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1. JOHDANTO

Roolipelaaminen nykyisessd muodossaan on yhteisdssdmme varsin uusi harrastusilmio, jonka voi
nihdd saaneen alkunsa vuonna 1974 poytiroolipeleille suurelta osin raamit asettaneen Dungeons &
Dragons -pelin ensimmadisen julkaisun syntyessa (Piippo 2010: 13; Bowman 2010: 11). Erilaisia sota-
ja strategiapelejd on tietenkin maailman historia pullollaan (Leppélahti 2002: 9), mutta vasta elayty-
misen ja erilaisten hahmojen piirteiden tiarkeyden korostuessa peleissd on voitu puhua roolipelaami-
sesta. Pelatessaan pelaajat voivat eldytyd mahdollisten sdintdjen muassa eri hahmoihin erilaisissa
maailmoissa ja tilanteissa, ja timi pelaaminen tapahtuu padsddntodisesti ryhmissd. Roolipelaamisen
omaa peliryhmié korostavan luonteen vuoksi muodostuu myods kokonaisia harrastajayhteisoja ryh-
mien ympirille tai ryhmien muodostamisen mahdollistamiseksi, joissa yksittdinen harrastaja voi
saada kokemuksen uudenlaisesta yhteisollisyydestd. Silti roolipelaaminen ja sen yhteisollisyyden il-
mio ei vilttdmattd ole suurelle yleisolle juurikaan tuttu, vaikka ehki ikonisin roolipelien edustaja
Dungeons and Dragons -peli on voinut olla edustettuina joissain viihdeteollisuuden tuotoksissa (kuten
peliin perustuvissa Forgotten Realms ja Dragonlance -fantasiakirjasarjoissa tai pelaaminen toimin-
tana itsessdidn esimerkiksi viimeaikaisessa Stranger Things —Netflix-sarjassa tai Critical Role -peli-
sarjassa), ja akateemisestikin se on varsin tuore tutkimuskohde. Valitsin tutkielmani aiheeksi rooli-
pelit ja yhteisollisyyden jo tdimin harrastuksen nikyvyyden ja tutkimustilanteen parantamisen vuoksi,
mutta myos siksi, ettd olen itse ollut pitkddn osa roolipeliyhteisod Oulussa. Olen ollut jo kauemmin
kiinnostunut roolipeleistd akateemisen tutkimuksen kohteena oman ldhipiirini vaikutuksesta, seki
yleinen kiinnostukseni roolipelaamiseen sai minut tarttumaan aiheeseen. Roolipelit tuovat ihmisia
yhteen harrastuksena ja luovat harrastajien ympdrille jopa aktiivista harrastusaikaa kestdvampii ih-
missuhteita. Itse pelisessioiden aikana ryhmén vilinen koheesio on todella vankka yhteisen seikkailun
aikana, kun roolipelaajat itse rakentavat pelaajina yhteisdddn sekd hahmoina tarinaansa. Roolipelien
tultua esiin 1970-luvun jilkeen on mielenkiintoista huomata tietokoneiden valtakautena yhi eldva
tarve padstd kontaktiin my0s tietokoneen ulkopuolella ja luomaan yhteistda pelikokemusta. Tutkiel-
massani tulen laadullisen tutkimuksen menetelmin syventyméin roolipelaamisen yhteisolliseen luon-
teeseen ja siithen, milléd tavoin roolipelaajat kokevat sekid mahdollisesti luovat ja ylldpitavit yhteiso-

adn, ja tekevit yhteisollisyydestiin juuri heille ominaisen.



1.1. Tutkimuksen tausta

Aiempaa akateemista tutkimusta pdytdroolipelaamisesta on tehty jonkin verran erityisesti viime vuo-
sikymmenen aikana, mutta aihe on yhi sangen suppeasti kisitelty akateemisissa piireissd. Roolipelit
ovat kuitenkin nouseva aihe tutkimuksessa. Joitakin kandidaatintutkielmia, pro gradu —tutkielmia,
viitoskirjoja ja artikkeleita on tehty roolipelaamisesta, seki liveroolipelejd ja roolipeleja kirjastoai-
neistona on myos késitelty vastaavissa kirjoitustdissd kuten Oulun yliopistolla Ari-Matti Piipon Pro
Gradu —tutkielmassaan Etnografia pohjoissuomalaisista roolipelaajista 2009-2010 — harrastajayh-
teiso, peli-rituaali ja moniulotteinen pelikokemus vaonna 2010, liveroolipelaamisesta kasvatustieteel-
lisestd ndakokulmasta Nuppu Soanjéarvi vuonna 2015 Pro Gradu —tutkielmassaan Pedagoginen rooli-
peli humanitaarisen oikeuden opetusmenetelmdnd ja asennekasvatuksen vilineend: monimenetelmd-
tutkimus Suomen Punaisen Ristin Konfliktin keskelld -roolipelistd, sekd Tampereen yliopistolla Mar-
kus Montola véitoskirjassaan On the edge of the magic circle: understanding role-playing and per-
vasive games vuonna 2012. Viittaan tutkielmassani ndistd poytdpelaamista késittelevistd opinndyte-
toistd suurimmalta osalta Ari-Matti Piipon Pro Gradu —tutkielmaan Etnografia pohjoissuomalaisista
roolipelaajista 2009-2010 — harrastajayhteiso, peli-rituaali ja moniulotteinen pelikokemus (Piippo
2010). Erityisesti Piipon Pro Gradu —tutkielmassa tarkastellaan juuri sitd samaa yhteisod, josta omat
informanttini ovat, ja titd yhteisollisyyttd kidsitelldan Piipon tutkielmassa etnografian sekd uusheimo-

kisitteen avulla (Piippo 2010), mihin tukeudun osin omassa tutkielmassani.

Varsinaista poytdroolipelaamista itsessdédn ei ole kuitenkaan kovin valtavasti tutkittu, mutta Suo-
messa on muutamia pelitutkijoita jotka aktiivisesti julkaisevat yleisesti peliaiheista tutkimusta ja ar-
tikkeleita, kuten mm. Frans Miyr4, J. Tuomas Harviainen, ja Jaakko Stenros, sekd aiemmin mainittu
Markus Montola. Yksi tuoreimmista artikkeleista on Frans Miyréan vuonna 2017 julkaisema artikkeli
Dialogue and Interaction in Role-Playing Games: Playful Communication as Ludic Culture Dialogue
across Media —julkaisussa, missd Miyrd keskittyy enemmin vuorovaikutukseen roolipelitilanteissa,
mutta artikkelissa sivutaan myos kielen vaikutuksen tirkeyttd yhteisokokemukseen (Mayrd 2017).
Kuitenkin ldhemmais Méyri tulee pelaamisen yhteisollistd luonnetta vuoden 2016 artikkelissaan Ex-
ploring Gaming Communities The Video Game Debate: Unraveling the Physical, Social, and Psycho-
logical Effects of Video Games —julkaisussa (viitattuna tekijdn versio, viimeinen versio julkaisussa),
missd hén tarkastelee digitaalisen pelaamisen yhteisollistd luonnetta nimenomaan sisdisesti itseddn

luovana performanssina, ja kuinka peliyhteisot ovat riippuvaisia pelaajien toiminnasta ja valinnoista,



ja yhteis6 muodostuu laajalti kokemuksesta ettd yhteisoon kuulutaan (Mayrd 2016). Vaikka Mayrin
artikkeli koskee digitaalisia pelejd, niin siind on kuitenkin potentiaalia olla yhtéldisyyksid muihinkin
pelityyppeihin, ja nden ettd roolipeleissd voi olla samanlaista ”orgaanista” yhteisollisyyttd. Jaakko
Stenros on my0s julkaissut ahkerasti roolipeleihin liittyen, mutta hdnelld on enemmain leikkimiseen
taipuvaa nikokulmaa peleistd ja hidn kuvailee ldhtokohtaansa mm. 2015 vuoden viitoskirjassaan
Playfulness, Play, and Games: A Constructionist Ludology Approach Tampereen yliopistolla sosiaa-
liseksi konstruktionismiksi (Stenros 2015), mité itse en tdssd tutkielmassani kdytd, mutta se on yksi
mahdollinen linssi jolla tarkastella roolipelin ja leikin yhteyksid. Janne Paavilainen, Juho Hamari,
Jaakko Stenros ja Jani Kinnunen toivat pelitutkimukseen esille sosiaalisen verkoston aspektia Face-
bookin sosiaalisisia pelejd tutkivassa vuoden 2013 artikkelissaan Social Network Games: Players’
Perspective Simulation & Gaming-julkaisussa, mikd on erityisesti pelaajien ndkokulman tuomisen
osalta kiinnostava artikkeli (Paavilainen ym. 2013). Tamin lisdksi esimerkiksi J. Tuomas Harviainen
on kirjoittanut paljon pelitilanteen rituaalisuudesta ja rajojen kontrollista peleissd, seké pelitilanteen
rakenteesta, mikd sindnsi liittyy kylld yhteisoon, mutta ei ole itselldni keskiossd. Kuitenkin esimer-
kiksi artikkelissaan Ritualistic games, boundary control and information uncertainty Simulation &

Gaming —julkaisussa Harviainen luo kuvaa roolipelaajien kanssakdymisestda (Harviainen 2012).

Merja Leppilahti taas on tehnyt etnografisen tutkimuksen Peli on eldmdid: etnografiaa roolipelaami-
sesta vuonna 2002, miké tuo omallenikin tutkielmalleni tirkedd antropologista nikokulmaa pelitut-
kimukseen (Leppalahti 2002). Leppélahti esittelee tutkimuksessaan roolipelaamista varsin laajasti et-
nografian pyrkien holistiseen tulkintaan, mutta hineltd 16ytyy myos tutkimuksen osuus, jossa kisitel-
laan roolipelaajien yhteisod ja missd roolipelaajista puhutaan heimona. Kansainvilisesti 10ytyy
enemman tutkimuskirjallisuutta ja jopa oma vertaisarvioitu lehtensi: pohjoismaisilla tutkijoilla ja pe-
livaikuttajilla on mm. paljon nékyvyytti roolipeleihin erikoistuneessa kansainvilisessi vertaisarvioi-
dussa International Journal of Role-Playing -verkkojulkaisussa, joka on ilmestynyt vuodesta 2008
(The first issue arrived!, 2008). Vuonna 2018 ilmestyi myos José Zagalin ja Sebastian Deterdingin
toimittama Role-Playing Game Studies: Transmedia Foundations, joka on kattava bibliografia kan-
sainvélisesti roolipelitutkimuksesta, jossa eritellddn roolipelitutkimuksen suuntauksia ja tutkijoiden
nikokulmia viimeajoilta (Zagal & Deterding 2018). Pohjoismailla on my6s oma liveroolipelaamiseen
keskittynyt yhteinen vuosittainen konferenssi Knutepunkt (suom. Solmukohta), jonka sisélldistd on
tehty myos julkaisuja (Knutepunkt-books 2019). Niihin lukeutuu Montolan ja Stenrosin tuottama
Playground Worlds: Creating and Evaluating Experiences of Role-Playing Games —Solmukohtajul-

kaisu vuonna 2008, joka kisitteli artikkeleissaan roolipelien kokemuksellisuutta (Montola & Stenros



2008). Suomen suurimmassa roolipelitapahtumassa Ropeconissa on my0s aika ajoin aiheesta luen-
toja, sekd vuoden 2018 Ropeconissa oli sen historian ensimmiinen akateeminen seminaari roolipe-
laamiseen liittyvistd aiheista, ja akateeminen seminaari jirjestetddn uudelleen tédnid vuonna 2019
(Akateeminen seminaari 2019). Muita ulkomaisia akateemisia julkaisuja ja akateemisia kirjoittajia
roolipeleistd 16ytyy enemmaénkin, kuten esimerkiksi Sarah Lynne Bowman ja timén vuonna 2010
julkaisema, omaan aihepiiriini ja antropologiseen tutkimukseen erityisesti sopiva kirja The Functions
of Role-Playing Games: How Participants Create Community, Solve Problems and Explore Identity,
joka késittelee etnografisin menetelmin roolipelien pelaajien yhteison luomista, ongelmien ratkaisua
ja identiteetin pohdintaa pelien kautta (Bowman 2010). Muuten olen ldhteissidni pyrkinyt kuitenkin
tuomaan kotimaista nidkemystéd roolipeliyhteisdisti esiin, silld se on ldhin vertailukohta johon oma

tutkielmani kytkeytyy.

Oma roolipelihistoriani liittyy ldheisesti Oulun yliopiston roolipelikerho CRYO ry:hyn (johon jat-
kossa viittaan myos nimilli CRYO ry tai CRYO), josta olen hankkinut informanttini. Kiinnostukseni
aitheeseen pohjaa omaan harrastuneisuuteenti, silld olen itse harrastanut roolipelikerhoon liityttyéni
roolipelaamista noin vuodesta 2014. Olen myos pitkin ajan hallitusaktiivi CRYO ry:ssi ja mukana
monessa eri roolipeliryhmissd Oulun alueella, joten roolipeleihin ja tdhén kerhoon liittyva yhteisol-
lisyys on itselleni ldheinen aihe omien kokemuksieni pohjalta. Tdma toisaalta on vahvuus tutkimuk-
sellenti, silld roolipelaaminen ja aineiston keruussa esille tulleet asiat ovat minulle jo tuttuja entuudes-
taan, joten virheet ja vadrinymmarrykset jadvit vihiisiksi ja kykenin pitkélliseen keskusteluun rooli-
pelaamisesta sekd kysymiin “oikeita” tai haastateltaville helpommin vastattavia kysymyksid jérjes-
tamissédni haastatteluissa. Ongelma kuitenkin voi piilld omissa syntyneissi kisityksisséni roolipeliyh-
teisoOstd ja siind koetusta yhteisollisyydesti, ja jouduin todella pohtimaan, etteivit kysymyksenasette-
luni ole liiaksi oletuksia esittivi tai haastattelukysymykseni omiin ndkdkulmiini johdattelevia. Haas-
tatteluissa varsinkin jos haastateltavat tuntee ldheisesti, voivat haastattelut jadda litkaa sisé@piirin tari-
nanvaihdoksi, yleiseksi kahvipoytdkeskusteluksi roolipeleistd tai joku kysymys voi unohtua, koska
asiasta on puhuttu jo joskus aiemmin tai kysymykseen ei sosiaalisen tilanteen takia haluta kertoa
sellaista vastausta kuten asia on oikeasti koettu — eli yleisesti haastattelemiseen tarvitaan tarkkuutta,
jotta haastattelu voi olla luotettava tietoldhde (Hirsjdrvi & Hurme 2011: 35). Olen pyrkinyt kuitenkin
etddnnyttimadn itsedni etenkin aineistonkeruussa eli haastattelutilanteissa ottamalla enemmén tutki-
muksen tekijin roolia, seki tein kattavan haastattelurungon, jonka koitin miettid nimenomaan tutki-
muksen lukijan perspektiivistd. Pyrin silti sdilyttdd tuttavallisen keskusteluilmapiirin, mikd mielesténi

onnistui yhteisen historian kautta.



1.2. Tutkimuksen tavoite ja tutkimusmenetelmiit

Tavoitteenani oli selvittdd poytdroolipelaamisen yhteisollistd luonnetta Oulun roolipeliyhteisossd,
josta valikoin Oulun yliopiston roolipelikerho CRYO ry:n roolipelaajat kohderyhmiksi. Tutkimus-
kysymykseni on: kuinka yhteisollisyys koetaan ja miten sitd luodaan ja ylldpidetddn roolipeliyhtei-
sO0ssd Oulussa nykypdivand? Tutkin tdssd tutkielmassa aihetta aineistoldhtoisesti, eli lahestyn rooli-
pelaamisen yhteisollisyyttd informanttieni omista lihtokohdista ja keskityn heiddn antamiinsa mééri-

telmiin yhteison luonteesta.

Tutkielmani on laadullinen tutkimus, jossa kidytin menetelméni puolistrukturoituja haastatteluja. Ja-
oin haastattelurunkoni viiteen osaan teemojen mukaan, jotka olivat yleiset tiedot, oma historia rooli-
pelien parissa, roolipeliyhteiso (haastateltavan oma médritelmé), kokemus yhteisollisyydestd rooli-
pelatessa seki roolipeliyhteison erityisyys ja tunteet roolipeleissd (Liite 1). Kidytin teemoissa myos
apukysymyksid hyddykseni, joilla lihdin avaamaan niitd teemoja haastateltavien kanssa. Haastatte-
luteemani mietin my6s valmiiksi tutkielman kirjoittamista silméilld pitden, jotta ne olisivat helpommin
jaoteltavissa eri kokonaisuuksiin analysoitaessa, ja jotta niihin olisi helppo keksid samat kysymykset
ja toisaalta antaa haastateltavien péistd niin syville kuin halusivat, mitd koko puolistrukturoitu haas-
tattelumenetelmd, eli Hirsjarven ja Hurmeen teoksessa Tutkimushaastattelu teemahaastattelu, tuki
(Hirsjarvi & Hurme 2011: 47, 48). Teemojen avulla oli helppo myds muuttaa hieman haastattelua

tietyiltd osin jos keskustelu muuttaa suuntaa.

Haastattelin kahta roolipeliyhteison jdsentd, jotka olivat kumpikin aktiivisia roolipeliharrastajia.
Haastattelumenetelmin perusteena on tavoite saada perusteellinen ymmarrys aiheesta itse roolipelaa-
jilta merkityksid luovana osapuolena, ja puolistrukturoitu haastattelu antaa tarpeeksi seurattavaa run-
koa sekd vapautta keskusteluun teemojen varassa (Hirsjarvi & Hurme 2011: 35, 47). Ensimméinen
informantti (peitenimelld Pyry) on valittu vuosien aktiivisuuden ja timén pohjalta kertyneen tiedon
perusteella paikallisessa oululaisessa roolipeliskenessd sekd valtakunnallisesti, ja timin kertyneen
tiedon ndakymisen pohjalta mm. valtakunnallisessa roolipeliprojektissa sekéd luentojen pitdmisend ai-
heesta. Toinen informanttini (Lumi) on hieman uudempi mutta silti hyvin kokenut pelaaja, joka antoi
perspektiivid enemmin aikanaan yhteis6on saapuneen aloittelevan roolipelaajan silmin seké kertoi

suhtautumisestaan yhteisoon nykypdivinid. Haastateltavat kerdsin omien sosiaalisien suhteideni



kautta CRYO ry:n piirissd henkilokohtaisesti pyytdmalld. Olen kuitenkin séilyttdnyt informanttieni
anonymiteetin suojaamalla tiedon heidén tutkimukseen osallistumisestaan ulkopuolisilta, ja pyrki-

malld jattdd tunnistettavimmat tiedot, kuten oikeat nimet, pois haastatteluaineistosta.

Itseni tiettyyn pisteeseen etddnnyttiminen CRYO ry:n toimintaan osallistuneita henkil6itd haastatel-
lessani oli tarkeid, jotta tutkielma ei olisi jadnyt liian ldhelle itsedni. Toimin heiddn kanssaan “tut-
kielman tekijdnd”, mutta toisaalta uskon, ettd ldheisyys haastateltavien kanssa loi pohjan luottamuk-

selle, jonka avulla sain keskustelua paljon heidin kokemuksistaan ja tunteistaan.

Tutkielma edustaa my0s suhteellisen homogeenistid kohderyhméd, kun aineistoa on kerétty kahdelta
pelaajalta. Tamin kokoisessa tutkielmassa ndiden haastattelujen seikkaperdinen tarkastelu on toi-
saalta etu informanttien kokemuksien tdsmaélliseen esiintuomiseen ja ndiden kokemusten tulkintaan
laajemmassa kontekstissa. Ndmé haastattelut edustavat siis CRYO ry:n roolipeliyhteisoén yhden pi-
temmaén aikaa mukana olleen osan, eli kahden pelaajan, ndkemystéd yhteisollisyydestd ja sen luomi-
sesta, mitd voi esimerkiksi jatkossa verrata uudempiin pelaajiin seuraavien haastattelututkimusten
avulla. Tarkoitus niilld menetelmilléd ei ole saada tdysin yleisluontoista ja suuriotantaista vastausta
tutkimuskysymykseen, vaan tarkastella pintaa syvemmaltd rajatummassa kontekstissa yhteisollisyy-

den luonnetta roolipelaamisessa sekd roolipelaajien parissa.

1.3. Kaésitteiden méairittely

Tutkielmassani kdytidn termeji roolipelaaminen, roolipelit ja roolipelaajat nimenomaan poytirooli-
pelien merkityksessd, mutta muuten yleisesti roolipelaamisen voi kisittdd kattavan muitakin pelimuo-
toja (kuten liveroolipelaamisen ja videopeliroolipelaamisen). Roolipelaamisella tarkoitan roolipelaa-
misen ilmiotd sekd itse roolipelaamistoimintaa asiayhteyden mukaan. Roolipelit voivat olla pelaajien
pelaamia ryhmékohtaisia pelejd, tai yleisesti julkaistuja roolipelisysteemejd, -skenaarioita tai —sdén-
tojd joita roolipelatessa yleensd kadytetddn, mutta tdssd tutkimuksessa viittaan roolipeleilld enemmén
pelaajaryhmien omiin pelattuihin tai jatkuviin peleihin eli koettuihin peleihin, joissa pelin muoto ra-
kentuu pelatessa. Roolipeli voi siis olla erilainen kahdelle ryhmaélle heididn kokemustensa ja valinto-
jensa takia, vaikka he pelaisivat samalla pelisysteemilld tai samaa valmiiksi kirjoitettua roolipeliseik-

kailua eli —skenaariota. Roolipelaajat ovat roolipelien harrastajia eli heitd, jotka roolipelejd pelaavat.
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Voin myos kéyttaa termid skene harrastuksen kuvailussa, miké tarkoittaa harrastajien ja harrastuksen

toimintakenttidad kulttuurissa.

Erotan tutkimuksessani roolipelaamisen termin videopelien rpg (role-playing game) -termisti, live-
roolipelaamisesta ja leikkimisestd sekd muista roolipelin muodoista kuten Freeformista (tai Jeepfor-
mista), silld keskityn nimenomaan ainakin virallisesti 1970-luvulla syntyneeseen ja siitd kehittynee-
seen poytdroolipelaamiseen muotoon. Tdmén roolipelaamisen muodon méirittelen niin, ettd siind
mahdollisten sdidntdjen raameissa pelataan mm. kyniin ja paperin avulla yleensd ryhmissi (joskus
parettain) pelattavia tai sen tyylisid tarinallisia (kuten seikkailu-, draama- tai sota-) peleji, joissa voi-
daan kdyttdd nopanheittoja tai muuta mekaniikkaa tuomaan satunnaisuutta ja haastetta peliin. Toisin
kuin muuten samanlaista improvisaatiota tarvitsevassa live-roolipelaamisessa, pdytidroolipelaami-
sessa ei juuri kidytetd rekvisiittaa, asusteita tai muuten eldydytd kovin kehollisesti tai ympériston
avulla peliin, vaan eldytyminen ja tarina ilmaistaan sanallisesti ja muulla poyddn ympérilla tapahtu-

valla kommunikaatiolla.

Kéytin osittain myos Bowmanin miiritelmii roolipelaamisesta, jonka mukaan (erottavana tekijana
muista rpg-nimekkeelld olevista peleistd) pelissi tdytyy olla ldsnd jokin yhdistelmi seuraavista kol-
mesta elementisti, jotta sitd voi kutsua todella roolipelaamiseksi: ensimmaéiseni roolipelaamisen tédy-
tyisi luoda tai vakiinnuttaa yhteisod rituaalisen ja useamman pelaajan kanssa jaetun tarinankerronta-
kokemuksen kautta, toisena pelissi tdaytyisi olla jokin pelimekaniikka, miki luo pohjan erityisten ske-
naarioiden pelaamiselle ja niissd ongelmien ratkomiselle, ja kolmantena pelaajien tdytyisi ainakin
jollain tasolla muuttaa tai vaihtaa péddasiallista identiteettidédn ja luoda vaihtoehtoinen mindkuva jota
Bowman kutsuu, vapaasti suomentamanani, identiteettialteraatioksi eli identiteetin vaihteluksi (iden-
tity alteration) (Bowman 2010: 11, 12). Bowmanin méadritelméssi nahtavit identiteetin vaihtelu seki
erdédnlainen rituaalinen siirtymé “pelitodellisuuteen” kuuluvat myds omaan roolipelin mééritelmééni:
siirtymén el tarvitse olla suuri ja jatkuva, mutta "roolin” pelaaminen ja roolien vaihtelu ovat roolipe-
laamisessa keskiossd. Poytiaroolipelaamisen termi, jota olen myos kdyttanyt, viittaa siihen, ettd rooli-
pelaaminen on useimmiten saman poydidn ympdérilld tapahtuvaa toimintaa ja se on suhteellisen va-
kiintunut termi roolipelaajien keskuudessa. Useimmiten roolipeleissd on pelinjohtaja, joka voi toimia
roolipelisessioiden tuomarina haasteita kohdattaessa, pelipdydédn sosiaalisen sopimuksen tirkeim-
pand ylldpitdjiana tai/sekd tarinankuljettajana. Roolipelata voi myos tietokoneen avulla, mutta talldin

silld yleensd vain mahdollistetaan etidroolipelaaminen, eli eri paikoissa olevien pelaajien saattaminen



yhteen video- tai muun palvelun avulla. Tami lasketaan yha poytaroolipelaamiseksi, silld perusperi-
aatteet eli yhdessd pelaaminen, satunnaisuus tai muu haastava ja mekaaninen pelielementti pelin ete-
nemiseksi, yhteisen mielikuvituksessa tapahtuvan tarinakokemuksen korostuminen, jonkinlainen

oma panostus yhteiseen tarinaan ja identiteetin vaihtelu sailyvit. (Leppilahti 2002; Bowman 2010)

Yhteison ja yhteisollisyyden madritelmid esittelen Yhteisollisyys roolipeleissd -kappaleessa aineisto-
lahtoisesti, mutta yhteisokédsitteen avaamiseksi selvitiin sitd suppeasti jo tissd yhteydessd aiempaa
yhteisotutkimusta soveltaen. Yhteisollisyyden voi siis kisittdd tunteeksi, jossa koetaan olevansa osa
suurempaa kokonaisuutta ja ryhméid. Sen voi késittdd myos yhteiseksi toiminnaksi ja vuorovaiku-
tukseksi, joista muodostuu yhteiseksi koettu identiteetti, ja se on kokonaisuus, jota voidaan luoda
sekd yllapitdad vahvistamalla yhteenkuuluvuuden siteitd ryhmin tai yhteison jasenten vililld (Lehto-
nen 1990). Yhteiso olisi sitten tdstd toiminnasta ja vuorovaikutuksesta muodostuva yhteisen identi-
teetin jakava ryhmad tai laajempi vuorovaikutusjirjestelmé (Lehtonen 1990). Nimé méaéritelmait tosin
ovat tutkielmassani ldhtokohtia niille kokemusperiisille yhteisokisityksille, joita informanttini ovat

selvittidneet ja joita kisittelen myohemmin omassa luvussaan.



2. YHTEISOLLISYYS ROOLIPELEISSA

Yhteison voi médritelld hyvin eri tavoin, mutta perusperiaatteeksi esimerkiksi Heikki Lehtonen teok-
sessaan Yhteiso esittid, ettd ”yhteison jdsenilld on oltava jotakin yhteistd” (Lehtonen 1990: 23). Pidin
titd kattavana, laajana termind jota on hyvi kdyttdd ja se tuntuu olevan perustavanlaatuisuudessaan
jopa itsestddn selvd. Tadstd Lehtonen jatkaa kuitenkin jakamalla tédtd yhteisyyttd kahteen muotoon:
toiminnalliseen eli vuorovaikutusta korostavaan yhteisoon, sekid symboliseen yhteisyyteen, jossa yh-
teenkuuluvuuden tunne tietoisuudessa eli ryhmiidentiteetti korostuu (Lehtonen 1990: 24). Ndami
kaksi eri yhteisyyden muotoa voivat vahvistaa toisiaan, mutta konkreettiseen yhteisoon tarvitaan jo-
takin vuorovaikutusta ja toimintaa (Lehtonen 1990: 24). Lehtonen toisaalta itsekin mainitsee jo teok-
sensa alussa, kuinka yhteiso on hyvin epiméérdinen termi, joka on akateemiselle tutkimukselle usein
turhankin laaja ja moniselitteinen, jotta sithen voisi muodostaa mitdédn kovin kattavaa teoriaa (Lehto-

nen 1990).

Antropologisessa tutkimuksessa taas voidaan puhua esimerkiksi paikallisyhteisodistd, joista antropo-
logian empiirinen aineisto useimmiten kerdtdin, kuten Thomas Hylland Eriksen asiasta kertoo antro-
pologian perusteoksessaan Toista maata? Johdatus kulttuuriantropologiaan (Eriksen 2004: 86). Ant-
ropologiassa juuri yhteiso, tai sosiaalinen jarjestelmai, organisaatio tai ympéristo, on keskeisellad pai-
kalla tutkittaessa ihmisten sosiaalista eldmii ja kulttuuria, ja ndmi termit ovat mm. Eriksenilld kay-
tossd keskendin vaihtokelpoisesti (Eriksen 2004: 86). Antropologiassa Eriksenin mukaan yhteiso on
myo6s “vuorovaikutukseen perustuva sosiaalinen jirjestelmd”, mutta tillaiseksi voidaan paikallisky-
lan lisdksi laskea kansakunnat tai kaupungit, tapahtumat, tai internet-verkostot (Eriksen 2004: 87).
Yhteison voi siis kasittdd vuorovaikutteiseksi, sosiaaliseksi jarjestelmiksi, mutta mikd madrittaa jar-
jestelmin? Eriksenin miiritelmin mukaan jokaiseen sosiaaliseen jdrjestelmiin kuuluu yhteisod tu-
kevat normit eli ilmaistut tai ilmaisemattomat kielletyn ja sallitun mééarittavit sa@nnot, niihin liittyvit
sanktiot ja sosiaalinen kontrolli, yhteiset arvot seké sosialisaatio yhteisoon (Eriksen 2004: 89, 90,
108). Instituutiot eli sosiaalisten suhteiden jdrjestelmit eroavat tidssd sosiaalisesta jarjestelmistd
vaikka ne ovatkin ldhelli toisiaan, silld sosiaalisen instituution tarkoitus on pitdd ylld yhteison jatku-
vuutta ja olla yhteison olemassaolon tukena ja médritelld jokseenkin pysyvid asioita (kuten kuka maé-
rad), mutta yhteiso toimii timén instituution ympaérilld, periaatteessa siitd riippuvaisena jotta yksiloi-
den yhteisten normien pohjainen vuorovaikutus mahdollistuu (Eriksen 2004: 94). Yksilot toisaalta

muodostavat ja muuttavat instituutioita, mutta instituutio antaa keinoja yksil6ille toteuttaa yhteis6din



esimerkiksi ilmaistuilla laeilla tai sdinnoilld, vallanjaolla, rahoituksella asioihin tai jarjestamalla ta-
pahtumia. Téten esimerkiksi Oulun yliopiston roolipelikerho CRYO ry:n voi nidhdi yhteisoni, jolla
on sosiaalinen instituutio (rekisterditynyt yhdistys, joka hoitaa yhdistyksen asioita). Mutta CRYO
ry:n hallitus ei tietenkidin ole koko yhteisod, vaan nimenomaan ne jarjeston jasenet seké jarjeston toi-
mintaan osallistuvat henkil6t, jotka vuorovaikuttavat yhdessd ja muodostavat yhteisen identiteetin
sekd rakentavat yhteisollisyyttd myos tdysin ilman jarjestod. CRYO ry:n piirisséd olevat pelaajien po-
rukat voi siis nihdd vihemmaén pysyvind verkostoina, joissa kummankaan “sosiaalisen jirjestelmén

rajat eivit ole ehdottomat” (Eriksen 2004: 110, 111).

Innoitus tdhidn aiheeseen ldhti myos omista yhteisyyden kokemuksistani roolipelien parissa. Koko
harrastus perustuu pienisséd ryhmissd pelattaville, yhteisille peleille, ja nimé ryhmien jidsenet voivat
olla osa my0s suurempaa sosiaalista vuorovaikutuksen jéarjestelmii, jonka itsekin kisitéin yhteisoksi.
Yhteisollisyyden nikisin itse olevan ryhméidentiteetin tunne sekd se vuorovaikutus, josta yhteiso
muodostuu. Tdma tarkoittaisi siis, ettd se mikd hajottaa yhteisoa tai korostaa liikaa vain yksittdisid
yhteison jidsenid eikd luo yhteisyyden tunnetta, ei ole yhteisollisyyttd. Tdmi oma kisitykseni yhtei-
sOstd sekd ylld mainitut yhteisomiiritelmit ovat vaikuttaneet siis tutkimukseen siind médrin, ettd
haastatteluissa esittiméni kysymykset, joihin liittyy esimerkiksi vuorovaikutuksen ja tunteiden mer-
kitystéd yhteisokokemuksissa, ovat pohjanneet omaan tietimykseeni ja yleisiin kisityksiin yhteisostd,

vaikka jatinkin yhteison méaérittelyn informanteilleni.

2.1. Aiempi tutkimus roolipeliyhteisoistia: lyhyt katsaus

Roolipeliyhteisdjd on yleisesti tutkittu Suomessa aika vihin, mutta koska roolipelaaminen on sosiaa-
linen harrastus, on yhteiso6 monessakin tutkimuksessa ldsnd. Aiemmin mainittu Merja Leppédlahden
etnografinen tutkimus roolipelaamisesta Peli on eldmdid: etnografiaa roolipelaamisesta tuo koke-
musperdistd ndkokulmaa yhteisoon (Leppélahti 2002), mikd on omakin pyrkimykseni tissé tutkimuk-
sessa. Vuonna 2002 Leppélahti raportoi tutkimuksessaan huomanneensa, kuinka roolipelaamista pi-
dettiin harrastajien keskuudessa erityisend harrastuksena. Joko koettiin tarvetta korostaa roolipelaa-
misen harrastuksena olevan normaalia ja samoin roolipelaajien olevan tavallisia, tai humoristisesti

kommentoitiin harrastajien olevan epanormaaleja ymparoivdidn yhteiskuntaan verraten. Harrastajat
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toivat esiin myos kokemiaan ajatustapoja, joiden he kokivat kuvastavan ymparéivin yhteison kési-
tyksid harrastuksestaan (mm. monet olivat saaneet kokea epéluuloista suhtautumista harrastustaan
kohtaan). (Leppélahti 2002: 68, 71) Leppélahti nikee Gary Alan Finen roolipeliteorian mukaan roo-
lipelaamisen olevan oma alakulttuurinsa, jossa hidn nikee yksilollisestd kokemuksesta huolimatta
”pelaajan tason nimenomaan kollektiivisena tasona, jolle ovat ominaisia yhteiset (jaetut) roolipeli-
harrastukseen liittyvit kokemukset, kisitykset ja mielikuvat” (Leppélahti 2002: 77). Toisaalta Piippo
arvosteli Leppélahden analyysin roolipelaajien kédyttdytymisesti ja erottautumista roolipelaajiksi luo-
van liiallisen yleistavid (“haastatteluiden madrin kautta ajatellen tulosten soveltaminen koko Suomen
harrastajakenttdin on huonosti perusteltua”) ja hieman viiristavdd kuvaa roolipeliharrastuksesta

(Piippo 2010: 22, 23), mihin minun on myds kokeneena roolipeliharrastajana helppo samaistua.

Pelitutkija Frans Miyréd taas korostaa peliyhteison yhteisollisyyttd sen jdsenten sisdisend esiintymi-
send, ja erityisesti pelaajien itsensd osallisuutta yhteison luomiseen ja hajoamiseen, yhteison tarvi-
tessa pelaajien aktiivista toimintaa. Yhteisoon tdaytyy tuntea kuuluvansa, jotta yhteisd voi syntyi tai
olla olemassa. Hin erottaa niin digitaalisen pelaamisen yhteison pelimarkkinoiden ja uuden median
yhteisokdsityksestd, missd yhteisd on jotain jota voidaan myydad tai tuottaa. (Mayrd 2016) Méiyri
taustoittaa tekstiddan roolipeliyhteisoistd yhteison ja peliyhteisojen kulttuurihistoriallisella konteks-
tilla. Yhteison ja yhteiskunnan eron merkitys tuli selvemmaéksi 1800-luvulla, ja Miyri viittaa Steven
Brintin siihenastisessa yhteisotutkimuksessa esiin tuomiin paikriteereihin, jotka mukailevat vanhan-
aikaista tiukan yhteison Gemeinschaft- tyylistd yhteisokésitystd. Ferdinand Tonnieria pidetddn Miy-
rdn mukaan yhteni ensimmdisisti tutkijoista, joka erotti yhteison ja yhteiskunnan termit toisistaan.
Tamin Gemeinschaft- eli yhteiso-termin ja aiempien yhteisoteorioiden pohjalta Steven Brint teki yh-
teenvedon, jossa madriteltiin yhteison pitdvén sisdllddn useamman seuraavista piirteistd (vapaasti
suomennettuna): tiiviit ja vaativat sosiaaliset yhteydet, sosiaalinen kiinnittyminen ja osallistuminen
instituutioihin, rituaaliset tilaisuudet, pieni ryhmékoko seké ndiden lisdksi ndkemykset samankaltai-
suudesta toisten yhteison jasenten kanssa ja jaetut arvot ja yhteinen usko aatteeseen, moraaliseen jir-
jestykseen, instituutioon tai ryhméaan. (Mayra 2016: 2, 3) Méayri sekd Brint kuitenkin hylkdavit taimén
kisityksen liian monia ehtoja asettavana, joita moni nykypédivin yhteiso ei pysty tdyttdméédn, vaikka
ne ovatkin ytimeltdén yhteisojd. Méyrd viittaakin Brintin seuraavaan joustavampaan yhteisokatego-
risointiin, jossa tdrkein sosiaalinen yhdistidva tekijd yhteisossd on merkittivampi. Yhteison tyyppi
voidaan luokitella jakamalla se ympériston mukaan muovautuvaan tai valinnan mukaan, ja jaottelua

jatkaa siitd sithen onko se toiminta- vai uskomusperustainen yhteisd. Méyrén puolesta peliyhteiso voi
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Brintin kategorioista olla jotain tai kaikkea néistd kategorioista, esimerkiksi virtuaaliyhteiso tai kave-

ripiirin yhteiso. (Mayrad 2016: 1-5)

Peliyhteisdjd on ollut niin kauan kuin pelejikin, ja Méyrd mainitsee muun muassa pelit ja ndiden
ympirille muodostuvat kerhot, ja myos leikit jotka jattdvit leikin jdlkeen pysyvén siteen leikkiin tai
peliin osallistuneiden kesken, seké urheilukerhot ja urheilusta ja urheilutapahtumista jadavin vaiku-
tuksen (Midyrd 2016: 5). Méyrin kisityksessi peliyhteisolle (kuten muullekin yhteisolle) tiarkeintd on
vuorovaikutus ja sen kehittymisen vaikutukset. Médyri analysoi historian valossa, ettd aiemmin tiiviit
peliyhteisot ovat kokeneet monia “’vallankumouksia”, ja uudet kommunikointitavat vadistimattd muut-
tavat ihmisten tapaa muodostaa yhteisojd, miké pitee erityisesti peliyhteisoihin digitaalisella ajalla.

(Miyri 2016: 9).

Montola taas On the Edge of the Magic Circle —viitoskirjassaan tutki roolipelaamista ja yleisesti
kokonaisvaltaista pelaamista, mutta timéin ndkokulmaa esimerkiksi sddntdjen ymmirtdmisessd ja nii-
den merkityksesta validaatioon eli kelpuutukseen ja jaottelu sisdiseen ja ulkoiseen validaation koke-

mukseen voi mahdollisesti yhdistdd yhteisokokemukseen (Montola 2012: 32-35).

Sarah Lynne Bowman tutki etnografisin menetelmin roolipelin funktioita ja pelaajien identiteettii, ja
kuinka ndmai vaikuttavat peliyhteis6on. Bowman nékee roolipelaamisen siséltdvin kolme funktiota,
jotka ovat ryhmékoheesion vahvistaminen, joka tapahtuu narratiivin toteuttamisessa pelin rituaalike-
hyksessd, ongelmanratkaisuun rohkaiseminen ja mahdollisuus osallistua erilaisten taitojen opettele-
miseen skenaarioiden avulla, sekd olla turvallinen paikka, jossa pelaajat voivat toteuttaa erilaisia per-

soonia “’identiteettialteraation” eli identiteetin vaihtelun kautta. (Bowman 2010: 1)

Roolipelissd on Bowmanin mukaan siis kyse oman roolinsa vaihtamisesta tai vahvistamisesta yhtei-
sOssd, uusien asioiden kokeilemisesta turvallisella tavalla ja oman identiteetin puolien pohdinnasta
identiteetin vaihtelulla, kun pelissd voi olla muutakin kuin oikeassa elimissd on. Bowman, kuten
Piippo, kuvaa roolipelitilannetta rituaaliksi, jossa siirrytdin tilasta toiseen (tai tdssé tapauksessa iden-

titeetistd toiseen) ja rituaalin kehyksessd narratiivi edistdd yhteisokoheesiota. (Bowman 2010: 1, 34,
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55, 127) Bowmanin mukaan roolipelaaminen luo erityisen mahdollisuuden suurempaan yhteisoko-
kemukseen, silli erilaiset roolit avustavat empatiakykyi, roolipelien fantasia auttaa ndkeméiin todel-

lisuutta eri tavalla ja pelit antavat sosiaaliselle interaktiolle purkukanavan (Bowman 2010: 4).

Piippo tarkastelee pro gradu -tutkielmassaan Oulun yliopiston roolipelikerho CRYO ry:n toimintaa.
Hén teki CRYO ry:n yhteison jdsenistd perusetnografisen tyon, jossa hin kuvailee poytiroolipelaa-
mista ja sen historiaa, harrastuksen yhteisollisyyttd Michel Maffesolin uusheimoteorian pohjalta, roo-
lipelaamisen sosiaalista toimintaa ja rituaalista luonnetta sekd harrastajien kokemuksia vuosina 2009
ja 2010 (Piippo 2010). Piippo puhuu yhteisollisyydesti kytkoksissd uusheimo -késitteeseen, mikd on
osa Michel Maffesolin sosiologista teoriaa, jossa postmodernit uusheimot ndhddén postmodernin yh-
teiskuntarakenteen sisdisind ihmisten pienempind, liukuvan jdsenyyden yhteisoind, jotka ovat tois-
tensa kanssa samankaltaisten ithmisten muodostamia (Piippo 2010: 28). Piippo nojaa tutkimuksensa
Maffesolin yhteisokidsitykseen tarkastellessaan roolipeliyhteison rakenteita, mutta vaantaa Maf-
fesolin korkealentoisenkin teorian kidyttoonsad kidytdnnon etnografiaa tehdessdén ja ndin hédn osaltaan
kuvailee timén oululaisen roolipeliyhteison ominaispiirteitd (Piippo 2010). Piippo siis kisittdd myods
CRYOn uusheimoksi, ja nédin yhteisoksi: sosiaaliseksi jirjestelmiksi, jolla on oma kulttuurinsa ja

jossa ihmiset tuntevat toisensa.

Piipon mukaan harrastusyhteisoon tai -ryhmiin kuuluttiin myos liukuvasti, ja hetkittdin harrastaja
saattoi olla eri ryhmissé, ja hidn nimittdd Merja Leppédlahden vuoden 2002 Peli on eldmdid -opinndy-
tetyon mukaan harrastuksen sisdisid pienempid peliporukoita “mikrotason harrastajaryhmiksi”
(Piippo 2010: 52). Piippo yhdistii joidenkin roolipelaamista harrastavien piirissd ilmenevén harras-
tuksensa salailun esimerkiksi ty6td hakiessa "Maffesolin uusheimoisuuden vahvistavaksi elementiksi
tunnistamaan salailuun”, jossa jaettu salaisuus nidhddin tirkednid yhdistavini tekijand ryhmille “val-
tavirtaa vastaan” (Piippo 2010: 57). Piippo on siis 16ytdnyt salailun, liukuvuuden ja pienten sisidryh-
mien, aktiivisen pelaajarekrytoinnin ja ajattelutapojen samanlaisuuden korostumisen kokemuksia
CRYO ry:n piirissé olleiden roolipeliharrastajien keskuudessa, jotka voinee laskea timin yhteison

ominaispiirteiksi.
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Piippo purkaa peliharrastajuuden yhteisollistd aspektia” Maffesolin uusheimoteorian lisidksi Leppa-
lahden empiirisen tutkimuksen avulla (Piippo 2010: 44). Piippo tutki CRYO ry:n roolipelaajien har-
rastajayhteisod myos haastattelun keinoin, ja hén erityisesti tutkii haastattelujen avulla ndiden “liitty-
mistd harrastajayhteisoon, yhteison sisdistd toimintaa ja sen rajoja” (Piippo 2010: 45). Piippo tutkii
myos “pelitilannetta sosiaalisena tapahtumana”, jossa hin liittdd sen dionyysisiin yhteisorituaaleihin
(Piippo 2010: 45). Piippo lopulta tarkastelee myos pelaajien toimijuutta pelitilanteessa seki roolipe-
laamisen viehétyksen syitd, omien sanojensa mukaan Piippo siis pyrki “selvittiméin mihin pelaajien
vilille yhteisollisyyttd luova kokemus jaetusta mielihyvistda perustuu”, eli jaettu mielihyvéd ndhtiin
tarkednd yhteisollisyyden kokemuksena, ja yhteisollisyys ndhtiin my0s luotavana asiana (Piippo
2010: 45). Yhteisollisyys nidyttdytyy CRYO ry:n yhteisossd Piipon haastateltavien keskuudessa ylei-
sesti muiden harrastusryhmien kaltaisena, ja osalla nimenomaan yhteisollisyys nihtiin “ajattelutapo-
jen samanlaisuutena, joka nikyy esimerkiksi tilannetajussa ja asenteessa toisiin ihmisiin”, ja harras-
tusyhteiso vaikutti haastateltavien mukaan heterogeeniseltd (vaikkakin jokseenkin miesvaltaiselta),
avoimelta ja jopa innokkaalta ottamaan vastaan uusia pelaajia (Piippo 2010: 58, 51). Piippo oli siis
huomannut roolipelaamisen saman yhteisollisen luonteen sosiaalisena harrastuksena mité itsekin, ja
oli siksi erityisesti jakanut pelitilanteista tulleet kokemukset (erikseen motivaation, viehdtyksen ja
peleistd saadun nautinnon mukaan) omaksi yhteisollisyyttd korostavaksi kokonaisuudeksi (Piippo

2010: 45).

Omaan tutkimuukseni osallistuneet informantit kuuluivat CRYO ry:n yhteiso6n jo Piipon tutkimuk-
sen aikana, ja olivat tdten myos ainakin kohderyhminé osa Piipon tekemaéa silloista etnografiaa. Kiy-
tan Piipon tutkielmaa oman tutkielmani tukena, kun puhun yhteisosté ja erityisesti CRYO ry:n ja
tamén kautta oululaisen roolipelikulttuurin ja roolipeliyhteison kokemuksista. Tarkastelen informant-
tieni haastattelujen perusteella, onko heilléd ollut Piipon tutkielmaan verrattuna muuttuneita kokemuk-
sia, mutta en itse kdytd uusheimo-kisitettd tydssidni. Oma tyoni verrattuna Piipon tutkielmaan ei ole
teoreettisella pohjalla tehty tutkimus, vaan perustan analyysini informanttien omiin kokemuksiin ja
heiddn omiin médritelmiinsd yhteisostd sekd CRYO ry:n roolipeliyhteison ominaispiirteistd. Ky-
seessd on hyvin pieni mutta syvi otanta, ja koin tirkeéksi, ettd yhteison omien jdsenten dénet padseviit
kuuluviin. Yhteisossi tdrkeimmaéksi pilariksi voi ndhdé olevan siind osallisille muodostunut ja muo-
dostettu yhteinen identiteetti, jonka voivat vain osalliset itse lopulta mééritelld. Tutkin siis tarkkaan

hyvin pientd osaa téstd yhteisostd, eli informanttejani ja kysyin heiddn omista kokemuksistaan.
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2.2. Informanttien miéritelmiit yhteisollisyydesti ja kokemus roolipeliyhteisoista

Haastattelin kahta informanttiani, ja ensimmaiseksi kysyin informanttien yleistiedot, omista roolipeli-
ja yhteisokokemuksista sekd miten he itse médrittelisivit yhteison ja yhteisollisyyden. Ensimméinen
informanttini on kokenut ja yhteisossa pitkdin ollut, roolipelaamisen ennen CRYOn yhteisoon liitty-
mistd aloittanut ja haastattelun aikaan 38-vuotias mies, johon jatkossa viittaan koodilla Pyry. Pyry
vastasi my0s muutamaan yliméérdiseen kysymykseen liittyen timédn kokemuksiin valtakunnallisesta
roolipelaajien yhteisosti ja kansainvilisestd roolipelaamisen yhteisollisyyden luomisesta. Toinen in-
formanttini on uudempi roolipelaaja, mutta silti hyvin kokenut ja my6s yhteison pitempiaikainen ji-
sen, joka aloitti roolipelaamisen tultuaan CRYOn yhteis6on mukaan, ja timi haastateltava oli haas-

tattelun aikaan 28-vuotias nainen, johon viittaan jatkossa koodilla Lumi.

Kummallakin informantilla oli paljon kokemusta roolipelaamisesta, ja he suhtautuivat limpimaisti
roolipelaamiseen ja se tuntui olevan kummallekin tirked osa identiteettid. Pyry kuvaili suhtautumis-
taan roolipeleihin “leikin jatkumona” lapsuudestaan (hdn koki roolipelanneensa aina, heti kun leik-
keihin tuli enemmén sdéntdja mukaan), teini-idssd oman minén etsinnédn apuvilineend sekd aikuisidlld
henkireikiind, sekd aikuisen “leikkimislihasten” harjoittajana. Lumelle roolipelaaminen ei kuulunut
lapsuuteen varsinaisesti, mutta hinelle roolipelaamisesta oli tullut tuttu ja turvallinen ympiristo, jossa
saattoi myOs toisaalta mennd epimukavuusalueelle, kuvaillen roolipelaamista ’kodiksi”. Lumella yh-
teisen tarinan luominen ja yhteistoiminnan hetket korostuivat tiarkednd, mutta kummallekin tarinan-
luominen ja luovuuden kidyttdminen nousivat merkillepantavasti esiin puhuessa roolipeleihin suhtau-

tumisesta.

Haastattelurungossani puhuin yhteisosti ja yhteisollisyydestd néilld termein, ja jitin heille ndma ter-
mit muuten avoimiksi tulkita tiatd kisitettd enkd antanut avuksi erilaisia valittavia méaaritelmii, kun
kysyin heidéin kokemuksistaan ja yhteisokisityksestddn. Kumpikin informanttini on sen verran tutus-
tunut akateemisiin teksteihin (CRYO ry:n ollessa yliopiston roolipelikerho), ettd he olivat tulkintani
mukaan torménneet tihén késitteeseen niiden kautta tai muissa yhteyksissa. Kumpikin informanteis-
tani olivat myos olleet aktiivisia CRYOlaisia, jotka olivat itsekin todennikdisesti pohtineet ja kes-

kustelleet jossain méérin haastatteluissa esiin tulleista asioista muiden yhteison jasenten kanssa. Huo-
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masin siis saman kuin Piippo omassa tutkimuksessaan, ettd haastateltavat olivat puhuneet niisté asi-
oista aiemminkin (Piippo 2010: 46). Informanteilleni oli siis erittdin helppo puhua ja heilti oli helppo
kysyéd akateemisimmillakin termeilld heidéin kokemuksistaan, kun heidin asiantuntemuksensa lisdksi
he puhuivat samaa “’kieltd”, ja heille ei tarvinnut montaa kysymystd juuri tdsmentdd. MyoOs osana
CRYO ry:n yhteisod olin tottunut itsekin puhumaan pelaamisesta, joten tdmin yhteisen “’kielen” kay-

ton olin jo haastatteluja suunnitellessani ottanut huomioon.

Kun kysyin, ettd minkilaiseksi Lumi itse midrittelisi yhteison, hidn kertoi ymmartdvinsid yhteison
merkittdviksi ja médritteleviksi tekijoiksi yhteisen ymmairryksen, yhdistdvan identiteetin seki yhteen-

kuuluvuuden tunteen.

Lumi: "Mmm. En ole itse antropologi, mutta — tuota, yhteiso on varmaan semmonen, just semmonen,
ryhmd ihmisid, joita kohtaan tuntee yhteenkuuluvuuden tunnetta, joista sulla on tavallaan semmonen
kdsitys siitd, ettd miten ihmiset tulee reagoimaan erilaisiin asioihin ja miten- mistd ihmiset tykkdd —

se on tavallaan niinku semmonen tietynlainen niinku yhteinen ymmdrrys maailmaa kohtaan.”

--"Myos mun mielestd yhteisoon liittyy se, ettd teilld on joku semmonen yhdistdvd identiteetti, et
niinku tavallaan te koette itse olevanne jotenkin samankaltaisia keskendidn, et koette ettd jokin sitoo

teitd yhteen.”

Pyryltd kysyttidessd vastaus oli hyvin samankaltainen, eli yhteinen kiinnostuksen kohde madritti ha-
nestd yhteisod eniten, ja hin piti vuorovaikutusta tdrkeéind tekijind yhteison olemassaololle. Yhteinen
ymmirrys ei kuitenkaan sinénsé toistunut Pyryn vastauksessa, vaikka sitd voi toisaalta tulkita 10yty-
vin yhteisestd kiinnostuksesta. Erimielisyydet Pyry kuitenkin nosti my0s tarkedna elementtind yhtei-

sOssd, vaikka se ei vilttimattd henkilokohtaisia siteitd synnyttdisikddn pelaajien vilille muuten.

Pyry: "Hmm. Yhteiso ois joukko, jolla on niiku yhteinen, yhteinen mielenkiinnon kohde. Ei tarvii olla
samaa mieltd, ei tarvii olla kavereita, ei tarvii tykdtd toisista. Mutta on useampi niikun roolipelaaja,
Jjonka kanssa md en niinkun oo samaa mieltd, enkd md niiku pidd niistd ihmisind, enkd md vélttdamdittd

halua pelatakaan niitten kanssa. Mutta md nddn ne osana sitd yhteisod, ja se, ettd ne on eri mieltd
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mun kanssa, on hirvedn tdrkedd. Ja, tota, ettd jos joku on kiinnostunut — vaikka roolipeleistd, niin

sitten se on osa sitd yhteisod, jos kommunikoi sen muille.”

Pyrylle siis yhteiso ei vélttimittd tarkoita ystdvyyssuhteita, vaan enemmin yhteistd paamadrii
(paastd tekemédén sitd yhdistdavid harrastusta, mistd kaikki pitdvit). Pyrylle yhteiso pystyi olemaan

kuitenkin muutakin, vaikka perustekija oli tima.

Pyry: "Tuo, tuo [vuorovaikutus ja kommunikointi yhteisestd mielenkiinnon kohteesta] on niiku yti-
messd, ettd niiku se, ettd niin kauan kuin tuo — nuo normit tdyttyy, niin mun mielestd se on, se on
vhteiso. Et nitku minimissddn, ettd sitten tietenkin hyvd yhteiso on eri asia (naurahtaa), ja aktiivinen
yhteiso on eri asia. Ettd niissd sitten kaivataan sitd, niitkun semmosta aktiivisempaa osallistumista
sithen harrastukseen, ja myds, jos hyvdn yhteison haluaa, niin toisiin. Ettd voi olla semmosena niikun,
voi olla tukihenkilo, ja muusa, ja (naurahtaa) tyyppi jonka kanssa vaan heittdd paskaa ldppdd, tdm-
mosid niikun arkisia, sosiaalisia rooleja. Et se niikun ldhtee tavallaan sieltd yhteisestd harrastuk-
sesta, mut se voi niikun laajentua siitd sitten muihin eldmdn osa-alueisiin. Ettd se vihdn niiku sdteilee
semmonen hyvd yhteiso. Siis huono yhteiso scteilee myos, tietenkin, ettd se, se voi pilata eldmdn aika

hyvin jos joutuu osaksi jotain myrkyllistd yhteisod.”

Pyry siis jaotteli yhteisdjd myos hyviin sekd huonoihin yhteiséihin, missd hyvét sekd aktiiviset yhtei-
sOt tarvitsevat aktiivista osallistumista itse harrastukseen eli ilmeisimminkin roolipelaamiseen, seka
harrastajien vilille, ja Pyry niki sosiaaliset rooli tiarkednd rakennuselementtind hyvélle yhteisolle,
joka vaikuttaa myos muualla omassa elimaéssa. Siis yhteisosti voi kuitenkin tulla néditd muita sosiaa-
lisia siteitd ja positiivista vaikutusta (“siteilyd”). Huono yhteiso taas Pyrylle tarkoitti muuta eldamii

haittaavaa vaikutusta.

Yhteison koosta puhuttaessa ilmeni, ettd informantit eivit ajatelleet olevan vain yhti roolipeliyhtei-
s0d, vaan niitd oli monenlaisia ja erikokoisia. Lumi kuvaili roolipeliporukoiden toimivan ikdin kuin
suuremman norttikulttuurin sisilld. Pyry kertoi jo yhteisokésityksessdin yhteison “séteilystd” eli vai-
kutuksesta, mutta hidn kuvaili sipulin sijaan yhteisojd erikokoisiksi soluiksi, jotka voivat muodostaa

keskindisid verkostoja.
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Lumi: ” Mun mielestd yhteisoji on monenlaisia, niitd voi olla laajoja yhteisojd, niitd voi olla pienid,
ja ehkd tavallaan, just joku laaja yhteiso jos ajattelee ettd niinku, ettd norttikulttuuri, esimerkiksi,
alakulttuurina, on mun mielestd yks semmonen yhteiso, jossa on sellanen niinkun kdsitys siitd, ettd —
ettd sulla on se sana milld sd identifioit ittes, se "nortti” —sana, ja - sulla on niiku jonkinlainen ajatus
siitd ettd mistd nortit tykkdd, miten nortit ajattelee asioista. Mut se on kuitenkin erilaista yhteisolli-
syyttd kuin sitten jos mennddn tdimmaosiin pienempiin, niiku vaikka norttikulttuurissa sisdalld semmo-
siin pienempiin harrastejdrjestoihin, kuten CRYO. Nii se — se on erilaista yhteisollisyyttd mutta ne on

molemmat yhteisojd mun mielestd.”

-- niihin roolipeli- roolipeliporukoihin voisin oikeastaan tarttua koska just, ku puhuttiin ettd niiku
joku harrastejdrjesto ku CRYO on aika pieni porukka, mutta siind niiku itse roolipelitapahtumassa-
han se on jo tavallaan niin iso porukka ettd koko CRYO ei pysty roolipelaamaan yhdessd yhtd aikaa,
vaan se niiku roolipeliharrastuksen, tavallaan ne ydinyhteisot on mun mielestd kuitenkin niitd taval-
laan yksittdisid roolipeliporukoita. Ja ne — ne vaihtuu, tavallaan kampanjoita tulee ja menee, peleji
tulee ja menee, ja aika usein niissd on joitakin — tai siis niissd on sulle tuttuja ihmisid, joskus uusia
tuttavuuksia toki myos, mutta — mun mielestd on jdnnd, ettd ne porukat tavallaan niinku erkanee, ja

taas vihdn eri tavalla yhdistyy.”

Pyry: ”-- Ettd siis niin kauan kun se vuorovaikutus on mukana, niin sillon on, sillon on yhteiso mun
mielestd. Et se on vaan sitten pienempi maailma, tai se voi olla — koska mitd pienempi yhteiso, sitd
titviimpi se on, ja sitd merkittavdampi se voi olla se, ja joustavampi, ja timmonen. Kun ajattelee
vaikka, et ei se oikeastaan eroa jostakin niiku ihan ystdvyyssuhteista, ettd jos sulla on niiku bestis,
niin sithen voi niikun nojata tosi vahvasti ja siind voi olla tosi tiivis vuorovaikutus. Mut sitten, laaja
yhteiso, niin se reagoi hitaammin, mutta sielld on monenlaisia eri vaihtoehtoja, ettd voi tuon kaverin
kanssa harrastaa tuota, ja tuon kaverin kanssa md voin jutella tuosta jutusta, mutta sitten ei 0o sitd
nitku samaa tiiviyttd ja joustavuutta ja semmosta, ettd se on vihdn niiku kompromissi. Ei oo mitddn
syytd miksei voi olla kumpikin. Mun ndhddkseni roolipeliyhteiso toimii aika pitkdlti silld, ettd kun
sulla on — kun peliporukka on aina se yksikko, oikeastaan, niin, se niiku juuriyksikko - jota pienem-
mdksi ei oikeen pddse, koska siihen riittdd kaks — ja tota, sitten, sit tulee vihdn timmonen solura-
kenne, ettd on peliporukoita, jotka monesti jakaa joitakin pelaajia, ja sitten niikun kerhotoimissa ja

tammosissd on tavallaan se ylempi solu, se niiku kerho, ja tota, sen alla on niitd eri soluja, saattaa
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olla semmonen verkosto, ja sitten mennddn niiku kansallisille ja kansainvdlisille ja kaikille tdm-

mosille tasoille.”

Lumi kisitti siis yhteison késittdvin monia tasoja, joihin sisiltyy sekd isompi “norttikulttuuri” ettid
sen sisélld “sipulimaisesti” pienempi, CRYOn oma yhteiso. Tédssd voi huomata, kuinka identiteetti on
vahva osa yhteisokésitystd (kuten Lumi viittaa ’nortti”’-sanaan ja siihen liitettyihin, yhteisiksi oletet-
tuihin piirteisiin ja kiinnostuksen kohteisiin kun sanoo itsedén nortiksi, ja nédin voi kokea olevansa
osa norttikulttuuria ei vain toiminnan kautta), ja voi tuntea olevansa osa monta samankaltaista yhtei-
sod. Lumelle ydinyhteisojd oli kuitenkin ne pienet roolipeliporukat, ja nédissd hin niki, kuinka laa-
jemmassa yhteisossd olevat tutut ihmiset muodostivat néitd ydinyhteisojd aina uudelleen,  erkaan-
tuen ja yhdistyen” hieman eri kokoonpanoilla. Pyrylle yhteison koko saattoi merkitd mydos eri tapoja,
miten yhteisossd yksilot reagoivat toisiinsa. Pienempéd yhteisod hédn kuvailee tiiviiksi, joustavaksi ja
merkittdviksi piiriksi, ja laajempaa yhteisod hitaammin reagoivaksi entiteetiksi, jossa toisaalta on
enemman valinnanvaraa seuralle. Pyrylle roolipeliporukka oli myos “perusyksikko” eli pienin solu,
josta saattoi edetd ”ylempiin soluihin” kuten pelikerhoihin, ja sieltd vield ylemmille kansallisille tai
kansainvilisille tasoille”. Lumella ja Pyrylld oli siis samaa ajatusta limittéisistd ja kerroksellisista

yhteisoistd, jotka vaikuttavat keskenédédn verkoston kautta.

Suhtautuminen roolipelaamiseen ja roolipeliyhteiséon oli my0s ajan kuluessa muuttunut sen jéalkeen,
kun informantit olivat tulleet osaksi yhteiséda. Kumpikin ilmoitti nykydidn olevansa vihemmaén aktii-
visia, kun eivit endi opiskele perusopintoja tai ole muissa hallitustoimissa tai tapahtumissa niin mu-
kana. Tamad ei kuitenkaan tarkoittanut, ettd yhteison merkitys heille olisi vihentynyt — Lumi kertoi,
kuinka hinelle roolipelaamisesta ja sen yhteisostd on tullut tuttu sekd turvallinen ympéristd, kun

aiemmin hén oli kokenut enemmin teoreettista kiinnostusta ja kiehtymysti roolipelejd kohtaan.

Lumi: ”No siis tosiaan se aiempi — tavallaan ennen kuin tulin Ouluun, se oli tavallaan hyvin teoreet-
tista, ettd olin just lukenu ittekseni niitd kirjoja, ettd ei ollu — en siis ollu ikind oikeesti itse pelannut.
Se oli tavallaan semmoinen, se vaikutti tosi siistiltd, se mua kiehtoi hirveesti se ettd siind - oli kuiten-
kin fantasiakirjallisuutta lukenu, oli metallimusiikkia kuunnellu, siind oli semmosia samoja tarinoita,
samoja teemoja kdisiteltiin aika paljon. Ja — se — se tuntu semmoselta siistiltd mahdollisuudelta luoda

semmosia samantyyppisid tarinoita — kavereiden kanssa.”
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”No, ehkd kun se alunperin oli semmonen outo ja siisti juttu mitd halusi kokeilla, ja nyt se tuntuu suht
tavallaan semmoselta kotoiselta ja semmoselta luonnolliseltakin tavalta ilmaista itseddn ja — ndhdd

kavereita, ja - eldd eldmdid. -- Se on koti.”

Lumi kertoi myos olevansa vihemmaén aktiivinen tekiji CRYOn laajemmassa yhteisossd kuin ennen,
ja ndin hin on palannut enemmin keskustelemaamme roolipelaamisen ydintoimintaan eli pieniin pe-
liporukoihin, joita ilman “ei voi olla CRYOa, tai peliharrastusta”. Lumi ndki my6s nididen yhteisjen

olevan nyt enemmain se “ensisijainen portti”’ harrastukseen kuin aloittaessa roolipelaamisensa.

Lumi: ”Niin, voisin sanoa, ettd tavallaan mun kdsitys CRYOsta yhteisond on muuttunu vuosien var-
rella sen takia ettd en oo endd niin aktiivinen. Ettd oon enemmdn nykyddn — semmonen vihdn sivus-
takatselija joka ei esimerkiks kdy viikottaisissa tapahtumissa, vaan enemmdnkin just neljd kertaa —
noin neljd kertaa vuodessa jdrjestettivissd isommissa pelitapahtumissa, joten tavallaan se niitten
pienten peliporukoitten rooli on korostunut mulla, koska se on se niiku, portti sithen harrastustoimin-
taan, se ensisijainen portti. Eikd — mie en ehkd endd niin — totta kai ajattelen edelleen CRYOa omana
yhteisond, ja luokittelen itseni cryolaiseksi, mutta se, niinkun, mulla ei oo niin laajaa kenttdd taval-
laan endd, tai semmosta laajaa sosiaalista piirid endd CRYOssa, ku mitd mulla on joskus ollu, ja se
on than ok, mun mielestd. Se on luonnollista muutosta. Ja nyt sielld on uudet ihmiset sitten tavallaan

aktiivisimpina, ja se on hienoa.”

Pyrylle yhteison merkitys oli muuttunut myos timén roolipelaamisen harrastamisen aikana, joka oli
jatkunut jo lapsuudesta ja varsinaisesti timdn mukaan murrosidsti aikuisuuteen. Harrastus jossakin
yhteisossi ei kuitenkaan ollut Pyryn mukaan tiysin katkeamaton, vaan télld oli jakso, jolloin hin ei
kokenut olevansa osa yhteisod. Toisaalta, Pyryn kokemuksen mukaan roolipelaamiseen ei valttimétti
tarvita yhteisod, silld hdan koki voivansa harrastaa korvaavaa roolipelaamista myos itsendisesti kun
kysyin télti, ettd tarvitseeko tdmé harrastus olemassaolon perustaksi yhteisod. Yhteiso ei Pyryn mie-
lestd ollut tirkeintd harrastamiselle, ja Pyry kertoi harrastavansa roolipelaamista joka tapauksessa.
Molemmat informantit eivit siis ajatelleet roolipelaamisen olevan tidysin yhteisosté riippuvaista toi-
mintaa, vaikka Pyrykin néki ryhmésséd harrastamisen ja yhteisoon kuulumisen olevan “oikeampaa”

roolipelaamista.
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Pyry: 7 Mulle —okei — pdrjdisin ilman yhteisod, niin kauan kun on peli. Ettd — mdd oon roolipe-
liaddikti, oikeestaan, ettd mulla on tarve saada roolipelejd — pitdd pddstd pelaamaan, pitdd pdcdstd
vetdmddn pelejd, pitdd pddstd — jotakin tdmmostd, teen sitd pddn sisdlld jos mikddn muu ei auta,
mutta ennen pitkdd md tarviin than konkreettisen pelin, mun pitdd saada se fiksi ja sen ei tarvii olla
hddvi sen pelin. Oon valmis menemcdidn sinne Pathfinder-peliin tai muualle. Mut se, se on semmonen

— se on mulle vapauden tunne. Se on — siithen md oon, niikun, addiktoitunut.”

Pyry: ”Okei, roolipeli voi silleen eldd pddn sisdlli — okei, siind on vdihdn roolipeli ja roolipelaami-
nen, ettd miten sen nyt kattoo, ettd — ettd mdd niikun harrastan paljon sitd, ettd pddn sisdlld pelaan,
vaikka ei ois ketddn muita paikalla. Ettd vaikka luen jotain seikkailua ja sitten niikun kuvittelen siihen
hahmot niiku tekemdcdn juttuja. Koska se on hyvd tapa lukea seikkailuja, koska sillai tulee testattua
se seikkailu samalla, ettd onko tdd poljd (naurahtaa). Ettd toimiiko tdmd, kun antaa niitten pddn-
sisdisten hahmojen tehdd pddtoksid, ettd miten ne ldhestyis nditd ongelmia. Mut tota siind on, se on
kumminkin vdhdn niiku, siitd saa vihdn niiku sen kokemuksen, mutta se on vihdn semmonen suku-
rutsainen. Kun se on oman pdcdn sisdlld niin sitd voi niinkun véhdn niinku harrastaa kylld, mutta se,
se on edelleen, se on vaan korvike oikeestaan sille oikealle, niinsanotulle oikealle roolipelaamiselle.
Ettd, ettd tota ollaan — jos on ainakin se yks toinen henkilo, tai vihitellen niiku tietokone (nauraa),
ne alkaa vihitellen kehittymdcdn siithen suuntaan, ettd voi ehkd alkaa jossain vaiheessa tdydentdmdidn
(haastattelija: tekodlykaveri tulee sieltd?), joo, joo mutta sekin on, tekodlyn idea on se, etti se on
tunnistamaton ihmisestd, jos sd et pysty tunnistamaan sitd muuksi kuin ihmiseksi, niin se on tdysin

ihan antoisaa pelaamista. Ja se tekodly saattaa olla parempaa peliseuraa (nauraa).”

Pyrylle siis roolipelaamisen kokemukseen my6s mahdollinen tekodly voisi olla riittdva saadakseen
tillaisen ryhmissd pelaamisen kokemuksen, joka vastaisi toisen ihmisen kanssa pelaamista, joten
kenties yhteiso ei ole roolipelaamiselle vélttimittomyys. Pyryn mukaan yhteisé oli myds muuttunut,
kuten hin itsekin, ndind vuosina. Hén oli huomannut erityisesti vuoden 2008 jilkeen, kuinka suku-
puolijakauma CRYO ry:ssé tasaantui ja yleisesti yhteiséo muuttui hdanen mukaansa inklusiivisemmaksi
ja vahemman sellaiseksi yhteisoksi, jossa on “vaan niikun jdtkid heittdmdssd jdtkien juttuja”. Pyry
nosti my0s internetin merkityksen yleisesti laajemman roolipeliyhteison inklusiivisuuden kasvuun, ja
hinelle se merkitsi harrastuksen nidkyvyyden lisdéintymistd, sekd naisten pelaamisen nidkymisti
streamauksen ja muiden roolipelaamiseen liittyvien julkaisujen ja tallenteiden avulla. Pyrysti rooli-

pelien nikyvyys internetissd myos edesauttoi harrastuksen yleistymisté ja yhteison piirin laajenemista
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sekd populaarikulttuurissa suurempaa tietamysté ja suopeampaa asennetta roolipelaamiselle. Pyrysta
my0s roolipelimarkkinat ovat vaikuttaneet laajempaan roolipeliyhteisdon: pelien tarjonta on moni-
puolistunut ja roolipelaajat alkaneet pelata erikoistuneemmin, mikd on hinen kokemuksensa mukaan
monipuolistanut myos itse pelaamista. Pelaaminen ja roolipelien sdinnot, eli itse harrastuksen toteut-
taminen vaikuttaa siis ilmeisesti kuitenkin Pyryn mielestd enemmaén yhteisoon kuin Lumesta, jolle

yhteiso oli jotain joka tukee harrastusta ja luodaan yhteisen mielenkiinnon pohjalta.

Pyry: ”Ndkyvyys on parantunu harrastuksella huomattavasti, ja sitten semmonen niiku yleinen mie-
likuva roolipelaamisesta on muuttunu mun mielestd. Ettd se ei 0o endid se, ettd on niiku finninaamasia
teinipoikia istumassa niiku kellarissa poyddn ddrelld ja siind on joku ruudukko, jossa siirrelldcdn mi-
niatyyrejd ja sitten timmaosen pahvisen sermin takana on parrakas ukkeli, joka kertoo asioita niiku
vlidramaattisella ddnelld, ettd niiku ne mediakliseet alkaa murenemaan nyt kun on paljon sitd oikeaa
roolipelaamista, ihan aitoa roolipelaamista ilmaantunu kulutettavaks, ja ne on niiku viihteend. Niin
se, se muuttaa sitd mielikuvaa huomattavasti. Ja — itseasiassa myds roolipelit, ihan niikun sddnnot,
on muuttunu selkedsti. Ettd — kun sddnnot vaikuttaa siithen, miten pelataan ja minkdlaisia tarinoita
pelataan, niin se on menny — tullu paljon monipuolisemmaks tdssd kun nyt voi niin helposti julkaista
vaan pdf:nd sddntojd, ja jopa saada niistd rahaa. Niin se on sitten niiku, antanu tdmmaosid niiku
valtavirrasta poikkeavia juttuja, ettd ei oo se D&D sotasimulaatiojuttu endd se, se niikun ettd “tapa
juttuja ja ota niitten aarteet”, ei 0o endd se niikun ainoa tapa pelata, tai semmonen ettd me nyt pela-
taan tdtd ja koitetaan sitten vddntdd sitd johonkin suuntaan tdstd, ettd siitd tulis monipuolisempaa.
Vaan ettd ”aa, me ei oikeestaan haluta tappaa lohikddrmeitd ja viedd niiden aarteita, me haluttas
olla teinivampyyreita high schoolissa ja angstata hirveesti siitd miten me ollaan hirvioitd ja kukaan

se 9y 9

ei ymmdrrd meitd”.

--"Tota, se [pelien monipuolistuminen] sitten on mahdollistanu sen, ettd pelaajakanta myos moni-
puolistuu, ja se sitten luo semmosen aktiivisemman yhteison. Toisaalta myos semmosen yhteison, joka
erkaantuu toisistaan paljon enemmdn, ettd niikun tarinapelaajat on eri tyypit kuin Pathfinderin pe-
laajat, ja sitten on ndmd niikun GURPSin pelaajat ja (haastattelija: nii vihdn semmosta erikoistu-
mista), joo, joo. Ettd edelleen voi niiku hyppid leiristd toiseen ihan ongelmitta, mutta se, se eriytymi-

nen on alkanut tapahtumaan aika, aika vahvasti jo.

Toisaalta pelien monipuolistuminen Pyryn mielestd on ikddn kuin hajottanut roolipelaamisen “yhte-

nidiskulttuuria” (emme keskustelleet juuri tdllaisen yhtendiskulttuurin olemassaolosta, mutta ainakin
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Pyry ajatteli tdmin olevan yhtendisempi harrastus aikaisemmin) ja pelaamisen monipuolistuminen
tarkoitti Pyryn nikemyksen mukaan myds toisista peliporukoista erkaantumista ja omiin peleihin eri-
koistumista. Pyryn mainitseman “verkoston™ viliset siteet siis muuttuisivat timdn mukaan l6yhem-
miksi, ja eri pelaajakunnista olisi tulossa kenties omia yhteisdjdén, joihin esimerkiksi roolipelimark-
kinat vaikuttavat, Pyryn esimerkkiné Paizon vaikutus Pathfinder Society —peliryhmien maailmanlaa-
juiseen levidimiseen ja Paizon tukemaan peliryhmien sitouttamiseen virtuaalistatuksin ja tuotebonuk-
sin peliryhmille ndiden pelatessa Pathfinderia. Pyry piti titi kehitystd osaltaan ongelmallisena lopulta

roolipelaamisen monipuolistumiselle.

Pyry: ”Se on, niin, tammdstd niiku alkaa, et ehkd jossain vaiheessa alkaa olee niiku enemmdin tari-

napelaajien yhteisot ja sitten on tamd, niikun, taktiikkapeli, taktiikkaroolipeliyhteisdjd ja tdmmaosid.”

--"Ja itseasiassa tuo niiku bisnespuoli vaikuttaa siihen, koska yks suosituimpia nyt on tuo Pathfinder
Society, jossa on iso yhtio, Paizo, tuottamassa sielld taustalla kaikki ndd tdmmoset niiku, tota, seik-
kailujen taustamateriaaleja, ja ne pelinjohtajat jotka vetdd paljon, ne vetdd paljon pelejd, nii sitten
ne saa oikean maailman boonuksia, ettd ne saa niiku, ihan vaan niiku, virtuaalistatusta, mikd tieten-
kin on oikea status, et siis kaikki status on virtuaalista, mutta, tota, sitten voi saada niikun tuotteita
Jja muuta tammostd, jotka kaikki sitten vahvistaa sitd, ettd pelataan enemmdn sitd Pathfinder So-

cietyd.”

Lumen ja Pyryn kokemuksessa yhteisostéd oli tapahtunut muutoksia, mutta Lumella ndmi liittyivét
enemmdin hinen omassa eldmissdin tapahtuneisiin muutoksiin ja vidhentyneeseen aktiivisuuteen
CRYOssa miké vaikutti hineen omaan suhtautumiseensa yhteisoon, kun taas Pyry puhui enemmén
hiantd ympéroivian yhteison muutoksista, joita hdan oli ndhnyt. Eri pelaajille siis erilaiset muutokset
ovat merkityksellisid ja on yksilollistd mistd muutoksista puhutaan. Kumpikaan informantti ei kui-
tenkaan ollut kokenut yhteisokokemuksen pysyneen staattisena. Roolipeliyhteisossikin siis muutos

vaikuttaisi olevan normaalia kehityksenkulkua.
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2.3. Roolipeliyhteison ominaispiirteet

Kysyin alun perin haastatteluissani tuntevatko informanttini roolipeliyhteisonsd olevan erityinen tai

erilainen verrattuna muihin yhteisoihin joihin he ovat tai ovat olleet osallisena.

Haastatteluissa kivi ilmi, ettd informantit olivat hieman jakautuneet mielipiteidensi suhteen: vaikka
kumpikin piti pelaajien sosiaalista kanssakdymistd ennen seké jilkeen roolipelin tirkeédni ja yhteisol-
lisyyttd edistdvéand, niin Lumi piti sitd selkedsti tirkeampind kuin itse roolipelitilannetta seka siitd
syntyvii yhteistd tarinaa ja kokemuspohjaa, ja Pyry piti taas pelaajien vilistid haavoittuvaisuutta pe-
lisession aikana eniten sitouttavana tekijani yhteisoon. Pelid edeltdvin ja pelinjdlkeisen luottamuksen
syntymisen néhtiin luovan yhdistivii siteitd pelaajien vilille, mutta tdssd tapauksessa luottamus on
kovimmillaan juuri pelin aikana. Se, ettd tunsi kanssapelaajien kesken yhteisyyden tunteita (esille
tulleita esimerkkejd olivat mm. ruoan tuominen yhteiseksi, yhdessd syominen pelisession aikana, ru-
pattelut ennen ja jilkeen pelin) oli varsinkin Lumelle tdrkedd, ja hidn kuvaili pelipdydén ulkopuolella
tapahtuvaa toimintaa tarinaa tarkeammaksi siteitd muodostavaksi toiminnaksi. Pyrylle taas yhteisod
rakensi erityisesti luottamuksen kasvaminen, kun pelaajat uskaltautuvat ndyttimééan haavoittuvaisuu-
tensa toisille, mitd tapahtui eritoten pelitilanteessa. Pyry koki identiteetin vaihtelun luovan haavoittu-
vaisuutta, silli siind toisaalta tuodaan omasta persoonasta asioita esille ja vuorovaikutetaan muiden-

kin haavoittuvaisten olemusten kanssa uudella tavalla.

Lumi: ”Joo, tuo vaihtelee mun mielestd tosi paljon, ettd on porukoita joitten kanssa vaan — tulee vaan
pelattua, ja sitten kun peli loppuu ne lihtee omille teilleen. Sitten on ihmisid joitten kanssa niiku
mielelldidn roolipelaa, mutta mielellddn myos hengailee, ettd niiku se — mun tuntemus on melkein, et
ne kaverisuhteet ehkd useammin ei muodostu sillei tavallaan ettd ollaan pelattu saman pelipoyddin
ddressd, vaan ettd ollaan esimerkiks tehty jotain, niiku, yhteison eteen tavallaan pelipoyddn ulkopuo-
lella ettd niiku esimerkiksi CRYOn toiminnassa, ollaan niiku — no vaikka oltu hallitustoiminnassa.

Semmosta joka ei suoraan — tapahdu siind pelatessa, tarinaa kertoessa.”

-- Joo kylld mind sanoisin ndin, ettd tavallaan se, ettd roolipelaat yhdessd ei vield niinku tavallaan

automaattisesti tee teistd parhaita kavereita, vaan niiku sen tdytyy natsata sillei niiku, ettd se kaikki

24



mikd tapahtuu tavallaan niiku siind ennen kun aletaan pelaamaan ja sen jilkeen kun ollaan lopetettu

pelaaminen, niin se on se mistd niitd ystdavyyssuhteita muodostuu, se niiku tavallaan off-game-tila.”

Pyry: 7 Se roolipelaaminen on vihdn niiku timmonen ikkuna siihen, ettd ketd muut on ehkd enemmdn
— se, se on — tammoset niikun sosiaaliset, ollaan samassa tilassa — pelit on muutenkin timmonen niiku
tavallaan turvallinen tapa tutustua toisiin, ettd kun roolipeleissd tarvii heittdytyd jossain mddrin ja
sithen kaivataan sitd turvallista ympdristod, niin — ja, sillei ei kukaan halua kusipddtd porukkaa —
niin monet pelinjohtajat, myds mind, tehdddn sillei, et tota menndcdn peli-, niinku lautapeli-iltoihin,
tammaosiin, ja pelataan tyyppien kanssa niinku jotai vaikka lautapelid, ja sitten katotaan minkdlaisia
ne on. Koska se on helppo vuorovaikutusympdiristo, kun kumpikin voi sillee vaan keskittyd pelaamaan
— tai jos on ilmaisuvaikeuksia tai muuta niin sitten voi keskittyd siithen peliin ja kaikki on ookoo. Niin
roolipeli on vihdn niiku sama, mutta sitten timmoselld niikun tunnepitoisemmalla ja vihdn nitku
haavoittumaisemmalla tavalla, ettd siind tuodaan omasta persoonasta esille, tai niiku — omasta per-
soonallisuudesta niiku juttuja esille, laitetaan niiku ndytille, ja sitten vuorovaikutetaan muitten niiku
haavoittuvaisuuksien kanssa. Niin siind oppii toisista ja sitten oppii niiku arvostamaan eri tavalla,
ettd emmd tiedd, ettd kuinka moni oikeestaan tietosesti lukee niiku muitten hahmoja, ettd mitd tdmd
kertoo nyt tdstd ihmisestd, kylld sitd ennen pitkdd pystyy jotakin juttuja pddttelemddn, mutta oikees-
taan ollu ihan vaan normikeskustelun kautta pdditeltdvissd sitten. Mutta se, ettd tekee ittensd haavoit-

tuvaiseks, niin — ja se, ettd ei tuu lytdtyks sen takia, niin se luo jo semmosta sidettd huomattavasti.”

Lumi siis tunsi etti tehtiin jotain yhteison eteen kun oltiin tekemissi jotain pelipdydin ulkopuolella,
luomassa yhteisyyden tunnetta ikdédn kuin pelien ympdrilld ja niiden oheistoimintana, jossa sitten al-
koi tutustua ndihin ihmisiin joiden kanssa myos pelasi. Tatd kautta esimerkiksi CRYOn toiminnassa
pystyi mahdollistamaan pelit muille, missi korostui myos toisille arvokkaan toiminnan ja hauskuuden
luominen ja vuorovaikutus. Pyry taas mainitsi turvallisen ympdriston, jota juuri pelinjohtajat pyrkivét
rakentamaan, eli tilan mikd mahdollistaa luottamuksen syntymisen seki sellaisen tilan missi “ei tule
lytdtyksi”, jossa pelaajat voivat vapautua nayttdméaan haavoittuvaista puoltaan pelatessa. Pyrylle siis
roolipelaaminen on ainakin osin omasta persoonallisuudestaan kumpuavaa, ja yhteiso syntyy sen mu-
kana kun siteitd ja keskindistd arvostusta syntyy vuorovaikuttaessa toisten haavoittuvaisuuksien”
kanssa. Pyry mainitsi myds, kuinka juuri timé on se syy, miksi roolipeliporukat muodostuvat helposti
’sisdsiittoisiksi” eli sisddnpdin kddntyneiksi, eikd omaa muodostunutta peliryhméi vilttamatta haluta

lahted muuttamaan ja vallitsevaa jérjestystd rikkomaan, kun yhtendinen luottamus on jo saavutettu.
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Toisaalta Pyry huomautti, ettd yhteisoé voi muodostua hinestda muutenkin ja kavereita voi olla muiden
pelaajien kanssa vaikka niisté ei pitdisikddn, mutta tdimé vuorovaikutus, haavoittuvuuksien arvosta-
minen ja luottamus ovat “lisdtydkalu” yhteisollisyyden edistamiselle. Vuorovaikutus ja toisiin tutus-
tuminen pelin ohessa on siis keskiossa ndissd yhteison luomisen késityksissa ja roolipeliyhteison omi-

naispiirteissa.

Sosiaalisista voimavaroista ja valmiuksista puhuttaessa tuli esille toisten tukeminen seki se, ettid roo-
lipeliharrastuksessa koettiin olevan hyvin erilaisia sosiaalisia valmiuksia omaavia ithmisid sosiaali-
sesti lahjakkaista sosiaalisesti kokemattomimpiin. Kuitenkin kysyttidessa tastd, informanttini kokivat,
ettd roolipeliyhteisoon kuuluu juuri tdmin erilaisuuden kirjo ja toisten tukeminen sosiaalisissa tilan-
teissa, eikd yhteison rakentaminen riippunut vélttimaétta juuri sosiaalisimmista thmisistd vaan kaikista

yhteison jdsenisti.

Lumi: No, siis, peliharrastus on siind mielessd jdnnd, et se niinkun vetdd puoleensa sekd niinku tosi
sosiaalisesti lahjakkaita ihmisid ettd niikun mahollisesti semmosia, joilla ei, ei oo niin paljon taval-
laan kokemusta sosiaalisesta interaktiosta, tai jotka ei vdlttdamdttd ole aivan niin jyvdlld aina niiku
kaikista kiemuroista mitd niihin voi liittyd. Ja niikun, se on, se on tosi — tosi jdnndd tavallaan, ettd,
mie en osaa sanoa kuitenkaan, ettd niikun ne ois aina ne niiku ddrisosiaalisimmat tyypit jotka ois
kaikkein olennaisimmat siind yhteison rakentamisessa, et mun mielestd niikun kaiken, kaikenlaisille

— kaikenlaiset tyypit pystyy sitd niikun yhteisod siind luomaan.

-- Ehkd, ehkd mun pointti tdssd oli, niin, ehkd mun pointti tdssd siis oli jotakin sellaista, ettd niinkun
vaikka, ettd kaikilla meistd roolipelaajista ei oo samanlaiset voimavarat ja valmiudet, mutta niikun
ne mun mielestd niiku kaikki voidaan yhtdlailla kuitenkin osallistua siihen yhteisollisyyden rakenta-

miseen.”

Kumpikin informanttini koki roolipelaamisen olevan vahvasti tunteen asia, ja he kuvailivat roolipe-
laamisen tunnekokemusta ja suhtautumista roolipelaamiseen mm. sanoilla “’posiitinen viba” ja ’hen-
kireikd”, myos pitkin haastatteluja. Toisiin haluttiin tutustua sen perusteella, tuliko pelissé itsessddan

heidin kiytoksestiddn ilmi itsed ja ryhmad miellyttavid piirteitd.
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Lumi: "Joo, joo. Mut siis — aiemmin tuli sanottua se, ettd niikun jos jonkun tyypin pelityyli miellyttdd,
niin kylld niikun se tavallaan kiinnostaa tutustua siihen niitku muutenkin, mutta silti sanoisin, ettd kyl
se niitku vaikuttavampi asia on, ettd niiku, puhutaan niiku pelityylistd, ja ehkd sit niinkun pelaamis-
tyylistd, tai (haastattelija: enemmdn siitd sosiaalisesta puolesta?) nii, sosiaalisesta tyylistd, semmo-
sesta tavallaan, just se ettd miten se kdayttdytyy, siind niinkun just pelitilanteen ympdrilld, on, on ehkd
se vaikuttavampi tekijd kuitenkin siind. Ettd huomioi, ettd minkdlaisten — minkdlaisten tyyppien
kanssa haluan yhteisod rakentaa — joo just se niiku toisen huomioiminen, ja positiivinen palaute tai

rakentava palaute, ja semmonen yleinen positiivinen viba, mikd siitd tyypistd tulee.”

Kysyin muutamista tunteista erikseen informanteilta heiddn mahdollisia kokemuksiaan roolipeliyh-
teisOssd, mutta nimi esille tulevat tunteet eivit vilttdmittd kuvaa koko roolipelaamiseen liittyvid
tunneskaalaa. Niilld kysymyksillad koitin kuitenkin luoda kokonaiskuvaa siitd, miten eri odotukset,
valtasuhteet ja yhteiset positiiviset tunteet vaikuttavat yhteisokokemukseen. Annoin kuitenkin mah-
dollisuuden puhua myos muista tunteista, ja haastattelun aikana puhutuista aiheista tdhin tutkielmaan
otin esille valtasuhteet, yhteisen ilon ja onnistumisen, pelon, vapauden ja voimaantumisen tunteen ja
miten ne tulevat esille erityisesti roolipeliyhteisdssd ominaisina kokemuksina. Yhteisoon kuulumisen
lisdksi tunteina saattoi olla kummallakin olla poisjadmisen pelkoa tai pelkoa siitd, ettd on ennakko-
luuloja, jotka kuuluivat kummankin informantin mukaan normaaliin ihmiskokemukseen eivitki ol-
leet erityisesti esilld roolipeliyhteisossd. Roolipeliporukoissa saattoi muodostua informanttien mu-
kaan myo0s sisépiirejd joidenkin asioiden suhteen, esimerkiksi jos heitettiin sisdpiirivitsejd, eli muut
pelaajat voivat yhteisOssi tietdd vaikkapa pelimaailmasta enemmin, ja muodostaa siitd yhteiselld vit-
sailulla oman ”inside-ldpan” ryhmén, johon on vaikea samaistua jos oma tietimys pelimaailmasta ei

ole hyvd. Huumori oli siis pelaajayhteisoissd ehkd my0s jakavakin tekija.

Kummankin informantin mielestd valta-asetelmia oli selkedsti roolipeliyhteisossid, ja toisaalta ne
my0s ldhtokohtaisesti on suunniteltu sinne. Tédrkednd vallankdyttdjind kumpikin Lumi ja Pyry mai-
nitsi pelinjohtajan, joka viime kéddessid hallitsee pelin sisdistd maailmaa seké pelipdydén tilannetta.
Valta-asetelmia nihtiin kuitenkin syntyvdn muutenkin peliyhteison sisélle (kuten muissakin yhtei-
sOissd), joskus sen haitaten pelaamista. Lumi mainitseekin pelaajien maailmatietimykseen liittyen
mahdolliset “valtataistot”, jossa pelaaja saattaa haastaa pelinjohtajan auktoriteetin pelimaailman hal-

litsijana omalla suuremmalla tietamyksellddn pelattavasta maailmasta.
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Lumi: ”-- esimerkiksi jos kdy silld tavalla, ettd niikun joku pelaaja tuntee maailman paremmin kun
vaikka pelinjohtaja, niin auta armias sitten, kun pelinjohtaja yrittdd tavallaan olla siind tilanteessa
hallinnassa, jollain tavalla niskan pddilld ja sitte joku pelaaja, siitd tulee helposti semmonen valta,
valtataisto, jos pelaajalla sitten onkin niiku semmonen "no itseasiassa asiahan on ndin” (humoristi-
nen ddnensdvy)-asenne, jolloin se niiku romuttaa sitd pelinjohtajan [valtaa]. Pelinjohtajalla kuiten-
kin niiku yleensd pelissd katsotaan, ettd pitdis olla se viimenen sana ja auktoriteettiasema, ja valta

pddittdd siitd, ettd miten maailma toimii.”

Kysyttyini, ettd haittaavatko nama “valtataistot” yhteisollistd henked, Lumi vastasi: ” se voi aiheuttaa
niikun kitkaa siind, ja se voi aiheuttaa semmosta niikun vaivaantuneisuutta ainakin, jos ei muuta”.
Lumi néki siis muiden vallan tavoittelun yhteisolle ainakin lievisti haitalliseksi, ja nidki vallan kuu-

luvan pelinjohtajalle.

Yhteinen ilo koettiin tirkedksi ja vaikuttavaksi osaksi harrastusta. Lumelle yhteinen ilo tarkoitti en-

sisijaisesti onnistumisen tunteita, ja piti sitd kattavana késitteend roolipelaamisesta nousseelle ilolle.

Lumi: "Joo, joo, tota, sanoisin et niikun, siis onnistumisen tunne on ehkd se niitkun semmoinen yleinen
kattava termi, mitd sille voi antaa. Ettd niikun just, ettd ~hitsit, me tehtiin jotain siistid yhdessd”, niin
se, se on semmonen, kun aiemminkin taiettiin sanoa, et se on semmonen asia joka liimaa peliporu-

koita yhteen.”

Haastattelija: Joo. Minkdlaisissa tilanteissa niiku niitd onnistumisen tunteita niiku tulee? Et onks se
nitku pelkdstddn niiku siind tarinassa, vai just liittyyko se onnistumisen tunne just siihen, ettd jos

onnistuu esimerkiks huomioimaan toisen siind pelaajana?

Lumi: ”Varmaan vihdn kaikenlaiseen, se riippuu myos tavallaan pelin luonteesta, et jos se pelin
luonne on semmonen, ettd siind on semmosia vastuksia, jotka on niiku taktisesti tdytyy voittaa, ja sit
niiku pelinjohtaja heittdd tielle jotain hirvioitd vaikka, jotka tdytyy voittaa, nii se onnistumisen tunne
voi liittyd siihen, ettd me onnistuttiin pdihittdmddn tdmd hirvio. Tai onnistuttiin saamaan ndmd aar-
teet tai ratkasemaan tdd ongelma. Md itte ehkd enemmdn niikun arvostan, tai itte niitku nautin sem-
mosesta onnistumisen tunteesta, ettd jes, me niiku tehtiin tavallaan tosi hieno kohtaus, tai maalailtiin

Jotenkin tosi hienosti tdd maailma, tai tosi hienosti nyt kdytiin tdmd hahmojen vilinen dialogi, jossa
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ruodittiin syntyjd syvid, ettd siitdkin voi tulla onnistumisen tunnetta. Ja — no joo, onnistumisen tun-
netta voi myos tulla tavallaan siitd niiku yhteisollisyyden ylldpitimisestd, rakentamisesta, kehittdmi-
sestd, semmosesta niiku ettd. Joo. Mutta niikun se, mistd se sitten tuleekin, niin se on tdirkedd, ja sitd

kylld tapahtuu aika usein. Tai, tai ainakin pitdis tulla (nauraa), jos roolipelaamista harrastaa.”

Lumelle siis onnistumisen tunteita tuli eniten hyvin yhdessa esitetyissi pelitilanteissa, joissa kdytiin
esimerkiksi hyviid hahmojen vilistd dialogia tai kuvattiin tarinallista kohtausta tai pelimaailmaa. Eri-
laisten yhteisten vastusten voittaminen kuului myds onnistumisen kokemuksiin, mutta vihdisemmalla
painoarvolla, ja Lumelle onnistuminen liittyi myos pelin ulkopuoliseen pelaajien yhteishenkeen ja

yhteisollisyyden rakentamiseen.

Pyry mainitsi my0s voittamisen ja onnistumisen kokemuksen mielihyvii tuottavana, ja kertoi hinelle
roolipelaamisessa voittoparametrien olevan itse méériteltivissd, ja koska tillainen médrittely yleensi

tehdéén roolipeliporukan kesken, niin yhteiseen hiileen puhaltaminen on osa jo itse pelimekaniikkaa.

Pyry: ”Kiveenhakattua voittoparametria yksinkertasesti ei oo. Muuta ku ettd “oli ihan hauskaa”.
Ettd, siis, hahmon kuolemakin voi olla tosi siisti juttu, et ”Jess! Vihdnko siistid, wow! Tdstd lauletaan
vield lauluja!” Nii, nii tota, se on semmosta varsinaista, ettd kukin pddsee mddrittelemddn niiku voit-
toparametrinsa ite. Mikd on — ja sitten kun se yleensd tehdddn porukalla, se ettd ainakin joku voitto-
parametri on sielld nitku mddritelty yhessd niin se auttaa hirveesti. Ettd kaikki niiku silleen puhaltaa

samaan hiileen.”

Pelitilanteissa saattoi esiintyd myos arkuutta ja pelkoa, jotka liittyivit esiintymispaineeseen ja heit-
taytymisen pelkoon. Lumi oli itse sekd havainnut ja kokenut sitd, ja Lumi oli peldnnyt esimerkiksi
vaikuttavansa “dorkalta” muiden pelaajien mielesti, jos koittaisi tehdd vaikka hahmolle erilaista pu-
hedinti tai jos ei keksisi hyvéi lisdystd tarinaan. Kuitenkin juuri ndissd tilanteissa Lumi oli myos
kokenut voimaantumisen kokemuksia, kun hén olikin uskaltanut heittdytyd ja mennyt mukavuusalu-
een ulkopuolelle juuri niissd tilanteissa, missd koki arkuutta, ja voimaantumista edisti hinestd myos

kun muut pelaajat olivat kannustaneet ja antaneet positiivista palautetta.
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Lumi: ”Siis, siis kylld mulla ainakin niiku ittelld, ja oon kylld havainnu muillakin, nii on ollu semmo-
sia kokemuksia, ettd onkin sitten niiku uskaltautunu heittdytyd, ja onkin sitten keksiny just silld het-
kelld jotain siistid, ja niinkun just, just on saanut sitd positiivista kannustusta ja palautetta muilta. Ja
kylld, kylld on niikun ollut tuota niin semmosta, semmosta niiku pelkojen ylitsepddsemistd, ja epdmu-

kavuusalueelle menoa ja sitten siitd jotain oppimista ja semmoista on ollut.”

Pyrylle roolipelaaminen oli my0s tunteen asia, ja hin korosti erityisesti vapauden tunnetta henkilo-
kohtaiseen tilanteeseensa liittyen roolipeleissi. Pyrylle oli tiarkeidi, kuinka roolipeleissi toisen identi-
teetin ottaessaan ei tarvitse miettid oikean maailman murheita tai haasteita, vaan peliin voi aina valita
kisiteltdavat “ikdvéat tai hauskat” aiheet, mitd kiinnostaa pelata hahmollaan. Identiteetilld leikittely

kuului vahvasti Pyryn roolipelikokemukseen.

Pyry: ” Nii voi sitten sivuuttaa niitd, ja saada semmosen inhimillisen kokemuksen siitd, ettd on —
vuorovaikuttaa hahmojen kanssa, joilla — jotka on silleen niiku jossain mddrin aidon tuntusia, tai
ainakin ne jotka voi kuvitella aidon tuntusiks, voi tdydentdd sitd omassa mielikuvituksessa. Ja — joo,
se niiku tavallaan toinen eldmd, jota voi eldd juuri silld tahilla kun haluaa, ja keskittyd juuri niihin —
nitkun, hyviin ja huonoihin, tai kivoihin ja ikdviin asioihin, jotka itted sattuu kiinnostaa. Ja se on,
niiku vapauttavaa ja semmosta niiku, antaa erilaisia perspektiivejd. Joo ku se eldytymisen taso on
ihan eri tasolla ku jossakin — kirjaa lukiessa, tai tv:td kattoessa. Tai, tai tietokonepelid pelatessa, ettd
se, se el — ettd siind ei oo nditd teknisid rajoitteita ollenkaan, vaan ihan mitd pystyt niinkun verbaa-
lisesti ja kuvilla ilmasemaan (naurahtaa). Tai vaikka niikun tulkinnallisella tanssilla, tai mikd nyt

sattuu olemaan se kommunikaation muoto.”

Identiteetin vaihtelu oli siis ldsnéd informanttieni roolipelikokemuksissa ainakin jollain tasolla, erityi-
sesti Pyrylld tima oli osa hdnen eldytymistdin ja tdimi toi roolipelaamiseen juuri tunteiden ja uusien
asioiden kasittelyi eri valossa, mikd on myos yksi Bowmanin médrittelemistd roolipelaamisen funk-

tioista (Bowman 2010).
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2.4. Luodaanko ja yllipidetiinko yhteisollisyyttid Oulun roolipeliyhteisossa?

Yhteisod rakennettiin kummankin informantin mukaan tietoisesti, ja keskusteluissa tuli paljon esille
juuri palautteen (positiivisen ja rakentavan) antamisen merkitys, yhteinen luovuuden kiytto, seki ei
vain itselle tarinan tekeminen, vaan toisten huomioiminen ja toisten tarinan parantaminen. Aiempien
pelisessioiden tarinoiden muistelu oli my6s tirked yhteinen sitouttava tekija informanteille, mutta he

pitivit sitdkin ldhinnéd osana pelipdydén ulkopuolista toimintaa.

Lumi: ”Mun mielestd se, tota, myos, joo kylld, on ollu tommosta [pelisessioiden tarinoiden yhteistd
muistelua] paljon, ja mun mielestd se liittyy sitten niikun siihen tavallaan palautteen antamiseen ja
sithen niiku positiiviseen pohindcdn, sithen niiku et se luo yhteishenked tosi paljon, ettd niinkun anne-
taan, annetaan just sitd, niiku hehkutetaan ettd ei vaan niiku mennd kotiin ja hykerrelld sitten itsek-
seen ettd “olipas se kivaa”, vaan niiku jaetaan sitd, ettd " eiko ollutkin siistid sillon kun...” tai ”eiko

ollutkin siistid juuri dsken, kun...”, ettd kylld, kylld se on mun mielestd aika olennaistakin.”

Lumen kokemuksen mukaan olennaista yhteishengelle oli siis juuri jaettu muistelu. Kirjoittamatto-
mista sosiaalisista sddnnoistd kysyessani kivi ilmi, ettd roolipeliyhteisossi ei koettu olevan sen eri-
koisempia omia sosiaalisia sddntdjiin, jotka eroaisivat merkittdvisti muustakaan ympérilld olevan
yhteison normistosta. Samat kdyttdytymissddnnot sekd peruskiyttdytyminen koettiin olevan roolipe-
laamisessakin tarkeitd, ja Lumi nosti esimerkiksi yhteison luomisen ja ylldpitimisen ytimessi oleviksi
saannoiksi “kultaisen sdannon”, eli vastavuoroisesti toisia kohtaan toimimisen kuin itse4 haluaisi koh-

deltavan periaatteen.

Lumi: ” Noo, siis kylld niitd [kirjoittamattomia sosiaalisia sddntojd] (huokaus), kylld niitd varmaan
on, mutta se on ehkd, ehkd enemmdnkin kuin sddntdjd, niin se sanoisin et se on vaan tavallaan sem-
mosta ammattisanastoa, tai semmosta niiku slangia mikd tulee. Monesti puhutaan siitd, ettd niikun,
kun uus roolipelaaja tulee harrastukseen, niin sitten silld ei oo tavallaan konventioita tiedossa, ja se
voi olla tosi suuri voimavara sitten, ettd se ei niikun tee semmosia, joitakin pdcdtoksid niikun hahmon
suhteen, ettd niikun, ”eihdn noin voi tehdd, koska ei ole ennenkdidn tehty”. Vaan siis, ettd silld, silld

on semmosta niiku laatikon ulkopuolella olevaa ajattelua, mutta ndd liittyy enemmdn just sithen niiku
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pelitilanteeseen, ettd se niikun pelitilanteen ulkopuolinen juttu missd varsinainen yhteisollisyys ra-
kentuu, niin mulle — siis totta kai, siis varmasti joitakin kirjoittamattomia sddntojd on, mut mun mie-
lestd ne on aika, aika lailla semmosia mitd niiku, mitkd koskee myos tavallaan ihan perus niikun
vhdessd hengailua. Et niikun, kun tulet, niikun toinen, joku toinen avaa sinulle niikun kotinsa oven,
koska useat pelitilanteet kuitenkin tapahtuu niiku sillei jonkun olohuoneessa, niin sulla on tietyt kdyt-
taytymisnormit, ettd et ehkd niiku sillei ala sotkemaan, tai availemaan kaappeja, tai niiku hakkaa-
maan ketddn (naurahtaa). Nii mun mielestd ne, niiku roolipelaamiseen liittyvdt sddnnot on aika pit-
kdalti nditd samoja. Ettd ei, ei nitkun ihan hirveesti semmosia niikun mitd ei voisi ymmdrtdd tai millddn

tavalla tajuta jos tulee uutena harrastukseen.”

Lumi: ”"Mun mielestd ne [yhteison luomisen ja ylldpitdmisen ytimessd olevat sddnnot] on ihan sillei

niiku perus kultaista sddntod (naurahtaa).”

Pyryn mukaan yhteison luomisen saattoi ndahdd myos sisdidn rakennettuna pelin sisdiseen logiikkaan.

Pyry: ” Aa, itseasiassa tuo niiku yhteison rakentaminen pelin kautta —juttu, niin tuli mieleen, ettd
roolipelit on valtaosin PvE [Player versus Environment, suom. pelaaja vastaan ympdristo], ettd on
pelaajaporukan hahmot, ja jos niilld on joku konflikti, niin se on ulkopuolinen uhka ja yhteistyo on
se ratkaseva juttu. Ja se kannustaa yhteistyohon, ja silld niiku leikataan pois tdmmdosid niiku konflik-
teja, ettd — hahmojen vililld voi olla konflikteja, mutta kun on suurempi uhka, niin sitten se, se niiku
hahmojen vdlinen konflikti ei jdd siihen keskioon, vaan sitd voi hyvin jatkaa sitd, niikun, sitd lohi-

kddrmeen metsdstystd.”

Eli Pyry néki, ettd roolipelissi ei kilpailla toisia vastaan, vaan mahdollinen kilpailu on ryhmin ja
muiden vililld. Yhteisod koettiin voitavan rakentaa toisaalta tavallaan myos pelitilanteessa peliryh-
min sisdlld, annettiin “parrasvaloa” eli mahdollistettiin muiden osallistuminen tarinaan omalla vuo-

rollaan ja autettiin muita, sen sijaan ettd keskityttiin vain omaan pelaamiseen.

Lumi: "Joo tuosta tuli vield mieleen, ettd niiku jos joku tyyppi on tosi hyvdi luomaan tarinaa, mutta
tavallaan se ei rakenna yhteisod, se helposti johtaa siihen, ettd se pelaa vaan sitd omaa pelid, oman

hahmon suurta grandioosid tarinaa, eikd niiku tue muita ollenkaan, ja se on vihdn tympedid kaikille.
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Ettd mun mielestd hienoimpia hetkid on se, kun tavallaan annetaan toisen (korostaen) hahmolle siind
pelin sisdlld sitd nitku parrasvaloa ja tavallaan autetaan sitdkin nitkun kokemaan niitd hienoja hetkid
sen hahmon kanssa, ettd se menee helposti tosi itsekkdcdksi, jos, jos — tdmd on semmonen asia mikd

tavallaan niiku liittyy siihen itse peliin, peliareenalla.”

--Muuten se menee vaan yksinpuheluiksi, ja se on tylsdd.”

Yhteisollisyyttéd luotiin informanttien mielestd siis muun sosiaalisen toiminnan ohessa, jota yhdessa
pelaminen peliporukassa myos edellytti. Toisaalta ndhtiin, ettd yhteisollisyys on ystivyyden synty-
misti ja sitd, ettd haluaa viettdd aikaa pelienkin ulkopuolella ndiden ihmisten kanssa, ja ettd pelata voi
yhteisOssd myos ilman ettd pelaajat ovat varsinaisesti kovin lidheisid, mutta toisaalta nihtiin kuulu-
vuutta isompaan peliyhteisoon jota jo pelaamalla ja muodostamalla peliporukoita ylldpidettiin ja luo-
tiin. Yhteiso kuitenkin ryhmaésti tuntui tulevan kun ryhmélédinen alkoi tuntea muita pelaajia, ja kun
esimerkiksi pelaajien ja hahmojen viliseen erotteluun tuli leikittelyd. Esimerkiksi se vahvisti siteitd
jos pelaaja teki jotain hauskaa hahmossa, joka ei in-game eli pelin sisélld ollut hauskaa, mutta pelaa-
jien tietdessd pelimaailman ulkopuolisia asioita sekd metatietoja hahmoista, oli pelaajille hauskaa pe-
lin kautta. Tarkeimmiksi yhteisollisyyttd luoviksi asioiksi mainittiin toisten huomioiminen ja “kultai-
nen sdanto”, toisista oppiminen, oman paikan 16ytdminen porukasta, huumori ja yhteiset vitsit, yhtei-
nen muistelu, yhteiset padméairit ja esimerkiksi jirjestojen tarjoamat raamit tapahtumien ym. muo-

dossa, sekd ldhempi ystavystyminen muiden pelaajien kanssa pelin ulkopuolella.

Yhteison luomiselle ja ylldpitimiselle ei ndhty muuten juuri kuin kirjoittamattomia sdéntdjd ja yhtei-
sOllisyyden luominen néhtiin ldhinnd dynaamisena prosessina (Lumi), johonka kuuluivat tavallinen
sosiaalinen kanssakdyminen, toisten kunnioittaminen ja muut sosiaaliset ”sddnnot” siitd kuinka toi-
mitaan ei virallisissa, eiki toisaalta aivan tutuimmissakaan merkeissd. Yhteisod ei myoskddn nidhty
ylldpidettivin kovinkaan tietoisesti, muuten kuin kenties suuremman yhteison (kuten jo aiemmin
roolipeliyhteisojd kuvattiin limittdiseksi verkostoksi, jossa on suurempia ja pienempid yhteisoja) jar-
jestelmit, toimintasuunnitelmat ja jarjestimaét tapahtumat ja jasenrekrytoinnit. Keskityimme kuiten-
kin pienempiin roolipeliporukoihin, joissa yhteisollisyyden koettiin ldhtevin muodostumaan niin
kuin muissakin harrastusporukoissa, itse pddtoiminnan eli tdssd tapauksessa roolipelaamisen ympi-
rilld, ihmisten tavatessa yleensa toistensa kotona ja kotona tapahtuvissa roolipeli ympardivissi “hen-

gailuissa”, sekd pelien sisdisissé sekéd vilisissd pelaajainteraktioissa.
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Piipon selvittimiin yhteisokokemuksiin peilaten, informanttini kokivat yhteisollisyydessd olevan jos-
sain madrin “ajattelutapojen samanlaisuutta” jota osa Piipon haastateltavista koki harrastuksessa,
mutta varsinkin Pyrylle niin ikéén tdrkeda ei ollut yhteisossd samaa mieltd oleminen vaan yhteinen
aktiviteetti, ja mielipide-erot néhtiin tirkednd osana hyvin yhteison elinvoimaisuutta (Piippo 2010:
58). Kultainen sdanto seké toisten huomioon ottaminen nousivat tosin teemoiksi yhteison ylldpitdmi-
sessd haastatteluissani, samankaltaisina asioina kuin Piipon “tilannetaju ja asenne toisiin ihmisiin”
(Piippo 2010: 58) Harrastusyhteisoihin liukuvasti kuuluminen ja ryhmien limittdisyys ja ’mikrotason
harrastajaryhmit” (Piippo 2010: 52) olivat suuressa osassa myds omien informanttieni yhteisokoke-
musta, jossa yhteisot nédhtiin verkostoina ja limittdisind solukkoina, joten tdméd voitaisiin ndhda
CRYOn laajemman yhteison ja sen piirissé olevien yhteisdjen ominaispiirteend. Piipon mainitsemaa,
uusheimoihin liittyvdd harrastuksen salailua tosin ei oikeastaan lainkaan mainittu nédissd haastatte-
luissa, eivitkd informanttini korostaneet valtavirran vastustamista yhteisollisyyden luomiseksi, miki
on voinut olla seurausta joko otannan erilaisuudesta, ajan muuttumisesta tai yhteisossi tai sen jése-

nissd tapahtuneista muutoksista (Piippo 2010: 57).

Aktiivinen rekrytointi toimintaan mukaan oli vaikuttanut informanttien kokemuksiin roolipeliyhtei-
sOistd siind mielessd, ettd he olivat tulleet harrastuksen kautta jdrjestoon. Pyry oli tullut harrastuksesta
aktiivien piiriin, ja siitd 10ytdnyt taas uusia pelejd. Lumi puolestaan oli 16ytidnyt roolipeliyhteison
myo6s laajemman yhteison eli jdrjeston kautta ja siité taas oli tullut mahdollisuuksia luoda uusia roo-
lipeliyhteisoja sek liittyd roolipeliyhteisoon. Tosin Piippo viittaa yhteisolla erityisesti juuri CRYO
ry:hyn ja sen puitteissa tapahtuvaan toimintaan, kun taas oma tutkielmani ja haastatteluni késittelevét
pienempid peliryhmii eli yhteisojd. (Piippo 2010: 58, 51) Erityisesti “pienet sisdryhmit” ja peleisti
saadut kokemukset sekd mielihyvin tunteet (Piippo 2010: 45) olivat tutkielmani kanssa yhtenevéisia
yhteisollisyyden ominaisuuksia ja sitd luovia asioita, silli omassa tutkielmassani tunteet olivat tirke-
dssd asemassa yhteisokokemuksessa, ja haastateltavat olivat itsekin sitd mieltd, ettd harrastuksen ja

laajemman yhteison luovat lopulta peliryhmiit.
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3. YHTEENVETO JA POHDINTA

Erilaisia ja erikokoisia yhteisojd koettiin olevan suuremmassa roolipeli- ja norttiyhteisossd, ja vaikka
harrastus koettiin yhteisolliseksi, yhteisod ei pidetty kuitenkaan tdysin vilttiméttoméni harrastuk-
selle. Yhteiso koettiin kuitenkin hyvin merkitykselliseksi ja hyvi roolipelikokemus yhdistettiin toi-
mivaan roolipeliporukkaan ja vuorovaikutukseen. Yhteisollisyys koettiin roolipeliryhmin jidsenien
vilisid suhteita ja yhteisoidentiteettid tiivistdviksi toiminnaksi, jossa huumorilla, yhteiselld tavoit-
teella pelata ja pitdd hauskaa, toisten huomioon ottamisella ja pelin sisiiselld ja eritoten ulkoisella
vuorovaikutuksella oli suuri merkitys. Yhteisollisyyttd ei nédhty tietoisesti luotavan, vaan yhteisolli-
syyden kokemus rakentui yhteisen luottamuksen péille, joka tapahtui pelien ja yleisen ryhmétilanteen
tarjoamien roolien avulla, heittdytymiselld pelitilanteeseen ja olemalla ldsni sekd haavoittuvainenkin
pelitilanteissa. Yhteisollisyyden ylldpidossa nihtiin, ettd tavalliset ohjenuorat sosiaalisissa tilanteissa
kuten kultainen sddnto olivat tirkeitd, mutta tietoista ylldapitamistd ndhtiin olevan enemmin roolipe-
laamiseen erikoistuneiden yhteisdjen ja jarjestojen parissa, jotka mahdollistivat eri pelitilanteiden
syntymisen. Yhteisollisyyden kokemus kuitenkin sidilyi, kun luomisen keinoja jatkettiin ja siteitd vah-
vistettiin pelaajien tullessa toisilleen tutuiksi. Tdmai ilmeni myds roolipelien pelitilanteissa pelin si-
sdisen ja ulkoisen huumorin limittyessd, pelin jatkolla ja yhteiselld muistelulla peleistd sekd niitd

yhdistivistd kokemuksista.

Piipon tapaan ldhdin itsekin positiivisella ldhtokohdalla liikkeelle, ja tutkielmastani 10ytyi joitakin
yhteneviisyyksid Piipon 16ytdihin CRYO ry:n piirissé tapahtuvista yhteisokokemuksista, ja sen yh-
teisollisyyden ominaispiirteistd kuten pienten peliyhteisdjen suuri merkitys ja yhteisdjen limittdisyys
(Piippo 2010: 10). Sen lisdksi yhtenevéisind yhteisollisyyden piirteind tuli esille voimauttavien ja
mielihyvén tunteiden positiivinen merkitys yhteison luonnille ja ylldpidolle, ja yhteis6d luovina asi-
oina myos tilannetaju, asenne, ajattelutapojen samanlaisuus seki aktiivinen rekrytointi, tosin omat
informanttini eivit puhuneet harrastuksen salailusta tai valtavirran vastustamisesta, ja he korostivat
myo6s yhteison sisdisien mielipide-erojen sietimisen ja toisaalta “kultaisen sddnnon” eli toisten huo-
mioimisen (niin kuin haluaisi itseddnkin kohdeltavan) tirkeyttd yhteison hyvinvoinnille (Piippo

2010).
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Kuten esimerkiksi Méayri totesi artikkelissaan Exploring Gaming Communities, peliyhteisé muodos-
tuu yhteisoon kuulumisen kokemuksesta ja se riippuu taas pelaajien toiminnasta kaikilla tasoilla
(Miyra 2016), ja tdssd voin ndhdi digipelaamisen yhtéldisyyden Lumin ja Pyryn késityksiin siiti,
kuinka roolipelaamisessa yhteisollisyys ldhtee toisaalta toiminnasta: siitd “alkuyksikostd” eli roolipe-
liryhmaéstd, missd pelataan. Toisaalta yhteisollisyyteen kuuluu myos suurempi “solu” tai “sipulin-
kuori”, johon tuntee titd kautta kuuluvansa ja titid yhteistd asiaa edistdvinsd omassa pienemmissi
ryhmiéssédédn. Tdma laajempi solu” on vaikkapa laajempi suomalainen roolipeli- ja "nortti”-kulttuurin
yhteiso sekd sen eri kanavat. Roolipeliyhteison yhteisokokemuksilla on siis jotain yhteistd muiden
peliyhteisjen kanssa. Ominaista ndille yhteisollisyyden kokemuksille on kuitenkin se, kuinka peli-
ryhmissé otettu rooli ja valokeilan jakaminen kuuluvat tdhin vuorovaikutuksen tyokalupakkiin, ja
ettd pelaajien tidytyy erottaa pelaaja ja hahmo toisistaan sosiaalisessa kanssakdymisessd. Toisaalta

ndiden kahden sekoittumisesta syntyvdd huumoria pidettiin arvokkaana.

Roolipeliryhmissa sekd laajemmissa roolipeliyhteisoissd koetun yhteisollisyyden tutkimusta tehneen
Bowmanin kisitys yhteisOsté oli vahvasti kytkoksissd identiteettiin (Bowman 2010), ja sen voi ndhda
manifestoituvan myds informanttieni késityksissd roolipelaamiselle ominaisessa eri hahmoihin eldy-
tymisessd ja haavoittuvaiseksi asettumisessa. Montolan tavoin Lumi ja Pyry toivat myos kelpuutuk-
sen, voimaantumisen ja voittamisen positiiviset kokemukset esimerkeiksi yhteisod tukevista tunteista
(Montola 2012), joten aihetta voi tutkia lisdd esimerkiksi sen kautta, kuinka paljon ja milla tavoilla

sisdinen ja ulkoinen validaatio vaikuttaa yhteisokokemukseen.

Alun perin olin ajatellut haastatella kolmea henkilod sekéd tehdd yhdestéd roolipelisessiosta hieman
havainnointia, mutta huomasin pian, ettd ensin tekeméni kaksi haastattelua olivat jo hyvin yksityis-
kohtaisia ja pitkid keskusteluja, ja kolmannen haastateltavan mukana oleminen ei olisi sen enempii
kumonnut tutkimukseni pientd otantaa. Ongelmallista kolmannen haastateltavan putoaminen tutkiel-
masta ei sindnsé ollut, mutta olen ottanut huomioon pitkistd haastatteluista huolimatta, etti haastatel-
tavien madrd on varsin suppea. Téten tutkimusta ei voi tietenkidin yleistdd koko Oulun roolipeliyhtei-
s00n, saati edes haastateltavieni 1dhimpddn paikalliseen roolipeliyhteisoon CRYO ry:hyn. Siind ei
myOskéin ndy tdysin uusia yhteisokokemuksia, silld informanttini ovat kumpikin niin sanotusti van-
hempaa sukupolvea CRYO ry:ssd. Kolmas haastattelu olisi voinut tuoda tuoreempaa ndkokulmaa
uudelta yhteisoon piiriin tulleelta tai yhteison jdseneksi itsensd kokevalta henkiloltd. Haastattelujen

aikana huomasin kysymysten nostavan esiin osin limittdisid vastauksia, joten oli paikoin haastavaa
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koota vastaukset haastattelun mukaisiin kategorioihin joita ajattelin kdyttda ja haastattelun aikanakin
saatoin hypihdelld aiheesta toiseen keskustelun luonnollisen kulun yhteydessé. Pdddyin siis hieman
muokkaamaan kategorioita vastausten perusteella tutkielmassani, ja esimerkiksi tunteiden osuus,
vaikkakin hyvid puheenaihe haastatteluissa, lopulta jdi pienempiin osaan tdssd analyysissa. Haastat-
teluista jadnyttd materiaalia voisi kuitenkin kéyttdd kenties tulevissa aiheeseen liittyvissd tutkimuk-

sissa tai projekteissa.

Tutkielmani fokus muuttui myds enemmén aineistoldhtoiseksi, silld tutkimukseni kannalta muiden
tekemit yhteison méaéritelmét ja niiden vertailu haastateltavieni kokemuksiin ei tuntunut itse tutki-
muskysymykseni kannalta lopulta olennaiselta. Olen kuitenkin jonkin verran luonut kuvaa siitd aka-
teemisesta kontekstista mika télldkin aiheella on. Haastattelut olivat pitkid ja tutkielman kirjoituspro-
sessi sisdlsi myOs paljon rakenteen viilaamista ja pitkillistd mietintdd, mikéd nousi paljolti myos ai-
neiston tuomista pohdinnoista. Lopuksi sain kuitenkin palautetta vield aiheen kisittelystd haastatel-
taviltani, jotka kertoivat aiheen olleen heille myds mielenkiintoinen ja tuore nikokulma pohtia koke-
muksiaan, ja Lumi esimerkiksi kuvaili haastattelukokemustaan intiimiksi katsaukseksi roolipeliyh-

teisOihin.

Lumi: "Tota, mulla ennen kun tid — ennen tdtd haastattelua ajattelin, ettd niinkun tdssd tavallaan
keskityttdis enemmdn just niinkun CRYQOon harrastejdrjestond, niinkun, ja yhteisond, ettd on tosi oi-
keestaan aika freesikin ja niiku semmonen mukava lihestymistapa ettd me sitten keskityttiin nimen-
omaan sitten niihin pieniin porukoihin, missd sitd harrastusta oikeestaan sitten toteutetaan. Eikd -
niinkun — CRYO on semmonen, tai norttikulttuuri yleensdkin on semmonen niinkun, ettd sielld puhu-
taan, just niitku puhutaan paljon siitd niinku harrastuksesta, mutta oikeestaan aika vdhdn sitten teh-
dddn sitd harrastusta. (hymyilee) Ettd — tdd oli, tdd oli mun mielestd tosi mukava, tdmmaonen intii-

mimpi katsaus roolipeliyhteisoihin.”

En tutkinut tidssd tutkielmassa lainkaan roolipelisessioiden ulkopuolisia yhteisollisyyden tapoja ja yh-
teisollisyyttd luovaa toimintaa, kuten peliporukan ryhmié sosiaalisessa mediassa, viestittelyjd puhe-
limitse tai muita vuorovaikutuksen tapoja kuin kasvokkain nikemiset pelin merkeissa. Myohemmin
aiheeseen voisi tarttua myos laajemmin koko roolipeliyhteison tiimoilta, esimerkiksi kuinka CRYO

ry:ssd jarjestond ylldpidetddn ja luodaan yhteisollisyyttd, ja kuinka téllainen yhteisollisyys nidkyy
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vaikkapa nimenomaan pelien ulkopuolella muussa toiminnassa. Yhteisollisyys on kuitenkin ihmisille
luontaista ja yhteisot ovat se ihmisid yhteen sitova elementti, jonka avulla ihmiset pddsevit vuorovai-
kuttamaan, luomaan siteitd toisten ithmisten vélilld, luomaan ja muuttamaan omaa ja yhteistd identi-
teettid sekd toimimaan yhteisten paamairien edistimiseksi. Yhteisoissd on voimaa, niin hyvéassa kuin
pahassa. Yhteisokokemukset ja yhteisojen luomisen ja ylldpitdmisen tavat tulevat varmasti olemaan

yhé tirkedmpi tutkimusaihe my6s muilla aihealueilla nyt yhi tiiviimmin verkottuneessa maailmassa.
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Liite 1

Haastattelurunko

Kandidaatintutkielma

Mari Vauhkonen

YLEISET TIEDOT

-1ka

-Sukupuoli

ROOLIPELIT, OMA HISTORIA

-Kokemus roolipeleistd ja roolipeliporukoista, kuinka kauan?

-Minkalainen suhtautuminen roolipelaamiseen?

ROOLIPELIYHTEISO

-Oma madrittely: mité on yhteiso (laaja, pieni?)

KOKEMUS YHTEISOLLISYYDESTA ROOLIPELATESSA

apukysymyksié (jokaiseen kysy konkreettiset esimerkit!):

-Kokemukset, paikallisuus: roolipelit ja roolipeliporukat

-Yhteisollisyyden yllapito: oma maarittely, onko ja miten?

-Yhteison luonti: oma maarittely, onko ja miten?

-Onko eroa muihin yhteisékokemuksiin? Millaista?

-Yhteison ja harrastuksen tarkeys, miten kuvailee

-Yhteinen menneisyys: miten kiintymys hahmoon ja tarinaan on pelaajien yhteista, muistot?
-Miten paljon pelaaminen vaikuttaa ja miten paljon yhteinen kokemus vaikuttaa yhteisollisyyteen
-Kuinka paljon vaatinut omaa aktiivisuutta tai oma-aloitteisuutta tulla osaksi yhteisda, onko otettu
aktiivisesti mukaan?

ROOLIPELIYHTEISON ERITYISYYS JA TUNTEET ROOLIPELEISSA

apukysymyksié (jokaiseen kysy konkreettiset esimerkit!):

-Missé vaiheessa yhteisollisyys oikein tuntuu roolipeliporukassa? Onko tunteen asia? (viitt. muistot)
-Jatkuvuus: miten kuvailisi suhdetta yhteiséllisyyteen, halu olla osa tarinaa ja/tai tarinanluojana
mukana prosessissa, kiinnittyy ihmiseen ja tarinaan?

-Tunnelman merkitys: kuvailu

-Henkilokemia, kuinka tarkeda? Onko yhteisia arvoja?

-Sosiaaliset saannot, miten maarittda? Miten sosiaaliset voimavarat ja valmiudet maarittavat rooli-
pelaamista, vai vaikuttavatko?

-Onko ollut ennakkoluuloja?

-Onko koskaan ollut ulkopuolisuuden tunnetta, pelkoa poisjaamisesta?

-Millaisia tunteita roolipelaamiseen liittyy: vaikutusvalta, kateus (onko, miten), valokeila, yhteinen
ilo, huumori, onko arkuutta, pelkoja? Inho, rakkaus? Voimaannuttavat kokemukset, onko ollut tera-
peuttista vaikutusta?

-Onko ollut vallankayttda, valta-asetelmia? Onko ristiriitaisuuksia, kilpailua? Onko ollut vélirikkoja
tai riitoja? Millaisia?

-Oma paikka roolipeliyhteisossa: onko, mista tietda onko I6ytanyt paikkansa, miten sen 16ytaa, onko
se sitten aina vaihtuuko paikat, pitdako paikasta pitaa kiinni?

-Mika saa viettdmaan aikaa muiden pelaajien kanssa pelin ulkopuolella, vai viettaako aikaa? Mita
silloin tehddan?
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+6. ekstrakysymykset kansalliseen/kansainvaliseen roolipeliskenen ja roolipeliyhteison kehityksen tar-
kasteluun:

-Onko suomalainen/oululainen roolipelaaminen erityista? Mika tekee meidan yhteisosta erityisen?

-Mita eroa on paikallisen ja ei-paikallisen roolipeliyhteison tai sen muodostumisen valilla mielestasi?
Mita samaa?

-Miten paikallinen roolipeliyhteisd on kehittynyt omasta nakdkulmasta, onko kehittynyt?

-Voiko roolipelissa tietoisesti luoda yhteis6a pelaajien valille, vai onko tiedostamatonta? Milla tavalla?
Mita se merkitsee itselle?

-Millaista on roolipelien yhteisollisyys kansallisella tasolla?
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