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Astuit ansaan! — Roolipelaaminen Suomessa 
-näyttelyssä koko näyttelytilan lattia peittyi Heidi 
Järvisen suunnittelemaan luolastokarttaan.

ESIPUHE

Suomessa on tehty roolipelejä yli 30 vuoden ajan ja pelattu sitäkin kauemmin. Maas-
samme on pelisuunnittelun ja kotimaisen julkaisun kulttuuri, joka tuottaa omaleimaisia 
ja itsensä näköisiä pelejä tasaisella tahdilla. Vaikka englanninkieliset pelit ovat täälläkin 
merkittävässä asemassa, suomalainen roolipeli elää ja voi hyvin. Paria kymmentä har-
rastelehteä on ilmestynyt yhdestä viiteenkymmeneen numeroa, harrastuksen ympärillä 
pyörii kerhoja ja yhdistyksiä, ja erilaisia roolipelitapahtumia järjestetään paljon. Suu-
rimmat vuotuiset tapahtumat ovat Tracon (Tampereella, 5500 kävijää vuonna 2016) ja 
Ropecon (Helsingissä, noin 4100 kävijää 2016). Kokonaisuudessaan Suomessa arvioi-
daan olevan noin 80.000 aktiivista pöytäroolipelaajaa. 

Koska roolipelit taidemuotona kannustavat tee-se-itse -lähestymiseen ja nykytekno-
logia on madaltanut pienkustanteen julkaisukynnyksen liki olemattomaksi, on vaikeaa 
antaa tarkkaa lukua julkaistuista suomalaisista roolipelituotteista, mutta se on jossain 
250 nimikkeen tietämillä. Tässä kirjassa oleva listaus antaa tarkan luvun, mutta se on 
hyttynen meripihkassa. Sen antama tuokiokuva on vanhentunut jo kirjan tullessa pai-
nosta. Elävästä kulttuurista voi antaa vain väliaikatietoja.

Tämä kirja on syntynyt sisarteoksena Suomen pelimuseon syksyn 2018 suurelle 
roolipelinäyttelylle Astuit ansaan! — Roolipelaaminen Suomessa. Se on Suomen peli-
museon ensimmäinen suuri vaihtuva näyttely, ja siellä on esillä lähes kaikki kotimaiset 
pöytäroolipelijulkaisut, niihin liittyvään suunnittelu- ja pelausmateriaalia, sekä pelaaji-
en ja pelintekijöiden esittelyjä. Ennen pelimuseota ei suomalaisia roolipelejä juuri ole 
museoihin kerätty, ei aina edes Kansalliskirjastoon. Kattavaa listausta julkaisuista ei ole 
ollut. Vuosi ennen Suomen pelimuseon avaamista avattiin tätä korjaamaan materiaali-
kutsu. Tarkoituksena oli kerätä kappale kaikkia suomalaisia roolipelijulkaisuja. Reilut 
kaksi vuotta jatkuneen työn jälkeen museolla on omissa kokoelmissaan yli 80 % suoma-
laisista roolipelinimikkeistä. Tämän lisäksi kokoelmaa on täydennetty suunnittelijoiden 
muistiinpanoilla ja haastatteluilla, valokuvilla pelitilanteista ja muilla vastaavilla. Astuit 
ansaan! on ensimmäinen kerta, kun suomalaista roolipelaamista esitellään tällä tavalla.

Pöytäroolipelit ovat osa laajempaa roolipelikulttuuria, johon kuuluu erilaisia pelien 
muotoja. Roolipelit voidaan karkeasti jakaa kolmeen luokkaan. Tässä kirjassa keskitym-
me pienellä porukalla pelinjohtajan vetämiin pöytäroolipeleihin (pen ‘n paper roleplaying 
tai tabletop role-playing), joissa pelikirjojen, noppien, kynien, papereiden ja muiden 
apuvälineiden kanssa yhdessä luodaan jaettua kokemusta. Painopiste on verbaalisessa 
tapahtumien kuvailussa pelimekaniikan tuella. Larppaaminen (live action role-playing) 
on roolipelaamista, jossa pelaajat ilmaisevat hahmojaan kehollisesti näytellen ja eläytyen 
fyysisessä ympäristössä, joka mallintaa pelin maailmaa. Lisäksi on olemassa digitaali-
sia roolipelejä, joissa pelaaja yleensä toimii joko yksin hahmonsa kautta pelimaailmassa 

(single-player role-playing game) tai ottaa osaa verkon suuriin moninpeleihin (massively 
multiplayer online role-playing game). Näiden pääluokkien lisäksi on vielä monia muita 
roolipelejä, kuten tarinalliset foorumiroolipelit ja pöytäpelien ja larppien välimaastoon 
sijoittuvat freeform-roolipelit – ja toki myös pöytäroolipelejä pelataan erilaisten ohjelmi-
en välityksellä verkon yli.

Suomalaisessa roolipelikulttuurissa pöytäroolipelejä ei kuitenkaan voi täysin erottaa 
myöskään miniatyyritaistelupeleistä (eli figupeleistä), keräilykorttipeleistä tai lautape-
leistä. Nämä pelimuodot ovat kehittyneet rinta rinnan ja ovat vaikuttaneet toisiinsa. 
Oleellisempaa on kuitenkin se, että näiden eri muotojen harrastajien kesken on paljon 
päällekkäisyyttä ja että nämä pelimuodot ovat läsnä samoissa tapahtumissa, niitä kä-
sitellään samoissa lehdissä, ja niitä myydään samoissa kaupoissa. Oman värinsä rooli-
pelikulttuurille tuovat myös muut yleisesti jaetut kiinnostuksen kohteet kuten scifi ja 
fantasia, anime ja manga, sekä cosplay. Vaikka tämä kirja käsittelee juuri pöytärooli-
pelaamista, on selvää, ettei sitä voi täysin ymmärtää ilman pieniä kiertokäyntejä näille 
muille roolipelikulttuurin alueille.
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On oikeastaan yllättävää, ettei pöytäroolipelaamista käsitteleviä kirjoja ole Suomessa 
julkaistu kuin muutamia. Larppien dokumentoinnissa ja analysoinnissa Suomi on maa-
ilman kärkeä, mutta jostain syystä pöytäroolipelien saralla samanlaista kirjallisen kes-
kustelun kulttuuria ei ole syntynyt, vaikka edellytykset ovat olemassa. Kansainvälisesti 
roolipelitutkimus on kasvussa ja suomalaisilla on ollut siinä tärkeä rooli, mutta suoma-
lainen pöytäroolipelaaminen on vielä pitkälti tutkimatta. Tämä kirja on keskustelunava-
us, joka pureutuu muutamaan avainaiheeseen mutta jättää vielä puitavaa. Porin scifi- ja 
fantasiaklubi ei ole ainoa järjestö, joka ansaitsisi syväluotaavan historiikin, ja Ropeconis-
ta voisi kirjoittaa kokonaisen kirjan ja jättää vielä sanottavaa. Myöskään eri pelityylien 
laajaa kirjoa ei ole käsitelty likimainkaan tyhjentävästi.

Roolipelit ovat kiinnostava kulttuurimuoto monestakin syystä. Ensinnäkin kyseessä 
on demokraattinen ja osallistava ilmaisumuoto, joka kannustaa tekemään itse sen si-
jaan, että kulutetaan valmiita kulttuurituotteita. Vaikka roolipelaamista tukevia teoksia 
ja apuvälineitä on paljon, on pöytäroolipeli aina peliryhmän itsensä oma tulkinta ja luo-
mus. Jokainen pelisessio on pienen piirin yhdessä luoma, suorastaan salainen teos, joka 
ei alistu markkinoiden logiikalle. Session tarvitsee olla mielekäs vain osallistujilleen; ke-
nenkään muun mielipiteellä ei ole väliä.

Toiseksi roolipelit ovat peleinä kiinnostavia. Kansainvälisesti kiinnostus pelejä ja nii-
den historiaa kohtaan on kasvanut. Kiinnostuksen keskiössä ovat digitaaliset pelit niiden 
kasvaneen kulttuurillisen ja taloudellisen merkityksen kasvettua viime vuosikymmeni-
nä. Pelit ovat kuitenkin paljon laajempi ja vanhempi ilmiö, eikä niitä voi ymmärtää tu-
tustumalla vain yhteen kategoriaan. Roolipelit ovat ajallisesti digitaalisten pelien sisarus 
– molemmat oleellisesti 1970-luvun lapsia – ja pelien laajempi ymmärtäminen vaatii 
muidenkin kuin digitaalisten pelien tutkimusta.

Kolmanneksi roolipelit ja roolipelikulttuuri tarjoavat kiinnostavan kulttuuri- ja taide-
historiallisen kohteen. Suomalainen roolipelaaminen ja roolipelijulkaiseminen poikkea-
vat merkittävästi niin Yhdysvalloista, jossa roolipelien julkaiseminen on bisnestä, kuin 
vaikkapa Ruotsistakin, jossa roolipelikulttuuri on hahmottunut muutaman ison tuotteen 
ympärille. Suomessa suuren suosion saaneita roolipelejä on varsin vähän, mutta julkai-
sutoimintaa on silti paljon. Omakustanteina julkaistut pelit ovat paljon monimuotoi-
sempia kuin muissa Pohjoismaissa ja näitä erikoisuuksia on käännetty myös muille kie-
lille. Pelin ympärille muodostunut kulttuuri on niin ikään poikkeuksellisen moninaista.

Neljänneksi, ja yleisemmin, roolipelaaminen, siihen liittyvät kokemukset ja lieveil-
miöt, sekä roolipelien suunnittelu on yhä pelillistyvän yhteiskunnan keskeistä kulttuuri-
perintöä. Pelien merkitys yhteiskunnassa on kasvanut muutaman vuosikymmenen ajan 
ja niiden ymmärtäminen on keskeistä nyky-yhteiskunnan ymmärtämiseksi.

Kirjan aloittaa Jaakko Stenrosin katsaus suomalaisten roolipelijulkaisujen historiaan. 
Kotimainen julkaisuhistoria on kiinnostava. Ensimmäiset roolipelit Suomessa olivat 
pieniä kotimaisia teoksia. Kiinnostuksen kasvaessa käännettiin hyökyaaltona tunnettuja 
angloamerikkalaisia roolipelejä, mutta käännökset loppuivat muutaman vuoden jälkeen 
kuin seinään. Sen jälkeen Suomessa on ilmestynyt tasaisesti kiinnostavia, kummallisia ja 
kunnianhimoisia roolipelejä. Viime vuosina julkaisumäärät ovat olleet jälleen kasvussa. 
Toisessa artikkelissa Wille Ruotsalainen käy läpi suomalaisten roolipelilehtien historiaa. 
Artikkeli keskittyy pääasiassa kuuden merkittävimmän lehden (Seikkailija, Sininen lo-
hikäärme, Magus, Claymore, Larppaaja ja Roolipelaaja) esittelyyn, mutta sivuaa myös 
pienempiä julkaisuja. Kolmas artikkeli pureutuu suomalaisten roolipelikauppojen his-
toriaan Fantasiapelien kautta. Louis Clerc avaa roolipelien myymisen salat Lauri Tu-
deerin vaatekaapista aina Pokémon-korttien jälkeiseen aikaan. Nämä kolme artikkelia 
kartoittavat siis suomalaisen roolipelaamisen näkyvimpiä ja jaetuimpia elementtejä. Ne 
muodostavat pohjan historian ymmärtämiselle. Artikkeleissa on pientä päällekkäisyyttä, 
sillä pelien ja lehtien tekijät olivat myös julkaisijoita ja myyjiä.

Kirjan toisen osion muodostavat seuraavat kolme artikkelia. Neljännessä artikkelissa 
Pekka Heljakka sukeltaa paikallishistoriaan ja kertoo Porin scifi- ja fantasiaklubin tari-
nan. Nuorisotalolla kokoontuva parin sadan jäsenen klubi teki merkittävää nuorisotyö-
tä, levitti roolipelaamisen ilosanomaa ja järjesti roolipelaamisen maailmanennätystem-
pauksia. Viidennessä artikkelissa Jaakko Kemppainen kertoo, kuinka hän kasvoi ensin 
pelinjohtajaksi ja sitten pelisuunnittelijaksi. Lisäksi hän pohtii näiden kahden yhteyttä; 
varsin moni suomalainen digitaalisten pelien suunnittelija on taustaltaan pelinjohtaja. 
Kuudennessa artikkelissa Juhana Pettersson asettuu näiden kahden välimaastoon ja 
miettii oman turkulais-helsinkiläisen hahmovetoisen roolipelaamisen skenensä tyyliä ja 
syntyä – ja omaa taivaltaan erilaisten roolipelien parissa. Nämä muistelmat ovat mielen-
kiintoisessa suhteessa keskenään. Vaikka pohjana toimivat julkaistut teokset, kulkevat 
pelityylit moniin eri suuntiin.

Kolmannessa osiossa on kaksi roolipelitapahtumia ruotivaa artikkelia. Ensin Nina Tal-
vela käy läpi pääkaupunkiseudulla järjestetyn Ropeconin historian. Vuodesta 1994 järjes-
tetty tapahtuma on yksi suomalaisen roolipelaamisen päänäyttämöitä ja nykyään se on yhä 
paremmin tunnettu myös ulkomailla. Mikko Karttusen ja Sami Koposen artikkelissa sen 
sijaan paneudutaan Peliä pyynnöstä -toimintaan, jota on järjestetty Tampereen Traconissa 
vuodesta 2012. Toiminnan tavoitteena on ollut esitellä roolipelaamista nopeasti ja vaivat-
tomasti potentiaalisille uusille harrastajille. Nämä alhaisen kynnykset pelit ovat luoneet 
kiinnostavan pelaamisen tyylin, sillä muoto on asettanut selkeät raamit myös sisällölle.

Kirjan päättää Stenrosin ja J. Tuomas Harviaisen katsaus akateemiseen roolipelien 
tutkimukseen Pohjoismaissa. Akateemista tutkimusta on jonkin verran, mutta se on 
painottunut pöytäpelien sijaan larppaamiseen. Tämän lisäksi roolipeleistä on kirjoitettu 
paljon analyyttistä tekstiä para-akateemissa foorumeissa. Tämä artikkeli on tarkoitettu 
lähinnä roolipelien tutkimuksesta kiinnostuneille ja lähtöpisteeksi vaikka gradua rooli-
peleistä tekeville.

Tampereella, Helsingissä ja Night Cityssä 10. heinäkuuta 2018,

Jaakko & Jukka

Tämä peliporukka kävi 80-luvun mittaan läpi monenlaisia pelejä The Fantasy 
Tripiä, Dungeons & Dragonsia, GURPSia, Cyberpunk 2020:a ja Call of Cthulhua 
myöten, mutta kuvanottohetkellä 1991 pelattiin Warhammer Fantasy 
Roleplaytä. • Kuva: Jokke Kaksonen / Vapriikin kuva-arkisto
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SUOMALAISET ROOLIPELIT
Jaakko Stenros

Suomalainen roolipelien harrastuskenttä on pieni, mutta aktiivinen. Suomessa on jul-
kaistu lähes 250 roolipelituotetta reilun 30 vuoden aikana. Roolipelit saapuivat maahan 
70-luvun lopulla ja juurtuivat seuraavan vuosikymmenen aikana. Suurin suma julkai-
suissa oli vuosina 1988-1994 kun harrastajakunta oli kasvussa ja käännöspelejä julkais-
tiin suuri määrä. 90-luvun loppu oli hiljaisempaa aikaa. Käännökset loppuivat, mutta 
kotimaiset pelisuunnittelijat julkaisivat verkkaisesti näkemyksellisiä teoksia, jotka paitsi 
pitivät kenttää yllä, myös laajensivat käsitystä siitä millainen suomalainen roolipeli voi 
olla. Vuosituhannen vaihteen jälkeen julkaiseminen lisääntyi ja teokset saivat enemmän 
näkyvyyttä. Osaltaan tähän vaikutti myös verkkojulkaisemisen lisääntyminen ja paino-
kustannusten lasku. 2000-luvun ensimmäinen vuosikymmen oli kasvun aikaa, jolloin 
myös kentän eri toimijat löysivät paremmin toisensa. Viimeisen kymmenen vuoden ai-
kana julkaiseminen on ollut runsasta ja monipuolista. Roolipelikentällä toimii nykyään 
monia erilaisia koulukuntia, jotka tuottavat uusia, kiinnostavia teoksia.

Roolipelejä harrastaa Suomessa suhteellisen pieni, mutta intohimoinen joukko. Tark-
ka lukumäärä ei ole tiedossa, mutta parhaiden arvioiden mukaan Suomessa on noin 
80.000 aktiivista pöytäroolipelaajaa.1 Roolipelien vaikutus on kuitenkin yllättävän suuri: 
suomalaisten digipelimenestysten taustalta löytyy lähes aina roolipelaajia ja roolipeli-
suunnittelijoita. 

Tämä artikkeli on katsaus suomalaisen roolipelaamisen historiaan, erityisesti julkais-
tujen roolipelien kautta. Artikkeli alkaa yleisellä luonnehdinnalla roolipelien yleisestä 
historiasta. Sen jälkeen käydään läpi suomalaiset roolipelijulkaisut summittaisessa aika-
järjestyksessä. Jokaista ilmestynyttä teosta ei artikkelissa mainita, mutta artikkelin jäljes-
tä löytyy lista ilmestyneistä suomalaisista roolipelituotteista. 

Vaikka olen pyrkinyt olemaan huolellinen, tässä katsauksessa on varmasti virheitä ja 
epätarkkuuksia. Suomalaisten roolipelien ja roolipelaamisen historiaa ei ole akateemi-
sessa kontekstissa käsitelty. Primaariaineistona tässä artikkelissa on toiminut se suoma-
laisten roolipelien kokoelma, jonka olen lahjoituksista kerännyt Suomen pelimuseolle. 
Kokoelma ei ole kattava. Muutamia populaareja esityksiä suomalaisesta roolipelihisto-
riasta on, mutta ne ovat sekä osin vanhentuneita, että paikoin ristiriitaisia tai virheel-
lisiä.2 Silti ne ovat olleet täysin välttämättömiä paitsi Suomen pelimuseon kokoelman 
keräämiselle, myös tämän artikkelin kirjoittamiselle. 

Roolipelien historia
Roolien ottamisella, teeskentelyllä ja roolileikeillä on hyvin pitkä historia. Ihmislapsi op-
pii teeskentelyleikin (pretend play) toisen elinvuoden aikana,3 ja sosiodramaattinen roo-

lileikki (socio-dramatic play) kehittyy sekin varhain, kun leikitään prinsessoja, taikureita 
ja ritareita.4 Sosiaalisesti neuvoteltavan sääntöpohjaisen leikin vaatimat taidot kehittyvät 
keskimäärin 12 ikävuoden tienoilla.5 

Erilaisia roolien ottamiseen liittyviä toimintamuotoja on löytynyt läpi ihmiskunnan 
historian niin leikeistä kuin rituaaleistakin. Erityisesti larppaamisen kaltaista kehollis-
ta roolin ottoa on esiintynyt hyvin pitkään.6 Termin roolipeli loi romanialaissyntyinen 
psykiatri Jacob L. Moreno 1920-luvulla Wienissä. Hän kehitti psykodraaman ja muita 
terapiatyövälineitä, joista termi lähti leviämään.7 

Morenon muutettua Yhdysvaltoihin hänellä oli merkittävä vaikutus paitsi terapian, 
myös sosiaalitieteiden alueella. Sosiaalitieteissä käytetty roolin käsite tulee alun perin 
häneltä. Morenolla oli myös epäsuora vaikutus improvisaatioteatterin kehitykseen Viola 
Spolinin kautta, ja sosiaalipsykologiaan Kurt Lewinin kautta. Lewinin oppilaat veivät 
roolipelimäistä toimintaa sosiaalipsykologian piirissä eri suuntiin. Mm. Stanfordin van-
kilakokeessa on roolipelimäisiä elementtejä, samoin kuin RAND Corporationin kylmän 
sodan aikaisissa simulaatioissa. Näistä vaikutukset siirtyivät opettavaisiin simulaatioi-
hin, eli opetusroolipeleihin.8 

Nykymuotoisten roolipelin (role-playing game) syntynä pidetään Dungeons & Dra-
gons -pelin ensimmäisen laitoksen julkaisua Yhdysvalloissa vuonna 1974.9 Pelin luojat 
Gary Gygax ja Dave Arneson loivat raamit sille toiminnalle, joka myöhemmin tultiin 
tuntemaan roolipelaamisena. Ironisesti sana ’roolipeli’ ei kuitenkaan esiinny D&D:n en-
simmäisessä laitoksessa, vaan termi vakiintui vasta myöhemmin. D&D:n tekijät näkivät 
teoksensa ponnistavan sotapelien traditiosta, mutta hyvin pian termi roolipeli vakiin-
tui D&D:lle ja muille sen tyyppisille peleille pelaajien keskuudessa.10 Termi ’roolipeli’ 
kumpuaa silti terapeuttisesta perinteestä ja kaupalliset harrasteroolipelit ovat tavallaan 
inhimillisen roolinoton sääntöjen ohjaama tuotteistus. 

Historiallisesti roolipelit ovat digitaalisten pelien sisar. Molemmat pelityypit syntyivät 
1970-luvulla Yhdysvalloissa, joskin molemmilla on myös pitkä esihistoria. Molempien 
suosio kasvoi huimasti kohti 1980-luvun alkua, mutta vuosikymmenen lopulla digipe-
lien suosio jatkoi (muutaman hikan jälkeen) nousuaan, kun taas roolipelien suosio tait-
tui. Digipelit ja roolipelit ovat myös vaikuttaneet toisiinsa vuosikymmenten aikana niin 
paljon, ettei kummankaan historiaa voi täysin ymmärtää ilman toista.11

Suomen pelimuseon Astuit ansaan! -näyttelyssä on esillä monenlaista 
roolipelihistoriaa. • Kuva: Saana Säilynoja / Vapriikin kuva-arkisto
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Yhdysvalloissa, roolipelien tuotteistuksen kotimaassa, on ilmestynyt lukuisia teok-
sia, joissa on paneuduttu toiminnan historiaan. Erilaisia yleisesityksiä roolipeleistä on 
julkaistu jo vuosia, varhaisimmat jo 80-luvulla.12 Viimeisen 15 vuoden aikana erilaisia 
historiallisia teoksia on ilmestynyt enemmän, ja nyt niillä on selkeämpiä fokuksia. Tren-
din käynnistivät pelaajien kirjoittamat omaelämäkerrat roolipelien vaikutuksesta omaan 
henkilöhistoriaansa.13 Tätä ovat seuranneet Jon Peterson erittäin tarkka teos Dungeon & 
Dragonsin synnystä aikalaislähteisiin pohjaten Playing at the World ja Shannon Appelcli-
nen neliosainen roolipelijulkaisemisen historia Designers & Dragons.14 Suomalainen ja 
pohjoismainen roolipelaamisen historia on kuitenkin jäänyt varsin vähälle tarkastelulle 
(joskin tästä kirjassa löytyy myöhemmin pohjoismaisen roolipelitutkimuksen historia). 

Roolipelit saapuvat Suomeen
Roolipelit saapuivat Suomeen varsin nopeasti. Ensimmäiset roolipelit saapuivat Suo-
meen 1970-luvun lopulla vaihto-oppilaiden mukana. Lauri Tudeer, josta myöhemmin 
tuli Ace-Pelien ja Fantasiapelien toimitusjohtaja, on muistellut pelanneensa D&D:tä jo 
kevättalvella 1978: ”Saattaa hyvin olla, että jotkut olivat vielä aikaisempia. Tuohon ai-
kaan pelaajia oli kovin harvassa, eivätkä he tienneet toisista peliryhmistä mitään. Tyy-
pillisimpiä pelaajia lienevät olleet strategiapelaajat, scifi-harrastajat ja USA:sta tulevat 
vaihto-oppilaat.”15 

Suomalainen roolipelijulkaisu lähti käyntiin 1980-luvun lopulla. Ensimmäinen koti-
mainen roolipeli oli The Secret Treasure of Raguoc in the Acirema Dungeon (1985, toinen 
laitos 1986), joka oli nimestään huolimatta suomenkielinen. Acirema, kuten peli ylei-
semmin tunnetaan, oli ”muodoltaan kaksi yhteenniitattua nippua valokopioita” ja sitä 
myytiin yhteensä parisataa kappaletta.16 Muutamaa vuotta myöhemmin ilmestyi Miekka 
ja magia (1987), joka oli jo painettu teos ja sitä oli saatavilla vuosikymmeniä. Näitä mo-
lempia teoksia on pidetty Suomen ensimmäisinä roolipeleinä – ja ne ovat molemmat 
Risto J. Hiedan käsialaa, julkaistu taiteilijanimellä Nordic. Hieta myös kirjoitti Mikro-
Bittiin vuosikausia Peliluola-nimistä palstaa, joka oli monelle ensimmäinen kosketus 
roolipeleihin. Hiedan merkitys suomalaiselle roolipelaamiselle on ollut suuri; hän on 
julkaissut parikymmentä roolipeliä tai niitä käsittelevää teosta ja on ollut aktiivinen jo 
neljällä vuosikymmenellä.

Huomattavasti huonommin tunnetaan ja muistetaan Christian Jakowleffin ja Manne 
Tainion Nousius (1987). Se on varhaisimpia kotimaisia roolipelejä, mutta on nykyään 
lähes unohdettu koska pelillä tai sen tekijöillä ei ollut kummoista vaikutusta harrastuk-
sen kehittymiseen. Nousiuksessa seikkailivat mm. ihmis-, jumal-, peto- ja myyräkansan 
jäsenet. Peliin on myös kaksi lisäosaa samalta vuodelta. 

Maaperää roolipelaamiselle pehmittivät myös lukuisat valitse oma seikkailusi –kir-
jat, joita käännettiin Suomeksi 80-luvun jälkipuoliskolla. Näissä romaaneissa lukija teki 
valintoja päähenkilön (eli hahmonsa) puolesta, ja niiden mukaan jatkoi lukemista eri 
kohdasta. Joissain kirjoissa oli myös kevyttä pelimekaniikkaa, joka mahdollisti esimer-
kiksi taistelun. Vuonna 1985 käynnistyivät Valitse oma seikkailusi –sarja (Aikaluola ja 
neljä myöhempää muuta teosta) sekä Viisikko-sarjan pelikirjat (Rantarosvojen torni ja 
Kummitusjunan salaisuus). Vuonna 1987 alkaen julkaistiin myös viisi Taistelupeli-kirjaa 
(mm. Velhovuoren aarre ja Kauhujen metsä). Jopa Aku Ankan taskukirjoissa julkaistiin 
muutama tarina, joissa piti valita oma polku (Juhlaparaati vuonna 1989 ja Roopen päätä 
ei palele vuonna 1990).

Suomalaisessa roolipelaamisessa vuosi 1988 on käänteentekevä. Silloin julkaistiin 
maailman ensimmäisen roolipelin, Dungeons & Dragonsin, suosituin laitos suomeksi. 

”Punalaatikko”, kuten tämä peliklassikko pakkauksensa mukaan tunnetaan, ilmestyi hel-
mikuussa. Käännöstä oli edeltänyt kilpailu kotimaisten julkaisijoiden välillä. Jari Paunan 
ja Eija Väinämön Protocol Productions voitti kilpailun lupaamalla pelin joulumarkki-
noille 1987, mutta tästä myöhästyttiin. Kilpailussa toiseksi jääneet Lauri ja Jyrki Tudeer 
perustivat Ace-Pelit ja julkaisivat RuneQuestin suomeksi heinäkuussa. Molempiin pelei-
hin julkaistiin myös useita lisäosia, ja ensimmäiset roolipelejä käsittelevät lehdet, Sini-
nen lohikäärme Protocol Productionsilta ja Seikkailija TK-Kustannukselta, käynnistyivät 
1988 (suomalaisista roolipelilehdistä on tässä kirjassa oma artikkelinsa). Myös Miekka ja 
magia sai ensimmäisen ja ainoan lisäosansa: Miekan ja magian mestarit (1988). 

Samana vuonna julkaistiin myös Nelospelien (nykyinen Tactic) toimesta Pasi Janhu-
sen suunnittelema kotimainen ANKH: Adventures of North – Kalevala Heroes –roolipeli. 
Vaikka ANKHia pidettiin yhtiössä kohtuullisen menestyneenä, ei Nelospelit julkaisut 
muita roolipelejä 25 vuoteen. Nelospelien levityskanavat olivat muihin roolipelijulkai-
sijoihin verrattuna huikeat; ANKHia myytiin jopa huoltoasemilla. Muut roolipelijul-
kaisijat myivät tuotteitaan lähinnä postimyynnissä, erityiskaupoissa (näistä myös oma 
artikkelinsa tässä kirjassa) ja kirjakaupoissa. 

Myös pienempiä julkaisuja saapui markkinoille. Dada-kustannuksen Granag: Ikuinen 
voima on ensimmäinen kotimainen julkaistu geneerinen fantasialisäosa, jota voi käyttää 
sekä D&D:n että RQ:n yhteydessä. Monet näistä varhaisista teoksista ovat toimituksel-
taan hiukan huolimattomia, eikä ole tavatonta, että julkaisuvuosi uupuu teoksesta. Gra-
nag on tästä kiinnostava esimerkki – teoksessa ei ole minkäänlaisia tekijätietoja. Myös 
toinen yleislisäosa, Mikä hahmolle nimeksi, ilmestyi 1988. Tämä on mahdollisesti pla-
giaatti Different Worlds –lehden artikkelista.17 

Roolipelejä sivuavia tuotteita voidaan vielä katsoa olevan Talisman (1988) ja Velho-
vuoren aarre (1988, perustuu yllä mainittuun pelikirjaan), kaksi Peliton julkaisemaa 
suomennosta englantilaisen Games Workshopin lautapeleistä. Tällaisia roolipelien ja 
lautapelien hybridejä (seikkailupelit pelilaudalla, joissa on alkeelliset hahmot ja tarinal-
lisuutta) kutsuttiin ajoittain, varsinkin markkinoinnissa, roolipeleiksi. Sittemmin ne on 
nähty enemmän lautapeleinä. Vuoden 1988 jälkeenkin näitä ilmestyi vielä useita, mm. 

Jakowleffin ja Tainion Nousius on lähes unohdettu 80-luvun 
kotimainen roolipeli.
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Marnon (1989), Warlock (1989), Dragonfire (1992) ja suurella mainoskampanjalla tuettu 
Lollipopin julkaisema HeroQuest (1990).

Moniin muihin maihin verrattuna suomalainen roolipeliskene on ollut varsin mo-
nimuotoinen. Vaikka Dungeons & Dragons oli alusta pitäen suosittu, ei se saavuttanut 
samanlaista kiistatonta johtoasemaa kuin Yhdysvalloissa tai D&D-kopio Drakar och 
Demonerilla (1982) Ruotsissa. Monipuolinen roolipelien julkaisu jatkui seuraavina 
vuosina. Vuonna 1989 pysyttiin vielä visusti fantasiamaailmoissa, kun suomenkieliset 
julkaisut olivat laajennoksia D&D:hen ja RuneQuestiin, sekä Hiedan uusin peli Rapier. 
Vuonna 1989 käynnistyi myös Suomen pitkäikäisin roolipelilehti Magus, jonka pitkäai-
kaisena päätoimittajan Mika Laaksosella oli merkittävä mielipidejohtajan asema suoma-
laisella roolipelikentällä. 

Roolipelijulkaisemisen kasvu ja romahdus
Vuosikymmenen vaihtuessa genrejen kirjo alkoi kasvaa. Toiseksi isoksi genreksi kas-
voi science fictionin innoittamat tulevaisuuden visiot. Tie tähtiin 2300 (1990) rakensi 
uskottavaa kuvaa tulevaisuudesta, kun taas Mechwarrior (1991) keskittyi jättiläisrobot-
tien yhteenottoihin. Lähitulevaisuuttaa tutkittiin eri tavoin; Twilight: 2000 (1990) kertoi 
kolmannesta maailmansodasta siinä missä Cyberpunk 2020 (1991) tarkasteli suuryritys-
ten valtaa ja ihmisen ja teknologian suhdetta peililasien läpi. Shadowrun (1991) yhdisti 
kyberpunkia ja fantasiaelementtejä. Myös huumorille oli tilaa; Aseistetut machonaiset 
(1990) oli pelilautaa käyttävä kevyt taistelupeli, kun taas Paranoia (1993) leikitteli dysto-
pioilla ja jopa roolipelien muodolla. Kauhua viritteli ensin Risto Hiedan ja Ari Tukiaisen 
nykypäivään sijoittuva Astra (1990), ja myöhemmin käännettiin myös H.P. Lovecraftin 
kirjoituksista ammentava Cthulhun kutsu (1992). Toki yhä julkaistiin myös uusia fan-
tasia-aihetta käsitteleviä pelejä. Näitä olivat Keski-Maa roolipeli (1990), Stormbringer 
(1992), Taru sormusten herrasta (1992), Elhendi (1993), ja Roolimestari (1994). Siinä 
missä D&D tarjosi lähinnä pelisäännöt, eikä sisältänyt juurikaan maailmakuvausta, al-
koi näissä myöhemmissä fantasiapeleissä olla selkeämpi näkemys, fokus tai suora yhteys 
kirjalliseen maailmaan. Lähes kaikkiin peleihin julkaistiin myös laajennoksia tai valmis-
seikkailuja.

Vuonna 1993 ilmestyi myös Pasi Silanderin ja Piia Makkosen suunnittelema Vanhas-
ta testamentista ammentava Kuninkaiden aika, joka oli tehty seurakunnille pedagogisek-
si apuvälineeksi.18 90-luvulla roolipelien Saatananpalvontasyytökset olivat vielä hyvässä 
muistissa ja Silander on muistellut, että peli syntyi kontekstissa, jossa roolipelaamista 
saatettiin pitää syntinä.19 Silander ja Makkonen jatkoivat samojen aiheiden parissa muu-
tamaa vuotta myöhemmin pelillään Anno Domini 50 (1995). Myöhemmin he tekivät 
vielä Helsingin nuorisotyötä palvelemaan pelin Steissin yö (1995). Makkonen on ensim-
mäinen nainen Suomessa, joka on julkaissut roolipelejä. Kenttä on ollut lähes kokonaan 
miesten käsissä.

Siinä missä suomalaisen roolipelijulkaisemisen huippuvuodet alkavat räjähtäen 1988, 
ne päättyvät kuin seinään 1994. Näiden seitsemän vuoden aikana julkaistiin noin sata 
roolipeliä tai roolipelin lisäosaa. Seuraavien sadan teoksen julkaisuun meni melkein 
kaksikymmentä vuotta. Lisäksi näinä julkaisemisen huippuvuosina perustettiin kolme 
roolipelejä käsittelevää lehteä, roolipelikauppoja avattiin ympäri maata, ja roolipelaajien 
kerhotoiminta ja yhdistykset kukoistivat. Myös suurempi tapahtumatoiminta lähti käyn-
tiin eri tavoin: vuonna 1994 järjestettiin ensimmäinen Ropecon Helsingissä, Random 
Encounter Tampereella ja LARP-Con Hämeenlinnassa.

Suurin muutos oli se, että roolipelien kääntäminen lakkasi kokonaan. Minne kään-
nökset, tai oikeastaan niiden yleisöt, katosivat? Varmaa vastausta kysymykseen ei voi 
antaa, sillä samaan aikaan oli useampia myllerryksiä käynnissä. Digitaalisen pelaamisen 
nousu on saattanut vaikuttaa pelaajapohjaan siten että roolipelaamisen sijaan potentiaa-
liset pelaajat valitsivat konsolin tai tietokoneen. Räiskintäpeliklassikko Doom julkaistiin 
vuonna 1993, ensimmäinen PlayStation-konsoli vuonna 1994, mutta on vaikea paikallis-
taa mitään yksittäistä tapahtumaa 90-luvun alkuun. Digitaalinen pelaaminen vahvistui, 
siitä ei ole epäilystäkään, mutta muutos oli vähittäisempi, eikä ole ollenkaan selvää, että 
se olisi nollasummapeliä roolipelaamisen kanssa. Roolipelaajien määrän kasvu tuntui 
kuitenkin taittuvan. 

Toinen muutos oli keräilykorttipelien nousu. Magic: The Gathering julkaistiin vuonna 
1993 ja kun se sai jäljittelijöitä, syntyi keräilykorttipelien genre. Magic saavutti huiman 
suosion niin Suomessa kuin kansainvälisestikin. Se ei ole roolipeli, mutta se on osa sa-
maa laajempaa alakulttuuria johon kuuluvat roolipelaajat, larppaajat, miniatyyritaiste-
lupelaajat, keräilykorttipelaajat ja myöhemmin myös uuden aallon lautapelien pelaajat. 
Myös larppaaminen eli ensimmäistä kasvukauttaan 90-luvun puolivälissä, mutta vaikka 
osa larppaajista rekrytoitiin pöytäpelaajien puolelta, on hankalaa nähdä, että se olisi ollut 
syynä roolipelikäännösten loppumiseen. Keräilykorttipelejä sen sijaan myytiin samoissa 

Vasemmalla ja keskellä: Käännösroolipelejä.
Oikealla: Ensimmäisen Ropeconin käsiohjelman kansi vuodelta 1994. Tuolloin tapahtuman 
nimi kirjoitettiin vielä RoPeCon. Kannen kuvan on piirtänyt Petri Hiltunen.

Roolipeleille paljosta velkaa oleva lautapeli HeroQuest (1990) saapui 
ryminällä myös Suomen pelimarkkinoille. • Kuva: Vapriikin kuva-arkisto
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liikkeissä – ja niitä toivat maahan ja levittivät samat yritykset – kuin roolipelejä. Raha 
liikkui korteissa, ei ropeissa, joten niihin panostettiin. Vaikka keräilykorttipelejä on jul-
kaistu lukuisia, on Magicin lyönyt suosiossa ainoastaan Pokémon Trading Card Game 
(1996). Suomeksi on julkaistu Doom Trooper (1994) ja Keski-Maan velhot (1995) -ke-
räilykorttipelit, mutta pääasiassa täällä on pelattu englanninkielisin keräilykorttipelein. 

Kolmas syy lienee roolipelaajien varttuminen ja kielitaidon kehitys. Teineinä roolipe-
laamisen aloittaneet olivat ehtineet oppia englantia niin koulussa kuin harrastuksissaan. 
Kun suomenkieliset ja englanninkieliset roolipelit olivat myynnissä pitkälti samoissa 
paikoissa, oli siirtyminen kielitaidon kehittyessä laajempaan kansainväliseen tarjontaan 
luonteva. Kun suomalaiselle roolipelikentälle nopeasti lanseerattiin lukuisia kilpailevia 
pelejä, yleisö sirpaloitui. Millään tietyllä pelillä ei enää ollut välttämättä riittävän suurta 
yleisöä – ja tilannetta kärjisti vielä suuri kansainvälisten, englanninkielisten roolipelien 
tarjonta. Englanninkielisten roolipelien myynti jatkui, vaikka suomenkieliset hiipuivat. 

Hiljaiset vuodet
Käännösten kadotessa suomalaisten tekemät julkaisut jatkuvat samalla verkkaisella tah-
dilla; seuraavan kymmenen vuoden aikana julkaistiin melkein joka vuosi muutamia 
pelejä ja niiden laajennoksia. Tekijät olivat kasvaneet roolipelien parissa, mutta nyt he 
eivät enää tehneet laajennoksia olemassa oleviin peleihin, vaan Hiedan, Silanderin ja 
Makkosen tapaan loivat omat pelimaailmansa. 

Monet näistä 90-luvun kotimaisista peleistä ovat nykyään joko unohdettuja tai kultti-
maineessa. Siinä missä Hiedan pelit olivat pitkään saatavilla – hän työskenteli Fantasia-
peleissä – ovat monet 90-luvun peleistä pienipainoksisia harvinaisuuksia. 

Tällainen on esimerkiksi vuonna 1995 ilmestynyt Miekkamies, joka oli Ville Vuore-
lan ensimmäinen avaus pelisuunnittelun saralla. Vuorela on ehdotonta kotimaan peli-
suunnittelijoiden kärkikaartia. Hän on menestynyt digitaalisten pelien suunnittelija, kir-
joittanut pelisuunnitteluoppaan (Pelintekijän käsikirja, 2007) ja kaksi muistelmateosta 
(Elämäpeli, 2009; Häirikkötehdas, 2011), sekä suunnitellut lukuisia erittäin hyvin menes-
tyneitä roolipelejä. Silti hänen ensimmäinen pelinsä on keräilyharvinaisuus, josta ei ole 
olemassa uusia painoksia tai laitoksia.

Vielä harvinaisempi on J. Penttisen Hiljaisuuden vangit (1995). Tällä vaihtoehtoi-
seen nykyhetkeen sijoittuvalla pelillä, jossa Suur-Suomi voitti Natsi-Saksan rinnalla toi-
sen maailmansodan, ja sen lisäosalla Joskus on parempi vaieta (1996), on erinomainen 
maine, mutta harva on niitä lukenut, saati että pelannut. Huhun mukaan peli myi niin 
huonosti, että osa painoksesta on tuhottu. Totta tai tarua, se vain vahvistaa Hiljaisuuden 
vankien myyttistä asemaa.

Lähes kadonnut on myös suomalaisen persoonallisen gonzo-roolipelisuunnittelun 
avaus, Juha Merimaan ja Lari Aaltosen Syvä Uni (Vaiko painajainen?) eli Roolipeli Sivii-
lipalveluskoulutuksesta (1996). Kulmasta nidottu monistettu paperipino johdattaa aat-
teelliset laiskimukset töykeiden paikallisten, ATK-vastaavien, ilkeiden kersanttien ja ve-
renluovutusten maailmaan. Humoristinen peli lienee ainoa suomalainen roolipeli, jossa 
pelihahmo on suurella todennäköisyydellä, aikakauden stereotypioiden mukaan, homo. 

Hiljalleen myös internet alkoi vaikuttaa suomalaiseen roolipelaamiseen. Julkaisuka-
navana se vakiintui oikeastaan vasta 2000-luvun alussa, mutta Kalle Marjolan Syndicate 
julkaistiin verkossa jo 1993. Tarkemmin ottaen sen suunnittelu alkoi vuonna 1993 ja 
päättyi vuoden 2002 tienoille. Syndicate muistetaan osittain siksi, että sen sivut ovat yhä 
pystyssä. On epäselvää mitä kaikkea on kadonnut bittiavaruuden pyörteisiin vuosien 
varrella. Pelin toinen versio julkaistiin 1996, ja siitä lähtien tämä synkkään tulevaisuu-

teen sijoittuva peli on ollut englanninkielinen. 
90-luvun puoliväli oli muutenkin aikaa, jolloin Suomesta ryhdyttiin kurkottamaan 

englanninkieliseen maailmaan. Vuorelan toinen peli oli englanninkielinen, kansainväli-
sesti levitetty Taiga (1995, kolme myöhempää laitosta vuosina 1996 ja 1997). Peli sijoit-
tuu yhteiskunnan romahtamisen jälkeiseen maailmaan, jossa toivoa aletaan pikkuhiljaa 
herättelemään. Peli on Vuorelan Burger Gamesin ensimmäinen julkaisu, ja siitä on lu-
kuisia versioita. 

Näihin aikoihin myös ensimmäiset suomalaiset pelisuunnittelijat alkoivat työsken-
nellä kansainvälisille pelifirmoille. Ensimmäinen ja menestynein lienee Tuomas Pirinen, 
joka teini-ikäisenä piirsi kuvituksen Hiedan Miekkaan ja magiaan. Pirinen työskenteli 
Englannissa Games Workshopille, jonne hänet palkattiin Usenet-kirjoittelun perusteel-
la vuosikymmenen puolivälissä. Pirinen nousi nopeasti aloituspestistään White Dwarf 
–lehdessä pelisuunnittelijaksi ja lopulta hän oli vastuussa mm. kaupunkitaistelupeli 
Mordheimista (1999) ja Warhammerin (2000) kuudennesta laitoksesta ennenkuin siirtyi 
suunnittelemaan digitaalisia pelejä. 

Fantasia on perinteisesti ollut roolipelien vahvin genre – mutta kuten olemme täs-
sä nähneet, 90-luvulla kotimaiset roolipelit hakivat aiheensa vähemmän ilmeisistä pai-
koista. Toki fantasia on myös hyvin laaja kattokäsite, joka ei aina vaadi lohikäärmeitä ja 
haltioita. Suomalaisesta tarustosta ja kansanperinteestä ammentavia roolipelejä on jul-
kaistu tipottain vuosien varrella omaksi alagenreksi asti. Ensimmäinen näistä on luon-
nollisesti jo mainittu ANKH, ja sen jälkeen seuraava on Albert Eric Nothin Kalevala 
roolipeli (1995). Myös Aleksi Stenbergin fantasiaroolipeli Tasnar (1997) haki vaikutteita 
Pohjoismaista. Tunnetuin lienee kuitenkin Ilmari Pielan suunnittelema ja Suomalaisen 
kirjallisuuden seuran julkaisema laululoitsuja käyttävä Ultima Thule (1999). 

Vuosituhannen vaihde oli roolipelijulkaisemisen hiljaista aikaa. Sieltäkin nousee esiin 
kuitenkin kolme nimikettä, jotka ovat omalta osaltaan laajentaneet näkemystä siitä, mil-
lainen roolipeli Suomessa voi olla. Näistä ensimmäinen on The Hunters of the Golden 
Sirbul, eli tuttuvallisemmin THOGS. Se on Ilmari Virtasen fantasiapelisarja. Ensimmäi-
nen versio ilmestyi jo vuonna 1995, mutta vuosikymmenen loppupuoliskolla julkaistiin 
maailmakirja (1997) sekä toinen (1997) ja kolmas (1999) laitos, sekä vielä seikkailukirja 
(2000). Peli on monella tapaa varsin tavanomainen fantasiaroolipeli, jopa siinä määrin, 
että peli on joskus laskettu fantasian sydämensärkijöiden (fantasy heartbreaker) jouk-
koon. Tämä on Ron Edwardsin lanseeraama termi pienkustannefantasiaroolipeleille, 
joihin tekijänsä ovat vuodattaneet luomisvoimansa, mutta jotka ovat jotakin yhtä in-
novaatiota lukuun ottamatta silti niin tavanomaisia, että sydän särkyy.20 THOGSin kes-
keinen innovaatio on kuitenkin niin kummallinen, että se taitaa vaatia jotain tuttua 
ympärilleen. THOGSissa nimittäin ei pelata ihmisiä tai mitään tuttuja fantasiarotuja, 
vaan toinen toistaan kummallisempia eliöitä, joita ei löydy mistään muualta kuin näistä 
kirjoista.

Toinen erikoinen innovaatio olivat Risto Hiedan miniroolipelit. Nämä pelit olivat pie-
nikokoisia ja lyhyitä vihkosia, joita myytiin roolipelikauppojen tiskeillä kuin suklaapa-
tukoita. Humoristisina ja edullisina ne olivat erinomaisia heräteostoksia. Ensimmäinen 
näistä oli zombieroolipeli Kalmo (1999). Sen suosion innoittamana – pelin viisi painos-
ta myytiin loppuun21 – Hieta suunnitteli suomalaisen roolipelihistorian omituisimman 
pelikokoelman, johon kuuluivat mm. alkueliöroolipeli Ameba (1999), lelujen salaista 
maailmaa avaava Leluelo (1999), maalaisjunttiroolipeli Inkkunen, Ankkunen, Ynkkynen, 
Hakomäki (2001), ja absurdististen Jukka Tilsan sarjakuvien roolipelisovitus Tilsaworld 
(2001). Samassa minivihkoformaatissa Hieta julkaisi myös muita humoristisia teoksia, 
kuten Jokaisen roolipelaajan Saatananpalvonta oppaan (2000) ja Ropelopedia Nordican 
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(2001). Nämä miniteokset alleviivasivat kuinka monenlaisia muotoja roolipeli voi ottaa, 
kun tekijällä on selkeä visio. Teokset toimivat erinomaisesti myös huumorijulkaisuina, 
joita ei ollut pakko pelata. Hiedan miniroolipelisarjan viimeinen osa palasi Kalevala-ai-
heen pariin; se on poikkeuksellinen suomalainen pelinjohtajaton Väinö D20 (2004).

Kolmas tärkeä nimi, uuden vuosituhannen ensimmäinen suomalainen roolipeli, oli 
Ville Vuorelan Praedor (2000). Peli perustui Petri Hiltusen fantasiasarjakuvaan, jota oli 
vuosia julkaistu mm. Maguksessa. Hiltusen Praedor oli hyvin genretietoinen Conan-pas-
tissi, jossa lukuisat fantasian peruselementit on käännetty päälaelleen – silti genreä kun-
nioittaen. Sarjakuva oli suosittu roolipelaajien keskuudessa, mutta tuolloin kymmenisen 
albumia julkaissut Hiltunen tuskin piti sitä päätyönään. Vuorelan pelin seurauksena 
Praedorin tapahtumapaikasta, Jaconiasta, tuli kokonainen elävä maailma. Hiltunen on 
ollut mukana Jaconian luojana roolipelin maailman kehityksessä ja kuvitti roolipelin – 
ja miesten yhteistyö on vuosien varrella sujunut hyvin. Praedorista on julkaistu toisen 
laitos (2005), lisäosia, ja seikkailukortteja (2017). Lisäksi roolipelin myötävaikutuksesta 
Praedorin maailmaan sijoittuvia romaaneja ja novellikokoelmia on julkaistu viisi, kaksi 
näistä Vuorelan käsialaa. Hiltunen on myös julkaissut lisää Praedor-sarjakuvaa. Pelin 
poikkeuksellisesta vahvuudesta ja suosiosta kertoo sekin, ettei laajennosten julkaisu on 
loppunut vielä 18 vuotta myöhemminkään.

Vuosituhannen ensimmäiset vuodet Praedor oli kiistämätön kukkulan kuningas, sillä 
muutoin julkaisurintamalla oli hiljaista. Jopa reilun vuosikymmenen luotettavasti ilmes-
tynyt Magus lopetettiin vuonna 2001. Seuraavana vuonna ei, ensimmäistä kertaa vuoden 
1984 jälkeen, ilmestynyt ainuttakaan painettua roolipelituotetta. 

Uusi nousu
Merkkejä uudesta noususta kuitenkin alkoi pikkuhiljaa näkyä poikkeuksellisesta suun-
nasta. Vuonna 2003 ilmestyi WSOY:n alaisuudessa toimivalta Johnny Kniga Kustan-

nukselta perinteisen kirjan näköinen Myrskyn aika. Tämä Mike Pohjolan kirjoittama 
fantasiaroolipeli levisi suomalaisiin kirjakauppoihin laajuudella, josta pienkustantamo-
jen pelisuunnittelijat voivat vain haaveilla. Kaksi vuotta myöhemmin Liken kustantama 
Roolipelimanifesti (2005) toisti saman tempun. Roolipelimanifesti oli Juhana Petterssonin 
kirjoittama näkemyksellinen tietokirja roolipelaamisesta, jonka lopussa oli pikku-uu-
tisten ihmisistä kertova esimerkkipeli Joutomaa. Vaikka nämä kaksi kirjaa eivät saavut-
taneet sellaista suosiota tai mediahuomiota roolipelipiirien ulkopuolella mitä ehkä oli 
toivottu, osoittivat ne roolipelaamisen salonkikelpoistumisen. 

Samasta muutoksesta kielii myös Niklas Kaskealan, Tiina-Maria Levannon ja Mia Sa-
volaisen opettavainen roolipeli Bengalia (2003). Siinä tarkastellaan globalisaation vaiku-
tuksia lapsityövoiman hyväksikäyttöön. Pelin julkaissut Taksvärkki ry on kehitysmaiden 
lasten elinoloja ja ihmisoikeuksia edistävä järjestö. Opetuskäyttöön suunniteltuja larp-
peja on Suomessa tehty enemmänkin, mutta pöytäroolipeleistä on löytynyt vain tämä.

Wille Ruotsalaisen kirjoittama Roudan maa (2004) sen sijaan ei niinkään ole rooli-
peli, vaan yleisesitys kalevalaisesta fantasiamaailmasta roolipelikäyttöön (toinen laitos 
vuodelta 2016 sisältää myös pelin). Ruotsalainen on pohtinut, että vaikka Kalevalaa 
toki voi käyttää suoraankin roolipelin lähdemateriaalina, on se aika hankalakäyttöinen; 
Roudan maa pureskelee materiaalin valmiiksi ja tarjoaa mm. suomalaisia mytologisia 
taikaesineitä.22 Ruotsalainen on myöhemmin julkaissut myös toisen lähdeteoksen, So-
malian historiaa, kulttuuria ja mytologioita esittelevän Punaiset hiekat (2011).

Roolipelien kääntämisessä kymmenen vuotta kestänyt kuiva kausi päättyi vasta 2004. 
Tällä kertaa ei käännetty enää suurimpia ja tunnetuimpia tuotteita, vaan nimenomaan 
niille vastareaktiona syntyneitä indieroolipelejä. Verkkofoorumi Forgen ympärille kas-
vaneesta yhteisöstä ja sen systeemin ja sisällön yhteyttä korostavasta esteettisestä pro-
jektista kumpusi vuosituhannen vaihteen jälkeen useita roolipelejä, jotka tarkastelivat 
moraalisia kysymyksiä. Nämä riippumattomien julkaisijoiden pelit aiheuttivat paljon 
keskustelua roolipelipiireissä. Pienkustantamo Arkkikivi ky julkaisi teokset Kätyrin osa 
(2004), Piruja miehiksi (2005), Menneisyyden varjot (2006), Vuoren velho (2006) ja Par-
haaseen katseluaikaan (2007).

Roolipelien julkaiseminen verkon kautta yleistyi vuosituhannen vaihteen jälkeen. Niitä 
on ilmeisesti ilmestynyt vuosittain, mutta kattavaa kokoelmaa tai listausta peleistä ei ole 
olemassa, sillä pysyvää keskitettyä levityskanavaa ei syntynyt (tämän artikkelin lopussa 
oleva listaus on varmasti puutteellinen). Näitä ovat esimerkiksi supersankareihin keskit-
tyvä Powergame (1994-2002), Sami Majasen johdolla syntynyt avaruusjääkäripeli United 
Nations Space Force – Frontiers (2004), Ville Vuorelan tietokonepeleistä ammentava sel-
viytymiskauhupeli Code/X (2005) ja Leo Vanhatalon humoristinen Dungeons & Dragons 
-seikkailu 10 gnome kuin unelma (2007). Tässä vaiheessa pelit levisivät verkossa ilmaiseksi.

Roolipelien uuden nousun voidaan katsoa alkaneen vuonna 2006, vaikka nimike-
määrät eivät vielä lähteneetkään nousuun. Vuoden merkittävin kotimainen pelijulkai-
su oli varmasti Miska Fredmanin debyyttiroolipeli Heimot (2006). Tämä kovakantinen 
tieteisroolipeli on jo ulkoasultaan poikkeuksellinen, täysin vertailukelpoiselta amerik-
kalaisiin suurilevikkisiin roolipeleihin. Silti tärkein käänne lienee uusi alaa käsittelevä 
lehti, Roolipelaaja. Lehti oli monipuolisempi, värikkäämpi ja kevyempi kuin menneet 
lähdekirjoja muistuttaneet roolipelilehdet. Nyt muotoa haettiin enemmän digitaalisia 
pelejä käsittelevistä lehdistä. Tiuhemman ilmestymistahtinsa seurauksena Roolipelaaja 
pystyi käsittelemään päivän polttavia kysymyksiä roolipelikulttuurissa – myöhemmin se 
oli melkeinpä lifestyle-lehti. Uuden lehden kolmannessa numerossa nostettiin kanteen 
uudet kotimaiset pelit ja kirjoitettiin uudesta aallosta. Kolme peliä vuodessa – Heimot, 
StarWreck Roleplaying Game ja Parabellum – ei roolipelijulkaisemisen pitkässä historias-

Yllä: Aukeama pelistä Hiljaisuuden vangit (pelaajan opas).
Oikealla: THOGS on tunnettu erikoisista hirviöistään. Tässä muutama näyte 
Maailmakirjasta (1997).
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sa tunnu paljolta, mutta vuonna 2006 se oli suma. Tunnetta vahvisti vielä se, että kaikki 
pelit julkaistiin samana viikonloppuna Ropeconissa.

Uuden tyyppinen lehti herätti tietenkin vastareaktioita, mutta ainakin kaikilla oli leh-
destä mielipide. Roolipelaaja toi hajallaan olevaa harrastuskenttää yhteen tavalla, johon 
oli aiemmin pystynyt vain Ropecon. Roolipelaajan ensimmäisenä päätoimittajana toimi 
Mikko Rautalahti, joka oli aiemmin kirjoittanut useisiin amerikkalaisiin tai englanti-
laisiin roolipeleihin (esim. Laws of the Night: Camarilla Guide, 2001; Nobilis: The Game 
of Power, 2002; Gamma World Player’s Handbook, 2003). Päätoimittajakautensa jälkeen 
Rautalahti siirtyi digitaalisten pelien suunnittelijaksi. 

Julkaiseminen pysyi samalla tasolla joitain vuosia. Vuonna 2007 Mike Pohjolan lä-
hitulevaisuuteen sijoittuvaa maolaisuutta ja mutantteja yhdistävän tyttöbändipeli Täh-
den piti päästä myyntiin lehtipisteisiin ja sitä kautta tavoittelemaan uusia pelaajia, mutta 
suunnitelma meni mönkään viime hetkellä. Indiepelien käännöksistä tunnettu Arkkiki-
vi ryhtyi myös julkaisemaan pääpuuhamiehensä Eero Tuovisen suunnittelemia pelejä. 
Ensimmäisenä ilmestyi kekseliäs Zombeja! Ovella! (2007, englanninkielinen laitos Zom-
bie Cinema 2008), joka oli pakattu VHS-koteloon, ja mukana oli pelissä käytettäviä jää-
telötikkuja. Tätä seurasivat englanninkieliset yleisroolipelisäännöt (Solar System, 2008) 
ja fantasiamaailmakirja (The World of Near, 2009). 

Vuoden 2008 tapaus oli Stalker, Ville Vuorelan vuosia odotettu roolipelisovitus Arkadi 
ja Boris Strugatskin klassisesta tieteiskirjasta Stalker: Huviretki tienpientareelle. Tieteis-
roolipelejä on toki ilmestynyt paljon, mutta neuvostoliittolainen, alun perin sensuurin 
hampaisiin joutunut teos, joka sittemmin innoitti myös Andrei Tarkovskin viipyilevän 
elokuvaklassikon, oli poikkeuksellinen lähtöpiste. Vuorelan peli tavoittaa jo Praedorista 
tutut ulkopuolisuuden, vieraantuneisuuden ja irrallaan olemisen kokemukset hienosti.

Julkaisutoiminnan pääpaino oli edelleen uusissa kotimaisissa teoksissa, mutta myös 
käännöksiä julkaistiin silloin tällöin. Niiden taustalla oli kiinnostus johonkin tiettyyn 
roolipelaamisen lokeroon. Pitkän linjan RuneQuest-harrastajien Kalikos – Suomen Glo-
ratha seura ry kustansi teoksen Kotkanpesän matkaopas (2007). Tämä oli ensimmäinen 
suomenkielinen RuneQuest-lisäosa sitten vuoden 1993. Kalikos julkaisi myöhemmin 
myös HeroQuest roolipelin (2013, eri kuin aiempi lautapeli) käännöksen. Pohjoismaisen 
roolipelaamisen seura sen sijaan julkaisi suomeksi norjalaisen surrealistisen roolipelin 
Itran kaupunki (2009) ja kokoelman tanskalaisia freeform-roolipeliskenaarioita nimellä 
Unelma Keltaisesta kuninkaasta (2011).

Roolipelaaja-lehti lopetettiin vuonna 2009 kannattamattomana, mutta kotimainen 
julkaiseminen ei hidastunut. Pikemminkin tätä seurasivat kiinnostavien kokeilujen 
vuodet. Ropeconin vakiinnuttua ilmeiseksi pelien julkaisupaikaksi ja painokustan-
nusten laskettua oli tarjolla hyvinkin erikoisia teoksia. Sittemmin digitaalisten pelien 
suunnittelijaksi siirtynyt Karoliina Korppoo julkaisi kaksi pientä käsityöteosta, Aulos 
(2009) ja Invitation to Love (2010), joista varsinkin ensimmäistä on lähes mahdotonta 
saada käsiinsä. Korppoo teki Aulosta vain reilut kymmenen kappaletta – ja jopa pelin 
laatikot ovat suunnittelijan itsensä kokoamia. Jukka Sorsa ja Ville Takanen julkaisivat 
Myrrysmiehet-pienkustantamonsa kautta pelijohtajattoman merirosvotarinakorttipelin 
Hounds of the Sea (2009) ja Aurinkokuninkaan salaisesta palvelusta kertovan konsep-
tipelin L.G.D.S. ja kalpean herrasmiehen tapaus (2010). Jälkimmäisen ”painos” oli 18 
kappaletta. Roolipelaajan jälkimmäisen päätoimittajan Juhana Petterssonin Ikuisuuden 
laakso (2009) oli muodoltaan ja painoksen koolta tutumpi roolipeli, mutta sisältö on 
ainutkertainen. Ikuisuuden laakso sijoittuu Etelänapamantereelle ja siinä käsitellään pin-
gviinien ja anti-pingviinien raskaan elämän kautta länkkäreistä tuttuja filosofisia kysy-
myksiä yhteisöstä. 

Kasvavan moniäänisyyden aika

Tässä artikkelissa on keskitytty roolipeleihin, jotka on julkaistu jonkinlaisina painotuot-
teina. Määritelmä on varsin venyvä, sillä kopiokoneilla tuotetut niput ja itse askarrellut 
laatikot ovat kelvanneet joukkoon. Rajanveto on reuna-alueilla hyvin epämääräinen; esi-
merkiksi coneissa jaetut ja vedetyt skenaariot on nyt pääsääntöisesti jätetty tarkastelun 
ulkopuolelle, vaikka myös niitä voidaan pitää jossain määrin julkisuuteen saatettuina. 
Monet niistä ovat taidolla ja harkiten laadittuja, ja muutamat ovat saavuttaneet merkittä-
vän yleisön. Esimerkiksi vuosina 2000-2008 pelattuun kansainväliseen Living Greyhawk 
-suurkampanjaan julkaistiin suomalaisten toimesta parikymmentä skenaariota (esim. 
Sampo Haarlaan A Point of View, 2006, ja Haarlaan ja Jukka Särkijärven Bright Sun, 
Black Lion, 2008) ja Ropeconin skenaariokilpailusta on noussut muutamia ikivihreitä 
(esim. Aki Vainion voittaja vuodelta 2014, Elämäni supersankarina, ja Wille Ruotsalai-
sen Faijan BMW, 2015).23 Coniskenaariot ovat kuitenkin vielä huomattavasti myytyjä 
roolipelejä vaikeammin tavoitettavissa.  

Toinen haastava alue rajanvedolle ovat verkossa ihmisten saataville asetetut pelit. Ne 
on tavallaan myös julkaistu, mutta on vaikea vetää rajaa tuotteeksi viilatun roolipelin 
ja oman peliporukan kotipolttoisen järjestelmän kehittyvän verkkodokumentaation vä-
lillä. Ei ole ollenkaan tavatonta dokumentoida roolipelikampanjaansa, sen maailmaa, 
hahmoja ja sääntöjä verkossa. Esimerkiksi vuosina 2006-2012 Nestori Lehtosen peli-
porukassa viritettiin mm. länkkäreihin ja scifiin taipuvaa Natural 20 –nimistä systee-
miä. Dokumentaatio oli wikimuodossa, mutta se on sittemmin kadonnut verkosta. Tätä 
kirjoittaessa kampanjoihin pohjaavia hiottuja järjestelmiä, joita verkosta yhä löytyvät, 
ovat mm. Kalle Marjolan RIP Fantasy (1993-2002) ja Petri Leinosen Vuosisata (2015). 
Kampanjoiden dokumentaatiot on nyt myös rajattu tarkastelun ulkopuolelle, vaik-
ka kiinnostavaa materiaalia on saatavilla sekä verkossa, että painotuotteina. Erityisen 
vahvaa dokumentaatio on ollut Tampereen seudulla, missä teekkareiden roolipelikerho 
Excalibur julkaisi 90-luvulla vuosikirjoja, joissa oli katsauksia pelattuihin roolipeleihin. 
Myös ”maailman suurimman luolaston” koluamisesta kirjoitettu päiväkirjamainen Va-
paat kääpiöt (2011) on julkaistu kovakantisena rajoitettuna painoksena. 

Kotimaisia roolipelejä 2000-luvulta. 



22 23

Kolmas tämän tarkastelun ulkopuolelle jäävä osio ovat roolipelilehdissä julkaistut 
pelit ja skenaariot. Tämäkin rajaus on mielivaltainen, sillä lehtien peleillä ja skenaarioil-
la on ollut merkittävä vaikutus pelikulttuuriin – ja niissä ovat monet suunnittelijat tes-
tanneet ideoitaan ennen isompia julkaisuja ja pitäneet kiinnostusta yllä jo julkaistuihin 
peleihinsä. Suomalainen roolipelijulkaiseminen on ollut monipuolista ja hajanaista – ja 
mitä tarkemmin sitä syynää, sitä laajemmalle se leviää. Joitain rajauksia on ollut pakko 
tehdä, jotta tällainen katsaus on ollut mahdollista kirjoittaa. 

2010-luvulle tultaessa nämä rajaukset nousevat aiempia vuosikymmeniä tärkeäm-
miksi. Kuluva vuosikymmen on ollut aktiivisen ja moniäänisen julkaisemisen aikaa. 
Nimikemäärät ovat olleet kasvussa, samoin suunnittelijoiden määrä. Tasaisen epäsään-
nöllisesti roolipelejä julkaisee tusina suunnittelijaa – kaikki miehiä – mutta myös uusia 
tulokaita löytyy jatkuvasti. Tämän lähihistorian tarkastelu on haastavaa myös siksi, että 
vielä ei ole etäisyyden tuomaa selkeää näkemystä siitä, mikä kaikki on merkittävää. Ken-
ties roolipelikenttä on aina ollut näin monimuotoinen, mutta vaihtelun rikkaus on tullut 
näkyviin. Siinä missä Lauri Tudeer puhui jo 90-luvun alussa siitä kuinka peliryhmät 
eivät tiedä mitä muut tekevät, nykyään verkon ja omakustenteiden kautta tieto leviää 
laajalle.

Vuosikymmenen merkittävin uusi roolipelikustantamo Lamentations of the Flame 
Princess ponnistaa alun perin verkkojulkaisemisen puolelta. Keskeinen trendi kansain-
välisessä roolipelikulttuurissa on ollut varhaista Dungeons & Dragons -tyyppistä rooli-
pelaamista elvyttävän retropelaamisen nousu. Tämä vanhan koulukunnan renessanssi 
(Old School Revival/Renaissance, OSR) käynnistyi 2000-luvun ensimmäisen vuosikym-
menen puolivälissä D&D:n omistajien muutettua lisenssiehtojaan. Keskeinen toimija 
on ollut amerikkalainen, Helsinkiin muuttanut ja suomalaistunut James Edward Raggi 
IV, joka alkoi julkaista vuonna 2009 OSR skenaarioita (esim. Death Frost Doom, People 
of Pembrooktonshire, The Grinding Gear). Seuraavana vuonna hän julkaisi OSR-rooli-
pelinsä Lamentations of the Flame Princess (2010), josta on kasvanut hittituote. Se on 
yhteensopiva vanhojen D&D:n laitosten kanssa, mutta hakee kierroksia enemmän kau-
husta, kummallisesta fantasiasta, metallimusiikin kuvastosta, vaihtoehtohistorioista 
ja seksploitaation estetiikasta. Lamentationsista on useita laitoksia ja Raggin yritys on 
julkaissut sen jälkeen kymmeniä laajennoksia tai muuta roolipelituoteita, esimerkiksi 
Vornheim (2011), A Red and Pleasant Land (2014), ja Vaginas Are Magic! (2017). Lamen-
tations on yli 50 roolipelituotteen katalogillaan suurin suomalainen roolipelikustantaja. 
Pelien tekijät tuppaavat olemaan Raggia lukuunottamatta Suomen ulkopuolella asuvia 
pohjoisamerikkalaisia, joten on ehkä kummallista puhua niistä suomalaisina. Raggin 
yritys on kuitenkin suomalainen ja sitä pyöritetään Raggin helsinkiläisestä olohuonees-
ta. OSR-rintamalla on sittemmin kunnostautunut myös pienkustantamo D-oom Pro-
ductions, joka on julkaissut mm. Nestori Lehtosen Lohikäärmeliiton (2013, eng. Dragon 
Union, 2014) ja Daniel Nefflingin Temple of Greed (2015).

Verkkojulkaisut ja Raggin kustantamat teokset eivät ole ainoat englanninkieliset Suo-
mesta kumpuavat roolipelijulkaisut. Annaia Berry on niinikään Yhdysvalloista Suomeen 
muuttanut roolipelisuunnittelija, joka on julkaissut pelejä, sekä mm. Maarianhaminaan 
sijoittuvan kyberpunk-lisäosan Welcome to Neuro City (2013). Myös muutamia alun pe-
rin suomenkielisiä roolipelejä on käännetty. Pioneeri on toki jälleen Hieta, jonka mini-
roolipeli Ameba ilmestyi englanniksi jo 1999 – mutta sitä ei myyty Suomen ulkopuolella. 
Vuonna 2012 kaksi käännöstä kurkottivat kansainvälisille markkinoille: Stalker ja Valley 
of Eternity (eli Ikuisuuden laakso).

Pääpaino suomalaisessa roolipelijulkaisussa on ja pysyy kuitenkin suomenkielisessä 
tuotannossa. Tuntuu erikoiselta, että näin pienellä kielialueella ja näin pienessä maassa 

on näin elinvoimainen roolipelijulkaisujen perinne. Ruotsinkielisiä roolipelejä Suomes-
sa ei ilmeisesti juurikaan ole tehty. Länsinaapurin Drakar och Demoner –peliä on pelat-
tu ja rakastettu suomenruotsalaisten keskuudessa, mutta ilmeisesti ainoa suomalainen 
ruotsinkielinen roolipeli on Calle Tengmanin Verald (2011), joka ammentaa fantasiaan-
sa elementtejä mm. muinaisskandinaavisista myyteistä sekä Selma Lagerlöfin ja Elsa 
Beskow’n tarinoista. Saamelaisia roolipelejä ei tiettävästi ole julkaistu.

Bliaron – Kalthanien perintö (2011) on esimerkki roolipelikentän elinvoimaisuudesta. 
Viiden kirjoittajan (Uoti Huotari, Antti Lax, Julius Kuutti, Tuomas Mikkonen ja Oskari 
Wäänänen) ja lukuisten kuvittajien tekemä kovakantinen fantasiaroolipeli on esimerkki 
yhteistyön voimasta. Lähes kaikki muut suomalaiset roolipelit olivat tätä ennen syntyneet 
yhden miehen kynästä – tai hyvin pienellä tiimillä. Bliaron on esimerkki muutoksesta, 
jossa suunnittelusta on tullut jaetumpaa. Se on jatkunut myös Bliaronin laajennoksissa, 
joissa mukaan on tullut lisää tekijöitä. Myös Samuli Ahokas ja Miska Fredman julkaisivat 
yhdessä kolme roolipeliä, okkultistisen seikkailun ENOC – Operaatio Eisenberg (2009), 
huumorilla höystetyn fantasiaroolipelin Generian legendat - Valontuojat (2011) ja ala-
ikäisiltä kielletyn kärpäsroolipelin Kärpänen (2012). Myrrysmiesten dynaaminen duo 
Jukka Sorsa ja Ville Takanen tekivät yhteistyötä vaihtuvien kolmansien pyörien kanssa, 
seikkailupelikonsepti Vapauden miekat (2011) syntyi Jukka Särkijärven kanssa, lähitule-
vaisuuteen sijoittuva tieteiskauhupeli Vihan lapset (2012) Veli-Pekka Hämäläisen kanssa, 
ja lovecraftiaaninen tuhon jälkeinen asfalttisoturipeli Cthonian Highways (2015) Miska 
Fredmanin kanssa. Rajakatse roolipeli (2017) on myös kiinnostavan tiimityön (Rami 
Sihvo, Martti Huusko, Sami Mäntylä, Wille Ruotsalainen, Petri Mäntylä) tulos, nimittäin 
vuodesta 1995 pyörineeseen fantasialarppisarjan kirjoitetut pöytäroolipelisäännöt. 

Tiimeissä tapahtuva kirjoittaminen on kansainvälisessä roolipelijulkaisemisessa hy-
vin tyypillistä. Siinä ovat olleet mukana myös Mikko Kallio ja Kalervo Oikarinen, jotka 
molemmat ovat osallistuneet lukuisten roolipelituotteiden suunnitteluun ja kirjoittami-
seen. Erityisesti Kallion julkaisulista on huima; Paizo Publishingin freelancer-sivu listaa 
yli 40 julkaisua, joissa hän on ollut mukana. Niistä merkittävimpiä lienevät seikkailut 
Pathfinder Module: Gallows of Madness (2016), Pathfinder Adventure Path: The Flooded 
Cathedral (2017) sekä Pathfinder Adventure Path: City in the Lion’s Eye (2018). 

Kallion ja Oikarisen töitä käsitellessä on kuitenkin kysyttävä mikä oikeastaan on suo-
malainen roolipeli. Siinä missä Raggi kustantaan Helsingistä kansainvälisellä tekijäjou-
kolla kansainvälisille markkinoille roolipelejä, Kallion ja Oikarisen töitä on julkaissut 

Nuoremmille pelaajille suunnatut kotimaiset roolipelit yleistyivät 
2010-luvulla. Kuvassa ote Jukka Sorsan roolipelistä Hood (2016).
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Pathfinder Role-Playing Gamesta (2009) tunnettu amerikkalainen kustantamo Paizo. 
Kun OSR juhlistaa alkuaikojen Dungeons & Dragons –pelien fiilistä, on Pathfinder ikään 
kuin jatkoa D&D:n kolmannelle laitokselle – ja vaihtoehto neljännelle, joka toi mukaan 
design-elementtejä verkkoroolipeleistä. Pathfinderin kutsuminen suomalaiseksi roolipe-
lijulkaisuksi olisi naurettavaa, mutta yhtä naurettavaa olisi Kallion ja Oikarisen sivuutta-
minen tällaisessa katsauksessa.

Vaikka yhteistyö on lisääntynyt roolipelijulkaisuiden taustalla, yksittäisen auteurin 
luomat fantasiaroolipelit ovat silti suomalaisen roolipelin kovinta ydintä. Oman tulkin-
tansa tästä esittivät debyyttiroolipeleissään Tuomas Kortelainen naishahmoihin keskit-
tyvässä Noitahovissa (Sääntökirja, 2011; Maailmakirja, 2012), Sami Koponen Pyöreän 
pöydän ritareissa (2011), Ville Laakkonen haltiaroolipeli Melidianissa (2013), Matias Ki-
vikankaan fantasiaa lohikäärmeiden näkökulmasta tarkasteleva Here Be Dragons (2014), 
Severi Pihlaisen ensimmäistä maailmansotaa fantasian kautta lähestyvä Weltkrieg (2016) 
ja Tuomo Laine Seikkalijoiden killassa (2017). 

Viimeisin uusi trendi suomalaisessa roolipelijulkaisemisessa ovat lapsille suunnatut 
pelit. Harrastajakenttää laajentamaan pyrkiviä roolipelejä toki on julkaistu vuosien var-
rella lukuisia, mutta vasta viime vuosina on selkeämmin lähdetty tavoittelemaan juuri 
alakoululaisia. Keskeinen syy tähän lienee se, että roolipelaajilla alkaa olla omia lapsia. 
Mike Pohjolan suunnittelema saduista ammentava fantasiaroolipeli Myrskyn sankarit – 
Suurkuninkaan miekka (2013, eng. Age of Tempest, 2016) ehti ensimmäisenä apajille. 
Tuotteena D&D:n punalaatikkon henkeä tavoitteleva peli – tavallaan siis OSR-liikettä 
tämäkin – sai voimaa joukkorahoituksesta. Peruspakkauksen julkaisi Tactic (entinen 
Nelospelit), joka ei roolipelejä ollutkaan kustantanut sitten ANKHin. Seuraavan vuonna 
ilmestyi Miska Fredmanin fantasiaa, scifiä ja steampunkia taitavasti yhdistelevä koko 
perheen roolipeli Astraterra (2014), jota myös joukkorahoitus avusti. Molempiin pelei-
hin on ilmestynyt useita lisäosia. Myös Jukka Sorsan seikkailufantasia Hood (2016) on 
suunnattu nuorille pelaajille.

Ilahduttavasti myös kummallisempien, aikuisille suunnattujen roolipelien suunnitte-
lu voi hyvin. Eero Tuovisen kainuulaista kansanperinnettä hyödyntävä, tutkimusprojek-
tin osana syntynyt syntynyt Julenius-arkiston tutkijat (2013, eng. Fellows of the Julenius 
Archive) on toinen Suomalaisen kirjallisuuden seuran julkaisema roolipeli. Jonas Mus-
tosen ja Jukka Hämäläisen pieni lehdykkä Manhattan 2010 (2015) on poikkeuksellinen 
roolipelituote; se tavoittelee tiettyä henkilökohtaista lapsuuden roolipelaamisen koke-
musta – ja sen uudelleenluomista. Toisessa roolipelissään, Tšernobyl, rakastettuni (2016), 
Juhana Pettersson jatkaa ulkopuolisuuden tarkastelua, tällä kertaa aiheina ovat rakkaus 
ja radioaktiivisuus ydinvoimalaonnettomuuden suljetulla vyöhykkeellä. Miska Fredma-
nin Sotakarjut (2017) sijoittuu Heimojen maailmaan, mutta seisoo omilla jaloillaan. Fi-
losofiseksi äityvässä taistelupelissä tulevaisuuden taistelusiat nostavat esille kysymyksiä 
ihmisyydestä ja imperiumeista. Petteri Hannilan Tales of Entropy (2017) tarkastelee ris-
tiriitaisuuksia kertaseikkailuihin suunnitellussa pelissä. Peli ammentaa moraalisia kysy-
myksiä tarkastelevasta indiepelien traditiosta. 

Suomen ensimmäisen roolipelin julkaissut Risto Hieta ei myöskään näytä mitään hi-
dastumisen merkkejä, vaan jatkaa yhä suunnittelua, joskin hän on selvästi laajentanut 
roolipeleistä kohti tarinankerrontaa. Viimeksi häneltä ovat ilmestyneet tarinankerron-
tapeli muinaisen Egyptin kuolemanjälkeisestä matkasta Lännen maat (2013), humo-
ristinen peli avaruuden valloittajien parviälystä Marsin agentit (2014), peli arktisesta 
kuolemasta Grönlannissa, jossa inuiittishamaanit taistelevat toisiaan vastaan nimeltään 
Tupilak (2015), sankaritarinankerrontapeli Syöksykierre-Nick (2016) ja viikinkiajan Suo-
meen sijoittuva seikkailukirja Pirkan polku (2017). Lisäksi hänen varhaisempia töitään 

on julkaistu uusina laitoksina. Marko Peussa toimitti The Secret Treasure of the Raguoc 
in the Acirema Dungeonsista (2014) kokonaan uudistetun, englanninkielisen laitoksen. 
Myös lukuisia pikkupelejä ja Miekka ja magia on julkaistu uudelleen kokoelmassa Nor-
dic Compendium (2016).

Lopuksi
Vuonna 2018 suomalainen roolipelikulttuuri voi hyvin. Kulunut vuosikymmen on ol-
lut julkaisujen puolesta monipuolisin tähän mennessä. Kiinnostavaa on myös se, että 
vaikka kenttä on varsin moniääninen ja jossain määrin myös jakautunut koulukuntiin, 
se ei ole kovinkaan riitaisa. Toki teoksia analysoidaan ajoittain kriittisestikin, mutta nä-
kemykset ”oikeasta” tai ”parhaasta” roolipelaamisesta harvoin tulevat yhteiseksi jaetun 
kentän hoitamisen tielle. Tässä varmasti on auttanut se, että suomalainen roolipelikenttä 
on loppujen lopuksi varsin pieni, ja tekijät tuppaavat tuntemaan toisensa. Jokin vaikutus 
on varmasti ollut myös yhteisillä tapahtumilla ja lehdillä, jotka ovat tuoneet eri koulu-
kunnat onnistuneesti saman katon alle. 

Samaan aikaan on huomioitava, kuinka mieskeskeinen suomalainen roolipelijulkai-
semisen historia on. Tämä toki heijastaa miesvaltaista harrastajakenttää, mutta vaikka 
pöytäroolipelaajien sukupuolijakauma on vinoutunut, ei se ole näin miehinen. Osittain 
tämä on myös rajauskysymys. Tässä artikkelissa olen keskittynyt suomalaisiin pöytäroo-
lipeleihin. Painopiste on ollut painetuissa tai kopioiduissa – ja myydyissä – roolipeleissä. 
Ulkopuolelle on suurimmaksi osaksi jätetty larppaaminen, digitaaliset roolipelit – sekä 
aina väliinputoajaksi jäävä foorumiroolipelaaminen. Verkon keskustelufoorumeilla pe-
lattavat tarinankerronnalliset foorumiropet ovat kiinnostava ilmiö, jonka kuvaaminen 
ja tallentaminen ovat vielä tekemättä. Larppaajien sukupuolijakauma on huomattavasti 
tasaisempi kuin pöytäroolipelaajien, ja foorumiropet taas ovat ilmeisesti naisvaltaisia. 

Lisäksi on hyvä huomata, että roolipelejä on käsitelty niiden suunnittelijoiden ja siis 
roolipelikirjojen kirjoittajien kautta. Huomiotta on jäänyt kokonaan esimerkiksi rooli-
pelien kuvitus ja kartat, vaikka on selvää, että niillä on ollut myös merkittävä vaikutus 
siihen, kuinka roolipelit koetaan ja millaisia pelejä pelataan. Aiheesta voisi kirjoittaa ko-
konaan oman artikkelinsa, jossa pohdittaisiin vaikkapa Sari Luodon, Hans Zenjugan, 
Petri Hiltusen ja muiden kuvittajien merkitystä roolipelialakulttuurille. Tämän luvun 
painotus toki heijastaa kentän omaa arvonantoa. Suomen merkittävin palkinto rooli-
pelien saralla on Ropeconissa vuodesta 2003 jaettu peliharrastuksen parissa tehdystä 
elämäntyöstä annettava Kultainen lohikäärme. Palkinto on myönnetty vuosien varrel-
la viidelle suomalaiselle roolipelisuunnittelijalle, Ville Vuorelalla (2005), Risto Hiedal-
le (2006), Mike Pohjolalle (2010), Miska Fredmanille (2016) ja Juhana Petterssonille 
(2018), muttei koskaan kuvittajalle. 

Tässä katsauksessa olen yrittänyt antaa yleiskuvan suomalaisesta roolipelijulkaisemi-
sesta reilun kolmen vuosikymmenen ajalta. Roolipeleissä ja niitä ympäröivässä kulttuu-
rin kentässä riittää vielä paljon pöyhittävää ja syvennettävää. Kiinnostus pelien historioi-
ta kohtaan on kuitenkin kasvamassa, kuten Suomen pelimuseon perustaminen vuonna 
2017, ja sitä seurannut suosio, osoittavat. Tämä artikkeli on ensisijaisesti kirjoitettu roo-
lipelaajille, mutta toivon myös muista peleistä kiinnostuneiden löytävän roolipelien his-
toriat. Roolipelaamisen ja pöytäroolipelien suunnittelun merkitys suomalaiselle yleiselle 
pelihistorialle on ilmeinen, kun tarkastellaan pelikulttuuria ja sen keskeisiä toimijoita. 
Se, että roolipelien taloudellinen merkitys on loppujenlopuksi suhteellisen pieni, ei saa 
olla esteenä roolipelaamisen ja roolipelien tekemisen laajemmalle kulttuuriselle ja yh-
teiskunnalliselle ymmärrykselle.
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TEOKSEN NIMI TEKIJÄ JULKAISU-
VUOSI

KUSTANTAJA (JOS EI 
OMAKUSTANNE)

The Secret Treasure of Raguoc in the Acirema Dungeon Risto Hieta 1985

The Secret Treasure of Raguoc in the Acirema Dungeon (toinen laitos) Risto Hieta 1986

The Secret Treasure of Raguoc in the Acirema Dungeon (uudistetu kolmas laitos) Risto Hieta 2014

Miekka ja magia Risto Hieta 1987 Pro-Ultimate Oy

Miekan ja magian mestarit (Miekka ja magia) Risto Hieta 1988

Nousius Christian Jakowleff & Manne Tainio 1987

Nousius Varusteita Christian Jakowleff & Manne Tainio 1987

Nousius Olentoja Christian Jakowleff & Manne Tainio 1987

ANKH: Adventurers of the North: Kalevala Heroes Pasi Janhunen 1988 Nelospelit

Dungeons & Dragons (Perussäännöt) käännös 1988 Protocol Productions

Caldwellin llinnoitus (D&D) käännös 1988

Hahmolomakkeita (D&D) käännös 1988

Leijonalinnan aave (D&D) käännös 1988

Rahasia (D&D) käännös 1988

Taistelusuojus, Haltiakoto (D&D käännös 1988

Vaarojen saari (D&D) käännös 1988

Expert-säännöt (D&D) käännös 1988

Hopeaprinsessan palatsi (D&D) käännös 1989

Mestarisäännöt (D&D käännös 1989

Pikkuväen suuret tarinat (D&D) käännös 1990

Sankarisäännöt (D&D) käännös 1990

Granag: Ikuinen voima (Dada-pelien Stormark-sarja) (ei tekijää mainittu) 1988 Dada-pelit

Kuninkaan kaupunki Antero Vesiö 1989

Velhon vanki - Kilpaseikkailu (ei tekijää mainittu) 1989

Mikä hahmolle nimeksi Jaakko Mäntyjärvi 1988 Mäntsi productions

RuneQuest käännös 1988 Ace-pelit

Käärmepiipun syvänne (RuneQuest) käännös 1988

Omenakuja (RuneQuest) käännös 1988

Aarnikotkien saari (RuneQuest) käännös 1989

Peikkomaat (RuneQuest) käännös 1989

Riimumestarin kirja (RuneQuest) käännös 1989

Dagori Inkart (kartta) (RuneQuest) käännös 1990

Fantasiakaupungit (RuneQuest) käännös 1990

Gloranthan kultit (RuneQuest) käännös 1990

Sienikkäät (RuneQuest) käännös 1990

Glorantha (RuneQuest) käännös 1991

Gloranthan olennot ja salaisuudet (RuneQuest) käännös 1991

Gloranthan vanhat rodut (RuneQuest) käännös 1991

RuneQuest (toinen laitos) käännös 1992

Auringon kreivikunta (RuneQuest) käännös 1993

Kauhun ja pimeyden kultit (RuneQUest) käännös 1993

Rapier Risto Hieta 1989 Ace-Pelit

Matkalla sattuu ja tapahtuu (Rapier) Risto Hieta 1990

Pahana tapana tappaa (Rapier) Risto Hieta 1990

Suomalaiset roolipelijulkaisut
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Solaelin saari (Rapier) Risto Hieta 1990

Älä kuole Halnissa!! (Rapier) Risto Hieta 1990

Tie tähtii 2300 käännös 1990 Ace-Pelit

Kaferit tulevat (Tie tähtiin) käännös 1990

Pavunvarsi (Tie tähtiin) käännös 1990

Operaatio Arcturus (Tie tähtiin) käännös 1991

Maa/Kybertekniikka lähdekirja (Tie tähtiin) käännös 1992

Varusteopas (Tie tähtiin) käännös 1992

Keski-maa roolipeli käännös 1990 Ace-pelit

Tharbadin varkaat (KERP) käännös 1990

Cardolan kadonnut valtakunta (KERP) käännös 1991

Keski-Maan olennot (KERP) käännös 1991

Keski-Maan luoteisosien kartta (KERP) käännös 1992

Keski-Maan valtiaat 1 (KERP) käännös 1992

Mustan metsän salaisuus (KERP) käännös 1992

Brii ja Hautakerot (KERP) käännös 1993

Rautapiha ja pohjoinen Gondor (KERP) käännös 1993

Keski-maa roolipeli (toinen laitos) käännös 1994

Twilight: 2000 käännös 1990 Finnish Game House

Erikoisjoukot (Twilight: 2000) Kai Kilpinen & Antti Lehtinen 1990

Kööpenhaminaan (Twilight: 2000) Janne Kemppi & Kai Kilpinen 1990

Pohjoismaat-lähdekirja (Twilight: 2000) Janne kemppi & Joona Vainio 1990

Twilight kohtaamisia (Twilight: 2000) käännös 1990

Twilight: 2000 (Versio 2.2) käännös 1993

Astra Risto Hieta, Ari Tukiainen & Hans Zenjuga 1991 Ace-pelit

Aseistetut machonaiset käännös 1991 Finnish Game House

Cyberpunk 2020 käännös 1991 Finnish Game House

Datasuoja (Cyberpunk 2020) käännös 1991

Jotain pimeästä (Cyberpunk 2020) käännös 1991

Faxarit (Cyberpunk 2020) Käännös 1992

Rautahermot (Cyberpunk 2020) käännös 1992

Kromikirja (Cyberpunk 2020) käännös 1993

Kun painovoima pettää (Cyberpunk 2020) käännös 1993

Mechwarrior Battletech käännös 1991 PRO games

Battletech Tekninen käsikirja 2750 käännös 1992

Mechwarrior: Jylisevä ukkonen käännös 1992

Shadowrun käännös 1991 PRO Games

Katusamurai (Shadowrun) käännös 1992

Megapleksin menoa (Shadowrun) käännös 1992

Pullotettu demoni (Shadowrun) käännös 1992

Taru sormusten herrasta käännös 1992 Ace-pelit

Rhudaurin musta maagi (TSH) käännös 1991

Pimeyttä pimeämpää (TSH) käännös 1992

Cthulhun kutsu käännös 1992 PRO Games

Malnoth Jussi Jokijärvi ja muut 1992

Stormbringer käännös 1992 Finnish Game House

Roolimestari: Asemestari käännös 1993 Ace-pelit

Roolimestari: Mestarihahmot ja kampanjat käännös 1993

Roolimestari: Loitsumestari käännös 1994

Elhendi Risto Hieta 1993 Ace-Pelit

Kuninkaiden aika Pasi Silander & Piia Makkonen 1993 Lasten keskus

Paranoia käännös 1993 Finnish Game House

Liisa peilimaassa (Paranoia) käännös 1994

Twilightsykli: 2000 (Paranoia) käännös 1994

Sateenkaarten kaupunki Jussi Jokijärvi 1993

Miekkamies Ville Vuorela 1995

Anno Domin 50 Pasi Silander & Piia Makkonen 1995 Suomen lähetysseura

Hiljaisuuden vangit Jari Penttinen & Petri Ukkonen 1995

Tottelevaisuuden vapauttamat (Hiljaisuuden vangit) Jari Penttinen & Petri Ukkonen 1995

Joskus on parempi vaieta (Hiljaisuuden vangit) 1996

Hiljaisuuden vangit (toinen laitos) Jari Penttinen & Petri Ukkonen 1997

Kalevala roolipeli Albert Eric Noth 1995

THOGS - The Hunters of Golden Sirbul Ilmari Virtanen 1995

THOGS - The Hunters of Golden Sirbul (2.1) Ilmari Virtanen 1997

Maailmakirja (THOGS) Ilmari Virtanen 1997

THOGS - The Hunters of Golden Sirbul (3.0) Ilmari Virtanen 1999

Seikkailukirja (THOGS) Ilmari Virtanen & Lauri Pitkänen 2000

Steissin yö Pasi Silander & Piia Makkonen 1995

Taiga Ville Vuorela 1995 Burger Games

Taiga (2nd Edition, European version) Ville Vuorela 1996

Taiga (3rd Edition, International version) Ville Vuorela 1996 Renaissance Ink

Taiga (4th Edition, European version) Ville Vuorela 1997 Burger Games

Wild West 1996

Syvä uni Juha Merimaa & Lari Aaltonen 1996

Tasnar Aleksi Stenberg 1997

Mobsters Ville Vuorela 1998 Burger Games

Ameba Risto Hieta 1999 Arctic Ranger 
Productions

Ameba (English version) Risto Hieta 1999

Elokalmo Risto Hieta 1999

File X Risto Hieta 1999

Kalmo Risto Hieta 1999

Leluelo Risto Hieta & Hans Zenjuka 1999

Fartslammer Risto Hieta 1999

Inkkunen, Ankkunen, Ynkkynen, Hakomäki Risto Hieta 2001

Tilsaworld Risto Hieta & Jukka Tilsa 2001

Väinö d20 Risto Hieta 2004

Ultima Thule Ilmari Piela 1999 Suomalaisen kirjallisuu-
den seura

Praedor Ville Vuorela 2000 Burger Games

Seikkailu Farrigniassa (Praedor) Petri Hiltunen & Burger Games 2001 Ropecon ry

Praedor 1.1 Ville Vuorela 2005 Burger Games

Salaisuuksien kirja (Praedor) Ville Vuorela 2016

Näkösuoja (Praedor) Ville Vuorela 2016

Kirottu kirja (Praedor) Ville Vuorela 2017

Seikkailukortit (Praedor) Ville Vuorela & Petri Hiltunen 2017

Varjojen kirja (Praedor) Ville Vuorela & Petri Hiltunen 2018
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Bengalia Niklas Kaskeala, Tiina-Maria Levanto 
ja Mia Savonen

2003 Taksvärkki ry

Myrskyn aika Mike Pohjola 2003 Johnny Kniga

Kätyrin osa käännös 2004 Arkkikivi

Roudan maa Wille Ruotsalainen 2004 Ropecon

Roudan maa (toinen laitos) Wille Ruotsalainen 2016 Myrrysmiehet

Kohtalokkaat unet Ville Kankainen 2005

Piruja miehiksi käännös 2005 Arkkikivi

Heimot Miska Fredman 2006 Ironspine

Menneisyyden varjot käännös 2006 Arkkikivi

Parabellum Jan-Erik Ehrström 2006

Star Wreck Roleplaying Game Mike Pohjola 2006 Energia Productions

Vuoren velho käännös 2006 Arkikivi

Kotkanpesän matkaopas käännös 2007 Kalikos

Parhaaseen katseluaikaan käännös 2007 Arkkikivi

Tähti Mike Pohjola 2007 Riimuahjo

Zombeja! Ovella! Eero Tuovinen 2007 Arkkikivi

Zombie Cinema Eero Tuovinen 2008

Solar System Eero Tuovinen 2008 Arkkikivi

The World of Near Eero Tuovinen 2009

Kolmas Orleans Touko Kästämö, Emi Maeda, Ville Takanen 2008 Myrrysmiehet

Stalker Ville Vuorela 2008 Burger Games

Stalker (English Edition) Ville Vuorela 2012

Aulos Karoliina Korppoo 2009

ENOC - Operaatio Eisenberg Miska Fredman & Samuli Ahokas 2009 Ironspine

Hounds of the Sea Jukka Sorsa & Ville Takanen 2009 Myrrysmiehet

Rautamantteli (alfaversio) Jukka Sorsa 2009 Myrrysmiehet

Ikuisuuden laakso Juhana Pettersson 2009 Pohjoismaisen roolipe-
laamisen seura

Evighedens dahl (tanskannos) Juhana Pettersson 2011 RollespilsAkademiet

Valley of Eternity (englanninnnos) Juhana Pettersson 2012 Vagrant Workshop

Itran kaupunki käännös 2009 Pohjoismaisen rooli-
pelaamisen seura

Lamentations of the Flame Princess James Edward Raggi IV 2010 Lamentations of the 
Flame Princess

Death Frost Doom (Lamentations) James Edward Raggi IV 2009

No Dignity in Death: The Three Brides (Lamentations) James Edward Raggi IV 2009

People of Pembrooktonshire (Lamentations) James Edward Raggi IV 2009

The Grinding Gear (Lamentations) James Edward Raggi IV 2009

Tower of the Stargazer (Lamentations) James Edward Raggi IV 2010

Hammers of the Gods (Lamentations) James Edward Raggi IV 2010

Weird New World (Lamentations) James Edward Raggi IV 2010

Vornheim City Kit (Lamentations) Zak Smith 2011

Lamentations of the Flame Princess (Grindhouse Edition) James Edward Raggi IV 2011

The Monolith from Beyond Space and Time (Lamentations) James Edward Raggi IV 2011

Carcosa (Lamentations) Geoffrey McKinney 2011

Isle of the Unknown (Lamentations) Geoffrey McKinney 2011

The God the Crawls (Lamentations) James Edward Raggi IV 2012

Death Love Doom¨(Lamentations) James Edward Raggi IV 2012

Tales of the Scarecrow (Lamentations) James Edward Raggi IV 2012

The Magnificent Joop van Ooms (Lamentations) James Edward Raggi IV 2012

Better than Any Man (Lamentations) James Edward Raggi IV 2013

Lamentations of the Gingerbread Princess (Lamentations) Zzarchov Kowolski 2013

Qelong (Lamentations) Kenneth Hite 2013

Dungeon of the Unknown (Lamentations) Geoffrey McKinney 2013

Fuck for Satan (Lamentations) James Edward Raggi IV 2013

Adventure #10 (Lamentations) James Edward Raggi IV 2013

Lamentations of the Flame Princess Rules & Magic (Hardcover) James Edward Raggi IV 2013

The Seclusium of Orphone of the Three Visions (Lamentations) Vincent Baker 2013

The Doom-Cave of the Crystal-Headed Children (Lamentations) James Edward Raggi IV 2014

A Red and Pleasant Land (Lamentations) Zak Smith 2014

Death Frost Doom (Second Edition) (Lamentations) Zak Smith, James Edward Raggi IV 2014

Forgive Us (Lamentations) Kelvin Green 2014

No Salvation for Witches (Lamentations) Rafael Chandler 2014

Scenic Dunnsmouth (Lamentations) Zzarchov Kowolski 2014

A Single, Small Cut (Lamentations) Michael Curtis 2014

The Idea from Space (Lamentations) Simor Carryer 2014

Thulian Echoes (Lamentations) Zzarchov Kowolski 2014

The Pale Lady (Lamentations) Zzarchov Kowolski 2015

The Squid, the Cabal, and the Old Man (Lamentations) Andre Novoa 2015

World of the Lost (Lamentations) Rafael Chandler 2016

Towers Two (Lamentations) Dave Brockie, Jobe Bittman 2016

England Upturn’d (Lamentations) Barry Blatt 2016

Broodmother Skyfortress (Lamentations) Jeff Rients 2016

Blood in the Chocolate (Lamentations) Kiel Chenier 2016

The Cursed Chateau (Lamentations) James Maliszewski 2016

Slügs (Lamentations) Kelvin Green, James Edward Raggi IV 2016

Veins of the Earth (Lamentations) Patrick Stuart 2017

Vaginas Are Magic! (Lamentations) James Edward Raggi IV 2017

Frostbitten & Mutilated (Lamentations) Zak Smith 2018

Fish Fuckers (Lamentations) Kelvin Green 2018

Eldrich Cock (Lamentations) James Edward Raggi IV 2018

Invitation to Love Karoliina Korppoo 2010

L.G.D.S ja kalpean herrasmiehen tapaus Jukka Sorsa & Ville Takanen 2010 Myrrysmiehet

Bliaron - Kalthanien perintö Uoti Huotari et al. 2011 Northern Realms

Sonatan hehku (Bliaron) Uoti Huotari 2012

Bambukoto (Bliaron) Antti Lax, Sami Koponen, Oskari Wäänänen 2013

Generian legendat Samuli Ahokas & Miska Fredman 2011 Ironspine

Kärpänen Samuli Ahokas & Miska Fredman 2011 Ironspine

Noitahovi: Sääntökirja Tuomas Kortelainen 2011

Noitahovi: Maailmakirja Tuomas Kortelainen 2012

Punaiset hiekat Wille Ruotsalainen 2011

Pyöreän pöydän ritarit Sami Koponen 2011

Unelma keltaisesta kuninkaasta käännös 2011 Pohjoismaisen roolipe-
laamisen seura

Vapauden Miekat (alfaversio) Jukka Sorsa, Jukka Särkijärvi, Ville Takanen 2011 Myrrysmiehet

Verald Calle Tengman 2011 Svenska Österbottens 
Ungdomsförbund

Vihan lapset: Keskushallinnon opas Veli-Pekka Hämäläinen, Jukka Sorsa, Jukka 
Särkijärvi, Ville Takanen

2012 Myrrysmiehet
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Vihan lapset: Pelaajan kirja Veli-Pekka Hämäläinen, Jukka Sorsa, 
Ville Takanen

2012

HeroQuest käännös 2013 Kalikos

Julenius-arkiston tutkijat Eero Tuovinen 2013 Suomalaisen kirjallisuu-
den seura

Lännen maat Risto Hieta 2013 Myrrysmiehet

Lohikäärmeliitto (D-oom Productionsin OSR-pelit) Nestori Lehtonen 2013 D-oom Productions

Dragon Union Nestori Lehtonen 2014

Pamphlet 1: Fields of Forsaken Thaumiel Nerub 2015

Mead & Mayhem Daniel Neffling & Jonas Mustonen 2015

Temple of Greed Daniel Neffling 2015

Crypt of Doom Daniel Neffling 2016

Cyberpunk Adventure Generator Thaumiel Nerub, Kookko Jaskinen 2016

Pamphlet 2: Dystopia Thaumiel Nerub 2016

The Mask of Doom Thaumiel Nerub 2016

Melidian Ville Laakkonen 2013

Myrskyn sankarit - Suurkuninkaan miekka Mike Pohjola 2013 Tactic

Heroes of The Storm: Sword of the Great King (ensimmäinen englanninnos) Mike Pohjola 2013 Tactic

Hornankattila (Myrskyn sankarit) Ville Vuorela 2014 Tornado

Vihollinen vihollisia (Myrskyn sankarit) Mike Pohjola 2014

Raudan laulu (Myrskyn sankarit) Mike Pohjola 2015

Peukaloisprinssi (Myrskyn sankarit) Mike Pohjola 2018

Age of the Tempest: Sword of the High King (toinen englanninnos) Mike Pohjola 2016

The Cursed Cauldron (Age of Tempest) Ville Vuorela 2016

Marsin agentit Risto Hieta 2014 Myrrysmiehet

Astraterra Miska Fredman 2014 Ironspine

Pelinjohtajan suojus (Astraterra) Miska Fredman 2014

Pelivalmiit hahmolomakkeet (Astraterra) Miska Fredman 2014

Mutkia matkassa (Astraterra) Jonas Mustonen & Miska Fredman 2016

Otus Mekanikus (Astraterra) Miska Fredman 2016

Astraterra Löytöretkeilijän opas (2. laitos) Miska Fredman 2018

Strike Force Viper Jukka Sorsa 2014

Here Be Dragons (Beta Version) Matias Kivikangas 2014

Chthonian Highways (alfaversio) Miska Fredman, Jukka Sorsa, Ville Takanen 2015 Ironspine

Chthonian Highways (beta release) Miska Fredman, Jukka Sorsa, Ville Takanen 2018 Ironspine

Manhattan 2010 Jonas Mustonen & Jukka Hämäläinen 2015

Ydin-roolipelisäännöstö (fantasia) Antti Leppä, Leevi Heinonen 2015

Tupilak Risto Hieta 2015 Myrrysmiehet

Uuden Lolonin ilosanoma Topi Pitkänen 2015 Kalikos

Nordic Compendium Risto Hieta 2016 Myrrysmiehet

Hood Jukka Sorsa 2016 Myrrysmiehet

Hood: Hautakumpujen aave Jukka Sorsa 2018

A Dozen Dungeons, Vol. 1 Miska Fredman 2016 Ironspine

Tšernobyl, rakastettuni Juhana Pettersson 2016 Pohjoismaisen rooli-
pelaamisen seura

Syöksykierre-Nick Risto Hieta 2016 D-oom Productions

Weltkrieg Severi Pihlainen 2016

Yes, Sir! Mixu Lauronen 2016 D-oom Productions

Rajakatse roolipeli Rami Sihvo, Martti Huusko, Sami Mäntylä, 
Wille Ruotsalainen, Petri Mäntylä

2017

Seikkailijoiden kilta Tuomo Laine 2017

Sotakarjut Miska Fredman 2017 Ironspine

Ksenoprotokolla (Sotakarjut) Miska Fredman 2017

Toiminta- ja traumakortit (Sotakarjut) Miska Fredman 2017

Tales of Entropy Petteri Hannila 2017 Creativia

The Priest Oskari Wäänänen 2017

Pirkan polku Risto Hieta 2017 Vapriikki

The Quick Ville Takanen, Petri Leinonen, Teemu 
Rantanen, Jukka Sorsa

2018 Myrrysmiehet

Isoeno Australiasta Matti Järvinen 2018 Nysalor

+H, Beta 1, Ensikohtaaminen Petri Leinonen 2018 Gogam

The Broken Knight: A Science Fiction Adventure Powered by Fate Miska Fredman 2018 Ironspine

Thieves of Earfell Miska Fredman 2018 Ironspine

Sinä vuonna 1918 Mike Pohjola 2018 Gummerrus

The Beseeching Parliament Pekka Rihko 2018 Floodhole Publishing

The Museum of Living Arts (Lamentations) Miihkali Tuominen, Thaumiel Nerub 2018 D-oom Productions

DIGITAALISET JULKAISUT

RIP Fantasy Kalle Marjola 1993

Syndicate Kalle Marjola 1993

Airborne Commando Division Jori Palomäki 2001

Powergame Mikko Kauppinen 2002

Chaos & Order Petteri Hannila 2004

United Nations Space Force – Frontiers Sami Majanen 2004

Eetiopia Jakubias 2005

Code/X Ville Vuorela 2005

Airborne Commando Division (toinen laitos) Jori Palomäki 2006

Psykhotherapy: The Dark Mind Antti Lax 2006

10 Gnome kuin unelma Leo Vanhatalo 2007

From Ashes to Stars Esko Suoranta 2007

Pelon ja rakkauden lapset (Kätyrin osa) Sami Koponen 2007

The Rose Duels Antti Lax 2007

Urho Tommi Männistö & Pekka Viren 2007

The Knights of the Lily Antti Lax 2009

Rautalaulu Jaakko Ala-Mikkula 2010

Jacketed Hollow Point Mikko Ritala & Nestori Lehtonen 2012

Lohikäärmeen luola käännös 2012

To Put Thing Right Antti Lax 2012

Arcana Rising John S. Berry III 2013 Bedroom Wall Press

Welcome to Neuro City John S. Berry III 2013 Bedroom Wall Press

The Parasite Antti Lax 2013

Älä kuola Halnissa! (Melidian) Ville Laaksonen 2013

Mundus Ville Huohvanainen & Eetu Röpelinen 2014 Northern Realms

Vuosisata Petri Leinonen 2015

A Pipeful of Trouble Bret James Stewart 2017 D-oom Productions

Little Book of Little Adventures Artur Gajewski 2017

Fate of Atreus Petri Leinonen 2017

Cars & Family Petri Leinonen 2017

Misfortune - Dragamtic Roleplaying Teemu Pennala 2018 Artificer Games

Rautamantteli (beta versio) Jukka Sorsa 2018 Myrrysmiehet



34 35

ROOLIPELILEHDET SUOMESSA
Wille Ruotsalainen

”Roolipeli itsessään on vain väline, peili, joka kuvastaa pelaajiensa ajatusmaailmaa.”
Mika Laaksonen, Maguksen mietteitä, Magus #19, 1994

Roolipelien harrastamiseen on kuulunut alusta asti tiivis itse tekemisen henki. Niinpä 
oli luonnollista, että ensimmäisten pelien lyötyä läpi kaupallisesti syntyi nopeasti tar-
jontaa roolipelilehdistä. Kokonaisen pelin tai lisäosan tekeminen on suuri urakka, mut-
ta lehden pienemmissä jutuissa harrastajat saattoivat helpommin päästää roolipelien 
ruokkimat luovat voimat valloilleen. Roolipelilehdet eivät vaan osoittautuneet Suomessa 
monestakaan syystä kaupallisiksi menestyksiksi. Vaikka roolipelilehtien aika jäi kahteen 
vuosikymmeneen, niiden vaikutus pelikulttuuriin ja roolipelien kehittymiseen osoittau-
tui merkittäväksi.

Roolipelien saapuessa postimyyntiin ja maan kirjakauppoihin tulivat kylkiäisinä 
ensimmäiset amerikkalaiset ja englantilaiset alan lehdet. Niiden esimerkki näkyi myös 
kotimaahan syntyvissä lehdissä. Roolipelilehdille oli tyypillistä tiivis side johonkin jul-
kaisijaan: samat tyypit, jotka suomensivat ja julkaisivat pelejä, pistivät pystyyn roolipe-
lilehden, joka toimi samalla julkaistujen pelien epävirallisena mainosalustana. Toisaalta 
tätä tiivistä kaupallista sidosta laimensi huomattavasti se, että merkittävä osa lehtien 
sisällöstä oli lukijoiden tarjonnasta, innosta ja mielikuvituksesta riippuvaista. Ensim-
mäiset roolipelilehdet sekoittivatkin jännittävällä tavalla kaupallisuutta ja harrastuksen 
tekemisen riemua.

Kautta linjan roolipelilehdissä toistuivat tuotearvostelut ja pelivalmiit skenaariot. 
Monille pelaajille ne antoivatkin sen varsinaisen mallin, miten pelejä käytännössä voi-
daan pelata. Yksittäistä numeroa isompina annoksina roolipelilehdillä oli myös pelaa-
misen horisonttia avartava vaikutus. Aikana ennen nettiä lehdet olivat väylä, jota pitkin 
uudet ideat pelaamisesta ja pelitavoista levisivät. Suuri osa roolipelaajista pelasi pienissä 
piireissä ja lehtien kautta erilaiset tavat pelata saattoivat saavuttaa kentän laajemmin. 
Esimerkiksi realististen simulaatiosääntöjen etsintä, pelinjohtajan vallan jakaminen, tie-
teellisestä maailmankäsityksestä lähtevä mielikuvitusmaailman selittäminen ja nopatto-
mat roolipelit levisivät ideoina lehtien kautta kentälle paljon nopeamminkin kuin pelkän 
puskaradion välityksellä. Lehdissä myös käsiteltiin genrejen sekoittamista, analysoitiin 
sääntöjä, annettiin maistiaisia kampanjamaailmoista ja esiteltiin pelaamistyylejä.

Tässä artikkelissa esittelen kuusi merkittävintä suomalaista roolipelilehteä, Seikkaili-
jan, Sinisen lohikäärmeen, Maguksen, Claymoren, Larppaajan ja Roolipelaajan. Sen lisäk-
si käyn läpi pienempiä roolipelilehtiä – ja listaan lehdissä julkaistuja mikroroolipelejä.
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Seikkailija (1987-1991, 9 numeroa)

”Jokaisella pelaajalla on käytössä useampia pelihahmoja samassa kampanjassa, 
joita käytetään joko vuorollaan tai yhdessä, riippuen juonen tarpeista.”

Timo Konttinen esitteli troupe -pelaamista, Seikkailija #7, 1990

Suomen ensimmäinen kotimainen roolipelilehti oli Seikkailija. Julkaisija TK-kustan-
nus muistetaan ennen muuta Twilight: 2000, Cyberpunk 2020, Stormbringer ja Paranoia 
-roolipelien suomenkielisten laitosten tuottajana. Seikkailija on myös roolipelilehdistä 
se, jonka alkupään numerot muuttuivat pienten painosten takia nopeasti harvinaisiksi 
keräilykappaleiksi. Roolipelibuumin alettua Seikkailijakin kasvatti levikkiään, sivukoko-
aan ja hankki värikannet.

Päätoimittaja Timo Konttisen luotsaamana Seikkailija tuotti useita monipuolisia tee-
manumeroita ja sen rämäpäinen ja ennakkoluuloton tapa käsitellä asioita keräsi run-
saasti suosiota. Luovaa settiä riitti lähes joka numeroon: Konttinen lanseerasi puolipe-
laajahahmon ja vähäisemmän pelaajahahmon käsitteet. Yhdeksännessä numerossa oli 
seikkailu, jossa oli sovitusohjeet siihen mennessä julkaistulle seitsemälle suomenkieli-
selle roolipelisysteemille täysin erilaisissa genreissä. Lehti oli kilpailijoihinsa nähden lei-
mallisesti suunnattu kokeneemmille roolipelaajille. Englanninkielisille peleille tarjottiin 
seikkailuja ja historialliset maailmat kuvattiin rankkoina: syntymämerkki saattoi viedä 
neidon roviolle ja linnaraunioissa lattiat sortuivat seikkailijoiden alta. Bardit puhuivat 
aitoa kymriä ja historian hämäristä kaivettiin todellisten salatiedon kirjojen listoja kau-
huroolipelien tarpeisiin. Taival loppui yhdeksänteen numeroon, sillä roolipelilehdestä ei 
voi pyytää samaa hintaa kuin roolipelilähdekirjasta, vaikka niiden tuottamiseen menee 
suunnilleen sama vaiva.

Sininen lohikäärme (1988-1989, 4 numeroa)
”Mestarisäännöt tulevat keväällä -89, Masters set [Sankarisäännöt] tulee ainoastaan 

hirvittävän kauhean kysynnän pakottamana ja Immortals ei tule koskaan.”
Oraakkeli vastaa Sinisen lohikäärmeen toisessa numerossa 1988. 

Oraakkelin ennustukset pitivät paikkansa. Kauhea kysyntä kannusti kääntämään Dun-
geons & Dragonsin liki pelikelvottomat Sankarisäännöt, jotka antoivat ohjeet todella voi-
makkaiden hahmojen pelaamiseen. Ne myös myivät loppuun. Yhtä hyvin ei menestynyt 
saman julkaisijan oma lehti – taival jäi kahden vuoden mittaiseksi ja neljään numeroon. 

Sininen lohikäärme oli Protocol Productionin roolipelilehti: firman, jonka lippulaiva 
oli suomenkielinen Dungeons & Dragons. Päätoimittajana työskenteli Jari Pauna. Vaikka 
Sinisen lohikäärmeen yksittäiset numerot eivät vaikuttaneet ehkä pelikulttuuriin siinä 
määrin kuin sen kilpailijoiden, pakotti lehti muut pelkällä olemassaolollaan kilpailua-
setelmaan, mikä ei voinut olla nostamatta muiden lehtien tasoa. Kun markkinoilla oli 
maailman suosituimman roolipelin suomalaisen kustantajan lehti, joutuivat Seikkailija 
ja Magus todistamaan kelvollisuutensa lukijoiden silmissä pärjätäkseen. Sen ne tekivät-
kin ja näin tehdessään siirsivät roolipelilehtien sisältöä kauemmas uutuusluetteloista ja 
mainoskatalogeista entistä tasokkaampiin juttuihin.

Sinisellä lohikäärmeellä oli taustavoimanaan tuon ajan suurin kansainvälinen roolipe-
lijulkaisija TSR ja lehden kansikuvat olivatkin komeita. Myös sisäsivuille saatiin kansain-
välistä taidetta omien vaatimattomien kuvien lomaan. Myös kuvataiteen puolella Sinisen 
lohikäärmeen kilpailijat joutuivat nostamaan rimaansa.

Magus (1989-2001, 50 numeroa)

”RQ:n pelaajien kannattaa muistaa, että myös KERPpiä pelataan paljon, joten ei 
kannata hermostua toisen pelin saamasta huomiosta – sama koskee muitakin pelejä.”

Mika Laaksonen, Magus #8, 1991

”Pelinjohtaja voisi aivan hyvin antaa muutaman yhtiön, järjestön tai jengin 
kontrollin jollekin pelaajaryhmän ulkopuolisella henkilölle.”

Mika Laaksonen, Magus #16, 1993

”Toinen todennäköinen kehityssuunta on pelinjohtajan roolin väheneminen 
– ehkä tulevaisuudessa pelataan täysin ilman perinteistä pelinjohtajaa.”

Mika Laaksonen, Magus #22, 1994

Ace-pelien julkaisema Magus saavutti roolipelikentällä vuosiksi hallitsevan aseman. 
Mika Laaksosen luotsaaman lehden jokainen numero oli ainakin 50-sivuinen lukupa-
ketti, joka sisälsi esittelyn vuosineljänneksen kaikista uusista roolipelituotteista ja moni-
puolisesti artikkeleita, seikkailuja ja muuta roolipeliasiaa.

Magus ilmestyi reilun 12 vuoden ajan, neljä kertaa vuodessa. Maguksen vaikutus suo-
malaiseen roolipelikulttuuriin on varovaisestikin arvioituna massiivinen. Se sidosti mi-
niatyyriharrastuksen ja roolipelikulttuurin Suomessa toisiaan ruokkiviksi harrastuksiksi 
ja Magus esitteli kiihkottomasti, luovasti ja innovatiivisesti liveroolipelaamista aikana, 
jolloin se oli vasta syntymässä ja muotoutumassa Suomessa. Maguksen larppiartikkelit 
saivat monet roolipelaajat aloittamaan omat livepelikokeilut. Suomalaisen livepelikult-
tuurin suuntaviivoja “jokainen on päähenkilö” -asenteella muokkasivat ennen muuta 
Esko Vesalan ja päätoimittaja Laaksosen Magukseen kirjoittamat larppijutut. Ennen Ma-
guksen livepeleistä kertovia kirjoituksia kaikki tuntemani roolipelaajat pitivät larppaa-
mista vähintään outona ja luultavammin vaarallisena. Ennakkoluulojen terät murtuivat 
Maguksen kiihkottomiin tarinoihin Suomen ensimmäisistä livekokeiluista.

Vasemmalla: Micropost oli kotimainen tietokoneita käsitellyt lehti 80-luvun 
alkupuolelta. Roolipelejä esiteltiin myös sen sivuilla. Ote numerosta 2/1983.

Oikealla: Conan-sarjakuvalehdessä käsiteltiin ajoittain roolipelejä. Myös 
Praedor aloitti taipaleensa Conanissa. Kuvassa ote numerosta 2/1987.
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”Uusille pelaajille nykyinen [live]peli on juuri se suuri elämys. Tästä ainutkertaisesta 
ensielämyksen tunteesta voivat veteraanitkin päästä osallisiksi heittäytymällä 

pelotta mukaan eläytymään aloittelijoiden kanssa.”
E.L.F. Vesala Magus #28, 1996 

”Kesäkuussa järjestettiin Lapissa Bjarmia-niminen noin viikon kestänyt LIVE-peli, 
jossa seikkailijat vaelsivat pitkän reitin erämaan halki, osa kulki jalan, osa veneellä.”

Mika Laaksonen, Esko Vesala, Sami Toivonen, Magus #17, 1993

Suomalaisten roolipelien aatelinen Praedorkin syntyi Petri Hiltusen Maguksessa julkai-
seman jatkosarjakuvan rakentamalla perustalle: ensimmäinen Praedor-tarina julkaistiin 
Conan-sarjakuvalehdessä, mutta sen jälkeen seikkailut tapahtuivat usein juuri Maguk-
sessa. Praedor kaappasi mukaansa heti monta lukijaa hurmeisuudellaan ja käänteillään. 

Yleensä roolipelit noudattavat heikonlaisesti kapitalismin sääntöjä: isompikin ryh-
mä saa irti iloa yhdestä pelistä vuosikymmeniksi, eikä mitään muuta tarvitse hankkia. 
Tämä koitui roolipelilehtienkin ongelmaksi. Jokainen lehti joutui tasapainottelemaan 
sen kanssa, että mukana olisi jotakin houkuttelemassa ostajaa, kun moni jutuista menisi 
kuitenkin auttamatta yksilön omasta harrastekentästä ohi. Maguskin siirtyi alkuvuosien 
jälkeen karttamaan tiettyyn pelisysteemiin sidottua materiaalia ja korvasi sen laajasti 
saman genren peleihin sopivalla.

Maguksen viitosnumeron Janne Lönnqvistin “Pensselin sivallus” -artikkeli oli omas-
sa luokassaan mullistava. Siinä esitettiin selvällä suomen kielellä vaihe vaiheelta ja vä-
rikuvilla tuettuna, miten ja millä roolipelien lisukkeena käytettyjä miniatyyrihahmoja 
kannattaa maalata. Tämä tapahtui syyskuussa 1990 ja ainakin Kuopiossa miniatyyrien, 
maalien ja siveltimien kysyntä räjähti kirja- ja harrastekaupoissa. Ennen artikkelia har-
rastajapioneerit maalasivat pienoismalleja erilaisilla tinneriohenteisilla maaleilla, mutta 
termit väripesu ja kuivamaalaus yleistyivät harrastajapiireissä tämän jälkeen. Samoista 
asioista oli kerrottu toki jo aiemmin Seikkailija-lehdessä, mutta sen saatavuus oli vielä 
tuolloin vaikeaa.

Varsinaisten pöytäroolipelien suhteen Maguksen merkitys oli niin ikään pitkään kat-
tava. Ennen nettiä monille pelaajille uutuustuotteet tulivat tutuiksi lähinnä Maguksen 

sivuilta – ja Maguksen kannatti uutisoida kaikista, sillä julkaisija Ace-pelit oli tiiviissä 
kytköksissä valtakunnan suurimpaan roolipelikauppaan Fantasiapeleihin. Alkupään nu-
meroissa esiteltiin edes lyhyesti käytännössä kaikki markkinoille tulleet roolipelituotteet 
ja myöhemminkin Magus arvioi kaikki isommat uutuustuotteet ja useimmat suomen-
kieliset pelit saivat lehdessä lisäksi esimerkkiseikkailun havainnollistamaan, kuinka ky-
seistä peliä voidaan pelata. Monelle 90-luvun roolipelaajalle pelit tulivat tutuiksi ennen 
muuta Maguksen kautta ja lehteä luettiin ahkerasti kirjastoissa ympäri maan.

Postipelit ja keräilykorttipelit tunkivat niin ikään myös roolipelilehtien sivuille. Toisin 
kuin larppien ja miniatyyrien kanssa, keräilykorttipeleihin suhtautuminen oli alkuun 
kyynisempää ja lehti reagoi niiden rantautumiseen hitaanpuoleisesti. Kuluttajat äänes-
tivät kuitenkin rahoillaan ja keräilykorttipeleistä uutisointi liimaantui osaksi roolipeli-
lehtiä.

Ilmestysaikanaan Maguksen kiitetyin palsta oli Pelinjohtajan apulainen, jossa päätoi-
mittaja Laaksonen käsitteli asiantuntevasti karttoja, mittakaavoja, kaupunkeja, seikkai-
lujen suunnittelua, ennustamista roolipeleissä tai hahmojen elävöittämistä. Laaksonen 
harppasi roolipelien suhteen pitkän loikan metatasolle eikä lehti enää ollutkaan pelkkä 
tuotekuvasto ja valmismateriaalipaketti.

Kymmenen vuotta ilmestyttyään Magus onnistui luomaan nahkansa ja uudistumaan 
numerossa 40, kun lähinnä vapaaehtoistyönä lehteä tekevät aktiivit alkoivat väsyä. Roo-
lipelilehdet pyörivät pitkälti vapaaehtoisten tuottaman materiaalin varassa, sillä kirjoit-
tajille ei juurikaan maksettu. Kustantajille lehden ilmestyminen tarjosi siinä mielessä 
etua, että lehti toimi tehokkaana mainosfoorumina roolipelitarjonnalle. Näin Suomen 
suurimmaksi roolipelikaupaksi kasvaneen Fantasiapelien ja roolipelilehti Maguksen 
suhde piti lehteä hengissä. Siinäkin vaiheessa, kun lehden tekijät olivat jo ensisijaisesti 
muita kuin Fantasiapelien omia työntekijöitä, lehti toimi firmalle mainoskanavana, jota 
ei kannattanut heti lakkauttaa vaikkei lehti kyennytkään tuottamaan voittoa.

Uudistuksen myötä päätoimittajaksi siirtyi Jyrki Tudeer ja avustajakunta kävi läpi 
melkoisen uudistuksen. Päätoimittaja linjasi lehden siirtyvän entistä enemmän geneeri-
seen roolipelimateriaaliin ja vähentää pelisidonnaista materiaalia. Muutos ei ollut lopul-
ta niin raju, sillä siihen suuntaan Magus oli kulkenut jo Laaksosen päätoimittajakauden 
loppuaikoina. Uudistuneen avustajakunnan turvin lehti ilmestyi vielä kymmenen nu-
meroa. Uutuustuotteista tiedottamisessa painopiste siirtyi määrästä laatuun ja suositun 
Pelinjohtajan apulaisen korvasivat vaihtuvien kirjoittajien asiantuntija-artikkelit. Myös 
valmiita seikkailuja saattoi samaan lehteen mahtua useampia.

Lehden sävy muuttui kuitenkin loppuvuosina jotenkin angstisemmaksi ja synkem-
mäksi. Alussa roolipelaaminen oli siistiä ja toimituksessa tiedettiin, millaista on hyvä 
roolipelaaminen. Loppuvaiheessa toimituksessa tiedostettiin, että roolipelaamisen ta-
vat olivat jo sirpaloituneet ja pelattujen pelien määrä oli kauan aikaa sitten ohittanut 
yksittäisen harrastajan hallintakyvyn. Kun Jaakko Stenros toi terminä ratakiskotuksen 
(=juonen kuljettamisen väkisin tiettyyn suuntaan) yleiseen tietoisuuteen Maguksessa 
#48, esiteltiin siihen suhtautuminen maltillisesti koulukuntakysymyksenä.

”Mikä tahansa roolipeli tuottaa huonosti, jos sitä verrataan keräilykorttipeleihin 
– ja peleistä sinällään piittaamaton välittäjä todellakin tarkkailee vain myyntilukuja.”

Mika Laaksonen, Magus #36, 1998

”Nyt Ropeconissakin sen näki taas… Ei Suomessa ole uskonnollisia herätysjuhlia 
lukuunottamatta tuon luokan nuorisotapahtumia ilman kaljatelttaa.”

Lauri Tudeer, Magus #41, 1999

Markku Salosen sarjakuvahahmo Peluri seikkaili läpi Sinisen 
lohikäärmeen historian. Herrasmieshuijari parodioi Luolien 
ja lohikäärmeiden maailmaa.
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Claymore (1993-1998, 20 numeroa)

”Vuosikausia tehokkaasti käytetyistä nopista voi aistia selviä muutoksia. 
Joissakin nopissa nämä muutokset ovat mitäänsanomattoman pieniä, toisissa 

ne vaikuttavat selvästi jopa nopan antamiin tuloksiin.”
Claymoren suuri noppatesti, 3/1994

Claymore iski roolipelimaailmaan vuonna 1993 ja julkaisu jatkui vuosikymmenen lop-
puun. Julkaisija Arctic Ranger Productionin juuret istuivat tiukasti Tampereen Fan-
tasiapeleissä, vaikka muutoin Claymore oli alusta asti edeltäjiinsä verrattuna lehtenä 
vapaamman oloinen: lehti käsitteli ajankohtaisia ja pinnalla olleita pelejä eikä keskitty-
nyt julkaisijan peleihin. Päätoimittajana aloitti Antti Poussa, numerosta 13 pestiä jatkoi 
ilman suurempaa dramatiikkaa tai linjamuutosta Ilkka Petäjä.

Claymore oli alusta alkaen halvemman näköinen. Isot A4-sivut yhdistettynä kevyisiin 
sisältöihin teki lehdestä helposti lähestyttävän ja joka lehdessä oli mukana huumoria. 
Claymore jätti larppijutut suosiolla sivumaininnoiksi ja otti keräilykorttipelit avosylin 
osaksi tekstirepertuaariaan. 

Vaikka Claymoressa oli paljon väljästi taitettua sarjakuvaa, peliarvosteluja ja huumo-
rijuttuja, silti joka numeroon mahtui jotakin oivaltavaa tai roolipelaamista ilmiönä laa-
jentavaa, minkä lisäksi lehdessä ilmestyi Antti Lahtisen asiantunteva juttusarja aseista 
ja niiden toimintaperiaatteista toistolatausvarsijousista käsikranaatteihin. Sivuilla ja si-
vujen takana vaikutti myös vahvasti Suomen roolipeliskenen moniosaaja Risto J. Hieta, 
joka tuotti Claymoreen paljon materiaalia. Vaikka hänet muistetaan parhaiten Mikro-
Bitin Peliluolasta ja vaikka hän kirjoitti myös muihin roolipelilehtiin, oli Claymore se 
alusta, jossa hän pääsi temmeltämään vapaimpana. Vaeltajan varjo -palsta esitteli sekä 
käytännön ohjeita roolipelaamiseen, että innovaatioita, jotka levisivät lehdestä laajem-
malle roolipelaajien pariin.

”Vihdoinkin! Suomi on sivistysvaltio. Rakkaassa kotimaassamme 
järjestetään ihan oikeita ja kiinnostavia roolipelitapahtumia.”

Antti Poussa, Claymore 3/1994

Claymoren visuaalinen asu oli pitkälti Hans Zenjugan kynästä lähtöisin ja hän kuvitti 
jokaisen kannen. Kustantajan vaatimuksesta kannessa esiintyi iso miekka ja amatsoni. 
Lukijakunnan uskottiin koostuvan tuolloin vielä 95 % miehistä, enimmäkseen nuorista 
miehistä. Vakiopalstoja lehdessä olivat lähinnä peliarvostelut ja Putka, jossa vastattiin 
lukijoiden kysymyksiin. Edeltäjiensä tavoin myös Claymoren vahvuus oli uutuuspelien 
arvostelu, jossa uudet virtaukset ja pelitavat nostettiin nopeasti esiin. Lehden formaat-
ti pysyi hyvin samantapaisena hienoista sivumäärän vaihtelua lukuun ottamatta ja en-
simmäistä vuotta ja yhtä kaksoisnumeroa lukuun ottamatta se ilmestyi tasaisesti neljästi 
vuodessa. Vähän tiivistä asiaa jostakin pelimaailmoja liippaavasta aiheesta, runsaasti 
kevyttä höttöä, ainakin yksi valmisseikkailu, uutuuksien peliesittelyjä, ohjeita pelaami-
sensa kehittämiseen ja aseista kertova asiantuntijapalsta.

Claymorea ei niinkään lopetettu, vaan lehti hiipui hiljaa pois toimituskunnan muiden 
kiireiden tieltä. Viimeinen numero ilmestyi toista vuotta myöhässä aikataulusta ja siinä 
lupailtiin lehdelle jatkoa, vaikka valiteltiinkin avustajien passivoitumista.

”Lehtenne voisi olla hyvä, mutta… sen visuaalinen anti naislukijoille on olematonta.”
Nimimerkiki Mithglinin Lukijapalaute, Claymore 4/1994

Larppaaja (1995-2003)

”Jos larppaajilla olisi tervettä järkeä, ei olisi huonolla maulla 
tehtyjä pelejä. Ei tosin olisi paljon muutakaan.”

Larppaajan toimitus osoittaa kykynsä itseironiaan, Larppaaja 1/1998

Liveroolipelipuolella kasvaneet harrastajamäärät johtivat myös lehden perustamiseen. 
Suomen live-roolipelaajat (SuoLi) julkaisi Larppaaja-nimistä lehteä, joka tarjoili mo-
nipuolisesti asiaa livepelaajille ja harrastuksesta kiinnostuneille. Larppaaja tiedotti 
tulevista peleistä ja sen kautta eri maakuntien alueella syntyneet peliporukat pääsivät 
paremmin kosketuksiin toistensa kanssa. Lehden artikkeleissa käytiin myös debattia pe-
lityyleistä ja se sisälsi paljon hyviä ohjeita etenkin aloitteleville livepelaajille. Maineik-
kaimmat pelit pääsivät tietysti mukaan lehden kuvitukseen, vaikka suurimman osan 
julkaisuhistoriaansa Larppaaja edustikin vain mustavalkoisena.

Muihin roolipelilehtiin verrattuna Larppaajan päätoimittajan paikka oli tuulinen ja 
sitä kierrätettiin tarkoituksella. Larppaaja kun oli yhdistyksen yleishyödyllinen jäsen-
lehti, joka pyrki tukemaan harrastusta ja harrastajia. Ainakin Esko Vesala, Henri Hakka-
rainen, Laura Kalli, Irrette Melakoski, Mike Pohjola, Ilkka Puusaari ja Johanna Koljonen 
ehtivät hoitaa päätoimittajan pestiä.

Larppaaja oli merkittävä tiedotuskanava tulevista livepeleistä ennen kuin pelien mai-
nokset, peli-informaatio ja liveroolipelikeskustelu siirtyivät nettiin. Muutenkin Larppaa-
jaa julkaistiin pitkälti talkoovoimin ja livelehteen oli hankalampi saada maksavia mai-
nostajia. Livepeleihin on alusta asti kuulunut pöytäpelejä vahvempi yhteydenpito oman 
ydinpeliporukan ulkopuolelle: vaikka varhaisista Larppaaja-lehdistä huokuu paikallis-
ten peliporukoiden vahva rooli pelikulttuurissa ja livepelien järjestämisessä, niin hyvin 
nopeasti pelaajat oppivat kulkemaan pitkien matkojen päähän peleihin ja vierailemaan 
toisten porukoiden peleissä. Livepelaajat muodostivat paljon pöytäpelaajia nopeammin 
identiteetiltään vahvemman harrastajajoukon ja yhtenäisemmän alakulttuurin. Niin 
kauan, kun tieto uusista peleistä kulki puskaradioiden ja sähköpostimainosten lisäksi 
nimenomaan Larppaajan sivuilla ja vapaaehtoisilla riitti intoa, lehti tuotti uutta materi-
aalia lukijoiden iloksi. Ja pelejä järjestettiin tuolloin paljon: Larppaajan peli-ilmoitusten 
mukaan käytännössä joka viikonloppu oli mahdollista larpata jossakin päin maata.

Pitkin 90-lukua lehti myös harjoitti järjestelmällistä kampanjointia harrastuksen jul-
kisuuskuvan kohottamiseksi: larppaaminen oli syntyessään harrastus, jossa aseet ja vä-
kivalta olivat ulkopuolisten silmissä korostuneessa osassa, eikä 90-luvun vampyyrimuoti 
yhtään pehmentänyt liveharrastajien julkisuuskuvaa.

Pelitiedotuksen ja aktiivisen pelikulttuurikeskustelun lisäksi lehti sisälsi käsityöneu-
voja puvustukseen ja proppautumiseen. Ison tilan lehdestä haukkasivat myös larppaa-
japorukoiden yhteystiedot, sillä harrastajamäärän nopea kasvu paistoi lehdestä koko 
90-luvun. Lateksiaseet tulivat vuonna 1998 ryminällä ja perinpohjaisella arvioinnilla 
Larppaajaankin. Koska useimmille livepelaajille osallistuminen larppeihin on tärkeä osa 
harrastusta, levisivät innovaatiot pelaajaporukasta toiseen ilman lehteäkin. Siihen näh-
den on jälkikäteen ihailtava sitä paneutumista, jolla Larppaajaa tehtiin.

”[P]ysyviä vakiopalstoja ovat perinteisesti olleet “hallitus tiedottaa”, “assolut eviL” ja se 
juttu, jossa kulloinenkin päätoimittaja ihan oikeasti hei kaipailee lisäavustajia tekemään 
lehteä,” luonnehti päätoimittaja Laura Kalli, Larppaaja 2/1999. Oudolta kalskahtava 
assolut eviL kannattaa lukea lopusta alkuun. Palstalla esiteltiin larppaamiseen liittyviä 
ajankohtaisia uutisia.
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Roolipelaaja (2006-2009, 23 numeroa)

”Oon mäkin roolipelannut! Silloin sitä ei kyllä vielä kutsuttu roolipelaamiseksi.”
Evankelista Riku Rinne, Roolipelaaja #13, 2008

Viimeisin paperilehti Roolipelaaja puski ilmoille kaikkiaan 23 numeroa. Roolipelaaja 
tuli kentälle kaupallisena, värikkäänä ja nykyaikaisena lehtenä, jossa oli pyrkimyksenä 
luoda elämäntapalehti, jota jokaisen roolipelaajan kannattaa tilata. Sen värikuvitus teki 
lehdestä eri tavalla vakavasti otettavan, kuin edeltävät sisäsivuiltaan mustavalkoiset ja 
valokuvia välttävät lehdet. Edeltäjistään poiketen Roolipelaaja ilmestyi kuudesti vuodes-
sa. Lehden tapa liikkua roolipelien taakse pelikulttuuriin ja henkilöhaastatteluihin oli 
uutta ja outoa ainakin vanhemman polven harrastajille. Pelilehtiä kustantava H-Town 
toimi sen ensimmäisenä julkaisijana ja Mikko Rautalahti päätoimittajana. Roolipelaaja 
onnistui luomaan paljon pöhinää ja sen nettisivut muodostuivat aktiiviseksi ja moni-
puoliseksi keskustelupaikaksi yhdistämään Suomen roolipeliskeneä jopa enemmän kuin 
paperilehti.

Kuten aktiivisella ja kriittisellä keskustelupalstalla osoitettiin, roolipelaajat eivät var-
sinaisesti tarvinneet lehteä saadakseen harrastuksestaan irti viihdettä. Kun pelit olivat 
80-luvulla uusi juttu, mainostettiin että pelisääntöjen lisäksi tarvitsee vain noppia, pape-
ria ja lyijykyniä. Uuden vuosituhannen pelaajat olivat kuitenkin sen verran valveutuneita, 
ettei roolipelaaja oikeastaan tarvinnut pelaamiseen mitään muuta kuin kavereita. Lehti ei 
täyttänyt kustantajan sille asettamia taloudellisia toiveita ja H-Town päätti ajaa sen alas.

Toimituksen väki perusti Riimuahjo Oy:n jatkamaan lehden tuottamista, sillä vaikka 
yhdeksän ensimmäistä numeroa eivät vielä tuoneet tarvittavaa voittoa, oli Roolipelaaja 
onnistunut tuottamaan keskustelua ja sen sivuilla oli jopa julkaistu käänteentekevää ma-
teriaalia: esimerkiksi raportti kahden pelinjohtajan kampanjasta, pervasiiviset pelit ja 
indiepelaaminen. 

”Tarinoita kertovan pelinjohtajan osa ei kuitenkaan ole helppo: taidemuotosi on vaikea 
ja rajallinen ja se pakottaa venymään kuin liian pieni voipala leivän päällä. Yleisö on 

usein kiittämätön ja aina sama pieni joukko.” Näin kirjoitti Eero Tuovinen Roolipelaajan 
kuudennessa numerossa artikkelissa, jossa polemoitiin pelaajille suurempaa valtaa roo-
lipelitarinan tuottamisessa. Lehden roolipeliteoriaan keskittynyt numero sai tyrmäävän 
vastaanoton, vaikka monet silloin uusina ajatuksina esitellyt jutut ovat muuttuneet pe-
laamisen arkipäiväksi kymmenessä vuodessa. Roolipelaajassa myös julkaistiin suomeksi 
ensimmäiset valmismateriaalit peleiksi, jotka eivät olleetkaan seikkailuja, vaan pikem-
minkin arkielämää muistuttavia simulaatioita. Tuolloin se oli uutta eikä kovin suosittua, 
mutta samasta aiheesta on sittemmin tullut roolipeliympyröissä tavallista ja roolipelita-
pahtumissa suosittu pikapelimuoto.

Roolipelaaja jatkoi ilmestymistään nyt Juhana Petterssonin luotsaamana, eivätkä uu-
demmat numerot jääneet sisällössä häpeään. Paperilaatu parani ja lehden vakiopalstaksi 
ilmestyi hauska Peliporukka, jossa esiteltiin lyhyesti jokaisessa numerossa neljä uutta 
Roolipelaajaan materiaalia tuottanutta harrastajaa.

Ylipäätään pienten indiepelien ja säännöiltään minimalististen tiukan fokuksen pe-
lien esiinmarssi ja suosion kasvu tuskin olisi ollut samalla tavalla mahdollinen ilman 
Roolipelaajaa. Vaikka Roolipelaaja itsessään ei ollut mikään minipelien äänenkannattaja, 
sen sivuilla kirjoitetut analyysit ja tekstit auttoivat uudet markkinat lyhyille roolipeleille. 
Taustalla oli varmasti myös harrastajakunnan ikääntyminen ja siirtyminen työelämään, 
jolloin yhden illan tiiviit todellisuuspaot muuttuivat entistäkin kysytymmiksi.

”Roolipelejä on kahta lajia: niitä, jotka sijoittuvat fantasiamaailmaan 
ja niitä, jotka sijoittuvat Amerikkaan.”

Juhana Pettersson, Roolipelaajan Amerikka-numero #12, 2007

Lehti otti useimpiin numeroihinsa poikkileikkaavan teeman, joka näkyi tyypillisesti ai-
nakin vankkana asiajuttuna, teemaa liippaavana seikkailuna ja kolumnina. Teemoja eh-
tivät olla perinteisten väkivallan, seksin ja taikuuden lisäksi esimerkiksi haltiaprinsessat, 
80-luku ja ninjat.

Lukijakunnan kritiikissä Roolipelaaja nähtiin toisaalta liian teoreettisena ja toisaalta 
liian taiteellisena. Sen seikkailut eivät usein olleet perinteisiä, vaan ne olivat tyypillisesti 
jotakin ennen näkemätöntä ja uutta. Sen kolumnit yrittivät haastaa lukijoiden 
ajatusmaailmaa ja lehdessä oli kaupallisia mainoksia paljon enemmän kuin edeltäjissä. 
Roolipelaaja katsoi innostuksella ja uskalluksella harrastuskentän laidoille: sen larppiju-
tut keskittyivät niihin peleihin, jotka toivat harrastukseen jotakin uutta. Osa artikkeleista 
ei ole vanhentunut lainkaan, kuten Jukka Särkijärven syväluotaava katsaus maailman 
huonoimpiin roolipeleihin tai Juhana Petterssonin kattava esittely Etelämantereen olo-
suhteista ja sen tutkijoiden käytännön elämän yksityiskohdista. Vaikka monet seikkai-
luista olivatkin kummallisia, ne olivat kaikki keskenään erilaisia ja Roolipelaaja opetti 
piilevästi hyvin monipuolisia tapoja suunnitella pelikertoja. Edeltäjiinsä verrattuna 
Roolipelaaja oli myös silmäkarkkia, jonka kuvitus dokumentoi aikakautensa larppipu-
kuja ja proppeja, muotipelejä ja henkilöitä pelien takana. Persoonia pelikirjojen takaa 
Roolipelaaja toikin esiin. Roolipelaaja sai myös rekrytoitua avustajia kaikkia edeltäjiään 
paremmin: kaikkiaan lehteen tuotti materiaalia ainakin 130 harrastajaa, eikä materiaali-
tuotanto kaatunut enää samalla tavalla pienen piirin harteille.

Taloudellisesti Roolipelaaja ei silti kyennyt muuttumaan voitokkaaksi, vaikka avusta-
jakunta kasvoi koko lehden historian ajan. Vuonna 2009 Riimuahjon oli pakko lopettaa 
julkaiseminen, sillä tilaajamäärä ei noussut tavoitellulle tasolle ja edes kasvava irtonume-
romyynti ei paikannut puuttuvia tilaajia.

Päätoimittaja Jyrki Tudeerin pääkirjoitus 
viimeisestä Maguksesta.
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Mikroroolipelien maihinnousu

”Eräässä kokeilevassa pelissä tulkittiin ongelmatilanteissa 
ennustamiseen käytettyjä tarot-kortteja.”

Mike Pohjola, Roolipelaaja, 2007

Harrastajapohjan sirpaleisuus ja roolipelien moninaisuus pakotti kaikki lehdet yrittä-
mään monipuolisen materiaalin tuottamista. Lehtiin oli pakko saada monen tyyppistä 
juttua eikä sivumäärää voinut uhrata liiaksi yhdelle asialle lukijakadon pelossa. Roo-
lipelilehdissä ehtikin nähdä päivänvalon muutama kiinnostava mikroroolipeli, joiden 
säännöt oli ahdettu siihen muutaman aukeaman mittaan, mikä yhdelle jutulle voitiin 
suurimmillaan varata. Moni näistä peleistä oli merkittävästi aikaansa edellä, ja 2000-lu-
vulla on alettu julkaista samantapaisia tiukan fokuksen pelejä. Muutama vanha lehti si-
sältääkin kokonaisen pelattavan roolipelin, joka toimii itsenäisenä säännöstönä. Rooli-
pelilehdissä ehdittiin julkaista ainakin kahdeksan miniroolipeliä (kts. taulukko).

Pienet lehdet

Kotimaisella roolipelilehtien kentällä on ehtinyt käydä monta muutakin yrittäjää. Monen 
taival jäi lyhyeksi, ilmestymistahti oli harva tai lehden saatavuus on rajoitettua. Alkeel-
lisimmillaan ne ovat lähinnä kopioituja fanilehtiä ja into saattaa helposti ylittää taidot. 
Erityisesti 1990-luvulla roolipeliyhdistykset ympäri maata julkaisivat usein A5-kokoisia 
mustavalkoisia lehtiä. Nämä lehdet olivat usein levikiltään huomattavasti rajoitetumpia 
kuin kaupalliset lehdet. Vuosina 1989-1994 ilmestyi myös parikymmentä numeroa Suo-
men roolipeliyhdistyksen julkaisemaan Riimukiweä. Keski-Uudenmaan Roolipelaajat 
Ry (Kurry) julkaisi 90-luvulla lehteä nimeltä Pentagrammi. Alterations on Helsingin yli-
opiston roolipeliyhdistyksen jäsenlehti, joka on ilmestynyt pitkään. Nähtäväksi jää onko 
nyt jatkunut muutaman vuoden tauko merkki loppumisesta. Cryozine on Oulun yliopis-
ton roolipeliseuran epäsäännöllisesti ilmestyvä lehti, jota on ilmestynyt vuodesta 2001 
alkaen viitisentoista numeroa. 

Pienlehtiä on ollut monia, ja joskus niitä on ilmestynyt vain muutamia numeroita. 
Roolipelaaja-lehteä edelsi toinen samanniminen lehti 90-luvun alkupuoliskolla, jonka 
kolme numeroa eivät saavuttanut suurta yleisöä. Vuonna 1998 ilmestyi myös yksi nume-
ro lehteä nimeltä Harhailija.

Lehdinkäinen on Jyväskylän seudulla vaikuttavan Live- ja roolipeliseura Maahinkai-
sen epäsäännöllisesti ilmestynyt jäsenlehti. Pohjoismaisessa Knutepunkt-larppitapahtu-
missa on myös ollut myynnissä vuosituhannen vaihteen tienoilla Suomessa tehty eng-
lanninkielinen Panclou, jota ilmestyi kymmenen numeroa.

Efemeros on teemanumeroihin keskittyvä Sami Koposen luotsaama sarja 2010-lu-
vun alusta, jota ilmestyi kaksi numeroa. Kylmä tuuli Sartarin yllä on Suomen Glorantha 
-seuran Kalikoksen lehti. Kalikos on julkaissut myös neljä numeroa englanninkielistä 
lehteä The Zin Letters. Kaksi numeroa viime vuosina ilmestynyt Siniset luolat & Valkeat 
lohikäärmeet puolestaan vanhan koulukunnan roolipelilehti, joka keskittyy Dungeons 

Kuuden laajasti levinneen roolipelilehden lisäksi Suomessa 
on ilmestynyt koko joukko pienempiä lehti.  

PELI LEHTI KUVAUS TEKIJÄ

Enid Blyton -seikkailuroolipeli Magus #42 Viisikko eväiden varassa Sami Koskinen

NPC Magus #49 Kaikki pelaajat ovat pelinjohtajia Sami Dadu 

Orkidea Claymore #13 Tarinavetoinen örkkiroolipeli Risto Hieta

Pystyyn kuolleiden yö Roolipelaaja #20 Zombi-selviytymispeli Ville Hankipohja

Tandemsoturit Magus #3 Panssaripolkupyöräsotaa synkässä 
tulevaisuudessa

Jani Metsätähti

Tappakaa Bargle Roolipelaaja #22 Jatko-osa Dungeons & Dragonsin puna-
laatikon sooloseikkailulle

Jesse Walker

Tedyberokaze Magus #24 Pehmoeläinsotaa Mika Laaksonen

Zombeja! Ovella! Roolipelaaja #8 Zombi-selviytyjäpeli lautapelimäisellä 
mekaniikalla. Pelistä julkaistiin sittemmin 
myyntiversiot suomeksi ja englanniksi.

Eero Tuovinen

Kahdeksan roolipelilehdissä julkaistua miniroolipeliä.
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LOHIKÄÄRMEEN LUOLASSA: 
Fantasiapelit Tudeer Oy 1980-luvulta 
2010-luvulle
Louis Clerc

”Tämä on hyvä harrastus, toteaa mies, jolle siitä on tullut myös työ.”
Johanna Koljonen, Lauri Tudeerin haastattelu, Magus 41/1999, 27.

Rooli-, kortti- ja miniatyyripelaaminen ovat sosiaalisia harrastuksia, jotka tapahtuvat 
tietyissä paikoissa. Jotkin näistä ovat yksityisiä tiloja, kuten teinien makuuhuoneet, joita 
on rekonstruoitu Suomen pelimuseoon. Jotkut ovat virtuaalisia paikkoja, sosiaalisia ver-
kostoja ja netissä toimivia pelimaailmoja. Toiset taas ovat julkisia, fyysisiä tiloja, kuten 
kirjastoja, nuorisotaloja, seurakuntataloja ja kauppoja. Pelikaupoilla onkin ollut erityi-
nen rooli harrastuksen piirissä. Niissä on paitsi myyty tuotteet, joiden ympäri roolipe-
laaminen on Suomessakin kiteytynyt, myös etsitty ilmoitustauluilla peliseuraa, vaihdettu 
kirjoja, kortteja tai miniatyyreja, sosialisoitu sekä tietysti pelattu. Niissä on avattu asia-
kaspelaajille alakulttuurin salaisuudet.1 

Suomen suurin roolipelikauppojen ketju on vuonna 1986 perustettu Fantasiapelit, 
jonka vihreä, stilisoitu lohikäärmelogo on kaikille suomalaisille pelaajille tuttu. Vaikka 
Fantasiapelit on ollut eri vaiheissa tärkeä tekijä roolipelaamisen kehityksessä Suomessa, 
firman historiaa on vain harvoin yritetty kirjoittaa. Tämä teksti pyrkii paikkamaan auk-
koa kuvailemalla Fantasiapelit Tudeer Oy:n vaiheet 1980-luvulta 2010-luvulle.

”Painotuotteiden, pelien ja niihin liittyvän materiaalin 
vähittäis- ja tukkumyynti”
Pöytäroolipelien synty ajoitetaan perinteisesti vuoteen 1974, Gary Gygaxin ja Dave Ar-
nesonin Dungeons & Dragonsin (D&D) ensimmäisen laitoksen julkaisuun.2 Sitä seurasi 
lukuisia muita pelejä ja ala kasvoi nopeasti. 1970- ja 1980-luvuilla yhtiöitä ja jakeluka-
navia syntyi vauhdilla ja kilpailu oli voimakasta; silloin myös perustettiin Yhdysvalloissa 
ja Euroopassa ensimmäiset roolipelikaupat ja -kauppaketjut. 1980-luvun lopun jälkeen 
voimakas nousukausi taipui ja alakulttuurin synnyttämät suuremmat tuotemerkit kes-
kittyivät peli- ja lelualan perinteisten yhtiöiden omistukseen.3 

1970-luvun lopun Suomessa roolipelejä otti vastaan nopeasti muuttuva yhteiskunta, 
joka oli avautumassa orastavaan kaupalliseen ja kulttuuriseen globalisaatioon.4 Nuor-
ten liikkuvuus kasvoi, viihde-elämä monipuolistui, ja suomalainen kirjallinen ja kult-
tuurinen ala oli yhä tiiviimmin sidoksissa ylikansallisen massakulttuurin tuotteisiin ja 
käytäntöihin, jotka toivat uusia ja monipuolisempia harrastuksia sekä tapoja räätälöi-
dä omaa kulttuuria ja identiteettiä.5 Fandom-sanaa käytettiin Suomessa jo 1970-luvulla 

& Dragonsin vanhimpien laitosten innoittamien retropelien sisältöön ja pelitapaan. La-
mentations of the Flame Princess on myös julkaissut englanniksi viisi numeroa vanhan 
koulukunnan pelisisältöä lehdessä Green Devil Face. Pienlehtiä ilmestyy yhä säännölli-
sen epäsäännöllisesti. 

Mitä jäi käteen
”Hahmo, maailma, kavereiden kanssa vietetty ilta. Niiden voimalla 

harrastus kukoistaa. Roolipelien valttikortti on osallistua ja tehdä itse.” 
Juhana Pettersson, Roolipelaaja #14, 2008

Internet kukisti printtimedian roolipelialalla: tämä kehitys on nähty Suomea suurem-
millakin kielialueilla. Vaikka roolipelilehdet itsessään jäivät nopeasti hämäriksi histo-
riallisiksi jäänteiksi, niiden vaikutus näkyy yhä pelikulttuurissamme. Useista eri peli-
porukoista peräisin olevat kirjoittajat opettivat lehtien lukijoita jo ennen conien ja 
nettiyhteisöjen aikaa roolipelaamisen kirjon monipuolisuutta. Lehdissä levisivät mm. 
kaikenlaiset ajatukset puolipelaajahahmoista, edeten monen pelinjohtajan roolipeleistä 
kokonaan pelinjohtajattomiin peleihin.

Roolipelilehdissä tapahtunut kamppailu genrejen, pelityylien ja pelijärjestelmien 
elintilasta loi jo varhain mallin, jossa pelaajille on todella tarjolla monia eri pelejä – ja he 
tietävät sen. Suomeen ei syntynyt valtakulttuuria, jossa tietyillä peleillä olisi dominoiva 
asema suhteessa muihin. Roolipelien kirjo on suuri, eikä se keskity pelkästään seikkai-
luun tai fantasiaan tai yhteen pelisysteemiin.

Mikropelien ja indiepelien esiinmarssi tuskin olisi tapahtunut sillä nopeudella ja te-
holla, ellei Roolipelaaja olisi tuonut niitä yleisempään tietoisuuteen. Lehdet auttoivat 
harrastajakunnan omanarvontunnon ja yhteistyön synnyttämisessä. Ne olivat aikanaan 
osa sitä prosessia, joka rakensi roolipelaamisellekin tähän maahan skenen.

”Nuori taidemuoto on sellainen, jonka perustaja on vielä hengissä. Meidän 
taidemuotomme isä on nyt kuollut. […] Roolipelaaminen on kasvanut aikuiseksi.”

Juhana Pettersson Gary Gygaxin kuoltua, Roolipelaaja #15, 2008

Maguksen kirjepalstan vakavan humoristinen 
logo on Sari Luodon kynästä.
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kuvailemaan kuplivaa ala-kulttuurien maailmaa amerikkalaisista sarjakuvista scifi-har-
rastukseen, Star Warsista sotapeleihin. Alakulttuurit toimivat spesifisenä kontekstina 
roolipelaamisen kehitykselle ja vastaanotolle.6 Kirjailijoista kuvittajiin, kääntäjistä ker-
hojen aktivisteihin, Conan-lehden lukijoista seikkailutekstipelien pelaajiin, kokonainen 
alamaailma oli olemassa jo 1970-luvun lopussa, valmiina pöytäroolipelaamisen kukois-
tukselle.

Tieto Yhdysvalloissa kehittyvästä roolipeli-ilmiöstä levisi englanniksi ja suomeksi 
strategia- ja tietokonepelilehtien, scifi- ja fantasiakerhojen sekä ulkomailla matkustavien 
ja oleskelevien nuorten kautta. Jokainen löysi sen omalla tavallaan, mutta D&D-sääntö-
jen kääntäjä Jaakko Mäntyjärven kuvailema prosessi tuntuu aika tyypilliseltä: perheensä 
asuessa Yhdysvalloissa joitakin vuosia hän sai kontaktin amerikkalaiseen popkulttuu-
riin, J.R.R. Tolkienin kirjat tutustuttivat hänet fantasiamaailmoihin ja lehtiartikkelin 
kautta hän kuuli D&D-roolipelistä. Ensimmäiset pelit hän osti ennen kuin ajatteli pelata 
niitä, kuvien katselun ja tarinoiden lukemisen iloksi.7 Tampereella pelintekijä Risto Hie-
ta tuli 1970-luvun lopulla roolipelien pariin lautapelien ja tietokone- ja konsolipelien, 
erityisesti D&D:n lisenssillä tehdyn tekstiseikkailupelin kautta.8 Fantasiapelien pitkän-
aikainen työntekijä Janne Lönnqvist puolestaan löysi ne sarjakuvien ja pienoismallien 
kautta.9 

Helsingissä veljekset Lauri ja Jyrki Tudeer löysivät tiensä roolipelien luo erityisesti lu-
kuharrastuksen kautta. Avainasemassa olivat scifi- ja fantasiakirjallisuus sekä sarjakuvat, 
kuten Conan-lehti. Veljesten perhe oli hyvissä oloissa elävää keskiluokkaa: kotona oli 
kirjoja, isä oli lääkäri ja äiti opettaja. Ensimmäinen kontakti roolipeleihin tuli sattumalta: 
vuonna 1959 syntyneen, vanhimman veljen Laurin lukiokaveri Hannu Kokko harrasti 
strategia- ja miniatyyripelejä, ja Military Modelling -lehdestä hän huomasi Yhdysvallois-
sa ilmestyneen ”seikkailupelin” nimeltä Dungeons & Dragons. Kokko tilasi pelin posti-
myynnillä ja he ryhtyivät pelaamaan yhdessä, Laurin mukaan alkuvuodesta 1978.10 Pelin 
mielikuvitukselliset maailmat, siihen liittyvät esineet (nopat ja kirjat), kuvitukset ja tari-
nat sekä yhteiset hetket pelipöydän ympärillä veivät nopeasti mukaansa.11 Vanhempansa 
Lauri vakuutti uuden harrastuksen harmittomuudesta korostamalla mahdollisuutta op-
pia englantia. Vaikka ensimmäiset roolipelit olivat aika pitkälti taktisia roolipelejä, joissa 
säännöt ja simulaatio olivat tärkeämmässä osassa kuin tarinan kertominen tai roolin 

eläytyminen,12 lukevalle pojalle roolipelaaminen tuntui miellyttävältä vaihtoehdolta jää-
kiekon pelaamiselle tai bändin perustamiselle. 

Kontekstissa, jossa usein edes saman kaupungin pelaajat eivät tunteneet toisiaan ja 
pelit piti tilata ulkomailta, harrastus levisi hitaasti, vaikka kiinnostusta olikin olemas-
sa.13 Lauri oli jo tilannut itsellensä scifipokkareita ulkomailta ja 20-vuotias kaupan alal-
le suuntautunut ylioppilas oivalsi toimia pelien maahantuojana. Hän alkoi ostaa pelejä 
amerikkalaisista postimyyntiliikkeistä tyydyttääkseen kaveriporukkansa tarpeita, mutta 
myös laajemmin myydäkseen muille kiinnostuneille. Aikaa myöten Lauri tilasi niin pal-
jon, että hänen varastonaan käyttämänsä vaatekaappi alkoi käydä ahtaaksi. Hän mark-
kinoi niitä henkilökohtaiselle verkostollensa sekä suomalaisen nuorisokulttuurin kautta. 
Markkinointikanavia olivat mm. scifi-lehdet Spin (Turku) ja Portti (Tampere), tieto-
konelehti Mikrobitti ja rockmusiikkilehti Soundi.14 Ensimmäinen myyntiluettelo maa-
hantuoduista roolipeleistä tuli tehtyä vuonna 1982: se oli A4-arkin kokoinen, ja käsitti 
muutamia kymmeniä nimikkeitä, etupäässä D&D:tä. Ensimmäinen toimija, jolta Tu-

Fantasiapelien myyntitiski Ropeconissa, Dipolissa, 
vuonna 1999. Tiskin takana Jyrki ja Lauri Tudeer. 

Fantasiapelien hinnasto vuodelta 1992.
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deer tilasi, oli Kaliforniassa sijaitseva Pacific Comics, mutta se meni konkurssiin ja tilalle 
löytyi kesällä 1984 Englannista Games of Liverpool.15 Sen jälkeen yhtiö pyrki ostamaan 
suoraan tekijöiltä ja turvautui suurimpiin tukkuihin (vuodesta 1992 Alliance Games) 
vain jos firmasta ei voitu tai koon vuoksi ei kannattanut ostaa suoraan. 

Vuoden 1984 lopussa Tudeer huomasi jo myyneensä yli 30 000 markalla (10 550 eu-
roa16) pelejä, ja häntä alkoi hirvittää: mitä jos verottaja iskisi puuhan väliin? Yhtiön pe-
rustaminen tuntui ajankohtaiselta. Vuonna 1985 Tudeer möi vielä suoraan postimyyn-
nillä noin 58 000 markan eli 20 000 euron verran tuotteita, ennen kuin perusti firman 
16. tammikuuta 1986. Yhtiön perustivat Lauri Tudeer, vuonna 1965 syntynyt Timo 
Konttinen, joka oli tullut Laurin asiakkaaksi vuonna 1982,17 ja Laurin veli, vuonna 1966 
syntynyt Jyrki Tudeer. Aluksi firma oli kommandiittiyhtiö (Fantasiapelit Tudeer Ky18), 
mutta 19. lokakuuta 1988 se muutettiin osakeyhtiöksi.19 Ensimmäinen osakepääoma oli 
120 000 markkaa (35 380 euroa), ja se on ollut samaa luokkaa tähän päivään asti. Ka-
sinotalouden aikana ensimmäinen pääoma oli suhteellisen helppo saada Tudeerien ja 
Konttisen voimilla. Yhtiörekisterin kuivalla kielellä todettiin, että ”Yhtiön toimiala on 
painotuotteiden, pelien ja niihin liittyvän materiaalin vähittäis- ja tukkumyynti.”20 Kom-
mandiittiyhtiön vastuunalaisena yhtiömiehenä ja sittemmin osakeyhtiön puheenjohta-
jana toimi alusta lähtien Lauri, ja hallituksen jäseninä olivat Jyrki Tudeer ja Timo Kontti-
nen.21 Lauri piti alussa oman päivätyönsä ensin Finnairilla ja sitten Lassila ja Tikanojalla, 
mutta ryhtyi vuonna 1996 täyspäiväisesti hoitamaan Fantasiapelien asioita.22 

Firman perustamisen jälkeenkin myyntivolyymit kasvoivat nopeasti ja tilat kävivät 
ahtaiksi: Laurin vaatekaappi ja pian kokonainen huone hänen asunnossaan täyttyivät 
peleillä, joita tilattiin ja tultiin hakemaan ympäri Suomea. Postimyynti ei tuntunut riittä-
vään tyydyttämään kysyntää ja Lauri päätti avata oikean, fyysisen kaupan. Fantasiapelien 
ensimmäinen myymälä sijaitsi Helsingissä Minna Canthin kadulla. Se aukesi syyskuus-
sa 1987 ja oli Suomen ensimmäinen roolipelikauppa. Kysyntä yllätti Tudeerin täysin ja 
muutamia kuukausia myöhemmin oli jo pakko muuttaa isompaan liiketilaan Runeber-
ginkadulle. Siellä Helsingin Fantasiapelit sijaitsi vuoteen 1993, jolloin liike muutti Vuo-
rikadulle Velholinnan ostoskeskukseen. Vuonna 1996 se siirtyi Kaisa-ostoskeskukseen, 
ja 2014 Kaivopihan laidalle. 

Myymälän avaaminen toi paljon lisää asiakkaita: roolipelit koskettivat laajempaa po-
rukkaa kuin Tudeer oli ajattelut23. Fyysisessä kaupassa oli myös mahdollista esitellä pele-
jä uusille pelaajille. Vähittäismyynnin lisäksi Lauri möi tukkuna tuotteita, jotka alkoivat 
kiinnostaa laajempaa yleisöä. Lähtökohta oli varovainen: huhujen ja asiakaspalautteen 
perusteella ostettiin pienijä eriä uusista tuotteista ja lisää jos ne möivät hyvin.

”Tuuppimista uusien ideoiden hiekkalaatikolla”24

Vuosina 1985–1995 pöytäroolipelaamisen ala kehittyi voimakkaasti maailmassa ja Suo-
messakin. Pelejä oli koko ajan enemmän ja maksavat asiakkaat ohjautuivat postin kautta 
tilaamisen sijaan hakemaan tuotteensa kaupasta. Kaupat houkuttelivat lisää pelaajia ja 
tarjosivat myös paikkoja, joissa pelata ja saada tietoa peleistä. 1980-luvun puolivälin jäl-
keen nopeasti kasvava kiinnostus voimakkaan taloudellisen noususuhdanteen konteks-
tissa kiihdytti myös kilpailua. 

Fantasiapelien pääkilpailija 1980–1990-luvun taitteessa oli Jari Paunan ja Eija Väinä-
mön vuonna 1986 Helsinkiin perustama Protocol Productions.25 Protocol julkaisi alussa 
Commodore 64 -diskettilehteä, Floppy Magazine, mutta Pauna kiinnostui pian roolipe-
leistä ja perusti Helsingin Makkaratalon Citykäytävälle ensimmäisen kauppansa Game 
Worldin vuonna 1987.26 Kauppa meni kuitenkin kiinni jo vuoden 1991 aikana, kun Pro-

tocol siirryttiin ulosottoon ja todettiin varattomaksi.27 Vaikka yhtiö oli aktiivinen, sen 
huolimaton kassan ja laskujen hoitaminen hankaloitti asemaa alalla, jossa kilpailu oli 
lyhyessä ajassa huomattavasti koventunut. Fantasiapelien ja Game Worldin lisäksi sekä 
Suomalainen että Akateeminen kirjakauppa alkoivat vuodesta 1985 hankimaan rooli-, 
strategia- ja jopa miniatyyripelejä erilaisilta ruotsalaisilta toimijoilta. Hyvä puoli oli, että 
se toi roolipeleille enemmän näkyvyyttä, mutta hinnat olivat korkeita koska toimittajat 
olivat kaukana.28 Valikoima oli sen lisäksi hajanainen ja myyjät eivät tienneet tuotteista 
paljoakaan.29 Kuluttajalle oli helpompaa, halvempaa ja varmempaa asioida roolipelikau-
passa. 

Tärkeä elementti tässä kontekstissa oli kilpailu lisensseistä, eli oikeuksista myydä 
pelejä tietyillä alueilla, tai kääntää ja julkaista niitä. Kilpailun pääfokus oli alussa suu-
rimman pelin eli D&D:n suomennos. Vuonna 1986 WSOY yritti saada pelin toisen 
version, eli Advanced Dungeons & Dragonsin lisenssin, muttei pääsyt sopimukseen jul-
kaisija TSR:n kanssa.30 Seuraavana vuonna sekä Protocol, Fantasiapelit että WSOY yrit-
tivät saada D&D:n käännösoikeuksia. Pauna, joka osallistui säännöllisesti alan suuriin 
yhdysvaltalaisiin messuihin eli Gen Coniin, otti yhteyttä suoraan Gary Gygaxiin ja sai 
ensimmäisenä oikeuden kääntää pelin perussääntökirjan.31 Tavoitteena oli saada sekä 
D&D:n että AD&D:n oikeudet suomeksi.32 Protocol sai helmikuussa 1988 pelin perus-
säännöt käännettyä ja julkaistua, ja toimi myös Gygaxin firman TSR:n tuotteiden tuk-
kuna.

Fantasiapelit ja Protocol lähtivät molemmat siitä, että saadakseen lisää pelaajia oli 
monimutkaiset pelisäännöt pakko kääntää suomeksi. Vaikka Protocolilla oli ongelmia 
pysyä aikataulussa ja heidän ensimmäinen käännöksensä oli laadultaan hyvin epäta-
sainen, D&D:n suomennos oli erittäin tärkeä askel Suomen roolipelialan kehityksessä. 
Fantasiapeleillä oli siinä vaiheessa kiirettä saada oikeudet muihin suosittuihin peleihin,33 
ja 1980-luvun lopussa he ostivat Avalon Hill Companylta Runequestin34 ja Game Desig-
ners’ Workshopilta scifipelien Traveller, Twilight: 2000 ja Space: 1889 suomenkielisten 
käännösten oikeudet. D&D:n suomenkielisen julkaisun ja sitä seuranneiden muiden 
käännösten seurauksena vuodet 1987–1992 olivat suomalaisen pöytäroolipeliharras-
tuksen kasvukautta.35 D&D:n perussääntöjä myytiin myös kirja- ja lelukaupoissa.36 Fan-
tasiapelien puolella pelien kääntämistä varten perustettiin ACE Pelit-yhtiö,37 jossa Jyrki 
ja Lauri sekä heidän kolmas veljensä Jussi, alkoivat kääntää RuneQuestia. Aluksi he teki-
vät käännökset itse, mutta siirtyivät pian käyttämään palkattuja kääntäjiä.38 Jyrki Tudeer 
kertoi Juhana Petterssonin haastattelemana, että RuneQuestin ja myöhemmin Midd-
le-Earth RolePlaying-suomenkieliset käännökset möivät karkeasti arvioiden kumpiakin 
50 000 kappaletta.39 

Samaan aikaan käännettiin roolipelejä myös muualla. Timo Konttinen oli perustanut 
vuonna 1987 oman firman, TK-Kustannus (myöhemmin Finnish Game House),40 joka 
käänsi pelejä ja julkaisi vuodesta 1987 hetken jopa ensimmäistä suomenkielistä rooli-
pelilehteä, Seikkailijaa. Vuosina 1988–1994 nämä kolme yritystä julkaisivat suurimman 
osa suomenkielisistä käännöksistä: D&D, RuneQuest, MERP, Twilight: 2000, Cyberpunk 
2020, Macho Women with Guns, Shadowrun, Call of Cthulhu, Paranoia, MechWarrior, 
miniatyyripeli BattleTech ynnä muut vastaavat. 1990-luvun alun jälkeen suomenkieliset 
käännökset pikku hiljaa tyrehtyivät sitä mukaa kun pelaajien englannin kielitaito kehittyi.

Toinen tapa houkutella ihmiset roolipelaamaan oli myydä suoraan suomeksi tehtyjä 
pelejä. Tämä luova toiminta tapahtui Fantasiapelien ja Protocolin ulkopuolella, mutta 
pienissä piireissä yhtiöillä oli luonnollisesti yhteyksiä pelien tekijöihin. Suomessa oli 
1980-luvulla orastavaa roolipelisuunnittelutoimintaa, jossa Fantasiapelien Tampereen 
liikkeessä myymäläpäällikkönä toimiva Risto Hieta oli keskeinen hahmo. Hieta oli kon-
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soli- ja tietokonepelien harrastaja ja Conan-lehden lukija, joka kirjoitti nimimerkillä 
Nordic 1980-luvun puolivälissä MikroBitti-lehteen palstaa nimeltä Peliluola – ensim-
mäisiä palstoja, joissa roolipeleistä kerrottiin suurelle yleisölle.41 Hieta oli alusta lähtien 
innostunut nimenomaan pelien tekemisestä, ja hän lähetti jopa yhden pelikirjan käsikir-
joituksen kustantamo Otavalle.42 Vuonna 1985 hän kirjoitti ensimmäinen suomenkieli-
sen roolipelin, The Secret Treasure of Raguoc in Acirema Dungeons: pari sataa kappalet-
ta yhteen nidottua nippua valokopioita myytiin suoramyynnillä sekä Fantasiapeleissä. 
Vuonna 1987 Hieta julkaisi fantasiaseikkailupelin Miekka ja Magia ja myöhemmin vielä 
Rapierin (1989) ja Elhendin (1993),43 joita ACE-pelit kustansi. Sen jälkeenkin ja ihan 
tähän päivään asti Hieta on julkaisut lukuisia pelejä. Fantasiapelit myy edelleen niitä 
pieniä eriä, vaikka yhtiön näkökulma niihin tiivistynee hyvin Lauri Tudeerin vuoden 
1999 haastattelussa: ”Ei niitä kukaan osta.”44 

Kilpailu käytiin myös julkaisemalla suomenkielisiä roolipelilehtiä. Fantasiapelien 
oma oli Magus,45 joka samalla tavalla kuin Protocolin Sininen lohikäärme,46 oli sekä pöy-
täroolipelaamiseen liittyvä harrastuslehti että mainoslehti Fantasiapeleissä myydyistä 
tuotteista ja ACE-pelien tukimateriaalin levittämiskeino. Esimerkiksi ensimmäisen nu-
meron takakansi oli RuneQuestin mainos, jossa pelin luonnehdittiin olevan ”varttuneen 
roolipelaajan peli” – oletettavasti verrattuna kilpailijaan D&D:hen.47 Jo kolmannessa nu-
merossa oli kuitenkin mukana myös D&D:hen tarkoitettu skenaario, ja TK-Kustannuk-
sen Seikkailija-lehteäkin mainostettiin vuodesta 1991 alkaen. Magus jatkoi ilmestymis-
tään vuoteen 2001; kokonaisuudessaan sitä julkaistiin 50 numeroa. Vuoteen 1999 Magus 
oli pitkälti Turun Fantasiapelien liikkeen myymäläpäällikkö Mika ”Magus” Laaksosen 
hoitama. Lehti julkaisi kirjepalstaa ja ilmoituksia, lyhyitä tarinoita sekä peleihin tarkoi-
tettua tukimateriaalia. Perinpohjaisissa pääkirjoituksissaan Laaksonen esitteli modernia, 
tarinapainotteista lähestymistapaa roolipeleihin, jonka mukaan ”massiiviset yltiörealis-
tiset sääntökirjat kuuluvat roolipelien menneisyyteen ja siellä saavat pysyäkin.”48 Magus 
julkaisi myös Esko Vesalan säännöllistä larppi-kolumnia, joka oli erinomaisesti otsikoitu 
”Elävien kirjoissa”.49

Vaikka vuonna 1989 roolipelejä kohdeltiin jo pääasiassa normaalina ajanvietteenä,50 
Fantasiapelien piirissä syntyi tarvetta vastata ympäröivän yhteiskunnan tietämättömyy-
teen roolipelaamisesta, ja yhtiön monissa varhaisissa materiaaleissa näkyy pedagoginen 
halu lisätä tietoa ja ymmärrystä roolipelaamisesta. Magus oli tärkeä foorumi, jossa Laak-
sonen korosti, miten luova ajanviete on parempi kuin ”passiivinen” television katsomi-
nen.51 Vuonna 1994 ilmestynyt Risto Hiedan toimittama Roolipeliopas sekä Magus-lehti 
ovat hyviä esimerkkiä siitä, miten Fantasiapelit puolusti pöytäroolipelaamista ja yritti 
esitellä sitä – myös oman maksavan yleisönsä laajentamiseksi. Roolipelaaminen kuvail-
tiin Fantasiapelien materiaalissa harrastuksena, joka ”tarjoaa pelaajille mukavan ja tur-
vallisen tavan kokea jännittäviä seikkailuja, irtautua hetkeksi arkihuolista ja mahdolli-
suuden toteuttaa itseään ja toiveitaan.”52

Kilpailu Protocolin ja Fantasiapelien välillä ulottui myös tukkutoimintaan, joka 
Timo Konttinen hoiti pitkään Fantasiapelien sisällä. Tuotteet kulkivat Fantasiapelien 
tai Protocolin kautta, lisenssien mukaan, Suomen suurimmille kirja-, lehti- ja kulttuu-
rituotteiden jakelijoille. Tukkumyynti antoi muun muassa Fantasiapeliin mahdollisuus 
harjoitella hintakilpailua mahdollisten kilpailijoiden kustannuksella sekä myös varmaa 
liikevaihtoa. Vuonna 1988 esimerkiksi Kirja-Lito alkoi ostaa roolipelituotteita levityk-
seensä Fantasiapelien ja Protocolin välityksellä. Se oli Lauri Tudeerin mukaan suuri hel-
potus sekä ACE-Peleille että Protocolille, jotka saivat varmaa rahaa Kirja-Liton isoista 
eristä.53 

Helsingistä Ouluun, roolipeleistä mangaan 

1980-luvun lopun kova kilpailu näkyi kahdella toisella tasolla: kauppaverkoston levit-
tämisessä Helsingin ulkopuolelle sekä tuotevalikoiman monipuolistumisessa. Uusien 
kauppojen avaaminen oli 1990-luvun alussa tärkeää, koska se mahdollisti pelien tehok-
kaamman levityksen ja laajemman myynnin. Fantasiapelit muuttui näin kauppaketjuksi, 
jonka ensimmäisen logon suunnitteli Jyrki Tudeerin silloinen naisystävä, Magus-lehden 
kuvittaja Sari Luoto.54 Melkein heti kauppojen auetessa niillä oli asiakkaita, jotka tunsivat 
alaa ja pelejä, mutta vasta myymälän kautta pelaajat alkoivat löytää toisiaan. Lauri Tu-
deer korostaa, että vähittäismyyntipisteiden laajentaminen muualle kuin Helsinkiin oli 
alussa osa kilpailua Protocolin kanssa.55 Molemmat firmat avasivat peräjälkeen kauppoja 
ympäri Suomea sillä logiikalla, että kysynnän kasvulle oli tilaa Helsingin ulkopuolella. 
Alussa ketjujen kasvu nähtiin järkevänä lähinnä yliopistokaupungeissa, joissa oli lukio-
laisia ja opiskelijoita, eli 1980-luvun roolipelaamisen pääyleisöä. Tämäkin prosessi oli, 
kuten niin moni muukin Fantasiapelien historiassa, monien sattumien summa ja pe-
rustui paljon nuorten miesten harrastuneisuuteen opiskelun ohessa sekä firman hyväksi 
tehtyyn talkootyöhön. Ongelma oli alkuhuuman jälkeen ja ELY-keskusten starttirahojen 
loppuessaan pysyä kannattavina paikoissa, joissa pelaajia oli usein vain vähän.56

Syksyllä 1988 Jyrki Tudeer oli muuttamassa Turkuun opiskelemaan biologiaa, ja sii-
hen tuntui luontevalta yhdistää roolipelikaupan pyörittäminen uudessa kotikaupun-
gissa. Turun Rauhankadulta löytyi pieni liiketila, jossa Tudeer ja Luoto asuivat kaupan 

Fantasiapelien liike Tampereella, kuvat 
todennäköisesti 80-luvun lopulta.
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takaosassa. Turussa oli jo paljon peliporukoita, ja ne alkoivat vuodesta 1988 kokoontua 
Fantasiapeleihin. Hieman Turun Fantasiapelien avaamisen jälkeen Game World Turku 
avasi Puutorin laidalle. 1990-luvun alussa Mika Laaksonen alkoi hoitaa Turun Fantasia-
pelejä.57 Laaksosen into roolipeleihin oli alkanut lukiolaisena pelaamalla kaveriporukas-
sa shakkia ja korttipelejä, sekä lukemalla scifi- ja fantasiakirjallisuutta. Haastattelussa 
hän kertoi nähneensä 1980-luvun alussa Ylellä roolipelien vaaroista varoittavan Mazes 
and Monsters -elokuvan, joka herätti kiinnostuksen.58 Hän improvisoi ensin tarinoiden 
kertomista peliporukalla, koska ei ollut missään, mistä ostaa roolipelejä, sitten alkoi 
ostaa Tudeerilta postimyynnillä. Ensimmäinen tilaus oli Runequest.59

Tampereella Lauri Tudeer otti yhteyttä Risto Hietaan,60 jonka pelit hän oli ottanut 
myyntiin, ja värväsi hänen vetämään kauppaa ilman että he olivat ikinä ennen tavan-
neet. Paikka löydettiin ja Tudeer hoiti hyllyt täyteen mielestään sopivia pelejä. Fantasia-
pelit Tampere avasi vuoden 1988 lopussa muutamia kuukausia Turun jälkeen Rongan-
kadulle.61 Kauppa houkutteli paikallisia, mutta sinne tultiin kauempaakin: esimerkiksi 
1990-luvun alun scifistä ja fantasiasta kiinnostuneen porilaisen teinin lauantait alkoivat 
usein junamatkalla Tampereelle, jatkuivat Fantasiapeleihin ja levykauppoihin, sitten 
hampurilaisille ja junalla takaisin.62 

Siinä missä laajeneminen Turkuun ja Tampereelle olivat seurausta Tudeerien aktiivi-
suudesta, lähtölaukaus Oulun kaupan perustamiseen tuli pohjoisesta. Lukiolaiset Janne 
Lilleberg ja Tuomo Mattila halusivat perustaa roolipelikaupan. Tudeerin mukaan rooli-
pelaaminen Oulussa oli vähäisempää ja vaikeampaa kuin Helsingissä: kiinnostusta oli 
kuitenkin saada sinnekin kauppa ennen kuin joku muu keksisi avata Pohjois-Suomen 
ensimmäisen roolipelikaupan.63 Lilleberg ja muut olivat löytäneet roolipelit fantasiakir-
jallisuuden (Lillebergin tapauksessa Edgar Rice Burroughsin Mars-kirjojen) ja tietoko-
nepelilehtien kautta (Mikrobitin Peliluola-palsta).64 Syyskuussa 1988 he pohtivat vielä 
”Oulun Fantasiapelit Oy”:n perustamista, jossa osakkaina olisi Mattila, Lilleberg ja Fan-
tasiapelit Oy. Mutta puhelimitse sovittu idea unohdettiin sinä vaiheessa, kun Lilleberg ja 
Mattila löysivät tilan Oulun keskustasta ja alkoivat remontoida sitä talkooväen voimal-
la. Lauri Tudeer oli varma, ettei yhtiö pärjäisi, ja Mäkelininkadulle vuonna 1990 avattu 
kauppa oli lopulta kokonaan Fantasiapelien omistuksessa.65 Myynti oli aluksi vähäistä, 
mutta tärkein oli, että kauppa oli olemassa – samana vuonna 1990 Protocol Productions 
avasi kauppansa Tampereelle. 

Tämän jälkeen Fantasiapelien verkosto laajentui seuraavan kerran vasta vuosituhan-
nen vaihteessa sekä uusien omien kauppojen avaamisella että franchising-menetelmällä. 
Oulu siirtyi 2000-luvun aikana franchise-kaupaksi.66 Joensuussa avattiin Kimmo Kukko-

sen hoitama liike vuonna 1999 Fantasiapelien omana liikkeenä, Jyväskylään laajennet-
tiin vuonna 2002. Kuopioon myymälä perustettiin vuonna 2005, mutta sen lakkautettiin 
vuonna 2010 kannattamattomana – sen jälkeen samaan kaupunkiin nousi uusi kauppa 
franchise-menetelmällä. Vuoden 2011 perustettu Kotkan liike muutti Lahteen vuonna 
2013 ja sulki samana vuonna. Kylmän sodan päätyttyä Tudeerit olivat pohtineet myös 
kaupan perustaminen Tallinnaan, mutta järjestelyt osoittautuivat liian monimutkaisiksi. 
Tämän jälkeen laajentumista Suomen rajojen ulkopuolelle ei pohdittu vakavasti.67 

Fantasiapelien historian vaikeimmat kysymykset ovat liittyneet tuotevalikoimaan. 
Roolipeliala on altis äkkinäisille muutoksille, joissa vahvasti menevä tuote myy yhtäkkiä 
huonommin. Samalla alan rajat ovat vaikeita asettaa, ja Fantasiapelit kehittyivät vali-
koimansa myynnin ja yleisönsä mieltymyksien mukaan erilaisiin suuntiin. 1990-luvun 
puolivälissä pöytäroolipelien myynti alkoi hiipua, ja oli välttämätöntä löytää tuotevali-
koiman uudet painopisteet. Videopeleistä todettiin nopeasti, että niillä on paitsi eri ylei-
sö, ne myös vaativat erikoistietoa ja panosta, jota yhtiön sisällä ei ollut saatavilla. Uusien 
pelien ja tuotteiden löytyminen on toiminut yhtiön myyjien ja henkilökunnan vaistolla 
sekä asiakkaiden palautteen pohjalta, mutta myös sen mukaan, mikä on ollut saatavilla 
kansainvälisillä tukuilla. Pieniä eriä erilaisia tuotteita on usein otettu ennakkoluulotto-
masti ja varovaisesti testattu, mikä toimii ja mikä ei toimi.68

Yhteys miniatyyripelien jättiläiseen Games Workshopiin oli alusta lähtien vilkas. 
Jo ennen yhtiönsä perustamista Lauri muistaa tilanneensa GW:n ensimmäisestä myy-
mälästä Lontoon Dalling Roadilta myytävää. Fantasiapelit osti sieltä erityisesti minia-
tyyripelejä, jotka möivät kohtuullisesti mutta vaativat paljon aikaa ja tilaa kokeilu- ja 
demopelien järjestämiseen. Miniatyyripelit tulivat Fantasiapelien hyllyihin 1990-luvun 
puolivälissä ja syrjäyttivät nopeasti pöytästrategiapelejä.69 Samalla ne muuttivat liikkei-
den ulkonäköä kun maalatut miniatyyrit kabineteissa ja demopeleille tarkoitetut pöydät 
tulivat liikkeisiin. 

Merkittävimpiä hittituotteita ja tulonlähteitä olivat keräilykorttipelit ja erityisesti 
Magic: The Gathering.70 Magicista Tudeerit kuulivat heti sen ilmestyttyä vuonna 1993 
amerikkalaiselta tavarantoimittajaltaan. Laurin kertomuksen mukaan asiaan liittyi taas 
sattuma, koska säännöllisesti Gen Coniin osallistuva Jari Pauna ei jostain syystä vuonna 
1993 lähtenytkään. Fantasiapelit ehti ostaa Suomeen Magicin lisenssin heti sen jälkeen 
kun uusi peli oli esitelty Gen Conissa71 ja liike toimi pitkään Suomen Magic-edustajana ja 
tukkumyyjänä. Paradoksaalisesti 1990-luvun lamavuodet olivat Fantasiapelien vankan 
kasvun aikaa.

2000-luvun Fantasiapelit sai vielä toisen jättipotin: Pokémon ja Duel Masters –keräily-
korttipelien Suomen edustajuuden. Fantasiapeleistä tuli julkaisija Wizards of the Coas-
tin Suomen edustaja ja hoiti tukkumyynnin esimerkiksi R-Kioskeille.72 Pokémonista tuli 
muutamiksi vuosiksi yhtiön ehdoton ykköstuote. 

Pokémonin yhteydessä tuli myyntiin myös lisää japanilaista sarjakuvaa, mangaa.73 
Helsingissä oli 1990-luvun lopussa pari erittäin hyvää sarjakuvakauppaa, joiden kans-
sa ei kannattanut lähteä kilpailemaan amerikkalaisen tuontisarjakuvan markkinoilla. 
Helsingin liikkeen myymäläpäällikkö ja yhtiön ostoista vastaava Janne Lönnqvist otti 
amerikkalaisesta tukusta myyntiin vähän mangaa kokeiluksi 1990-luvun lopussa ja me-
nestys kehittyi pikku hiljaa, kasvaen 2000-luvun alussa massiiviseksi. Mangan ohessa 
myös muun sarjakuvan tarjonta kasvoi. Manga toi kauppaan myös uutta, huomattavasti 
nuorempaa yleisöä ja erityisesti nuoria naisia.74 Ketjun kaupat, jotka olivat olleet vähän 
basaarimaisia, monipuolistuivat ja ammattilaistuivat. Valikoima selkeytyi ja asiakaspal-
veluun ja demopeleihin satsattiin enemmän. Fantasiapelien myymälöistä tuli vastaanot-
tavaisempia, kun täytyi palvella laajempaa ja monipuolisempaa yleisöä. 

Fantasiapelien ensimmäinen Turun toimipiste. Kuvassa 
Juhani Gradistanac ja Mika Laaksonen. • Kuva: Jyrki Tudeer
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Lohikäärmeen luolassa

Fantasiapelit kehittyi paikaksi, jossa saattoi tarkkailla roolipelaajien ”heimoa”,75 jonka 
myöhäismodernin alakulttuuri on osa globalisoitua, angloamerikkalaista pop-kulttuu-
ria. Merja Leppälahti on Suomessa harvoja, joka on tutkinut roolipelaajia etnografi-
sesta näkökulmasta.76 Hän korostaa kodifioituja sosiaalisia mekanismeja, joilla pelaajat 
sosialisoivat, kilpailevat resursseilla, tai kehittyvät pelaajien ”urassaan”.77 Pelikaupat 
toimivat välitiloina tuotannon ja kulutuksen, virtuaalisuuden ja ”reaalimaailman”, yk-
sityisyyden ja julkisuuden välillä. Ne ovat sekä järjestäytyneitä kaupallisia yhtiöitä että 
luovia ja improvisoituja, vaihtoehtoisia tiloja, joihin tullaan saamaan tietoa, näyttäyty-
mään ja tapaamaan ystäviä.78 Tämä pelikulttuurin paikkasidonnaisuus on kiinnostava 
tutkimuskohde, samoin kuin rooli- ja miniatyyripelaamisen esineellisyys ja suhteet 
esineisiin.79 

Usein roolipeliliikkeisiin liittyy pelinurkka, jossa voi pelata ja jossa henkilökunta 
esittelee pelejä. Näistä tiloista ja itse kaupasta muokkaantui alusta lähtien kokoontu-
mispaikkoja, joihin ihmiset tulivat vaihtamaan kuulumisia ja etsimään uusia pelaajia 
sekä pysymään ajan tasalla pelivalikoimassa.80 Kaupoissa saman kiinnostuksen jakava 
suppea ryhmä kokoontui ”heimonsa” käytäntöjen parissa. Heimolle myydään tuotteita, 
mutta kauppa on myös luova, viihteellinen ja sosiaalinen paikka – sinne tullaan sosia-
lisoimaan, osallistumaan keskusteluihin pelisäännöistä, tarinoista tai jakamaan huhuja. 
Vaikka roolipelikaupat eivät Suomessa enää ole pelkästään ”pelaajien” kauppoja (kort-
tipelit, sarjakuvat ja lautapelit houkuttelevat nykyään laajempia piirejä), ne ovat edel-
leen ranskalaisten pelitutkijoiden Ter Minassianin, Rufatin ja Borzakianin kuvailemia 
”käytäntöjen tiloja”,81 jotka pelaamisen ja pelikäytäntöjen kautta sitovat tiettyä ryhmää. 
Samalla tavalla kuin kerhossa pelaaminen, on kaupassa pelaaminen vaihtoehto kotona 
pelaamiselle. Läsnä ovat sosiaalisen kansankäymisen hyvät ja huonot puolet. Kauppaan 
kokoontuva pelaajaryhmä voi myös sulkea pois sosiaalisesti lahjattomia, naisia, tai syys-
tä tai toisesta sopimattomiksi koettuja. Eri pelien pelaajakuntien välinen leikkimielinen 
nokittelu, huonot häviäjät tai isottelevat voittajat kuuluvat myös peli-iltoihin.

Miniatyyripelien sekä Magicin pelaajille kauppa on vielä roolipelaajia tärkeämpi 
paikka sen takia, että pelit ovat kilpailupelejä. Samalla esimerkiksi miniatyyripelit vaati-
vat maastoa, pöytiä ynnä muita esineitä, joita on vaikea ja vaivalloista pitää kotona, eri-
tyisesti jos on lukiolainen tai ahtaalla asuva opiskelija. Pöytäroolipelaaminen tapahtuu 
enemmän kerhoissa tai kotona kuin kaupassa. Kaupat vetävät myös lähinnä urbaania 
väestöä – maaseudulla pelataan enemmän kotona. Pitkä matka kauppaan voi kuiten-
kin olla itsessään elämyksellinen. Fantasiapelien ketjun sisällä erilaisilla kaupoilla onkin 
erilaisia tunnelmia. Kuopiossa, Lahdessa, Jyväskylässä on pienissä liikkeissä tunnelma 
välitöntä ja tiivistä. Turku ja Tampere ovat ammattimaisempia, ja Helsinki varsinkin on 
kehittynyt monipuolisemmaksi kulttuurituotteiden kaupaksi: siellä roolipelikaupan yh-
teisöllinen aspekti on melko lailla saanut väistyä kaupallisuuden logiikan tieltä. Uusien 
pelien ja tuotteiden havainto on toiminut aika pitkälti asiakkaiden, yhtiön myyjien ja 
henkilökunnan vaistolla, mutta myös sen mukaan, mikä on ollut saatavilla kansainväli-
sillä tukuilla. Vasta 2000-luvulla ATK-tilausjärjestelmä on antanut mahdollisuus reagoi-
da nopeammin yleisön mieltymyksiin. 

Vuonna 2014 Fantasiapelien palkkalistoilla oli 24 henkilöä,82 lukuun ottamatta väli-
aikaisia tuntipalkkalaisia. Myyjät ovat pääsääntöisesti itsekin pelien harrastajia ja siten 
innoissaan työstään, mutta toisaalta palkat ovat pieniä, työtä on paljon ja ainakin alussa 
ero työn ja vapaa-ajan välillä on häilyvä. Usein myyjät ovat nuoria pelaajia, jotka tunte-
vat tuotevalikoiman ja paikallisia peliporukoita, innolla auttavat talkoohengellä ja tuote-

Fantasiapelien toinen Turun toimipiste. 
• Kuvat: Jyrki Tudeer

Ace-Pelien julkaisema RuneQuestin käännös on 
menestyneimpiä Suomessa julkaistuja roolipelejä.
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palkalla, kunnes siirtyvät pikku hiljaa tiskin toiselle puolelle. Parhaimmissa tapauksissa 
he ovat myös asiakaspalvelutaitoisia, mutta näin ei ole aina ollut; ”pelottavat myyjät” 
olivat pitkään harrastajien keskuudessa osa Fantasiapelien omaa erikoista lumoa.83 Asia-
kaspalvelu on parantunut alan ammattimaistuessa ja yleisön monipuolistuessa. 

Yhtiön sisällä myymäläpäälliköt, yhtiön johto ja niiden välinen työnjako ovat osoitta-
neet vahvaa jatkuvuutta. Vaikka henkilöiden välisiä riitoja ei ole onnistuttu täysin vält-
tämään, yhtiö on pysynyt hyvin tiiviinä ryhmänä, jota sitoo myös into peleihin. Lauri 
Tudeer on ollut alusta lähtien pääomistaja84 ja hän hoiti vuosia yhtiöön liittyvät pienet 
ja suuret päätökset: tilaukset, ilmoittelun, tuotejaon eri liikkeisiin, jne. Helsingissä Janne 
Lönnqvist alkoi kuitenkin 90-luvun puolivälissä hoitaa tilauksia, mukaan lukien Poké-
mon- ja Magic-kortit, joita Fantasiapelit tilasi massiivisia määriä.85 Noihin aikoihin myös 
Jyrki Tudeer on ottanut enemmän vastuuta yhtiössä. Fantasiapelien yleispolitiikka on 
ollut säästäväinen, ja Lauri Tudeer on noudattanut erityisesti varovaista kassa- ja osa-
kelinjaa.86 

Uutta Pokémonia etsiessä?

2000-luvun alussa Fantasiapelit Tudeer Oy oli vakiintunut yhdeksi Suomen perinteisen 
pelialan suurimmista nimistä.87 Peliala on kuitenkin altis heilahteluille yleisön mielty-
mysten muuttuessa. Lisäksi pääasiassa Yhdysvalloista ostetut tuotteet riippuvat dollarin 
kurssista. Vuosikymmenen loppupuolella maailmanlaajuinen lama iski, dollarin kas-
vu hankaloitti ostoksia ja kilpailu kasvoi sekä fyysisesti että erityisesti verkon kautta. 
Teollisuudessa valmistus keskittyi ja valmistajat pyrkivät maksimoimaan osuutensa alan 
myyntituotoista ostamalla muita valmistajia. Videopelit altistivat valtavat kansanryh-
mät roolipelaamisen logiikalle, mutta samaan aikaan muuttivat ihmisten odotuksia ja 
suhtautumista nk. ”pen and paper”-roolipelaamiseen. Samalla roolipelaajien yleisö on 
muuttunut: nykypäivänä rooli- ja miniatyyripelaajat ovat vanhempia kuin 1980-luvul-
la, vaikka harrastus sekoittaa edelleen eri ikäryhmiä.88 Pelaajilla on eri käytännöt, jotka 
sitouttavat heitä vähemmän fyysisiin tiloihin kuten kauppoihin. Internet ja sosiaaliset 
mediat ovat muuttaneet tapoja, joilla tietoa saadaan ja levitetään, kulutustapoja, sekä sitä 
kuinka sosiaaliset suhteet järjestetään.89

Nämä kehitykset alkoivat näkyä Fantasiapelien tilikirjoissa 2000-luvun aikana. Vuon-
na 2002 yhtiökokouksen muistiinpanot totesivat jo, että ”Fantasiapelien liikevaihto ku-
tistui, koska Pokémon -korttien myynti laski murto-osaan edellisvuotisesta ja korvaavia 
tuotteita ei tullut.”90 Yhtiö on tuottanut 2010-luvulla tasaisesti tappiotta, vuonna 2014 
esimerkiksi noin 100 000 euron verran,91 ja elänyt Magic- ja Pokémon-korttipelien ku-
koistuskaudella kerätyillä säästöillä. Suhteellisen laajaa sivuliikkeiden verkostoa on alet-
tu supistaa92 ja valikoima laajentaa: kauppaan tullaan nykyään myös kuluttamaan lauta- 
tai miniatyyripelejä, ostamaan sarjakuvia tai mangaa, harvemmin enää roolipelejä. 

Nykypäivän haasteista huolimatta Fantasiapelien asema suomalaisen roolipelikult-
tuurin kehityksessä on tunnustettu. Vuonna 2003 Jyrki ja Lauri Tudeer saivat ensimmäi-
sen Kultainen lohikäärme -palkinnon Ropeconissa. Seuraavana vuonna sen sai Mika 
Laaksonen ja 2006 oli Risto Hiedan vuoro. Nämä tunnustukset kertovat, kuinka yhtiön 
menestys on riippunut ihmisistä, joilla on ollut samaan aikaan kykyä johtaa järkevästi 
liiketoimintaa, ja syvää tuntemusta ja kunnioitusta alakulttuuria kohtaan. Yhteiskunnan 
sekä populaarikulttuurin muutokset, jotka loivat aikoinaan Fantasiapelien perustami-
seen oivallisen kontekstin tuntuvat tänä päivänä kuitenkin hankaloittavan sen toimintaa. 
Löytykö liikkeen tulevaisuudessa uusi Pokémonin kaltainen ilmiö, joka nostaisi kauppa-
ketjun uuden aallon harjalle? Vai jotain täysin uutta? Fantasiapelit on ollut suurimpia 
nörttikulttuurin edistäjiä Suomessa, ja sen tulevaisuus tuntuu yhä riippuvaan yhtiön 
ihmisten kyvystä monipuolisesti oivaltaa populaarikulttuurin uudet kehitykset, ilmaisu-
muodot, ja potentiaaliset markkinat.

Risto "Nordic" Hieta huomioi RuneQuest-roolipelin suomennoksen julkaisun 
MikroBitti 10/1988 lehden Peliluola-palstalla. Peliluola oli monelle ensimmäinen 
kosketus roolipelaamiseen.

Fantasiapelien uusin toimipiste Helsingissä on valoisa 
ja kutsuva. Japanilainen sarjakuva on hyvin esillä. 
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Viitteet
1  Suomalainen roolipelitutkimus on käsittelyt roolipelaamista 
kulttuuritutkimuksellisesti, kirjallisuustieteellisesti, psykologisesti, 
antropologisesti, mutta harvemmin sosiologisesti, etnografisesti 
tai talous- ja sosiaalihistoriallisesti. Kts. Harviainen & Stenros 2011; 
Sotamaa & Suominen 2013; Mäyrä 2003; Trémel 2001. Fantasiapelien 
porukalla roolipelaamisen ambivalentti luonne kaupallisuuden ja 
luovan toiminnan, viihteellisyyden ja yhteiskunnallisen kritiikin 
välillä otettiin puheeksi. Magus-lehden päätekijä ja kolumnisti Mika 
Laaksonen tiivisti näkemyksensä hyvin vuonna 1995: ”Pahimmillaan 
roolipelikin on osa tätä päiväunien tarjontaa, missä ihmiselle raken-
netaan pilvilinnoja ja hänelle ovat merkityksekkäitä asiat, joiden arvo 
on kyseenalainen… Toisaalta roolipelikin tarjoaa mahdollisuuden 
kriittisiin, jopa anarkistisiin näkemyksiin meidän maailmastamme” 
(Magus 24/1995, 2).
2  Yleisesti roolipelien historiasta 1960-luvulta lähtien kts. Tresca 
2011; Appelcline 2014 I-IV. Gygaxista ja D&D:stä kts. Witwer 2015; 
Kushner 2017; Ewalt 2015. Suomeksi kts. Särkijärvi & Sotala 2007; 
Pettersson 2005, 51-84. 
3  Brittiläinen Games Workshop on tänä päivänä ainoa 1970-luvulla 
perustettu rooli- ja miniatyyripeliyhtiö, joka ei ole suuren peliteolli-
suuden yhtiön omistuksessa. Thomson, Livingstone & Jackson 2018.
4  Aunesluoma 2011 kuvailee s. 282–398 kaupallisen avautumisen 
ja taloudellisen kansainvälistymisen, joka Suomessa seurasi vuonna 
1973 EEC:n kanssa allekirjoitettua vapaa-kauppasopimusta. 
5  Kts. Kaartinen, Salmi & Tuominen 2016; Mäyrä 2003; Tourraine 
1969. Suomen yleiset kulttuurihistoriat, jotka ovat dokumentoineet 
1960-1980-luvun kulttuurimurros, ovat useimmiten jättäneet pois 
alakulttuurit – pop-muusikin lukuisia alatyylejä lukuun ottamatta. 
Kts. esim. Hägman 2006; Kaartinen, Salmi & Tuominen 2016.
6  Hieta 1996, 45; Hulkkonen 2016; Hinkkanen 1986; https://roolipe-
lit.wordpress.com/roolipelimateriaalia/roolipeliyhdistyksia/ , luettu 
09.03.2018.
7  Kts. http://loki.pelilauta.fi/?p=1957 , luettu 13.03.2018.
8  Risto Hieta, haastattelu, joulukuu 2015.
9  Janne Lönnqvist, haastattelu, joulukuu 2015. 
10  Lauri Tudeer, haastattelu 29.12.2015; Hieta 1996, 50. 2000-luvun 
alussa Kokko oli vielä yhtiön varatilintarkastaja (Fantasiapelit Tudeer 
oy, varsinaisen yhtiökokouksen pöytäkirja, 11.06.2002, Patentti- ja 
rekisterihallituksen kaupparekisteri). 
11  Lauri Tudeer, haastattelu, tammikuu 2016.
12  Lauri Tudeer totesi vuonna 1999, että: ”Alussa säännöt olivat 
äärettömän tärkeitä. Nykyään tuntuu siltä että otetaan joku maailma 
jonka pitää mahdollisimman mielenkiintoinen...” Magus 41/1999, 27. 
Kts. Pettersson 2005, 72.
13  Hieta 1996, 50; Mika Laaksonen, haastattelu, tammikuu 2016; 
Lauri Tudeer, haastattelu, tammikuu 2016. 
14  Lauri Tudeer, haastattelu 29.12.2015.
15  Hieta 1996, 50. San Diegossa sijaitseva sarjakuva-, kirjakauppa 

ja indiekustantaja Pacific Comics teki konkurssiin vuonna 1984 (kts. 
https://www.sandiegoreader.com/news/2004/aug/19/two-men-and-
their-comic-books/?page=1& , luettu 13.03.2018). 
16  Laskelmissa on käytetty tässä artikkelissa Rahamuseon rahanar-
vonlaskuria: http://apps.rahamuseo.fi/rahanarvolaskin#FIN 
17  Hieta 1996, 50.
18  Fantasiapelit Tudeer Oy:n perustiedot, Patentti- ja rekisterihalli-
tuksen kaupparekisteri. Kommandiittiyhtiö on henkilöyhtiö, jolla on 
vähintään yksi vastuunalainen yhtiömies ja vähintään yksi äänetön 
yhtiömies.
19  Lauri Tudeer, haastattelu 29.12.2015.
20  Fantasiapelit Tudeer Oy:n perustiedot, Patentti- ja rekisterihalli-
tuksen kaupparekisteri. 
21  Vaikka Timo Konttinen ei ole enää ollut 1990-luvun puolivälin 
jälkeen aktiivisesti mukana, hän on edelleen hallituksen jäsen ja yhti-
ön osakkeenomistaja. Konttinen on tällä hetkellä parhaiten tunnettu 
Stadin Panimon omistajana (Tuomo Väliaho, ”Stadin panimo muutti 
Suvilahteen”, Helsingin Sanomat, 30.10.2013). 
22  Magus, 41/1999, 27; Janne Lönnqvist, haastattelu, joulukuu 2015; 
Lauri Tudeer, haastattelu, tammikuu 2016.
23  Pettersson 2005, 73.
24  Tämä erinomainen otsikko keksi Jaakko Stenros: kts. Stenros 2006. 
25  Protocol Productions oy:n perustiedot, Patentti- ja rekisterihal-
lituksen kaupparekisteri; http://loki.pelilauta.fi/?p=1957, luettu 
13.03.2018.
26  Lauri Tudeer, haastattelu, tammikuu 2016.
27  Mika Laaksonen, haastattelu, tammikuu 2016; Risto Hieta, 
haastattelu, joulukuu 2015. Protocol Productions Oy lakkautettiin 
vasta vuonna 2005.
28  Hieta 1996, 50.
29  Fantasiapelien entiset ja nykyiset työntekijät, 2015-2018.
30  Hieta 1996, 51. Lisensoinnin prosessista pelialalla kts. Heljakka 2011. 
31  Hieta 1996, 50. 
32  Hieta 1996, 51.
33  Lauri Tudeer, haastattelu 27.12.2015
34  Avalon Hill Company oli saanut vuonna 1985 lisenssioikeudet 
Runequestin pelijärjestelmään, mutta Chaosium piti pitkään omanaan 
Glorantha-maailman oikeudet. Lopulta vuonna 1989 Chaosium 
kehitti oman version pelistä. Runequestistä kts. Shannon Appleclinen 
Chaosium-historikki: https://www.rpg.net/columns/briefhistory/
briefhistory3.phtml , luettu 12.03.2018.
35  Kts. http://loki.pelilauta.fi/?p=1957, luettu 13.03.2018.
36  D&D:n perussääntöjen myyntiluvuista on vaikea saada varmuutta 
– toiminta oli noina vuosina hyvin nopeatempoista ja harrastaja-
maista. Fantasiapelien arvioinnin mukaan perussäännöistä myyttiin 
enemmän kuin RuneQuestia (Pettersson 2005), jopa niin paljon kuin 
65 000 kappaletta (Stenros 2006), mutta luku vaikuttaa liian isolta. 
Jari Pauna muistaa myyneensä kokonaisuudessaan merkittävästi 
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pienemmän määrän perussääntöjä: ”Ihan tarkkaan en enää muista, 
mutta D&D Perussääntöjä myytiin selkeästi eniten - olisikohan ollut 
35.000 kpl. Painoksia tehtiin useita ja touhu oli muutenkin sen verran 
hektistä ja harrastelijamaista, ettei näitä tullut kirjattua muistiin. 
Kakkosboxia myytiin arviolta 10.000 kpl, kolmosta 5.000 ja nelosta 
enää 3.000. Määrät noudattavat ihan yleisesti teossarjojen myyntiä, 
eli ensimmäinen osa myy enemmän kuin muut osat yhteensä.” (Jari 
Pauna, sähköpostihaastattelu, kesäkuu 2018). 
37  ACE pelit perustettiin 5. lokakuuta 1988. Lauri Tudeer oli puheen-
johtaja, ja hallituksessa istuivat Jussi ja Jyrki Tudeer (ACE Pelit oy, 
perustiedot, Patentti- ja rekisterihallituksen kaupparekisteri). Firma 
tuotti vielä vuonna 2014 verojen jälkeen noin 10 000 euroa voittoa 
(ACE Pelit oy, Tasekirja 31.12.2014, Patentti- ja rekisterihallituksen 
kaupparekisteri). Myyntisaamisten sijaan voitot tulivat pääasiassa ACE 
Pelien omistamista osakkeista.
38  Lauri Tudeer haastattelu 27.12.2015. MERP:in suomenkielisen 
käännöksen kääntäjät olivat Jaakko Kankaanpää, Mika Laaksonen ja 
Sauli Santikko (Keski-Maa roolipeli 1994). 
39  Pettersson 2005, 73. 
40  TK-Kustannus on edelleen olemassa. Yhtiön päätoimialana on 
nykyään osakkeiden, arvopapereiden ja kiinteistöjen omistaminen ja 
hallitseminen (TK-Kustannus Oy, perustiedot, Patentti- ja rekisterihal-
lituksen kaupparekisteri).
41  Risto Hieta, haastattelu, joulukuu 2015. 
42  Risto Hieta, haastattelu, joulukuu 2015. Fighting Fantasy-tyyppi-
sistä pelikirjoista kts. Green 2014.
43  Hieta 1993.
44  Magus 41, 1999. 28. Suomessa tämä toiminta meni samalla tah-
dilla kuin Ruotsissa, vaikka se jäi pienmuotoisemmaksi. Vuonna 1982 
Ruotsissa kehitettiin jo Steve Perrinin BRP-järjestelmän pohjalla hyvin 
valmisteltu Drakar och demoner, ja ruotsalainen Target Games saavutti 
peleillä globaalit markkinat (Kts. esim. Säfström & Wilhelmsson 2017; 
Linder Krauklis & Linder Krauklis 2015). Suomenkieliset pöytäroolipelit 
muuttuivat ammattimaisemmiksi 2000-luvulla, kun Ville Vuorela 
kirjoitti Petri Hiltusen sarjakuvien pohjalta fantasiaroolipelin Praedor. 
Viime vuosien suomenkielisiä roolipelejä leimaa pohdiskeleva ote, 
tarinankerronnan ja eläytymisen korostus sääntöjen ja simulaation 
sijaan, tietynlainen kokeellisuus ja vakavahenkinen lähestymistapa.
45  Magus ei ollut ainoa suomeksi ilmestyvä roolipelilehti. Jo mainittu 
Seikkailija, Protocolin Sininen Lohikäärme, Antti Pousan ja Risto Hiedan 
Claymore, Wyvern, Larppaaja, Fantasiaruuttu, Tolkien-seuran Legolas 
ovat esimerkkeinä vireästä fanzine-skenestä (kts. Hieta 1996, 44). 
46  Hieta 1996, 51.
47  Magus 1/1988, takakansi.
48  Magus 15/1993, 4.
49  Magus 8/1991, 19-25. 
50  Ilta-Sanomien Pelilehti-liitteen lahjasuositus ”teini-ikäiseen 
poikaan” jouluun 1988 olihan itse roolipeli (Ilta-Sanomien erikoisliite 
21, Pelilehti, 1989). 
51  Leppälahti 2009, 5; Leppälahti 1999.
52  Hieta 1996, 5-6, 11-12. 
53  Hieta 1996, 51.
54  Nykyisen lohikäärmeleiman suunnitteli Vesa Lehtimäki 1990-lu-
vun alussa. Lauri Tudeer, haastattelu, tammikuu 2016.
55  Lauri Tudeer, haastattelu, tammikuu 2016.
56  Mika Laaksonen, haastattelu, tammikuu 2016; Lauri Tudeer, 
haastattelu, tammikuu 2016.
57  Pettersson 2005, 85-86.
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haastattelu 21.12.2015.
64  Janne Lilleberg, haastattelu, 21.12.2015.

65  Lauri Tudeer, haastattelu, 27.12.2015.
66  ”Franchising” on kahden itsenäisen yrityksen välistä, sopimukseen 
pohjautuvaa pitkäaikaista yhteistyötä, jossa franchising-antaja 
luovuttaa franchising-ottajalle oikeuden käyttää tietyllä alueella 
sovittua maksua vastaan kehittämäänsä tavaramerkkiä, liikemerkkiä, 
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67  Jyrki Tudeer, haastattelu, joulukuu 2015.
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74  Lauri Tudeer, haastattelu, tammikuu 2016.; Janne Lönnqvist, 
haastattelu, joulukuu 2015.
75  Kts. Trémel 2001, 180; Maffessoli 1988; Leppälahti 2002; 
Leppälahti 2009. 
76  Suuri roolipelikysely –blogi on mainitsemisen arvoinen 
yritys (Suuri roolipelikysely). Alkuperäinen kysely tehtiin Ropecon 
2011-messujen yhteydessä, ja sen jälkeen blogiin on lisätty pohdinto-
ja, tilastoja ja kirjan arvosteluja liittyen roolipelaajiin. 
77  Trémel 2001 kuvailee (160 et al, 173 et al) antropologisella 
otteella pelaajien ”ura-polkuja” pelisosialisaatiossaan. 
78  Ter Minassian, Rufat & Borzakian 2017, kuva 1.
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92  2000-luvun alussa Fantasiapelien ketju koostui omista kaupoista 
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PORIN SCIFI- JA FANTASIAKLUBI: 
hikiranskiksia, maailmanennätys-
yrityksiä ja ystävyyttä
Pekka Heljakka

“Klubi liittyy pelaamiseen kuten hattu liittyy päähän.”
Johan Huizinga

Suomen roolipeliskenestä ja sen historiasta puhuttaessa kovinkaan monelle ei tule en-
simmäisenä mieleen Pori. Kuten muukin kulttuuri, myös roolipelikulttuurin kehitys oli 
Porissa vahvasti underground-henkistä. Muun Suomen puuhat eivät meitä hirveästi lii-
kuttaneet, vaan teimme omia juttujamme kunnon rähinällä ja tunteella, niin kuin vain 
porilaiset osaavat. Siinä samalla polkaisimme pystyyn Poriin ensimmäisen kunnolla 
järjestäytyneen roolipeliyhdistyksen, joka oli aikanaan Suomenkin mittakaavassa jäsen-
määrältään yksi suurimpia.

Porin scifi- ja fantasiaklubi oli 1990-luvulla erittäin aktiivinen, mutta sittemmin 
unohduksiin jäänyt, roolipeliyhdistys. Kulta-aikoina jäseniä oli parisen sataa, joista 
aktiivisia parhaimmillaan noin 50-80. Klubitapaamisia oli kaksi kertaa viikossa, joista 
lauantain suurempi tapahtuma valtasi Porin nuorisotalosta kaksi isoa kerhohuonetta. 
Klubi oli näkyvillä nuorisotapahtumissa, klubilaisia haastateltiin radiossa ja toimintaa 
pyöritettiin yhdistysmuotoisena isossa mittakaavassa kohtuullisella budjetilla. Klubin 
toiminta kuitenkin rajoittui pääasiassa Poriin ja sen lähialueille, ja toimijat olivat enim-
mäkseen yläaste- ja lukioikäisiä nuoria.

Porilaisen roolipelaamisen pystyi oikeasti kokemaan ja ymmärtämään vain paikan 
päällä, mutta tämän artikkelin tarkoituksena on tallentaa edes jonkinlainen muisto siitä, 
mitä joukko asiastaan innostuneita teinejä saattoi saada aikaan 90-luvun lopun Poris-
sa. Artikkelissa kuvataan klubin historiaa näiden henkilöiden näkökulmasta ja meille 
tärkeimpiä muistoja. Itse toimin pitkään hallituksen jäsenenä ja myöhemmin varapu-
heenjohtajana. Haastattelin artikkeliin kolmea ystävääni, jotka olivat aikanaan klubin 
aktiivijäseniä ja hallituksen keskeisiä toimijoita.

Nuokkarin valloittajat
Kaikki alkoi syksyllä 1996 paikallislehdessä julkaistusta ilmoituksesta roolipelitapaami-
sesta Porin nuorisotalolla. Ilmoituksen oli laatinut paikallinen nuorisotoimintaa pyö-
rittävä yhdistysaktiivi. Ensimmäinen tapaaminen järjestettiin torstaipäivänä ja paikalle 
ilmestyi muutama aiheesta kiinnostunut teini, mukaan lukien osa klubin kasvusta ja 
menestyksestä myöhemmin vastanneista jäsenistä, tuolloin vain noin 13-14 -vuotiaita. 
Säännölliset klubitapaamiset aloitettiin nuokkarilla heti ja jäseniä alettiin kerätä aktiivi-
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sesti. Internetkanavien puuttuessa jäseniä hankittiin ajalle ja etenkin Porille tyypillisin 
keinoin: paikalle pyydettiin kavereita ja kavereiden kavereita, ja toimintaa mainostettiin 
paikallislehdissä ja pienyritysten, kuten divareiden, ilmoitustauluilla.

Klubi siirtyi yhdistysmuotoiseksi seuraavana vuonna, jolloin sille valittiin puheenjoh-
taja ja hallitus. Klubi toimi yleisesti kaikenlaista nuorisotoimintaa järjestävän Nuori Pori 
2100 -katto-organisaation alla, mutta kuitenkin omana itsenäisenä yhdistyksenään, joka 
teki omat päätöksensä. Nuorille kaikki oli kovin uutta ja jännittävää, ja yhdistystoiminta 
tuli nopeasti oleelliseksi osaksi Klubin identiteettiä.

Jostain saimme sata tai pari sataa markkaa, jolla hankimme esimerkiksi kuuluisan klubi-kirjan. Muis-
tan, että aluksi klubiin värvättiin sakkia Pohjois-Porin yläasteelta, mutta melko nopeasti mainostim-
me divareissa ja muissa paikoissa, joissa potentiaalisia roolipelaajia tuohon aikaan notkui. (Tommi 
Iivonen, hallituksen pitkäaikainen varapuheenjohtaja ja puheenjohtaja)

Jäseniä alkoi kerääntyä huimaa vauhtia, kun melkein joka viikko klubiin liittyi lisää nuo-
ria. Klubijäsenyyden symboliksi – ja jonkinlaisen reliikin asemaan – päätyi legendaari-
nen klubikirja, eli kovakantinen muistikirja, johon klubiin liittyvät jäsenet kirjoittivat ni-
mensä ja yhteystietonsa. Asiaa ei sanottu yleensä suoraan, mutta jonkinlainen hierarkia 
klubin sisällä muodostui sen perusteella, missä kohtaa kirjaa kunkin nimi oli raapustet-
tuna. Kirjaa myös selailtiin ylpeänä, kun laskettiin klubin jäsenmäärää vuosikokouksia 
varten, ja olihan se hienoa, kun paksu kirja alkoi täyttyä merkinnöistä.

Muistaakseni Tommi toi tällä toisella (tai kolmannella tms.) kerralla upouuden opuksen joka oli 
täynnä tyhjiä sivuja. Tästä opuksesta tuli Klubin jäsenkirja ja pääsin rustaamaan harakanvarpaani 
etusivulle. Se oli kovin virallisen oloista. (Mikko Muurinen, hallituksen jäsen ja klubiaktiivi)

Klubikirja jäi selvästi myös mieleen, Tommi vaali sitä kuin Graalin maljaa. (Heikki kauppi, hallituksen 
jäsen ja klubiaktiivi)

Tuohon aikaan scifi ja fantasia olivat genreinä vasta tuloillaan valtavirtaan. Jonkinlai-
nen käsitys ihmisillä aiheesta oli Star Warsin, Alienin ja muiden elokuvien kautta, mutta 
nykyajalle tyypilliset kaupallistetut jätti-ilmiöt vielä puuttuivat. Harry Potter oli vasta 
tekemässä debyyttiään kaukaisilla ulkomaan kirjamarkkinoilla, Taru sormusten herrasta 
saisi elokuvaensi-iltansa vasta parin vuoden kuluttua, ja World of Warcraft tulisi vasta 
paljon myöhemmin. Moraalipaniikista ja saatanapalvontaepäilyistä oltiin kuitenkin jo 
pääsemässä hiljalleen eroon. Internettiinkin pääsi, mutta silti videopelit, etenkään on-
line-pelit, eivät vielä olleet kahmaisseet nuorison mielikuvitusta ja vapaa-aikaa samaan 
tapaan kuin tätä kirjoittaessa.

Roolipelit olivatkin loistava keino päästä seikkailemaan fantastisissa maailmoissa ja 
luomaan omat sankaritarinat. Toisaalta me myös koimme, että samaan aikaan ne olivat 
monimutkaisuudessaan ja pelillisyydessään houkuttelevan kryptisiä. Sääntöjen opettelu 
oli vaikeaa ja kaikki oli englanniksi, ja monitahoiset nopat, jotka muistuttivat taikakalu-
ja tai tieteellisiä instrumentteja, piti hankkia erikoiskaupoista tilaamalla. Kun hankalan 
sääntöjärjestelmän lopulta oppi, tuntui kuin olisi päässyt osalliseksi johonkin salattuun 
tietoon. Lisäksi mystisyyttä lisäsi se, että kaikki tämä tieto kulki paperisena joko mas-
siivisten sääntö-opusten muodossa tai käsinraapustettuina muistiinpanoina. Etenkin 
hahmolomakkeet olivat huolellisesti säilötty kansioihin ja pitivät sisällään satojen pe-
lituntien saavutukset. Ne olivat jokaiselle pyhiä papereita. Myös keräilykortti- ja minia-
tyyripelit olivat heti alusta asti vahvasti läsnä klubin toiminnassa, ja korttien taide sekä 
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näyttävät miniatyyrit houkuttelivat osaltaan nuoria pelaamaan, mutta se varsinainen 
harrastuksen sielu oli ainakin meille pöytäroolipeleissä.

Pelien säännöt eivät myöskään olleet helpoimmasta päästä, mutta oli kunnia-asia opetella ne, välillä 
tosin rankasti soveltaen, mutta kuitenkin. Vaati kärsivällisyyttä ja hoksottimia harrastaa roolipelaa-
mista: oli osattava säännöt, keksittävä seikkaluja, eläydyttävä muiden rooliin, pidettävä porukka 
yhdessä, hyväksyttävä menetyksiä ja lisäksi ainakin jossain määrin otettava muut huomioon. Välillä 
toisin viimeinen hyve tuntui jäävän taka-alle, kun kovalla kädellä painettiin menemään niin peli-
maailmassa kuin yhdistystoiminnassakin. (Tommi)

Klubi kokoontui nuokkarilla aina lauantaisin. Nuokkari sijaitsi keskustassa ja oli yksi 
harvoja paikkoja, joihin nuoriso saattoi kokoontua viettämään aikaa. Siellä toimi myös 
kahvila ja talolla järjestettiin toimintaa ja tapahtumia nuorille. Klubi oli etenkin huip-
puvuosinaan niin suuri, että valtasimme ison osan koko talosta aina lauantaisin. Kuka 
tahansa nuokkarilla käyvä tiesi klubin olemassaolosta ja tämä tietysti vaikutti myös 
klubikertoihin, koska paikalle eksyi satunnaisesti kaikenlaista porukkaa, ja välillä pe-
laamisesta itsestään tuli toissijaista. Toisaalta se oli myös hyvä asia ja sopi yhteen klubin 
mentaliteetin kanssa. Me emme piiloutuneet omiin nurkkiimme vain pelailemaan pele-
jä, vaan olimme rohkeasti siellä, missä muutkin ikäisemme.

Nuokkarin klubikertojen tunnelma valtasi kaikki aistit. Paikalla oli aina lauma teinejä 
pelaamassa pelejä kovaäänisesti. Ilmassa leijui vahvana kolajuomien, sipsien ja erityisesti 
läheiseltä grillikioskilta haettujen hikiranskisten haju. Klubikerroista useimmille onkin 
jäänyt mieleen nimenomaan valinnut ilmapiiri, eikä niinkään pelatut pelit.

Meteli! Muistaisin, että jossain vaiheessa taisimme saada jopa useamman valituksen metelin mää-
rästä, Tommi tuli aina välillä mesoamaan, että nyt turpa kii. Klubin suosion aikana käytössä taisi olla 
kaksi kerhohuonetta täynnä teinejä pelaamassa, huudon ja metelin määrää voi vain arvata. Hiki-
ranskiksia haettiin läheiseltä grilliltä ja toisinaan eksyttiin myös Vilkku- ja Cotton grilleille. (Heikki)

Jatkuva hälinä, satunnaiset raivostumiset ja tasainen naureskelu loivat äänivallin, jonka seurauksena 
saatoimme saada joitakin huomautuksia nuokkarin henkilökunnalta. Koska klubin varattu aika kesti 
pitkälle iltapäivään, monet kävivät hakemassa jotain syötävää ja naposteltavaa välillä. Muutoinkin jo 
vähähappiseksi käynyt ilma oli päivän aikana kyllästetty kymmenien hikoilevien kainaloparien aro-
milla ja tähän päälle tuotiin lähigrilliltä ranskalaisia/makkispekkiksiä/yms. rasvankäryistä herkkua. 
Jälkikäteen voi ihmetellä miten ihmeessä uutta porukkaa saatiin sisään koska kyllähän yhdistetty 
melukäryvalli hyökkäsi heti huoneen ovella vastaan ja vain vajaalla itsesuojeluvaistolla varustettu 
olento jatkoi siitä peremmälle. (Mikko)

Aivan ensimmäisillä kerroilla toiminta oli jossain määrin ohjattua, mutta käytännössä 
aina toiminnan järjestäminen oli osallistujien omissa käsissä. Reppuun oli pakattu pe-
likirjoja kaiken varalta ja joku oli aina valmis pelinjohtajaksi. Yleensä kuitenkin pelit 
jatkuivat siitä, mihin viimeksi jäätiin, ja vakioporukat pelasivat aina samoja pelejä. Vaik-
ka peliporukat olivatkin melko vakiintuneita, klubikerroilla pyrittiin siihen, että kaikki 
pääsevät pelaamaan. Vakiintuneeseenkin porukkaan otettiin usein uusia pelaajia aina-
kin yhden pelikerran ajaksi. Heille luotiin hahmo, autettiin säännöissä ja otettiin hahmot 
kesken kampanjan mukaan. Toisinaan, jos uusia pelaajia oli paljon, joku vanhemmista 
irtautui omasta pelistään ja alkoi johtaa improvisoitua seikkailua uusille jäsenille. Use-
aan otteeseen tällaiset ryhmät muodostuivatkin omaksi porukakseen, joku otti pelinjoh-
tajan tehtävän ja kuin salakavalasti uusi kaveriporukka oli muodostunut.

Sosiaalisilta ristiriidoilta ja klikkiytymiseltä ei tietenkään vältytty. Valtaosa jäsenis-
tä oli teini-ikäisiä, joten tietysti draamaakin esiintyi, eikä toiminta varmasti ollut kovin 

houkuttelevaa aikuisemmille harrastajille. Joitain poikkeuksia lukuun ottamatta klubin 
vanhimmat jäsenet olivat noin parikymppisiä, mutta toiminnan organisointi oli enim-
mäkseen nuorempien jäsenten vastuulla – ja luonnollisesti hyvin vahvasti tekijöidensä 
näköistä.

Sanalla sanoen tunnelma oli sekava. Varmasti tämä oli yksi syy siihen, että vanhempi porukka al-
koi vetäytyä pelaamaan omiin tiloihinsa, missä ne sitten olivatkaan. Siellä missä on nuoria, sinne 
ajaantuu myös muita nuoria. Näin kävi myös klubin osalta. Osa porukasta tuli lähinnä nuorisotalolle 
pyörimään ystäviensä seuraksi ja kun pelit eivät kiinnostaneet, oli keksittävä muuta tekemistä, ku-
ten pään aukominen tai tappeleminen. Pitää muistaa, että kyse oli teini-ikäisistä pojista 90-luvun 
Porissa. (Tommi)

Klubin kävijäkunta oli tosiaan varsin poikavoittoista. Tarkoitusperät olivat tietty hyvät, ja 
useasti toivottiin, että myös tyttöjä saataisiin mukaan pelaamaan ja liittymään jäseneksi. 
Ongelmaksi kuitenkin muodostuivat klubikertojen kovaääninen ja ulossulkeva ilmapiiri 
sekä teini-ikäisten rajalliset sosiaaliset kyvyt. Erään tapahtuman jälkeen keskustelimme 
siitä, kuinka paikalle oli saapunut kolme tyttöä, jotka olivat pitkään tutkiskelleet esillä ol-
leita pelikirjoja melko tietävän näköisenä. Harmitus oli suuri, kun kukaan ei ollut uskal-
tautunut puhumaan heille sanaakaan, ja he olivat kai sitten jossain kohtaa vain lähteneet 
pois paikalta omille teilleen.

Roolipelejä kansalle
Klubi oli paljon enemmän kuin pelkkä pelikerho. 90-luvun lopulla Pori oli teineille ja 
nuorille aikuisille melko hiljainen kaupunki. Tapahtumia ei juurikaan ollut, harrastus-
mahdollisuudet rajoittuivat enimmäkseen urheiluun, musiikkiin tai kaupungilla notku-
miseen, ja aikana ennen sosiaalista mediaa ja nettiä nuorten oli vaikea kurottaa oman 
välittömän asuinpiirinsä ulkopuolelle. Vaikka samanhenkisiä olisikin ollut, heihin oli 
vaikea saada yhteyttä muuten kuin joko sattumalta tai klubin kaltaisten yhdistysten 
kautta. Klubin kannalta tämä oli oleellinen osa toimintaa: tavoitteena oli tavoittaa mah-
dollisimman monta pelaamisesta edes potentiaalisesti innostuvaa.

Porissa pyrittiin aktiivisesti värväämään uusia jäseniä ja hankkimaan näkyvyyttä kaikilla mahdol-
lisilla tavoilla. Yritimme mielestäni tehdä roolipelaamisesta näkyvää ja tunnettua yleisellä tasolla 
emmekä missään vaiheessa vetäytyneet kuoreemme. Näkyvyyttä, näkyvyyttä ja näkyvyyttä! Uusia 
jäseniä ja roolipeliharrastusta kaikille! (Tommi)

Tässä myös onnistuttiin ja jos vain aihe kiinnosti, oli klubi lähes varmasti jollain tapaa 
tuttu. Klubi teki yhteistyötä Porin nuorisotoimen kanssa ja osallistui aktiivisesti kaupun-
gin järjestämiin kulttuuritapahtumiin: osaa otettiin esimerkiksi Kirjan ja ruusun päi-
vänä keskustan tapahtumiin, ja lähiöiden kirjastoissa järjestettiin tilaisuuksissa, joissa 
pelejä peluutettiin kaikille paikalle sattuneille. Olimme myös mukana jos jonkinlaisessa 
ulkoilmatapahtumassa, jonne raahattiin teltta ja ständi, jossa esiteltiin pelikirjoja, nop-
pia ja muuta harrastukseen liittyvää.

Klubi teki yhteistyötä myös alueen koulujen kanssa, mikä oli harrastuksen vakavas-
tiotettavuuden kannalta merkittävää. Aivan erityinen näkyvyys oli Porin koulujen yh-
teisillä jokavuotisilla kevätkarnevaaleilla. Kyseessä oli ulkoilmatapahtuma, johon kaikki 
Porin koululaiset tulivat viettämään aikaa ja tutustumaan kaupungin eri harrastusyh-
distyksiin. Lisäksi kouluihin oltiin yhteydessä muilla tavoin: esimerkiksi eräälle yläas-
teelle järjestettiin menestyksekäs pelidemonstraatio koulun tiloissa ja ala-asteisiin oltiin 
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pariinkin otteeseen yhteydessä scifi- ja fantasia-aiheisen kirjoituskilpailun muodossa.
Monien klubiaktiivien mielestä yhdistys teki nimenomaan nuorisotyöstä. Klubia ei 

viety eteenpäin vain pelikerhona, vaan sen sijaan yhdistyksellä oli aivan selkä tavoite 
ja strategia, jota toteutettiin määrätietoisesti. Tavoitteena oli saada harrastukselle mah-
dollisimman paljon näkyvyyttä ja tuoda sen pariin sellaisiakin ihmisiä, joita se ei ehkä 
lähtökohtaisesti kiinnostaisi, mutta jotka saattaisivat innostua toiminnasta. Tärkeää oli 
myös saada nuorille jotain mielekästä tekemistä, luoda kaveriporukoita ja ylipäätään pu-
haltaa hiljaiseen kaupunkiin uutta eloa. Vaikka klubin toimintaan liittyikin kaikenlaista 
scifi- ja fantasia-aiheista, pääpaino oli vahvasti aina peleissä ja pelaamisessa, joita kirjal-
lisuus, leffat ja muu harrastuneisuus tukivat.

Yksi klubin erikoisimmista saavutuksista oli useampana kesänä järjestetyt roolipe-
laamisen maailmanennätysyritykset. Tapahtumassa pystytettiin Nuokkarin pihaan puo-
lijoukkueteltta, ja tavoitteena oli ylläpitää teltassa yhtäjaksoisesti roolipeliä niin pitkään 
kuin mahdollista. Pelaajat toki vaihtuivat vuoroissa, mutta pelaaminen ei tauonnut. Mis-
tään virallisesta ennätyksestä ei ollut kyse, sillä Guinnessin ennätysten kirja ei hyväksy-
nyt roolipelaamista kategoriaksi, mutta tarkoitus olikin pääasiassa pitää hauskaa ja tuoda 
roolipelaamista ihmisten tietoisuuteen. Tapahtumat ajoittuivat aina Pori Jazz -festivaalin 
aikaan heinäkuulle, jolloin kaupunki oli täynnä ihmisiä ja toimintaa, yöt lämpimiä ja 
kesälomakausi parhaimmillaan.

Aivan ylivoimaisesti parhaiten on jäänyt mieleen Jazz-humussa roolipelaamisen ME-yritykset nuok-
karin edessä PJ-teltassa. Siellä tuli pelattua vuosien mittaan satoja tunteja läpi yön kofeiinin ja hiki-
ranskisten voimalla. (Heikki)

Kolmena kesänä peräkkäin teltta väännettiin työllä ja tuskalla pystyyn Nuorisotalon 
pihaan, pelivuorot jaettiin ja pelit polkaistiin käyntiin. Teltan ulkopuolelle pystytettiin 
infotaulu maailmanennätyksestä ja toivotettiin tervetulleeksi tutustumaan toimintaan. 
Kerralla pelaajia oli tyypillinen 4-6 hengen ryhmä ja vuorot jaettiin niin, että yövuoron 
hoitivat klubin vanhimmat jäsenet ja nuoremmat olivat vastuussa päivän muista vuo-
roista. Joka porukalla oli omat pelinsä, ainoana sääntönä oli, että jonkun oli oltava tel-
tassa kaiken aikaa ja pelin piti olla nimenomaan pöytäroolipeli – kortti- tai lautapelejä 
ei hyväksytty.

ME-yrityksissä oli ihan omanlaisensa tunnelma kaiken muun pelaamisen ohella. Pelattiin ulkona 
teltassa, kaupungilla ja kaupungissa oli samaan aikaan Jazzit ja helluntailaisten hulinat. Nuokkarin 
piha oli taktisen korttelin verran syrjässä kävelykadusta ”väärään” suuntaan, joten ihan jatkuvasti 
ei ollut humalaisia juhlijoita tenttaamassa tapahtuman luonteesta. Kuitenkin koko ajan oli se mah-
dollisuus, että jotain porukkaa tulee ihmettelemään ja varsinkin ilta/yövuorolaiset eivät voineet olla 
varmoja vierailijoiden kondiksesta. Eli pientä lisäjännitystä oli ilmassa. (Mikko)

Maailmanennätykset jäivät varmasti kaikkien osallistujien mieleen. Päivisin teltassa 
oli niin kuuma kuin heinäkuun paahteessa parhaimmillaan voi olla, ja jälleen kerran 
hikiranskisten ja sipsien tuoksu täytti teltan. Siitä huolimatta aina silloin tällöin joku 
ulkopuolinenkin uskaltautui telttaan sisään ihmettelemään touhua ja monia kavereiden 
kavereita saatiin myös houkuteltua kokeilemaan pelaamista.

Ensimmäisenä kesänä tapahtuma kesti 111 tuntia ja tulosta parannettiin seuraavina 
vuosina. Valitettavasti ME-yrityksestä on jäänyt hyvin vähän todistusaineistoa, mutta 
Ylen uutisten nettiarkiston mukaan 266 tuntia saatiin täyteen, tosin vahvistamattoman 
lähteen mukaan pisin aika olisi ollut peräti 333 tuntia. Kirjoittajan lisäksi tähän artik-
keliin osallistuneista kolmesta muusta klubin pitkäaikaisjäsenestä kukaan ei enää muis-
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tanut varmaksi tarkkaa tuntimäärää, mutta tasan kaksi viikkoa kuulosti suurin piirtein 
oikealta.

Maailmanennätystapahtuma oli meille aina kesän kohokohta. Koska pelejä pelattiin 
joka päivä tuntikausia pelaajien vaihtuessa, oli lähes mahdotonta ylläpitää minkäänlaista 
selkeää kampanjaa tai rakennetta seikkailuissa. Touhu meni välillä varsin levottomaksi ja 
kaikkein hulluimpien tapahtumien jälkeen oli pelinjohtajan vedettävä ”se oli kaikki vaan 
unta” -kortti ja palautettava maailma takaisin raiteilleen. Seikkailuja ei myöskään voinut 
kunnolla suunnitella etukäteen, joten improvisointitaidot oli venytettävä äärimmilleen. 
Toisaalta oli myös hienoa, että kukaan ei paljoa välittänyt asiasta, vaan tärkeintä oli, että 
pääsi pelaamaan sitä omaa hahmoa kavereiden kanssa ja tekemään jotain epätavallista.

Useimmat ohikulkijat suhtautuivat pelaamiseen positiivisesti. Vanhempi väestö lä-
hinnä kuittasi sen nuorten harrastuksena ja nuorempi porukka oli ainakin varovaisen 
kiinnostunutta. Toki harrastuksessa oli nörttileima, mutta muutamaa poikkeusta lukuun 
ottamatta pelaaminen nähtiin mielenkiintoisena harrastuksena.

Klubin elinkaari osui mielenkiintoiseen aikaan. Toiminnan alkaessa elettiin vie-
lä aikaa ennen kännyköitä, jolloin kavereita tavoiteltiin lankapuhelimilla tai ovikelloa 
soittamalla. Vaikka 90-luvun lopulla kännyköiden omistus lisääntyi räjähdysmäisesti ja 
peliporukoita oli äkisti helppo kasata vaikka samalle illalle, lauantain klubikerroilla kävi 
pelaajia aivan yhtä paljon kuin ennenkin. Useille klubilaisille kyse oli varmasti myös 
siitä, että oli jokin paikka, jossa viettää lauantaipäivää ja ehkä lähteä klubitapaamisen 
jälkeen vielä pelailemaan jonnekin omalla porukalla.

Klubin jättämät jäljet
Porilaiseen roolipeliskeneen kuului vahva ”me ja sitten ne muut” –asenne. Järjestönä 
klubi oli valtava. Jäseniä oli noin 200, ja kirjoilla olleista jäsenistä noin 80 osallistui ak-
tiivisesti klubin omaan toimintaan. Ropeconiin ja muihin muiden järjestämiin tapah-
tumiin myös osallistuttiin, mutta ei klubin virallisessa ominaisuudessa. Osittain klubin 
suuren koon, kommunikoinnin vaikeuden ja Porin etäisen sijainnin vuoksi kontakteja 
muiden kaupunkien peliseuroihin ei juuri ollut, eikä klubista varmaankaan tiedetty juuri 
mitään kaupungin ulkopuolella. Klubilaisten omasta näkökulmasta tuntui kummallisel-
ta lähteä hakemaan kavereita satojen kilometrien takaa, kun omassakin kaupungissa oli 
pelikavereita.

Kontaktit muihin järjestöihin olivat melko olemattomia. Erityisesti mieleen on jäänyt 
kokous, jossa Suomeen oltiin perustamassa 2000-luvun alussa roolipelikiltaa ja myös 
meidät oli kutsuttu mukaan.1 Eri kaupunkien järjestöistä oli saapunut edustajia kokouk-
seen ja jokainen esitteli vuorollaan itsensä ja yhdistyksensä. Suomen tunnetuimmat yh-
distykset esittäytyivät ja lähes kaikkien jäsenmäärä oli meidän mielestämme käsittämät-
tömän pieni, useimmissa tuntui olevan 20-50 jäsentä. Tässä porukassa sitten istuimme 
me, muutama yläasteikäinen poika, ja pamautimme tiskiin jäsenmääräksi 150 jäsentä. 
Jälkikäteen taisimme vähän naureskellakin asialle ja epäilimme, ettei meitä taidettu ai-
van täysin uskoa. Kokoustelu taisi jäädä yhteen kertaan, joten suhteita muualle ei päässyt 
muodostumaan, mutta toisaalta eipä meillä ollut sellaiselle sen kummempaa tarvetta-
kaan.

Koska Pori oli kaukana Suomen suuremmista keskuksista ja näiden valtavirrasta, 
oma skene luotiin käytännössä tyhjästä; pelikulttuuri muodostui omanlaisekseen pit-
kälti ilman ulkopuolisia vaikutteita. Porilaiseen toimintatapaan on aina kuulunut oma-
laatuisuus, maanläheisyys ja kaikenlaisen teennäisyyden tai elitismin välttely. Matala 
osallistumiskynnys on aina ollut Porille omaleimaista kaikessa kulttuuritoiminnassa, 

hyvänä esimerkkinä legendaarinen nuorisokulttuurin keskus Annankatu 6, eli Annis, 
joka on tarjonnut porilaisille nuorille turvapaikan oman itsensä toteuttamiselle. Sama 
asenne koski myös klubia – teimme roolipelikulttuuria omalla tavallamme ja täydellä 
antaumuksella.

Porilaisessa pelityylissä pelaamista ei otettu niin vakavasti ja kenenkään ei oletettu 
tuntevan entuudestaan pelisysteemejä tai genrejä. Enemmänkin päin vastoin, genretun-
temuksella irtopisteiden kalastelua pidettiin lähinnä ärsyttävänä, eikä pelimaailmojen 
kaanonia juurikaan arvostettu. Jokainen pelinjohtaja muokkasi maailmoja aivan surutta 
omien mieltymystensä mukaan. Klubin pelityyli oli muutenkin rentoa, eikä jäykkä hah-
moihin eläytyminen kuulunut tapoihin. Toki hahmoilla oli omat persoonansa ja jonkin 
verran hahmoihin eläytymistä yritettiin saada aikaan, mutta seurauksena oli lähinnä 
vaivautumista tai perusporilaista pään aukomista aina, jos joku meni sen kanssa liian 
pitkälle. Sama näkyi yleensä kampanjoissa, jotka olivat enemmänkin löyhästi toisiinsa 
liittyviä yksittäisiä seikkailuita, joita ei kovin paljon suunniteltu etukäteen. Ensisijaisesti 
pelaaminen oli hyvin vapaamuotoista ja pelaajavetoista. Itse tarina toimi lähinnä teko-
syynä sille, että saatiin tehdä hahmojen kautta kaikenlaista hauskaa ja omituista, taistella 
hirviöitä vastaan ja koetella hahmojen taitoja. Myös kaikenlaiset hahmojen sivuprojektit 
olivat aina isossa asemassa, melkein jokaisella oli jokin majatalo tai linna rakenteilla, 

Syöminen ja napostelu on usein merkittävä osa roolipelaamista. 
Porilaisista historiallisista hikiranskiksista ei kuvaa löytynyt, mutta 
jokaisella peliporukalla on oma ruokakulttuurinsa. • Kuva: Wilhelmiina 
Saikkonen / Suomen pelimuseo 
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Viitteet
1  Hulkkonen, Pauli, ”Katsaus kotimaisiin lauta- ja roolipelijärjestöihin.” Teoksessa Raine Koskimaa, Jonne Arjoranta, Usva Friman, Frans Mäyrä, 
Olli Sotamaa, Jaakko Suominen (toim), Pelitutkimuksen vuosikirjan 2016. http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2016/katsaus-kotimaisiin-lau-
ta-ja-roolipelijarjestoihin 

joihin sitten piirreltiin pohjapiirustuksia ja suunniteltiin puolustuksia. Peluutuksessa oli 
yleensä samaan aikaan pari kolme eri peliä, joita vaihdeltiin lähinnä sen mukaan, kuka 
milloinkin jaksoi olla pelinjohtajana.

Oma pelityyli oli meille pelaajina aina osa identiteettiä. Porukassamme oli ahkeras-
sa käytössä termi teko-outous, jolla tarkoitettiin kaikenlaista tarkoituksella normeista 
poikkeamista ja roolipelaamisen epätavallisuuden korostamista. Roolipelaaminen oli 
kuitenkin lopulta ihan normaali harrastus ja pidimme sitä lähinnä ärsyttävänä, jos joku 
yritti korostaa erikoisuuttaan vaikkapa kiroilemalla klingoniksi tai vaikkapa viljeli liikaa 
lainauksia fantasiakirjoista.

Toiminta oli mielekästä ja muistaakseni helposti lähestyttävää ja maanläheistä. Harrastepiirejä vai-
vaavaa “teko-outous” ja elitismi ei toiminnassa näkynyt, vaikka näihinkin synteihin varmasti klubin 
sisällä syyllistyttiin. Muutettuani toiselle paikkakunnalle menin paikallisen yliopiston roolipeliker-
hon järjestämään tilaisuuteen, jossa oli mahdollisuus tutustua pelailuun ja toimintaan. En viihtynyt 
laisinkaan ja mielestäni olivat koko joukko elitistisiä teko-outoja mulkkuja. Oikeasti varmaan ihan 
mukavaa porukkaa, jos olisin antanut mahdollisuuden, mutta vajaan tunnin jälkeen lähdin mene-
mään, enkä takaisin palannut. Ei ole helppoa olla porilaisena maailmalla! (Mikko)

2000-luvun alussa klubin toimintaa pyörittänyt ydinjoukko alkoi olla täysi-ikäisiä. Osa 
lähti opiskelemaan muihin kaupunkeihin ja toisaalta maailma oli alkanut muuttua digi-
taalisemmaksi, mikä nakersi pöytäroolipelien suosiota. Klubikerrat kyllä jatkuivat, mut-
ta kulta-aika oli ohitettu, larppaaminen pyyhälsi pöytäpelaamisen ohi suosiossa ja toi-
saalta kommunikaatiovallankumous sai peliporukat sirpaloitumaan omiin nurkkiinsa.

Klubin parhaista ajoista on nyt kaksikymmentä vuotta aikaa, mutta muistot elävät 
yhä ja vuodet harrastuksen parissa ovat vaikuttaneet siihen, millaisia ihmisiä klubilai-
sista on kasvanut. Yhdistystoiminta opetti vastuuta, asioiden hoitamista ja tarjosi on-
nistumisia sekä sisältöä elämään, ja monet klubin aktiiveista ovat myöhemmin jatkaneet 
eri yhdistysten parissa menestyksekkäästi. Tärkeintä oli yhteinen tekeminen ja jaetut 
kokemukset. Klubin suurin perintö onkin ehdottomasti sen jälkeensä jättämät ystävyys-
suhteet ja muistot siitä, että teimme yhdessä jotain suurta ja hienoa.

Nuoruuden pelaaminen ja ystävät ovat ehdottomasti vaikuttaneet siihen millainen nykyään olen. 
Toki ihminen kasvaa ja muuttuu vuosien varrella mutta tuo rakkaus pelaamiseen ei täysin sammu. 
Luulen että ikäisistäni klubilaisista löytyy kaikista sisältä se nuori heppu joka toisinaan nostaa pää-
tään ja haluaisi vain palata takaisin pelailemaan saman vanhan porukan kanssa. (Mikko)

Uusia kavereita löytyi nopeasti useampiakin, vuosien mittaan mukaan tuli vielä lisää. Klubilla oli 
varsin suuri merkitys kaveripiirin muodostumiseen, osaa heistä jaksaa vieläkin katsella 20 vuotta 
myöhemmin. Olihan se mukava myös nähdä, miten omalla panoksella saimme klubin nousemaan 
ihan uudelle tasolle. (Heikki)

Nykyään fantasia ja scifi ovat valtavirtaa, ja pelaaminen on suorastaan arkipäiväinen 
harrastus ja miljardiluokan maailmanlaajuinen bisnes. Näin ei ollut vielä kaksi vuosi-
kymmentä sitten ja muutos on tapahtunut monien tekijöiden yhteisvaikutuksesta. Me-
kin teimme omalta pieneltä osaltamme töitä muutoksen aikaansaamiseksi ja voimme 
olla ylpeitä panoksestamme.

Jos en muuta tehnyt, niin ainakin olin valamassa perustaa sille, että roolipelaaminen todellakin on 
kaikkien harrastus. Olin osaltani poistamassa sitä stigmaa mikä siihen oli tarttunut ainoastaan nört-
tien harrastuksena. (Tommi)

Klubin historia on myös katsaus muuttuvaan maailmaan. Aikakautena mitään ei ollut 
internetissä, eikä digikameroitakaan ollut, joten aiheesta ei myöskään löydy mitään ha-
kukoneilla. Vain parin rivin mittainen arkistoitu uutispätkä on jäänyt todisteeksi klubin 
olemassaolosta. Porin nuorisotalo on yhä paikallaan, mutta sen käytävillä norkoilevilla 
nuorilla ei ole aavistustakaan siitä, kuinka hurjiin seikkailuihin sen huoneissa on uppou-
duttu, miten sen pihassa on pelattu kesäyössä jazzin kantautuessa Kirjurinluodolta ja 
millaisia ystävyyksiä niiden vuosien aikana on muodostettu.

Voimme vain toivoa, että meistä on jäänyt jotain Nuokkarin historiaan. Ehkä jonain 
hiljaisena hetkenä Nuokkarin kerhohuoneessa älypuhelintaan hipelöivä nykyteini nyr-
pistää nenäänsä havahtuessaan vuosikymmenten takaa kantautuvaan hikiranskisten 
tuoksuun ja naurunremakan säestämään noppien kolinaan.



74 75

ASTUIT ANSAAN! -NÄYTTELYN 
VAIKUTTAJAMUOTOKUVAT

Jori-Minna Hiltula 
Kuva: Uwa Iduozee

Emilia Hjelm
Kuva: Linda Manner

Heidi Säynevirta 
Kuva: Emilia Anundi

Jari Pauna
Kuva: Saana Säilynoja

Juhana Pettersson 
Kuva: Saana Säilynoja

Joona Vainio 
Kuva: Saana Säilynoja

Ilkka Suominen
Kuva: Sarita Piipponen

Miisa Lopperi 
Kuva: Saana Säilynoja

Sami Koponen 
Kuva: Saana Säilynoja

Lauri Tudeet 
Kuva: Petri Huhtinen

Mika Laaksonen
Kuva: Tiina Hautamäki

Kerttu Vähänen 
Kuva: Leevi Vähälä

Karoliina Korppoo 
Kuva: Onni Ojala

Miska Fredman 
Kuva: Mirella Penttiä

Risto Hieta
Kuva: Roosa Kauppila



76 77

PELINJOHTAJASTA PELISUUNNITTELIJAKSI 
Jaakko Kemppainen

Olen työskennellyt digitaalisten pelien parissa reilut viisitoista vuotta. Ammatilliseen 
historiaani kuuluu yli kaksikymmentä julkaistua peliä, lukuisia onnistuneita ja epäon-
nistuneita firmoja, yleisiä ja harvinaisia teknologioita, sekä mittava määrä erilaisia pe-
ligenrejä. Lisäksi olen opettanut pelisuunnittelua eri asteisissa kouluissa ja luennoinut 
ahkerasti alan tapahtumissa ja eri koulutuslaitosten kursseilla. Olen ehtinyt tutustua 
kymmeniin pelisuunnittelijoihin ja satoihin pelinkehittäjiin, aina opiskelijoista maail-
mankuuluihin pioneereihin asti. Pelisuunnitteluhistoriani sai kuitenkin alkunsa paljon 
ennen ammattiuraa, teinivuosien roolipeliharrastuksen parista.

Epävirallisissa keskusteluissa pelisuunnittelijoiden roolipelitausta nousee toistuvasti 
esiin. Hyvin monilla digitaalisten pelien suunnittelijoilla on henkilökohtaisessa histo-
riassaan kokemusta roolipeleistä ja niiden johtamisesta. Olen törmännyt kyseiseen käsi-
tykseen myös esimerkiksi työhaastatteluissa, joissa on parhaimmillaan todettu roolipe-
litaustan olevan jopa pelisuunnittelijakandidaatin uskottavuuden mittari. Roolipelaajien 
silmissä tämä yhteys voi tuntua itsestään selvältä, mutta roolipelejä tuntemattomille 
saattaa olla hankala hahmottaa, kuinka noppia nakkelevien ja mielikuvitusmaailmoihin 
uppoutuvien nörttien puuhalla voisi olla yhteyksiä miljardeja euroja takovien mobiili-
pelien tekemiseen. 

Siinä missä ammatillinen pelihistoriani käsittää reilut viisitoista vuotta, ulottuu roo-
lipelihistoriani tuplasti kauemmas. Tässä artikkelissa käsittelen roolipelien ja pelisuun-
nittelun yhteyttä henkilöhistoriani kautta. Omia kokemuksiani olen lisäksi rikastanut 
haastattelemalla neljää pelisuunnittelijaa, joilla tiesin olevan taustaa roolipelaamisessa 
ja pelinjohtamisessa. Haastatellut suunnittelijat toimivat digitaalisten pelien parissa, 
kuten valtaosa suomalaisista pelisuunnittelijoista. Heillä on alan työkokemusta viidestä 
viiteentoista vuotta, keskiarvon ollessa vähän yli kymmenen, mikä on alalla kohtalaisen 
paljon. Digitaalisten pelien liiketaloudellinen arvo ja kulttuurillinen levinneisyys ovat 
niin suuria, että pelisuunnittelijoiden työllä alkaa olla vaikutusta paitsi peliharrastajien 
elämään, myös yhteiskuntaan peliharrastuksen taikapiirin ulkopuolella, joten suunnitte-
lijoiden roolipelitaustalla voi olla yllättävän kauaskantoisia vaikutuksia.

Puutteesta inspiraatiota 
Pääsin kuudesluokkalaisena, 1980-luvun loppupuolella Sodankylässä, pelaamaan kave-
rini kaverin vetämää Middle-Earth Role Playing -seikkailua. Elettiin aikaa, jolloin roo-
lipelejä demonisoitiin saatananpalvontamenoiksi, ”omituisen muotoisine arpakuutioi-
neen” (kuten Alibi-lehdessä kauhisteltiin) ja helvetillisine hirviöineen. Olen lähtöisin 
uskonnollisesta perheestä, joten kotona suhtauduttiin roolipeleihin suurella varauksella. 

Niinpä en puhunut kotona pelisessiosta roolipelaamisena, vaan seikkailuna Tolkienin 
maailmassa – kirjallisuutta perheessämme ei ole koskaan sensuroitu. Kielletyn hedel-
män lumo sai puuhan maistumaan makeammalta kuin olin arvannutkaan. Pelinjohtajan 
toiminnasta en muista enää juuri mitään, mutta ilmeisesti hänen ja ystäväni yhteistoi-
minta tarinan kertomisessa oli riittävän uskottavaa, jotta sisälläni kiehuva tarinapata al-
koi kuohua yli.

1980- ja 1990-lukujen vaihteessa roolipelitietämyksen ja itse pelien saatavuuden erot 
olivat suuret etelän suurten kaupunkien ja pohjoisemman pienempien paikkakuntien 
välillä. Yksi haastattelemistani pelisuunnittelijoista kertoi ensimmäiseksi peliksi valikoi-
tuneen Cyberpunk 2020:n osittain siksi, että hänen kotikaupungissaan pelitarjonta oli 
tuolloin hyvin rajattua. En tiedä, mistä ensimmäisten seikkailujeni johtaja oli saanut kä-
siinsä englanninkielisen Middle-Earth Role Playingin, mutta pikkukuntamme ainoasta 
kirjakaupasta sitä ei ainakaan ollut saatavissa. Myöhempinä vuosina paikallinen divari 
otti valikoimiinsa myös englanninkielisiä roolipelejä, mutta pelaajaurani alkuvaiheissa 
ainoa paikallisesti myyty systeemi oli Dungeons & Dragonsin suomenkielinen painos. 
Myös roolipelilehdet kuten Magus tulivat paikkakunnalleni vasta myöhemmin.

Muutaman pelatun session jälkeen minun oli pakko päästä itse vetämään roolipelejä. 
Pelin ostaminen ei tietenkään tullut kysymykseen, koska pelit olivat kalliita ja vaarallisia. 
Päädyin siis suunnittelemaan pelin itse. Käytännössä ensimmäinen roolipelini oli suora 
kopio MERPin taistelusäännöistä. Koska seikkailummekin olivat olleet enimmäkseen 
taisteluita ja sokkeloissa juoksemista ansoja vältellen, en osannut vielä ajatella peliä sen 
laajemmin. Sääntöjen kopioinnissa sessioidemme vetäjä oli suureksi avuksi. Koska hä-
nellä oli jo ymmärrys systeemin toiminnasta, hän pystyi poimimaan sieltä oleelliset asiat 
ja mekaniikat oman pelini pohjaksi. Sääntöjä ei myöskään kirjoitettu mihinkään ylös, 
vaan muistiin kirjattiin pelkästään hahmojen ja olentojen numeerisia arvoja, tarvittavia 
nopanheittoja sun muuta. Niiden tulkitseminen ja käyttäminen pelissä jäi täysin pelaaji-
en ja pelinjohtajan muistin ja mielikuvituksen varaan.

Haastattelemani pelisuunnittelijat ovat aloittaneet roolipelaamisen noin kymmenen 
ja kuudentoista ikävuoden välissä, 1980-luvun lopulta 2000-luvun alkuun sijoittuvalla 
ajanjaksolla. Tyypillisesti pelaamiseen oli tutustuttu kavereiden tai kaverin kavereiden 

Muotokuva kirjoittajasta abiturienttina vuonna 1995.
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kautta, mistä askel pelinjohtajuuteen on tyypillisesti otettu siksi, että jonkun porukasta 
täytyi sekin homma hoitaa. Puolet haastatelluista oli aloittanut roolipelaamisen suoraan 
pelinjohtajana, toisten siirryttyä johtamishommiin lyhyen pelaajauran jälkeen. Yksi pää-
tyi pelinjohtajaksi, koska alun perin johtajaksi suunniteltu henkilö ei ollut oppinut ym-
märtämään järjestelmän toimintaa. Toinen puolestaan oli siirtynyt pöytäpeleihin livepe-
leissä kuulemiensa tarinoiden ansiosta. Kaikki haastatelluista olivat toimineet vähintään 
puolet roolipeliajastaan pelinjohtajina, muutamat lähes täysin johtamiseen keskittyen. 
Tyypillisesti roolipelaaminen on ollut ahkerampaa nuoruusvuosina, kunnes opiskelu tai 
viimeistään työt ovat hajottaneet peliporukat ja syöneet pelaamiseen tarvittavaa aikaa.

Oman järjestelmän kehittäminen oli minulle vain välttämätön etappi oman sisäl-
lön tuottamisen polulla. Piirtelin kymmeniä sivuja luolastojen karttoja seikkailujemme 
materiaaliksi. Narratiiviset elementit olivat lähes olemattomat, pelaaminen – jota myös 
ehdimme harrastaa muutaman session verran – oli sokkeloiden koluamista ja kahden 
vihollistyypin tuhoamista ainoana päämääränä päästä seuraaville portaille. Monotoni-
sessa ja tavoitteettomassa luolaston komppaamisessa oli juuri ja juuri tarpeeksi sisältöä 
kehystämään sillä hetkellä kiinnostavinta toimintaa: taistelemista. Muistan kyllä ihaillen 
lukeneeni MikroBitin Peliluolassa julkaistuja seikkailunpätkiä, joista varmaankin sain 
myöhemmässä vaiheessa ideoita seikkailujen kehittämiseksi juonellisempaan suuntaan.

Vaikka kaikki neljä haastateltua olivat joko aloittaneet suoraan pelinjohtajana, tai 
päätyneet pelinjohtajiksi hyvin pian, ei kukaan ollut päätynyt kehittämään, tai edes ko-
pioimaan, pelisysteemejä roolipeliharrastuksen alkumetreillä. Kaikki haastatellut ovat 
myöhemmissä vaiheissa muokanneet vetämiänsä pelisysteemejä, ja kaksi kehitti sys-
teemeitä omaan käyttöön. Taustalla vaikuttaisi olevan tarve omaan tyyliin ja tarinoihin 
sopivalle järjestelmälle. Yksi oli suunnitellut järjestelmiä myös yhtä pelikertaa varten.

Muutaman pelisession jälkeen havaitsin, että pelkkä satunnainen harhailu ja taiste-
lu eivät riittäneet mielenkiinnon säilyttämiseen. Kaverini olivat myös alkaneet hankkia 
kaupallisia systeemeitä, kuten Dungeons & Dragonsin suomenkielisen painoksen, joten 
ymmärrys roolipelien mahdollisuuksista kasvoi pelatessamme erilaisia järjestelmiä ja 
niiden valmiskampanjoita. Yläasteen alussa tuli aika suunnitella uusi peli, tällä kertaa 
narratiivisista lähtökohdista.

Pakettiratkaisusta paremmaksi 
En enää muista, miksi seuraavan pelin inspiraationi tuli Lähi-Idän tarinaperinteestä. Pe-
lissä pelattiin nuorta poikaa, joka hankki elantonsa varastelemalla muinaisen Bagdadin 
kaduilla. En tiennyt kyseisestä kulttuurista tai alueesta juuri mitään muuta, kuin mitä oli 
muutamista kirjoista ja elokuvista oppinut. Taistelusääntöjen lisäksi tarinaa tukemaan 
suunniteltu pelisysteemi vaati erilaisia varkaan elämässä tarvittuja taitoja, kuten piilou-
tumisen, kiipeilemisen ja etsimisen. Olin pyöritellyt peliä päässäni pitkään ja pelannut 
sitä mielessäni paljon, ennen kuin kynäilin ruutupaperivihkoon lyijykynällä esittelyt 
muutamista hahmoista ja niiden numeerisista arvoista, sekä jokusen kartan. Varsinaisia 
sääntöjä ei vieläkään kirjoitettu kovin tarkasti, mutta hahmojen taitojen perusteella ne 
oli suunniteltu mielikuvituksessani kohtalaisen tarkoiksi.

Peliä pelattiin pari lyhyttä sessiota, joiden aikana säännöistä paljastui merkittäviä 
toiminnallisia puutteita. En ollut esimerkiksi luonut sääntöjä sille, miten piiloutumisen 
ja etsimisen välinen dynamiikka oikeasti toimisi. Jos pelaaja onnistuu piiloutumishei-
tossaan ja häntä etsivä hahmo etsimisheitossaan, mitä tilanteessa loppujen lopuksi käy? 
Pelimekaaniset ongelmat, sekä narratiivisen kiinnostuksen kääntyminen todella vahvas-
ti fantasiamaailmoihin – kiitos siihen aikaan ahmimani kirjallisuuden – ajoivat minut 

ostamaan vanhemmiltani salaa verrattain halvan kotimaisen Miekka ja Magia -pelijär-
jestelmän, jota säilytin katseilta suojassa kirjoituspöytäni kaapissa. Sitäkin pelasimme 
muutaman kerran itse keksimissäni luolastoissa, laajentamillani säännöillä. Muistona 
tuolta ajalta on arkistojeni syövereissä Miekan ja Magian suunnittelijalta saamani kirje, 
jossa hän kommentoi hänelle lähettämiäni peli-ideoita, lähinnä hirviöiden ja hahmo-
luokkien tasolla.

En tiedä, kuinka yleistä pelien sääntöjen laajentaminen ja virittely omaan pelinjoh-
tamistyyliin sopivaksi on, mutta kaikki haastattelemani pelisuunnittelijat olivat muo-
kanneet johtamiensa pelien sääntöjä, usein raskaallakin kädellä. Tyypillisesti säännöistä 
tiputettiin pois omaan maailmaan ja seikkailuihin sopimattomia osia, kuten taikuutta. 
Suurin osa haastatelluista on joko aloittanut itse kehitettyjen seikkailujen vetämisellä, 
tai siirtynyt esimerkkiseikkailuista hyvin nopeasti omiin kampanjoihin. Tämä heijastaa 
vahvasti ajatusta narratiivin ja pelikokemuksen tärkeydestä sekä systeemin alistamisesta 
omien seikkailujen työkaluksi. Kaikki haastatellut olivat peliharrastuksen edetessä siir-
tyneet kohti kevyempiä pelimekaniikkoja ja raskaampaa eläytymistä.

Kokemus on tärkeintä 
Tuunatessani Miekkaa ja Magiaa omaan mielikuvitusmaailmaani sopivaksi, oli pelipo-
rukallamme jo lukuisia eri järjestelmiä. Miekka ja Magia ei vakuuttanut monipuolisem-
piin systeemeihin tottuneita pelaajiamme. Minulla ei kuitenkaan ollut varaa paremman 
systeemin hankkimiseen, joten yläasteen loppupuolella käytin merkittävästi aikaa poh-
tiessani kolmatta omaa roolipelisysteemiäni. Sekin oli vahvasti tarinavetoinen. Seikkai-
lin mielikuvituksessani paljon itse luomissani maailmoissa ja halusin muuttaa ne pelat-
tavaan muotoon. Tuota systeemiä en saanut koskaan valmiiksi, mutta sen säännöt olivat 
jo valmiilta osiltaan kirjoitettu ylös keinonahkakantiseen A5-ruutupaperivihkoon.

Myös pelimaailman suunnittelu oli jo pitkällä. Olin piirrellyt lukuisia karttoja ja mer-
kinnyt muistiin merkittäviä hahmoja tuohon samaiseen vihkoon. Pelin narratiivi oli 
edelleen päässäni varsin lineaarisessa muodossa. Vaikka maailma oli suunniteltu avoi-
meksi, olisi pelaajien valinnanvapaus luultavasti romuttanut suunnitelmani ja ajanut pe-
likokemuksen kaaokseen. Päässäni kokemani seikkailut eivät olleet vielä systeemisellä 
tasolla toimivia tarinakoneita, vaan kirjallisuutta rakastavan nuoren mielen haaveita 
sankarillisista, ystävien kanssa jaetuista kokemuksista.

Pelin kehitys päättyi, kun päädyin ostamaan kaveriltani käytetyn RuneQuestin, ja 
omien järjestelmien suunnitteleminen sai antaa tilaa oman maailman suunnittelulle. 
RuneQuestin prosenttinoppiin perustuva geneerinen järjestelmä oli matemaattiselle 
mielelle helppo hahmottaa, joten sitä oli myös helppo muunnella omiin narratiivisiin 
tarpeisiin. Päädyin esimerkiksi tiputtamaan loitsutaikuuden pois maailmastani, koska 
RuneQuestin taikuus ei mielestäni sopinut sinne, enkä koskaan jaksanut hahmottaa sen 
täydellistä toimintaa. Haastateltujen pelisuunnittelijoiden piirissä tällainen toiminta 
on ollut hyvin tyypillistä harrastuksen edetessä pidemmälle. Pelaamisesta haluttiin su-
juvampaa ja tarinavetoisempaa, joten hiljalleen sääntökirjojen selaaminen ja noppien 
heittely on muuttunut harvinaisemmaksi.

RuneQuest antoi omaan pelinjohtamiseeni riittävät työkalut, jotta pelaajien kaikil-
le toimille saatiin tarvittaessa järjestelmällinen selitys. Pelaajien oli helppo hahmottaa 
hahmojensa asemaa suhteessa maailmaan, koska kaikkeen oli tarjolla selkeä prosentuaa-
linen onnistumismahdollisuus. Pelaajilla oli myös mahdollisuus tutustua pelin lainalai-
suuksiin lukemalla pelaajan sääntökirja. Tämä tarkkuus johti kuitenkin pelaamisen hi-
dastumiseen ja joidenkin pelaajien pilkuntarkkaan sääntökirjan tutkimiseen. Erityisesti 
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ylivoimaisesta hallinnantunteesta mielihyvää saavat pelaajat tahtoivat takertua sääntöjen 
kirjaimeen ennemmin kuin niiden henkeen. Koska muu peliseurue ei tällaista toimintaa 
jaksanut arvostaa, päädyimme jatkamaan seuraavilla sessioilla ilman kyseisiä pelaajia. 
Viimeistään tässä vaiheessa seurueemme kaikki pelinjohtajat alkoivat enenevissä määrin 
siirtyä virallisten sääntöjen vallasta kohti pelinjohtajan valtaa. Sääntöjä alettiin siis ene-
nevissä määrin käyttää vain kehyksenä ja ohjeena pelinjohtajan päätöksille sen sijaan, 
että säännöt olisivat olleet pelitilannetta ja tarinaa hallitseva elementti. Monipuoliset 
järjestelmät ovat tavallaan toimineet inspiraationa ja mahdollisuutena sääntöjen käyttä-
miseen, ennemmin kuin pelimaailman järkkymättöminä luonnonlakeina.

Myös haastattelemani pelisuunnittelijat siirtyivät harrastuksen edetessä enenevissä 
määrin kohti tarinan ja yleisen fiiliksen määrittelemää pelinjohtamistapaa. Joissain ta-
pauksissa pelaaminen on päätynyt lähes nopattomaksi tarinankerronnaksi, mutta yleen-
sä noppien tuloksia, heittojen vaikeusasteita ja sääntöjen rajoitteita on kierretty, mikäli 
seikkailun henki on vaatinut toisenlaisia tuloksia. Näitä muutoksia ei ole useinkaan ker-
rottu pelaajille, vaan pelinjohtajat ovat käyttäneet esimerkiksi omia salaisia nopanheit-
tojaan pelihahmojen toimintojen modifikaattoreina. Mikäli tämäkään ei ole tuottanut 
tulosta, on pelinjohtaja saattanut muuttaa edelleen epäonnistuneen tuloksen onnistumi-
seksi, jotta tarinan soljuvuus ei häiriintyisi.

Emme koskaan ehtineet koluta koko suunnittelemaani maailmaa, sillä peliporuk-
kamme hajaantui lukion jälkeen ympäri Suomea. Asia ei kuitenkaan harmita, koska olen 
mielessäni ehtinyt seikkailla luomassani maailmassa paljon jo luomisvaiheessa. Jossain 
mielessä maailman luominen ja seikkailujen keksiminen olivat itselleni tärkeämpää, kuin 
pelin johtaminen. Kun peliporukka saatiin kasaan ja päästiin seikkailemaan, olin itse käy-
nyt skenaarion läpi jo useita kertoja, joten päädyin oman tylsistymisen välttämiseksi toi-
sinaan improvisoimaan uusia tapahtumia ja juonenkäänteitä. Narratiivinen ajatteluni oli 

Lucanos oli pitkäikäinen RuneQuest-hahmoni. Sama nimi, suorastaan pelaajan nimenä, 
löytyy myös Miekasta ja magiasta sekä Vampiresta. • Kuvat: Jaakko Kemppainen

selkeästi kehittynyt lineaarisista tarinoista kohti pelimaailman yleistä toiminnallisuutta, 
mikä mahdollistaa pelaajien vapaamman toimimisen myös yllättäviin suuntiin.

Haastattelemani pelinjohtajat ovat olleet itseäni aikaansaavampia. Monet ovat ve-
täneet vuosien mittaisia kampanjoita ja ainakin yksi on vetänyt useita, alun perinkin 
lyhyemmiksi suunniteltuja kampanjoita, joihin hän on kirjoittanut selkeän tarinan kaa-
ren ja huolellisesti suunnitellut hahmot, keskinäisine suhteineen ja ristiriitoineen. Maa-
ilmoihin ja tarinoihin on panostettu paljon. Usein kuitenkin pelitilanne ja peliporukan 
tunnelma ovat viimekädessä määritelleet tarinan kulun, luoden näin kokemuksen yhtei-
söllisestä tarinankerronnasta historiallisten nuotiopiirien hengessä.

Systeemien lumo 
Aktiivisen roolipelaamisen aikakaudella ehdin päästä kokeilemaan ainakin RuneQues-
tia, Miekkaa ja Magiaa, (Advanced) Dungeons & Dragonsia, Rolemasteria, Call of Cthul-
hua, Paranoiaa, Ars Magicaa, Cyberpunk 2020:a ja loppuvaiheessa paljon Vampirea ja 
Werewolfia. Erilaisten pelisysteemien ja pelinjohtajien kanssa seikkaillessani opin pikku-
hiljaa tarkkailemaan kriittisellä katseella sitä, mikä peleissä ja sessioissa toimii, ja mikä 
aiheuttaa pelaajissa turhautumista, kyllästymistä ja väsymystä. Varsinaisen pelaamisen 
ja seikkailujen ohella aloin tutustua syvemmin pelisysteemien sielunelämään. Hankin 
käsiini lukuisia pelejä - en pelatakseni, vaan lukeakseni niitä. Sääntökirjojen tapa joh-
dattaa uusi pelaaja pelin maailmaan kiehtoi minua. Mielikuvitukseni laukkasi, kun tu-
tustuin erilaisiin hahmonluontimenetelmiin ja tapoihin ratkoa pelaajien ja maailman 
välisiä konflikteja.

Kun oma aktiivinen roolipelaamiseni alkoi hiipua 1990-luvun lopulla, hankin edel-
leen itselleni muutamia uusia pelejä. Tiesin, että en todennäköisesti tule koskaan pe-
laamaan niitä, mutta uppouduin silti niiden pariin pitkiksi ajoiksi tutkien sääntöjä ja 
mekaniikkoja. Vastaavaa optimistista ylivarustautumista oli nähtävissä myös muiden 
porukkamme jäsenten käyttäytymisessä. Esimerkiksi Dungeons & Dragonsin johtajam-
me hankki itselleen kaikki suomennetut sääntölaajennukset, vaikka hahmojemme taso 
ei ollut vielä lähelläkään edes perussääntöjen tasokattoa. Myös Cthulhun johtaja hankki 
itselleen lukuisia lähdekirjoja ja hirviökatalogeja vielä senkin jälkeen, kun aktiivinen pe-
laaminen oli jäänyt vähemmälle.

Haastatellut pelisuunnittelijat olivat kaikki pelanneet tai johtaneet vähintään viittä 
eri järjestelmää, muutama jopa paria kymmentä erilaista systeemiä. Kiinnostus erilaisia 
järjestelmiä ja maailmoita kohtaan saattaa olla indikaattori persoonallisuuden piirtees-
tä, henkilökohtaisista motivaatioista tai taipumuksista, jotka saavat ihmisen suuntau-
tumaan kohti luovia ammatteja, esimerkiksi pelisuunnittelijan uraa. Haastattelujen ja 
omien kokemusteni perusteella en pysty arvioimaan, kuinka hyvin lukuisten järjestel-
mien tunteminen ja niiden johtaminen korreloi pelisuunnittelijan uran kanssa. Omassa 
peliporukassani ihmiset hankkivat silloin tällöin uuden järjestelmän, jota olettivat ha-
luavansa vetää. Toisinaan nämä systeemit jäivät hyllyihin ajanpuutteen vuoksi, joskus 
niitä ehdittiin myös pelaamaan.

Roolipeleissä järjestelmä on hyvin harvoin irrallaan narratiivista. Henkilökohtaises-
ti tunnen geneerisistä systeemeistä ainoastaan GURPSin, johon siihenkin päädytään 
yleensä hankkimaan teemaan tai tarinaan liittyvä laajennus. Sääntökirjojen lukemisessa 
on siis yleensä kyse paitsi säännöistä, myös maailmasta ja tarinan kertomisen tavoista. 
Omat havaintoni 1990-luvun puolivälin jälkeen lukemistani peleistä ovat painottaneet 
enemmän eläytymistä ja narratiivia, mutta esimerkiksi Old School Revival -suuntaus 
näyttää liikkeen olleen ennemminkin päinvastainen. Ilmeisesti täsmällisempien sään-
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töjen ja tarkemman maailmakuvauksen vastavoimana pelaava kansa on laajemminkin 
lähtenyt hakemaan tarinallista ja pelillistä vapautta.

Itselleni pelisysteemin ja narratiivin suhde on aina ollut aika erillinen. Olen aina et-
sinyt systeemiä, joka mahdollistaisi itseäni kiinnostavien tarinoiden kertomisen. Pelien 
valmiit maailmat olen yleensä hylännyt. Itselleni RuneQuest oli eräänlainen fantasiaroo-
lipelisysteemin huipentuma, koska se tuntui sisältävän riittävän suuren määrän riittävän 
selkeitä muuttujia, jotta pelin sisäistä maailmaa saatiin simuloitua halutulla tarkkuudel-
la. Samalla systeemillä ei olisi kuitenkaan voinut vetää esimerkiksi Cyberpunk- tai Ct-
hulhu-seikkailuita, koska systeemistä puuttui kyseisten maailmojen tematiikan kannalta 
keskeisiä ominaisuuksia.

Kehittymisen polulla
Kymmenisen vuotta viimeisimmän oman roolipelijärjestelmäni kehittämisen jälkeen 
allekirjoitin ensimmäisen työsopimukseni pelifirman kanssa, keväällä 2002. Aloitin oh-
jelmoijana, mutta osallistuin koko ajan aktiivisesti peliemme suunnitteluprosessiin. For-
maalin pelisuunnittelukoulutuksen puutetta paikkasin analyyttisellä pelaamisella, oman 
osaamisen reflektoinnilla ja keskittymällä yliopisto-opinnoissa mahdollisimman paljon 
pelejä lähellä oleviin kursseihin. Vuosituhannen alussa pelisuunnittelukirjallisuutta ei 
ollut vielä kovinkaan paljoa saatavilla, joten yritin hankkia ymmärrystä pelisuunnitte-
lua lähellä olevien alojen, kuten psykologian, kognitiotieteen, matematiikan ja elokuvan 
kirjallisuudesta.

Kun jälkikäteen muistelen vuosikymmeniä sitten ottamiani haparoivia askeleita peli-
suunnittelun saralla, pystyn selvästi näkemään tietyt kehitysvaiheet, joita olen havainnut 
myös opettamieni peliopiskelijoiden joukossa, ja jotka nousivat esiin myös haastatteluis-
sa. Vaikka tämä polku on omani, tuntuu se olevan varsin tavallinen tarina pelisuunnit-
telijoiden keskuudessa.

Kaikki haastatellut pelisuunnittelijat olivat alkaneet muokkaamaan johtamiensa 
roolipelien sääntöjä hyvin varhaisessa vaiheessa harrastusta. Muokkaaminen ja pelien 
modaaminen ovat hyvin yleisiä itseilmaisun tapoja ja tärkeitä ensiaskeleita myös digi-
taalisten pelien parissa. Tämä on mielestäni osoitus pelaajan laajemmasta ymmärryk-
sestä pelin toiminnan vahvuuksia ja heikkouksia kohtaan, mutta myös merkki tahdosta 
tuottaa omanlaisia kokemuksia muille pelaajille. Kaikki pelien muokkaajat eivät päädy, 
eivätkä välttämättä edes halua pelialalle, mutta jo kokemus siitä, että on tehnyt jostain 
valmiina annetusta itselle mielenkiintoisempaa, on hyvin antoisaa.

Usein pelintekijöiden ensimmäiset pelit ja sisällöt ovat kohtalaisen suoria kopioita 
heidän omista suosikeistaan. Itse kopioin ensimmäistä pelaamaani roolipeliä ja sen pa-
rissa kokemiani seikkailuja. Digitaalisten pelien puolella olen nähnyt opiskelijoiden ja 
harrastajien aloittavan omien lempipeliensä lainaamisella. Onneksi massiivisten monin-
pelien aika on jo hieman ohi, eivätkä aloittelijat pyri niin usein enää tekemään ensi peli-
nään massiivisen World of Warcraftin haastajaa.

Peli-ideoiden ja toiminnallisuuksien kopiointiin liittyy myös mekaniikkojen lainaa-
mista toisista peleistä. Pyritään tekemään eräänlaista ”best of ”-kokoelmaa omista peli-
muistoista. Omaa visiota kohti työskentelyyn tarvitaan työkaluja, joita kehittäjä kerää 
analysoimalla muita pelejä ja lainaamalla ja muokkaamalla niitä omaan tarkoitukseen 
sopiviksi.

Omien visioiden toteuttaminen on luultavasti merkittävin perusmotivaatio pelien 
muuntelijoille ja kehittäjille. ”Tahdon tehdä nämä kauniit kuvat näkyviksi”, vaikuttaa 
olleen niin itselleni, kuin haastatelluille pelisuunnittelijoille lähtökohtana omien seik-

kailuiden ja maailmojen kehittämiselle – ainakin jossain vaiheessa pelinjohtamista. Joh-
dettujen tarinoiden kirjoittamiseen ja kehittämiseen on monesti käytetty suhteettoman 
paljon aikaa, minkä luulen myös muiden kuin itseni kohdalla johtuvan osittain kehittä-
misen aikaisesta omassa mielikuvituksessa seikkailemisesta. Seikkailujen keksiminen ja 
systeemien kehittäminen on eri tavalla antoisaa ja luovaa, kuin varsinainen pelaaminen 
tai session aikainen pelin johtaminen.

Kaikki haastatellut kertoivat pelinjohtajuuden kehittyessä pelin häipyneen narratii-
vin tukirakenteeksi varsinaisen seikkailemisen taustalla. Pelaajien kokemuksien palve-
leminen näyttää nousseen kaikilla aina vain tärkeämpään rooliin. Joissain tapauksissa 
kerrottiin tarinoidenkin siirtyneen loppujen lopuksi enemmän ja enemmän alisteisiksi 
hyvälle meiningille ja kollektiivisen tarinoinnin riemulle. Ainakin haastateltu porukka 
vaikuttaa siis kokeneen itsensä jossain määrin pelaajien palvelijaksi, jonka roolina on 
toimia ryhmän tukirankana huippukokemusten havittelussa. Tämä eroaa merkittävästi 
monissa pelisuunnittelukirjoissa kuvatusta suunnittelijan auteur-asemasta, jossa peli-
suunnittelijalla on valta yli hänen ideoitaan toteuttavan pelituotannon. En tiedä, kuin-
ka moni pelisuunnittelun ammattilainen on loppujen lopuksi auteur-diktaattori, mutta 
omalla kohdallani olen huomannut pyrkiväni toimimaan nimenomaan tiimin palvelija-
na ja mahdollistajana, jonka tehtävänä on pitää kaikki pelin langat käsissään. Pelejä ei 
ole ilman pelaajia, joten pelaajan pitäminen pelisuunnittelun ja -tuotannon keskiössä on 
ainakin itselleni keskeinen periaate.

Samaan aikaan itselleni pelijärjestelmien tutkiminen on joskus tärkeämpää kuin itse 
pelaaminen. Lukuisten järjestelmien pelaaminen ja tutkiminen ovat epäilemättä vaikut-
taneet ammatilliseen osaamiseen ja monipuoliseen mielenkiintoon erilaisia systeemisiä 

Kartta ja maailman syntytarina RuneQuest-säännöillä pelatusta 
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mahdollisuuksia kohtaan. Sparrasin kerran parin opiskelijan lopputyötä, jossa he kehit-
tivät pöytäroolipeliä perustuen yhden systeemin parissa kokemiinsa muutamiin seik-
kailukertoihin. Vaikka pelistä tuli julkaisukelpoinen ja hyvinkin pelattava, oli varsinkin 
prosessin alkuvaiheessa selvästi nähtävissä yksipuolisen pelikokemuksen vaikutus te-
kijöiden mahdollisuusavaruuden hahmottamiseen. Samalla tavalla olen itsekin peliko-
kemuksen karttuessa ymmärtänyt, että RuneQuestin selkeä prosentteihin perustuva si-
mulaatio voi pelikokemuksellisesti olla tylsempi kuin systeemi, jossa konfliktitilanteessa 
osapuolet heittelevät kourakaupalla perusnoppia.

Olen myös pohtinut mahdollisuuksia piilottaa pelien simulaatio vieläkin kauemmas 
pelaajista. Yhtenä keinona olen joissain kertasessioissa kokenut ja kokeillut tarkkojen 
hahmotietojen pitämistä pelinjohtajan salaisuutena, jolloin pelaajille voidaan kertoa 
vain heidän oma käsityksensä oman hahmonsa kyvyistä. Tällä on pystytty simuloimaan 
esimerkiksi pienessä kotikylässään suureksi taistelijaksi kuvatun hahmon itsensä löytä-
mistä oikeasti suurten taistelijoiden keskuudessa. Toisaalta pelaajat ovat olleet jatkuvassa 
epävarmuuden tilassa erityisesti tietoon ja älyyn perustuvien taitoheittojen onnistumi-
sen suhteen, mikä on edesauttanut monia tarinallisia käänteitä. Tällainen pelitapa pyrkii 
mielestäni parantamaan pelaajan samaistumista hahmonsa kokemuksiin sen sijaan, että 
toimittaisiin pelituloksen kannalta laskennallisesti parhaiden kykyjen mukaan. Tämä 
kertoo myös omasta tarpeestani pitää roolipelimaailman simulaation mahdollisuus 
mukana pelin taustalla, vaikka siitä näytettäisiin pelaajille vain osia silloin tällöin. Ehkä 
koen saavani järjestelmän säännöistä uskottavan rungon tarinankerronnan kulisseille.

Pelinjohtamisen perintö
Pelisuunnittelun keskiössä, kuten roolipelien johtamisessa, on pelaajakokemuksen kes-
keisen merkityksen ymmärtäminen. Kaupallisten digitaalisten pelien menestys riippuu 
(markkinoinnin ohella) vahvasti pelaajien mielekkäästä pelikokemuksesta. Digitaalisten 
pelien parissa pelaajakokemuksen tutkiminen oppimismielessä on haastavaa, sillä suun-
nittelijan voi olla vaikeaa saada selkeää palautetta tai dataa pelaajien toimien ja tavoittei-
den välisistä yhteyksistä. Tyypillisesti dataa hankitaan omia kokemuksia analysoimalla, 
toisten pelaamista vierestä (tai videolta) seuraamalla, tai kyselemällä. Roolipeleissä pe-
linjohtaja ja pelaajat ovat jatkuvasti kiinteässä keskinäisessä vuorovaikutuksessa, jolloin 
pelinjohtaja pystyy nopeasti ja helpohkosti huomaamaan, mikäli pelaajien mielenkiinto 
alkaa herpaantua, tai pelaaminen ei enää suju jouhevasti. Kaikki haastatellut pelisuun-
nittelijat kertoivat paitsi suunnitelleensa ja muokanneensa pelisysteemejä ja tarinoita, 
myös toimineensa pelitilanteessa siten, että pelaajien kokemus olisi mahdollisimman 
hyvä säännöistä tai jopa tarinasta riippumatta.

Toinen yhteys roolipelien johtamisen ja digitaalisten pelien suunnittelun välillä on 
järjestelmän eli simulaation ja narratiivisen tai temaattisen esityksen suhteen pohtimi-
nen. Genrestä riippuen digitaaliset pelit pyrkivät enemmän tai vähemmän abstrahoi-
maan ja yksinkertaistamaan pelimaailman monimutkaisen simulaation esitystä pelaa-
jalle. Joissain pelityypeissä – niin roolipeleissä, kuin digitaalisissa peleissä – pelaajille 
annetaan mahdollisimman tarkka läpinäkyvyys sekä hahmojen ja vihollisten numeeri-
siin arvoihin, että pelijärjestelmän sääntöihin. On kuitenkin tyypillisempää esittää pe-
laajalle vain yksinkertaistettu ja digitaalisten pelien kohdalla havainnollisesti visualisoitu 
esitys maailman monimutkaisesta toiminnallisuudesta. Tämä liittyy osittain pelikoke-
muksen sujuvuuteen, mutta myös pelaajan päätöksenteon hallitsemiseen. Mitä enem-
män pelaajalla on käytössään dataa, sitä monimutkaisemmaksi päätöksien tekeminen 
käy. Se, onko tämä hyvä vai huono asia, riippuu pelaajasta ja peligenrestä, mutta ainakin 

haastattelujen perusteella muuttujien määrää oli säännönmukaisesti pyritty vähentä-
mään nimenomaan pelikokemuksen parantamiseksi.

Samaan asiaan liittyy myös haastatteluissa ilmi tullut sääntöjen selkeyttäminen py-
rittäessä kohti optimaalista pelaajakokemusta. Valmissysteemeissä on aina mukana ele-
menttejä, joita kyseinen peliporukka ei tule koskaan käyttämään. Keskittyminen vain 
oleellisiin sääntöihin, niin omien systeemien luomisessa kuin pelien muokkaamisessa, 
kehittänee kykyä hahmottaa pelijärjestelmien prioriteetit. Omien kokemusteni lisäksi 
ainakin yksi suunnittelija kertoi kehittäneensä pelinsä niin, että kaikki säännöt tukivat 
haluttua narratiivia siten, että niillä oli jokin merkittävä rooli pelin tarinankerronnassa. 
Digitaalisten pelien tuotannossa on epämukavan tavallista, että pelin tuotanto venyy ja 
rahat alkavat loppua. Silloin on tärkeää hahmottaa, mitkä peliin suunnitelluista omi-
naisuuksista ovat pelaajien kokonaiskokemuksen kannalta merkittävimpiä, ja millä on 
esimerkiksi puhtaasti kosmeettista merkitystä. Yksi haastatelluista olikin havainnut, että 
aikanaan roolipelejä vetäneillä suunnittelijoilla on roolipelaamattomia parempi kyky 
hahmottaa järjestelmien monimutkaisia riippuvuussuhteita, mikä johtaa parempaan ky-
kyyn keskittyä olennaisiin ominaisuuksiin.

Hieman yllättäen haastatellut pelisuunnittelijat pohtivat varsin vähän roolipeleissä 
olennaisten todennäköisyyksien ja satunnaisuuden merkityksen ymmärtämisen tärke-
yttä digitaalisten pelien suunnittelemisessa. Voi olla, että heidän ajatuksensa roolipelaa-
misesta on niin vahvasti sidoksissa tarinoissa koettuihin huippuhetkiin ja hyvään tun-
nelmaan, että täsmälliset pelimekaaniset seikat ovat haastattelutilanteessa unohtuneet. 
Henkilökohtaisesti koen, että roolipelisysteemeihin keskeisesti liittyvien mahdollisuuk-
sien ja epävarmuuksien sisäistäminen on antanut minulle runsaasti työkaluja kaiken 
tyyppisten digitaalisten pelien suunnittelemiseen.

Alfred Hitchcock aikoinaan kertoi François Truffaut’n haastattelussa, että elokuvan 
kuvaustilanteessa hän ei koskaan katso käsikirjoitusta, eikä kameran etsimeen. Hän on 
nimittäin ehtinyt jo käsikirjoitus- ja suunnitteluvaiheessa kelata elokuvaa päässään niin 
paljon, että varsinainen kuvaaminen on yleensä lähinnä suorittamista. Olen itse kokenut 
vastaavia tuntemuksia niin roolipelien kuin ammattimaisen pelituotannonkin parissa. 
Pelin toiminnallisuuksien, tarinoiden ja maailman ideointi ovat usein olleet paljon mie-
lenkiintoisempia, kuin pelin tuotanto tai roolipelien johtaminen. Tämä voi olla yksi syy 
siihen, miksi oma pelinjohtoharrastukseni aikanaan hiipui, eikä ole myöhemmin syt-
tynyt uudestaan. Totta kai kaupallisessa tuotannossa täytyy ylläpitää kiinnostusta työn 
alla olevaa peliprojektia kohtaan, mutta harrastuspuolella omien pelieni kehittäminen 
tuppaa jäämään ideoinnin tai korkeintaan prototyyppien tekemisen asteelle.

Mielenkiintoisena ristiriitana näen digipelisuunnittelijoiden vahvan suuntautumisen 
kohti vapaamuotoista tarinankerrontaa omassa roolipeliharrastuksessaan. Digitaalisten 
pelien ohjelmointi vaatii täsmällisiä ja yksitulkintaisia sääntöjä, vaikka peleissä joskus 
tapahtuisikin todennäköisyyksiin perustuvia satunnaisuuksia. Pelisuunnittelija joutuu 
siis miettimään hyvin tarkasti ja formaalisti peliensä toiminnallisuudet ja tasapainot. 
Tässä suhteessa digitaaliset pelit ovat läheistä sukua orjallisen tarkasti seuratuille roo-
lipelijärjestelmille tai lautapeleille, joissa pelaajien mahdollisuusavaruus on sääntöjen ja 
joskus pelivälineidenkin tarkasti rajaama. Toisaalta, siinä missä roolipeleissä pelinjohtaja 
voi muokata nopanheittoja haluamaansa suuntaan ja korjata omia virheitään lennosta, 
digitaalisessa maailmassa tämä ei ole mahdollista. Ehkä onkin niin, että voidaksemme 
hahmottaa peliteknologiamme mahdollisuudet, meillä täytyy olla myös ymmärrystä sen 
mahdottomuuksista.

Henkilökohtaisella tasolla roolipelaamisella, pelinjohtamisella ja ammattimaisel-
la pelisuunnittelulla tuntuu olevan paljon yhteyksiä. Kiinteässä yhteistyössä pelaajien 
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kanssa tapahtunut tarinankerronta opetti, että pelaajien kokemus on peleissä kaikkein 
tärkeintä. Pelijärjestelmien johdonmukainen toimivuus ja eri toimien keskinäiset riip-
puvuussuhteet ovat auttaneet digitaalisten pelien toiminnallisuuksien täsmällisessä 
määrittelyssä. Toisaalta roolipelien mahdollisuudet joustavan ja avoimen tarinamaail-
man kehittämisessä yhteistyössä pelaajien kanssa on jotain, mitä digitaalisessa maail-
massa vasta opetellaan.

En silti usko, että pelituotannon ammattilaisuus olisi seurausta roolipelaamisesta, 
pelinjohtamisesta tai edes nuoruusaikojen roolipelien suunnittelemisesta. Pikemminkin 
kaikki tämä johtuu vilkkaasta mielikuvituksesta ja halusta saattaa pään sisällä pyörivät 
ideat ja visiot myös muiden koettaviksi. Tähän tavoitteeseen pääsemiseen on käytetty 
kulloinkin sopivimpia välineitä, pyrkien jatkuvasti parempaan pelaajakokemukseen. 
Tästä on seurannut jatkuva tutkimisen, opiskelun ja kehittämisen kierre, joka on viimein 
johtanut paitsi pelisuunnittelun ammattilaisuuteen, myös työn ohessa jatkuvaan uusien 
ideoiden kehittelyyn. Peliteollisuudessa pelisuunnittelun ja roolipelaamisen suhde on 
tunnettu ja arvostettu, joten eiköhän pelinjohtajuus jollain tavalla valmistele hahmotta-
maan pelisuunnittelullisesti tärkeitä asioita.

Ensimmäinen ja viimeisin ostamani roolipeli. Miekka ja magia käsi-
tellään tekstissä pieteetillä. ADOM Lite on roguelike-tietokonepelin 
Kickstarter-bonus ja kyllä minä sitä vielä joku päivä pelaan jonkun 
kanssa. • Kuva: Jaakko Kemppainen

HAHMOON ELÄYTYMINEN 
ROOLIPELIN YTIMESSÄ
Juhana Pettersson

Kuten moni muukin oman sukupolveni roolipelaaja, aloitin harrastuksen Dungeons & 
Dragonsin ”punalaatikko”-painoksella. Kirjan alussa roolipelaaminen määritellään näin: 
”Tämä on roolipeli. Se tarkoittaa sitä, että sinä olet kuin näyttelijä, kuvittelet olevasi joku 
toinen ja käyttäydyit kuin tuo hahmo. Et tarvitse näyttämöä, pukuja tai käsikirjoitusta. 
Tarvitset vain mielikuvitusta.” Tämä oli ensikosketukseni roolipeleihin, ja juuri hahmo 
asetettiin heti kaiken keskiöön. Roolipelissä pelaan hahmoa, ja hahmon pelaaminen on 
roolipelaamista.

Hurahdin roolipelaamiseen täysin, mutta varttuessani D&D alkoi tuntua yhä riittä-
mättömämmältä. Sen puitteissa ei saanut roolipelattua kaipaamallani tavalla, vaikka en 
täysin osannut artikuloida halujani. 15-vuotiaana ostin sattumalta Werewolf: The Apo-
calypse -roolipelin toisen laitoksen ja luin sen läpi. Se oli hahmopohjainen, nykyaikaan 
sijoittuva roolipeli, joka tuntui sisältävän kaiken mitä olin osannut vain aavistella. Aloi-
tin lopulta pitkän roolipelikampanjan Werewolfin sisarpeli Vampire: The Masqueraden 
pohjalta, ja tässä lukioaikana vetämässäni kampanjassa käsitykseni roolipelaamisesta 
muotoutui kunnolla: Halusin roolipelin, jossa hahmolla on keskeinen rooli ja sosiaali-
sella vuorovaikutuksella suuri merkitys. Lähestyimme vampyyrien sosiaalista draamaa 
teini-iän paatoksella ja kampanjan kuluessa nähtiin ihastuksia, karmeita petoksia ja sy-
vällisiä keskusteluja.

En ollut ainoa joka koki roolipelaamisen näin. Helsingissä ja Turussa kehittyi 90-lu-
vulla edelleen elinvoimainen roolipeliskene, jonka perusarvoihin kuuluu hahmoa vah-
vasti painottava pelitapa. Tässä artikkelissa kuvaan tätä hahmoeläytymiseen pohjaavaa 
roolipelityyliä oman kokemukseni kautta. Skenen määrittävä tekijä ei ole maantiede, 
sillä Turussa ja Helsingissä pelataan muunkinlaisia pelejä. Tästä huolimatta skene on 
sidoksissa aikaan ja paikkaan; sen edustajista monet ovat 90-luvulla varttunutta helsin-
kiläistä ja turkulaista roolipelaajien sukupolvea.

Ristiriitaisia itsestäänselvyyksiä
Lähes kaikissa roolipeleissä pelaajalla on hahmo, josta puhutaan samaan tapaan kuin 
punalaatikko-D&D:n määritelmässä roolipelistä. Hahmon keskeisyyttä roolipelissä voi 
pitää itsestäänselvyytenä, mutta oma kokemukseni pelikulttuurien kirjosta Suomessa ja 
ulkomailla antaa ymmärtää, ettei asia ole ollenkaan niin yksinkertainen. Pelikulttuurien 
välillä on paljon vaihtelua: onko pelissä tarkoitus fiilistellä hahmoa ja elää sen kautta 
vai esimerkiksi ratkoa haasteita ja voittaa taisteluita hahmolle annettuja ominaisuuksia 
hyödyntäen?
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Muotokuva artikkelin kirjoittajasta lukion alkupuolella vuonna 1996. 
Miljöönä oma huone, joka on sisustettu roolipeli-lifestylen hengessä. 
• Kuva: Rauha S. Virtanen

Roolipelejä pelataan pääsääntöisesti pienissä, hajanaisissa porukoissa. Isot tapah-
tumat kuten Ropecon kokoavat roolipelaajia yhteen, mutta varsinainen pelaaminen 
tapahtuu silti useimmiten kavereiden kesken. Tämän vuoksi itseni kaltaisen roolipeli-
kulttuuriin uppoutuneenkin pelaajan on vaikea muodostaa yleiskuvaa siitä mitä rooli-
pelaaminen missäkin on.

Pelisuunnittelija Monica Valentinelli oli Ropeconissa kunniavieraana vuonna 2017 ja 
pelasin hänen vetämässään Hunter: The Vigil -pelissä. Mokasin pelissä heti alussa, koska 
kuvittelin että se toimisi samoin kuin ne pelit joihin olin tottunut. Ajattelin että koska 
Valentinelli työskenteli samojen World of Darkness -pelien parissa, jotka olivat minulle-
kin tuttuja, olisin kotikentällä. Saimme alussa hyvin yksinkertaiset hahmot. Ajattelin että 
on parasta yrittää kehitellä hahmolle vähän persoonaa, joten päätin ottaa yhteen toisen 
suomalaisen pelaajan hahmon kanssa. Hahmojemme riidan oli tarkoitus havainnollistaa 
hahmojen eroa. Sen sijaan se osoitti heti kättelyssä, kuinka virheellinen roolipelikäsityk-
semme tämän pelin kannalta oli.

Valentinellin peli oli rakennettu oletuksen varaan, että pelaajat käyttävät ohuita hah-
mojaan työkaluina ratkaistakseen pelitilanteen ongelmaa. Peli päättyisi ratkaisun löy-
tyessä. Me pelaajat sen sijaan kehittelimme hahmoillemme luonteenpiirteitä emmekä 
olleet järin kiinnostuneita ongelman ratkaisemisesta. 

Olen myöhemmin analysoinut tätä peliä paljon. Olin pelannut roolipelejä yli 25 
vuotta mennessäni mukaan Valentinellin peliin. Arvioin silti sen perusoletukset täysin 
pieleen. En tajunnut, että hänen edustamansa roolipelaamisen koulukunta eroaisi niin 
paljon omastani. Vika ei ole Valentinellin, sillä hänethän oli kutsuttu Ropeconiin edusta-
maan omaa roolipelaamisen praktiikkaansa. Kuinka saatoin olla niin täydellisen pihalla?

Roolipelikulttuuri leviää kahdella tavalla. Ensinnäkin, roolipelejä julkaistaan paljon 
kirjoina joiden ohjeiden perusteella kuka tahansa voi vetää ja pelata roolipeliä. Kirjal-
la on kuitenkin rajoitteensa: se on syntynyt tietyssä kulttuurisessa ympäristössä, johon 
sisältyy omat oletuksensa. Näin Yhdysvalloissa julkaistua roolipeliä saatetaankin lukea 
Suomessa hyvin eri tavalla; saman kirjan pohjalta saattoi eri olosuhteissa kehittyä eri-
laista roolipelaamista. Esimerkiksi tästä käy monissa roolipeleissä esiintyvä väite, ettei 
roolipelissä ole tarkoitus voittaa. Tulkitsin itse nuorena tämän ajatuksen hyvin kirjaimel-
lisesti: voittamisella ei ole roolipelaamisen suhteen mitään merkitystä. Kokemus muista 
skeneistä on kuitenkin paljastanut, että yleensä lauseen tulkitaan tarkoittavan, ettei ripa-
us yhteispeliä ole pahitteeksi kaiken kilvoittelun keskellä.

Toiseksi, roolipelit leviävät pelikulttuurin kautta. Tällöin aloittelija lähtee mukaan 
olemassa olevaan peliporukkaan ja oppii pelin ja tapakulttuurin. Koska roolipelit ovat 
osallistuva ilmaisumuoto, tapakulttuurilla, arvoilla, normeilla ja kirjoittamattomilla ”it-
sestäänselvillä” säännöillä voi olla pelin sisältöön valtava vaikutus.

Normaalisti roolipelaaminen leviää kummallakin tavalla, mutta erityisesti internetiä 
edeltävänä aikana kirja ylitti maiden rajoja huomattavasti elävää pelikulttuuria tehok-
kaammin. Minä saatoin lapsena lukea punalaatikosta mitä roolipelaaminen on, vaikka 
yhdysvaltalaisten pelien kokeminen alkuperäisten pelaajiensa seurassa oli mahdotonta.

Lopulta oma roolipelikulttuurini syntyi Suomessa, yhdysvaltalaisten kirjojen pohjal-
ta. Suomalaiset roolipeliporukat kokeilivat eri pelejä ja muodostivat niiden perusteella 
käsityksen hyvästä roolipelaamisesta. Meidän skenessä pelaamme toistemme peleissä, 
joten ideat ja arvot liikkuivat nopeasti. Opimme lukemaan julkaistua materiaalia omien 
ennakko-oletustemme ohjaamana. Peli oli hyvä silloin kun se tuki pelitapaamme ja huo-
no silloin kun ei tukenut.
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1.	 Kirjoittajalla on yllään tyylikäs villapaita ja verryttelyhousut -ensemble. 
Huomaa myös villasukat.

2.	 Kasettimankkaan kiinnitetyssä paperilapussa oleva viesti on roolipeliai-
heinen sisäpiirivitsi, jonka taustat ovat painuneet unholaan.

3.	 Knightmare Chess on shakkivariantti, joka lisää tuttuun peliin tulipalloja 
ja muuta sekasortoa.

4.	 Hyllyssä on viisi kirjaa D&D:lle julkaistuista Volo’s Guide -sarjasta. 
Volo-kirjat olivat (kirjaimellisesti) matkaoppaita pelin maailmoihin 
ravintola-arvosteluineen kaikkineen.

5.	 Kansiot ovat täynnä vanhoista peleistä kertyneitä hahmolomakkeita 
    ja muita papereita.

6.	 Levyhyllyssä pilkottava Nine Inch Nails oli pelikertojen vakiomusiikkia.

7.	 D&D:lle julkaistiin lisämateriaalia laatikoissa, joissa tuli mukana 
    kirjojen lisäksi karttoja ja muuta tilpehööriä. 

8.	 Julisteessa esitellään heinäsirkkamaisten thrikreen-olentojen eri 
    elämänvaiheita.

9.	 Roolipelikirjoja on pari yllymetriä lisää kuvan ulkopuolella.

10.	 Huone on tapetoitu roolipelien kartoilla. Kuvassa pilkottava kartta 
    on D&D -maailmasta Dark Sun.
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Retoriikan tuolle puolen

Retoriikan tasolla hahmokeskeisyys on mukana lähes kaikissa roolipeleissä. Jos kerran 
kaikki roolipelit väittävät olevansa hahmokeskeisiä, miten erottaa joukosta oikeasti hah-
mokeskeiset pelit?

90-luvulla kehittynyttä hahmokeskeistä pelitapaa suosiva tyyli syntyi niin, että nämä 
amerikkalaisten roolipelikirjojen vakilauseet otettiin enemmän tosissaan kuin mitä ne 
oli tarkoitettu. Uskoimme kaikki korulauseet hahmon tärkeydestä ja rakensimme sen 
pohjalta oman tyylin. Skeneämme yhdistää käsitys siitä, mikä roolipeleissä on hienoa. 
Peleissä arvostetaan vahvoja, hahmoeläytymisen kautta koettuja tunteita, syvää eläyty-
mistä hahmon tilanteeseen, hienoviritteisiä sosiaalisia tilanteita, pitkiä, monimutkaisia 
roolipelikampanjoita ja pitkään toistensa seurassa olleiden hahmojen ja pelaajien ryh-
mädynamiikkaa.

Monet skenen jäsenet ovat sekä roolipelaajia että larppaajia. Keskustelu peleistä ja 
niiden mahdollisuuksista on risteillyt kummankin ilmaisumuodon puolella ja teoreet-
tiset ajatukset erityisesti eläytymisen roolista ovat olleet olennaisia kummallekin. Mike 
Pohjolan Turun koulukunnan manifesti ilmestyi vuonna 2000 ja esitti hahmoeläytymistä 
larppaamisen kovana ytimenä. Manifesti oli larppien puolella erittäin vaikutusvaltainen, 
mutta jälkiviisaasti on selvää että se artikuloi paljon myös pöytäpeleihin liittyviä ajatuksia.

Tyylisuunnan lähestymistapaa roolipelaamiseen on avattu vuonna 2005 itse kirjoitta-
massani kirjassa Roolipelimanifesti. Sen ohjeet pelin tekemisestä ammentavat skenemme 
käytänteistä. Olen vasta kirjan kirjoittamisen jälkeen ymmärtänyt, että omakin käsityk-
seni roolipelaamisesta oli vahvasti taustani ja skeneni värittämä. Kuvittelin pitkään, että 
tässä artikkelissa kuvaamani tapa roolipelata on se, mitä roolipelaaminen on, ja vasta 
kontakti muihin pelikulttuureihin auttoi hahmottamaan omani ominaislaadun.

Kuvaamastani skenestä on ponnistanut kaksi julkaistua roolipelisuunnittelijaa, minä 
ja Mike Pohjola. Oma rakkautta ja radioaktiivisuutta käsittelevä pelini Tšernobyl, rakas-
tettuni (2016) sekä Pohjolan tyttöbändipeli Tähti (2007) ovat designiltään puhdaslinjai-
simmat tämän koulukunnan julkaisut.

Pelisuunnittelijana olen omaksunut skenestäni ajatuksen siitä, että roolipelidesign 
on kokonaisvaltaista kokemuksen suunnittelua. Skenelläni, siis peleillä joissa olen ol-
lut osallistujana, on ollut enemmän vaikutusta praktiikkaani pelisuunnittelijana, kuin 
millään julkaistulla kirjalla, ehkä nuoruuteni D&D:tä ja Werewolfia lukuun ottamatta. 
Minulle roolipeli koostuu mekanismeista, joilla tapahtumia kuljetetaan eteenpäin, mutta 
myös kaikesta muusta joka pelitapahtumaan kuuluu: musiikista, ruuasta, sosiaalisesta 
dynamiikasta.

Vedin lukiossa Anne Liljeströmin kanssa Vampire: The Masquerade -kampanjaa ni-
meltä Egypti (tämä oli ennen kuin kampanjoille alettiin antaa hienoja nimiä), joka sijoit-
tui 1860-luvun brittiläisen siirtomaavallan aikaiseen Egyptiin. Yhdessä pelissä vakihah-
mo sai selville, että toinen pelaajahahmo oli pettänyt hänet. Toteutimme paljastuksen 
niin, että vakihahmon pelaajalle järjestettiin yksityispeli, jossa hän metsästäisi petturia, 
jonka hän kuvitteli olevan pelinjohtajien ohjaama sivuhahmo.

Pelasimme luonani. Petturihahmon pelaaja tuli paikalle etukäteen ja piiloutui sänky-
ni alle. Kun paljastuksen hetki vihdoin koitti, hän kömpi esiin, jotta kohtauksesta tulisi 
mahdollisimman dramaattinen. Petos yllätti hahmon ja pelaajan. (Paljastuksen jälkeen 
petturin pelaaja juoksi vessaan koska tuntikausien sängyn alla piilottelun aikana oli ehti-
nyt kehittyä melkoinen kusihätä.) Tässä esimerkissä roolipelin teho syntyy pelitapahtu-
man kokonaisvaltaisesta hahmottamisesta. Peli ei ole vain sitä, että pelaajat istuvat pöy-
dän ääressä, vaan kokemukseen voi vaikuttaa lukemattomilla eri tavoilla.

Toinen keskeinen vaikutin liittyy suorittamisen, epäonnistumisen ja pelimekaniikan 
rooliin. Pyrin suunnittelemaan pelejä, joissa tilanteiden ratkominen ja pelin suoritta-
minen eteenpäin ei ole ainoa päämäärä, vaan tilaa jää aina myös fiilistelylle, sosiaalisille 
tilanteille ja mielenkiintoisille epäonnistumisille. Täytyy tietää milloin pelimekaniikka 
auttaa peliä – ja milloin se on vain tiellä.

Hahmopohjaisen pelaamisen perusteet
Millaista sitten on tämä hahmopohjainen roolipelaaminen? Pelaajakokemuksen ytimes-
sä on hahmo, keksitty persoona johon pelaaja eläytyy ja jota hän ohjaa. Pelin toiminta 
koostuu siitä, että pelaaja toimii ja reagoi hahmonsa kautta pelin maailmassa. Usein tä-
hän liittyy sosiaalisten tilanteiden läpikäymistä ja hahmon sisäisiä pohdintoja.

Eläytymisen lisäksi toinen olennainen elementti on pelin elämänkaltaisuus. Peli ei ole 
ensisijaisesti tarinankerrontaa – vaikka sen pohjalta voi kertoa tarinan – vaan elämän 
lailla etenevä tapahtumasarja jonka pelaaja kokee hahmon kautta hetki hetkeltä. Tällöin 
pelinjohtajan rooli on tarjota uskottava ja tapahtumarikas kuvitteellinen maailma pelaa-
jan hahmolle toimia.

Ei-pelaajahahmon hahmolomake vuodelta 1994. 
Lomakkeen pohja on omatekoinen, kasattu leikkaa-
malla palasia virallisista lomakkeista ja valokopioi-
malla ne yhteen.
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Suorittaminen ei ole välttämätöntä. Tämä tarkoittaa sitä, että pelaaja voi ohjata hah-
monsa tahallaan epäonnistumaan, mikäli kokee sen olevan hahmon kannalta luontevin-
ta. Taistelutilanteessa pelaaja voi sanoa, että hänen hahmonsa lamaantuu eikä osaa tehdä 
mitään, vaikka pelin säännöt sallisivatkin hänen toimia. Arvoituksen äärellä hahmo on 
pelaajan mielestä liian tyhmä ratkaistakseen tilannetta. Monissa pelikulttuureissa tällai-
nen lähestymistapa saattaa näyttäytyä suorastaan pelin sabotoimisena, mutta hahmoa 
painottavassa pelissä se on luonnollista.

Larppikontekstissa tällaista lähestymistapaa kutsutaan nimellä play to lose, eli pela-
taan hävitäkseen. Yksinkertainen esimerkki koskee valehtelua. Hahmon kannalta voi 
olla edullisinta että vale uskotaan mutta pelitilanteesta tulee dramaattisempi jos valhe 
paljastuu. Niinpä pelaaja valehtelee tahallaan huonosti. Ajatuksena on, että jos hahmo 
ottaa turpaan, tulee mielenkiintoisia tilanteita joiden pelaamisesta saa paljon enemmän 
irti kuin jos pelaisi aina vain voittaakseen. Tarkkaan ottaen häviäminen ei ole olennaisin-
ta, vaan se että tähtää mahdollisimman mielenkiintoiseen lopputulokseen.

Tällaista peliä voi pelata helposti julkaistun roolipelin kuten Vampire: The Masquera-
den puitteissa. Kokemukseni on, että yksi hahmoeläytymisen tunnusmerkeistä on pelin 
sääntöjen pieni rooli. Noppaa ei juuri heitetä, koska pelissä on kahden tunnin kohtaus, 
jossa kaksi hahmoista on ensimmäisillä deiteillään ja se hoituu parhaiten puhumalla 
asiat vapaamuotoisesti läpi. Säännöiltä ei myöskään vaadita samaa eksaktiutta kuin jois-
sain muissa peleissä, koska voittaminen tai häviäminen ei ole niin tärkeää.

Hahmoeläytyvän pelin kuningaslaji on pitkä roolipelikampanja, joka saattaa kestää 
vuosikausia ja kymmeniä pelejä. Silloin hahmojen elämään pääsee todella syvälle sisäl-
le. Pelaajana tällaisissa peleissä parasta on mielenkiintoinen, avoin ryhmädynamiikka, 
syvälliset sosiaaliset kuviot ja maailma jota pelinjohtaja pyörittää niin uskottavasti, että 
voin keskittyä elämään siinä hahmoni kautta. Pelien kautta voi myös käsitellä erilaisia 
elämänsä kysymyksiä. Pelasimme teinivuosien kampanjoissa paljon ihmissuhteita, jois-

sa jokainen merkitsevä katse käsiteltiin pieteetillä. Jälkiviisaasti tuntuu ilmeiseltä, että 
käytimme peliä elämämme ensimmäisten oikeiden ihmissuhteiden käsittelyyn. Vanhe-
tessamme pelien teemoina on nähty vanhemmuutta, sukupolvenvaihdoksia ja establish-
mentiksi muuttumista.

Olen itse pelannut tämän pelikulttuurin puitteissa kaikki elämäni parhaat roolipeli-
kampanjat. Jaakko Stenrosin arkirealistisessa pelissä Lohkeileva kynsilakka hahmomme 
olivat tavallisia opiskelijoita, jotka asuivat soluasunnossa Ruskeasuolla. Hiljalleen peli 
ajautui yhä surrealistisemmille raiteille, mutta hahmojen keskinäinen sosiaalinen dy-
namiikka oli keskiössä loppuun asti. Tämän kampanjan kuluessa aloin ensi kertaa hah-
mottaa paremmin mistä roolipelityylimme koostuu ja sillä oli valtava vaikutus Roolipe-
limanifestin kirjoittamiseen. Aiemmissakin teini-iän roolipeleissä esiintyi paljon samoja 
ajatuksia ja taiteellisia päämääriä mutta silloin en vielä osannut artikuloida niitä.

Mike Pohjolan roolipelijulkaisu Tähti perustui kampanjaan, jossa olin mukana pe-
laajana. Sillä oli elämääni valtava vaikutus: tapasin nykyisen puolisoni pelissä ja käytin 
omaa hahmokokemustani ensimmäisen romaanini Sokerisamurain pohjana.

Maria Petterssonin edelleen jatkuva St Catherine sijoittuu viktoriaanisen ajan Englan-
tiin, tyttökouluun jossa hahmomme ovat oppilaina. Viktoriaanisen ajan omituisuus pää-
see pelissä valloilleen ja tapakulttuuria pelataan usein suurella pieteetillä. Tällä pelillä on 
ollut suurempi vaikutus omaan maailmankuvaani kuin millään muulla. Viktoriaaninen 
yläluokka on sosiaalisesti hyvin tarkkaan kontrolloitu ympäristö, jossa erityisesti naisten 
asemaa on rajoitettu kaikin mahdollisin tavoin. Pelatessa naishahmoa käy läpi lukemat-
tomia pieniä tapoja joilla yhteiskunta ohjailee jäseniään. Osa on jäänyt historiaan, monet 
ovat edelleen käytössä. Esimerkkinä pelin kohtaukset joissa kävi ilmi, että naisten vaat-
teissa ei ole taskuja viktoriaanisen (ja historiallisesti täysin todellisen) moraalikampan-
jan ansiosta. Taskuilla pelättiin olevan naisiin vapauttava vaikutus.

Mikko Rautalahden kampanjassa League of Vigilance pelattiin supersankareita hyvin 
genretietoiseen tyyliin, aina kuitenkin hahmon kokemus edellä. Vedin itse tämän kam-
panjan innoittamana oman supersankaripelin nimeltä Tuliunikko, jossa hahmot olivat 
Hollywoodissa asuvia julkkissupersankareita. Rautalahden kampanja on sikäli mielen-
kiintoinen esimerkki skenemme tyylistä, että vaikka se nojasi vahvasti genreen, pohjalla 
oli silti uskottavasti toimiva, kokonainen maailma johon hahmojen toimilla oli suuri 
vaikutus. Realismi ja genrelogiikka näyttäytyvät helposti toistensa vastakohtina, mutta 
olennaisinta on, että pelatessa maailma tuntuu olevan hahmon näkökulmasta kokonai-
nen ja looginen.

Yksi viimeaikojen parhaista pelaamistani kampanjoista on Syksy Räsäsen Hirvimetsä, 
jossa arkirealistisesti kuvatut hahmomme elivät Suomessa, jossa äärioikeistolaiset voi-
mat keräsivät hiljalleen vaikutusvaltaa. Peli oli sikäli ahdistava, että usein sen tapahtumat 
ennakoivat tosielämän uutisia. Hirvimetsää voi pitää esimerkkinä siitä, että skenessäm-
me ei ole itsestäänselvää että pelin pitäisi olla hauskaa; Hirvimetsä oli aktiivisen ahdista-
va peli, mutta myös erittäin vahva nyky-Suomen olosuhteita käsittelevä teos.

Näistä esimerkeistä näkyy myös skenelleni ominainen omien kampanjaideoiden ke-
hittely. Julkaistujakin roolipelejä pelataan, mutta on yleistä että pelinjohtajat kehittävät 
pelikonseptinsa kokonaan itse. Silloinkin kun julkaistuja pelejä käytetään, tekee pelin-
johtaja pelistä itsensä näköisen. Toimin näin itse Verikartta-kampanjassani, joka perus-
tui Vampire: The Masqueradeen. Aloitin kampanjan joitain vuosia sitten kokeillakseni 
miten vampyyripelien vetäminen sujui nykyisellä, aikuisella osaamisella ja ymmärryk-
sellä roolipelien mahdollisuuksista. Verikartan vetämisestä oli odottamatonta hyötyä, 
kun päädyin tekemään virallisia Vampire-larppeja ja sitten mukaan pelin viidennen lai-
toksen tekijätiimiin.

Muotokuva artikkelin kirjoittajasta roolipelikokoelmansa 
edessä kesällä 2018. • Kuva: Jaakko Stenros
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VAIN KERRAN VUODESSA: 
Ropeconin vuosikymmenet
Nina Talvela

”Se on perinne. Kesä ilman Ropeconia on pizza ilman täytettä.” 

Suomalainen roolipeliharrastus moninaisissa muodoissaan elää ja hengittää voimiensa 
tunnossa. Tuon elinvoiman selkein osoitus on vuosittainen tapahtuma Ropecon. Rooli-
pelikulttuurin viisasten kiveä etsitään aina heinä-elokuun taitteessa järjestettävässä, per-
jantai-iltapäivästä sunnuntai-iltaan kestävässä intensiivisessä kokoontumisessa. Ropeco-
nin erityinen ja omaleimainen henki syntyy talkooporukan hartiavoimin tehdyn työn ja 
kävijöiden hengenheimolaisuuden tuloksena. 

Vuodesta 1994 alkaen järjestetty, nykyään yli 4000 osallistujan tapahtuma on monille 
vuoden kohokohta. Ropeconiin kerääntyvät niin pöytärooli-, lauta-, kortti-, live- kuin 
figuuripelaajatkin. Ropeconissa kävijä tapaa toisia pelaajia kasvokkain ja voi hypellä eri 
peligenrejen rajojen yli, kokeilla uusia pelaamisen muotoja ja osallistua sekä itse pelaa-
miseen kuin siitä keskustelemiseenkin. Sosiaalinen aspekti on tärkeä; coniin tullaan ta-
paamaan ystäviä ja kuulumaan roolipelaajien alakulttuuriin. 

Tässä artikkelissa käyn läpi Ropeconin historiaa alkuvuosista Dipolin kautta nyky-
päivään saakka. Avaan myös tapahtuman muotoa, sisältöä ja tekijöitä: mikä saa osallis-
tujat mukaan vuodesta toiseen? Artikkeli perustuu vuonna 2013 Ropeconissa järjestetyn 
20-vuotisnäyttelyn ja vuonna 2017 Suomen Pelimuseossa Espoon kaupunginmuseon 
kanssa järjestetyn yhteisnäyttelyn teksteihin ja aineistoihin. Tekstissä esiintyvät lainauk-
set ovat peräisin Emi Maedan ja Nina Talvelan vuonna 2013 kerätystä nimettömästä 
kyselyaineistosta. 

Sarjakuvapiirtäjä Petri Hiltunen spraymaalasi lohikäärmeen 1994 conperjantaina 10 x 10 
metrin lakanakankaaseen Paasitornin sisäpihalla. Myöhemmissä coneissa palotarkasta-
jat julistivat kankaan palovaaraksi. Vuonna 2015 se levitettiin katolta käsin 5 minuutiksi 
Dipolin ulkoseinälle. • Kuva: Heli Laitinen 1994 / Espoon kaupunginmuseo

Ainoana maailmassa

Skeneni hahmopohjainen pelitapa tuskin on uniikki ilmiö maailmassa. Arvelen, että 
monikin roolipeliporukka on ajautunut vahingossa tai tahallaan roolipelaamaan tässä 
artikkelissa kuvatulla tavalla. Näitä ideoita ei ole vaikea keksiä ja oikeissa oloissa ne syn-
tyvät luonnostaan. Kokemukseni erityisesti kansainvälisissä roolipeliympyröissä on kui-
tenkin ollut se, että tämä skene on epätavallinen eikä edusta roolipelien yleistä pelitapaa. 
Se on ristiriidassa sekä voittamiseen ja suorittamiseen perustuvan Dungeons & Dragons 
-pelaamisen että roolipelin tarinallisuutta ja moraalia korostavien indiepelien kanssa.

Minulle hahmoeläytyvän pelitavan ikoniseksi kohtaukseksi on muodostunut tilanne, 
jossa yksi hahmoista lähtee treffeille ja muut auttavat häntä valmistautumaan. Tällaisessa 
kohtauksessa ei välttämättä ole haasteita, vaaratilanteita, jännitystä eikä konfliktia. Silti 
sen pelaaminen voi olla tavattoman hauskaa ja siinä voi mennä parikin tuntia. Hahmo-
jen interaktiossa paljastuu paljon pieniä asioita siitä kuinka hahmot suhtautuvat toisiinsa 
ja pelaajat pääsevät improvisoimaan hauskasti pelimaailman eri yksityiskohdilla.

Olen omistanut roolipeleille ison osan elämääni, joten aina välillä mietin miksi rooli-
pelaan. Mitä tästä saa irti? Parhaat vastaukset juuri tähän kysymykseen saan oman ske-
neni arvoista netin roolipelikeskustelun tai julkaistujen pelikirjojen sijaan. Jos minulla 
on mielenkiintoinen, itseäni puhutteleva hahmo ja omistautunut peliporukka, saan pe-
laajana roolipelistä enemmän irti kuin mistään muusta ilmaisumuodosta.

Oma kappaleeni Dungeons & Dragons 
Expert-säännöistä on teipattu kasaan, koska 
pudotin sen vahingossa kylpyammeeseen.
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Syntyjä syviä – ensimmäiset vuodet 1994-1997

”Ropecon-muistoja on kertynyt vuosien varrelta paljon. Nostalgisin lienee reilun 
kymmenen vuoden takaa, ensimmäinen Ropecon-kokemukseni, jonka myötä yöt 

valvottiin ja päivät nukuttiin kylmällä kivilattialla, syvennyksen suojassa.”

Kunnia ensimmäisen Ropeconin pääjärjestämisestä vuonna 1994 kuuluu tuolloiselle 
Teknillisen korkeakoulun roolipeliseuran ulkojäsenelle Niko ”GNiko” Mikkaselle. Ta-
pahtuman idea perustui kansainvälisiin roolipelitapahtumiin, kuten amerikkalaiseen 
Gen Coniin. Teekkareiden Otaniemen RoolipeliClubi (ORC) ei aluksi suuresti innos-
tunut tapahtuma-ajatuksesta, joten GNiko päätyi toteuttamaan roolipelitapahtuman 
yhdistyksen valtuutuksella. Moni ORCin aktiivi lähti kuitenkin mukaan työvoimaksi. 
Tapahtuman nimen keksimiseen ei paljon aikaa tuhrautunut: muiden vastaavien tapah-
tumien lailla nimessä oli toki oltava sana con, ja rope oli jo vakiintunut roolipelaamisen 
lyhenteeksi. Ulkomaalaisille harrastajille nimi voitiin selittää kertomalla, että pöytäroo-
lipeleissä tarvitaan aina köyttä.

Ensimmäinen Ropecon järjestettiin 6.-7.8.1994 Helsingin Paasitornissa. Tapahtuma 
keräsi kahdessa päivässä peräti 700 pelaajaa, mikä oli uudelle konseptille melkoinen 
saavutus. Monet myöhempienkin conien tutut elementit olivat mukana jo aivan alusta 
saakka: väkeä keräsivät niin puheohjelman luennot kuin viereisessä puistossa järjestetyt 
bofferitaistelut. Myöhemmistä coneista poiketen ensimmäinen oli avoinna vain päiväs-
aikaan. Mukana oli myös kansainvälisenä kunniavieraana pelisuunnittelija Steve Jack-
son, joka oli tuolloin tunnettu mm. peleistä GURPS ja Car Wars. Tekeillä oli Illuminati: 
New World Order.

Oli hilkulla, että toinen Ropecon olisi jäänyt järjestämättä, sillä ensimmäisen vuoden 
ponnistus oli ollut melkoinen. Kun tietokonefestivaali Assembly pyysi Ropeconia tapah-
tumakumppanikseen Messukeskukseen, järjestämisen makuun päässyt ORC kiinnostui 
kuitenkin synergiamahdollisuudesta. Nyt pääjärjestäjiä oli mukana jo kahdeksan hen-
gen verran. Vuoden 1995 kävijämäärä ei ole tiedossa, sillä Assembly hoiti sekä rahalii-
kenteen että lipunmyynnin. Ohjelmaa oli edellisen vuoden malliin, uutuutena mukana 
Suomen pelimaailman tuore trendi liveroolipelaaminen. Myös tähän coniin saapui run-
saasti pelaamisesta kiinnostuneita harrastajia, mutta kolkko tila, seinän takaa kaikuva 
Assemblyn konemusiikin ja pelien sekainen jytinä, sermeillä jaetut ohjelmahuoneet ja 
toisen tapahtuman kanssa jaettu vastuu eivät vakuuttaneet järjestäjiä.

Jotakin kuitenkin vuonna 1995 päätettiin: Ropeconista tulisi jokavuotinen, jatkossa 
kolmipäiväinen tapahtuma. Seuraavina kahtena vuonna palattiin Paasitornin paksujen 
muurien suojaan. Vuonna 1996 tapahtuman käsiohjelma näytti jo oikealta ohjelmaleh-
tiseltä. Ohjelmassa oli luentojen lisäksi mm. musiikkia, kun Naukuhuulet-yhtye lauloi 
uusiksi sanoitettuja, harrasteteemaisia sovituksia tutuista ralleista. Seuraavana vuon-
na tapahtumanjärjestämisvastuuta jaettiin Otaniemen Roolipeliklubi ORC ry:n lisäksi 
myös muille yhdistyksille. Mukaan astuivat tuolloin Helsingin yliopiston roolipelijärjes-
tö Alter Ego ry, Suomen Liveroolipelaajat ry sekä tamperelainen yhdistys Excalibur (joka 
tosin jättäytyi pois jo seuraavana vuonna). Vuoden 1996 tapahtuma jäi himpun tappi-
olle, mutta jo seuraavana vuonna tapahtuma tuotti jonkin verran voittoa. Tapahtuma-
järjestämisen jatkuvuuden turvaamiseksi päätettiin perustaa kattoyhdistys Ropecon ry.

Kävijämäärät nousivat matkan varrella ja Paasitorni alkoi vuonna 1997 käydä ahtaaksi. 
Lisäksi sen remontti siinsi horisontissa. Pääkaupunkiseudulla ei tuolloinkaan ollut monia 
sopivankokoisia ja -laatuisia paikkoja Ropeconin kaltaisen tapahtuman järjestämiseen. 
Katseet kääntyivät nopeasti länteen, kohti ORCin kotikontujen teekkaripyhäkkö Dipolia.

Epäeuklidinen onnela – Dipoli-conien vuodet 1998-2015

”Ei ehkä paras, mutta merkillepantavin [muisto] on Dipolin tuoksu. Olen nyt opiskel-
lut kahdeksan vuotta Otaniemessä ja silti edelleen joka kerta kun Dipoliin menee, tulee 

tuoksusta ensimmäisenä mieleen Ropecon. Ja haikeus siitä, että nyt ei ole vielä Ropecon.”

Otaniemen RoolipeliClubilla oli Teknillisen korkeakoulun (nykyään osa Aalto-yliopis-
toa) ylioppilaskunnan alayhdistyksenä mahdollista vuokrata alun perin ylioppilaskun-
tataloksi rakennettua Dipolia. Arkkitehtuuriltaan vapaa Dipoli osoittautui sokkeloi-
suudestaan huolimatta – tai ehkä juuri sen vuoksi – erinomaiseksi paikaksi Ropeconin 
kaltaiselle tapahtumalle. Teekkarien tilat, joiden vuokraus oli kesäaikaan mahdollista, 
antoivat puitteet monenlaiseen toimintaan tanssiharjoituksista työpajoihin ja nukkuma-
saleihin. Hygieniastakin pystyttiin huolehtimaan Otaniemen Rantasaunalla.

Ropeconin perusidea säilyi samana tapahtuman muuttaessa Helsingistä Espooseen. 
Mukaan järjestelyihin liittyneet muiden yhdistysten aktiivit ottivat omat sarkansa kyn-
nettäväkseen. 2000-luvun vaihteen Ropeconeissa tiiviisti toiminut ja pääjärjestäjänäkin 
nähty Teemu Vilén pohti vuonna 2013:

Erikoista ehkä oli, että talkooväen määrän kasvua ei koettu ongelmana. Päinvastoin, Ropeconia ei ke-
hitetty eteenpäin lipputulojen maksimoimiseksi, vaan jotta mahdollisimman moni pääsisi osallistu-
maan, joko maksavana kävijänä tai mukana järjestämässä tapahtumaa. Jatkon kannalta oli tärkeää 
turvata vaihtuvuus; löytää uusia ja osaavia aktiiveja.

Kortti-, figuuri-, pöytä- ja liveroolipelien lisäksi lautapelit vakinaistettiin viralliseksi oh-
jelmaksi vuonna 2000. Ropecon oli jo tuolloin löytänyt vakiintuneen muotonsa, joka ke-
hittyi vuosi vuodelta kohti järjestelmällisempää organisaatiota. 2000-luvun alussa järjes-
täjäryhmä coniteassa oli vielä mukana monia henkilöitä, jotka olivat olleet järjestämässä 
jo ensimmäisiä coneja, mutta vuosikymmenen loppupuolella sukupolvenvaihdos oli jo 
pitkällä ilman alkuvaiheen järjestäjien katoamista tuuleen.

Vampire: The Eternal Struggle -finaali aluillaan. • Kuva: Joonas 
Iivonen 2005 / Espoon kaupunginmuseo.
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Pelaamisen monet muodot

”Se on Suomen suurin roolipelitapahtuma. Roolipelaaminen on itselleni se 
”ykkösharrastus” joten uusien julkaisujen, ohjelmien ja ihmisten täyttämä 

viikonloppu tämän harrastuksen parissa on paras tapa viettää viikonloppua.”

Ropecon rakentui alkujaan pöytäroolipelien ympärille, ja useita kotimaisia roolipelejä 
Praedorista Roudan maahan ja Sotakarjuihin on julkaistu tapahtumassa. Pitkäikäisim-
män conipelin tittelin ansaitsee ehdottomasti Juho Eerolan Vietnamin sotaan sijoittuva 
Charlie ei surffaa, jota on pelattu vuodesta 1996 lähtien lähes joka Ropeconissa. Pöytä-
pelaaminen on kokenut nousuja ja laskuja, mutta säilyttänyt silti vakaan asemansa conin 
yhtenä peruspilarina.

Alusta asti rinnalla seisoivat myös monet muut kasvotusten tapahtuvan pelaamisen 
lajit. Jo ensimmäisessä Ropeconissa tuon ajan suursuosikki Magic: The Gathering -keräi-
lykorttipeli keräsi nuoret miehet korttisalkkuineen Paasitornin pöytien ääreen. Paasitor-
nissa testattiin myös vielä julkaisemattoman, kunniavieras Steve Jacksonin paikalle tuo-
man Illuminati: New World Order -korttipelin protopakkoja. Vuosien varrella tärkeään 
rooliin on noussut myös Vampire: The Eternal Struggle -turnaus. Se on yksi maailman 
suurimpia lajissaan ja siihen osallistuu pelaajia myös muista maista. Parhaimmillaan 
mukana on turnausta pitkään luotsanneen Petri ”Orava” Wessmanin mukaan ollut 93 
pelaajaa.

Figuuripelaajat ovat aina olleet pitkälti oma kävijätyyppinsä. Figupelaajat saapuivat 
innolla jo ensimmäiseen Ropeconiin, olihan Warhammer jo tuolloin Suomessakin ak-
tiivisesti pelattu. Taktinen pelaaminen figumaastoilla on jatkunut tiiviisti halki conivuo-
sien. 1990-luvulla suosittuja olivat myös pelilaudalla pelattavat figuuripelit. Pelattiinpa 
vuonna 1996 Paasitornissa figuuripelin pohjalta kehitettyä live-Blood Bowliakin – raju 
peli tosin jouduttiin keskeyttämään aidon loukkaantumisen vuoksi.

Lautapelaaminen Ropeconissa alkoi pienimuotoisesti kävijöiden omana hupina. 
Muutamassa vuodessa harrastus kuitenkin kasvoi suorastaan räjähdysmäisesti ja lauta-
pelaamisesta tuli osa conin virallista ohjelmaa vuonna 2000. Buumin myötä pelilaudat 
valloittivat lopulta Dipolin naapurirakennuksen Täffän kokonaisuudessaan. Kahdessa 
viimeisessä Dipoliconissa pelilaudat levitettiin päiväsajaksi Servin mökkiin, kun kortti-
pelit puolestaan muuttivat Dipolin saleista Täffälle.

Liveroolipelaaminen näyttäytyi yleisölle vuoden 1995 Messukeskus-Ropeconin 
Larp-salissa. Kulovalkean tavoin leimahtanut harrastus houkutteli mukaan erityisesti 
aiemmin vähemmistössä olleita naisia. Roolipelaajien yleinen sukupuolijakauma alkoi 
hitaasti tasoittua. 1990-luvulla muodissa olleet fantasia- ja vampyyrigenret näkyivät 
myös liveroolipelaajien pukeutumisessa. Pukukilpailujakin järjestettiin jo ensimmäisistä 
coneista lähtien. Vaikka jotkut muistelevat 1990-luvun larppivaatteita epäilyksensekai-
sella kauhulla, oli parhaiden pukujen laatu tuolloinkin erinomainen. Conissa on aina 
nähty näyttäviä pukuja – tosin cosplayn suosion kasvaessa puvut eivät enää välttämättä 
ole liittyneet liveroolipeleihin. 

Tapahtuman toistuminen rakenteeltaan jokseenkin samankaltaisena on sekä etu että 
haitta: moni palaa coniin yhä uudelleen ja uudelleen, mutta vuodet tapahtumineen kie-
toutuvat muistoissa toisiinsa. Osa Ropeconin viehätystä lieneekin juuri sen tuttuuden ja 
toistuvuuden tunteessa. Mahdollisuus tavata muita pelaajia, kokeilla uusia pelitapoja ja 
pelejä sekä pelata ja puhua peleistä kokonaisen viikonlopun ajan on Ropeconin suosion 
alku ja juuri. Pelit ja trendit vaihtuvat, mutta itse pelaaminen pysyy.

Faktaa ja karnevaalia
”Siellä on mielenkiintoista ohjelmaa (itseäni kiinnostavat erityisesti sekalaiset 
rope-aiheiset luennot sekä lautapelaaminen), on kiva viettää aikaa samasta 
harrastuksesta kiinnostuneiden ihmisten ympäröimänä, ja vaikken mitään 

tekisikään on kiva hengailla paikan päällä ja fiilistellä.”

Conkävijöille on aina pyritty tarjoamaan vankkaa faktaa fiktioharrastuksen tueksi ja 
inspiraatioksi. Pelinjohtaminen ja pelaaminen on monien mielestä hauskempaa, kun 
tietopohja on kunnossa, oli kyse sitten faktasta tai fiktiivisiin maailmoihin liittyvistä yk-
sityiskohdista. Ropecon on mahdollistanut tiedon jakamisen omituisemmistakin aihe-
piireistä, kun ohjelmanjärjestäjä on tarjonnut osaamisensa muiden sovellettavaksi. Tie-
donjanoisille on tarjottu niin kriminaalipatologin ja antarktistutkijan luentoja, poliisin 
arkea, historian pyörteitä kuin biologin esittelemiä todellisia hirviöitäkin. Täysiä saleja 
ovat vetäneet myös muun muassa Mordorin talous- ja yhteiskuntapolitiikalla spekuloiva 
Sauron valtionpäämiehenä, Praedor -roolipelin julkaisuluento sekä Asenne, dominointi 
ja fyysinen kontakti larpeissa -työpaja. Jo klassikoiksi ovat muodostuneet myös Pelin-
johtajan peruskoulu -luentosarja ja miekkailunopettaja Guy Windsorin Realities of Steel 
–luennot miekkailun luonteesta. 

Alusta asti paikalle haluttiin kutsua kunniavieraiksi alan kansainvälisiä nimiä, joista 
monet olivat aluksi amerikkalaisia, mutta enenevissä määrin myös mm. pohjoismaa-

Figumaalausta Messukeskuksessa. 
• Kuva: Sami Eräluoto / Ropecon ry 2016

Tanssiaisten loistoa Dipolin salissa. • Kuva: Ville Marttila 
2013 / Espoon kaupunginmuseo
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laisia. Ensimmäisinä vuosina kutsutut suuruudet nukkuivat roolipelaajakommuuneissa 
isäntiensä vieraina. Kunniavieraat päätettiin kuitenkin majoittaa hotelliin vuoden 1998 
jälkeen, jolloin Magic-suunnittelija Mark Rosewater kieltäytyi tarjotusta punkasta ja va-
rasi sen sijaan hotellihuoneen omilla rahoillaan. Vuosien varrella erityisen hyvällä on 
muisteltu kaksikin kertaa kunniavieraana nähtyä Steve Jacksonia, Vampire-roolipeleistä 
tunnettua Justin Achillia ja Gloranthan isää Greg Staffordia. Kunniavieraat ovat kaut-
ta conin historian luennoimisen lisäksi myös vetäneet pelejä, joihin fanit ovat päässeet 
osallistumaan. Ropeconin maine erittäin vieraanvaraisena ja hauskana tapahtumana on 
kiirinyt monien pelialan ihmisten korviin. Roolipelisuunnittelija Kenneth Hite totesikin 
vuoden 2006 Ropeconia käsittevässä blogitekstissään: 

Tässä muistutuksena kaikille mahtaville suomalaisille: jos teillä on joskus vieras, joka ei nauti Rope-
conista - totisesti, ei nauti Ropeconista tavoin, joilla ihmiskunta ei ole nauttinut asioista sitten 
syntiinlankeemuksen, on teillä lupani - ei, velvoitukseni - leikata hänen raajansa ja haudata hänen 
päänsä suolakaivokseen, sillä hän on jo kuin kuollut. 1

Pelit ja pelaaminen muodostavat tapahtuman ohjelman ytimen, mutta sen ympärille 
on syntynyt monipuolinen karnevalistinen festivaali lieveilmiöineen ja sivutuotteineen. 
Tutuiksi osiksi conia ovat eri aikoina muodostuneet muun muassa tapahtumasta kieli 
poskessa raportoiva ilmoitustaululehti Context, enemmän tai vähemmän vakavasti otet-
tavat Kivi-paperi-sakset -turnajaiset, harrastajien teoksia esittelevät taidenäyttelyt, larp- 
ja cosplay-pukunäytökset ja jopa peliaiheiset musikaalit. 

Tanssiaiset ovat olleet aina jossakin määrin – joskaan eivät täysin – sidoksissa liveroo-
lipelaajiin. Paasitornin edustan puistossa vuonna 1996 ensi kertaa järjestetyt tanssiaiset 
olivat seurausta Olavinlinnassa samana syksynä järjestetystä suuresta Haavena -larpista, 
jonka tansseja haluttiin harjoitella useita kertoja etukäteen. Tanssiaiset jäivät jokavuoti-
seksi osaksi Ropeconin lauantai-iltoja – ollaanpa niissä toisinaan saatu tanssia jopa elä-
vän orkesterin, kuten aikansa larppaajahittibändi Hyperborean, tahtiin. Ikisuosikki on 
Hedningarna -yhtyeen kymmeniä kertoja putkeen soitettu vauhdikas Pornopolka, jonka 
pyörteissä voidaan viettää tuntikausia.

Pysyvänä hupina – tai kenties myös verisenä taistona – ovat ihkaensimmäisestä co-
nista lähtien olleet myös bofferiturnaukset. Korpin klaanin jäsenet pehmomiekkailivat 
Paasitornin puistikossa jo vuonna 1994. Moninkertaisen turnausvoittajan Joonas Kek-

kosen mukaan 1990-luvun ja 2000-luvun alun turnaukset Ropeconissa olivat elintärkeitä 
lajin kehittymisen kannalta. Tuolloin bofferointi liitettiin erityisesti larppaamiseen, mut-
ta myöhemmin se erosi omaksi lajikseen ilman välttämätöntä roolipelisidosta. Ropeco-
nin turnaus on kuitenkin säilyttänyt asemansa yhtenä vuoden tärkeimmistä kilpailuista, 
vaikkei se enää ainoa laatuaan olekaan.

Yhä voimissaan oleva omintakeinen con-komiikka syntyy sekä conin tekijöiden väsy-
neistä aivoituksista että kävijöiden jatkeista niille. Huumoria kuvaa Janne Jalkasen ker-
tomus pitkäaikaisen kiertovitsin ja Ropeconin ”suojeluspyhimyksen” Ethanin synnystä:

Larpissa majatalon kattoon joku oli liimannut kyltin “Ethän levitoi täällä”, mutta pimeässä luin sen 
väärin enkä nähnyt ä:n pilkkuja. Coniin 1996 kirjoitin huvikseni yhden kyltin, jossa lukee ”Ethan levi-
toi taalla”, ja piilotin sen sitten Paasitorniin. Mutta koska kukaan ei tajunnut vitsiä – niin menin sitten 
auditorioon kesken kaiken ja julistin huvikseni spontaanin kilpailun siitä, missä Ethan levitoi. Koska 
olin muistaakseni valvonut infotiskillä noin 36 tuntia. 1997 piilotettiin Ethan uudestaan Paasitorniin. 
Ja 1998 myös Dipoliin, mutta sen jälkeen kyltti on lähinnä kulkenut mukana.

Dipolin katonrajasta löytyi vielä 2000-luvun puolella ”Ethan levitoi taalla” -kyltti, ja ky-
selläänpä Ethanilta vuoden 2004 conpaidassakin Conan Barbaarin hengessä, mikä on 
parasta elämässä. Pitkäaikaisten sisäpiirin vitsien joukkoon kuuluu myös samana vuon-
na infotiskille kannettu uusi iloinen contyöläinen Kivi (Jota Kiinnostaa). Kivi on sittem-
min vaihtanut työpistettä mm. narikkaan ja kerännyt vuosien varrella ympärilleen uusia 
tarinoita. Pimitetty totuus on kuitenkin, että nykyinen Kivi ei ole alkuperäinen yksilö, 
vaan saapunut infotiskille vasta vuonna 2005. Alkuperäinen Kivi katosi vuoden 2004 
conin jälkeen Dipolin maastoon. 

Harrastajilta harrastajille
”Tämän tekeminen on harrastus, ja porukka on mahtavaa. Ja sitten itse conissa 

voi sivussa jopa ehtiä nähdä kiinnostavaa ohjelmaakin...”

Alusta alkaen con on järjestetty tyystin vapaaehtoisvoimin. Järjestäjäorganisaatio on de-
mokraattinen, mikä tarkoittaa erityisesti sitä, että asioista, kuten konseptin pienistäkin 
muutoksista ja rahankäytöstä, keskustellaan usein pitkään ja hartaasti. 

Bofferointia Dipolin pihamaalla. • Kuva: Suvi 
Korhonen 2012 / Espoon kaupunginmuseo

Työn sankarit takahuoneessa. • Kuva: Lars Wirzenius 
2002 / Espoon kaupunginmuseo
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Nykyinen Ropecon-organisaatio toimii edelleen saman idean pohjalta kuin parikym-
mentä vuotta sitten, mutta on sekä kasvanut, jalostunut että tarkentunut toimissaan. 
Edellisen vuoden työntekijöistä ja coniteasta muodostunut kiinnostuneiden joukko 
valitsee pääjärjestäjät ehdokkaiden esittämien tapahtumasuunnitelmien pohjalta. Ta-
pahtuman taustayhdistys Ropecon ry virallistaa päätöksen. Eri alueiden vastaavuuksista 
kiinnostuneet ilmoittavat osallistumishalukkuudestaan pääjärjestäjille, jotka kokoavat 
heistä conitean. Vastuualuevastaavat puolestaan etsivät työn- ja ohjelmantekijät omalle 
osa-alueelleen: narikan, majoituksen, lipunmyynnin, infon ja troubleshooterit eli järjes-
tyksenvalvojat, pelinjohtajat, ohjelmanjärjestäjät – ylipäänsä kaiken sen työvoiman, mitä 
4000 hengen tapahtuma tarvitsee toimiakseen jouhevasti. Vuoden 2018 coniteassa oli 
peräti 56 jäsentä. Työntekijöitä ja ohjelmanjärjestäjiä osallistui 2010-luvun loppupuolis-
kon tapahtumiin noin 800.

Talkoomuotoinen toiminta ei nykypäivänä ole enää itsestäänselvyys. Ropeconin ki-
vijalka on ollut sen ensimmäisestä järjestämisvuodesta asti harrastajien palkaton työ 
tapahtuman eteen (ellei päivä- tai viikonloppuranneketta tai suurimpien uurastajien 
ruokarahoja lasketa). Erinomaisen tärkeää con-organisaation jokaisella tasolla on ni-
menomaan yhteisön hyväksi tehtävän työn oppiminen. Kun tehdään yhdessä, tehdään 
usein hartiavoimin. Kun yhden tekemättä jäänyt työ kaatuu helposti kaverin harteille, 
ei moista haluta päästää hevillä tapahtumaan. Vuosien mittaan sadat puurtajat ovat ra-
kentaneet conia ja Ropecon puolestaan on kasvattanut tekijöitään. Yhteisen tapahtu-
man rakentamiseen on voinut osallistua kuka tahansa muutaman tunnin työvoimaksi 
ilmoittautumalla, liittyipä sitten majoituksen, narikan, ohjelman tai järjestyksen ylläpi-
toon. Kahden vuosikymmenen pitkäjänteinen kulttuuri tapahtuman tekemisessä ja työn 
eteenpäin siirtämisessä on sekin itsessään arvokasta. 

Uutta ja vanhaa – Messukeskus 2016-2018
”Ropeconissa on ainutlaatuinen tunnelma ja mukavaa porukkaa. Itse en harrasta roo-

lipelaamista, mutta scifi, fantasia, kauhu ja historia kiinnostavat, ja miniatyyrimaisemat. 
Käyn yleisöluennoilla, näytöksissä ja työpajoissa. Toivon ettei Ropecon koskaan siirry 

pois Dipolista, koska paikka on tärkeä osa conin tunnelmaa.”

Dipolin peruskorjaus alkoi vuonna 2015. Ropecon järjestettiin tuolloin poikkeukselli-
sena ajankohtana, toukokuun puolivälissä, jotta tuttuihin maisemiin päästäisiin vielä 
yhden kerran. Peruskorjauksen jälkeen rakennuksen tilojen tiedettiin muuttuvan Rope-
conille epäsopiviksi. Euroopan suurimmaksi vapaaehtoisvoimin järjestetyksi roolipeli-
tapahtumaksi kasvanut Ropecon oli uusien haasteiden edessä. Mikä tila voisi korvata 
rakkaaksi käyneen Dipolin? 18 vuotta Otaniemessä oli luonut tapahtumalle joka vuosi 
saumattomasti paikalleen loksahtavan rakenteen.

4000 hengen tapahtumalle ei ole helppoa löytää pääkaupunkiseudulta – tai oikeas-
taan muualtakaan Suomesta – sellaista tilaa, jossa sekä monimuotoinen ohjelma että 
majoittuminen olisi mahdollista. Vuoden kestäneiden pohdintojen ja etsintöjen jälkeen 
päädyttiin palaamaan juurille: Messukeskuksessa tila riittäisi ja infrastruktuurin raken-
taminen olisi yksinkertaista. Dipolin ongelmana oli jo pitkään ollut riittämätön ilman-
vaihto. Tämän ongelman avara Messukeskus ratkaisi kertaheitolla.

Nuoreksi aikuiseksi varttunut Ropecon on kokenut luonnollisesti myös kasvukipuja 
uudessa sijainnissaan. Eron tuska 18 vuotta conia seiniensä suojassa vaalineesta Dipo-
lista oli monille suuri. Silti tapahtuman melko kivuton siirtyminen Messukeskukseen 
vuonna 2016 vakuuttaa nimenomaan organisaation hyvin rasvatun koneen tehokkuu-

desta. Vuosikymmenet ovat hioneet käytännön kohdalleen, vaikka hienosäätöä teh-
däänkin joka vuosi. Ensimmäinen vuosi uusvanhassa sijainnissa sujui mukavasti, mutta 
hieman haparoiden. Toisena vuotena alettiin hakea jo parempaa asentoa. Ropecon-or-
ganisaation yhäkin hieman Dipolin muotoinen palikka on hiljalleen sulamassa uuden 
sijainnin muotoihin. Yrityksen puutteesta ei ainakaan voi tekijöitä syyttää, sillä vapaaeh-
toisorganisaation rasvattu kone puksuttaa yhä vakaasti eteenpäin. 

Ropeconin kunnioitettavasta jatkumosta kertoo parhaiten se, että mukana on edel-
leen aktiiveja conin ensimmäisiltä vuosilta. Moni alkuaikojen “jääristä” (minkä nimi-
tyksen useat kokevat jo suorastaan arvonimenä) seuraa conin kehitystä lempeän hyväk-
syvästi, joskin välillä kiikkustuolistaan mielipiteitään huudellen. Sitkeimpinä kaikista 
konkareista on jo vuonna 1994 Ropeconia järjestänyt Kalle ”Killeri” Kivimaa kokeil-
lut useita coniteavirkoja – myös pääjärjestämistä – yli kahden vuosikymmenen aikana. 
Kerrotaan myös, että tummanpuhuvan kulkijan, jota yhä GNikoksi kutsutaan, on nähty 
toisinaan vaeltavan pitkin Messukeskuksen varjoisia käytäviä.

Ropecon – ole kuin kotonasi! 
”Siellä on upea tunnelma, paljon uusia ja vanhoja ystäviä, hyvä yhteishenki, 

kesän paras ohjelma ja monipuolisesti kaikkea kaikille. Satoi tai paistoi, 
paikalla ollaan, koska Ropecon on vuoden kohokohta.”

Olipa sijainti mikä hyvänsä, tärkeintä Ropeconissa on sen tunnelma. Vuoden 2016 
kunniavieras, pelisuunnittelija Claus Raasted, totesi blogikirjoituksessaan Ropeconin 

Uusi roolipelaajapolvi on täällä! Harry Potter -larpissa lapset 
selvittivät ilkeän opettajan arvoituksen. Lapsille suunnattua 
peliohjelmaa on conissa nähty vasta 2010-luvulla. • Kuva: 
Nina Talvela 2015 / Espoon kaupunginmuseo

Pöytäpeliä Keltsussa. • Kuva: Tuomas Puikkonen 
2009 / Espoon kaupunginmuseo
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tärkeimmän piirteen olevan sen, että Ropeconin kävijät luovat conin yhdessä pelkän ta-
pahtuman kuluttamisen sijaan.2 Ropecon-henki rakentuu pilke silmäkulmassa tehdystä 
huumorista, työvoiman hyvästä yhteishengestä, ikärajattomuudesta ja koko tapahtuman 
mittakaavassa hyvin vähäisestä päihteiden käytöstä. Ropeconissa on lupa pukeutua ta-
vallisesti, hassusti tai upeasti. Siellä on myös mahdollista olla luvan kanssa vähän pöhkö 
ja sopivasti kummallinen. 

Ropeconin ensivuosien aktiivit Kalle ”Killeri” Kivimaa, Panu ”Ego” Alku ja Sami 
”Sarkku” Koskinen pohtivat vuonna 2013 Ropeconin tulevaisuutta. Kenties totuus kuul-
laan tällä kertaa jäärän suusta?

Killeri: ”Ihmisillä tuntuu olevan sellainen halu pelata tollasia – eläytymispelejä. Voi olla että esimer-
kiksi pöytäpelejä ei enää pelata kauheesti kahenkymmenen vuoden päästä. Tai sitten voi olla, että 
tietokoneroolipelit on kovia, tai sitten voi olla, ettei tietokoneroolipelejä enää pelata, että — pöytä-
pelit tarjoo sen paljon paremmin. ”

Ego: ”Tai pelataan jotain hybridiä, kaikki istuu sen pädin kanssa.”

Sarkku: “Ei sitä nyt silleen voi tietää, mutta kyl mä väitän et roolipelejä on. Ropecon varmasti on.” 

Aineisto 
Ropecon – Ihmisen voitto järjestä. 20-vuotisnäyttely Ropeconissa 2013. Tekstit: Nina Talvela & Sami Nikander / Ropecon ry.
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PELIÄ PYYNNÖSTÄ -TOIMINTA 
TAMPEREEN TRACONISSA
Mikko Karttunen & Sami Koponen  

Roolipelaamisen esittelytoimintaan keskittynyt Peliä pyynnöstä -piste on ollut toimin-
nassa Tampereen anime- ja roolipelitapahtuma Traconissa vuodesta 2012 alkaen. En-
simmäisenä vuonna kuuden hengen tiimi ehti palvella 81 kävijää. Syksyllä 2017 esitteli-
jäjoukko oli kasvanut 21 pelinvetäjään ja pisteellä kävi 341 henkeä.

Roolipelaamista esitellään tällä pisteellä ohjaamalla kävijät suoraan pelipöytään. Esit-
telypeli on tyypillisesti alle tunnin mittainen peli, jolla tarjotaan oikea pelikokemus sen 
sijaan, että pelaamisesta vain puhuttaisiin. Pelien sisällöllinen kirjo on laajaa ja riippuu 
pelinjohtajasta.

Tässä artikkelissa esittelemme Peliä pyynnöstä –toiminnan Traconissa vuosina 2012-
2017. Käymme läpi toiminnan historian, pelaajien houkuttelun ja nopeiden esittelype-
lien erityiset haasteet. 

Peliä pyynnöstä -toiminnan historia
2000-luvun alkupuolella Tampereen teekkarien roolipelikerho Excaliburilla syntyi aja-
tus järjestää Tampereella roolipelitapahtuma. Samoihin aikoihin anime- ja mangayhtei-
sö Hidoi oli miettinyt oman animeaiheisen tapahtumansa järjestämistä, joten järjestöt 
alkoivat suunnitella yhteistä tapahtumaa. Projektiin liittyi mukaan vielä Tampereen yli-
opiston roolipelaajat TYR, Tampereen seudun roolipelaajat TaSeR sekä roolipelijärjestö 
Eru. Tampereen roolipelijärjestöillä ja Hidoilla oli paljon samoja jäseniä, joten heti alus-
sa tapahtumaan visioitiin harrastusten esittelyohjelmaa, jotta animeharrastajat pääsisivät 
helpommin sisään roolipeliharrastukseen ja päinvastoin. Ensimmäinen yksipäiväinen 
Tracon-tapahtuma järjestettiin vuonna 2005 järjestöjen yhteisprojektina.

Vaikka tapahtuma kutsuu itseään roolipeli- ja anime-tapahtumaksi, kävijöiden valta-
osaksi muodostui jo muutaman vuoden päästä pääasiassa animeharrastajat, ja roolipelit 
jäivät anime-vetoisen ohjelman rinnalla sivurooliin. Vähitellen myös roolipelien julkaisi-
jat myyntipöytineen jättäytyivät pois, koska pelien menekki oli heikkoa. Jotta roolipeli-
puolen toiminta ei kuihtuisi olemattomiin, piti aloittaa koko harrastuksen esitteleminen 
niille tapahtumakävijöille, jotka eivät olleet jo entuudestaan roolipeliharrastajia. Tärkeim-
mäksi keinoksi katsottiin roolipelaamisen ääreen pääseminen. Itsenäisesti toimiva Peliä 
pyynnöstä -tiimi tarttui conikävijöitä hihasta ensimmäistä kertaa vuonna 2012 ja jatkoi 
tällä tavalla tapahtuman alkuperäistä visiota kahden eri harrastuksen kohtaamisesta.

Esittelypelaaminen pelitapahtumassa ei ollut kokonaan uusi juttu. Traconissa oli jo 
aiempina vuosina tarjolla ainakin Auloksen, Hounds of the Sean, Vapauden miekkojen, 
Heimojen ja E.N.O.C.:in noin tunnin mittaista näytepelaamista, joihin väki saattoi osal-

Ropeconin käsiohjelmia ensimmäisen vuosikymmenen 
ajalta. Keskellä ensimmäisen Ropeconin ensimmäisen 
päivän koko ohjelma. Oikealla ylhäällä Dipolin kartta 
vuodelta 2003. • Kuva: Jaakko Stenros
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listua ilman etukäteisilmoittautumista. Peliä pyynnöstä -toiminnan tärkeimmät vaikut-
teet tulivat kuitenkin Tuovisen veljesten Arkkikivi-firmalta, jonka esittelytiimissä Sami 
Koponen oli ollut mukana vuodesta 2006. Tuoviset puolestaan ottivat mallia verkkoyh-
teisö Forgesta. Eero Tuovinen muistelee:

Ron Edwards piti Forgen yhteistä myyntipöytää pelitapahtuma Gen Conissa 2003. Sen jälkeen For-
gen foorumilla käytiin paljon keskustelua siitä, mikä toimi ja mikä ei. Huomio oli, että myymisessä 
käytettiin erilaisia tekniikoita: jotkut suunnittelijat toivat peleistään täysimittaisia con-skenaa-
rioita, toiset taas toivat eri mittaisia demoja; joissain demoissa pelattiin, toisissa vain puhuttiin ja 
pyöriteltiin peliä abstraktisti. Jotkut eivät olleet valmistautuneet varsinaisesti esittelemään peliään 
mitenkään. Keskustelusta kehkeytyi sitten eräänlainen forgelainen suositus myyntistrategiaksi: 10 
minuutin demo valmiista tilanteesta ja oikeaa pelaamista, joka demonstroi käytännössä sen, mikä 
siinä pelissä nyt onkaan niin ihmeellistä. Seurasin tätä keskustelua reaaliajassa ja sovelsin sitä omiin 
olosuhteisiimme.

Peliä pyynnöstä -toiminnassa kyse ei ole yksittäisen roolipelituotteen markkinoinnista, 
mutta toimintaperiaate on samanlainen: on tärkeää pitää pelaaminen lyhyenä ja ytimek-
käänä niin, että roolipelaamisen ydinidea tulee nopeasti selväksi. On helpompaa saada 
roolipelaamista aiemmin kokeilematon tyyppi istumaan pelipöytään vartiksi kuin kah-
deksi tunniksi. Monilla conikävijöillä kun on jo valmiiksi laadittu aikataulu siitä, mitä 
kaikkea he haluavat ehtiä tehdä conin aikana.

Toinen keskeinen esikuva oli Games on Demand -toiminta, jonka Michael ja Kat 
Miller järjestivät Gen Conissa vuonna 2006. Sittemmin Games on Demand on toteutet-
tu hieman eri tavalla, mutta tämä alkuperäinen muoto on vaikuttanut Peliä pyynnöstä 
-toimintaan eniten. Perinteisten aikataulutettujen ja etukäteisilmoittautumista vaativien 
pelien sijasta Games on Demand -pelit alkoivat heti, kun osallistujia oli koossa riittä-
västi. Varsinaisten pelinjohtajien lisäksi mukana oli koordinaattori, joka ohjasi pelaajia 
pelinjohtajille. Peliä pyynnöstä -toiminnassa tätä koordinaattoria on kutsuttu sisäänheit-
täjäksi, koska hänen tärkein tehtävänsä on ottaa kontaktia ohikulkijoihin ja houkutella 
näitä istahtamaan hetkeksi roolipelin äärelle.

Pyytämättä ja yllättäen
Varsinainen Peliä pyynnöstä -toiminta operoi siis kahden toimijan avulla: pelinjohtajan ja 
sisäänheittäjän. Kuten sanottu, valtaosa Traconin kävijöistä ei tunne roolipelaamista en-
tuudestaan, joten he eivät istu roolipelipöytään oma-aloitteisesti. Normaalissa tilanteessa 
sisäänheittäjä päivystää ihmisvirran tuntumassa ja etsii katseellaan kiirettömän näköisiä 
ihmisiä. Näille hän tarjoaa tekemistä 30-60 minuuttia kestävän roolipelin muodossa hie-
man samalla tavalla kuin kadulla kasvotusten suoramarkkinointia tekevät henkilöt. 

Se, millaista pelaamista tarjotaan, riippuu kullakin hetkellä vuorossa olevista pelin-
johtajista, mutta pääasiassa tarjonta on seikkailupelaamista eri genreissä. Ajankohdasta 
riippuen arviolta 10-30 prosenttia kohdatuista siirtyykin pelin äärelle. Sisäänheittäjä oh-
jaa pelaajat pöytiin ja lähtee etsimään lisää pelaajia, mikäli pelipöydissä on vielä tilaa. 
Yleensä pöydissä on kahdesta kuuteen pelaajaa. Jos pelaajista on pulaa, vapaat pelinjoh-
tajat voivat myös täydentää pöydän pelivahvuuteen. Joinain vuosina pelaamisen jälkeen 
on vielä tarjottu pientä tulostettua tietopakettia, miten harrastusta voi jatkaa.

Pelinjohtajan ja sisäänheittäjän roolien erottaminen on koettu hyödylliseksi monella 
tavalla. Sen ansiosta pelinjohtajat voivat keskittyä pelinvetämiseen eikä heidän tarvitse 
huolehtia pelinsä markkinoinnista. Sisäänheittäjän puolestaan ei tarvitse kokea olevansa 
vastuussa siitä, miten hyvin satunnaisesti koottu pelaajaporukka viihtyy pelissä. Työnja-

ko myös lisää työtehoja, koska pelinjohtaja voi jo aloittaa pelin ensimmäisten osallistuji-
en kanssa samalla kun sisäänheittäjä jatkaa lisäpelaajien etsimistä.

Peliä pyynnöstä -tiimi on kasvanut vuosi vuodelta, mikä on kasvattanut sisäänheit-
täjän roolia Peliä pyynnöstä -pisteen toimivuuden takaajana. Sisäänheittäjien odotetaan 
pysyvän kartalla siitä, mitä pelejä pelinjohtajilla on tarjolla, missä pöydässä on vielä tilaa 
ja kenen pöytään voi ohjata muutaman ylimääräisen pelaajan kesken kaiken. Työvuoro-
listat on suunniteltu etukäteen, mutta poikkeuksien ja muutosten ilmetessä joustavuutta 
vaaditaan nimenomaan sisäänheittäjiltä.

Peliä pyynnöstä -toiminta lähti liikkeelle motivaatiosta esitellä roolipelaamista sitä 
entuudestaan tuntemattomille. Taustalla vaikuttaa toiminnan järjestäjien oma kokemus 
siitä, että roolipelaaminen on oivallinen ja innostava harrastus. On sääli, jos monet eivät 
ole edes kuulleet roolipelaamisesta tai jos heillä on siitä vääriä mielikuvia.

Kun vuosien myötä toimintaan osallistuvien määrä on lisääntynyt, myös motiivien 
kirjo on laajentunut. Kyselimme Peliä pyynnöstä -aktiiveilta heidän syitään pysyä mu-
kana toiminnassa vuodesta toiseen. Alkuperäinen tavoite esitellä harrastusta uusille ih-
misille on edelleen yleisin innoittaja, mutta kaikille se ei ole enää tärkein motivaatio. 
Esittelyhalun rinnalla on joukko lähes yhtä yleisiä syitä olla mukana toiminnassa.

Pelinjohtaminen on monimuotoista ja lyhyiden pelien vetäminen on oma taitolajinsa. 
Tämän haasteen selättäminen ja omien taitojensa kehittäminen ovat monelle itsessään 
palkitsevia. Esittelypelaaminen hyötyy pelin prosessien selkeästä selittämisestä, peliti-
lanteen viemisestä johonkin tyydyttävään lopputulokseen lyhyessä ajassa ja kaikenlai-
sesta ryhmädynamiikan ohjaamisesta. Roolipelaaminen on yhteistyötä, joten sen kyllä 
huomaa, kun pelaaja saa esitellyn pelin ideasta kiinni, kuten Peitsa Veteli kuvaa: 

Siitä saa itsekin kiksit, kun näkee pöydässä jonkun aloittelijan päässä naksahtavan että pirskule, ai 
näin tämä toimii. Esimerkkitapauksena viime vuoden Traconissa oli muuan lukioon menevä tyttö, 
joka löysi omaksikin yllätyksekseen sisältään teräksisen kapteenin elkeet, kun luolastokomppaus 
pääsi vauhtiin.

Pelialue on rauhallisempi kuin Traconin ihmisiä 
vilisevät pääkäytävät. • Kuva: Ilmari Kavén
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Sosiaaliset syyt ovat luonnollisesti myös läsnä. Esittelypelikeikoilla pääsee tapaamaan 
sekä erilaisia pelaajia että muita roolipeliaktiiveja, vaihtamaan ajatuksia ja viettämään 
laatuaikaa hyvässä seurassa. Muutamille myös tietynasteinen ryhmäpaine vaikuttaa 
osallistumiseen, kun muutkin harrastuspiirin ihmiset ovat mukana toiminnassa.

Kaiken tämän keskellä pelauttamisen hauskuus on edelleen läsnä. Lyhyet ja erilaiset 
pelit ovat mukavaa vaihtelua arkiseen peliharrastukseen. Traconissa kohdatuilta aloitte-
lijoilta tulee usein aitoja reaktioita uuden pelimuodon edessä, mistä syntyy hienoja ko-
kemuksia kaikille osallistujille. Lyhyessä ajassa pääsee näkemään miten erilaiset pelaajat 
toimivat samoissa skenaarioissa ja millaisia luonnollisia valintapolkuja niihin muodos-
tuu. Pelitahdin ansiosta on myös mahdollista pelauttaa laajaa ja monipuolista skenaario-
valikoimaa sekä kokeilla erilaisia ideoita, jotka aiemmin ovat jääneet pöytälaatikkoon 
pölyttymään.

Sopivan pelin valinnasta ja valmistamisesta
Esittelypelaaminen on helpompaa peleillä, jotka siihen tarkoitukseen sopivat. Pyöreän 
pöydän ritarit suunniteltiin aikoinaan nimenomaan tällaista nopeaa pelaamista varten. 
Pelaajien hahmot ovat kuningas Arthurin kuuluisia ritareita, jotka kulkevat rauhantur-
vaajien tavoin ympäri kuningaskuntaa ratkomassa erilaisia kiistoja ja konflikteja. Hah-
monluonti on kevyt, skenaarioissa leikataan nopeasti suoraan asiaan ja säännöt kes-
kittyvät lähinnä ritarien kykyyn hylätä diplomaattiset keinot ja turvautua väkivaltaan. 
Pelaaminen on pääsääntöisesti neuvottelua ja moraalisten ongelmien ratkomista, mut-
ta jos puheet alkavat kiertää kehää eikä sovittelu onnistu, voi pelinjohtaja tai pelaajat 
turvautua väkivaltaa edustaviin noppiin viedäkseen asiat päätökseen. Tällainen selkeän 
ratkaisemista vaativan tilanteen ympärille rakentuva peli on toiminut hyvin roolipelaa-
misen esittelytarkoituksessa.

Pyöreän pöydän ritareissa on myös kampanjarakenne, joka auttaa kytkemään yksittäi-
set lyhyet pelikerrat laajemmaksi kuvaukseksi kuningaskunnan tilasta. Pelin yksinkertai-
nen resurssimekaniikka ajaa kohti Camelotin väistämätöntä tuhoa ja tarjoaa laajemman 
draaman kaaren. Näin pelinjohtajalla säilyy mielenkiinto peliä kohtaan, kun hänen ei 
tarvitse rullata samaa esittelyskenaariota läpi yhä uudelleen. Samoin pelaaja, joka pelaa 
useamman kerran, pääsee näkemään enemmän Camelotin synkästä kohtalosta.

Vaikka Pyöreän pöydän ritareita onkin pelattu jonkin verran Peliä pyynnöstä -toi-
minnan osana, on pelien kirjo silti suurta. Pelinjohtajat tapaavat valita sellaisen pelin, 
jonka säännöt he tuntevat hyvin, jotta niitä voi tarvittaessa karsia yksinkertaisemmik-
si. Toisille tämä tarkoittaa raskaita perinteisiä pelejä yhdistettynä valmishahmoihin ja 
sääntötiivistelmään, toisille taas kevyitä yhden sivun indiepelejä. Skenaariomateriaali 
tehdään useimmiten itse, jotta pelinjohtaja tuntee sen niin hyvin, että pystyy improvi-
soimaan erilaisten pelaajien kanssa. 

Kyse on myös siitä, mitä puolia roolipelaamisesta itse kukin kokee hyväksi näyttää 
harrastukseen vasta tutustuville, kuten Samuli Suominen totesi: 

Kun tarpeeksi monta kertaa saa kuulla palautteena että ‘vitsi tää olikin erilaista kuin mitä mä oon 
ennen pelannut’ tai ‘enpä oo pelannut tällaista ennen’, sitä rupeaa pakostakin miettimään, kuinka 
moni pelinjohtaja koko Suomessa vetää samanlaisia pelejä kuin minä? Kyllä roolipelaaminen taitaa 
olla sen verran pieni harrastus, että ilman yksittäisten henkilöiden ahkeraa toimintaa jotkut sen rön-
syt kuihtuisivat vähin äänin pois.

Pelinjohtajien kotikutoisten pelien lisäksi Ropeconin vuosittaisen skenaariokisan pele-
jä on pelattu jonkin verran, etenkin vuoden 2014 voittajaskenaariota Päiväni supersan-
karina. Pathfinder Societyn väki puolestaan on pelauttanut Paizon julkaisemia lyhyitä 
Quest-skenaarioita. 

Vuosien saatossa Peliä pyynnöstä -pisteellä on ollut tarjolla myös pelejä, jotka voivat 
jatkua hieman pidempään osallistujien innostuksen mukaan sekä koko päivän jatkuvia 
pelejä, joihin voi istua pelaamaan niin pitkäksi aikaa kuin haluaa tai tulla myöhemmin 
takaisin jatkamaan seikkailua. Vanhan koulukunnan sotapelimäinen Dungeons & Dra-
gons on toiminut hyvin tällaisena koko päivän jatkuvana pelinä. Pelit eivät aina pysy 
samoina vuodesta toiseen edes silloin, kun kyseessä on sama pelinjohtaja. Moni haluaa 
vaihtelua, jotta esittelypelaaminen pysyisi pelinjohtajallekin tuoreena touhuna.

Pelinjohtajia ja sisäänheittäjiä on vuosien saatossa rekrytoitu pääasiassa toiminnan jär-
jestäjien omista pelipiireistä ja coniympäristössä pyörivistä harrastajista. Kukin on tullut 
mukaan omilla tekniikoillaan ja tyyleillään. Vuonna 2017 Peliä pyynnöstä -kuvion pää-
järjestäjäksi ryhtynyt Mikko Karttunen katsoi tarpeelliseksi kouluttaa joukon uusia pe-
linjohtajia saman vuoden maaliskuussa järjestettyä Tracon Hitpoint -tapahtumaa varten.

Vuonna 2015 Excaliburilla oli järjestetty roolipelien teoriaa käsitteleviä keskuste-
luiltoja, joihin oli osallistunut myös useita koulutettavia pelinjohtajia. Näiden roolipe-
liteoriailtamien puitteissa oli luonnollista järjestää työpaja, jossa annettiin vinkkejä ja 
keskusteltiin lyhyiden pelien luonteesta. Kolme tärkeintä esittelypelaamisen osa-aluetta 
nousi keskiöön: pelin valinta, skenaarion rakentaminen ja itse pelauttaminen.

Esittelypeli vaatii huomattavan erilaista näkökulmaa kaikkien näiden osalta neljän 
tunnin kertapeliin verrattuna, etenkin jos halutaan pysyä siinä aikarajassa, jonka sisään-
heittäjä lupaa pelaajille. Työpajassa asetettiin tavoitteeksi, että pöytään istumisesta 20 
minuutin päästä olisi vähintään pelattu ensimmäinen kohtaus, ja 45 minuutin päästä 
olisi luotu tyydyttävä pelikokemus ja lopetettu.

Pelivalinnassa tärkeintä on miettiä aiheen lähestyttävyyttä ja sääntöjen monimutkai-
suutta. Nuorella yleisöllä ei välttämättä ole kosketuspintaa esimerkiksi vanhoihin elo-

Traconissa on peluutettu niin uusia kuin vanhojakin 
pelejä. • Kuva: Ilmari Kavén.
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kuviin tai erityisiin roolipelimaailmoihin, jolloin pelipöydässä uhkaa kulua liikaa aikaa 
maailman ja tilanteen selittämiseen. Lyhyessä pelissä ei myöskään ehdi käyttää kovin 
montaa erilaista mekaniikkaa, joten peli pitää pystyä tarvittaessa karsimaan pariin pe-
likokemuksen kannalta tärkeimpään mekaniikkaan. Samalla tulee varmistettua, etteivät 
hahmonluonti tai valmishahmot ole liian monimutkaisia. Pelin esittely ja hahmonluonti 
eivät saisi kestää yhteensä yli kymmentä minuuttia.

Nämä ohjeet saattavat kuulostaa ylimalkaisilta, mutta pelinjohtajat käyttävät hyvin 
erilaisia pelejä, joten täsmällisten ohjeiden sijaan on hyödyllisempää puhua yleisistä pe-
riaatteista. Se mikä toimii seikkailupeleissä ei toimi esimerkiksi ihmissuhdedraamassa. 
Esittelypelaamista voi tehdä monella tavalla, eikä koulutuksen tarkoitus ole runnoa kaik-
kia yhteen valmiiseen muottiin.

Skenaarion rakentamisessa on oleellista saada aikaan välitön aloitus, joka ohjaa suo-
raan tiukasti rajattuun konfliktiin. Riittävän pienen konfliktin ehtii käsitellä loppuun 
lyhyessäkin ajassa, mistä syntyy tyydyttävä pelikokemus ja pelaajat voivat poistua pöy-
dästä hyvillä mielin. Aloitus voidaan joko tehdä keskeltä toimintaa tai se voi olla lyhyt 
johdatus tilanteeseen, kunhan itse konfliktin ytimeen päädytään noin viidessä minuu-
tissa. Skenaario pitää rajata niin tiukasti, ettei aikaa vieville sivujuonteille päädytä ja että 
pelaajille on selvää mitä asiaa heidän valintansa koskevat.

Esittelypelaamiseen liittyy myös hyväksi havaittuja pelinjohtamistekniikoita. Yllättä-
vän helposti unohtuva esittäytyminen luo turvallisuuden tunnetta pelaajille, jotka eivät 
läheskään aina tunne edes toisiaan. Ujompia pelaajia voi aktivoida kyselemällä johdatte-
levia, helposti vastattavia kysymyksiä, joiden vastausten päälle voi rakentaa pelin etene-
mistä. Pelinjohtaja voi myös ylläpitää korkeaa energisyyttä koko lyhyen pelin ajan, ja se 
tarttuu helposti myös pelaajiin. Yleensä pelaajat aktivoituvat näiden tekniikoiden avulla 
ja vievät itsekin peliä eteenpäin.

Useampi pelinjohtaja kommentoi työpajan jälkeen, että nämä ovat sinänsä itsestään 
selviä asioita, mutta niitä ei välttämättä tulisi otettua huomioon ilman valmennusta. 
Osa osallistujista teki työpajan pohjalta itselleen vaiheittaisen listan, jonka avulla pe-
lin saa napakasti käyntiin siitä hetkestä, kun pelaajat istuvat pöytään. Itse tapahtumas-
sa monen pelinjohtajan skenaario kuitenkin venyi yli tavoiteajan, mikä osoittaa, ettei 
pelkkä teoriatieto riitä napakan esittelyskenaarion vetämiseen. Taidot kasvavat koke-
muksen myötä: mitä enemmän vetää lyhyitä skenaarioita, sitä helpommaksi niiden 
koossapitäminen käy.

Kehityskulkuja ja tulevaisuutta

Peliä pyynnöstä -toiminta ei ole ainoa esittelypelaamista järjestävä toimija. Erilaisia pele-
jä demotettiin jo aiemmin, ja Traconiin on usein saapunut Peliä pyynnöstä -toimintaan 
kuulumattomia pelinjohtajia, jotka toteuttavat itsenäisesti samankaltaista ajatusta esitte-
lypelaamisesta. Peliä pyynnöstä -toiminnan tärkein anti onkin siinä, että se on järjestäy-
tynyt ja asialleen omistautunut toimija. Toimintatavat ovat kehittyneet vuosien varrella, 
kun hyvät ideat säästetään ja huonoista hankkiudutaan eroon. Tällainen perinteen ja 
suullisen tietotaidon siirtyminen tekijältä toiselle on tärkeää, etteivät samoja juttuja teke-
vät tyypit joudu opettelemaan kaikkea alusta asti yrityksen ja erehdyksen kautta.

Peliä pyynnöstä -piste on kasvanut vuosien saatossa niin tekijöiden kuin tavoitettu-
jen conikävijöidenkin määrässä mitattuna. Pisteellä on näkynyt myös tuttuja kasvoja, 
jotka tulevat vuodesta toiseen pelaamaan lyhyitä pelejä. Roolipelaamisen tunnettuut-
ta on siis onnistuttu parantamaan, vaikka pisteellä käykin kasvusta huolimatta vain 
murto-osa koko tapahtumayleisöstä. Sen sijaan roolipeliharrastuneisuuden lisäänty-
minen tapahtumien ulkopuolella on oma erillinen tavoitteensa, johon Peliä pyynnöstä 
-toiminta ei pysty suoraan vastaamaan. Vuosina 2014 ja 2015 roolipelaamisesta kiin-
nostuneilta tosin kerättiin yhteystietoja harrastuksen jatkamiseksi Traconin jälkeen, 
mutta useimmilta paikkakunnalta ei löydy pelinjohtajia, jotka olisivat valmiita vetä-
mään peliä aloittelijoille.

Vaikka Peliä pyynnöstä -toimintaa on kehitetty Traconin yhteydessä, ei esittelypelaa-
minen ole jäänyt vain yhden tapahtuman iloksi. Peliä pyynnöstä -tiimi on järjestänyt vii-
me vuosina ohjelmaa myös Tampereella Tracon Hitpointissa, Tampere Kuplii -tapahtu-
massa, Suomen pelimuseossa ja Hyvinkäällä Hypeconissa. Lisäksi konsepti on kopioitu 
Ropeconin toimintaan, jossa se palvelee erityisesti vuosittaista skenaariokilpailua. Peliä 
pyynnöstä -toimintaa on tarkoitus laajentaa hiljalleen yhä useampaan tapahtumaan sitä 
mukaa, kun aktiivien määrä kasvaa. Tulevaisuudelle on visioitu myös tiiviimpää yhteis-
työtä kirjastojen kanssa sekä etäyhteyksien kautta tehtävää esittelypelauttamista.

Peliä pyynnöstä -pelinjohtaja Peitsa Veteli johdattaa 
pelaajiaan luolaston syvyyksiin. • Kuva: Ilmari Kavén

Pelaajille tarjottu tulostettu tietopaketti, 
jossa neuvotaan kuinka roolipeliharrastusta 
voi jatkaa.
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AKATEEMINEN ROOLIPELITUTKIMUS 
POHJOISMAISSA
Jaakko Stenros & J. Tuomas Harviainen

Pohjoismaissa on kehittynyt edellisen vajaan kahdenkymmenen vuoden aikana vahva 
roolipelien tutkimuksen traditio, joka on nyt murroksen keskellä. Tämä traditio ponnis-
taa alan harrastajien ja asiantuntijoiden kirjoituksista, jotka ovat sekä vähitellen ottaneet 
akateemisia muotoja, että enenevässä määrin kelvanneet tutkijoille eksperttilähteiksi. 
Suunta on vahvistunut keskeisten tekijöiden siirryttyä ajan kuluessa harrastajista pää-
toimisiksi tutkijoiksi. Suuri osa kirjallisesta traditiosta on syntynyt englannin kielellä, 
minkä seurauksena pohjoismainen roolipelitutkimus on muodostunut kansainvälisesti 
merkittäväksi jo pelkästään kokonsa, mutta myös omaleimaisen pelikulttuurin synnyt-
tämien tuoreiden näkökulmien seurauksena.

Roolipelitutkimus on luonteeltaan monitieteistä.1 Sitä ei sido yhteen jaettu teoreetti-
nen viitekehys tai metodologia, vaan tutkimuksen kohde. Erilaiset tulokulmat määrit-
tävät kohdetta poikkeavin tavoin. Tutkimuskohteena voivat olla esimerkiksi roolipelien 
systeemiset rakenteet, pelaamiskulttuurit, larpit informaatiorakenteena, kädentaidot 
pelivälineistön rakentamisessa, roolipelit oppimisvälineinä, jne. Tämän seurauksena on 
helppo sivuuttaa, tahallaan tai vahingossa, suuriakin osia roolipelitutkimuksesta. Tässä 
luvussa kuvaamme keskeisiä tekstejä, niiden soveltamista ja vastaanottoa kentällä sekä 
alueen ongelmia. Luku myös tarjoaa yleiskatsauksen siitä, mistä alan tutkijan kannattaa 
tutustumisensa tutkimusaiheeseen aloittaa. Tässä luvussa päivitämme ajan tasalle seitse-
män vuoden takaista katsaustamme kentän kokonaisuudesta.2

Roolipelit, pöytäroolipelit ja larpit
Roolipeleissä osallistujat omaksuvat fiktiivisen hahmon roolin kuvitteellisessa pelimaa-
ilmassa. Roolipelityypistä riippuen pelaaminen tapahtuu joko pöydän ääressä verbaali-
sesti tapahtumia kuvaillen ja usein yksityiskohtaisia sääntöjärjestelmiä ja noppia apuna 
käyttäen (pöytäroolipelit), kehollisesti hahmoksi pukeutuen pelimaailmaa mallintavassa 
ympäristössä (eloroolipelit eli larpit) tai tietokoneavusteisesti virtuaalisessa pelimaail-
massa avataria ohjaillen (digitaaliset roolipelit). Tämän artefaktiluonteen (pelit subst-
antiiveina) lisäksi roolipelaamista voi lähestyä myös toimintana (verbeinä). Myös muita 
pelejä tai tilanteita on mahdollista roolipelata, jos osallistujat niin sopivat.3 Mikään ei 
esimerkiksi estä lisäämästä pelattavia rooleja vaikkapa Monopoliin tai yhdessä luotavaan 
fanifiktioon julkkiksista, jos kaikki osalliset niin haluavat. Pelien pelaajamäärät vaih-
televat suuresti: pöytäpeleissä on yleensä sormin laskettava osallistujajoukko, larpeissa 
kymmeniä tai satoja, Pohjoismaiden ulkopuolella joskus jopa tuhansia. Digiroolipeleissä 

usein ollaan pelaajamäärien ääripäissä, pelaajia on joko yksi (tai kaksi), tai sitten kym-
meniä tai satoja tuhansia jaetussa verkkomaailmassa.

Peleihin suhtaudutaan pelikulttuureista riippuen eri tavoilla. Karkeasti voidaan sa-
noa, että pelaajat suhtautuvat peleihin ja hahmoihinsa kolmella tavalla: (1) pelillisesti, 
jolloin keskeistä on ongelmien ratkaiseminen ja hahmon statistiikan kehittäminen, (2) 
draamallisesti, tarkoituksenaan luoda mahdollisimman tyydyttävä tarina pelaamisen 
seurauksena tai (3) simuloivasti, jolloin pelimaailman mallintaminen uskottavasti on tär-
keässä roolissa.4 Pohjoismaisissa pelikulttuureissa hahmoon eläytyminen, eli fiktiivisen 
henkilön sielunelämän mallintaminen, on myös usein koettu tärkeäksi. Tätä piirrettä ei 
löydy kansainvälisesti tarkasteltaessa kaikista pelikulttuureista. Samalla tavoin myös ta-
rinan keskeisyyden korostaminen, välillä eläytymisen kustannuksellakin, on myös ollut 
toinen vahva trendi pohjoismaisessa roolipelaamisessa. Tyylien välillä on kautta vuosien 
ollut niin synergiaa kuin ristipainettakin.

Tässä luvussa keskitymme niin kutsuttuihin perinteisiin pöytäroolipeleihin ja larp-
peihin. Digitaalisiin roolipeleihin ja verkkoroolipeleihin liittyvän tutkimuksen sivuu-
tamme kahdesta syystä. Ensinnäkin, nämä pelit ovat kulttuurisesti toisessa asemassa: ne 
ovat yksin (tai verkon yli yhdessä) pelattavia valmiita tuotteita, joiden pelikokemukset 
ovat keskenään vahvemmin verrannollisia kuin pöytäroolipeleissä ja larpeissa. Ne ei-
vät välttämättä vaadi pelaajiltaan samanlaista valmistautumista ja yhtä vahvaa luovaa 
panosta, eivätkä ne välttämättä sisällä roolinottoa siinä merkityksessä, mitä pelaajilta 
pöytä- ja liveroolipeleissä usein vaaditaan.5 Tärkeämpi syy on kuitenkin se, että koska 
digitaaliset roolipelit tarjoavat standardisoidumpia kokemuksia kulttuurirajojen yli, on 
myös digitaalisten roolipelien tutkimus kansainvälisesti yhtenäisempää. Siksi esimerkiksi 
pohjoismaiset verkkoroolipelien tutkijat eivät muodosta samankaltaista erillistä, omaa 
traditiotaan kuin pohjoismaiset larppien tutkijat. 

Pääpaino tässä artikkelissa on larpeissa, koska niihin liittyvää dokumentaatiota, teo-
retisointia ja tutkimusta on merkittävästi enemmän. Nimenomaan pöytäroolipelejä on 
Pohjoismaissa lähestytty tutkimuksessa suhteellisen harvoin. Yleensä fokus on joko lar-
peissa tai sitten roolipeleissä yleisemmin. Voikin sanoa, että pöytäroolipelien tutkimus 
on tapahtunut larppien kyljessä.

Roolipelit, niin kuin ne nykyään pelien kontekstissa ymmärretään, kehittyivät 
1970-luvun alussa miniatyyritaistelupeleistä (wargames). Ensimmäiseksi roolipeliksi 

Pöytäroolipelaamisen materiaalisuus on hyvin esillä tässä kuvassa. 
Käytettävä laitteisto, virvokkeet, pelivälineet ja pelikulttuurin 
ilmentymät ovat selkeästi esillä. • Kuva: Mika Hirsimäki
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yleensä lasketaan Gary Gygaxin ja Dave Arnesonin Dungeons & Dragons (1974). Suo-
meen perinteinen pöytäroolipelaaminen saapui 1970-luvun lopussa. Toimintaa tukevia 
sääntökirjoja on vuosien varrella käännetty englannista iso määrä, mutta myös kotimai-
nen pelituotanto on ollut osa harrastekenttää alusta alkaen. Nykyään englanninkielisiä 
pelejä ei enää juuri käännetä, mutta kotimaisia omakustannepelejä julkaistaan useita 
vuosittain. Roolipelaaminen ei kuitenkaan välttämättä vaadi kaupallista sääntöjärjestel-
mää, sillä pelejä on suhteellisen helppoa ja tavanomaista luoda myös itse.6 

Larppaaminen saapui Pohjoismaihin 1980-luvun lopulla. Siinä omien pelien merki-
tys on vielä huomattavasti pöytäpelejä korostuneempi. Lukuun ottamatta 1990-luvulla 
suosittua vampyyrigenreä, joka pitkälti perustui kaupalliseen Vampire: The Masquerade 
(1991) -kirjaan ja sen myöhempiin laitoksiin ja larppilaajennoksiin, ovat lähes kaikki 
pohjoismaiset larpit tekijöidensä omia tuotoksia. Petterssonin Roolipelimanifesti tarjoaa 
populaarin katsauksen suomalaisen larppaamisen historiaan.7 Tuoreempaa yleisesitystä 
suomalaisesta larppaamisesta ei ole saatavilla, mutta suomalaista larppaamista on käsi-
telty osana pohjoismaista larppaamista.8 

Tuotteistukseen liittyen onkin hyvä pitää mielessä, että roolipelaaminen, keksityn 
roolin omaksuminen, on yleisinhimillinen piirre ja sen kaltaista toimintaa löytyy lukui-
sista kulttuureista läpi historian. Psykodraama ja commedia dell’arte ovat kaksi esimerk-
kiä, jotka havainnollistavat tätä roolipelaamisen historiallista kirjoa. Voidaankin sanoa, 
että roolipelit tuotteistettiin nykyiseen muotoonsa 1970-luvulla.9 Sittemmin roolipeli-
kulttuurit ovat ottaneet vaikutteita laajalti myös pelikulttuureiden ulkopuolelta, muun 
muassa teatterista ja performanssitaiteesta. Roolipelejä käsiteltäessä onkin oleellista 
huomioida, onko puhe roolipelistä tuotteena (esim. Dungeons & Dragons -sääntökirja) 
vai toimintana (D&D:n pelaaminen). 

Niin Suomessa kuin muissakin Pohjoismaissa on vahvoja omintakeisia roolipelikult-
tuureja. Suomessa aktiiviharrastajat ovat julkaisseet omia lehtiään, ja vuotuinen Rope-
con-tapahtuma kokoaa tuhansia pelaajia yhteen. Con-perinteitä on myös Ruotsissa ja 
Tanskassa, mutta siellä tapahtumat ovat pääsääntöisesti selvästi pienempiä. Erityisesti 
pohjoismaisista roolipelikulttuureista on mainittava kaksi nostoa. Ensinnäkin alun pe-
rin ruotsalais-tanskalainen conipelien perinne, freeform-roolipelaaminen, jossa pelit 
ovat lyhyitä, intensiivisiä, toistettavia ja rakenteeltaan kokeellisia.10 Tämä eloisa perinne 
paikantuu tanskalaisen Fastaval-tapahtuman ympärille, ja se on kansainvälistynyt 
viimeisen vuosikymmenen aikana. Muutamia pelejä on julkaistu myös suomeksi 
teoksessa Unelma Keltaisesta kuninkaasta ja muita tanskalaisia roolipelejä.11 Toinen kiin-
nostava traditio kulkee nimellä Nordic larp.12 Tämä tradition paikantuu myös tapahtuman 
ympärille, nimittäin Pohjoismaiden välillä kulkevan Knutepunkt-tapahtuman liepeille. 
Nordic larp –roolipelit ovat yleensä taiteellisesti kunnianhimoisia. Tämä traditio syntyi 
ruotsalaisen, norjalaisen, suomalaisen ja tanskalaisen larppikulttuurin kohtaamisessa, 
mutta on nykyään niin kansainvälinen, että ’Nordic’ -nimike on lähinnä historiallinen 
jäänne. Molemmat näistä ovat herättäneet paljon kiinnostusta myös muualla maailmassa 
ja vaikuttaneet kansainväliseen pelikulttuuriin – ja muillekin kulttuurin kentille – 
yhdistyessään esimerkiksi teatterimaisiin pelitraditioihin muissa maissa.13 

Harrastaja-asiantuntijoiden avaukset
Roolipeliharrastajat julkaisivat monia analyyttisiä artikkeleita aiheesta 1990-luvun lopulla 
sekä aiemminkin pienlehdissä ja omakustanteissa (kuten Maguksessa, Larppaajassa, pan-
cloussa, Fëa Liviassa ja StrapatSissa). Erityisesti larppaamiseen liittyen oli Pohjoismaissa 
tuolloin julkaistu jo lukuisia teoksia, jotka keskittyivät opettamaan, kuinka pelejä voisi pa-

rantaa ja pelaamista sekä pelien järjestämistä helpottaa.14 Mielenkiintoista ajankuvaa tuo 
myös ruotsalainen teos De övergivandes armé, joka lietsoi moraalipaniikkia larppaajien 
metsäleireistä, joissa koulutetaan vallankumouksellisia ja väkivaltaisia johtajia.15 Ensim-
mäiset roolipelejä käsittelevät opinnäytetyöt tehtiin niin ikään 1990-luvun puolivälissä.

Näitä varhaisia tekstejä yhdistää se, että ne on kirjoitettu tyhjiössä. Tieto muista rooli-
pelaamiseen analyyttisesti suhtautuvista ihmisistä ja heidän töistään kulki maan rajojen 
sisällä hitaasti – puhumattakaan että kielialueita olisi ylitetty. Niinpä sama pyörä keksit-
tiin uudelleen ja uudelleen – ja joitakin mielenkiintoisia tekstejä makaa todennäköises-
ti edelleen ”hukassa”. Vuonna 1997 käynnistynyt, vuosittain järjestetty pohjoismainen 
larppaajien tapaaminen Knutepunkt alkoi hitaasti muuttaa tilannetta tuomalla pelaajia 
eri kulttuuripiireistä yhteen. 

Roolipelikulttuurien ja pelitraditioiden kohdatessa syntyi lukuisa joukko manifesteja. 
Tämä ”manifestibuumi” kirvoitti poleemisia, mutta jo aiempaa analyyttisempia kirjoi-
tuksiin siitä, millaista roolipelaamisen pitäisi olla.16 Esimerkiksi Mike Pohjolan paljon 
keskustelua herättänyt ja lukuisille kielille käännetty Turun koulukunnan manifestin si-
veysvala on ilmauksissaan ehdoton: 

1. Hahmoa pelatessani ja siihen eläytyessäni pyrin ensisijaisesti mallintamaan hahmon pään sisällä 
tapahtuvia asioita ja sitä miten ne heijastuvat sen käyttäytymiseen. Esittämisen jätän näyttelijöille. 
[…]

10. Pelaajana en pyri saamaan mainetta tai arvostusta, vaan toteuttamaan hahmoani mahdollisim-
man hyvin pelinjohdon antamien ohjeiden mukaan - vaikka se merkitsisikin sitä, että vietän koko 
pelin kaapissa ilman, että kukaan saa koskaan tietää.17 

Yksittäin nämä manifestit ovat mielenkiintoisia, huvittavia tai hämmentäviä. Koko-
naisuutena ne toimivat paitsi aikakapseleina vuosikymmenen takaisista keskusteluista, 
myös muodostavat mielenkiintoisen kuvan larppaamisen moninaisuudesta. 

Varhaisista teksteistä mainitsemisen arvoinen on myös Toni Sihvosen ”Pieni johdatus 
live-roolipelaamisen psykologiaan”, joka kuvaa tarkkanäköisesti roolien oton mahdollis-
tavan sosiaalisen sopimuksen: 

Kun eläytymisen alkaessa pelaaja päättää minänsä epäjatkuvuudesta, ei hahmon toiminnasta ole 
oikeutettua tehdä johtopäätöksiä pelaajan asennoitumisesta. Roolipelisopimus on vaikeaa toteuttaa 
täysin - tutut kasvot ja muistokkaat hahmot jättävät leimansa helposti toisiinsa. Sopimuksen ydin on 
jo siihen luottamisessa. Kun pelaaja luottaa sopimukseen, hän uskaltaa eläytyä sellaiseenkin hah-
mon toimintaan jota hän pelaajana pitäisi nolona tai outona.18

Knutepunkt-kirjat
Knutepunkt on larp-tapahtuma, jota on järjestetty vuosittain alkaen 1997. Se heijastaa 
aina isäntämaan valtakieltä ja kiertää Norjan (Knutepunkt), Ruotsin (Knutpunkt), Tans-
kan (Knudepunkt) ja Suomen (Solmukohta) välillä. Yhteisnimenä on tapana käyttää 
ensimmäisen tapahtuman mukaista, norjalaista nimitystä. Keskeisenä käännekohtana 
pohjoismaisessa roolipelianalyysissä voidaan pitää tapahtuman ympärillä käytävän kes-
kustelun yhden osan, kirjallisen tradition, vakiintumista vuonna 2003, kun ensimmäinen 
suunnitelmallisesti toteutettu vuotuinen artikkelikokoelma As Larp Grows Up ilmestyi.19 
Knutepunkt-vuosikirjat eivät – varsinkaan aluksi – edustaneet akateemista kirjoittamis-
ta, vaan ne toivat yhteen roolipelisuunnittelijoiden näkemyksiä, journalistisia kuvauk-
sia, akateemisuutta tavoittelevia analyyttisiä esityksiä sekä provokaatioiksi tarkoitettuja 
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poleemisia puheenvuoroja. Vertaisarviointikriteeristön puuttuminen, mutta vaatimus 
aiemman tradition tuntemuksesta, oli alkuvaiheessa omiaan luomaan hedelmällisen ja 
kirjavan kirjoitusten sarjan, joka tarjoaa ainutkertaisen ikkunan elävään pelikulttuuriin. 
Kirjan vuosittain vaihtuva toimitus on entisestään korostanut moniäänisyyttä. Jatkuva ja 
jokavuotinen englanninkielinen artikkelikokoelmien sarja on sittemmin tarjonnut hou-
kuttelevan foorumin myös ei-pohjoismaisille kirjoittajille.20

Knutekirjat eivät luonnollisestikaan versoneet tyhjästä. Keskusteluja oli käyty jo en-
nen vuotta 2003, mutta ne olivat pääosin ottaneet esitelmien, sittemmin hukkuneiden 
verkkosivujen ja pamflettien muotoja. Keskeinen innoittaja As Larp Grows Upille oli 
myös kaksi vuotta aiemmin tapahtuman yhteydessä julkaistu taiteellisemmin orientoi-
tunut, keskeisiä keskusteluja arkistoinut – ja harmillisesti nimetty – The Book, joka esit-
teli pelikulttuureja eri puolilta Suomea, Ruotsia, Tanskaa ja Norjaa sekä sivuten ilmiön 
olemassaoloa myös Venäjällä ja Yhdysvalloissa.21

Knutekirjojen keskeinen anti on niiden varsin vapaassa tuotantoilmapiirissä, joka on 
mahdollistanut sekä laadukkaan teoriaesittelyn,22 pelien dokumentaation23 että hypo-
teesien esittämisen muiden myöhemmin todistettaviksi.24 Mukana on myös runsaasti 
pelisuunnittelullista materiaalia25 ja nuorille tutkimuskentille tyypillistä työvälineistön 
kehittelyä.26 Oman erityishuomionsa ansaitsee myös pyrkimys roolipelien kontekstuali-
sointiin laajemmalle kulttuuriselle kentälle.27 

Akateemisen roolipelitutkimuksen (ks. alla) siirtyminen muihin kanaviin kuten vuon-
na 2006 perustettuun International Journal of Role-Playingiin kuitenkin muutti julkaisu-
sarjaa oleellisesti. Ensiksi, traditiossa alkoivat eriytyä journalistiset, suunnittelulliset ja 
vertaisarvioidut akateemiset sisällöt.28 Alkuvaiheessa jakoa tämä oli mitä ilmeisimmin 
tietoinen ratkaisu, joka perustui yhteisön ymmärrykseen jäsentensä erilaisista toiveista ja 
tarpeista.29 Sitten teokset alkoivat 2010-luvulla painottua yhä voimakkaammin suunnitte-
luun ja dokumentaatioon, tutkimuksen ja hypoteesien sijasta. Käännekohta tässä oli poh-
joistamaista larpaamista dokumentoiva kahvipöytäkirja Nordic Larp,30 joka innoitti sekä 

lukuisia tiettyä larppia dokumentoivia teoksia,31 että yleisemmin nosti kiinnostusta do-
kumentaatiota kohtaan. Samalla Knutepunkt-kirjojen kirjoittajat tuntuivat menettävän 
velvoitteen aiemman tradition tuntemisesta, minkä seurauksena viime vuosien kirjat 
ovat osin edustaneet pikemminkin onnistuneiden pelien markkinointia kuin kriittistä 
(tiede)diskurssia.32 

Vuosittain ilmestyvien kirjojen kasautuvan tiedon kasvun ongelmallisuus tunnistet-
tiin, ja vuonna 2014 julkaistiin kokoelma The Foundation Stone of Nordic Larp,33 mutta se 
ei ole ratkaissut ongelmaa. Osa Knutpunkt-kirjojen varhaisen vaiheen klassikoista, ku-
ten Mika Loposen ja Markus Montolan artikkeli ”A Semiotic view of Diegesis Construc-
tion” ja Eirik Fatlandin ”Incentives as Tools of Larp Dramaturgy”,34 ovat puolitieteelli-
sestä statuksestaan huolimatta niin vakiintunutta lähdeaineistoa, että niitä voidaan jo 
lähdeviittaustensakin tasolla pitää akateemisesti merkittävinä teksteinä. Samalla on kui-
tenkin huomionarvoista, etteivät tuoreimmat Knutepunkt-yhteisön kirjat enää viittaa 
niihinkään juuri lainkaan, eikä niitä sisällytetty Foundation Stone kokoelmaan. Vuosit-
tain ilmestyvä teos on toki edelleen mielenkiintoinen, ja lähes jokaisesta teoksesta löy-
tyy ainakin jokin tutkimuksellisestikin mielenkiintoinen artikkeli, mutta yhä useammin 
kirjat ovat tutkijalle kiinnostavampia aineistona kuin keskustelukumppaneina.

Knutpunkt-kirjojen fokus on vahvasti nimenomaan larpeissa. Kun kirja on julkais-
tu Suomessa (vuodesta 2004 alkaen joka neljäs vuosi) on ajoittain tarkasteluun tuotu 
mukaan myös viitteistä muista roolipelaamisen muodoista, erityisesti freeform- ja pöy-
täroolipeleistä. On harmillista, että vastaavaa vuotuista foorumia keskustelulle pöy-
täroolipelaamiseen liittyen ei ole ollut tarjolla. 

Tämä dokumentaarinen käänne on suuntautunut paitsi viimeisimpien larppien esit-
telyyn, myös roolipelikulttuurien historioiden tallentamiseen. Nämä harrastajien histo-
riat ovat keskittyneet esimerkiksi tiettyyn organisaatioon,35 tapahtumaan36 tai kansal-
liseen kulttuuriin.37 Larppihistorioita on purettu myös kaunokirjallisin keinoin, kuten 
Sofia Nordinin Natthimmelissä (2009) ja Mike Pohjolan Ihmisen pojassa (2011). Suo-
messa harrastajien historioita ei juuri ole julkaistu, mutta museotyöhön on panostettu. 
Tämäkin kirja on osa dokumentaarista käännettä.

Knutepunktien kirjat ovat joka tapauksessa kiistatta jättäneet vaikutuksensa paitsi 
larppien tutkimukseen, myös niin pelitutkimukseen yleisesti kuin myös muiden kuin 
pohjoismaalaisten roolipelaajien itseymmärrykseen. Niiden innoittamina on sekä vaa-
dittu kansainvälistä pelitutkimusta avaamaan silmänsä laajemmin ei-digitaaliselle pelaa-
miselle että inspiroitu lukuisia muita kirjasarjoja. Näistä hyviä esimerkkejä ovat Saksan 
Mittelpunktin (jonka nimi on suoraan lainattu pohjoismaisesta tapahtumasta) kevyeh-
köt mutta vähintäänkin puolitieteellisen sävyyn toimitetut artikkelikokoelmat,38 Italian 
vastaavat 2010-luvun aluissa,39 sekä useat tsekkiläiset teokset.40 Lisäksi on myös julkaistu 
jonkin verran akateemista vuoropuhelua yhteisöjen välillä,41 mutta se on jäänyt viime 
vuosina jälleen vähiin. Erityisen huomionsa jo tässä silti kohden ansaitsevat pohjoisame-
rikkalaiset konferenssiteokset, joita on tehty ensin Knutepunkt-kirjojen inspiroimina ja 
myöhemmin itsenäisesti, kasvavissa määrin tieteelliseen suuntaan.42 Näiden vaikutusta 
käsittelemme alla tarkemmin.

Akateemisen roolipelitutkimuksen nousu
Frans Mäyrän pohdiskeleva esittely roolipeleistä interaktiivisena kulttuurimuotona vuo-
delta 2003 on yhä erinomainen johdanto roolipelien maailmaan. Hän käy läpi rooli-
pelien historiaa, raamittaa ilmaisumuotoa ja hahmottelee pelien ympärille muodostu-
nutta alakulttuuria – harrastajien analyysejä syventäen. Polveilevassa artikkelissa Mäyrä 

Tässä kaikki viralliset Knutpunkt-kirjat vuosilta 2001-2018. Näiden 25 teoksen 
lisäksi tapahtumassa, sen liepeillä, ja sen innoittamana on julkaistu myös suuri 
määrä kirjoja. • Kuva: Jaakko Stenros
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sohaisee uskomattoman moniin suuntiin ja tulee pioneerina sivunneeksi lukuisia niitä 
tutkimuslinjoja, joita seuraavina vuosina monet lähtivät perkaamaan tarkemmin. Yh-
teenvedossaan hän summaa roolipelien kiinnostuksen:

Roolipeliharrastuksen moni-ilmeinen kenttä tarjoaa mahdollisuuksia minuudella leikittelyyn ja 
sen mahdollisuuksien kartoittamiseen, vaihtoehtoisten rooli- ja käyttäytymismallien testaukseen, 
muutokseen ja epävarmuuteen liittyvän ahdistuksen ja voiman tunteiden ilmaisuun ja käsittelyyn, 
sosiaaliseen hauskanpitoon ja monien luovien, älyllisten ja käsityötaitojen harjoittamiseen.43

Mäyrän edustama kulttuurintutkimuksellinen ote roolipeleihin ei ole ainoa varhainen 
lähestymistapa roolipeleihin. Pioneerityötä tekivät myös tanskalainen psykologi Tho-
mas Duus Henriksen ja turkulainen folkloristi Merja Leppälahti. Henriksen on raken-
tanut tutkimustaan sosiaalipsykologian roolin oton pitkän tutkimushistorian päälle44 ja 
käsitellyt erityisesti roolipelien valjastamista opetus- ja koulutuskäyttöön. Keskeisessä 
asemassa on pelien viihdyttävyyden, tarkoitushakuisen opetuksellisuuden ja peleissä ta-
pahtuvan oppimisen välinen ristiriita.45

Merja Leppälahden lisensiaattityö Peli on elämää: Etnografiaa roolipelaamisesta val-
mistui vuonna 2002. Leppälahti analysoi roolipelaamista kansankulttuurina ja roolipe-
laajia maffesolilaisena uusheimona ja alakulttuurina. Lupaavan alun jälkeen hän on silti 
julkaissut varsin vähän roolipelejä käsitteleviä tekstejä.46

Leppälahti ja Henriksen muodostavat yhdessä mielenkiintoisen kuvan roolipelaa-
jista; Leppälahti on töillään peilannut roolipelaajien itseymmärrystä ja positiivista it-
semäärittelyä47 siinä missä Henriksen on myös kyseenalaistanut juuri näitä uskomuk-
sia ja pyrkinyt profiloimaan, jopa lähes diagnosoimaan, larppaajia.48 Välimaastoon jää 
joukko muita tutkimuksia, joissa pyritään keräämään dataa pelaajien kokemuksista ja 
motiiveista pelaamiseen.49 

Kaksi aikakauskirjaa on keskittynyt roolipelitutkimuksen julkaisemiseen. Ensim-
mäisenä ehti apajille Journal of Interactive Drama, jota ilmestyi yhteensä viisi numeroa 
vuosina 2006 ja 2007, ja joka hetkeksi jälleen aktivoitui vuonna 2010. Nimensä mukai-
sesti julkaisu pyrki paitsi tutkimaan larppeja, myös rakentamaan siltaa teatterin ja roo-
lipelaamisen välille. Tampereella keväällä 2006 järjestetyn kansainvälisen Playing Ro-
les -seminaarin tuloksena perustettua International Journal of Role-Playingiä on saatu 
tätä kirjoitettaessa ulos seitsemän numeroa. Molemmissa julkaisuissa on nähty myös 
pohjoismaista tutkimusta. IJRP:n toimituskunnassa on lukuisia edustajia niin Ruotsista, 
Suomesta kuin Tanskastakin, mutta sen toimitus- ja tuotantovastuu siirtyivät vuonna 
2016 Suomesta ja Alankomaista Yhdysvaltoihin. Näiden ohella pohjoismaista roolipe-
litutkimusta on jonkin verran nähty myös pelitutkimuksen kansainvälisissä yleisjulkai-
suissa kuten lehdissä Game Studies ja Simulation & Gaming.

Yksi merkkitapaus kentällä on Århusin yliopiston julkaisema artikkelikokoelma Rol-
lespil – i æstetisk, pædagogisk og kulturel sammenhæng.50 Se on kokonaan tanskalaiselle 
roolipelitutkimukselle omistettu artikkelikokoelma, joka sisältää sekä teoreettista että 
dokumentoivaa ainesta. Valitettavasti kirjaa silti leimaa alan helmasynti, tyhjiössä työs-
kentely. Kirjoittajista ainoastaan edellä mainittu Henriksen viittasi ei-tanskalaisiin rooli-
pelitutkimuksiin, muilla oli korkeintaan huomioituna vuoden 2003 Tanskassa julkaistu 
Knudepunkt-kirja sekä sitä vanhempi tanskalainen perusteos Troldmandens nye lærlin-
ge.51 Se puolestaan on varsin pintapuolinen, mutta teoriakehyksiltään kunnianhimoinen 
katsaus rooli- ja tietokonepeleihin.

Roolipeliaiheisista pohjoismaisista opinnäytetöistä ei oletettavasti kenelläkään ole 
tarkkaa tietoa. Pelkästään Suomessa on vuoden 1995 jälkeen julkaistu ainakin 30 pro 

gradu -tasoista työtä, jotka käsittelevät tai sivuavat roolipelaamista. Nuorelle tutkimus-
alueelle tyypillisesti näitä töitä ei kuitenkaan sivuuteta pelkkinä harjoituksina, vaan niis-
tä moni on päätynyt toistuvasti muiden tutkijoiden lähteeksi. Hyviä esimerkkejä tästä 
ovat Linda Mattssonin psykologian lopputyö Äkta känslor – fast på låtsas, jossa käsitel-
lään osallistujien halua kokea negatiivisia tunteita roolipeleissä, ja Johannes Kellomäen 
Simulaatio ja kerronta, kehysanalyysi pöytäroolipelin aikana käytävästä keskustelusta.52 
Pro graduista eniten huomiota on saanut norjalaisen Geir Tore Brennen Making and 
Maintaining Frames: A study of Metacommunication in Laiv Play, johon useat alan tut-
kijat toistuvasti viittaavat määritellessään mitä larppaaminen on.53 Erving Goffmanin 
kehysanalyysiä54 larppeihin soveltavaa Brennen tekstiä kohdellaan tyypillisesti luotet-
tavana ja auktoritatiivisena tasolla, joka ei ole tavanomaista pro gradu -töiden kohdalla. 
Maininnan arvoisia ovat myös Mikko Meriläisen pro gradu Pelaamalla paremmmaksi: 
Roolipeliharrastus empaattisen älykkyyden kehittäjänä, joka integroi aiempaa roolipeli-
tutkimusta tuoreeseen empiriaan, ja Nuppu Soanjärven tutkimus pedagogisesta roolipe-
listä opetusmenetelmänä ja asennekasvatuksen välineenä.55

Vasta muutamaa pohjoismaista väitöskirjaa voidaan pitää roolipeleihin liittyvinä. 
Henriksen käsittelee ensisijaisesti oppimispelejä ja Petri Lankoski hahmolähtöistä vide-
opelisuunnittelua, mutta molemmat hyödyntävät aiempaa roolipelitutkimustaan.56 Leena 
Vartiainen puolestaan tutkii väitöskirjassaan Yhteisöllinen käsityö historian elävöittäjien 
ja live-roolipelaajien käsityöharrastusta, raportoiden samalla myös lukuisista roolipe-
laamiseen liittyvistä ilmiöistä.57 Myöhemmistä töistä selkeästi eniten näkyvyyttä ovat 
saaneet Markus Montolan ja Jaakko Stenrosin väitöskirjat, sekä jossakin määrin myös 
Harviaisen teos larpeista tietojärjestelminä.58 Pöytäroolipelit ovat myös väitöskirjoissa 
jääneet larppien varjoon; Montola sentään tarkastelee myös niitä väitöskirjassaan, 
joka jatkaa joitakin Knutepunkt-kirjoissa tai pelitutkimuksen klassikoissa esiintyneitä 
teemoja. Esimerkeiksi ”The positive negative experience in extreme role-playing” analy-
soi yllä mainittua epämiellyttävien pelikokemusten kiehtovuutta ja ”The Invisible Rules 
of Role-Playing” riisuu roolipelin peruskomponentteihinsa.59 

Vasemmalla: Kaupunkilarppaamista on käsitelty pelitutkimuksessa pervasii-
visten pelien osana. 

Oikealla: Pohjoismaisten tutkijoiden testejä on julkaistu myös kansainvälisissä 
kokoelmissa, kuten tässä Evan Tornerin ja William J. Whiten toimittamassa 
Immersive Gameplayssä (2012).
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Ammattilaistumisen myötä muutkin pohjoismaiset roolipelitutkijat ovat myös tuot-
taneet runsaasti artikkeleita konferensseihin ja aikakauskirjoihin. J. Tuomas Harviaisen 
ja Andreas Lieberothin poikkitieteellinen tutkimussarja kehitti eteenpäin Johan Huizin-
gan ajatusta pelien ja rituaalien suhteesta.60 Muita keskeisiä teemoja ovat muun muassa 
roolipelien käyttö opetuksessa, peliin eläytymisen muodot sekä pelin ja median suhde.61 
Yllättävimpi teemoja on queer-tutkimuksellinen ote roolipeleihin.62 

Kiinnostavista avauksista on nostettava esiin myös verkossa tapahtuva roolipelaami-
nen, joka ei tarvitse pelituotteita tuekseen. Foorumeilla, pikaviestikanavissa ja sosiaa-
lisessa mediassa tapahtuu roolipelaamista, joka on vielä lähes kokonaan kuvaamatta ja 
tutkimatta. Avaus alueelle on tullut nuorten goSupermodel-peliyhteisössä tapahtuneesta 
viestittelystä ja siellä tapahtuneesta roolipelaamisen ja seksuaalisen leikin yhteenkietou-
tumisesta.63 

2010-luvun puolivälissä akateemisen roolipelitutkimuksen kentällä tapahtui huo-
mattava muutos, ilmeisesti kahden tekijän yhteisvaikutuksesta. Ensimmäinen näistä oli 
yllä käsitelty Knutepunkt-kirjojen sisältöjen keskittyminen yhä laajemmin dokumentaa-
tioon ja niiden siirtyminen ei-akateemiseen muotoon. Toinen tekijä oli amerikkalaisten 
WyrdCon ja Living Games -konferenssien päätös paitsi sijoittaa mukaan akateemista 
ohjelmaa, myös julkaista sen tuloksia sekä itsenäisesti että esim. International Journal of 
Role-Playingissa ja ohjata yhteisönsä jäseniä myös muihin akateemisiin kanaviin (esim. 
Analog Game Studies). Lisäksi samaan aikaan useat pohjoismaiset avaintutkijat siirtyivät 
tutkimaan pääasiassa muuta pelaamista kuin analogisia roolipelejä. Tilanteen tuloksena 
on ollut hyvin selkeä akateemisen roolipelitutkimuksen pääpainon siirtyminen toiselle 
mantereelle. Yhä suurempi osa alan parhaasta uudesta tutkimuksesta, sekä myös suu-
rin osa muustakin roolipelitutkimuksesta, tulee nykyisin Pohjois-Amerikasta. Tästä on 
seurannut odotetusti sekä korkeatasoista tieteellistä vuoropuhelua yhteisöjen välillä, että 
runsasta pyörien uudelleen keksimistä. Siirtymä on myös korostanut sitä haastetta, joka 
on akateemisen tutkimuksen ja pelien toteutuksen, teorian ja käytännön, välillä.

Teorian ja käytännön suhde
Roolipelien tutkimukseen liittyy kaksi keskeistä haastetta: kohteen häviävyys ja subjek-
tiivisuus. Ensinnäkin roolipeleissä kaikilla osallistujilla on merkittävä rooli osaluojina. 
Jokainen osallistuja vaikuttaa omalla panoksellaan lopputulokseen. On tyypillistä, että 
erityisesti larpit – mutta myös pöytäpelit – pelataan ainoastaan kerran. Sillä hetkellä kun 

roolipeli ”valmistuu”, kun tapahtuma on kokonainen, se päättyy ja lakkaa olemasta. Näin 
ollen roolipeliin pelattuna on pääsy vain pelin aikana, sen jälkeen se on hävinnyt.64

Toiseksi jokaisella osallistujalla on oma erilainen kokemuksensa, sillä peli koetaan 
aina oman hahmon kautta värittyneenä. Peliä ei myöskään kunnolla voi ymmärtää sen 
ulkopuolelta, sillä roolipeliä ei esitetä ulkopuoliselle yleisölle vaan osallistujista muo-
dostuvalle ensimmäisen persoonan yleisölle.65 Roolipelien pelaamisessa subjektiivisuus 
korostuu, erityisesti koska jokainen osallistuja osallistuu aina myös lopputuloksen ra-
kentamiseen.

Helsingin Sanomien kulttuuritoimittaja Jussi Ahlroth on 10 vuotta sitten pohtinut tätä 
dilemmaa nimenomaan kriitikon näkökulmasta:

Ajatellaanpa orkesteria. Hyväksyisimmekö kritiikin konsertista, jonka on kirjoittanut orkesterissa 
soittanut viulisti? Arvelen, että kaikki vastaisivat kieltävästi. Kritiikin kirjoittajan tulisi olla yleisön jä-
sen. Mutta entä jos yleisöä ei ole? Mitä jos konsertti esitettiin ainoastaan orkesterille itselleen? Silloin 
kysymyksenasettelu muuttuisi. Mistä viulisti voisi kirjoittaa? Sävellyksestä, kyllä. Kapellimestarista, 
varmasti. Mutta ei omasta soitostaan.66 

Nämä haasteet, jotka ovat korostunut versio performanssitutkimuksen vastaavista, 
toimivat myös voimavarana. Pohjoismaisesta roolipelitutkimuksesta huomattava osa 
tehdään vuorovaikutuksessa kentän kanssa, vähintäänkin tutkijan omaan pieneen pe-
laajaryhmään. Näin tutkimus ankkuroituu empiriaan silloinkin, kun sitä ei teksteissä 
erikseen mainita. Erityisen hedelmällistä tämä vuorovaikutus on ollut design-tutkimuk-
selle: kiinnostavan pelattavuuden ohella pelit suunnitellaan erikseen toimimaan myös 
tutkimusprojekteina. Osa näistä on tehty harrastuspohjalta,67 osa huomattavallakin ra-
hoituksella osana kansainvälisiä tutkimuskoalitioita.68

Samalla myös pohjoismainen roolipelien tekijöiden kenttä on omaksunut tutki-
musten käyttökelpoisuuden, eikä enää ole mitenkään epätavallista nähdä pelioppaissa 
viittauksia teoriaan. Esimerkiksi Claus Raasted ja Lars Andersen rakentavat lasten- ja 
nuorten pelioppaansa Rollespil for børn og voksne lopussa yksittäisiä esimerkkejään laa-
jemman perspektiivin, hyödyntäen ilmiselvästi kirjan julkaisuajankohtana saatavilla ol-
lutta teoriaa, vaikka teoksessa ei olekaan lähdeluetteloa.69 Vastaavasti Larpinjärjestäjän 
käsikirja sisältää useita artikkeleita, jotka vähintäänkin epäsuorasti viittaavat pelitutki-
joiden esittämiin ajatuksiin ja niiden soveltamiseen käytännön pelinjärjestämiseen.70

Teorian osuus ja merkitys on huomioitu myös pohjoismaisissa roolipelilehdissä, jotka 
varsinkin vuosituhannen alussa olivat tärkeitä kanavia kentän itsereflektiolle ja tiedotuk-
selle. Jo edesmenneet Rolle|Spil, Playground ja Roolipelaaja raportoivat harrastustapo-

Merja Leppälahden Roolipelaaminen (2009) käsittelee rooli-
pelikulttuuria laajasti. Kannnen kuvasta huolimatta kirja ei 
ole keskittynyt vain larppaamiseen.

Risto Hiedan toimittama Roolipeliopas (1994) oli 
ensimmäinen suomalainen roolipelejä käsittelevä 
teos. Se antaa, alaotsikkonsa mukaisesti, "perustie-
toa roolipeleistä ja -pelaamisesta".
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jen, -tapahtumien ja -tuotteiden ohella myös tutkimuspuolesta. Vastaavasti alan opas- ja 
johdantokirjat ovat nekin avoimia teoriamateriaalin soveltamiselle. Sekä Roolipelikirja, 
Roolipelaaminen että erityisesti Roolipelimanifesti hyödyntävät kenttätuntemuksen lisäk-
si myös aihepiirin tutkimuksia.71

Oman erityismainintansa ansaitsee voimakkaan ideologinen ruotsalainen Interacting 
Arts -kollektiivi, joka paitsi loi ja testaa roolipeliteoriaa ja raportoi peleistään ja tempa-
uksistaan, myös tuotti aineistoa, joka soveltaa roolipelejä yhteiskunnallisten muutosten 
tuottamiseen.72 Vastaavia elementtejä esiintyy pohjoismaisissa live-roolipeleissä muu-
tenkin, erityisesti varsin poliittiseksi muotoutuneen Nordic larp -tradition piirissä, jossa 
osa viihteenä markkinoiduista larpeista pyrkii sosiaaliseen muutokseen.73 Dialogia ym-
päröivän yhteiskunnan kanssa käydään myös yleisemmin pervasiivisten larppien koh-
dalla.74 Yksi pohjoismaisen roolipelikeskustelun keskeisiä eroja pohjoisamerikkalaiseen 
onkin, että täällä roolipelit nähdään omaperäisenä ilmaisumuotona, joka on kulttuuril-
lisesti merkittävää ja jolla on paikkansa myös taiteen kentässä.75

Pohjoismaisen roolipelaamisen kenttä elää haasteistaan huolimatta yhä kuitenkin sel-
keän tietoisena kytköksistään teoriaan ja dokumentaatioon. Tästä vahvoja esimerkkejä 
ovat sekä pohjoismaisten pelisuunnittelijoiden kyky viitata yhä tarvittaessa klassikkoteo-
rioihin, vaikka eivät niitä dokumenttiteksteissään käyttäisikään että tavat, joilla design 
ja tutkimustieto yhä Pohjoismaissa kuitenkin implisiittisesti seuraavat toisiaan ja niiden 
olemassaolo yhdessä tunnustetaan.

Lopuksi
On mielenkiintoista huomata, että Pohjoismaissa roolipelien tutkimus on keskittynyt 
suurelta osin ymmärtämään nimenomaan larppeja.76 Kansainvälisesti pöytäroolipe-
lit ovat useammin olleet tarkastelun kohteena.77 Roolipelitutkimusta ei kansainväli-
sestikään ole kovin paljoa, mutta esimerkiksi McFarland-kustantamo on julkaissut jo 
vuosikymmenen ajan hitaaseen tahtiin alan kirjallisuutta.78 Julkaisut ovat keskittyneet 
ensisijaisesti pöytäroolipelien ymmärtämiseen jopa silloin, kun tarkastelussa on ollut 
nimenomaan roolipelien performatiiviset aspektit.79 Harmillisesti kustantamon teok-
set ovat ajoittain lähes kokonaan sivuuttaneet niin pohjoismaisen roolipelitutkimuksen 
kuin kansainvälisen pelitutkimuksenkin traditiot.80

Merkittävin julkaisu roolipelitutkimuksen saralla on vuonna 2018 ilmestynyt José 
Zagalin ja Sebastian Deterdingin toimittama käsikirja Role-Playing Game Studies: Tran-
smedia Foundation, joka kasaa moniäänistä ja –metodista roolipelien tutkimusta yksiin 
kansiin. Pienestä epätasaisuudesta huolimatta teos on sivuuttamaton. Kirjassa oli muka-
na viisi pohjoismaalaista roolipelitutkijaa.

Pohjoismainen roolipelitutkimus on kokonaisuudessaan hyvin moniäänistä. Tut-
kimuksen taustalta löytyy usein tutkijan oma kiinnostus roolipeleihin, ja hän käyttää 
analyysissään oman alansa teoreettisia viitekehyksiä. Harvinaista ei ole – varsinkaan 
opinnäytetöissä – että aiempaa roolipelitutkimusta ei tunneta lainkaan. Niinpä ”pohjois-
mainen roolipelitutkimus” ei ole yhtenäinen traditio. Knutepunkt-tradition ja yleisen 
pelitutkimuksen ulkopuolella muu pelitutkimus löytyy vasta väitöskirjavaiheessa – jos 
siihen päästään. Tästä tilkkutäkkimäisyydestä johtuen roolipelitutkijat ovat usein olleet 
varsin tietämättömiä muiden kuin oman emätieteensä työvälineistä, mikä on hankaloit-
tanut ajoittain keskustelua tutkijoiden välillä, vaikka tutkimuskohde näyttäisikin olevan 
sama. Roolipelitutkijoiden aktiivinen verkostoituminen, pelitutkimuksen yleisen tun-
nettuuden lisääntyminen ja roolipelit sisällyttäneen Suomen pelimuseon perustaminen 
ovat kuitenkin merkittävästi muuttaneet tilannetta viimeisen vuosikymmenen aikana.

Toivomme, että tämä katsaus edistäisi paitsi roolipelien tutkijoiden tietämystä kentän 
muista toimijoista, myös osoittaisi roolipelitutkimusta tuntemattomille, kuinka mitta-
vasta traditiosta on kysymys, sekä tarjoaisi kuvauksillaan ja lähteillään lukuisia aloitus-
pisteitä aihepiiristä kiinnostuneille.

Rahoitus
Osa alkuperäisestä katsauksesta on kirjoitettu Tampereen yliopiston tutkimusstipendin 
tuella, osa Suomen Akatemian Digitaalisten pelikulttuurien synty Suomessa -hankkeen 
puitteissa. 
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