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ARTIKKELIT

"Ystavat on hetkellisia,
mutta levelit ikuisia”

Pelaamisen representoituminen ja
merkityksellistaminen Aleksi Delikouraksen
Noértti-kirjasarjassa ja Annukka Salaman
romaanissa Ripley: Nopea yhteys

VERTAISARVIOITU
“ KOLLEGIALT GRANSKAD
Heta Marttinen .l CEER REVIEWED

www.tsv.fi/tunnus

Tissi artikkelissa tarkastellaan sitid, milli tavoin pelaamista ja pelikulttuuria
representoidaan ja millaisia merkityksid ne saavat kotimaisessa 2010-

ja 2020-luvulla ilmestyneessa nuortenkirjallisuudessa. Analysoitavan
kaunokirjallisen aineiston muodostavat valitut osat Aleksi Delikouraksen
Nortti-kirjasarjasta (2012-2017) sekid Annukka Salaman nuortenromaani
Ripley: nopea yhteys (2022). Kontekstualisoivan ja tematisoivan lihiluvun avulla
artikkelissa selvitetiin 1) milld tavoin pelaajuus ja norttiys teoksissa miirittyy,
2) millaisia merkityksid pelaamiselle annetaan ja 3) millaisia mahdollisuuksia
pelaaminen kohdeteosten nuorille henkilshahmoille avaa. Lisiksi artikkelissa
tarkastellaan kertomusteoreettisesta nikokulmasta itse pelaamisen
representoitumista. Pelaamisen rooli ja merkitykset painottuvat tarkastelluissa
teoksissa eri tavoin. Yhteisti teoksille kuitenkin on pelaamisen keskeisyys
henkilohahmojen identiteettii rakentavana elementtini. Teoksissa toisinnetaan
peli- ja nérttikulttuuriin liittyvid stereotypioita, mutta niiti pyritiin myds
kyseenalaistamaan ja murtamaan. Lisiksi pelaamisen ja pelimaailmojen
representaatiot ovat keskeinen osa kertomuksia. Artikkelissa argumentoidaan,
ettd niilld representaatioilla on merkittivi funktio, silli ne luovat teoksiin
tarttumapintaa tehden niiden maailmoista samastuttavia lukijoille.

Asiasanat: nuortenkirjallisuus, digitaalinen kulttuuri, pelikulttuuri, representaatio
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000-luvun lasten- ja nuortenkult-

tuureita leimaa medioituminen,

joka ilmenee muun muassa digi-

taalisen median ja mobiililaitteiden
keskeisyyteni niin arkisissa kdyttoyhteyksissa
ja sosiaalisessa kanssakdymisessd kuin mydos
harrastus- ja vapaa-ajantoiminnassa (Mulari
& Vilmild 2016, 125-126). Yhteni keskeise-
nd kulttuurin osa-alueena lapsille ja nuorille
suunnattu kirjallisuus reagoi herkisti kir-
joitusaikansa yhteiskunnallisiin ja kulttuu-
risiin ilmidihin ja muutoksiin heijastellen
niitd kokemusmaailmoja, joissa nuoret lukijat
elivit. Mitd keskeisemmiksi osaksi nuor-
ten elimidd esimerkiksi sosiaalinen media ja
erilaiset digitaaliset teknologiat ovat tulleet,
sitd nikyvimpi sija niille on tarjolla myos
nuortenkirjallisuudessa. (Heikkild-Halttunen
2013; Pytash & Ferdig 2016, 52; Rish 2019.)
Ne eivit ole vain ajankuvaa rakentavia, niin
sanotusti ldpinakyvid elementtejd kertomus-
ten tarinamaailmoissa, vaan niilli voi olla
huomattavia rakenteellisia, kerrontateknisid
tai temaattisia funktioita (esim. Marttinen
2021; 2022).

Medioitumiseen ja mediaharrastusten
lisadntymiseen liittyy myds eri alustoilla ta-
pahtuvan pelaamisen suosion kasvu. Tissd
artikkelissa selvitin kontekstualisoivan ja
tematisoivan lihiluvun avulla, milli tavoin
videopelaamista ja peliyhteis6jd kotimaisessa
nykynuortenkirjallisuudessa merkitykselliste-
tddn ja representoidaan. Ensisijaisia kohde-
teoksiani ovat Aleksi Delikouraksen Nortti-
kirjasarjan kaksi viimeistd osaa Nor#ti 4:
Pro gamer (2016; viitteissd N4) ja Noreti 5:
Multiplayer (2017 viitteissa N5) sekd tuo-
reempana esimerkkini Annukka Salaman ro-
maani Ripley: nopea yhteys (2022; viitteissi R).
Teokset voidaan miiritelld esimerkiksi peliro-
maaneiksi (gaming novel): niissi pelaaminen
nivoutuu nuorten, aikuisuuden kynnykselld
olevien henkilshahmojen elimiin keskeiselld
ja monisyiselld tavalla. Se méirittdd oleellisella
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tavalla tarkastelemieni teosten henkilékerto-
jien1 identiteettii, heidin ihmissuhteitaan
sekd suhtautumistaan koulunkiyntiin ja
opiskeluun.

Nortti-sarja sai alkunsa Delikouraksen
lukioprojektista, jonka tehtdvinantona oli
kisitelld jotain yhteiskunnallista ongelmaa.
Tuolloin 17-vuotias Delikouras (s. 1990)
valitsi aiheekseen peli- ja tietokoneriippu-
vuuden. Lopputuloksena oli suunniteltua
humoristisemmaksi muodostunut ”doku-
mentaarinen” video, jonka Delikouras ja
Norttid, tietokoneensa kanssa symbioosissa
elavad DragonSlayer666-hahmoa, niytellyt
kaveri pddtyivit lataamaan tulexzran kirjaili-
jan BrassMO-Youtube-kanavalle . (Vilkman
2013; Kuntsi 2014.) Ajatus hahmon siir-
timisestd kirjan sivuille sai Delikouraksen
mukaan alkunsa katsojan kommentista sen
jilkeen, kun videoiden tekeminen oli jdinyt
tauolle Norttid niytelleen kaverin lihdettyd
armeijaan (Kuntsi 2014). Sittemmin Nortti
on levinnyt my6s muille media-alustoille.
Kokonaisuutta voikin pitdd esimerkkind ben-
kilohahmolihtiisesti transmediaalisesta tari-
nankerronnasta, joka loogisen ja koherentin
tarinamaailman sijaan rakentuu keskushen-
kild DragonSlayerin omaperiisen, joskaan
ei lihtokohtaisesti erityisen samastuttavan
persoonan varaan (vrt. Mittel 2014, 270).3

Nienniisdokumentaaristen videoiden
tavoin my®ds kirjoissa leikitellddn toden ja
sepitteen rajapinnalla ja kommentoidaan
sarjan transmediaalista rakentumista. Kir-
jojen esitetddn olevan henkilokertoja Dra-
gonSlayerin piivikirjoja, jotka satunnaisesti
kirjoissa esiintyvd Brassmo-niminen hahmo
on keksinyt julkaista, jotta ihmisten You-
tube-videoilta saama mielikuva Dragosta
korjaantuisi: ”Jengi muka tajuaisi mua pa-
remmin ja saisi huomata, etten mi ole pelk-
ki riyhiddvi peliriippuvainen pikkukakara
vaan syvisti ajatteleva ja herkkd ihminen”
(N5, 8). Kirjasarjan edetessi ja padhenkilon



kasvaessa nikokulma pelaamiseen muuttuu
epdsosiaalisten ja syrjddnvetdytyvien
poikien harrastuksesta vakavasti otettavaksi
urheilumuodoksi ja bisnekseksi, jossa pelataan
kirjaimellisesti isoista rahoista. Kouluympiris-
t6 vaihtuu e-urheiluareenoiksi ja oma huone
ja kotikone koko tiimin yhteisiksi harjoitusti-
loiksi. Pddhenkil® tavoittelee midritietoisesti
unelmaansa pelaajana, mutta sen rinnalla
kisitelldin myos arkisempia kysymyksid per-
he-, ystivyys- ja seurustelusuhteiden merki-
tyksesti.

Annukka Salaman (s. 1980) neljis nuor-
tenromaani Ripley: nopea yhteys valittiin maa-
liskuussa 2023 suomalaisten sosiaalisen me-
dian kirjavaikuttajien ddnestyksessia vuoden
2022 parhaaksi lasten- ja nuortenkirjaksi
(Saari 2023). Lastenkirjainstituutin Maa;
ilman tirkeinti kirjallisuutta -podcastissa
Salama on kertonut, ettd Ripleyn myonteinen,
pelaamisen positiivisia puolia painottava ni-
kokulma ilmentid hinen omia kokemuksiaan
ja sellaista pelikasvatusta, jonka hin itse on
saanut ja edelleen omille lapsilleen antanut.
Romaanin henkilékertoja 17-vuotias Isla
tunnetaan internetin pelikentilli nimimerkill
Ripleys. Hinen perheessiin kiinnostus pelaa-
miseen ja teknologiaan on ylisukupolvinen
harrastus, elementti, joka yhdistdd perheen
itscoppineesta koneidenkorjailijavaarista
pelaamisen ohella hakkeroinnista innostu-
neeseen pikkusisko Irikseen: “En voi uskoa,
ettd antiikkinen Coleco Telstar on Iriksen
lemppari kuukaudesta toiseen. (...) Vaari
toi sen isille Kanadan vapaa-ajanmessuilta
70-luvullal.]” (R, 74.)

Paitsi romaani pelaamisesta, Ripley on
myos pelaamisen ympirille kietoutuva ro-
manssi. Tampereen teknillisessid lukiossa
opiskelevan Islan luokalla aloittaa kaikin ta-
voin drsyttdvd — myos drsyttdvin komea — ja
omahyviinen Anton. Antonista muodostuu
varsin pian merkittivdi hahmo ja molem-
minpuolinen piikittely muuntuu ja syvenee
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molemminpuoliseksi ihastukseksi. Suhteen
kehittymistd vaikeuttaa Antonia jaytivi luot-
tamuspula, jonka syitd pojan kaksoissisko
Olivia avaa Islalle (R, 102—104): Antonin isi
on kuollut yllittden pojan ollessa tekemissi
kesdopintoja Isossa-Britanniassa, ja korona-
pandemia oli estinyt vilittomin kotiinpa-
luun. Vastuu perheyrityksestd on lankeamassa
Antonille paljon aiottua aiemmin. ”Sieti-
mittémin pitkiksi” venyneen suruprosessin
aikana selvidd my®ds, ettd Antonin tyttdystiva
on pettinyt hintd yhdessi hinen parhaan
ystavansi kanssa.

Samalla Isla potee huonoa omaa tuntoa
internetystidvinsi Damienin takia, jonka
on kohdannut vuotta aiemmin heidin pe-
latessaan DayZ-nimistd avoimen maailman
selviytymispelid. He ovat pitdneet tiiviisti
yhteyttd verkossa, ja heidin suhteestaan on
muodostunut liheinen ja luottamuksellinen.
He eivit kuitenkaan ole koskaan kertoneet
yksityiskohtia itsestddn eivitkid paljastaneet
henkilsllisyyttddn. Islan ja Antonin suhteen
syvetessd Ripleyn ja Damienin yhteydenpito
harvenee ja lopulta Damien paljastaa syyn
harvasanaisuudelleen: hin on tavannut toisen
ja rakastunut. Samalla Islalle sattumien kautta
selvidd, ettd Damien on Anton. Islan/Ripleyn
ja Antonin/Damienin suhde luo Salaman
romaaniin toisen, pelaamiseen kytkeytyvin
kerroksen, joka kiinnittd4 huomion yhtiilti
peli- ja verkkoyhteisoiss, toisaalta kasvokkain
tapahtuvien kohtaamisten ja niissd muodos-
tuvien ihmissuhteiden merkitykseen.

Seuraavassa luvussa pohdin, milld tavoin
Delikouraksen ja Salaman teoksissa kisitel-
lddn (stereotyyppisid) kisityksid pelaajuudes-
ta ja erityisesti norttiydestd. Tamin jilkeen
selvitin, millaisia merkityksid pelaamisen
ympirille nivoutuu ja miten pelaaminen méi-
rittdd henkilohahmoja ja heidin keskiniisid
suhteitaan. Lopuksi jisennin pelaamisen ja
pelimaailmojen representoitumista kertomus-
teoreettisesta nikokulmasta.
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Norttiydesta ja
(tytto)pelaajuudesta

Salaman romaanissa useat henkilshahmot
identifioituvat tai ovat identifioitavissa nor-
teiksi. Delikouraksen sarjassa nortti puoles-
taan viittaa monimerkityksisesti sen pda-
henkilon. Artikkelissaan ”"Norttikulttuurin
identiteettikriisi: Gamergate, Comicsgate ja
Star Wars poliittisten kiistojen ndyttimona’
Arjoranta ja kumppanit ovat miiritelleet
norttiyden Lawrence Grossbergiin (1995,
41-43) viitaten: "identiteetiksi, joka perustuu
jonkin, tyypillisesti marginaalisena pidetyn,
populaarikulttuurisen tai teknologisen ilmion
harrastukseen tai fanitukseen, joka on luon-
teeltaan affektiivista eli merkityksellistivii ja
eroja tuottavaa’ (Arjoranta ym. 2020, 94).
Etenkin tietokonendrttiys on perinteisesti
nihty hegemonisen maskuliinisuuden vaih-
tochtona, jossa hegemoniseen maskuliini-
suuteen liittyvien piirteiden puutteen kor-
vaa nértin ylivertainen ilykkyys (Lockhart
2015, 6-8; Arjoranta ym. 2020, 93-94).
Pelikulttuurin voimakas sukupuolittuneisuus
on ilmennyt peliyhteisdissd jopa suoranaisena
naisvihana, josta tunnetuimpia esimerkkeji on
2010-luvun puolivilissi vellonut Gamergate-
hiirintikampanja (esim. Arjoranta ym. 2020;
Massanari 2017). Norttiys ja norttikulttuurit
ovat kuitenkin olleet muutoksessa ja moni-
naistuneet. Samalla nortti-identiteetin ase-
ma ja arvostus on noussut, tosin ei ilman
lieveilmioitd. (Arjoranta ym. 2020, 95.)
Delikouraksen ja Salaman nuortenkirjoissa
norctimiisiksi miellettdvit henkilohahmot
esitetddn tavalla, jonka voi katsoa ilmentivin
titd muutosta.

Nortissd toisinnetaan pitkilti stereo-
tyyppistd norttimaskuliinisuutta: Dragon-
Slayer666 esitetddn laihana, jopa luisevana,
silmilasipdisend, pitkidtukkaisena ja episo-
siaalisena poikana. Niitd epimaskuliinise-
na pidettdvid piirteitd kompensoi kuitenkin
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hinen suorapuheisuutensa ja lahjakkuutensa
pelaajana. Hegemoninen maskuliinisuus ja
norttimaskuliinisuus kontrastoituvat erityi-
sesti kirjasarjan ensimmiisessd osassa Nortti 1:
New game (2012, N1), jossa DragonSlayer
vertaa itseddn komeaan ja urheilulliseen Ja-
keen:

Jake oli juossut [Cooperissa] 3300, mutta se onkin
tottunut juoksemaan, koska pelaa futista. Muu-
tenkin se on urheilullinen ja tykkds pienenikin
aina olla jidnyt, koska sai kaikki kiinni. Jake kiy
myos bodaamassa punttisalilla. Kaikki tytét ihastuu
sithen, koska silli nikyy sixpack. Kylld mullakin
nikyy, mutta se johtuu siitd, ettd md oon niin

laiha. (N1, 46.)

DragonSlayeriin liitetyt piirteet muistuttavat
noértin miiritelmidin yhdistetyisti pejora-
tiivisista, eli negatiivisista tai halventavista,
sivumerkityksistd (ks. Arjoranta ym. 2020,
93) ja kirjasarjassa sana ‘nortti’ esiintyykin
lihes yksinomaan pilkallisessa merkitykses-
sddn. DragonSlayer ei viittaa itseensi tai pe-
likavereihinsa nértteind, vaan se on yksi niistd
sanoista, joilla hintd on nimitelty — muun
muassa rillirouskun” ja "aspergerin” ohella
(esim. N5, 132). Kirjasarjan nimestd, sen
viittaussuhteesta pdihenkiléon sekd merki-
tyksistd, joita sanan 'nértti’ ympirille kiertyy,
muodostuukin kiintoisa ristiriita. Aidilleen
tiuskiva, lapsuudenystiviinsi jatkuvasti mol-
laava ja kanssaihmisiinsd muutenkin melko
vilinpitimittdmisti suhtautuva, itseddn mui-
ta parempana pitdvi teini ei lihtokohtaisesti
ole erityisen samastuttava henkildhahmo.
Kirjasarjan kehittyessd piirtyy kuitenkin
kuva kompleksisesta, yhtd aikaa avoimesta ja
sulkeutuneesta hahmosta, joka tasapainoilee
omien unelmiensa ja arkipiivin realiteettien
ristipaineessa, mikd kulminoituu sarjan vii-
dennen osan lopussa. Dragon seurustelusuhde
kariutuu, oma tiimi hajoaa, edessi on paluu
lukioon: "M en tiedd, mikd mua kauhistuttaa
tulevaisuudessa eniten; TheAwesomeTeamin



uudelleen kokoaminen, Fetasalaatti, mun
elimistd kertova tv-sarja, lukio vai armeija.
Yritin lohduttaa itseidni ajattelemalla, ettd aina
16ytyy joku, jolla menee huonommin kuin
mulla.” (N5, 160.)

Salaman Ripley-romaanissa norttiyteen
liittyvit pejoratiiviset merkitykset ovat karis-
seet pois; ennemminkin norttiys on keskei-
nen osa henkilshahmojen itseidentifikaatiota.
Vaikka romaanin vilittdimi kuva nértti- ja pe-
likulttuurista on verrattain monimuotoinen,
stereotyyppiset mielikuvat hiilyvit edelleen
taustalla. Isla esimerkiksi manaa luokkaka-
veriaan Jonia: "Miksi nértit eivit ole tosieli-
missd vaitonaisia, kuten kirjoissa ja leffoissa?
Noloja, pienid ja sosiaalisesti kompeloita?” (R,
20.) Romaanin henkilshahmot rakentuvat
monella tapaa suhteessa niihin mielikuviin.
Tulkintani mukaan tihin liittyy paradoksaa-
lisesti myds populaarikulttuurin kliseiden ja
stereotypioiden toisintaminen. 1990-luvun
ja varhaisen 2000-luvun nuortenelokuvi-
en ja -sarjojen kontekstissa Islan kaltainen
silmilasipdinen, vaatteisiinsa vain harvoin
huomiota kiinnittivd ja temperamenttinsa
vuoksi ilmeisen helposti ristiriitoihin mui-
den kanssa ajautuva henkilshahmo kenties
néyttdytyisi nimenomaan ’;nolona, pieneni
ja sosiaalisesti kompelond”.  Kuitenkin juuri
hin (konventioiden mukaisesti) kiinnittii
luonnollisuudellaan ja suorasanaisuudellaan
rikkaasta ruotsinkielisestd perheesti tulevan,
hyvin pukeutuvan Antonin huomion. Voikin
ajatella, ettd Ripleyssd samanaikaisesti seki
kritisoidaan ettd kierritetddn stereotyyppi-
sid mielikuvia. Romaanin keskeiset poika-
hahmot, yhdysvaltalaisniyttelija Timothée
Chalametiin verrattu Joni ja Anton, jonka
luonnehditaan olevan "selvistikin liian hy-
vinnikoinen kuolevaiseksi” (R, 21), edustavat
kaikkea muuta kuin perinteistd nérttimasku-
liinisuutta. Samalla kuitenkin korostetaan
myos perinteisesti norttimiisend niyttdyty-
vid attribuutteja: Islan silmilasivalintoihin
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kiinnitetdin toistuvasti huomiota (esim. R,
15, 79-80) ja kun Islalle selviad, ettd Anton
kiyttddkin arjessa piilolinssejd, hin kehottaa
titd kdyttdimiin silmilaseja (R, 164).
Monimuotoisesta henkildkuvauksesta
huolimatta Salaman ja vield korostuneemmin
Delikouraksen teosten peliyhteisot ovat kui-
tenkin huomattavan miesvaltaisia ja maskulii-
nisia, miki osaltaan heijastelee reaalimaailman
peliyhteisoissi pitkéin vallinnutta sukupuo-
littuneisuutta. Nais- ja muunsukupuoliset
pelaajat ovat pitkiin olleet ndissd yhteisoissd
vihemmistossi. Pelikulttuurin monimuotois-
tumisesta huolimatta vihemmistdn edustajat,
he, jotka kaikkein ilmeisimmin eroavat pelaa-
jan stereotyypistd, kohtaavat my®s eniten epi-
asiallista kdytostd peliyhteisoissi (ks. Merildi-
nen & Ruotsalainen 2022, 50; Ruotsalainen
& Friman 2018). Sukupuoli ei ole neutraali
ja merkitykseton tekija myoskain fikeiivisissd
yhteisdissd. Ripleyn Isla pohtii: ”Avaan Stea-
min ja kirjaudun sisdin tunnareilla, jotka olen
luonut firstperson shootereiden installoimista
vasten. Juu, tyton nimelld ei kannata kirjautua
niihin peleihin, ellei ole hinkua ryhtyi koko
saaren maalitauluksi ja vittuilun kohteeksi.”
(R, 129.) Noértissii entuudestaan tuntemat-
toman, turnaukseen valmistautuvan vajaa-
miehisen joukkueen toistuvasti rokittineen
Apocalypse77:n paljastuminen tytoksi yllacead
joukkueen, mutta ei estd joukkueen johta-
jaa Daisukea vdrviimistd titd epdrdimittd
tiimiinsd (N4, 83—-84). Lahjakkuudestaan
huolimatta Apocalypsea arvioidaan pelaajana
nimenomaan sukupuolen kautta. Turnauk-
sessa hinen lisndolonsa herittid seki ute-
liaisuutta ("You have one girlplayer in your
team. Why is that?”, N4, 98) ettd hehkutusta
turnauksen selostajien taholta ("Hén on suo-
rastaan maailmanluokan tyttdpelaaja”, N4,
118). Viidennessd osassa oman joukkueen
perustanut DragonSlayer puolestaan arvioi
Apocalypsen olevan kokoonpanon toiseksi
paras pelaaja "vaikka onkin tytt” (N5, 16).
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Ripleyssi henkilkertojan sukupuoli mdi-
rittdd oleellisesti siti, millainen nikoékulma
pelaajuuteen ja peliyhteisoihin romaanissa
avautuu, mutta kertomuksen maailmassa pe-
leihin ja teknologiaan orientoituvat tytot ovat
edelleen poikkeuksia: koulussa tarjoutuvaa
ilykodin hakkerointitoimeksiantoa ilmoit-
tautuu Islan lisiksi toteuttamaan vain poikia,
ja laneissa pelataan oletusarvoisesti poika-
porukassa. Opiskelun teknillisessd lukiossa
voi katsoa kielivin Islaa ja timin lihimpid
ystdvid Adelea ja Linneaa yhdistavistd kiin-
nostuksesta teknologiaan ja matemaattisiin
aineisiin. Islan ja pikkusisko Iriksen ohella
ainoa keskeinen pelaava tytt6hahmo on Ca-
milla, Jonin laneihin osallistuva Antonin per-
hetuttu. Tyttojd yhdistdd paitsi pelaamiseen,
myos Antoniin kohdistuva kiinnostus, mutta
muilta osin huolitelluksi ja naiselliseksi luon-
nehdittu Camilla ndytedytyy Islan tdydellisend
vastakohtana, erdidnlaisena antagonistina. Kun
Isla kieltdytyy laneissa nukkumasta samassa
huoneessa Antonin kanssa, Joni vetoaa hi-
neen viittaamalla Camillaan, joka on “hyvi
jatkd” (R, 145). Kuitenkin juuri timi hyvi
jatkd ndyttdytyy hankalana ja riidanhaluisena
hahmona. Islan yrittdessd virittdd keskustelua
tietokoneista ja pelaamisesta timid toteaa:
”[A]l4 suotta tuhlaa energiaasi ja yriti. Mun
on jostain syystd helpompi ystivystyd vain
poikien kanssa.” (R, 143.) Varsin stereotyyp-
pisenikin hahmona Camilla voidaan tulkita
poikkeukseksi, joka korostaa romaanin hen-
kilogallerian monimuotoisuutta. Hyvi jatki
tai i, juuri hin jii tilanteessa kuin tilanteessa
ulkopuoliseksi ja yksin nikemystensi kanssa.

Islan ja Apocalypse77:n kaltaisten fiktii-
visten henkilshahmojen voi katsoa edustavan
verrattain uudentyyppisti kirjallisuuden ja po-
pulaarikulttuurin tyteokuvaa, kun keskeiseksi
heitd mairittdviksi ominaisuudeksi nousee
ulkoisten, feminiinisten ja/tai karrikoitujen
piirteiden sijaan kiinnostus peleihin, tietoko-
neisiin ja teknologiaan (Dean-Ruzicka 2014,
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51-52, 55). On kuitenkin kuvaavaa, etti niin
Delikouraksen kuin Salaman romaaneissa
pelaajuus miirittyy edelleen huomattavilta
osin stereotypioiden ja sukupuolen kautta.
Arjoranta ja kumppanit (2020, 93) ovat huo-
mauttaneet, ettd norttiyden midrittyminen
hegemonisen sijaan hybridisend maskuliini-
suutena “rakentaa samalla uudenlaisia suku-
puolittuneita hierarkioita”. Toisaalta naisten
ja muunsukupuolisten pelaajien kohtaama
hiirintd muistuttaa, ettd myos vanhat valta-
rakenteet ovat edelleen voimissaan. Peleistd
ja teknologiasta kiinnostuneet tytot voivat
henkilohahmoina paitsi olla samastuttavia ja
esikuvallisia hahmoja lukijoille my6s seki teh-
dd sukupuoleen perustuvat stereotypiat, epi-
kohdat ja valta-asemat nikyviksi ettd purkaa
ja muuntaa niitd. Timi kiy erinomaisesti ilmi
siskonsa viereen nukahtaneen ja pommiin
nukkuneen Islan vastauksesta timin ulko-
niakod ihmetteleville Antonille: ”En ehtinyt
ndyttad seksikkailtd sua varten tindan. Mutta
hei, ei hidtad. M4 teen pari tietomurtoa, niin
eikohin se silld korjaannu. Sitd vartenhan mi
nditd juttuja opettelen.” (R, 118.) Islan kir-
kis ja ironinen vastaus kiteyttdd pelaamisen,
norttiyden ja sukupuolen romaanissa yhteen
kietoutuvan problematiikan.

Tavoitteellisesti huvikseen:
pelaamisen merkityksellisyys

Digitaalisen pelaamisen kehityksessd voidaan
karkeasti jaotella kaksi keskeistd juonnetta.
Ensinnikin vapaa-ajan ja harrastepelaaminen
on kasvattanut suosiotaan lipi 2000-luvun
(esim. Salasuo 2021, 44; Kaarakainen & Saik-
konen 2019, 21). Toiseksi kilpapelaaminen
on ollut nouseva ilmi6 ja sen asema on va-
kiintunut my6s Suomessa. Yle on niyttinyt
suurimpia turnauksia kanavillaan ainakin
vuosikymmenen ajan. Useissa toisen asteen
oppilaitoksissa on kilpapelaamiseen painottu-



neita linjoja tai voi muutoin opiskella sithen
liittyvid sisiltojd (Seul.fi). Kilpapelaaminen ja
sithen liittyvien mediasisaltdjen kuluttaminen
ja tuottaminen on vuosien 2018 ja 2020
Pelaajabarometri-tutkimusten perustella ollut
vield harvinaista ja selkedsti miespuolisten
pelaajien harjoittamaa toimintaa. (Kinnunen
ym. 2018, 41; Kinnunen ym. 2020, 60-61,
63.) Delikouraksen ja Salaman nuortenkir-
jat nivoutuvat nihdikseni varsin kiinteisti
niihin nikékulmiin. Tdssd luvussa pohdin
ensin, miten teosten paihenkildt itse mer-
kityksellistdvit pelaamistaan. Tamin jilkeen
tarkastelen sitd, milld tavoin pelaaminen mer-
kityksellistyy henkilohahmojen keskindisten
suhteiden kautta.

Niin Nortissi kuin Ripleyssikin pelaaminen
motivoi kertomusta ja kuljettaa sitd eteenpiin.
Ripleyn Isla panostaa lukioon ja on suunnitel-
lut opintopolkunsa vuosiksi eteenpiin. Pelaa-
minen eri muodoissaan ja kaikenlainen sijhen
liittyvd tekeminen Warhammer-figuureiden
rakentelusta tietokoneen komponenttien pii-
vittimiseen ei mene koulunkiynnin edelle
vaan tukee sitd. Pelaamiseen ei suoranaisesti
viitata edes harrastuksena, vaan se on ennen
kaikkea sosiaalista toimintaa ja tapa viettdd
aikaa samanhenkisten ihmisten kanssa (vrt.
Mulari & Vilmild 2016, 132). Sen sijaan
Nortissi kilpapelaaminen on sivujuonteena
lisnd jo kirjasarjan ensimmadisessid osassa,
joka pelaamisen keskeisyydestd huolimatta
kiinnittyy koulumaailmaan, koulussa muo-
dostuviin ihmissuhteisiin ja konflikteihin.
Kun ensimmiisessid osassa DragonSlayerin
stereotyyppisen norttimiinen olemus koros-
tuu ennen kaikkea suhteessa Jakeen, neljin-
nessd osassa ilmenee jo toisenlainen eetos,
jossa kilpapelaajalta edellytetdan samankal-
taisia ominaisuuksia ja kurinalaisuutta kuin
perinteisten urheilulajien harrastajilta ja
ammattilaisilta (esim. Martin-Niedecken &
Schittin 2020). DragonSlayer aloittaa lukion
ja samalla pelaamisesta tulee tavoitteellisem-
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paa. Hin alkaa harjoitella kurinalaisesti, ta-
voitella paikkaa ammattilaisjoukkueessa ja
pddsyd kansainvilisiin turnauksiin. Niiden ta-
voitteiden rinnalla koulu on toissijainen: "Lu-
kio on perseesti. (...) Mi haluan enemmin,
kuten saada selville, kuinka mi pirjiisin
propelaajana ja kuinka pitkille mun rahkeet
— kyvyt, intohimo ja sinnikkyys — riittdisivit.”
(N4, 8.) DragonSlayerin omistautumisella on
toinenkin syy: “Aina kun mua oli haukuttu
rillirouskuksi, aspergeriksi tai nortiksi, oon
voinut turvautua pelimaailmaan ja luottaa sii-
hen, etté olen saatanan hyvi siind, mitd teen.
Pelimaailmassa mua arvostetaan.” (N5, 132.)
Pelimaailmat ja peliyhteisot ovat olleet pojal-
le pakopaikka, tila, jossa hinet hyviksytiin
ja hintd arvostetaan. Ajatusmalli vahvistaa
lapi kirjasarjan rakentunutta mielikuvaa
DragonSlayerista stereotyyppisend tietokone-
norttind. Samalla konkreettista menestysti
henkilokohtaisempi motivaatio pelaamiselle
tuo DragonSlayerin hahmoon syvyytti ja
rakentaa yksinkertaistetusta stereotyypistd
moniulotteista henkilohahmoa.
Delikouraksen ja Salaman teoksissa pai-
nottuu pelaamisen merkitys identiteetin ra-
kentumiselle, mutta niissi korostuu myos
pelaamisen henkilokohtaisten ja sosiaalisten
merkitysten moninaisuus (esim. Kaarakainen
& Saikkonen 2019, 21; Merildinen 2020,
11-12). Pelaaminen rakentaa henkilohah-
mojen keskindistd dynamiikkaa, paljastaa
jannitteitd heidin vililld4n ja nivoo henkils-
hahmoja yhteen. Se ei ole vain konkreettista
tekemistd, vaan se luo etdisyyttd ja sitd kautta
vilineitd kisitelld omia ajatuksia ja tunteita,
miki ilmenee esimerkiksi erilaisten konflik-
tien ja ristiriitojen selvittelyn ohella kerron-
nallisella tasolla tavassa, jolla henkilokertojat
jasentdvit itselleen uusia tilanteita ja omia
ihmissuhteitaan. Seki Ripleyssi ettd Nortissi
vaikkapa henkilshahmojen ensimmaiisten
seksikokemusten kuvauksiin liittyvit heille
tutut ilmidt, teknologia ja pelillisyys. Ripley
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heijastelee kirjoitusaikaansa painottamalla
keskustelun, yhteisymmirryksen ja suostu-
muksellisuuden merkitysti seurustelusuhtei-
siin ja seksiin liittyvissd kysymyksissd, mutta
Islan reaktiot ("Olen ratkaissut pahempiakin
puzzleja® [R, 229]) tai Antonille osoitetut
sanat ("Ei mun vartaloni ole mahdoton koodi
purettavaksi sulle” [R, 229]) muistuttavat
pelien ja teknologian keskeisyydesti kisitteel-
lisell tasolla. Kuvausvoimaisempi esimerkki

16ytyy Nortistd:

Mi kumarruin Emmaa kohti, ja se vastasi suu-
delmaan. Seurasi ketjureaktio, joka johti asiasta
toiseen. Tilli kertaa mi olin opetellut jo vihin
comboja. Painoin kevyesti x:44 ja ympyrii, pysyin
matalalla ja suuntasin iskuja ylds. Vaihtelun vuoksi
iskin pari heittoa. Lopulta neliéti, kolmiota, ja
sitten taas rytmikkaisti x:44. Ympyri, nelio, eteen,
taakse, nelié, ympyri, eteen taakse, ja superi oli
valmis. Harjoitus tekee mestarin. (N5, 93.)

Tilanne ei ainoastaan jisenny pelillisyyden
kautta, vaan sieltd kumpuaa ilmaisuvoimaisia
ja eufemistisia tapoja kuvata verrattain arka-
luontoista aihepiirid. Toisaalta todellisuuden
hahmottaminen pelin tai pelaamisen kautta
liittyy kiintedsti ajatukseen, jonka Marshall
McLuhan (1964), mediatutkimuksen keskei-
nen teoreetikko, on esittinyt jo 1960-luvulla:
eri mediat ovat ikddn kuin perusaistien jatkei-
ta. Niiden kautta havainnoidaan ja hahmo-
tetaan todellisuutta, ne vaikuttavat siis paitsi
ajatteluun my6s puhetapoihin.

Sam Hinton ja Larissa Hjort ovat vuonna
2013 ilmestyneessd teoksessaan Understanding
Social Media todenneet, etti etenkin vertais-
suhteissa heilld, jotka pitivit yhteytti sosiaa-
lisen media vilitykselld, on usein vahva side
my®&s fyysisessd maailmassa (Hinton & Hjort
2013, 38). Sosiaalinen media ja digitaaliset
yhteydenpidon kanavat ovat vuosikymmenen
aikana kehittyneet ja uudet ikidluokat ovat
varttuneet niiden aktiivikiyttdjiksi. Digitaali-
set verkostot ja esimerkiksi peliyhteisot toimi-
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vatkin yha korostuneemmin vuorovaikutus-
ja jopa ystivyyssuhteiden muodostumisen
alustoina kasvokkaisten kohtaamisten ohella
(Mulari & Vilmild 2016, 133). Digitaalisissa
ympiristoissi muodostuvia niin sanottuja
kolmansia tiloja kisittelevissi artikkelissaan
Kaarakainen ja Saikkonen (2019, 25) ovat
todenneet, etti erilaisista virtuaalisista koh-
taamispaikoista ja virtuaalisista kohtaamista
voi muodostua yhtd merkityksellisid, kenties
jopa merkityksellisempid, kuin fyysisen maail-
man vastaavista. Virtuaalisten tilojen merkitys
vuorovaikutuksen areenana korostaa osaltaan
digitaalisten ympiristojen sulautumista osaksi
nykyihmisen arkea. Fyysisen maailman ja vir-
tuaalimaailmojen vilinen raja on perustavalla
tavalla himirtynyt, osittain tullut jopa tdysin
epdoleelliseksi.

Digitaaliset alustat ovat myds nykykir-
jallisuuden fikdiivisille henkilohahmoille
luonteva vuorovaikutuksen kanava. Kas-
vokkain tapahtuva, teknologiavilitteinen ja
ndiden risteyskohdissa tapahtuva vuorovai-
kutus mahdollistaa kuitenkin my®os erilais-
ten jinnitteiden muodostumisen ja rakentaa
henkilshahmojen vilistd dynamiikkaa (esim.
Marttinen 2021). Nértin viidennessi osassa
syntyy selkkaus. DragonSlayerin tyttdystivi
Emma on saanut anonyymeja viestejd, joi-
den lahettdji on tekeytynyt timin entiseksi
poikaystiviksi, silld seurauksella, ettd viestit
lukeva Drago alkaa epiilli Emman luotetta-
vuutta ja tarkoitusperid. Paljastuu, ettd viestit
on ldhetetty Hege91:n puhelimesta, mutta ne
onkin lihettdnyt harjoituksissa puhelinten ta-
kavarikointia vaatinut Apocalypse77, joka on
yhtiiltd mustasukkainen Dragosta ja toisaalta
huolissaan joukkueen tulevaisuudesta (N5,
129, 136). Emman kanssa vietetty aika saakin
DragonSlayerin potemaan huonoa omaatun-
toa joukkueen takia, mutta synnyttdd myos
samalla joukkuetta mahdollisesti hyodyntévid
oivalluksia: ”[M]4 tutkin Emman hiuksia ja
sitd, miten ne haaroittuvat latvoista. Hiukset



toi mun mieleen, miten CS-matsissa joukkue
lzhtee levittdytymiin ja lopulta palaa yhteen.
M3 sain samalla oivalluksen, miten laatia
uusi CS-hyodkkiysstrategia.” (N5, 92.) Yheid
kaikki, tekstiviestiselkkaus nostaa pintaan niin
DragonSlayerin ja Hege91:n viliset kaunat
kuin Apocalypsen yksipuoliset romanttiset
tunteet Dragoa kohtaan ja loppujen lopuksi
vain vauhdittaa joukkueen kenties vidjadma-
tontd hajoamista.

Ripleyssi yhden kertomusta kantavan
juonteen muodostaa henkilokertojan ysti-
vyydeksi syventynyt suhde tuntemattoman
kanssapelaajan kanssa, miki korostaa inter-
netin peliyhteisdjen merkitystd ystivyys- ja
vuorovaikutussuhteiden rakentumisessa.
Vaikka eronteko fyysisten ja virtuaalisten
kohtaamispaikkojen vilille omassa todelli-
suudessamme onkin keinotekoista, Salaman
romaanissa timi ero on kertomuksen kan-
nalta oleellinen mutta mys hiilyvi, jopa
petollisen ambivalentti. Isla on vetinyt sel-
vén rajan sille, mitd ja miten paljon hin ja
Damien voivat toisilleen itsestddn kertoa.
Hin salaa oman sijaintinsa VPN-yhteyden
avulla. Hin ei halua tietii kuka Damien on,
missd timd asuu eikd missddn nimessd tavata
titd reaalimaailmassa. Samalla Isla kuitenkin
spekuloi pelikaverinsa henkil6llisyydelld ja
pohtii, millainen timd on. Arvailuissa on
mukana my®6s Joni: "Tieddn, ettd hinelld on
tasan samat opintosuunnitelmat kuin Da-
mienilla: DI-tutkinto ohjelmistotuotannosta
ja signaalinkisittelyd sivuaineena. Irvistdn.
Maailmaltani putoaisi pohja, jos Damien
paljastuisi Jonin kaltaiseksi mulkuksi tosiela-
missi.” (R, 38.) Potentiaalista samuutta ruo-
kitaan pienin detaljein: Jonilla esimerkiksi
on samanlainen huppari kuin minki Isla ja
Damien ovat tilanneet yhdessid (R, 40) ja
hin ohjeistaa kaveriaan Samua Leisure Suit
Larryssa samaan tapaan kuin Isla on aiemmin
ohjaistanut Damienia (R, 47, 70). Romans-
sin konventioita tuntevalle lukijalle nimi

ARTIKKELIT

liian ilmeiset yhtildisyydet voivat kuitenkin
ndyttdytyd osoituksena nimenomaan siitd,
ettd Joni ¢/ ole Damien. Hienovaraisemmat
vihjeet (esim. Islan ja Antonin kangerrellen
alkava suhde, heidin saumaton yhteispelinsi
laneissa ja salaperdisyys Antonin menneisyy-
den ympirilld) puolestaan kertovat siitd, ettd
Damien on Anton.

Islalle Antonin peli-identiteetti alkaa pal-
jastua pojan luonnehdittua koiranpentuaan
samankaltaisin sananvalinnoin kuin Dami-
en on tehnyt heidin chat-keskusteluissaan
(R, 13, 232). Aluksi hinen on vaikea uskoa
tilannetta eikd hin kykene kertomaan oival-
luksistaan. Kun tilanne myshemmin selvidd
myds Antonille, jarisyttad se luottamuspulas-
ta kirsivin pojan maailmaa enemmin kuin
Isla ymmairtidkian. Hén ei osaa tulkita po-
jan tunnetilaa vaan pyytdd titd poistumaan,
miki satuttaa Antonia vieli enemmin. Ju-
teltuaan Olivian kanssa Isla alkaa ymmartid
Antonin reaktiota. Anteeksipyynnon elee-
nid hin rakentaa Minecraftiin jittimiisen
kahvimukin Antonin etsittdviksi: “Paddyn
tekemiin valkoisen mukin lumiblockeista,
muovisen kannen brown claysta ja tekstin
black stonesta. Valmiina se on tosiaan valtava,
kohoaa vuorten keskelti ja nousee korkealle
taivaalle.” (R, 256.) Kahvimuki muistuttaa
romaanin alusta ja siitd, kuinka Anton pyytai
noutokahvin avulla anteeksi tyly4 kiytostiin
pdivini, jona he ovat tavanneet.

Omassa luennassani jattimuki pelimaail-
massa assosioi myos toiseen Islaa ja Antonia
yhdistineeseen tilanteeseen. Vieraillessaan
ensimmdistd kertaa Olivian luona Isla pai-
tyy pelaamaan Antonin kanssa Warhammer-
figuureilla. Anton opastaa Islaa tietimitto-
mind timin harrastuneisuudesta: ”’Okei,
eli homman nimi on se, etti olet tillaisella
erikoislaatuisella saarella nimeltd The Eight-
points — haven for tyranny and evil’, Anton
sanoo ja laskee oluensa pelipoydille. Se on
kuin jittildispullo pienoisraunioiden keskel-
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12” (R, 55.) Islan ja Antonin ensimmiinen
kohtaaminen pelipSydin direlld luo kehyk-
set heiddn suhteelleen ja konkretisoi kerto-
muksessa toistuvan motiivin pelaamisesta
monimutkaisten ja -tulkintaisten tilanteiden
ratkaisukeinona. Jittildismiiseltd vaikuttava
olutpullo pelilaudalla aktuaalissa tarinamaa-
ilmassa ja jittikahvimukin rakentelu Minec-
raftissa assosioituvat toisiinsa tematisoiden
pelaamisen. Pelaaminen ja pelimaailmojen
rakentelu ei ole vain henkilshahmojen har-
joittamaa ja heiddn suhteitaan mairitcavii
toimintaa, vaan ne ohjailevat henkilshahmoja
ja niveltivit kertomuksen eri komponentit,
tarinalliset detaljit, henkilokemiat, jopa eri
ontologisella tasolla olevat maailmat toisiinsa.

Uppoutumisia ja tasojen
ylityksia: pelaamisen
representoituminen

Kertovassa fiktiossa kerrottua tarinaa ei usein-
kaan ole mielekisti erottaa siitd, miten tarina
on kerrottu. Fiktiossa kyse on viimekidessd
representaatioista, todellisuuden tai jonkin
todellisuudenkaltaisen esittimisesté ja muok-
kaamisesta. Tyypillisin representaation viline
kirjallisuudessa on kieli, johon lukeutuvat
niin sanastolliset ja kieliopilliset kuin kerron-
tatekniset valinnat. Juuri kerronnan keinot
kiinnittdvit huomion siitd, mitd representoi-
daan, siihen, miten representoidaan. Erityiseksi
representaation muodokseen voidaan lukea
mediarepresentaatiot. Intermediaalisuutta, eli
medioidenvilisyyttd, koskevassa teoretisoinnis-
saan Lars Ellestrom on jaotellut intermediaali-
suuden transmediaatioon ja mediarepresentaa-
tioihin. Siind missi edellisen tyyppiesimerkki
on adaptaatio, esimerkiksi kirjassa kerrotun ta-
rinan toteuttaminen elokuvana, jilkimmaiselld
tarkoitetaan yksittiisen ja erillisen median rep-
resentoitumista toisessa mediassa. (Ellestrom
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2014, 14-15.) Toisin sanoen, kun Nortissi ja
Ripleyssi kuvataan videopelaamista ja pelien
maailmoja, kyse on mediarepresentaatioista.

Delikouraksen Nortzi ja Salaman Ripley
ovat kerronnan tasolla samankaltaisia teok-
sia. Ne on kerrottu yksikon ensimmiisessi
persoonassa ja kertojat ovat varsin tietoisia
asemastaan. Tami (itse)tietoisuus vaikuttaa
kertomuksen dynamiikkaan, miki osaltaan
kiteytyy kerrotun hetken ja kerronnan hetken
vilisessi (ajallisessa) suhteessa. Delikouraksen
Nortit jasentyvit piivikirjan muotoon, jolloin
voidaan puhua lomittuneesta kerronnasta.
Mikili perinteisessid retrospektiivisessi
kerronnassa tarinan tapahtumat ovat koko-
naisuudessaan tapahtuneet ennen kuin niistd
kerrotaan, lomittuneessa kerronnassa tapahtu-
mat ja kerronta etenevit syklisesti, vuorotah-
tiin. Ripley puolestaan on kerrottu piiasiassa
preesensmuodossa, miki luo vaikutelman ker-
ronnan ja kerrotun samanaikaisuudesta. Seki
lomittuneessa ettd samanaikaisessa kerron-
nassa ajallinen etdisyys kertovan ja kokevan
minin vililli himirtyy, jolloin myos kerrottu
hetki ja kerronnan hetki sulautuvat toisiinsa.
(Cohn 2006, 125-127; Genette 1980, 217.)
Kertojat elidvit kertomustaan, he tiedostavat
asemansa kertojina, mutta eivit ole tietoisia
tulevista kddnteistd.

Kerronnan persoona- ja aikamuodoilla on
osansa kertomuksen kokonaisuuden ja juonen
rakentumisen kannalta, mutta ne nivoutuvat
oleellisesti my®s siihen, miten itse pelaamista
tai pelitapahtumaa ja pelattavia peleji teok-
sissa representoidaan. Pelit, joita romaaneis-
sa pelataan, ovat pddasiassa ensimmaiisestd
persoonasta pelattavia. Nortissi keskiossd on
erityisesti CS:GO, Ripleyssi pelataan lisiksi
muun muassa [nsurgent Sandstromia, Tom
Clancys Rainbow Six Sieged, massiivimonin-
peli PUBG:ia sekd virtuaalitodellisuudessa
pelattavaa Beat Saberia. Kerronnan ja pelin
yhtenevit persoonamuodot mahdollistavat
sulavan liukumisen kertovan henkiloshahmon



nakokulmasta timin pelihahmon nikokul-
maan ja takaisin. Nikokulmat saattavat jopa
sulautua toisiinsa: henkilokertojat raportoivat
pelaamisestaan kuin olisivat itse konkreetti-
sesti osallisina pelitapahtumissa. Pelatessaan
Jonin laneissa samassa joukkueessa Antonin
kanssa Isla kuvailee kuinka juuri he kivelevit

CS:GO:n maailmassa:

Sydidmeni jyskyttdd aivan jumalattomasti, kun 4di-
velemme Antonin kanssa kujilla. Etenemme vuo-
rotellen kuin sissit ja pysihtelemme suojaamaan
toistemme litkkumista. Hiivimme seindn viertd
pitkin, sydksihtelemme varjoihin, nurkkiin ja kyy-
kistymme autojen taakse. Silloin joku juoksee ohit-
semme keskelle auringonpaistetta, ottaa kranaatin
kiiteen ja heittid sen seindd pdin. Kranaatti kimpoaa

pelaajan jalkoihin. (R, 134; kursiivit H.M.).

Saumattomuus nikokulmien ja samalla eri
todellisuuden tasojen vililld kiteytyy Dra-
gonSlayerin moneen otteeseen toistaman aja-
tuksen kanssa: hin on yhti tietokoneensa,
nidppaimistdnsi ja hiirensd kanssa. Hin ikdin
kuin katoaa peliin:

[M]4 aioin nauttia pelaamisesta. Daisuken kavereita
ei ollut olemassa. Mua ei ollut olemassa. Daisukea
ei ollut olemassa. Oli vain peli ja timi hetki.

Tumma hahmo vilahti betoniseinin takana. Mi
valitsin snipun ja jiin odottamaan kylmin rauhal-
lisesti paikalleni. Hahmon tullessa taas nikyviin
mi maltoin olla ampumatta, jotta se astuisi vield
vihin lihemmiksi. Mi asetin hikisen sormeni lii-
paisimelle ja painoin. HEADSHOT. Daisuke sai
osuman pidhinsi, ja yleisé hurrasi. (N4, 51-52.)

Fyysiset ja virtuaaliset tilat ovat nykymaa-
ilmassa ja monesti myds nykyfiktiossa kie-
toutuneet kiintedsti toisiinsa. Kertomuksen
rakenteen tasolla katson kuitenkin perustel-
luksi tehdi eroa aktuaalin tarinamaailman ja
mielikuvituksellisten pelimaailmojen vilille.
Mahdollisten maailmojen teorian (esim. Ryan
1991) mukaisesti voidaan ajatella, ettd pelit
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luovat omia maailmojaan tarinamaailman si-
sille. Aktuaali tarinamaailma ja pelimaailmat
eivit ole erillddn toisistaan, vaan henkilohah-
moilla on rajoitettu ja vilineellinen péisy
pelimaailmoihin. Kun DragonSlayer kertoo
asettavansa hikisen sormensa liipaisimelle,
kuvaus on ddrimmiisen kouriintuntuva ja
siksi osoitus kertomuksen fyysisen maailman
ja pelimaailman vilisen rajan huokoisuudesta.

Kertomuksen teoriassa tavataan ilmio,
jota kutsutaan termilld metalepsis. Laajalti
taiteen- ja kulttuurintutkimuksessa — seki
myos pelitutkimuksessa — sovellettu kisite
juontaa ranskalaisen narratologin Gérard Ge-
netten erittelemiin kerrontatasoihin ja niiden
keskiniiseen hierarkiaan. Metalepsis viittaa
ndiden tasojen sekoittumiseen tai ylittymi-
seen. Metalepsis voi olla laskeva, nouseva tai
horisontaalinen ja luonteeltaan joko retorinen
tai ontologinen. (Genette 1980, 234-235;
Pier 2016.) Vaikka Genetten narratologinen
analyysi keskittyy kerrontatasoihin, kiytin-
nossi voidaan puhua erilaisista maailmoista:

All these games, by the intensity of their effects,
demonstrate the importance of the boundary they
tax their ingenuity to overstep, in defiance of verisi-
militude — a boundary that is precisely the narrating
(or the performance) itself: a shifting but sacred
frontier between two worlds, the world in which
one tells, the world of which one tells. (Genette
1980, 236; kursiivi alkuperdinen; lihavointi H.M.)

Retorinen metalepsis tekee kerrontatasojen
viliset rajat nakyviksi rikkomatta niitd. Tés-
td on kyse esimerkiksi silloin kun todellista
kirjailijaa muistuttava tai autoritidrinen ker-
tojandidni puhuu eksplikoidusti henkilhah-
moistaan, mutta ei puhuttele heitd. Ontolo-
ginen metalepsis puolestaan on luonteeltaan
fundamentaalisempi hiivyttdessiin maailmo-
jen viliset rajat kokonaan. Ryan havainnol-
listaa ontologisen metalepsiksen synnyttdmii
silmukkaa, joka eri (fiktiivisten) maailmojen
vilisestd vuodosta tai vuorovaikutuksesta
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syntyy, vertaamalla sitdi Ouroboros-symbo-
liin, joka esittdd kddrmettd sydmassi omaa
hintdidnsi. (Ryan 2006, 206-208.) Mikili
Ripleyssii ja Nortiss esiintyvid pelaamisen rep-
resentaatioita tulkitaan metalepsiksind, niiden
voi katsoa hiilyvin retorisen ja ontologisen
metalepsiksen vililld. Intensiiviset kuvaukset
henkilshahmoista pelaamiensa pelien maail-
moissa koettelevat kertomuksen fyysisen ja
pelin todellisuuden vilistd rajaa. Timd konk-
retisoituu DragonSlayerin kokemuksessa siiti,
ettd hin on yhti paitsi tietokoneensa, myds
itse pelin kanssa: "Mini ja AK47 oltiin yhti.
M3 ja vihollinen oltiin yhtd. Mi ja peli oltiin
yhtd.” (N4, 28.) Yhi lailla kouriintuntuvaksi
fyysisen ja pelin maailman lomittuminen tu-
lee Ripleyn kohtauksessa, jossa Isla ja Damien
pelaavat VR-lasit paissd Beat Saber -rytmipe-
lid: ”Kimaltava seinid liukuu eteeni ja viistin
sen. (...) Peliohjainten virihtely luo illuusion
kuin kisissini olisi pitkdt sapelit, vaikka ka-
pulat ovat tyngit. (...) Aivoissa kuuluu klik,
kun vaihde vaihtuu. Lihasmuisti aktivoituu,
hyppdin vaistonvaraisesti maailmaan ja annan
intuitioni viedi automaatille.” (R, 98-99.)
Kohtauksessa kertomuksen fyysinen maail-
ma ja pelimaailma ovat lisni samanaikaisesti
ja yhtd todellisina. Isla on fyysisesti tarina-
maailmassa ja toimii sielld, mutta toiminta
suuntautuu ja saa asioita aikaan pelimaail-
massa. Raja maailmojen vililld ei tdysin katoa,
vaan se pikemminkin liukenee niin, ettei sitd
ole mahdollista enii tarkasti osoittaa. Jokin
konkreettinen ja materiaalinen — VR-lasit
ja peliohjaimet tai ndppiimisto ja hiiri — on
yhdysside fyysisen ja pelimaailman vilill4.
Jan Alberin ja Alice Bellin tekemissi ja-
ottelussa laskevat ja nousevat metalepsikset
liittyvit ensin mainitussa tapauksessa (tari-
nan ulkopuolisen) kertojan, jilkimmiisessd
puolestaan henkilshahmojen liikkeisiin eri
tasojen tai maailmojen vililli. Horisontaali-
sessa metalepsiksessa, jota on kutsuttu myds
transfiktionaalisuudeksi (ks. Pier 2016), fiktii-
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vinen hahmo siirtyy toisen fiktiivisen teoksen
tarinamaailmaan (Alber & Bell 2012, 167—-
168). Tamin jaottelun perusteella Delikou-
raksen ja Salaman romaanien pelikuvauksiin
liittyvien metalepsisten voisi ensilukemalta
ajatella olevan laskevia: fiktiiviset henkilohah-
mot siirtyvit pelaamansa pelin maailmaan,
joka on tietylld tapaa upotettu tai alisteinen
fyysiselle tarinamaailmalle. Toisaalta, koska
suhteessa omaan reaalitodellisuuteemme pe-
lien maailmat ovat yhti lailla fiktiivisid kuin
kirjallisuuden tarinamaailmat, metaleptinen
litke voidaan nihdd myos horisontaalisena.
Nortissi ja Ripleyssi pelataan todella olemassa
olevia pelejd, jotka ovat vihintdin nimini
tuttuja useimmille lukijoille, jolloin pelien
maailmat ovat meille aktuaaleille lukijoille
itse asiassa todellisempia ja saavutettavampia
kuin Ripleyn fiktiivinen Tampere tai Nortin
fiktiivinen Helsinki. Tilldin nimenomaan
kuvatuista pelimaailmoista tulee linkki kerto-
van fiktion ja oman todellisuutemme vilille.

Lopuksi: peliromaani linkkina
pelaamisen ja kirjallisuuden
valilla

Olen artikkelissani tarkastellut pelaamisen
merkityksellistimistd ja representoitumista
kahden suomalaiskirjailijan ylikouluikiisille ja
toisella asteella opiskeleville noin 13-19-vuo-
tiaille nuorille suunnatuissa teoksissa. Pelaa-
minen on seki Aleksi Delikouraksen Nor#zi-
sarjan ettd Annukka Salaman Ripley: nopea
yhteys -romaanin kantava motiivi, mutta sen
ympdrille kiertyy varsin erilaisia merkityk-
sid. Pelaamisen rooli painottuu eri tavalla
suhteessa henkilshahmojen tulevaisuuden
tavoitteisiin, mutta pelaajuus on yhti kaikki
oleellinen osa henkilshahmojen identiteet-
tid. Vaikka teoksissa toisinnetaankin peli- ja
nérttikultruuriin liittyvid stereotypioita, niitd



pyritddn tulkintani mukaan myos kyseen-
alaistamaan ja murtamaan. Niin tapahtuu
erityisesti Ripleyssi, jonka henkilokertoja on
pelaamisesta ja teknologiasta kiinnostunut,
sosiaalinen ja opintoihinsa kunnianhimoisesti
suhtautuva nuori nainen, miki jo lahtokoh-
taisesti haastaa nikemyksen stereotyyppisestd
tietokonendrtistid. Vastaavanlaisia murtuma-
kohtia voidaan havaita my6s Delikouraksen
Nortti-sarjassa, etenkin sen myohemmissd
osissa, joissa pdihenkilon moniulotteisuus
rakentuu nimenomaan stereotyyppisten piir-
teiden kautta.

Kisittelemissini teoksissa pelattavat pelit
ovat pelejd, joita kuka tahansa meisti voi pe-
lata ja saada samankaltaisia kokemuksia kuin
romaanien henkilshahmot. Lukijat, jotka
tuntevat kuvauksen kohteena olevat pelit,
tietdvit millaisesta maailmasta on kyse, mil-
lainen logiikka ja millaiset sdédnnot kyseisessd
maailmassa vallitsee. Kuten artikkelini alussa
totesin, lasten- ja nuortenkirjallisuudelle eli-
mellinen ominaisuus on, ettd se puhuttelee ja
tarjoaa samastumispintaa kohdelukijoilleen.
Analyysini perusteella voisi sanoa, ettd aina-
kaan kohdeteoksissani tdtd samastumispintaa
eivit niinkdin tarjoa tutunoloisissa ympiris-
toissd seikkailevat henkilshahmot ja heidin
edesottamuksensa vaan nimenomaan pelit,
joita he pel;alawalt.7

Viitteet

1 Kertomusteoreetikko James Phelanin (2005,
xi) kdsite henkilokertoja (character narrator)
tarkoittaa kdytdnndssa samaa kuin yleisemmin
kaytetty minakertoja. Suosin Phelanin termia,
silla kirjallisuustieteilijan nakdkulmasta se on
monin tavoin eksaktimpi ja kuvausvoimaisempi.

2 Videot on sittemmin poistettu Delikouraksen
BrassMo-kanavalta, mutta ne on uudelleenladat-
tu NorttiReup-nimiselle kanavalle vuonna 2020
(tarkistettu 25.8.2023).

3 Delikouraksen kasikirjoittama ja ohjaama Nért-
ti: DragonSlayer666 -sarja on katsottavissa
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YleAreenassa. IRC-galleriasta 16ytyy edelleen
(25.8.2023) DragonSlayer666-nimisen kayttdjan
profiili Youtube-videoissa esiintyneen henkilon
kasvoilla; kaikki profiilin kuvat on tosin ladattu
galleriaan samana paivana 21.4.2009. Sen sijaan
Nortin Facebook-, Instagram- ja omalla Youtube-
kanavallaan hahmolle on omat kasvonsa antanut
Ylen sarjassa Dragoa naytellyt Samuel Kujala.
Kyseinen podcast-jakso “Sosiaalinen media ja
teknologia” 16ytyy myos litteroituna Lastenkir-
jainstituutin verkkosivuilta: https://lastenkir-
jainstituutti.fi/asiantuntijapalvelut/hankkeet/
maailman-tarkeinta-kirjallisuutta-podcast/
sosiaalinen-media-ja-teknologia (tarkistettu
7.4.2023).

Islan nimimerkki Ripley viittaa Alien-elokuvasar-
jan paahenkilon Ellen Ripleyhin, mika tuskin lie-
nee sattumaa: Alienin maine kumpuaa osaltaan
siitd, kuinka elokuvasarjassa Ripleyn hahmon
myo6ta on rikottu toiminta-, kauhu- ja science
fiction -genrejen sukupuolirooleja (esim. Graham
2010). Romaanin kokonaistulkinnan kannalta
mielenkiintoinen detalji on nimen danteellinen
samankaltaisuus sanan ‘replay’ kanssa. ‘Replay’
voidaan suomentaa paitsi uudelleen pelaamisek-
si, my0s toistoksi tai toistamiseksi. Ndiden kah-
den eridvan merkityksen voi katsoa nivoutuvan
teoksessa toisiinsa.

Yksi tunnetuimpia esimerkkejd “rumasta”,
kauneusihanteisiin sopimattomasta hah-
mosta lienee yhdysvaltalaisen Ugly Betty
-tv-sarjan (2006-2010) paahenkild, America
Ferraran nayttelema Betty Suarez. Vahem-
man yllattden silmalasein, hammasraudoin ja
omaperdiselld vaatemaulla varustettu Betty
kokee sarjan kuluessa muodonmuutoksen ja
viimeisellda tuotantokaudella paddsee eroon
hammasraudoistaankin. (Ks. esim. Goldman &
Waymer 2014.)

Artikkeli on kirjoitettu osana Suomen Kulttuuri-
rahaston rahoittamaa tutkimushanketta ”Sosi-
aalinen media ja (uusi) teknologia 2010-luvun
kotimaisessa lasten- ja nuortenkirjallisuudessa”
(2021-2024). Kiitan vertaisarvioijia perehtynees-
ta ja rakentavasta palautteesta seka Jyvaskylan
yliopiston nykykulttuurin tutkijaseminaarilaisia
kasikirjoituksen varhaisvaiheen kommentoin-
nista.
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