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Hayhat Productions Oy tilasi kehittdvin tutkimustyon poytaroolipelien mahdollisesta
kaytostd kulttuurituotteena. Tavoitteena oli selvittdd, olisiko mahdollista luoda
poytdroolipeleistd teatterimuoto, jota tilaaja ja muut kulttuurivaikuttajat voisivat kayttaa.
Toisena tutkimuskysymyksend oli saada selville, mitd tdménkaltaisen produktion luominen
vaatisi ja olisiko se taloudellisesti potentiaalinen tuote. Tavoitteena oli myds kehittdd
kulttuuri- ja teatterialaa varten yleishyddyllinen uusi suunta pelillisyyttd hyodyntéen.

Tutkimus toteutettiin kirjallisia ldhteitd tutkimalla ja tietopankkia laajentamalla. Tdmén
jélkeen keréttiin tietoa asiantuntijoille tehtyjen teemahaastattelujen kautta, joissa tavoitteena
oli selvittdd asiantuntijoilta, mitd produktion luomisessa kannattaa ottaa huomioon. Tdmén
jéilkeen alkoi produktion kehittiminen tutkimuksellisen kokeilukulttuurin kautta. Ty0ssi
sovellettiin teatterituotannon mallia, jota muokattiin tilanteeseen sopivaksi. Lopulta saatiin
luotua protoesitys, jonka onnistumisesta kerittiin dataa yleisoltd ja esiintyjiltd
kyselylomakkeen muodossa. Opinndytetydon lopussa on analyysikappale, jossa tuotosta
tarkasteltiin kerdttyyn dataan pohjautuen.

Lopullinen johtopéitds oli, ettd “pdytiroolipeliteatterin” luominen on tdysin mahdollista, ja
sille on kyselyiden ja ldhteiden pohjalta pditellen kysyntdd. Opinndytetydssd todetaankin,
ettd timéd voi olla tdysin potentiaalinen uusi tuote kulttuurilaitoksille ja saattaa myos
edesauttaa uusien kohderyhmien tavoitteilussa. Tyossd kuitenkin korostettiin sitéd, ettd
kyseessd on yhteisotaiteen muoto, jolla on oma kannattajakuntansa ja timé ryhma on hyva
ottaa huomioon podytaroolipeliproduktioita muodostaessa.
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Hayhat Productions Oy commissionned a development work about the possibility to use
tabletop roleplaying games as a cultural product. The goal was to find out what it would take
to create a theatre piece of a tabletop roleplaying game that a commissioner and others could
use. The other research question was whether it would possibly be a good economical
product. The goal was also to develop a new point of view for the cultural and theatre industry
by using gaming.

The research was done by examining written sources and by expanding databank. After that,
data was collected by making theme interviews with professionals. The goal of the interviews
was to find out what to consider when creating the production. Then started the planning
phase of the production by using the experimental culture of research. A specific theatre
production model was used in a modified way suited for this particular production. In the
end, the prototype of the production was ready, and data was collected from the audience and
performers by questionforms. This data was then analyzed.

The final result of the analysis was that creating a “Tabletop roleplaying game theatre” is
entirely possible, and according to the research data and other sources, there is large demand
for it. Therefore, this could be a good new product for cultural institutes and it could help
them attract a new group of audience. However, it was also pointed out that tabletop
roleplaying games are a form of community art and they have their own pre-existing
communities. It is wise to acknowledge this group when creating cultural productions related
to tabletop roleplaying games.

Keywords: cultural production, theatre, product development, roleplay, tabletop roleplaying
game
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1 JOHDANTO

Kun Covid-19 pandemia alkoi vuonna 2020, meni kulttuuriala pitkéksi aikaa sekavaan tilaan,
jossa moni tapahtuma-alan tyontekija joutui ty6ttomaksi ja taloudelliseen kurimukseen. Tuo
aika oli kuitenkin tdmén ansiosta myds uusien innovaatioiden aikaa, kun artistit ja taiteilijat
alkoivat pohtia, kuinka tuoda omaa taidettaan ulos markkinoille, vaikka on itse kodin vankina
ja ansaintamallit estetty. Alkoi syntyd striimipohjaisia teattereita kuten ’Karanteeniteatteri”
(karanteeniteatteri.fi 2022), jossa ldhetettiin livend eri teattereiden vierailevia esityksid. Syntyi
muitakin striimiteatteripalveluita, kuten esimerkiksi Linnateatterin Sohvateatteri (linnateat-
teri.fi 2022). Thmiset siis alkoivat kaivata tapahtumia, joita korvattiin erilaisilla uusilla palve-

luilla.

Striimit kuitenkin olivat saapuneet jo aikaisemmin tietokonepelien suosion nousun myo6té. Strii-
mipalvelut kuten Twitch (twitch.tv 2022) ja YouTube (youtube.com 2022) siséltdvit tilla het-
kelld valtavasti kanavia, joihin pelaajat ja striimaajat tuottavat siséltod. Niissd sisdlloissd pe-
laajat striimaavat omia pelihetkiddn ja jakavat omia pelikokemuksiaan. Kyseisestd lajista on

tullut monelle ammatti, jossa parhaimmillaan litkkuu miljoonia.

Pelillisyys on nostanut pditdén myds kulttuurissa ja opetuksessa. Hyvénd esimerkkini téstd on
mediakasvatusseura, joka tarjoaa materiaalia kouluille ja opettajille peleilld opettamisen mah-

dollisuuden kannalta. (Mediakasvatusseura 2022)

Tadmin tutkimuksen pohjalla on pdytdroolipelit. Kyseinen genre on nostanut ldhiaikoina péa-
tddn ja suosio on kasvussa. Netflixin sarja Stranger Things ja sen hahmojen harrastus Dungeons
& Dragonsin parissa on nostanut myods pelin tunnettavuutta. Dan Selcken nettiartikkelissa esi-
merkiksi kerrotaan, ettd Stranger Thingsin 4. tuotatonkauden ensimmaéisen seitsemén jakson

jalkeen Google-haut kuinka pelata Dungeons & Dragonsia, nousivat 600 %. (Selcke 2022)
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Poytiroolipelien suosio oli ndhtdvissd jo ennen Stranger Things -sarjan ilmestymistd vuonna
2016. Esimerkiksi Critical role -niminen d4nindyttelijoistd koostuva ryhma nousi suureen suo-
sioon Twitch -palvelussa, jossa he pelasivat Dungeons & Dragonsia ja kyseisestd konseptista

kasvoi multimiljoonayritys. (critrole.com 2022)

On myo0s ndytteitd siitéd, ettd Covid-19-pandemian aikana poytéroolipelien suosio nousi entises-
tdan. Roll20 -niminen palvelu on internetsivusto, jossa pelaajat voivat pelata etind simulatiivi-
sella alustalla poytédroolipelejd. Alex Meehanin artikkelissa dicebreaker.com -sivustolla kerro-

taan, ettd kdyttdjamairit tuplaantuivat sivustolla pandemian alettua. (Meehan 2022)

On siis selvéd, ettd poytaroolipelit eldvét uutta suosion aikaa ja on selvdd myos, etti ne sisaltavit
vahvan potentiaalin liiketaloudellisessa mielessd. Tdma heritti minun ja Hayhat Productions
Oy:n mielenkiinnon. Liiketoimintasuunnitelmaa tehtdessa lopulta visioksi ja tavoitteeksi kehit-
tyi erikoistuminen poytéroolipelien kentélle ja yhti6 myos tilasi kehittdvédn tutkimustyon ai-

heesta.

Kehittdvin tutkimustyon tavoitteena oli lopulta selvittdd, voisiko pdytéroolipeleistd kehittad
kulttuurituotteen, jota taidelaitokset voisivat hyddyntdd ja mitd timéd produktion toteuttajilta
vaatisi? Tutkimus ldhti kevadlla 2021 kayntiin ja jatkui syksyyn 2022. Tuli ajatus uudenlaisen
poOytiroolipelimuodon kehittdmisestd, jota kutsuttaisiin ’pdytaroolipeliteatteriksi”. Lopulta

keskeisiksi tutkimuskysymyksiksi valikoituivat seuraavat kysymykset:

1. Mité poytaroolipeliteatteri olisi?
2. Onko sille kysyntda?

3. Mitd tdmén kaltainen toiminta vaatii onnistuakseen?

Tutkimusaineistoa ja teoreettista tietoperustaa keréttiin kirjallisista ldhteistd sekd internetistd
artikkeleista ja videomateriaaleista. Tutkimuksen ja tuotteen kehittimistd varten toteutettiin

myo6s neljd asiantuntijoilla tehtyd teemahaastattelua, joilla haettiin tietoperustaa produktion
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suunnittelua varten. Lopulta kokeilukulttuurin periaatteella toteutettiin ensimmaéinen poytéroo-
lipeliteatteriesitys, josta kerittiin yleisOltd ja esiintyjiltd vastauslomakkeilla dataa produktion

onnistumisen mittaamiseksi.

Tutkimuksen alussa kerrotaan pdytiroolipelien historiaa ja myos toimintakehys, jossa tutkimus
toteutettiin. Lopussa on tavoitteena tarkastella saatua dataa, ja analysoida, onnistuttiinko tavoit-

teissa.
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2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

2.1 Mita poytaroolipelit ovat?

Roolipeleilld on useita eri méaritelmié, jotka pohjautuvat lopulta aina sithen, missi asiayhtey-
dessd niistd puhutaan. Roolipelitermiin voi tormiti aina tietokonepeleisti koulutustilanteisiin.
Lopulta yhdistdava tekijd eri asiayhteyksissd on roolipelaamisen perusajatus: jonkin roolin
omaksuminen tietyssi tilanteessa. Poytdroolipelien kohdalla voisi kuitenkin mééritelld asian
seuraavasti. POytdroolipeli on pienen yhteison sisdlld tapahtuva pelinomainen leikki, jossa pe-
linjohtaja johtaa tarinanomaista pelid, jonka sisélld taas muut pelaajat toimivat oman fiktiivisen
hahmon roolissa. Annan esimerkkikuvauksen, jonka avulla on helpoin ymmaértid, mistd on

kyse.

Poydén ddrelld on viisi henkildd; Matti, Tiina, Seppo, Anna ja Leena. Ténddn he aikovat pelata
perinteistd “Dungeons & Dragons” -pdytiroolipelid, jossa Leena toimii pelinmestarina. Muut
ovat taas tehneet itselleen peliin sopivat hahmot, jotka noudattavat kyseisen pelin sdéntoja.
Leena on valmistellut edellisen parin pdivén aikana pelimateriaalia ja arvioi sen riittdvdn hyvin
yhden illan pelid varten (n. 4-5 h). Leena kertoo muille, misté tarina ldhtee litkkeelle. Pelaajat
sen jilkeen alkavat eldd hahmojensa kautta, kuvaillen mité tekevit Leenan kehittdmassa todel-
lisuudessa. Tarinan aikana hahmot matkustavat keksityssd maailmassa, taistelevat pahoja voi-
mia vastaan ja suorittavat heille annettuja tehtévii. Pelin kuluessa pelaajat heittivit noppia,
joiden lukemat méaarittelevit onnistuvatko heiddn hahmonsa toimissaan. Peli paittyy lopulta 4
tunnin pelin jilkeen, kun Leena kertoo tarinan yhteenvedon. Seuraava pelikerta sovitaan seu-

raavalle viikolle.

Tama oli keksiméni pieni esimerkki arkisesta pelikerrasta. Kuten kuvauksesta kévii ilmi, on
poytéroolipelilld paljon yhtildisyyksid improvisaatioteatterin kanssa: se kdytdnnossd syntyy

siind hetkessd, mutta annettujen raamien puitteissa. Tassé tapauksessa kyseessd oli "Dungeons
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& Dragons” -peli. Poytéroolipelejd (PRP) ilmentdd myos hyvin vahvasti sen tarinankerronnal-
lisuus. Keskidssd on yleensd joku seurue hahmoja, jotka ovat jossain vallitsevassa draamalli-

sessa tilanteessa.

Poytiroolipeleissd voi olla tyylilajeja samalla tavalla kuin elokuvissa, kuten esimerkiksi fanta-
sia, scifi, draama, historiallinen trilleri, poliittinen trilleri ja niin edelleen. Poytéroolipeleja riit-
tdd aina eri valmistajilta, joista aikaisemmin mainitsemani “Dungeons & Dragons” on tunne-
tuin, koska se on ensimmaéinen poytiroolipelikonsepti, joka syntyi jo 1970-luvun taitteessa. Ai-
heesta kerron lisdé historiaosuudessa. Pelien valmistajia kansainvélisesti on useita, ja varsinkin

tdnd pdivinad PRP:1le on suuri kysynta.

Hyvina esimerkkind on myds YLE:n tuottama roolipelilive "Uudenmaan Ruhtinaat.” Ohjel-
massa koitettiin luoda ensimmaéinen radiossa toteutettu roolipeli-ilta, jossa toimittajat pelaavat
lahetyksessa itse kehitettyd roolipelid yksinkertaistetuilla sdédnndilld. Lihetyksen yleiso sai vai-
kuttaa pelaajien valintoihin internetin kautta. (YLE, 2021) Téssékin konsepti oli kuitenkin

sama: yksi on pelinmestari ja loput ovat pelaajia.

2.2 Poytaroolipelien historiaa

Roolipelikulttuurilla on pitkét juuret. Roolipelaamiselle ominaista on teeskentelyn taito ja so-
siodramaattinen roolien omaksuminen, jonka ithminen oppii jo varhaisessa vaiheessa. Sosiaa-
listen sdéntdjen omaksuminen leikkeihin alkaa nimittéin ihmiseltd noin 12-vuotiaana. (Stenros

2018, 10-11.)

Roolipelien juuret ulottuvat myos erilaisiin uskonnollisiin rituaaleihin, joissa ihmiset ovat
omaksuneet rooleja. Stenrosin artikkelissa (2018) kerrotaan, ettd ihmiset ovat esimerkiksi larp-

paamisen (Ks. Lyhenteet ja termit) kaltaista roolien omaksumista tehneet jo kauan. Roolipeli-
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termin taas toi tunnetuksi romanialaissyntyinen psykiatri Jacob L. Moreno 1920-luvun Wie-
nissd. Moreno kehitti psykodraaman ja paljon muita terapiavilineitd, mink4 ansiosta termi ldhti
levidméén. Moreno toi roolipelitermin Yhdysvaltoihin tullessaan, jossa se epdsuorien yhteyk-
sien kautta vaikutti improvisaatioteatterin kehitykseen Viola Spolinin kautta, ja Kurt Lewinin

kautta myds sosiaalipsykologian piireissa. (Stenros 2018.)

Poytéroolipelit taas alkoivat muo-

TN RG B NN
dostua 1970-luvulla, kun ensimma@i- @DUMGf E@M‘.’S}
nen laitos Dungeons & Dragons -pe- %DE*LA&GI’ @)M&

listd julkaistiin. Kyseinen teos oli

ILE-PLAYIN

ldhtenyt kehittymaén kuitenkin jo SET 1: BASIC RULES
1960-luvulla. Tuolloin suurta suo-
siota nauttivat sotastrategiapelit,
joissa ajatuksena oli miniatyyriyksi-
koiden hallitseminen miniatyyri-
maastoilla ja vastapelaajaa vastaan
pelaaminen tiettyjen sdéntdjen puit-
teissa. Alun perin ndméi strategiset
pelit olivat aiheeltaan historiapohjai-
sia, kunnes Gary Gygax, harrastuk-

sen iso vaikuttaja, lopulta kiinnostui

fantasiamaailman  yhdistimisesti
Kuva 1: Ensimmdisen Dungeons & Dragons -sddntokirjan kansikuva.

nithin. Gygax kehitti sotastrategia- Kuva: Wizards of the Coast

peleille fantasia-aiheisen vastineen,

joka oli erittdin suosittu harrastajien piireissd. Lopulta mukaan saapui Dave Arneson, joka vuo-

den 1971 Genconissa peluutti tehtidvin, jossa jokainen pelaaja sai oman sotilaan ja tavoitteen.

Tama saavutti suuren suosion osallistujien joukossa, mitd perusteltiin silld, ettd pelaajat kokivat

enemmaén olevansa osa tehtdavaa. (Pettersson 2005.)
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Tamin ansiosta Dave Arneson ja Gary Gygax alkoivat tehda tyotd, jonka pohjalta he loivat
pelin nimeltddn “Fantasy Game”. Siind ajatus siirtyi aikaisemmasta strategiapelimallista luo-
van tarinankerronnan suuntaan. Tdssd vaiheessa roolipeliominaisuus oli marginaalissa, mutta
pelissd oli jo huomattavissa roolipelinomainen pelaaminen. Lopulta “Fantasy Gamen” nimi
vaihtui Gygaxin vaimon ehdotuksesta “"Dungeons & Dragonsiksi. ” Roolipelitermi tuli vakiin-
tuneeseen kéyttoon vasta 1970-luvun puolessa vélissd, vaikka kasitettd oli jo néhtdvissd ennen
sitd. "Dungeons & Dragons ” (lyhennettynd D&D) toimi uraauurtavana esimerkkiné timén péi-

vin pdytiroolipeleille, ja on voimissaan vield tdnd pdivani. (Pettersson 2005)

Mutta D&D ei jddnyt ainoaksi kehitetyksi roolipeliksi. Aina 1970- ja 80-luvun vaihteesta asti,
D&D:n suosion myo6ti, alkoi kehittyd muitakin vastaavia pelejd. Varsinkin 80-luku oli ndiden
pelien kulta-aikaa. Pelejé tuli suosion myo6td kymmenié erilaisia, ja niiden kehittdminen jatkuu
tdndkin pdivand. Ehkd tunnetuimmat D&D:n vastineet ovat “Runequest”, ’Call of Chtulhu”,
”Cyberpunk” ja ”Vampire: the Masquerade.” Varsinkin jalkimmaéinen on ollut iso vaikuttaja

pOytéroolipelien kentdlld vuoden 1991 julkaisunsa jélkeen.

Poytdroolipelit ovat myds olleet aikaisemmin kovan kritiikin kohteena. 1980-luvulla, kun pdy-
tdroolipelien suosio nousi, oli kyseinen laji valtavdestolle vaikea alkuunsa ymmartid, minka
takia laji sai negatiivisen leiman. Tétd ei auttanut mydskéédn tapaus, jossa yksi Michiganissa
vuonna 1979 oppilas yritti itsemurhaa. Kyseinen oppilas oli jittdnyt ilmoitustaululle kartan,
jonka avulla hinen ruumiinsa l9ydettéisiin. Kyseinen yritys ei kuitenkaan onnistunut, ja yksi-
tyisetsivd 10ysi henkilon. Kuitenkin aikaisemmin kampuspoliisi oli ilmoittanut epéilevinsa
D&D-pelin vaikuttaneen oppilaan mielenterveyteen, mikd myShemmin todettiin olevan paik-
kansa pitdmaéton viite. Vahinko oli kuitenkin jo tapahtunut, ja oppilaan mydhemmin onnistunut
itsemurha ei auttanut leiman poistumisessa. Oikeana syyna oli todennékdisesti oppilaan lap-
suuden vaikeudet: hén oli joutunut eldmédn konservatiivisessa ympéristossd homoseksuaalina

ja kokenut paineita 16-vuotiaana thmelapsena ja tdhtioppilaana. (Petterson 2005.)

Poytéroolipelien suosio kuitenkin laski tietokonepelien suosion nousun myoétd 1990-luvulla,

minka takia kyseinen laji jdi isomman yleison tarkastelun alla huomiotta. (Petterson 2005.)
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2.3 Poytaroolipelit nykyaan

Poytiroolipelit eldvit nykyéén niin sanottua renessanssin aikaa. Suomessa poytiroolipelit ovat
aina olleet suuressa suosiossa, ja voisi jopa sanoa, etti kyseisessé lajissa olemme muuhun maa-
ilmaan verrattuna kérkimaita toiminnassa, oli sitten kyseessd LARP tai perinteiset pdytérooli-
pelit. Suomessa on kehitetty lukemattomia méarid omia pelejd, joista ehké tirkein mainitsemi-
sen arvoinen on “Praedor”. Se perustuu Petri Hiltusen fantasiasarjakuvaan ja pelin kehittdjana
taas toimi Ville Vuorela (Stenros 2018). Kyseinen peli on vuosien varrella kehittynyt ja saanut

koko ajan uusia laitoksia, ja on myos suomalaisista peleistd menestynein.

Tdmén pdivin mittapuulla voisi sanoa, ettd muutama tekijd viimeisen kymmenen vuoden ai-
kana on nostanut pdytiroolipelit uuden tarkastelun alle. Yksi néistd on streamingin saapuminen
suosioon. Varsinkin pelien ”striimaus”, eli oman pelaamisen kuvaaminen livena yleisélle, on
viimeisen 10 vuoden sisilld nostanut suosiotaan niin suureksi, ettd, kuten tubettajat, striimaajat

elattdvat itsensd kokoaikaisina pelaajina. Tastd hyvind esimerkkind toimii yhdysvaltalainen
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Kuva 2: Kuva Critical role -ryhmdstd, jossa on vasemmalta oikealle jirjestyksessd ylhddlld Sam Riegel, Taliesin Jaffe, Marisha
Ray, Matthew Mercer, ja alhaalla Liam O'Brien, Laura Bailey, Ashley Johnson ja Travis Willingham. Kuva: critrole.com/team/
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ammattindyttelijoistd koostuva ryhmi nimeltdén Critical Role”. Heiddn toimintansa D&D:n
(ks. Lyhenteet ja termit) parissa alkoi vain harrastuksena ja heitd kaikkia yhdisti oma ammatin-
kuva Kaliforniassa danindyttelijoind. Kaikki heistd olivat kuitenkin ns. ndrttejd”, jotka rakas-
tivat pelejé ja varsinkin pOytdroolipelejd. Osalla heistd oli kokemusta poytiroolipeleisti jo lap-
suudesta, toisilla taas ei, mutta yhteinen innostus lajista alkoi kasvaa, ja sen pohjalta ryhma sai
ajatuksen peliensd striimaamisesta. Lopulta pienestd alusta kasvoi iso media-alan yritys, jolla
on miljoonia katsojia ympéri maailmaa, ja jonka liikevaihto Twitchin puolelta pelkéstiddn on
edellisend vuonna ollut yli 14 miljoonaa dollaria. (Young, Georgina 2022.) Oheistoimintana he
tuottavat myos kirjallisuutta, animaatioita, sarjakuvia ja oheistuotteita. (Critical role Store
2022) Heiddn YouTube-kanavaltaan 10ytyy satoja videoita, jotka koostuvat tehtdviakampan-
joista (kts. Lyhenteet ja termit) vuosien varrelta, ja videoiden joukosta myds 10ytyy tallenteita
ennen pandemiaa toteutetuista live-esiintymisistd, joihin osallistui tuhansia ihmisié. (Critical

Role live shows playlist Youtube 2022)

Crtitical Role ei todellakaan ole ainut ryhma4, joka on tdssd onnistunut. Twitch sisdltdd kymme-
nid, ellei jopa satoja eri ryhmié ja pelaajia, jotka striimaavat omia poytdroolipelejdin. Tallaisia
ovat esimerkiksi ”Dimension 20” (Dimension 20 youtube kanava 2022), ”High Rollers” (High
Rollers youtube kanava 2022), ”Celebri D&D”, ja paljon muita. Ryhmié on tullut lisdd koko
ajan, ja Suomessakin néitd on tullut esille aina vaan enemmén. Muun muassa haastatteluosiossa
haastattelemani Tuomas Kuusniemi pyorittdd YouTubessa striimiroolipelikanavia: Suomen
roolipeliseuran tuottamaa kanavaa “Noppatuuri” (Noppatuuri 2022) ja omaa itsendistd kana-

vaansa “Ropehiiren kolo.” (Kuusniemi 2022)

Poytiroolipelit ovat my0s l0ytdneet reitin podcastien pariin. Lahes kaikki edelld mainitsemani
ryhmét julkaisevat ldhetyksensd myds podcasteina, mutta on olemassa myds ryhmii, jotka kes-
kittyvit vain tdhén julkaisualustaan. Néistd hyvina esimerkkind toimii "Dungeons & Daddies”.
(Dungeons & Daddies 2022) Tdmén ryhmén menestys perustuu komiikkaan ja omilla ehdoil-
laan pelaamiseen, jossa improvisaatio ja tarina menevét pelin sdéntdjen edelle. Tarina muuten-
kin heilld ei koostu perinteisestéd fantasiaroolipelistd, vaan realismin ja fantasiamaailman yhdis-

tamisesta.
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Netflix-sarjan ”Stranger Things” julkaisuhetkelld juuri kukaan ei tiennyt koko genrestd mitién,
paitsi pelaajayleiso ja harrastajat. On kuitenkin mahdollista, ettd pelkdstidin suositun sarjan hah-
mojen harrastus D&D:n parissa ja sarjan tapahtumien sijoittuminen 1980-luvun maailmaan
houkutteli pelaajia eksponentiaalisesti. Tdllaisen mittaaminen tieteellisesti todistettavasti toki
on vaikeaa muuten kuin seuraamalla pelin myyntii sarjan tuotantokausien julkaisuihin verraten.
On kuitenkin 16ytynyt hyvéa dataa, joka osoittaa, ettd sarjan myonteinen vaikutus poytérooli-
pelien suosioon ei ole kaukaa haettua. Huomionarvoista on kuitenkin myds se, ettd pdytarooli-
pelien suosio oli jo kasvussa ennen sarjan ilmestymistd, mistd voidaan paitelld sarjan vain vah-

vistaneen suosion kasvua. (BookNet Canada, 2019)

Poytéroolipelit ovat tdlld hetkelld ison suosion keskiossa, ja tétd kuvaa mielenkiintoisesti myds
se, ettd Hollywoodin tuotannossa on télld hetkelld elokuvakin pohjautuen D&D:n maailmaan.
”Critical Role” on nykydidn oma mediayhtid, jonka tuotannossa télld hetkelld on ensimmaéisen
kampanjan pohjalta tehty animaatiosarja. Sarjan ensimméinen tuotantokausi tuli levitykseen
Amazon Primeen kevittalvella 2022. Tietokonepelien markkinoilla taas ilmestyy koko ajan uu-
sia roolipelejd, joiden mekaniikat pohjautuvat D&D:n sdédnt6ihin, ja joissa pelin rakenne on
yritetty toteuttaa siten, ettd se muistuttaisi mahdollisimman paljon aitoa pdytiroolipelikoke-
musta. Kaikkia nditd esimerkkejd kuitenkin yhdistda se, ettd ne keskittyvit D&D:n mekaniik-
kaan, koska se omaa tilld hetkelld vaikuttavan bréndin ja suosion, joten on mielenkiintoista
ndhda, tuleeko tidlle monopoliasetelmalle kilpailua. Nihtivéksi jid myds se, ettd onko tima
poytaroolipelien uusi kulta-aika tullut jiddédkseen vai onko se vain hetken huuma, joka katoaa

aikanaan. Talld hetkelld ensimmainen vaihtoehto vaikuttaa todenndkdisemmalta.

2.4 Live action roleplay eli LARP

Opinndytetyon ja poytédroolipeliteatterin luomisen kannalta on my0s olennaista huomioida poy-
taroolipelin toinen johdannainen laji eli LARP. Sana ja lyhenne LARP muodostuu sanoista
”Live-Action Role Playing”. Laji perustuu samoille periaatteille kuin poytiroolipelit. Tdmai laji

ehkd muistuttaa teatterin tekemista kaikkein eniten siksi, ettd se perustuu roolipelissd koettujen
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asioiden mallintamiseen omalla keholla kohtauksia luoden. Kohtaukset toteutetaan larpille luo-

duissa puitteissa, joissa hahmot tekevét sen minka pelaajatkin tekevit. (Pettersson, 2018.)

Larpeissa voi olla pelaajia parista henkil0std aina sataan tai jopa enemmaén pelin mukaan, mutta
téssd on otettava huomioon se, ettd pelin peluuttamisen vaikeus kasvaa aina pelaajamaéran kas-
vaessa. [sommissa pelaajaméérissd on mukana useampi jérjestdjd ja peluuttaja, kun taas pie-
nemmissi pelaajamédrissd on padsdantoisesti yksi peluuttaja. Siind piileekin yhteinen nimittdja
poytiroolipelien kanssa. Kuten niilldkin, on larpeilla aina oma pelinjohtaja (tai pelinmestari),
joka johtaa pelid ja sen sddntdjd, luo maailman ja puitteet, joissa kyseinen tarina tapahtuu. Pelin
pituuksista on ldhteissd useita eri ndkemyksid, mutta voisi sanoa, etti ne vaihtelevat aina puo-

lesta tunnista paiviin. (Pettersson, 2018.)
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Kuva 3: Hayhat Productions Oy:n logo. Graafinen suunnit-
asemaa etuuksien suhteen. Tuolloin Hayhat telu: Harri Helin

3 TOIMINTAKEHYS

3.1 Hayhat Productions Oy

Hayhat Productions Oy (my6hempéni
Hayhat) on vuonna 2014 perustettu kulttuu-

rituotannollinen yhtid, jonka tarkoituksena

on toimia tuotantoalustana kulttuurialan

produktioille ja tyontekijoille. Alkuperii-
nen ajatus yhtidon perustamisessa oli tarjota
vaihtoehtoinen alusta teatterialan tyonteki-
joille toiden laskutusta ja organisointia var-

ten. Tuolloin oli varsinkin ilmoilla lakiesi-

tys, jossa freelancerit olisi luokiteltu yritté-

jiksi, miké olisi hankaloittanut ty6ttomén

olisi voinut toimia keikkojen ja tyontekijoi-

den vilittdjana, ja esiintyjét olisivat voineet olla osa-aikaisia tyontekijoitd, miké olisi heidan
kohdallaan mahdollistanut ty6ttdmyysetuuden nauttimisen. Vaikka lakiesitys ei mennytkdén
lavitse sellaisenaan, jii tdma ajatus Hayhatissa eldmién, ja toi helpotusta esiintyvien taiteilijoi-
den arkeen siind mielessé, ettei heidén tarvinnut perustaa omaa toiminimed tai yritystd yksit-
tdisten keikkojen laskuttamista varten. Hayhat ottaa ndistd laskutuksista pienen osan itselleen
kirjanpitokuluja ajatellen, mutta osa on paljon pienempi verrattuna muihin laskutuspalveluihin,
koska toiminta tdssd kohtaa on pientd. Hayhat on jatkanut tdhén péivdén asti tuotantoalustana,

eri produktioiden mahdollistajana ja tyollistdjana.

Hayhatin toiminta on kuitenkin yritysten mittapuulla ollut pienté. Liikevaihto on vuosien var-
rella ollut marginaalista, ja yhtiotd voisi jopa kuvailla ns. “p0Oytdlaatikkofirmaksi.” Viimeisen
kahden vuoden aikana kuitenkin yhtion sisélld on noussut halu kasvaa isommaksi tekijaksi ja
tyOllistdjaksi kulttuurialan kentélla. Tamaén takia yhtion sisdlld alkoi tarkempi tarkastelu timén-

hetkisesté tilanteesta, ja siitd miké tulevaisuuden suunta voisi olla. Tuolloin olin opiskelemassa
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Humanistisen ammattikorkeakoulun Kulttuurituottaja (Yamk) -tutkinnon polkuopinnoissa, ja
osallistuin Esimiesty0 ja johtaminen -kurssille. Kyseiselld kurssilla piti toteuttaa jokin produkti,
joka tehddin tilaajan tarpeeseen. Tuolloin nousi ajatus liiketoimintasuunnitelman tekemisesté
Hayhat Productions Oy:lle. Tavoitteena oli tehdd kokonaisvaltainen tarkastelu yhtion tilan-
teesta, taloudesta ja tulevaisuuden kuvista seké selvittdd, mika voisi olla yrityksen tulevaisuu-

den valttikortti markkinoilla kilpailevana kulttuurialan yhtiona.

3.2 Oma aikaisempi kokemus esiintyjana ja tuottajana

Oma kokemukseni teatterialan tyontekijdnd alkoi jo vuonna 2005, kun pédédsin YLE Draaman
lyhytelokuvaan ”Ojat on rajat” ndytteleméddn. Téstd alkoi kiinnostukseni alalle ammatillisessa
mielessd. Tamén jalkeen hain ja paésin opiskelemaan Lahden kansanopiston teatterilinja I:lle
ja I:lle vuosina 2006-2008. Sieltd paidsin opiskelemaan Lahden ammattikorkeakoulun mu-
siikki- ja draamainstituutin musiikkiteatterilinjalle vuonna 2008 ja valmistuin 2012. Opinndy-
tetyOni tein aiheesta “Improvisaatio musiikkiteatterin vélineend”. Tydssé késittelin improvisaa-

tiota teatterimuotona ja sitd, voisiko se olla musiikkiteatterin kentilla hyddyllinen tydkalu.

Ammattikorkeakoulun aikana ja sen jéilkeen olen tydskennellyt eri teattereissa kuten Lahden
kaupunginteatteri, Teatteri Eurooppa Neljd ja Teatteri Mukamas. Kahdessa ensimmadisessé toi-
min vierailevana néyttelijinéd ja ensembletydntekijand, kun taas Teatteri Mukamaksella olin
kiinnitettynd ndyttelijand vuodesta 2015 aina kevddseen 2021 asti. Kyseinen teatteri ja tyonkuva
muokkasi suuresti osaamistani ei ainoastaan esiintyjdnd vaan tuottajana. Kyseessi oli pieni te-
atteri ja sen kiertuetoiminta, joten ndyttelijoiden tehtaviin kuului ndyttelijantyon lisdksi myds
vastuu tekniikasta, lavastuksista, kiertueautoista ja muusta vastaavasta. Mukamas my0s jarjesti
kansainvélisid nukketeatterifestivaaleja, joissa toimin operatiivisena tyontekijdnd. Toisin sa-
noen aikani kyseisessé teatterissa muokkasi minusta monipuolisen asiantuntijan pienemmén

luokan teatterintekijéna.
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3.3 Yhteenveto

Tamin opinndytetyon toimintakehys muodostuu siis minun osaamiseni tasosta ja Hayhatin
tavoitteesta kasvaa tuottavaksi ja omintakeiseksi yhtioksi. Tdma on hyvé ja potentiaalinen
alusta lahted rakentamaan uutta kulttuurialan toimijaa, joka tuo samalla kulttuurialalle uutta
nikokulmaa yhdistdmailla teatterikentin osaamista poytéroolipelien kentélle. On olennaista
huomioida kuitenkin se, ettd kyse ei ole ensimmadisestd yhtiostd, joka téti tavoittelee, vaan uu-
desta toimijasta muiden joukossa. Tavoitteena on my0s kartoittaa nykyistd tilannetta kentdlla

ja myos sitd, kuinka potentiaalisesta kulttuurituotteesta on kyse.

On my0s olennaista, ettd toimintakehykseen tuli opinndytetydn tekemisprosessin aikana mu-
kaan muitakin yhteistyokumppaneita verkostojeni kautta. Niistd suurin oli Turun Linnateat-
teri, joka ty0llisti minut tuottajana ja tarjosi minulle puitteet toteuttaa ensimmaéinen nayttdmol-

linen pdytédroolipeliteatterin prototyyppi tiloissaan.
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4 HAASTATTELUJEN TARKASTELU

Koin tiarkeédksi sen, ettd kidyn keskustelua alan ammattilaisten kanssa ennen kuin alan suunnit-

telemaan omaa projektiani. Roolipelit ovat tilld hetkella yleisid tyokaluja monellakin ammatti-

kentidlld, ja siksi minusta oli tirkeda, ettd eri osapuolia kuunneltaisiin. On myos térkeda kehit-

tavin tutkimustyon kannalta ottaa vaikutteita muista ammattilaisista ja heidén tekemastdan

tyOstd. Talla tavoin saadaan luotua tirked pohja uudelle tydlle, mutta myds tarkeitd kontakteja

tulevien produktioiden toteuttamisen kannalta.

Liahestyin haastattelujen laatimista pohtimalla, missd asiayhteyksisséd roolipelit télld hetkelld

eniten vaikuttavat. Ajauduin lopulta neljddn osioon: striimituotanto, opetus, pelitutkimus ja har-

rastustoiminta. Jokainen haastateltavani on oman osa-alueensa ammattilainen tai pitkdéan alalla

vaikuttanut asiantuntija. Nima osa-alueet valitsin seuraavista syista.

Striimaaminen on tilld hetkelld vakavasti otettava tuotannon muoto, kuten aikaisem-
missa kappaleissa viittasin, ja sen yleison saavuttavuus on huomattavaa. Siksi on tér-
keédd kuulla kokeneen roolipelistriimaajan ajatuksia asiasta.

Roolipelien hyodyntdminen opetuksessa on vuosien varrella vain lisdédntynyt. On ole-
massa useita sivustoja, joissa tarjotaan tyokaluja pedagogisten roolipelien tuottami-
seen. Siksi minusta on olennaista, ettd alan ammattilaista, kuten opettajaa, kuullaan ai-
heesta, ja timd tieto voi olla tirkedd tulevan roolipelituotteen luomisessa.

Pelitutkimus on noussut tirkedksi osaksi vithdealaa, kun pelien ja pelaamisen méaard
kuluttajakunnassa on kasvanut. Roolipeleisti on tuotettu paljon tutkimusmateriaalia
yliopistoissa, ja siksi on tdrkedd kuulla kyseisen alan asiantuntijaa ja hdnen ajatuksiaan
mahdollisesta roolipelituotannosta.

Harrastustoiminta Suomessa on niin laajaa, ettd alalla alkaa olla osaajia, jotka tyollis-
tévit itsensd roolipelien kentdlld. Nama osaajat ja heiddn ammattitaitonsa timén ai-
heen saralla tulevat olemaan tdrkedssi roolissé onnistuneen roolipelituotannon kan-

nalta.
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Oman tutkimustapani kannalta koin tehokkaimmaksi teemahaastattelun muodon. Tdma siksi,
ettd halusin antaa vapaan puheenvuoron asiantuntijoille ja antaa heille mahdollisuuden ideoida

kanssani, millainen tuleva produktio voisi olla.

Koin haastattelujen merkityksen projektin onnistumisen kannalta tarkedksi, minké takia halusin
omistaa oman osion opinndytetyOstdni haastatteluille. Tulen seuraavissa kappaleissa esittele-
méién haastateltavani ja referoimaan keskusteluidemme tuotokset. Jokaisesta haastattelusta on
minulla tulostetut ja tallennetut litteroinnit opinndytetyon tarkastajia varten. Haastattelut toteu-
tettiin teemahaastatteluina, joissa alkuasetelmana oli ainoastaan avainsanat ’pdytiroolipelit te-
atteriksi”. Halusin jittai haastatteluille mahdollisuuden kehittyd orgaanisesti, joten kysymykset
muodostuivat haastattelutilanteessa. Tavoitteena oli kuitenkin saada vastauksia ja ndkemyksia

siitd, mitd asioita minun on otettava huomioon esitysté ja produktiota suunnitellessa.

4.1 Tuomas Harviainen

Tuomas Harviainen on Tampereen yliopistossa toimiva Tenure track -professori informaa-
teknologian ja viestinnédn tiedekunnassa. Omien sanojensa mukaan hédn on pédédtoiminen infor-

maatiotutkija, ja hdnen tutkimusaiheensa liittyy peleihin ja pelituotantoon.

Aihepiiriin liittyen Tuomas kertoi hyvin laajasta taustastaan roolipelien harrastajana, asiantun-
tijana ja ammattilaisena. Hanen taustansa roolipelaajana alkoi jo lapsena 1980-luvulla, kun poy-
taroolipelit olivat Suomessa nousemassa suureen suosioon. Kuten monella, alkoi harrastus
D&D:n aloituspaketilla ensiksi, mistd se sitten siirtyi muihin peleihin, kuten Rolemaster, jonka
parissa Tuomaksen tuli pelattua eniten. LARP tuli Tuomaksen eldimiin mukaan ensimmaéisen
kerran The Masqueraden mukana. Vuodesta 1996 eteenpidin hédn harrasti aktiivisesti 15 vuotta
osallistuen ja kisikirjoittaen LARP-pelejd. Hénen tunnetuimpia larp-teoksiansa ovat Tuhka-
kddrme (2005), Prayers (2006) ja Tribunal (2010), jotka on kéddnnetty 14 eri kielelle. Nama
teokset ovat mielenkiintoisia myds siksi, ettd Tuomas on toteuttanut nimé teokset myds teatte-

rimuodossa, ja on tiedossa, ettd muutkin ovat ndité toteuttaneet yleison edessa.
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Tama oli lopulta syy siihen, miksi Tuomas Harviainen oli arvokas ldhde tutkimukselleni. Ko-
kemus tuotannoista yleison edessa oli tirked informaation lahde tyoni kannalta. Mielenkiintoi-
nen ndkokulma tuli esimerkiksi siitd, kuinka Tuomas oli hyodyntinyt paatdoksentekoaiheista

Tribunal LARP-pelidnsé opetusvélineend.

Tarkeédd informaatiota produktioni kannalta oli my®os se, ettd paddsimme keskustelemaan impro-
visaatiosta yleison edessd, ja siitd miké on roolipelaamisessa tirkedd yleison kannalta. Tuomas
itse koki olevansa ns. hahmovetoisen pelin ystdva. Téssd tavoitteena on siis, ettd peli etenee
rytmikkéasti eteenpéin eikd jd4 jumiin pelin mekanismeihin, kuten erilaisiin sdintoihin. Kui-
tenkin on tirkedi, ettd nimé mekanismit ovat nakyvilld. Esimerkkind kdytimme YLE:n tuotta-
maa “Uuden maan ruhtinaat” PRP-14hetystd. Siind ns. metakeskustelut, eli pelin sddnt6ja kos-
kevat keskustelut pelaajien valilld, olivat tirked osa pelikokemusta. Ne eivit kuitenkaan saa
kdyda pelin etenemisen edelle. Olennaista on siis, etti yleisolle tulee noppien heiton merkitys

esille ja sen luoma tunne sattumanvaraisuudesta.

Haasteena on myds produktion pituus yleison kannalta. Siind missé peli-illat harrastajapiireissa
voivat helposti olla useita tunteja pitkid, niin yleisdtapahtuman kohdalla se ei ole parhain mah-
dollinen tilanne. Yleison keskittyminen kantaa parin tunnin ajan ja pdytéroolipelien kaltainen
staattinen paneeliohjelmaa muistuttava tilanne voi olla uuvuttava. Siksi peliesityksen pituus
kannattaisi pitdd 2—3 tunnin pituisena. Tarkedd on myods rakentaa esityksestd rytmikés ja tar-
peeksi viihdyttivé, jotta yleiso pysyy kiinnostuneena. Eli esityksen ulosannin merkitys suh-

teessa yleisdon on huomioitava.

Viimeinen olennainen osa, miké tulisi ottaa huomioon, on draamankaaren luominen. Koska
esitykset perustuvat padsadntoisesti aristoteeliseen kaareen ja kliimaksien 16ytymiseen, niin ta-
ménkaltaisen produktion onnistuminen vaatii Tuomaksen mukaan ndiden seikkojen huomioi-

sen. Tdma ei kuitenkaan ole mahdotonta, jos vain pitdd sen mielessd produktiota suunnitellessa.
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Tarked tuki tille on myos hyva casting, eli hyvit pelaajat, jotka osaavat ottaa huomioon vallit-
sevat puitteet, uskaltautuvat uppoutua hahmoon sen vaatimalla ymmarryksen tasolla ja ovat

tottuneita improvisaatioon ja osaavat tukea kliimaksien syntymisté.

4.2 Sami Makiviinikka

Sami Maikiviinikka on filosofian maisteri ja toimii télld hetkelld Seindjoen kaupungilla didin-
kielen ja kirjallisuuden lehtorin virassa, jossa on nyt neljittd vuottaan. T4t ennen hén on toi-

minut erindisissa sijaisuuksissa. Nykyain hin opettaa padsidntoisesti ylikoululaisille.

Poytdroolipelien pariin Sami ajautui nuoruudessaan 15—16-vuotiaana, ja harrastustoiminta on
jatkunut tdhdn paivddn asti. Pddasialliset pelit, joita hin on pelannut, ovat olleet "D&D”, ”Call
of Cthulhu” ja ”Pathfinder”. Sami on my®s toiminut pelinjohtajana ”’Call of Cthulhussa”, jossa

on peluuttanut yhden kokonaisen kampanjan ja toista, joka valitettavasti jii kesken.

Tamin keskustelun padkeskiossi oli keskustella poytiroolipelien merkityksestd opetukselle ja
Samin kokemuksista siitd, mitd potentiaalia niilld on opetuksen ja kulttuurin kannalta. Sami on
hyvé asiantuntija tdimén saralla, koska hdn on kehittdnyt omia roolipeleja oppilailleen, ja tasti
on hénelld jo kokemusta usean vuoden osalta. Hian on kehittanyt kaksi erilaista opetusroolipelid.
Ensimmadisen aiheena on ollut kauhugenre, joka perustuu selviytymiseen tietyssé tilanteessa.
Toinen perustuu Kalevalan tarinoihin. Ensimmaéinen kauhuteemainen peli perustuu enemmaén

luovan kirjoittamisen oppiin, kun taas toinen perustuu Kalevalan kirjallisuuden opettamiseen.

Molemmista peleistd Sami sanoo, ettd hinen peleissdin nopan heittelyt ja tarkat sdénnot eivét
ole olleet keskiossd, vaan keskeisend osana on ollut enemmainkin oppilaiden omat pohdinnat,
miten kulloinkin pitéé toimia. Keskeisend osana tétd on ollut kirjoittaminen ja pohdinta, miten

hahmojen kuuluisi toimia. Sami my0s kertoo, ettd pdytiroolipelien osa opetuksessa perustuu
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toki siithenkin, etti se on tehokas tapa opettaa jotain tiettyd aihetta, mutta ennen kaikkea se on
myo6s hyvé tyokalu oppilaiden mielenkiinnon ylldpitdmiseksi kyseistd aihetta kohtaan. Usein
hin hyodyntid nditd peleji nimenomaan siind vaiheessa, kun teoriaoppi on kiyty livitse, ja

pelien tavoite on viimeistelld kyseinen aihe ja palkita opinnot jollakin viihteelliselld” tavalla.

Tulokset ovat olleet positiivisia. Sami on todennut, ettd oppilaiden oppimistavoissa on kuiten-
kin suuria eroja, joka aiheuttaa sen, etté joillekin teoriatyyppinen oppiminen on helppoa, mutta
aina on niit4, joille se on haastavampaa ymmérrettavista syisti. Ndille tapauksille timén kaltai-
nen pragmaattinen oppiminen on ominaisempaa. Esimerkiksi jos on keskittymishiiriéon viit-
taavia ominaisuuksia, on tarinapohjainen oppiminen hyva apuviline. Sami kertoi esimerkin yh-
destd oppitunnistaan, jossa muuan oppilas, jolle kirjoittaminen ei ole normaalisti vahvuus, oli
kuitenkin yhden roolipelitehtivin jidlkeen ystivilleen todennut haltioissaan, ettd oli onnistunut
kirjoittamaan seitsemin sivua tekstid. Téstd pystyi pdéttelemddn, ettd oppilas oli saanut timén
ansiosta sen tirked onnistumisen tunteen, joka voi auttaa tulevaisuuden opinnoissa ja kirjoitta-

misessa.

Lopuksi keskustelimme tulevasta produktiostani ja siitd, mitd pitdd ottaa huomioon sitd toteut-
taessa. Oman kokemuksensa pohjalta Sami koki tirkedksi sen, ettd valmistelut pitdd olla todella
hyvit ja pitkdlle mietityt. Tdma siksi, ettd kun kyse on télla kertaa esityksestd, eikd pelkédstdadn
yhteisollisestd suljetun piirin pelihetkestd, niin pelin pitdi kulkea soljuvasti, jotta se takaisi ylei-
sOn ja kaikkien keskittymisen olennaiseen. Tdma ei kuitenkaan tarkoita sitd, ettd rakentaa en-
nalta valmiin raamin, vaan pelaajille on tirkedd antaa improvisaation mahdollisuus. Eli toisin
sanoen antaa sopivan “leikkikentdn” pelaajille ja valmistelee materiaalin niin hyvin, ettd pystyy

tukemaan pelin etenemista siten, ettei vie siltd pois tunnetta siind hetkessa syntymisesta.
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4.3 Tuomas Kuusniemi

Tuomas Kuusniemi on englantilaisen filologian maisteritason opiskelija Oulusta. Hin on myds
toiminut Kuudes Rinki Ry:n, joka on oululainen roolipelaamista tukeva yhdistys, puheenjohta-
jana ja varapuheenjohtajana vaihdellen aina vuodesta 2018 asti. Hin on my&s Suomen Rooli-

maksen pro gradu -tutkielmaa, jota hin tydsti vield timén haastattelun tekovaiheessa.

Haastattelussa tulee hyvin esille se, kuinka pdytiroolipelit ovat olleet iso osa Tuomaksen elé-
maii aina lapsuudesta asti. Tuomas muotoileekin heti haastattelun alussa, ettd aktiivisuus poy-
taroolipelien parissa ei ole oikeastaan koskaan alkanut, koska hdn on lapsesta ldhtien jatkanut
leikkimisté ja poytdroolipelit ovat olleet osa sitd. Kyseisesta leikistd on vain kehittynyt vuosien
varrella aina vain suurempi harrastus, jonka parissa hin edelleen aktiivisesti toimii. Tuomaksen
aktiivisuudesta kertoo sekin, ettd hénelld on oma YouTube-kanava “Rope-hiiren kolo”.

(https://youtube.com/@Ropehiirenkolo)

Keskustelussamme tuli esille poytiroolipelien piilossa tapahtuva vaikutus kulttuurialaan. Tuo-
mas mainitsee, ettd varsinkin USA:ssa on esimerkiksi késikirjoittajia ja ohjaajia, jotka ovat 1dh-
teneet alalle juuri nimenomaan roolipelien kannustamana. On siis selvii, ettd nimenomaan pdy-
tdroolipelit ajavat ithmisié esiintyville aloille. Tuomas kuitenkin oli pahoillaan siitd, ettd nima
ammattilaiset jadvét ns. “omaan kaappiin” pdytdroolipelien suhteen, ja tuolloin niiden vaikutus

jad ndkymattomiin.

Téahédn kuitenkin on nikyvissd muutosta nimenomaan Twitchin ja YouTuben tuomien mahdol-
lisuuksien ansiosta. Keskustelussamme nousee esille ”Critical Role” -ryhmé USA:sta, joka on
hyvéa esimerkki siitd, ettd pdytaroolipelit nostavat suosiotaan ja ovat varteenotettava esiintyvéan
taiteen muoto. Tuomas myds antaa huomion, ettd jos asiaa tarkastellaan pelkdstdén liiketalou-

dellisesta ndkokulmasta, niin ”Critical Role” on ollut hyvin tuottoisa tuotanto.
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Tarkein asia, mikd haastattelussa nousi esille, oli kuitenkin se, ettd Tuomas korosti lajin yhtei-
sOllistavad merkitystd. Tuomas korostaa, ettd pdytaroolipelien vahvuus on siini, etti se on tai-
teen luomista yhdessé tilanteessa, jossa pelin sddnndt ovat sitouttava tekiji. Tarkedd on huomi-
oida se, ettd pOytdroolipelien suosio perustuu siihen, ettd kuka tahansa voi alkaa sitd harrasta-
maan. On siis tirkedd, ettd kun ldhtee kehittiméén timénkaltaista produktiota, niin on tunnet-
tava oma yleisonsi. Eli toisin sanoen ei ldhde ajatuksesta, ettd me teatterity6ldisind tekisimme
titd paremmin, vaan sitd kautta, ettd haluamme olla osa téti lajia ja kdyttd4 omaa osaamistamme
kunnioittaen lajia ja sen harrastajia. Tuomaksen haastattelussa nousi myds esiin se, ettd poy-
tiroolipeleji ei ole tarkoitettu alun perin esittdvaksi taiteen muodoksi. Sen suosion pohjalla on
ollut se, ettd pelaajat ovat omassa yhteis0ssdén pelaamassa ja ilmaisemassa itseddn, eiké epa-
onnistumisen pelkoa yleison edessd ole. Julkisessa tilanteessa pelko voi muodostua ja vaikuttaa
esityksen etenemiseen. Tdhdn Tuomas kertoi, ettd vastaavassa tilanteessa he ovat osallistaneet

yleisdd peliin, jotta saadaan tilanne jatkumaan normaalisti.

Haastattelussa nousi myos esiin poytéroolipelien eri ulottuvuudet viihteellisind arvoina. Tuo-
maksen mukaan on néhtdvissi se, ettd poytaroolipelit ovat katsojalle mielenkiintoista katselta-
vaa ja silld on viihteellistd ja taiteellista arvoa. Onkin siis hyva pohtia, mihin tdmé perustuu.
Tuomaksen mukaan yleisdlle on kiinnostavaa seurata pelaajia/esiintyjid, kun tavalliset ihmiset
pelaavat ja yrittdvit saada hahmonsa selviytymain fiktiivisessé tarinassa, joka syntyy siind het-
kessd. Tdssd nopanheitot tuovat jannitystd ja arvaamattomuutta tilanteeseen, joka taas on kat-
sojalle kiinnostavaa seurattavaa. Toisin sanoen, pelitilanne on hyvéssi tasapainossa, jos pelaa-

minen ja sdintdjen soveltaminen, esiintyminen ja tarina ovat tasapainossa.

Haastattelun lopuksi Tuomas vield korosti sitd, ettd poytéroolipelien hienous on siind, etti siind
pelaaja pidsee itselleen todistamaan, kuinka luova voi kuka tahansa olla, jos ymparistd tukee
sitd. Eli yhteistydssd on helpompi tehdd asioita. Samalla hén korosti, ettd on tirkeéd, ettei ai-
heuta esiintyvilld pelaamisella mielikuvaa, ettd vain asiantuntijat voivat tehda sitd, vaan muis-

tuttaa, ettd se on kaikkien tehtdvissa.
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4.4 Tanja Kuusniemi

Tanja Kuusniemi on Oulun yliopistosta valmistunut englantilaisen filologian maisteri. Hén on
myos erittdin kokenut poytiroolipelien harrastaja ja ammattilainen. Hanelld on oma aiheeseen
liittyva yritys ”Saagasi Events”, joka tarjoilee kuluttajille poytiroolipelikokemuksia ja tapah-
tumia. Han on myods useiden poytiroolipeliyhdistysten toiminnassa mukana kuten “Noppa-

tuuri”, ”Huutomerkki Ry”, ”Kulttuurikiihdyttdimo ry” ja "CRYO ry”.

Haastattelun teema télld kertaa kdéntyi vahvasti katsoja- ja pelaajakokemukseen. Tanjan koke-
mus asiassa oli huomattava, koska hinella olikin aikaisemmin ollut omia vastaavia projekteja,
joissa hidn on esiintynyt omien pelaajiensa kanssa kirjastoissa ja joissa yleiso on padssyt mukaan
vaikuttamaan peliin. Hinen yrityksensi toimenkuvaan myds kuuluu tarjota kuluttajille palve-

luja, joissa he itse padsevit pelaamaan ja luomaan omia tarinoita.

Keskustelussa nousee heti esiin seikka, ettéd jos timankaltaisessa esityksessd yleiso jaa sivusta-
katsojaksi, esitys ei vilttdmattd padse tdyteen potentiaaliinsa. Kun varsinainen peli itsessidén on
yhteisollistdavé taiteenmuoto, niin on hyvi, jos yleiso pddsee tdhédn osallistumaan mukaan. Tama
kasvattaa esityksen vaikuttavuutta ja mahdollistaa hyvén tasapainon yleison ja pelaajien véli-

sestd esityksestd ja pelikokemuksesta.

Tulevan produktion kannalta Tanja nosti esiin, ettd tirkedd on myds se, etti itse esitys on “ai-
don” tuntuista. Talld hén tarkoitti, ettd esityksen ei tarvitse olla hiottu tdydelliseksi ja on muis-
tettava, ettd kyse on lopulta improvisaatiosta. Kysymykseen tuleekin tarvittavan tasapainon 16y-
tdminen, jossa esiintyjd tuntee olonsa rennoksi ja jossa ns. ”jddtymisen” vaara on pieni. Tanja
huomioi, ettd ammattiesiintyjélle tdmé voi olla hieman helpompi késitelld, mutta se on seikka,

miké kannattaa ottaa huomioon.

Toinen asia, mistd Tanja antoi huomion, oli, ettd yleisolle on hyvéa avata poytiroolipelejd ja

sitd, mihin ne perustuvat. Kun kyse on kuitenkin valtayleisolle vield tuntemattomasta teemasta,
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on hyvid varmistaa se, ettd yleiso pysyy perdssd pelin kulussa ja esityksen tavoitteessa. Tanja
ottikin esimerkiksi YLE:n “Uudenmaan ruhtinaat” -ldhetyksen (https://areena.yle.fi/1-
50911312), jossa peluuttaja oli luonut oman yksinkertaisen pelimekanismin, jota yleison oli

helppo seurata ja ymmartéa.

Tarked asia, miké haastattelussa nousi esille, oli myos pelaajien ja yleison turvallisuus. Talla
Tanja tarkoitti sitd, ettd aiheet ja asiat, joita pelissd nousee esiin, ovat pelaajille ja yleisolle
turvalliset kasitelld. Roolipelit voivat menna aiheidensa puolesta henkisesti joillekin vaikeisiin
asioihin, ja se on peluuttajan ja tuotannon huomioitava. Poytdroolipeliyhteisdissid puhutaankin
“kampanjasopimuksesta”, jossa sovitaan yhteisesti, mitka aihepiirit ovat turvallisia késitelld ja
mitkd eivdt. Tanja antoi esimerkin, jossa pelaajilla voi olla ns. turvamekaniikkoja, joilla voi

ilmaista peluuttajalle ja pelaajille, jos heille on tullut turvaton olo jonkin aihepiirin suhteen.

Haastattelun lopuksi Tanja vastaa kysymykseeni, ettd mitd haluat sanoa ihmisille, jotka eivit

ole vield kokeilleet roolipelejd, seuraavasti:

“Kaikesta voi tehdd roolipelin. Kaikesta mistd voi kirjoittaa kirjan. Kaikesta,
mistd voi tehdd elokuvan, voi tehdi roolipelin. Erona on se, ettd siind missé sie
kulutat kirjaa ja elokuvaa passiivisesti, niin roolipelissé olet aktiivinen osallistuja.
Pystyt yksin ja yhdessd niinkun eldmién niitd hetkid, jotka on ihan yhté niinkun
aitoja, tai ainakin jaa ihan yhtd aitoina mieleen eldméén, niin kuin lihassa, oike-
assa eldmaissa koetut kokemukset. Sen takia roolipelit on dlyttdmén hieno harras-

tus, jonka soisin kaikkien kokevan.”
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4.5 Haastattelujen yhteenveto

Haastattelut olivat tutkimukseni kannalta erittdin antoisia. Sain niista tdrkeda informaatiota

oman produktioni luomiseen. Lopulta, kun olin kdynyt ldvitse haastattelut, nousi sieltd seuraa-

vat asiat esille, jotka on tirked huomioida pdytéroolipeliteatterin luomisessa.

1.

Yleisokokemus. Lihes kaikki haastateltavat nostivat esille sen, ettid kyseinen esitys ei
valttdmattd toimi, ellei yleiso koe olevansa jossain méérin osa esitystd. On siis olen-
naista, ettd esitystd suunniteltacssa on yleisolle annettava jokin mahdollisuus tai kulma
vaikuttaa esitykseen, jolloin se kokee olevansa osa esitystid. Tama tukee esityksen vai-
kuttavuutta ja saattaa vaikuttaa kulttuurituotteen kysyntéén positiivisesti.

Esityksen osa-alueiden tasapaino. Hyvé roolipeli koostuu kokemuksesta, jossa tarina
ja itse peli ovat tasapainossa. Kaikkien asiantuntijoiden mukaan hyvien esittdvien roo-
lipelien salaisuus piilee siind, ettd ne saavuttavat tasapainon, jossa pelaajien esiintymi-
nen ja pelaaminen on mielenkiintoista katseltavaa, pelimekaniikka tukee esitysté ja on
osa esityksen viihteellisyyttd, ja tarina on yleis6lle mielenkiintoinen ja mukaansa tem-
paava. Kun niméi osa-alueet saadaan toimimaan yhteistydssd, on hyvd mahdollisuus,
ettd esitys on onnistunut.

Kohdeyleison tunteminen. On olennaista ymmartd, ketd varten tdmén tyylilajin esi-
tystd tehddén. Suomessa on vankka harrastajapiiri, josta voi saada paljon tukea esityk-
sen onnistumiseen ja kysyntdén. On siis tdrkedd huomioida, ettd produktio kunnioittaa
titd kohderyhméi. On kuitenkin myds oltava rohkea siind, ettd uskaltaa rakentaa kon-
septin, joka voisi houkutella useita eri kohderyhmid — my®s niité, joilla ei ole kokemusta

poytéroolipeleista.

Haastatteluista nousi muitakin térkeitéd seikkoja, mutta edelliset kolme osa-aluetta nousivat tér-

keimmiksi oman produktioni kannalta. Tulen seuraavassa kappaleessa késittelemdédn néitd ja

kertomaan, kuinka hyddynsin edelld olevien haastattelujen pohjalta saatua tietoa Hayhat Pro-

ductions Oy:n ensimmdisen pdytdroolipeliteatterin luomiseen.
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5 POYTAROOLIPELITEATTERIN LUONTI

Prosessi lahti liikkeelle kevéélla 2021, kun paitin opinndytetydni aiheen. Tuolloin olin katsonut
useita tunteja eri poytdroolipelien striimeji, joten tietty pohja projektille oli alkanut mieleeni
muodostua. Tdmin jdlkeen olin tutustunut aiheeseen liittyvdédn kirjallisuuteen, tutkimuksiin,
videomateriaaleihin internetissé ja tehnyt asiantuntijoiden teemahaastattelut. Kun olin saanut
tarpeeksi tietoa, aloin suunnitella ensimmadistd poytdroolipeliteatteriesitystdni. Tiedonhaku ja
esityksen kehittdiminen tapahtuivat yhtiaikaisesti. Seuraavissa kappaleissa en kuitenkaan erit-
tele, mitd projektissa tapahtui missikin jarjestyksessd, vaan miten tulin kuhunkin tekemééni

johtopéétokseen ja miti siitd opin.

Syksylld 2022 pédsin toteuttamaan ensimmadisen pdytdrooliteatterin prototyypin, josta kerdsin
dataa kyselylomakkeiden pohjalta yleisoltd. Kerdsin myds tietoa pelaajilta ja esiintyjiltd heidén
kokemuksistaan pelin ja esityksen onnistumisesta. Kyseisen prosessin luonti vei lopulta ajalli-
sesti yli vuoden, mihin vaikuttivat ulkoiset tekijit, kuten esimerkiksi minun tyétilanteeni.
Vaikka varsinainen prosessi kestikin yli vuoden, niin arvioisin todellisen valmisteluajan olevan
paljon lyhyempi, noin 1-2 kuukautta. On kuitenkin huomioitava, ettd poytéroolipelit ovat yh-
teisoOllisen taiteen ja pelin muoto, joten toteutukseen vaikuttaa se, miten ryhma pystyy yhdessi

toimimaan.

Lopulta kyseessd on samanlainen prosessi kuin muissakin teatterituotannoissa. Tésta syysta 13-
hestyin suunnittelua ja valmistelua Tampereen ammattikorkeakoulun Kierre-projektin loppu-
julkaisun “Teatterialan tuotantoprosessin kokonaismallin™ avulla. Kierre-projektin tavoitteena
oli luoda tyokalu, jolla teatterit voisivat tarkastella omien tuotantojensa vaiheita, peilata ajatuk-
sia tekemisen malleista ja soveltaa prosessimalleja omaan toimintaansa. (P6lonen & Ihanus,
2010-2013) Teoksesta oli apua koko prosessin suunnittelussa ja vaikka kyseessd onkin pieni

produktio, on siind vastaavat vaiheet kuin isommassa tuotannossa.
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Kierteessd on tuotantojen etenemisestd monia eri ajatuksia, joista esittelen seuraavaksi yhden.

(Polonen & Thanus 2010-2013, 12-28)

1. Valmistautuminen
Tésséd vaiheessa aletaan ensimmadisen kerran hahmottelemaan taiteellista tuotantoa eli
mitd ollaan tekemdssd, miksi ollaan tekeméssd ja miten sitd ollaan tekemidssd. Tassi
vaiheessa rakentuu ensimmadinen mielikuva, jossa yksilo ja/tai ryhmé hakee ensim-
maistd mielikuvaa siitd, millainen produktio voisi olla. Vaiheeseen liittyy my0s talou-
dellisen raamin suunnittelu, tuotannon tekemisen péétos ja alkusysdyksen tekeminen.

2. Ennakkosuunnittelu
Kierteessd kuvataan, ettd tima on kisitteellistd suunnittelua, jossa ihminen osaa tutkia
ja suunnitella ja tarkastella tosiasioita, organisoida ja jérjestdd sekd kokonaistaa ja mal-
lintaa erilaisia tydvaiheita. Tarkoitus on siis tehdd alustava kokonaisvaltainen suunnit-
telu, jolla valmistellaan prosessin tarkempaa suunnittelua.

3. Suunnittelu
Téassd vaiheessa alkaa varsinainen produktion tarkempi suunnittelu kaikkien osa-aluei-
den osalta ja omien osa-alueiden valmistelu. Toisin sanoen valmistellaan produktio har-
joittelua varten.

4. Harjoittelu
Harjoitteluvaiheessa harjoitellaan produktio esityskelpoiseksi teokseksi ja viimeistel-
ld4n produktio. Samalla varmistetaan se, ettd esiintyjilld on tuotannon suhteen kaikki
osa-alueet valmiina.

5. Esitys ja palaute
Otsikon mukaisesti ollaan esitysvaiheessa. Tdssé vaiheessa tarkastellaan produktion to-
teutumisen onnistumista, ohjaaja antaa palautteen esiintyjille ja esityskausi jatkuu suun-

nitellusti.

Edella kuvattu jarjestys on lyhyt kuvaus Kierre-projektista, jota sovelsin omaan tydskentelyta-
paani sovittaen. Kirjoitan seuraavat kappaleet siind jirjestyksessd, missd prosessi minulla ja
projektillani eteni. Tuotanto ei edennyt Kierre-projektin tavalla, mutta siitd oli hyotya tavoittei-

den syventdmisessé ja tuotannon suunnittelussa.
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Tulen seuraavissa kappaleissa késittelemdédn muun muassa tekijanoikeudellisia seikkoja, pdy-
téroolipelinteatterin luontia, poytéroolipelimekaniikkoja, esiintymisen tasoa, tuotannollista né-

kokulmaa ja ndiden kaikkien yhdistelméaa.

5.1 Poytaroolipelin valinta

Ensimmaisend koin tdrkedksi sen, ettd on hyvé péittia esityksessd sovellettava poytéaroolipeli
ja mekaniikka, jonka ympdérille esitys kehittyy. Téssd kdytin perusteina tunnettavuutta, brén-
diarvoa, taiteellista arvoa ja viihteellistd arvoa. Lopulta ajauduin kiyttdmaan itselleni ja ylei-

sOlle tutuinta pelid "Dungeons and Dragonsia”.

Perustelin padtostini useasta eri syystd. Vaikka tilla hetkella kentéll4 on useita muitakin hyvia
kaupallisia ja omakustanteisia pdytiroolipeleja, jotka saattavat olla jopa parempia kayttotarkoi-
tukseen ndhden, niin D&D:n tunnettuus painoi vaakalaudalla enemmain. Kyseinen peli on lo-
pulta kaikkien aikojen ensimméinen moderni pdytdroolipeli, vaikka pelin sdédnnot ovat vuosien
varrella muuttuneet useaan otteeseen ja siitd on julkaistu eri versioita viidenteen versioon asti

eri lisdpaketeilla.

Viihteellisestd nikokulmasta D&D oli vahvin valinta muutamastakin eri syystid. D&D on kan-
sainvalisesti tunnettu brandi. Jos arvioimme valintaa mainonnallisesta ndkokulmasta, on aina
loogisinta kayttdd sellaisia tuotteita, jotka suurempi yleiso saattaa tuntea. Kyseinen peli on talla
hetkelld useissa eri striimeissa pelattu ja kyseisestd pelistd on tulossa pian oma elokuvakin.
(Dungeons & Dragons movie 2022) Amazon Primessd on my0s “Critical Rolen” ensimméiiseen
kampanjaan perustuva animaatiosarja. (The Legend of Vox Machina 2022) D&D-brindill4 on
siis jo olemassa oleva katsojakuntansa, johon pdytiroolipeliteatterin konsepti voi parhaiten ve-
dota. Télla voi olla vahva taloudellinen etu. D&D:ssd on my0s lukemattomasti valmista peli-

materiaalia, josta on helppo ammentaa oman projektin suunnitteluun.
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Yksi merkittdva syy oli myos sddntdjen runsaus. Vaikka esimerkiksi Tuomas Kuusniemen
haastattelussa tulikin puheeksi, ettd sddnnot ja niiden kanssa soveltaminen yleison edessd voi
olla hankalaa, niin oli myos puhetta, ettd se voi parhaimmillaan olla my6s kiehtovaa. Halusin

siis kokeilla, voisiko sdéntorikkaus olla yksi viihteellisyyden tekija.

”Dungeons & Dragonsilla” on myos kattavat laitokset sddntdjen, pelin hahmojen ja maailman
luontia varten. Kaytin lopulta pelin viidetti sddnndstod ja sen kolmea padkirjaa “Player’s Hand-
bookia”, "Monster Manualia” ja "Dungeon Master’s Guidea” pelin, tarinan ja maailman luo-
miseksi. (Mearls, Mike & Crawford, Jeremy 2014) Kaikki kolme kirjaa siséltivit tarvittavat
tiedot sdadnnoistd, fiktiivisistd hahmoista ja maailman luomisesta, jotta voit luoda oman toimi-

van pelin ja ympériston pelaajille.

On kuitenkin huomioitava, ettd myohemmissa projekteissa muiden pdytaroolipelien hyddynté-
minen on tirkedd, koska ne voivat tuoda toivottua uutta nikokulmaa peleihin ja voivat istua
konseptiin esiintymisen kannalta parhaiten. Téstd on hyvéna esimerkkind YLE: pdytiroolipeli-
livet (YLE, RopeLIVE -sivusto 2022), jotka ovat saavuttaneet kunnioitettavaa mainetta ja suo-
siota, ja ovat kuitenkin tdysin omia itsendisid pelejddn sdéntdineen piivineen. Minun ldhesty-
mistapani oli suoraan poimittu kansainvélisten pelistriimien maailmasta, josta halusin ottaa

mallia ja katsoa, voisiko kyseinen tapa toimia myos livend teatterimuodossa.

Lopulta D&D on my®0s pelind minulle tuttu ja minulla on siitd aikaisempaa kokemusta. Tuo-
tannollisesti halusin helpottaa omaa tyoténi, jotta minun voimavarani riittdisivit myos muihin

tuotannon osa-alueisiin, joista kerron myohemmissé kappaleissa.
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5.2 Konseptin ja maailman luominen

Seuraava térked vaihe oli oman maailman ja tehtivdn luominen. Poytéaroolipeleissd kuvitellut

tilanteet tapahtuvat mielikuvituksen tasolla, joko fiktiivisessd kehysymparistdssa tai sitten mei-

didn omaan maailmaamme perustuvassa viitekehyksessd. D&D:114 on omia ”Wizards of the

Coastin” tuottamia maailmoja, jonne pelin ja tarinan voi luoda, kuten esimerkiksi ”Forgotten

Realms.” (Kenson 2015) Lopulta pdiddyin luomaan oman maailman ja konseptin, jossa pelaa-

jien hahmot seikkailevat.

Péaadyin tdhdn vaihtoehtoon seuraavista syista:

1.

Tekijinoikeudet: Teknisesti valmiit maailmat ovat tiysin vapaasti kéytettdvissd kai-
kissa peleissd, mutta tekijanoikeudelliset perusteet tdssa voivat olla hankalat. Tasta ker-
ron tarkemmin my0hemmin tulevassa tekijanoikeuksia koskevassa kappaleessa. Tésti
syysté kuitenkin koin olennaiseksi, ettd vaikka kyseessd on prototyyppiesitys, niin tar-
koitus on kuitenkin jatkaa kyseistd pelid ja tarinaa maksavan yleison edessd. Tastd
syystd tuntui hyvélti 14hted jo tdssd vaiheessa kehittiméin omaa maailmaa.

Omintakeisuus taiteellisesti: Koin myo0s taiteellisesti merkitykselliseksi sen, ettd yh-
teisdteoksemme noudattaa omaa tarinaansa. Halusin antaa mahdollisuuden pelaajille ja
itselleni kehittdd oman tarinan lisdksi tdysin uuden maailman. Tdméa myos helpottaa pe-
litilanteessa, joka kuitenkin perustuu improvisaatioon. Omaa maailmaa voi pelitilan-
teessa muokata, kun taas valmiiksi kehitetyssd maailmassa seikkaillaan 1dhdemateriaa-
lin ehdoilla. Molemmissa on etunsa, mutta koin, ettd teatterinkaltaisessa pdytiroolipe-

litilanteessa on hyva, ettd esitys on kontrollissani.
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3. Mahdollisuus omaan brindiin:
Vaikka kyseessd on prototyyppi-
esitys, on silld kuitenkin potenti-
aalia kasvaa omaksi briandikseen.
Tastd hyvdnd esimerkkind on
Critical Rolen oman pelinjohta-
jan kehittdmid maailma “Wild
Mount”, jossa kyseisen ryhmén
pelaajat seikkailevat. (Mercer
2020) Kyseinen ryhmid on me-
nestyksekkéésti kehittdnyt tdstd

maailmasta omien peliensd li-

vy . .o . . Kuva 4: Havainne- ja julilstekuva Halarin maailmasta ja esityk-
siksi muitakin OheIStuOtteltaa ku- sestd. Kuva: Midjourney ja Harri Helin.

ten esimerkiksi kirjallisuutta, sar-
joja, oheistuotteita ja paljon
muuta. Halusin jattdd timén mahdollisuuden, vaikkakin todenndkoisyys télle on vield

pieni.

Kuten edellisessd kappaleessa kerroin, valitsin D&D:n oman produktioni pelimekaniikaksi. Ta-
mén pelin hyvind puolena on se, ettid kyseisen pelisarjan kirjallisuudessa on oman maailman
luomiseen myos ohjeet, joita hyddynsin. (Mearls 2014, 9-68) Niité ohjeita hyddyntamaélla pe-

laajat pystyvét luomaan oman alustan, jonne pelin ja seikkailun voi sijoittaa.

Kerron seuraavassa kappaleessa lyhyesti fiktiivisestd maailmasta, jonka loin pelid varten. Kuten
aikaisemmin haastatteluissa tuli esille, on pelin tarina ja maailma tirked osa pelid ja esitysta,
koska se on yksi yleisod sitouttava tekijd. Siksi koen tirkedksi tutkimuksen kannalta, ettd avaan

lukijalle yksityiskohtia maailmasta, jossa esitys ja peli tapahtui.
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5.2.1 Halarin kroniklat

Kuten aikaisemmissa kappaleissa olen kertonut, ajatuksen tdlle projektille sain Critical Role -
ryhmaéltd, mutta oman maailmaan luomiseen sain vaikutteita muualta. Aikaisemmin omissa yk-
sityisissé projekteissani ja kirjoituksissani olin hyddyntinyt vaikutteita fantasia-, steampunk- ja
kauhukirjallisuudesta. Téhédn kirjallisuuteen liittyy H.P. Lovecraftin kauhunovellikokoelmat
(Lovecraft 2009), ja Tracy Hickmanin ja Margaret Weisin kirjoittama Kuolemanportti kirja-
sarja (Weis & Hickman 1990-1994). Halusin saada jotenkin yhdistettyd ndmé kaksi genred
uudeksi omaksi tyylilajikseen, jonka sisdlld pystyn vield perustelemaan D&D-kirjojen sdanndot

ja siellé tapahtuvat taiat.

Lopulta syntyi ajatus maailmasta nimeltd Halar. Kyseinen tarina tapahtuu draamakielelld ku-
vailtuna omassa universumissaan, jossa patevit erilaiset luonnonlait kuin meidédn maailmas-
samme. Kyseisessd maailmassa on muuten ldhes samat luonnonlait, kuin meidénkin maailmas-
samme, mutta timén lisdksi sielld on ihmisid ja humanoideja, jotka osaavat tai pystyvét hallit-
semaan viidestd elementistd kumpuavia voimia, joita kutsutaan magiaksi ja taikuudeksi. Usein
muissa D&D:n maailmoissa vallitsee keskiajan kaltainen ympdristd ja maailma. Itse yhdistin
Halariin ”Steampunk” (ks. Lyhenteet ja termit) -tyylilajin ja keskiaikafantasian elementte;ja.
Halusin luoda maailman, jossa on jo rikkaampi yhteiskuntarakenne fiktiivisissd valtioissa,
jonne voisin sijoittaa yhteiskuntapoliittisia tilanteita. Télld tavoin pystyn luomaan pelaajille
mielenkiintoisia tehtdvid, jotka sisdltdvit taistelujen lisdksi myOs enemmaén dialogeja ja mys-
teerejd. On myos katsojien kannalta olennaista, ettd esityspelit eivdt perustu pelkéstddn taiste-
luille ja sddntdjen soveltamiseen, vaan myos siséltdvit dramaturgisesti tirkeitd elementteja, joi-
hin lukeutuvat erilaiset dialogit, dramaattiset hetket NPC-hahmojen kanssa (ks. Lyhenteet ja
termit) ja hahmojen kehitys.

Loin myds ensimmaiisen mantereen ja kartan, jossa pelaajien hahmot voivat seikkailla. Aika-
taulun takia en ehtinyt luomaan koko maailmaa valmiiksi, mutta peliteknisesti tdmé ei ollut

olennaista. Maailma kuitenkin kehittyy myds sen mukaan, miten pelaajat sithen pelaamalla vai-
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kuttavat. Eli tdssd vaiheessa oli tdrkeintd saada valmiiksi alustava pelialusta, johon ensimmai-
sen peli-illan voi sijoittaa. Kartan luomiseen kéytin sivustoa ”Inkarnate” (inkarnate.com 2022).
Kyseinen sivusto on suunniteltu nimenomaan pdytéaroolipelaajien kdyttoon ja se on tydkalu

omien karttojen luomiseen.

Samalla kun loin kartat, kehitin kaupungeille, joissa pelaajat seikkailevat, omat alustavat histo-
riansa. Peluuttajan ndkokulmasta on térkeda, ettd taustamateriaali on valmiina peluutusta var-
ten, koska pelaajat saattavat kyselld isojakin kysymyksid koskien maailman historiaa. Oli siis

tarkedd luoda jotain taustahistoriaa koskien Halarin yhteiskuntapolitiikkaa ja kansaa.

KUJOVALKEAN METSAT

Ki LIANNA

MERIPAHKIA

Kuva 5: Kartta, jota pelaajat kiyttivit pelin aikana. Kuva: Harri Helin.

Kun lopulta olin saanut tarpeeksi materiaalia maailmaa koskien luotua, oli minusta olennaista
jotenkin nimetd yléotsikolla teos ja lopulta tuleva poytiroolipeliteatteri ja kampanja (ks. Ly-

henteet ja termit) “Halarin kronikloiksi”.
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5.2.2 Dungeons and Dragons ja tekijanoikeudet

Tekijanoikeudet on ollut keskustelun alla striimauksien ja pelien osalta viime vuosina. Kun
pelien striimaaminen tuli suosituksi mm. Twitchin ja YouTuben ansiosta, harva taho kyseen-
alaisti tekijdnoikeuksia koskevat kysymykset. Viimeisen parin vuoden aikana aihe on kuitenkin
noussut esille. Helsingin Sanomien artikkelin (Nédrhi 2022) mukaan tekijdnoikeudet saivat uutta
huomiota, kun pelistriimaaja ”xQc”, jonka kanavalla katsellaan tdti katsomassa toisten pelaa-
jien striimejd ja hénen pelaamiaan pelejd, katsoi ensimmaéisen kolmen tunnin ajan Gordon Ram-
sayn Masterchef -ohjelmaa. Tiettdvisti hdnelld ei ollut lupaa jakaa katselukokemustaan yleisol-
leen ja periaatteessa hén olisi ollut velvollinen maksamaan tekijdnoikeusmaksuja ohjelman tuo-
tantoyhtidlle. Ongelma piilee siind, ettd Twitch on kéyttdjilleen maksuton, ja striimin kautta
katsomalla ohjelmaa toisen striimin kautta ohjelman tuotantoyhtio ei saa korvausta. Tdmén esi-
merkin kautta on noussut uuteen keskusteluun se, ettd voivatko striimaajat kdyttad pelejd, mu-
siikkeja ja materiaaleja ilman lupia, ja jos ei, kuinka valvonta ndiden kohdalla toteutetaan. Hel-
singin Sanomien artikkelissa kuitenkin nostetaan esiin, ettd YouTube ja Google ovat asiaan jo
reagoineet omissa palveluissaan luomalla Content Id -jirjestelmén tekijinoikeuksien valvontaa
ajatellen. Twitch ei ole yhtd pitkilld ja valvookin Audible Magic -ohjelman avulla tekijdnoi-
keuksien alaisia 44nid. Samassa artikkelissa Turun yliopiston tekijanoikeuden tutkija Samuli

Melart sanookin, ettd asia ei ole ollenkaan ns. harmaalla alueella”. (Narhi 2022)

”Striimaajilla on 1htdkohtaisesti oltava tekijanoikeuslisenssi yleisolle valitta-
miinsé teoksiin. Muussa tapauksessa he loukkaavat oikeudenhaltijoiden tekijan-

oikeuksia.” (Nérhi 2022)

Joten kun tulee kyse omasta pdytiroolipeliteatterin konseptista, niin on oltava hyvin selvitet-
tynd, onko Hayhatilla tai muulla vastaavalla yhtiolld oikeuksia kéyttdd ”Dungeons and Dragon-
sia” oman esityksensd luomiseen. Kysyin asiaa kirjallisuuden tekijanoikeuksia valvovan jérjes-
ton Sanaston asianajajalta Satu Lundenilta sdhkopostikeskustelun kautta ja sain seuraavan vas-

tauksen:
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”Pelit voivat siséltdd erilaisia tekijanoikeudellisiksi teoksiksi katsottavia luovan
tyon tuloksia. Esimerkiksi pelilauta voi saada suojaa kuvataiteen teoksena ja sdin-
not kirjallisena teoksena. Teokseksi jokin luovan tyon tulos katsotaan, mikéli
siind kaytetyt ratkaisut eli niiden muoto on riittdvén itsendinen ja omaperdinen.
Arvio tehdddn aina tapauskohtaisesti. Jos teoskynnys ylittyy, edellyttdd teoksen
kayttd padsdantoisesti sen tekijan lupaa. Tekijélla on ns. yksinoikeus péattia te-
oksensa kaytostd. Yksinoikeus koskee teoksen saattamista yleison saataviin esi-
merkiksi esittamélléd teos (vaikkapa lukemalla sddntokirjaa) julkisesti lasné ole-

valle yleisolle.”

Satu antoi vield esimerkkitapaukseen liittyen linkin tekijinoikeusneuvoston lausuntoon (Teiki-
janoikeusneuvosto 1994), josta l0ytyy asiasta vield tarkentavaa tietoa. Hian sanookin, etté jos
lausunnon mukaan vaikuttaa siltd, ettd liikutaan teostason ylittdvilla alueella, on hyva kysyé

teoksen omistajalta lupa kayttda pelid teoksessaan.

Loysin my0s lisdinformaatiota yhdysvaltalaiselta asianajajayhtioltd "David Lizerbram and as-
sociates” (Lizerbram 2019) artikkelin, jossa oli tarkentavaa informaatiota pdytiroolipelien
osalta ja varsinkin D&D:n osalta. Artikkelissa David vastaakin yksinkertaisesti saman, ettd oi-
keudet omistaa "Wizards of the Coast”. Eli jos yksil6 kédyttdd heidédn tuotettaan striimaamisessa
tai vastaavassa ilman lupaa, voisivat he estdd jatkamisen ja pyytdd korvauksia. Mutta samalla
David vastaa, ettd kertaakaan yhti6 ei ole titd tehnyt, minkd syynd on se, ettd esiintyjit ovat
heiddn pelinsd suurimpia kannattajia ja heidin menestymisensd striimatessa ja esiintyessd on
heillekin markkinoinnin puolesta iso etu. David kuitenkin muistuttaa, ettd silldkin on rajansa,
eli jos sisdltd, jota heiddn pelillddn luodaan, olisi yleisesti tuomittavaa (esim. rasistinen materi-
aali tai vastaava), puuttuisi yhtié todenndkdisesti toimintaan ja estdisi materiaalinsa kayton.
David myds muistuttaa, ettd isoin este striimaamiselle on kéyttdalustat ja muistuttaa ottamaan

heidén kaytintonsd myds huomioon.

Téstd voimme siis péatelld, ettd D&D:n kdytto esityksessd on kaksijakoinen asia. Periaatteessa

tekijoilld pitéisi olla virallinen lupa kdyttad materiaalia, mutta todennédkoisesti esim. ”Wizards
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of the Coast” ei puuttuisi materiaalinsa kdyttoon. Jos kuitenkin on mahdollista pyytdd lupa
heiltd materiaalin kdyttoon, on se suotavaa. Tdmén tutkimuksen projektin kannalta ei ole tar-
vetta pyytdd lupaa, koska kyseessé ei ole vield litkevoittoa tuottava esitys. Jatkossa ja varsinkin,
jos liikevaihto on huomattavaa, niin on hyva pyytdé lisenssioikeutta heiddn materiaaleihinsa,
etenkin, jos kokee esityksen kannalta tirkedksi padstd kdyttdméan heidin pelidnsi. Haasteena
lupien pyytdmiseen on se, ettd yhtiolla ei ole Suomessa jérjestdd, joka valvoisi heiddn oikeuk-
siaan ja luvat on pyydettdvi suoraan yhtioltd. Timé voi olla hankalaa kielimuurin ja kansain-
vilisen lainsdddannon takia. On siis tirkeéd, ettd esitystd luodessa pohtii sitd, onko tekijdnoi-

keuksien alaisen pelin kdytto esityksen kannalta olennaista vai ei.

5.3 Esiintyminen ja pelaajien valinta esitysta varten

5.3.1 Improvisaatio ja esiintyminen

Poytéroolipelejd ei ole alun perin luotu esittdvéksi taiteenmuodoksi vaan yhteisod kehittdviksi
harrastukseksi ja peliksi. Kuten materiaaleista, haastatteluista ja muista ldhteistd on kuitenkin
tullut esiin, on se kuitenkin vahvasti luova konsepti, joka perustuu yhteiseen luomiseen ja im-
provisaatioon, ja timén ansiosta siitd on alkanut kehittyméddn myos varteenotettava esittdvian
taiteen muoto. Voidaan sanoa, ettd poytiroolipelit ovat improvisaatiota valmiiksi luoduissa raa-

meissa, joita sdddelldén pelin luomilla mekaniikoilla.

Tastd voimme siis paitelld pari asiaa. Téarkeintd esittdvan poytiroolipelin onnistumiselle on se,
ettd yhdessd pelaava ryhméa on hyvin keskendén toimeen tuleva ja uskaltaa heittidytyéd peliin
rohkeasti. Kuten haastatteluissakin tuli esille, niin olennaista ei niinkéén ole se, osaavatko pe-
laajat ndytelld vaan se, uskaltavatko he heittdytyd peliin oikealla energialla. Tdméa syntyy tur-

vallisuuden tunteesta.
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On ldhdettava liikkeelle ajatuksesta, ettd kun teemme pdytdroolipelistd teatteriesityksen, on
tuolloin kyse tietynlaisesta improvisaatioteatterista. Pia Koposen kirjassa ”Improkirja” (2004)

kuvaillaan seuraavasti, mitd improvisaatio on:

“Improvisaatiota voi kuvata taidoksi kéyttdd kehoa, tilaa ja kaikkia inhimillisid
apukeinoja fyysiseen idean, tilanteen ja hahmon spontaaniin ilmaisemiseen.”

(Koponen 2004, 18)

Voidaan siis todeta, ettd poytdroolipeleissé toteutuvat ndma seikat. On kuitenkin huomioitava,
ettd puhtaasta improvisaatioteatterista ei kuitenkaan ole kyse, jos otamme peluuttajan (kts. Ly-
henteet ja termit) esityon ja valmistelut huomioon. Ympéroiva maailma on suunniteltu tehtévia
ja hahmoja myoéten, kuten myds mahdollinen dramaturgia. Myos pelaajien hahmot kayvat 13-
vitse esivalmistelun. Mutta kun esivalmistelut on tehty ja peli alkaa, voidaan tuosta hetkesti
eteenpdin olettaa, ett tilanne etenee tiysin improvisaation alaisena. Kun pelihetki pdittyy, seu-

raa viimeistely ja peluuttaja alkaa valmistelemaan seuraavaa pelikertaa.

Eli poytéroolipelit voivat olla improvisaatioteatterin kaltaisia. Pia Koponen my6ntdd “Impro-
kirjassaan” Live-roolipelin eli LARPin olevan improvisaatiota vaikkakin sanoo, ettei se ole te-
atteria. (Koponen 2004, 87) Téstd olen kuitenkin eri mieltd, silld haastattelemani Tuomas Har-

viaisen mukaan LARPista on tehty myds teatteriesityksié.

Niin ollen pelid ja esiintymistd varten on otettava huomioon improvisaatiolle tirkeét seikat.
Nadita periaatteita otin Koposen “Improkirjasta”, joista listaan seuraavat ja olen lisdnnyt yksi-
tyiskohtina omia ajatuksia ja kokemuksia poytdroolipelien improvisaatiosta. (Koponen 2004,

21-24)

1. Intuitio
Koposen mukaan télld tarkoitetaan ihmisen tiedostamatonta toimintaa ohjaavaa tajun-

nan tilaa, joka vaikuttaa ihmisen tekemiin valintoihin. Pdytéroolipelejd pelatessa titi
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voidaan soveltaa hahmon tekemiin nopeisiin ratkaisuihin, puheisiin ja valintoihin. Poy-
téroolipelit ovat tilanteena staattisia, joten intuitiivinen toiminta tuo tarvittavaa jénni-
tettd ja toimintaa pelitilanteeseen ja esitykseen.

Spontaanius

Koponen kertoo kirjassaan, ettd spontaanius on toimimista impulssien ja intuition mu-
kaisesti. Se on ensimmaéisen mieleen tulevan ajatuksen hyviksymistd ja mahdollisesti
sen ddneen sanomista. Se on luovuuden ydin, jatkaa Koponen. Tdmé on omien koke-
muksieni pohjalta olennainen osa pdytéroolipelien pelaamista, koska silld tavoin saa-
daan my®ds jénnitettd peliin ja peli myos etenee. Monesti pelaajat alkavat varoa valinto-
jaan pelissd, mikéd saattaa aiheuttaa “paikoillaan junnaamista” pelissd. Tavallisessa pe-
litilanteessa tima on tdysin hyviaksyttavaa ja kuuluu peliin, mutta esitystilanteessa tima
voidaan omaksua ns. “kuopaksi”.

Lisnéolo

Koponen (2004) kuvailee ldsndoloa seuraavasti: “Léasndolo on ldheisessd yhteydessd
tdssd ja nyt -hetkeen, ennalta suunnittelemattomuuteen ja tilaan. Hetkessa oleminen tar-
koittaa sitd, ettd ihminen tiedostaa herkésti kullakin hetkelld seki itsessd ja muissa etti
ympéristossd tapahtuvat asiat. Se vaatii kuria. Sisdiset ajatukset ja ulkoiset paineet tdy-
tyy vaientaa ja keskittyd kuuntelemaan ihmistd.” Koposen kuvailu ldsndolosta on an-
kara, mutta ymmarrettdva, kun kyse on improvisaatioteatterista. Poytiroolipelissa 14s-
nédololla voidaan kuvailla hetkessd olemista ja pelin seuraamista sekd muiden pelaajien
kuuntelemista ja kunnioittamista.

Téssi ja nyt

Koponen (2004) kuvaa tdssd ja nyt -tilaa eli “temenosta” paikaksi, jonka sisilla vallit-
sevat tietyt sddnnot. TAma sopii poytdroolipelien genreen todella hyvin, koska koko
konsepti perustuu sddntdjen luomiin raameihin, joiden sisélld improvisaatio toteutuu.
Tilanteesta nauttiminen ja turvallisuus

Tamai osio on minun itseni lisiédmé pohdinta. Improvisaatioteatterissa voidaan menné
tunneradoissa hyvinkin vakaviin teemoihin, ja pdytédroolipelit eivit ole siitd poikkeus.
Jotta peli sujuisi hyvin, on ryhmén tunnettava olonsa turvalliseksi ja turvallisuus syntyy
ryhméytymisen kautta. Kun ryhmi on ryhméytynyt ja yhteiset yhteison pelisdédnnot ovat
selvit, on tilanteesta nauttiminen helpompaa. Kun pelistd nauttii, on se orgaanisempaa
ja viithdyttivimpaa pelaajille ja tissd tapauksessa myos yleisolle, vaikka pelaajat saat-

taisivat pelissddn késitelld aiheellisesti vaikeitakin asioita.
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5.3.2 Pelaajien ja esiintyjien valinta, ja heidan valmistamisensa esitykseen harjoitus-

pelin avulla

Pelin kannalta on hyvé aina pohtia, miki on sopiva pelaajamiird. Oman kokemukseni pohjalta
koin hyvéksi maardksi viisi pelaajaa, joista yksi on peluuttaja eli pelinmestari. Télloin peli on
vield hyvin hallittavissa peluuttajalle. My0ds ensiesityksen kannalta on hyvé, ettd pitdd pelin
vield mahdollisimman yksinkertaisena kaikille ja isompi pelaajamééra saattaisi hankaloittaa pe-

lin ja esityksen kulkua.

Vaikka poytiroolipeleihin ei ole eikd pidd olla mitdén kriteerejd sen suhteen, kuka niitd voi
pelata, halusin kuitenkin teatteritoiminnan nikdkulmasta 10ytd4 kokeneita esiintyjid, joilla on

uskallusta heittdytyd mukaan vaikeassakin tilanteessa.

Pelaajat 10ytyivit lopulta omasta verkostostani ja Linnateatterin kautta. Pelaajiksi pdatyivét
Jaakko Loukkola, Annamaria Karhulahti, Kaarina Kopola ja Mikael Karvia. Kaikki heisti ovat
kokeneita esiintyjid ja tydskentelevit teatterialalla. Heilld oli my06s kokemusta peleistd ja roo-

lipeleistd, mutta kelldédn ei ollut aikaisempaa kokemusta poytéaroolipeleista.

Koska kellddn ei ollut varsinaista kokemusta pdytéroolipeleistd, annoin kaikille tehtavéksi tu-
tustua ennakkoon erilaisiin pOytéroolipelistriimeihin tai podcasteihin kuten Critical Role”,
”Dimension 207, ”Viva La Dirt League D&D” (Viva La Dirt League 2022) ja muihin vastaa-

viin. Télld tavalla pelaajat saivat varmemman kuvan siitd, mitd ollaan 1dhdossi tekemién.

Kun kaikki olivat saaneet tutustuttua ndihin ldhteisiin, pidin pelaajien kanssa yhteisen tuotan-
topalaverin, jossa kerroin tarkemmin produktion kulusta. Samassa palaverissa opetin perus-

sadnnodt pelistd ja sovimme aikataulut kaikkien hahmojen luomista varten. Hahmojen luontia
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varten pyysin jokaista tekemain mieluisen taustatarinan hahmolleen, jonka lopulta sovitin pro-
duktion maailmaan ja osaksi pelid. Hahmot loimme etdyhteyden kautta yhdessa kunkin pelaajan
kanssa valmiiksi. Hahmot luotiin D&D:n sdéntoihin pohjautuen siten, ettd niille kaikille mia-
riteltiin rotu, ammattikunta, taidot, ulkonékdo, luonne ja taustatarina. (Mearls 2014, 11-15). Py-
rin my0s pitdmddn pelaajien luomat hahmot salaisuutena toisilleen, koska tilla tavalla itse peli

ja ndytteleminen on aidommin hetkesséd syntyvaa.

Lopulta, kun hahmot ja pelaajat olivat valmiita, peluutin yhteisen harjoituspelin kaikille pelaa-
jille pdivédd ennen esityspdivdd. Tdma oli olennaista siksi, ettd vaikka kyseessd on improvisaa-
tioon perustuva esitys, on hyva kuitenkin harjoitella pelin mekaniikkoja ja tekniikoita ennen
yleis0d. Samalla pédsin testaamaan tuotannon tekniset osa-alueet, jotta varmasti kaikki toimii
oikein. On myo6s hyvé antaa pelaajille ryhmiytymisen mahdollisuus, joka vahvistaa turvalli-

suuden tunteen syntymisti pelin ja esityksen aikana.

Harjoituspelissd itsessddn oli tavoitteena peluuttaa pelaajien hahmot tarinan sisdlld toistensa
luo. Téssé olin hahmot jakanut ensiksi kahteen pariin. Parit olivat tarinassa kumppanuksia, jotka
olivat ajautuneet yhteen matkan varrella. Harjoituspelin tavoitteena oli my0s opettaa pelin me-
kaniikat, joten olin luonut heille myds omat taistelunsa”, jotta he pédsivit kokeilemaan hah-
mojansa ja niiden kykyjd haastavassa tilanteessa. Lopulta, kun kummatkin parit olivat pelan-
neet oman osuutensa, olivat kaikki heiddn hahmonsa ajautuneet yhteen paikkaan. Téhén koh-

taan suunnittelin pelaajille 1ahtdpaikan esityksen tarinan alkamiselle.

5.4 Esityksen viimeistely ja katsojakokemuksen suunnittelu

Kun lopulta esiintyjit ja esityksen tyylilaji oli pohdittuna, siirryin suunnittelemaan tuotannolli-
sia asioita, kuten esityksen lavastusta, musiikkeja, katsojakokemukseen liittyd yksityiskohtia ja
aikataulua. Markkinointi ei tdssd tapauksessa ollut olennainen seikka, koska kyseessd ei ollut
myyntiin meneva produktio. Kirjoitan kuitenkin my6hemmissa kappaleissa ja analyysissé aja-

tuksiani aiheesta.
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Sain inspiraation toteutukseen eri pelistriimeistd, kuten esimerkiksi ”Critical Role” -ryhmalta,
ja halusinkin luoda vastaavan asettelun esitykselle. Peluuttaja on ndyttdmon keskelld kohti ylei-
s0d ja kaksi pelaajaa istuu molemmin puolin peluuttajaa. Peluuttajan eteen rakentuu visuaalinen
havainnekuva pelissd tapahtuvasta tilanteesta poOytdroolipeleissd toisinaan kéytettdvien mi-
niatyyrien (kts. Lyhenteet ja termit) avulla. Vaikka peli tapahtuukin mielikuvituksen ja mi-
niatyyrien tasolla, oli minusta tirkeda, ettd saimme yleisoon kontaktin esiintymistilanteessa.
Pelissd kaytettdvat miniatyyrit oli lainattu aktiiviharrastajalta Henri Kestiltd, jolla on vuosien
kokemus miniatyyrien maalaamisesta, kokoamisesta ja rakentamisesta. Pelaajat istuivat pdydan
ddressd ja peluuttajan edessé oli suoja, jolla hdn peittdd omat muistiinpanonsa. Suojan edessi
yleison puolella oli vield extrapdytd miniatyyrejé varten, joilla kuvaillaan muun muassa taiste-

lutilanteet, joihin pelaajien hahmot tarinassa ajautuvat.

Haasteena on pelin visuaalisuuden saaminen sille tasolle, ettd se pitdd yleison kiinnostuneena.
Tdmé huoli oli tullut esille my0s haastateltavilta. Pyrin ratkaisemaan ongelman siten, etti
vaikka pelin aikana kuvailin pelaajille ja yleisolle ymparistdd sanallisesti, loin Midjourney-te-
kodlyn avulla (https://www.midjourney.com/#about) kuvia avuksi ympdristojen ja pelitilantei-
den havainnollistamiseen. Kuvat esittelin projisointitelevision avulla PowerPoint-ohjelman esi-

tystilaa hyodyntdmaélld. Olin myos luonut esityksen alkuun videon, jonka avulla kuvailin maa-

ilmaa ja puitteita, joissa pelaajien hahmot tulevat seikkailemaan.

b

Fl-

- — Hln,m

Kuva 6 Hahmotelma esiintymislavasta. Kuva: Harri Helin.
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Poytiroolipeleihin ja tilaisuuksiin usein liittyy tarjoilut ja virvokkeet viihtyvyyden lisdamiseksi,
joten koin tiarkedksi sen, ettd yleison on tunnettava olonsa kotoisaksi esityksessd. Tété tavoitte-
lin sill4, ettd tarjoiltavaksi olin hankkinut erindisié pikkusuolaisia, makeisia ja virvokkeita, joita
yleiso sai itselleen vapaasti hakea esityksen aikana. Tarjoilupdydilld oli myds kertakéyttoisia
pahvirasioita, joihin pikkusuolaiset tai herkut voi laittaa, jotta yleisd voisi nauttia niistd katso-

mossa pelin aikana.

Tutkimuksen kannalta oli my0s térkedéd valmistella kyselylomake, jolla sain tarvittavan datan
esityksen onnistumisen ja kehitysajatusten analysointia varten. Kyselylomakkeen rakensin
Webropol-sivuston avulla (webropol.fi 2022). Kyselylomakkeessa pyrin selvittimédn, mitka
osa-alueet yleisod esityksessd eniten kiinnostivat, kuinka hyvin ilta onnistui heiddn nékokul-
mastaan, voisiko tdstd tulla toimiva kulttuurituote ja muita tarkentavia seikkoja. ”Produktion
analyysi” kappaleessa kerron tarkemmin, mitid kysymyksid lomakkeessa oli ja mitd tuloksia
esityksestd tuli. Kyselylomakkeen linkin ja QR-koodin asetin aulaan yleisdlle néhtidvéksi, jotta

he paidsisivit esityksen jdlkeen vastaamaan kyselyyn.

Esityksen kulun suunnittelin siten, etti koko tilaisuus viliaikoineen kestdisi noin kaksi tuntia.
Tamai koostuisi tervetulopuheesta, jossa kerron illan teeman ja aiheen, tdrkeimmat pelisdannot,
pelaajat ja ohjeistuksen kyselylomakkeen tayttod varten. Tdmaén jilkeen esitys alkaa introvide-
olla, jonka olimme luoneet pelaajien kanssa esityksen maailmasta. Kun video on ohi, esitys
alkaa ja ensimméinen puoliaika tulisi kestdd noin tunnin. Véliaika kestéisi noin 10 min ja toinen

puoliaika kestdisi noin 50 minuuttia.

5.5 Esityspaiva Linnateatterin Tampuuri-nayttamon tiloissa 17.10.2022

Yleisokertyma lopulta esitykseen oli 14 henked ja tavoitteena oli ollut saada vahintddn 10 kat-
sojaa paikalle, jotta kyselylomakkeen data olisi riittdvd. Lopullinen esityksen aika oli noin 2

tuntia 15 minuuttia, koska esitys hieman myohéstyi yleisojarjestelyjen takia. Paikalle oli osa
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saapunut ldhettiméni sdhkopostikutsun kautta, mutta osa taas oli saanut tietdd esityksestd mi-
nulta suullisesti jossain muussa asiayhteydessi. Katsojissa oli mukana my0s pelaajien ldheisid.
Esitys taltioitiin tutkimusmateriaaliksi ja téstéd ilmoitettiin yleisolle, eikd materiaalia tulla kayt-

tdmain missddn muussa kéyttotarkoituksessa.

Esitys eteni hieman pitempad kestoaan lukuun ottamatta padsidintdisesti suunnitelmien mukai-
sesti. Esityksen aikana oli my0s huomattavissa yleison ja esiintyjien vililld ns. “rento” ilma-
piiri, joka mahdollisti yleison ja esiintyjien keskenvélisen komennoinnin. Vaikutti myds alus-
tavasti siltd, ettd yleiso viihtyi esityksessd. Varsinkin lopussa, kun tuli avoimen keskustelun
aika, syntyi hyvaa keskustelua siitd, mité yleiso koki ndhneensd. Esityksen aikana tapahtui pari
pienti teknistd vahinkoa, kuten miniatyyrien tippuminen haettaessa ja vairien kuvien tulemista

ndytoille, mutta ndma eivit kuitenkaan vaikuttaneet esityksen etenemiseen vakavasti.
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Yleiso sai my0s yllatyksen esityksen lopussa, kun peliin esiteltiin uusi pelaaja. Olin rakentanut
peliin tarinapohjalta yllatysmomentin, jossa juuri ennen pelin loppua hahmoille tulee vastaan
uusi hahmo, jota he eivit tunnista ja titd tulee pelaamaan uusi pelaaja. Uusi pelaaja ja hahmo
tulivat yllatyksend yleison lisdksi my0s pelaajille. Télld tavoin tavoittelin niin sanottua ”CIiff
hanger -efektid”, jolla tarkoitetaan sitd, ettd katsoja jaa kaipaamaan jatkoa. Tdma saavutti ylei-

s0ssd kiinnostusta esityksen jatkoa kohtaan.

Kuva 7: Kuva esityksestd. Poyddn takana pelaajat vasemmalta Kaarina Kopola, Annamaria Karhulahti, peluuttaja Harri
Helin, Mikael Karvia ja Jaakko Loukkola. Kuva: Sami Mdkiviinikka.

Esityksen jdlkeen yleiso jéi vield keskustelemaan esiintyjien kanssa ja nauttimaan lopuista tar-
joiluista. Samassa yhteydessd saatu suullinen palaute oli suurimmalta osin positiivista, mutta

samassa yhteydessa tuli my0s rakentavaa palautetta.

Seuraavassa kappaleessa tulenkin tarkemmin analysoimaan tuloksiani produktion onnistumi-
sesta kéyttden kuvamateriaalia, yleison vastaustuloksia ja pelaajien oman kyselomakkeen vas-

taustuloksia.
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6 PRODUKTION ANALYYSI

Tulen téssd kappaleessa analysoimaan 16yddksidni kyselylomakkeiden ja omien havaintojeni
puolesta. Koen luontevaksi sen, ettd 1dhestyn tdtd ensiksi yleison ndikokulmasta, timén jélkeen

pelaajien vastausten pohjalta ja sen jdlkeen annan omat havaintoni asiasta.

Analyysin tavoitteena on késitelld tilla hetkelld hallussa oleva data ja rakentaa lopullinen kuva
siitd, kuinka kehittava tutkimusty0 ja produktio onnistui. Alkuperdisend tavoitteena oli selvit-
tad, ettd voisiko poOytaroolipeleistd kehittdd kulttuurilaitoksille mahdollisen esitettdvén kulttuu-
rituotteen teatterimuodossa. Analyysin rakentamiseksi ja selkeyttdmiseksi olin antanut sille

kolme osa-aluetta, joissa tarkasteltaisiin, kuinka hyvin niissd on onnistuttu ja ne ovat seuraavat:

1. esityksen onnistuminen
2. yleisotyytyviisyys

3. taloudellinen potentiaali

6.1 Katsojakokemusten analyysi

Olin luonut Webropol-palvelun avulla kyselylomakkeen, johon yleiso sai vastata esityksen jal-
keen. Kysymykset koostuivat avokysymyksistd ja kysymyksistd 0—10 asteikolla (matalin nega-
titvisin kokemus ja 10 positiivisin kokemus). Kysymyksié oli lopulta 18 ja vastauksia tuli 10
hengeltd, eli saatiin tarvittava minimimaéra, jotta data olisi vield uskottavaa. Olen liittdnyt tut-
kimustulokset opinndytetyoni liitteeksi, minka takia en luettele kysymyksia tdssd kappaleessa.
Kyselyssi kuitenkin kerdsin tietoa siitd, mitd kokemusta yleisolla oli poytaroolipeleistd ennes-
tadn, olivatko esityksen eri osa-alueet heididn nidkokulmastaan onnistuneita, olivatko esityksen
puitteet onnistuneet ja olisiko timad tuote, josta he olisivat valmiita maksamaan. Lopussa oli

vield vapaan sanan osiot, jossa he saivat kertoa avoimemmin ajatuksistaan.
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Kyselyn alussa tarkistettiin, kuinka monelle yleisostd pdytaroolipelit olivat entuudestaan tuttu
genre ja esittdvan taiteen muoto. Vastausten mukaan puolella yleisosta oli aikaisempaa koke-
musta roolipeleistd. Kun kysyttiin, olivatko he seuranneet kyseistd genred jostain suoratoisto-
palveluista, oli kylld vastanneita 60 % ja ei vastanneita 40 %. Tétd vastausta analysoidessa
epikohtana kyselyssé tuli huomattua se, ettd missédén vaiheessa vastaajan ikdryhmaéa ei tullut
kysyttyd. Tamé olisi ollut hyvé tieto vastauksia analysoidessa ja pohtiessa, miten produktio

onnistui eri ikdisid kohderyhmii ajatellen.

Kokonaisuudessaan yleison palaute oli odotettua positiivisempaa. Kun yleisoltd kysyttiin
”Oliko esitys hyvd?” ja annettu asteikko oli 0-10, oli saatu minimiarvo 7, maksimi 10 ja kes-
kiarvo 8,6. Keskiarvo pysyttelee ldhes saman arvoisena myos muissa kysymyksissd, mutta ma-
talimman arvon saa esityksen visuaalisuus. Tdma oli odotettavissa produktion luonteen huomi-
oiden. Visuaalisuudesta annettu minimiarvo oli 4, maksimi 10 ja keskiarvo 7,8. Tamé kuitenkin
0soitti sen, ettd osa visuaalisista ratkaisuista kuitenkin toimi, kuten oli tavoiteltu. Adnimaailman
ratkaisut saivat myos hyvén arvosanan arvoilla minimi 6, maksimi 10 ja keskiarvo 8,7. Esiin-
tyjét saivat my0s hyvin arvion, mika osoittikin, etti tdma osa-alue oli yleison kannalta mahdol-
lisesti mielenkiintoisin osa-alue. Saadut arvot olivat minimiarvo 8, maksimi 10 ja keskiarvo

8,8.

Kyselylld kysyttiin my0s, ettd mikéd osa-alue esityksestd oli yleison kannalta mielenkiintoisin.
Osa-alueet oli jaettu kolmeen osaan: esiintyjit ja esiintyminen, juoni ja maailma, ja poy-
tiroolipelimekanismi. Kyselyssd pyydettiin laittamaan ndmé kolme vaihtoehtoa tirkeysjirjes-
tykseen siten, ettd 1 on térkein ja 3 vdhiten tirked. On hyvd huomioida, ettéd asteikko poikkeaa
aikaisemmasta asteikosta siten, ettd pienin luku ilmentdé nyt positiivisinta tulosta ja suurin ne-
gatiivisinta. Tdmankin osion vastaukset osoittivat sen, ettd esiintyjét ja esiintyminen oli yleison
mielestd mielenkiintoisin osuus esityksestd keskiarvolla 1,7. Juoni ja maailma oli kuitenkin
myo6s saanut hyvin keskiarvon 1,8; joten ero ndiden kahden osa-alueen viélilld on hyvin pieni.
Kolmanneksi jdényt osa-alue, pdytaroolimekanismi, sai keskiarvoksi 2,5. Kyselylomakkeen lo-
pussa olevien avoimien osuuksien mukaan osa katsojista oli kokenut vaikeaksi ymmaértda pelin
sadntdjd, kun ei ollut aikaisempaa kokemusta pdytaroolipeleistd. Ehdotuksena vastauksissa oli,

ettd jos poytdroolipeliteatteriesityksid toteutetaan jatkossa, niin esimerkiksi kdsiohjelmassa
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joko paperilla tai nettisivuilla voisi olla pieni seloste sddnnoistéd, jonka avulla padsee kartalle

poOytéroolipelin pddasiallisista periaatteista.

Kuvio 1: Kuviossa havainnoidaan, mikd osa-alue oli yleiséstd mielenkiintoisin. Arvo 1 on paras ja arvo 3 huonoin. Esiintyjdt
ja esiintyminen = 1,7; Juoni ja maailma = 1,8 ja Poytiroolipelimekanismi = 2,5.

Vastaajien maara: 10

Keskiarvo
3 i
Esiintyjét ja esiintyminen 17
" : 1,8
Juoni ja maailma
2,5
Poytaroolipeli mekanismi
O =
0 1 2 3
—[eskiarvo 2,0

Kyselyn viimeiset kysymykset koskivat jatkokiinnostusta ja mahdollista tuotepotentiaalia. Kun
yleisolta kysyttiin, olisivatko he kiinnostuneita tulemaan katsomaan esityksen jatkoa, oli mini-
miarvo 7, maksimiarvo 10 ja keskiarvo 9,1. Yleisoltd kysyttiin myds, suosittelisivatko he esi-
tysté jollekin, ja minimiarvo oli 8, maksimiarvo 10 ja keskiarvo 9,2. Oli my6s olennaista kysya
yleisolta, ettd vaikka esitys oli télld kertaa ilmainen, olisivatko he jatkossa valmiita maksamaan
sisddanpadsystd? Tdhdn yleiso vastasi arvoilla minimiarvo 6, maksimiarvo 10 ja keskiarvo 8,5.
Samalla kysyttiin, mité he olisivat valmiita maksamaan lipuista asteikolla 0—50 €. Minimiarvo

oli 11 €, maksimiarvo 35 € ja keskiarvo 19,80 €.
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Lopun avoimissa vastauksissa palaute oli pddsddntoisesti positiivista ja kehittavad. Kehuja tuli
esiintyjille ja esityksen jérjestelyille. Positiivista palautetta tuli jarjestelyisté ja tarjoiluista, ku-
ten myos tunnelmasta, jonka katsojat kokivat rennoksi ja avoimeksi. Esiintyjien eldytymista
kehuttiin ja kannustettiin jopa viemddn pitemmaélle. Rakentavaa palautetta tuli myos paljon,
kuten esimerkiksi ehdotuksia, kuinka sddntoihin voisi tutustuttaa paremmin ja kuinka joitakin
dramaattisia kohtia olisi voinut nostaa enemman. Tuli my6s hyvid ehdotuksia miniatyyrien pro-
jisoinnista ndytolle, jotta yleiso nékisi paremmin, mité pelissd on tapahtumassa. Kuitenkin suu-

rin osa katsojista oli erittdin kiinnostunut konseptista ja esityksessé néhtiin paljon potentiaalia.

Aikaisemmassa kappaleessa annettujen tarkasteltavien osa-alueiden (esityksen onnistuminen,
yleisotyytyvaisyys ja taloudellinen potentiaali) suhteen voidaan siis todeta, ettd yleisokyselyjen
mukaan kaikissa osa-alueissa onnistuttiin. Kaikki arvot ja vastaukset osoittavat, etti esitys oli
onnistunut, vaikka rakentavaa palautettakin tuli. Rakentava palaute osoittaa sen, ettd yleis6d
kuitenkin kiinnosti esitys ja he haluaisivat sen kehittyvin. Yleison tyytyvéisyys kokonaisuuteen
vaikutti my6s hyvilti ja yleisokokemus oli onnistunut siten, kun se oli alun perin ajateltu. Myds
kyselyn lopussa ollut taloudellisen potentiaalin kartoitus osoitti, ettd yleiso olisi ollut valmis

maksamaan esityksesta.

6.2 Pelaajien/esiintyjien vastausten analysointi

Pelaajille kokosin oman kyselylomakkeen, jolla halusin kerété heiltd asiantuntevaa nikemysta
ja mietteitd esityksen onnistumisesta. Kyselyn luonne oli samankaltainen kuin yleisdkyselyn ja
se koostui vastaavista 0—10 arvon asteikkokysymyksistd. Lopussa oli vield vapaan sanan osio,
jossa pelaajat saivat kertoa omin sanoin, miten peli-ilta ja esitys heiddn mielestddn onnistui.
Koin my®0s tdrkedksi, ettd heiddn mielipiteensd tulevat esille tdssd kehittdmistyossd, koska he
olivat tirkedsséd osassa esityksen syntymisessi ja tulevat todennékoisesti olemaan jatkossakin
mukana projektissa. Kyselyyn vastasi neljé viidestd pelaajasta. Viides pelaaja oli yllatyspelaaja,

joka tuli pelin lopussa hetkellisesti mukaan.
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Pelaajilta kysyttiin ensimmaiseksi, kuinka onnistunut esitys ja peli-ilta oli heiddn nékdkulmas-
taan. Tdhén pelaajat vastasivat arvoin minimiarvo 8, maksimiarvo 9 ja keskiarvo 8,8. Peli-illan
valmisteluiden riittdvyydelle annettiin arvot minimiarvo 7, maksimiarvo 9 ja keskiarvo 8,3.
Peli-illan ohjeistukselle annettiin minimiarvo 7, maksimiarvo 9 ja keskiarvo 8. Pelaajien anta-
mat arvot olivat siis positiivisia projektin kannalta ja osoittavat, ettd pelaajatkin olivat tyytyvii-
sid iltaan. Pelaajat my0s kokivat esityksen kulkeneen johdonmukaisesti, koska asiasta kysytta-

essd he antoivat arvoiksi minimiarvo 6, maksimiarvo 10 ja keskiarvo 8,5.

Kuvio 2: Kaavio esiintyjien vastauksista kysyttdessd, mikd osa-alue esityksestd oli mielenkiintoisin. Asteikkoperustelu sama
kuin Kuvio 1:ssd. Tarina ja maailma = 1,8, Peli ja mekaniikat = 1,3 ja Esiintyminen = 3.

Vastaajien maara: 4

Keskiarvo
3 - | |
Tarina ja maailma. 1,8
1,3
Peli ja mekaniikat '
3,0
Esiintyminen
0 - |
0 1 2 3
—Keskiarvo 2,0

Kuten yleisoltd, my0s pelaajilta kysyttiin, minkd osa-alueen he kokivat mielenkiintoisimmaksi
esityksessd. Téhin pelaajat vastasivat eri tavalla kuin yleisd, mutta on myds otettava huomioon,
ettd heilld on eri ndkokulma asiaan. Yksimielisesti kaikki pelaajat vastasivat, ettd esiintyminen

oli vdhiten heita kiinnostava osa arvolla 3,0. Toiseksi eniten heitd kiinnosti tarina ja maailma
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keskiarvolla 1,8. Ehdottomasti eniten heitd kaikkia kuitenkin kiinnosti peli ja sen mekaniikka.
On kuitenkin huomioitava, ettd tulokseen vaikuttaa vihdisempi vastaajaméara kuin yleisolla ja

se, ettd esiintyjdn nikokulmasta tilanne on erilainen.

Vapaansanan osiossa pelaajilta tuli kaikilta positiivista palautetta, ja kaikki olivat kiinnostu-
neita jatkamaan projektin parissa. Heiltd tuli myds rakentavaa palautetta, etti olisivat kaivan-
neet liséd aikaa sekd pelaamiseen ettd harjoitteluun. He kokivat myds, ettd kaksi tuntia on hie-
man lyhyt aika pelille, ja vélilld tuntui, etté tuli kiire paésti eteenpéin pelissd sen takia. Kahden
tunnin peliaika oli pditetty yleison jaksamista ajatellen, mutta pelin kannalta se on lyhyt. Tdma
toki riippuu my0s siitd, mité pelid ja mekanismia kéytetdin. Pelaajat kokivat my0s, ettd vaikka
produktiossa on potentiaalia olla yleisotapahtumallinen kulttuurituote, olisi kuitenkin hyvéa
vield kehittda konseptia. Esimerkiksi konsepti voisi olla ainoastaan striimattu produktio ainakin
sen aikaa, kunnes konsepti on pelaajille aidosti tuttu. Myos koettiin, ettd esityksessd “demon-
stroitiin roolipelaamista” eikd pelattu aidosti. Mutta osa pelaajista halusi kuitenkin, etté live-

esiintymistikin jatkettaisiin.

6.3 Oma analyysi

Tutkittuani kyselylomakkeiden tuloksia ja kuunneltuani myos suulliset palautteet esityksen jél-
keen, ovat minusta kehitystyon tulokset odotettua paremmat. Tuottajan ja peluuttajan ndkodkul-
masta esitys onnistui toteuttamaan ne tavoitteet, jotka olin sille asettanut. Kyselyiden mukaan
yleiso viihtyi ja piti esitystd hyvénd, kuten my0s esiintyjéit. Tamé tuli my0s selvéksi esitystilan-
teessa, kun yleison reaktioita seurasi. On myds positiivista huomata, etti yleiso oli halukas ni-
kemaddn lisdd ja valmis myos maksamaan esityksestd. Tdma osoittaa sen, ettd vaikka yleisolle
el saattaisikaan olla joku tietty pelimekanismi tuttu, se ei kuitenkaan tarkoita, etteikd hin py-

syisi tarinassa ja pelissd mukana.

Tutkimuksen kannalta oli valitettavaa, ettd yleison ikdjakaumasta ei saatu dataa, jotta voitaisiin

analysoida, olisiko silld ollut vaikutusta kokemukseen. Iké ei ole itsessddn vaikuttaja tekija,
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mutta pelit ja pelillisyys ja niiden seuraaminen on nuoremmalle ikdryhmélle tutumpaa, joten on
oletettavaa, ettd heille konseptin aukeaminen olisi sitd kautta helpompaa. On vain varmistet-

tava, ettéd esityksen mekanismit ja teemat ovat yleisolle selvit ja tasapainossa.

Esitys toi myos esille, ettd visuaalinen toteutus on haaste tdimén kaltaisessa projektissa. Kun
pelaajat sidotaan pdydén ddreen ja konsepti ei kuitenkaan ole perinteista teatteria, voi visuaali-
nen osa olla puutteellinen katsojien ndkokulmasta. Téhén oli kuitenkin varauduttu ja projisointi
jaminiatyyrit saivatkin kiitosta yleisolta. Yleisolta tullutta ehdotusta toisesta ndytdstd miniatyy-
rien projisointia varten oli mietitty esitystd suunniteltaessa, mutta valitettavasti produktion pieni
budjetti ja aikataulu ei mahdollistanut kyseistd ratkaisua. Yleison palaute kuitenkin osoitti, ettd

ajatus voisi olla toimiva jatkossa.

Kiinnostavaa oli myds huomata se, miten paljon katsojien ja pelaajien kokemukset esityksesti
poikkesivat toisistaan. Pelaajat eivit kokeneet kyselylomakkeen vastausten pohjalta tekeviansi
teatteria. Yleiso taas koki juuri esiintymisen ja esiintyjat mielenkiintoisimmaksi osuudeksi esi-
tyksessd, miké viittaa sithen, ettd he kokivat katsovansa teatteriesitysti. Pelaajien vastauksissa
taas korostui mielenkiinto pelaamista kohtaan. Havainto on mielenkiintoinen ja se herittéa ky-
symyksen siitd, ketd varten esitystd tehddén; pelaajille vai katsojille. Tima mielestini korostaa
pOytiroolipelaamisen hyvid puolia ja todistaa sen, ettd kyseessd on nimenomaan yhteisotaiteen

muoto.

Kaiken kaikkiaan koen, ettd konsepti saavutti annetut tavoitteet ja annetuista palautteista kertyi

paljon dataa jatkoa varten.
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7 YHTEENVETO

Poytiroolipelit ovat vahvasti yhteisollistava konsepti, joka on kirjaimellisesti vuosia yhdistanyt
eri pelaajakuntia ja ollut monelle hyvéa harrastus, jonka kautta kukin pystyy rakentamaan oman
yhteisonsé. Poytaroolipelit ovat myds vahva brindi, joka tarjoaa monelle alustan omaan ja/tai
yhteison taiteen luontiin. Téstd kéy todisteena Suomessa vaikuttavat roolipeliyhteisot, kansain-
valiset yhtiot eri peleineen ja oheistuotteineen, eri striimit ja peliryhmét ja monet roolipelaami-

sen muodot.

Tutkimukseni tavoitteena oli kuitenkin pohtia, voisiko pdytdroolipeleistd kehittdd suomalaisiin
kulttuurilaitoksiin kulttuurituotteen ja Hayhat Productions Oy:lle varteenotettavan erikoisosaa-

misen alueen. Lyhyt vastaus on, etti tima on mahdollista, mutta siind on omat haasteensa.

Kuten aikaisemmassa kappaleessa todettiin, projekti oli kaiken kaikkiaan onnistunut. Yleiso-
palautetta tulkittaessa tuli esille, ettd yleiso oli kiinnostunut konseptista, tarinasta, esiintyjista,
tarjoilusta ja kokonaisuudesta. Kyselylomakkeiden vastausten pohjalta voidaan myds todeta,
ettd maksuhalukkuuttakin yleis6lld olisi ollut. Yleison vapaan sanan osion pohjalta voidaan
myos todeta, ettd esitys heritti yleisosséd todella paljon mielenkiintoa jatkoa ajatellen ja kehi-

tysehdotuksia tuli yleisoltd runsaasti.

Projektin kannalta oli kuitenkin haasteellista arvioida, oliko kyseessi teatteriesitys. Teatterikor-
keakoulun Avoimen Yliopiston julkaiseman Pentti Paavolaisen verkkoaineiston ”Eurooppalai-
sen teatterin historiaa” (1997) ja ”Teatterin alkumuodot ja antiikin Kreikka” sivun "Mit4 teatteri
on?” mukaan teatteria on se, kun A esittdd olevansa B, kun C katsoo”. Kyse on kolmesta ih-
misestd, joista kaksi (A ja C) ovat “oikeita” ja kolmas on toisen tai molempien kuvittelema
hahmo, “roolihenkil6 B”. Edellinen méiritelma on tutkija Eric Bentleyn kehittdma. Télld pe-
rusteella voidaan siis todeta, ettd esitys oli teatteria. Kuitenkin kun pelaajilta kysyttiin, koki-
vatko he tekevinsi teatteria, niin vastaus oli ei. Voidaan siis todeta, ettd kyseessd on esittdvin

vithdetaiteen muoto, mutta “’teatteri” sanan alle sitd on vaikea asettaa. Moni koki myd0s, ettd
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”paneeliohjelmainen” esitysmuoto oli staattinen ja timénkin takia esitys ei valttdmaétta tuntunut

teatterilta, vaikka visuaalinen toteutus saikin kehuja.

Mutta tdmai ei poista sitd faktaa, ettid potentiaalia konseptilla on. Yleiso vastasi kyselyn lopussa,
ettd olisi ehdottomasti suositellut esitysta toisille ja halusivat myds nédhda lisdd. Tama ja strii-
mien suosio siis osoittaa, ettd poytéroolipeleille ja sen esittaville taiteenmuodoille on kysyntda.
Kyse on enemmankin siitd, kuinka konsepti tullaan toteuttamaan ja kuinka laajalle kohde ylei-

sOlle. My0s toteutustavalla ja visiolla on suuri merkitys.

7.1 Kolmen osan tasapaino

Poytiroolipelien esittdvin taiteen muotoa ja tissd tapauksessa teatteriesitystd voidaan mieles-
tani verrata urheiluotteluun. Otetaan esimerkiksi jalkapallo. Jalkapallon suosio perustuu ken-
tdlla tapahtuvan pelin etenemiseen ja sdéntoihin, sielld tapahtuviin tilanteisiin ja pelid seuraa-
vaan yleisoon. Jalkapallo on viihteellisesti ja sosiaalisesti tirked kokonaisuus, joka vaikuttaa
monella tapaa. [hmisen kehittimat sddnnot synnyttivét pelin, jossa joukkueet kamppailevat toi-
siaan vastaan luoden draamaa ja jannitystd, jonka yleis6 haluaa todistaa. Yleiso haluaa maksaa
tastd kokemuksesta, jolloin tilanteesta tulee urheilukulttuurinen tuote. Koko yhtélo siis ruokkii

omaa olemassaoloansa.

Poytiroolipeliteatterissa on vastaava asettelu. On luotu sddntdpohjainen konsepti, jossa on pe-
laajat, ja pelid pelaavat ihmiset, jotka koittavat selviytyd tilanteesta samalla luoden draamaa,
jota yleisd haluaa todistaa. Tdémé voidaan tuolloin urheilun tavoin tuotteistaa ja yhtdlo alkaa

ruokkia itseddn.

Urheilussa ja jalkapallossa ei ole fiktiivisti tarinaa, jonka ympdrillé tilanne kulkee, mutta ele-

mentit ovat samat. On kyse kolmen osan tasapainosta. Osat ovat esiintyminen ja esittdjit, peli-
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mekaniikka ja tarina. Kun nimé kolme osa-aluetta ovat tasapainossa, on esitys tuolloin opti-
missaan, jossa kukin osa-alue ruokkii kokemusta seki pelaajille, ettd yleisolle. On siis tarkedd,
ettd mikd4n osa ei ylitd sille annettua osaa ja vie litkkaa huomiota. Tdmé on kuitenkin aina kiinni
esityksen kohderyhmésti ja siitd, mikd on esityksen teema ja mitd mekanismia pelissd ja esi-

tyksessd kdytetdén.

Kuvio 3: Havainnekuvio poytdiroolipeliteatterin ja esityksen tasapainottamisesta.

On hyva my0s huomioida, ettd kun pdytiroolipelistd tehdddn esitysté, on tirkedd pohtia tuotan-
toa kokonaisuudessaan. Onko kyseessa ns. kampanja, joka saattaa jatkua pitkdin, vai onko ky-
seessd ns. One-nighter eli yhden illan peli. Silloin pystyy suunnittelemaan pelin ja esityksen
siten, ettd se palvelee sen hetkisté tavoitetta. On myos olennaista markkinoinnin takia, etti tie-
detddn, millaista esitystd ollaan rakentamassa, millaiselle kohderyhmalle ja millainen liiketoi-

mintamalli on kaytossa.
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7.2 Tuotteet ja liiketoimintamallit

Poytiroolipelejd hyodynnetiin tédlld hetkelld eniten striimipalveluissa, joissa litkevaihto ja voi-
tot tulevat mainostuloista ja lisenssimaksuista. Onkin siis olennaista kysyé, mitd malleja voitai-
siin hyddyntéa live-esiintymisten kohdalla. Aikaisemmin saatiin selville, ettd yleisé on valmis

maksamaan lipuistaan, mutta ainoana tulonldhteend se ei valttimatta riita.

Projektissa yleiso tykkasi siitd, ettd esitystilanne oli rento ja tunnelma vastaava, kuin yksityi-
sessd peli-illassa. Konseptissa on siis potentiaalia saada oheismyyntié tarjoiluista ja ravintola-
palveluista. Lisdliiketoimintana voi myos olla erilaiset oheistuotteet ja pdytaroolipeleihin liit-

tyvit oheismateriaalit. On siis hyva pohtia yhteistyoté eri vahittdismyyjien kanssa.

My®6s mahdollinen hybridimalli voisi toimia. Jos esimerkiksi jokin kulttuurilaitos tai teatteri
haluaisi alkaa pitdd sdanndllisid poytaroolipeliteatteri-iltoja, voisi tilaisuuksiin myydd normaa-
lihintaisia lippuja, mutta myos ldhettdd livena peli suoraan mahdolliseen striimipalveluun. Eri

tulonldhteitd yhdistelemélld saatetaan saada varteenotettava litkevaihto.

7.3 Tutkimuskysymykset

Johdannossa esitin kolme tutkimuskysymysté, joita tulen seuraavaksi kisittelemiin. Tavoit-

teena on pohtia, saatiinko kysymyksiin vastaukset ja olivatko tutkimuskysymykset valideja.

7.3.1 Mita poytaroolipeliteatteri olisi?

Tamai tutkimuskysymys jétti paljon tulkinnan varaa, mika oli tutkimuksen kannalta hyvé asia,
koska se mahdollisti aiheen tarkastelun useasta ndkdkulmasta. Suora vastaus kysymykseen on,

ettd poytdroolipeliteatteri on yleison kanssa vuorovaikutuksessa tapahtuvaa teatteria. Vaikka
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esiintyjilld on esitys kdynnissd, joka vaatii oman rauhan, on yleison rooli ldsndolijana ja seu-
raajana osa tilannetta. Tdma on nihtévissda PRP-striimeissd kommenttikenttiin tulevina kom-
mentteina ja live- tilanteessa pelissd mukana eldmisend. Kuten aikaisemmassa kappaleessa kéy-
tin urheilupelin metaforaa, niin urheilussakin yleisé kannattaa ldsndolollaan pelaajia. Sama to-
teutuu pdytaroolipeliteatterissa. Tdmé ei kuitenkaan ole valttdméatontd. Poytaroolipeliteatteri
voi hyvin olla enemmén perinteistd teatteria, jossa esiintyjit esiintyvédt ns. neljdnnen seinin
takana. Neljédnnelld seindlld tarkoitetaan yleison ja ndyttelijoiden vilille muodostuvaa ns. niaky-
méitontd seindd, jonka tavoitteena on eristdd lavalla tapahtuva esitys omaksi erilliseksi maail-
makseen, joka ei ole kontaktissa yleisoon. Lajin staattisuuden huomioiden, voi tdma olla ylei-

sOlle raskasta seurattavaa, johon produktion tuottajien on varauduttava.

7.3.2 Onko sille kysyntaa?

Oman produktioni tulosten pohjalta voi péétella, ettd on. Yleiso oli tutkimuksien mukaan kiin-
nostunut kuulemaan liséd konseptista. Aikaisemmissa kappaleissa esittelemieni 1dhteiden poh-
jalta voidaan my0s péételld, ettd poytaroolipeleille on kysyntdd ja se on vain lisdéntyméssi in-
ternetin tuomien mahdollisuuksien avulla. Interaktiiviset vithdemallit nostavat suosiotaan, miké

lisdd my®0s paljon erilaisia ansaintamallien mahdollisuuksia.

7.3.3 Mita taman kaltainen malli vaatii onnistuakseen?

Jos onnistumisella tarkoitetaan taloudellista onnistumista, vaatii timé malli tuottajilta ja orga-
nisaatiolta ymmaérrystd kohderyhmastd ja kérsivéllisyyttd. On ymmarrettivi, millaista pelid ja
esitystd ollaan luomassa ja kenelle. Jos halutaan tavoitella perinteisié pelaajia, on hyva hyédyn-
tdd tunnettuja brindejd, kuten D&D:td, mutta jos tavoitellaan lajin varsinaisia harrastajia, on
hyvd huomioida muut pelit my0s. Lajin harrastajat huomioiden on myos tirkedd ottaa tdma
yhteisd huomioon siten, ettei luo mielikuvaa, jossa poytiroolipeliteatterin tekeminen on vain
asiantuntijoiden tehtdvissd, vaan ettd kyseessd on yhteisdtaiteen muoto. Lajille on myds omi-
naista se, ettd sitd tehdddn intohimosta lajiin. Ja jos timé nékyy yleisolle ja harrastajille, on

hyvin suuri mahdollisuus, ettd malli onnistuu.
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7.4 Yleishyodyllinen nakokulma kulttuurialaa koskien

Uskon, ettd poytéroolipelit genrend ovat teatteri- ja kulttuurialalle hyva mahdollisuus kehittaa
uusia kulttuurituotteita eri yleisoryhmille. Haastattelut, 1dhteet ja produktion kyselyiden tulok-
set osoittavat sen, ettd lajin mielenkiinto kasvaa ja samalla my6s mahdollisuudet. Tamén tutki-
muksen sivutavoite oli aloittaa pohdinta pdytiroolipelien harrastajien ja teatterialan yhteistyon
mahdollisuuksista. Produktioni tulokset osoittavat sen, ettd potentiaalia tdhén on, vaikkakin se
on vasta alkutekijoissdén. Taémén tutkimuksen tulokset osoittavat kuitenkin sen, etti potentiaa-
lia uudenlaisen ja viihdyttivin teatterimuodon kehittymiseen on, ja tissd tuotoksessa on myds

alustavat esimerkit ja tydkalut uusien poytaroolipeliteatteriesitysten luomiseen.

7.5 Oman tyon tarkastelu

Lopulta olen tyytyvéinen produktion onnistumiseen ja tutkimustuloksiin. Tutkimuksessa 16y-
dettiin vastaukset kaivattuihin kysymyksiin ja data, joka saatiin kerétty4, oli tulevaisuuden kan-
nalta hedelmallistd. Kritiikkind voidaan kuitenkin sanoa, ettd tyon aikataulu myohéstyi ulkoi-
sista syistd ja prosessi olisi voinut olla tiiviimpi. On my0s valitettavaa, ettd esityksid pédstiin
toteuttamaan vain yksi. Olisi ollut tutkimuksen kannalta hyva, jos olisi padsty jérjestiméén toi-
nen esitys, joka olisi ollut julkinen. Téll6in olisi saatu myds keréttyéd dataa koskien markkinoin-

tia ja sen onnistumista.

Taiteellisesta prosessista ja oman fantasiamaailman suunnittelusta kertyi myos paljon materi-
aalia, jota olisi tyossd ollut mielenkiintoista kdyda lavitse. Materiaalia kertyi kuitenkin todella
paljon, ja tdmd olisi lisdnnyt opinndytetyon kokonaispituutta radikaalisti, joten koin olen-
naiseksi keskittyd tutkimuskysymyksiin vastaamiseen. Tdma kuitenkin jittd4d mahdollisuuden

jatkotoille, jossa aihetta voisi késitelld omana tutkimuskohteenaan.
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7.6 Loppusanat

Poytiroolipelit on moneen kertaan todettu hyviksi opetusvilineeksi, yhteisollistaviksi harras-
tukseksi ja viithteen muodoksi, joka voi muuntua oikeastaan ihan miksi vain. On siis selvéa, ettd
se voi aivan hyvin olla teatteriakin ja toimiva kulttuurituote. Ainut lopullinen asia, miké pitda
ottaa huomioon titd tehdessd, on se, ettd mitd produktiolta halutaan. On myds tarkedd tuntea
oma kohderyhma. Kun ldhdet tekeméén poytaroolipeleistd kulttuurituotetta, tee se kunnioittaen
lajia ja sen parissa toimivia yhteisdjd. Tadmi yhteis6 on nimittidin todennédkdisesti se asiakas-
kunta, joka esitysti tulee seuraamaan ja ostamaan. Kun perusta on hyvin hoidettu, tulee toden-

nékoisesti esitys ja peli olemaan onnistunut, ja uuden yleisdn saaminen varmempaa.

Poytéroolipelit ovat yhteisdtaiteen muoto, joten sitd on kunnioitettava sellaisena. Poytéroolipe-
liyhteisdjen verkostot ovat laajat ja jos saat timén kohdeyleison puolellesi, on todenndkdista,
ettd projektisi lahtee toimimaan. Tama yhteiso haluaa, ettd onnistut, koska tuolloin tuet timén

yhteison sdilyttdmistd ja poytdroolipelien “ilosanomaa.”

Lopuksi vield lainaus Dungeons & Dragonsin Player’s Handbookista. (Mearls & Crawford

2014, 4)

” Playing D&D is an exercise in collaborative creation. You and your friends create epic
stories filled with tension and memorable drama. You create silly in-jokes that make you
laugh years later. The dice will be cruel to you, but you will soldier on. Your collective
creativity will build stories that you will tell again and again, ranging from the utterly ab-

surd to the stuff of legend.”
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10 LYHENTEET JA TERMIT

D&D:
Lyhenne ”Dungeons & Dragons” -pelin nimesta.
Kampanja:

Kampanjaksi kutsutaan pelikokonaisuutta, joka siséltdd useita erilaisia tarinallisia ja pelillisid
vaiheita, joita suorittavat samat pelaajien hahmot. Kampanjoissa voi olla useita eri tehtdvii ja
tarinallisia vaiheita, ja samassa kampanjassa hahmot voivat vaihtua tarinan mukaan, mutta
draamallisesti ja teknisesti kyseessd on edelleen sama kokonaisuus. Kampanjat voivat olla eri

pituisia ja ne voivat kestdd péivistd parhaimmillaan vuosiin.
Larppi; larppaaminen:

“Live action roleplaying” sanoista tuleva lyhenne ja yleistynyt substantiivi ja verbi. Laji on
roolipelaamista oikeassa maailmassa ja asusteilla, mutta omaa samat piirteet kuin pdytérooli-
pelaaminen. Lajista ja toiminnasta tarkempi kuvailu kappaleessa “Live action roleplay eli

LARP”.

Miniatyyri

Miniatyyri on pienoismalli olemassa olevasta tai fiktiivisestd hahmosta tai maastosta.
Peluuttaja; DM; Dungeon master; pelinmestari; pelinjohtaja:

Termilld tarkoitetaan henkil6d, joka johtaa ja suunnittelee pelattavan poytiroolipelikokemuk-
sen. Peluuttajalla saattaa olla eri nimityksid pelien mukaan, mutta rooli pysyy samana. Tehtdvin
rooli on normaalipelaajaan verrattuna padsiintoisesti suurempi ja usein peluuttaja saattaa jou-

tua tekemién suuriakin valmisteluja pelin toteuttamiseksi.

PRP

Lyhenne sanasta pdytéroolipeli.
Steampunk

Fiktiopohjainen tyylilaji, joka yhdistdd 1800-luvun tyylilajia ja scifi-teemaa.
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11 LIITTEET

Yleison kyselylomake

’M’

i

Hayhat Productions Oy
Poytiroolipeliteatterin kyselylomake

Tervetuloa vastaamaan Hayhat Productions Oy:n tuottaman Poytiroolipeliteatterin
kyselylomaketta! Tavortteena on keriti numeraalista dataa kiyttékokemuksesta. Tarkoituksena on
kayttas tatd kehattivissa tutkimustySssé, jossa tutkitaan sitd, voiko poytaroolipeleisti kehattis
kulttuunkentille ja teattereille toimiva tuote. Esitys on proto ja keskenerdinen, joten kaikki
palaute myss auttaa esityksen kehittimmsessi lopulliseen muotoon.

Esitietokysymykset

Onko sinulla kokemusta péytiroolipeleisti?
Kylla

E1

Oletko aikaisemmin katsellut piytiroolipeleji esim. Twitchin, youtuben,
livetapahtuman tai muun kautta?

Kylli

E1
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Onko piivtiroolipelit ja/tai pelit ylipiitinsi kiinnostaneet sinua?
Kylla

E1

Kayttokokemus
Tiyti alla olevilla liukuasteikolla otsikon mukaisest, mika ol sinun kokemuksesi esttyksesti.

Oliko esitys sinusta hyvi?

0

-

0 10

Olitko kiinnostunut vai pitkiistynyt esityksen aikana?

0

Pitkastynyt Kunnostunut
0 10

Oliko esityksen visuaalisuus riittivi vai riittimiiton esityksen aikana? Arvioi
asteikolla 0-10

Riittaméitan ] Ruittavi

Oliko vastaavasti esityksen dfinimaailma sinusta riittiivii? Arvioi asteikolla
0-10

0 10
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Olivatko esiintyjiit mielenkiintoisia ja ylliipitiki he esityksen kulkua hyvin?
Arvioi asteikolla 0-10

Huonosti Hyvin

Oliko tarjoilun mahdollisuus sinusta hyvii vai huono? Arvioi asteikolla 0-10

0

-

Huono | Hyvi
0 10

Ymmiirsitki esityksen kulun hyvin vai huonosti? (Juoni, siinnit, tunnelma,
jne.) Arvioi asteikolla 0-10

0

-

Huonostt | Hyvin
0 10

Miki osapuoli seuraavasta kolmesta osiosta oli sinulle mielenkiintoisin? 1 =
eniten ja 3 = vihiten
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Esiintyjit ja esiintyminen

Juomi ja maailma

Poytiroolipeli mekanisou

0|0 QO |0 O

Kuinka hyviissii tasapainossa olivat edelli mainitut kolme osa-aluetta? Arvioi

asteikolla 0-10

Olisitko jatkossakin Kiinnostunut tulemaan paikan piiiille katsomaan
vastaavaa produktiota? Arvioi kiinnostuksen tasoa asteikolla 0-10

0

-

En | | Kylla
0 10

Olisitko valmis suosittelemaan esitysti jollekulle? Arvioi asteikolla 0-10

=
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Olisitko valmis maksamaan siséidinpdiisysti vastaavaan esitykseen? Arvioi
asteikolla 0-10

Jos sinun pitiisi maksaa esityksen niikemisestii, niin siiidi alla 0-50€ asteikolla
oma arvio siitd, kuinka paljon olisit valmis maksamaan.

0

-

0 50

Avoimen palautteen osio

Tiissil osiossa on vapaan sanan vuoro, jossa voit kertoa ajatuksiasi esityksestii.
KaikKi palaute on tervetullutta ja niitii tullaan ottamaan huomioon esitystii ja
esitystilannetta kehittiessii. Vastaustekstejii saatetaan lainata tutkimuksessa,
mutta niitéi tullaan lainaamaan anonyymisti.

HUMANISTINEN AMMATTIKORKEAKOULU



73

Pelaajien kyselylomake

I
i

Poytiroolipeliteatteri - pelaajien kokemus ja palaute

Moikka kaikki pelaajat! Kiitos vield mahtavasta pelikokemuksesta ja ensimmaisesta tuottamastani
poytiroolipelikokemuksesta. Olitte arvokas apu projektin onnistumiselle ja toteutumiselle. On
viela kuitenkin yksi vaihe jéljella nimmittain palaute. Yleisoltd kerasin palautteen jo, mutta
haluan myos pelaajien ndkokulman asiaan. Joten kadykaa vield vastailemassa alhaalla oleviin
kysymyksiin. Ja ei hataa. Vaikka tutkimuksen osalta timé oli tdssd, niin jatkamme kuitenkin
taman projektin kehittamista ja jatkoa on jo suunnitteilla.

Arvioi 0-10 asteikolla, kuinka onnistunut esitys oli pelaajan nikokulmasta?

4

Oliko esityksen valmistelu sinusta riittiivi? Arvioi asteikolla 0-10.

Oliko peliin ohjeistun pelaajan niikokulmasta riittivia? Arvioi asteikolla 0-10.
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Koitko tekeviisi teatteria? Arvioi asteikolla 0-10.

Oliko illan kulku omasta nikékulmastasi johdonmukainen? Arvioi asteikolla
0-10.

Arvioi asteikolla 0-10, etti milli todenniikdisyydellii jatkossakin haluaisit
jatkaa vastaavan projektin tekemista?

0

v

0 10

Arvioi, mika osapuoli esityksesti oli sinusta mielenkiintoisin.
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Tarina ja maailma.

Peli ja mekaniikat

Esiintyminen

OO0 OO0 OO0O0

Oliko edella mainitut elementit mielestisi tasapainossa? Arvioi asteikolla 0-10.

o

d

Kerro omin sanoin omasta niikokulmastasi illasta ja siitd miten se meni. Oliko
esitys onnistunut mielestiisi? Mitké asiat jdi mieleen? Oliko jotain miki
jaAnnitti? Onko jotain palautetta, miti haluat antaa? Jne.

Tiissi osiossa voit kertoa vapaasti ajatuksiasi projektista. (Kehitysideoita,
fiiliksid, jne.)
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