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Tässä työssä käsitellään Bethesda Game Studiosin vuonna 2011 ja sen jälkeen kehittämiä 
roolipelejä. Bethesda Game Studios on The Elder Scrolls (TES) ja Fallout -pelisarjojen kehittäjä ja 
Bethesda Softworks on niiden julkaisija. Tutkielmassa ei oteta käsittelyyn pelien lisäosia, vaan 
kohteena ovat yllä mainitut pelit niiden julkaisuhetkellä. Tutkimukseni kohteena on näistä peleistä 
erityisesti vuoden 2011 ja sen jälkeiset julkaisut, eli TES V: Skyrim ja Fallout 4. Sen lisäksi tulen 
käsittelemään sarjan aiempia julkaisuja, spin-off julkaisuja ja muutamia muita tietokoneroolipelejä. 
 
Tutkin yllä mainittujen pelisarjojen peleissä erityisesti sitä, voiko niitä kutsua roolipeleiksi. Käytän 
kysymykseen vastatakseni apuna kyselyä, jossa kysyttiin pelialan harrastajilta, mikä on roolipelin 
tärkein osa, kuinka vahvasti he kokevat roolipelaamisen toteutuvan TES- ja Fallout -sarjojen 
peleissä ja minkälaiset pelit he luokittelevat roolipeleiksi. Tutkielman kannalta tärkeimmät kyselyn 
tulokset oli se, minkä pelaajat kokevat tärkeimpänä elementtinä roolipeleissä ja se, kuinka 
vahvasti he näkevät TES- ja Fallout -sarjojen toteuttavan roolipelaamista. Tulosten pohjalta pyrin 
vastaamaan siihen, tapahtuuko TES V: Skyrim- ja Fallout 4 -peleissä niitä asioita, joita pelaajat 
pitävät kyselyn pohjalta roolipeleissä kaikista tärkeimpänä. Käytän apunani roolipelikehittäjien 
pelinkehitysmetodeja ja pelitutkijoiden määritelmiä alan termistölle. 
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4 

ABSTRACT 

Oulu University of Applied Sciences 
Culture, Visual designer 
 
 
Author: Artturi Kivelä 
Title of thesis: Roleplaying in Bethesda Game Studios’ Games 
Supervisor: Tuukka Uusitalo 
Term and year when the thesis was submitted: AUTUMN 2021 Number of pages: 43 
 
 
This paper deals with role-playing games developed by Bethesda Game Studios in 2011 and be-
yond. Bethesda Game Studios is the developer of The Elder Scrolls (TES) and Fallout game se-
ries and Bethesda Softworks is their publisher. The paper does not deal with game add-ons and 
only focuses on the games as they were on the time they were released. My research on these 
games focuses on the 2011 and later releases, namely TES V: Skyrim and Fallout 4. In addition, I 
will address a series of previous releases, spin-off releases, and a few other computer role-play-
ing games. 
 
I specifically examine whether TES V: Skyrim and Fallout 4 can be called role-playing games. To 
answer the question, I use a questionnaire to ask game enthusiasts what the most important part 
of role-playing is, how strongly they feel role-playing is realized in TES and Fallout games, and 
what kind of games they classify as a role-playing game. The most important survey results for 
the paper were what players perceive as the most important element in role-playing games and 
how strongly they see the TES and Fallout series implement role-playing. Based on the results, I 
try to answer whether the things that the players consider to be the most important in the role-
playing games happen in TES V: Skyrim and Fallout 4. I use the game development methods of 
role-playing game developers and the definitions of game researchers for industry terminology to 
come to a conclusion. 
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1 JOHDANTO 

Tässä työssä käsitellään Bethesda Game Studiosin vuonna 2011 ja sen jälkeen kehittämiä rooli-
pelejä. Bethesda Game Studios on The Elder Scrolls (TES) ja Fallout -pelisarjojen kehittäjä ja Bet-
hesda Softworks on niiden julkaisija. Tutkielmassa ei oteta käsittelyyn pelien lisäosia, vaan koh-
teena ovat yllä mainitut pelit niiden julkaisuhetkellä. TES-sarjan pääjulkaisuja ovat The Elder 
Scrolls: Arena, TES II: Daggerfall, TES III: Morrowind, TES IV: Oblivion ja viimeisin, 2011 julkaistu 
TES V: Skyrim. Fallout -sarjan pääjulkaisut ovat Fallout: A Post Nuclear Role Playing Game (Fallout 
1), Fallout 2: A Post Nuclear Role Playing Game (Fallout 2), Fallout 3 ja viimeisin Fallout 4 (2015).  
 
Tutkimukseni kohteena on näistä peleistä erityisesti vuoden 2011 ja sen jälkeiset julkaisut eli TES 
V: Skyrim ja Fallout 4. Sen lisäksi käsittelen sarjan aiempia julkaisuja ja muita pelejä. Tutkin yllä 
mainittujen pelisarjojen peleissä erityisesti sitä, voiko niitä kutsua roolipeleiksi. Käsittelen apunani 
määrällisen tutkimuksen menetelmiä ja kyselyä, jolla pyrin mittaamaan pelaajien mielipiteitä rooli-
peleistä. Pureudun asiaan, koska näen roolipeli-termin olevan harhaanjohtava, kun kuvaillaan ky-
seisiä pelejä. Esittelen roolipeligenren juuriin, pöytäroolipelaamiseen, perustuvan väitteen, jonka 
mukaan Skyrim ja Fallout 4 -peleissä ei ole kyse roolipelaamisesta. Käytän apunani kyselyn vas-
tauksia ja peli- ja roolipelisuunnitteluteorioita. 
 
Roolipelien määritelmän sameutuminen voi vaikuttaa alaan negatiivisesti, joten näen tärkeänä sel-
keyttää termistöä itselleni ja alan kanssakehittäjille. Jos lähes mitä tahansa julkaisua voi vapaasti 
kutsua roolipeliksi, on uusien alasta kiinnostuneiden pelaajien hankala päästä perille sen todelli-
sesta sisällöstä ja genre menettää alkuperäisen merkityksensä. 
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2 ROOLIPELIT 

Roolipeli on termi, jota käytetään kuvailemaan tietyn tyylistä pelaamiskokemusta. Roolipelejä on 
monen tyylisiä ja niitä on monessa eri formaatissa ja mediamuodossa, mutta kaikissa niissä on 
tiettyjä yhteisiä tekijöitä, joiden perusteella peliä voi kutsua roolipeliksi. Alun perin roolipeli-nimitystä 
käytettiin pöydän ääressä, pienellä joukolla pelattavien ”pöytäroolipelien” (tabletop role-playing 
game, TRPG) tai kynä-ja-paperiroolipeli (pen-and-paper role-playing game, PnP RPG) kuvaile-
miseksi. PnP RPG tai TRPG nimitykset tulevat siitä, että peliä pelataan yleensä yhdessä pöydän 
ääressä ja pelin osat, säännöt ja muut lomakkeet ja parametrit ovat kaikki fyysisiä ja niistä pidetään 
kirjaa kirjoittamalla asiat käsin muistiin. Tällaisia pelejä ovat muun muassa 1974 julkaistu Dungeons 
& Dragons (D&D), joka oli ensimmäinen suurmenestys roolipelimarkkinoilla (kuva 1). 
 

 

Kuva 1: Originaalin D&D-pelin uudelleenjulkaisu 

Vuoteen 2004 mennessä D&D -peliä pelasi yli 20 miljoonaa ihmistä. Tätä peliformaattia voi hyvin 
kuvailla narratiivisena yhteistyönä, jossa seurue kokoontuu kertomaan tarinaa, jossa jokaisella on 
rooli. Yksi seurueesta on pelinjohtaja (game master, GM), joka ohjailee fiktiivistä maailmaa muiden 
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osallistujien ympärillä, jossa nämä pelaajahahmot (player character, PC) seikkailevat. GM ohjailee 
ja kuvailee heitä vastustavia hirviöitä, ympärillä vallitsevaa miljöötä tai maailmaa asuttavia ei-pe-
laajahahmoja (non-player character, NPC). Pelinjohtaja on luonut maailmaan tarinat tai tehtävät, 
joihin pelaaja osallistuvat, mutta ryhmä on myös vapaa toimimaan maailmassa juuri haluamallaan 
tavalla. 
 
Peli myös asettaa sääntöjä ja rajoituksia, jotka tahdittavat yhteistä tarinan kerrontaa ja joita kaikkien 
pelaajien tulee seurata. Pelinjohtaja pitää huolen siitä, että sääntöjä noudatetaan. Jotta tarinanker-
ronnassa olisi jännitystä, tuodaan peliin yleensä myös arvan tuoma onnielementti, johon tietyt olo-
suhteet voivat vaikuttaa positiivisesti tai negatiivisesti. Tällaiset nopanheittokohtaukset yleensä rat-
kaisevat hankalia tai epävarmoja tilanteita ja yrityksiä, joita pelaajat voivat maailmassa vapaasti 
koettaa. Sääntöjen ja tiettyjen rajoitusten sisällä vain mielikuvitus on pelaajilla rajana sille, mitä he 
voivat tehdä. Pöytäroolipelit ovat narratiivin leikkikenttä, jossa osallistujille on avoinna suuri tarina-
puu, joka voi haarautua lukemattomilla eri tavoilla. 
 

Toinen tutkielman kannalta tärkeä roolipelimedian muoto on tietokoneroolipelit. Niiden juuret ylet-
tyvät 1970-lukuun asti, kun pöydän ääressä pelattavaa pelikokemusta alettiin kääntämään digitaa-
liseen muotoon tietokoneille (kuva 2). 
 

 

Kuva 2: Dnd, 1974 -luvulla PLATO-tietokonealustalle julkaistu roolipeli 
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Tietokoneroolipelit suunniteltiin alun perin simuloimaan pöytäroolipelikokemusta, mutta vuosien ai-
kana ne ovat kehittyneet paljon teknologian ja suunnittelijoiden innovaation myötä. Samat suunnit-
telupäämäärät pätevät tietokoneroolipeleissä kuin pöytäroolipeleissä. Fantasian simuloiminen ta-
pahtuu tosin eri tavalla teknologisten rajoitusten takia. Pöytäroolipelit mahdollistavat pelaajille val-
tavan narratiivisen vapauden johtuen pelinjohtajan roolista, sillä hän pystyy reagoimaan pelaajien 
toimintoihin maailmassa välittömästi ja muuttamaan pelin narratiivia sen mukaisesti. Näin kaikilla 
teoilla on uskottavia seurauksia, ja ne jouduttavat tarinaa eteenpäin loogisesti. Tietokoneroolipelit 
eivät pysty mukautumaan tapahtumiin ihmisaivojen tavoin, joten narratiivinen vapaus jää monesti 
vähäiseksi. Sen sijaan tietokoneet ovat eteviä simuloimaan uskottavia 3D-maailmoja, niiden sisäi-
siä toimintamahdollisuuksia ja syy–seuraussuhteita. Tällä tavalla toiminnallinen fantasia ja välittö-
män hetken simuloiminen tapahtuu täysin eri tavalla verrattuna pöytäroolipeleihin. Tietokonerooli-
pelit saavat pelaajan tuntemaan itsensä osaksi virtuaalista maailmaa. Tietokoneroolipelikokemusta 
tehostaa myös median pelillisyys eli se, että pelin pelaaminen on itsessään jo palkitsevaa ja haus-
kaa, kunhan peli on koodattu hyvin ja on visuaalisesti miellyttävä. 

Narratiivinen vapaus ja tarinan luominen tietyillä sääntörajoituksilla on vain yksi yhtäläisyys eri roo-
lipelaamisen muotojen välillä. Toinen yhtäläisyys on se, että pelaaja kontrolloi aina yhtä tai useam-
paa pelaajahahmoa, jonka kautta käsittelee maailmaa ja toimii siinä. Roolipelit ovat myös vuoro-
vaikutuksellisia ja tarvitsevat toimiakseen aina vähintään kaksi toimijaa. Pöytäroolipeleissä nämä 
kaksi voivat olla pelinjohtaja ja pelaaja, ja tietokoneroolipeleissä pelinjohtajan korvaa pelimoottori, 
joka ohjaa peliä ja reagoi pelaajan toimintoihin. Roolipeleihin kuuluu myös yleensä hahmon tai 
hahmojen luonti ja kehitys. Roolipelit alkavat hahmon luonnilla, jossa pelaaja luo hahmonsa fyysi-
sen olemuksen, hänen paikkansa pelimaailmassa ja taustatarinan. Tämän prosessin kautta pelaa-
jan on helppo eläytyä omaan hahmoonsa ja pelata hänen rooliaan. Peliprosessin aikana pelaaja-
hahmot myös kehittyvät ja kasvavat voimakkaammiksi. Uudet taidot ja välineet auttavat pelaajia 
selviytymään pelimaailman vaaroista. Näiden palasten yhteistoiminta muodostaa pelistä roolipelin. 
 
On myös pelejä, jotka toteuttavat yhden tai useamman roolipeleille ominaisista suunnitelmallisista 
päämääristä, mutta niitä ei silti lasketa roolipeleiksi. Tällaisia pelejä on esimerkiksi Call of Duty -
pelit, joissa pelaaja ohjaa hahmoa ja toimii sen kautta maailmassa, mutta niitä ei luokitella roolipe-
liksi, sillä pelaajan narratiivinen vapaus on hyvin rajoitettu. Toinen esimerkki on Detroit: Become 
Human, jonka rakenne muistuttaa narratiiviselta vapaudeltaan pöytäroolipelimäistä tarinan kerron-
taa, mutta pelistä uupuu muita pöytäroolipeleille tärkeitä puolia, kuten hahmon luonti ja taidot. 



  

10 

3 BETHESDA SOFTWORKS JA BETHESDA GAME STUDIOS 

Bethesda Softworksin perusti Christopher Weaver vuonna 1986 Bethesdan kaupungissa, Marylan-
dissä. Yhtiö ei keskittynyt lähtökohtaisesti roolipeleihin. Yhtiö julkaisi alkujaan pääosin urheilupe-
lejä, mutta sai oikeudet tuottaa myös Terminator-elokuviin pohjautuvia pelejä. Myöhemmin ensim-
mäisen TES-pelin kehitys alkoi Ted Petersonin, Viljay Lakshmanin ja Julian LeFayn johdolla. Ted 
Peterson kuvailee Morrowind Italia -nettisivulla alun perin 2001 julkaistussa ja 2013 Planet Elder 
Scrolls -nettisivulle käännetyssä haastattelussa TES: Arenan juuria. Hän avaa omia ja kanssake-
hittäjiensä pelaajataustaa ja kertoo kaikkien kolmen olleen kokeneita pöytäroolipelaajia ja Lookin 
Glass Studiosin Ultima Underworld -tietokoneroolipelisarjan ihailijoita. Ultima Underworld -sarjan 
Peterson nimeää pääinnoitteeksi aloittaa TES: Arenan luominen. (Planet Elder Scrolls 2013.) TES: 
Arena julkaistiin 1994 ja peli sai hyväksyvän vastaanoton markkinoilla saaden 88 % PC Gamer -
lehden Touko-kesäkuu numerossa (Tyler Wilde 1994).  
 
Positiivisen vastaanoton myötä jatko-osaa TES: Arenalle alettiin kehittämään ja se oli 1996 julkaistu 
TES II: Daggerfall. TES II: Dagggerfall sai samalla tavalla myönteisen vastaanoton, mutta sen jäl-
keen yhtiö alkoi keskittymään suoran jatko-osan sijasta spin-offjulkaisuihin (An Elder Scrolls Le-
gend: Battlespire ja The Elder Scrolls Adventures: Redguard), jotka eivät saaneet yhtä myönteistä 
vastaanottoa. Bethesda Softworks joutui taloudelliseen pulaan näiden pelien huonon menestyksen 
myötä ja joutui uudistamaan rakenteitaan. Hallintayhtiö ZeniMax Media perustettiin hallitsemaan 
Bethesda Softworksin julkaisuja. Myöhemmin vuonna 2001 myös Bethesda Softworks jakautui 
kahteen osaan: julkaisija, Bethesda Softworks ja kehittäjä, Bethesda Game Studios. TES -sarjan 
seuraava pääjulkaisu, TES III: Morrowind, oli ollut kehitteillä jo aikaisemman pääjulkaisun jälkeen, 
mutta projekti laitettiin jäihin vuonna 1997. Spin-offjulkaisujen tappion myötä kehityksen täytyi alkaa 
kuitenkin uudestaan.  
 
Projektin johdossa oli tällä kertaa Tod Howard, joka kertoo Noclipin 2018 julkaistussa dokument-
tielokuvassa Morrowindin kehitystyön ja yhtiön sen aikaisesta huteruudesta: “Luulemme jo, että 
emme pian enää tule olemaan täällä, joten v***t, tehdään vain sellainen peli, kuin haluamme.” (No-
clip 2018.) Kehittäjätiimillä ei ollut paljon menetettävänä, joten pelistä saatettiin tehdä juuri sellai-
nen, kuin haluttiin, myötäilemättä vallitsevia trendejä. Yhtiön uudelleenjärjestyksen ja uuden pää-
sarjan julkaisun myötä Bethesda oli vuonna 2002 jälleen nousussa. TES III: Morrowind nousi heti 
suureen suosioon ja oli myynyt Ubisoftin syyskuisen lehdistötilaisuuden mukaan 200 000 kopiota 
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julkaisuvuonna (Ubisoft 2002). Morrowindin myötä Bethesda alkoi kehittää pelejään tietokoneiden 
lisäksi myös kotikonsoleille. Morrowind julkaistiin myös ensimmäisellä Xbox-pelikonsolilla. Tod Ho-
ward kertoi haastattelussa, että Bethesda ei osannut arvata, kuinka suuren suosion Morrowind sai 
konsoleilla, ja että sen suosion myötä konsoliyleisö tulisi olemaan suuremmassa osassa sarjan 
seuraavaa pääjulkaisua ajatellen (Noclip 2018). Uuden vakauden ja Morrowindin taloudellisen me-
nestymisen myötä Bethesda Game Studios alkoi kehittää sarjan seuraavaa osaa. Tällä kertaa pe-
litiimi sai käyttää projektin työstämiseen enemmän aikaa, ja vuonna 2006 julkaistiin TES IV: Obli-
vion.  
 
Oblivion julkaistiin tietokoneille ja Xbox 360 -pelikonsolille ja se oli suuri menestys. Peli julkaistiin 
myöhemmin myös Playstation 3, Xbox One ja Playstation 4 -konsoleilla. Uudet konsolimarkkinat 
olivat Bethesdalle tuottoisat, ja tiimi alkoi etsiä toista pelisarjaa The Elder Scrolls -sarjan vierelle. 
Bethesda oli ostanut 1998 vuodesta lähtien käyttämättömänä olleen Fallout-sarjan oikeudet 
vuonna 2004 ja alkoi kehittämään Fallout 3:a Oblivionin julkaisun jälkeen. Vuonna 2008 Fallout 3 
julkaistiin suuren suosion saattelemana. Oblivionin kaavan mukaan rakennettu ja samaa teknolo-
giaa hyödyntävä Fallout 3 julkaistiin jälleen sekä tietokoneille ja konsoleille. Vaikka peli oli suuri 
menestys markkinoilla, sarjan aiempien julkaisujen kannattajat kritisoivat Bethesdan versiota Fal-
loutista. Sarjan uudelleensynnytys nähtiin erkaantumisena sen juurista ja Bethesdan omanlainen 
lähestyminen pelimaailman rakentamiseen koettiin kyvyttömyytenä ymmärtää sarjan alkuperäisten 
luojien tarinan kerronnallisia tavoitteita. Bethesda siirtyi kehittämään seuraavaa TES-julkaisua Fal-
lout 3:n jälkeen ja antoi Fallout-sarjan siksi aikaa Obsidian-pelistudion käsiin. Obsidian koostui pit-
kälti Fallout-sarjan aiempien julkaisujen kehittäjistä ja heidän 2010 julkaisema Fallout: New Vegas 
-spin-off-peli nähtiin paluuna sarjan juurille. ZeniMax Median ja Bethesdan arvo jatkoi tasaista kas-
vua ja julkaisija otti siipensä alle vuosien varrella monia muitakin pelinkehittäjiä kuin Bethesda 
Game Studiosin.  
 
Seuraava Suuri julkaisu TES-sarjassa tuli vuonna 2011 ja se oli pitkään odotettu TES V: Skyrim. 
Skyrimistä tuli välittömästi jättimäinen menestys ja se on tutkielman kirjoittamishetkellä myynyt yli 
30 miljoonaa kopiota nostaen sen yhdeksi suurimmista pelijulkaisuista ikinä. Skyrim otti opikseen 
Oblivionin ja Fallout 3:n julkaisuperiaatteesta ja peli rakennettiin mahdollisimman konsoliystäväl-
liseksi. Peli onkin kuuluisa sen lukuisista jälleenjulkaisuista eri konsoleilla. Skyrim viilasi huip-
puunsa konsoliroolipelikokemuksen hyödyntäen sarjan aikaisempien pelien myötä kerrytettyä ko-
kemusta ja uutta teknologiaa. Kun Skyrim-tiimi oli viimeistelemässä peliä julkaisuun, alkoi työ seu-
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raavaa Fallout-peliä varten. Fallout 4 julkaistiin vuonna 2015, ja vaikka se ei ollut yhtä suuri me-
nestys kuin TES V: Skyrim, sekin nautti suurta suosiota. Fallout 4 suunniteltiin samaan tapaan 
konsoliyleisö mielessä pitäen ja peliä suoraviivaistettiin monella tavalla olemaan helpommin lähes-
tyttävä. Fallout 4:n jälkeen Bethesda Game Studios julkaisi vuonna 2018 vielä Fallout 76 -spin-
offpelin, joka aiempien julkaisujen tapaan ei saanut myönteistä vastaanottoa. Pelin lähestulkoon 
rikkonainen julkaisuversio sai Bethesdan kannattajat laajalti epäilemään studion sisäistä toimintaa 
ja sitä, miten ennen niin kannattavia tuotteita julkaissut pelitalo voi suoriutua niin huonosti. Tutkiel-
man kirjoittamishetkellä nämä ovat TES- ja Fallout-sarjojen julkaisut. Bethesda on paljastanut työs-
kentelevänsä uuden TES-julkaisun parissa vuoden 2018 lehdistötilaisuudessaan, mutta projektista 
ei ole vielä tarkempaa tietoa. 
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4 THE ELDER SCROLLS -PELISARJA 

The Elder Scrolls -sarjan pelit sijoittuvat Tamriel-nimiseen fantasiamaailmaan. Pelaaja ohjailee pe-
leissä yhtä seikkailijahahmoa. Pelien tarinat koostuvat yleisen taustatarinan ympärille kudotusta 
päätehtävästä, jota pelaaja pyrkii suorittamaan. On paljon päätarinasta riippumattomia sivutarinoita 
ja tehtäviä, joita suorittaa, pelaaja voi liittyä johonkin pelin monista killoista ja järjestöistä ja ajaa 
niiden etuja tai seikkailla ja tutkia maailmaa itsenäisesti. Tällaista vapaamuotoista pelityyliä nimite-
tään yleensä avoimeksi pelimaailmaksi (open world game). Tämän pelistruktuurin koetaan olevan 
TES-sarjan suurimpia vahvuuksia ja eritoten sarjan toinen julkaisu TES II: Daggerfall nähdään 
isona askeleena avointen pelien suunnittelun saralla. 
 
Vaikka sarjan julkaisut sijoittuvat samaan maailmaan ovat julkaisujen tarinat toisistaan riippumat-
tomia ja suoraa jatkumoa pelien tarinoiden välillä ei ole. Tarinat sijoittuvat Tamrielin fiktiivisellä ai-
kajanalla monesti useiden vuosikymmenien tai jopa satojen päähän toisistaan, ja tapahtumapaik-
kana on yleensä täysin uusi maa-alue. Julkaisuja yhdistää silti yhteinen taustatarina, ja peleissä 
voi löytää viittauksia aiempien pelien tapahtumiin. 
 

 
 
4.1 TES: Arena 
 
The Elder Scrolls: Arena (Arena) julkaistiin keväällä 1994 ja se on sarjan ensimmäinen osa. Arena 
luetaan kuuluvaksi toiminnallisiin roolipeleihin (action RPG). Tämä tarkoittaa käytännössä vain sitä, 
että pelissä tapahtuva toiminta on reaaliaikaista eikä vuoropohjaista, kuten oli tapana monissa 
1990-luvun roolipelijulkaisuissa. Peli kuvataan ensimmäisestä persoonassa ja, kuten kaikissa seu-
raavissa TES-julkaisuissa, pelaaja ohjaa yksittäistä pelaajahahmoa (kuva 3). 
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Kuva 3: TES: Arena 

Pelaajahahmo koostuu rodusta, geneettisistä attribuuteista ja hahmoluokasta. Attribuutit ovat hah-
mon perustavanlaatuisia rakennuspalikoita, ja ne ovat Voima, Älykkyys, Mielenvoima, Ketteryys, 
Nopeus, Kestävyys, Tarkkaavaisuus ja Onni. Kukin attribuutti vaikuttaa pelaajan toimintaan ni-
mensä mukaisesti. Esimerkiksi mitä suurempi hahmon Voima, sitä enemmän hän voi kantaa tava-
roita ja tehdä vahinkoa taistellessaan vihollista vastaan. Mitä alhaisempi Ketteryys-attribuutti, sen 
kömpelömpi hahmo on ja sitä helpommin viholliset osuvat häneen ja niin edelleen. Hahmoluokka 
sen sijaan määrittää hahmon taidet ja hahmolle luontevimman tavan toimia. Hahmoluokat noudat-
tavat fantasiapopkulttuurille tyypillisiä juonteita. Niitä ovat esimerkiksi ritari, varas, bardi tai taikuri, 
ja ne kaikki vaikuttavat tavallaan siihen, missä taidoissa hahmo on etevä. Ritari on taitavampi mie-
kan kanssa ja on tottunut käyttämään raskasta haarniskaa. Taikuri sen sijaan tykkää pukeutua 
kevyeen kaapuun ja käyttää välineenään taikaa, josta Tamrielin maailmassa käytetään nimitystä 
Magica. Hahmon rotu määrittää osaltaan myös pelaajahahmon paikkaa maailmassa ja vaikuttaa 
myös hänen attribuutteihinsa. TES-peleissä esiintyvät rodut ovat Imperial, Breton, Nord, Redguard, 
Dark Elf, High Elf, Wood Elf, Orc, Khajit ja Argonian. Jokainen rotu on suunniteltu tukemaan tietyn 
tyyppistä hahmoluokkaa ja pelitapaa, ja kukin rotu antaa bonuksia tiettyihin attribuutteihin.  
 
Pelaaja luo hahmonsa pelin alussa ja sen jälkeen hahmo siirtyy Tamrielin maailmaan. Päätarinan 
sivussa pelaaja voi seikkailla maailmassa vapaasti ja tehdä monia eri asioita. Seikkaillessaan pe-
laaja kerryttää hahmolleen kokemusta, kultaa ja sotasaalista. Kokemus kertyy tasojen muodossa, 
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joita saavuttaessaan pelaaja saa korottaa haluamaansa attribuuttia. Näin ikään pelaajahahmo ke-
hittyy ja voimistuu. Pelaaja kerryttää myös valuuttaa, jota kuluu eri palveluihin ja uusiin välineisiin 
seikkailun aikana. Pelaaja saa käsiinsä uusia varusteita, aseita ja haarniskoita päihittämällä vihol-
lisia, ostamalla niitä kaupasta tai palkkiona erinäisistä tehtävistä. Paremmat varusteet takaavat vai-
vattomamman matkan. Kun päätarina on pelattu päätökseen, peli jatkuu ja sallii pelaajan seikkailla 
edelleen vapaasti maailmassa. 
 

4.2 TES II: Daggerfall 
 
Sarjan toinen osa, TES II: Daggerfall (Daggerfall) julkaistiin kesällä 1996. Se on rakenteellisesti 
hyvin samanlainen kuin ensimmäinen, mutta tällä kertaa pelaajalla voi hahmonluonnissa vaikuttaa 
itse siihen, kuinka etevä missäkin taidossa on. Pelaaja valitsee alussa samaan tapaan rotunsa, 
sukupuolensa ja hahmoluokkansa. Uutena lisäyksen Daggerfallissa pelaaja saa luoda hahmolleen 
uran. Tämä tapahtuu vastaamalla monivalintakysymysten sarjaan, jossa hahmon taustaa ja valin-
toja hahmotetaan. Tämä puolestaan vaikuttaa pelin sisäiseen kansalaisluokkasysteemiin, jonka 
pohjalta eri luokkien henkilöt suhtautuvat pelaajahahmoon eri tavalla. Sen jälkeen pelaaja jakaa 
pisteitä attribuutteihinsa entiseen tapaan, jonka jälkeen sama tehdään taidoille. Pelaajan aiemmin 
valitsema hahmoluokka vaikuttaa taitojen aloituspistemäärään, mutta nyt hän voi itse vaikuttaa asi-
aan. Kuten aiemmin hahmo sysätään täten peliin selviämään ja seikkailemaan maailmassa. Tällä 
kertaa koko Tamrielin maamassan sijaan pelaajilla on leikkikenttänään vain Hammerfellin ja High-
rockin läntiset osat Illiac -lahden ympäristössä. Tästä huolimatta Daggerfall luetaan edelleen suu-
rimpien pelimaailmojen joukkoon ja se ylittää aiemman julkaisun suuruuden. Pelin rakenne sen 
sijaan pysyy hyvin saman kaltaisena (kuva 4). 
 

 

Kuva 4: TES II: Daggerfall 
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Pelaaja joko seuraa päätehtävää, tekee sivutehtäviä tai toteuttaa omapäistä fantasiaseikkailua. 
TES II: Daggerfall on jatko-osa, jossa aikaisempaa konseptia viilataan huippuunsa ja samalla lisä-
tään kokonaisuutta vahvistavia tai aiemmasta julkaisusta puutteellisia osia. Tämän julkaisun suun-
nittelumallien yksi peruspilareista on simuloida fantasiaseikkailua mahdollisimman syvällisesti. 
 

4.3 TES III: Morrowind 
 
Sarjan kolmas peli, TES III: Morrowind (Morrowind) julkaistiin keväällä 2002 ja se oli Daggerfallin 
tapaan suuri edistysaskel roolipelialalla. TES-sarja siirtyi tämä julkaisun myötä täysin kolmanteen 
ulottuvuuteen, siinä missä kaksi aiempaa julkaisua olivat 3D-tilojen ja 2D-sprite-grafiikkojen sekoi-
tus (kuva 5). Kaksi aiempaa sarjan julkaisua olivat taiteen tyyliltään geneerisiin fantasiafiktion tee-
moihin nojautuvaa. Morrowind yllätti yleisön positiivisesti omalaatuisella ja oudolla visuaalisella tyy-
lillään ja maailmallaan. 
 

 

Kuva 5: TES III: Morrowind 
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Pelin rakenne pysyy pääosin ennallaan. Pelaaja valitsee edelleen hahmonsa rodun, ulkonäön, att-
ribuutit ja taidot kuten aiemminkin, mutta nyt yhtälöön on tuotu mukaan tähtikuviot, joiden alla 
hahmo on syntynyt. Pelaaja valitsee yhden lukuisista tähtikuvioista, jonka alla hahmo on syntynyt, 
ja saa sen määrittämän taidon tai voiman. Tämän lisäksi taitolistaan tehtiin pieniä muutoksia. Attri-
buutit ja taidot vaikuttavat ristiin toistensa kanssa. Jokainen taito on sidottu yhteen attribuuttiin, ja 
taitojen käyttäminen määrittää sen, kuinka suuren bonuksen kuhunkin attribuuttiin sai asettaa, kun 
saa uuden hahmotason. Kolmas peli sijoittuu Tamrielin maailmankartalla Morrowind-nimiselle saa-
relle, joka on kooltaan paljon pienempi aiempiin julkaisuihin verrattuna. Daggerfall käytti suuren 
kokonsa saavuttamiseen proseduraalisen luomisen (procedural generation) teknologiaa, mikä tar-
koittaa esimerkiksi sitä, että maailman geografiaa ja objekteja kahden kiintopisteen välillä ei ole 
itse luotu ja suunniteltu, vaan tietokonealgoritmi luo ympäristön ja asettaa tiettyjä asioita automaat-
tiseesti maailmaan. Morrowind sen sijaan on täysin ympäristösuunnittelijoiden tuotantoa, ja se te-
kee pelistä paljon persoonallisemman. Tarinan kerronta ja pelin pelaaminen alkaa myös tässä vai-
heessa lähestyä hyvää vauhtia nykypäivän standardeja, ja Morrowind on edelleen hyvin helposti 
lähestyttävä ja pelattava huolimatta siitä, että pelillä on jo 18 vuotta ikää. 
 

4.4 TES IV: Oblivion 
 
Sarjan neljäs julkaisu TES IV: Oblivion (Oblivion) saapui markkinoille keväällä 2006. Oblivion oli 
vuoden 2006 yksi suurimmista julkaisuista ja myi ensimmäisen vuotensa aikana noin kolme miljoo-
naa kopiota. Oblivionin myötä Bethesda otti haltuunsa myös kotikonsoliyleisön, kun peli julkaistiin 
samaan aikaan tietokoneille, Xbox 360:lle ja Playstation 3:lle. Näihin aikoihin kotikonsolit olivat suu-
ressa nousussa, kun uudet teknologiat mahdollistivat koko ajan laadukkaampia pelikokemuksia 
kotisohvalla. Helppokäyttöisen, kohtuuhintaisen kotikonsolin hankkiminen kalliin tietokoneen sijaan 
vetosi arkipelaajiin (casual gamer), jotka eivät harrastaneet alaa yhtä vannoutuneesti kuin pääosin 
tietokoneella pelaavat kovan linjan pelaajat (hard-core gamer, HC). Roolipelijätti Bethesda käytti 
hyväkseen tätä nousevaa markkina-alaa ja alkoi suunnitella Oblivionin alusta asti konsolipeliksi. 
Uutta yleisöä varten pelin tehtäväsysteemi piti suunnitella uudestaan. Kun pelaaja saa tehtävän 
aikaisemmissa julkaisuissa, hän saa sen mukana ohjeet siitä, mitä tulee tehdä, missä ja milloin. 
Peli kirjaa ohjeet automaattisesti pelaajahahmon päiväkirjaan, josta ne saattaa tarkastaa tarvitta-
essa. Oblivionissa ei ole päiväkirjatoimintoa, vaan ruudulla esiintyy kompassi, joka osoittaa ilman-
suunnat, hahmoa kiinnostavat kohteet sekä kulloisenkin tehtävän tarkan päämäärän (kuva 6). 
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Kuva 6: TES IV: Oblivion 

Tehtävänantaja ei anna pelaajalle tarkkoja ohjeita, joita seurata, ja tehtävälogi antaa tehtävistä 
summittaisen kuvauksen. Tästä tehtäväosoittimesta tuli Bethesda Game Studiosin tavaramerkki. 
Toinen suuri muutos Oblivionissa oli sen taistelumekaniikat. Aiemmissa sarjan peleissä määriteltiin 
nopan heitolla se, osuuko pelaajan tekemä miekan sivallus vastustajaan. Tämä lähestymistapa 
kumpusi pelien pöytäroolipelijuurista, joissa jokainen hyökkäys vastustajaa kohtaan oli nopan 
heitto, jonka onnistumistodennäköisyyteen vaikuttivat pelaajan taidot ja tila. Tämä systeemi oli 
aiemmissa peleissä lähinnä taistelun kuvaelmana. Oblivionissa tämä korvattiin toimintapainottei-
sella taistelusysteemillä, joka simuloi enemmän fyysistä realismia. Jos heilauttaa miekkaa jonkun 
edessä, miekka ottaa kontaktia huolimatta siitä, mikä taitotaso pelaajalla on. Näin pelin kulku on 
helppo ymmärtää ilman pöytäroolipelien viitekehystä. Näiden muutosten ohessa attribuutit, hah-
moluokat, taitolista ja uudelleen esiintyvät tähtikuviot säilyivät pelissä pienin muutoksin, joten peli-
sarjan peruspilarit ovat vielä samanlaisia kuin aiemmissa peleissä.  
 

4.5 TES V: Skyrim 
 
Kevättalvella 2021 TES V: Skyrim on sarjan uusin peli. Peli julkaistiin talvella 2011 ja siitä on tullut 
sen jälkeen yksi maailman suurimmista pelialan julkaisuista, se on voittanut lukuisia palkintoja ja 
myynyt yli 30 miljoonaa kopiota. Peli myy yhä, ja se onkin uudelleen julkaistu uusilla konsoleilla ja 
eri muodoissa lukuisia kertoja. Skyrimissä Bethesda paransi Oblivionissa hyväksi näkemiään suun-
nittelumalleja, ja kasuaalien konsolipelaajien osuus pelimarkkinoista onkin sittemmin ohjannut 
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suunnittelua. Helposti lähestyttävyyttä ja vaivattomuutta korostetaan nyt kaikilla pelin alueilla. Mo-
nimutkaiset roolipelimekaniikat eivät pidä yllä pienimmän yhteisen nimittäjän kiinnostusta peliin. 
Pelien elokuvamaisuutta ja räiskyviä kohtauksia vaalittiin, jotta kasuaalimman kohdeyleisön huo-
mio ei herkeäisi ruudusta (kuva 7). 
 

 

Kuva 7: TES V: Skyrim 

Skyrimin myötä The Elder Scrolls -sarjan kohdeyleisö vaihtui laajalti, ja peli eroaa huomattavasti 
sarjan aiemmista julkaisuista. Suurimmat muutokset pelissä tehtiin taito- ja attribuuttisysteemeihin 
ja sen kautta koko roolipelikokemukseen. Skyrim alkaa, kuten kaikki sarjan pelit, hahmon luonnilla. 
Tällä kertaa havaittavissa on suuria muutoksia. Nyt pelaaja valitsee pelin alussa vain rotunsa, ni-
mensä ja ulkonäkönsä. Näistä vain ensimmäinen vaikuttaa pelattavuuteen. Varsinainen peli alkaa 
elokuvamaisella toimintakohtauksella, jonka aikana pelaajalle opetetaan pelimekaniikat ja toimin-
tatavat. Attribuutit, taitosysteemit ja hahmoluokat korvataan Skyrimissä ansiopuulla (perk tree), pa-
rametreilla (elämä, kestävyys ja mana) ja rotuominaisuuksilla. Ansiopuusysteemi toimii periaat-
teessa samalla tavalla kuin aiempi taitosysteemi, mutta se ei ole enää riippuvainen hahmon attri-
buuteista ja hahmoluokasta. Pelin alussa jokainen pelaaja on taitojensa osalta samassa lähtöpis-
teessä ja on yhtä pätevä kaikissa taidoissa, joita pelissä voi harjoittaa. Erityisiä hahmoluokkia ei 
siis enää ole. Halutessaan pelaaja voi kesken kaiken myös vaihtaa pelityyliään. Kaikki taidot ovat 
tällä kertaa pelaajan valittavissa, eikä hänen heti pelin alussa pidä erikoistua johonkin tiettyyn pe-
lityyliin. 
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Bethesda on parantanut pelissä taistelumekaniikkoja, jotta ne vastaisivat 2010-luvun toimintapelien 
tasoa. Animaatioita ja taistelukohtauksien sujuvuutta on hiottu dynaamisemmaksi ja visuaalisesti 
näyttävämmäksi, ja pelaaja pystyy nyt käyttämään yhden käden sijaan kahta. Myös suurin osa 
pelin muista mekaniikoista suunniteltiin tehostamaan ja luomaan kiinnostavia taisteluita, sillä Bet-
hesda korostaa tässä toiminnallisuutta ja näyttävyyttä. 
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5 FALLOUT -PELISARJA 

Fallout -sarjan pelit sijoittuvat oman maailmamme Yhdysvaltoihin, mutta vaihtoehtoiselle aikaja-
nalle, joka erkaantui omastamme hieman toisen maailmansodan jälkeen. Sarjan tyyli on 1950-lu-
vun retrofuturistinen, mutta samalla myös post-apocalyptinen, ja julkaisut sijoittuvat vaihtoehtoisella 
aikajanalla noin vuosien 2077 ja 2287 välille. Julkaisujen tarinaa värittää vuonna 2077 tapahtunut 
ydinsota, joka aiheuttaa maan päälle täystuhon ja sivilisaation katoamisen. Raunioista silti ponnis-
taa selviytyjiä ja uusia yhteisöjä alkaa muodostua ydinsodan jälkeisessä erämaassa. Samalla ta-
valla kuin TES-sarjassakin Fallout-peleissä ohjataan yksittäistä seikkailijahahmoa, joka päätarinan 
lisäksi voi liikkua maailmassa vapaasti ja suorittaa vaihtoehtoisia tehtäviä ja yleensä pelata hah-
moaan hyvin monipuolisesti. Nämäkin pelit luokitellaan avoin maailma -peleiksi. Fallout-sarjan pe-
lien tarinat ovat myös toisistaan jokseenkin riippumattomia eli eivät toisilleen suoria jatko-osia. Jo-
kaisen pelin tarina on aikajanalla kymmeniä tai satoja vuosia erossa toisistaan ja Yhdysvaltain eri 
osissa, eri aikoina. Julkaisuja yhdistää sama maailma, taustatarina ja ydinsodan jälkeisessä erä-
maassa selviytymisen pääasetelma, jonka ympärille tarinat ja pelaaminen kutoutuvat. 
 
5.1 Fallout 1 ja Fallout 2 
 
Fallout 1 julkaistiin vuonna 1997 ja sen jatko-osa, Fallout 2 vuonna 1998. Kummatkin pelit loi Black 
Isle Studios ja ne julkaisi Interplay Entertainment. Bethesda softworks osti Fallout-sarjan immate-
riaalioikeudet niiltä vasta vuonna 2004. 
 
Nämä kaksi peliä ovat saman otsikon alla, sillä ne ovat rakenteiltaan hyvin samanlaisia. Kummatkin 
pelit ovat isometrisestä kuvakulmasta kuvattuja 2D-tietokoneroolipelejä, joissa pelaaja ohjaa pe-
laajahahmoa ja seikkailee avoimessa maailmassa (kuva 8). 
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Kuva 8: Fallout 1 (vas.) ja Fallout 2 (oik.) 

Pelien rakenne muistuttaa paljolti klassisia pöytäroolipelejä, ja niiden säännöillä ja mekaniikoilla 
pyritäänkin simuloimaan pöytäroolipelikokemusta. Peli alkaa hahmon luonnilla. Pelaaja jakaa pis-
teitä attribuutteihinsa, taitoihinsa ja valitsee hahmoaan kuvaavia piirteitä. Tällaisia piirteitä voi olla 
esimerkiksi nopea aineenvaihdunta, hintelä keho tai huono-onnisuus. Nämä piirteet vaikuttavat toi-
mintaan negatiivisesti ja positiivisesti. Lyhyen esittelyjakson jälkeen pelaaja on vapaa seikkailmaan 
ydinsodan jälkeisessä USA:ssa. Pelaajalla on päätehtävä ja liuta sivutehtäviä pelattavana. Hän voi 
myös mielensä mukaan pelata omapäistä seikkailuaan maailmassa. Kun päätehtävä on pelattu 
läpi, Fallout 1 loppuu, mutta Fallout 2:ssa pelaaja voi seikkailla lopetuksen jälkeen. 
Fallout 1 ja 2 ovat säännöiltään ja mekaniikoiltaan suunniteltu simuloimaan seikkailua ydinsodan 
jälkeisessä, pääosin tuhoutuneessa tulevaisuudessa, ja sääntösysteemi pohjautuu pöytäroolipe-
lien suunnittelumalleihin. Pelin alussa tarjolla olevat taidot ja hahmopiirteet kuvastavat niitä asioita, 
jotka voivat olla tärkeitä tämän tyylisessä maailmassa selviytymiseen. Fallout 2 rakentuu Fallout 
1:n luoman perustan päälle ja korostaa siinä hyväksi havaittuja osia ja parantaa ensimmäisen jul-
kaisun puutteita. 
 

5.2 Fallout 3 
 
Vuonna 2004 Bethesda osti oikeudet Fallout-sarjaan ja vuonna 2008 Fallout 3 julkaistiin markki-
noille. Peli menestyi ja se on voittanut useita vuoden peli-palkinoja ja on myynyt tutkielman kirjoi-
tushetkellä yli 9 miljoonaa kopiota. Peli seurasi Bethesdan Oblivionissa hyväksi havaitsemiaan 
suunnittelumalleja, ja siitä tehtiin täysin 3D-peli. Se on myös luotu hyödyntäen samaa teknologiaa 
kuin Oblivionissa ja samalla pelimoottorilla (kuva 9). 
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Kuva 9: Fallout 3 

Vaikka näiden kahden pelin maailmat, taustatarinat ja premissit ovat täysin eriäviä toisistaan ne 
ovat silti rakenteellisesti hyvin saman kaltaisia. 
 
Fallout 3 alkaa esinäytöksellä, jossa pelaaja pelaa läpi hahmonsa lapsuuden, nuoruuden ja pelin 
tarinan käynnistävät tapahtumat aikuisuudessa. Esinäytöksen aikana pelaaja asettaa pisteitä attri-
buutteihinsa ja taitoihinsa. Myöhemmin pelaaja saa valita myös hahmolleen piirteitä hieman sa-
maan tapaan kuin aiemmissa Fallout-peleissä. Tässäkin pelissä on päätehtävä ja sivutehtäviä. Kai-
kissa Fallout-peleissä on kyse ydinsodan raunioissa selviytymisestä, eikä Fallout 3:n pelikierre 
(game play loop) poikkea tästä. Pelaajan täytyy pitää huolta omasta terveydestään, taltuttaa vaa-
roja, etsiä tarvittavia välineitä ja aseita, vältellä kuolettavaa radioaktiivisuutta, mutta pyrkiä samalla 
suorittamaan tehtäviä. 
 
5.3 Fallout 4 
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Fallout 4 julkaistiin vuonna 2015, ja se on keväällä 2021 Fallout -pääsarjan uusin julkaisu Aikai-
sempien pelien tapaan tämäkin on myynyt hyvin: yli 13 miljoonaa kappaletta. Skyrimin tavoin Bet-
hesda Game Studios pyrki Fallout 4:ssä suoraviivaistamaan pelikokemusta pitäen mielessä laajan 
kohdeyleisönsä. Peli sai lukuisia visuaalisia kohennuksia aiempiin sarjan julkaisuihin verrattuna ja 
taistelumekaniikkoja viilattiin sulavammiksi. Taitosysteemiä muutettiin laajalti Skyrimin tapaan. Tai-
dot ja attribuutit sulautettiin yhteen ansiopuusysteemiin, joka hallinnoi hahmokokonaisuutta. Uu-
tena lisänä Fallout -sarjaan oli täysin ääninäytelty pelaajahahmo. Hahmon jokainen vuorosana oli 
tällä kertaa äänitetty ja se toi välttämättömiä muutoksia dialogisysteemiin. Siinä missä aiemmissa 
peleissä hiljaiselle protagonistille oli helppo työstää suuri määrä erilaisia vuorosanoja, rajoittuivat 
ne Fallout 4:ssä vain aina neljään (kuva 10). 
 

 

Kuva 10: Fallout 4, dialogivalinnat (vas.) & Fallout 3, dialogivalinnat (oik.) 

Pelin tarina kulkee eteenpäin samaan tapaan kuin sarjan aiemmissa julkaisuissa, ja Bethesda ko-
hensi pelin elokuvamaista ulosantia. Peli alkaa Fallout 3:n tavoin tällä kertaa hieman lyhyemmällä 
esinäytöksellä, joka rakentaa pelin päätarinan ja opettaa pelaajalle mekaniikoista. Avoimeen maa-
ilmaan päästyään esitellään jälleen sarjalle uusi elementti, rakentamissysteemi. Pelaaja voi tällä 
kertaa rakentaa omia tukikohtiaan ynnä muuta uusilla rakennustyökaluilla, jotka Bethesda Game 
Studios halusi tuoda osaksi peliä koska ne olivat suuressa suosiossa pelialalla. 
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6 TUTKIMUSMENETELMÄ 

Tutkielmassa käytän määrällisen tutkimuksen menetelmää, ja osana tutkielmaa tein kyselyn, jolla 
pyrin selvittämään pelaajien käsitystä roolipeleistä. Kyselyssä kartoitin myös pelaajien mielipiteitä 
siitä, ovatko TES- ja Fallout -sarjojen pelit roolipelejä. Lopuksi kysyin pelaajien mielipidettä siitä, 
mitkä ovat roolipeleissä yleisesti tärkeimpiä elementtejä. Kyselyn vastauksia pyrin hyödyntämään 
vastatessani tutkimuskysymykseeni. Hypoteesini on, että TES V: Skyrim ja Fallout 4 -pelit ovat 
pääosin pelaajien mielestä roolipelejä. Oletan myös, että pelaajilla on yleisen pelikulttuurin myötä 
jo vahva yhteiskäsitys siitä, mitkä pelit lasketaan roolipeleiksi.  Anonyymi kysely suoritettiin kolmen 
päivän ajan (19.11. – 21.11.2020) Reddit-sivustolla, jossa kohteena oli TES- ja Fallout -sarjojen 
pelaajat sekä pelaajat yleisesti. Kysely oli Englanniksi, sillä se on kohdesivuston ja pelialan yleis-
kieli. Näin tavoitin myös mahdollisimman paljon alan harrastajia. Kanavat, joille kysely lähetettiin, 
ovat r/ElderScrolls, r/Fallout, r/gaming, r/Games, r/SampleSize ja r/Dungeonworld. Kyselyyn kuului 
kolme kysymyskohtaa. 
 
6.1 Kysymys #1 Mitkä pelit ovat roolipelejä? 
 
Ensimmäisessä kysymyksessä listasin 22 peliä eri genreistä, kuvakulmista ja pelivaiheista ja ky-
syin, kokevatko vastaajat ne roolipeleiksi vai eivät (liite 4). Kaikki tämän kysymyskohdan kysymyk-
set olivat pakollisia. Tällä kysymyksellä hain vastauksia siihen, kokeeko kyseisiä pelejä pelannut 
yleisö pelit roolipeleiksi vai ei, ja siihen, miten pelejä pelaamaton yleisö näkee ne. Kysymyksiin oli 
liitetty kuva jokaisesta pelistä. Valitsin kuvat edustamaan eri kuvakulmia, fiktiogenrejä ja pelivai-
heita. Tällä tavalla pyrin saamaan vastauksia myös siihen, vaikuttaako pelin kuvaperspektiivi, fik-
tiogenre tai eri valikkoruudut pelejä pelaamattomien henkilöiden mielipiteeseen siitä, voisivatko ne 
olla roolipelejä, eli minkälaiset kuvat herättävät ihmisissä tunteita roolipelistä. 
 
6.2 Kysymys #2 Kuinka vahvasti TES- ja Fallout -sarjojen peleissä roolipelaaminen toteu-
tuu? 
 
Toisessa kysymyskohdassa kysyin mielipiteitä sitä, kuinka vahvasti roolipelaaminen toteutuu TES- 
ja Fallout -sarjojen peleissä (liite 5). Kysymykseen vastasivat pelaajista vain ne, jotka tunsivat ky-
seiset pelisarjat ja olivat pelanneet niitä. 
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6.3 Kysymys #3 Mikä on tärkein osa roolipeliä? 
Kolmannessa kysymyskohdassa kysyttiin, minkä yhden asian pelaajat kokevat tärkeimmäksi rooli-
pelissä. Vastausvaihtoehdoiksi valittiin roolipeligenrelle ominaisia elementtejä. 
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7 VASTAUSTEN ANALYSOINTI 

7.1  Kyselyt tulokset 

Kyselyyn vastasi kaikkiaan 524 henkilöä. Ensimmäisen kysymyskohdan vastauksista käy ilmi, että 
pelaajilla on vahvasti yhtenäinen käsitys siitä, mitkä pelit luokitellaan roolipeleiksi ja mitkä ei (liite 
1). Myös sellaiset pelaajat, jotka eivät ole pelanneet jotakin listan peliä, ovat pääosin tietoisia siitä, 
luokittelevatko peliä pelanneet henkilöt sen roolipeliksi vai ei. Esimerkiksi vaikka 43,9% vastaajista 
ei ollut pelannut Witcher 2 -peliä, valtaosa heistä luokitteli sen roolipeliksi ja olivat samaa mieltä 
valtaosan peliä pelanneiden kanssa (kuva 11). 
 

 
Kuva 11: Witcher 2 -peliä pelanneiden ja sitä pelaamattomien vastaajien yhtenäinen käsitys siitä, 
lasketaanko se roolipeliksi.  

Tämä trendi toistuu suurimmassa osassa pelejä, mutta tuloksista ilmenee myös, että jos ensim-
mäisen kysymyskohdan tuloksia (liite 1) vertaa siihen, kuinka paljon kutakin peliä on pelattu (tau-
lukko 1), voi huomata, että niissä peleissä, joita on pelattu vähiten, näkyy eniten erkaantumista yllä 
mainitusta trendistä. Pelejä pelanneiden kesken eniten eriäviä mielipiteitä keräävät Borderlands 2, 
Rogue, Farcry 5, Prey (2016), Darksiders 2 ja Warhammer: Vermintide. 
 

Taulukko 1: Ensimmäisen kysymyksen pelit pelatuimmasta vähiten pelattuun 

Peli Pelanneiden %-osuus 
vastanneista 

TES 5: Skyrim 92 

TES 4: Oblivion 76,1 



  

28 

Dungeons & Dragons 68,9 

Borderlands 2 65,9 

Witcher 2 56,1 

Star Wars: Knights of the Old Republic 52,3 

Dead Space 44,1 

Farcry 5 42,6  

X-com: Enemy Unknown 41,6 

Deus Ex 36,2 

Resident Evil 4 37,2 

Kingdom Come: Deliverance 27,1 

Prey 25,9 

Planetside 2 25,4 

Planescape: Torment 25,3 

Warhammer: Vermintide 24,7 

Darksiders 2 23.7 

Shadowrun: Dragonfall 22,3 

Heroes of Might and Magic 3 21 

Rogue 14,5 

Ultima Underworld: The Stygian Abyss 12,4 

Terraforming Mars 12,2 

 
Toisessa kysymyksessä kysyttiin, kuinka vahvasti TES- ja Fallout -sarjoja pelanneet henkilöt nä-
kevät sarjojen pelit roolipeleinä asteikolla yhdestä viiteen (liite 5). Vastauksista ilmenee, että pelaa-
jat kokevat niiden olevan roolipelejä pääosin hyvin vahvasti (liite 2). Asteikolla yhdestä viiten, posi-
tiivisimman tuloksen sai TES III: Morrowind, ja negatiivisimman sai TES: Arena. Kysymysten ja-
kauma on tasaisin TES-sarjan kahdessa ensimmäisessä pelissä ja Fallout 4 pelissä. Toisen kysy-
myksen vastauksista (liite 2) käy selväksi, että Arena on ainoa listan peleistä, jossa suurin osa 
pelaajista kokee roolipelaamisen tapahtuvan vain keskivertoisesti. 
 
Toisen kysymyskohdan vastauksista ilmenee, että TES- ja Fallout -sarjojen pelejä pelanneet hen-
kilöt kokevat ne hyvin vahvasti roolipeleiksi (liite 2). Vahvimmin roolipeliksi vastaajat kokivat TES 
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3: Morrowindin ja heikoimmin TES: Arenan. Diagrammien jakauma on tasaisin TES-sarjan kah-
dessa ensimmäisessä pelissä ja Fallout 4:ssä. Fallout 4:n ja Skyrimin vastaajat kokevat olevan 
roolipelejä pääosin hyvin vahvasti. 
 
Kolmannessa kysymyskohdassa kysyttiin, mikä on roolipelin tärkein elementti. Vastauksista käy 
ilmi, että suurin osa vastaajista kokee kyvyn vaikuttaa pelin narratiiviin (the ability to affect the nar-
rative) tärkeimpänä osana roolipelejä (liite 3). Toiseksi tärkeimpänä he pitävät hahmon kehitystä 
(character development), kolmanneksi tärkeimpänä monta tapaa tehtävänratkontaan (many ways 
to solve a problem), neljänneksi tärkeimpänä hyvää tarinaa (a great story) ja viidenneksi tärkeim-
pänä hahmon luontia (character creation) (liite 3). 
 

7.2 Voiko Skyrim- ja Fallout 4 -peleissä vaikuttaa pelin narratiiviin? 

Toisen kysymyskohdan vastausten perusteella tutkimuskysymykseen olisi helppo vastata lyhyesti 
kyllä (liite 2), mutta kolmannen kysymyskohdan vastaukset huomioon ottaen syntyy toisen ja kol-
mannen kysymyskohdan vastausten välille mielestäni ristiriita. Ristiriita on se, että valtaosa vas-
taajista kokee roolipelaamisen tapahtuvan Skyrim- ja Fallout 4 -peleissä hyvin vahvasti ja samalla 
suurin osa vastaajista kokee, että kyky vaikuttaa pelin narratiiviin on tärkein osa roolipelejä (liite 3). 
Väitän, että narratiiviin vaikuttavat voimat näissä kahdessa pelissä ovat minimaaliset, jos narratii-
villa tarkoitetaan pelin kertomaa tarinaa. Jos narratiivilla tarkoitetaan eri tapoja, joilla pelaaja voi 
maailmassa toimia (pelaajatarina), niin niihin vaikuttamisen kyky on hieman laajempi, mutta toi-
minta rajoittuu silti pääosin vihollisten tappamiseen. Skyrimissä pelaaja voi vaikuttaa pelin päätari-
naan merkittävästi vain kahdella eri tavalla: valitsemalla, kumman kahden sotivan ryhmän kanssa 
liittoutuu. Muiden tehtävien tarinalinjat ovat pääosin lineaarisia. Fallout 4 tarjoaa tarinansa aikana 
neljä tarinan päätöksen kannalta merkittävää valintaa. Ne ovat valintoja eri järjestöjen välillä, joiden 
kanssa yhteistyössä pelaaja saattaa pelin kliimaksiinsa. Näkisin myös, että tämä ristiriita vastauk-
sissa voi johtua pelaajien kykenemättömyydestä erottaa se, mitä he tekevät pelissä, ja se, miten 
pelin tarina siihen reagoi. 
 
Kaikki median muodot pyrkivät herättämään sen vastaanottajassa jonkin tunteen tai kertomaan 
tarinan. Videopeleissä tarina voi olla esimerkiksi klassinen elokuvan tyylinen tarina, jota seurataan 
pelin edetessä ja jolla on alku, kliimaksi ja loppu. Tällaisia pelejä ovat esimerkiksi TES 5: Skyrim, 
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Fallout 4, The Last Of Us tai Call Of Duty 4: Modern Warfare. Näihin peleihin on kirjoitettu käsikir-
joitus, joka avautuu pelaajalle, kun hän etenee pelissä. On myös pelejä, joihin ei ole kirjoitettu tari-
naa laisinkaan, tai jos on, niin se ei ole ollut pelikehittäjien päähuolenaihe ja jää tyngäksi. Tällaisia 
pelejä ovat esimerkiksi Tetris, Super Mario Bros, Fall Guys tai Rocket League. Vaikka nämä pelit 
eivät sisällä juurikaan käsikirjoitettua tarinaa, tarinankerronta tapahtuu niissä edelleen, mutta eri 
tavalla. Tarina syntyy pelaajan ja peliympäristön välisestä kanssakäymisestä. Tetriksessä tarina 
voi olla esimerkiksi se, kuinka ison pistemäärän pelaaja sai pelikerrallaan, miksi ja mitä huonoja ja 
hyviä valintoja hän teki päätyäkseen tulokseen. Super Mario Bros. sisältää kevyen taustatarinan, 
mutta pelin tarina syntyy pääosin siitä, millä tavalla hän taltuttaa viholliset ja läpäisee tason. Nämä 
kaksi tarinankerrontatapaa toteutuu kaikissa peleissä eri määrin. Näitä kahta tarinan toteutumista-
paa voi kutsua käsikirjoitukseksi ja pelaajatarinaksi 
 
Kyselyyn vastanneista suurin osa piti kykyä vaikuttaa pelin narratiiviin tärkeimpänä osana roolipe-
liä. Tässä kysymyksessä narratiivin näkisin pääosin merkitsevän vastaajille pelien esivalmisteltua 
käsikirjoitusta eikä pelaajatarinaa. Vastaajat siis näkevät tärkeimpänä asiana roolipeleissä pelin 
käsikirjoitettuun tarinaan vaikuttamisen. 
 
Jesse Schell käsittelee kirjassaan The Art Of Game Design interaktiivista tarinankerrontaa. Hän 
jakaa sen, miten interaktiivinen tarinankerronta peleissä tapahtuu kahteen malliin. Ensin hän esit-
telee ”Helminauha” mallin, joka tarkoittaa sitä, että pelin tarina kerrotaan lineaarisella tavalla, jossa 
helminauhan helmet ovat pelin interaktiivisia osia tai tasoja ja helmien välissä tarina etenee lineaa-
risella tavalla (kuva 12). (Schell 2019, 318-320.) 
 

 
Kuva 12: Jesse Schellin Helminauhamalli (Schell 2019, 318-320). 
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Tasojen välillä tarina etenee ei-interaktiivisen välianimaation (cut scene) muodossa. Pelit noudat-
tavat silloin tiukkaa taso, välianimaatio, taso -mallia loppuun saakka. 
 
Toisena mallina Schell esittelee ”Tarinakone”-mallin, jossa peli rakennetaan siten, että se voi tuot-
taa kiinnostavia tilanteita ja tarinoita pelaamisen kautta, tukeutumatta lineaariseen tarinankerron-
tatapaan (Schell 2008, 318-320).  
 
Kyselyn vastaajat suosivat jälkimmäistä, ”Tarinakone”-tyylistä tarinankerrontaa, mutta Skyrim- ja 
Fallout 4 -pelien tarinat etenevät helminauhan tyyliseen tapaan. Skyrimissä ja Fallout 4:ssä pelaa-
jan vapaus toimia maailmassa ja kyky edetä omalla tahdillaan sen sijaan mahdollistaa syvemmän 
pelaajatarinan lineaarisemman käsikirjoituksen ohella, joten voi olla, että pelaajat tuntevat kykene-
vänsä vaikuttamaan pelin tarinaan, mutta sekoittavat sen pelistä syntyvään vapauden tunteeseen. 
Pelin tarinaan on mahdollista vaikuttaa vain hyvin rajoitetusti, mutta pelaajan vapaus (vaikka sekin 
rajoitteinen verrattuna järjestelmällisten pelien suunnittelumalleihin) liikkua maailmassa on se, 
minkä he kokevat narratiiviin vaikuttamiseksi. Toinen mahdollisuus on, että vastaajat tarkoittavat 
narratiivilla pelaajatarinaa ja näkevät vapauden toimia pelimaailmassa narratiiviin vaikuttamisena. 

7.3 Valinnat pelillistettynä 

Millä tavalla Skyrim ja Fallout 4 pelejä tulisi muokata, jotta vastaajien tärkeänä pitämät pelielementit 
toteutuisivat niissä? Pelissä voi olla monenlaisia valintoja, mutta jos valinnat eivät yhdisty pelin 
palkintorakennelmiin tai vaikuta sen järjestelmiin, niin ei valinnoilla ole pelillistä merkitystä. Yhdys-
valtalainen pöytäroolipelikehittäjä Jared Sorensen on listannut kolme kysymystä, joiden on tarkoi-
tus valottaa pelien tavoitteita. Roolipelikehittäjä Nathan Russle keräsi ja analysoi Sorensenin vaa-
limia kysymyksiä The Stockade -sivustolle kirjoittamaansa blogiin (Russle 2009): 

• Mistä pelissäsi on kyse? 

• Miten pelisi toteuttaa sen? 

• Miten pelisi kannustaa/palkitsee sitä? 
 
Näiden kysymysten on tarkoitus auttaa pelikehittäjiä ajattelemaan pelisuunnittelua tavoitelähtöi-
sesti. Sorensen ja Russle käsittelevät pääosin pöytäroolipelejä, mutta näen, että tämä suunnittelu-
tyyli sopeutuu hyvin myös videopeleihin. 
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Ensimmäisessä kysymyksessä haetaan vastausta siihen, mistä kehittäjän pelissä on kyse. Russel 
avaa kysymystä näin: ”Vaikka monet meistä ajattelevat pelejään pelimaailman, tarinan ja hahmojen 
kautta, niin näihin kysymys ei hae vastausta. Tämä kysymys haluaa sinun ajattelevan minkä idean 
pohjalle peli rakentuu. Se voi olla teema, sosiaalinen ongelma, tietynlainen toiminta tai mitä tahansa 
muuta, mutta se ei tarkoita pelimaailmaa. Esimerkiksi Dungeons & Dragons -pelissä on kyse hirvi-
öiden tappamisesta ja heidän kamojensa anastamisesta-.”  (Nathan Russle, 2009.) Kysymys pyrkii 
siis kohdistamaan sen, mitä pelaaja pelissä tekee ja minkä idean ympärille peli rakentuu. 
 
Toinen kysymys kartoittaa sitä, mitä pelin idea toteutuu sen mekaniikkojen kautta. Russel toteaa 
näin: ”Jos sanot, että pelissäsi on kyse ”selviytymisestä”, mutta pelissä ei ole selkeitä uhkia, niin 
mistä pelaajien on tarkoitus ”selvitä”. D&D:ssä on kyse hirviöiden tappamisesta ja niiden kamojen 
anastamisesta ja se peli tarjoaa paljon aseita, hyökkäyskykyjä ja kokonaisen kirjallisen hirviöitä-.” 
(Russle 2009.) Pelin täytyy siis mahdollistaa pelikokemuksen tavoitteiden toteutuminen mekaniik-
kojen kautta, jotta pelaaja voi toimia pelisuunnittelijan tavoitteiden mukaisesti. 
 
Kolmannella kysymyksellä halutaan selvittää, miten peli kannustaa pelaamaan suunnittelutavoit-
teiden mukaisesti ja miten se palkitsee pelaajaa siitä. Kaikissa peleissä on jonkinlainen palkintora-
kenne, joka kannustaa pelaajaa saavuttamaan tavoitteensa. Palkinto liittyy myös pelin mekaniik-
koihin. Tavoitteiden saavuttamisen tulee vaikuttaa pelaamiseen positiivisella tavalla ja antaa pe-
laajalle voimaa. Palkintorakenne myös ohjaa pelaajaa pelaamaan peliä juuri kehittäjän tahtomalla 
tavalla. Se, missä palkintorakennelma liittyy pelin mekaniikkoihin ja järjestelmiin kertoo selkeästi, 
mistä pelissä on kyse. 
 
Näiden kysymysten pohjalta voi myös vastata siihen, mistä Skyrim- ja Fallout 4 -peleissä on kyse. 
Ensinäkin katsotaan sitä, missä kohdassa peliä palkintorakenne liittyy pelin mekaniikkoihin. Skyri-
missä pelaajaa palkitaan kolmella tavalla: resurssit (kuten raha, varustus ja taikaesineet), koke-
muspisteet (joita pelaaja käyttää hahmonsa kehittämiseen) ja kyvyt. Pelaajaa palkitaan resurs-
seilla, kun hän läpäisee tehtäviä, tutkii maailmaa ja tappaa vihollisia. Pelaajaa palkitaan kokemus-
pisteillä, kun hän käyttää kykyjään ja tappaa vihollisia. Pelaajaa palkitaan kyvyillä, kun hän tutkii 
maailmaa ja tappaa vihollisia. Tämän pohjalta Skyrimissä on karkeasti sanottuna pääosin kyse 
vihollisten tappamisesta, pelimaailman tutkimisesta ja tehtävien tekemisestä. Kauniisti sanottuna 
pelissä on kyse toiminnasta ja seikkailusta. 
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Myös Fallout 4:ssä pelaajia palkitaan kokemuspisteillä, resursseilla ja kyvyillä. Pelaajaa palkitaan 
kokemuspisteillä, kun hän tappaa vihollisia, läpäisee tehtäviä ja tutkii maailmaa. Pelaajaa palkitaan 
resursseilla, kun hän tutkii maailmaa, tappaa vihollisia ja läpäisee tehtäviä. Pelaajaa palkitaan ky-
vyillä, kun hän läpäisee tehtäviä ja tutkii maailmaa. Palkintorakenne yhdistyy pelissä pääosin vihol-
listen tappamiseen, tehtävien läpäisemiseen ja maailman tutkimiseen. Kummassakaan pelissä nar-
ratiiviin vaikuttaminen ei esiinny pelillisenä elementtinä. Jotta näistä peleistä voisi muokata kyse-
lyyn vastanneiden kuvailema peli, jossa narratiiviin vaikuttaminen olisi etusijalla, tulisi Sorensenin 
kysymyksiin pyrkiä vastaamaan sen mukaisesti. 
 

7.4 Minkälaisissa peleissä tapahtuu vastaajien tärkeimpänä pitämiä asioita? 

 
Suurin osa kyselyyn vastanneista koki kyvyn vaikuttaa narratiiviin tärkeimpänä osana roolipelejä. 
On olemassa pelejä, jotka toteuttavat narratiiviin (sekä tarinaan että toiminnalliseen vapauteen) 
vaikuttamisen paljon etevämmin kuin Skyrim ja Fallout 4. Hyvä esimerkki tällaisesta pelistä on Det-
roit: Become Human. 
 
Detroit: Become Human on rakennettu valintojen ympärille ja sen tarina voi haarautua monilla eri 
tavoilla riippuen pelaajan panoksesta. Tässä pelissä narratiiviin vaikuttaminen tarkoittaa monimut-
kaisesti haarautuvaa käsikirjoitusta, jossa pelaaja voi valita toimintojensa kautta, miten etenee haa-
rautuvassa tarinapuussa (kuva 13). Toiminnallista vapautta on uhrattu suuresti narratiivisen vapau-
den edeltä. Pelaajan toiminta pelimaailmassa on hyvin lineaarista, mutta sen ydin sijaitseekin niissä 
valinnoissa, joita hän tarinan aikana tekee. Pelin toiminnallinen vaihe koostuu pääosin ympäristöjen 
tutkimisesta ja johtolankojen löytämisestä (kuva 14). Tällaisia pelejä ei ole valtavirrassa kovin mon-
taa, koska ne ovat luonteeltaan hyvin vaativia tehdä. Ne vaativat paljon teknistä osaamista ja kir-
joitukseltaan niiden tulee olla lähes elokuvamaisella tasolla.  
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Kuva 13: Detroit: Become Human, ensimmäisen kentän tarinapuu 

Tätä peliä ei luokitella roolipeliksi, vaikka narratiiviin vaikuttaminen toteutuu siinä vahvemmin, kuin 
esimerkiksi TES- ja Fallout -peleissä. Pelistä puuttuu myös iso osa muita elementtejä, joita pelaajat 
kokevat tärkeäksi roolipeleissä, kuten hahmon luonti ja hahmon kehitys. Pelin hahmot ovat val-
miiksi luotuja näyttelijöitä tarinassa, jota pelaaja kykenee vain ohjaamaan eri raiteille. Pelaaja ei ole 
itse täysin hahmojen kontrollissa eikä kykene eläytymään hahmoihin samalla tavalla kuin yleensä 
roolipeleissä on tapana. 
 

 
Kuva 14: Detroit: Become Human 

Toinen esimerkki pelistä, jossa narratiiviin vaikuttaminen on pelin suunnittelumallien keskiössä, on 
2016 julkaistu Prey (kuva 15). 
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Kuva 15: Prey (2016) 

Tässä pelissä narratiivisella vaikutuksella tarkoitan sekä pelaajatarinaa että käsikirjoitusta. Tarina 
on haarautuva ja pelin monimutkaiset systeemit mahdollistavat kiinnostavien pelaajatarinoiden 
syntymisen. Preyn luokitellaan kuuluvan toiminnallisiin roolipeleihin ja Immersive Simulator -gen-
reen. Immersive Simulator -pelit ovat sellaisia pelejä, jotka on rakennettu järjestelmälähtöisesti. 
Aleissia Laidacker kuvailee tällaista lähestymistapaa pelisuunnitteluun vuoden 2016 Games Con-
nect Asia Pacific luennossaan Systems are Everywhere seuraavasti: ”Järjestelmällinen [suunnit-
telu] tarkoittaa sitä, että pelin kaikkien järjestelmien välillä on yhteys. Järjestelmät ovat kehitetty ja 
suunniteltu siten, että toinen voi vaikuttaa toiseen.” (Laidacker 2016.) Pelaaja toimii vuorovaikutuk-
sessa järjestelmien kanssa ja saa aikaan reaktioita. Tämän tyylinen pelisuunnittelu johtaa suureen 
toiminnalliseen vapauteen, ja ristiin vaikuttavat järjestelmät voivat synnyttää yllättäviä lopputulok-
sia. Pelaaja kykenee toteuttamaan itseään monilla eri tavoilla ja tämän tyylistä pelaamista on alettu 
kutsumaan ”ilmestyväksi pelaamiseksi” (emergent gameplay). Nettilehti Gamasutran kirjoittaja 
Josh Bycer kuvailee ilmentyvää pelaamista vuoden 2015 blogikirjoituksessaan seuraavanlaisesti: 
”Julkaisu, jossa mekaniikat antavat pelaajan luoda uusia strategioita ja käyttötarkoituksia niiden 
alkuperäisen käyttötarkoituksen ulkopuolella.” (Bycer 2015.) Mekaniikat ja järjestelmät ovat siis niin 
monimutkaisia, että ne synnyttävät täysin uusia tapoja lähestyä eri tilanteita. Tämä johtaa moni-
ulotteisten pelaajatarioniden syntyyn. 
 
Preyn tilanteessa on kiinnostavaa, miksi kyselyyn vastanneet eivät suurilta osin laskeneet sitä roo-
lipeliksi, vaikka suurin osa roolipelielementeistä (hahmon luontia lukuun ottamatta) löytyy pelistä. 
36 prosenttia luokitteli pelin roolipeliksi, joista 12 prosenttia oli itse pelannut peliä. 49 prosenttia 
vastanneista, jotka eivät olleet pelanneet peliä vastasivat, että se ei ollut roolipeli (kuva 16). 
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Kuva 16: Ensimmäisen kysymyskohdan vastaukset Prey -peliä koskien. 

Preytä kuvasti ensimmäisessä kysymyskohdassa ote pelin taitopuusta (kuva 17). 
 

 
Kuva 17: Ensimmäinen kysymyskohta, Prey (2016) 

Vaikka narratiiviin vaikutus sekä käsikirjoitus- että pelaajatarinatasolla tapahtuu Preyssä Skyrimiin 
ja Fallout 4:n verrattuna vähintään yhtä vahvasti, ei peliä silti luokitella roolipeliksi. Myös vastaajien 
mielestä toisiksi tärkein osa roolipelejä, hahmon kehitys, on Preyssä läsnä taito- ja kokemuspis-
tesysteemin muodossa. Pelin palkintorakennekin on hyvin samanlainen kuin Skyrimissä ja Fallout 
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4:ssä. Pelaajaa palkitaan resursseilla, varusteilla ja kokemuspisteillä. Kaikkia palkintoja hän saa eri 
määrissä silloin, kun tutkii vapaasti maailmaa, tappaa vihollisia ja läpäisee tehtäviä. Eli pelissä on 
kyse paljolti samoista asioista kuin Skyrimissä ja Fallout 4:ssä. Preyssä on myös avoin maailma. 
 
Luulen, että pelaajien negatiivinen vastaus Preyn tilanteessa johtuu pitkälti siinä, että se ei noudata 
täysin klassisten tietokoneroolipelien kaavaa. Pelin alussa ei ole hahmon luontia, vaan pelaaja 
kontrolloi valmiiksi luotua Morgan Yu nimistä tiedemiestä. Ainoa hahmonluontiin liittyvä valinta on 
sukupuoli, jolla ei ole pelillistä vaikutusta. Pelimaailma ja sen tarina ei ole myöskään klassisen 
avoin-maailma-roolipelin tapainen. Koko peli sijoittuu Talos 1 -nimiselle avaruusasemalle, ja pelin 
tarina keskittyy pitkälti avaruusaseman tapahtumiin. Se, että toiminta ja tarina rajoittuvat tällä ta-
valla, voi johtaa siihen, etteivät pelaajat koe sitä yhtä avoimeksi kuin Bethesdan pelejä, vaikka 
Talos 1 on suuri alue ja siinä voi liikkua vapaasti. 
 
Peliä pelanneiden ja pelaamattomien vastaajien välillä on eriävä mielipide Preyn suhteen. Valtaosa 
pelaamattomista ei luokitellut peliä roolipeliksi, kun taas peliä pelanneista noin puolet luokitteli sen 
olevan. Pelaamattomiin vastaajiin on silti voinut vaikuttaa myös kuvavalinta, joka liittyi peliin (kuva 
17). Luulisin, että roolipelaaminen yhdistetään yleisimmin keskiaikaiseen fantasiaestetiikkaan. Ku-
vassa näkyvä valikko, jonka graafinen tyyli on moderni ja puhdas, ei viesti tästä. Voi siis olla, että 
tällaiset esteettiset seikat vaikuttavat ihmisten mielipiteisiin siitä, mikä lasketaan roolipeliksi. Heroes 
of Might and Magic 3:a ei yleisesti luokitella roolipeliksi, mutta sitä koskevan kysymyksen vastauk-
sissa peliä pelaamattomilla on melko tasainen mielipide siitä, luokitellaanko se roolipeliksi, vaikka 
peliä pelanneet olivat pääosin sitä mieltä, ettei se ole (kuva 18). 
 

 
Kuva 18: Ensimmäinen kysymyskohdan vastaukset koskien Heroes of Might and Magic 3:a 
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Heroes 3 on teemaltaan keskiaikafantasia (kuva 19), joten luulen, että peliä kuvastanut kuva on 
vaikuttanut peliä pelaamattomien vastaajien mielipiteeseen siitä, voiko se olla roolipeli. Esteettiset 
valinnat pelissä, kuten kuvituksen tyyli ja fiktion genre, voivat mahdollisesti muistuttaa pelaajia eriä-
vissä määrin roolipeleistä, mutta se voi vaatia tarkempaa tutkimusta. Roolipelialalle voi olla hyödyl-
listä tietää, minkälaisia fiktion malleja ja kuvamaailmaa pelaajat yhdistävät alitajuntaisesti roolipe-
laamiseen. 
 

 
Kuva 19: Ensimmäinen kysymyskohta, Heroes of Might and Magic 3 
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8 POHDINTA 

8.1 Chris Crawfordin määritelmä pelille, ja miten roolipeli tulisi määritellä 

Termi roolipeli viittaa ensinäkin rooliin, jonka voi mieltää roolina teatterinäytöksessä (roolileikki) tai 
roolina joukkueessa, kuten maalivahti. Alun perin pöytäroolipeleissä rooli on tarkoittanut pelaajan 
roolia seurueessa, jossa jokainen omaa erikoisalansa. Tämä suunnittelumalli kumpusi Dungeons 
& Dragonsia edeltävistä lautapeleistä, jotka käsittelivät sotaa ja taistelua. Teatterimainen roolileikki 
nousi D&D:n taistelumekaniikkapainotteisen pelaamisen ohelle tahattomasti. Pelin säännöt ja pal-
kintorakenteet eivät tukeneet sitä, mutta roolileikkityylinen pelaaminen asettui pöytäroolipeleihin 
vaivattomasti siitä huolimatta. Pelin voi käsittää merkitsevän joukkueaktiviteetin muotoa tai pelillis-
tettyä roolileikkiä, jossa säännöt kattavat hahmoon eläytymistä ja tarinankerrontaa taistelumeka-
niikkojen sijasta. 
 
Pöytäroolipelisuunnittelu on kehittynyt vuosien myötä karkeasti kuvailtuna kahteen pääsuuntauk-
seen: On niin kutsuttu Vanhan Koulukunnan Renessanssi (Old School Renaissance, OSR), joka 
suosii 1970-luvun tyylistä roolipelimallia. OSR-peleissä pelaaminen keskittyy enemmän toimintaan 
ja taistelutaktiikoihin (tyylisuunnan pelejä: Castles & Crusaders, Labyrinth Lord ja vapaalisenssinen 
OSRIC -sääntökokoelma). Toinen suuntaus on uudempi indie-suuntaus, joka painottaa enemmän 
tarinankerronnallisia mekaniikkoja ja pelien roolileikillistä puolta (tyylisuunnan pelejä: Dungeon 
World, Burning Wheel ja Dogs in the Vineyard). Se, kumpi suuntaus on todellista roolipelaamista, 
on kiistanalainen aihe. Itse Näen OSR-pelien keskittyvän Skyrimin ja Fallout 4:n tavalla liikaa tais-
telumekaniikkoihin, jotta niissä voisi toteutua todellista roolipelaamista, joka on mielestäni tasapai-
noinen yhdistelmä teatterimaista roolileikkiä ja pelimaailmassa toimimista. Säännöt OSR-peleissä 
kattavat pääosin taistelumekaniikkoja, ja esimerkiksi hahmoon eläytyminen, maailmaan eläytymi-
nen ja tarinan kulku ja kerronta jäävät pelinjohtajan ja pelaajien tehtäväksi toteuttaa itse. Näen siis 
itse roolipelin tarkoittavan sellaista peliä, jossa roolileikki on pelillistetty osa kokemusta, roolileikkiin 
liittyy säännöt ja peli tukee roolileikkiä palkintorakenteillaan. 
 
Chris Crawford kirjoittaa 2003 julkaistussa kirjassaan Chris Crawford on Game Design pelin mää-
ritelmästä. Hän lähestyy pelin määritelmää leikkiin liittyvien käsitteiden myötä. Crawfordin mukaan, 
jos leikkikaluun (plaything) ei liity tavoitetta (goal), se on lelu. Jos siihen liittyy tavoite, se on haaste 
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(challenge). Jos haasteeseen ei liity muita aktiivisia toimijoita, haaste on pulma (puzzle). Jos liittyy, 
se on konflikti. Jos toimijat voivat suoraan vaikuttaa toistensa toimimiseen, niin konflikti on peli, ja 
jos eivät, niin se on kilpailu. (Crawford 2003, 6–9.) Tästä näkökulmasta on pelejä analysoidessa 
helppo jättää huomiotta kaikki aktiviteetit, jotka eivät ole pelaamista. Pelaamiseksi luokitellaan siis 
leikki, jossa on tavoite, ja johon kuuluu ainakin kaksi toisiinsa konfliktisessa vuorovaikutuksessa 
olevaa toimijaa. 
 
Tähän tapaan voi myös tarkastella sitä, onko narratiiviin vaikuttaminen tai roolileikki pelillinen osa 
Skyrim- ja Fallout -pelejä. Jos narratiiviin vaikuttamiseen liittyy tavoite, se on haaste. Jos tässä 
narratiiviin vaikuttamishaasteessa ei ole mukana toista toimivaa osapuolta, se on pulma. Jos siinä 
on toinen osapuoli, se on konflikti. Jos toimijat eivät pysty vaikuttamaan toisiinsa tässä narratiiviin 
vaikuttamiskonfliktissa, se on kilpailu. Jos he pystyvät vaikuttamaan toistensa toimimiseen, se on 
peli. Eli vastaajien kuvailemassa roolipelissä narratiiviin vaikuttamisen tulisi ensinäkin olla toimin-
nan kohde, pelin määränpään tulisi syntyä siitä, useiden toimijoiden tulisi pystyä vaikuttamaan toi-
siinsa havitellessaan tätä määränpäätä. Jotta tämä saavutettaisiin pelisuunnittelussa pelin meka-
niikkojen pitäisi rakentua narratiiviin vaikuttamisen ympärille. Toimintojen, joita pelaaja pystyy te-
kemään, tulisi olla vuorovaikutuksessa näistä mekaniikoista syntyvän systeemin ja siinä muiden 
toimijoiden kanssa samalla tavalla kuin palloa kontrolloidaan jalkapallossa. Skyrim- ja Fallout 4 -
peleissä narratiiviin vaikutus jää lähinnä haaste- tai pulmatasolle, eikä se ole pelillinen osa leikki-
kalua. 
 
Se minkä vastaajat kokevat tärkeäksi roolipeleissä on pikemminkin toiminnallinen vapaus, eikä 
kyky vaikuttaa narratiiviin. Jos pelaajalla on vapaus liikkua missä vain, lyödä miekalla ketä tahansa 
tai kehittää mitä tahansa taitoa milloin vain, voi se vaikuttaa siltä, että hänellä on vaikutus pelin 
narratiiviin. Tämä voi olla totta hänen päässään, mutta ei pelillisesti. Pelaajat sekoittavat toiminnal-
lisen vapauden ja narratiivisen vapauden. Heillä ei todellisuudessa ole kykyä vaikuttaa pelin narra-
tiiviin, mutta he voivat itse määrätä tahdin ja tavan (rajoitettuna vihollisten eliminointiin), jolla pää-
tyvät eteenpäin helminauhamaisessa tarinassa. 
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8.2 Miten Skyrim ja Fallout 4 estävät roolipelaamisen? 

Kasuaalia massayleisöä suosiakseen pelaamisen vapautta ja sen kautta roolipelaamisen mahdol-
lisuuksia on kavennettu Fallout 4:ssä ja Skyrimissä, koska kohdeyleisö tarvitsee pelissä valmiiksi 
luotua struktuuria, jotta pelin seuraaminen on vaivattomampaa. Vapaus luoda omaa tarinaa jää 
vähemmälle kuin sarjan aiemmissa peleissä. Ilmiö on havaittu jo TES-sarjassa 2006 lähtien, kun 
Oblivion luotiin konsoliyleisö mielessä pitäen, mutta suunnittelijoiden halu suoraviivaistaa Skyrimin 
mekaniikkoja ankarasti on nostattanut monia kulmakarvoja roolipelialalla. 
 
Suurin pelaajan hahmoon eläytymiseen vaikuttava muutos tuli attribuutti- ja taitosysteemeihin. 
Aiemmin toisistaan riippuvaiset ja ristiin vaikuttavat attribuutit, taitosysteemit ja hahmoluokat kor-
vataan nyt toisistaan riippumattomalla ansiopuulla (perk tree), parametreilla (elämä, kestävyys ja 
mana) ja rotuominaisuuksilla. Hahmo ei enää tunnu itse kompleksiselta entiteetiltä, jossa gene-
tiikka, taidot, toiminta ja ulkopuoliset vaikutteet näkyvät vuorovaikuttavat, vaan näistä elementeistä 
on tehty itsenäisiä parametrejä listassa, joita halutaan nostaa isommiksi. Uusi taitosysteemi vaikut-
taa tähän myös tavallaan. Peli on liian arka antaakseen pelaajan tehdä lopullisesti merkittäviä va-
lintoja hahmostaan, vaan haluaa jokaisen pelimahdollisuuden ja pelityylin olevan avoinna pelaa-
jalle, milloin vain. Tämä johtaa välttämättä siihen, että pelaaja ei missään vaiheessa tunne teke-
vänsä merkittäviä valintoja hahmonsa kannalta, mikä estää hahmoon eläytymisen. 
 
Fallout 4:ssä roolipelaamisen vastustaminen ilmenee myös muutamalla tavalla. Pelaajahahmon 
jokainen vuorosana on ääninäytelty ja kommunikointia pelimaailman asukkien kanssa on rajoitettu. 
Aiemmissa TES- ja Fallout -sarjojen peleissä pelaaja on saanut dialogia käydessään valita halua-
mansa vuorosanan listasta. Vuorosanoja on yleensä kahdesta kuuteen ja vastapuoli reagoi niihin 
sopivalla tavalla. Monipuoliset vaihtoehdot mahdollistavat jokaisen hahmotyypin dialogin, olipa pe-
laajahahmo sitten ”hullaantunut” pyssyn paukuttelija, ”sanavalmis” diplomaatti tai ”juonikas” hiivis-
kelijä. Myös se, että dialogivaihtoehdot ovat vain tekstiä auttaa pelaajaa eläytymään hahmoonsa, 
kun hän lukee dialogin itse omalla tavallaan.  
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Fallout 4 sen sijaan antaa pelaajahahmolle äänen, jonka tyyppiin pelaajalla ei ole vaikutusmahdol-
lisuutta. Pelaajahahmo kuulostaa siis aina samalta mieheltä tai naiselta. Dialogivaihtoehtoja on 
jouduttu äänitetyn protagonistin takia supistamaan, sillä tekstiä on helppo tuottaa suuria määriä, 
mutta hahmon ääninäytteleminen vie paljon enemmän aikaa ja resursseja. Pelaajan valittua yhden 
neljästä dialogivaihtoehdosta (kyllä, ei, lisätieto ja sarkastinen kyllä) pelaajahahmo sitten sanoo 
jonkun yleensä tilanteeseen sopivan vuorosanan ääneen. Pelaaja ei tiedä edes tarkalleen ottaen 
mitä hahmo aikoo sanoa. Tässä ilmenee selkeä leikkaus pelaajan ja pelaajahahmon välillä ja se 
haittaa pelaajahahmoon eläytymistä. Pelaaja ei siis enää täysin kontrolloi hahmoaan, vaan ottaa 
ikään kuin sivusta katsojan roolin kuunnellessaan, mitä hahmo sanoo sen sijaan, että pelaaja olisi 
itse se, joka päättää tarkalleen, mitä ja miten hahmo sanoo.  
 
Toinen suuri muutos Fallout 4:n ja 3:n välillä on taitosysteemissä. Fallout 4 on poistanut taitosys-
teemin pelistä kokonaan ja korvannut sen ominaisuusvalikolla. Taitosysteemi ilmaisee pelaajalle, 
mitä maailmassa on mahdollista tehdä ja mihin rooliin pelaajahahmo voi asettua. Ominaisuusva-
likko sen sijaan kuvailee tilannetta vain viitteellisesti. Kaikki nämä suunnitteluvalinnat, joita Bet-
hesda Game Studios on Skyrimissä ja Fallout 4:ssä tehnyt, ajavat pelaajahahmon tuntumaan vä-
hemmän ”omalta”. Pelaajahahmo on näissä peleissä luotu pikemminkin palvelemaan pelinkehittä-
jien tarpeita heidän esittäessä pelaajalle lineaarisen tarinakokemuksen. 
 

8.3 Roolipelitermin merkityksen sameutuminen 

Roolipelin määritelmä tarkoittaa eri ihmisille eri asioita ja se on muuttunut vuosien aikana. Peli-
markkinoiden kehityksen myötä yhä useampi kuluttaja altistui TES- ja Fallout -tyyppisille pelisar-
joille, jotka kutsuivat itseään roolipeleiksi, tietämättä roolipelialan taustoja ja termin merkitystä. Val-
tavirran roolipelijulkaisujen ohella roolipelin määritelmä muuttui kuvaamaan TES- ja Fallout -sarjo-
jen tyylisiä pelejä. Tutkielman kyselyssä havaitsin, että pelejä pelaamattomat vastaajat olivat val-
taosin samaa mieltä pelejä pelanneiden vastaajien kanssa. Tämä kertoo siitä, että peliyhteisöissä 
kuuluvimmat mielipiteet siitä, mikä on roolipeli, vahvistuvat. Tämä mielipide tulee yleisimmin valta-
virtamedian massakuluttajalta, jolle esimerkiksi TES- ja Fallout -sarjat nykyään luodaan. Tämän 
johteena roolipelin määritelmä sameutuu tai ainakin muuttuu tarkoittamaan eri asioita eri ihmisille, 
kun alan pöytäroolipelijuuria ei tunneta. 
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8.4 Alan kehitys 

Markkinoiden kasvu aiheuttaa muutosta kohdeyleisöön, ja aiemmin marginaalinen harraste siirtyy 
valtavirtaan. Alan aiemmin intohimoiset kehittäjät muuttuvat välttämättä osakkaiden investointeja 
varjeleviksi suuryhtiöiksi, joiden toimintaa ja ulosantia ohjaa loppukädessä trendit. Innovaation 
taakka siirtyy riippumattomille kehittäjille, jotka ovat vapaita rikkomaan rajoja ja kehittämään alaa, 
ei tuoton maksimoinnin takia, vaan rakkaudesta harrastukseen. Tämä pätee yleisesti pelialalla, 
eikä roolipelien sivugenre ole poikkeus. Bethesda Game Studios ja Bethesda Softworks ovat hyvä 
esimerkki pienestä ja innovatiivisesta harrastajaryhmästä, joka otti riskejä ja nosti tietokoneroolipe-
lialaa uudelle tasolle, ja joka myöhemmin kasvoi Fallout 76:n kaltaisia, rikkonaisia ja hutiloituja sot-
kuja julkaisevaksi suuryhtiöksi, joka on roolipelaamisen kannalta hävittänyt alkuperäisen motiivinsa 
ja pyrintönsä. Viihdealasta riippumatta, kun näin käy, tekijän aiemmat, ”todelliset” kannattajat tun-
tevat olonsa huiputetuksi ja kokevat, että tekijä on jollain tavalla pettäneet sekä kannattajansa että 
itsensä myydessään sielunsa markkinakoneistolle. On valitettavaa, että näin käy ja että TES- ja 
Fallout -tyyppisten tarinarikkaiden maailmojen immateriaalioikeudet säilyy yhtiöllä, jolla ei selvästi 
ole aikomustakaan kunnioittaa sen juuria. Sen voi tosin nähdä myös mahdollisuutena syrjäyttää 
vanha uudella ja pyrkiä innovoimaan näiden sarjojen pohjalta. Haluan nähdä enemmän uusia ja 
parempia roolipelikokemuksia, olivat ne sitten tietokoneella pelattavia tai metsässä larpattavia. 
Vaikka se, mitä roolipelaaminen on ja mitä siihen tulisi kuulua, on väitelty aihe ja mielipiteitä mää-
räävät loppukädessä henkilökohtaiset mieltymykset, voi alan jättien virheisiin ja puutteisiin pureu-
tumalla ainakin selkeyttää itsellemme, milloin peleissä sitä ei tapahdu. 
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