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Luku 1

Johdanto

Jonne Arjoranta

Miti pelit kertovat meille maailmasta? Vastaus té-
han kysymykseen ei selvid vain pohtimalla, vaan
ennen pitkd4 nojatuolifilosofin on kddnnettiava noja-
tuolinsa kohti nayttoa ja otettava selvaa. Pelit ovat
tdynnid maailmoja, jotka ovat joko muunnelmia omas-
tamme tai jollain tapaa sen peilikuvia. Niista 16ytyy
tuhansia erilaisia hahmoja, paikkoja ja esineitd. Mita
pelit siis kertovat meille maailmasta? Wittgenstei-
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nia mukaillen voisi sanoa, etta ili oleta vaan katso.
Vastaus selvidi peleji tarkemmin tarkastelemalla.
Tamaéa kokoelma keréé yhteen teksteja, jotka pyr-
kivat vastaamaan tdhan kysymykseen paneutumalla
tarkemmin tiettyyn peliin ja avaamalla sen sisaltoa
tarkasti ja syvéluotaavasti. Tarkemman tarkastelun
kohteeksi paatyvat Silent Hill: Shattered Memories,
Civilization-pelisarja, The Vanishing of Ethan Carter,
Fallout 3 ja Vampire: The Masquerade — Bloodlines.
Kokoelma esittia erilaisia ldhipeluita digitaalisista
peleistd. Ajatus on sama kuin kirjallisuuden lahilu-
vussa: tutkija pelaa perusteellisesti jotakin pelid ja
yrittdd ammentaa sen sisallosta sellaisia asioita, jotka
eivit ole ilmeisid ensisilmayksellad. Pelaamalla pelid
tarkkaavaisesti ja toistuvasti tutkija muuttaa itsen-
sa tutkimusvilineeksi, joka luotaimen tavoin syok-
syy pelin maailmaan ja kartoittaa sen tuntemattomia
syvyyksid. Kaytetty teoreettinen viitekehys toimii
linssind, jonka lapi tarkastella tuota maailmaa.
Maria Hallikainen analysoi Silent Hill: Shattered
Memoriesia psykoanalyysin avulla. Peli toimii kah-
della tasolla, joista toinen kuvaa psykoanalyysia ja
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toinen heijastaa analyysin tuloksia. Hallikainen ku-
vaa, miten elektra-kompleksi auttaa ymmaéartamaan
pelin rakennetta.

Jaro Karkinen katselee Civilizationia historioitsi-
jan silmalla ja tutkii, miten se kuvaa maailmanhisto-
rian kehitysta. Han kuvaa, miten pelaajan valinnoista
riippumatta pelisarja toteuttaa varsin ennustettavaa
kaavaa savimajoista kohti ldnsimaista demokratiaa.
Samalla kuitenkin pelaaja voi pelin avulla tarkastella
historiaa ja ndhda, miten se koostuu valinnoista ja
vaihtoehdoista.

Katariina Pesonen pelaa The Vanishing of Ethan
Carteria ja analysoi sitd epaluonnollisen narratolo-
gian linssin lapi. Hén seuraa etsiva Paul Prosperoa
yliluonnollisten mysteerien ldpi ja ihmettelee pelin
ajoittain hammentévia tapahtumia. Miksi avaruusa-
lus yhtékkia ilmestyy maan siséltd kesken murhatut-
kimuksen? Pesonen tarjoaa keinon selittid4 epéluon-
nollisia tapahtumia kuvaamalla tapoja, joilla pelaaja
voi tehda epaluonnollisesta luonnollista.

Sari Piittinen seikkailee Fallout 3:n dystooppisis-
sa raunioissa ja lukee raunioituneiden teiden varsilla
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olevia mainostauluja ja seinilla roikkuvia julisteita.
Han kuvaa, miten Falloutin tulevaisuudessa Seta Sa-
muli kaipaa yha apua sodassa ja ydinperhe on yha
yhteiskunnan selkiranka, vaikka iho hehkuisikin ra-
dioaktiivisena — ainakin mainoksissa ja propagandas-
sa.

Milla Pystynen seuraa Vampire: The Masquerade
— Bloodlinesin kasvutarinaa ja lukee sita Julia Kriste-
van yksilon kehitysta kuvaavan teorian lapi. Bloodli-
nesin tarina kuvaa juuri vampyyrien yhteiskuntaan
saapunutta uutta yksilo4, joka joutuu - lapsen tavoin
- itsendistymé&in ja maarittelemadn itsensa suhteessa
seké aitiinsa etta isddnsa.

Viela viimeinen varoitus: spoilereita luvassa.

Jonne Arjoranta
Fyviskyla, 2.11.2015
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Luku 2

I love my Daddy!

Silent Hill elektra-kompleksin ja isdn
menetyksen kontekstina

Maria Hallikainen

Kasittelen  selviytymiskauhupeleihin =~ kuulu-
vaa Silent Hill: Shattered Memories -pelia elektra-
kompleksin seké isdn menettdmisen valossa. Ana-
lysoin pelin siséisid elementteja ja sitd, kuinka ne
heijastavat pelin naispuolisessa protagonistissa
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ilmenevai Elektra-kompleksia, tunteita isdn me-
nettimisesti ja menetyksen syitd. Nojaan tekstissa
omiin henkilokohtaisiin pelikokemuksiini ja havain-
toihini avaten hieman elektra-kompleksin kisitetta
sekd menettamisen suruprosessia. Paatavoitteenani
on todistaa, ettd pelin psykologinen puoli ja tarina
voidaan ymmartaa juuri elektra-kompleksin kautta.

Jokaista Silent Hill: Shattered Memories -pelia voisi
luonnehtia hyvin adjektiivilla seksuaalispsykologi-
nen: siitd on muodostunut pelisarjalle erdédnlainen
leima tai ominaispiirre, joka on siten varittynyt eri-
laisilla kauhun elementeilld. Seksuaalisuutta ja psy-
kologisuutta on korostettu erityisen runsaasti sarjan
seitseménnessi julkaisussa Silent Hill: Shattered Me-
mories. Pelin juoni noudattaa suhteellisen samaa kaa-
vaa kuin sarjan ensimmainen osa: Protagonisti Harry
Mason herai kolaroimansa auton kyydista oudosta
kaupungista Silent Hillistd ja huomaa samassa kyy-
dissé olleen 7-vuotiaan tyttarensid Cherylin olevan
kadoksissa. Kuten olettaa voi, Harry lidhtee paniikin
siivittiména harhailemaan lumiseen Silent Hilliin et-
sien samalla vihjeitd kadonneen Cherylin 16ytimi-
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seksi. Toisin kuin ensimmaéisessa Silent Hill-pelissé,
tdma ei kuitenkaan ole se kohtaus, jolla Shattered Me-
mories alkaa: aivan pelin alussa pelaaja huomaa ole-
vansa terapeutin vastaanottohuoneessa tayttiméassa
persoonallisuusprofiilikaavaketta. Tama on ensim-
maéinen kosketus psykoterapeuttiseen aspektiin, jolla
on kriittinen merkitys pelin loppuratkaisun, Cherylin
elamanhistorian, Harryn luonteen ja monen muun
seikan kannalta. Pelaajalle terapiapotilaan identiteet-
ti on mysteeri, joka paljastuu vasta pelin viime met-
reilla. Potilas on Harryn lapsi Cheryl, joka suree 18
vuotta sitten kuollutta isdénsé. Vasta silloin pelaaja
kokee suuren valaistumisen siitd, mista pelissi on
koko ajan ollut kyse: isan kuoleman aiheuttamasta
surusta ja himmennyksesta seki siitd, miten Cheryl
kokee isdsuhteensa niin seksuaalisessa kuin psyko-
logisessa mielessa. Eniten huomio kiinnittyy pelin
sisaisten elementtien tulkintaan psykoterapeuttises-
sa mielessi ja tata kautta tulkitsin Cherylin suhteen
isadnsa monella tasolla abnormaaliksi. Abnormaalil-
la, eli epaluonnollisella, suhteella tarkoitan Cherylis-
td huokuvaa elektra-kompleksia. Syynia kompleksille
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on tyydyttimaton ja seksuaalisesti torjuttu suhde
kuolleeseen isddn, suhde, johon yritetdan paista ka-
siksi juuri pelin psykoterapiasessioiden avulla.

Elektra-kompleksi liittyy alun perin Sigmund Freu-
din psykoanalyysiteoriaan, mutta nimen komplek-
sille kehitti kuitenkin Freudin aikalainen ja kollega
Carl Gustav Jung vuonna 1913. Jung kehitti teorian
koskemaan naissukupuolta, kun Freud taas keskittyi
pelkéstaan oidipuskompleksi-teoriaan. Tata kautta
teoria mielletddn enemménkin Jungin omaksi teo-
riaksi, joskin innoittajana sille toimi Freud.

Monille tutumpi Freudin oidipuskompleksi viittaa
siis suhteessa samaan asiaan kuin elektra-kompleksi,
mutta on keskittynyt mies-sukupuoleen seki #iti-
poika-suhteeseen fallisessa vaiheessa. Elektra-
kompleksi pohjautuu alun perin kreikkalaisen
mytologian tarinaan Elektra-nimisestd henkilosta.
Tiivistettyna tarinassa Elektran ja hanen veljensa
Oresteen isda Agamemnon on murhattu. Murhan
toimeenpanijoina olivat Elektran ja Oresteen oma
aiti Klytaimnestra seka hénen rakastajansa Aigist-
hos. Elektra paattiaa veljensa kanssa kostaa isdnsi
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kuoleman ja he surmaavat #itinsi sekd tdméin ra-
kastajan. Syyna tahan kostoon on todennakoisesti
katkeroituminen isan kuolemasta, mutta ennen kaik-
kea Elektran voimakkaat ja seksuaalissdvytteiset
tunteet isda kohtaan.

Freudin (1905; 1962; ks. myds Breuer & Freud, 1909)
ja Jungin (1970) teorioissa elektra-kompleksi sijoit-
tuu tyton lapsuusajan psykoseksuaaliseen kehitys-
vaiheeseen, joka sijoittuu noin 3-6 ikdvuoden valil-
le. T4ta kutsutaan myos falliseksi vaiheeksi. Fallises-
sa vaiheessa lapselle kehittyy diskreetti eli erillinen
seksuaali-identiteetti, jonka my6ta lapsi tulee tietoi-
seksi omasta sekd muiden kanssaelajiensi anatomias-
ta. Talloin lapsi ymmartda myos fyysiset sukupuol-
ten viliset eroavaisuudet ja kiinnittd4d huomiota tdssa
mielessa erityisesti sukuelimiin. Tytto tajuaa fallises-
sa vaiheessa, ettei hanella itsellaian tai hanen aidil-
la4n ole penista, kuten hin on aikaisemmin luullut
ja tuntee pakottavaa tarvetta kilpailla didin kanssa
isdn suosiosta. Tytto uskoo peniksen puuttumisen
syyni olevan &idin toteuttama kastraatio. Tata kut-
sutaan freudilaisittain my0s peniskateudeksi: tytto
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tuntee kateutta toista sukupuolta kohtaan penikses-
t4, joka tytoltd itseltd puuttuu. Ainoa ratkaisu on siis
yrittad “saada isan penis itselleen”, kuvainnollisesti.
Tamén seurauksena tytto kehittdd seksuaalisia halu-
ja isddnsa kohtaan seka vahvoja negatiivisia tunteita
aitiaan kohtaan. Aiti koetaan tissi vaiheessa ikdén
kuin uhkana ja kilpakumppanina. Aitiin kohdistu-
va vihamielinen asennoituminen kuitenkin laukeaa
my6hemmin lapsen pelatessi didin rakkauden me-
nettamistd, jonka ansiosta aiti sisdistetddn minuuteen.
Tama voi olla yksi keino saada isdn huomio kohdis-
tettua tyttoon itseensd: han omaksuu didin piirteita
isén suosion saavuttamiseksi samalla peliten didin
hylkaamaksi joutumista. Mahdollisesti peniskateu-
den tuoma katkeruus seké petetyksi tulemisen tunne
saavat tyton haluamaan, ett4 isé korvaa jollain tasolla
idin aseman rakkauden antajana.

Myohemmin lapsi tietdd sisimmaésséén, kuitenkin
tiedostamattaan, etta seksuaaliset tunteet isia koh-
taan ovat kiellettyj4, joten lapsi torjuu ne itseltaan
taysin. Taméan vuoksi tyttd heijastaa torjutut seksuaa-
liset halunsa isésta toisiin miehiin. Tytto etsii miehia,
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joilla on samankaltaisia piirteitd kuin isalla, koska
kyseessa on nimenomaan isdan kohdistuvien torjut-
tujen tunteiden korvaaminen uusilla. Isén sijoitta-
minen niin sanottuun valokeilaan tarkoittaa titen
sitd, ettd lapsen suhde isdén on ollut lapselle positii-
vinen ja vaalittava asia. Se on asia, jota lapsi tulee
kaipaamaan my®ds tulevaisuuden suhteiltaan.

Jungin mukaan kéasittelematon elektra-kompleksi
voi ilmet4 aikuisuudessa seksuaalisessa kanssakéy-
misessd, jolloin nainen ottaa usein dominoivan ja
viettelevan roolin partneriinsa ndhden. Eroja kuiten-
kin on: elektra-kompleksi voi ilmetd myds esimer-
kiksi alistumisena toiselle, jos henkil6lla on alhainen
itsetunto.

Niin elektra- kuin oidipuskompleksin kasittelys-
sa on hyva muistaa teorioiden validiteetti-kysymys.
Tulee muistaa, etti teorioiden totuus on vain psykote-
rapian nidkemys asian laidasta. Psykoterapeuttisesta
lahestymistavasta seka sitd kautta lapsuuden traumo-
jen ja asioiden késittelysta on tullut kuitenkin enem-
méin ja enemman arkipéivaista. Freudin alkuperéinen
teoria lapsen psykoseksuaalisista on onnistunut pai-
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nottamaan lapsuusajan tunne-elimin tirkeytta ja
sen kisittelya — oli se sitten aikuisialla tai jo aivan
lapsuudessa.

Aukaistuani hieman elektra-kompleksin késitet-
ta sen kaikkine puolineen on ajankohtaista siirtya
kasittelemaan kompleksia pelin omassa kontekstis-
sa. Kuinka Silent Hill -peli sitten voidaan tulkita
elektra-kompleksin kautta? Mitka asiat pelissa vah-
vistavat tuntemuksiani Cherylin tiedostamattomasta
kompleksista ja tukevat viitettani? Mita kautta peli
ja kompleksi linkittyvit tunteisiin isin kuolemasta?

On hyva muistuttaa, ettd miellan kaikki Silent Hill
-maailman tapahtumat pelissid Cherylin mielen sisii-
siksi prosesseiksi ja samalla terapiasessioissa kasitel-
taviksi ongelmiksi, joiden kanssa Cheryl on painis-
kellut viimeiset 18 vuotta. Silent Hill -maailmassa
Harryn hahmo on Cherylille tyoviline, jolla héin
muistelee eliménhistoriaansa lapsuuttaan seka ka-
sittelee isdnsd menetysté ja omaa psykoseksuaalista
kompleksiaan. Pelissa Cheryl on Harry, Harry on
Cheryl ja pelaaja edustaa heita kumpaakin - siita ei
ole epdilystikaan.
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Ensimmaisella pelikerralla peli jattaa pelaajan hie-
man hidmmentyneeksi, eivitka pelin omat siséiset
pyrkimykset tai symboliikka avaudu valttamatta pe-
laajalle lainkaan. Silent Hill: Shattered Memories -peli
vaatii useita pelikertoja analysoinnin mahdollistami-
seksi, psykoterapiavastausten muokatessa pelia jo-
kaisella pelikerralla hieman erilaiseksi sisalloltaan.
Vasta télloin sen syvempi merkitys paljastuu pelaa-
jalle. Useilla pelikerroilla ja pelaajan erilaisilla valin-
noilla ei ole merkitysté vain pelin ulkoasun, hahmo-
jen tai hirvididen ulkond6n kannalta, vaan niilla on
merkittavampi rooli ennen kaikkea Cherylin eldmén-
historian seki persoonallisuusprofiilin muokkautu-
miselle. Kompleksi on lasna jokaisella pelikerralla
pelaajan valinnoista riippumatta, mutta sen ilmiasu
seké havaittavuus voivat vaihdella suuresti.

Seuraavaksi tarkastelen pelin sisdisid elementte-
ja ja tekijoitd, jotka ilmentévat elektra-kompleksia
pelissa.

Ensimmaiset vahvimmat viittaukset elektra-
kompleksin ilmenemiseen nakyvét pelin hahmoissa:
padhahmot korostavat kompleksin piirteitd omilla
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luonteenpiirteillddn seki toimintavoillaan, mutta paa-
hahmojakin suurempi merkitys kompleksin kannalta
piilee ehké jopa pelin sivuhahmoissa. Sivuhahmot,
joita on protagonistien seki terapeutin liséksi nelja,
ovat kaikki naispuolisia: poliisi Cybil, hoitaja Lisa,
“high school sweetheart” Michelle sekd mystinen
Dabhlia. Sivuhahmojen tehtiva pelissd on suorastaan
elintdrkea pelin ymmartamiseksi: Hahmot kertovat
tarinaa Cherylin elamésta, hanen omista todellisista
haluistaan seké suhteista muihin ihmisiin. Hahmojen
luonteenpiirteet seki ulkonidkoé kertovat merkitta-
vasti, millainen persoonallisuusprofiili Cherylille on
pelaajan terapiatoimintojen tuloksena muokkaan-
tunut: esimerkiksi mitd seksuaalisemman kuvan
pelaaja terapiasessioissa antaa Cherylist4, sen vaha-
pukeisempia ja houkuttelevampia pelin sivuhahmot
ovat. Pelin psykoterapiaosuus sekd hahmot ovat siis
ikddn kuin jatkuvassa, vastavuoroisessa suhteessa
keskenddn. Koska hahmot ovat tdrkedssd osassa
pelin merkitysten seké elektra-kompleksin ymmaér-
tamisen kannalta, analysoin hahmojen painoarvoja

sekd merkityksellisyyttd Trksitellen.
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Ensimmainen peliin astuva sivuhahmo on naispo-
liisi Cybil, joka yrittaa auttaa Harrya l6ytdmé&én tien-
sa tyttarensa luokse ja takaisin kotiin. Cybilin luonne
seka ulkon#ko vaihtelevat riippuen Cherylin persoo-
nallisuusprofiilista, kuten muidenkin sivuhahmojen.
Kuitenkin, hinen hahmonsa kaikki variaatiot edusta-
vat pelissd mielestini totuuden &4nti seka realiteet-
tien ymmartamista; Cybilin tehtava on pitaa Cherylin
jalat maassa tdméan toipumisprosessin aikana seka tie-
tylla tapaa viestia Harrylle (ja tata kautta Cherylille),
mika on totta ja miké ei. Cybil my6s pelastaa Harryn
usein pulasta pelin aikana, miké osaksi viestii Chery-
lin halusta pelastaa isdnsi mutta ennen kaikkea siit,
ettd tAma ei voi kuolla Silent Hill -maailmassa, en-
nen kuin asiat Cherylin paéssi ovat selvii, siis ennen
kuin Cheryl ymmartaa suhtautumisensa isadnsa seka
heidén suhteeseensa. Harryn on jaksettava loppuun
asti ja tajuttava olevansa kuollut, jotta Cheryl passee
eteenpdin elaméssaan. Taméan vuoksi Cybilin rooli
on merkittava pelin ymmartdmisen kannalta.

Harry tapaa Silent Hillin Midwich High Schoolissa
myo6s kauniin ja asiallisen Michelle-nimisen tyton,
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tanssiaisten kuningattaren, joka on tullut paikalle
luokkakokouksen vuoksi. Luokkakokous on jo itses-
saan symboli vanhojen aikojen muistelulle seké ta-
pahtumien uudelleen ldpikdymiselle, joka on yksi
merkki psykoterapiaprosessista. Michellen tavattu-
aan Harry kertoo etsiviansa tytartaan, johon Michel-
le vastaa muistavansa Cheryl Mason nimisen tyton
koulu-ajoiltaan. Harry ei voi uskoa tdmén olevan sa-
ma tytto kuin tyttarensd, koska Cheryl on Harrylle
yhé seitsemédnvuotias pikku tyttd. On varmaankin
totta, ettd Cheryl kavi Michellen kanssa samaa kou-
lua aikoinaan ja muistaa timéan ideaalina seka tavoit-
telemisen arvoisena ihmisena: ihmisena, josta hanen
isansa olisi ylpea ja johon hanelld olisi seksuaalisten
normien mukainen suhde. Tima “ensimmainen Mic-
helle” on pelin vahiten seksuaalisin hahmo. Téhén
tulee kuitenkin kadnne pelin edetessa.

Pelin keskivaiheen jilkeen Michelle ja Harry p&a-
tyvit yhdessa paikalliseen yokerhoon, jossa Michelle
muistuttaa Harrya heidén jatkosuunnitelmista men-
né etsimain Cherylia sekd Harryn vaimoa Dahliaa.
Tam4 on ensimmaéinen kerta, kun pelissia mainitaan
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Harryn aviopuoliso, jonka olemassaolon Harryn on
itsekin jo unohtanut. Harryn harhaillessa y6kerhossa
hetken itsekseen han huomaa, ettd Michelle on yhtak-
kia kadonnut ja tilalla on uhkaavan paljon Cherylia
muistuttava tytto, Dahlia. Hian on hieman alkoholi-
soitunut, mystinen ja Harrylla on hinen kanssaan
myos seksisuhde. Tassa vaiheessa on hyva kiinnit-
tad huomiota selkeddn symboliikkaan ja yhteyteen
hahmojen valilla: Dahlia on sekd Harryn vaimo, et-
ta tima nuori, Cheryliltd nayttava tytto, jolla on su-
kupuolisuhde Harryyn. Taméi himment44 pelaajaa
mutta voi myos selkeyttdd haméraksi jadneita asioi-
ta. Onko yokerhon Dahlia Cherylin mielikuva hanen
omasta aidistadn? Vai onko kyseessd Cherylin men-
neisyys sekoittuneena osaksi hanen omiin tunteisiin-
sa isadnsd kohtaan? Dahliassa voisi ilmeta Cherylin
halu olla &itinsé kilpakumppani isén suosiosta, olla
isénsd ideaali fantasia — tai ainakin niin hén toivoo.
Elektra-kompleksin valossa tarkasteltuna Dahlian
hahmo on pelissé looginen. Cherylin mielessa oleva
Dahlia on osaksi hin itse, osaksi hinen oma aitin-
sa seki osaksi sitd, mita han haluaisi oikeasti olla.
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Dahliassa on siis osittain totuutta, mutta suurimmak-
si osaksi se symboloi Cherylin halua olla suhteessa
isddnsa talld hieman epésopivalla tavalla. Pelissa on
useita vihjeitd Cherylin sirpaleisesta seka epavakaas-
ta elamast4, josta kerron lisid my6hemmin. Dahlia
vahvistaa tatd sarkynyttd kuvaa Cherylin elamasta
sekd muitakin Cheryliin vaikuttavia asioita hanen
elamissdin. Dahlia on Cherylille pelissa kaikkein
samaistuttavin hahmo, joka saa pelaajan sympatiat
puolelleen.

Viimeinen pelissd vastaan tuleva hahmo on sai-
raanhoitaja Lisa, johon Harry térmaa sattumalta sai-
raalan ldhelld, autokolarin tapaturmapaikalla. Tassa
voisi olla yksi viittaus lisdd Cherylin elaméaan: auto-
kolari, jossa hédnen isdnsa Harry menehtyi. Lisa on
jarkyttynyt kolarista ja Harry lohduttaa héants, ikdan
kuin pelastaa hinet pahasta tilanteesta. He lahtevat
kavelemaan yhta matkaa Lisan asunnolle. Matkalla
Harry kyselee Lisan henkilokohtaisesta elamasta ro-
manttisessa mielessé, johon Lisa tokaisee: “Thastun
aina miehiin, jotka ndyttavat iséltani - ja lopulta ka-
dun sitd” Onko Lisa mahdollisesti my6s yksi variaatio
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Cherylin mielen tuntemattomasta puolesta? Koen, et-
td Lisa vahvistaa juuri niilla sanoilla omat oletukseni
ja kokemukseni elektra-kompleksista peliss.

Harry saattaa Lisan kotiin asti, jolloin Lisa saa yl-
lattavan paansarkykohtauksen ja pyytad Harrya an-
tamaan itselleen sinisié pillereitd kaapista. Pelaajalla
on silloin mahdollisuus antaa Lisalle timén pyytadmia
sinisid pillereit tai vaihtoehtoisesti han voi antaa
kaapista jonkin muun varisié pillereiti — tall4 on va-
lid persoonallisuusprofiilille, mutta muuten pelin kul-
ku ei juuri muutu. My6hemmin Lisa soittaa Harrylle
voivansa huonosti, ja Harry palaa asuntoon vain 16y-
tddkseen Lisan kuolemaisillaan tai jo kuolleena. Syy
on tuntematon, mutta mita luultavimmin pillereilld
on jotain tekemisti asian kanssa. Poliisi Cybil ilmes-
tyy taman jélkeen paikalle ja syyttdd Harrya Lisan
kuolemasta.

Lisan merkitys pelissa tuntuu aluksi pelaajalle jo-
pa mitattomalta, mutta pelin tulkitsemisen kannalta
Lisan hahmon rooli on merkittava. Tulkitsen Lisan
pelastamisen, kuoleman ja Cybilin syytokset Chery-
lin omiksi tunteiksi 18 vuotta sitten tapahtuneesta
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autokolarista: Cheryl haluaisi tulla pelastetuksi omas-
ta tilanteestaan, saada iséns4 takaisin tai edes paasta
selville omista tuntemuksistaan, joita hén yrittad psy-
koterapian avulla selvittda (pelissd timé nakyy Lisan
pelastamisena). Toisaalta Cheryl yha syyttaa itsedan
isdn kuolemasta seka tuntee olevansa vastuullinen
koko tapahtumasta. Ehka jos isi ei olisi ollut kuljet-
tamassa Cherylid, tima olisi yha elossa (Lisa kuolee,
Harrya syytetaan). Psykologisessa mielessi Cheryl
tuntee, ettd hdnen epasuorat tekonsa ovat automaat-
tisesti yhteydessa isdn kuolemaan: Harry ajoi autoa,
jonka kyydissa Cheryl oli. Harry oli ehké viemas-
sé tytdrtaan tiettyyn paikkaan autolla, jonka vuoksi
Cheryl mieltaa isan kuoleman omaksi viakseen. It-
sensa syyttiminen johtaa masennukseen, joka on osa
psykologista suruprosessia. Pelissd Harryn matka on
Cherylin suruprosessi ja Silent Hill toimii surupro-
sessin kontekstina.

Kuten olen jo maininnut, paikat pelissa viittaavat
omalta osaltaan Cherylin elamiin ja hinen kasitte-
lemiinsé asioihin. Silent Hill on mita ideaalisin pe-
liympéristo, jos tarkoituksena on kuvata henkilon
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psykologisia ongelmia tai tunnemaailmaa. Silent Hill
-peleissa tunteet saatelevit maailmaa ja sen sisaltoa
voimakkaasti, ja tunteilla on aina omat, vaihtelevat
symbolinsa pelin sisalla. Harryn matka Silent Hill
-maailmassa on Cherylin muistelua ja tunteiden kir-
joa niin menneesta kuin nykyhetkestiakin. Elektra-
kompleksin ilmeneminen nékyy hyvin muun muassa
Harryn vieraillessa tyttarensa koulussa, jossa Che-
ryl kévi lukiovuotensa. Harryn kulkiessa koulun 14-
pi pelaaja voi huomata ensimmaiset selvit merkit
Cherylin todellisesta elamanlaadusta Harryn kuole-
man jalkeen. On merkkeja huumeiden kéytosta seka
eskapismista, joka nikyy koulun seinilld olevasta
kuristuspelin julisteesta, jota oppilaat, todennikoi-
sesti my6s Cheryl, harrastivat. Cherylin kurjuus se-
ka valinpitamattomyys omaa eldmaé kohtaan naky-
vat kouluymparistdssd monissa paikoissa. Koulussa
paljastuu myo6s ehké yksi Cherylin suurimmista sa-
laisuuksista: hanelld on seksisuhde yhden koulunsa
opettajan kanssa. Tama kéy ilmi Harryn saamista
puheluista, menneisyyden kaiuista, joissa vihjaillaan
epasuorasti suhteen olemassaolosta. Tdma vahvis-
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taa elektra-kompleksiin viittaavia merkkeja Chery-
lissa entisestddn: hin hakeutuu ristiriitaisiin seksuaa-
lisiin tilanteisiin ja suhteisiin ja etsii turvaa vanhem-
mista miehistd korvatakseen puuttuvan isdhahmon.
Kompleksin nakyvyys on selvad muissakin pelin ym-
paristoissa, ja se toimii yhteni pelin kantavana teki-
jana.

Miten elektra-kompleksi ja Harryn kuolema lin-
kittyvat toisiinsa? Mahdollisuuksia on monia. Lap-
set kasittelevat kuolemaa eri tavalla kuin aikuiset,
koska kuoleman pysyvyys seka konkreettisuus ovat
haastavia ymmarrettavii lapselle. Kuoleman kasitta-
minen ikuiseksi, lopulliseksi asiaksi kehittyy vasta
viiden ikdvuoden jalkeen lapsen henkil6kohtaisten
kokemusten (esim. “elaimet ja kasvit kuolevat”) se-
ka aivojen kehityksen myo6ta. Lapsi ei silti ymmarra
alle 9-vuoden ikdisend kuolemaan johtaneita syita
muuten kuin konkreettisesti, abstraktin ajattelun ke-
hittyessa vasta lapsen ollessa murrosidssi. Lapsen on
myo6s hankala ymmartaa niin sanottuja “epdoikeu-
denmukaisia” kuolemia eli esimerkiksi sitd, miten

nuorempi henkil6 voi kuolla ennen vanhempaa hen-
26 149



Lahipeluu

kilda, tai miksi kiltit henkilot kuolevat. Kuoleman
kasittelyyn vaikuttaa myos lapsen kiintymyssuhde,
eli lapsen seka tamén huoltajan vélinen tunneside,
varsinkin jos tima on ollut lapselle merkittavin huo-
lehtija. Surun kasittelyn nédkokulmasta tarkasteltuna
7-vuotiaan Cherylin on todennakdisesti ollut vaikea
hyviksya isdnsd kuolemaa ja sen lopullisuutta, var-
sinkin koska hdnen mielestdaan heidan suhteensa oli
“erityinen” ja rikkoutumaton, ehka juuri komplek-
sin vuoksi. Harryn ja Cherylin kiintymyssuhde on
ollut vahvempi kuin Dahlia-didin ja Cherylin, mi-
ta myos elektra-kompleksiteoria vahvistaa. Elektra-
kompleksin vuoksi isan kuoleman kasittely on voinut
olla my6s Cherylille hankalampaa verrattuna tilan-
teeseen, jossa Cherylin iiti olisi kuollut. Peli antaa
vihjeita Cherylin aidin alkoholisoitumisesta, jos kasi-
taimme pelin Dahlian osaksi Cherylin didin omaku-
vaa. Harryn kuolema ja ennen tata tapahtunut mah-
dollinen avioero voivat olla syyn4 tille. Cherylin suh-
de iitiin on siksi etddntynyt ja elektra-kompleksin
mukaisesti hieman katkera, vaikka kilpailua isén suo-
siosta ei enéé olisikaan.
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Toinen syy Cherylin kompleksiin voisi olla per-
soonallisuuden vajavainen kehitys tai kunnollisen
miehen roolin puuttuminen. Freudin mukaan persoo-
nallisuus kehittyy lapsen ollessa psykoseksuaalisessa
vaiheessa (noin o-14 ikédvuoden vililld), johon myos
elektra-kompleksille olennainen fallinen vaihe kuu-
luu. Freud korosti erityisesti psykoseksuaalisen ke-
hityksen aikana tapahtuvan haavoittumisen keskei-
syyttd; tassa kehitysvaiheessa tapahtuvat negatiiviset
kokemukset ja tunteet lapsen elaméissa vaikuttavat
mythempéin psyykkiseen hyvinvointiin. Isdn kuo-
lema on jarkyttanyt Cherylid timéan ollessa keskelld
psykoseksuaalista vaihetta, jolloin kehitys on ollut
viela kesken ja taten jarkyttanyt Cherylin mielta. Ta-
mén vuoksi Cheryl on my6s torjunut mielestaan tiet-
tyja asioita pelissa, jotka paljastuvat psykoterapian
aikana Silent Hill -maailmassa.

Pelill4 on useita erilaisia loppuja, jotka ovat keskei-
sid Cherylin ja hinen isdnsi suhteen maérittelemi-
seksi. Lopputulos pelissé riippuu pelaajan tekemisti
valinnoista pelin aikana. Jokaisessa lopussa Cheryl

on kuitenkin hyviksynyt isinsi kuoleman ja on val-
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mis padstaimain tdman “irti”, mutta suhteen laatu
isdén vaihtelee: Cheryl pitda isddnsa joko sankarina,
petturina tai pelkkéna isdni, jota han kaipaa. Tama
ei mitatoi elektra-kompleksin olemassaoloa, vaan yk-
sinkertaisesti kertoo Cherylin terapiaprosessin paat-
tymisestd. My0s terapeutti korostaa tata Cherylille,
mielestdni jokseenkin epdammattimaiseen sdvyyn,
sanomalla karuja mielipiteitdan terapian kokonaisuu-
desta: Cherylin pitdisi heraté todellisuuteen ja ym-
martaa, ettd isd on kuollut. Isd ei ollut Cherylin kuvit-
telema sankari, vaan tavallinen ihminen, jota Cheryl
ei loppujen lopuksi edes tuntenut. Eikd Cherylin nuo-
ruus ollut onnellinen muun muassa abnormaalien
seksuaalisten taipumusten tai vanhempien riitelyn
vuoksi. Lopun vuoksi pelaaja ymmaértaa, etté Silent
Hill -maailma on epétodellinen, ja sithen maailmaan
sijoittuvat asiat ovat todellisia vain Cherylin mieless.
Niin karu kuin pelin loppu onkin, se kosketti ainakin
itsedni jollain tasolla ja antoi perspektiiviad terapi-
aan yleisesti — enemmain tai vihemman realistisesta
nikokulmasta.
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Luku 3

Pelintekijd ja pelaaja
historiankirjoittajina
Civilization-
pelisarjassa

Jaro Karkinen
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Sana “historiankirjoittaja” saattaa tuoda ensimmai-
send mieleen kreikkalaiseen patsaaseen ikuistetun
parrakkaan miehen taikka kateederilta luennoivan
yliopistoprofessorin. Kuitenkin ne tieteellisen his-
toriankirjoituksen tekstit, joita ihminen arkieldmaés-
sain kohtaa, ovat maaraltian varsin vihiisia. Sen
sijaan historiaa hyddyntava viihde — késitteeseen
voidaan lukea niin pelit, elokuvat kuin kirjallisuus-
kin — saavuttaa huomattavasti suuremman paivittai-
sen yleison (vrt. Kalela, 2001, s. 11). Nama populaa-
rit historiakésitysten vektorit ovat arkitodellisuuden
historiankirjoitusta, johon akateeminen tutkimus ei
kuitenkaan ole juuri paneutunut.’

Digitaaliset pelit ovat kulttuurisia artefakteja, jot-
ka edustavat ja kantavat ideoita sekd merkityksia
(Arjoranta, 2010, s. 64). Téllaisina ne soveltuisivat hy-
vin kulttuurihistorian tutkimusohjelmaan, joka on
jo pitkédidn tarkastellut ihmisen suhdetta omiin luo-
muksiinsa. Pelitutkimuksen piirissd peleille onkin

! Perustuu osittain kandidaatintutkielmaan Karkinen (2015).
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luontevasti haettu vertailukohtaa “kirjallisuudesta,
elokuvataiteesta ja muista kirjallisuuden muodoista”
(Méyra, 2008, s. 13—14), jotka eivit ole mitenkéin
vieraita aihealueita historiantutkimuksellekaan. On-
kin korkea aika, ettd Herodotos ja von Ranke ottavat
kateensi pelikonsolin ohjaimen.

Lansimaisen historiankirjoituksen ytimeen on
Thukydideen ajoista ldhtien kuulunut kansakuntien
nouseminen voimaan, ajautuminen sotiin seki tu-
houtuminen. Ei ole hankala arvata, minka artefak-
tin taméan kauppalistan kanssa digitaalisten pelien
supermarkettiin lahteva historioitsija ensimmaéisena
poimii: Sid Meierin Civilization-sarjaa otollisempaa
aloituspistetta historialliselle pelitutkimukselle on
vaikea keksia.

Kaupunkeja pystyyn ja ydinaseita lentdmddn

Ensimméisen Civilization-pelin julkaisua 1991 voi
pitad yhtena pelihistorian merkkipaaluista. Civiliza-
tionista on kasvanut jokseenkin arkkityyppi valta-
kuntien rakentamista késittelevien pelien genrelle, ja
pelisarjan viidetti osaa on myyty yli yhdeksén mil-
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joonaa kappaletta maailmanlaajuisesti. Civilizationia
on jopa ehdotettu historian ja yhteiskuntatieteiden
opetusvilineeksi kouluihin (Pagnotti & Russel 2011).
Niamai ehdotukset ovat yltaneet paikoin valtamedi-
aankin asti (Pullinen 2013 ja Topsfield 2010).
Civilizationin suosiota on helppo ymmartaa. Var-
sin kertova on Civilization IV:n (2005) paidsuunnit-
telijoihin kuuluneen Soren Johnsonin muistelu pe-
lin manuaalin jilkisanoissa: siind hén kertoo, kuinka
hahmotteli kymmenvuotiaana veljensa kanssa “siis-
teintd pelia ikind”, jossa ihmiskunnan historian voisi
elad uudelleen ja tehda siitd mieleisensi, ja kuinka
kaksikko haaveili, etta joku voisi joskus tehdi sellai-
sen pelin mahdolliseksi (Johnson, 2005, s. 175).
Civilizationin voisikin sanoa vastaavan ihmisen
haluun keksia tarinoita seké miettia vaihtoehtoisia
tapahtumakulkuja jo olemassa oleviin kertomuksiin.
Civilization on ikdan kuin uudenlainen tapa leikkia
valtavalla joukolla tinasotilaita. Soren Johnson myds
listaa yhdeksi pelin suosion syyksi jatkuvasti kasau-
tuvat pienet ongelmanratkaisutehtavit, joita paker-
taessaan pelaaja yhtidkkia huomaa illan venyneen
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pitkélle (Johnson, 2005, s. 176).

Yksinkertaisimmillaan Civilization on rakentamis-
ta ja selviytymistd. Tdma kuvastuu hyvin ensimmai-
sen Civilizationin kannessa olevasta alaotsikosta, jos-
ta on erilaisine variaatioineen tullut ldhes tunnus-
lause koko sarjalle: "Build An Empire To Stand The
Test Of Time” — rakenna valtakunta, joka kestaa ajan
haasteen. Pelaaja ohjastaa sivilisaatiotaan, josta ha-
nen on kehitettdva kaikkein mahtavin. Kaupunkien-
sa pystyttdmisen ja kehittdmisen ohella hdnen on
pystyttiva kamppailemaan muiden kansojen kanssa
resursseista, elintilasta seka puhtaasti olemassaolos-
taan.

Vaikka osa sarjan peleistd onkin lenndhtényt toi-
siin tahtiin, Civilizationin kehykset ovat aina ol-
leet maailmanhistoriassa. Keskeisia elementteja ovat
halki pelisarjan olleet historialliset kansallisuudet,
valtionjohtajat seki “kivikaudesta tulevaisuuteen” -
tyyppinen aikajana, jolla tapahtumat etenevit. Toi-
saalta Civilizationin historia on aina ollut my6s kont-
rafaktuaalista eli vaihtoehdoilla leikittelevaa: sotaisa
Gandhi on voinut valloittaa englantilaisten padkau-
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pungin vuonna 3000 eaa. seka kehittdd ydinpommin
1700-luvulla. My6hemmissi sarjan peleissa on ollut
jopa mahdollista sekoittaa johtajia ja kansoja keske-
nain eli pelata Montezuman johtamilla kreikkalaisil-
la taikka Napoleonilla, joka komentaa inkoja.

Pelintekijd kellokoneiston luojana

Civilizationin kasitys historiasta on paitsi temmannut
mukaansa miljoonia pelaajia my6s kirvoittanut kriit-
tisid akateemisia huomioita. Esimerkiksi Alexander
R. Galloway on tarkastellut kriittisesti Civilizationin
historiakasitysta. Hanen tieto-opillisen kritiikkinsa
pohjana ovat olleet pelilliset algoritmit.

Gallowayn kritiikki kohdistuu sithen, kuinka Civi-
lizationin "historia” on kaytanndssa sitd, mité pelin
sisdinen logiikka pakottaa sen olemaan. Gallowayn
kritiikin ydinsanoma onkin, ettd historia- ja sivili-
saatiosimulaattorina Civilization antaa mekaanisen
toimintaselityksen kuvaamilleen ilmigille. Sen sijaan,
ettd Civilization kuvaisi historiaa, Galloway esittia,
se muuttaakin historian matemaattisiksi malleiksi.
Oikeastaan Civilizationin “historia”, Galloway paa-
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tyy esittimaén, on siksi todellisen “diakronisen his-
torian” suoranainen vastakohta. (Galloway, 2006, s.
99—103)

Galloway kayttaa yhteni esimerkkina Civilizatio-
nin tapaa kuvata kansalaisten tyytyviisyytti ja tyy-
tyméattomyytta hallintoonsa hymy- ja surunaamojen
jarjestelmalla: tietyt asiat lisdavit hymynaamoja, tie-
tyt taas surunaamoja, ja niiden yhteenlaskettu maa-
ré kertoo, kuinka hyvin pelaajan sivilisaatio pystyy
toimimaan (Galloway, 2006, s. 101). Koska pelaajan
tavoite on voittaa peli, Galloway (2006, s. 92) argu-
mentoi, hdnen on opittava tuntemaan pelin sisdinen
toimintalogiikka, omaksuttava se seki pelattava sen
mukaan.

Viel4 laajemmassa kontekstissa Galloway ulottaa
kritiikkinsd syvemmialle filosofiaan ja peliteoriaan.
Han esimerkiksi vertaa Civilizationia varhaisempaan
Buckminster Fullerin Maailmanpeliin (World Game,
1961), jonka tarkoitus oli toimia simulaattorina maa-
pallon resurssienjaolle ja auttaa ratkaisemaan kes-
keisid globaalin oikeudenmukaisuuden kysymyksia.
Gallowayn mukaan Maailmanpeli oli kriittinen vas-
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taus John von Neumannin tunnetuiksi tekemille kyl-
mén sodan aikaisille késityksille nollasummapeleist.
Sen sijaan Civilization paatyy samoista resurssien-
jaon lahtokohdista erilaiseen lopputulemaan: toisen
voitto on toisen tappio. Isommassa kuvassa Galloway
liittaa Civilizationin osaksi historiallista kehitysta,
jossa “kontrollin puutetta” ihannoivat viihde- ja kult-
tuurituotteet ovat vahitellen vaihtuneet “kontrollia
fetisoiviksi” peleiksi. (Galloway, 2006, s. 90—94)
Gallowayn kritiikkié voitaisiin tosin kyseenalais-
taa kysymilla, voisiko pelia olla lainkaan ilman sitd
ohjaavaa algoritmia. Peli ilman sd4nt6ja on ajatukse-
na varsin mielivaltainen. Samaten Galloway ei juuri
kasittele ristiriitaa pelin pelattavuuden ja viihdytta-
vyyden vilill4, joten hdnen huomionsa jaavit jok-
seenkin yksisilmaisiksi ja ovat pelitutkimuksen kan-
nalta monessakin mielessa vanhanaikaisia. Toisaalta
Gallowayn kritiikin voi ndhda myds vastineena jo
mainituille ajatuksille Civilizationin kaltaisten pelien
opetuskaytosta: tassi katsantokannassa pelien hyo-
dyntdminen opetuksessa olisi ongelmallista, sill4 al-
goritmien ohjaamina jérjestelminé ne antavat vadran
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kuvan koko historian luonteesta.

Pelintekijd historian oppimestarina

Gallowayn huomiot piirtavat kuvaa pelintekijasta,
jolla on suuri vapaus paattii, millaisen toimintalo-
giikan hén peliinsé valitsee. N&itd paatoksid voidaan
perustellusti pitdd “historiankirjoittamisena”. Pelinte-
kija paattas, mita elementtejd hin haluaa siséllyttaa
ja mit4 jattas pois pelistddn. Pelid ohjaavan algoritmi-
suuden kautta han esittaa suoria historianfilosofisia
tulkintoja siitd, miten asiat toimivat ja mita funktio-
naalisia yhteyksi4 niill4 on kesken&an.
Huomattavaa on kuitenkin, ettd pelintekijén ei tar-
vitse olla historian ammattilainen. Toisaalta hdnen
suunnittelemansa peli valittaa historiallisia kasityk-
sid ja ndkemyksia suurelle yleisolle, minkéd vuoksi
hanta voidaan pitdd erdanlaisena tieteen popularisoi-
jana, toisaalta taas hénell4 on taiteilijan vapaus tehda
omia tulkintojaan, suoristaa mutkia seka halutessaan
jopa vaaristella todellisia tapahtumia. Taméan kak-
soisroolin liséksi hdnen on myds oltava kellosepp4,
jonka luomus on toimiva, vithdyttiva ja tehtdvansa
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pelini tayttava.

Historiankirjoittajana pelintekiji valitsee ne na-
kokulmat, joiden kanssa pelaaja on tekemisissa. Tie-
teellistdkin historiaa voi kirjoittaa useista eri lahto-
kohdista useiden eri koulukuntien oppien mukaisesti:
esimerkiksi kulttuurihistoria, taloushistoria ja poliit-
tinen historia voivat tarkastella samaa ilmiota hy-
vinkin erilaisilla tavoilla. Kaikkien nakoékulmien si-
sillyttdminen rajalliseen tilaan on yksinkertaisesti
mahdotonta. Erilaisten elementtien siséllyttdmisen ja
pois jattamisen kautta pelintekiji harjoittaa saman-
laista valikointia kuin historioitsija, joka pohtii, mika
teoreettinen ldhestymistapa olisi kulloinkin kasilla
olevan ongelman kannalta toimivin.

Jos kadunmiehelta kysyttiisiin, mika on hénen ka-
sityksensa historiasta, vastaus rakentuisi todenna-
koisesti oppikirjoista pantattyjen vuosilukujen, presi-
denttien luetteloiden sekd suurien sotien ja taistelui-
den perustalle. Taméa kuvaus vastaa paljolti Civiliza-
tionia suurmiesjohtajineen ja ratkaisutaisteluineen.

Tallainen “suurmieshistoria” voidaankin nahda
erddnlaisena varhaisena arkkityyppind koko moder-
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nille lansimaiselle historiankirjoitukselle. Historian-
kirjoituksen historiassa se sijoittuu parhaiten 1800-
luvun puolivilin Preussiin ja my6hemmin yhdisty-
neeseen Saksaan ja voidaan liitt44 niin sanottuun
“rankelaisuuteen” ja aikakauden historismiin (Viika-
ri, 1983, s. 77-79). Leopold von Ranken (1795-1886)
historiantutkimukselle antama ohjelmajulistus on ki-
teyttava: *Tehtdvamme tulee olla suurten, yleisten,
kaikkia yhdistavien, koko kansakunnan elamé4 hallit-
sevien tapahtumien tutkiminen” (Kouri, 1990, s. 142).
Té4ma, nyttemmin tieteen kentéssd ehkd vanhentunut
varhainen koulukunta korosti yksittdistapahtumia,
joille voi antaa vuosiluvun seki tekijén, ja vietti ai-
kaansa diplomaattisissa arkistoissa valtioiden vélisia
konflikteja taustoittamassa.

Suurmieshistorialle voi ndhda vastakkaisena ni-
kemyksena "nykyaikaisemman” ja "tieteellisemman”
(vrt. Megill, 2007, s. 159—215) tavan kirjoittaa histori-
aa, jota voisi paremman sanan puutteessa nimittaa
esimerkiksi "kehityshistoriaksi”. Yksittaisten merkki-
tapausten ja -pylvéiden sijasta se tarkastelee pitkaai-
kaisemman kehityksen lainalaisuuksia ja prosessia.
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Kehityshistorian voisi yhdistaa erityisesti moderniin
talous- ja kulttuurihistoriaan, joissa maailmanhisto-
riaa on hahmotettu esimerkiksi kulttuuristen vuoro-
vaikutusten kasautumisen, voimistumisen ja verkot-
tumisen kautta.

Historiantutkimuksen kannalta erityisen mielen-
kiintoinen kysymys on, millaista historiakasitystd
Civilization tassa luokittelussa edustaa. Onko se vain
“kadunmiehen historiaa” ja kaikuja 1800-luvulta vai
ehkd syvillisemp&d ja monipuolisempaa? Voidaan
kysy4, millaisen kuvan peli antaa ihmiskunnan edis-
tymisen ja historian lainalaisuuksista.

Pélyisid museoesineitd ja dynaamista
taloushistoriaa

Jos suurmieshistorian ilmauksiksi oletetaan mahtavat
valtionjohtajat, raivoisat sodat ja yksittaiset merkki-
tapahtumat, on varsin helppo sanoa, mita katsanto-
kantaa Civilizationilla on tarjota yltikyllaisesti: nimé
kaikki ovat pelissd nimittéin ldsna. Pelin voi sanoa
suorastaan méssiilevin historiallisilla suurmiehilla
Mansa Musasta Napoleoniin, Staliniin ja Gandhiin,
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eikd kansakuntien ajautuminen veret seisauttavaan
ja kaiken ratkaisevaan sotaan jossain vaiheessa pelid
ole mitenkadn poikkeuksellista — painvastoin.
Mielenkiintoista on verrata Civilizationin histo-
riallisten hahmojen kavalkadia instituutioon, joka
kehittyi voimakkaasti yhdessa 1800-luvun suurmies-
ajatusten rinnalla: museolaitokseen. 19. vuosisadan
modernin museon ajatus oli koota kévijoidensa nih-
tavaksi keskeisimmiit artefaktit, joiden kautta ihmis-
kunnan historia tulisi parhaiten ilmaistuksi. Heraa-
vien kansallisvaltioiden hengessé suurta nationalis-
tista kertomusta rakentavat museot alkoivat jirjestaa
kokoelmiaan menneisyyden hallitsijoiden ymparille
ja naiden mukaan: kulttuurihistorioitsija Rainer Kna-
pas on nimittinyt téllaista toimintaa “erdénlaiseksi
perustajaheerosten kultiksi” (Knapas, 1983, s. 416).
Civilizationin hahmo-, teknologia- ja rakennusgal-
leriaa voi pitaa keskeisind ihmiskunnan historian "ar-
tefakteina”, jotka on valittu naytteille pelin museoon.
Monet niista on lisiksi jarjestetty 1800-luvun museoi-
den suosiman jarjestelmén mukaisesti aikasarjoihin:
esimerkiksi Civilization IV:ssa puunuijilla aseistau-
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tuneet sotilaat korvautuvat automaattisesti pronssia
kayttavilla kirvesmiehilld, kun pelaaja on tutkinut
tarvittavan teknologian — samoin musketdoreista tu-
lee paranneltuna versiona kivaarimiehia ja niista
jalleen modernia jalkavikea.

Kiinnostavasti 1800-luvun historiavillityksiin kuu-
lui my6s rakennusten merkitysten korostaminen
historiallisina pyhiinjaanteina: Rainer Knapas pu-
huu “rakennusmuistomerkkien palvonnasta” (Kna-
pas, 1983, s. 417). Civilizationin lukuisat maailma-
nihmeet (world wonders), joita pelaaja voi rakentaa
saadakseen kansakunnalleen jonkin uniikin edun, is-
tuvat tdhan perinteeseen hyvin. Civilizationin tek-
nologioihin ja aikakausiin liittyvat kuhunkin omat
keskeiset ihmeensi, jotka kuvastavat ihmiskunnan
historian huippuhetkia. Mielenkiintoisena yksityis-
kohtana voi pitaa sitd, kuinka esimerkiksi Civilization
IV:ssa maailmanihmeet ovat varhaisilla aikakausilla
perinteisid rakennuksia — esimerkiksi pyramidit, Sto-
nehenge seké Faroksen majakka — mutta myohem-
milld aikakausilla ne viittaavat myos ihmisen tekno-
logisiin saavutuksiin, kuten Manhattan-projektiin ja
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Apollo-ohjelmaan, seki lopulta globalisaatioon Inter-
netin ja rock’n’rollin kautta (Civilization IV Game
Manual, s. 213-215).

Suurmieshistorian lisdksi Civilization pitaa sisél-
ladn my6s “kehityshistoriallisia” aineksia. Esimer-
kiksi kansakuntien edistyminen Civilizationissa on
jossain méarin sekoitusta sekd suurmies- ettd kehitys-
historiasta. Toisaalta hyppayksittdin parantuvia tek-
nologioita voidaan pitid4 esimerkkini jo mainitusta
aikasarjallisuudesta: kauppapaikkojen muuttuminen
pankeiksi tuhannen teknologiapisteen panostuksel-
la ja sitd seuraava tuotannon tehostuminen neljan-
neksell4 eivit vield edusta kovin syvallistéd kisitysta
tavasta, jolla ihmisyhteisot edistyvit.

Toisaalta taas Civilization esittaa sivilisaation his-
torian myds maatalouden, teollisuuden ja yhteiskun-
nallisten konstruktioiden asteittaisen tehostumisen
prosessina. Erilaiset hallintamuodot vaikuttavat sii-
hen, millaisia teknologioita ja rakenteita pelaajan
kannattaa suosia, eli yhteiskunnalliset jarjestelmat
ovat yhteyksissa taloudellisiin jarjestelmiin: esimer-
kiksi kommunismi Civilization IV:ssi sallii pelaajal-
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le laajemmalle levittyvin valtakunnan ja enemman
tuottavia kaupunkeja kuin muut valtiomuodot. Vas-
taavasti taas kansalaisvapaudet (emancipation) tehos-
tavat hinen pienten tuotantoyksikéidensi taloudel-
lista toimeliaisuutta.

Vaikka Civilizationin teknologiat etenevatkin hyp-
payksittiin ja kohtalonomaisesti — pelaajan on pi-
demmain piille pakko kdyda koko teknologiapuun-
sa lapi - toinen taloudellisen kehityksen muoto on
pelissd kuvattu hienosyisemmin. Nimittéin teknolo-
gian ohella on hyvin keskeista, milla tavoin pelaa-
ja muokkaa kaupunkiensa ympéristd: millaisessa
yhteydessd hian on ympéardividan maailmaansa, mi-
ten sitd hyodyntaa ja millaisia tuotannollisia ja ta-
loudellisia valintoja paatyy tekeméén. Civilizationis-
sa jokaista kaupunkia ymparoi joukko ruutuja, joita
muokkaamalla pelaaja voi lisata esimerkiksi kaupun-
kinsa teollista tuottavuutta, taloudellisia hy6tyjaan
tai kansalaistensa onnellisuutta. Monesti on selvaa,
mill4 tavalla pelaajan kannattaa ruutua hy6dyntéa:
esimerkiksi 6ljyldhteen paikalle kannattaa useimmi-
ten rakentaa 6ljynpumppaamo. Valinnat eivat ole ai-
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na yhté selkeitd: pelaaja voi joutua punnitsemaan,
haluaako keskitty4 esimerkiksi varallisuutensa kar-
tuttamiseen vai ruoantuotantonsa kasvattamiseen.
Nama4 valinnat siita, miten pelaaja kdyttad hallussaan
olevat mahdollisuudet, muodostavat yhdessi laajan
ja moniulotteisen kertomuksen siita, kuinka hanen
kansakunnastaan lopulta tuli sellainen kuin se on.

Rasismia, arvottamista ja ldnsisentrismid?

Historianfilosofian kannalta on eittiméattd mielen-
kiintoista, millaisia tieteellisen historiankirjoittami-
sen tapoja Civilization mahdollisesti heijastelee. Eri-
laisista ndkemyksista voidaan kuitenkin halkoa hiuk-
sia loputtomiin ja on ainaisena riskin4, etta keskus-
telu ajautuu liian korkealentoisiin ylékasitteisiin. Sa-
tunnaiselle tarkastelijalle saattaa olla paljon mielen-
kiintoisempaa pohtia mitd historiallisia vaittamia Ci-
vilization mahdollisesti esittdd kuin millaisessa teo-
reettisessa kontekstissa se mahdollisesti ndin tekee.
Siksi keskeisessi osassa Civilizationin historiaku-
vien tarkastelua on my6s Civilizationia kohtaan esi-
tetty ideologinen kritiikki. Esimerkiksi jo aikaisem-
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min mainittu Alexander R. Galloway on esittanyt
pitkéan listan Civilizationin synneist, joihin han las-
kee muun muassa rasistisuuden, “ekspansionistisen
logiikan” suosimisen seki euro- ja lansisentrismin
(Galloway, 2006, s. 95-99).

Samaten Galloway on kritisoinut esimerkiksi si-
ta, kuinka Civilizationissa osa kansakunnista on va-
littu mukaan ihmiskunnan historiaan ja osa jatetty
kokonaan sen ulkopuolelle. Mukaan valikoituneita
sivilisaatioita ja johtajia on puolestaan maéritelty eri-
laisilla attribuuteilla: esimerkiksi Civilization IV:ssd
atsteekit ovat kansana “aggressiivisia” ja “uskonnol-
lisia”, kun taas amerikkalaiset ovat “organisoituneita”
ja tuotteliaita” (Civilization IV Game Manual, s. 161).
Gallowayn mukaan téllainen luokittelu ei ole kauka-
na maailmasta, jossa kaikki tummaihoiset luokitel-
taisiin “urheilullisiksi” ja kaikki naiset “tunteellisiksi”
(Galloway, 2006, s. 97).

Civilizationia on my0s pidetty esimerkkina histo-
rian ldnsisentrismista. Téhéan liittyy esimerkiksi Gal-
lowayinkin mainitsema ekspansionistinen logiikka:
mitd suuremmalla alalla pelaaja pystyy levittayty-
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maan, sitd vahvempi hénen sivilisaationsa tulee to-
denni#koisesti olemaan, ja tehdakseen timén hinen
on raivattava tieltdian heikompia kansoja. Matkalla
maailman valtiuteen pelaaja tulee elaneeksi euroop-
palaisen ihmisen tarinan, joka alistaa ja tuhoaa pri-
mitiivisemmat kilpailijansa ja nousee aggressiivisesti
ravintoketjun huipulle.

Samoin Civilizationin lansisentrismin yhtena piir-
teend on pidetty pelin kohtalonomaisuutta. Esimer-
kiksi Gerald Voorhees on kritisoinut Civilization IlI:n
(2001) aloittavaa videokohtausta, jossa “primitiivinen
ihminen keskeltd mutaa” nikee yhtakkia hahmot-
tuman mahtavasta tulevaisuudestaan — tulevaisuu-
desta, joka johtaa hdnet moderniin linsimaiseen to-
dellisuuteen (Voorhees, 2009, s. 255). Samalla tavalla
voitaisiin tarkastella Civilization IV:n introa: siini
ihmiskunnan historia kulkee taisteluiden ja maail-
manihmeiden kautta antiikista aina nykypiivian, ja
matka huipentuu Yhdysvaltojen kautta avaruuden ja
vieraiden tdhtien valloitukseen.
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Pelaaja oman eldménsd Herodotoksena

Edelld on tehty useita huomioita siitd, mill4 perus-
tein pelintekijdi voi pitdd historiankirjoittajana ja
miten hén laajaa valtaansa kayttas. Sen sijaan pe-
leihin liittyvan historiankirjoituksen toinen, paljon
vahemmaén tarkasteltu puoli on viela kasittelemit-
ta. Nimittdin voidaan perustellusti sanoa, ettd myds
pelia pelaava pelaaja on historiankirjoittaja hankin.

Pelien narratiivi eroaa paljolti kirjallisuuden vas-
taavasta. Kirjallisissa teksteissa lukija on huomatta-
vasti passiivisemmassa asemassa, silla hanen suhtau-
tumistapansa ei muuta itse tekstia. Sen sijaan pelin
maailmassa pelaaja on aktiivisessa vuorovaikutukses-
sa tarinan kanssa, silla hdnen tekeménsa paatokset
muuttavat siti jatkuvasti. (Arjoranta, 2010, s. 55-60)
Civilizationin pelaaja ei siis vain ahmi historiaa, ku-
ten vaikkapa ritariromanttisen kirjan lukija, vaan
suorastaan kirjoittaa tai luo sitd omilla paatoksilldan.
Sodan julistaminen babylonialaiselle naapurikansal-
le antaa pelin narratiiville aivan erilaisen luonteen
kuin jos pelaaja suuntaa kohti rauhanomaisempaa
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rinnakkaiseloa.

Pelaaja on téta kautta my0s itse erddnlainen his-
toriankirjoittaja. Toisaalta hdn vaikuttaa itse narra-
tiiviin, toisaalta taas vaikuttuu siiti itse. Kuitenkin
kysymys pelaajasta historiankirjoittajana on paljon
monimutkaisempi, kuin jos tarkastelussa olisi hanen
sijastaan pelintekijé: siind missa pelintekijii sitoo
ensi sijassa se, onko pelid mahdollista pelata ja tuot-
taako se kenties rahaa tekijalleen, pelaajan kiadet ovat
paljon kahlitummat. Pelaajan on, kuten jo todettu,
noudatettava pelin asettamia vaatimuksia: mielival-
tainen peli johtaa nopeasti tappioon. Hén ei pysty,
ilman huomattavia koodaustaitoja, muuttamaan itse
pelia kovinkaan perusteellisesti.

Téassi yhteydessa on kiinnostava kysymys, missa
maédrin pelaajan vapaus on illuusiota ja missd méiérin
todellisuutta. Esimerkiksi Civilizationin tutkimukses-
sa yksi selvitettivi tulevaisuuden tutkimuskysymys
voisi olla, millainen on keskimairiinen Civilization-
pelikerta. Kvantitatiivisia ja kvalitatiivisia menetel-
mié yhdistelemalld voitaisiin mahdollisesti tarkastel-
la, ovatko jotkin pelistrategiat pelaajan kannalta hyo-
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dyllisempié kuin toiset: voittaako esimerkiksi aggres-
siivisella valloitusstrategialla useammin kuin rauhan-
omaisempia lahestymistapoja soveltaen. Tallainen
tutkimus voisi avata sitd, millaista logiikkaa peli it-
sessadn suosii vai onko pelaajalla kuitenkin laajahko
vapaus luoda itse haluamansa laisia narratiiveja.

Lopulta passtdan my0s tarpeeseen vertailevasta
tutkimuksesta. Pelitutkimus kutsuu sateenvarjonsa
alle tiederajat ylittdvaa yhteistyota: tarkeds on, et-
td myo6s muut tieteenalat olisivat tdssa aloitteellisia
ja lahtisivat tarkastelemaan peleja omista perinteis-
tadn ja ndkokulmistaan lahtien. Tassakin yhteydessa
Civilizationista on péésty vain raapaisemaan pintaa.
Muita tieteilijoita voisi leikkisésti kutsua mukaan
Civilizationia lainaten: tule ja rakenna teoria, joka
kestdd ajan haasteen.
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The Vanishing of Ethan
Carter ja
epdluonnollinen
narratologia

Katariina Pesonen

Kun ensimmédisen kerran pelasin videopelia The
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Vanishing of Ethan Carter (The Astronauts, 2014), mi-
nut valtasi moneen kertaan kummastuksen ja ihme-
tyksen tunne, jota en ole usein digitaalisten pelien
parissa kokenut. Jossain maarin samaan tapaan yritin
jarjellistaa kohtaamiani outoja tapahtumia pelates-
sani Stanley Parablea (Galactic Cafe, 2013), ja koin
yhti lailla kunnioittavaa ihmetysté kulkiessani Jour-
neyn (Thatgamecompany, 2012) uskomattomissa mai-
semissa. The Vanishing of Ethan Carter on savyltain
selvasti ndita peleja synkempi. Siina pelaajan tavoit-
teena on selvittdd, mitd hylatyn oloisessa Red Creek
Valleyn kylassa on tapahtunut. Pelaaja ohjaa yliluon-
nollisia kykyja omaavaa etsivaa Paul Prosperoa, jo-
ka saapuu tutkimaan kyldn tapahtumia ja etsiméén
Ethania. Makaaberista kuvastosta ja mysteeriromaa-
neista innoitusta ammentava The Vanishing of Ethan
Carter on peli, jossa kylasta 16ytyvit perheenjisen-
ten ruumiit, esineet, lehtileikkeet ja Ethanin kirjoit-
tamat tarinat punoutuvat mysteeriksi, joka pelaajan
on ratkaistava.

Omalla kohdallani hAimmastyksen tunne ei kuiten-
kaan syntynyt siitd, etti etsivd Prosperolla on yli-

58 | 149



Lahipeluu

Kuva 4.1: Avaruusalus ilmestyy maan sisdltd pelissid The Vanishing
of Ethan Carter (Astronauts, 2014)

luonnollisia kykyja, joiden avulla hén ratkoo murhia.
Pelissa Ethanin veli, seti, is4, diti ja isoisa 16ytyvit
kuolleina, ja Prospero pystyy kyvyilldan esimerkiksi
paikantamaan murha-aseet ja nikemaan perheenja-
senten kuolemiin johtaneet tapahtumat. Tama kaikki
tuntui paranormaalin mysteeripelin kontekstissa jar-
keenkayvalta. Pelia pelatessa oudolta alkoi tuntua se,
ettd pelissd on elementtejd, jotka rikkovat sen esit-
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taman yliluonnollisen maailman siséisen logiikan,
eivatka liity murhien ratkomiseen. Yhtena esimerkki-
na pelissa tulee vastaan metsissa metallinen tolppa,
jossa hohtaa nelja valoa. Tolpan valoja oikeassa jar-
jestyksessd painamalla pelimaailmasta repeéa ikkuna
toiseen, tdsmilleen samannékodiseen metsaan, jossa
pelaajahahmon edessé on astronautti. Astronautti
ryntdd metsiin, ja pelaajana lahes vaistomaisesti lah-
tee seuraamaan astronauttia. Aina, kun pelaajan oh-
jaama hahmo paasee astronautin ldhelle, se katoaa
ja ilmestyy toiseen paikkaan, jonne taas pelaajan on
tarkoitus pyrkia. Astronautti johdattaa pelaajan met-
sasta ldheiselle aukiolle, jossa maan siséilta rysahtaa
esille avaruusalus (Kuva 1). Aluksen alla hohtaa veto-
side, ja kun pelaajahahmo osuu siihen, kaikki muut-
tuu valkoiseksi ja pelaajahahmo ilmaantuu aluksen
sisdlle. Ikkunoista pelaaja voi seurata, kuinka alus
on yhtakkia pilvien ylapuolella, sitten avaruudessa.
Avaruusaluksen sisaltd 16ytyy lapsen kisialalla kir-
joitettu tarina nimelta Fangs, ja sen luettuaan pelaaja
kuulee keskustelun, jossa Ethanin veli Travis naures-
kelee Ethanin kirjoitusharrastukselle. Tamén jalkeen
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pelissé palataan takaisin pelin "normaaliin” maail-
maan, metsin aukiolle. Tama maailma on kuitenkin
nyt muuttunut: avaruusaluksen sijaan aukiolla on
puista ja laudoista rakennettu maja, jonka lattialla
on scifi-lehti ja dsken luettu Fangs-tarina (Kuva 2).

Kuva 4.2: Avaruuslennon jilkeen aukealla on avaruusalusta muis-
tuttava maja (Astronauts, 2014)

Edelld kuvatussa jaksossa pelaaja kohtaa monta
asiaa, jotka voivat tuntua oudoilta ja hAmmentavilta:

liikkennevaloja muistuttava tolppa metséssa, siirtyma
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toiseen todellisuuteen, toistuvasti pelaajan silmien
edestd katoava ja uudelleen lahistolle ilmestyva astro-
nautti sekd matka avaruusaluksessa. Lopuksi realisti-
selta tuntuva tavanomainen esine, paperille raapus-
tettu Fangs-tarina, vie pelaajan pois tuosta mieliku-
vitukselliselta ja kummalta tuntuneesta maailmasta,
jossa avaruuslento ja astronautin kaukosiirtyminen
ovat mahdollisia. Mita tassa pelin kohdassa tapahtuu
ja miksi se tuntuu niin kummalta? Millaisia selityksia
kohtaamalleen outoudelle voi antaa?

Epdluonnollinen narratologia

Yksi tapa kartoittaa The Vanishing of Ethan Carter
-pelin outoutta on analysoida sitd epaluonnollisen
narratologian avulla. Epéaluonnollisilla narratiiveilla
tarkoitetaan sellaisia fiktiivisii kertomuksia, jotka uh-
maavat fysiikan tai logiikan rajoja esittamalla todel-
lisessa maailmassa mahdottomia tilanteita, kertojia,
tapahtumia, temporaalisuuksia tai paikkoja. Epaluon-
nollisuutta katsotaan siis suhteessa meidin todelli-
seen maailmaamme: kertomus luokitellaan epéaluon-
nolliseksi, mikali se siséltaa jotain sellaista, joka ei
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todellisessa maailmassa ole mahdollista. Epaluonnol-
liset kertomukset ovat kuitenkin harvoin kokonaan
epiluonnollisia; sen sijaan ne usein sisaltavat todelli-
seen maailmaan nihden luonnollisia elementtej, joi-
hin sekoittuu epaluonnollisia aineksia. Epdluonnol-
lisen narratologian muotoja ovat esimerkiksi kerto-
muksen ajan eteneminen takaperin, sind-muotoinen
kerronta tai se, etta kertojana toimii jokin muu kuin
ihminen - esimerkiksi eldin, puu, kuollut henkil
tai vauva, jolla ei ole aivoja. (Alber, 2014.) Digitaalis-
ten pelien analyysissa epdluonnollista narratologiaa
on hyddyntanyt muun muassa Astrid Ensslin (2015),
joka tutkii epaluonnollisia elementteja peleissa The
Path (Tale of Tales, 2009), Braid (Blow, 2009) ja The
Stanley Parable.

Kun pohditaan, mika on oikeastaan fiktiossa epa-
luonnollista, on syytd huomioida, ettd monet yliluon-
nolliset tai tdhdn maailmaan kuulumattomat asiat
ovat fiktiossa kuitenkin jo muuttuneet yleisiksi kay-
tannoiksi, eivatka siksi tunnu lukijalle valttamatta
vierailta tai kummallisilta. Esimerkiksi puhuvat eli-
met ovat normaaleja sadun kontekstissa tai kaikki-
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tietava kertoja on kirjallisuudessa niin tuttu, ettei
nykypéivan lukija endd himmenny, vaikka kertoja
tietadkin fiktiossa useiden eri ihmisten ajatukset. (Al-
ber, 2014.) My6s videopelien kontekstissa on synty-
nyt “epéluonnollisia” konventioita, jotka kokenut pe-
laaja tuntee. Yksi téllainen konventio on esimerkiksi
useissa videopeleissa toistuva pelaajahahmojen kuo-
leminen ja henkiin herddminen: mikéli pelaajahahmo
kuolee esimerkiksi taistelussa tai epdonnistuessaan
hypyssa kuilun yli, peli palaa ajassa hieman takaisin-
pain, hahmo on jilleen elossa ja samaa toimintoa voi
yrittad uudestaan. Vaikka tallainen tapahtumasarja
on vastoin todellisen maailman lakeja, se ei heréta
videopelissd outouden tunnetta. Vastaavia "’kummal-
lisuuksia” ovat esimerkiksi se, etta hahmo saattaa
pystya hyppadmaan suoraan ylospain ilmaan kolme
kertaa oman kokonsa verran tai juoksemaan loput-
tomasti vasymaétts, mutta naitakin pidetdéan useissa
videopeleissd normaaleina ja vakiintuneina toimin-
toina. Epaluonnollisen narratologian tutkimuksen
ja kiinnostuksen kohteena ovat sen sijaan nimeno-
maan sellaiset fyysiset, loogiset ja epistemologiset
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mahdottomuudet, jotka eivit ole viela muuttuneet
tavanomaisiksi (Alber, 2014). Téllaisten mahdotto-
muuksien tulkitsemiseen lukijalla, tai videopelien
kontekstissa pelaajalla, ei ole valmista kognitiivis-
ta kehyst4, jolloin ne tuntuvat vieraannuttavilta ja
oudoilta.

Epéluonnollinen narratologia on kehittynyt avuksi
sellaisten tekstien lukemiseen ja ymmaértdmiseen, joi-
den tulkintaan niin sanottu luonnollinen narratologia
ei anna vilineita. Luonnollinen narratologia esittaa,
ettd lukiessaan tekstia kertomuksena lukija pyrkii au-
tomaattisesti luonnollistamaan sen (process of natura-
lization) eli poistamaan tai selittiméan havaitsemiaan
epikohtia "luomalla kattavia tulkintamalleja, jotka
neutralisoivat ristiriidan ja antavat sille selityksen”
(Fludernik, 2010, s. 23). Ymmértaminen nojaisi titen
aina siihen, etta luettaessa teksti yhdistetdan meille
tuttuun maailmaan. Epéluonnollisen narratologian
nikemykset tekstin lukemisesta kehittyivit selitta-
main lukijan suhtautumista nimenomaan sellaisiin
teksteihin, jotka radikaalissa outoudessaan vastusta-
vat luonnollistavaa lukutapaa. Jan Alber (2009, 80—
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93) esittda viisi lukemisen strategiaa, joiden avulla
voidaan ymmartia téllaisten tekstien lukemisen ja
ymmaértdmisen prosessia. Naiden strategioiden heik-
kous on kuitenkin siini, etti ne sisaltavit edelleen
oletuksen siit4, ettd lukija haluaa jollain tavoin jér-
jellistdd kohtaamansa oudot asiat ymmarrettaviksi ja
merkityksellisiksi. Voiko yht4 hyvin olla, ettei luki-
ja haluakaan selittd4 kaikkea, vaan tyytyy ottamaan
vastaan sellaisenaan oudon, kummallisen ja vieraan-
nuttavan ilman sen kummempaa tulkintaa?' Alberin
lukemisen strategiat soveltuvat The Vanishing of Et-
han Carterin kohdalla sen spekulointiin, mit pelaaja
mahdollisesti ajattelee kohdatessaan pelissd kummal-
lisia asioita. On kuitenkin otettava huomioon, etti
jokainen pelaaja tekee tulkintoja yksilollisesti, eika
pelaajaa tulkitsijana tule redusoida pelkéksi jarkeily-
koneeksi, joka ensisijaisesti pyrkisi loytdmaan loogi-
sen selityksen kaikelle kohtaamalleen. The Vanishing
of Ethan Carterin kohdalla on hyvinkin mahdollista,

' Jan Alberin lukemisen strategioiden kritiikistd ks. mm. Mdkeld
(2013) ja Nielsen (2013).
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ettd pelin sisaltdmat monet yksityiskohdat esimerkik-
si kiinnostavat toisia pelaajia enemmin kuin toisia,
jolloin jokainen pelaaja ei edes kiinnitd huomiota
samoihin epaluonnollisuuksiin, saati ldhde analysoi-
maan niitd kovin syvallisesti. Luultavasti useimmat
pelaajat kuitenkin yrittavit jollain tavalla ymmartaa
ja tulkita pelin tapahtumia, koska olettavat kohtaa-
miensa asioiden olevan merkityksellisia.
Epaluonnollinen narratologia ei analyysin 14ht6-
kohtana ole ongelmaton. Epéluonnollisen narrato-
logian tutkimusta on kritisoitu siit4, etta se keskit-
tyy usein postmoderneihin d4ritapauksiin, jotka ovat
mahdollisimman vieraannuttavia. Toisaalta on vaara-
na, ettd nojattaessa puolestaan kognitiiviseen narra-
tologiaan tulkinta saatetaan jattia tekstien kohdalla
puolitiehen yksinkertaistamalla lukemisen akti "tol-
kun saamiseksi” (make sense of narrative): tekstin
lukeminen ndhdaan kirjallisena evoluutiona, jossa
teksti haastaa lukijan kognitiivisia kehyksi ja lukija
luo tarpeen mukaan uusia. Téll6in epaluonnollisten
kohtien tulkinnallinen monimuotoisuus ei useinkaan
paise esille. Osa epaluonnollisuuksista saatetaan esi-
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merkiksi sysatd sivuun epérelevantteina, koska ne
kategorisoidaan jo riittdvan "luonnollisiksi’, jolloin
ne eivit enda heriti vieraantumisen tunteita. (Méake-
13, 2011, s. 34—45.) Teoria siit4, etté lukijan (tai pelaa-
jan) kohtaamat epaluonnollisuudet voitaisiin jakaa
kahteen kategoriaan sen mukaan, ovatko ne jo muut-
tuneet tavanomaisiksi vai eivit, on haasteellinen ka-
tegorisoinnin rajanvedon vuoksi: mitka seikat ovat
kellekin lukijalle tuttuja ja mitka vieraita? Mita kukin
pelaaja pitdd luonnollisena ja mita epaluonnollisena?

Outous The Vanishing of Ethan Carterissa

The Vanishing of Ethan Carter -peli ei ole déritapaus,
joka olisi erityisen vieraannuttava tai sen esittima
maailma meiddn maailmaamme verrattuna ldhes ka-
sittdmaton. Se lukeutuu jonkinlaisiin rajatapauksiin,
joissa pelaaja kohtaa outoja ja hyvinkin himmenta-
via asioita, mutta pystyy kuitenkin ymmartdméén,
tulkitsemaan ja antamaan niille merkityksia. Pelin
lopussa naytetdan, kuinka nuori poika, Ethan, nu-
kahtaa uneen ja annetaan ymmartii pelaajahahmo
Prosperon ja kaiken pelaajan kokeman olleen Etha-
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nin mielikuvitusta ja unta. Tdma4 tarjoaa tulkinnan
avaimia pelissd aiemmin kohdattujen outouksien se-
littAmiseen, jolloin outous on ika4n kuin mahdollis-
ta selittdd luonnolliseksi. Helppo, mutta jokseenkin
epatyydyttava vastaus pelin kaikkien outouksien se-
littAmiseen olisikin kliseinen ”se oli vain unta”, mut-
ta pelin epédluonnollisten ainesten analyysi tarjoaa
my0s syvempid merkityksia.

The Vanishing of Ethan Carter -pelin kohdalla tar-
kastelen pelin sisaltdmié outoja ja vieraannuttavia
elementteja vasten pelin sisdisen maailman asetta-
mia odotuksia. En takerru analyysissani sithen, mitka
kaikki asiat pelissa ovat todelliseen maailmaan verrat-
tuna epérealistisia, vaan pyrin hahmottamaan, mitka
seikat tuntuvat pelid pelatessa oudoilta ja vieraannut-
tavilta. Pohdin, miten niin sanottu keskivertopelaaja,
joka pelaa pelid ensimmaista kertaa, voi kasitell4 ja
ymmaértaa kohtaamiansa outoja asioita pelin edetes-
sd. Lisdksi esitdn, minkélaisen tulkinnan pelille ja
sen epaluonnollisuuksille voi antaa sitten, kun on
pelannut pelin loppuun ja tuntee sen kokonaisuute-
na. Vaikka peli tarjoaakin luonnollistavan selityksen,
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ettd kaikki tapahtunut on Ethanin unta, sen oival-
tamiseen asti pelaajan kohtaamat outoudet — kuten
alussa mainitsemani astronautti ja maan sisalta esiin
syoksahtava avaruusalus — tuntuvat pelimaailman
kontekstissa luonnottomilta ja sinne kuulumattomil-
ta.

Analyysissa huomioitavaa on se, etté joistain pelin
elementeistd on vaikea sanoa, ovatko ne epaluonnol-
lisia vai eivit. Esimerkiksi pelaajahahmo Prosperon
monologimuotoinen kerronta tuntuu sopivan mys-
teeripelin kontekstiin, silld se on dekkarityylisisti
elokuvista tuttu, eikd ensimmaisen persoonan siséi-
nen monologi ole videopeleissidkédin uusi asia: sité
hyoédyntavit muun muassa — niin ikd4n dekkarisa-
vyiset — Max Payne (Remedy Entertainment, 2001),
Heavy Rain (Quantic Dream, 2010) ja Bioshock Infinite
(Irrational Games, 2013). Sisdistd monologia voidaan
kayttdaa videopeleissd narratiivisena keinona, jolla ra-
kennetaan ja syvennetdin kuvaa pelaajahahmosta.
Se ei ole yksinomaan jannittavien tai dekkarityylis-
ten videopelien hy6dyntdma keino, vaikka esiintyy-
kin monissa sen genren peleissi, vaan uusista video-
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peleistd esimerkiksi interaktiivinen draamaseikkailu
Life Is Strange (Dontnod Entertainment, 2015) no-
jaa vahvasti lahes jatkuvaan sisdiseen monologiin.
The Vanishing of Ethan Carterissa tuntuu kuitenkin
oudolta monologin irrallisuus ja ajoitus: Prosperon
monologi esitetdan pelaajalle katkelmissa silloin, kun
pelaaja tutkii maailmaa ja kdvelee murhapaikkojen
vililla. Savyltaan monologit ovat mahtipontisia, sala-
peréisia ja kirjakielisid, miké voi saada ne tuntumaan
hahmon ajatusdidneni luonnottomilta. Tulkittaessa
pelid kokonaisuutena Prosperon sisdisen monologin
epiluonnollisuuden voi nahd4 tukevan sit4, ettd Pros-
pero on nuoren pojan, Ethanin, suunnitteleman jan-
nitystarinan hahmo - siksi han puhuukin kuin a4-
rimmilleen viety stereotyyppi mysteeri- ja dekkari-
kirjojen kertojista. Yksittdinen elementti voi siis olla
jossain méadrin seka luonnollinen ettd luonnoton, ja
riippuu pelaajasta, mita han pitda The Vanishing of
Ethan Carterin kohdalla epaluonnollisena.
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Mitkd asiat tuntuvat oudoilta?

The Vanishing of Ethan Carter -pelissé epaluonnolli-
set asiat toimivat pelimaailmaan ripoteltuina vihjeina
pelaajalle siita, ettd pelaajan kokema tarina ei ole tosi,
vaan osa Ethanin mielikuvitusta. Vihjeiden tarkoitus
on, ettd pelin loppuratkaisu, jossa osoitetaan kaiken
olleen Ethanin unta ja tarinoita, ei tunnu halvalta
tempulta, jossa kaikki kasantyy #dkkiseltdan padlael-
leen. Pelaajalle annetaan outojen asioiden muodossa
vihjeita siitd, ettd hin on itse asiassa seikkailemassa
unimaailmassa, jossa Ethanin muistikuvat perheesta
ja perhe-elamista sekoittuvat mielikuvituksellisiin ja
yliluonnollisiin elementteihin.

Selvimmin epéluonnollisia pelissd ovat kohdat,
joissa siirrytdén jollain lailla rinnakkaiseen todelli-
suuden tasoon, kuten alussa esitetyssé esimerkissa,
jossa rinnakkaisessa maailmassa kohdataan astro-
nautti ja lennetdan avaruusaluksella. Tallaisia kohtia
on yhteensi viisi, ja niitd voi kuvata avainsanoilla
ansat, avaruusalus, portaalitalo, noidan metsd ja zom-
biluolasto. Jokainen néista jaksoista on jollain tavalla
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yhdistynyt pelin normaaliin maailmaan siten, ettd
pelaaja ei valttamitta edes huomaa siirtyvansi toi-
seen maailmaan. Esimerkiksi zombiluolastoon pé4-
dytéan siten, ettd pelaaja etenee murhia ratkoessaan
kaivoksiin, jossa riittdvin syvélle kaveltdessa vastaan
tulee kyltti, joka varoittaa menemésta eteenpéin: “If
this warning stands, walk no futher. If this warning
stands, our ritual failed. If this warning stands, the
sea-thing gate remains sealed” Tdméan varoituksen
jalkeen edessd on luolasto, jossa vaeltelee lyhty kades-
sddn zombi; pelaaja siis kdvelee ilman minkéénlaista
portaalia tai visuaalisesti esitettya siirtym&a normaa-
lista pelimaailmasta toiseen maailmaan, jossa yliluon-
nollinen zombi on mahdollinen. Luolastosta 16ytyy
lukittu merihirvion portti, jonka pelaaja voi arvoi-
tuksen ratkaistuaan avata, ja silloin luolasto tayttyy
vedelld. Pelaajahahmo péétyy veden alle paikkaan,
jossa merihirvion lonkerot heiluvat pelaajan nako-
kentdssa. Todennékoisesti zombi, merihirvion portti,
vedenalainen maailma ja merihirvién lonkerot tun-
tuvat kaikki pelaajasta oudoilta ja epaluonnollisilta
suhteessa pelin normaaliin maailmaan, ja outouden
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tunnetta vahvistaa nimenomaan se, etti luolasto vai-
kuttaa olevan fyysisesti osa samaa maailmaa, jossa
pelaaja ratkoo murhia.

Siirtyma takaisin normaaliin pelimaailmaan teh-
dadn joka kerta samalla tavalla: pelaaja 16yta4 jokai-
sen epaluonnollisen jakson lopusta Ethanin kirjoitta-
man tarinan, joka on raapustettu paperille. Esimer-
kiksi zombiluolaston lopusta 16ytyy tarina nimelta
The curse of the sea-thing. Pelaajan klikattua tarinan
jalkeen "Accept” paperi leijuu pimeyteen, ja ruudun
ollessa mustana kuuluu dialogi Ethanin ja yhden ha-
nen perheenjisenensa vililla. Tamén jalkeen ollaan
takaisin normaalissa maailmassa, joka on muuttunut:
portti toiseen maailmaan on kadonnut, ja sen tilalla
on realistiseen maailmaan sopiva vastine. Esimerkik-
si zombiluolaston varoituskyltin sijaan kaytava on
teljetty metallisella portilla, ja sen luona on Ethanin
isan, Dalen, tavaroita. Joka kerta yht4 selkeésti tapah-
tuva siirtyma takaisin pelin normaaliin maailmaan
viestii pelaajalle siita, ettd han on kaynyt jossain toi-
sessa rinnakkaisessa maailmassa, vaikka ei olisikaan
huomannut menneensa sinne.
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Naiden epiluonnollisten jaksojen lisiksi my6s pe-
lin normaali maailma on itsessdin vieraannuttava ja
ristiriitainen. Koko pelin ajan visuaalisuutta hallit-
see pelimaailman pysahtyneisyys. Kaikki pelimaail-
man kellot juna-asemalla, kirkon tornissa ja padon
luona olevassa rakennuksessa ovat jahmettyneet kel-
lonaikaan nelja minuuttia yli seitseman. Normaalissa
maailmassa pelaaja ei kohtaa elollisia olentoja, ku-
ten ihmisi4 tai eldimid; mikéén ei liiku eiké pelimaa-
ilmassa tapahdu mitaan. Peli tuntuu kavelylta lapi
jahmettyneen maailman, pysihtyneen hetken, ja se
osaltaan luo peliin kummallisuuden tunnun. Lisak-
si tuntuu oudolta, ettd esimerkiksi talot ovat taysin
asuinkelvottomiksi ransistyneita, pimeita ja likaisia
autiotaloja. Miksi perheen kotitalo on tuollaisessa
kunnossa? Missé perhe oikein asuu? Myos umpeen
kasvanut juna-asema ja lahonnut junaradan silta an-
tavat vaikutelman, ettd kyseessi on jo kauan sitten
autioitunut kyld. Paikan huonoon kuntoon viitataan
yhdessa Prosperon monologeista, jossa hén toteaa:

No trains had been through here for a long time. That
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was part of a pattern. Large pieces of this country
were thrown away, doomed to become, and then
remain, the worst versions of themselves. Beneath
all that rot, dark things grow.

Prospero siis pitd4 paikan autiutta normaalina ja
selittda sen monologissaan pelaajalle normaaliksi —
melkein kuin pyytaen, ettei pelaaja kiinnittaisi sithen
juurikaan huomiota. Ristiriitaisesti pelaajan 16yta-
mat ruumiit ja niiden tuore veri kuitenkin viittaavat
siihen, ettd juuri dskettdin paikalla on ollut ihmisia
ja tapahtunut murhia. Prosperon sisdinen monologi
ja sinisdvyiset nayt, joissa pelaajalle naytetdaan per-
heenjiasenten kuolemat ja niiden yhteydessa olevat
perheenjisenten véliset keskustelut, viittaavat siihen,
ettd henkil6t asuvat edelleen kylassa. Ne my6s luovat
jonkinlaisen kiireen tunnun, joka on vastakkainen
pelimaailman tayden pysahtyneisyyden kanssa: pe-
laajan annetaan ymmarté4, ettd Ethan on vaarassa
ja hénet taytyy 16ytaa pian, mutta kuitenkin koko
maailma tuntuu pysihtyneelti.

Pelin normaalissa maailmassa pelaaja voi myds al-
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kaa epdilla sitd, ovatko murhat todella todellisia ja
onko niille esitetty yliluonnollinen selitys todellinen.
Pelaajalle kerrotaan, ettad perhetti riivaa jonkinlai-
nen demoni tai henkiolento The Sleeper, joka taytyy
herattda. Perheenjasenet tulevat hulluiksi ja uskovat,
ettd Ethanin tappaminen on keino The Sleeperin he-
rattdmiseen. Hulluudessaan ja demonin riivaamina
he alkavat tappaa my0s toisiaan. Perheen isd Dale
yrittdd puolustaa Ethania, ja aluksi my6s isoisa Ed
vastustaa pahuutta, mutta lopulta kuitenkin sytyt-
td4 tulipalon tappaakseen Ethanin. Pelin lopetuksen
valossa murhat ovat Ethanin unta ja siten kuvitteel-
lisia, mutta pelin maailmassa ne vaikuttavat todelta,
koska pelaaja ndkee ruumiit omin silmin. Prosperon
monologi vahvistaa narratiivia The Sleeperista:

This... sleeper was feeding on them. Their hate. Their
distrust.

Prosperon monologi myds selittas, ettd The Slee-
per on syypad murhiin, silld se ottaa perheenjésenet
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valtaansa ja saa heidat kiyttdytyméaan oman persoo-
nansa vastaisesti:

He didn’t kill his wife. She was no longer who she
once was. Neither was he. Something was using all
this pain and death. Something was becoming stron-

ger.

The Sleeper on epaluonnollinen siind mielessi, et-
td se ei todellisessa maailmassa ole mahdollinen se-
litys murhille, mutta yliluonnollisen mysteeripelin
kontekstissa sen voi puolestaan uskoa. Pelaaja voi
kuitenkin alkaa epailla my6s The Sleeperin olevan
yksi Ethanin tarinoista, mikali hén tuntee H.P. Lo-
vecraftin tuotantoa, josta ihmisié riivaava demoni tai
paha voima, jota he voivat yrittaa vastustaa, on tut-
tu. Lovecraft-viittauksia voi tunnistaa myos muissa
tarinoissa: esimerkiksi zombiluolaston jalkeinen me-
rihirvi6 on viittaus Cthulhuun, ja Ethanin The curse
of the sea-thing -tarinassa hirvién nimeksi kerrotaan
Gnaiih, mika tarkoittaa Lovecraftin kehittamalla kie-
lella isad. The Vanishing of Ethan Carter -pelin lukui-

78 ‘ 149



Lahipeluu

sat intertekstuaaliset viittaukset tarjoaisivat kiinnos-
tavan tutkimuskohteen jo itsessdén.

Outouden ymmdrtdminen — Alberin lukemisen
strategiat

Jan Alber (2009) on esittanyt epaluonnollisten narra-
tiivien ymmartamiseen viisi lukemisen strategiaa, joi-
den avulla voidaan pohtia, milld tavoin lukija pyrkii
ymmartdmaian kohtaamiaan outoja ja epaluonnolli-
sia asioita. Alberin strategioista erityisesti kolme en-
simmaisté ovat sellaisia, joita pelaaja todennakoisesti
kayttad The Vanishing of Ethan Carterin tulkinnassa.
Ensimmadinen strategia on, ettd lukija selittda outou-
den hahmon sisdisena tilana kuten unena tai hallusi-
naationa (Alber, 2009, s. 82). The Vanishing of Ethan
Carter -pelissa pelaaja voi aluksi pitdd kummallisia
jaksoja (ansat, avaruusalus, portaalitalo, noidan met-
si ja zombiluolasto) jonkinlaisena hallusinaationa
ennen kuin niille 16ytyy uskottavampi selitys. Erityi-
sesti noidan metsd -kohta vaikuttaa hallusinaatiolta,
silla siiné pelaajahahmo Prospero vaikuttaa kuule-
van dénié: kaikuva naisen aani esittdd kysymyksia
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kuten Do you feel victory when your words cause
pain?” ja "Does death bring peace or suffering?”* Néi-
den epaluonnollisten jaksojen lukeminen Prosperon
sisdisind asiantiloina kuten hallusinaatioina ei tunnu
kuitenkaan kovin uskottavalta siksi, ettd jokaisen jak-
son lopusta 16ytyy Ethanin kirjoittama tarina. Miksi
se olisi etsiva Prosperon unessa tai hallusinaatiossa?

Alberin lukemisen strategioista toinen ja kolmas
selittavat epaluonnolliset tilanteet teeman ilmenty-
mina tai allegorioina. Epédluonnollista ei siis lueta
kirjaimellisesti, vaan niahd4én se teemaa korostava-
na, vertauskuvallisena tai symbolisena tekstuaalisena
keinona. Lukemisen strategioista toisessa lukija selit-
taa epédluonnollisen teemaa korostavana elementtina,
joka esimerkiksi kertoo symbolisesti jotain henkil6-
hahmosta. Kolmas strategia on toisen muunnelma, ja
siind epaluonnollinen kertomus luetaan laajemmin
allegoriana, joka sanoo epiluonnollisen avulla jota-

* Kysymykset, jotka kuullaan pelin tdssi kohdassa, vaihtelevat peli-

kerrasta toiseen. Peli ilmeisesti valitsee repliikit ennalta muodoste-
tusta listasta satunnaisesti.
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kin maailmasta. (Alber, 2009, s. 82—83.) The Vanishing
of Ethan Carterissa naméa lukemisen strategiat toden-
nakoisesti aktivoituvat edelld mainittujen epaluon-
nollisten jaksojen yhteydessa. Pelaaja voi huomata
yhteyden kohtaamiensa epéluonnollisten jaksojen ja
niiden lopussa olevien Ethanin kirjoittamien tarinoi-
den vilill4. Esimerkiksi avaruusaluksesta 16ytyvassa
Fangs-tarinassa kerrotaan pedosta, joka jahtaa ka-
toavaa ja uudelleen ilmestyvaa valoa, joka pysahtyy
lopulta aukealle — samaan tapaan kuin pelaaja juok-
see astronautin perdssi ennen avaruusalukseen paa-
tymista. Pelaaja voi tdstd paatella epdluonnollisten
jaksojen olevan mahdollisesti Ethanin kirjoittamia tai
kuvittelemia tarinoita, niin kuin ne loppuratkaisun
valossa ovatkin.

Mikali pelaaja tulkitsee kohtaamansa epaluonnolli-
set jaksot Ethanin tarinoiksi, hin voi edeta tulkinnas-
saan lukemaan niit4 tarinoita allegorioina Ethanin
perheenjasenisté ja Ethanin suhteista heihin. Tahan
antaa viitteen se, ettd jokaisen tarinan yhteydessi
kuullaan dialogi Ethanin ja yhden perheenjasenen
valill4. Epdluonnollisia jaksoja ja niiden yhteydessa
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olevia tarinoita on viisi, kuten Ethanin perheenjése-
niékin, ja Ethan on kirjoittanut jokaiselle perheen-
jasenelle (tai jokaisesta perheenjisenesti) yhden ta-
rinan. Avaruusalus ja sen yhteydessi oleva Fangs
liittyy Ethanin veljeen Travisiin, joka kuultavassa
dialogissa sanoo:

I'read the ’Fangs’ one. I liked the beast. At least he
gets to leave this goddamn place.

Avaruuslento ja Fangs-tarina voidaan lukea allego-
rioina, jotka liittyvat Travisin haluun lahted kylasta
pois: molemmissa juostaan jonkin perassi kohdetta
tavoitellen ja sen jalkeen koittaa jollain tavalla paasy
pois.

Portaalitalo-kohdassa pelaajan taytyy jarjestaa ta-
lon huoneet oikeaan jérjestykseen ja oikean ratkai-
sun 16ydyttya avautuu huone, joka nayttaa jonkinlai-
selta maagiselta laboratoriolta. Sieltd 16ytyy Ethanin
kirjoittama tarina taikurista, joka valmistaa taikajuo-
mia, ja tekee taian suojatakseen laboratoriotaan, kun
kyléldiset polttavat hanen talonsa. Tarinan jilkeen
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ruudun ollessa mustana kuullaan dialogi Ethanin ja
hinen setdnsi Chadin valilla. Maagisen laboratorion
tilalle vaihtuu tislauslaitteisto. Paikalta 16ytyy liséksi
lehtileike, jossa kerrotaan metsésta 16ytyneesta pon-
tikankeittovilineistosta. Portaalitaloa ja sieltd 16y-
tyvaa tarinaa voi lukea jélleen allegorisesti ja ym-
mirtaa taikajuomia valmistavan taikurin kertovan
symbolisesti Chadista, joka keittda pontikkaa. Ethan
mystifioi ja yliluonnollistaa keksimissdan tarinois-
sa perheenjasenidéan, mutta ne kertovat silti jotain
niiden todellisesta luonteesta.

Samalla tavalla zombiluolaston zombi voidaan lu-
kea allegoriana Ethanin isésta Dalesta, josta selvida
luolaston jélkeen 16ytyvien tekstien perusteella, ettd
hén on epdonnistunut keksiji, jonka Ethanin aiti on
kéaskenyt vieda keksintonsa ulos talosta. Dale on vie-
nyt keksint6nsa piiloon laheisiin kaivoksiin ja vaelte-
lee sinne yksindan: Ethan késittelee tati tarinassaan
zombimetaforan avulla.

Noidan metsdstd 16ytyy tarina, jonka Ethan on kir-
joittanut aidilleen: siind kerrotaan kauniista naisesta,
joka saa noidalta kuulla synnyttdvansa lapsen. Nai-
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nen itkee raskauden aikana jatkuvasti ja muuttuu
vanhaksi ja rumaksi. Hin synnyttaa pojan, joka kas-
vettuaan pyytaa noidalta, voisiko noita tehda hanen
aidistdan jalleen kauniin. Noita kertoo pojalle, etta
han valehteli kertoessaan naiselle, ettd tama synnyt-
taisi lapsen. Poika katoaa ja nainen muuttuu jilleen
nuoreksi ja kauniiksi. Tarinan voi lukea allegoriana
Ethanin aitisuhteelle: Ethan on luultavasti pohtinut,
olisiko hénen &itinsé elaméa parempaa, jos Ethan ei
olisi koskaan syntynytkaan. Tarinasta voi péétell4,
ettd Ethan kokee tuottavansa didilleen huolia ja mur-
hetta.

Ethanin isoisilleen kirjoittama tarina l6ytyy anso-
Jjenluota. Sap-nimisessa tarinassa kerrotaan miehesta,
joka kiy vaarallisten ansojen tayttiméssa metsissa
juomassa mahlaa puista. Yhtena iltana joku sytyt-
taa tulipalon, jossa kaikki kylalaiset kuolevat, mutta
mies pelastuu, ja jatkaa puiden mahlan juomista. Ta-
rinan yhteydessi 16ytyy lehtileike Ethanin iso&idin,
Gaylen, kuolemasta tulipalossa. Tésta voi esittaa tul-
kinnan, etta Ethanin isoisd Edwin on mahdollisesti
alkoholisoitunut — mahlan juonti symboloi alkoholin
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juontia — ja hdnen vaimonsa Gaylen kuoltua tulipa-
lossa Edwin on luultavasti jatkanut juomistaan.

The Vanishing of Ethan Carter -pelin kohdalla Al-
berin lukemisen strategioista edell esitetyt kolme
ensimmaista ovat riittavia pelin ymmaértdmiseen: epa-
luonnollisuudet selittyvat hahmon sisdisiné tiloina
tai symboleina ja allegorioina. Alberin strategiois-
ta neljis ja viides ovat yleensa vield radikaalimmin
outojen ja tastd maailmasta poikkeavien tekstien tul-
kinnassa aktivoituvia strategioita. Neljas strategia
on luoda uusi kehys tekstin ymmartdmiseen yhdis-
tamalla kaksi skeemaa. Tama strategia on hyodylli-
nen esimerkiksi lukijan kohdatessa sellaisen kertojan,
joka on kuollut henkild, kasvi tai eldin. Esimerkik-
si kertojan ollessa kuollut lukija voi ymmértaa tata
yhdistamall4 tietonsa eldvista ihmisista (jotka pys-
tyvat kertomaan tarinoita) kuvitelmaan puhuvasta
ruumiista. Téllaisen kertojan voi ymmairtaa sen il-
mentymani, ettd ihmiset eivit hyviaksy kuoleman
lopullisuutta tai haluavat kuvitella kuolleiden jatka-
van olemassaoloaan kuoleman jilkeen. (Alber, 2009,
s. 89—90.) Viides strategia aktivoituu silloin, kun epa-
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luonnollisuuksia ei ole mahdollista selittdd neljan
aiemman strategian avulla. Talloin strategiana on ve-
nyttaa tulkinnan kehyksia kunnes ne sisaltavat sen
oudon ja kummallisen, jonka lukija tekstissa kohtaa
(Alber, 2009, s. 91).

My®és neljas ja viides lukemisen strategia voivat to-
ki olla The Vanishing of Ethan Carter -pelin kohdalla
pelaajasta riippuen mahdollisia. Pelaaja voi esimer-
kiksi kayttaa viidettd lukemisen strategiaa ja venyt-
taa kasitystddn pelin maailmasta kasittiméaan kaikki
epaluonnolliset asiat, joita pelissi kohtaa, eli uskoa
pelin maailmassa todeksi myos kohtaamansa astro-
nautit, merihirviot ja vastaavat yliluonnollisuudet.
Talloin pelaaja ei lukisi néita kohtia symbolisina tai
metaforisina, vaan esimerkiksi uskoisi Ethanin ja hi-
nen perheensa elavan yliluonnollisessa maailmassa,
tai Paul Prosperon kykenevin oikeasti siirtyméén
toisiin todellisuuksiin, joissa ndméi oudot asiat ta-
pahtuvat. Pelaaja voisi myds esimerkiksi tulkita, etta
Ethanin tarinoilla on kyky materialisoitua toisiksi
todellisuuksiksi, joihin Prospero oikeasti pystyy mat-

kustamaan. Viides lukemisen strategia kuitenkin ohit-
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taa vihjeet siitd, ettd koko unimaailman tapahtumat
voidaan lukea symbolisina siten, etta ne heijastavat
Ethanin eldméi ja suhdetta hénen perheenjéseniinsa.

Merkityksellinen outous, merkityksellinen
kokonaisuus

Pelin lopussa pelaajalle tarjotaan selitys, joka luon-
nollistaa kohdatut asiat: Ethan on koko p4ivén ollut
vanhan talon kellarissa tyostdmassé tarinaa nimelta
*The Adventures of Paul Prospero, The Supernatural
Detective”. Perheen tullessa etsimdédn héanté Ethanin
aiti vahingossa sytyttaa oljylampulla tulipalon ja Et-
han ja4 jumiin palavan talon kellariin. Koko pelaajan
kokema maailma — ja itse pelaajahahmo Prospero -
on Ethanin kuvitelmaa hénen neljana viimeisena elin-
minuuttinaan kello seitsemasté nelja yli seitseméén;
aika jona hén kuolee hiakdmyrkytykseen. Kuolinaika
nakyy pelimaailman pysahtyneissa kelloissa. Tamén
valossa myos yliluonnollinen etsiva Prospero, hdnen
monologinsa ja kaikki murhat, ovat Ethanin mielensi-
saistd kuvitelmaa. Téssé vaiheessa pelaaja kayttaa siis
pelikokemukseensa Alberin lukemisen strategioista
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ensimmaisti eli alkaa jalkikateen selittdd kokemaan-
sa Ethanin sisiisena tilana eli unena tai kuvitelmana.
Téamén lisaksi pelaaja luultavasti kdyttaa myos allego-
rista lukemisen strategiaa kokemuksen ymmaéartami-
seen, jolloin pelin eri osista muodostuu kokonainen,
merkityksellinen kokonaisuus.

Pelin tarina voidaan kokonaisuudessaan tulkita
kertomukseksi Ethanista ja hdnen huonosta suhtees-
ta perheeseenss, joka ei ymmaérra hianen innostus-
taan kirjoihin, tarinoihin ja kirjoittamiseen. Ethanin
ja hanen perheenjasentensi vilisissa dialogeissa kdy
ilmi, ettd Ethanin perheenjésenilla ei ole aikaa lukea
hénen kirjoitelmiaan tai he suhtautuvat pilkallises-
ti hdnen kirjoitusharrastukseensa. Ethania pidetaan
kummallisena ja hénelle sanotaan ilkeiti asioita. Su-
rullisesti nama ilkeét asiat ovat ne, jotka jaavit Etha-
nin mieleen ja siten toistuvat hinen unessaan hanen
kuolinhetkelldan. Setda Chad on kenties ilkein sanoes-
saan "What the hell is wrong with you, exactly? - -
You need to stop leaving your stupid stories around.
They’re freaking everyone out.” Aiti puolestaan yrit-

td4 neuvoa Ethania lopettamaan jatkuvan kuvittelun:
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Stop living in your head. Do something real. That’s
what people respond to. Reality.

Isd, joka keksijan urasta haaveilevana on ehki toi-
nen perheen luovista henkildista, on Ethanin kirjoi-
tusharrastusta kohtaan hyvaksyvin, ja toteaa vain
puuhiensa keskelta: "T'll read your story later. Okay?”

Pelaajan kokema tarina, jossa Paul Prospero kul-
kee Red Creek Valleyn kylédssa etsiméssa Ethania ja
yrittdméssa pelastaa hanté, on Ethan-pojan viimei-
nen tarina ja kisittelee hinen omaa kuolemaansa.
The Sleeper on symboli Ethanille itselleen ja hanet
taytyisi heréttaa, silld han on nukkumassa pois. The
Sleeper -hahmon ja herdamisen tematiikan voi rin-
nastaa my6s Ethanin eldmiseen omassa mielikuvi-
tusmaailmassaan ja perheenjiasenten pyrkimyksiin
“herittad” hanet todelliseen maailmaan. Pelissé olevis-
ta perheenjisenten repliikeista kay ilmi, ettd heiddn
mielestddn Ethanin uneksii, kuvittelee, lukee ja kir-
joittaa liikaa — siitd kenties my6s nimitys “sleeper”,
ikaan kuin uneksija tai haaveilija, "dreamer”.
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Kuolinhetkellddn Ethan uneksii paikalle suunnit-
telemansa jannitystarinan hahmon etsivi Prosperon,
joka tulisi pelastamaan hinet. Unimaailmassa tois-
tuu motiivina kuoleman symboli korppi esimerkiksi
kirkon kryptan koristeissa, Chadin murhan aikaan
lentdméssa taivaalla ja kellarin salaoven salasanassa
corvus®. My6s Prosperon hahmo sisaltad kuolemaan
liittyvaa symboliikkaa: han saapuu kyldén junatun-
nelia pitkin kulkien pimeydesta kohti valoa ja tote-
aa yhdessa monologeistaan, ettd timéa tapaus olisi
hinen viimeisensa, viitaten kyseessi olevan myds
Ethanin viimeinen tarina ("I've worked dozens of ca-
ses. Hundreds. This would be my last one”). Nimi
Prospero viittaa Shakespearen naytelmdin Myrsky
(2010/1610-1611) ja Edgar Allan Poen novelliin Pu-
naisen kuoleman naamio (1990/1842), joista ensimmai-
sessd teemoina nousevat anteeksianto ja vapautus,
jalkimmaisessa kuolemanpelko ja kuoleman véista-
mattomyys.

3 Corvus on latinaa ja viittaa varisten lintusukuun. Mustan korpin
latinankielinen nimi on corvus corax.
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Osa Prosperon monologeista heijastelee Ethanin
tunnetta, ettd hanen perheensi ei hyviksy hanta ha-
nen omana itsenaén ja satuttaa hanta puheillaan:

Ethan’s family blamed him. Whatever it was he’d
accidentally let loose, his family was convinced that
hurting him would solve the problem, would soothe
their disturbed minds.

Kiinnostava yksityiskohta on, ettd pelaajan taytyy
jokaisen lukemansa Ethanin tarinan kohdalla klikata
“Accept” eli hyviaksya tarina: pelaaja osoittaa talla
toiminnolla Ethanin tarinoille hyviksynti4, jota hin
ei perheeltadn tarinoilleen saanut.

Unessa maailma on kdantynyt niin, ettd hanen per-
heensi on hullu - ei Ethan, jota hdnen perheensi
kuulluissa dialogeissa pitda kummallisena. Murhat
voidaan lukea allegorisina niin, etté tosielaméssa Et-
haniin mydnteisimmin suhtautuneet isi ja isoisé ovat
Ethanin unessakin ne, jotka puolustavat hanti tois-
ten tappoyrityksilta, siind missa Travis, Chad ja aiti
ovat Ethania kohtaan hyokkaavampii. Is4 ja isoisa

91 149



Lahipeluu

my0s tappavat itsensa, kun taas muut perheenjase-
net kuolevat vikivaltaisesti; Ethan on unessaan heita
kohtaan armollisempi siind missa hanelle ilkeimmét
ihmiset saavat unessa kostonhimoisemman lopun.
Murhatarinaan sekoittuvat muut Ethanin kirjoitta-
mat tarinat, joihin Prosperon hahmo tempautuu mu-
kaan siirtyen vililla niiden tarinoiden maailmoihin.
The Vanishing of Ethan Carterin epaluonnollisuus se-
littyy kaikkea kummaa ja outoa rakastavan Ethanin
kuvitelmana, jossa hdnen kohtaamansa vaaryydet
peilautuvat yliluonnollisissa tarinoissa.
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Luku 5

Falkida Suurta Sotaa
edeltdvdsta
maailmankuvasta
Fallout 3 -pelissd

Sari Piittinen

Fallout 3 (Bethesda Game Studios, 2008) sijoittuu
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maailmantuhon jélkeiseen Yhdysvaltojen itdrannik-
koon, jonka raunioista 16ytyy rippeiti tuhoa edel-
tédvastd elamastd. Pelin tapahtumat alkavat kaksisa-
taa vuotta sen jilkeen, kun Suuri Sota ydinaseineen
on tuhonnut maapallon pinnan vuonna 2077. Rau-
nioiden kertoma tarina eroaa kuitenkin siiti, milta
tulevaisuutemme maailman olettaisi ndyttavéin. Fal-
lout 3 kuuluu osaksi Fallout-pelisarjaa, jonka pelit
jakavat saman vaihtoehtoisen historian ja aikajanan.
Fallout 3 oli sarjan ensimmaéinen peli, jonka maail-
ma oli kolmiulotteinen ja se sallii pelaajan vapaasti
vaeltaa maailmassa, mika tarjoaa sarjan aiempiin pe-
leihin verrattuna uusia tilaan liittyvia tarinankerron-
nan mahdollisuuksia. Fallout-pelisarjan maailman-
historia jakaa historiankulun kanssamme 1940-luvun
loppupuolelle saakka. Sen jéilkeiset muutokset vaih-
toehtoisessa, kuvitteellisessa aikajanassa vaikuttivat
Fallout-maailman amerikkalaisten maailmankuvaan
ja ideologiaan merkitykselliselld tavalla, eroten suu-
resti omastamme.

Pelissé sotaa edeltdva amerikkalainen maailman-
kuva jatetdsn pitkalti pelaajan tulkittavaksi. Pelimaa-
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ilman raunioista 16ytyvét julisteet, esineet ja tallen-
teet kertovat tarinaa menneisyydestd. Tamén esseen
tarkoituksena on analysoida, mité raunioista loyty-
vit jaljet kertovat pelimaailman ydinsotaa edeltdvas-
ta amerikkalaisesta maailmankuvasta. Kysymykseen
vastaamisessa hyodynnetaan tassi esseessa indeksi-
sen tarinankerronnan menetelma3, intertekstuaali-
suuden kisitetta sekd visuaalista analyysia kulttuu-
rintutkimuksen nakokulmasta. Namé strategiat ja
tyokalut esitelldan ensin, ja sen jalkeen siirrytdan
analysoimaan jalkid neljan pdateeman kautta: tur-
vallisuus, sota, ydinvoima ja perhe. Teemojen kautta
on mahdollista tehda piatelmia pelissi ilmenevista
ihanteista ja maailmankuvasta. Keskustelussa ote-
taan myG6s huomioon se, millaisen vaikutelman peli-
maailmasta pelisuunnittelijat ovat ehka pyrkineet an-
tamaan tietynlaisen fiktiivisen maailmankuvan kaut-
ta. Pelimaailman laajuus tarkoittaa, ettei kaikkea ole
mahdollista siséllyttda yhteen esseeseen; alta l6ytyy-
kin siis vain joitakin esimerkkeja siitd, mitid maail-
masta on loydettdvissa.

Fallout-peleisti, tai ainakaan niiden tarinallisista
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ominaisuuksista, on mahdotonta kirjoittaa ottamatta
huomioon puitteiden erikoista ajallisuutta ja histo-
riallista kontekstia. Siksi timén esseen aihetta hie-
man sivutaan monissa aiemmissa analyyseissa Fal-
loutista tai Fallout 3:sta. Esimerkiksi November (2013)
kuvailee pelisarjassa toteutunutta tekno-utopiaa, jo-
ta 1950-luvun tienoilla visioitiin Yhdysvalloissa, ja
Fallout-historian eroamista omasta historiastamme.
Novemberin analyysi tarjoaa lisdtaustoitusta monil-
le tassa esseessd tehdyille havainnoille, ja siksi sii-
hen viitataankin uudelleen my6hemmin. Cutterham
(2013) tarkastelee todellisesta historiastamme 14htoi-
sin olevia vaikutteita pelissé, kuten Yhdysvaltain pe-
rustuslakia ja Abraham Lincolnin perint64 orjien va-
pauttajana. Tdma analyysi keskittyy kuitenkin peli-
suunnittelijoiden tuottamiin fiktiivisiin elementtei-
hin, jotka mahdollisesti viittaavat oman maailmam-
me tuotteisiin tai ilmi6ihin ja rakentavat tietynlai-
sen kuvan pelimaailmasta ja sitd asuttaneista ihmi-
sistd. Muita tutkimuksia, jotka keskittyvét tahan na-
kokulmaan, ei Fallout 3:sta viela ole.

98 149



‘ Lahipeluu

Jélkien tulkitseminen ja tarinan rakentaminen
pelimaailmassa

Indeksinen tarinankerronta on strategia pelin nar-
ratiivin rakentamiselle, jonka Fernandez-Vara (2011)
liittda teorioihin peliympériston ja tilan kayttami-
sestd tarinankerrontaan. Strategia perustuu joko pe-
lisuunnittelijan tai pelaajan jalkien jattdmiseen tai
tilaan vaikuttamiseen pelimaailmassa. Indeksit pe-
leissa ovat tapahtuneeseen tai tapahtuvaan liittyvia
merkkeja, jotka voivat johdattaa pelaajan tekem&éin
tiettyja asioita, rohkaista hanta tulkitsemaan aiempia
tapahtumia tietyssé paikassa, tai olla pelaajan itsensa
jatettdvissd maailmaan. Tarina rakentuu palasia yh-
distamalla, minka takia Fernandez-Vara luonnehtii
strategiaa tarinan rakentamiseksi kerronnan sijaan.
Yleisia esimerkkeja indeksisesté tarinankerronnasta
peleissi ovat jalanjaljet tai veritahrat; ne voivat ohja-
ta pelaajan tiettyyn suuntaan, kertoa hanelle jonkun
olleen tai jotain tapahtuneen paikassa ennen hénta,
tai olla hdnen itsens jattimia. TAmén esseen nako-
kulmasta pelaaja aiempien tapahtumien tulkitsijana
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on hyddyllinen, silla analysoitavat esineet, kuvat ja
tallenteet ovat tarinan elementteja, jotka pelisuunnit-
telija on luonut ja sijoittanut pelaajalle koettaviksi
palasiksi, joiden perusteella pelaaja rakentaa tarinaa
maailman menneisyydesta.

Intertekstuaalisuuden kautta on mahdollista tar-
kastella, millaista kuvitteellista maailmankuvaa peli-
suunnittelija on pyrkinyt rakentamaan. Intertekstu-
aalisuus pelien kontekstissa tarkoittaa viittaamista
pelin ulkopuolisiin teksteihin, jotka pelisuunnittelija
olettaa pelaajan tuntevan ja siten pystyvan paitte-
leméén esimerkiksi millainen elaménkatsomus pe-
limaailmassa on hallitseva. Kiicklich (2006, s. 106)
ehdottaakin, ettd on hyddyllista analysoida, millai-
siin teksteihin pelissa viitataan, millaiselle henkil6lle
tekstit ovat tuttuja, ja 16ytyyko pelistd alluusioita,
jotka voivat jaada huomaamatta joiltakin pelaajilta.
Kysymyksia tutkimalla on mahdollista oppia paljon
siitd, millaisesta kulttuurista peli on 1dhtéisin. Fal-
lout 3:n tapauksessa kiytetdan esimerkiksi hyvaksi
amerikkalaisia 1940-luvun propaganda-julisteita — ja
yleensikin 1940-luvun kuvallista ilmaisua — parodioi-
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dun mielikuvan luomiseen sotaa edeltiavista ajatte-
lusta pelin fiktiivisessd maailmassa. Tama tulkinta on
kuitenkin mahdollinen vain, jos pelaaja tunnistaa ju-
listeiden modernille katsojalle ilmenevin propagan-
daisen jarjettomyyden ja historiallisen kontekstin, jo-
hon kuvilla viitataan. Yleisesti pelin maailma perus-
tuu tyylillisesti sithen, milt4 1900-luvun puolivilissa
science fiction -genreen tutustuneet amerikkalaiset
ennustivat tulevaisuuden nayttiavin (November, 2013,
s. 297), télla viittauksella ehka osoittaen, miten tule-
vaisuuden kehitysta on vaikea arvioida ennalta, ja
myds parodioiden niitd vanhoja késityksia. Kicklich
kuitenkin varoittaa, ettd argumentin perustamista
taysin viittausten heréttamiin mielikuviin tulisi valt-
taa, vaikka ne tarjoavatkin arvokkaita vihjeit4 siihen,
miten pelid tulisi lukea.

Kulttuurintutkimuksen nékokulmasta visuaalinen
analyysi (SAGE, Lister & Wells, 2004) esittaa kysy-
myksid kuvan tuottamisen ja katsomisen kontekstiin
liittyen, jotka pelianalyysissa ovat kaksitasoisia. Kiin-
nostavia kysymyksid ovat esimerkiksi: missa kuva
sijaitsee fyysisessd maailmassa, miksi katsoja katsoo
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kuvaa, miten kuva paatyi paikalleen ja miten se on
tuotettu, mitd konventioita kuvassa on kaytetty, seka
kuka kuvaa katsoo ja miten hénet asetetaan katso-
maan kuvaa. Peleissd kysymykset ovat kaksitasoisia,
silla yhtaalta esimerkiksi pelissa olevat julisteet ovat
pelisuunnittelijan asettamia pelaajalle katsottavaksi
tarinan rakentamisen merkityksessa, mutta toisaalta
pelin fiktiivisessd kontekstissa julisteet ovat maail-
maa asuttaneiden jilkeen jattamia jélkis, jotka on
menneisyydessa asetettu yhteiskunnan kansalaisille
katsottavaksi. Visuaalisen analyysin esittdmiin ky-
symyksiin voi siis pelianalyysin kontekstissa antaa
kaksi eri vastausta, ja esimerkiksi intertekstuaalisuu-
den vuoksi molemmalla tavalla vastaaminen tukee
kattavan analyysin tuottamista.

Suurta Sotaa edeltdvdd maailmankuvaa tutkiessa
Fallout 3:n maailmassa kannattaa siis ottaa huomioon
paitsi mit4 esineet, julisteet ja tallenteet itsessaan ker-
tovat, my0s pelin tekijoiden satiirinen motivaatio nii-
den suunnittelussa. Pelimaailman itsensi sisélld na-
ma esineet voi tulkita hyvin kirjaimellisesti, koska ne
ovat osa sen todellista menneisyytta, mutta vertaa-
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malla niitd oman aikajanamme esineisiin pelaaja voi
tunnistaa niiden satiiriset tai parodiset ominaisuudet.
Téssé esseessd yhdistyykin niaiden kahden tason tul-
kinnat pelimaailman jadnteiden analyysissa. Kuten
ylla mainittu, sotaa edeltdvaa maailmankuvaa tarkas-
tellaan tissa neljan padteeman kautta: turvallisuus,
sota, ydinvoima ja perhe.

Vault-Tec ja turvallisuuden harha

Fallout 3:n tapahtumat alkavat maanalaisessa turva-
holvissa Holvi 101. Ennen Suurta Sotaa Vault-Tec
-nimisen yhtién rakennuttamiin Holveihin on voi-
nut lahettda hakemuksen, jonka perusteella niihin
on valittu tietty ryhma ihmisié asuttajiksi turvaan
kaoottiselta pommien tuhoamalta ulkomaailmalta.
Pelin alussa pelattava hahmo uskoo olevansa yksi al-
kuperéisten asuttajien jalkelaisista. Vault-Tecin mai-
noskampanjan myo6ta pelimaailmasta 16ytyy sotaa
edeltavalta ajalta monia julisteita ja mainostauluja,
joissa mainostetaan holvien turvallisuutta ja kehote-
taan kansalaisia lahettimaan niihin hakemus. Pelaa-
jan on mahdollista 16yt44 raunioiden postilaatikoista
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viesteja, joissa tietyn perheen hakemus turvaholviin
on joko hyviksytty tai hylatty. Syita hylkaamiselle
el mainita. Huomion arvoista on, etta turvallisuutta
mainostetaan kaikille, mutta kaikki eivat ole terve-
tulleita selviytymadn ydinsodasta. Jalkeen jadneet
viestit ovat ymmarrettivissa pelaajalle pelin konteks-
tissa, koska hénelle holvit ovat jo tuttu konsepti, ja
koska hian nikee maailmassa mainoksia, joissa ke-
hotetaan hakeutumaan Vault-Tecin turvaholveihin.
Viestit tarjoavat vastauksen kysymykseen siitd, mita
kansalaisille saattoi tapahtua sen jilkeen, kun hake-
mus oli ldhetetty, ja yhdistyvit laajemmin pelimaail-
man rakentamaan tarinaan.

Yksi mieleenpainuvimmista Vault-Tecin mainok-
sista kuvaa ihmisjoukkoa jonottamassa turvaholviin.
Holvin ovesta kajastaa valo, ja ihmiset hymyilevit
parhaimpiinsa pukeutuneena loputtoman nakéises-
s jonossa. Kuvan edustalla nikyy Vault-Tecin iloi-
nen maskotti Vault Boy, ja taustalla rijihtelevit ato-
mipommit, mutta jonottavat ihmiset eivat vaikuta
huolestuneilta tilanteesta. Ovathan he jonottamassa
turvaholviin, joten heilld ei ole mitdan hataa.
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Kuva 5.1: Osittain tuhoutunut Vault-Tecin mainostaulu

Vault-Tecin mainos manipuloi pelimaailman katso-
jaa usealla tavalla. Loputon jono antaa vaikutelman,
ettd turvaholvissa on tilaa kaikille. Ovesta kajastava
valo tuo toivoa ja luo kuvan, etta turvaholvin sisilta
16ytyy jotakin kuvittelemattoman arvokasta — ehka
juuri turvallisuutta. Mainos esitté, ettei ydinsodas-
sa ole mitddn peldttavas. Pdinvastoin, sen ihmiset
on kuvattu innostuneiksi mahdollisuudesta passta
yhteen Vault-Tecin tunnetuista turvaholveista. Vault-
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Tec esitetddn turvallisena, luotettavana ja ovensa hi-
dédn hetkelld aukaisevana. Kuva on pelimaailmassa
esilld suuressa mainostaulussa, joten se on tarkoitettu
mahdollisimman monelle nidhtévaksi. Se on tarkoitet-
tu niille, jotka etsivit vaihtoehtoa selvitd mahdollises-
ta tulevasta ydinsodasta, mutta samalla vaihtoehtoja
ei ole montaa. Mainos kytkeytyy muihin pelaajan
tekemiin havaintoihin pelimaailmasta: koska pelin
tapahtumat alkavat holvissa, tietd4 pelaaja jo millais-
ta tuotetta kuvassa mainostetaan. Raunioitunut peli-
maailma paljastaa, ettd kuvan ydinrajahdykset ovat
jo toteutuneet. My6s maskotti Vault Boy on pelaajal-
le tuttu esimerkiksi kayttoliittymast4, josta pelaaja
paasee késiksi muun muassa tietoihin kantamistaan
esineistd, tehtdvista ja pelihahmon taidoista. Indeksi-
nd mainos siis yhdistyy muista pelimaailmasta 1oyty-
viin merkkeihin, pystyen niin rakentamaan niiden
kanssa tarinaa.

Esteettisesti tAman mainoksen tuottamisessa, ku-
ten muissakin pelimaailman mainoksissa, on kaytetty
meidin maailmastamme tuttua amerikkalaista 1940-

luvun taidetta, vaikka kuva pelimaailman aikajanas-
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sa on tuotettu noin vuonna 2077. Tam4 esteettinen
valinta, joka on lasni lapi pelimaailman, lienee en-
simmaisid vihjeita pelaajalle siit4, ettd sotaa edeltédvi
amerikkalainen ajatusmaailma oli joillain tavoin jal-
jessa todellisesta maailmastamme. Kuvassa yhdistyy
ristiriita turvallisuuden etsimisen ja sen vililla, ettei
ydinsodassa ndemma ole mitdan pelattavid — aina-
kaan turvaholvien tuleville asukkaille.
Pelimaailmasta 16ytyy Teknologian museo
(Museum of Technology), johon on rakennettu esittely
elamasta Vault-Tecin turvaholvissa. Esittely toimii
myo6s mainoksena. Kun pelaaja saapuu tilaan, on
esittely edelleen toiminnassa. Ovi avautuu ja valot
kytkeytyvat padlle automaattisesti, nauhoitetun
puheen kertoessa turvaholvien ominaisuuksista.
Nayttelyn lapi kulkevan vierailijan on mahdollista
nihda, millaisia asuinhuoneita, keittioita ja viihde-
huoneita holveissa on odotettavissa, ja elaminen
esitetddn modernina, helppona ja puhtaana. Pelaajan
poistuessa esittelystid nauhoite toteaa olevan epéto-
dennikoisti, ettd tarvetta turvaholveille tulee, mutta
jos niin kay, voi esittelyssi kdvija olla huoleton
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perheensa turvallisuudesta. Vaikka esittely on kol-
miulotteinen kokemus eika yksittdinen kuva, voi sen
huomata luovan hyvin samanlaisen mielikuvan kuin
ylla mainittu Vault-Tecin mainostaulu. On hyvin
ristiriitaista, ettd turvaholveja mainostetaan suurella
kampanjalla samaan aikaan kun kansalaisille tissa
esittelyssa kerrotaan, ettd ydinsota on epétodenna-
koinen. Tama ristiriita voi pelaajalle tuottaa satiirisen
kuvan Vault-Tecista ja pelimaailmasta, jossa ydin-
sota onkin toteutunut ja turvaholvit osoittautuneet
epaluotettaviksi turvallisuuden suhteen.
Turvaholvien epéluotettavuus paljastuu, kun pe-
laaja maailmassa vaeltaessaan térméd muihin tur-
vaholveihin, joista 16ytyvilld jéljilld on karu tarina
kerrottavanaan. Holveista 16ytyvid muistiinpanoja
ja nauhoitteita kerailemalla ja tutkimalla pelaajalle
paljastuu, ettei holveja olekaan alun perin rakennet-
tu turvallisuus mielessa, vaan valtion koelaitoksiksi.
Kullakin holvilla on ollut oma kokeellinen merkityk-
sensd, ja jokaisen niistd voisi sanoa pelin tapahtu-
mien alkuun mennessé epdonnistuneen. Esimerkiksi

Holvi 92 oli suunnattu muusikoille, joille soitettiin
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salaa kaiuttimista sivuddntd, joka altistaisi heidan
mielensa késkyille. Pelista 10ytyvit tietokonepaitteet
voivat kertoa pelaajalle lisitietoa tietyn paikan histo-
riasta: ne on jitetty pelaajalle tulkittavaksi ja siten
ovat osittain luonteeltaan indeksisia, vaikka viestit
itsessddn eivat ole indekseja, silla ne perustuvat pe-
rinteiseen sanalliseen kerrontaan. Niiden lukeminen
on kuitenkin usein pelaajalle tdysin vapaaehtoista.
Eris tallainen tietokonepéite 16ytyy Holvi 92:sta val-
vojan huoneesta. Sen muistiinpanoista paljastuu, etta
sivuddnikokeilulla holvin tarkoituksena oli luoda su-
persotilaita, joita ei edes 20 luotia pystyisi pysaytta-
maan. Kokeen uhrit alkoivat kuitenkin nopeasti me-
nettaa jarkensi ja muuttuivat aggressiivisiksi. Kun
pelaaja saapuu paikalle, on holvissa edellisistd asuk-
kaista loydettavissa vain kamppailun jélkid, luuran-
koja ja tapahtumien etenemisti kuvaavia tallenteita.
Kaatuneet huonekalut, holvin tavaroista pikaisesti
rakennetut puolustusasemat ja niiden laheisyydesta
16ytyvit luurangot kertovat véakivaltaisuuksien etene-
misesta ja epatoivoisesta tilanteesta. Naiden jalkien
yhdistdminen muodostaa pelaajalle tarinan siita, mita
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Holvi 92:ssa tapahtui ja miten sen tapahtumat kyt-
keytyvit esimerkiksi pelimaailman mainosjulistei-
siin. Sotaa edeltdvin maailman kansalaisia huijattiin
ilmeisen systemaattisesti hakeutumaan turvaholvei-
hin, joiden tarkoitus ei ollut antaa turvaa ydinaseilta,
vaan edistdd Yhdysvaltojen sotilaallista mahtia tai
tuottaa erilaisten psykologisten kokeiden tuloksia,
joihin asukkaat eivat tienneet osallistuvansa. Tietys-
ta tilasta loytyvien jalkien tulkitseminen ja yhdisté-
minen laajemmin pelimaailman kontekstiin paljastaa,
miten valheellinen ja kansalaisistaan vilinpitimaton
valtionjohto Fallout 3:n maailmassa oli ennen sotaa,
ja miten tietiméattomii kansalaiset siitd olivat.
Fallout 3:n sotaa edeltivaa amerikkalaista maail-
mankuvaa siis varitti harhaan ja valheisiin perustuva
turvallisuuden tunne ja naiivi suhtautuminen mah-
dollista ydinsotaa ja sen seurauksia kohtaan, suuresti
valtion suorittaman systemaattisen manipuloinnin
seurauksena. Monet turvallisuuteen liittyvistd mai-
noksista ovatkin valtion propagandajulisteita, joilla
etsitddn turvaholveihin tietimattomii ja viattomia
koehenkiloita. Turvaholveihin hyviksytyilla kansa-
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laisilla ei valttamatta ollut sen onnellisempaa loppua
kuin niilla, jotka jdivit niiden ulkopuolelle. Tam4 ka-
ru tarina rakentuu pelaajalle yhdistimalla indeksiset
elementit muiden maailmasta tehtdvien havaintojen
kanssa: esimerkiksi Vault-Tecin mainosten petolli-
suus paljastuu vain, koska pelaaja tietda kokemuk-
sesta, etteivat holvit olleet siti, mita kansalaisille ker-
rottiin. Pelin kontekstin ulkopuolella Fallout 3 voi
toimia kommentaarina sille, miten tarkeda on suh-
tautua kriittisesti valtion ja median tuottamaan tieto-
sisaltoon, silla onhan valta-asemassa olevien edelleen
mahdollista johtaa nyky-yhteiskunnan kansalaisia
tietoisesti harhaan, vaikka Fallout 3:n yhteiskunta on
erityisen karu fiktiivinen esimerkki tasta.

Sotilaaksi, hoitajaksi, turvajoukkoihin?
Sotamyénteiset propaganda-julisteet

Fallout 3 -maailman Yhdysvallat oli jatkuvasti soti-
laallisesti aktiivinen. Tdma& paljastuu viimeistd4n mo-
nista julisteista ja mainostauluista, joissa pyrittiin
varvadmain kansalaisia erilaisiin puolustustehtaviin
tai sijoittamaan joukkovelkakirjoihin. Mainoksia 16y-

111 149



Lahipeluu

tyy useasta paikasta seka julisteina ettd suurina mai-
nostauluina ympari pelin karttaa, joten niiden oli
tarkoitus saavuttaa mahdollisimman monta katsojaa.
Samanlaisia julisteita oli esilld Yhdysvalloissa todelli-
suudessakin 1940-luvulla, mita pelisuunnittelijat ovat
kayttaneet hyvéksi julisteiden laatimisessa. Ne seu-
raavat pitkalti samoja konventioita kuin todelliset
propagandajulisteet.

Kuva 5.2: Sotilas voimapanssarissa auttamassa ylos Setd Samulia

Tosimaailman amerikkalaisista julisteista tuttu Se-
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td Samuli on my6s Fallout 3 julisteissa mukana.
Perinteisen sotilaan sijasta Setd Samulin seurassa ja
muissa sota-aiheisissa julisteissa on kuitenkin tehos-
tettuun jalkavikivarustukseen pukeutunut sotilas;
pelissé varustusta kutsutaan nimella voimapanssari
(Power Armor). Juliste yhdistettyni maailmasta 16y-
tyvien muiden esineiden kanssa kertoo siit4, etti so-
tavarustus Fallout-maailmassa on teknologisesti pi-
demmalle kehittynyt kuin meiddn maailmassamme.
Voimapanssarin liséksi pelissd voi esimerkiksi kayt-
td4 laser-aseita ja joitakin rakennuksia ja alueita val-
vovat pitkille kehittyneet turvarobotit. Viimeisen
paille varustellun, voimakkaan nikoéiseen sotilaan
sisallyttdminen kuvaan Setd Samulin ja Yhdysvalto-
jen lipun kanssa liitta4 varvaytymiseen kannustavan
julisteen Fallout 3 -maailmaan laajemmin, eiki ole
vain kopio todellisista Setd Samuli -julisteista. Lisak-
si valittyy viesti isinmaallisuudesta ja myonteinen
viesti sotilaasta toisten auttajana.

Vain fyysiseen vahvuuteen pyrkivii ei kuitenkaan
houkutella tukemaan sotatoimia. Erityisesti naisille
on suunnattu hoitotehtdviin kannustava juliste, jossa
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korostetaan usein huomaamattomien sairaalatdiden
merkitysta. Listattujen toiden seasta 16ytyy muun
muassa “alusastian puhdistusteknikko”. Té6ihin yri-
tetddn kannustaa julisteella, jossa todetaan, ettei tar-
vitse kayttaa tuliaseita ollakseen sankari. Julisteessa
hymyilee kaunis nainen, joka on pukeutunut puna-
valkoraitaiseen mekkoon ja kirkkaan punaisiin ken-
kiin. Puna-valkoiset karamelliraidat ovat tietenkin
nahtavissa myo6s Yhdysvaltojen lipussa, joten kuva
talla tavalla jatkaa isdnmaallisuuden teemaa. Hoita-
jan vasemmassa kéidessa on kainalosauva ja oikeassa
kadessa lautanen, jonka paalla on vesimelonin pala
ja pilleripurkki, luoden tyosté helpon ja miellytta-
van vaikutelman. Julisteella kuitenkin pyrittiin Suur-
ta Sotaa edeltdvina aikana vetoamaan niihin, joille
aseiden kaytto — ehki jopa sota itsessdédn — oli vasten-
mielistd, mutta hoitajana tyoskentelemalld heidatkin
saataisiin epasuorasti tukemaan valtion sotatoimia ja
sotamenestysti. Kun tdmaén julisteen tulkinnan yh-
distad ylla olevan kanssa, rakentuu pelaajalle kuva
siitd, miten erityyppisid kansalaisia yritettiin houku-
tella tukemaan sotatoimia luomalla ihannoitu kuva
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sotaan liittyvist4 rooleista. Julisteiden katsojalle 1dhe-
tetyt viestit kertovat yhdessa sodan ja sotaan osallis-
tumisen merkityksestd ydinpommituksia edeltavassa
pelimaailmassa.

Voi olla hy6dyllistd mainita, miksi sotatoimien tu-
keminen oli tirkeaa ja ajankohtaista Falloutin maa-
ilmassa vuonna 2077. Fallout-sarjan pelien kesken
jakautuva tieto paljastaa, etteivit maailman amerik-
kalaiset joutuneet kohtaamaan sodan ongelmallisuut-
ta samalla tavalla kuin meidéan aikajanassamme, silla
kansainvilinen menestys avaruuskilvassa ja sodissa
ei antanut elintason noususta nauttiville, hyvyyteen-
sa uskoville amerikkalaisille syytd kyseenalaistaa so-
tia tai valtionsa valintoja. Falloutin maailmassa Yh-
dysvallat oli ensimmaisend avaruudessa, oli voitokas
Vietnamissa ja saastyi vuosisadan lopun yhteiskun-
nallisilta muutoksilta; kylma sota jatkui 2000-luvulle,
Neuvostoliitto ei koskaan hajonnut ja Kiina sailyi
kommunistisena ja Amerikan-vastaisena (November,
2013, s. 299). Amerikkalaisilla oli edelleen selkeit vi-
holliset, joita vastaan taistella, miké yhteiskunnassa
oikeutti sodan tarkeyden. Pelistd l0ytyvit esineet ja
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kuvat on suunniteltu tima tausta mieless4 ja indek-
sisen tarinankerronnan strategia mahdollistaa sen,
ettd ne yhdessi rakentavat tarinaa pelin ja pelisarjan
fiktiivisest4, historiallisesta aikajanasta.

Sota-aiheiset julisteet pelissd kertovat siitd, mi-
ten tarked osa Suurta Sotaa edeltavad amerikkalaista
maailmankuvaa se oli. Kansalaisia kehotettiin osallis-
tumaan sotatoimiin milla tahansa tavalla se oli heille
mahdollista. Keinoina tdhan kéytettiin sekd hymyi-
levia kasvoja luomaan romantisoitua kuvaa sodasta
ettd voimakkaan ndkoisia panssaroituja sotilaita. Ju-
listeiden tekstit myds vetoavat kansalaisen sankaruu-
den tavoitteluun tai omatuntoon. Julisteet voi hyvin
tulkita propaganda-julisteiksi, jotka pelisuunnittelija
on asettanut peliin satiirisessa merkityksessa, mutta
myo6s merkkeind, jotka kertovat pelimaailman ideo-
logiasta.

Jokapdivdistd ydinvoimaa
1940-luvulla ja 1950-luvun alussa ydinvoima nahtiin

Yhdysvalloissa myonteiseni ja lupaavana (November,
2013, . 303). Sittemmin mielikuva on maailmassam-
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me monimutkaistunut ja muuttunut kovasti, mutta
Fallout 3:ssa vuoteen 2077 mennessi ydinvoimasta
on tullut osa arkitodellisuutta. Aseet, sotilaiden pans-
saroidut asut, autot, kotien robotit ja kodinkoneet toi-
mivat ydinvoimalla. Yksi merkittavimmista esimer-
keistd ydinvoiman arkisuudesta on kuitenkin Fallout
3-maailman suosituin virvoitusjuoma, Nuka-Cola.

Kuva 5.3: Hymyilevi nainen Nuka-tauolla

Ajatus ydinvoimasta ennen Suurta Sotaa oli niin
myo0nteinen ja arkinen amerikkalaisille, etta he mie-
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luusti joivat eniten virvoitusjuomaa, joka on nimet-
ty ydinaseen mukaan. Nuka-Colan mainosjulisteis-
sa esiintyy atomipommi, johon hymyilevi nainen
on maalannut tekstin "Nuka Break!”, Nuka-tauko.
Han istuu tuolilla pitaen Nuka-Cola -pulloa korkeal-
la esilla. Mainoksessa yhdistyy huoleton asenne se-
ka sotaa ettd ydinvoimaa kohtaan. Meidin maail-
mamme nikokulmasta atomipommin sisallyttdmi-
nen virvoitusjuoma-mainokseen olisi absurdi idea.
Mainoksesta kaykin ilmi pelimaailman kontekstin
poikkeaminen omastamme. Kun mainosjulisteen yh-
distdd muihin maailmasta 16ytyviin julisteisiin liit-
tyen ydinpommituksilta suojaavaan Vault-Teciin ja
sotatoimiin osallistumiseen tai niiden tukemiseen,
vahvistuu entisestain tarina sotamyonteisesta tai so-
dan arkiseksi ilmioksi kokevasta yhteiskunnasta. Kun
tahan vield yhdistetdan ydinvoiman jokapiiviinen
kaytto kodinkoneista autoihin, osallistuu mainos in-
deksisend palasena myds kertomaan tarinaa ydinvoi-
man arkisuudesta.

Pelisuunnittelun nakékulmasta voisi sanoa Nuka-
Colan intertekstuaalisuuden kautta parodioivan
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Coca-Colaa. Nuka-Cola on nimensé liséksi tyylil-
lisesti samankaltainen esimerkiksi punavalkoisilla
tunnusvireilladn. Maailmasta on l6ydettavissa useita
Nuka-Colan oheistuotteita, kuten Coca-Colaltakin
meilld. My6s pyrkimys mainonnassa yhdistaa tuote
muihin maailmassa myo0nteisesti ndhtaviin asioihin
on yhteydessid oman maailmamme mainosstrategioi-
hin: Nuka-Colan kohdalla arjessa myo6nteisia asioi-
ta ovat ydinvoima ja sotilaallisuus, kun taas omassa
maailmassamme Coca-Cola on ollut tunnettu muun
muassa jouluaiheisista mainoksistaan. Nuka-Colan
mainos kertookin paljon siitd, miten myonteisena
osana arkea ydinvoima ja sota néihtiin: olisi ollut kau-
pallisesti kannattamaton valinta yhdist44 tuote il-
mibihin, jotka aiheuttavat pelkoa ja huolta. Nuka-
Colan mainos siis sekd yhdistyy muihin maailmasta
16ytyviin merkkeihin teemallisesti etta intertekstu-
aalisuuden kautta kertoo siita, miten tuote on tarkoi-
tettu tulkittavaksi.
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Yhdysvaltojen ihanne: valkoihoinen,
heteroseksuaalinen, sukupuolirooleja noudattava
ydinperhe

Pelimaailman mainoksia tutkiessa nousee yksi seik-
ka nopeasti esille: mainoksissa on kuvattu vain val-
koihoisia, nuoria ihmisia. Ainoa poikkeus ovat sota-
aiheiset julisteet, joissa kiinalaiset kuvataan viholli-
sina. Fallout 3:n raunioista 16ytyvi etnisesti kirjava
joukko selviytyjia kuitenkin paljastaa, ettei Yhdys-
vallat ole ollut pelimaailmassa etnisesti valkoihoinen
ennen ydinsotaa. Vain valkoihoisten amerikkalais-
ten sisallyttiminen mainoksiin kertoo siis siit4, etta
maailma oli systemaattisesti rasistinen, etta valkoi-
hoisuus oli ihanne, ja ettd mainostettavat asiat oli
suunnattu etuasiassa valkoihoisille. Ydinsodan tuhoa-
missa raunioissa etnisyydell4 tai ihonvérilli ei vai-
kuta enéé olevan merkitystd — maailman piti kirjai-
mellisesti tuhoutua, etti rasistinen jirjestelmé me-
netti valtansa jokapaiviisessa elamissi. Fallout 3:n
voisi tastd nakokulmasta katsoa parodioivan tai kom-
mentoivan kriittisesti edelleen vahvasti valkoihoisia
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suosivaa amerikkalaista mediaa ja elokuvatuotantoa,
mika ei vastaa todellisuutta siitd, miten etnisesti mo-
nipuolinen Yhdysvaltojen kansa on.

Esimerkkina heteroseksuaalisen ydinperheen ihan-
noidusta asemasta on keilailuhallin mainos. Mainok-
sen teksti muistuttaa, etta keskiviikkoilta on tarkoitet-
tu perheelle, ja kuvasta 16ytyvit iloisesti hymyilevit
isd, 4iti, poika ja tytar keilaamassa. Mainoksessa on
kuvattu sellainen perhe, johon mainoksen katsojan
pelimaailmassa oletetaan eniten samaistuvan ja siten
inspiroituvan lihteméén keilaamaan, jotta perhe voi-
si kuvan henkil6iden tapaan pitd4 hauskaa yhdessa.
Keilailuhallilla ei ole esimerkiksi mainoksia, joissa
kehotetaan ystivien kanssa lahteméén keilaamaan,
eiké tallaisia mainoksia ole muillakaan pelimaailman
yrittdjilla. Perheellisyyden voisi sanoa olleen mer-
kittava osa maailmankuvaa ihanteena ennen ydin-
pommien putoamista, ja perheelld tarkoitettiin nime-
nomaan heteroseksuaalista ydinperhettd. Myoskain
isovanhempia ei ole nékyvilla mainoksissa, vaan niis-
sa keskitytdan edelleen sukua jatkavaan ikdluokkaan
ja lapsiin.
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Ylempéna mainittu Teknologian museosta lytyvia
Vault-Tec -esittelykierros perustuu myo6s perheelli-
syyteen, heteronormatiivisuuteen ja perinteisiin su-
kupuolirooleihin. Turvaholvin esittelyssa mainoste-
taan sitd, miten esimerkiksi siivous on automatisoi-
tu ja helpottaa lapsiperheiden elamé4, ja miten &idit
tulevat pitiméaan turvaholvien edistyneest4 keittio-
varustuksesta. Esittelyn loppupuolella korostetaan
sitd, ettd turvaholvissa kuulijan perhe voisi maailman
tuhouduttua olla huoletta turvassa — ei ystavit tai
naapurit. Esittely kertoo siitd, mité oletuksia esitte-
lyn suunnittelija pelimaailmassa on tehnyt sité kat-
somaan tulevista vierailijoista ja siitd, mikd heidan
arkielamassddn on tarkedd. Vierailijoiden oletetaan
olevan perheellisii ja ditien perinteisesti huolehtivan
siivoamisesta ja ruoanlaittamisesta. Ndma oletukset
kertovat siitd, millainen rooli perheelld ja sen jase-
nilld oli kansalaisten maailmankuvassa ja millaista
perhettd ihannoitiin Fallout 3:n maailmassa. Than-
teet kytkeytyvit samaan nuorten aikuisten tai keski-
ikaisten luokkaan, joille myds sota-aiheiset julisteet
ja turvaholvien mainokset on etusijassa suunnattu
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sen perusteella, keitd julisteissa esitetddn. Ndin myds
perhekeskeiset mainokset kytkeytyvit laajemmin pe-
limaailman tarinaan jatkamalla samojen ihanteiden
esittdmista.

Yhteenvetoa maailmankuvasta ja sen tulkinnasta

Fallout 3 -pelin maailman tuhoa edeltavi amerikka-
lainen maailmankuva vaikuttaa monella tavalla van-
hanaikaiselta modernille, teknologisesti ja yhteiskun-
nallisesti kehittyneesta maasta kotoisin olevalle pe-
laajalle, vaikka tuho tapahtui ajallisesti tulevaisuu-
dessamme, vuonna 2077. Voi sanoa, ettd Fallout 3
sijoittuu meille samalla menneisyyteen etta tulevai-
suuteen. Tulkinnat pelistd ovat mahdollisia muun
muassa indeksisen tarinankerronnan kasitteen kaut-
ta, silla kukin pelista 16ytyva jalki muihin pelista
16ytyviin jalkiin liitettyna rakentaa tarinaa Fallout
3:n maailmantuhoa edeltavan yhteiskunnan ajatte-
lusta. Perinteiset késitykset perheen arvosta, perhe-
ja sukupuolirooleista ovat raunioista 10ytyvissi jal-
jissa ldsnd, kuten myos valkoihoisten etuoikeutettu
asema amerikkalaisessa yhteiskunnassa. Yhdysvalto-
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jen jatkuva kylmé sota muiden suurvaltojen kanssa
- Kiina ja Neuvostoliitto — merkitsi sit4, ettid kansa-
laiset yhteisen vihollisen takia uskoivat omaan hy-
vyyteensa ja velvollisuuteensa amerikkalaisina puo-
lustaa maatansa kommunismilta, mika nékyy sota-
aiheisten julisteiden moninaisuudessa. Sotatoimiin
osallistuminen oli sankarillista, tai néin ainakin pro-
pagandajulisteet vaittavat. Ydinvoima hyvaksyttiin
osana arkea niin pitkalti, ettei Nuka-Colan kaltai-
seen virvoitusjuomaan liitetty epétoivottavia assosi-
aatioita. Suurta Sotaa ennen kansalaiset vaikuttivat
viettdvin laajalti huoletonta ja mukavaa elamaa siitd
huolimatta, etta samaan aikaan rakennettiin turva-
holveja jollain tasolla siina tiedossa, ettd ydinsota oli
paitsi mahdollinen, myds suurella varmuudella tulos-
sa. Laajan mainoskampanjan vuoksi on mahdollista,
ettd turvaholviin ei hakeuduttu vain turvallisuuden
vuoksi, vaan my®os siksi, ettd se oli trendikasta. Tur-
vaholveja ei kuitenkaan rakennutettu turvallisuus
mielessd, vaan koelaitoksiksi, ja kansalaisten tieté-
mattomyys kertoo valtion tavasta pitda salaisuuksia
kansalaisiltaan. Valtion suorittama systemaattinen
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propagandamainostus vaikutti toimivan tehokkaasti
ajan amerikkalaiseen maailmankuvaan: sithen, mita
koettiin ihanteellisena, ja miten amerikkalaiset eli-
vit elaméinsa. Y1la olevat tulkinnat ovat mahdollisia
juuri jalkia tulkitsemalla ja yhdistelemalld sekd mui-
den jélkien ettd pelimaailmassa muuten ilmenevan
tiedon kanssa.

Pelisuunnittelun tasolla kay ilmi, miten pelaajan
oletettua tietdmysta Yhdysvaltojen historiasta on kay-
tetty luomaan peliin satiirinen tunnelma, ja siten in-
tertekstuaalisuus nousee merkittaviaksi pelin julis-
teiden ja esineiden tulkinnassa. Nykypéivin pelaa-
jalle, erityisesti ldnsimaista kotoisin olevalle, pelissa
ilmenevit maailman tuhoa edeltdvit asenteet sotaa
ja ydinvoimaa kohtaan vaikuttavat naiiveilta, mika
antaa satiirisen savyn pelimaailmalle. Satiirin kautta
on kuitenkin mahdollista mys kommentoida oman
maailmamme menneisyytti tai nykyaikaa, ja siten
tarinallisten elementtien tulkinnalla voi olla yleisem-
padkin merkitysta. Esimerkiksi Grey (2009, s. 5) mai-
nitsee analyysissaan Fallout 3:sta, ettd pelit, kuten
muu narratiivinen media, kykenevit tarjoamaan vi-
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sioita mahdollisista maailmoista joita kohti voimme
pyrkia, tai joita voimme pyrkia valttamaan. Fallout
3 hyvin konkreettisesti tarjoaa vision maailmasta,
jollainen voisi olla mahdollinen joidenkin historial-
listen muutosten kautta. Grey (2009, s. 5) argumentoi,
ettd pelit voivat antaa pelaajalle tyokaluja manipuloi-
duksi tulemista vastaan seka pelimaailmassa ettd sen
ulkopuolella. TAm4 vaatii pelaajalta suuntautumista
ainakin yksityiskohtien huomaamiseen, mutta Fal-
lout 3:ssa kéytetty intertekstuaalisuus johtaa siihen,
ettd pelistd 16ytyvit jddnteet voi nahda samalla sekéd
vieraana ettd tuttuna, mika tekee maailmojen vertaa-
misen keskenaén lahes luonnolliseksi. Vertaaminen
taas tarjoaa keinon alkaa tunnistaa oman maailmam-
me epakohtia. Pelimaailman tulkitseminen voi siis
edistad yleisemmin kriittista tai filosofista ajattelua,
mika tdssakin esseessa tulee esille esimerkiksi mai-
nosjulisteiden analyysin kautta. Pelaaja, joka pyséh-
tyy pohtimaan, miksi tietty pelimaailman mainosju-
liste on kuvattu tietylld tavalla, saattaa samantyyp-
pisen todellisen mainoksen nahdessian alkaa pohtia
samanlaisia asioita omassa kulttuurisessa ja historial-
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lisessa kontekstissaan. Todellisuudessa téllaista ana-
lyysia tehdéddn esimerkiksi mediatutkimuksessa, ja
on mielenkiintoista, ettd pelisuunnittelija voisi kayt-
tda mediatutkimuksen esittdmia kysymyksia pohjana
fiktiivisen pelimaailman sisallon suunnittelemiseen
luodakseen sen yhteisosti tietynlaisen mielikuvan
pelaajalle.

Analysoimalla, millaista maailmankuvaa pelimaa-
ilman esineet, kuvat ja tallenteet edustavat on siis
mahdollista paitsi rakentaa tarinaa sen aiemmista ta-
pahtumista ja historiasta, myds tarkastella pelisuun-
nittelun strategioita ja miten ne kytkeytyvat pelimaa-
ilman ulkopuoliseen kontekstiin ja kulttuuriin. Peli-
maailma voi kertoa oman tarinansa ja kertoa vaih-
toehtoisesta aikajanasta, mutta se ei ole irrallinen niin
sanotusta todellisuudesta, silla pelimaailman luomi-
sessa kaytetddn hyviksi pelaajalle oletetusti tuttuja
konventioita ja viittauksia, joiden avulla maailman
ja sen esineiden tulkinta mahdollistuu ja rikastuu.
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Luku 6
Pois heitetystd
itsendiseksi subjektiksi

Vampire: The Masquerade — Bloodlines
Kristevan teorioiden valossa
Milla Pystynen

Tulkitsen pelin Vampire: The Masquerade — Blood-
lines pelattavan hahmon kehitysta subjektiksi Julia
Kristevan teoriataustaa vasten.
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Bloodlines on vuonna 2004 Microsoft Windowsil-
le ilmestynyt roolipeli, jonka on kehittdnyt Troika
Games ja julkaissut Activision. Pelattavana hahmo-
na on juuri vampyyriksi muuttunut henkild, jonka
kehityskertomus kuljettaa pelaajaa vampyyrien yh-
teiskunnan ja sen ristiriitojen lomassa. Pelaaja voi
luoda hahmostaan persoonallisen valitsemalla yhden
erityyppisista klaaneista ja sijoittamalla pelin aikana
saamiaan kehityspisteitd haluamiinsa ominaisuuk-
siin. Valinnat vaikuttavat ei-pelattavien hahmojen
suhtautumiseen, keskustelun vaihtoehtoihin ja mah-
dollisesti myds siihen, millaisia tehtavia hahmo saa
pelin aikana.

Pelia voi tulkita Julia Kristevan teorioita kaytta-
mélla metaforana yksilon siirtymasté aidin yhteydes-
ta (semioottinen) isén ja kielellisyyden piiriin (sym-
bolinen). Pelattavan hahmon kehityksen voi nahda
kuvaavan sita, millaisia kokemuksia suhteessa Aiti-
ja isahahmoihin lapsi tuon kasvuvaiheen aikana ko-
kee. Sovellan Kristevan kisitystd semioottisesta ja
symbolisesta peliin hahmon kehityksen nékdkulmas-
ta. Lisdksi huomioin abjektion ja oidipaalivaiheen

131 149



Lahipeluu

subjektin kasvun mahdollistajana.

Tarkastelen pelin tarinaa yksinomaan miessubjek-
tin kuvaajana. Pelaajahahmoksi on mahdollista valita
joko mies tai nainen, mutta en tissi kéasittele hah-
mon sukupuolen mahdollistamia valintoja. Psykoa-
nalyysin nakokulmasta Bloodlines-pelissa tapahtuva
kehityskaari voidaan lukea suhteessa ditiin ja isddn
mielestdni nimenomaan kuvauksena lapsen kasvusta
miespuoliseksi henkiloksi, joskin olen avoin myos
muille tulkinnoille.

Pelin alku: didin semioottisesta isin tehtdvien
piiriin

Semioottinen ja symbolinen ovat kisitteita, joita Kris-
teva kayttaa puhuessaan merkityksenmuodostuksen
prosesseista.

Semioottinen (termilla ei tdssi ole tekemista se-
miotiikan kanssa) on yhteydessa esioidipaaliseen
kehitysvaiheeseen, jossa lapsi ei ole tietoinen eril-
lisyydestdan eikd sukupuolten tai henkildiden va-
linen ero ole vield merkityksellistid. Se ilmenee ei-
sanallistettavassa kokemuksessa, symbolisen kielen
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ulkopuolella ja jannitteessa sen kanssa. Semioottisen
kielena voi nahda olevan khoran, esikielellisen koh-
dunsiséisen tilan, joka antaa lapselle tuntemuksen
kannatuksesta, rytmisti ja paineesta. Khora on ryt-
minen ja alati muuttuva olotila, josta semioottisen
ruumiillinen viettienergia virtaa.

Semioottinen ei ole kaaosta, vaan silld on sddnndsto,
joka ilmenee sdvyind, limpdétiloina, katseina, elei-
nd, litkkeind, tuntoina, hajuina, makuina, ddnind,
tiloina sekd niiden rytmisind vaihteluina, khorana.
(Siltala, 2011)

Voidakseen tulla erilliseksi subjektiksi lapsen on
havaittava &itinsa Toisena. Irtautuminen symbioosis-
ta saa psykoanalyysin mukaan voimansa isén valiin-
tulosta: muutos tapahtuu isdn tarjoaman symbolisen
kielen jarjestelman opettelulla. Viliintulo on paitsi
lapsen erottamista didistd timén uuden lain avulla,
myo0s turvaa isidn rakkaudesta, joka kannattaa lasta
aidistd irtautumisen aikana (Kristeva, 2010, s. 294).

133 ‘ 149



‘ Lahipeluu

Vampire the Masquerade - Bloodlines alkaa koh-
tauksella, jossa pelaajan hahmo on muutettu ihmi-
sestd vampyyriksi. Tima voidaan lukea metaforana
vaiheesta, jossa lapsi kokee oman aidisté erillisen
seksuaalisuutensa ja herad uuteen kasvuvaiheeseen
erilliseksi henkiloksi, Toiseksi. Semioottisen vaiheen
symbioosi padttyy ja hahmo alkaa eriytya tekijés-
taan.

Alun kohtauksen liikkeellepaneva voima on ta-
rinan keskeisin isdthahmo, vampyyrien yhteiskun-
nan hallitsija Sebastian LaCroix. Han tuomitsee il-
man suostumustaan tapahtuneen muodonmuutok-
sen rikoksena vampyyrien yhteiskunnan lakia vas-
taan. LaCroix edustaa Camarillaa, vampyyrien hal-
linnollista yhteiso4, jonka lakien noudattaminen on
sen jasenille pakollista. Camarillan valtaa vastustaa
pelissd mm. vampyyrianarkistien ryhmittyma.

Lacanin kisite isdn-nimi (Name-Of-The-Father)
merkitsee lakeja, joiden mukaan yksilon tulee toi-
mia ja joihin hinen tiytyy sovittaa halunsa. Kéasite
liitetddn superegoon ja symboliseen jarjestykseen,
johon siirrytian isdn kaskysti ja isdn turvaamana.
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Tésta kielellisyyteen kiinnittymisen alkamisesta ku-
vastuu isdn kaikkivoipaisuus paitsi kielen opettajana,
my06s muutoksen kdynnistavina tuomarina. (Eagle-
ton, 1997, s. 204—206) Pelattavan hahmon luonut vam-
pyyri teloitetaan, miké kuvaa peruuttamatonta irtau-
tumista didin yhteydesta. Alkuperiinen &itihahmo
jaa nimettomaksi ja kuvattomaksi semioottisen pii-
riin, eli kielellisyyden ulottumattomiin.

Oppiminen symboliseen isin avulla

Lacanin mukaan peilivaihe on tila, jolloin yksil6 oppii
ensimmaisti kertaa tunnistamaan kuvansa ja havait-
see oman itsensd. Han muodostaa toiveen itsestdan
taytend subjektina ja alkaa pyrki4 siihen siirtymal-
14 semioottisesta vaiheesta symboliseen. Hén oppii
peilaamaan itseédén toisista ja muokkaamaan kasitys-
ta itsestddn erillisind subjektina muiden reaktioiden
avulla.

Lacan liitt44 symbolisen maailman lakien hyvéksy-
misen varhaiseen ja oidipaalivaiheessa tapahtuvaan
kehitykseen. Lapsen (pelissda hahmon) on pakko hy-
vaksy4 isdn asettamat kommunikoinnin lait voidak-
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seen toimia itsendisesti sosiaalisessa todellisuudessa.
Isa tarjoaa hinelle menetetyn semioottisen vaiheen
tilalle siirtymista symbolisen maailman piiriin: opet-
taa lapselle kielen jolla kommunikoida ja jarjestelld
itseddn suhteessa maailmaan.

Hin johdattaa vield hauraan subjektin aktiiviseen
toimintaan, maailman ja itsen haltuunottamiseen
kielen symbolien avulla. (Leraillez, 1995, s. 99)

Pelattava hahmo alkaa opetella suhdettaan maa-
ilmaan irrallisena, eri issthahmojen johdolla. Alussa
hahmolla ei ole nimea, mutta han alkaa muodostaa ka-
sitystd itsestadn peilatessaan itseddn suhteessa mui-
hin. Pelaaja saa kehittda hahmoa haluamaansa suun-
taan lisaamalla pisteitd eri fyysisiin ja psyykkisiin
ominaisuuksiin, ja muodostaa tille toimintatapoja
sosiaalisiin tilanteisiin. Hahmo kay lépi peilivaihetta,
jonka aikana hdn muodostaa itsestadn kasityksen eril-
lisend muista subjekteista ja sosiaalistuu isan avulla
yhteiskuntaan.
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Tehtavia suorittamalla hahmo ja pelaaja oppivat
kayttamaan pelimaailman kieltd voidakseen lopul-
ta toimia siind subjektina, ilman opasta. Kun hah-
mon tapauksessa pelin kielen ja toiminnan saanto-
jen oppiminen merkitsee tarinassa etenemista fiktion
maailmassa, pelaajalle se luo tilan leikkiin ja nayttia
mahdollisuudet sen ohjailuun.

Semioottisen ja symbolisen vuoropuhelu

Kristevan semioottinen ja symbolinen ovat saman-
aikaisuuksia, eivat toisensa poissulkevia tiloja. Se-
mioottinen on yhteydessi villiin, anarkistiseen ja
kaoottiseen, ja symbolisen kulttuuriseen, loogiseen
ja rationaaliseen. Nama vastakohdat toimivat vuoro-
vaikutteisena kokonaisuutena. Kristeva sijoittaa se-
mioottisen yksilon kehityksen vaiheeseen, jossa su-
kupuolten eriytyminen ei vield “ole olemassa”, vaan
molemmat ovat lasna. (Eagleton, 1997, s. 232-233) Su-
kupuolten vastakkainasettelun voidaan ajatella tule-
van tarpeelliseksi abjektivaiheessa, jonka nikymista
pelissa kasitelladn mychemmin.

Bloodlines-pelissa semioottisen ja symbolisen vuo-
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rovaikutus nakyy paitsi yhteiskuntajirjestykseen
(Camarilla, anarkistit) ja klaaneihin (esim. Vent-
rue, Gangrel) liittyvissd valinnoissa, myos yksit-
taisissd hahmoissa. Pelaajan valitessa hahmokseen
Malkavian-klaanin edustajan kommunikaatio eroaa
muista hahmoista huomattavasti. Dialogin vaihtoeh-
dot ovat muista klaaneista poikkeavia, ja hahmo saat-
taa toimia pelaajalle epdloogiselta tai sekavalta tun-
tuvalla tavalla. Hahmon siséiset kokemukset tunkeu-
tuvat pelin virallisena koetun keskustelun lapi paan
sisdisind 44nin4, ja vaikutuksen muihin hahmoihin
voi usein tehdd muilla keinoin kuin rationaalisella
puheella. Tama vertautuu Kristevan késitykseen ru-
nouden kielest4, jossa semioottinen tunkeutuu kielen
symbolisen pinnan lapi ja muodostaa luovan tekstin.
Pelattavan hahmon ulkopuolella klaanin kaksijakoi-
suus nikyy selvimmin Therese/Jeanette Voerman -
hahmossa. Taméan jakautuneen persoonallisuuden
osat kuvaavat rationaalista ja hallintaan pyrkivaa
symbolista, ja jasentyméittoméan kaoottisesti toimi-
vaa, viettienergialla liikkuvaa semioottista. Vaikka
symbolinen jarjestys yrittaa pitd4 sen poissaolevana,
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se tunkeutuu esiin ja toimii arvaamattomalla taval-
la. Pelaaja voi joko auttaa hahmon persoonan puolia
yhdistyméén tai auttaa jompaakumpaa poistamaan
toisen.

Irti kaikennieleviistd didistd

Abjektio (lat. abicio, ‘heittda pois’) on Kristevan mu-
kaan inhoreaktio, jonka avulla lapsi hylk&4 didin suo-
jellakseen muotoutumassa olevaa minuuttaan. Irtau-
tumisen voimanladhteend toimii vastenmielisyyden
tunne kaikennielevani koettua &itid kohtaan. Abjek-
tivaihe on puhuvan subjektin kehityksen edellytys:
“Kristevan mukaan kieli syntyy menetyksesta ja in-
hosta, paradoksaalisesta kaipuusta kuvottavaan &i-
dinruumiiseen” (Leraillez, 1995, s. 100).

Abjektin tunkeutuminen vieli jarjestaytymatto-
maan, omaa kieltdan etsivaan yksiloon aiheuttaa pe-
lon minuuden menetyksesta didin vetdessa eriyty-
vaa yksiloa takaisin itseensa. Abjektiossa korostuu
semioottisen ja symbolisen, kulttuuriin projisoitui-
na esimerkiksi naisen ja miehen, vastakkainasettelu
toisistaan erillisini ja toisensa poissulkevina ominai-
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suuksia tai olotiloina. Ensimmaista kertaa oman itsen-
sd rajaa hahmottaessaan lapsi tuntee samanaikaisesti
kauhua ja kiehtovuutta suhteessa &itiin. Siksi abjek-
tio suuntautuu usein naisruumiiseen (Kristeva, 2010,
s. 290) tai sithen liitettdviin ominaisuuksiin. Yksilon
kehityksessa ihanteellisen eriytymisen seurauksena
hén ylittda abjektivaiheen ja tunnistaa itsessdaan sekd
feminiineja ettd maskuliineja piirteita seka hyvaksyy
molempia my6s muissa.

Abjekti on Kristevan mukaan Toinen, mutta ei tiy-
sin subjektista erillinen objekti: se on jotakin siita
ajasta, jolloin subjekti on Toisen (didin) osa. Arkaa-
isin abjektin muoto on ruoka, josta lapsi kieltaytyy
voidakseen tulla erilliseksi: koska ruoka ei voi tulla
Toiseksi, hanen on pakko toiseuttaa itsensa ruuasta
ja aidista. (Kristeva, 1982, s.2) Vampyyrihahmon ta-
pauksessa ruokailuun sekoittuvat abjektin viehatys
ja kuvotus: ravintona on veri, jota ilman hahmo ei voi
elad. Sen hankkiminen sisaltda kauhun elementteja,
mutta on vilttim&tonti etenemisen kannalta. Kun
Kristevan mukaan lapsen symbolinen kieli syntyy &i-
din rintamaidon jattdmaén tyhjioon, veren imemisen
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ravinnoksi voi tulkita kaipuuna varhaiseen symbioo-
siin ja semioottiseen vaiheeseen. Sen vakivaltaisuus
toisaalta havainnollistaa eriytyvén subjektin raivoa
siitd, ettd on tullut pois heitetyksi, ja tasta tuskasta
kumpuavaa fantasiaa ruuan (Toisen) yli ulottuvasta
vallasta.

Aidista irtautumisen vaihe nikyy pelissa naisvar-
talon kuvauksessa: naispuoliset hahmot ovat usein
joko korostetun viettelevia tai kammottavia, ja usein
nami ominaisuudet vuorottelevat tai ovat samanai-
kaisesti lasnd hahmoissa. Pelattava hahmo saa teh-
tavakseen laskeutua yksin tutkimaan maanalaista
viemériverkostoa, joka muistuttaa labyrinttia, alita-
junnan symbolia. Maan alla hahmo kohtaa hirvioita,
jotka ovat yhteen kurottujen ruumiinosien yhdistel-
mié. Niill4 on suuressa vatsassaan verta tihkuva auk-
ko ja hahmon ylla roikkuvat, madéat rinnat. Hirviot
voidaan lukea naisruumiin abjektiesityksens, silla
kuva vertautuu paitsi rintamaidon kokemiseen eto-
vana, myos kuukautisvereen, jonka Kristeva (1982, s.
71) mainitsee jatosten kaltaisena tahraavana abjek-
tina, erotuksena muihin kehon eritteisiin. Toisessa
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maanalaisessa ympéristssd, hylatyn sairaalan kella-
rissa asuu Pisha, joka on pelattavalle hahmolle vie-
raan Nagaraja-vampyyriklaanin edustaja: Toinen se-
ka rodultaan ettd sukupuoleltaan. Pisha sy6 ihmisia
ja toimii ndin eldmén nielevén didin kuvana tuhoa-
miensa ruumiiden keskella. Kristevalle kuollut ruu-
mis on darimmaisin abjekti: jokin, joka vetidi oman
elaméin ja symbolisen jarjestyksen rajalle, merkityk-
sen luhistumisen partaalle (Kristeva, 1982, s. 2). Pelin
loppupuolella, vaiheessa jossa hahmo on omaksunut
vampyyriyhteiskunnan normit ja saavuttanut ase-
man sen jéasenend, hian joutuu vastakkain ihmissuden
kanssa. Thmissusi on vampyyreille olento, joka edus-
taa kulttuurin (kielen) ulkopuolista, hallitsematonta
elaimellisyyttd, samankaltaista mitd vampyyrit edus-
tavat ihmisille. Thmissusi vihollisena voidaan liittaa
luonnon ja kulttuurin vastakkainasetteluun, joka tés-
sé on projektio semioottisen ja symbolisen toisensa
pois sulkevuudesta. Kohtausten viittaukset naisen
vartaloon ja siihen liittyviin ominaisuuksiin tuhoavi-
na ja kuvottavina edustavat hahmon taistelua didin
puoleensavetavyytta vastaan.
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Abjektina niyttaytyva aitihahmo Bloodlines-
pelissa on Ming Xiao, naispuolinen vampyyri ja voi-
makas johtaja. Myos Xiao on kaksinkertaisesti Toi-
nen: nainen ja kiinalaisen Kuei-Jin-vampyyrirodun
edustaja. Abjektio nakyy pelattavan hahmon ja
Xiaon suhteessa. Valtaa pitdva nainen antaa LaC-
roix’n tavoin tehtdvid ja hahmolla on mahdollisuus
ansaita haneltd luottamusta ja erilaisia palkkioi-
ta. Pelin loppuvaiheessa pelaaja joutuu kuitenkin
tilanteeseen, jossa hidnen on pakko valita niiden
kahden auktoriteetin, “isdn” ja “aidin” valilla. Voi-
daan ajatella, ettd vastakkain ovat didin semioottinen
ja symbolinen, jonka piiriin hahmo on osittain jo
siirtynyt. Hahmon kaéntyessi Xiaoa vastaan tdmén
keho muuttaa muotoaan viehittavasta iljettaviksi.
Nainen muuttuu hirvioksi, joka hyokkaa hahmoa
kohti limaisilla lonkeroilla. Suuri ja tuhoava aiti-
hahmo koetaan niin kuvottavana ja vaarallisena, ja
hénesta irtautuminen viakivaltaisesti on hahmolle
tunnetasolla helppoa.

Kehitykselle valttamé&ton abjektivaihe nakyy Kris-
tevan mukaan muun muassa kulttuurien puhtaus-
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saannoissa: usein naisvartaloon liittyva koetaan likai-
seksi ja piilotettavaksi. Luonnollinen ensimmainen
itsestd erillinen Toinen lapselle on &iti, joten Toiseus
projisoituu usein naissukupuoleen. Saman vastak-
kainasettelun voidaan ajatella nakyvén esimerkiksi
jarjen ja vietin, tai ihmisen ja luonnon kisittdmisessa
toisensa pois sulkevina. Kulttuurimuodoista kirjal-
lisuudessa abjektioon liittyvén kehitysvaiheen voi-
daan 16yhasti ajatella tapahtuneen aikana, jona nai-
sen dini kirjailijana on saanut aikaan voimakkaita
reaktioita. Naiselle mahdollisuus toimia kirjallisuu-
den subjektina vaati koko kulttuurimuodon kypsy-
mista vaiheen yli itsendiseksi, semioottisen ja symbo-
lisen vuorovaikutuskenttin nayttaytyviksi kokonai-
suudeksi. TAma prosessi vaatii yksilon (tai kulttuurin)
huomioivan omasta tiedostamattomastaan nousevan,
ulkopuoliseen kohteeseen heijastetun muukalaisuu-
tensa ja sithen liittyvan merkityksettomyyden kau-
hun. Samankaltainen kehitys kuin kirjallisuudessa
tapahtunee myds uusien mediamuotojen, kuten pe-
lien, kohdalla.
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Kristevan (1992, 195-196) ajattelussa kammottava
eheyttdvdssd mielessd tulee esiin, kun subjekti loytdd
muukalaisuuden itsessddn: “Silloin on otettu ensim-
mdinen askel, joka siirtdd kammottavan ulkoisuu-
desta, johon pelko sen kiinnittdd ja sijoittaa sen uu-
delleen tuttuun sisdlle — tamd tuttu ei ole oma puh-
das, vaan potentiaalisesti oudon tahraama ja tyon-
netty epipuhtaaseen menneisyyteen (imaginaarisen
alkuperdnsd tuolle puolen). Toinen, vieras, outo on-
kin silloin minun oma tiedostamattomani. (Siltala,
2011)

Itsendiseksi subjektiksi

Pelin loppuvaiheessa hahmo siirtyy oidipaalivaihee-
seen: hin joutuu vastakkain isshahmonsa maarays-
vallan kanssa. Lahtiessadn kotoaan hén joutuu hyok-
kayksen kohteeksi ja selvii, ettd LaCroix on julista-
nut hénet lainsuojattomaksi rangaistuksena kiinalais-
ten Kuei-Jin-vampyyrien ja Ming Xiaon kanssa vel-
jeilysté. Tilanteessa korostuu se, ettd hahmo voi olla
vain toisen heistd alaisuudessa, ei molempien puolel-
la. Psykoanalyysissa oidipaalivaihe edustaa kehitys-
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t4, jonka aikana poikalapsen halu kohdistuu itiin, ja
hén joutuu kohtamaan kyvyttomyytensa isdén ver-
rattuna. Isén tehtdvi on tassa kehitysvaiheessa osoit-
taa kehittyville lapselle olevansa tita kyvykkaampi.
Lapsi (hahmo) on palannut osittain ditihahmon omis-
tukseen, ja isdn auktoriteetti erottaa hinet vieden
yksilon kehitysté eteenpéin.

Bloodlines tarjoaa pelaajalle viisi erilaista loppu-
vaihtoehtoa riippuen siité, mita tehtavien ja keskus-
telun mahdollisuuksia han on pelin aikana kaytta-
nyt. Hahmon on mahdollista liittoutua Ming Xiao -
aitihahmon kanssa ja tappaa LaCroix-isdhahmo. Néin
hén toteuttaa oidipaalivaiheen fantasian isén voit-
tamisesta, mutta didin yhteyteen jadminen johtaa
kehittyvin subjektin kuolemaan. Téassé loppuvaih-
toehdossa Xiaon-ditihahmon maarayksesta hahmo
sidotaan sarkofagiin ja heitetdan mereen. Loppu ku-
vaa oidipaalivaiheeseen fiksoitumisen aiheuttamaa
yksilon tukahtumista. Jos pelaaja paattaa liittoutua
jonkin isdhahmoista (LaCroix, anarkistit, Camarilla)
kanssa, hahmon on mahdollista vieda kehitysproses-
si loppuun. Yhtena vaihtoehtona hinell4 on irtautua
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kaikista auktoriteettihahmoista ja valita riippumat-
tomuus muista. Niissd loppuvaihtoehdoissa kasvun
lopputuloksena on itsendinen, kielté ja yhteiskunnan
jarjestystd ymmartava ja kayttava subjekti.

Kamppailtuaan pelissé itsenaisyydestdan hahmo
saa mahdollisuuden tavata toisen, arkaaisen isihah-
mon. Muut pelin isshahmot, kuten LaCroix, ovat tér-
keissa rooleissa hahmon kehityksen peilina siirtyma-
kohdissa, kuten didista eriytymisen ja oidipaalivai-
heen kdynnistdmisessa. Hahmon muodostaessa lop-
puvaiheessa omaa minuuttaan semioottisen ja sym-
bolisen vuorovaikutuskenttdana toimivana yksilona,
hén saa vampyyrien kantaisilta Kainilta vapauden
valita oman polkunsa. Tama isa antaa hahmolle oi-
keuden toimia omien valintojensa mukaan subjekti-
na pysyen itse Toisena mutta samalla kaikkivoipana
opastajana. Talloin hahmo on saavuttanut dynaami-
sen minuuden, ja pystyy toimimaan muista erilliseni
mutta aktiivisessa vuorovaikutuksessa toisten kanssa
sosiaalisessa todellisuudessa.

Kielellisyyden ja kulttuurin sisdistdminen eli sym-
bolisen piiriin kotiutuminen on opettanut hahmon
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toimimaan maailmansa sisilla ja mahdollistanut pe-
laajalle pelin tavoitteiden saavuttamisen. Pelaajalle
toiminnan oppiminen hahmon kautta antaa tilaisuu-
den pelata pelin myo6taisesti tai saant6ja vastaan. Sa-
moin kuin Kristeva ilmaisee semioottisen tyontyvan
esiin symbolisen rationaalisen pinnan alta runoudes-
sa, pelaaja oppii leikkim&4n oman halunsa mukaan
pelin sddnnoilla, ja on vapaa muokkaamaan tai rik-
komaan niita.
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