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1 JOHDANTO

"Maailma on yksi iso leikkikenttd”. Edellinen lausahdus on yleisesti tunnettu, mutta
mita se oikeasti tarkoittaa? Joidenkin mielesta se tarkoittaa maailman “haltuun” otta-
mista, elda siind vapaasti eika antaa maailman eika muiden ihmisten pitda itseaan
siina vankina, olla oman itsensa ja tekemisensa herra. Jotkut nakevat sen luonnon
tarjoamina mahdollisuuksina seikkailla ja kokea jotain uutta ja jannittavaa. Maailman
merkityksesta leikkikenttdnd on yhtd monta mielipidetta kuin on ihmisid maapallolla.
Minulle kyseinen lausahdus aukeaa ja saa merkityksensa parhaiten roolipelaamisen
kautta. Roolipelaamalla maailma muuttuu leikkikentéksi, eika vain yksi maailma, vaan
rajattomat maarat muita maailmoja. Roolipelien maailmoissa voit olla ja tehda mita
tahansa, vain oma mielikuvitus on rajana. Erilaiset ymparist6t, kansallisuudet, yhteis-
kunnat, rodut, globaalit ongelmat, mysteerit, historiat, henkildt, persoonat, kohtalot ja
sanoinkuvaamaton maara muita jokapaivaisessa elamassamme kohtaamiamme tut-
tuja ja ei niin tuttuja asioita tarjotaan roolipelaamisen myoéta tutkittavaksi ja koettavak-
si. Roolipelaamalla viemme itsemme tietoisesti suurimmalle leikkikentélle mita on

mahdollista kuvitella; kokonaisiin galakseihin ja uusiin maailmoihin.

Roolipelaaminen ei kuitenkaan ole vain suurien asioiden tutkimista ja niistd ammen-
tamista. Se voi olla aivan tavallisen toisen ihmisen elamaan asettumista, taméan
unelmien ja pelkojen, ongelmien ja ilonhetkien jakamista. Tassa on mielestani kasva-
tuksellisesti roolipelaamisen paras anti; asettuminen toisen ihmisen asemaan ja elay-
tyminen taysin uusiin ja erilaisiin tilanteisiin. Myods vaikeita ja jopa vaarallisia tilanteita
pystytddn luomaan roolipelaamisen avulla ja ne voidaan kokea ja selvittaa taysin tur-
vallisessa ymparistdossa. Roolipelaamisen kautta voidaan turvallisesti asettua esimer-
kiksi huumeiden kayttdjan, sotilaan, mielenterveyspotilaan, pahoinpidellyn perheen-
aidin, tai vaikka Yhdysvaltoja johtavan presidentin asemaan. Juuri muun muassa ta-
man turvallisen empatiakykya kehittdvan puolensa takia roolipelaaminen olisi mieles-

tani hyva ja tehokas tyovaline kasvatustyossa.

Haluankin tassa tutkimuksessani selvittdd, minkalainen vaikutus roolipelaamisella on

kasvavan nuoren identiteetin ja maailmankuvan kehitykseen. Teini-ik& on kriittinen



aika nuoren henkisessé kehityksessa; silloin rajoja testataan ja omaa identiteettia ja
paikkaa maailmassa etsitaan.

Roolipelata voi useilla eri tavoilla, joista yleisimmat ovat poytaroolipelaaminen ja live-
roolipelaaminen. Muita roolipelien lahiharrastuksia ovat muun muassa miniaatyripelit,
kerailykorttipelit, historian elavéittdminen ja varikuula- ja airsoft- sotiminen. Oman
opinnaytetyoni olen rajannut poytaroolipelaamiseen ja liveroolipelaamiseen. Haluan
tutkimuksellani tuoda roolipelaamista enemman tietoisuuteen nuoren ihmisen identi-
teetin kehittdjana, seka pyrin tuomaan julki lisdé tietoa roolipelaamisen vaikutuksesta

nuoren ihmisen identiteetin kehitykseen.

Opinnaytetyoni on laadullinen tutkimus. Laadullisessa tutkimuksessa tiedon hankinta
on kokonaisvaltaista ja aineisto kerataan luonnollisissa tilanteissa, siind suositaan
ihmisia tiedon keruun vélineena ja pyritdan paljastamaan odottamattomia seikkoja.
Laadullisessa tutkimuksessa suositaan tiedonkeruumenetelmid, joiden avulla tutkitta-
vien nakokulmat tulevat esille. Kohdejoukko valitaan tarkoituksenmukaisesti, tutki-
mussuunnitelma muodostuu tutkimuksen edetessa ja tutkimusta kasitellaén ainutlaa-
tuisena, tulkiten aineistoa sen mukaan (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2002, 155).
Laadullisella tutkimuksella mitataan merkitysta (emt, 151), eli tdssa tapauksessa roo-

lipelaamisen merkitysta suhteessa nuoren identiteettiin.

Valitsin laadullisen tutkimusmenetelman, silla minulla on selvd kohdejoukko jota tee-
mahaastattelin seka internetin kautta etta kasvokkain. Heilta sain kaikkein parasta ja
oman tutkimusaiheeni kannalta 'oikeinta’ tietoa. Laadulliselle tutkimukselle on my6s
ominaista tutkimuskenttdan perehtyminen osallistuvan havainnoinnin avulla (Kivinie-
mi, 2001, 74): olen harrastanut roolipelaamista muutaman vuoden ajan ja nahnyt ja

kokenut "sisalta pain” mista siina on kyse ja mita roolipelitilanteessa tapahtuu.



2 ROOLIPELAAMINEN

Olen kuullut roolipelipiireissd sanonnan: "Lapsi on terve kun se leikkii, sairas kun ei
osaa lopettaa ja larppaaja jos se leikkii viela aikuisenakin”. Roolipelaamisen voisikin
sanoa olevan kuin aikuisten kehittynytta leikkid. Roolipelatessa elaytyminen on lasten
roolileikeista eroten suunnitellumpaa ja syvallisempaa ja kasittaéd enemméan maail-
manlaajuisia aiheita ja ongelmia, joita tietoisesti ja tarkoituksella lahdetdén tutkimaan,
selvittamaan ja kokemaan. Lapset kokeilevat roolileikeissaan yleenséa tuttuja rooleja,
kuten isana ja aitind tai suosikkisarjan tai -kirjan pddhahmona olemista. Samalla ta-
valla nuoret ja aikuiset roolipelaajat haluavat kokeilla erilaisia rooleja heidan suosik-
kigenreistdaan ja kokea uusia jannittavia tapahtumia turvallisissa olosuhteissa. Ei pida
kuitenkaan olettaa, kuten Rognli (2008, 203) muistuttaa, ettd roolipelaaminen olisi
kehittynyt suoraan lasten leikeista, silla roolipelaaminen kuvastaa ennen kaikkea pa-
luuta leikkisaan lapsuuteen, ei sellaisten aikuisten kayttaytymista jotka eivat koskaan

lakanneet leikkimé&sta.

There are extensive similarities between larp and the pretend play of children.

The relation between these activities is proposed to be a matter of developmen-

tal continuity rather than mere resemblance. (Rognli 2008, 199.)
Teoreettisesta nakokulmasta katsoen roolipelia ei kuitenkaan voi sanoa leikiksi, jos
Jokista (2001, 39-42) on uskominen. Jokinen lainaa leikkiteoreetikko Roger Caillois'n
(1961) maaritelmaé leikista verratessaan sita roolipelaamiseen. Callois'n mukaan
leikki on:

1) ennakoimatonta

2) vapaaehtoista

3) tavallisesta elamasta 'erillista’

4) sdanndmukaista ja/tai

5) kuvitteellista seka

6) tuottamatonta toimintaa (emt, 39.)
Jokinen vertaa jokaista kuutta kohtaa roolipelaamiseen teoreettisesta nakdkulmasta,
ja tulee siihen tulokseen, ettei roolipelaaminen ole leikkia, ja olen hanen kanssaan
osittain samaa mielta. Roolipelaamisesta kuitenkin 10ytyy kaikkia edellamainittuja lei-
kille ominaisia piirteitd. Mielestani Jokisen kenttatyon, esimerkiksi omien haastattelu-

jen tekeminen roolipeliharrastajille itselleen, puuttuminen saa minut hieman epaile-



maan Jokisen lausunnon taytta todenmukaisuutta. Roolipelaaminen on hyvin vaikea
asia maaritella, koska sita voi tehda niin valtavan monella erilla tavalla ja jokaisella

harrastajalla on omat, erilaiset motiivinsa siihen, mita roolipelaamiselta hakevat.

Roolipeli eroaa tavallisesta pelista silla, ettd siind ei tavallisesti ole voittajia tai ha-
vigjia eika siina pyrita maaliin tai loppuun, vaan tarkoituksena on toiminta sinansa, eli
pelaamisen mielenkiintoisuus ja hauskuus itsessadén. Roolipelisséa on tarkoitus omak-
sua itselleen sovitun pelihahmon rooli ja roolihahmossa kuvailla ja esittaa mita hah-
mo puhuu, tekee ja ajattelee. (Leppalahti 2009, 7.) Roolipelin voisikin sanoa olevan
improvisaationdytelmaa ilman yleis6a; roolia naytellaan vain itselle ja kanssapelaajil-
le. Roolipelaaminen on nimenomaan elaytymistd; halutaan paastd mahdollisimman
lahelle aivan toisen ihmisen todellisuutta. Jotkut pelaajat ja pelinjohtajat kayttavat hy-
vinkin paljon aikaa ja rahaa saadakseen aikaan itselle ja muille mahdollisimman ai-

don ja todentuntuisen pelikokemuksen.

Roolipelaaminen on laajalle levinnyt, mutta viela kuitenkin melko tuntematon harras-
tus. Se kehittyi strategisten sotapelien my6ta ja sai alkunsa 1970-luvulla jolloin varsi-
naiset roolipelisddnnét syntyivat. Roolipelaaminen onkin tassa mielessa nimenomaan
pelia, jossa osallistujat tuntevat pelin s&annot, tietdvat olevansa pelissd& mukana ja
noudattavat pelin sdantdja. Ensimmaisen roolipelin ja siihen kuuluvat sdannoét kehitti-
vat Gary Gygax ja Dave Arneson, ja vuonna 1974 julkaistiin ensimmainen kaupalli-
seen myyntiin tarkoitettu Dungeons&Dragons (yleisesti kaytetaan lyhennettd D&D),
joka on edelleenkin kaupallisista roolipeleista tunnetuin. Jo ennen ensimmaisen roo-
lipelin julkaisemista oli roolipelien sisaltdihin olemassa kiinnostusta. Etenkin opiskeli-
joiden keskuudessa science fiction eli scifi ja fantasia olivat suosittuja jo ennen
D&D:n ilmestymista. Etenkin 1960-luvun TV-sarja Star Trek ja vuosina 1954-1955
iimestynyt J.R.R. Tolkienin teos Taru Sormusten Herrasta (suomeksi 1973-1975) oli-
vat ponkauttaneet molemmat genret kertaheitolla valtavan suosituiksi ympari maail-
man. (Leppalahti 2009, 8-9.)

--- syvimmilladn ja yksinkertaisimmillaan se (roolipelaaminen) on semmoista
modernia tarinan kerrontaa --- (Mies, 25. Omat haastattelut.)



2.1 Poytaroolipeli

Gygaxin ja Arnesonin luoma Dungeons&Dragons oli ensimmainen ja alkuperédinen
poytaroolipeli ja ndin myds ensimmainen roolipelaamisen muoto. Nimitysta poytaroo-
lipeli kaytetaan kuitenkin yleensa vain silloin, kun halutaan tehdéa ero muuhun roolipe-
laamiseen, etenkin lahinn& larppaamiseen. Poytaroolipelid pelataan nimensd mukai-
sesti yleensa poydan aaressa, mutta pelata voi muuallakin. Poytaroolipelaamiseen
tarvitaan vain kyna ja paperia. Paperille merkitaan ylés pelin tapahtumia ja tietoja joi-
ta saatetaan myohemmin tarvita, kuten pelissa tavattujen henkildiden nimia tai paik-
koja. Tarkein paperi on hahmolomake, jolle merkitaan pelaajan tiedot. Siihen merki-
taan ennen pelin alkamista hahmon nimi ja muita pelin kannalta oleellisia tietoja.
(Leppalahti 2009, 15.)

Hahmo luodaan lomakkeelle kokonaisuudessaan ennen pelin alkua. Hahmon voi
luoda joko noppia heittamalla ja asettamalla saadut pisteet haluttuihin hahmon piirtei-
té kuvaaviin kohtiin tai pelinjohtaja voi antaa pelaajalle tietyn pistemaaran, jonka pe-
laaja saa jakaa kyseisiin kohtiin haluamallaan tavalla. Namé& kohdat, joihin pisteet
jaetaan maarittelevat muun muassa hahmon alykkyyden, kunnon, ruumiin muodon ja
karismaattisuuden. Lomakkeeseen voi my6s kirjoittaa henkilon historiaa ja piirté& ku-
van. Pelin aikana hahmon kunto, tiedot ja taidot muuttuvat, ja my6és nama muutokset
merkitdan lomakkeelle. Pelihahmojen luominen ja niiden kehittyminen riippuvat
yleensa kaytetysta saantojarjestelmasta (Leppalahti 2009, 18), mutta enimmakseen
pelaajat itse paattavat, millaisen hahmon haluavat luoda ja kayttavat saantojarjestel-
maa vain oppaana ja realismivahtina, jotta hahmosta ei tule yli-ihmista, luodakseen
juuri sellaisen hahmon kuin haluavat. Pelinjohtaja myds vahtii, ettd hahmosta ei tule
epauskottavaa; esimerkiksi valtavan kokoinen orkkisoturi ei voi olla kovin hyva piilot-
telussa. Jotkin poytaroolipelit tarjoavat myos heti pelivalmiita hahmoja, jos pelaaja
haluaa vaikka alkaa pelaamaan heti eikd jaksa alkaa tehda omaa hahmoa alusta

saakka. Hahmonluonnissa kuitenkin kestaa oma aikansa.

Roolipelin hahmo voi olla millainen olento tahansa. Se on taysin kuvitteellinen, eika
ole vélttamattd sidoksissa pelaajan ominaisuuksiin. Pelihahmo voi olla mitd tahansa
tavallisesta ihmisesta orkkiin, eika sitéa rajoita meidan maailmamme fysiikan lait. Pe-

limaailman kyll&kin. Hahmo siis voi osata esimerkiksi lentdd. Pelihahmo voi olla pe-
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laajalle hyvinkin samaistuttava ja hyvin pelaajan kaltainen, osaava ja reipas unelma-
min&. Hahmo voi olla myo6s taysin paha, sellainen, jonka ominaisuuksia ei oikeasti
haluaisi itselleen ja joita pelaaja pitaa inhottavina ja epamiellyttavina. Pahojen ja il-
keiden hahmojen pelaaminen voi kuitenkin olla joskus hauskaa. (Leppéalahti 2009,
18))

Roolipelia johtaa pelinjohtaja. Pelinjohtaja voi olla luonut pelimaailman ja kyseisen
pelikerran tapahtumat itse, tai pelauttaa valmiiksi kirjoitettua tarinaa valmiiksi luodus-
sa maailmassa. Peli etenee suullisesti. Pelinjohtaja kuvailee pelin lahtdékohdat, ja
yleensa ennen pelia on sovittu miten pelaajien hahmot tuntevat toisensa, jos viela
tuntevat. Hahmot voivat olla palkattu yhdessa selvittdmé&éan jotakin mysteeria tai lahe-
tetty yhdessa tekemaan jokin tehtava. Pelaajat yleensa pelaavat vain yhta hahmoa
kerralla, mutta halutessaan ndma voivat pelata useampaakin. Enemman kuin kahden
hahmon pelaamista ei kuitenkaan suositella, jottei tapahtuisi sekaannuksia jotka han-
kaloittavat pelin kulkua. Pelinjohtaja pelaa kaikki NPC-hahmot (engl. NPC = Non-
Player Character, eli Ei-Pelaaja hahmo), eli hahmot, joihin pelaajien hahmot pelin ai-
kana tutustuvat ja joilta he voivat saada tietoa, joilla paasevat eteenpain seikkailuis-
saan. Pelin edetessa pelinjohtaja kuvailee pelaajille millaisessa ymparistossa nama
ovat, ketd tapaavat ja millaisia tilanteita todistavat. Pelaajat reagoivat hahmoillaan
luotuihin tilanteisiin hahmojen luonteelle sopivalla tavalla, esimerkiksi lyhytpinnainen
kaapio saattaa joutua nyrkkitappeluun tavernan omistajan vitsaillessa taman pituu-
desta, kun taas rauhaa rakastava ihmisneitonen yrittaa erottaa riitapukarit toisistaan.
Kun pelaajat ovat tehneet ratkaisunsa, heitetdan noppaa siité, kuinka hyvin he toi-
missaan onnistuvat. Huono lukema nopalla heitettaessa siitd, kuinka hyvin kaapio
parjaa tappelussa saattaa johtaa siihen, ettd kaapioé humauttaa nyrkillaédn vahingossa
tavernan omistajasta ohi kovaan puutolppaan, koska oli humalassa. Hyva lukema
taas ihmisneidon karismassa ja suostuttelutaidoissa johtavat siihen, ettéa tavernan
omistaja suostuu pyytdmaan anteeksi ja k&&pio rauhoittuu. Noppa on siis véline, jolla

mallinnetaan pelissé sattumanvaraisuutta.

Pelinjohtajan on koko ajan oltava tarkkana, mita pelaajat tekevat. Pelinjohtajan on
muutenkin koko ajan tarinallistettava tilanteita (Leppéalahti 2009, 21). K&apién huti-
lyébmisen syyna ei voi olla vain se, ettéd noppien mukaan nain on, vaan pelinjohtajan

on keksittava siind samassa johdonmukainen syy siihen.
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Vaikka pelinjohtajan sana onkin pelatessa laki, on tdman oltava johdonmukainen luo-
dessaan tilanteita ja ymparistoja. Jos kaupunki, jossa pelaajat ovat aiemmin olleet on
muuttunut rajusti seuraavalla kerralla, on siihen oltava pelinjohtajalla jarkeva selitys.
Roolipeli rakentuukin oikeastaan vasta pelaamistilanteessa. Vaikka pelinjohtaja olisi
tehnyt kuinka hyvat suunnitelmat tahansa ennen pelin alkua, pelaajat voivat johdattaa
pelia aivan eri suuntaan kuin pelinjohtaja oli suunnitellut. Paikka, jonka pelinjohtaja ol
suunnitellut vain lapikulkualueeksi, saattaakin heréttd& pelaajien mielenkiinnon ja
hahmot jaavatkin tutkimaan sitd useammaksi paivaksi. Pelinjohtajan on pystyttava
lennosta kuvailemaan paikka uskottavasti ja mielenkiintoisesti. Pelinjohtajan on pys-
tyttdva improvisoimaan, silla kaikkea ei vain voi ottaa etukdteen huomioon. Vastuu
pelin etenemisesta on viime kadessa aina pelinjohtajalla, vaikka poytaroolipelaamista
voidaan verrata yhteisen tarinan kertomiseen, jossa jokainen pelaaja osallistuu juo-

nen kuljettamiseen ja seikkailun luomiseen. (Leppalahti 2009, 21.)

Yksi roolipelikerta voi kestda useampia tunteja. Tarina voidaan pelata loppuun jo sa-
mana iltana, tai pelid voidaan jatkaa useamman kerran ajan, jolloin tarinaa kutsutaan
kampanjaksi. Tallaisen pelin loppuun saaminen saattaa pisimmilladn kestaa jopa

vuosia.

2.2 Liveroolipeli

Liveroolipelaaminen eli tutummin larppaaminen (engl. Larp = Live Action Role Play)
kehittyi samoihin aikoihin eri puolilla maailmaa 1970-luvun lopulla ja 1980-luvun alus-
sa halusta kokea seikkailut pdytaroolipelid elavAmmin ja omakohtaisemmin (Leppa-
lahti 2009, 25). Larppaaminen vie roolipelaamisen poéytaroolipelaamisesta yhden as-
keleen pidemmalle, silla se mahdollistaa pelimaailman tapahtumien kokemisen omin
aistein, omalla keholla ja fyysisilla teoilla, pelistd ja sen maailmasta riippuen tietyin
rajoituksin. Jos pelissé esimerkiksi esiintyy magiaa, ei pelaaja tietenkaan sita oikeasti
aisti ja nae, vaan joutuu turvautumaan mielikuvitukseensa. Taman syvemman ja
omakohtaisemman kokemuksen ansiosta larppaaminen saikin pian kehittymisensa

jalkeen poytéaroolipelid suuremman suosion, ja nykyaan suurin osa roolipelaajista ha-
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luaakin p&éasta nimenomaan larppaamaan, eikd suurin osa aloittajista ole koskaan

pelannut poytapeleja tai kuullut niista lainkaan (Leppélahti 2009, 26-27).

Larppeihin ilmoittaudutaan ilmoittautumislomakkeella, jonka pelaaja yleensa loytaa
samasta paikasta missa itse pelia mainostetaan, yleisimmin larppaajayhdistysten foo-
rumeilta, pelien omilta nettisivuilta tai yhteisollisen median, kuten Facebookin, kautta.
lImoituslomakkeeseen taytetdan pelaajan omat toiveet hahmon ja pelin suhteen seka
muita pelinjohtajalle hyodyllisia pelin ulkopuolisia tietoja, kuten tarvitseeko pelaaja
majapaikkaa, onko talla ruoka-allergioita, tuleeko omalla autolla ja voiko ottaa nain

muita peliin tulijoita kyytiin samalta suunnalta.

Useimmiten larppiin osallistujilta vaaditaan pelimaksu, jolla katetaan pelinsisaisen
ruokailun kulut ja mahdollisen pelipaikan vuokra. Pelaaja itse maksaa proppien, eli
hahmon asun ja tarvikkeiden, hankinnan, pelipaikalle saapumisen ja sieltd poistumi-
sen matkakulut ja pelin ulkopuolisen ruokailun. Pelin jarjestaminen on aniharvoin ra-
hallisesti tuottavaa, eikéd sen ole tarkoitus sellaista ollakaan. Useimmiten pelinjarjes-
taja jaa jonkin verran miinukselle budjetissaan. Kun pelimaksu on maksettu, pelaaja

saa hahmonsa.

Larppeihin hahmot kirjoitetaan valmiiksi ennen pelid, joko pelaajien toiveiden mukai-
sesti ja nain ilmoittautumisen jalkeen, tai taysin pelinjohtajan toiveiden mukaisesti jo
ennen peliin ilmoittautumista, jolloin hahmot pyritadan jakamaan pelaajille niin, etta jo-
kainen saisi edes jonkin verran sellaisen hahmon mita oli ilmoittautuessaan toivonut.
Yleensa ilmoittautumisohjeissa mainitaan aina, jos hahmot on talla tavalla kirjoitettu
valmiiksi. Hahmoja kirjoitettaessa niille annetaan lapsuus ja nuoruus, merkittavia
menneisyyden tapahtumia, erilaisia ihmissuhteita, arvoja, luonteenpiirteita... Koko-
nainen elama. Poytaroolipeleista eroten liveroolipelin hahmo voi olla huomattavasti
yksityiskohtaisempi. Hahmon voi kirjoittaa joko pelinjohtaja tai pelaaja itse, yleisem-
min pelaajien hahmot kirjoittaa pelinjohtaja. Joissakin tapauksissa pelaaja voi olla

apuna kirjoittamassa omaa hahmoaan.

Samaan tapaan kuin poytaroolipelissé pelinjohtaja luo ja suunnittelee pelin maailman
joko omasta paastaan tai jonkin valmiiksi luodun maailman ymparille. Pelaajille lahe-

tetddn hahmon ohessa myds maailmainfo, jossa kuvaillaan pelin maailman tarkeim-
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mat ja pelin kannalta olennaisimmat asiat, kuten lahihistoria, tavat, yleiset uskomuk-
set, hierarkia, johtajat ja konfliktit, seka esitelladn eri ryhmat joiden edustajia pelissa
saattaa esiintyd. Pelaajalta odotetaan, ettéa tama opettelee oman hahmonsa ja peli-
maailman mahdollisimman hyvin, jotta mahdollisimman monelle pelista tulisi hyva ja

onnistunut kokemus.

Itse peli voi kestdd muutamia tunteja, yon yli tai jopa kokonaisen viikonlopun yli. Pe-
laajia voi olla noin kymmenestéa aina satoihin asti. Yleisimmin larppi kestaa viidesta
kahdeksaan tuntiin, ja pelaajia on 20-30. Ennen pelid pelipaikka lavastetaan pelin
maailman mukaisesti, pelaajat varustautuvat eli proppaavat itsensa ja pelinjohtaja

briiffaa eli ohjeistaa kaikki pelaajaryhmat ja halukkaat yksittaiset pelaajat.

Pelinjohtajan oma rooli peleissa on yleensa sellainen, joka ei pysty vaikuttamaan pe-
lin padsuuntaan mitenk&an, joten vastuu pelin etenemisesta ja tilanteiden syntymi-
sestd on pelaajilla itsellaan. Pelinjohtaja voi yleensa kuitenkin joskus tarpeen vaati-
essa tonaista pelin kulkua johonkin suuntaan, jos vaikuttaa siltd, ettd pelaajat ovat
joutuneet umpikujaan. Taman pelaajapainotteisen tarinan eteenpéin viemisen takia
yksikaan liveroolipeli ei ole koskaan samanlainen, vaikka taysin sama peli pelautet-

taisiinkin uudestaan.

Liveroolipelin jalkeen pidetaan yleensa aina loppupalaute, jossa kayddan yhdessa
l[&pi mita pelissa tapahtui. Kaikki pelissa olleet ryhmat kertovat keita olivat ja mika ol
heidén roolinsa pelissa, joskus jos aikaa on ja pelaajat haluavat, niin yksittaiset pe-
laajatkin voidaan kayda lapi: keitéa he olivat, mita tekivat, mitk& heidan motivaationsa
olivat ja onnistuivatko he siiné. Pelinjohto toivoo yleensa viela pelin jalkeen pelaajilta
kirjallisen loppupalautteen, jossa pelaaja kertoo mitd hanen hahmolleen tapahtui ja
mitka jaivat taman tulevaisuuden suunnitelmiksi. Tama kirjallinen loppupalaute lahe-
tetdan pelinjohdolle yleensa sahkopostilla, ja pelinjohtaja kayttaa sita avukseen Kir-

joittaessaan mahdollista jatko-osaa pelatulle pelille.
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2.3 Roolipelaaminen Suomessa

Suomessa roolipelaaminen alkoi seitsemankymmentaluvun jalkipuoliskolla. Ensim-
maiset harrastajat olivat usein strategiapelaajia tai scifi-harrastajia, ja kuten muualla-
kin maailmassa, aluksi enimméakseen poikia. Pelaamisen yleistyessd mukaan on kui-
tenkin tullut myos yha enemman tytt6ja. Suomalaisista roolipelaajista ei ole tehty kat-
tavia tutkimuksia, joten roolipelaajien maaraa Suomessa on vaikea arvioida. (Leppéa-
lahti 2009, 13, 14.)

Suomessa roolipeleja on alusta asti pelattu kaverirynmissa. Pelinjohtaja on yksi kave-
reista, ja pelinjohtajaa voidaan valilla vaihtaa. Yleensa se, joka on mahdollisesti osta-
nut johonkin tiettyyn peliin ohjekirjan, kutsuu kaverinsa kylaan pelaamaan ja toimii
itse pelinjohtajana. Toisin kuin esimerkiksi Yhdysvalloissa on voinut olla tapana,
Suomessa pelinjarjestajat eivat peri pelimaksuja. Liveroolipeleissékin maksut peri-
taan vain kattamaan mahdollisten isompien kulujen, kuten pelipaikan vuokran ja pe-
linsisdisen ruokailun. Suomessa pelinteko on harrastus, jonka tarkoitus ei ole tuottaa
voittoa. (Leppélahti 2009, 23.)

Suomalaisille roolipelaajille on myds ominaista, ettd pelataan toisinaan myds aivan
omaa, pelinjohtajan tai koko ryhman itse luomaa pelia ohjekirjapelien ohella. Itse luo-
tu peli on toki voinut saada vaikutteita valmiiksi kirjoitetuista maailmoista, tai vaikka
elokuvista ja kirjallisuudesta. Valmiita pelituotteitakaan ei koeta tarpeelliseksi seurata
taysin orjallisesti, vaan monet pelinjohtajat soveltavat saantoja tilanteiden mukaan.
(Leppalahti 2009, 23-24.)

Suomessa toimii useita eri roolipeliyhdistyksia eri puolella maata. Suuri osa niista
toimii valtakunnallisen Suomen Liveroolipelaajat ry:n (lyhennyksend SuolLi) alla, ja
nama loytyvat myos SuoLin nettisivuilta. SuoLi perustettiin vuonna 1994, kun liveroo-
lipelaamisesta tuli valtavan suosittua, ja koettiin tarpeelliseksi jarjestaa asialle oma
yhdistys (Leppalahti 2009, 26). Suomessa roolipelaaminen on aina ollut hieman kah-
tiajakoista; pohjoisen ja etelan roolipelaajat eivat hirveasti tieda toisistaan tai siitd, mi-
ta toisella puolella tehddan omaan harrastukseen liittyen. Etenkin etelalaisille roolipe-
lagjille tulee usein yllatyksenda, etta pohjoisessakin on niin kirjava ja monipuolinen

roolipeli tarjonta. Epatietoisuuden suurimpana syynd on varmastikin pitka valimatka;



15

kauas etelaan tai pohjoiseen ei jakseta tai ei ole varaa lahted pelaamaan. Viime ai-
koina kuitenkin on pyritty pienentdmaan kuilua pohjoisen ja etelan roolipelaajien valil-
14, ja pohjoisesta on muun muassa joka vuosi lahtenyt roolipelaajien edustusryhma
Ropeconiin kertomaan ja nayttamaan, mitd pohjoisessa tehdaan. Myos larp.fi sivusto
on hieman avannut kuilua mahdollistamalla pelien mainostamisen sita kautta valta-

kunnallisesti kalenterissaan.

3 IDENTITEETTI

3.1 Identiteetin maaritelmia

Identiteetti on kiehtonut ihmista aina antiikin kreikan ajoilta saakka, mutta en syvenny
tassa tutkimuksessani niinkaén identiteetin filosofisiin merkityksiin, vaan tarkkailen

sita nykyaikaisten maaritelmien ja sen nykyisen tilan valossa.

Identiteetti maarittelee meidat sellaisena kuin me olemme. Se vastaa kysymykseen:
kuka mina olen? Siihen sisédltyy meidan maarittelymme itsestamme eli mindkuvasta
seka muista ihmisista ja ympéardivasta maailmasta eli maailmankuvasta. ldentiteetti
alkaa kehittya jo lapsena. Nuoruudessa identiteettimme asettuu jokseenkin pysyviin

uomiin, eika se enaa muutu myéhemmalla ialla paljoakaan.

Identiteetti koostuu mielikuvista, tunteista, asenteista ja itseamme koskevista kasityk-
sistd. Se rakennetaan hyvin pitkalti samaistumalla, sitoutumalla rooleihin ja haasteita
ja ongelmia tyostamalla. (Mustonen 2001, 120).

Erik H. Erikson (1968) on kehittanyt jo klassikoksi muodostuneen psykososiaalisen
kehitysteorian, jonka mukaan yksilo ratkaisee psykososiaalisia kriiseja normatiivisten
kehitysvaiheiden puitteissa. Naita psykososiaalisia kriiseja kutsutaan myds identiteet-
tikriiseiksi. Erikson maarittelee identiteetin olevan kasitys sisédisen elaman samuudes-

ta ja syvéllisesta olemassaolosta. (Mustonen 2001, 120; Eronen ym. 2001, 132-133;
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ks. myds Himberg & Laakso & Peltola & Vidjeskog 1998, 88; Dunderfelt & Laakso &
Peltola & Vidjeskog 1993, 44.)

Ojanen (2011, 22) méaarittelee identiteetin olevan yksilén oma kokemus asemasta tai
paikasta tdméan sosiaalisessa verkossa. Ojanen puhuu myos identiteetistd ihmisen
oman elaman kertomuksena. Hanen mukaansa ihminen haluaa muodostaa omasta
elamastaan ehyen kertomuksen. Ojanen kuvailee ihmismielta kertovaksi: emme ha-
lua muistaa asioita, joissa ei ole juonta mistaan kertomuksestamme joka sitoisi niita
yhteen. Juonen puuttuessa sellainen rakennetaan. Elamankerrallisen n&kodkulman
ansiosta menneisyys on olennainen osa identiteettid. llman menneisyytta ei voi ker-
toa tarinaansa, ja ihminen ilman elaman kertomusta on vailla identiteettid. (Ojanen
2011, 22, 51).

Jos tietdad, mista on lahtoisin, mihin on menossa ja mika on paamaara, turvalli-
suuden ja eheyden kokemukset vahvistuvat (emt, 51).

Yksi aikamme tunnetuimmista kulttuurintutkijoista, Stuart Hall (2002, 21-22) jakaa

identiteetin kolmeen hyvin erilaiseen kasitykseen:

1. Valistuksen subjekti oli k&sitys joka perustui siihen, ettd ihmisen siséinen kes-
kus pysyi samana koko yksilén elaman ajan ja joka oli valmiiksi varustetta jar-
jella, tietoisuudella ja toimintakyvylla.

2. Sosiologinen subjekti -kasitys alkoi jo heijastaa modernin maailman kasvavaa
mutkikkuutta ja tietoisuutta subjektin muodostumisesta suhteessa muihin ihmi-
siin ja yhteiskuntaan.

3. Postmoderni subjekti ei omaa kiinteda identiteettia. Se muodostuu jatkuvasti
suhteessa tapaan, jolla meita puhutellaan ja representoidaan eli kuvaillaan

ympardivassa maailmassa.
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3.2 Pirstaloituvat identiteetit

Nykyfilosofien ja identiteettitutkijoiden mukaan identiteetit ovat modernissa maail-
massa alkaneet pirstaloitua, kuten ylla olevista kuvauksista kay ilmi (Hall 2002, 21-
23; Kuosmanen 2005, 107-120; ks. myos Nyké&nen 2005, 130-132). Identiteetti maa-
raytyy yha enenevassa maarin ympariston vaikutteiden mukaan. Yksil6llinen identi-
teetti korvaa sosiaalisuuden ja yhteisollisyyden; ryhmat ja yhteistt jaavat identiteetti-
markkinoiden jalkoihin eika elamaa enaa pystyta suunnittelemaan eteenpdain selkean
paamaaran kadotessa kun ihmiset antavat elaméan virran vieda ja vain katsovat, mita

mahdollisuuksia elama tuo tullessaan (Kuosmanen 2005, 107-108).

Myds Kalhama ja Vartiainen (2006, 7) tiivistavat, etta identiteettia maariteltdessa ko-
rostuvat seka sosiaaliset tekijat, kuten perhe, tyo ja ammatti seka yksilon elinymparis-
t6. ldentiteetti on kaikista ymparillamme olevista ja tapahtuvista asioista koostuva vii-
tekehys, jonka avulla ihminen maarittelee ja etsii olemmassaolonsa syita (emt, 7).
Identiteetti maaritteleekin néain yksilon tavan suhtautua itseensa ja ympardivaan maa-
iimaan. Se maarittelee kaikki valintamme ja ajatuksemme, eli meidat itsemme koko-

naisuudessaan, pienintd yksityiskohtaa myoten.

Huttunen (2004, 310-311) esittelee Emile Durkheimin teorian, jonka mukaan traditio-
naalinen yhteiskunta ei anna mahdollisuuksia kehittdd yksilollista ja persoonallista
identiteettia, josta Huttunen kayttaa nime& moderni persoona. Durkheimin mukaan
traditionaalinen yhteiskunta on sellainen, jossa erilaisuutta ja toiseutta ei juurikaan
siedetd. Tallainen yhteiskunta pyrkii muokkaamaan ihmiset saman mallin mukaan,
uskomaan ja pelkddmaan samoja asioita ja puhumaan samaa kielta. Malleja hyvalle
elamalle Ioytyy tallaisesta yhteiskunnasta vain yksi. (emt, 311.) Tama Durkheimin
traditionaalinen yhteiskunta kuulostaa hyvin vanhanaikaiselta. Oma yhteiskuntamme
on selvasti jo edennyt traditionaalisesta moderniin yhteiskuntaan. Kuitenkin tietyissa
laitoksissa ja koulutuksessa esiintyy Huttusen mielesta yha traditionaalisen persoo-

nan muokkautumista edistavaa kasvatusta (emt, 311).

Loydan hyvid ja huonoja puolia seka modernista, pirstaloituneiden identiteettien yh-
teiskunnasta, etté traditionaalisesta yhteen hyvan elaman malliin opettavasta yhteis-

kunnasta. Modernin yhteiskunnan hyvat puolet ovat sen itsendiseen ja kriittiseen ajat-
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telutapaan opettavassa kasvatuksessa. Traditionaalisessa yhteiskunnassa taman
puute on sen huono puoli. Traditionaalinen yhteiskunta on kuitenkin ollut huomatta-
vasti yhteisollisempi kuin moderni yhteiskunta, joka ei enaa omaa toisista huolehtimi-
sen periaatetta samalla tavalla kuin vanhaan "hyvaan aikaan”. Onko naiden kahden
yhteiskunnan hyvid puolia mahdollista jotenkin yhdistaa, jotta tulevaisuudessa yhteis-
kuntamme jasenet olisivat seké itseajattelevia ja kriittisia yksiloita, etta toisistaan huo-

lehtivia ja yhteisdllisesti toimivia yhteiskunnan jasenia?

3.3 Identiteetin osa-alueet

Jaan identiteetin sen kehittymisen kannalta kolmeen suureen ja tarkeaan osa-
alueeseen: omaan itseen eli itsetuntemukseen, minaan ja muihin eli sosiaaliseen

identiteettiin ja omaan kehonkuvaan ja seksuaalisuuteen eli sukupuoli-identiteettiin.

3.3.1 Sosiaalinen identiteetti

Sosiaalinen identiteetti kattaa kaikki ryhmaét, joihin ihminen kuuluu ja samaistuu ja
joissa han tuntee solidaarisuutta. Nama ryhmaét ovat yksilon paikka yhteiskunnassa ja
yhteisdssa, ne maarittelevat keitd olemme ryhmén jasenind. Sosiaaliseen identiteet-
tiin rakennusaineita saadaan muun muassa kulttuurisista alaryhmista, sukupuoliroo-
leista ja harrastusporukoista. (Mustonen 2001, 122). Sosiaalinen identiteetti on siis
yksilon maaritelma siitd, kuka han on suhteessa muihin. Johonkin sosiaaliseen ryh-
maan kuuluminen ei kuitenkaan merkitse sitd, etta henkild itse kokisi kuuluvansa ta-
han ryhmaan. Muut tekevéat sen hanen puolestaan arvioimalla tAman luonteenomais-
ta kayttaytymistapaa. Ihmisella on siis oma késitys omasta identiteetistaan, mutta yk-
sild6 maarittelee identiteettiddn myods oman itsensa ulkopuolelta. Sosiaalinen identi-

teetti kuvastaa myds yksilon yhteyksia ryhman jaseniin (Ojanen 2011, 86).
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3.3.2 Sukupuoli-identiteetti

Sukupuoli-identiteetti on keskeinen minakasityksen alue. Siihen kuuluu l&heisesti
myos seksuaalinen identiteetti. Seksuaalisia ja sukupuolirooleja kokeillaan mieliku-
vissa tai rakastumalla (Himberg ym 1998, 91). Sukupuolikayttaytymisen asenteet
ovat vapautuneet nykynuorilla huomattavasti verrattuna nuoriin vanhempina aikoina.
Nuorten asenteet omaa seksuaalisuuttaan kohtaan ovat tulleet tietoisemmiksi ja niita
myos kokeillaan yhd enemman. Tallainen tietoisuus ei kuitenkaan ole aina hyva asia.
Media vaikuttaa nykypaivana ihmisiin ehka eniten kaikista ymparistotekijoista, ja se
antaa koko ajan nuorille vaaraa kuvaa siita, milta ihmisen pitaisi nayttaa. Jos nuori ei
osaa olla mediakriittinen, voi taydellisten epainhimillisten mallien ulkonéaén tavoittelu
olla jopa vaarallista. Kypsa seksuaalinen identiteetti on kykya nauttia omasta kehos-
ta, ilmaista omia seksuaalisia toiveita ja ottaa toisen seksuaaliset toiveet huomioon
(Eronen ym 2001, 115).

3.3.3 Itsetuntemus

Itsetuntemus maarittdd ihmisen yksilona. Se maarittelee miten kayttaydymme, mista
piddmme ja mista emme pida, miten ilmaisemme itseamme ja miten suhtaudumme
asioihin. Ojasen (2011, 17, 105) mukaan itsetuntemuksemme sisaltaéa muun muassa
tietoja ja taitoja, asenteita, motiiveja, uskomuksia ja tunteita sekd kyvyn tunnistaa
omat rajoituksemme. Tieto itsestd myos syntyy sosiaalisen vuorovaikutuksen kautta.
Toiset ihmiset toimivat peilind, josta omaa minaa tarkastellaan. Peili on kuitenkin
usein epaselva, ja sen katsomiseen sisaltyy aina myods vertailua muihin. Tama vertai-
lu tuottaa omia virheitd ja harhojaan. (Ojanen 2011 16-17.) Kuitenkin, vaikka peilaa-
minen voi olla valilla epaselvaa ja harhaanjohtavaa, useampi peilaamiskokemus aut-
taa jasentamaan ja selkeyttamaan lopullista kuvaa itsestéd, parantaen nain itsetunte-
musta. Ojanen (2011, 86) muistuttaa, etta itsetuntemus on aina yhteydessa sosiaali-
seen identiteettiin; itsetuntemuksen avulla |dydetddn muun muassa myos oma paikka

ryhman sisalla.
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3.4 Nuoruus ja identiteetti

Nuoruus on voimakasta identiteetin kehityksen aikaa. Silloin nuori muokkautuu vauh-
dilla omanlaiseksi persoonakseen, joka onnistuneena on kokemus psyko-fyysis-
sosiaalisesta hyvinvoinnista ja luottamuksesta siihen, etta hyvinvointi jatkuu elaman
eri tilanteissa. (Eronen, Kanninen, Katainen, Kauppinen, Lahdesmaki, Oksala, Pentti-
& 2001, 134-135.) Jokainen ihminen pyrkii onnellisuuteen, ja onnistuneesti muodos-

tunut identiteetti on pohja sille.

Eronen ja kumppanit esittavat Harke A. Bosman teorian siitd, etté identiteetti ei kui-
tenkaan kehity hetkessa, vaan se vaatii kehittydkseen myonteisten kokemusten li-
saksi kriisi- ja sitoutumisvaiheita. Kriisivaiheessa nuori kokeilee erilaisia vaihtoehtoi-
sia identiteetteja ja sitoutumisvaiheessa nuori valitsee itselleen yhden identiteetin ja
alkaa eldd sen mukaan. Kuitenkin nuori I6ytda nain vain pienen osan identiteetistaan.
Identiteetti koostuu monista elaman eri osa-alueista. Nain sen on mahdollista vastata
nuoren omia tarpeita ja yhteiskunnan vaatimuksia. Identiteetti muodostuukin suurim-
maksi osaksi ympariston vaikutteista, kuten suhteesta vanhempiin, ystaviin, koulusta,
tyOurasta ja ideologiasta. (emt, 135-136.)

3.5 Epaonnistunut ja onnistunut identiteetti

Erik H. Erikson (1902-1994) kehitti teorian jonka mukaan ihminen kohtaa elamansa
aikana kahdeksan psykososiaalista kehityskriisia. Nuoruuden kehityskriisiksi han on
maaritellyt oman identiteetin rakentamisen. Kehityskriisi on ratkennut onnistuneesti,
jos oma identiteetti onnistutaan rakentamaan. Jos identiteetin rakentaminen ei onnis-
tu, voi nuori kokea rooliensa hajaantuvan. Tama ilmenee muun muassa oman yksilol-
lisyyden kieltamisend, joustamattomasti vain yhdessa roolissa pysymisena tai vaihte-
luna erilaisten yhteensopimattomien roolien valilla. Epaonnistunut identiteetti nakyy
myOs epavarmuutena ja alttiutena ulkoapdin tuleville vaikutuksille. (emt, 133; ks.
myo6s Dunderfelt, Laakso, Peltola, Vidjeskog 1993, 44.)

Onnistunut identiteetti kasittdd psyko-fyysis-sosiaalisen hyvinvoinnin kokemuksen ja

luottamuksen hyvinvoinnin jatkumiseen erilaisissa elaman tilanteissa. Onnistunut
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identiteetti mahdollistaa psyykkisen aikuistumisen myohaisnuoruuden jalkeen (emt,
134).

4 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS, TAVOITTEET JA HYODYNSAAJAT

4.1 Tutkimusaineiston rajaus ja keruu

Roolipelaaminen on harrastus, joka sopii kaikenikéisille ja kaikenlaisille inmisille. Ra-
jasin tutkimukseni nuoriin ja nuorena aloittaneisiin poyta- ja liveroolipelaajiin, silla
nuorena identiteetin kehitys on tarkedssa vaiheessa, jonka aikana tehdyt valinnat,
kokemukset ja ymparistonvaikutteet muokkaavat identiteettia huomattavasti enem-

man kuin muina ikakausina.

Laadulliselle tutkimukselle on ominaista, etta teksti on syntynyt joko tutkijasta riippu-
en tai riippumatta. (Eskola & Suoranta 1999, 15.) Oma tekstini on syntynyt tutkijasta
riippuen, eli materiaali on keratty siihen haastattelemalla ja havainnoimalla. Tutkijasta
riippumaton teksti kirjoitetaan esimerkiksi omakohtaisten paivékirjojen, omaelamaker-

tojen ja kirjeiden avulla. (emt, 15.)

Aloitin tutkimukseni toteutuksen l&hdeaineiston etsimiselld. Saatuani kasiini muuta-
man otollisen teoksen, l16ysin niiden lahdeluetteloista lisda hyvia lahdeteoksia. Paatin
toteuttaa kenttatyon keraamalla haastatteluja nuorilta tai nuorina aloittaneilta roolipe-
liharrastajilta. Alunperin tarkoitukseni oli tehdéa kaikki haastattelut kasvokkain ja aanit-
tdd nadmé haastattelut, mutta tehtyani kaksi haastattelua néin ja litteroituani ne tulin
siihen tulokseen, etta aikani ja resurssini eivat riittaisi tallaiseen tapaan. Kasvokkain
haastatteleminen olisi vaatinut minulta matkustamista eri puolille Suomea ja ehka jo-

pa satojen tuntien edesta litterointia.

Lahdeaineistoni koostuu pa&asiassa roolipelaamista ja identiteettid selittavista teok-
sista seka aiemmin tehdyistd omaa aihettani sivuavista tai osittain kasittelevista tut-

kimuksista.
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4.2 Haastattelut kasvokkain

Kasvokkain toteuttamani haastattelut toteutin kahdelle nuorena aloittaneelle roolipe-
laajalle, miehelle ja naiselle. Nama haastattelut toimivat myds harjoitteluhaastattelui-
na; naiden haastattelujen perusteella voisin tarvittaessa muokata kysymyksiani sel-

laiseen suuntaan, etté saan niista juuri tarvitsemani tiedon.

Haastattelin molemmat toisen haastateltavan kotona, molempien kanssa kuitenkin
kahden kesken. Nauhoitin haastattelut myéhempaa litterointia varten. Haastatteluti-
lanteessa haastateltavat antoivat hyvia ja kattavia vastauksia kysymyksiini. Molem-
mat haastattelut olivat noin 45 minuuttia pitkid, ja niiden litteroimiseen meni yhteensa
melkein kuusi tuntia, mink& takia paatin vaihtaa taktiikkaa ja muuttaa haastatteluni
sahkoiseksi. Sain paljon tietoa, josta ei niin paljon ole tutkimukselleni hy6tya, mutta
myos paljon hyvin oleellista ja hyddyllista tietoa. Kasvokkain haastatteleminen ja litte-
rointi auttoivat minua paljon miettiessani, mitd minun tarvitsisi tietdd enemman ja mi-

hin minun kannattaisi keskittyd syvemmin saadakseni optimaalisen tuloksen.

4.3 Haastattelut netissa

Paatin naiden kahden ensimmaisen yllakuvatun haastattelun perusteella parsia ky-
symyslistani sellaiseksi, etta saisin mahdollisimman tehokkaasti tutkimukselleni olen-
naista tietoa. Muutin myos haastattelutapani sahkdiseksi: aloin etsia halukkaita haas-
tateltavia eri roolipeliyhdistysten tiedotuskanavien kautta. Halukkaiden ilmoittauduttua
l&hetin heille s&hkdpostilla tai Facebookin yksityisviestilla valmiin kyselylomakkeen,
johon heilla olisi hyvin aikaa vastata niin laajasti tai suppeasti kuin itse kokevat tar-

peelliseksi.

Sain takaisin kymmenen vastausta, eli hieman yli puolet kyselyyn osallistuneita pa-
lautti kyselyn. Kyselyni oli varsin pitkd mista syysta vastaajien into saattoi lopahtaa,
silla siina oli yhteensa 43 avovastaus kysymysta. Kyselystani saamat vastaukset oli-
vat paadllisin puolin yhtenevaisia, mutta syvéllisemman tarkastelun jalkeen niista I6ytyi

eroja muun muassa roolipelaamisen yhteiséllisyyden merkityksissa eri vastaajille,
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sen vaikutuksista omiin sosiaalisiin taitoihin ja roolipelaamisen haasteissa. Myds vas-
tausten syvallisyys vaihteli: pari vastaajaa oli vastannut jokaiseen kohtaan vain parilla

lauseella, mutta suurimmalla osalla vastaukset olivat laajoja ja joillakin jopa pohtivia.

4.4 Tavoitteet ja hybdynsaajat

Tavoitteenani on tutkia roolipelaamista nuoren identiteetin kehittdjana. Haluan selvit-
taa, vaikuttaako roolipelaaminen nuoren ihmisen identiteetin kehitykseen, ja jos vai-
kuttaa niin miten. Roolipeliharrastajana uskon loytavani identiteetin kehitysta tukevia
tuloksia, joista muut nuorisotyota tekevat pedagogiset tahot voivat hyotya ja jotka
kannustaisivat naitd tahoja tutustumaan roolipelaamiseen kasvatusmenetelméana ja

kayttamaan sita.

Roolipelaamisen vaikutuksista sen harrastajiin ja heidan maailmankuvaansa ei ole
hirvedsti Suomessa jo tehtyd tutkimustietoa, joten tutkimukseni toivottavasti avaa

hieman polkua myos taman harrastuksen laajemmalle tutkimiselle.

5 HAASTATTELUJEN PURKU JA ANALYSOINTI

5.1 Kohderyhma

Vastaajien keski-ik& oli 25-vuotta, ja heisté nelja oli miehid ja kuusi naisia. Yhta lu-
kuunottamatta kaikki olivat aloittaneet roolipelaamisen teini-ikaisend, tama yksi oli

aloittanut jo alle kymmenenvuotiaana.

Kaikki mainitsivat harrastaneensa lukemista ennen roolipelaamisen aloittamista, pait-
si yksi miesvastaaja joka oli harrastanut muista vastauksista poiketen enimmakseen
likuntaa. Naisvastaajat olivat harrastaneet ahkerasti myods ratsastusta lukemisen
ohella, ja tietokonepelit nousivat esiin tasaisesti molemmilla sukupuolilla. Kun kysyt-

tiin, onko olemassa jokin asia/harrastus/tekeminen, josta kokee etta on aina pitanyt,
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vastaukset erisivat joissakin kohti hieman vastaajien harrastuneisuuden kanssa.
Esimerkiksi mies, joka harrasti ennen roolipelaamista pelkastaan urheilua, koki aina
pitdneensd mytologioista, legendoista ja kaikenlaisista tarinoista yleensakin. Lukemi-
nen toistui aina pidettyna asiana melkein kaikilla vastaajilla, yhdella oli myés musiikki,
josta vastaaja koki saaneensa inspiraatiota ja ideoita kaikkiin muihin harrastuksiinsa,
kuten piirtamiseen ja kirjoittamiseen, yhdella taas teatteri on kulkenut koko elaman

ajan mukana.

Kiinnostus kirjallisuuteen ja tarinoihin on kaikkia vastaajiani yhdistava tekija, joka on
voinut olla jonkinlainen edistava tekija myos siihen, ettd roolipelaamista on |lahdetty

kokeilemaan ja sita on alettu harrastaa.

Naiset ovat lahdeaineistojeni mukaan olleet aina vahemmistoina roolipelitutkimuksia
tehdessa (Fine 2002, 62; Leppalahti 2009, 14). Omassa tutkimuksessani suurin osa
on kuitenkin naisia. Omien kokemuksieni mukaan naiset ovat alkaneet harrastaa
etenkin liveroolipelamista yhd enemman. Useissa larpeissa miespelaajista on jopa
pulaa. Poytaroolipeleissékin naiset ovat kunnostautuneet, mutta ovat selkeasti yha
vahemmistd. Omat haastatteluni tukevat tata myads, silla kaikki miehet pelasivat ja/tai
vetivat poytaroolipeleja, kun taas vain pieni osa naisista pelasi poytaroolipeleja ja

vain yksi veti niitd itse. Kaikki vastaajat harrastivat kuitenkin liveroolipeleja.

5.2 Roolipelaamisen yhteiséllisyys

Suurin osa vastaajista aloitti roolipelaamisen jonkun kaverin kautta. Nelja l16ysi har-
rastuksen itse chat- ja foorumiroolipelien kautta, ja he lahtivat larppeihin mukaan
oma-aloitteisesti joko I0ydettydan ilmoituksen foorumeilta tai etsiesséaan tietoa paikal-
lisesta roolipeliyhdistyksesta. Vastaajista kolme aloitti harrastuksen poéytaroolipelaa-
malla ja siirtyivat sitd kautta liveroolipeleihin. Lopuilla vastaajista tdma tapahtui toisin
pain. Kaikki tutustuivat aloittaessaan uusiin ihmisiin, ja suuri osa pitaa joihinkin yha
yhteytta. Teiden erotessa muun muassa opiskelujen takia kuitenkin aloitusajan poru-
kat ovat kaikilla hieman muuttuneet. Jotkut tosin ovat saaneet jo aloitusajoilta elin-

ikaisia ystavia, joihin yha pidetaan yhteytta.
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Meidan perusporukka muodostui aika nopeasti ja kaverien kavereista tuli omia-
kin kavereita. Larppaaminen puolestaan rajaytti kaveripiirin ihan totaalisesti.
(Mies, 34. Omat haastattelut.)

Roolipelaajien yhteisdista tulee nopeasti tiiviita ja ja kaverisuhteita syntyy vauhdilla.
Syyna on pelitilanne, joka on jaettu ja monesti tunteita herattava kokemus. Pelien ai-
kana oman hahmon ystavien pelaajista tulee &kkia omia kavereita, onhan keskenaan
jaettu jo jos jonkinlaisia seikkailuja ja kokemuksia. Tosin sama voi toimia myos toisin
pain: omalle hahmolle vaaryytta tehneiden hahmojen pelaajat voivat jaada myds pe-

lin ulkopuolella pelaajalle epamieluisiksi tuttavuuksiksi.

Toisinaan kylla hahmojen véliset suhteet heijastuvat kasityksiini pelaajista, hel-
posti inhoan ihmisid, jotka pelaavat hahmoni inhoamia hahmoja (rehellisyyden
nimissa tunnustettakoon, ettd inhoan muutenkin ihmisia varsin helposti). (Nai-
nen, 22. Omat haastattelut.)

Roolipelaaminen on sosiaalinen harrastus. Siihen kuuluu tavallisesti iso joukko ihmi-
sid, joiden kanssa vietetddn aikaa seké pelissa etté pelin ulkopuolella. On yleista, et-
ta etenkin ennen ja jalkeen liveroolipelin pidetddn niin sanottuja pre- ja aftergameja.
Naissa pelaajien kokoontumisissa ennen pelia valmistetaan ja tehdaan proppeja,
keskustellaan pelissa olevien kontaktihahmojen kanssa. Pelin jalkeen keskustellaan
muiden kanssa pelissé syntyneista tilanteista, hahmojen tulevaisuudesta, mahdolli-
sista jatko-osista, seka tietenkin pelataan lauta- ja poytaroolipeleja. Samalla tavalla
kuin muissakin harrastuspiireissa, myds roolipelaajista kehittyy kiinteita yhteisoja, joil-
le on ominaista muun muassa sisapiirivitsit ja tunne samankaltaisuudesta. Muistan
ensimmaisen pelini hyvin, silla sen jalkeen minulla oli vahva tunne, ettd olin viimein-

kin 16ytanyt kaltaisiani ihmisia ja paikan, jossa voisin olla tdysin oma itseni.

Monet porukasta ovat nyt laheisia ystaviani, kaksi heista kdmppiksiani ja yksi
tyttékaverini, niin ettad voisi melkein puhua toisesta perheesta. (Mies, 27. Omat
haastattelut.)

Voin sanoa, etta roolipelaamalla tutustuin parhaisiin ystaviini. (Mies, 26. Omat
haastattelut.)
Miltei kaikki vastaajat kokivat, etta roolipelaaminen on jollain tavalla kehittanyt heidan
ihmissuhdetaitojaan. Suurimmalle osalle roolipelaaminen oli poistanut ujoutta ja ar-

kuutta seka parantanut sanavalmiutta ja esiintymistaitoja. Usean vastaajan mielesta
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roolipelaaminen on my6s avartanut heidan maailmankatsomustaan. Yksi oli jopa |0y-
tanyt roolipelaamisesta tytkalun, jonka avulla selvitd arkisista tilanteista. Kahden vas-
taajan mielesta roolipelaaminen ei ole ainakaan huonontanut heidan ihmissuhdetaito-
jaan millaan lailla. Yksi vastaajista pohti sita, etta ehka roolipeliharrastuksessa muka-
na olevat erilaiset kanssaihmiset vaikuttavat itse harrastusta enemman ihmissuhde-

taitoihin.

Roolipelit ovat parantaneet puheenlahjojani ja vahentaneet arastelua. Larp-
paaminen puolestaan on vahvistuttanut itseluottamustani ja opettanut etta kos-
kaan ei tarvitse jannittaa tai epartida. Molemmat tarjoavat voitettavissa olevia
haasteita ja onnistumisen kokemuksia. (Mies, 34. Omat haastattelut.)

--- ma sanoisin etta roolipelin ja larppaamisen ja teatterihommiin ni niihin paa-
tyy sellasii ihmisii jotka on jollain tasolla vahan sellasia draamahakusia. Ja, niit-
ten kanssa ihmissuhteet saattaa vahan olla valilla vahan omituisia ja sillai
semmosta ihmeellistd vuoristorataa, mut tuota, kylla se sit tietenkin ihan tam-
madsiin "normaaleihinkin” ihmisiin ni niitten kanssakaymiseen on vaikuttanut jol-
lain tasolla et ehk&, noh, sanotaan sillain ettd sita osaa kattoa asiota tosi mo-
nesta eri nakokulmasta, etta ei oo pelkastdan jumittanut siihen omaan nako-
kulmaan ja elamankatsomukseen, vaan pystyy maarittelemaan muittenkin néa-
kokulmasta. --- harrastajakunta on niin laaja, ja sinne harrastajapiiriin kuuluu
niin monenlaisia ihmisia niin laidasta laitaan jotka tulee niin eri lahtokohdista ja
joilla on ihan semmosia ihan kummallisiakin elaméankatsomuksia ja sitten taval-
laan sellainen suvaitsevaisuus on kasvanu ainakin sita kautta. (Mies, 25. Omat
haastattelut.)

Ystavat ja kaveripiiri ovatkin mielikuvituksen rinnalla toinen tarkeéa syy, miksi roolipe-

laaminen viehattaa (Leppéalahti 2009, 50).

5.3 Roolipelaamisen viehatys

Roolipelaamisessa kyselyyni vastanneita viehattdd muihin maailmoihin paaseminen,
toisen saappaisiin hyppaaminen, sosiaalisuus, yhteinen tarinankerronta ja eskapismi.
Roolipelaaminen onkin harrastus, joka tarjoaa pelaajalle lukemattoman méaaréan uusia
maailmoja, tunteikkaita hetkia, toisia aikakausia, uusia rotuja ja rajattomia mahdolli-
suuksia. Leppalahti (2009, 49) muistuttaakin, ettd etenkaan poytaroolipeleissa ruumil-
liset rajoitukset tai fysiikan lait eivat pade, vaan etta pelaajan hahmo voi olla mita vain

peukaloisesta jattilaiseen ja osata mita vain ajatusten lukemisesta lentamiseen.
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No, viehatti ehka just se etta tavallaan pelkastaan silla etté istutaan, missa nyt
ollaan kaveriporukalla vai onko tietokoneella tai whatever niin, siina tavallaan
koko porukka yhdessa kertoo semmosta tarinaa joka, sitd ei aluksi voi sanoa
suoraan mihin se paatyy se tarina, vaan sita kehitetddn koko ajan eteenpéin ja
mita niinkun uskomattomampia niikun tarninankaanteita siind voi tulla ihan
vaan sen takia et siina on niin paljon porukkaa mukana jotka kaikki tuo omalla
tavallaan jotain uutta siihen tarinaan. (Mies, 25. Omat haastattelut.)

Pelit ovat minulle ehdottomasti todellisuuspakoa, hetken aikaa saa olla joku

muu jossain muualla, tehdé ja tuntea asioita joita ei muuten koskaan tulisi koh-

taamaan. (Nainen, 27. Omat haastattelut.)
Leppéalahti (2009, 50) painottaa myds, ettd usein harrastajat vertaavat roolipelaamista
kirjan lukemiseen tai elokuvan katsomiseen, silla erolla kuitenkin ettd pelaaja paasee
itse mukaan tapahtumiin ja vaikuttamaan niiden kulkuun. Roolipelaaminen onkin kol-
lektiivista luovaa tarinankerrontaa, tai kuten Gary Allan Fine (2002, 72) sen maaritte-
lee eli jaettu fantasia, jossa tarina syntyy yhteisty0ssa eika tarinoista koskaan tule
samanlaisia. Todellisuuspakoon roolipelaaminen on parhaimmillaan, silla mik& olisi
kauempana todellisuudesta kuin esimerkiksi kahden 6rkin ja maahisen leirinuotio

hohtavan sienimetsan keskella?

Osansa roolipelien viehatyksesta johtuu varmasti myds sen helpoista puolista. Hel-
pointa roolipelaamisessa oli vastaajien mielesta tehda asiat laiskasti ja puolivillaisesti,
uusien maailmojen omaksuminen, omana itsend oleminen, proppaaminen, innostu-
minen ja hauskanpito. Jotkin asiat olivat toisille helppoja jotka olivat muille vaikeita,
esimerkiksi yhdelle oli todella helppoa samaistua ja elaytyd hahmoihin ja tuoda tun-

teet mukaan peliin, kun toiselle se oli vaikeinta roolipelaamisessa.

Helpointa on ehka justii se et sa pystyt vaan niiku ihan sama etté kuinka ras-
kasta sulla on silla hetkella elamassa, kuinka kiireinen sa oot, jos séa pystyt et-
timaan sen ajan etta pystyt menemaan johonkin roolipelihommaan mukaan ni
se on tosi paljon enemman ku esimerkiks jonkun elokuvan kattominen tai kirjan
lukeminen ku roolipelaaminen on sellasta interaktiivista, et s& ite tuot siihen
hommaan asioita mukaan, ni se on, sa pystyt hengahtamaan omasta elaméas-
tas tosi aidolla tavalla silla lailla ettda, s& pystyt olemaan hetken joku muu ja
ajattelemaan jonkun muun kautta ja jattdmaan ne arjen huolet sinne taka-alalle
vahaksi aikaa. Se on ehkéa niiku hienointa, tai yks hienoimmista asioista harras-
tuksessa etta pystyy tavallaa hengahtdmaan omasta elamastaan vahaksi ai-
kaa. (Mies, 25. Omat haastattelut)

Mun mielestéa tunteiden ammentaminen on kaikkein helpointa etta niinko (selvit-
taa kurkkuaan) erityisesti itkeminen liveroolipeleissa itkeminen on kaikista pa-
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rasta hupia mita voi keksié, se on, kivaa (naurahtaa), ja se on, jotenkin, se on
vaan niin helppoa elaytya toiseen ihmiseen ja sita kautta kun siihen elaytyy niin
te tunteet tulee siind mukana, etta, erityisesti just, noh niin, et kylla se elaytymi-
nen ehka on se kaikista helpoin --- (Nainen, 24. Omat haastattelut)

5.4 Roolipelaamisen merkitys harrastajalle

Kysyttdessd vastaajilta, mitd roolipelaaminen heidan mielestddn on, eldytyminen
nousi ykkdssijalle. Roolipelaamista kuvattiin elaytymiseksi toiseen hahmoon toisessa
maailmassa, mielikuvituksen kaytoksi ja heittaytymiseksi. Myds eskapismi tuotiin pari

kertaa esiin, kuten myds roolipelaaminen sosiaalisena aktiviteettina.

Poytaroolipeleissd heitelladan noppaa ja kerrotaan, mitd paperille Kkirjoitetut
hahmot tekevat. Larppaamisessa pukeudutaan niiksi hahmoiksi, tehdaan oike-
asti sita, mitd hahmot tekisivat ja sanotaan oikeasti se, mitd hahmot daneen
sanoisivat. (Nainen, 24. Omat haastattelut.)

Pakoa arkipaivasta ja todellisuudesta. Mahdollisuus kokea maailma valilla jon-
kun toisen silmin. (Nainen, 20. Omat haastattelut.)

Roolipelaaminen merkitsi vastaajille hauskaa ajanvietettd ja irrottautumista arjesta.
Kaksi vastaajaa painotti sitd, kuinka roolipelaaminen on rakas harrastus, jota ei vaih-

dettaisi pois, ja yksi piti sita jo elamantapana.

Yksi tarkeimmistéa harrastuksistani. Ja jos mukaan lasketaan larppaus niin siel-
ta olen Ioytanyt taman hetkisen viiteryhmani ja ne ihmiset joiden kanssa aikaa-
ni vietan. Olen seka oppinut uutta ettd kasvanut ihmisena ropettamisen ja larp-
pauksen takia. (Mies, 34. Omat haastattelut.)

Kai se on jo elaméntapa tassa vaiheessa, kun asun yhdessa larppaajien kans-
sa ja nden niita paivittain. (Nainen, 24. Omat haastattelut.)

Se on rakkain harrastukseni, jota en vaihtaisi pois mistaan hinnasta. Se on lu-
kemattomien elamysten sampo. Yhteinen ajanviettotapa, joka on antanut mi-
nulle satojen tuntien verran laatuaikaa parhaimpien ystavieni kanssa. Se on ta-
pa ilmaista luovuuttani pelinjohtajana, seka roolipelikirjojen kirjoittajana. Olem-
me ystavieni kanssa julkaisseet "Bliaron — Kalthanien perintd” —nimisen roolipe-
likirjan ja olemme kirjoittamassa talla hetkella seuraavaa kirjaa. (Mies, 26.
Omat haastattelut)

Parhaimmillaan roolipelaaminen oli vastaajien mielestéa hauskaa yhdesséoloa, uusia

kokemuksia, tunteita ja elaytymista.
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Yhteisen tarinan elamista, kokemuksen taidetta (Nainen, 27. Omat haastatte-
lut).

Roolipelaaminen koettiin pahimmilleen silloin kun ei paase siséan hahmoon eika
maailmaan, kun sdantdja on liikaa ja niista "nillitetdan”, kun ei ole vapautta tehda
omia valintoja, kun pelaajat ottavat hahmoihin kohdistuneet asiat henkilokohtaisesti ja

jos peli vain on tylséa ja tdynna pettymyksia.

Sita kun Jani-Petteri nukkuu, Terho-Sakari tayttda ristisanoja ja Maisa-Liisa
vaittelee pelinjohtajan kanssa saantokirjan taulukon C-78 viidennentoista rivin
merkityksestd, ennen kuin paastaan nirhaamaan 6rkki numero 47, jotta voitai-
siin edeta noin viisi senttia syvemmalle pahamaineiseen Loputtomien Orkkien
Laaksoon. (Mies, 27. Omat haastattelut.)

5.5 Roolipelaamisen sukupuolisuus ja seksuaalisuus

Seksuaalisuus tulee esille myds roolipeleissé. Roolipelatessa seksuaalisuuden eri
puolia, myos sen tabuja, voi kokeilla turvallisesti ja tuomitsematta. Nainen voi halu-
tessaan pelata miestd, mies voi halutessaan pelata naista. Erilaisia seksuaalisia
suuntautumisia voi kokeilla aina homoseksuaalisuudesta eldimiin sekaantumiseen,

jopa hyvéksikayttotapauksiin saakka.

Seksia ei kuitenkaan koskaan tapahdu liveroolipeleissa oikeasti, vaan se mallinne-
taan. Suudelma mallinnetaan liveroolipeleissd& muun muassa laittamalla kasi toisen
suun paalle suutelemalla omaa katta, tai hivelemalla toisen sormia. Seksin harrasta-
mista mallinnetaan useimmiten hartiahieronnalla sekd asiaan kuuluvalla aantelylla.
Jo hahmojako vaiheessa pelinjohtajat selvittavat, haluavatko pelaajat pelata parisuh-
teita vai eivat. Kellekdan ei anneta hahmoa, jossa joutuisi tekemaan asioita jotka ah-

distavat oikeasti.
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5.5 Roolipelaamisen vaarat

Roolipelaaminen sai vaarallisen ja saatananpalvonnallisen maineensa alunperin
Amerikassa. Kaksi nuorta roolipelaavaa miesta teki itsemurhan 1980-luvun alussa, ja
media liitti tapaukset vahvasti miesten roolipeliharrastukseen. Toisen pojan &iti syytti
roolipeleja poikansa itsemurhasta, ja alkoi valistaa ja varoitella my6s muita vanhem-
pia roolipelaamisen ja muiden epailyttavien harrasteiden, kuten heavy musiikin tur-
miollisista vaikutuksista nuoriin. Nain syntyi laajoja roolipelaamista vastustavia liikkei-
t&, jotka tuomitsivat roolipelaamisen okkultismiksi ja saatananpalvonnaksi. (Leppélah-
ti 2009, 62.) Naita roolipelien vastaisia liikkeita voisi kuvata miltei epidemian kaltaisik-
si, silla ne levisivat laajalle ja viela 2000-luvun alussa roolipelaamista on melko ylei-

sesti yhdistetty saatananpalvontaan.

Ajat ovat kuitenkin muuttuneet. Kysyttdessa haastateltavilta kuinka he kokevat, etta
"ulkopuoliset” ei-roolipelaajat suhtautuvat heidan harrastukseensa, kaikki olivat sa-
maa mielta siita, ettéd nykyaan roolipelaamiseen suhtaudutaan paljon avoimemmin ja
uteliaammin kuin esimerkiksi kymmenen vuotta sitten. Roolipelaamista ei pideta vas-
taajien mielestd enda saatananpalvontana eika niin norttind harrastuksena. Kuiten-
kin vastaajien mukaan ihmiset eivat aina ymmarra mista roolipeleissé on kyse, ja
kayttaytyvat sen mukaisesti. Yhdelle vastaajalle ulkopuolisten suhtautuminen oli pel-
ko siind mielessa, ettd kaverit saattaisivat ajatella roolipelaamisen vievan liikaa aikaa
luoden nain roolipelaajista niin sanotun “eliittiporukan”, jolle muut kaverit eivat ole yh-

ta tarkeita.

Osasta se on siistia, osa ei ymmarrd yhtdan, ettd mitd me oikein tehd&aan,
osasta se on lapsellista. Parhaiten muistan sen, kun olin Tampereella tydhaas-
tattelussa erdaseen tunnettuun, isoon hotelliin, ja vastaanottopaéallikkd sanoi
haastattelun jalkeen, etta "laitatko saa nyt sitten viitan paalle ja I1ahdet metsaan
juoksemaan?” Vieressa ollutta vuoropaallikkéa havetti aika paljon. (Nainen, 24.
Omat haastattelut.)

Teinin& asia oli tietysti pilkan ja ndlvimisen kohde, ja varmaan sen seurauksena
olen yha melko arka kertomaan kenelle tahansa harrastuksistani. 90-luvun lo-
pulla aitini epdili touhua saatananpalvonnaksi, mutta pitdd nykyaan touhujani
l&hinn& lapsellisina. Roolipeleja harrastamattomat kaverini puolestaan pitavat
touhua yleensé joko outona ja/tai hassuna tai mielenkiintoisena. Taysin ulko-
puolisten kommentit, eli ne mitd voi lukea vaikkapa sanomalehtien nettikom-
menteista tai kuulla vastaantulijoilta jos sattuu vaikka olemaan keskiaikapuvus-
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sa kaupungilla, tuntuvat yleensa olevan linjalla "Mista nuo on karanneet?” Toi-
saalta molisijat eivat edusta todellisuutta, ja keskusteluissa voi tormata myos
uteliaisiin ja kannustaviin ihmisiin. (Mies, 27. Omat haastattelut.)

5.6 Roolipelaamisen vaikeudet

Roolipelaaminen ei ole aina helppoa kauraa. Peleissa saattaa joutua kokemaan
rankkojakin asioita roolihahmossa, tai elaytya todella rankan menneisyyden omaa-
vaan hahmoon. Kun haastateltavilta kysyttiin, olivatko nama joutuneet roolipelates-
saan kasittelemé&an rankkoja asioita, ja etta mik& on rankinta, mitd ovat roolihahmos-
sa tehneet, niin kaikilla oli ollut rankkoja kokemuksia, vaihdellen aina rakkaan ihmi-
sen menettamiseen, raiskaukseen ja murhaan hahmossa. Yksi mainitsi jopa pitavan-

sa hahmoista, jotka joutuvat kasittelemaan pelin aikana raskaita asioita.

Liveroolipeleissa on kylla joskus tullut vastaan kaikenlaista itsemurha-aikeista
raiskaajiin, onnettomiin perhesuhteisiin ja milloin mihinkin. --- ehk& se on se
kerta kun hakkasin ja raiskasin vastustelevan naisen. Hieman vahemman lihal-
lisena tapauksena mainittakoon se, kun eraan kosmisen demonin ominaisuu-
dessa saavuin paikalle kuolevaisten sdssimaan rituaaliin, kévin raivokkaasti
kuiskimassa jokaisen korviin toinen toistaan hirveampia kauheuksia, joita he
taman jalkeen tulisivat kokemaan tai tekemaan, ja vetaydyin sitten pois vaante-
lehtiakseni ja nauraakseni mielipuolisen ekstaattisesti. Toisaalta kumpikaan ko-
kemus ei ollut niin syvalla, etta ne olisivat tosissaan tuntuneet rankoilta. Paljon
rankemmalta tuntui se, kun ujoa, humalaista teinipoikaa pelatessani hahmoni
paatyi vajan taakse ensimmaiseen seksikokemukseensa. Se oli kbmpel6a, no-
loa ja jopa naurettavaa, mutta silti hyvin, hyvin elavaa. (Mies, 27. Omat haastat-
telut.)

Roolipelaamisen hankaluutena on, ettd pelissa tapahtuneet asiat voivat jaada pelin

jalkeen askarruttamaan ja jopa ahdistamaan:

Useamminkin on larpeissa tullut esille asioita, jotka aiheuttavat ahdistusta ja
masennusta seka pelissa ettd pelia jalkeenpain ajasteltaessa. (Nainen, 22.
Omat haastattelut.)

Taman takia loppubriiffi on roolipeleissa niin tarkea. Silloin pelaajalla on mahdollisuus

purkaa pelissa kayty tilanne niin, ettei se jaisi enda vaivaamaan jalkeenpain.

Olen joutunut tekemaan rankkoja valintoja hahmon ideologian mukaan pelaa-
misesta ja muiden pelaajahahmojen toiveiden mukaan pelaamisesta. Rankim-
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mat kokemukset ovat itseasiassa kun olen itse ollut pelinjohtaja. Yksi raiskaus-
kohtaus oli rankka ja tunnelatautunut. Kaikkein rankin asia oli kun yksi hahmo
pelasi sarjamurhaaja ja murhasi ihmisen. Kohtaus oli voimakas ja epamiellytta-
va. Kokemuksena vahva ja erikoisen tunnelatautunut, jonka jalkeen kohtaus piti
ihan puhua auki, etta kohtauksessa mukana ollut pelaaja ja mina itsekin saatiin
se purettua. (Mies, 26. Omat haastattelut.)
Seka poyta- etta liveroolipelissa on mahdollista kokea asioita, jotka ahdistavat tai tun-
tuvat pelottavilta. Tallainen kokeminen on kuitenkin mahdollista, ja jotkut jopa halua-
vat sitd. Pelitilanteessa ymparilla on tuttuja ja turvallisia inmisia, eik& ketd&n pakoteta
jatkamaan jos roolipelaaminen alkaa oikeasti tuntua pahalta. Tata varten joissakin
peleissa kaytetaan turvasanoja. Monesti vastapelaaja myos kysyy toiselta, ettéd onko
kaikki kunnossa off-gamessa eli omana itsenaan, jos nayttaa silta etta toisesta tuntuu
oikeasti pahalta eika erota onko toinen hahmossa vai ei. On myos yleista, etta pe-
leissd, joissa tiedetdan kasiteltdvan ahdistavia tai pelottavia asioita on selkeat ikara-
jat. Suurin osa kauhupeleista esimerkiksi ovat peleja, joihin ei oteta mukaan alle 18-

vuotiaita pelaajia.

Vaikeinta vastaajille roolipelaamisessa oli uskottava elaytyminen hahmoon, todellis-
ten tunteiden tuominen peliin, ajan ja rahan I6ytyminen harrastukseen, toisten huo-

mioiminen heiddn omina itsendan eikd vain hahmona, seka uskallus heittaytya.

Ei ole helppoa joku toinen. Sen eteen pitéisi joka kerta jaksaa taistella. (Mies,

27. Omat haastattelut.)
Roolipelaaminen, ja etenkin liveroolipelaaminen, on hyvin lahella improvisaatioteatte-
ria. Se vaatii rohkeutta heittaytya ja antautumista tunteiden valtaan seka muiden pe-
laajien valintojen hyvaksymista ja niihin vastaamista. Kaikki eivat valttamatta aluksi
uskalla heittaytyd. Ajan myota kun porukka tulee tutuksi ja oppii sen, etté on turvallis-
ta ja jopa suotavaa heittaytya, muurit pikkuhiljaa katoavat ja uskaltaa antautua toisen
identiteetin vietavaksi. Luonnollisestikaan roolipelaaminenkaan ei sovi ihan kaikille,
vaikka sitd kyselyyni vastaajat kaikille suosittelivat ainakin kokeiltavaksi: kaikki eivat
vain halua tai osaa heittaytya toisen henkilon rooliin, saati taman valintoihin, tunteisiin

ja tilanteisiin.

Pitda uskaltaa uskaltaa. (Nainen, 24. Omat haastattelut.)
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5.7 Todellisuudentaju katoaa?

Onko sitten mahdollista, etta roolipelin hahmo voisi jaada pelaajalle paalle pelin jal-
keenkin? Kaikki vastaajat olivat tata kysyttaessa yksimielisia siita, ettei roolipelin
hahmo voi jaada tayspaiselle ihmiselle paalle. Kukaan ei ole térmannyt sellaiseen
koskaan itse, eikd niin ole kaynyt kenellekdédn henkilokohtaisesti. Myds Leppalahti
(2009, 63-64) on havainnut, ettd ajatus roolin paalle jaamisesta on roolipeliharrasta-
jista melko kaukaa haettu. Leppalahti korostaa samalla, ettd roolipelatessa hyvin har-
voin pelaaja pystyy elaytymaan hahmoonsa niin vahvasti, etta unohtaisi edes hetkek-

si olevansa mukana pelissa.

En usko. En, en millaan usko tuota. Et siita on niikd jotai urbaanilegendaa ollu
ettd joku ois sitte tuota, tappanu ittensa tai hukuttautunu jossai rengaspanssa-
rissa jonneki, virtaan, koska, jotain hahmolle oli tapahtunut, mutta en, emmaa
usko niihin. Ne on sillee etta ku yleensa peleissa on kuitenkin nii hyva se lop-
pubriiffi ja siind paasee purkamaan sen tilanteen, ja muutenkin, tuota, emma
vaan jaksa uskoa ettd kukaan niin paljon pystys elaytym&an siihen etta se jais
se rooli paalle koska eihan kukaan nyt voi identiteettiagdn menettaa yhtakkia
(selvittad kurkkuaan) siita ettd se on hetken aikaa elaytynyt ollakseen joku
muu. (Nainen, 24. Omat haastattelut.)

5.8 Huoli vain epétietoisuutta

Kuitenkin nuoren l&ahipiiri voi olla huolissaan taméan harrastuksesta. Yleensé syyna on
epatietoisuus, ja olisi suotavaa, etta lahipiiri itse I&hestyisi nuorta ja kysyisi, mika on
homman nimi. Suurin osa haastateltavistani koki, ettei |ahipiiri ole ollut koskaan huo-
lissaan heidan roolipelaamisensa takia, mutta pari mainitsi siitda, kuinka vanhempia
homma on vélilla arveluttanut. Vastaajien mukaan se johtuu taysin siitd, ettd harras-
tusta ei ymmarreta. Huolestuneisuus on kuitenkin kadonnut ajan myodta ymmarryksen
lisaannyttyd. Yksi miesvastaaja mainitsi, etta tyttoystava on valilla huolissaan kun

harrastus vie niin paljon aikaa ja ettéa talla on huoli toiselle sijalle jA&misesta.

Vanhemmat on voinu olla joskus, ettd tuota, mut se varmaan kumpuaa just siita
et sitd ei ymmarra sitéd harrastusta tai ei ymmarra sitd mita se todellisuudessa
tarkottaa, ettd voin tassa vaikka sulle tunnin selittda mita on roolipelaaminen tai
larppaaminen mutta todellisuus on sita et sa sité oikeasti ymmarra ennenkd jos
oot ite kokeillu tai nahny sen tapahtuvan jossai, tai niiko ollu siind hommassa
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mukana. Mutta tuota, ihan varmasti on ainakin paljon kysymyksia herattanyt
varsinkin vanhemmissa tama harrastus etta, mikahan pointti tdssa on kun poika
taas lahtee esittamaan kaapiota jonnekkin metsaan tai (nauraa) tai sitten jotain
tulevaisuuden kyborgia, mita nyt ikind. Mutta, kylla ne pidemman péaalle sitten
varmasti kun on tavannu sitten niitd kanssaharrastajia ja tutustunu niihin ja
nahny minkalaisia ihmisia ne on ja, nekin on semmosia ystavallisia mukavia.
(Mies, 25. Omat haastattelut.)

5.9 Roolihahmot ja niiden vaikutus identiteettiin

Roolihahmoja on roolipeleisséa laidasta laitaan. Roolipelata voi mita vain taivaan ja
maan valilta. Roolipelipiireissani onkin sanonta "larpata alastonta ruumista kellaris-
sa’, jolla viitataan ainakin oman kasitykseni mukaan humoristisesti siihen, kuinka pit-
kalle pelaamisen ja elaytymisen voisi halutessaan vieda. Tiedan kylla tapauksen, jos-
sa naispelaaja pelasi ammuttua tutkijaa pimeassa huoneessa, odottaen siella use-

amman tunnin ennen kuin hanet Ioydettiin.

Kysyessani kohderyhmaltani, millaisia hahmoja he tykkaavat eniten pelata ja miksi,
sain paljon eriavia vastauksia. Pieni osa piti hahmoista, jotka olivat samankaltaisia
kuin he itse, silla se helpotti heidan elaytymistd&dn hahmoon. Toiset nauttivat ilkeiden
ja pahojen hahmojen pelaamisesta, koska siind he saivat luvan kanssa toteuttaa "pi-
meaa puoltaan”. Yksi nautti huomion keskipisteena olemisesta pelissa. Toaisille riitti,

ettd hahmoilla oli luonne ja tavoite pelissa.

Tykkaan pelata synkkia hahmoja, rankkoja aiheita ja nukkemestareita pomojen
taustalla.Rakastan hahmoja joissa voin toteuttaa jonkinlaista "pime&é puoltani”
(Nainen, 27. Omat haastattelut.)

Karsin aika vahvasta paldiini kompleksista eli tahdon olla hyddyllinen ja auttaa
muita. Tama on aika helppoa siirtda peleihin ja toteuttaa silla tavalla itsedan.
Rauhalliset ja sotilaalliset hahmot ovat helppoa kauraa. Toisaalta pidan NPC
rooleista silla siind paasee esittamaan monipuolisia hahmoja ja siten tukemaan
kokonaisuuden muodostumista. On mukavaa pelata hahmoja jotka ovat lahella
sitd mita kokee itsensé olevan ja siksi helppoja. (Mies, 34. Omat haastattelut.)

Hall (2002, 39) korostaa, etta identiteeteista ei pitaisi puhua loppuun saatettuna olio-
na, vaan tarkastella identifikaatioita eli samaistumisia ja ndhda ne jatkuvina proses-

seina. Hall jatkaa, ettei identiteetti kohoa meissa valmiina olevasta identiteetista,

vaan.:
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--- kokonaisuuden puutteesta, joka "tayttyy” ulkopuoleltamme niiden tapojen

kautta, joilla kuvittelemme toisten ndkevan meidat. (Hall 2002, 39.)
Kun pelaaja heittdd ylleen roolihahmon, hén ikaan kuin paasee testaamaan omaa
identiteettiaan ja leikkimaan silla. Roolipelatessa identiteetin etsintad tapahtuu seka
ulkoisesti, ettd sisaisesti: pelaaja voi valmistella hahmonsa identiteetin valmiiksi en-
nen pelin alkua, mutta pelin aikana hahmon identiteetti yleensa hieman muuttuu mui-
den hahmojen vaikutuksesta. Joskus pelaaja voi tietoisesti muuttaa hahmonsa identi-
teettid paastakseen pelissa jollain tavalla eteenpain, esimerkiksi kohti hahmon sala-
tun menneisyyden selvittamista. Aluksi hiljaiseksi ja syrjaytyvaksi suunniteltu hahmo
voikin lennosta muuttua avoimemmaksi ja ehk& jopa aggressiiviseksi, jos pelaaja
paattéé haluavansa saada tietoonsa jotain, kuten vaikka juuri hahmonsa menneisyy-
den. Roolipelaaminen onkin jatkuvaa oman identiteetin peilaamista, seka itseen etta
muihin. Itsen peilaamisella tarkoitan sita, ettéa kokeillessaan eri identiteetteja, voi pe-
laajan oppia omasta identiteetistaan uusia puolia, mutta myos I6ytad ne puolet ja
ominaisuudet, joita han ei selkeésti omaa ja hyvaksy. Roolipelaaminen voi ndin aut-
taa harrastajaa jasentelemadn omaa identiteettiaan, sen hyvia ja huonoja puolia seka
puolia joita siind ei ole. N&in roolipelaaja oppii tuntemaan oman identiteettinsa ja sen
mahdolliset puutteet ja tarpeet paremmin kokonaisuudessaan. Myds Mustonen

(2011, 124) mainitsee roolipelaamisen identiteettity6té rikastuttavana areenana.

Lieberoth (2008, 208) korostaa roolipeleista ja identiteeteista puhuessaan, etta identi-
teetilla leikkiminen on seka tarkeda etta valttdmatontd. Hanen mukaansa ihmiset on
ohjelmoitu kasittelem&an kaymaan lapi omaa identiteettidén ja suhteitaan toisiin ih-
misiin ja ettd namé& asiat pursuavat yha enemman esiin mielen kehittyessa. Lieberot-
hin ajatus tukee omiani, ja mielestani roolipelaaminen on yksi turvallisimmista tavois-

ta leikkia omalla identiteetillaan.

Identifikaatiota tapahtuu roolipelatessa koko ajan. Pelaaja samaistuu luomaansa tai
saamaansa hahmoon ja siirtdd monesti hahmolle joitain omia ominaisuuksiaan.
Hahmoista kasvetaan pelin aikana valittamaan, niit ei esimerkiksi mielellaan tapate-
ta. Tama vaikuttaa pelin kulkuun ja rakenteeseen: pelaajan taytyy valita pelaako
hahmoaan omana itsen&éan eli omalla identiteetillaan, vai hahmon omana itsena eli
sen identiteetilla. (Fine 2002, 4.)
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For example, | must choose whether to play myself in the role of a magician or

play the character as a medieval magician might. (mts, 4.)
Roolipelaaja onkin pelatessaan koko ajan omien ja muiden identiteettien ristitulessa.
Samalla kun pelaaja kokeilee hahmoillaan uusia, erilaisia identiteetteja ja ehka myos
omia erilaisia puoliaan hahmon kautta, saa han vastapelaajilta koko ajan reaktioita ja
tietoa, kuinka ndma uudet, erilaiset identiteetit vaikuttavat muihin identiteetteihin. Hall
mainitsee viela, etta etsiessamme "identiteettiamme” ja rakentaessamme elamanker-
tojamme nivomme nain jakautuneet minuutemme yhdeksi kokonaisuudeksi (Hall
2002, 39). Roolipelaaja ei kuitenkaan etsi vain yhté identiteettid, tai rakenna vain yhta
elamankertaa; roolipelaajalle on auki kokonainen identiteettien varasto, joista han voi
tietoisesti kokeilla mieluistaan aina kun haluaa, ja elamantarinoita hanelle kertyy sa-
man verran kuin han roolipelaa. Roolit ohjaavat Ojasen (2011, 45) mukaan meita
omassa elamassamme hyvin paljon, jopa enemman kuin haluamme myontéaa. Rooli
muokkaa esittgjaa ja esittdja muokkaa roolia (emt, 45). Taysin sama asia tapahtuu
roolipelatessa: roolipelaaja muokkaa pelaamaansa roolia samalla, kun rooli jota han
pelaa, muokkaa pelaajaa.

Roolipelaamisen merkitystad identiteetin kehittdjana tukevat myos vastaukset, joita
sain kyselystani, silla kaikkien vastaajien mielesté roolipelaaminen on jotenkin vaikut-
tanut vastaajaan. Se on vastaajien mukaan rikastanut heidan sosiaalista elamaansa,
parantanut heidan mielikuvitustaan, antanut uusia ystavia, opettanut tuntemaan itse-
aan paremmin, kehittdnyt empatiakykya ja saanut oman eldamén ongelmat tuntumaan

pienilta.

Olen iloisempi ja tyytyvaisempi elamaani. Olen omasta mielestani kokenut pal-
jon enemman kuin ei-pelaaja, vaikka en fyysiesti olisikaan tehnyt niin paljon.
(Mies, 26. Omat haastattelut.)

Olen paljon ehjempi ja vahvempi ihminen sen takia. (Mies, 34. Omat haastatte-
lut.)

Paljon se on antanut. Roolipelaamisella on luullakseni melko merkittdva osa
siing, ettd olen kasvanut sosiaalisemmaksi, empaattisemmaksi ja mielikuvitus-
rikkaammaksi ihmiseksi, jolla on koko joukko hyvid ystavid. (Mies, 27. Omat
haastattelut.)
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Kaikki vastaajat ovat yhtd mielta siita, etta suosittelisivat roolipelaamista kaikille, jot-
kut pienella varauksella selittden, etta roolipelaaminen vaatii jonkin verran juuri ai-
emmin mainittua heittdytymistaitoa. Syiksi miksi roolipelaamista suositeltiin, oli mai-
nittu mielikuvituksen kehittaminen, uusien ystavien saaminen ja itseilmaisun kehitty-

minen.

Kaikille, jotka rakastavat mielikuvitusta ja haluavat astua uusiin maailmoihin se-
k& kokea parhaiden ystaviensa kanssa uskomattomia aikoja, paikkoja ja tapah-
tumia vain ajatuksen mittaisen matkan p&aassa. Sopii myos niille, jotka haluavat
tavata uusia ihmisia tai l0ytaa yhden harrastuksen siséalta kymmenen uutta. Niin
ja niille, jotka haluavat tappaa orkkeja. Niita riittaa. (Mies, 27. Omat haastatte-
lut.)

Semmosille ihmisille jotka haluaa néhda jotain muuta ja haluaa niiku kokeilla
oman mielikuvituksen rajoja. (Mies, 25. Omat haastattelut.)

Kaikille. En osaa sanoa ihmista joka ei hyotyisi erittain sosiaalisesta harrastuk-
sesta. (Mies, 34. Omat haastattelut.)

5.10 Roolipelaamisesta opitut taidot

Vain yksi haastatelluista koki, ettei ole oppinut roolipelatessa varsinaisesti mitdan uu-
sia taitoja. Muut painottivat oppineensa uusia taitoja nimenomaan valillisesti, esimer-
kiksi peliin valmistautuessa ja opetellessa peliin tarvittavia taitoja kuten tanssia, soit-

toa, laulua, etikettid ja historiaa.

Olen lieveilmiona oppinut historiallisia tansseja, lautanauhojen tekoa, ompelu-
koneen kayttda, laulua, pelinjohtajana budjettien suunnittelua, suurten masso-
jen ruokintaa, kirjoitustaitoja, organisaatiokykya, hallituksessa yhdistystoimin-
taa. (Nainen, 24. Omat haastattelut.)

No kylla. Varsinkin valillisesti pelid varten on tullut opittua kaikenlaista. Tanssi-
mista, musiikkia, historiaa, kadentaitoja, menetelmid, faktaa ja fiktiota. Syy-
seuraus suhteen toiminta sosiaalisissa kuvioissa. (Mies, 34. Omat haastattelut.)
Liveroolipelaamisen ja poytaroolipelaamisen opit eroavat haastateltujen mukaan sii-
na, etta liveroolipelatessa oppii enemman kasityttaitoja ja poytaroolipeleissa tarinan-
kerrontaa ja ongelmanratkaisua. Liveroolipeleissa etenkin sosiaalisuus, itsensa tun-

temaan oppiminen ja omien rajojen l6ytdminen oli tuotu vastaajien toimesta esiin, kun
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taas poytaroolipelissa yleistietous oli vastaavasti tuotu pintaan. Molemmissa, seka
live- ettd poytaroolipeleissa voi oppia sosiaalisuutta, omia rajoja ja yleistietoutta, mut-
ta haastateltavat ovat hyvin yksimielisesti jakaneet ja painottaneet nama opit live- ja

poytaroolien kesken:

Noh, siina (liveroolipelaamisessa) voi oppia tuntemaan uusia ihmisi, siina voi
oppia, tuntemaan vahan itsestaan, siina voi oppia itsestaan paljon asioita, siiné
VOi oppia omat rajansa ettd mihin asti itse kykenee esimerkiks elaytymaan tai
mihin asti itse kykenee menemé&aan hahmona tai niinkd mina siin& oppii itses-
taan asioita ja miten niitd muutetaan esimerkiks tdma ujous, tai... Ja siina oppii
tilannetajua, jonku verran --- (Nainen, 24. Omat haastattelut.)

Larppaamisesta voi oppia ihan mita vaan, riippuu ihan mink&lainen peli, mutta,
ehka se on just sellasta niiku ihmisten kanssa toimeen tuleminen ja erilaisissa
tilanteissa ja niiku, ajatteleminen vaha silta kannalta et miten toinen reagoi siina
tilanteessa mika tulee vastaan just sita kautta etta olet valissa joku muu tyyppi,
elat sen tyypin elamaa ja sit ku siel tulee vastaan joku tilanne niin ensimmainen
ajatus tietenkin on se etta miten sina ite toimisit siina tilanteessa mutta ku pitaa
miettia ettd miten t&& nyt niiku taa toinen tyyppi nyt toimis. Ehka se auttaa na-
kemaan asioita vahan toiselta kannalta. Kylla siitd pystyy oppimaan ihan laidas-
ta laitaan, et ehkd semmonen kayttaytyminen, naytteleminen, elaytyminen, mie-
likuvituksen kaytto. (Mies, 25. Omat haastattelut.)

Enimmakseen yhdistaisin larppaamisen juurikin uusien ja erilaisten asioiden
kokemiseen turvallisella ja helpolla tavalla. Paljon larpeista oppimisesta on kiin-
ni itse pelaajasta, miten pelaa ja kuinka peleihin suhtautuu. Jos tekee “itsensa”,
eli pelaa itseaan pelista riippumatta, ja& oppiminen aika heikoille. Larpeissa kui-
tenkin padsee haastamaan itseddn arkielamasta poikkeavalla tavalla, ja sita
mahdollisuutta soisi (itsenikin) hyddyntdvan enemman. (Nainen, 22. Omat
haastattelut.)

(Liveroolipelista:) Sosiaalisia taitoja, sanavalmiutta, hetkeen tarttumista, stres-
sinsietokykya, omien ongelmien kasittelya, kaytanndon kadentaitoja... (Nainen,
20. Omat haastattelut.)

(Poytaroolipelistd:) Luovuutta, nopeaalyisyyttd, kuvailua ja keskustelua. Pelia
varten tutkimusta tehdessa voi oppia melkein mité vain haluaa tuoda peliin: his-
toriaa, ladketiedetta, mekaniikkaa, fysiikkaa, jne. (Mies, 26. Omat haastattelut.)

(Poytaroolipelistd:) Ongelman ratkaisua, tarinan kerrontaa, elaytymista ja ha-
jainformaatiota. Erilaisia kulttuureja, vallan kaytt6a ja vastuuta. Voittamisen ja
havidamisen mekaniikkaa. (Mies, 34. Omat haastattelut.)
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5.11 Larpin jarjestaminen

Myds larpin jarjestaminen on asia, josta voi oppia valtavan méaaran uusia asioita, ja
erilaisia asioita jos vertaa pelkastaddn pelaamiseen. Vastaajista vain kaksi eivat olleet
koskaan pitaneet larppia itse. Kaikki olivat sita mielta, etta larpin jarjestaminen vaatii

eniten aikaa ja organisointikykya.

Aikaa kirjoittaa kaikki taustamateriaali, organisointikykya, ettéd saa kaikki esi-
valmistelut ajallaan tehtyd, kykya tehda realistinen budjetti ja pysya sen puit-
teissa, taitoa ruokkia pelaajat, silmaa propata pelipaikka, jaksamista vastata
kaikkiin kysymyksiin, pelisiimaa jolla valvoa pelin kulkua ja voimia siivota paikka
jalkeenpain. Vaatii aika paljon. (Nainen, 24. Omat haastattelut)

Jarjestaminen vaatii todella rikkaan nipun erilaisia taitoja. Logistiikan hallintaa,
tarinan kerrontaa, kokkausta, rakentamista, lavastusta, danisuunnittelua, kirjal-
lista ilmaisua, puheen pitamista, sosiologiaa, psykologiaa, kykya johtaa ja olla
johdettavana, ryhmatoita, yksilésuoritteita. Parhaimmillaan larppia varten ryhma
omien alojensa spesialisteja kokoontuu tytskenteleeméén yhteisen tavoitteen
eteen. (Mies, 34. Omat haastattelut)

Se vaatii hermoja, lehmé&n hermoja, karsivallisyytta ja nii pitkda pinnaa, ja
stressinsietokykya ja organisointikykya ja ihan kasittamatontd muistia, ja se
vaatii semmoset aivot jotka ei tarvi younta kahteen paivaéan ja se tarvii semmo-
sen kehon joka kestaéa pelkan energiajuoman ja roiskelappépitsojen vetamisen
neljaén paivaan ja, se vaatii myos tosi hyvat hermot kestamaan ihmisia jotka
eivat osaa laittaa tietokoneita pois oikeaan aikaan ja, rupeamaan siivoamaan ja
lavastamaan sitd paikkaa ja, se vaatii myos semmoset hermot joka, tai sem-
mosen ihmisen joka on tottunut kaitsemaan ihmisia niinkuin lapsilaumaa --- en
halua enédé ikina pitaa larppia. Tai no, haluan, mutta en tiia onko valmis siihen
enda koskaan. (Nainen, 24. Omat haastattelut)

Larpin jarjestaminen onkin kuin jarjestéisi pienen tapahtuman: siind taytyy varata tilo-
ja, tehda budjetti, suunnitella, delegoida, vieda tavaroita paikasta A paikkaan B, olla
luovuutta ja kirjoittamistaitoa seka aikaa kirjoittaa, omata hyvia ystavia, vastata karsi-
vallisesti tiedusteluihin ja kysymyksiin ja ottaa viela tapahtuman jalkeen palautetta
vastaan. Homma ei todellakaan ole mikaan pieni, silla se voi kestaa jopa useita kuu-
kausia jos ideatasolta lahdetaan. Taméan kaiken larpin jarjestavat vapaa-ajallaan ja
omalla kukkarollaan, motivaationaan ja eteenpdin ajajana suuri rakkaus harrastusta

kohtaan.
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6 YHTEENVETO

Roolipelien viehatys oli sen mielikuvituksellisuudessa ja ystavissa. Todellisuuspako
viehétti pelaajia myds. Vastaajat kuvailivat roolipelaamista hyvin sosiaalisena harras-
tuksena; kaikki olivat saaneet elinikaisia ystavia harrastuksen parista. Myos sosiaalis-
ten taitojen, kuten puhetaidon, empatiakyvyn ja esiintymistaidon kerrottiin lisdanty-
neen harrastuksen myota. Roolipelaaminen oli vastaajien mukaan elaytymista ja heit-
taytymista. Siina viehattdd muihin maailmoihin paaseminen, toisen saappaisiin hyp-
paaminen, sosiaalisuus, yhteinen tarinankerronta ja eskapismi. Se on kuin interaktii-
vista kirjan lukemista tai elokuvan katsomista, paitsi etté olet itse tekemésséa tarinaa

ja siina mukana.

Vaikka roolipelaamisen vaaroja on spekuloitu ja etsitty siitd asti, kun harrastus sai al-
kunsa, eivat nykyroolipelaajat koe, ettd roolipelaamisessa olisi varsinaisia vaaroja.
Saatananpalvonta, okkultismi ja todellisuudentajun katoaminen ovat menneen vuosi-
kymmenen pelokkeita ja huolenaiheita, joita roolipeli on jo hyvaa vauhtia karistanut
kannoiltaan yhteiskunnan ja ihmisten avartaessa nakemyksiaan. Vaikeita asioita roo-
lipelaamisessa kuitenkin on: elaytyminen toiseen henkil6on ei luonnollisestikaan ole
aina helppoa. Toinen voi omata vaikeita elaménkokemuksia ja tilanteita pelin aikana,
jotka voivat ahdistaa ja jopa pelottaa pelaajaa. Peleissa on kuitenkin otettu hyvin
huomioon téllaiset asiat, silla jotkut pelit on ikarajattu siséltonsé vuoksi K-18 peleiksi
jo valmiiksi, ja pelin aikana ihminen itse on aina etusijalla hahmoonsa nahden. Pelin
jalkeisissa loppubriiffeissa pelissa tapahtuneet asiat kaydaan lapi niin syvallisesti kuin

pelaaja vain haluaa. Kenenkaan ei tarvitse menna kotiin ahdistuneena ja peloissaan.

Erilaisiin roolihahmoihin samaistuminen ja niiden pelaaminen on jatkuvaa identitee-
teilla leikittelya. Tallainen kokeilu ja leikittely mahdollistaa oman identiteettinsa jasen-
telyn ja parantaa oman itsen tuntemusta, auttaa loytamaan heikkouksiaan ja vah-
vuuksiaan ja kokeilemaan turvallisesti itsestadn puolia, joita ei normaalissa elamassa

voisi kokeilla.

Roolipelatessa oppii my6s monia kaytannontaitoja aina ompelusta ja pitsin nyplaami-

sesta aina yleistietoon ja historiantuntemukseen.
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Kaiken kaikkiaan yleiskuva on se, ettd roolipelaaminen on kehittavaéa toimintaa siina
missa kaikki muutkin harrastukset. Sen kautta saa hyvia ystavia ja aivan omalaatuisia

ja uniikkeja kokemuksia ja hetkia heidan kanssaan.

Mutta sitten se identiteettid kehittava puoli? Roolipelaaminen ehdottomasti tukee
identiteetin kehitystd. Se vaikuttaa kaikkiin kolmeen alussa esittelemaani identiteetin

osa-alueeseen: sosiaaliseen, seksuaaliseen ja persoonaan.

Sosiaalisessa identiteetissa roolipelaaminen nakyy kehittdjana isoimmin juuri erilais-
ten identiteettien kokeilemisena ja vaihteluna. Identiteetteja ei vain kokeilla itsen p&al-
le, vaan niitd nahdaan myos erilaisina muiden paalla. Roolipelaamisen kautta pystyy
nakemaan, kuinka toinen pelaaja pelaisi hahmoa, jota itse olet pelannut. Se mahdol-
listaa myds identiteettien testaamisen ja hyvaksi tai huonoksi kokemisen reflektoimal-
la p&alla olevaa identiteettia muiden pelaajien kautta.

Sukupuoli-identiteetti kehittyy roolipelaamisen avulla hyvin samaan tapaan kuin sosi-
aalinen identiteetti. Roolipelissa voi vapaasti kokeilla seksuaalisuuttaan vapaasti aina
omista tiedostetuista ja hyvaksymistdén intohimoista peiteltyihin, muilta salassa pi-

dettyihin fantasioihin joita yhteiskunta voi pitaa tabuna ja jopa laittomana toimintana.

Itsetuntemusta roolipelaaminen kehittéé opettamalla kriittisyyttd ja empatiakykya eri
roolihahmojen omaksumisen kautta. Roolipelatessa omaa itsea opitaan tuntemaan
syvemmin juuri leikittelemalla identiteeteilld ja peilaamalla omia roolihahmoja toisiin ja
etenkin peilaamalla omia roolihahmoja itseen. Omia kiinnostuksen kohteita, vahvuuk-

sia ja heikkouksia aletaan tuntea ja jasennella.

Identiteetin kehittamisen ohella roolipelaaminen tarjoaa harrastuksen, jossa itseédan
voi koko ajan haastaa, saada onnistumisen ja epaonnistumisen kokemuksia, vahvan
tukiverkoston, ja jossa voi turvallisessa ymparistéssa ja seurassa kokeilla kaikkia
omia puoliaan, ja jopa puolia, joita tietda ettei omaa. Roolipelaamisen avulla voi op-
pia tuntemaan itsensa, omat heikkoutensa ja vahvuutensa seka loytamaan itsestaan
itsendisen ajattelijan ja empaattisen toimijan. Roolipelaaminen mahdollistaa maail-
mankuvan avartamisen helpolla ja hauskalla tavalla. Se on omalla tavallaan myds

mielen terapiaa: se voi auttaa ihmista kasittelemaéan vaikeitakin asioita roolihahmos-
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sa, turvallisessa ympaéristéssa. Roolipelaamisella onkin samankaltaisia piirteita kuin
psykodraamalla (ks. Holmes 1992, 7-13).

Palataan viela Bosmanin ja Eriksonin nuoruuden ajan kehityskriisiteorioihin. Heidan
mukaansa nuoruusaika on identiteettien kehityksen aikaa, ja molemmat korostavat
identiteetin kehittymista kriisivaiheiden kautta. Molemmat kuvaavat myds identiteetin
kehittymista roolien kokeilemisella. Naiden tulosten ja teorioiden perusteella roolipe-

laaminen pystyy auttamaan nuorta identiteetin kehityksessa.

Esitin aikaisemmin seuraavan kysymyksen: Onko naiden kahden yhteiskunnan (tradi-
tionaalisen ja modernin) hyvid puolia mahdollista jotenkin yhdistaa, jotta tulevaisuu-
dessa yhteiskuntamme jasenet olisivat seka itseajattelevia ja kriittisia yksiloita, etta

toisistaan huolehtivia ja yhteisdllisesti toimivia yhteiskunnan jasenia?

Néen, ettd roolipelaaminen pystyy muokkaamaan nykyisin vallitsevaa yksil6llista
identiteettia takaisin yhteisoéllista ja sosiaalista identiteettia kohti. Samalla roolipelaa-
minen sailyttdd modernin yhteiskunnan tavoitteen, eli itsenaisesti ajattelevan ja jar-
ked kayttavan identiteetin muodostumisen (Huttunen 2004, 310). Roolipelaaminen on
nimenomaan eri identiteettien kanssa leikkimista ja niiden kokeilemista, ja kaikki ta-
pahtuu kollektiivisesti muiden pelaajien kanssa, jotka myds kokeilevat eri identiteette-
ja. Kaikki roolipelitapahtumat ovat yhteisdllisia tilaisuuksia, joissa tarkeimmiksi asioik-
si koetaan jonkun toisen saappaisiin hyppaaminen ja toisten ihmisten kohtaaminen
sekd omana itsena etta roolipelihahmona. Erityisesti poytaroolipelitilanteessa muita
pelaajia ja pelinjohtajaa on kuunneltava, jotta pelaaja pystyisi itse olemaan mukana ja
saamaan eniten irti. Empatiakyvyn ja sosiaalisen identiteetin kehittyminen, uusien
nakokulmien kokeminen ja sitd kautta oman ajattelun kehittyminen, moraalin kehitty-
minen ja itsensa oppimaan tunteminen ovat vain pieni osa roolipelaamisesta ja silti
ne riittdvat vahvasti tukemaan ajatusta yhteiskunnasta, jossa ihmiset ovat seka itse-

ja kriittisesti ajattelevia yksilita etta toisistaan huolehtivia yhteison jasenia.

Suuret kiitokset kaikille kyselyihini vastanneille sek& opiskelijatovereilleni joilta sain
paljon vertaistukea opinaytetyoni eri vaiheissa. Isot kiitokset myds ohjaavalle opetta-

jalleni, joka uutterasti ohjasi ja opasti minua opinnaytetytni edetessa.



Now you start to paint a picture
of the world just out of view.
Bring it with you as you dream and

maybe you can wake up too.

Do you believe in the world they made for you?
Do you belong,
or do you try to erase yourself just to pass as one of them,

a different day today and that was then.

Katkelma Machinae Supremacyn kappaleesta Persona.
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LITTEET

LIITE 1 Kysely

Tama kysely on osa opinnaytetyotani joka kasittelee roolipelaamista nuoren identi-
teetin kehittdjana. Kaikkia tietoja kasitellaan luottamuksellisesti eikd nimi& mainita.
Kaikkiin kohtiin saat vastata niin laajasti tai suppeasti kuin haluat. Kun tassa kyselys-
sa puhutaan roolipelaamisesta, silla tarkoitetaan seka poyta- etta liveroolipeleja. Pa-
lauta kysely taytettyna osoitteeseen illionois@hotmail.com 5.10.2012 mennessa.
Suuri kiitos ajastasi ja panostuksestasi!

1. Sukupuolesi ja ikasi?

2. Kerro lapsuudestasi ja nuoruudestasi (perhe, merkittavat tapahtumat, koulu...).

3. Mita harrastit ennen roolipelaamista?

4. Millainen lapsi- ja nuori olit/olet?

5. Onko olemassa jokin asia/harrastus/tekeminen misté olet aina kokenut pitava-
si?

6. Kerro omin sanoin lyhyesti, mita roolipelaaminen mielestasi on.

7. Minka ikaisena aloitit roolipelaamisen?

o

Mitd kautta paasit mukaan?

9. Milla tavalla aloitit pelaamisen (poytapelina, liveroolipeling, muuten)?

10. Tutustuitko aloittaessasi uusiin ihmisiin?

11. Jos kylla, niin pidatko heihin yha yhteytta?

12. Valaise hieman roolipelihistoriaasi alusta tahan paivaan (kronologisesti).
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13. Missa pain Suomea roolipelaat?

14. Mika roolipeleissa viehattaa?

15. Mitéa roolipelaaminen merkitsee sinulle?

16. Onko harrastus mielestasi vaikuttanut jotenkin ihmissuhdetaitoihisi, jos on,
niin miten?

17. Miten uskot "ulkopuolisten” suhtautuvan harrastukseesi? Jos on kokemuksia,
kerro esimerkki.

18. Mitéa roolipelaaminen on mielestasi parhaimmillaan?

19. Mita se on pahimmillaan?

20. Oletko joutunut kasittelemaan rankkoja asioita pelatessasi?

21. Mika on rankinta mita olet tehnyt roolihahamossa?

22. Voiko roolipelin rooli jaada paalle? Onko niin koskaan kaynyt sinulle?

23. Oletko kokenut, etta lahipiiri olisi koskaan ollut huolissaan pelaamisesi takia?

24. Millaisia hahmoja tykkaat eniten pelata? Miksi?

25. Miten roolipelaaminen on omasta mielestési vaikuttanut sinuun?

26. Mika on vaikeinta roolipelaamisessa?

27. Enté helpointa?

28. Oletko oppinut uusia taitoja roolipelatessa, jos kylla niin mita?

29. Oletko koskaan miettinyt lopettamista, jos kylla niin miksi?



30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.
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Kenelle suosittelisit roolipelaamista?

Poytaroolipelista: (tdhan ei tarvitse vastata jos et harrasta)

Millaisessa porukassa olet pelannut/pelaat?

Mika on suosikki genresi ja miksi?

Mika poytaroolipelikerta on jaanyt erityisesti mieleen? Miksi?

Oletko itse koskaan pitanyt peleja?

Mité juuri poytaroolipelista voi oppia?

Liveroolipelista: (tah&n ei tarvitse vastata jos et harrasta)

Miten paljon liveroolipelaa?

Mika on suosikki genresi ja miksi?

Mika peli on jaanyt erityisesti mieleen? Miksi?

Oletko itse koskaan pitanyt larppia?

Mita larpin jarjestaminen vaatii?

Mita juuri larppaamisesta voi oppia?



