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1 Johdanto

1.1 Tutkimuksen laht6kohdat

Tom Moylan (2000) kuvaa tieteiskirjallisuuden lukijan matkalaisena, joka pyrkii selvittdmaan
omasta todellisuudestaan poikkeavan tarinamaailman taustat ja lainalaisuudet. Yhdeksi scifin
keskeiseksi elementiksi hdn nostaa sen, ettd se tarjoaa lukijalleen mahdollisuuden tarkastella
nykyisyyttd menneisyytend. Erityisesti tieteisfiktiolle ldheinen — ja joskus sen alalajiksi
luokiteltu — genre, dystopia, ammentaa tdstd mahdollisuudesta vertailla tarinassa kuvattua
tulevaisuutta nykyhetken yhteiskuntaan. Se tapahtuu erityisesti luomalla kauhukuvia
yhteiskunnan kehityksesta: yksinkertaisimmillaan dystopia on maddriteltdvissd epatoivotun
yhteiskunnan kuvaksi.

Maisterintutkielmassani minua kiinnostaa dystopia erityisesti erilaiset kerrontatavat
lapdisevdna aiheena. 2000-luvulla dystopiasta on tullut suosittu genre populaarikulttuurissa, ja
epdtoivottujen yhteiskuntien kuvauksiin on mahdollista tutustua niin lukijan, katsojan kuin
pelaajan roolissa. Ovatko dystopian piirteet samat valitystavasta riippumatta ja mikd vaikutus
esitystavalla on siihen, millaisena epdtoivottu yhteiskunta ndyttdytyy kertomuksessa? Pyrin
l6ytdmddn vastauksia ndihin kysymyksiin tutkimalla venaldistd, vuonna 2007 julkaistua Dmitri
Gluhovskin Metro 2033 -romaania sekd 4A Gamesin vuonna 2010 sen pohjalta kehittamaa
samannimistd videopelid. Gluhovskin romaani sijoittuu ldhitulevaisuuteen, jossa kolmannen
maailmansodan myo6td maanpinta on muuttunut elinkelvottomaksi, ja ihmiset ovat Moskovassa
padtyneet asumaan kaupungin metrotunneleihin tietimaéttd, ovatko he ainoat sodasta selvinneet
ihmishenget. Metro 2033 -romaanin ja sen videopeliadaptaation vertailun kautta ldhestyn
dystooppisen maailman liikkumista kahden eri mediumin vaililld: tutkielmassani vertailen
dystopian elementtejd ja niiden toimintaa romaanissa ja videopelissa.

Dystopian suosio ei ndy pelkdstddn populaarikulttuurin kulutuksessa vaan myos
akateemisissa piireissd. Erilaiset dystooppiset teokset ovat olleet tutkijoiden analyysin kohteena
erityisen paljon 2000-luvulla, ja aiheesta on julkaistu viime vuosina paljon

tutkimuskirjallisuutta myods Suomessa'. Erilaiset median muodot huomioivia tutkimuksia

1 Esimerkiksi Tampereen yliopistossa on kdynnistynyt vuonna 2015 viisivuotinen tutkimushanke Synkistyveit
tulevaisuudenkuvat: dystooppinen fiktio nykykirjallisuudessa. Projektiin liittyy paljon tieteellisid (ja
populaareja) julkaisuja ja haastatteluja. Lisédksi kotimaisen kirjallisuudentutkimuksen vuosikirja Joutsenessa
ilmestyi vuonna 2017 kotimaista dystopiaa kasitteleva erikoisjulkaisu Pakkovaltiosta ekodystopiaan (Isomaa
& Lahtinen [toim.] 2017).



l6ytyy, mutta tastd huolimatta jotkut pelitutkijat ovat kokeneet, ettd videopelit ovat jddneet
dystopiatutkimuksessa liian vdhélle huomiolle (Aldred & Greenspan 2011). Aiheesta 16ytyy
my0s voimakkaita kannanottoja, kuten Marcus Schulzken (2014) ndkemys siitd, ettd vdhdlle
jadneestd tutkimuksesta huolimatta videopelit pystyvdt esittdimddn paremmin kriittisid
dystopioita kuin perinteisemmadksi mediaksi mielletyt Kkirjallisuus ja elokuva. Téllaisessa
kommentoinnissa on ndhtdvissd kaikuja pelitutkimuksen alkuvaiheilta 2000-luvun alusta, kun
jotkut tutkijat kokivat tarpeelliseksi puolustaa pelitutkimuksen asemaa hyvin karkkaasti:
taustalla oli pelko pelitutkimuksen jddmisestd perinteisemmdn median tutkimisen varjoon,
mistd syntyi tarve korostaa pelien erityislaatuisuutta muihin kerrontavdlineisiin verrattuna (ks.
Wesp 2014).

Dystopiaa kasittelevissd pelitutkimuksen artikkeleissa joudutaan usein selittelemddn,
miksi juuri pelien tutkiminen on relevanttia dystopiaa tutkittaessa, kun taas muiden tutkimusten
oikeutus vaikuttaa tulevan ldhinna siitd, miksi dystopian tutkimisella ylipddtdan on merkitysta.
Pelitutkimus ndyttdisikin jddneen omaksi saarekkeekseen dystopiatutkimuksessa: 2000-luvulla
dystopian mediarajat ylittdvdd vaikutusta kdsiteltdessd pddpaino vaikuttaa olevan ldhinna
kirjallisuuden ja elokuvien suhteella (esim. Vieira [toim.] 2013 ja Blaim & Gruszewska-Blaim
[toim.] 2015). Gluhovskin ja 4A Gamesin Metro 2033 -teokset kuitenkin mahdollistavat myos
kirjallisuuden ja videopelin suhteen kasittelyn. Ndiden teosten kautta pddsen tutkielmassani
analysoimaan ldhtokohdiltaan saman dystooppisen maailman rakentumista kahdessa hyvin
erilaisessa mediumissa.

Pohjimmiltaan tutkielmassani on kyse siitd, miten eri tavalla romaani ja videopeli
pyrkivdat vaikuttamaan lukijaan ja pelaajaan. Dystopia mielletddn perinteisesti hyvin
didaktiseksi genreksi: dystopiakirjallisuuden keskeisend funktiona on ollut varoittaa lukijaansa
siitd, mihin nykyinen yhteiskuntamme voi pahimmassa tilanteessa ajautua. Talléin
kertomuksessa pyritddn osoittamaan syy-seuraussuhteita nykyajan ja kuvatun tulevaisuuden
vdlilla ja tdtd kautta kertomaan lukijalle, millaisia kehityskulkuja voisi olla syytd valttaa.
(Esim. Gottlieb 2001.) Téllaisen jarkeen vetoamisen liséksi dystopiafiktio on myds affektiivista
ja pyrkii empatian kautta herdttdimddn kielteisida = tunnereaktioita kuvaamaansa
maailmanjarjestystd kohtaan (Isomaa 2017, 69).

Dystopian didaktisuuteen saatetaan kuitenkin liittdd vakavan kirjallisuuden leima,
jolloin esimerkiksi teoksen humoristiset ja fantasiamaiset elementit voidaan kokea tdmén
konvention vastaisiksi (Samola 2013, 6-7). Myo6s Metro 2033 -teosten kohdalla didaktisuus on

talla tavalla kyseenalaistettavissa, silld niiden kertomuksissa on paljon esimerkiksi



toimintaseikkailun piirteitd, mikd vaikeuttaa niiden tulkitsemista jotenkin vakavan
opettavaisiksi. Didaktisuus ei kuitenkaan vélttdmattd esiinny koko kertomuksen aikaisena
piirteend, vaan ennemminkin asetelmassa: jokin syy on ajanut ihmiset eldmddn omaamme
kurjemmassa maailmassa ja jokin syy saa maailman my&s pysymaéédn sellaisena. Ndiden syiden
osoittaminen ja niiden kritisoiminen tulevat esille myts kohdeteoksissani — erittelen tdtd
tarkemmin tutkielman luvussa 3.3 — jolloin dystopian didaktisuus niissd 1dsnd, vakkei se koko
kertomusta madritdkddn. Tutkiessani kahden Metro 2033 -teoksen dystopiaa tutkin siis myds
romaanin ja videopelin tapoja vaikuttaa — tai olla vaikuttamatta — yhden fiktion genren

konventioiden kautta.

1.2 Tutkimuskysymys ja teoreettinen viitekehys

Tutkielmani tavoitteena on vastata kysymyksiin, millainen dystooppinen maailma Metro 2033
-teoksissa rakennetaan ja miten se vélitetddn lukijalle tai pelaajalle. Ndihin kysymyksiin
vastaamalla tutkielmani on kuvaus siitd, miten kerrontatapa voi vaikuttaa dystopian
esittdmiseen ja miten dystooppinen maailma muuttuu eri mediumista toiseen siirrettdessa.
Koska kyseessa on kuitenkin vain yksi tapaus, en tee laajempia yleistyksid, vaan tutkielmani on
yksi esimerkki romaanin ja videopelin dystopiakuvausten suhteesta.

Tutkimukseni ytimessd on siis tehdd vertailuja kahden teoksen vililld, ja tdllainen
asetelma voi ldhtokohtaisesti tuntua epdedulliselta videopelin kannalta: toisinaan
adaptaatioteoksia on helppo sortua arvioimaan silld perusteella, miten hyvin ne noudattelevat
alkuperdisteosta (Hutcheon 2013, 122—-123 ). Sen sijaan ettd pitdisin Metro 2033 -videopelid
talla tavalla sekundaarisena, pyrin ldhestymddn teoksia ennemminkin kahtena itsendisend
kokonaisuutena, jotka hyddyntédvdt samaa tarinamaailmaa. Adaptaatioprosessissa alkuperdiseen
kertomukseen tehdyt muokkaukset eivit siis ole automaattisesti kertomuksen heikentdmistd ja
huonontamista — pikemminkin ne kertovat eri media-alustojen vaatimuksista ja siitd, mikd on
ominainen tapa kertoa tarinaa ja maailmaa kullekin mediumille.

Teen teoksista analyysia ldhilukua ja ldhipeluuta hyoddyntden: keskityn teoksiin
syventyessdni poimimaan niistd dystooppista maailmaa rakentavat elementit. N&in ollen
erilaiset dystooppisesta fiktiosta tehdyt tutkimukset ovat keskeisimpid teorialdhteitédni.
Dystopiatutkimuksen ansioksi voidaan katsoa sen monitieteisyys: tutkimusta on tehty koskien

niin kirjallisuutta kuin visuaalistakin mediaa ja videopelejd. Osa ndistd tutkimuksista sijoittuu



selvdsti taiteen- ja kulttuurintutkimuksen puolelle, mutta dystopiafiktion yhteiskunnallisesta
luonteesta johtuen my6s yhteiskuntatieteellinen tutkimus on kiinnostunut aiheesta.

Yksi dystopiatutkimuksen ongelmista liittyy dystopian kdsitteeseen: mahdollisesti laaja
tutkimuskenttd on aiheuttanut sen, ettd dystopiasta kdytetddn joskus eri nimityksiad. Erityisesti
miellettdessd dystopia utopian, ihanteellisen maailman, vastakohdaksi voidaan puhua mydos
antiutopiasta. Dystopian ja antiutopian véliset yhteydet ja niiden kaytto erilaisissa tilanteissa ei
ole tdysin yksiselitteistd. Jotkut tutkijat mieltdvat niiden olevan synonyymeja, joillekin toinen
on toisen alalaji ja jotkut mieltdvidt ne tdysin omiksi genreikseen (Moylan 2000, 122-133;
Blaim 2013). Ero kdsitteiden kédytdossd on myos kulttuurikohtaista: ldnsimaisessa perinteessd
dystopia on vakiintuneempi kun taas esimerkiksi vendldisissd tutkimuksissa suositaan
enemmdn antiutopian késitettd (Agren 2014, 6)*

Antiutopialla viitataan useimmiten tilanteeseen, jossa pyrkimys utopiaan on aiheuttanut
dystooppisen yhteiskunnan, ja ndin ollen utopiapyrkimys on keskeinen kritiikin kohde. On
kuitenkin huomattava, ettd dystooppisen yhteiskunnan ldhteend ei aina ole pyrkimys utopiaan,
vaan se voi olla 1dht6isin my6s jostain hyvin toisenlaisesta kehityskulusta tai katastrofista
(Claeys 2013, 160). Tastda syystd dystopiagenren kdisitteleminen antiutopiana, utopian
vastustajana, tuntuu turhan suppealta. Siksi kdytdnkin itse dystopian kdsitettd, mutta
hyédynnén ldhteindni my0s antiutopiaa kayttavia tutkimuksia.

Erityisesti dystopiakirjallisuudesta on tehty paljon tutkimusta, ja tédstd syystd
hy6dynnédn paljon kirjallisuudentutkimuksen havaintoja genren konventioista. Metro 2033
-videopelin syvdllinen tarkastelu wvaatii kuitenkin myds kirjallisuudesta eroavien
kerrontamuotojen huomioimista, ja luonnollisesti videopelin dystopiaa kasittelevét tutkimukset
ovat tdssd tdrkeitd ldhteitd. Niihin liittyen on kuitenkin otettava huomioon niissd esiintyva
rajoittuneisuus: sama analyysikohde toistuu usein artikkelista toiseen. Erityisesti dystopian
ndkokulmasta eniten tarkasteltu peli vaikuttaisi olevan Irrational Games -yhtion kehittdma
BioShock ja sen seuraaja BioShock Infinite. Kyseiset pelit toki tarjoavat paljon ndkokulmia
aiheeseen, mutta dystopiapelejd kasittelevan tutkimuksen heikkoutena voi olla niiden

nojaaminen liikaa ndihin kahteen esimerkkiin. BioShock-pelisarjalla on kuitenkin

2 Itse antiutopian késitettd kiyttiva Mattias Agren (2014) viittaa veniliisid nykydystopioita kisittelevassa
vditoskirjassaan myos Metro 2033 -romaaniin. Vaikka hdn méérittelee suurimman osan késittelemistadn
teoksista antiutopioiksi, Metro 2033 -romaanin kohdalla han kéayttéda toistuvasti dystopian kasitettd
alleviivatessaan teoksessa vallitsevaa tdaydellistad toivottomuuden ja synkkyyden tilaa. Toisinaan erot
kasitteiden kéytdssa johtuvat siis my6s niihin yhdistetystd sdvyerosta: dystopia ndyttaytyy antiutopiaa
voimmakkaampana synkkyyden kuvastajana.



samankaltaisia piirteitd Metro 2033 -pelin kanssa, ja timd voi kertoa jotain siitd, mikd on
tyypillistd dystopiagenrelle juuri pelikontekstissa.

Tavoitteenani on tutkia dystooppisen maailman rakentumista, joten yhdistelen
dystopiatutkimusta fiktiivisia maailmoja koskevaan tutkimukseen. Maailmanrakennus toimii
tassd keskeisend kdsitteend: silld ei viitata vain siihen, miten fiktiivinen maailma alun perin
suunnitellaan ja luodaan, vaan ennemminkin siihen, miten maailma vilitetddn tekstin avulla
niin, ettd se syntyy lukijan mielikuvituksessa (esim. Roine 2016, 33-36). Fiktiivisen maailman
rakenteista on laatinut teoriaa esimerkiksi Mark J. P. Wolf (2012), joka osittain erottaa itsensa
esimerkiksi narratologian ja mediatutkimuksen puolella syntyneistd maailmojen tutkimuksen
perinteistd. Hadn ei tarkastele maailmaa vain kerronnan osana tai siltd kannalta, miten jokin
tietty medium rakentaa tilaa; Wolf kasittelee fiktiviisid maailmoja enemmaénkin itsendisind
rakenteina, jotka voidaan valittdd hyvin erilaisten tekstien kautta. Téstd syystd Wolfin teoria
soveltuu kdytettdvdksi omassa tutkielmassani, vaikkakin se sortuu vililld yksinkertaistuksiin ja
maailman luoja — esimerkiksi kirjailija — vaikuttaa saavan vililld suuremman roolin kuin lukija,
jonka mielessd maailmanrakentaminen lopulta usein tapahtuu. Wolfin ldhes typologian
omainen maailman rakenteen erittely kuitenkin mahdollistaa teorian soveltamisen sekéa
romaanin ettd videopelin rakentaman maailman tutkimiseen ja toimii ndin linkkina
kohdeteosteni valilla.

Tutkimukseni nojaa pitkdlti kahden eri mediumin ja niissd esiintyvdn kertomuksen
vertailuun, joten kolmas tdrked hyOdyntdméni teoria on adaptaatioteoria. Tdmén rinnalla
hyodynndn my0s transmediaalista tarinankerrontaa kdsittelevdd tutkimusta, joka auttaa
hahmottamaan saman tarinamaailman hyddyntdmistd kahdessa eri mediumissa. Ndiden kahden
késitteleminen rinnakkain sisdltdd oman riskinsd: adaptaatio ja transmediaalinen
tarinankerronta eivét ole toistensa synonyymeja, ja turhankin usein ndma kaksi saattavat menna
sekaisin keskenddn. Adaptaatiolla tarkoitetaan tietyn kertomuksen siirtdmistd mediumista
toiseen, kun taas transmediaalisessa tarinankerronnassa kerrotaan kahta tai useampaa mediumia
hyodyntden eri kertomuksia, jotka kuitenkin sijoittuvat samaan tarinamaailmaan (ks. Harvey
63-92). Metro 2033:n tapauksessa on kyse selvésti adaptaatiosta — kun ei oteta huomioon
teoksen ympdrille sittemmin muodostunutta “tarinankerronnan kulttuuria”. Taltd kannalta
katsoen transmediaalisen teorian hyddyntdminen on kyseenalaistettavissa. Kdsittelen kuitenkin
tarkemmin adaptaation ja transmediaalisuuden eroja luvussa 2.3 ja osoitan tarkemmin, miksi

myos transmediaalisuuden huomioiminen on relevanttia tdssa tapauksessa.



1.3 Kohdeteokset

1.3.1 Metro 2033 — romaanista videopeliksi

Dmitri Gluhovski julkaisi alun perin romaaninsa Metro 2033 internetissd. MyShemmin teos
julkaistiin painettuna Vendjdlla vuonna 2005 ja uudestaan toisen kustantamon julkaisemana
vuonna 2007. Vuonna 2010 ilmestyi 4A Gamesin samanniminen videopeliadaptaatio®.
Videopelin julkaisu selvésti siivitti romaanin levidmistd myos muille kielialueille, silld samana
vuonna ilmestyivdt esimerkiksi romaanin suomen- ja englanninkieliset kddnnokset. Sittemmin
Metro 2033:n ympdrille on kehittynyt laajempi transmediaalinen kokonaisuus. Sekd romaanilla
ettd pelilld on omat, toisistaan poikkeavat jatko-osansa, ja ensimmadisestd romaanista on ollut jo
jonkin aikaa suunnitteilla elokuvaversio. Teosten maailmaa syventdd ja laajentaa entisestdadn
metro2033.ru-sivusto, joka sisdltdd erilaisia Metron fiktiivistd maailmaa hyodyntévia tarinoita.
Lisdksi teos on innostanut muita Kkirjoittajia laatimaan tarinoita, jotka sijoittuvat
vastaavanlaiseen tilanteeseen jossain muussa suurkaupungissa.

Erilaiset adaptaatiot ja laajennukset osoittavat, ettd jokin alkujaan Metro 2033
-romaanissa esitellyssd maailmassa kiehtoo lukijoita. Alkuperdisen teoksen ympérille
muodostunut transmediaalinen kokonaisuus kuitenkin rajautuu laajuutensa vuoksi tdman
tutkielman ulkopuolelle, ja keskityn vain alkuperdisteoksen ja sen videopeliadaptaation
esittelemddn tarinamaailmaan. Jotta ndmé kaksi samannimistd teosta eivét sekoittuisi tekstin
seassa jatkuvasti keskenddn, ilmaisen aina selvdsti, onko kyseessd romaani vai videopeli. Jos
puolestaan kdytdn vain ilmausta Metro 2033 tai Metro (ilman kursiiveja), viittaan ndiden
kahden teoksen jakamaan tarinamaailmaan yleisesti.

Teoksista analysoin romaanin suomenkielistd kdadnnosta ja videopelin englanninkielista
versiota. Piddn Anna Suhosen tekemdd romaanisuomennosta (Like-kustannus, 2010) sen verran
laadukkaana, ettd kédytdn sitd mielelldni tutkielmassani. Yksi merkittdva esimerkki kddnnoksen
onnistumisesta on kertomuksen pddvihollisen, ihmiseldmdd uhkaavan mutanttilajin nimitys.
Alkuperdisteoksessa hahmot kutsuvat nditd nimelld uépsbix (tSjornyh), joka kddntyy suomeksi
mustat tai tummat. Suhonen onkin kdyttdnyt suomennoksessa ilmausta mustat, kun taas
esimerkiksi englanninkielisessd kd@nnoksessd olioiden nimitys on dark ones, joka on tavallaan

merkitykseltddn sama, mutta ei toisaalta tdysin tavoita alkuperdisen nimityksen yksinkertaista

3 Metro 2033 -videopelistd on sittemmin julkaistu myos uusittu, niin sanottu redux-versio vuonna 2014.
Uudessa versiossa on esimerkiksi paranneltu peligrafiikkaa, tuotu taistelumekaniikkoihin pienia lisdyksid ja
kenttid yksityiskohtaistettu ja laajennettu. Tutkielmani késittelee kuitenkin pelin alkuperdista versiota.
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koruttomuutta. Videopelin kohdalla puolestaan turvaudun versioon, jossa on kddnnetty
englanniksi puhe seké sellaiset tekstit, jotka eivit ole osa pelimaailman grafiikkaa.

Kahden erikielisen teoksen kdyttdminen on sikdli hyddyllistd, ettd erityisesti suorien
lainausten 1dhde tulee valittémaésti paremmin esiin. Haasteena ovat kuitenkin hahmojen nimet,
jotka on videopelissd muutettu englantia puhuville kotoisammiksi. Esimerkiksi kertomuksen
padhenkil6 Artjomin isdn Suhoin nimi on muutettu Alexiksi ja erddn keskeisen sotilashahmon
nimi Melnikistd Milleriksi. My6s muuntamattomien nimien kirjoitusasu on erilainen johtuen
erilaisesta tavasta translitteroida kyrillistd kirjoitusta englanniksi ja suomeksi. Esimerkiksi
pddhenkilon nimi Kkirjoitetaan suomenkielisessd romaanikddnnoksessd Artjom, kun taas
englanninkielisessda videopelissd kirjoitusasu on Artyom. Kaytdn itse leipdtekstissdni seka

romaanin ettd videopelin hahmoista niiden suomalaisittain litteroituja nimia.

1.3.2 Kaksi Metro 2033:a, kaksi dystooppista tarinaa

Metro 2033 -teosten tarinat sijoittuvat vuoden 2033 Moskovaan, jossa ihmiskunta on jo
vuosien ajan joutunut asumaan metrotunneleissa. Tunneleihin jouduttiin pakenemaan
ydinsotaa, joka muutti maanpinnan tdysin asuinkelvottomaksi, eikéd ole varmaa, onko sodassa
metron asukkaiden lisdksi muita eloonjadneitd. Vain stalkkereiksi kutsutut seikkailijat
uskaltautuvat ulos tunneleista entisen suurkaupungin raunioihin sdteilyn ja mutanttien armoille.
Retket maanpinnalle ovat tdrkeitd, koska resurssit metrossa alkavat luonnollisesti hiipua ajan
myotd. Tunneleissa kyetddn kuitenkin viljelemddn sienid ja kasvattamaan sikoja, jotka
paatyivat tunneleihin yhdessd ihmisten kanssa. Sekavan alun jdlkeen metrojen eri asemat ovat
hajautuneet omiksi hallinnoikseen — lukuun ottamatta erilaisia liittoumia, kuten kauppaliitto
Hansa sekd kommunistien muodostama yhteiso.

Romaani seuraa 20-vuotiaan pddhenkilonsd, Artjomin, matkaa ldpi metron. Artjomin
kotiasemaa, metroverkoston laitamilla sijaitsevaa VDNH:ta uhkaavat salaperdiset mutantit.
Metron pimeissd tunneleissa on ennenkin totuttu varomaan maanpinnalla ydinsateilyn
vaikutuksesta syntyneitd vaarallisia olioita, mutta uudet, mustiksi kutsutut olennot ovat jotain
pahempaa. Niiden fyysiset ominaisuudet tekevét niistd ldhes voittamattomia, minka lisdksi ne
pystyvit vaikuttamaan ihmisen psyykeeseen. Niiden ylivoimaisuus saa Artjomin kasvatti-isan
Suhoin puhumaan niistd ihmislajin syrjdyttdvdnd homo novuksena. Suhoi on itse luovuttanut
vastarinnan suhteen, ja uhan torjumisen tuntuu ottavan riittdvdan vakavasti vain asemalla

vieraileva Suhoin ystéavd, stalkkeri Hunter. Han pééttda nousta maanpinnalle tutkimaan mustien



alkuperdd, mutta ennen ldht6ddn hdn antaa Artjomille tehtdvédn: nuoren miehen tdytyy matkata
metron keskukseen Polikseen ja saada sieltd apua. Ndin Artjomin harteille jaa paitsi oman

kotiaseman niin my6s metrossa asuvan ihmiskunnan rippeiden kohtalo.

Kuva 1: Ensimmaisen persoonan nikékulma Metro 2033 -videopelissa (4A Games 2010)

Vastaava tehtdvd annetaan Artjomille myos videopelissd. Kuitenkin sen sijaan ettd tapahtumia
seurattaisiin kolmannen persoonan kerronnan kautta, pelaaja pddsee itse ohjaamaan Artjomia ja
katsomaan maailmaa tdmaén silmin (katso kuva 1). Keskeisin toiminto pelissdé on ampuminen,
ja tdmédn lisdksi pelaajan tdytyy hyodyntdd muita apuvdlineitd, kuten kaasumaskia ja
taskulamppua, pddstdkseen eteenpdin metron vaarallisissa tunneleissa. Artjom on pelissd niin
sanottu hiljainen padhenkild, mikd on tyypillistd joillekin saman genren peleille: hahmo ei
puhu pelin aikana mitddn, vaan ainoastaan kuuntelee muiden pelimaailman hahmojen puhetta.
Tdma saattaa tehdd hahmosta melko yksipuolisen, mutta useimmiten hiljaisen padhenkil6n
tarkoituksena on antaa pelaajalle vahvempi kokemus siitd, ettd hdn itse on toimija
pelimaailmassa (Arjoranta 2015, 702-703). Vaikka pelihahmon ajatuksia ei vailitetdkddn
pelaajalle suoraan, tulevat ne esiin pelin interaktiivisten kohtausten valilld. Peli jakautuu
kirjanomaisesti lukuihin, ja lukujen viélisissa latausruuduissa vanhempi Artjom kertaa menneita
tapahtumia — eli tapahtumia, joihin pelaaja kulloinkin osallistuu. Muistot tarjoavat paasyn
Artjomin kokemuksiin tilanteista, ja lisdksi selventdvit pelaajalle, mitd kulloinkin tapahtuu ja

miksi.



Romaanin ja videopelin kertomukset eroavat siind, millainen Artjomin matka lapi
metron on. Molemmissa matkustus on vaikeaa, ja Artjom pddsee tutustumaan erilaisiin ihmisiin
ja eri tavoin johdettuihin metroasemiin. Videopelissd pddpainoa saa kuitenkin pelaajan
toiminta, eli hdntd kohti hyokkéddvien uhkien ampuminen, kun taas romaanissa Artjomin
tutustuminen erilaisiin ihmisiin ja paikkoihin korostuu. Kertomuksen loppupuolella romaanin
ja videopelin tarinat yhtendistyvat jdlleen: Artjom saa lopulta tuekseen pienen joukon sotilaita,
joiden avulla 16ytyy keino tuhota mustat vanhoilla ohjuksilla. Romaanissa mustat viestivit
Artjomille viime hetkelld, ettei niiden ole tarkoitus tuhota ihmislajia, vaan ennemminkin elda
heiddn rinnallaan ja avustaa lajia, joka ei ole niiden tavoin sopeutunut eldmddn ydintuhon
jalkeisessd maailmassa. Artjom ei kuitenkaan ehdi pysdyttdd tovereitaan, jotka laukaisevat
ohjuksen mustien pesddn tuhoten uuden lajin ja ihmisen mahdollisen pelastuksen. Videopelissa
on kuitenkin kaksi mahdollista loppua. Pelin aikana pelaaja pystyy valinnoillaan kerdamaén
erddnlaisia moraalisia pisteitd, joita kertyy esimerkiksi jddamadlld kuuntelemaan, mita
pelimaailman hahmoilla on sanottavanaan, tai pelaamalla niin, ettd joutuu tappamaan
vdhemman vihollisia. Ndma pisteet eivdt ndy pelaajalle, mutta jos niitd on kertynyt tarpeeksi,
on pelaajalla lopussa kaksi toimintamahdollisuutta: hén voi joko antaa ohjuksen rédjéhtda tai
keskeyttdd laukaisun ja pelastaa mustat.

Metron juonta voisi paikoin luonnehtia jopa ohueksi: tarina noudattelee pitkalti
erityisesti fantasiakirjallisuudesta tuttua rakennetta, jossa nuori, orpo padhenkild saa kuulla
olevansa valittuna vastuussa maailman pelastamisesta. Metro 2033 -romaanin lumous liittyykin
todenndkdisemmin sen fiktiiviseen maailmaan kuin juoneen: metrotunneleita ja niiden
asukkaiden eldmda on kuvattu erittdin tarkasti. Tarinamaailman tarkka kuvaus edistdd
immersiota eli lukijan uppoutumista tarinaan ja sen maailmaan (Herman 2005), joten romaanin
vahva tarinamaailma on todennékdisesti yksi taustatekija siind, miksi romaanin ympérille on
sittemmin muodostunut oma fanikulttuurinsa. Tdéméa on mahdollisesti my06s yksi niistd syistd,
joiden takia romaani sopi videopelin pohjaksi. Pelin tarinankerronnan voidaan nimittdin nahda
olevan pitkélti sidoksissa pelimaailmaan: tarinan osat voivat avautua pelaajan liikkuessa
maailmassa tilasta toiseen, ja pelkdstddn tilan avulla voidaan kertoa asioita esimerkiksi
sijoittamalla sinne tiettyjd objekteja pelaajan tutkittavaksi (ks. esim. Jenkins 2004).

Metroteosten kertomuksia voidaan pitdd ensisijaisesti postapokalyptisina, silli ne
kuvaavat tilannetta, jossa ihmiskunta joutuu selviytymddn suuren tuhon jdlkeisessd
maailmassa. Teoksissa on kuitenkin havaittavissa paljon dystopiagenren piirteitad: yhteiskunta,

jonka ihmiset ovat metrotunneleihin onnistuneet luomaan, on kaukana ihanteellisesta. Lisdksi



teosten postapokalyptinen maailma on selvdsti seurausta ihmiskunnan dystooppisesta
toiminnasta, silld ihmiset ajautuivat teosten kuvaamaan tilanteeseen, koska konflikteja ei osattu
ratkaista muuten kuin ddrimmadisilld sotakeinoilla. Romaanin ja videopelin lopuissa kritiikki
tulee vahvimmin esiin, kun toivo paremmasta tulevaisuudesta katoaa, koska ihmisten
automaattinen tapa ratkaista asiat on toiseutta edustavien mustien tuhoaminen.

Romaanin ja videopelin tavat esittdd kritiikkia vdkivaltaisia ratkaisutapoja kohtaan ovat
kuitenkin erilaiset. Téhdn vaikuttaa paljon Metro 2033 -videopelin kuuluminen FPS-peleihin
(first person shooters), joita voidaan suomalaisittain kutsua ensimmdisen persoonan
raiskintdpeleiksi (ks. Paavilainen 2009). Kdytdnnossd tdma tarkoittaa sitd, ettd pelaaja ohjaa
Artjomia tehtdvid suorittaen ja joutuu jatkuvasti ampumaan erilaisia mutantteja ja "pahoja"
ihmisid pddstdkseen pelissd eteenpdin. Romaanissa puolestaan Artjomin aseenkdyttdé on
vahdisempdd. Videopelissd pelaaja on siis pakotettu toisintamaan dystopiaan johtavaa
kdyttdytymistd, mutta toisaalta hdn saa lopussa vaihtoehdon toimia myos toisin ja tukea

dystopian loppumista — mahdollisuus, jota lukijalle ei suoda.
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2 Teoriatausta

2.1 Fiktiiviset maailmat

Kertomuksien esittelemada tilaa, eli tarinan hahmojen ympaéristd, voidaan késitelld eri asteisina
kokonaisuuksina. Suppeimmillaan siihen kuuluvat tilat, jotka ovat tapahtumapaikkoja
kertomuksen tilanteille ja hahmojen toiminnalle. Laajemmin siihen kuitenkin kuuluvat
sosiaaliset ja kulttuuriset kontekstit sekd paikat, joita ei tekstissd valttdmattd mainita lainkaan:
tarinan maailma tdydentyy lukijan mielikuvituksessa yksittdisistd palasista koherentiksi
kokonaisuudeksi. (Ryan 2012.) Téllainen maailma voi olla joko hyvin ldhelld omaamme,
jolloin tarinan tapahtumat sijoittuvat niin sanotusti reaalimaailmaan, mutta toisissa tarinoissa
maailma muistuttaa omaamme vain joiltain piirteiltdan.

Narratologisessa tutkimuksessa tapahtumat ovat perinteisesti saaneet maailmaa
suuremman huomion, kun kertomus on maddritelty tapahtumien ketjuksi (Ryan 2012). Tastad
huolimatta tila, ja sen my6td myods maailma, ovat viime vuosikymmenind nousseet entistd
keskeisempddn roolin narratiivien tutkimisessa (Tally 2013). On kuitenkin hyvd erottaa
toisistaan tilan k&dntdminen tekstiksi (textualization) ja sen kerronnallistaminen
(narrativization): esimerkiksi turistioppaassa tila muuntuu kuvailun kautta tekstiksi, mutta kun
ajassa liikkuva tapahtumien kuvaus tulee mukaan, on tila my6s kerronnan osa (Ryan 2012).

Kertomuksessa eldvésti kuvailtu maailma lisdd merkittdvasti lukijan — tai katsojan tai
pelaajan — immersiota, eli uppoutumista tarinaan ja sen maailmaan. Se muodostuu tarinan
tapahtumien rinnalle keskeiseksi osaksi kerrontaa ja sen kokemista. (Herman 2005; Wolf
2012.) Fiktiivisten maailmojen tutkimus onkin keskittynyt paljon siihen, miten uppoutumisen
kautta lukijat voivat aistia maailman ympaérillddn samaan tapaan kuin aistivat oikean maailman.
Taman ndkokulman rinnalle on kuitenkin noussut myos kasitys, ettd samaan aikaan kun lukija
voi upota tarinaan ja aistia sen maailman kuin totena, hdn voi my0s olla tietoinen siitd, ettd on
todellisuudentunnusta huolimatta tekemisissa taiteellisesti luodun objektin kanssa. (Polvinen
2016.) Naitd kahta puolta voidaan kutsua maailman sisdiseksi (world-internal) ja maailman
ulkopuoliseksi (world-external) perspektiiviksi, joiden molempien voidaan ajatella olevan
lasnd fiktiivisen maailman kohtaamisessa: maailman vastaanottaja pystyy uppoutumaan
maailmaan ja kdsittelemddn sitd todellisena mutta olemaan samalla tietoinen, miten maailma

rakentuu kerronnallisesti (Roine 2016).

11



Kertomukset itsessddn eroavat toisistaan merkittdvasti siind, paljonko maailman
kuvaaminen niissd painottuu. Reaalimaailmaan sijoittuvien tarinoiden tapahtumapaikat ja
niiden kulttuuriset kontekstit ovat meille usein jo valmiiksi tuttuja, joten vaikka tilat olisivatkin
keskeisid kerronnan osia, ei itse maailmaa valttdmattd kuvailla yksityiskohtaisesti. Toisissa
kertomuksissa maailma on kuitenkin keskeisemmadssa roolissa, ja joskus se on jopa tapahtumia
tarkedmpi kuvailun kohde. Marie-Laure Ryan (2016) jakaa kertomukset kolmeen luokkaan sen
mukaan, onko niissd kiinnostavinta tarina, maailma vai kerrontavaline. Erityisesti fantasian ja
tieteisfiktion hdn luokittelee genreiksi, jotka keskittyvdt voimakkaimmin maailmaan: niiden
tarinoille voi riittdd heikompi ja perinteisempi juoni, jos niihin on luotu lukijaa tarpeeksi
kiinnostava maailma.

Fantasia- ja tieteisfiktion genreille on tyypillistd, ettd niiden esittelemdt maailmat
eroavat omiaisuuksiltaan jollain tavalla merkittdvdsti siitd maailmasta, jossa itse eldmme.
Niiden  kohdalla  voidaankin = puhua  spekulatiivisesta =~ maailmanrakennuksesta:
maailmanrakennuksen avulla on mahdollista kokeilla ja leikitelld erilaisilla mahdollisuuksilla,
jolloin siitd tulee my6s keino kédantdd ajatuskokeiluja helposti viestittdvadan muotoon (Roine
2016, 18). Joissakin tapauksissa tarinan tapahtumat jadvat toisarvoisiksi ja niiden kerronta
pysahtyy pitkdksi aikaa, kun keskitytddn kuvailemaan tapahtumapaikkaa ja sen kulttuurista
kontekstia. Tarina itsessddn saattaakin olla toisarvoinen ja toimia vain kehyksend, jonka avulla
fiktiivinen maailma esitetddn. (Wolf 2012, 29-33.) Tastd syystd joitakin kertomuksia on
mielekdstd tarkastella juuri niiden kuvaamien maailmojen kautta: immersiivinen maailma voi
olla kertomuksen ydin ja keskeinen puoleensavetdva tekijd.

Toisinaan konservatiivinen tapa katsoa kirjallisuutta korostaa kertomuksessa maailman
sijaan muita puolia: esimerkiksi moniulotteiset hahmot katsotaan olennaisiksi osiksi
estetiikkaa, kun taas maailmaan keskittyminen mielletddn populaari- ja massakulttuurin
piirteeksi (Roine 2016, 13—14). Maailmaan keskittyvéit genret, fantasia ja scifi, saatetaankin
ndin ndhda 1dhinnd populaarikulttuurin linssien ldpi ja siten jossain mddrin alempiarvoisina
tarkastelun kohteina (McHale 2010). Maailmanrakennus voi olla kuitenkin hyvin omanlaisensa
taiteenlaji fiktiossa, kuten esimerkiksi Hanna-Riikka Roineen (2016) véitoskirja spekulatiivisen
fiktion maailmanrakennuksen retoriikasta osoittaa. Lisdksi tarinankerronta alkaa menné entista
enemmadn suuntaan, jossa tarinat ja niiden osat risteilevit erilaisilla media-alustoilla; tdllaisessa
tarinankerronnassa juuri maailman kdsite muodostuu keskeiseksi (Klastrup & Tosca 2004).

Fiktiivisen maailman rakentumista voidaan ldhestyd kolmella eri tavalla. Ensinndkin

voidaan tarkastella, miten Kkirjailija — tai muu luovan ty6n tekija — on maailman kehittanyt, ja
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toiseksi voidaan kasitelld, miten lukija mielessddn rakentaa maailman saamansa tiedon
perusteella. Kolmas tapa, jota itse tutkielmassani sovellan, on niin sanottu Kkriittinen
lahestymistapa, jossa maailmaa tarkastellaan sen perusteella, miten se luodaan tekstissd. Tdssa
tavassa maailmaa tarkastellaan samaan aikaan kokonaisuutena sekéd miten se rakentuu tekstissa
esitetyistd osista. Kriittiseen ldhestymistapaan kuuluu my6s maailman, sen osien ja sen
esittdmisen yhdistely laajempaan kontekstiin, kuten genren konventioihin. (Ekman & Taylor
2016.) Hyodynnédn tdtd analyysimenetelmdd Metro 2033 -teosten maailman tarkasteluun
erityisesti siltd kannalta, miten se on yhteydessd dystopiagenren konventioihin.

Mark J. P. Wolf (2012) on yhtendistanyt ja kehittanyt fiktiivisten maailmojen analyysiin
soveltuvaa teoriaa, ja hdnen teoksensa Building Imaginary Worlds toimii pdadldhteendni
fiktiivisten maailmojen suhteen. Muun muassa J. R. R. Tolkienin ajatuksia soveltava Wolf
(2012, 25-29) sijoittelee fiktiiviset maailmat janalle sen mukaan, kuinka paljon ne muistuttavat
omaa maailmaamme. Nédin muodostuu ero primaarisen maailman ja sekundaarisen maailman
vdlille. Primaarisella maailmalla tarkoitetaan joko todellista maailmaa tai fiktiivistd maailmaa,
jonka piirteet eivét juuri eroa todellisesta maailmasta. Sekundaariset maailmat ovat puolestaan
maailmoja, jotka eroavat jollain merkittdvalld tavalla reaalimaailmasta. Raja primaarin ja
sekundaarin valilld on kuitenkin hdilyvd, ja sekundaarisuus voi esiintyd eriasteisena: toisinaan
omaan maailmaamme on vain lisdtty jokin uusi elementti, kun taas jotkin fiktiiviset maailmat
eroavat radikaalisti omastamme.

Ajatus tdllaisesta primaari—sekundaari-jaosta on saanut osakseen myds kritiikkid: sitéd
voidaan pitda esimerkiksi turhan yksinkertaistavana mallina fiktiivisten maailmojen kasittelyyn
(Roine 2016, 61-70). Tassa tutkielmassa ajatus oman ja toisen maailman suhteesta on
kuitenkin keskeinen, silld yksi dystopiagenren piirteistd on vetdd syy-seuraussuhteita oman
maailmamme ja teoksessa kuvatun maailman vilille (ks. esim. Gottlieb 2001, 15-17). Jokainen
sekundaarinen maailma perustuu ainakin jossain mddrin primaariseen maailmaan ja lainaa siltd
ominaisuuksia: maailma jdd hyvin irralliseksi ja kasittdmattomadksi, jos lukija ei pysty
kdyttdmadn omaa tietopohjaansa sen kdsittelyssda (Wolf 2012, 37—-38). Monessa tapauksessa
dystooppinen maailma sijaitsee ajallisesti oman maailmamme tulevaisuudessa, joten
primaarisen maailman ominaisuuksien esiintyminen tarinassa luo térkeitd linkkejd omamme ja
teoksen maailman vilille.

Fiktiivisen maailman voidaan ndhdd rakentuvan erityisistd elementeistd, jotka ovat
erddnlaisia maailman rakennuspalikoita. Nditd elementtejd on monenlaisia — kuten maailman

asukkaiden vaatetus tai maailman kasvillisuus — ja niiden madadrdt vaihtelevat
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maailmakohtaisesti. (Ekman & Taylor 2016, 9). Wolf (2012, 153—-197) on kehittdnyt néille
elementeille jaottelutavan, jonka osia hdn nimittdd maailman infrastruktuureiksi. Ne ovat osia,
joista maailma rakentuu, ja joiden myota fiktiivinen maailma muodostuu yhtendisemmaksi
kokonaisuudeksi. Wolf my6s huomauttaa, ettd ndméd rakenteet ovat meille tuttuja omasta
eldmédstdmme: hahmotamme myd6s reaalimaailmaa niiden avulla, ja sekundaarisen maailman
esittdminen primaarimaailmasta tuttujen rakenteiden avulla helpottaa lukijan ymmarrysta.

Wolf (2012, 153-197) nimeédd maailmaa jasentdviksi struktuureiksi kartat, aikajanat,
erilaiset ihmissuhdekaaviot, luonnon, kulttuurin, mytologian ja filosofian. Hyddynndn
analyysissani osaa ndistd struktuureista sen perusteella, miten merkityksellisiksi ne
muodostuvat Metro 2033 -teosten dystopian rakentumiselle. Yksittdiset struktuurit toimivat
kdytannollisind linkkeind kahden hyvin erilaisen teoksen vadlilla, silld ne eivdt ole
mediumkohtaisia, vaan Wolf on kehitellyt teoriaansa sopimaan erilaisiin fiktiivisiin
maailmoihin riippumatta maailman esiintymisympaéristostda. Keskeiseksi ei kuitenkaan
muodostu vain ndiden struktuurien elementtien nimedminen teoksista, vaan olennaista on

tarkastella juuri sitd, miten ndmd struktuurit teksteissa esitetddn (ks. esim. Roine 2016, passim).

2.2 Fiktion pahat maailmat — dystopiagenre

Fiktiossa on jo pitkddn esiintynyt erilaisia kauhukuvia siitd, millaiseksi maailmamme voi
pdétyad: joissain tulevaisuuden kuvauksissa olemme propagandakoneiston valvovan silmén alla,
toisissa toinen sukupuoli on alistanut toisen tai olemme joutuneet koneiden orjiksi tai — kuten
yhd enenevissd mddrin — maailma on muuttunut ldhes tunnistamattomaksi aiheuttamamme
ilmastotuhon myo6td. Namd monenlaiset kauhukuvat kuuluvat kaikki dystopian, pahan paikan,
maédritelmén alle. Dystopiaa on kuitenkin fiktion genrend* vaikea madéritelld tarkasti. Genrend
se on luonnostaan muiden kirjallisuudenlajien piirteitd sekoittava (Donawerth 2003), mikd on
yksi dystopian kenttdd moninaistava tekijd. Yksiselitteistd, kaiken kattavaa mééritelmdad télle
kirjallisuudenlajille onkin vaikeaa esittdd. Madrittelyd ohjaavat usein myos liian kapeat
ndkemykset, minkd myd&td esimerkiksi jotkut kirjailijat eivdt osaa ndhdd omia teoksiaan

dystopioina (ks. esim. Agren 2014, 120).

4 Pahat paikat eivit tosin ole aina vain fiktiivisia: todellisia dystooppisiksi tulkittavissa olevia yhteiskuntia on
ehtinyt esiintya historian saatossa, eikd dystopian madritelméaa voida siis alistaa vain fiktiivisten teosten piiriin
(Claeys 2013).
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Dystopiagenre alkoi kehittyd vauhdilla 1900-luvulla, kun vuosisadan yhteiskuntiin
liittyi paljon negtiivisia, pelkoja herdttavid kehityskulkuja: wvaltiot ajautuivat kahteen
maailmansotaan, ja fasismi ja kommunismi johtivat totalitaristisiin valtiomuotoihin.
Vuosisadan edetessd alkoi esiintyd aina vain enemmadn liikateollisuutta, riippuvuus
teknologiasta lisddntyi ja tieteen ja tekniikan kehittyminen johti pelottaviin keksintdihin kuten
ydinaseisiin. Dystopiakirjailijat ammensivat oman aikansa kauhuista ja kuvailivat teoksissaan
tilanteita, joissa heiddn aikanaan ndhtdvissa olevat kehityskulut ovat johtaneet tulevaisuuden
pahoihin lopputuloksiin. (Moylan 2000; Gottlieb 2001.)

Dystopia mielletddn usein tieteiskirjallisuuden alalajiksi. Dystopian kehittyessd sen
vaikutus ndkyikin vahvimmin tieteiskirjallisuudessa, jonka edustajia ovat esimerkiksi
dystopian kolme suurinta klassikkoa, Jevgeni Zamjatinin Mbt (1921, suom. Me), Aldous
Huxleyn Brave New World (1932, suom. Uljas uusi maailma) ja George Orwellin 1984 (1949,
suom. Vuonna 1984). Kuitenkin my6s monet realistisetkin teokset ovat omaksuneet
dystooppisia piirteitd; yksi vahva esimerkki tdstdi on William Goldingin Lord of the Flies
(1954, suom. Kdrpdsten herra). Tieteiskirjallisuutta voi kuitenkin pitdd luonnollisena
“kasvualustana” dystopialle. Se esittelee lukijalleen uuden maailman, joka on ldhtoisin
omastamme — ndin se heijastelee aikaamme seka tutkii sitd muuttavia historiallisia prosesseja.
Tama tekee scifistd genren, joka on omiaan oman aikamme ja sen mahdollisten kehityssuuntien
tutkimiseen ja kommentointiin. (Moylan 2000, 3-27.)

On kuitenkin huomattava, ettei scifin rooli dystopiassa ole tdysin suora. Voidaan erottaa
kaksi erilaista mallia, joiden mukaan tieteisgenren piirteet ndkyvéat dystopioissa: joissain
teoksissa se on ldhinnd lisimausteena, kun taas toisissa dystooppisuus on ldhtdisin scifin
piirteistd, kuten teknologisesta kehityksestd. Ero on siis siind, onko tekniikan kehitys
kertomuksessa maailman ominaisuus ylipddtdan vai mahdollistavatko uudet keksinnot
yhteiskunnallisen sorron. (Claeys 2017, 286, 333.) Joissakin dystopioissa tieteisfiktion
elementit eivdt oikeastaan ndy lainkaan: esimerkiksi klassikoksi noussut Margaret Atwoodin
romaani The Handmaid’s Tale (1985, suom. Orjattaresi) esittelee kiihkouskovaisen valtion,
jossa erityisesti naiset ovat tdysin menettdneet itsemddradmisoikeuden teoistaan ja kehoistaan,
mutta ldhitulevaisuuteen sijoittumisesta huolimatta kertomus ei sisédlld tieteisfiktioon
tyypillisesti liitettyjd teknologisia innovaatioita. Toisaalta vaikka dystopia ei ndin
yksiselitteisesti asetukaan tieteisfiktion alle, sen perustan voi ndhda olevan lopulta samoissa
piirteissd. Scifi on genre, joka perustuu entdpd jos -kysymykselle (McHale 2010), ja toisesta

spekulatiivisen fiktion genrestd, fantasiasta, sen erottaa se, ettd ndma entdpd jos -kuvitelmat
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perustuvat usein loogisten kehityskulkujen luomiseen, syy-seuraussuhteisiin (Roine 2016, 14—
15). Tama pdtee myods dystopiaan, jossa entdpd jos -kysymys syntyy usein siitd, ettd
kuvitellaan tiettyjen syy-seuraussuhteiden johtavan maailman johonkin pahempaan tilaan.
Dystooppisen entd jos -kysymyksen ominaispiirre on usein didaktisuus: kuvattua maailmaa
pidetddn usein varoituksena siitd, mihin suuntaan omat virheemme voivat johtaa (esim.
Gottlieb 2001, 4).

Ei ole yksiselitteistd, mikd tekee pahasta paikasta juuri dystooppisen. Perinteisessd
mielessd dystopia yhdistetddn sellaiseen yhteiskuntaan, jossa pahuus on osa totalitaristista
hallintoa: télldin yhteiskunnallinen kehitys on johtanut siihen, ettd yksilon oikeudet ovat
mitattémat ja valtio hallitsee kaikkia eldmédn osa-alueita (esim. Moylan 2000; Gottlieb 2001).
Téallainen madritelméd tekee dystopiasta erityisesti poliittisen elementin, mutta dystopiagenren
ei tarvitse rajoittua vain siihen. Laajemman mddritelmdn mukaan dystopiaan voivat kuulua
kaikenlaiset negatiiviset kuvaukset ihmiskunnan kohtalosta. Télléin dystopia ei tarkoita vain
ihmisten luomaa totalitaristista hallintoa, vaan yksilot voivat menettdd kontrollin eldmistdan
myo0s muilla tavoilla: yksilén eldméd voi olla autoritaarisen johtajan lisdksi my6s esimerkiksi
kohtalon késissa. (Claeys 2013, 169-170.)

Erddn paljon kdytetyn madritelmdn mukaan dystopiat ovat paikkoja, jotka ovat omaa
maailmaamme pahempia (esim. Baccolini & Moylan 2003, 1). Tamd mééritelma ei kuitenkaan
riitd sellaisenaan kuvaamaan kaikkea dystopiagenreen kuuluvaa kirjallisuutta ja muuta fiktiota.
Jos dystopia madritelldédn juuri omaamme pahemmaksi paikaksi, jdd genren ulkopuolelle paljon
esimerkiksi Neuvostoliiton vallan alla kirjoitettua kirjallisuutta. Teoksissa kuvataan selvasti
dystooppista maailmaa, mutta samalla ne muistuttavat paljon sitd arkitodellisuutta, jossa niiden
kirjoittajat ovat itse eldneet. (Gottlieb 2001, 5.) Muutenkin esimerkiksi kirjailijan ja lukijan
kokemukset omaa maailmaa pahemmasta paikasta voivat olla hyvin erilaisia riippuen heiddn
omista taustoistaan ja niistd kulttuurisista konteksteista, joissa he ovat kasvaneet (Claeys 2017,
280-282). Maria Varsam (2003, 205) onkin ehdottanut, ettd maailman dystooppisuus voisi olla
kiinni siitd, miten kertomuksen pddhenkil6 tai kertoja maailman kokee ja miten se vélitetddan
hédnen tunteidensa kautta.

Pahuuden kokemuksen sitominen pédhenkiloén ei valttdmatta pdde kaikkeen
dystopiaan, etenkddn jos padhenkilén kokemus omasta maailmastaan on jotenkin vinoutunut.
Ndkemys kuitenkin sopii yhteen tyypillisen dystopianarratiivin kanssa. Dystopian esittelema
maailma on usein tdynnd ristiriitoja ja niiden synnyttimid konflikteja, ja tdma

konfliktiherkkyys on hedelméllinen ldhtokohta kertomukselle. Useimmiten kertomuksen
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aloittava konflikti on erityisesti pddhenkilén ja maailman vélinen: dystopiakertomuksen
lahtokohtana on useimmiten yksilo, joka alkaa kyseenalaistaa yhteiskunnan ympérillddn
(Moylan 2000, 112).

Yksilon kéasite on muutenkin mielenkiintoisen ristiriitainen dystopiassa. Useimpien
kertomusten maailmoissa yksilollinen kontrolli omasta eldméstd on tavalla tai toisella kadonnut
(Claeys 2013). Kun padhenkild nousee vastustamaan vallalla olevaa tilaa, muodostuu han
nimenomaan kapinoivana yksilond keskeiseksi. Kuitenkin kun otetaan huomioon
dystopiafiktion tarkoitus toimia varoituksena, padhenkilén kohtalosta tulee toissijainen
maailman kohtaloon ndhden. Pddhenkilon ympdrille kietoutuvan tarinan tarkoituksena on
lahinna toimia ikkunana menneisyyteen — eli omaan aikaamme — ja ndyttdd, onko maailmalla
vield mahdollisuutta kehittyd parempaan (Gottlieb 2001, 15-17). Kutsun tatd ristiriitaisuutta
dystopian yksilotroopiksi: maailmassa, jossa yksilon vaikutusmahdollisuudet ovat véhdiset,
nousee tarinan kannalta tdrkedksi juuri yksild, jonka kohtalo kuitenkin redusoituu ldhinna
maailman kohtalon kuvaksi.

Tdma yksilon ja maailman védlinen konflikti on yksi piirre, joka sitoo dystopian
moninaista pahojen maailmojen kenttdd yhteen. Uhkakuvien moninaisuuteen vaikuttaa se, ettd
dystopiateokset vastaavat usein oman aikansa ja kulttuurisen kontekstinsa pelkoihin.
Esimerkiksi 1900-luvun alkupuoliskon kauhukuvat totalitaristisesta yhteiskunnasta vaihtuivat
1980-luvulla muun muassa kaupallisten yritysten ja toimijoiden vallan kuvauksiin (Moylan
2003), ja viime vuosina huoli ympéristostd on lisdnnyt niin sanotun ilmastofiktion méaéarda
(Lahtinen 2017, 74-77). Monesti nditd kauhukuvia kuitenkin yhdistda — yksilotroopin liséksi —
se, ettd pelosta tulee keskeinen, kaikkea toimintaa ohjaava tekija (Claeys 2013, 156).
Dystopiagenren pelon ilmapiiri on verrattavissa menneisyyden tarinoihin synkissd paikoissa
eldvistd hirvidistd ja noidista — téllaiset tarinat herdttivét usein todellista pelkoa kuulijoissaan
(Claeys 2017, 58—-109). Vanhoissa kauhutarinoissa pelkoa aiheuttava uhka tulee tosin yhteison
ulkopuolelta, silld uhka on asunut esimerkiksi kyldn asuinpiirin ulkopuolelta alkavassa
metsdssd. Dystopioissa pelon kohde on siirtynyt ihmisen elinpiriin ulkopuolelta sen
sisdpuolelle, yhteist6n ja yhteiskuntaan itseensa.

Vaikka fiktion genrend dystopia on melko nuori, voidaan sen juurien ndhda ulottuvan
syvdlle. Pelon elementti yhdistdd sen vanhoihin kauhutarinoihin, mutta sen lisdksi esimerkiksi
utopian ja dystopian vdlisen jaottelun voidaan ndhdad linkittyvdn vanhoihin myytteihin ja
uskonnollisiin teksteihin, joissa jako hyvén ja pahan paikan vililld ndkyy esimerkiksi taivaan ja

helvetin vastakkainasetteluna (Gottlieb 2001, 3-4; Claeys 2013, 146, 156-157). Myos
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esimerkiksi katastrofeja ja ilmastonmuutoksen aiheuttamia kauhuja kéasittelevissd dystopioissa
erilaiset myyttisten tarinoiden, kuten vedenpaisumusmyytin, perinne on nidkyvasti ldsnd
(Lahtinen 2017, 76-77). Pahan paikan ja erilaisten maailmaa mullistavien katastrofien
kuvaamisen diskurssi on siis vanha, mutta nykyisen dystopiafiktion aallon myo6td se elda
vahvana. Dystopiasta on tullut vahva genre kirjallisuuden lisdksi muiden mediamuotojen
puolella, ja esimerkiksi elokuvissa esitelly dystopiat ovat jo joillekin tutumpia kuin perinteiset
kirjallisuudessa esitetyt (Claeys 2017, 491-494).

Dystopian tuoreimpana alanvaltauksena voidaan pitda videopelejd, joissa — kuten Metro
2033 -videopelin tapauksessa — pelaaja pddsee itse astumaan pahaan, monesti
postapokalyptiseen maailmaan. Juuri tdtd mahdollisuutta kokea maailma itse ja vaikuttaa siihen
pidetddn videopelidystopian vahvuutena muihin kerrontamuotoihin ndhden (Schulzke 2014;
Aldred & Greenspan 2011). Videopeleilli onkin omat etunsa, kun niitd tarkastellaan
dystopiagenren didaktisuuden kautta. Pelien vahvuutena voidaan pitdéd niiden kykya
argumentoida asioita erilaisten prosessien® avulla (Bogost 2007), miké sopii yhteen dystopian
syy-seuraussuhteiden ndkyvaksi tekemiseen.

Ei kuitenkaan ole tdysin yksiselitteistd, ettd uuteen mediamuotoon siirtyminen
jokaisessa tapauksessa voimistaisi dystopiakuvausta. Joissakin peleissd dystopia toimii ldhinna
fiktiivisend kehyksend tarjoten oikeastaan vain mielenkiintoista kontekstia varsinaiselle
pelitapahtumalle. Videopelimediumia oikeasti hy6dyntdvissd tapauksissa dystopia on
“pelattavaa”, eli se ei esiinny vain pienind narratiivisina osina vaan sen piirteet ovat myos ldsna
pelaajan mahdollisuuksissa vuorovaikuttaa pelin kanssa. (Maziarczyk 2015.) Lisdksi on syytd
tarkastella mitd tapahtuu dystopian yksilotroopille, kun pelaaja itse astuu keskeisimpéna
yksilénd dystopian maailmaan: padhenkilon tunteet eivit olekaan kuvauskohteita, vaan ne on
usein ulkoistettu pelaajalle. Virtuaalista tilaa vaikuttavammaksi voikin tdltd kannalta
muodostua romaani, silld se tarjoaa tunnerakenteiltaan monimutkaisemman kuvauksen
dystooppisesta paikasta sijoittaessaan sinne kokevan subjektin, jonka kautta tapahtumia ja tilaa

voidaan kuvata (Laakso 2017).

5 lan Bogost (2007) on esittdnyt ajatuksen pelien sisdltdméstd prosessien retoriikasta, minkd kautta on
mahdollista kuvata erilaisten jdrjestelmien toimintaa ja antaa pelaajan vuorovaikuttaa niiden kanssa.
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2.3 Adaptaatio ja transmediaalisuus

Yhéd useammin pystymme kuluttamaan samaa tarinaa monenlaisissa muodoissa: pddsemme
mukaan esimerkiksi Harry Potterin seikkailuihin niin kirjan, elokuvan kuin videopelin kautta,
ja alkujaan J. R. R. Tolkienin kirjoissa esiintynyt fantasiamaailma Keski-Maa esiintyy nykydan
myo6s vahintddn yhtd monella media-alustalla. Taméa edustaa tyypillistd kehityskulkua, jossa
kirjan pohjalta tehdddn elokuva, jonka myo6td puolestaan julkaistaan videopeli. Vihitellen
perinteinen kehityskulku on kuitenkin alkanut ké&dntyd my0s toiseen suuntaan, josta
esimerkkind on fantasiamaailmaan sijoittuva Warcraft-strategiapelisarja ja siihen pohjautuva
monen pelaajan online-roolipeli World of Warcraft, joissa esiteltyyn maailmaan sijoittuvia
tarinoita on julkaistu kirjoina ja jota on sittemmin hyddynnetty elokuvassa (Warcraft, 2016).
Téllainen tarinoiden ja maailmojen siirtyminen mediumista toiseen vaikuttaa nykyajalle
tyypilliseltd ilmi6ltd, mutta tarinat ja niiden osat ovat risteilleet kerrontamuotojen vililld jo
ainakin viktoriaaniselta ajalta asti — nykyinen media-alustojen entistd suurempi valikoima on
vain lisdnnyt ja korostanut sitd (Hutcheon 2013, xiii).

Tarinan siirtdmistd merkkijdrjestelméstd toiseen kutsutaan adaptaatioksi. Useimmiten
merkkijdrjestelmadlld viitataan tdssa yhteydessd juuri mediumiin, kuten kirjan adaptoimiseen
elokuvaksi, mutta se voi olla myds tarinan esityskontekstin, kuten kulttuurin, muuttumista
(Hutcheon 2013, 28, 142-153). Metro 2033 -teosten tapauksessa on kuitenkin kyse juuri
perinteisestd adaptoimisesta mediumista toiseen, joten adaptaation laajempi ymmartdminen ei
tule tissd tutkielmassa tarkemmin késitellyksi®. Media-alustalta toiseen adaptoidessa keskioon
nousevat kunkin kerrontamuodon omat vahvuudet: yksi medium on harvemmin toista
huonompi véline tarinankerrontaan, vaan taitavasti kdytettyna erilaisilla kerrontamuodoilla on
omat, tehokkaat tapansa kertoa ja ilmaista erilaisia asioita (ibid. 2013, 33-77).

Eri mieda-alustojen erilaisuus vaatii ldhes aina muutosten tekemistd tarinaan:
alkuperdiseen tarinaan ei pida jadda liikaa kiinni, vaan sitd tdytyy muokata toiseen mediumiin
sopivaksi (Hutcheon 2013, 33-77). Téllaisia muokkauksia harvemmin pidetddn tarinan
positiivisena kehittymisend eteenpdin, vaan adaptaatioteoksen arvona pidetddn usein tapaa
viitata alkuperdisteokseen (Cardwell 2002, 13). Turhan usein adaptaatioteoksen
arviointikriteeriksi nouseekin, kuinka hyvin se vastaa alkuperdisteosta (Hutcheon 2013, 122—

123), josta herdd kysymys, voiko adaptaatioteos oikeastaan olla itsendinen teksti vai pitddko se

6 Toisaalta my6s Metro 2033 -romaanin videopeliadaptaatiossa nakyy kulttuurisen kontekstin adaptoituminen.
Tétd on esimerkiksi joidenkin hahmojen nimien muuttaminen kotoisammiksi englantia puhuville. Samoin
romaanikddnnosta voi pitdd adaptaationa kielialueelta toiselle.
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kdsittad aina vain versioksi jostakin muusta (Cardwell 2002, 18-20). Adaptaatioiden vdhéiseen
arvostukseen on my0s vaikuttanut, ettd perinteisesti adaptaatioprosessi vie tarinan
arvostetummasta mediumista sellaiseen, jolla ei ole niin vahvaa korkeakulttuurista arvostusta:
perinteisesti esimerkiksi kirja ndhdddn elokuvaa hienommaksi kerrontatavaksi, joten tarinan
adaptoiminen romaanista elokuvaksi saatetaan ndhdd arvon alennuksena. Téhdn liittyy lisdksi
se, ettd adaptaatio on toisinaan keino hyo6tya taloudellisesti tarinasta, joka on jo valmiiksi
todettu toimivaksi, ja rahastaa jo tunnetulla brandilla. (Hutcheon 2012, 2—-3, 86-88.)

Kokemastaan kritiikistd huolimatta adaptaatioteoksilla on kuitenkin myds oma
voimansa, ja toisinaan ne pystyvat vaikuttamaan myos tulkintoihin alkuperdisestd: esimerkiksi
tarjotessaan visuaalisen tulkinnan alun perin romaanimuodossa kerrotusta tarinasta elokuva-
adaptaatio voi pysyvdsti muuttaa oman mielikuvituksen luomaa kuvaa tarinan hahmoista ja
paikoista (Hutcheon 2013, 29). Alkuperdisyyden ja toissijaisuuden rajaa hdlventdd myos se,
ettd toisinaan vasta adaptaatioteokseen tutustumisen myotd tutustutaan alkuperdiseen teokseen
(ibid. 118). Nykyisin adaptaatiotutkimuksessa onkin enemmdn vallalla késitys, jossa
adaptaatiota ei ndhdd vain alkuperdisteokselle alisteisena vaan adaptaatio kdsitetddn
arvokkaaksi kerrontatavaksi (esim. Cardwell 2002; Hutcheon 2013).

Muutosten tekeminen tarinaan tuo adaptaatiota ldhemmas toista erilaisia media-alustoja
hyotdyntdvaa tarinankerronnan menetelméd, transmediaalista tarinankerrontaa. Henry Jenkinsin
(2006, 97-98) jo klassikoksi muodostuneen maddritelmdn mukaan transmediaalisessa
tarinankerronnassa samaan fiktiiviseen maailmaan sijoittuvia tarinoita kerrotaan kahdella tai
useammalla media-alustalla. Jokainen tarina laajentaa maailman sisdistd narratiivia mutta
toimii myos itsendisend teoksena, ja eri media-alustat laajentavat maailmaa omia vahvuuksiaan
hyodyntden. Adaptaatio ei itsessddn ole transmediaalista tarinankerrontaa, koska siind ei
kerrota eri tarinoita vaan samaa tarinaa. Adaptaatiossa alkuperdinen tarina siis ikddn kuin
unohtuu uuden tarinan rakentuessa sen paikalle kun taas transmediaalisessa tarinankerronnassa
aiempi tarina jaa eldamddn samalla, kun uusi tarina joko laajentaa sitd alusta tai lopusta, tai
tarjoaa sen tapahtumille rinnakkaisen, toisen aikajanan. Ndin adaptaatio korvaa kertomuksen
aikaa kun taas transmediaalisessa tarinankerronnassa lisétéddn sitd. (Harvey 2015, 73, 90.)

Metro 2033 -romaanin ympdrille muodostunutta teosrypdstd voi siis pitda
transmediaalisena: metrotunnelien eldmaéstd kerrotaan romaanien ja lyhyempien kertomusten
sekd videopelien avulla. Kuitenkin tarkasteltaessa vain Metro 2033 -romaania ja Metro 2033
-videopelid, kuten tdssd tutkielmassa, on kyseessd adaptaatio. Adaptaation transmediaalista

luonnetta ei kuitenkaan ole syytd unohtaa. Transmediaalisessa tarinankerronnassa eri osat
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kannustavat kuluttamaan my®s muita osia, ja ihanteellisimmillaan tdméd tutkimusmatkailu eri
media-alustoilla tuottaa syvdllisid kokemuksia tarinamaailman parissa, kun jokainen osa
laajentaa alkuperdistd kokemusta (Jenkins 2006, 98). Tarinan laajentaminen on kuitenkin tuttua
my0s adaptaation puolelta. Yksi syy adaptaatioteokseen tutustumiseen voikin olla, ettd ne
tarjoavat lisdd tietoa maailmasta ja hahmoista sellaiselle, joka jo tuntee alkuperdisen tyon:
esimerkiksi elokuvan pohjalta tehty romaaniadaptaatio voi tarjota paremman pddsyn tarinan
padhenkilon ajatuksiin (Hutcheon 2013, 118-119). Lisdksi tarinoiden kuluttamistavat voivat
olla hyvin transmediaalisia, vaikka itse tarina esiintyisikin vain yhdessd mediumissa tai
useammassa adaptaation myo6td (ks. Koistinen, Ruotsalainen & Vilisalo 2016).

Siirtyma romaanista videopeliksi on toisaalta myos sikéli ldhelld transmediaa, ettd siind
maailma voi usein nousta tarinaa keskeisemmaéksi. Videopeliadaptaatioista perinteisesti
ajatellaan, ettd peli tarjoaa mahdollisuuden astua sisddn tuttuun maailmaan (Hutcheon 2012,
13-15, 50-52; ks. myods Wallin 2007). Transmediaalisessa tarinankerronnassa juuri maailman
kasite on keskeinen: sijoittuminen samaan fiktiiviseen maailmaan sitoo erilaiset tarinat toisiinsa
(Harvey 2015). Voidaankin puhua transmediaalisista maailmoista, joiden tietyt, tunnistettavat
osat toistuvat tarinoissa (Klastrup & Tosca 2004). Transmediaaliseen maailmaan sijoittuvien
tarinoiden pitddkin sdilyttdd erityisesti tietynlainen tunnelma, jotta yleis6 on halukas
yhdistdimddn ne aiempiin kokemuksiinsa maailmasta (Klastrup & Tosca 2004; Harvey 2015).
Tunnistettavuus on keskeistd my0s adaptaatiolle, ja toisinaan tarinan adaptoimisen lisdksi
voidaan puhua myos sen hengen, eli savyn tai tunnelman, adaptoitumisesta (Hutcheon 2012,
10).

Adaptaation kasitteen kautta voidaan siis tarkastella erityisesti tarinan siirtymistd kun
taas transmediaalisuus tarjoaa ndkékulmia maailman siirtymiseen mediumista toiseen. Néilld
kahdella on kuitenkin paljon yhtédldisyyksid, ja joissakin tapauksissa ne myds limittyvét
keskenddn. Ndin ollen Metro 2033 -teoksia tarkasteltaessa on hyvd ymmartda sekd adaptaatiota
ettd transmediaalista tarinankerrontaa, sillda vaikka teoksia yhdistddkin adaptaatioprosessi,
niiden kdyttotavat voivat olla myds transmediaalisia. Tédmdn pohjalta teosten
maailmanrakennukseen voidaan ajatella pdtevdn adaptaatiosuhteen lisdksi transmediaalisten
maailmojen periaatteet: jotta romaanin tuntevasta videopelin pelaajasta tuntuisi, ettd videopeli
mahdollistaa  hdnelle  pddsyn Metro 2033:n  maailmaan, tdytyy videopelin
maailmanrakennuksessa huomioida alkuperdisteoksessa esitellyn maailman tunnelma ja

ominaispiirteet.
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3 Metro 2033:n maailmassa lukijana ja pelaajana

3.1 Dystopian ajallisuus ja paikallisuus

Teoksen nimend Metro 2033 tarjoaa yleisolleen jo paljon informaatiota: se tukee esimerkiksi
Clayesin (2013, 161) ndkemystd siitd, ettd dystopiat ovat aina ajallisesti tai paikallisesti
rajautuneita sen sijaan, ettd ne kasittelisivédt jotakin jatkuvaa ja aina olemassa ollutta pahuutta.
Molemmat rajaukset tapahtuvat jo Metro 2033:n nimessa. Ajallinen rajaus teoksen nimessa voi
jo viedd ajatukset kohti dystopiakertomusta, silld jo pelkkd vuosiluvun mainitseminen on vahva
intertekstuaalinen viittaus Orwellin 1984-romaaniin (Agren 2014, 125). Tillaiset aikasuhteet ja
ajalliset siirtymét ovat hyvin keskeisid osia dystopianarratiiveissa, joiden ajatellaan usein
kuvaavan omaa tulevaisuuttamme. Yhté keskeisid voivat kuitenkin olla my6s paikkaan liittyvét
viittaukset, ja esimerkiksi vendldisessd nykydystopiassa spatiaaliset siirtymédt ovat
muodostuneet hyvin yleisiksi (Agren 2014, passim). Metro 2033 osoittaa ajan lisiksi vahvasti
myos paikan: kertomuksessa tapahtumat eivdt kuljekaan endd maanpinnalla vaan sijoittuvat
hyvin rajattuun tilaan pinnan alapuolelle. Téssd luvussa tarkastelen nditd kahta puolta,
ajallisuutta ja paikallisuutta, kahden Wolfin (2012) esittdmén fiktiivisen maailman struktuurin,

aikajanan ja kartan kautta.

3.1.1 Kehitys kohti dystopiaa

Toisinaan kertomuksen — niin spekulatiivisen kuin puhtaasti reaalimaailmaan sijoittuvan —
yhteyteen liitetddn aikajana, joka tarjoaa tietoa maailman menneistd tapahtumista tai auttaa
hahmottamaan kertomuksen sisdisten tapahtumien virtaa. Esimerkiksi James Joycen Ulysses on
julkaistu myos sellaisina painoksina, joihin on liitetty jonkun teokseen perehtyneen tekema
aikajana teoksen tapahtumista. Spekulatiivisessa fiktiossa aikajanat eivit tosin ole yhtd yleisia
kertomusten yheyteen liitettyja erillisid osuuksiaan kuin esimerkiksi fantasiamaailmojen kartat.
Ne kuitenkin kertovat maailman kehitykssestd ja menneistd syy-seuraussuhteista, ja ovat usein
erotettavissa selkeiksi kuvauksiksi kertomuksen siséltd, vaikka niitd ei erikseen esille
nostettaisikaan. (Wolf 2012, 165-169.)

Menneisyyden tapahtumat muodostuvat erityisesti dystopiakertomuksissa keskeisiksi

kuvauksen kohteiksi. Suppeasti ajateltuna dystopiakertomusta voidaan pitdd ikkunana
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menneisyyteen: sen on tarkoitus ndyttdd, millaiset kehityskulut ovat johtaneet maailmamme
tulevaisuuden kauhukuvaan (Gottlieb 2001, 15-17). Néin historiallinen aikajana nykyhetkesta
kertomuksen kuvaamaan aikaan kulkee usein luontevasti osana dystopiakertomusta.
Malliesimerkki tdstd on Margaret Atwoodin The Handmaid’s Tale (1985), jossa Yhdysvallat on
muuttunut kiihkouskovaisten johtamaksi Gileadiksi. Sen lisdksi, ettd romaanin minékertoja
kuvailee kokemuksiaan tapahtumahetkelld, hdn myds muistelee entistd maailmaa ja sitd, miten
maailma pienten muutosten kautta ajautui tdysin tunnistamattomaksi kauhukuvaksi. Nédiden
muistojen merkityksestd kertoo myds se, miten vahva asema takaumilla on romaanista tehdyssa
vuoden 2017 adaptaatiossa tv-sarjaksi — ne eivdt ole olleet turhaa, poisleikattavaa painolastia,
vaan niiden sisdltdd on laajennettu ja lisdtty. Menneisyyden vaiheittainen selvidminen
kertomuksen aikana muodostuu usein keskeiseksi juonta ohjaavaksi tekijdaksi myos sellaisissa
teoksissa, joissa historialla ei suoraa viitata meiddn omaan aikaamme, vaan kuvitteellisen
kulttuurin historiaan (Baccolini 2003).

Usein autoritaariseen, kaikkea kontrolloivaan hallintoon perustuvassa dystopiassa
maailman taustat ja todellinen luonne selvidvit kertomuksen pddhenkilolle — ja sitd kautta
lukijalle — vahitellen (esim. Gottlieb 2001, 6-7). Metro 2033 -teosten pddhenkiloltd, seka
lukijalta ja pelaajalta, maailman nykytilaan johtanut historia ei kuitenkaan ole alussakaan
piilossa, mika viittaa siihen, ettei dystopia synny varsinaisesti autoritaarisesta hallinnosta vaan
liittyy laajempaan ihmiskunnan toimintaan. Romaania ajatellessa on huomioitava parateksti,
joka kertoo heti, mikd on uuden maailman taustalla. Esimerkiksi romaanin suomenkielisen
painoksen takakannessa kerrotaan hyvin suoraan, mikd tilanne maailmassa vallitsee:
”Ydinsodan jdlkeisessd maailmassa ihmiskunnan rippeet eldvdit Moskovan synkeissd
metrotunneleissa.” Néin lukijalle on oikeastaan jo ennen teoksen avaamista varmasti selvinnyt,
mika on katastrofia edeltdneen historian ytimessa: darimmadisyyksiin edennyt sota.

Aivan kuten lukijalle tdma tdrked historian vaihe selvidd jo ennen lukemista, niin se
selvidd myos pelaajalle ennen pelin alkua. Hidn voi vastaavasti saada saman tiedon pelin
kuvauksista kuin lukija takakansitekstistd, mutta sen lisdksi pelin aloittaa erddnlainen
introvideo, joka ndytetddn ennen aloitusvalikkoa kun pelin kdynnistdd ensimmadistd kertaa.
Animaatiopdtkd alkaa kuvaamalla vanhanaikaisella Kkirjoituskoneella Kkirjoittavaa miestd
harmaansavyisessd, kolkossa huoneessa. Videossa kuuluva kertojaddni aloittaa tarinansa: 1
was born in Moscow, but I remember nothing of that time.” Kertojaddni kuuluu vanhalle
Artjomille, ja videopelin tapahtumat ovat ikddn kuin osa hdnen kertomaansa tarinaa. Hanen

ddnensd kuuluu my6s videopelin lukujen wvalisissd latausruuduissa kommentoimassa
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tapahtumia ja antamassa kontekstia pelaajan kulloisellekin toiminnalle. Kirjoittavasta
Artjomista kuva siirtyy kirkkaaseen taivaaseen, josta kamera-ajo johtaa sen synkkenevien
pilvien ldpi kuvaamaan harmaata, raunioitunutta kaupunkia. Kuvan aikana kertoja paljastaa
olennaisen tiedon maailman kohtalosta: ”I was just an infant when the old world was destroyed
in the flames of nuclear fire.” Kamera-ajo siirtyy metroaseman sisddnkdynnin kautta
kuvaamaan ihmisid metrotunneleissa samalla, kun kertoja kuvaa ihmisjoukon evakuoitumista
metroon.

Menneisyydessd ei siis ndyttdisi olevan mitddn salattua: se lavdytetddn lukijan ja
pelaajan eteen jo ennen tarinaan uppoutumista. Tdstd huolimatta sota itsessddn jaa hamardan
peittoon. Kummassakaan teoksista ei juuri viitata siihen, ketka lopulta ovat sotineet ja miksi, ja
eldmdstd maanpinnalla puhutaan muutenkin melko vdhdn. Esimerkiksi Poliksessa Artjom
kuulee sattumalta erddn sotilaan kertaavan muistoa sodan ajalta, mutta yksittdinen tapahtuma ei
juurikaan auta hahmottamaan kokonaisuutta: sotilas puhuu vihollisistakin vain vihollisina
vihjaamatta mitenkddn siihen, keistd lopulta oli kyse. Tdma sotaan liittyvd mystisyys liittaa
Metro 2033 -romaanin 90-luvun ja 2000-luvun alkuvuosien venéldiseen dystopiaan, joiden
dystooppinen yhteiskunta syntyy hieman epamaérdisestd apokalypsista (Chantsev 2009, 62).

Sotavuosien lisdksi mennyt maailma saa muutenkin vihemmadn huomiota romaanin
ihmisten eldamdssd. Esimerkiksi romaanissa Artjom kohtaa matkallaan vanhan miehen, Mihail
Porfirjevitsin, joka intoutuu muistelemaan pitkid pdtkid eldmddnsd maanpinnalla. Juuri ndiden
muisteluiden takia mies kiehtoo Artjomia:

Vanhus oli kiinnostava tapaus. Artjom ei ollut koskaan aiemmin kuullut
yhdestdkaan asiasta, joita tdma oli hdnelle kertonut. Ja metronkin hédn néki jotenkin
aivan eri ndkokulmasta, vanhanaikaisesti ja hassusti. Ja hdn néytti tuntevan kovasti

vetoa maanpinnalle ja tunsi olonsa tddlla yhtd epamukavaksi kuin ensimmadisina
pdivind. (Metro, 225-226.)

Artjomin suhtautuminen Mihailiin osoittaa, miten vakiintunutta eldmd metrossa jo on:
menneisyyteen kiinni jddnyt ihminen heréttdd hdmmastystd. Muut romaanin hahmoista eivit
muistele maanpintaa samalla tavalla kuin Mihail, ja ndin viitteet menneeseen jadvat vahdisiksi.
On myo6s huomionarvoista, ettd Mihail ei viittaa lainkaan kdytyyn sotaan, aivan kuin se ei olisi
ollut osa hdnen mennyttd eldmddnsd. Hdnen muistelunsa ovat sen sijaan nostalgisia, ja
menneisyys ndyttdytyy parempana paikkana ja aikana. Tamédn takia sota myods jaa
tuntemattomaksi historian osaksi, silld Mihail on yksi harvoista hahmoista, jotka
historiankuvausta luovat. Videopelissd puolestaan hahmot eivit viittaa entiseen eldmddn

maanpinnalla oikeastaan lainkaan.
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Metron maailman historian voisikin ndhdd jakautuvan selvdsti kahtia: on olemassa
historia ennen metroon siirtymistd ja metroasutuksen historia. Tdmd on tyypillistd
postapokalyptiselle fiktiolle, jossa katastrofi toimii historian voimakkaasti jakavana pisteend
(Raipola 2017, 89-90). Molemmissa teoksissa Artjomilla on vahva liitos tdhdn
kahtiajakautumisen hetkeen, ja hédntd voisi tdmén takia kuvata erdanlaiseksi valiinputoajaksi.
Videopelin introvideossa Artjom kertoo syntyneensd Moskovassa, eli “alkuperdisessa”
maailmassa, mutta hdnelld ei ole muistoja siitd ajasta. Samoin romaanissa viitataan Artjomin
syntymdpaikkaan: ”Artjom oli jo yli kahdenkymmenen, ja oli tullut maailmaan vield tuolla,
ylhddlla.” (Metro, 12.) Samalla kuitenkin kerrotaan, ettei hdan esimerkiksi ole yhta kalpea, kuin
metrossa syntyneet lapset. Artjom ei siis kuulu katastrofia edeltdneeseen maailmaan, muttei
kuitenkaan ole tdydellisesti osa sen jédlkeistdkddn eldmdd. Ndin Artjomin aikajana on
yhteydessa metron aikajanaan.

Artjom pddhenkilond tukee sitd, ettd katastrofia edeltdnyttd aikaa merkittdvammaksi
muodostuu aika, jonka Artjom ja metro ovat jakaneet yhdessd. Romaanissa jo ensimmadisessa
luvussa kuvaillaan hyvin yksityiskohtaisesti, mitd metrossa tapahtui ihmiskunnan siirryttya
sinne asumaan: ”Asemista tuli itsendisid ja riippumattomia, omintakeisia kddpiovaltioita, joilla
oli omat ideologiansa, hallintojdrjestelmdnsd, johtajansa ja armeijansa. Ne taistelivat
keskenddn, muodostivat liittovaltioita ja valtioliittoja.” (Metro, 16.) Alkuun kdydaan myos lapi,
miten kapitalistiseen ideologiaan vertautuva, vauras kauppaliitto Hansa kédvi sotaan metroon
muodostunutta kommunistista liittoumaa vastaan. Ndiden kahden ideologian vastakkainasettelu
vertautuu suoraan kylmédn sodan aikaiseen vastakkainasetteluun; tdllainen historiaviittaus on
jalleen tyypillinen 2000-luvun alkuvuosien vendldisessd dystopiassa, jossa erilaisten 1900-
luvun tapahtumien ja traumojen kasittely oli yleistd (Chantsev 2009/2007, 62). Asetelma myds
korostaa sitd, miten jakautunut ihmiskunta ei kykene yhteistybhon keskenddn, ja metron
sisdinen tarina muodostuukin tarinaksi ihmisten valisestd ymmartdmattomyydesta.

Romaanissa metron historiaa kuvataan Artjomin pddn sisdisind mietteind sekd osana
hahmojen vilistd dialogia, ja ndma kerrontapétkdt vievdt huomattavasti tilaa kerronnassa.
Esimerkiksi Mihail kertoo Artjomille maanpinnan eldmén lisdksi metron eldmaéstd, ja Artjom
saa kuulla verrattain pitkdn selonteon siitd, miten Polis-nimiselle asemalle kehittyi sotilaiden ja
kirjastonhoitajien neuvoston muodostama hallinto, jonka kaksi osapuolta Kkilvoittelevat
jatkuvasti keskenddn. Tillaisten tietoiskumaisten kuvausten kautta lukijan on mahdollista
konstruoida mielessddn melko tarkka aikajana siitd, millaiset kehityskulut ovat johtaneet

metron eri osissa tarinan tapahtumahetkessd vallitsevaan tilanteeseen. Ndin menneisyydestd
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muodostuu nykyhetken rinnalle keskeinen sitd selittdva osa, ja tdmdn tdarkeydestd kertoo myds
se, miten kuvaukset hidastavat tapahtumien kerrontaa, kuten Wolf (2012, passim) kuvaa
maailmanrakennuksessa usein kdyvan.

Pelkkd nykyhetkeen painottuminen ei siis ole tdrkedd, vaan metron menneisyyttd
kuvataan pitkissa pdatkissd. Tamd on vahvassa kontrastissa sen kanssa, kuinka mystiseksi
lopulta metron eldmdd edeltinyt menneisyys jdd. Menneisyyden kuvauksen pddpaino on
selvdsti metron sisdisissd tapahtumissa, mikd voimistaakin Metro 2033 -romaanin asemaa juuri
postapokalyptisena fiktiona. Postapokalyptisessa fiktiossa juuri apokalypsin jalkeiset
tapahtumat madrittdvat usein sen, onko maailma luonteeltaan dystooppinen vai jotakin muuta
(Curtis 2010, 12). Néain ollen metron sisdinen menneisyys tarinana ihmisten valisestd
ymmartdmattomyydestd ja yhteistyokyvyttomyydestd on tarina sitd, miten katastrofin
aiheuttamassa kaaoksessa ei kyetd luomaan parempaa yhteiskuntaa kuin dystooppinen.

Mediumina videopeli on selvédsti enemmdn nykyhetkeen painottunut. Esimerkiksi
pelien laskemista kertomuksiksi on kritisoitu siitd, ettd tapahtumat tapahtuvat pelaajan
toimiessa ja vuorovaikuttaessa pelin kanssa sen sijaan, ettd pelaajalle vain vilitettdisiin tdysin
valmiiksi luotu kuvaus (ks. Wesp 2014). Videopeleilld on kuitenkin omat keinonsa vilittaa
pelaajalle tietoa menneisyydestd. Esimerkiksi dystopiansa kannalta paljon kasitellyssa
BioShock-pelisarjassa hyddynnetddn audionauhoja, joita pelaaja 10ytdd siroteltuna ympéri
pelimaailmaa: pelaaja voi kuunnella niiden puhuttuja kertomuksia ilman, ettd kerronta
pysdyttdisi pelaajan etenemisen ja ndin veisi kerronnan kauemmas itse pelitapahtumasta
(Maziarczyk 2015, 242). Tdtd monesta muustakin pelistd tuttua kerrontatapaa ei kuitenkaan ole
hyodynnetty Metro 2033 -videopelissd — todenndkdisesti siksi, etteivdt metrotunneleihin
sirotellut ddnitallenteet sovi maailmaan luontevasti. Usein peleissd hyddynnetddn myds muita
vastaavia pelimaailmasta 16ytyvid tekstuaalisia elementtejd, kuten pelaajan luettavissa olevia
paivdkirjoja ja kirjeitd, mutta ndmdkaan eivat ole Metro 2033:ssa lasna.

Menneisyyden tapahtumista kerrotaankin introvideon lisdksi ldhinnd lyhyissa
dialogipétkissd, eikd ndiden tapahtumien mukana kuljettaminen muodostu samalla tavalla
keskeiseksi kertomuksen osaksi kuin romaanissa. Viittaukset menneisyyteen tarjoavat ldhinna
ohuehkoa kontekstia pelaajan omalle toiminnalle maailmassa. Nama viittaukset eivat
kuitenkaan voi olla kovin laajoja, silla liian pitkdt puhekohtaukset veisivdt pelaajalta
mahdollisuuden omaan toimintaan ja tekisivét tdlloin pelistd elokuvamaisen, eli epdpelillisen.
Videopeliadaptaatioille onkin tyypillistd se, ettd toimintakohtauksia usein lisdtddn ja tdma

tapahtuu osittain kerrontaa supistamalla (Wallin 2007).
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Toisaalta visuaalisuuden kautta videopeli pystyy linkittdmddn menneen ja nykyisen
tavalla, joka on romaanille haastavampaa. Romaanin Artjomin kokemukset maanpinnasta ovat
hyvin védhdiset: ”Artjom muisti itsekin olleensa ylhddlld vain kerran, ja silloinkin lyhyen
hetken.” (Metro, 12.) Vastaavasti pelinkddn Artjomilla ei kuvata olevan muistoja tai tarkkaa
kdsityksestd maailmasta metrotunneleiden yldpuolella, mutta ero teosten vilille syntyy siitd,
ettd padhenkilon lisdksi pelin tapahtumia on kokemassa myos pelaaja. Romaanin Artjomin
ensimmdinen nouseminen maanpinnalle tuottaa joitakin yleisid huomioita siitd, millaiseksi
entinen suurkaupunki on muuttunut:

Puoliksi sortuneet ja monien vuosikymmenten happamien sateiden sydvyttamat
matalien asuintalojen luurangot katsoivat tulijoita rikottujen ikkunoiden tyhjilla
silmdkuopillaan.

Kaupunki. Se oli synkka ja ihmeellinen ndky. Artjom ei kuullut huutoja, hdan
seisoi lilkkkumatta ja katseli haltioituneena ympérilleen. (Metro, 327.)

Artjomin mielessd rauniot eivdt vertaudu korkeisiin kerrostaloihin, joita paikalla on aiemmin
ollut, vaan ennemminkin hén on haltioitunut ensimmadisestd kosketuksestaan laajaan tilaan, jota
maanpinta on ahtaaseen metrotunneliin verrattuna. Samanlaista ihmeen tuntua pyritddn
luomaan my6s videopelissd. Artjom nousee pinnalle romaanin tarinaan verrattuna varhaisessa
vaiheessa, kun Bourbon-niminen kauppias’ palkkaa hinet avukseen ja opastaa eteenpdin
matkalla kohti Polista. Heidén siirtyessddn aseman panssariovien toiselle puolelle ndkyy
liukuportaiden péédssa kirkas, valkoinen valo, joka on vahva kontrasti pelaajan aiemmin
kohtaamalle hdmaryydelle. Tastd kuvasta siirrytadn latausruutuun, jossa vanhalle Artjomille
kuuluva kertojaddni kuvaa kokemustaan pinnalle nousemisesta: "When we emerged into the
ruins of Moscow, I felt both fear and sorrow. But, after a life underground, I also saw strange
beauty in the dark skies and frozen landscape.” Néin pelissd muistutetaan siitd, millainen on
sen pddhenkilon oma tunnekokemus. Pelaaja itse kuitenkin tuntee todenndkdisesti hyvin
toisenlaisia tunteita, kun ndkee harmaat rakennusten rauniot ja sortuneet tiet.

Yksi dystopian keinoista herdttdd tunteita on viitata todellisiin, tuttuihin paikkoihin,
mutta muuntaa niitd toisenlaisiksi — niissd ndkyvdt tuhon jdljet (Donawerth 2003, 36-37;
Robinson 2013, 200). Dystooppisissa elokuvissa ja muutenkin visuaalisessa mediassa
erityisesti apokalypsin vaikutukset suurkaupunkeihin ovat keskeisid kuvauksen kohteita
(Prakash 2010). Metro 2033 -videopeli hyodyntdd mahdollisuuttaan luoda tdtd kautta

visuaalinen linkki oman nykyaikamme ja kuvitellun tulevaisuuden vdlille. Tastda kielii

7  Bourbon on molemmissa teoksissa ensimmadinen hahmo, joka ldhtee opastamaan Artjomia eteenpdin
metrossa. Romaanissa Artjom kuitenkin kulkee Bourbonin kanssa vain vaarallisissa metrotunneleissa, eikd
maanpinnalla kdyda kuin vasta romaanin loppupuolella.
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romaanin alkuperdisen narratiivin muuttaminen sellaiseksi, ettd Artjom nouseekin
maanpinnalle jo tarinan alkupuolella sen sijaan, ettd kuvaus maanpinnasta tulisi vasta
kertomuksen puolivdlin jdlkeen. Yksi muutoksen funktioista on tietenkin tarjota pelaajalle
enemman tutkittavaa ja tuoda peliin vaihtelevuutta, mutta samalla se kuitenkin osoittaa
metrotunneleita voimakkaammin maailmamme kokeman muutoksen.

Omaa nykyhetkedmme ja videopelissd esitettyd tulevaisuutta my0s vertaillaan toisiinsa
visuaalisten vastaparien avulla. Videopelin Artjomin ollessa ensimmadistd kertaa pinnalla hédn
kuulee outoja ddnid ja ndkee my0s ndkyja — ndma paljastuvat mydhemmin mustien yritykseksi
ottaa psyykkisesti yhteyttd Artjomiin. Kun pelaaja saapuu entisen leikkipuiston jaanteille, kuva
muuttuu hetkeksi toisenlaiseksi: harmaiden raunioiden tilalle tulee vihreitda kasveja ja leikkivia
lapsia (ks. kuvat 2 ja 3). Pelaajalle siis nédytetddn véldhdys tutusta, vehredstd maailmasta, ja
pian taas palautetaan ndkymd tulevaisuuden karuun ympdristoon. Visuaalisen tilan kautta
pystytddn ndin kuvaamaan seuraussuhteita omasta ajastamme tulevaisuuteen, vaikka tarkempi

historian mukana kuljettaminen jdisikin vahdisemmaksi.

Kuva 2: Leikkikentta pelin harmaassa nykyajassa (4A Games 2010)
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Kuva 3: Valihdys pelin vihredasta menneisyydesta (4A Games 2010)

3.1.2 Dystopia kartalla

Metro 2033 -romaania voisi luonnehtia hyvin spatiaaliseksi: juoni nojaa pitkalti Artjomin
liikkeeseen metrotunnelista ja asemasta toiseen, jolloin yhtd tdrkedksi kertomuksen ajallisen
eteenpdin kulkemisen kanssa muodostuu liike paikasta toiseen. Liikekeskeisyyden huomioon
ottaen ei ole ylldttdvaa, ettd kirjasta 10ytyy spekulatiiviselle fiktiolle tyypillinen kartta (ks. Wolf
2012, 156-164). Se ei kuitenkaan muistuta perinteisempéd, usein fantasiaromaaneista tuttua
kuvausta laajasta alueesta erilaisine geografisine muodostelmineen, vaan on ennemminkin
hyvin kaavamainen kuvaus metroasemista ja niitd linkittdvistd tunneleista. Kartan pohjana on
virallinen Moskovan metrokartta, mutta siihen on tehty uutta maailmaa kuvaavia muutoksia.
Kaikki asemat ja linjat niiden valilld ovat paikallaan, mutta karttaan on merkitty erilaisin uusin
symbolein, mitkd tunnelit ovat sortuneet, mitkd asemat ovat liitossa keskenddn ja missd
puolestaan vallitsevat erilaiset vaarat, kuten ydinsdteilyn uhka.

Muuttunut metrokartta on kuin linkki primaarimaailman ja sekundaarimaailman valilla:
sen piirteet ovat tutut, mutta niitd on muokattu sekundaarimaailmaa kuvaaviksi. Muokkaus ei
vain lisdd uusia piirteitd vaan myods muuntaa tuttuja merkityksid. Esimerkiksi metrokartan

vdreilld on tapana erottaa eri linjat toisistaan, mutta romaanin kartassa vareilla merkitddan, mika

29



liittouma hallitsee mitdkin asemaa. Esimerkiksi Moskovan metrokarttaa halkova ikoninen, niin
kutsuttu Punainen linja (Krasnaja linija), on vériin sopivasti kommunistisen liittouman
hallussa. Kartan tdrkeimpénd tehtdvédnd ei olekaan romaanissa osoittaa pelkéstddan paikkojen
geografisia suhteita, vaan se on myds kartta metrossa eldvdn yhteiskunnan rakenteista.
Romaanin Artjom saa matkansa alkupuolella haltuunsa vastaavanlaisen kartan, ja hédnen
etenemiselleen muodostuu yhtd tdrkedksi ndhdd, mitkd asemista ovat vield fyysisesti
yhteyksissé toisiinsa kuin mitkd ovat ideologisesti yhteyksissd — metrossa ei voi suunnistaa
ilman, ettd tietdd, kuka missdkin hallitsee.

Eri asemat saavat matkan aikana erilaisia merkityksid sen mukaan, millaista elaméaa
sielld eletddn. Erilaiset dystooppiset yhteiskunnan osat ovat selvésti erotettavissa omiksi
alueikseen: esimerkiksi fasistit pitdvdt alueensa suljettuna muun muassa rotuerottelun takia ja
“utopistinen”, harvainvaltaa harjoittava Polis kauppakumppaneineen pyrkii pitdmddn
vaurautensa omien rajojensa sisdlld. Visualisoimalla tdmdn metron sisdisen hajaantumisen
Metro 2033 -romaanin kartta muuntaa edellisessd alaluvussa kasitellyn metrotunneleiden
(dystooppisen) yhteistyokyvyttomyyden hyvin konkreettiseen muotoon. Asemien valistd — sekd
niiden sisdistd — valtahierarkiaa ja kontrollia kédsittelen enemmén luvussa 3.2.2.

Artjomin oma kotiasema, VDNH, sijaitsee metroverkoston laitamilla, ja ndin Artjom on
matkansa takia pakotettu kulkemaan monenlaisten asemien ja tunneleiden ldpi. Tdmad on
tyypillistd kertomukselle, jonka yhtend pédtarkoituksena on esitelld maailmaa: pddhenkild
sijoitetaan tarinan alussa kartan reunamille, jotta hdnen tutustumisensa maailmaan ympaérillddn
tarjoaisi luonnollisen tavan esitelld maailmaa my06s kertomuksen vastaanottajalle, kuten
lukijalle (Wolf 2012, 157-158). Matkustaminen tekee myo0s kartan ldsndolon kertomuksen
sisdlld hyvin vahvaksi. Sanalla ”kartta” ei aina kuvatakaan pelkdstddn ikonografisia karttoja,
vaan se on mahdollista luoda my®6s tarinan ja verbaalin kuvailun kautta (Padron 2007, 256—
259).

VDNH:n asema metroverkoston laitamilla sijaitsevana asemana korostuu heti romaanin
ensimmadisessa luvussa, jossa Artjom on muutaman muun miehen kanssa asettunut vartioon
asemalta ldhtevddn metrotunneliin. Luvun nimi on “Maailman laidalla”, mikad kuvastaa metron
eldmédn sijoittumista selkedsti rajautuneelle alueelle. My0s esimerkiksi maanpinnan
jattdytyminen kartasta pois rajaa ihmisten elinpiirin hyvin pieneen alueeseen. Maanpinta on
muuttunut vilkkaasta suurkaupungista kartoittamattomaksi erdmaaksi, eikd tavallisen ihmisen
maailmaan kuulu muuta kuin metroverkosto. Rajautuneisuus on selked motiivi ylipaatdadn

vendldisissd nykydystopioissa. Niissd Vendjda kuvataan usein muusta maailmasta irrallisena,
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silld dystooppinen tilanne pakottaa maan keskittymé&&dn omiin huoliinsa ja eristdytyméddn muista
valtioista (Chantsev 2009).

Monen eldméd rajoittuu jopa metron sisdlld hyvin pienelle alueelle, silld ironisesti
alkujaan matkustusta helpottamaan rakennetussa metrotunnelissa on vaikeaa ja paikoin
hengenvaarallista  siirtyd alueelta toiselle. Metro 2033 -romaanissa keskeisid
maailmanrakennuskeinoja ovat hahmojen viliset dialogit, joissa hahmot kertovat omista
kokemuksistaan ja vadlittdvdt eteenpdin kuulemiaan tarinoita. Ndissd kertomuksissa hahmot
eivat kuitenkaan kerro maailmaa pelkéstddn lukijalle vaan my6s toisilleen: yksilon
mahdollisuus kokea asioita on metrossa niin rajoittunutta, ettd osa maailmasta voidaan kokea
vain tarinoiden kautta.

Romaanin spatiaalisuus ja tilan rajautuneisuus ovat siirtyneet myds Metro 2033
-videopeliin ja toimivat sille hyvdnd pohjana. Ensinndkin maailman rajoittuneisuus tukee
videopeliympériston luomista: pelimaailmasta voidaan luoda koherentimpi kokonaisuus, kun
rajattu alue luo selkedn syyn sille, miksei pelaaja voi ldhted tutkimaan loputtoman laajoja
alueita (Nyman & Teten 2015, 371-372). Toiseksi yksi tapa adaptoida valmis kertomus
jostakin toisesta mediumista videopeliksi on ikddn kuin k&ddntdd kertomuksen tapahtumat ja
kohtaukset ympdristoiksi pelissd (Jenkins 2004, 122; Wallin 2007). Metro 2033 -romaanin
erilaiset tapahtumat jakautuvat luonnostaan erilaisiin alueisiin, joten niiden k&antdminen
pelikohtauksiksi ja etenemisen mallintaminen niiden pohjalta on luontevaa.

Metro 2033 -videopeli ei kuitenkaan hyddynnd karttaa samalla tavalla yhteiskunnan
kuvana kuin romaani. Metrovetkoston rakennetta kuvaava kartta on taustana pelin osiin
jakavien lukujen latausruuduissa, jotka toimivat erddnlaisena pohjustuksena kulloisenkin
kentdn sisdltdmaélle toiminnalle: niissd ndkyy luvun nimi sekd tulevaisuuden Artjomin lyhyt
selostus siitd, miten hédn itse koki kulloisetkin tapahtumat. Tédtd kautta pelaaja saa kontekstia
toiminnalleen®, ja kartan nikyminen on osa titi kontekstin luomista. Pelin kartassa ei ole
vastaavalla tavalla erotettu vérein ja symbolein erilaisia asioita, vaan se on selvdsti romaanin
karttaa yksinkertaisempi kaaviomainen kuvaus. Siihen on kuitenkin merkitty sen hetkinen
tapahtumapaikka ja korostettu pelaajan jo kulkema reitti. Kartta ei siis kuvaa niinkdan

yhteiskunnan kehitystd vaan hahmottaa pelaajan etenemistd. Tamd voi olla osittain seurausta

8 Vaikka videopelien ndkokulma onkin ensimmaéisessd persoonassa, ohjattavan hahmon mietteitda harvemmin
kuullaan (ks. Arjoranta 2017, 702-703). Erityisesti visuaalisessa mediassa on kuitenkin hyddynnetty
tapahtumien péaélle puhuvaa kertojadantd, kun on haluttu tuottaa samanlaista tietoa, joka tekstuaalisessa
mediassa voidaan tarjota hahmon sisdisid ajatuksia kuvaavalla ndkokulmalla (Hutcheon 2013, 55). Itse
pelitilanteessa Metro 2033 -videopeli ei tdtd — usein visuaaliseen mediaan sopimatonta — pdélle puhumista
hy6dynné, mutta latausruuduissa silld on oma paikkansa.
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siitd, ettd videopelin eteneminen seuraa tarkasti tiettyd juonta, eikd pelaajalla ole
mahdollisuutta tutkia vapaasti metron ympadristdd. Varsinaista suunnistusta helpottavaa karttaa
ei siis tarvita, joten kartan on hyddyllisempéa palvella pelissd yksinkertaistettuna etenemisen
visualisointina.

Videopelissa eri alueiden merkitys ndkyy pelitapahtumia jasentdvien lukujen nimissa.
Luvut ovat jakautuneet vield pienempiin alalukuihin, tai toisinsanottuna pelikenttiin, joiden
nimet tulevat ndkyviin latausruuduissa. Monet ndistd on nimetty paikan mukaan: esimerkiksi
kenttd, jossa ollaan ensimmadistd kertaa maanpinnalla, on nimeltddn “Dead City” ja jotkin
kentdt ovat saaneet nimensa niissd esiintyvdn aseman tai muun sijainnin mukaan, kuten "Riga”
ja "Polis” tai ”"Bridge” ja “Library”. Osa kentistd on tosin nimetty myds tapahtumien mukaan,
kuten ”Ghosts”, jossa pelaaja kohtaa ensimmaistd kertaa metrotunneleiden aaveita, tai ”Child”,
jossa hdnen tdytyy auttaa vanhempansa menettdnyt lapsi takaisin muiden ihmisten luo. Paikan
mukaan nimettyjen kenttien maard kuitenkin kielii siitd, miten nimenomaan maailma ja tila
korostuvat pelissa.

Visuaalisen median dystopioissa tilalla onkin merkittdva roolinsa — voidaan puhua niin
sanotusta spatiaalisesta kielestd, eli tavasta valittdd merkityksid tilan kautta. Dystopioissa téta
spatiaalista kieltd voidaan kdyttdd esimerkiksi sosiaalisen arkkitehtuurin rakentamiseen.
Arkkitehtuurin kautta pystytddn osoittamaan erilaisia yhteiskunnallisia rakenteita luomalla
tiloja, joissa ndkyy eriarvoisuus tai esimerkiksi joissakin dystopioissa tyypillisesti esiintyva
jatkuvan valvonnan mahdollisuus. (Terentowicz-Fotyga 2015, 73-74.) Spatiaalinen kieli on
erittdin keskeistd esimerkiksi videopeleissd, ja se liittyy videopelien tapaan kertoa asioita juuri
tilan kautta. Esimerkiksi Michael Nitsche (2008) on esittdnyt, ettd vaikka videopelit eivéit aina
kertoisikaan varsinaista tarinaa, ne kertovat tiloja, jotka puolestaan valittdvat erilaisia
merkityksid. Videopelitilaa puolestaan on mahdollista kayttda juuri tarinoiden kerronnassa (ks.
my0s Jenkins 2004).

Sosiaalista arkkitehtuuria esitetddn Metro 2033 -teoksissa sekd romaanissa kuvauksena
ettd videopelin grafiikkana, ja monista videopelin tiloista nédkyy, ettd niiden luonnissa on
hyodynnetty romaanin kuvauksia. Tastd hyvdnd esimerkkind on Polis-asemalle saapuminen,
mikd on merkittdavd hetki molempien teosten kertomuksissa. Polis on juonen kannalta
merkittdvd kaannekohta, silld siihen asti Artjomin mddrdnpddnd on ollut nimenomaan avun
hakeminen Poliksesta ja sinne pddseminen on videopelin alkupuoliskolla pelaajan péatehtdva.
Tdma on ollut hyvin konkreettinen tavoite, mutta tilanne muuttuu, kun apua ei tulekaan niin

helposti. Ndin Poliksessa selvidd, mikd on romaanin sekd videopelin Artjomin tavoite

32



lopputarinan ajan, ja Polis on siis juonen kannalta merkittavd vailietappi. Poliksen
merkityksellisyys sekd metroverkoston sisédlld ettd kertomuksen motiivina korostuu tavassa,
jolla Artjomin saapuminen asemalle kuvataan.

Romaanissa Artjom on sokaistua valonheittimistd ja lampuista, jotka valaisevat asemaa
jo ensikosketuksesta alkaen. Hénelle myds tarjotaan aurinkolaseja, silld muualla metrossa
valaistus ei ole niin tehokasta eivdtkd hédnen silménsa ole siis tottuneet Poliksen kirkkauteen.
Tata Artjomin konfliktia tilan kanssa kuvataan sopeutumattomuutena menneisyyden
tavanomaiseen eldmadn: ”Mutta loiste ulottui pupilleihin jopa luomien ldpi, oli niin sokaisevan
kirkasta, ettd sattui. [--] Paluu sellaiseen eldmddn, jota menneet sukupolvet olivat eldneet, oli
tuskallisempi kuin Artjom oli saattanut kuvitella.” (Metro, 338.) Polista kuvataan valoisuutensa
lisdksi muutenkin loisteliaaksi: sen holvikaarien véliin on tehty niin sanottuja oikeita asuntoja,
eli niiden seindt on koottu tiilistd sen sijaan, ettd ne olisivat epdmaddrdisid, telttamaisia
rakennelmia kuten muilla asemilla.

Asemien vilinen epdtasa-arvo rakentuu siis Metro 2033 -romaanissa muun muassa
sosiaalisen arkkitehtuurin kautta, kun Artjom kulkee metroverkoston ldpi saapuen lopulta
asemalle, jonka puitteet ovat selvdsti paremmat kuin muilla asemilla. Toisaalta tilojen
erilaisuuteen ei kuitenkaan jaddd romaanin kerronnassa kovin paljon kiinni, vaan paljon
kerrontatilaa saavat myds kuvaukset ihmisten eldmdstd sekd menneisyydestd: Artjom saa
oppaakseen Daniil-nimisen nuorukaisen, joka esimerkiksi selventdd hédnelle vallanjakoa
Poliksessa. Lisdksi Daniilin luona Artjom pddsee lukemaan kirjaa, jossa selvitetddan Kremliin
liittyvdaa myyttistd menneisyyttd. Téllaiset kuvaukset jattavat lopulta itse tilojen kuvaamisen
toisarvoiseksi — mielenkiintoisempaa on niissa eldvien ihmisten elima ja menneisyys.

Romaanin kerronnan keskittyessé tilan kuvaamisen lisdksi muihin puoliin nojaa Metro
2033 -videopeli selvisti voimakkaammin dystopian rakentamiseen juuri tilan kautta. Polikseen
saapumisessa on selvdsti pyritty adaptoimaan Artjomin kokema ihmeellisyyden tuntu.
Videopelissda Artjom saapuu Polikseen raiteilla kulkevan resiinan kyydissd, jolloin liikkeen
kontrolli on poissa pelaajalta ja saapumisnopeus on ndin voitu asettaa hitaaksi. Rauhallinen
saapuminen mahdollistaa sen, ettd pelaajan huomio ehtii varmasti kiinnittyd Poliksen porttiin,
joka eroaa selvdsti muiden asemien saapumispisteistd. Poliksen edustalla tunneli laajenee
isoksi, kulkuvdyldad valaisevat valonheittimet ja aseman nimi on kirjoitettu korkealle isoin,
valaistuin kirjaimin (ks. kuva 4). Pelaaja ohjaa Artjomin pieneen sivuhuoneeseen odottamaan,

ettd saa vilitettyd Hunterin viestin eteenpdin.
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Kuva 4: Siirtyminen pimedsta tunnelista valoisaan ja avaraan Polikseen (4A Games 2010)

Videopelin Artjom ei vietd paljoa aikaa Poliksessa toisin kuin romaanissa. Kaikki
pelaajan kontrollissa oleva toiminta tapahtuu pienessa sivuhuoneessa aseman sisddnkdynnill,
jossa pelaaja voi ostaa itselleen lisdd varusteita muttei tehdd muuta. Asemasta saa kuitenkin
pikaisen silmdyksen, kun Artjom johdatetaan neuvoston kokoukseen kertomaan mustien
aiheuttamasta uhasta. Muutamia sekunteja kestdvdn animaation aikana ehtii ndkyéd suuri,
valaistu tila marmorisine seinineen ja iloisine ihmisineen. Poliksen visuaalistus mukailee
romaanin kuvausta, mutta silla on mahdollisuus tuottaa vield voimakkaampi vaikutelma. Polis
vertautuu pelaajalle tilana aiempiin pelin tiloihin, ja aiemmin pelissd valon maard on ollut
selvdsti vdahdisempdd ja asemat ovat olleet ahtaampia ja sotkuisempia. Polis on vahva kontrasti
aiemmille tiloille, ja tdmén takia silld on mahdollisuus heréttad voimakas tuntu ihmeellisestd
paikasta.

Romaanissa ei valttamdttd olisi niin paljon merkitystd, missd matkansa vaiheessa
Artjom saapuu Polikseen, silld tilaa voidaan verrata aina hahmon omiin kokemuksiin.
Esimerkiksi Poliksen kirkkautta ei voida valittda pelaajalle samalla tavalla: romaanissa voidaan
kuvata, miten Artjom on konfliktissa valon kanssa, mutta pelissd tdma olisi haastavampaa ja
sen sijaan valo voidaan vain nayttdd. Merkityksellisyys syntyy videopelissd voimakkaammin
suhteessa aiempiin tiloihin, ja jos pelin valaistus ei olisi ollut aiemmin tarpeeksi synkkd, ei

Poliksen valaistus heréttédisi vahvoja tunteita. Nédin videopeli on romaania voimakkaammin
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kiinni siind, missd jarjestyksessd eri tiloihin tutustutaan eli missd jdrjestyksessd
dystopianarratiivi kartalle asettuu. Lisdksi erilaiset menneisyyteen liittyvét viittaukset
joudutaan tekemddn tilan kautta — esimerkiksi edellisessd alaluvussa esitetty kuvapari

leikkikentdstd osoittaa linkin menneen ja nykyisen véilld ndyttamalld saman tilan eri aikoina.

3.2 lhmisten elama Metron uudessa maailmassa

Kulttuuri on erittdin laaja ja keskeinen osa fiktiivistd maailmaa, ja siihen kuuluvat monenlaiset
ihmisten eldmaddn liittyvat elementit aina kielestd ja tavoista vaatetuksen kautta arkkitehtuuriin.
Usein kulttuuriin tutustuminen on myds keskeinen osa sekundaarimaailmoja kuvaavia
narratiiveja: monen kertomuksen protagonisti on joko primaarimaailmasta tai elda
sekundaarimaailman reuna-alueilla, jolloin hdnen matkansa on kuvaus uuteen kulttuuriin
tutustumisesta. (Wolf 2012, 179-183.) Ndin myds Metro 2033 -teoksissa Artjomin matka pois
metroverkoston reunamilla sijaitsevalta kotiasemaltaan on tutustumisretki metron sisdiseen
kulttuuriin. My0s erilaiset romaanin ja videopelin hahmot osallistuvat maailmanrakennukseen
juuri kulttuurin esittelyn kautta ja toimivat ndin ikddn kuin oppaina fiktiivisessd maailmassa.
He tarjoavat kulttuuriin tutustujalle, eli Artjomille, tietoa hénelle uusista asioista ja
samanaikaisesti kertovat ne myos lukijalle ja pelaajalle (ks. Wolf 2012, 182).

Omalla tavallaan ihmisten arkisen kulttuurin tutkiminen jda dystopiatutkimuksessa
valta- ja alistussuhteiden tutkimisen varjoon. Tdmd on sindllddn ymmarrettdvdd ottaen
huomioon dystopian oman painopisteen maailman kuvaamisessa. Kun dystopiaa edeltdnyt ja
sille ldheinen utooppinen diskurssi syntyi muun muassa Thomas Moren Utopian (1516) my®6ta,
siirtyi fiktiivisten maailmojen kuvauksessa padhuomio pois esimerkiksi kulttuurin estetiikasta
ja tavoista kohti sosiaalisten poliittisten ja ekonomisten struktuurien kuvausta (Wolf 2012, 84—
85). Dystopia omalta osaltaan jatkaa tdtd perinnettd, ja keskeisid tarkastelun kohteita
dystopioissa on esimerkiksi, miten yksilon toimijuus on yhteiskunnassa ja maailmassa viety tai
kadonnut (ks. esim. Jacobs 2003 ja Moylan 2003). Joissakin kertomuksissa myos tietyt
arkiseen eldmddn ja sitd kautta kulttuurin liittyvdt seikat saavat vdhemmdn huomiota:
esimerkiksi Mary E. Theisin (2009, 3) mukaan erityisesti mieskirjailijoiden
dystopiakertomuksissa keskitytdan ldhinnd ekonomisten struktuurien kuvaukseen kun taas

tietyt kulttuuriset piirteet, kuten tapa elda tietynlaisissa ydinperheissd, sdilyy samana.
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Metro 2033 -teoksista on erotettavissa vahvasti kaksi dystooppisen maailman
kulttuuriin liittyvaa piirrettd. Ensimmaéinen on yhteyksissd postapokalyptiseen fiktioon:
tuntemamme maailma on teoksissa tuhoutunut, ja niiden kertomuksissa kuvataan paljon sitd,
millaista on ihmisten arkinen selviytymiskamppailu uudessa maailmassa. Tdhdn uuteen
maailmaan on puolestaan syntynyt valtarakenteita, joiden epdoikeudenmukaisuuden
kuvaaminen on dystopioille tyypillistd. Ndiden kahden lisdksi késittelen tdssa luvussa myos
toivoa eli sitd, miten ihmiset jaksavat synkdssd maailmassaan ajatella vield mahdollisuuksia

hyvastd elamaésta.

3.2.1 Arkinen kulttuuri ja selviytymiskamppailu

Artjom on viettdnyt koko eldmédnsd kotiasemallaan VDNH:lla, joten erityisesti romaanissa
VDNH:sta muodostuu padhenkildlle tarked vertailukohta muiden asemien eldmdén. Videopelin
pelaajalle se puolestaan on ensimmadinen kosketuspinta metroon, joten se toimii pohjana
maailman rakentumiselle pelaajan mielessd. Ndin VDNH:n tarkka kuvaaminen alussa on
tarkedd, silla sitd kautta lukijalle ja pelaajalle pystytddn selittimddn keskeisimpid asioita
metrossa vallitsevasta arkisesta selviytymisestd. Lukijalle kerrotaan esimerkiksi sioista, jotka
onnistuttiin onnekkaan sattuman kautta tuomaan metroon ihmisten mukana, seké sienistd, joita
pystytddan viljelemddan pimeissd metrotunneleissa. Lisdksi ihmisten kerrotaan nukkuvan
telttamaisissa hokkeleissd asemalaitureilla. Metrotunneleiden asuttamisen suurimpien
haasteiden voikin ndhdd liittyvdn juuri ravinnon tuottamiseen sekd suojassa pysymiseen.
Romaanissa kuvattua selviytymiskamppailua ohjaa siis pitkédlti primaaristen tarpeiden
tyydyttdminen, ja tdmdn myo6td kulttuurista on jddnyt pois niin sanottuja toissijaisia puolia.
Polista kuvailtaessa huomioidaan esimerkiksi Artjomin ihmetys siitd, ettd aseman seinid
kiertdvat kirjahyllyt — primaaristen tarpeiden tyydyttdmisen kannalta epdkdytdnnolliset kirjat
eivat ole kovin yleisid tavaroita metrossa.

Edelld kuvatut metroasemien arkiseen eldmddn liittyvdt puolet ovat kuvattuina myos
Metro 2033 -videopelissd: ne on adaptoitu osaksi peligrafiikkaa. Muun muassa pelin alussa
VDNH:lla pelaaja voi ndhda siat ja sieniviljelmét. Grafiikan mukanaolo osaltaan syventda
kulttuurikuvausta, silld audiovisuaalinen media joutuu usein kuvaamaan kulttuurin tekstuaalista
mediaa konkreettisemmin, silld se ei voi vain nojata mainintoihin tekstissa (Wolf 2012, 182).
Pelinkehittdjat ovat joutuneet luomaan asemat tarpeeksi yksityiskohtaisesti, jotta ne kestavét

pelaajan ympdriinsd kiertelyd ja tutkiskelua. Esimerkiksi ihmisten vaatetusta ei juurikaan
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kuvata Metro 2033 -romaanissa, mutta videopelin visuaalinen maailma pakottaa kiinnittdmdan
tarkempaa huomiota myds hahmojen ulkondon eri piirteisiin. Thmiset ovatkin pukeutuneet
yksinkertaisiin, kuluneisiin ja vérittdmiin vaatteisiin, mikd tukee mielikuvaa arkisen elamé&n
harmaudesta.

Toisaalta kokonaisuuden ja yksityiskohtien wvélille muodostuu myo6s ristiriita:
visuaalisesti voidaan esittdd tehokkaasti suuria kokonaisuuksia, mutta verbaalisessa
kuvauksessa pystytddn helpommin kiinnittdmé&dn huomio tiettyihin yksityiskohtiin (Hutcheon
2012, 61-62). Siat ja sienet saattavatkin jaddad pelaajalta huomaamatta, eikd huomaaminenkaan
valttdmattd johda siihen, ettd pelaaja alkaisi miettid metron sisdistd ruuantuotantoa. Luodessaan
kokonaisempia kuvauksia visuaalinen media usein jdttdd asioiden pdéttelyn kontekstin
perusteella yleison vastuulle (Wolf 2012, 182). Huomion kohdistaminen on vaikeaa erityisesti
Metron kaltaisissa ensimmadisen persoonan videopeleissd, silld pelikameran kontrolli on
pelaajalla itsellddn — pelaaja on se, joka maddrittelee, minne ohjattava hahmo katsoo. Jos
kontrolli otetaan pelaajalta pois ja kohdistetaan johonkin tiettyyn kohteeseen, hdvidd myos
tarked illuusio siitd, ettd pelaaja saa itse toimia pelimaailmassa.

Videopelejda ei kuitenkaan wusein maddritelld ensisijaisesti visuaaliseksi vaan
interaktiiviseksi mediaksi. Ndin visuaalista informaatiota enemmdn saattaakin monessa
tapauksessa korostua se, mitd pelaaja itse pystyy tekemddn. Pelimaailmat voidaan usein mieltda
epdtdydellisiksi ja hajanaisiksi, koska niissd ei ole mahdollista suorittaa joitakin ihmiselamalle
keskeisid toimintoja (Arjoranta 2017, 711). Esimerkiksi Metro 2033 -videopelissd pelaaja voi
ndhda sienet, mutta hdnen ei tarvitse — eikd hdn myd&skdan pysty — syomddn niitd. Kyse on
muun muassa pelattavuudesta seké siitd, millaisia asioita pelissd halutaan korostaa (Arjoranta
2017, 711-712). Arkiseen eldmddn liittyvdn selviytymisen kuten syOmisen ja nukkumisen
sijaan pelaajan pditoimintaa pelissi on ampuminen, joka on ydinmekaniikkaa® FPS-genren
peleissd. Toissijaisia mekaniikkoja ovat erilaisten objektien kayttd, kuten kaasumaskin
laittaminen maan pinnalle noustessa ja pumppaamalla ladattavan taskulampun hyédyntdminen
pimeilld alueilla.

Metro 2033 -pelin mekaniikat siis tdhtadvat selviytymiseen alueilla, joissa ympéristd on

vaarallinen tai joissa kohtaa vihamielisid ihmisid ja olentoja. Vaikka pelimaailman tutkiminen

9  Pelaajan mahdollisuuksia toimia pelissg, eli pelimekaniikkoja, voidaan jasentdd niiden keskeisyyden mukaan.
Ydinmekaniikka on pelin padtoiminto, ja pelitapahtuma usein rakentuu sen ympérille. Metro 2033 -videopelin
edustamat FPS-genren pelit, ensimmadisen persoonan rdiskintépelit, perustuvat ampumiselle, joten se on pelien
ydinmekaniikkaa. Lisédksi peleissd on ydinmekaniikkaa tukevia ja tdydentdvid toissijaisia mekaniikkoja.
Vaikka siis Metro 2033:ssa ampuminen olisikin keskeisin toiminto, ei se ole ainoa asia, jota pelaaja voi
pelissa tehda.
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ei viittaisikaan siihen, ettd tdllainen selviytymiskamppailu muodostaa ihmisten arkipdivan,
tulee siitd pelaajalle korostunut osa ihmisten kulttuurista, koska hdn ei itse pysty pelissa
kokemaan muunlaista eldméd. Pelin ydin muodostuu selviytymismekaniikkoja vaativilla
alueilla liikkumisesta, kun taas rauhallisemmat alueet, joilla pelaajan ei tarvitse suojautua uhkia
vastaan, rytmittavat pelid sekd tarjoavat pelitapahtumia kehystdvda tarinaa muiden hahmojen
esittdmdn dialogin muodossa. Onkin siis mielenkiintoista, mitd toimintoja pelaajalle jaa
kaytettdvdksi niin sanotuilla sivistyneilld asemilla, joilla hdnen ei oleteta hyddyntdvdn pelin
keskeisimpid mekaniikkoja. Romaanissa Artjom useimmiten etsii asemille tullessaan ruokaa,
yosijan ja juttuseuraa, mutta syominen, nukkuminen ja jutteleminen eivit kuitenkaan ole osa
videopelin mekaniikkoja.

Vaikka pelaaja ei voikaan varsinaisesti keskustella toisten hahmojen kanssa, hin pystyy
”aktivoimaan” muita hahmoja puhumaan, ja juonta eteenpdin kuljettavat hahmot selostavat
hdnelle asioita automaattisesti tietyissd pelikohdissa. Juoneen liittyvdd dialogia on pakko
pysdhtyd kuuntelemaan pdédstdkseen pelissd eteenpdin: esimerkiksi Riga-asemalla pelaajan
tdytyy tavata Bourbon-niminen hahmo ja kuunnella tdmén lyhyt selostus itsestddn ja
maddranpadastddn, minka jialkeen Bourbon palkkaa Artjomin saattajakseen. Bourbon esittiytyy
asemia kiertelevdksi kauppiaaksi, ja hdn on selvdsti varustautunut metrotunnelien ja
maanpinnan vaaroja vastaan. Lisdksi my6hemmin tulee esiin hdnen yhteyksiddn
metrotunneleiden lainsuojattomiin. Monet juoneen liittyvét dialogit, joita pelaajan tdytyy
vakisinkin kuunnella, ovat usein samankaltaisten hahmojen tuottamia. Artjom matkustaa
tunneleissa esimerkiksi sotilaiden kanssa, jolloin dialogien maailmanrakennuksessa korostuvat
juuri sotilaiden sekd muiden metron vaarojen kanssa tydskentelevien elaméd ja kokemukset.
Poikkeuksen tdhdn muodostaa pieni lapsi, jonka Artjom kohtaa tunneleissa ja saattaa takaisin
tuttujen ihmisten luokse.

Videopelin Artjomin tuttavuudet eroavat paljon romaanin Artjomin juttukumppaneista.
Romaanin Artjom kohtaa esimerkiksi sellaisia henkil6itd kuin Mihail Porfirjevits, joka
haikailee metroasutusta edeltdneitd sivistyksen ja korkeakulttuurin aikoja, sekd Poliksessa
eldvdn Daniilin, joka kuuluu tietoa ja henkisyyttd arvostavien Kirjastonhoitajien ryhmaan.
Romaanissa Artjom keskustelee ndiden sekd vastaavien niin sanottujen siviilihahmojen kanssa,
kun taas videopelissad suurin osa puheesta tulee arkipdivdssddn aseellista toimintaa harjoittavien
suusta. Dialogin ollessa merkittdva keino kulttuurisen tiedon vélittdmiseen, muodostuu kuva

metrosta hyvin erilaiseksi, kun siihen kdytetdan tietynlaista elaméaa eldavid hahmoja.
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Metro 2033 -pelin pelaaja voi kuitenkin jdddd asemilla kuuntelemaan myds muita
hahmoja, ja yksi asemien pelimekaniikoista on niin sanotusti aktivoida muita hahmoja
puhumaan lyhyitd keskustelunpétkid. Tama palvelee sellaisia pelaajia, jotka ovat kiinnostuneita
tietimddn maailmasta enemmaén, mutta tdllainen maailmaan perehtyminen ei ole pakollista eika
oikeastaan vie itse pelid eteenpdin. Pelaamisen kannalta hahmojen juttujen kuuntelua
keskeisemmaéksi toiminnaksi muodostuukin kaupankdynti. Asemilla on toreja ja kauppiaita,
joilta pelaaja pystyy ostamaan aseita, ammuksia, ensiapupakkauksia ja muita kulutettavia
tavaroita. Asemien paitarkoitus pelaamisen kannalta on juonen eteenpdin kuljettamisen ja
rytmittdmisen lisdksi toimia varastontdydennyspisteind: maailman tutkiminen ei ole pelissa
etenemisen kannalta millddn lailla merkityksellistd, kun taas tavaroiden ostaminen tukee
selviytymistd vihollisten tdyttdmédssd maailmassa. Myos romaanissa toreilla on oma
merkityksensd, mutta aseiden sijaan Artjom ostaa usein esimerkiksi syotavaa.

Muun muassa toreilla tapahtuvan kanssakdymisen myo6td tulee nopeasti ilmi, millainen
merkitys romaanin maailmassa on aseiden laadukkailla ammuksilla: hyvét panokset toimivat
yleisend valuuttana. Ammusten muuttuminen rahaksi kertoo siitd, miten vaarallinen maailma
on ja millainen arvo on sen vékivaltaisella hallinnalla. Thmisten silmissd panokset ovat
muuttuneet yhtd arvokkaiksi kuin ruoka ja vastaavat elintirkedt hyddykkeet.
Valuuttajarjestelmd on adaptoitu suoraan peliin, ja pelaaja pystyy tdydentdmédn varastojaan
vaihtamalla ammuksia muihin tavaroihin. Pelaajalla on kuitenkin kdytossddn kahdenlaisia
luoteja: toisia pystyy kédyttdmddn vain ampumiseen, mutta toisilla voi sekd ampua ettd ostaa
tavaroita. Rahana kdytetyt ammukset ovat laadukkaampia, ja siksi vihollisten tappaminen on
niiden avulla tehokkaampaa. Ndin valuuttavalinnan kaksoismerkitys korostuu, kun pelaajalla
on kdytettdvissddn kaksi siihen liittyvdd pelimekaniikkaa: pelaajan tdytyy pystya taktikoimaan
tilannekohtaisesti, onko tdrkedmpdd saada viholliset eliminoitua nopeasti vai sddstdd rahaa
myOhempéa tarvetta varten.

2033 -romaanissa alkujaan esiteltyyn maailmaan, jossa tdytyy torjua niin vihollisia kuin
metrotunnelin muita vaaroja sdteilystd pimeyteen. On kuitenkin mielenkiintoista tarkastella,
mitd toimintoja peliin ei ole adaptoitu. Edelld kasitellyt syomisen kaltaiset ihmisen
perustarpeiden tyydyttdmiseen liittyvat toiminnot ovat ilmeisid poisleikattuja kohteita. Ndiden
lisdksi muun muassa kertomuksesta pois jatetyt kohtaukset kielivat siitd, millainen toiminta on

katsottu jotenkin epdolennaiseksi videopelin kannalta. Romaanin Artjomin matkaan
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kotiasemaltaan Polikseen ja sieltd eteenpdin mahtuu hyvin paljon hetkid, jotka eivit ole
padtyneet videopeliin mukaan.

Esimerkiksi tarkoin varjellulle kauppaliitto Hansan alueelle pddstikseen romaanin
Artjomin tdytyy ndhdd videopelin Artjomia enemmdn vaivaa — hdn ei voi vain tunkeutua
vihollisjoukkojen ldpi aseen kanssa. Pyrkiessddn alueelle Artjom tapaa Markin, joka haluaa
auliisti auttaa Artjomia hankkimaan Hansaan vaadittavan viisumin. Markin ehdotuksena on,
ettd he lydvat vetoa rottien nopeuskilpailussa: voittaessaan he saisivat viisumit ja hadvitessddn
tarjoutuvat orjien asemaan. Artjom luottaa Markin itsevarmuuteen, mutta joutuu pettymaan,
sillda Markin hehkuttama rotta haviddkin kilpailun. Havion tuloksena he pdatyvat kuuraamaan
vessoja, ja tdmd paljastuu Markin alkuperdiseksi suunnitelmaksi, silld alistuminen alentaviin
toihin onkin lopulta helpoin tapa pdéstd sulkeutuneen Hansan alueelle.

Romaanissa kuvaillaan melko tarkasti, mitd Artjomin wuusi tyd kdymadldn
jatteenkdsittelijdnd tarkoittaa: "He tulisivat kaapimaan, heittdmddn ja tyontdamddn, kaapimaan
uudestaan, tyhjentdmddn ja palaamaan takaisin vain, jotta tuo kirottu kierre toistuisi.” (Metro
293.) Videopelin Artjom, eli pelaaja, ei joudu missddn vaiheessa osallistumaan tdllaiseen
toimintaan — ulosteen lakaisu ei ole yksi pelimekaniikoista. Alléttdvyyden lisdksi toimintaan
liittyy toistuvuus, joka yleensa liitetddn yksitoikkoisuuteen. Muutakin yksitoikkoista toimintaa
on leikattu pois. Pelaajan ei esimerkiksi tarvitse huolehtia nopeasta liikkeestd metrotunneleissa.
Niin romaanin kuin videopelin maailmassa kasikdyttdiset resiinat esiintyvét tapoina liikkua
kdvelyvauhtia nopeammin paikasta toiseen. Pelaaja pédsee pariinkin otteeseen kiskoilla
kulkevan laitteen kyytiin, mutta hén ei osallistu sen liikuttamiseen. Sen sijaan ettd peliin olisi
esimerkiksi rakennettu mekaniikka, jossa pelaajan tdytyy nappia painamalla simuloida resiinan
pumppausliikettd, muut hahmot hoitavat liikuttamisen samalla, kun pelaajan tehtdvaksi
annetaan vaunun kimppuun hyotkkéadvien mutanttien tai muiden vihollisten ampuminen.

Tylsyyden kuvausten voidaan ndhdd olevan yksi romaanien ja muun tekstuaalisen
median vahvuusalueita: siind missd muilla media-alustoilla yksitoikkoisen, aikaa hitaasti
kuluttavan toiminnan kuvaukset saavat yleisonkin tylsistyméddn, pystytddn romaaneissa usein
kuvaamaan yksitoikkoisuutta vidhemmaén pitkdveteisesti (Hutcheon 2012, 66). Metro 2033
-videopelistd on tdmdn mukaisesti leikattu “tylsempdd” toimintaa pois, ja tdtd kautta siind
esitelty maailma on hieman silotellumpi versio metrotunneleista. Yhtdaltd videopelin harmaus
konstruoi voimakkaammin maailman visuaalisesti esitettdvissd olevaa kurjuutta ja toiminnan
keskittyminen védkivaltaisessa maailmassa selviytymiseen sekd merkittdvimmén dialogin

antaminen tdlld tavalla maailmassa selviytyville korostaa maailman vaarallista, vihamielistd
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luonnetta. Toisaalta pelaajalle ei kuitenkaan missddn vaiheessa korostu, minkdlaista
raadollisuutta ja yksinkertaista selviytymiskamppailua eldmé tunneleissa lopulta tarkoittaa

jannittdvan “tdhtdd ja ammu” -tyylisen seikkailun liséksi.

3.2.2 Dystooppiset valtahierarkiat

Romaanin kdymadldkohtaus kertoo myds jotain olennaista metrossa vallitsevasta
valtahierarkiasta. Ensinnékin siind kdy ilmi, miten eriytyneitd asemat ovat: Hansa on parempaa
aluetta, ja sitd hallinnoivat ihmiset ovat pdittdneet, ettd sen rajoja suojellaan tarkasti.
Vastaavasti esimerkiksi fasistien hallussa olevalle alueelle pyrkiessddn Artjom joutuu
vastakkain sen kanssa, ettd muita ihmisid pidetddn alempiarvoisena esimerkiksi rodullisten
syiden takia — asia, jota Artjom ei kohtaa milldén muilla asemilla. Asemien vililld vallitsee siis
selvdd jaottelua sen suhteen, ketkd ovat tarpeeksi hyvid ihmisid astumaan millekin alueelle.
Kaymadldkohtaus antaa lisdksi viitteitd asemien sisdlld vallitsevista epdoikeudenmukaisista
valtahierarkioista. Esimerkiksi kdymadldssd tyoskennellessddn Artjom joutuu vastakkain sen
kanssa, ettd hdnen ihmisarvonsa hupenee muiden silmissd: "He [--] eivit peitelleet inhoaan
puurtajaparkoja kohtaan. He viistivét halveksuen ja pitelivét kiinni nendstdan tai — jos olivat
hienotunteisempia — haukkasivat keuhkot tdyteen happea, jotta eivdt olisi vahingossa
hengittdneet Artjomin ja Markin 1dhistolld.” (Metro, 293.) Muutaman pdivan raadannan jdlkeen
Artjom saa tyOstd tarpeekseen ja pddttdd vain yksinkertaisesti kdvelld pois. Kukaan ei estele
héantd, ja hdn kokee sen johtuvan ulostekerroksesta yllddn — ala-arvoiseksi katsottu tyo tekee
hénestd lahes nakymattdman muiden ihmisten silmissa.

Metro 2033 -romaanissa esiintyvét asemat ndyttdisivat olevan jokainen jonkinlaisen ei-
demokraattisen hallinnon alla. Esimerkiksi Poliksessa valtaa kdyttdvét kaksi etuoikeutettua
ryhmédd, sotilaat ja kirjastonhoitajat. Romaanin alussa selitetddn, miten joillain asemilla

yksinhallinto on alkujaan syntynyt luonnollisten auktoriteettien varaan:

Metron tyontekijoilld oli muille metron asukkaille sama merkitys kuin paikallisilla

tdydellisesti, kaikkien henkiinjaddminen riippui heidén tiedoistaan ja taidoistaan.
Monet heistd nostettiin asemien johtajiksi kun yhtendinen hallintojdrjestelma
murtui (Metro, 16.)

Alkuun valtaa on siis annettu niille, joilla on ollut hy6dyllistd tietoa metrossa selviytymisestd,
mutta valtaa on paikoin alettu kdyttdd vddrin. Artjom kohtaakin yhden entisen metron

tyontekijdn, joka ei endd ndyta tdyttdvan saamansa tehtdvdn vaatimuksia. Erdélld asemalla hdan
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tutustuu Arkadi SemjonovitSiin, joka vaikuttaa erittdin huolitellulta vanhassa metrotyontekijan
univormussaan. SemjonovitSin johtamalla asemalla on hiljalleen alkanut kadota ihmisid, ja hdn
suhtautuu ongelmaan vdhétellen. Miehen miellyttdvdn ulkokuoren alta paljastuukin ldhinna
omaa mukavuuttaan vaaliva mies, joka pakenee vastuutaan asemansa ihmisistd viinapulloon.

Asemia hallitsevat siis harvat ihmiset, ja korruptio tulee selvéksi esimerkiksi silloin,
kun Artjom lahjoo vartijat padastdkseen jollekin asemalle. Arkadi SemjonovitSin tapaus osoitaa,
ettei hallinto aina ajattele ihmisten parasta. Samoin esimerkiksi Artjomin saapuminen
Polikseen osoittaa, ettei asemilla ole halua auttaa toisiaan. Hadnen neuvottelunsa asemia
hallitsevien sotilaiden ja kirjastonhoitajien kanssa pdattyy pettymykseen, kun ryhmadt eivat
olekaan halukkaita ndkemd&dn, ettd Artjomin kotiaseman kohtalo vaikuttaa koko metron
kohtaloon. Dystooppisissa maailmoissa yhteiskunta on tyypillisesti synonyymi oikeuden ja
vallan tarkoituksenmukaiselle vadrinkaytolle (Gottlieb 2001, 30), ja Metro 2033 -romaanin
maailmassa tdma ndyttdisi pitdvan paikkansa, kun kuvataan valtaa pitdvien ihmisten toimintaa.

Videopelissa valtaan liittyvid hierarkioita ei selosteta samalla tavalla kuin kirjassa, eika
asemia hallitsevia ihmisid oikeastaan koskaan ndhda kunnolla. Esimerkiksi Poliksen kohdalla
puhutaan kirjastonhoitajien ja sotilaiden sijaan vain neuvostosta (council) — romaanissa Mihail
Porfirjevits kertoo yksityiskohtaisesti Artjomille kahden ryhmittymén vélisen tilanteen, mutta
videopelissd vastaava selostusta ei kuulla. Lisdksi videopelissd ei ndytetd neuvoston tapaamista
Artjomin kanssa, toisin kuin romaanissa, jossa kohtaaminen kuvataan tarkasti. Sen sijaan
videopelissd ehtii ndkyd vain vilahdukselta huone tdynnd vakavia ihmisid, jonka jdlkeen
siirrytddn kuvaamaan nopeasti eteenpdin tikittdvdd kelloa. My6hemmin Artjomin avun
tarpeeseen samaistuva sotilas Miller ihmettelee neuvoston kieltdavda paatosta.

Edellisen kaltaisista supistuksista huolimatta yhteiskunnan epaoikeudenmukaisuus tulee
esiin toisia reittejd. Esimerkiksi luvussa 3.1.2 kuvatut sosiaaliset arkkitehtuurit alleviivaavat
asemien vdlistd eriarvoisuutta. Asemien eriytyneisyys vaikuttaa myos selvésti pelitilanteen
muodostumiseen: pelaaja kohtaisi vihemman konflikteja ja matka VDNH:Ita Polikseen olisi
huomattavasti nopeampi, jos asemat eldisivdt sovussa keskenddn. Esimerkkind asemien
eriarvoisuudesta on Cursed Station, jonne pelaaja saapuu seuratessaan mystistd, filosofisia
puhuvaa kuljeskelijaa Haania (pelissa litteroitu Khan), joka on aiemmin pelastanut Artjomin
rikollisten majapaikasta. Haanin mukaan Cursed Station on ollut jo pitkddn vaikeuksissa
mutanttien hyokkdysten takia, ja hdn kehottaa Artjomia auttamaan aseman puolustuksessa:

”You are eager to avert your station’s doom, Artyom, are you not? And here the doom has
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already arrived. We must help.” Haanin sanat viittaavat siihen, ettd Artjom on itsekin ollut
piittaamaton muusta metrosta, ennen kuin uhka on osunut oman aseman kohdalle.

My0Os asemien sisdiset valtasuhteet tulevat toisinaan esille ja vaikuttavat pelaajan
toimintaan. Autettuaan Cursed Stationin puolustamisessa Haan kehottaa Artjomia léhtemddn
Armory-nimiselle asemalle ja kertoo sen olevan niin sanottu “free station” eli vapaa muun
muassa metrossa eri asemia kontrolloivista ideologisista hallitsemismuodoista. Asemalle
saavuttaessa pelaajaa on vastassa vartiomies, joka pddstdd hdnet etenemddn varoittaen
kuitenkin naureskellen: ”Careful, kid, our ’free station’ is under the watchful eye of the Reds--
paranoia’s the new game in town--so keep yourself below the radar. You understand?” Aseman
todellisesta hallinnosta kertoo lisdd kovaddnisen sdriseva ddni, joka kuuluu taustalla pelaajan
ohjatessa hahmon peremmalle: ”Attention! Attention! Document inspection is currently being
carried out at the Armory! [--] Be vigilant, comrades! The enemy never sleeps!” Kuulutuksen
jalkeen alkaa kuulua puhetta, joka ldhtee matkalaisen kuulustelusta. Pelaajan kulkiessa
eteenpdin han kuulee, kuinka vartiomiehet kovistelevat jotakuta asemalle saapunutta miestd,
joka kuitenkin suhtautuu tilanteeseen huumorin keinoin. Vitsailu tosin vain drsyttdd
kuulustelijoita, ja lopulta pelaaja saapuu huoneeseen, jossa kaksi miestd osoittaa aseella
kuulusteltavaa.

Armory-asemalle saapuminen on osoitus siitd, miten dystooppisen vallan kuvaus on
upotettu suoraan pelimaailmaan pelaajan koettavaksi. Pelaajalla on kuulusteluhuoneeseen
saapumiseen asti kontrolli hahmostaan, ja hdnen kéavellessddn eteenpdin erilaiset kuultavat
elementit aktivoituvat. Toisen hahmon puhe, propagandakuulutus ja kuulustelun ddnet luovat
auditiivisen kohtauksen, joka luo kuvaa aseman luonteesta samalla, kun pelaaja itse joutuu
astelemaan syvemmadlle aseman kireddn ilmapiiriin. Aseman vallitseva tilanne tuodaan vield
voimakkaammin pelaajan koettavaksi, kun hén astuu kuulusteluhuoneeseen. Tdssd vaiheessa
pelaaja menettdd kontrollin hahmostaan ja joutuu seuraamaan lyhyttd vdlikohtausta: Artjomia
luullaan vitseja laukovan miehen kumppaniksi, ja provosoidut vartijat pidattavat hdnetkin ja
sitovat kddet yhteen. Vaikka pelaaja ei olekaan tdsséd vaiheessa itse tehnyt mitddn rangaistavaa,
keskeytyy hdnen pelinsd epdoikeudenmukaisen vallankdyton takia.

Pelaajan jouduttua sidotuksi alun perin kuulusteluun joutunut mies onnistuu
tyrmddmadn vartijat ja ldhtee juoksemaan karkuun kehottaen Artjomia tekemddn samoin.
Pelaaja pystyy jdlleen ohjaamaan hahmoaan mutta rajoitetusti — ruutuun ilmestyy ohjeteksti:
”Your hands are in handcuffs. Hold Shift to run faster.” Asemaa hallitsevan autoritaarisen

hallinnon aiheuttama voimattomuuden tunne konkretisoidaan pelaajalle viemaélld hédneltd pelin
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olennaisin toiminto, mahdollisuus ampua. Ainoa pelaajalle jadvd mahdollisuus on liikkua

eteenpdin, jotta han valttdisi vartijoiden ampuman luotisateen.

3.2.3 Toivon elaminen myyteissa

Metro 2033 -teosten maailmat eivét pyri realismiin, vaan niistd 16ytyy paljon yliluonnollisia
piirteitd. Jo keskeisessd osassa olevat ydinsdteilystd syntyneet mutantit ovat enemmadn
tieteisfiktion mielikuvituksellista kuin loogisia péaattelyketjuja noudattelevaa spekulaatiota
ydinsodan jdlkivaikutuksista. Mutanttien lisdksi erityisesti romaanista 16ytyy mielen
manipulaatiota, ja esimerkiksi videopelin metrotunneleissa vaeltaa omituinen valoilmi6,
poikkeama (anomaly), joka on vaarallinen niin pelaajalle kuin hénen vihollisilleen.
Yliluonnollisuutta voi sindnsd pitdd dystopiassa vieraannuttavana elementtind: viedessdin
maailmaa kauemmas reaalitodellisuudesta se hdivyttdd loogista syy-seuraussuhdetta oman
maailmamme ja kuvatun tulevaisuuden vililla (Claeys 2017, 489). Metro 2033 -teosten
maailmoissa vaeltelevat yliluonnollisuudet siis mahdollisesti lieventdvdt dystopian
vaikuttavuutta, kun maailma ei vaikutakaan loogiselta jatkeelta omallemme.

Toisaalta Metron tapauksessa jotkin yliluonnollisuudet kantavat ja rakentavat
merkityksid ja linkittyvdt ainakin vertauskuvallisesti omaan maailmaamme. Esimerkiksi
romaanissa Kremlilld on omalaatuinen rooli: pinnalle nousevien ihmisten pitdé olla katsomatta
sen tornien huipulla olevia tdhtid, silld katsoja ei pysty lopettamaan tuijotustaa. Rakennuksen
alla kulkevissa salaisissa metrotunneleissa puolestaan eldd limamainen olio, joka romaanissa
ottaa hahmojen mielet hallintaansa ja onnistuu ndin aiheuttamaan kaksi itsemurhaa. Ndiden
mielen kontrolliinsa ottavat voimat tuskin sattumalta linkittyvdt Vendjan hallinnon
merkittdvimpddn paikkaan.

Videopelissd puolestaan luodaan omanlaisiaan merkityksid esimerkiksi haamuilla eli
ihmisten varjoilta nédyttdvilld olennoilla, joihin pelaaja voi metrotunneleissa térmétd. Niihin
osuessaan pelaaja kuolee, mutta haamuilla on myos tdtd pelillistd funktiota laajempi merkitys:
ne ovat osoituksena tunnelien vékivaltaisesta historiasta. Esimerkiksi ensimmadistd kertaa
haamuja ndhdessdédn pelaaja ndkee tunnelin seinilld kohtauksen, jossa mutantti hyokkéa pienen
lapsen kimppuun, sekd patkid muista vdkivaltaisista kuolemista. Vaikka Metro 2033
-videopelissd siis muuten viittaillaankin tunnelien historiaan huomattavasti romaania
vdahemman, ovat yliluonnollisten varjohaamujen liikkeet hyvin konkreettisia ndkymid lyhyista

patkistd menneisyytta.
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Ei sindllddn ole mikdin ihme, ettd kasittiméttomid ilmioitd siséltdvéssd maailmassa
syntyy paljon erilaisia tarinoita. Romaanissa tarinat erilaisista mystisistd tapahtumista ovat
dialogissa ldhes yhtd yleisid kuin muut maailmanrakennukseen liittyvat tarinat. Esimerkiksi
heti kertomuksen alussa vartiossa istuvat miehet kertoilevat asemasta, jonka asukkaat vain
mystisesti katosivat. Samanlaiset tarinoinnit toistuvat romaanissa asemalta toiseen. Myo0s
videopelissé jotkin hahmoista kertovat Artjomille erilaisia lyhyitd juttuja. Esimerkiksi pelaajan
kulkiessa tunneleissa kauppias Bourbonin opastamana alkaa kuulua outoa &intd, ja Bourbon
vihjaa, ettd ddnet ovat mahdollisesti perdisin yliluonnollisesta ldhteestd: ”I also heard tales of
singing pipes. They say if you listen long enough, you can hear the voices of the dead... What
bullshit.” Nama videopelin viittaukset ovat tosin selvasti lyhyempid kuin romaanin vastaavat,
mutta antavat kuitenkin viitteitd siitd, ettd metrotunnelin asukkaat ovat alkaneet selittdd erilaisia
tunnelin tapahtumia yliluonnollisuudella.

Kerrotut tarinat ovat sekd hahmojen omia muistoja ettd muilta kuultuja tarinoita.
Erilaisilla muisteluilla ja tarinoilla onkin dystopiassa tdrked rooli: muistojen siirtyminen
tarinoiden muodossa yksityisistd yhteisesti jaetuiksi on osa toivon rakentumista (Baccolini
2003, 129-130). Tamd tosin tarkoittaa useimmiten sellaisia muistoja, jotka viittaavat
parempaan aikaan ennen dystopiaa, mutta viitteitd toivosta on ldydettdvissd my0s
metrotunneleihin viittaavista tarinoista. Erityisesti Metro 2033 -romaanin tarinat ovat usein
enemman kuin muistoja — ne myds selittdvdt maailmaa ja sen rakennetta keksimadlla selityksia
oudoille tapahtumille. Fiktiivisen maailman struktuureista mytologia vastaa téllaista toimintaa.
Siihen kuuluvat erilaiset ihmisten sepittdmadt tarinat ja legendat, jotka koskevat esimerkiksi
jumalhahmoja ja muista myyttisid olioita, muinoin eldneitd ihmisid tai maailman ja sen osien
syntymadd. Tdllaisten tarinoiden kautta mytologia syventdd maailmaa ja antaa myos nakékulmia
ja taustaa sen ihmisten toimintaan. (Wolf 2012, 189-192.)

Metro 2033 -romaanista l6ytyy tdllaisia mytologiamaisia, maailmaa syventdvia
tarinoita, jotka toisinaan sekoittuvat kuvatun todellisuuden kanssa. Esimerkiki 1dhestyessddan
Polista Artjom tapaa autioituneella Poljanka-asemalla kaksi miestd polttelemassa vesipiippua.
Artjom istuu heiddn kanssaan nuotiolle ja kuuntelee heiddn himmentévia juttujaan maailmasta,
ja miehet saavat hdnet ajattelemaan myds omaa matkaansa metrossa osana kohtaloa. Polikseen
padstyddan Artjomin tdytyy raportoida kotiasemansa uutisten lisdksi muualla metrossa
vallitsevasta tilanteesta, ja kerrottuaan kohtaamastaan kaksikosta han saa kuullla, ettd Poljanka-
asema on ollut tyhjillddn jo pitkdan. Héanen kokemuksensa pistetddn kaasuvuotojen

aiheuttamien hallusinaatioiden tuotteeksi. Myohemmin hédn saa kuitenkin kuulla, ettd asema
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tunnetaan myo0s kohtalon asemana, jossa ihmiset voivat tavata Tulevan ldhettilditd. Tarina
lahettildistd osoittaa, ettd metron asukkaat katsovat vield kohti tulevaisuutta: synkat
metrotunnelit eivit ole vield vieneet kaikkea toivoa siitd, ettd maailma voisi vield kulkea
eteenpadin.

Myytti Poljanka-aseman Tulevan ldhettildistd on tulevaisuuteen katsova myytti, mutta
jotkin myyteistd keskittyvdt enemmdn menneisyyteen. Esimerkiksi metroon siirtymiseen liittyy
erilaisia tarinoita, jotka osaltaan ovat ihmisten selityksid uuden maailman rakenteelle. Yhden
teorian esittdd Artjomille Mihail PorfirjevitS. Moskovan valtionyliopiston alla oleva asema,
Universitet, sekd sen jdlkeiset asemat ovat jddneet metroverkoston ulkopuolelle sortuman takia.
Mihail kuitenkin kertoo ajatuksesta, jonka mukaan yliopiston vidked olisi onnistunut
pelastautumaan ja luomaan asemalle oman yhteison: “Tiedekin olisi sielld muka kehittynyt,
onhan sielld opiskelijoita, vai mitd, ja jatko-opiskelijoita sekd opettajia. Ja kulttuuriakin
pidetddn ylld, toisin kuin tddlld, kirjoitetaan ja pidetddn menneisyys muistissa. (Metro, 223.)
Mihail ei esitd kertomaansa totena, mutta se saa toivon kimmeltdmddn hdnen silmissddn, ja
ilmeisesti tarina kiertdd hédnen tuttaviensa keskuudessa myyttimdisend. Tarina yliopistosta on
tarina paremmasta paikasta — Universitet ja sen vierusasemat tunnetaankin romaanissa myds
utopiamaisella nimelld Smaragdikaupunki.

Myytit eivit tosin ole tdysin koko ihmiskunnan jakamia, eikd niistd muodostu siis koko
metroverkoston yhteistd mytologiaa. Sen sijaan ne ovat pienten ihmisjoukkojen mytologioita:
tarina kohtalon asemasta koskettaa tiettyd joukkoa Poliksessa ja tarina yliopistosta on erityisen
suosittu juuri Mihailin ystdvdapiirissd. Tunneleissa eldd my0s omia uskontokuntiaan, kuten
Artjomin kohtaamat Jehovan palvojat, jotka ovat muodostaneet kulttimaisen yhteisén
kristinuskon oppien pohjalta. Téllaisesta jakautumisesta huolimatta myytit ylldpitdvat toivoa.
Elamé metrossa kuvataan ankeana ja ldhes toivottomana, mutta myyttien perusteella rakentuu
kuva tulevaisuudesta seka siitd, ettei maailmassa kaikki ole vield menetetty.

Vastapainona  toivoa  ylldpitdville  myyteille romaanissa esitetddn  uusi
uskomusjdrjestelmd, jossa maailmanjdrjestys on selitetty tdysin uusiksi. Saatuaan apua
Poliksesta Artjom pédtyy Kievskaja-asemalle, josta on alkanut kadota ihmisid. Artjomin sielld
ollessa hdvidd nuori poika, ja etsinndt johtavat Artjomin lopulta Park Pobedy -asemalle.
Asemaan vieva tunneli oli romahdutettu vuosia sitten, ja aseman ihmisten uskottiin kuolleen.
Elamé kuitenkin jatkui Park Pobedylla, ja sinne alettiin kaapata lapsia, joista tehtiin jdsenid

uuteen kulttiin. Lopulta asemalla eldvd kultti on alkanut irtaantua ihmisyydestd: kulttiin
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kasvatetut lapset puhuvat yksinkertaisin, katkonaisin lausein ja asemalle kaapatut aikuiset
syodddn. Erkaantumista korostaa entisestddn, ettd kultti perustuu myytille Suuresta Madosta:
Kaikki tdssd maailmassa on Suuren Madon luomaa. Kerran koko maailma oli
kived, eika siind ollut kiven lisdksi mitddn. Ei ollut ilmaa, ei ollut vettd ei ollut

valoa, ei ollut tulta. Ei ollut ihmistéd, ei ollut eldintd. Oli vain kuollutta kivea. Ja
silloin suuri mato asettui siihen asumaan. (Metro, 476.)

Kultin uskomukset korvaavat aiemmat kéasitykset maailmasta: se perustuu sille, ettd jattimédinen
mato on kaivanut tunneleita kiveen ja synnyttinyt ndin metroverkoston. Kultin jdsenille
maanpintaa ei ole endd olemassa. Korostamalla kultin jdsenten lipumista kauemmas
ihmisyydestd muun muassa kannibalismin kautta vedetddn yhteys ihmisyyden ja uskomusten
vdlille. Kun todettu maailman jdrjestys korvautuu tdysin uudella, on toivo ihmisyyden
sdilymisestd mennytta.

Myyttimdisten tarinoiden sdilyminen on Metro 2033 -videopelissd vdahdisempdd — kuten
luvussa 3.1 kasitelty menneisyydestd kertominen, sekin leikkaantuu herkasti pois toimintaa
painottavasta pelistd. Esimerkiksi Suuren Madon kultti on jatetty kertomuksesta ldhes
kokonaan pois. Videopelin Artjom ei koskaan kohtaa niin sanottua matokansaa, joka
esiintyykin ainoastaan lyhyend viittauksena Child-nimisessd luvussa, jossa Artjom auttaa
eksynyttd lasta padsemddn takaisin vdkensd luo. Lapsi kulkee Artjomin seldssd — tehden ndin
pelaajan liikkumisesta hieman jdhmedmpdd — ja juttelee hénelle. Lapsi kertoo muun muassa
siitd, mitd on kuullut tunneleista asemansa ulkopuolella: "Mom says there’s a scary place
where the kids go missing... Mom says if the kids go too far into the tunnels, the mutants catch
them and eat their brains, and then those kids become mutants and go chasing other kids.”
Lapsen tarina viittaa selvdsti Madon kulttiin, jonka jdsenet ovat lakanneet muistuttamasta
ihmisid ja kaannyttavat lisda lapsia joukkoonsa. Kultti ei kuitenkaan esiinny kokonaisuutena, ja
tdllainen viittaus tekee siitd vain kauhutarinan®, jolla &iti saa pidettyéd lapsensa poissa muuten
vaarallisista tunneleista.

Selvistd supistamisista huolimatta mytologia on myods loydettdvissa videopelistd
maailmaa rakentavana struktuurina. Esimerkiksi Black Station -luvussa pelaajan tdytyy padsta

natsien miehittdmdn aseman ldpi, ja tyypillinen tapa kentdn lapdisyyn on edetd rauhassa ja

10 Kauhutarinan lisdksi se on my®os intertekstuaalinen viittaus alkuperdisteokseen. Vaikka Madon kultti onkin
leikattu videopelisté pois, takaa tdllainen viittaus tunnistamisen tunteen sellaiselle pelaajalle, joka on aiemmin
lukenut Metro 2033 -romaanin. Erilaiset tunnistamisen kokemukset ovat yksi adaptaatioiden kuluttamiseen
liitetyista miellyttdvistd tuntemuksista (Hutcheon 2012, 114-117). Madon kultin esiintyminen sellaisenaan ei
itse asiassa valttamatta tuottaisi niin miellyttdvad tunnistamisen kokemusta, silld videopelissa esiintyva
viittaus vaatii pelaajalta lapsen tarkkaavaista kuuntelemista sekd lapsen epamaaérdiseksi jadvan kuvauksen
yhdistdmistd romaanista tuttuun kohtaukseen. Tdmaé pieni vaivannakd liséd tunnistamisen merkitystd, mikd
tekee videopelin viittauksesta erddnlaisen makupalan alkuperdisteoksen tuntevalle yleisélle.
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eliminoida vihollisia puoliksi hiipien. Yhdessd kentdn vaiheista varovaisesti edennyt pelaaja
voi jadda salakuuntelemaan kahden vihollisen keskustelua nuotion ddressd. Toinen vihollisista
kertoo uskosta ndakymattomiin tarkkailijoihin (fate in invisible watchers), jotka eldvét niin
sanotussa metro 2:ssa, joka on rakennettu “paremman vden” vdestdnsuojaksi tavallisen metron
rinnalle. Hahmon kertoman tarinan mukaan metro 2:n suojissa on eldnyt vdked, joka on
todellisuudessa hallinnut metroa: ”At the very beginning, when the shepherd had not yet lost
their power over the sheep, they ruled from there; but then their strength gave out and their
sheep ran off.” Han kertoo, ettd menetettyddn voimansa niin sanotuista paimenista tuli pelkkia
tarkkailijoita. Sama tarina 16ytyy myos romaanista, mutta tavallisten vartiomiesten sijaan sen
kertoo Artjomille Poljankan mystinen kaksikko. Totuus tarinan takana paljastuu
romaanitrilogian viimeisessad osassa, Metro 2035 -romaanissa, mutta Metro 2033 -teoksissa se
on vield myytti maailman salaisista rakenteista. Romaanissa Poljankan kaksikko kertoo, ettd
tarina tarkkailijoista on jo unohtunut, mutta videopeli nostaa sen myyttisten ihmisten sijaan
tavallisen metron véden suuhun.

Toinen, mystisemmadksi jddva osoitus ihmisten uskomuksista videopelissd 16ytyy
Cursed Station -asemalta, jonne Artjom on tullut Haanin johdattamana. Haan ohjaa Artjomin
asemalta eteenpdin, ja reitti vie erddnlaisen pyhdton ldpi: pelaaja saapuu Haanin perdssa
huoneeseen, jossa on paljon kynttil6itd sytytettyind ihmisid esittdvien valokuvien viereen. Haan
ei juuri avaa huoneen tarkoitusta, mutta viittaa siihen lyhyesti: ”Shrine of Hope... even in these
times, we can’t relinquish the things that make us human.” Kohtaus on hyvin rauhallinen
verrattuna edelliseen, jossa pelaaja on auttanut asemaa puolustautumaan mutanttien hydkkaysta
vastaan. Tama lisdd pyhaton mystistd tunnelmaa, mikéd vahvistaa sen uskonnollista vaikutusta.
Vaikka pyhéton tarkoituksia ja uskomuksia sen taustalla ei selitetd tarkemmin, on se hyvin
vahva osoitus siitd, ettd ihmiset metrossa uskovat johonkin ja toivovat — kaiken ei siis tarvitse
olla lapiselitettya.

Cursed Stationin pyhdttd ja natsien keskustelu tarkkailijoista edustavat kahta erilaista
kerrontatapaa. Pyhétto on esimerkki niin sanotusta pakotetusta kerronnasta: pelaajan on pakko
kulkea Haanin perédssd edetdkseen pelissd, eikd hdn voi olla kulkematta pyhdton ldpi ja
kuulematta Haanin sanoja. Keskustelu tarkkailijoista kuitenkin vaatii pelaajalta omaehtoista
pysahtymistd, silla eteneminen johtaisi aseelliseen kohtaukseen keskustelijoiden kanssa sen
sijaan, ettd he jatkaisivat tarinankerrontaa myos pelaajan tultua ndkyviin. Osa myyteisté on siis

riippuvaisia pelaajan tarkkaavaisuudesta, kuten moni muukin maailmanrakennusosa. Pyhéaton
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ottaminen mukaan pakotettuna kerrontana kuitenkin kertoo siitd, ettd ihmisten toivoa on haluttu

nostaa videopelissa esille sen sijaan, ettd maailmasta olisi tehty pelkkdd synkkyytta sisdltava.

3.3 Metron maailman toimintaperiaatteet

Abstraktein Mark J. P. Wolfin (2012, 192—-194) esittamistd fiktiivisen maailman rakenteista on
maailman filosofia. Yksinkertaisimmillaan se voi olla kertomuksen aikana kertojan tai
hahmojen tekemid huomioita ja kannanottoja, jotka edustavat tietynlaista tapaa katsoa
maailmaa. Syvemmin se kuitenkin voi vaikuttaa maailman toimintaperiaatteisiin, jotka
ohjaavat narratiivia luomalla syy-seuraussuhteita kertomuksen tapahtumien vilille. Wolfin
mukaan maailman filosofia syntyy usein tekijan intentiosta: sen avulla voidaan viestid
maailmankuvaa ja ottaa kantaa asioihin.

Koska dystopiagenren ytimessd on didaktisuus, virheiden esittdminen ja niistd
oppiminen, nousee ajatusmalleja valittava filosofia keskeiseksi maailman rakenteeksi. Tassa
luvussa kasittelen, miten Metro 2033 -teoksissa luodaan vikivaltaista toimintakulttuuria luova
pelon ilmapiiri ja miten vihamielinen toiminta nousee maailman keskeiseksi kritiikin

kohteeksi.

3.3.1 Alkuja pimeydessa — pelon hallitsema maailma

Kertomuksen alku tarjoaa usein lukijalle keskeisid tietoja tapahtumaympéristostd. Perinteisesti
siind madritellddn jossain mddrin tarinan geografinen sijainti, mutta usein alku vihjaa myds
tarinan sisdisestd sosiaalisesta ja moraalisesta asetelmasta. (Ameel 2015.) Dystopiatarinoille
tallaisten asetelmien luominen jo alussa on yleistd, silld useimmiten ne alkavat suoraan
uudesta, entistd pahemmasta maailmasta (Baccolini & Moylan 2003, 5). Metro 2033 -teoksissa
aletaan tdmdn mukaisesti heti luomaan dystopia-asetelmaa ja paljastamaan vdahitellen,
millainen voima maailmaa hallitsee: teosten aluissa luodaan pelon ilmapiiri, joka kulkee
narratiivin mukana kohti loppua. Lukija ja pelaaja kuitenkin johdatetaan metrotunneleiden
dystooppiseen maailmaan hieman eri tavoin, jolloin maailmasta korostuvat erilaiset puolet.
Romaani alkaa tilanteesta, jossa Artjom on toisen kotiasemansa asukkaan, Pjotr
AndrejevitSin kanssa vartiossa aseman ldheisessd metrotunnelissa. Nuotion dérelld istuvat
miehet kuulevat outoja ddnid tunnelin pimeydestd, ja Artjomin tdytyy kdyda tiedustelemassa

ddntelijan henkilollisyyttd. Tulija kuitenkin pakenee, ja AndrejevitS moittii Artjomia siitd, ettei
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poika ampunut tuntematonta. He voivat vain arvailla, mikéa tunnelissa mahdollisesti liikkui:
ilmeistd on, ettd se oli mahdollisesti jotain muuta kuin ihminen. Kohta toiselta, asemaa
lahempédnd olevalta vartiopisteeltd saapuu miehid heiddn seurakseen. Miehet istuvat
juttelemaan ja kertomaan matkoistaan muualle metroon. Kun &dnid kuuluu jdlleen, saa
vuorostaan toinen, kokeneempi mies pddlleen syytokset siitd, ettei ampunut tuntematonta
uhkaa. Lopulta vaara paljastuukin harmittomaksi koiranpennuksi.

Artjomin ja AndrejevitSin vélinen keskustelu antaa lukijalle hieman tietoa ihmisié
uhkaavasta tilanteesta: Artjom arvelee, ettei tunnelissa liikkuja voinut olla yksi mustista, koska
niilld on tapana hyokdtd suoraa jopa kivadritulta kohti pakenematta paikalta. Mustat jadvat
tassa vaiheessa kuitenkin vield mysteeriksi lukijalle, silld keskustelu kddntyy muihin asioihin,
kun miehid saapuu nuotiolle lisdd. Keskusteluissa tulee esimerkiksi esiin, miten hankalaa
matkustus metrossa on ja lisdksi kerrotaan kauhutarinanomaisia juttuja asemasta, jonka kaikki
ihmiset katosivat jattden vain verta jdlkeensa.

Metro 2033 -videopeli ldhestyy tarinaa toista kautta. Peli alkaa prologiksi nimetylld
luvulla, joka jakautuu kahteen osaan. Osista jdlkimmdinen vastaa tapahtumiltaan romaanin
toista lukua, jossa Artjom tapaa Hunterin ja saa tehtdvdkseen hakea apua mustien tuhoamiseen.
Ensimmadinen osa kuitenkin rikkoo romaanin lineaarisen kerronnan ja antaa vdldyksen tarinan
lopusta, jossa Artjom on juuri nousemassa maanpinnalle sotilas Millerin kanssa tuhotakseen
mustat lopullisesti. Luvun aloittavassa latausruudussa vanhan Artjomin kertojaddni vihjaa
pelaajalle, ettd kyseessd on kohtaus ratkaisevasta lopusta: My journey was nearly at the end.
But would I have the courage...the will to see it through?”

Pelaaja seuraa Milleria ldpi ahtaiden kaytdvien liikkuen jatkuvasti kohti pintaa. Tama
alkukohtaus on suhteellisen rauhallinen hetki, kun pelaajalle ohjeistetaan pelin perustoiminnot,
kuten liikkuminen ja erilaisten objektien kaytto. Siind kuitenkin valmistetaan pelaajaa
fyysiseen konfliktiin, silla Miller kehottaa poimimaan mukaan kaytdviltd loytyvid aseen
panoksia ja ensiapupakkauksia. Lisdksi sekd pelaajahahmolla ettd Millerilld on ase valmiina
esilld. Mutantit hyokkddvatkin heiddn kimppuunsa heti heidén pddstydan maanpinnalle.

Ammuttuaan ensimmadiset kimppuun hyo6kdnneet viholliset Artjom ja Miller liittyvat
muun mustia tuhoamaan ldhteneen joukon seuraan. Joukkio joutuu kuitenkin
mutanttihirvididen piirittdmadksi, ja sotilaat alkavat ampua silmittémaésti ympaérilleen. Pelaajan
odotetaan myds puolustautuvan aseensa kanssa hyokkédystd vastaan, ja alkaa hyvin
nopeatahtinen, rdiskinndn tdyteinen kohtaus. Silld ei kuitenkaan ole merkitystd, kuinka monta

luotia pelaaja onnistuu upottamaan mutantteihin, vaan joka tapauksessa yksi vihollisista
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onnistuu lopulta kaatamaan Artjomin maahan ja ruutu pimenee. Tdmdn jdlkeen siirrytddn
prologin toisen osan aloittavaan latausruutuun.

Romaanin ja videopelin aloitukset eroavat merkittdvasti rytmiltddn ja sitd kautta
tunnelmaltaan. Molemmat alkavat sotiaallisella toiminnalla, mutta romaanissa kyse on
rauhallisesta vartiossa istumisesta nuotion ddressd, kun taas pelissa kdydddn kohti viimeistd
suurta taistelua. Romaanin aloituksessa ei itsessddn tapahdu paljonkaan mitddn istumisen
lisdksi, vaan Artjomin mietteiden ja vartiomiesten puheiden kautta tuotettu kuvaus maailmasta
muodostuu tarkedmmaéksi. Videopelin aloitus sisédltdd selvdsti enemmaén toimintaa. Siind ei
niinkddn pysdhdytd keskustelemaan, vaan pddhuomio on liikkeessd kohti mddrdnpaatd seka
selviytymistaistelussa mutanttien hyokétessa.

Erityisesti romaanin aloitus viittaa dystopiagenred edeltdneeseen tarinankerronnan
perinteeseen, josta my0s dystopian voidaan ndhdd ammentavan: muinoin peloteltiin tarinoilla
pimeissd metsissd vaanivista noidista ja hirvidista. Ndille tarinoille tyypillinen pelon ilmapiiri
onkin yksi dystopiamaailmoja hallitsevista ominaisuuksista. (Claeys 2017, 58-75; Claeys
2013, 156.) Metro 2033 -romaani herdttdd tunnun tuntemattomasta, pimeydessd vaanivasta
uhasta: hahmot odottavat jannittyneind, millainen uhka pimedssd tunnelissa vaanii, ja samalla
herattavat tarinoillaan pelkoa metrotunneleissa vallitsevasta jatkuvasta kuoleman ja katoamisen
uhasta. Videopelissd puolestaan vihollinen on vilittomasti 1dsnd. Teoksissa vallitsevien uhkien
erilaisuus vaikuttaa siihen, miten paljon maailmasta pystytddn kertomaan heti alussa.
Romaanissa uhka on tuntematon ja vaanii hiljaa pimeydessd, mikd antaa tilaa henkildiden
keskusteluille ja maailmanrakennukselle keskusteluiden kautta. Videopelin tdytyy kuitenkin
tarjota pelaajalle toiminnan mahdollisuus, joten uhka hyokkaa valittomadsti silmille ja vaatii
toimintaa.

Alussa esitettyjen uhkien erilaisuus jatkuu myos kertomusten my6hemmissé vaiheissa.
Romaani keskittyy tuntemattomuuteen ja pitkittyneeseen jannitykseen pimedssd. Esimerkiksi
kun Artjom kulkee matkansa alkuvaiheilla kauppias Bourbonin opastamana asemien vilid,
kuvaillaan tarkasti juuri pimeyden kokemusta:

Tadlla taas oli yksinomaan pelottavaa. Heiddn edessddn avautuva tunneli pysyi
sysimustana, tddlla vallitsi jonkinlainen epétavallinen, kokonaisvaltainen,
absoluuttinen pimeys, tihed ja ldhes kédsinkosketeltava. Imukykyisena kuin sieni se

sOi ahnaasti heiddn taskulamppunsa valon, joka riitti hddin tuskin valaisemaan
pienen lantin johon astua. (Metro, 131.)
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Pian samaisessa tunnelissa Bourbon menee ylldttden sekaisin oudon voiman vaikutuksesta ja
vie hengen itseltddn. Artjomille ei lopulta selvid, mikd hdnen matkaseuraansa vaikutti niin
voimakkaasti, ja uhka jdd ndin tuntemattomaksi osaksi pimedd tunnelia.

Videopelin Bourbonin kohtalo on yksi osoitus siitd, miten vihollisten aiheuttamaa uhkaa
kasitellddn pelissd hieman romaanista poiketen. Bourbon ei kuole mystisissd olosuhteissa, vaan
joutuu vihamielisen rikollisjoukkion kaappaamaksi. Pelaajan tehtdvdnd on pelastaa oppaansa,
mutta tilanne pddttyy Bourbonin — seka rikollisten johtajan — kuolemaan. Pimeyden mystistd
uhkaa onkin lievennetty, ja viholliset sen sijaan hyokkddvdt useammin nédkyvasti
pelaajahahmon kimppuun. Tdma ei kuitenkaan tarkoita sitd, etteikd my06s videopeli rakentelisi
pelaajassa pelon tuntua. Esimerkiksi &dnimaailmaa hyodyntdmalld pystytddn rakentamaan
kohtauksia, joissa pelaajalla on tarve olla varuillaan. Edetessddn pelin kentissd pelaaja saattaa
kuulla vihollisten &ddnet hyvissd ajoin ennen kuin ne hyokkéadvdt. Tamd rakentaa uhan
odottamisen tunnetta ja pelkoa tulevasta. Viholliset saattavat usein hiljaisen vaanimisen sijaan
hyokata kimppuun vimmalla, mutta hyokkdykset voivat tapahtua myos yllattaen, mika vaatii
pelaajalta jatkuvaa varuillaan oloa.

Metron maailmassa pelko linkittyy pitkélti siihen, ettd yksilon henki on jatkuvasti
riippuvainen uhista, joita ei ehkd ole mahdollista torjua. Dystopialle onkin ominaista, ettd
yksildé menettdd tavalla tai toisella kontrollin omasta eldmastddn (Claeys 2013). Télld dystopian
yksil6troopilla on kuitenkin myds toinen puoli: kertomukselle keskeiseksi muodostuu usein
juuri yksilo, tarinan padhenkilo, joka alkaa toimia yleistd jarjestystd vastaan (Moylan 2000,
112). Romaanissa tdmad tuodaan esiin juuri pelkona siitd, ettd pimeissd tunneleissa voi sattua
mitd tahansa. Videopeli kuitenkin myds konkretisoi kontrollin menettdmisen prologin
ensimmadisessd osassa. Kun viholliset saartavat Artjomin ja muun joukkion, pelaajalla on
mahdollisuus puolustautua ampumalla hyokkadjia pdin. Pelaajan kontrolli on tdssd kuitenkin
vain ndenndistd, eikd han voi todella vield tdssd vaiheessa vaikuttaa lopputulokseen. Onnistui
hdn ampumaan vihollisiaan tai ei, yksi mutanteista joka tapauksessa onnistuu kaatamaan hanet
kumoon. Pelaaja joutuu ndin alistumaan dystopian kaavoille, kun hdn konkreettisesti menettaa
kontrollin ohjaamastaan hahmosta. Téllaisia kontrollin menetyksid tapahtuu kertomuksen
edetessa viela lisda (ks. luku 3.2.2).

Romaanin ensimmadisessd luvussa ja pelin prologin ensimmadisessd osassa uhka ei vield
ole konkreettinen vaan jdd epdmaddrdiseksi: pelko kohdistuu pimeydessd vdijyvddn
tuntemattomaan tai joka puolelta vyoryvddn vihollismassaan. Toisessa luvussa ja toisessa

osassa pelko kuitenkin kohdistetaan vahvemmin pelin padvihollisiin, mustiin. Tall6in pelko
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linkitetddn vahvasti juuri kontrollin menettdmiseen omasta eldmdstd. Molemmissa teoksissa
Hunter saapuu Artjomin kotiasemalle ja kdy Artjomin isdpuolen Suhoin (pelissd Alex) kanssa
keskustelun mustista. Suhoin mielestd mustia ei voi voittaa — ne ovat hinelle ”homo novus” eli
laji, joka tulee korvaamaan ihmisen. Hunter kuitenkin tuomitsee ystdvdnsd alistumisen ja on
sitd mieltd, ettd mustat vaikuttavat Suhoin mieleen ja istuttavat sinne ndmd heikot ajatukset.
Nédin mustat edustavat sitd, miten ihminen voi menettdd jopa omien ajatustensa hallinnan ja
joutua uuden, vieraan lajin syrjdyttamaksi.

Mustien aiheuttaman vaaran konkretisoinnissa romaanilla on mahdollisuus hyddyntéa
yksilon sisdisten tuntemusten kuvausta. Toisen luvun alussa kuvaillaan Artjomin ensimmadista
ja siihen mennessd ainoaa kohtaamista mustien kanssa. Mustat ovat hydkdnneet hdnen
ollessaan vartiossa, ja niiden pysdyttdiméattdmyys on tehnyt hdneen syvén vaikutuksen:

Kylmat védreet kulkevat pitkin ihoa, tekee mieli loikata ylos ja ldhted juoksemaan,
jattaa ase, jattaa toverit, heittad kaikki helvettiin ja juosta. Valonheitin on suunnattu
suoraan noiden hirvittavien olioiden naamatauluihin, jotta kirkas valo sattuisi
niiden pupilleihin, mutta ne eivét ndyta edes siristelevén, eivit peitd silmidan

kdsilladn, vaan katsovat suoraan valoinheittimeen silmaét seldlldan ja jatkavat
tasaista askellustaan eteenpdin, aina vain eteenpdin. (Metro, 37.)

Hyokkédys kuvataan vaihe vaiheelta, ja samalla kuvaillaan Artjomin kokemaa toivottomuutta ja
pelkoa. Artjomin kokemus on linjassa Suhoin mythempien sanojen kanssa: mustia ei voi
voittaa, joten on parempi luovuttaa.

Videopelissd mustien hyokkédystd ei ndytetd tai kuvailla, mutta pelaajalle ndytetddn
hyokkdysen seuraukset. Mennessadn Hunteria vastaan aseman portille pelaajan taytyy kulkea
Suhoin perdssd aseman sairastuvan ldpi. Sen sijaan, ettd sairasvuoteet olisivat tdynnd
taisteluarpia valittavia potilaita, potilaat vaikuttavatkin olevan mieleltddn sekaisin. He
mumisevat outoja, ulisevat eivédtkd ndytd reagoivan ulkomaailman &drsykkeisiin. Hunterin ja
Suhoin vilinen keskustelu puolestaan pdadttyy hélytyssiireenin sointiin, kun mustat ovat
hyokédnneet aseman ulkopuolella olevalle vartioasemalle. Vartioaseman miehet vaikuttavat
siltd, ettd heiddn mielensd on rikottu: he vain tuijottavat mitddn ndkemdattdmind eteensa.
Lukijalle siis kuvaillaan mustien aiheuttama kauhu yksilon tunteiden kautta, kun taas
videopelissd annetaan pelaajan itsensd kokea, miltd tuntuu ndhda ja kuulla mustien aiheuttaman
tuhon jéljet.

Myohemmin mustien vaikutus Artjomiin itseensd muodostuu myds keskeiseksi.
Romaanin Artjom alkaa ndhdd outoja unia, jotka vaikuttavat hdnen mielentilaansa. Unissa hén

kulkee pimedssd tunnelissa, jossa lopulta kohtaa mustan — unet paittyvat viimeistddn tdhdn
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kohtaamiseen. Videopelissd mustien vaikutus Artjomiin on kuitenkin voimakkaampi. Aina
vdlilla pelaajan edetessd hdn kuulee outoa kuisketta, joka paljastuu lopulta mustien yritykseksi
kommunikoida Artjomin kanssa. Vililld mustat ottavat Artjomin vahvemmin hallintaansa,
jolloin pelaajan eteneminen maailmassa pysdhtyy, kun hin ndkee mustien aiheuttaman néyn.
Téllainen on esimerkiksi ndky menneisyyden leikkikentdstd (ks. luku 3.1.1) tai epdmaéérdiset,
pimedt tunnelit, joissa pelaajan pitda valita, kumpaan suuntaan tunnelia kulkee.

Sekd romaanissa ettd videopelissd mustat hahmottuvat olioiksi, jotka vievidt ihmisilta
viimeisetkin itsensd hallinnan mahdollisuudet maailmassa, joka on muutenkin vaarallinen.
Dystopian yksilotroopin mukaisesti tdtd yksilon menettamaa kontrollia vastaan nousee juuri
yksilé. Romaanin toisen luvun ja videopelin prologin toisen osan lopuksi Hunter ilmoittaa
Artjomille nousevansa maanpinnalle 16ytddkseen keinon mustien tuhoamiseksi. Hén ohjeistaa
Artjomia etsimddn apua isoimmalta metroasemalta, Poliksesta, jos hdn ei palaa. Tassa
kertomuksen padhenkil6lle tarjoutuu mahdollisuus toimia dystopiaa vastaan: hdn voi joko jaada
kotiasemalleen ja hyvdksyd ihmislajin katoamisen, tai hdn voi yrittdd hakea apua muualta
metrosta, jossa kaikki asemat ja ryhmittyvét ovat keskittyneitd omiin ongelmiinsa. Artjom
hyodyntdd heti ensimmadisen tilaisuuden ldhted kotiasemaltaan ja pelastaa ihmiset uhalta, joka

ei valttamattd missdan vaiheessa aiheuttanutkaan todellista vaaraa.

3.3.2 Pelkoon vastaaminen

Pelko on Metron maailmaa hallitseva voima, ja vastavoimana sille esiintyy vakivalta. Pelon ja
vidkivallan suhde tulee esiin nimenomaan tavassa suhtautua mustiin. Mustien psyykkiset kyvyt
edustavat ihmisille itsemddrddmisoikeuden katoamista ja niiden fyysisen ylivertaisuuden
ndhdddn aiheuttavan ihmislajin syrjdytymisen. Koska kukaan ei lopulta tiedd mustista
paljonkaan, néyttdytyy pelko loogisena tunteena tuntematonta kohtaan. Artjomin isdpuolen
Suhoin alistuminen osoittaa yhtd suhtautumistapaa pelkoon, mutta juonen kannalta
keskeisemmadksi muodostuu Hunterin keino. Hunter ldhtee etsimddan keinoa mustien
tuhoamiseen ja varmistaa myds muiden osallistuvan kamppailuun ldhettdmaélld Artjomin
hakemaan apua muualta metrosta. Juoni rakentuukin tdmén tuhoamisyrityksen varaan, mutta
mustien paljastuessa lopussa vihollisten sijaan hyvda tarkoittaviksi olennoiksi kdy selviksi, ettd
vakivallalla onnistutaan vain ruokkimaan tuhon kierrettd. Ndin Metron dystopian esittdma
kritiikki kohdistuu voimakkaimmin siihen, ettd vieraaseen ja tuntemattomaan suhtaudutaan

automaattisesti vihamielisesti ymmartamisen sijaan.
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Artjomin ollessa Metro 2033 -teosten pddhenkilond edelld kasitellyn yksilétroopin
mukaisesti hdn muodostuu kertomuksessa merkittdvdksi vastavoimaksi dystooppiselle
kayttdytymiselle. Lisdksi romaanin pddhenkilond ja videopelin ohjattavana hahmona hén on
merkittdvd samaistumisen kohde. Ndin Artjomin oma suhde kritiikin kohteeseen,
vidkivaltaiseen toimintaan, muodostuu keskeiseksi, ja hahmon osallistuminen tdhdn maailmalle
ominaiseen toimintaan on hyvin erilaista romaanissa ja videopelissd. Romaanin Artjom ei kdyta
matkansa aikana paljonkaan asettaan, ja hdnen vikivaltaisuudelleen ndyttdisi aina 16ytyvéan
jokin pakottava syy. Esimerkiksi hdnen saapuessaan natsien hallitseman aseman portille, hdnen
mukanaan matkaa my6s vanha mies, Mihail Porfirjevits, joka on aiemmin keskustellut
Artjomin kanssa pitkddn ja kertoillut hédnelle erilaisia juttuja metrosta ja entisestd eldmaésta.
Mihaililla on mukanaan myos kehitysvammainen poika, ja natsien asemalla pdivystava vartija
suostuu padstamddn Artjomin eteenpdin, mutta suhtautuu vanhukseen ja poikaan julmasti.
Artjomissa herdd halu suojella ystdvidadn, mikd johtaa vartijan ampumiseen. Téssd tilanteessa
Artjom ei kdytd asetta selvitdkseen itse, vaan han pikemminkin joutuu itse pulaan suojellessaan
muita. Myohemmin esimerkiksi Artjomin kohtaaminen matokansan kanssa pdittyy
véakivaltaiseen yhteenottoon, mutta Artjom on itse ensin yrittdnyt rauhanomaisemmin jarkeilla
itsensd pois vaikeasta tilanteesta.

Aseen kéytto ei ole romaanin Artjomin ensimmadinen vaihtoehto, mutta pelin Artjom on
puolestaan pakotettu jatkuvaan ampumiseen matkansa aikana. Suurimman osan peliajasta
pelaaja katselee pddhenkilon késid pitelemdssd asetta valmiina. Ammuksia upotetaan paljon
erilaisiin pelaajahahmon kimppuun hyo6kkddviin hirvidihin, mutta metrossa edetdkseen on
paddstivda myoOs vihamielisten ihmisten ohi. Paikoin pelaajasta itsestddn tulee pimeydessa
vaaniva uhka — toisin sanottuna erityisesti romaanin maailmassa esitelty keskeinen pelon ldhde.
Yksi taktiikka etenemiselle joissakin ihmisvihollisia sisédltdvissd kentissd on sammuttaa
lamppuja, minkd ansiosta pelaaja voi edetd pimeyden turvin huomaamattomasti ja
mahdollisesti samalla eliminoida vihollisia hiljaisella aseella, kuten heittoveitselld tai
vaimentimella varustetulla tuliaseella. Té&lla tavalla ei hiiviti mutanttien ohi, vaan
hiiviskelymekaniikkaa hyddynnetddn ldhinnd kentissd, joissa viholliset ovat ihmisid. Pelaaja
joutuu siis toisintamaan dystooppista kdyttdytymistd padstdkseen pelissd eteenpdin: ensinndkin
hdnen on ammuttava tiensd ldpi metrotunneleiden ja toiseksi hdnen on valilld helpointa edetd
muuttumalla itse tuntemattomaksi uhaksi.

Toisaalta myds pelin Artjomin kdytds on ymmarrettdvissd samassa mielessd

pakolliseksi reagoimiseksi kuin romaanin péddhenkilon: molemmat hahmot vastaavat
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vidkivallalla uhkaan kun se on tarpeellista. Pelin maailmasta on vain tehty vidkivaltaisempi ja
vaarallisempi paikka kuin romaanin maailmasta. Romaanissa esimerkiksi kuvataan, miten
Artjom joutuu melkein fasistien teloittamaksi, mutta natseja vastaan hyodkdnnyt pieni
kommunistien iskujoukko pelastaa hdnet viime hetkelld. Videopelissd ei ole vain pientd
iskujoukkoa tunkeutumassa vihollisalueelle, vaan fasistit ja kommunistit ovat avoimessa
sotatilassa, ja Artjomin pitdd hiipid rintamalinjan ldpi. Lisdksi erilaisia mutantteja vaanii
metrotunneleissa ja maanpinnalla huomattavasti enemmén kuin romaanin maailmassa. Metron
maailma on siis tdytynyt adaptaatioprosessissa muuntaa aiempaa ddrimmadisemmaksi, jotta
siind riittdisi toimintaa FPS-genren pelien tyylistd pelaamista varten.

FPS-genre vaikuttaa muutenkin hyvin paljon siihen, miten vékivaltakritiikkid pystytdaan
tuottamaan Metro 2033 -videopelissd. Alkuperdinen romaani asettaa kritiikin kohteeksi juuri
vakivaltaisen suhtautumisen ongelmiin, eikd videopeli tarjoa sille vaihtoehtoista kritiikin
kohdetta vaan juonensa kautta adaptoi saman kritiikin myds peliin. Jonkin ongelmakohdan
kritisoiminen on dystopiagenren ominaispiirre, mutta Metro 2033 -teosten kritiikin kohde
ndyttdisi olevan ristiriidassa videopelin toisen genren, FPS:n kanssa. Tdma ndkyy jo genren
nimityksessa: first person shooter tai suomalaisittain ensimmadisen persoonan rdiskintd siséltaa
jo vidkivallan oletuksen, mikd ei puolestaan vdlttdmattd sovi yhteen sen kanssa, ettd
tarkoituksena on juuri kritisoida sellaista toimintaa. Lisdksi FPS-genren peleille on tyypillistd,
ettd vdkivalta esitetddn erddnlaisten suodattimien 1dpi, jolloin vdkivallasta tulee
hyvaksyttavampdd: esimerkiksi pelaajan huonosti tdhdatyt luodit eivdt osu ystdvallisiin
pelihahmoihin, pelaajahahmo ei pysty selitteleméddn kdytoksensd syitd ja vikivallalle on
harvoin olemassa vaihtoehtoisia pelimekaniikkoja, jolloin vdkivaltaisuus ndyttdytyy ainoana
oikeana ratkaisuna konfliktitilanteisiin (P6tzsch 2017, 159-161). Nama suodattimet esiintyvat
my0s Metro 2033 -videopelissd, jolloin vdkivalta esiintyy luonnollisena osana pelikokemusta.

Yksi Metro 2033 -pelin vdkivaltasuodattimista liittyy hiljaiseen padhenkil66n. Artjomin
fokalisaatio on romaanissa hyvin vahvaa, ja hdn pohtii paljon metroa ja sen sisdistd jarjestysta.
Pelin Artjomin ajattelu on kuitenkin ulkoistettu pelaajalle itselleen. Artjomin ajatuksia ei
kuulla, eikd hdn puhu niitd &ineen muille hahmoille. Tosin muutaman luvun aloittavassa
latausruudussa vanhan Artjomin kertojaddni miettii tekojaan ja kokemuksiaan my®ds kriittisesti
ja tunteellisesti — vaikkakin aina lyhyesti. Esimerkiksi Bridge-niminen luku seuraa kohtausta,
jossa Artjom on kulkenut rikollisten hallussapitdimén alueen lépi ja joutunut ensimmadistd kertaa
tilanteeseen, jossa hédnen tdytyy tappaa ihmisid tai he tappavat hdnet. Bridge-luvun introssa

Artjom pohtii: ”I had expected mutants and monsters...but how many more of my "fellow
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humans" would try to kill me before I reached the Polis?” Maailma, jossa ihmiset kdyttaytyvét
vdkivaltaisesti toisiaan kohtaan, on pelin Artjomille uusi ja jarkyttdva. Muuten tdllaista
pohdintaa ei pelaajalle kuitenkaan tuoda esiin, joten vidkivaltaisen toiminnan késittely jatetddn
pitkélti pelaajan omalle vastuulle. Pelillisesti vdkivalta ndyttdytyy ldhinnd hyodyllisend: se
auttaa pelaajaa liikkumaan eteenpdin. Pelaajaan itseensd kohdistettu vdakivalta tietenkin
vaikeuttaa etenemistd ja saa maailman tuntumaan vaaralliselta, mutta toisiin kohdistetusta
vadkivallassa on myos etunsa. Pelimaailmasta 16ytyy paljon ruumiita, ja tdllaisen kohtaaminen
tarkoittaa sitd, ettd pelaaja pystyy kerddmddn ruumiin luo jadneet aseet, luodit ja muut
kulutettavat tarvikkeet. Tdmd ndkyy kuvassa 5, jossa pelaaja kohtaa ruumiin pelikentdssd —
hyodykkeet (esimerkiksi ase) ruumiin ympadrilld ja rintataskussa ovat variltddn ympéristodan
kirkkaampia ja lisdksi vilkkuvat, jolloin huomio ei kiinnity niinkddn ruumiiseen itseensd vaan
sen tarjoamiin resursseihin. Pelillisesti vdkivallan erilaisten ilmentymien kohtaaminen
tarkoittaa siis ennemminkin jdnnittdvdd toimintaa ja selviytymistd tukevia hyddykkeita kuin

julmaa maailmaa.

Kuva 5: Iloinen kohtaaminen ruumiin kanssa (4A Games)

Vikivaltaisuudelle tarjotaan teoksissa myos vaihtoehtoja. Romaanissa erilaisuuden
ymmadrtdminen nousee pelkoa vastustavaksi voimaksi, ja tdmd konkretisoituu toistuvana
silmiin katsomisen motiivina. Aivan kertomuksen alussa, kun miehet istuvat vartiossa syvalla

tunnelissa, he kuulevat epdilyttdvad ddntelyd pimeydessd. Tunnelin odottamatonta &ddntelijaa
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odotetaan aseet valmiina, mutta uhka paljastuukin vaarattomaksi koiranpennuksi. Artjomin
vartiotoveri Pjotr AndrejevitS suhtautuu nuotion luo tuotuun koiraan pelkkédna kirppukasana,
mutta eldimen silmiin katsominen muuttaa miehen mielen:

— Katso sitd silmiin, Andreits! Nuo silmaét eivit voi valehdella!

Pjotr Andrejevits katsoi pentua epdluuloisesti. Sen silmit, vaikkakin
pelokkaat, olivat eittdmadtta rehelliset. Ja Pjotr Andrejevits suli. (Metro, 33.)

Silmiin katsomisen tdrkeys toistuu my6hemmin, kun Artjom nousee muutaman sotilaan kanssa
maanpinnalle etsimddn myyttistd kirjaa Moskovan kirjastosta. Kirjastoa asuttavat omanlaisensa
mutantit, kirjastonhoitajiksi kutsutut gorillamaiset oliot. Omalaatuisin piirre niissd on, ettd ne
jahmettyvadt paikalleen eivdtkd endd ole viliton uhka, kun niitd katsotaan silmiin. Artjom
pddtyy vastakkain tdllaisen otuksen kanssa ja pelostaan huolimatta kykenee ndkemédn sen
silmissd jotain inhimillistd. Ndin hédn liikkuu ldhemmaé&s ihmisestd ja tavallisesta eldimistd
poikkeavien olentojen ymmaértdmistd. Samoin mustien todellisen luonteen hdn ymmartéaa vasta,
kun onnistuu yhdessd mustien toistuvasti ldhettdmistd unikuvista katsomaan kohtaamaansa
olentoa suoraan silmiin.

Kirjastonhoitajat on tuotu myods peliin uniikkeina vihollisina. Artjom on muutaman
sotilaan kanssa Kkirjastossa — tdssd tapauksessa etsimdssd kirjan sijaan salaisen
metrorakennelman karttaa — ja hdntda opastava sotilas Miller antaa ohjeita kirjastonhoitajien
kanssa toimimiseen: ”If you meet one [--] don’t fight it--but don’t run from it either. The beasts
won’t attack if you look them in the eye. Remember-- never let them out of your sight. [--] And
if you shoot--well, look or don’t look, you won’t see anything ever again.” Pelaaja voi Library-
nimisessd luvussa selviytyd vihollisista hyvin eri tavalla kuin pelin muissa kohtauksissa, silld
kirjastonhoitajien katsominen on tuotu mukaan omaksi pelimekaniikakseen. Pelaaja voi jatkaa
aiemmin omaksuttua taktiikkaa ja tappaa hdnen kimppuunsa kdyvat kirjastonhoitajat
luotisateella. Millerin ohjeistus kuitenkin ehdottaa ja kannustaa rauhanomaisempaan
ldhestymistapaa, joka esiintyy ohjeessa ampumista varmempana selviytymiskeinona. Pelaaja
voi siis pitdd ohjaamansa hahmon katseen kohdistettuna Kkirjastonhoitajaan sellaisen
kohdatessaan ja sddstdd ndin ammuksiaan. Jos pelaaja ei kdyttdydy uhkaavasti tai kddnna
selkddnsa viholliselle, se kddntyy ja menee pois. Artjomin ei kuitenkaan vilitetd kokevan
samanlaista ymmadrtdmisen kokemusta kuin kirjassa, eikd pelaaja vilttdmattd edes valitse
rauhanomaisempaa tapaa selvitd kirjastosta hengissd. Vastaavaa vdkivallatonta
selviytymistapaa ei pelaajalle juuri tarjota muissa pelin kohtauksissa, vaan taistelumekaniikka

nojaa ampumiseen.
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Vaikka peli pakottaakin pelaajan usein ampumaan ensimmadisend ratkaisuna, on peliin
istuettu myods moraalipisteitd (moral points) kerryttdavd pelimekaniikka, joka mahdollisesti
vaikuttaa pelaajan toimintaan. Ndmd pisteet eivdt ndy pelaajalle, mutta niitd voi kerryttda ja
menettdd monissa kohdissa pelid. Usein niitd saa esimerkiksi wvalitsemalla kentissa
toimintatavan, joka ei tuota niin paljon ruumiita, tai kuuntelemalla muiden pelihahmojen
juttuja rauhallisissa kohtauksissa metroasemilla. Esimerkiksi Front Line -nimisessd luvussa
pelaajan tdytyy hiipid fasistien kanssa sotivien kommunistien muodostaman etulinjan lépi, ja
kentdn aikana pelaaja voi useammassakin kohdassa ansaita moraalipisteitd pienilld toimilla.
Yhden pisteen saa esimerkiksi siitd, ettd jdd piiloon kuuntelemaan kommunistijohtajan
joukoilleen pitdméda kannustuspuhetta, kun taas toisen pisteen voi ansaita eliminoimalla kaksi
sotilasta, joiden puheista voi pddtelld, ettd he ovat juuri teloittamassa loikkariksi epdiltya
miestd.

Moraalipisteitd voi siis kerdtd niin sanotuista hyvistd teoista, kuten loikkarin
pelastaminen  teloitukselta, tai ennemminkin maailmaan tutustumisesta, kuten
kommunistijohtajan puheen kuuntelemisesta. Moraalipisteiden kertymisen ainoa seuraus tosin
on, ettd pelaaja pystyy valitsemaan kahdesta vaihtoehtoisesta lopusta, kun taas liian vdhdn
pisteitd kerryttdneelle pelaajalle on tarjolla vain yksi loppu. Nama ndkymattomadt pisteet eivit
siis valttdmattd pysty vaikuttamaan vahvasti pelaajan moraaliseen toimintaan. Lisdksi monet
teot eivdt mahdollista pelaajan omaa valintaa. Esimerkiksi Child-nimisessd luvussa videopelin
Artjom kohtaa perheestddn eksyneen lapsen. Lapsen auttaminen takaisin perheensd luo on
vahvasti moraalinen valinta, silld lapsen kantaminen reppuseldssd vaikeuttaa Artjomin
liikkumista. Auttamatta jattaminen ei kuitenkaan ole vaihtoehto, vaan peliin on kasikirjoitettu
vain yksi tarinalinja. Néin jotkin moraaliset valinnat eivdt edes kosketa pelaajaa itseddn, eika
hénen itse valitsemallaan toiminnalla ole juonen kannalta suurta merkitystd kuin vasta aivan
lopussa.

Romaanissa Artjomin oma pohdinta tuottaa kritiikkid maailman vékivaltaa kohtaan,
mutta videopelissd hyddynnetddn kahta vastakkaista ndkemystd edustavaa hahmoa pelaajan
ajatusten ohjailussa. Edelld késitelty sotilas Millerin ohjeistus kirjastonhoitajista on hyva
esimerkki siitd, miten videopelissd vaikutetaan pelaajan toimintaan: suorien kdskyjen ja
pakotetun toiminnan sijaan joku pelihahmoista voi antaa vinkkejd hyvéstd toiminnasta.
Erityisesti pelin lopussa pelaajan moraalinen tai epdmoraalinen tapa toimia henkildityy Haaniin
(pelissa litteroitu Khan) ja Hunteriin, ja tdtd lopun vastakkainasettelua kasittelen tarkemmin

seuraavassa alaluvussa. Hunter on sotilas, ja hdn tekee kaikkensa pelastaakseen ihmiskunnan
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tuholta. Haan on puolestaan mystisempi hahmo, joka pelastaa Artjomin kauppias Bourbonin
kuollessa rikollisten tukikohdassa. Vaikka kumpikaan ei ole jatkuvasti ldsnd pelissd, ovat
molemmat selvésti opastajahahmoja: Hunter laittaa Artjomin tehtdvdn alulle ja Haan
puolestaan kulkee jonkin matkaa Artjomin mukana ja esittdd vahvasti oman, filosofisen
ndkemyksensd metrosta.

Hunterin suhtautuminen mustiin asettaa pelin pddtavoitteen eli tuntemattoman uhan
tuhoamisen. Haan kuitenkin herdttdd Artjomia, ja sitd kauttaa pelaajaa, ajattelemaan, ettd on
olemassa myo0s toisenlainen suhtautumistapa. Haan on esimerkiksi ldsnd ensimmadiselld
kerralla, kun pelaaja kohtaa metrotunneleissa vaeltavan mystiseksi jddvan valoilmion,
anomalyn, joka on vaarallinen pelaajalle itselleen ja hdnen vihollisilleen. Haan suhtautuu
valoilmién aiheuttamaan kuolemanvaaraan ylldttdvdn harmonisesti: ”Wicked phenomenon,
yes? But, you know, it’s not any more “evil” than say... fire. It all depends on your point of
view. Try to get a better understanding of things before you make your judgement.” Haanin
puhe vastaa romaanissa esitettyd vaihtoehtoista suhtautumista tuntemattomaan uhkaan,
ymmarryksen saavuttamista.

Sekd romaanin ettd videopelin maailmat karsivat siitd, ettd pelko aiheuttaa
automaattisena vastareaktiona vdkivallan. Metro 2033 -romaani pystyy hyoddyntdmddn
padhenkilén omaa toimintaa ja sisdisid ajatuksia tuodessaan esiin, ettd toimintamahdollisuuksia
on muitakin. Videopeli puolestaan joutuu palvelemaan myds toista genreddn ja antamaan sen
konventioiden mukaisesti pelaajan yleisimmadksi selviytymismahdollisuudeksi aseen kéyton.
Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettei pelaajaa myds pyrittdisi joissakin tilanteissa ohjaamaan
toisenlaiseen kaytokseen ja ajattelutapaan. Molemmissa tapauksissa vdkivaltakritiikki

kuitenkin konkretisoituu kertomuksen lopussa, kun mustien todellinen luonne paljastuu.

3.3.3 Haarautuva ja haarautumaton loppu

Klassiset dystopiat, kuten Orwellin 1984 ja Huxleyn Brave New World, péattyvit siihen, ettd
yhteiskuntaa vastaan noussut padhenkild péédtyy lopulta autoritaarisen yhteiskunnan
murskaamaksi. Ndilld maailmoilla ei ole endd mahdollisuutta kehittyd joksikin paremmaksi,
mutta my6hemmin kehittyneissa kriittisissd dystopioissa kehitysmahdollisuus jda kuitenkin
avoimeksi — niiden voidaan toisin sanottuna ajatella sdilyttdvan utopian siemenen. (Baccolini &

Moylan 2003, 7; Gottlieb 2001, 4.) Dystopiakertomuksen loppu paljastaa siis paljon maailman
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luonteesta: siihen kulminoituu, onko kaikki toivo lopulta hdvinnyt vai voiko tietynlainen
toiminta tarjota vield mahdollisuuden johonkin parempaan.

Metro 2033 -teosten kertomukset loppuvat tilanteeseen, jossa Artjom on tovereineen
valmiina tuhoamaan mustat 16ydettyédédn katketyn ohjusten sdilytys- ja laukaisupaikan. Artjomin
taytyy kiivetd parin sotilaan kanssa korkeaan torniin ldhelld mustien pesdd, jotta he voisivat
valittda koordinaatit niille, jotka ovat ohjustukikohdassa valmiina toteuttamaan laukaisun. Seka
romaanin ettd pelin Artjom ilmaisevat epdilevid tunteita ennen tdtd loppukohtausta. Epdilyjen
kohteella on kuitenkin selvéd ero: romaanin nykyhetken Artjomin mielessd kdy, onko maailma
ylipddtddn pelastamisen arvoinen, kun taas videopelin tulevaisuuden Artjomin kertojadédni
pohtii tekeménsd ratkaisun oikeutusta. Videopelin aloittava prologiluku on véldhdys
kertomuksen lopusta, ja Artjom pohtii, pystyisiko sittenkddn suoriutumaan tehtdvdstd, jota
varten on kulkenut pitkdn matkan: ”Our journey was nearly at the end. But would I have the
courage...the will to see it through?” Jdlleen juuri ennen viimeistd lukua olevan Separation-
alaluvun latausruudussa Artjom miettii sen hetkistd suunnitelmaa suhteessa vanhan maailman
toimintaan: ”But I was filled with doubt. We had already scorched the Earth once. Now, the fire
was in my hands, and I had to carry it through.”

Videopelin kertojaddnen erottaa romaanin Artjomista se, ettd pelin kertoja on jo kokenut
kaiken ja kertoo tapahtumista takautuvasti. Hdan pystyy paremmin arvioimaan tekojensa
seurauksia ja kyseenalaistamaan ne. Sen sijaan romaanissa Artjom ei niinkddn pohdi sitd, onko
hdnen tekonsa oikeutettua. Léhelld loppua hédn alkaa pikemminkin epdilld, onko
pelastusyrityksessd mitddn mieltd. Artjom on matkansa aikana ehtinyt ndhdd metrossa
monenlaista vadryyttd ja epdinhimillisyyttd, mutta pysdhtyessddan Majakovskaja-asemalla
ennen maan pinnalle nousua hén jarkyttyy pahasti. Han kohtaa kdyhdn didin ja pienen pojan
kauppateltassa. Namd onnistuvat herdttdimddn Artjomissa sddlid, ja hédn tarjoaa heille rahana
toimivia ammuksia. Nainen erehtyy luulemaan almua yritykseksi ostaa seksid hdnen poikansa
kanssa ja ilmoittaa, ettei todellakaan antaisi rahan takia poikaansa miehen kaytettdvéksi.
Raivopuuskan jdlkeen nainen kuitenkin rauhoittuu ja sanoo: “Hyvd on, kaksikymmentd
patruunaa puolesta tunnista.” (Metro, 544.) Taméa heréttdd vahvaa oksetusta Artjomissa, joka
alkaa pohtia metrotunneleiden eldmaén likaista puolta: ”Mika tdllaisen eldmén tarkoitus muka
on? Minké tdhden siitd pidetddn kiinni, siedetddn kaikkea tdtd saastaa ja kurjuutta, myyddan
omia lapsia, syodddn sammalta...” (Metro, 545.) Artjomin seurassa oleva sotilas onnistuu

kuitenkin herdttdamddn Artjomin taistelutahdon uudestaan.
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Romaanin Artjom on hetken aikaa jo valmis luovuttamaan, mutta hdn onnistuu
kuitenkin 16ytamddn jalleen merkitystd tehtdvastdan. Nousu torniin ldhettamadn koordinaatit
ohjusten laukaisua varten on raskas, mutta Artjom 16ytdd sisua ajatellessaan, minkd kaiken
vuoksi hédn on torniin nousemassa:

Jotta VDNH:lla ja muualla voitaisiin kasvattaa sienid ja sikoja, jotta hdnen
isdpuolensa ja Zhenkan perhe saisivat elda sielld rauhassa [--] Jotta fasistit voisivat
rakentaa valtakuntaansa, ottaa vangiksi rotuvihollisia ja kiduttaa heitd kuoliaaksi,
jotta Madon kansa voisi kaapata vieraita lapsia ja sydda aikuisia ja jotta naiset
Majakovskajalla ja muualla voisivat kdyda kauppaa pienilla pojillaan ja ansaita

siten leivédn itselleen ja pojilleen. [--] jotta jokainen voisi uskoa omaan paratiisiinsa
ja omaan helvettiinsa. (Metro, 583.)

Artjom ndkee metrossa ja sen asukkaissa sekd hyvdd ettd pahaa. Lopputaistelussaan hdn
onnistuu loytdmadn tdstd dualismista jotain hyvdd ja taistelemisen arvoista. Kuitenkin silla
hetkelld, kun tornissa oleva joukkio saa vahvistuksen ohjusten ldhettdmisestd, mustat ottavat
yhteyden Artjomiin. Mustat ovat onnistuneet heikosti viestimddn Artjomille unien vélityksella
ennenkin, mutta tdlld kertaa niiden tuottama ndky pimedstd tunnelista on edellisid vahvempi.
Ndyssd Artjom kohtaa mustan, ja toisin kuin edellisissd ndyissddn han rohkaistuu katsomaan
sitd silmiin. T&lloin Artjom onnistuu ndkemé&dn maailman mustien silmin ja ymmaértdméaan,
miten vddrin mustien kdytds on ymmarretty:

Hén ndki ihmiset mustien silmin: vihaisina, maan alle ahdistettuina, likaisina

epasikioind, jotka puolustautuivat tulella ja lyijylla ja tuhosivat rauhanneuvottelijat

[--]. Artjom tunsi niiden kasvavan epédtoivon sen vuoksi, ettei yhteyden

muodostaminen ja yhteisymmaérryksen saavuttaminen onnistunut: siksi, ettd syvalla

maanalaisissa tunneleissa asui jarjettémid, raivokkaita olentoja, jotka olivat

tuhonneet maailmansa, jatkoivat keskindista rahindimistdén ja kuolisivat pian pois,
jos eivit oppisi kdyttdytymadan toisin. (Metro, 587.)

Yhdessad — yhdistdmalla ihmisten tiedot tietotekniikasta ja myrkytetyn maailman
historiasta sekd mustien kyvyt puolustautua sen uhkia vastaan — he voisivat saattaa
ihmiskunnan uudelle tasolle, ja paikalleen pysdhtynyt Maa narahtaisi ja jatkaisi
akselinsa ympaéri pyorimistd. (Metro, 588.)

Néayn loputtua Artjom ndkee mustat tornin alapuolella odottamassa ja aistii niiden riemun, kun
ne ovat viimein onnistuneet valittdmaédn todelliset tarkoituksensa ihmiselle. Mustien esittdma
kuva uudesta maailmasta on vastakkain Artjomin juuri hyvdksyméan dualistisen metron kanssa.
Artjom on vasta dskettdin ollut valmis puolustamaan metrossa vallitsevaa pysahtynytta tilaa,
johon kuuluu paljon pahuutta ja vadryyttd. Jos hdn olisi kuitenkin toiminut toisin, hdn olisi
voinut saavuttaa jotain parempaa. Artjomissa syntyvd hetkellinen toivo ohjusiskun

pysdyttamisestd on kuitenkin turhaa, ja mustien pesa heiddn allaan muuttuu liekkimereksi.
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Romaanin Artjom ei varsinaisesti tule klassisten dystopioiden pddhenkildiden tapaan
yhteiskunnan murskaamaksi: hédn jaa henkiin ja ldhtee lopussa takaisin kohti vanhaa eldméaé&nsa.
Loppu kuitenkin noudattelee toista klassisen dystopian ajatusta eli sitd, ettd muuhun ei enda ole
paluuta, kun totalitaristinen yhteiskuntajérjestys on kerran saavutettu (Gottlieb 2001, 4).
Metron tapauksessa ei ole kyse totalitaristisesta hallinnosta, vaan ihmiskunnan
ymmartdmattémyydestd ja toiseuden torjumisesta. IThmisen ja toisen lajin vastakkainasettelu
talla tavalla ei ole dystopialle uutta, ja yksi tdhédn liittyvad piirre on, ettd epdinhimillisid ja
raakoja tekoja pdityvit tekemddn juuri ne, jotka pitdvdt voimakkaimmin kiinni ihmisen
identiteetistddn (Jacobs 2003). Tamd pdtee myds Metron maailmassa, jossa Artjom ldhtee
mieluummin seuraamaan ihmisyyden puolesta taistelevaa Hunteria sen sijaan, ettd kuuntelisi
raa’at tosiasiat tunnustavaa isdpuoltaan. Vékivallan kierre jatkuu, eivdtkd ihmiset pysty
kehittymddn eteenpdin tilanteesta, jossa uhkiin vastataan darimmaisilla keinoilla.

Lineaarisesti etenevdlld, perinteiselld romaanilla on vain yksi loppu. Videopelissa
esiintyville dystopioille tuo kuitenkin oman lisdnsd se, ettd videopelien tarinoilla on usein
tapana haarautua erilaisiin suuntiin: riippuen pelaajan toiminnasta pelin aikana,
dystopiatarinaan voidaan tarjota kaksi vaihtoehtoista loppua, joista toinen on todenndkoisesti
“hyva” ja toinen ”paha” (ks. esim. Aldred & Greenspan 2011, 485-486). Metro 2033 -videopeli
hyodyntdd kerronnassaan tdtd mahdollisuutta, ja pelin moraalipistejdrjestelméan tarkoituksena
on tarjota pelaajalle vaihtoehtoinen tapa lopettaa peli, jos hdn on tehnyt moraalisesti hyviksi
katsottuja valintoja pelin edetessa.

Videopelin niin sanottu vakioloppu — eli se, joka ndytetddn, jos pelaajalla ei ole
tarpeeksi moraalipisteitd ja jonka hdn voi toisessa tapauksessa my0s valita — noudattaa
alkuperdisteoksen lopetusta. Lopussa pelaaja ohjaa Artjomin tornin huipulle ja kohdistaa
ohjuksia ohjaavan laitteen osoittamaan kohti mustien pesdd. Tdmédn jdlkeen mustat tuottavat
hdnelle ndyn, kuten romaaninkin Artjomille. Videopelissd ndky on kuitenkin mystisempi.
Aluksi Artjom ndkee vidldyksen raunioituneesta maisemasta, jonka horisonttia hallitsee
atomipommista ldhteva sienipilvi. Tdmén kuvan aikana kuuluu mustien kuisketta: “they always
do...they never change...” Romaanin Artjom kokee hyvin selkedn ymmartdmisen hetken, kun
mustat viestivdt hdnelle todellisen luontonsa. Videopelissd mustien kuiske on kuitenkin yhtd
katkonaista kuin Artjomin kokemissa ndyissd aiemmin pelissd. Ydintuhon ndyttavasta
valdhdyksestd peli siirtyy outoon tunneliin, jossa pelaajan tdytyy ohjata Artjomia véltellen
reunojen yli putoamista ja tunnelissa vaanivia mustia. Tunneli seinineen ja lattioineen on

jatkuvassa muutoksessa, ja mustat ilmestyvdt ylldttden pakottaen pelaajan muuttamaan
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kulkusuuntaansa — epdonnistuminen etenemisessd johtaa pelaajahahmon putoamiseen tornista.
Etenemisen aikana kuuluu muutamia erilaisia mustien lyhyitd kuiskauksia, kuten ”Surrender!”
ja “Destroy him”. Kuiskeet kuulostavat pddasiassa vihamielisiltd ja on selvdd, ettd mustat
yrittdvét estdd Artjomia tuhoamasta niiden pesaa.

Tunnelin lopussa Hunterin hahmo ilmestyy Artjomille ja heittdd aseen tdmén jalkoihin
sanoen: ”If it’s hostile, you kill it”. Kddntyessdan toiseen suuntaan ase kddessdan pelaaja ndkee
lahestyvdn mustan. Hidn ei voi endd paeta toiseen suuntaan, joten todennédkodisesti pelaaja
pddatyy ampumaan kohti mustaa Hunterin antamalla aseella. Mustan kukistaminen vaatii
muutamia luoteja, joiden vdlissd musta vaatii Artjomilta selitystd sille, miksi kaikki taytyy
tappaa. Mustan lyyhistyttyd outo ndky loppuu ja Artjom on jdlleen tornissa. Kohta ohjukset
laukaistaan ja loppuanimaatio alkaa.

Toinen loppuvaihtoehto ei alultaan eroa edellisestd. Pelaaja joutuu ohjaamaan Artjomia
saman, kryptisen ndyn ldpi. Kuitenkin Artjomin herdtessd tdstd ndystd ja kompuroidessa
seisomaan kuuluu lainaus toiselta pelin hahmoista. Artjom on kohdannut Haanin alkupuoliskon
jalkeen toista kertaa ennen viimeiseen taisteluun ldhtemistd. Kohtaamisen aikana Haan on
ilmaissut kantansa maailmassa silld hetkelld vallitsevaa toimintamallia kohtaan, ja herdtessaian
mustien ndyn jdlkeen tornissa Artjom kuulee jdlleen Haanin sanat: ”You reap what you sow,
Artyom: force answers force, war breeds war, and death only brings death. To break this
vicious circle one must do more than act without any thought or doubt.”

Vakiolopussa pelaaja ei kuule lainausta Haanin puheesta, eikd hénelld ole endd mitdan
tehtavdd ndyn pdatyttyd. Vaihtoehtoisessa lopussa Haanin sanat kuitenkin vihjaavat
vdkivallattoman ratkaisun olemassaoloon. Pelaaja ndkee edessddn lyhistyneen mustan, joka
yrittad viimeisilld voimillaan estdd ohjuksia ohjaavan laitteen toiminnan. Yritys kuitenkin
epdonnistuu ja musta kuolee. Yhdessd Haanin sanojen kanssa tdmédn on tarkoitus osoittaa
pelaajalle, ettd ohjukset ovat vield pysdytettdvissd. Tamd vaihtoehtoinen lopetus antaa
pelaajalle siis kaksi toimintamahdollisuutta: ohjusten ldhtolaskennan aikana pelaajalla on
mahdollisuus ampua ohjusldhetin alas, mitd seuraa oma loppuanimaationsa, tai hdn voi antaa
mustien tuhoutua, minké jalkeen nédytetddn vakiolopun loppuanimaatio.

Loppuanimaatiot on tehty toistensa vastapariksi (ks. kuvat 6 ja 7). Molemmissa

kameran kulma siirtyy — koko pelin aikana toista kertaa' — Artjomin katseesta kuvaamaan

11 Kameran kulma siirtyy kerran aikaisemmin kolmanteen persoonaan Black Station -luvun alussa. Lyhyessd
animaatiossa Artjom astelee asemalle, jossa hdnen on ollut mééara tavata Ulman-nimisen sotilaan kanssa.
Téssd kohtauksessa Artjom olisi todennédkdisesti tullut vartiossa seisovan miehen ampumaksi, ellei Ulman
olisi tappannut vartiomiestd takaapdin. Videopelin redux-versiossa kohtaus on muutettu niin, ettei kameran
kulma siirry pois ensimmadisestd persoonasta.
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Artjomia ulkoapéin. Téllainen siirtymd ensimmadisen persoonan ndkokulmasta kolmanteen voi
peleissd kuvata sitd, miten pelaaja menettdd kontrollin hahmostaan (Arjoranta 2017, 705). Ndin
se alleviivaa Metro 2033 -videopelissd, ettd pelaaja on tehnyt maailmassa minka voi eikd pysty
endd vaikuttamaan lopputulokseen. Kamera kuvaa Artjomin lisdksi, mitd hdnen alapuolellaan
tornin juurella tapahtuu. Vakiolopun animaatiossa ndhdddn ohjusten iskut, kun taas
vaihtoehtoisessa lopussa musta katsoo ylospdin kohti pelaajahahmoa. Loppujen vastakkaisuutta
korostetaan pienilld, rinnakkaisilla piirteilld. Vakiolopussa tornin alapuolella ohjusten
synnyttdma tulimeri luo pelimaailmaan oranssin valon hohdetta; vaihtoehtoisessa lopussa
samankaltainen, vaikkakin pienempi, hohde syntyy horisontissa nousevasta auringosta. Myos
taustamusiikit ovat erilaiset: vaihtoehtoista loppua siivittdd harmonisempi musiikki kun taas
vakiolopun taustalla on raskaampi kappale. Néin loppujen visuaaliset ja auditiiviset piirteet
ovat keskenddn vastakkaiset, mikd antaa vihjeitd siitd, kumpi loppu on sotainen ja kumpi

toivontdytteinen.

Kuva 6: Artjom istuu katsomaan tuhoa (4A Games)
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Kuva 7: Vaihtoehtoinen auringonnousu (4A Games)

Loppuanimaation aikana kuullaan vanhan Artjomin lyhyt loppupuhe, jonka siséltd
riippuu siitd, kumpaan loppuun on paadytty. Molemmissa lopuissa Artjom pohtii valintaansa ja
aloittaa puheen siteerauksella. Vaihtoehtolopussa hén siteeraa H. G. Wellsia: ”If we don't end
wars, wars will end us.” Vakiolopussa hén kertoo siteeraavansa viisasta miestd: "He who leads
a war for the love of his fellow man, will defeat his enemies.” Molemmissa tapauksissa Artjom
hakee ulkoiselta auktoriteetilta perustetta pddtokselleen — tai pelaajan paatokselle.
Kummassakaan puheessa hén ei kuitenkaan ota suoraa kantaa siihen, oliko paétos oikea vai ei.
Vaihtoehtolopun puhe ei paljasta, alkoiko ihmisilld harmoninen eldmé yhdessd mustien kanssa.
Sen voidaan kuitenkin ajatella olevan toiveikas, silld Artjom viittaa lopuksi tulevaisuuteen:
”And the future — our future — stretches before us like an endless Metro tunnel.” Vakiolopun
Artjom kokee lopuksi pienen epdilyksen pistoksen: "When we burned the Dark Ones from the
face of the earth, was something lost as well...?”

Lopputulosten oikeutta ja vadryttd ei kummassakaan lopussa suoraan arvioida,
vaikkakin vaihtoehtoisen lopun seesteisyys ohjaa pelaajaa ajattelemaan, ettd se olisi jollakin
tavalla parempi vaihtoehto. On kuitenkin huomattava, ettd videopelissda mustien tarkoitusperat
eivat aukea samalla tavalla kuin kirjassa. Ne kylld valittdvat Artjomille esimerkiksi kuvan
ydintuhosta ja ilmaisevat sen aikana, ettd ihminen on kykenemétén muuttamaan toimintaansa —

tama ei kuitenkaan varsinaisesti viittaa yhteistyohalukkuuteen. Vaihtoehtoisessa lopussa myds
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kuullaan juuri ennen loppuanimaatiota, eli sen jdlkeen kun pelaaja on tuhonnut ohjusldhettimen
tai antanut ohjusten laueta, mustien kuiskaus: "We want peace.” Vakiolopussa tama kuiskaus ei
kuitenkaan kuulu eikd ndin kerro pelaajalle suoraan, ettd mustat olisivatkin voineet haluta elda
yhdessd ihmisten kanssa. Metro 2033 -videopeli jittdd ndin enemmaédn tulkinnan varaa
pelaajalle kuin romaanin lukijalle. On siis mielenkiintoista, miten pelaajien keskuudessa
vaikuttaa muodostuneen konsensus siitd, ettd vakioloppu on paha ja vaihtoehtoloppu hyva:
esimerkiksi YouTubeen ladatuissa pelivideoissa loput erotetaan viittaamalla loppuihin
adjektiiveilla ”bad” ja ”good”.

Mielestéani loppujen tulkintaan vaikuttaa vdistdémadttd transmediaalinen ldhestymistapa.
Kertomusta — esiintyi se missd mediumissa tahansa — kulutetaan harvemmin tyhjiossd, vaan sen
tulkintaan ja siitd keskusteluun kdytetddn usein monia eri media-alustoja (ks. Koistinen,
Ruotsalainen & Vilisalo 2016). Myos Metro 2033 -videopelin adaptaatioluonne kannustaa
tulkitsemaan sitd suhteessa alkuperdisromaaniin'®. Pelin yhden kerran ldpipelaava ei koskaan
kohtaa molempia loppuja — eikd pelaaja vélttiméttd kohtaa molempia, vaikka pelaisi pelin
useampaankin kertaan. Ndin tieto toisesta lopusta saattaa tulla internetin keskustelupalstoilta,
pelid kuvailevilta sivuilta ja YouTuben kaltaisista videopalveluista. Voimakkaimmin tulkintaan
vaikuttanee juuri romaanin lopetus, jossa annetaan ymmartdd, ettd mustien tuhoaminen onkin
lopulta virhe.

Nédin Metro 2033 -videopeli tarjoaa omanlaisensa tavan pddstd mukaan Metro 2033
-romaanin maailmaan. Vaikka se pakottaakin pelaajan toisintamaan vékivaltaista kadytdsta
etenemisessddn, se antaa pelaajalle mahdollisuuden vaikuttaa keskeisimpédn tapahtumaan eli
loppuun. Erityisesti romaanin lopun jo tuntevalle pelaajalle videopeli antaa mahdollisuuden
rikkoa dystopia ja muuntaa Metron klassisia dystopioita ldhentyva lopetus enemmaén siihen
suuntaan, johon kriittiset dystopiat ovat menneet.

Videopelien haarautuvaan narratiiviin liittyy kuitenkin kdantdpuolensa — erityisesti
silloin, kun pelissa esiintyva tarina saa jatkoa. Tarinaa on vaikeaa jatkaa sellaisesta tilanteesta,
jossa loput eroavat radikaalisti toisistaan. Metro 2033 -pelin jatko-osa Metro: Last Light (4A
Games 2013) jatkaa tarinaa siitd maailmasta, jossa ohjukset ovat tuhonneet mustat. Liitettyna
alkuperdisen romaanin lopetukseen tdmd tuottaa nopeasti tulkinnan siitd, ettd Metro 2033

-videopelin loppu kuuluu kertomussarjan kaanoniin'® ja vaihtoehtoinen loppu on pelkki

12 Adaptaatiota tehdddn myds nakyvaksi sijoittamalla pelimaailmaan viittauksia kirjan olemassa olosta.
Esimerkiksi prologiluvun toisen osan alkaessa Artjom herda huoneessa, jonka seinélld on kirjan mainosjuliste.

13 Erityisesti fanit puhuvat usein englannin kielen mukaisesti canonista, eli kaanonista, kun puhuvat tarinan ja
maailman niistd osista, jotka ovat “todellinen” osa jotakin fiktiivistd maailmaa (ks. Harvey 2015, 93). Kun
jokin tarinakokonaisuus muodostuu monesta osasta, saatetaan jotkin tarinat esimerkiksi leimata pelkiksi
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lisdominaisuus. Jos Metro 2033 -videopelid tarkastellaan itsendisen teoksen sijaan osana
laajempaa tarinakokonaisuutta, hdvidda osa vaihtoehtoisen lopun merkityksestd. Vaikka tdmédn
teoksen sisdlld pelaaja padsisikin vaikuttavaksi osaksi maailmaa, hdn ei pysty

tarinakokonaisuuden mittakaavassa todellisuudessa vaikuttamaan asioihin.

sivutuotteiksi, joilla ei ole todellista vaikutusta kokonaisuuden muihin osiin. Kaanoniin kuuluvat tarinat
puolestaan muodostavat tarinamaailman ja antavat todellista tietoa maailmasta ja sen tapahtumista.
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4  Paatanto

Tutkielmassani olen eritellyt ja analysoinut Metro 2033 -romaanin ja sen videopeliadaptaation
dystooppista maailmanrakennusta hyodyntden Mark J. P. Wolfin (2012) kehitteleméaa
fiktiivisten maailmojen jaottelua eri struktuureihin. Struktuurijako on osoittautunut
hyodylliseksi linkiksi kahden hyvin erilaisen mediumin vertailussa: eri struktuurit esiintyvat
kummankin mediumin rakentamassa maailmassa, jolloin niitd on helppoa kayttda
vertailukohtina. Myos dystopiagenren konventioiden kautta tarkasteltuna struktuurit tarjoavat
ndkokulmaa siihen, mihin kaikkiin maailman osa-alueisiin dystopia lopulta vaikuttaakaan.
Toisaalta struktuurien erittelyssd on helppo sortua ldhinnd tiettyjen piirteiden etsimiseen ja
niiden listaamiseen sen sijaan, ettd maailmanrakennustekniikoita tarkasteltaisiin teoksista
syvemmin.

Metro 2033 -teoksien analyysissa struktuurijaottelun hyédyntdmisen heikkoon kohtaan
tuo apua teosten adaptaatiosuhteen huomioiminen. Adaptaatio kiinnittdd huomion siihen, miten
ja miksi asiat ovat eri tavalla teosten vadlilld. Erddnlainen mediatietoisuus auttaakin
kiinnittdmddn huomiota siihen, miten eri struktuurit tuodaan romaanissa ja videopelissa esiin.

Vaikka Metro 2033 -videopeli hyddyntddkin paljon alkuperdisteoksen maailmaa ja
monet pelimaailman piirteistd on adaptoitu suoraan, on selvdd, ettd kaksi eri teosta
muodostavat kuitenkin kaksi erilaista maailmaa. Metro 2033 -romaanin maailma siséltaa
sellaisia ldhtokohtia, jotka muodostavat toimivan pohjan videopelille ja sen maailmalle.
Mediumista toiseen siirtdminen on kuitenkin tuottanut maailmaan muutoksia, ja tédlld on ollut
vaikutuksensa myds dystopian ilmenemiseen. Yhtdélta jotkin dystooppisen maailman piirteista
ovat muuttunut konkreettisemmin pelaajan koettaviksi ja joitakin piirteitd on entisestddn
kérjistetty, mutta toisaalta joitakin puolia on supistettu ja laimennettu videopelin vaatimusten
mukaisesti.

Metro 2033 -romaani pystyy esimerkiksi adaptaatioversiotaan paremmin viestimdan
yksilon kokemuksia maailmasta. Ensimmadisen persoonan ndkékulman omaksunut Metro 2033
-videopeli asettaa pelaajan péddhenkilén asemaan, ja ndin sille on luonnollista minimoida
padhenkild Artjomin mietteet, kokemukset ja reflektoinnit. Romaanissa juuri Artjomin omat
kokemukset kertovat paljon maailman tilasta ja osoittavat esimerkiksi, millainen dystooppinen
epdtasa-arvoisuus maailmassa vallitsee. Ulkoistamalla padhenkilon ajatukset pelaajalle Metro

2033 -videopeli luottaa paljon siihen, ettd pelaaja itse tekee huomioita ja tulkintoja maailmasta.
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Pelaajan asettaminen kontrolliin on kuitenkin myds vahvuus. Eriarvoisuuden
kokemukset eivit jad pelkdstddn jonkun toisen selittdmiksi, vaan pelaaja voi konkreettisesti
kokea maailman dystopiaa esimerkiksi kohtauksissa, joissa pelaajalta viedddn kontrolli
hahmostaan. Samoin videopelissdé hyddynnetty ensimmadisen persoonan nédkdkulma
mahdollistaa vapaan kameran liikuttamisen ja tutkimisen, jolloin maailmasta on ndhtdvilla
kokonaisempi kuva kuin romaanin valikoidut kuvaukset. Visuaalisesti maailman ulkoiset
puolet pystytddnkin esittdmddn ehedmpind ja tehokkaammin kuin sanallisella ilmaisulla:
romaani ei jdd kuvailemaan jokaista yksityiskohtaa ihmisissd ja heiddn eldamdssddn, mutta
videopeliin pelattavat alueet on pitdnyt rakentaa tarkastelua kestdviksi. Nain visuaalisesti
vilitettdvissd oleva dystopia, kuten maailman harmaus ja ihmisten elamd hokkeleissd, tulee
konkreettisesti ja koettavasti esille. Toisaalta taas ndmd arkieldmdn dystooppiset puolet eivét
ole pelaajan itsensd koettavissa, vaan hédnen toimintansa pelimaailmassa on rajoittunut lahinna
maddranpdatd kohti etenemiseen ja sen tielld olevien esteiden (muun muassa vihollisten)
eliminointiin.

Videopeli kuitenkin menettdd ison osan esimerkiksi siitd tekstimassasta, jota romaanissa
kdytetddn erilaisten tapahtumien kuvaamiseen. Dystopioille tyypillinen historian
merkityksellistiminen ndkyy romaanissa usein osina dialogia ja padhenkilén mietteitd. Metro
2033 -videopelissd toiminta on kuitenkin painottunut nykyhetkeen, ja téllaiset tarinalliset
elementit, jotka eivdt suoraan tue pddjuonen etenemistd, ovat jddneet vdhdisiksi. Vaikka
maailma onkin konkreettisemmin pelaajan koettavissa, jda sen dystopia kuitenkin
historiattomammaksi ja ndin mahdollisesti ohuemmaksi.

Kummankin mediumin hyo6dyilla ja haitoilla ndyttdisi aina olevan oma kdantépuolensa,
jolloin ei voida yksiselitteisesti pitdd toista parempana vdlineend dystopiamaailman
kertomiseen. Mielenkiintoista onkin, miten nditd kahta teosta hyoddynnetddn yhdessa
kokonaiskuvan luomiseksi. Metro 2033 -videopeli antaa pelaajalle itselleen mahdollisuuden
kokea maailma ja my0s vaikuttaa siihen jossain mddrin, mutta erityisesti alkuperdisromaanin
tunteville romaanissa kdsitellyt asiat voivat muodostaa tdrkedn maailman tulkintakehyksen,
joka puolestaan vaikuttaa pelatessa tehtyihin wvalintoihin. Siitd huolimatta, ettd teoksissa
rakennetaankin omat maailmansa, vaikuttaa alkuperdisteos adaptaatioteoksesta tehtyihin
tulkintoihin. Tdmad myos vaikuttaa vdistdmadttd siihen, miten valitut kohdeteokset ovat lopulta
sopineet tutkimusongelmani ratkaisemiseen. Vaikka Metro 2033 -teosten avulla voidaankin
analysoida, mikd dystooppisen maailman rakentamisessa muuttuu mediumista toiseen

siirryttdessd, ei videopelidystopia vilttdmattd pddse tdysiin oikeuksiinsa, kun tarkastellaan
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maailmaa ja narratiivia, jotka on alkujaan luotu romaaniformaattia varten. Koska romaania
osittain my0s hyddynnettdneen videopelid koskevissa tulkinnoissa, voidaan olettaa, ettd Metro
2033 -videopelin maailmasta on saatettu alkujaan luoda ohuempi siitd syystd, ettd maailmasta
enemman kiinnostunut pelaaja voi ohjautua romaanin luo saamaan syvéllisempaa tietoa. Ndin
videopeliin ei ole tarvinnut sisédllyttdd maailmaa koskevia tarkempia — ja pidempid —
tietoiskuja, jotka saattaisivat kylldstyttdd vdahemmadn kiinnostunutta pelaajaa. Romaani- ja
videopelidystopioiden vdlisia eroja voisi siis olla vield hedelméllisempdd analysoida
vertailemalla keskenddn sellaisia teoksia, jotka ovat alkujaankin luotuja juuri tiettyd mediumia
varten.

Analyysini perusteella dystopian konventiot ndkyvdt monissa Metro 2033 -teosten
fiktiivisten maailmojen osissa, mikd tarkoittaa, ettd dystopia on narratiivin lisdksi selvasti
maailmanrakennuksellinen piirre kertomuksessa. Erityisesti dystopian ydinperiaatteet liittyvét
Wolfin (2012) erittelemistd struktuureista filosofiaan, maailman sisdisiin toimintaperiaatteisiin.
Téamaén struktuurin kohdalla maailma ja narratiivi nivoutuvat toisiinsa luoden dystopian: sen
kautta voidaan osoittaa, millaisten epatoivottujen lainalaisuuksien mukaan maailma toimii, ja
onko maailmalla mahdollisuutta kehittyd vield parempaan suuntaan. Té&ssd kohtaa
videopelimediumin etuna on sen mahdollisuus asettaa yleiso eli pelaaja toimijaksi, jolloin
pelaaja voi itse vaikuttaa lopputulokseen ja mahdollisesti rikkoa dystopiamaailmassa
vallitsevat kaavat. Tama kuitenkin vaatii aktiivista tulkintaa, kun taas romaanissa voidaan
padhenkil6n sisdisten mietteiden kautta tehokkaasti esittdd kritiikkid maailmaa kohtaan.

Lisdksi videopelin genre voi vaikuttaa negatiivisesti pelaajan toimintamahdollisuuksiin.
Metro 2033 -videopelin FPS-genreen kuuluvat pelimekaniikat pakottavat pelaajan toisintamaan
maailmassa edetessddn dystooppisia kdyttdytymismalleja, mikd on ristiriidassa dystopian
valittdman kritiikin kanssa. Tdssd huolimatta ensimmadisen persoonan rdiskintdpelid saatetaan
pitda juuri sopivana pelimuotona dystopiavideopeleihin (esim. Maziarczyk 2015; myds Nyman
& Teten 2015). Dystopian suhde videopelin mekaniikkoihin ja sitd kautta videopeliin valittuun
genreen onkin mielenkiintoinen tarkastelukohde — erityisesti kun dystopiat alkavat hiljalleen
ndkyd enemman myos videopelien maailmoissa ja tarinoissa.

Vaikka maailman filosofiastruktuuri sopiikin hyvin yhteen dystopian didaktisuuden
kanssa, aiheuttavat kasitteet yhdessd myos ongelmia analyysin suhteen. Wolfilla (2012, 192—
194) filosofia liittyy tekijan haluun valittaa jokin viesti, ja myos didaktiisuuteen sisdltyy halu
saada joku omaksumaan tiettyjd ajatuksia. Téllaisten puolien analysointi tekstistd saattaa siis

helposti tuottaa vain sellaisia tulkintoja, joita teksti itsessddn ehdottaa. Ndin ollen oma Metro
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2033 -teoksia koskeva dystopia-analyysini keskittyi dystopiasta ldhinnd siihen puoleen, joka
teoksissa ikddn kuin tietoisesti halutaan vilittda, eli kurjuuteen sodan runtelemassa maailmassa,
jossa vdkivalta johtaa vain syvemmélle ongelmiin. Monen teoksiin perehtyvdn mielestd yhtd
lailla pelottavaa saattaisi kuitenkin olla se, miten ndiden kahden teoksen maailmoissa eldvét
naiset vaikuttavat suurin osa menettdneen nimensd ja puhekykynsd — ja ilmeisesti myos
toimintakykynsa huomioiden sen, miten suuri osa teoksien merkittdvistd toimijoista on miehia.
Téllaisten huomioiden nostaminen olisi kuitenkin vaatinut ainakin lievdd vastakarvaan
lukemista, johon wvalitsemani analyysid tukevat késitteet eivdt juurikaan tarjonneet
mahdollisuuksia. Ilman jonkinlaista kriittistd kdsiteparia Wolfin filosofiastruktuurin ja
dystopian didaktisuuden kaltaiset analyysitytkalut saattavatkin jdttdd analyysin ja tulkinnan
lahinna kritiikittoméan selostaviksi, eli laimeiksi.

Dystopiagenren tdménhetkinen suosio viittaa siihen, ettd jokin pahoissa, kurjissa
maailmoissa kiehtoo meitd. Erilaisilla mediamuodoilla on my®ds omanlaisensa kuluttajat, ja
genren suosion levidminen mediarajat ylittdvasti on osoitus siitd, ettei genren viehdtys rajaudu
vain yhteen kapeaan ryhméddn. Metro 2033 -romaanin ja sen videopeliadaptaation vdliset erot
kuitenkin osoittavat, etteivdt geneeriset konventiot pysy tdysin samoina kertomuksen hypéatessa
mediumista toiseen. Vuosisadan vaihtumisen jdlkeen luodut erilaiset dystopiateokset tarjoavat
mielenkiintoisen tarkastelupinnan siihen, miten alkujaan vahvasti 1900-luvulla kirjallisuuden
piirissd syntynyt ja vaikuttanut genre mukautuu — eli adaptoituu — uuteen aikaan ja uuteen
mediaan. Vaikka videopelin kaltainen toiminnallinen medium tarjoaakin dystopialle uusia
tapoja vaikuttaa yleisé6nsd, ei romaanin tarjoama kertomus jdd tdysin altavastaajaksi, vaan
sekd vanhalla ettd uudella medialla on omat vahvuutensa ja heikkoutensa esittdessddn, mihin

tdmdén hetken virheet voivat maailmamme johtaa.
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