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Jukka Sihvonen & Juhana Stedt

PELIRIHMASTOPELI
- Deleuze, naturalismi, tietokone

Osana nykyihmisen arkipéivdi tietokonetta on to-
tuttu pitdmadn fyovélineend. Taulukkolaskenta- ja
tekstinkdsittelyohjelmat ovat sen tavanomaisia so-
velluksia. Téssd tekstissd tietokone ymmarretddn
kuitenkin viihteen vilineend. Pyrkimyksend on tut-
kia, millaisia mahdollisuuksia elokuvateorian ja
-filosofian uudet suuntaukset (eritoten Gilles De-
leuzen ajattelu) voisivat tarjota tietokonepeleihin
liittyvien periaatteiden tarkastelulle. Voitaisiinko
tietokonepelid pitdd jopa mallina, jonka muodossa
Deleuzen ajattelua on mahdollista havainnollistaa?

Tietokonepelien kenttéd on jaoteltavissa erilaisiin
alalajeihin tai lajityyppeihin. Voidaan puhua simu-
laatiopeleistd, joita ovat erilaiset autolla-ajo-, len-
tokoneella-lentdmis- yms. simulaatiot. Téllaisia pe-
lejé 1ahelld ovat urheilupelit, joissa pelaaja simuloi
tiettyd urheilutapahtumaa (golf, tennis, jne.) pyrkien
mahdollisimman hyvéédn tulokseen kilpaillessaan
tietokonetta tai toisia pelaajia vastaan. Kolmanneksi
voidaan puhua strategiapeleistd, joissarakennetaan
tietokoneen ja peliohjelman avulla esimerkiksi kau-
punkeja tai kokonaisia yhteiskuntajdrjestelmia. Tél-
laisia pelejd ovat mm. “SimCity”, “Civilization” ja
“Utopia”. Tavanomaisimpia, yleisimpié ja laajim-
malle levinneité pelejd ovat refleksi- tai reaktiopelit,
joiden tyyppiesimerkki on “palikoiden” asettelupeli
“Tetris” ja sen eri muunnelmat (“Nyet”, “Klotz”,
“Block” jne.). Viime vuosina kenties voimakkaim-

min kehittynyt pelilaji on seikkailu- eli roolipeli.
Tassi tekstissd keskitytdén néistd lajeista juuri seik-
kailupeliin. Esimerkkipelind on Interplay Produc-
tions -yhtion tuottama ja Electronic Artsin vuonna
1990 julkaisema J.R.R. Tolkienin tarinoihin perus-
tuva peli The Lord of the Rings, Vol. I (jatkossa
lyhyesti Lord).'

Rakenteellisten kategorioiden asemasta PC:n eli
henkilokohtaisen tietokoneen formaatille suunni-
teltujen tictokonepelien kenttd voidaan késitteel-
listad tietysti toisinkin. Gilles Deleuzen elokuval-
lista taksonomiaa lainaten voidaan puhua havain-
topeleistd, toimintapeleistd ja affektipeleistd.*
Tyypillisid havaintopelejd ovat simulaatiot, joissa
kolmannen ulottuvuuden illuusio jo pitkddn on
néytellyt entistd keskeisempdd roolia. “Pc-golfin”
erilaiset variaatiot ja niiden visuaalinen kehitys on
hyvdnd esimerkkind havaintopelistd, jonka pe-
rusajatukset eivit sindnsd muutu; ainoastaan tekniset
keinot toteuttaa ne tietokoneen avulla kuvin, dénin
ja tekstein, ovat muuttuneet.

Esimerkkind toimintapeleistd voitaisiin mainita
“Prince of Persia” (Ocean Arts, 1990),jossa pelaajan
on linnamaisessa sokkelossa liikkuen ja vastavoi-
mien kanssa miekkaillen siirryttdva tasolta toiselle
sekd “pelastettava” kamarissaan odotteleva prin-
sessa tunnin kuluessa. Kyse on kolmiulotteiseksi
rakennetusta, mutta kahdessa ulottuvuudessa toi-
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Havaintopelien ohella kolmannen ulottuvuuden
illuusiota kdytetddn yhd enemmdn myds toiminta- ja
impulssipeleissd. Kuva Tolkien-sovelluksesta Riders
of Rohan (Mirrorsoft 1990).

mivasta liikepelistd, joka perustuu yksinkertaiseen
toimintamuotoon, vastustajien eliminoimiseen. Toi-
mintapeleille tunnusomainen “tarinarakenne” hei-
| jastaa myds pelien koko kulttuurista olomuotoa
| asemoimalla pelaajaksi miespuolisen henkildn.?

Ongelmallisin Deleuzen kategorioiden timén-
tyyppisistd sovelluksista on affektipeli. Tietokone-
kuvan yksityiskohtien kdyhyys ja liikkeen esitti-
misen kdmpelyys eivit vield teknologisen kehityk-
sen nykyvaiheessa anna paljoakaan audiovisuaali-
sen tunnevaikutuksen alueella. Toisaalta innovaatiot
kuten CD-ROM -laserlevyt, “Sound Blaster” ja
“Video Blaster” -kortit ovat merkinneet nopeaa
kehitystd juuri tdlld saralla. Ensimmaéiset CD-for-
maatille suunnitellut tietokonepelit (esim. Icom
Simulations/Mindscapen tuottama “Sherlock Hol-
. mes, Consulting Detective”, 1992) ovat jo markki-
- noilla ja ne perustuvat liikkuvien, animoitujen ku-
vajaksojen varaan.*

Taksonomiassa on vield neljaskin kuvatyyppi,
impulssikuva, jota Deleuze esittelee nimenomaan
elokuvallisen naturalismin yhteydessd, elokuvan
“naturalismikuvana”.’ Impulssissa on kyse vaiku-
telmasta; jostakin, jota toimintakuva ei representoi
eikd affektikuva saa tuntumaan. Impulssi viittaa
energiaan (vrt. arkikielen ilmaisua “kéyttdytyd im-
pulsiivisesti"), joka tuo ulottuvillemme fragmentteja
meitd alkuperdisemmaistd maailmasta, luonnosta.
Deleuzenkésitys naturalismista, ei yksin elokuvassa,
vaan yleensd taiteissa ja erityisesti filosofiassa on
varsin omintakeinen. Katsaus tdhdn perinteeseen
on vilttdméton sekd Deleuzen ajattelun ettd seik-
kailu- tai impulssipeleiksi maérittelemidmme tieto-
konepelin toimintaperiaatteiden ymmaértimiseksi.

NATURALISMI
FILOSOFIANA: DELEUZE

It can be compared with Linnaeus’s classifications in natural
history, or even more with Mendeleev’s table in chemistry.®

Naturalismin kasite

Raymond Williamsin mukaan naturalismi on
yleisesti hyviksytty kirjallisuuden- ja taiteentutki-
muksen termi — jos kohta, hédn tdhdentdd, se on
kuitenkin luonteeltaan mutkikkaampi kuin péélle
péin ndyttdd.” Termin juuret ovat 1600-luvun teo-
logian ja filosofian alueilla. Luonto ymmarrettiin
Jumalan tai hengen (spirif) vastakohdaksi. Natura-
listi siis samastettiin kerettildisen ja ateistin kanssa.
Toiseksi, naturalisti liitettiin luonnontieteilijéén,
eritoten fysiikan ja biologian tutkijaan. 1800-luvun
puoliviliin asti naturalisti-késitteelld oli kaksi pe-
rustavaa merkitystd: joko se viittasi “supernatura-
lismin” vastakohtaan tai luonnonhistorian tutkijaan.

Taiteen ja kirjallisuuden kehitys 1800-luvulla oli
synnyttdmédssd naturalismi-késitteelle edelliseen
nihden laajempia ja yleisempid merkitysyhteyksii.
Se liitettiin “yksinkertaiseen” ilmaisutyyliin. Luon-
nontieteistd sitten kumpusi ajatus, jonka mukaan
silloin, kun taiteilijaa voitiin pitdd tarkkana ja kér-
sivillisend ympéristonsd havainnoijana, hinté voi-
tiin kutsua myds naturalistiksi. Kolmas laajennus-
yhteys tuli tieteen ja filosofian kontekstista, eritoten
Darwinin evoluutioteorioiden (ja niihin kuuluvan
luonnollisen valinnan teorian) suunnalta. Juuri ta-
mintyyppinen luontokdsitys oli kirjallisena tyyli-
suuntana (esim. Zola) tunnetuksi tulleen naturalis-
min l&htokohta: keskeistd oli inhimillisen kayttay-
tymisen kuvaus luonnon mukaisena. Kulttuurisen
ja yhteiskunnallisen kehityksen myotd tuo 1800-
luvun luonto oli yhd enenevédssé méarin teollinen ja
urbanisoitunut miljod. Tdstd syystd Zolan tuotan-
nossa myds sosiaalinen ja historiallinen painotus
kuuluu olennaisena osana naturalistiseen kerronta-
tyyliin esim. kuvauksena siitd, miten teknologia
junaradan muodossa alkaa halkoa muutoin koske-
matonta luonnonmaisemaa.®

Ympdriston rooli kuvauksessa korostui ikddn kuin
itsestddn, silld sen nahtiin madradvan ihmisten kdyt-
taytymistd. Kriittisin asentein pyrittiin 10ytdméan
sosiaalisen ympdriston elementtejé, joita sitten tar-
kasteltiin luonnon nidkokulmasta. Toisaalta, luon-
nollisen valinnan periaatteet méaérittivat ihmiskoh-
taloiden kuvausta, mistd syysté taistelu ja konfliktit
ihmisten keskindisissd suhteissa tulivat “luonnos-
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taan” etualalle. Kuvdtaiteissa naturalismi merkitsi
yhd enemmén pinnallisen tarkkaa, valokuvanomais-
tatyylid. Késitteen kantasana, luonto (nature), onkin
Williamsille kenties kaikkein kompleksisin kielen
sanoista— eikd yksin siksi, ettd se juureutuu samaan
kantaan (eli latinankielen sanaan nasci, “olla syn-
tynyt”) kuin esim. kansa (nation). Tédssi suhteessa
késitteen varhaisin merkitys oli “jonkin olennainen
ominaisuus ja laatu” (siis, jonkin “luonto”). Vas-
taavasti voitaisiin ajatella, ettd tdhidn kantasanaan
pohjaava naturalismi esim. filosofiassa pohtii juuri
ilmididen “luontoon” kuuluvia ominaispiirteitd ja
kvaliteetteja.

Naturalistisen filosofian perusteoksena on pidetty
Lucretiuksen runoelmaa De Rerum Natura (suom.
Maailmankaikkeudesta).” Lucretiuksen julistaman
materialistisen perusajatuksen mukaan maailma ei
ole jumalien luoma, vaan itsestddn syntynyt. Tal-
laisen maailmankatsomuksen yleiset periaatteet (1.
atomioppi) esitetddn runoelman ensimmaéisissé lu-
vuissa. Tadmén jélkeen kuvaillaan sielun, aistien ja
ajatusten rakennetta ja toimintaa sekd loppuluvuissa
maailmankaikkeuden rakennetta ja luonnonilmioi-
hin liittyvid ominaisuuksia.

Gilles Deleuzen tulkinnan mukaan Lucretiuksen
onnistui epikurolaisen luonnonfilosofian hengessi
madritelld filosofian spekulatiivinen ja kdytadnndl-
linen objekti juuri kisitteelld “naturalismi”.'® Lah-
tokohtana on ajatus siitd, ettd moninaisuus kuuluu
luontoon. Stoalaisille tuon moninaisuuden koos-
teenaoli kuitenkin Ykseys, Oleminen. Juuri tdllaisen
ajattelun kritiikiksi Lucretius postuloi oman natu-
ralisminsa, jonka pdéperiaatteena oli sekd luonnon
ettd sen piiriin kuuluvien ilmididen moninaisuuden
hyvéksyminen ja sdilyttdminen.

Naturalismi ja myytti

Kaikille edelld mainituille tavoille késittdd natura-
lismi on yhteistd tietynlainen dualismi. Esimerkiksi
1600-luvulla vastakohtapari oli natura (luonto) vs.
supernatura (Jumala). Toisaalta luonnontieteilijéan
tyo késitettiin jonkinlaiseksi “objektiiviseksi” tai
ulkopuoliseksi toiminnaksi. Tdméa ulkopuolisuus
kulki kédsitteen mukana my®ds taiteisiin. Tdstd johtuu,
ettd taiteilija oli erddnlainen “tiedemies”, luonnon
pikkutarkka havainnoitsija. Darwinin evoluutio-
oppi niin ikdén perustuu absoluutille, joka hdnen
teoriassaan on laadultaan sisdinen (geenit).
Vallitsevat ajattelutavat herédttivit usein myds
vaihtoehtoisia malleja, joista hyvd esimerkki De-
leuzen mukaan on Lucretiuksen késitys moninai-

suudesta moninaisena. Myyttiset absoluutit, joista
Lucretiuksella ei ole hyvdd sanottavaa, joutuvat
kovalle koetukselle naturalistisen filosofian kasit-
telyssd. Luonnollisia olioita méérittid moninaisuus
tai erilaisuus."" Meidédn maailmassamme luonnon
moninaisuus ilmenee kolmena lomittaisena aspek-
tina: 1) lajien moninaisuutena, 2) saman lajin yksi-
16iden erilaisuutena/moneutena ja 3) yksilon muo-
dostavien osien erilaisuutena/moneutena. Téllai-
sesta luonto-késityksestd on seurauksena maailmo-
jen moneus: niitd on lukematon méérd, ne ovat
erilaisia (erilajisia), joskus ne voivat olla saman-
kaltaisia, mutta yhteistd niille on se, ettd ne koostuvat
aina heterogeenisista elementeistd. Luonto on ym-
mérrettdvd ensinnikin erilaisuudeksi ja toiseksi
sen ajattelemisen on oltava moninaista. Luonto
voidaan ymmairtdd moninaiseksi vain, jos tdma
ajatteleminen ei jérjestd omia elementtejddn
kokonaisuudeksi jonkin Ykseyden sisille."

“Olemisen”, “Yhden” ja “Kokonaisuuden” ké-
sitteet ovat mielen riivajaisia. Moneus voidaan
johtaa Yhdestd vain premissin “mitd tahansa voi
syntyd misté tahansa ja siis ei-mistddn voi syntya
jotakin” avulla. Kun Lucretiuksen kaksi ndkemysti
— maailma on moneutta ja tyhjastd ei voi syntyd
mitddn — yhdistetdédn, on seurauksena Ykseyden
olemattomuus: “Luonto ei ole attributiivinen vaan
pikemminkin yhdistdva: se ilmaisee itsensi
konjunktion ‘ja’ eikd eksistorin ‘on’ kautta.”"

Myytit ovat erddnlainen ajatushdirid, joka johtuu
Ykseyden ja Kokonaisuuden ajattelemisesta vdd-
rdlld tavalla. Vadrin ajateltuna Absoluutti kisitetddn
adrettomaksi ja ainoaksi todellisesti olevaksi ja
meille ihmisille ndyttdytyvé osa siitd on simulac-
raa.'* Simulacra on vain ddrettdmén ja pysyvén
todellisuuden kuvajainen. Néin on syntynyt kaksi
illuusiota, joiden seurausta myytit ovat. Vddrin
kisitetty Ykseys luo mieleen illuusion ihmisen
ddrettomasta kapasiteetista mielihyvéin (pleasure).
Téstd seuraa toinen illuusio: mahdollisuus dédretto-
midn karsimykseen.

Lucretiuksen metodi illuusioiden ehkdisemiseksi
on erottaa todellinen ddretdn vadrastd ddrettomasta.'*
Kun védra ddretdn ei endé riivaa mieltd, ymmaérre-
tddn myds aikojen (Kronos ja Aion) olevan toisilleen
sisdikkdisid. Tdma on naturalistisen filosofian mer-
kitys: fantasmasta tulee mielihyvdn objekteja ja
vidrd (Ykseyden) dédrettomyys — joka on henkisen
kankeuden syy — lakkaa kiusaamasta mieltimme.
Naturalistisen filosofian kahden aspektin, spekula-
tiivisen (tiede) ja kdytdnnollisen (mielihyvé), ta-
voitteena on yksinkertaisesti vaddran darettoman
16ytiminen ja sille perustuvan ajattelun hylkdémi-




nen: “Ei eldmid omistukseen saa, vaan kiyttod
varten.”!¢

Lucretiuksen mukaan ihmisen murheiden syyni
eivit ole hdnen tapansa, konventionsa, keksintonsi
taiteknologiansa, vaan nimenomaan epéluonnolliset
myytit, jotka ovat niihin sekoittuneet. Myytti johtaa
védran darettdmyyden ajatuksen ihmisen ajatteluun.
Eristdessddn vadran ddrettomén ihmisten ajattelusta
naturalistinen filosofia erottaa ihmisissi sen, miki
kuuluu myytin alueelle siitd, mikd on luonnollista.
Tdmé on naturalistisen filosofian kdytdnnollinen
puoli. Naturalistisen filosofian spekulatiivisen as-
pektin tehtdvdnd on erottaa luonnossa todellinen
vaarastd ddrettomastd. Todellinen mielihyva ei voi
perustua uskolle ikuisesta eldméstd eikd pelolle
ikuisesta rangaistuksesta.'” Oikein (luonnollisesti)
késitettynd juuri simulacrumista 16ytyy todellinen
mielihyvi, joka my®s liittyy aina tulemisen katego-
riaan: “Puhdas, rajoittamaton tuleminen on simu-
lacrumin materiaa sikéli kuin se etddntyy Idean
toimintatavasta ja haasteellistaa sekd mallin ettd
kopion yhdellé kertaa.”'®

Naturalismi ja tuleminen

Tulemista (becoming)jaeritoten eldimeksi tulemista
(becoming-animal) Késittelevd luku Deleuzen ja
Guattarin teoksessa Mille Plateaux (1980) jakautuu
erilaisiksi nimetyiksi “muistelmiksi”."” Néista en-
simmdinen on otsikoitu “Elokuvissakévijan muis-
telmia” ja sitd seuraavat “Naturalistin”, “Bergsoni-
laisen”, “Soturin”, “Teologin™, “Spinozalaisen”,
“Héksityn”(kédsitteestd haec, ’timi esine’), “Pla-
nistin” [késitteestd Plan(e) Maker], “Molekyylin”
ja “Salaisuuden” muistelmat. Teoksessa luvuille
merkitty ajankohta téssd tapauksessa on 1730, jota
tekijét selittdvat ndin: “Vuosina 1730-35 ei puhuta
mistdén muusta kuin vampyyreistd.”?

Luvun tematiikka kietoutuu naturalismiin, eri-
tyisesti ihmisen ja eldimen véliseen varsin likeiseen
suhteeseen tai paremminkin mahdollisuuteen.
“Elokuvissakdvijan muistelmat” koskevat Daniel
Mannin elokuvaa Willard (1972), jossa padhenkild
Willard ajautuu rottien maailmaan ja lopulta myds
niiden tuhoamaksi. “Naturalistin muistelmat” puo-
lestaan liittyvédt luonto-késitteen perustavaan kak-
sinaisuuteen, jota mimesis, jéljittely juuri edustaa.
Tiede tutkii eldinten keskindisid suhteita, niiden
geneettistd jérjestdytymistd, lajeja. Toistensa kal-
taiset olennot luetaan samaan lajiin. My6s unissa
eldimet saavat erityisen merkitysyhteytensd, sym-
boliarvonsa. Téstd huolimatta luontoon kohdistunut

ajattelu yleensd noudattaa kahdentyyppistd analo-
giamallia. Oliot havaittavasti jaljittelevét toisiaan.
Luonto ja kulttuuri eivdt ole tdssd katsannossa
toisiaan tdydentdvid, vaan kulttuurikin ajatellaan
luonnonjaljittelijand. “Geneettisessd” madrittelyssi
kulttuuria sdételevit lainalaisuudet ajatellaan luon-
nollisen valinnan ja evoluution késittein, “struktu-
raalisessa” madrittelyssd luonto taas ndhddén
kulttuuristen symbolien alkuperédna.

Jdljittelyn asemasta Deleuze ja Guattari argu-
mentoivat seuraavissa “muistelmissa” juuri tule-
misen puolesta. Mimesis-kisitteeseen juuttuneen
esteettisen naturalismin kritiikiksi tekijat luonnos-
televat filosofisen naturalismin, jonka avainkasite
on tuleminen. Kyseessd ei ole vastaavuussuhde,
imitaatio tai samastuminen, vaan pikemminkin sym-
bioosi (ihminen + susi = ihmissusi; ihminen +
lepakko = vampyyri, jne.). Tuleminen on nimen-
omaisesti rihmastomainen prosessi, ei luokittelua
ja lajittelua kuvaava puu oksistoineen.

Eldimeksi tuleminen edellyttdd aina osallisuutta
joukossa, laumassa tai “pakassa” (pack); se on siis
valttdméttd moninaisuuteen perustuva prosessi. Itse
asiassa jokaisen eldimen funktionaalinen muoto on
pakka: eldimen “luontoa” médrittdvit laumamuodot
eivitkd ihmisen luonnostelemat ominaisuudet (jotka
sitd paitsi tulevat aina sen “luonnon” ulkopuolelta).
Juuri tdssd — “laumallisuudessa” eli pakassa —
ihminen ja eldin kohtaavat toisensa. Affekti on
tdssd mielessd juuri pakkaan sisdltyvdn voiman
muuttumista efektiiviseksi, asioiden kulkuun ja
subjekteihin olennaisesti vaikuttavaksi voimaksi.

Perustavaa laatua olevasta “pakkamaisuudesta”
huolimatta eldimié on kolmenlaisia: (1) yksil6llis-
tetyt ja sentimentaaliset, oidipaaliset lemmikki-
eldimet, (2) eldimet, joilla on ominaisuuksia ja
luonteenpiirteitd eli valtioeldimet (kotkat, leijonat,
jne.) sekd myyttieldimet ja (3) demoniset eldimet
eli lauma- ja affektieldimet, jotka aina muodostavat
moninaisuuden, tulemisen, populaation. Esimer-
kiksi tryffelisian pakka ei suinkaan koostu toisista
tryffelisioista, vaan funktionaalisesta joukosta,
johon kuuluvat tryffelit, puut, juuret, kérpéset ja
siat. Tallaiset pakat eivét tietenkddn voi olla sen
enempdd geneettisid kuin strukturaalisiakaan; ne
ovat pikemminkin “luonnottomia osallisuuksia”.
Téama pakka on samalla sekd eldintodellisuutta ettd
thmisen eldimeksi tulemisen todellisuutta.?’ Ky-
seessd on siis ndiden kahden prosessin kohtaus-
pa(i)kka. Kehitys, muutos ja muotoutuminen yli-
paitadn, joka pakkaa ohjaa, toteutuu aina kulku-
taudin periaatteen mukaan, eritoten suun kautta
(ruoka, juoma) tapahtuvana tartuntana (contagion).
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Ihmisen ja ei-ihmisen, kulttuurin ja luonnon raja
hahmottuu (kulttuurin ja thmisen suunnasta) eldi-
meksi tai anomaliaksi. Deleuzen ja Guattarin esi-
merkki on valkoinen valas, Moby Dick. Moninai-
suuden luonteen muuttumisen ehtona on eldimeksi
tuleminen, joka siis merkitsee sekd symbioottista
rajaksi tulemista ettd télla tavoin myds sen ylitti-
mistd.

Tuleminen ja moninaisuus ovat sama asia; pakat
muuttuvat toisikseen, risteytyvit ja sekottuvat. Li-
saksi jokainen pakka on symbioottinen, se sulauttaa
uuden tulokkaan moninaisuuteensa. Jokainen yksild
on periaatteessa ddreton moninaisuus, ddreton jouk-
ko erilaisia tulemisen mahdollisuuksia ja koko
Luonto on tdydellisesti yksildityjen moninaisuuk-
sien moninaisuus.*

Yksilon ja luonnon suhde méérdytyy Spinozaa
seuraten kahtena koordinaattina: leveyspiiri koostuu
intensiivisistd osista, joita madrittad affektiivinen
kyvykkyys ja pituuspiiri koostuu ekstensiivisistd
osista, joita madrittdvat liikkkumisen relaatiot. Ruu-
mista ei médritelld osillaan (elimilld ja niiden funk-
tioilla), sitd ei myoskddn médritelld Lajeille tai
Suvulle tunnusomaisin piirtein — siis siten kuin
perinteinen naturalistinen késitys operoi. Sen sijaan
ruumis hahmotetaan luetteloimalla sen affekteja
eli tulemisia; juuri titd on etologia (Spinozan
teoksesta Etiikka). Emme tiedd ruumiista mitdén
ennen kuin tunnemme, mité se osaa tehdé eli mitka
ovat sen affektit. Peruskysymys ei ole “mitd se
on?”, vaan “miten se toimii?”’. Tdman mallin mukaan
pyritddn selvittdmaan sitd, miten affektit voivat tai
eivit voi yhdistyd toisen ruumiin affekteihin joko
tuhoten tuon toisen tai tullen tuon toisen tuhoamaksi;
joko vaihtaen tekoja/intohimoja tuon toisen kanssa
tai liittoutuen siihen ja muodostaen ndin entistd
voimakkaamman pakan.?

Representaation asemasta keskeisid késitteitd ovat
tuleminenjapakka. Eldimeen liittyvd peruskysymys
el ole esim.se, mitd “hevonen” on, esittdd tai sym-
boloi, vaan, mitd ovat “hevosen’ affektiteli millaisia
pakkoja se sisdltdd tai millaisiin pakkoihin se kuuluu.
Ihmisen perusaffekti on tulemiseen kohdistuva halu,
likeisyys. Luonto on kokoelma pituus- ja leveyspii-
rejd, joissa tdimén tulemisen kyvyt ja relaatiot ilme-
nevit. Organisoitumisen jakehityksen vastakohtana
Luonnon tasoja ovat konsistenssi ja kompositio;
tulemisen ylldpitdminen ja sen eri muotojen sekd
mahdollisuuksien variointi. Kaikki tuleminen on
toisaalta jo itsessddn likeisyyteen téhtddvai eli mo-
lekulaarista; my0s eldimeksi tullaan vain moleku-
laarisesti - tulemalla ikddn kuin eldimen molekyy-
lien kylkeen. Juuri Luonnolle ominainen moleku-
laarinen likeisyys yksildityneen, analogisen, mo-
laarisen ja identifioituneen asemasta korvaa sub-
jektin, jéljittelyn ja mimesiksen. Taiteissa natura-
lismi ei siis ole luonnon jéljittelyd, vaan tulemista,
moninaistumista, likeistymistd ja pakkautumista
kuvaava esitys- ja kertomismuoto.

Arthur Kroker on kommentoinut Deleuzen ja
Guattarin kisityksid tulemisesta ja syyttdnyt kir-
joittajia “romanttisesta mystisismistd” sekd nostal-
gisesta suhtautumisesta “alkemistisiin mutaatioi-
hin”.?* Krokerin mukaan kahdentumista, moninais-
tumista ja tulemista koskevat teoriat ovat kuvauksia
- ei suinkaan olemassaolevan naturan luonteesta,
vaan virtuaalitodellisuudesta ja virtuaalisesta mi-
néstd.” Bittien likeisyys ja digitaaliluontoon kah-
dentunut ihmis- tai eldinhahmo olisi téltd kannalta
toisena ddripddnd siind jatkumossa, jossa toista
voitaisiin kuvata Barthesin tapaan sellaisena mole-
kulaarisena likeisyytend ja nostalgiana luontoon,
joka toteutuu esim. kahvia siemailtaessa.?

Kritikoidessaan “tulemisen teologiaa” Kroker on
kenties liiaksikin ihastunut virtuaalisuutta koske-
vaan ajatukseensa. Paljon enemman kuin menneista
tai tulevista mahdollisuuksista Deleuze ja Guattari
puhuvat hyvin yksinkertaisesti luonnon toiminta-
periaatteista yleensd.”’ Tédsséd suhteessa niiden kon-
tekstina ei tarvita virtuaalitodellisuuden tai virtu-
aalisen minén kaltaisia utopistisia rakenteita. Ole-
massaolevaa tietokoneympdristdd ja sithen suunni-
teltuja pelimalleja voidaan aivan yhtd hyvin tarkas-
tella luonnon toimintaperiaatteiden kannalta sovel-
tamalla tdhdn ympéristoon niitd kasityksid, joista
edelld on puhuttu naturalismina.

Affektit yhdistyvdt toisen ruumiin affekteihin joko
tuhoten tai tullen tuon toisen tuhoamaksi
(kuva: Riders of Rohan).




NATURALISMI PELINA:
THE LORD OF THE RINGS

Being, or Time, is a multiplicity. But it is precisely not
“multiple”; it is One, in conformity with its type of
multiplicity.?®

Tutkiessaan elokuvallisen liikekuvan kehitystd, De-
' leuze hahmottaa siirtymén affektikuvasta toimin-
takuvaan impulssikuvan késitteelld. Vilissd olemi-
sen ohella kisitteessd kiteytyvit elokuvallisen na-
turalismin ominaisuudet. Deleuze kutsuu natura-
listia “sivilisaation fyysikoksi ja diagnostikoksi”
(viitaten Nietzscheen);? kertojaksi, joka tutkii si-
vistyksen yhteiskuntia samalla likindkoisyydelld, tark-
kuudella ja karsivillisyydelld kuin milld fyysikot ja
biologit tutkivat luontoa ja sen ilmiditd. Tallaisen
sivilisaation energiat ja ihmisten viliset suhteet
ovat niin ikddn olemassa luonnolle tyypillisen tule-
misen periaatteita noudattaen.

Deleuzen elokuvallisessa taksonomiassa ekspres-
sionistisen affektikuvanjarealistisentoimintakuvan
vilistd naturalismia hallitsee siis impulssikuva. Sen
yksiselitteinen havaitseminen, mérittelystd puhu-
mattakaan, on kovin hankalaa, koska se on jollakin
tavoin “‘juuttuneena” toimintakuvan ja affektikuvan
viliin. Impulssikuvalla nimettyd naturalismin aluetta
madrittdvit nelja koordinaattia, jotka ovat juuri-
maailma (originary world),johdemaailmat (derived
worlds), impulssit (impulses) jakdyttaytymismuodot
(modes of behaviour). Asetelmaa voitaisiin ha-
vainnollistaa esim. seuraavan kuvion muodossa:

affektikuva | Impulssikuva
idealismi naturalismi realismi
mika-tila-tahansa/ |  juurimaailma/ johdemaailma/
affektit impulssit kayttaytymis-
muodot
“saatuntumaan” “liittad” “esittad”
valta energia teko

Juurimaailmanjajohdemaailmankeskindinen suh-
de on vallan ja ominaisuuksien (jotka kuuluvat
juurimaailmaan) aktualisoitumista tietyissi paikois-
sa (tila) tiettyind ajankohtina (aika). Téllainen tilal-
listunut-ajallistunut entiteetti on juuri johdemaail-
ma, jonka (esim. elokuvan kohdalla audiovisuaali-
sessa) aika/tila -rakenteessa juurimaailma on aina
ldsnd “mahdollisuutena”, ominaisuuksina ja val-

tana; oireina, jotka viittaavat juurimaailman im-
pulsseihin ja fetisseind tai idoleina, jotka viittaavat
juurimaailman fragmentteihin.

Juurimaailma-johdemaailmat

Juurimaailma on luonto (natura), jossa henkilo-
(hahmot) ovat kdyttdytymismuodoiltaan kuin eldi-
mid. Tuo “kuin” ei kuitenkaan viittaa samankaltai-
suuteen jéljittelynd, vaan jatkuvuuden eli pakan
periaatteena. Ylitsepursuava johdemaailma, joka
audiovisuaalisessa muodossaankin on aina maan-
tieteellinen ja historiallinen miljoo, viittaa juuri
ylitsepursuamisensa kautta juurimaailmaan: esineet
sen fragmenttisuuteen ja ihmiset sen energioihin.
Téten impulssikuvan nimittdjd on energia, samassa
mielessd kuin toimintakuvassa teon voima ja
affektikuvassa vallan ominaisuus. Juurimaailma on
juuri sitd, mikd “moyrii jokaisen miljo6n syvyyk-
sissd” > Naturalismin my6td myds aika tekee hyvin
keskeisen “sisddntulon” elokuvalliseen liikekuvaan,
joka siis alkaa muuttua aikakuvan maérittiméin
elokuvamuodon suuntaan juuri naturalismin kaut-
ta.’! .

Lord-tietokonepelissd hahmot ndkyvét kuvaruu-
dulla ldhes suoraan ylh&dltd. Etenkin strategia-
mutta myds seikkailupeleissd juuri téllainen “pe-
laajan ndkokulma” on varsin tyypillinen. Y1h&altd
alaspdin jaikddn kuin etdisyyden padstd suuntautuva
“karttakatse” asemoi pelaajalle kaikkindkevan kos-
misen silmén, joka kirjaimellisesti on kaiken niky-
vin yldpuolella. “Alhaalla” nidkyvien hahmojen
koon huomioon ottaen voidaan arvioida, ettd Lordin
hahmot ovat noin aarin kokoisen, ruudulla ndkyvén

Karttakatse asemoi pelaajalle kosmisen silmdn
(kuva: Lord).
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alueen keskelld. Pelaaja voi liikutella titd aluetta
hahmoineen nuolindppdinten (tai hiiren) avulla
neljddn padilmansuuntaan. Tallainen, vain suoria
linjoja pitkin etenevé liikke on niin ikdén néille
pelimuodoille tunnusomainen piirre; siind tavallaan
olioistuu uudelleen naturalistisen kirjallisuuden
kuva luonnonmaisemia halkovista suorista, tekno-
logisista viivoista kuten sdhko- ja puhelinlinjat
sekd rautatiet.’

Peliperustuu “Tehtdville”; pelihahmojen (Frodon
jakumppaneiden eli “pakan”) tehtdvand on kuljettaa
Sauronin havittelema Sormus Tuomiovuoren tuli-
seen pitsiin; sielld se tuhoutuu samassa tulessa,
jossa se on syntynytkin. Sormuksen tuhoaminen
estdd Sauronia saavuttamasta maanpaillistd pahan
ylivaltaa. Peli siis etenee pelaajan litkutellessa pak-
kaa ympdri pelialuetta. Vililyontindppaimelld ku-
varuutuun ilmestyy kayttoliittyma (interface = “si-
sdiskasvot”), jonka avulla pelaaja saa pakan kom-
munikoimaan muiden, pakkaan kuulumattomien
hahmojen kanssa. Samalla tavalla pelaaja voi saada
pakan myds puhumaan, taistelemaan, kayttdmaan
tavaroita, hankkimaan niitd jne. Kéyttoliittymé ndyt-
tdd ldhikuvan siitd pakan henkildhahmosta, jonka
pelaaja haluaa toimivan. Lahikuvan liséksi se ndyt-
tdd pylvdsdiagrammin, joka osoittaa hahmon elin-
voiman eli energian médran. Tatd voimaa voidaan
pitdd hahmon conatuksena, kykyna tai voimana,
jolla hahmo eksistoi.** Pelin hahmoilla on erilaiset
madardt voimaa; Gandalfin conatus on 75, Frodon
16. Néin ollen Gandalfilla on yli 4,5 kertaa suurempi
kyky sdilyd hengissd koettelemuksista kuin Fro-
dolla. Elinvoimaa saa lisdd syomalld, juomalla,
nukkumalla ja ladkitsemalld itseddn. Eldma vdhenee
taistelussa, jos vastustaja onnistuu osumaan hah-

moon.
Juurimaailma rakentuu fragmenteista, muotou-
tumattomasta aineesta; sitd halkovat ei-formaaliset

funktiot, jotka eivit ole funktionaalisessa suhteessa
subjekteihin. N&itd olioita ovat puut, rauniot, méet
sekd muut juurimaailman elementit, jotka ovat
vain luodakseen kontekstin. Juuri tdlld tavalla
Lordin maailma on fragmentaarinen: voit tutkia
siitd vain osan kerrallaan.** Toisaalta luolat, talot ja
kaupungit ovat funktionaalisessa suhteessa pelin
hahmoihin ja tapahtumiin. Pelin juurimaailmaa
kansoittavat lukuisat oliot, joiden eldimellisyys
tulee esiin siind, ettd ne pyrkivit toteuttamaan vain
omaa impulssiaan: sudet tyydyttivit néilkdénsé ja
noidat tuhoamisen impulssia. Tatd ihmis-eldinten
kansoittamaa juurimaailmaa hallitsee Empedokleen
laki, joka antaa sille konsistenssin.*

Lordin kaltaiset tietokonepelit perustuvat viki-
valtaisen toiminnan (tuhoa tai tule tuhotuksi) tois-
toon. Impulssipelien naturalistinen vékivalta kui-
tenkin eroaa toiminnallisesta vékivallasta, jota on
esimerkiksi nyrkkeily- tai karatepelien (eli toimin-
tapelien) vikivalta. Elokuvallisessa yhteydessa (esi-
merkkinddn amerikkalainen toimintaelokuva) De-
leuze on kuvannut vékivallan esityksen suhdetta
eri kuvatyyppeihin seuraavasti: “Toimintakuva tu-
kahduttaa impulssikuvan, joka on kaikessa brutaa-
lisuudessaan, rajallisuudessaan ja realismin puut-
teessaan ikddn kuin liian sdddytoén.”¢ Naturalistinen
vékivalta on aina jo toiminnassa ennen kuin siitd
tulee nakyvéd. Se on “piilevad” eikd sitd vélttimatta
esitetdkddn suorana toimintana. Lordissa kuvaruu-
dulla ndkyvd vikivallan (re)presentaatio on
staattista: siitd ei koskaan tule suoraa, kuten esi-
merkiksi Prince-pelissa.

Juurimaailma on olemassa vain sikili kuin silld
on rgjat. Kuitenkin rajat ovat liian ahtaita sille,
mitd ne rajoittavat. Sisdlto pyrkii kaiken aikaa ja
monin eri tavoin pursuamaan yli. Juurimaailma on
olemassa ainoastaan todellisen miljoon syvyyksissé
ja téstd johtuen siind ilmenee todellisen miljoon
julmuus ja vakivalta. Lordissa timd vékivaltainen
juurimaailma on “koko pelin” késite ja johdemaa-
ilmat ovat se osa pelistd, jossa hahmot kulloinkin
(ja samalla jatkuvasti) ovat ja toimivat (yleiskuva
ylhédltd). Hahmot kartuttavat tietojaan, taitojaan ja
kapineitaan aina johdemaailmassa: “Juurimaailma
ei aseta Luontoa vastakohdaksi sille, miké on inhi-
millistd: se ei noteeraa titd distinktiota, joka toi-
miikin vain johdemaailmoissa. [--] Juurimaailma
kietoutuu yhtéd lailla futurismiin kuin arkaismiin-
kin.”¥’

Kayuoliittymédn avulla pelaaja saa pakan
kommunikoimaan muiden kanssa (kuva: Lord).
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Kuvaruudulla ndkyvd miljoé on osa juurimaail-
maa: tdméd on johdettu milj6d eli kulloinenkin
johdemaailma. Samalla tavalla kuinjohdemaailman
tila on juurimaailman tila, johdetun maailman ajal-
lisuus on ainakin osaksi my0s juurimaailman ajal-
lisuutta. Tdméd johtuu siitd, ettd juurimaailma on
laajempi kokonaisuus, jonka osa johdemaailma on.
Teot tai kdyttdytymismuodot, ihmiset ja objektit,
. ovat vilttimétti johdemaailmassa ja kehittyvit siel-
14.% Toisaalta impulssit ja fragmentit kansoittavat
juurimaailman. Yhteys juuri- ja johdemaailmojen
vilille syntyy siitd, ettd johdemaailma (pelialue)
liikkkuu juurimaailmassa sekd ajassa ettd tilassa,
samanaikaisesti ikddn kuin sekd sen “sisélld” ettd
sen “pdilla”. Teot ja hahmot ovat vilttdmattd joh-
demaailmassa, koska kuvarajauksen ulkopuolelle
ei milloinkaan nahda.

Oireet ja fetissit ovat naturalistisen teoksen kaksi
tunnusmerkkid. Oireet ovat impulssien ldsnédoloa
ja fetissit edustavat juurimaailman fragmentteja
johdemaailmoissa. Néihin molempiin késitteisiin
liittyy “vélimatka”.** Tdma vilimatka ei ole etdisyys
siind mielessé kuin esimerkiksi Seppo Réty on yli
80 metrin padssi keihddstidn suorituksensa jélkeen.
Vilimatka ei ole mydskéin ajallinen. Fragmentti ei
ole menneisyydessd suhteessa fetissiin, eikd oire
tulevaisuudessa suhteessa impulssiin. Ne eksistoivat
samassa ajassa ja tilassa. Vélimatka on jokin raja,
joka erottaa ne toisistaan pysyvésti. Timaé raja on
juurimaailman ja johdemaailmojen héilyvé raja-
alue.

Teoksen naturalistinen laatu syntyy tavasta yh-
distdd johdemaailma juurimaailmaan, joka on joh-
demaailmojen yhteinen nimittdjd. Juurimaailma ei
ole riippumaton tai irrallinen johdemaailmasta,
vaan pdinvastoin se konstituoi johdemaailman niin,
‘ ettd juurimaailman tietyt luonteenpiirteet ovat joh-
\

Impulssipelien vikivalta eroaa toiminnallisesta vikivallasta. Lordissa vikivallan representaatio on staattista, ei
- suoraa (vasemmalla The Two Towers ja oikealla Riders of Rohan).

demaailmassa vallalla. Lordissa juurimaailma ja
johdemaailma ovat yhteydessd toisiinsa juuri sen
rajan tai “vélimatkan” vilitykselld, joka ne erottaa.
Tamadn rajan toisella puolella ei ole jotakin “muuta”.
Raja on tavallaan pelihahmojen havaintohorisontin
kantama. Kuitenkin raja eristdd johdemaailman
juuresta, jolle se on immanentti. Maailmojen vélinen
yhteys on saumaton. Juurimaailmassa on johde-
maailman loppu ja alku, se kuljettaa johdemaailmaa
sisdllddn ja tekee siitd samalla suljetun maailman.
Néma rajat, jotka sulkevat ja mdirittdvét johde-
maailman, ovat epdméaériisid ja hdilyvid. Raja on
“ja”-raja eikd “tai”-raja, erottaessaan se yhdistda.

Oli aika sitten entrooppista tai toistavaa niin sen
ldahde on aina juurimaailmassa.*! Deleuzen mielesté
elokuvallinen naturalismi melkein tavoittaa puhtaan
aikakuvan, mutta sen keinoin sitd ei voida saavuttaa
ajan ollessa vilttamattd alisteinen naturalistisille
koordinaateille. Naturalistinen aika on riippuvainen
impulssista ja se voi tavoittaa ainoastaan ajan nega-
tiivisen puolen: entrooppinen esitystapa ajan kulu-
misen ja toistava ajan kehdmdisyyden.*

Impulssit-kéyttiytymismuodot

Impulssitovatraakojajaalkukantaisia siind mielessa
ettd ne viittaavat juurimaailmaan. Ne voivat saada
monimutkaisia muotoja ilmetessdén oireina joh-
demaailmassa. Usein impulssit ovat suhteellisen
yksinkertaisia, kuten ndlkd — liittyipd se sitten
ravintoon tai seksiin. Kuitenkin ne ovat erottamat-
tomia perversseistd teoista (oireista) kuten kanni-
balismi, nekrofiliaja sadomasokismi, joita impulssit
tuottavat ja animoivat. Naturalistisen teoksen joh-
detussa maailmassa nélkd voi ilmetd esimerkiksi
kannibalismina tai seksuaalisuus nekrofiliana.
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Lordissa koko pelin perus-impulssi on tahto vieda
sormus pitsiin eli pelastaa maailma pahalta. Tdma
impulssi esiintyy johdemaailmassa oireena, joka
on vikivaltaa. Vikivaltaisuus syntyy, koska pro-
jektia vastustetaan Pahan eli Sauronin taholta.
Lordissa hahmot kayttaytyvit vikivaltaisesti. Teh-
tdvi-impulssi, joka hallitsee koko pelid, on tuhoavaa
kaytostd johdetussa maailmassa. Itse asiassa Tehtéva
jai toisarvoiseksi. Pelin kuluessa tarkedd on vain
tutkia maailmaa, eli siirtdd omaa havaintohorisonttia
juurimaailmassa. Tehtdvad (sormuksen kuljettami-
nen Tuomiovuorelle) voidaan néhtavésti toteuttaa
vain etsimdlld kaikki yhteydet juurimaailmaan joh-
detunmaailman sisdlld. Tehtdvé-impulssi pirstoutuu
moniksi eri tavoiksi kdyttdytyd tai toimia johde-
maailmassa. Pelin maailmassa ldhes kaikki toimet
liittyvit jollakin tavalla védkivaltaan. Pelin hahmo
voimenetelld usealla eritavalla. Jokaisella hahmolla
on maksimissaan kymmenkunta taitoa. Nditd ovat
mm. havaitseminen, kiipedminen, tiirikointi, eri
aseiden kisittelytaidot, lukeminen, kansantarujen
hallitseminen jne. Jokaisella hahmolla voi olla
myds tietty mddrd esineitd, jotka se on saanut,
ostanut tai rydstanyt. Taitojen puitteissa ndité tava-
roita voi hyddyntdd. Jos hahmolla on taito swords
sekd lisdksi miekka, hdnen kykynsi tappaa kasvaa
rajusti.

Impulssin objekti on fragmentti, joka kuuluu
yhti aikaa sekd juuri- ettd johdemaailmaan. Se on
revitty juurimaailman todellisista objekteista. Im-
pulssin objekti on aina “osittainen objekti” (frag-
mentti), joka johdemaailmassa esiintyessddn on
fetissi.* Impulssi repii ja hajottaa. Téstd seuraa,
ettd perversio ei ole impulssin poikkeama vaan
seuraus, siis normaalia toimintaa johdemaailmassa.

"Kuoltuasi" voit aina aloittaa pelin uudestaan
(kuva: Riders of Rohan).

Lordin perus-impulssi on tahto pelastaa maailma
(kuva: Lord).

Hallitseva “tehtdvaimpulssi” pirstoutuu moniksi eri
impulsseiksi, jotka esiintyvit oireina (syOminen,
puhuminen, jne.) johdetussa maailmassa. Lordissa
hallitsevan impulssin objekti on Frodon ryhma
taitoineen ja kapineineen. Téssd kytkennéssd im-
pulssin pirstaleet ndyttiytyvit. Ryhmé on tyypillinen
koostumustaan, muotoaan ja energiaansa muuttava
pakka: se on osittainen (ei tdydellinen), se muuttuu,
kehittyy, vililld paranee ja vililld taas huononee.

Impulssi pyrkii ottamaan haltuunsa kaiken, ei
viekkaudella, vaan vékivalloin — samalla, kun se
yrittdd siirtyd miljoostd toiseen. Peli onkin ldhes
jatkuvaa siirtymisté ja litkkumista, tutkimista, mil-
j0On penkomista ja tyhjentdmistd. Pelin edetessé
impulssin voima, Frodon ryhmén (pakan) kautta,
valitsee fragmenttinsa annetusta miljoosté ja kui-
tenkaan se ei valitse. Itse asiassa se ottaa valitsematta
kaiken, mitd milj6dssd on tai mitd se sieltd voi
16ytad. Tdssd on my0s syy siirtymiseen aina eteen-
pdin: kenties tuonnempana odottaa tdyttymys. Im-
pulssi on siis tyydytettivd ja sen pitddkin olla
tyhjentéva: ei riitd, ettd impulssi tyytyy siihen, mité
miljoo tarjoaa. Impulssi on pohjimmiltaan halu
muuttaa ympéristod, etsid uusia pa(i)kkoja, tutkia,
nauttia siitd mitd ympdristd tarjoaa, oli ympéristo
kuinka vastenmielinen ja iljettdva tahansa. Kavele-
minen, taisteleminen, puhuminen, nukkuminen,
syominen, oluen juominen, taikominen jne. ovat
niitd kédyttdytymismuotoja, joilla pelin impulssi
tyydytetddn. Pelaajan on toimittava niin, ettd pakka
kehittyy mahdollisimman taitavaksi ja vahvaksi.
Se saa pelin kuluessa haltuunsa taitoja ja esineitd,
jotka lisddvit sen kykyé toimia ja tuhota. Vasta kun
pakka lopulta on saavuttanut maksimaalisen kyvyn
tuhoamisen taidossa, on silld mahdollisuus toteuttaa
tehtdva.




Toiston teema on Lordissa voimakas. Peli on
rakennettu siten, ettd pelaajan on yritettdvé jonkin
tietyn esteen ylittdmistd moneen kertaan eri tavoilla,
kayttden hyvikseen pakan kaikkia mahdollisuuksia.
Tietokonepeleihin yleensé, kuten Lordiinkin, kuuluu
valinnan tai uudestaan aloittamisen eli virheen
korjaamisen mahdollisuus, save game -apparaatti.
Se on valinta, jonka voi tehdd aina uudestaan.
Valintataiuudelleen aloittaminen onkirjaimellisesti
sidoksissa muistiin, sdilomiseen.

Lordissa sekd Hyvié ettd Paha ovat molemmat
vikivallan sisdlld. Juurimaailman Impulssi (Pahan
voittaminen suorittamalla tehtdvd) onkin johde-
maailmassa pelkkédd vikivaltaa. Hyvdn ja Pahan

- kategoriat ovat merkityksettomid vikivallan maa-

rittdessd kayttdytymistd johdemaailmassa. Empe-
dokleen maailmassa rakkauden méérén ollessa val-
litseva, maailma homogenisoituu. Vihan ja rak-
kauden poolit ovat 19ydettdvissd juurimaailmasta.
Sielld ovat absoluuttinen Hyvé (Ei-yksiloity Hy-
vyys) ja Paha. Niiden vilinen taistelu méarittda
sitd, onko juurimaailma homogenisoituva vai mo-
ninaistuva. Nami kategoriat eivit kuulu johdemaa-
ilmaan, johon ne kuitenkin vaikuttavat.
Vikivaltainen kdyttdytyminen on pelissd etene-
misen edellytys.** Pakka etenee nuuskien maata
kuin tryffelisika, joka tyontdd kérsdnsd juurakoihin
etsien sen kidtkemid rihmastollisia herkkuja. Myos
pelin pakka koettaa penkoa esiin juurimaailmasta
kaiken minké se voi. Néin johdettu maailma homo-
genisoituu yhteneviksi juurimaailman kanssa.** Kun
tuhoamisen potentiaali on mahdollisimman suuri,
tehtdvd voidaan suorittaa loppuun ja tilléin Hyva
voittaa. Empedokleen periaatetta seuraten Hyvéin
(Rakkauden) vallitessa kosmos on mahdollisimman

homogeeninen. T4std seuraa, ettd mitd suurempi on

maailmassa vallitseva rakkauden mairi, sitd suu-
rempi on myds kyky tuhoamiseen ja murhaamiseen.
Kun maailma on mahdollisimman homogeeninen,
on Rakkauden méérd suurimmillaan, mutta samalla
kyky tappaa on maksimissaan.

Aion-Kronos

Aika voidaan kdsittdd monella eri tavalla. Se voi olla
Ikuisuuden aikaa (Aion) tai Nykyhetken aikaa (Kro-
nos). Jilkimmiisessd vain nykyhetki siis on koet-
tuna olemassa. Mennyt ja tuleva ovat nykyisyyden
suhteellisia ulottuvuuksia. Kronoksen nyt-hetki on
suhteellisten nykyisyyksien kerdytyma tai massa;
ajallinen “piste”, josta katsotaan eteen- tai taak-

- sepdinnykyhetken perspektiivistd, joko jo mennyttd
| tai vield tulematonta.

Kronoksen aika on aineellista tai “ruumiillista”.
Kokonaisuuden, Jumalan tai substanssin nykyhetki
onaineellisten syiden yhteys itsesséén, kausaliteetti.
Kronos mittaa sen kosmisen periodin aikaa, jolloin
kaikki tapahtuu yhté aikaa, eli juuri tdssd ajassa,
nyt. Téstd johtuen nykyhetki on aina rajattu. “Kau-
saliteetti rajoittaa nykyisyyttd olemalla kappaleiden
toiminnan mitta tai raja silloinkin kun kyseessi on
suurin kaikista kappaleista tai kaikkien syiden yk-
seys eli Kosmos itsessddn.”*

Nykyhetki voi olla diretén (infinite) olematta
rajaton tai loputon (unlimited). Téllainen aika on
kehdmaistd. Suhteelliseen liikkeeseen, jonka avulla
jokainen nykyhetki viittaa itseddn suurempaan ny-
kyhetkeen, tdytyy lisdtd absoluuttinen liike, joka
on suurimman nykyhetken veroinen. Tdmi liike
sykkii kosmisten periodien leikissd absorboidakseen
ja palauttaakseen suhteelliset nykyhetket, joita se
ymparoi.

Kronos on kausaliteetin sddtelema valtavien ny-
kyhetkien toisiaan seuraava liike. Deleuze kysyy,
eikd jossakin ole olemassa jotakin, jota nykyhetki
el tavoita, joka ei kuulu kausaliteetin piiriin? Onko
tdma jokin lokaalista, vai leviddko se kenties koko
universumiin, jossa se sabotoi Kronosta?*’ Jos voi-
daan ajatella, ettd on olemassa jotakin, joka ei
kuulu kausaliteetin piiriin, niin tuleminen deleuze-
laisessa merkityksessd on mahdollista: todellinen
muutos voi tapahtua. Kosmisen jérjestyksen ei tar-
vitse kiertokulussaan palata samaan atomiseen kom-
binaatioon (molariteetti), vaan todellista (moleku-
laarista) uutta voi synty4.

Kronos kisitettynd Absoluutiksi on siis huono
Kronos, joka on vastakkainen hyvdn Kronoksen
eldville (lue: tulevalle, becoming) nykyhetkelle.
Platonin mukaan nykyhetken vierelld oleminen on
tulemiselle mahdotonta. Toisaalta Platonin mukaan
“olla nykyhetkessd” tarkoittaa “olla”, eikd se voi
tarkoittaa tulemista. Oleminen ei siis voi olla tule-
mista. Deleuzen mukaan molemmat mahdollisuudet
ovat kuitenkin tosia. Ajalla (Kronoksella) on vain
nykyhetki, jolla se voi ilmaista nykyhetken sisdistad
kumoutumista ajassa. Havaittu on aina jo olleen
havaitsemista. Nykyhetken sisdinen tuhoutuminen
johtuu siitd, ettd maailma on tulemisen tilassa.
Kronos on pakotettu ilmaisemaan tuleva ja mennyt
nykyhetkessd nykyhetken keinoin, silld vain niitd
se ymmartdd. Kronos (Absoluuttina) on siis “hirvit-
tavéd nykyhetki”, joka vastustaa hyvan nykyisyyden
(Tulemisen) valtaa.

Aion-kisityksen mukaan vain tulevaisuus ja men-
neisyys ovat ajan siséltd. Sen sijaan, ettd olisi ny-
kyhetki, joka sisdltdd menneet ja tulevat, on ole-
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massa tulevaisuus ja menneisyys, jotka jakavat (ti-
hentdvit) nykyhetken joka hetki ddrettdémén pieniin
osiin sekd menneeseen ettd tulevaan, molempiin
suuntiin yhtd aikaa. Aion on hetki ilman “paksuutta”
ja ulottuvuutta, joka jakaa jokaisen nykyhetken
menneeseen ja tulevaan. Kronos on valtava paksu
nykyhetkien kerrostuma, joka vilissd ollen suh-
teuttaa sekd menneen ettd tulevan toisiinsa.

Kronos ilmaisee kappaleiden (ja niiden laatujen)
toimintaa ja luomista eli tulemista. Aion on ruu-
miittomien (incorporeal) tapahtumien ja attribuut-
tien, jotka eivit ole samoja kuin laadut (laadut ovat
maailmassa), keskus. Aion on juurimaailman ja
Kronos johdemaailmojen aikaa. Kronos onrajoitettu
ja déretdn, Aion on rajaton silld tavalla kuin mennyt
ja tuleva ovat rajattomia; samalla se on &ddrellinen
kuten hetki. Kronosta ei voida erottaa kehdméisyy-
destd, Aion levittdytyy suorana viivana rajattomana
kumpaankin suuntaan.

Lord on kehamdinen alkuperdisessé stoalaisessa
merkityksessé: ikuinen paluu on todellakin paluuta
juuri samaan “krooniseen absoluuttiin”. Kun olet
kerran pelannut pelin loppuun, ei ole mitdén mieltd
pelata sitd uudestaan, koska se on tdysin samankal-
tainen. Uudestaan pelaamisesta ei ole mitddn muuta
iloa kuin saman opitun “sensoris-motorisen” tavan
toistamisesta syntyvé “kyseenalainen” riemu. Tdma
peli eroaa esimerkiksi korttipelistd, jossa pakka
sekottuu aina uudelleen ja uudelleen. Vaikka kort-
tipelit ovat kehdmadisid, ne eivit ole entrooppisia.
Tamaéd tarkoittaa sitd, ettd ne eividt ole “kerran-
pelattavia” kuten Lord. Pelituotanto itsessdén on
tiysin tietoinen tillaisesta pelin “tyhjenemisestd”.
Pelaajaa ei pyritdkddn ohjaamaan saman pelin da-
reen yhé uudelleen ja uudelleen loputtomasti, vaan
uusien pelien ddreen, esim. tissd tapauksessa Lordin
jatko-osia pelaamaan.

Tietokonepelien "The End" on harvoin ehdoton loppu (kuva: Lord).




YHTEENVETO

Impulssipelid médrittédvét neljd koordinaattia ovat
suhteessa toisiinsa seuraavasti:

1) Juurimaailma on koko se alue pelin “kartalla”,
johon Frodolla kumppaneineen on yhteys. Tdmi
Jjuurimaailma on osa “Sormusten Herra” -mytolo-
giaa, joka on jossakin mielessd perustavaa laatua
oleva maailma. Liséksi maailma tdssd muodossaan
on todella “juuressa”, silld sehidn koostuu pelkésti
digitaalis-matemaattisesta informaatiosta, joka on

taltioitu levykkeille ja kovalevylle.

2) Johdemaailma on pelaajalle (Sinulle) nikyvi
maailma, jonkasisélld hahmot ovat. Tdma edellyttid
maailman siirtdmisté kirjaimellisesta “juuresta” tie-
tokoneen kayttomuistiin ja edelleen ndytdlle. Taima
johdettu maailma on yhteydessd juurimaailmaan
kahdella tavalla. Johdettu maailma on osa juuri-
maailmaa. Johdetun maailman rajojen ulkopuolella
on juurimaailma joka puolella, niin ylhdélld kuin
alhaallakin. Nama rajat ovat jatkuvasti muuttuvia
Jja héilyvid. Toiseksi johdettu maailma liikkuu juu-
rimaailmassa. Hahmot ovat “vankeina” alueensa
sisdlld. Néakyva alue on erddnlainen horisontti hah-
moille, sen takana on jotakin, joka tiytyy kidydi

| tutkimassa, mutta jota ei voi havaita menemitti

sen luokse. Hahmot eivdt myoskddn voi pdistd
oman havaintohorisonttinsa ulkopuolelle. Hahmot
ovat my0s sen vankeja.

3) Impulssit ovat juurimaailmassa. Téstd johtuen
ne esiintyvit myds johdetussa maailmassa. Juuri-
maailmassa oleva néldn impulssi saattaa esiintyd
johdetussa maailmassa kannibalismina. Lordissa
on yksi suuri impulssi: tahto pelastaa maailma
Sauronin pahuudelta. Johdetussa maailmassa eli
hahmojen toimissa tdmé impulssi esiintyy pirstou-
tuneena ...

4) ... moneksi eri kdyttdytymismuodoksi. Jotta
impulssi toteutuisi, on hahmojen kehitettivi itsedén,
ravittava itsedén, opittava tuhoamaan, sanalla sa-
noen pakkauduttava. Ndin periaatteessa hyvia tar-
koittava impulssi (maailman pelastaminen pahuu-
delta) ilmenee johdetussa maailmassa kéyttiytym-
ismuotona, joka perustuu jatkuvaan vékivaltaan.
Tédmd vikivalta ei kuitenkaan ole toiminnallista,
vaan naturalistista: sen energiana on tahto siilyd
“hengissd” pelin loppuun saakka.

Lord itsessddn ei siis tavoita tulemista, se jid
kehdmdiiseksi ja lisdksi kehdmdiisyyteen yhdistyy
entropia. Sen sijaan peli kurkottaa kohti tulemista
samalla kun se viittaa rajojensa yli pelisarjan seu-
raaviin peleihin. Tdmaé uudelle populaarikulttuurille
niin tunnusomainen piirre kdy ilmi yhtd hyvin niin
elokuvien sarjallistumisena (4lien 1,2,3; Batman
1,2; Robocop 1,2; Terminator 1,2, jne.) ja tietoko-

nepelien sarjallistumisena kuin elokuviin suoraan
liittyvind tietokonepeleindkin (Robocop 1,2,3, Indi-
ana Jones 1,2, Terminator 1,2, jopa Yksin kotona
1,2). Edes kulutuksessa, puhumattakaan tuotan-
nosta, kyse ei ole kierrdtyksestd, vaan saman, jo
monta kertaa tutuksi tulleen aineksen rakentelusta
“uusiin” kuoriin - ikd4n kuin koko kulttuurinen
muoto olisi pysdhtynyt pddttyméattomaén itsetyydy-
tyksen tilaan.
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