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1. JOHDANTO

Harrastan videopelejd ja seuraan aktiivisesti eri videopelien ympdrille rakentunutta kil-
pailukulttuuria. Kilpapelaaminen, jota myds e-urheiluksi nykydén voitaneen nimittié, on
kasvava trendi erityisesti nuorten ja nuorten aikuisten keskuudessa. Kun ilmidsté on tullut
globaali ja pelissd on suuria summia rahaa, ovat videopelit itsessdénkin saavuttaneet suu-
ren yleison huomion. Pelejd myds tuotetaan yhda enemman juuri kilpailullista ndkokulmaa
silmélld pitden. Erityisesti ammattimainen pelaaminen ja kilpapelaamisen huipulle tih-
tadavit joukkueet ovat aina kiehtoneet minua. Suomen kielen opiskelijana olen jo vuosia
sitten kiinnostunut pelaajien vilisestd kommunikaatiosta ja sen tiarkeyden korostumisesta
erityisesti nopeatempoisissa ammunta- ja selviytymispeleissd. Tétd taustaa vasten koin
luonnolliseksi tehdd tutkimusta juuri videopelitilanteiden aikana kdydyisti keskusteluista

— eli videopelikeskusteluista.

1.1. Tutkielman aihe

Téssd pro gradu -tydssd tutkin direktiivis-komissiivisia vuorovaikutustoimintoja ke-
rddmédni videopelikeskusteluaineiston avulla. Aineistossani neljd suomea didinkielenddn
puhuvaa osallistujaa pelaavat PlayerUnknown’s Battlegrounds (jdljempénd PUBG) -ni-
mistd videopelid yhdessé internetissd. Aineisto perustuu osallistujien viliseen keskuste-
lukommunikaatioon, jossa he eiviét nie toisiaan eivétki toistensa ilmeita tai kehollisia eli
nonverbaaleja reaktioita, vaan ainoastaan kuulevat toistensa puheen kuulokemikrofonien

ja internetin vilityksell.

Taysin vastaavanlaista, pro gradu -tutkielman laajuista tutkimusta ei vuorovaikutusling-
vistiikassa ole toteutettu. Yleensd videopelejd hyddyntivissa tutkimuksissa on tutkittu in-
formantteja, jotka pelaavat samassa fyysisessé tilassa keskendéin (esim. Piirainen-Marsh
2008). Télla tavalla on kyetty tallentamaan myds osallistujien nonverbaalia viestintdé ku-
ten eleitd, ilmeitd ja kehonkieltd. Keskustelunanalyyttisesta ndkdkulmasta ajateltuna
koen, ettd téllaiselle pelkkddn kuultuun keskusteluun nojaavaan tutkimukseen kuitenkin
on tarvetta. Paikkaan télld tutkimuksella osaltani siis ammottavaa aukkoa vuorovaikutus-

lingvistisessa tutkimuskentéssa.



Olen kerdnnyt aineistoni nauhoittamalla pelikuvaa, -dénti ja pelaajien keskustelua. Olen
myO6hemmin litteroinut (ks. liite) otteita aineistostani siten, ettd olen poiminut tutkimus-
kehykseeni sopivia kohtia kokonaisaineistosta. Aineiston kokonaislaajuus on n. 10,5 tun-
tia videomateriaalia. Aineistoni koostuu péddasiassa yhden informantin hahmon silmien
lapi katsotusta pelikuvasta. Poikkeavia ovat tilanteet, joissa tallenteet nauhoittanut pelaaja
on pelistd pois pudonneena, jolloin nauhoitteissa katsellaan pelitilanteita elossa olevien
pelaajien silmien ldpi. Yhden pelaajan perspektiivi luo tiettyjé rajoituksia aineiston ana-
lysoimiselle: Ensinnikin se on pddsyy sille, miksi tarkastelen tutkielmassani vain pelaa-
jien vilistd keskustelua enkd huomioi niinkdin pelimaailmassa tapahtuvia asioita kiin-
tednd osana analyysidni. Toiseksi yhden pelaajan nikokulmasta katsellut tapahtumat jét-
tavit virhemarginaalin sijan tietyille tulkinnoille, jotka ovat analyysin kuljettamisen kan-
nalta oleellisia. Esimerkissd 7 on tdrkedd tehda selvéksi lukijalle, ettd havainnot vaaralli-
sen sdhkon ldhestymisestd ja tilanteen kiireellisyydestd on tehty pelkidn keskustelun pe-

rusteella. Lahestyvaa sdhkoa ei voi havaita pelikuvaa tallentaneen pelaajan ruudulla.

Direktiivit ovat lausumia, joilla puhujan on tarkoitus saada puhuteltava tekemédén jotakin
tulevaisuudessa (Searle 1979). Komissiivit taas ovat lausumia, joilla puhuja itse sitoutuu
tekemddn jotakin tulevaisuudessa (Searle 1979). Koska videopelikeskusteluissa erilaisia
vuorovaikutustoimintoja on useita, joista osassa toiminto pyrkii saattamaan kuulijan toi-
mimaan tulevaisuudessa ja osassa taas puhuja velvoittaa itseddn toimimaan tulevaisuu-

dessa, ovat kaikki aineistoni vuorovaikutustoimintokategoriat direktiivis-komissiivisia.

Tutkin myos direktiivis-komissiivisten vuorovaikutustoimintojen aikaansaaman tulevai-
suuden toiminnasta mahdollisesti syntyvdd hyotyd. Nojaan vahvasti Elizabeth Couper-
Kuhlenin (2014) esittdméén jaotteluun, jossa toimijatahon lisdksi tutkitaan, kuka tule-
vaisuuden toiminnasta hyotyy. Tama avasi tutkimuksen kannalta mielekk&itd ongelmia,
silld ajattelen hyotymisen olevan kisitteend voimakkaan subjektiivinen. PUBG-videope-
lissd tarkein tavoite on ryhmaén selviytyminen pelin loppuun asti elossa, mika osoittautui
tematiikaltaan hedelmaélliseksi keskusteluympéristoksi direktiivis-komissiivisten vuoro-
vaikutustoimintojen esiintyvyyden suhteen. Aina ei ole selvéai, tavoitteleeko yksittdinen
pelaaja omaa hyotyddn vai ajatteleeko hén isompaa kuvaa ja pelin voittamista joukku-
eena. Yksi tai useampi hyotyjd on kuitenkin jokaisessa aineistoni esimerkkikatkelmassa

perustellusti osoitettavissa.



Direktiivis-komissiivisessa vuorovaikutustoimintojaossa on siis keskidssé tulevaisuuden
toimija ja tulevaisuuden toiminnasta hyotyjd. Couper-Kuhlenin (2014) taulukosta kiy

ilmi hinen teoriansa ydinajatus:

TAULUKKO 1. Elizabeth Couper-Kuhlenin (2014) taulukointi neljan direktiivis-komis-

siivisen vuorovaikutustoiminnon toimija—hydtyja-jaottelusta.

Agent of future action Beneficiary of future action
Proposal* Self & Other Self & Other
Offer* Self Other
Request* Other Self
Suggestion* Other Other

Jokaiselle direktiivis-komissiivisella vuorovaikutustoiminnolle on Couper-Kuhlenin
(2014) mukaan osoitettavissa toimija ja hyotyja. Keskimméiisessd sarakkeessa on esitetty
toimija (Agent of future action), jossa mahdollisia vaihtoehtoja ovat puhuja itse (Self) tai
joku muu taho (Other); oikeassa sarakkeessa puolestaan on esitetty toiminnasta hoytyjé
(Beneficiary of future action), jossa vaihtoehdot ovat samat kuin keskisarakkeessa (Self
ja/tai Other). Vasemmalla on lihavoituna allekkain Couper-Kuhlenin (2014) nelja keskei-
sintd direktiivis-komissiivista vuorovaikutustoimintoa Proposal*, Offer*, Request*, ja
Suggestion*. Asteriskit termien perdssé tarkoittavat sitd, ettd sanat eivit arkikielessd valt-
tamattd tarkoita samaa kuin tieteellisessa tekstissd: tarjous (Offer) voidaan helposti arki-
kielessd késittdd kaupassa néhtdvand osta kolme, maksa kaksi -tyyppisend tarjouksena,
vaikka tieteellisessd vuorovaikutustoimintoja kisittelevissa tutkimuksessa sen funktio on

aivan toisenlainen.

1.2. Aiempi tutkimus

Videopelien yhdistiminen osaksi tieteellistd tutkimusta on ajankohtaista, koska pelien
tutkimisen huomattiin jo edellisen vuosikymmenen aikana vallanneen merkittdvan osan
akateemista tutkimuskenttéd (Ensslin 2011: 1). Aiempaa videopelikeskusteluja tarkaste-

levaa keskustelunanalyyttista tutkimusta on kuitenkin Suomessa tuotettu vasta vahén.

Lahelld omaa tutkimustani on Kertu Gilingdrmezin videopeliaiheinen pro gradu -tut-

kielma (2018). Gilingdrmezin aineistona toimii samassa fyysisessd tilassa FIFA 15 -



videopelid pelaavien osallistujien keskustelutilanteet. Glingérmez tutkii gradussaan koo-
dinvaihtoa ja vieraskielisten ilmausten yhteytti pelitilanteisiin. Tutkielmani eroaa Giin-
gérmezin pro gradu -tutkielmasta ratkaisevasti aineiston osalta: minun aineistossani osal-
listujat eivét voi nidhda toisiaan, koska he eivit pelaa samassa fyysisessi tilassa, vaan

internetin vélitykselld mikrofonien avulla kommunikoiden.

Anjuli Korhonen tutkii pro gradussaan (2018) videopelin kerronnan keinoja multimodaa-
lisesta tekstintutkimuksesta késin. Tutkielman teoreettinen viitekehys on monitieteelli-
nen, eika se siis tarkastele puhuttua kieltd keskustelunanalyyttisesti, mutta Korhosen tut-

kielman keskidssa ovat kuitenkin videopelit.

Arja Piirainen-Marsh on vuonna 2008 julkaissut artikkelin Koodinvaihto kontekstivih-
Jjeend videopelitilanteissa. Artikkelissa pddasiallisena tutkimuksen kohteena on suomi—
englanti-koodinvaihto videopelid pelaavien nuorten puheessa. Samassa artikkelissa sivu-
taan pelaamisen hyotyjen ja haittojen tutkimusta (Piirainen-Marsh 2008: 136). Piirainen-
Marsh julkaisi myds toisen videopelejd koskevan artikkelin vuonna 2011 yhdessé Liisa
Tainion kanssa. Vuorovaikutuksen tilat ja keinot videopelin pelaamisessa -nimisen artik-
kelin keskidsséd ovat my0s videopelit — joskin tdssdkin tapauksessa pelejd pelaavat tutkit-

tavat henkilot jakavat saman fyysisen tilan keskendin.

Lahimpénd tdtd tutkimusta on Miika Heinildn (2019) suomen kielen kandidaatintut-
kielma. Heinild (2019) tutkii neljén didinkielendén suomea puhuvan keskustelijan suomi—
englanti-koodinvaihtoa videopelikeskusteluissa. Tutkimuksen 14ht6kohta ja tutkimusai-
neisto on tdmén pro gradu -tyon kanssa sama, eli keskustelijat eivit néde toisiaan, vaan
nojaavat auditiiviseen keskustelukommunikaatioon, joka on toteutettu kuulokemikro-
fonein ja internet-yhteyden avulla. Ratkaiseva ero tulee tutkimusasetelmasta: Heinila
(2019) tarkastelee aineistoa koodinvaihdollisesta ja sanastollisesta ndkokulmasta kun taas
tassd tutkimuksessa tarkastelen samaa aineistoa direktiivis-komissiivisten vuorovaikutus-

toimintojen nékokulmasta.



1.3. Tutkimuskysymys

Koska tutkimukseni on tiysin aineistovetoista, tutkimuskysymykseni muotoutuvat vasta
tutkimuksen edetessi. Aivan aluksi aloitin aineiston lépi kdymisen ja analysoinnin eksis-
tentiaalilauseiden nikokulmasta. Pian kuitenkin mielenkiintoisemmaksi ja hedelmaélli-
semmaiksi osoittautuivat vuorovaikutustoiminnot eli keskustelijoiden omilla puheenvuo-
roillaan aikaansaama toiminta muissa keskustelijoissa. Toiminnalla on myds ldhes aina
seurauksia. Vuorovaikutustoimintojen mielenkiintoisinta antia on se, ettd niissi tulevai-
suudessa tapahtuvasta toiminnasta hyotyy lédhes aina joku. Joskus hy&tyminen tuntuu ole-
van tahatonta ja joskus taas voidaan hyvinkin selkedsti osoittaa tulevan hyotymisen olleen

koko vuorovaikutustoiminnon tarkoitus.

Couper-Kuhlen esitti artikkelissaan (2014) teorian siitd, ettd jokainen vuorovaikutustoi-
minto pyrkii saamaan keskustelijoissa aikaan toimintaa ja toiminnalla on aina joku hyo-
tyjd. Kahdenkeskisissd keskusteluissa hyotyjd on yksi keskustelija, mutta kuten tdméan
tutkielman aineistosta tulee kiymé&én ilmi, useampien henkildiden vilisessé keskustelussa
toimijoita ja hyotyjid voi olla useampia. Couper-Kuhlenin tutkimuskysymykset olivat
”Kuka tulee toimimaan tulevaisuudessa?” ja "Kuka hyotyy tulevasta toiminnasta?”. Mi-
nun ei ole endd tarpeellista esittdd kysymyksid sellaisenaan omassa tutkielmassani sa-
massa muodossa — ne kulkevat silti koko ajan taustalla vuorovaikutustoimintojen luoki-
tuksia selvittdessani. Sen sijaan minua kiinnostaa, ettd 10ydédnko omasta aineistostani sa-
moja direktiivis-komissiivisia vuorovaikutustoimintoja kuin Couper-Kuhlen omastaan,
vai pitddkoé minun muokata hinen olemassa olevaa jaotteluaan omaan aineistooni sopi-

vaksi.

Sen vuoksi tutkimuskysymykseni on:

— Mitd erilaisia direktiivis-komissiivisia vuorovaikutustoimintoja videopelikeskuste-

luissa on havaittavissa?

Hypoteesini on se, ettd vuorovaikutustoiminnot ovat péillisin puolin hyvin samanlaisia;
jo Couper-Kuhlenin aiemmin 16ytdmia ja nimeédmié toimintoja. Ne myos hyvin todenné-
koisesti aina saavat aikaan keskustelijoissa tulevaisuuden toimintaa: on toiminta sitten

verbaalista vastauksen muodossa tai fyysistd pelimaailmassa liikkkumisen ja toimimisen



muodossa. Pelaajat siis todennikoisesti reagoivat pelin siséisilld toiminnoilla jotenkin
alemmin esitettyyn toimintoon, mutta toisaalta niité pelinsisiisid reaktioita on vaikeam-
paa esitelld tdssd tutkimuksessa, koska litkkuvan pelikuvan tallentaminen jarkevilla ta-
valla paperille ei ole mahdollista. Tétd en siis pyri tutkielmassani esittelemdéin muuten

kuin pelitilanteita havainnollistavien kuvien avulla osana analyysia ja aineiston esittelya.

Direktiivis-komissiivisten vuorovaikutustoimintojen kéyttd informanttien puheessa on
toistuvaa ja sddnndllistd. Puhujat kdyttdnevit direktiivis-komissiivisia vuorovaikutustoi-
mintoja eri tavoin eri vaiheissa pelid. Joka tapauksessa vuorovaikutustoiminnoilla on aina
jokin perusteltavissa oleva tarkoitus, joka useimmiten tdhtda ryhmén yhteisen pddmaéran

saavuttamiseen pelissa.

Keskityn tarkastelemaan direktiivien synnyttiméa toimintaa keskustelijoissa ja toiminnan
seurauksia. Erityisesti huomioni kiinnittyy siihen, kuka toimii tulevaisuudessa puheen-
vuoron aktivoimana ja kuka puolestaan hyotyy tulevaisuudessa tdssd hetkesséd tapahtu-
vasta aktiivisesta toiminnasta. Tdmén toimija—hy0tyjéd-jaon perusteella direktiivis-komis-
siiviset vuorovaikutustoiminnot voidaan nimeté ja jaotella kategorioithin. Nama katego-
riat ovat pyynto, ehdotus, tarjous ja ohjeistus, ja késittelen niitd tarkemmin tutkielmani

luvussa 2.3.



2. TEORIA JA TUTKIMUSMENETELMA

2.1. Keskustelunanalyysi menetelméina

Keskustelunanalyysi voidaan katsoa syntyneen 1960-luvun lopulla Yhdysvalloissa, kun
kahden sosiologin, Harold Garfinkelin ja Erving Goffmanin, ajatuksien pohjalta etnome-
todologian tutkimussuuntauksesta ikdan kuin jalostui keskustelunanalyysin perusajatus.
Garfinkel oli tyytyméton osaltaan aikansa sosiologian tapaan nidhdé sosiaalisen toiminta
ja yhteiskunnallinen jérjestyneisyys rakentuvan ylhéaltd annettujen normien perusteella.
Garfinkel esitti, ettd ihmisten vilisessd vuorovaikutuksessa ja toiminnassa korostuu arki-
paattelyn metodit, jotka auttavat vuorovaikuttajia padseméén keskindiseen yhteisymmaér-
rykseen toistensa toiminnasta. Goffiman taas oli sitd mieltd, ettd ihmisten vilisen kasvok-
kaisen vuorovaikutuksen on oltava oma tutkimuskohteensa, ei sosiologian osa-alue. Itse
keskustelunanalyysin perustajana pidetddn Harvey Sacksia, joka oli sekd Goffmanin

mutta etenkin Garfineklin oppilas. (Harjunpad, Niemi & Sorjonen 2020; Vatanen 2021.)

Keskustelunanalyyttisen ldhestymisen ldhtokohtana voidaan pitdd yhdysvaltalaisen kieli-
tieteilijin Harvey Sacksin esittdméié ajatusta, jonka mukaan keskustelu ei ole kaaos eiké
sattumien summa (Hakulinen 1997: 13). Keskusteluiden vuorovaikutustilanteet ovat jér-
jestynyttd toimintaa, jossa merkitykset syntyvit ei pelkdstidén puhujan tekemien kielellis-
ten valintojen mutta my0s vastaanottajan padttelyprosessista eli toisin sanoen ilmauksen
ja kontekstin yhteisvaikutuksesta. Keskustelunanalyysissa pyritddn selvittimidn, mitd
kaikkea puheenvuoroilla saadaan aikaiseksi. Havainnoinnin kohteena on erityisesti se,
miten keskusteluissa rakennetaan puheteoilla merkityksid ja vuorovaikutusta eli millai-
sista mekanismeista, sddnndistd ja neuvotteluista keskustelut muodostuvat. (Hakulinen

1997: 13-15.)

Harvey Sacks, Emanuel Schegloff ja Gail Jefferson esittelivit vuonna 1974 artikkelissaan
myos arkikeskustelun vuorottelun sdénnoston. Sdénndstd muodostaa erilaisten vuorotte-
lujdsennysten perustan: institutionaalisten keskustelujen vuorottelujisennys nojaa arki-
keskustelun sddntoihin. Arkikeskustelun sdénnot ovat kirjoittamattomia eivétkd keskus-
telijat yleensd ole niistd tietoisia tai joudu kiinnittdmadn niihin huomiota keskustelles-
saan. Arkikeskustelun vuorottelua méérdd kuitenkin yksinkertaistetusti kolme séantoa:

yksi puhuja on aina dénessi, kerrallaan ddnessd on vain yksi puhuja ja puhujat vaihtuvat



eli vuorottelevat keskendin (Sacks 1992: 44; SSJ 1974: 700. Tdmaén teorian perusteella
olen nimennyt tutkielmani Direktiivis-komissiivisia vuorovaikutustoimintoja videopeli-
keskusteluissa, koska arkikeskusteluiksi aineistoni keskustelutilanteita ei voi laskea siitd
syystd, ettd pelkdstdan padllekkdispuhuntaa ja taukoja on aineistoni keskustelutilanteissa

runsaasti. (Halonen 1999.) Tésti kerron vield lisdd jiljempand analyysiluvussa (luku 4).

Harvey Sacks jalosti Goffmanin ja Garfinkelin ajatuksia pidemmélle: hidn halusi analy-
soida empiirisesti sosiaalista vuorovaikutusta. Sacksin kerrotaan saaneen idean tdahéin
tyoskennellessddn Los Angelesissa itsemurhien ehkdisyyn keskittyneessa tutkimuslaitok-
sessa. Sacks tutustui kriisipuheluihin, ja hénti kiinnosti kielen sijaan ensisijaisesti se, mi-
ten keskustelijat jdsensivit keskindistd vuorovaikutustaan erilaisin systemaattisin meto-

dein ja menetelmin. (Harjunpdd, Niemi & Sorjonen 2020.)

Harvey Sacksin kuoleman jédlkeen hdnen tyotdén jatkoivat Gail Jeffersonin lisdksi myds
Emanuel Schegloff sekd keskustelunanalyysin asemaa vahvistaneen teoksen Pragmatics
(1983) julkaissut Stephen C. Levinson. Oppikirjassaan Levinson tekee selvdn eron dis-
kurssinanalyysin ja keskustelunanalyysin vilille. Sittemmin keskustelunanalyysista on
tullut useilla tieteenaloilla keskeinen vuorovaikutuksen empiirisen tutkimuksen suuntaus.

(Harjunpié, Niemi & Sorjonen 2020.)

Suomeen keskustelunanalyysin toi professori Auli Hakulinen tutkimusryhmineen. 1980-
luvun lopulla Ruotsissa jérjestettiin kesdkoulu, jonka opettajistoon kuului mm. Emanuel
Schegloff. Kesdkoulu oli erddnlainen metodinen sysdys keskusteluntutkimuksen rantau-
tumiselle Suomessa, ja Hakulinen laati tutkimusryhmineen 1989 teoksen Suomalaisen
keskustelun keinoja, jossa Hakulinen perustelee kattavasti keskustelunanalyysin soveltu-
mista arkisen keskustelupuheen analyysimetodiksi. Myohemmin keskustelunanalyysi on
yleistynyt entisestdin Suomessa, ja 2000-luvun alussa keskustelunanalyyttista tutkimusta
tekevid tutkijoita ja tutkimusyksikoitd oli 1dhes jokaisessa suomalaisessa yliopistossa eri
tieteenaloilla sosiologiasta kielitieteisiin. (Harjunpéé, Niemi & Sorjonen 2020; Vatanen

2021.)

Keskustelunanalyysin erityispiirteend on se, ettéd tutkija ei jirjestd aineiston keruuta tut-
kimusta varten, vaan vuorovaikutusta sisaltdvat tutkimusaineistot kerdtdan luonnollisesti

esiintyvistd (engl. naturally occurring) vuorovaikutustilanteista (Vatanen 2021).



Aineistoni videopelikeskustelut ovat puhtaimmillaan tillaisia luonnollisia vuorovaikutus-
tilanteita jo siksikin, ettd vaikka tutkimukseen osallistuville henkildille on etukiteen il-
moitettu, ettd heiddn keskusteluaan tullaan nauhoittamaan tutkimustarkoituksessa, ovat
videopelitilanteet niin spontaaneja ja nopeatempoisia (ks. Heinild 2019: 23), etti keskus-

telijat varmastikin unohtavat aika ajoin, etti heididn puheensa tallentuu.

Keskustelunanalyysi laajentuu yhtdiltd kattamaan kielellistd ja kulttuurista vaihtelua ja
erilaisten vuorovaikutustilanteiden kirjoa. Toisaalta se haastaa entistd voimakkaammin
kieleen rajoittuvan tarkastelun riittivyyden vuorovaikutuksen ja jopa kieliopin tutkimuk-
sessa (Harjunpdi, Niemi & Sorjonen 2020). Alkuajoistaan 1dhtien keskustelunanalyysissa
on pyritty osoittamaan, millaisten jdsennyskeinojen varaan puhuttu vuorovaikutus raken-

tuu.

On ilmeisti, ettd keskustelutilanteissa useimmin vain yksi puhuja on &énessa kerrallaan,
muutenhan vuorovaikutuksellinen keskustelu olisi mahdotonta. Keskustelijoiden on
kuunneltava toisia keskusteluun osallistujia jisentddkseen oman puheenvuoronsa jarke-
villd tavalla osaksi keskustelutilanteen laajempaa kehystd. Puhuja vaihtuu ja puheenvuo-
rojen pituus vaihtelee tilanteesta riippuen, mutta puheenvuoron vaihtuminen on tarkasti
koordinoitua. Keskustelijat pyrkivét luonnollisissa keskustelutilanteissa ottamaan itsel-
leen puheenvuoron ennalta mééritellyilld tavoilla. Niitd keinoja voivat olla esimerkiksi
kurkun selvittdiminen, dialogipartikkelit tai yksittiiset vuoronalkuiset sanat, jotka puhut-

tuna merkitsevit nimenomaan uuden vuoron aloittamista. (SSJ 1974.)

Tutkimuksessani hyddynnén tutkimusmetodina keskustelunanalyysia. Keskustelunana-
lyysi pyrkii selvittiméaan, mitd kaikkea puheenvuoroilla saadaan aikaiseksi eli oikeastaan
sitd, mitd konkreettista toimintaa keskustelijoissa puhuja saa aikaan vastaanottajissa. Ha-
vainnot ja analyysit tehddin kerdamailla puhetta aidoista keskustelutilanteista, silld simu-
laatiot tai tutkijan intuitiot todellisen eldmén keskustelutilanteista eivit pysty tavoitta-
maan sitd toimintojen ja merkitysten kirjoa, joka ihmiselld luonnollisessa, todellisessa ja
spontaanissa vuorovaikutustilanteessa on kaytossddn. Keskustelunanalyysi nostaa esiin
keskustelusta sen yhteistoiminnallisuuden ja tutkii timén toiminnan mekanismia. Tdma
keskustelun yhteistoiminnallisuus tarkoittaa tdssd tutkielmassa sitd, ettd pelkastdén puhu-
jalla ei vélttaméttd ole kaikki valta kdsissdén ohjata keskustelun suuntaa ja niitd toimin-

toja, joita puhe kuulijoissa pyrkii saamaan aikaan. Keskustelua ei my0skdédn voida ndhda
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yksipuoleisesti puhuja—kuulija-kahtiajakona, vaan tiytyy ajatella, ettd merkitykset synty-
vit keskusteluissa yhteistyon ja neuvottelun tuloksena. (Tainio 1997: 14-15.)

Jokaisella vuorolla tehddin joku toiminto, samalla vastaanottajat kuuntelevat puhetta ja
paittelevit toimintojen laadun: puhuja ja vastaanottaja péattié ja valitsee oikean vuoro-
vaikutustoiminnon. Edeltdva vuoro siis padtellddn tilanteessa puheen aikana. Tdma tapah-
tuu hyvin lyhyissa ajoissa, silld normaalisti keskustelun aikana puhujilla on n. 0,2 sekun-
tia aikaa ennen seuraavan vuoron alkua. Puheenvuoron muodostaminen vie ihmiseltd kes-
kimaarin 0,6 sekuntia, joten keskustelukumppanin tulee aloittaa oman puheenvuoronsa
suunnitteleminen jo hyvissd ajoin ddnessé olevan puhujan vield puhuessa. Vaarinkasityk-
sid vuorojen tulkinnassa tapahtuu silti vain harvoin (Levinson 2012). Kerddmaini aineiston
perusteella videopelikeskustelun tauot ovat usein kuitenkin paljon pitempid. Tamé johtuu
yksinkertaisesti siitd, ettd keskustelija tekevit keskustelun lomassa paljon muutakin, ja
pelin pelaaminen vaatii keskittymistd ja huomion kiinnittdmista esimerkiksi varusteiden

etsimiseen ja kerddmiseen sekd ympériston tarkkailuun.

Jos vastaanottaja tulee vastaamaan kielteisesti, on hénen vuoroaan edelld usein pitempi
tauko ja varoituspartikkeleita (60, no, tuota) (Levinson 2012). Téssé tdytyy toki ottaa huo-
mioon myo0s videopelikeskustelun luonne, jossa taukoja on paljon ja ne ovat usein pitkid,
koska pelaajat keskittyvit moneen asiaan kerrallaan ja keskustelu on vain pelaamisen
apuviline. Tulevissa luvuissa tulen selittdmaén, millé tavalla pelin hektinen luonne ja lu-
kuisat yhtdaikaiset aistifirsykkeet vaikuttavat sithen, millaisena vuorovaikutustilanteena
videopelikeskustelu ndyttaytyy. Lyhyesti todettuna pelaajien pitéé usein keskittya todella
moneen asiaan samanaikaisesti pelimaailman sisdlld ja joskus jopa sen ulkopuolellakin.
Aistidrsykkeet ja keskittymistd vaativat pelimekaniikat ovat omiaan luomaan keskuste-
lulle sellaiset kehykset, joiden sisdlld keskustelijat vélilld joutuvat miettimédan, mita heiltd
juuri kysyttiin tai minkélainen reaktio mihinkin puhetoimintoon olisi missdkin tilanteessa
sopiva. Téllainen ymparisto itsessddn luo keskustelulle esimerkiksi pelkistédén tauotuk-
sien osalta aivan toisenlaisen luonteen kuin normaalille arkipédividiselle kanssakdymiselle

esimerkiksi kaupan kassalla tai ystdvian kanssa kdydyssé puhelinkeskustelussa.

Levinsonin (2012) mukaan keskustelijat mieluummin preferoivat puheessaan tarjouksia
kuin pyyntdjd, koska vaikuttaa lievemmaéltd ikddn kuin kalastella vastausta kuin pyytad

sitd suoraan. Omien havaintojeni perusteella asia on videopelikeskustelussa pdinvastoin:
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suoria pyyntojé esitetddn ldhes neljd kertaa enemmaén kuin tarjouksia tutkielmani aineis-
tossa. Uskon, ettd timdkin poikkeama selittyy videopelikeskustelun luonteen perusteella.
Kaiken edelld todetun liséksi on paljon hyddyllisempéé hektisessé tai keskittymistd vaa-
tivassa tilanteessa esittdd asia lyhyesti ja mahdollisimman selkedsti pyyntona kuin ruveta
hienotunteisesti kalastelemaan vastauksia tarjouksina, silld keskustelijat ovat paitsi vuo-
rovaikutuksessa keskenddn niin myds pyrkivit yhteistyota tekevani joukkueena kohti yh-

teistd pddmaaraa eli pelin voittoa.

Videopelikeskustelun luonteesta analysoitavana aineistona mainittakoon vield sen verran,
ettd esimerkiksi teoriaosuudessa nostan esiin huomion siitd, etti tutkimuksen mukaan jos
vastaanottaja tulee vastaamaan kielteisesti, on hinen vuoroaan edelld usein pitempi tauko
ja niin kutsuttuja varoituspartikkeleita, kuten 06, no ja tuota (Levinson 2012). Téssdkin
kohtaa on hyvd huomata videopelikeskustelun luonne: Jatkuvasti pelin sisdlld tapahtuu
asioita, jotka vaativat pelaajien huomiota. Osa tapahtumista on intensiivisid ja jopa stres-
saavia. Pelimaailman d4nilld on myds usein suuri merkitys osana tapahtumien kulkua, ja
pelaajat saattavat pysdhtyd kuuntelemaan vihollispelaajan askeleita, 1dhistoltd kantautu-
vaa ammuskelua tai joitakin todella hienovaraisia rasahduksia tai kolahduksia, jotka voi-
vat viestid vihollispelaajien ldhestymisesta tai ldhelld olemisesta. Tdma kaikki edelld mai-
nittu vaikuttaa mielesténi oleellisesti sithen, miten pelaajat reagoivat direktiivis-komissii-
visiin vuorovaikutustoimintoihin ja kdyttivdt omia puheenvuorojaan. Ehdotukseen rea-
goiva pelaaja voi aloittaa vuoronsa varoituspartikkelilla 06 siksi, ettd epirdi vastauksensa
laadun suhteen tai siksi, ettd hin on hetki sitten ollut osallisena johonkin pelimaailman
tapahtumaan, joka on kiinnittdnyt hinen huomionsa toisaalle pelaajien vililld kéytavasti
keskustelusta. Samoista syistd itse keskustelun koheesio on vililld repaleista ja tauot saat-

tavat pienten vuorovaikutusrykelmien vélilld venya pitkiksi.

2.2. Vuorovaikutuslingvistiikka

Tutkimuskehykseni on vuorovaikutuslingvistinen ja analyysimetodini keskustelunana-
lyysi. Menetelméni analyysissa on laadullinen. Vuorovaikutuslingvistiikka tutkii ihmis-
ten vilistd vuorovaikutusta yhteiskunnan eri osa-alueilla (Harjunpdd ym. 2020) ja kes-
kustelunanalyysi paneutuu ihmisten viélisiin keskusteluihin, vuoroihin ja kielen suhtee-

seen vuorovaikutuksen muihin resursseihin (Sacks 1992; Harjunpdad ym. 2020).
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Vuorovaikutuksen hyddyntdmisté resursseista erityisesti direktiivis-komissiiviset vuoro-

vaikutustoiminnot ovat tarkasteluni kohteena tissa tutkielmassa.

Keskustelunanalyyttisen ja vuorovaikutuslingvistisen tutkimuksen kohteena on so-
siaalinen vuorovaikutus ja kieli erilaisissa tilanteissa ja yhteiskunnan alueilla — esi-
merkiksi aamiaisella kotona, isodidin syntymipdivilld, sairaalan ldékarinkierrolla,
tydvoimatoimistossa, luokkahuoneessa, televisiokeskustelussa, internet- tai lauta-
peliii pelattaessa. (Harjunpédi, Niemi & Sorjonen 2020.)

1900-luvulla kielta tutkittiin vield padasiassa kirjoitetussa muodossa: tutkijoita kiinnosti-
vat erityisesti sanat ja lauseet. Tutkimusaineistot ja -materiaalit keréttiin esimerkiksi teet-
tamalld kyselytutkimuksia tai tutkimalla korpuksia. Teknologisen kehityksen edetessi
kielitieteilijoille aukesi uusia mahdollisuuksia tutkia kielen arkisinta muotoa eli puhetta.
Teknologia alkoi olemaan 1900-luvun loppupuolella siiné pisteessd, ettd puheen danitta-
minen oli huomattavasti edullisempaa ja helpompaa kuin ennen, ja yksityishenkiltkin
alkoivat péddsta kasiksi puheen danittimisen mahdollistavaan teknologiaan. Ensimmaéisia
ja samalla tirkeimpié askeleita kohti vuorovaikutuslingvistiikan kehittymistd omaksi tut-
kimussuuntauksekseen oli kuitenkin puhutun kielen hyviksyminen osaksi vakavaa kie-

lentutkimuskenttid. (Couper-Kuhlen & Selting 2001.)

Vuorovaikutuslingvistiikka itsessdén on 2000-luvun alussa syntynyt suuntaus, joka poh-
jautuu ajatukselle yhdistid kielellistd analyysia ja sosiaalisia konstruktioita. Vuorovaiku-
tuslingvististd tutkimusta voisi siis yhtd hyvin tehda seka kielitieteessi ettd sosiologias-
sakin. Vield 1980-luvulla vuorovaikutuslingvististd tutkimusta pidettiin pragmatiikan
haarana. Vuorovaikutuslingvistiikan tutkimat keskustelutilanteet ovat autenttisia ja spon-
taaneja, eivit jarjestettyjd. (Harjunpdd, Niemi & Sorjonen 2020.) Oleellista tutkimukseni
kannalta on se, ettd vuorovaikutuslingvististi tutkimusta kiinnostaa, mitd keskustelusta ja
keskustelijoiden yksittdisistd vuoroista seuraa. Téhén tdssd tutkielmassa pyrin juuri pa-
neutumaan: minkélaisia vuorovaikutuksellisia toimintoja videopelikeskusteluissa voi
saada aikaan erilaisilla puheenvuoroilla. Kaikki timé tehddin aineisto edellé ja keskittyen
nimenomaan siihen, miten keskusteluun osallistujat reagoivat tilanteisiin. Kaikenlaisia
ennakko-olettamia ja ylitulkintoja on tillaisessa analyysissa viltettdva ja nojattava neut-
raalisti sithen, mité aineistosta kdy ilmi. Olen toki yrittényt tulkita ja jopa spekuloida tiet-
tyjen tilanteiden laukaisemien toimintojen syitd, mutta vain ja ainoastaan sen perusteella,

mité keskusteluista itsestddn nousee esille.
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Usein vuorovaikutuslingvistisessd tutkimuksessa tarkastellaan myos kielen rakennetta ja
paneudutaan toisinaan hyvinkin tarkasti kielioppiin. En pida itse téllaisen tutkielman kan-
nalta kovinkaan tarkeédni kielioppiin syventymistd. Mielestini se veisi tilaa siltd tarkaste-
lulta, joka on oikeasti timin ldhtokohdan kannalta mielekédstd tarkasteltavaa eli keskus-
telijoiden aikaansaamia toiminnallisia reaktioita toisissa keskustelijoissa. Totta kai on tar-
peellista ilmoittaa analyysissa kéytettdvit sanaluokat ja verbien rakenteet, mutta on sel-
vad, ettd esimerkiksi finiittisten verbien rakennetta ja osallistumista eri vuorovaikutustoi-

mintojen laukaisemiseen olisi tarkasteltava kokonaan omassa tutkimuksessaan.

Keskusteluntutkimuksessa puhutaan yleisesti keskustelijoiden vuoroista, jotka ovat vuo-
rovaikutuksellisen keskustelun kulmakivid. Vuorot voivat kuitenkin rakentua eri tavoin
eri puhekonteksteissa. (SSJ 1974.) Kanssakeskustelijoiden tulee reagoida jotenkin aiem-
man keskustelijan vuorolla esitettyyn toimintoon. Joskus toiminnot toisistaan erottavat
hienovaraiset vihjeet ovat niin monitulkintaisia, ettd reaktio voi olla tdysin oletuksen vas-
tainen. Tallaisissa tapauksissa alkuperdisen merkin antanut keskustelija joutuu tarkenta-
maan oman vuoronsa tarkoitusta tai toimintoon reagoiva keskustelija joutuu reagoimaan

useampaan eri toimintoon sopivalla tavalla.

2.3. Direktiiviset vuorovaikutustoiminnot

John R. Searle kritisoi ja laajensi John Austinin (1962) ajattelua vuonna 1976 artikkelis-
saan. Searlen mukaan Austinin (1962) jaottelun suurin kompastuskivi oli vaillinainen teo-
ria siitd, miten toiminnot rakentuvat (Searle 1976: 8). Searle piti parempana jaotella toi-
minnot viiteen eri luokkaan: representatiiveihin, direktiiveihin, komissiiveihin, ekspres-
siiveihin ja deklaratiiveihin. Direktiivit ovat lausumia, joilla puhujan on tarkoitus saada
puhuteltava tekeméén jotakin tulevaisuudessa. Komissiivit taas ovat lausumia, joilla pu-
huja itse sitoutuu tekeméién jotakin tulevaisuudessa. Tutkielmani kaikki kolme puhetoi-

mintokategoriaa ovat direktiivis-komissiivisia.

Kielitieteellisissd julkaisuissa direktiiveilld tarkoitetaan siis toimintojen kirjoa, joilla py-
ritddn saamaan tulkitsija tekeméén jotakin, josta aiheutuu muutos ympardivddn maail-
maan (Etelaméki & Couper-Kuhlen 2012). Lipi aineistoni pelaajat kéyttavat todenndkoi-

sesti usein tiedostamattaan direktiivejd, joiden aikaansaama toiminta on helppo havaita ja
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osoittaa analyysista. Suurimmassa osassa tapauksista varsinaista ennakkoon harkittua
pyrkimystd synnyttéd jokin aktiivinen toiminta ei ole selkeésti osoitettavissa. On selvia,
ettd spontaaneissa ja nopeissa keskustelutilanteissa yksikdén keskustelijoista tuskin ajat-
telee pyrkivinsd saamaan aikaan jotakin toimintaa omalla puheenvuorollaan tai edes etté

puheenvuoro sisdltdisi jonkin direktiivin.

Koko analyysini nojaa Elizabeth Couper-Kuhlenin vuonna 2014 kehittiméén teoriaan di-
rektiivis-komissiivisista vuorovaikutustoiminnoista ja niiden jaottelusta. Couper-Kuhlen
esittdd vuorovaikutustoiminnoille puhuja—hyotyjé-jaottelun, jonka avulla eri vuorovaiku-
tustoiminnot voidaan erotella omiin kategorioihinsa. Kieliopillisesti tai syntaktisesti toi-
minnot voivat olla hyvinkin vaihtelevia. Samoin puhekielessd esimerkiksi tarjous voi-
daan ymmairtda aivan toisella tavalla kuin vuorovaikutuslingvistisesti. Couper-Kuhlenin
malli kysyy kaksi kysymystd: Kuka toimii tulevaisuudessa? (Who will carry out the future
action?) ja Kuka hyotyy tulevasta toiminnasta? (Who benefits from future action?). Néi-
den kahden kysymyksen valossa tarkastellaan siis semanttisesti sitd, minkd direktiivis-
komissiivisen vuorovaikutustoiminnon alle puheenvuoroon siséllytetty toiminto voidaan

luokitella.

Olen 16ytdnyt tutkielmani aineistosta nelja vallitsevaa direktiivis-komissiivista vuorovai-
kutustoimintoa, jotka ovat tarjous, pyynto, ehdotus ja ohjeistus. Kaikkiin neljdén toi-
mintoon reagoidaan puhutussa kielessd yleensd aina jollakin tavalla. Keskustelijoiden
taytyy ajatella tulevaa ja ennakoida siten vastaamaan keskustelukumppanin tarkoittamaa
toimintoa. Reaktiot ja vastaukset aiheuttavat toisinaan, joskin harvoin, vadrinymmarrys-
ten tai vddrinkdsitysten takia himmennysti esimerkiksi tarjouksen esittdneessi keskuste-
lukumppanissa, jonka tarjoukseen vastakeskustelija tarttuu pyyntond. Useamman ihmisen
vilisisséd keskusteluissa on myos oleellista kysyé, kenen kuuluu vastata tai reagoida jol-
lakin toiminnolla yhden osallistujan esittdmédén merkkiin. Vuorovaikutuksellisessa kes-
kustelussa voidaan olettaa, etteivét toiminnot jad leijumaan ilmaan, vaan yleensd véhin-
tadn yhden osallistujan tulee reagoida niihin. Toinen yhtd oleellinen kysymys on, kuka

hydtyy tulevasta toiminnasta, johon esitetylld toiminnolla viitataan.

Aiemmassa kielitieteellisessé tutkimuksessa on keskitytty esimerkiksi tarjouksiin (offers)
huomioimalla kehollinen toiminta ja keskustelun ympérdivd konteksti (Kérkkdinen &

Keisanen 2012). Tassd tutkimuksessa keskityn kuitenkin ensisijaisesti perustellen
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kategorioimaan erilaisia direktiivis-komissiivisia vuorovaikutustoimintoja tarjouksiin,
pyyntoihin tai kehotuksiin. Témén jaon on esittdnyt minua ennen Elizabeth Couper-Kuh-
len (2014) — tosin hinelld kategorioita oli nelja: offers, suggestions, proposals ja requests.
Téahan tutkielmaan olen niputtanut kategoriat suggestions ja proposals yhteen, jonka olen

suomentanut ehdotuksiksi.

Tarjous. Tutkielmassani tarjous on Couper-Kuhlenin (2014) luoman vuorovaikutustoim-
tintoluokan offer mukainen toiminto, jossa keskeistd on tarjouksen esittdjén eli puhujan
aktiivinen toiminta tarjouksen vastaanottajan eli puhuteltavan hyddyksi. Tarjoukset voi-
vat kuulostaa ei-houkuttelevilta alkuunsa, mutta puhuja voi yrittda toista 1ahestymistapaa,
jonka vastaanottaja saattaakin hyviksya edullisena. (Levinson 2012.) Joukkueena kohti
yhteistd tavoitetta ja pddméaérdad kohti suunnattaessa tarjoukset ovat varsin térkeitd koko
ryhméan menestymisen kannalta. Ei liene mydskéén itsestddn selvad, ettd ylipaatdan ihmi-
set olisivat useinkaan valmiita tekeméén itse jotakin aktiivisesti muiden hyddyksi. On
toki perusteltua esittdd argumentti tarjousten luonteesta my0s sen suuntaisesti, ettd yksit-
tdinen pelaaja saattaa kokonaisaineistosta eristetyssd keskustelutilanteessa néyttaytyé hy-
vin avuliaana tarjouksineen, mutta tahtdd samalla my0s omaan etuunsa, silld menestyyhén

hénkin yksilonéd yhdessi parjadvin joukkueen mukana.

Pyyntd. Pyynnot ovat tutkielmassani luonteeltaan tarjousten vastakohtia. Niissd puhuja
itse odottaa hyotyvinsd puhuteltavan aktiivisesta toiminnasta. Puhuja siis velvoittaa pu-
huteltavaa toimimaan tulevaisuudessa puhujan itsensd hyddyksi. Couper-Kuhlen (2014)
puhuu omassa artikkelissaan kisitteesti request. Englanninkielinen termi kuulostaa jok-
seenkin neutraalilta ja suomenkielinen vastine puolestaan kohteliaalta, mutta aineistoni
direktiivis-komissiivisista vuorovaikutustoiminnoista varsinkin joukkuepelaamisen kan-

nalta pyynto on kaikkein itsekkdin — ja hyvin yleinen.

Ehdotus. Ehdotukset puolestaan tarkoittavat tdssi tapauksessa sellaisia toimintoja, joissa
sekd puhuja ettd puhuteltava yhdessé ovat aktiivisia toimijoita tulevaisuudessa. Myds toi-
minnan hy6ty on ehdotuksissa yhteistd. Couper-Kuhlenin artikkelissa (2014) ehdotukset
ovat joko proposal-nimisia késitteitd. Usein ehdotuksissa puhujan kielelliset valinnat ovat
verbien suhteen monikon ensimmaéisen persoonan ja passiivin vililtid. Imperatiivimuotoi-
sia verbejé ei ole havaittavissa, mika itsessdén jo edesauttaa timén vuorovaikutustoimin-

non mieltdmisti neutraaliksi ja yhteiseksi.
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Ohjeistus. Neljds esille nostamani direktiivis-komissiivinen vuorovaikutustoiminto on
ohjeistus, joka oikeastaan nivoutuu sekin ehdotus-kategoriaan Couper-Kuhlenin jaossa
(2014). Couper-Kuhlen mainitsee suggestion-kategoriassaan advice-giving-nimisen toi-
minnon, joka suoraan suomennettuna voisi tarkoittaa neuvon antamista tai neuvomista.
Olen suomentanut sen kuitenkin ohjeistamiseksi, koska suomen kielessid neuvominen tun-
tuu kielitieteen ulkopuolella herittdvén joissakin keskustelutapauksissa negatiivisia sa-
vyjd. Téssd tutkielmassa sen sijaan advice-giving tdhtdd nimenomaan ensisijaisesti koko
joukkuen yhteiseen hydtyyn, joten ajattelin ohjeistamisen tai ohjeistuksen saavan neut-

raalimman sidvyn kielessimme.

Aineistoani tarkasteltaessa ohjeistaminen nousi niin yleiseksi ja merkittavaksi vuorovai-
kutustoiminnoksi, ettd se oli jirked ottaa mukaan analyysiin yhdeksi omaksi kategoriak-
seen ja erottaa se siten ehdotuksista (suggestion, advice-giving). Ehdotuksesta se itse vi-
deopelikeskusteluissa eroaa siten, ettd se on paljon suorempi ja selkedsti pyrkii sanan mu-
kaisesti ohjeistamaan tiettyé tai tiettyjd pelaajia mm. imperatiivimuotoisilla verbeilla. Li-
sdksi ohjeistus on paljon tarkemmin yleensd osoitettu yhdelle tai useammalle pelaajalle
ja ehdotus sen sijaan paljon laajemmin koko ryhmaille ryhmin yhteisen hyodyn saavutta-

miseksi.
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3. AINEISTO

3.1. Aineiston kerddminen

Tutkimusaineistoni on keritty siten, ettd yksi pelaamiseen osallistuvista henkildista tal-
lensi pelikuvaa, -ddnté ja pelaajien vilistd auditiivista kommunikaatiota eli videopelikes-
kustelua Twitch.tv-suoratoistopalvelun avulla. Pelaajat keskustelevat reaaliajassa Micro-
softin ylldpitdmissd Xbox LIVE -seuruekeskustelussa kuulokemikrofonien vélityksella.
Nauhoitteet tallentuivat Twitch-tv-palvelun verkkosivuille, josta tallensin ne omalle tie-
tokoneen kovalevylleni. Verkkosivuilta videot poistuivat kahden viikon kuluttua tallen-
tamisesta. Kokonaisvideoaineistoa on yhteensé 10 tuntia ja 17 minuuttia. Aineisto on tal-

lennettu Oulun yliopiston Kikosa-kokoelmaan.

Olen katsonut kaikki tallenteet lépi ja merkinnyt ensimméiselld katselukerralla muistiin
aikamerkittyja kohtia, joissa pelaajien vélinen keskustelu vaikutti kiinnostavalta tutkiel-
mani kannalta. Alkujaan ldhestyin tutkielman aihetta eri ndkdkulmasta kuin se on tété
kirjoittaessani, joten tallenteita piti kelata vield useampaan kertaan lépi analysoitavien
vuorovaikutustilanteiden ja -toimintojen 10ytdmiseksi. Loydettyéni tarpeeksi analysoita-
vaa massaa, rupesin litteroimaan hyvin karkealla kéddellad erityisen kiinnostavia tai mie-
lestdni tutkielmaani sopivia kohtia ldhemmén tarkastelun vuoksi. Mikéli raakalitteraatti
osoittautui hedelmailliseksi analyysin kohteeksi, tydstin tarkemman litteraatin ja liitin sen

osaksi tutkielmani analyysia.

Pikkutarkkaan litterointiin en ole keskittynyt missddn vaiheessa tutkielmani tekoa: olen
ajatellut, ettd esimerkiksi taukojen ajalliset kestot on tilanteiden hektisyyden vuoksi riit-
tavdd ilmoittaa noin puolen sekunnin tarkkuudella. Olen myos pyrkinyt litteroimaan
suomi—englanti-koodinvaihtotapaukset ja pelislangin dantdmuodossa eli siten, miten kes-
kustelijat ne lausuvat (ks. esim. ESIMERKKI 7, rivi 10: engl. heal — suom. hiilata).
Muissa tapauksissa olen kéyttinyt litteroinnissa tavallisia tarkemerkintdja kuten naurua
merkitseva hehh tai uloshengitystd merkitseva hhh sekd tuplasulkeiden sisdssi olevia lit-

teroijan huomautuksia tai kommentteja (ks. Liite: Litterointimerkit).

Kaikki timén tutkielman analyysissa esiintyvit nimet ovat muutettu yksityisyydensuojan

yllépitdmiseksi. Vain osa kokonaisaineistosta on aktiivisissa videopelitilanteissa kaytya
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keskustelua, muuten osallistujat juttelevat keskendén arkisista ja peliin liittyméttomista
asioista. Jokaisessa analyysikatkelmassa on samat pelaajat. Pelaajien lukumééra vaihtelee
3—4:4édn. Joissakin tapauksissa saattaa esimerkiksi vain kaksi pelaajaa osallistua aktiivi-
sesti videopelikeskusteluun, mikili muut pelaajat ovat pudonneet pelistd ja katselevat pe-
likuvaa elossa olevien pelaajien silmin. Pudonneet pelaajat ovat saattaneet mykistda mik-
rofoninsa, eivétki ota osaa valttdmattad mihinkdin keskustelussa nouseviin aiheisiin, ellei

heiltd kysytd suoraan jotakin.

3.2. Pelin esittely

PUBG on suosittu battle royale -tyyppinen videopeli, jonka on kehittdnyt vuonna 2017
eteldkorealainen PUBG Studios alun perin yhteistydssé irlantilaisen pelinkehittdja Bren-
dan "PlayerUnknown” Greenen kanssa. Greene kehitti japanilaiseen 1999 julkaistuun
Battle Royale -nimiseen romaaniin perustuvia tee-se-itse-tyyppisid pelimodifikaatioita,
eli toisin sanoen hidn muutti olemassa olevia videopelejd siten, ettd niissd voisi pelata
battle royale -tyyppistd selviytymispelimuotoa. Eteldkorealainen peliyhtio Krafton kiin-
nostui Greenen modifikaatioista ja projekteista, minkd seurauksena Greene palkattiin
Kraftonin alaisuuteen johtavaksi suunnittelijaksi kehittiméian kokonaan itsendistd battle
royale -pelid. Pelin nimeksi muotoutui PlayerUnknown’s Battlegrounds ja sitd kehittava
Kraftonin alaisuudessa toiminut pelistudio nimettiin PUBG Studiosiksi. Greene oli Kraf-
tonin palkkalistoilla vield pelin julkaisunkin jidlkeen, mutta jdttdytyi lopulta pois pelin
kehittdjén tehtavistdén. Peli on kuitenkin sdilyttényt nimensd Greenen pelaajanimen mu-
kaan ja on nykyéénkin PlayerUnknown’s Battlegrounds. Greene on sanonut valmiin itse-
ndisen PUBGin olleen erddnlainen lopullinen konkretisoituma hénen visiostaan tehda

battle royale -tyyppinen peli. (Horti 2020.)

Battle royale -tyyppisissé peleissd on kyse selviytymisestd. Kymmenistd tai jopa sadoista
pelaajista viimeinen elossa oleva voittaa pelin. Battle royale -pelejé voi usein pelata joko
yksin tai joukkueissa: esimerkiksi neljan hengen joukkueesta riittdd, ettd yksi pelaaja on
viimeisend hengissd — voittajiksi madritellddn silloinkin koko nelihenkinen joukkue.
Battle royale -peleille on usein ominaista my0s varusteiden ja tarvikkeiden kerddminen
eli loottaaminen (ks. Heinild 2019: 8) sekid selviytyminen keinoja kaihtamatta. Toisia

vstaan kilpailevien pelaajien pelialuetta pienennetién, jotta muihin pelaajiin torméaémista
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ei voisi pakoilla loputtomiin. PUBGissa tdma kaikki konkretisoituu aseiden ja varusteiden

etsimisend sekd vastustajapelaajien tuhoamisena.

3.3. Keskeisti pelisanastoa

Tassd alaluvussa esittelen hiukan tutkielmani analyysiluvun kannalta keskeistd pelisanas-
toa. PUBG on englanninkielinen peli, mika vaikuttaa suoraan pelaajien véliseen kommu-
nikaatioon. Pelaajien keskusteluissa esiintyy usein suomi—englanti-koodinvaihtoa, jota
tutkin tarkemmin jo kandidaatintutkielmassani (Heinild 2019). Tissé tutkielmassa ei ole
endd oleellista syventyéd koodinvaihtoon, mutta keskeisten termien ja sanaston esiin nos-
taminen on mielesténi analyysin seuraamisen ja keskustelutilanteiden syventdmisen kan-

nalta tarkeda.

Boostata. (Esimerkki 2: rivi 03). Boostaaminen tai buustaaminen tarkoittaa energia-
juomien, kipulddkkeiden tai adrenaliinineulojen kdyttamisté pelissd. Niilld on seké paran-
tava vaikutus pelaajan eldmaépisteisiin ettd nopeuttava vaikutus pelaajan litkkumiseen.
Mikéli pelaajan boost-mittari on tdynnid, palautuu hidnen menettiménsd eldmépisteet 4
pistettd kerrallaan kahdeksan sekunnin vélein. Pelaaja my0s pystyy juoksemaan 5 % lu-
jempaa, mikéli hinen boost-mittarinsa on tdynni. Pelaaja voi kdyttad useamman kuin yh-
den energiajuoman, kipuldakepakkauksen tai adrenaliinivalmisteen, jolloin niiden yhteis-
vaikutus moninkertaistuu. Boost-mittarin (ks. KUV A 1) tdyttimiseen vaaditaan joko kol-
men energiajuomatolkin, kahden kipulddkepurkin tai yhden adrenaliinineulan kéytta-
mistd. Analyysin kannalta on my0s oleellista tietdd, ettd mikd tahansa pelaajan liike tai
esimerkiksi aseen késitteleminen kesken boostaamisen peruuttaa toiminnon. Tdmén
vuoksi pelaajat yleensé ilmoittavat boostaavansa, koska eivit voi samaan aikaan osallis-

tua aktiivisesti peliin esimerkiksi ampumalla aseellaan (ks. Esimerkki 2: rivi 03).
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27 ALNE

USED Painkiller

KUVA 1. Ruudun alalaidassa nidkyy pelaajan eldmépalkki (valkoinen) ja heti sen yldpuo-
lella boost-mittari (ohut keltainen). Niiden yldpuolella lukee teksti "USED Painkiller”,

mika viittaa pelaajan boostanneen kipuladkkeilla.

Healata. (Esimerkki 7: rivit 10, 13; Esimerkki 9: 04). Healaaminen tai hiilaaminen tar-
koittaa pelaajan eldmédpisteiden nostamista eri tavoin. Tdmi tapahtuu pelissd joko
boostaamaalla tai ensiaputarvikkeita kayttdmalld. Pelimaailmasta voi 10ytdé kiristyssi-
teitd (engl. bandage), ensiapupakkauksia (engl. first aid kit) tai lddkintdpakkauksia (engl.
med kit).

Kuolla instana. (Esimerkki 12: 10). Aineistossani instana kuoleminen tarkoittaa vihol-
lisjoukkueen viimeisen hengissd olevan pelaajan eliminoitumista pelistd, eli tapausta,
elamdpisteiden putoaminen nollaan ei aiheuta knokkaantumista vaan eliminoitumisen.
Jos esimerkiksi ampumalla onnistuu pudottamaan vihollispelaajan eldmaépisteet nolliin,
tulee ruudulle jompikumpi kahdesta tekstistd: You knocked out [vihollisen nimimerkki]
tai You killed [vihollisen nimimerkki]. Jalkimméinen teksti tarkoittaa vihollispelaajan eli-
minoitumista pelistd kokonaan. /nstalla tarkoitetaan siis vihollisen suoraa pelistid putoa-
mista hineen tehdyn vahingon aikaansaamana, ei knokatun pelaajan tarkoituksellista, lo-
pullista eliminoimista, jota yleensd aineistossani kutsutaan finishaamiseksi eli lopetta-
miseksi. Finishatessa ruudulle ilmestyvé teksti on You finally killed [vihollispelaajan ni-

mimerkki].
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Knockata, knock. (Esimerkki 4: 05, 11). Knockaaminen tai knokkaaminen tarkoittaa
pari- ja ryhmdmuotoisissa peleissd oman joukkueen tai vihollisjoukkueen pelaajan el-
mépisteiden putoamista nollaan. Puhutaan toisinaan my6s DBNO eli down but not out -
tilasta, mika tarkoittaa samaa kuin knokkaantuminen. Pelaaja joutuu pelissi konttausasen-
toon eikd kykene endd osallistumaan aktiivisesti taisteluun muuten kuin tarkkailemalla
ympéristodin ja kertomaan havainnoistaan muille. Knokattu pelaaja eliminoituu eli pu-
toaa pysyvasti pelistd, mikadli hdntd ei elvytetd tiettyyn aikaan mennesséd. Ajan pituus riip-
puu siitd, montako kertaa pelaaja on saman pelin aikana joutunut knokatuksi. Knokatun
vihollispelaajan (ks. KUVA 2) eliminoitumista voi nopeuttaa tekemalld lisdd vahinkoa

tdman ollessa knokattuna.

On tirked muistaa, etti pelkéstdin vastustajapelaajan tekemi vahinko ei ole ainoa tapa
joutua knokatuksi tai eliminoiduksi pelistd, vaan esimerkiksi pelaajat liikkkeelle pakottava
vaarallinen sdhko sy0 pelaajien eldmadpisteitd ja myds oman joukkueen jiseniin voi va-
hingossa tai tahallaan tehdd vahinkoa. Yksilond pelattaessa tai tilanteessa, jossa kaikki
muut joukkueen jasenet yhtd lukuun ottamatta on eliminoitu, ei pelaaja endé eldmaépistei-
den joutuessa nollaan knokkaannu, vaan hén eliminoituu eli putoaa pelistd pysyvésti. Py-
syvisti pelistd pudonneet voivat katsella joukkuekavereidensa silmin pelin tapahtumia
katsoja-tilassa. Téahdn katsojatilaan liittyy oleellisesti analyysini ohjeistuksia kasitteleva

osio (luku 4.5.).
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38 ALIVE

YOU knocked out [ cuossuned Dy fieadshot with Kar9sK

KUVA 2. Vihollispelaajan knokkaantumisesta ilmoittaa ruudulle ilmestyvé teksti.

Ressata. (Esimerkki 7: 07). My0s revata, revivettdd engl. revive (ks. Heinild 2019: 8,
20). Kun pelaaja joutuu knokatuksi eli hianen elamipisteensd putoaa syysti tai toisesta
nollaan, on hénet vield mahdollista PUBG:n tiimimuotoisissa peleissé elvyttida taistelu-
kykyiseksi. Knokkaantuneena pelaaja ei kykene tekemdin muuta kuin rydmiméén hi-
taasti, tarkkailemaan ymparistdddn konttausasennossa ja pudottamaan tavaroita maahan.
Héanen pelimaailmassa pdén péélld ja ruudun alakulmassa oleva pelaajasymboli muuttuu
indikoimaan hénen tilaansa ja viestittdd joukkuekavereille hdanen tarvitsevan apua (ks.
KUVA 3). Joukkuekavereiden on tdlloin péddstdvé ajoissa taistelukyvyttdmén pelaajan
viereen ja aloitettava ressaus tai revaus. Kuten aiemmin on todettu, elvyttdmisen mah-
dollinen aikaikkuna riippuu siitd, montako kertaa elvytettdva pelaaja on joutunut knoka-

tuksi pelin aikana.
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289 ALIVE

KUVA 3. Knokkaantuneen saman joukkueen pelaajan pdan pailld on hinen elvyttimista
vaativaa tilaansa indikoiva sydiankdyrdsymboli. Hin ei kykene aktiivisesti ottamaan osaa

taisteluun ennen kuin hénet ressataan.

Stock. (Esimerkki 6: 01). PUBG:ssa on paljon eri aseita. Pelimaailmasta on 10ydettdvissa
monenlaisia aseisiin liitettdvid osia (engl. attachments), jotka parantavat aseen ominai-
suuksia. Aseen taktinen perd eli stokki (stock) on yksi téllainen 16ydettdvissd oleva osa,
joka tekee aseen rekyylistd helpommin hallittavan ja on siksi haluttu ja keskustelutilan-

teessa mainitsemisen arvoinen 16ydos.

Vest. (Esimerkki 3: 08, 12; Esimerkki 6: 10). Luotiliivi eli vesti on pelin kannalta tarkea
varuste, jonka hankkiminen tuntuu olevan kautta aineistoni tirkedssd osassa erityisesti
pelaajien pelin alun loottaamista. Luotiliivejd on kolmessa eri suojaustasossa, joista tason
yksi luotiliivi antaa heikoimman suojan ja tason kolme liivi vahvimman suojan luotien
tai kdsikranaattien sirpaleiden tekemédé vahinkoa vastaan. Luotiliivit imevét itseensd nii-
den tasosta riippuen vahinkoa, joka muuten kohdistuisi suoraan pelaajan vartaloon. Mi-
kali aseella ammuttu tuli tai lentévit sirpaleet osuvat pelaajaa esimerkiksi jalkoihin, luo-
tilitvit eivit suojaa karsityltd vahingolta. Suojauksen lisdksi luotiliiveissd on taskuja, jotka

nostavat pelaajan kantokapasiteettia eli toisin sanoen pelaaja kykenee poimimaan
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enemmain tarvikkeita ja ammuksia mukaansa. Kantokapasiteettilisd on kaikilla suojaus-

tasoilla sama, eli taskujen mééra on liivityypistd riippumatta vakio.
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4. ANALYYSI

Esittelen analyysiluvun alaluvuissa jokaiselle direktiivis-komissiiviselle vuorovaikutus-
toiminnolle tyypillisid esimerkkitapauksia, joita olen poiminut aineistostani. Aineistoesi-
merkit ovat litteroituina, ja olen tummentanut esimerkkikohdista vuorot, joilla toiminto
tai toiminnot tapahtuvat. Esimerkkikatkelmien jilkeen esitdn lisdksi perusteluja tarjous—
ehdotus—pyynté—ohjeistus-jaottelulle, missda huomio keskittyy tulevaisuuden toimijan ja

toiminnasta hydtyvian tahon selvittdmiseen.

4.1. Tarjous

Tarjouksen erottaa Couper-Kuhlenin (2014) mukaan siitd, ettd siind toimiva taho on pu-
huja itse ja siitd hyotyvé taho on muu kuin puhuja. Ensimmaiisessa aineistoesimerkissa
(ESIMERKKI 1) pelaajat ovat siirtyméssé turvalliselle pelialueelle. Lari ja Valio menevit
edeltd, ja Valio ilmoittaa muulle seurueelle 10ytineensd mopon, jota perdssé tulevat voi-

vat hyodyntia tarpeen vaatiessa.

ESIMERKKI 1. Mopolla alueelle.

01 Lari: menndd me Valio jo vaha eelta;

02 (1.5)

03 Vvalio: mjo;

04 (5.0)

05 Lari: tdssa on mopoki (.) jadlkeen jaaville (.) t&alla misa
06 me nyt ollaan kahtokaa tarkkaa nii siind ois mopo sitte
07 jos jaatte pahasti jalakee.

08 (1.5)

09 Markku: juu?

10 (2.5)

11 Sasu: joo md@a tuu hakkee sen?

12 (6.5)

13 Markku: mdad hae sen mopon valamiiksi (.) tuosa paalla (--)
14 Sasu: mm;

15 Lari: el tasa kylla hirvia matka oo mutta;

16 valio: e:i.

17 Markku: nii (.) noh (.) wvarulta.
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Katkelma alkaa Larin puheenvuorolla (rivi 01), jossa hén esittdd ehdotuksen. Larin rivin
01 puheenvuoro on luokiteltavissa ehdotukseksi siksi, ettd hin ehdottaa Valiota liikku-
maan hénen kanssaan yhdessé pelialueelle ennen muita. Téssd tapauksessa siis sekd Lari
ettd Valio toimivat aktiivisesti tulevaisuudessa, ja on perusteltua esittdd, ettd toiminnasta
hyotyy koko pelijoukkue. Perustelen hyotya silld, ettd Lari kdyttdd puheessaan ilmausta
Jjo vihd eeltd. llmaus koostuu ajan adverbista jo, mééran adverbista véihdn ja elatiivimuo-
toisesta liikettd merkitsevistd substantiivista. Valio myontyy Larin ehdotukseen rivilld 03

myOntymistd ilmaisevalla mjo-dialogipartikkelilla (VISK § 792).

Viiden sekunnin tauon jilkeen (rivi 04) Lari jatkaa edelleen alueelle liitkkumisesta puhu-
mista. Talld kertaa hin ilmoittaa rivilld 05-07 kahdelle jéljempana alueelle liitkkuvalle
pelikaverilleen sen hetkisessd olinpaikassaan sijaitsevasta moottoripyorastd (ks. KUVA
4). Puheenvuorosta on paiteltdvissd Larin pitdvan informaatiota mopon olinpaikasta tér-
keédnd, silld hidn varmistaa muun joukkueen saavan varmasti kulkuvilineen tarkan olin-
paikan tietoonsa: tddlld misd me nyt ollaan kahtokaa tarkkaan (rivit 05—-06). Mopolla on
huomattavasti nopeampi liikkua pelialueelle kuin jalan, joten Lari yrittdd pitdd huolen
siitd, ettd vaikka muut pelaajat jaisivatkin pahasti jdildkee (rivi 07), ehtisivit he silti mah-
dollisimman véhin vahingoin alueelle Larin ja Valion perdssa. Toinen jiljempéaa tulevista
pelaajista, Markku, kuittaa saaneensa tiedon mopon olinpaikasta myonteiselld dialogipar-
tikkelilla juu (rivi 09) (VISK § 792). Markun dialogipartikkelissa (rivi 11) on myds lo-
pussa nouseva intonaatio, jonka voidaan ajatella olevan merkki erddnlaisesta ekspressii-
visestd merkistd puheessa, jolla puhuja ilmaisee suhtautumistaan tilanteeseen (Savolainen

2001).

Sasu ehdottaa rivilld 12 muille pelaajille hakevansa sen, mutta yli kuuden sekunnin tauon
(rivi 12) jalkeen Markku ilmoittaa hakevansa mopon valamiiksi. Sekd Sasun vuoro rivilla
11 ettd Markun vuoro rivilld 13 voidaan molemmat tulkita toiminnoiltaan tarjouksiksi,
silld on mopon hakenut pelaaja sitten Sasu tai Markku, niin jompikumpi heista joutuu
kuitenkin toimimaan pelin sisélld aktiivisesti saadakseen kulkuneuvon haltuunsa. Var-
maksi ei voida sanoa tietoa siitd, tarkoittaako Sasu puheenvuorollaan joo mdd tuu hakkee
sen (rivi 11) mopon vai jonkin muun esineen tai varusteen hakemista. Markun rivin 13
puheenvuoro tuosa pddlld viittaisi sithen, ettd hin osoittaa Sasulle jonkin varusteen tai

tavaran olinpaikan.
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Rivilld 15 Lari lieventdd aiemmin mopon tirkeyteen liittyvdd puheenvuoroaan (rivit 05—
07) myontamailld, ettei matka pelialueelle kuitenkaan kovin pitkd: ei tdsd kylld hirvid
matka oo mutta. Valio vahvistaa Larin havainnon, silld han liikkuu Larin kanssa itsekin
jalan kohti pelialuetta ja on siten tietoinen matkan pituudesta. ESIMERKKI 1 paittyy
rivilld 17 Markun puheenvuoroon, jolla hin kuitenkin pitéd joka tapauksessa mopon hal-
tuun ottamista tirkeéna tehtdvani varulta eli ilmeisesti siind tapauksessa, etti jiljestd saa-

puville pelaajille ilmaantuisi viivytys tai muu matkantekoa haittaava este.

KUVA 4. Larin paikallistama kulkuviline, josta hdn ilmoittaa pelialueelle jiljessd saapu-

ville joukkuekavereilleen. Kuvassa etuoikealla Valio eteneméssi pelialueelle.

Lopputuloksesta eli mopon hakemisesta hyotyy joka tapauksessa vihintddn mopon haki-
jan lisdksi kyydissd matkustava pelaaja tai parhaimmillaan koko joukkue. Aktiivinen toi-
mija tissd esimerkissd on siis joko Sasu tai Markku ja toiminnasta tulevaisuudessa hyo-

tyva taho joko Sasu, Markku tai koko neljahenkinen pelaajaporukka.

Seuraavassa esimerkissd (ESIMERKKI 2) kaksi neljdstd pelaajasta on elossa. Pelialue on
pienentynyt jo huomattavasti, ja joukkue on juuri dskettdin ollut tulitaistelussa vihollisen

kanssa. Seurauksena yksi ryhmin jésenistd on kuollut. Vihollisjoukkueesta on jéényt
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vield joku eloon, tai paikalle saapuu joku muu, koska yksi pelaajista kuulee vieraat aske-

leet 14histolta (rivi 01).

ESIMERKKI 2. Uhrautuva peliliike.

01 Unto: tdaalla on taas joku;

02 (2.0)

03 Asko: hmh (.) hehh (.) 'ttu ku s’té&=ei kerkee=ees boostata
04 taytee.

05 (3.5)

06 Unto: ellet tuo ollu sinad (.) el se voinu olla ku saa oot
07 sielld mun takana.

08 (3.0)

09 Unto: en tiia. [(kylld maa-)

10 Asko: [mda uhraudun mdd meen tastd aijalta;

11 (6.5)

12 Asko: ne yhet on sitte tuola jossai vasemmalla (.) ketd me
13 ammuttii (.) n’ta venneella.

14 Unto: mm niihd ne on.

Lyhyen tauon (rivi 02) jdlkeen Asko ensin hymédhtdé turhautuneesti Amh ja heti perdén
hinté jo naurattaa. Asko harmittelee rivilld 03, ettd (vi)ttu ku s(i)td ei (tilanteen hektisyy-
den vuoksi) kerkee ees boostata tiytee (ks. luku 3.3.). Pelaajat kuuntelevat muutaman
sekunnin hiljaa (rivi 05), jonka jilkeen Unto epdrdi hiukan oletettavasti kuulemiaan as-
keleita: ellet tuo ollu sind (rivi 06). Lahes saman tien Unto kuitenkin jatkaa samalla ri-
villa: ei se voinu olla. Paikka paikoin aineistossani esiintyy kohtia, joissa pelaajat puhuvat
ikéddn kuin itsekseen. Uskon, etté tarkoituksena on omia ajatuksia daneen puhumalla antaa
my06s kanssapelaajille tietoa siitd, mitd alueella oletettavasti tapahtuu. Riveilld 0607

Unto jatkaa perusteluillaan ku sdd oot sielld mun takana.

Muutaman sekunnin (rivi 08) kuluttua molemmat pelaajat alkavat puhua ldhes samanai-
kaisesti. Padllekkdispuhunnan vuoksi on mahdotonta saada selvdd, mitd Unto tilanteessa
tarkalleen sanoo, mutta pelikuvassa molemmat pelaajista lahtevit yhtd aikaa ylittiméain
kiviaitaa kiipedmalld sen yli. Unto aloittaa rivin 09 epéselvin puheenvuoron sanomalla
en tiid ja kiipedd pelikuvassa jo aidan yli. Asko heti perddn (rivillad 10) ilmoittaa juhlalli-
sesti uhrautuvansa ja menevénsa aidan yli: mdd uhraudun mdd meen tdstd aijalta. Tassa

rivin 10 puheenvuorossa on myos timén esimerkkikatkelman direktiivis-komissiivinen
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vuorovaikutustoiminto eli tarjous. Asko esittdd tarjouksen, jossa hén kiipedd aidan yli
ensimmaiisend todennékoisesti siksi, ettd saataisiin ainakin tietoa oletettavasti hyvin 14-
helld piileskelevin vihollispelaajan tarkasta olinpaikasta. Ehkd Asko olettaa vihollisen
havainneen myos heidét alueella ja vahtivansa kiviaitaa, jolloin sen yli kiipedminen mo-
lemmilta pelaajilta samaan aikaan olisi erittdin vaarallista. Joka tapauksessa puheenvuoro
siséltdd tarjouksen, koska puhuja—hyotyja-suhteessa tarkasteltuna Asko toimii tilanteessa
itse ja koska hén saattaa hyvin todennékdisesti kuolla toiminnan seurauksena, ei hén ai-

nakaan itse hyddy toimimisesta, joten hyotyva taho on Unto tai koko muu joukkue.

Mitdidn ei selvéstikdédn kuitenkaan tapahdu, koska molempien pelaajien ylitettyd aidan he
litkkuvat yli 6 sekuntia (rivi 11) kohti pelialuetta kuulematta tai ndkemaittd mitdédn merk-
kid vihollisesta. Hiljaisuuden rikkoo Askon muistutus Untolle siitd, ettd yksi aiemmin
havaittu vihollisjoukkue on tuola jossai vasemmalla (rivi 12). Viholliset ja suunta ovat
tuttuja aiemmasta pelitilanteesta, koska Asko lisdd vield rivilld 13 perustelun hénen pait-
telemélleen suunnalle /ne] ketd me ammuttii. Muistutuksen Unto kuittaa lyhyesti myon-
teisyyttd viestivilld dialogipartikkelilla mm (VISK §792) ja toteamalla niihdn ne on (rivi
14).

4.2. Pyynto

Pyynndssi tuleva toimija on joku muu kuin puhuja ja hy6tyjd puolestaan pyynnon esittdva
puhuja (Couper-Kuhlen 2014). Esittelen seuraavaksi aineistostani tapauksen, jossa Sasu
pyytdd muita pelaajia havainnoimaan ympdéristodédn erityisesti tiettyjen aseiden osalta.

Hén omien sanojensa mukaan tarvitsee aakoon (rivi 01) tai dskoodssdn (rivi 15).

ESIMERKKI 3. Kalashnikov tai Simonov.

01 sasu: tuota, (.) sanokaa jos loytyy aakoo ((AKM-rynnakkoki-
02 vaari)) tai joku.

03 Lari: loyty;

04 Valio: 66, (.) tuolla oli aakoo. (.) kans,

05 Sasu: ((yskii))

06 Valio: onko kaikilla suojat,

07 (2.0)

08 Markku: mjoo=on (.) kakkosen [vesti vois viels,



30

09 valio: [ (==)

10 Sasu: joo sama,

11 Lari: sama;

12 Sasu: kakosen kyparad ja ykdsen vesti on
13 Vvalio: joo

14 (12.5)

15 Sasu: askoodski ois hyva loytaa;

16 (12.0)

17 Lari: mitd teekkd naa jotaki tehtavaa et pittaa
18 loytaa tiettyja aseita;

19 valio: [hh

20 Sasu: [e:h

Tassd esimerkkitapauksessa siis Sasu ei ole itse onnistunut 10ytdméaén tiettyji aseita ja
katsoo parhaakseen turvautua pelikavereiden apuun etsinndssd. Hén aloittaa esimerkki-
katkelman puhetilanteen rivilld 01 suunnittelupartikkelilla tuota (VISK § 792) ja jatkaa
pyytdmilld muuta joukkuetta kertomaan, mikili he 16ytivat AKM-tyyppisen rynnédkko-

kivaérin eli aakoon tai jonkin muun vastaavan aseen (rivi 02).

Lari vastaa kiytdnnossé valittomasti Sasun puheenvuoron jilkeen imperfektimuotoisella
finiittiselld verbilld loysy (rivi 03). Varmuudella ei voida sanoa, tarkoittiko Lari nimen-
omaan aakoon vai jonkin muun rynndkkokivadrityyppisen aseen 10ytymistd. Todenné-
kbisempid on, ettd hdn 10ysi AKM-rynndkkokivédrin, koska kuten jo mainitsin, Lari rea-
goi lahes vilittomasti Sasun puheenvuoron jdlkeen. Sasun puheenvuoro paittyy rivilld 02
lisdykseen tai joku. On siis perusteltua véittdd, ettd Lari reagoi Sasun puheenvuoron var-

haisempaan osaan (rivi 02).

Valio osallistuu keskusteluun ilmoittamalla, ettd hdan on myos paikallistanut yhden AKM-
rynndkkokivadrin aiemmin (rivi 04). Valio ei puhumahetkelld ole AKM:n luona, koska
kéyttdd paikan adverbiaalia tuolla ja imperfektimuotoista eksistentiaaliverbid oli (rivi 04).
Ennen kuin Valio jatkaa puheenvuoroaan rivilld 06, Sasu yskii rivilld 05. Valio kysyy
seuraavaksi muulta ryhmailtd, ettd onko kaikilla suojat (rivi 06). Hén siis jatkaa keskuste-
lua samassa aihepiirissa, joka on tésséd tapauksessa varusteiden etsiminen ja ryhmin va-
rustetilanteen kartoittaminen. Markku vastaa Valiolle rivilld 08 16yténeensd jo suojat,
mutta kakkosen vesti vois vield. Markku tarkoittaa todennékoisesti sitd, ettd hdn haluaisi

vield 16ytdd suojaustason kaksi luotiliivit (ks. luku 3.3.), vaikka hdnen puheenvuorostaan
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puuttuukin infiniittinen verbi. Valio aloittaa pdéllekkdispuhunnan rivilld 09 Markun pu-
heenvuoron péélle, mutta puheenvuorosta ei saa selvid, mitd Valio sanoo. Pééllekkaispu-
hunnan jélkeen Sasu jatkaa vield varustetilanteen kartoituskeskustelua rivilld 10 ilmoitta-
malla hénen tilanteensa olevan sama kuin Markulla — hénkin haluaisi siis 16ytdd tason
kaksi luotiliivit, mitd hin tarkoittaa joo sama -puheenvuorollaan. Myds Lari lisdéd heti

perdén olevansa samassa tilanteessa edellisten puhujien kanssa.

Sasu jatkaa rivilld 12 omaa joo sama -puheenvuoroaan (rivi 10) kertomalla, mitd suoja-
varusteita hdnelld jo on: kakosen kypdrd ja ykésen vesti on. Valio vastaa puheenvuoroon
myonteiselld dialogipartikkelilla joo (rivi 13) (VISK §792). Témén jélkeen keskustelussa
seuraa verrattain pitkd, 12,5 sekuntia kestéva tauko (rivi 14). Rivilld 15 Sasu jatkaa yha
edelleen varustekeskustelua ilmoittamalla, ettd dskoodski ois hyvd l6ytdd. Sasun puheen-
vuoroa seuraa taas 12 sekunnin mittainen tauko keskustelussa, jonka rikkoo Larin pu-
heenvuoro mitd teekké ndd jotaki tehtdvid et pitdd loytdd tiettyjd aseita (rivit 17-18).

Tahan Sasu vastaa kuitenkin kieltavasti rivilla 20.

Sasun rivien 01 ja 15 vuorot voidaan joka tapauksessa perustellusti luokitella pyynnoiksi,
silld toimijoina molemmissa tapauksissa on joku muu pelaaja kuin Sasu itse ja toisaalta
molemmissa tapauksissa aseista hyOtyy niitd etsivd Sasu. Rivin 15 vuoro ei varsinaisesti
ole suora pyyntd, mutta se voidaan laskea sellaiseksi, koska Sasu jatkaa rivilld 01 aloitta-
maansa puheenaihetta. Tédtd paatelméi perustelen sanassa dskoods esiintyvalla liitepartik-

kelilla -ki, mika viittaa siis sekd aakoon etté dskoodssdn aktiiviseen etsimiseen.

Seuraavassa esimerkissd (ESIMERKKI 4) joukkue on joutunut tulitaisteluun vihollista
vastaan. Pelaajat yrittdvat kommunikoimalla selvittdd vihollisen olinpaikkaa ja saavat

tehtyd yhden vihollispelaajan toimintakyvyttomaksi.

ESIMERKKI 4. Oikealla vai vasemmalla puolella.

01 Antero: tuota: (1.0) 66 siind on se iso: (.) kivi:(.) hoska;
02 Tapio: joo ja oikialla [puolella,

03 Antero: [sen vasemmalla puolella;

04 Olavi: (huomasha) .

05 Ilmari: joo naan, ((laukauksia)) (1.0) knokattu,

06 Tapio: no mita: (.) [vittua:

07 Ilmari: [hmh
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08 Olavi: maa tuu? (.) k’ mda ehi eka. (1.0) maa akkia (.)
09 buustaan itteni.

10 (1.5)

11 Ilmari: koitak Antsa saaha se knokki [tapettua,

12 Antero: [joku juok-—,

13 ((laukauksia))

14 (1.5)

15 Antero joo (.) sielta tullee [joku

16 Olavi: [ (==)

17 Antero: Tapiota kohi (.) silld ei oo kamoja. ((laukauksia))
18 Tapio: heitti kranaati t&ha;

19 Antero: tullee oikialta puolelta Tapiota.

Katkelma alkaa ESIMERKKI 2:n tavoin suunnittelupartikkelilla tuota (VISK § 792),
jossa tdlld kertaa loppuvokaali on pitkd (rivi 01). Tassékin tapauksessa on syytd olettaa,
ettd partikkeli profiloi suhdetta nykyhetken ja tulevan vélilla (Eteldméki & Jaakola 2009).

Antero siis rivin 01 alussa ikdédn kuin valmistautuu kertomaan tulevasta.

Antero jatkaa rivin 01 puheenvuoroaan selostamalla havaitsemansa vihollisen olinpaik-
kaa. Anteron puheessa on ndhtivissé jdlleen pitkien loppuvokaaleiden esiintyminen sa-
noissa iso ja kivi (rivi 01). Prosodisesti pitkien tai puolipitkien vokaalien esiintyminen

jarjestelmallisesti viittaa itsekorjaukseen (VISK § 1075).

Tapion rivin 02 puheenvuoro alkaa samaistumista ilmaisevalla dialogipartikkelilla joo
(VISK § 798). Hén jatkaa lisddmailla, ettd myods Anteron mainitseman kivihoskdn oikealla
puolella on havaittu vihollinen. Tapion puheenvuorosta puuttuu verbi, mutta voidaan olet-
taa, ettd han jittdd vain Anteron puheenvuoron on-verbin toistamatta ja jatkaa puheessaan
siitd, mihin Antero jdi rivilld 01 rinnastamalla oman puheenvuorossa rinnastuskonjunkti-

olla ja (rivi 02) Anteron puheenvuoroon.

Antero puhuu Tapion vuoron lopun paille rivilld 03 ilmoittamalla kivihdskdn (rivi 01)
vasemmalla puolellakin olevan vihollisia. Téssi tilanteessa on kuitenkin mahdotonta sa-
noa varmaksi, onko pelaajien sijoittuminen pelimaailmassa vain sellainen, ettid he puhuvat
samasta vihollishavainnosta piinvastaisilla suuntailmoituksilla oikialla (rivi 02) vs. va-
semmalla (rivi 03). Toinen vaihtoehto pédinvastaiselle informaatiolle on, ettd he puhuvat

saman kivisen esteen takana olevista kahdesta eri vihollispelaajasta. Jalkimmadinen
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vaihtoehto lienee todennédkoisempi, koska Anteron ja Tapion tdytyisi olla kdytdnndssa
taysin vastakkaisissa suunnissa heidén voidakseen ilmoittaa samasta vihollisesta tdysin

pdinvastaisella informaatiolla.

Rivin 04 Olavin puheenvuoro on epéselvi, joten sen sisdllostd ei ole tdyttd varmuutta.
Hén saattaa varmistaa muilta pelaajilta, ettd huomasivathan he mainitun vihollisen tai sit-
ten hin saattaa puhua itsekseen ja todeta, ettd hdan vihdoin itsekin huomasi piiloutuneen
vihollispelaajan. Kolmas vaihtoehto on, ettd hédn toteaisi vihollispelaajan vihdoin huo-

manneen hénet.

Seuravaaksi keskusteluun osallistuu my6s ryhmén neljés jasen, Ilmari. Han vastaa myon-
tavésti ndkevinsi mainitun vihollisen joo nddn (rivi 05). Ilmari voi tulkita Olavin rivin
04 puheenvuoron hinelle esitetyksi kysymykseksi huomasithan tai huomashan Ilmari tai
sitten hédn saattaa vain todeta viimeisend pelaajana déneen, ettd hinkin ndkee yhdessé ha-
vaitun vihollisen. Vilittdmaésti havainnon ilmoittamisen jilkeen kuuluu laukauksia, ja se-
kunnin mittaisen tauon jélkeen Ilmari ilmoittaa vield tehneensa vihollistaistelijan toimin-

takyvyttomaksi TU-partisiippimuotoisella knokata-verbilla knokattu (rivi 05).

Keskustelu jatkuu rivilld 06 Tapion ithmetellessd ddneen jotakin no mitd (.) vittua. Tapion
puheessa sanoissa mitd ja vittua on taas molemmissa pitkd viimeinen vokaali, mika kdyt-
tytyy tissé tapauksessa ylipitkdnd vokaalina. Tapion kdyttdim& voimasanan vittu partitii-
vimuoto ilmaisee hdnen puheessaan affektiivista reagoimista johonkin juuri dsken tapah-
tuneeseen (VISK § 1725). Mikrotauko sanojen mitd ja vittua vilissi voi merkitd pientd
eparoimistd puhujan puheessa siitd, onko tilanne tarpeeksi negatiivinen tai yllattava voi-
masanan kayttéon. [lmari reagoi Tapion puheenvuoroon interjektiolla ~zmh (rivi 07), joka
on lausuttu péillekkédin Tapion partiitivimuotoisen voimasanan vittua (rivi 06) kanssa.
Ilmarin kiyttdma Amh-interjektio on osoitus reagoimisesta Tapion puheenvuoroon tai

juuri dsken tapahtuneeseen (VISK § 856).

Keskustelu jatkuu, kun Olavi ilmoittaa rivilld 08 mdd tuu () k’ mdd ehi eka. Tésta pu-
heenvuorosta voidaan paitelld, ettd tapahtuma, johon Tapio rivilld 06 voimakkaasti rea-
goi, oli hdnen itsensd knokkaantuminen eli joutuminen taistelukyvyttomaéksi (ks. luku
3.3.). Nyt Olavi ilmoittaa olevansa pelaajista se, joka ldhtee pelastamaan eli revivetti-

madn Tapiota. Hén perustelee valintaansa silld, ettd hén ehtii Tapion luokse
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ensimmaisend. Tdma on tirkedd, silld pelaajat voivat olla vain rajallisen ajan knokatussa
tilassa, jonka jalkeen he putoavat pelistd kokonaan. Olavi ilmoittaa vield lopuksi boostaa-
vansa itsensi (rivit 08—09), mika tarkoittaa energiajuomien tai kipulddkkeiden nauttimista

pelissé elamipisteiden puskuroimiseksi (ks. luku 3.3.).

Esimerkin viimeinen vuoro koitak Antsa saaha se knokki tapettua (rivi 11) pitda sisélldan
[lmarin esittimén pyynnon. Ilmari on onnistunut knokkaamaan vastustajan ja pitda tér-
kednd knokatun vastustajan lopullista pudottamista pelistd. [lmari kdyttdd Anterosta lem-
pinimed Antsa. Jdlleen kerran vuoron luokittelemista juuri pyynnoksi voidaan tarkastella
kriittisesti. Tilanteessa selkedsti Ilmari esittdd Antsalle eli Anterolle pyynnon tappaa
knokki, jolloin tilanteessa tulevaisuuden toimija on Antero. Hyotymiskysymys on kuiten-
kin taas monitulkintainen, ja onkin perusteltua kysyé, kuka hyotyy knokin tappamisesta

eniten, [lmari vai koko pelaajaryhma.

Pelissé lasketaan jokaisen pelaajan henkilokohtaiset tapot. Pelaajan alun perin taisteluky-
vyttomiksi tehnyt ampuja on se, joka saa lopulta pelaajasta tapon kun hén putoaa lopul-
lisesti pelistid. Lopullinen pelistd pudottaminen voi tapahtua knokatun pelaajan ampumi-
sella tai tietyn ajan kuluttua, mikéli taistelukyvytontéd pelaajaa ei onnistuta pelastamaan
eli revivettdmadan (ks. luku 3.3.). Vaikka pelid pelaavilla pelaajilla on kaikilla yhteinen
tavoite, voittaa peli (Heinild 2019: 3), on mahdollista, ettd pelin lopussa yksittdisen pe-
laajan kerddamit tapot ovat huomionarvoinen seikka. Téstd syystd on siis mahdotonta sa-
noa, pyrkiiké Ilmari hyotymédan knokin tappamisesta itse vai kokeeko hén sen tarpeelli-

sena koko ryhmén edun kannalta.

Vastauksen rivin 11 vuoroon aloittaa Anteron ilmoitus siité, ettd vihollispelaaja on tulossa
knokattua Olavia kohti (rivi 12). Itse vastausvuorona toimii vasta myonteinen diaolo-
gipartikkeli joo (rivi 15), téitéd tdrkedmpanéd Antero pitdéd kuitenkin Olavin ja hinté revi-
vettdmdcdn lahteneen Tapion varoittamista lahestyviasté vihollispelaajasta (rivi 13), minkd
hén ilmoittaa ja ampuu laukauksia ennen rivin 15 kuittausta Ilmarille. Rivilld 15 Antero
saa jatkettua, ettd vihollinen tulee Tapiota kohti ja seuraavalla rivilli hdan antaa muulle
joukkueelle vield lisdinfoa siité, ettd vihollisella ei ole kamoja (rivi 17). Kamoilla Antero
mitd ilmeisimmin tarkoittaa tdssa tapauksessa tavaroita tai varusteita kuten luotiliivii ja

kypérdd (Kauhanen 2014). Heti perdédn Tapio ilmoittaa, ettd vihollinen heitti kdsikranaatin
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lahelle hanta (rivi 18). Tdhén Antero ei reagoi muuten kuin kertomalla vield lisdi tietoa

siitd, kummalta puolelta Tapiota vihollinen ldhestyy (rivi 19).

Seuraavassa esimerkkikatkelmassa (ESIMERKKI 5) pelaajat ovat jilleen tilanteessa,
jossa he yrittavét selvittdd vihollispelaajien olinpaikkaa. Kesken tilanteen Ilmari pyytid
havainnointiin Tapion apua, joka on jo pudonnut pelisté ja pystyy siten katselemaan pelid

oman joukkueen elossa olevien pelaajien silmin (ks. luku 3.3.).

ESIMERKKI 5. Katoksdd mun ruutua.

01 Ilmari: miséhéd taa [kaveri (oikee) on.

02 Antero: [(?) piilossa, (.) he he

03 (1.5)

04 Olavi: oommaa aika hyvédsa piilosa,

05 Ilmari: tiidksaa Tapio sen [olinpaikan;

06 Antero: [hh

07 Ilmari: katoksdda mun ruutua se tuota Jj’s s&& (.) ko mda en oo
08 tddla nyt ollu. ((laukauksia)) jaa sielld, ((laukauk-
09 sia)) n- se jai siihe,

10 (2.0)

11 Ilmari: [silléd oli kyparaa ollenkaa; (--)

12 Tapio: [sitte tuota (1.0) sielld oikialla puolella, (.)

13 ehkd& [on. ((laukauksia))

14 Tlmari: [oke:1 joo,

15 Tapio: tai (--) ruumis j’ku, ((laukauksia))

16 Ilmari: nii (.) tuntuu olevan joo. ((laukauksia))

Rivilld 01 Ilmari aloittaa esimerkkikatkelman keskustelun miettimilld d44neen vihollispe-
laajan olinpaikkaa. Hédn kiyttdd kysymyssanan missd pohjoispohjalaista yhden s-kirjai-
men murrevarianttia misd (esim. Kettunen 1940: kartta 104). Imari lisdd myos kysymys-
sanaan -hAn-liitepartikkelin, joka merkitsee tdssd tapauksessa todenndkdisesti epardivad
tiedustelua puheessa (VISK § 832). Kysymyssanan jilkeen [lmari jatkaa artikkelimaisella
pronominilla #dd, joka tissé tapauksessa nimed keskusteluun uuden ndkokulman (VISK
§569). Ilmari kayttdd vihollispelaajasta kaveri-nimitystd, jota esimerkiksi joukkueurhei-
lussa toisinaan kéytetdén vastustajasta (Hakkinen 2019, Urbaani sanakirja). [lmarin rivin
01 puheenvuoron loppuosa jai kuulematta selvésti, koska Antero aloittaa paillekkéispu-

hunnan kaveri-sanan (rivi 02) kohdalla.
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Anteron vuoro rivilld 02 on episelvd. On mahdotonta paitelld, puhuuko Antero Ilmarille
vai rivilld 04 keskustelua jatkavalle Olaville. Padllekkdispuhunta Ilmarin kanssa viittaisi
sithen, ettd Antero ei vastaa [Imarin rivin 01 puheenvuoroon, silld ldpi aineistoni on har-
vinaista, ettd pelaajat eivat kuuntelisi kanssapelaajien puheenvuoroja loppuun ennen toi-
sillensa vastaamista. Joka tapauksessa Antero todennékdisesti kertoo joko vitsin tai muu-

ten ikddn kuin keventdd puheenvuoronsa lopun naurulla e he (rivi 02).

Lyhyen tauon jdlkeen Olavi vastaa olevansa aika hyvdsd piilosa (rivi 04). Olavin vuoro
ei selity oikein mindén muuna kuin vastauksena Anterolle: Antero kdyttdd vuorossaan
sanaa piilossa, joten on tdysin mahdollista, ettd kuulematta jaanyt osa hdnen puheestaan
(rivi 02) on Olaville huumorilla esitetty kysymys tai huomautus piiloutumisesta. Huomi-
onarvoista on, ettd Olavin puheenvuorossa ei esiinny naurua toisin kuin Anteron puheen-

vuorossa.

[lmari kysyy Tapiolta rivilld 05 ensin tietddko tdmé vihollisen olinpaikkaa ja pian vield
rivilld 07 katoksdd mun ruutua (ks. luku 3.3.). Tédmén [lmarin rivin 07 vuoron voi tulkita
pyynnoksi, jolla Ilmari pyytdd Tapiolta apua vihollispelaajien paikantamiseen Ilmarin sil-
min. [lmari perustelee pyyntonsé siten, ettd Tapio on ollut tilanteessa hetked aiemmin,
koska vihollinen on onnistunut pudottamaan hénet pelistd. [lmari ajattelee Tapiolla ole-
van parempi tilannekuva tapahtumista kuin hénelld itsellddn: se tuota j’s sdd (.) ko mdd
en oo tddlld nyt ollu (rivit 07-08). [lmarin puheenvuoron se (rivi 07) on demonstratiivi-
pronomini, joka viittaa keskustelussa tunnistettavissa olevaan elementtiin eli tdssd ta-
pauksessa todennékdisesti kaveriin (rivi 01) (VISK § 569). Tuota (rivi 07) on jilleen
suunnittelupartikkeli (VISK § 792), joka pohjustaa puheenvuoron jatkoa ja itse perustelua
pyynnolle j’s sdd (.) ko mdd en oo tddlld nyt ollu (rivit 07—08).

Vilittdmasti [Imarin perusteltua pyyntonsa rivilla 08 alkaa kuulua laukauksia. Ilmari saa
siis tiedon vihollisen olinpaikasta ennen kuin Tapio ehtii reagoimaan hénen pyyntoonsa.
Vihollispelajaa ampuu Ilmaria kohti, ja Ilmari toteaa Idytédneensa vihollisen jaa sielld (rivi
08). Ilmarin toteamuksessa jaa toimii uutta tietoa vastaanottavana dialogipartikkelina
(VISK § 798) ja sielld suuntaa tai paikkaa merkitsevénd adverbind (VISK § 647). Varsi-
naista tarkkaa lokaatiota adverbi sie/ld ei tdssd vuorossa méadrittele, josta voidaan paitellad
Ilmarin puhuvan ik&én kuin itselleen ja kenties hénen ruutuaan katselevalle Tapiolle —

kummallekin heistd lienee selvad, mitd Ilmari tarkoittaa, koska vihollinen ndkyy hénen
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ruudullaan (KUVA 5). Heti timén sanottuaan kuuluu taas useita laukauksia ja Ilmari to-
teaa n- se jdi siihe (rivi 09). Puheenvuoron lopun n- on hyvin todennékoisesti huolimat-
tomasti lausuttu dialogipartikkeli, jonka tehtidvéa on jilleen merkitd uuden tiedon vastaan-
ottamista (VISK § 798). Demonstratiivipronomini se merkitsee taas vihollista ja jdi on
imperfektimuoto verbistd jdddd. Jdddd tarkoittaa todenndkoisesti tdimén tutkielman ai-
neistossa keskustelijoiden tapaa puhua pelistd tippumisesta tai kuolemisesta eli se on
erddnlainen kiertoilmaus kuolemiselle. Vuoron lopun siiie on paikan adverbi, joka jattaa

taas varsinaisen tarkan lokaation maéarittelematta.

Quarry, .
>

KUVA 5. Ilmari nékee vihollisen olinpaikan kiikaritdhtdimensa 14pi heti sen jélkeen, kun

hén on kysynyt Tapiolta apua havainnointiin.

Kahden sekunnin tauon (rivi 10) jélkeen Ilmari jatkaa keskustelua sanomalla silld oli ky-
pdrdd ollenkaa (rivi 11). Ilmarin rivin 11 puheenvuoro ja Tapion rivin 12 puheenvuoro
ovat puhuttu péillekkéin keskendén. Todenndkoisesti téstd syystd [lmarin rivin 11 pu-
heenvuoron lopussa on kuulematta jaényt tai epaselvisti puhuttu jakso. Rivin 11 silld oli
kypdrdd ollenkaa on syntaktisesti ongelmallinen, koska siitd puuttuu kieltosana. Mieles-
tani on kuitenkin todennikoisinté, ettd [lmari tarkoittaa, ettei vihollispelaajalla ollut ky-
parda padssadan, kun Ilmari sai hdnet pudotettua pois pelista rivilld 09. Tapio aloittaa pu-

heenvuoronsa rivilld 12 puhumalla [lmarin paille ja ilmoittamalla seuraavan mahdollisen
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vihollisen olinpaikan: sitte tuota (1.0) sielld oikialla puolella ehkd on (rivit 12—-13). Ta-
pion puheenvuoron alun sitfe on tulevaan tai seuraavaksi kuultavaan informaatioon suh-
teuttava ajan adverbi (VISK § 649), jota seuraa jo aineistostani tuttu suunnittelupartikkeli
tuota, jonka tehtiva on sitten-adverbin tavoin luoda yhteys nykyhetken ja tulevan vilille
(Eteldmiki & Jaakola 2009). Sekunnin mittaisen tauon jdlkeen Tapio ilmoittaa vihollisen
mahdollisen lokaation paikan adverbilla sielld (VISK § 647) ja vertikaalisuutta ilmaise-
valla paikan adverbilla oikialla (rivi 12). Huomionarvoista on Tapion puheenvuoron epis-
teemistd modaalisuutta edustava modaalinen adverbi ehkd, jota kaiken liséksi Tapio vield
painottaa voimakkaasti puheessaan (VISK § 667). Ehkd-adverbilla Tapio siis ilmaisee

epdvarmaa asennettaan vihollisen mahdollisen olinpaikan paikkansapitidvyydesta.

Kuuluu laukauksia, joiden jilkeen Ilmari kuittaa vastaanottaneensa Tapion vélittimén in-
formaation kahdella myonteiselld dialogipartikkelilla okei ja joo (rivi 14) (VISK § 792).
Ensimmaisen dialogipartikkelin e-kirjaimen Ilmari lausuu pitkéni, joka merkitsee harkin-
taa tai epdvarmuuutta puheessa samalla tavalla kuin epdrdintiddnet 60, tuota tai noh (Le-
vinson 2012). Rivilld 15 Tapio jatkaa aiempaa puheenvuoroaan aloittamalla konjunktiolla
tai, joka rinnastaa rivin 15 puhenvuoron ja hdnen aiemman puheenvuoronsa (rivit 12—13).
Tapion rivin 15 puheenvuorossa on epéselvi jakso, jonka jilkeen hédn sanoo ruumis j 'ku.
Tapio tarkoittaa tdlld todenndkoisesti sitd, ettd hdn on ndhnyt joko eldvan vihollisen sielld
oikialla puolella (rivi 12), ruumiin tai jotakin muuta. Joka tapauksessa hén lisdé rivin 15
vuorollaan epdvarmuutta aiempaan ilmoitukseensa vihollisen olinpaikasta. Vuoron lo-
pussa kuuluu taas useita laukauksia, ja Ilmari toteaa nii (.) tuntuu olevan joo (rivi 16).
Rivin 16 vuoro on siitd mielenkiintoinen, ettid se voidaan tulkita myds ironiseksi vas-
taukseksi Tapion epdvarmuuteen siitd, onko hinen havaintonsa eldva vihollinen vai ken-
ties ruumis. Ilmaria kohti suuntautuvista laukauksista paitellen Tapio on kuitenkin ndhnyt
elavan vihollisen. Ilmarin rivin 16 puheenvuoro voi totta kai liittyd myos Tapion rivilld
85 kuulematta jadneeseen jaksoon, joka poistaisi ironian todenndkdisyyden. Esimerkki

loppuu laukausten jatkuessa (rivi 16).

Seuraavassa esimerkissd (ESIMERKKI 6) pelaajat ovat hajaantuneet etsimdin kukin ta-
hollaan varusteita. Lari aloittaa puheenvuorollaan muistuttamalla Valiota stokin eli
stockin, aseen perdn, olinpaikasta. Valio on mitd ilmeisimmin aiemmin kysellyt muilta
pelaajilta kyseisen osan perddn, mika kdy ilmi Larin puheenvuoron lopusta jos sdd vield

kaipaat sit- (rivi 01).
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ESIMERKKI 6. Hyddytén pyyntd.

01 Lari: tdala on se stokki Valio jos saa viela kaipaat sit-.
02 Valio: just 1loysi.

03 (1.5)

04 sasu: ota mulle jos mahtuu;

05 (4.0)

06 Valio: hh

07 Markku: °vittu®.

08 (4.0)

09 Lari: el mahu;

10 valio: tadlla on kakkosen vesti.
11 Lari: mda tarvin sen,

Valio vasta Larin puheenvuoroon rivilld 02 toteamalla just [6ysi. Just on tdssd vuorossa
puhekielinen variantti menneeseen tai edeltivddn suhteuttavasta ajan adverbista juuri.
Loysi taas on imperfektimuotoinen finiittinen verbi, josta on persoonan tunnus pudonnut
lopusta pois. Valio on siis juuri dsken 10ytinyt aseen perén, jota Lari hinelle tarjoaa eikd
siksi endd tarvitse sitd. Lyhyen tauon jdlkeen Sasu esittdéd tdiman esimerkkikatkelman var-
sinaisen pyynnon, ota mulle jos mahtuu rivilld 04. Kuten aiemmissakin tapauksissa, téds-
sdkin esimerkissd pyynnon esittdjd velvoittaa yhté (tai useampaa muuta) ryhmén jésenti

toimimaan tulevaisuudessa puhujan omaksi hyddykseen.

Neljan sekunnin tauon (rivi 05) jilkeen Valio uloshengittidd déneen (rivi 06). Tdmin jal-
keen Markku osallistuu keskusteluun voimasanalla vittu (rivi 07), joka on lausuttu muuta
ympérdivad keskustelua hiljaisemmalla danensdvylld. Markun rivin 07 vuoro tuskin liit-
tyy mitenkddn ympardivadn keskusteluun, silld pelissd 1dpi aineistoni pelaajille tapahtuu

yhtéaikaisesti paljon eri asioita, joita he joskus kommentoivat tai sadattelevat itsekseen.

Jélleen neljdn sekunnin tauon (rivi 05) jilkeen Lari vastaa aika paljon aiemmin esitettyyn
Sasun pyyntoon ota mulle jos mahtuu (rivi 04) sanomalla ei mahu (rivi 09). Heti timén
jéilkeen Valio ilmoittaa 16ytidneensd suojaustason kaksi luotiliivit (ks. luku 3.3.) (rivi 10),
jotka taas Lari ilmoittaa tarvitsevansa (rivi 11). Téasséd esimerkkikatkelmassa Larin pu-
heenvuorot ovat mielenkiintoisia siksi, ettei hdn lainkaan pahoittele tai ehdota muita rat-
kaisuita aseen perén (sfock) saamiseksi Sasulle. Hén vain toteaa, ettei osa mahdu hinen

reppuunsa ja vastaa heti sen jdlkeen jo Valion mainintaan luotiliiveistd. Sasun pyynto
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velvoittaa muita pelaajia toimimaan hidnen hyddykseen, mutta esimerkkikatkelman lop-
putulos on se, ettd Lari toimii vain vastaamalla suullisesti Sasulle kielteisesti eikd Sasu

ndin ollen lopulta hyddy pyynndstddn mitenkain.

Tadméan alaluvun viimeisessd esimerkissd (ESIMERKKI 7) pelaajat ovat joutuneet tuli-
taisteluun vihollista vastaan. Katkelman alussa he kommunikoivat toisilleen havaintojaan
vihollisen olinpaikasta ja lopussa yrittavit kiireesti pelastaa knokkaantuneen joukkueto-

verinsa.

ESIMERKKI 7. Tulukaa ressaa nopiaa.

01 sasu: tuosa kivella ((laukauksia))

02 (3.0)

03 Lari: KUI se o elosa vield. ((laukauksia))

04 (7.0)

05 Markku: hyva:.

06 Valio: hyva,

07 Sasu: tulukaa ressaa nopiaa,

08 (1.5)

09 Vvalio: jooj—,

10 Lari: el kerkid pittdd mun pittaa hiilata,

11 Sasu: ((selvittaa kurkkuaan)) wvoikko Valio tulla.
12 vValio: ai vittu tuo alue .tullee,

13 Sasu: joo maa hiilaa ja maa juoksen,

14 valio: kerkeen, (.) juokse eka. (.) eiku kerkiat saa e:t
15 kerkia. he hh

Rivilld 01 Sasu ilmoittaa muulle ryhmélle havaintonsa vihollisesta adverbiaalilausek-
keella tuosa kivelld. Heti timén jalkeen kuuluu laukauksia ja kolmen sekunnin tauon (rivi
02) tauon jélkeen Lari ihmettelee ddneen KUI se o elosa vield (rivi 03). Lari korottaa
adntddn proadverbissa kui, joka on puhekielinen muoto sanasta kuinka (VISK § 734). Lari
on ampunut vihollista useita kertoja ja on mité ilmeisimmin hdmmastynyt siité, etti vi-
hollinen ei ole vieldkaddn kuollut ja timén merkiksi korottaa dantdan. Jélleen kuuluu useita

laukauksia, joita seuraa seitsemén sekunnin tauko (rivi 04).

Sekd Markku ettd Valio kommentoivat riveilld 05—06 tilannetta huudahduksena esiinty-

villd nominatiivimuotoisella adjektiivilla 4yvd. Voidaan olettaa, ettd vihollinen on saatu
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eliminoitua, koska heti rivien 0506 kommenttien jdlkeen Sasu esittdd timén katkelman
ensimmaisen pyynnon tulukaa ressaa nopiaa (ks. luku 3.3.) (rivi 07). Tilanteessa on jil-
leen pyynnon esittdjand Sasu, joka velvoittaa muuta ryhméé toimimaan tulevaisuudessa.
Talla kertaa Sasu kayttdad tulla-verbin imperatiivimuotoa, joka ikddn kuin suoraan vel-
voittaa muita toimimaan. Hdn myds pyytdd muita tulemaan nopiaa eli hin tiedostaa ti-
lanteen kiirellisyyden. Pelaajat ovat joutumassa tuota pikaa pelialueen ulkopuolella 14-
hestyvin sdhkokentdn saavuttamiksi, joten heilld on kiire saada Sasu ressattua ja siten
kykeneviksi osallistumaan taas peliin. Ressaaminen tarkoittaa samaa kuin revivettiminen

(engl. resurrect, revive) (ks. luku 3.3.; Heinild 2019: 3, 8).

Puolentoista sekunnin tauon (rivi 08) jilkeen Valio vastaa Sasun pyyntoon myonteiselld
dialogipartikkelilla jooj- (rivi 09) (VISK § 792). Heti Valion vuoron jidlkeen Lari kuiten-
kin ilmoittaa kykeneméattdmyytensd vastaamaan Sasun pyynt6on myontéavasti, koska ha-
nen pitdd hiilata eli healata (ks. luku 3.3.; Heinild 2019: 7). Sasu selvittdd kurkkuaan ja
pyytdd nimeltd Valiota tulemaan hinen avukseen (rivi 11). Lapi aineiston on harvinaista,
ettd sama pyynt0 toistetaan tai esitetdéin kohdennetusti yhdelle pelaajista. Nyt Sasu kui-
tenkin velvoittaa nimenomaan Valiota toimimaan tulevaisuudessa voikko Valio tulla (rivi

11).

Valio reagoi tilanteeseen huolestuneesti ai vittu tuo alue .tullee (rivi 12). Valion vuorosta
huokuu affektiivisuus ja kiire — hin jopa lausuu vuoron viimeisen sanan fullee sisdénhen-
gittden. Sasu reagoi Valion huoleen vakuuttamalla, ettd heti, kun Valio saa hinet elvytet-
tyd, hin hiilaa ja juoksee pelialueelle (rivi 13). Seuraavaksi Valio alkaa kommentoimaan
elvytysprosessia (rivi 14) kerkeen-verbilld. Hén arvioi, ettd vaikka vaarallinen sdhko 13-
hestyy nopeasti, hin ehtii kuitenkin vield pelastamaan Sasun. Mikrotauon jélkeen hin
kehottaa Sasua juoksemaan ensin pelialueelle turvaan ja hiilaamaan vasta sitten. Toisen
mikrotauon jdlkeen Valio muuttaa taas kantaansa ja on sitd mieltd, ettd Sasu ehtii hiilaa-
maan ennen sdhkon saapumista, mutta peruu heti taas puheensa rivilla 15 e:t kerkid. Valio

lopettaa puheenvuoronsa naurahtamalla (rivi 15) ja huokaamalla d4neen.
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4.3. Ehdotus

Couper-Kuhlen (2014) erottaa toisistaan kaksi kategoriaa, jotka voitaisiin molemmat
kadntdd suomen kielelld ehdotuksiksi. Namé ovat Suggestion- ja Proposal-kategoriat.
Téssé tyossa tarkoitan ehdotuksilla kuitenkin Couper-Kuhlenin (2014) Proposal-katego-
riaa ja myohemmin, alaluvussa 4.4., tarkastelen Suggestion-kategoriaa, jonka olen kién-

tanyt suomen kielelle hiukan englannista poikkeavalla tavalla.

Ehdotus on tdhdn mennessa esittelemistdni toiminnoista yhteisin. Ehdotuksen tuleva toi-
mija on puhujan lisdksi keskustelukumppani tai keskustelukumppanit, joille ehdotus esi-
tetdén. Vastaavasti tulevasta toiminnasta hyotyy ehdottajan ohella yksi tai useampi vas-

taanottaja. (Couper-Kuhlen 2014.)

Seuraavassa esimerkissd (ESIMERKKI 8) pelaajat ovat yhdesséd etenemisséd yhé piene-
nevéd turvallista pelialuetta kohti. He joutuvat viholliskosketukseen ja joutuvat pyséytta-
méién etenemisensd. Jonkin aikaa taisteltuaan sekd Sasu ettd Valio esittévit toistensa pu-

heenvuoroja tukevat ehdotukset riveilld 01 ja 02 koko ryhmén etenemisen jatkamisesta:

ESIMERKKI 8. Alueelle puskeminen.

01 Valio: vks knokattu,

02 Markku: hyva?

03 Lari: h’vaz

04 Markku: hyvd, ((laukauksia))

05 Sasu: sield mden paalla on vielsd.

06 (5.0)

07 Lari: varokaa s’la on karri sitte.

08 (2.5)

09 Vvalio: vittu paas tonne puun taakse piiloo.
10 (4.0)

11 Sasu: (koitetaan) nyt puskee tahia,

12 Lari: mm?

13 Vvalio: joo mennda nyt alueelle,

14 (4.0) ((tarkkuuskivaarin laukaus))
15 Markku: ui: vittu sielld&ha se on.

16 (3.5)

17 Sasu: onko tasa lahella joku vai.

18 Lari: vasemmaltaki [ammutaa (?) pellon yli,
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19 Markku: [eikO se on sield, (.) iha yllaala.

20 Sasu: joo.

Katkelma alkaa Valion ilmoituksella siité, ettd hidn on onnistunut tekeméén yhden vihol-
lispelaajan taistelukyvyttomaiksi (ks. luku 3.3.) (rivi 01). Sekd Markku ettd Lari reagoivat
Valion puheenvuoroon seuraavilla riveilld (02—03) samalla adjektiivilla Ayvd, joka on
tdssd tapauksessa tilannetta luonnehtiva huudahdus (VISK § 603). Myos Markku toistaa
muiden reaktion rivilld 04, jonka jdlkeen kuuluu useita laukauksia. Sasu kommentoi ri-

villd 06 tilannetta ilmoittamalla havainneensa lisdd vihollisia méden pailla.

Viiden sekunnin tauon (rivi 06) jdlkeen Lari varoittaa muuta ryhméda vihollispelaajan
KAR98-tarkkuuskivairisti eli karrista (rivi 07). Hanen varoituksensa lopussa on kaksi-
tavuinen partikkeli sitten, jonka merkitys tdssi kontekstissa on samantapainen kuin vas-
taavalla partikkelilla muuten. Kahden ja puolen sekunnin tauon (rivi 08) jélkeen Valio
harmittelee vihollisen padsemisté turvaan puun taakse: vittu pdds tonne puun taakse pii-

loo (rivi 09).

Rivilld 10 Sasu ehdottaa koko joukkuetta puskemaan tiettyyn kohtaan pelialuetta, jonka
luultavasti katsoo turvallisemmaksi kuin ryhmén nykyisen olinpaikan: (koitetaan) ny pus-
kee tdhd. Vuoron alussa on epdselvisti kuultu jakso, joka kuitenkin on tunnistettavissa
koitetaan-verbiksi. Puskeminen tarkoittaa téssd tapauksessa kohti vihollislinjoja tai kohti
turvallista pelialuetta etenemisti. Valio tukee Sasun puheenvuoroa omalla vuorollaan ri-
villa 13 toistaen Sasun ehdotuksen hieman eri sanoin. Molemmissa puheenvuoroissa eh-
dotetaan koko ryhmaén aktiivista toimimista tulevaisuudessa, josta perustellusti myos hyo-

tyvit kaikki (ks. Heinild 2019: 3).

Hetken kuluttua kuuluu tarkkuuskivéirin laukaus (rivi 14), johon Markku reagoi rivilld
15: u:i vittu siellihd se on. Voimasana vittu toimii sdikdhdystéd tai himmaéstystd merkit-
sevin wui-huudahduksen voimakkuuden osoittajana (VISK § 1728). Paikan adverbiin
sielld Markku littdd -hAn-liitepartikkelin, jolla hin ilmaisee ampujan olinpaikan olleen
kaikille yhteistd tai entuudestaan tuttua tietoa (VISK § 830): tarkkuuskiviarilla ampu-

vasta vihollisesta oli puhuttu jo aiemmin riveilld 06 ja 08.
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Pian tapahtuman jélkeen Sasu kysyy, onko tdisd ldhelld joku vai (rivi 17). Sasun kysy-
myksessd on proadverbi fds(s)d, jolla Sasu suhteuttaa olinpaikkaansa alueeseen, jonka
vihollishavaintoja hdn muilta tiedustelee. Ulkopaikallissijainen tdcdlld-proadverbi toimisi
paljon laajemman alueen kattavana suhteuttajana kysymyslauseessa, joten Sasua kiinnos-

taa ilmeisesti vain ryhmén ldhimaasto. (VISK § 728.)

Ennen kuin kukaan ehtii vastata juuri Sasun esittimééin kysymykseen, Lari ilmoittaa, ettad
my0s pelaajista vasemmalla olevan pellon yli ammutaan (rivi 18). Markku vastaa osittain
puhuen Larin péille, ettd vihollishavainto ei ole ryhmaén vilittomassa ldheisyydessé, vaan
iha yllddld (rivi 19). Markku siis ymmartdd Sasun kysymyksen (rivi 17) juurikin vain
lahialueeseen suhteutettuna (fdssd-proadverbi) ja vastaa siksi kieltosanalla ei. Markku
taydentdd kieltivad vastaustaan tarkentamalla vihollishavainnon sijaintia. Hin kayttd4
tarkennuksessaan demonstratiivipronominia se, jolla hdn viittaa aiemmin esimerkissa
esiintyneeseen havaintoon tarkkuuskivairilli ampuvasta vihollisesta (rivi 08). Markku
ikddn kuin toistaa rivin 06 havainnon painottamalla méien paéllisti sijaintia tdyteyden as-
tetta ilmaisevalla partikkelilla ikan eli toisin sanoen ampuja on niin korkealla méen pailla
kuin mahdollista (VISK § 660). Esimerkin lopussa Sasu vield kuittaa ymmaértineensa
Markun tarkennuksen vihollispelaajan olinpaikasta myonteiselld dialogipartikkelilla joo

(VISK §792) (rivi 20).

Seuraavassa katkelmassa (ESIMERKI 9) on mahdollisuus eri tulkintoihin, mutta viitin
katkelman direktiivis-komissiivisen vuorovaikutustoiminnon olevan eniten ehdotus. Esi-
merkissd Olavi yrittdd edetd turvaan pelialueelle, mutta ottaa litkaa vahinkoa pelialueen

ulkopuolella vaikuttavasta sdhkokentistd ja putoaa lopulta pelista.

ESIMERKKI 9. Viimeinen ehdotus.

01 Olavi: vittu mda 1adhi (.) kuolee (.) jooh emmda selevia
02 ennaa.

03 Antero: ei: vittu;

04 Olavi: ei oo hiilia;

05 Antero: mjaa;

06 Ilmari: mihihd se quarry-porukka sitte kerkes juosta voi
07 etta.

08 Antero: kai ne meni jo sinne pédin.

09 Ilmari: mjoo.
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10 Olavi: el saatana jaany nain pienestéa;

11 Tlmari: ((royhtaa)) a:i

12 Olavi: tulkaa hakkee kutone jos joku tarvii.
13 Antero: [e:d,

14 Olavi: [osia ja panoksia o iha helvetisti;

Rivilld 01 katkelman keskustelutilanne alkaa Olavin puheenvuorolla. Olavi on turhautu-
nut siitd, ettei hdn endé ehdi turvalliselle pelialueelle, ennen kuin séhko tekee héneen lii-
kaa vahinkoa. Olavi on ilmeisesti ottanut tietoisen riskin ja litkkunut pois péin turvalli-
sesta pelialueesta, koska hédn sanoo itse ldhteneensd kuolemaan: vittu mdd ldihi kuolee (rivi
01). Heti perddn hén toteaa jooh emmdid selevid enndd, jossa lausuman aloittaa dialogipar-
tikkeli joo(h) (VISK § 792). Vaikka joo-dialogipartikkeli on yleensd myonteinen (VISK
§ 798), tissd tapauksessa se aloittaa negatiivisen lausuman ja sitd seuraa kieltosana em-
mdd. Lausuman lopun enndd on adverbin endd murteellinen variantti. Se ilmaisee Olavin
vuoron lopussa (rivit 01-02) sitd, ettd puheena oleva tavoite eli tdssé tapauksessa pelialu-

eelle padseminen on ohitettu (VISK § 1518).

My06s Antero reagoi tilanteeseen rivilld 03 e:i vitfu. Kieltosanaa ei voimistaa lausumassa
voimasana vittu, jolla puhuja ilmaisee jédlleen reaktion voimakkuutta. Anteron mielesté
tilanne on siis erittdin epdedullinen. Olavi jatkaa rivilld 04 omaa, aiempaa puheenvuoro-
aan (rivit 01-02) lisdamaélld syyn sille, miksi hdn ei endé ehdi ajoissa turvalliselle pelialu-
eelle. Olavilla ei ole Aiilid eli ensiaputarvikkeita, joten hédn ei voi endd vaikuttaa eldma-
pisteidensé kasvattamiseen (ks. luku 3.3.). Antero kuittaa tilanteen mjaa-dialogipartikke-
lilla (rivi 05), joka merkitsee uuden tiedon vastaanottamista (VISK § 798), Olavin tarken-

nuksen siitd, miksi hén ei ehdi ajoissa turvaan pelialueelle.

[lmari osallistuu keskusteluun pohtimalla daneen, mihin ryhmén aiemmin havaitsema vi-
hollisjoukkue on mahdollisesti jo edennyt (rivit 06—07). Aiemman havainnon osoittaa Il-
marin kéyttima artikkelimainen pronomini se, jolla puhuja viittaa aiemmassa tai aiem-
missa puhetilanteissa késiteltyyn tarkoitteeseen (VISK § 1413). Hdn on my0s ilmeisen
huolissaan siitd, ettei vihollisesta ole tuoretta havaintoa, koska lisdd vuoronsa loppuun voi
ettd -interjektion. Antero kommentoi tilld kertaa [lmarin puheenvuoroa arvelemalla vi-
hollisen mahdollista suuntaa: kai ne meni jo sinne pdin (rivi 08), johon puolestaan IImari
reagol myonteiselld dialogipartikkelilla mjoo (VISK § 798). Olavi jatkaa todella turhau-

tuneena jo katkelman alussa, rivilld 01 alkanutta puheenvuoroaan: ei saatana jddny ndin
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pienestd (rivi 10). Lausuman alun ei saatana osoittaa taas voimakasta affektiivisuutta pu-
hujan puheessa, eli toisin sanoen Olavi reagoi edelleen d4drimmaéisen voimakkaasti siihen,
ettei aivan ehtinyt turvaan pelialueelle. Lausuman lopun ndin pienestd, jossa ndin on in-
tensiteettisana (VISK § 792), viittaa siihen, ettd Olavin ja turvallisen pelialueen viéliin jéi
vain hyvin vidhin matkaa. Samalla Olavin voimakkaat reaktiot saavat selityksen: matkaa

pelialueelle oli endé todella vihin, kun Olavi tippui pelista.

Olavi putoaa pelistd ja kertoo hénelld olleen kutonen eli kuusi kertaa 1dhentivé kiikari-
tahtdin sekd paljon aseiden osia ja ampumatarvikkeita: tulkaa hakkee kutonen jos joku
tarvii (rivi 12), osia ja panoksia o iha helevetisti (rivi 14). Han omalla vuorollaan kehottaa
muita toimimaan tulevaisuudessa imperatiivimuotoisella tulkaa hakkee -lausekkeella,
jota my6hemmin vield tdydentdd perustelulla siitd, ettd hinen ruumiillaan on paljon
muulle ryhmélle hyddyllisid varusteita. Muista pelaajista Antero reagoi tarjoukseen kiel-

tavasti rivilla 13 e:i.

Itse tapaus on monimutkainen, silld Olavi ei voi itse tehdd yhtdin mitéén tapahtumien
edesauttamiseksi, koska hdn on pudonnut jo pelistd. Hian kuitenkin ilmoittaa, mitd hén
kantoi repussaan ja katsoo, ettd muut pelaajat voisivat hyotyd hinelle jddneistd varus-
teista. [lmoittaminen voidaan katsoa yhtdilta aktiiviseksi tekemiseksi, mutta toisaalta ti-
lanne vaatii myds muilta pelaajilta aktiivista toimimista tulevaisuudessa, silld he joutuvat

palaamaan pelialueen ulkopuolelle hakemaan tarvikkeita Olavin ruumiilta.

4.4. Ohjeistus

Kuten alaluvussa 4.3. mainitsin, olen omistanut alaluvun 4.4. Couper-Kuhlenin Sugges-
tion-kategorialle. Couper-Kuhlen (2014) niputtaa suggestion-toiminnon alle myds ohjeis-
tamisen tai neuvomisen (engl. advice-giving). Tdmén alakategorian tapauksia on tutki-
mukseni aineistossa sen verran paljon ja ne ovat tutkimukseni luonteen kannalta niin mer-
kittdvid, ettd péétin irrottaa ne omaksi kategoriakseen tdhédn alalukuun. Couper-Kuhlenin
(2014) aineistossa reilusti yli puolet kaikista suggestion-kategorian alaisista vuorovaiku-
tustoiminnoista ovat joko myodnteisia tai negatiivisia késkyja tai kehotuksia. Téllaisia ta-
pauksia olen muiden muassa eritellyt alalukuun 4.4. ehdotuksiksi, kuten esimerkiksi men-

ndd(n) nyt alueelle (Esimerkki 8, rivi 13) tai koitetaan puskee alueelle (Esimerkki 8, rivi
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11). Aineistoni suggestion- tai advice-giving-tyyppiset vuorovaikutustapaukset olen ni-
mennyt ohjeistuksiksi ja ne ovat suorempia kuin aineistoni ehdotukset. Liséksi niissa,
kuten Couper-Kuhlenkin (2014) toteaa, toiminnon esittdjd kdyttdd deonttista asemaa oh-
jeistaakseen jotakin toista ryhmén pelaajista eli toisin sanoen sanelee, miten vastaanotta-
jan tulisi toimia tulevaisuudessa. Tarkein ero tulee kuitenkin toimija—hyotyja-suhteesta:
Aineistoni ehdotuksissa esitetyt toimintovuorot ovat aina tarkoitettu yhteisiksi ja niissi
puhuja kayttddkin monikon ensimmadisen ja toisen persoonan (puhekielisid) muotoja,
jotka tosin ovat kieliopillisesti usein passiivimuotoisia: menndd nyt tihd alueelle, koitetaa
puskee tihd, tulkaa hakkee kutonen. Edelld mainitsemissani ohjeistuksissa puolestaan
osoitetaan vuorot hyvin yksilollisesti jollekin ryhmén pelaajista dld jdd siihen, dld mee
sinne, mee pddille, ja niissd puhuja kdyttadkin padasiassa yksikon toisen persoonan impe-

ratiivimuotoja joko mydnteisind tai kielteisina.

Kaikissa Suggestion-kategorian vuorovaikutustoiminnoissa Couper-Kuhlen (2014) mer-
kitsee tulevaisuuden toimijan sekd toiminnasta hyotyjdn muuksi kuin tilanteessa puhu-
jaksi. Tdma toteutuisi ainakin kaikissa aineistoni esimerkeissd, joissa jo kuollut eli pelistd
pudonnut pelaaja ohjeistaa vield elossa olevia pelaajia toimimaan tietylld tavoin. Téllai-
sissa tapauksissa puhuja ottaa itselleen deonttisen aseman, joka mahdollistaa ohjeistami-
sen jopa pelistd pudottuaan. Lyhyesti deonttisuus tarkoittaa sité, ettd joku voi péattaa toi-

sen tulevaisuuden tekemisisti (esim. Stevanovic & Perdkyld 2012).

Tédmén alaluvun ensimmaisessd esimerkissd (ESIMERKKI 10) pelaajat ovat joutuneet
tulitaisteluun vihollisen kanssa. Tilanteesta tekee stressaavan lahestyvé sdahko ja ldhiston
talokompleksi, jota vihollinen kdyttdd hyodykseen. Litteraatti alkaa heti Juhanin kuole-

man jélkeen, jota han itse ihmetteleekin ddneen (rivi 01).

ESIMERKKI 10. Rautasade taloilta.

01 Juhani: mite sieltd voi tulla vield joku mita [ihimetta

02 Pauli: [vittu jaiko
03 vajjaaksi

04 (1.0) ((rajahdys))

05 Pauli: Jjai

06 (2.5)

07 Juhani: ((laukauksia)) sieldha se

08 (2.5)
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09 Juhani: dala jaa siihe ku se talosta ampuu sut

10 (1.5)

11 Pauli: mm

12 (6.5)

13 Tuomas: 66 ryoéminkd

14 Juhani: [se o yksin sielléa

15 Lauri: [taloilta tullee kranaatti 4l1la4 mee sinne 413 mee sinne
16 ((réajahdys)) ui s(h)aatana ((laukauksia))

17 Juhani: hyvad osuma p&a&dhan mee mee vaa pddlle mee vaa paadlle
18 (.) se hiilaa siel

19 ((laukauksia))

Juhanin ihmetellessd omaa kuolemaansa Pauli kommentoi jo omaa pelisuoritustaan rivilla
02—03 vittu jdiké vajjaaksi. Han yrittdd heittdd késikranaattia vihollisen kohti Juhanin
tappaneen vihollisen olettetua olinpaikkaa, mutta heitto jd4 vajaaksi, minka hén itsekin
toteaa rdjahdyksen jdlkeen rivilld 05. Juhani katselee kuolleena Paulin silmin pelid ja
kommentoi ruudulla vilahtavaa vihollista, jonka perdédn Pauli ampuu useita laukauksia

rivilld 07: sieldhd se.

Lyhyen tauon jédlkeen Juhanin rivin 09 vuorolla on esimerkin ensimmaéinen ohjeistus dld
jdd siihe ku se talosta ampuu sut. Téssd tapauksessa Juhani ottaa itselleen deonttisen ase-
man neuvoakseen kuolleista elossa olevaa pelaajaa. Voidaan siis olettaa, ettd Juhani ai-
nakin itse arvelee hédnelld olevan paremman késityksen alueesta ja siitd, mistd vihollinen
mahdollisesti voisi avata tulen kohti Paulia tai elossa olevia pelaajia. Toisaalta voidaan
olettaa, ettd Juhanin deonttisuus juontuu hinen dskettdisestd omakohtaisesta kokemuk-
sestaan, jonka seurauksena vihollinen onnistui pudottamaan hénet pelistd. Ehké Juhani
yrittdd ohjeistaa Paulia vélttdimadan omia virheitdédn. Joka tapauksessa on perusteltua viit-
tad, ettd hin arvelee ohjeistuksestaan olevan véhintdin Paulille tai jopa koko elossa ole-
valle ryhmaélle hyotyd. Pauli reagoi Juhanin ohjeistukseen heti liikkeelld, joka kdy ilmi
videoaineistosta. Hén litkkuu vélittdmasti Juhanin ohjeistuksen mukaisesti alarinteeseen,
mika tekee hinestd ndkymattomén taloille. Vasta pienen tauon jilkeen (rivi 10) Pauli vas-

taa my0s myonteiselld sanallisella reaktiolla mm (rivi 11).

Kuluu yli kuusi sekuntia ennen kuin yksi ryhméan knokkaantuneista jasenista yrittdd kysyéa
elossa olevilta pelaajilta, ettd rydmisikdé hén (mitd ilmeisimmin ldhemmais elossa olevia

pelaajia) heiddn suuntaansa. Todennékoisesti Tuomas yrittdéd tehdd hanen elvyttimisensa
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mahdollisimman helpoksi ja alkaa siksi kysymyspuheenvuoronsa johonkin muualle ry6-
mimisestd. Tuomas ei kuitenkaan ehdi muodostaa kokonaista kysymyslausetta, kun Ju-
hani kommentoi vield aiemmin Paulin ruudulla ndhdyn vihollisen olinpaikkaa se on yksin
sielld (rivi 14). Samaan aikaan Juhanin kanssa aloittaa Lauri rivin 15 pééllekkdispuhun-
nan, joka on tdmédn esimerkkikatkelman toinen ohjeistus. Lauri ilmoittaa Paulille faloilta
tulee kranaatti ja heti perddn hin ohjeistaa dld mee sinne dld mee sinne, kun Paulin néh-
dddn juoksevan pelimaailmassa vddrdin suuntaan eli juuri sinne, mihin Lauri arvelee ka-
sikranaatin lentdneen. Tdssé tilanteessa siis Juhani on vaihtanut katseltavaa pelaajaa ja
ndkee nyt pelitilanteen hetken ajan Laurin silmin. Késikranaatti rdjahtéa l&histolla (rivi
16) ja samalla rivilli Lauri naurahtaa heti perddn helpotuksesta ja sdikdhdyksestd wui

s(h)aatana, kun Pauli onnistuu vélttimaan kranaatin tiparasti.

Esimerkki jatkuu vield hetken, kun Lauri heti pian rdjdhdyksen jalkeen ampuu kohti kiven
takaa kurkistavaa vihollispelaajaa osuen titd kypdrddn. Juhani kommentoi heti rivilld 17
laukausten jédlkeen tilannetta hyvd osuma pddhdn ja ottaa taas deonttisen aseman ohjeis-
takseen Lauria esimerkin lopussa mee mee vaa pddille. Ohjeistustaan han perustelee silld,
ettd oletettavasti vihollispelaaja joutuu hiilaamaan eli antamaan itselleen ensiapua Laurin
osuttua titd padhdn. Ohjeistuksesta ei seuraa konkreettista sanallista vastausta, mutta heti

pian kuuluu lisdi laukauksia (rivi 19).

Seuraavassa esimerkissd (ESIMERKKI 11) kaksi ryhmin jidsenistd on vield mukana pe-
lissé, Pauli ja Lauri. Juhani on pudonnut pelistd, mutta hin osallistuu taas keskusteluun ja
ympariston havainnointiin katselemalla pelid elossa olevien pelikavereidensa silmin. Esi-
merkki alkaa siitd, kun Juhani muistuttaa muita pelaajia pelialueen 1dhestymisestd viiden-
toista sekunnin kuluttua (rivi 01). Pauli ja Lauri ovat vield esimerkkikatkelman alussa
lahelld toisiaan, mutta Pauli 1dhtee pian siirtymidn kohti pelialuetta mdd lihen jo alueel-

lep pdin varmistaa (rivit 03, 05), joten he erkanevat toisistaan pelimaailmassa.

ESIMERKKI 11. Torni.

01 Juhani: viistoista sekkaa aikaa sitte
02 (8.0)

03 Pauli: mad ldhen jo alueellep pain
04 Lauri: joo mee [vaa

05 Pauli: [varmistaa

06 (2.0)



50

07 Pauli: n’ 1ldhti sinne (.) reunallep=pain

08 Lauri: okei

09 (2.5)

10 Pauli: ° (v’ rmaa kaianty jo takas)?®

11 (1.0)

12 Pauli: Ja kiertadkd [se

13 Lauri: [vieldki siellad (tornisa)

14 (3.0)

15 Lauri: jos saa naat

16 Juhani: [ (mee vaa ku ei se oo ampunu Pauli)

17 Pauli: [just lahti

18 Lauri: jooh (.) sield tossa (.) varo siind ihan sun

19 oikiallaki voi tulla

20 Pauli: joo maa tiidn sen lahti sieltd tornista

21 Lauri: nii mut ei se ollu tornista v’ viela vahad lahempaa
22 (2.5)

23 Pauli: oke

24 (2.0)

25 Lauri: me’ kd ampu pari &ij&& sinne mutta ei tullu tappoja
26 nii

27 Juhani: mm (.) muistakaa puulta puulle nii on jotaki suojaa
28 aina lahella

29 (2.0)

30 Pauli: maa meen tastd hallin takaa

Pauli jatkaa keskustelua litkkuessaan kohti pelialuetta. Hian kertoo aiemmin havaitun vi-
holliskontaktin siirtyneen reunalle pdin (rivi 07). Pronominilla n’ (ne) Pauli osoittaa, ettd
kyseessd on aiemmin keskustelussa tutuksi tullut vihollishavainto. Lauri kuittaa Paulin
havainnon rivilld 08 myonteiselld dialogipartikkelilla okei (VISK § 792). Kahden ja puo-
len sekunnin tauon (rivi 09) jdlkeen Pauli jatkaa mutisevalla ddnensivylld havainnointia,
talla kertaa arvellen v'rmaa kddnty jo takas (rivi 10). Pauli kéyttda rivin 10 puheenvuo-
rossaan modaalista adverbia varmaan, jolla hin ilmaisee tietonsa vastustajan olinpaikasta
olevan epdvarma (VISK § 667). Sekunnin tauon (rivi 11) jilkeen Pauli jatkaa vield ikdén
kuin taukojen rytmittaméa, arvelevaa puheenvuoroaan ja kiertdcko se (rivi 12), jossa sa-
nan se kohdalla Lauri aloittaa paéllekkdispuhunnan vieldki sielld tornisa (rivi 13) (ks.
KUVA 6). Jaa epdselviksi, puhuvatko molemmat pelaajat samasta vihollishavainnosta
vai onko Laurin havaitsema pelaaja sielld tornisa (rivi 13) havaittu jo ennen Paulin rivilld

07 mainitsemaa vihollista, josta puhuja kéytti pronominia ne.
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KUVA 6. Vihollisia tornissa Laurin silmin katsottuna.

Keskustelu jatkuu kolmen sekunnin tauon (rivi 14) jilkeen Laurin puheenvuorolla jos sdd
nddt (rivi 15), joka kuitenkin ji4 vaille varsinaista vastausta tai reaktiota pelistd pudon-
neen Juhanin ja pelid pelaavan Paulin paillekkdispuhunnalla. Juhanin rivin 16 puheen-
vuoro on kokonaisuudessaan hankalasti kuultavissa, joten sen viesti on kaksitulkintainen:
Juhani kehottaa Paulia litkkumaan, koska keskustelun vihollinen, johon se-pronominilla
viitataan, ei ole vield ampunut. Toinen vaihtoehto on se, ettd Juhani kehottaa Lauria liik-
kumaan, koska vihollinen ei ole vield ampunut Paulia. Téllin voidaan olettaa, ettd jos
Pauli on jddnyt viholliselta havaitsematta, niin my6s Lauri voi liikkkua huomaamatta sa-
maa reittid. Joka tapauksessa Pauli puhuu Juhanin kanssa pééllekkdin ilmoittaen just ldhti
(rivi 17). Pauli viittaa todennékdisesti aiemmin havaittuun viholliseen, joka 14hti juuri

liikkeelle.

Rivilld 18 alkaa Laurin puheenvuoro, joka siséltdd tdimén esimerkkikatkelman varsinaisen
ohjeistuksen. Ensin Lauri kuittaa myonteiselld dialogipartikkelilla jooh (VISK § 798)
Paulin rivin 17 havainnon juuri liikkeelle l&hteneestd vihollisesta. Mikrotauon jdlkeen

Lauri jatkaa kahdella perdkkéiselld proadverbilla sielld ja tuossa. Mielenkiintoisen tasté
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puhunnoksesta tekee se, etti sielld on laaja-alainen proadverbi, kun taas fuossa on suppea-
alainen proadverbi. Laaja-alainen proadverbi ilmaisee summittaista sijaintia, suppea-alai-
nen puolestaan tarkempaa sijaintia. Lauri ei kuitenkaan jatka proadverbeilla aloitta-
maansa puheenvuoroaan, vaan toisen mikrotauon jélkeen hin ohjeistaa pelimaailmassa
erilldén litkkkuvaa Paulia varo siind iha sun oikiallaki voi tulla (rivit 18, 19). Lauri kayttaa
ohjeistuksessaan imperatiivimuotoista verbid varo ja kertoo heti perdén, mista syysti Pau-
lin tulisi olla varovainen: iha sun oikiallaki voi tulla. Intensiteettipartikkeli iZan ilmaisee
paikan tai suunnan adverbin (sun) oikiallaki intensiteettii eli vihollinen voi mahdollisesti
olla jo todella ldhelld Paulia. Lauri arvelee siis vihollisen aiempaa olinpaikkaa ja liikkeita
hy6dyntien tdmén nykyisté sijaintia, jonka varaan perustaa varoituksensa. Paulin vastaus
Laurin varoitukseen jatkaa keskustelua rivilld 20: joo mdd tiidn sen ldhti sieltd tornista.
Paulia Laurin varoitus ei selvistikdin hitkédytd, vaan hén on jo valmiiksi omasta mieles-
tadn tietoinen vihollisen mahdollisesta olinpaikasta. Pauli perustelee joo mdd tiicin -vas-
tauksensa vield lyhyesti sen ldhti sieltd tornista, jossa se-pronomini viittaa taas aiemmin

keskustelussa esilld olleeseen, tornissa tai tornin luona havaittuun viholliseen.

Lauri jatkaa keskustelua argumentoiden edelleen oman ohjeistus-puheenvuoronsa puo-
lesta: nii mut ei se ollu tornista v’ vield vihd ldhempdd (rivi 21). Nii mut aloittaa puheen-
vuoron, jossa niin-dialogipartikkeli ilmaisee samaistumista (VISK § 798) ja mutta taas
luo puheenvuorosta adversatiivisen ilmauksen (VISK § 1103). Lauri argumentoi, ettd vi-
hollinen, josta hin puhui, ei ollutkaan ldhtoisin tornista tai sen ldhettyviltd, vaan vield
vihd ldhempdd. Téllé tavalla Lauri puolustaa omaa ohjeistustaan. Tdhén Pauli vastaa kah-
den ja puolen sekunnin tauon (rivi 22) jdlkeen myonteiselld dialogipartikkelilla oke (rivi
23) (VISK § 792), jolla hin ilmaisee hyvéksyneensd Laurin aiemmat perustelut (rivi 21).
Kuluu kaksi sekuntia (rivi 24), jonka jélkeen Lauri jatkaa yha argumentointia rivien 18—
19 ohjeistuksensa puolesta: m ki ampu pari dijdd sinne mutta ei tullu tappoja nii (rivit
25-26). Lauri ilmoittaa siis knokanneensa vihollispelaajia, mutta hidn ei saanut pudotettua

heitd lopullisesti pelistd pois, joten on mahdollista, ettd he ovat nyt jo 1&histolla.

Juhani kuittaa lyhyesti Laurin perustelut rivilld 27 myonteisyyttd kuvaavalla dannahdyk-
selld mm ja heti perddn mikrotauon jélkeen hén jatkaa vuoroansa muistuttamalla elossa
olevia pelaajia, ettd kannattaa edetd puulta puulle nii on jotaki suojaa aina ldhelld (rivit
27-28). Tami vuoro on esimerkin toinen ohjeistus. Siind Juhani ottaa jélleen deonttisen

aseman neuvoessaan pelistd pudonneena pelaajana yhé elossa olevia pelaajia siind, miten
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heiddn kannattaa pelimaailmassa litkkua. Juhani perustelee ohjeistustaan sillé, ettd jos
ailemmin mainittu vihollinen onkin todella ldhell4 ja elossa olevat pelaajat tulevat ylléte-
tyksi, on heilld valittdmaisti suojaa saatavilla. Suoraa vastausta ei tdhén ohjeistukseen tule,
mutta Pauli toteaa lyhyen tauon (rivi 29) jdlkeen rivilld 30 kulkevansa aluetta kohti hallin

takaa, joka sekin toimii sekd nikodesteend ettd suojana vihollisen tulta vastaan.
Tutkimukseni viimeisessd esimerkissd (ESIMERKKI 12) pelajaat ovat etenemaissd kohti

pelialuetta, kun Reko havaitsee liikkuvan vihollispelaajan edessidpdin. Hén ilmoittaa ha-

vainnostaan rivilld 01 eesd juoksee dijd.

ESIMERKKI 12. Vihollinen ghillie-puvussa.

01 Reko: (t’la) eesad juoksee &aija

02 (7.5)

03 Tauno: kuin kaukaa

04 (1.5) ((laukaus))

05 Tauno: tuola

06 Reko: sieldhd se ((laukauksia))

07 (2.0)

08 Reko: kuoli

09 Tauno: h'va:

10 Reko: insta hh

11 Tauno: silla oli gillie ((ghillie-puku))

12 (2.5)

13 Arsi: ottakaaha ainaki kypadra siltad se oli sitte kolomone
14 luultavasti

15 (1.0)

16 Arsi: ellei sen joku kaveri ollu (.) kypdrdn kantaja mutta
17 [olokaa noppeita ku tuo tullee tuo alue

18 Reko: [mm

Kuluu hetki aikaa, kunnes Tauno kysyy tarkennusta havaintoon rivilla 03 kuin kaukaa.
Hién tarkoittanee sanoa kaukana, mutta n jai joko kuulumatta tai muuten Taunon puheessa
uupumaan sanan lopputavusta. Pienen hetken jilkeen, Reko ampuu yhden laukauksen
(rivi 04). Pian timin jilkeen Tauno havaitsee itsekin vihollisen olinpaikan ja ilmoittaa
havainnostaan rivilld 05 proadverbilla tuola. Tauno havaintoon Reko reagoi vahvista-
malla tiedon rivin 06 vuorollaan sieldhd se. Rekon rivin 06 vuoro on tavallaan aivan oi-

kein huomattu -tyyppinen vuoro. Yhdessd Taunon kanssa he lyhyen ampumisen jilkeen
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onnistuvat eliminoimaan uhan, jonka pelistd putoamisen Reko ilmoittaa muille riveilld 08
ja 10 kuoli ja insta. Sanalla insta tarkoitetaan pelislangissa instant kill eli valitonta tappoa,
miké tarkoittaa sitd, ettd pelaaja putoaa pelistd suoraan eikd knockaannu, koska hédn on
joukkueensa viimeinen elossa oleva pelaaja (ks. luku 3.3.). Tama tieto on tarked ilmoittaa
muille joukkuekavereille, etteivit he turhaan etsi aktiivisesti alueelta muita vihollispelaa-

jia.

Tauno kuittaa eliminoinnin rivilld 09 % ’vd ja jatkaa rivilld 11 kertomalla vihollispelaajan
ulkonddstd mielenkiintoisen seikan: havaitulla vihollisella oli péélldan ghillie-maasto-
puku, jonka saa pelissi itselleen vain pelialueelle satunnaisesti putoavista, korkeatasoisia

varusteita ja aseita siséltivistd care packageista eli varustelaatikoista.

Arsi itse on jo pudonnut pelistd, joten hidn katselee pelikuvaa vuoroin Rekon ja vuoroin
Taunon ruudulta. Rivilld 13 on timén esimerkin ensimmainen ohjeistus ottakaaha ainaki
kypdrd siltd. Puheenvuorossa Arsi ohjeistaa Taunoa ja Rekoa loottaamaan ghillie-pukui-
selta viholliselta kypérdn. Imperatiivilauseissa -hAn-liitepartikkeli saa aikaan tulkinnan,
ettd asia ei ole puhuteltavalle uusi tai odottamaton, vaan tima on varautunut puheenaole-
vaan toimintaan joka tapauksessa. Tdstd seuraa, ettd direktiivi tulkitaan usein lievemmin,
ehdotuksen luonteiseksi. (VISK § 831.) Arsi perustelee ohjeistuksensa muistuttamalla,
ettd ghillie-pukuisen pelaajan pddssd on todennékoisesti parhaan suojaustason eli tason
kolme kyparid, mika olisi arvokas 16yto joukkueelle. Arsi jatkaa perusteluaan huomautta-
malla, ettd yksi ghillie-pukuisen vihollisen joukkuekavereista saattoi kantaa tason kolme
kypérdd. Tédhin ohjeistukseen ei tule vastausta muilta, mika toisaalta saattaa johtua myds
siitd, ettd heti timdn sanottuaan Arsi jatkaa Taunon ja Rekon ohjeistamista: mutta olokaa
noppeita ku tuo tullee tuo alue (rivi 17). Reko vastaa ohjeistukseen myonteiselld reakti-

olla mm (rivi 18).
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5. PAATANTO

Tésséd pro gradu -tutkielmassa olen tutkinut direktiivis-komissiivisia vuorovaikutustoi-
mintoja videopelitilanteissa. Aineistoni koostuu videopelikuvasta, pelin sisdisistd peli-
maailman &énistd sekd videopelin aikana kéydyistd keskusteluista. Analysoitavan aineis-
ton ulkopuolelle olen jéttinyt arkipédivaiset keskustelut ja kuulumistenvaihdon: analyysiin
sisdllytin ainoastaan aidot videopelikeskustelut, joissa keskustelu- ja vuorovaikutustilan-
teet rakentuvat pelissd tapahtuvien asioiden ympdrille. Aineistoni kokonaislaajuus on 10
h 36 min videokuvaa ja d4antd. Analysoitavat katkelmat olen litteroinut ja analysoinut kes-

kusteluntutkimuksen nakokulmasta (ks. LIITE 1).

Koko tutkielmaprosessi ldhti liikkkeelle kiinnostuksestani videopelejad kohtaan. Olen koko
aikuisikéni pitdnyt videopelejd pelaamalla yhteyttd ystdviini, jotka ovat muuttaneet asu-
maan eri puolelle maata. Samalla kyseessd on rentouttava harrastus. Tuntui luontevalta
tehdd suomen kielen pro gradu -tutkielma aiheesta, joka liittyy jollakin tavalla tuohon
harrastuneisuuteen seké yhteydenpitoon ja keskusteluihin, joita eri pelejd pelattaessa syn-
tyy. Olin valinnan edessé: tarkastelenko videopelien pelaamisen ohella kaytyjd arkisia
keskusteluja vai autenttisissa videopelitilanteissa kéytyja keskusteluja. Kerddméni ai-
neisto kattoi molemmat vaihtoehdot. Pdddyin lopulta tutkimaan spontaaneja, videopeliti-

lanteissa kéytyjé keskusteluita.

Kun yritin etsié teoriaa tai aiempaa tutkimusta, jonka aineistossa olisivat keskidssa video-
peleja pelattaessa kidydyt keskustelut, tormésin usein samaan ongelmaan: tutkimusta on
hyvin niukasti tai sitd ei ole ollenkaan. Netin vilitykselld pelattavia tietokone- ja video-
peleja on ollut jo 2000-luvun alusta ldhtien, ja nettipelien suosio on kasvanut rajahdys-
mdisesti viimeisen 10 vuoden aikana. Tuntui omituiselta, ettd niin laajaa ja suosittua il-
mio6té on tutkittu kielitieteen saralla vasta niin vdhan. Ennen kaikkea lahdin tutkielmallani
siis paikkaamaan ammottavaa aukkoa kielitieteellisessd tutkimuskentdssd, mutta myds
vakiinnuttamaan videopelikeskusteluita terminé osaksi keskusteluntutkimuksen termis-

toa.

Keskustelunanalyysissa puhutaan usein arkikeskusteluista, puhelinkeskusteluista ja ko-
kouskeskusteluista. Kaikkia keskustelutilanteita maarittd4 vahintdin tietty ennalta méaari-

telty sosiaalinen konstruktio eli kehys, jossa keskustelua kdyddén. Néin ollen ne on
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helppo kisittdd omiksi keskustelukategorioikseen my0s keskustelunanalyyttisessd mie-
lessd: kokouksessa on roolit ja osallistujia, jotka méirittdvit puheenvuorojen jakautumi-
sen; puhelinkeskusteluissa on yleensi kaksi osallistujaa, ja siind patevit tietyt normit ku-
ten tervehtiminen ja hyvisteleminen; arkikeskustelujen piiriin taas voidaan laskea kaupan
kassalla kiyty muutaman vuoron mittainen sananvaihto. Halusin myos videopelikeskus-
telun vakiintuvan osaksi tutkimuskenttéa siten, etté sille olisi valmiiksi méadritelty kisite

jatkossa, kun aihe valtaa entisestdin tutkimuskenttda tutkimusalasta riippumatta.

Videopelikeskustelut ovat luonteeltaan hektisid ja hyvin spontaaneja (Heinild 2019),
mutta ne voivat toki vaihdella pelattavan pelin mukaan todella paljonkin. Tuskin esimer-
kiksi netin vélitykselld pelatun shakkiottelun aikana keskustelijat kdyttdisivit samanlaista
voimakasta kieltd kuin esimerkiksi tdimén tutkielman hektisissd ja stressaavissa aineis-
toesimerkeissd osallistujat kayttavit. Toisaalta voidaan esittdd myos kysymys siitd, voi-
daanko kuuluisaa lautapelid edes luokitella videopeliksi, vaikka sitd voisikin nykyaikana

pelata tietokoneella internetin vélityksella.

Videopelikeskusteluille ominaisia ovat joskus pitkétkin tauot ja usein esiintyvé paillek-
kédispuhunta. Niissékin on aivan varmasti pelikohtaisia eroja, mutta suhteessa taukojen
pituudet ovat pitempid kuin esimerkiksi useimmissa kasvokkain kiydyissé arkisissa vuo-
rovaikutustilanteissa. Yli kymmenen sekunnin tauotkaan eivét ole harvinaisia aineistoni
videopelikeskusteluissa, ja uskoakseni pitkét tauot johtuvat ainakin timén tutkielman ai-
neistossa siitd, ettd pelaajilla on hyvin paljon tekemistd pelin aikana. Loottaaminen ja
ympariston havainnointi vievat ison osan huomiosta, ja jos vastustajapelaajista ei ndy eiki
kuulu merkkidkdén, ei vélttiméttd mink&énlainen suullinen viestinti pelaajien kesken ole
aina tarpeen. Pelaajat saattavat myos esimerkiksi kuunnella tarkoin, kuuluuko ympéris-
tostd merkkeja vihollispelaajista. Padllekkdispuhunta taas selittyy, kuten aiemmin jo mai-
nitsin, todenndkoisimmin silld, ettd pelaajat eivit nde toisiaan, joten he nojaavat viestin-
ndssddn vain auditiiviseen vuorovaikutukseen. Nonverbaalien viestien lukeminen on ndin

ollen mahdotonta internetin vilityksella kdydyisséd videopelikeskusteluissa.

Esitdn videopelikeskusteluja luokiteltavaksi omaksi keskustelukategoriakseen, joka nou-
dattaa vuorottelujasennystd. Ainutlaatuisen poikkeuksen vuorottelujdsennyksen sdédnnos-
tossd videopelikeskustelu tekee siirtymien viiveettdmyyden toetutumattomuudessa: vi-

deopelikeskusteluissa taukoja on usein paljon ja ne voivat olla pitkidkin, lisdksi ne usein
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ajoittuvat puheenvuorojen siirtymékohtiin. Myds pédllekkdispuhuntaa on runsaasti,
koska videopelikeskusteluille ominaista on pelaajien kommunikoiminen pelkin dénen pe-
rusteella. Téssa tapauksessa videopelikeskustelut ovat 1dhelld puhelinkeskusteluita, mutta
eroavat ratkaisevasti juuri pitkien ja taajaan esiintyvien taukojen osalta puhelimessa kay-

dyisté arkikeskusteluista.

Tutkielmani tutkimuskysymys kysyy, mitd direktiivis-komissiivisia vuorovaikutustoi-
mintoja aineistoni videopelikeskusteluissa esiintyy. Tamén tutkimuskysymyksen ympa-
rille olen rakentanut oikeastaan koko tutkielmani sen otsikosta ldhtien. Kiinnostavinta té-
mén aiheen tutkimisessa oli erityisesti se, ettd ndinkin erikoisesta ja tavallaan arkisesta
aineistosta 10ytyi todella paljon ihan suoraan Couper-Kuhlenin (2014) erittelemid vuoro-
vaikutustoimintoja, joiden analysoimisen seurauksena Couper-Kuhlenin vuorovaikutus-
toimintoteoria itsessddn vahvistui. Joistakin asioista olen toki tekeméni tutkimuksen pe-
rustella Couper-Kuhlenin kanssa eri mieltd: Ensinnékin esimerkiksi Couper-Kuhlenin
suggestion-toiminto tuntuu liian laajalta, kun sen implementoi suomen kieleen — ja erityi-
sesti suomeksi kdytyihin videopelikeskusteluihin. Tédssa kategoriassa ongelmallisinta tun-
tuu olevan se, ettd Couper-Kuhlen niputtaa samaan luokkaan mielestini kaksi hyvin toi-
sistaan eroavaa toimintoa, jotka olen eritellyt ja suomentanut tdhdn tutkielmaan ehdotuk-
siksi ja ohjeistuksiksi. Jos ehdotuksen toimijataho ja pddmadrd ovat yhteisid ja ohjeistuk-
sen toimija taas ei ainakaan aineistoni perusteella voi aina olla sama kuin hy6tyja, koska
ohjeistuksen esittdjd voi olla pudonnut jo itse pelistd (ks. Esimerkki 12), on mielestdni

tdysin perusteltua erottaa ne omiksi kategorioikseen.

Tutkielmani alussa (luku 1.1.) esittelen Couper-Kuhlenin (2014) toimija—hyotyjd-mallin
taulukon (TAULUKKO 1) avulla. Téhén alle olen taulukoinut oman tutkielmani analyy-

sin perusteella vuorovaikutustoimintojen toimija—hyd&tyja-suhteet.
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TAULUKKO 2. Vuorovaikutustoimintojen toimija—hy&tyji-suhteet.

Tulevaisuuden toimija Tulevasta toiminnasta hytyvi
Tarjous Puhuja itse Muu(t)
Pyynto Muu(t) Puhuja itse
Ehdotus Puhuja itse & muu(t) Puhuja itse & muu(t)
Ohjeistus Muu(t) Muu(t) (& puhuja itse)

Vasemmalla sarakkeessa on lihavoituina allekkain aineistoni neljd direktiivis-komissii-
vista vuorovaikutustoimintoa tarjous, pyynto, ehdotus ja ohjeistus. Keskimmaiisessa sa-
rakkeessa on tulevaisuuden toimija ja siind vaihtoehtoina ovat puhuja itse, muu keskus-
telija tai muut keskustelijat. Oikeanpuolimmaisessa sarakkeessa puolestaan esitetdén tu-
levasta toiminnasta hyotyva taho: tdssdkin sarakkeessa muu keskustelija -tahoon olen si-
sallyttdnyt my6s monikon #:n, koska niin toimijoita kuin hyotyjidkin voi videopelitilan-

teissa olla useampia kuin yksi.

Ohjeistus-kategorian tapauksissa on osittaista monitulkintaisuutta. On tirkedd huomata,
ettd kaikki aineistoni tapaukset, joissa esiintyy ohjeistamista, liittyvit tilanteisiin, joissa
ohjeistuksen esittdjd eli puhuja on pudonnut itse pelistd. Hén siis kuolleena joukkueen
jdsenend ohjeistaa yhid elossa olevia pelaajia toimimaan tietylld tavalla. Tulevaisuuden
toiminnasta eittimaéttd hyotyvéat yha elossa olevat pelaajat, koska kuten olen aiemmin jo
maininnut, battle royale -tyyppisen pelin pelaaminen tdhtdd joukkueen yhteiseen menes-
tykseen eli loppuun asti hengissd pysymiseen (Heinild 2019). Titd ajatusta vasten ensin-
nékin ohjeistuksella tulee olla hyotyvé taho, koska huvikseen tai turhaan tuskin kukaan
joukkueen jdsenistd ohjeistaa toisiaan. Toisaalta timé avaa myd&s mielenkiintoisen paikan
tarkastella hyOtyvian tahon laajuutta: voidaanko ohjeistuksen esittdva puhuja laskea myds
itse tulevaisuuden toiminnasta hyotyvéksi? Onhan hankin joukkueen jésen ja hidnen voi-
daan katsoa hyotyvén koko joukkueen voitosta yhti lailla, koska battle royale -peleissd
koko joukkueen voitoksi lasketaan tilanne, jossa yksi joukkueen jisenisti selvida loppuun
asti hengissd. Niin ollen ohjeistus-kategorian Tulevasta toiminnasta hyotyva -sarakkee-

seen voidaan lisdtd hyotymistahoksi myds puhuja itse (TAULUKKO 2).
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Aineistostani nousi esille myds toinen mielenkiintoinen tapaus: pyynto ei valttimatti to-
teudukaan lopulta pyytdjan hyddyksi, vaikka Couper-Kuhlenin (2014) ja minun (TAU-
LUKKO 2) mallien mukaan tulevaisuuden toiminnasta hyotyva onkin pyynnon esittdja.
Analyysini esimerkissd 6 Sasun pyynto (rivi 04) edellyttda Larin tulevaisuuden toiminnan
koituvan Sasun hyddyksi, mutta lopputulema on se, ettd Larin toiminta on pelkka suulli-
nen vastaus Sasulle siité, ettei aseen osa mahdukaan hénelle mukaan. Pyynnon esittdja
Sasu ei tdssd tapauksessa hyody pyynnostddn konkreettisesti mitenkddn, vaikka pyyntod
tassékin tapauksessa toki velvoittaa Laria edes yrittdmdan mahduttaa reppuunsa Sasun

pyytdman aseen osan.

Esimerkin 5 tapaus ei kuitenkaan voi olla mikddn muu direktiivis-komissiivinen vuoro-
vaikutustoiminto kuin pyynto, ellei halua yrittda tulkita Larin hyotyvén tapauksesta siksi,
ettei hinen tarvitse raahata hénelle itselleen tarpeetonta aseen osaa mukanaan tai teke-
médn tilaa Sasun pyytdmalle osalle heittdmailld hinelle itselleen tirkeité tarvikkeita pois.
Jos téllaisen tulkinnan haluaisi esittdd, niin taytyisi vdittda, ettd siind vaiheessa, kun pyyn-
ndn hy6tymistulos on negatiivinen pyynnon esittdjdd kohtaan, pyyntd muuttaa muotoaan
ehdotukseksi. Voidaan toki myos argumentoida sen puolesta, ettd vuorovaikutustoiminto
esitetdéin pyyntond, mutta se palaa esittdjélle takaisin ehdotuksena ja néin ollen hyotyja
muuttuu matkan varrella odotusten vastaiseksi. Kaikenlainen spekulaatio ja ylitulkinta on
toisaalta keskustelunanalyysin perusajatuksen vastaista. Ongelma ei kuitenkaan ole tavat-
toman suuri, ja se on helppo mydskin ohittaa tarkastelemalla kylmén neutraalisti itse toi-
minnan seurauksia ja osoittaa niiden perusteella kaikista todennédkdisin skenaario hyoty-
miselle. Aineistoni perusteella viitin siis, ettd toiminnasta hyotyvaa tahoa ei valttimétta

aina vain kyetd médritteleméén lainkaan.

Joka tapauksessa neljd eri direktiivis-komissiivista vuorovaikutustoimintoa tarjous,
pyyntd, ehdotus ja ohjeistus esiintyivit kautta aineistoni hyvinkin sdinndllisesti erilai-
sissa videopelitilanteissa. Mielestdni Couper-Kuhlenin (2014) esittelemd toimija—hyo-
tyja-jako toimii omassa analyysissani toimintoja jaotellessa hyvin. Jako on selked ja ym-
marrettdva, ja se tuntuu tdmén tutkielman perusteella pétevin yleenséd hyvin kaikissa toi-
mintotapauksissa, vaikka se ei aukoton esimerkiksi hyotyjén osoittamisen puolesta ole-
kaan. Siksi olen joutunut muokkaamaan sitd hiukan vastaamaan paremmin oman tutki-

mukseni aineiston tarpeita.
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Tutkimuskysymykseni "Mitd direktiivis-komissiivisia vuorovaikutustoimintoja aineis-

toni videopelikeskusteluissa esiintyy?”” vastaus on:

— Keskustelijat kdyttavit videopelikeskusteluissa monia eri Elizabeth Couper-Kuhlenin
2014 erittelemid direktiivis-komissiivisia vuorovaikutustoimintoja, joista aineistoni kan-
nalta nelja tirkeintd olen poiminut tutkielmani analyysiin. Ne ovat pyynto, tarjous, eh-

dotus ja ohjeistus.

Deonttisuutta ei tdssd tutkielmassa tarkemmin aineistovetoisesti tutkittu, sitd ainoastaan
sivuttiin Ohjeistus-alaluvussa (luku 4.4.) siten, ettd mainitsen ohjeistamisen liittyvin
usein deonttisuuden kisitteeseen erityisesti Couper-Kuhlenin (2014) mukaan. Ohjeistuk-
sissa puhuja ottaa siis ikddn kuin aiheesta paremmin tietdvén roolin ja kdyttda sitd apuna
muiden pelaajien ohjeistamiseen. Tdma on toisaalta yleistd videopelimaailmassa, koska
esimerkiksi joukkuemuotoisessa, ammattimaisessa e-urheilussa nimetddn joukkueesta
usein yksi henkild niin sanotuksi in-game leaderiksi eli IGL:ksi, jonka tehtdvani on kap-
teenin tavoin tehdi strategisia paétoksid pelin aikana joukkueen menestymisen edistd-
miseksi (Labiszak 2015). Keskustelunanalyysi ei myoskéén tavallisesti ota kantaa kohte-
liaisuusteorian késittelemiin valtasuhteisiin (Rouhikoski 2021), vaikka tarkasteleekin
kieltd ja kielellisid 1lmiGitd sosiologisten konstruktioiden sisdlla (Harjunpdd 2020). Tama
taas tarkoittaa tutkielmani kannalta sité, etten ndhnyt tarpeelliseksi ruveta analysoimaan
tarkemmin mitdédn sellaisia kielellisid elementtejd, jotka voitaisiin liittdd normaalissa ar-
kikeskustelussa kohteliaisuuteen ja ystéavillisyyteen tai pdinvastaisesti epdkohteliaisuu-

teen ja epdystéavallisyyteen (ks. esim. Esimerkki 9).

Tama tutkielma tarjoaa uutta ndkdkulmaa sithen, miten Couper-Kuhlenin (2014) vuoro-
vaikutustoimintoteoriaa voidaan soveltaa hiukan yleisimmistd arkipéivéisistd keskuste-
luista poikkeavaan vuorovaikutustilanteeseen eli videopelikeskusteluun. Kehyksiltdan
sekd osa Couper-Kuhlenin (2014) aineiston keskusteluista ettd tdmin tutkielman aineis-
ton keskustelut ovat samankaltaisia: esimerkiksi Couper-Kuhlenin (2014) puhelinkeskus-
telut ja minun videopelikeskustelut ovat molemmat vuorovaikutustilanteita, joissa kes-
kustelijat eivdt néde toistensa kasvoja tai kehoja eivétka siten pysty tekemdin nonverbaa-
listen viestien perusteella padtelmiéd keskustelun etenemisestd. Kummassakin aineistossa
keskustelijat nojaavat pelkkdin auditiiviseen viestintddn. Couper-Kuhlenilla (2014) on

artikkelissaan toki myds normaaleita, kasvotusten kéytyjd vuorovaikutustilanteita, joita
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hén analysoi rinnakkain puhelinkeskustelujen kanssa. En tekisi itse vélttdmatta tekisi tilld
tavalla analyysia, koska vuorovaikutustilanteet ovat luonteeltaan niin erilaisia, kun osana

keskustelua on nonverbaalinen viestinta.

Kielitieteen ulkopuolella tuskin tutkielmani tuloksista itsessdin on kovinkaan paljon
konkreettista hyotyd. On toki mahdollista, ettd nykyaikana e-urheilun kasvaessa lajina ja
esimerkiksi e-urheiluvalmennuksen resurssien monipuolistuessa voidaan ammattilaista-
solla alkaa tekemddn tutkimusta pelaajien vélisestd kommunikaatiosta pelien aikana.
Tassd tapauksessa tekeméni tutkimus olisi ikddn kuin osa laajempaa tutkimusten perus-
kenttdd, jonka pohjalta ammattivalmentajat voisivat rakentaa omia valmennusmetodejaan
joukkueiden viestintdvalmennuksessa. Tarpeeksi tiivis ja tehokas viestintd kiinnostanee
isojakin kilpailullisia joukkueita tilanteissa, joissa panoksena on suuria summia rahaa.
Vuorovaikutustoiminnot ovat varmasti osa kaikkien e-urheilujoukkueiden jokapdiviistd
viestintdd videopelitilanteissa. Ammatikseen pelejd pelaavien kommunikaatiosta olisikin
mielenkiintoista tehdéd jatkossa tutkimusta, ja se voisi hyodyttda sekd pelaajia itsedédn ettd
joukkueita valmentajineen joukkueen sisdisen viestinnin ja vuorovaikutuksen kehittdmi-

sessa.

Jatkossa samaan aihepiiriin liittyvissd tutkimuksissa voitaisiin keskittyéd tarkastelemaan
esimerkiksi videopelikeskusteluille ominaisia piirteitd eli taukoja ja paéllekkaispuhuntaa.
Kvantitatiivinen analyysi taukojen esiintyvyydestd ja niiden pituudesta toisi varmasti
uutta nidkokulmaa aiheen tutkimiseen. Sama pitee paillekkédispuhunnan tutkimiseen:
paillekkiispuhuntaakin voi olla helpompi analysoida ja kuvata kvantitatiivisesti kuin

vuorovaikutustoimintoja.
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LIITE 1. Litterointimerkit.

PROSODIA

laskeva intonaatio
, tasainen intonaatio
? nouseva intonaatio

talo (alleviivaus) painotus

PAALLEKKAISYYDET JA TAUOT

[ paadllekkaispuhunnan alku

] padllekkaispuhunnan loppu

(.) mikrotauko: vadhemmé&n kuin 0.5 sekuntia
(3.0) taukojen kesto sekunteina

= kaksi puhunnosta liittyy toisiinsa tauotta

PUHENOPEUS JA AANEN VOIMAKKUUS

e:i danteen venytys

KAks kovalla &&nelld tai huutaen lausuttu tavu
HENGITYS JA NAURU

hhh uloshengitys

amm (h) u uloshengitys sanan sisalla

hehh naurua

MUUTA

ton- sana jaa kesken

3’ ku vokaalin kato

(?) epaselva tai kuulematta jaanyt jakso

(¢ )) kaksoissulkeiden sisdallad litteroijan kommentteja



