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Taman toiminnallisen opinnaytteen aiheena on roolipelikerhon suunnittelu, perustaminen ja
vetaminen yleisessé kirjastossa. Tydn toimeksiantaja on Kouvolan kaupunginkirjasto, joka toivoi
lapsille tai nuorille suunnattua pelillista toimintaa tapahtumatuotantonsa lisksi. Opinnaytety6n
tuloksena kirjastoon syntyi seitseméanjaseninen, saanndllisesti kokoontuva roolipelikerho teini-
ikaisille. Opinnaytteen toissijaisena tavoitteena syntyi pieni opas roolipelikerhon perustamiseen
kirjastoille, joka on tyon liitteena.

Tyon teoriaosassa kasitelladn luvussa kaksi kirjastotydn muuttuvia kasvoja nuortenkirjastotyon,
tapahtumien ja kerhotoiminnan osalta. Luvussa kolme kerrotaan mita ovat roolipelit ja niiden
pelaajat sekd paneudutaan roolipelien hyétyihin, haittoihin ja niiden soveltamiseen vélineena.
Luvussa nelja kasitellaan viela roolipelien sopivuutta kirjastoihin seké kokoelman etta tapahtu-
mien kannalta.

Tyon toiminnallisessa osassa kuvataan roolipelikerhon suunnittelu ja toteutus idean syntymises-
ta markkinointiin, pelaajien saamiseen ja kerhon kaytannon vetamiseen. Kerhon ja pelinjohtaja-
na toimineen opinnaytteen tekijan onnistumista on arvioitu seka itsearviointina etta kerhon osal-
listujien tayttaman kyselylomakkeen kautta. Lopuksi luvussa seitseman kaydaan lapi kehitys-
ideoita ja jatkoprojekteja sekéa pohditaan kerhon vastaanottoa kirjastossa.
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The subject of this bachelor's thesis is the planning, launching and running of a tabletop role-
playing club in a public library setting. The project was commissioned by Kouvola city library,
who wished for some game-related activity for children or teens to be included in their pro-
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playing games are, their benefits and applications, and how they fit into the public library. The
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1 JOHDANTO

Tiedustellessani esimiehiltdni Kouvolan kaupunginkirjastossa heidan toiveitaan
opinnaytetyoni aiheeksi, kaikki antoivat saman vastauksen: jotakin peleihin liit-
tyvaa. Tama ei ollut yllattavaa, koska olen harrastuneisuudestani johtuen tyo-
paikkani asiantuntija kaikessa pelaamiseen liittyvassé. Kun yleisten kirjastojen
kontekstissa puhutaan peleistd ja pelaamisesta, tarkoitetaan silla lahes aina
digitaalista pelaamista: konsolipeleja, tietokoneita, verkkopelaamista. Digitaali-
suuden hallitessa kirjastojen pelikeskustelua halusin opinnaytetydssani ja kirjas-
tossani kokeilla toisenlaista pelaamista: pdytaroolipelejd. Koska samaan aikaan
kirjastoon kaivattiin toimintaa nuorille, paatin ottaa heidat kohderyhmakseni.

Paadyin perustamaan Kouvolan pé&éakirjastoon nuorille suunnatun roolipeliker-
hon. Roolipelikerhon johtoideana on tarjota pienelle joukolle kiinnostuneita nuo-
ria mahdollisuus tutustua roolipelaamiseen ja tarjota saanndéllista, pitkajanteista
toimintaa kirjastossa. Kerhoa voisi ndilta osin verrata varsinaisiin koulujen eri-

teemaisiin kerhoihin tai kirjaston lukupiireihin.

Tama opinnéaytetyé on muodoltaan toiminnallinen ja toteutettu Vilkan ja Airaksi-
sen oppaan Toiminnallinen opinnaytetyd pohjalta. Toiminnallinen opinnayte on
vaihtoehto tavallisemmalle tutkimukselliselle opinnaytteelle. Tallaisen opinnayt-
teen ydin on kaytannon toiminnan jarjestamisessa tai ohjeistamisessa. Toimin-
nallinen opinnaytety6 voi olla jonkin tapahtuman tai muun toimintakokonaisuu-
den jarjestaminen tai ohjeistuksen luominen kaytdnnén ammatilliseen toimin-
taan. Lopputuloksena on aina jokin konkreettinen tuote, oli se sitten tapahtuma,
opas tai jopa valmis esine. Toteutettu tyd raportoidaan kirjallisesti kuten tutki-
muksellisessakin opinnaytteessa ja silla on oma teoreettinen viitekehyksensa.
Toiminnallisessa opinnaytetytssa ei kuitenkaan ole varsinaista tutkimuskysy-
mysta tai -ongelmaa. Ammatillista tietoperustaa hyddynnetaan ennen kaikkea
tyohon sisaltyvien valintojen tekemiseen ja perustelemiseen. (Vilkka & Airaksi-
nen 2003, 9, 30, 41-42, 51.)
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Opinnaytetyoni tarkoitus on kuvata Kouvolan roolipelikerhon suunnittelua, pe-
rustamista ja toimintaa. TyOn toissijaisena tavoitteena on auttaa roolipelikerhon
perustamisessa muissa kirjastoissa tai vastaavissa ymparistdissa tata varten
kirjoitetun opasliitteen avulla. Paaasiallinen tyosta syntyva "tuote" on siis rooli-

pelikerho itsessaan.

Tyon teoriaosuus on jaettu kolmeen lukuun. Toisessa luvussa kasittelen perin-
teisen kirjastotyon rinnalle nousseita ilmidita: tapahtumia kirjastoissa, nuorten-
kirjastotyota erikoisalana seka kirjastojen jarjestaméaa kerhotyyppista toimintaa.
Kolmannessa luvussa avaan roolipeleja ja -pelaamista, roolipeliharrastajien
yleisia piirteitd, roolipelien hyoétyja ja haittoja seka niiden moninaista kayttoa va-
lineina erilaisiin tarkoituksiin. Neljannessa luvussa paneudun viela tarkemmin
siihen, mik& on roolipelien paikka kirjastossa. Kerhon suunnittelu ja toteutus on
raportoitu viidennessa luvussa. Kerhon onnistumista arvioidaan kuudennessa
luvussa. Lopuksi pohdin viela kerhon ja opinnaytetyoni merkitysta, kehitysmah-

dollisuuksia ja jatkoprojekteja.

Opinnaytteen liitteena on pelaajille suunnatun palautekyselyn ja kerhon mainon-
taa varten kirjoitetun lyhyen esittelyartikkelin lisaksi lyhyt opas roolipelikerhon
perustamiseen ja vetamiseen. Opas on Kirjoitettu omien kokemusteni pohjalta
kerhon vetgjana ja sisaltaa kaytannon ohjeita, ehdotuksia seka kirjallisuus- ja

linkkilistan hyddynnettavaksi vastaavissa kerhoissa.
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2 KIRJASTOTYON MUUTTUVAT KASVOT

2.1 Nuortenkirjastotyd omana erikoisalanaan

Nuoret ovat yksi kirjaston kayttajaryhma muiden joukossa - kuitenkin sellainen
ryhma, jonka tarpeisiin ei aina osata tai haluta kiinnittdd huomiota. Nuoret jaavat
kirjastoissa helposti véliinputoajiksi. Lapset tulevat kirjastoon vanhempiensa tai
opettajansa kanssa ja heille suunnataan paljon tapahtumia ja palveluita. Aikui-
set taas muodostavat kirjaston peruskayttgjaryhmén, keskivertoasiakkaan, joille
palvelut suunnitellaan. Nuorille monissa kirjastoissa ei kuitenkaan osata tai
huomata tarjota mitaan erityista, vaan he ovat ylikasvaneita lapsia tai eivat viela
ihan aikuisia; heitd saatetaan jopa pitdd hankalina ja ei-toivottuina asiakkaina.
Raisa Alameri-Sajama (2007, 12) tiivistaa taman asenteen hyvin artikkelinsa
otsikossa: tervetuloa sitten aikuisina! Artikkeli ilmestyi Nuortenkirjastotyon kasi-
kirjassa, joka pyrkii selventamaan ja jakamaan Espoon kirjastoissa syntynytta
nuorisoystavallista ajatusmaailmaa ja tarjoamaan lukijoille keinoja kohdata

my0Os nuoret kirjastonkavijat tasavertaisena ryhnmana muihin nahden.

Monilta osin nuoret kayttavéat kirjastossa aivan samoja peruspalveluita kuin
muutkin ikAryhmat: he etsivét ja lainaavat aineistoa, kayttavat tietokoneita, opis-
kelevat rauhallisissa tiloissa, ja niin edelleen. Nuoret tulevat aikuisia useammin
kirjastoon kuitenkin vain viettamaan aikaa tai tapaamaan kavereita. Kirjasto voi
olla nuorelle julkinen tila, jossa han on tasavertainen muiden asiakkaiden kans-
sa, tai se voi olla avoin tila vapaana aikuisten ohjauksesta. Monelle nuorelle
kirjasto voi olla myds vahentyneiden ja keskittyneiden nuorisotilojen korvaaja.
(Alameri-Sajama 2007, 13-14; Purhonen 2015, 89.) Nuorten oman tilan tarve on
tunnistettu kirjastoissa: nuortenkirjastotydryhmén teettdméan kyselyn mukaan
vuonna 2012 enemmistdssa vastanneista kirjastoista oli olemassa tai suunnit-

teilla nuorten tila (Hansén-Haug 2012, Hansén-Haugin 2013, mukaan).

Mit& nuorille erityistd kirjasto sitten tarjoaa, mita se voisi tarjota, ja mita sen pi-

taisi tarjota? Koska nuoretkaan eivét ole yksi yhtenevainen massa, ei palvelui-
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den jarjestaminen heille ole vain jokin tietyn reseptin mukaista. Esimerkiksi Hel-
singin kaupunginkirjasto tarjoaa nuorille erilaista osallistavaa toimintaa, josta
erityisesti konsolipeli-illat ovat osoittautuneet suosituksi ja sukupolvia lahenta-
vaksi toiminnaksi (Toppari 2010, 15-18). Toisaalta on mietittédva, miten pitkalle
kirjasto voi menné kosiessaan nuorisoa ja olla silti kirjasto. Vaikka kayttajakes-
keinen nakodkulma on nykyaan suosittu myos kirjastojen kehittdmisessa, ei asi-
akkaiden osallistamisen pida tarkoittaa sitd, etta kirjaston perusasiat kuten ko-
koelma heitetddan menemaan (Almgren & Jokitalo 2011, 17-18). Espoon Lep-
pavaarassa kirjaston nuortenosasto Pointti tarjoaa 12—20-vuotiaille yhdistelmén
perinteistd kokoelmaa ja modernia tekemistd. Osastolle on koottu nuoria kiin-
nostavaa aineistoa mutta myds hyvaksytty se, ettd kaikki nuoret eivat ole kiin-
nostuneet kirjoista: heille on tarjolla lehtia, musiikkia, sohvia, tietokoneita ja pe-
laamista. Naillekin nuorille kokoelma on kuitenkin koko ajan siin&a vieressa, sil-

loin kun sit& sattuukin tarvitsemaan. (Jappinen 2007, 21-23.)

Nuorille suunnattujen kirjastopalveluiden kehittamista varten perustettiin Kirjas-
toseuran sisalle vuonna 2009 nuortenkirjastotydryhma. Tydryhmé on Kkartoitta-
nut suomalaisissa kirjastoissa tehtavaéa nuortenkirjastotyota ja jarjestanyt koulu-
tuksia kohderyhmaan liittyvista aiheista ympari maata. (Seppanen 2013.) Yh-
dysvalloissa nuortenkirjastoty6lla on pidemmaét perinteet kuin Suomessa: nuor-
tenkirjastotydryhmé&a vastaava yhdistys YALSA eli Young Adult Library Services
Association perustettin vuonna 1957. Yhdistys tukee ja kehittaa 12-18-
vuotiaiden Kkirjastopalveluita ja pitda periaatteenaan, etteivat teini-ikdiset ole

vain vanhempia lapsia, vaan oma erityinen asiakasryhmansa. (YALSA 2015).

Ohjeistusta nuortenkirjastotydlle tarjoaa kansainvalisen kirjastoseurojen liiton
IFLAN raportti Guidelines for Library Services For Young Adults vuodelta 2008.
Raportissa painotetaan nuorten oikeutta kirjastopalveluihin, jotka on raataloity
heille lapsuuden ja aikuisuuden valissa olevan ajan tarpeiden mukaan. IFLA
suosittaa mm. monien erityyppisten aineistojen, Internet-yhteyden, tietopalve-
luiden ja erityisesti heita koskettavien tapahtumien tarjoamista nuorille. Omat
osionsa raportissa on omistettu myds yhteistyolle muiden tahojen kanssa seka

palveluiden suunnittelun ja arvioinnin tarpeelle. (IFLA 2008, 4-8.) YALSAnN ja
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RUSAnN yhteisesti valmistelema ohjedokumentti Guidelines for Library Services
to Teens, Ages 12-18 (American Library Association, 2008) tarjoaa viela yksi-
tyiskohtaisemman kehyksen nuortenkirjastopalveluiden suunnitteluun. Vastaa-
vanlaisia dokumentteja on kaivattu myds suomalaiseen kirjastoymparistoon.
Greta Hansén-Haugin pro gradu -tutkielma (2013) on askel kohti téllaista doku-

menttia ja tarjoaa arviointikehikon nuortenkirjastotyon laadun arvioimiseen.

2.2 Tapahtumat kirjastossa

Perinteisesti kirjastot on nahty lainastoina ja kirjavarastoina. Yleisten kirjastojen
rooli Suomessa on kuitenkin viime vuosikymmenina muuttunut passiivisesta
kirjavarastosta koko ajan aktiivisempaan ja osallistavampaan suuntaan. Yleis-
ten kirjastojen laatusuosituksessa todetaan hyvassa kirjastossa tarjottavan "si-
saltja esiintuovia palveluja ja tapahtumia” (Opetus- ja kulttuuriministerié 2010,
41). Vuonna 2014 kaikki Suomen yleiset kirjastot aivan muutamaa poikkeusta
lukuun ottamatta ilmoittivatkin jarjestaneensa tapahtumia asiakkailleen (Suo-
men yleisten kirjastojen tilastot 2014). Myds kansainvalisesti tapahtumat ja yh-
teisbn kayttd nahdaan tarkeédnéa osana kirjastopalveluita: IFLA listaa tapahtumat
(programming and events) yhtena niista palveluista, jotka yleisissa kirjastoissa
tulisi olla helposti saatavilla (Koontz & Gubbin 2010, 37-38).

Kirjastojen tapahtumat voivat olla erittain moninaisia riippuen kirjaston tiloista ja
sijainnista, henkildkunnasta ja kaytettavissa olevista resursseista. Yhteista kai-
kille tapahtumille on kuitenkin se, ettd niiden avulla pyritddn markkinoimaan ja
tekemaan kirjastoa tunnetuksi seka jollain tavalla edistamaan kirjaston perus-
tehtavaa. Kirjavinkkauksella pyritddn tuomaan kirjaston kokoelmasta esille te-
oksia ja innostamaan niiden lukemiseen. Erilaiset konsertit ja kirjailijavierailut
liittyvat yleensa myos kirjaston aineiston avaamiseen. Tietopuoliset luennot pal-
velevat kirjaston yleissivistavaa tarkoitusta. (Juntunen & Saarti 2014, 60-66.)
Jatkuvaluontoisista, saannollisesti toistuvista tapahtumista yleisimpia ovat satu-
tuokiot ja erilaiset kirjallisuus- ja lukupiirit. Monissa kirjastoissa jarjestetaan
myo0s tietyille asiakasryhmille suunnattuja teemallisia kerhoja, esimerkiksi kieli-

kerhoja maahanmuuttajille tai sanataidekerhoja eri ikaisille. Esimerkkeja erikoi-
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semmista, mutta kuitenkin menestyksekkaista tapahtumista ovat tarinankerron-
nan mestaruuskilpailut (Helinsky 2012, 100) ja draamallisuutta hyddyntava
murhamysteeri (Almgren & Jokitalo 2010, 182).

Kouvolan kirjastoissa jarjestettiin vuonna 2013 yhteensa 491 tapahtumaa, joista
135 paakirjastossa (Kouvolan kaupunginkirjasto-maakuntakirjasto 2014, 22).
Suurin osa tapahtumista on ollut kertaluontoisia, kuten kirjailijavierailuja tai eri-
laisia tempauksia. Sdanndllisesti jarjestettavaa, jatkuvaa toimintaa kirjastossa
edustavat l&ahinna satutunnit seké kirjallisuuspiirit. Vuosina 2004-2005 kirjastos-
sa jarjestettiin 2.—4.-luokkalaisten lasten sanataidekerhoa projektirahoituksen
turvin (Kouvolan kaupunginkirjasto-maakuntakirjasto 2005, 11; Kouvolan kau-
punginkirjasto-maakuntakirjasto 2006, 11). Alle kouluikdisten satutuntien, pik-
kukoululaisten sanataidekerhon ja aikuisten ja vanhusten kirjallisuuspiirin lo-
massa teini-ikaiset asiakkaat ovat siis Kouvolassakin jaaneet vahalle huomiolle.
Erityisesti nuorille suunnattuja ovat olleet vain yksittaiset tapahtumat kuten ul-
koilmakonsertti Jouvola-rap ja Japani on pop-teemaviikko (Tapahtumaresepti
2014a, Tapahtumaresepti 2014c).

2.3 Kerhotoiminta kirjastoissa

Vaikka kirjastot jarjestavat monentyyppista saanndllista toimintaa, kuten lukupii-
reja ja satutuokioita, ei silla nimella kutsuttu kerhotoiminta ole kirjastoissa kovin
yleista. Joissakin kirjastoissa jarjestetaan tai on jarjestetty iltapaivakerhoja kou-
lulaisille. lltapaivakerhot voivat olla kunnan jarjestamaa, lakisaateista iltapaiva-
toimintaa, joka vain sattuu toimimaan kirjaston tiloissa: nain on esimerkiksi Ypa-
jalla. Kerho voi kuitenkin olla myds kirjaston itse omalla henkildkunnalla jarjes-
tamaa toimintaa, kuten Kallion kirjaston Vintin valitunti. (Ypajan kunta 2016;
HelMet.fi 2015.)

Useammin kuin yleisluontoista iltapaivatoimintaa, kirjaston kerhot ovat jonkin
tyyppistd sanataidetta. Varsinaista sanataidekerhotoimintaa lapsille tai nuorille
ilmoitti vuonna 2004 tehdyssa kyselyssa jarjestavansa 14 kirjastoa ympari maa-
ta (Makela 2005, 17). Tuoreita tilastoja tai kyselyita kirjastojen sanataideker-

hoista ei ole, mutta kirjoitushetkella sanataidekerhoja on toiminnassa esimerkik-
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si Espoon Entressen, Forssan ja Helsingin Kallion kirjastoissa, joko kirjaston

omana tai ulkopuolisen tahon kirjastossa jarjestamana toimintana.

Sanataidekerhojen ja -koulujen toiminta on hyvin moninaista ja vaihtelee paljon-
kin kaupungista ja vetajasta toiseen. Sanaista taidetta -kirjassa esitellaan kaksi
aloittavan sanataidekerhon ohjelmaa syyslukukaudeksi avuksi uusille vetdjille.
Viikon valein kokoontuvien kerhojen ohjelmaan kuuluu esimerkiksi kirjallisia tu-
tustumisleikkeja, runojen kirjoittamista eri aistimusten pohjalta, kirjavinkkausta,
afrikkalaisia satuja ja rumpumusiikkia, elainsatujen luomista pehmolelujen ym-
parille, &aneen lukemista ja kaikista omista tuotoksista keskustelua. (Aloittelevi-
en sanataidekerhojen ohjelmia 2005, 134-135.)
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3 ROOLIPELIT JA -PELAAJAT

3.1 Mita roolipelit ovat

Termilla "roolipeli" voidaan nykykielessa tarkoittaa hyvin erilaisia peleja. Usein
roolipeliksi mediassa kutsutaan tietokoneella tai pelikonsolilla pelattavaa
videopelid, jossa pelaaja ohjastaa seikkailussa hahmoa, jolla on erilaisia pelin
myota kehittyvid kykyja ja oma persoonallisuus. Tallaiset videopelit ovatkin
kehittyneet varsinaisten roolipelien pohjalta. Taman opinnaytetyon aiheena
olevassa roolipelikerhossa pelataan varsinaisia roolipeleja eli poytaroolipeleja

tai kyna ja paperi -roolipeleja.

Pitkan linjan roolipelaaja Juhana Pettersson arvioi, ettd on usein vaikeaa
selittdd ulkopuoliselle, mistd roolipelaamisessa on oikein kyse. "Poytapeli
nayttaa ulkopuolisen silmissa silta, etta kolmesta viiteen ihmistéa istuu poydéan
aaressa ja puhuu. -- Poytapeli tapahtuu pelaajien ja pelinjohtajan paan sisalla."
(Pettersson 2005, 22.) Ytimeltaan poytaroolipelaaminen on interaktiivista,
yhteisdllista tarinankerrontaa, johon pelaajan luoman hahmon kykyja
maarittavilla numeroarvoilla, noppien tuomalla sattumanvaraisuudella ja ennalta
sovituilla s&&nndilla on tuotu pelillisia elementteja. Roolipeli voi olla
kertaluontoinen seikkailu tai jatkuva, monesta pelikerrasta ja seikkailusta
koostuva kampanja. Samalla peliporukalla ja hahmoilla voidaan pelata jopa

vuosia tai vuosikymmenia kestavia kampanjoita.

Roolipelissd pelaajat ottavat itselleen toisen henkilon tai olennon roolin ja
kuvailevat suusanallisesti tdman pelihahmon toimintaa. Poytaroolipelissa on
tavallisesti pelaajia kahdesta viiteen ja heidan lisdkseen pelinjohtaja.
Pelinjohtajan tehtdvana on luoda pelaajille ja pelille puitteet. Pelinjohtaja
suunnittelee maailman ja tilanteet, joissa pelihahmot ovat, ja kuvailee ne
pelaajille. Pelinjohtaja siis ohjaa koko muuta maailmaa pelaajien hahmoja
lukuun ottamatta ja maarad kaikesta siitd, mihin pelaajat eivat voi vaikuttaa.
(Hieta 1996, 7; Leppéalahti 2009, 7, 20-21.)
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Poytaroolipelissa kaytetaan saantoja, joiden mukaisesti ratkaistaan taistelut ja
muut konfliktit pelissd. Kullakin pelaajalla on hahmolomake, johon merkitaan
hahmon ominaisuudet: miten vahva tai ketterd& hahmo on, miten hyva han on
kayttamaan miekkaa tai vaikkapa tiirikoimaan lukkoja. Kun hahmo joutuu
tilanteeseen, jossa han yrittdd kayttda jotakin taitoaan, pelinjohtaja maarittelee
onnistuuko han. Onnistumisen maarittelyssad kaytetddn hahmolomakkeeseen
kirjattuja ominaisuuksia, nopanheittoa tai naiden kahden tavan yhdistelmaa.
(Hieta 1996, 10-11; Leppalahti 2009, 15, 20-21.)

Jotkut pelinjohtajat ja peliporukat etenkin Suomessa kayttavat itse kehittdmiaan
saantdjarjestelmia ja maailmoja, mutta valtaosa kayttda valmiiksi luotua
pelituotetta. Kun puhutaan roolipelista tuotteena, tarkoitetaan kirjamuotoista
lAhdeteosta tai -teoksia, jotka sisaltavat pelissa kaytettavat sdannoét ja taulukot
sekd kuvauksen pelin maailmasta ja olennoista. Usein roolipeliteokseen
vitataan saantokirjana tai lahdekirjana. Roolipeliteokset sisaltdvat monesti
myds ohjeita aloitteleville pelaajille ja pelinjohtajille tai valmiita seikkailuja. (Hieta
1996, 13-14; Leppalahti 2009, 23-24.)

Termia "roolipeli” kaytetd&n usein viittaamaan myds live-roolipelaamiseen eli
tuttavallisemmin larppaamiseen (LARP = Live Action Role Play). Tamakin
pelimuoto on kehittynyt poytaroolipeleistd. Live-roolipelissd osallistujat
pukeutuvat hahmokseen ja ottavat tdman roolin, esittden improvisoitua
naytelmdd muille pelaajille ja heidan kanssaan. Osallistujia on yleensa
enemman kuin poytaroolipelissa, muutamista kymmenistéa jopa useisiin satoihin.
Puitteiden ja asujen vuoksi live-roolipelit vaativat enemman valmisteluja kuin
poytaroolipelit, mutta toisaalta pelinjohtajien puuttuminen itse pelin kulkuun on
vahaisempaa. (Leppéalahti 2009, 25-29.)

3.2 Millaisia roolipelaajat ovat

Roolipelaajista on tehty useita tutkimuksia, mutta ne ovat olleet otannaltaan ja
kysymyksiltaan suppeita. "Mutu-tuntumalla” useimmat roolipelaajat, my6és mina,

arvioivat tyypillisen harrastajan olevan 15-25-vuotias mies, joka harrastaa myos
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fantasia- ja tieteiskirjallisuutta. Teen tassa lyhyen katsauksen roolipelaajista
tehtyihin tutkimuksiin.

Uusin tutkimus suomalaisista roolipelaajista tehtiin kyselytutkimuksena vuoden
2012 Ropecon-tapahtumassa. Ropecon on suurin Euroopassa jarjestettava ei-
kaupallinen roolipelifestivaali. Vastauksia kyselyyn saatiin 413 kappaletta eli
noin 12% tapahtuman kavijoista. Niista vastaajista, jotka ilmoittivat harrastavan-
sa aktiivisesti roolipelaamista, 69,6% oli miehid ja heidan keski-ikéansa oli 27,1
vuotta. Kaikista kyselyyn vastanneista fantasia- ja tieteiskirjallisuutta harrasti
saanndllisesti yli puolet (52,5%). (Oksanen 2013.)

Merja Leppalahti tutki roolipelaamista ja roolipelaajia folkloristiikan nakékulmas-
ta lisensiaatintydssaan metodeinaan teemakirjoitukset ja lomakekysely. Taman
aineiston valossa Leppalahti arvioi tyypillisen suomalaisen roolipelaajan olevan
nuori opiskelijamies. Tassakin aineistossa yleisia harrastuksia olivat fantasia- ja
tieteiskirjallisuuden lukeminen seka muuntyyppiset pelit. (Leppalahti 2002, 63-
65, 70-71.)

Juha-Matti Laaksonen tutki AMK-opinnaytetydssaan vuodelta 2003 suomalaisia
roolipelaajia. Rooli- ja muita peleja myyvan Fantasiapelit-myymalaketjun kautta
levitettyyn kyselytutkimukseen Laaksonen sai 91 vastausta kolmesta eri kau-
pungista. Kyselyyn vastanneista 89% oli miehi& ja 69% alle 25-vuotiaita. 90%
ilmoitti lukevansa fantasia-aiheisia kirjoja ja lehtia. Laaksonen kartoitti kyselyssa
my0s roolipelaamisen vaikutusta sosiaalisiin suhteisiin: useimmat vastaajat kat-
soivat harrastuksella olleen positiivista vaikutusta heidan sosiaaliseen elamaan-

sa ja ystavyyssuhteisiinsa. (Laaksonen 2003, 47-66.)

1990-luvulla Suomessa ilmestyneen Magus-roolipelilehden lukijatutkimuksessa
(Lukijakyselyn palaute 1993, 46) vastaajien keski-ika oli 16,1 vuotta. Roolipeli-
tutkimuksessa laajasti viitatussa teoksessaan Shared Fantasy Gary Alan Fine
(1983, 47) méaarittelee tyypillisen roolipelaajan naimattomaksi, 20-25-vuotiaaksi
mieheksi, jolla on vahintaan alempi korkeakoulututkinto ja kiinnostusta fantasia-
ja tieteiskirjallisuutta seka historiaa kohtaan. My6s Wizards of the Coast -yhtion

markkinatutkimus vuodelta 1999 tarjoaa samansuuntaisia tuloksia: tutkimuk-
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sessa kartoitettiin 12-35-vuotiaiden yhdysvaltalaisten peliharrastusta. Tulosten
perusteella 3% ikaluokan jasenista pelaa sdannoéllisesti poytaroolipeleja ja nais-

ta pelaajista vain 19% on naisia. (Dancey 2000.)

Mainitsemistani tutkimuksista vain Wizards of the Coastin tutkimus on otannal-
taan tarpeeksi laaja, jotta sen tuloksia voi yleistdd. Suomalaisten tutkimusten
otannat ovat pienia ja niihin on valikoitunut sellaisia roolipelaajia, jotka kayvéat
alan tapahtumissa tai liikkeissa. Finen tutkimus ja kokemukset puolestaan kes-
kittyvat ainoastaan Yhdysvaltoihin ja yli kolmekymment& vuotta vanhoina eivat
valttamatta heijasta nykytilannetta. Yleisesti ottaen tulokset ovat kuitenkin niin
samansuuntaisia, ettd on mahdollista sanoa mutu-tuntuman nuorista, fantasiaa

lukevista miehista olevan oikeansuuntainen.

3.3 Roolipelien hyddyt ja haitat

1980-luvun Yhdysvalloissa oli vallalla pienimuotoinen moraalinen paniikki rooli-
pelien haitoista ja vaitetyista yhteyksista saatananpalvontaan. Taman paniikin
vaikutuksia oli havaittavissa myds Suomessa, jossa 90-luvulla monet harrasta-
jat kohtasivat ennakkoluuloja ja vaitteitd roolipelien yhteyksistd okkultismiin.
(Leppalahti 2009, 61-62; Pettersson 2005, 91.) Téallaisilla vaitteilla ei ole voitu
osoittaa olevan todellisuuspohjaa ja harrastuksen epailyttavd maine on vahitel-

len vaistynyt.

Toinen verrattain yleinen pelko roolipelien haitoista liittyy hahmoihin ja maail-
maan elaytymiseen ja uskomukseen, etta rooli voi "jaada paalle" eikd pelaaja
enada erota todellisuutta ja pelia toisistaan. Pelaajat itse yleensa tyrmaavat na-
ma uskomukset taysin. (Leppéalahti 2002, 128; Leppéalahti 2009, 63-64.) Ville
Mankinen haastatteli opinnaytetyotaan varten psykiatri Helena Karsikasta, joka
on tydssaan kohdannut joitakin roolipeleja harrastavia mielenterveysongelmai-
sia nuoria. Karsikkaan mukaan roolipelit eivat aiheuta mielenterveysongelmia,
vaikka voivatkin olla myo6tavaikuttavana tekijana sellaisilla nuorilla, joilla on jo
alttiutta mielenterveyden hairiéihin. Nuorissa esiintynytta realiteettien katoamis-
ta ei myoskdan mitenk&an yksiselitteisesti voitu liittdd suoraan roolipelaami-
seen. (Mankinen 2004, 24-25.)
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Roolipelaamisen hyddyt ovat haittoja moninaisemmat ja helpommin yleistetta-
vissa useiden tutkimusten ja kyselyiden pohjalta. Kaikissa lahteissa useimmin
mainitut hyodyt liittyvat sosiaaliseen toimintaan ja ystavyyssuhteisiin. Monet
roolipelaajat kertovat saaneensa uusia ystavia harrastuksen kautta (Laaksonen
2003, 66; Leppalahti 2009, 50). Monilla harrastajilla on lapsuudesta ja nuoruu-
desta ulkopuolisuuden kokemuksia ja he kokevat |0ytdneensé roolipelaajista
valtavirran ulkopuolisen "heimon” johon kuulua (Bowman 2010, 66-68). Ysta-
vyyssuhteiden solmimisen liséksi roolipelit vaikuttavat myodnteisesti pelaajien
sosiaalisiin kykyihin. Jotta hahmot voisivat edeta ja onnistua seikkailuissaan,
kaikkien pelaajien taytyy kyetd toimimaan yhdessé ja olla osaltaan vastuussa
ryhmasta. Mita paremmin pelaajat kommunikoivat pelatessaan, sitd paremmat

mahdollisuudet heilla on onnistua. (Bowman 2010, 86-88.)

Roolipelit tarjoavat mahdollisuuden asettua rooleihin, jotka voivat olla esimer-
kiksi sosiaaliselta asemaltaan, uskomuksiltaan ja persoonallisuudeltaan radi-
kaalisti pelaajista itsestdan poikkeavia ja kehittavat nain heidan empatia- ja sa-
maistumiskykydan myos pelin ulkopuolella. Roolipeleisséa on myds mahdollista
kokeilla turvallisesti itselle vieraita rooleja ja "hahmon takana" oleminen voi teh-
da ujolle henkildlle osallistumisesta ja toimimisesta helpompaa. (Bowman 2010,
86-87; Leppalahti 2009, 51-53)

Mikko Merilaisen tutkimuksessa pyydettiin roolipelaajia itse arvioimaan roolipe-
lien vaikutusta heidan sosiaaliseen ja henkiseen kehitykseensa. Yli 87% kertoi
solmineensa merkittavia ihmissuhteita harrastuksen kautta. 82,6% oli sitéa miel-
ta, etté roolipelaaminen on vaikuttanut positiivisesti heidan sosiaaliseen kehi-
tykseensa. Yli puolet vastaajista katsoi roolipelaamisen parantaneen heidan
ongelmanratkaisutaitojaan ja enemmisto kertoi hankkineensa tietoa eri aiheista
nimenomaisesti roolipelaamista varten. Yli puolet katsoi roolipelaamisen kehit-
taneen heidan empatiakykyaan. Roolipelaajat pitivat itseaan mielikuvituksek-
kaampina kuin ei-roolipelaava kontrolliryhma ja kayttivat enemmaén aikaa luke-
miseen vapaa-ajallaan. Toisaalta roolipelaajat arvioivat sosiaaliset taitonsa
huonommiksi kuin kontrolliryhma. Roolipelaajat arvioivat itsensa lahes kaikilla

osa-alueilla keskivertoa paremmiksi, mink& Merildinen huomauttaa osoittavan
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hyvaa itsetuntoa, josta monet vaikuttivat kiittavan harrastusta. (Merildinen 2012,
56-57, 59-60, 64.)

Kysyttdessa harrastuksen positiivisista vaikutuksista selvd enemmistd mainitsi
sosiaalisten suhteiden lisaantymisen. Muita usein mainittuja myonteisia vaiku-
tuksia olivat sosiaalisten taitojen ja empatiakyvyn parantuminen. Harrastuksen
huonoina puolina pidettiin sen viemaa aikaa, ei-pelaajien suunnalta kohdattua
stigmatisaatiota ja roolipelipiirien elitismia. (Merildinen 2012, 60-62.) Suomalai-
set roolipelaajat katsovat harrastuksen myos kehittdvan englannin kielen taitoa

suomenkielisen lahdemateriaalin vahaisyyden takia (Leppalahti 2009, 51).

3.4 Roolipelit valineena

Roolipelaaminen kehittyi alunperin 1970-luvulla viihteellisend pelimuotona so-
tastrategiapelien pohjalta (Pettersson 2005, 51-52; Leppalahti 2009, 9-10).
Etenkin Pohjoismaissa roolipelaaminen, erityisesti live-roolipelaaminen, on alet-
tu nahda myo6s taidemuotona. Pettersson (2005, 107-109) nakee roolipelikult-
tuurin vastakulttuurisena voimana ja roolipelaamisen interaktiivisena taiteena,
jossa aktiivisina taiteilijoina ovat kaikki osallistujat. Taiteen ja hauskanpidon
ohella roolipelaamisella on kuitenkin paljon erilaisia kaytanndon sovellutuksia.
Roolipeleja on kaytetty metodina mm. opetuksessa ja terapiassa seka yhteis-

kunnallisen vaikuttamisen ja valistuksen keinona.

Roolipeleja voidaan kayttdd hyodyksi terapiassa esimerkiksi yhtend draamate-
rapian metodina. Terapiakaytdssa korostuu roolipelien hyddyntaminen ongel-
manratkaisun harjoittelussa turvallisessa, fiktiivisessa ymparistossa. (Bowman
2010, 37-38.) Opetuksessa roolipeleja voidaan hyédyntaa itse opettamisen va-
lineena tai sisaltbjen syventamisessa. Aktiivinen osallistuminen oppimiseen roo-
lipelin kautta parantaa oppilaiden motivaatiota. Opetuksessa kaytetyt roolipelit
ovat usein luonteeltaan simulaatioita, joissa oppilaat ottavat roolit ja simuloivat
vaikkapa kansainvélista konferenssia. (Larsson 2004, 243.) Suomalainen esi-
merkki tallaisesta simuloinnista on taloudenhallinnan neuvottelukunnan ja Kulut-

tajaviraston yhdessa tuottama Neuvokkaat-roolipeli, joka pyrkii opettamaan ta-
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loudenhallinnan perustaitoja peruskoululaisille (Kilpailu- ja kuluttajavirasto
2014).

Simulaatioissa paino on roolilla, ei niinkaan pelilla, silla naissd metodeissa ei
useinkaan kayteta minkaéanlaista pelimekaniikkaa tai saantoja, vaan keskitytaan
ainoastaan elaytymiseen. Ne ovat siis lahempéna live-roolipelia kuin poéytarooli-
pelia. Enemman varsinaisia poytaroolipeleja muistuttavia opetuspeleja on kui-
tenkin myos kaytdssa, Suomessakin. Naista peleista esimerkkiné toimii J. Aki ja
Elisa Riimukiven Pompeji-roolipeli, joka on suunniteltu kayttaen ilmaista, univer-
saalia saantojarjestelmaa nimelta Fudge. Pelin tavoitteena on opettaa pelaajille

Pompejin ja Rooman historiasta. (Riimukivi 2013.)

Kokonaisvaltaisimmin roolipeleja hyddyntéa opetuksessa varmasti tanskalainen
@sterskov Efterskole, jonka kaikki kansallisen opetussuunnitelman mukainen
opetus tapahtuu roolipelien keinoin. @sterskovin oppilaat ovat 8.-10. luokan op-
pilaita eli tanskalaisen peruskoulun viimeisilla luokilla. Koulun toisen perustajan
Malik Hyltoftin mukaan tallainen koulu sopii joillekin oppilaille paljon paremmin
kuin perinteinen koulu. (Ahlroth 2008; Hyltoft 2008, 24; Laeslehto 2013.) Ope-
tuskontekstissa roolipelaamista on kaytetty myds teatteri-, johtaja-, viestinta- ja
eettisen toiminnan koulutuksessa ja jopa sotilaallisissa konteksteissa (Bowman
2010, 43-44).

Roolipelaamista voidaan kayttaa hyddyksi myds yhteiskunnallisissa ja poliittisis-
sa konteksteissa. Tasta esimerkkeina toimivat Punaisen ristin kehittama liveroo-
lipeli Konfliktin keskella (Punainen risti 2013) sekd suomalais-palestiinalaisena
yhteistyona toteutettu Piiritystila-liveroolipeli (Piiritystila 2013). Molemmissa pe-
laajat elaytyvat joillekin muille hyvin todelliseen, tosimaailman tilanteeseen, ku-
ten pakolaisuuteen tai vieraan vallan miehitykseen. Molempien pelien yksi tar-
koitus oli lisata ymmarrysta pelattuja tilanteita ja hahmoja kohtaan. Baltic War-
riors -projekti puolestaan yhdistaa liveroolipelaamisen ja yhteiskunnalliset pa-
neelikeskustelut tavoitteenaan tehda Itdmeren pahenevaa tilaa tunnetummaksi
(Baltic Warriors 2015).
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4 ROOLIPELIT KIRJASTOSSA

4.1 Roolipelien paikka kirjastossa

Yhteiskunta pelillistyy hyvaa vauhtia. Pelillisyys ja erilaiset pelit ovat kaikkialla,
ja pohjimmiltaan pelit - seka digitaaliset ettd ei-digitaaliset - ovat kulttuurisisalto-
ja siina missa kirjat, elokuvat ja musiikkidanitteetkin. Kuten musiikin ja elokuvien
kohdalla, my6s pelien kohdalla kaytiin ensin keskustelua siitd, kuuluvatko ne
kirjastoihin lainkaan. Nykyaan pelit hyvaksytdan jo laajalti kirjastoon kuuluvaksi

aineistoksi.

Yleisten kirjastojen neuvosto (2011, 6) esittaa strategiajulkaisussaan seuraavat

tulkinnat kirjaston perustehtavista kaytannon tasolla.
Kirjasto ruokkii kaiken ikaisten lukutottumuksia, mielikuvitusta ja tiedonhalua
Kirjasto tukee jarjestettyd ja omaehtoista oppimista
Kirjastosta saa aineksia henkilokohtaiseen kehitykseen
Kirjastosta loytaa iloa, virkistysta ja elamyksia
Kirjasto on tie kulttuuriperinnon ja tieteen tulosten tuntemukseen
Kirjastossa erilaiset kulttuurit kohtaavat
Kirjastosta kansalainen saa perusinformaation

Kirjasto tekee yhteistyota paikallisten yhdistysten ja muiden yhteisétoimijoiden
kanssa

Kirjasto tukee kansalaisten tietoyhteiskuntataitoja kuten medialukutaitoa

Vahintaankin puoleen naista teeseista roolipelit ja -pelaaminen sopii erinomai-
sesti. Roolipelit ruokkivat luku- ja tiedonhalua seka mielikuvitusta. Niiden sisal-
I61l& tai metodeilla voidaan tukea oppimista ja niiden pelaaminen kehittda omaa
itsed monella tavoin. Roolipeleissa erilaiset kulttuurit, todelliset ja fiktiiviset, koh-
taavat ja muokkautuvat. Roolipelitoiminnassa yhteisty0 paikallisten tahojen

kanssa voi olla erittainkin hyodyllistda molemmille osapuolille seka tietenkin kayt-
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tajille. Ja viimeisimp&ana, mutta ehk& tarkeimpénéa: roolipelaaminen tuo harrasta-
jilleen erilaisia kokemuksia, elamyksia, iloa ja virkistysta. Ei siis pida kysya miksi

roolipelit kuuluisivat kirjastoon, vaan miksi ne eivat kuuluisi.

Roolipelaaminen vaatii osallistujilta mielikuvitusta ja sanallista ilmaisutaitoa. Sen
lahdemateriaalina ovat kirjat, seka saantokirjat etta lukuisat myytit, sadut ja ker-
tomakirjat. Roolipelaamiseen liittyy usein myos kirjallista ilmaisua seka erilaisiin
iImi6ihin ja tarinoihin tutustumista pelin ulkopuolella, esimerkiksi kirjaston koko-
elmien kautta (Bebergal 2005, 2). Piia Krutsin (2005, 29) mé&arittelee sanatai-
teen ytimekkaasti "luovaksi, kielelliseksi ilmaisuksi”. Kuhalammen (2005, 40-41)
laajempi maaritelma selittdd sanataidetta kielen ja taiteen erilaisina kohtaamisi-
na, joiden yhdistava tekija on tarinallisuus. Roolipelaaminen on molempien mu-
kaan ilman muuta sanataidetta, jonka paikkaa kirjastossa on vaikea kiistaa. Kun
viela otetaan huomioon, etta roolipelaajat tavallista useammin harrastavat eten-
kin fantasia- ja tieteiskirjallisuutta, kayvat syyt olla sisallyttamatta roolipeleja ja -

pelaamista kirjastoihin varsin vahiin.

4.2 Roolipelit kokoelman osana

Suurin osa Suomen maakuntakirjastoista on sisallyttanyt kokoelmiinsa roolipe-
leja. Haku maakuntakirjastojen aineistotietokantoihin osoitti, ettd kahta lukuun
ottamatta jokaisesta l0ytyi ainakin muutamia roolipeliteoksia. Haut suoritettiin
hieman vaihtelevilla lausekkeilla jarjestelmien eroista johtuen, mutta padasiassa
hakukriteereind kaytettiin asiasanaa roolipelit ja luokkaa 79.813, mink& jalkeen
tuloksia selattiin sen varmistamiseksi, etta niihin sisaltyi my6s varsinaisia rooli-

peleja, ei vain roolipelaamista kasittelevia tietokirjoja.

Roolipelien edustus maakuntakirjastojen kokoelmissa on kohentunut parissa-
kymmenessa vuodessa: Mikko Hiltunen (2010) seka Maija Saraste (1993, 2-3)
viittaavat A. Seilosen vuonna 1993 tekemaan kyselyyn maakuntakirjastoille.
Kaikki 17 maakuntakirjastoa vastasivat kyselyyn, ja vain yhdeksan kokoelmassa
oli edes joitain roolipeleja. Roolipelien luettelointi ja lainauskuntoon saattaminen
koettiin hankalaksi. Naistda kokemuksista huolimatta kirjastot suhtautuivat rooli-

peleihin positiivisesti ja arvioivat niiden sopivan hyvin kirjastoaineistoksi. Rooli-
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pelien koettiin myos kehittavan esimerkiksi luovuutta ja mielikuvitusta ja tuovan

kirjastoon asiakkaita, jotka eivat siella muuten kavisi.

Usein erikoisaineistojen kuten roolipelien hankinta kirjastoihin kaatuu henkilo-
kunnan tiedon puutteeseen. Mikko Hiltusen (2010) AMK-opinnaytety® tarjoaa
yksityiskohtaista ohjeistusta erityisesti suomalaisille kirjastoille roolipelikokoel-
man aloittamiseen ja kehittdmiseen. Hiltunen pitaa tarkeana erityisesti kokoel-
man monipuolisuutta ja sita, etta tarkeimmat roolipeligenret olisivat edustettuina
(Hiltunen 2010, 142). Snow (2008, 67-69) puolestaan listaa englanninkieliselle
yleisolle keskeisimpia peleja. Artikkelin listaus on hyddyllinen myds suomalai-
selle kirjastolle, koska valtaosa meillakin suosituista peleista on julkaistu vain
englanniksi. lloisen poikkeuksen tahan tekevét viime vuosien kotimaiset, aloitte-
lijoille suunnatut pelit: Mike Pohjolan Myrskyn sankarit (Pohjola 2013) ja Irons-
pine-kustantamon Astraterra (Fredman & Hietala 2014), joista molemmat herat-
tivat paljon huomiota kotimaisessa roolipeliskenessa ja paasivat kohtuullisen

laajaan levitykseen myos kirjastoissa.

Ottamalla roolipeleja kokoelmiinsa kirjastot voivat myos tukea niiden tekijoita ja
julkaisijoita. Useat roolipelikirjat ovat vahalevikkisia, monet niistd omakustantei-
ta tai hyvin pienten indie-kustantamoiden painamia. Kirjasto voi tarjota tallaisille
roolipeleille korvaamattoman jakelukanavan lainakokoelmissaan. (Harviainen
ym. 2013, 81.) Pelien vahalevikkisyys ja myynti enimmékseen erikoisliikkeissa
rajoittaa myos erityisesti pienilla paikkakunnilla harrastajien ja potentiaalisten
harrastajien mahdollisuuksia saada kirjoja kéasiinsa, joten kirjastojen kokoelmat

auttavat myos tassa.

4.3 Roolipelit tapahtumina ja toimintana

Paitsi kokoelmassa, roolipelit voivat kirjastossa nakya myds tapahtumina. Roo-
lipelejd voidaan jarjestaa kirjastossa joko kertaluontoisina kokeiluina ja tapah-
tumina tai jatkuvatoimintaisina kerhoina. Roolipelaamisella kirjastossa voi olla
erilaisia tavoitteita kasvatuksellisesta ajanvietteesta puhtaaseen hauskanpitoon,
kirjallisuuteen ja sanataiteeseen tutustumiseen. Toisaalta yksittdinen tapahtuma

voi olla tarkoitettu vain harrastuksen ja aineiston esittelyyn. Roolipeleja ja -

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | llona Lamminen



22

pelaamista kirjastoissa kasittelevassa AMK-opinnaytetydssaan Mikko Hiltunen
(2003, 149-154) ohjeistaa sek&d yksittaisen roolipelitapahtuman etta jatkuvan
kerhon jarjestamisessa ja painottaa ulkopuolisten harrastajien mukaan saamista
mahdollisuutena kirjastoille, joiden henkilokunnalta ei 16ydy kokemusta tai kiin-

nostusta roolipeleihin.

Hyva esimerkki kirjaston osallistumisesta roolipelitoimintaan omien palveluiden-
sa markkinoimiseksi on Helmet-kirjastojen yhteistyd® Espoossa jarjestettavan
Suomen suurimman roolipelitapahtuman Ropeconin kanssa. Helmet-kirjastot
ovat osallistuneet useampana vuonna tapahtumaan paikan paalla kirjastoauton
ja usean tyontekijan voimin. Kirjasto paasee nain tuomaan palveluitaan lahelle
tapahtumaan osallistujia seka markkinoimaan niita mahdollisille ei-kayttajille.
Samalla kirjastoauton paikalle tuoma kirjaston peli- ja kirjakokoelma tuo tapah-
tumalle lisdarvoa. Sellon kirjastossa on lisdksi jarjestetty Ropeconia edeltavalla
viikolla teemaan liittyvia tapahtumia, jossa on esitelty roolipelaamista ja siihen
liittyvia muita harrastuksia. (Helenius & Hiltunen 2011; Ropecon ry 2012; Sellon
kirjaston Ropecon-teemaviikko 2012.)

On myds hyva muistaa, ettd vaikka kirjasto ei omana toimintanaan jarjestaisi
roolipeleja, roolipeliporukat voivat itsenaisesti hyddyntaa kirjaston tiloja pelaa-
miseen. Esimerkiksi Lahden kaupunginkirjaston nuorten tilassa kokoontui pai-
kallinen roolipelikerho sdanndéllisesti vuonna 2010 (Koskinen 2010). Kirjastojen
varattavat kokoushuoneet ovat omiaan yksittaisten peliporukoiden kayttoon,
koska ne ovat useimmiten paitsi ilmaisia, myds rauhallisempia tiloja kuin esi-

merkiksi kahvilat.

4.4 Roolipelikerhot

Roolipelikerho-nimella kulkevaa toimintaa on talla hetkella tietojeni mukaan
kaynnissa ainakin Espoon Entressen sekd Oriveden kirjastoissa. Naissa ker-
hoissa kirjaston tyontekija toimii pelinjohtajana nuorille. Sdhkopostikeskusteluis-
sa tammikuussa 2014 vetdjat kertoivat, ettd Oriveden kirjaston kerhossa pela-
taan jatkuvaa seikkailua samalla peliporukalla, kun taas Entressen kerhossa

pyritadan tutustumaan uusiin roolipeleihin ja pelaajatkin voivat vaihtua viikoittain.
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Myds Pitdjanmaen kirjastossa on aiemmin jarjestetty roolipelikerhoa, josta on
tuotettu kirjastot.fi -sivustolle kerhon jarjestamiseen opastava tapahtumaresepti
(Tapahtumaresepti 2014b).

Kirjastot eivat suinkaan ole keksineet roolipelikerhoja eivatka ole niiden ainoita
jarjestajia. Suomen Lelumuseo Hevosenkengassa roolipelikerhoja on jarjestetty
vuoden 2014 aikana (Suomen Lelumuseo Hevosenkenka, 2014). Myds Tampe-
reen seurakunta (Tampereen seurakuntayhtyma 2015) ja Laitilan nuorisotoimi
(Laitilan nuorisotalo 2015) jarjestavat nuorille roolipelikerhoja.

Opinnaytteissa roolipelikerhoja on kasitelty useampaan otteeseen 2000-luvulla.
Vain yksi opinnayte kasittelee roolipelikerhoja kirjaston kontekstissa: Hiltusen
(2010) jo edella mainittu AMK-opinnaytetyd roolipeleista kirjastossa kasittelee
kerhotoiminnan kaytannon jarjestamista alaluvun verran. Mankinen (2004) tar-
kastelee opinnaytteessaan roolipelikerhoa nuorisotydon nakokulmasta. Myo6s
Porkka ja Salmikari (2009) tutkivat roolipelien kaytt6d nimenomaan nuorisotyon
kasvatuksellisena valineena. Jyvaskylan yliopistossa tarkastetussa pro gradu -
tutkielmassaan lkonen (2008) toteutti hieman kerhotyyppisesti liveroolipelin
valmistelun ja peluuttamisen yhdesséa nuorten kanssa. Tutkin taustatydnd myos
Parnasen (2013) opinnaytetyota videopelikerhon jarjestamisesta nuorille. Kaikil-
le naille opinnaytteille oli yhteista niiden kasvatuksellinen ote ja ndkdkulma nuo-
riso- tai sosiaalityon kautta. Kouvolan roolipelikerhossa pelaamiseen keskityttiin
kuitenkin ensisijaisesti hauskanpitona ja ajanvietteena ilman varsinaisia kasva-

tuksellisia tavoitteita.
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5 KERHON SUUNNITTELU JA TOTEUTUS

5.1 Toiminnallisen osan rakenne

Taman opinnaytteen toiminnallinen osuus on toteutettu ja raportoitu kolmivai-
heisesti: kerhon suunnittelu, toteutus ja arviointi. Tassa luvussa kayn lapi ker-
hon suunnittelun seka toteutuksen. Kerhon arviointi ja sen tulokset on erotettu

omaksi luvukseen.

Tyo6n tavoitteena on nuorille suunnatun roolipelikerhon perustaminen Kouvolan
paakirjastoon, sen toiminnan vakiinnuttaminen ja kirjallisen oppaan laatiminen
vastaavan kerhon toteuttamiseen muualla. Padpaino on nuorten toiminnan
suunnittelussa ja toteuttamisessa, joten tavoitteista rajattiin pois erityiset kasva-

tukselliset ja opetukselliset pAdmaarat.

Kerhon vetamiseen vaaditaan yhden henkilon, siis minun, tydpanos. Tybaikaa
kerhon jarjestdmiseen resursoitiin ennakolta noin puolesta tyopaivasta yhteen
tyopaivaan pelikertaa kohden. Kerholle ei maaritelty omaa budjettia, koska sen
kulujen (palkkakulut seké vahaiset kopiointi- ja aineistokulut) katsottiin kuuluvan
kirjaston normaaliin toimintaan. Tyon aikataulutus oli 16yh&: kerhon suunnitte-
luun ja esivalmisteluun varattiin tammi-helmikuu 2014, mainontaan ja osallistuji-
en loytamiseen helmi-maaliskuu 2014, ja varsinainen kerhon aloitus suunnitel-
tiin maalis-huhtikuuksi 2014.

Kerhon onnistumista arvioidaan seka osallistujilta keratylla palautteella etta ve-
tajan itsearvioinnilla. Osallistujien palaute kerattiin kymmenen pelikerran jalkeen
nimettomalla kyselylomakkeella, suullisesti pelikertojen jalkeen seké tarkkaile-
malla kerhon ja kerholaisten toimintaa jokaisen pelikerran aikana.

5.2 Kerhon siséllén ja puitteiden suunnittelu

Saadessani ajatuksen roolipelikerhosta minulla ei viela ollut selvda kuvaa siita,
mitd roolipelia tai saantojarjestelmaé kayttaisin. Oli kuitenkin selvaé, etta halu-

sin kayttaa valmista saantodjarjestelmad ja pelimaailmaa enk& luoda omaa.
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Paadyin melko nopeasti valitsemaan Mike Pohjolan vuonna 2013 ilmestyneen
roolipelin Myrskyn sankarit - Suurkuninkaan miekka (Pohjola 2013). Myrskyn
sankareiden puolesta puhui moni seikka. Peli on suunniteltu aloitteleville rooli-
pelaajille seka pelaajan etta pelinjohtajan roolissa seka erityisesti lapsille ja nuo-
rille. Myrskyn sankarit on myds suomenkielinen ja se on helposti saatavilla kau-
poista ja suomalaisilta kirjavalittajilta. Peli oli minulle myds entuudestaan tuttu ja
sitd oli hankittu lainattavaksi Kouvolan kirjastoihin. Myrskyn sankarit vaikutti siis

kaikin puolin hyvalta vaihtoehdolta.

Vaikeimmaksi paatokseksi kerhon suunnittelussa osoittautui pelaajien ikdhaa-
rukan valinta. Pelaajien tulisi olla suurin piirtein samassa kehitysvaiheessa kes-
ken&éan, koska pienempien lasten ja myohaisteinien kayttaytyminen ja odotuk-
set peliltd todennékdisesti eroaisivat toisistaan liikkaa. Harkitsin ikahaarukaksi
sekd nuorempaa 8-12-vuotiaita ettd vanhempaa, 13-19-vuotiaita. Valitsin lopulta
kohderyhmaksi teini-ikdiset kolmesta syysta: minulla on enemman kokemusta
toimimisesta teini-ikaisten kuin lasten kanssa, kirjasto tarjoaa teini-ikaisille hyvin
vahan toimintaa ja teini-ikaisiltd voi odottaa jo enemman aikuisten kaltaista toi-
mintaa pelitilanteessa. Paatokseen vaikutti myos se, ettd arvelin teini-ikaisilla
olevan enemman seka halua ettd kykya ryhtya tallaiseen toimintaan ilman, etta

vaaditaan merkittavaa sitoutumista myos heidan vanhemmiltaan.

Aiempien roolipelikokemuksieni ja aiheen kirjallisuuden perusteella mé&arittelin
sopivaksi kooksi kerholle kahdesta kuuteen pelaajaa. Ihanteellinen pelaajamaa-
ra roolipeleissad on kolmesta viiteen pelaajaa. Talloin pelaajia on useita, muttei
kuitenkaan niin monta, ettd heilla olisi vaikeuksia saada suunvuoroa tai tar-

peeksi pelinjohtajan ja muiden pelaajien huomiota.

Kerhon kokoontumisten ajankohdan ja tiheyden paatin jattaa avoimeksi, yhdes-
sa pelaajien kanssa paatettavaksi. Teini-ikaisilla saattaa olla paljonkin harras-
tuksiin ja kouluun liittyvia menoja, jotka rajaavat heidan mahdollisuuksiaan ker-
hoon osallistumiseen, kun taas oma tyGaikatauluni on varsin joustava ja jarjes-
teltdvissa. En halunnut joutua tilanteeseen, jossa en loyda kerhoon osallistujia

vain sille valitsemani paivan johdosta.
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5.3 Kerhon markkinointi

Aloitin roolipelikerhon markkinoinnin ja osallistujien etsimisen helmikuun lopus-
sa. A4-kokoinen mainosjuliste toimitettiin kaikkiin Kouvolan kirjastopisteisiin,
keskusta-alueen ylakouluihin ja toisen asteen kouluihin, keskusta-alueen nuori-
sotiloihin seka paikalliseen pelikauppaan. Julkaisin saman mainoksen myds
kirjaston verkkosivuilla ja jaoin sen kirjaston sosiaalisen median tileihin. Verk-
kosivuilla mainokseen liittyi sivuille aiemmin kirjoittamani esittely roolipelaami-
sesta ja Myrskyn sankareista (artikkeli on tdman opinnaytteen liitteena 2). Mai-
noksessa kerrottiin kerhon aloittavan kevaan aikana ja pyydettiin kiinnostuneita
ottamaan yhteytta minuun séhkopostitse, puhelimitse tai henkilékohtaisesti kir-

jastossa.

Ensimmainen yhteydenotto kerhosta tapahtui jo seuraavalla viikolla, jolloin sain
ensimmaiset kaksi pelaajaani. Kun muita yhteydenottoja ei pariin viikkoon tullut,
paatin markkinoida kerhoa suoraan kirjaston tiloissa viikoittain kokoontuvan
manga- ja animeyhdistyksen nuorille. Yhdistyksesta loytyikin valitttmasti nelja
halukasta nuorta, joten totesin kerhon olevan taynna. Heti seuraavana aamuna
minulle soitti yksi halukas pelaaja, jolle lupasin viela paikan, mutta tuntia myo-

hemmin yhteytta ottaneet nuoret jouduin jo jattdmaan pois.

5.4 Kerhon ennakkovalmistelu

Suurin osa kerhon ennakkovalmisteluista liittyi kaytettavaan roolipeliin tutustu-
miseen. Pelinjohtajan taytyy tutustua molempiin peliin kuuluviin kirjoihin, seka
pelaajan etta pelinjohtajan kirjaan, mahdollisimman huolellisesti. Myrskyn san-
karit sisaltda kuuden seikkailun pituisen valmiin kampanjan, joka vaihe vaiheelta
antaa pelinjohtajan suunniteltavaksi suuremman osan tapahtumista. Ennen
kerhon alkamista tutustuin koko kampanjaan, mutta paatin tehda kunkin seikkai-

lun valmistelut vasta ennen kyseista pelikertaa, en kertaheitolla etukateen.

Kokemukseni pelinjohtajana toimimisesta oli ennen roolipelikerhoa hyvin va-
haista, vaikka olin pelaajana harrastanut roolipelaamista enemmankin. Harjoitel-

lakseni pelinjohtamista yleensd seka Myrskyn sankareiden saantojarjestelman
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hallitsemista, aloitin aiemmin kevaalla peliin kuuluvan kampanjan vetamisen
omille tutuilleni. Kolmen pelikerran aikana sek& s&&annot, maailma ettéa pelinjoh-
tamisen realiteetit tulivat tutummaksi ja tunsin olevani valmiimpi pelinjohtamaan

myos kerholle.

5.5 Kerhon aloitus: Myrskyn sankarit -kampanja

Ensimmaisessa kokoontumisessa kaikki kerholaiset olivat sita mielta, ettd ha-
luavat kokoontua pelaamaan useammin kuin kerran kuussa. Muutama ilmoitti
halukkuutensa pelata vaikka joka viikko, mutta niin tihedan aikatauluun oma
aikani ja tyovuoroni eivat sopineet. Kerho alkoi kokoontua kahden viikon valein
tiistaisin kello 16-18, lukuun ottamatta keséakuussa seka vetajan etta muutaman
osallistujan poissaolon aiheuttamaa neljan viikon taukoa. Kirjaston muiden ta-
pahtumien ja valmistelevalla kerralla kaytetyn ryhmatyéhuoneen varaustilanteen
vuoksi kokoontumistilaa jouduttiin vaihtamaan ensin kirjaston "kaupunkitoimis-
toon" Urban Officeen ja my6hemmin keséksi tyhjilleen jaédneeseen Mediama-
jaan. Vaikka kerhopaivat olivat useimmiten taysin saanndllisia, muistutin jokai-
sen pelikerran paivamaarasta seka edellisen pelikerran paatteeksi etta viimeis-
ta&n edeltavana paivana sahkopostitse kaikille pelaajille.

Kerho vaati tyota myos pelikertojen ulkopuolella. Yhta kahden tai kahden ja
puolen tunnin pelikertaa kohden noin 10-20 minuuttia kuluu pelipaikan valmiste-
luun ja siivoamiseen. Kutakin pelikertaa kohden kaytin pelin valmisteluun tun-
nista kolmeen. Valmisteluihin kuului seuraavan kampanjan jakson opiskelu, jak-
son puuttuvien elementtien suunnittelu ja mahdollisten muutosten tekeminen.
Muutoksia jaksoihin oli tarpeen tehda mm. pelaajien maaran, puuttuvan pelaa-
jan, hahmojen aiempien tekojen ja oman "pelisiiman" mukaan. Kaytdnnodssa

suunnitteluty6té oli monesti helpompaa tehda kotioloissa tyopaikan sijasta.

Myrskyn sankarit -seikkailua pelattiin yhteensa 14 pelikertaa maaliskuusta mar-
raskuuhun. Pelaajat seurasivat valmiskampanjan juonta neljdnnen jakson puo-
leenvaliin, mink& jalkeen heidan toimensa veivat tarinan eri suuntaan kuin kam-
panjassa oli suunniteltu. Seikkailu saavutti marraskuussa 2014 luonnollisen

paatepisteen, kun hahmot surmasivat merkittdvan vastustajan ja hajaantuivat
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kuka minnekin. Tassa vaiheessa halusin kerhoon vaihtelua ja tahan mennessa
olin myds tunnistanut joitakin ongelmia, jotka toivoin voivani ratkaista vaihtamal-
la kerhon pelaamaan roolipelida. Ehdotin pelaajille siirtymista toiseen peliin: mel-
ko vapaamuotoiseen ja kevyeen fantasiaroolipeliin nimelta Dungeon World (La-
Torra & Koebel 2012). Pelaajat myoOntyivat tah&n pienin varauksin (mm. pelin
englanninkielisyyden takia) ja vaikuttivat tyytyvaisilta, etta kerho jatkuu vaikka

yksi tarina oli saanut paattksensa.

5.6 Kerhon jatko: Dungeon World -kampanja

Marraskuussa 2014 kerho siirtyi siis toiseen peliin ja tarinaan. Olin aiemmin tu-
tustunut Dungeon Worldiin ja todennut sen olevan joustava ja yksinkertainen
saantojarjestelma, joka asettaa paineita enemman pelinjohtajalle kuin pelaajille.
Toivoin pelin hieman perinteisemmaéan kaltaisen fantasiamaailman kiinnostavan
kerholaisia eri tavalla kuin Myrskyn sankareiden omintakeinen maailma. Osalla
pelaajista oli kerhossa toistuvia vaikeuksia I6ytaa oikeat numeroarvot ja ominai-
suudet hahmolomakkeistaan, minka toivoin myés helpottuvan Dungeon Worldin
my6ta. Dungeon World vaatii pelinjohtajalta suurempaa improvisaatiokykya kuin
Myrskyn sankarit, mutta tassa vaiheessa uskoin jo pystyvani siihen. Peli myds-
kin antaa pelaajille mahdollisuuden luoda maailmaa yhdessa pelinjohtajan
kanssa ja tekee pelaamisesta enemman todella yhteista tarinankerrontaa, ja
halusin erittain mielellani nahda, kannustaisiko tama kerholaisia suurempaan

improvisointiin ja itseilmaisuun.

Dungeon Worldiin siirtyminen ei sujunut aivan ongelmitta. Yksi Dungeon Worl-
din keskeisista periaatteista on pelaajien kertomien asioiden pohjalta toimimi-
nen ja valmiiden suunnitelmien valttdminen. Tama vapaampi ja pelaajilta
enemman itseohjautumista vaativa peli oli ensin vaikea monelle pelaajalle hah-
mottaa. Toisaalta olin itse pelinjohtajana my6s valmistautunut liian vdhan. En-
simmaisten pelikertojen jalkeen muutin omaa l&hestymistapaani enemman pe-
rinteiseen suuntaan ja valmistelin tarkemmin reitit ja paikat, joihin kuvittelin
hahmojen suuntaavan. Seikkailun edetessa pelaajat saivat paremmin kiinni uu-

desta pelista ja osallistuivat mutkattomammin maailman suunnitteluun - tata
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auttoi lahes vahingossa nakyvilla ollut pelimaailman kartta, johon pelaajat alkoi-
vat lisailla pelikertojen aikana paikkoja, jotka sitten otin mukaan peliin. Pelin

englanninkielisyys tuotti ajoittaisia ongelmia koko kampanjan ajan.

Dungeon World -kampanja jatkui vajaan vuoden ajan. Kesdloman 2015 aikana
peli laitettiin tauolle, koska kerholaiset olivat paikalla melko satunnaisesti. Kul-
loinkin paikalla olleiden pelaajien kanssa kesélla pelattin mm. suomalaista Ast-
raterra-seikkailuroolipelia. Elokuussa kerho palasi Dungeon Worldiin, jonka
seikkailu tuotiin paatokseen lokakuussa. Kerhon péaattyminen johtui lopulta ul-
koisista syistd, minun kerhon vetdjana siirtyessa toisen kirjaston palvelukseen.
Taman jalkeenkin yksi kerholaisista jatkoi roolipelien vetamista muille samassa

kirjaston tilassa.

5.7 Oppaan kirjoittaminen

Kerhon vetamisesta erillisen osaprojektin, kirjallisen oppaan Kkirjoittamisen, to-
teutin kerhon toiminnan jatkuttua jo lahes vuoden. Oppaan tarkoituksena on
toimia selkedsanaisena johdatuksena siihen, mita roolipelikerhon vetaminen
vaatii. Sen suunniteltu yleiso ovat kirjastotyontekijat tai esimerkiksi nuorisotyon-
tekijat, jotka eivat valttamaéatta ole koskaan kokeilleet roolipelaamista itse, mutta
ovat kiinnostuneita sen hyédyntadmisesta tyossaan. Jotta opas ei keskittyisi lii-
aksi siihen, millaisia valintoja nimenomaisesti Kouvolan roolipelikerhoa varten
tehtiin, kirjoitin sen useita vaihtoehtoisia tapoja esittelevaksi ja liitin mukaan
esimerkkeja siitd, mita tai miten omassa kerhossani tehtiin. Pyrin myos siihen,

ettd oppaan neuvot ovat mahdollisimman konkreettisia.

Hankin oppaasta palautetta seka roolipelaamista harrastavilta ihmisilta etta var-
sinaiselta kohderyhmalté eli roolipelaamista harrastamattomilta kirjastoammatti-
laisilta ja tdydensin opasta palautteen perusteella. Oppaan lopulliseksi pituu-

deksi tuli 11 sivua ja kansilehti. Opas on tdman opinnaytetyon liitteené 3.
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6 ARVIONTI

6.1 Pelaajien arviot

Pelaajat vastasivat kymmenennen pelikerran aikana syksylla 2014 paperiseen
palautekyselyyn, joka sisélsi sekd kolmiportaisella asteikolla arvioitavia kysy-
myksia ettd avoimia kysymyksia. Kyselylomakkeen tavoitteena oli selvittda pe-
laajien taustaa, heidan ennakko-odotuksiaan ja niiden toteutumista seka saada
palautetta, jonka pohjalta kerhon toimintaa voisi kehittéaa ja parantaa. Kysymys-
ten suunnittelussa kaytin osittain pohjana Vallon ja Hayrisen (2008, 238) tapah-
tumapalautteen mallia seka Koutosen ja Tormalan opinnaytetyéssaan (2013,

liite 2) kayttamaa kerhopalautelomaketta.

Korostin pelaajille, ettd kyselyyn voi vastata nimettomasti eikd kaikkiin kysy-
myksiin ole pakko vastata. Lomakkeesta oli myds tarkoituksella jatetty pois sel-
laiset taustakysymykset kuten ikd, koska sen tiedon perusteella olisin helposti
voinut paatelld, kuka vastaajista oli kukin. Sukupuoli oli ainoa henkilda koskeva
taustatekija, jolla arvelin voivan olla merkittavaa vaikutusta pelaajan arvioihin ja
kokemuksiin. Lomakkeessa kysyin arvioita seka kerhosta etté pelinjohtajasta el
itsestani. Avointen kysymysten suurta maaraa tasapainottamassa lomakkeessa
oli kolmiportaisella asteikolla arvioitavia suljettuja kysymyksia. Avoimissa kysy-
myksissa tyhjien tai en osaa sanoa- vastausten maara olikin suuri ja pelaajat
kertoivat suullisesti, ettéd heidan oli vaikeaa keksia vastauksia tai heilla ei oikein

ollut mitdan erityista sanottavaa.

Pelaajat olivat kuulleet kerhosta vaihtelevista lahteista. Yksi mainitsi ndhneensa
julisteen koulussa, toinen saaneensa tiedon erikseen kirjastosta, mahdollisesti
nakemalla julisteen. Kolme pelaajaa oli saanut tiedon suoraan minulta puhues-
sani kerhosta paikallisen anime- ja mangayhdistyksen tilaisuudessa. Muut kaksi

pelaajaa olivat kuulleet kerhosta laheiselta (&iti) tai ystavalta.

Pelaajilla ei enimmakseen ollut aiempaa kokemusta roolipelaamisesta. Yksi

mainitsi harrastaneensa jotain aiheeseen liittyvaa "joskus". Toinen mainitsi "tie-
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tokoneropet ja modit" ja kolmas kertoi ettd on "leikkinyt barbeilla pienten lasten
kanssa" (nukkeleikit ovat joskus kerhollekin mainitsemani vertaus siitd, mita roo-
lipelaaminen kaytdnnodssa on). Muut nelja pelaajaa eivat olleet koskaan roolipe-

lanneet.

Portaittain arvioitavissa kysymyksissa 4-6 pelaajien vastaukset kautta linjan oli-
vat korkeimmat mahdolliset eli hyva, niin kerhon, pelinjohtajan kuin odotusten
vastaavuuden suhteen. Nama arviot saattavat kertoa enemman pelaajien innos-
tuneesta suhtautumisesta kerhoon kuin objektiivisista arvioista. Samasta innos-
tuksesta kertovat viimeisen kysymyksen vastaukset "paras juttu ikina", "JATKE-

TAAN IKUISESTI" ja "paljon ja ootan innolla aina uutta pelikertaa”.

Kolme pelaajaa mainitsi parhaaksi asiaksi kerhossa toiset pelaajat. Muissa vas-
tauksissa esiintyivat mm. “kaikki’ ja "huumori’. Huonoimmaksi asiaksi suurin
osa pelaajista ei ollut osannut sanoa mitaan. Yksi pelaaja viittasi humoristisesti
pelin sisaiseen tapahtumaan, yksi erasta pelikertaa hairinneeseen kirjaston asi-
akkaaseen, ja yksi ’Thomman sidetrackaamiseen”, minka tulkitsen tarkoittavan
kerhon ajoittaista luisumista muuhun kuin peliin liittyviin asioihin. Erityisesti mie-
leen jaaneet asiat olivat viiden pelaajan kohdalla pelin sisaisid tapahtumia tai

hahmoja, yhden kohdalla "kaikki” ja yhden kohdalla tyhja.

Negatiivista palautetta tai parannusehdotuksia kyselyssa tuli ilmi eniten kerhon
kokoontumisajoista. Kolme pelaajaa toivoi eri kysymysten vastauksissa, etta
kerho kokoontuisi useammin tai pidempia aikoja kerrallaan. Tama toive esitettiin
usein myos suullisesti. Muu negatiivinen palaute liittyi pelinjohtajan toimintaan ja
oli mielestani aivan aiheellista: toivottiin, ettd hahmonluonti olisi tehty yhdessa ja
ettd pelinjohtaja improvisoisi enemman kirjan noudattamisen sijaan. Negatiivi-
seksi palautteeksi lasketaan myds joedella mainittu huomautus homman sidet-
rackaamisesta”. Kaikissa naissa minulla oli pelinjohtajana ja ryhman ohjaajana

parannettavaa.

Mies- ja naispuolisten kerholaisten vastauksissa ei lopulta ollut merkittavia ero-
ja. Tyhjien tai "en tieda”- vastausten maara oli miespuolisilla kerholaisilla jonkin

verran suurempi kuin naispuolisilla.
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Kyselyn vastausten lisaksi monet pelaajista antoivat suullista palautetta peliker-
tojen paatteeksi ja valilla, lahes pelkastdan positiivista. TAméa suullinen palaute
on osaltaan paikannut palautekyselyn vastausten puutetta. Nuoret selvasti odot-
tivat innolla kerhon kokoontumisia. Myods kahden pelaajan huoltajat antoivat
palautetta kohdatessani heitad kirjaston asiakaspalvelussa tai sahkopostitse ja

kiittelivat toiminnasta, josta heid&n lapsensa on niin kovin innoissaan.

6.2 Itsearviointi

Kokonaisvaltaisesti arvioin itse onnistuneeni kerhon perustamisessa ja vetami-
sessa melko hyvin - en erinomaisesti, mutta plussan puolelle projektissa kuiten-
kin henkisesti jaatiin seka minun, kerholaisten etta kirjaston osalta. Taméantyyp-
pinen kerho henkilbityy vahvasti vetdjaansa ja paljon riippuu tdman kyvyista ja
tavasta hoitaa homma. Oma jokseenkin huoleton luonteenlaatuni ja pyrkimyk-
seni olla enemman isosiskomainen kuin opettajamainen auktoriteetti nakyivat
kerhossa ja tavassani vetaa sitd. Toisaalta koen naiden piirteiden olleen myo6s
vahvuus niin pelinjohtamisen vaatiman mielikuvituksen kuin vaihtelevien pelaa-

jamaarien ja muiden kaytannon pulmien kanssa.

Yksi suurimmista haasteista kerhon vetamisessa oli pelaajien keskittymiskyky.
Osa pelaajista oli merkittavasti vilkkaampia ja enemman dénessé kuin toiset, ja
kaikkien seitseman pelaajan ollessa paikalla itse kukin joutui odottelemaan vuo-
roaan melko pitkdan. En tehnyt ensimmaisilla pelikerroilla my6skaan tarpeeksi
selvaksi sita, ettd kerhon aikana keskitytddn peliin ja jatetaan kannykat ja omat
asiat kerhon ulkopuolelle mahdollisimman paljon. Suurempi kokemus tai muo-

dollinen koulutus pienryhman hallinnasta olisi varmasti ollut tassa avuksi.

Pelaajien vaihteleva sitoutuminen kerhoon tuotti myds ongelmia ja varmasti
osaltaan vaikutti keskittymisen tasoon. Kerhosta myo6hastely, poissaolojen il-
moittamatta jgaminen ja kesken pelia vastatut puhelut vanhemmilta olivat omi-
aan hairitsemaan keskittymista peliin. Vaikka pelaajat olivat kaikki innokkaita,
osa heista oli selvasti sitoutuneempia kdymaan kerhossa séaannollisesti ja aset-
tamaan sen muiden vapaa-ajan toimintojen edelle. Koska kerrasta toiseen jat-

kuvassa roolipelikampanjassa on jatkuvajuoninen tarina, pelaajien puuttuminen
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aiheuttaa lisatyota pelinjohtajalle ja vaatii tapahtumien selittamista jalkikateen

pois olleille pelaajille.

Kerho karsi jonkin verran tilojen vaihtumisesta, jotka johtuivat pddasiassa paal-
lekkaisista varauksista ja tapahtumista kirjaston tiloissa. Kerholle parhaiten so-
veltuvassa tilassa eli kirjaston ryhmatydhuoneessa jarjestettiin joka viikko luki-
tuki-toimintaa ainoana kerhon jasenille sopivana aikana. Kokoonnuimme siis
neljassa eri tilassa, jotka sopivat vaihtelevasti roolipelikerholle. Loppuvuodesta
2014 kokoontumistilaksi vakiintui kirjaston alakerrassa toimiva Mediamaja, jo-
hon hankituilla liikkuvilla sermeilla kerholle saatiin rajattua oma tila. Tilojen
saamisen vaikeutta olisi vahentanyt, jos olisin méaaritellyt kerhon kokoontumis-
ajan jo etukateen ja markkinoinut kerhoa vasta tilat varattuani. Pelkasin tdman

lahestymistavan kuitenkin voivan vaikeuttaa vastaavasti pelaajien [0ytymista.

Yksittaisia, verrattain pienia parantamisen paikkoja kerhossa oli jalkikateen tar-
kastellessa useita. Téallainen oli esimerkiksi hahmonluonnin rakenne kampanjan
aluksi. Myrskyn sankareiden hahmoja luotaessa annoin kunkin pelaajan edeta
omaa tahtia, mika johti sekaannuksiin ja vaikeuksiin keskittyd. Dungeon World -
kampanjan hahmonluonti suoritettiinkin sitten vaihe vaiheelta yhdessa, mikéa
vaikuttikin toimivan paremmin. Muita parantamisen paikkoja itsellani olivat pelin
vaatimien muistiinpanojen ja valineiden ojennuksessa ja saatavilla pitaminen,
seka keskittyminen jokaiseen pelaajaan ja taman hahmoon my6s yksittain. Ta-
han viimeiseen vaikutti merkittavasti se, ettd annoin kerhon osallistujamaarén
kasvaa yli suunnitellusta kuuden ehdottomasta enimmaismaarasta: pelille an-

nettu aika kerhon puitteissa on kuitenkin varsin rajallinen.
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7 LOPPUPAATELMAT

Roolipelikerhon suunnittelu ja vetaminen on ollut minulle varsin opettavainen
kokemus. Virheistaan oppii, ja toivottavasti taman opinnaytetyon pohjalta muut-
kin minun virheistani. Oppimani pohjalta toteuttaisin roolipelikerhon nyt hieman

erilaisella konseptilla ja varmemmalla otteella.

Taman opinnaytteen valmistuessa siina kuvattu alkuperéainen roolipelikerho on
jo paattanyt toimintansa kerhoon varsinaisesti liittyméattomista syista lahdettyani
toisen kirjaston palvelukseen. Kerhon suurin heikkous kirjaston toimintaa ajatel-
len oli sen suljettu luonne, silla uusia jasenia kerhoon ei voitu alun jalkeen ottaa
eika sitd nain ollen voitu mydskddn mainostaa kerhon toimiessa. Saman on-
gelman voivat kohdata kirjastojen lukupiirit, joiden taytyy rajoittaa jasenmaaraé
toimivuutensa vuoksi. Suljettu "avoin” toiminta yleisessa kirjastossa on kuitenkin

pulmallista, vaikka se tehtaisiinkin perustelluista syista.

Syksylla 2015 etsin ratkaisua roolipelikerhon suljettuun luonteeseen ja perustin
toisen, erillisen kerhon Valkealan lahikirjastoon. Valkealan kerho toimi alkupe-
raisesta poiketen avoimella konseptilla, jossa pelaajia voi tulla mukaan milloin
tahansa, ja tama otetaan huomioon seikkailujen suunnittelussa. Siirryttyani toi-
hin Lahden kaupunginkirjastoon aloitin siella vastaavan, avoimesti pyorivan
nuorten roolipelikerhon. Kerho on profiloitu selkeésti aloittelijoille, jotka haluavat
tutustua harrastukseen, ja olen varautunut antamaan etusijan sellaisille nuorille,
jotka eivat ole aiemmin roolipelanneet tai osallistuneet kerhoon. Muita varautu-
miskeinoja mahdolliseen lilan suureen pelaajamaaraan ovat valmiit hahmot,
vuorokerroin pelaaminen seka mahdollisesti toisen kerhon vetajan hankkiminen

kirjaston ulkopuolelta.

Muodon ja kaytdnnon jarjestelyiden liséksi kirjaston roolipelikerhossa riittaisi
jatkokehitettdvad myos siséllén ja tarkoituksen puolesta. TAman opinnaytteen
aiheesta rajasin pois erilaiset kasvatukselliset ja pedagogiset paamaarat ja
suunnittelin roolipelikerhon viihteelliseksi toiminnaksi. Roolipelikerhoa voisi kui-

tenkin tulevaisuudessa kehittdéa myos keinona lukemaan tai kirjoittamaan innos-
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tamiseen. Tama voisi tapahtua esimerkiksi tarjoamalla pelaajille kannustimia
pelissa siihen jotenkin liittyvasta lukemisesta tai kirjoittamisesta, tuomalla fyysi-
sid kirjoja havainnevalineina pelikertoihin, tai sitomalla pelin aiheet ja tapahtu-
mat johonkin kirjaan tai kertomukseen. Roolipeli voisi aivan hyvin sijoittua Tyly-
pahkaan tai pelaajille voisi antaa oikeasti selattavaksi heidan hahmojensa l0y-
tamat kirjapinot. Peliin voisi upottaa mydskin kirjastonkayton opetusta sijoitta-
malla jonkin pelikerran tapahtumaan kirjastossa. Roolipelaamisen pedagogiset
ja yhteiskunnalliset kayttotarkoitukset ovat, jos eivat rajattomat, niin ainakin erit-

tain laajat.

Olen itse kokenut roolipelien sopivan erinomaisesti etenkin lasten- ja nuortenkir-
jastotybhon ja aion jatkaa niiden kayttamista tydssani. Roolipelien vetaminen
kirjastossa on saanut muilta kirjastoalan ammattilaisilta positiivisen, jos kohta
epatietoisen vastaanoton. Karsivéllisen selostuksen ja joissain tapauksissa itse
kokeilemisen jalkeen useat kollegat ovat nahneet selvasti linkin roolipelaami-
sen, kirjallisuuden ja kaikenlaisen oppimisen valilla. Moni on my6s kommentoi-
nut, etta vaikka he eivat ymmarra mita oikeastaan teemme, niin seka minulla
ettd nuorilla pelaajilla vaikuttaa olevan todella hauskaa. Myds suomalainen roo-
lipeliyhteis6 on ollut innostunut harrastuksen tuomisesta nuorten ulottuville kir-
jastojen kautta. Kynnys aloittaa roolipeliharrastus kavereiden kanssa voi olla
korkea, jopa ylitsepaasematon, jos kiinnostuneita kavereita ei ole, joten avoimet
mahdollisuudet kokeilla pelaamista ovat tarkeitd. Toivon myds taman opinnayt-
teen liitteena olevan oppaan tuovan, jos ei uusia kerhoja, niin ainakin tietoisuut-

ta roolipeleistéa kirjastoille ja sidosryhmille.

Lopuksi: tasta opinnaytetydsta kuuluu erityiskiitos Mike Pohjolalle, joka muistutti
minua siita, ettd minimikokemus Myrskyn sankareiden pelinjohtamiseen on nol-
la aiempaa pelia, joten oma kokemukseni oli jo plussan puolella. lIman tata roh-

kaisevaa toteamusta ei kerhoa ja tatd opinnaytettd olisi ikind syntynyt.
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Palautekysely pelaajille

Palautekysely pelaajille - Kouvolan paakirjaston roolipelikerho

Vastauksia kaytetdan paitsi kerhon kehittamiseen, myds kerhosta tehtavan
opinnaytetydn materiaalina. Kaikkiin kysymyksiin ei ole pakko vastata.

1. Sukupuoli nainen mies
2. Mista kuulit kerhosta?
3. Olitko aiemmin harrastanut mitd&n roolipeleihin liittyvaa? Jos, niin mita?

4. Miten kerho vastasi odotuksiasi?

huono kohtalainen hyva

5. Yleisarvosana kerholle?
huono kohtalainen hyva

6. Yleisarvosana pelinjohtajalle?

huono kohtalainen hyva
7. Mika oli parasta kerhossa?
8. Mika oli huonointa kerhossa?

9. Mita toivot, ettd pelinjohtaja olisi tehnyt toisin (joko pelissa, tai pelin ulko-

puolisissa jarjestelyissad)?

10. Mik& on jaanyt erityisesti mieleen (pelikerta, jokin hahmosi tai toisen

hahmon teko...)?
11. Mita olisit toivonut vAhemman tai ei ollenkaan?
12. Mita olisit toivonut enemman?
13. Muuta palautetta?

Kiitos!

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | llona Lamminen



Liite 2

Ryhdy myrskyn sankariksi!

Alkuvuoden iloinen hankintauutinen: Kyyti-kirjastoista saat nyt lainaan Mike Pohjolan rooli-
pelin Myrskyn sankarit: Suurkuninkaan miekka!

Niin, mikd ihmeen roolipeli? Nyt ei puhuta videopelista eika metsassa leikkimiekan
kanssa juoksemisesta, vaan Myrskyn sankarit on poytaroolipeli tai kyna-ja-paperi-roolipeli.
Nimitys juontuu siité, etta roolipeleja pelataan yleensa poydan aareen kokoontuneena, ja
tarvittavat valineet ovat kyna, paperia, nopat, seka roolipelin sdanndt ja taustat esitteleva
kirja. Tarkeimpia pelivalineita ovat kuitenkin mielikuvitus ja puhetaito. Oletko aina halunnut
olla seikkailija, tehd& jotain mihin et oikeassa elaméasséa pystyisi? Roolipelit antavat siihen
mahdollisuuden! Roolipeli on periaatteessa interaktiivista, monen hengen tarinankerron-
taa, jossa kukaan ei ennalta tiedad miten tarina paattyy.

Roolipelissa on tyypillisesti kahdesta kuuteen pelaajaa seka pelinjohtaja. Pelaajat ja
pelinjohtaja eivat pelaa toisiaan vastaan, vaan yhdess; roolipelissa ei ole voittajia eika
havigjia. Kullakin pelaajalla on oma hahmonsa, joka on kuin kirjan hahmo: hanell&d on nimi,
historia, persoonallisuus ja omat taitonsa. Naita taitoja kuvataan yleensa jollakin numero-
arvolla, jotta eri hahmojen taitoja voidaan verrata: Myrskyn sankareissa jokaisella hahmol-
la on esimerkiksi ominaisuus nimelta voima, joka kuvaa hénen fyysista vahvuuttaan. Hah-
moilla voi olla myds erilaisia kykyja kuten loitsut tai kyky liikkua huomaamattomasti. Kaikki
nama taidot, kyvyt ja muut tiedot merkitaan hahmolomakkeeseen. Pelin edetessa hahmot
saavat lisaa kokemusta ja voivat kehittya vahvemmiksi tai oppia uusia kykyja. Pelin aikana
pelaajat kertovat sanallisesti, mita heidan hahmonsa tekevét ja sanovat, tyyliin "mun hah-
mo hyokkaa sité isointa peikkoa kohti" tai "mé kysyn silta, etta keta ne on". Taisteluissa tai
ongelmatilanteissa nopanheittojen ja hahmolomakkeisiin merkittyjen numeroarvojen avulla
paatetddn, miten hyvin tai huonosti hahmot onnistuvat yrittdméasséan asiassa. Nopanheitot
tuovat jannitysta ja sattuman mahdollisuutta peliin: huonoakin miekkailijaa voi joskus on-
nistaa, ja toisaalta ketterinkin hahmo voi kompastua dramaattisesti.

Pelinjohtajalla ei ole omaa hahmoa - sen sijaan h&n ohjaa periaatteessa koko maailmaa
ja kaikkia sen muita asukkaita! Pelinjohtaja on se, joka kehittd& seikkailun raamit, kuvailee
ympariston, kertoo pelaajille mité oven takaa paljastuu tai mitd matkaajat heille vastaavat.
Yleensa pelinjohtaja suunnittelee seikkailun alkutilanteen ja suurinpiirtein sen, miten han
ajattelee seikkailun kulkevan: keta ja mita pelaajahahmot kohtaavat, kuka on kaiken taka-
na, millaisissa ymparistdissa seikkaillaan. Pelinjohtaminen vaatii kuitenkin mielikuvitusta ja
kykya improvisoida, koska pelaajilla on vapaus tehda mita he vain keksivatkin: jos hahmot
paattavatkin kaantya risteyksesté oikeaan eika vasempaan, pelinjohtajan taytyy nopeasti
keksia, mité siella suunnassa oikein on.

Roolipelit voivat sijoittua hyvin erilaisiin maailmoihin: nykypaivaén, keskiaikaan, ava-
ruuteen... Myrskyn sankarit on fantasiaroolipeli, jossa on vaikutteita mm. suomalaisista
kansantaruista. Peli sijoittuu keskiaikaiseen fantasiamaailmaan, jossa on ihmisten lisaksi
staaloja, aarneja ja velhoja, ja metsia kansoittavat mielikuvitukselliset hirviét. Joitakin vuo-
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sia aiemmin keisari Zangavius on kaapannut vallan Natharin kuningaskunnassa. Keisari
kay jatkuvaa sotaa etelaisten kansojen kanssa ja pitdd omaakin kansaansa pelon vallassa.
Myrskyn sankareiden pelaajahahmot ovat viherhuppuja, metsissa piilottelevia kapinallisia
jotka vastustavat Zangaviuksen hirmuvaltaa. Pelaaja voi valita olevansa esimerkiksi ritari,
erankavija, sikopaimen, tai haltiamainen aarni.

Myrskyn sankarit on suunniteltu aloitteleville roolipelaajille, seka pelaajan etta pelin-
johtajan roolissa. Ei haittaa, vaikket olisi koskaan pelannut tai johtanut roolipelia - tai
vaikket olisi koskaan ennen edes kuullut roolipeleista! Pelaajan ja pelinjohtajan kirjat opas-
tavat alkuun. Laatikko sisaltaa valmiiksi kuusi pelikertaa kattavan kampanjan ja opastaa
vahitellen omien seikkailujen suunnitteluun. Peli sopii kaikille noin 8-vuotiaasta ylospain -
ylaikarajaa ei ole.

Kirjaston lainakappaleet ovat aivan samoja paketteja kuin omaksi ostettavat: ne sisaltavat
siis kaiken pelaamiseen tarvittavan, nopista hahmolomakkeisiin (tosin lomakkeita taytyy
kopioida tai tulostaa pelin verkkosivuilta). Jos oma lahikirjastosi ei ole hankkinut pelia, voit
varata sen toisesta kirjastosta maksutta - tai ehdottaa, etté se hankittaisiin. Kyyti-
kirjastoihin on hankittu yhteensa kaksitoista kappaletta Myrskyn sankareita lainattavaksi.
Kouvolan paékirjastossa on lisdksi yksi niin kutsuttu kasikirjastokappale, jota ei lainata, ja
johon voit tutustua (tai pelata!) kirjaston tiloissa. Vuoden 2014 aikana pé&akirjastossa on
tarkoitus aloittaa myods Myrskyn sankareita pelaava roolipelikerho, seka mahdollisuus tu-
tustua peliin kirjastonhoitajan johdolla milloin vain kirjaston aukioloaikana.

Myrskyn sankareiden saatavuuden kirjastoista voit tarkistaa verkkokirjastosta painamalla
tasta! Muita Kyyti-kirjastoista loytyvia roolipeleja voit selata tdmén linkin takaa.

Lisatietoa Myrskyn sankareista pelin omilta sivuilta.

(Artikkeli julkaistu alun perin verkossa osoitteessa http://www.kyyti.fi/artikkelit/ryhdy-
myrskyn-sankariksi
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PIENI OPAS ROOLIPELIKERHON
PERUSTAMISEEN KIRJASTOILLE

Tama opas on kirjoitettu liitteeksi AMK-opinndytetyolleni "Noppia ja sanataidetta -
roolipelikerho kirjastossa" ja sen pohjana on opinndytettd varten perustettu 13-19-
vuotiaiden roolipelikerho Kouvolan padkirjastossa. Oppaan tavoitteena on antaa sel-
ked johdatus roolipelikerhon perustamiseen ja vetaimiseen kerhotoimintana kirjas-
tossa tai vastaavassa ymparistossd. Kerhotoiminnan kohderyhmana ovat lapset ja
nuoret, mutta mikadn ei estad jarjestamasta roolipelitoimintaa myos aikuisille timan

oppaan avulla.
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MIKA ON ROOLIPELIKERHO?

Tiivistettynd roolipelaaminen on mielikuvitusta ja yhteistyokykya vaativa harrastus, jossa pelaajat otta-
vat kukin itselleen hahmon, jonka toimintaa he ohjaavat vetdjan eli pelinjohtajan kuvailemassa maail-
massa. Se on siis tavallaan interaktiivista tarinankerrontaa. Laajemman kuvauksen roolipelaamisesta
kdytannossa 16ydat esimerkiksi . Tavallisimmin roolipeleja harraste-
taan kaveriporukassa, mutta ne sopivat hyvin myos ohjatuksi, sdannolliseksi kerhotoiminnaksi esimer-
kiksi kirjastossa.

MITA SITHEN TARVITAAN?

PELINJOHTAJA (KERHON VETAJA)

Kaikkein pelkistetyimmilldan pelinjohtaja ja pelaajat ovat ainoat asiat, joita roolipelaamiseen todella
tarvitaan. Niinpa roolipelikerhon vaatimista resursseista tarkein ja myos vaikein 16ytaa on kerhon veta-
ja. Roolipelikerhon vetdjalta vaaditaan kommunikointi-, heittaytymis- ja improvisointikykya seka jon-
kinlaisia ryhmanohjaustaitoja. Aiempi kokemus roolipeleistd on plussaa, mutta ei valttamatonta.

Jos kirjaston henkilokunnasta ei 16ydy kiinnostunutta kerhon vetdjaa, mutta roolipelitoimintaa halut-
taisiin silti jarjestaa kirjastossa, sopiva ulkopuolinen henkil6 voi l6ytya paikallisista roolipeliharrastajis-
ta.

AIKA

Yksi roolipelisessio voi kestda parista tunnista jopa yli 12:sta tuntiin. Kerhotoiminnan puitteissa yhden
session sopiva pituus on noin 2-3 tuntia.

Miten usein kerho kokoontuu riippuu seka osallistujien etta vetdjan resursseista. Kerho voi kokoontua
yhta hyvin viikon, kahden, tai kuukauden valein. Tarkeintd on ettd kokoontumiset ovat saanndllisid,
pelaajat kokevat tiheyden hyvaksi ja pelinjohtajalla on aikaa valmistautua jokaiseen pelikertaan.

Roolipelikerhon suunnitteluun on hyva varata vetdjalle aikaa vahintaan pari tuntia jokaista pelikertaa
kohti. Laskennallisesti yhden pelikerran valmistelu ja vetaminen vie arviolta puoli ty6paivaa (3,5-4h).
Valmisteluun kuluva aika voi vaihdella pelikerrasta ja pelinjohtajasta toiseen, mutta aikaa on harvoin
ainakaan liikaa.

Kouvolan roolipelikerho kokoontui kahden viikon vilein 2-2,5h kerrallaan.

TILAT

Paras tila roolipelaamiseen on pienehké suljettu tila kuten kokous- tai ryhmatyéhuone. Tall6in ohikul-
kijat ja uteliaat eivat padse hdiritsemddn peliin keskittymista eivatka pelistd aiheutuvat ddnet toisaalta
hdiritse muita. Erillisen tilan puuttuessa pelitilan erottaminen sermeilld auttaa jo paljon.

Tilassa tulisi olla poytd, jonka ymparille kaikki osallistujat pelinjohtaja mukaan luettuna mahtuvat is-
tumaan. Poydan on my®0s syyta olla tarpeeksi iso, jotta kaikki paperit ja pelivalineet mahtuvat sille mu-
kavasti.
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TARVIKKEET

Roolipelikerho on toimintana varsin edullista. Lihdeaineiston eli roolipelikirjan tai -kirjojen hankkimi-
seen kuluu tyypillisesti 30-100 euroa - vihemman, jos sopivia teoksia 16ytyy jo kirjaston tai vetdjan
omasta kokoelmasta tai Internetistd maksutta. Lisdksi tulevat vahdiset toimisto- ja monistekulut.

Kaikki pelaajat tarvitsevat kirjoitusvalineet: lyijykyndn ja pyyhekumin. Tyhjaa paperia on syyta olla tar-
jolla tilanteiden havainnollistamiseen, hahmojen ja ympariston piirtamiseen ja asioiden muistiin kir-
joittamiseen.

Noppia tarvitaan vahintdan yksi setti. Pelid sujuvoittaa, jos kaikilla pelaajilla ja pelinjohtajalla on omat
nopat. Noppien mdarad ja koko riippuu kaytettavasta pelista.

Kaytettdvan pelin sddntokirjoja tarvitaan ainakin yksi kappale. Tilanteissa joissa pelaajat tarvitsevat
kirjaa, esimerkiksi valitessaan uusia kykyja, on hyva jos niitd on saatavilla useampi kappale. Monesti
tarvittavien sivujen kopiointi kaikille pelaajille ajaa saman asian, ellei sivuja ole kymmenittdin.

Jos pelin sddntdkirja on digitaalisessa muodossa, tabletti on tietokonetta kevyempi vaihtoehto kirjan
selaamiseen pelin aikana. Pelinjohtaja voi hy6dyntda tablettia tai tietokonetta my6s esimerkiksi muis-
tiinpanojen tekemiseen tai kuvien nayttamiseen pelaajille. My6s muita teknologisia apuvalineitd voi
kdyttaa pelissd, kuten dlytaulua tai projektoria - my0s perinteiset havainnollistamisvalineet kuten liitu-
tai flappitaulu ovat kayttokelpoisia. Karttojen ja maaston piirtamiseen sopivat myos erilaiset dry-erase-
taulut ja matot.

Kouvolan roolipelikerhossa on kdaytetty niin fyysisid sddntokirjoja kuin tabletil-
la luettavia sddntokirjoja. Tablettia on kdytetty myos erindisten kuvien esittd-
miseen pelagjille. Muista havainnollistamisvilineistd kdytéssd ovat olleet
enimmdkseen perinteiset kynd ja paperi. Pelitilanteiden havainnollistamiseen

on toisinaan kdytetty myos pahvisia hahmoja, jotka esittdvdt eri hahmojen ja

vihollisten paikkoja.

AVOIN VAI SULJETTU KERHO

Roolipelikerho voi olla avoin, suljettu, tai jotakin silta valilta. Suljetussa kerhossa pelaajat ilmoittautu-
vat etukdteen ja uusia pelaajia ei kdytannossa oteta, ellei paikkoja vapaudu jonkun lopettaessa. Kouvo-
lan roolipelikerho on toteutettu talla tavoin. Avoimessa kerhossa uusia pelaajia voi liittya mukaan jo-
kaisen pelikerran alussa. Entressen kirjaston roolipelikerho toimii tallaisessa avoimessa muodossa.

Avoimen ja suljetun daripaan valimuotona kerho voidaan toteuttaa siten, ettd jarjestetaan 3-6 peliker-
ran mittaisia seikkailuja, joiden vilissd voidaan ottaa mukaan uusia pelaajia. Oman kokemukseni pe-
rusteella suosittelen tdllaista valimuotoa: se tarjoaa mahdollisimman monelle tilaisuuden kokeilla har-
rastusta ja mahdollistaa toiminnan saannéllisen markkinoinnin. Aiempaan seikkailuun osallistuneet
pelaajat voivat totta kai osallistua seuraavaankin, jos porukassa on tilaa - uusille pelagjille kannattaa
kuitenkin antaa etusija. Lyhyempien seikkailujen pelaaminen mahdollistaa my6s eri sddntgjarjestelmi-
en ja pelien kokeilemisen.
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SOPIVIA ROOLIPELEJA KERHOLLE

Useimmat roolipelit sisdltavat johdannon, jossa selvitetddn roolipelaamisen ideaa ja kaytantda uusille
harrastajille. Toiset pelit ovat kuitenkin monimutkaisempia kuin toiset, kun taas jotkin on suunniteltu
erityisesti aloittelijoita silmadlla pitden. Tassa listaan viisi pelid, joista itse aloittaisin roolipelikerhon
vetamisen. Muita roolipeleja esitelldan ansiokkaasti esim. Roolipelikirjassa (BT] Kustannus, 2007).

MYRSKYN SANKARIT - SUURKUNINKAAN MIEKKA

Suomalainen Myrskyn sankarit on suunniteltu aloitteleville pelaajille ja pelinjohtajille. Peli on koko
perheelle sopiva - siina ei kasitelld lapsille sopimattomia aiheita eika sadantojarjestelma ole liian moni-
mutkainen. Myos suomenkielisyys on ehdoton plussa. Myrskyn sankarit sisaltda valmiin, kuuden jak-
son mittaisen kampanjan, joka opettaa vdhitellen pelinjohtajaa suunnittelemaan suuremman osan
seikkailusta. Pelid myydadn laatikkona, joka sisdltaa paitsi sdantokirjat, myos hahmolomakkeita ja pe-
lissd tarvittavat nopat. Myrskyn sankarit on kohtuullisen hyvin saatavilla kirjakaupoista ja erikoisliik-
keistd ja sita 16ytyy useiden kirjastojen lainakokoelmasta.

ASTRATERRA

Toinen suomalainen koko perheen roolipeli. Astraterra kdyttaa vain kuusisivuisia noppia, joiden hank-
kiminen on helppoa. Astraterra soveltuu hyvin lyhyiden, jopa vain yhden pelikerran kestavien seikkai-
lujen vetamiseen. Se ei kuitenkaan mielestdni tarjoa aivan uudelle pelinjohtajalle yhtd hyvaa tukea kuin
Myrskyn sankarit valmiskampanjoineen. My0s Astraterraa on kohtuullisen hyvin saatavilla kirjakau-
poista, erikoisliikkeista ja kirjastoista.

| DUNGEON WORLD

Englanninkielinen roolipeli, jonka tavoitteena on saavuttaa alkuaikojen fantasiaroolipelien tunnelma
mutta olla sadnnoiltaan kevyempi ja joustavampi. Dungeon Worldin etuna on sen julkaisu Creative
Commons -lisenssilld, joten on saatavilla ilmaiseksi netissd. DW antaa pelaajille erit-
tdin paljon vapautta ja mahdollisuuden vaikuttaa pelin maailmaan ja tapahtumiin enemman kuin
useimmat pelit - mika taas ei sovi aivan kaikille peliporukoille. Dungeon World sopii parhaiten pelin-
johtajille, jotka ovat valmiita improvisoimaan paljon.

DUNGEONS & DRAGONS 5ED

"DnD" on yha roolipelien peruskallio. Uusimmassa painoksessa sadntdjd ja maailmaa on entisestaan
hiottu. Sdantojarjestelma on monisyinen muttei tarpeettoman monimutkainen. Tastd pelista ovat
uransa aloittaneet jo useat sukupolvet. Miinuspuolina ovat englanninkielisyys ja vaikea saatavuus muu-
alta kuin erikoisliikkeista. Dungeons & Dragonsin perustiedot on koottu kolmeen kirjaan, joista ehdot-
tomasti tarvittava on ainoastaan Player's Handbook; Dungeon Master's Guide ja Monster Manual ovat
kuitenkin hyodyllisia. ovat saatavilla ilmaiseksi PDF-muodossa.
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FATE

Fate Core System on mekaniikaltaan yksinkertainen ja erittdin joustava roolipeli, jota on mahdollista
kdyttdd niin fantasia-, scifi- kuin missa tahansa muussakin ymparistossa. Kuten DnD, Fate on englan-
ninkielinen ja saatavilla vain erikoisliikkeista. Pelistd on saatavilla myos yksinkertaistettu kevytversio
Fate Accelerated. Seka Core ettd Accelerated -versiot ovat saatavissa maksa mita jaksat -hinnalla PDF-
muodossa sekd CC-lisenssilla julkaistuina verkkotekstina.

Kouvolan roolipelikerho aloitti Myrskyn sankareilla ja siirtyi kampanjan pdd-

tyttyd Dungeon Worldiin.

MISTA PELEJA VOI HANKKIA

Uusimpia suomenkielisid peleja lukuun ottamatta roolipeleja ei juuri 16yda tavanomaisista kirjakau-
poista. Jos haluaa tutustua peliin ennen ostamista, voi olla jarkevaad hy6dyntaa kaukolainaamista suu-
remmista kirjastoista, erityisesti . Suuremmissa opiskelijakaupungeissa toimivat roolipeli-
kerhot saattavat omistaa oman kirjaston tai valittda jaseniltddn peleja lainaan - roolipelaajat ovat yleen-
sda enemman kuin valmiita tukemaan harrastuksen levidmista.

Suomalaisista liikkeista roolipeleja myyvat ja . Ndistd molemmat myyvat
myo0s oheistarvikkeita kuten monisivuisia noppia, pelimattoja ja muuta. Kirjakauppaketjut ja verkkokir-
jakaupat toimittavat roolipeleja yleensa vain tilaustuotteina.

Useita roolipeleja on mahdollista hankkia myo6s e-kirjoina - joitakin ei ole saatavilla painettuna lain-
kaan. E-kirjaversioita voi hankkia usein pelin kustantajan oman verkkosivun tai palvelun kuten

kautta. Jonkin verran roolipeleja julkaistaan my0s e-kirjoina tai verkkotekstina tdysin
ilmaiseksi, tasta hyvana esimerkkind FATE ja Dungeon World, joiden teksti on kokonaisuudessaan
saatavilla netissa CC-lisenssin alaisena.

ROOLIPELAAMISEEN JA PELINJOHTAMISEEN TUTUSTUMINEN

Jos sinulla ei ole aiempaa kokemusta roolipelaamisesta edes pelaajan asemassa, kannattaa pelaamista
pyrkid kokeilemaan ainakin kerran ennen kerhon perustamista. Silloin sinulla on parempi kuva pelin
etenemisesta eika tilanne valttamatta jannitd niin paljoa. Nuorten kaveriporukassa on tavallinen tilan-
ne, etta ensimmadisella kerroilla pelaaminen on kaikille uutta ja outoa pelinjohtajaa myoten, mutta kun
roolipelid vedetdan kirjaston toimintana, on toki parempi olla tehtdviensa tasalla alusta alkaen.

Pyri siis jarjestaimdan itsellesi kokeilupeli joko pelaajan tai pelinjohtajan asemassa. Pelitapahtumat ku-
ten ja ovat hyva paikkoja paasta roolipelaamaan, samoin suurten opiskelijakaupunki-
en roolipeliyhdistykset. Jos paikkakunnallasi on pelien erikoisliike, myos sen kautta voi 16ytaa peliseu-
raa. Toinen vaihtoehto on peliporukan laittaminen pystyyn itse perheenjdsenistd, ystavista tai tyokave-
reista.
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Kouvolan roolipelikerhon suunnittelun aloittaessani minulla oli kokemusta pe-
laajana korkeintaan tusinasta seikkailusta ja pelinjohtajana yhdestd tai kah-
desta. Ennen kerhon aloittamista kaveriporukalle vedetty roolipeli nosti pelin-
johtokokemukseni yhteensd viiteen peliin. Kerhon perustamiseen ei siis todel-
lakaan tarvitse olla peliveteraani!

OSALLISTUJIEN RAJAAMINEN

Ennen kerhon mainostamista tulee miettid, mille ikaryhmalle haluat sen suunnata. Roolipelaamista voi
harrastaa yhta hyvin viisi- ja satavuotias, mutta parhaiten peliporukka toimii, kun sen kaikki jasenet
ovat suunnilleen samalla tasolla. Kymmenvuotiaiden kanssa roolipelaaminen voi olla erittdin antoisaa,
mutta jos samassa kerhossa nuorin osallistuja on kymmenen ja vanhin jo tdysi-ikdinen, kumpikaan
heistd ei todenndkoisesti saa kerhosta sitd mitd haluaa.

Ikdhaarukka voi olla miten pieni haluat, esimerkiksi vain tietyn luokka-asteen kokoinen. Liian suureksi
haarukkaa ei kuitenkaan pida venyttaa. Ylaasteikdiset on hyva ikdhaarukka, ja myos teini-ikdiset (13-19)
voi olla hyvin toimiva. En kuitenkaan suosittele kerhoa, jossa osallistujia on seka yla- ettd alakoulusta,
silld 10- ja 13-vuotias voivat erota toisistaan kehitystasoltaan paljon enemman kuin 13- ja 16-vuotias.

Ei ole mitadn syytd, miksei roolipelikerho voisi olla sekaryhma tyttoja ja poikia. Voi my6s kuitenkin olla
tdysin perusteltua suunnata kerho vain toiselle sukupuolelle. Kehottaisin kuitenkin varomaan koko
harrastuksen sukupuolittamista niin, ettd syntyy kuva siitd, ettd vain pojat voivat roolipelata.

Sopiva maara pelaajia pelinjohtajan lisdaksi on kahdesta viiteen. Suuremmalla joukolla on syyta kiinnit-
tda erityistd huomiota siihen, ettd kaikki padsevat daneen eika kukaan jaa danekkdimpien pelaajien

varjoon.

Kouvolan kerhossa pelaajia oli yhteensd seitsemdn, tyttojd ja poikia, idltddn 13-
18-vuotiaita. Useimmiten heistd oli paikalla 4-6 kerrallaan. Ndin suuren kerhon
vetdminen on mahdollista, mutta en kuitenkaan voi suositella sitd. Jos kiinnos-
tuneita on paljon ja resursseja riittdd, kannattaa harkita kahden eri kerhon pe-
rustamista tai kerhon vetdmistd avoimella mallilla.

KERHON MARKKINOINTI

Kerhoa kannattaa mainostaa kirjaston omien tiedotuskanavien (ilmoitustaulut, nettisivut, muu netti-
viestinta) lisdksi valitun kohderyhman kouluilla, nuorisotaloilla ja muissa paikoissa, joissa ikaryhmaa
liilkkuu. My®6s paikalliseen pelien erikoisliikkeeseen kannattaa viedda mainos, jos sellainen paikkakun-
nalla on. Jos kerho on muodoltaan suljettu tai epailet, etta kiinnostuneita on paljon, ennakkoilmoittau-
tuminen on suotavaa. Jos et ole varma mahdollisille osallistujille sopivasta pdivasta tai ajankohdasta,
kerhoa voi mainostaa ensin myos yleisesti ja mainita, ettd kokoontumisten ajankohta sovitaan osallis-
tujien kanssa ensimmadiselld kerralla.
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Roolipelikerhon konseptin esittelya varten kirjastossa voi myos jarjestad yhden pelikerran kestavia esit-
telyseikkailuja, joissa tutustutaan roolipelaamiseen kaytannossa ilman, ettd tarvitsee sitoutua kerhoon.
Hyvid ajankohtia kerhon lanseeraamiseen tai esittelyseikkailuihin ovat teemapaivat kuten

ja Kansainvalinen poytapelipdiva ( ).

Kouvolan roolipelikerhon osallistujista valtaosa oli kuullut kerhosta kirjastossa
ndhdyn julisteen tai tutun kautta (kaverilta tai vanhemmalta). Kerho aloitet-
tiin ilman mddrdttyd pdivdd tai aikaa, joka pddtettiin ensimmadiselld kerralla

yhdessa osallistujien kanssa.

VALMIIT SEIKKAILUT VAI OMAT?

Valmis seikkailu on hyva valinta etenkin, jos olet kokemattomampi pelinjohtaja. Se my6s sadstaa aikaa,
koska joku muu on jo tehnyt suurimman osan suunnittelutydsta puolestasi.

Useimmat roolipelit sisdltdvat valmiin seikkailun tai pari heti sadantokirjassa. Myo6s pelin nettisivuilta
voi 16ytaa lisimateriaalina valmiita seikkailuja. Erilaisia ja -laatuisia seikkailuja l6ytyy myos pilvin pi-
mein harrastajien tekemina ja jakamina eri peleihin.

Jos kaytat valmista seikkailua, perehdy siihen huolellisesti. Koska seikkailu on kokonaisuus, jossa ai-
emmat asiat voivat vaikuttaa myohempiin, lue se alusta loppuun. Saatat haluta muuttaa joitakin kohtia
pelaajiesi tai heidan hahmojensa mukaan, lisdtd uusia paikkoja tai henkil6ita tai poistaa joitakin muita.
Pyri siihen, ettd tunnet seikkailun paikat ja tilanteet niin hyvin, ettet joudu aina pelaajien kysyessa jo-
takin konsultoimaan muistiinpanoja.

Useimmat roolipelit sisdltdvat my0s ohjeistusta omien seikkailujen suunnitteluun. Myrskyn sankarit
opastaa seikkailujen suunnitteluun valmiskampanjassaan siten, ettd jokaisesta seikkailusta pelinjohta-
jan taytyy suunnitella itse aina suurempi osa. Ohjeistusta l0ytyy my0s lukuisista nettiartikkeleista ja
kirjoista, joita on listattu jonkin verran tdman oppaan lopussa. Seikkailua suunnitellessa kannattaa pi-
tdd mielessd, mistd juuri sinun kerhosi pelaajat eniten innostuvat ja mika heissd ei herdtd lainkaan mie-
lenkiintoa, sekd varautua siihen, ettd pelaajilla on vaihtoehtoja eika seikkailu vain kuljeta heitd ennalta
maaratyssa "putkessa”. Pelkissa valmisseikkailuissa pitaytymisessakaan ei kuitenkaan ole mitadn vaa-
raa.

Kouvolan roolipelikerho aloitti Myrskyn sankareiden tarjoamalla valmiilla
kampanjalla, mutta pian puolivilin jilkeen hahmojen toimet ja pelaajien kiin-

nostukset johtivat seikkailun aivan eri poluille. Valmis seikkailu siis antoi poh-

jan, mutta siitd siirryin omien seikkailujen kirjoittamiseen.
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MITEN KIRJASTON KERHO EROAA KAVERIPORUKAN ROOLIPELISTA

Yleisimmin roolipelaamista harrastetaan kaveriporukassa vapaa-ajalla. Kirjaston toimintana vedetta-
vassa roolipelikerhossa sekd pelaajien ja pelinjohtajan valinen suhde sekd pelaamisen ulkoiset olosuh-
teet ovat erilaisia. Pelinjohtaja on etenkin nuorille pelaajille suurempi auktoriteetti kuin oma kaveri
olisi. Kerholla ei myoskdan yleensa ole mahdollisuutta jatkaa pelaamista tuntikausia, vaan pelikertojen
kesto on rajatumpi ja tilanteita joudutaan katkomaan useammin. Ota tdma huomioon etenkin kaytta-
essasi valmiita seikkailuja, koska niiden pelikerrat on usein rytmitetty pidemmalle ajalle kuin sinulla on
kerhossa mahdollisuus - mieti sopivia paikkoja katkaista peli.

ENSIMMAINEN PELIKERTA

Aivan ensimmadiselld pelikerralla niin pelaajien kuin pelinjohtajan on syyta esitelld itsensa lyhyesti. Sa-
malla voit kyselld, minkalaista kokemusta pelaajilla mahdollisesti jo on roolipelaamisesta. Todennakoi-
sesti ainakin osa on roolipelaamassa ensimmadista kertaa, joten kerro mahdollisimman selkedsti, miten
pelaaminen kaytannossa toimii, mita hahmolomakkeilla ja eri nopilla tehdddn, ja niin edespdin. Vastaa
kaikkiin mahdollisiin kysymyksiin ja rohkaise pelaajia kysymdan aina, kun jokin on epdselvaa. Varaudu
tdman jalkeenkin siihen, ettd sadntoja joudutaan kertaamaan ainakin ensimmaisilla pelikerroilla, rauta-
lankaa saa olla mukana runsain mdarin ja pelaajia saattaa joutua kannustamaan, ennen kuin he uskal-
tavat toimia.

Ensimmadiselld pelikerralla kannattaa tehda selviksi myos pelipoyddssa vallitsevat pelin ulkopuoliset
saannot. Kannykat ja muut laitteet pysyvat taskussa tai laukussa adnettomalld ja niihin vastataan aino-
astaan jos se on todella tarpeellista. My6s muut arkipdivan asiat pysyvat kerhon ulkopuolella: pelipoy-
ddssa pelataan. Syomisestd ja juomisesta pelin aikana tulee sopia, onko se sallittua vai ei. Paikalle tul-
laan ajoissa ja aikaisemmasta poistumisesta pitdd mainita etukdteen. Myos mahdollisista poissaoloista
ilmoitetaan niin aikaisessa vaiheessa kuin suinkin. Ndiden sddnt6jen noudattaminen tekee pelaamises-
ta miellyttavampaa kaikille osallistujille. Etenkin nuoremmille pelaajille on syyta korostaa my®os sita,
ettd pelaajat ja hahmot ovat toisistaan erillisid. Vaikka hahmo tekisi ikdvasti toisen hahmolle, ei siita
pida vihoitella pelaajalle, ja toisaalta pelaajien valisia kiistoja ei ole sopivaa tuoda hahmojen valisiksi.

Kouvolan roolipelikerhossa syominen ja juominen on sallittua, mutta kirjaston
puolesta mitddn ei tarjota. Monet pelaajista saapuvat kerhoon suoraan koulu-

pdivdan jdlkeen ja yrittdvdt hoitaa syémisen alta pois ennen pelaamisen alkua.

Roskien siivoaminen péyddstd kuuluu tietenkin asiaan.

Ensimmadisesta pelikerrasta suuren osan vie hahmojen tekeminen. Pelinjohtajana kannattaa harjoitella
hahmonluontia etukdteen muutamaan kertaan, jotta sen selittaminen kdy sujuvasti. Hahmonluonti on
selkeinta tehda yhdessa siten, etta selitat hahmolomakkeen tayttamisen vaihe kerrallaan ja siirrytte
yhdessa eteenpdin vasta kaikkien saatua yhden kohdan tdytettyd. Samalla voit selittdd, mita hahmolo-
makkeen eri osat ja arvot tarkoittavat. Pida jo etukdteen huolta siitd, ettd kaikilla pelaajilla on tarvitta-
vat sivut saantokirjasta. Jos esimerkiksi kaikki pelaajat tarvitsevat sadntokirjasta 16ytyvaa loitsulistaa,
on se jarkevintd kopioida kaikille sen sijaan, ettd pelaajat kierrattavat yhtd kirjaa. Hahmonluonnin lo-
puksi kaikki pelaajat kuvailevat lyhyesti hahmonsa muille ja voivat sopia, mista heidan hahmonsa tun-
tevat toisensa - tama tietenkin riippuu paljon myo6s suunnittelemastasi seikkailusta.
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Pyri siihen, ettd vaikka peliin tutustuminen ja hahmojen tekeminen vie aikaa, ensimmaiselld kerralla
ehdittdisiin pelaamaan edes lyhyt viidentoista minuutin patka. Esimerkiksi Myrskyn sankareissa on
tdhan kayttoon hyvin sopiva esittelyseikkailu, jonka voi muokata kokonaisen peliporukan kaytt6on.
Ndin pelaajat saavat kosketusta roolipelaamiseen heti alusta asti eika kellekddn jaa ensimmadisesta ker-
rasta mieleen pelkdstdan tylsada lomakkeen tayttamista.

Seuraavilla pelikerroilla kannattaa ensimmaisena kerrata, mitd siihen asti on tapahtunut. Voit esimer-
kiksi pyytaa jotakin pelaajaa kertomaan omin sanoin, mita viimeksi tapahtui, ja tdydentaa asiat jotka
jaivat kertomatta. Kertaus kannattaa etenkin silloin, kun joku pelaaja oli poissa edellisella kerralla,
mutta sen voi hyvin ottaa tavaksi.

MAHDOLLISIA VASTAANTULEVIA ONGELMIA

Apua! Pelaajieni hahmot tekivit jotain taysin odottamatonta!

Onneksi olkoon, olet kerhosi kanssa saavuttanut roolipelaamisen ytimen! Roolipelissd on kdytannossa
varmaa, ettd huolimatta siitd miten tarkkaan suunnittelet seikkailun, tapahtumapaikat ja sivuhahmot,
pelaajasi tulevat jossain vaiheessa tekemdan tai kysymadan jotain, mika ly6 sinut tdysin allikalla. Aluksi
improvisointi tallaisessa tilanteessa voi tuntua hankalalta, mutta kyseessa on harjoitettava taito. Jos
pelaajien toimet vaativat seikkailulta suuria muutoksia, voit hyvin pitdd lyhyen miettimistauon, tai
koittaa ohjata toimintaa niin, ettd sinulla on mahdollisuus tehdd uusia suunnitelmia vasta pelikertojen
valissa.

Kouvolan roolipelikerhossa hahmot pddtyivit koittamaan uhkarohkea maagis-
ta rituaalia pddstdkseen pois lumotusta kaupungista. Minulla pelinjohtajana ei
ollut minkddnlaista suunnitelmaa tdllaisen varalle, joten jdljelld olevan ajan
ohjailin pelagajia kuvailemaan rituaalia ja toimiaan tarkasti ja pddsin katkaise-

maan pelin sopivasti niin, ettd rituaalin lopputulos selvisi vasta seuraavalla pe-

likerralla.

Enta jos kaikki pelaajat eivit saavu paikalle?

Puuttuvan pelaajan ongelmaan on muutama eri ratkaisukeino, joita voi kdyttaa tilanteen mukaan. Yksi
on hahmon hdivyttaminen taustalle: hahmon oletetaan kulkevan muun porukan mukana hiljaisena
osanottajana. Toinen keino on ottaa hahmo pelinjohtajan ohjattavaksi pelikerran ajaksi. Kolmas keino
on kirjoittaa hahmo ulos tilanteesta pelikerran ajaksi. Ndista kaikissa on ongelmansa: joko on outoa,
ettei hahmo tee mitdan vaikka onkin "paikalla”, pelaajasta on epamiellyttavaa antaa hahmonsa toisen
haltuun, tai on vaikeaa keksid mistd hahmo taas ilmestyy seuraavalla kerralla mukaan. Koita valita ku-
hunkin tilanteeseen sopivimmalta tuntuva keino: jos hahmot ovat menossa paikkaan, johon yksittdinen
hahmo ei endd jalkikateen paasisi, on hyva olettaa taiman olevan mukana, mutta jossakin toisessa tilan-
teessa hahmon poisjattaytyminen voi tuoda lisimaustetta peliin - missd han oikein oli ja mitd tekemas-
sa?
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Kouvolan roolipelikerhossa pelaajan poisjddminen erddlld kerralla johti siihen,
ettd hdnen hahmonsa vdlttyi kohtaamiselta vihollisen kanssa ja tdpdrdltd pa-
kenemiselta. Sen sijaan hahmo pddsi vakoilemaan vihollisia kauempaa ja ra-
portoi myéhemmin muille hahmoille mitd oli ndhnyt, mikd taas antoi porukalle
lisdtietoa jonka pohjalta toimia.

Pelaajat eivit keskity pelin tapahtumiin tai en saa selvad, mitka heidan puheistaan ovat todel-
la hahmon toimia ja mitka vitsailua.

Keskittymisen herpaantuminen on tuttua kaikissa roolipeleissd, olivat pelaajat minka ikdisia tahansa.
Usein jo ystavallinen muistutus pelinjohtajalta auttaa. Etenkin nuorempien pelaajien kanssa istumajar-
jestyksen vaihtaminen voi olla tarpeen: jos ongelmana on keskendan juttelevat pelaajat, jotka ehka tun-
tevat toisensa kerhon ulkopuolella, istuta heidat eri puolille poytaa. Joskus peliin liittyvékin juttelu voi
kdyda levottomaksi ja pelaajat heittelevat absurdejakin ja toistensa kanssa ristiriitaisia kuvauksia siita,
mitd heidan hahmonsa tekevat. Tall6in on hyva pistaa keskustelu poikki ja kysya jarjestyksessa pelaajil-
ta, mitd heidin hahmonsa todella tekevit. Airimmainen tapa saada pelaajat suhtautumaan hahmojen-
sa valintoihin vakavasti on kerran tai kaksi ottaa todesta heidan hassuttelunsa ja kertoa, mitd hahmolle
tapahtuu tdman toiminnan seurauksena, vaikka se sitten olisi jotain dlytonta kuten seinda ylos juokse-

minen...

Pelaajat kdayttavat kaiken aikansa eldaytymiseen eivatkd muista sadntoja lainkaan/pelaajat
kayttavat kaiken aikansa nopanheittoihin eivatka eliydy hahmojensa luonteisiin!

Nama ongelmat ovat toistensa kddantopuolia. On pelaajia, jotka painottavat roolia ja pelaajia, jotka pai-
nottavat pelid. Toiset siis haluavat keskittya siihen, mitda heidan hahmonsa tekisi ja tuntisi ja nauttivat
pelaamisessa eniten hahmoonsa eldaytymisestd. Toiset taas nauttivat pelillisistd elementeista: vihollisten
voittamisesta, nopanheitossa onnistumisesta ja niin edelleen, eivatka juuri mieti hahmonsa persoonal-
lisuutta. Kumpikaan tapa roolipelata ei ole vadrin, ne ovat vain erilaisia. Koita selvittaa tarkkailemalla ja
kyselemalld, mika on pelagjillesi kerhossa mieluisinta. Jos he ovat enimmadkseen seikkailijatyyppia eika
ketaan hairitse hahmojen persoonallisuuden vdhdisyys, kannattaa siis keskittya seikkailuun ja toisin-
pain. Tarkeintd on aina se, ettd kaikilla on hauskaa, ei se, etta roolipelataan juuri niin kuin pelinjohtaja
haluaisi!

SEIKKAILUN PAATTYESSA

Useimmilla perinteisilld roolipeliseikkailuilla on selked alku ja loppu. Vihollinen on kukistettu tai aarre
on loydetty. Mita sitten? Kerho voi aloittaa uuden seikkailun, joka jatkuu edellisen lopusta samoilla
hahmoilla ja sdannailla. Jos samoilla hahmoilla pelataan useita seikkailuja, voi juonia laajentaa - ehka
ensimmadisessd seikkailussa karkuun paassyt vihollinen palaa kostamaan mydhemmin.

Pelaajat voivat myos tehda aivan uudet hahmot, vaikka maailma ja sdannét pysyisivat samoina - tai
vain osa pelaajista voi tehda uudet hahmot, mikali he eivat halua jatkaa alkuperdisilla. Kun maailma on
sama, voivat uusienkin hahmojen seikkailut liittya siihen, mita edelliset tekivat ja voit kayttaa vaikkapa
samoja ei-pelaajahahmoja.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | llona Lamminen



Liite 3 (11)

Jos pelaajat selvasti kaipaavat vaihtelua tai haluaisivat kokeilla jotain aivan uutta, kerho voi vaihtaa
myos pelimaailmaa ja sddntojarjestelmaa kokonaan. Jos fantasia ei ollutkaan niin janndd kuin pelaajat
ajattelivat, ehka avaruusseikkailu on mielenkiintoisempaa. Tai jos kdyttamissdsi sddnndissa on paljon
taulukoita ja matematiikkaa, jotka pelaajat kokevat hankalaksi, on ehka syyta kokeilla yksinkertaiste-
tumpaa sdantojarjestelmaa. Jos pelaajat pitavat uuden kokeilemisesta, mikadn ei estd kerhoa vaihta-
masta pelid vaikka jokaisen seikkailun jalkeen, jos pelinjohtaja on valmis perehtymadn uusiin peleihin.

PELIN ELAVOITTAMINEN

Poytaroolipelejd on helppo elavoéittda varsin pienilldkin asioilla, jotta sekd pelaajien ettd pelinjohtajan
mielenkiinto pysyy ylla kerrasta toiseen. Elavoittimiskeinot voivat myos helpottaa pelin maailmaan ja
tunnelmaan sisdan padsemistd. Taustamusiikin tai ddniefektien kdyttdminen on yksinkertainen keino
tunnelman luomiseen. Tunnelmaa voi luoda myos sisustamalla pelitilaa teeman mukaisesti ja muok-
kaamalla valaistusta. Jos hahmot l6ytavat kirjoitettuja viestejd, ne voi kirjoittaa itse ja ojentaa pelagjille
pelkdn viestin kertomisen sijasta. My0s tarkedt esineet, joita hahmot 16ytavat, voi tuoda pelipoytaan
oikeina esineind. Esineet, joita ei voi tuoda pelipdytddn syysta tai toisesta voi esittad pelaajille kuvina -
samoin hirviot, joiden ulkondko voisi muuten jadda hieman hamardksi. Pelinjohtaja voi myo6s kayttaa
yksinkertaisia asusteita elavoittddkseen niita ei-pelaajahahmoja, joita ndyttelee, vaikkapa pukemalla
ylleen huivin ja silmalapun hahmojen kohdatessa merirosvon.

Peliporukasta riippuen voi harkita myos jonkin pelikerran jarjestamista liveroolipelin kaltaisena niin,
ettd pelaajat pukeutuvat hahmoikseen ja esittavat heita pelkan suullisen kuvailun sijasta. Tama ei valt-
tamatta innosta kaikkia porukoita ja vaatii enemman valmisteluita seka pelinjohtajalta ettd pelaajilta,
mutta etenkin ndyttelemisestd kiinnostuneet pelaajat voivat olla hyvinkin innostuneita. Tallainen live-
sessio voisi sijoittua esimerkiksi pelikertaan, jossa hahmot ovat neuvotteluissa yhden yksittdisen ei-
pelaajahahmon (siis pelinjohtajan) kanssa - pelipaikaksi sopii hyvin pelin mukaisesti sisustettu neuvot-
teluhuone. Kunnianhimoisempi sessio taas voi sijoittua jopa ldhimetsaan hahmojen etsiessa tietdan
paikasta toiseen.

Toisaalta pelien elavoittdminen ei ole suinkaan pakollista. Jos tunnet, etta kerho on sopivan mielen-
kiintoinen eivatka tallaiset lisimausteet tunnu sopivan tyyliinne, aivan perinteinen kerrontapelaami-
nen voi olla teille paras vaihtoehto!
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LISAMATERIAALIA JA LUETTAVAA

Roolipelaamisesta ja pelinjohtamisesta on kirjoitettu vuosien varrella erittdain paljon, monelta kantilta

ja monella kielella. Lahes kaikissa roolipelikirjoissa on luku, joka on omistettu pelinjohtajalle ja antaa

seka yleisia etta sille nimenomaiselle pelille tarkoitettuja ohjeita. Syventdvaa materiaalia, joka ei liity

mihinkadn tiettyyn peliin, l6ytyy esim. seuraavista ldhteista.

Pettersson, Juhana: Roolipelimanifesti. Like, 2005.

kotimaiset roolipelilehdet Magus ja Roolipelaaja (eivat enaa ilmesty)
Hieta, Risto ].: Roolipeliopas. Arctic Ranger Production, 1994.
Roolipelitiedotus

National New Gamemaster Month -juttusarja

on ladattu vuodesta 2012 alkaen Ropecon-tapahtumissa pidettyja lu-

entoja, joiden aiheena on kaikkea roolipelaamiseen liittyvaa pelinjohtajan peruskoulusta pelijulkistuk-

siin ja tiettyyn aikakauteen perehtymiseen.

Paikkoja keskustella roolipeleistd ja -pelaamisesta netissd on myds runsain mitoin. Tdssd joitakin suu-

rimmista. Netti on myo6s vadralldan jollekin tietylle roolipelille omistettuja keskustelupalstoja, jotka

16ytaa tehokkaimmin hakukoneiden avulla.
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http://roolipelit.wordpress.com/
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https://www.youtube.com/user/RopeconRy
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http://www.roolipelit.net/index.php/foorumi
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