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Tiivistelma

Artikkeli kasittelee funktionaalisen kuvailun kéyttéd osana
roolipelaamista. Lahestyn aihetta The Temple of Elemental
Evil -pelimoduulin kautta. Pelimoduuleja kédytetddn osana
roolipelaamista ja The Temple of Elemental Evil siséltdaa hy-
vin paljon kuvailua. Tutkimuksessa paljastuu kolme tarkeda
havaintoa. Ensimmadinen tekija on se, ettd mitd pidemmal-
le vapaa tarinankerronta ryhmaétasolla etenee, sitd vaikeam-
maksi sen ennakoitavuus tulee. Toiseksi, funktionaalisen ku-
vailun tarkeimpéané funktiona roolipelaamisessa on tarjota ti-
la tapahtumille. Kolmantena on kompromissi pelaajien yh-
dessé toteuttaman pddosin improvisoidun kerronnan ja tari-
nan ohjaajan kontrollin valilla.

Avainsanat: Dungeons + Dragons, roolipelaaminen, The Temple of
Elemental Evil, kuvailu
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Abstract

This study examines how two types of discourse, descripti-
ve and narrative, work together. The descriptive in this stu-
dy is written text and the narrative is spoken group story-
telling (i.e. roleplaying), and these two modes are meant to
complement each other. The text and group storytelling are
fused together in this study by using a game module The
Temple of Elemental Evil, which provides the framework and
serves as the case in this case study. The key findings were
the following: 1. The most important function of descripti-
ve in interactional narrative is to provide the space in which
the narrative happens. 2. Keying functional descriptive to a
map or spatial locations that can be engaged is a compromise
between narrative freedom and authorability. 3. Multiplayer
differentiability makes the use of descriptive increasingly mo-
re difficult as the interactional narrative progresses.

Keywords: Dungeons + Dragons, role-playing, The Temple of Ele-
mental Evil, description
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Johdanto

“Kylld ihmiselld harrastuksia pitdd olla!” Pdinvastoin kuin
mitd oletin, kukaan suuri ajattelija ei ole sanonut ndin. My6s
minulla on ollut erilaisia harrastuksia vuosikymmenten saa-
tossa ja mikddn niisté ei ole kirvoittanut niin paljon kysymyk-
sid kuin roolipelaaminen. Roolipelaamista on usein haastava
selittdd, silld ajatus roolipelaamisesta tuntuu monelle hyvin
vieraalta. Tychaastattelussakin minulta on kysytty roolipeli-
harrastuksestani ja kokemus oli ilmeisesti niin traumaattinen,
etten muista endd lainkaan mité vastasin.

Lahdetddn kuitenkin liikkeelle alusta, tai ainakin tietystd al-
kupisteestd, eli kerron erddstd hyvin merkittavastd roolipelis-
td nimeltddn Advanced Dungeons & Dragons. Advanced Dun-
geons & Dragons -nimitystd en koskaan ole kenenkddn kuul-
lut kdyttdvan, vaan yleensd puhutaan AD&D:std. AD&ED ei
ole kuitenkaan aina ollut advanced (suom. edistynyt), silld peli
nimeltd Dungeons & Dragons, puheessa D&D, 14dhti vaatimat-
tomista juurista 1970-luvun Yhdysvalloista ja rakkailla asioil-
la, kuten myds D&D:llakéan, ei ole suunnittelijaa vaan isa
tai diti. D&D:n isd oli edesmennyt Gary Gygax (1938-2008).
Toinen D&D:n luojista, Dave Arneson (1947-2009), unohtuu
harrastajilta melko helposti, ja padsyynd on todennédkéisesti
Gygaxin aktiivisempi ndkyminen fanien keskuudessa ja jul-
kisuudessa. Dungeons & Dragons (1974) 14hti liikkeelle yksin-
kertaisena, vahvasti taistelemiseen painottuneena roolipeli-
nd. Pelaajat eldytyivit seikkailijoina fantasiamaailmaan, jo-
ka ei ollut kaukana J. R. R. Tolkienin Taru Sormusten Herras-
ta -kirjojen Keskimaasta. Muutama vuosi myShemmin pe-
lin sdantdjd laajennettiin, mutta niiden luonne ei olennaisesti
muuttunut. Pelissd oli kaikin tavoin enemmén vaihtoehtoja,
aivan kuin tietokonepelin jatko-osassa, joka noudattaa tuttua
kaavaa. Tamad kehitys vaati lisdanimen Advanced.

Sekd D&D ettd AD&D ovat roolipelaamisen merkkiteoksia, ja

niiden pelijdrjestelmd on yhtd aikaa hyvin yksinkertainen ja
hyvin monipuolinen. Aluksi tarvitaan ryhmaé pelaajia, joilla
on joitain tunteja aikaa yhtend tai useampana pdivand pela-
ta roolipelid yhdessa. Yksi pelaajista valitaan luolamestariksi
(alun perin dungeon master), eli hdn on yhtd aikaa tarinan kési-
kirjoittaja ja ohjaaja. Periaatteessa roolipelaaminen voisi olla
kerrontana luotavaa teatteria, mutta roolipelaamisessa on yk-
si erityinen piirteensd: jokaisella pelaajalla on oma hahmon-
sa, jonka he itse luovat peliin ja jota he saavat melko vapaas-
ti ohjata. Luolamestari kdyttad pelin sddntdjd, pelimateriaale-
ja ja mielikuvitustaan siihen, ettd hin kuvailee ja madraa ta-
pahtumien kulusta. Hyvin usein, etenkin taisteluissa, nopan
tulos méddrdd onnistumisen tai epdonnistumisen pelin ohjei-
den mukaan. Pelaaminen on siis sekd sosiaalinen tarina etta
nopanheittojen madradama kokonaisuus. Hyvien pelitarinoi-
den keksiminen on haastavaa. Tietenkin voi sanoa, etti pe-
laajahahmot voivat vaikka pelastaa prinsessan lohikdarmeel-
td, mutta se ei itsessddn vield ole mielenkiintoista. Kuten hy-
védssd kirjassa tai televisiosarjassa, sisdllon pitdd olla rikas ja
mielenkiintoinen, eivatka siihen riitd pelkéstdan tarinan hah-
mojen motiivit. Tdmén vuoksi luolamestarit, joita kutsun tés-
td eteenpdin pelinjohtajiksi, ostivat itselleen valmiita pelitari-
noita ja pelikokonaisuuksia. Néitd kutsutaan pelimoduuleik-
si tai valmisseikkailuksi, ja yksi ndistd pelimoduuleista oli fo-
kuksena kandidaatintutkielmassani.

The Temple of Elemental Evil tapaustutki-
muksena

Englantilaisen filologian kandidaatintutkielmassani Functio-
nal descriptive in interactional narrative: A case study of The
Temple of Elemental Evil (2017) tutkin funktionaalisen kuvai-
lun kéyttod osana interaktionaalista kerrontaa. Funktionaali-
nen kuvailu on sellaista kuvailua, jolla on jokin kdytannon
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tavoite. Interaktionaalinen kerronta on usean ihmisen yhdes-
sd toteuttamaa kerrontaa. Kyseessd voi olla esimerkiksi tari-
na, jota rakennetaan yhdessa ystéavien kanssa. Kun yhdistam-
me ndmad kaksi asiaa, niin saamme aikaiseksi kuvailun, jol-
la on jokin kdytdnnon merkitys tarinankerronnassa, jota ker-
too ryhmd ihmisid yhdessd toisilleen. Tdma tarinankerronta
on keskeinen prosessi roolipelaamisessa, jossa kdytetddn val-
mista tarinaa. Tutkielmani kohteena oleva valmis tarina on
Gygaxin ja Frank Mentzerin Advanced Dungeons & Dragons
-roolipelin moduuli The Temple of Elemental Evil (1985). Se so-
veltuu tutkimukseeni erinomaisesti runsaan kuvailevan sisal-
tonsé ansiosta.

Paamielenkiintoni keskittyy péddsddntoisesti funktionaali-
seen kuvailuun ja erityisesti niihin keinoihin, joilla funktio-
naalinen kuvailu voi tukea interaktionaalista kerrontaa. Ta-
paustutkimuksessa interaktionaalinen kerronta tapahtui hy-
poteettisesti, eli min4 tutkijana hahmotan pelin kulun mieles-
sdni ilman, ettd pelid varsinaisesti pelataan. T&td voi ajatella
esimerkiksi niin, ettd hyva shakinpelaaja nidkee pelin tapah-
tumat ja eri variaatiot jo ennalta ja voisi kirjoittaa ndistd hy-
poteettisista siirroista esimerkiksi tutkimuksen. The Temple of
Elemental Evil tarjoama funktionaalinen kuvailu oli osa téta
hypoteettista pelitapahtumaa. Werner Wolf (2011) on erotel-
lut seuraavat funktionaalisen kuvailun eri muodot: (1) Refe-
rentaalinen (viittaava) kuvailu kuvailee kohdetta siind méairin,
ettd se on tunnistettavissa (esim. “Tuolla on talo”). (2) Esit-
tivd kuvailu kuvailee kohteen eldvisti sellaisella tavalla, ettd
kohde on koettavissa kuvauksesta (esim. “Talossa on nelja
huonetta”). (3) Tulkitseva ja pseudo-objektiivinen kuvailu antaa
jonkin tulkinnan osana kuvailua (esim. “Talo on héiritsevan
valkoinen”). Sovelsin Wolfin luokittelua yhdessa 1dhiluvun
kanssa, kun analysoin pelimoduulia.

Interaktionaalisen kerronnan analyysi pohjautui Mark O.

Riedlin ja hinen tutkijaryhménsa artikkeliin Robust and Aut-
horable Multiplayer Storytelling Experiences (2011), jossa kasitel-
ld4n tarinan ohjaajan ja muiden tarinankertojien vuorovaiku-
tusta sekd vuorovaikutuksen haasteita tarinan kollektiivises-
sa luomisessa. Tédrked havainto Riedlin ja hdnen kollegoiden-
sa tutkimuksessa oli se, ettd ryhmaétasolla improvisoidusti ta-
pahtuvan kerronnan ja tarinan ohjaajan kontrollin valilld on
ristiriitoja. Tutkimuksessani otettiin huomioon, ettd Temple of
Elemental Evil -moduuli itsessdan voi myos olla tarinan “oh-
jaaja”, koska se sisdltdd tarinaa ohjaavan viitekehyksen. Wol-
fin luokittelu ja Mark O. Riedlin teoria muodostivat yhdessa
tutkielman teoreettisen rungon. Analyysissa kédvin lapi The
Temple Elemental Evilin kuvailevan tekstin ja kuvallisuuden
seuraten teoksen omaa sisdistd organisaatiota. Seuraavaksi
esittelen muutamia havaintoja analyysin pohjalta.

Monta tapaa kuvata, monta tapaa pelata

Pelimoduuleissa kansikuvalla voi olla vaikutusta roolipeli-
tapahtumaan. The Temple of Elemental Evilin kansi (kuva 1)
on huomiota heréttdvé ja luo mielikuvan pahuuden voimis-
ta, joita pelaajat tulevat kohtaamaan pelin aikana. Tama luo
metanarratiivia, eli ennakko-oletuksia siitd, millainen pelaa-
jien yhdessd luoma tarina tulee olemaan. Pelaajille luodaan
heti kannesta ldhtien mielikuva pelimoduulista, jossa hyvén
ja pahan taistelu on avainasemassa ja todenndkdoisesti tari-
nan ydin. Kansikuvaa visuaalisena ilmaisuna ei voi suoraan
rinnastaa Wolfin ‘esittdvdan kuvailuun’, mutta sekin esit-
tdd omalta osaltaan pelaajalle yksityiskohtaista informaatiota
tietyistd pelimaailman elementeistd. Ndhdakseni kansikuva
kuitenkin ensisijaisesti luo pelaajalle késityksen hyvén ja pa-
han taistelusta pelin keskeisend teemana.

Vaikka pelimoduuli on yksinomaan pelinjohtajan tydviline,
on pelimoduulin kansi silti kaikkien nghtavissa pelin aikana.
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Advapced
Dungeon ragons

OFFICIAL GAME ADVENTURE

THE
TEMPLE OF

ELEN\E NTAL

A Monstrous Adventure! Includes T1, The Village of Homm)e l(
and the long awaited T2, Temple of Elemental Evil set in the !
WORLD OF GREYHAWK™ Setti ng ¢

Kuva 1. Temple of Elemental Evil -pelimoodulin kansikuva (Parkinson 1985)
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Pelimoduulin kansi on siis ensimmadinen viittaus pelin varsi-
naiseen sisdltoon ja vaikuttaa yhteisesti kerrottavan tarinan
lahtdasetelmiin. Oleellinen havainto tdssd on se, ettd kysy-
mykseen “misté tarina (roolipeli) alkaa?” vastaus on “kannes-
ta”, ei siis pelimoduulin ensimmaisestd sanasta.

Kuva 2 on esimerkki “lukulaatikoista” eli pelimoduuliin sijoi-
tetuista erillisista teksteistd, jotka pelinjohtaja lukee ddneen
pelaajille.

Kuvailu rakentuu eri vaiheista. “Suuri rakennus, jossa on
kyltti” on alustava kuvaus, esimerkiksi jos pelaajahahmot
katselevat rakennusta kauempaa, ja tarkempi kuvaus voi-
daan antaa tilanteesta riippuen, mikéli pelaajahahmot tutki-
vat kylttid 1adhempaa. Alustava kuvaus (otsikko) on ldhinna
referentiaalista kuvailua, kun taas yksityiskohtaisempi teksti
on esittdvdd kuvailua. Vastaavat tekstilaatikot eivit pelimo-
duulissa yleenséd ole tdysin irrallisia, vaan niilld on otsikos-
saan jdrjestysnumero, ja tdimad jarjestysnumero 16ytyy yhdes-
td tai useammasta pelimoduuliin sisdltyvéstd kartasta. Pelin
sisdllon kannalta on oleellista pitdytyd toimimaan kartalla,
mutta pelaajat voivat vapaasti ldhestya eri paikkoja, kuten t&-
ta “suurta rakennusta, jossa on kyltti”, ottaa selvdad, mitd na-
md kohteet ovat tai kartella niitd. Toinen karttaan merkittyjen
kohteiden ominaisuus on vapaa etenemisjérjestys. Vaikka jar-
jestysnumerointi antaa ymmartas, ettd on olemassa jokin jar-
jestys, missd paikat taytyy késitelld, pelaajien on tdysin mah-
dollista kdyda eri kohteissa valitsemassaan jdrjestyksessd ja
jattdd osa kohteista kokonaan viliinkin. Peli toimii siis seu-
raavasti: Pelaajat kertovat yhdessi tarinaa, eli pelaavat rooli-
pelid, kartan antamien puitteiden sisilla tai he voivat siirtya
kartalta toiselle kartalle. Tarinankerronnassa voidaan viitata
johonkin kaytdssa olevalla kartalla nakyvaan kohteeseen, jol-
loin kohdetta kuvaileva tekstilaatikko luetaan ddneen. Ensim-

madisen esittelyn jdlkeen kyseinen kohde voi toimia osana ta-
rinaa.

Seuraava lainaus on pelimoduulin sivulta 27:

PLAYERS’” HISTORICAL NOTES

The following is a summary of information — — The
DM should review it first, however, deleting such
passages that are incorrect in the campaign, and ot-
hers that may (in the DM’s opinion) be too revealing
as yet.

Kuten edelld olevasta lainauksesta ndkyy, pelimoduulissa
otetaan huomioon se, ettei roolipelaamisessa voida kayttaa
kaikkea pelimoduulin materiaalia. Tdssd vaiheessa pelimo-
duulin siséltdd ollaan kronologisesti késitelty alle puoletja on
jo mahdollista ja pelimoduulin suunnittelijoiden mukaan to-
denn&kdistd, etteivdt pelimoduuli ja roolipelaamiskokemus
tarjoa keskenddn tdysin yhtenevad sisaltod.

Pelimoduulin tarinan loppuvaiheissa tamé pelimoduulin ja
roolipelaamiskokemuksen siséllllinen ero korostuu entises-
taan, kuten alla olevasta lainauksesta ilmenee.

All [Dungeon Master’s] notes are arranged in order
of their probable use. Some areas also contain boxed
information to be read to the players. Many encoun-
ters involve immediate combat, and the area desc-
riptions are then revealed after the melee. In gene-
ral, read the full contents of each encounter before
starting it, to be sure that all the details are properly
used and revealed in their proper sequence. (s. 43)
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7. LARGE BUILDING WITH SIGN

patrons.

The square wooden sign shows a buxom
and smiling girl holding a flagon of beer.
This must be the Inn of the Welcome
Wench, a place renowned for its good
food and excellent drink! Passing mer-
chants make a point of stopping, as do
many other sorts of wayfarers, and it is
said that the place is always filled with

Kuva 2. Esimerkki lukulaatikosta

Kuten kuva 2 osoitti, tarinan alkuvaiheessa kuvailun oli tar-
koitus tulla tietylld hetkelld, eli kun kartalla oleva kohde “ak-
tivoidaan” tarinassa, mutta tarinan loppuvaiheessa tulee epé-
selvemmaksi missd vaiheessa kuvailua voidaan kéyttdd, jos
ollenkaan. Taméa vuoksi pelinjohtajaa ohjeistetaan tutustu-
maan kaikkeen ddneen luettavaan materiaaliin ennen varsi-
naista ddneen lukemista. Pelimoduulin sisdllon suora kayt-
t6 on tullut siis vaikeammaksi ja soveltamista tarvitaan yha
enemman. Vastaava trendi on ndhtdvissa vield selvemmin ta-
rinan loppuvaiheissa sivuilla 107-108:

[A] small amount of time, effort, and skill on your
part can develop the rough notes into fully polished
gems of adventure, just aching for discovery. [...]

Herein should be all the tools for you, as Dungeon
Master, to tailor the game to the characters. [...] In
short, develop the nodes [which are the central the-
me of Part IV] to suit yourself and your characters.
(pp. 107-108)

Pelimoduuli tarjoaa tarinan osalta tdstd eteenpdin tydkalu-
ja, ei siis varsinaisesti suoraan kaytettdvissa olevaa sisdltoa.
Muutos pelin alkuvaiheista, jossa kuvailulla oli selked asema
roolipelikokemuksessa ja muodosti oman kokonaisuutensa,
on selvasti nahtavissa.

Pelimoduulin lopussa on mielenkiintoista havaita, ettei pe-
lin lopulle ole mitddn valmiiksi kirjoitettua kuvausta. Pelin
alussa kuvailulla oli hyvin selked funktio kuvitteellisen maa-
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ilman esittelyssd ja pelin aloittamisessa, mutta pelin lopetta-
misessa kuvailua ei kdyteta.

Keskeiset havainnot: kuvailu kerronnan
tilana

Analysoimalla The Temple of Elemental Evilin kuvailua ja ku-
vailun kdyttod roolipelaamisessa tein kolme tidrkedd havain-
toa:

1. Kuvailun tarkein funktio ryhménarratiivissa, eli tdssd ta-
pauksessa roolipelaamisessa, on tarjota tila, johon narra-
tiivi voidaan sijoittaa ja jossa narratiivi tapahtuu.

2. Liittamalla kuvailu karttaan voidaan saada aikaan kom-
promissi tarinankerronnan vapauden ja valmiiksi maari-
tellyn sisdllon valilld, koska valmiiksi médriteltyd sisal-
t6d voidaan ldhestyd tarinassa vapaassa jdrjestyksessa.

3. Valmiiksi maédritelty sisdlto tulee sitd vaikeammaksi
kdyttdd mitd pitemmalle roolipelissd kerrottu tarina ete-
nee.

Niistd kolmesta havainnosta voidaan nihdj, ettd funktionaa-
lisen kuvailun ymmaértdminen osana vapaamuotoista ryh-
makerrontaa on tirkedd ryhmékerronnan valmistelun kan-
nalta, koska funktionaalinen kuvailu on tehokkaimmillaan
staattisena ja “avattavana” elementting, jota vapaasti etene-
vd ryhmékerronta voi hyodyntéa tarpeen mukaan. Kuvailun
funktioista tarkeimmaksi nousi referentiaalinen funktio, eli
usein pelissd olevia ilmititd ei haluttu kuvata monisanaises-
ti, vaan yleensd riitti, ettd niihin viitattiin ja ettd ne olivat
olemassa jonkinlaisena runkona tai siluettina kuvitteellises-
sa maailmassa. Pelimaailman rakentumisen vaiheessa kayte-
tddn myos esittdvad kuvailua, mutta tulkitsevaa kuvailua ei

kdytetda koko moduulissa juuri lainkaan ja sen merkitys on
kaikkiaan hyvin vihdinen.

Pelitutkimuksen kannalta olisi hyva jatkossa tutkia pelimo-
duuleja lisdé. Pelijulkaisija Wizards of the Coast on listannut
ldhes 200 AD&D-tuotetta, ja vaikka ne kaikki eivat olekaan
varsinaisia pelimoduuleja, voidaan varmuudella sanoa, etta
kirjoissa on kymmeni& tuhansia — ellei jopa satoja tuhansia
- sivuja pelaamiseen tarkoitettua kaupallisesti julkaistua ma-
teriaalia, jonka ymmartdminen auttaisi meitd ymmartamaan
paremmin pelaamista sosiaalisena ja vuorovaikutteisena toi-
mintana. My0s videopelien kerronnan suunnittelu voisi hy6-
tya poytdroolipelien dynamiikan paremmasta tuntemukses-
ta.
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