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Johdanto

Keskimaardinen Dungeons and dragons (lyhennetty myds DnD) sankari on urhea nuori aikui-
nen, mahdollisesti haltija tai puolihaltija, joka matkustaa pitkin Unohdettuja Ulottuvuuksia
muiden seikkailijoiden kanssa. Ryhma koostuu usein varikkaasta joukosta erilaisia humanoi-
diolentoja, joiden taidot heijastuvat luonteenpiirteissa. Voro on usein hiljainen ja liukasliikkei-
nen, barbaarit ovat primitiivisid ja voimakkaita taistelijoita, druidit saavat taikansa ymparoi-
vasta luonnosta ja bardien voima kumpuaa kulttuurista ja musiikista. Kohdatessaan fantastisia
vaaroja ja taistellessaan rinta rinnan mita erikoisempia ja pelottavampia hirvidita vastaan,
heista tulee lopulta tiivis ryhma, jota voisi uskaliaasti kutsua jopa ystaviksi. Tai ndin ainakin on
toivottavaa tapahtua. Perusajatus on kuitenkin se, etta fantasiamaailmassa kuka vain voi olla

mita vain, ja kaikki on mahdollista.

Keskimaardinen poytaroolipeli taas on usein yli kolmen ja alle kymmenen ihmisen ryhma,
jotka kokoontuvat noppineen ja miniatyyreineen yhteisen, fyysisen tai digitaalisen, poydan
dareen. Yksi ryhmasta on pelinjohtaja, DnD:n ohjekirjojen viidennessa painoksessa myos dun-
geon masteriksi, DMksi, kutsuttu henkild, joka toimii fantasiamaailman kuraattorina, kerto-
jana ja edustajana. Viidennen painoksen Pelaajan kdsikirjassa, Player’s Handbookissa (=PH)

kuvaillaan pelin kulku kaikessa yksinkertaisuudessaan seuraavasti:

1. Pelinjohtaja kuvailee ymparistoa.
2. Pelaajat kuvailevat mita haluavat tehda.
3. Pelinjohtaja kuvailee lopputuloksen ja siita seuraavat tapahtumat.

PH (Mearls & Crawford, 2014b, 6.)

Ylld mainittua kaavaa toistamalla ryhma seikkailee yhdessa, kertoen toisilleen samalla péydan

yli tarinaa, joka kestdaa muutamista tunneista kymmeniin vuosiin.

Mutta enta jos kumpikaan yllakuvatuista keskimaaraisyyksista, ei sankari tai sen puoleen pe-
litilannekaan pitaisi paikkaansa? Entdpa jos tarinan sankareina on vain nelja tavallista amerik-
kalaista isda, jotka kadottavat lapsensa matkalla jalkapallo-otteluun? Ja entdpa jos ystdvien
kesken, yhteisesti kerrotun pelin sijaan poydalld on noppien ja karttojen lisdksi mikrofoni, joka

tekee yksityisesta, viiden ystavan kesken jaetusta viihteesta julkisen ilmién? Tama on tilanne



tutkielmani kohdeteoksen, Dungeons and Daddiesin kohdalla. Kyseessa on actual play -pod-
cast, joka on laajentunut hauskasta pikkuideasta palkituksi, monikautiseksi produktioksi. Tata
tutkielmaa kirjoittaessani uusia jaksoja julkaistaan joka toinen tiistai, ja meneillddn on produk-

tion kolmas tuotantokausi.

Motivaationi ldhtea tarkastelemaan ja tutkimaan kyseista podcastia 16ytyy sen erityislaatui-
suudesta. Kerrontatilanne rikkoo seka podcast-kerronnan etta roolipelien konventioita, ja sa-
malla oman ndakemykseni mukaan heijastaa my6s hyvin millaista sisaltoa yleisot kuluttavat.
Sen lisdksi, ettd yksityisesta roolipelikokemuksesta tehddan helposti jaettavaa sisdltod, se
my0s paljastaa miten tarinoista ja kertomuksista on viime vuosien aikana tullut helposti myy-
tavaa ja kulutettavaa materiaalia. Vaikka tarina onkin saatavilla ilmaiseksi, yleisén on mahdol-
lista tukea pelia rahallisesti ostamalla lisimateriaalia ja fanituotteita. Syy, miksi valitsin tutki-
muksen kohteeksi nimenomaan Dungeons and Daddiesin enka esimerkiksi vertaile useampaa
actual play -podcastia, on sisdlléssa. Dungeons and Daddies on humoristinen p&ytaroolipeli-
podcast, joka kuitenkin koskettaa myods tarkeita ja tutkimuksen kannalta darimmaisen kiinnos-
tavia aiheita. Podcast luo representaatiota maskuliinisuudelle ja erilaisille isatyypeille, ja jol-
lain tavalla my6s kumoaa popkulttuurissa nahtyja erilaisia isa-stereotyyppeja. Samalla podcas-
tissa kasitelldan paljon myos muita perhesuhteita. Myos esimerkiksi vanhempien kuolema ja
vakivallan kokemukset perheen sisalla ja ulkopuolella ovat toistuvia teemoja. Uskon, etta tal-
laiset teemat ovat yksi suurimmista puoleensavetavista asioista kuulijoiden nakékulmasta.
Nama erilaiset representaatiot ja syyt kuunnella Dungeons and Daddiesia ovat suuria ja kiin-

nostavia kysymyksia, joita tahdon ehdottomasti padsta purkamaan viela joskus.

Tutkielmani tavoitteena on tarkastella actual playssa ilmenevaa kerrontatilannetta, ja hah-
mottaa miten roolipelin kehys muokkaa podcastien kertomusta. Tutkin actual playta ilmiona
ja pyrin kartoittamaan siita [6ytyvia kerronnan tasoja. Kaytan apunani tdman hahmotelman
luomisessa Dungeons and Daddiesia tapausesimerkkina, silla mielestani se edustaa hyvin kes-
kimaaraista, podcast-muotoista actual play -produktiota. Kohdennan analyysini kosketta-
maan vain produktion ensimmaista kautta, joka on julkaistu 12.9.2019 ja 5.10.2021 valilla.
Materiaalia tulee silti kuunneltavaksi 69 jaksoa ja yli 70 tuntia. Rajaan siis tutkielmastani ulos

myo0s kaiken lisdimateriaalin, esimerkiksi numeroimattomat erikoisjaksot ja taytejaksot. Kaikki



tutkielmassani kdayttamat jaksot ovat vapaasti saatavilla ja kuunneltavissa ilmaiseksi Dungeons

and Daddiesin nettisivuillal.

Hyodynnan analyysissdani myos nettisivuilta |6ytyvid jaksojen transkriptioita. Lainauksissani
kaytan niista loytyvia kirjoitusmuotoja esimerkiksi nimien kirjoitusasujen ja joidenkin puhekie-
lisyyksien ilmaisuiden osilta. Viitatessani aineistoon merkitsen mukaan seka transkription si-

vunumeron etta aikapaikkamerkinnan.

Actual play tarkoittaa roolipelisisdltoa, jossa ryhma pelaajia pelaa poytaroolipelia jollain ta-
valla julkaistussa muodossa, esimerkiksi podcastina tai livestreamina. Actual playta ei ole tut-
kittu aikaisemmin Suomessa ja sen tutkimus on myds kansainvalisella kentalla niukkaa, ja naen
siind suuren tutkimusaukon. Pyrinkin talla tutkielmalla paikkaamaan aukkoa hieman, ja aloit-
tamaan tyo6ta actual playn kartoittamiseksi ja vakinaistamiseksi. Akateemisen tutkimuksen va-
hdisyytta selittdnee itse ilmion tuoreus. Tietenkin roolipelaajilla on jo ennen internettia ollut
tarve paasta kertomaan ja jakamaan omien fantasiahahmojensa seikkailuita muiden kanssa
(Hoover et al. 2018, 217). Tasta todisteena l0ytyy useampia kirjoitettuja kirjoja, jotka sijoittu-
vat joko suoraan tai kiertoteitse DnD:n universumiin, Forgotten Realmsiin, josta kaytan suo-
menkielista kddnnosta Unohdetut Ulottuvuudet. Sen lisdksi internet on pullollaan erilaista tai-
detta, foorumikeskusteluita, videoita ja muuta materiaalia, jotka nadyttavat pienia vilauksia

siitd, mita muiden pelaajien poydissa tapahtuu.

Tallainen materiaalin jakaminen ja pelista kertominen ei ole kuitenkaan actual playta. Peli-
poyta on usein intiimi kokemus, jonka tavoitteena on olla viihdettad lahtokohtaisesti pelaavalle
ryhmalle. Tarina muovautuu ennen kaikkea hahmojen ja pelaajien tarpeisiin. Myoskaan peli-
sessiot eivat ole aina yhdenmittaisia. Joskus yksi pelikerta voi kestaa viikonlopun yli useita
kymmenia tunteja, joskus taas aikaa 16ytyy lyhyemmalle, muutaman tunnin sessiolle. Tapaa-
misten ajankohtakin maaraytyy usein pelaavan ryhman muun elaman aikataulujen mukaan.
Actual play taas on usein tasaisen pitka ja silla on julkaisuaikataulu, jotta yleis6 osaa odottaa
ja varautua sisallon vastaanottamiseen. Esimerkiksi omassa aineistossani jaksot ovat ensim-
maiselld kaudella noin tunnin mittaisia ja julkaisuaikataulu on sama kuin nykyaankin, eli joka

toinen tiistai.

1 https://www.dungeonsanddaddies.com/



Vaikka actual play on verrattain uusi ilmio, se on nakemykseni mukaan muutamien viime vuo-
sien aikana saanut paljon uusia tekijoita. Luulen, etta syy actual playn laajentumiseen ilmiona
vaikuttaa suuresti se, ettd kampanjoiden jaettavuus ja moninaisuus viehattaa. Yleisona ei ole
valttamatta enda edes ihmiset, jotka pelaavat roolipeleja myos itse. Actual play on onnistunut
oman tulkintani mukaan tekemaan poytaroolipeleista lahestyttavampia myos ei-pelaavalle
yleisolle. Suuremmat produktiot, kuten esimerkiksi Critical Role (2015 — ) ovat laajentuneet
myds kansainvilisiksi animaatiosarjoiksi asti?. Samaan aikaan pienemmat ryhmiét ovat aktivoi-
tuneet eri striimausalustoilla, joissa eri kampanjoita pystyy seuraamaan kaytannossa mihin
vuorokaudenaikaan tahansa. Actual play -podcasteja tehdaan myos paljon eri kielilla ja laajuu-
della. Suomeksi actual playta on julkaistu esimerkiksi podcastina Pieninkin olento (2020-

2021).

Tutkimus tulee olemaan monitieteellinen jo pelkdstdaan aineiston transmediaalisen luonteen
vuoksi. Tulen hyédyntamaan tutkielmassani lahteita seka mediatutkimuksen etta pelitutki-
muksen kentaltad. Fokukseni kuitenkin pysyy kirjallisuustieteellisessa analyysissa, silla olen kiin-
nostunut erityisesti podcastin kerrontatilanteesta ja sen monisyisesta tavasta lavistaa ja luoda
erilaisia kerronnan todellisuuden tasoja. Kdytan apunani paljon esimerkiksi Genetten (1980)
teorioita kirjallisesta ddnesta ja sen positioinnista. Hyodynnan tutkielmassani myos paljon Fi-
nen (1983) fantasiapelien kerronnan tasojen teoriaa ja sovellan hanen termistédaan analyysis-

sani.

Esittelen seuraavaksi Dungeons and Daddies podcastin tekijat ja heidan roolihahmonsa lyhy-
esti, jotta tulevassa analyysissa pelaajan ja pelattavan hahmon erottaminen on sujuvaa. Esit-
tely ja roolien selventaminen on tarkeaa siksi, etta tekstimuotoon asetettaessa hahmon ja pe-
laajan yhdistaminen ja erottaminen toisistaan vaikeutuu. Tavallisesti erottelu tapahtuu danen
perusteella, silla podcast on lahtékohtaisesti rakennettu kuunneltavaksi tarinaksi. Transkrip-
tiot ovat kuitenkin saavutettavuuden kannalta tarkeitd. Huomautan, ettd saatavilla olevat

transkriptiot ovat ortografisia, eivat foneettisia. Tulkinnat esimerkiksi sanojen kirjoitustavasta

2 The Legend of Vox Machina (2022 — ) perustuu Critical Role -peliryhman ensimmaiseen, sa-
mannimiseen actual play -kampanjaan, joka on striimattu esimerkiksi YouTube-videopalve-
lussa 2015 — 2017.



tai kuullusta sanasta eivat ole siis omiani. Transkriptioissa kdytetdaan puhujista heidan etuni-
midan ja selvyyden vuoksi olen paattanyt myds itse tassa tutkielmassani noudattaa saman-

laista kaavaa.

Anthony Burch on pelinjohtaja, eli metajuonen kirjoittaja ja jossain maarin katsottavissa tari-
nan ylimmaksi auktoriteetiksi. Pelaajan kasikirja esittelee pelinjohtajan roolin nimelld Dun-
geon Master, usein lyhennetty myos kirjainyhdistelmalla DM. Muita mahdollisia sanoja kuvaa-
maan tata roolia on esimerkiksi Game Master, GM tai vanhahtavasti referee. Tutkielmassani
kaytan termeja pelinjohtaja tai DM viitatessani yleisesti rooliin ja asemaan roolipelikehyk-
sessd, ja etunimea Anthony tarkoittaessani tasmallisesti kohdeteokseni pelinjohtajaa. Ant-
hony pelaa kaikkia ei-pelattavia hahmoja (=EPH) ja esimerkiksi jokaista viittd Unohdettuihin

ulottuvuuksiin eksynytta lasta.

Dungeons and Daddies ei ole kuitenkaan tarina, joka olisi vain yhden kirjoittajan tuotos. Mu-
kana tarinan luomisessa on olennaisesti my06s nelja pelaajaa. Freddie Wong pelaa musiikista
taikavoimansa saavaa bard-hahmoa, rokkari-isda nimeltdan Glenn Close. Hanen lapsensa on
Nick, joka tahtoo olla juuri niin kuin isansa. Matt Arnold pelaa Darryl Wilsonia, joka Unohdet-
tujen Ulottuvuuksien syovereissa muuttuu koti-isdsta ja jalkapallovalmentajasta barbaariksi.
Hanen lapsensa Grant on perheen ainoa lapsi, joka pitdd enemman videopeleista kuin jalka-
pallosta. Will Campos pelaa luonnonlasta, maagista druidia nimeltdan Henry Oak, joka on en-
nen Unohdettuja Ulottuvuuksia vapaan kasvatuksen kannalla oleva hippi-isda. Hanen muka-
naan fantasiamaailmaan putoavat kaksoset Lark ja Sparrow, jotka rakastavat isansa kasvatus-
tyylia ja sen mahdollistamaa ympariinsa juoksentelua seka kaaosta. Beth May pelaa vorohah-
moa Ron Stampler, joka on tunne-elamaltdaan joskus saavuttamaton isdapuoli. Hinen muka-
naan on jalkapallojoukkueen tahtipelaaja Terry Jr., joka ei missdaan tapauksessa olisi halunnut
lahted jalkapallopeliin typeran isdpuolensa kanssa. Tutkielmassani eteenpain viitatessani pe-
laajiin tarkoitan pelaajia yleisesti roolipeleissa tai kontekstissa kohdeteokseni pelaajia, jolloin
Anthony jaa pois laskuista. Puhuessani pelaajahahmoista tarkoitan laht6kohtaisesti kohdete-

okseni pelaajien edustuksellisia hahmoja fantasiamaailmassa.



Viitatessani kaikkiin viiteen tekijaan kerralla kdytan sanoja ryhma ja tydoryhma. Nykyisellaan
podcastin taustalla onkin laajempi, usein tyéryhmaksi viitattu verkosto. Koheesion ja selkey-
den sdilyttamiseksi tutkielmani kontekstissa tyoryhmalla tarkoitan kuitenkin viiteen kuulta-

vaan aaneen, jotka tuottavat podcastin kertomusta.

Aineistossa ja myos analyysissani on paljon sanastoa, joka vaatii roolipelien harrastuneisuutta,
jotta ne avautuvat kunnolla. Taman lisaksi mukana on myds englanninkielisia termeja, joille ei
ole vield olemassa kdyttéon vakiintunutta suomenkielistd vastinetta. Naissa tapauksissa olen

selventdnyt termien maaritelmat tai niiden alkuperaiskielisen version alaviitteeksi.

Tata johdantoa seuraa kasittelyluku podcasteista kerrontakehyksena. Tavoitteenani on avata
hieman podcastien historiaa, sekd suhdetta mediana esimerkiksi radioon ja muihin ldhimedi-
oihin. Lahestyn aihetta vertailemalla omaa aineistoani siihen, mita podcasteista on aikaisem-
min kirjoitettu ja tutkittu. Hypoteesini on, ettad I6ydan paljon yhtymakohtia mediasta itses-
tdan, mutta kertomustilanteen erikoisuus myds erottaa Dungeons and Daddiesin aikaisemmin
tehdysta tutkimuksesta. Jos tama pitaa paikkaansa, uskallan vaittaa tutkivani uudenlaisia gen-

rekonventioita podcastien parissa.

Kun erilaiset kerrontatilanteet ovat kdyneet tutuiksi, siirryn Finen (1983) kerronnan tasojen
soveltamiseen. Ensimmadisend esittelen kerronnan eri tasot teoriassa ja miten Fine on katso-
nut niiden toimivan. Alaluvuissa syvennyn jokaiseen Finen esittelemaan kerronnan tasoon yksi
kerrallaan ja tarkastelen, miten oma aineistoni ilmentda naita tasoja. Pyrkimykseni on selvit-
taa, noudattaako Dungeons and Daddies Finen hahmottelemia tasoja sellaisenaan, vai kaipaa-
vatko maaritelmat soveltamista tai tarkennusta. Tata kautta toivon lopulta paasevani kasiksi
tutkimuskysymykseni ytimeen siitd, millainen kerrontatilanne Dungeons and Daddies on ja

millainen suhde roolipeleilld ja podcasteilla lopulta on yleisesti actual playssa.

Lopputuloksena toivon, etta tutkielmani avaa actual playta genrena lisda ja tuottaa uuden,
akateemisen nakemyksen siitd, millainen on tamankaltaisen roolipelipodcastin kerrontati-
lanne ja muoto. Tahdon osoittaa esimerkkien kautta, ettd actual play on uusi genre monissa
medioissa, mutta keskityn tdssa tapauksessa erityisesti podcasteihin. Sen lisdksi toivon tuo-
vani lisda tietoisuutta ilmion olemassaolosta, ja osoittaa etta sen puitteissa on paljon akatee-

misen tutkimuksen aihetta. Dungeons and Daddies on tietenkin vain yksi esimerkki monista



roolipelipodcasteista, mutta kiinnostava tapaus sen erikoisen, ehka hieman perinteista poik-

keavan fantasiakertomuksen vuoksi.



Podcast-kerronnan kehys

2.1 Aikaisempaa tutkimusta ja termistoa

Dungeons and Daddies on julkaistu ainoastaan podcast-muodossa. Tarina on siis suunniteltu
lahtokohtaisesti kuunneltavaksi. Podcastit ovat olleet ilmid reilusti yli vuosikymmenen ajan,
mutta sen maaritelmassa on edelleen aukkoja (Llinares et al. 2018, 4). Radion ja podcastin
monimutkainen suhde on kiistaton tosiasia. Siita kielii esimerkiksi se, miten podcasteja on kut-
suttu “radioksi kysynndn mukaan”? (Rubery 2023, 175). Téllaisissa tapauksissa podcastit siis
vertautuvat vahvasti perinteisiin radiolahetyksiin, joissa toimittajat jutustelevat keskenaan.
Podcastien ja radiolahetysten valilla on kuitenkin myds eroja, vaikkakin joskus hailyvia sellai-
sia. Seuraavaksi kartoitan naita eroja tarkemmin ja sita kautta maarittelen millaisella alustalla

aineistoni kerronta tapahtuu.

Alustana podcastit ovat minusta perin kiehtovia, silla ne avaavat niin monenlaisia uusia ker-
ronnan mahdollisuuksia. Niiden monimuotoisuus on rikkaus, mutta samalla se my6s vaikeut-
taa maaritelmien rajanvetoja. Kuten jo todettu, podcastit vertautuvat usein ensimmaisena ra-
dio-ohjelmiin, ja podcastien tulo mediakentalle ei ole jadnyt huomaamatta my6skaan taman
alan tyontekijoilta. Pitkdn linjan radiotoimittajat ja -tuottajat McHugh’n haastateltavina olles-
saan tiedostavat myos niiden olemassaolon ja pitavatkin niitd nimenomaan uutena median
muotona (McHugh 2016, 70). Haastateltujen toimittajien kokemuksissa heijastui kuulijoiden
median kulutuksen tottumukset ja muutokset siind, miten ja missa sisaltéa kuunnellaan. Haas-
tatteluissa esiin nostettiin esimerkiksi kuulijan valinta. Vaikka kuulija toki valitsee kuunnella
myos radio-ohjelmia ja voi kontrolloida kuulemaansa sisaltdéa esimerkiksi vaihtamalla radioka-
navaa, McHugh’n haastateltavat kuitenkin korostivat miten podcast-jaksot valitaan itse kuun-
neltavaksi. (mt., 72.) Toisaalta McHugh huomioi my6s sen, ettd podcastien mukana kuulijalle
on tullut mahdollisuus pysadyttaa ja kelata puhetta oman mielensda mukaan. (Mt., 71.) Tulkit-
sen, etta artikkelin haastateltavat tarkoittavat henkilokohtaisella valinnalla erityisesti sita, mi-
ten tarkasti kuulija pystyy valitsemaan kuuntelemansa sisallén. Podcasteja on tarjolla valta-
vasti, ja sisalto vaihtelee yhta laajasti kuin kuuntelijoiden kiinnostuksen kohteetkin. Ja jos jos-
tain syysta podcastia ei viela 16ydy, esteita sellaisen tekemiseen itse on hyvin vahan. (Llinares

et al. 2018, 2.) Taman piirteen vuoksi podcastien laadussa ja sisallon oikeellisuudessa on myos

3 eng. ”radio on demand” (Rubery, 2023, 175)



paljon eroja, silla vain murto-osalla podcasteista on takanaan tuontatoryhma, joka varmistaisi

sisallon laadukkuuden. Arviointityo jaa siis podcastin kuuntelijoille.

Henkilokohtainen valinta voi tarkoittaa myos sitd, ettd podcastien sisalloille harvemmin altis-
tuu sattumalta. Radio saattaa tavoittaa kuulijoita my&s tahattomasti. Radio voi olla paalla esi-
merkiksi toimistossa tai autossa (McHugh 2016, 71), jolloin kaikki tilassa olijat voivat kuunnella
ohjelmaa ja siina kaytavaa keskustelua. Podcastien tarkkaan rajatut kohdeyleisét eivat ole sa-
malla tavalla yleisesti samastuttavia, ja ndin ollen niita ei ole valttamatta yhta sopivaa soittaa
julkisilla paikoilla, ainakaan toistaiseksi. Ndin ollen podcast mediana saattaa myos olettaa, etta

kuuntelukontekstina on esimerkiksi kuulokkeilla koettu yksityinen kuuntelukokemus.

Yksityisyydesta ja henkilokohtaisuudesta on myos sisallollista ndyttda. Seka Rubery (2023) etta
McHugh (2016) ovat tehneet huomion myds sisall6llisista muutoksista radion ja podcastien
valilla. Heidan nakemyksiensa mukaan keskusteluiden ja tarinoiden tyyli on hieman henkil6-
kohtaisempi kuin perinteisessa radiossa. Esimerkiksi McHugh’n haastateltavat huomioivat,
ettd podcastien kuuntelutilanne on usein eri ja sen myo6ta tarve ldheisyydelle ja intiimin kes-
kustelun illuusiolle on olemassa (2016, 71). Kysymykseksi nouseekin, millaisilla keinoilla tekijat
voivat rakentaa tallaista suhdetta kuulijoihin, joilla on rajallinen maara keinoja esimerkiksi va-
littomien reaktioiden ja sita kautta palautteen antamiseen. Tama kysymys on relevantti myds
siirtyessani tarkastelemaan Dungeons and Daddiesin sisaltda ja millaisia podcastin piirteita se

ilmentaa.

Esitdn, ettd Dungeons and Daddies pyrkii rakentamaan kuulijalle useaa eri kertomuksen tasoa
samanaikaisesti. Olennaisen, fantasiamaailmassa tapahtuvan tarinan lisaksi myds tydryhman
kertomukset omasta elamastdan ja omista hahmoistaan ovat tarkeita kuulijakokemuksen kan-
nalta. Klaudia Kdkeld on Pro-Gradu tutkielmassaan (2018) tarkastellut suomalaisten radio-
juontajien keinoja rakentaa koherenttia ja jatkuvaa tarinaa, joka kannustaa kuulijoita palaa-
maan radioldhetyksen pariin uudelleen. Kakela tekee huomion, etta haastatellut radiojuonta-
jat kertoivat miettivansa jonkin verran kertomiaan tarinoita ja tyylejaan kertoa niita. Haasta-
teltavat kokivat, etta tarinoita on hyodyllista liioitella tai patkida, muuttaa nimia tai muita tun-
nistettavia yksityiskohtia, mutta pitivat kuitenkin tarinoiden todenmukaisuutta tarkeana. (Mt.,
30-34.) Omassa aineistossani nousee my0s esiin selkedsti Kakeldn kasittelema radiopersoo-

nan muodostuminen.



Kuten monessa muussakin sarjamaisessa mediassa, my6s Dungeons and Daddiesissa on ero-
tettavissa kaavamaisuus jaksojen rakenteessa. Rakenteen muodostumisessa hyddynnetdan
esimerkiksi intromusiikkia ja jaksot aloittavaa keskustelua. Tallainen eteistila on ndkemykseni
mukaan tarkea esimerkiksi kuulijan orientoimisessa. Pieni keskustelu ennen fantasian alka-

mista antaa tilaisuuden keskittya ja pysahtya kuultavien daanten aarelle.

Tyéryhma kertoo aina ennen pelin alkua ”isdfaktoja”* omista hahmoistaan, mutta samalla tu-
lee esitelleeksi myds hieman itseddn. Kauden edetessa pidemmalle kuulijoille muodostuu ko-
konaisempi kuva pelaajista ihmisind, esimerkiksi heidan huumorintajustaan ja suhteistaan
muuhun mediaan, seka toisiinsa. Hiljalleen myoés mekaaninen esittelykierros hullunkurisine
faktoineen muovautuu hetkeksi kuulumisten vaihtoon. Piddn tata samankaltaisena ilmiona
kuin Kakeldn (2018) esiin nostama, suomalaisten radiojuontajien tapa rakentaa jatkuvaa tari-
naa ja toisaalta typistda oma persoonallisuutensa muutamaan konkreettiseen kulmakiveen.
Tietenkin on otettava huomioon, ettda samoin kuin Kakeldan haastattelemat radiojuontajat,
myo6s podcastin tyoryhmalld on ymparilladn podcastin tekemisen kehys. Heiddn on mahdol-
lista valita, millaisia piirteita tuovat itsestdaan esiin ja mita jattavat kertomatta. Kuulijalla ei ole
mitaan kosketusta kerrottujen tarinoiden todenperdisyyteen. Tarinoiden jatkuvuus ja sita
kautta kokonaiskuva podcastin tekijoiden ulkopuolisesta elamasta luovat kuitenkin kuulijalle
todellisuuden illuusion. Ndin vahvistuu myos emotionaalinen suhde pelaajaan hahmon lisaksi.
Arkiset ja samastuttavat tarinat antavat kuulijalle mahdollisuuden kiinnostua fantasiahahmo-
jen tarinan lisaksi myos pelaajapersoonasta. Tama huomio nousee tarkeaksi, kun kasittelen

actual playta genrena seuraavassa alaluvussa.

Vaikka Kakeldn (2018) informantit eivat erityisemmin pitdneet sanasta radiopersoona kuvaa-
maan itsedan ja kerrottuja tarinoita radiossa (mt., 32), pidan termia kuitenkin patevana ku-
vaamaan kerrontatilannetta ja sen roolituksia. Radiopersoona mahdollistaa yhtadaikaisesti
seka ihmisen kertomuksen alla etta kertomuksen tilanteen tiedostamisen. Kyseessa on komp-

leksisesta, toden ja fiktion rajamailla hailyvasta roolista jonka seka radiojuontajat ettd podcas-

4 eng. dad-fact
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tien tekijat ottavat Iahetyksen kontekstissa. Kaytan itse jatkossa tutkielmassani radiopersoo-
nasta johdettua termia juontajapersoona, silla nden etta se kattaa myds ei-radiossa toimivat

danet, jotka toteuttavat kertomuksen avulla samankaltaista todellisuuden kuratointia.

Mainitsemani kuulumisten vaihto ja omasta elamasta kertominen ja nain ollen myds juonta-
japersoonan luominen liittyy siis vahvasti radio-ohjelmien perinteeseen. McHugh kutsuu kes-
kustelevaa ohjelmaformaattia nimelld “kamucast”, jonka tavoitteena on saada kuulija tunte-
maan olonsa osalliseksi keskustelua (2016, 70). Naen, ettd Dungeons and daddies toteuttaa
esittelykierroksella samankaltaista funktiota, jossa kuulija pyritdan herattelemaan ja tuomaan
takaisin fantasiamaailman aareen, mutta myos tuomaan tekijoita lahemmas. Kuulija ikaan
kuin liitetdan osaksi tilannetta ja pelipoytaa. Tama juontaa juurensa mahdollisesti Dungeons
and Daddiesin roolipelikehykseen, silla pelitilanteet ovat [ahtokohtaisesti yksityisia kokemuk-
sia. Puhuttelemalla kuulijaa ja liittamalla hanet kamucast-tyyppisellla jutustelulla osaksi ker-

rontatilannetta pyritdan ehka tekemaan podcastin kuuntelutilanteesta vihemman vieras.

Vieraudella tarkoitan sitd, etta roolipeleja harvemmin seurataan sivusta osallistumatta niihin
itse. Vaikka pelissa olisikin hetkia, jolloin pelaaja ei osallistu juuri tapahtuvaan tilanteeseen,
on han silti aktiivisena osallistujana mukana ja voi esimerkiksi vaikuttaa tarinan metajuoneen
jollain tasolla. Tulkintani mukaan Dungeons and Daddiesissa on olemassa siis implisiittinen
kuuntelija. Implisiittinen kuuntelija vertautuu tdssa tapauksessa implisiittiseen lukijaan, joka
on esimerkiksi James Phelanin (2017, 92) mukaan tekijan ajattelema yleis6. Dungeons and
Daddiesin tapauksessa implisiittinen kuuntelija on oman nakemykseni mukaan my®ds itse poy-
taroolipelien pelaaja tai vahintaan kiinnostunut niista. Talldin kuuntelijan liittdminen osaksi
kerrontatilannetta tekee roolipelipodcastin kuuntelusta ehkda helpompaa tai ainakin tilan-
teesta tutumman. Implisiittisen tekijan tulkintaani vahvistaa se, ettei roolipelia erityisemmin
seliteta auki yleisolle. Tekijat luottavat siihen, etta kerrottuaan kyseessa olevan Dungeons and
Dragonsin viidennen painoksen mukaelma, kuulija tietda mista pelista ja millaisesta sdantoke-

hyksesta on kyse.

McHugh kasittelee artikkelissaan laajasti erilaisia kasityksia siitd, mita podcast-kerronta on ja

mita se ei ole. Han on esitellyt ja osaltaan my0Os haastanut Hallin (2016) ajatuksen siitd, ettd

5 eng. “chumcast”
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podcastien kuuntelijat ovat taipuvaisia etsimaan vuorovaikutussuhdetta podcastin juonta-
jasta, eivatka niinkaan tahdo uppoutua tarinamaailmaan. (McHugh, 2016, 72.) Nakemys on
mielestdni kuitenkin aivan liian kapea ja yleistava. Tuntuu, ettd Hall ymmartaa podcastit |a-
hinna radio-ohjelmien jatkeena ja sisdllén olevan niita imitoivia. Totesinkin aikaisemmin, etta

se on tietenkin yksi podcastien monista tyylilajeista, mutta ei todellakaan ainoa sellainen.

Dungeons and Daddies, kuten myds lukemattomat muut podcastit ovat fiktiivisia, eivatka tar-
joa kuulijalleen Hallin kuvaaman kaltaista suhdetta niinkutsuttuun aitoon juontajapersoo-
naan. Podcastin fiktiivisyyden tai ei-fiktiivisyyden maaritelma on tietenkin hieman mutkik-
kaampaa, kuin pelkka suoraviivainen tuoteamus. Cohn esimerkiksi erottaa tarinan (story) ja
kerronnan (discourse) toisistaan, ja toteaa ettd naiden termien erilldan pitdminen on tarkeaa
my0s silloin, kun kasitellaan historiallista tai ei-fiktiivista tekstia (Cohn 2006, 132). Han puhuu
my0s esimerkiksi ei-fiktiivisten tekstien juonellistamisesta (mt., 135). Pohdinkin nadissa kehyk-
sissa sitd, miten Dungeons and Daddiesissa esitetyt kertomukset suhteutuvat tahan. Ensinna-
kin katsoisin, etta fantasiatasolla tapahtuva peli on Cohnia mukaillen selkeasti fiktiivinen suun-
nitelmallisessa juonessaan (mt., 136) ja mahdollisuudessa paasta kasiksi henkildhahmojen si-
saisiin maailmoihin ja ajatuksiin (mt., 142). Tama kuitenkin muuttuu, kun podcastissa siirry-
taan esimerkiksi pelitasolle ja vielda edemmas tasolle, jota kasittelen todellisuustasona. Kerto-
mus on nakemykseni mukaan edelleen vahintaan juonellistettu siind mielessa, etta ryhman
esittdmat kertomukset voivat viitata aikaisempiin tapahtumiin ja ovat silla tavalla yhteydessa
toisiinsa. Niiden tavoitteena on kuitenkin muodostaa jokin, kuulijalle tyydyttava ja jarkeva ko-

konaisuus.

Yksi tunnetuimmista esimerkeista taysin fiktiivisesta podcastista, jossa ei ole edes Dungeons
and Daddiesin kaltaista todellisuus- ja pelitasoa, on Welcome to Night Vale (Night Vale Pre-
sents, 2012-). Podcastissa kuvataan fiktiivisen autiokaupungin radioldahetyksia, jossa radio-
juontaja raportoi oudoista tapahtumista ja salaliittoteorioista. Welcome to Night Vale oli
omalla tavallaan pioneerimainen tapaus fiktiopodcastien saralla, ja sen vuoksi se on saanut
myo6s akateemista huomiota osakseen. Aivan kuten itse rinnastan actual playn ja Dungeons
and Daddiesin osaltaan moderniin, 2010-lukulaiseen audioteatteriin, myos Welcome to Night

Vale on saanut tallaista maaritelmaa osakseen (ks. esim. Bottomley 2015). Toisaalta Bottom-
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ley myos kasittelee Welcome to Night Valen tyylia, joka imitoi itsendisid, yhteisollisia radioka-
navia®. Hinen mukaansa Welcome to Night Vale on omiaan toimimaan esimerkkina fiktiivisten
podcastien tyylista ja tavoista olla olemassa. Han mainitsee esimerkiksi tuotantoryhman pie-
nuuden ja podcastin rahoituksen niukkuuden sen alkuaikoina, ja miten podcastia on tehty hy-
vin yleisolahtoisesti alusta asti. (Mt., 184—-185.) Nahdakseni myods Dungeons and Daddies
edustaa tallaisia Bottomleyn listaamia piirteita varsinkin ensimmaisen kauden aikana, ja ndin

ollen liittyy osaksi fiktiopodcastien vielda muodostuvaa perinnetta.

Samankaltaisia taysin fiktiivisa, mutta todenkaltaisesti esitettyja podcasteja |0ytyy varsin mit-
tava lista. Sisallot vaihtelevat tietysti laaja-alaisesti, muta yleisesti voin todeta, etta niissa on
paljon samankaltaisuuksia esimerkiksi found footage -tyyppisen materiaalin kanssa. Kyseessa
on metafiktiivinen genre, jossa fiktiivinen tarina kehystetaan mahdollisimman realistiseksi.
Genre on nakemykseni mukaan erityisen suosittu esimerkiksi erilaisilla foorumialustoilla, ja
tarinoiden genre itsessdaan on modernia kauhua. Found footage -nimi tulee tarinoihin usein
liitetysta todistusaineistosta. Tarinoilla on usein myos lokikirjamaisia kehyksia, joissa tekstin
kertoja loytaa sattumalta tydskennellessaan tai vaikkapa siivotessaan erikoisia asiakirjoja. Esi-
merkkinani nostama Welcome to Night Vale noudattaa samantyyppista traditiota danimuo-
dossa. Teksti- tai videomuotoisissa found footage -genren materiaaleissa lokikirjamaisuus tu-
lee esiin erilaisilla visuaalisilla tai typografisilla keinoilla. Podcasteissa erilaisilla taustadanilla
saadaan luotua maisemia ja tilanteita, joita esimerkiksi fiktiivinen radiojuontaja selittaa ja tut-
kii. Dungeons and Daddies ei suoranaisesti seuraa metafiktiivisen kerronnan konventioita, silla

ainakaan fiktiivista tarinaa ei pyrita esittamaan suoraan totena.

Toinen metafiktiivinen podcastkeronnan muoto 16ytyy oman nakemykseni mukaan true crime
podcastien parista. Podcastin juontajalla ei Useimmiten ole minkaanlaista poliisi- tai lakitaus-
taa vaan taustatyota tehdaan lahtokohtaisesti tutkivana toimittajana. Kerrontatilanteet pod-
castjaksoissa ovat kuitenkin kehystettyja tarinamaisiksi. Juontajan dani toimii kertojadanena,
joka kuvailee tilanteita videokameramaisesta nakokulmasta. Ndissd podcasteissa saatetaan
kayttaa myos musiikkia ja danitehosteita vahvistamaan yleison tunnereaktioita esimerkiksi in-

tensiivista musiikkia lisdamalla.

8 community radio (Bottomley 2015, 184)
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Wyld (2021) artikkelissaan havaitsee, etta podcastien fiktiivisyyden kasittely on osittain rajau-
tunut lilan pieneksi. Hin ehdottaakin, ettd podcasteja analysoitaessa pelkka fiktio/ei-fiktio
jako on liian kapea ja kasittelyssa voisi ottaa paremmin huomioon podcastien metakerronnal-
lisuuden. Han itse ehdottaa kdytettdviksi termia ”"podcast-tarinankerronta”’, vaikka myontaa
itsekin kasitteen olevan moniselitteinen. (Wyld, 2021, 347.) Tdméan vuoksi termin rajat ovat
myo6s ehka hieman hailyvaisia. Ehdotus on toki hyva, ja palvelee tiettyn tyyppista analyysia.
Termi on kuitenkin ehka hieman liilan moniselitteinen, jotta voisin itse kayttaa sita itsevarmasti
ja seisoa tdysin sen takana. Nahdakseni siind on paljon potentiaalia esimerkiksi aikaisemmin
mainitsemieni todellisuuta imitoivien, mutta silti fiktiivisten kertomusten analyysissa, joihin
myo6s Wyld soveltaa termid omassa artikkelissaan. Sita voisi mahdollisesti soveltaa my0ds esi-
merkiksi true crime -genren osittain jo fiktionaalisuutta kosiskelevien piirteiden analysointiin.
Termin avulla pystyttdisiin tunnistamaan ja erittelemaan todellisuuden ja fiktion rajamailla
kulkevaan kerrontaan. Oman tulkintani mukaan podcast-tarinankerronnalla pyritaan kuvaa-
maan metafiktiivisyyden olemassaoloa, joka vaikuttaa myos esimerkiksi siihen, miten aineis-
toa kuunnellaan ja otetaan vastaan. Kyse ei ole termistd, joka tarkoittaisi podcastia jossa on
kertomus, vaan nden etta se kattaa alleen laajemmin podcasteissa esiin nousevan ilmion joka

vaikuttaa myos vastaanottoon.

Podcast-tarinankerronta avaisi mahdollisuuden analysoida podcastin tietoisuutta omasta ker-
rontatilanteestaan ja median taipumusta olla jollain tavalla metafiktiivinen. Kyseenalaistan
kuitenkin erityisesti sen, onko termi tarpeeksi tasmallinen omaan tarpeeseeni tassa tutkiel-
massa. Pohdin erityisesti aineistoni ominaisuuksia, ja nahddkseni podcast-tarinankerronta-
kaan ei kuvaa sen erityisominaisuuksia tarpeeksi tarkasti. Termi kuvaa mielestdani ennemmin
kerronnan alustaa, kuin itse sisdltdd. Podcast-tarinankerronnan rajallisuus tulee vastaan sil-
loin, kun aineistossa on tarpeen analysoida useampaa eri kerronnan tasoa ja mallia. Dungeons
and Daddies sisdltaa fantasiakertomuksen ja sen ymparille rakentuvan kehyksen, joka on jos-
sain fiktiivisyyden ja todellisuuden valissa. Taman lisaksi mukana on tasoja, jotka ovat enem-
man todellisuuteen kiinnittyneita kuin toiset. Tallaisten piirteiden hahmottamiseen tarvitaan
siis hienovaraisempaa ja monimuotoisempaa sanastoa, kuin pelkka laaja podcast-tarinanker-

ronta.

" eng. ”podcast-storytelling”
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2.2 Actual Play

Mika siis riittaisi kuvaamaan Dungeons and Daddiesin kaltaista podcastia, jossa kerronta ei
sijoitu selvasti joko fiktiiviselle tai ei-fiktiiviselle tasolle? Harrastajapiireissa roolipelistreameja
ja-podcasteja on alettu kutsua actual playksi. Actual play on ollut tarkastelun kohteena hyvin
vahan, mutta esimerkiksi Julia J.C. Blau (2021) argumentoi onnistuneesti actual play sisallén
muodosta ja suhteesta muuhun, olemassaolevaan mediaan. Hanen tavoitteensa on todistaa,
etta actual play sisaltdé on jo itsessaan oma median muotonsa, eika vain pelkka huonosti to-
teutettua muuta mediaa. Vaikka Blau kadyttadkin tutkimuksensa aineistoina videoituja actual
play streameja ja erikseen ilmoittaa jattavansa pelkat audio-ohjelmat pois (Blau 2021, 39),
nden ettd hanen tekemansa pohjustushuomiot ennen kvalitatiivisen tutkimusaineiston esitte-
lya ovat sovellettavissa myos podcasteihin. Taman lisaksi olen eri mielta hanen kanssaan siita,
ettd actual play olisi itsessdaan uusi media. Naden, etta Blau kasitellessaan actual playta ajatte-
lee sita lahtokohtasesti videokuvan kanssa streamattuna sisaltona, ja sen vuoksi on paatynyt
ehka kyseiseen johtopaatelmaan. Itse kuitenkin katson, etta actual playn maarittelevaa piir-
teist6a on mahdollista soveltaa my0s ei-visuaaliseen mediaan. Tall6in actual play ei ole sidot-
tuna mihinkaan tiettyyn median muotoon, vaan kerrontatilanteen erikoislaatuisuuteen. Ta-
man vuoksi esitan, ettad actual play olisi uusi oma genrensa, mutta ei ainakaan toistaiseksi uusi
media. En kuitenkaan tdysin tyrmaa ajatusta uuden median muodon mahdollisuudesta, mutta

tdssa tyossa pidan kiinni ajatuksestani actual playsta genrena.

Actual play -podcastien kerrontatilanne, on monitasoista tarinankerrontaa kuten poéytarooli-
peleissakin. Tarkeimpana huomiona on kuitenkin mielestani se, etta kerrottu tarina ei ole kos-
kaan yhden, yksittdisen kertojan ansiota. Blau (2021) listaa kertomuksen ilmentyvan pelin-
johto-pelaaja-pelimaailma -vuorovaikutuksessa (mt., 32). Tama vuorovaikutussuhde tarkoit-
taa sita, etta kertomus muotoutuu kaikkien naiden kolmen tekijan vuorovaikutuksessa. Pelin-
johtaja on metajuonen auktoriteetti, ja on vastuussa esimerkiksi fantasiamaailman numeraa-
listen arvojen maarittelysta. Han on lopulta myos se, joka paattaa mita seurauksia ja lopputu-
loksia fantasiamaailmassa tapahtuva toiminta aiheuttaa. Pelaaja on vuorovaikutuksessa seka
toisten pelaajien ja pelinjohtajan, ettd fantasiamaailman kanssa. Fantasiamaailman ja pelin-
johtajan ero on ajoittain haastavaa erottaa, mutta sita helpottaa jos hahmottaa pelinjohtajan

erikseen kertojadanena, pelimaailmasta erillisena toimijana ja elottoman ympariston kuratoi-
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jana. Pelaajan ja pelimaailman vuorovaikutus tapahtuu aina pelinjohtajan tietojen ja paatos-
ten kehyksessa. Myos Fine (1983) kuvaa samankaltaista ilmiota nostamalla keskioon eri tietoi-
suuksien rajoja. Pelaajien kohtaama maailma voi olla viitteellisesti laajempi, mutta tarkkoja
tietoja siitd voi saada vain siind maarin mihin pelinjohtajan tietoisuus silla hetkella riittaa (mt.,
193). Samoin pelaajat voivat tietdd enemman kuin pelattavat hahmonsa, tai heiddn hahmonsa
voivat tietda enemman kuin pelaajat (mt., 191). Fine tietenkin kasittelee pelkkaa roolipelikon-
tekstia, ja Blaun nakemys kerrontatilanteesta vaikuttaisi myos keskittyvan enemman siihen,

millaisessa muodossa kertomus esitetdaan katsojalle tai kuulijalle.

Tehdessani taustatutkimusta actual playsta ja sen konventioista paadyin tekemaan muitakin
osittain samankaltaisia huomioita kuin Blau. Han listaa kirjan luvussaan medioita, joihin actual
playta on verrattu ja argumentoi sitten, miksi se ei kuulu ndihin kategorioihin. Hanen mu-
kaansa actual play ei ole 1) suullista kertomaperinnetta 2) teatteria, 3) improvisaatioteatteria
tai -elokuvaa, 4) radiodraamaa tai 5) elokuvaa ja televisiota (mt., 33—37). Actual playn suh-
teesta podcast-kerrontaan han ei ota kantaa, mutta lisdisin sen itse listan jatkeeksi aikaisem-
man podcastin maarittelyni perusteella. Seuraavaksi avaan hieman enemman sita, miten us-
kon Blaun maaritelmien soveltuvan erottamaan actual playta genrena. Sovellan siis Blaun na-

kemyksia actual playn audiovisuaalisesta materiaalista pelkkdan audioaineistoon.

Suullisessa tarinankerronnan perinteessa on usein kyse yhden kertojan saman tai samankal-
taisen kertomuksen toistamisesta useampaan kertaan, siind missa actual play tuottaa aina
uuden tarinan (Blau 2021, 33). Dungeons and Dragonsin myytavissa kampanjakirjoissa pelin-
johtajalle annetaan tarinatilanteita ja satunnaisesti muutamia ehdotuksia miten kuvailla ym-
paristoa, tilanteita tai EPH-hahmoja (ks. esim. Nikkila 2022). Kampanjakirjojen tarkoitus on
helpottaa pelinjohtajan tyota pelin suunnittelussa, ja tarjota valmiita materiaaleja ja erilaisia
mekaniikkoja sovellettavaksi omassa pelissa. Nakemykseni mukaan kampanjakirjat voisivat
hyvinkin vertautua suulliseen kertomaperinteeseen, silla kdytanndssa ne tarjoavat aina saman
tarinan kehyksen ja mahdollisuuden muokata tarinaa kerrontatilanteen tarpeen mukaan.
Erona kuitenkin suulliseen kertomaperinteeseen on nahdakseni se, ettd vaikka pohjalla olisi

sama kampanjakirja, mitaan takeita kahden seikkailun samankaltaisuudesta ei ole.
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Actual playhin tama suhteutuu taas siten, ettd kerrottu tarina on valmis kokonaisuus tietyn
ryhman koostamana. Esimerkiksi Dungeons and Daddies ei pohjaudu mihinkaan olemassaole-
vaan kampanjakirjaan ja on sitd myéden niin kutsuttu homebrew-kampanja®. Suullisessa ker-
tomaperinteessa oletus on, etta tarinan voisi tarvittaessa myods toistaa itse. Ajattelen, etta
poytaroolipelit ovat kuitenkin tietylla tavalla toistamattomia, actual play viela enemman. Dun-
geons and Daddies sisaltaa melko selkedrajaisesti tietyt hahmot ja heidan tarinoidensa kaaren.
Jos ideaa lahtee replikoimaan, ongelmaksi voi nousta ryhman vertautuminen pelaajiin ja eri-
tyisesti pelinjohtajan vertautuminen Anthonyn kerrontatyyliin. Tarinan toistamattomuus saat-
taa olla pettymyksen aihe, jos actual play innostaa kuuntelijoita pelaamaan samaa kampanjaa

itse.

Vaikka actual playn yksi elementti onkin sen toistamattomuus ja kokemuksen improvisaati-
onomainen kokemuksellisuus, actual play ei ole mydskaan taysin teatteria tai improvisaatio-
teatteria. Blaun (2021) tekemien huomioiden mukaan esimerkiksi teatterille ominaista nel-
jatta seinaa ei loydy actual playsta sellaisenaan. Actual play, olkoon sitten videoitu tai pelkka
danitiedosto, ei pyri hdivyttamaan omaa todellisuussuhdettaan kuten teatteriesityksilla on tai-
pumuksena. Blau nostaa esimerkiksi kameraan katsomisen, pelin pelaamisen mainitsemisen
tai pelin pelaamisesta puhumisen yhtena actual playta teatteriesityksesta erottavana piir-
teend. (mt., 34.) Nden, ettd audiopohjaisessa actual playssa todellisuussuhteen tiedostaminen
ja siihen viittaaminen voisi esimerkiksi kuulua hetkissa, jolloin ryhma mainitsee tekevansa
podcastia tai pelaavansa pelida. Dungeons and Daddies kayttaa tallaista neljannen seinan ole-
mattomuutta ja pelaamisen ja pelin kehyksen tiedostamista yhtend monista huumorin kei-

noista.

Improvisaatioteatteri kasitteena tulee jo hyvin ldhelle actual playn ja myos roolipelaamisen
ydintd, mutta eroavaisuuksiakin |6ytyy edelleen. Blau (2021) kasittelee improvisaatioteatterin
rakennetta, ja esittda patevan havainnon siita, etta vaikka improvisaatioteatterin ytimessa on
kasikirjoittamattomat vuoropuhelut ja yllattavat tilanteet, usein nayttelijoilla on kuitenkin ka-
sitys esityksen suunnasta. Viimeistaan esityksen ohjaajalla on todenndkoisesti ajatus siitd, mi-

hin tarina lopulta paattyy ja nayttelijdiden improvisoiduilla ratkaisuilla tai dialogeilla ei ole

8 Homebrew-kampanjoiksi eli kotitekoisiksi kampanjoiksi kutsutaan peleja, jotka eivit seuraa
mitdaan valmista kampanjakirjaa, vaan pelinjohtaja on tehnyt ainakin suurimman osan maail-
manrakennuksesta itse.
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muuttavaa vaikutusta. (Mt., 35-36.) Actual playssa ei tietenkdan voi olla varmuutta siitd, ett-
eiko koko improvisaatiolta vaikuttavaa tilannetta olisi kasikirjoitettu etukateen, silla katsoja
tai kuulija seuraa tapahtumia lahtokohtaisesti jalkeenpain. Tassa tapauksessa on ehka naivisti
oletettava, etta tekijat eivat ole kuluttaneet tavattomasti aikaa kasikirjoittaakseen kaikkea sa-
nomaansa etukdteen ja harjoitelleet reaktioitaan etukateen. Tiedostan mahdollisuuden siit3,
etta leikattu ja jalkikasitelty podcast voi olla my0s kasikirjoitettu ja rakennettu imitoimaan im-
provisaatiota. Pohjaan kasitykseni improvisoidusta sisallosta ja yllatyksellisyydesta tutkiel-
mani tapauksessa poytdroolipelien konventioihin, joihin ndma elementit kuuluvat. Minusta
tutkielmani kannalta ei ole oleellista keskittya siihen, missa maarin aineisto on autenttista tai

todellista ja missa maarin harjoiteltua ja muokattua.

Osa Dungeons and Daddiesin sisallostd on ndakemykseni mukaan esimerkiksi ristiriidassa it-
sensa kanssa, ja muutokset johtuvat siitd, etta pelaaja tai pelinjohtaja ovat saaneet paremman
kasityksen hahmosta kokonaisuutena tarinan edetessa. Tallaista hahmon kehitysta kasittelee
esimerkiksi Bowman (2010). Han kirjoittaa laajasti hahmon kehityksessa tapahtuvista tasoista,
joita on kuitenkin mahdotonta soveltaa sellaisenaan podcast-analyysiin ilman haastatteluja.
Han kuitenkin nostaa esiin mielestani kiinnostavan nakdkulman, joissa hahmon kehitys tapah-
tuu vuorovaikutuksessa fantasiamaailman ja muiden pelaajien kanssa (mt., 57). Improvisaa-
tioteatterissa vuorovaikutus on avainasemassa kohtauksen rakentumisessa: Nayttelija tarttuu
kerronnan impulseihin ja saa mahdollisuuden vieda kohtausta jalleen uuteen suuntaan, luo-

den uuden impulsin.

Vastanayttelijoiden luomiin impulseihin tarttuminen, seka kohtausten ja hahmojen kasvami-
nen yhteistydon kautta heijastuu nakemykseni mukaan aikaisemmin mainitsemieni ristiriitai-
suuksien kautta. Esimerkiksi pelin paavastustajat, eli isoisat, tavataan ensimmaisen kerran vio-
lettihuppuisina hahmoina unessa. Kieli, jota Anthony kayttaa pelatessaan mystisia huppupaita
ei kuitenkaan vastaa enaa myohemmin tavattavien isoisien kayttamaa kielta. Kielen muutok-
set korostuvat entisestaan, kun isoisien rooli kasvaa tarinan toiseen kaareen siirtyessa noin
puolessa valissd ensimmaista kautta. Samoin esimerkiksi Beth pelaa Ronina myéhemmin kie-
lellisesti eri tavalla ensimmaisiin jaksoihin verrattuna. Ron on isdpuolena hyvin kylma ja ronski,
ajoittain jopa ilked, kun taas myohemmin Beth nojautuu enemman Ronin hélmdyteen ja sita

kautta ajoittaiseen tunne-eldaman saavuttamattomuuteen.
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Actual play, samoin kuin roolipelitkin, selvasti noudattaa jotain improvisaatioteatterin ja teat-
terin perinteita, ja Blaun (2021) pelaajiin viittaaminen nayttelijéina on siind mielessa asianmu-
kaista. Fiktiopodcasteja on usein verrattu myods esimerkiksi audiodraamaan. Jo aikaisemmin
mainitsemassani Welcome to Night Valen tyyppisessa formaatissa audiodraama on varsin pa-
teva tulkinnan kehys, silld sita on kaskikirjoitettu ja se vastaa enemman perinteisen audiodraa-
man konventioita monellakin tapaa. My6s actual play voisi jollain tapaa sopia audiodraaman

maaritelmaan.

Audiodraamoissa on useampi nayttelija, ja esimerkiksi danitehosteiden avulla pystytaan luo-
maan kuulijalle kuva hahmojen ymparistosta ilman kuvaa. Dialogit on myos rakennettu palve-
lemaan erityisesti kertomusta, joka vastaanotetaan pelkan kuuloaistin perusteella (Blau 2021,
36). Toisaalta audiodraama ei ole mydskaan sidottuna siihen, mika on fyysisesti mahdollista.
Perinteiseksi miellettya teatteriesitysta ei ole valttamatta mielekasta esittdaa kokonaan pime-
assd, mutta audiodraaman kuuloon perustuva kerronta mahdollistaa myos tallaisen tapahtu-
makehyksen. (Bernaets 2017, 211.) Tunnistan actual playsta samankaltaisia haasteita ja mah-
dollisuuksia kuin audiodraamassakin. Hahmot puhuttelevat toisiaan nimilla silloin, kun visuaa-
lisessa mediassa viittaussuhde voitaisiin ilmentda esimerkiksi kameran liikkeilla. Blau tutkies-
saan audio-visuaalisia actual play produktioita huomauttaa, etta videomahdollisuuden ollessa
olemassa hahmojen liikkeiden ja ympariston kuvailun apuna saatetaan kadyttaa esimerkiksi mi-
niatyyreja ja poytdkarttoja (2021, 36). Omassa aineistossani ei ole téllaista visuaalista materi-

aalia muutamia satunnaisia poikkeuksia lukuunottamatta.

Kuten aikaisemmissakin tapauksissa, actual play poikkeaa myds radiodraamoista liiaksi ollak-
seen suoranaisesti kasitteen alla. Radiodraamojen pohjalla on usein jalleen koherentti kasikir-
joitus, ja tuotannossa aaninayttelijdiden suorituksia voidaan muokata ja toistaa uudelleen. Ac-
tual playn yksi osa on sen autenttisuus tai ainakin autenttisuuden illuusion tavoittelu. Toi-
saalta esimerkiksi Bernaets esittaa, ettd yksi audiodraaman rajoitteista olisi, ettd aaninaytteli-
jat ovat harvemmin todellisessa kontaktissa toistensa kanssa ja dialogit saatetaan danittaa toi-
sistaan erilladan. Toinen hanen esiin nostamistaan rajoitteista, jotka eivat nakemykseni mukaan
pidad paikkaansa actual playn kanssa on radiolahetysten hetkellisyys ja katoavaisuus. (2017,
211). Actual playssa tekijat ovat ldhes aina suorassa kontaktissa toistensa kanssa, joko fyysi-

sesti samassa tilassa tai digitaalisesti yhteydessa toisiinsa. Dialogi ja tarina syntyy hetkessa ja
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vuorovaikutuksessa, eivatka uusintaotot kuulu ainakaan vakituisesti genren konventioihin. Ac-
tual playt eivat ole mydskaan samalla tavalla katoavia kuin esimerkiksi radiolahetykset. Ky-
seenalaistan kovasti, ovatko radiolahetyksetkdaan enaa kovin hetkeen sidottuja, mutta actual
playt ovat sita viela vahemman. Vaikka peli tapahtuisikin livelahetyksend, sen nauhoite jaa

todennakdisesti saataville ja myéhemmin kuunneltavaksi.

Joissain actual play -sisdlldissa on mukana edellamainittujen mahdollisten livestriimauksen
mukana tuomia kommunikaatioelementteja, esimerkiksi live-chat, jota pelaajat pystyvat seu-
raamaan. Yleiso pystyy reagoimaan pelimaailman tapahtumiin kollektiivisesti, ja kommunikaa-
tio pelaajien ja yleison valilla on vastavuoroista. (ks. esim. Van Os 2021). Vastavuoroista ylei-
son ja tekijoiden valista kommunikaatiota ei voi kuitenkaan suoranaisesti pitdaa actual playn
piirteend, silla monet produktiot, oma aineistoni mukaan lukien eivat tarjoa mahdollisuutta
samankaltaiseen vuorovaikutukseen. Livestriimatuissa peleissa on tietenkin vahvemmin mu-
kana peraankuuluttamani muokkaamattomuus ja tallaisissa produktioissa todennakoinen kas-
kikirjoittamattomuus on vahvemmin lasna. Sanoisin kuitenkin, ettd myos podcasteissa, joiden
kuuntelu tapahtuu lahtokohtaisesi uudelleentoistettuna on mukana tietynlainen muokkaa-

mattomuuden konventio.

On selvaa, ettd podcastin jaksoja muokataan ja leikataan, eika sita yriteta peitella tai piilottaa.
Dungeons and Daddies esimerkiksi mainostaa omaa maksullista tilauskanavaansa kertomalla,
ettd tilaamalla voi saada kuultavakseen jaksojen leikkaamattomat versiot. Samalla tallainen
kommentointi ja tilanteen daneen sanominen osallistuu myds aikaisemmin kasiteltyyn actual
playn taipumukseen tiedostaa ja sanoittaa oma tapahtumakehyksensa. Vaikka maininta leik-
kaamattomista jaksoista menisikin ohi, pelaajien keskusteluihin on jatetty sisdan muitakin viit-
tauksia jaksojen muokkaamiseen. Pelaajat saattavat esimerkiksi pyytdaa omien sanomistensa
poisleikkaamista. Erityisesti kauden alussa, jolloin podcastia tekee vain pieni ryhma pyynnét
osoitetaan vielad tarkemmin ja suoremmin Freddielle, joka mita ilmeisimmin on siis vastuussa
jaksojen leikkaamisesta. Naen, ettd tama on yksi esimerkki siitd miten oma aineistoni edustaa
Blaun (2021) esittdmaa audio-visuaalisen actual playn piirretta olla piilottamatta tyévalineita

ja tapahtumatilannetta ei-visuaalisena mediana.
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Audiodraamoissa noudatetaan usein teatterin konventioita, ja myds audiodraamat pyrkivat
rakentamaan neljannen seinan fiktiivisten tapahtumien ja yleison valiin. Samalla myds naytte-
lijdiden tyo on hadivyttda itsensa roolin taustalta ja esiintya fiktion raameissa roolihahmonaan.
Nayttelijan identiteetti on toissijainen roolihahmoon verrattuna. Siina maarin pelaaja vertau-
tuukin ehkd enemman Kakelankin (2018) kasittelemaan juontajapersoonaan, josta kirjoitin jo
aikaisemmin podcast-yldaluvussa. Blau kirjoittaa, ettd actual playn yksi erottava tekija audio-
draamoista on yleison suhde pelaajaan. Hinen mukaansa pelaajan persoonallisuus nousee |a-
hes, ellei jopa taysin yhta tarkeaksi kuin roolihahmon persoonallisuus. (2021, 34.) Palaan jal-
leen samaan monitasoisuuteen, mika on nahdakseni yksi actual playn selvimpia kerronnan
piirteita. Beth, Freddie, Matt ja Will osallistuvat juontajapersooninaan podcastin kertomuk-
seen siind missa heidan roolihahmonsakin. Taman juontaja- tai pelaajapersoonan tarkeydesta
viestii myos se, ettd Anthony viittaa seka pelaajiin etta pelattaviin hahmoihin yksikdn toisen

persoonan pronominilla.

2.3 Yksikon toisen persoonan viittaussuhteet actual playssa

Dungeons and Daddies sisaltaa paljon roolipeleille tyypillistad sinda-puhuttelua. Tama tarkoittaa
sitd, etta tekstissa kaytetaan sinaa lahtokohtaisesti puhuttelun kohteena. Roolipelien konteks-
tissa tallainen puhuttelu on hyvin luonnollista, silld puhuttelun kohde on usein lasna tilan-
teessa ja viittaussuhteita pystyy selventamaan esimerkiksi kehollisin viestein. Mildorf (2016)
nostaa esiin, miten sina-pronominilla on aina kognitiivinen funktio, silla se tunnistetaan ylei-
sesti kielessa viitteelliseksi. Jaa siis kerronnan kontekstin ja vastaanottajan tulkinnan varaan,
millainen sind kerronnassa on kyseessa. (Mt., 148.) Viitteellisyys ja sen monitasoisuus actual
playssa on kiehtova piirre, ja se lapadisee oikeastaan kaiken kerronnan Dungeons and Daddie-
sissa. Monet eri viittaussuhteet ovat huomattavissa jo lyhyessakin esimerkissa, kun siihen al-

kaa kiinnittamaan enemman huomiota.

Anthony: You've! locked Lark into a cell and in addition to that there is another cell that
has a guy with a hood in it that you? haven't spoken to—

Glenn: Hey hooded bro! What's up man? What're you® in here for?
Anthony: He turns to you® and lowers the hood and you® see that he's a snake.
Dungeons and Daddies S1 E5 “The Lord of Chaos pt. 3” (4-5, 00:04:45 — 00:04:58) [ylain-
deksit lisatty]
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Lyhyessa esimerkkitekstissa sind-pronomini esiintyy perati viidesti. Olen numeroinut esiinty-
mat yldindeksilla tekstiesimerkkiin, ja viittaan seuraavassa analyysissa niihin. Numerot 1 ja 2
ilmenevat pelinjohtaja Anthonyn puheessa. Ndiden pronominien viittaussuhde on hieman
epaselva, silla varmuutta siitd onko kohteena joku pelaajista tai pelihahmoista ei ole. Tapah-
tumakonteksti kuitenkin selventaa viittaussuhdetta hieman. Jakso on vasta alkanut, ja esitte-
lykierros on saatu paatokseen. Kuulija on juuri kuullut siirtymamusiikin, joka viestittaa ei-fik-
tionaalisen puheen paattymisesta ja fiktionaalisen puheen alkamisesta. Tallainen konkreetti-
nen, selkea siirtyma on loydettavissa ja rinnastettavissa myos yleisesti roolipelien konventioi-
hin, joilloin peliryhma saattaa luoda tietyn rituaalinomaisen toiminnan fantasiatasolle siirty-
misen helpottamiseksi. (Bowman, 2010, 75). Tapauksessa Anthony summaa edellisen jakson
tapahtumia, samalla kertoen lisdaa fantasiamaailman ymparistosta. Koska han kertoo auki pe-
laajien toiminnan seurauksia, on paateltavissa etta kyseinen sina viittaa pelaajiin joko yksittai-

sena sinana tai kollektiivisena joukkona te.

Nain ollen Mildorfin esittelema Fludernikin jaottelu sindn rakenteellisista kdayttomahdollisuuk-
sista nousee relevantiksi. Nahdakseni Anthonyn puheessa pronominit 1 ja 2 toteuttavat en-
simmaisen Fludernikin funktion, jossa sina viittaa tarinamaailman ulkopuoliseen sindan. (Flu-
dernik 1998, Mildorf 2016, 148). Tarinamaailman ulkopuolinen sind on hieman vaikeasti hah-
motettava kasite aineistoni tapauksessa, silla kdytannossa ottaen Anthonyn kertojaaani pu-
huttelee teoksen sisdista sinda. Analyysini tapauksessa kasitan aineiston rakenteen kuitenkin
siten, etta kerrottu fantasiamaailma ja itse peli tapahtuu Fludernikin mainitsemassa tarina-
maailmassa. Sijoitan pelipuheen seka muun tarinamaailmaan kuulumattoman puheen tarina-
maailman ulkopuoliseksi puheeksi, vaikka sekin on tavallaan podcastin sisdan sijoittuvaa pu-
hetta. Kerrontatilanne on monimutkainen ja monitasoinen, ja tdma on ehdottomasti olemas-
saolevan termiston rajoja koetteleva tapaus. Ndiden rajojen |6ytamiseksi esitan, etta tarina-
maailman sina tarkoittaa pelaajahahmoja ja pelin sisalla tapahtuvia viitteita ja Fludernikin esit-
tdma ulkopuolinen sind on podcast-tasolla ilmeneva kertojaan viittaava sina. Taman lisaksi
olisi viela mahdollista pohtia, miten kuulija-sind sopeutuu tahan kaavaan. Pohdin tata suh-

detta vield hieman my6hemmin, mutta toistaiseksi rajaan sen analyysini ulkopuolelle.

Tekstiesimerkin kolmas sinad esiintyy pelaajahahmo Glennin puheessa, kun han reagoi Ant-

honyn kertojaddnen kuvailuun. Tilanteessa on selked, fantasiatasoon kiinnittyva sind (numero
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3). Pelkastdan rakenteellisesti tapauksessa sina viittaa selkeammin edellisissa kahdessa lau-
seessa puhuteltuun huppupdiseen hahmoon, jonka olemassaolosta kertojadani on juuri hetki
sitten maininnut. Glennin esittdma kysymys “mista syysta olet taalla” kiinnittaa sindn fanta-
siatasolle ja kertojadanen kuvailemaan vankityrmaan. Vaikka kuulija ei nde, onko esimerkiksi
joillain pelaajista huppu paassa, kysymyksen konteksti ja Freddien danesta laadullisesti ero-
tettavissa oleva Glennin dani tekee kuitenkin reaktion suunnan ja sinan kohteen selkeaksi.
Tama tayttaa Fludernikin kolmannen sindn rakenteellisen kdyton, jossa sind on vain ja ainoas-
taan hahmo fiktion sisalld ilman kiinnikkeita todelliseen maailmaan (Fludernik 1998: Mildorf
2016, 148). Huppupadinen hahmo on ei-pelattava hahmo, joka toimii ikddan kuin sisustusele-
menttind fantasiamaailmassa. EPH:iden tarkoitus on usein vain selventaa fantasiamaailman
saantoja tai ohjata pelaajahahmoja oikeaan suuntaan, eika heilla ole valttamatta sen tarkem-
min mietyttya persoonallisuutta tai edes erisnimea. Esimerkkitapauksessa kertojadani esitte-
lee huppupaisen hahmon todenndkoisesti tarjoumana pelaajille, jotta he voivat halutessaan

tietdd enemman vankityrmasta tai fantasiamaailman yleisesta tilanteesta.

Esimerkin viimeiset kaksi sind-pronominia ovat jalleen Anthonyn eli kertojadganen sanoittamia.
Fantasiamaailma reagoi Glennin puheeseen EPH:n muodossa, ja Anthonyn kertojadani kuvai-
lee mitd tarinamaailmassa tapahtuu Glennin vuorosanojen jalkeen. Han selventda tapahtu-
mien seurauksia, ja samalla vahvistaa etta puheella oli jokin vaikutus ympardivaan maailmaan,
kuten Blaun (2021) pelinjohtaja-pelaaja-pelimaailma -vuorovaikutuksen mallissa. Pronominit
4 ja 5 viittaavat talla kertaa selkedammin pelaajahahmo Glenniin. Fiktiivinen hahmo on ollut
vuorovaikutuksessa oman maailmansa kanssa, ja siihen reagoidaan. Teknisesti ottaen puhu-
jina ovat Anthony ja Freddie, ja Anthonyn puhe osoitetaan Freddielle vaikka han ei ole viitteel-
lisen sindn kohde. Samoin kun Anthony ja hdnen puheensa edustaa koko tarinamaailmaa,
Freddie itsendan edustaa fiktiivista hahmoa Glenn. Nden, etta talldin sindn viittaussuhteissa
tayttyy myos viimeinen Fludernikin sind-puhuttelun maaritelma, jossa seka puhuja etta kohde
ovat osa tarinamaailmaa, mutta jakavat jonkin ulkopuolisen linkin (Mildorf, 2016, 148: Fluder-
nik, 1993). Tassa tapauksessa ulkopuolisen linkin kasitys on ehka hieman laajempi, kuin mita

Fludernik on mahdollisesti ajatellut, mutta toimii mielestani edelleen tarkoituksenmukaisesti.

Dungeons and Daddies sisaltaa nahdakseni sellaista sina-kerrontaa, joka haastaa Mildorfin

(2016) esitteleman sind-kerronnan rajoja. Kuten jo aikaisemmin totesin, podcastissa |0ytyy
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paljon roolipeleille tyypillista sina-puhuttelua. Mildorf kuitenkin pyrkii erottamaan sina-puhut-
telun sina-kerronnasta, ja rakentaa hahmotelmaa siita, millaista osallisuutta sina-kerronta luo
lukijalle (mt., 156). Kun tarkastelun kohteeksi lisdtdan myds kuulijan osuus, sindn viittaussuh-
teet monimutkaistuvat entisestdaan. Tarinamaailmaan kuuluvan ja ulkopuolisen sindan maarit-
tely vaikeutuu, ja nden etta tall6in Mildorfin sind-kerronnan maaritelma menee osittain ohi.
Koen, ettd tassa tapauksessa Mildorfin kasitys sinan viittaussuhteista ole suoraa sovelletta-
vissa vaan vaatii laajempaa tarkastelua ja vield syvempaa paneutumista, sekd mahdollisesti
vield uuden sindn viittaussuhteen maarittelya. Kyseessa ei ole self-helpimainen yleinen sina,
joka voisi vertautua kehen tahansa tekstin lukijaan (mt., 156), silla kuten huomasin aikaisem-
min sinalla on usein Dungeons and Daddiesissa jokin kohde, joka on usein joko tarinamaailman

tai podcastin sisalla.

Podcastin kehys huomioituna kyseessa ei kuitenkaan ole suoranaisesti myoskaan sina-puhut-
telu. Podcast on itsessaan jo yksi kerrontatilanne, jonka sisalla on vain toinen kerrontatilanne.
Sindlla voisi toisaalta olla samankaltaisia vaikutuksia emotionaalisen suhteen luomisessa fik-
tiiviseen hahmoon (Mildorf 2016, 156), mutta pohdin tapauksessa erityisesti roolipelin ja pod-
castin monikerroksellisuutta. Sinan kaytto roolipelikontekstissa luo selkedsti emotionaalista
suhdetta pelaajan ja hahmon vailill3, silla sen avulla kertojadani yhdistaa pelaajan pelaajahah-
moonsa valiaikaisesti. Taman avulla luodaan Mildorfin perdankuuluttamaa immersiota (mt.,
156) hyvin konkreettisella tavalla. Podcast-muodossa sindn immersoiva vaikutus ei kuitenkaan

yleta kuulijaan asti, samoin kuin pelaajiin jotka ovat viittauksien ensisijainen kohde.

Kuten huomasin aikaisemmin podcasteja kerrontakehyksena kasittelevdssa luvussa, kuulijan
olemassaolo kuitenkin huomioidaan podcastin lomassa. Dungeons and Daddiesilla on nake-
mykseni mukaan melko selva implisiittinen kuulija. Samoin actual play alaluvussa nopeasti si-
vuttu piirre, jossa podcast tiedostaa olevansa podcast liittda kuitenkin kuulijan osaksi kokevaa
yleis6a. Sinad ei valttamatta Useimmiten viittaa kuulijasinddn, mutta satunnaisesti viittaus-
suhde myds yleis66n muodostetaan. Tallaisissa tapauksissa viittaussuhteen on oltava aarim-
maisen selked, jotta sindn kohteesta ei jaa epaselvyyksid. Dungeons and Daddies ratkaisee

taman liittdmalla kuulijaa puhutellessa usein mukaan tarkentavia maareita, esimerkiksi ”sing,
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kuuntelija”®. Puhuttelu saatetaan kohdentaa my®és yksittdisen sinén sijaan kollektiiviseen kuu-

lijakuntaan "te kaikki sielld”©.

Kuulijasinan rooli kuitenkin ndkyy jo ensimmaisesta jaksosta alkaen. Roolitus tapahtuu hyvin
hienovaraisesti sanavalinnoilla. Tilanteet saattavat olla niin nopeita, ja roolitus tapahtuu niin
epatavallissa kerronnan taitteissa, ettei niihin valttamatta kiinnita edes huomiota. Epatavalli-
nen tilanne vertautuu tassa tapauksessa ehka roolipeleista tuttuun tilanteeseen, jossa jokai-
sen pelaajan rooli sanoitetaan melko selkedsti ennen fantasiatasolle siirtymista. Dungeons

and Daddiesin tapauksessa roolitusta tapahtuu esimerkiksi seuraavasti:

Will: For those playing at home, it is a blurry picture of what could be a laptop screen.

Dungeons and Daddies S1 E1 ”A Man and his Handshake” (89, 01:38:29—01:38:33)

Tapahtumakontekstina on tilanne, jossa Will on yrittanyt ottaa valokuvaa Anthonyn tietoko-
neen naytostd. Kuva epdonnistuu, ja aiheuttaa suurta hilpeytta muissa pelaajissa. Kun muut
nauravat, Will kertoo syyn reaktioille myos kuulijoille. Minusta aarimmaisen kiinnostavaa on
kuitenkin se, miten Will valitsee ehka huomaamattaan sanoikseen "te jotka pelaatte kotona”
puhutellessaan yleisda pelitason ldpi. Tama vahvistaa tulkintaani siita, etta podcastin oletettu
kuuntelija pelaa itsekin roolipeleja. Toisaalta se vahvistaa my0s ajatustani siitd, ettd podcastin
kuuntelijaa kohdellaan my6s epdaktiivisena, viidentena pelaajana. Tama viidennen pelaajan
rooli on hieman monimutkainen sijoittaa erilaisille kerronnan tasoille, koska kuunteleminen

tapahtuu erilldaan naista tasoista.

Kuulijan osallistaminen ja peliin mukaan ottaminen kuitenkin luo myds pelin kulutettavuutta,
joka on yksi actual playn piirteista. Menisin jopa niin pitkalle, etta uskaltaisin vaittaa sen ole-
van yksi edellytyksista actual playn onnistumiselle. Nakemykseni mukaan suurempi tuotanto
joutuu nakemaan enemman vaivaa yksilollisen kuulijakokemuksen luomiseksi. Tallaista yksi-
[6llistavaa kokemusta voi luoda esimerkiksi sisapiirin luomisella. Sisapiirilla voidaan tarkoittaa

esimerkiksi sitd, ettd kuulijoista valitaan tietty ryhma, jotka paasevat osallistumaan peliin

9 ”You, the listener.”
10 7you all out there.”
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enemman kuin toiset. (Mardsen & Mason 2021, 166—167). Dungeons and Daddies ei viela en-
simmaisten jaksojen aikana luo ainakaan aktiivisesti osallistuvaa sisapiiria, mutta edellisessa

esimerkissa nahty Willin valinta kutsua kuulijaa pelaajaksi voisi olla tallainen osallistava tekija.

Osallistavalla puheella on kuitenkin yllattavan paljonkin merkitysta, kun kyseessa on actual
playn onnistuminen. Usein monien tekijoiden ongelmana on saada oma kampanjansa erottu-
maan nykyaan laajasta valikoimasta edukseen, silla kuulijat saattavat monesti verrata uusia
produktioita aikaisemmin seuraamiinsa. Tallaisella osallistavalla puheella ja esimerkiksi juuri-
kin sisapiirin luomisella on kuitenkin mahdollista tehda actual playsta kulutettavampaa. Kun
yleiso kokee, etta heilla on mahdollisuus vaikuttaa pelin ja tarinan kulkuun, syntyy myds kasi-
tys tietynlaisesta omistajuudesta. (Mardsen & Mason 2021, 178). Kun nakymaton, todellisuu-
dessa hyvin vahan vaikutusmahdollisuuksia omaava yleis6 kokee kuuluvansa osaksi poytaa ja
tapahtuvaa pelia, kuuntelijan mielenkiinto on mahdollista pitdaa ylla pidempaan. Vaikka siis
puhuttelua kuulijan suuntaan ei tapahdukaan suoranaisesti sina-sanalla, sita kuitenkin teh-

daan ja viittaussuhteella on tarkoite.

Yksikon toisella pronominilla sindilld on siis useampi eri viittauksen suunta actual playn kehyk-
sessa. Naiden viittaussuhteiden tiedostaminen ja analysointi vahvistaa edelleen vaitettani
siitd, etta actual playssa on tunnistettavissa erilaisia kerrontatilanteen tasoja. Pelaajien ja pe-
linjohtajan viittaussuhteet saattavat ajoittain sekoittua ja menna ristiin tasojen valilla. Tallai-
nen erityislaatuinen sina-kerronta, joka ei kuitenkaan puhuttele kuulijaa on kuitenkin peraisin
roolipelikehyksestd. Tdma piirre mielestani tuo hyvin esiin sen, miten roolipeli kehyksena
muovaa podcastin kerrontatilannetta ja tekee ndin ollen actual playn genremaisyydesta tun-
nistettavampaa. Ehdotankin, ettda monitasoisen sinan kaytto voisi olla yksi niista piirteista,

joita genrea madritellessa tulee tarkastella ja harkita.

2.4 Diegeettisyys ja aanten tasot

Genren piirteistoksi tarvitaan kuitenkin jotain muutakin kuin vain yksittainen viittaussuhtei-
den monimuotoisuus. Mediana podcasteilla on mahdollisuus kayttda musiikkia ja danitehos-
teita kerronnan apuna, aivan kuin aaniteatterillakin. Blau listaa danitehosteiden ja musiikin
kayton osaksi actual playn piirteistoa (2021, 40-41). Intra- ja ekstradiegeettisistd danista pu-

huu myos Bernaets (2017) kasitellessdaan audiofiktiota ja esimerkiksi audioteatteria. Han taas
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pohjaa kasitystddan audiomediaalisesta diegeettisyydestda Genetten (1980) teoriaan kirjalli-
sesta danesta ja sen kayttomahdollisuuksista. Sovellan omassa analyysissani enemman Ber-
naetsin (2017) artikkelia kuin Genetten (1980) teoriaa siksi, ettad katson Bernaetsin soveltavan
Genetten ajatuksia sujuvasti erityisesti audiofiktion kontekstissa. Tiedostan kuitenkin myds

Genetten tekeman pohjatyon, joka toimii lahtokohtana seka Bernaetsille etta itselleni.

Vaikka Blau (2021) puhuu nimenomaan videoiduista actual play streameista, en nde syyta,
miksei samaa analyysin kehysta voisi soveltaa myo6s actual play -podcastien analyysiin ja sa-
malla yhdistdd my6s Bernaetsin (2017) ajatuksiin. Seuraavaksi avaan sitd, miten ajattelen
intra- ja eksradiegeettisten aanien soveltuvan actual playn tyyppiseen analyysiin. Kysyn, mita
lisaa musiikki ja ddnitehosteet tuovat actual playhin ja miten aikaisemmin audiofiktion ja au-
dioteatterin analyysiin suhtautuu tahan uuteen genremuotoon. Dungeons and Daddies on
tdssa suhteessa oiva analyysin kohde, silld siind hydodynnetdan laajasti erilaisia musiikillisia ja
muita danellisia elementteja kerrontaa tukevana valineend. Taman lisaksi on otettava tieten-
kin huomioon myds danella tehtava naytteleminen, ja miten silla rakennetaan kuulijalle mah-

dollisimman selkeda ja kokonaista kuvaa tapahtumista.

Ainell3 on audiofiktiossa ja sitd myéden myods actual playssa erilaisia tehtdviad. Genette ma3i-
rittelee diegeettisyytta kerronnan suunnalla ja suhteella lukijan todellisuuteen (1980, 230—
232). Bernaets taas jakaa danet ensin semioottisiin ja sitten linkittaviin aaniin. Nailla aanilla on
hdaen mukaansa edelleen mimeettisia, temaattisia ja kerronnallisia tehtavia. (2017, 221.) Kay-
tan tdssa tyodssa kuitenkin termia synteettinen kerronnallisen tilalla (ks. esim. Phelan 2007).
Tama johtuu siitd, ettd koen Bernaetsin kdyttavan kerronnalisuutta hieman liian valjasti, ja
nden synteettisyyden kuvaavan kasiteltavaa tilannetta tarkemmin ja tarkoituksenmukaisem-
min. Naiden lisdksi 4ania voi hanen mukaansa olla intradiegeettisia ja ekstradiegeettisia (Ber-
naets 2017, 212). Diegeettisyyden maarittda sijoittuuko dani fantasiamaailman tasolle vai kuu-
luuko se pelkastaan kuulijan korviin. Tarkastelen seuraavaksi miten ndma Bernaetsin tekemat

linjaukset nakyvat konkreettisesti omassa kohdeaineistossani.

Bernaets listaa musiikin semioottiseksi daneksi, mutta katsoo ettd musiikki voi sekoittumalla
diegeettisiin daniin toimittaa myos linkittavien danien virkaa (2017, 221.) Musiikki on Dunge-
ons and Daddiesissa usein ekstradiegeettistd, eli se ei kuulu fantasiatasolla fiktiivisten hahmo-

jen korviin (mt., 209). Se toimii usein vahvistamassa tunnekokemuksia ja heijastelee hahmon
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kokemia tunteita. Esimerkiksi jaksossa 48. “Carry on My Wayward Son” Glenn on kaynyt lapi
oikeudenkaynnin, jonka lopputuloksena hanet on tuomittu huonoksi isdksi. Glenn saa valita
kahdesta rangaistuksesta: hanet joko teloitetaan tai Nick siirretdan vaihtoehtoiseen todelli-
suuteen, jossa Glenn ei koskaan ollut hdanen isansa. Tuomion kuulemisen ajaksi isat siirretaan
tilaan, jossa taustalla kuuluu epamaaraista valkoista kohinaa ja danet kaikuvat, luoden vaiku-
telman valtavasta, tyhjasta tilasta jota Anthony on kuvaillut aikaisemmin. Valkoinen kohina ja
kaiku ovat intradiegeettisid ja semioottisia, silld myos fantasiatasolla olevat hahmot kuulevat
ne ja niilld on selkedsti mimeettinen, ymparistoa kuvaileva vaikutus. Ekstradiegeettinen mu-
siikki tulee kuvioon vasta, kun Glenn kuulee tuomionsa ja hanen on aika valita rangaistuk-

sensa.

The Law: [--] There is nothing that you can do, ever, that will change the fact that Nick will
lose all of his memories of you as his father. [--]

[background white continues, piano music begins]

Freddie: | think that, deep down... Oh man, this is very complicated, because | think that
for Glenn... he cares about Nick. Probably more than anything else, he cares about Nick [-
-]

Dungeons and Daddies S1 E43 "Carry on My Wayward Son” (59, 00:57:15 — 00:57:15)

Kun Freddie aloittaa pidemman puheenvuoronsa, jossa han kay ldpi Glennin ajatuksia ja tun-
teita taustalta alkaa kuulumaan pianomusiikkia, kuten myo6s transkriptiossa lukee. Taustalla
kuuluva valkoinen kohina jaa taka-alalle, ja Freddien danessa ei ole endaa samaa kaikua kuin
fantasiatasolla olevilla hahmoilla. Nain kuulijalle kdy selvaksi, etta tilanteessa kuultava puhe
on ekstradiegeettista eivatka fantasiatason hahmot kuule Freddien puhetta. Musiikki koh-
tauksessa on kevytta ja haikeaa, mika heijastaa mahdollisesti Glennin tunteita, kun han muis-
telee poikaansa ja edesmennyttd vaimoaan. Glenn on kauden puoleen valiin mennessa esiin-
tynyt melko rentona ja ajoittain jopa valinpitamattomana hahmona, joten tunteellinen ja
herkka musiikki korostaa kuulijalle tilanteen poikkeuksellisuutta. Musiikilla on siis myos te-
maattinen vaikutus kohtauksessa. Freddie irrottautuu hetkellisesti Glennin roolista ja puhuu
hdnesta kolmannessa persoonassa. Hanelle annetaan keskeyttamaton tila puhua pidempaan

ja selventaa Glennin motiiveja valita rangaistuksensa.

Kuvatunlainen ekstradiegeettinen musiikki Anthonyn tai pelaajien monologin taustalla on tyy-

pillinen keino kayttaa musiikkia vahvistamassa tai korostamassa tilanteen tunnetta. Toisaalta
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my0s intradiegeettisen, eli fantasiatasolle kuuluvan musiikin kaytté on myos melko aktiivista
Dungeons and Daddiesissa. Usein musiikin tulonlahde mainitaan pelissa tai pelattaessa, jolloin
halutunlainen musiikki on lisatty myohemmin editointivaiheessa. Talldin yleison ei tarvitse

pelkastaan kuvitella sanallisen kuvauksen perusteella, millaisesta musiikista on kyse.

Jakossa 26. ”Moms of Future Past” isat ovat keksineet suunnitelman, jonka avulla he toivovat
padsevansa lastensa luo, joita pidetaan vankina Ravenloftin linnassa. Suunnitelma on moni-
osainen ja isat vertaavat haluttua lopputulosta itselleen tuttuun Gladiaattori-elokuvaan. Tasta
inspiroituneena, kun suunnitelma laitetaan kdytantoon, Darryl avaa auton radion ja soittaa

musiikkia fantasiatasolla tunnelman asettamiseksi.

Matt: | turn on Gladiator.
Darryl: We're going to fucking Ravenloft!
[intense orchestra music plays]

Dungeons and Daddies S1 E26 “Moms of Future Past” (62, 00:56:35 — 00:56:50)

Koska Gladiaattori-elokuvan teemamusiikki on tekijanoikeudellisesti suojattua materiaalia,
podcastissa se on korvattu intensiivisella orkesterimusiikilla. Kaudella tapahtuu myds useam-
pia samankaltaisia tilanteita, jolloin viitteet populaarikulttuuriin on kierrettava jotenkin. Toi-
saalta tallaiset pop-kulttuurin kiertdamiset toimivat myos intertesktuaalisen huumorin kei-
noina. Intertekstuaalisuus on perin tyypillistd esimerkiksi puheellisessa leikittelyssd'! niin
syyna kuin seurauksenakin. (Attardo 2014, 729). Toisaalta Internet-huumorissa on olennaista
tunnistettavuus ja toistettavuus (mt., 389), joka itsessaan ruokkii taipumusta myos interteks-

tuallisuuteen.

Isdt kohtaavat seikkailuillaan erilaisia hahmoija, joilla on enemman tai vahemman kytkoksia
muihin fantasiateoksiin tai niiden ymparille rakentuvaan fanikulttuuriin. Isat esimerkiksi koh-
taavat festivaaleilla hahmon, joka pitda tietokilpailua. Hahmo nimetdan Gerald of Triviaksi,
The Witcher -sarjasta tunnistettavan Gerald of Rivian mukaan. Intertekstuaaliset viittaukset

saattavat olla myos aanellisia, esimerkiksi isien kohdatessa Benedict Cabbagepatchin. Ant-

1 »Speech play” (Attardo 2014, 272)
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hony matkii ndyttelija Benedict Cumberpatchin puhetapaa, ja isdshahmot kysyvat hanelta ky-
symyksia liittyen lohikaarmeisiin. Kysymyksilla viitataan nayttelijan roolisuoritukseen Hobitti-

elokuvien Smaug-lohikaarmeena.

Esimerkiksi tallaisin keinoin kuulijaa kutsutaan osallistumaan roolipelien fantasiamaailman
lainalaisuuksiin ja sattumaan. Tekijanoikeudellisen musiikin kiertamiselld on myds todellinen
tarve, mutta samalla se myos tarjoaa kuulijalle mahdollisuuden osallistua podcastin leikillisyy-
teen uskomalla, etta juuri kuultu orkesterimusiikki kuuluisi populaarikulttuurista tuttuun elo-
kuvaan. Vaihtoehtoisesti voisi tulkita, ettd isat elavat vaihtoehtoisessa todellisuudessa jossa

kuulijalle tunnistamaton orkesterimusiikki todella kuuluu heidan tuntemaansa elokuvaan.

Gladiaattori-esimerkki demonstroi, miten intradiegeettinenkin musiikki voi toimia mimeetti-
sena ja temaattisena tekijana. Toisaalta annetun esimerkin tapauksessa se toimii myds syn-
teettisena, silla kuultu orkesterimusiikki toimittaa myos siirtymamusiikin virkaa. Seuraava koh-
taus alkaa, kun isat ovat padsseet lahelle Ravenloftin linnaa. Musiikin paattyminen merkitsee
kerronnallisesti myos kollaasimaisen kohtauksen paattymista. Dungeons and Daddiesissa in-
tradiegeettisella musiikilla saattaa olla myods muita samankaltaisia funkioita. Esimerkiksi jak-

sossa 20. ”Silent, But Dadly”.

Will: Freddie, give him an assist by playing some getaway banjo music, like from Dukes of
Hazzard.

Freddie: [/aughing] | pull out the guitar of indeterminate origin, and | play some chase
music.

Anthony: Okay—

[Banjo music begins playing]

Freddie: Like, a la Dukes of Hazzard, which is one of the uses of Bardic Inspiration. [--]
Which gives him a d8 when he wants to.

Dungeons and Daddies S1 E20 ”Silent, But Dadly.” (60, 00:46:28 — 00:46:43)

Intradiegeettinen musiikki ei ole pelkdstaan hahmojen kuulemaa musiikkia, jolla olisi vain ker-
ronnallinen tarkoitus vaan se on aktiivisesti osa fantasiaa. Banjomusiikki toimii Glennin hah-
moluokan mukaisena loitsuna, jonka Freddie puhuu auki seuraavassa lauseessaan. Musiikin
soidessa Anthony kertoo tiivistetysti ja jalleen kollaasimaisesti, mita pelaajahahmojen ympa-

rilla tapahtuu antamatta heille mahdollisuutta osallistua tapahtumien kulkuun.
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Esittamissani esimerkeissa on ndhtdvissa, miten Dungeons and Daddies kayttaa intra- ja
ekstradiegeettista musiikkia seka semioottisena etta linkittavana tekijana, ja musiikkin merki-
tys on sekd mimeettinen, temaattinen ettd kerronnallinen. Kiinnostavaa on kuitenkin pohtia
sitd, miten Bernaetsin (2017) intra-/ekstradiegeettinen jaottelu suhteutuu aineistonani ole-
vaan actual playihin. Kyseessa on kuitenkin fiktio/ei-fiktio -jaotteluun sopimaton, kolmetasoi-
nen kerrontatilanne. Molemmat diegeettisyyden tasot tavoittavat podcastin kuuntelijat, ja in-
tradiegeettinen tavoittaa myds fiktionaaliset hahmot. Huomautan kuitenkin, ettd ndiden va-
liin jadva pelitaso, podcastin danityshetkelld tapahtuva kerrontatilanne jaa ilman myéhemmin
editointivaiheessa lisattya musiikkia. Tietenkin on jalleen hyvin mahdollista, etta tekijat ovat
esimerkiksi kuunnelleet nauhoituksen aikana nimeamiaan musiikkikappaleita. Koska tapahtu-
maa ei kuitenkaan voi todistaa sen puoleen tapahtuneeksi kuin tapahtumattomaksikaan, se

jaa analyysissani pelkaksi sivuhuomautukseksi.

Sen sijaan kysynkin, miten Bernaetsin (2017) esittdma diegeettisyys ja danten laatujen muu
jako suhtautuu muihin actual playihin olennaisesti kuuluviin daniin. Tallaisiin daniin lukeutuu
esimerkiksi nopanheitot (Blau, 2021, 48). Nopanheitosta kuuluva kolina on selvasti tunnistet-
tava, pelitasolla tuotettu dani, joka olisi suhteellisen helppo poisleikattava. Kolina kuitenkin
varsin usein jatetaan kuultavaksi daneksi. Arvelen, ettd syyna on nopan kolinan luoma janni-
tyselementti. Varsinkin kuulijalle, joka pelaa itse roolipeleja nopan daneen liittyy herkasti eri-
laisia jannittdvia ja innostavia muistoja. Talldin noppa olisi erityisesti mimeettinen elementti,

joka asettaa podcastissa tapahtuvan pelin omaan kehykseensa.

Taman lisdksi nopan dani symboloi ja merkitsee myos tarinallisia kddnnekohtia. Vaikka kaikilla
heitoilla ei ole valtavaa merkitysta suuremman metajuonen kannalta, nopan kolina merkitsee
usein jonkin toiminnan onnistumista tai epdaonnistumista. Kerronnallisesti siis mikad tahansa
nopanheitto saattaa muuttaa tarinan suuntaa, riippuen siitd miten tarkeasta heitosta on kyse.
Nopan danet saatetaan jattaa actual playssa kuultavaksi my0s tasta syysta. Erityisesti audio-
formaatissa silla on rakenteellinen viesti, jonka avulla kuulija pystyy seuraamaan esimerkiksi

pelinjohtajan perusteita vieda kohtausta tiettyyn suuntaan.

Freddie: Bluff him a little bit.
Anthony: Okay.

Freddie: What is it? Deception?
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Anthony: Yeah it would be deception.
Freddie: [dice roll] Ugh, 3+14, 177
Anthony: 17 is not going to work against him.

Dungeons and Daddies S1 E60 ”"Goblin” (58, 00:45:47-00:45:55)

Nopan aanet eivat kuulu fantasiatasolla olevien hahmojen korviin muutamaa satunnaista ta-
pausta lukuunottamatta, mika tekisi siitd Bernaetsin maaritelman mukaan ekstradiegeettisen
danen. Toisaalta pohdin sitda, miten nopan dani osallistuu tarinankerrontaan samoin kuin esi-
merkiksi perinteisessa audiodraamassa korkokenkien kopina. Noppa on jalleen mimeettinen
elementti, vaikka sen mimeettinen funktio ei sijoitukaan fantasiamaailmaan. Sen valittama
viesti on kuulijalle kuitenkin selkeasti informatiivinen, ja luo kuvaa pelitason tapahtumista. II-
man nopan aania pelaajien sanoittamilta laskutoimituksilta ja reaktioilta puuttuisi osa tapah-
tumakontekstista. Ja taas ilman auki puhuttuja laskutoimituksia ja reaktioita podcastilta puto-
aisi actual playn pohja, silla silloin kerrottu tarina voisi olla yhta hyvin kokonaan valmiiksi ka-

sikirjoitettu, fiktiivinen teos.

Nadiden huomioiden valossa toteankin, ettd Dungeons and Daddies lajiesimerkkina actual play
-podcastista demonstroi, miten actual playta on mahdotonta tarkastella kertomuksena jossa
olisi selkeadsti fiktiivinen ja ei-fiktiivinen taso. Kerronta tapahtuu nakemykseni mukaan kol-
mella eri tasolla: fantasiatasolla, pelitasolla ja hieman kyseenalaisella todellisuuden tasolla.
Seuraavassa kasittelyluvussa pyrinkin selventamaan naiden kolmen tason rajoja ja selvitta-
maan miten niiden olemassaolon huomiointi edistda podcastin kertomuksen rakenteen hah-

mottamista.
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3 Kerrontatilanteen tasot

Kuten olen jo todennut, Dungeons and Daddies on actual play -podcastina kerronnan raken-
teiltaan adarimmaisen kiehtova. Kerronta ei tapahdu pelkastaan fiktionaaliseen maailmaan liit-
tyvalla puheella, vaan siihen sekoittuu myds pelaajien metapelaamisesta johtuvaa kerrontaa
ja myos taysin pelista irrallista kerrontaa. Talloin esimerkiksi sind-kerronta erityisesti mimeet-
tisena ilmiona on mahdollinen. Olen hyddyntadnyt jo podcasteja kasitellessani roolipelien kon-
ventioista juontuvaa kolmen tason mallia. Esitan, etta tallainen kolmijakoinen malli toimisi
my0s kertomuksen analyysissa. Seuraavaksi tulenkin erittelemdan, miten eri kerronnan tasot
mielestani ilmentyvat Dungeons and Daddiesin kerronnassa. Fine (1983) maarittelee roolipe-
lien sijoittuvan kolmelle kerronnan tasolle. Naita tasoja han kutsuu nimityksilla the primary
framework, the gaming frame ja the fantasy frame (mt., 205.) Sovellan tadssa tutkielmassani
Kettusen (2017, 2) tekemia suomennoksia todellisuustaso, pelitaso ja fantasiataso. Lopuksi
esitan, ettd actual playhin suhteutettuna nadiden tasojen joukkoon voisi lisata vield neljannen

tason, joka ottaa huomioon myds yleisén ja median osallisuuden ja olemassaolon.

Pohjaan analyysini Gary Allan Finen Shared Fantasy (1983) teokseen, jossa hdan hahmottelee
roolipeleista sosiaalisen kommunikaation kehysta tapausesimerkkien kautta. Kirjassa on laa-
jasti erilaisia nakemyksia siita, miten vuorovaikutus rakentaa roolipelien yhteisollista koke-
musta. Fine syventyy myos tarkemmin esimerkiksi maailmanrakennukseen ja miten pelaajien
ja pelinjohdon tietoisuuden tasot heijastuvat siihen. Lahtokohtaisesti Fine kuitenkin tuntuu
kasittavan roolipelit kommunikatiivisena, jaettuna sosiaalisena kokemuksena. Teos on vah-
vasti sosiologinen, mutta naen etta sen esittama erilaisten tietoisuuksien ja todellisuuksien
kayttoonotto kerronnan rakenteen analyysissa toimii myds varsin sujuvasti. Yhtymapintoja
esimerkiksi kerrontatilanteista ja niiden vaikutuksista l6ytyy, enka nae estetta niiden kirjalli-

suustieteelliselle kasittelylle.

Samankaltaisia kerronnan rakenteen huomioita on tehnyt esimerkiksi Bowman (2010), ja hdn
hahmottelee roolipeleja erityisesti identiteetin ja itseilmaisun kautta. Han kuitenkin osittain
myo6s hyodyntaa Finen tasomallia, silla se toimii hyvin ymmarrettavana rakenteena selitta-

maan ehkd monimutkaiselta tuntuvaa tilannetta.
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Fine on siis maaritellyt kolme todellisuustasoa, joilla roolipeleja yleensa pelataan. Hanen pe-
rusajatuksensa on, etta tasot ovat lahtokohtaisesti erillaan toisistaan, mutta voivat kommuni-
koida ja puhuja voi siirtya niiden valilla. Tietoisuus voi myds esimerkiksi vuotaa tasolta toiselle,
vaikka pelaaja ei olisikaan tietoisesti tehnyt tason valilla siirtymistd. Oman aineistoni kannalta
tallaiset siirtymat esiintyvat erityisesti kielellisina rakenteina, ja tasojen sekoittuminen heijas-
tuu esimerkiksi persoonapronominien kayttéon. Oma kiinnostukseni kohdentuu erityisesti
kerronnan tasoissa siihen, miten niita mahdollisesti kdytetaan hyddyksi esimerkiksi podcastin

huumoria rakentaessa.

Hahmotan itse Finen (1983) mallin hierarki-

sena, joissa tasoilla on selked jarjestys toi- Fantasiataso

siinsa ndhden. (ks. kuva 1 vieressa) Visuaalista

jarjestysta vahvistaa Finen kayttamat termit,

joilla han kuvaa tasoja lavistavia ja niiden va- Pelitaso

lilld liikkuvia toimintoja. Nden, etta todelli-

suustaso on kaiken perustana ja muut tasot Todellisuustaso

rakentuvat sen ylle. Hierarkioiden suunnasta y

ja suhteesta kielii myds esimerkiksi Finen kdyttamat vuotosuunnat, joissa peli voi

siirtya alas ja todellisuus voi siirtyd ylos (mt., 198)*2. N&in ollen hahmotan todellisuustason
olevan pohja, jonka varaan muut tasot rakentuvat. Yksittaisten tasojen laajuudesta on vaikeaa
sanoa mitaan, silla niiden koot ja vaikutukset riippuvat varmasti myds tarkasteltavan ryhman

tyylista ja keskindisesta dynamiikasta.

Finen mallissa on todellisuustaso (the primary framework), joka on taysin riippumaton muista
tasoista. Sen toiminta tapahtuu ainoastaan todellisuuden mahdollisuuksien rajoissa ja toimii
usein lahtopisteena muulle toiminnalle. (1983, 186). Voitaisiin katsoa, etta pelaajien peliin liit-
tymaton, arkipaivdinen elama on kaikki tallaista todellisuustasoa. Todellisuustaso on olemassa
kaikesta huolimatta ja se on aina jollain tavalla ldsna, jopa silloin kun sen paalle rakentuu esi-
merkiksi pelitaso tai fantasiataso. Yksilo ei paase taysin irroittautumaan omasta todellisuusta-
sostaan, silla fyysinen, ruumiillinen kokemus tapahtuu aina télld tasolla. Totean kuitenkin, etta

Dungeons and Daddiesin tapauksessa todellisuustaso jaa melko kapeaksi ja sen kaytosta tulee

127 jyust as games can be down-keyed, so too can reality be up-keyed.” (Fine, 1983, 198)
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Iahes tehokeinomainen elementti. Tama johtuu siitd, ettd podcastin muokatussa kehyksessa
pelaajien todellisuuten kiinni paaseminen on oikeastaan taysin mahdotonta. Fine pystyy
omassa teoriassaan pureutumaan todellisuustasoon paremmin, silla hanen lahtékohtansa tar-
kastelulle on seurata eri peliryhmien toimintaa suoraan pelitilanteessa. Sita kautta hanen on
mahdollista tarkastella esimerkiksi pelaajien siirtymaa todellisuustasolta fantasiatasolle.
Koen, etta omassa aineistossani on kuitenkin jalkia myos todellisuustason kerronnasta, vaikka
ne eivat olisikaan samalla tavalla taysin autenttisia kuin esimerkiksi Finen informanteilla. Ta-

man vuoksi pidan myds todellisuustason analyysin mukana omassa tutkielmassani.

Seuraavana on pelitaso (the gaming frame), joka toimii ikdan kuin valitilana todellisuustason
ja fantasiatason valilla. Pelitaso toimii todellisuustason fyysisten mahdollisuuksien ja lainalai-
suuksien mukaan, mutta sen toiminnalla on valiton vaikutus fantasiatasoon (Fine, 1983, 186).
Pelitasolle sijoittuu myds kaikenlainen pelaamiseen liittyva puhe. Pelitason ja todellisuustason
ero piileekin ehka siind, etta pelitasolla oltaessa pelaajat noudattavat tiettyja roolipelitilan-

teen konventioita ja muita yhdessa sovittuja saantoja.

Viimeisend, tulkintani mukaan paallimmaisena tasona on fantasiataso (the fantasy frame),
jossa pelaaja ei ainoastaan ohjaa omaa hahmoaan fyysisesti pelilaudalla tai kartalla, vaan ha-
nesta tulee pelaajahahmonsa. Pelaajan edustuksellisesta puheesta tulee fantasiahahmon pu-
hetta, vaikka pelaajan ja hahmon identiteetit ovat silti erillisia toisistaan. Fantasiataso ei ole
rajoittunut todellisen maailman mahdollisuuksiin, vaan sen keinotekoisesti rakennettu ympa-
ristd saattaa sulautua pelaajien ja pelinjohtajan tarpeisiin tilanteen mukaan. Pelitaso ja fanta-
siataso ovat yhteydessa toisiinsa, silla fantasiamaailman olemassaolo on yksinkertaisesti riip-

puvainen pelitasolla sijaitsevista sddanndista ja yhteisista sopimuksista.

Puhuttaessa erilaisista kerronnan tasoista voitaisiin tietenkin puhua myos metalepsiksesta.
Esimerkiksi Laakso (2023) tiivistdd Genetten (1980) metalepsiksen kasityksen ja huomauttaa,
miten audio-visuaalinen materiaali ei valttamatta tdysin vastaa Genetten esittamaa mallia,
jossa ulkopuolinen kertoja keskeyttad oman kertomuksensa tai sekaantuu kertomansa fiktii-
visen maailman tapahtumiin. (Laakso, 2023, 50-51). Metalepsikselld voidaan viitata joko ker-

tojan ja tekijan rooleihin kertomuksessa tai maailmoihin, joita ne luovat (Kukkonen, 2011, 4).
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Perustana on kuitenkin se, etta kerronnassa on olemassa tasoja, joilla tekija ja fiktiiviset foka-
lisoijat voivat liikkua. Tdma muistuttaa minusta monessa mielessa myos Finen (1983) kasitysta

roolipelien kehyksista ja roolipelien kerronnassa tapahtuvasta kertojadanten liikkeesta.

Metalepsis ja sen konventiot jakavat usein esimerkiksi kirjallisuuden fiktiiviseen ja ei-fiktiivi-
seen maailmaan, joiden rajoja on mahdollista rikkoa esimerkiksi kertojaddnen avulla (Kukko-
nen, 2011, 6). Minusta tdma on kiinnostavaa esimerkiksi oman aineistoni kohdalla, silld mu-
kana on viisi eri kertojadanta, joiden rooli on ainakin tietyltd kantilta katsottuna hyvin selkea.
Tekijoiden danet voidaan erottaa seka heidan pelaajapersooninaan (Beth, Matt, Will, Freddie
ja Anthony) tai pelaajahahmoinaan (Ron, Darryl, Henry ja Glenn). Anthonyn dani on tassa ta-
pauksessa poikkeava, silla se edustaa sekd ruumiitonta ja ulkopuolista kertojaa, sekd useita

kymmenia ei-pelattavia hahmoja, jotka ovat eksklusiivisesti fantasiatason olentoja.

Metalepsiksen voisi katsoa tapahtuvan siis silloin, kun pelaajapersoonaksi maariteltava aani
keskeyttaa pelaajahahmon kerronnan. Tallaista tapahtuu Dungeons and Daddiesin tapauk-
sessa melko usein, silla ryhmalla on tapana keskeyttda toisiaan ja puhua paallekkdin. Pohdin
kuitenkin tdssa tapauksessa erityisesti Anthonyn danen jakamista pelaaja/fiktiivinen hahmo -
kategorioihin, silld aina ei ole taysin selvaa, milloin han puhuu aikaisemmin mainitsemaani
ruumiittomana kertojana ja milloin taas pelaajana. Anthonyn kertojaa ei milloinkaan nimeta
erikseen, kuten on yleista fiktiivisten kaikkitietavien kertojien kanssa. Podcastin kerrontaan
kuitenkin sekoittuu myds helposti nimettavissa olevia kertojia, jotka yhta lailla osallistuvat ko-
konaisuuden kertomiseen. Kertojaaanella on auktoriteetti fantasiamaailmassa, silla se kont-
rolloi elotonta ja elollista ymparistoa, seka reagoi pelaajahahmojen tekemisiin. Laakso (2023)
kirjoittaa siitd, miten esimerkiksi Jane the Virgin -sarjassa voiceover kertojadani reagoi fiktii-
visten hahmojen tekemisiin ja kommentoi esimerkiksi tehtyja paatoksia tai vield tapahtumat-
tomia tilanteita. Naen kuitenkin, ettd Anthonyn kertojadani poikkeaa Laakson kasittelemasta

kertojadanesta.

Laakso huomauttaa, ettda hanen omassa aineistossaan kertojadani on kaikkitietava ja silla on
paasy myos fiktiivisten hahmojen mieliin ja ajatuksiin. Se ei ole my&dskaan sidottuna fiktiivisen
ajan lineaarisuuteen vaan pystyy liikkumaan annetussa ajassa ja joskus ikdan kuin kommuni-
koimaan fiktiivisten hahmojen kanssa. (Laakso, 2023, 55.) Anthonyn kertojadanella ei ole tal-

laisia oikeuksia. Se pystyy liikkkumaan ajassa ja kertomaan auki esimerkiksi mitad pelaajahahmot
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nakevat, mutta padosin esimerkiksi tunteiden auki kertominen ei ole Anthonyn kertojadganen

tehtdva. Tunteiden ja ajatusten avaaminen on pelaajan oman kertojadaanen kontolla.

Anthony: He's [Barry] holding it in his left hand. Specifically, he's holding a staff that at
the top of which is a crystal and it's the same crystal that you saw him making in the
Kojima cut scene that basically explains why there's an anti-violence perimeter all around
Oak Vale.

Will: All right. Henry, enraged, lets out a feral bear roar and charges at Barry Oak with the
goal of clobbering that staff out of his hands.

Dungeons and Daddies S1 E43. "Hardcore Henry” (15, 00:14:07—00:14:29)

Kuten esimerkissa huomataan, Anthonyn kertojadani kuvailee fantasiamaailman tasolla ym-
paristOa ja teknisesti tarjoilee erilaisia vaihtoehtoja, joita pelaajahahmo voisi tehda. Taman
jalkeen Willin kertojaaani, joka on erillinen Henryn danestd, selventdaa Henryn tunnetilan ja
sanallistaa, mita han aikoo fyysisesti tehda seuraavaksi. Anthonyn kertojaddnelld on yleisesti
ottaen auktoriteettiasema paattaa esimerkiksi se, miten pelaajahahmot onnistuvat tehtavis-
saan. Tama paatos perustuu tietenkin nopanheittoihin, mutta vaikeustason ja onnistumisen
todennakoisyyden maarittaa kuitenkin Anthony, nain ollen siis kertojadani. Esimerkin tapauk-
sessa Willin kertojadani on kuitenkin tarkeampi, ja hanella on suurempi valtuus kertoa Henryn

sisdisesta maailmasta ja joskus Anthonyn kertojadanella ei ole edes paasya siihen.

Taman lisaksi Anthonyn kertojadani ei aina tieda, mihin fiktiivinen hahmo tahtaa ja on aivan

yhta kiinnostunut lopputuloksesta kuin oletettu kuulijakin.

Ratticus: [echoed] Objection, what is the relevance to the goodness of
Glenn Close?
Ron: [echoed] | am establishing relevance, your honor. | just need a few
more opportunities to be relevant.
Anthony: Bill and Anthony are both very curious to see where the fuck this is
going, so for now we'll overrule it.
Dungeons and Daddies S1 E46. "The People vs. Glenn Close (ft. Jenna Stoeber)” (36,
00:37:49-00:38:05)
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Tapauksessa Anthonyn kertojadani rinnastaa itsensa fiktiivisen hahmon Billin kanssa ja kayttaa
monikon ensimmaista pronominia “me” kuvatessaan mita Bill aikoo tehda. Anthonyn kertoja-
aani ei paase kasiksi Ronin ajatuksiin. Fine (1983) puhuu suhteellisen paljon eri tietoisuuksien
tasojen sekoittumisesta. Anthony kertojadaanena ja pelinjohtajana olisi voinut paattaa vain
esittdd tietamatontd, mutta tdssa tapauksessa han vie tietoisuuden ristikkdisyyden pidem-
malle. Han rikkoo roolipeleihin kuuluvaa konventiota, jossa pelitilanteesta harvemmin poistu-
taan silloin kun hahmo poistuu tilanteesta (Fine, 1983, 184) ja ottaa pois kuulokkeensa sa-

noen, ettei halua kuulla suunnitelmaa etukateen.

Genette (1980) jakaa kirjallista danta kasitellessaan kertojan funktiot viiteen erilaiseen tarkoi-
tukseen. Tallaisia funktioita hanen mukaansa ovat tietenkin ensimmaisena tarina, jonka voisi
ehka katsoa olevan selkein ja ehkd myos tarkein kertojadanen tehtava (mt., 255). Toivon, etta
olen jo ylla onnistuneesti eritellyt sen, miten Anthonyn kertojadanelld on aarimmaisen tarkea
tehtava fantasiamaailman kerronnassa ja hanen danensa on tulkinnanvaraisesti myos aukto-
riteettiasemassa, kun sita vertaa esimerkiksi muiden pelaajien kertojadaniin. Toisaalta pelaa-

jien kertojadanet ovat aina oman edustuksellisen hahmonsa suurimpia auktoriteetteja.

Genetten teoriaa tarkastellessa voisi katsoa, etta Anthonyn kertojadanella voisi olla myds oh-
jaava tarkoitus. Genetten mukaan ohjaava aani kayttdaa metatasolla erilaisia maareita, joilla
han ohjaa kerrontaa ja sen tulkintaa tiettyyn suuntaan. (mt., 255.) Anthonyn kertojaaani fan-
tasiamaailman kuraattorina omalta osaltaan my6s ohjaa seka kuulijoiden ettd pelaajien tul-
kintoja tiettyyn suuntaan. Toisaalta tdllainen ohjaavuus ja samalla pelaajien ja kuulijoiden
asenteiden ohjaaminen voisi olla myos kertojadanen ideologista tai todistuksellista kayttoa.
Todistuksellisella kaytolla kertojan omat tunteet ja tulkinnat vaikuttavat siihen, mita tai miten
tilanteita kerrotaan auki. Samalla kuitenkin kertojadani pystyy myos keskeyttamaan tapahtu-
via tilanteita ja muovaamaan auktoriteettimaisella tulkinnallaan myds vastaanottajan tulkin-

taa tilanteesta. (Mt., 256).

Kaiken kaikkiaan naen kuitenkin, ettd Dungeons and Daddies ei edusta yksiselitteisesti vain
yhta tai vain toista tulkintaa tukevaa. Mydskadan Genette itse (1980) ei missdan vaiheessa ai-
nakaan kiella sitd, etteivatkd nama piirteet voisi ilmeta samassa tekstissa tai jopa samanaikai-
sesti. Viimeisena kertojaddnen funktiona han mainitsee sen kommunikatiivisen roolin (mt.,

256). Kertojadaanen pyrkimys on valittdda oman aineistoni tapauksessa kuulijoille ja pelaajille
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tietoa ymparoivasta, fantastisesta maailmasta. Samassa suhteessa myos pelaajien kertojadan-
ten pyrkimyksena on kommunikoida omien edustuksellisten hahmojensa kokemuksia reak-

tiona Anthonyn auktoriteettiseen kertojadaneen.

Naiden esimerkkien kautta olen esittanyt, ettd Dungeons and Daddiesissa oleva kertojadani
poikkeaa toistaiseksi siitda metalepsiksen kasityksesta, jota esimerkiksi Laakso (2023) ja Kukko-
nen (2011) ovat hyddyntaneet omassa tutkimuksessaan. Naen kuitenkin, ettd metalepsis ja
erilaiset kertojadanen funktiot on relevantteja tarkasteltavia ja ehdottomasti kiinnostava ana-
lyysin kohde myohemmassa tutkimuksessa actual playn aiheesta. Aion kuitenkin tdassa tyossa

jatkaa Finen kayttamien termien sovellusta koheesion ja selkeyden sailyttamiseksi.

3.1 Fantasiataso

Fantasiataso on kaikista esitellyista tasoista ehka haastavin hahmotettava, silla se on niin tiu-
kasti kiinni pelitasossa ja joskus ndiden kahden valinen ero on hyvin hienovarainen. Kuten
myos Fine (1983) toteaa, fantasiatason ja pelitason valilla siirtyminen on hyvinkin nopeaa ja
saumatonta. Tama nakyy omassa analyysissani erityisen hyvin, silla podcast kerrontatilan-
teena tuo lisdhaasteen siirtymien havaitsemiseen. Tavallisesti tasojen vaihdoksien merkitse-
misen apuna kaytetdan esimerkiksi kehonkielta ja muuta sanatonta viestintaa, joita ei tieten-
kdan danimuotoisessa mediassa pysty hyodyntamaan. Tai ainakaan sitd ei voi hyodyntaa sa-
malla tavalla kuin kasvokkain tapahtuvassa kommunikaatiossa voisi. Toisaalta pelaajien tulee
jo valmiiksi sanallistaa pelitason toimiaan ehkd hieman enemman kuin mika olisi tarpeen il-
man ulkopuolista kuulijaa. Tama johtaa siihen, ettd podcastin kehyksessa tasojen valilla on

ndahdakseni enemman liiketta kuin tavallisessa poytaroolipelin kontekstissa.

Mutta naista rajanvedon vaikeuksista huolimatta nden, etta fantasiataso on kuitenkin yksi tar-
keimmista elementeista actual playssa, kun pohdin esimerkiksi sen viihteellisyytta. Yleisesta
keskustelusta sarjan fanien keskuudessa olen ymmartanyt, etta erityisesti Dungeons and Dad-
diesin kertoma tarina on yksi suurimmista syista kuunnella podcastia. Yksittdisen kuuntelijan
motiiveja ja ajatuksia on tietenkin mahdotonta kartoittaa ilman haastatteluja, jonka vuoksi
paatan olla syventymatta tahan yksityiskohtaan sen paremmin. Sen sijaan kasitdn tdman na-
kokulman yhtend mahdollisena syyna kuunnella ja kuluttaa podcastia mediana. Tiedostan,
etta syitd saattaa olla muitakin. Esimerkiksi Mardsen & Mason (2021) ovat kirjoittaneet onnis-

tuneen artikkelin siitd, miten actual play suhtautuu median kulutukseen ja miten yleison rooli
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ei ole pelkdastdaan passiivinen seuraaja vaan myods aktiivinen osallistuja. Tallainen aktiivinen
osallistuminen ja fanikulttuuri saattaa toimia yhta lailla motivaattorina jonkin tietyn median
seuraamiseen, siind missa itse tarinakin. Actual playn vastaanotto onkin mielenkiintoinen tu-

levaisuuden tutkimuskohde.

Kirjallisuustieteessa fantasia on tietenkin usein relevantti kysymys ja tarkastelun kohde. Fan-
tasia ja fiktionaalisuus lapaisee myods oman tutkimusaineistoni ldapikotaisin. Vaikka maarittelen
tasoja eri todellisuusastein, mukana on aina informaation kerrottu puoli. Toisaalta myos fik-
tion ja fantasian rajat ovat alkaneet hamartyméaan yha enemman (Kraatila, 2021, 325), mika
nakyy myos omassa aineistossani. Naen, ettd Dungeons and Daddiesin esittamaa kokonaisku-
vaa kulutetaan lahtokohtaisesti fiktionaalisena kertomuksena, vaikka siind on havaittavissa
my0Os muita kuin fantasiatason elementteja. Ndenkin, ettda oman aineistoni kasitys fantasiasta
ja siitd, miten se kasittelee fantasiamaailmaa on kiinnostava verrattava Kraatilan tutkimuk-
seen. Nden, etta roolipelipodcastina aineistoni sijoittuu jonnekin faktan ja fiktion valimaas-
toon, jossa fantasiagenren piirteet ja elementit ovat kuitenkin perin olennaisessa asemassa

jatkoa ajatellen.

Fine perustelee fantasiatason olemassaoloa vertaamalla roolipelia esimerkiksi shakkiin. Ha-
nen mukaansa shakissa ei ole mielekdsta erottaa pelaajaa tai pelaajan tietoisuutta pelinappu-
loista. Shakkipelin tapauksessa pelinappula on pelaajalle tyévaline, mutta esimerkiksi kunin-
gattarella ei ole omaa tahtotilaa, vaan se liikkuu saantdjen sanelemana pelaajan tahdon mu-
kaan toteuttaakseen logiikkaa. (1983, 186). Roolipeleissa pelaajahahmo on toki myos jollain
tavalla pelaajansa jatke. Pelaaja ei itse voi pudota unohdettuihin ulottuvuuksiin seikkaile-
maan, mutta hdanen edustuksellinen fantasia-avatarinsa voi. Erona kuitenkin shakkinappulaan
verrattuna on se, ettd pelaajahahmolla fantasiamaailmassa on oma tahtotila ja identiteetti.
Pelaaja on fantasiahahmonsa, mutta hahmo ei valttamatta edusta taydellisesti pelaajaansa.
Hahmon arvot tai toimintatavat voivat olla esimerkiksi rajustikin ristiriidassa pelaajan kanssa.
Bowmanin (2010) mukaan roolipeleilld on télla tavalla yhteyksia lapsuuden roolileikkeihin, jol-
loin lapsi paasee leikin kautta kokeilemaan erilaisia identiteetteja. Roolipeleilld on kuitenkin
harvemmin identiteetin muodostamiseen kohdistuvia tehtavia, ja ne ovat huomattavasti tar-

kemmin strukturoituja kuin roolileikit. (mt., 128, 134). Roolipeleissa erilaisten identiteettien
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omaksuminen on tulkintani mukaan siis ennemmin viihteellista kuin psykologisesti merkitta-
vaa. Roolipelikehyksessa viihteellisyys kohdentuu selkeasti pelkastaan yksiloon ja pelaavaan

ryhmaan, mutta actual play laajentaa kokemuksen myds pelia seuraavalle yleisolle.

Actual playn kehyksessa pelaajilla on rajattu maara mahdollisuuksia tehda rajanvetoja itsensa
ja pelaajahahmonsa vililla, tai vastavuoroisesti luoda yhteyksia oman identiteettinsa ja pelaa-
jahahmon identiteetin vilille. Minusta on kiehtovaa ja samalla huomion arvoista, etta Dunge-
ons and Daddies ei kuvaile pelaajahahmojensa etnisyytta tai ulkonadllisia seikkoja eksplisiitti-
sesti, toisin kuin monet muut actual playt. Taman voisi katsoa johtuvan siita, etta fantasiata-
solla hahmot nakevat toisensa eivatka koe tarpeelliseksi kuvailla itsedan tai toisiaan sanalli-
sesti ja samalla pelaajaryhma ei ehka tahdo rakentaa tarkkaa kaanonia omien hahmojensa
ymparille. Joitain palasia pelaajien identiteetista menee joka tapauksessa hahmoihin, ja esi-
merkiksi kielitaito on helposti valitettdvissa audioformaatissa. Esimerkiksi Willin ja Freddien
kielitaito heijastuu heiddan hahmoihinsa. Informaatio hahmojen ulkonadésta on ripoteltu pitkin

ensimmaista kautta, ja ne tulevat esiin sivulauseissa tai muissa yhteyksissa.

Fantasiataso luodaan kerronnallisesti, ja Anthony hyédyntaa maailmanrakennuksen kerron-
nassaan sekoitusta kaikkitietdavasta kertojasta ja sina-kertojasta. Peli |ahtee liikkeelle tunnis-
tettavasta amerikkalaisesta lahioymparistosta, jossa fantasian elementit eivat ole vield lasna.
Kyseessa on kuitenkin fiktion mahdollisuuksia noudattava kertomus, silla pelaajat pystyvat
myo6s kertomaan ddneen hahmojen ajatuksia ja sanallistamaan sellaisia asioita, joita todelli-
suudessa olisi mahdotonta tulkita. Osaltaan kertomus muistuttaa esimerkiksi televisiosta ja
elokuvista tunnistettavaa voiceover-kertojaa, jota esimerkiksi Laakso (2023) kasittelee meta-
lepsista kasittelevassa artikkelissaan. Kuten totesin jo aikaisemmin, metalepsiksen kasitteen
suhde on monimutkainen omaan aineistooni suhteutettuna. Laakso toteaakin, ettei metalep-
siksen soveltaminen audio-visuaalisessa mediassa ole aina vaivatonta (2023, 51). Minusta me-
talepsiksen soveltaminen pelkkdan audioformaattiin, joka on kaiken lisdksi ndin monitasoinen,
on hyvin mutkikasta silla kuullun fiktion rakenne ei ole jaettavissa selkedasti “fiktioon” ja “to-
dellisuuteen”. Tapailin jo luvun 3 lopussa mahdollisia keinoja, joilla Genetten (1980) teoriaa
olisi mahdollista soveltaa pidemmalle actual playssa. Potentiaalia on paljon, mutta koen etta
tyydyttavan sovelluksen saavuttamiseksi tarkastelun kohteena pitaisi olla viela tarkemmin eri-
laiset kertojan mahdolliset tavoitteet ja toisaalta yleison kokema vastaanotto. Nama osa-alu-

eet ovat tdman tutkielman rajauksen ulkopuolella.
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Fantasiamaailma rakentuu siis monen eri tekijan summasta. Fine (1983, 75) nostaa pelinjoh-
tajan omassa tutkimuksessaan ylimmaksi auktoriteetiksi, kun puhutaan siitda miten fantasia-
maailma saa edes alkunsa. Actual play sisaltdja on jokaiseen lahtoon. Valittavana on selvasti
saantokirjojen mukaan pelattuja tarinoita, valmiita D&D kampanjoita, itsekirjoitettuja fanta-
siamaailmoja ja kaikkea naiden valilta. Kategorisoin itse Dungeons and Daddiesin jonnekin
saantokirjojen ja itsekirjotetun fantasian valiin. Kuten Fine huomauttaa, jokaisessa fantasiassa
kuitenkin usein hyvin systemaattisesti 16ytyy modernin, pelaajille tutun maailman ongelmia
(1983, 75). Dungeons and Daddies mielestani hyvin selkeasti tarttuu kysymyksiin isyydesta ja
maskuliinisuudesta. Tarinan suunta ja ndiden aiheiden kasittely on hieman enemman lasna
kauden ensimmaisella puoliskolla, kun Anthony suuntaa tarinaa hieman enemman. Myohem-
min kun pelaajat, ja tavallaan my6s kuulijat, osallistuvat enemman tarinan suuntaan kysymyk-
sistd tulee hieman enemman temaattisia. Fantasiasta nousee esiin abstrakteja konsepteja, joi-
den voidaan tulkita olevan yhteydessa isyyteen ja maskuliinisuuteen, seka pelin aloittavaan

tematiikkaan.

Tama tarkoittaa sitd, etta koko kuultava fantasiamaailma on rakennettu edella mainittujen
aiheiden kasittelyyn. Kertomus ja fantastinen maailma tietenkin aina, tai ainakin ldhes aina,
mukautuu juonen tarpeisiin. Kun isat ensimmaisen kerran |dytavat itsensa uudesta fantasia-
maailmasta, he kohtaavat lahes valittdmasti muita isashahmoja. Jo ensimmaisessa jaksossa pe-
laajahahmot saatellaan ensimmaiseen kaupunkiin Three nimisen hahmon johdolla. Hdn on

kertonut, etta The Lance tietdd missa kadonneet lapset ovat.

Anthony: [--] They see a door at the very end of the hallway open up and a man who
basically looks very tall and gaunt and human, but older, walk toward the door with a
massive crossbow that he’s holding with both hands. Just holding it in front of him, and
he says:
The Lance: What... the hell... do you want?
Darryl: Hi, I’'m Darryl Wilson.
Matt: | take a step forward and | put my hand out.
The Lance: You have five seconds to step back and let my son go.
Darryl: Oh, Three here is not under any distress whatsoever. He actually led us over
here; he said that he could help us with a little business arrangement, that being that
you have our children.

Dungeons and Daddies S1 E1 ”"The Man and his Handshake” (72, 01:18:43-01:19:22)
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Pelaajaisat tapaavat seuraavien jaksojen aikana muitakin fantasiamaailman isahahmoja, ja
nadin kuulijakin saa kasityksen millaisesta maailmasta on kyse. Erilaiset isyyden moraaliset koo-
dit heijastavat myo6s fantasiamaailman asennoitumista vanhemmuuteen ja tarjoavat samalla
myo6s pelaajahahmoille tilaisuuksia pohtia omaa suhdettaan omiin lapsiinsa ja vanhemmuu-
teen. Tama tulee konkreettisesti esiin jo toisessa jaksossa, kun pelaajat ratkaisevat hieman
perinteisemman roolipelityrman. He I6ytavat Gartok-lohikdaarmeen, jolla on ongelmia omien
lastensa kanssa. Hanelld on myds kolme maagista rannekorua, jotka sisaltdavat saantoja, joita
rannekorujen pitdjan tulee noudattaa. Isat saavat rannekorut kdsiinsa ja paattavat muokata

niiden sisaltamia maarayksia.

Darryl: | suggest that we do what you say. But let's use the other two bracelets and do
a little dad brainstorm, [--] maybe we come up with two values that we think is impor-
tant as dad [--] And put those bracelets on him. And then we see what happens.

Dungeons and Daddies S1 E2 "The Ties That Bind” (80-81, 01:22:42—-01:23:07)

Seuraa neuvonpito siitd, millainen on jokaisen pelaajaisan kasitys siitd, millainen on hyva isa
ja mitd hyvaan vanhemmuuteen kuuluu. Podcastin teema tulee siis hyvin konkreettisesti esiin
heti alussa tarinamaailmaan verhottuna. Fantasian ei tarvitse olla realistista ollakseen merkit-
tavaa, jolloin esimerkiksi ilkedn lohikddrmeisdan ohjeistaminen on tdysin mahdollista ja pate-
vaa podcastin kontekstissa. Se, milla kuitenkin on merkitysta fantasiamaailman uskottavuu-
den luomisessa, on tunteet ja tilanteet, joihin hahmot tormaavat. (Fine, 1983, 82). Kaytan-
nossa tama tarkoittaa sitd, ettd fantasiamaailman todellisuuspohjalla ei ole kovinkaan suurta
merkitysta niin pitkdan, kun tassa tapauksessa kuulija pystyy tunnistamaan ja samastumaan
pelaajahahmojen esittdmiin tunteisiin. Pelaajahahmojen reaktioiden on oltava loogisia, ja vai-
tankin ettd syy-seuraus -suhteiden tunnistaminen fantasiamaailman kehyksessa on ensisijai-
sen tarkeda. Yleison kyky tunnistaa henkildhahmojen tunteita ohjaa myos sitd, miten kerto-

mus on ylipaataan rakentunut.

Pohdin tdssa tapauksessa esimerkiksi sitd, miten jokainen lapsista saa oman juonellisen kehi-
tyskaaren. Pelaajaisat valittavat tietenkin omista lapsistaan, mutta myo6s pelipéydan ulkopuo-
lella olevan kuulijan taytyy my6s saada jonkinlainen kosketuspinta lapsiin. llman kiinnostusta

pelin fantasialta putoaa pohja. Sanoisin, ettd tdma on toteutettu ensimmaisen kauden alku-
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puoliskolla tarjoamalla jokaiselle lapselle jokin tunnetila tai ratkaistavissa oleva ongelma. Tal-
laisia ovat yksinkertaisuudessaan esimerkiksi suru, auktoriteetin puute, keskusteluyhteyden
katkeaminen ja turvallisen aikuisen seka laheisyyden kaipuu. N&ita tarpeita ja tunteita ei sa-
noiteta suoraan, mutta naen fantasian rakentuneen niin, etta pelaajaisan on kohdattava oman
lapsensa tunteet ja tarpeet pelastustehtdavan onnistumiseksi. Taman lisaksi fantasiamaailma
on sopeutunut lasten tarpeisiin, ja heijastelee mahdollisesti sita ongelmaa joka pelaajaisan

olisi kohdattava.

Perinteisesta tarinankerronnan ja fantasian tilanteesta Dungeons and Daddiesin erottaa
kolme piirretta, jotka Fine on huomannut omissa roolipeliaineistoissaan. Fantastista maailmaa
muovaa paatoksenteko, mahdollisuus kontrolliin ja henkildiden valinen sosiaalinen kontrolli
(1983, 86). Nama kaikki piirteet vaikuttavat selkeasti myos actual playssa erityisesti fantasia-
tason sisaltoon, ja tekee siita poikkeavaa esimerkiksi kasikirjoitetuista podcasteista tai perin-
teisemmasta kirjallisuudesta. Nakemykseni mukaan eritellyt piirteet myos kietoutuvat toi-
siinsa enemman tai vihemman sdadanndnmukaisesti, joten en erittele niita tarkasti omiksi osa-
alueikseen. Sen sijaan kutsun tarkastelemaan miten kaikissa mainituissa elementeissa kyse on
lopulta yhteisen kertomuksen luomisesta, seka vallasta ja auktoriteetista tiettyja tarinan osia

kohtaan.

Paatoksenteko viittaa jo aikaisemmin sivuamaani kerronnalliseen auktoriteettiin. Paavastuu
fantasiamaailman kuratoinnista on pelinjohtajalla, mutta pelaajilla on mahdollisuuksia vaikut-
taa siihen tekemalla erilaisia kehotteita ja ehdotuksia tarinan kulusta. Pelinjohtaja voi ehdot-
taa kohtausta, ja esittelee tilanteen pelaajilleen tietysta tulokulmasta, mutta todellisuudessa
fantasiamaailman tapahtumat jarjestyvat pelaajien reagoidessa pelinjohtajan ehdotukseen.
Fantastinen ei jarjesty siis pelkdstaan yhden henkilon halusta tai tarpeesta, vaan se muovau-
tuu kohtauksittain pelaajien tarinalliseen tarpeeseen. Pelinjohtajalla on kuitenkin mahdolli-
suus esimerkiksi kieltdd pelaajien osuus, esimerkiksi kasikirjoittamalla pidempia patkia val-
mista tekstia. Talldin fantasiamaailman tapahtumat ovat vain yhden ihmisen kontrollissa. Dun-
geons and Daddies ei hyodynna, tai hyodyntamista ei sanoiteta kuulijalle, kovinkaan usein.
Joissain tietyissa juonellisesti tarkeissa kohtauksissa Anthonylla on kuitenkin mahdollisuus ot-
taa pelinjohtajan oikeus keskeyttda mukautuva pelaaminen hetkellisesti. Tallaiset tilanteet

ovat usein kuitenkin perusteltuja esimerkiksi tarkeissa juonen taitoskohdissa.
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Fantasiataso on hyvin pitkdlle muovautuva ja sopeutuva taso. Sitd on mahdollista ohjata siihen
suuntaan, mihin sen hetkinen kertomustilanne vaatii. Tama johtuu siita, etta fantasiataso on
tdysin keinotekoinen rakennelma, jonka perusta on kuitenkin kiinni pelaajien ja pelinjohtajan
ymmartamassa todellisuudessa. Sen merkitys on lahtokohtaisesti viihteellinen, mutta sen
puitteissa on mahdollista kasitella ja kritisoida tekijoiden todellisuudessa kohtaamia ongelma-
kohtia. Dungeons and Daddies on tarinalliselta asemoinniltaan paikalla, joka tarkastelee kriit-
tisesti sitd, miten yhteiskunta nakee ja esittaa erilaisia isdshahmoja. Pelaajaisat kohtaavat fan-
tasiamaailmassa erilaisia isdtrooppeja, joiden kautta heidan on mahdollista peilata omaa ka-
sitystdan vanhemmuudesta. Heidan tehtavanaan on kohdata omat lapsensa naiden kysymys-
ten kanssa, ja reflektoida fantasiamaailman tarjoamien elementtien kautta omaa suhdettaan
jalkikasvuunsa. Perinteinen sankaritarina, jossa heikompiosainen kaipaa vahvaa pelastajaa
kddannetaankin sosiaaliseksi kysymykseksi perheesta ja emotionaalisesta saavutettavuudesta.
Fantasiamaailman esittama fiktiivisyys on helpompi hyvaksya, silla hahmojen esittamat tun-

nereaktiot ovat loogisia ja samastuttavia myos todellisuudessa.

3.2 Pelitaso

Pelitaso on noussut tdssa tyossa analyysin kohteeksi jo podcastin muotoa anlysoidessani. Esi-
merkiksi danten diegeettisyys liittyy olennaisesti nakemykseni mukaan pelitasoon esimerkiksi
noppadanten kautta. Pelitaso on kuitenkin paljon muutakin kuin vain taustadania. Se on yhta
lailla kerronnallinen rakenne, ja sisaltaa kertomuksellista informaatiota kuulijalle. Seuraavaksi
tarkastelenkin hieman enemman sita, millaisilla keinoilla pelitason voi tunnistaa ja erottaa esi-
merkiksi fantasia- tai todellisuustasoissa omassa aineistossani. Tiedostan, ettd pelitaso voi
ndyttda ja varmasti nayttaakin erilaiselta riippuen produktiosta ja pelaavasta ryhmasta. Se on
nimittain vahvasti yhteydessa esimerkiksi ryhman poytaroolipelikokemukseen ja pelissa kay-
tettavien sdantojen tuntemukseen. Esimerkiksi Dungeons and Daddies on tehnyt useita erilai-
sia spin-off -minisarjoja, joissa he kokeilevat erilaisia pelisysteemeja. Uusien pelisysteemien
kanssa pelitaso on huomattavasti vahvemmin esill3, silld sdannoista on tarpeen keskustella ja

neuvotella enemman.

Pelitaso on Finen maaritelman mukaan siis kaikkea puhetta, joka liittyy peliin tai pelitilantee-
seen jollain tavalla. Silld on usein myds vaikutuksia fantasiatasoon. (1983, 186). Tahan voisi

katsoa esimerkiksi hyvin konkreettisella tasolla Dungeons and Daddiesin ensimmaisen kauden
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alkupuoliskolla esiintyvat varmistukset oikean nopan valinnasta tai sadantoselvennyksista.
Ryhma sopeutuu kuitenkin hyvin nopeasti naihin, eivatka ne ole toistuvia elementteja enaa
my6hemmin. Sen sijaan esimerkiksi ddneen tehdyt laskutoimitukset ovat pysyva piirre, joka
on selkedsti pelitason puhetta. Laskutoimitukset adaneen puhuttuina tuovat podcastiin raken-

netta ja auttavat yleis6a seuraamaan katseiden ulottumattomissa tapahtuvia tapahtumia.

Naen, etta pelitason olemassaolo Dungeons and Daddiesissa tuo aikaisemminkin peraankuu-
luttamaani tunnistettavuutta ja intiimiyden tuntua. Tallainen pelipuhe on hyvin tunnistettava
piirre kaikessa poytaroolipelaamisessa myos actual playn ulkopuolella. Tasta kielii esimerkiksi
se, ettd jo Fine (1983) on tydssaan tunnistanut sen yhdeksi pysyvaksi ja pelitilannetta maarit-
televaksi. My6s roolipelitutkijat kuten Bowman (2010) ovat tunnistaneet samanlaisen ilmion.
Pelitason sailyttaminen podcastin kerronnassa on siis tarkea osa. Toisaalta se tekee viela roo-
lipeleihin tutustuvalle kuuntelijalle erilaisia konventioita tutuiksi, mutta toisaalta se tekee
my06s epatavallisesta kerrontatilanteesta roolipeleja jo tuntevalle kuulijalle selkedmmin seu-

rattavan.

Pelitaso tukee my0s kuulijoiden reaktioita. Podcastien kuunteleminen on yha enemman per-
formatiivista ja kuulijoiden osallisuutta pyritdan liséamaan tai korostamaan (Wilson, 2018).
Actual playn kontekstissa uskon, ettd koska kuulijan osallisuus ennalta danitetyissa mediassa
hyvin pasiivinen ryhman reaktiot toimivat kannustimena kuulijan reaktioille. Sisdan jatetyt pe-
laajien naurut ja kommentit toimivat ndin ollen ikdaan kuin vertaiskuulijana, joka reagoi tarinan

tapahtumiin aaneen.

Anthony: All right, are you going to head up stairs?
Beth: Yeah.
Anthony: [kuvailee tilanteen]
[All laugh]
Will: Oh my God.
Anthony: But the thing that grabs your eye the most is Terry Junior trying to cast some
spells to get to the astral plane.
Will: Oh, that's really bad.
Ron: Hey Terry, um it's me, Ron. Just um, whatcha doing there kiddo?

Dungeons and Daddies S1 E14 "The Tower of Terry” (53, 01:06:55-01:07:04)
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Esimerkissa tapahtuu nahdakseni kahdenlaista pelitason kommunikaatiota. Anthony ja Beth
kayvat keskustelua, joka on suoraan yhteydessa fantasiatasoon. Anthony kysyy selventavia
kysymyksia Ronin liikkeista ja toiminnasta. Will reagoi Anthonyn kertomaan tilanteeseen aa-
neen. Voi tietenkin olla, etta kyseessa on vain pelaajan ajatukset jotka lausutaan d@aneen. Eh-
dotan kuitenkin tulkintaa, jossa Will puhuu daneen ajatuksiaan ja sanallistaa reaktioitaan vah-
vistaakseen toisaalta yleistlle valittyvaa kokemusta. Audio-visuaalisessa actual playssa pelaa-
jat pystyvat ilmaisemaan tunnetilojaan kasvojen ilmeilla ja kehollisesti, mutta audiomateriaa-
lissa tunteiden valittamiseksi on tehtdva valinta. Vaitankin, ettda Dungeons and Daddiesin ta-
pauksessa tunteiden auki sanallistaminen pelitasolla vahvistaa myds kuulijan tunnekokemuk-

sia tarinan aikana.

Myds sanattomat reaktiot luovat kuulijalle mahdollisuuden peilata pelaajien reaktioita omiin
ajatuksiinsa ja reaktioihinsa. Erityisesti nauru ja liikuttuminen ovat mielestani téallaisia ele-
mentteja Dungeons and Daddiesissa. Nauru on sosiaalista kanssakdaymista, ja se voi olla pal-
kitsevaa tai rankaisevaa (esim. Kuipers, 2009). Naurulla on my0ds paikkansa esittdavassa tai-
teessa ja transmediaalisessa taiteessa naurua kaytetaankin monipuolisesti viestittamaan ja
kannustamaan yleisOn reaktioita, mutta samalla myds vahvistamaan esimerkiksi komedia-
ndyttelijoiden tekemaa tyota. (mt., 222). Nauru Dungeons and Daddiesissa linkittyy usein epa-
vakavuuteen (mt., 221). Pelin tilanteet ovat usein vakavia ja joskus jopa vakivaltaisia, mutta
ryhman nauru viestii pelitilanteen olevan kuitenkin leikillinen ja epdvakava kehys kertomuk-
selle. Yleison on sallittua, ehka jopa toivottua nauraa, vaikka pohjimmiltaan podcastin kasitte-
lemat aiheet eivat ole erityisen naurunalaisia tematiikaltaan. Toisaalta nauru toimii myos so-
siaalisena vahvistuksena pelaavalle ryhmalle siita, ettd heidan tekemansa vitsi on kuultu ja
hyvaksytty. Audiomediana humoristisia kohtauksia voidaan viestia naurun lisdksi myos Kuiper-
sin listaamilla elementeilld (mt., 221-222), esimerkiksi ironisesti sijoitetuilla danilla tai musii-

killa, joita olen analysoinut jo aikaisemmin podcastia mediana tutkiessani.

Toisaalta pelitaso toimii myds huumorin valittdgjana omassa aineistossani. Pelaajat pystyvat
astumaan ulos fantasiatason roolistaan ja kysymaan tai kommentoimaan kanssapelaajiensa
toimia ilman, etta se vaikuttaa fantasiatason tapahtumiin. Seuraavassa esimerkissd on mieles-
tani hyvin nakyvissa, miten ryhman kayttamassa pelitason huumorissa on mukana seka rooli-

pelin konventioita ettd naurua viestimassa leikillisyydesta ja vitsailusta.
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Jimmy: So before we all go to sleep, knowing that I'm going to be leaving for a bit, | have
a third level conjuration called Create Food and Water. And | just make 45 pounds of
food...

Anthony: Jimmy? Jimmy? Jimmy?

Matt: [laughing] Jimmy, we don't give a fuck about D&D.

Anthony: We don't actually play and D&D here. We don't—

[group laughter]

Jimmy: What— |— they need food! What are they going to eat?

Anthony: We don't do the spells and the rules and the... That's not...

Dungeons and Daddies S1 E49 ”"Contact” (31, 00:28:23 — 00:28:40)

Ryhman seikkailuun on liittynyt mukaan Jimmy Wong (tasta eteenpain Jimmy), joka pelaa
uutta isdhahmoa Jodieta useamman jakson ajan. Jodieta kohdellaan yhtena uutena pelaa-
jaisana, ei niinkaan EPH:na kuin esimerkiksi muiden podcastin vieraiden pelaamia hahmoja.
Tilanteen huumori syntyy, kun Jimmy ohjaa Jodien tekemaan loitsun taistelun ulkopuolella.
Hanen lahestymisensa DnD:n saantoihin on paljon tarkempi, kuin mihin Dungeons and Dad-

diesin kehyksessa kuulijat ovat tottuneet kuulemaan.

Pelitaso actual play -podcastissa on kiinnostava, silla se saattaa hyddyntaa pelaajien lasnaoloa
ja kuuntelijan jalkikateen osallistumista monella eri tavalla. DnD:ssa on melko yleista hyodyn-
taa erilaisia minipeleja pelin sisalla, silla ne tuovat yksinkertaisesti lisdaa sisaltda ja viihdetta
pelaajille. Dungeons and Daddies hyodyntaa mainittujenlaisia minipeleja myos, joskin niiden
tarkoitus on tulkintani mukaan pelaajien viihteen lisaksi myos tarjota kuulijalle yllatyksellisia
kuuntelukokemuksia. Dungeons and Daddiesin tapauksessa minipelit varsinkin ensimmaisella
kaudella tuovat mukaan vahvaa metapelaamista, jolloin fantasian konteksti rikotaan hetkelli-

sesti ja pelaajat puhuvat esimerkiksi huoneesta jossa he danittavat jaksoa.

Minipeli ei tdssa tapauksessa valttamatta tarkoita siis valttamatta suoranaista pelid, mutta se
voi olla myds jokin pelaajien fyysisesti suoritettava tehtdava. Mielestani motiivina tallaisten
tehtavien suorittamiseen on usein viihteellisyyden lisdksi pelinjohtajan valta paattaa erilaisten
tehtdvien vaikeusaste. Useimmiten tapauksissa, joissa Anthony pyytda pelaajiaan suoritta-

maan fyysisesti jonkin tehtdvan, pelaajien keksima ratkaisu ongelmaan on hyvin mielikuvituk-
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sellinen. Voi siis olla, ettd Anthony ei ole miettinyt valmiiksi vaikeusastetta tallaiselle suoritus-
tavalle. Talloin fyysiesti suoritettava minipeli toimii itsessaan vaikeusasteen mittarina, ja lop-

putulos fantasiatasolla on riippuvainen pelaajien onnistumisesta pelitasolla.

Freddie: So what's happening now is Anthony is preparing his Surface Book, | have Matt
and Will to my right, leaned in incredibly intent. Will has his phone out.

Anthony: Alright, okay. I’'m gonna give you a three count, then I’'m gonna show it to you
(-]

Freddie: Will, did you get the photo?

Will: Okay I'm going to pass around the photo that | got so that you guys can see how hard
I nailed this information.

[all laugh]

Matt: [away from the mic] God damnit.

Will: For those playing at home, it is a blurry picture of what could be a laptop screen.
Freddie: We're posting this.

Dungeons and Daddies S1 E1 ”A Man and His Handshake” (88—89, 01:37:53-01:38:34)

Esimerkissa nakyy mielestani erityisen hyvin kaksi olennaista asiaa, jotka liittavat tallaiset mi-
nipelit erityisesti pelitasolle. Ensimmaisena Freddie ottaa juontajan roolin, ja kertoo daneen
mita hanen ymparilladn tapahtuu. Kuulijalle luodaan kuva huoneesta, ja esimerkiksi Will ja
Matt asemoidaan Freddien oikealle puolelle. Oletuksena on, ettd myds Anthony sijaisee sa-
massa suunnassa, silld hanen tietokoneensa nayttoa yritetdan katsoa. Toisena ilmiona on ta-
pahtuman jalkeen tapahtuva keskustelu, jossa Will ilmoittaa nayttavansa muille saamansa ku-
van. Kun daninauhalla kuuluu muiden naurua, Will kuvailee ottamansa valokuvan kuulijoille.
Pelaajien kayma keskustelu pysyy melko tiiviisti pelitasolla, silla pelaajien tekemat fyysiset toi-

minnot siirtyvat lahes suoraan fantasiatasolle.

3.3 Todellisuustaso

Jakso 44. ”"Deck Picks” alkaa muista jaksoista poikkeavalla alkuinsertilla. Tahan asti ensimmai-
selld kaudella insertit ovat kuuluneet selkedsti fantasiatasolle, silld niissad kuultavat danet ja
tapahtuvat ovat fantasiamaailman roolihahmoja. Inserteissa parodisoidaan usein muita pop-
kulttuurin tuotoksia, esimerkiksi erilaisia puheohjelmia ja muita podcasteja. Samalla ne toimi-

vat edellisen jakson tapahtumien kertauksena kuulijalle. Ndahdadkseni ne toimivat actual
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playssa myods maailmanrakennuksen aineena, silla niissa on kerronnallisesti mahdollista laa-
jentaa fantasiahahmojen mielta ja elinpiiria. Kuulijalle luodaan nain konkreettinen, laajen-
nettu kasitys siitd millaisia saantoja ja lainalaisuuksia fantasiamaailmassa kaytetaan. Jakson
44. alkuinsert on kuitenkin poikkeuksellinen siind mielessa, etta se sijoittuu fantasiatason si-

jaan tekijoidensa todellisuustasolle.

Kuten jo aikaisemmin Finen tasoja esitellessani totesin, podcastin todellisuustasoa on vaikeaa
maarittaa, silla se on jollain tasolla edelleen kerrottua. Koska podcast on kaiken lisaksi jalkika-
sitelty ja leikattu, ei todellisuustasosta jaa todellisia konkreettisia jalkia. Seuraavaksi analyysin
kohteeksi nostamani esimerkki onkin podcastin tekijoiden kerrottua todellisuutta. Jakson 44.
insertin tavoitteena on vahintaankin imitoida heidan todellisuustasoaan ja antaa kuulijalle
kuva siita, millaisessa todellisuudessa podcastin tekijat elavat. Vaitankin, etta todellisuustason
sisallyttdminen muuten fantasiamaailmassa pysyttelevaan kerrontaan on tehty tarkoituksella
ja se palvelee muutamaa erilaista funktiota. Jatkaessani taman todellisuustason analyysia tu-
len kdyttdmaan siitd termia todellisuustaso, vaikka kyseessa onkin kerrotun todellisuuden ta-
sosta. Teen kuitenkin termin selkeyttamisen vuoksi tallaisen rajauksen seuraavan analyysini

kohdalla.

Beth: [muffled, on the other end of the phone call] Hello?

Freddie: So, | remember you said that you didn't like board games once. Is that right?

Beth: [over the phone] Yeah. Or | mean, not normally.

Freddie: You don't have fond memories sitting around in the den, gathered around the Mo-
nopoly board, bartering properties and real estate? | mean, what about chess or checkers?
Beth: [over the phone] I've got this script that was due two days ago, Freddie, I'm really busy.
Freddie: When did you first know that you hated board games?

Beth: [over the phone] | don't know. What is this? What are you doing this for? Are you re-
cording this?

Freddie: Well, | was thinking this might be a good way to get into this week's episode. Just a
little bit of offbeat banter between co-hosts before we start. [--]

Dungeons and Daddies S1 E44. "Deck Picks” (1, 00:00:06 — 00:00:46)

Esimerkkissa kady selvaksi, miten insert nakemykseni mukaan pyrkii luomaan todellisuustason

kehysta ja imitoi spontaaniutta. Kuulijalle pyritaan viestimaan mahdollisimman nopeasti ja sel-
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kedsti, ettd taman jakson aloitus poikkeaa totutusta kaavasta ja kuultavat ddnet ovat ennem-
min todellisuustason tekijoiden kuin pelitason tekijéiden puhetta. Viimeistaan kun Beth to-
teaa hieman kyllastyneella ja turhautuneella ddnensavylla olevansa kiireinen muiden tdiden
kanssa, kuulijalle annetaan vihje kerrontatilanteen kehyksesta. Vihjaus pelin ulkopuoliseen
eldamaan ja muihin téihin ei ole tyypillista ryhmalle, ja ndin rikkoo vield entisestdaan kuulijalla

valmiina olevia skripteja jakson kulusta.

Insert rikkoo podcastin luomien kerronnan tasojen laheisyytta. Normaalisti kun Beth puhuu,
han puhuu pelaajana. Lahtdasetelma on silloin, ettda han on saapunut huoneeseen, jossa pod-
castia danitetaan tai avannut etayhteyden tiettyyn aikaan, tarkoituksenaan pelata yhdessa ys-
taviensa kanssa. Kuulija on tottunut tapaamaan Bethin ddnen jossain todellisuustason ja peli-
tason valilla, seka tietenkin pelitasolla ja fantasiatasolla. Esimerkki kuitenkin asettaa Bethin
todellisuustasolle, ja toimii ikdan kuin muistutuksena myds kuulijalle siita, etta podcastin teki-
jat ovat todellisia henkildita, joiden arki koostuu suurimmaksi osaksi muusta kuin podcastin
sisallon tuottamimsesta. Tama on mielestani myos danitteisiin jatettyjen todellisuustason ole-
massaolon tiedostamisten ensimmainen funktio. Esimerkki pyrkii rakentamaan kuulijalle kasi-
tyksen siitd, kuka on oletetusti todellinen Beth ja mita han tekee arjessaan pelikehyksen ulko-

puolella.

Toinen mahdollinen funktio todellisuustason sisdaanjatoélle liittyy actual playn piirteeseen,
jossa pelaaja ja hanen persoonallisuutensa on ldhes yhta tarkedssa osassa tassa podcastin si-
saltda kuin roolihahmon persoonallisuus ja toiminta (Blau, 2023, 34). Sen lisdksi, ettd kuunte-
lija valittaa esimerkiksi Henryn ajatuksista ja kohtalosta, han valittdaa myos Willin ajatuksista ja
toiminnasta myos pelin ulkopuolella. Taten implikoidun aidon kohtaamisen kuuleminen kah-
den tekijan valilla on merkityksellista. Tahan liittyy myos aikaisemmin kasitteleméani kamucas-
tin piirre ja actual playn taipumus imitoida sen konventioita. Kuulija tahdotaan mahdollisesti
tuoda lahemmas tekijoitd, ja luoda yksilélle kokemus siitd, ettd han tuntee pelaajat myods hen-
kilokohtaisemmalla tasolla. Kohtaamisen merkitys on ehka korostunut julkaisuaikana, silla
jakso on nauhoitettu ja julkaistu pandemian aikaan, jolloin myds podcastin tekeminen siirtyi
etdtyoksi. Ryhman jasenet viittaavat tulevien jaksojen aikana useamman kerran yksindisyyden
ja eristyneisyyden kokemuksiinsa, ja sanallisesti ilmaisevat myds kaipaavansa toisiaan ja kas-

vokkain tapahtuvaa pelia.
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Will: [Laskee daneen nostaessaan kortteja] Two, three. Okay.
Freddie: Okay.
Will: How are you feeling? You did four, didn't you?

Dungeons and Daddies S1 E44 ”"Deck Picks” (5, 00:04:55—00:05:00)

Juuri aikaisemmin aanityksessa kuullaan, miten Freddie nostaa autossaan nelja korttia nope-
asti, miettimatta tai sanallistamatta tapahtumaa sen enempaa. Han ei vaikuta olevan yhta
hermostunut korteista kuin Beth tai Will, jotka sanoittavat ja kerronnallistavat omaa kokemus-
taan huomattavasti enemman. Tallaiset pienet vihjeet rakentavat kuulijalle kuvaa myos pe-
laajien persoonallisuudesta, jotka ovat kuulijalle l1dhes tulkoon, ellei taysin yhta tarkeita kuin
pelaajahahmojenkin persoonallisuus (Blau, 2023). Pelaajien piirteita voi myohemmin kayttaa
valineena myds arvioimaan pelattavan hahmon tekemia paatoksia ja selittdmaan myos fanta-
siatason tapahtumia. Kuulija pystyy talloin tekemaan vertailua esimerkiksi Glennin ja Henryn
valilla, silla kontekstina tulkinnalle on Freddie ja Will. Naenkin, etta todellisuustason insert on
mukana myos siksi, etta yleisé on kiinnostunut pelaajista ihmisina ja saattaa kayttaa todelli-

suustason kontekstia myos fantasiatason tulkinnassa.

Kolmas funktio liittyy auktoriteetin luomiseen ja oman aseman tiedostamiseen. Kun Will ja
Freddie kohtaavat ulkona korttien valintaa varten, on ehka turvallista olettaa, etta kaikkea
heidan keskusteluaan ei ole nauhoitettu. Adnimaisemallisesti Freddien siirtyminen autosta ul-
koilmaan tapahtuu danen laadun muutoksilla, auton ovien paukkeella, turvavyén naksahduk-
silla ja auton merkkidanilla. Willin ja Freddien keskustelu alkaa kuin keskeltad kohtausta, ilman

tervehdyksia tai muuta sananvaihtoa:

[sound quality changes to outside again, cars passing in the background]

Will: Okay.

Freddie: Here's what | want you to do. | want you to shuffle.

Will: Yeah, oh yeah.

Freddie: Shuffle them up real good. Now, the order you draw them in matters, so choose
three and stack them out.

Dungeons and Daddies S1 E44 ”"Deck picks” (5, 00:04:39 — 00:04:47)
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Kohtaamisen nopeus ja itse toimintaan siirtyminen ilman ylimaaraista taytepuhetta tai kuulu-
misia on todennakaoisesti tarkoituksellista. Ehdotan tulkintaa, jossa nopeuden on tarkoitus pi-
taa insert tarpeeksi lyhyena ja toisaalta myds korostaa itse tapaamisen lyhytaikaisuutta. Ky-
seessa oli kuitenkin aika, jolloin karanteeniohjeistukset olivat tiukimmillaan. Tall6in ryhmalle
on muodostunut ehkd myos tarve oikeuttaa omaa toimintaansa. Tilannetta ei mainita tai
avata erikseen, ja tulkintojen tekeminen jaa kuulijan varaan. Viesti kuitenkin tuntuu olevan,
ettd he noudattavat viranomaisten antamia ohjeita ja kannustavat kuulijoita tekemaan sa-
moin. Tulkintaa tukee myds ryhman tekemat muut, poliittisesta asennoitumisesta kielivat vih-
jeet ja kannanotot. Kuten johdannossa rajasin, podcastin lisdsisalto ei kuulu taman tutkielman
aihepiiriin, mutta mainittakoon etta ryhma on julkaissut kaksi ekstra-jaksoa ”Election Bonus!
Pokémon Go to the Polls!” (2.11.2020) ja ”"Dad Save America — Democracy Dies in Dadness”
(29.10.2024) liittyen Amerikan presidentin vaaleihin. Jaksojen sisdltd on poliittisesti paljon la-
tautuneempi kuin normaalisti, ja ne kannustavat kuulijoita ddnestamaan ja asettavat raken-
netun fantasiamaailman vahvasti liberaalille arvopohjalle. Tama kehys ohjaa tulkintoja todel-

lisuustason tarkoituksesta tiettyyn suuntaan ja on siksi tarkeaa taustatietoa mainittavaksi.

Toisaalta nopeus voi tietenkin johtua myds esimerkiksi podcastin rakenteen konventioista, jol-
loin aloituksen ei tulisi kestdaa kovin pitkdan. Jakson 44. insert on jo itsessddan pidemmasta
paasta, kun sitd vertaa kauden muihin aloituksiin. Jaksojen rakenteella on kuitenkin myds tar-
ked osa vastaanotossa ja kuulijakokemuksessa. Tahan en kuitenkaan paneudu sen syvemmin
viela tassa tyossa, silla vastaanoton tutkimus on itsessaan jo yhden laajemman tutkielman ar-

voinen.

Yhta kaikki vaitan kuitenkin, ettda Dungeons and Daddies esittaa tietoisesti pelaajiensa kerrot-
tua todellisuustasoa ja tason ilmestymisella kesken kauden mukaan on tarkoitus. Se on sisal-
[6ltaan ja rakenteeltaan liian poikkeuksellinen ollakseen sattumanvarainen. Tallainen kerrotun
todellisuustason esitys on nahdakseni erityisesti podcast-muotoisen actual playn yksi mahdol-
lisuuksista, silla kerrottua sisaltéa on helppo kontrolloida ja varmistaa. Verrattuna esimerkiksi
livestreamattuihin peleihin podcastissa oman todellisuustasonsa kertominen on ehka riskitt6-
mampaa ja turvallisempaa, silla puhetta ja kerrottuja asioita voi vielda muokata ja poistaa jalk-

kikateen.
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3.4 Todellisuuden ja pelin valissa

Olen nyt kaynyt lapi kolme Finen

(1983) madarittelemaa roolipelien Fantasiataso

tasoa ja todennut, ettd ne tosiaan-

kin l6ytyvat kaikki actual play -pod- Pelitaso

castista. Todellisuustaso jda edel-

leen hieman kyseenalaiseksi, ja to- Podcast-taso

teankin etta todellisuustaso saattaa

jaada taustakehykseksi joka vaikut- Todellisuustaso
v

taa, mutta jota en pysty pelkan jul-

kaistun kuunteluaineiston avulla kasittelemaan laajasti. Ajattelen, etta vaikka taso jaisikin kuu-
lijalle nakymattomaksi sen olemassaolo silti vaikuttaa kaikkeen kuultuun. Kuten Finekin to-
teaa, pelaaja ei koskaan pysty taysin irtaantumaan omasta todellisuuskehyksestdaan (1983,
186) ja ndin ollen todellisuustason tapahtumat vaikuttavat myoés siihen mihin esimerkiksi fan-
tasiatason tarina ajautuu. Vaikutus on kuitenkin niin henkil6kohtainen, ettei sita voi eritella

ilman tarkempaa haastattelututkimusta.

Kiistamatonta on kuitenkin se, ettd podcastissa on kuultavissa tekijoiden kehystarinaa jossa
he rakentavat kuvaa esimerkiksi podcastin nauhoituksen tilasta ja samalla myoés itsestaan ja
toisistaan. Kommentit Freddien talosta, nauhoitusten ajankohdasta, tekijoiden vireystilasta
tai muusta vastaavasta antavat pienia palasia siitda mika voisi olla todellisuustasoa. Toisaalta
Fine (1983) maarittelee esimerkiksi pelitason kaikeksi peliin liittyvaksi puheeksi, joka liittyy
joko suorasti tai epasuorasti fantasiatasoon. Téllaista samanlaista maaritelman kaavaa hyo-
dyntamalla paattelen, etta actual play -podcasteissa on olemassa viela neljas taso: kaikki pod-
castiin viittaava ja liittyva puhe, joka liittyy joko suorasti tai epasuorasti peli- ja fantasiatasoon.
Kutsun tata tasoa jatkossa podcast-tasoksi. Termin sovelluksessa on kuitenkin otettava huo-
mioon, etta kaikki actual playt eivat ole podcasteja. Ehdotan, ettd tulevaisuudessa actual
playn kerroksellisuutta kasiteltdessa termina olisi joko mediakeskeinen tason nimi tutkittavan
aineiston mukaan (podcast-taso, (live)striimi-taso) tai yleisemmin pelkkd mediataso, joka ot-
taa huomioon actual playn kaiken mediallisuuden. Valitsen tdssa tutkielmassa oman aineis-

toni vuoksi tason nimeksi podcast-tason selkeyden ja yhtenaisyyden sadilyttamiseksi.
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Ehdotankin tassa vaiheessa, ettad podcast-tason olemassaolo ja sen tunnistaminen on olennai-
nen osa myos actual playn maarittelya. Aikaisemmin tehdyt huomiot muista actual playn piir-
teistd, kuten esimerkiksi pelaajan identiteetin ja toiminnan korostuminen ja genren tyyli tie-
dostaa omat mahdollisuutensa ja rajallisuutensa voisivat olla erityisesti esimerkkeja podcast-
tason kerronnasta. Konkreettinen esimerkki, jossa esiintyy mielestani loistavasti miten pod-
cast-taso konkretisoituu ja on erillinen kaikista muista aikaisemmin esitetyista tasoista lIoytyy

jaksosta 43. "Hardcore Henry”.

Will: What is the staff made of?

Anthony: So the staff is just made of wood. It's a normal staff about this tall. You put—
[laughter]

Will: About how tall? Just—

Matt: How tall?

Freddie: How tall, Anthony? Sorry. One more time. Just for the people all listening to this
podcast, exactly how tall are we talking about here?

Matt: Is it as tall as the circus tent?

Anthony: | got lost because | was so excited to describe a staff like Indie does in Raiders

of the Lost Ark, that | was just quoting him. And he just does that with his hands.

Freddie: Oh, does what exactly?

Anthony: I'm sorry everyone. It's a staff that is about five feet tall that's just made of
wood, it's big enough you—

Will and Matt: [affirmative hums]

Dungeons and Daddies S1 E43 “Hardcore Henry” (16, 00:15:10 — 00:15:34)

Esimerkissa tapahtuu tasojen valisten viitteiden sekoittumista. Ensin Anthony kuvailee koh-
tauksessa mukana olevaa sauvaa, ja kuvaillessaan sen kokoa han kadyttaa kasidan ja sanoo sau-
van olevan “taman pituinen” (alleviivattu esimerkissd). Tama on viite pelitasolle, silld han ku-
vailee esinetta ensisijaisesti omille pelaajilleen ja mahdollisesti ehkd unohtaa podcast-tason
olemassaolon. Will, Matt ja Freddie ovat kuitenkin tietoisia myos podcast-tasosta. Olen sita
mieltd, ettd esimerkissa Will ja Matt pysyvat pelitasolla. Heidan esittdmansa kysymykset sau-
van pituudesta sopivat edelleen roolipelien yleiseen konventioon, jossa pelaaja voi keskeyttaa
DM:n kuvailun ja kysya tarkentavia kysymyksia niin halutessaan. Freddie taas on esimerkissa
mielestdni podcast-tasolla, silld hdn puhuu tietoisesti podcastin kuuntelijoista ja korostaa viel

heidan valitsemansa median rajoitteista sanomalla "kaikki meitd kuuntelevat ihmiset”.
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Anthony ei kuitenkaan vield poistu pelitasolta, vaan jatkaa puhumista ensisijaisesti pelaajil-
leen, jotka nakevat hanet danityksen tapahtuessa. Han tekee saman viitteellisen virheen uu-
delleen, kertomalla miten Indiana Jones -elokuvassa on samanlainen sauva, jota kuvaillaan
kuten han sen kuvaili. Epaselvaksi kuuntelijalle jaa, tekeeké Anthony myos eleen uudelleen
mutta se jda epadolennaiseksi yksityiskohdaksi. Freddie puhuu edelleen podcast-tasolta kysy-
essdaan Anthonylta uudelleen, miten pitka tama puheessa ollut sauva oikein on. Vasta nyt Ant-
hony siirtyy hyvin nopeasti podcast-tasolle, silla han puhuttelee kuulijoita pahoitellessaan.
Olisi ensinndkin kielellisesti kummallista viitata samassa huoneessa olevaan, intiimiin ryhmaan
sanalla "kaikki”. Toisekseen pahoittelun kohteena on todennakdsemmin kuuntelijat, joiden on

ollut vaikeaa ymmartaa kuvaillun esineen koko.

Toisaalta Mattin ja Willin reaktio Anthonyn uudelleenyritykseen toimii tasojen siirtyman hai-
vyttdjana. Heiddn danensa toimivat ikdan kuin implisiittisen kuulijan puolesta ymmartajana,
jonka mukana Anthony pystyy siirtymaan sujuvasti takaisin pelitasolle. Talléin myds kuulijoi-
den on ehka helpompi immersoitua tarinaan uudelleen ja unohtaa, ettd heitd puhuteltiin ja

kerronnan tapahtumatilanteen ja fantasian illuusio rikottiin hetkellisesti.

Podcast-tasolla on kuitenkin my6s melko kiinnostava piirre, joka on mielestani esilla yllattavan
useasti myos actual play-genressa. Koska actual play on itsessdan transmediaalista tarinan-
kerrontaa, sen huumori on usein myds intertekstuaalista ja vahvasti kiinni internet-kulttuu-
rissa. Huumori saattaa muotoutua myos silloin, kun hahmot rikkovat omia tasojaan ja omia
ymmarryksen rajojaan. Fine kutsuu tallaista tajuntojen sekoittumista ja vuotamista yla- ja ala-
siirtymiksi'3 (1983, 198-199), jolloin pelaajan tietoisuus saattaa esimerkiksi vaikuttaa pelihah-
mon tietoisuuteen ja pelinjohtaja pystyy tiettyyn pisteeseen asti kieltamaan ja kontrolloimaan
esimerkiksi metapelaamista, jolloin pelaaja sekoittaa omaa tietoaan pelaajahahmonsa tietoi-
suuden kanssa. Metapelaamista usein pyritaan valttamaan, silla sen katsotaan olevan usein
pelin konsensusta rikkova elementti. Ndaen kuitenkin, etta actual playssa metapelaaminen toi-
mii usein huumorin keinona. Mieleeni nouseekin kysymys siitd, onko mahdollista ettd meta-
pelaaminen ja kerronnan tasojen perinteisten konventioiden tarkoituksella rikkominen olisi-
kin actual playssa enemman saanto kuin poikkeus. Taman todistamiseksi tulisi tietenkin tar-

kastella useampia actual play -produktioita, joten tyydyn toistaiseksi toteamaan, ettad ilmio on

13 ”up-key” ja "down-key” (Fine 1983, 198-199)
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lasna ja loydettavissa ainakin Dungeon and Daddiesissa. Uskallan vaittaa, ettda metapelaami-
nen huumorin keinona toteutetaan omassa aineistossani melko jarjestelmallisesti ja tarkoi-

tuksenmukaisesti.

Dungeons and Daddiesissa metapelaamisen suhteen erityisesti Ron nousee hahmona kiinnos-
tavaksi tarkastelun kohteeksi. Hanen ajatuksenjuoksunsa on usein hyvin monisyista ja vaike-
asti seurattavaa. Useat hahmot fantasiatasolla ovat luovuttaneet yrityksissdan ymmartaa
mistd Ronin ajatukset kumpuavat. Ronin kayttotarkoitukset ovat minusta darimmaisen kiin-
nostavia, mutta nostan seuraavaksi esiin miten Beth kadyttdaa pelaajahahmoaan erityisesti ta-
sojen ylittdjana. Yhdistan tasojen ylityksen myos analyysiin siitd, miten podcast-taso erottuu

kerronnassa erillisena ja neljantena vaihtoehtona Finen esittamiin kolmeen.

Kuten totesin jo aikaisemmin, Beth kdyttaa Ronia metatason tiedostavana hahmona ja luo sita
kautta podcastiin tyypillista huumoria. Tama tarkoittaa sita, ettda nahdakseni se miten Beth
pelaa Ronia eroaa hieman muista hahmoista. Jos esimerkiksi verrataan Ronia ja Glennia hah-
moina ja sitd, miten pelaajat puhuvat hahmoistaan heidan omien tietoisuuksiensa eroaminen
on selkeampaa. Freddie perin usein puhuu hahmostaan ensimmaisessa persoonassa kuvail-
lessaan fantasiatason toimintaa, kun taas Beth puolestaan sekoittaa sekd ensimmaisen etta
kolmannen persoonan kayttéa puheessaan. Tama pelitason kerronnallisuus ei suoranaisesti
vaikuta fantasiatason tapahtumiin muuten, paitsi silloin kun hahmoilla olisi tilaisuus tunnistaa
olevansa osa fiktiivistd maailmaa. Glenn ei tee tallaista tunnistamista, mutta vaitan, ettd Ron
tekee. Ron on myo6s hahmo joka tiedostaa podcast-tason. En nde, ettd Ron tiedostaisi suora-
naisesti pelitason olemassaoloa, silla han ei koskaan viittaa esimerkiksi nopanheittojen vaikut-
tavan omaan tekemiseensa. Sen sijaan Ron tiedostaa kylla podcast-tason pelitason takana,

esimerkiksi jaksossa 28:

Paeden: So you want me to gallop with my hands.
Ron: Yeah, just a quick little gallop. There you go. Yep, that's— Do that again, once

more for the podcast audience here.

Anthony: So, I'm putting my hands out in front on me like a T-Rex.
Beth: No, just the motion.
Anthony: Oh, just the motion? Yeah, that'll go well.

[quiet patpat sound]
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Dungeons and Daddies S1 E28 "The Bridges of Dad and Son County” (43, 00:38:22 —
00:38:36)

Antamassani esimerkissa Ron neuvoo Paedenille salaisia viestintamerkkejd, joita he voivat
kayttada myohemmin kommunikoidakseen. Fantasiatasolla Ron pyytdaa Paedenia tekemaan
laukkaeleen uudelleen ”taalla olevalle podcast yleis6lle”. Podcastin mainitseminen tuo mie-
leen myos teatterissa kdayetyn neljannen seinan rikkomisen eleen. Ron hahmona ikaan kuin
katsoo kameraan tai suoraan yleiso0n ja iskee katsojille silmaa, rikkoen hetkellisesti fantasian
kehyksen. Kiinnostavaa tietenkin on myds se, etta Paeden ei reagoi kehotuksen yleiséosuu-
teen mitenkdan. Anthony pelinjohtajana ottaa Ronin hahmossa tekeman ohjeen vastaan ja
kuvailee kertojana mita han, pelitason tekija, fyysisesti tekee juuri silla hetkelld. Viestin vas-
taanottaja on kuitenkin podcastin kuulija, silla samassa tilassa oleville pelaajille liikkeen ku-

vailu ei olisi tarpeen.

Olen jo aikaisemmin pohtinut pelinjohtajan roolia ja aseman tuomia vapauksia liikkua tasoilla
vapaammin. Anthonyn kertojadani on hyvin mielenkiintoinen, silld se ei ole sidottu esimerkiksi
fantasiatasolle yhta tiukasti kuin pelaajahahmot tai ei-pelattavat hahmot. Edellisessa esimer-
kissa Paeden on Anthonyn ohjaama EPH, jonka toiminta on rajoitettu fantasiatason kehyk-
seen. Taman lisaksi Anthony pystyy pelaajan tavoin siirtymaan pelitasolle kertoessaan Paede-
nin liikkeita tai sanallistaessaan hanen ajatuksiaan. Taman lisaksi Dungeons and Daddiesissa

on toinen erikoinen piirre, joka ansaitsee viela hieman lisda huomiota.

Ryhmalla on Patreon-tili, jonka avulla sarjan fanit voivat tukea podcastin tekoa rahallisesti.
Patreon-tilaajat saavat erilaisia etuja rahoittaessaan podcastia. Yksi ndista eduista on erilais-
ten taikaesineiden, hahmojen seka paikkojen nimien keksimistd. Pelinjohtajan ei siis tarvitse
keksia taysin uutta hahmoa yhtakkia, kun ryhma tormaa yllattden uuteen EPH:n. Anthony
kayttaa usein nimilistaa hyodykseen, jonka seurauksena hahmojen nimeamiskonventioilla ei

myoskdan ole yhta yhtenaista logiikkaa.

Anthony: [starts in Paeden voice and fads into normal] And it replenishes itself forever.
So you basically have infinite sand, but you have to keep drawing the sword every time if
you want the sand to come out. So that was, in real life, our Patreon supporters, the top
tier thing was | did a little one off session for them, and they survived, and so the reward

for surviving, they got to design this item—
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Freddie: Oh, that's so cool.
Anthony: ...for Paeden to give to you.

Dungeons and Daddies S1 E23 ”Scammer, No Scamming!” (16, 00:17:26—00:17:46)

Kuten esimerkista huomataan, Anthonyn kertojadanella on oikeus siirtya fantasiatason ja pe-
litason valilla hyvinkin liukuvasti. Syy, miksi kasittelen tata tilmiota kuitenkin podcast-tasolla
on se, ettda Anthony keskeyttaa fantasian ja tiedostaa kuulijoiden olemassaolon. Tama tiedos-
taminen taas rikkoo roolipelin tuomaa kehysta, jota Dungeons and Daddies tavallisesti nou-
dattaa. Kuulijan ja Patreon-tilaajien tiedostaminen ja esiin tuominen rikkoo pelitason konven-
tioita ja tuo tilanteen hetkellisesti podcast-tasolle. Tulen my6s tulokseen, etta kuulija ei pysty

osallistumaan pelitasolle, mutta podcast-tason osallistuminen on mahdollista.

Pelitaso, kuten jo aikaisemmin huomasin, on hyvin pitkalle kiinni pelitilanteessa. Podcast-ker-
ronnassa tama tarkoittaa kaytannossa sitd, ettd kuulijalle esitetddn jo tapahtunut pelisessio
raportinomaisesti. Talldin kuulija ei pysty osallistumaan reaaliaikaisesti pelitason tapahtumiin.
Ainoa keino paasta osalliseksi pelitasoa on olla itse paikalla pelin tapahtuessa. Vaikka ryhma
kayttaa hyvakseen kuulijoiden koostamia listoja, osallistuminen tapahtuu silti irrallisena peli-

tasosta kuulijan nakékulmasta.

Podcast-tasolle kuulijan toimet kuitenkin yltavat, kuten esimerkista voi huomata. Anthonyn
mainitsema "oikea elama” viittaa tdssa tapauksessa hanen omaansa, henkilokohtaiseen to-
dellisuustasoonsa. Mainitseminen toimii samalla myds mainoksena muille kuulijoille, jotka ei-
vat viela valttamatta ole Patreon-tilaajia. Tama vahvistaa omaa tulkintaani siita, etta kommu-
nikaatio tapahtuu tassa tapauksessa Anthonyn ja kuulijan valilla. Tall6in tason on oltava pod-

cast-taso, silla muutoin kuulijan tiedostaminen ei ole mahdollista.
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Johtopaatokset

Olen tyossani pyrkinyt hahmottamaan Dungeons and Daddies -podcastin uudenlaista kerron-
tatilannetta esimerkkina actual playn genrekonventioista. Olen systemaattisesti kaynyt lapi
kyseisen podcastin keinoja kertoa tarinaa, ja tehnyt huomioita siita, miten Dungeons and Dad-
dies poikkeaa kerronnallisesti aikaisemmasta podcast-tutkimuksesta. Tutkimuksen edetessa
minulle vahvistui ndakemys siitd, ettd olen uuden ja innostavan aiheen darella. Kerrontatilanne
on taysin uniikki, mutta harrastajapiireissa yha enemman ja enemman tunnistettu ilmié. Sen
huomiotta ja tutkimatta jattaminen olisi minusta suuri menetys, sillda ndaen miten actual play
genrend haastaa aikaisemmin piirrettyja kerrontatasojen ja -tyylien rajoja. Olen tehnyt ehdo-
tuksia tulevaisuudessa hyodyllisista termeistad ja mahdollisesta kasittelyn nakokulmasta. Tama
on ollut tarpeellista siksi, etta actual play ei ole toistaiseksi vakiintunut akateemisen tutkimuk-
sen kohteeksi ja termistda analyysin tekoon on yksinkertaisesti hyvin vahan. Toivon, etta tyoni
aloittaa keskustelun actual playsta myos akateemisessa maailmassa, ja etta tekemieni ehdo-

tusten pohjalta tutkimusta voidaan jatkaa eteenpain.

Aloitin tutkielmani tarkastelemalla podcasteja mediana, ja miten ne ovat muuttaneet audio-
kerronnan kenttaa. Podcastit ovat olleet tunnistettava oma mediansa jo yli vuosikymmenen,
mutta niiden tarkastelussa on edelleen huomattavissa paljon vertailua esimerkiksi radiolahe-
tyksiin ja -ohjelmiin. Tdma on ymmarrettavaa, silla esimerkiksi Suomessa monet radioasemat
leikkaavat perinteisista radioldahetyksista myohemmin kuunnteltavia podcast-jaksoja. Myds
radiojuontajat ja erilaiset juontajapersoonat ovat hyvin olennaisia sekd radiossa etta podcas-

teissa. Podcasteja kuitenkin kuunnellaan eri tavalla kuin radiota.

Podcastit ovat henkilokohtaisempia kuuntelukokemuksia kuin radio-ohjelmat, ja yleisesti kuu-
lijalla on enemman mahdollisuuksia vaikuttaa kuuntelemaansa sisaltéén esimerkiksi valitse-
malla tietyn aihepiirin ohjelmia sekd kelaamalla ja pausettamalla materiaalia omien tar-
peidensa mukaan. Tasta johtuen erilaiset harrastuspodcastit ja tietyn aiheen tai henkilon ym-
parille rakentuvat podcastit ovat todella yleisia. Lasken tallaiseksi kategoriaksi myos roolipeli-
podcastit. Toisaalta roolipelipodcast nimena saattaa vieda hieman harhaan, silla se voi merkita
my06s podcastia jossa keskustellaan roolipelien pelaamisesta. Taman vuoksi olen kayttanyt tut-
kielmassani toistaiseksi englanninkielista actual play termia, silla se kuvaa paremmin ja tark-

karajaisemmin oman aineistoni sisaltoa.
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Actual play tarkoittaa podcastia, jossa tekijaryhma pelaa poytaroolipelikampanjaa. Kampanja
jaetaan podcast-jaksoiksi, joiden aikana samat hahmot seikkailevat enemman tai vahemman
loogisesti jatkuvassa tarinassa. Viime vuosina actual play on noussut jo hieman keskustelun ja
kiinnostuksen kohteeksi, mutta yhteista ymmarrysta ei olla viela muodostettu esimerkiksi
siitd, onko actual play itsessdaan genre vai media. Minusta tallainen rajanveto on hyvin haas-
tavaa tehda, mutta tulen siihen tulokseen tyoni myo6ta etta naen actual playn nimenomaan
genrend uuden median sijaan. Tama johtuu osittain siita, etta actual playlla ei ole yhta tarkkaa
mediaa tai muotoa, jossa sitd julkaistaan. Taman lisdaksi minusta actual playta maarittavat piir-
teet soveltuvat enemman genren kuin median soveltamiseen. Tallaisiksi piirteiksi olen tassa

tyossa nostanut esimerkiksi sind-puhuttelun seka kerronnan monitasoisuuden.

Lahdin selvittamaan, millaisia erilaisia sinan kdyttotapoja Dungeons and Daddies hy6dyntaa,
ja miten huomioitani voisi soveltaa myds muussa genren analyysissd. Huomasin, etta sinalla
on Useimmiten kolme padasuuntaa. Se voi viitata fantasian sisalla hahmoihin, jotka puhuttele-
vat toisiaan. Taman lisdksi sinalla voidaan viitata pelaajien aikaisempiin toimiin, jolloin pelin-
johtaja puhuttelee pelaajiaan. Viimeisena sina voi olla tasoja lavistava, jolloin pelinjohtaja tai
kertojadani puhuttelee fantasiamaailman hahmoa. Naiden kolmen suunnan lisdksi huomasin,
ettd myos kuulijaa puhutellaan sinuna. Tosin tallaista puhuttelua tehddan harvemmin, minka
vuoksi sen tapahtuessa sind on kohdennettava hyvin tarkasti ja selkeasti kuulijaan. Taman

ryhma toteuttaa usein lisdamalla maareen "kuulija” osaksi puhettaan.

Sindn kaytto ei ole satunnaista tai ajattelematonta, vaan silla on selkeasti kerronnallinen tar-
koitus. Dungeons and Daddiesissa tavattu sina poikkeaa kuitenkin hieman aikaisemmasta kir-
jallisuudessa tutkitusta sinasta, silld se ei suoranaisesti pyri koskettamaan kuulijaa. Sen tarkoi-
tus on ensisijaisesti tavoittaakin podcastissa kuultavan pelaajan tunteet, ja luoda kiintymysta
pelaajan ja hahmon vilille. Taman lisaksi kuulijan puhuttelulla ja osallistamisella on tavoit-
teena myos osallisuuden tunteen luominen kuulijalle, jolla on muutoin melko vahdan mahdol-
lisuuksia vaikuttaa pelin kulkuun. Tallainen osallisuus taas tuo peliin mukaan kulutettavuuden
aspektin, joka on minusta yksi maarittavista tekijoista actual playssa. Actual play tekee yksi-
tyisesta roolipelista kulutettavan median, jolla on selkeasti yleiso joka reagoi kuulemaansa

materiaaliin. Osallistumalla esimerkiksi nimiehdotuksilla kuten Dungeons and Daddiesissa teh-
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daan, kuulijat kokevat olevansa osa pelipdytaa. Actual playn tavoitteena on nakemykseni mu-
kaan ainakin osittain kohdella yleis6a yhtena lisapelaajana poydassa, vaikka han ei olekaan

fyysisesti tai ajallisesti lasna.

Tasta paastaankin siihen, miten actual playssa myos pelaajat, eli hahmojen nayttelijat, ovat
tarkedssa roolissa podcastia tehdessa ja vastaanottaessa. Pelaajia voidaan tarkastella henki-
16in3, ja kuulijan on tarkoitus saada kosketuspintaa pelaajiin my6s roolihahmon ulkopuolella.
Talléin esimerkiksi hahmojen tekemia paatoksia voidaan tulkita pelaajan persoonallisuuden
kehyksessa. Dungeons and Daddies ei siis yrita valttaa esimerkiksi metapelaamista tai meta-
kerrontaa, silla yksi actual playn piirteista on se, etta se tunnistaa oman mediallisuutensa ja
omat rajoitteensa. Tallaista tunnistamista ja metatasoa kaytetdan oikeastaan jopa hyvaksi ac-
tual playn kerrontaa rakentaessa. Dungeons and Daddiesin tapauksessa se ilmenee erityisesti

intra- ja ekstradiegeettisind danina seka podcastin ja tarinan lapaisevana huumorin keinona.

Vastauksena siis ensimmaiseen kysymykseeni, miten roolipeli muuttaa podcastin kerrontaa
voinkin todeta, etta vaikutuksia l6ytyy. Dungeons and Daddies ei olisi samanlainen podcast tai
tarina ilman roolipelin kehysta. Roolipeli vaikuttaa tarinan suuntaan tuomalla esimerkiksi im-
provisaation tuomia yllatyksellisid juonikuvioita ja samalla nopanheittojen tuomaa satunnai-
suutta. Tallaiset elementit korostavat yhteistekijyyden roolia actual playssa. Vaikka pelinjoh-
taja on kaytannossa katsoen tarinallisesti suurin auktoriteettihahmo, pelaajien vuorovaikutus
pelinjohtajan kertoman maailman kanssa vaikuttaa silti suurissa maarin. Kuulijan mahdollisuu-
det vaikuttaa itse peliin ovat olemassa, mutta kuulijan vaikutukset eivat voi olla suoria. ne
tapahtuvat takautuvasti toiselta kerronnan tasolta, ja jalleen pelinjohtajalla on auktoriteetti
valita sopiva hetki ja sopivaksi katsomansa vaikutuksen keino. Roolipeli siis muovaa podcastin

kerrontaa, ja lisaa siihen analysoitavissa olevia tasoja.

Samankaltaisuuksia radioon ja radio-ohjelmiin kuitenkin myds 16ytyy. Juontajapersoonat nou-
sevat olennaiseksi osaksi analyysia ja tarkastelua, kun kasittelen kerrottua todellisuutta ja sen
merkityksid ja tavoitteita. Samoin kuin juontajapersoona radiossa tavoittelee yleisén samas-
tumista ja kuulijan kokemusta henkil6kohtaisuudesta, actual play -podcasteissa ja erityisesti
Dungeons and Daddiesissa juontajapersoonilla on merkitys kommunikatiivisessa merkityk-
sessa. Todellisuustasolla pyritdan mahdollisesti luomaan yhteyttd kuulijaan, mutta samalla

asemoimaan podcastin tekijoita esimerkiksi hienovaraisen poliittisesti. Aikaisemmassa actual
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play tutkimuksessa on havaittu selvasti, miten yleisé kokee suhteen myoés pelaajiin tarkeana
(ks. esim. Blau, 2021.) Tassa suhteessa siis pelaajat ja juontajapersoonat toimivat samanlai-

sina, kuulijaa [ahentavina tekijoina podcastin todellisuustasolla.

Seuraavana analyysin kohteenani olivatkin erilaiset kerronnan tasot, joita |0ysin Dungeons and
Daddiesin puitteissa. Vaikka kyseessa on vain yksi tapausesimerkki, nden etta tekemani huo-
miot voisivat sopeutua sovellettaviksi myos muiden actual play -podcastien tutkimuksessa.
Mukaillen Gary Allan Finen (1983) tekemia roolipelien kerrontatilanteen tasoja olen eritellyt,
miten eri kerrontatilanteiden tasot nakyvat omassa aineistossani. Olen soveltanut Finen teo-
riaa, tiedostaen kuitenkin oman tutkimukseni erilaisen lahestymisen ja median muodon. Huo-
masinkin, miten tasot olivat sovellettavissa eri kerrontatilanteiden tarkastelussa. Kasittelin ly-
hyesti myos Genetten metalepsiksen kasitettd (1980), ja miten se mahdollisesti suhtautuu
podcastin kerrontatilanteeseen. Huomasin, ettd Anthonyn kertojadanen keinot sopivat osit-
tain teorian kehykseen, mutta se ei ole taysin linjassa esimerkiksi siihen, miten Laakso (2023)
on katsonut metalepsiksen ndkyvan voiceover-kertojadanessa. Tarkastelin lyhyesti myos Ge-
netten teorian ehdotuksia kertojadganen funktioista (1980, 255—-256), ja huomasin ettd Ant-
honyn ja pelaajien kertojaddnet toteuttavat Genetten rajaamia funktioita ainakin omalla ta-
vallaan. llmiota taytyy tutkia lisda, ja vertailua tulee tehda useampien eri actual play -podcas-

tien valilla, jotta konkreettisemman vastauksen [6ytyminen olisi mahdollista.

Tarkeimpana huomiona eri kerrontatasoista nostan esiin sen, miten vaivattomasti ryhma pys-
tyy siirtymaan ja siirtamaan tietoisuuttaan. Tason valilla leikittely tuo humoristisia elementteja
podcastiin, ja kuulijalle annetaan sosiaalisia vihjeitd ja samastumispintaa ryhman danien toi-
mesta. Kuulija on tietyllad tavalla mukana aina podcastin yleiséna, vaikka esimerkiksi fantasia-
ja pelitaso eivat suoranaisesti tunnistakaan yleisda aktiivisesti. Poikkeuksia tietenkin loytyy
myos, ja nahdakseni esimerkiksi Ronin hahmo rikkoo podcastin luomia konventioita. Yleisolle
luodaan kasitys siitd, mita eri tasojen kertojien ja hahmojen on mahdollista tietda ja tunnistaa,

jonka jalkeen naita konventioita rikkomalla voidaan luoda yllatyksellisyytta ja huumoria.

Finen kerronnan tasojen lisdksi ehdotin, etta actual playta kasitellessa olisi tarkasteltava viela
neljattd tasoa. Nimesin tdman tason tassa tutkielmassa podcast-tasoksi, mutta siita voisi mie-

lestani kayttda vaihtoehtoisesti nimitysta mediataso. Taman neljannen tason tarkoituksena
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on analysoida actual playn piirretta tunnistaa itsensa mediana ja viitata omaan mediaalisuu-
teensa aika ajoin. Nden, ettd taman tason mukaantuominen analyysiin avaa mahdollisuuksia
kasitella sellaista kerrontaa, joka ei suoranaisesti liity tapahtuvaan peliin ja ndin ollen ei ole
pelitason puhetta. Podcast-tason kerronta ei myoskaan sovellu todellisuustasolle, silla se ei
kuitenkaan kosketa tai ilmaise millaan tavalla tekijoiden oikeaa todellisuutta. Kaikki todelli-
suus, jota podcastissa mahdollisesti ilmennetaan on kuitenkin aina kerrottua ja leikattua, eika
sitd taten voida tulkita samoin kuin esimerkiksi Fine (1983) on tehnyt omien informattiensa

kanssa.

Tutkielman tydstaminen on ollut tavattoman kiinnostavaa, ja olen oppinut valtavasti uutta
pohtiessani erilaisia sovellustapoja ja tulokulmia omaan aineistooni. Lahestymiseni on ollut
monitieteellista, ja olen soveltanut ajatuksia ja tutkimuksia myds esimerkiksi pelitutkimuksen
ja mediatutkimuksen kentaltd. Fokukseni on kuitenkin ollut koko ajan Dungeons and Daddie-
sin kerronta ja kiinnostukseni podcastia kohtaan on ensisijaisesti kirjallisuustieteellinen. Olen
tarkastellut erityisesti sitd, millaisia kerronnan tyyleja ja piirteitda Dungeons and Daddies kayt-
taa ja pohtinut sitd, miten yhden podcastin kerronta mahdollisesti heijastaa actual playn gen-
repiirteitd. Mahdollisia jatkotutkimuksen aiheita |6ytyy myos paljon ja laajasti monelta eri osa-
alueelta. Tahan tyohon ei ollut mahdollista sisallyttaa esimerkiksi laajaa juonianalyysia ja eri-
laisten perheiden representaatiota. Olen itse kiinnostunut myods esimerkiksi sukupuolen per-
formatiivisuudesta ja miten esimerkiksi maskuliinisuutta tuotetaan roolipelikontekstissa seka
tdman podcastin puitteissa. Myos kuulijoiden osuus ja vastaanotto jai valitettavan vahaiseksi,
mutta fanikulttuurin tutkiminen on ehdottomasti paikallaan, kuten myos actual playn kulutet-
tavuus ja tarinan tuotteistettavuus. Dungeons and Daddies on varmasti hyva kohde tallaiselle
tutkimukselle myohemminkin, mutta toivon etta juuri nyt tyoni aloittaa keskustelua laajem-

min actual playsta ja sen mahdollisuuksista.
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