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M ark Chenin alkuvuodesta 2012 julkaistu teos Leet Noobs: The Life and Death of
an Expert Player Group in World of Warcraft tarjoaa verkkopeleista ja verkkopeli-
yhteisdista kiinnostuneelle lukijalle helposti ldhestyttavan mutta samalla syvallisen
lukukokemuksen. Chenin kirja on niin sanottu virtuaalietnografia. Se perustuu
pitkalti hanen World of Warcraftissa (WoW) tekemaansd osallistuvaan havain-
nointiin, johon sisaltyy esimerkiksi erilaisten lokitiedostojen, verkkokeskustelujen
ja pelitilannevideoiden tallentamista. Chen myds kayttaa ahkerasti itsedan ja omaa
kehityskaartaan esimerkkind. Hieman vastaavia analyyseja on tehty my®s monesta
muusta monen pelaajan verkkoroolipelista, ja toki WoW on suosionsa vuoksi ollut
useammankin tutkimuksen kohteena. Vaikka Chenin kirja ei valttamatta tuo kes-
kusteluun taltd osin mitaan jarisyttdvan uutta, puolustaa se silti paikkaansa hyvin
kirjoitettuna ja nakemyksellisena katsauksena tdhan 2010-luvulla suuret pelaa-
jamaarat valloittaneeseen pelikulttuurin muotoon. Kirjan ndkdkulma vaihtelee yk-
sittdisen pelaajan mietteistd yhteisdtasolle (kilta). Analyysin varsinainen helmi on
kuitenkin raid, eli aineiston kerd@misen aikaan neljankymmenen pelaajan yhteis-
toimintaa vaatinutta luolastoa varten koottu pelaajaryhmittyma, jota Chen seuraa
sen hajoamiseen saakka.

Chen pohjustaa tarinansa lyhyellad teoriakatsauksella, jossa samalla nos-
tetaan esiin teoksen kaksi paateemaa, osaamisen tai asiantuntemuksen kehit-
tyminen seka vuorovaikutuksessa syntyva sosiaalinen ja kulttuurinen padoma,

joka puolestaan liittyy luottamuksen kasitteeseen. Lisdksi kirjassa on tiivis johda-
tus World of Warcraftiin ja elamaan uutena pelaajana. Jos monen pelaajan verkko-
pelit tai WoW ovat lukijalle tuttuja, tallaiset kohdat on helppo sivuuttaa vdhemman
tarkeind. Chen pitda lukijaa kddestd myds mydhemmin kirjassa, ja muistaa selittaa
auki kaikki peruskasitteet “tankeista” valiaikaisiin pelaajaryhmiin (pick-up group).
Pitaa kuitenkin muistaa, ettd Leet Noobsin kaltaisia etnografioita ei kirjoiteta yk-
sin asianharrastajien kayttoon. Ideaalitilanteessa kuvaus on ymmarrettavissa viela
vuosikymmenten kuluttuakin, ilman omakohtaista kokemusta kontekstin erityis-
piirteista.

Johdannon jalkeen Chen kay lapi verkkopelien ryhmadynamiikan ja vies-
tinnan perusteita seka kuvaa niita kehityskaaria, joiden kautta yksilot ja ryhmat kar-
tuttavat osaamistaan ja asiantuntemustaan pelissa. Kirjassa on my&s hauska luku
roolipelaamisesta, jossa Chen vaihtaa tyylinsa tarinankerrontaan. Luvun yhtendinen
narratiivi keskeytyy vahan vélid pelihahmojen ulkopuolisen viestinndn puskiessa
etualalle, ja luku paattyykin pohdintaan roolipelaamisen yleisesta vaikeudesta verk-
koroolipeleissa. Taman jadlkeen seuraa pitka ja yksityiskohtainen kuvaus siitd, kuinka
Chenin verkkopeliyhteiso harjoitteli ja lopuksi selatti erdan erityisen vaikean vastuk-
sen pelissa. Tassa luvussa tarkeana vaikuttajana nahdaan paitsi pelaajat, myds koko
heidan toimintaymparistonsa kaikkine teknologisine apuvalineineen. Kirja paat-
tyy kuvaukseen raidin hajoamisesta, jonka jalkeen Chen pohtii vield lyhyesti oman



roolinsa haasteellisuutta ja kokoaa yhteen tutkimuksensa keskeisia tuloksia.

Teoksen ehdoton vahvuus on kerronnan yksityiskohtaisuus ja moniulot-
teisuus. Vaikka useamman sivun mittaiset kuvaukset pelitilanteista ja peliyhteisdn
vuorovaikutuksesta tuntuvat valilld hieman raskailta lukea pitkine lokiteksti-
lainauksineen, antaa kirjaformaatti Chenille mahdollisuuden kertoa tarina rauhas-
sa alusta loppuun asti. Tama on jotakin muuta kuin mihin suurin osa peliyhteisdjen
vuorovaikutusta kasittelevista artikkeleista pystyy, ihan jo kaytettavissa olevan
sivumaarankin puolesta. Esimerkistd kay yli kahdenkymmenen sivun mittainen
selonteko ja analyysi raidin hajoamisesta. Chen onnistuu kuvaamaan tilanteen
kaanteet, vuorovaikutuksen osapuolten valiset vadarinymmarrykset ja konfliktin es-
kaloitumisen erinomaisesti.

Chenin valitsema tyyli on polveileva. Pitkien kuvausten lomassa valkahtaa
ajoittain yhteys johonkin teoreettiseen nakdkulmaan tai aikaisempiin tutkimuksiin,
mutta lyhyesti, ikdan kuin sivujuonteena. Naiden hetkien kautta yksittdisen pelaa-
jan, killan tai raidiryhmén kohtalo saa suuremman merkityksen aivan kuin hyvassa
laadullisessa tutkimuksessa kuuluukin — maaréllisen yleistettdvyyden sijaan merki-
tykselliseksi nousee teoreettinen yleistettavyys.

Teos nojautuu eri kohdissaan hyvin erilaisiin malleihin ja teorioihin. Naitd
ovat muun muassa Laven ja Wengerin kaytantoyhteisd, lukutaito sen laajassa
merkityksessd, Goffmanin kehysajattelu, Latourin toimijaverkkoteoria, Hutchinsin
jaetun tietoisuuden kasite, Bordieun sosiaalisen ja kulttuurisen pddoman kasitteet
seka pelit oppimisen ja asiantuntijuuden kehittymisen areenana. Mukaan on myds
mahtunut hieman peliteoriaa, josta itse asiassa kumpuaa yksi kirjan keskeisista
tuloksista, sosiaalisesti rakentuvan sosiaalisen dilemman kuvaus. Chen ei esittele
kayttamiensa kasitteiden tai nakdkulmien taustoja kovinkaan tarkkaan, vaan ikaan
kuin olettaa, etta lukijalla on valmiudet ymmartaa esitetyt yhteydet. Teos voi talta
osin olla aihepiiriin tai teoriataustaan perehtymattomalle lukijalle haastava, ja rat-
kaisu ei oikein sovi yhteen tekstin muutoin niin yksityiskohtaisen ja seikkaperdisen
tyylin kanssa.

Chenin paateesit liittyvat osaamisen tai asiantuntijuuden kehittymiseen
seka luottamuksen ja viestinndn merkitykseen tdssa prosessissa. Osaamisen sijaan
téssa yhteydessa voisi puhua my6s kompetenssista, kyvykkyydesta tai vaikkapa
lukutaidosta. Teoksen nakdkulma ei ole yksilokeskeinen, vaan tarkastelu keskittyy
pelaajien yhdessa muodostamiin ryhmiin ja yhteisdihin ja niiden jatkuvasti kdymiin
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merkitysneuvotteluihin. Tarkeada on osallistuminen ja kontekstitietoisuus, ei esim-
erkiksi pelkkd tietojen kehittyminen. Keskittymalld pieniin ja arkisiin kdytanteisiin
Chen onnistuu nostamaan esiin keskeisia nakokulmia jaetun osaamisen kehit-
tymisestd, mahdollisuuksista ja arvosta yleisemmallakin tasolla kuin vain verkko-
pelien kontekstissa.

Teoksessa kasitellddn hyvin my6s muiden kuin ihmistoimijoiden
osuutta peliyhteisdn toiminnassa. Esimerkiksi WoWin tyyppisessa pelissa erilais-
ten apuohjelmien tekijoilla voi olla suuri rooli, ja kuten Chen kuvaa, yksittainen
apuohjelma (kuten kirjassa kasitelty KLH Threat Meter, "KTM") voi yleistyessaan
muuttaa koko pelin luonnetta. Tasséa nakokulmassa kiteytyy mielestani hyvin
se, mika tekee monen pelaajan verkkopeleista niin kiehtovia peli- ja tutki-
musymparistdja. Peliin liittyvien toimijoiden ja muuttujien suuri maara ja monipuo-
liset vaikutusmahdollisuudet pitévat kokonaisuuden jatkuvassa muutoksen tilassa.
Talléin vaikutusvalta voi jakautua useamman osapuolen kesken, ja yksittaisenkin
pelaajan osallistumisella ja omistajuudella voidaan ndhda olevan merkitysta.

Kirjan loppua kohti Chen nostaa esiin mielenkiintoisia ajatuksia verkko-
pelien (kehittdjien) ja niiden pelaajien valisista jannitteistd. On tarkeaa olla tie-
toinen pelisysteemien normatiivisuudesta seka niihin vaiheittain rakenteistuvasta
"oikeasta tavasta pelata”. Yksittdinen pelaaja tai pelaajaryhma voi olla voimaton
tallaisen edessa. Mita tapahtuu, kun jotkut pelaajat haluavat pelata pelia toisella
tavalla kuin sitd "kuuluisi” pelata? Toisaalta juuri pitkalla aikavalilla tapahtuvan ra-
kenteistumisen kuvaaminen ja ymmartaminen on mielenkiintoista, ja tdman tydn
Chen tekee erinomaisesti. Niin vaikeaa kuin kattavan holistisen analyysin teke-
minen onkin, tarvitsemme liséa Chenin teoksen kaltaisia kuvauksia, jos haluamme
ymmartaa, mita pelikulttuurin alati muuttuvan pinnan alla todella tapahtuu.

Vaikka teos on julkaistu vastikdan, perustuu se useita vuosia vanhaan
tutkimusaineistoon. Tama ei ole valttamattd huono asia, vaikka tietenkin WoW
peliymparisténd on muuttunut moneen kertaan sitten Chenin aineistonkeruun.
On kuitenkin mielenkiintoista ajatella, ettd Leet Noobs on ikdan kuin historiikki,
katsaus sellaiseen maailmaan jota ei enda ole. Ehka se sellaisena voi 16ytaa tiensa
my&s vanhan WoWittajan sydameen matkaoppaana menneeseen maailmaan.
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