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Tutkielma keskittyy tyttofanien subtekstisen tulkinnan eli piiloluennan hahmottamiseen,
joka kumpuaa faniuden kohteena olevasta japanilaisesta pojille suunnatusta anime- ja
mangasarjasta nimeltd The Prince of Tennis. Suomalainen, valtaosin tytdistd koostuva
Prince Diaries -virtuaaliroolipeliyhteisd perustuu sarjan vaihtoehtoisiin katsomiskéytan-
toihin. Tyttofanien katselu- ja lukukokemuksissa The Prince of Tennis -sarjassa heterosek-
suaalisiksi esitetyt poikahahmot muuntautuvat homoseksuaalisiksi. Roolipeliyhteisdssa
tyttopelaajat omaksuvat homoseksuaalisen pojan roolin ja kirjoittavat ystavyys- ja rak-
kaussuhteita poikahahmojen vélille. Tutkielmassa yritetd&n selvittdd miksi homoeroottinen
tulkintamalli on suosittu tyttdjen keskuudessa ja kuinka tytot perustelevat homoseksuaali-
sia suhteita alkuperdissarjan avulla. Samalla pureudutaan siihen, miten virtuaaliyhteiso
toimii, kuinka sosiaalisten suhteiden verkko muokkaa roolipelin kulkua seka selvitetdén
millaisia arvoja ja merkityksia tytot roolipelaukseen liittavét.

Aineistona tutkielmassa ovat fanien haastattelut. Yhteensd yksilohaastatteluja kertyi 11
kappaletta seitseméaltd eri henkil6ltd. Ensimmainen haastattelukierros tapahtui vuoden
2008 lokakuussa ja vuoden 2009 maaliskuussa ja toinen haastattelukierros ajoittui vuoden
2010 tammi- ja helmikuulle.

Haastattelujen perusteella voidaan hahmottaa, ettd roolipelaamisen subtekstisyyden tuot-
tama mielihyvé rakentuu piilotettujen merkitysten l6ytdmisesta. Tyttofanien tulkinnoissa
heteroseksuaalisiksi tarkoitetuista kulttuurisista materiaaleista on kaikista |0ydettavisséa
homoseksuaalinen pohjavire. Katsojuus asemoituu talléin queer-henkisesti purkamaan
sukupuolen normatiivisia kdytantoja. Homoseksuaalisen suhteen pohjana toimii kahden
mieshahmon muodostama paritus, josta vinkkeind nahdaédn hahmojen kesken jaetut kat-
seet, repliikit, teot sek& hahmohistoria. Nautintoa tuottaa myods homoeroottisiin suhteisiin
liitetty tasa-arvon mahdollisuus. Lisdksi nayttaa siltd, ettd hahmojen ja tyttopelaajien valil-
le muotoutuva suhde on affektiivinen ja se mahdollistaa hypoteettisen samastumisen poi-
kapariskunnan kumpaankin osapuoleen. Samalla subtekstinen roolipeli ja fanius merkityk-
sellistyy tyttojen ajatuksissa kysymyksiksi eri seksuaalisuuksista yhteiskunnallisessa kon-
tekstissa, eritoten homoseksuaalisuuden marginaalisesta asemasta.

Itsessadn roolipeli tuottaa virtuaalin ulkopuolelle ulottuvaa sosiaalisuutta, joita yllapide-
tadn niin netin avulla kuin oikean eldmén tapaamisissa. Yhteiso toimii pelinjohtajan ko-
mennuksessa, mutta muutoin pelaajilla on samankaltaiset vaikutusmahdollisuudet. Sosiaa-
listen suhteiden tila kuvastuu roolipelin toimintaan, sill& pelaajien vélinen hyva viestinta
edistdd juoniaiheissa kasiteltyjen homoseksuaalisten suhteiden onnistumista, kun taas
kommunikaatiokatkokset ja suhteiden monimutkaistuminen saattavat estdd tarinankerron-
nan kokonaan.

Asiasanat: subteksti, piiloluenta, tyttokulttuuri, poikarakkaus, roolipelaus, virtuaaliroolipe-
li, yhteisOllisyys, affektio, affektiivisuus, identiteetti, fani, fanius, fandom



1 JOHDANTO

[naurua] Ma yritin pysya poissa, yritin pysya poissa, mutta ei onnistunut! Kyl ma luin kirjotusten aikaan ihan
samal tavalla kun aina muutenkin. Silla verukkeella, ettd ma oon nyt lukenut koko pdivan, enka oikeesti ees
ollut, mut nyt ma voin ihan hyvin lukea tan yhden fanfikin tassa illalla. Valvoin neljaan asti ja luin niita ja sit
oli silleen et jaha, kouluun kahdeksaksi. (NPK 3A: 34)

- - ja sit mi kirjotin sinne ”The Prince of Tennis has eaten my life” tai jotain sinne péin, ku mulla oli just se,
et katoin jotain kolkyt jaksoo péivéssd, ku se oli kesdloma, nii oli silleen aikaa kattoo. (NPK 6A: 4)

Siitd me kylla saatiin muistaakseni kiitosta, etté siita ei oltu tehty niin hienoa, etta kyllapa eka kerta oli kiva
ja kaunis ja ei sattunut yhtaan. Kylla me yritettiin saada siihen sellaista, ettd ei se 0o niin auvoista. Ja kylla
ihmiset sit tuntu tykkadvan siita. - - Vaikka se teki siitd valilla vaha eparomanttista. Mut kyl me haluttiin, et
se ois sillai niin realistinen, mitd me nyt pystytaan tyttdina Kirjoittamaan poikien seksistd. (NPK 1B: 15)

Lukeminen auttaa nuoria mindkuvan jasentamisessa, mutta katsaus tytdille suunnattujen
kirjojen historiaan osoittaa, ettd seksuaalisuutta on alettu kasittelemaan avoimemmin vasta
viime vuosikymmenind. 1920-30-luvuilla tyttokirjoissa seksuaalisuutta leimasivat torjunta
ja hédped, 50-luvulla vaikeneminen, havelidisyys ja pelottelu. Vasta 1960—70-luvuilla tabu
rikkoutui ja 80-luvulle tultaessa suhde seksuaalisuuteen muodostui yhteiskunnassa vapau-
tuneemmaksi, jolloin myos seksuaalisuuden ongelmista alettiin puhua. (Outinen 1992: 47—
52.) Millaista seksuaalisuuteen liittyvaa Kirjallista materiaalia tytot saavat kasiinsa kaksitu-
hatluvulla? Miké on “fanfikki”? Mitd seurataan niin intensiivisesti, ettd sitd katsotaan kol-
mekymmenté jaksoa pdivassa? Millainen suhde katsomisen, lukemisen ja kirjoittamisen

valilla on? Ja kuinka poikien valinen seksi liittyy tahan tyttdjen kulttuuriin?

Kysymykset sivuavat tyttofanien virtuaalisten tilojen kayttod, jotka ndyttavat keskittyvan
seksuaalisluontoisten aiheiden ymparille. Internetistd 16ytyy runsaasti erilaisia blogeja,
yhteisdja, foorumeja ja chat-huoneita, joissa tyttdjen on mahdollista vapaasti maaritella se,
mité ja milld tavoin he eri kulttuurintuotteita tulkitsevat. Faniyhteisoissa elokuvat, kirjat ja
tv-sarjat, joiden kerronta esittaytyy valtavirran katselijalle heteroseksuaalisena, muotoutu-
vat lukemisen- ja katselemisen kéaytanndissa uudelleen. Nain homoseksuaalisuudesta saat-
taa tulla faneille vallitseva ja merkitseva seksuaalisuuden muoto, jota toisinnetaan eri muo-

toihin fanituotannon kautta.

Suomalaista fanituotantoa edustaa tassa tyossa esimerkkind toimiva virtuaalinen roolipeli,
jonka tyttOjasenet ottavat poikien rooleja heteroseksuaaliseksi tarkoitetun animaatio- ja
sarjakuvasarjan pohjalta. Tyttdjen katsellessa ja lukiessa sarjaa, sen esittdmat suhteet ovat
muuttuneet homoseksuaalisiksi, joita tytt muotoilevat uudelleen netin globaalissa faniyh-
teisossa lukemisen ja kirjoittamisen avulla. 1lmi6 ei siis keskity vain Suomeen, vaan fa-

niyhteisoihin ottaa osaa faneja kaikkialta maailmasta. Samoin kulttuurintuotteet ympéri
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maailman joutuvat fanien uudelleentulkintojen kohteiksi. Suomalaisten tyttjen faniuden
kohteena toimii t&ssd tapauksessa japanilainen sarja, jonka l&dhettdmisté signaaleista rooli-
pelaajat rakentavat omanlaisiaan juonikuvioita ja rakkaussuhteita seka merkityksellistavat
homoeroottista ndakdkulmaa. Seuraavaksi esittelen [dhemmin edelld mainittua sarjaa, johon

fanien mielenkiinto kohdistuu seké tutkimuksen kohteena olevaa roolipelaavaa yhteisoa.



2 TEORIA JA METODOLOGIA

2.1 Ongelmana poikarakkaus

The Prince of Tennis (7=ADFF4K, Tenisu no Ojisama) on Takeshi Konomin kirjoittama
ja kuvittama suosittu japanilainen poikien sarjakuva eli shonen-manga. The Prince of Ten-
nis, lyhennettynéd Tenipuri, ilmestyi ensimmaisté kertaa heindkuussa 1999 pojille suunna-
tussa Weekly Shonen Jump -lehdessé ja sarjan viimeinen osa julkaistiin maaliskuussa 2008.
Manga-sarjaan kuuluu yhteensa 42 osaa ja sité on Japanissa myyty yli 40 miljoonaa kappa-
letta. Sarjasta on my®6s tuotettu anime eli animaatiosarja, joka koostuu kaikkiaan 178. jak-
sosta. Animen ensimmainen jakso l&hetettiin Japanin televisiossa syksylla 2001 ja viimei-
nen kevaalla 2005. Vuoden 2012 tammikuussa alkoi sarjan jatko-osa New Prince of Ten-
nis, joka jatkaa siitd mihin alkuperdinen sarja péattyi.

The Prince of Tennis -sarjan juoni keskittyy péaéosin tenniksen pelaamiseen. Paahenkild
12-vuotias Ryoma Echizen aloittaa koulun tokiolaisessa Seishun Academyssa eli Seiga-
kussa. Ryoma osoittautuu tennislahjakkuudeksi, ja hdn paésee nopeasti koulun tennisjouk-
kueeseen. Sarjan tapahtumat kietoutuvat Ryoman, hanen tennisjoukkueensa seka kilpaile-
vien joukkueiden ympdrille. Sarjan padaiheina ovat suhtautuminen urheiluun seka kilpai-
lemiseen, erikoiset tennistekniikat sek4 hahmojen véliset sukulaisuus-, ystavyys- seka vi-
hollisuussuhteet. Tenipurin fanikunta on erittdin laaja, ja huomattava osa faneista on nais-
puolisia, vaikka sarja on alun perin Japanissa suunnattu pojille. Kun sarja asettuu naisylei-
son katseen kohteeksi, sen lukutapa usein muuttuu dramaattisesti ja sarjan poikahahmojen
valiset suhteet syvenevét homoseksuaalisiksi ihastuksiksi ja rakkaudeksi. Kyseinen poika-
rakkauteen keskittyva tulkintamalli palvelee eri-ik&isia tytto- ja naiskatsojia my6s monissa

muissa faniyhteisoissa, joista useimmat toimivat internetin sdhkdisissé palveluissa.

Suomessa The Prince of Tennis -sarjan ymparille on muodostunut aktiivinen faniyhteiso,
joka toimii péaasiallisesti internetin valityksella. Prince Diaries, tuttavallisemmin PD, on
Livejournal-blogipalvelussa toimiva suomenkielinen The Prince of Tennis -aiheinen rooli-
peliyhteisd. Yhteison aktiivisin toimintakausi voidaan maarittdd sijoittuvan vuoden 2005
joulukuusta, jolloin ensimmaiset loki-tekstit postitettiin yhteison Livejournal-sivustolle,
vuoden 2009 keskivaiheille, jolloin yhteisén toiminta oli jo hiipumaan péin. (NPK 1A: 9,
4B: 1) Pelaajien maara vaihteli koko roolipelin ajan, jolloin uusia pelaajia rekrytoitiin mu-
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kaan yhteison toimintaan ja vanhat pelaajat saattoivat jattaa roolipelin. Keskimaarin yhtei-
s0ssé jasenid on noin kaksikymment4 viisi pelaajaa eri ajoista riippuen. Paria poikkeusta
lukuun ottamatta kaikki yhteison roolipelaajat ovat tyttojd, ialtdédn kahdenkymmenen mo-
lemmin puolin ja erilaisista eldmantilanteista eri puolilta Suomea. Suurin osa pelaajien
valisesta yhteydenpidosta tapahtuu internetin valityksella samoin kuin roolipelaus, joka
Prince Diaries -yhteison tapauksessa tarkoittaa vuoropohjaista Kirjoittamalla kuvailun ja

replikoinnin kautta muotoutuvaa tarinankerrontaa.

Tutkimukseni keskeisimmét tutkimuskysymykset muotoutuivat kuin huomaamatta hyvin
samankaltaisiksi kuin ajatukset, jotka on koettu tarkeiksi faniyhteisgjen tutkimuksessa;
vastarinta, joka kuvaa faniutta aktiivisena tekona, yhteisollisyys, joka liittdd fanin sosiaa-
listen suhteiden verkostoon ja affekti, faniuden luonne affektiivisena panostuksena ja mer-
Kitysten tekijana (Hirsjarvi 2009: 16). Paatutkimusongelma tutkimuksessani on etsié vasta-
usta siihen, miksi homoseksuaalinen lukutapa vetoaa tyttdfaneihin ja eritelld kuinka tdma
piiloteksti luetaan alkuperdis-sarjasta, kuinka sita perustellaan faniyhteison sisalla ja haas-
tateltavien henkilokohtaisissa kannanotoissa. Pyrkimykseni on myds kuvailla millaiseksi
homoseksuaalinen romantiikka ja halu muotoutuvat tyttéfanien ndkékulmasta. Luvun otsi-
kolla viittaan nain ollen poikarakkauteen tutkimusongelmana, eik& homoseksuaalista ker-
rontaa ole tarkoitus arvottaa. Poikarakkaus ei ole siis ongelma — vai onko? Samalla kun
syvennyn juonitulkinnan eri elementteihin, pidan silmélla sen aiheuttamia negatiivisia ko-
kemuksellisia ulottuvuuksia, jotka liittyvat tiiviisti mielikuviin faniudesta, imagosta seké

julkisiin puheenvuoroihin seksuaalisuudesta ja seksuaalisuuksista.

Lisaksi tarkastelen sitd, kuinka sosiaalisten suhteiden verkot ja yhteisollisyys toimivat vir-
tuaalisessa roolipelissé ja kuinka ne muokkaavat pelaajien valista toimintaa seka pelin kul-
kua. Seuraan myos roolipelin voimakasta affektiivista luonnetta ja hahmotan kuinka l&hei-
nen suhde pelihahmoihin muotoutuu. Tarkastelen myds millaisia arvoja ja merkityksia

faniuteen liitetddn ja kuinka fanius toimii osana tyttéjen identiteettityota.

Tutkimukseni keskeiset kasitteet mukailevat myds osaltaan edelld mainittuja fanitutkimuk-
sen tunnusomaisia kasitteitd. Fanien aktiivinen uudelleentulkinta The Prince of Tennis -
sarjan alkuperdisestd juonesta on samalla aktiivista toisin tekemistd heteroseksuaalisesta
oletusmallista. Virtuaalisia faniyhteisdja tutkinut Kaarina Nikunen térmadsi samankaltai-
seen piilotekstiin tutkiessaan Xena-faniutta, jossa sarjan fanit 16ysivat rakkausmotiiveja
kahden ndenndisesti heteroseksuaalisen naispaahenkilon valiltd. Nikunen kutsuu kyseistéa

fanien jakamaa alakulttuurista lukutapaa subtekstiksi, joka termin& (subtext) ilmestyi fanien
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puheeseen faniyhteisén keskusteluissa (Nikunen 2005: 150). Subteksti muotoutuu tutki-
mukseni padkasitteeksi, koska sen liittyminen The Prince of Tennis -faniuteen mahdollis-
taa roolipelin toiminnan ja ohjaa sit4 aktiivisesti. Subtekstin ominainen piirre on sen kes-
kittyminen suhteisiin, jotka jatetddn tulkinnallisesti avoimiksi. Siksi suhtautuminen sub-
tekstin olemassaoloon oli Xena-fanien keskuudessa ristiriitaista (Nikunen 2005: 150-152).
Prince Diaries -roolipeliyhteisossa sitd vastoin subtekstin asemaa tulkinnallisena oh-
jenuorana ei kyseenalaistettu, vaan se hyvaksyttiin juonta mééradvaksi olennaisena osana
faniyhteison toimintaa vaikka terminé se ei tullut esille PD-jasenten puheessa. Kuljetan
Kaarina Nikusen Xena-tutkimusta lapi tyon peilind omalle tutkimukselleni, silla ndamé kak-
si ovat tutkimuskysymyksineen ja -aiheineen, ongelmineen ja ratkaisuineen monilta osin

yhtenevaiset.

Subtekstisia tulkintoja tuotetaan ja tuodaan toisten fanien tietoisuuteen virtuaalisissa fa-
niyhteisOissé luomalla faniuden kohteeseen liittyvia fiktiivisia tekstejd, joita kutsutaan roo-
lipelissa termilla fanfiction eli fanifiktio. Fanifiktion voidaan méaritella olevan teksti, jonka
on kirjoittanut ei-ammattimainen kirjoittaja (tdssa tapauksessa fani) ja joka liittyy tiettyyn
faniuden kohteena olevaan mediaan. Fiktio on kytkoksissa median tarjoamiin henkiléhah-
moihin tai toimintaymparistoihin, se julkaistaan internetissd, ja tekstin maaritellaén olevan
fanifiktiota. (Parrish 2007: 11.) Fanifiktiota tarkoittavia sanoja ovat englannin kielest tai-
vutetut termit fanfic ja fic, joista suomenkielisid vaadnnoksia ovat fanien kayttamét sanat
fanfikki tai fikki. Tutkimuksen parissa on Suomessa paadytty kayttdmaan sanaa fanifiktio
(Nikunen 2005: 319). Kéaytan tutkielmassani termi& fanifiktio, joka taipuu kirjoitettuun
tekstiin englantilaisia alkuperéissanoja luontevammin. Fanit itse kayttavat mieluimmin
puhuttaessa ja Kirjoittaessa ensin mainittuja englanninkielen termeja seka suomenkielisia
vastineitaan. Sana fanifiktio tai fiktio ei sindnsé kuulu fanien omaan kielenkéyttéon, vaan
ne liittyvat pikemminkin tutkimuksen tekoon ja ulkopuolisten esittamiin virallisiin kom-
mentteihin faniudesta. Ero fanifiktion ja fanfictionin valilla ei kuitenkaan ole merkittava;
kumpainenkin viittaa fanien faniuden kohteista kirjoittamiin teksteihin. Lisda fanifiktion
merkityksestd subtekstin vélittdjana ja roolipelin Kkirjoitusmuotona kuvailen luvuissa 3.2.
sekd 3.3..

Subtekstin kaltaiset ajatukset levidvéat fanilta fanille yhteisojen kautta, jotka tdmén paivén
fanikulttuureissa toimivat useimmiten internetin aalloilla. Netti mahdollistaa kanssak&aymi-
sen ilman virallisia esittelyja ja korostaa nuorten omaa vastuuta huolehtia kontaktiensa
yllapidosta. Verkostososiaalisuus pyrkii kuvaamaan ndité internetin tuomia elamanrytmin

ja sosiaalisen kanssakdymisen muutoksia. (Suoranta & Lehtimaki 2003: 30.) Termi palve-
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leekin tutkimuksessani keskeisend apuvalineend virtuaalisia sosiaalisuudenmuotoja tutkit-
taessa. Verkostososiaalisuus huomioi, ettd nuorten eldmasta on tullut netin kdyton myo6ta
projektiluontoista. Verrattuna aikaisempiin sukupolviin voidaan havaita, ettd vélittyneen
vuorovaikutuksen merkitys on kasvanut. Samalla verkostososiaalisuus merkitsee myods
sosiaalisen tilan tyhjentymistad. Ajan kuluttaminen tietokoneen déressé ei tutkimusten mu-
kaan tyydyta esimerkiksi alle 10-vuotiaitten lasten sosiaalista turvallisuuden tunnetta, mut-
ta internet voi tarjota yhteenkuuluvuuden tunnetta sekd mahdollisuuden ilmaista henkil6-
kohtaisia ja intiimejakin asioita nettikavereille. (Suoranta & Lehtiméaki 2003: 30-31.) Juuri
mahdollisuus tavata netin vélityksell& samanhenkisia ihmisia rakentaa faniyhteisoja ja ke-
hittad faniuteen liittyvid ideoita sekd yhteistjen kaytanteitd, joihin subtekstin k&yttokin

perustuu.

Faniuteen liitetddn vahvoja emootioita, kiihtymysta tai mielenliikutusta. Lawrence Gross-
bergin mukaan fanin ja tekstin valista suhdetta voidaan kuvailla affektiiviseksi, jossa fani
tekee sijoituksen tunnetasolla johonkin, jonka hdn kokee merkitykselliseksi (Grossberg
1995: 41, 58). Myds Henry Jenkins on huomauttanut, etta fanin ja tavallisen katsojan vali-
nen eroavaisuus tulee nakyvaksi juuri siind intensiteetissa, jolla emotionaalisesti tai alylli-
sesti faniuden kohteena olevaan mediaan panostetaan (Jenkins 1992: 56). Affekti ei kui-
tenkaan merkitse samaa kuin halut tai emootiot vaan toimii pikemminkin tunne-eldman
vaikeasti médriteltivilld alueilla, joista kumpuaa tietty “fiilis” (Grossberg 1995: 41). Fa-
niuden vahva affektiivinen ulottuvuus ilmenee toisinaan tekoina ja puheena, jotka saattavat
néyttaytyéa sivustakatsojalle kaikessa merkillisyydessadn fanaattisuutena tai joukkojen hys-

teriana — ominaisuuksina, jotka usein liitetdan stereotyyppiseen faniuteen.

Yksilon mielenkiinto suuntautuu affektiossa toisinaan ideologisin vivahtein hahmottuvan
merkitystenluontiprosessin kautta henkilokohtaisesti merkittaville alueille. Téten faniutta
voi ymmartad vain sen historiallisessa kontekstissa. Vaikka harva fani tietoisesti liittda
ideologisia ulottuvuuksia omaan faniuteensa, voidaan faniuden katsoa olevan itsesséan
kannanotto koko populaariin ja siséltdvéan vastauksia esimerkiksi uskontoon, moraaliin ja
politiikkaan. (Grossberg 1992: 60-61, 63.) Ideologisuus, emotionaalisuus seka rationaali-
suus kaikki yhdistyvat PD-fanien merkityksenantoprosessissa. Affektiivinen ulottuvuus
maérittdd kaikkea roolipelin toimintaa ja roolipelin voidaan katsoa vahvistavan fanien af-

fektiivista suhdetta sarjaan sek& sen hahmoihin.
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2.2 Aineisto seka tutkimuseettisia pohdintoja

Tutkimukseni nojautuu monialaiseen tutkimustraditioon, joka antaa tukea virtuaaliroolipe-
li-kulttuurin kokonaisvaltaiseen ymmartamiseen. Kaytan tutkimuksessani hyvéksi niin
roolipelien tutkimusta kuin fanitutkimusta, joiden tarkoituksena on osaltaan valottaa pelaa-
jien suhdetta The Prince of Tennis -sarjaan ja sen hahmoihin. Liséksi tutkimani fanius sek&
roolipeli sitoutuvat vahvasti digitaalisen maailman piiriin, jonka takia virtuaalisten pelien
seka -yhteistjen tutkimus osaltaan syventdd nékodkulmaa tutkimuskohteeseeni. Kokonai-
suudessaan aihe sijoittuu nuorisotutkimuksen ja erityisesti tyttotutkimuksen perinnekent-
taan. Lisaksi kaikkia edellda mainittuja tutkimusaiheita tarkastelen sukupuolentutkimuksen
antamin tyovalinein, joiden avulla hahmottelen ajatuksia sukupuolesta ja identiteetista.
Identiteettikeskustelun ja roolipelimotiivien tukena toimii myds Japani-tutkimus, joka pai-
nottuu populaarikulttuurin ilmi6iden tutkimuksen saralle. Nain ollen huomioin sukupuolen
merkityksen roolipelimaailman ja fanikulttuurin rakentajana, maérittelijané seka rajoittaja-
na. Virtuaalisuus sitoutuu myos osaltaan vahvasti ruumiillisuuteen ja sukupuoliteknologia,
kyberfeminismi seké teknologiavélitteinen itsensa tekeminen tuovat oman savynsé tyttéjen

nettiyhteison tutkimiseen.

Monialaisuus viestii siitd, kuinka fragmentoitunutta ja erikoistunutta nuoriso- ja alakulttuu-
rien tutkimus on. Globalisoituvassa maailmassa alakulttuurin ilmiét paikallistuvat tiettyyn
paikkaan ja aikaan tai vaikkapa nettiosoitteeseen. Internet-tutkimuksessa kohteen &érelle
hakeutuminen on toisaalta entistd helpompaa mutta sen erottaminen ilmididen verkosta ja
rajojen hahmottaminen saattaa osoittautua vaikeaksi. Oma polkuni Prince Diaries -yhteistn
luo muotoutui osaltaan oman fanihistoriani, mutta osaltaan myds sattuman kautta. Koke-
mukseni internetin faniyhteisoistd on pitka ja monipuolinen. Ollessani lukioikdinen japani-
lainen kulttuuri saapui Suomeen manga-suomennoksien ja tv:ssd lahetettyjen anime-
sarjojen kautta. Tutustuin japanilaiseen populaarikulttuuriin innokkaasti netin valityksellg;
katselin kuuluisimpia anime-sarjoja ja ostin manga-kirjoja Fantasiapelit-liikkeesta. Eri
sarjojen fanius sai minut tuntemaan erityiseksi pienessd opiskelukaupungissani ja jaoin
faniuteni muutaman l&heisen ystavan kanssa, mutta en vield kuulunut yhteenkaan nettiyh-
teisoOn tai laajempaan fandomiin. Suomenkieliselld chat-foorumilla tormasin ensimmaista
kertaa keskusteluun, jonka aiheena oli japanilainen musiikki. Hain itse lis&& tietoa néista
yhtyeistd, ja innostuinkin kovasti l&nnessa suositun japanilaisen Dir en grey -yhtyeen visu-
aalisesta ulkomuodosta sek& musiikista. Musiikin kautta tutustuin yhtyeen virtuaaliseen
faniyhteisfon ja sen tuottamaan fanikuvastoon; fanifiktioon, fanivideoihin ja fanitaitee-

seen.



Tutustuin Prince Diaries -yhteis6on ensimmaista kertaa, kun laheinen ystavani kertoi pe-
laavansa uutta, jannittavaa roolipelid internetissa. En ollut kuullut The Prince of Tennis -
sarjasta aikaisemmin, joten minulla ei ollut suhdetta sarjan faniyhteisdon enké tiennyt mil-
laisesta sarjasta oli kyse. Ystavani kuvaili karkeasti sarjan juonen, mutta keskittyi eritoten
ilmaisemaan sen, kuinka jannittavaa roolipelaaminen hanen mielestédan oli. Kysellessani
tarkemmin hahmottui minulle yhteison hahmokaartin seka pelaajien sukupuolijakauman
mielenkiintoinen vastakkainasettelu. Sindnsd en ollut yllattynyt, silld olin omina fani-
vuosinani tutustunut virtuaalimaailman faniyhteiséjen kaytanteisiin ja fanien tarpeeseen
luoda henkilokohtainen tulkintansa faniuden kohteena olevasta mediasta. Nettiroolipelaa-
minen oli myds minulle tuttua, silla olin aikaisemmin liittynyt itse samankaltaiseen Live-
journalissa toimivaan Kirjoittamispohjaiseen roolipeliyhteisoon, jonka pelikielena oli eng-
lanti ja jonka hahmomaailmaa ei rajoitettu. Kahden pelikerran jalkeen erosin yhteisostéa

jollain verukkeella, silla koin vastapelaajiin tutustumisen ja itse pelaamisen vaikeaksi.

En niin sanotusti "pédssyt sisdlle’ yhteis66n enka peliin. Silti Prince Diaries -yhteison sel-
ked jakauma tyttopelaajiin ja poikahahmoihin selvensi minulle jo vuosia tiedossani olleen
seikan siitd, kuinka poikarakkaus ja homoseksuaalinen kerronta vetoavat faniyhteisgjen
tyttéihin ja naisiin erityisella, intiimilla tasolla. Yhteison tarkastelu alkoi vaikuttaa mielek-
kaalta ja samalla erityisen mielenkiintoiselta, silla tutkimusongelma nojaa vahvaan henki-
Iokohtaiseen kokemukseeni osana fandomia, jossa japanilaisen rock-yhtyeen poikajasenten
valilta 1oydettiin homoeroottisia rakkaussuhteita. Ajallisesti tutkimuskauteni sijoittuu ajan-
jaksoon, jona olen jo irrottautunut kyseisestd faniyhteisosté ja saanut siihen etdisyytta tar-

kastella faniuden kaytéanteita tutkijan silmin.

Tutkimuksen aineisto on keratty teemahaastatteluin ja analyysin tyokaluna toimii laadulli-
nen analyysi. Ensimmadisen kontaktin roolipeliyhteisoon sain alkusyksysta 2008, jolloin
lahetin umpimahkaisesti muutamalle roolipelaajalle sahkopostia kertoen tutkimukseni tar-
koituksen ja pyytéaen heitd haastateltaviksi. Taman mahdollisti yhteison kotisivujen tieto-
0sio, jossa maadriteltiin joukkueittain jokainen The Prince of Tennis -sarjan pelattava hah-
mo ja hahmoa pelaavan roolipelaajajasenen sahkopostiosoite. Roolipelaajien nimia ei yh-
teison Livejournal-sivuilla ole nékyvilld, mutta osa sdhkoposti-osoitteista siséltdd pelaajien
omia nimid tai niiden vaannoksia. En siis kuitenkaan ollut tietoinen mink& nimiselle tai

millaiselle henkil6lle s&hkopostini menisi.
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Yksi tietoisesti valittu haastattelupyynnon saaja oli Prince Diaries -pelin perustaja ja sa-
malla pelinjohtaja. Han seké eras toinen sahkopostini saaja vastasivat myonteisesti haastat-
telukutsuun, mutta muut lahestymani jasenet eivat vastanneet viestiini. Taman vuoksi pyy-
sin apua pelinjohtajalta, joka tunsi kaikki yhteison jésenet ja oli innokas auttamaan haasta-
teltavien loytamisessa. Huomaamattani tulin kayttdneeksi yhteiskuntatieteissa kéytettya
metodia, lumipallomenetelm&a (snowball sampling), jossa pyydetd&n yhté tai useampaa
haastateltavaa nimedma&n henkil6ité tutkimuksen kohteeksi ja heita taas esittdméan uusia
henkil6itd jne. Talla metodilla saadaan esiin luontevasti sellaisia haastateltavia, jotka muu-

toin olisivat vaikeasti l10ydettavissa. (Hirsjarvi 2009: 31.)

Pelinjohtajan kautta 16ytyikin uusia haastateltavia, joiden mydhemmin havaitsin kaikkien
olevan melko ldheisessd pelaaja- ja ystdvyyssuhteessa pelinjohtajan ja toistensa kanssa.
Néiden haastateltavien kautta olen saanut yhdenlaisen vaylan tarkastella roolipeliyhteison
toimintaa, pelaajuutta ja faniutta ja siksi onkin muistettava, etteivat hahmottamani ajatuk-
set yhteison toiminnasta vélttamétta sovi yhteen saman fandomin muunkielisten yhteiséjen
tai edes Prince Diaries -roolipeliyhteison eri pelaajien kokemusten kanssa. Toisaalta haas-
tateltavien laheiset suhteet osaltaan auttoivat pelaajakontaktien hahmottamisessa ja myos
antoivat tapahtumille useita nakokulmia eri pelaajien kertoessa oman katsantokantansa
samaan sattumukseen. Liséksi koen, ettd pelinjohtaja néytti ik&an kuin esimerkkid muille
haastateltaville suostumalla tutkimuksen kohteeksi auliisti, ja samalla asemoi yhteisén suh-
tautumista akateemiseen tutkijaan, joka omalla toiminnallaan eittdmatta asettaa tutkimus-
kohteensa julkisen katseen kohteeksi sek& esittdd ulkopuolisena kommentteja yhteison

toiminnasta.

Aineistoni koostuu kahdesta haastattelukierroksesta, joiden aikana haastattelin seitseméaa
eri The Prince of Tennis -fanikuntaan kuuluvaa nuorta naista yksiléhaastatteluin. Ensim-
maéiselld tapaamiskerralla tarkoituksenani oli saada yleisempi kuva yhteison toiminnasta,
roolipelin tekniikasta, pelaajin suhteesta omiin hahmoihinsa seka samalla pureutua homo-
seksuaaliseen juonitulkintaan ja sen motiiveihin. Ensimmaéinen haastattelukierros tehtiin
vuoden 2008 lokakuussa sekd vuoden 2009 maaliskuussa, jolloin haastattelin kuutta tyttoa.
Sahkdpostilla itse tavoittamieni pelaajien seké pelinjohtajan kautta saamieni haastateltavi-
en liséksi haastattelin ensimmaisella kierroksella myos ldheistd ystdvaani, jonka ansiosta
Prince Diaries -peli valikoitui tutkimuskohteekseni. Yhteenséd PD-pelin jasenia ensimmai-
sissé haastatteluissa oli viisi. Kuudes haastattelu koostui tutusta opiskelijatoverista, joka oli
aikanaan myos kuulunut The Prince of Tennis -faniyhteiséon ja pelannut sarjan hahmoilla

roolipelia ystdvansd kanssa. Han ei kuulunut PD-yhteis6on, mutta siséllytin hanet silti
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haastatteluihin antamaan n&kokulmaa kirjoittamispohjaiseen virtuaaliroolipelaamiseen ja
faniuden kohteena olevaan sarjaan roolipeliyhteison ulkopuolelta. Aineistoa kootessani
lahetin myos Kkaikille yhteison jasenille avoimen sahkopostihaastattelulomakkeen yhteison
kotisivuille, mutta tdma tuotti vain yhden vastauksen, jonka olen rajannut aineiston ulko-

puolelle.

Siind misséd ensimmdinen haastattelukierros tuki kandidaatin tutkielmani tekoa, toisen
haastattelukierroksen tarkoituksena oli syventéa jo avattuja aiheita pro gradu -tutkielmaani
varten. Uudemmat haastattelukerrat ajoittuivat vuoden 2010 tammi-helmikuulle, jolloin
haastattelin viitta tytt6d, joista nelj& oli minulle entuudestaan tuttua. Talla kertaa kaikki
haastateltavat kuuluivat PD-yhteisoon. Tahdoin haastatella nditd yhteison jaseni& uudelleen
ja pureutua erityisesti mieltd polttaviini kysymyksiin, jotka ensimmadisella haastatteluker-
ralla jaivat vahemmalle huomiolle tai kokonaan kaiken muun uuden tiedon jalkoihin. Toi-
sella haastattelukierroksella eivat olleet mukana kaksi aikaisempaa tutkittavaa, joista toi-
nen oli PD:n ulkopuolinen fani ja toinen samaan aikaan vaihto-opiskelijana ulkomailla.

Heidan tilalleen tuli yksi uusi yhteison jasen, jota minulle suositteli taas pelinjohtaja.

Kaikki haastattelut tapahtuivat nauhoitettuina teemahaastatteluina, joiden apuna k&ytin
kysymysrunkoa, jonka sisaltd vaihteli ensimmaisen ja toisen haastattelukerran vélilla. Sel-
vensin Kaikille haastateltaville tutkimukseni tavoitteet, tarkoituksen ja paatutkimuskysy-
mykset. Haastattelut tapahtuivat nuorten kotona tai pelinjohtajan asunnolla kestaen tunnis-
ta puoleentoista tuntiin. Suurin osa haastateltavista oli opiskelijoita, jotka eivét enda asu-
neet vanhempiensa luona. Tutkimusote lapi tyoni on vahvasti etnografinen. Yksi etnografi-
sen tutkimuksen tunnusmerkeistd on ainutkertaisuus, joka korostaa kentén tapahtumien
hetkellisyyttd muuttuvien merkitysten maailmassa. Huomioon tulee ottaa myos tutkijan
asema kentalld ja hdnen aktiivisuutensa seka tutkimuksen kohteiden positiivinen suhtau-
tuminen tutkimuksen tekemiseen (Eskola & Suoranta 2008: 106—109). Kohtaamani haasta-
teltavat osoittautuivat innostuneiksi ja motivoituneiksi ottamaan osaa tutkimukseen ja he
avasivat vapautuneesti suhtautumistaan roolipeliin, sen muodostamaan yhteiséon seka The
Prince of Tennis -fandomiin eli faniyhteisdon kokonaisuudessaan. Suhdettani haastatelta-

viin voisi siis kuvailla avoimeksi.

laltddn haastateltavat olivat kahdenkymmenen vuoden molemmin puolin. Koin oman su-
kupuoleni sek& ikéni eduksi haastattelutilanteissa, joissa kaikki tutkimukseen osallistujat
olivat tyttdja, jotka myos elivat aikaa nuoruuden ja aikuisuuden vélimaastossa. Myds oma-

kohtaiset kokemukseni netin fanimaailmasta sek& menneisyyteni fanina, jotka toin esiin
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ennen haastattelujen alkua, edesauttoivat rennon ilmapiirin luomista seka itse haastattelu-
jen sujuvaa etenemisté. Eritoten fanipuheen (joka usein vilisee englannin, suomen seké
japanin Kielen termejd) seuraaminen ja ymmartdminen olisi varmasti vaikeaa tutkijalta,
joka ei ole koskaan kuulunut faniyhteis66n, jonka faniuden kohteena on japanilainen popu-
laarikulttuurin tuote. Kéytéan tutkielmassani paljon aiheeseen liittyvéa erikoissanastoa, joi-
den merkitykset 10ytyvét liitteend tutkielmani lopusta (katso liite 5). Kosketukseni virtuaa-
lisiin faniyhteisGihin myos helpotti Prince Diaries -yhteisoon tutustumista ja sen toiminnan
hahmottamista. Liséksi tunnistin fanien puheessa samoja tunteita ja tilanteita, joihin itsekin

olen fanivuosinani térménnyt.

Haastatteluissa tuli myos ilmi, ettd Prince Diaries -yhteison pelaajamateria néyttéisi koos-
tuvan niin hetero- ja bi-seksuaaleista kuin lesboistakin. Koska haastateltavien tyttdjen
osuus on alle puolet koko yhteison laajuudesta, ei voida olla varmoja siitd, millaista seksu-
aalisuutta kukin pelaaja edustaa. Haastateltavien tyttojen esittdmien arvioiden sekd kom-
menttien perusteella voidaan kuitenkin hahmottaa, etté seksuaalisten vdhemmistdjen osuus
on melko suuri. (NPK 2B: 87)

Kuten edelld mainitsin, tehdesséni haastatteluja havaitsin, ettd kaikki haastatteluun osallis-
tuneet tytot ovat jollain tavoin laheisissa pelaajasuhteissa toisiinsa. Jotta tutkimus hairitsisi
roolipeliyhteisén toimintaa mahdollisimman vahan, olen pyrkinyt haivyttdméan vastaajien
identiteetin kasiteltdessa yhteison pelaajasuhteita sekéd pelaajien henkilékohtaisia mielipi-
teitd, jotka voidaan tulkita asenteiltaan kutakuinkin radikaaleiksi. Viittaan haastateltuihin
ilman spesifeja tuntomerkkejd, kuten eldméntilanteeseen tai pelihahmoihin liittyvid yksi-
tyiskohtia, joiden avulla kanssapelaajat voisivat puhujan tunnistaa. Olen myds sensuroinut
sitaateista hahmojen, joukkueiden seka pelaajien nimid sekd muita tuntomerkkejd, jotka
voitaisiin yhdistad pelaajiin. Olen korvannut lainausten sisélla esiintyneet erisnimet ha-
kasulkeilla, joiden sis&an olen merkinnyt josko poistettava sana koski hahmoa, henkil6a tai
joukkuetta, jotta lauseen merkitys sdilyisi. (Viittaan haastattelunauhoihin lyhenteelld NPK
= nauhapdytdkirja.) Sitaattien ylenméaardinen népeldinti kuitenkin eittdmatta vaikeuttaa
paattelyketjujen seuraamista. Samaan aikaan pienen yhteison tutkimiseen liittyy alituiseen
riski siitd, ettd haastatellut tunnistavat toisensa. Myos Nikusen Xena-tutkimuksessa ongel-
maksi nousi haastateltavien anonymiteetin takaaminen tiiviissa faniyhteisésséd. Samoin
kuin Nikunen, olen pyrkinyt siihen, “etteivét lukijat voi hankkia sellaista tietoa tunnista-
mistaan henkilGisté, jota heilld ei aiemmin ole ollut.”. (Nikunen 2005: 113.) Liséksi tavoit-
teeni on, ettei tunnistamista alun alkaen tapahtuisi ja ettd puhujan identiteetti hdmartyisi
lukijoilleen mahdollisimman tehokkaasti.
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Prince Diaries -yhteison ollessa helposti saavutettavissa oleva julkinen pelialue Livejour-
nal-palvelun tarjoamilla sivuilla tutkimukseni vaikutus yhteison toimintaan on luonnolli-
sesti yksi eettisesti problemaattinen kysymys. Vaikka anonymiteetti toteutuisikin, liittyy
roolipelin esiintuomiseen huoli siitd, kuinka ulkopuolisissa keskusteluissa yhteis6n suh-
taudutaan. Otin aiheen esille toisella haastattelukerralla yhteison perustajan kanssa, jolloin
totesimme, ettd Livejournal tarjoaa mahdollisuuden muuttaa yhteiso vain jasenilleen avoi-
meksi sivustoksi, jolloin esimerkiksi kayttajille suunnattu aiheeton kommentointi voidaan
estaa sitd mahdollisesti ilmetessd. Ryhman info-sivuilla on julkaistu myds lista jasenten
sédhkoposti-osoitteista, joista osasta ilmenee tietoa kéyttdjien oikeista nimisté. Perustajaja-
senen kanssa pohdimme my®s sitd, kuinka pelaajien henkil6turvaa voitaisiin tarpeen tullen

parantaa ja ndiden listojen poisto info-sivuilta oli esilla keskustelussa.

Liséksi olen pohtinut sitd, miten haastatteluissa esiintyneet ajatukset yhteison sosiaalisesta
struktuurista ja pelaajien vélisista suhteista mahdollisesti vaikuttavat tai vaikeuttavat tut-
kimukseen osallistuneiden tyttdjen ystavyys- ja pelaajakytkoksien toimivuutta. Koska yh-
teisd on pelaajamaaraltaan pieni, kaikkien haastateltavien henkildllisyys on muiden jasen-
ten tiedossa. Spekulointia siit4, kuka sanoi, mité ja kenestd, on mita luultavimmin vaikeaa
estdd. Osaksi taman vuoksi pyrin tutkimuksessani kasitteleméan kysymyksia, joista jokai-
sella yhteison jasenelld on jonkinasteisia kokemuksia, joko omakohtaisia tai muiden pelaa-

jien toisilleen jakamia.

2.3 Tytot ja naiset kulttuurin luojina

Tdassa tydssa tarkastelen Prince Diaries -faniyhteison toimintaa sukupuolentutkimuksen ja
feminismin ndkodkulmasta. Ajatukseen homoseksuaalisia hahmoja rakentavista tytOista
sopii hyvin feministifilosofi Judith Butlerin teoria sukupuolesta jatkuvina toistotekoina,
jotka ulottuvat niin kielelliseen kuin visuaaliseen kulttuuriin. Erilaisia sukupuolia ja seksu-
aalisuuksia performoidaan kulttuurista omaksutuin mallein, jotka osaltaan muotoutuvat
sosiaalisissa valtasuhteissa. Sukupuoli ei siis ole staattinen vaan se ndhdéén historiallisena
ja kontekstisidonnaisena rakennelmana. Sukupuolen kasitetta ei ndin ollen voida puolittaa
dikotomisesti biologiseen sukupuoleen (sex) ja sosiaaliseen sukupuoleen (gender), sill&
biologinen ulottuvuus rakentuu itsessaan sosiokulttuurisissa valtarakenteissa ja on jo dis-
kursiivisesti sukupuolitettu. (Butler 1990: 7, 1993: 4-5.) Leena-Maija Rossin mukaan But-

lerin hahmottelemassa teoriassa seksuaalisuus ja sukupuoli esittaytyvat osin pakottavina
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toistonprosesseina, eiké eri seksuaalisuuksien valilta ole ndin ollen hahmotettavissa yhta
“oikeaa” seksuaalisuutta tai ”ydinsukupuolta”. Heteroseksuaalisuuden voidaan niin olleen
hahmottaa olevan osa valtakulttuuria, jonka tehtavana on yll&pitaa ja normalisoida ainoas-
taan yhtd seksuaalisuuden muotoa. Performoitu sukupuoli rakentuu “esityksistd, kuvista,
mallisuorituksista ja niiden jaljittelevasta tavoittelusta, siteeraamisesta ja ruumiillista tyy-
leistd.” (Rossi 2003: 12-13.) Butlerin ajatusten perustalta voidaankin kysyé: Kuinka per-
formatiivisuus muotoutuu tyttojen katsomis- ja kirjoittamiskaytant6jen pohjalta, joiden
motiivina toimii oletetun heteroseksuaalisen perusasetelman kaantaminen pééalaelleen ho-

moseksuaaliseksi kerronnaksi?

Heteroseksuaalisuuden normaalius ja asema normina rakennetaan sosiaalisen jarjestyksen
kautta, jota voidaan kutsua termilla heteronormatiivisuus tai heteromatriisi (Butler 1993:
15, Rossi 2003: 120). Jo 1980-luvulla naistutkijat hahmottelivat ajatuksia heteroseksuaali-
suuden poliittisista ja ideologisista ominaisuuksista. Heterouden luonnollistamisen nahtiin
organisoituvan heteroseksuaalisuuteen opettamisen, sukupuolten vélisen tyonjaon seka
vakivallan kautta. (Liljestrom 1996: 114-115.) Jokaisen kulttuurin on itse aktiivisesti tuo-
tettava ja pidettdava yllad seksuaalisuuksien vélisia raja-aitoja ja valtarakennelmia. Useat
feministiajattelijat muistuttavatkin, ettd heteroseksuaalinen valtakulttuuri on kaikessa j&h-
meydessdédn muuntuva rakennelma — toisin toistaminen horjuttaa heteronormatiivin asemaa

antaen tilaa uusille seksuaalisuuksien ja sukupuolten tulkinnoille. (Butler 1993: 10-12.)

Taméan muutoksen mahdollistavat vallan perusominaisuudet, joihin Michel Foucault’n
mukaan lukeutuvat vallan piirteet kaikkialla olevana, pakottavana, tuottavana ja mahdollis-
tavana. Foucaltin mukaan olemme kulttuurisesti siirtyneen avoimesta, ruumiilliseen vaki-
valtaan perustuvasta vallankdytostd normalisoivaan ja kurinpidolliseen vallankayttoon.
(Foucault 1998: 99-101.) Kurinpidollinen valta ei ainoastaan tukahduta, vaan se paradok-
saalisesti myo6s luo vapautta, koska valtaa voi harjoittaa ainoastaan vapaisiin subjekteihin.
Hegemonian tila ei kuitenkaan suinkaan ole normaali, mutta se luo mahdollisuuden vasta-
rintaan, hegemonian kyseenalaistamiseen sekd hegemonian myonteiseen laajenemiseen.
(Foucault 1998: 71.) Nain ollen heteroseksuaalisuutta vastaan on mahdollista asettaa erilai-
sia malleja seksuaalisuuksista, jolloin heterouden normatiivinen asema ei ole enaa selvio.
Toisin toistaminen sekd vastakarvaan lukeminen luovat tilaa uusille seksuaalisuuden il-

maisumalleille.

Heteronormatiivista sukupuolijarjestelmaé voidaan tutkailla Kriittisesti queer-tutkimuksen

keinoin. Queer-katse pyrkii paljastamaan vallitsevan heteronormatiivisen halu- ja samas-
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tumispakon mekanismit ja samalla purkamaan kayténteitd, jotka ohjaavat vallitsevia suku-
puolijarjestelmid, seksuaalisuuksia ja identiteettikésityksid (Hekanaho 1996: 12, Rossi
2003: 121). Normatiivisia kulttuurintuotteita on mahdollista tarkastella epdnormatiivisin
tulkintamallein, jolloin heteroseksuaalinen taipuu tarkemman katsomisen seka lesbo- ja
homovihjeiden kautta normatiivin ulkopuolelle. Caroline Evans ja Lorraine Gamman ovat
todenneet, etta queer-katse on ennen kaikkea joustava eika vastakarvainen tulkinta ole vain
seksuaalisten vdahemmistdjen etuoikeus, vaan meilld kaikilla voi olla oma ”queer-

hetkemme”. (Rossi 2003: 152.)

Queer-katsetta voidaan luonnehtia myos lesbiseksi tavaksi katsoa kulttuuria. Kyseinen
termi ei ole samastettavissa lesboksi identifioituvan henkilon tavaksi katsoa, vaan kyseessa
on “marginaalin ja keskion suhteet kyseenalaistava tarkastelukulma kulttuuriin ja yhteis-
kuntaan”, joka on mahdollinen erilaisille lukijoille, joita kaikkia yhdistaa heidan potentiaa-
linsa kyseenalaistaa oma asemansa vallitsevassa kulttuurissa. (Hekanaho 1996: 9.) Teke-
mieni haastatteluiden perusteella nayttaisi siltd, ettd kokonaiset fanikulttuurit perustuvat
queer-katseen alla tuotettuihin vaihtoehtoisiin tulkintamalleihin naennéisesti heteronorma-
tiivisesti rakentuneista kulttuurintuotteista. Vaikuttaa myos siltd, ettd katseen suunta muo-
toutuu pala kerrallaan, jonka jalkeen opittuihin malleihin on helppo palata yh& uudelleen
uusien tekstien kohdalla.

2B: Joo kylla ne slash-gogglet sai aika nopeesti silmille, ettd ei siind sen kauempaa menny.

LH: Ja Tenipurista 16yty samalla tavalla?

2B: Joo se on vahan liianki helppo sarja siind mielessa tai siis se oli ennemminkin siind, ettd mika heterous?
Véhén niinku normaali maailma kaannetty ympéri. (NPK 2B: 33)

Myos Stuart Hall on todennut tutkiessaan visuaalisuutta, ettd katsojan suhde katseen koh-
teena olevaan mediaan on muuttunut. Enad ei voida olettaa katsojan purkavan teosten mer-
kityksia samalla tavoin kuin tdiden toteuttajat ovat ne niihin koodanneet, vaikka jokaisen
viestintprosessin kohdalla on kuitenkin hahmotettavissa kulttuurisesti rakentuneita ensisi-
jaisia lukutapoja. (Hall 1992: 142-143.) Hallin mukaan katsojat saattavat kylla tunnistaa
hallitsevan tulkintamallin, mutta jatta4 tietoisesti noudattamatta sitd ja luoda omanlaisensa
vaihtoehtoisen ratkaisun tekstille. N&in ollen esimerkiksi mainonta, kirjallisuus, elokuvat ja
vaikkapa teatteriesitykset voidaan uudelleen tulkita “vastustavan koodin varassa”. (Hall
1992: 147.) Myo6s Kaja Silverman toteaa, ettd katsojien on mahdollista tehd& ilmisisallon
(given-to-be-seen) kanssa ristiriitaisia, mutta silti mielekkéita tulkintoja ja taten harjoittaa
tuottavaa katsetta (Rossi 2003: 29).
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Kulttuurintuotteiden vaihtoehtoiset tulkintamallit vakiinnutetaan vallitseviksi kayténteiksi
Prince Diaries -yhteisossa faniksi identifioitumisen, harrastustoiminnan seka Kirjoittajuu-
den keinoin. Tutkimukselleni tarked& onkin ottaa huomioon roolipeliyhteisd osana uuden-
laista virtuaaliseen ulottuvuuteen sijoittuvaa tyttokulttuuria, jossa luovuus, sosiaalisten
suhteiden kaytanteet ja yhteisdjen rakentuminen perustuvat tyttéjen méaérittelemiin ja ylla-
pitamiin kulttuurinmuotoihin. Ymmaérrén tyttdyden ei pelkéastdan biologisena ilmiona tai
ikaan liittyvand vaiheena vaan sosiokulttuurisena seisakkeena lapsuuden ja aikuisuuden
valimaastossa. Tyttotutkimusta voitaisiinkin luonnehtia nuorisotutkimuksen feministiseksi
sivujuonteeksi, joka pyrkii tuomaan esille eri-ikdisten tyttéjen luomaa kulttuuria (L&h-
teenmaa & Nére 1992: 9, Ojanen 2008: 1).

Tyttokulttuurin tutkimus naki paivanvalon 1970-luvulla brittilaisten naispuolisten nuoriso-
kulttuuritutkijoiden huomattua, etta siihenastinen nuorisotutkimus oli késitellyt aihettaan
pitkalti poikien nakdkulmasta, ja tyttdjen kulttuuri oli jadnyt tutkimuksen teossa marginaa-
liin. LOydettya tyttéjen maailmaa ja sen eri osa-alueita pyrittiin vertaamaan poikien vas-
taaviin alakulttuureihin. Birminghamilaisen koulukunnan edustajille tyttokulttuurien sa-
mankaltaisuus poikakulttuurien kanssa todisti tyttdjen kapinahenked ja luovuutta. 1980-
luvulla tutkijat alkoivat tarkastella myos tyttdjen omaa romantiikan, muodin ja tanssin tayt-
tdmad maailmaa luovuuden nakokulmasta ja 80-luvun lopulla virinnyt pohjoismainen tyt-
totutkimus korosti tarkeéna tyttokulttuurin tarkastelua ilman vertauspohjaa poikien kulttuu-
riin. (Lahteenmaa & Nare 1992: 9-11, Lahteenmaa 2000: 28.)

Tyttotutkimuksen piirissd on podettu huolta tytoistd, pyritty voimaannuttamaan tyttoja ja
yritetty pelastaa heitd erilaisilta uhkakuvilta. Tyttoytta on kasitelty negaatioiden kautta,
kuten tyttojen lisaantyvana paihteidenkéayttona ja vékivaltaisuutena, jolloin mittapuuksi on
edelleen asetettu poikien ja miehien kayttdytyminen. Samoin tyttéjen koulutuksellinen
menestyminen on joissain puheenvuoroissa tulkittu ongelmalliseksi. Populaarikulttuurista
kumpuava “tyttdenergia” on koettu positiivisena ja rohkaisevana tyttokulttuurin osana,
mutta sekin jossain méaarin liitetddn kaupallisen kuvaston riskeja viliseviin ajatuksiin nai-
seudesta. (Aaltonen & Honkatukia 2002: 8-9.) Tyttdjen ja poikien eroja on selitetty esi-
merkiksi sosiaalistamisprosessin kautta. Poikia rohkaistaan toimimaan ja suorittamaan, kun
tyttjen osaksi nayttaisi jadvan hyvéksynnan hakeminen léheisyyden kautta (Lahteenmaa
2000: 47).

Tytt6ja myos sosiaalistetaan poikia enemman harjoittamaan korkeaa itsekontrollia. Tama4,
yhdistettyna naissukupuolen yha kasvavaan kulttuuriseen liikkumatilaan, antaa tytoille
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hyvat evaat toimia myohaismodernissa kulttuurissa, joka vaatii yksiloéa parjadmaan omil-
laan. Tutkijoiden mukaan “pohjoismaiset naiset ja tytot eldvét tyypillisesti ristiriitaisten
paineiden puristuksessa ja ettd tdma ristiriitojen puristuksessa elaminen on omiaan kasvat-
tamaan sosiaalista joustavuutta seka itsereflektiokykyd — jos kohta on ahdistavaakin.”
(Lahteenmaa 2002: 26.) Voidaankin todeta, ettd kulttuurisen ympériston muutokset vaikut-
tavat myos tyttond olemiseen. Tyttoyttd ei voida mééritella vain kodin piiriin kuuluvaksi,
vaan se syntyy perinteisen naiskuvan ja julkisen sfaarin yhteentdrméyksessé. (Lahteenmaa
& Nére 1992: 9-11.)

Jo birminghamilaisen tulkinnan mukaan nuorisokulttuurien eri ilmi6t pyrkivat yhteentor-
méayksen keinoin kasittelemé&an yhteiskunnassa vallitsevia ristiriitoja. Nuorten ala- ja vas-
takulttuurit voidaan kuitenkin nédhda hyodyllisina virtauksina, joiden tarkoituksena on ra-
kentaa nuorten eldmé& mielekkadksi, vaikkakin usein valtakulttuuria vastustavin keinoin.
(L&hteenmaa 2000: 17.) Jaana Ldhteenmaa on tutkinut 80—90-lukujen vaihteen helsinki-
ldisten nuorisokulttuurien toimintaa ja erottaa poikien ja tyttjen ala- ja vastakulttuurien
ominaisuuksista toistuvia juonteita sekd eroavaisuuksia. Lahteenmaan mukaan poikien
kulttuureissa usein korostuvat tyttéja useammin tekemisen kollektiivinen, julkinen ja eks-
pressiivinen ulottuvuus. Esimerkiksi hevari-piireissd musiikin tekemisen opettelu on pojil-
le tyttoja tarkedmpad, kun taas tytoille hevaripiirit tarjoavat kapinallisen identiteetin raken-
nuselementtejd. Tyttdjen harrastuneisuus suuntautuu sitd vastoin useimmin ohjattuihin
toimintoihin, joita toteutetaan suljetuissa tiloissa julkisen katseen ulottumattomissa. Tytoil-
le alakulttuurit esittdytyvidt monesti ryhmind, joiden seurassa vietetddn aikaa ja “hengail-
laan”. Kuitenkin 90-luvun jalkipuoliskon eldinoikeusliike ja aktivismi nayttaisivét profiloi-
tuvan eritoten tyttojen toiminnaksi. Lihteenmaa hahmottaa, ettid alakulttuureissa “tehddin
tekemisen vuoksi” ja vastakulttuureissa tehdddn asian vuoksi”. Téten alakulttuurit nayttéi-
sivat padosin toimivan poikien temmellys kenttdnd kun taas vastakulttuureissa patevét ty-
tot. (Lahteenmaa 2000: 36-38.)

Kysymys alakulttuurista ja vastakulttuurista vertautuu mielenkiintoisesti tyttovaltaiseen
roolipeliyhteisédn. Prince Diaries -yhteisdssd on ominaisuuksia kummastakin kulttuurin-
muodosta, mutta tutkimukseni perusteella luonnehtisin PD-yhteis6a pikemminkin alakult-
tuuriseksi, kuin vastakulttuuriseksi. L&hteenmaa huomauttaakin, ettd tarkasteltaessa tytto-
jen ja poikien erilaisia ryhmééan kuulumisen muotoja, tulee yksittéisiin alakulttuureihin
keskittymisen sijaan huomioida myds ilmididen reunamilla tapahtuva liikehdinta. Nayttai-

sikin siltd, ettd tyttdjen ryhmiin kuulumista leimaa tietty yhteisdjen vélinen sukkulointi,
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jolloin tyt6t saattavat muotoutua eradnlaisiksi kulttuurisiksi valittdjiksi. (Lahteenmaa 2000:
44)

TyttOyteen nayttad myos olennaisilta osin liittyvan sosiaalisten suhteiden korostuminen.
Jaana Léhteenmaa ja Sari Nare kutsuvat tytt6jen ihmissuhdeorientoitunutta ajattelutapaa
altruistiseksi individualismiksi. Altruistisuus ndyttdd olevan erds tunnusmerkki tyttdjen
itsensd toteuttamiselle. Altruisti ottaa huomioon muiden tunteet ja usein pyyteettdmasti
asettaa muiden edut omien etujensa edelle. Altruistinen individualisti pyrkii hallitsemaan
omaa elaméaansa ottamalla vastuuta ja ajattelemalla yksilollisesti, mutta toimimalla ympé-
riston kannalta suotuisasti. Tama ilmenee myos tyttdjen luomissa ystavyyssuhteissa, joissa
pyritddn samalla sekd@ autonomiaan ettd sitoutumiseen. Tytt6jen ystavyyssuhteissa harjoi-
tellaan yksiloitymista ja persoonallista kasvua, kuten tunne- ja ihmissuhdetaitoja. (Lah-
teenmaa & Nare 1992: 329-333.) Altruistisen individualismin teesi sopii ajatukseen yhtei-
sOn sisalla vuorovaikutteisesti luovasta roolipelaajasta. Kirjoittaminen ja hahmojen eteen-
péin vieminen vaatii pelaajilta taitoja selviytyd monissa eri tason sosiaalisissa tilanteissa.
Roolipelaaja tarvitsee muun muassa luottamukselliset ja toimivat vélit vastapelaajaansa,
neuvottelutaitoja yhteisten pelihetkien loytdmiseksi seka nettietiketin tuntemusta, jotta
toimiminen virtuaaliyhteison ndkymattomissa hierarkioissa onnistuisi mutkattomasti. Oma
lukunsa tunne-eldmén ja sosiaalisten taitojen muovautumisessa on itse roolipelin harjoit-

tamat suhdekonfliktit, joiden avulla mallinnetaan ja ratkotaan tosielaman ihmissuhteita.

2.4 Teknologioiden ja pelien darella

Vaikka Prince Diaries -peli voidaan maarittdad eritoten roolipeliksi roolinoton kautta, se
sijoittuu sahkoiseen ymparistoon, jolloin se liittyy vahvasti myos virtuaalisuuteen, tekno-
logiaan ja pelikulttuuriin laajemmin. Onkin todettu, ettd esimerkiksi internetin keskustelu-
palstoilla tyttdjen on mahdollista kyseenalaistaa, purkaa ja uudelleen maaritella vallitsevia
sukupuoleen ja seksuaalisuuteen liittyvia rakennelmia, silla vakiintuneet kulttuuriset kéy-
tanteet eivat esittaydy nailla alueilla valmiiksi rakennettuina. Vanhemmat ovat kuitenkin
huolissaan nuorten ja erityisesti juuri tyttojen internetin kaytosta. (Laukkanen 2007: 7-10.)
Tyttéjen oletettu haavoittuvaisuus yhdistettyna nettikeskusteluiden vaaroihin osaltaan jat-
kaa diskurssiivista puhetta, joka sukupuolittaa tytt6ja ja poikia suhtautumaan sosiaalisen
internetin k&yttdoon eri tavoin. Padsy teknologioiden &arelle on myds eriarvoista ja tdmén-
kin ilmion taustalta voidaan hahmottaa poikien ja tyttjen sosiaalistamisen erilaisia kaytan-
teitd, kuten kotikasvatuksen ja koulutuksen vaikutukset (Jarvinen & Madyrd 1999: 11). In-
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formaatio- ja kommunikaatioteknologia-alojen johtaminen, kehittdminen ja suunnittelu on
edelleen kovin miesvaltaista (Jarvinen & Mayra 1999: 11), vaikka teknologioiden kayttaji-
na naiset ovat, niin harrastajina kuin tyontekijoina, yhté aktiivisia kuin miehet.

Teknologioiden hallitsemiseen liittyvad “norttileima” ei kuulu endd vain maskuliinisuuden
etuoikeuksiin (Jarvinen & Mayra 1999: 11-12), vaan naiset ovat nousseet (tai vaihtoehtoi-
sesti vajonneet) tietotekniikan k&ytossa isien, veljien ja aviomiesten tasolle. Norttiys voi-
daan joissain tulkinnoissa nostaa erdanlaiseksi vaihtoehtokulttuuriksi, jonka osanottajat
kokevat teknologioiden seké nettikulttuurin hallinnan tarkeéné osana identiteettiaan. L&n-
simaiseen populaarikulttuuriin on rantautunut ihailtava nortti-hahmo muun muassa Japa-
nista — otaku, joka alkuperdmaassaan on pitk&&dn merkinnyt epéilyttdvéa ja epasosiaalista
populaarikulttuurin ja tietokoneiden (poika)harrastajaa. Otakun leima on kuitenkin kaanty-
nyt sitd positiivisemmaksi, mitd enemman ilmidstad on puhuttu ulkomaisissa fandomeissa.
(Valaskivi 2009: 25-28, 81.) Myos Prince Diaries -yhteisgssa nousi esiin “’ndrttiys” japani-
laista populaarikulttuuria, The Prince of Tennis -sarjan otakumaisia henkildhahmoja sek&
netin faniyhteisoja koskettelevassa puheessa. (NPK 1A: 2, 4A: 46, 5A: 16) Norttina ja ota-
kuna oleminen nayttdisi olevan tarkeé ulottuvuus virtuaaliseen sfaariin sijoittuvassa faniu-
dessa. Termien kautta on mahdollista voimaantua, kuulua yhteen muiden fanien kanssa ja
toisaalta my6s puolustautua ulkopuolisten kriittisilta arvioilta, silla termit nayttaisivéat sisél-

tdvan myos mahdollisuuden itseironiaan (Valaskivi 2009: 28).

Tietokoneen valitykselld tapahtuva sosiaalinen vuorovaikutus on hyvin monimuotoista;
joku lahettdd sahkopostia, toinen kommentoi kuvia tai videoita, kolmas kdy keskustelua
biljardipelin sivuilla. Vaikka nuorten elama on taynna informaatio- ja kommunikaatiovali-
neita ja niiden kayttd on runsasta, ei kommunikoinnin maéara ole silti valttaméatta kasvanut.
Eldama on edelleen yksityista ja tasta yksityisyydestd halutaan pitdd kiinni. (Suoranta &
Lehtiméaki 2003: 30-31.) Barry Wellmanin ja Milena Gulian ovat kuitenkin todenneet, etta
ihmiset tietoisesti etsivat netista tiedon liséksi toveruutta, yhteenkuuluvuuden tunnetta ja
tukea. Virtuaalisen maailman yhteiso-termia kédytetdan tiuhaan, mutta sitd voidaan myods
kritisoida, silla se herké&sti rinnastaa sahkoiset yhteisot reaalimaailman yhteisdihin. Esi-
merkiksi Maria Bakardjievan mukaan olisikin syytd luonnehtia netin luomia ystavyys- ja
toveruussuhteita virtuaaliseksi yhteenkuuluvuudeksi. (Laukkanen 2007: 36.) Omassa tyos-
sani yhteisollisyys ja yhteenkuuluvuus kumpainenkin liittyvat vahvasti roolipelin jésenidan
toisiinsa sitoviin rakenteisiin. Yhteisollisyydesta kertovat kuulumisen tunne, yhteiset arvot
ja sosiaalinen tuki, mutta myds kontrolli, sdannét ja hierarkiat. My6s yhteis66n kuulumisen

vapaaehtoisuus (Laukkanen 2007: 37) liittad Prince Diaries -yhteison muihin virtuaalisessa
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tilassa muotoutuviin yhteiséihin. Virtuaalista yhteenkuuluvuutta voidaan katsoa edistévén
PD-yhteison pelitekniikka, joka suosii kahden pelaajan valille keskittyvia pelivuoroja ja
joka vuorostaan mahdollistaa osallistumisen samanaikaisuuden. Lisaksi PD-yhteisossé
anonyymiys on vapaaehtoista, mutta ajan myota nimettomyyden merkitys vahenee kanssa-

pelaajien keskinaisten valien lahentyessa pienessa yhteisossa. (NPK 2B: 83)

Prince Diaries -pelissa pelaajuus keskittyy tyttGihin, jotka asettuvat toimijan rooliin, mutta
samalla kohdistavat katseensa poikiin. Tyttojen elektronista pelikulttuuria tutkinut Sonja
Kangas huomauttaa, ettd vasta nyttemmin pelimarkkinat ovat reagoineet edelld mainittuun
malliin ja ovat ideoineet tytGille suunnattuja pelejd, joissa paatoimijana on tytté (Kangas
2002: 151-152). Prince Diaries -roolipeli vertautuu mielenkiintoisesti toimijuuden ja koh-
teen maarittelyssa virtuaalisten pelien tutkimukseen. Aikaisemmin tytto- ja poikakulttuuri-
en tutkimuksessa erottavaksi tekijaksi on havaittu poikien mielenkiinnon kohdistuminen
kilpailullisuuteen ja tyttdjen yhteydenpidon korostumiseen. Tdma kaksijakoisuus on erotet-
tu niin lelumarkkinoilla kuin netti- ja konsolipelien tytoille ja pojille suunnatuissa peleissé.
Tytdille on perinteisesti suunniteltu pelejd, jotka keskittyvat enemman interaktiiviseen ih-
missuhteiden rakentamiseen tai oppimiseen, kun poikien peleissa korostuvat toiminta ja
juonellisuus. Samalla poikien pelissé nainen on usein katseen kohteena, passiivisena mai-
semallisena uhrina ja harvemmin aktiivinen toimija, jota ei esitetd mieshahmon kautta.
(Kangas 2002: 132, 138-141.) PD-pelissa tyttéjen mielenkiinto ja roolinotto kohdistuu
harvoja poikkeuksia lukuun ottamatta (néista lisda luvussa 5.3) poikiin, jolloin toimijuus
rajataan tytoille. On kuitenkin todettava, ettd Prince Diaries -roolipelissd toteutuu myos

perinteisten tytoille suunnattujen pelien ihmissuhdekeskeinen toimintamalli.

2.5 Aiempaa tutkimusta

Tutkimusta kirjoittamiseen perustuvasta Livejournal-pohjaisesta roolipelin kautta toimi-
vasta virtuaalifaniyhteisdsta on ollut vaikea 16ytaa. Nayttaisi siltd, ettd ainakaan Suomessa
kyseista fanikulttuurin muotoa ei ole vield paasty laajemmin tarkastelemaan. Kansainvali-
selld tutkimuskentalla 18himmaéksi aihetta péésee erilaisia nakékulmia internetkulttuuriin
kokoava julkaisu New Literacies Exampler (2007), jonka artikkelissa Agency and Authori-
ty in Role-Playing ”Texts” Jessica Hammer vertailee erilaisia roolipeliteksteja ja -
tekniikoita toisiinsa mainiten Livejournalissa toimivan roolipelin olevan yksi vertailtu roo-
lipelin muoto. Muutoin aikaisemman tutkimustiedon keruu on ollut tipottaista, ja olen teks-

tissani paatynyt viittaamaan tutkimuksiin paatutkimuskohteeni vieresté tai jotka l&heisesti
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mutta eivat suoranaisesti kasittele aihettani. Naitd teemoja ovat faniyhteisot, fanifiktio,

japanilainen manga- ja animekulttuuri seka roolipelien tutkimus.

Kansainvalisen fanitutkimuksen péaéarkkitehtina tunnettu ja paljon viitattu Henry Jenkins
on Kirjoittanut moderneista faniyhteisdista ja niiden toiminnasta teoksessaan Textual
poachers. Television fans & participatory culture (1992) sekd on John Tullochin kanssa
keskittynyt kahden suuren faniryhmén kuvaukseen teoksessa Science Fiction Audiences.
Watching Doctor Who and Star Trek (1995). Kaksituhatluvun fanifiktiosta tehtya tutki-
musta edustavat fiktion Kirjoittamis- seké lukuprosesseja avaa Juli Parrish tydsséan Invent-
ing a Universe: Reading and Writing Interner Fan Fiction (2006) seka Rebecca W. Black,
joka tekstissédén Digital Design: English Language Learners and Redear Reviews in Online
Fanfiction (2007) paneutuu fanifiktion ja kielenoppimisen erilaisiin kytkoksiin. Catherine
Tosenberger keskittyy ymmartamaan yhta taman hetken suurinta faniyhteiséa ja tarkaste-
lee samalla fanituotannon suhdetta tekijanoikeuksiin tekstissaan Homosexuality at the On-
line Hogwarts: Harry Potter Slash Fanfiction (2008).

Omalle tutkimukselleni hyddylliseksi osoittautuivat myos Sandra Youssefin ajatukset te-
oksessa Girls who like Boys who like Boys? Ethnography of Online Slash/Yaoi Fans
(2004), jossa Youssef pureutuu lansimaisten naispuolisten fanien mielenkiintoon japanilai-
sia populaarikulttuurin tuottamia homoeroottisia mediakuvia kohtaan. Japanilaisen mangan
seka animen tutkimuksesta 16ytyy myds kayttokelpoisia tydvalineitd, joilla tarkastella roo-
lipeliyhteis6& ajavia motiiveja. Paul Garvettin mangaa laajemmasta perspektiivista kasitte-
levd Manga: 60 vuotta japanilaista sarjakuvaa (2005) luotaa I&pi mangan historiaa, eri
genreja ja niiden tuntomerkkeja samalla pukien sanoiksi Japanin laajan eroottisen manga-
tuotannon tutkimusta. Suomessa japanilaisen kulttuurin saapuminen lasten ja nuorten va-
paa-ajan harrastuksiin ei myodskaan ole jaanyt vaille huomiota. Esimerkiksi Katja Valaskivi
on Kkirjoittanut aiheesta teoksessa Pokemonin perilliset. Japanilainen populaarikulttuuri
Suomessa (2009) esitellen laajasti ilmi6ta faniuden eri ulottuvuuksista (kuten cosplay- ja
otaku-kulttuurit) aina animen ja mangan julkaisuun, tekijanoikeuksiin ja faniuden lieveil-
midihin asti. Pornoakatemia-teoksessa (2007) julkaistu Jenny Kangasvuon teksti Halun
leikki& ja pervoja fantasioita japanilaisessa naisten pornosarjakuvassa auttoi hahmottamaan
niitd kayténteitd ja motiiveja, joihin tytét ja naiset homoseksuaalisen kuvaston vastaan-

otossa tukeutuvat.

Suomalainen fanitutkimus néyttéisi paikantuvan mediakulttuurin ja faniyhteisot laajemmin

huomioon ottavaan juonteeseen. Irma Hirsjarven teos Faniuden siirtymia. Suomalaisen
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science fiction -fandomin verkostot (2009) kertoo nimensd mukaisesti scifi-faniudesta, jon-
ka erilaisia ryhm&én kuulumisen ulottuvuuksia ja motivaatioita Hirsjarvi tarkastelee liitta-
en ne samalla laajempaan kulttuuriseen kontekstiin. Jo aikaisemmin mainitsemani Kaarina
Nikusen Xena-televisiosarjasta tekema tutkimus (2005) liittyy Nikusen tyohon, jossa han
tarkastelee yhteensa kolmea erilaista mediailmi6té ja niihin liittyvaa faniutta. Samalla Ni-
kunen vertailee kuinka yhtendiseksi kidsitetyn “mediafaniuden” sisélla erilaisten faniyhtei-
sOjen toiminta rikkoo tulkintaa faniuden universaaliudesta. Esittelen seuraavaksi Nikusen

Xena-tutkimusta silmélla pitden omalle ty6lleni tarkeitd teemoja ja kayténteita.

Xena on vuonna 1995 kaynnistynyt yhdysvaltalainen toimintasarja, jossa paahenkil6 ”sotu-
riprinsessa” Xena ja hénen ystdvéttirensd Gabrielle seikkailevat kreikkalaisen mytologian
pohjalle luodussa vahvasti intertekstuaalisessa fantasiamaailmassa (Nikunen 2005: 116—
117). Tutkimus kasittelee faniyhteison toimintaa, faniutta identiteettia muokkaavana teki-
jana sekd Xena-sarjaan liittyvéaa subtekstistd ulottuvuutta, joka herattdd mielipiteitd faneis-
sa puolesta ja vastaan. Xena-tutkimus suoritettiin usean vuoden aikana, jolloin Nikunen
haastatteli kaikkiaan kuutta fania eri puolilta Suomea, kerési sahkopostihaastatteluja ja
havainnoi ryhmén toimintaa internetissa (Nikunen 2005: 114-115). Tutkimuskysymyksiksi
muodostuivat erityisesti miten fanius muotoutuu, kuinka fanikokemus paikantuu kulttuuri-
sessa kentéssa ja suhteessa mediajulkisuuteen seka mika sukupuolen merkitys on faniuden
rakentumisessa (Nikunen 2005: 20-21). Nikusen tutkimus koskettelee useita samankaltai-
sia kysymyksia, mitka itsekin koen térkedksi PD-faniyhteison tutkimuksessa. Nikunen
paneutuu erityisesti Xena-yhteison hierarkiaan, toimintatapoihin, yhteison suhteeseen kan-
sainvalineen fandomiin, subtekstin olemassaoloon sek& siihen laajan tunnekirjoon, jolla
subtekstin olemassaolo otettaan yhteisossd vastaan. Xena-fandom on monelta osin yh-
tenevainen verrattuna Prince of Tennis -fandomiin, joten vuoropuhelu Nikusen tutkimustu-
losten kanssa on tydssani paikallaan. Tulee kuitenkin muistaa, ettd vaikka samankaltai-
suuksia faniyhteis6jen valilla on myo6s eroavaisuuksia useita. Yhtélaisyysmerkkien veto

yhteisdjen valille on siis mahdotonta.

Roolipeleisté tehty tutkimus tuntuu keskittyvan pelien perinteisiin muotoihin, kuten poyta-
roolipeleihin sekd larppaukseen. Virtuaalimaailman peleistd tutkimuksessa edustettuina
ovat valmiiksi pelimaailmoiksi muokatut peliyhtididen seikkailu- ja toimintaroolipelit.
Kaksituhatluvun suomalaista roolipelitutkimuksen perinnettd edustava Merja Leppélahden
teos Roolipelaaminen. Elaytymista ja fantasiaharrastusverkostoja (2009) toimi tutkimuk-

selleni eréénlaisena kasikirjana, joka kokoaa roolipelien historiaa, Suomeen rantautumista,
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eri pelitekniikoita ja yhteisollisyyden eri ulottuvuuksia helpottaen kirjoittamiseen perustu-

van virtuaaliroolipelin paikantamista roolipelien laajenevalla kentalla.

Nuorisokulttuureja ovat tutkineet vaitoskirjoissaan muiden muassa Jaana L&hteenmaa ja
Marjo Laukkanen. Lahteenmaa kokoaa yhteen teoksessaan Mydhaismoderni nuorisokult-
tuuri. Tulkintoja ryhmisté ja ryhmiin kuulumisen ulottuvuuksista (2000) erilaisien nuoriso-
virtausten kulttuurisia tuntomerkkeja ja tekemisen malleja seka problematisoi ryhmakult-
tuurien tutkimukseen liittyvid konventioita. Marjo Laukkasen ty6 Sahkdinen seksuaalisuus.
Tutkimus tyttdydesta nettikeskusteluissa (2007) syventyy kuvailemaan kuinka tyttoytta ja
seksuaalisuutta maaritellaan uudelleen Demi-lehden keskustelupalstoilla.
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3 ROOLIPELAUS INTERNETISSA

3.1 Mita roolipelauksella tarkoitetaan?

Roolipelikentan laajuuden vuoksi on syytd tarkemmin tutustua pelien erilaisiin kayténtei-
siin ja yrittaa tarkentaa Prince Diaries -yhteison suhdetta perinteisiin ajatuksiin roolipela-
uksesta ja roolin otosta. Onko roolipelissa siis kyse pelistd, leikistd vai terapiasta? Enté
millaisia merkityksia roolien ja juonen muodostukseen liitetddn? Eri tieteenalat maérittele-
vét roolipelitradition omilla valineillaén, ja roolipelin voidaankin todeta olevan eri ulottu-
vuuksiltaan kaikkia edelld mainittuja aktiviteetteja. Yksinkertaisimmillaan roolipeliksi
voidaan mieltéa tilanne, jossa henkilé performoi itselleen a) poikkeavaa roolia tai b) tuttua
roolia, mutta normaalista poikkeavassa ympéristossa. Roolipelitekniikan mahdollistama
improvisaatio, aktiivinen tai passiivinen esittdminen tai mielikuvaharjoittelu seka edella
mainittu roolin siséistdiminen mahdollistavat roolipelien kdyton niin sosiaalipsykologian
kuin kliinisen psykologian piirissa. (Yardley-Matwiejczuk 1997: 36-44, 68.) Harrastus-
pohjainen roolipelaus taas liittyy vahvasti yhteisollisyyteen ja sosiaalisiin verkostoihin,
joiden avulla min&-kuvaa jasennetédén (Leppalahti 2009: 54). Roolipelien tutkimus voidaan
nain ollen vahvasti liittd4 leikkeihin ja leikkimiseen, jotka ovat lansimaisen katsantokan-
nan mukaan pitkaan mielletty epdautenttiseksi teeskentelyksi ja silkaksi h6Imaoilyksi. Miksi
tutkia moista, vaikka antropologit ovat jo kauan panneet merkille leikkien seka traditioiden
ja rituaalien véliset yhteydet. Yhteisollisten leikkien kentt&é laajentaa erityisesti digitaalis-
ten verkostojen mahdollistamat virtuaaliset ryhmat, joissa aikuiseen makuun suunnatut
pelielamykset hamartavat mielikuvia ika- ja sukupuolifiksatisoituneesta pelin ja leikin

maailmasta. (Pearce 2009: 3-5.)

Virtuaalimaailman potentiaalia hyédyntava Prince Diaries -peliyhteisé voidaan myds maa-
rittdd roolipeliksi, jossa identiteettileikki muotoutuu kirjoittamalla tuotettujen tarinoiden
ympérille. Mainittuja tekstejd leimaa vuorovaikutteisuus. Hahmojen valinen juoni rakentuu
kahden ihmisen valisen yhteistyon tuloksena, jota madrittadd ennalta sovitut saannoét. (NPK
1A: 10) Siksi onkin paikallaan tarkastella roolipelaukseen liittyvia erikoisominaisuuksia,
jotka auttavat hahmottamaan millaisesta toiminnasta on kyse. Roolipelien teoriaa tutkiva
John H. Kim huomauttaa, ettd roolipeli eroaa rakenteeltaan perinteisesta yleisolle tuotetus-
ta narratiivisesti muuttumattomasta tarinasta huomattavasti. Kimin mukaan perinteisessa
narratiivissa median tuottajalle ja median vastaanottavalle yleisélle méaéritetyt paikat ja

tehtévét ovat roolipeli-narratiivia vakiintuneempia. Perinteisessa narratiivissa tekstin tuot-
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taja kuvailee tarinansa ja ilmaisee sen eri keinoin, erimerkiksi kirjan tai elokuvan muodos-
sa. Lukijan tehtdvana on tulkita media oman kokemusmaailmansa nakdkulmasta ja luoda
siitd oma tulkintansa. N&in saatavilla olevasta mediasta muotoutuu kaksi erilaista tarinaa;
kirjailijan ja lukijan omat tarinat. Yleisolla on mahdollisuus tulkita mediaa tahtomaansa
suuntaan ja vaikkapa taysin vastoin Kirjailijan ilmaisemaa juonikulkua. (Kim 2004: 32—
33)

Staattisen narratiivin valittiminen
diskurssi
tulkinta \I/ ilmaus
— Q____ K . - R
tulkinta \\\ suunnitelma
lukija media kirjoittaja

Kuva 1: Kuinka staattinen narratiivi valittyy (Teoksesta Beyond Role and Play, s. 32)

Staattisen narratiivin malli eroaa roolipelin juonikulusta siten, etta roolipelin tarinaa ei luo-
da tiettyd yleisoda varten, vaan se muodostetaan tarinankertojan (tai -kertojien) omaksi ilok-
si. Tarinanluoja ja yleiso eivat ole kaksi erillista kasitettd, vaan kaikki roolipeliin osallistu-
jat tuovat oman panoksensa pelin etenemiseen. Lisaksi roolipeli itsesséén ei viela ole tul-
kittava media vaan rakenne, jonka avulla mediaa luodaan. Roolipeleissa itse lautapeli tai

kirjoitettava teksti ovat media, johon pelaajien tulkinnat sijoitetaan. (Kim 2004: 33.)

Klassisessa draamateoriassa jokaiseen tarinaan muotoutuu yksi tai useampi protagonisti eli
hahmo, johon tarina keskittyy ja johon lukijan oletetaan samastuvan. Protagonistin tarkoi-
tus on saada yleis6 eldytymé&an tarinaan paremmin. Kimin mukaan roolipelissa protagonis-
teja ei ole vain yhtd, vaan jokainen, joka osallistuu roolipelin tuottamiseen, omaksuu emo-
tionaalisella tasolla protagonistin roolin. ”This makes the act of role-playing self-centered
in a sense. Because each players identifies most with her own PC, that means the perfor-
mance of that character matters most the player herself. While other players will enjoy the
portrayal, they do not have the same degree of emotional identification with the that char-
acter. This also breaks the analogy of theatre. The player does not derive emotional impact
primarily from the performances of others, but rather from her own performance.” (Kim

2004: 34-36.) Roolipelissdé hahmon tuottaminen sitoo pelaajan identiteettileikin kautta
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pelin keskiéon. Tuntemattomasta hahmosta tulee pelaajalleen laheinen ja saattaa myos
vapauttaa tarinankerrontaan uusia elementtejé.

Sit yhen kaverin kanssa ystévystyttiin PD:n kautta, pelattiin paljon - - Sitte tuli semmonen, et ois kiva pelata
jotain paritusta ja paédyttiin sitte ottaa [joukkue], ma otin [hahmo] ja hén otti [hahmo]. Ja otettiin nimen-

omaan sen takia, koska ne on niin pienid hahmoja, ettd niissa sai periaatteessa, sai enemman vapauksia sitte
vaantaa niille. (NPK 2B: 28)

Merja Leppalahti esittelee roolipelaamisen historiaa ja periaatteita kokoavassa teoksessaan
Roolipelaaminen. Elaytymista ja fantasiaharrastusverkostoja (2009) kuinka eri aikoina
yhteis6t ja harrastajat ovat kehittaneet erilaisia tapoja pelata roolipelejd, ottaa rooli ja sa-
mastua kuvitteelliseen hahmoon. Roolipelata voi pdydan &4ressa kynéé ja paperia kayttaen,
noppaa heittéen tai laudan ja pelimerkkien avulla. Roolipeli voi my0s tarkoittaa larppaa-
maamista eli liveroolipelaamista, jolloin pelaajat pukeutuvat pelihahmon vaatteisiin ja
elaytyvat sepitettyihin juonikulkuihin esittamalla hahmon puheita ja toimintoja toisille
pelaajille. Lisaksi useat peliyhtiot tarjoavat roolipeleihin perustuvia seikkailupeleja, joissa
pelaaja kuljettaa hahmoaan joko television tai tietokoneen ruudulla. Netin chat- ja foorumi-
peleissd pelaajat eivat vélttamattd koskaan kohtaa tosieldméssd, mutta voivat ropettaa,
ropeltaa tai rolettaa kuvailemalla hahmonsa teot ja vuorosanat toisille pelaajille viesteja
Kirjoittaen. Lisaksi kaikki edelld mainitut roolipelin muodot voivat sekoittua keskendén

pelitekniikoita tarpeen mukaan vaihdellen. (Leppélahti 2009: 15-48.)

Roolipelaus kaikessa monimuotoisuudessaan on suosionsa velkaa 1900-luvulla tapahtu-
neelle nuorisokulttuurin muutokselle, joka synnytti aktiivisia harrastajia niin tieteis-kauhu-
kuin fantasiakirjallisuuden alalle. J. R. R. Tolkienin Taru sormusten herrasta (1954-1955)
sekd 1960-luvun Star Trek tv-sarja vauhdittivat erityisesti opiskelijoiden kiinnostusta uusia
kulttuurituotteita kohtaan. Itse roolipelin historia ulottuu kuusi-seitsemankymmenlukujen
Yhdysvalloissa ja Englannissa pelattuihin sotastrategiapeleihin, joista otettiin mallia mo-
derniin roolipelisddnnostdon. Vanhimpia tunnettuja yksityisid sotapeleja on pelattu jo
1700-luvulla, mutta ensimmaéinen suurelle yleisélle suunnattu sotapelisd&nndsté nimelta
Little Wars ilmetyi vasta vuonna 1915 kirjoittajanaan H. G. Wells. Vuonna 1974 julkaistiin
Yhdysvalloissa ensimmaéinen uuden ajan roolipelimaailma Dungeons & Dragons ja siihen
liittyva sadnnostonsa. Peli on edelleen roolipelituotteista tunnetuin. Ensimmainen suomen-
kielinen roolipeli ilmestyi vuonna 1987 nimelld Miekka ja Magia. (Mason 2004: 1, Leppa-
lahti 2009: 8-13.)

Dungeons & Dragons seka Miekka ja Magia -pelit edustavat ensimmadista ja alkuperéistéa

poytaroolipeli-muotoa, joka nimensa mukaisesti vaatii kaikkien osallistujien olevan lasna
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samassa tilassa. Leppalahden esittelemat chat- ja foorumiroolipelit lukeutuvat uusimpiin
roolipelin muotoihin, joita leimaa kasvava joustavuus ja toisaalta pelaajan anonyymius
(Leppalahti 2009: 47). Netin aalloilla peli ei ole en&a sidottu tiettyyn aikaan tai paikkaan,
eikd myoskaan asujaimistoon. Pelaajien ei tarvitse yrittda 10ytdd samanhenkisia tovereita
asuinpaikkakunnaltaan tai sen lahialueilta, silla internet tavoittaa kaikki potentiaaliset peli-
kumppanit ympéri maailman. Leppalahti mainitsee chat-pelien kdyttavén alustanaan netin
IRC- (Internet Relay Chat) tai muita chat-kanavia, jolloin roolipelid leimaa viestinnan re-
aaliaikainen interaktiivisuus ja siten pelin nopea eteneminen. Foorumi-peleissa kommuni-
kointi taas tapahtuu viiveelld viestien ollessa pitempia ja yksityiskohtaisempia. Foorumi-
pelit eivat vaadi pelaajien samanaikaista lasndaoloa tietokoneiden aarella vaan pelivuorot
saattavat venyé tuntien tai paivien mittaisiksi. (Leppélahti 2009: 47.) Tutkimani Prince
Diaries -roolipeliyhteisd yhdistda chat- ja foorumiroolipelien eri ominaisuuksia, muttei
suoraan edusta kumpaakaan mainittua roolipelimuotoa. Yhteison pelaaja miettii omia roo-

lipelikokemuksiaan netissé ja arvioi erilaisia pelialustoja seuraavasti:

Se on ihan mahollista, ettd se on ollu ensimmainen sen tyyppinen, siis en ainakaan mitaan roolipeli-chatteja
ollut ennen sitd missaan nahny. Et siis foorumi-roolipelithan on ollu ja tiammoset, mut siis se oli paljo enem-
maén interaktiivista ja semmosta, ettd pelataan vuorotellen. Ja tosi lahiaikasesti, kun foorumi-roolipelithdn on
enemmaén sellasii, ettd siin kestdd aikansa ennen kun toinen saattaa vastata vasta joskus viikon paésta. Siind
oltiin yhtd aikaa linjoilla. (NPK 3A: 2)

PD-peli perustuu seka séhkoposti- ja erilaisiin instant messenger -palveluihin ettd Live-
journal-sivuston tarjoamiin blogeihin ja yhteisdsivuihin. Samankaltaisia Livejournal-
pohjaisia roolipeleja on aikaisemmin tutkittu muun muassa vertailemalla erilaisten roolipe-
limuotojen tuottamia Kirjoittajuuden ja pelaajuuden kokemuksia toisiinsa (Hammer 2007:
68) Samoin kuin chat-kanavien roolipeleissd myods PD-yhteison jasenet ovat usein yhtey-
dessa toisiinsa reaaliaikaisesti ja Kirjoittavat roolipelitarinan juonta eteenpdin vuorotellen
messenger-palveluja hyvéksikayttden. Toisinaan peli voi myos edeta viiveella sahkdposti-
vaihdon kautta, jos pelaajat ndin sopivat. (NPK 1A: 10) Roolipelin tuotoksia julkaistaan
koko yhteison luettavaksi ja kommentoitavaksi yhteison omille Livejournal-sivuille, jonka
kautta pelaajat seuraavat toistensa peleja, lukevat hahmoille luotuja paivékirjoja seké ylla-
pitavat sosiaalisia kontakteja muihin pelaajiin. Livejournal-palvelun kéytté mahdollistaa
chat- ja foorumiroolipeleihin verrattuna pelaajien vélille aiempaa monimuotoisemman yh-

teydenpidon ja usein pidentéé roolipelien elinikdd luomalla niista mielenkiintoisempia.

Karkeasti arvioiden tuhannet internetin kéyttajat ovat loytaneet chat-, foorumi- seka yhtei-
sOroolipelit netin bittiavaruudesta. Pelk&stédan Livejournal-palvelusta 10ytyy useita kym-
meni&, ohjattuja roolipelejd, joihin osallistuu kuhunkin kymmeni& pelaajia. On vaikeaa
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arvioida kuinka suosittuja kirjoittamispohjaiset roolipelit todellisuudessa ovat, silla rooli-
pelaaminen itsesséén voidaan jo lukea alakulttuurin harrastajien aktiviteetiksi (Leppélahti
2009: 5). Pelimuotojen laajeneva kirjo hamartaa roolipelauksen perinteisia kaavoja ja tieto-
tekniikan tuomat uudet innovaatiot toisaalta laajentavat potentiaalisten pelaajien kenttéa,
mutta myds aiheuttavat roolipelimaailman sirpaloitumisen. Kirjoittamispohjainen roolipe-
laus on muotoutunut internetin ansioista suosituksi, koska eri faniyhteisét ovat l0ytaneet
sen mahdollisuudet laajentaa ja syventdd suhdetta faniuden kohteeseen. Toisaalta juuri
roolipelauksen ja faniuden tiivis yhteenliittymé aiheuttaa sen, etta nettiroolipelaus, Kirjoit-
tamismetodit, sanasto ja yhteisoetiketti ovat vain asiaan vihkiytyneiden harrastajien tiedos-
sa. Usein yleiskontekstissa kéaytettynd termi roolipelaaminen ké&sitetddn yha perinteisend
larppamisena tai lautapeleina.

2B: Silleen mua oli hirveesti aina kiinnostanu, mut sit ku tulee [kaupunki] kokosesta paikasta, siel on jotain
vajaa viis tuhatta ihmistd ja muuta, ja ainut tunnettu roolipelaaja, sité pidettiin yleisesti hulluna siell& poru-
kassa, niin no ala-asteella siis, niin siell ei oikeen ollut mitd&n mahollisuuksia tutustua tammadsiin.

LH: Nii just tota, olitko sitten tietonen, et timmdsia yhteisdja on sitten netissa olemassa, jotka on kirjotta-
mispohjasia?

2B: Ei ei, et ma olin aika kuvitellu periaatteessa et larppaamis-pohjalta.

LH: Joo, oliks se teijan kuuluisa roolipelaaja sit ihan larppaaja-tyyppi vai?

2B: Joo muistaakseni joo larppaaja. (NPK 2B: 19)

Internetissé pelatut kirjoittamispohjaiset roolipelit, kuten Livejournal-pelit, lukeutuvat suu-
rimmaksi osaksi aiheiltaan populaarikulttuurin tuotteiden (tv-sarjojen, elokuvien, naytteli-
joiden, sarjakuvien, konsolipelien, muusikoiden tai vaikkapa urheilijoiden) ymparille muo-
toutuneiden faniyhteis6jen ulottuvuuksiin, joihin liittyminen on usein teknisesti melko
mutkatonta. Kuitenkin, vaikka yhteisot ovat helposti lahestyttavissa, hyva pelaajuus itses-
séan vaatii spesifeja tietoja faniuden kohteesta eli fandomista, sosiaalisia taitoja, mielikuvi-
tusta, Kirjoitusteknistd osaamista seka todellista omistautumista faniuden kohteelle. Lisak-
si, koska kyseessd on usein ohjattu roolipeli, tulee rivipelaajan olla valmis noudattamaan
pelinjohtajan hahmottelemia saantdja seka maarattyja juoniaiheita. (Nikunen 2005: 131.)
Kirjoittamispohjainen roolipeliyhteiso saattaa lisaksi yhdistella pelattavaan hahmokaartiin-
sa useita eri fandomeja, jolloin pelaajien tulee hallita eri faniyhteisojen jarjestelmia saman-
aikaisesti, sekd saatava ne toimimaan yhdessa uskottavalla tavalla.

Voidaan todeta, ettd vaikka Prince Diaries -peli toteutuu roolipeli-nimikkeen alla ja sita
séatelevét peliin liittyvat saannot, on kirjoittamispohjaisen roolipelin juoniaiheiden keski-
0ssd pikemminkin tarinankerronta ja draama, kuin perinteisiin roolipelimuotoihin liitetyt
ongelmanratkaisu ja massakohtaukset. Siirtyminen perinteisistd sotapeleistd ja niiden

joukko-osastoista yksittaisten henkilohahmojen (player character, PC) liikuttamiseen on
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muuttanut pelaajien suhtautumista roolipeleihin draamallisempaan suuntaan ja on samalla

helpottanut peleihin elaytymistd. (Méyré 2003: 90.)

3.2 Prince Diaries -peliyhteiso

Olen jo aikaisemmin kayttanyt Prince Diaries -roolipelin pelaajistosta termid fani. Sanaan
liittyy useita arvottavia konnotaatioita, jotka luovat positiivisia mutta myos negatiivisia
mielikuvia eri kulttuurintuotteiden harrastajista. Urpo Kovala ja Tuisa Saresma yhdistavét
faniuteen myd6s termin kultti, jolla viitataan alakulttuurien faniuden kohteena oleviin kult-
tikirjoihin, kulttielokuviin tai vaikkapa kulttimaineen saavuttaneisiin artisteihin. Myo6s
kultti-sanaan liittyy Kielteisia vivahteita, silla se liitetdan usein uskonnolliseen fanaattisuu-
teen, rituaaleihin ja lahkoihin, joiden maailma saattaa nayttaytya valtavirran yleisolle usein
kovin mustavalkoisena. Kultti voidaan my6s ndhda lukijan suhteena mediatekstiin. Talloin
lukija ei nayttaydy passiivisena tai kritiikittdmana vaan han kohdistaa mediaan aktiivisesti
odotuksia, tarpeita ja merkityksid. Nain kultti on asialle omistautumista, jolloin siitd muo-
dostuu kayttokelpoinen kasite faniyhteistjen ja niiden toiminnan tutkimukselle. (Kovala &
Saresma 2003: 9-14.) Kulttifaniuteen sisaltyy my6s paljon aktiivista fanitoimintaa ja run-
saasti fanien itsensa tuottamaa materiaalia. Kulttifaniudessa yhteisot ovat tiiviité ja faniu-
teen saattaa kuulua fanitaide, fanifiktio sek& hahmoiksi pukeutuminen ja hahmojen imi-
toiminen. (Nikunen 2005: 319.)

The Prince of Tennis -fanius ndyttaytyy aktiivisena ja tuottavana PD-roolipeliyhteison
kautta, vaikka tulee muistaa, etteivat kaikki sarjan fanit valttamatta osallistu sarjan uudel-
leen muotoilemiseen faniuden kautta yhta painokkaasti. Kuten Henry Jenkins toteaa, tdman
paivan fanikulttuureissa fanit luetaan helposti seka kuluttajiksi etta tuottajiksi, lukijoiksi ja
kirjoittajiksi sekéd katsojiksi ettd osallistujiksi (Jenkins 1992: 208). Fanius on kuitenkin
alati liikkeessa ja jokaisen faniryhman sisélla osallistujien osallistumisaktiivisuus ja harras-
tamisen muoto on muuttuva (Hirsjarvi 2003: 160.) Nikusen esitteleméat saippuaoopperoi-
den faniuksia tutkineet Lee C. Harrington ja Denise D. Bielby huomauttavat, ettd esimer-
kiksi television katseleminen on yksityistd ja huomaamatonta ’hiljaista faniutta”, joka ra-
kentuu ja jota usein yllapidetddn julkisen sfaérin ulottumattomissa. Fani voi olla ilman
yhteisokin ja monet fanit saattavat tietoisesti jattaytya julkisen toiminnan ulkopuolelle lei-
mautumisen pelossa. Kuitenkin faniuteen liittyy myds vahva halu ilment&é fanisuhdetta
joillain keinoin. (Nikunen 2005: 42, 51-52.) Onkin muistettava, ettd aineistoni perustuu
pieneen otokseen faniryhmén siséltd, eikd faniudesta esitettyja ajatuksia ja harrastamisen
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ulottuvuuksia ole mahdollista yleistéda kasittdaméan koko The Prince of Tennis -fanikuntaa
tai edes jokaista PD-yhteison roolipelaajaa. Faniuden henkilékohtaisuus ja jokaisen fanin
erityissuhde faniuden kohteeseen estéa taysin pitdvien kommenttien esittdmisen koko kasi-

tellysta fandomista.

Kuten Kovala ja Saresma huomauttavat, kultti voidaan myds maéaritella sen kautta, mité
sanaan ei sisallyteta tai mita se ei ole. Tallgin kultiksi muotoutuvat epakaupalliset, autentti-
set ja kapinallisuudesta viestittavat kohteet. Kultti tai fandom voi muotoutua pakopaikaksi,
jossa toteutetaan muutoin suvaitsemattomaksi koetun yhteiskunnan ideaalikuvaa. (Kovala
& Saresma 2003: 10, 14.) Kirjallisuuden tutkija Judith Fetterley onkin todennut, ettd ka-
nonisen aseman saavuttavat kulttuurintuotteet noudattavat hyvin jahmedd kaavaa, jossa
identifioituminen on usein heteroseksuaalista, maskuliinista ja lansimaista eika vaihtoeh-
toisten identiteettien tai subjektipositioiden muodostaminen ole mahdollista. Lukijaposi-
tioiden poissulkemisesta rakentuu tallgin yksi vallankayton muoto, jolla toiseus (feminiini-
syys, ei-lansimaisuus, ei-heteroseksuaalisuus) rajautuu taiteessa kokemuspiirin ulkopuolel-
le. (Saresma & Kovala 2003: 17.) Valtavirran heteroseksuaalisesta nakdkannasta poikkea-
va luku- tai katselukokemus saattaa nain ollen olla sitdkin tarkedmpi ja maailmankuvaa
jarisyttadvampi tapahtuma fanin elaméssa.

Sen kaverin fanivideon kautta maa tajusin et hei, en ole ainoa joka tykkaa téllaisista asioista! - - Sit I6ysin
[sarja] fikkejd, koska sita nyt oli tietysti lukenut, kun kaverit luki ja muuta niin sen tiesi ja tunnisti jopa hah-

mot, niin sit niitd lueskelin ja. Ihan havettdd nykyaan lukea niitd vanhoja, niitd on tallessa mulla et. Olipa
kaunista! Oli kylla, hieno herddmisen hetki. (NPK 2B: 4)

Faniuteen liitetddn paljon aktiivista toistamista seka toisintojen tekoa. Internet-kulttuurin
myota faniutuminen on yha helpompaa, silla fanit rakentavat ja yllapitavat valmiita yhtei-
s0jd, joihin liittyminen ja mielenkiinnon kohteen jakaminen on helppoa. Kuitenkin, vaikka
kyseessé on yhteisollinen harrastus, suhde fanitettavaan ilmidon on aina yksil6llinen (Ko-
vala & Saresma 2003: 10). Fanius on aina prosessiluontoista, johon sekoittuvat uudet ilmi-
Ot ja identiteettipeli (Hirsjarvi 2009: 17). Tamén takia internetin faniyhteisoissa fanien
vaihtuvuus saattaa olla suuri, kun uudet sarjat tai yhtyeet vievat tilaa fanien harrastusken-
tastd. (NPK 3B: 10, NPK 4B: 6) Prince Diaries -pelaajien haastatteluissa kavikin ilmi, etté
virtuaaliset rooliyhteisot eivat aina ole kovin pitkéikaisid. Kirjoittamispohjaisissa peleissé,
joissa pelaajat itse pitavat ylla peliin tarvittavia resursseja, kuten foorumeita ja yhteiso-
sivuja, pelien jatkuvuus riippuu jasenten aktiivisuudesta ja pelaajien keskinéisistd suhteis-
ta, jotka muokkaavat toimintaa suuresti. PD-yhteisé on muotoutunut pitkdikaiseksi ja sita
voisi jopa luonnehtia noin neljan ja puolen vuoden aktiivisen toimintakautensa vuoksi har-

vinaisen kestavéksi ja pelaajistoltaan aktiiviseksi roolipeliksi. (NPK 1A: 61)
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No on se muuttunut, mutta se on aina mun mielestd menny véhén niinku kausittain. Ett4 toisinaan postataan
ihan hirveesti, tulee péivia niinku, mik& meidén ennétys on, jotai yli kymmenen lokia péivassa. Sitten tosiaan
menee niinku monta kuukautta, ettei mitddn ja sitte tulee loki, sitte on silleen, et wau! No yleisesti ottaen
varmaan entria tulee enemman EPK:n takia ja sitte muutenkin meilld on uusia pelaajia, jotka pelaa enemmén
entry-pohjasesti. (NPK 2B: 30)

Prince Diaries -pelissa uusien pelaajien rekrytointi tapahtuu sek& netin valityksella, ettd
kasvokkain erilaisissa con- eli messutapahtumissa. P&dosin pelin perustajan ja samalla pe-
linjohtajana toimivan henkilén mainittiin hankkivan uusia jaseniéd yhteis6on ja levittavan
sanaa suomenkielisesta The Prince of Tennis -roolipelistd. (NPK 2B:18) Usein jésenen
pelaus alkaa netin kautta, jossa otetaan yhteyttd pelin johtajaan ja neuvotellaan siitd, minka
sarjan hahmoista haluaisi ottaa itselleen pelattavaksi. Osalla Prince Diaries -yhteison jase-
nistd on pelattavanaan useampi kuin yksi hahmo, joten joidenkin hahmojen luovuttaminen
eteenpédin uudelle pelaajalle ei ole mahdotonta. (NPK 2B: 24) Yleensa roolipelaus aloite-

taan yhdelld hahmolla, jonka jalkeen usein pelaaja ottaa lisad hahmoja omaan tahtiinsa.

Roolipelaus tapahtuu kaytannossa lahettamaélla kirjoitettuja viesteja tietokoneen valityksel-
I4. Yhdistamalla Livejournalin yhteiso- ja blogipalvelun tarjpaman mahdollisuuden perus-
taa yhteisoja ja yksityisia paivakirjoja seka kayttdmalla reaaliaikaisia viestipalveluita, ku-
ten sahkopostia ja messengereja pelaajat ovat yhteydessé toisiinsa monin eri tavoin. Prince
Diaries -peli muodostuu kolmesta eri osa-alueesta, joiden avulla yhteiso toimii ja pelin
juoniaiheet etenevat; lokien Kirjoittamisesta, hahmojen paivakirjamerkinndista seka fani-
fiktiosta. Néaista kaksi ensimmaista kuuluvat tiiviisti pelaajien véliseen yhteydenpitoon ja
roolipelin muotoutumiseen, kun viimeksi mainittu keskittyy pikemminkin pelaajan ja

hahmon valisen suhteen kehittamiseen.

Loki-tekstit. Livejournal-palvelussa PD-yhteis6lle on luotu omat sivustonsa, jonne voidaan
maéarittdd kaikkien luettavaksi roolipeliyhteison tarkoitus ja s&&nnot seka julkaista valmiit
lokit eli puhtaaksikirjoitetut ja julkaisuvalmiit pelitekstit. Loki-tekstit muotoutuvat kahden
tai useamman Kirjoittajan valisesta viestien vaihdosta, jossa kirjoittaen kuvaillaan oman
hahmon ajatuksia, repliikkeja seka tekoja. Prince Diaries -roolipelilla on Livejournalissa
kaksi yhteis6a: Prince Diaries osoitteessa http://community.livejournal.com/prince_diaries/
sekd Ooc Diaries osoitteessa http://community.livejournal.com/ooc_diaries/. Ensin mainit-
tu on tarkoitettu valmiiden lokien julkaisemista ja kommentointia varten. T&man yhteison
kayttajainfosta 10ytyvat myos tiedot pelin tarkoituksesta seka joukkueiden kokoonpanoista.

Jalkimmainen yhteiso on tarkoitettu peliin liittyvien ilmoitusten, suunnitelmien ja yleisen
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keskustelun julkaisemiseen out-of-character (lyh. ooc) eli hahmon ulkopuolelta tapahtu-

vaan kommentointiin pelaajan omasta nakokulmasta.

Hahmopadivakirjat. Roolipelaaja luo Livejournalin blogi-toiminnon kautta jokaiselle pe-
laamalleen hahmolle oma péivakirjan, jonne pelaaja paivittdd hahmon paénsisaisia miettei-
t4, kommentoi pelissé jo sattuneita tai tulevia tapahtumia, pdivantapahtumia tai Kirjoittaa
kuten nettiblogia yleensa kirjoitetaan — ystévien luettavaksi. Hahmopaivékirjat ovat julki-
sia pdivakirjoja, joita muiden hahmojen tai roolipelaajien on mahdollista lukea ja kommen-

toida.

Fanifiktio. Roolipelaaja voi halutessaan kirjoittaa omasta hahmostaan itsendista vapaata
tekstid, joka ei suoranaisesti tdydennd roolipelin juonikuviota tai vie pelid eteenpdin. Prin-
ce Diaries -yhteison fanifiktioissa kirjoittajan on mahdollista syventyd hahmon maailmaan
ilman vastapelaajien osallistumista, jolloin fiktiot muodostuvat jokaisen pelaajan henkil4-
kohtaisiksi kirjoitusnaytteiksi ja tulkinnoiksi hahmojen tilanteesta. Nain ollen fanifiktion
kirjoittaminen on vapaampaa kuin roolipelaaminen, mutta siihenkin liittyy roolipelin sisal-
Ia rajoituksia. Fanifiktiot ovat omana tekstilajinaan faniyhteisdiden keskuudessa suosittu
subtekstin toisintamisen muoto. Fanit kirjoittavat teksteja itselleen ja toisilleen, jolloin fik-
tiot liittyvat jaettuun ymmarrykseen faniuden kohteena olevista sarjoista, peleista tai julki-
suuden henkildista. Tamankaltainen fanifiktion Kirjoittaminen suuntautuu faneille ympéri
maailman, jolloin tekstien kanssa on lupa revitelld ja rikkoa hahmojen luonnekuvauksia,

juonikaénteitd seka paikallisuuden ja ajallisuuden asettamia rajoja ronkeammin.
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Prince Diaries on Prince of Tennikseen perustuva roolipeli, joka etenee siten, ettd pelaajat kirjoittavat hahmojensa journaleita, joihin muut hahmot voivat sitten jattas
kommentteja ja keskustella keskendan. Yhdessa toisten kanssa kirjoitetaan myds lokeja, joissa kumpikin pelaaja vuorollaan kertoo, mita hanen hahmonsa tekee, ja tasta
syntyy yhteindinen tarina. Hahmot voivat kayda keskusteluja myss vaikkapa messengerin, sahkopostin tai tekstiviestien valityksella. Ficci tarkoittaa taalla tarinaa, jossa yksi
pelaaja kayttas tekstissasn vain omaa hahmoaan,

Kuva 2: Prince Diaries -yhteison profiili-sivu, jossa kerrotaan tietoa yhteisostd ja sen tarkoituksesta.
(30.1.2012)
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Kuva 3: Valmiit lokitekstit lahetetd&n PD-roolipelin yhteisosivuille. (30.1.2012)

Virtuaalimaailman roolipeliyhteisdssa pelin juoni muotoutuu kdytannossa kahden pelaajan
valisen sahkoposti- ja messengerviestiliikenteen kautta, jolloin perékkain asetetuista yksit-
taisista viesteista eli pelivuoroista rakentuu yhtendinen loki-teksti. Koska messengerin
viesti-ikkunan koko on rajallinen, kdydaan tamén ohjelman avulla yleensé lapi vain lyhy-
empié kohtauksia pelattavien hahmojen valill4, keskusteluja tarinan kulusta ja mahdollises-
ti suunnitellaan tulevia tapahtumia. Pitempid ja monimutkaisempia juonikuvioita Kirjoite-
taan yleensa vuorotellen séhkdpostin avulla.

Joo et se vahén vaihtelee, ettd jos kirjotetaan jotain pidempié tekstejd, niin ne yleensé tehdén siis tota sahko-
postilla, mut sitten jos on jotain kevyempé4, niin saatetaan mesen kautta l&hetella niitd. (NPK 1A: 10)

Toinen pelaaja aloittaa lokin kirjoittamisen omalla hahmollaan ja kuvailee imperfektissa ja
yksikdn kolmannessa persoonassa yksityiskohtia ja tietoja hahmosta, kuten missa tdma on,
mit4 han ajattelee, mitd tekee, mitd hénelld on pééll&an tai vaikkapa minne han suunnitte-
lee seuraavaksi lahtevansa. Kirjoitusvuoro voi kestaa parista sanasta monen rivin pituiseen
viestiin, ja se voi siséltda pelkkaa tunnelman kuvausta, hahmon ajatuksia tai suoria repliik-
keja vastapelaajan hahmolle. Valmis tekstin patka lahetetdén vastapelaajalle. Tdmé& vastaa
viestiin omalla tekstillaan, jossa kuvaillaan vastapelaajan hahmon kautta tdman kéaytosté,
tuntemuksia ja toiveita tai vastataan aikaisempaan repliikkiin. N&in tarina muotoutuu vaha
vahélt4 valmiiksi vuorotellen kirjoittamalla. Kun pelaajat paattavéat tarinan olevan silté erin
valmis epataydellisia kohtia hiotaan usein sujuvammiksi, tarina Kirjoitetaan puhtaaksi ja
muokataan lokiksi, joka l&dhetetdan kaikkien roolipelaajien nahtavéksi yhteison omalle Li-
vejournal-sivustolle.

Oisinkohan mie laskenu, et pisin mitd on ihan putkeen pelannu, nii pelasin seitteméntoist tuntia putkeen. - -

Mut sit me pelattiin sen saman tyypin kans yks toinenki peli, joka oli vield pidempi, mut sitd me pelattiin
silleen niin kun, oltaskohan me silleen viiden tai niinku seitteméan péivén aikana, et me pelattiin joka paiva
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monta tuntia, ku siel oli yks semmonen tarkee tapahtuma niitten hahmojen eldmaéssa. Siit tuli tosi pitka ja
pelattiin ihan antaumuksella sita ja viel laitettiin monta tuntia jalkeenpdin siihen, ettd luettiin se uudestaan
lapi ja korjailtiin ja paranneltiin. (NPK 1A: 16)

Roolipelitutkija Franz Miayra toteaa: "Roolipelid erottaa kuitenkin perinteisesté kirjallisuu-
desta tai teatterista selvimmin se, ettd painopiste on voimakkaammin pelihahmon ja -
maailman mahdollisuuksien tutkimisessa, ja vasta toissijaisesti ehyessa draamallisessa
késikirjoituksessa”.” (Méyra 2003: 90). Onkin totta, ettd perinteisissa poytaroolipeleissé,
joissa hahmojen kehitysta kuvataan hahmolomakkeiden sek& numeroarvojen avulla ja kon-
fliktitilanteita ratkotaan nopanheitoin, korostuvat tapahtuman peliméisyys ja satunnaisuus.
Roolipelien eri painoalueita kuvaamaan on kehitetty kolmijakoinen erottelu, jossa pelin
haasteellisuutta (Gamist), juonen ensisijaisuutta (Dramatist) ja pelimaailman simuloitujen
tapahtumien realistisuutta (Simulationist) kutakin edustavat omat kategoriansa. (Méayra
2003: 91.) Prince Diaries -roolipelissa hahmokehitys on selvésti pelin tarkein péadaihe,
mutta hahmoja ei ohjata nopanheitoin tai kivi-sakset-paperi -menetelmélla vaan neuvotte-
lemalla vastapelaajan kanssa juonen kulusta. Kun hahmokortit rajoittavat pdytaroolipeleis-
s& hahmojen reaktioita pelimaailman tapahtumiin PD-yhteisdssa tapahtumien yleiskulkua
ja hahmojen kaytosté ohjaavat alkuperdissarja The Prince of Tennis sekd kansainvélinen
faanon, faniyhteison tulkinta kanonisesta mediatekstista.

Sit ku mie otin sen tuol roolipelissa, nii se vaati aika paljo sitte uuestaan niitte jaksojen kattomista, et perehty
siihen ja oikeen luki sanasta sanaan niit pienia kohtia missa se on, ku se on véha niin ku vahaisempi hahmo.
Et piti niin ku paatelld, et nyt se sano noin, niin mita td4 nyt kertoo sen persoonasta. - - Ja sit luin just jotain
fikkej&, et miten niinku muut on tavallaan k&sittany sen. (NPK 1A: 24)

Faanon syntyy fanien kriittisen katseen kautta, joka kohdistuu sarjan hahmoja ja tapahtu-
mia kohtaan. Roolipelia vaikeuttaa huomio siitd, ettei faanon ole yksiselitteinen, vaan se
muodostuu yhtd monesta ndkdkulmasta, mita faniyhteisossé on jasenid. Faanonin tuottami-
sessa tietyt mielipiteet saavat toisia enemmaén kannatusta ja ovat nain ollen toistetumpia ja
vahvempia. (Nikunen 2005: 167.) Luvun alussa hahmoteltu Judith Fetterleyn ajatus hetero-
seksuaalisuuden, maskuliinisuuden ja ldnsimaisuuden kaavaa noudattavasta kanonisesta
kulttuurintuotteesta onkin faanoniin verrattuna ongelmallinen, silla faniyhteisojen katso-
mistekniikat eroavat suuresti valtavirran kuluttajien katselutottumuksista. Suuressa osin
fandomien maailmaa valtavirran kulttuurintuotteet tulkitaan uudelleen fanien toimesta,
jolloin esimerkiksi tv-sarjojen, sarjakuvien ja kirjojen heterohahmot k&&ntyvat homoseksu-
aaleiksi tai he saavat uuden elaman fanifiktioissa tai roolipeleissg, jotka harvoin noudatta-
vat alkuperdisia juonikuvioita. On my6s huomattava, ettd l&nsimaisuus ei suuressa osassa
fanimaailmaa ole laadun tae, vaan fanit pyrkivat aktiivisesti tutustumaan myoés ei-

lansimaisiin kulttuurintuotteisiin. Talla hetkellda suosittua on japanilaisen ja korealaisen
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kulttuurin fanius; tv-sarjat, musiikki, sarjakuvat ja pelit. Joissain fanipiireissa lansimaisia
kulttuurintuotteita jopa karsastetaan niiden tuttuuden takia ja fanit saattavat systemaattises-

ti valita fandominsa vain aasialaisten aiheiden ymparilta.

No kyl siin varmaan oli jonkin verran tata erilaisuudentavoittelua, etta jes, tdssd on mun juttu, olen l6ytanyt
jotain todella erikoista ja eksoottista. (NPK 5A: 1)

Faniuden muototuminen ja valikoituminen ei siis ole aina tdysin sattumanvarainen tapah-
tumaketju, vaan siihen vaikuttavat fanien aikaisemmat kokemukset erilaisista faniyhtei-
soista ja mediateksteista. Fanius voidaan valita aktiivisesti faniuttamalla’itsensa johonkin
mediaan tai etsimélld vaihtoehtoja jo vallitsevan kulttuurintuotannon ulkopuolelta. Fanius
rakentuu siis samalla tavoin kuin identiteetti — valikoiden ja huomaamatta, tietoisesti tai

tiedostamatta.

3.3 Fanifiktiota ja lokiteksteja

Kuten edelld kuvailin, Prince Diaries -roolipelin pelikdytantdihin kuuluu yhteisty6 vastape-
laajien kanssa, mutta myds itsendinen kirjoittaminen paivakirjamerkintdjen ja roolipelauk-
seen liittyvén fanifiktion muodossa. Fanifiktio itsessdén on térked faniuden ulottuvuus ja
toisintekemisen muoto, joka ei sdéannénmukaisesti liity itse nettiroolipelaukseen vaan sita
ilmenee laajalti monissa eri internetin faniyhteisoissa. Eri faniuksien kirjallista tuotantoa
kokoavista sivustoista kattavampia lienevat Fanfiction.net (Hirsjarvi 2010: 137) seka ai-
kuisempiin teemoihin keskittyva Adultfanfiction.net. Osoitteissa vierailu osoittaa, etta kan-
sainvalisille faniyhteisoille faniuden kohteiksi voivat valikoitua niin show-painijat, heavy-
rock yhtyeiden jasenet kuin idén ja lannen fiktiiviset hahmotkin. Tutkijat ovat todenneet
fanifiktion kytkeytyvan teknologisten prosessien, kielellisten elementtien seka Kirjoitustak-
tilkoiden hallitsemiseen, jolloin tekstien tuottaminen ja lukeminen ovat vahvasti yhteydes-
sé& oppimiseen. Esimerkiksi anime- ja manga-sarjoja kasittelevissa fiktioissa japaninkielis-
ten termien sekoittaminen muutoin englanniksi kirjoitettuun tekstiin tuottaa hybridisen
rakennelman, jonka ymmartdminen vaatii suomenkieliselta lukijalta niin kielentuntemusta
kuin vihkiytymistd populaarikulttuurissa kierteleviin térkeisiin aiheisiin. (Black 2007:
118.)

Fanifiktion historiaa on vaikea konstruoida yksityiskohtaisesti, sill& suuri osa materiaalista

on dokumentoimatonta, suullista tietoa tai jo aikaa sitten kadonnut virtuaaliavaruuteen.

! Katso Tero Laukkanen: Hei me faniudutaan! (2003)
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Piret Viires lainaa Michaela Ecksin muotoilemaa, fanifiktio-tutkijoiden keskuudessa kan-
natusta saanutta ajatusta siitd, ettd fanifiktion juuret ulottuvat niinkin kauas kuin 1800-
luvun kirjallisuuteen. Tuolloin Lewis Carrollin fanit kirjoittivat jatko-osia kirjailijan teok-
siin, ja 1920-luvulta lahtien Jane Austenin kirjojen henkil6t alkoivat esiintya fanien Kirjoit-
tamissa tarinoissa. 1930-luku voidaan n&hda er&and taitekohtana fanifiktion maailmassa,
silla t&lloin Sherlock Holmes Literary Society alkoi julkaista Sherlock Holmes -
fanifiktiota. Tuohon aikaan fanifiktioiden levitys tapahtui fanilehtisten muodossa, joita
kutsuttiin nimelld fanzine, ja jotka levisivat fanien keskuudessa kadesta kateen. Vuonna
1967 julkaistiin ensimmainen Star Trek -fanilehti, ja sarjan hurja suosio kannusti faneja
kirjoittamaan ja etsiméan fanifiktioita aktiivisesti. Star Trek -fanius on inspiroinut fanifik-
tion kirjoittajia vuosikymmenien ajan, ja se voidaankin lukea yhdeksi tarkeimmista popu-
laarikulttuurin fandomeista. Internetin yleistyttyd 1990-luvun alussa fanifiktion levittdmi-
nen muuttui virtuaaliseen muotoon, ja fiktioiden saatavuus parani. Jokainen saattoi aloittaa

kirjoittamisen ja julkaista tarinansa faniyhteison ulottuville. (Viires 2005: 163-164.)

Fanifiktion piirista on l16ydettévissa paljon erilaisia genrejd, jotka kuvaavat fiktion sisaltoa.
Selvé ero fanifiktioiden valilta 16ytyy siing, kuinka seksuaalisuutta ja rakkaussuhteita fikti-
oissa kasitelladn. Heteroseksuaalista parisuhdetta kuvaava fanifiktio lyhennetdan termiksi
het. Slash tarkoittaa fiktiota, jossa fanitettavien hahmojen vélille luodaan homoseksuaali-
nen romanttinen suhde huolimatta hahmojen alkuperaisestéd seksuaalisesta suuntautumises-
ta (Youssef 2004: 11). Slash-fanifiktiolla voidaan joskus tarkoittaa myds naisten vélisen
romantiikan ja seksin kuvausta, mutta termi on voimakkaasti kdantynyt tarkoittamaan juuri
miesten vélisen suhteen kuvaamista. Lesborakkautta kuvaava fanifiktio saatetaan lyhentda
termeilla femslash tai femmeslash (Tosenberger 2008: 186). Slash-fiktioissa mieshahmojen
valille rakennetaan rakkaussuhteita, vaikka alkuperaisessa kontekstissa hahmot olisivatkin
heteroseksuaaleja tai heidan seksuaalista suuntautumistaan ei paljasteta. Subtekstinen ulot-

tuvuus on siis tdmén fanifiktion osa-alueen genred maarittdva ominaisuus.

Fanifiktiota, joka perustuu japanilaisen populaarikulttuurin tuotteeseen ja jonka lukutavak-
si on otettu homoseksuaalisuus, kutsutaan japanilaisilla termeill& shonen-ai tai yaoi. Sanat
kumpuavat japanilaisen manga-sarjakuvan termistostd, jossa shonen-manga tarkoittaa sa-
nanmukaisesti pojille suunnattua sarjakuvaa. Sanaan liitetty japaninkielinen sana “ai”
merkitsee rakkautta ja kdintdd shonen-sanan merkitsemadn poikarakkautta. Yaoilla viita-
taan mangateollisuudessa naisten naisille piirtdmé&& homoeroottiista pornomangaa. (Valas-
kivi 2009: 81-82.) Vastaavasti naisten valista rakkaussuhdetta korostava fiktio, anime tai

manga on nimeltdan shagjo-ai tai yuri, jotka nekin ovat lainoja japaninkielisistd manga ter-
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meistd. Kummassakin tapauksessa termit voivat tarkoittaa joko romantiikkaa tai seksisuh-
detta, mutta ajan myota shonen-ai ja shojo-ai ovat k&éntyneet tarkoittamaan juuri hahmo-
jen valistd romanttista latausta ilman yksityiskohtaisempaa seksuaalista kuvausta. Japanis-
sa shonen-ai ja shojo-ai ovat kokonaisia anime- ja mangateollisuuden haaroja, jotka tarjoa-
vat tyttd- ja poikarakkautta niitd kaipaaville japanilaisnuorille. Padasaannén mukaan poi-
kienvélinen rakkaus suunnataan tytoille ja tyttdjen vélinen romantiikka pojille, vaikka sel-
ked4 jakoa lukijoiden ja genrejen vélilla ei todellisuudessa olekaan. Shonen-ai -termi koe-
taan Japanissa melko vahvana ja leimaavana tyttdjen lukuharrastuksena, jonka takia kirja-
kauppojen hyllyja merkitadnkin mieluummin boys love -tunnuksin (boizu rabu) (Valaskivi
2009: 82). Japanin kielesta fanifiktioihin omaksutut termit paljastavat kuinka suosittua

japanilaisen populaarikulttuurin seuraaminen l&nnessé on.

Seuraava suurin kahtiajako fanifiktioiden genreissa liittyy Kirjoitettuihin hahmoihin. RP-
eli real person -fanifiktio keskittyy kirjoittamaan oikeista, elavista ihmisista, kuten yhtyei-
den jésenista tai tv-sarjojen ja elokuvien nayttelijoistd. RP-fanifiktio jakaa mielipiteitd fa-
nifiktion kirjoittajien keskuudessa. Osa ei tahdo lukea tai kirjoittaa oikeista henkildistéa
fanifiktiota, osa ei nde asiassa ongelmaa. (NPK 1A: 46, 6A: 30) Mielenkiintoisin rajanveto
oikeista ihmisista kirjoitettaessa liittyy televisiosarjojen ja elokuvien nayttelijoihin. Fiktion
kirjoittajan on talloin tehtava itselleen selvéksi kirjoittaako han fanifiktiota sarjan hahmois-

ta vai sarjan nayttelijoista.

Seksuaalista suuntausta sek& hahmoja kuvaavien termien lisdksi voidaan lyhentein ilmaista
millaisia juonellisia aineksia fiktio siséltdd. Death-fiktiosssa joku tarinan paahenkildista
kuolee, ja au- eli alternate universe -fiktiossa faniuden kohteena olevan sarjan tai yhtyeen
henkil6t seikkailevat vaihtoehtoisessa universumissa, jonka luonnonlait eivat aina vastaa
meidadn maailmamme lakeja. Cross-over-fiktiossa kaksi eri fandomia kohtaavat jollain
tavalla, joko henkildiden tai toimintaymparistdjen kautta. PWP-fiktiossa (Porn Without
Plot tai Plot? What Plot?) sananmukaisesti korostuu seksuaalista materiaalia kasittelevan

fanifiktion pornomaiset elementit seké tekstin juonettomuus (Tosenberger 2008: 194).

Fanifiktion maailmaan kuuluvat myos ikérajoitukset, joilla korostetaan millaisia teemoja ja
millaista kieltd fiktiossa saattaa esiintyd. Tutuin ja fanifiktion piireissa kaytetyin ikarajoi-
tusjérjestelma on kotoisin Yhdysvalloista. Kolmanneksi korkein rajoitus on PG-13, joka
tarkoittaa fiktiota, jossa kuvataan vakivaltaa ja romantiikka, mutta ei itse seksid. R-fikeissé

romantiikka on kiihkedmpa& kuin edell& mainitussa, ja verelld leikkiminen on fiktiossa
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sallittu. Korkein luokitus NC-17 tarkoittaa, ettei fiktio sovi alaikaisille. Seksia on talldin

kuvailtu yksityiskohtaisesti ja vakivalta voi olla hyvinkin verist4 ja raakaa.

Fanifiktioiden lukutottumukset vaihtelevat lukijan mieltymysten, mielialan, kéytossa ole-
van ajan seka elamantilanteen mukaan. (NPK 1A: 37) Toisinaan luetaan eeppisid, pitkia
fiktioita, joiden juoniaiheet polveilevat, joskus lukijalle riittda seksiin keskittyva PWP-
fiktio tai drabble, joka on lyhyt, noin sadan sanan kieppeille rakentuva fiktio.

Joissain fikeissa kelpaa PWP, jotkut fikit on parempia silloin, kun niissa on pelkkaa kadesta pitamista. Itse
asiassa se riippuu hyvin pitkalti siitd, miten Kirjoittaja itse pystyy tekemaan sen, miten pitkalle se pystyy
viemaén sen silleen, ettd vield itse tuntee olonsa mukavaksi. Jos on pelkéastddn vaan semmonen Kliininen,
semmonen tavallista kaavaa seuraava... vaatteet pois, pussaillaan rintaa, suuseksid, kolme sormea sisdén...

téllanen, niin ehk& on kuitenkin sen verran kauan aikaa lukenut slashia ja yaoita, etta siind ei ehka ole enda
mit&an niin kiinnostavaa. (NPK 2A: 25)

Perinteisesti fanifiktioksi mielletty kirjoitus eroaa Prince Diaries -yhteison roolipelifanifik-
tiosta siind, ettd perinteisessd fanifiktiossa kirjoittaja ei ole sidottu tiettyyn mielikuvaan
Kirjoittamastaan hahmosta, vaan voi ottaa enemmaéan vapauksia hahmon elamantilanteen,
rakkaussuhteiden tai persoonallisuuden suhteen. Roolipelifanifiktiossa pelaaja Kirjoittaa
vain omasta henkilostddn ja mahdollisesti hahmolle l&heisesta henkilOstd, mutta pidattay-
tyy aina roolipelin maailmassa ja tapahtumissa. Roolipelifiktion ja fandomin muun fiktion
valinen ero voi kuitenkin olla héilyvé ja tekstin nimedminen saattaa vaihdella lukijan posi-
tiosta suhteessa tekstiin. Roolipelid pelaamattomalle lukijalle roolipeliloki tai -fiktio saat-
taa nayttaytya toimivana teksting itsessédén ilman syvempaa roolipelin tuntemusta.

Kyl sitd voi, koska mé oon hirveen useesti surffanu Livejournalia ja kdyny muissa timmosissa roolipeleissa

lukemassa lokeja ihan fikkeind. Tai siis mullehan ne on pelkki& fikkeja koska m& en ymmaérré niiden peleisté
tai semmosista kauheesti. Et kyl niitd voi luonnehtii fikeiksi. (NPK 4B: 26)

On merkille pantavaa kuinka jarjestaytyneesti faniuden kohteena olevia henkil6ité tai sar-
joja luetaan rivien vélista ja ikaan kuin vastakarvaan. Fanikunta tuottaa usein taysin oman
néakokulmansa faniuden kohteena olevaan mediaan, joka usein poikkeaa normaalin fanin
tai niin kutsutun sunnuntai-harrastelijan ajatuksista. Subtekstisen lukutavan 0yt&d& vain
asiaan vihkiytynyt harrastaja, joka osaa tulkita hahmojen katseita ja repliikkeja subtekstia
tukevalta kannalta (Nikunen 2005: 150.) Fanifiktio, roolipelaus sek& muu fanien tuottama
materiaali voidaan nédhda subtekstin yloskirjoitetuksi versioksi, joka tukee tulkintaa sub-
tekstistd ja sen olemassaolosta. Sarjan katsoja saa itse jatkaa aaneen lausumattomien suh-
teiden kehittdmistd. Toisin kuin Nikusen tutkimassa Xena-sarjan fanikunnassa, jossa teoria
subtekstisté sai sekd vastustusta ettd kannatusta (Nikunen 2005: 150-153), The Prince of
Tenniksen fanikunnassa selva enemmist0 tukee subtekstin tulkintaa sarjan homoseksuaali-

sesti virittyneesta ilmapiirista.
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Mulle fikki on laajennusta alkuperdiseen juoneen, koska eih&n nyt mangassa, animessa kerrota kaikkea, siind
ei voida kertoa kaikkea. Sarjat loppuvat joskus, ainakin toivottavasti. - - No joo, sit4 en pysty perustelemaan,
ettd minké takia just kaks poikaa pitdis parittaa keskendén, et miksei voi kirjoittaa niinku tallasta jarkevaa
korkeakirjallista fikkia sarjasta ilman sita yaoita. Kylla sitdkin pystyy tekemaan, mut se vaan ei 0o laheskaan
niin suosittua. Kukaan ei tee sitd. (NPK 2A: 28)

The Prince of Tennis -sarjan suosion takaa juuri subtekstin tulkinta hahmojen valisista suh-
teista. Ilman subtekstin olemassaoloa suurin osa fanikunnasta ei tuntisi syvéa kiinnostusta
tennisté pelaavia poikia kohtaan. Fanifiktion ja roolipelin voidaan katsoa pureutuvan koh-
tiin, jotka alkuperdisessa sarjassa jatetadn auki ja &&neen sanomatta. Faniuden perustana
toimii talloin ik&&n kuin vaikeneminen — kohdat, jotka tayttyvat fanien tulkitsemilla paatte-

lyketjuilla, mutta joiden varmuudesta ei voida olla taysin varmoja.



39

4 PELAAMINEN JA IDENTITEETTI

4.1 Faniuden rakentuminen

Tassé luvussa tarkastelen lahemmin Prince Diaries -roolipelin sosiaalista ulottuvuutta ja
sité kuinka pelaajien véliset suhteet olennaisesti tukevat roolipelin etenemistd, mutta voivat
my06s estdd juoniaiheiden syntymisen. Avaan roolipelaajien kokemuksia ystavyydesta,
konflikteista ja yhteison sisaisistd status- ja roolisuhteista sekd selvennan kirjoittamiseen
liitettyjd merkityksid ja ongelmia. Seuraavaksi kuitenkin hahmottelen sitd, kuinka tytot
ovat tutustuneet The Prince of Tennis -faniuteen sek& Prince Diaries -roolipelin maail-

maan.

PD-roolipelin muotoutuminen aktiiviseksi faniyhteisoksi on sidoksissa japanilaisen popu-
laarikulttuurin suosion voimakkaaseen kasvuun Suomessa. Japanilaisen sarjakuvan man-
gan ja animaation eli animen seuraaminen on saanut Suomessa vahvan harrastajakunnan;
aiheiden ympdrille jarjestetadn messutapahtumia ja sarjoja kaannetdan suomeksi. Aasiasta
virtaavat vaikutteet ovat haastaneet aiemmin kovin amerikkalaisvaltaiset mediamarkkinat
ja tuoneet vaihtoehtoisia toimijoita ja sisaltéaiheita kuluttajien ulottuville. Samalla fanius
hahmottuu yha& useimmin virtuaalisen tiedonhaun seka vertaisverkkojen pohjalle. (Valas-
Kivi 2009: 7.)

Taidehistorioitsija Susan Napier huomauttaa, ettei japanilaisen kulttuurin arvostus ole
suinkaan uusi ilmid, vaan japanilaisuus on sédannéllisesti noussut ihailun kohteeksi Euroo-
passa ja Yhdysvalloissa aina 1800-luvun puolivélista lahtien, jolloin muun muassa sumo-
paini sek& japanilainen visuaalisuus puutarhoineen ja esineistdineen tulivat tutuiksi maail-
mannayttelyiden sekd muiden expojen kautta. Valilla japanilaisuudesta on myds rakennettu
kuvaa lantista kulttuuripiirida uhkaavana supervaltana, kuten toisen maailmansodan aikaan,
jolloin Japani oli vaarallisimmillaan. Viimeisin suosiollisten tuulten puuska on koetellut
Japania 80-luvulta lahtien, jolloin maan populaarikulttuurista muotoutui Kkulttiharrastus
alakulttuurin epdvirallisten jakelukanavien kautta. Japani-kuume kasvoi tasaisesti kunnes
ilmi6 saavutti ennen ndkemattémat mittasuhteet 90-luvun lopun anime-sarja Pokemonin
muodossa. (Valaskivi 2009: 8-9.) Ala-asteikaisille lapsille suunnattu Pokemon sek& muut
Suomessa tuona aikana lahetetyt anime-sarjat ovat olleet tarkeita japanilaisuuteen tutustut-

tavia elementteja myds PD-yhteison jasenille.
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Mie varmaan toin sitd aika nuorena esillekin, kun mie muistan, kun miulla oli yks vuosi joskus ala-asteella,
kun mie sain lahjaks pelkéastdan Pokemon juttui synttéreilld ettd. Et kyl se tais olla aika iso juttu. Ja kyl se
alko vieméaan tosi paljon aikaa, ettd et siit tuli aika tarkee harrastus. (NPK 1A: 2)

Pokemon oli se ihan eka juttu. Sitte md katoin Koululais-lehdestd, kun oli pieni artikkeli Sailor Moon —
nimisestd animesta. Niin sit m& yht&kkia tajusin, ettd anime on joku asia, joka on olemassa jossain meren
tuolla puolen jossain kaukana Aasiassa. Ja sit m& rupesin kiinnostumaan siité ja ottamaan selvaa eri sarjoista.
(NPK 3A: 1)

Pokemon-keréilykorttien kokoaminen, vaihtaminen luokkatovereiden kanssa sek& sarjan
seuraaminen ovat osaltaan valmistaneet nuoria harrastajia faniuden moninaisiin kaytantei-

siin seké japanilaisen muotokielen, ilmaisun ja visuaalisen maailman piiriin.

Japanilaisen populaarikulttuurin tuotteiden menekki ei ole jadnyt huomaamatta vaikutteita
vastaanottavissa maissa, ja Japanin uutta asemaa nuorisokulttuurien keskuudessa onkin
luonnehdittu sanaparilla soft power. Pehmed valta viittaa maan kansalliseen kykyyn muo-
kata muiden nékokantoja itselleen edullisiksi ja Japanin pehmed valta ndyttaisikin keskit-
tyvan juuri sen menestykseen sisaltomarkkinoilla. (Valaskivi 2009: 9.) Japanilaisuuden
suosio ulkomailla on havaittu myds Japanissa, jossa populaarikulttuurin nauttima positiivi-
nen imago on aktiivisesti suunnattu poliittisen jarjestelman tarpeisiin. Japanin
ulkoasianministerid on kirjannut vuonna 2006 vuosikatsaukseensa seuraavaa:”Japanese
culture is currently attracting attention around the world as ’Cool Japan’. In order to in-
crease interest in Japan and further heighten the image of Japan, Ministry of Foreign Af-
fairs (MOFA) is working with the private sector through overseas diplomatic establish-
ments and the Japan Foundation to promote cultural exchanges while taking into consider-
ation the characteristics of each foreign country.” (MOFA 2006: 208). Onkin tarke&é& erot-
taa se, kuinka ja kenelle populaarikulttuuria Japanissa tuotetaan ja se kuka kulttuurintuot-
teita puolestaan pyrkii hyodyntdmaan. 1lmiét, kuten karaoke, J-pop, elektroniset pelit, tv-
draamat, anime ja manga ohjautuvat markkinavoimien ja kuluttajavalintojen kautta, jotka
vaikuttavat niin tuotteiden tuotantoon, jakeluun kuin globaalin kuluttamisen muotoihin.
IImioité ei siis rakenneta Japanin valtion taholta, vaikka tilanteen poliittinen ulottuvuus on
melko selked. Japanin voidaankin katsoa kilpailevan populaarikulttuurin kautta pehmeéan
vallan méaarasta aasialaisella pelikentélla vahvistuvan Kiinan kanssa. (Lam 2007: 349-
350.)

Kuten Japanin ulkoasiainministerio edell& hahmottaa, on Japanista noussut jotain, jonka
muualla maailmassa on todettu olevan cool” ja jota on mahdollista markkinoida ja myyda
ulkomaille. My6s suomalaisten nuorten mielikuvissa Japaniin Kiinnittyy kulutusorientoitu-
nein metodein toteutettavaa trendikkyytta, jota nimitetddn termeilld Cool Japan” tai Ja-

pan Cool” (Valaskivi 2009: 20). Silti japanilaisia anime- ja mangasarjoja liikkuu Suomen
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televisiokanavilla ja lehtihyllyissa yha rajoitettu maara. Japanilaisen populaarikulttuurin
harrastajien uudet lempisarjat ja -yhtyeet 10ytyvét kuitenkin helposti tietokoneen valityk-
sella. Myos Prince of Tennis -sarjan maailmaan tutustuminen on kaikkien haastateltavien
kohdalla tapahtunut internetin kautta. Sarjan luokse harrastajia ovat ohjanneet niin interne-
tissa keskustelua kdyvien fanien kuin ’oikean eldmén’ ystévapiirin suositukset. (NPK 2A:
4, 3A: 4, 5A: 3) Myos netin kautta 16ytyneet dojinshit, eli japanilaisten fanien toisilleen
piirtdmat ja kasitkirjoittamat amatodrimangat, seké fanifiktiot ovat antaneet tytoille suun-
timia tenniksen pariin sijoittuvasta shonen-sarjasta, joten voidaan katsoa jo olemassa ole-
van fandomin sek& sen kautta julkaistun fanituotannon tutustuttavan ratkaisevasti netin
kayttajia uusiin faniuksiin. (NPK 1A: 4, 2B: 11, 6A: 3)

Mut sitten, olinkohan mie kasilla vai ysilla ku mie péatin, aloin kattomaan sité ja sit mie, mie just aattelin, et
se on vissiin iso juttu, et ehka vois tavallaan sivistaa itteensa ja kattoa sitd. (NPK 1A: 4)

Tietoverkoissa liikkuvat keskustelut muotoilevat mielikuvia kulttuurintuotteista, joita luki-
ja ei valttaméttd ole viela kohdannut. Tuttujen ja tuntemattomien kannanotot puolesta ja
vastaan kannustavat tutustumaan, “sivistimidn” itsedédn tai vaihtoehtoisesti jattimain va-
liin jonkin sarjan. Uusien fandomien edessd fanit kysyvit: ”Voisiko tdmé kiinnostaa mi-

nua?” ja samalla neuvottelevat itselleen sopiviin faniyhteiséihin kuulumisesta.

The Prince of Tenniksen alkuperdinen anime-sarja koostuu reilusti yli 178. jaksosta, jotka
kestavat kaksikymmenta minuuttia. Yhteensa katseluaikaa sarjan lapikatsomiseen menee
noin 35 tuntia 30 minuuttia. Osalle Tenipurin-katsojista sarja “aukesi” ensi katselulla hi-
taammin, mutta tapahtumien kiihtyva tahti sitoi tehokkaasti katsomaan koko massiivisen
tuotannon kokonaan. Hahmojen luonteet ja juonikuviot avautuvat sarjan aikana hiljakseen
ja syy-yhteyksien oivaltaminen osaltaan luo sarjaan jannittavyytta ruokkien katsojien mie-
lenkiintoa. (NPK 1A: 4) Esiin nousi sarjan “koukuttavuus” ja erds haastateltava huomioi-
kin, ettd anime on kasikirjoitettu tavalla, joka kannustaa katsomaan useamman jakson ker-
ralla. (NPK 2A: 5) Samankaltaisia piirteitd nousee esiin usein televisioon liittyvaa faniutta
tutkittaessa, sill& juuri sarjallisuus mahdollistaa monitasoisen spekuloinnin ja pitkaaikaisen
suhteen luomiseen. Nain sarjasta voi kehittya katsojalle henkilokohtaisella tasolla rakentu-

va eeppinen kulttisarja. (Nikunen 2005: 144.)

Néayttaisi siltd, ettd lansimaisen harrastajan mielikuvissa japanilaiseen populaarikulttuuriin
yhdistyvét eksoottisuus ja erilaisuus totuttuihin kulttuurituotteisiin verrattuna. Ilmi6é kont-
rastoituu kiehtovasti japanilaisen vientipolitiikkaan, joissa on pitkdan pyritty hdivyttdmaan

japanilaisista tuotteista maalle ominaiset kulttuuriset piirteet. Tdmé ei ole ollut ongelmal-
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lista esimerkiksi autojen ja elektroniikan suunnittelussa. Populaarin suosio on osaltaan
purkanut kyseistd k&ytantoa ja tietoisesta kulttuurineutraaliudesta onkin véhitellen pyritty
luopumaan. Anime ja manga ovat malliesimerkkejé tuotteista, joista on erotettavissa lan-
simaisia faneja kiehtova erilaisuus. Sarjojen visuaalisen kerronnan muodot, hahmogalleria
ja juoniaiheet vetoavat, viihdyttavat ja saavat ajattelemaan. (Valaskivi 2009: 10-11, 15.)
Prince of Tennis -fanius nayttéda haastattelujen perusteella muotoutuvan sarjan monipuoli-
sen hahmokaartin varaan, josta 10ytyy monenlaisia poikahahmoja ja persoonallisuuksia
jokaisen fanin makuun.

Joo siis ma ensin olin véhan silleen ettd tennis-anime, et siis mitd ihmettd, et en kyl varmasti kato mitaan
urheilu-animee. Mut sitte ku ma katoin sita ja sit siind oli tosi niin ku mun mielestad mielenkiintoisennakdisia
tyyppeja ja siis mahan ihastuin [hahmo] silmiin ihan jarkyttavalla tavalla ensimmaisen jakson aikana ja olin
silleen, et siis miten kauniit silmat voi ihmisella olla. - - Ja sit ku siihen tuli niitd muita tyyppeja ja ma rupe-
sin kattomaan, ettd siind on henkilokemiaa kaikkien valill4. Niin se rupes sitten kiinnostamaan mua. Etta heti

sit sen ensimmadisen vierastuksen jélkeen, kun sit& rupes sitten kattomaan, niin siihen jai silleen kiinni. (NPK
3A: 5)

No siis tykkasin siitd sarjasta, tykkasin hahmoista. - - Sit meni kolme jaksoo eteenpdin ja olin silleen et joo,
no joo. Ja sen mai muistan ja sit katoin tosiaan [henkild] kanssa ja se sano jonku kahenkymmenen jakson
jéljeen dlynvildys: ”Ai [hahmo] on poika?!” Et timmosid muistuu mieleen ja. Tosiaan semmosta, et se oli
mielenkiintosta, mutta et se tennis oli vahan semmosta, et pyoritti vaan silmidan ja joo. Tosin sekin vaan
pahenee loppua kohti. (NPK 2B: 12)

Prince of Tennis -sarjassa hahmojen luonteet ja keskindiset suhteet avautuvat pikku hiljaa,
joka osaltaan heréttaa faneissa positiivisia reaktioita. Kuten edella esitetyisté sitaateista kay
ilmi, sarjan pé&&juonena kulkeva tennisjoukkueeseen kuuluminen, lajin harjoittelu ja hah-
mojen véliset turnaukset ei aina jaksa herattdé fanien mielenkiintoa. Jaksosta toiseen tois-
tuvat tennis-matsit tuntuivat tytodista osin puuduttavilta, mutta myds poikkeavia mielipiteita
mahtuu haastateltavien joukkoon. Eraalle fanille Prince of Tennis oli ensimmainen urheilu-
anime, johon hén tutustui, ja juuri tdmén vuoksi sarjasta muotoutui uusi ja syk&hdyttava
katselukokemus. (NPK 4A: 7) Kiitosta fanilta saa myo6s sarjan piirtojalki, joka ei ole liian
terdvd, muttei myoskaén ldhentele shojo-tyttdjensarjan kimalletta ja runsaita yksityiskoh-
tia. (NPK 2A: 4)

Prince Diaries -roolipeli perustettiin vuoden 2005 joulukuussa. Ennen suomenkielisen roo-
lipeliyhteisdn perustamista internetistd 16ytyi useita englanninkielelld pelattavia Prince of
Tennis -aiheisia kirjoittamispohjaisia roolipeleja. Motiivin uudelle, t&ll4 kertaa suomenkie-
lelld pelaavalle yhteisolle loi tarve péésté kirjoittamaan omista lempihahmoista, silla eng-
lanninkieliset yhteisot olivat usein tdynné ja sarjan paahahmot jo toisten pelaajien varaa-
mina. Lisdksi uusi yhteisd6 mahdollisti suomalaisille faneille didinkielelld Kkirjoittamisen,
jolloin englannin osaaminen tai osaamattomuus ei estéanyt roolipelin aloittamista. PD-
yhteis6 kasvoi ensin viidestd pelaajasta kymmeneen ja sitd mukaa aina kahdenkymmenen-

viiden pelaajan lukemiin, jolloin roolipeli oli suurimmillaan. (NPK 1A: 9)
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Suurin osa alussa peliin mukaan tulleista tytoista oli pelinjohtajana toimivan perustajajase-
nen ystavid. Muut pelaajat saapuivat roolipelin &&reen usein pikemminkin Prince of Tennis
-fandomin kuin toisten roolipelin kautta. Tamén vuoksi PD on ollut monelle tytélle en-
simmadinen fanisuhteeseen pohjautuva virtuaalinen roolipeliyhteisd, johon he ovat kuulu-
neet. PD on toiminut suuntaviivoja avaavana kanavana ensi kertaa roolipelaaville tytoille
ja toiminut yhteison ja roolipelin sdénttjen, erilaisten pelatessa kaytettavien pelimenetel-
mien madrittelijina. (NPK 1A: 10) Prince of Tennis -sarjan maailmaan tutustuminen on
my0s tuonut joitain faneja ensimmaista kertaa lahelle virtuaalisia faniyhteisoja ja samalla

mahdollistanut tietotekniikan haltuunoton aivan uudella tavalla.

Ma en siis 00 ollu koskaan hirveen yhteiséllinen harrastaja. Tai siis se on niinku ainoo sellainen yhteisé. Ma
en 00 ollu hirveen aktiivinen missdédn Anikissa tai vastaavassa. Ma en hirveesti tienny tammagsia fandom-
cliche juttuja ennekuin sitte Prince Diariesin kautta tutustui ihmisiin, jotka on sielld mukana ja jotka valisti
minua sitten. Et ma olin tosiaan hirvee internet-noob sillon, etten méa tienny esimerkiks mita hymidt tarkot-
taa kaikki ja vastaavaa. Et olin aika toivoton. (NPK 2B: 16)

Prince Diaries -yhteison kayttamét erilaiset ohjelmistot, joiden avulla rajataan yhteisén
sosiaalinen liikkumatila virtuaalisessa sfadrissa, vaativat kayttajiltddn melko monipuolisia
tietoteknisia taitoja. Livejournalin blogi- ja yhteisopalvelut, messenger-ohjelmat ja séhko-
postien lahettdminen ovat vasta yksi tekninen ulottuvuus, joka tyttdjen tulee hallita — toi-
nen liittyy netti- seké fanikielen ja esimerkiksi hymididen tunnistamiseen. Opettelemalla
kyseiset kaytanteet tyttdjen on mahdollista faniuden kautta tehdd tuntematon teknologia
tutuksi ja lahestya laitteistoja uudesta, pelkan “hyotykdyton” ulkopuolisesta ndakokulmasta.
Koneiden kulttuurisuudesta puhuva llkka Mé&yra toteaakin, etta esimerkiksi tyopoydan
taustakuvan vaihtaminen tai oikopolkujen luominen ovat tapoja virittad tietokonetta per-
soonallisesmmaksi. Samalla tietokoneeseen liitetyt symbolisen tason merkitykset vahvistu-
vat. (Mayré 1999: 95.)

Roolipelin kautta on paitsi opittu hallitsemaan tietokoneita ja fanikieltd, mutta myods vah-
vistettu jo olemassa olevaa fanisuhdetta The Prince of Tennis -fandomiin.

5B: No ei todellakaan, mind olisin varmaan unohtanut sen saman tien sen jélkeen, kun olisin kattonu sen.

LH: Yks sarja muitten joukossa?

5B: Joo, et en mé sit4 esim. toista kertaa ois ruvennu kattoon, nyt aina tullut katottua uuestaan niité jaksoja.
(NPK 5B: 7)

Tietysti sitte, kun péatin alkaa pelata sitd, niin sitte &kkid lukemaan mangaa ja kattomaan animee uuestaan

kaikki kohtaukset missé se esiintyy ja lukee kauheesti fikkeja, yrittdd ottaa selvad, et minkélainen ihminen
tad nyt oikeesti onkaan. (NPK 2A: 8)

The Prince of Tennis -animen sek& mangan toistuva katsominen sitoo roolipelaajat lahelle

fandomin maailmaa sek& pelattuja hahmoja, jolloin harrastukseen kéytetyn ajan maaré
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saattaa nousta. Roolipelin kuvitellut rakenteet sijoittuvat ja saavat kuitenkin muotonsa tek-
nologioiden alueilla, joihin kayttajien suhde ei ole aina yksinkertainen. Susanna Paasonen
tulkitsee Maxim Jacubowskin ajatuksia internetin fantasia (ja fantastisista) elementeista
sanoin: ... the Internet becomes positioned as the subversive agent of social and cultural
change, a realm of fabulous fantasies and possibilities that we, as users, are bound to be-
come increasingly dependent on, linked and addicted to.” (Paasonen 2002: 62). Virtuaali-
suus nayttaisi siis siséltdvan piirteitd, jotka mahdollistavat riippuvuussuhteitten syntymisen
kayttdjan ja tietokoneen tarjoamien yhteisojen seké palvelujen valille. Globaalien faniyh-
teisdjen loppumattomalta vaikuttava tuotteliaisuus seké jannittavat nakdkulmat fanimedi-
oihin saattavat aiheuttaa sen, ettd fanisuhteissa ilmenee addiktioihin viittaavia vivahteita.
Seuraavassa sitaatissa ilmenee, kuinka faniyhteisoihin fanifiktion lukeminen saattaa jois-
sain olosuhteissa aiheuttaa riippuvuutta, jolloin ’todellisen eldmin’ velvollisuudet saattavat

jaada toissijaisiksi.

[naurua] Ma yritin pysya poissa, yritin pysya poissa, mutta ei onnistunut! Kyl ma luin kirjotusten aikaan ihan
samal tavalla, kun aina muutenkin. Silla verukkeella, ettd m& oon nyt lukenut koko pdivéan, enkd oikeesti ees
ollut, mut nyt mé voin ihan hyvin lukea tdn yhden fanfikin téssé illalla. Valvoin neljaén asti ja luin niitd ja sit
oli silleen et jaha, kouluun kahdeksaksi. (NPK 3A: 34)

Onko virtuaalisen sfadrin tuottamiin elamyksiin mahdollista jadda koukkuun tavoin, jotka
eivéat ole kayttajan hallittavissa? The World of Warcraft -virtuaalipelia tutkinut Faltin Karl-
sen havaitsee samankaltaisia riippuvuutta aiheuttavia elementtejd seka psykologisia meka-
nismeja tietokonepelien ja uhkapelien valilta, jotka potentiaalisesti voivat aiheuttaa laajan
pelaamisen. Tietokonepelit ovat kuitenkin lahtokohtaisesti monimutkaisempia rakennelmia
kuin uhkapelit, jolloin kategorisointi ei onnistu yht& helposti. (Karlsen 2010: 158.)

Fandomin maailmaan kytkeytyvat merkityssuhteet eivét liity ainoastaan kohdemedian tuot-
tamiin vaihteleviin seka kiehtoviin eldmyksiin, jotka eittdmattd ovat hyvin usein kayntiin
paneva voima sekd vahva vyllépitdvd osa faniutta. Virtuaalipeleissd, Prince Diaries -
roolipelissé seka yleisesti faniyhteisdissa toiminta on myds sosiaalisesti palkitsevaa, jonka
takia niihin kéaytetdan aikaa. Elamyksellisyyden seka yhteisollisyyden yhteisvaikutuksesta
moni nuori saattaa viettaa tietokoneen &érellad aiottua pitempéén. (Karlsen 2010: 158, 169.)
On kuitenkin totta, etté tietokoneilla on valtaa kayttdjiinsd. Emme enda vain tee erilaisia
asioita tietokoneiden avulla, vaan koneet tekevat meille erilaisia asioita muokaten ajattelu-
tapojamme itsedmme ja muita kohtaan. (Turkle 1995: 26, 30.) Fandom-kulttuurien faniutta
lietsovien elementtien yhdistyessa tietokoneiden tarjoamiin sosiaalisuuden ja tiedonhaun
muotoihin, voitaisiin joitain virtuaalisia fanikulttuureja luonnehtia addiktoiviksi, vaikkei

kaikkien kayttajien suhde ndyté olevan riippuvuutta aiheuttava.
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4.2 Roolipeliyhteiso sosiaalisena tilana

Prince Diaries -yhteisosta nayttdd muotoutuneen harrastajille virtuaalinen tila, jonne faniu-
den mielihyvaa tuottavat elementit sijoittuvat ja josta ne kumpuavat. Xena-yhteisoa tutki-
nut Kaarina Nikunen toteaa: “Monille faneille fanius tuntuukin olevan paikka, jonne men-
nédn ja josta poistutaan.” (Nikunen 2005: 128). PD-yhteisossa Prince of Tennis -faniuteen
otetaan osaa, kun ollaan yhteydessa muihin roolipelaajiin internetin valitykselld, saavutaan
yhteison sivustoille, luetaan muiden kirjoittamia teksteja tai péivitetddn oman hahmon
mietteitd hahmon paivékirjaan. Fanius voidaan katsoa myo6s kulkevan tyttojen mukana
oikean eldman arkiaskareissa. Kun roolipelaajakaveri soittaa ystavalleen keskustellakseen
pelistd tai pelaaja miettii mita millaisia juonikulkuja oma hahmo seuraavaksi kavisi lapi,

siirrytdéan faniuteen kuuluvalle alueelle.

Faniyhteisdjen suosio perustuu johonkin yhteiseen ja jasenten valilla jaettuun. Yhteisossa
fanien on mahdollista puhutella toisiaan kaikkia kiinnostavilla aiheilla seka keskustella
yhteiselld kielell&. Fani-puheeseen olennaisena osana liittyvat “hehkutus” sekd “hurahta-
neisuus” toimivat usein asiaan vihkiytyneiden keskuudessa meriittind, jolla osoitetaan si-
toutumista seka perehtyneisyyttd. (Nikunen 2005: 128.) Yksi nykypaivan heimollisuuden
tunnusmerkeista onkin se, etta yksilolla on arvoa ryhmaéssé, johon hénet sijoitetaan tai jo-
hon hén sijoittuu (Maffesoli 1995: 90-91). Affektiivinen suhde faniyhteisoissé hyvaksy-
taan, sen ilmentdminen sallittua ja siihen kannustetaan. Affekti tuottaakin energiaa, jolla

faniyhteisdn on mahdollista jatkaa eteenpéin. (Nikunen 2005: 128.)

Prince Diaries -pelin on vaikuttanut pelaajien elamaan merkittavasti juuri sosiaalisten suh-
teiden kautta. Uusia ystavyyssuhteita on luotu roolipeliyhteison kautta ja niitd vaalitaan
pelin kautta saédnndllisesti. Prince of Tennis -sarjan hahmot muodostavat erilaisia koulujen
valisia tennisjoukkueita. Samaten roolipelaajat muodostavat tiiviitd porukoita ja ystavyys-
suhteita tennisjoukkueiden pelaajakokoonpanojen sisélle. Esimerkkind hyvéstad ryhmahen-
gesta erés haastateltava mainitsi Prince Diaries -pelin pitkakestoisuuden. (NPK 6A: 5) Sii-
n& missa netissa toimivat fanisuhteiden ymparille keskittyvat kirjoitettavat roolipelit toimi-
vat aktiivisesti joitain kuukausia PD-yhteisdssé peli on jatkunut useita vuosia. Erityisesti

juuri suomalaisuus ja suomenkielelld pelaaminen voidaan lukea yhteison eduksi.

PD on véhén niinku ihmissuhdekoulu, sanotaan niin. Et vaik ne ihmissuhteet siell& ei aina oo niin taysin
loogisia tai sit niinku tota, mité se nyt onkaan, niin se on kuitenkin opettanu hirveesti mulle pelaajien vélisis-
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td suhteista ja tallasista. - - Ne pelaajat 1ahinna. Et tota, ne hahmot on tosi tarkeita siind mielessd, mut niinku
tarkeempia ku ne hahmot on pelaajat. (NPK 4B: 57)

Erityiseksi PD-roolipelauksen tekee se, ettd pelaajat eivét valttdmatta tunne toisiaan etuka-
teen, mutta saattavat silti yhdessa pelata hyvinkin intiimejé lokeja. Poikahahmojen vélille
on tarkoitus rakentaa ihastumisia, rakkautta ja seksid, vaikka itse roolipelaajat eivat kos-
kaan olisi tavanneet toisiaan kasvotusten. Virtuaaliyhteisjen perusominaisuuksiin kuuluu-
kin juuri jasenten anonyymius, jolloin on mahdollista vaihtaa ajatuksia tietoverkkojen vali-
tyksell& ja valita kohdataanko oikeassa eldmassé vai ei. (Rheingold 2000: 11.) Roolipeli-
hahmojen valisten suhteiden solmimista sekd pelin sujumista helpottavat pelaajien vélille
jarjestetyt tapaamiset, kuten jokavuotinen Prince Diaries -miitti (sanasta “meeting”), joka

jarjestetaan pelinjohtajan luona. (NPK 2A: 40)

No meil on miiteis ollut tapana, ettd pelataan jotain lautapelid, esim no muuttuva labyrintti on kestosuosikki.
Et me aina pelataan sitd hahmoissa silleen, et meil on joukkueet ja sit joukkueittain mennaén siin laudalla ja
sit kaikki hahmot, jotka on siind joukkueessa niin keskustelee siitd, ettd minne nyt seuraavaksi mennéan. - -
Se on tosi erilaista kyl. Joskus tuntuu, ettei millaan keksi mita pitais sanoa tai tehda seuraavaks, mut sitten on
aina joku onneks joka pelastaa. Mut kyl siind valilla huomaa, et lipsahtaa siitd hahmosta, kun on tuttuja kas-
voja ympaérilla ja niinku kavereita. (NPK 3A: 44)

Miiteissa pelaajat tutustuvat pelikumppaneihinsa roolipelin ja virtuaalisten viestimien ul-
kopuolella sek& venyttdvat hahmonoton rajoja. llkka Mayra esittelee Nancy Kaplainin ja
Eva Farrellin tutkimuksen vuodelta 1994, jossa todetaan, ettd nuorten naisten netinkaytto
eroaa nuorten miesten tavasta toimia verkossa siten, etta tytoille netin kautta rakennetut
ihmissuhteet ndyttaytyvit “reaalitodellisuuden sosiaalisen eldmén lisdulottuvuutena, eivat
tdysin erillisend ja omalakisena pakopaikkana.” Samalla Kaplainin ja Farrellin korostavat,
ettd naisille virtuaalisuhteiden yllapito todellisen eldmén ulottuvuudessa tapahtuu luonte-
vasti. (Méayra 1999: 107.) PD-yhteisdssa pelin ulkopuolinen yhteydenpito hyodyttaa itse
pelin etenemistd, mutta on myos tarkea faniuden sosiaalinen osa, josta yhteisté ndyttaa saa-
van elinvoimaisuutta. Taten virtuaalisuus ei vélttamatta poissulje muita sosiaalisen kanssa-

k&ymisen muotoja (Nikunen 2005: 141).

Pelaajien vélille muodostuu jatkuvien viestiketjujen kautta laheinen suhde niin pelattuihin,
yhdessé rakennettuihin ja mietiskeltyihin hahmoihin kuin toisiin pelaajiin. Muiden pelaaji-

en kirjoittamiin lokiteksteihin eldydytédén vahvasti, koska kirjoittajat ovat lukijoille tuttuja.

Et siin hengessa oli paljo enemmaén jotenki mukana. Ja siis kun on muutenki tottunu niinku eldytymé&an
enemmaén ndihin fikkeihin ja lokeihin mité tuolt tulee. Koska on seurannu sité niitten hahmojen kehitysté sen
pelin sisélld ja kaikkee téllastd. Nii sithen jotenkin ottaa sellasen niinku... samalaisen, ku ois ystdvan kanssa
ja kattois. Nii se oli vahén silleen kiusallista jossain kohtaa lukee ja siis se on valil kiusallista lukee jotain
muitaki lokeja ihan vaan sen tunnelman takia. Et tulee semmonen olo, et mun ei pitdis nyt olla tassa ja kattoo
tatd. Et siis td4 on yksityisyyden loukkaus. (NPK 3B: 13)
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Pelaajien véliset suhteet saattavat intensiivisen pelaamisen kautta siirtyd merkitsemaan
ystavyyssuhdetta enemman. Pelaajatyttdjen valiset ihastumiset eivét ndin ollen ole poislas-
kettu yhteison sosiaalisen toiminnan kartalta. Tunteiden syveneminen pelaajien valilla ei
roolipelissé ole aina yksinkertaista, vaan saattaa vaikuttaa ratkaisevasti pelaajien keskindi-
siin suhteisiin ja pelin etenemiseen. Sosiaalisten suhteiden monimutkaistuminen saattaa

joissain tapauksissa vaikuttaa koko yhteison hyvinvointiin.

No sit oli tietysti se yks... yks ihastus, joka sitten niinku oli ihastunut yhteen, joka sitte torju sen joka, ne ei
mun mielesta pelannu vastakkaisia pareja, mutta pelaa kumminkin molemmat téssa. Nii sit ne on silleen, et

se, joka oli ihastunu niin se et: ”Mie en voi olla se seurassa ku sit mua angstituttaa” ja vastaavaa, et siitd tulee
silleen ongelmia. (NPK 2B: 84)

Faniyhteisoja tutkittaessa korostetaan yhteisdjen nédennaista tasa-arvoisuutta, jolloin tarkas-
telun ulkopuolelle helposti unohtuvat eriarvoisuuden seka hierarkioiden elementit. Virtuaa-
liset faniyhteisot edustavat tarkastelijoilleen usein kaksinkertaista tasa-arvoisuutta, jossa
virtuaalisen ulottuvuuden demokratisoiva ominaisuus Kietoutuu oletukseen faniyhteisgjen
suvaitsevaisuudesta. (Nikunen 2005: 131.) Pelaajasuhteet PD-yhteisdsséd rakentuvat usein
kahden pelaajan valille, joiden pelihahmojen valilta 16ytyy jokin yhdistava tekija; jouk-
kuetoveruus, sukulaisuus-, ystavyys- tai rakkaussuhde. Juoni muotoutuu useimmiten pelaa-
japarin vélille The Prince of Tennis -sarjan juonen toimiessa roolipelid sek& hahmojen per-
soonallisuuksia ohjaavana tekijana. Esimerkiksi pelinjohtaja ei voi paattda kuinka hahmo-
jen tulisi kéayttaytya tai mihin suuntaan peli etenee. Yhteison voidaan siis ndhda toimivan
melko demokraattisin periaattein, jossa kahden pelaajan véliset neuvottelut vaikuttavat

hahmojen eldmiin.

Néenndisesté tasa-arvoisuudesta huolimatta internetin erilaisia sosiaalisia ryhmia séatele-
vat useiden saantdjen ja rajoitusten verkostot. Myds faniyhteisoistd 16ytyy hierarkioita,
jotka rakentuvat jasenen aktiivisuuden, kielellisen, tiedollisen ja teknologisen osaamisen
kompetenssien ympérille. (Nikunen 2005: 131-132.) PD-yhteis0ssa péatavoitteena on aut-
taa jokainen pelaaja mukaan peliin, ja siksi pelid koskeva tekninen tieto on sijoitettu kaik-
kien ryhman jasenten ulottuville. (NPK 1A: 11) Pelin jatkuvuuden kannalta hyodyllista
tietoa ei siis kannata pantata. Yhteis6on uutena pelaajana saapuminen ei myoskaan joissain
kokemuksissa naytd sisaltavan ylitsepadseméattomén vaikeita riitteja tai olevan suurten

ponnistelujen takana.

No ku mind en sitd oikeen ymmarra, et miks jotkut on vaan silleen vahan aikaa ja sitte ku minusta siihen oli
niin helppo tulla. Et kaikki oli niin kivoja ja sit varsinki niinku mesessa oli tosi helppo niinku silleen vaan
ruveta juttelleen niitten kaa ettd niinku. En mind naa siihen mittaan estettd, ettd miks siihen ei vois uuet ihmi-
set paastd mukaan silleen ihan tays- taysilla. Ett4 ehka se on ollu sitte niille liilan semmonen liian, liikaa vaa-
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tis semmosta niinku kiinnittymista siihen, et ne on ollu silleen, et ehka ne ois vaan halunnu silleen joskus olla
siind tai jotaki. (NPK 5B: 9)

On kuitenkin pantava merkille, etta osa jasenisté liittyy ja muutaman kuukauden kuluttua
jo eroaa yhteisostd, jolloin kaikkien pelaajien kokemukset ryhméan kuulumisesta eivét ole
yhté positiivisia tai innostavia. (NPK 5B: 8)

Lisaksi esimerkiksi hahmotietamys, kielellinen lahjakkuus ja luovuus voivat luoda yhtei-
s00n hierarkisoivia elementtejd. Hyvat kirjoittamistyylit sek& mielikuvituksen kaytto voi-
vat tuoda roolipelaajalle arvostusta yhteison sisalla, mutta tdmé ei kuitenkaan suo jasenelle
erivapauksia peliin liittyen. (NPK 4A: 21, 1A: 58)

Mut toisaalta se on taas just se, ettd hirveesti verrataan toisiin. Ja 1&hinnd mun mielesté tuntuu silta, ettd ne

pelaajat ite vertaa ittednsa toisiin. Ei 1&hinnd se niinku ett4 tota, ei kukaan nyt ldhe lukemaan sellasta ja sano,
ettd hee hee hee ma pelaisin ton paremmin, ma oisin kirjottanu ton toisin. (NPK 4B: 53)

Roolipeliyhteiséjen sisélla statuseroja luovat myos rivipelaajien seka pelinjohtajan erilaiset
asemat ja velvollisuudet. Viime kédessa ylin paatosvalta roolipelin kaytdnndnasioissa kuu-
luu Prince Diaries -roolipelissé pelin johtajalle ja perustajajasenelle. Kaarina Nikunen tote-
aa, ettei perustajajasenyys itsessadn merkitse fania erityisasemaan, vaan osallistuminen,
tietdmys ja teknisen osaaminen korottavat jasenen arvoa muiden silmissa (Nikunen 2005:
132).

PD:ssé& pelinjohtajan velvollisuuksiin kuuluvat yhteison eri sivustojen ja yhteisojen hallin-
noiminen seka erilaisten tapahtuminen ideointi peliin. Esimerkiksi hiljaisten kausien aika-
na pelinjohtajalle kuuluu pelin eteenpdin vieminen eri metodein, kuten ohjailemalla pelaa-
jia kommentoimaan toistensa merkintdja ja paivittdmaan hahmojen péivékirjoja useammin.
PD:ssé& peliin liittyvid ehdotuksia, palautetta ja peli-ideoita kannustetaan antamaan, mutta
pelin jatkumisen kannalta pelinjohtajan ominaisuuksiin kuuluu myos valta-aseman kaytto.
Yhteisossd tdmé antaa etuoikeuksia pelin kulun suhteen, mutta siséllyttaa itseensa rivipe-
laajan velvollisuuksia suuremman tydtaakan. Tekninen hallinnointi ja ideointi vievét aikaa,
ja pelinjohtajan jaksamisen voidaankin ndhd& olevan sidoksissa pelin hyvinvointiin ja su-
jumiseen kokonaisuudessaan. (NPK 1A: 58, 62, 2A: 42) Rivipelaajuuteen liittyvat vastuut
keskittyvat lahinnd aktiiviseen lokien ja paivéakirjamerkintdjen Kirjoittamiseen eika esimer-
kiksi pelin ulkopuolella kanssapelaajiin tutustuminen tai sd&nnéllinen yhteyden pito ole
sinansé pelin edellyttdmaé velvollisuus. Osaltaan ystavyyksien solmiminen auttaa kuitenkin

pelin sujumista ja onkin PD:ssa pelaamisen synnyttdma tiuhaan esiintyva sivutuote.
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Prince Diaries -pelin juonellisuuteen liittyy aivan erityinen sarjalle ominainen statusasema,
joka on sidoksissa hahmojen rooleihin tennisjoukkueiden sisalla. Siind missa todelliset
tennisjoukkueet hahmottuvat kapteeniensa ymparille, myos kapteenin hahmoa kirjoittaval-
le roolipelaajalle lankeaa muita pelaajia suurempi vastuu toimia erdénlaisena johtohahmo-
na. (NPK 3B: 5) Lisaksi, koska kyseessé on Japaniin sijoittuva nuorten sarja, joukkueiden
siséltd on hahmotettavissa erilaisia japanilaiselle kulttuurille ominaisia ik&d&n perustuvia
statussuhteita, jotka voidaan tulkita ohjaavan hahmoja tietynlaiseen méardavampéaéan kay-

tokseen. (NPK 2A: 23) Senpai-kohai -asetelman jannitteitd avaan enemmén luvussa 5.1.

4.3 ”Ei nyt kulta, mulla on pii kipee.” Pelaajasuhteet pelid ohjaavana tekijana

PD-pelissa pelaajien valiset kemiat vaikuttavat suuresti juonen kulkuun, hahmojen valisiin
suhteisiin ja niiden toteutumiseen. Yhteisossa liikutaan monella erilaisella sosiaalisuuden
tasolla: kaikkien yhteison jasenten ulottuvilla, hahmon oman tennisjoukkueen sisélla seka
kahden kesken kunkin vastapelaajan kanssa. Onnistuneessa pelaajasuhteessa kommuni-
kointi toimii ongelmitta ja yhteista pelattavaa keksitaan vaivatta. Myos aikataulujen yh-
teensopivuus vaikuttaa pelien lopputulokseen, silla voidaan olettaa paljon yhté aikaa netis-
s& viettavan pelaajaparin myos pelaavan hahmoillaan aktiivisemmin, jolloin hahmojen
valinen juoni etenee. (NPK 1A: 61, 6A: 23)

Mut kyl ne pelaaja kemiat vaikuttaa siihen, et kyll& sen huomaa, et jos ne pelaajat tulee hyvin toimeen, nii
ehkd ne pelaakin useemmin niil hahmoilla ja sitten taas jos ei, niin se parituskin saattaa jaada toteutumatta ja

sitte ne ehka keskittyy enemmén kaveruussuhteisiin muitten pelaajien hahmojen kanssa. Tai tennikseen tai
johonki. (NPK 1A: 11)

Me ei olla viela pelattu yhtdan lokia, mut me ollaan juteltu ja otettu tuntumaa keskenamme ja sitd meidan
henkildkohtasta suhdetta yritetty rakentaa, ettei tarvii kylmiltddn ruveta pelaamaan kahden pojan valista
rakkaussuhdetta. (NPK 3A: 13)

Konfliktitilanteita pelaajien vélille saattaa syntyd kommunikaatiokatkosten seurauksena.
Nettiviestinten kayttd toimii suhteita edesauttavana, mutta myds rajoittavana tekijana.
Messengerit ja sahkopostit viestien vélittdjina eivat aina paljasta savya, jolla sisaltd ilmais-
taan. Monitulkintaiset viestit voivat hamata vastapelaajaa, jos tekstin tulkintatapaa ei sel-
vasti korosteta. Esimerkiksi viesti voidaan tarkoittaa sarkastiseksi kommentiksi, mutta
koska puheenvuoro ei paaty hymioon, eli hymya ilmaisevaan merkkiin, vastapelaaja saat-
taa tulkita tilanteen niin, ettei kommentoija ole tyytyvéinen asioiden kulkuun. Puhelinkes-
kustelut eri puolilla Suomea asuvien pelaajien valilla auttavat yhteisymmarrykseen paase-

misessa. Puhelimessa henkilét kuulevat toistensa danensévyt ja asioiden suunnittelu ja
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paattdminen nopeutuu. Osa pelaajista pitda pelaajasuhteita yll& aktiivisesti puhelinkeskus-
telujen avulla. (NPK 4A: 28, 29)

Edelld hahmoteltu pelaajien vilinen “oikean eldmén” kohtaaminen saattaa mutkistaa pelaa-
jien valisia suhteita ja altistaa pelaajaparin riitelylle. Joskus roolipelauksen lopettamista ei
tahdota selittdd kanssapelaajille milld&n tavoin. Voi olla, ettd yhteison jattdmisen jalkeen
kaikki entiset kontaktit roolipelaajiin poistetaan, ja aarimmaisessa tapauksessa jopa omia
yhteystietoja, kuten puhelinnumeroa, ollaan valmiita muuttamaan. (NPK 4A: 28, 49)

Se vaan jéi, koska se ihminen vaan katos. Et se ei 0o ilmottanu itsestddn mitaan, ei ole vastannut yhteydenot-
toihin eikd mitaan. Se oli vahan ikava tapaus. (NPK 3A: 13)

Pelaajien valisten suhteiden toimimattomuus voi estad myos pelatun hahmoparituksen rak-

kaussuhteen syntymisen.

Niin meilld oli koko ajan tietysti tiedossa, ettd me aletaan pelaamaan jonkinlaista [paritus], mutta oikeestaan
kummankaan [hahmo] kanssa me ei koskaan péésty siind mihink&an. Pelattiin muutamia lokeja, mutta oi-
keestaan... niin. Suhde ei koskaan edennyt mihinkaén, eikd edes alkanut. (NPK 2A: 11)

Se on kans pelaajille tosi stressaavaa ja sit jos niinku kemiat ei vaan just toimi, niin sit siin se ei vaan toimi.
(NPK 4B: 20)

Jos hahmolle varattu rakkaussuhdetta ei saada roolipelissa aikaiseksi, on pelaajien keski-
tyttdva rakentamaan mielekkaita rakkaus- ja/tai ystavyyssuhteita muiden pelin hahmojen
kanssa. (NPK 4B: 54, 56) Kitkaa pelaajien valille saattaa syntyd myos siité, ettd lokien
kirjoittamisvalit venyvat liian pitkiksi eik& yhteista peliaikaa 10ydy.

Siis mé& en tosiaan koskaan tehny sitd tahallani tai mitdén, et se on ihan tottaki. Mut tota [henkil6] lopulta
sano silleen niinku et: ”Hei kuule, aina kun mé ehdotan, et me pelattais tia niinku loki loppuun, niin si sanot

et niinku, sd kdytdt vanhinta tekosyytd koko naishistoriassa: ’Ei nyt kulta, mulla on paé kipee.”” (NPK 4B:
20)

Pelaajien viliset suhteet séatelevat siis voimakkaasti pelin tapahtumia ja vaikuttavat myos
hahmojen valisiin suhteisiin. Sosiaalisia suhteita on pidettava aktiivisesti ylla, ettei yhteys
vastapelaajaan pé&ase unohtumaan. Luonnollisesti myds yhdessd tehokkaasti pelaaminen

pitaa ylla roolipelin rakenteita.

Yksi turhautumisen ja ristiriitojen aiheuttaja on kirjoittamisen yhteydessd tapahtuva god-
mode”. Termi liittyy roolipelin lokien seké fanifiktioiden kirjoittamiseen. Roolipelaajan on
sallittua luoda tapahtumia, mielipiteitd ja repliikkeja myds muiden pelaajien hahmoille
tavoin, jotka sopisivat hahmojen persoonallisuuksiin. God-mode on siis kirjoitustyyli, jossa

on suuri vaara laittaa itselle vieraampi hahmo toimimaan luonteensa vastaisesti, joka saat-



51

taa aiheuttaa artymyksen tunteita hahmon oikealle pelaajalle. Yleensé tilanteissa, joissa
tekstin Kirjoittaja ei ole varma kuinka kanssapelaajan hahmon tulisi kayttaytyd, hahmon
oikeaa pelaaja pyydetddn ottamaan kantaa ja antamaan oma nékokulmansa tilanteeseen.
Negatiivisia tunteita aiheuttavaa ”god-modetusta” kuitenkin tapahtuu roolipeliyhteisossa
toisinaan. (NPK 1B: 25, 4A: 28)

No ei hirveesti mutta joskus niinku. M4 en tiid miten suoraan... sanos mut niinku yks henkil® tai yhen henki-
I6n hahmo joskus sanoo jotain minun hahmosta esim. jossain lokissa tai sen fikissa, ettd minun hahmo on
tdmmonen ja tdmmdonen tai et se on tehny timmosta tai sanonu tdimmosta. - - Mut ku se niitten suhde on
semmonen, et ei niilld oo mit4&n suhdetta. Mut ne on niinku samassa koulussa nii silleen se on ihan luonnol-
lista, ettd se tulee esille jossain tilanteissa, mutta sitte taas mulle tullee valilla semmonen olo, ettd muttaku ei
se 0is noin sanonu tai ettd ei se ois tehny tuommosta. Et niinku joskus semmosta tapahtuu, mutta ei se oo
ikind ollu niin paha, ettd mind oisin sanonu sille pelaajalle siitd. (NPK 5B: 29)

God-moden aiheuttamia negaatioita on sindnsa vaikeaa selittad toiselle pelaajalle, mutta
myo6s valttdd omassa Kirjoittamisessa. Yhdessa luotu lokiteksti, jossa kumpikin pelaaja
Kirjoittaa vain omaa hahmoaan, on tarinan luominen yksiselitteisempéa. Toisaalta myos
lokien kirjoittaminen saattaa luoda turhautumisen ja &rtymyksen tunteita, kun konflikteja
aiheuttavat tilanteet, joissa vastapelaaja muuttaa lupaa kysymatta yhteisia lokiteksteja ja
toisen kirjoittamia tekstipatkia tai vaikkapa repliikkeja toisenlaisiksi. (NPK 2B: 53)

4.4 Kirjoittaminen ja lukeminen osana faniutta

Kun virtuaalinen kohtaa kulttuuritekstin, syntyy suurella todennakdisyydelld jossain ver-
kon kolkassa asiaan vihkiytynyt fandom. Hypertekstien avulla fanien on mahdollista tutkia
medioita verkostojen ja haaraumien kautta seka rakentaa uusia merkityksia perinteisille
kulttuurintuotteille. ”Visuaalisten ja teknologisten elementtien laajentamana interaktio ker-
tomuksen kanssa lahestyy pelaamista, ja perinteiset lukemisen ja kerronnan strategiat saa-
vat rinnalleen vaikkapa mahdollisuuksia kayda keskusteluja fiktion henkildiden kanssa tai
muuten aktiivisesti puuttua kertomuksen kulkuun.” (Jarvinen & Mayra 1999: 21-22.) Ylei-
son suhde muotoutuu uusien teknologioiden ansiosta yha vaivattomammin aktiiviseksi ja

tuottavaksi, jolloin voidaan puhua faniutumisesta (Nikunen 2005: 101).

Fanien tuottavan otteen tekee vaivattomaksi internetin tarjoama mahdollisuus anonyymiin
osallistumiseen globaaleissa yhteisoissd. Tietokonetta kdytetddn usein kodin piirissa, kuten
televisiotakin, joten n&ihin teknologioihin liittyvid faniuksia voidaan luonnehtia yksityisik-
si, jolloin véltetdan julkinen ja sosiaalinen leimautuminen faniksi. Televisiosarjojen fanius
saatetaan kuitenkin jakaa muiden perheenjdsenten kanssa, kun taas suhde tietokoneeseen

on usein henkilokohtaisempi. (Nikunen 2005: 97-98.) Virtuaalisille faniyhteisoille omi-
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nainen luovuus ilmenee erilaisina faniteksteind, kuten fanifiktiona, roolipeliteksteing, fani-
videoina tai fanitaiteena, joiden levittdmien sosiaalisissa medioissa on helppoa ja palkitse-
vaa. Osallistumalla fanimateriaalin kirjoittamiseen, editoimiseen tai piirtamiseen tuotetaan
kommentteja faniudesta ja asetutaan muiden fanien tai yhteisojen ulkopuolisten henkil6i-

den katseen kohteeksi.

Koska vuorovaikutteisen median ominaisuuksiin kuuluu jokaisen kéyttdjan ”demokraatti-
nen” mahdollisuus osallistua materiaalin tuottamiseen ja levittdmiseen, hdmaértyy perintei-
nen raja “korkeakulttuurin” ja “’kansankulttuurin® vélilld (Jarvinen & Maéayrd 1999: 15).
Tutkimuksestani onkin erotettavissa roolipeliyhteison kehittavan paitsi tyttéjen sosiaalisia
valmiuksia myos kielellisia seka kirjallisia taitoja. Koska pelikertomukset (lokitekstit, fani-
fiktiot ja paivékirjamerkinnat) julkaistaan yhteison kaikkien jasenten ulottuville, on palaut-
teen saaminen ja antaminen on helppoa. Kirjoittamisesta kiinnostuneet pelaajat pyrkivat
hiomaan omia tekstejadn ja kirjoitustaitojaan huippuunsa. Digitalisoitumisen voidaan kat-
soa vaikuttavan hamaértavasti esiintyjan ja yleison perinteisiin rooleihin (Jarvinen & Mayra
1999: 15), jolloin tekstin tuottajan ja siitd nauttivan lukijan paikat eivat aina hahmotu totu-
tun kaavan mukaisesti. Prince Diaries -yhteisdssa jasenet tuottavat tekstia, kirjoittavat vuo-
rovaikutuksessa muiden pelaajien kanssa, oikolukevat kanssapelaajien tuotoksia seka ar-
vioivat, fanittavat ja kommentoivat julkaistuja tarinoita. Roolipelin jasenyyden voidaankin
hahmottaa paikantuvan jonnekin kirjoittajan, lukijan ja kustannustoimittajan alojen tieta-

mille.

Fandomin voidaan hahmottaa kytkeytyvat hammastyttdvissa maarin nuorten oppimispro-
sesseihin. Irma Hirsjarven mukaan fandomien kaltaiset osallistuvat kulttuurit kehittavat
osanottajiensa taitoja tekemisen kautta. Tietotekniikkaa otetaan haltuun, kirjoittamista seka
kaantamista opetellaan samalla kuin harjoitellaan kansainvalisié suhteita globaalien faniyh-
teis6jen kautta. (Hirsjarvi 2010: 133, 137.) Samaten roolipelaus vaatii pelaajilta kirjallisia
lahjoja seké tahtoa kehittad itsedén kirjoittajina. Pelaajien voidaankin yleisesti sanoa ole-
van kiinnostuneita kirjoittamisesta ja rakentavan pelin aikana omaa suomenkielen tunte-
mustaan. Tytot kokevat, etté pelilokien ja fanifiktioiden kirjoittaminen seka toisten pelaaji-
en tekstien lukeminen hyodyttavét heidan kirjallisia taitojaan myds nettielaman ulkopuo-
lella. Kirjoittaminen on osalle pelaajista rakas harrastus, johon he ovat fandomien myota
saaneet uutta motivaatiota. (NPK 1A: 44, 4A: 41)

Kun tosi monet lahtee sit fandomiin silleen, et luetaan sit englanniksi tai itekin kirjotetaankin sit englanniksi,
niin miulle on kyl tarkeeta se, et kirjotetaan omalla &idinkielelld ja et kehitetdn sit sitd omalla kielelld, sit&
tyylia ja sanastoa ja sillai. (NPK 1B: 22)
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Roolipeli sekd The Prince of Tennis -fandomin keskustelujen ja fanifiktioiden seuraaminen
opettavat tytoille paitsi tekstin rakentamisen strategioita myos vieraita kielid. Varsinkin
fanifiktion tutkimus korostaa sit4, kuinka vierasta kieltd on mahdollista oppia aktiivisesti
fanifiktioita lukemalla (Black 2006: 172-177).

Lukeminen on enemman vaikuttanut kuin kirjoittaminen. Kyl se kirjoittaminenkin jonkin verran tietysti.
Aina oon sanonu kaikille, et mun englanninkielentaito on perésin slashistd. (NPK 2A: 29)

Fanifiktion kaantaminen vieraalle kielelle tai omalle didinkielelle lis&& Kirjoittajan kielen-
tuntemusta. Lukijoiden kanssa myos neuvotellaan, varsinkin jos kirjoituskieli ei ole oma
aidinkieli. Kielenoppijat pyytavét toisiltaan ymmarrystd seka auttavat toinen toisiaan
eteenpdin muun muassa olemalla kanssakirjoittajan beta-reader, jonka tehtavéna on lukea
valmis fiktio, korjata kielen sujuvuutta ja oikeinkirjoitukseen liittyvid virheitd. (NPK 4A:
31) Anime- ja mangasarjoja seuraavat fanit oppivat lisdksi japaninkielisia termeja ja kielen
rakenteita, jotka yhdistavaa yhteison jasenid. (Black 2006: 181-182.) Fanifiktioissa on
mahdollista yhdistaa useita eri kieli& ja esimerkiksi nettitermeja tai -symboleja.

Suurimmaksi osaksi englanninkielelld toimivassa eri fandomien universumissa suomenkie-
lisen roolipeliyhteison on mahdollista tuoda esiin Kielten kayttoihin liittyvid eroja. Suo-
menkielen ja englanninkielen vertautuminen on paljastanut ainakin seksuaalisten tekstien
toimivan eri tavoin kielesta riippuen. Koska Prince Diaries -roolipelissa pelikielena toimii
suomi, on didinkielenkaytossa havaittu ajoittaisia ongelmia, jotka liittyvat pikemminkin
roolipelin vaatimiin juonellisiin aineksiin kuin kielenhuollollisiin seikkoihin. Seksin ja
seksuaalisten tekojen kuvaaminen suomeksi koettiin yhteisossa melko vaikeaksi tai ainakin
ajoittain pulmalliseksi.

Esimerkiksi emmé oo pystyny, no mé en oo koskaan Kkirjottanut mitdén ihan sainkyhommia ite koskaan. M&
en 00 pystynyt. M4 yritin kerran, aloitin, mut ma en paassyt vaatteiden heittdmisté pois pidemmaélle viel&.
Mut mé& harjoittelen, koska mé tiedan, ettd semmonen tulee kumminkin tos roolipelissékin joskus eteen
semmonen tilanne. (NPK 3A: 29)

Erityisesti sukupuolielinten kuvailu oli tyttdjen kertoman mukaan vaikeaa. Suomenkielelle
ei ndyta 10ytyvan sopivia sanoja, joilla kuvata miehisen ruumiin eri toimintoja roolipelaaji-
en toivomilla savyilld. Tyttdjen mielestd englanninkieliset termit toimivan paremmin sek-
sikohtauksia Kirjoitettaessa..

No siis siind vaiheessa mie olin harjotellu, olin ottanut kunnon painiotteluita suomenkielen kanssa asiasta.
Siis miehen sukupuolielimellehén ei ole suomeksi mitd&n sanaa, minka vois laittaa teinipojan suuhun sem-
mosessa tilanteessa, missé se oikeesti haluaa sité toista poikaa. Siis ei voi kdyttdd mitaén liian karkeaa. To-

ta... painajainen! Mut kylld se onnistu. - - Kylla seksikohtauksen kirjottas ehottomasti mieluummin englan-
niksi kuin suomeksi. Suomenkieli ei taivu siihen. (NPK 2A: 30)
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Se vaan oli ku, kaikista eniten se, ettd ku se oli suomeks. Ja sitten niinku... No siis oikeesti seksisanasto
suomeks on jotaki ihan jarkyttadvad suoraan sanottuna. Nii sitten ku siina oli yritetty valttaa niitd, puhumasta
suorilla sanoilla niin asioista, niin se oli vaha vélilla silleen hassuu, kun englanniksi on tottunu, ettd kaikki on
kauheen tarkasti kuvailtu. (NPK 5B: 14)

Joo ja mé en oo niinku lukenu suomenkielisid romaaneita missd ois seksikohtausta varmaan ikind. Nii on
silleen, ettd niinku, et milla tavalla sitd muut esimerkiks Kirjottas. Ettd niinku mind ku suoraan sanottuna
kavin lukemassa ne muitten tekemat lokit missé oli ollu seksi&, et miten ne on niistd, miten ne on sanonu
jotaki juttuja. Et en mé tiid, se on jotenki vaan. Mé& en ees ymmarra miten td48 meijan kieli voi olla timménen,
ettd kaikki termit on joko kauheen kliinisid tai sit ne on just semmosia viistoistavuotiaitten poikien keksimié
sanoja, etté ei niitd oikeen silleen ite omaan kielenkdyttdén niinku saa sovitettua. (NPK 5B: 25)

Tama voidaan selittdd jo valmiiksi 16ytyvéan ja monipuolisen englanninkielisen fanifiktion
suurella méaarélla, joka on asettanut esimerkkeja siitd, kuinka kieltd on mahdollista intii-
meissd kohtauksissa kéayttdd. Suomenkielinen seksuaalinen sanasto koettiin liian kovaksi,

royhkedksi tai inhottavaksi. (NPK 2A:30, 5B: 20)

No en mad muusta kirjotusprosessista niin tiedd, mutta seksid on vaikea kirjottaa, koska yksinkertasesti ei 00
sanastoa. Koska silleen on lukenu nykyaén varmaan tuhansia fanfikkej& englanniks, jossa kasitelldén aihetta
ja on tullut semmoset ettd, sitd sanastoa kylla 16ytyy vaikka milla mitalla. Mutta suomeks taas se on hirveen
vaikee niinku mulle menna silleen sill rajalla, et mika on taysin torkedd ja silleen ettd. Se on vaikeaa. (2B:
41)

Toisaalta seksuaalisiin sanojen aiheuttavat mielikuvat myos saattoivat muuttua mité

enemman Kirjoittamiseen ja termien k&yttoon tottui.

Tuntuu, ettd ehka osittain voi johtua siitd, ettd tavallaan kun se aihe saatiin silleen korkattua, ettd joku naytti,
ettd kyl tan pystyy esimerkiks suomenkielelld kirjottamaan ihan nétisti ja kivasti ja ei se nyt oo niin kauheeta
ja noloa, niin kun se tuntu joskus sillon alussa. Kun sillon monet mietti, et on taa niin kauheeta suomeks ja ei
pysty ja on ikdvaa. Nyt ku se on nahty, et se ei ookaan niin niin ehk& useampi on rohkaistunut. Toisaalta voi
olla tietysti sekin, et kun pelaajat on vanhentunut itsekin niin se aihe on tullut niin kun silleen luontevam-
maks. (NPK 1B: 11)

Tytot myos totesivat, ettd suomeksi roolipelaaminen on heille luonnollisempaa, silla aidin-
kielen kaytté mahdollistaa Kirjoittamisessa erilaisten hienovaraisempien emootioiden esiin-

tuomisen sek& tunnelmien rakentamisen. (NPK 1A: 38, 3A: 28)

Virtuaaliseen kirjoittajuuteen liittyy itsekontrollin elementtej&, jotka ilmenevat myds muu-
toin, kuin sopivaa seksisanastoa laatimalla. Pelaajat olivat hyvin tietoisia siitd, ettd kerran
netissa julkaistua tekstia ei valttdmatta koskaan saa poistettua. Siksi tytét usein julkaisevat
fanifiktioita ja lokiteksteja harkiten. Erdas haastateltava pohti englanninkielisten ja suomen-
kielisten roolipeliyhteisdjen eroa seuraavasti:

Mie aattelin, et mie en ehka ite uskalla menn& englanninkieliseen mukaan ja vaik, kyl mie silleen osaan eng-

lantia, mut sit mie aattelin, et ois kuitenki kiva, jos pystyis aidinkielella tavallaan, et ei tuu muille pelaajille
mitéan hairioo siit, jos mie kirjotanki huonoo englantia tai jotain. (NPK 1A: 9)
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Kommentti osoittaa, ettd tytot asettavat rajoitteita ja laatuvaatimuksia omalle internet-
julkaisuilleen ulottaen arvioivan katseensa aina kirjoittamisesta vuorovaikutukseen muiden
netin kayttdjien kanssa. Ottamalla huomioon kanssafaninsa tytot harjoittavat omalla taval-
laan altruistisen individualismin ajatusta internetin kohteliaisuussaantdjen kautta. Jaana
Lahteenmaan ja Sari Nareen mukaan altruistisuuden ja individualismin piirteet ehdottavat
tyttdjen voivan toimia ihmissuhdesuuntautuneesti ja hoivaavasti, sekd samaan aikaan aja-
tella ja kehittad myos itseddn. (Lahteenmaa & Nére 1992: 329-333.) Kanssafanien huomi-
oiminen korostaa tyttéjen kasittelevan netin kayttéa osin yhteisena projektina — osanotta-
minen yhteison toimintaan tuo kayttdjéalle vastuuta ja velvollisuuksia, jotka liittyvat niin

luovaan kuin sosiaaliseenkin toimintaan.
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5 PELAAMINEN JA AFFEKTIO

5.1 Paritus — subtekstinen selvi®

Irma Hirsjarvi katsoo globaalin anime-yhteison olevan historian suurin queer-henkinen
projekti (Hirsjarvi 2010: 136). Fandomien tutkijat ovat jo kauan havainneet faniyhteisgihin
sisaltyvén suvaitsevia ajatuksia liittyen eri seksuaalisuuksiin, eroottisuuteen seké ystavyys-
ja parisuhteisiin. Henry Jenkins toteaa klassiseksi populaarikulttuurin tuotteeksi ja fanitut-
kimuksen kohteeksi muotoutuneen Star Trek -sarjan kohdalla fanien tuottavan fanifiktioita,
joissa aktiivisiksi toimijoiksi asettuvat muutoin alkuperdissarjassa marginaaliin j&avét
naishahmot, kun taas toisissa tulkinnoissa homoeroottiseen rakkaussuhteeseen paatyvét
sarjassa heteroseksuaalisiksi esitetyt paahenkilét Kirk ja Spock. (Jenkins 1995: 196) Fa-
niyhteisoissé subtekstinen, alakulttuurinen tulkintamalli tukee hahmojen valisia suhteita,
jotka jadvat piilotekstistd tietdmattéman katsojan nakokentan ulkopuolelle. Kahden hah-
mon vélille rakentuva queer-eroottinen subteksti, paritus (’pairing”) on piilevd, mutta

myaos yhteinen, sillé se jaetaan ja se vahvistuu fanien keskindisessa vuorovaikutuksessa.

Suosittu homoseksuaalinen subteksti kertoo tyttojen ja naisten rakentavan faniharrastuksi-
aan homonormatiivin varaan. Homonormatiivisuudella tarkoitan niit4d asennemuutoksia,
joissa heteronormatiivisia rakenteita puretaan queer-katseen alla. Heteroseksuaalisuus
nayttaytyy tallin vain yhtend seksuaalisena suuntauksena muiden joukossa, ei etuoikeutet-
tuna tai kyseenalaistamattomana. Homonormatiivisia ajatuksia on alettu k&yttaa esimerkik-
si oikeuden tutkimuksessa, jolloin on paasty jo kauas homouden ja lesbouden kriminolo-
gisoinnista. (Sorainen 2002: 204.) Netti on taynné virtuaalisia faniyhteisoja, joissa miesten
ja naisten homoseksuaalisuus asettuu normatiiviksi usein kadottaen heteroseksuaaliset suh-

teet taysin nakopiiristaan.

Star Trek -sarjan naisfanien keskuudessa suosittu subtekstinen tulkinta selittyy osin tavalla,
jolla naishahmojen roolit rajautuvat sarjassa katseen kohteena toimiviksi miesprotagoniste-
ja avustaviksi statisteiksi (Jenkins 1995: 196-197). Myods The Prince of Tennis -sarjassa
tyttbhahmot esiintyvét lahinnd avustavissa tai kommentoivissa roolissa eivatkéd vakavasti
otettavina hahmoina. Tytot eivat myodsk&én kovin usein sijoitu sarjan juonessa tyttoysta-
viksi, jolloin subtekstiselle tulkinnalle jad enemman tilaa. (NPK 2A: 21) Tallgin tyttokat-
sojien huomio kiinnittyy aktiivisiin poikahahmoihin, joiden vélille sarja muotoilee erilaisia

suhteita ystavyydesté aina sukulaisuuksiin ja vihollisuuksiin asti.
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Homoseksuaalisten poikahahmojen merkityksellistimisen ymmartdmisessa pelaajan ja
hahmon valinen suhde on keskitssa. Virtuaalisia pelikulttuureja tutkinut T. L. Taylor
huomauttaakin, ettd virtuaalisen tilan avatarissa eli pelihahmossa yhdistyy sosiaalisia ja
henkilokohtaisia diskursseja, jolloin avatar-hahmo esittaytyy ruumiillisena, ei-neutraalina
sosiaalisten merkitysten kantajana (Taylor 2006: 117). The Prince of Tenniksen hahmo-
joukkio on laaja ja moninainen, joten jokaisen katsojan miesmaulle I0ytyy sarjasta jokin
vastine. (NPK 5A: 13) Loytyy norttejd, juroja murjottajia, rauhallisia, ystavallisia, toykeita,
kilpailunhaluisia ja vain outoja tai omalaatuisia poikia. Jokaisella heistd on omanlaisensa
tennikseen liittyva pelitekniikka, henkilGhistoria, status- tai johtaja-asema ja ystavapiiri,
joista fanin on mahdollista kiinnostua. Suhde lempihahmoihin muotoutuu sarjan edetessé

yhé merkittdvammaksi, kun henkildista 16ydetédén uusia puolia ja ominaisuuksia.

No [hahmo] oli semmonen, jotenki jéin siihen viel enemman koukkuun, kun se vaikutti niin semmoselta,
ensin se vaikutti kauheen semmoselta perus hymyilevaltd kauniilta hahmolta, josta kaikki tykkad, mut sit
siihen tuli hassua sarmaa jossain vaiheessa. Et sitten yhtékkida tajusi, ettd ei se olekaan semmonen, heti siita
néki, ettd siind on joku toinenkin puoli olemassa. (NPK 3A: 8)

Poikahahmojen valiset kemiat muotoutuvat pienien sarjassa annettujen viitteitten perus-
teella. Subteksti avautuu katsojalle, joka tietdd mité etsia.

Se on niinku mun mielest& ollu tosi kiinnostava, ettd aluks se vaikuttaa siltd, ettd ei niil ehk& ole mitaan niin
ilmeistd suhdetta niinku vaik jollaki [hahmo] ja [hahmo], mut sit toisaalta nékyy sitd, ettd ne on aina sielld
yhessd ja seisoo vierekkain ja kommentoi yhessé matseja ja jossain vaiheessa mé mietin, ettd oonks ma jo-
tenki liian innoissani ndistd, ku ei ne ees tee mitddn, mut sitte tota. Kyl siellaki sitte ndkyy sarjan kuluessa
jotain pieni& vilauksia, et ne onki ehké laheisia toisilleen ja tosi hyvia ystavia ja sitte mydhemmis vaiheessa,

kun nédytetddn enemman niitten yhteistd menneisyytta ja sillai, nii se alkoki nayttaa silta, et ne onkin ihan
oikeesti niinku tosi tavallaan térked, et ne on tosi tarkeit toisilleen. (NPK 1A: 6)

Joo, se on, et jos joku muu Kattois, nii se kattois, et no, tosson poikia, jotka on kavereita keskenaan. Mut sit
ite just kattoo et hei, nyt ne taas seisoo vierekkdin, ne seisoo aina vierekkain ja sit ettii just jotain sellasia
tavallaan toistuvia kuvioita sieltd, tai sit jos ne sanoo jotain henkildkohtasii asioita toisilleen, niin sit sen aina
vaan tulkitsee silleen, etté sielld on jotain suurempaa. (NPK 1A: 35)

Subtekstinen parinmuodostus ei kuitenkaan ole fandomin sisalla sattumanvaraista, vaan
poikarakkaus-suhteita ohjaavat alkuperdissarjan esittdmét kanonisoidut diskurssit. Pari-
tusmotiiveista on hahmotettavissa suosittuja tulkintamalleja, jotka jaetaan useimpien fanin
kesken. Slash-fanifiktiota tutkinut Catherine Tosenberger mainitsee kolme eri teoriaa siita,
kuinka fanit parituksia muodostavat. Populaarikulttuurissa suosiota nauttiva juoniaihe kah-
den miehen vélisestd ystdvyydesta (kuten Starsky/Hutch tai Spock/Kirk) k&éntyy fanien
késissa ystavyydestd rakkaudeksi (buddyslash). Samoin fanit voivat muodostaa vihamies-
ten vélille toimivan parisuhteen (enemyslash) tai hahmojen, joiden henkilokohtaiset, sosi-

aaliset tai kulttuuriset maailmankuvat eroavat toisistaan merkittavasti (powerslash). (To-
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senberger 2008: 191.) Kaikki ndma motiivit tulevat esiin myds Prince Diaries -pelaajien

piilotekstin luennassa.

Jokaiselle The Prince of Tennis -sarjan noin viidestakymmenesta tennistd pelaavasta pojas-
ta on fanien tulkinnan mukaan hahmotettavissa yksi tai useampi paritushahmo, jonka kans-
sa hahmon voidaan n&hda olevan syvemmassé suhteessa. Tenipuri-sarjassa normaalikokoi-
sen tennisjoukkueen kokoonpanosta I0ytyy yhteensd kahdeksan jasentd. Né&istd kuusi pe-
laajaa muodostaa kolme nelinpeliparia, jotka fandomin maailmassa on mahdollista tulkita
kolmeksi eri paritukseksi. Koska hahmot harjoittelevat tiiviisti yhdessa tennista seka tuke-
vat toistensa pelié otteluiden aikana, subtekstinen selvit ehdottaa pojilla olevan myos tun-
teita toisiaan kohtaan. Nelinpeliparien muodostaessa kolme mahdollista parisuhdetta,
joukkueessa yli jadvat kaksi muuta pelaajaa ovat keskenaan potentiaalinen paritus. (NPK
3A: 23) Nain jokaiselle hahmolle on l6ydettavissa ainakin yksi toinen poikahahmo, jonka

kanssa fanien subteksti on toteutettavissa.

Aika monesti kay sitte niin, ettd jos on nelinpelipari, nii niista tehdaan pari. Se on aika semmonen yleinen
kuvio. Ja sitte on aika yks yleinen semmonen, ettd jos jotkut on tosi kilpailuhenkisid keskendan, niin sitte
niista saattaa tulla. (NPK 1A: 33)

Yhdessa pelaavien nelinpeliparitusten suhde perustuu yhdessa tekemisen tuottamaan luot-
tamukseen sekd nakyvaan ystavyyteen (buddyslash), mutta myds negatiiviset tunteet hah-
mojen valilla voidaan tulkita ihastuksiksi tai rakkaudeksi (enemyslash). Talléin parituk-
seen liittyy erityista ristiriitojen ylittdmisestd kumpuavaa nautintoa, kuten Tosenberger
asian ilmaisee: ”The joy of an enemyslash pairing is in watching antagonists overcome
their differences, at least long enough to have sex. Dislike is recast as sexual tension, and
when the characters are both men, part of the pleasure is in seeing their negotiation of ex-
pectations of male aggression (rather than friendship) in terms of desire.” (Tosenberger
2008: 193). Myods miespuolisten henkildiden valiset sukulaisuussuhteet saattavat kéantya
subtekstin maailmassa rakkaudeksi. Talloin esimerkiksi lapsuudenystavéstd voi kehittya
henkil6lle potentiaalinen paritushahmo, joka ilmestyy hdmmentamaan jo muodostetun
pariskunnan eldmaa. (NPK 3A: 23)

[hahmo] oli jélleen se, ettd jee [joukkue]. Ja sitte tykkasin siitd muutenki, koska mulla on ollu semmonen
heikko kohta justiin ndille, koska jokaisessa niissd periaatteessa joukkueessa on se vahintddn se yksi iso
tyyppi, joka ignoretetaan - - koska se on liian hetero ja liian ruma, jotta sitd vois parittaa kenellekk&an ja
muuta vastaavaa ja [hahmo] on v&h&n samanlainen silleen et. Monet sanoo, ettd se on pelkk& comic-relief
eikd mitdan muuta. Snif. (NPK 2B: 27)

Myd6s hahmojen piirtotyyli antaa viitteita siitd, mitkd hahmot mahdollisesti kuuluvat yh-

teen. Toisinaan mangassa ja animessa osa mieshahmoista piirretd&dn miellyttdméan enem-
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maén naiskatsojien makua, jolloin hahmon kasvot ovat piirteiltddn naismaiset, silmat suuret
ja vartalo poikamaisen hontelo. The Prince of Tenniksen pa&henkild Ryoma voidaan nahda
taméan kaltaiseksi androgyynisia piirteitd omaavaksi tyttomaiseksi pojaksi.
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Kuva 4: Tenipuri-sarjan paahenkild, tennislahjakkuus Ryoma Echizen, 14-vuotta.

Sopojen poikien rinnalle piirretddn miesmaisia hahmoja, joiden ruumiinrakenne on vah-
vempi — ndma ovat maskuliinisempia niin kasvonpiirteiltddn kuin olemukseltaan. Kyseinen
tapa eritella mieshahmot erityyppisiin mieheyden variaatioihin animen ja mangan visuaali-
sessa kerronnassa antaa osviittaa japanilaisen populaarikulttuurin taipumuksesta hdmartaa
selvié sukupuolijakoja.

Mai tykkaén ihan hirveesti niin tota...[paritus] eli [hahmo]x[hahmo], koska [hahmo] on niin hieno ja [hahmo]
on niin hieno, ja ne on aivan mahtava pari. Tai siis, Tenipurissa on hirveesti semmosii parituksia, missa toi-
nen nayttdd ihan tytdlta. Ja niin ku silleen, ettd niisté yleensé piirretdén silleen, ettd toinen on tyttd tyyliin, tai
siis tosi shoujo. Mutta tota [hahmo] ja [hahmo] ei vaan saa semmosta, silld ne on molemmat niin miehié.
(NPK 4A: 38)

Anime- ja manga teollisuus maérittelevat homosuhteessa eldvien miesten asemaa toisiinsa
néhden japanilaisilla termeilld seme ja uke. T&ssd kategorisoinnissa seme esittaytyy voi-
makkaana, kookkaana tai ainakin ukea pitempéna, stoalaisena hahmona. Homoseksuaali-
sessa suhteessa seme kéyttaytyy suojelevasti ukea kohtaan, mutta myds dominoi héanta.
Uke alistuu semen péaaténtavallan alle, on ulkomuodoltaan ja kaytokseltd&dn feminiinisem-
pi, usein iloinen, sosiaalinen ja tunteikas poika. (Youssef 2004: 100, O’Brien 2008: 51.)
Homoeroottista subtekstid tukevat faniyhteisot, erityisesti japanilaisista populaarikulttuurin
tuotteista kumpuavat, ovat omaksuneet samaiset termit kuvaamaan homoparien valista
dynamiikkaa (powerslash). The Prince of Tennis -sarjassa hahmojen piirtotyyli vihjaa siité,
kumpi suhteessa on johtavassa asemassa. Yleisin mielikuva on ajatus voimakkaaksi piirre-
tystd hahmosta semend ja hennommasta ukena, mutta asia ei ole koskaan taysin yksioikoi-

nen. Vaikka uke olisikin nédenndisesti suhteessa altavastaajana, on hanella silti valtaa seme-



60

hahmon yli. Toisaalta osa faniesta kieltdd koko jyrkan seme-uke asetelman jo alkujaan,

toisille perinteinen jako ei olekaan se oikea. (NPK 3A: 27)

Ja sekin sit niinku riippuu, tai siis silleen, se on vaha hankala selittdd, mut se on mun mielesta eri asia siina
niinku periaatteessa suhteessa ja henkisesti kuin silleen sangyssa se seksipuoli. Etta se vaihtelee sitte hirvees-
ti. (NPK 2B: 46)

Ma en tykkaa esimerkiks siit seme/uke-asetelmasta ollenkaan ja uke on mulle melkein kirosana. Et niinku,
musta on kauheeta, jos joku sanoo, etta taé tyyppi on uke, taa tyyppi ei oo koskaan péalla. Niinku se on pel-
késtadn ottaja... Se on silleen niinku hirveen kauheeta tai jollain tavalla silleen. (NPK 4B: 37)

Maskuliinisuuksien asemointi semen ja uken alueille muistuttaa suuresti lesbokulttuurin
parissa toisintuvaa parisuhdemallia, jossa naisparista hahmottuvat sekd maskuliinisempi
butch ettd feminiinisempi femme. Siind missa seme ja uke myos butch ja femme rajaavat
homo- ja lesbo-kokemuksia alueille, joita hallitsevat kategoriset seké stereotypiset mieli-
kuvat liittyen samaa sukupuolta olevien haluun sekd seksuaalisuuteen. Butch/femme -
asetelmaan sovittautuminen avaa oven lesbiseen haluun, jota jarjestavat symboliset kult-
tuuripiirteet seka kielenkéayttd. (Munt 1998: 4.) Samoin seme- ja uke-hahmojen sisaltavat
valmiita vastauksia siitd, kuinka miesten ja poikien tulee asettautua toisiinsa nahden pa-
risuhteissaan, kuinka luonteenpiirteet hahmottuvat, kuka saa ja kenelle annetaan.

Toinen semen ja uken suhteisiin verrattavissa oleva jannitteiden luoja sarjassa on senpai-
kohai -asettelu, joka pohjautuu japanilaiseen iké- ja arvojarjestelmaan. Senpain voidaan
néhda tarkoittavan vanhempaa, kokeneempaa ja opettajan asemassa toimivaa henkil6a.
Vastaavasti kohai on henkild, joka on nuorempi, kokemattomampi ja oppilaan asemassa.
Tennisjoukkueissa kokeneemmat ja taidokkaammat pelaajat opastavat kokemattomampia
eri tekniikoiden saloihin. Tdma voidaan nahda tarkedna riippuvuussuhteena kahden hah-
mon valilla (poweslash). (NPK 2A: 23)

Subtekstinen tulkinta ei kuitenkaan ole koskaan yhtendinen, vaan se varioi faniuksien siséal-
la. Kaarina Nikusen tutkimassa Xena-faniudessa piiloteksti paéhenkilé Xenan ja tdman
ystavéttaren Gabriellen véalisestd rakkaussuhteesta ei saanut kaikkien fanien tukea. Joille-
kin kyse oli syvéstd ystavyydestd ilman romanttisia vivahteita, toiset nékivat subtekstisia
viitteitd usein. (Nikunen 2005: 150.) The Prince of Tennis -fandomissa homoseksuaalinen
subteksti jaetaan monen sarjaa queer-katseella skannaavan fanityton kesken, jolloin poika-
hahmojen valinen rakkaus muodostuu faniyhteison vallitsevaksi lukutavaksi. Subtekstin
yhtendisyys kuitenkin rikkoutuu, silld fanit eivat useinkaan ole samaa mielta siitd minka

hahmojen valille rakkaustarinoita tulisi Kirjoittaa.
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Joo kyl niis yleensé on aina joku sellanen populaarimielipide tavallaan, ettd ketkd on, mut tuntuu et valilla on
sellasii pienid vahan niinku koulukunnan tyyppisia, ettd jotkut on et ei, t4d4 menee ihan pdinvastoin ja sit ne
haluu tehd sen nimenomaan eri tavalla. Ja jotkut tekee ihan tietosesti niin, et ne parittaa jotain hahmoi, jota
kukaan muu ei tee ja yrittdd saada niitd toimimaan ja niitten mielesta se on hauskaa. (NPK 1A: 34)

Haastatteluaineistossa hahmottuu Prince Diaries -roolipelin ymmartéavan hahmojen vélisia
piilotekstejé globaalissa faniyhteisdssé usein toistuvin tavoin. Suuresti fanonin ulkopuolel-
le poikkeavia parituksia pelissa ei siis kaytetd. Sit4, kuinka alkuperéissarjasta luettuihin
suhdemotiiveihin perustuva parinmuodostus sekd hahmokaanon vaikuttavat roolipelin ete-

nemiseen, kasittelen tarkemmin luvussa 5.4.

Yleisesti voisi todeta, ettd alun perin japanilaisille pojille suunnatun urheiluanimen ja -
mangan kaantyminen subtekstiseksi suomalaisten tyttofanien katselukokemuksissa liittyy
vahvasti juuri shonen-sarjojen juonellisiin elementteihin ja yleisilmeeseen. Suomalaisessa
visuaalisessa kentéssa japanilaisten tytoille suunnatut piirretyt ja sarjakuvat esittaytyvat
varsin yliromanttisina ja epdrealistisina, jonka takia varttuneemmat katsojat osin vierasta-

vat tyttdjen sarjoja.

No stereotyyppinen tyttdjensarjahan on semmonen, joka on tdynnd saippuakuplia ja ruusunterélehtid ja muu-
ta tammostd imelda hérhod. (NPK 5A: 14)

Stereotyyppisessd shojo-sarjassa padhenkilé on suurisilmdinen, pitkaripsinen ja hoikka
tytto, joka on kaikkien suosiossa, Kiltti, viaton ja puhtoinen. Sarjan juoni keskittyy ihmis-
suhteisiin ja ihastumisiin, jotka eivat poikien sarjoissa usein ole tarinoiden keskidssa. Tyt-
tdjen mangassa ja animessa piirtojalki on yksityiskohtaista, pehmeéa ja sop064, japanilaisin
termein ilmaistuna kawaii. (Gravett 2005: 76, 78-79.) Tytt6jensarjojen voidaan nahdé ole-
van liian yksipuolisia, eikd niiden hahmokuvaus ole riittdvan kolmiulotteista sarjoja seu-
raavien ulkomaalaisten fanien tarpeisiin. Tahan verrattuna suomalaisten tyttdjen poikasar-
jojen fanius ei ole yllattavaa ja selittyy osin japanilaisten ja suomalaisten tyttjen valisilla

kulttuurieroilla.

Kuitenkin on muistettava, etteivat japanilaisten tyttdjen ja naisten tulkinnat sarjakuvien ja
animaatioiden seksuaalisuudesta ja sukupuolesta ole yhtenevaiset, vaan The Prince of
Tennis on voimakkaasti subtekstinen myds alkuperdmaassaan. Taté viestivat muun muassa
tytéille markkinoidut ja kaupallisesti voittoa tavoittelevat The Prince of Tennis -
musikaalit, fanikielessd Tenimyu, joissa nayttelijat laulavat, tanssivat ja esittavat faneihin
vetoavia fyysisia todisteita poikarakkaus tulkinnan paikkansapitdvyydestad. Tamankaltaista
faneille suunnattua suoraa subtekstid vahvistavaa toimintaa fanit kutsuvat termilla fanser-

vice.
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Joo ne musikaalit on niinku niin tytéille! - - No siell4 on ihan suoraan faniservuu, ku pojat halailee ja puoli-
pussailee lavalla. (NPK 4B: 48)

Tenimyu-musikaalit seka japanilaisten nais- ja tyttofanien toisille faneille piirtdmat ho-
moeroottiset amatddrimangat eli doujinshit, todistavat The Prince of Tenniksen k&éntyneet
piilotekstiseksi myds Japanissa, kuten kdy monelle ndennéisesti heteroseksuaaliseksi tulki-
tulle kulttuurintuotteelle ympéri maailman. Tenimyun katsominen ja doujinshien lukemi-
nen ovat alkuperaisen Tenipuri-animen ja -mangan ohella osa fandomiin perehtymisté
my6s monelle suomalaiselle roolipeliyhteison jasenelle, joka vahvistaa ja tdydent&é sub-

tekstista nakdkulmaa.

5.2 Roolipelin affektiivinen ulottuvuus

Tyttojen lukuharrastus voidaan ndhdé ensisijaisesti itsetutkiskelun kentténd, toteavat tytto-
jen mindkuvaa tutkineet Anu Mustonen, Anna Ronké sek& Virpi Uotinen (1992). Identitee-
tin muovautumisen kannalta lukeminen tarjoaa tytdille elaméanohjeita; todelliset ja kuvit-
teelliset hahmot ovat sijaiskokijoita ja juonikuviot sijaiselamyksia. Lukemisen avulla kui-
vaharjoitellaan kaikkia tulevia eldméntilanteita varten, kuten seurustelun aloittamista, ih-
missuhteita, avioliittoa, seksid ja seksuaalisuuksia. Lukeminen esiintyy talloin tyttdjen
elamassa ennaltaehkéisevana itseterapiana. (Mustonen & RoOnkda & Uotinen 1992: 236
238.) Tyttdjen lukutottumuksiin liittyy siis tiettyja affektiivisia piirteitd, joissa itseé sijoite-

taan tekijoiden tai kokijoiden paikalle.

Suhde populaarikulttuuriin voidaan kuvailla méaéraytyvan kulttuurisessa mielihyvatuotan-
nossa (Grossberg 1995: 40), jolloin fanien lukemisen ja Kirjoittamisen kaytanteissa muo-
vautuu nautinnollisia efektejd. Lawrence Grossbergin ajatusten mukaan kuluttajan mieli-
hyva on monimutkainen rakennelma, johon liittyy sdéntdjen rikkomisesta saatua hupia,
halujen tayttymysta, vaikka se olisikin valiaikaista tai keinotekoista, rentouttavaa irrotte-
lua, iloa joka syntyy kun selvitaan Kiperasta tilanteesta, johonkin henkiléhahmoon samas-
tumisesta saatua omanarvontunnetta, toisen tunne-elaman jakamisesta aiheutuvaa jannitys-
td jne.” (Grossberg 1995: 40). Kyse on siis alati vaihtelevien tunteiden viidakosta, jonka

lapi kulttuurintuotetta tulkitaan oman eldman kokemusponhjalta.

Suomalaisen nuoren naisen arkielaméa viettdville fanille peli- ja lukukokemuksissa fani-

fiktion ja roolipelimaailman ihmissuhteiden suuret tunteet ja jannittavat juonikuviot aiheut-
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tavat nautinnon piikkejd, “tunnetrippeja”. Kuitenkaan pelkastd romantiikkahakuisuudesta
ei ole kysymys, silla laadukas lokiteksti tai fiktio ndhdaan vakavasti otettavana ja henkil6-
kohtaisesti merkittavana kirjallisena materiana. Fiktioiden ajatukset valittavat omalla taval-
laan eldmanfilosofiaa lukijoilleen. (NPK 1A: 42)

Miun ihmissuhde-elama on hyvin vaha draamaista. On sellanen hyvé kaveriporukka ja laheiset hyvét ystavat.

Me kyl aina valil nauretaan et, nauretaan ja otetaan itseironiaaki siit, ettd vitsit miun hahmon rakkaussuhde-
elama on kiinnostavampaa ku oma. Mut se on ihan ok tés vaihees. (NPK 1A: 55)

Sit se kirjoittaminen... Se on mulle aika paljon sitd, ettd ma pohdiskelen sité, ettd mitd ne hahmot ajattelee
tilanteessa. Et kyl se kirjottaminenkin tuntuu valill4 tosi pahalta, jos kirjottaa jotain traagisempaa tapausta.
Tai kun ma kirjotin semmoset pienet fikit [paritus], niin siind oli semmonen kohtaus, missé niilld on ollu
kauhee riita ja niille on tullu ero ja t&a toinen on ryyppdamassa jossain ulkona - - ja kaikkee muuta. Sité oli
tosi paha kirjottaa, mut se kuitenkin oli helpotus saada se sitten ulos. En tiedd, ehkd mé jotenkin puran omaa
pahaa oloa siihen kirjottamiseen valilla ja sit niitd hyvé fiiliksia myds. (NPK 3A: 30)

Myos pelitutkimuksen parissa on havaittu, ettd samastuminen pelien hahmoihin voidaan
nahda olevan yksi tapa etsié ja vahvistaa omaa identiteettid. Samastumalla omien tunteiden
ja kasitysten tunnistaminen ja kasittely helpottuu. Pelihahmon liikuttelu pelaajan toiminnan
seurauksena antaa mahdollisuuden toteuttaa stressaavia ja dramaattisia juonenkaanteita
turvallisessa ymparistossa ilman, ettd kukaan loukkaa tunteitaan oikeassa elamassa. Samal-
la ik&an kuin pohditaan ratkaisuja ja toimintakuvioita tulevia ongelmia varten. (Ermi &
Mayré 2003: 100.)

No ehké tulee jotain péiva, et tulee sillai, et nyt ei jaksa miettid jotain roolipelii, ku on tds muutaki. Mut sit
valil taas se menee siihen, ettd dh, onpa taas elama &rsyttadvad, et menenpé roolipelaamaan. Et se on vaha
sellanen todellisuuspako. (NPK 1A: 55)

T. L. Taylor on tutkinut pelaajien suhdetta virtuaalisen massapelin (MMOG, Massively
Multiplayer Online Game) avatar-hahmoihin EverQuest-pelissa ja havainnut, etté erityises-
ti tyttdjen ja naisten pelaaminen liittyy kasityksiin itsestd ja minuudesta, jolloin vihkiyty-
minen johonkin hahmoon mahdollistaa erilaiset identiteettikokeilut. Hahmo voi heijastella
pelaajan offline-elaman persoonallisuutta tai olla siitd taysin eridva. (Taylor 2006: 95.)
Osalle haastatelluista roolipelihahmon prosessoiminen toimivaksi henkiloksi vaatii hah-
mon pitamista lahelld pelaajan omaa tunneskaalaa, josta hahmolle ammennetaan persoo-
nallisuutta. Hahmoon rakennetaan syvyytta pelaajan omakohtaisten kokemusten kautta ja
jopa oman eldman sattumuksia voidaan liittda osaksi roolipelin juonta.

No [hahmo] kans miulla on valilla tosi vaikee se, et erottaa sen, et mika on sitd omaa juttua ja mika sarjan

hommaa, koska se on aika sellanen, aika l&helld omaa persoonaa oleva hahmo, et vélil joutuu ihan tietosesti
miettii, et onks tda nyt miun juttu vai onks tdd hahmon juttu. (NPK 1A: 18)

Se on mielenkiintosta, ettd voi niin ku tietdd hahmosta jotain, mitd se hahmo ei ite tiedd. Ennen ma en ois
osannu ajatella sita silleen, silla mie pelasin hirveesti hahmon sisélta pdin. Et niin ku mie en ottanut ollen-
kaan etéisyytta siihen, ja mulla oli sen takii kauheit masennusongelmii vélilla. (NPK 4A: 14)
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Se tulee mulle jotenkin tosi helposti. Ensin se lahti silleen, ettd oli vahan vaikeeta, kun se oli niin poikamai-
nen, mut sitten nyt se on ruvennut tulemaan. Pidin sitd aika paljon osana itteeni, mut nyt ma oon pystynyt
pikku hiljaa ulkoistamaan sita taas silleen, ettd se on joku tosi laheinen ihminen, joka on siind vieressa ja
jonka ajatuksia ma tulkitsen sinne tekstiin. (NPK 3A: 14)

Affektiivinen suhde ei siis aina valttamétté ole pelkkaa mielihyvéa tuottava, vaan laheinen
samastuminen hahmoihin saattaa aiheuttaa paitsi positiivisia myds negatiivisia tunteita,
kuten ahdistusta tai toivottomuutta. Grossberg mainitseekin, ettd mielihyvaa ja merkityksia
tuottava kohde muuttaa muotoaan sitd mukaa kuinka affektiivinen suhteemme kohteeseen
muuttuu (Grossberg 1995: 41). Mitd lahemmas roolipelin hahmoja tytot péaasevét, sita
enemman juonenk&énteisiin samastutaan ja sitd voimakkaammin suhde peliin muotoutuu
affektion kautta. Jatkuva pelaaminen vahvistaa hahmojen ja pelaajien valisia suhteita, ja
vuosia kestanyt peli on ndyttanyt luoneen kestavén roolipeliyhteison, jossa niin hahmojen
kuin pelaajien valiset suhteet ovat tiiviitd. (NPK 1A: 61, 3A: 36)

Virtuaalista roolipelia voidaan kuvailla performanssiksi, jossa pyritddn tuomaan esiin
omaksutun hahmon tunneskaala. Roolipeliperformanssissa pelaaja tuottaa tarinaa muiden
pelaajien iloksi, ja samalla han itse nauttii toisten pelaajien tuotoksista. Ndin pelaaja on
katseen kohteena, mutta myds osaltaan seuraa muiden pelaajien edesottamuksia. (Kim
2004: 35.) Hahmojen performanssimainen esitystapa osaltaan myos edistda samastumisen
tuntemuksia. Pelaajat kuvailevat sarjan hahmoja ja eritoten oma pelaamiaan poikahahmoja
itselleen erittéin l&heisiksi. (NPK 4A: 14, 3A: 15). Vaikka fani tietd4, ettd kyseessa on fik-
tilvinen hahmo, tunteet hahmon kokemista menetyksistd, tdman surusta tai kuolemasta
koskevat, kuin kyseessé olisi eldva henkild. Uskon, ettd kirjoittamalla roolipelia omien
elamaéntilanteidensa ja tunteidensa pohjalta Prince Diaries -pelaajat samastuvat hahmoihin
tavallisen fanifiktion kirjoittajaa ja lukijaa syvemmin. Erés pelaaja kuvailee netista luke-
maansa death-fanifiktiota, jossa hdnen pelaamansa hahmo kuolee, seuraavasti:

No ma yritdn valttaa niitd. Mut sit tdssa muutama viikko sitte, siit on kylla jo kuukausi varmaan, nii luin
vahingossa yhen tosi hyvin kirjotetun, joka oli ihan hirvee ja joka jatti muhun semmosen hirveen ison reidn
ja sit musta tuntui kauheen pahalta se. - - Se oli [hahmo], joka kuoli siing, ja se oli ihan hirveetd, kun se vaan
kuihtu pois siind, ja se vaan oli ihan kamalaa, ja mé en ois halunnu lukee sitd, jos ma oisin ndhny ne varotuk-
set, niin en ois valttdmatta lukenut mutta... - - Ei mul kestanyt kun se yks ilta siind vah&n nyyhkytellessé ja
velloessa ja tuli silleen, et ”Ei, mé en kestd endd”. Sit md muistaakseni kirjotin [hahmo] jotain ilosta entrya

sen jalkeen véhén aikaa, koska piti saada se jotenki niinku itelleen selvéksi, et se on hengissa ja et timmosta
ei ole vield tapahtunut. (NPK 3A: 32)

Tutkimalla sarjaa ja kirjoittamalla hahmoja eteenpéin fanit luovat yhteyden hahmojen
menneisyyteen, nykyisyyteen ja tulevaisuuteen. Fanille syntyy vaikutelma, ett4d hahmojen
fiktiiviset elamét jatkuvat ilman heidén lasn&oloaan ja vuorovaikutustaan hahmon kanssa.
Toisen kirjoittajan luoma fanifiktio vaikuttaa fanin ndkemykseen hahmon sen hetkisesta

tilasta, seké siihen kuvaan, millaisena fani hahmon nakee. Jos hahmo riitelee, tdméan rak-
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kaussuhde paattyy tai han sattuu fiktiossa kuolemaan, samastumisen tunne on voimakas,

jopa tuskallinen.

Vaikka affektiivinen suhde syntyy osin selittdmattomissa ja huomaamattomissa tunne-
elaman prosesseissa, ei samastuminen kuitenkaan rakennu ilman fanin hiljaista suostumus-
ta. Mielipahaa aiheuttavat elamykset otetaan mielihyva4 tuottavien ohessa ja ei-toivottuja
kokemuksia karsitaan seulomalla luettavia fanifiktioita genre-merkintdjen perusteella. Mo-
nelle pelaajalle omasta hahmosta kirjoitetut raskaampia aiheita sisaltavét tekstit, kuten
death-fiktiot, ovat pannassa. (NPK 2B: 42, 6A: 30)

Affektion syntymisen mekanismeista kumpuaa my0s motiiveja, joilla l&heisia pelaajasuh-
teita on mahdollista selittdd. Sonja Kankaan mukaan pelattaviin hahmoihin ja hahmojen
persoonallisuuteen tutustuminen edistdd pelaajan samaistumista hahmoon ja syvemmaén
kiintymyssuhteen syntymista. TytOille suunnatuissa peleissa pelihahmoa on pidetty keskei-
simpana samastumisen valineend. Keskeisinté ei ole kuitenkaan pelihahmo, vaan itse peli-
en tuottama elamys interaktiivisesta toimijuudesta. (Kangas 2002: 143.) Pelaajien vélisten
sosiaalisten suhteiden merkitys korostuu affektion luonnissa. Samalla kun tutustutaan
omaan pelihahmon paansisaiseen maailmaan, ollaan tiiviisti yhteydesséd hahmon laheisiin
pelikavereihin. Yhdessa hahmojen rakentaminen, ystavyys- ja rakkaussuhteiden pohtimi-
nen seka jatkuvajuonisen pelin yllapito synnyttavét tunteita, joissa on affektiivisia piirteita
ja joiden kohde saattaa vaihtua oman ja vastapelaajan hahmon valisen suhteen merkityk-

sellistamisestd tyttopelaajien vélisen suhteen korostumiseen.

2B: No mun kohdalla ne on ihan ystivyyssuhteita. Mutta tota tiedin ihan niin kuin sellasia ihastuksia... pe-
laajien valisié joo. Ainakin yks pariskuntakin on syntynyt.

LH: Joo elikka, jotka on pelannu hahmoilla paritusta ja sitten heistéd on tullut oikeessakin eldmassa pari?

2B: Joo, joo. (NPK 2B: 82)

Roolipelaajat (tyt6t) pelaavat siis poikahahmoja, mutta nayttaisi siltd, ettd katseen kohteek-
si saattaa vastapelaajan hahmon (pojan) liséksi valikoitua joissain tapauksissa myos itse
vastapelaaja (tyttd). Hahmolta hahmolle tarkoitetut emootiot saattavatkin siirtya pelaajalta
pelaajalle, joka muuttaa roolipelin luonteen. Affektiivisen suhteen luominen hahmoon
saattaa edesauttaa pelaajien véalisen suhteen etenemisen syvemmaksi yhteydeksi. Sitd, mis-
sd méarin jaettu affektion rakentuminen edistda ihastumis- ja rakkaussuhteiden syntymisté
pelaajien vélille, on vaikea selvittda, silla jokainen pelaajasuhde muodostuu eri tavoin.
Eittamatta roolipeliyhteison avoin suhtautuminen pelaajiensa seksuaalisuuksiin edesauttaa
pelaajien vélisten seurustelusuhteiden muotoutumiseen. Virtuaalissa syntyneiden affektii-

visten elementtien vaikutus nettieldman ulkopuolisiin sosiaalisiin suhteisiin on kuitenkin
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kiistdmatta mahdollinen ja osaltaan tuo uuden savyn netissa tapahtuvaan roolinottoon, mie-

lihyvan tuottamisen ja vastaanoton merkityksiin.

5.3 Roolipelin sisaltamét poikkeukset

Poikien valiset ystdvyys- ja rakkaussuhteet ovat padosassa Prince Diaries -roolipelissa,
mutta juoniaiheiden parista 10ytyy myos pelitapoja ja -hahmoja, jotka eivat keskity sub-
tekstisen lukutavan tukemiseen. Tytot kirjoittavat osan pelaamistaan poikahahmoista hete-
roseksuaalisiksi. Yleensa syy heterohahmojen luomiseen on se, ettei kyseisille pojille 16y-
dy roolipelin parista tai kanon-sarjasta selvéa paritushahmoa tai etté paritushahmolla ei ole
roolipelissé pelaajaa. Hahmo voi péatya heteroksi myos silloin, jos paritushahmolla on jo
valmiiksi riittavasti tekemistd ihmissuhderintamalla, eikéd pelida haluta mutkistaa entises-
taan.

Sillei 00 oikeestaan mitddn. M4 oon itseasiassa ajatellut, ettd tdsté tulis hetero. Koska tota... [naurua] Gasp!
Koska ei sille ainakaan sielté pelin sisalta 16ydy ketaan, paitsi just se [hahmo] olisi, mutta [hahmo] on kaikkii
rakkaussuhteita muuallekin. - - [toinen hahmo] on kans just sellanen, ettd ei se vélttamatt4 hae romanttista
rakkaussuhdetta itse. Et se sitten menee mukana, jos joku pyytdd sitd ja se tykkaa siitd ihmisesta tarpeeksi
yrittddkseen. Ma voin kuvitella sen silld tavalla. Sillei oo ketdén. Itku. Mut ei se kylla tarviikaan ketédan. Se
on [hahmo] kanssa sen verran hyva ystava. (NPK 3A: 18)

Paritushahmojen vélisen suhteen eparomanttinen luonne tukee paatosta heteroseksuaalises-
ta hahmosta, silla laadukas ystavyyssuhde paritushahmon kanssa mahdollistaa roolipelin
aktiivisen pelaamisen. Heteroseksuaaleiksi avoimesti tunnustautuvien lisaksi pelista 16ytyy
piilohomoja, jotka kieltdvat homoutensa, mutta toimivat kuitenkin romanttisissa suhteissa
homoseksuaalin tavoin. Nain flirttaileva naistenmies huomaa kuitenkin rakastavansa omal-
la tavallaan joukkuetoveriaan tai lapsuuden ystdvaansé ja suostuu seurustelemaan taman

kanssa, vaikka muuten onkin taysin hetero.

Silla on tyttélauma aina ymparillansa. Se on taysin hetero, vaikka se tota nyt sit niin ku onki suostunut seu-
rustelemaan [hahmo] kanssa. Koska [hahmo] on sen tosi rakas lapsuudenystavd, se on rakastunut siihen
omalla tavallansa. (NPK 4A: 27)

Heterohahmolle on myds mahdollista kehittdd kanon-sarjan hahmokavalkadista sopiva
tyttoystava, jolloin pelaaja pddsee ohjailemaan tyton ja pojan vélistd heteroseksuaalista

parisuhdetta taysin itsenaisesti.

Nyt sen pelaaminen on muuttunu véhan hauskemmaks, ku me saatiin pelaaja sille sen ns. paritukselle, vaik
mie oon paattany, et tin hahmon mie pidan heterona ja sil on jopa tyttdystavéki, mistd mie oon tosi ylpea. - -
Mie aattelin, ettd tai meillon suunnitteilla, me ollaan puhuttu siit aika paljon, ettd tdst4 on nytten draamaa
tulossa, kun se toinen hahmo on kuitenkin ihastunu tohon miun hahmoon, niin se luultavasti aikoo tunnustaa,
ja miun hahmo aikoo pysya heterona, niin mie aattelin, etti nytten td4 vois olla semmonen hauska juttu, kun
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tuntuu niin epérealistiselta, kun suurin osa muist hahmoista nyt on mystisesti tullut homoiksi, niin mie aatte-
lin, et ois kiva, et ois t&a yks hahmo, joka sanois, ett ei hyi homoja yak. (NPK 1A: 27)
Heteroseksuaalisuus toimii pelissa myds humoristisena keinona. Kontrasti kymmenien
homoseksuaalisten poikahahmojen ja yhden homofobisen hahmon valilla tarjoaa hedelmal-
lisen pohjan koomisille juonikuvioille. Toisaalta heterohahmo antaa ironisen aspektin koko
fandomin subtekstiselle ajattelutavalle, joka nékee heteroseksuaalisuuden poikkeavana ja
homoseksuaalisen vallitsevana kdytdksend, pystymatta selittdméan tai perustelemaan luku-
tapaa syvemmin. Talloin heteroseksuaalisen hahmon kayttdminen subtekstisessé kerron-
nassa voidaan tulkita faniuden stereotypioilla leikittelyksi, jolloin fanit asemoivat suhtau-
tumistaan omaan faniuteensa itseironisessa savyssa (Nikunen 2005: 96). Voidaan puhua
fanien erityisesta camp-asenteesta, jonka tarkoituksena on kyseenalaistaa fanisuhdetta tai
faniuden kaytéanteitd. Helena Sederholm kuvailee osuvasti, ettd camp keskittyy kysyméaan:
”Eiko tdma ole hieman omituista?”. Campissa on kyse etddnnytysilmiostd, jonka metodei-
hin kuuluvat niin kulttisuhteen liioittelu, epardinti kuin ironinen suhtautuminen. (Seder-
holm 2003: 166.)

Pelin muutamat heteroseksuaaliset hahmot eivét kuitenkaan uhkaa Prince Diaries -pelin
subtekstisté tulkintamallia. Koska hahmojen voidaan nahda olevan heteroseksuaalisia sen
vuoksi, ettei hahmoille ole mahdollista muodostaa romanttisia rakkaussuhteita muiden
poikahahmojen kanssa, tarjoaa heteroseksuaalinen rakkaussuhde ylimaaréisen ulottuvuu-
den roolipeliin. Heteroseksuaalisuus tuo omanlaisensa lisdmaun roolipelin erilaisiin suh-

desekoituksiin ja osaltaan luo aitouden tuntua pelin maailmaan tuoden siihen syvyytta.

Lahes kaikki Prince Diaries -roolipelin hahmoista ovat poikia, jotka muodostavat keske-
nadn Kkilpailevia tennisjoukkueita. Naishahmot toimivat The Prince of Tennis -sarjassa
marginaalisessa osassa ja ovat pikemminkin tukemassa térkeitd hahmoja, kuin aktiivisina
toimijoina. Oleellisia naishahmoja on kourallinen ja he asemoituvat sarjassa fanitytoiksi,
joiden tehtdvand on muun muassa ihailla lempipelaajiaan ja kysella tennikseen liittyvia
teknisid kysymyksid. (NPK 1A: 15) Yksi sarjan “cooleista” tyttdhahmoista on noin 13—-14-
vuotias An Tachibana, joka on Fudominen koulun tennisjoukkueen kapteenin pikkusisko.
An kulkee isoveljen tennisjoukkueen mukana ihastuen poikahahmoihin, mutta on kuiten-
kin roolipelissa vailla toivoa todellisesta romanttisesta suhteesta. An nahdaan kuin jatk&na
muiden poikien joukossa, mutta hdn on kuitenkin vield pikkutyttd, eika pysty taysin luon-
tevasti olemaan poikien seurassa. (NPK 6A: 17, 2A: 13, 4A: 18) Hahmo on yksi harvoista
nuoremmista tyttéhahmoista, jotka ovat nousseet roolipelisséd keskeisempdén asemaan.

Anin hahmo kuvaa hyvin juuri niit4 piirteitd, jotka liittyvat fanityttbyteen ja ajatukseen
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tyttdjen faniudesta. Anin dramaattiset tunnekuohut ja ihastumiset ovat vahvasti camp-
asenteen mukaisia, joilla heijastellaan roolipelaajien omaa suhdetta fanittamiseen ja heidéan
pelaamiinsa poikahahmoihin. Anin suosio voi siis osin perustua ominaisuuksiin, jotka pe-

laajat hellén ironisesti tunnistavat omasta toiminnastaan.

Poikkeuksen nuorten tyttéhahmojen ryhmaan tekee Seigakun tennisjoukkueen valmentaja
Sumire Ryuzaki, joka nauttii arvostusta niin oman joukkueensa kuin muiden opettajien
taholta. Ryuzaki on valmentajana kovaotteinen, mutta aina reilu ja luotettava.

Ne on aika sellasia tavallaan ns. tukevia hahmoja, et ne on siell& kertomassa et oh, meijan padhahmo on nyt
ihana ja onpa se nyt taitava ja sit just kysymassa niilt tyhmia kysymyksia, ettd no mika toi tekniikka on, ja sit
joku poika sielta selittdd et mika se on. Mut sit toisaalta miusta on kiinnostavaa se, ettd tota Seigakulla on,

siis se valmentaja on naishahmo, ja se on niinku tosi vahva hahmo ja sellanen téarkee, et se on ehka tarkee
poikkeus niistd muista vahan ns. bimbommista hahmoista. (NPK 1A:15)

Kaikki sarjan tarjoamat naishahmot eivét siis nuoria ja kokemattomia tytt6ja, vaan joukos-

ta 16ytyy myos vanhempi, auktoriteettihahmona toimivan naisen malli.

Pelaaminen hahmolla, jolle ei ole selvaa paritushahmoa ja joka ei nayttele ratkaisevaa roo-
lia muiden hahmojen elaméssa, on erilaista verrattuna muihin roolipelin hahmoihin. Esi-
merkiksi Anin asema kaikkien kaverina ja sijoittuminen tennisjoukkueen kokoonpanon
ulkopuolelle antaa mahdollisuuden pelata hahmolla lyhyita lokeja useamman eri roolipe-
laajan kanssa. (NPK 2A: 16)

Haastatteluissa ilmeni, ettd Prince Diaries -roolipelin toiminnan aikana yhteisé6n on kuu-
lunut ainakin kaksi poikapelaajaa, jotka ovat liittyneet roolipeliin tuttujen roolipelaavien
tyttojen kautta. Poikapelaajuus nayttéisikin olevan osin kytkoksissa yhteison kaveriporu-
koihin, jotka ovat muodostuneet roolipelin aikana. Ystavat ja kaverit tutustuttavat uusia
ihmisia roolipelin konseptiin ja ovat houkutelleet my6s poikia mukaan yhteisén peleihin.
Pojat eivat kuitenkaan ole pelanneet homoseksuaalisia hahmoja, vaan heiddén hahmonsa
ovat olleet heteropoikia, joiden rooli alkuperdis-sarjassa ei ole ollut kovin suuri. (NPK 4B:
14)

Miel oli kerran yks poika, mut se ei oikeen sopeutunu joukkoon. Et se ei tota ilmeisesti ollu sit niin innostu-
nut tastd poikarakkaus hommasta. (NPK 1A: 14)

Roolipelissd poikien osuus ei siis ole merkittava, eivatka heiddn pelaamansa paivakirja-
merkinnat tai lokitekstit suoranaisesti tuota subtekstista nakokulmaa. Suhde homoseksuaa-
liseen subtekstiin ei kuitenkaan ole ollut taysin vastustava, silla pojat ovat rakentaneet ys-

tavyyssuhteita omille hahmoilleen avoimesti homoseksuaalisten hahmojen kanssa. Poikien
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voidaan siis katsoa tukevan ja tuottavan subtekstista tulkintaa valillisesti vaikka eivat tay-
sin suorasti kirjoita omille hahmoilleen homoseksuaalisia suhteita. Tytot kokivat poikien
liittymisen roolipeliin positiivisena liséné yhteison toimintaan. (NPK 1B: 62)

5.4 Hahmokaanon toiminnan muokkaajana

Prince Diaries -roolipeli muodostuu kaikista roolipelimuodoista hahmotettavissa olevien
perusominaisuuksien ymparille; narratiivisuus, improvisaatio seka yhteistoiminta sanelevat
pelaajien ja yhteison toimintaa sekd pelin etenemistd (Hammer 2007: 69). Pelin aikana
toimijuuden, kerronnan seka improvisaation alueita maaritellaan erilaisten rajoitusten kaut-
ta. Jessica Hammer kokoaa roolipeleissa esiintyvén tarinankerronnallisia, kanonisia seka
yhteistyonvaatimukseen perustuvia rajoituksia. Tarinankerronnan asettamissa rajoituksissa
(fabulaic limit) roolipelid ohjaavat kerronnallinen uskottavuus seké yhdessé sovittu genre,
jonka sisdlle pelin on méaré rakentua. Kanoninen rajoitus (canonical limit) perustuu ni-
mensa mukaisesti kaanoniin, eli ensisijaisen tarinankertojan tekstiin, jota pelaajat halutes-
saan sopivat seuraavansa. Viimeinen roolipeleja ohjaava saantd koskee toimijuutta yleises-
ti (zero-sum limit), jota noudattamalla annetaan tilaa muille tehdd tarinaa ohjaavia paatok-
Sid ja ottaa osaa peliin mielekké&asti. Vaikka roolipelitekstit muotoutuvat pelin aikana na-
enndisen vapaasti pelaajien vélisen yhteistyon kautta, erilaiset rajoitukset saatelevat pelaa-
mista. (Hammer 2007: 74.)

Prince Diaries -roolipelissé kanoniset rajoitukset séatelevat hahmojen luomista seka pelin
etenemista voimakkaimmin. Peli pohjautuu The Prince of Tennis -sarjan animen ja man-
gan maailmaan myos kerronnan osalta, joten roolipeli etenee juoniaiheittain tapahtumasta
toiseen sarjan asettaman esimerkin mukaisesti. Tarkeintd onnistuneen PD-pelin kannalta
on yrittad luoda omasta hahmostaan mahdollisimman samankaltainen kuin alkuperdisessa
sarjassa on esitetty. (NPK 1A: 26, 4A: 16, 6A: 24) Téhan pyrittdessa otetaan avuksi kaikki
mahdollinen hahmosta annettu kanoninen tieto; animen jaksot, joissa pelattu hahmo esiin-
tyy, manga-sarja sekd hahmoista erikseen kirjoitetut pelaajainfot, joita sarjan julkaisijat
ovat tuottaneet fanien iloksi. (NPK 4A: 17) Myds muiden kirjoittama fanifiktio antaa tut-
tuihin hahmoihin uusia nédkodkulmia, joita voidaan soveltaa roolipelin aikana tuomaan pe-

liin uusia ulottuvuuksia.
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Kun oma hahmo on mahdollisimman samankaltainen sarjan hahmon kanssa, roolipelaus
helpottuu. Pelaaja tietdd millaisia reaktioita vastapelaajan hahmolta on odotettavissa ja voi
osaltaan jo varautua kayttdytymadn oman hahmonsa puitteissa luontevasti.

No tietysti mitd paremmin tuntee sen henkildn, niin sitd helpompi mun mielestd on pelata. Osaa jotenkin

sitten aavistaa, ettd miten taa toisen hahmo tulee kayttaytymaan ja pystyy mukailemaan sita sitten. (NPK 5A:
8)

Sit jos sen toisen hahmo kayttaytyy tavallaan ns. oikeella tavalla, nii sitte on helpompi pelata sitd omaakin
hahmoa, et se pystyy reagoimaan oikeanlaisella tavalla niihin sitte. (NPK 1A: 26)

Et kyllhan sen tavallaan vois teha niinkin, et tdd nyt teki ndin ja tdd on miun versio tastd hahmosta, mut mie
oon ainaki ite pitdnyt tosi tarkeena sitd, et sen tavallaan saa perusteltua ja saa sovitettua sen siihen sarjan
nayttdmaan hahmoon. (NPK 1A: 29)

Tarkedd on roolipeliin kirjoitettujen juonikuvioiden perusteltavuus. Mihin tilanteeseen
hahmo sitten joutuukin, pyritddn toiminnassa ja repliikeissd noudattamaan hahmon ka-
nonista luonnetta. Pelaajat joutuvat miettimaan tarkkaan, kuinka hahmo sanoisi tai kayttay-
tyisi tietyssa tilanteessa, miksi tdma tuntee kateutta, vihaa tai rakkautta tai ei tunne. Alku-
perdissarjan hahmojen ja juonen kayttdminen helpottavat roolipelin pelaamista, silla kaikki
osanottajat tuntevat Tenipurin toimintaympariston, hahmokaartin sekd sarjan aikana kehit-

tyvat teemat ja tilanteet.

Ma tykkaéan siitd kun siind on myds semmonen pieni sadistinen sivujuonne jossain, se tulee tosi harvoin
esiin, mutta sitten kun se tulee, niin sitten sitd on, ettd mitd ihmettd. Animessa se ei tuu esiin niin hyvin mita
mangassa, niin ma yritdn tuoda siihen semmosta, et ma oon nyt tietosesti yrittdnyt ottaa siihen semmosta
sérmikkyyttd vield vahan lisdd. (NPK 3A: 12)

No mind tykkéén siitd, ettd on ne, ettd mahollisimman paljo tietoo siitd hahmosta, koska sitte mina tunnen
silleen, ettd mind tiidn sen hahmon ja mind pystyn sisdistdmaan sen persoonallisuuden ja muuta. Ett, sitte se
on minun mielestd liianki vaikeeta, jos ei kauheesti tiietd siitd hahmosta ja pitas kokonaan keksii sille kaikki
niinku perhe ja menneisyys ja kaikki timmoset, ettd mité se tykkaa tehda ja blaa blaa blaa. (NPK 6A: 24)

Useimmilla hahmoil se on menny sillai, ettd alkuvaiheessa ollaan sillai et jee jee pelataan tennistd ja hengaan
kavereitten kanssa ja no tad yks tyyppi on aika jees. Mut sit ku pelaajat haluu pelata néit poikarakkaus juttu-
ja, mik& on tdysin ok, niin kuin itsekin haluan, niin tota sitte se on yleensa vaatinu aika paljo tyostamista, et
miten sen hahmon saa tajuamaan, etta td4 yks on vahan spesiaali tai miten sen saa niin kun kdéntymaén tahan
suuntaukseen, homoksi. - - Siina kyl valilla tuntuu, et on tullu harmaita hiuksia, et ei, et tdd& mun hahmo niin
ku, taa ei suostu ihastumaan tohon, et mita tos nyt pitds tehd. (NPK 1A: 28)

Useammin pelaajat havahtuvat kuitenkin pelin aikana siihen, ettd hahmo sanoo tai tekee
jotain, joka on ristiriidassa lokiin sovittujen suuntaviivojen tai lopputuloksen kanssa. (NPK
3A: 19) Hahmoista ikaan kuin kehittyy niin vahvoja, ettei pelaaja itse olekaan kaikissa
tilanteissa niskan paélla. Tama kertoo pelid ohjailevan improvisaation voimasta, jonka
vuoksi toimintaa ja reagointia rajoittavat sddnnot eivat aina pida paikkaansa. Roolipeleissé
juonenk&énteet muokkautuvat aina pelaajien improvisaation my6td uusiksi eikd kukaan

osanottajista voi tietdd kuinka peli lopulta paattyy (Hammer 2007: 70).
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Se on lahtenyt oikeestaan siitd, ettd on ajatellut, ettd kyll& tdn hahmon periaatteessa kuuluis tehda nain, ja kyl
tdd hahmo periaatteessa varmaan tekiskin néin, ja ainakin jos taa ois normaali teinipoika, niin taa aivan var-
masti tekis ndin, mutta sitten se on vaan pelissé jotenkin lahtenyt siihen suuntaan, etta siitd on tullut vaha
lumipalloefekti, etté jotkut piirteet on vahan lahtenyt késistad. (NPK 2A: 15)

Meilld on nyt ollu juonessa semmonen isompi tapahtumaketju, jossa tapahtuu kauheesti kaikkii asioita, niin
se on sovittu jo aika hyvin, ettd mika johtaa mihinkin. Me jutellaan ndit& skenaarioita etukéteen, ettd mité
saattaa tapahtua, jos joku sanoo vaikka nain. Mut sit on aika usein silleen, ettéd pelitilanteessa se saattaakin
kehittya ihan eri suuntaan. Et sitte joku sanookin jotain, et siihen ei voikaan reagoida samalla tavalla kuin ois
reagoinu muuhun. - - Se on valil silleen, ettd hahmo péaattikin, ettd nyt tehadnkin ndin, ettd ei voikaan teha
silleen miten oltiin suunniteltu, et anteeks. (NPK 3A: 19)

En tiedd kumminpdin samaistutaan sitte, mutta jotenki sulla pitaa olla jonkilainen kasitys siitd, ettd minkalai-
nen se ois. Ettd s&a periaatteessa ohjaat, tai siis mulla se on enemmankin silleen, ettd s& periaatteessa ohjailet
sitd. Ja sitten joskus tulee niitd hienoja hetkid, ettd ja tulee semmonen hetki, ettd sd mietit, ettd sun pitéis
reagoida talla hahmolla ja sit s&& mietit, ettd nyt ois ihan hyvé jos ma kirjoittaisin tdh&n néin ja sit joku vaan
véankaa vastaan, ettd ei, ei kun teet néin. Et ne on semmosia hienoja hetkid, etta tajuaa silleen, ett& on oikeesti
niinku kehittany ja miettiny sen hahmon niin pitkalle, ettd se periaatteessa no, eldé itsendén. (NPK 2B: 62)

Vaikka pelikertoja suunnitellaan aktiivisesti ottaen huomioon roolipelid koskevat rajoituk-
set ja hahmojen kehityskulkuja pohditaan kriittisesti yksin ja yhdessd, ei pelin muotoutu-
minen vélttdmatta aina kdy ennalta sovitulla tavalla. Liséksi on muistettava, etté arvio peli-
tekstien ja hahmojen “onnistumisesta” on aina subjektiivinen ja perustuu fanien sarjasta
luettuihin henkil6kohtaisiin tulkintoihin sekd mieltymyksiin. Ei siis ole hahmotettavissa
yhté ainoaa tapaa pelata tiettyd hahmoa, vaikka alkuperdisen sarjan kanoninen nakdkulma
kaanon sek& kansainvalisen faniyhteison ndkemykset eli faanon antavat voimakkaita viit-

teitd, kuinka hahmoja tulisi rakentua.

5.5 ”Ne antaa tytiille just siti miti ne haluaa!” Tuottajien muovaama subteksti

Homoeroottissavytteinen subteksti on ratkaisevassa osassa puhuttaessa Prince Diaries -
roolipelista sekd koko sarjaan liittyvdn fandomin toiminnasta. Subtekstinen nakemys on
hallitseva eikd sen olemassaoloa kyseenalaisteta tyttofanien keskuudessa. Osa PD-pelin
faneista hakee tukea piilotekstille my6s anime- ja mangasarjojen tuottajista, joiden he us-
kovat sijoittavan teksteihin tyttofaneille suunnattuja elementteja. (NPK 2A: 19) Tv-
sarjojen tutkimus hahmottaa tuottajien puhuttelevan faneja asettamalla sarjoihin toistuvia,
intertekstuaalisia elementteja seka sisapiirin vitseja faniluentoja varten. (Nikunen 2005:
146). Taman ajatuksen mukaan subtekstinen ndkdkulma voi siis olla selvid myo6s sarjan
tuottajille, mutta se on tietoisesti peitossa. Piiloluentaa kuitenkin tuodaan harkitusti esiin

pienill vihjeill, jotka on suunnattu juuri tyttofaneille.

No eihén yaoilla ole silleen mitd&n kunnollista perustelua olemassa, se on vaan sen takia olemassa, ettd kat-
sojat, fanit tykkaa siitd. (NPK 2A: 28)
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Animessa siitd on tehty niin niin pari. Ettd ei sitd uskoiskaan. Se on vield enemman pari animessa, kun man-
gassa, etta tota anime on vield enemmaén ilmeisesti tehty faneille, fanitytdille! [naurua] (NPK 4B: 47)

Kaarina Nikusen tutkimassa Xena-sarjassa Xenan ja Gabriellen valinen potentiaalinen rak-
kaussuhde ei ole yhté vakaalla pohjalla, mit& The Prince of Tenniksen subtekstinen tulkin-
ta. Naishahmojen vélinen romanttinen suhde heréttdd sarjan faneissa kannanottoja niin
puolesta kuin vastaan ja oman nakokulmansa keskusteluihin ovat tuoneet myés sarjan luo-
jat, jotka ovat kasitelleet subtekstin asemaa julkisesti eri haastatteluissa. Xenan néayttelija
Lucy Lawless seka hanen aviomiehensa ja sarjan tuottaja Rob Tapert ovat kumpikin tahoil-
laan antaneet subtekstista tulkintaa tukevia, mutta myods sen hylkadvia kommentteja, jotka
ovat kiihdyttaneet fanien keskustelua sarjan ymparilla. (Nikunen 2005: 153-154.) Saman-
kaltaisia tekijoiden kannanottoja ei ole Tenipurin ympérille kehittynyt osaksi varmasti sen
vuoksi, ettd kyseessé on eri kulttuurisesta sfadristd lansimaisen yleison tietoisuuteen saa-
punut sarja. Kuitenkin osa haastateltavista faneista hahmottaa sarjan kehityksessa ja juo-

nenkaanteissa piirteita tekijoiden heraamisesta subtekstiseen todellisuuteen.

Ei ehka sen sarjan alkupuolella, mut siell& on ihan hirveesti niinku justiinsa ndissd OV:issa. Missa niinku,
sielld ndkee niinku, ne sarjan tekijat on huomannu, ettd misté pareista tytot tykkéa. Vaikka se on jétkien sarja,
niin tota ne kylla huomioi sen misté tytot tykké&a ja antaa nille just sitd mit& ne haluaa! [naurua] (NPK 4B:
46)

Alkuperéseen sarjaan, jos puhutaan, niin sielld on homopari. Ihan siis homo-homopari. Ja me ollaan sita
mieltd porukalla, ettd tota Konomi on tota, sai selville miten paljon hahmoja paritetaan toisillensa ja sen
jalkeen se teki sinne ihan tdysin niinku stereotypia homoparin. (NPK 4B: 45)

Haastatteluissa nousi esiin myds varovaisempia arvioita sarjan tekijoiden osallisuudesta
poikarakkaus-aiheisiin. Osalle kysymyksen vastaus kietoutuu monimutkaisten mielikuvien
verkkoon katsojuudesta yleisesti. Omia katsomistottumuksia ja itsestaanselvyyksia arvioi-
daan kriittisesti ja samalla yritetdan asettua myos faniyhteison ulkopuolelta sarjaa tarkaste-

levan osaan.

Tai siis ku periaattees musta tuntuu, et sinne on Kirjotettu sitd. Tai siis se ei valttamatta oo tarkotuksellista tai
sellasta ja sen voi niinku. Semmonen taysin niinku joka ei tykk&a mistadn tommaosesta, joka ei eti sité sieltd
tai niinku, jonka silmat ei oo harjaantuneet ndkemaan kaikkia pienié vihjauksia ja kaikkee semmosta niin tota
ne ei niinku vélttdmatta nakis sitd. Ja ne vaan kattos, ettd hei, noi on tosi hyvii ystavia ja talleen. Mut sit niin-
ku sielld on hirveesti sellasta, minka voi kattoo semmosena jannityksend. Mik& on periaatteessa ihan luonnol-
listakin, koska joillakin jatkilla tulee, jotkut jatkat tuntee, oli ne heteroita tai ei, toisiansa kohtaan. (NPK 4B:
44)

Oletus tekijoiden tietoisesti luomasta homoseksuaalisesti vérittyneesta hahmo- ja juoniku-
vauksesta vihjaa Japanissa pojille nimellisesti suunnattujen shonen-sarjojen palvelevan
viime kadesséa niin tytt6ja kuin poikiakin. Pojille sarjat tarjoavat toveruussuhteita, kilpailua

ja jannitysta, tytoille taas viihdyttavéan sarjan, joka siséltaa paljon aktiivisia poikahahmoja
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seka potentiaalisesti ihastumisia ja rakkautta poikien vélille. The Prince of Tenniksen sub-
teksti olisi tdlloin sarjan luojien ylldpitdma, vaikkakin pinnan alle kirjoitettu, siis shonen-
sarja shonen-ai vivahtein. The Prince of Tennis animen ja mangan pohjalta on tehty naytel-
ty kiinalainen draamaversio nimelta Let's Go! The Prince of Tennis, joka my6s ohjaa kes-
kustelua subtekstistd, sill&4 fanien kertoman mukaan sen ote juonen tarjoamiin ihmissuhtei-
siin on vahvasti piilotekstia puoltava. Uuden tulkinnan julkaiseminen sarjan maailmasta
her&ttad varmasti mielenkiintoa useiden fanien keskuudessa, kun subtekstin eri ulottuvuuk-

sia paastaan testaamaan miesnayttelijéiden kautta.

Varsinkin toi uus toi Kiina-Puri, et se on kyl niin paljon enemman fanservicee, kun ne muut versiot aiemmin.
Et siella on niin paljon enemman sellasii merkityksellisii katseita ja kaikkee semmosta. Et niil oikein silmét
ja huulet vérdjaa kun ne herkistelee, toistensa kanssa juttelee. Kyl sitd kattoo sillee joo... Kiva juttu. Mut
toisaalta mun mielest se on ihan vieh&ttavaaki, et se pysyy tollasena tausta juttuna. Et sit jos se tuotais ihan
niinku ilmi, ettd on pojat ihastuneet toisiinsa, niin ehké& siind menis jotain jannitystd. Se on tavallaan kivaa, et
sitd saa itte kaivella sieltd. (NPK 1B: 10)

Fanit tulkitsevat tytt6faneille suunnattua fanserviced sisaltyvan paitsi kiinalaiseen draama-
versioon eli Kiina-Puriin, mutta myds luvun alussa mainittuun Tenimyu-musikaaleihin.
Lavalla ja kameroiden edessa esitettyd subtekstista tulkintaa vahvistavaa halailua seka vih-
jailevia katseita voidaan tarkastella puhtaasti markkinavoimien nakdkulmasta, jolloin tytto-
fanit asemoituvat uudelleen kuluttajavalintoja tekeviksi ja ostovoimaisiksi katsojiksi. Mu-
sikaalien seka tv-sarjojen tuottajien tahtdimessa on tuottaa voittoa ja sarjoille omistautu-
neet, uskolliset fanit ovat ideaali kohdeyleisod. Tallaisten ajatusten kautta alkuperdinen The
Prince of Tennis -sarja voidaan nédhda ainoastaan teini-ikaisille pojille suunnattuna, mutta
sen jalkeen péaivanvalon néhneet sarjasta jatketut kulttuurintuotteet, kuten Kiina-Puri ja
Tenimyu, ovat sen sijaan vahvasti subtekstisia ja ne on luotu silmallapitéen tyttofaneja.

5B: Emma oikeen usko, ku sehén on pojille tarkotettu se sarja. Et... et emma usko, ettd ne on niinku tietoses-
ti sinne Kirjottanu mitaan, et h6o voi fanitytot nyt kaivaa itelleen.

LH: Eli nyt puhut ihan mangan ja animen tekijoista. Mitds jos puhutaan Tenimyusta?

5B: No se nyt on ihan eri asia.

LH: Mité siind valissa on sitten tapahtunu?

5B: No, tietysti niitd musikaaleja ruvettiin tekemaén vasta vuosia sen jalkeen kun se sarja oli ilmestyny. Ja
siitd tiiettiin, ettd okei, tdma on nyt jotenki muuntautunu tdimmaoseksi, etté tytot tykkaa tasta. Ja sitte Japanis-
sahan nyt paljo niinku julkisemmin tiietdan se, ettd niinku tytot voi tykatd semmosesta, missa kaks poikaa on
yhessé. Ett& niinku sitd markkinoidaan ja sille on niinku kuluttajia ja tiietaan, ettd se myy. Et siind on niinku,
ettd otetaan tytdilta rahat pois. (NPK 5B: 40)

Onkin totta, etté tytt0ja ja poikia puhutteleva The Prince of Tennis nauttii Japanissa suurta
suosiota ja sarjasta tuotetun oheismateriaalin maaré on paata huimaava. Japanilaisen popu-
laarikulttuurin perinteessa tytoille suunnattujen poikien vélisia rakkaus- ja seksisuhteita
ké&sittelevien sarjakuvien juuret juontavat jo 1970-luvulle, jonka jélkeen genre on noussut

yhdeksi tarkeimmista tyttdmangamarkkinoiden osa-alueista (Gravett 2005: 80). Japanilai-
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sessa ymparistossa tyttdjen poikarakkaus aiheisiin tuntema viehatys ei siis ole tuntematon
ilmid. Homosuhteita sisaltdvan kirjallisen materiaalin tuotantoa, markkinointia ja fanitusta
ei ole koskaan koettu l&nsimaissa yhté laajasti, jonka vuoksi tyttjen subtekstiset luennat
saattavat suomalaisessa kulttuurisessa kontekstissa nayttaytya varsin outoina tai hAmmen-
tavind. Koska shonen-ai rajautuu genrend pitkalti Japanin sisdpuolelle, jaa lansimaisten
tyttofanien vaihtoehdoksi lukea populaarikulttuurin heteronormatiivisesti savyttyneet elo-
kuvat, sarjat, pelit ja kirjat homoeroottisen subtekstin kautta. Subtekstisia viitteita aktiivi-
sesti hakemalla miltei mik& tahansa mediateksti voi k&antya palvelemaan queer-

orientoitunutta katsojaa.
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6 POIKARAKKAUDEN VETOVOIMA

6.1 Tyttojen konstruktio homomiehesta

TyttOjen faniyhteisOissé kuvittelemat ja kirjoittamat homoseksuaaliset mieshahmot poik-
keavat valtakulttuurin stereotyyppisistd homomiehen tulkinnoista. Valtakulttuurissa stereo-
tyyppinen homomies konstruoituu yha heteronormatiivisten ajatusten valitykselld. Erilaisia
nékokulmia muovaavat julkinen keskustelu homojen oikeuksista, kodin ja koulun arvokas-
vatus seké kiintio- ja julkkishomot, jotka ovat luoneet véhemmistélle uudenlaisen vaylén
mediakuvastoihin. Homomies esittaytyy tallgin trenditietoisena kaupunkilaisena, jonka
ostovoimaisuuden ja mediaseksikkyyden markkinat sekd media ovat panneet merkille.
Nykymedian homotoisintojen seurauksena homot mielletdan pitkalti ulkonakodkeskeisiksi
uratykeiksi, jotka sijoittavat rahaa fyysiseen ja psyykkiseen nautintoon seka hyvinvointiin.
(Karhulehto 2007: 15.) Homoseksuaalisuus vélittyy (hetero)yleisolle pitkalti seksuaalisten
vahemmistdjen toiseuden kautta, normimiehen negaationa, jolloin kuvataan sitd, mité hete-
romies ei ole. Esimerkiksi vitsikulttuurissa performoidaan homoutta toistuvien puheteko-
jen kautta, jolloin herkét, tyylikk&at, hyvannakaiset ja erityisesti kauniit tai sop6t miehet,
jotka ovat kiinnostuneet naisten kanssa samoista asioista, edustavat stereotyyppistd homo-
seksuaalisuutta. (Aro & Sarpavaara 2007: 196-197.)

Roolipelaajien poikahahmot eivat kuitenkaan toteuta mitd4n ndistd homomiesten malleista.
Hahmot ovat eritoten normaaleja poikia, joiden identiteetti muotoutuu tenniksen pelauk-
sen, ystavien ja rakkauden ymparille. (NPK 1A: 11, 13) Pelin hahmot eivéat pukeudu erityi-
sen tyylikkaasti tai naisellisesti, vaan kayttavat alkuperaissarjan mukaisesti joukkueidensa
tennisasuja, normaaleja poikien vaatteita tai japanilaista koulupukua. Hahmot eivét ole
erityisen rikkaita, eivat erityisen kaupunkilaisia tai hedonistisia. Prince Diaries -yhteisgssa
hahmon muuttuminen mielikuvakokeilujen kautta homoseksuaaliseksi ei siis tarkoita muu-
tosta taysin toisenkaltaiseksi, kanonin vastaiseksi henkildksi, joka eldisi homoille tyypillis-
t4 elam&a. Muutos tapahtuu aina alkuperéisen konseptin rajoissa kunnioittaen hahmon per-

soonallisuutta ja elamantapoja.

Richard Dyerin mukaan homojen kulttuurintuotannossa, kuten homopornossa, k&&nnetééan
késite samaa sukupuolta olevien vélisesta halusta péélaelleen. Paha onkin hyvég, sairas
tervettd ja vaara oikeaa. Dyer huomauttaa, ettd hallitseva ilmié homojen pornokuvastossa

liittyy utopiaan, jossa samanaikaisesti tavoiteltaviksi nousevat sek& romanssi etta vapaat
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suhteet, turvallisuus ja vapaus, rakastelu ja seksi (Dyer 2002: 61, 70). Homojen kulttuuri-
tuotannon ehdottamat homoille ominaiset irtosuhteet ja juhlinta voivat olla ajoittaisia tee-
moja poikahahmojen eldmassd, mutta ne eivat ndyttele paéroolia juonen kehittelyssa. Tyt-
tdjen mielikuvat homosuhteista vertautuvat homojen omaan kulttuurintuotantoon siis mel-
ko vaihtelevasti. Esimerkiksi suhde hahmojen valisiin seksisuhteisiin muuttui roolipeliyh-
teis0ssé haastattelukertojen valilla. Ensimmaisissé haastatteluissa seksikohtauksia ei oltu
kirjoitettu vield kovin montaa, kun taas toisella haastattelukierroksella useammalta parituk-
selta oli ilmestynyt seksiin liittyvia lokeja.

Meillon vissiin kaks paria, jotka on onnistunut harrastamaan seksia. Ettd sen enempéaa ei olla sitte kirjotettu.
Ettd enemman se on just ollu sitd pussailua ja yleistd ihmissuhdesaatamista. Mut kyl tuntui silta, ettd taval-

laan nyt ku ollaan ehitty pelaamaan enemman ja niiden hahmojen suhteet on menny pidemmalle, nii kylla
niitd on varmaan tulossa enemman. (NPK 1A: 38)

Joo kyl se, et kyl sitd on alkanut ilmestya et useimmat pariskunnat on paassyt sinne asti. On ollut kaikenlaista
kivaa rantaseksid ja kivaa kotiseksia ja pukuhuoneseksia ja kaikenlaista sellasta on sielld ilmennyt. (NPK 1B:
11)

5B: En mind tienny, et se oli vaan, ku se postaus oli, niin kai siind oli joku varotus siind alussa.
LH: Nii et oli ne raitingit?
5B: Tai jotain et: ”T&alla on seksid!” Ja sitten. Et: Nyt tdnne pédstiin!” Tai jotain timmosti. (NPK 5B: 15)

Ensimmaisen seksilokin ilmestymistd kuvaava viimeisin sitaatti edellda kuvaa hyvin niita
tunteita, joita seksuaalisten aiheiden kasitteleminen roolipelissé ensin aiheutti. Catherine
Tosenberger on todennut, ettd fanifiktiossa usein toistuu ajatuksen tasolla tai lauseena:
”I’ve never been with another man before.”, jolloin toteamus liittyy heteroseksuaalisen
hahmon hetkelliseen homohairahdukseen tai nuoruuden hullutuksiin ja kokeilunhaluun,
jonka tuloksena hahmo péatyy harrastamaan seksid ystdvansa tai vihamiehensd kanssa.
(Tosenberger 2008: 194.) Prince Diaries -roolipelistd harvemmin on l0ydettavissé tdman-
kaltaisia motiiveja heterohahmon kaantymisessa homoseksuaaliseksi. Homoksi ei noin
vain tulla, vaan pariskunnan vélisen seksilokin kirjoittamiseen “paéstdén”. Lisdksi hahmo
vaatil ’ty0stdmistd”, hahmo on saatava “tajuamaan” ja “’kddntym&in” suuntautumisensa.
(NPK 1A: 28) Homoutta kasitell&an pelissa hahmon identiteetin muotoutumisen kannalta,
mutta enemman ongelmia peliin aiheutuu hahmojen vilisista suhteista, kuin omasta ho-
moudesta ja sen hyvaksymisestd. Suhteet hahmojen valilla nayttaytyvat pelityyleista ja
hahmoista riippuen osin kompleksisina, mutta seksuaalisia aiheita roolipelissé kasitelld&n
padosin valtavaeston stereotypisten ajatusten sekd homojen oman kulttuurintuotannon esit-
tdman vapaan seksin ideaalin vastaisesti. Irtosuhteet eivat ole poissuljettuja, ja myos niité
esiintyy joidenkin hahmojen maailmoissa, mutta pelkkid vapaita suhteita harrastavat sink-

ku-pojat eivat kuulu Prince Diaries -pelin pysyviin juoniaiheisiin. (NPK 4B: 21)
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Vaikka pelin poikahahmot eivat ole erityisen kiinnostuneita naisellisista aiheista tai asiois-
ta, pojat eivét kuitenkaan eld taysin samanlaista elamaa kuin muut ikaisensé yléaasteikaiset
pojat. Tyttdjen tulkinnoissa poikahahmojen ajatusmaailma kaantyy vaistdmatta kohti nai-
sellisempaa, ihmissuhdeorientoitunutta ajattelutapaa. Talléin esimerkiksi homoille stereo-
tyyppiseksi ominaisuudeksi késitetty herkkyys seka sosiaalisten suhteiden korostuneisuus
ilmenee selkeésti roolipelin maailmasta. Lokien ja fanifiktion Kirjoitus- ja lukuk&ayténteista
on luettavissa se, kuinka tytot performoivat homoseksuaalisiin suhteisiin mielikuvissa yh-
distyvad romantiikkaa ja parisuhdekeskeisyyttd. (NPK 2A: 25)

Kai [henkil6] sanoi tdn clichéisen? ”Golden Pair opetti minulle enemméin avioliitosta kuin vanhempani.”
(NPK 2A, 23)

Kuten edellinen lainaus osoittaa, keksityt suhteet ovat niin vakavia, ettd niiden nahdaan
olevan jopa avioliiton kaltaisessa institutionaalisessa asemassa. Sitaatissa mainittu Golden
Pair, joka muodostuu Seigakun tennisjoukkueen nelinpeliparista Shuichiro QOishista ja Eiji
Kikumarusta, on fanien toimesta kanonisoitu The Prince of Tennis -fandomiin. Suurin osa

faneista hahmottaa kyseisten poikien vélille muodostuvan vahvan, subtekstisen suhteen.

Golden Pair sen takia, ettd Kikumaru roikkuu. No, se on siis semmosta, ettd ne on jatkuvasti yhdessa ja tui-
jottaminen on yksi asia tai katsekontakti tai miksi sitd nyt haluaa kutsua. Ja sitte justiin ihan vaan semmonen,
ettéd ne viettaa hirveesti aikaa ja puhuu merkityksellisia asioita. (NPK 2B: 35)

Toisaalta stereotyyppinen homous voidaan liittdd vaikkapa kehonrakennus- ja moottori-
pyorakulttuureihin tai armeijan rakenteisiin, jolloin homoseksuaalisuuden mahdollisuus
jakaa tilan hegemonisen maskuliinisuuden vaatimuksen kanssa. Hegemonisen maskuliini-
suuden kaaviossa miehen tulisi olla heteroseksuaalinen, rationaalinen, itsensa hillitseva
seka kykeneva yha uusiin tyd- ja sukupuolisuorituksiin. Armeijainstituutiossa miesten va-
linen kilvoittelu saattaa erotisoida homososiaaliset suhteet, jonka seurauksena hegemoni-
sen maskuliinisuuden vaade saattaa kddntyd monissa kulttuureissa homoseksuaalisia suh-
teita suojaavaksi. (Lehtonen 1995: 33, Nieminen 2006: 20-21.) Armeijan tukemaa homo-
seksuaalisuutta on esiintynyt esimerkiksi japanilaisessa samurai-perinteessa. Mielenkiin-
toista kylld, juuri heteroseksuaalisiksi kuvatut samurait ovat yksi miehille suunnatun man-
gan lempiaiheista urheilijoiden, yakuza-gangstereiden, murhaajien, naistenmiesten ja kapi-
nallisten ohella, joiden tarjoamiin maskuliinisuuden malleihin lukijoiden on mahdollista
samastua (Gravett 2005: 96).

The Prince of Tennis -sarjan urheiluteemat hahmottelevat miehille ja pojille mangassa suo-
sittuja maskuliinisuuden kuvia, jotka korostavat ystavyyttd, sisukkuutta ja voittoa. Naist4

aiheista saatiin lohtua sodan- sek& lamanjalkeisen Japanin uudelleenrakennus projekteissa.
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(Gravett 2005: 59). Karjistetysti voisi hahmottaa ndiden sarjojen tukevan miesten vélisia
homososiaalisia suhteita sek& voittamisen aihealueita hyvaksikéyttdéen hegemonisen mas-
kuliinisuuden mallin tarjoamaa mieheyttd, joka artikuloituu naishahmojen poissulkemisen
ja vastakohtaisuuden kautta (Lehtonen 1995: 31). Sita vastoin poikienmangaa ja -animea
lukeville ja katsoville tytdille homososiaalinen maailma seka naishahmojen marginalisointi
avaa uusia mahdollisuuksia maéritelld maskuliinisuutta. Mieshahmojen véliset suhteet ero-
tisoituvat maskuliinisuuksien valisessé kilpailussa, kuten urheilusuoritteiden ja tenniksen
pelauksen aikana, jolloin naiskatsojien mielenkiinto heréé yha uudelleen laatimaan karttoja

tiukasti heteroseksuaaliselta nayttaytyvien maskuliinisuuksien ymmartamiseen.

Kaikesta huolimatta tyttOpelaajat tiedostavat, ettd heidan konstruoimansa homous ei valt-
tamatta ole kosketuksissa oikean elaman homoseksuaalisuuteen.
Se on lahtenyt oikeestaan siitd, ettd on ajatellut, ettd kyll& tdn hahmon periaatteessa kuuluis tehda néin, ja kyl

t44 hahmo periaatteessa varmaan tekiskin néin, ja ainakin jos tda ois normaali teinipoika niin t&a aivan var-
masti tekis ndin - - (NPK 2A: 15)

Enemman se tulee silleen, ettd ndkee kaupungilla pari soép6a teinipoikaa ja aattelee, ettd voi kun noi ois jotain
enemman kuin pelkkid ystavia, ne ois niin sép6ja. Mut en mie sitte tiid oikeista homoista. Siis tunnen muu-
tamia molempien sukupuolien edustajia ja ne ovat tietysti ihmisina kivoja, mutta ehk& noin yleensa homo-
seksuaalit ei innosta minua. Eli joskus jos ollaan homobaarissa, niin tunnen itseni lahinnd tylsistyneeksi siel-
I4. Et homot on kiva asia, mut en ehké silleen halua viett44 liikaa aikaa niiden kanssa, koska siis ne ei vaan
silleen ihmisind kiinnosta niin paljon. Musta on kivempi istua koneella ja lukea jotain fikki& homoista, kun
sitten katsella niita oikeassa elaméssé. (NPK 2A: 31)

Subtekstisessa faniudessa ei kuitenkaan ole kyse siitd, miten todenmukaisesti fanituotanto
vertautuu todellisen eldaman homojen kulttuurien, ihmissuhteiden tai nautinnon kayténtei-
siin. Faniharrastuksiin liittyy eritoten leikinomaisuus, joka toimii vastapainona perinteisel-
le ajatukselle fanitoiminnasta fanaattisena (Kovala 2003: 188-189). Taémén vuoksi homo-
seksuaalisuuden tulkinnalliset raamit ovat faniyhteisdissa melko véljat. Nayttaisikin silta,
ettd luku- ja katselukokemusten mydté fanituotantoon, kuten fanifiktioon, liittyvat laatu-
vaatimukset nousevat. (NPK 2A: 25, 4A: 31)

LH: Onkos sitte, miten paljo oot lukenu fikkej& Prince of Tennikseen liittyen nyt viimeaikoina?

5B: En yhtaan.

LH: Et oo yhtdan?

5B: En, en m& muutenkaan lue oikeestaan Prince of Tennis -fikkejd, ne on aika huonoja suoraan sanottuna.
Semmosia 15-vuotiaiden tyttdjen kirjottamia, ne ei oikeen endé, mind oon liian fikkisnobi. (NPK 5B: 4)

Koska fandomien fanituotanto seka kirjoittava ja lukeva faniaines on niin runsasta ja mo-
nipuolista, homoseksuaalisiksi tulkittujen poikien ja miesten mallitkin vaihtelevat suuresti.
”Fikkisnobiksi” identifioituminen antaa tyokaluja, joiden avulla internetin laajasta vali-

koimasta on mahdollista karsia ei toivotut fiktiot muista.
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6.2 Fanius suhteena seksuaalisuuksiin

Nuorten aikuisten ja teini-ikdisten seksuaalisluonteista materiaalia kohtaan tunteman Kiin-
nostuksen sekd kayton kasvu ei ole suuri yllatys tdmén péivan viihdekuvastojen aarella.
Pornoistuminen tutkii niitd muutoksia, jotka koskettelevat pornografisen materiaalin valta-
virtaistumista ja radikalisoitumista, pornon suosion kasvua seka ilmion kulttuurisia ja yh-
teiskunnallisia vaikutuksia. Termin avulla on mahdollista tarkastella alan 1990-luvulla
tapahtunutta voimakasta kasvua ja laajenemista globaaleille markkinoille. Toisekseen por-
noistumisella tarkoitetaan sitd, kuinka kova porno on lisannyt ja vakiinnuttanut asemaansa
osana valtakulttuurin kuvastoa, jolloin tarkastelun kohteeksi rajautuu esimerkiksi internetin
pornografinen materiaali. Lisdksi pornoistumisella viitataan siihen, kuinka pornosta popu-
laarin puolelle on siirtynyt mainoksissa ja elokuvissa kaytettyja graafisia esitystapoja, ku-

ten poseerauksia ja tyyleja. (Nikunen 2010: 56-57.)

Toisaalta median, viihteen ja kulttuurin kentilla on havaittu muutos kohti avoimempaa eri
seksuaalisuuksien kuvausta, jota voidaan kuvata termein queer chic, queer-buumi tai
queer-kaanne. Talla tarkoitetaan queer-katsantojen kulttuurista arvonnousua, joka ilmenee
mainonnan, populaarikulttuurin ja nykykulttuurin eri variaatioina, kuten kirjallisuuden
Finlandia-palkintojen mydntaminen viime vuosina seksuaalisia vahemmistdja kasitteleville
teoksille. (Karhulehto 2007: 16.) Toisaalta faniuden itsessdén voidaan nahda olevan vasta-
us myohdismoderniin tarpeeseen korostaa tunne-ulottuvuutta, jolloin suhde kulttuurintuot-

teisiin muodostuu intensiteetin kautta (Kovala 2003: 194).

Kulttuurintuotanto on siis toisaalta pornoistunut, mutta myos laajentanut katsantokulmiaan,
jolloin heteronormatiivisen eldmyksen asema ei ole end& kiistaton tai vallitseva. Samalla
kun pornografisen materiaalin katsojajoukko on laajennut, on tdma ennen niin maskuliini-
seksi nautinnon alueeksi koettu viihdemuoto joutunut uusien tarkastelumallien kohteeksi.
Pornon tutkimuksessa onkin todettu, etteivat naiset tulkitse pornografisia kuvia samalla
universaalilla kaavalla, vaan seksuaalisen kuvaston ldhettamat viestit vastaanotetaan ja
ymmérretddn eri tavoin (Nikunen 2010: 55-56). Tunne-kulttuurin merkityksen kasvu se-

koittaa edelleen pornografisiin materiaaleihin kohdistettuja odotuksia ja tarpeita.

Haastattelmistani Prince Diaries -yhteison jasenista kaikki olivat tutustuneet homoseksuaa-
lisen fanituotannon lisdksi myds homopornoon. (NPK 1B: 43, 2A: 31, 2B: 66 4B: 33, 5B:
43) Homoerotiikan kulutukseen ja vastaanottoon liittyy paitsi nautinnon ja mielihyvan mo-
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tilveja, myos eettisid, ideologisia ja identiteettid rakentavia juonteita. Xena-faniutta kasitel-
lessddn Kaarina Nikunen toteaa, ettd subtekstid koskevissa keskusteluissa asemoidaan
omaa identiteettia suhteessa sukupuoleen ja seksuaalisuuteen sekd niitd maarittaviin kult-
tuurisiin kasityksiin (Nikunen 2005: 152-153). Fanituotantokaan ei siis ole arvovapaata,
vaan siind korostuu fanien oikeus tarkastella seksuaalisuutta poikkeavista nakdkulmista ja
virallisten kommenttien ulkopuolelta (Tosenberger 2008: 202). Piiloluentoihin liittyy ja
siithen liitetddn eettisid aspekteja aktiivisesti ja tietoisesti, jolloin asema jonkin asian tai

sarjan fanina saa uusia merkityksia.

Varsinkin jos, niinku nyt en puhu tosta Prince of Tenniksest, ettd niinku, et se on vélilld minusta silleenki, et
napdytetdan niita tekijoitd, et miks t4a on néin heteronormatiivinen t&a teidan elokuva kautta sarja kautta kirja
kautta se tai tdméa tama tdma. Et miks tdd hahmo on téllanen, miks sen piti niinku. Esim monissa televisiosar-
joissa on se olettamus, ettd kaikki mieshahmot on niinku heteroita, ja sit niille suunnilleen silleen pakosti
keksitdan jostain joku nainen tai vahintadan joku jostain baarista se iskee jonkun naisen tai vahintaan se flirt-
tailee kaikkien naisten kanssa, mitkd vaan kévelee ohi tai télleen. Et miks tén pitaa olla ndin. Ja sitte otetaan
niinku se kanon ja k&&nnetdaankin se erilaiseks, ettd kattokaa nyt, t4a vois ihan yhta hyvin toimii talleen taysin
toisella tavalla. Et minulle henkilokohtasesti se on iso osa sitd, et minkatakia fanfictionia esimerkiks on kiva
olla olemassa. (NPK 5B: 39)

Haastatteluaineiston perusteella voidaan todeta, ettd osalle roolipeliyhteison jésenista ho-
moeroottinen fanifiktio sekd sukupuolirajoja hdmartavéan japanilaisen populaarikulttuurin
kuluttaminen ovat laajentaneet tyttdjen maailmankuva sek& suvaitsevaisuuskasityksia. Joi-
denkin haastateltavien ensikosketus subtekstiseen fanituotantoon nayttaytyy konfliktina,
joka vaatii lukijaposition uudelleen neuvottelua ja méarittelemisté.

Ihan aluks, sillon joskus ala-asteella ku térmés johonki homojuttuihin, nii oli sillai et, apua mité taa on, ja
niin ku poistan akkié sivuhistorian, ettei diti saa tietdd. Mut sitten siihen tottu ja huomas, et no tdé nyt on tétéa
jaihan ok ja ihan normaali asia. (NPK 1A: 48)

Osalle haastateltavista homoseksuaalisen kuvaston ja fanifiktion 16ytyminen ovat 1ahinna
voimistaneet jo aiemmin koettuja myonteisia asenteita seksuaalisia vahemmistdja kohtaan.
(NPK 6A: 39)

Mua on aina kiinnostanu seksuaalisuus ja tammdset asiat. - - Ja sitte, kun oli lukenu hirveen kasan kaikkee
tyttokirjoja jokka, tyttd rakastuu poikaan ja jee jee, niin sit se oli uuempi asia se toinen puoli. (NPK 2B: 6)

Joo ei ainakaan tullut sellaista, ettd: "Mitd ne tekee?!” Tai siis, ettd joo joo oli se silloin vield uus, hieno,
kiiltdva asia, mité piti tutkia hirveesti, jatkuvasti. (NPK 2B: 33)

Ehka siind on se tietynlainen niinku luontanen kasitys siit4, ettd se on niinku tyyliin vaarin periaatteessa.
Silleen niinku... ku siis mulle on, tai mi en siis oo koskaan periaatteessa oppinu sitd, ettd se ois luonnonvas-
taista tai mitaén sellasta, koska mulle se on aina ollut silleen tosi niinku. Homoseksuaalisuus on ollut saman-
laista mit& heteroseksuaalisuuskin. (NPK 4B: 36)

Toisaalta faniyhteisfjen esiintuoma homoeroottinen subtekstisyys koetaan vapauttavana,
mutta se, kuinka paljon juuri fanius ja fanimateriaalin kuluttaminen on vaikuttanut henki-

I6kohtaisiin kannanottoihin, ei ole yksioikoisen selvéa. Fandomeihin kuuluminen nayttaa-
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kin olevan vain yksi kanava, jonka kautta seksuaalisten vahemmistdjen hyvéksynta tapah-
tuu, eika itse fanius tai pelkka faniksi identifiotuminen valttaméatt4 aina muovaa arvomaa-
ilmaa merkittavasti. ldentiteettityotd tehdadn faniuden kautta, mutta laht6laukaus queer-
henkisille elaménaatteille tapahtuu laajemmissa kulttuurisissa neuvotteluissa mindkuvan

kanssa.

No ku en mé nékis silleen fandomiakaan siihen syynd. Tai siis niinku, ehkd se on silleen avannu sité ajatte-
lumaailmaa, ettd muukin on mahdollista, kuin joku heterona oleminen. Mutta en mé nde, ettd fandom olis
muuttanut minua. Etta kyll4 se enemman on semmonen oma sisdinen kasvu tai joku tallanen. (NPK 5B: 55)

Kuulumalla fandomiin tytot merkityksellistavéat suhdettaan homoseksuaalisuuteen ja iden-
tifioivat itsensa homofobian vastustajiksi. Kuluttamalla ja tuottamalla poikarakkautta tytot
asemoivat identiteettidadn sellaista rakkautta kohtaan, jossa sama sukupuoli ei aseta rakkau-
delle rajoituksia. (NPK 3A: 35)

Miten naisten ja tyttdéjen homoseksuaalista rakkautta kohtaan tuntemaa kiinnostusta on
sitten mahdollista selittdd? Paul Garvett kokoaa mangaa késittelevédssa teoksessaan mah-
dollisia selitysmalleja, jotka kumpuavat japanilaisista katsantokannoista homoseksuaali-
suutta sek& poikarakkaus-mangan suosiota kohtaan. Tulkintoja nayttaisi olevan yhtd mon-
ta, mitd mangan lukijoita. Japanilaisen rockyhtyeen jasenen Kazuko Hohki ehdottaa, etta
japanilaiset naiset ovat pettyneitd heterosuhteisiin, joissa roolimallit ovat edelleen jaykat.
Poikarakkausmangat tarjoavat uudenlaisia parisuhteen muodostamisen vaihtoehtoja, joissa
“kummankaan osapuolen ei tarvitse olla toista heikompi.”. (Gravett 2005: 80.) Myos rooli-
pelaajien kannanotoissa korostuvat epatasa-arvoisuuden ja hyvaksikayton negatiiviset as-

pektit, jotka liitetddn juuri heterosuhteisiin seka heteroseksuaaliseen materiaaliin.

Ja sitten jos kun se on heteropornoa niin se on tarkoitettu miehille ja siind on se miehen nautinto ja se miehen
palveleminen se p&aasia, miké allottad pelkkané ajatuksena minua. (NPK 5B: 48)

Tai no siis se on se, et ku mé oon ndhny, ma en lue semmosii tilanteita kauheesti. Oon ma siis paatynyt lu-
kemaan jotain originaali-juttuja silleen niinku, et siind on naisestakin. Mut siinéki... ne tuntuu jotenkin hir-
veesti enempi pornolta. (NPK 4B: 39)

Heteroseksuaaliseen materiaaliin sekd ajatukseen heterosuhteesta yhdistetddn voimakkaasti
mielikuvia siitd, millainen naisen tulisi suhteessa olla, kuinka kéyttaytya ja miten haluta.
(NPK 4B: 40) Myos slash-fanifiktiota tutkimus Sandra Youssef on tullut siihen tulokseen,
ettd heteroseksuaalisessa kerronnassa naislukija vertaa alitajuntaisesti itsedén pariskunnan
naisosapuoleen, ja etsii yhtymékohtia (Youssef 2004: 119). Tall6in heteronormatiivia tu-
kevat romaanit, elokuvat ja tv-sarjat nayttaytyvat roolipelaajille valheellisina ja yksipuoli-

sina naiskuvan vélittdjina ja aiheuttavat pettymyksentayteisia luku- ja katselukokemuksia.
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Samastumisen vaikeutta taydellisiksi kuvattuihin naisiin ei tarvitse homoeroottisessa ker-
ronnassa kokea, silld maailma tayttyy pelkastddn miehistd. Feminiinin rajautuessa ulos
my0s epétasa-arvon tuottamat ongelmat haihtuvat.

Joo kyll& sen periaatteessa niinku huomaa, et itselld... No ku oli vield kersa - - tuli silleen verrattua, et pitaa-
ko olla niinku noin téydellinen, et pitd4 olla kaunis ja olla kaikki maholliset, koska niistd yleensé tehddin
semmosia hirveen ylisuorittajia tai sit bimboja, miké ei hirveest. - - Siind tulee niinku se asetelma, et miten
sun pitdis kayttaytyd, koska olet nainen. (NPK 2B: 60)

Mut ehka se on just se, ettd ku jos sé luet jotain fantasiakirjoja tai muita, nii ei niissa ikind oo, niissa on aina
se tyttd tapaa pojan, poika tapaa tydn, he rakastuvat ja elavat elamansé onnellisina loppuun asti. Ehka siina
on se erilaisuus kuitenki, varsinkin jos lukee slash-fanfictionia tietysti mistd mind puhun, en mind mitaan
hettid ikinad lue. (NPK 6A: 37)

Kazuko Hohkin mukaan japanilaisen naisen vartalo on fyysisesti hyvin lahelld miehen
vartaloa, jolloin poikarakkauden lukeminen nédhdaan ikaan kuin protestina lannesta omak-
suttua rintavaa naisihannetta vastaan. (Gravett 2005: 80) Tamé& hahmottaa sarjakuvien tar-
joavan kokemuksia ruumiillisuudesta sek& sukupuolirajojen hamartymisen nautinnollisuu-
desta. Rajan veto eri seksuaalisuuksien valille ei poikarakkaus sarjakuvissa ole jyrkka.
Homoseksuaalisiin suhteisiin liittyykin roolien vaihtumisen mahdollisuuksia, jotka hetero-
seksissa eivat toteudu. Toisaalta timénkaltainen paikkojen tai roolien liikkuvuus ei kuiten-
kaan nayttaydy roolipelaaville tytdille kovinkaan tarkean& syyna homoerotiikan kiehtovuu-

teen, vaikka siita ollaan tietoisia.

No mad en taas sitd silleen tai siis niinku henkilokohtasesti jos ma luen fikkid missa on niinku... kahesta mie-
hesta. Nii mulle on silleen aika selvat omat ajatukset siitd, ettd miten ne roolit pitds menna tai esimerkiks just
seksissd, et kumman pitdis olla se top ja kumman pités olla se bottom. Et mé& en niinku ite tykka kauheesti
siitd, jos ne vaihtelee. Et se on niinku, ettd m4 ite tiidn mitd ma tykkaan lukea ja sit ma en lue niitd muita. Et
silleen ma en naa sité syyné, et ne vaihtelis ne roolit niiden hahmojen kesken. (NPK 5B: 32)

Se periaattessa niinku se suhteen dynamiikka on erilainen, ku heteroseksuaalisessa suhteessa. Ettd periaat-
teessa se niinku sanoit, ettd se vaihtelevuus on paljon isompi. - - No sekin vaihtelee hirveesti, et ei se mee
aina justiin silleen, et mies ja nainen on seme ja uke kategorisoituna. No kumminkin, jos ajatellaan ihan pe-
netraation kannalta, niin se on naiselle kumminkin mahdotonta. (NPK 2B: 59)

Joissain tulkinnoissa homoseksuaalinen suhde néhdaan turvallisena haaveilun kohteena,
jota ei vaivaa naishahmon tuoma kilpailuasetelma. Naislukijan voidaan talldin tulkita sa-
mastuvan tarinan poikapariskunnan feminiinisempéaén tai maskuliinisempaan hahmoon tai
vaikkapa kumpaankin, jolloin mielikuvitushenkil6ihin kanavoidaan omia seksuaalisia fan-
tasioita. Homoparin halu esittdytyy naislukijalleen abstraktina, jolloin monenlainen samas-
tuminen on mahdollista. (Gravett 2005: 80, Kangasvuo 2007: 309.) Haastatteluista ilme-
neekin selvasti, ettei samastuminen tapahdu vain yhden ja tietyn henkildhahmon kautta.
Nain ollen voitaisiin tulkita, ettd tayttymyksen tunteet saavutetaan kokonaisuuksien, tari-

nan motiivien ja henkilohahmojen ymmartamisen kautta.
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Mutta sitte taas, ma oon ainakin kuullut semmosen véittdman, ettd naiset, tai niinku minka takia ne tykkaa
homojutuista, et kun ne ei itse pysty samaistua kumpaakaan rooliin. Niin niin ma en oo koskaan itse harras-
tanut sitd, tai ma en harrasta self-insertia siind mielessa. Etta kuvittelisin itseni toisen paahenkilon paikalle tai
muuta vastaavaa. (NPK 2B: 61)

Samastumisen mekanismit ndyttaytyvat monimutkaisina mieltymysten verkkoina. Oman
erikoispiirteensa tytoille suunnattuihin poikarakkaustarinoihin luovat tuhoon tuomitun rak-
kauden juoniaiheet, joissa korostuu miehinen karsimys. Poikarakkausmangaa kuten kaik-
kia tytoille suunnattuja sarjakuvia tulkitaan yhdistavan hahmojen halu toimia toisin, elaa
elamaansa omalla tavallaan eiké aina yhteisdn odotusten mukaisesti. Juoniaiheet sisaltavat
vakavia aiheita rakkauden etsinnéstd, identiteetistd, ystavisté ja perheestd. (Gravett 2005:
80-81.) Yhteiskunnallisiin rakenteisiin homoseksuaalisena poikana sovittautuminen aihe-

uttaakin juonellisia jannitteitd, joiden selvittdminen viehéattaa lukevia ja Kirjoittavia faneja.

Ma en ymmartanyt kun ehké yla-asteella, ettd t&44 on joku outo juttu, jos tykkaa saman sukupuolen tyypisté.
Mut sit niinku kuitenkin... On se kai tullut silleen, etté tietylld tavalla siind, kun pojat on poikien kanssa tai
tyt6t on tyttdjen kanssa, niin ne jollain tavalla rikkoo sitd normaalia raamia ja sit niinku rikkoo yhteiskuntaa
vastaan tai jotain! Tytténd mun mielestd siind on se niinku, ettd ne tykka toisistansa tarpeeksi tehdéaksensa
jotain semmosta, joka on kaikkien muiden mielestd vaarin. Niin ehk& se on siind jotenkin silleen se juttu.
(NPK 4B: 36)

Yhteiskunnan odotuksia vastaan haluaminen ja rakastaminen tukee utopiaa kahden miehen
valisesta suhteesta. Yaoi-mangaa tutkinut Jenny Kangasvuo huomauttaa myads, etta naisille
suunnatuissa homoeroottisissa sarjakuvissa ei hahmoja valttdmatta suoraan méaéritella ho-
moseksuaalisiksi, vaan romanttinen ja seksuaalinen intohimo ik&an kuin lapaisee sukupuo-
lirajat (Kangasvuo 2007: 300). Tyttoéfanien mielikuvissa miesten valinen suhde muotoutuu
eritoten ajatukselle tasa-arvoisuuden mahdollisuudesta. Erilaisine vahvuuksineen ja heik-
kouksineen miespari tdydentdd toisiaan kummankaan olematta riippuvainen toisesta, jol-
loin voidaan ainakin hypoteettisesti poissulkea hyvaksikaytetyksi osapuoleksi jadmisen
mahdollisuus. Homoseksuaalisuuden viehéattavyys Kiertyy siis vahvasti stereotypioiden
sarkemisen ymparille, jolloin on mahdollista haastaa vallitsevat késitykset parisuhteista,
seksistd sek& maskuliinisuudesta.

Mut onhan siing se taas, ettd ku siind on kaks miesté, niin ne siind suhteessa, jos ei puhuta seksistd, niin siind

ne voi olla silleen tasa-arvosia eri tavalla, mitd mind nakisin, ettd mies ja nainen semmosessa romanttisessa
seksuaalisessa suhteessa ois. (NPK 5B: 32)

Mun mielest& niinku miesten kesken ja no, kaikkien kesken ylip&aténsa, pitdis olla kyse ihan tasa-arvosta ja
sellasesta. Tosin nyt md kuulostan taas sellaselta tasa-arvo preachaajalta. Mut ehké siind se tasa-arvo on se
tarkeempi. Et ku ei 0o sitd huonompaa osapuolta. (NPK 4B: 38)

Tasa-arvon ihanteeseen yhdistettyna kamppailu rakentaa hahmoista rakkauden takia kéarsi-
vid, mutta silti rakastavia. Samalla korostuu se, ettd katseen kohteena toimii kaksi miesvar-
taloa. Jenny Kangasvuo huomauttaakin, etta naisille suunnatuissa japanilaisissa pornosar-

jakuvissa, jotka keskittyvat miesten valisen seksin kuvaukseen, halun kohteeksi asetetaan
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maskuliinisuus (Kangasvuo 2007: 279). Haastateltavien puheenvuoroissa poikarakkauden

haluttavuutta verrattiin miesten seksuaalisiin mieltymyksiin ndhda kaksi naista yhdessa.

No itelld se on ainakin sité ettd... hmm. No jotenkin se on kumminkin kuvailtuna niin tasapuolisempi suhde.
Paitsi noin japanilaisessa niin on se uke/seme —asetelma on joskus ihan jarkyttava. Mutta noin yleisesti otta-
en. Ja sit siind on ihan vaan se jos periaatteessa siitd pornopuolesta puhuu niin onhan se kivaa nahdé jotain
kaks semmosta josta saa itse tykkaat niinkun yhdessa. Sama kun monilla miehilld on kahden naisen kanssa.
Niin minusta se on aika lailla verrattavissa. (NPK 2B: 58)

Lihinni niinku... Se on kai vihin sama ku sitd kun jitkit tykkéi kattoo tyttojd jotka suutelee toisiansa. Et
tota mulle se on Kai sité. (4B: 35)

Myo6s Sandra Youssef ehdottaa naisten mieltyvan homoseksuaalisiin kertomuksiin siksi,
ettd tdmankaltaisissa tarinoissa rakkaus ja seksi muotoutuvat kahden taydellisen miehen
vilille, jotka eivit kanonisessa tekstissd “sorru” stereotypiseen homoseksuaaleille varat-
tuun kategoriaan. Youssefin mukaan subtekstin viehattavyys toteutuu juuri siind, kuinka
hahmojen seksuaalisuus on katketty pinnan alle katsojan l6ydettavéksi ja tulkittavaksi.
(Youssef 2004: 115, 119.) Subtekstisyyden piilotettu lupaus homoeroottisuudesta voi ulot-
tua koskemaan myos stereotypisia homohahmoja, mutta sindnséd homoseksuaalista peri-
tyyppia valttelevat miehet ja pojat tukevat ajatusta piiloluennan tuottamasta l6ytdmisen
nautinnosta. Kun hahmojen valista rakkautta ei ole rakennettu katsojalle valmiiksi, suhteen

oivaltaminen rivien vélista lisd& rakkauden painoarvoa ja aitouden tuntua.

Jenny Kangasvuo luonnehtii omaa suhdettaan japanilaiseen sarjakuvaan, erityisesti naisille
suunnattuun homoeroottiseen mangaan, japaninkielen termeilléd akogare ja bitai. Kangas-
vuon mukaan ”Akogare viittaa kaipaukseen ja ihailuun, jota tunnetaan kaukaisiksi koettuja
thmisid, paikkoja tai ideoita kohtaan.” Aasian tutkija lan Buruman nikee akogaren-
tunteeseen liittyvan surumielisen tietoisuuden siitd, ettd kohde on saavuttamattomissa. Bi-
tai puolestaan viittaa eroottiseen houkuttelevuuteen, jossa jannitteita luovat odottaminen ja
haluaminen. Kohdetta tullaan aivan l&helle, mutta sit4 ei ole mahdollista koskaan saavut-
taa, silla tayttymys rikkoisi odottamisen kiihottavuuden. (Kangasvuo 2007: 277-278.)
Akogaren ja bitain ehdottamat eksoottisiksi ja saavuttamattomiksi koettuihin kohteisiin
sijoittuvat surumieliset kaipauksen-tunteet eivét toteudu varauksemattomasti haastattele-
mieni tyttéjen mielipiteissa. Termit nayttaytyvat kovin abstrakteina ja runollisina, jos niité4
verrataan fiktioiden ja roolipelitekstien kautta faniuden kohdetta lahelle paasevien tyttdjen
fanikaytanteisiin. (NPK 5B: 31)

Aineistoni pohjalta voidaan hahmottaa, ettei homoseksuaalinen kerronta vetoa tytt6ihin
vain siksi, ett4 haluaminen sijoittuu mahdollisesti kaukaisiksi koettuihin japanilaisiin hah-

moihin. Prince Diaries -yhteison jasenten fanitoiminta ulottuu myés muihin fandomeihin,
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joiden kohteiksi valikoituvat my6s lansimaiset kulttuurintuotteet. (NPK 3B: 23) Toisaalta
juuri kulttuurien eroavaisuus ja mielikuvat japanilaisuudesta ovat osa roolipelin viehatta-
vyyttd. Tama vertautuu hyvin roolipelissa jarjestettyinin Suomi-PD-teemaviikkoihin, jonka
tarkoituksena oli tietoisesti rikkoa vieraan kulttuurin luomaa eksoottista auraa. Kaikkien
pelihahmojen nimet kaannettiin suomeksi, kuten Marui, joka muuttui Mauriksi. Samalla
tytot havaitsivat, ettd peli menetti merkittavasti puoleensa vetdvia ominaisuuksiaan. Toi-
saalta esimerkiksi bitain ehdottama laheltd haluaminen muistuttaa suuresti tytt6jen fanifik-
tion lukemisen kéyténteitd, joissa omaa seksuaalisuutta voidaan kokeilla turvallisesti fiktii-
visten hahmojen edesottamusten kautta. Itsed ei tarvitse sijoittaa kummankaan henkilon
paikalle, mutta tilanteen rakentumista, savyja sekd hahmojen tunteita voi tarkastella ylei-
semmélta tasolta. (NPK 1B: 36, 37) Sama eroottissdvyisen odottamisen ja kaukaa ihaile-
misen periaate toteutuukin jollain tasolla lahes kaikessa fanitoiminnassa, oli ihailun kohde

kuvitteellinen tai todellinen henkil6.

Kuten Jaana Lahteenmaa toteaa nuorisotutkimuksessaan, ryhmiin kuulumisen avulla tyos-
tetadn yksilon identiteettid. Fandomeihin paneutunut Irma Hirsjarvi Kirjoittaa myos, kuinka
lapset ja nuoret kayttavét faniyhteisdja henkilékohtaisten tarpeiden tayttamiseen seké iden-
titeettityohon. Samalla fandom-suhde sisaltaa eettisia seké ideologisia valintoja. (Lahteen-
maa 2000: 4041, Hirsjarvi 2010: 133, 137) Homoerotiikkaan keskittyvaén subtekstiseen
faniuteen nayttaa liittyvan erilaisia arvoja, joita tuotetaan aktiivisesti fanien kaymissé siséi-
sissa seké keskinaisissa neuvotteluissa. Osa haastattelemistani tytdista néki fandomin tayt-
tavan tietyn tehtavan yhteiskunnallisissa rakenteissa, vaikkakin suurelle yleisolle melko

nakymattoman.

5B. Et et eihdn periaatteessa fandom millaan tavalla vaikuta niinku laajan yleison mielipiteisiin tai niita
muokkaa. Mut kylla se minusta kuitenki, jos silleen suuri, no ei nyt suuri osa, mut kuitenki jonkin kokonen
0sa huorista, esim naisistakin, jos ne tietdd, ettd fandom on olemassa ja siihen kuuluu timmdnen ulottuvuus,
niin kyllahan se muokkaa niitten ajattelua ainakin, et se jotenki ees pienelld tavalla muuttaa sitd julkista mie-
lipidetta.

LH: Niin s koet sen tarkeend, et timmosta on?

5B: Joo. Siis minusta muutenki vaihtoehtoinen kulttuuri. Et niinku, ei oo vaan se yks vaihtoehto. (NPK 5B:

57)

Tama kay hyvin yhteen sen havainnon kanssa, kuinka nuorten yhteiskunnallinen vaikutta-
minen ei ole endd yhtendistd, nuorisorintaman ajamaa aatetta vaan ettd pikemminkin nuoret
muokkaavat “itse omaa yhteiskunnallista toimintakulttuuriaan” (Suurpdda 1996: 62). Irma
Hirsjarven mukaan internetin blogikulttuuria tutkinut Rossana Reguillo ndkee globaalin,
trans- ja monikulttuurisen netin edesauttavan ymmarrysta lokaaleista ongelmista. Samalla

internet tuottaa subjektiivisia, henkil6kohtaisia ja emotionaalisia arjen merkityksenluonti-
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prosesseja ja siirtad niitd keskelle yksityisen ja julkisen sfaarin ristedmispisteita. (Hirsjarvi
2010: 140.) Eri fandomien kautta ruohonjuuritasolla fanilta toiselle leviavé seksuaalisten
vahemmist6jen hyvaksyntd muuttaa fanien mielikuvissa maailmaa vahin erin. Vaihtoeh-
toisten kulttuurintulkintojen kannatus ja levittdminen voivat talléin muodostua Kriittisiksi
kannanotoiksi koko heteronormatiivista jarjestelmaéd vastaan. On kuitenkin muistettava,
ettd esimerkiksi japanilainen homoseksuaalinen pornomanga ei sisélla suoraa vahemmisto-
ja tukevaa ideologiaa tai kuvaa yhteiskunnan epdatasa-arvoisia tilanteita eikd myoskaan pyri
toimimaan identiteettitydn valineend. Kuitenkin yaoi vaikuttaa lukijoidensa identiteetteihin
vapauttaen seksuaalisuuteen ja haluun liittyvia tunteita vapaasti tulkittaviksi. (Kangasvuo
2007: 300, 308-309.) Nayttaisikin siltd, etta tietoinen ideologioiden ja arvojen tuottaminen
liittyvat lansimaisessa kontekstissa subtekstiseen homoseksuaalisuuteen keskittyviin fa-

niyhteisoihin.

6.3 ”Tietynlainen alistaminen on tietysti ihan jees.” Nautintoa fanituotannosta

Pelikulttuurien tutkimuksessa ei ole uutta tietoa se, ettd myods naiset tahtovat pelata vélilla
pelejd, joissa otetaan riskeja ja ollaan dominoivia (Taylor 2006: 122). Rohkeasti ja yksi-
tyiskohtaisesti seksuaalisia aiheita ké&sittelevien fanifiktioiden ja roolipelien fanikulttuurit
asettavat uuteen valoon tyttdjen ja naisten valmiuden kokea riskeja seké eldaytya vallan-
kayttoon. Seksuaalista materiaalia sisaltavan fanituotannon lapikéaynti vaatii lukevilta fa-
neilta henkil6kohtaista asemoitumista sekd asennoitumista eroottisuuden ja seksuaalisuu-
den eri ulottuvuuksia kohtaan. Esimerkiksi homoseksuaalisten fiktioiden suosima se-
me/uke-asetelma asettaa neuvottelujen kohteeksi alistamisen seka alistumisen konseptit.
Samoin kdy s/m-aiheita siséltavien fiktioiden kohdalla, silla lukijan mielikuvat hahmojen
nautinnosta tukeutuvat vahvasti tyttojen omiin kasityksiin sadismin ja masokismin tuotta-
masta mielihyvésta.

Tietynlainen alistaminen on tietysti ihan jees, mut tota ei semmonen oikeesti kauhee. Ja sit niinku kipuu
tuottaa mulle ittelle ihan fyysista kipua, jos on ihan kauheeta. (NPK 4B: 28)

Mut sit taas toisaalta on néitd muita juttuja, tyyliin s ja m, mitd ma en oo koskaan ymmartény, nii pikkuhiljaa
on niitd kohtaan on alkanu asenne muuttumaan, tai sitten ei. Et ma en ite tota lahe kirjottamaan sitd, enkd ma
00 ite semmonen, mutta niin ku jotkut kirjottaa hahmot silleen tosi hyvin, ja ne jotkut fikit on tosi hyvia. Et
niin ku sitte m& oon vaan alkanu mietti, et ehkd ihmiset vaan on silleen, et niin ku ihan sama, jokainen taap-
laa tyylillddn. (NPK 4A: 43)

Varmaankin siis kylldhdn. On varmasti siis tullut paljo avomielisemmaksi. Ett4 okei, kunhan siind nyt on
ihmiset niinku, ei nyt ees tdysikasid tarttee olla, jos ne molemmat siis ei 0o taysi-ikdisid. Mut et ne kummat-
kin on siihen suostuvaisia ja ettd se on molempien mielesta ok, niin ei siind minusta oo sitte mitdén vikaa, oli
se mitd tahansa suunnilleen mitd niitten valilla tapahtuu. Et kyll& se nyt pystyy silleen soveltamaan tosielé&-
maan, ettd en mé usko, ettd ma jarkyttysin, jos joku sanos mulle, etta teen sitd ja sitd niinku omassa elamas-
séni, niin en mina sité rupeis arvostelemaan, etta herrajumala mité siné oikeen teet, syntinen. (NPK 5B: 50)
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Fiktioiden laadukkuus ohjaa fanin mieltymyksia; hyva fiktio auttaa ymmartdmaan miksi ja
miten seksuaaliset fetissit toimivat, huono fiktio aiheuttaa vastakkaisen reaktion. ldenti-
teettiin liittyvia uudelleenneuvotteluja vaativat myos yhteiskunnallisesti tuomitut ja jopa
laittomat fiktioiden aiheet, kuten insesmi ja raiskaus. Fanien alati muuttuvat luku- ja fan-
dom-mieltymykset pitavéat ndiden kaltaisten aiheiden tulkinnat aina tuoreina. Lukijoiden ja
lukutottumusten valilta 16ytyy suuria eroja ja suhtautuminen radikaaleja aineksia sisalta-
viin fiktioihin saattaa muuttua paljonkin lukukertojen vlilla.

Oon tosi avoin néitten asioitten suhteen, mut vélil on semmosii, ettd raiskausta en lue, paitsi jos se on tosi
hyvin piilotettu johonkin kontekstiin, niin ettei se vélttdmatta tuu siind niin pahasti esille. Kyl mé& niitékin

oon joskus lukenu, mut nyt ei 0o ollu ssmmonen tunne yhtaan tosi pitkdan aikaan, et haluis mitaan sellasta.
(NPK 3A: 32)

Se on se, kun ma alotin naa, just japanilaiseen kulttuuriin ja fanfictioniin, ma alotin sen niin nuorena, et jo-
tenkin se iskostu siin samalla. - - Se on aina ollut mulle jotenkin itsestdanselvyys, ettd voi rakastua kehen
tahansa sukupuolesta riippumatta, et kunhan ihminen on sellanen persoona, nii se on se ainut kriteeri. Ja se
sitten tottakai sill4 tavalla avartanut mun nakemyksia aika paljon. Ja just niin kun, no insesmi, nii emma nyt
tiedd, emma sité oikeessa eldméssa valttdmatté vield hyvaksy silla tavalla, mut kyl mé silleen fanfikkeja oon
lukenut my®ds siitakin ja hyvin perusteltuja asioita ja kaikkee, nii kyl ma ehk& oon oppinut ymmaértdmaén sita.
(NPK 3A: 35)

No siis seksuaalijutuissa mulla on se, et mé luen oikeestaan kaiken, koska niissa mulla on filtteri periaattees-
sa paalla. Tai siis silleen, etté jos se, se riippuu. Tai siis raiskaus on siind mielessd, se on naissé japanilaisissa
jutuissa taysin jotenkin vaéntynyt kasite. Ettd koska se ei 0o silleen raiskaus, niinku taalla koetaan, vaan se
tuntuu olevan ennemminkin sellanen tyyliin “rakastan sinua niin paljon, en voi hillitd itseéni joten raiskaan
sinut”, mikd on aina hdirinnyt mua. Mutta silleen jos fikki muuten on hyvé, niin en mi kdénny ton takia pois.
Mut harvemmin ma sitd etsin, ettd pakko 16ytaa timmonen fikki nyt. (NPK 2B: 44)

Faniuden prosessi ei koskaan pédaty, vaan muotoutuu jatkuvassa vuoropuhelussa fanituo-
tannon kanssa. llkka Mayran mukaan netilla on suuri rooli, kun merkityksia tuotetaan ja
uudelleen muokataan. ”Kun siirrytdén sivulta toiselle ja alakulttuurista yhé uuteen, vaihtu-
vat merkityksen annon pelisddnnot villisti, samoin kuin késitys oikeasta ja viéréstd.”
(Méyréa 1999: 108.) Aina ensikosketuksesta fanifiktion lukemisen kautta kirjoittajaksi tai
roolipelaajaksi rakentuu tyttéjen henkilokohtainen fanisuhde, jota on mahdollista ohjailla
kiinnittdmalla huomiota siihen kenen kirjoittamia, minka laatuisia ja kuinka seksuaalisesti

rohkeita fanifiktioita kuluttaa.

Stuart Hallin mukaan identiteetti muotoutuu itsen ja yhteiskunnan valisissa neuvotteluissa.
Liséksi Hall ndkee, ettd kulttuuriset muodonmuutokset laittavat henkilokohtaiset identiteet-
timme liikkeelle ja horjuttavat mindkuvaamme. Juuri konfliktista seuraa identiteetin uudel-
leen neuvottelu. Subjektin identiteetti ei ole yhtendinen, vaan se on pirstoutunut, jolloin
kuva itsestd muodostuu useammasta identiteetistd, joita on mahdollista omaksua erilaisten
tarpeiden ja tilanteiden mukaan. Liséksi ndma identiteetit eivat ole valttamétta yhteensopi-

via, vaan saattavat olla ristiriidassa keskendan. (Hall 1999: 22-23.) Voitaisiin hahmottaa,
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ettd tyttofanien fanituotannon kanssa kdymét neuvottelut muotoilevat mindkuvaa yhteis-
kunnassa vallitsevien arvojen, normien ja eettisten saantdjen ristitulessa. Asennoituminen
faniteksteihin ei ole varaukseton, vaan kanssafanien tuotannolle, samoin kuin oma Kirjoit-

tamille fanifiktioille, asetetaan rajoja.

Fanifiktion yksityiskohtaiset ja rohkeat seksuaaliset aiheet vertautuvat mielenkiintoisesti
subtekstisten miesparien parisuhdenormatiivisiin piirteisiin. Leena-Maija Rossin mukaan
talloin parisuhteen muodostaminen sekd suhteeseen sisaltyvat kayténteet nahdaédn norma-
tilvisina (Rossi 2003: 119). Parisuhdenormatiivissa romanttiset suhteet muodostuvan kah-
den henkilon valille, jotka siirtyvét parisuhteeseen rajaamalla suhteen ulkopuolelle irtosuh-
teet ja kolmannet osapuolet. Fandomien maailmassa tdmé toteutuu siten, ettd usein faneille
muodostuu faniuden kohteen sisaltd lempiparitus, OTP (’one true pairing’), jonka hah-
moista yhdessa fani erityisesti nauttii. Lempiparituksen parisuhdetta tutkitaan fiktioiden ja
roolipelilokien kautta Kiivaasti. Fiktioiden juonet varioivat laajasti ja saattavat asettaa lem-
piparituksen suhteeseen myods ulkopuolisia henkil@itd, mutta kerronta kuitenkin keskittyy
lempiparituksen ymmartamiseen. Parisuhdenormatiivisten kaytanteiden mukaisesti fan-
dom-hahmot muodostavat miespareja, joiden valille syttyvia tunteita fiktion pyrkivat ku-
vaamaan. Fiktioiden tarjoamat seksuaaliset kokeilut ja yhdenyon suhteet tapahtuvat siis
usein poika- ja mieshahmojen vélilla, jotka fanien mielikuvissa muodostavat pareja, joiden
tulisi muodostaa pariskuntia — niin sopivia hahmot ovat toisilleen. Pysyvien seurustelusuh-
teiden toteutuminen tai toteutumattomuus synnyttdd nautintoa, joka pitaé Kirjoittajien ja

lukijoiden mielenkiintoa yll&.

6.4 ”Kaikki tekee netissi kaikkee omituista.” Avoimuus, puolustus ja hdped osana fa-

niutta

Tyttojen suhde fandomien toimintaan on ristiriitainen. Fanit joutuvat usein puolustelemaan
suhdettaan populaarikulttuuriin, mité ei korkeakulttuurin tuotteiden kohdalla tarvita, vaik-
ka yleisoilta 16ytyisikin yhtenevadisia kaytant6ja (Nikunen 2005: 52-53). Liséksi tyttdjen
virtuaalisten faniyhteisdjen toiminta sijoittuu vapaa-ajan vieton alueille, joita maarittelevéat

yhé& vahvasti sukupuoleen kohdistetut odotukset.

Roolipelaamista on perinteisesti pidetty poikien harrastuksena, vaikka peleihin osanottavi-
en tyttdjen maara on kasvanut. Merja Leppélahden esittelemd amerikkalainen sosiologi
Gary Alan Fine tutki roolipelaamista 70-luvun lopulla, jolloin hén totesi, ettd suurin osa
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pelaajista on nuoria, hieman yli kaksikymppisid miehid, usein opiskelijoita. Nainen pelaa-
jana oli Finen mukaan poikkeus. Finen pohdiskelujen mukaan tdma saattoi johtua siit4, etta
roolipelit juontavat juurensa sotapeleihin, joita perinteisesti pelasivat pojat ja miehet. N&in
ollen tyttéjen oli vaikeampaa saada tietoa peleistd, sill& niitd ei mielletty perinteiseksi tyt-
tojen harrastukseksi. Lisaksi pelien paahenkilot olivat perinteisesti miehid naishahmojen
ollessa marginaalissa. Juonikuvioiden keskittyminen hirvididen tappamiseen ja aarteiden
kerdamiseen saattoi my0s tuntua naisten mielesta arveluttavalta hauskan pidolta. Miesval-
tainen roolipeliyhteis6 my06s usein vierasti ajatusta roolipelaavista naisista pitden heité
huonompina pelaajina ja pelin toimintaa haittaavina. (Leppélahti 2009: 11-12.) Viimeis-
taan kaksituhatluvulla roolipelit ovat siirtyneet niin poikien kuin tyttdjenkin harrastuksiksi.
Virtuaalimaailmojen pelikentilla my0s tyttdjen on mahdollista ottaa osaa peleihin yha va-
paammin vaikka sukupuoli yha vaikuttaakin joiltain osin pelituttavuuksien maaraytymi-
seen. On kuitenkin selvaa, ettd tyttdjen on internetissa helppoa luoda, organisoida, johtaa ja

ottaa osaa roolipeleihin, jotka siséltavéat heille itselleen merkityksellisia aiheita.

Vaikka tyttojen fanimaailmat rakentuvat avoimen queer-katsannon alle, ei mydskaan fani-
us julkisessa keskustelussa asemoidu sukupuolineutraaliksi. On paradoksaalista, etta fanius
mieltyy osaksi tyttokulttuuria, mutta erityisesti tyttdjen fanitoimintaa ja faniutta ylenkatso-
taan ja ettd ihailun kohteen arvo saattaa jopa kérsia tyttojen kiihkean fanisuhteen kuohuissa
(Kovala & Saresma 2003: 18, Nikunen 2005: 55). Tyttdjen fanius liittyy ajatukseen naii-
vista ja kritiikittomasta vastaanotosta, joka purkautuu hallitsemattomana. Urpo Kovala ja
Tuija Saresma huomauttavat, ettd fanit kuitenkin ovat tietoisia fanisuhteestaan ja pystyvat
itsereflektion kautta pohtimaan sitd ja ottamaan siihen etaisyytta (Kovala & Saresma 2003:
20). Prince Diaries -roolipelin tyttdjen mielikuvat omasta suhteestaan faniuteen olivat
myaos ristiriitaisia. Fanius nayttaytyy henkildkohtaisesti tarkedana harrastuksena, johon tytét
panostavat sek& aikaa etté vaivaa ja johon liitetd&n runsaasti arvoja ja merkityksia. Toisaal-
ta fanius ja roolipelaus koettiin h&vettavané asiana, josta puhuminen esimerkiksi omille
vanhemmille koettiin vaikeana.

Siis sukulaisista ei kukaan tiia mittdan. Etta aiti joskus kysy, ettd mitd sina sielld netissa oikeen hommaat tai

jos mind, ennen varsinki ku kirjotti jotain fikkejd, ettd mitd si oikeen kirjotat. Min& vaan sanoin, etta tarinoi-
ta. Ettd ei ne tiid, tai &iti ei tiia, ettd ma just slashid kirjotan tai fanfikki& kirjotan. (NPK 6A: 40)

4B: Mut tota kun sitd luki niin tota... kyl mulla oli korvat punasena koko ajan. Ja sit ku iti oli tosissaan, mé
en ees muista mitd se sano mulle jossain vaiheessa, mut se tosissaan tuli ihan selén taakse ja sano mulle jo-
tain ja mé olin ihan et: ”Nii mitdh? Ei tds oo mitddn!” Ei sindnsi, et mun ditii koskaan kiinnostas, et mitd ma
sielld luen. Tai niinku ei sil 00 hajuukaan siité.

LH: Oot sa kertonu sille ett4 s& roolipelaat kuitenki?

4B: Joo ja se tietdd, et ma roolipelaan poikahahmoja niinku poikahahmojen kanssa. Mut en md ikind kerro
sille, et miten graafiseks se menee. (NPK 4B: 23)
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Ma en 00 voinu, kun aika moni fanfiction on sinne seksiin menevéaa, niin en ma oo puhunu éitille siit4 aspek-
tista mitaan esimerkiksi tai sukulaisille. Et en ma 0o niinku maininnu, ja itse asiassa ma en oo ihan varma, et
tietddks ne ees, et tdssd on homosuhteista kyse aika usein, tai lesbo-suhteista. Nii se saattas tulla niille aika
jarkytyksend, jos ndista puhuis, nii en mé oo sanonu. (NPK 3A: 41)

Homoseksuaalisuuteen keskittynyt fanituotanto tuo jannityksen tunnetta tyttdjen elamaén,
silla fanit tietavat, ettei eroottisen materiaalin ihannoiminen ja kulutus ole taysin hyvaksyt-
tyd. Erityisesti homoseksiin liittyy yhé kielletyn rakkauden ulottuvuus, joka jossain maarin
ohjaa ajattelutapaamme. Suurin osa fanifiktio-materiaalista ei sovi lapsille, mutta lukemi-
nen on helppo tapa liittdd romanttisia ja eroottisia sdvyja omaan eldmaéan (Youssef 2004:
114). Samalla varsinkin tyttdjen ja naisten kiinnostus eroottisuutta ja seksuaalisuutta koh-

taan tuntuu olevan melko vaiettu asia, jota ei késitelld julkisessa puheessa tarpeeksi.

Harrastuksesta avautuminen nayttdakin maaraytyvan melko pitkélti sen mukaan kenelle
asiasta ollaan kertomassa. Vanhemmille ihmisille ilmion selittdminen koetaan monimut-
kaiseksi kun ikétovereille roolipelaamisesta ja fanifiktion lukemisesta voidaan kertoa on-
gelmitta. Yleisesti ottaen tyttdjen puheissa korostuu se, ettei netin harrastustoimintaa sa-
lailla tarkoituksella, mutta mieluimmin yksityiskohtaisempi pelin juonen kuvaus jatetaén
antamatta. Nayttaa silta, ettd jos sukulainen tai vanhempi olisi kiinnostunut tyttéjen rooli-
pelaamisesta ja tahtoisi tietdd asiasta enemman, juonikuvioita oltaisiin valmiita valotta-
maan tarkemmin. Roolipelaajat eivat kuitenkaan koe asian aktiivisesti esiintuomista térke-
aksi tai tarpeelliseksi. (NPK 1A: 49)

On yllattavaa huomata, kuinka ikatoverien reaktiot ovat olleet homoseksuaalisesti savytty-
nyttd faniharrastusta kohtaan hyvin erilaisia. Yleisesti ottaen nayttéisi siltd, ettd reaktiot
ovat olleet positiivisia tai neutraaleja. (NPK 1A: 49)

Ei oikeestaan minkaanlaisia. Mitd nyt oon kertonu, niin yliopistopiireissa kaikki on kuitenkin aikuisia ja
jotenkin siihen vaikuttaa sekin, ettd itekin tietdd, ettd kaikilla ihmisilld on jonkinlaisia harrastuksia. Jotkut
juoksee ympdri metsié leikkimassa haltioita, jotkut tekee jotain muuta. Oikeestaan meidankin piireissa - -
kaikki tekee netissé kaikkee omituista. - - Ei siihen oikeastaan kiinnitetd mitd&n huomiota. Mik& on silleen

yllattanyt ittedkin. Kun ensimmaisié kertoja lukioikéisend kertoi siitd, niin sitdhan oletti, ettd kaikki olis jar-
kyttyneitd, mut ei oikeestaan kukaan oo koskaan ollut. (NPK 2A: 34)

Toisaalta avoimesti poikarakkausaiheisen materiaalin k&yton tunnustaminen faniyhteiséjen
ulkopuolisille kavereille ja ystaville on saattanut aiheuttaa konflikteja sosiaalisissa suhteis-
sa. Radikaaleja ja rohkeita aiheita suosiva harrastus nayttaisi karsivan ystavig, joiden maa-
ilmankuva eridé ylitsepdaseméattomasti fanien maailmoista. (NPK 2B: 68) Helena Saari-
koski myontaakin, ettd faniuteen kuuluu tietty fanisuhteen puolustaminen erilaisissa sosi-
aalisissa ja kulttuurisissa ristiriitatilanteissa (Saarikoski 2009: 194). Samalla valtelldan

fanisuhteen levittamista ulkopuolisten tarkasteltavaksi leimautumisen pelossa.
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Tyttojen virtuaalisiin fandom-kulttuureihin, erityisesti japanilaisista aiheista ammentaviin,
tuntuu liittyvén voimakkaita, stereotyyppisia mielikuvia siitd, millaisesta faniaineksista
yhteisot muodostuvat. Ilkka Méyra kirjoittaa, ettd ”’sitd mukaa kun [internetin] kéyttdjakun-
ta on laajentunut ja muuttunut epdyhtendisemmaéksi, on myés aggression ja vihamielisyy-
den miidrd kasvanut.” (Mayrd 1999: 104). Virtuaalisessa sfaérissd on helppoa esittdé ar-
vioivia kommentteja kayttajasta sen perusteella, milld sivuilla han kay, kuinka han kayttaa,
jakaa ja reagoi sivuilta 16ytyviin tietoihin. Samoin roolipelaajia arvotetaan heidan harras-
tustensa perusteella. Yksi tapa maaritelld virtuaalin tyttéfaneja on leimata heidat perintei-
sesti fanitytoiksi. Stereotypinen fanityttd viihtyy muiden samanhenkisten kanssa muodos-
tetussa joukossa tai laumassa seké ilmaisee faniuttaan kirkumalla ja kayttaytymalla hystee-
risesti, varsinkin pop- ja elokuvatahtien edessa (Tosenberger 2008: 189, Saarikoski 2009:
211).

Roolipeliyhteisossa fanityttoys liitetddn fandomien nuorempiin osanottajiin, joiden suhtau-
tumista faniuteen pidetdén joissain maariin pinnallisena ja viihteellisend. Esimerkiksi japa-
nilaisiin populaarikulttuureihin keskittyneissa con-tapahtumissa osanottajien keski-ika
saattaa sijoittua alle 15-ikavuoteen, jolloin harrastus lokeroituu teini-ikaisten ja pikkutytto-
jen ajanvietoksi. Nuoriso puhuu Japani-ernuista tai ernuista, jotka pukeutuvat japanilaisen
katumuodin mukaisesti, tekevat huonoa cosplaytd, ovat vuoroin emoja, gootteja, otakuja
tai nortteja, kuuntelevat japaninkielista J-rokkia eivétka osaa aikuistua. (NPK 3A: 38, 4A:
46, 6A: 44) Roolipelaavien tyttdjen suhde nuorempiin harrastajiin ei kuitenkaan ole torju-
va, vaan pikemminkin isosiskollisen hyvaksyva. Nuorten fanityttdjen kiihkeys n&hdaan
ikavaiheena, josta kasvetaan joko ulos tai jatketaan japanilaisen kulttuurin syvallisempaan
tutkailuun. Jostainhan jokainen on matkansa fanina aloittanut. (NPK 1A: 51) On kuitenkin
selvéa, ettd japanilaisen kulttuurin suosion kasvu on véhitellen alkanut syodé faniuden au-
tenttisuutta, jolloin suuri yleisd tulkitsee fanien seuraavan lempisarjojaan ja yhtyeitdan
vain sen takia, ettd kaikki muutkin niin tekevat.

Valilla tuntuu kauheen hévettavalta myontad, et kattoo ees anime tai lukee mangaa, ku siis tietyissa porukois-
sa se tuntuu siltd, ettd sut tuomitaan heti - - nii sit siell& on ollut silleen, et hyi anime ja iljettdva - - Se tuntuu

valilla siltd, ettei haluis myont&a olevansa missadn kosketuksissa tdn kulttuurin kanssa, vaik se on itelle tosi
tarkee osa eldmaé ja rakas asia, nii se tuntuu kauheen ristiriitaselta valilla. (NPK 3A: 37)

Anime- ja mangafaniuden ilmeneminen fanifiktion ja roolipelin muodossa aiheuttaa myos
tytoille pdanvaivaa. Tytot ovat pohtineet paitsi sitd, millaisia teksteja he ovat valmiita lu-
kemaan ja kirjoittamaan, my0s kuinka kirjoittaminen tapahtuu. Roolipelihdn muodostuu

kahden tyton valille, jolloin esimerkiksi seksuaalisluontoisten lokien Kkirjoittaminen saattaa



92

problematisoitua. Joidenkin mielipiteiden mukaan poikien vélisen seksin kuvaus roolipelin

kautta vertautuu melko suoraan nettiseksiin.

M4 en sindnsa pida salassa mitddn semmosii juttuja. No en ma nyt lahe kertomaan ditille, ettd mie pelaan
seksid tota koneella niin ku muiden tyyppien kanssa tai siis niin ku pelaan pelkastdan homojuttuja tai luen
tyyliin... Tai siis en mie anna sen lukee miun mangoja esimerkiks, tai no se ei ees haluu lukee niitd. Mut siis
en mie kauheesti jata niit ympariinsa. (NPK 4A: 44)

On se vadhan sitékin ettei sen tarvii kaikkee tietdd, mutta tota lahinna se on kans sitd, etta niinkun siella tapah-
tuu just sitd, esimerkiks justiinsa se, ettd pojat harrastaa seksi&, se on pitdny pelata. Ja se on niinkun kun sen
pelaa niin se on melkein kun nettiseksid. Ja tota jos niinkun kertoisin &idille juurta jaksaen mit4d ma sielld
pelaan niin tota... niin niin. Se nékis, se just puuttuis siihen, ettd netissi tapahtuu ties mité ja ootsd varma,
ettd sa tunnet kaikki ne pelaajat sielld. (NPK 4B: 50)

Joskus saattaa olla vaikeaa hahmotta missé roolinotto ja hahmon eteenpéin vieminen vaih-
tuvat tilanteiksi, jossa hahmon nautinto vaihtuu omaksi nautinnoksi. Roolipeli tuottaa mie-
lihyvaa kovin monimutkaisten mekanismien kautta, silla pelaajin tavoitteena on juuri hah-
mon hyvanolon kautta saada myos itse tayttymyksen tunteita. Eridvissa nakokulmissa ko-
rostuu se, kuinka roolipelauksessa nautinnonléhteeksi kohdentuu kaksi hahmoa, joiden
kautta pelaaminen tapahtuu. Vaikka nettiseksissakin toimitaan osin mielikuvituksellisten
roolien avulla, ei roolipelissa itsed projisoida yhta vahvasti toimijaksi. Poikahahmojen vas-

takkainen sukupuoli myds ehkaisee suoraa paikantumista tietyksi hahmoksi.

4B: Koska tosissaan sen voi suoraan rinnastaa nettiseksiin.

LH: Miten se sitten eroaa?

4B: Eroaa siita?

LH: Niin. Sun mielestéa.

4B: Ei oikeestaan mill&an tavalla. Paitsi se niinkun tietenkin, ettd sd et pelaa omana ittends. Tai siis ole oma
ittes, et Kirjota sitd mitd susta tuntuu ja talleen. Mut kuitenki jostain se tulee. (NPK 4B: 50-51)

Se on varmaan mielipidekysymys, mutta méa en laske. Siis joo, siis mun mielest& niinku ei, koska mun mie-
lestd tosiaan erotus on se, ettd jos séé lahet johonkin niinku hakeen sitd niinku nettiseksi-kokemusta niin sa
lahdet periaatteessa hakemaan itselles tyydytystd. Kun taas jos sad itse kirjotat jotain roolipelijuttuja niin
okei, on se niinku kivaa ja siitd saa tyydytystd, muttei valttdmatta ihan silla tasolla. Et se on enemman sem-
monen, etté jei, tima tarina eteni ja tuli kiva, kiva juttu. Et ei oo sillei. (NPK 2B: 52)

Roolipelin juonellisuuden vaatimus korostaa eroa nettiseksin ja roolipelaamisen valilla.
Poikahahmojen vélisen seksuaalisen vetovoiman tayttymys ei perustu pelkkaan seksin ku-
vauksesta nauttimiseen, vaan kumpuaa mydés juonen kehittymisen sek& kirjoittamisen ai-
kaansaamista onnistumisen tunteista. Samalla roolipelaajat l&hentyvét toisiaan ilman, etta
heidan tarvitsisi sijoittaa hahmojen toisiinsa tuntemia tunteita vastapelaajaan. Roolipelaus
siis onnistuu ilman vastapelaajan haluamista. (NPK 3B: 14) Kuten aikaisemmin todettu,
pelaajien toisiinsa tuntema pelkén ystavyyden ylittavé vetovoima ei ole tdysin mahdoton

ilmid, mutta roolipelaukseen ei itsesséén liity vastapelaajaan kiinnittyvéa erotisointia.
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Kuten Aki Jarvinen ja llkka Méayré toteavat, digitaalisessa kulttuurissa kayttajan ja véli-
neen suhde ei useinkaan ole ongelmaton. (Jarvinen & Mayra 1999: 19) Nayttaisikin siltg,
ettd internet on leimautunut tilaksi, jossa kaikki tekee kaikkee omituista”. Se puolestaan,
miten nettid kaytetdan, leimaa itse kayttdjid. Toisaalta, koska omituisia asioita tekevat ne-
tissa kaikki, itsensa toteuttaminen on hyvéaksytympaa ja harrastaminen sulautuu muuhun
tietotekniikan kayttoon. Virtuaalinen tila uudistuu alati, joka muokkaa kéyttdjien suhdetta
online-minaan. Virtuaaliroolipelid koskevat monimutkaisuudet korostuvat Prince Diaries -
yhteison jasenten haastatteluissa, silla roolipelaavien tyttdjen tulkinnat ndennaisesti yhtei-
sesti jaetuista faniuden seka subtekstin kayténteista ovat usein keskendan eriavid. Samaten
faniuden synnyttdmien emootioiden sanoiksi pukeminen on toisinaan vaikeaa, kun liiku-
taan abstrakteilla tunnealueilla, joiden maéaritteleminen tapahtuu jokaisen fanin henkil6-

kohtaisten tulkintojen kautta.
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7 LOPUKSI

Yhteenvetona voitaisiin todeta, etta tyttdjen fanius muotoutuu suhteessa erilaisiin auktori-
teetteihin. Suomalaisten Prince Diaries -roolipelaajien fanius kumpuaa faniyhteison aset-
tamista ohjenuorista, jotka rakentuvat globaalissa faniyhteisgssa jaettuihin kaytanteisiin,
jotka puolestaan ovat kosketuksissa kanoniseen alkuperdismediaan. Samalla faniuden oi-

keutuksesta neuvotellaan ympéar6ivan maailman ja virtuaalisten tilojen valilla.

TytOt ndyttavat rakentavan netissa taysin uudenlaisia fanimaailmoja, joissa yhdistyvét pe-
laajuus, roolipelien tarjoamat roolinoton mahdollisuudet, kirjoittaminen ja kielenoppimi-
nen seké sosiaaliset suhteet. Pelien juoniainekset keskittyvét sfadriin, jossa ystavyys, sub-
tekstinen homoseksuaalisuus sekéd parisuhteiden ymmartdminen ristedvat luontevasti. Sa-
malla yhteisO tuottaa sosiaalisuuden muotoja, jotka ulottuvat virtuaalin ulkopuolelle ja
voidaankin hahmottaa, ettd pitkaikainen roolipeli perustuu toimiviin ihmissuhteisiin. Prin-
ce Diaries -yhteis0O rakentaa ystavyyksia ja seurustelusuhteita, mutta sosiaaliset konfliktiti-
lanteet vaikeuttavat pelin kulkua ja saattavat estdd sen kokonaan. Yhteison sisdinen raken-
ne ei perustu merkittaviin hierarkioihin, vaan vaikutusmahdollisuudet ovat jakautuneet
tasaisesti yli koko pelaajamaterian. Ajatuksen tasolla pelaajien arvostusta nostavat ihmis-

suhde taidot ja kielellinen kompetenssi eli sosiaalisuuteen, kirjoittamiseen ja pelaajuuteen

liittyva kyvykkyys.

Fandomit vastaavat eritoten fanien tarpeeseen tuoda kulttuurintuotteita ja niiden siséltdmia
merkityksid osaksi arkipaivan elaméa. Samalla internet vapauttaa kayttajansa ruumiista ja
sukupuolesta. Virtuaalisessa sfaarissa sukupuolella ja identiteetilla on mahdollista leikkia
ja taivuttaa mindkuvaa uusiin asentoihin. Roolipeli auttaa tyttojé terapoimaan itseédan ku-
vitteellisten hahmojen ja tapahtumien kautta turvallisessa ympaéristossa. Tunne-elamykset
hahmojen ongelmista ja onnesta auttavat tyttdja paitsi varautumaan samankaltaisiin tilan-
teisiin tulevaisuudessa, myos sijoittamaan omat senhetkiset tuntemuksensa ja tilanteensa
roolipelin juonikuvioihin. Suhde roolipelattuihin hahmoihin on affektiivinen ja samastumi-
sen tunne on Vélilld hyvinkin voimakas. Tamé& voi aiheuttaa myds negatiivisia tunteita,

kuten ahdistusta oman hahmon kohtalon vuoksi.

Tutkimuksen aikana on kéynyt yha selvemmaéksi se, ettd tytot ja naiset ovat kiinnostuneita
seksuaalisuudesta ja tahtovat 10ytaé tyydytystd, mutta samalla feminiiniset tayttymyksen
tunteet politisoituvat tyttdjen mielikuvissa. Tama tarkoittaa osaksi sitd, ettei seksuaalisen
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materiaalin kulutusta edelleenkdan mielletd naisten ajankuluksi, ja tyttéjen nautintoon se-
koittuukin hapeén tunteita. Fanius esittdytyy kaksijakoisena — siihen liittyy fanisuhteen
peittelyd ja negatiivisia konnotaatioita, mutta se my0ds koetaan tarkednd ja identiteettiin
kiinnittyvana. Toisaalta heteronormatiivinen materiaali ei ndyta vastaavan niihin tarpeisiin,
joita naiset nautintoa etsiessdén teksteille asettavat. Virtuaalisen sfaérin fanikulttuurit ovat
yksi tapa rakentaa seksuaalisuuksia, erityisesti maskuliinisuutta, uusilla tavoilla. Aineisto
osoittaa, ettd tyttojen subtekstinen fanius on lisannyt kriittistd populaarikulttuurin tarkaste-
lua ja tuonut esiin queer-vaihtoehdot. Roolipelaajat nayttéisivat olevan pysyvassa queer-
tilassa, vaikka eivat kaikki itse edustakaan seksuaalisia vdhemmist6ja. Heteronormatiivi-
suus purkautuu tyttojen katseen alla yha uudelleen, oli kyseessa sitten melkein miké tahan-
sa kulttuurin tuote. Fanius ei useinkaan kiinnity vain yhteen sarjaan tai artistiin, vaan fa-
niyhteison suositukset seka netin laaja fanituotanto ohjaa uusien faniuksien darelle seka

samalla tiettyihin suosittuihin tulkintamalleihin.

Vastausta siihen, miksi homoerotiikka vetoaa nuoriin naisiin, on vaikea muotoilla, silla
suhde poikarakkauteen piirtyy jokaisen roolipelaavan tyton henkilokohtaisen merkityksen-
luonnin kautta yh& uudelleen. Kysymys on monitahoinen eiké siihen néayta olevan vain
yhté oikeaa vastausta. Olisi sama, kuin jos kysyisimme, miksi jotkut miehet pitavat naisista
tai miksi joku pitdd syksystd. Suhde homoeroottisuuteen muotoutuu tietynlaiseksi ajan

myota eika tdmakaan suhde ole muuttumaton.

Voidaan kuitenkin todeta, etta tyttdjen mielikuvissa homoseksuaalisen parinmuodostuksen
perustana toimii paritus, jonka muodostumista ohjaavat erilaiset motiivit ja henkilokohtai-
set mieltymykset. Subtekstinen suhde luetaan hahmojen Kkatseista, lauseista ja teoista tai
vaikkapa siitd, missa hahmot seisovat toisiinsa nadhden. Kaveruus, vihollisuus ja maail-
mankatsomukselliset erot liittdvat poikahahmoja toisiinsa. Homoseksuaaliset hahmot tai
henkilot ovat seksuaalisia, mutta herkki& ja ihmissuhdeorientoituneita, jolloin faniluen-
noissa, fanifiktioissa ja roolipeleissa performoidaan parisuhdekeskeisyyttd sekd romantiik-
kaa. Koska fanien katse kohdistuu miesten véliseen suhteeseen ja nainen poistuu yhtélosta,
syntyy uusia tilaisuuksia méaaritellda maskuliinisuus, parisuhde ja parien valinen tasa-arvo.
Kuitenkin tasa-arvon ihannetta rikotaan parien vélisissa asetteluissa, joissa dynamiikka
maéaraytyy sellaisten positioiden, kuten seme/uke seka senpai/kohai, mukaan. Juuri parien
valinen tasa-arvon mahdollisuus ja sitd horjuttavat voimat, kahden taydellisen miehen seu-
raaminen seka tunne siitd, ettd homoeroottisuuteen liittyy jotain Kiellettyjd, pitavat poika-
rakkauden tytt6jen mielenkiinnon kohteena. Feminiinin uupuminen takaa sen, ettei fanien

tarvitse samastua vastoin omia kokemuksiaan superkauniiksi, yliseksikkaaksi tai alykk&aak-
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si suorittajaksi. Subtekstisessa luennassa samastuminen tapahtuu hienovaraisemmin ja pi-
kemminkin osittaisesti, kuin tdysivaltaisesti. Homoseksuaalisiin poikiin ja miehiin proji-
soidaan omaa seksuaalisuutta ja itsed piirre kerrallaan, eikd useampaan hahmoon samas-

tuminen ole mahdotonta.

Homoseksuaalisesti vérittyneeseen subtekstiseen fandomiin kuuluminen nayttéisi olevan
yksi reitti, jonka kautta myonteistd suhtautumista seksuaalisia vahemmistdja kohtaan il-
maistaan. Tyttojen fanikulttuurit ajautuvat tai ne ajetaan tietoisesti torméaykseen yhteiskun-
nallisten ristiriitojen kanssa. Faniuden kautta tydstetddn epétasa-arvoisuutta, identiteetteja,
sosiaalisuuden muotoja ja kollektiivisen tekemisen malleja seka liitetdan arvoja ja merki-

tyksia tekemiseen, katsomiseen, kirjoittamiseen ja lukemiseen.

Faniuteen liittyvaa tutkimusta on vield paljon edessd. Subtekstinen fanius ei ole hiipumas-
sa, vaan faniyhteistja syntyy lisaa sitd mukaa, kun populaarikulttuurin tuotteita padstetaan
markkinoille. Mielenkiintoisia tutkimuksen aiheita ovat esimerkiksi se, kuinka oikean elé-
méan ihmisista Kirjoitettu RP-fiktio vertautuu fiktiivisia hahmoja kuvaavaan fiktioon, ja
miten RP-fiktio peilaa henkilon julkisuuskuvaa, yksityistd elamé&a sekd fandom-
nékokulmia. Millaisia savyja tyttoéfanien mielikuvissa liitetd&dn pornoon keskittyvaan fani-
fiktioon, ja kuinka se eroaa pornokirjallisuudesta? Entd kuinka tuotantoyhtiot reagoivat
lisddntyneeseen subtekstiseen faniuteen, vai reagoivatko ne ollenkaan? Milla tavoin uudet
virtuaaliset yhdessaolon muodot, kuten visuaaliseen kuvanjakamiseen keskittynyt blogi-
palvelu Tumblr.com, tuottavat ja kommentoivat faniuksia? On myos syyta pitéa silmalla
koko roolipelauksen kentt&g, ja tutkia miten uudet pelialustat, kuten liikkeen havaitsemi-
seen perustuvat konsolit, muuttavat roolipelauksen ja hahmoon samastumisen kasitetta. Tai
vaikkapa syventya siihen, miten markkinoille tulleet rooli- ja seikkailupelit, kuten The El-
der Scrolls -pelisarjan viides peli Skyrim, mahdollistavat juonikerronnassaan heteronorma-

titvin rikkomisen ja homoeroottisten suhteiden luonnin.
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LAHTEET

HAASTATTELUT

NPK 1A 19.10.2008 Kesto 1h 40 min.
NPK 2A 19.10.2008 Kesto 1h 20 min.
NPK 3A 25.10.2008 Kesto 1h 10 min.
NPK 4A 26.10.2008 Kesto 1h 40 min.
NPK 5A 28.10.2008 Kesto 30 min.
NPK 6A 6.3.2009 Kesto 1h 10 min.

NPK 1B 24.2.2010 Kesto 1h 10 min.
NPK 2B 24.2.2010 Kesto 1h 25 min.
NPK 3B 29.1.2010 Kesto 45 min.

NPK 4B 28.1.2010 Kesto 1h 10 min.
NPK 5B 26.2.2010 Kesto 1h 20 min.

Haastattelumateriaalin on kerénnyt kirjoittaja. Nauhat ovat kirjoittajan hallussa.
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LIITTEET
Liite 1: Sanastoa

Au-fiktio (alternative universe-fiction) — itse kuviteltuun maailmaan sijoittuva fiktio

Aniki — suomalainen animeyhteiso internetissa, www.aniki.fi

Beta-reader — fiktion kieliasun tarkastava lukija

Boys love — japanilainen anime- ja mangagenre, kuvaa miesten valista rakkautta ja seksia
Burning-mode — taysilla pelaamista

Cosplay/kossaus — puketumista faniuden kohteena olevaksi hahmoksi

Con — anime- ja/tai mangamessut

Crack-fiktio — epalooginen huumori-fiktio

Cross-over-fiktio — fiktio, jossa kaksi eri fandomia yhdistet&an jollain tasolla

Data-pelaaja — Tenipurin hahmo, joka tennistyyli perustuu tiedonkeruuseen, kuvaa myods
roolipelin pelitapaa

D-1 — Rikkai-joukkueen paritus Niou x Yagyuu

Dajinshi — mangasta tai animesta fanien piirtdma sarjakuva

Drabble — lyhyt, noin sadan sanan fanifiktio

Engrish — japaninkielen ja englanninkielen sekoitus

EPK — entry per kuukausi

Fanon — fandomin sisdinen fanien kesken jaettu kanon
Fanifiktio/fanifikki/fikki/fanfiction/fic — fanien kirjoittama fiktiivinen kertomus faniuden
kohteesta

Fanart — fanien piirtdméa kuva faniuden kohteesta

Fandom — globaali faniyhteiso

Femslash — naisten véliseen romanttiseen suhteeseen keskittyva fanifiktio

Friends-lock — vain ystaville tarkoitettu merkinta

God-mode — roolipelissé kirjoittaja, joka Kirjoittaa vieraasta hahmosta vastoin tamén luon-
netta

Golden Pair — Seigakun joukkueen paritus Oishi x Eiji

Het — heteroseksuaalista suhdetta kuvaava fiktio

IC (in-character) — alkuperdisen hahmon mukainen roolipeli- tai fiktiohahmo, myos rooli-
pelaaja hahmonsa roolissa

Kanon — alkuperdisen median ehdottama tulkintatapa, voidaan my®s viitata fanien lukuta-
paa

Kink-meme — anonyymiyhteis, jossa ehdotetaan ja kirjoitetaan fiktioita, rating usein NC-
17

Miitti — roolipeliyhteison yhteinen tapaaminen

NC-17 — fiktion ikdrajasuositus, ei sovi alaikaisille

OC (original character) — hahmo, joka ei esiinny alkuperaisessa faniuden kohteena olevas-
sa mediassa

One-shot-fiktio — yhden merkinnan pituinen fiktio

OOC (out-of-character) — alkuperéisestd hahmosta eriéva roolipeli- tai fiktiohahmo, myds
roolipelaaja ilman hahmon roolia

OTP (one-true-pairing) — fanin lempiparitus

Paritus — kaksi hahmoa, jotka fani nakee kuuluvan yhteen

PG-13 — fiktion ikdrajasuositus, vakivaltaa mutta ei itse seksia

Power-tennis — taysilla pelaamista

Prompti — ehdotus

PWP (porn-without-plot) — juoneton, seksin kuvaukseen keskittynyt fiktio

R — fiktion ik&rajasuositus, kiihked4 romantiikkaa ja veristé vakivaltaa

Rekking (reccing, recommending) — suositteleminen
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RL (real life) — virtuaalimaailman ulkopuolinen eldma

RP (roleplay) — roolipeli

RPF/RP-fiktio (real person fanfiction) — oikean eldman henkilGista kertova fiktio
RPS-fiktio (real person slash) — oikean elaman henkil6ista kertova homoeroottinen fiktio
Seme — dominoivampi osapuoli homoseksuaalisessa suhteessa

Shojo — japaniksi tytto

Shonen — japaniksi poika

Shojo-ai — japanilainen naisten vélistd rakkautta kuvaava anime tai manga

Shonen-ai — japanilainen miesten vélistd rakkautta kuvaava anime tai manga

Slash — homoeroottinen fiktio

Slash-gogglet (slash-goggles) — kuvitteelliset silmélasit, joiden 1&pi homoeroottinen juoni
paljastuu

Summary — fiktion alkuun Kirjoitettu tiivistelma juonesta

Takeshi Konomi — The Prince of Tennis mangan piirtéja ja sarjan luoja

Tenimyu — The Prince of Tennis musikaalit

Tenipuri — The Prince of Tennis -sarja

Tracon — suomalainen roolipelitapahtuma, jarjestetadn Tampereella

Typo — Kirjoitusvirhe

Uke — alistuvampi osapuoli homoseksuaalisessa suhteessa

Varoitukset (disclaimers) — fiktion alussa mainitut genre, ikérajoitukset seké juonikuvaus
Voyeri (voyer, voyerism) — katsomiseen liittyva fetissi

Yaoi — japanilainen miesten vélista seksia kuvaava anime tai manga

Yuri — japanilainen naisten valistd seksi& kuvaava anime tai manga



