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Kaksi tyttéa ja kolme poikaa istuskelee sohvalla ja tuoleilla matalan
péydan ympérilld. Péytd on tdynna herkkuja: karkkia, sipsid, mehua. Asken
sybtyjen pitsojen laatikot on siirretty lattialle. Yksi pojista ottaa kirjahyllysta
ison, valkokantisen kirjan ja sen valista joitakin muistilappuja. Muut kaivavat
laukuistaan valkoiset paperiarkit, joiden avulla hahmot herdavat eloon.

Nyt he eivat olekaan enda vain he itse, vaan myds hahmonsa. Abella,
Helios, Trudy ja Mike, mahtavat jumalolennot, joilla on jokaisella omat
erikoiskykynsa ja voimansa. Nyt heilld on kiire kotiin, pienelle saarelle
keskelle Atlantin valtamerta. Abella aikoo juosta sinne meren yli.

Valkoinen kirja avataan. ”"Minkdkdéhan tason ihme se olisi?”
pitkatukkainen poika pohtii. Toinen poika siirtyy myds kirjan aareen. Muut
ovat hiljaa. Hiljaisuuden aikana ajatukset kulkevat takaisin omaan itseen,
herkkuihin, pelin saantéihin ja kavereiden kuulumisiin.

Akkia toinen tytoistd havahtuu:

"Millon sa olet sydnyt viimeksi?” han kysyy kuin sdikahtaneena.

Puhuteltu nostaa katseensa hammastyneena: "Kuka, mindko?”

“Niin sind, Helios!”

Vastausta seuraa oivaltava nauru. Pitsa pitaa pelaajat kylldisind, mutta
osa jumalolennoistakin tarvitsee ruokaa. Abella ja Trudy eivat voi kuolla
ndlkdan, mutta Helios ja Mike ovat inhimillisempid. Joku pysyi sittenkin kiinni
hahmojen todellisuudessa.



1. JOHDANTO

Roolipelaaminen on nykyddn suosittu harrastus erityisesti nuorten ja nuorten aikuisten
keskuudessa. Roolipelit elvdt ole enda marginaalinen tai taloudellisesti merkitykseton
harrastus kuten 1980-luvun alussa (ks. Fine 1983: 1), vaan niiden ympérille on kehittynyt
merkittdva  viihdeteollisuuden haara kirjankustantgjista  tietokonegraafikoihin.
Roolipelaamiselle on pyritty saamaan jopa taiteen statusta, osittain, jotta se saavuttais
sosiadlisen hyvaksynnan (Mason 2004: 10-11). Myo6s roolipelitutkimus alkaa véhitellen
kukoistaa, vaikka suuri osa siita onkin ei-akateemista

Roolipelgjd on monenlaisia, eivéatka kaikki harrastgjat ole kiinnostuneet niista kaikista.
Erilaisia vaihtoehtoja ovat ainakin perinteiset poytéroolipelit, joitavoi kuvata interaktiiviseks
tarinankerronnaksi, liveroolipelit (eli larpit), jotka ainakin pohjoismaisessa pelitraditiossa
muistuttavat improvisaatioteatteria ilman katsojia, seka tietokoneroolipelit, joista osaa
pelataan verkossa yhtei styssa muiden pelagjien kanssa.*

Olen téssa tutkimuksessani kiinnostunut ainoastaan poytaroolipeleistd ja haluan
tarkastella konkreettisessa pelitilanteessa  kaytettavda kieltd kontekstin  erikoisuuden
huomioon ottaen. Roolipelitilanteessa konteksti on harvinaislaatuinen siksi, etta tilanteessa on
vahintéan kaks tasoa, eri kontekstia, todellinen ja kuviteltu, joihin osallistujat orientoituvat ja
joille viitataan vuorotellen. Kaytan ndiden eri kontekstien erottel emisessa lahtokohtana Finen
(1983) erittelemia merkitygéarjestelmid, joilla poytaroolipeli liikkuu. Fine on eritellyt
jarjellisen todellisuuden, pelin sd8nnét seké pelattavan fantasian sisdllon. Haluan selvittag,
miten persoonapronominea, ihmistarkoitteisia demonstratiivipronominegja ja muita viittauksia
kéaytetédn néilla tasoilla. Oletan, ettd harvinaislaatuisessa kontekstissa myos kielta kaytetdan
poikkeuksellisellatavalla.

Olen siis kiinnostunut siitd, miten erilaisiaihmis- tai olentoviitteisid ilmauksia kéytetéan
pelin eri tasoilla Mita eri viittaustavoilla tehdaén? llmaisevatko viittaukset mahdollisesti
tasoa tai muokkaavatko ne muuten pelitilannetta? Miten osallistujat nayttavét tulkitsevan,
mille tasolle viitataan?

Roolipelitilanteessa eri tasoilla toimivat eri toimijat, joten on mielenkiintoista, miten
nama toimijat viittaavat itseensa tai muihin. Tasojen vaihtumisen, eli toimijan vaihtumisen
voi odottaa vaikuttavan viittaustapojen kayttoon. Hahmon fyysisené edustajana pelitilanteessa

on pelaga. Onkin mielenkiintoista selvittéd, miten fyysinen ihminen viittaa e-fyysiseen

! Tamaei suinkaan ole ainut mahdollinen jako. T&ssA olen kayttanyt jakoperusteena tarkeinté diegesista

valittdvaa kommunikointivalinetts, joka poytaroolipeleissé on kieli, liveroolipeleissa eldytyminen ja
naytteleminen, ja tietokoneroolipel eissé visuaalinen grafiikka. Aivan kaikki eri roolipelimuodot eivét tdhan
méaéritel méan asetukaan (esim. MUD, ks. Keegan), mutta tdmé on oman tutkimukseni kannalta
merkityksetonté.
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hahmoon, johon han kuitenkin samastuu. Pelinjohtgja taas edustaa ei-pelagahahmoja, joihin
hén e ainakaan useimmissa roolipeleissa samastu samalla tavoin kuin pelagjat hahmoihinsa.
Pelinjohtgan néet odotetaan olevan tasapuolinen, elkd suosivan ei-pelagahahmoja. Oletan,
etta pelinjohtaja viittaa el -pel agjahahmoihin eri tavoin kuin pelagjat hahmoihinsa.

Pidan mahdollisena, ettd pronominien kéyttd pelitilanteessa myods koettelee
pronominien rgoja. Haluan selvittdd, kuinka pitk&lle pronominit taipuvat tavallisesta
kaytostéan. Esimerkiksi demonstratiivipronomingahan kaytetédn myods |&snéolijoista
(Seppénen 1998) — voidaanko kenties puheaktipronominegja kayttda muista kuin puhetilanteen
osallistujista? Tarkastelen myos muita kuin pronominiviittauksia selvittédkseni, onko nomini-
japronominiviittauksillatilanteessa jokin selkea tyonjako.

Pelitilanteen konteksti siis muodostuu useammasta kontekstista, roolipelin tasoista.
Kuviteltu konteksti, fantasia (eli diegesis), pystytdan jakamaan pelagjien kesken vain
puhumalla siitd. Téallainen tilanne vaatii kommunikoinnilta tavallista tilannetta enemman,
jotta kaikki osallistujat pysyisivat selvilla siitd, puhutaanko pelista vai todellisuudesta. Koko
tilanteen toimivuus on hyvin pitkalti kiinni osallistujien valisesta keskustelusta, jonka on siis
sekd mukauduttava kolmen kontekstin vaatimuksiin ettd pidettdva kontekstit pelagjien
hallittavissa. Lisdd monimutkaisuutta tilanteeseen tuo se, etté jokainen pelagjista samastuu
yhteen tiettyyn fantasiatason olentoon. Osallistujien on siis yhta aikaa samastettava pelagja ja
hahmo, mutta kyettavd my0s erottamaan nama toisistaan. Tama on yksi syy siihen, etta
tutkimukseni fokuksessa ovat juuri erilaiset viittaukset. Oletukseni on, etta pronominga ja
muita viittaustapoja kaytetéddn ohjaamaan vastaanottgjan tulkintaa oikealle tasolle, jolloin
niillaolis olennainen osatilanteen hallitsemisessa.

Toinen syy tutkimuksen fokuksen valintaan on se, etta pyrin valottamaan myods kielen ja
kontekstin vélista suhdetta. Viittauksen ymmartdmisessa ja viittaavan muodon valinnassa
keskeisia ovat juuri konteksti ja diskurssitekijat (Laury 1994: 452). Esimerkiksi suomen
kielen demonstratiivipronominit yhdistéavét referentin senhetkiseen kontekstiin ja samalla
muovaavat kontekstia (Etelamaki 2005: 35). Konteksti on siis merkittévassi asemassa
pronomingja tulkittaessa, joten pronominit ovat luonnollinen fokus, kun tutkitaan kontekstin
jakielen suhdetta. Mielestani on kuitenkin vélttaméatonta tarkastella pronominien lisdksi myos
muunlaista viittaamista, jotta saadaan kasitys koko viittauksien kentasté ja eri viittaustapojen
mahdollisesta tyonjaosta. On mielenkiintoista ndhdd, miten pronominit tayttéavét tehtéavansa
monimutkai sessa kontekstissa.

My6s poytaroolipelaaminen toimintana antaa mielenkiintoisen mahdollisuuden
tarkastella kielen ja kontekstin suhdetta. Roolipelaamisessa kieli on "térkedssa asemassa,
koska erityisesti poytapelissa kaikki pelin tapahtumat ja tunnelma jaetaan kielellisesti
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pelagjien kesken” (Leppdahti 2002b: 79-80). Pelitilanne on kontekstina hyvin
harvinaislaatuinen:? tilanteessa ovat fyysisesti lasnd vain pelagjat, jotka luovat hahmot ja
yhteisen tarinan kielellisesti. Toisin kuin ndytelméassa (tai liveroolipelissd), pelagjat eivét
varsinaisesti esita hahmojaan, vaan ainoastaan kertovat hahmojen toiminnasta. Tassa kieli siis
todellakin kirjaimellisesti luo kontekstin, fantasiatarinan. Koko pélitilanne luodaan
kielellisesti periaatteessa riippumatta todellisen maailman kontekstista. Fantasiataso onkin
kielitieteen kannalta varsin houkutteleva: yhteistyossa lahes taysin kielelisesti luotu
fantasiamaailma. Myo6s esimerkiksi sadunkerronnassa tarinan todellisuus luodaan kielellisesti,
mutta roolipelaaminen eroaa sadunkerronnasta vuorovaikutuksellisuutensa takia. Roolipelissa
tarina luodaan yhteistydss4, silla tarinan etenemiseen voivat vaikuttaa kaikki osanottajat eika
vain yksi tarinankertoja.

Roolipelit ovat mielenkiintoinen tutkimuksen kohde myds gankohtaisuutensa takia,
vaikka niiden aikanaan nostattama moraalissavytteinen keskustelu onkin laantunut.® Nykyaan
roolipelga kaytetdan ainakin englanninkielisissd maissa myos opetusmenetelmana kouluissa
(ks. esim. Carnes 2004, Tuovinen 2003) ja my6s Suomessa tutkitaan mahdollisuuksia ainakin
tietokoneroolipelien kayttamiseen opetuksessa (Vahtivuori: 6, 23). Tanskassa toimii jopa
ylakoulunjdlkeinen sisdoppilaitos, eréénlainen teini-ikdisten kansanopisto, joka hyodyntda
roolipel aamista seka vapaa-g antoi minnassa etta opetusmenetel mana kaikilla kursseilla. Koulu
mainostaa itsedan fraasilla "En skole lavet af rollespillere for rollespillere”, joka vapaasti
suomennettuna tarkoittaa “roolipelagjien tekema koulu roolipelagjia varten”. (@sterskov
Efterskole®.) Roolipelaamista voidaan kayttad myos terapeuttisena valineena (Mason 2004:
10).

Roolipelien gankohtaisuudesta huolimatta pdytéaroolipelikeskusteluja on tutkittu
vuorovaikutuksen ndkokulmasta vasta vahan, vaikka juuri konkreettisiin pelitilanteisiin
tarttumalla oliss mahdollista saada empiirista tietoa roolipelaamisen kaytanteistd. Lahden
tutkimuksessani tdysin eri suunnasta kuin suuri osa roolipelitutkimuksesta, joka pitkaan
kamppaili roolipelien méaarittelemisen kanssa. Mielesténi roolipelitutkimus voi kuitenkin
todella |6ytéaa ja tayttéd paikkansa tutkimuksen kentdlla ainoastaan yhdistéaméall& teoreettisen
|8hestymistavan ja konkreettiset tapaustutkimukset.

Aloitan tyoni esittelemdld millaista pdytaroolipelaaminen on kaytannossa, kdymalla
[8pi  thénastista roolipelitutkimusta méaéritelmista  kielitieteellisiin  tutkimuksiin  ja

esittelemdlla aneistoni ja metodini. Luvussa 2 kerron teoreettisista |8htokohdistani,

2 Léhin vertailukohta voisi ollaesimerkiksi televisiosarjan kasikirjoitusryhma kasikirjoituksen

suunnittel uvai heessa.
3 Monet konservatiiviset kristilliset piirit ovat paheksuneet roolipelaamistajaliittaneet sen
saatananpal vontaan, noituuteen, itsemurhiin ja murhiin (Waldron 2005).

4 Kaénnosavusta kiitokset lehtori Hans Jorgen Boelle.
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pronomineista, kontekstista ja roolipelin tasoista. Varsinaisen analyysiosan olen jakanut
kolmeen osaan: todellisuustasoon, fantasiatasoon ja pelitasoon. Lopuksi kokoan tulokseni
yhteenvetoon, tarkastelen niitd hieman lagemmassa viitekehyksessd ja pohdin

mahdollisuuksia jatkotutkimuksiin.

1.1. Poytaroolipelaaminen kaytdnndssa

Roolipelien nimi juontuu siitd, etta useimmiten jokaisella pelagjalla on pelissa oma hahmo dli
rooli, johon han samastuu. Poytaroolipelit ovat nimensa mukaisesti pOydéan déressa pelattavia
roolipelga Peliin el kuulu pelilautaa tai pelinappuloita, vaan ainoat pelivélineet ovat erilaiset
nopat. Toisinaan tilanteita saatetaan havainnollistaa esimerkiks kartoilla, joihin pelagjien
pakat merkitédn rastilla tai jollakin pikkuesineglla. Joskus pelihahmojen sijainnin ja
liikkumisen havainnollistamiseen kaytetéddn miniatyyrihahmoja, joita jotkut pelagjat saattavat
pitéd myds maskotteina tai esittamassd hahmoa (Leppdlahti 2002b: 25). Néiden liséksi
konkreettista apumateriaalia ovat pelien sdantokirjat ja hahmolomakkeet.

Perintei sessd poytaroolipelissa pelagja saa useimmiten pelinjohtajan antamissa rajoissa
keksia itse, millaista hahmoa haluaa pelata. Useimmiten myds peli, jota pelataan, asettaa
rgjoituksia. (Ks. Lacy 2006: 98.) Esimerkiks fantasiamaailmassa voi pelata vaikkapa haltiaa
tai 6rkkig, mutta science fiction -pelissd mahdolliset rodut ovat erilaisia. Pelinjohtgja voi toki
antaa tarkempiakin rgjoja hahmokonseptin suhteen, tai han voi luoda hahmot myés valmiiksi.

Jokaisella pelagala on oma hahmolomake, johon on kirjattu ylés térkeimmét tiedot
omaisuus ja tausta Hahmo on myds maédritelty numeerisesti. Yleensd hahmolla on
ominaisuuksia (stats) ja taitoja (skills). Jokaisella hahmolla on samat ominaisuudet, mutta
nithin on hahmoa luotaessa jaettu eri maéra pisteité. Ominaisuuksia voivat olla esimerkiksi
voima, ketteryys, ruumiinrakenne, alykkyys, viisaus ja karisma, kuten pelissa Dungeons &
Dragons (D&D), josta oman tutkimukseni aineisto on. D&D:n nykyiset sdantokirjat ja
hahmolomakkeet ovat englanninkielisia, kuten useimpien muidenkin pelien materiaalit.
Taman vuoks pelagat puhuvat usein kyselsista ominaisuuksista englanniksi (strength,
dexterity, constitution, intelligence, wisdom, charisma). Pelien englanninkielisyys tuo
pelitilanteisiin  muutenkin paljon englanninkielistda sanastoa ja saattaa rohkaista jopa
englanninkieliseen kommunikointiin. (Aihetta on myods tutkittu Kielitieteessd. Ks. esim.
Piirainen-Marsh — Tainio, tulossa.)

Taitoja on pelissa pajon, eikda mikdan hahmo todennékdisesti voi osata niita kaikkia.
Hahmoa luotaessa pelagja paittéd, mita taitoja hdnen hahmonsa osaa ja kuinka hyvin.

Taitoihin on kaytettavissa tietty maara pisteitd, jotka pelagja voi jakaa haluamallaan tavalla.
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Useln pelin alussa kuitenkin rajoitetaan yhden taidon pisteiden maaréa. Nain voidaan estda
esimerkiksi hahmot, jotka osaavat vain yhta asiaa, mutta sitéa ylimaallisen hyvin.

Hahmoille mééritetddn D& D:ssd myo6s niin sanottu haarniskaluokka eli AC (armour
class), joka kertoo, kuinka vaikeaa hahmolle on tehda vahinkoa taistelussa. Liséksi hahmolle
madritetadn taisteluarvot, eli kuinka hyvin hahmo osaa kéyttaé lydmaaseita ja ampuma-aseita,
seka vahinkopisteet (hit points, hiparit), jotka kertovat, kuinka paljosta vahingosta hahmo
menettéd tgjunsa tai kuolee. Hahmo voi omistaa erilaisia aseita, panssareita ja muutakin
omaisuutta, jotka valitaan, ja joista merkitéén lomakkeeseen muun muassa niiden tekema
vahinko. Jos hahmo hallitsee taikuutta, valitaan loitsut, jotka se osaa. Hahmot saavat myds
tietyn maaran erityiskykyja (feats), joita voi "ostaa’ liséa valitsemalla niiden vastapainoksi
haittoja (flaws).

Lahes kaikissa roolipeleissa on pelinjohtgja (game master tai story teller). Pelinjohtaja
padttds, usein yhdessa pelagiien kanssa, millaiseen maailmaan kyseinen peli (seikkailu)
gjoittuu. Usein seikkailu sijoitetaan johonkin vamiiseen kirjasta |0ydettyyn pelimaailmaan
tal reaalimaailmaan, mutta pelinjohtgja voi myos keksid maailman itse tai esimerkiksi jonkin
kirjan tai elokuvan pohjalta. Pelinjohtgja voi suunnitella myds seikkailun itse tai etsia senkin
valmiina jostakin kirjasta. Pelid el voi etukéateen suunnitella kovin tarkaksi, silla hahmojen
ratkaisut vaikuttavat sen kulkuun, mutta yleensa pelinjohtga tietda jonkinlaisen perusjuonen
jasen, mika saa tapahtumat liikkeelle.

Kun pelinjohtaja on suunnitellut seikkailun ja hahmot ovat valmiit, on aika alkaa pelata.
Peliseurue kutsutaan koolle yleensd muutaman tunnin mittaista pelikertaa (sessiota) varten.
Jos on kysymys pidemmasta pelista tai sarjasta pelga (kampanjasta), kaikki pelagat eivét
valttamatta pédase joka kerta paikalle. Joitakin pelgéd saatetaan pelata vuosikausia
sdanndllisesti kerran viikossa, toisia taas satunnaisesti silloin taléin. Kaikki riippuu
pelinjohtgasta ja pelagjista. Myo6s se, kuinka monta pelagjaa peliss on, vaihtelee yhdesta
jopayli kymmeneen, mutta useimmin pelagjialienee kolmesta viiteen.

Itse peli etenee siten, ettd pelinjohtaja kuvailee pelagjille tilanteen, jossa hahmot ovat.
Héan kertoo, millainen ympéristé on, mita tapahtuu ja keita tilanteessa on hahmojen lisaksi
paikala. Pelinjohtga edustaa kaikkia niitd pelissd esiintyvia ihmisia ja olentoja, jotka eivét
characters eli npc:t). Pelinjohtgan kuvailun jélkeen pelagat saavat kertoa, miten heidan
hahmonsa tilanteessa kayttaytyvét ja toimivat, tai kysyd, jos jokin j&i heille epéselvaksi.
Pelinjohtaja vastaa kysymyksiin ja kertoo puolestaan, miten pelihahmojen toiminta vaikuttaa
tilanteeseen. Nain peli etenee interaktiivisena tarinankerrontana useimmiten vapaana
keskusteluna, jossa e ole erillisia pelivuoroja, vaan jokaisen pelagjan on itse pidettava huoli
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Sitd, ettd hdnen hahmonsa saa tehda sen, mitd haluaa. Poikkeustilanteissa, €i 18hinna
taisteluissa, kaytetdan kuitenkin vuorojarjestelmaa. Eri pelijarjestelmissa taistel ukierrokset
ovat eripituisia, yleensa 3-6 sekuntia. Taldin jokainen pelaga saa vuorollaan kertoa, mita
hénen hahmonsa aikoo tehda kyseisella kierroksella eli noiden muutamien sekuntien aikana.
Kun kaikki, myds vastustgjat, ovat toimineet yhdella kierroksella, siirrytéén seuraavalle. Se,
missa j arjestyksessa hahmot toimivat, ratkai staan heittamalla noppaa.

Jos joku hahmo tai el-pelagiahahmo yrittéa tehda jotakin, minka onnistuminen e ole
varmaa tai mita joku toinen yrittéa estéd, on heitettava noppaa ja katsottava, onnistuuko
yritys. Peinjohtgja joko médréa itse tai katsoo kirjasta, millainen tulos aiheuttaa
onnistumisen. Huomioon otetaan tietysti myos se, osaako hahmo tehda sitd, mita yrittéa eli
onko hahmolomakkeessa kyseisen taidon kohdalla pisteitd. Myos taitoon tarvittava
ominaisuus vaikuttaa tulokseen. Eri pelijarjestelmissa laskentatavat ovat hyvin erilaisia ja
niissa kaytetédan erilaisia noppia eri méarid. Aineistoni pelissd D& D:ssé heitetéén 20-sivuista
noppaa (d20) ja sen tulos ja hahmon taito lasketaan yhteen ja téta tulosta verrataan teon
vaikeuteen. Jos tulos on yli teon vaikeuden, toiminta onnistuu. D& D:ssa onnistuminen on
automaattinen myaos, jos pelagja heittda nopalla tuloksen 20.

Roolipeleissa ei useinkaan voida puhua voittamisesta tai havidmisesta. Pelagjat voivat
kokea onnistuneensa, jos hahmo onnistuu pyrkimyksissdan, mutta toisaalta pelin voi kokea
hyvéksi, vaikka se padéttyis hahmon kuolemaan. Pelimaailmaan uppoutuminen on paasyy

pel aamiseen, joten roolipelit ovat kenties pelaamista paljaimmillaan (Fine 1983: 185).

1.2.  Aiempi roolipelitutkimus

Roolipelitutkimus tutkimuskenttdna on hyvin hajanainen. Akateemisia tutkimuksia
alalta on vain véhan, ja suuri osa tutkimuksesta on ei-akateemista tai puoliakateemista, eli ne
ovat joko taysin tai osittain harrastgjien kirjoittamia eivéatka vattamatta pohjaa aiempaan
tutkimukseen. Erilaisista tietokoneroolipeleistda (MUD, MMORPG) kirjoitetaan lagjasti seka
akateemisesti ettd ei-akateemisesti, mutta harvat Kkirjoitukset kéasittelevat varsinaisesti
roolipel aamista néissé peleissé. (Montola 2005.)

Suomessa roolipelgga on tutkittu mm. mediadala (esm. Mayrd 2003) ja
folkloristiikassa (esim. Leppdlahti 2002a ja b). Silén (1998) on tarkastellut roolipelga
erédnlaisena kirjalisuuden jatkumona narratiivisuuden nékokulmasta. Roolipelaamista voi
kasittella myos oraalisen kybertekstin systeeming, kuten Kelloméki (2004) pro gradu
-tutkielmassaan. Ajatus roolipelistd kybertekstina on alun perin Aarsethin (1997), joka
késittelee mm. tietokoneroolipegjd ja MUDega kyberteksteind. Kellomaki  analysoi
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roolipelidiskurssia argodisen narratologian ja lingvistiikan nakokulmista. (Montolan 2005
mukaan.)

Kansainvdlisesti roolipelgja on tutkittu eniten sosiologiassa, sosiaaipsykologiassa ja
psykologiassa (Leppdahti 2002b: 41). Roolipelitutkimuksen pioneeri on sosiologi Fine, joka
julkaisi vuonna 1983 varhaisten poytaroolipelikerhojen kulttuuria kéasittelevan etnografisen
tutkimuksen Shared Fantasy. Fine tarkastel ee teoksessaan monia roolipelaamisen eri puolia,
mm. pelagjia, pelin rakennettaja pelin sisdlitdmié kehyksia Han pohtii myos ihmisen, pelagjan
ja hahmon vélista suhdetta seké sitd, miten pelagat luovat fantasian yhteistyona kulttuurinsa
ohjaamina.

Muita tutkimuksia, jotka pyrkivét jollakin tavoin kokonaisvaltaisesti kuvailemaan tai
méaérittelemaan roolipelg g, on niitdkin muutamia. Mackay (2001) kasittelee roolipelaamista
esittdvana lgjina teoksessaan The Fantasy Role-Playing Game. Hanen mukaansa
roolipelaaminen on episodinen ja osallistuttava tarinanluomisdrjestelma, joka sisdltaa tietyn
maaran saantojd, jotka auttavat ryhmaa pelagjia ja pelinjohtgaa pddttdmaan, miten heidan
fiktiivisten hahmojensa spontaanit vuorovaikutustilanteet ratkaistaan. — — [Episodit] tulevat
osaksi yhtd suurta tarinaa, jota Mackay kutsuu roolipelinarratiiviksi. (Mackay 2001: 4-5,
Lacyn mukaan 2006: 56.)

Cover (2005) lahestyy poytaroolipel & narratiivisuuden, peliteorian ja retoriikan teorian
nakokulmista maisterintydsséén Tabletop Role-Playing Games: Perspectives from Narrative,
Game, and Rhetorical Theory. Cover méadrittelee roolipelit syvennyttaviksi, interaktiivisiks
tarinanluomigéarjestelmiksi, joihin  kuuluu ryhma pelagia ja peinjohtga, jotka
popuularikulttuurin  kautta luovat uusia tekstgga voidakseen |6ytéa yhteyden toisiinsa
sosiaalisessatilanteessa. (mt.: 82.)

Brenne (2005) on tarkastellut liveroolipdaamista Goffmanin kehysanalyysin
nékokulmasta. Han on keskittynyt kysymykseen siitd, miten pelagat luovat ja pitavét ylla
pelitilannetta. Hanen mukaansa tdhan kéytetddn sekd olemassaolevia rakenteita (yleisa
konventioita) ettd aktiivisesti pelattaessa kéytettavia tekniikoita. Olemassaolevat konventiot
kietoutuvat yhteen esityskontekstin yhteistyon kanssa, ja pelagjien kyky sopeuttaa luomisen ja
ylldpitdmisen prosess tiettyyn kontekstiin on hyva Liséksi Brenne toteaa, efta toiminta
pelitilanteessa on olemassaolevien rakenteiden jésentdmad, ja se j&sentdd samalla tulevaa
toimintaa. Goffmanin kehysanalyys sopisi hyvin myds poytéroolipelaamisen tarkasteluun ja
Brennen tulokset sopivat melko hyvin yhteen omien tulosteni kanssa. En kuitenkaan kasittele
hénen tutkimustaan enempdd, silla ero Brennen tutkiman liveroolipelaamisen ja oman
kohteeni €li poytaroolipelaamisen vdilla on merkittavd. Erityisesti viittaukset, joita
tarkastelen, ovat liveroolipelissa oletettavasti yksinkertaisempia kuin poytéroolipelissa
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Liveroolipelissdhan pyritéén pysymaan koko gjan hahmon sisdlla eli fantasiatasolla, elka
viittauksia pelagjiin tai ihmisiin tarvita kuten poytaroolipelissa.

Akateemisten tutkimusten liséksi roolipelaamisen aueelta on julkaistu useita
puoliakateemisia ja ei-akateemisia artikkeleita. Tdallasia ovat mm. pohjoismaisen
liveroolipeli-konvention julkaisemat artikkelikokoelmat As Larp Grows Up (toim. Gade ym.
2003), Beyond Role and Play (toim. Montola — Stenros 2004) ja Dissecting Larp (toim.
Backman — Hutchison 2005). Néista esimerkiksi Beyond Role and Play kasittel ee seké poyté
etta liveroolipelaamista kéytannén nakokulmasta, tutkimuksen ja analyysin kohteena sekéa
kasvatusmetodina. Se sisdtéd myos mm. pelikuvauksia, ehdotuksia teoreettisiksi
|8hestymistavoiks janeuvoja seka pelagjille ettd pelinjohtgille.

Englanninkielisia pelgja on tutkittu myos kielitieteesss, vaikkakaan tutkimuksia el 16ydy
lainkaan niin  pajon tai niin  monipuolisesti  kuin  pelitilanteen  kielenkayton
erikoislaatuisuuden vuoksi vois olettaa. Osa tutkimuksista kasittelee tietokoneroolipel g,
roolipelien kayttoa kielenopetuksessa tai aiheita, joissaroolipeli e ole itse keskeisessa osassa
Esmerkiks Hendricks (2004) on tutkinut kokeneen ja kokemattoman roolipelagan
kommunikointia ja asiantuntijuuden ilmenemista keskustelussa. Oman tutkimukseni kannalta
kiinnostavia ovat 1dhinnd Lacyn sekd Tean ja Leen tutkimukset, silla ne kasittelevét
vittauksia, joitaitsekin tarkastelen.

Lacyn véitoskirjatutkimus Narrative and identity in fantasy role-playing games (2006)
késittelee narratiivisuutta ja osalistujien kayttdmia diskursiivisia keinoja roolipeleissa. Han
toteaa pelagien kayttavan pelin kuluessa hyvin tavallisia tarinankerrontaan kuuluvia
narratiivisia taitoja, tekniikoita ja rakenteita. Han erittelee useita keinoja, joilla osallistujat
ilmaisevat puhuvansa pelin sisdisista asioista ta hahmoinaan. Lacy my6s méaérittelee
labovilaista narratiivisuuden teoriaa (LNT) siten, etta roolipelit sopivat teoriaan, ja pohtii
identiteettien rakentumista roolipeleissid. Lacyn metodit ovat perdisin keskustelunanalyysista
jakognitiivisestalingvistiikasta.

Tea ja Lee (2004) tarkastelevat tutkimuksessaan viittauksia tietokoneroolipelissa
nimelta Icewind Dale Il. Heidén léhtokohtanaan ovat olleet Fauconnierin ja Turnerin teoriat
mentaalisista tiloista ja kasiteintegraatioverkoista. Tea ja Lee osoittavat, ettd aiemmat
l&hestymistavat eivdt pysty riittdvan  hyvin  sdittdm&an  pronominiviittausten
monitulkintaisuutta tietokoneroolipelin keskustel ukatkelmissa. He havaitsevat, etta viittausten
monitulkintaisuus ilmenee mm. sellaisissa pronominimuodoissa kuin sind jamina.

Tean ja Leen mukaan pelin aikana pelagja ja hahmo sekoittuvat tietokonevdlitteisella
alustalla. Naden kéasitteiden (pelagia, hahmo) integroitumisesta syntyvd monimutkainen
ristikko helpottaa tietokoneroolipelaamiseen syventymistd ja ennen kaikkea saa akaan
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pronominiviittausten tulkinnan, jossa identiteetti on monistunut (pluralised), jakautunut ja
dynaaminen. Tama tarkoittaa, etta pelagjan ja hahmon vdlille el voi viittausten tulkinnoissa
tehda selvaé eroa, vaan viittaus itse viittaa ndihin molempiin identiteettethin sekd niiden
sekoitukseen.

Itse kasittelen viittauksia melko eritavoin kuin Tea ja Lee. Osittain tdhan vaikuttaa se,
etta tutkin itse poytéroolipeli, jossa kaikki osallistujat ovat 1&sna yhta aikaa. Icewind Dale 11
-tietokoneroolipelissa pelagjia on vain yks ja pelin suunnittelijan toiminta tulee ilmi vain
vélillisesti ei-pelagjahahmojen toiminnan kautta. Tean ja Leen tutkimat keskustelukatkel mat
eivét ole myoskaan aitoja siind mielesss, etta ne syntyisivét spontaanisti vuorovaikutuksessa,
vaan ne on etukdteen ohjelmoitu, ja ne ilmaantuvat pelagan luettaviks tarkalleen
suunnitellussa muodossa tarkalleen suunnitellulla hetkella riippumatta pelagan toimista. Se,
etta keskustelun aiheuttaa pelagjan toiminta, kuuluu osaks suunnitelmaa. (Ks. Lacy 2006:
32.) Nama kaks syyta riittavdt siihen, ettéd poytaroolipelin tarkastelun on léhdettava
vuorovaikutuksellissmmasta nédkokulmasta kuin tietokoneroolipelin tarkastelun. Mielesténi
oma teoriapohjani antaa enemméan mahdol lisuuksia vuorovaikutuksen tarkasteluun kuin Tean

jaLeen kayttaméat Fauconnierin ja Turnerin teoriat.

1.3. Aineisto ja metodit

Tutkimustani varten olen nauhoittanut 4 tuntia 40 minuuttia pitkan roolipelisession, josta olen
litteroinut varsinaiseks aineistokseni yhteensé hieman yli tunnin ja 40 minuuttia (tarkasti 104
min 30 s). Aineisto on useammassa 0sassa, Silla olen pyrkinyt valitsemaan sessiosta
mahdollismman monipuolisia tilanteita. N&an aneistoni sisdltéd taistelukohtauksia,
ympériston kuvausta, hahmojen toimintaa ja néiden valista keskustelua. Oletukseni on, etta
erilaisissa pelitilanteissa my6s kieltd kaytetddn eri tavoin, enkd halua menettda erilaisten
tilanteiden tarjoamia kielenkdyttotapoja. Olen myds ottanut mukaan aneistoa
mahdollismman tasaisesti koko session gata. Seuraava taulukko nayttdd tarkemmin

aineistoni sisalon ja sen sijoittumisen sessioon.
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Katkelma  Pituus Véiaedelliseen Sisaltod
katkelmaan
1 16 min22s 21 min4ls pelin aku, edelliseen kertaan
(nauhan austa) liittyvi& asioita, jarjestaytyminen
taistelua varten
2 20min7s 26 min27's taistelua
3 21 min39s 44min 26 s taistelua, magiaa, hahmojen
yhteistoimintaa
4 21 min57s 31min30s hahmojen kommunikointia,
eph:jen puhetta, kuvailua,
yhden hahmon toimintaa
5 24min25s 53min10s ymparistén kuvailua, hahmon ja
eph:n keskustelua

Taulukko 1 Varsinaiseks aineistoks valitsemieni katkelmien pituus, sijainti suhteessa toisiinsa koko
pelisessiossa seka sislto.

Aineisto on nauhoitettu syksylla 2005. Peliin osallistui pelinjohtgja mukaan luettuna
kahdeksan pelagjaa, joista kaks oli naisiaja kuusi miehid. Pelinjohtgja oli mies. Y hta lukuun
ottamatta osallistujat olivat yliopisto-opiskelijoita (1 amk-opiskelija), idltdan 22—24-vuotiaita,
jayhtalukuun ottamatta suomalaisia (1 saksalanen, hyvin suomea osaava nainen).

Pelin osanottgjat olivat aineistoa nauhoitettaessa lahes kaikki tunteneet toisensa yli
kahden vuoden gan. He olivat kaikki pelanneet aiemminkin yhdessé ja vietténeet usein
vapaa-aikaa yhdessa, mika todenndkoisesti nékyy heidan keskustelussaan vaittomyytena ja
avoimuutena. Pelisessio pelattiin illalla kolmen peliin osalistuvan pojan asuttamassa
soluasunnossa, mika selittéd sen, ettd session akana tapahtuu paljon muutakin kuin
pelaamista: hiustenvarjaysta, ruoanlaittoa, jalkahierontaa. Tama aiheuttaa useita keskeytyksia
japeiin liittymattomia valihuomautuksia.

Aineistossa myOs ndkyy se, ettd peli nauhoitettiin: pari kertaa pelagjat mainitsevat
poydalla olevat mikrofonit tai kysyvét, pitdisiko aineistoa jotenkin sensuroida, silld keskustelu
kdy vdilla hieman héarskiksi. Talaisista kommenteista huolimatta oletan, etta nauhoitus ei
vaikuttanut mitenk&an itse peliin tai kieleen, jota osalistujat kayttivdt. Kuten jo mainitsin,
keskustelu el pysynyt erityisen asiallisena, ja oman kokemukseni mukaan kyseiset ihmiset
puhuvat aina pelatessaan samaan tapaan. Liséksi he olivat jo ehtineet hieman tottua
nauhoittamiseen, silla nauhoitin myos tavallista keskustelua ennen pelia. Taman keskustelun
aikana kaverukset akoivat |ahestulkoon riidella keskendan.

Aineistossa pelin osallistujat kutsuvat toisiaan valilla etunimilld ja valilla irc-nickeill§,
joista on seurueessa muodostunut lempinimia Litteraatin lukemisen helpottamiseks olen
antanut jokaiselle osalistujalle vain yhden pseudonyymin ja kayttényt sité riippumatta siita,

onko puhuja todellisuudessa kayttanyt etunimed vai lempinimed. Pelinjohtajaa merkitsen
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kirjaimilla PJ, mutta toisten kutsuessa hanta etu- tai lempinimella korvaan sen litteraatissa
pseudonyymill&

Nauhoitin aineiston ainoastaan daninauhalle, enka siis videoinut sitd. Taman vuoksi
joudun usein jattamaan analyysin hieman kesken ja toteamaan, etta asian selvittaminen vaatis
videokuvatun aineiston. Erilaisilla eleilla ja katseilla on luonnollisesti suuri merkitys
deiktisten ilmausten tulkinnassa. (Ks. essm. Seppanen 2005: 42)

Osdllistun itse peliin yhtend pelagjista ja merkitsen aineistossa itseani pseudonyymilla
Elina. Peliin osallistuminen tekee aineiston anaysoinnin usein helpommaksi, silla ymmarran
my0s ne viittaukset, jotka eivét koske nyt nauhoitettua pelikertaa. Se, ettéa osallistun peliin ja
ettd minulla on paljon omaa roolipelikokemusta, saattaa aiheuttaa myo6s joitakin ongelmia.
Oma vahva tietoisuuteni nauhoituksen tutkimuskaytosta on saattanut vaikuttaa
kielenkayttooni pelitilanteessa. Pidan tdta kuitenkin epadtodenndkdisend, silla aineistoa
nauhoittaessani tutkimuksen fokus e ollut viela itsellenikdan selvilla Joitakin esimerkkeja
analysoidessani saatan vetda liian suoria johtopaétoksid sen perusteella, mika itsestani tuntuu
oikedlta Pyrin kuitenkin aina tarkastelemaan tilannetta useammasta ndkokulmasta ja
perustelemaan mielipiteeni niin, etta lukija pystyy seuraamaan tekemiani paatelmia.

Olen litteroinut aineistoni keskustelunanalyysin kaytanteiden mukaan. Litterointimerkit
selvitdn liitteessd 1. En kuitenkaan ole kiinnostunut keskustelun mekanismista, kuten
keskustelunanalyysi (Hakulinen 1998: 15, kursivointi minun), enka pyri seuraamaan
keskustelunanalyysin periaatteita analyysissani. Olen kuitenkin kiinnostunut siitd, mita
puheenvuoroilla tehdddn, ja pidan térkedna keskustelun yhteistoiminnalista luonnetta.
Tarkastelen aineistoani pyrkien keskittymdan siihen, mita osalistujat kielenkéaytdllaan
tekevét.

Etsin aineistosta tilanteita, joissa osallistujat viittaavat itseensg, toisiinsa tai hahmoihin.
Olen jaotellut esimerkkegjd sen mukaan, kuuluvatko ne sisdltonsa puolesta jérjelliseen
todellisuuteen, fantasiatarinaan vai ndiden vélille pelitasolle. Lacy (2006: 29) esittds, ettéd on
olemassa kielellisa keinoja, jotka merkitsevét roolipelin rgoja. Han kasittelee seuraavia
osdlistujien puhujan ilmaisemiseen kayttdmia keinoja: nykyhetkeen viittaava aikamuoto
fantasiatasolla, omaan hahmoon viittaaminen 90 %:sesti 1. persoonan muodoilla ja
seuraavaks eniten 3. persoonan muodoilla, prosodia, lausuman sSisdltd, lainauksen
ilmaiseminen johtolauseella ja sen jadlkeen lainauksissa pysyminen ilman uusia vihjeitad seka
vierusparit. Pelagjat kayttavat siis tavallisia, tarinankerrontaan kuuluvia diskursiivisia ja
narratiivisia keinoja tason ilmaisemiseen (mt.: 62—73). Esimerkkien jaottelussa olen kayttanyt

hyvékseni Lacyn havaintoja sekd omaa tietamysténi pelista.
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2. TUTKIMUKSEN TEOREETTISET LAHTOKOHDAT

2.1. Suomen kielen pronominit

Pronominit ovat yks keskeisisté viittaamisen tavoista. Tarkastelen téssd luvussa suomen
kielen pronominien erilaisia kayttotapoja. Enssimmaéiseksi esittelen suomalaisen kielitieteen
perinteisid nékemyksid pronomineista ja siirryn sitten nykyiseen yleiseen késitykseen, jota
edustaa Iso suomen Kkielioppi. Néden jdkeen Kkasittedlen Lauryn ja Seppasen
pronominitutkimuksia. Pyrin samalla antamaan esimerkkga siitd, mita millainenkin

kayttotapa tarkoittaisi roolipelitilanteessa.

2.1.1. Perinteinen kielioppikasitys

Perinteisen kasityksen mukaan se-pronominilla viitataan useimmiten johonkin sellaiseen,
jostaon aiemmin ollut puhetta (Setdla 1973: 89). Vanha kielioppi tunnistaa siis ennen kaikkea
se-pronominin anaforisen kayton.

Tuo-pronomini toimii eté syysoppositiossa pronominin tdma kanssa. Setdlan (1973: 89)
mukaan "[t] &ma viittaa |aheisimpédan tahi &sken mainittuun henkiléon tai asiaan” ja "[t]uo
viittaa kaukaisempaan tai ennen mainittuun tai tunnettuun henkil6on tai asiaan.”
Samantyyppisen tulkinnan esittéd myos Penttila (1957 510), joka tosin lagjentaa tuo-sanan
merkityksen my6s kuulijan tuntemaks oletettuun henkiléon tai asiaan. Itkosen (1966: 421)
mukaan tama viittaa puhujan havaintopiiriin, mutta tuo sellaiseen, minka puhuja haluaa
nayttaa kuulijalle ja mika siis kuuluu myés kuulijan havaintopiiriin. Se taas kuuluu ainoastaan
puhuteltavan havaintopiiriin. Myds anaforinen kayttd on johdettavissa tasta asetelmasta. Viela
Larjavaarakin (1990: 95-96) pitéa etdisyysoppositiota ratkaisevana naiden pronominien
erottelussa. Hanen mukaansa tama on puhujal éhinen, muttatuo & ole.

Roolipdlitilanteessa etéisyysoppositioon perustuva pronominienkayttd tarkoittaisi sitg,
ettd pronominin valintaan vaikuttais ennen kaikkea referentin etéisyys puhujasta. Tosin
jajelle jas mielenkiintoinen kysymys siitd, kenesta laskettaisiin etéisyys, jos referentti on
hahmo, vai kéaytettéisiinkd pronomingjatalldin aivan kuin referentti olisi vain puheenaihe.

Demonstratiivideiksiksen tutkimuksessa on siis perinteisesti |ahdetty kasityksestd, etta
demonstratiivit ilmaisevat referenttien konkreettista spatiaalista sijaintia ja muut merkitykset
ovat tasta johdettuja (Seppanen 1998: 40). Kuitenkin jo Yli-Vakkuri (1986: 149) mainitsee,
ettd yksi persoonavaihtelun keskeisista tehtavista on ilmaista keskustelun objektin sekéa
aikapaikallista ettd emotionaalis-sosiaalista etéisyytta puhujista. Emotionaalis-sosiaalisen
etdisyyden  merkitys on  noussut entistda enemmdn  eslle  tuoreemmissa

pronomi nitutkimuksi ssa.
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2.1.2. Iso suomen kielioppi
Ison suomen kieliopin (ISK: 703-707) mukaan persoona ilmenee suomen kielessa
persoonapronominien liséks finiittiverbien taivutuksessa ja possessiivisuffikseissa. Myds
demonstratiivipronominit se, tdmé ja tuo kuuluvat sisdllollisesti persoonajérjestelmaan silloin,
kun niiden tarkoite on ihminen. Omassa aineistossani tédlaisia ihmis- tai olentotarkoitteisia
demonstratiivipronominea esintyy runsaasti.

Ensimmadisen ja toisen persoonan pronomineilla viitataan puhetilanteen osapuoliin tai
nédiden viiteryhmiin ja kolmannen persoonan pronomineilla puheenalaisiin henkiléihin (ISK:
706, 1364). Persoonapronomineista 1. ja 2. persoonan pronominit ovat puheaktipronominea,
jane viittaavat puhetilanteen kahteen valttdmattomaan osapuoleen, puhujaan ja puhuteltavaan
(ISK: 706, Seppanen 1998: 25). Ison suomen kieliopin (1SK: 1364) mukaan "[m]uihin seké
lasn& ettd poissaoleviin ihmisiin samoin kuin toisiin tarkoitteisiin viitataan kolmannen
persoonan persoonapronomineilla, demonstratiivi- tai indefiniittisilla taikka leksikaalisilla
substantiivilausekkeilla, joissa edussanana on substantiivi.” Pelitilanteessa hahmoihin pitéis
taman kasityksen mukaan viitata muilla kuin ensimmaéisen ja toisen persoonan pronomineilla,
ellei hahmoja laskettaisi puhetilanteen osapuolien viiteryhmiksi.

Suomen kielen keskeiset pronominit, persoona- ja demonstratiivipronominit, ovat
deiktisid ta anaforisa. Deiktisten ilmausten tulkinta riippuu hetkittdin vaihtuvasta
kontekstista, anaforisten tulkinta aiemmin sanotusta. (ISK 703—-707.) Deiktiset ja anaforiset
keinot ovat molemmat indeksaalisia, eli ne tukeutuvat kontekstiin, mutta ne painottuvat eri
tavoin. Delktisilla keinoilla ohjataan panemaan merkille jotain huomiopiirissi olevaa.
Anaforisilla ilmauksilla taas viitataan tarkoitteeseen tai tilanteeseen, joka on tekstin
perusteella ilmeinen tai jonka voi tulkita mm. pronominin valinnan tuella. Ero anaforisen ja
deiktisen kayton valilla el ole vattamatta selva, silla kohde voi 16ytya edeltavan maininnan
kautta ta ilmetd toiminnasta tai eestd (ISK 1364-1365.) Eleilla ja toiminnalla on
roolipelissd hyvin tarked merkitys, vaikka fantasia muodostuukin léhinna keskustelussa. On
siis oletettavaa, etta pelissa kaytetédn seka anaforisia ettd deiktisia ilmauksia.

Persoonapronominien yksikkdmuodoista ensimmaisen ja toisen persoonan mina ja sina
persoonan muodot ovat lisaksi tulkinnanvaraisia: me saattaa sisaltéd puhujan ja puhuteltavan
(ja muita ihmisid) tai ryhman, johon puhuja kuuluu tai samastuu, te voi puolestaan viitata
moneen puhuteltavaan tai ryhmaan, johon yks tai useampi puhuteltava puhujan késityksen
mukaan kuuluu. (1ISK 703-707.) Esimerkiksi Johnson ym. (1997) ovat tarkastelleet sitg, miten
Y hdysvatain ja Meksikon rgaseudulla monikon pronomineilla luodaan ryhmié ja jaetaan

ihmisid meihin, tethin ja hethin. Samaa pronominia saatetaan samassa tilanteessakin kayttaa
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viittaamaan erilaisiin ryhmiin tarpeen mukaan. Sosiaalisten ryhmien muodostamiseen kaytetyt
pronominit ovat useimmiten epdmadraisia ja monitulkintaisia, ja niiden merkitykset voivat
muuttua keskustelussa (mt.: 40).

Demonstratiivipronomingja kaytetddn seka deiktisesti ettéd anaforisesti. (ISK 1363—
1365.) Tama ja tuo ovat ensisijaisesti dektisia, ja niilla tehdddn yleensd enssmmainen
maininta, jonka jalkeen girrytddn se-pronominiin (ISK 712). H&n-pronominia kaytetdan
etenkin norminmukaisessa puhekielessd esimerkiksi asiointiyhteyksissa seka joissakin
murteissa. Sita kaytetéén myos toisen henkilon puhetta referoitaessa. Pronominin valinnassa
on kuitenkin paljon yksildllistajatilanteista vaihtelua. (1SK: 708.)

Tamad-, tuo- ja se-pronominien védinen kolmijako sagttaa kertoa tarkoitteiden
suhteellisesta etdisyydestd puhujaan ja puhuteltavaan, kuten aiemmin on esSitetty, mutta
valimatka e yksin riita sdlittamdan pronominien kayttéa. Tama- tai ndma-pronominia
kayttamalla puhuja ilmaisee, ettd kohde kuuluu héanen omaan huomiopiiriinsg, joka voi olla
avoin puhuteltavallekin. Se- ja ne-pronomineilla puhuja asettaa referentin puhuteltavan
huomiopiiriin, kun taas tuo- ja nuo-pronominit osoittavat, ettéa referentti ei kuulu sen enempéa
puhujan kuin puhuteltavankaan senhetkiseen huomiopiiriin. (ISK 711.) My6s tama kasitys
heréttéa pelitilannetta gjatellen kysymyksen siitd, miten nédma piirit rakentuvat, jos referentti
onkin hahmo. Jos pelagja puhuu fantasiatasolla, onko kyse hdnen omasta vai héanen hahmonsa
huomiopiiristd? Onko néilla kahdella eroa?

Persoonapronominit muodostavat nominilausekkeen yksin. Demonstratiivipronominit
voivat joko muodostaa nominilausekkeen yksin tai esiintya nominilausekkeessa tarkenteina.
(ISK  1363-1365.) Se-pronominia kéytetéén yleisesti seka itsendisesti tarkoitteeseen
viittaavana etta viittaavan ilmauksen " artikkelinomai sena tarkenteena” . Se kertoo molemmissa
tapauksissa tarkoitteen kuuluvan puhuteltavan huomiopiiriin ja samalla se méarittelee tuota
piirid. (ISK 711-712, Laury 1997: 58-60.)

2.1.3. Viittauksilla laitetaan asiat paikoilleen

Lauryn (1997: 61) mukaan suomenpuhujan demonstratiivien kayton silloin, kun referentti on
konkreettisesti |asng, maardavét sosiaaliset ja vuorovaikutukselliset tekijét elka konkreettinen
spatiaalinen ympéristd. Sen sijaan, etté puhuja demonstratiivivalinnoillaan ilmaisisi olemassa
olevaa tilannetta, han itse asiassa luo sitd. Hén "aktiivisesti 'laittaa asiat paikoilleen’”
(lainausmerkit Lauryn). Henkilon havaintopiirissd, josta Itkonen (1966: 421) johtaa
demonstratiivipronominien eron, e ole kysymys fyysisesté tilasta tai tavoitettavuudesta vaan
sosiaalisesta ja kognitiivisesta tavoitettavuudesta. Nama piirit luodaan demonstratiivien
kaytolld, ja ne ovat aina muunneltavissa vuorovaikutuksessa (Laury 1997: 58-60). Lauryn
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késitys se-, tdma ja tuo-pronominien kayttstd e eroa radikaalisti nykyisesta yleisesta
késityksestd, vaikka hén korostaakin entisestd8n muiden kuin etdisyystekijoiden osuutta
pronomininvalinnassa.

Itsenédisella se-pronominilla viitataan anaforisesti referentteihin, jotka on jo mainittu
kokonaisella nominilausekkeella (Laury 1997: 118), mutta toisiaan seuraavat anaforiset se-
pronominit voivat viitata myos eri referentteihin (mt.: 121). Silloin kun referentti on
konkreettisesti 1&asnd, se-pronominin kayttd sisaltda oletuksen, etta puhuteltavala on paasy
referentille (mt.: 75). Se asettaa tarkoitteen puhuteltavan piiriin (mt.: 103).

Demonstratiivipronominia tama kayttdmalla puhuja ilmaisee kasittdvansa referentin
kuuluvaksi hdnen omaan senhetkiseen (sosiaalisen ja kognitiivisen tavoitettavuuden) piiriinsa,
joka e vattamétta sisdlla puhuteltavaa. Tama-pronominin referentti on puhujan, mutta el
valttamétta puhuteltavan tunnistettavissa. (Laury 1997: 103.) Taméa-pronominia kayttéessaan
puhuja esittelee referentin kuulijalle. (mt: 58-60.) Lauryn mukaan tyypillinen tdmé-esittely
esittéd kertomuksen sisdisen, uuden referentin, joka joko on ta e ole ennestéan tuttu
kuulijalle. Tama-pronominin kayttd osoittaa, etta referentti on térked kysel sessd kontekstissa
ja jatkaa senhetkista topiikkia. Tama toimii myos térkedd, hieman taka-adle jddnytta
henkil6& uudelleen esiteltéessa. (Larjavaara 1990: 168, Kalliokoski 1991 Lauryn [1997: 108]
mukaan.)

Tuo-pronomini kertoo referentin kuuluvan puhujan piirin ulkopuolelle. Kuten taméa
my06s tuo méarittel ee puhujan senhetkista piirid. Tuo-pronominia kayttdessadn puhuja osoittaa
referentin kuulijalle. (Laury 1997: 58—-60.) Tuo-pronominia kaytetéén useissa eri yhteyksissa.
Se saattaa kertoa referentin kategorian (roolipelikontekstissa esim. rodun) olevan tuttu, vaikka
yksilot evat olis tuttuja. Tuo voi tuoda keskusteluun uuden referentin, jolloin tuo-
ensimainintaa seuraa taydellinen viittaus. (mt.: 112-113.) Tuo-alkuiset nominilausekkeet
puolestaan luottavat puhujan ja kuulijan yhteiseen tietoon maailmasta (Larjavaara 1990: 165—
166).

Laury on kéasitellyt suomen se-pronominia myos kehittyméassad olevana artikkelina
(Laury 1996, 1997). Greenbergin (1978: 61-74) artikkelinkehityksen typologiaan vedoten
Laury osoittaa, etta suomen puhekielessi se on jo artikkeli. Se esiintyy sellaisten tiettyyn
referenttiin viittaavien nominilausekkeiden kanssa, joiden tarkoitteen kuulija pystyy
tunnistamaan tarpeeks hyvin kyseisessa tilanteessa (Du Bois 1980: 23, Laury 1996: 167). Se-
tarkenteen® tehtava nykypuhesuomessa voisikin siis olla tunnistettavuuden ilmaiseminen
(Laury 1996: 171).

> Termi Lauryn (1996: 163), Vilkunan (1992: 2) ja Hakulisen ja Karlssonin (1979: 114) mukaisesti.
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Suomessa se-tarkennetta voidaan kayttdd myos erisnimien kanssa (Laury 1996: 163).
Larjavaara (1990: 163-164) toteaa, etta se esiintyy nimien kanssa silloin, kun puheena oleva
henkil0 e ole puheaktin osapuolille " yhteisen itsestéan selvasti tuttu”, eli toinen osallistujista
tuntee hanet paremmin kuin toinen. Myos Vilkunan (1992: 134) mukaan se-tarkenne esiintyy
usein konteksteissa, joissa on kyse uudesta, ehkad vain kuultuun perustuvasta tuttavuudesta.
Roolipelikeskustelussa ldhes kaikkien osallistujien tuttavuus fantasiatason olentoihin perustuu
ainoastaan kuultuun, eivdtkd mitkéén fantasiatason olennot voi olla kaikille tilanteen
osdlistujille yhta tuttuja (joku osallistujahan hallitsee niistd jokaista). Jos se-tarkenteen
sisdtaviailmauksia kaytettdisiin fantasiatasolla, olis tallin Lauryn mukaan (1996) kuitenkin
oltavakyse jo jollain tavoin tunnistettavasta referentista.

Se-tarkennetta eivét yleensd saa sukulaisuussuhteisiin tai muihin sosiaalisiin rooleihin
viittaavat nominilausekkeet, joiden referentti on itsestéén selvasti tunnistettavissa jonkin
ryhman jasenille. Jos tdlaisia yleisnimia kéytetédn niin, ettei referentti ole valttamétta
tunnistettavissa, se-tarkennetta kéytetéan kuten erisnimien ja paikannimien kanssa, ei silloin,
jos referentti e ole kaikille yhta tuttu. (Laury 1996: 172, 174-175) Roolipelikontekstissa
esimerkiksi pelinjohtgja on sellainen sosiaalinen rooli, joka on koko peliseurueen
tunni stettavissa.

Kuten se-pronominilla, myds ta(m)a-pronominilla on huomattu olevan méaaraisen
artikkelin tuntomerkke & (Juvonen 2000: 196, Eteldmaen mukaan 2005: 14).

2.1.4. Lasndaolijoihin viitataan demonstratiiveilla

Kayttamalla hyvakseen pronominien vaihtelua puhuja voi liikkua puhetilanteen ja jonkin
toisen tilanteen véilla silloin, kun toinen tilanne heijastetaan puheella nykyhetkeen (Seppénen
1998: 127). Esimerkiksi jonkun seurueessa kertoessa itselleen sattunutta tapahtumaa héan
heijastaa tuon tapahtuman kertomistilanteeseen puheellaan. Myo6s roolipelitilanteessa
fantasiatason tapahtumat heijastetaan pelitilanteeseen puheella.

Pronominga se, tdmd, tuo ja han voidaan tietyissd tilanteissa kayttdd myos
lasndolijoista. Lasnéolijaan viittaava se-pronomini viittaa aina keskustelussa aiemmin
mainittuun l&sndolijaan. Se korostaa referentin roolia diskurssimaailman osana ja
kertomuksen yhteydessa pitéa ylla tamén roolia kertomuksen henkiléna Se-pronominilla
puhuja e siis pyri puhuttelemaan referenttid elk& nosta olennaiseks sitd, ettd tdmé on lasna
puhetilanteessa, vaan korostaa ainoastaan tdman asemaa kertomuksessa. Tama-pronominilla
viitataan tavallisesti aiemmin keskusteluun osallistuneeseen henkil6on, mikai referentti on
l&sna. Tama-pronomini korostaa referentin roolia kyseisen puhetilanteen osallistujana. Se on
puhutteleva pronomini, eli se huomioi referentin lasndolon puhetilanteessa elkd sulje
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referenttia keskustelun ulkopuolelle. Tuo-pronominilla viitataan lasndolijoista puhuttaessa
yleensa jonkin aikaa hiljaa olleeseen keskustelijaan. Myds tuo on puhetilanteeseen orientoiva
pronomini, mutta se e ole puhutteleva vaan osoittava. Tuota voidaan kéyttda myos rajaamaan
tiimi, jonka ulkopuolélle referentti j&4. (Seppanen 1998: 207-209.)

Ei liene liian uskallettua olettaa, etté roolipelitilanteessa osallistujat samaistaisivat
pelagjan ja hahmon niin voimakkaasti, ettd hahmoa voitaisiin pitéd pelagan
diskurssimaailman minéna (vrt. esm. Tea ja Lee [2004], joiden mukaan pelaga ja hahmo
sekoittuvat). Tama tarkoittaisi sitd, ettd hahmoa korostettaessa kaytettéaisiin esimerkiksi
pronominia se, joka korostaa diskurssi- €li pelimaailmaa. Tama-pronominilla puolestaan
viitattaisiin oleellisemmin pelagjaan elk& hahmoon.

Lasndolijoihin viittaavat demonstratiivipronominit muodostavat jatkumon, jossa l8hinna
puheaktipronomingja ovat han ja tama. Néaista han asettuu |ahelle pronominia mind, koska
sitéa kaytetdan usein keskustelukumppanin puheen referoinnissatai toisen gjatuksiatal toiveita
tulkitessa. Tama puhuttelevana pronominina puolestaan asettuu 18helle pronominia sina.
Seuraavana jatkumolla on osoittava pronomini tuo, johon liittyy l&sndolo muttei
osallistujuutta. Tuota seuraa se, joka korostaa diskurssimaailmaa eika siis korosta sitg, etta
referentti on lasné tilanteessa. Taman vuoks se asettuu kauemmas puheaktipronomineista
kuin tuo. Viedd kauempana puheaktipronomineista ovat tamé tai tuo + substantiivi ja
kauimpana olevia ilmauksia voitaisiin pelitilanteessa kayttéa silloin, kun puhutaan aivan
erityisesti fantasiatasosta, eika kenties haluta yhdistéa hahmoa pelagjaan lainkaan.

Puheaktipronominga ldhestyvan (ta niistd etdéntyvan) jatkumon  liséks
demonstratiivipronominit ovat suomen kielessd keinoja neuvotella auetta toisen ja
kolmannen persoonan vélilla (Seppénen 2005: 49). Demonstratiivi- tai persoonapronominin
valinnalla e siis ainoastaan ilmaista referentin asemaa kontekstissa vaan myos sdadell88n sen
osdlistujastatusta eli asemaa keskustelussa. (Seppanen 1998: 41.) Pronominin valinnalla
voidaan esimerkiks nostaa osallistuja keskeiseen asemaan keskustelussa tai osoittaa hanet
padasiassa muiden puheen kohteeksi. Kun referentti on keskustelun osallistuja, muuttaa
viittaaminen vattamétta hénen osallistujastatustaan. Keskusteluun tuodaan agjankohtainen
referentti ja toisaalta osallistujakehikkoa eli osallistujien vélistd asetelmaa muutetaan
viittaamalla yhteen tal useampaan osalistujaan ja suuntaamalla siten huomiota haneen tai
heihin. Vaikka yhteen osalistujaan viitattaisiin demonstratiivipronominilla, on hanen
osallistujastatuksensa erilainen kuin muilla, silléa hanta on jollakin tavoin puhuteltu. Viittaavan
muodon valinta kuvastaa referentin osalistujastatusta ja puhujan tulkintaa siihenastisesta
osallistujakehikosta. Viittaavan muodon valinta my0ds vaikuttaa osallistujakehikon tulevaan
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muotoutumiseen. Viittaaminen yhteen osallistujaan vaikuttaa kaikkien osallistujien diskurssi-
identiteetteihin. (Seppdnen 2005: 39-40.) Lasndolija voidaan asettaa keskeiseen rooliin
puhetilanteessa viittaamala haneen kolmannen persoonan kategoriaan kuuluvalla
viittauskeinolla (Seppanen 1998: 209-211).

Aivan kuten Laury (1997), my6s Seppanen (1998: 209-211) osoittaa, ettd referentin
gpatiaalinen sijainti e ole ratkai seva ainakaan henkil 66n viittaavien demonstratiivien kayttssa
ja ettd demonstratiivipronominit, kuten muutkin henkil66n viittaamisen keinot, ovat kielellista
potentiaalia, jolla e ainoastaan heijasteta olemassa olevaa tilannetta vaan pystytéddn myos
vaikuttamaan siihen. On siis mahdollista, ettd pronomineilla ja muilla viittauksilla on osansa

roolipelitilanteen monimutkaisen kontekstirakenteen luomisessa ja hallitsemi sessa.

2.2. Pragmatiikka ja konteksti
Tarkastelen roolipeleissd kaytettdvad kieltd pragmaattisesta ndkokulmasta, joka huomioi
hyvin pdytaroolipelitilanteessa olennaiset kontekstin ja vuorovai kutuksen.

Pragmatiikka tutkii kielen kayttéa ihmisten kommunikoinnissa sellaisena, millaiseksi
yhteisd (ta seura) sen méardd (Mey 2001: 6). Pragmatiikka siis tutkii kieltd suhteessa sen
kayttdjiin ja sellaisena, millaisena ja miten oikeat eavat ihmiset kéyttavét sitd omiin
tarkoituksiinsaja omien rgjoitustensa puitteissa (Mey 1993: 5).

"Kielenulkoisia’ tekijoita e voi sulkea pois pragmaattisesta arviosta kieltamatta
kéyttgan asemaa, ja pragmaatikon onkin késiteltava kayttgia heidan sosiaalisessa
kontekstissaan (Mey 2001: 6; kursiivi ja lainausmerkit Meyn). Kielitieteen olisikin
lagennuttava kielenulkoisten tekijéiden ehdolla ja murtauduttava kieliopin tiukasta
paikallisesta paradigmasta. Téssa tarvitaan kontekstin kasitetta. Konteksti on dynaaminen, ei
staattinen, ja se tarkoittaa jatkuvasti vaihtuvaa ympéristda, joka mahdollistaa osallistujien
yhteistyon kommunikoinnissa jatekee kielélisistailmauksista jarjellisia (mt: 39.)

Goodwin ja Duranti (1992: 6) kuvaavat kontekstia sosiaalisesti muodostetuks,
interaktiivisesti yllapidetyksi, ailkaan sidotuksi ilmioksi. Yhdenlainen konteksti on siis
olemassa vain tietylla hetkella tietyssd seurassa, mikdli kaikki tilanteeseen osallistuvat
haluavat tukea (joko aktiivisesti tal passivisesti) kyseistd kontekstia eli vallitsevaa
konkreettista ja sosiadlista asetelmaa. Asetelman voi rikkoa tai sitd voi muuttaa siihen
sopimattomalla teollatai lausahduksella. Saman asian voi tehda monella tavallaja vastaavasti
saman asian voi sanoa e tavoin. Valittu tapa puolestaan vaikuttaa kontekstiin joko
vahvistamalla vallitsevaa tilaa tai muuttamalla sita.

Kielen ja kontekstin suhde on edelleen keskustelun kohteena. Perinteisesti on gjateltu

joko kielen vaikuttavan kontekstiin tai kontekstin kieleen, mutta nykydan vallitseva kasitys
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akaa olla se, ettd suhde on joustavampi. Kielen ja kontekstin uskotaan vaikuttavan
vastavuoroisesti toisiinsa (ks. esm. Bosco ym. 2004) ja olevan erottamattomat ja
mahdottomat j&rjestéd kausaaliseen tal gjalliseen jarjestykseen (Etelamaki 2005: 18 adaviite).
Mielesténi tama kasitys on vattamaton, jotta voitaisiin ymmartéa kielenkayttotilanteiden
pragmaattinen luonne. Onhan jo maalaigjarjella gjateltuna itsestdan selvag, ettaihminen puhuu
eri tavoin sen mukaan, tapaako han ystaviéan vai essmerkiks tasavallan presidenttig, ja yhta
itsestddn selvdd on, etta tilanne presidentin vastaanotolla muuttuu merkittavasti, jos
kansalainen alkaakin yll&ttéen puhua presidentille kuin parhaille ystavilleen.

Oman tutkimukseni kannalta pragmatiikan perusolettamusten (todellinen kielenkaytto,
asioiden tekeminen kielelld) liséks olennaista on kontekstin dynaamisuus. Tietynlaisen
kontekstin  vuoks roolipelin osdlistujat kykenevét jarjelliseen ja tarkoitukselliseen
vuorovaikutukseen keskenaén. Pelaaminen on mahdollista, kun kaikki tuntevat kontekstin ja
tiedostavat, ettei tilanteessa ole vain yhta muuttuvaa kontekstia, vaan jopa kolme jatkuvasti
vaihtuvaa kontekstia, jotka liséksi muuttuvat toisistaan riippuen. [Iman kontekstin kasittamista
hyvin suuri osa keskustelustakin muuttuisi késittamattomaksi.

Kontekstin kasite sisdltéd kaksi merkittévaa kokonaisuutta: keskeisen tapahtuman (focal
event) ja toimintakentan, johon tapahtuma sijoittuu. Kontekstin tutkimisen léhtokohdaksi on
otettava niiden osanottgjien nakokulma, joiden kayttdytymista analysoidaan, joten tutkijan
tehtava on méaaritelld, mité tilanteen osanottgat kasittévat " keskeiseks” ja minka " taustaks”
toisen kayttaytymisessa. (Goodwin — Duranti 1992: 3-4, lainausmerkit akuperaisessd).
Riippuu ihmisen tai ihmisryhman kokemuksista ja sopimuksista, mika heille on keskeista €li
itse tapahtuma ja mik& "vain” kontekstia. Osallistujat voivat valinnoillaan vaikuttaa siihen,
mitk& asiat nousevat tilanteen keskipisteeksi. (Omassa aineistossani esim. ruoanlaitto ja
jalkahieronta ovat sivuilmi6itd, kun taas jossakin toisessa kontekstissa ne voisivat hyvin olla
padasioitakin.)

Goffman (1974) kéasittéa kontekstin kehykseksi, joka ”"ympardi tarkasteltavaa
tapahtumaa ja antaa resursseja sen oikeaan ymmartamiseen.” (Goodwinin ja Durantin 1992: 3
mukaan.) Puheen voi kasittda hierarkkisesti jarjestyneeksi, ja eri huomiot kontekstista voivat
soveltua jarjestymisen eri tasoille. Sama teksti tai puhe voi siis olla konteksti jollekin siihen
upotetulle ja yhté aikaa olla myds toisen puheen kontekstualisoimaa. Bauman (1992: 125—
146) analysoi tarinaa, jossa proosakerronta kehystéa tarinassa olevaa runoa ja samalla
proosakerrontaa kehystéd kertojan ja kuuntelijan vainen keskustelu. Tarinan ulkopuolinen
puhe luo sopivan kontekstin tarinalle, ja tarinan siséinen puhe (proosa) luo kontekstin

toisenlaiselle puheelle (runolle).



20

Viittaaminen ja konteksti liittyvét toisiinsa indeksisen taustan kéasitteessa. Indeksinen
tausta (indexical ground) on keskustelijoiden yhdessa keskustelun aikana luoma konteksti,
jonka perusteella indeksiset ilmaukset voidaan tulkita (Laury 1994: 451). Viittaukset tulkitaan
siis kontekstin perusteella ja téta kontekstia kutsutaan indeksiseks taustaksi. Indeksinen
tausta muuttuu jatkuvasti. Deiktiset elementit seka nojaavat indeksiseen taustaan etté toimivat
muuttaakseen sitd (Laury 1997: 65-66), aivan kuten lagjemminkin konteksti vaikuttaa kieleen
ja kieli kontekstiin. Viittaaminen toimintana on perustavanlaatuisesti refleksiivista
viittauksen kohteet identifioidaan suhteessa kdynnissa olevaan toimintaan ja samanaikai sesti
toiminta heijastuu ja muodostuu sen kautta, miten kohteisiin viitataan. (Etelamaki 2005: 12.)

Puhujan ja vastaanottgjan jakama konteksti tulee entistd monimutkaisemmaksi, kun
viittauksen kohde on yks keskustelun osdlistujista. Sellaisessa tilanteessa jokaisella
viittaavalla muodolla on mahdollisuus muuttaa kaikkien osalistujien statusta. (Seppanen
2005: 41)

2.3. Roolipelin tasot

Roolipelaaminen sisdltéd kolme eri merkitygérjestelmad, jotka ovat jarjellinen todellisuus,
pelin sd8nndt seka pelattavan fantasian sisdltd. Naméa merkitygéarjestelmé ovat yhteydessa
toisiinsa, ja osanottgjat esittavat niilla erilaisia persoonia. (Fine 1983: 3.) Fine kayttéa
jarjestelmista termeja the primary framework, the gaming frame ja the fantasy frame (mt:
205). Sanon itse naita merkitygarjestelmia todellisuustasoksi, pelitasoks ja fantasiatasoksi
(ks. myos Silén 1998 ja Leppd ahti 2002b).

Peliin osallistuva yksilo henkil6ityy eri tasoilla eri tavoin. Todellisuus, jolle kaikki
toiminta perustuu, on ihmisen vaikutusymparistd. Todellisuustasolla puhutaan asioista, jotka
eivat vattamétta liity peliin milléan tavala, kuten vaikkapa opiskelusta, ihmissuhteista tai
peliympéristostd. Tama taso e varsinaisesti kuulu itse peliin, mutta k&ytanndssa sita esiintyy
aina jonkin verran pelagjaryhmasta ja pelikerrasta riippuen. Todellisuustaso e ole muista
tasoista riippuvainen. (Fine 1983: 186.)

Seuraava taso on pelitaso, jolla toimii pelaga. Han liikuttaa (kuvaannollisesti!)
hahmoaan ja soveltaa pelin sdantdja Pelagan toimintaa sddtelevdt tosimaailman
lainalaisuuksien sijaan pelin séannot ja kaytanteet. Pelitasolla pelagja soveltaa pelin séantdja
jatoimii niiden vaatimalla tavalla, esmerkiks heittéa noppaata merkitsee hahmonsa saaman
vahingon hahmolomakkeeseen. (Mt: 186.)

Kolmannella eli fantasiatasolla pelagja e vain liikuta hahmoaan, vaan samastuu
hahmoonsa. Hahmoidentiteetti on siis erilléan pelagjaidentiteetista. (Mt: 186.) Selvin

esimerkki hahmoon samastumisesta ovat repliikit, joissa pelagjat sanovat 88neen sen, mité
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heidan hahmonsa sanovat pelissi. Kirjallisuustieteen termein téta voisi kutsua mimesikseksi.
Lasken fantasiatasolle kuuluvaksi myds muun keskustelun, jossa pelagjat kuvaavat hahmonsa
tekemisia. (Jaottelun ongel mallisuudesta ks. tuonnempaa.)

Roolipelitilanteessa reaalimaailma (ja reaaitaso) siis ympérdi pelia (ja pelitasoa), joka
seurueessa, joka pelaa yhdessd, e arkikeskustelun lomassa esitetty hahmon repliikki ole
ymmarrettava. Jos muut kuitenkin ymmartavét viittauksen peliin, kasitetdan repliikki vitsiks,
e osaks tarinaa. Tama johtuu seka siita, ettd pelitaso — konteksti, johon kuuluuu peli —
puuttuu, etta sitd, etta repliikki jaa irraliseksi fantasiatason kontekstin puuttuessa. Fantasia
tulee ldhelle vasta yhteisestd sopimuksesta, kun aletaan pelata (ta ryhdytéan puhumaan
pelistd). (Ks. myos Leppélahti 2002a.)

Kuvio 1 havainnollistaa eri tasojen valisia suhteita. Todellisuustaso on tiukasti kiinni
reaalimaailmassa, kun taas fantasiataso on taysin kuvitteellinen ja olemassa vain pelagjien
gatuksissa, aivan kuin pelagien paden yl&puolela leijuvana gatuskuplana. Vaikka peli
gjoittuisikin reaalimaailmaan, tapahtumat ja tilanteet ovat aina ainakin osittain keksittyja
Pelitason voi kéasittéd ikaén kuin vdittgaks reaalimaallman ja pelin maalman, i

todellisuustason ja fantasiatason valilla.

fantasiataso, diegesis

pelitaso

todellisuustaso

Kuvio 1 Todellisuustason, pelitason ja fantasiatason vélinen suhde.

Pelitaso on Finen jaottelemista tasoista kaikkein vaikein maéritell& Rajan vetdminen
seka pelitason ja todellisuustason etta pelitason ja fantasiatason vdlille voi olla vaikeaa.
Pelitason toimija, pelagja, on fyysisesti sama kuin todellisuustason ihminen, joten pelagan
tehdessd jotain my6s ihminen tekee saman teon. Ihmisen ja pelagian akapaikallinen
todellisuus on sama, kun taas hahmo toimii téysin toisessa gjassa ja paikassa. Toisadta

hahmoa ja pelagaa yhdistéd hahmolomake, joka on pelagjan vaikutusalueella, mutta kuvaa
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hahmon ominaisuuksia. Pelagjan ja hahmon véinen emotionaalinen etéisyys taas vaihtelee
pelagjan ja pelin mukaan. (Fine 1983: 4.) Pelaga voi nimittéin valita, pelaako han itsedan
hahmon takana, jolloin han laittaa hahmon toimimaan kuten itse kyseisessa tilanteessa
toimisi, vai pelaako han hahmoa itsedén, elkd anna omien toimintatapojensa vaikuttaa
hahmon toimintaan (mt.: 4, Tea— Lee 2004: 1630). Pelitaso on joka tapauksessa luonteeltaan
erilainen kuin muut tasot, silld se e ole itsessddn merkitsevd, eli se e pida sisdlaén
kokonaista ” todellisuutta” tai 7 maailmaa” kuten todellisuus- ja fantasiataso. Sen sijaan
pelitaso kasittéa tiettyja todellisen maailman elementtgé (esim. nopat, pelisaénnot), jotka
vaikuttavat fantasiamaailman tapahtumiin. Pelitason tarkoitus on luoda fantasiatasoa
todellisuustason ilmididen perusteella. On siis hyvin mahdollista, ettd pelitaso ilmenee
keskustelussa eri tavalla kuin muut tasot.

Olen péatynyt tekemddn tasojen vdlisen jaon analyysissani seuraavilla perusteilla:
Todellisuustasolla toimiessaan ihmisen e tarvitse tietéd mitdan roolipelistd, sen maailmasta
tal sdanndista. Fantasiatason toimija eli hahmo e mydsk&an tieda pelista mitéan, eika tieda
olevansa vain hahmo pelissd, vaan hanelle fantasamaailma on anut olemassaoleva
todellisuus. Jos siis jonkin lausuman toimijan, puhuteltavan tai referentin on tiedettéva jotakin
kéynnissa olevasta pelistd, kyseessi on pelagja, ja lausuma kuuluu pelitasolle. Mikdli tietoa
pelistéa e tarvita, lausuma kuuluu joko todellisuus- ta fantasiatasolle sen mukaan, onko
toimija ihminen vai hahmo. Taméakaan jakoperuste e ole taydellinen, silld se e kata aivan
kaikkia ongelmatilanteita. Se tekee jaon kuitenkin tarpeeksi selkedksi oman tutkimukseni
tarpeita varten. Tietty ambivalenss antaa tarkastelulle jopa paremman l&htokohdan kuin se,
ettd jokainen lausuma olis siististi luokiteltavissa.

Lacy (2006: 24) on ratkaissut pelitason ongelman toteamalla, etta roolipelissd on vain
kaksi Goffmanin esittdmaé kehysta (Real World jarole-play frames) yhté aikaa ja erikoisessa
suhteessa toisiinsa. Yksinkertaistettuna Lacy niputtaa analyysissddn pelitason yhteen
todellisuustason kanssa (mik& e tosin kadota kaikkia pelitason monitulkintaisuuksia).
Yardley-Matwigjczuk (1997: 77, Lacyn mukaan 2006: 27-28) puolestaan eSittds, etta
roolipeliin kuuluu perusta (base) ja uskomustaso (belief space), joiden valisend linkkind on
pelin osdlistuja. Osallistuja on olemassa sekd perustassa ettéd uskomustasolla, toisessa
pelagjana ja toisessa hahmona, jota pelaa. Nan ainut vaatimus roolipelia varten on se, etta
osallistuja kykenee vaihtamaan nékdkulmaansa jatkuvasti ja tasmallisesti roolipelitilaan.

Finen (1983) maaritteleman pelitason olemassaolo e ole kiistaméatén. Tasojen jaottelu
riippuu siitd, miten eri tasot méaritelldan. On mahdollista gjatella, etté taso on olemassa vain,

vaan se kuuluu yhteen todellisuustason kanssa, hieman samaan tapaan kuin Lacy (2006)
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esittdd. Fine (mt.: 186) sen sijaan méadrittelee pelitason niin, etta sen toimijan eli pelagjan
valintoja sadtelevat pelin sdanntt ja kaytanteet. Itse olen tehnyt konkreettisen jaon silla
perusteella, mita eri tasojen toimijoiden on tiedettéva pelistda Nain gateltuna pelitaso on
olemassa, vaikka se luonnollisesti onkin tiiviissa yhteydessa todellisuustasoon. Mielesténi on
kuitenkin yksinkertaisempaa gatella todellisuus- ja fantasiatasojen véille jonkinlainen
vélittga kuin gjatella fantasian kasvavan suoraan todel lisuustasosta.

Yardley-Matwigczukin  (1997: 77, Lacyn mukaan 2006: 27-28) gatus pelin
osallistujasta todellisuus- ja fantasiatasojen valisena linkkina on varsin mielenkiintoinen. Sen
sisdtama gatus, ettd pelaga olis olemassa fantasiatasolla hahmonaan, on mielestani
kuitenkin liian radikaali. Roolipelin perusgatus on mielesténi juuri sing, ettd hahmo on
néennaisesti pelagjasta riippumaton olento. Vaikka pelagjat samastuvat hahmoihinsa ja vaikka
hahmoa pidettéisiin pelagjan diskurssimaailman minand, niin pelagja itse e ole olemassa
fantasiatasolla edes hahmonaan. Hahmo on pelitasolla pelagja, mutta pelaga e ole
fantasiatasolla hahmo.

Roolipelin eri tasot eivét ole jaykkia ta selkedrgaisia. Tasot vaihtuvat pelin edetessa
nopeasti ja ihmiset lipsuvat ja liukuvat tasolta toiselle. Samalla myds hahmon siséistémisen
taso vaihtelee, niin ettéa pelagat sirtyvat hahmoon ja siitd pois. (Fine 1983: 183.) Tasta
seuraa, ettd myos keskustel ussa aiheet vaihtuvat toisinaan hyvin nopeasti ja keskustelu saattaa
vaikuttaa hyvinkin repaleiselta. On myds muistettava, kuten Mayréa huomauttaa (2003: 108,
alaviite sivulta 96), etta fantasiaan upotetut uudet tarinat voivat monimutkaistaa kolmen tason
asetelmaa huomattavasti. Omassa aineistossani néin e kuitenkaan tapahdu.

Roolipelin eri tasojen voi gatella muodostavan erilaisia kontekstgja. Fantasiatasolla
Pelitasolla konteksti sisdltéé ne elementit, jotka muodostavat pelin: sdannét, nopat ja pel agjat.
Todellisuustason konteksti on itse tilanne, jossa seurue on kokoontunut yhteen. Todellisen
maailman kontekstista siirrytddn pelin kontekstiin  puhumalla — pelkkd noppien esiin
ottaminen e tee keskustelusta pelia Roolipelia pelistd tulee puolestaan sitten, kun

pelinjohtgja alkaa kuvailla pelimaailmaa ja pelagjat alkavat kuvitella hahmonsa sen siséan.

2.4. Teoriasta analyysiin

Olen késitellyt tassa luvussa suomen kielen pronomingja, kielen ja kontekstin suhdetta sekéa
roolipelin tasoja. Pidan aineistoni tarkastelun léhtokohtana sitd, etté roolipelitilanteessa on
kolme eri tasoa: todellisuustaso, pelitaso ja fantasiataso. Néista ennen kaikkea todellisuustaso
ja fantasiataso sisdltavét taysin erilliset kontekstit. Nama kontekstit liikkuvat ja muuttuvat
jatkuvasti ja samanaikaisesti. Liséks fantasiatason kontekstia luodaan ja hallitaan léhes
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ainoastaan kielellisesti. Haluan tarkastella erilaisten viittauskeinojen, ennen kaikkea
pronominien kayttoa tassa tilanteessa

Olen pyrkinyt etsimdan esimerkeista tasoille tyypillisia tapoja kéyttda pronominga ja
selvittamadan mink& vuoks kaytt6 on juuri sellaistatai mihin juuri sellaisella kaytolla pyritéan.
Toisadlta tarkastelen myos tilanteita, joissa pronominien kayttd on erilaista kuin kyseisella
tasolla yleensd, ja pohdin, miksi puhuja on valinnut "tavallisesta’ poikkeavan viittaustavan.
Fantasiatasolla olen tarkastellut myos sitd, millaisia nominiviittauksia kaytetddn ja missa
tilanteissa.

Olen paatynyt kasittelemaén esimerkit tasoittain, vaikka muitakin mahdollisuuksia
tietenkin olis ollut. Yks syy valintaani on se, ettéd kasityksen saaminen pelitilanteesta on
roolipeleihin tottumattomalle lukijalle todenndkdisesti helpompaa, kun jako tehdddn
tasoittain. Esimerkiksi pronomineittain jaotteleminen olisi tehnyt vaikeammaks seurata, mita
tilanteessa lagjemmin oikeastaan tapahtuu. Mielestani on kuitenkin ehdottoman térkedd, etta
lukija saa selvan kasityksen kontekstista, joka on tutkimukseni kannalta olennainen. Uskon,
ettd analyysin ja perustel ujeni seuraaminen on nain helpompaa.

Toinen syy on se, etta toisenlainen jako, esimerkiksi jako viittaustyypeittéin
(viittaamineen itseen ja toisiin, omaan ja toisten hahmoihin, ei-pelagahahmoihin jne.) e olisi
tuonut analyysiin juurikaan lisda selkeytta. Koska jokaiseen ndistékin kategorioista olisi tullut
useita erilaisia viittaustapoja, olisin joutunut kasittelemdan samaa pronominia tai muuten
samanlaisia viittauksia useammassa eri kohdassa. Kokonaiskuva eri viittaustapojen kaytosta
olisi jaényt epaselvaks.

Usein pelitilanteen keskustelu liikkuu Iyhyenkin katkelman aikana useammalla kuin
yhdella tasolla. Olen kasitellyt esimerkit silla tasolla, joka on niiden kannalta olennaisin,
vaikka usein katkelmassa esiintyy muidenkin tasojen puhetta. Lisdks ragjanveto pelitason ja
muiden tasojen vdilla on toisinaan vakeaa. Useimmat sellaisista esimerkeistd, jotka
aiheuttavat ongelmia pelitason ragjaamisen suhteen, olen kasitellyt pelitason yhteydessa. Nan
olen pystynyt yhdell& kertaa tarkastelemaan pelitason rgjoja.

Kasittelen todellisuustason enssmmaisend, koska todellisuustasolla pronominienkayttt
on melko suoraviivaista ja hyvin samanlaista kuin puhekielessa yleensa. Taman vuoksi myos
sivuutan todellisuustason melko lyhyesti. Todellisuustason jalkeen kasittelen fantasiatasoa ja
viimeisena ongelmallisinta (ja kenties mielenkiintoisinta) pelitasoa. Pelitason tilanteiden
késittely on helpointa, kun lukijalla on jo todellisuustason ja fantasiatason perusteella selva
kasitys roolipelitilanteesta.
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3. TODELLISUUSTASO

3.1. Ensimmainen ja toinen persoona
Poytaroolipelin todellisuustasolla persoona- ja demonstratiivipronominga kaytetddn hyvin
samaan tapaan kuin tavallisessa arkikeskustelussa (vrt. I1SK). Kasitteleméani esimerkit
kuuluvat aiheidensa perusteella selvasti todellisuustasolle. Kaikissa niissd kaytetdan
persoonapronominegja viittaamaan paikalaoleviin ihmisiin.

Yksikbn 1. ja 2. persoonan pronominit viittaavat todellisuustasolla puhujaan ja

puhuteltavaan. Alla esimerkki tasta.

Esimerkki 1. (1:108-111)°

1 AKki Jaakko ku oot siinani (.) tuo mun reppu
2 (0.3)

3 Aki? haha

4 (0.3)

Aki kutsuu ensin Jaakkoa tdman nimelld ja puhuttelee tdtd sitten yksikon toisessa
persoonassa oot ja tuo. Nimen kayttd toimii tassd huomionherdttgand, mutta varsinainen
viittaus puhuteltavaan on normaalisti toisessa persoonassa. Samalla Aki viittaa itseensa
kayttdmalla ilmausta mun reppu.

Toinen esimerkki nadyttéa selvasti, miten pelikeskustelun lomassa voidaan puhua parin
vuoron verran todellisuustason asioista. Tama on erityisesti mahdollista silloin, jos pelia silla
hetkella eteenpain vieva henkilét (useimmiten mm. pelinjohtgja) evat osalistu
todellisuustason keskusteluun.

Esimerkki 2. (5:383-395)

1 Arttu kuuleeks tuo (0.7) °se on paikala’

2 P oli- jos sd olit samassa [paikassa

3 Elina [joo mé&

4 [ma

5 PJ [kyll& sd kuulet sen

6 Arttu [Ese (--) mun muka(h)aE

7 (0.6)

8 Sepe °sul on sitte (.) hapanimel 8kastikkeen loppu®

9 Jaakko joo [(.) ma& sy6bn sen huo[menna
10 () [(sula)
11 PJ [arvotaa
12 onksteil joku k&&pié mukana (N)
13 (0.7)

® Koodin ensimmainen numero kertoo, missa katkel massa, ja jalkimméinen, millriveill4 aineistoa kyseinen
esimerkki on.
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Katkelman alussa pelinjohtaja ja kaksi pelagjaa puhuvat hahmojen kuulemasta éénesté.
Riville 6 asti kaikki pronominit viittaavat fantasiatason hahmoihin. Kesken tdmén keskustelun
Sepe huomauttaa Jaakolle hapanimel &kastikkeen lopusta. Sepe viittaa Jaakkoon pronominilla
sul, minka jalkeen Jaakko itse kayttda itsestddn méa-pronominia: han syt todellisen, téssa
maailmassa olevan kastikkeen. Heti ndiden kahden vuoron jalkeen peli jatkuu héiri6tta. Tason
vaihtuminen e kuitenkaan ilmene Sepen ja Jaakon kayttdmista pronomineista, vaan selvida
keskustelun aiheesta. My6s sen, ettd Sepe puhuu hiljaisella &nellg, voi tulkita viestiks sSiit4,
ettei han halua puuttua k&ynnissa ol evaan fantasi atasoa koskevaan keskusteluun.

Seuraava esimerkki kertoo me- ja te-pronominien kaytosta todellisuustasolla.
Keskustelu koskee kaveripiirin yhtei shoi dossa olevaa mayrdpehmolelua. Molempien rivien se

viittaa juuri tdhan pehmoleluun.

Esmerkki 3.  (2: 552-555)

1 Pas [Eryyppasko se teijan kans viikonloppunat
2 Jaakko joo [seryyppés

3 PJ [me (otettii) se baarii mukaa=

4 Elina [jooseali

Méayrastd on puhuttu jo hetki ennen Pasin rivilla 1 esittdmda kysymystd, johon
pelinjohtgja vastaa. Kun puheen kohteena oleva objekti on tassd maailmassa, on selvad, etta
my®s ensimmaisen ja toisen persoonan pronomineilla viitataan ihmisiin eilka hahmoihin. Nain
siis Pasin te ja pelinjohtgjan me viittaavat (olennaisesti) samaan tarkoitteeseen, seurueen
osgjoukkoon tai joukkoon, johon anakin yks seurueesta kuuluu. (T&ssa tapauksessa
osajoukkoon ja ainakin yhteen ulkopuoliseen.) Selvaks tulee, ettd Pasi itse e kuulu te- ja me-
pronominien osoittamaan ryhmaan, kun taas pelinjohtga kuuluu siihen. Tietysti myos
puheenaihe, viikonloppuinen juominen, ohjaa tulkintaa todellisuustasolle.

Edellisessd esimerkissa pelinjohtgja kayttéa me-pronominia ryhmasta, johon han itse
kuuluu. Lagjemminkin aineistossani pelinjohtaja kayttéa ensimmaisen persoonan pronomineja
lahes pelkastdan todellisuus- ja pelitasoilla (tai fantasiatason repliikeissd). Molemmilla
tasoilla mind-pronomini viittaa ja me-pronomini sisdltdéd saman fyysisen olennon,
pelinjohtgjan itsensi. Tat4 ldhes yksiselitteistd’ mind-pronominin kéyttoa selittdd se, etta
pelinjohtgalla e ole omaa hahmoa, johon han samastuis samalla tavoin kuin pelagjat
samastuvat hahmoihinsa.

Ensmméisen ja toisen persoonan pronominien kaytdssa roolipelikeskustelun

todellisuustasolla e ole mitdan erityista huomattavaa. Niita kdytetédn normaaliin tapaan,

7 Vrt. esimerkki 51 luvussa 4.2.
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kuten edella erittelemani esimerkit kertovat. Ensimmaisen ja toisen persoonan pronominit
viittaavat puhetilanteen kahteen vattaméttomaédn osapuoleen, puhujaan ja puhuteltavaan.
Monikon 1. ja 2. persoonan muodot ovat tulkinnanvaraisia. me saattaa sisdltéa puhujan ja
puhuteltavan (ja muita ihmisid) ta ryhman, johon puhuja kuuluu tai samastuu, te voi
puolestaan viitata moneen puhuteltavaan tai ryhmaan, johon yks tai useampi puhuteltava
puhujan kasityksen mukaan kuuluu. (ISK: 703-707.)

3.2. Kolmas persoona

Kuten ensimmaéisen ja toisen persoonan pronominga, myos kolmannen persoonan

pronomingja kaytetdan aineistoni todellisuustasolla hyvin tavanomaisesti puhekielen tapaan

(vrt. 1SK). Han- ja he-pronomingja e esinny, vaan niiden sjasta kéytetéddn se- ja ne-
Esimerkki on tilanteesta, jossa Jaakko on pohtinut, miksi keittidssa haisee rommi, jaon

padtynyt siihen, etté hanen vieressdan istuva Sepe hai see kaukaa haisteltuna rommilta.

Esimerkki 4.  (2: 889-890)

1 Jaakko [E£se tuoksuu hyvdlle ha ha[ma voisin >tasta |8htien<
2 [ruvetaimppaamaa Seped ku setuoksuu  [noi hyvalleE

Jaakko viittaa Sepeen ensin pelkdla se-pronominilla, mutta myéhemmin taman nimell§,
jalopuksi jalleen se-pronominilla. Jo enssmmainen se-pronomini on anaforinen, silla Jaakko
ja muutkin ovat puhuneet Sepesta hetked aiemmin. Jakimméinen se-pronomini on hyvin
selvasti anaforinen, silld se viittaa samassa lausumassa olevaan korrelaattiin. Jaakko & siis
puhuttele Seped, eika aineistosta selvid, ettd han osoittaisi sanojaan erityisesti kenellekdan
muullekaan. lImeisesti Jaakko puhuu yleisesti kaikille tilanteessa olijoille.

Todellisuustasolla se-pronomini voi toimia my0s tdysin delktisesti. Seuraavassa
esimerkissd on néin, vaikka referentti, mayrdpehmolelun omistgja, el ole edes lasna

puhetilanteessa. Aiemmin on keskusteltu pehmolelun parantel emisesta.

Esimerkki 5.  (3: 568-577)
1 Jaakko £0- oikeesti >giin oisihan< [hyvéalahjasille

2 Arttu [ (Iahjetta my6ten

3 Jaakko ku se tulee takas ni anneta- /siin on badgeri] takas
4 Arttu semmonen tuon pitunen) ]

5 P #joo#

6 (0.6)

Pehmolelu kuuluu oikeasti yhdelle kaveripiirin tytdista. Tama oli l1dhtenyt juuri ennen

aineiston nauhoittamista puoleksi vuodeksi ulkomaille ja jéttdnyt pehmolelun muiden
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kavereiden yhteiseen hoitoon. Edeltdvan keskustelun aikana kukaan e ole kuitenkaan
maininnut tyttda, vaan keskustelu on pysynyt vain mayréassa. Jaakon ensmmaéisen vuoron
viimeinen sana sille on ensimmainen viittaus mayran oikeaan omistgjaan. Lasnéolijoille tulee
kuitenkin kontekstin perusteella taysin selvaksi, keta Jaakko se-pronominilla tarkoittaa, tai
ainakaan kukaan e milldan tavoin ilmaise, ettel ymmartdisi Jaakon viittausta.

Téallainen ensimaininnan pronominin referentin tarkka tunnistettavuus on mahdollista,
koska keskustelijat ovat keskustellessaan yhdessd luoneet kontekstin, jonka perusteella
ilmaukset tulkitaan (Laury 1994: 450-452.). Ensimaininnan se luottaa yhteiseen tietoon ja
puhuteltavien yhteistoimintaan. Se voi myos kertoa referentin vahai sesta térkeydesta. (Laury
1997: 128.) Se-pronominia kaytetéankin ensimaininnoissa mm. silloin, kun uutta referenttid el
tarvitse aktivoida kuulijoiden pddhuomion kohteeksi. (Laury 1994. 450-452.) Edellisessa
esimerkissi on kyse seka siitg, ettel referenttid tarvitse nostaa padhuomion kohteeksi, etté
Siitd, ettéalasnaolijoillaon paljon yhteista tietoa aiheesta.

"Sédnnonmukaisella’ 3. persoonan kéytdlla referentti  suljetaan  keskustelun
ulkopuolelle (Laury 1997: 70, lainausmerkit Lauryn). Oma aineistoni e tue tata kasitysta tai
vahintéénkin lieventdd sitd. Aineistossani on todellisuustasolla useita tilanteita, joissa 3.
persoonaa kaytetddn huumorin keinona. Taldin kolmannen persoonan kayttdé e sulje
referenttia pois keskustelusta. Seuraavassa esimerkissa Pasi viittaa Sepeen tdman nimella ja
ainut, joka reagoi tilanteeseen sanallisesti, on Sepe itse. Se-pronomini viittaa edelleen samaan

mayradan, jostaoli puhetta edellisessi esimerkissa.

Esimerkki 6.  (2: 582-587)

1 Peas av Sepe £royhtayttéa sitaf

2 PJ haha[haha[ha

3 Jaakko [haha

4 Sepe [en m&& [tee mitéa
5 Arttu [°pou°®

6 Sepe £se on, se on mun kimpussa

Molempien lausumien se tarkoittaa mayrda ja Sepen lausuman mé Seped itsedén. Pasin
lausuman se-pronomini toimii deiktisesti, silla pehmolelusta e ole puhuttu vahaan aikaan
mitédn. Osallistujien on tulkittava pronominin viittaussuhde tilanteen perusteella. Vaikka
Sepe onkin ainut tilanteeseen sanallisesti reagoiva, on Pasin lausumalla selvasti muitakin
kuulijoita. Pasin hymyileva d8nensdvy ohjaa kuulijoita tulkitsemaan lausuman humoristisesti,
janiin namatekevatkin: pelinjohtaja likka ja Jaakko nauravat daneen.

Oman aineistoni perusteella vaikuttaa siltg, etta lasndolijoista puhutaan kolmannessa

persoonassa erityisesti silloin, kun tarkoitus on saada lagjempaa huomiota seurueessa
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Tallaiset lausumat ovat useimmiten huumorin sdvyttamia, kuten téma esimerkki ja aiempi
tilanteisiin, joissalasnéolijoista kdytetéén demonstratiivipronominga kertomusten yhteydessa.
Toisaalta voidaan gjatella, ettad leikinlasku jonkun paikallaolijan kustannuksella sulkee taman
osittain keskustelun ulkopuoléele (vrt. Laury 1997: 70). Ainakin se asettaa hanet tilanteessa
erilaiseen asemaan kuin muut osalistujat, nimittéin hieman kauemmas puhetilanteesta
Korostaahan se-pronomini juuri diskurssimaailmaa ja referentin asemaa kertomuksessa
(Seppénen 1998: 207-209).

4. FANTASIATASO ELI DIEGESIS

4.1. Pelaajahahmoihin viittaaminen
Roolipelaaminen e ole mahdollista ilman, etté pelagat ja pelinjohtga toistuvasti viittaavat
pelihahmoihin. Erilaisia viittaustapoja on monenlaisa. Osaa niista kaytetdan selvasti
tietynlaisissa tilanteissa, mutta osan kéyttdyhteys ei ole kovin yksiselitteinen.

Seuraavassa kasittelen erilaisia viittaustapoja al oittaen persoonapronomineista ja edeten
sitten demonstratiivipronomineihin. Lopuks tarkastelen erilaisia nominiviittauksia, joissa

osassa esiintyy myos demonstratiivipronominega.

4.1.1. Min& ja sing, me ja te
Pelagjat puhuvat aineistossani omasta hahmostaan |dhes aina yksikon ensimmaisessa
persoonassa. Mind-pronominia kaytetddn narratiivisissa teksteissa erityisella tavalla, kuten
esmerkiks  lainauksissa. (Han sanoi: mind ldhden lomale) (Luukka 1994: 232.)
Roolipelaamisen voi hyvin luokitella narratiiviseks tekstiks (ks. essm. Lacy 2006), joten
téllainen |dhestymistapa voi osataan selittdd mind-pronominin kayttéa roolipelitilanteessa.
Tama kasitys sopii lisdksi hyvin yhteen sen kasityksen kanssa, jonka mukaan pelagja esittéa
fantasiatasolla hahmoaan ja samastuu siihen (Fine 1983: 186).

Enssmmainen esmerkki ndyttéa siis aineistossani hyvin yleisen tavan kayttda
persoonapronominga: pelagja viittaa hahmoonsa yksikon 1. persoonan ja pelinjohtgja samaan

hahmoon yksikon 2. persoonan pronominilla. Katkelma on keskelté tai stel ukohtausta.

Esimerkki 7. (2:93-105)

1 PJ =>kuitenki<, (.) 66 (0.6) Wilbur juoksi ohi, (.)
2 sittetulee:: (3.1) .h /joo, Outin hahmo.

3 (1.9)

4 Outi /no (0.9) en mavoi (.) teha mitééan jo- (0.4)

5 jos se el 00 mitda

6 (0.6)



7
8
9
10
11
12

vuoron Outille viittaamalla tdman hahmoon. Seuraavan lyhyen vuoropuhelun aikana Outi ja
pelinjohtga neuvottelevat diitd, mitd Outin hahmo tekee. He viittaavat hahmoon
sddnnonmukaisesti yksikon 1. ja 2. persoonan pronomineilla ja ilmaisevat ndin samastavansa

hahmon ja pelagjan (ainakin kielellisesti).2 Ensimmaisessa vuorossaan pelinjohtaja kuitenkin

PJ
Arttu

Outi

PJ

Pelinjohtaja kertaa katkelman ensmmadisilla riveilla pelin tilanteen ja sirtda sitten
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s j88ks saki vaan sitte siihe [odottamaa etta joku tulis::
[(seittemén kaa)

()

nii, (0.6) et ma voin (0.5) miekalla hyokata(m)

(0.2)

selva?

puhuu pelagjahahmoista eri tavoin. Palaan asiaan luvussa 4.1.5.

pelagjan hahmoon, jonka kanssa he keskustelevat. Seuraavassa katkelmassa Elinan hahmo

Aivan kuten pelinjohtaja, my0s pelagat viittaavat 2. persoonan pronominilla sen

keskustel ee Artun hahmon kanssa.

Esimerkki 8.

1

~NOo ok, W

o

9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Arttu

Jaakko
PJ

Elina

Elina

Elina

Arttu
Elina
PJ

Arttu
PJ
Elina

Arttu
PJ

(4:126-152)

nii mita #sad#
[(.) haluat keskustella[mun kanssa
[mainitsit(ko s88) etta [tota(noin)
[nii ne >tota ne pohis- kesk- poh-<
kattel ee sité [porttia ja vahan niinku tutkii etta
[a pahus ku m&a

()
£no ma varmaan haluan keskustella siitd sun ase(h)eq[ta
[hhh
tal siitd sun (.) talkasauvastat
(0.3)
ftaikasau(h)[va
[Ejos [se on nakyvillani m&,£

[mm
()
no se on mun selé:ssa=

=j0o0. ma osotan sitdja(.) oikein ihailevin (.) elein
jo[tain (0.4) kehun si[ta (.) (ja)
[no [(mé& oon)
[>kyllasa

8

Pelinjohtajan sind-pronominin kaytto vahvistaa yksikon 1. pronominin kayttoa ja saattaa al oittelevien
pelagjien kohdalla ohjatakin kielenkayttéd. Olen nimittéin tavannut myos pelagjia, jotka puhuvat hahmostaan
sen nimellatai esimerkiksi tamé-pronominilla. Tapa lienee osittain myds peliseuruekohtai sta.



31

21 Muutaman sanat oot< tolta [oppinu sita(.) yleiskielta
22 Arttu [# oo#

23 #joo# no maa otan sen itse asiassa esille

24 jarupeen puhistamaa si[ta (---)

25 PJ [aa

26 se on pakko puhistaa £sil on am[muttu herranjumal at
27 Arttu [#nii#

Hieman ennen katkelmaa Elina on ilmoittanut hahmonsa menevan puhumaan Artun
hahmon kanssa. Pelinjohtgjan kerronta on keskeyttanyt tilanteen, kuten se on vahdla tehda
myds katkelman rivilla 3. Pelinjohtgja kuitenkin luopuu kerronnastaan huomatessaan Elinan
ja Artun akavan keskustella ja puuttuu keskusteluun ensin vain minimipalauttein ja
myo6hemmin lagjemmilla kommenteilla. Pelinjohtgjan rivin 20 si viittaa Artun hahmoon ja
rivin 21 tolta Jaakon hahmoon, miké selviaa | agjemmasta kontekstista.

Koko keskustelun gjan Elina ja Arttu viittaavat omiin hahmoihinsa ma(a)- ja toistensa
osdlisina he kaks €li fantasiamaailman puolella heidan hahmonsa. Pelinjohtgja kommentoi
tilannetta parilla huomautuksella (r. 20-21 ja 26) mutta tyytyy muuten antamaan ainoastaan
minimipalautteita. Nain pronominien kayttd luo todelliseen maailmaan tilanteen, joka
muistuttaa mahdollismman paljon fantasiamaailman tilannetta: aktiivisia osallistujia ovat
ElinajaArttu.

Yksikén 1. persoonan pronominia voi kayttda eri tavoin eri tilanteissa. Sen (ja miksel
muidenkin pronominien) eri varianttga voi kayttdd hyvakseen siten, etta tietynlainen
pronomini kertoo lausuman ilmenevén myés fantasiatasolla eli olevan mimesista.® Yleisinta
on se, ettd hahmo 7 kayttéd” vyleiskielisia pronomingja. Télaista keinoa kayttavét
esimerkiksi Sepe lausumassaan @mina mene portat alas (0.5) hei hei@ ja pelinjohtgja ja
Elina seuraavissa lausumissaan, jotka kuuluvat samaan keskusteluun, vaikkeivét olekaan
aivan perdkkadisi& @missd on minun lapseni oletteko te ndhneet minun lapsiani @ ja @totta
kai rouva lahdemme £valittomas(h)ti etsiméd (°heitd®)£E@. Néissa kaikissa esimerkeissa
puhuja on kéyttanyt myds éénensd muuttamista 0soittamaan lausuman olevan mimesista

Seuraavassa tilanteessa Sepen hahmo on kiivennyt yksin korkean muurin harjalle ja

|0ytéa sieltd vasamia

Esimerkki 9.  (5:14-18)

1 Sepe no sit mé otan niita mukaatoi halus niita (.)

® Jos pelin tasoja haluaisi tulkita hyvin tarkasti, voisi véittas, ettd ainoastaan tallaiset lausumat kuuluvat
fantasiatasolle. T&méa ei olisi kuitenkaan pelagjan ja hahmon tyonjakoa ajatellen mielekastd, sillataléin
hahmon toi mintaympdristo supistuisi pelkéstédn puhumiseen ja sen teot jéisivét pelagjan aluedlle.
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2 nuolenkarkiani ma vien niitasille

3 PJ [no seitse asiassa

4 Vasamat ovat tota vahan eri asia

5 siis ne eivé ole nuolenkérkid ne niinkun niita sellasia
6 Jaskko metalli[boltti ne on taottu

7 Sepe [joo no mina el ummarta

8 PJ mm

9

Sepe mavien nesilti

Sepen hahmo on diis tilanteessa yksin, ja Sepe keskustelee hahmonsa |6ytéamista
vasamista pelinjohtgjan kanssa. Sepe kayttda katkelmassa yhteensd neljasti yksikon 1.
persoonan pronominia ja tarkoittaa joka kerralla hahmoaan. Rivin 7 pronomini on
erimuotoinen kuin muut: muut ovat pikapuheisia mé-muotoja, tdma yleiskielisempi mutta
ulkomaalaisittain murrettu mina. Lausuma mina e ummarta vaikuttaakin hahmon repliikilta.
Hahmo puhuu pelissd hahmojen puhumaa kieltd vieraalla korostuksella, minka pelagja antaa
kuulua omassa suomenkielisessé lainauk sessaan.

Tassa Sepe kayttaa repliikkia kuitenkin varsin erikoisessa tilanteessa, silla hahmolla ei
ole ketdan, kenelle han puhuisi, ja vuoro on selvésti vastaus johonkin toisen sanomaan.
Kuulostaa melkeinpa silta kuin hahmo keskustelisi pelinjohtajan kanssa. Tassa @ siis olekaan
kyse mimesiksestd, vaan repliikki lienee pelagan vastaus pelinjohtgjan ja toisen pelagan
huomautukseen, ja tarkoittaa jotakin sellaista kuin "no elhdn mun hahmoni tuollaisia
ymmaérrd’. Kyse on oikeastaan tiedon ongelmasta: pelagia ja hahmo tietavét eri asioita (Fine
1983: 187-196). Jos pelagja e tiedad, mika ero on vasamalla ja nuolella, e hahmokaan voi
tietdd asiaa, vaikka ero olisi esineitd katsoessa ilmiselva. Joka tapauksessa esimerkki nayttaa,
kuinka fantasia- ja todellisuustasonkin asiat voivat sekoittua: Sepe ihmisena e tieda vasaman
januolen eroa, joten el sita tieda hahmokaan.

Seuraavassa esimerkissa Aki kayttda Artun hahmosta sa-pronominia. Tilanne poikkeaa
aiemmista esimerkeistd siing, ettd Akin (puhujan) hahmo e ole aktiivinen fantasiatason

tilanteessa, jossa Artun hahmo keskustel ee Elinan hahmon kanssa.

Esimerkki 10. (4: 169-177)

1 PJ £5is s& huomaat ton panssari hohtaa

2 seminkése () otti siltd yheltatyypilta

3 se /hohtaaf (.) oliks sulla mité&a muuta

4  Arttu el

5 PJ sen panssari hohtaa minka se nappas silta yhelta tyypilta
6 mut se [ase on taysin (.) .hu

7 AKki [nii jase (.) sul on se (.) tikari

8 Arttu al nii joo [tikari

9 PJ [tikari kans (.) se hohtaa [muuten
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Pelinjohtgjan ensimmaisen vuoron sa viittaa Elinan hahmoon. Tama tarkastelee Artun
hahmoa kiinnittéen huomionsa kaikkeen maagiseen, joka tdl6in hohtaa hanen
maaginsiimiinsd. Ensimméisen vuoron ton, se ja sulla viittaavat Artun hahmoon. Pelinjohtagja
sis vaihtaa keskustelukumppania kesken lausumansa sirtymdlla puhuttelemaan si-
pronominilla Elinan sijaan Arttua. Pelinjohtgjan kuvailtua, mik& kaikki Artun hahmon
varustuksessa hohtaa, Aki korjaa Artun omaa aiempaa vastausta huomauttamalla, etta Artun
hahmolla on tikari. Tilanteessa olisi voinut hyvin odottaa esimerkiks anaforisen se-
pronominin kayttod, silla talla hetkella tietoa Artun hahmon tikarista tarvitsee pelinjohtaja,
joka kuvailee nékya Elinalle. Sa-pronominilla Aki suuntaakin sanansa Artulle. Han siis haluaa
kertoa tikarista Artulle, ja osoittaa samalla pelaavansa Artun elka niinkdan pelinjohtgjan tai
Elinan kanssa.

Yksikén 2. persoonan pronominin kaytolla osoitetaan, kenen kanssa pelataan, ja silla
voidaan nostaa omaksi pelikumppaniksi joku muu kuin oletusarvoisin pelikumppani.

Roolipelitilanteessa on useita mahdollisia puhuteltavia, ja erityisesti pelinjohtgan
puhuteltava vaihtuu hyvin usein. Esimerkiks taistelutilanteessa pelinjohtgja joutuu
puhuttelemaan jokaisen taisteluun osalistuvan hahmon pelagaa véhintédn kerran
kierroksessa. Siksi aineistossani onkin melko runsaasti tilanteita, joissa pelinjohtga
puhuttel ee pelagjaa, joka (tai jonka hahmo) ei ole juuri ollut aktiivinen. Hallitakseen téllaisia
tilanteita pelinjohtaja kayttda hyvakseen sind-pronominin erilaisia varianttgja. 1lmi6 on varsin
ymmarrettdvd myos vanhojen murteiden pronominien kayttoon verrattuna (ks. esim.
Mielikdnen 1981: 229). Pelagiien ta hahmojen nimiin turvautuminen on huomattavasti
harvinai sempaa.

Pelinjohtaja kayttdd puheessaan seka peli- etta todellisuustasoilla selvasti eniten
pikapuheista muotoa sa, mutta sen liséksi hén sanoo toisinaan sind tai sda. Erityisesti sina-
muodon k&yttdyhteys on hyvin selked. Muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta pelinjohtaja
kéyttaa sind-muotoa kiinnittddkseen tietyn pelagjan huomion. Kerran pelagja, jonka huomion
pelinjohtgja haluaa kiinnittéd, on juuri &énessa ja puhuu eri aiheesta kuin pelinjohtaja. Lahes
aina kysymys on kuitenkin pelagjasta, jonka hahmo e ole vahdan aikaan toiminut, ja joka el
itse ole hetkeen ollut keskustelussa aktiivinen. Seuraavassa esimerkissa tilanne on juuri

tallainen.

Esimerkki 11. (2: 950-958)
1 PJ sitte seuraavaks tulee:: (.) joku muu hyypi6,

2 [sieltdjostaki pimeydesta lentdd nuoli
3 Sepe [mahaluan (.) kaksi (--)
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4 [el mun tarvi (tietenka&)

5 Jaakko [mm. nii, (>se kannattaa [justii nii<)

6 PJ [anteeksi

7 sindhan sen nédatki (.) [pirulainen (.) .joo (0.4)
8 Jaakko [(--) jAkee

9 PJ tota sda huomaat siel on to[ta >sellanen< (.)

Pelinjohtaja ilmoittaa ensin tuntemattoman vastustgjan hyokkaavan pimeydesta. Sepen
ja Jaakon keskustelu el liity pelinjohtajan vuoroon. Pelinjohtga jatkaa vuoroaan hetken tauon
jdkeen sanomalla anteeksi sindhan sen ndatki. Sna viittaa tdssa Outin hahmoon, joka on
ainut, joka ndkee pimeassa tarpeeksi pitkdle. Outi e ole osalistunut keskusteluun hyvin
pitkdan aikaan. On mahdollista, etta pronominia sdestda jonkinlainen viittaava ele. Keskustelu
jatkuu niin, etté pelinjohtaja kuvailee, mita Outin hahmo nadkee. Té&ssa vaiheessa pelinjohtaja
siirtyy kayttamaan yksikén 2. persoonan pronominin muotoa saa.

Seuraava esimerkki puolestaan kuvaa vuoronvaihtoa tai stel ukierroksen aikana.

Esimerkki 12.  (3: 194-205)

1 PJ °mm°(0.2) joten sitte se on uus kierros
2 (0.8)
3 Aki #mmhh#
4 PJ sin&::::ensiks °hetkinen®
5 s4 et 00 vieldk&a tolkuissas vaigSii
6 Aki [e.
7 (0.2)
8 PJ [no sinun vuorosi
9 Aki [haha

10 (1.2)

11 Arttu (miks) mé&&: [(-- hyvatos)

12 Jaakko [<fire atth will>

Pelinjohtaja toteaa uuden kierroksen alkavan ja viittaa ensimmaisella sina-pronominilla
Akin hahmoon. Aki on juuri hetked aiemmin keskustellut Jaakon kanssa, mutta pelinjohtga el
ole osdlistunut téhan keskusteluun, joten pelinjohtgjan nakokulmasta Aki on uusi
puhuteltava. Akin myodnnettya, ettd hdnen hahmonsa on yha tguton, pelinjohtaja sirtéé
vuoron eteenpdin jadleen kayttamalla sind-pronominiaz no sinun vuorosi. Tala kertaa
pronomini viittaa Arttuun pelagjana (ks. luku 5.2.).

Snd-muoto on ilmeisesti painottomanakin tunnusmerkillisempi kuin s&- ta saa-
muodot. Toki pelinjohtgja kayttéd puhuteltavaa vaihtaessaan toisinaan myos lyhyempid
muotoja, mutta useimmiten valinta on sind. Muutaman kerran pelinjohtga kayttéa sing-
pronominia, vaikka hahmo, jota kasitelldan, e ole tilanteessa uusi. Kerran kayttétilanne on
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niin epaselva, ettel voi tietda kenelle pelinjohtgja puhuu. Samalla my6s puheenaihe vaihtuu.
(ks. esmerkki 61 r. 5 et sind.) Lisdks yhden kerran pelinjohtga kayttdd sind-muotoa
saadessaan selvaa omasta merkinnastaan, jolloin hahmo/henkil6 on tavallaan pelinjohtgalle
itselleen uusi.

Sna-, si- ja sad-pronominien liséks muita pelinjohtajan kayttamia ilmauksia hahmosta
tal pelagjasta, joka tulee uutena pelin keskioon, ovat esimerkiksi s& puolestaa, hahmon nimi,
tuo jane yhet.

Seuraavat esimerkit késittelevat monikon 1. ja 2. persoonan pronomineja fantasiatasolla.
Niissa tulee ilmi kyseisille pronomineille tyypillinen tulkinnanvaraisuus, silla ryhmaan, johon

me- tai te-pronominillaviitataan, saattaa kuulua seka pelagja- etta ei-pel agjahahmoja.

Esimerkki 13. (3: 634-639)

1 Outi siis: kuinka paljon satarvitset ettd sé [pystyt kdvelemda
2 Aki [ette tetiia

3 PJ Eette tiedéE ha

4 Outi nii siis

5 Jaakko meei tiietd=

6 Outi =teor- [tioriassa

Akin hahmo on saanut osuman, joten Outi, jonka hahmo osaa parantaa taikavoimin,
kysyy Akilta, kuinka monta osumapistetta tdman hahmolta puuttuu, eli kuinka paljon hahmo
tarvitsisi pisteita takaisin pystyakseen kavelemdan. Aki vastaa ette te tiid ja pelinjohtgja ette
tieda. Te-pronominilla he viittaavat kaikkiin muihin hahmoihin, jotka eivét voi tarkasti tietda,
kuinka pahan osuman Akin hahmo on saanut. Tassa on ilmeistd, ettéa kaikki pelagjatkaan eivét
tieda Akin hahmon pistetilannetta, kun kerran Outi juuri sita kysyy. On kuitenkin selvag, etta
te-pronominillaan Aki ei viittaa muihin pelagjiin, vaan han ik&an kuin muistuttaa néille, etta
vaikka he tietdisivat, heidan hahmonsa eivét tietdisi. Kyse on jalleen tiedon ongelmasta (Fine
1983: 187-196, ks. esimerkki 9). Jaakko vahvistaa vastaukset sanomalla saman asian
ensimmai sessd persoonassa me & tiietd, tarkoittaen muiden paits Akin hahmoja. Itse asiassa
han vois tarkoittaa Akinkin hahmoa, silla tdmékdan e voi tietéa pistetilannettaan, mutta
koska Akin hahmo on muutenkin tajuttomana, on tama varsin epadol ennaista.

Edell&a olevassa esimerkissa oleellista on se, mille tasolle me- jate-pronominit viittaavat,
eika niinkdan se, kuuluuko niiden tarkoitteisiin pelagjahahmojen lisdksi e-pelag ahahmoja.
Ei-pelagjahahmojen voi tulkita kuuluvan tarkoitteisiin, silla aivan kuten pelagjahahmot,
nekéén eivéat tiedd, kuinka pahasti Akin hahmo on haavoittunut. Seuraavissa kahdessa
esimerkissd monikon 1. ja 2. persoonan pronominit viittaavat pienempiin joukkoihin, joihin

molempii kuuluu yksi pelagiahahmo ja yks tai kaks e-pelagjahahmoa. Ensimmaisessi
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esimerkissd Elinan hahmo on |ahdossa tutkimansa talon ylékertaan katsomaan, mista

kummitusmaiset 88net ovat perdisin.

Esimerkki 14. (5:581-583)

1 Elina joo ma kylla[viittaan, vittaan teijat mukaajos

2 P [t&a(-—)

Elinan hahmon seurassa on myds Artun hahmo ja kaksi ei-pel agjahahmokagpi 6ta, mika
on tullut ilmi jonkin aikaa aiemmin. Tejat viittaa siis hahmon seurassa oleviin hahmoihin.

Seuraavassa esimerkissa tilanne on hyvin samankaltainen.

Esimerkki 15. (3: 732-738)

1 Elina £joo mie ldhen sinne niitten£ (.)
2 PJ [sel(h)vahaha

3 Elina [sis:: kattomaasita(.)

4 Jaakko #oo# |ahet meijan mukaa

5 Elina sité raatoo

6 PJ .0(h)kel haha

7 (0.6)

Hetked aiemmin on keskusteltu siitd, ketka lahtevat katsomaan taistelussa kuolleiden
vihollisten ruumiita. Téhan mennessa lahtijoiksi ovat ilmoittautuneet Jaakon hahmo ja yks
nimelta mainittu ei-pelagahahmok&&pid. Elinan ilmoitettua hahmonsa léhtevan katsomaan
ruumista, Jaakko vahvistaa asian sanomalla lahet meljan mukaan. Jaakon vuoron meijan
viittaa siis niiden hahmojen joukkoon, jotka ovat |8hddssa ruumiiden luo.

Monikon 1. ja 2. persoonan pronominga kaytetdan fantasiatasolla samaan tapaan kuin
niita kaytetddn tavallisessa keskustelussa, mutta tason erikoispiirteet huomioiden. Pronominit

viittaavat aina hahmoihin tai el-pelagjahahmoihin, tai ndiden muodostamaan ryhmaan.

4.1.2. Sejane
Se-pronominia kaytetédn aineistossani usealla eri tavala anaforisesti, deiktisesti ja
nominilausekkeen tarkenteena. Anaforisten ja deiktisten viittausten véille on usein vaikea
tehda eroa, elkd pelkka korrelaatin olemassaolo kelpaa kriteeriksi eron tekemiseen (Laury
1997: 61, 86). Midestani on kuitenkin mahdollista sanoa, etta toiset se-pronominit ovat
anaforisempia ja toiset deiktisempid. MyoOs selkeitd anaforisia ja deiktisa pronominga
esiintyy aineistossani.

Fantasiatasolla se-pronominia kaytetdan useimmiten anaforisesti viittaamaan ei-
pelagjahahmoon, joka on jo kerran nimetty (ks. luku 4.2.). Melko paljon télla tavoin viitataan
myos pelagiahahmoihin, ja useimmiten viittagja on pelinjohtaja. Pelagat viittaavat
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aineistossani useimmiten toisen pelagjan hahmoon yksikdn 2. persoonan pronominilla etenkin
silloin, kun myos fantasiatason tilanteessa aktiivisia ovat juuri ndiden pelagiien hahmot.
Seuraavat essmerkit osoittavat kuitenkin, ettd myos se- ja ne-pronomineilla voi viitata muiden
pelagjien hahmoihin, vaikka nédméa olisivatkin tilanteessa aktiivisia.
Ensimmaisend on esimerkki melko anaforisesta tavasta viitata toisen pelagjan hahmoon.

Tassa Arttu viittaa viimeisella rivilla Sepen hahmoon, joka on juuri toiminut.

Esimerkki 16. (2:18-24)

1 Sepe joo no sit ma(.) lahen sitte sinne ku kerkian

2 varmaa seuraavalla kierroksella sitte
3 ()

4 PJ sel[va

5 Jaakko [(oota)

6 (1.4)

7 Arttu pitasko sitd ampua selekéd

8 (0.2)

Arttu kéayttda Sepen hahmosta pronominia sitd, mutta e viittaa omaan hahmoonsa
mitenkdan. Té&ssa lausuman sisdlt0 tukee selitystd sille, miks Arttu kayttda juuri se-
pronominia. Se-pronomini asettaa referentin eri ryhmaan puhujan kanssa, ja on melko selvaa,
ettd kun puhuja ehdottaa jonkun hahmon ampumista, e han halua olla samassa ryhmaéssa
ammuttavan kanssa. Pronominin se valitseminen olisi luonnollista myos toisesta syysta se
viittaa alemmin mainittuun |&snéolijaan, mutta korostaa tdman roolia tarinan henkilona (vrt.
Seppanen 1998: 207-209). Arttu nostaa siis pronominivalinnallaan keskiotn hahmon eikéa
pelagjaa. Kun on puhe hahmon ampumisesta, on varmasti ymmarrettévas, etté pelagja haluaa
tehda selvaks eron hahmon ja téman pelagjan valilla Tassa Arttu ei myoskaén viittaa omaan
hahmoonsa, vaan jéttéa nollapersoonaa kéyttden lausumansa tekijan auki. Nain han vahentda
samalla yhteytta itsensa ja hahmonsa vélilla

Seuraava esimerkki vaatii enemman deiktistd tulkintaa kuin edellinen, silla vaikka
referenttiin on viitattu muutama vuoro aiemmin, valissa on kaytetty se-pronominia muistakin
referenteista. Pelinjohtagja on pyytéanyt pelagjia kertomaan, miten heiddn hahmonsa asettuvat
taistelua varten. On tullut selvéksi, ettd suurin osa hahmoista asettuu riviin ja loput ndiden

taakse. Arttu on juuri ilmoittanut hahmonsa asettuvan rivin taakse.

Esimerkki 17. (1:328-337)

1 PJ Siis sadkaa et meerivii

2 Arttu [no mul on sevitun

3 Pas [seoisaka[sistiahitto [sukupuoleni [vaihtui taas
4 PJ [aase
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5 Arttu [famul on [precise shotti siind
6 Jaakko [elhdn se se on meijan
7 el seon [seonveho [ehdn setuu (.)
8 Elina [(---)
9 PJ [mik&s sun nimi olikaa

10 Jaakko [riviin [eihan se osaa (ees) |ahitapella

11 Arttu [mita

12 PJ [mik&s sun nimi oli

13 Jaakko velhot on [heikkoja tappelemaa

Tilanteessa on kaynnissd samanaikaisesti useampi keskustelu. Parhaimmillaan kolme
ihmista puhuu yhta aikaa. Arttu keskustelee pelinjohtgjan kanssa, Pas kommentoi Elinan
hahmon ominaisuutta ja Jaakko oman hahmonsa (ja kenties muidenkin) kasitystd Artun
hahmosta. Arttu ja pelinjohtgja viittaavat Artun hahmoon yksikon 1. ja 2. persoonan
pronomineilla. Artun toisen vuoron mul on se vitun viittaa hanen hahmonsa aseeseen, samoin
kuin seuraavan vuoron siind. Kun Jaakko rivilla 6 aloittaa eihdn se ja viittaa se-pronominilla
Artun hahmoon, on samaa pronominia juuri aiemmin kaytetty my6s Artun hahmon aseesta ja
Elinan hahmon sukupuol envaihto-ominaisuudesta (Pasi rivilla 3). Vaikka Artun hahmoon on
viitattu muutamia vuoroja aiemmin, vaatii Jaakon viittauksen ymmartaminen silti myos
kontekstista tietoa, €li se on osittain deiktinen. Sana velho varmaankin viimeistéan selittés,
mihin se-pronomini viittaa.

Jaakko kéyttéd tassa tilanteessa Artun hahmosta nimenomaan se-pronominia
todenndkoisesti siksi, ettd Arttu on juuri keskustelemassa pelinjohtgan kanssa. Jaakko
osoittanee sanansa pelinjohtgjale, joka on ihmetellyt Artun hahmon ratkaisua. Se-
pronominilla Jaakko asettaa sen referentin samaan ryhmaan pelinjohtgjan kanssa.

Seuraavassa tilanteessa Elinan ja Artun hahmot keskustelevat keskendan (l&hinna
elekidela kidivaikeuksien vuoksi). Tilanne on alkanut jo hyvan aikaa aiemmin, mutta
keskeytynyt sitten pelinjohtagjan alkaessa kertoa ka&pididen toiminnasta. Noin 28 vuoroa ja 42
rivid aiemmin tilanne alkaa uudelleen Artun kysymyksella nii mita sda haluat keskustella mun
kanssa (ks. esimerkki 8). Aluks seka Arttu ettéa Elina kayttavat hahmoistaan yksikon 1. ja 2.
persoonan pronominga. Pelinjohtgja puuttuu myods keskusteluun ja akaa kommentoida

hahmojen tekemisia pelagjille.

Esimerkki 18. (4: 169-191)

1 PJ £5is s& huomaat ton panssari hohtaa

2 seminkése (.) otti siltd yheltatyypilta

3 se /hohtaaf (.) oliks sulla mité&a muuta

4 Arttu Ei

5 PJ sen panssari hohtaa minka se nappas silta yhelta tyypilta
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6 mut se [ase on taysin (.) .hu
7 Aki [nii jase(.) sul onse(.) tikari
8 Arttu ai nii joo [tikari
9 PJ [tikari kans (.) se hohtaa [muuten
10 Elina [Emé&varmaaluulen et se (.)
11 en matieda (.) £lataa sen jollain ih(h)meen
12 ()
13 PJ en(h)ergiallahaha[hahaha
14 Elina [Enii justE
15 ()
16 PJ mm::
17 Elina kyllamasilti sitaniinku sillee
18 PJ Mm
19 Elina [jajahdmmastelen just [°mik&ihme se on®
20 PJ [>mutta tuo rupee< (.) [mm
21 Arttu [matotani otan yhen luodin sielta
22 totaini lippaastajanaytan (sille sitd) (.) heh

23 Elina @ok/ei @

Pelinjohtaja kertoo aluksi Elinalle, milta Artun hahmo néayttéa maaginsilmin katseltuna
Pelinjohtaja viittaa Artun hahmoon se-pronominilla. Rivilla 10 Elinaja mydhemmin rivilla 22
Arttu siirtyvét viittaamaan toistensa hahmoihin se-pronominilla. Téssa merkittava vaikutus
lienee sillg, ettd pelinjohtga tulee mukaan keskusteluun. Se-pronominin kayttd on
luonnollinen jatko pelinjohtagjan kayttamélle anaforiselle se-pronominille. Pelinjohtgja myos
asettuu ikadn kuin valittgjéks pelagjien vdille, ja pelagjat alkavatkin puhua pelinjohtajan
kanssa sen sijaan, etta puhuisivat toisilleen. Myds se-pronominia kayttdmalla voi ndin luoda
erilaisiatiimeg g, javalita sen, kenen kanssa haluaa pelata.

Aineistossani on my6s kohtauksia, joissa pelagja viittaa muiden pelagjien hahmoihin ja
mahdollisesti el-pelagjahahmoihin pronominilla ne. Seuraavassa viittaus on melko deiktinen.

Pelinjohtaja kertoo Sepen hahmolle siitd, mita tama tekee.

Esimerkki 19. (4: 49-64)

1 PJ tal no sind (.) sd oot tullu suurin piirtein niihin aikoihin

2 tai hiippaillu vahan leirii,

3 et £onks t&aall & kuinka vékivaltasen nakosta sakkia

4 [tala hetkella pai[kallaE (.) e

5 Sepe [nii

6 Jaakko [oonks mé&& jo sithen mennessa rukoillu
7 (0.5)

8 PJ mm todenndkdsesti sa oot silla hetkella rukoilemassa

9 >se (el 00 nimittain) mik&a lyhyt prosessi

10 [valttamaétta (se voi kestda tunnin)<
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11 Jaakko [joo (.) nii (sepd)

12 Sepe en mam- miks ne tekis mulle mitéa

13 en ma oo mitéa [tehny=

14 PJ [>/okei s&oot<

15 Sepe =ma kévelen suoraa siséd ja totean [ettéa mis on ruokaa.£
16 PJ [/okel

Pelinjohtajan kuvailun keskeyttéa rivilla 6 Jaakko, joka kysyy oman hahmonsa
tilannetta hetkellg, josta pelinjohtgja kertoo. Kun pelinjohtga on vastannut Jaakolle, Sepe
kumoaa pelinjohtgjan aiemmin esittaman kuvauksen siitd, miten hanen hahmonsa |dhestyy
muiden leiria (r. 12-15). Han aoittaa en ma ja viittaa télla hahmoonsa. Ne puolestaan viittaa
leirissa olijoihin. Ne-pronominin referenttid e ole aiemmin suoraan nimetty. Ainut samaan
viittaava ilmaus on pelinjohtajan ensimmaisen vuoron sakkia. Se e mielestéani kuitenkaan voi
toimia puhtaasti anaforisen viittauksen korrelaattina, vaan pronominin ymmartaminen vaatii
my0s deiktista tulkintaa. Sanomalla ne Sepe asettaa oman hahmonsa eri ryhmaan kuin muut
hahmot, ja muut hahmot pelinjohtajan ryhméan. Se myos korostaa referentin roolia
diskurssimaailman osana (Seppanen 1998: 207-209). Jos ottaa huomioon aiemmat muiden
pelagjien negatiiviset reaktiot Sepen hahmoon (ks. esimerkki 16), vois gatella myos, etta
Sepe haluaa muistuttaa, ettd ne, jotka pystyvét tekemaén hahmolle jotakin, ovat toiset hahmot,
eivét pelagjat.

Aineistossani on ainoastaan kaks tapausta, jossa pelaga puhuu omasta silla hetkella
pelagjat eivat mainitse hahmojensa nimid kuin kysyttdessd. Naistékin ainoastaan toisessa
pelagja kayttéd kolmannen persoonan viittausta viitatessaan hahmoonsa. Toisen tapauksen
kasittelen esimerkissa 40.

Seuraavassa esimerkissd my0Os pelinjohtgja viittaa se-pronominilla sen pelagan
hahmoon, jota puhuttelee. Pelinjohtgjaa ohjaa todenndkdisesti pelagjan esimerkki, mutta
ainakin kerran aineistossani pelinjohtgja toimii nédn oma-aoitteisesti. Silloin kyse lienee
selvyyden vaatimuksestaa. Taman esimerkin tilanteessa hahmot ovat tdrméanneet
kummitusnaiseen, joka etsii lapsiaan. Elinan hahmo on luvannut auttaa naista |6ytamaan
lapset. Osa pelagjista on ilmaissut hahmojensa pitavan kummitusten kanssa keskustelua

typerana

Esimerkki 20. (5:1015-1018)

1 Elina [Tharamil on nyt ainaki tehny lupauksen
2 jonka se varmaa yrittéa,
3PJ #]00#

4 Elina [pitdajo(h)s [(va(h)a mi(h)tenkda ma(h)hollist
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5 Jagkko  [no hei- [ma oon paladini
6 PJ [Esehan anto sillejo pari vihjettaki
7 jos sa yhtéad muistat (.) mi(h)ta s(h)e sa(h)no

Elina kayttéa lausumassaan hahmonsa nimea ja demonstratiivipronominia se. Hahmon
nimen kayttoon saattaa téssa tilanteessa vaikuttaa se, etta Elinala on pelissd my6s toinen
hahmo, Valanthe, jolla han ei juuri télla hetkella pelaa.’® Toisaalta Elina siirtyy lausumallaan
ik&8n kuin hahmonsa ulkopuolelle kommentoimaan téaman tekemisid. Keskustelu e siis
oikeastaan kuulu endé fantasiatasolle, vaikka viittauksen referentti sinne kuuluukin. Elinan
lausuma on erddnlaista pelin tarkastelua ja metapelia han tuo muiden tietoon sen, minkéa
oikeasti tietéa vain hanen oma hahmonsa.

Pelinjohtga jatkaa rivilla 6 Elinan mallin mukaan kéayttdmalla se-pronominia
lausumassaan sekd& kummituksesta (subjekti) ettd Elinan hahmosta Tharamilista
(datiiviadverbiaali). Pelinjohtagja kayttda useinkin hahmoista se-pronominia, mutta téassa erona
on se, ettad pronominin referentti on lausuman puhuteltavan hahmo eli pelinjohtgja on juuri
puhuttelemassa pelagaa, jonka hahmosta on kyse. Pelinjohtga jatkaa jos s yhtéa muistat
mitd se sano. Tassd sa viittaa Elinaan pelagjana ja se kummitukseen. Taso vaihtuu
fantasiatasolta (sehan anto sille jo pari vihjettéki) pelitasolle (jos s4 yhtda muistat) ja heti
takaisin fantasiatasolle (mitd se sano). Se sano kuuluu fantasiatasolle, silla pelitason
nakokulmastahan kummituksen repliikit sanoi pelinjohtaja

On my6s mahdollista tulkita koko pelinjohtajan lausuma fantasiatasolla olevaksi. Siina
tapauksessa pelinjohtgan viimeisen lausuman sa muistat viittaiss Elinan hahmoon.
Pelinjohtaja siis vaihtaisi Elinan hahmoon viittaavaa pronominia kesken lausuman. Kallistun
kuitenkin enssmmaiseen tulkintaan, silla peleissd e usein kasitella hahmon sellaisia
kognitiivisia prosessgja kuten muistamista. Hahmon muistaminen joko niputetaan yhteen
pelagjan muistamisen kanssa tai pidetdan itsestéan selvang, etta hahmo muistaa tietyt asiat.
Jos muistamista kasitelléén erikseen, sité tarkastellaan hahmon viisauden (wisdom) tai
alykkyyden (intelligence) perusteella. Liséks aineistossani on useita nopeita tasonvaihteluja,
mutta tdman kaltaisia siirtymia demonstratiivipronominista persoonapronominiin on |dhinna
pelitasolla (ks. luku 5.3.) peliteknisten termien yhteydessd. Tama esimerkki muistuttaa
enemman sellaisia essmerkkga kuin 54 ja 55, joissa puhutaan pelagan kognitiivisista

toiminnoista.

19 Elinan pelaama hahmo on oikeasti pariskunta, joka on kirottu siten, etté niill& on yhteinen ruumis, jossa toinen
eldé paivéllajatoinen yolla Hahmon sukupuoli, luonne, taidot ja varustus vaihtuvat siis kahdentoista tunnin
véein, mistd johtuen Elina pelaa vuorotellen kahdella hahmolla.
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Pelinjohtaja viittaa aineistossani toisinaan hahmoihin se-pronominilla. Useimmiten
téllaisissa tapauksissa pelinjohtgja kertoo referentistd jotakin jollekin toiselle pelagjalle.
Ensmméisend esimerkki téllaisesta pronomininkaytosta. Katkelma on  keskeltd

taistelutilannetta, ja Pasin hahmo on juuri lyoényt vihollista.

Esimerkki 21. (2:265-273)

1 Pas perform-heitto miten hyvalta se naytti (N)
2 ()
3 Outi °okei®
4 ()
5 PJ el nyt [mitenkaa eri::tyiselta
6 Pas [el kovin.
7 PJ .hhhh se on vaikeeta nayttda ku sen
8 Aki ha ha ha
9 Arttu £vai[ keeta taistel utilanteessa [ ndyttéa hyvaltat
10 Elina? [°ha ha’
11 PJ [mm
12 PJ e mut se/yrittéa (kato [aina)
13 Arttu [#n0 joo#.
14 (.) mut se on vaikeeta

Pas heittéd perform- eli esitysheiton selvittédkseen, miten hyvéta hyokkays néaytti.
Pelinjohtajan vastattua Arttu toteaa, efta taistelutilanteessa on vaikea nayttda hyvélta
Pelinjohtaja vastaa e mut se yrittéda kato. Han siis selittéd Artulle Pasin hahmon pyrkimysté.
Se-pronominin referentti on Pasin hahmo, ja pronominin valinta kertoo siita, etté pelinjohtaja
osoittaa puhuttel evansa jotakuta muuta kuin Pasia.

Seuraava esimerkki on toisenlainen ja harvinaisempi. Siind pelinjohtgja viittaa

puhuteltavan hahmoon se-pronominilla. Aineistossani on muutamia vastaavia tapauksia.

Esimerkki 22. (1:339-342)

1 PJ [mik&s sun nimi oli

2 Jaakko velhot on [heikkoja tappel emaa
3 PJ [hahmonimi

4 (0.7)

5 PJ >millanimella se kut[su itteesa<
6 Arttu [Shareef

Pelinjohtaja kysyy Artultatdaman hahmon nimed. Enssmmaisellarivilla han viittaa Artun
hahmoon pronominilla sun, mutta lisda rivilla 3 mielenkiintoisen ilmauksen hahmonimi.
Aivan kuin pelinjohtgja el tassa luottaisi siihen, etté Arttu osaa kontekstin perusteella péétella
pelinjohtgjan kysyvan hanen hahmonsa nimeé eika hénen omaa nimedan. Kun Arttu e heti
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vastaa, pelinjohtgja esittéa kysymyksen uudelleen, mutta nyt kolmannessa persoonassa: milla
nimella se kutsu itteesd. Talla pelinjohtgja pyrkinee varmistamaan, etta Arttu todella tietaa,
kenen nimesta puhutaan. Toisaalta kysymyksen muotoiluun vaikuttanee se, ettd muut hahmot
eivédt ole aiemmin tunteneet Artun hahmoa. Taman vuoks pelinjohtgja kysyy, milla nimella
hahmo kutsu itteesd. Viimeiseen kysymykseen Arttu vastaa sanomalla hahmonsa nimen.

Se- ja ne-pronominga kdytetéan aineistossani luomaan pelaava ryhma jonkun muun
kuin referentin kanssa ja osoittamaan etéisyytta referentistd, joka voi olla my6és oma hahmo.
Talloin osoitetaan siirtymaa pelin tarkastelutilaan. Etéisyyttd osoitettaessa voidaan myds
asettaa referentti samaan ryhmadn puhuteltavan kanssa. Kuten jo sanoin, se-pronominia
kéytetédn aineistossani seka anaforisesti ettd deiktisesti. Se voi toimia myods yhta aikaa
molemmilla tavoilla. Luvuissa 4.1.5. ja 4.2. késittelen se-pronominia nominilausekkeen

tarkenteena.

4.1.3. Tama, nama
Tama- ja nama-pronominit ovat aineistossani kaikkein harvimmin kaytettyja pronomineja.
Seuraavat esimerkit ovat |&hes ainoat aineistossani.

Ensmmaiset esimerkit ovat pelagjan puheesta. Hahmot liikkuvat maanalaisessa
kaupungissa, jossa on akanut ndkya myos kummituksia. Jaakko esittdd ensimmaisen
lausumansa melko yleisesti, mutta sen siséltama repliikki on todenndkoisesti suunnattu

erityisesti hanen hahmonsa seurassa ol eville ei-pel agjahahmoaille.

Esimerkki 23. (5:988-995)

1 Jaakko >Vv0isin sanoa niinku<

2 @kysykadpa seuraavalta tyypilta jonka néétte
3 etta (0.6) ketka téanne hyokkaa@

4 (1.2)

5 Aki ma en 00 kysymassa niilta yhtikas mitada

6 PJ /hahahahahaha[ha

7 Jaakko [/miks n&a pelkda

8 [haamuja

Vakka Jaakon ensimmaisen lausuman repliikkid e liene kohdistettu kenellekaén
pelagjahahmolle, Aki reagoi siihen kieltdytymalla yhteistydstd kummitusten kanssa. Téhan
Jaakko esittéa ihmettelevan kysymyksen miks nda pelkdd haamuja. Naa viittaa téssa
todenndkdisesti olennaisesti muihin pelagjahahmoihin, joiden suhtautumisesta kertoo edeltéva
Akin kommentti. Jaakon kysymysta selittdd se, ettd hdnen hahmollaan on ominaisuus, jonka
vuoks se e pekaa juuri mitéén. Lausuma onkin kenties tarkoitettu hahmon sanomaks,

vaikka Jaakko e varsinaisesti muuta 88ntd8n Sitd sanoessaan eikd muutenkaan salkeasti
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ilmaise siirtymaa mimesikseen. Akin lausuma, johon Jaakko vastaa, e todenndkdisesti ole
reaalistunut fantasiatasolla, silla hdnen hahmonsa e ole Jaakon hahmon seurassa eika siten
kuule tdman pyyntda Keskustelu on erdénlaista metapelid. Metapeliksi kutsutaan usein sitg,
ettd pelagjat, joiden hahmot ovat eri paikassa, neuvottelevat siitd, mita toisen hahmon
kannattaisi tehda

On mahdollista, etta Jaakko kéyttda nad-pronominia samankaltaisesta syysta kuin sitéa
kéytetédn kahdessa Seppédsen (2005: 41-46) esimerkissa Toisessa tama-pronominilla
sdilytetédn tasapaino kahden vastaanottgjan valilla ja toisessa ndité-pronominilla pidetdan
osdlistujakehikko avoinna niin, ettd useammalla kuin yhdella vastaanottgala on
mahdollisuus ottaa seuraava vuoro. Jaakko e kenties halua ratkaista, kenelle varsinaisesti
puhuu. Jos hén valitsis ne-pronominin, puhuteltava olisi todennakdisimmin pelinjohtaja. Te-
pronomini taas puhuttelis pelagjia. Lisaks kumpi tahansa muista pronomineista toisi
kysymykseen tunnun, ettd siihen odotetaan vastausta. Naa-pronomini jéttéa puhuteltavan auki
ja samalla tekee kysymyksestd enemman ihmettelevan kuin kysyvan. Kayttamalla naa-
pronominia Jaakko kuitenkin osoittaa pronominin referenttien eli muiden pelagiien kuuluvan
hénen omaan piiriinsa (Laury 1997: 103).

Toinenkin esimerkki nama-pronominin kaytosta on Jaakon puheesta. Tilanne on
taistelun alusta.

Esimerkki 24. (2:137-142)

1 P te saatte- (>kenel<) on ready action ni saavat kyllalytdaitse asiassa.
2 °unohdin melkein.® (0.2) elikka (.) lyokaa.

3 (1.3)

4  Jaakko niin. [e- e me & muut ehitty redittéa ku [nad kaks

5 [(N)

6 PJ [/oke

Pelinjohtajan annettua lyomiskehotuksen Jaakko huomauttaa, etteivat muut kuin nda
kaks ole ehtineet valmistautua lyomaan. Naa kaks viittaa kahteen muuhun pel aajahahmoon.
Mahdollisesti Jaakko haluaa ilmaisullaan asettaa oman hahmonsa ja lausumansa referentit
samaan ryhméan, silla hehdn ovat yhdessd ryhtyméassa taisteluun. Jaakko puhuttelee
pelinjohtgjaa, koska tadla on valta ratkaista sellaiset pelitekniset seikat kuin se, ovatko
muutkin hahmot ehtineet valmistautua lyontiin. Kayttamalla nda-pronominia Jaakko asettaa
oman hahmonsa ja toisten hahmot erilleen pelinjohtajasta, joka edustaa heidan vihollisiaan.

Pidan hyvin todennakdisend, ettd Jaakko on viitannut nonverbaalisesti niihin pelagjiin,
joiden hahmoihin viittaa. He istuvat myo6s léhella Jaakkoa pelitilanteessa, mika on voinut
osaltaan vaikuttaa pronominivalintaan. Téssa e tarvitse juurikaan ottaa huomioon hahmojen
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keskindistéa sijaintia fantasiamaailmassa, silla demonstratiivideiksiksessa origo on puhujan
senhetkinen paikka elk& sen gjan sijainti, josta han kertoo (Laury 1997: 73). Fantasiatasolla
voidaan rinnastaa sithen aikaan, josta puhuja kertoo.
Seuraava esimerkki on pelinjohtajan puheesta. [Imaus nama kaks viittaa tiettyihin
kahteen pelagahahmoon, jotka osaavat parantaa. Todenndkoéisesti viittausta on sdestényt

jonkinlainen ele.

Esimerkki 25. (3:651-665)

1 PJ [senki s& oot huomannu tosissaa etta >(siin o iha)<
2 seonihan seonihanilmiselvéasillon ku (.)
3 nama kaks on tehny >(siind)< valilla sellasia temppuja
4 et >sillon ku ne u< [(--) k&&pi 6t haavottu
5 Arttu [#nii#
6 PJ ni ne laskee kédtensa sen [padlle
7 Arttu [#nii#
8 PJ Nakyy sellanen valkonen valohehku [vahan aikaa
9 Arttu [#mmi#
10 PJ jasditte niinku [.hhh taas hengitys tasaantuu
11 Arttu [#joo#
12 PJ Kautta ((/ehku)) sydan k- hyppaa kayntiin
13 t(h)a jo(h)tain [muu(h)ta vas(h)taavaa

Pelinjohtgja kuvailee katkelmassa sité, miltd maaginen parannus nayttaa ihmisestd, joka
e ole koskaan sellaista néhnyt. Pelinjohtgja puhuttelee Arttua (s& oot huomannu) ja viittaa
Jaakon ja Outin hahmoihin sanoilla ndama kaks. Téassa tuskin voi sanoa olevan kysymys siita,
ettd pelinjohtga asettuu hahmojen kanssa samaan ryhmaan, vaikka hantda ja hahmoja
yhdistdakin tieto siitd, miten magia toimii. Sen sjaan pelinjohtgja tavallaan asettaa taikovat
referentit eri ryhmaan kuin puhuteltavan, joka e ymmarra magiaa. Sen liséks han tekee
jotakin esittelemisen kaltaista: han kertoo hahmojen toiminnasta ja selittda sitd kuulijalle.
Hanen voi siis gatella esittelevan hahmojen toimintaa. Pidan kuitenkin |&hes varmana sitg,
etta viittausta on tassad seurannut jokin ele, jonka tueks pelinjohtgja on lopulta valinnut

viittaavan pronominin.

osoittamaan jonkinlaista yhteenkuuluvuutta referentin kanssa tai luomaan eroa referentin ja
puhuteltavan vélille. Pidan todenndksdisend, ettd nadiden pronominien kayttd on tiiviisti

yhteydessa nonverbaalisiin eleisiin, joten lisdtiedon saaminen vaatisi videoitua aineistoa.
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4.1.4. Tuo, nuo
Tuo- ja nuo-pronominegja kaytetéddn aineistossani melko usein viittaamaan pel agjahahmoihin.
Oletan, etta tuo-pronominin kayttéon liittyy hyvin usein osoittava ele, mutta en pida sita
valttamattdmana pronominin kaytolle.

Ensimmaéi sessé esimerkissa pel agja kdyttéd omasta hahmostaan min&-pronominia, mutta
toisen pelagan hahmosta demonstratiivipronomingja tuo ja se. Esimerkki on sama kuin
esimerkki 9, ja se on tilanteesta, jossa Sepen hahmo on kiivennyt yksin korkean muurin

harjalle jaloytéa sieltd vasamia, jotka aikoo vieda Elinan hahmolle.

Esimerkki 26. (5:14-18)

1 Sepe no sit ma otan niitd mukaatoi halus niita (.)

2 nuolenkarkiani mavien niitasille

3 PJ [no seitse asiassa

4 vasamat ovat tota véhan eri asia

5 siis ne eivéat ole nuolenkéarkia ne niinkun niita sellasia
6 Jaakko metalli[boltti ne on taottu

7 Sepe [joo no minael ummarta

8 PJ mm

9 Sepe mavien ne silti

Sepe kayttdd toisen pelagan hahmosta pronominga tuo ja slle. Kayttéessdan
pronominia tuo pronominin sind sijasta pelaga jattéa puhuttelematta kanssapelagjaansa (tal
tdman hahmoa) ja osoittaa néin selvasti, ettei halua keskustella asiasta toisen pelagan vaan
pelinjohtgjan kanssa. Téssa tilanteessa hanen onkin luontevampaa puhua pelinjohtgjalle kuin
toiselle pelagjalle, silla pelinjohtgjalla on tilanteessa auktoriteetti ja myds tarve tietéd hahmon
ratkaisuista, toisin kuin pelagalla, jonka hahmo e ole edes paikala Tassd puhuja sis
valinnallaan luo tiimin, johon kuuluvat hén ja pelinjohtga, jajonka ulkopuol€elle referentti ja&a
(Seppéanen 1998: 207-209). Slle viittaa samaan hahmoon kuin tuo, eli hahmoon, joka on juuri
mainittu keskustelussa. Se toimii téassd normaalina anafori sena pronominina.

Toisaalta Elina, jonka hahmoon Sepe viittaa, istuu tastd katsottuna poydan toisella
puol€lla, joten myos etdisyys on yksi mahdollinen sanavalintoja selittava tekija.

Seuraavassa esimerkissa kéytetéén toisen hahmosta normaaliin tapaan si-pronominia,
mutta my6s demonstratiivipronomineja taa jatolle. Katkelma on osittain sama kuin esimerkki

13. Akin hahmo on haavoittunut taistelussa.

Esimerkki 27. (3:634-647)

1 Outi siis: kuinka paljon satarvitset ettd sé [pystyt kdveleméda
2 Aki [ettetetiia

3 PJ Eette tieddE ha

4 Outi nii siis
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5 Jaakko me el tiietéd=

6 Outi =teor- [tioriassa

7 Arttu [m& maéd koitan viestiatolle

8 etta niinku kannetaa taa tonne

9 leir(h)iin tasta [(.) >niinku< pois tais(h)teluken(h)tal[ta
10 Outi [nii just [joo] tehdaén (sillatavalla)
11 Jaakko [joo]
12 Jaakko [Kk-
13 [l8htek&d kavelemaa
14 PJ [°joo°

Akin hahmo on tilanteessa tajuttomana, ja Arttu ehdottaa Outille, ettéd heidén hahmonsa
voisivat kantaa Akin hahmon leiriin. Rivilla 7 Arttu sanoo hahmoaan mindksi, mutta kayttaa
Outin hahmosta pronominia tolle ja Akin hahmosta pronominia tda. On hyvin mahdollista,
ettd sanoihin on liittynyt osoittava tai ndyttava ele, jota en videokuvan puuttuessa voi tulkita.
IIman videokuvaa on my6s mahdoton sanoa varmasti, kenelle Arttu sanansa suuntaa. Han e
todenndkdisesti puhu Outille, vaikka viestin siséltdé koskee tdman hahmoa ja Outi myds
tulkitsee lausuman hahmoaan koskevaks ehdotukseksi, koska vastaa nii just joo tehdaan
(slla tavalla). Luultavimmin Arttu puhuu pelinjohtgjalle. Tilanne eroaa edellisesta
esimerkista siing, etté tassa hahmo, johon pelagja viittaa, on samassa paikassa kuin puhujan
hahmo. Pelagja siis saattaa tuo-pronominin kaytolla rajata keskustelun ulkopuolelle myds sen
henkilon, jonka hahmoon hénen lausumansa sisdlto vaikuttaa, ja luoda tiimin pelinjohtgjan
kanssa. Tdll6in peli muuttuu enemman yhden pelagjan ja pelinjohtajan valiseks tapahtumaks
kuin pelagjien véaliseks vuorovaikutukseksi.

Toisaalta hahmo, josta on puhe, e ole paikalla, vaan ainoastaan sitéd edustava pelagja.
Koska Arttu kuitenkin kayttdd omasta hahmostaan sanaa ming, han samastuu hahmoonsa,
joten hdnen olettaiss samastavan myGs muut pelagat naden  hahmoihin.
Demonstratiivideiksiksessdhan origo on puhujan senhetkinen paikka eiké sen gjan sijainti,
josta han kertoo (Laury 1997: 73). Vaikka aika ja paikka ovatkin fantasiatasolla erilaiset kuin
todellisuustasolla, on mahdollista gjatella, ettd origona toimii nimenomaan puhujan
senhetkinen sijainti. Nan ollen Arttu vois valita demonstratiivin silléa perusteella, missi han
itse on suhteessa niihin, joihin viittaa. Pelagat yhdistavdt usein hahmot pelagiin
voimakkaasti, joten e olis yllétavaa, jos Arttu kuvastais toi ja tama -pronominien
valinnallaan pelagjien istumajdrjestysta. Aki istuu Artun vieressa, mutta Outi toisella puolella
poytdd. Ehk& siksi Akiin viittaa puhujadhinen pronomini ja Outiin ei-puhujadhinen (vrt.
Larjavaara 1990: 95-96).
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Kahdessa seuraavassa esimerkissa pelagja kayttda nuo-pronominia viittaamaan (18hes)
kaikkiin pelagiahahmoihin paits omaan hahmoonsa. Ensmmaéisessa Akin hahmo on
tgjuttomana, toisessa Sepen hahmo pakenee toisten hahmojen selén taa jéttildisrottia, joita

vastaan toiset juuri varautuvat taistel emaan.

Esimerkki 28. (3:478-479)

1PJ jaétteks te téha ihmettelemaa

2 Jaakko [vois nyt (.) vaha raahata néita [tannemmaks ja
3 Sepe [(lis&d)

4 Aki [Em&& ootan

5 et mitdn(h)oi tekeef haha

Esimerkki 29. (1:158)

1 Sepe £sit m& juoksen suoraan (noita) kohti

2 janiistd |&pi£ (0.5) josneei [estd ((ruokaa suussa))
3 PJ [siis,

4 (1.2)

Edellisissa esimerkeissa puhujia yhdistda kaksi asiaa: he molemmat suuntaavat sanansa
pelinjohtgjalle ja heiddn molempien hahmonsa ovat jollakin tavoin erilld8n muista hahmoista.
Ensimmai sessa esimerkisséa pelinjohtgja on juuri kysynyt, mita pel agjahahmot aikovat tehda ja
jakimmaisessa pelinjohtgia on kuvannut Sepelle tdman hahmon tilannetta. Akin hahmo on
tgjuton muiden ollessa tajuissaan. Sepen hahmo on johdattamassa jéttiléisrottia muiden
hahmojen luokse ja pakenee itse. Hahmo ei ole mydsk&an ollut yhteydessa muihin hahmoihin
véhaan aikaan.

Nuo-pronomini ilmaisee seka perinteisen nakemyksen (esim. Setdld 1973: 89) ettd
Lauryn (1997: esim. 103) mukaan tiettya etdisyyttd referenttiin, joko konkreettista tai
sosiadlista. Téssa pelagien konkreettinen etdisyys muista pelagista on sama kuin koko
aineiston gan. Sosiaalinen etdisyys (joko pelagjien tai hahmojen vélinen) on kuitenkin
muuttunut, ja siihen vaikuttaa pelin sisdinen fantasiatason tilanne. Pelagja ei koe hahmonsa
kuuluvan silla hetkell& muiden hahmojen ryhmaan, eikéa siis koe muiden hahmojen kuuluvan
omaan piiriinsa. Sen vuoksi pelagja kéyttaa pronominia nuo. Sillé hén asettaa oman hahmonsa
eri ryhmdan kuin muiden hahmot. Samalla hdn asettaa muut hahmot erilleen myo6s
pelinjohtgjasta, sill& tuo-pronominin referentti e kuulu puhujan etk puhuteltavan piiriin.

Seuraavassa esimerkissa nuo-pronominin kayttéa el voi perustella aivan samoin kuin
edelld. Esimerkki on tilanteesta, jossa hahmot jarjestaytyvét riviin taistelua varten. Pelagjat
pohtivat my0s sitd, miten soihdut kannattaa jakaataistelijoille.
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Esmerkki 30. (1:547-553)

1 Aki siihen ketjukateen sa(h)a ka(h)te[vasti so(h)ihdun ha
2 Outi [haha

3 Jaakko mm

4 (0.7)

5 PJ /niin saa. [ketjukateen saa aika mukavasti sen

6 Jaakko [nii noi on varmaavierekkan siinarivissa
7 ku ne on vahan ketjulla kiinnikkain ni

Katkelman aussa aénessd on Aki, jonka kommenttiin Outi reagoi naurulla. Jaakon
hyvaksyvan minimipalautteen ja lyhyen tauon jadkeen pelinjohtga aloittaa puheen. Hanen
kanssaan léhes samanaikaisesti aoittaa Jaakko, joka viittaa pronominilla noi Akin ja Outin
hahmoihin, eli hahmoihin, joiden pelagjat ovat vasta puhuneet. Jaakko vois viitata niihin
hyvin myds monikon 2. persoonassa. Han valitsee nuo-pronominin mahdollisesti siks, etta
haluaa viestittéa asiaa erityisesti pelinjohtgjalle, joka merkitsee kartalle hahmojen paikat.
Toisaalta Jaakko saattaa pyrkia lagempaan yleisoon lausuman lievan humoristisuuden vuoksi.
Nuo-prononomini myos asettaa referentin seka puhujan etté puhuteltavan piirin ulkopuolelle.
(Tosintassd el voi varmasti tietdd, kuka on puhuteltava.)

Seuraavassa esimerkissd Jaakko kayttéa tuo-pronominia Artun hahmosta puhuessaan
Elinalle. Ennen katkelmaa Elina on ilmoittanut yrittévansa keskustella Artun hahmon kanssa,

jamahdolliset kielivaikeudet ovat nousseet esiin. Tassa vaiheessa Jaakko puuttuu puheeseen.

Esimerkki 31. (4:34-44)

1 Jaakko [oot s&varmaa (.) itse asiassa nahnyki
Arttu ja Aki

2 taustdla [(-- alka--)

3 Jaakko ku ma oon opettanu tota

4 aina[ku mul on ollu [aikaa

5 PJ [tota [sielon-

6 Elina [nii just

7 seoli [sillon ku oli

Téassa esimerkissi kannattaa huomioida, ettéd Arttu keskustelee taustalla Akin kanssa,
eiké siis kiinnita huomiotaan kaynnissa olevaan keskusteluun, joka kuitenkin liittyy léheisesti
hénen hahmoonsa. Artun ja Akin puheenaiheesta e saa selvag, joten keskustelu voi joko
liittya tai olla liittymétta kasill& olevaan tilanteeseen. Jaakko suuntaa sanansa Elinalle, johon
viittaa ensimméisella rivilla sé-pronominilla. Omaan hahmoonsa héan viittaa mé-pronominilla
ja ditten Artun hahmoon pronominilla tota. Tuo-pronominin kéayttdon vaikuttanevat
samanlaiset tekijat kuin esimerkeissda 28 ja 29. Jaakon oma hahmo rukoilee

tapahtumahetkelld, etk Artun hahmo siis kuulu sen senhetkiseen piiriin. Toisaalta Jaakon
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piiriin e kuulu myoskéén Elinan hahmo. Jaakko kohdistaa sanansa pelinjohtajan sijasta
toiselle pelagjalle, mutta kuten edell&, jollekulle muulle kuin sille, jonka hahmoon pronomini
viittaa. Han siis osoittaa pel aavansa sill& hetkell & tuon toisen pelagjan kanssa.

Seuraava esimerkki on jaleen hieman erilainen. Tassa Arttu vaihtaa viittaustapaansa
korjaamalla lausumaansa ennen kuin on lopettanut sen. Pelinjohtgja on juuri kertonut e-
pel agjahahmokaapi 6iden toimista ja jatkaa sita rivilla 3. Arttu aloittaa oman vuoronsa kesken
pelinjohtajan selostuksen.

Esimerkki 32. (4: 366-376)

1 PJ hmm
2 Arttu pystyisin[kohan maviestittdmaa tolle
3 PJ [Kipittelee vahan syrjemmés siita ovesta
4 jaakaakeskust-]
5 Arttu kun  totainnin] s& oot siind mun kanssa keskustelemassa
6 niin ettd maa (.) aion lahtee
7 kattelemaa noita tal oja sisdpuol elta
8 kuhan m&& téssé oon saanu syottya ja,
9 ()
10 PJ mm.
11 Arttu oltua

Pelinjohtga on paattanyt edellisen vuoronsa hieman epadmaéaraisesti, pitanyt pienen
tauon ja sanoo sitten hmm. Taman jakeen Arttu aloittaa vuoronsa, jossa han viittaa Elinan
hahmoon pronominilla tuo. Ennen kuin Arttu on ehtinyt esittdd kysymystdan loppuun,
pelinjohtga jatkaa ailemmin kertomaansa. P&illekkaspuhunnan huomatessaan Arttu el
keskeyta vuoroaan vaan korjaa sitd. Korjauksesta kertoo diskurssipartikkeli totainnin.
Diskurssipartikkelin jalkeen Arttu jatkaa vuoroaan viitaten nyt Elinan hahmoon pronominilla
si. Pelinjohtgja huomaa péaéllekka spuhunnan Artun korjatessa lausumaansa ja lopettaa oman
vuoronsa kesken. Tulkitsen tilanteen niin, ettd Arttu yrittéa ensin esittdd kysymystéan (tai
kenties ennemmin ehdotustaan) pelinjohtgjale. Han on tulkinnut pelinjohtajan lopettaneen
vuoronsa, ja puhuttelee siksi tétd. Huomatessaan, etta pelinjohtaja jatkaa omaa puhettaan, eika
hén siis saakaan tdman huomiota, Arttu korjaa vuoroaan niin, etta suuntaa sanansa Elinalle.
Mahdollisesti hén huomaa kiinnitténeensa Elinan huomion. Tassdkin siis lausuman alkuista
tuo-pronominin kayttoa selittéis se, ettd puhuja pyrkii puhuttelemaan jotakuta muuta kuin
referentin pelagjaa.

Tuo-pronominin kayttdyhteydet pelinjohtajan puheessa ovat hyvin samanlaisia kuin

edelld luvussa 4.1.2 esittelemani se-pronominin kayttdyhteydet. Ensimmaéinen esimerkki on
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kohtauksesta, jossa kaikki muut pelagjahahmot yrittavét kuunnella, mita kohti juoksevan ja
apua huutavan Sepen hahmon peréssa tulee.

Esimerkki 33. (1:385-386)

1 (1.6) ((pehmeda pdydannaputusta))
2 () *hyva&’

3 PJ se kuulostaa kuin >paljon pieniajakoja<

4 Kipittaisi [>ton peréssa<

Pelinjohtaja viittaa Sepen hahmoon pronominilla tuo. Sisalténsa perusteella lausuma on
suunnattu niille, joiden hahmot yrittavat kuunnella, eli muille pelagjille kuin Sepelle. Tuo
kertoo dgiitd, ettei referentti kuulu pelinjohtgan senhetkiseen piiriin, muttel mydskaan
puhuteltavien piiriin. Tassa pelinjohtga siis luo tuo-pronominilla asetelman, jonka
ulkopuol€elle han sulkee referentin. Seuraavassa esimerkissa pelinjohtaja kyselee hahmojen

tekemisid autiokaupungissa.

Esimerkki 34. (5:488-493)

1 PJ missa h- mihi-

2 mihin taloo Jaakko tai sind oot menny
3 elku sd oot ollu saathan

4 [>sun sun on pakko ollaton seurassa<
5 Outi [siis

6 aa[nii maolen (--)

Rivilla 2 pelinjohtgja viittaa Jaakon hahmoon Jaakon nimell& ja Outin hahmoon sina-
pronominilla. Ennen kuin kumpikaan ehtii vastata, pelinjohtaja toteaa itse, ettd Outin hahmon
on pakko olla Akin hahmon seurassa (hahmot ovat kiinni toisissaan ohuella,
katkeamattomalla metalliketjulla). Akin hahmoon pelinjohtga viittaa pronominilla ton. Jo
nama kaks esimerkkia kuvaavat selvasti tuo-pronominin kayttoyhteytta: pelinjohtaja kayttéa
sita viitatessaan muihin kuin puhuteltavan hahmoon.

Viimeinen esimerkki osoittaa, ettd tuo-pronominin kéytté on mahdollista myos silloin,
kun puhuja e varsinaisesti suuntaa sanojaan kenellek&&n vaan puhuu ennemmin kuin
itsekseen. Esimerkki on keskelta taistelua.

Esimerkki 35. (2:766-783)

1P £A1 yksjuttu (0.8) /hetkinen °tietédkohan tuo sité® (0.4)

2 >heita<, (1.5) kolme no heité/ker- (0.5) ((hikkaa))
3 <kerran> (0.3) >(sd oot kuiteki)<

4 (0.2

5 Jaskko  Mité
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6 (0.2)

7 PJ >paljo sul oli dykkyys<

8 (0.9)

9 PJ >(ma mietin et) onkohan siitd ollu [puhettaton kans mitenkaa.

Ennen katkelmaa pelinjohtgja on juuri ilmoittanut, ettd yks el-pel agjahahmokapi tista
on haavoittunut suuren rotan purtua tdta. Rivilla 1 pelinjohtgja viittaa Jaakon hahmoon
demonstratiivipronominilla tuo. Heti perééan han viittaa Jaskkoon pelagjana yksikén 2.
persoonan késkymuodollaa heité. Tilanteen voi tulkita niin, ettel Jaakko ole lausuman aun
puhuteltava, vaan etté pelinjohtga puhuu aluksi ik&an kuin itsekseen. Han e oikeastaan voi
suunnata kysymystaan kenellek&én muullekaan tilanteessa, silla ainoastaan pelinjohtgala ja
Jaakolla itsellédn on sananvaltaa Jaskon hahmon asioihin. Myds liitepartikkeli -han
kysymyksen verbissd tietadkohan viittaa siihen, ettéd kysymys on itse asiassa pohdiskelu.
Jaakkoa pelinjohtaja alkaa puhutella vasta kaskiesséan téta heittdmaan noppaa, ja ennen kuin
Jaakko ehtii vastata, pelinjohtagja jatkaa pohdiskeluaan rivilla 9. Tassa lausumalla saattaa jo
olla joku muu puhuteltava — se, jolla olisi voinut olla asiasta puhetta Jaakon hahmon kanssa.
Mahdollinen puhuteltava e kuitenkaan kay ilmi aineistosta.

Tuo- ja nuo-pronominga kéaytetddn aineistossani viittaamaan hahmoihin ldhes aina
samanlaisissa tilanteissa. Niilla viitataan muiden kuin puhuteltavan hahmoon, ja niilla
saatetaan tietoisesti luoda tiimi joko pelinjohtgjan tai toisen pelagjan kanssa. Tuo- ja nuo-

pronomineja kdytetdan siis tiimin luomiseen, kuten Seppénen (1998: 207—209) esittéa.

4.1.5. Nominiviittaukset

Luukka (1994: 229) esittdsd, ettd jo pieni vaihdos ilmaisun keinoissa voi muuttaa
vuorovaikutusta ja sen kautta merkitystd. Han nostaa esimerkiksi sen, etta henkil66n voidaan
viitata nimell& pronominin sijaan.

Aina pelkét pronominit eivét riité viittaamaan pelihahmoihin, joita tilanteessa on paljon.
Aineistossani on jonkin verran tapauksia, joissa hahmoihin viitataan muuten kuin pelkilla
pronomineilla. Tdlaiset viittaukset tuntuvat keskittyvan tilanteisiin, joissa puhutaan joko
yleisesti tai jollekulle muulle kuin lausuman referentille. Tall6in on tarpeen ilmaista melko
selvasti, kenestd on puhe.

Ensmmaéinen esimerkki on pelinjohtajan puheesta taistelun alusta, kun on siirrytty

vuoropohjai seen pel aami seen.

Esimerkki 36. (2:93-94)

1PJ =>kuitenki<, (.) 60 (0.6) Wilbur juoksi ohi, (.)
2 sittetulee:: (3.1) .h /joo, Outin hahmo.
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Pelinjohtaja kayttda samassa lausumassa kahta erilaista tapaa viitata pel aajahahmoihin.
Toisesta han kéayttdd hahmon nime& Wilbur, kun taas toiseen han viittaa sanoilla Outin
hahmo, €eli viittaa hahmoon tietyn pelagian hahmona. Hahmon nimi on selvasti fantasiatason
elementti, kun taas pelagjan nimen kayttd korostaa peliasetelmaa, jossa hahmoa pelaa Outi.
Fokus giirtyy siis lausuman aikana fantasiatasolta pelitasolle. Télaista vaihtelua tapahtuu
aineistossani jatkuvasti, ja aivan erityisesti pelinjohtgja viittaa hahmoihin hyvin eri tavoin.
Pelinjohtaja puhuu hahmoista toisinaan ndiden nimilla tai jonkun hahmoina, kuten ylla
Puhuessaan hahmon pelagjalle pelinjohtgja voi kayttda myds sun hahmo -viittaustapaa, kuten
ala

Esimerkki 37. (1:597-603)

1PJ mika sun hahmon nimi nyt oli
2 seoli [seUm::

3 Outi [Umraithril

4 ()

5P TA

6 (0.3)

7 Outi <Umraithril>

8 (0.2)

Tassa pelinjohtgja olisi voinut valita hyvin monista erilaisista viittaustavoista (vrt.
esimerkki 22), mutta padtyy kayttdmaan ilmausta sun hahmon nimi. Pelinjohtaja valitsee
kaikkein yksisdlitteissimman tavan kysya hahmon nimed, ja varmistaa nédin, etta toinen
varmasti ymmaértagd, mista on kyse. Pelinjohtgja saattaa myos pitdd kummallisena tiedustella
Jo pitk&an tuntemansa ihmisen nime4, vaikka toinen todennakdisesti nopeasti ymmartéisi, etta
kysyja kaipaakin hahmon nimed. Pelinjohtgja kayttda tallaisia erilaisa jonkun hahmo
-tyyppisia ilmauksia melko paljonkin. Pelagjat eivét niita juuri kéyta, silla aineistossani on
vain yks tallainen esimerkki — Akin kéyttama ilmaisu ton hahmo. VVuoro on hyvin irralinen,
joten sitd on vaikea tarkastellal&hemmin.

Muutaman kerran aineistossani hahmoon viitataan jopa suoraan pelagjan nimella

Pelinjohtaja tekee néin esimerkissa 34. Seuraavassa viittagja on toinen pelagja.

Esimerkki 38. (1:8-18)

1 Aki [nii jasittevissiin

2 Jaakko °(méoon [onnistunu polttalikalle)®

3 Aki [epdilisin ettd £Pasi ja(.) prinsessa[(jad) sinneE
4 PJ [kyll&

5 Jaakko [(tom)



6 PJ e:nepéle.
7 () Tan
8 PJ >en usko.<
9 AKki ookoo. (.) £prinsessasta ma uskoinE
10 PJ .hhh se (\) [prinsessa ei halua ollaldhell& sitd abol ethia
11 AKki [(et sejaani)
12 se haluu mahollisimman kauas jarvesta
13 maavoin [sanoa nii
14 Aki [ookoo

Esimerkki on aivan aineistoni alusta, kun pelinjohtgja viela osittain kertaa edellisen
pelikerran tapahtumia. Ennen katkelmaa pelinjohtgja on pohtinut, kuinka monta ei-
pelagjahahmokaapi6td pelagjahahmojen matkaan léhti. Aki on juuri vastannut tdhén
kysymykseen ja lisdd rivilla 3 oman arvionsa yhden pelagahahmon ja yhden ei-
pelagjahahmon tekemisisté: epdilisin ettd Pasi ja prinsessa (jad) sinne. Ensmmaisen
persoonan taivutuksella Aki tarkoittaa itsedan pelagjana, silla pelagana hénella ei ole asiasta
oikeaa tietoa, kuten hdnen hahmollaan on, mutta hénella on yhteys pelinjohtgjaan, niin etta
hén voi esttéa tédle epdlyksigan. Pasin nimen puolestaan voi padtella viittaavan
fantasiatasolle, silla Pasin hahmo on heti peréén mainitun prinsessan henkivartija. Aki kayttéa
sanaa prinsessa ilman se-tarkennetta. Prinsessan voi tulkita tassa sellaiseksi sosiaaliseen
rooliin viittaavaks nominilausekkeeksi, jonka referentti on itsestddn selvasti tunnistettavissa
jonkin ryhman jasenille. (vrt. Laury 1996: 174-175.) Pelinjohtgja kuitenkin kayttda omassa
vuorossaan rivilla 10 se-tarkennetta mainitessaan prinsessan.

MyGs Lacy (2006: 106) kertoo esimerkin pelagjan nimen kaytOsta viittaamassa
hahmoon. Pelagjan nimea saatetaan kéyttéd hahmoon viitattaessa eri syista. Y ks mahdollinen
Syy on se, ettd hahmon nimea el muisteta. Pidan mahdollisena myos sit, etté pelagjat eivét
véalita tehda kielellisesti eroa hahmon ja pelagjan vélille, silla kokemuksesta he tietavét, etta
muut pelagjat pystyvat kontekstin perusteella paéttelemaén, mita he tarkoittavat. Erittain
epatodenndkdisena taas pidan sitg, ettd pelagjilla olis vaikeuksia erottaa pelagjaa ja hahmoa
toisistaan.

Toisin kuin Lacylla (2006), omassa aineistossani e ole sellaisia esimerkked, joissa
pel agjasta kaytettdisiin hahmon nimeé. Téallainen nimien ristikkanen kayttd kertoo siitd, miten
helposti pelagja- ja hahmoidentiteetit assosi oidaan keskendan. (mt.: 106-107.)

Seuraavissa esimerkeissa pronominiviittausta lagiemmalla viittauksella pyritédn
muuhunkin kuin pelkkén hahmon varmaan tunnistamiseen. Néaissd lagjalla viittauksella
tuodaan esille jotakin sellaista, jonka voisi selittéé tarkemmin, mutta jonka ilmaiseminen kay

nopeammin jaluonnollisemmin kayttdmalla hahmon nimeé tai muuta tété kuvaavaa ilmausta.
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Seuraava on aineistoni ainoa kohtaus, jossa joku pelagjista viittaa toisen pelagjan
hahmoon hahmon nimell&. Pelagja (Jaakko) kayttda saman hahmon (Sepen hahmon Wilburin)
nimed kohtauksessa muutamaan kertaan, mutta lausuman sisditd on joka kerta oleellisesti
sama. Kohtauksessa taistelu on juuri loppunut. Sepen hahmo Wilbur on juossut muiden

hahmojen ohi juuri ennen taistelun alkua.

Esimerkki 39. (3:475-525)

1PJ jaétteks te téaha ihmettelemaa

2 Jaakko [voisnyt (.) v8haraahata nédita [tAnnemmaks ja

3 Sepe  [(lisdd)

4 Aki [Em&& ootan

5 et mitd n(h)oi tekeet ha ha

6 Arttu  méaatota[voisko

7 Jaakko [mé&a rupeen karjumaa [Wilburia

8 Arttu [voisko jo-

9 Voisko joku:: totainnin
10 kay[da hakemassa sen askeisen (mulle)
11 PJ [AAN (.) Wilbur tota (.)

—— Poistettu 33 rivialahinna pelinjohtajan kerrontaa Wilburin kokemuksista. — —

12 Jaakko méékarjun jossain vaiheessa @Wi::lbu::r@ ((kyll&stynyt sévy))
13 ()
14 PJ nuo rupee karjumaa >siin vaihees ettd< @Wil::bur::@ ((vihainen sévy))
15 ()
16 Jaakko /eiku l&hinndk- [huuan ettéa Wi::I-bur-tén-ne
17 (-) [fei.

Katkelman alussa pelinjohtajan kysyy, mita hahmot aikovat tehdd. Aki vastaa
ensimmaéisend ja hanen jalkeensd Jaakko Artun kanssa pééllekkéain. Jaakko sanoo maa rupeen
karjumaa Wilburia. Hahmon nimen kayttoa tilanteessa voi selittéd se, ettd lausuma on
erédnlainen puheaktin tiivistelma. Katkelman viimeisilla riveilldhan selviag, ettd Jaakko on
tarkoittanut sanoa ”"Wilbur ténne”. Hahmon nimea kayttamalla Jaakko ilmaisee, ettd Sepen
hahmon nimi on osa sita viestig, jonka hanen hahmonsa karjuu.

Seuraava esimerkki on pelin loppupuolelta, kohtauksesta, jossa Elinan hahmo ja hanen
kanssaan olleet hahmo ja ei-pelagiahahmot ovat juuri kuulleet naiskummituksen huudon

ylakerrasta. Esimerkki eroaa aiemmasta siing, ettd hahmon nimi ei ole toimijan paikalla.

Esimerkki 40. (5:561-571)

1 Elina makylla (.) haluan kdya siella £ylékerrassat
2 PJ j.o [Eelikka (.) saldhetE (0.4) (pldld) setota
3 Elina [haha
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4 Elina mé& y- y- yrit- ma ndytan niin:

5 (0.3)

6 Arttu? ((réyh))

7 (0.9)

8 itsevarmalta kun vain (0.6)

9 Tharamil [voi,
10 PJ [onks sulla bluffia yhtédén
11 Elina no on mullavahan

Elina aloittaa kohtauksen normaalisti kayttamalla hahmostaan 1. persoonan pronominia
ja jatkaa samoin toisessa lausumassaan (r. 4) ma naytan niin itsevarmalta, mutta tuo sitten
esille hahmon nimen (r. 8-9): kun vain Tharamil voi. Lausumasta tulee néin aivan erilainen
kuin jos Elina sanoisi: "ma naytan niin itsevarmalta kun voin”. Kayttdmalla hahmon nimeé
hén korostaa hahmon kykya nayttda itsevarmalta myos pelottavassa tilanteessa ilman, etté
hénen tarvitsis erikseen sdlittdd tdta ominaisuutta muille. Seuraavassa lausumassaan han
palaa taas pelinjohtgjan kysymyksen linjaa seuraten tavalliseen 1. persoonan pronominin
ké&yttoon (vaikkailmaisutapa” mulla on bluffia’ viittaakin vahvasti pelitasolle).

Aineistossani on myods kaks hahmoviittausta, jotka muistuttavat paljon ei-
pel agjahahmoihin viittaamista (ks. luku 1.2.). Molemmat ovat muotoa tuo (meijan) + hahmon
ammattiin viittaava sana. Seuraava esimerkki on kohtauksesta, jossa hahmot jérjestéytyvét

riviin taistelua varten.

Esimerkki 41. (1:254)

1 Jaakko  [toi, toi meijan maagikaan e varmaan tuu riviin=(sillei 0)=

Jaakko esittda arvion Artun hahmon asettumisesta riviin. Lausuma lienee suunnattu
melko yleisesti kaikille, kenties erityisesti pelinjohtgjalle. Tassa ilmaus toi meijdn maagi on
humoristinen, silla Artun hahmolla on oikeasti aseenaan rynnakkokivaari. Muut hahmot eivét
tunnista kivaarig, vaan luulevat hahmon olevan jonkinlainen maagi. Koska maageja pidetéan
yleisesti heikkoina lahitaistelussa, on hahmon oletetun ammatin mainitseminen tilanteessa
olennaista. maagin voi olettaa jd8van taistelurivin ulkopuolelle. Toinen esimerkki on
samankaltaisesta tilanteesta. Pelinjohtgja kayttda tuo paladiini -ilmausta todenndkoisesti
korostaakseen hahmojen ammatin vaikutusta ndiden asenteeseen, kun talon ylékerrasta kuuluu
lapsen itkua. Paladiinit ovat temppeliritareita, joilla on yleensa korkea moraali.

Hahmoihin viitataan aineistossani siis monella tavalla pronominiviittausten lisdksikin.
Muulla kuin pronominiviittauksella voidaan tuoda esille jotakin olennaista tietoa tilanteesta

tal hahmosta, johon viitataan.
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Vaihtelu eri viittaustapojen valilla korostaa myos pelitilanteen tasojen nopeaa vaihtelua
ja jatkuvaa tulkinnanvaraisuutta. Kayttéessaan pelagjan nimea puhuessaan hahmosta puhuja
samastaa hahmon pelagaan mitd voimakkaimmin. Han ei tee kielellisesti eroa siing, kumpi
varsinaisesti toimii, vaan dgirtdd todellisuustason nimen fantasiatason merkitykseen.
Puhuessaan hahmosta sen omalla nimella puhuja puolestaan korostaa hahmon erillisyyttéa.
Jonkun hahmo -tyyppinen ilmaus asettuu ndiden kahden valiin. Siina puhuja kielellistda seka
sen, etta hahmo on eri olento kuin pelaga, etta sen, etta pelagjalla on kuitenkin jonkinlainen

valta hahmoonsa, koska hahmo kuuluu pelagjalle.

4.2. Ei-pelaajahahmoihin viittaaminen
Kéasittelen e-pelagiahahmoihin viittaamista 1&ahinnd voidakseni verrata eroja viitattaessa
pelagjahahmoihin ja ei-pelagiahahmoihin. Poissaolijoihin viitataan eri tavalla kuin
lasndolijoihin (Seppanen 1998), joten jos roolipelikeskustelun aikana ei-pelagjahahmoihin
viitataan eri tavoin kuin pelagjahahmoihin, voi yksi syy olla se, ettéa pelagjahahmot todellakin
koetaan jollakin tapaalésnéolijoiksi.

Seuraavat esimerkit antavat hyvan kuvan aineistossani erittéin tyypillisesta tavasta
viitata ei-pelagahahmoihin. Ensimméisessa esimerkissa oleellinen on Sepen ensimmaéinen

vuoro, johon Jaakon vuoro ei liity.

Esimerkki 42. (5:34-36)

1 Sepe mutta nyt [tas on se (puoli et) se elukka oli tullu tdnne jostain
2 Jaakko [ma en valttamétta tarvii endaikind mitéa esineita
3 Sepe ma haluan tietéd mista se oli tullu

Toisessa esimerkissa pelinjohtaja kertoo Sepelle, mita ei-pel agjahahmoihmiset kertovat
tapaamastaan kalasta.

Esimerkki 43. (4:430-434)
1 PJ kyllasaoot siitéa kuullut ainaki ne yhet tota ihmiset

2 jos oot vahankaan kuunnellu (.)

3 itse asias joku niista ihmisista sanoo et

4 @déaherranjumalasiel on se kalavielaki ehka odottamassa@
5 eh- sdet ndd kyllamitéd kalaa siella

Ei-pelagjahahmoihin viitataan usein edelld olevien esimerkkien tapaan kayttamalla
nominilauseketta, joka on muotoa se/ne + substantiivi. Substantiivi kuvaa usein hahmon
rotua. Tdlainen rotua kuvaava sana voi muodostaa ei-pelagahahmoon viittaavan
nominilausekkeen myds yksin, ilman se-tarkennetta.
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Eraissa tapauksissa hahmon rotua kuvaavaan sanaan liitetéan viela hahmon asemaa tai

jotakin sen (sen hetkistd) ominai suutta kuvaava sana, kuten seuraavassa.

Esimerkki 44. (3:625-632)

1PJ [hh setota () D- Diamata

2 [léhtee auttamaa sitd haavottunutta (.) kaapiota
3 Arttu [Ekannetag] (ko) po(h)is tééE

4 Outi [joo

5PJ mut se tulee sun mukaa se se (.)

6 [I- Ilmar (.) seoli jokae saanu ollenkaa kaah-

7 [vammoja se (.) >(niiden)< [johtaj akadpio

8 Jaakko [njoo [hyva

Pelinjohtaja kertoo lausumassaan ei-pel agjahahmojen toiminnasta taistelun jalkeen. Han
viittaa kahteen ei-pelagjahahmoon naiden nimilla. Tallaista viittaustapaa kaytetdan toisinaan,
jos kyseisten e-pelagjahahmojen nimet ovat tiedossa. Aineistossani ndin tekee lahes
pelkastédn pelinjohtga, mikd on ymmarrettdvéd siksi, ettd pelinjohtgjan keksimét ei-
pel agjahahmojen nimet eivét valttamétta j8a pelagjille mieleen.

Nimet muodostavat nominilausekkeet yhdessa demonstratiivipronominin se kanssa.
Ensmmaéisessd nominilausekkeessa on liséks diskurssipartikkeli tota. Yhteen ka&pioista
pelinjohtgja viittaa nominilausekkeella se haavottunut kadpio, joka muodostuu maéraisen
artikkelin tapaan kéaytetysta se-pronominista, ei-pelagahahmoa kuvaavasta adjektiivista ja ei-
pelagjahahmon rotua kuvaavasta substantiivista. Viitattuaan viimeiseen ei-pelagahahmoon
taman nimelld pelinjohtaja méérittelee tata vield tarkemmin ilmauksella se (niiden)
johtajakaapio.

Kaikissa tapauksissa ei-pelagiahahmon rotuun el tarvitse viitata, vaan pelkka asemaa
kuvaava sana voi riittéd. Tallaista kayttda on esimerkissé 38 luvussa 4.1.5. Siina Aki kayttéa
ilmausta prinsessa ja pelinjohtaja téman jalkeen ilmausta se prinsessa.

Suuressa osassa viittauksia el-pelagjahahmoihin on se-tarkenne, joka esiintyy toisinaan
erisnimen kanssa. Viittauksia ei-pelagjahahmoihin maarittéd seka se, etté toinen osallistujista
tuntee puheena olevan henkilén paremmin kuin toinen etté se, etta kontekstissa on kyse
uudesta, vain kuultuun perustuvasta tuttavuudesta. Juuri télaisissa konteksteissa se-tarkenne
usein esiintyy. (Larjavaara 1990: 163164, Vilkuna 1992:134.) Pelinjohtgja tuntee luomansa
ei-pelagjahahmot paremmin kuin pelagjat, ja pelagjien tuttavuus ei-pel agjahahmoihin perustuu
ainoastaan siihen, mitd he ovat pelinjohtgalta kuulleet. (Fantasiatasolla hahmot ja ei-
pelagjahahmot ovat useimmiten kohdanneet, mutta pelaajien tuttavuus ei-pelagjahahmoihin

on etéisempi.) Samalla se-pronominia kayttadmall& osoitetaan, ettd hahmo kuitenkin tunnetaan
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tarpeeksi hyvin. Se-pronominihan ilmaisee referenttinsd olevan riittévan tunnettu senhetkisia
tarpeitavarten (Etelémaki 2005: 15-16).
Seuraavassa katkelmassa esiintyy yha nimig mutta myos selvasti dektisia se-
pronominga. Katkelma on pian suuria rottia vastaan kdydyn taistelun jakeen. Pelinjohtajan

ensimmai sen vuoron tasta viittaa tai stel uun.

Esimerkki 45. (3:424-437)

1PJ [itse asiassa:: se:: Diamaatta

2 joka selvistastd me- no y- yhelld osumalla

3 ni se nappaa yhen (>sellasen<) rotanraadon

4 jalahtee roikottamaa £sitar- .hh

5 Ruasarin etee. (.) mités sind teetf

6 (0.6)

7 Pas  kuka: nap[paa

8 PJ [no se (.) Diamaatta

9 yks niista k&apidist se huomaa etta @hyy-yy@ ((inhoava &ni))
10 (0.9)
11 se nappaa >yhen niista< rotanraadoista ja
12 @/ka::to:: hihihii.@ se menee (0.5) ((iTkikurinen nais&ani))
13 rupee kirkumaa taas (et)
14 @/pida se kaukana minustaaa@ ((kime& naisaani))

Aluksi pelinjohtaja viittaa ei-pelag ahahmojen ryhmaéan hyvin tyypilllisesti: Han kayttda
kahden ei-pelagjahahmon nimed, joista ensmmainen muodostaa nominilausekkeen yhdessa
demonstratiivipronominin se kanssa: se Diamaatta. Rivilld 5 toinen nimistd muodostaa
nominilausekkeen yksin: Ruasari.™

Pelinjohtajan jalkimmaisen vuoron lopussa (r. 11-13) han viittaa molempiin &sken
mainitsemiinsa  ei-pelagjahahmoihin  se-pronominilla.  Té&ssa tapauksessa ainoastaan
kontekstista ja hahmot tuntemalla voi paételld, ettéa se, joka rupeaa kirkumaan, on Ruasar,
nirppanokkainen prinsessa, eika suinkaan rottaa roikottava kdgpio. Se toimii tassa siis sekéa
anaforisesti ettd deiktisesti. Tavallinen anaforinen (tai deiktinen) se-pronomini onkin
aineistossani kenties yleisin viittaustapa ei-pel agjahahmoon.

Aineistossani on myds muutamia Vviittauksia, joissa nominilausekkeen aloittava
pronomini on jokin muu kuin se. Esimerkeistd ensmmanen noudattaa muotoa

demonstratiivipronomini + ei-pelagjahahmon rotua kuvaava sana. Tassa pelinjohtagja kuvailee

1 gyy sihen, etta juuri Ruasar muodostaa nominilausekkeen yksin, saattaa olla se, ettd Ruasar e ole tavallinen

ei-pelaajahahmo, vaan on pelagjille téllaista tutumpi. Selitys ei kuitenkaan ole tdysin pitéva, silla
aineistossani on myds esimerkkejd, joissa Ruasariin viitataan kuten muihinkin ei-pel aajahahmoihin.
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Sepelle sitd, miten tama erdan taikaesineen (se yks ihme (.) esine) avulla nékee ympérilleen

pimedssa maanal ai sessa kaupungissa.

Esimerkki 46. (1:277-280)

1PJ sullaon seyksihme (.) esine (.) [°tiedan® mutta (.)
2 Sepe [°mm®

3 PJ siitéd huolimattani (.) se on-

4 se nékee kaiken mustaval kosena ja sa oot- .hhhh

5 syy mink&takia s noidenki (.)

6 elukoiden paéle melkein astuit oli se etté (0.3)

7 °ne (.) neoli® harmaata elukoita harmaalla taustalla
8 harmaassa ympaéristossa (0.2) ha ha

9 (0.8)

Pelinjohtaja kayttéd ei-pelagahahmoista — jéttilaisrotista, joihin Sepen hahmo on
térmannyt — pronominia noi. Vakuttaa siltd, ettel téta tilannetta voi kasittda siten, etta
referentti olisi puhujan piirin ulkopuolella (Laury 1997: 103). Pelinjohtgjahan hallitsee ei-
pelagiahahmoja koko aan, ei niiden luulis kuuluvan pelinjohtajan piiriin. Kun ottaa
huomioon, ettd pelinjohtaja keskustelee juuri yhden pelagian kanssa, voi kuitenkin gjatella,
etta kaytannollisesta ei-pelagjahahmojen halinnastaan huolimatta pelinjohtaja tarkoituksella
asettaa rotat tassd oman piirinsa ulkopuolelle. Nain han saattaa osoittaa, ettd e silla hetkella
” koerottiaomikseen” , eli & samastu niihin.

Toisessa esimerkisséd demonstratiivipronominin ja rotusanan valissa on maaran ilmaus
kaikki kolme. Lisdksi pronomini on nyt tama. Jaakko on onnistunut eréénlaisessa tietoa

mittaavassa heitossa, ja pelinjohtaja kertoo tdman seuraukset.

Esimerkki 47. (2:783-788)

1PJ [voi perr (0.3) .hh

2 >glind tapauksessa satie-

3 sd oot itseasias< jotenkin onnistunut (0.2) siina(.)

4 k&8pi 6iden kanssa rupatellessa saamaan selville

5 >ettd nama kaikki kolme k&apiota mita tés on ne on naisia<
6 ()

Tassd pelinjohtgian ilmaus nama kaikki kolme kadpiota viittaa kolmeen ei-
pel agjahahmoka&pioon, jotka ovat taistelemassa pelagahahmojen rinnalla jéttilaisrottia
vastaan. Esimerkin voi tulkita rinnakkaiseksi edellisen esimerkin kanssa: kayttamalla nama-
pronominia e -pelagjahahmoista pelinjohtaja osoittaa niiden kuuluvan hdnen omaan piiriinsa
Tavalaan tilanteessa on my0s ei-pelagiahahmojen esittelya. Pelagiahahmot ovat kylla jo
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tavanneet kadpi6t, mutta nyt pelinjohtaja kertoo kaépioista oleellisen seikan, joka on aiemmin
jédanyt huomiotta, siis sen, etté ké&piot ovat naisia.

Kun e-pelagjahahmoon viitataan yksittéaisella pronominilla, on pronomini léhes aina
se. Pari kertaa pronomini on kuitenkin jokin muu. Alla olevista esimerkeista ensimmaisessa
pelinjohtgja kayttda sekd ndméa- ettd ne-pronominia hahmojen kimppuun kéyneista rotista.
Elinan ensmménen kysymys johtuu diitd, ettd pelinjontgqa on kuvaillut rottia
koirankokoisiksi. Jakimmaisessd esimerkissa yksi pelagjista viittaa Ruasar-prinsessaan

pronominillatuo.

Esimerkki 48. (2:496-504)

1 Elina [onks ne niinku
2 <bernhardilaisen kokosia> vai niinku
chihuahuan [kokosia °koiria®
PJ [t&ssa puhutaan ettatota (.)
(mehd) puhutaan viis jalkaa pitkistarotista
°maen oo varma onks ne laskenu <siihen koko->°
>ku siis ndma ovat< sma:llga kuitenki >ne ovat< (.)
PIE- siisne ovat sellaisia niinkun <NORmaalin koiran kokosia>
mut [>nama ovat huomattavasti< akasempia.

© o ~NO O b~ W

Esimerkki 49. (3:122-126)
1 Jaakko [nii () [jasuaei oo tuijotettu samal (lail)

2 PJ [#no# ootte te aika pitkaa
3 Jaakko ku tota tuijotettii sen jalékee [ku

4 PJ [#mmi#
5 (0.3)

Mielenkiintoista edell& olevissa essmerkeissd on se, ettd kayttamalla pronomingatuo ja
tama pelagia ja pelinjohtga asettavat ei-pelagjahahmot kokemuspiiriin eri tavoin kuin
kéayttamalla se-pronominia. Nama asettaa puhujan kokemuspiirin sellaiseksi, etta viittauksen
kohde kuuluu piirin siséén (Laury 1997: 103). Samalla puhuja esittel ee kohteen puhuteltaville
(Laury 1997: 58-60), mika sopiikin pelinjohtajan asemaan. Erityisesti téssa esimerkissa 48
pelinjohtgja hyvin selvasti esittelee rottia pelagjille kertomalla néisté olennaista tietoa. Tilanne
on samankatainen kuin edellisessd esimerkissa 47. Nama-pronominia seuraavat ne-
pronominit ovat anaforisia.

Tuo ja nuo puolestaan asettavat referentin sekd puhujan etta kuulijan piirin ulkopuolelle.
Jaakko puhuttelee esimerkissa 49 Elinaa, jonka hahmoon ensimméisen rivin sua viittaa

Pronominilla tota Jaakko viittaa prinsessa Ruasariin, hahmoon, joka on pelinjohtajan
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hallinnassa. Jaakko kaytté tuo-pronominia osoittaakseen, etté pronominin referentti, ei kuulu
h&nen omaansa eika Elinan piiriin. Sen sijaan Ruasar kuuluu pelinjohtajan piiriin.

Elinan kaks hahmoa'? aiheuttavat aineistooni epatavallista vaihtelua. Aineistossani
hahmoista on pelattavana vain toinen, ja ei-pelattavaan hahmoon viitataankin toisinaan kuin
ei-pelagiahahmoon nominilausekkeella se Valanthe. Téméan vuoks késittelen seuraavan
esimerkin t&ssa luvussa. Se osoittaa selvasti, miten vahvasti pelagja ja hahmo assosioidaan
silloinkin, kun hahmo ei ole juuri pelattavana.

Elina itse puhuu toisesta hahmostaan yleensa tdman nimella. Usein hahmoon kuitenkin
viitataan aivan kuin pelagjahahmoon. Tama hyvin narratiivissavyinen katkelma on tilanteesta,

jossa pelinjohtajan kertoo edellisen pelikerran tapahtumiasilloin poissaolleelle Outille.

Esimerkki 50. (2:390-423)

1 PJ sillon siind venematkalla
2 ku tuo yritti pitéasita Wilburia:: (0.4)
3 PJ [ suututtamasta haamua liian pahasti s- ni (.)
4 AkKi? [hahaha
5 PJ seoli sillon se(.) Vaanthetietysti vielani
6 (1.6)
7 PJ [ha ha haha
8 Elina  [nainen
9 Aki [jailman vaat- (.) £ilman panssaria
10 [siindvaiheesE
11 Elina [nii ilman panssaria pelkéstéa
12 (0.2)
13 PJ V- marét vaatteet se oli kdyny uimassasita:: (0.4)
14 sitakelloasietanin ()
15 >se oli va[havieldki vaha kostee ni< .hhh
16 Ouiti [aa
17 PJ se sitte ha(h)las ta(h)ta syli(h)in[sa (vo(h)i v(h)i) ((esittéd))
18 Aki [ha haha
19 PJ ha ha ha £ja Wilburi oli aivan (.)
20 onnelli(h)nenf [ha ha
21 Outi [hahahahaha
22 (0.9)
23 Elina e rimpuillu
24 PJ °hahaha’ .hhhh
25 @)
26 Jaakko AA:-A
27 PJ £kylla se yritti siind vaihees jotaki teha
28 ku sa rupesit (st niinku)
29 (0.2)

12 Ks aaviite 10 sivulla4l.
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30 Elina? Ha

31 (0.9
32 Outi haha
33 1.2
34 PJ .hhhh [/noh hh

Pelinjohtajan ensmmaéisen vuoron tuo viittaa Elinan toiseen hahmoon, ja sitd on
todenndkdisesti sdestanyt viittaava tai osoittava ele. Pelinjohtgja joutuu tarkentamaan
viittaustaan liséamalla se oli siina vaiheessa se Valanthe. Se viittaa hahmoon, josta on juuri
puhuttu, eli toimii tyypillisend anaforisena pronominina, kuten seuraavissakin pelinjohtajan
vuoroissa. Se Valanthe puolestaan on tyypillinen ei-pel agjahahmoista kaytetty ilmaus.

Kertomuksen loppupuoléla rivilla 28 pelinjohtgja kuitenkin yll&dttéen viittaa Elinan
toiseen hahmoon sa-pronominilla. On ilmeistd, ettéd pronominin valintaan vaikuttaa se, etta
Elina on juuri kommentoinut pelinjohtgjan tarinaa sanomalla e rimpuillu. Kun pelinjohtaja
vastaa Elinan kommenttiin, han puhuttelee Elinaa pronominilla sa, vaikka luonnollisesti
tarkoittaa tdman toista hahmoa. Yksikon 2. persoonan pronominin kaytté samoin kuin
ensimmai sen vuoron tuo kertovat siita, etté pelinjohtaja samastaa Elinan vahvasti myos siihen
hahmoon, jota tdma e sillA hetkellda pelaa. Pelinjohtgan viittaustavan vaihto
demonstratiivipronominista yksikon 2. persoonaan on looginen: niin kauan kuin pelinjohtaja
kertoo tarinaa padasiassa Outille, han viittaa Elinan hahmoon tuo- ja se-pronomineilla, mutta
sirtymalla sd-pronominin kayttéon han osoittaa alkavansa puhua Elinalle. Pronominien
kéyttod seuraa siisluvuissa4.1.2 ja4.1.4 esittdmaani periaatetta.

Pelagan ja hdnen hahmonsa vahvasta samastamisesta kertoo myds se, etta
pelihahmoista saatetaan puhua yksikon 1. persoonassa myos pelitilanteen ulkopuolella. Tama
vadtii tietysti useimmiten sen, etta siirtyma tavallisesta keskustelusta fantasiaan ilmaistaan
jollakin tavoin.

Seuraava esimerkki on aineistossani ainutlaatuinen javarsin mielenkiintoinen, silla siind
pelinjohtgja viittaa e-pelagjahahmoon yksikon 1. persoonan pronominilla. Kohtaus on
keskeltataistelua. Pelinjohtgja on juuri ilmoittanut yhden vihollisen ampuvan ja heittanyt télle

onnistuneen osumaheiton.

Esimerkki 51. (2:984-997)

1 PJ °#oke:i#° ma unohin sanoa keta m(h)a

2 k(h)enen ki(h)mppuu méa °hy(h)okkasin® .hh h
3 (0.3)

4 Jaakko arvo. (N)

5 (1.3)

6 PJ sinun.
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7 (1.7)

8 Jaakko sait juuri, .hh >oliks se kriittinen<=

9 PJ =no (.) se heitti neljéto::ista,
10 sun k- haarniskg[luokallaaikalailla varmasti [hhhh
11 Aki [joo [°#joo#°
12 (0.5)
13 Jaakko nyt sattu juhaa leu[kaa
14 Aki [mul on neljétoista £aase(h)et

Edellisessi esimerkissa erityisen mielenkiintoinen on pelinjohtajan ensimmainen vuoro.
Héan kayttéa yksikbn 1. persoonan pronominia ensin viitatessaan itseenss, siihen, ettéa on
unohtanut jotakin, mutta viittaa heti perddn samalla ma-pronominilla ei-pel agjahahmoon, jota
vastaan pelagjahahmot taistelevat. Tdma kertoo samastumisesta kysei seen ei-pel agjahahmoon,
etenkin, kun puhuja korjaa osittain vuoroaan, mutta toistaa ma-pronominin. VVoidaan pitéa
séantbnd, ettd pelagat samastuvat hahmoihinsa, mutta pelinjohtgjan samastuminen ei-
pelagjahahmoihin on harvinaisempaa, tai ainakin harvemmin se ilmenee nan selkeasti
kiclelisesti. (Ei nimittdin ole poikkeuksellista, ettd pelinjohtgja — tietoisesti ta
tiedostamattaan — pelaa pelagjia vastaan. Tama tuskin on yllattavaa, silla taisteleehan osa
hénen ohjailemistaan ei-pelagjahahmoista pelagjahahmoja vastaan.) Viimeisessa vuorossaan
pelinjohtgja puolestaan sanoo se heitti, ikddn kuin ei-pelagjahahmo olis heittényt noppaa,
vaikka heittdja oli tietysti pelinjohtgja itse. Pelinjohtgjan vuoroissa viittaukset ovat taysin
odotusarvon vastaiset: hén viittaa ei-pelagjahahmoon ensimmaéisen persoonan pronominilla ja
itseensd pronominilla se.

Tulkitsen tilanteen niin, etta pelinjohtagja todellakin samastuu ei-pel agjahahmoon tédman
hyokatessa. Huomatessaan ” sopimattoman” eli tapojen vastaisen ilmauksensa ma hyokkasin
pelinjohtaja kenties pyrkii korjaamaan erehdystdan ja siirtyy kolmannen persoonan kéyttoon
tehdakseen eroa itsensd ja ei-pelagiahahmon vdlille. JAkimmainen odotusarvon vastainen
persoonamuoto johtuisi tdméan korjauksen yliyleistamisesta my0ds lauseeseen, jossa
pelinjohtaja puhuukin itsestaan.

Toinen edellisessa essmerkissi tavallisista keskustelutilanteista poikkeava seikka on
pelinjohtagjan sind-pronominin kayttd. Jaakon kehotettua hanté arpomaan, kenen kimppuun ei-
pelagjahahmo hyokkéasi, hdn sanoo rivilla 6 sinun tarkoittaen Akia. Oletettavasti tdméa on
tullut ilmi jostakin ei-kielellisesta eleestdq, mutta se selvida aineistossani keskustelun jatkosta.
Taman jalkeen rivilla 8 myos Jaakko alkaa puhutella Akia sait juuri, mutta kdantyy takaisin
pelinjohtagjan puoleen jakysyy oliks se kriittinen. Pelinjohtaja vastaa Jaakon kysymykseen sun
haarniskaluokalla, vaikka puhuu edelleen Akin hahmosta. Tavallisessa puhetilanteessahan
sind on puhuteltavan pronomini. Pelinjohtaja puhutteleekin siis Akia, vaikka vastaa Jaakon
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keskusteluun mukaan tilanteen varsinaisen pddhenkilon, Akin, jonka hahmoa on ammuttu.
Akin puhutteleminen sind-pronominilla sen sijaan, etta vastais Jaakon kysymykseen
puhuttel ematta Akia, ainakin estda Akin liukumisen pois tilanteen keskiGsta. Néin pelinjohtaja
osoittag, ettd huolimatta Jaakon aktiivisuudesta tilanteessa han haluaa luoda pelid yhdessa
Akin kanssa.

Viittaaminen ei-pelagjahahmoihin on aneistossani melko erilaista kuin hahmoihin
viittaaminen.  Ei-pelagjahahmoihin  viitataan huomattavasti  yksipuolisemmin  kuin
pelagjahahmoihin. Lahes aina ei-pelagjahahmoon viitataan anaforisella se-pronominilla tai
nominilausekkeella, jossa méaréisen artikkelin tapaan kaytettyyn se-pronominiin liittyy ei-
pel agjahahmoa méérittéva ilmaus tai taman nimi. Vastaavasti useampaan ei-pel agjahahmoon
viitataan ne-pronominilla tai ne + substantiivi -ilmauksella. Ei-pelagiahahmoihin viitataan

harvemmin delktisillailmauksilla kuin pelagjahahmoihin.

4.3. Sekaannukset tasojen valilla
Pronominien kayttd saattaa aiheuttaa tilanteita, joissa puhuja ja kuulija(t) késittavét
pronominin eri tavoin. Tama e kuitenkaan ole kovin yleistg, silla pelagjilla e ole ongelmia
hahmon ja pelagjan erottamisessa. Konteksti auttaa heita seuraamaan keskustelua. (Lacy
2006: 102.) Osallistujat selvidavét ongelmitta jatkuvista, nopeistakin vaihdoista fantasiatasolle
japois (mt.: 79). Sekaannuksia tasojen suhteen on vain véhan (mt: 72).

Seuraava esimerkki on omassa aineistossani ainut, jossa vaarinymmarryksen
mahdollisuus huomioidaan.’® Katkelma liittyy keskusteluun hahmojen kimppuun kayneiden

rottien koosta.

Esimerkki 52. (2:525-541)
1 Pas <£tshihuahuan kokoisiarottiafE>=

2 PJ =ei. ndmaovat (.) sellasianiinkuin etta (0.3)

((n&yttéa
3 téssa on sen rotan [ruumis kasild))
4  Aki [Ehobitin kokosii rottii£=

((osoittaa
5 PJ [=téman kokosia, siis- /kyllasiiston kokosia[rottia.= Seped))

AKki

6 ym. [((naurua))
7 Sepe [#nii#
8 PJ =jos ne (joisis) takajaloille ne ois yhta pitkia ku Wilbur.
9 (1.6)

10 PJ [>se kertoo must aika hyvin<=

13 Graduni etulehdilla esittaméni tarina on my6s todella sattunut, itse kokemani tapahtuma.
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11 Outi [ha haha

12 Aki =£ehk& parempi ollani (.) osottamattat Se(h)ped

13 [sil(h)lon k(h)un puhu(h)taan ni (.) sen hahmon koosta ha ha ha
14 kaikki [hahahahahaha

Tilanne on auks jonkinlaisella fantasiatasolla, mika nékyy esimerkiksi pelinjohtgjan
kéyttamasta ilmauksesta nama hanen puhuessaan rotista, jotka ovat fantasiamaailmassa.
(Nama asettaa referentin puhujan piiriin, eli pelinjohtaja kokee rottien olevan 18helld) Akin
ehdotettua, etta rottia vois sanoa hobitin kokoisiksi, pelinjohtgga myontda téaman, ja
sanoessaan ton osoittaa Seped, jonka hahmo on hobitti. Nén siis pelinjohtagja todel lisuus- (tai
peli-) tason osoituksella tarkoittaakin fantasiatason olentoa.

Kaikki tilanteessa ymmartanevét, mita pelinjohtgja tarkoittaa, silla hdn on kuvannut
kokoa kasillaan, Aki on maininnut hobitin koon ja kaikki pelagjat tietavat Sepen hahmon
olevan hobitti. Liséksi pelinjohtga mainitsee rivilla 8 Sepen hahmon nimen. Aki tuo
viittauksen ristiriitaisuuden kaikkien huomioon rivilla 12 alkavala lausumallaan ja

vaarintul kinnan mahdollisuus huvittaa koko seuruetta.

4.4. Viittaustavat fantasiatasolla

Fantasiatasolla pelagjat kayttévat omasta hahmostaan léhes aina 1. persoonan pronominia.
Toisen persoonan pronomineilla viitataan toisten pelagjien hahmoihin tai naiden ja ei-
pel agjahahmojen ryhmaan. Toisen pelagjan hahmoon voidaan viitata myos se-, tama- tai tuo-
sind-pronominia, jolla luodaan tiimi referentin pelagjan kanssa. Myds pelinjohtaja viittaa
pelagjien hahmoihin samaan tapaan kuin toiset pelagjat, mutta hdn e yhta poikkeusta lukuun
ottamatta viittaa hallitsemiinsa ei-pelagjahahmoihin mina-pronominilla. Pelinjohtgja kayttéa
my06s hyvakseen yksikon 2. persoonan pronominin eri muotoja hallitakseen tilannetta, jossa
joutuu vaihtamaan puhuteltavaa usein.

Demonstratiivipronominga  kdytetddn  siis  eilaisissa  yhteyksissa  kuin
persoonapronomingia. Se- ja ne-pronomineilla luodaan pelaava ryhma jonkun muun kuin
referentin kanssa, osoitetaan etéisyytta referentista tai asetetaan referentti samaan ryhmaan
puhuteltavan kanssa. Tamd- ja nama-pronominga kaytetédn aineistossani vadhan, mutta
yleensd niitéa kayttdmalla joko osoitetaan yhteenkuuluvuutta referentin kanssatai luodaan eroa
referentin ja puhuteltavan véille. Tuo- ja nuo-pronomineilla viitataan muiden kuin
puhuteltavan hahmoon. Niilla voidaan luoda tiimi puhuteltavan kanssa, josta tulee tallGin
puhujan pelikumppani. Todenndkdisesti tamé&- ja tuo-pronominien kayttd on yhteydessa

nonverbaalisiin eeisin.
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Nominiviittauksia kaytetdan, jotta viittausshde olisi selvd, kun puhutaan joko yleisesti
koko seurueelle tai jollekulle muulle kuin lausuman referentille. Nominiviittauksella voidaan
helposti myos tuoda esille jotakin olennaista tietoa referentistd. Hahmoihin viitataan toisinaan
ndiden omalla nimella ja toisnaan pelagan nimeld tai jonkun hahmo -tyyppisella
ilmauksella. Tallainen vaihtelu kertoo viittausten tulkinnanvaraisuudesta pelitilanteessa ja
sitd, kuinka pelagjaja hahmo yhdistetdan vahvasti toisiinsa.

Ei-pelagjahahmoihin viitataan aineistossani useimmiten anaforisella se-pronominilla tai
nominilausekkeella, johon kuuluu artikkelin tapaan kéytetty se-pronomini ja ei-

pel agjahahmoa méérittava ilmaus tai tdman nimi.

5. PELITASO

Kuten esitin jo luvussa 2.3., on pelitaso tasoista vaikeimmin eroteltavissa. Se on luonteeltaan
erilainen kuin muut tasot, silla se & ole itsessddn merkitseva, vaan sen tarkoitus on luoda
fantasiatasoa todellisuustason ilmididen perusteella. Lasken lausuman (viittauksen) kuuluvan
pelitasolle ainakin silloin, kun lausuman toimijan, puhuteltavan tai referentin on tiedettava
jotakin kaynnissd olevasta pelistd. Useimmiten pelitason keskustelun aihe on nopanheitto tai
hahmon taidon méaré jossakin kyvyssa. Pronominien kayttd pelitasolla on melko yksipuolista.

Késittelen pelitason viittauksia muista tasoista poikkeavassa jéarjestyksessa. Teen nain
kahdesta syystd. Ensiksikin ldhes kaikki esimerkkini kasittelevdt joko yksikon 1. tai 2.
persoonan pronomineja ta molempia néista. Esimerkkien jakaminen pronominien mukaan ei
siis olis yksinkertaisesti jarkevaa. Toisekseen pelitason tilanteet jakautuvat luonnollisesti
kolmeen luokkaan: pelagjan toimintaa kasitteleviin lausumiin, peliteknisiin ilmauksiin sekéa
nithin ilmauksiin, jotka liittyva hahmolomakkeen tietoihin. N&issd luokissa my0ds
pronominien viittaussuhteiden monitulkintaisuus eroaa toisistaan. Mielestani on selkeampéa
ja hedemédlisempda kéasitella pelitaso néiden luonnollisten luokkien mukaan kuin

pronomineittain.

5.1. Pelaajan toiminta
Pelitasolle selvimmin kuuluvat tilanteet ovat sellaisia, joissa pelagja toimii jotenkin
vaikuttaakseen fantasiatason tapahtumiin. Tilanteet voivat olla konkreettisia nopanheittoja tai
sellaisia kognitiivisia toimintoja kuin sanominen, luuleminen tai muistaminen.

Ensimmainen esimerkki on hyvin suoraviivainen, vaikka taso vaihtuukin kesken Jaakon
lausuman. Jaakko on juuri helttanyt hyokkaysheiton, mutta se on onnistunut huonosti. AKki
kommentoi tilannetta.
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Esimerkki 53.  (3:191-)

1 Aki [Ekompastut siihen k&8pi 66£ ha
2 Jaakko [e::n >mé en (sentdd) heittany ykkosta<
3 PJ [°mm°

Aki sanoo kompastut ja viittaa yksikon 2. persoonan taivutuksella Jaakon hahmoon.
Hahmoon viittaa my6s Jaakon vuoron ensimméinen en. Jaakon hahmo e siis kompastu.
Jadkimmanen ma en viittaa puolestaan pelagjaan, joka e heittanyt nopalla ykkosta.
Kompastuminen ja nopan heittaminen kuuluvat selvasti eri tasoille, ja on myds helppo sanoa,
etta kyse on fantasia- ja pelitasoista. Yhden vuoron sisdlakin samapersoonaiset ilmaukset
voivat siisviitata eri tasoille. Pelagja esiintyy usein samoissa lausumissa hahmon kanssa. Nain
tasot vaihtuvat hyvin nopeasti, ja saman pronominin tulkinta eri tasoille ja& kuulijan tunteman
kontekstin varaan. Pelagjille tdlainen kielenké&yttd tuntuu olevan luontevaa, eik& tasojen
vaihtuminen aiheuta ongelmia.

Englannissa (ja kaikissa muissa kielissg, joissa on eri sukupuolille eri pronominit) ero
hahmon ja pelagjan vdilla voi tulla selvéksi, mikdi ndmé& ovat eri sukupuolta. Lacy (2006:
110) esittéd nopanheittoon liittyvan tilanteen, joka eroaa omasta esimerkistani. Tilanteessa
miespuolinen pelagja pelaa naispuolista hahmoa. Nopanheiton jélkeen erds muista pelagjista
kommentoi: "she got one success’. Tamdn pelagan tulkinnan mukaan nopanheiton
onnistumisen sai siis hahmo (joka oli naispuolinen) eiké pelagja.

MyGs seuraavissa esmerkeissa tasot vaihtuvat nopeasti, mutta tilanne on muuten
hieman erilainen kuin edella& Kun edela pelitason viittaus liittyi konkreettiseen
nopanheittoon, naissa on kysymys abstraktimmasta kayttaytymisestd, fantasiatason asioiden
luulemisesta ja tietémisesta. (Aineistossani on my6s esimerkki, jossa on kyse muistamisesta.
Ks. esimerkki 20 luvussa 4.1.5.) Ensimmaéisessa esimerkissa Sepen hahmo on tutkimassa
taloaja ndkee siella suuren hamahakin.

Esimerkki 54. (3:512-515)
1 Aki ooksa pistany ni (.) ha £soihdun takasin piiloof

2 (0.9)
3 Sepe [kyl ma (luulen) et mul on soihtu toisessa kéessa
4 PJ [°el mi°

Toinen esimerkki on taistelutilanteesta. Artun lausuman sisdllon sdlittda se, etta hanen
hahmonsa on hypannyt D& D:n maailmaan meidan maailmastamme, eika siksi tunne kaikkia

fantasiamaailman ilmigita
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Esimerkki 55. (3:780-784)

1 Arttu jooitseasias[ nyt maatiedan ] [ma pidan noita
2 PJ [viikset ja kaikki]

3 Jaakko [joo

4  Arttu meijan totainin [(outoja) clericcgja

5 (valaistu-) valaistuneina] munkkeina

Enssimmaisessd esimerkissd Sepe sanoo ma luulen et mul on soihtu kadessd, ja
jalkimmaisessa Arttu sanoo nyt maa tiedan maa pidan noita — — valaistuneina munkkeina.
Molempien lausumien yksikon 1. persoonan pronomineista enssimmainen viittaa puhujaan
pelagana ja jdlkimméinen hanen hahmoonsa. Tama kertoo myos tietysta etdisyydesta
pelagjan ja hahmon vélill& pelagja voi sanoa luulevansa hahmon tekevan jotakin ja toisaalta
pelagja voi saada yllattdvan oivalluksen siitd, mita hahmo gattelee. Oivallus voi syntya
jostakin peli- tai todellisuustason asiasta, joka e siis voi aiheuttaa hahmolle mink&anlaista
oivallusta. Jalkimmaisessa esimerkissa oivallus syntyi pelinjohtajan vahingossa kayttamasta
sanasta valaistunut sanan valaistu sijasta.

Lacy (2006: 101-102) esittéd vastaavan esimerkin nopeista vaihdoksista: | don’t think
I”Il need, jossa ensimméinen | viittaa pelagjaan ja jakimmainen hahmoon.

Hieman erilaisesta pelagjan toiminnasta on kyse seuraavassa keskustelussa, jonka
aikana Sepen hahmo etsii autiokaupungissa tutkittavaksi sopivaa taloa. Pelagjilla on apunaan

kartta, jolle Sepe heittéd nuolisivuisen nopan pagttédkseen, mihin taloon hahmo |&htee.

Esimerkki 56. (2:3-10)

1 Sepe ma katon mihin suuntaan ma |dhen kattomaa jotain

2 Kivaa[se on tuo nuoli [(sivulle)
3 Jaakko [téanne () [ténne (.) ténne
4 (2.2) (N)
5 Jaakko [EhyvaE
6 PJ [ha ha[haha
7 Arttu [hahaha[ha
((osoittaa kar-
8 Sepe [johonki tonne (0.3) tohon talo tasta))

Sepen ensimmaisessa lausumassa esiintyy kaksi kertaa pronomini md, mutta e ole
selvad, keneen ensimmainen ma viittaa: pelagjaan vai hahmoon. Jalkimméinen viittaa selvasti
hahmoon, joka liikkuu kaupungissa ja joka voi siten ldhted haluamaansa suuntaan.
Ensimmainen saattaa viitata pelagaan ("M a heitan noppaa ja katon, mihin hahmoni |dhtee.”),
mutta toisaalta my6s hahmoon, joka katselee taloja kaupungissa. Se, etta pelaga heittda
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lausuman jalkeen noppaa, vahvistais ensmmaéista tulkintaa, silla nopanheitto liittyy
pelitekniikkaan, joka ei ole osa pelimaailmaa eli keskustelun fantasiatasoa.

Puhujat siis viittaavat pelitasolla useimmiten itseensa pelagjina mind-pronominilla ja
muihin pelagjiin sind-pronominilla (ks. rivi 1 seuraavassa esimerkissd). Yks harvoista
poikkeuksista on seuraava esimerkki, joka noudattaa fantasiatasolta tuttua tapaa viitata
demongtratiivipronominilla jonkun muun kuin puhuteltavan hahmoon. Pelitasolla
demonstratiivipronominilla viitataan siis toiseen pelagaan silloin, kun puhutellaan jotakuta
kolmatta. Téssa esimerkissa kéasitell&8n Pasin heittémaé vahinkoheittoa. Esimerkin alussa Aki

viittaa sa-pronominillaensin Pasiin pelagjana ja sitten tdman hahmoon.

Esimerkki 57. (2:247-258)

1 Aki aapaljon sa heitit jos sa pistit vaan viis pistetta
2 (0.4)
3 Pas [ykkosen
4 Arttu [ykkosen
5 (0.5)
6 AKki /aa(.) no sittejoo
7 Arttu ha ha (0.3) ah hahahahahahahahahahahaha
8 PJ ha ha ha ha ha ha[ha
9 Aki [joo
10 PJ °#j oo#°
11 Aki ku ma [just mietin ettd SILLA OLI [NI () STRENAA
12 PJ [kyll&nyt, kyll& Pasi on, Pasi on laskenut
13 muutaman kerran (0.3) #mat- elku::#
14 >tédllasia yht-< yhteistuloksia (0.2)
15 kylla se nyt [osaa laskee sen verran
16 Aki [joo.
17 (0.4)
18 joo mut siis:: [kun (.) edellisten
19 Pas [en >mgavoinu tdla kertaa<
20 AKki ha £méa sain [sen késityksen
21 PJ [NO,
22 Aki et se unohti kokonaan strenabonarinf

Aki esittédd ensin kysymyksen Pasin heittémasté vahinkoheitosta. Pasin vastattua Akille
tilanne selvidd, mutta muiden naurettua keskustelulle Aki akaa vida sdittéa
gjatuksenkulkuaan. Hanen seuraava vuoronsa rivilla 11, ma just mietin etta silla oli niin
strenaa, kuuluu pelitason ongelmallisimpiin tapauksiin, joita kasittelen hieman tuonnempana
luvussa 5.3. Se-pronominin referentista el téssa voi ollavarma: se viittaa joko Pasiin pelagjana
ta tdman hahmoon. Ma mietin viitannee kuitenkin Akiin pelagjana. Pelinjohtgjan

kommentoitua Aki jatkaa selitystéan. Viimeisen vuoron se unohti viittaa jo selvasti pelagaan,
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joka on laskenut yhteen nopalla heittamansa tuloksen ja hahmon strength-arvosta tulevan
lisén. Aki viitannee Pasiin se-pronominilla siksi, ettd han pyrkii selittaméan gatteluaan
tilannetta huvittuineina seuranneille pelinjohtgale ja Artulle. Se-pronominilla Aki osoittaa,

ettel puhuttele viittauksen referenttia vaan jotakuta muuta.

5.2. Pelitekniset toiminnot

Tarkoitan peliteknisilla toiminnoilla sellaisia toimintoja, jotka eivét ole konkreettisesti
pelagjan tekemid, kuten nopanheitto ja gatteleminen ovat. Aineistoni pelissa D& D:ssa on
pajon peliteknisté terminologiaa, joka tarkoittaa tietynlaista toimintaa. Tallaiset toiminnot
johtavat usein nopanheittoon, mutta termi itse ilmaisee tiivistetysti joko hahmon saaman

mahdollisuuden tai tadman suorittaman toiminnan. Esimerkiks termi 7 attack of

opportunity”  tarkoittaa, ettd hahmo saa ylim&irdisen tilaisuuden hyokéta vastustajan

»

kimppuun. Se, etta jollakulla on ” ready action” , tarkoittaa puolestaan, ettda tdama on
valmistautunut tekemaan jotakin tiettyd, kun sopiva hetki tulee.
Ensmmaéinen esimerkki liittyy nopanheittoon. Kohtauksessa taistelu on juuri paéttynyt

jahahmot pyrkivét parantamaan haavoittuneita.

Esimerkki 58. (3:367-371)
1 Jaskko mtJ[jootota: (.) maa (.) heitan kai t:::riit (\) injurya

2 Outi [haha

3 Jaakko siihen (0.7) kd&pada (.) >jokaon siina<
4 (0.9)

5 PJ joo.

Jaakko puhuu treat injury -nimisesta kyvysta, jollavoi parantaa loukkaantuneita. Jaakon
yksikon 1. persoonan mukaan taivutetun verbin heitan voi tulkita hyvin yksinkertaisesti
pelagjan nopanheittoon viittaavaksi. Tilanteesta tekee kuitenkin monimutkaisemman
lausuman jatko. Jaakko sanoo heittdvansa treat injurya siihen k&apaéa joka on siind. (Kégpa
tarkoittaa tassd kddpiota) Kéadpio kuuluu fantasiatasolle, eika kay jarkeen, etta pelitason
pelagja heittéis noppaa fantasiatason ei-pelagjahahmoon. Tilannetta voisi verrata seuraavaan
esimerkkiin.

Esimerkki 59. (4:212-219)

1 Elina no makaton sit sitéki

2 jajos mul e oo enda se detect magic paalla
3 ni matassa vaiheessaviela
4 PJ mm

5 Elina  [hei- (.) heitéan sen kerran
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Tassa Elinan rivilla 5 kéyttama ilmaus heitan e viittaa nopanheittoon vaan loitsun
heittamiseen pelimaailman sisdlla (vrt. englannin cast a spell [over]). Kyseisen loitsun kaytto
e edes vaadi minké&anlaista nopanheittoa, €li t&ssa heitén on fantasiatason ilmaus. Edellisen
esimerkin tilanne on siitd erilainen, etta treat injury e ole loitsu, jonka voisi siind mielessa
heittdd, ja sen kaytto vaatii nopanheiton. Jaakon lausuman loppuosarivilla 3 viittais kuitenkin
jonkinlaiseen fantasiatasolle orientoitumiseen, vaikkakaan ei téysin tason ”sisdlla olemiseen”,
koska Jaakko kayttaa adverbid siind elka esim. tassa. Ikéén kuin Jaakko haluais sanoa "méa
kéytan treat injurya siihen k&8pioéon”. Nain sama ilmaus heitdn saisikin kaksi merkitysta,
nopanheiton ja kyvyn kayttdmisen. Nain ilmaus kuuluis seka peli- ettd fantasiatasolle.
Téllanen e ole anutlaatuista aineistossani. Seuraava esimerkki on samantyyppinen.
Katkelma on taistelun alusta

Esimerkki 60. (2:137-138)

1 PJ te saatte- (>kenel<) on ready action ni saavat kyllalytda itse asiassa.
2 °unohdin melkein.® (0.2) elikka(.) lyokaa.

Pelinjohtaja kertoo hahmojen saavan lyodd, mikdi ndma ovat valmistautuneet.
Pelinjohtajan vuoron péaéttava kasky lyokaa viittaa yhtd aikaa seka fantasiatasolle etta
pelitasolle, aivan kuten edellisen esimerkin heitan. Sanamuotonsa perusteella kasky kuuluu
fantasiatasolle, missa sen merkitys on kirjaimellinen. Pelagiat kuitenkin tulkitsevat sen myds
pelitason késkyks heittda nopalla lyontiheitto. Vuoroa seuraakin nopanheittoja ja keskustelu
siitd, ketka kaikki ovat ehtineet valmistautua lyontiin eli saada ready actionin.

Pelinjohtgjan vuorossa on muutakin mielenkiintoista kuin lopun kasky. Pelinjohtajan
kéyttama termi ready action tarkoittaa fantasiatasolla sit, ettd hahmo on kéyttanyt hetken
aikaa siihen, etté valmistautuu tekemaan jotakin, téssa lyomaan. Néin hahmo saa aina toimia
ennen niitg, joilla e ole ollut alkaa valmistautua. Pelinjohtgja aoittaa vuoronsa te saatte,
mutta korjaa sité sitten muotoon (kenel) on ready action ni saavat kylla lydoda. Miksi juuri
saavat lyoda? Kenel on sopis yhta hyvin kokonaisuuteen "te kenel on” kuin "ne kenel on”.
Liséks saavat lydéda on hyvin muodollinen verrattuna kaikkeen muuhun puheeseen
aineistossa.

Seuraava esimerkki sagttaa osittain sdittda naita kysymyksiga silla se on
samankaltainen. Esimerkki on taistelun lopusta paévihollisen kuoltua. Aki jatkaa aiempaa

todellisuustason keskustelua, jokaei liity tahan.

Esimerkki 61. (3:296-305)

1 PJ [rotat menettavéat kaiken kiinnostuksen teihin (.)
2 Aki [mut siis (toshan) voi ollatonhan voi- must
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3 PJ [te saatte attack of opportunityn jotka ovat=

4 Aki [késittéa (---)

5 PJ [=>et sind<

6 AKki [ pit&&a puhua leetsped kia ha

7 PJ [kaikki jotka ovat rotan vieressa
8 [saavat attack of [opportunityn

Pelinjohtaja ilmoittaa rottien menettévan kiinnostuksensa hahmoihin ja néiden saavan
mahdollisuuden ly6da pakoon k&antyvia rottia. Ensmmaéisen rivin telhin viittaa tietysti
hahmoihin, mutta attack of opportunity on pelitekninen termi. Kolmannen rivin te saatte
saattaakin siis tarkoittaa pelagjia. Ne, jotka hyokkaavét, ovat tietenkin hahmot. Pelinjohtgja
sanoo te saatte — — jotka ovat. Jatkon perusteella voi paatelld, etta monikon 3. persoonan
muotoista olla-verbia olisi kolmannellakin rivilla seurannut fantasiatason paikan adverbiaali.
Tassa voi paételld, ettd pelinjohtaja tarkoittaa te-pronominillaan pelagjia, jotka saavat heittéa
ylimaarai sen hyokkaysheiton, ja ovat-verbilla rottien vieressa sei sovia hahmoja.

Esimerkin riveilla 7-8 pelinjohtga toistaa sanomansa, mutta kayttéd nyt koko agan
monikon 3. persoonan muotoja: kaikki jotka ovat ja saavat. Koska rotan vieressa olijat ovat
edelleen hahmoja, on selvés, ettd pelinjohtga joko viittaa kahdella monikon 3. persoonan
mukaan taivutetulla verbilla eri tasoille, tai viittaa nyt saada-verbilla eri tasolle kuin
aiemmassa lausumassaan. Mielestéani on todennakdisempédd, etta viittaukset kohdistuvat eri
tasoille, kuin ettd pelinjohtgja vaihtais tulkintaansa siitd, kuka attack of opportunityn saa,
pelagjaval hahmo. Taman ratkaiseminen el kuitenkaan ole olennaista, silla pelagjat tulkitsevat
tilanteen ilmeisesti pelinjohtgjan toivomalla tavalla: ainakin yksi heistéd heittda noppaa heti
katkelman jalkeen.™

Seuraava esimerkki haméartéa entisestddn pelitason rgoja. Sepen hahmo on |oytanyt

kummituskaupungin porttien avaamiseen kaytettdvan vivun, jota hahmo yrittéé liikuttaa.

Esimerkki 62. (4:1008-1012)

1 Sepe @°dippudippudip[pudii°@ ((laulaen))
2 PJ [tota(.) @s::eon (.) jAykka@

3 mut sul oli strengthi&ki jonkin verran muistaakseni

4 Sepe ma voin ottaa ihan take twentyn

5 ma haluan ndha mita siita [(oikein) tapahtuu

14 pohdiskellessani taméan esimerkin viittaussuhteita kysyin mielenkiinnosta kahden aineistoni peliin
osallistuneen pelagjan mielipidetta. Esitin kysymyksen, kuka heidan mielestéén saa attack of opportunityn,
jos pelinjohtajailmoittaa rotan vieressd olevien saavan sen. Vastaukset tulivat melko nopeasti: toisen
mielestd attack of opportunityn saa pelagja jatoisen mielestd hahmo. Néin siis samassakin seurueessa
pelaavat voivat ymmartaa ilmaukset eri tasoille.
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Pelinjohtaja kertoo Sepelle vivun olevan jaykka, mutta toteaa sitten sul oli strenghtiaki.
Hahmon strenght-kyvyn méard on merkitty hahmolomakkeeseen, jonka ongelmallisuutta
késittelen seuraavassa luvussa. Sepen vastaus ma voin ottaa ihan take twentyn liittyy
kuitenkin peliteknisiin toimintoihin. Take twenty tarkoittaa sitd, ettd pelaga kayttéd
tekemaansa tehtévaan niin paljon aikaa, etta se varmasti onnistuu. Téallainen on mahdollista
ainoastaan tilanteissa, joissa @ ole riskitekijoita llmaus tulee siita, ettd nopalla heitetty
kaksikymppinen on automaattinen onnistuminen. Rivin 4 ma-pronominin viittaussuhteen
selvittdis se, jos vois sanoa suoraan, kuka tilanteessa ottaa take twentyn. Peliteknisen
merkityksen vuoks voisi sanoa, ettd toimija on pelagia. Tama e ole kuitenkaan ainut
mahdollinen tulkinta, sill& se, jonka hyvdks take twentyn seuraus, automaattinen
onnistuminen, tulee, on aina hahmo. Sepen vuoron jatko mé haluan ndhé kuuluu sisdltonsa
puolesta fantasiatasolle. Hanen hahmonsa on siis vamis kayttdmaan vivun kaantamiseen
pajon aikaa siksi, etta haluaa ndhda, mita vipu tekee. Samaan aikaan lausumalla voi olla
merkitys myos pelitasollas pelagakin voi olla utelias ndkemdan vivun vaantdmisen
vaikutuksen.

Edella tarkastelemani esimerkit ndyttavéat, ettd useiden peliteknisten termien tulkinta
lausuman toimija saattaa olla pelagja, mutta termi kuitenkin kertoo hahmon toiminnasta.
Esimerkissa 60 tilanne on tosin péinvastainen: lyokaa-kaskyn kohteena ovat hahmot, mutta
toiminta tapahtuu pelitasolla.

Lacyn (2006: 86) mukaan hahmoihin viitataan persoonapronomineilla (you, we), vaikka
puhuttaisiin  pelin mekaniikasta. Tosin Lacyn esittdmé esimerkit eivat ole erityisen
mekaanisia, (you can get — — of them — —, we're not realy al that useful — -) eivétka siten

erityisen vakuuttavia.

5.3. Hahmolomake pelaajan ja hahmon taistelukenttana
Hahmoa ja pelagiaa yhdistéa hahmolomake, joka on pelagjan vaikutusalueella, mutta kuvaa
hahmon ominaisuuksia. Taman vuoks |dhes kaikki hahmolomakkeen tietoihin liittyvét
lausumat ovat ongelmalisia. My6s pelagian ja hahmon vélinen emotionaalinen etdisyys
vaihtelee pelagjan ja pelin mukaan, silla pelagahan voi hahmoaan toteuttaessaan valita joko
oman itsensa pel aamisen hahmon piilossatai hahmon pelaamisen (Fine 1983: 4).

Seuraavat esimerkit liittyvat kaikki hahmolomakkeen tietoihin. Ensimmaéisessa
esimerkissd hahmot yrittvét etsia maanalaisesta kummituskaupungista yopymiseen sopivaa

rakennusta.
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Esimerkki 63. (5:139-145)

1 PJ heittakaa search. kaikki joil on searci heittdkaa sear chi
2 Jaakko no el 0o. heitan masilti (NNN)

3 Outi? Mmmmm

4 Jaakko joo en 16ya mittaa (N)

5 PJ saa heittéa

6 siis ehdottomasti pitda heittdd vaikkel ois searchia

7 (0.6) (NNN)

Pelinjohtaja kehottaa pelagjia heittamdan etsimisheiton. Tdhan Jaskko toteaa, ettd
hanella el ole etsimiskykya mutta han heittda silti. Pelinjohtaja hyvaksyy Jaakon toiminnan ja
velvoittaa kaikkia muitakin heittamdan heiton kyvyn halitsemisesta riippumatta.
Pelinjohtajan enssmmainen repliikki on mielenkiintoinen. Heittdkaa on selvasti kasky, joka
koskee pelagjia. Heti perdan pelinjohtga antaa kuitenkin tarkennuksen: kaikki joilla on
searchi. Tarkennuksen viittaussuhteesta e voi olla varma. Puhuuko pelinjohtaja hahmoista,
joilla ominaisuudet ja kyvyt ovat, vai pelagjista, jotka hallitsevat hahmolomaketta? Kysymys
on sitd, kenelld pelinjohtga gjattelee lomakkeen pisteiden olevan. Pisteethdn on paperille
kirjoittanut pelagja, mutta ne kuvaavat hahmoa. Samoin kuulija voi tulkita tilanteen sen
mukaan, kenella han gjattelee pisteiden olevan. Tilanne jatkuu kuitenkin sujuvasti riippumatta
siitd, ovatko kaikki asiasta samaa mielta.

Pelinjohtajaa seuraava Jaakko kayttéd ensin ilmaisua e 00, joka e sisdlla mitdan
vihjetta siitg, kenella e ole, pelagala va hahmolla. Tamén jélkeen Jaakko sanoo heitan ja
viittaa itseensd pelagjana: han heittdd noppaa. Jakimméanen yks. 1. persoonan mukaan
taivutettu verbi en 16ya taas viittaa hdnen hahmoonsa: hahmo ei |6yda mitaan.

Seuraavassa esimerkissa toisen pelagan hahmosta kaytetddn demonstratiivipronominia
tuo kuten aiemmin esimerkissd 55. Tason méadrittamisen suhteen esimerkki kuuluu samaan
sarjaan kuin edellinenkin. Katkelma on taistelusta, ja sitd ennen on pohdittu, tietéékd Jaakon

hahmo, etta juuri haavoittunut ké&pio oli nainen.

Esimerkki 64. (2:798-802)

1 Pas £ai nii joo tolla[oli se hauskaE

2 Elina [ni(h)i just

3 PJ ha ha ha [°ha ha ha®

4 Jaakko [haEmulla oli se pieni hauska flawi
5 ettd ma&£ (.) kunnioitan véha enemman nai[sia

Sekéa Pasi etté Jaakko muistuttavat katkelman aikana Jaakon hahmon ominaisuudesta,
joka vaatii hénta puolustamaan naisia ja taistelemaan naisten sortgjia vastaan. Téallaiset

ominaisuudet (flaws) on merkitty hahmolomakkeeseen. Pasi sanoo tolla oli se hauska ja
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Jaakko mulla oli se pieni hauska flawi. Pronomineilla tolla ja mulla on oletettavasti sama
referentti. Niista molemmat viittaavat joko Jaakon hahmoon tai Jaakkoon pelagjana riippuen
sita, kenella hahmolomakkeen tietojen gatellaan olevan. On myds mahdollista, ettéd Pas ja
Jaakko itse gjattelevat viittaustensa viittaavan eri tasoille, silld molemmat viittaukset ovat
ambivalenttgja. Tallaisessa tilanteessa kuulijan on mahdollista tulkita viittaukset kummalle
tasol|e tahansa.

Siihen, ettd Pas k&yttéa tilanteessa tuo-pronominia, on ainakin kakss mahdollista
selitystd. Esimerkkid edeltavassa keskustelussa aktiivisena puhujana on ollut erityisesti
pelinjohtgja, ja Jaakko on kommentoinut tdméan kertomusta vain parilla kirosanala. Néin voi
gis gatella Pasin puhuvan pelinjohtgjalle. Kenties todennakdisempéd on kuitenkin se, etté
Pasi pyrkii saamaan lausumalleen lagiemman yleisdn, mihin viittaiss myds hymyileva
danensavy. Joka tapauksessa kysymys on gitd, ettd Pasi suuntaa lausumansa muille kuin
Jaakolle.

Aineistossani on muutamia sellaisia tapauksia, joissa puhuja (kaikissa tapauksissa
pelinjohtgja) vaihtaa viittaustapaansa demonstratiivipronominista persoonapronominiin tai
péinvastoin ilman etté puhuteltava vai htuu. Néissa pel agja’lhahmo-jako on melko ilmeinen.

Ensimmaisessa esimerkissa puhutaan Akin hahmon parantamisesta. Se on haavoittunut
taistelussa, ja katkelman ensmmaéisella rivilla pelinjohtga kysyy Outilta, jonka hahmo osaa
parantaa taikavoimin, haluaako hdnen hahmonsa parantaa Akin hahmoa. Lay on hands on
parantamistaian nimi. Pelinjohtgjan ensimmaisen vuoron tohon ja mydhemmét se-pronominit

viittaavat Akin hahmoon.

Esimerkki 65. (3:394-411)

1 PJ >[pistéks sina [tohon lay on handsia yhen pisteen

2 Outi [m- [joo

3 PJ [sa et vieldkaan tiedd et se on<

4 Outi [ma

5 (0.3)

6 Outi Nn[ii

7 PJ [>(itse se) #ne on#

8 OQuti [ joo ma pist- (.) pistan ] slle
9 PJ [>pist- sApistat siihen varmaa sen yhen pisteen siihe<]
10 PJ °.joo°

11 Outi °hyyhy°

12 PJ #o# tuleek s se >itse asi[as< tolkkuihi(nsa)

13 Outi [pisteen

14 PJ >j0s sa 0oot< nollassa #siiné vaiheessa [vai#

15 AKki [e:i.

16 en maa tuu (.) nollii

17 Arttu josseois[nollassa ni sit setulis >°mut muute el °<
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18 PJ [°okei®

Pelinjohtaja kysyy Outilta pistdks sa tohon lay on handsia yhen pisteen. Heti katkelman
alku, pistdks s&, on viittaussuhteeltaan epaselvd. Parantamistaian kayttga on luonnollisesti
hahmo, mutta termi lay on hands ja pisteet viittaavat pelitasolle. On mahdollista, etta
pelinjohtgja tarkoittaa pelagjan pistéavan pisteita johonkin, siirtavan niita pois lomakkeel taan.
Enta viittaako saman vuoron tohon varmasti Akin hahmoon elkd Akiin pelagjana? Oletan
nain, silla jos kysymys olis pelagiien vélisesta toiminnasta, puhuttaisiin ehka jopa pisteen
antamisesta toiselle.

Joka tapauksessa fantasiatason merkityksia gjatellen pelinjohtgja ja Outi paésevét rivilla
10 yksimielisyyteen dgitg, etta Outin hahmo parantaa Akin hahmoa. Taman jékeen
pelinjohtgja akaa pohtia, palaako Akin hahmo parantamisen ansiosta tgjuihinsa. Rivin 12 se-
pronomini viittaa selvasti hahmoon, jonka ”tolkkuihin tulemista’ pelinjohtaja pohtii. Taman
jalkeen pelinjohtgja jatkaa kysymysta kayttamalla pronominia s&: sa oot nollassa. Hahmojen
vahinkopisteet on merkitty hahmolomakkeeseen. Hyvin todennadkdisesti vaihdos
demonstratiivipronominista persoonapronominiin tarkoittaa téssa vaihdosta hahmosta
pelagjaan, eli pelinjohtgja ilmaisee pelagan pisteiden olevan nollassa. Myo6s Aki ja Arttu
puhuvat nolliin tulemisestatai nollassa olemisesta, mutta aivan kuten pelinjohtajan lausumass,
hei dank&an | ausumissaan maa- ja se-pronominien viittaussuhteesta el voi ollavarma.

Seuraava esimerkki osoittaa melko selvasti tasojen rajan omassa tilanteessaan. Ennen
katkelmaa Aki, Jaakko ja pelinjohtaja ovat keskustelleet siitd, milla tavoin haavoittuneita
vois parantaa. Aki on puhunut parannusloitsusta, mutta pelinjohtgja on muistuttanut, etta

parantaa voi myds perinteisin taidoin ilman loitsuja.

Esimerkki 66. (2:1029-1043)

1 PJ SIISTREAT INJURY SKILL
2 Aki laa

3 PJ ha ha[hahaha

4 Jaakko [jasitaon

5 (2.0)

6 PJ .hhh >Al [onks sulla<
7 Sepe [°sori®

8 (0.8)

9 Outi sis,

10 PJ >otik[sa sité<

11 Jaakko [hedlia?

12 ()

13 PJ .hhh

14 ()



78
15 Jaakko /IDAA

Pelinjohtaja mainitsee nimelta treat injury -kyvyn (vammojen hoitaminen). Jaakko
vastaa ja sitd on. Tahan pelinjohtaja esittéa vastakysymyksen onks sulla, jonka esittéa hetken
paésta uudelleen muodossa otiksa sitd. Jalkimmaisen kysymyksen toimija ja sa-pronominin
referentti on selvasti pelagja, silla pelagjat tekevét hahmonsa. Koska jakimmainen kysymys
viittaa pelagjaan, on hyvin mahdollista, ettd puhuja on tarkoittanut myds ensimmaisen
kysymyksen sulla-pronominin referentiksi pelagian. Tama tarkoittaisi sitd, ettd pelinjohtgja
tulkitsee pelitasolla olevien pisteiden "omistgaksi” pelagan. Toisaalta e ole mitenkdan
itsestddn selvad, etta pelinjohtgjan rivien 6 ja 10 sa-pronominit viittaisivat hédnen omasta
mielestddn samalle tasolle. Kuulijavoi tulkita ne kummin haluaa.

Pelitason ja fantasiatason vdlilla el pronominien kdytdssa nay juuri minkaanlaista rajaa.
Hyvin monissa tapauksissa on tdysin kuulijan tulkinnan varassa, miten han viittauksen
ymmartéd. Mahdollisesti tallainen tapa puhua antaa pelagjille myds enemman valinnanvaraa
oman peliasenteensa suhteen. Sellainen pelaga, joka korostaa pelaamisen ja séantdjen, €i
siten pelitason merkitysta, voi tulkita kaikkien muidenkin viittaukset tarkoittamaan pelagjaa,
joka hallitsee hahmolomaketta. Sellainen pelaga, jolle téarkedmpia ovat fantasiatason hahmot
jatarina, voi puolestaan korostaa gjatusta, etta ominaisuus- ja taitopisteet kuvaavat hahmoa ja

ovat siten hahmon ” omaisuutta” .

6. PAATANTO

Olen tassA tutkielmassani  tarkastellut  pelagjiin  ja  hahmoihin  viittaamista
poytaroolipelitilanteessa. Kolmella eri tasolla litkkuva keskustelu vaetii viittauksilta paljon ja
koettelee erityisesti persoonapronominien rajoja. Kasittelen seuraavaksi saamiani tuloksia
niin, ettd tarkastelen ensin viittausten kayttoa tasoilla ja sen jadkeen lagjennan nakokulmaani

pronomineihin ja kontekstiin.

6.1. Viittaukset eri tasoilla
Pronominien kayttd todellisuustasolla vastaa melko tarkasti niiden kayttoa tavallisessa
arkikeskustelussa (ISK:n mukaan). Kolmannen persoonan Vviittausta kaytetéén usein
humoristisissa tilanteissa, kun pyritédn saavuttamaan muidenkin kuin referentin huomio.
Fantasia- ja pelitasoilla pronominien kayttd nayttéa ulkoisesti hyvin samanlaiselta kuin
todellisuustasolla, muttaon juuri siité syysté varsin mielenkiintoista.

Fantasiatasolla pelagjat kayttavdt omasta hahmostaan pronominia mind ja toisen
pelagjan hahmosta usein pronominia sind. Myos pelinjohtaja kayttéd pelagjien hahmoista
usein sind-pronominia. Sna-pronominia kéyttamalla pelinjohtgjatai pelagja valitsee kyseisen
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hahmon pelagjan senhetkiseksi keskustelukumppanikseen ja osoittaa luovansa fantasiatason
tapahtumia yhtel stytssa kysei sen pelagjan kanssa.

Niihin pelagjahahmoihin, joiden pelagjien kanssa e juuri luoda pelig viitataan
padasiassa pronomineilla tuo ja se. Tuo- ja se-pronominien kayttd riippuu ryhmaan
kuulumisesta, eli kuten Seppanen (1998: 207-209) esittdd, tuo-pronominilla erotetaan toinen
pelagja keskustel evasta ryhméstd. Oman aineistoni perusteella samoin voidaan tehda myds se-
pronominilla. Samalla kun erotetaan toinen pelagja keskustelusta, saatetaan erottaa myos
taman hahmo fantasiatason ryhmasta. Tama-pronominin kayton oletan liittyvan vahvasti ei-
kielellisiin eleisiin, vaikkailman videoitua aineistoa en voi sanoa asiaa varmasti.

Pelagjahahmoihin viitataan eri tavoin kuin ei-pelagjahahmoihin. Seppésen (1998: 209—
211) mukaan se + substantiivi -viittaus on kauimpana puheaktipronomineista, ja omassa
aineistossani tdllaisia viittauksia kaytetéan erityisesti ei-pelagahahmoista. Usein tédllaisilla
viittauksilla samalla luokitellaan ei-pelagjahahmoja esimerkiksi  rodun  mukaan.
Pelagjahahmoihin sen sijaan viitataan puheaktipronominien lisaksi niitd |dhempéana olevilla
ilmauksilla tam&, tuo ja se. TallA pelagat voivat osoittaa sitd, ettd he tulkitsevat
pelagjahahmojen olevan ldhempéna heita kuin ei-pelagahahmojen, jollel jopa lasna
tilanteessa.

Suurin osa tuloksistani sopii siis hyvin yhteen Seppasen ja Lauryn kasitysten kanssa.
Pronomineilla asetetaan referentti tietynlaiseen suhteeseen joko itseen tai muihin
lasndolijoihin ndhden. Havaintoni, ettd mind- ja sina-pronomineilla voidaan viitata myos
hahmoon, on kuitenkin uusi. Nama puheaktipronominit voivat siis viitata muihinkin kuin
puhetilanteen osalistujiin, jos osallistujat samastuvat referentteihin riittavasti ja samastavat
my®s muut nahin.

Fantasiatasolla kdytetddn myo6s hyvin monenlaisia nominiviittauksia. Hahmoon voidaan
viitata yhta hyvin pelagan kuin hahmonkin nimella. Tama luonnollisesti kertoo pelagan ja
hahmon vahvasta assosioinnista. Muita kuin nimiviittauksia kaytetéan erityisesti ei-
pelagjahahmoista. Tama voi johtua siita, ettd pelagjahahmot ovat tilanteessa aktiivisempia
Taman vuoks niihin viittaamiseen e tarvita yhta selkeita keinoja kuin ei-pelagjahahmoihin
viittaamiseen, vaan pelkk& pronominiviittaus riittéd useammin. Nominiviittauksilla voidaan
helposti kertoa referentistd muille jotakin tilanteessa olennaista ilman, ettd asiaa taytyy
erikseen selittdd. Tietenkin nominiviittauksiaja ennen kaikkea nimiviittauksia voidaan kayttéa
my0s pelkan yksiselitteisyyden vuoks.

Riippumatta siitd, gjatellaanko pelitason sisdltyvan todellisuustasoon vai ei, j8a suurin
osa sen viittauksista monitulkintaisiks, silla erityisen hankalaa on rajanveto hahmon ja
pelagan vailla Juuri tdma kuitenkin tekee tilanteesta kielenkaytollisesti erittéin
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mielenkiintoisen. llmausten monitulkintaisuus korostaa pelitason ja muiden tasojen rgjojen
epamaarasyytta. Kaikkien lausumien sisdllosté el ole mahdollista suoraan sanoa, mille tasolle
se kuuluu, joten jokainen puhuja voi kayttdd haluamaansa ilmausta. Toisaata ilmausten
monitulkintaisuus myods luo epaméardisyytta& kun samaa ilmausta (essm. mind) kaytetdan
kaikilla kolmella tasolla, on tarkka rajojen vetaminen mahdotonta, jollel jopa turhaa. Lopulta
rgjat kuitenkin muodostuvat jokaisen vastaanottajan oman tulkinnan mukaisiksi.

Koska pronominien kayttd pelitasolla e eroa juuri mitenkd&n muiden tasojen
pronominienkdytostd, jaa konteksti hyvin avoimeks tulkinnalle. Tdma mahdollistaa myo6s
pelagjien erilaiset kasitykset tasojen vélisista suhteista. Kielentutkimuksen kannalta e ole
olennaista, mille tasolle suurin osa pelagjista téllaiset tulkinnanvaraiset viittaukset asettaa.
Olennaista on se, etté kontekstin monitasoisuudesta ja viittausten epatarkkuudesta huolimatta
pelagjien véalinen viestinta toimii, eilka merkittavia vaarinkasityksia juuri synny. Tama vaatii
kaikkien yhteisty6ta ja pyrkimystéa ymmartaa toisia sopivalla, joustavalla tavalla.

Roolipelitilanteen pelitaso on sellainen todellinen kielenkayttttilanne, joka haastaa
Meyn (1993: 7) gjatuksen siitg, etta todellisessa kielenkaytdssa el ole olemassa ambivalenssia,
ellei toinen puhetilanteen osallistuja pyri tarkoituksella pettdméaén toista. Pelitilanteessa el
varmasti pyrita tarkoituksella pettamaan toista, silla kolmen kontekstin jatkuva sekoittuminen
tekee tilanteesta jo vamiiksi hyvin monimutkaisen. Keskustelun seuraaminen kévis taysin
mahdottomaksi, jos pelagat aina tilanteen tullen pyrkisivét pettdmaan toisiaan. Sen sijaan
ambivalenssi nimenomaan helpottaa tilanteen hahmottamista: kaikkien ei tarvitse hahmottaa

sitéd tdsmélleen samoin, eika vaarinkasityksia silti synny.

6.2. Pronominit ja konteksti

Kuten johdannossa esitin, on poytéaroolipelitilanne kontekstina varsin harvinaislaatuinen.
Tilannetta on vaikea kuvailla siten, ettd siind olisi ainoastaan toimintakentta ja keskeinen
tapahtuma, kuten Goodwin ja Duranti esittdvéat (1992: 3-4). Toimintakentdksi voi toki
kasittéa todellisuustilanteen, jossa ryhma ihmisia on kokoontunut yhteen. Taléin keskeinen
tapahtuma olisi pelaaminen, mutta peli itse sisdltéé fantasian, uuden kontekstin, joka el asetu
toimintakentté - keskeinen tapahtuma -malliin. Pelitilannetta voi parhaiten verrata Baumanin
(1992) esittdmaan tilanteeseen, jossa vapaa puhe ympardi proosatarinaa ja tarina puol estaan
runoa. Roolipelissa todellisuustaso ympardi pelitasoa ja pelitaso fantasiaa.

On tietenkin mahdollista gatella, etta pelitilanteen toimintakenttd on se, etta ryhma
ihmisid on kokoontunut yhteen nimenomaan pelatakseen. Fantasiatasoa e voi kuitenkaan
tulkita tdhan toimintakenttédn kuuluvaks keskeiseks tapahtumaksi, silla se on ihmisista
irrallinen. Liséks fantasiataso itsekin sisaltda seka toimintakentan etta keskeisen tapahtuman.
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Omassa aineistossani fantasian toimintakenttéa on tilanne, jossa joukko toisilleen ennestdan
tuntemattomia ihmisid, k&dpioitd, (puoli)haltioita ja hobittga pyrkii yhteistuumin pois
luolastosta, jonne he ovat paddtyneet karattuaan vankilasta. Keskeinen tapahtuma on
esimerkiksi taistelu jéttil&isrottia vastaan.

Jotkut pelitason toiminnot heljastuvat suoraan fantasiatasolle: nopala heitetty
onnistunut heitto tietéd hyvaa hahmon yritykselle fantasiamaailmassa. Samoin keskustelu
pelitasolla vaikuttaa fantasiatason tapahtumiin. Kun pelagja kuulee, ettei hahmon ampuma
nuoli voi teoriassa osua viholliseen, jattéd hahmo ampumatta. Ja luonnollisesti se, mita
hahmolle tapahtuu, vaikuttaa siihen, miten pelagja kielellisesti reagoi. Myds todellisuustaso
vaikuttaa muihin tasoihin. Kun jonkun iltapala on véhdla palaa uunissa, tulee péliin
keskeytys, joka saattaa johtaa keskustelun pitkallekin sivuraiteelle tai antaa pelagjille uusia
ideoita fantasian puolella toteutettaviksi.

Nan sis roolipeitilanne on erittdin dynaaminen ja muodostuu sosiaalisesti ja
interaktiivisesti tietylla hetkella. Koko tilanteen rakenne on hyvin pitkélti kiinni osallistujien
vélisestd keskustelusta, jonka on siis seka mukauduttava kolmen kontekstin vaatimuksiin etta
pidettava kontekstit pelagjien halittavissa. Toisin kuin oletin, pronomineilla e ole juurikaan
osaa tassa kontekstin hallinnassa. Sen sijaan nominiviittaukset ilmaisevat tason useimmiten
tarkasti.

Olen osoittanut, etta erityisesti ensimmaisen ja toisen persoonan pronominegja kaytetéén
kaikilla tasoilla hyvin samaan tapaan, vaikka ne viittaavat eri tasoilla eri olentoihin. Mina- ja
sina-pronominin tulkinta el siis riipukaan ainoastaan siitd, kuka puhuu, vaan my6s muusta
kontekstista. Jotta viittausten tulkinta olis mahdollista, kontekstin on jo oltava vamiiks
pelagiien hallussa. Erityisesti pelitasoa kasitellessani osoitin  kuitenkin, ettd kaikkien
osdlistujien e ole valttdmétonta tulkita kontekstia tarkalleen samoin. Jos pelagja itse tietda,
miten pelitilanne rakentuu, e muiden esittdmien viittausten tarvitse olla erityisen selvig, ja
pelagja pystyy silti hahmottamaan tilanteen oikein.

Téallainen kontekstin eri tavoin tulkitseminen on mahdollista juuri siksi, etta viittaukset
ovat monitulkintaisia. Yksiselitteiset viittaukset pakottaisivat kaikki kasittdmaan kolmen eri
kontekstin valisen suhteen samoin tai vahintddn ymmartamaan ja hyvaksymaan sen, etta toiset
ymmartavét sen eri tavoin. Ambivalentit ilmaukset antavat jokaiselle mahdollisuuden tulkita
tilanteisen kontekstin tahtomallaan tavalla. Tdlainen kontekstin henkilokohtaisuus e ole
kuitenkaan ristiriidassa sen kanssa, ettd konteksti luodaan sosiaalisesti. Osallistujilla on
nimittdin oltava myos yhteinen kasitys sitd, mitd kontekstissa tapahtuu. Taman yhteisen

késityksen rgjoissa jokaisella on kuitenkin mahdollisuus omaan tulkintaan.
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Niinpa havaintoni eivét lopulta olekaan selvassa ristiriidassa Tean ja Leen (2004)
gatusten kanssa. He puhuvat sekoittumisesta, kun itse puhun ambivalenssista. Ambivalenssi
on kielen kayton ilmid, kun taas sekoittuminen on teoria kielen merkityksista
Roolipelitilanteessa ambivalenssi e sulje pois mitdan tulkintaa, joka sopii yhteen yhteisen
tulkinnan kanssa. Se, joka niin halua, voi siis gjatella hahmon ja pelagjan sekoittuvan myds
poytaroolipelissa.

Ei ole mahdollista sanoa, kumpi roolipelitilanteessa vaikuttaa enemman toiseen,
konteksti kieleen vai kieli kontekstiin. Sen selvittdminen vaatis asetelmaa, jossa pyrittéisiin
tietoisesti tekemaan tarkka rgja eri tasojen vélille, ja auksi vain joko tilanteeseen tai kieleen.
Todenndkoisesti molemmissa tilanteissa p&adyttéisiin samaan, siihen, etta rgjasta on vaikea
pitéa kiinni ilman toisen ” tason” tukea. N&in kysymykseen e olis saatu vastausta, vaan
olisi vain paddytty pelitilanteeseen, joka vaatii osallistujiltaan paljon enemman ponnisteluja

kuin aineistoni kaltaisen monitulkintai sen keskustelun seuraaminen.

6.3. Jatkoa ajatellen

Kuten olen useaan kertaan todennut, olis omassa tutkimuksessani vield tdydennettévaa.
Videokuvatun aineiston avulla oliss mahdollista selvittéd ei-kielellisten eleiden ja katseen
vaikutusta pronominien valintaan. Tallainen tutkimus toisi varmasti paljon lisdtietoa nyt
késittelemastani aiheesta. 1lman videonauhaa hyvin monitulkintaisilta vaikuttavat viittaukset
saattavat saada yksittdisessa tilanteessa selvan viittaussuhteen katseen tal eleen ansiosta
Mahdollisesti myds taysin ulkopuolisen tarkastelijan silmin aineisto olis saattanut nayttéa
hieman erilaiselta.

Oma tutkimukseni on tietenkin vain tapaustutkimus, eika sen tuloksia voi yleistéa
kaikkeen poytaroolipelaamiseen, eika etenkd8n muun tyyppisiin roolipelehin. Niinpa
samankaltainen tutkimusasetelma oliss mielenkiintoista toteuttaa my6s erilaisissa
peliseurueissa ja erilaisten pelien suhteen. Tarkastelemani D&D-peli on vahvasti
pelinjohtgjavetoinen ja sdantopainotteinen. Tarinankerronnallisemmassa pelissa viittaukset
lienevét toisenlaisia ja esimerkiks pelitaso saattaa ohentua olemattomiin. Saattaisipa olla
mielenkiintoista kokeilla sitékin asetelmaa, jota ehdotin edellisen luvun lopussa: miten tilanne
muuttuu, jos pelagjia kehotetaan ilmai semaan tarkasti, keneen he milloinkin viittaavat?

Suorien viittausten liséksi voisi roolipelitilanteessa tarkastella my6s viittaamatta
jattamistd, eli nollapersoonaisia ilmauksia. Persoonadeiksiksen lisdksi my6s muita deiktisia
ilmauksia, erityisesti spatiaalideiksista, olis mielenkiintoista tutkia. Roolipelitilannehan on
sekd spatiaalisen etté temporaalisen deiksiksen erikoistilanne: puhujat viittaavat paikkoihin ja

aikoihin, jotka eivéa ole olemassa, mutta joihin heillda on silti vahva kiinnekohta, hahmo.
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Tallaiset viittaukset venyttéavat deiktiset keinot a&rimmilleen. Omassa aineistossanikin on
useita essmerkke 4, joissa esimerkiksi viitataan fantasiatason paikkaan sanallataalla.

Persoonadeiksiksen keinojen rgjoja on mahdollista tarkastella my6s pidemmalle kuin
itse olen tehnyt. Jos fantasiamaailman sisddn on upotettu lisda todellisuuksia, kuten joissakin
seikkailuissa on, saattavat pronominit osoittaa riittamattomyytensd. Kuvitellaanpa esimerkiksi
roolipeli, jossa pelataan roolipelia pelaaviaihmisidl

Roolipelitilanteessa on toki monia muitakin mahdollisia tutkimuskohteita kuin vain
deiktiset keinot. Pelien englanninkiglisyys johtaa siihen, ettd suomeks kaydyn
pelikeskustelun seassa vilisee englanninkielisd termejd, joiden kéyttéd vois selvittéa
Keskusteluanalyysin  ndkokulmasta olisi kenties mielenkiintoista tarkastella hyvin
vapaamuotoista tilannetta, jossa kuitenkin on eréénlainen puheenjohtgja, nimittéin
pelinjohtga. Oman aineistoni perusteella vaikuttaa siltd, etta pelinjohtaja pyrkii pitamaan
keskustelun peli- ja fantasiatasolla. Hanen kayttdmiddn keinoja voisi verrata viralisen
puheenjohtajan vastaaviin keinoihin. Puheen etnografialle taas roolipeliyhteiso olisi oivallinen
tutkimuskohde: seurue, jota parhaassa tapauksessa yhdistdd ainoastaan yhteinen peliharrastus.
Pragmatiikan nakokulmasta mielenkiintoisia olisivat puolestaan esimerkiksi pelitilanteen
puheaktit, yhteistyon periaate tai kohteliaisuusperiaate. Pelitilanteessa esiintyy esimerkiksi
késkemistd ja kehottamista, joten kohteliaisuusperiaatteen ilmenemistd saattais olla
hedelméllista tarkastella. Pelinjohtajan epavirallinen auktoriteettiasema vaikuttanee tassakin.
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LITE 1: LITTEROINTIMERKIT
1. SAVELKULKU

Prosodisen kokonaisuuden lopussa
|askeva intonaatio

, tasainen intonaatio

? nouseva intonaatio

Prosodisen kokonaisuuden sisdll&tai alussa

/ sana lausuttu ympérist6a korkeammalta

\ sanalausuttu ymparist6d matalammalta

JoO  painotustal intonaation nousu muualla kuin sanan lopussa

2. PAALLEKKAISYYDET JA TAUOT

paéllekkai spuhunnan alku

paallekka spuhunnan loppu

) mikrotauko: 0,2 sekuntiatai véhemman

0.5) mikrotaukoa pidempi tauko; pituus sekunnin kymmenesosina
kaksi vuoroa liittyvét toisiinsatauotta

3. PUHENOPEUS JA AANEN VOIMAKKUUS

><  nopeutettu jakso

<> hidastettu jakso

joo:  danteenvenytys

°° muuta puhetta hiljaisempi jakso
JOO &anen voimistaminen

4. HENGITYS JA NAURU

hhh  siséénhengitys; yksi h-kirjain vastaa yhta sekunnin kymmenysta
hhh  uloshengitys; yksi h-kirjain vastaa yhta sekunnin kymmenysta
J0oo  sanalausuttu sisdanhengittéen

haha partikkeli partikkeliltalitteroitua naurua

jo(h)o sanalausuttu nauraen

££  hymyilevata naurava @ni; e varsinaista naurua

5. MUITA MERKKEJA

##  narisevaaani

Se- (tavuviiva); sanajaanyt kesken

(joo) epaselvasti kuultu sanatai jakso

(--) sana jostael ole saatu selvaa

(---) pitempi jakso, josta el ole saatu selvaa
) puhuja, jota e ole tunnistettu

(N)  nopanheitto

(NNN) useita nopanheittoja

((joo)) litteroijan huomautus



LIITE 2. NAYTE AINEISTOSTA

(4:421-719)
421 Sepe mille se muuri mille se reika nayttaa::
422 PJ >o0tas<
423 Sepe tal siismille se ovi ndyttéa
424 jos menee kattoo sen muurin reijén (.) kautta sinne ulkopuolelle
425 Aki haluuksd mennéihan varmasti sinne ulos
426 @)
427 Sepe [joo-0
428 Aki [nii joo sa et
429 nii joo s et ollu paikalasillon
430 PJ kyllasa oot siitd kuullut ainaki ne yhet tota ihmiset
431 jos oot vahank&an kuunnellu (.)
432 itse asias joku niistéa ihmisista sanoo et
433 @daaherranjumalasiel on se kalavieldki enka odottamassa@
434 eh- sd et néd kyllamitéd kalaa siella
435 Sepe mikavitun kala
436 mé& meen kattomaa mille se muuri ndyttad ul-
437 tal siis se ovi ndyttéd ulkopuolelta
438 PJ okei sa meet ulkopuolelle.
439 se on niinku @voi vittu ihan hullu tyyppi @ he he
440 @)
441 Sepe jos se ndyttaa ihan samalle ku sisgpuol eltaki
442 nin [(.) (m&tuun takasin)
443 PJ [se on tdllanen néin
444 PJ tés on siis se ((hik/royh)) laituri
445 ne ovat hgjonneet ne laiturit [tastd keskelta
446 Sepe [juu
447 tulitte sillon johonki téhan satamaa asti=
448 =loikkasitte téhéan=
449 =serailo ako melko 18helta téssa muuri- muuria
450 te menitte siitd muurin vieresta siséa (.)
451 >(tas on nyt)< [vahan piirretty ne huonosti ne ovet
452 Sepe [joo
453 PJ ne ovet on niinkun (2.1) °hitto onks tés lyijyy on tassalyijy®
454 OVv- ovi on tassa
455 jatéélla sisdpuolellaon vastaavalla kohalla ovi (0.5) iso (.)
456 helkutin iso jakorkee ovi. (2.1)
457 tevoitte ar- (.) te voitte tietysti arvioida
458 etta tassa saattais ollajoku téllanen (.) niinku () véitilasitte
459 taédlla [kahen oven vélissa
460 Sepe [joo
461 (2.3)
462 Jaakko? ((réyhtéisee))

463 (0.6)



464
465
466
467
468
469
470
471
472
473
474
475
476
ar7
478
479
480
481
482
483
484
485
486
487
488
489
490
491
492
493
494
495
496
497
498
499
500
501
502
503
504
505
506
507
508
509

Sepe

PJ

PJ
Sepe

PJ

(1.4)

Sepe?
PJ

Sepe
Aki?
PJ
Arttu
PJ

Aki
Sepe

Jaakko
Jaakko

Sepe
Jaakko
PJ

PJ

Sepe

PJ

Sepe
PJ

joo no hyvani nyt ma ndan ton oikein

()

mm

jos se ovi ndyttéaihan samalle sieltéa ulkopuol elta
ni matuun takasin [(.) siel on tylséa.

[joo se ndyttéd iha,

>siel on vaan sevitun jarvi jasit siel on se vitun k&8pi6
£mé en haluu sinnef<

joo (.) tota (ndytte ku) kuitenki joku etta

@ooksaa hullu eksa kuullu (-) sekala

se mel- hyokkas meijan kimppuun

ku me oltii pl- poistumassa |aivasta@

[no,

[se kertoilee sulle siita kalasta vahan tarkemmin (.)
jos sua yht&a kiinnostaa tietda

kiinnostaahan mua nyt [kalat

[()

mm
£kolme silméaé ja seitteman metri&E

mm

(1.9)

[ @olis nyt napannu [ton@

[(seki se) () [se e kiinnostaniin-

niin paljon [ettd (tota m&) menisin kattomaa jarvelle
[siirra se toho
°(-[)°
[joo m&laitan sen kohta[siihen
[ioo

(2.5)
.hh #oo-o#
(3.2)
tota(.) sieltad (.) sen muurin si--
sen muurin sisél- sisdpuoleltaku siis- sen halkeaman kohaltani (1.2)
.hh se nayttéa erittéin kestavalta graniitilta
#oo#
(2.0)
ja(.) [sem-

[sit mé& tuun takasin sisgpuolelle sydomaa [loput

[Ommo

mut semmonen >sun mielesté< siind >muurin sisdpuol essa
on vaha semmonen< ovelafiilis (.)
mink& sa oot aikasemminki joskus (1.1) tuntenu jossaki (1.0)
seon se sellanen fiilis, ettd (0.5) siin e oo ollenkaan (1.2)
weavia siis maagista kenttéa
satiedét sen (0.4) fiiliksen



510 mik& tuntuu [puuttuvan

511 Sepe [°joo°

512 (4.0

513 Sepe? °mm°

514 (3.0 ((maiskutusta))
515 PJ elikkasiissiin e, siin ei mikaén magia,

516 Sepe joo

517 PJ pitéé ollatodella voimakasta magiaa .hh

518 ettd setoimii silladuedlasis- (.) tai sitte se on muu-
519 tal se on vaan inertia (>sellanen< ku se on [siind)

520 Sepe [joo

521 PJ tai jotai tallasta

522 Sepe maa tota (.) ma saan syotyd ni maa, (.)

523 yritén kiiveta sen oven pale (0.3)

524 joko ovea pitkin tai oven [karmia pitkin tai jotain pitkin
525 PJ [hmm

526 mik& siind on.=muurin seindé pitkin

527 PJ joo (0.4) tota (0.5) sen huomaat(te) (0.6)

528 muuri (.) on hyvin (.) hyvin (.) hyvin siled

529 (1.2) ((maiskutusta))

530 PJ niissataloja, talojakiipeillessa >niis oli (kato) sité< (.)
531 rappausta ja muuta (#sai#) (0.9)

532 tuk- otetta siitd mutta (.) ((niisk)) tdma (.) muuri on hyvin siled
533 (1.6)

534 PJ Voit s yrittd& mut sa et 0o, iteki >vahan (sillalail) etta
535 on tda kyll &< aika hiton vaikeen nakosta

536 Sepe °’mm°

537 MUTTA [(.) siin on serako

538 Sepe [entés ovea pitkin

539 @)

540 Sepe nii entés ovea pitkin

541 @)

542 PJ (n- kaik-) no (.) se <ovi on myos sileetd> mut siin on serako
543 (1.2

544  Aki? [raonnut seina
545 Sepe [missa serako

546 (0.8)

547 PJ se (.) halkeama [mika menee siis

548 Sepe [(setulee) 1&pi sinne

549 Jaakko [nii [(-)

550 PJ [mm (.) [>sita vois ehka kayttaa<

551 siinon répeldisia[seindmia

552 Sepe [(--) helvettii ylos (.) tietenki
553 (0.7)

554 Arttu jos e 00 spider climbia
555 niita saattaa olla aika hiljanen ki(h)iveta



556 (10)
557 Arttu  °tai sittee®

558 (0.5)

559 PJ (mut)tase sun uusi [6ytdmas siis se,

560 anteeks se (.) vanhempi [l6ytdmas sormus auttaa siind (mukavasti)
561 Sepe [juu

562 Sepe joo (.) >nii mavéhan oleti<

563 (0.3)

564 PJ? #(joo)#

565 (0.8)

566 Jaakko [tanatolppa(-)
567 Sepe [mille, milta se nayttda (0.2) se (0.5)

568 lattia siité (0.4) niiden ovien vdlista ikdan kuin (0.8)
569 °ylhaall&°

570 (-) ((maisk))

571 @)

572 PJ °mm° s& (.) huomaat et sajoudut kiipeemaatos korkeelle
573 se on todella korkee muuri

574 Sepe #jooH

575 @)

576 PJ 84 se on hetkinen (.)

577 ma katoin (sen) kirjaluin (.) eilen (.) kirjastossa

578 e eilen ku (0.8) ennen siis

579 °>viime pelikerrala< (0.9) viime pelin aik- aik- jélkee
580 ma >luin sen yhen< (0.5)°

581 [8ysin li- hiton hyvan linnat kirjan tuola

582 jatutkinu oikeiden linnojen mi- muurinkorkeuksia .nhhhhh
583 (0.9)

584 Jaakko neon <akakorkeita>

585 @)

586 PJ >el ole<

587 (0.8)

588 Aki eo

589 @)

590 PJ e ole

591 (0.6)

592 Arttu no:: [olavinlinnan muuri on (.) viitisen metria

593 PJ [muttasiis

594 ()

505 PJ jaseon pi- tosi pieni (lin(h)na)

596 Jaskko [nii s(h)eon [pien
597 Arttu [nii

598 PJ [siinoli te- siind ne rakens
599 siin oli just esimerkki missé ne rake- r- raken-
600 [r- rakennuttaa vanh-

601 Arttu [tornit on (yks)toista



602 PJ linnaajavitsind on se etta .hh

603 >siel on siel |6ytyy kork- tosi korkeitatornga
604 tosi< (.) korkeitamuuregja
605 [mut se on aina se sisempi linna, mison niitéa

606 Jaskko [mm
607 Jaskko nii [joo

608 Aki [#mmi#

609 (0.9)

610 (-) #°vouu°#

611 PJ [siindki oli ko- kaks erillis- erillisté pihaa=

612 Arttu [(-)

613 PJ =se (0.4)_ulompi muuri on

614 paljon paljon paljon paljon \°matalampi® .hhhhh
615 Arttu mm

616 se on tos korkee muuri se on, (0.4)

617 °mitaoisjo tos haijy® KAKSkyta metria

618 seonjo tos tos tos [héijy muuri

619 Jaakko [se o hdijy

620 PJ se on uskomaton.

621 TORNnit on sitd korkusta tavalli[ sesti

622 Sepe [>kuinka korkee se on se ovi<
623 Jaakko mm

624 (0.7)

625 PJ ovi on sellaset ehka (1.4)

626 kuus metria se on aivan mieleton se ovi

627 (1.1)

628 Sepe siin on hirmu paljon tyhjaa niinkun (0.3)

629 >todenndkosesti<

630 @)

631 PJ mm=

632 Sepe =joko siindon siisno (.) £itse asiasE

633 ma kun padsen sinne paélle niin (0.4)

634 maa kolisen ja ko[ pistelen ettd onko se ont-

635 PJ [heitdpa (.) kolme heittoa

636 Sepe [onko se ontto

637 PJ [tdma& on, tamatama (.)

638 >(kiipeeminen on sulle)< siitéa huolimatta vaikea
639 (2.0 (N) ((maisk)))

640 Sepe kuus

641 PJ jos tulee jotaki >(menee)< tietyn alle ((N)) ni (°ne laskee niit®)
642 paljos sul oli tavallinen kiipeéminen

643 (0.6)

644 Sepe joo ootas méa sanon kohta (N)

645 1.7)

646 kuusi on pieninja(.) tavallinen kiipeg minen

647 Jaakko [Kuus (.)



648 yhekséntoista kuustoista

649 PJ okel

650 Sepe tavallinen kiipeaminen on (0.4) viis

651 (2.0) ((maisk maisk))

652 PJ joo:: >eks sd saanu<, (.)

653 /eiku oliks se yhteensa viis °vaa®

654 (0.2)

655 Sepe yhteensa (mé&- [mulla) oli [kaks yks kaks

656 PJ [okel [°okei®

657 (0.5)

658 PJ salva(.) .nhh mm\m °elikka (.) ykstoista®

659 (1.6)

660 Sepe eli ykstoist [on pienin (-)

661 PJ [s& no en- enssmmainen heitto oli kuutonen
662 °mui staak| seni ®

663 Jaakko [joo

664 Sepe [nii

665 PJ se oli se huonoin

666 >se on siind vaiheessa [ku se< helpointa se kiipeaminen
667 Jaakko [kuus yheksantoi sta kuustoista
668 PJ [javiimenen oli kuustoist

669 (Elina?) [(°--°
670 Jaakko m

671 ()

672 Sepe joo

673 (0.9

674 PJ °okei®

675 . 1.7

676 PJ no heitépaviela (0.5) ykslisda (0.2)

677 koska siing se loppuu se railo vahan ennen
678 (1.2

679 Sepe kynppa

680 (1.2)

681 PJ °<kakskytviis>° meneeko se ny (1.0)

682 /joo (.) se menee kahteenkymmeneenviiteen=
683 =seriittda /just (0.4) (hhh.hh) he-

684 siina k- loppuu se railo véhan ennen sita
685 (0.3)

686 Sepe #oo#

687 >tai siisku se el me<ihaha

688 halkeama[el meeihan yl6s asti

689 Sepe [joo

690 sd joudut sen loppumatkan meneméaé tos tosi varovasti
691 sellasta

692 (0.5)

693 Sepe mm



694
695
696
697
698
699
700
701
702
703
704
705
706
707
708
709
710
711
712
713
714
715
716
717
718
719

PJ

Sepe

PJ

Jaakko

PJ
Jaakko
PJ

Sepe
PJ
Jaakko

PJ

(0.3)
thhhh
flasinsileda kohtaaE
mut sa jotenki onnistut |6ytamaé sellasia pik- (0.3)
tiny imperfections (>sa et<)
nyt sd oot aikalailla, sd oot aikalaillavarma
etta ilman sitd sormustatada el ois onnistunu
(0.6)
#oo#
(0.5)
>si itte asias oot<
Jos ma putoon talta korkeukseltani (.)
@uvoi vittu hh@ he he he he (0.4)
algain he hehehe he
[tum tum tum tum dum dum khr ((hakkaa poytéé tahdissa))
(1.0)
S84 péaset sin[ne muurin laglle sillee
[@e@
@hii hii [hii .hh@
[joo
/no te katot- tuo kiipee tosi ketterén nakosesti ylos
(0.5)
en maé kato maa katon, (.) rukoilen
(0.4
no en matieda (.) ainaki ne kdpsét kattoo
@ka(to) poikaa@



