmistelu), Blood Bowlin pe-
laaminen (pelaaminen) ja kokemuspisteiden merkitseminen (jilkipeli). Peliin liittyva kes-
kustelu, esimerkiksi Fumbbl.comin keskustelupalstalla, lukeutuisi joko tiedonhankintaan,

valmisteluun tai jélkipeliin riippuen sen tarkoituksesta. Kuten Kultima ja Stenros (2010)
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huomauttavat, néitd vaiheita on vaikea erotella toisistaan ja my6s muut luetellut toiminnot

voivat lukeutua useisiin vaiheisiin.

Kokemuksen osa-alueiden erottelemisen vaikeutta tukee my0s téssd tutkimuksessa 10y-
dettyjen kategorioiden paillekkéisyys. Haastattelujen perusteella Blood Bowl -pelikoke-
mus myos sijoittuu hyvin pitkélle ajalle. Tastd kertovat esimerkiksi haastateltavien kerto-
mat muistot varhaisista peleistd vuosien takaa ja siitd kuinka miniatyyrit nostavat muis-

toja vanhoista Blood Bowl -otteluista.

Kun pohditaan hybridilautapelien suunnittelua timén tutkimuksen aineiston ja Kultiman
ja Stenrosin (2010) menetelmén valossa voidaan tunnistaa kynnyksié, joita huomioimalla
suunnitteluprosessia voisi olla mahdollista kehittdd. Siind missd kasuaalipelaamisessa
litka valmistelutyd tyontéé pelaajia pois pelin parista Blood Bowlin kohdalla miniatyyrien
maalaus ja muokkaaminen saattaa kynnyksena toimia juuri pdinvastoin. Kenties 3D-tu-
lostus tarjoaa tulevaisuudessa mahdollisuuksia vastaavanlaisiin kokemuksiin, jossa voi-

daan yhdistii digitaalinen ja materiaalinen maailma.

Toisaalta, kun tarkastellaan sité, kuinka pelaajat kokevat materiaalisen pelaamisen sosi-
aaliseksi tapahtumaksi ja digitaalisen pelaamisen korvikkeeksi ja tyhjédn ajan tdytta-
miseksi, voidaan suunnittelun ndkokulmasta pohtia kuinka ndméa kokemuksen eri osa-
alueet olisi mahdollista tuoda ldhemmaéksi toisiaan. Siihen, ettd materiaalinen peli koetaan
aidoksi ja digitaalinen korvikkeeksi, vaikuttaa varmasti se, ettd Blood Bow! on alun perin
materiaalinen lautapeli. Haastateltavat saattavat kokea, ettd digitaaliset versiot ovat ikdin
kuin alkuperdisen pelin sivutuotteita, ja siind mielessa alisteisia sille. Kuitenkin, kun tar-
kastellaan asiaa de- ja rematerialisaation (Heljakka 2012) ndkokulmasta asia ei véltta-
mittd ole ndin. Silld, kumpi versio on julkaistu aiemmin, ei ole suurta merkitysti. Kiin-
nostavampaa on, ettd materiaalinen ja digitaalinen maailma laajentavat Blood Bowlin tar-

joamien pelikokemusten kirjoa.

Tédmain tutkimuksen tulosten perusteella herdd paljon kysymyksid. Voidaan pohtia min-
kilaisia tarjoumia hybridilautapelisuunnittelussa olisi mahdollista kehittdd Kultiman ja

Stenrosin (2010) esiin nostamien pelikokemuksen kynnysten ylittdmiseksi, jotta pelaajan
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saisi houkuteltua jatkamaan pelikokemusta. Vaikuttaa siltd, ettd hybridipelisuunnittelussa
voisi olla syyté tarkastella kuinka olisi mahdollista yhdistdd digitaalisuuden tuoma pa-
rempi saavuttettavuus materiaalisen pelaamisen sosiaaliseen tapahtumaan. Suunnittelussa
olisi huomioitava entistd paremmin pelikokemuksen laajentunut luonne tarjoamalla ko-
kemuksia jotka ulottuvat ajallisesti yhté pelisessiota laajemmalle. Pelien tulisi tarjota mo-
niin aisteihin vetoavia materiaalisia kokemuksia, mutta hyddyntdd digitaalisuuden tarjo-
amia verkostoitumisen ja yhteydenpidon mahdollisuuksia, silld sosiaalisuus vaikuttaa
olevan monelta osin sekd materiaalisen ettd digitaalisen lautapelaamisen keskiossa (vrt.
Woods 2012). Keskittymalla liiaksi pelin automatisointiin suunnittelijat ohittavat monia

pelikokemuksen kannalta merkittivia piirteita.

Haastateltavien kokemukset sosiaalisuuden vihdisemmaistd merkityksestd digitaalista pe-
lid pelattaessa noudattelee Trammelin (2010) Magic: the Gatheringista ja McEwanin ja
muiden (2012) PlayOK -sivustolla tekemid havaintoja. Digitaalisessa pelaamisessa lds-
ndolon puute rajoittaa sosiaalisuutta jossain miérin. Esimerkiksi yhden haastateltavan
mukaan peli muistutti intensiteetiltdén paljon enemmén materiaalista lautapelid heti kun
hinelld oli puheyhteys muihin pelaajiin. Toisaalta digitaalisessa pelaamisessa sosiaali-
suus vaikuttaa vuorottelevan pelaamisen kanssa useammin kuin materiaalisessa pelaami-
sessa. Peliin liittyvdé keskustelua kdydéén pelitilanteen ulkopuolella keskustelupalstoilla

(vrt. Kultima & Stenros 2010).

Toisaalta haastateltavat kertoivat my0s seuraavansa digitaalisesti toisten pelaajien pelaa-
mia pelejd. Heiddn mukaansa tima tukee paitsi digitaalista myos materiaalista pelaamista.
Néin yhteisollinen tieto (Taylor 2006, 81-84) vilittyy digitaalisesta my0s materiaaliseen
pelaamiseen. Sosiaalisuus ottaa siis erilaisia muotoja materiaalisessa ja digitaalisessa pe-
laamisessa, mutta sen maard kokonaiskokemuksen kannalta ei vélttaimatta ole vahdisempi
digitaalisessa pelaamisessa. Kuten Taylor (2006, 81-84) kirjoitti edellisen kaltainen epéa-

suora sosiaalisuus on tirkeédssi roolissa yhteisollisyyden kannalta.

Yhteisollisyys oli haastateltaville tirkedd sekd materiaalisessa ettd digitaalisessa pelaami-
sessa. Toisin kuin Trammelin (2012) havainnoissa Magic Onlinesta, Blood Bowlin pelaa-

jat kertoivat erityisesti Fumbbl.com -sivustolla vallitsevasta vahvasta yhteisollisyydesta.
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Trammelin (emt.) mukaan Magic Online ei myoskiin tukenut ystdvyyssuhteiden synty-
mistd, koska kommunikaatio pelissd on hyvin formaalia. Blood Bowlin ja erityisesti
Fumbbl.comin tapauksessa ystdvyyssuhteita kuitenkin syntyi myos digitaalisen pelin
kautta. Haastattelujen perusteella tdhadn vaikutti nimenomaan pelin ympérille muodostuva
vapaamuotoinen yhteiso, jossa pelaajat voivat keskustella samaan tapaan kuin fyysisessa
pelitilanteessa. Keskustelujen sisdllot koskivat myos pelin ulkopuolisia asioita, milld voi
olettaa olevan merkitysté toisiin pelaajiin tutustumisessa. Nédiden havaintojen pohjalta
vaikuttaa siltd, ettd vapaamuotoinen keskustelumahdollisuus verkkopelissd saattaa vai-

kuttaa muodostuvien ithmissuhteiden laatuun.

Digitaalisuus on my0s tukenut materiaalisen pelin kehitystd. Haastatteluissa nousi esiin
kuinka Fumbbl.com -sivustolla on kehitetty myds materiaalisen pelin pelaamisessa kiy-
tettdvdd eldvdd sddntokirjaa. Téssd on piirteitd osallistumiselle avoimesta kulttuurista
(Lauwaert 2009, 8-20), silld pelaajat ovat voineet keskustella sdéntdjen kehityksestéd vas-
taavan tiimin kanssa ja ndin ydin- ja reuna-alueet ovat tulleet 1ihemmais toisiaan. Toisaalta
haastatteluissa nousi esiin ajatuksia siitd, ettd on pitkdlti Fumbbl-comin ansiota, ettd
Blood Bowl on edelleen elinvoimainen peli, miké tukee havaintoja lautapelien digitali-
soinnin vaikutuksesta myds pelien aineellisten kopioiden suosion nousuun (Kankainen &
Tyni 2014). Myos alkuperdisen Blood Bowlin kehittdja Jervis Johnson uskoo, ettd digi-

taaliset pelit nostavat myos materiaalisen pelin suosiota (Calvert 2009)

Fumbbl.com -sivuston syntyé ja kehitystd voi tarkastella Lauwaertin (2009, 8-20) ydin/
reuna -ajattelun kautta. Alkuperéinen lautapeli on suunniteltu pelattavaksi pahvisella pe-
lilaudalla miniatyyreja kiyttdméalld. Harrastajat ovat kuitenkin tehneet pelistd digitaalisen
version, vaikka alkuperdinen tuote ei varsinaisesti tukenut téllaista pelitapaa. Digitaalinen
pelaaminen oli alkuperdisen Blood Bowlin kannalta reunalla, mutta julkaisijan jélleen
kiinnostuttua pelistd ja myytyd oikeudet julkaista pelistd virallinen digitaalinen versio

siirtyi jdlleen ytimeen.

Ennen internetin aikakautta Blood Bow! olisi hyvin mahdollisesti vaipunut unohduksiin
julkaisijan lopettaessa pelin painamisen. Internetin vélitykselld maailmanlaajuinen pelaa-

jayhteiso kuitenkin piti pelin elossa ja sai julkaisijan kiinnostumaan siitd uudelleen. Téssa
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on viitteitd myos Williamsin (2006) havaitsemaan julkaisijan tapaan vaikuttaa pelaamisen
alakulttuuriin. Havaittuaan pelin suosion julkaisija pyrki valjastamaan sen omaan kéyt-
toonsd virallisten digitaalisten pelien kautta. Vaikka Fumbbl.comin suosio viheni
Cyaniden julkaistua lisensoidun digitaalisen Blood Bowlin, sivusto ei kuitenkaan kadon-
nut kokonaan. Haastateltavien kertomusten perusteella tdhdn saattaa vaikuttaa

Fumbbl.comissa syntynyt yhteiso, joka on tirked pelikokemuksen kannalta.

Vuonna 2013 internetissi kiersi huhu®* Blood Bowlin materiaalisen version uudelleenjul-
kaisusta (Shaw 2013). Kuten my0s haastateltavien vastauksista voi aistia, tdhdn varmasti
vaikutti pelin digitaalisten versioiden suuri suosio. Materiaalista kopiota ei kuitenkaan
tatd kirjoittaessa (huhtikuussa 2015) ole vield julkaistu, eikd huhun todenperdisyydesti
ole vahvistettua tietoa. Voidaan kuitenkin pohtia, mikd merkitys dematerialisaatiolla on
Blood Bowlin kasvaneen suosion kanssa. Olisiko Cyanide julkaissut pelejdén, mikaéli
Fumbbl.com-sivusto ei olisi ylldpitényt, ja kenties jopa kasvattanut, pelin suosiota julkai-

sijan lopetettua materiaalisen pelin valmistamisen?

Myds itse materiaalisuuteen liittyy piirteitd joiden kautta se saatetaan kokea aidommaksi
tai jollakin tapaa suuremmaksi kokemukseksi kuin digitaalisuuden kautta saavutettava.
Kouriintuntuvuuden kautta pelaajille tuli tunne, ettd he voivat vaikuttaa enemmaén loppu-
tulokseen kuin digitaalista satunnaisgeneraattoria kdyttimalld, ja nopanheittiminen toi-
mintona nostattaa yhteisté jaettua kokemusta kuten my6s Xu ja muut (2011) havaitsivat.
Tulosten valossa noppiin liittyy paljon tunteita, jopa siind miérin, ettd pelaajat kokevat
niissd olevan jotain mystistd. Kertomukset siitd kuinka nopanheitot ovat sdhkoisténeet
tunnelmaa ja saaneet kaikki ldsndolijat jannittdimédan niiden lopputulosta, tukee Klugin

(2011) oletusta noppien tavasta luoda dramatiikkaa peliin.

%Board Game Geekin keskustelupalstalla keskusteltiin vuonna 2013 materiaalisen Blood Bowlin mahdol-
lisesta uudelleenjulkaisusta: Subject: Rumor of new blood bowl edition (sic): http://boardga-

megeek.com/thread/939807/rumor-new-blood-bowl-edition/page/1. (Viitattu 17.5.2015.)
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Osin materiaaliseen pelaamiseen liittyvd kokemus tuntuu nousevan my®ds siitd vaivasta,
joka on ndhtivéa jotta pidsee pelaamaan. Pelaaminen vaatii enemmén aikaa ja muiden
pelaajien kanssa pitdd sopia koska pelataan, jolloin materiaalinen pelaaminen saa tapah-
tuman luonteen. Ruokailun nostaminen osaksi pelikokemusta on myos erittdin mielen-
kiintoista. Se tukee ajatusta materiaalisen kokemuksen merkityksestd pelikokemuksen
synnylle. Se liittyy osaksi sitd kokemusta, jonka pelaaja kokee materiaalisen Blood Bow-
lin pelaamiseksi. Nami havainnot tukevat sekd Mayrian (2007) kontekstuaalista peliko-
kemusmallia, jossa kokemusta ei voi rajata vain itse pelitapahtuman sisddn, vaan ympa-
roiva todellisuus vaikuttaa siithen suuresti ettd Kultiman ja Stenrosin (2010) laajentunutta

pelikokemusmallia.

Belkin (1988) teoria laajentuneesta minuudesta auttaa ymmartiméén ainakin osittain ma-
teriaalisen pelaamisen herédttiméé vahvaa tunnereaktiota, joka nousi esiin monissa haas-
tatteluissa. Kaksi haastateltavaa kertoivat muun muassa kokevansa suurempia menetyk-
sen tunteita, jopa surua, pelihahmojen kuollessa materiaalista pelid pelatessa kuin digi-
taalisen pelin parissa. Tdmai taas johtunee siitd, ettd "hahmoista" tulee henkildkohtaisia
maalaamiseen ja muokkaamisen myo6td. Belkin (1988) nikemyksid mukaillen, mitéd pi-
demmiélle hahmon persoonaa kehitét nimedmisen ja uusien kykyjen mydté, sitd vahvempi
ote sinulla on siihen ja sitd vahvemmin se on sidoksissa minuuteesi. Menettdessimme
jatketun minuutemme vilikappaleita koemme menetyksen tunteen (Belk, 1988), mika

tissd valossa selittdd yhden haasteltavan kokeman pelihahmon kuolemaan liittyvén surun.

Haastattelujen perusteella Blood Bowl! -pelihahmot ovat enemmaén kuin pelkka represen-
taatio. Fine (1983, 181-204) kirjoitti kolmentasoisista kehyksistd. Hinen mukaansa lau-
tapelaamisessa on yleensa havaittavissa vain kaksi kehysten tasoa, perustaso ja pelin taso.
Fantasian taso 10ytyy vain roolipeleistd. Kuitenkin kun tarkastelemme Blood Bowl -ko-
kemusta, pelaajat kertoivat elaytyvinsid peliin siind maarin, ettd he surivat pelihahmojen
kuolemaa. Haastateltavat kertoivat, ettd samanlaista eldytymisti ei tapahdu muissa lauta-
peleissd. Tastd ndkokulmasta tarkasteltuna Blood Bowlissa voidaan nihda olevan ohut
fantasian taso. Pelaajat ikd4n kuin ottavat Blood Bowl! -valmentajan roolin, ja tdstd roolista
kdsin ohjaavat ja kehittavit joukkueitaan. Kuten haastatteluaineistosta kavi ilmi, timé

fantasian taso vaihtelee pelaaja- ja peliporukkakohtaisesti. Valmentajan rooli muistuttaa
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hieman perinteistd roolipelihahmon roolia, mutta timén tutkimuksen valossa pelaajat ei-
vt juuri eldytyneet tahén rooliin pelin aikana. Sen sijaan eldytyminen pelitilanteisiin tun-
tuu tapahtuvan pikemmin Weningerin (2006) havaitsemalla tavalla pelaajien (tai pelaajan
ja tietokoneen) vilisen vuorovaikutuksen kautta. Kehysten vélilld liikkuminen on hel-
pompaa kuin roolipeleissé, eivitkd keskeytykset riko pelin fantasiaa samalla tavalla.

Téassd mielessd Blood Bowl litkkuu jossain roolipelin ja lautapelin vdlimaastossa.

Kaikki haastateltavat olivat pelanneet roolipelejd, ja vaikka osalle eldytyminen oli tarked
osa Blood Bowl -kokemusta, he kertoivat eldytymisen olevan vdhdisempda kuin roolipe-
leissd. Jorgensenin (2009) digitaalisissa peleisséd tekemid havaintoja mydtéillen voidaan
pohtia, miten materiaalisessa pelissd hahmon perspektiivi vaikuttaa eldytymisen vahvuu-
teen. Pelaajat eldytyvét Blood Bowlin pelihahmoihin jonkin verran, aivan kuten digitaali-
sissa peleissd, mutta eivit samalla tasolla kuin roolipeleissé tai ensimmaisestd persoo-

nasta kuvatuissa digitaalisissa peleissa.

Avatar on termi jolla kuvataan sitd kehoa, jota pelaaja kontrolloi, ja johon he yleensi
samaistuvat peleissd. Ollakseen avatar, pelihahmon on oltava pelaajan jatke pelimaail-
massa sekd kiytannon- ettd tunnetasolla. (Jorgensen 2009) Blood Bowlissa pelattavat
hahmot eivét ole varsinaisesti avataroja, mutta kuitenkin pelaajan ilmentymé pelimaail-
massa. Pelaaja ottaa pelissd valmentajan roolin ja tdtd kautta kontrolloi pelihahmoja.
Tama vaikuttaa tapahtuvan vahvemmin materiaalisessa kuin digitaalisessa pelisséd - ma-
teriaaliseen muodostuu tunneside helpommin (vrt Belk 2014). Tdhén taas vaikuttaa osin
ndhdyn vaivan mééra. Myos toisen joukkuetta arvostaa materiaalisessa pelissd enemmaén,
jos kokee, ettd toinen on ndhnyt sen eteen paljon vaivaa maalaamalla, muokkaamalla jne.
Digitaalinen on kertakdyttdisempdd, ja uusiutuvampaa. Uuden joukkueen tekeminen, tai
vanhan korjaaminen, on helppoa verrattuna materiaaliseen peliin, johtuen jo siitd, ettd

digitaalista on helpompi pelata useammin.

Laajentuneen minuuden (Belk, 1988) kautta voi my0s osaltaan selittdd pelaajien halua
sdilyttdd miniatyyrikokoelmiaan tai pelikirjojaan esilld kotonaan. Niilld vaikuttaa olevan

samanlainen rooli kuin mika digitaalisten pelien aineellisilla kopioilla Toivosen ja Sota-
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maan mukaan (2011): peliesineet rakentavat omistajansa identiteettid ja synnyttivét sosi-
aalista pddomaa. Haastateltavat sanoivat kerdilevansd miniatyyreja pitkalti hyotynakokul-
mista, missd mielessd voidaan pikemmin puhua kasaamisesta (Belk 1988) kuin keréile-
misestd. Kuitenkin, kuten myds Woods (2012) havaitsi lautapelien keréilyn tapauksessa,
rajanveto voi olla vaikeaa, silld osalle haasteltavista miniatyyrien kerdileminen, maalaa-

minen ja muokkaaminen olivat tirkein osa peliharrastusta.

Digitaalisessa pelaamisessa ei ollut havaittavissa vastaavanlaista kerdilyaspektia, vaan
nithin oli otettu pelikokemuksesta mukaan vain varsinainen pelaaminen. Toisaalta esi-
merkiksi Magic: the Gathering (1993) kerdilykorttipelin digitaalisissa versioissa my0s
kerdilyaspekti on siirretty digitaaliseen versioon, ja on vaikea kuvitella, ettd peli edes toi-
misi ilman tdmén piirteen mukaan ottamista. Siind mielessd miniatyyrien kerdily on sel-
kedsti toisarvoinen piirre Blood Bowlin -kaltaisessa miniatyyripelissd. Toisaalta mi-
niatyyreista saatava nautinto ei tuntunut liittyvdn suoranaisesti niiden kerdilemiseen, vaan

miniatyyrien muokkaamiseen ja maalaamiseen.

Peliharrastuksella ylipdataan oli my0s tirked osa pelaajien identiteetin rakentumisessa.
Se oli usein pitkdaikainen ja tirked harrastus, ja ndkyi niin suurissa paatoksissd, kuten
ammatinvalinnassa ja toisaalta pienissd yksityiskohdissa, kuten hédédkorttien ulkoasussa.
Tapa pitéd lautapeleji kirjahyllyssd keskustelunherdttdjiné tai miniatyyreja esilld, koska
ne oudoksuttavat monia vieraita, kertovat myos halusta tuoda omaa alakulttuurista pelaa-
jaidentiteettiddin esiin. Toisaalta haastateltavat kertoivat peli-, tai miniatyyriharrastuksen
aitheuttaneen hédpedd erityisesti nuorempana ja miniatyyreista keskustellaan pddasiassa
toisten harrastajien kanssa. Niiden kautta voin identifioitua miniatyyripelaajaksi, ja niiden
omistaminen ja maalaaminen tuottaa sosiaalista pddomaa samaa asiaa harrastavien pa-

rissa (Vrt. Belk 1988; Williams 2006; Toivonen & Sotamaa 2011).

Yhdistdmalld ndkemykset moniulotteisesta hybridisestd ekologiasta (Lindtner ym. 2008)
ja Blood Bowlista ajanvietteend (Carter ym. 2014) Blood Bowl -harrastus voidaan nihda
laajempana kokemuskenttind, jossa materiaalinen ja digitaalinen vuorottelevat, mutta

muodostavat yhdessd suuremman kokonaisuuden (vrt. Tyni ym. 2013). On mielenkiin-
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toista pohtia mité tillainen laajentunut kokemus tarkoittaa maailmassa, jossa materiaali-
nen ja digitaalinen kulkevat koko ajan 1dhemmais toisiaan. Kuten edelld kirjoitin, hybridi-
pelisuunnittelun kannalta timén suuntainen tarkastelu tarjoaa mielenkiintoisia lahtdkoh-
tia esimerkiksi sen pohtimiseen, kuinka tarpeellista nditd kahta maailmaa on yhdistia yh-
teen esineeseen. Suunnittelun ndkokulmasta voisi olla kiinnostavampaa tarkastella kuinka
olisi mahdollista muodostaa hybridisid tuoteperheitid, joissa digitaalinen ja materiaalinen
yhdistyvit monin eri tavoin, ja tuotteita voi kdyttad eri tavoin riippuen ympardivéstd kon-

tekstista.

Vertaamalla materiaalista ja digitaalista Blood Bowlin pelaamista 10ytyi asioita joista pe-
laajat nauttivat ndissé erilaisissa pelitavoissa. Koska pelit ovat sidéntdjen tasolla saman-
laisia, on mahdollista jossain méérin rajata pois niiden vaikutus kokemukseen, ja tarkas-
tella materiaalisen ja digitaalisen maailman tarjoamia erilaisia mahdollisuuksia. Jatkotut-
kimuksen kannalta olisi kiinnostavaa hyodyntda niitd havaintoja esimerkiksi hybridilau-
tapeliprototyypeissd. Tdma tutkimus antoi viitteittd, ettd hybridilautapelien suunnittelun
ndkokulmasta on hyvé tarkastella niitd tapoja, joilla pelaajat kokevat pelikokemuksen
syntyvan. Se voi tarjota mahdollisuuksia jalostaa tulevaisuudessa suunniteltavia hybridi-

lautapelejd hyodyntdmain entistd paremmin molempien maailmojen parhaita puolia.

Tarkastelun kohteeksi voisi ottaa myds jonkin modernin hybridilautapelin, kuten X-
COM: The Board Game (2014), ja verrata sen pelaamisesta nousevia kokemuksia tdmén
tutkimuksen havaintoihin. Kyseisen pelin tarkastelu olisi jatkotutkimuksen kannalta sii-
ndkin mielessd kiinnostava, ettd se pohjautuu X-COM: Enemy Unknown (2012) tieto-

kone- ja konsolipeliin, mutta ei pyri mallintamaan kyseisen pelin sddntdja yksi yhteen.

Yhteisollisyydelld tuntuu olevan suuri merkitys Blood Bowl -harrastuksessa, siind missi
muussakin lautapelaamisessa. Tamén tutkimuksen puitteissa ei kuitenkaan ollut mahdol-
lista paneutua kovin syvélle pelaajien sosiaaliseen kdyttdytymiseen. Aiheena se on kui-
tenkin kiinnostava. Téstd ndkokulmasta olisi mahdollista tarkastella pelaajien internetin
internetissd kdaymid keskusteluja ja materiaalisen pelin puitteissa tapahtuvaan sosiaaliseen
kanssakdymiseen vertaamalla selvitti4, kuinka paljon ne todellisuudessa eroavat sisillol-

lisesti toisistaan.
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7.2 Tutkimuksen Kriittinen tarkastelu

Alkuperdinen tavoitteeni oli késitelld yhdeksdstd teemahaastattelusta saamaani aineistoa
GT:n avulla. Huomasin kuitenkin tutkimuksen edetessd, ettd puhtaasti aineistoon nojau-
tuva lahestyminen on hyvin haasteellinen. Kuten Fram (2013) kirjoitti, GT vaatii tuekseen
kokemusta, jotta uusien teorioiden muodostaminen aineiston pohjalta on mahdollista.
Tastd syystd muutin ldhestymistdni enemmaén yleisen laadullisen analyysin suuntaan.
Edelleen, kuten Kuckartz (2014) totesi, on tdrkedmpéad pitdd tutkimuskysymys mielessa

ja soveltaa menetelmid sithen sopivaksi.

Uusien koodien muodostaminen puhtaasti aineiston kautta tuntui vaikealta, vaikka lop-
putulokseen olenkin kohtuullisen tyytyvéinen: aineistosta 10ytyi kategorioita joiden
kautta materiaalista ja digitaalista lautapelaamista voi tarkastella (ainakin Blood Bowlin
tapauksessa). Tukeutuminen esimerkiksi Saldafian (2009) esittelemiin valmiisiin koo-

daustapoihin olisi saattanut helpottaa tehtidvai. Toisaalta se ei olisi ollut yhté opettavaista.

Ongelmaksi muodostui myos se, ettd pyrin nostamaan aineistosta esiin liian paljon kiin-
nostavia asioita. Analyysivaiheessa olisi ollut tirkedé tukeutua vahvemmin tutkimuson-
gelmaan, ja rajata koodausprosessia tarkemmin sen puitteisiin sopivaksi. Haastatteluja
olisi voinut my®s rajata tarkemmin. Nykyisen aineiston kannalta toisaalta syvempi pa-
neutuminen Blood Bowlin pelaamisen kulttuuriin, vaikkapa Finen (1984) teorioiden va-

lossa, olisi kenties antanut tille tyolle lisdéd substanssia.

Kulttuuristen seikkojen ohittaminen haastattelutilanteessa saattaa olla oire siité, ettd tut-
kimuskohde on minulle liian 1dheinen. Toisaalta pelaajien kertomukset heididn yhteisonsi
pelitavoista saattoivat olla ylldttdvid omien kokemuksieni valossa. Tdssd mielessd itse
tutkimusprosessi etddnnytti minua tutkimuskohteesta ymmaértiesséni omien havaintojeni
subjektiivisuuden. Blood Bowl-pelikokemuksia on monenlaisia ja pelaamisen konteksti

vaikuttaa nithin suuresti.
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Tamin tutkimuksen kannalta omasta asiantuntemuksesta oli siind mielessd hyotya, ettd
se sen avulla pystyin pureutumisen syvemmalle asiaan kuin muuten olisi ollut mahdol-
lista. My0s kohtaaminen haastateltavien kanssa tapahtui tasaveroisempana kuin jos olisin
ollut taysin Blood Bowlin pelaamista tuntematon, aivan kuten Tracy (2013, 107) kirjoitti.
Haastateltavat kertoivat aiheesta pddosin kuin olisivat jutelleet aiheesta kaverille. Toi-

saalta se, ettd heiddn ei tarvinnut avata pelin perusteita, teki keskustelusta luontevampaa.

Tekeméni esitutkimus auttoi omasta pelikokemuksestani kumpuavan esiymmarrykseni
objektiivisessa tarkastelussa. Kéytin sitd myds apuna tutkimuksen teemalistan muotoi-
lussa ja aiheen jasentdmisessd. On kuitenkin huomioitava, ettd timén kaltainen mene-
telma saattaa tuottaa kysymyksié, joilla vain etsitdén haastateltavista tukea omille ennak-
kondkemyksille. Pyrin vélttdméén titd pitdmélld kysymykset riittdvén avoimina ja anta-

malla vastaajille tilaa keskustelun etenemisen suunnan maarittelyssa.

Tarkasteltaessa tekemidni haastatteluita Tracyn (2013, 144-145) mairittelemédn hyvén
haastattelukysymyksen ominaisuuksien valossa, olisin voinut ensinnédkin muotoilla kysy-
mykseni selkeimmin. Vapaamuotoinen kysymyslistani (katso viite 2) toki oli oma etunsa
keskustelun luontevan etenemisen kannalta (vrt. Eskola & Vastaméki 2010, 35-36), mutta
muutama selkedimmin muotoiltu kysymys olisi auttanut vélttimaan turhan polveilevia ky-
symyksid. Avoin lista kuitenkin tuki avoimia vastauksia ja osittain pakotti vapaamuotois-
ten jatkokysymysten kyselyyn. Liian tarkka kysymyslista olisi saattanut houkutella nou-

dattamaan sitd, vaikka keskustelu olisi soljunut luontevasti toiseen suuntaan.

Havaitsin my®ds, ettd en uskaltanut antaa riittdvasti tilaa hiljaisuudelle, vaan pyrin selittd-
méén kysymyksid, mika puolestaan johti paikoin turhan johdattelevaan kysymyksen aset-
teluun. Vaikka pyrin vélttdméédn tutkimuskohtaisia termejd, silti huomasin kiyttaneeni
litkaa termejd kuten “pelikokemus”, joihin haastateltavien oli yleensa vaikea tarttua. Esi-
merkiksi kysymyksen “Miten pelikokemus on muuttunut uusien sddntoversioiden
myo6td?” olisi voinut muotoilla ennemmin “Miten uudet sdéntoversiot vaikuttivat teidén
peliinne?”. Myos tdssd mielessd tarkemmin muotoillusta kysymyksisté olisi voinut olla

apua.
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GT:lle on tyypillistd ja Hoodin (2007) mukaan jopa valttamatontd (Hood 2007), ettd ai-
neiston kerddaminen kasittely limittyvit. Tekeméni esitutkimus vaikutti tutkimuskysy-
mysteni muotoiluun ja taustatietolomake vaikutti sithen kuinka painotin keskustelua kun-
kin haastateltavan kanssa. Tédssd mielessd koin ettd pddsin GT:n tavoitteisiin. Limitty-
mistd olisi kuitenkin voinut olla vield enemmén myos varsinaisten haastattelujen analy-
sointivaiheessa. Toisaalta analysoinnissa noudatin kuitenkin GT:n linjoja kehittdmélla
teemoja analyyttisen vertailun kautta itse koodausprosessin aikana sen sijaan, ettd olisin
nojautunut l&hdemateriaalin pohjalta luotuihin koodeihin. Tamai vei paljon aikaa, mutta
oli toisaalta opettavainen prosessi, silld kohtaamani ongelmat ajoivat minut perehtyméén
syvemmin menetelmékirjallisuuteen. Tietysti myos itse tekoprosessi opetti menetelmén

rakenteesta yrityksen ja erehdyksen kautta.

7.3 Lopuksi

Olen tarkastellut téssd tutkimuksessa rinnakkain materiaalisen Blood Bowlin ja sen digi-
taalisten versioiden pelaamisesta syntyvid pelikokemuksia. Tutkimuksen tavoitteena oli
vastata kysymykseen: miti eroja ja yhtildisyyksii on pelikokemuksissa, kun pelaa
lautapelii ja sen digitaalisia versioita? Yhdeksédn teemahaastattelun tuloksena saadusta
aineistosta nousi laadullisen analyysin keinoin esiin kuusi kategoriaa, jotka havainnollis-
tavat pelin eri versioista saatavia kokemuksia. Niitd tarkastelemalla on selvaa, ettd Blood
Bowl -pelikokemus ei rajoitu vain varsinaiseen pelaamiseen, vaan sen ympaérille muodos-

tuu laajempi kokemusmaailma.

Kenties tirkeimpénd havaintona materiaalinen ja digitaalinen tuntuvat vastaavan erilai-
siin tarpeisiin. Materiaalinen pelaaminen saa pelaajien kokemusmaailmassa sosiaalisen
tapahtuman luonteen, kun digitaalinen on pitkélti materiaalisen korviketta tai tyhjan ajan
tayttod. Yhteisollisyydelld oli kuitenkin tdrked merkitys molempien kokemusten syn-

nyssa.

Loh & Soon (2006) puolestaan pohtivat pelaavatko materiaalisten lautapelien harrastajat

myos ndiden pelien digitaalisia versioita. Ainakin Blood Bowlin kohdalla se nayttdisi pi-
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tdvan paikkansa. Vaikka pelaajat arvostavat materiaalista pelaamista enemman, he kui-
tenkin tuntuvat pelaavan digitaalista pelid enemmén, koska se on helppoa ja kdytdnndl-
listd. Kenties taustalla on kokemus materiaalisesta pelaamisesta, ja tuon muiston herittely

siind toivossa, ettd padsee jdlleen nauttimaan materiaalisesta pelaamisesta.

Viéhintddn voidaan sanoa, ettd Blood Bowlin pelaaminen muodostaa laajennetun peliko-
kemuksen Kultiman ja Stenrosin (2010) mallin mukaisesti. Blood Bow! kokemuksessa
varsinaisen pelitilanteen ulkopuoliset toiminnot niyttelevit tarkedd osaa, eikd niitd ole
mahdollista perustellusti rajata kokonaiskokemuksen ulkopuolelle (vrt. Carter ym.
2014a). Toisaalta pelin eri versioiden pelaamista ei voi myoskddn lukea tdysin erillisiksi
kokemuksiksi, silld pelaajat siirtavét piirteitd aiemmista pelikokemuksista pelin eri versi-

oiden valilla.
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LIITE 1: ESITIETOLOMAKE

Taustatietolomake Blood Bowl -haastatteluun

mahdolista esiinty;

HenkilStiedot

alla lomakkeella on tarkoitus kerata taustatietoja pro gradu -tutkielmani haastattelua varten. Kaikki kel
aysin nimettomana.

1. Nimi, tai nimimerkki

*2. 1ka

3. Sukupucti

Mies

Sukupuci  © [6)

Nainen

4. Ammatti

s Gtietojen julkaisu ?

Etunimeni, tai nimimerkkini saa julkaista pro-gradu tydssa

Kyls  Ei
© ©

%6, Sahkapostiosoitteesi ?

Blood Bowl

*7. Kauanko olet pelannut
Blood Bovdia?

Blood Bowd

Dungeon Bowi

Blood Bowd Team Manager -korttipeti

Blood Bowd -tietokonepeli (MicroLeague, 1995)

Chaos League -tietokone-/konsolipeli

Blood Bowt- tietokone-/konsalipeli (Cyanide, 2009)

Dungeon Bowd -tietokonepeli

Fumbbl- verkkopeli (fumbbl.com)

Blood Bowd Online (http://www.bloodbowtonline.com)

~Valtse tasta-

8. Mita seuraavista Blood Bowl "tuoteperheen” peleista olet pel 2

tiedot jaavat ainoastaan tutkijan kayttoon, eika niita kiyteta missaan muussa

© Oten pelannut

© En ole pelannut

(© Oten kuullut pelistd, mutta en ole pelannut sitd
© Olen pelannut

(© En cle pelannut

© Olen kuulut pelistd, mutta en ole pelannut sitd
@© Oten pelannut

© En ole pelannut

© Oten kuullut pelistd, mutta en ole pelannut sita
© Oten pelannut

© En cle pelannut

(© Oten kuullut pelistd, mutta en ole pelannut sita
(© Oten pelannut

© En dle pelannut

(© Olen kuullut pelistd, mutta en ole pelannut sita
© Olen pelannut

@© En ole pelannut

© Oten kuullut pelistd, mutta en ole pelannut sitd
© Oten pelannut

© En ole pelannut

© Oten kuullut pelists, mutta en ole pelannut sitd
© Olen pelannut

© En ole pelannut

(© Olen kuullut petistd, mutta en ole pelannut sitd
(© Oten pelannut

© En ole pelannut

(© Olen kuullut pelista, mutta en ole pelannut sita

9. Oletko lukenut joitakin seuraavista?

Kyld  Ei
Blood Bovd -romaanit? ® ©
Blood Bowd -sarjakuvatz  ©  ©

10. Muuta mainittavaa? 2

Yleinen pelihistoria

~11. Oletko koskaan pelannut jotain seur

Kyld  Ei
Warhammer Fantasy Battle? ® ©
Mordheim? © ©
Muita miniatyyrisotapeleja? ® ©
Muita lautapeleja? © ©
Muita tietokone, tai konsolipelejaz  © < ©
Warhammer Fantasy Roleplay? ® ©
Muita poytérootipeleja? © ©
Live-roolipeleji? © ©
Kerdilykorttipeleja? © ©

12. Muuta mainittavaa? 2

Tietojen lahetys




LIITE 2: HAASTATTELULOMAKE

Sosiaalisuus
- Kenen kanssa?
- millaista?
- fumbbl: foorumit, chat: millaisia kesk?
- pelin ulkop. toim.
Motivaatio

- miksi (fantasia?)
- kilpail. vs. roolip.
- one-off/ kampp.

Eliméintapa/ materiaalisuus

- kerdily: mitd liittyy?

- muut pelit

- sisustus

- pelaajuus arkipdivéssa

- olisitko samanlainen ihminen jollet pelaisi?

Visuaalisuus

- grafiikka

- figut
- helpottaako...

Saiannot

- tyypillinen peli

o vuoron kulku
- kéayttoliittyma
- huijaus

Pelifiktio

- pelityyli

- kokonaisuus

- Mité fiiliksid fantasia herdttda?

- Mité luulet pelaisiko joku, jos ei kiinnostaisi teema?



