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Raine Koskimaa

GAME OF THRONES -PELIN
LET'S PLAY -VIDEOT JA
POPULAARIKULTTUURIN
VASTAANOTTO ESITYKSENA

Artikkeli tarkastelee suosittuun Valtaistuinpeli-tv-sarjaan perustuvan pelin
Let’s Play -videoita fanikulttuurisina kaytiantoind ja osana Valtaistuinpelin
transmediaalista universumia. Pelaaja-kertojien kautta analysoidaan tapoja,
joilla ihmiset kokevat maailman, hahmot ja tapahtumat, ja sitd, miten he niiti
tulkitsevat ja suhteuttavat omaan eldmdinkokemukseensa. Let’s Play -videot
tarjoavat hedelmiillisen aineiston pelien ja yleisemmin populaarikulttuurin
synnyttamien kokemusten tarkasteluun.

Game of Thrones, suomeksi Valtaistuinpeli, on George R. R. Martinin fantasia-

(viimeinen, 8. kausi nahtiin kevaalla 2019). Sarja on voittanut lukuisia palkin-
toja, rikkonut erilaisia ennatyksia ja taman lisdaksi ollut myos kriitikoiden kor-
kealle arvostama. Sarjan viimeinen kausi tosin sai edeltdjidan huomattavasti

kriittisemmaén vastaanoton. Sarja on kiinnittanyt huomiota seka rohkeilla ja
kyseenalaisilla seksikohtauksilla (sisdltdvét raiskauksia ja insestid) ettd raa’alla

vakivallallaan. Erityisesti tarina tunnetaan siitd, ettd kukaan henkil6ista ei
ole turvassa. Usea keskeisessa roolissa ollut hahmo on saanut yllattavan ja
vakivaltaisen lopun televisiosarjojen konventioita rikkovalla tavalla. Tulen

ja jidn laululla ja Valtaistuinpelilld on laaja ja aktiivinen fanikunta, joka ottaa
voimakkaasti kantaa sarjan tapahtumiin, luo ja kierrattda sarjaan perustuvia |

meemejd ja tuottaa mm. Valtaistuinpeli-aiheisia videoita.
Valtaistuinpelin seka Tulen ja jdan laulun ymparille on kasvanut rikas ja moni-
puolinen transmediauniversumi.? Siihen siséltyy romaanien ja televisiosarjan

liséksi mm. digitaalisia peleja, lautapeleja, Thronecast-sisiltod ja musiikkial-
bumeita, sekd loputon méaaré fanitaidetta ja muuta fanien tuottamaa sisaltoa. |

Televisiosarjan kuusi ensimmaistéd kautta perustuivat hyvin tarkasti kirjasarjan
tarinaan, mutta seitsemas ja kahdeksas kausi lahtevat omille poluilleen, silla

kirjasarja ei ole vield edistynyt yhta pitkalle (Martin on tunnettu hitaasta kir-
joittamistahdistaan). Transmediaalisen tarinankerronnan yksi kulmakivista
on ajatus siitd, ettd kokonaisuudessa jokainen mediamuoto tekee asioita, jotka
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1 Ensimmaiset viisi kirjaa jul-

i kaistu 1996; 1998; 2000; 2005;
i 2011; suomeksi Tulen ja jéén
i laulu, 2003; 2004; kolmas kirja

kahtena niteend 2005 ja 2006;
2007, viides kirja kahtena
niteend, kummatkin 2014.

i 2 Transmediauniversumin
i kasite sisaltaa narratiivisia ja

ei-narratiivisia elementteja,

diegeettisia ja ekstradiegeetti-
sia elementteja seka virallisia
tuotantoja ja fanien tuottaman

¢ sisallon (Anon., arvioitavana).

kirjasarjaan The Song of Ice and Fire' perustuva, erittdin suosittu televisiosarja
i ovat julkkiksia, jotka esiintyvat

Esimerkiksi tv-sarjan nayttelijat

niin mediassa kuin meemeis-
sa, ja nama esiintymiset on
perusteltua sisallyttda myos
transmediauniversumiin.
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juuri kyseiseen parhaiten soveltuvat. Eri medioiden valilld ei my0skdan pitdisi
olla vahvaa hierarkiaa, vaan jokaisella medialla on tasa-arvoinen paikkansa

kokonaisuudessa. Kaytannossa transmediaaliset kokonaisuudet kuitenkin !
padsaantoisesti rakentuvat yhden mediasisallon ymparille ja tdma ydinteksti

(core text) on esimerkiksi Jason Mittellin (2015, 294-295) tutkimissa tapauksissa
tv-sarja. My0s elokuvien ymparille on rakentunut merkittavia transmedia-
universumeja (Star Wars, Marvel Cinematic Universe). Valtaistuinpelin kohdalla

ydintekstiksi olisi ilmeista nimeta Tulen ja jdin laulu -kirjasarja, mutta tv-sarjan
onnistunut toteutus ja suuri suosio ovat nostaneet sen kirjasarjan ohella ydin-

tekstin asemaan; ja useiden fanien mielesta ehka syrjayttanytkin sen.
Erityisesti tv-sarjan myota Valtaistuinpelin transmediauniversumista on

tullut ilmio, jolla on faneja huomattavasti laajemmin kuin vain fantasiahar-
rastajien piirissd. Game of Thrones Project -tutkimushankkeen® kaltaisilla
kyselyilld pystytdan selvittimdan joitain niistd syistd, miksi ihmiset pitavat

juuri tasta tarinamaailmasta. Tassa artikkelissa pyrin padsemaan kiinni tapoi-
hin, joilla ihmiset kokevat Valtaistuinpelin maailman, hahmot ja tapahtumat,

ja miten he tulkitsevat niitd ja suhteuttavat omaan elamankokemukseensa. '
Hypoteesina on, ettd Let’s Play -videot tarjoavat hedelmallisen aineiston pelien

ja yleisemmin populaarikulttuurin synnyttimien kokemusten tarkasteluun.
Tutkimusmenetelméanani onkin Game of Thrones -videopelista tehtyjen ja ver-
kossa julkaistujen Let’s Play -videoiden ja niihin liittyvan kommentoinnin

analysointi erityisesti videon julkaisseen pelaajan esiintymiseen keskittyen.
Varsinaiset tutkimuskysymykseni ovat: millad tavoin Let’s Play -videot asettu-

vat osaksi fanikulttuurisia kdytantoja ja mita Valtaistuinpelin transmediaalisen
universumin piirteita videoiden tekijat erityisesti nostavat esille.
Esittelen jatkossa ensin Telltale-yhtion tekemdn Game of Thrones -pelin ja

kuvaan sitten Let’s Play -videoiden keskeisia piirteita. Taméan jalkeen kuvaan
tarkemmin aineistoni ja esittelen tairkeimmat havainnot keskittyen erityisesti

sithen, miten Let’s Play -videoiden tekijit esittavat Valtaistuinpeli-faniutensa,
sekd miten moraaliset pelivalinnat nousevat Game of Thrones -pelin kohdalla
esityksen keskioon.

Game of Thrones -peli

Telltale Games tunnetaan televisiosarjojen pohjalta tehdyistd, episodeittain jul-
kaistuista peleistadn. Game of Thrones -pelin ohella sen Walking Dead -pelit ovat

olleet suosittuja. Ndissd tarinavetoisissa peleissa pelaajan keskeinen tehtava
on valita eri vastausvaihtoehdoista (tai muista reagointimahdollisuuksista),
kun hénen pelihahmonsa on tekemisissd muiden hahmojen kanssa. Lisaksi

peleissd on satunnaisesti toimintajaksoja, joissa on kyse yleensa taistelemises-
ta, ja joissa pelaajan haasteena on ajoittaa toimensa (esim. kosketusnéytolle '

ilmestyvan merkin hipaisu) oikein. Telltale on luonut vahvan mielikuvan siits,
kuinka pelaajan valinnat vaikuttavat tarinaan ja tuottavat erilaisia loppurat-
kaisuja. Kdytannossa erilaisia tarinavariantteja on kuitenkin melko vahén,

eikd monilla valinnoilla tosiasiallisesti ole mitdan merkitysta loppuratkaisun !
kannalta. Kuitenkin jo se vaikutelma, ettd valinnat ovat merkityksellisid, on

tarkeda pelikokemukselle. Yksittdisella pelaajalla ei myoskadn ole yleensa
vertailukohtaa (ellei han pelaa samaa pelid useaan kertaan), joten han ei

pysty kovinkaan kattavasti tarkastelemaan milla muilla tavoilla tarina voisi :
paattyd. Telltalen peleissd jokaisessa yksittdisessd episodissa on rajallinen
madrd tarinan kannalta keskeisid valintoja (Game of Thrones -pelissa viisi

3 <https://jyx.jyu.filhand-
1e/123456789/66430>. Linkki
tarkistettu 21.11.2019.
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valintakohtaa kussakin episodissa), joiden osalta pelaajan ratkaisut tallen-
netaan pelin verkkopalvelimille, ja pelattuaan episodin loppuun pelaajalle
ndytetdan valintojen jakautuminen kaikkien pelaajien keskuudessa. Tama |
ei suoraan kerro valintojen vaikutuksesta tarinaan, mutta antaa pelaajalle
kokonaiskuvan kuinka tyypillisid tai epatyypillisida hanen omat valintansa
ovat olleet.

Game of Thrones -peli julkaistiin kuudessa osassa joulukuusta 2014 mar-
raskuuhun 2015. Se julkaistiin kaikille keskeisille alustoille, sekd mobiililait-
teille (i0S, Android), konsoleille (PS3, PS4, Xbox 360, Xbox One) ettd PC:lle '
(Windows, OS X). Pelin pystyi ostamaan joko episodi kerrallaan, maksamal-
la tilausmaksun, jolla sai kaikki episodit sitd mukaa kun ne julkaistiin, tai
viimeisen episodin jdlkeen ostamalla koko sarja yhtend pakettina. Peli sai
kohtalaisen positiivisen vastaanoton, ja Metacritic-sivuston yhteenvedossa !
pisteytetyt arviot olivat padosin 70-80 pistettd sadasta (arviot jokaisen episo-
din eri alustaversioille erikseen). Saman yhtion aiempi, my0skin tv-sarjaan
liittyva Walking Dead -peli (2012) kerasi jonkin verran paremmat arviot (80-90
pistettd), samoin Borderlands-ammuntaroolipelisarjan (Gearbox Software 2009-
; “role-playing shooter”) pohjalta tehty Tales from the Borderlands (2014-2015;
78-90 pistettd). Game of Thrones -peli siis jai hieman ndiden suosiosta, mutta
Telltale suunnitteli sille silti jatko-osan. Yhtio kuitenkin lopetti itsendisen
pelituotannon syksylla 2018 ja samalla jatko-osa haudattiin. Spekulaatioita
Telltalen pelituotannon jatkamisesta mahdollisesti uuden yhtion nimissd on
esiintynyt, ja nyt kun Valtaistuinpeli-transmediamaailmaan sijoittuva uusi |
tv-sarja, House of the Dragon, on tyon alla, on tdysin mahdollista, etta Game of
Thrones -pelikin tulee vield saamaan jatkoa.

Pelin tapahtumat liittyvat melko tiiviisti kirjojen ja televisiosarjan tarinaan,
mutta siten, ettd pelin hahmot ja tapahtumapaikat eivat padosin esiinny niissa.
Pelin tapahtumat sijoittuvat tv-sarjan neljannen kauden kanssa samoihin ai-
koihin ja Carlos Scolarin (2009, 598) transmediaalisen kerronnan eri muotojen
jaottelussa Game of Thrones -pelin toteutustapa sijoittuu selkedsti rinnakkaisen
kerronnan (parallel stories) kategoriaan. Pelitapahtumien keskiossa on House
Forrester, joka mainitaan kirjasarjassa ohimennen, eika esiinny televisiosar-
jassa lainkaan. Mukana tapahtumissa on muutama tuttu, keskeinen hahmo
(kuningatar Margaery, Ramsay Bolton), mutta he eivit ole pelattavia hahmo-
ja. Valtaistuinpelin tapaisessa fiktiivisessa maailmassa, jossa on hyvin paljon
seurattavia henkilditd ja kerronta etenee useiden nakokulmahenkildiden
valitykselld, tima on toimiva ratkaisu ja onnistuu luomaan samaan aikaan
tuntuman siitd, etta pelaajana ollaan mukana tutussa maailmassa. Toisaalta
tilaa jad my0s uusille juonikuvioille, joiden ei tarvitse seurata jo aiemmin
koettuja kaanteita.

Visuaalisesti peli noudattelee hyvin tarkasti televisiosarjan esikuvaa. Sar-
jasta tutut hahmot nayttavat samoilta kuin sarjassa, mutta yleisemminkin
pelin visuaalinen ilme on lainattu suoraan televisiosarjasta, samoin jokaisen
peliepisodin alussa ndhtdva intro tunnusmusiikkeineen. Tadssd suhteessa
Game of Thrones -peli tukee ajatusta nimenomaan tv-sarjasta Valtaistuinpelin
ydintekstina. Peli itsessddn on selvésti rajatumpi kokonaisuus kuin Tulen ja
jidn laulu tai Valtaistuinpeli. Se kattaa vain lyhyehkon ajanjakson ja rajallisen
joukon henkil6itd, ja tdssa suhteessa pelin voi katsoa tiydentavan ydintekstien
tarinamaailmaa seka esittelemalld joitain uusia hahmoja etta tuomalla uusia
yksityiskohtia ydinteksteistd tuttuihin hahmoihin ja itse tarinamaailmaan.

Game of Thrones -pelissa on hyvin tunnistettavissa Martinin luoman tarinan
raa’an vikivallan eetos. Pelin aikana kuolee suuri joukko ihmisié, padasiassa '
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hyvin verisilld tavoilla. Toisaalta peli poikkeaa esikuvistaan huomattavasti
sikdli, ettd siind ei ole lainkaan mukana seksid eikd alastomuutta. Pelaaja
kohtaa darimmadisia tilanteita, joissa han joutuu tekemaan valintoja elaman |
ja kuoleman valillg, aivan kuten Martinin luomat hahmotkin. Tilanne on kui-
tenkin pelissd erilainen kuin televisiosarjan kohdalla, kun pelaaja itse tekee
paatoksid, eikd vain seuraa miten muut toimivat. Kokemus on parhaimmillaan
erittain intensiivinen.

Let’s Play -videot

Let’s Play -videot ovat (yleensa digitaalisten pelien, mutta joskus esimerkiksi '
lautapelien) pelaamisesta tehtyja videoita, joita jaellaan netin videoalustoilla.
Suosituin alusta on Youtube. Myos pelaamisen reaaliaikaiseen striimaamiseen
keskittyvassa Twitchissd julkaistaan jonkin verran Let’s Play -videoita, mutta
niiden osuus sielld on marginaalinen suhteessa live-kanaviin. Let’s Play -vi-
deoita voidaan jaotella erilaisiin genreihin, mutta kaikille niille on yhteista '
ndyttdd tietyn pelin pelaamista, niin ettd ruudulla ndkyy pelitapahtumat.
Nykyiset pelikonsolit tarjoavat erittdin helppokayttoset toiminnot joko pelin
tallentamiseen tai live-striimaamiseen, joten erityisid teknisia taitoja videoin-
tiin ei valttamatta tarvita. Adniraidalla pelaaja kommentoi omaa pelaamistaan
ja pelitapahtumia eri tavoin. Pelaaja itse saattaa nakya videolla pelikuvan !
paalls, joko niin ettd kuvaan on rajattu vain kasvot, tai laajempanakin otok-
sena. Pelaajan puheet pelaamisen aikana ovat merkittdva elementti Let’s Play
-videoissa. Han voi kommentoida esimerkiksi tekemidan valintoja, kiinnittaa
katsojan huomion erilaisiin yksityiskohtiin ja antaa pelivinkkejd, tai han voi
kertoa omin sanoin mita pelissa tapahtuu (talloin han kerronnallistaa pelid) tai
kertoilla sattumuksia elamastaan. :

Osa videoiden tekijoista toimii pelaaja-kertojina, jotka limittavat saumatto-
masti yhteen oman pelaamisensa ja pelin kerronnallistamisen. Pelaajapersoo-
nallisuudet ovat yksi merkittavista tekijoista Let’s Play -videoiden suosiolleja
osa heistd on noussut sosiaalisen median tihdiksi. Esimerkiksi ruotsalainen !
PewDiePie, jolla on yli 100 miljoonaa seuraajaa, tuli tunnetuksi nimenomaan
Let’s Play -videoillaan, vaikka onkin myShemmin muuttunut enemman yleis-
vloggaajaksi. Vastaavalla tavalla Suomessa suosittu Let’s Play -videoiden tekija
Lakko siirtyi suuren suosion myota tuottamaan muunkinlaisia vlogeja Let’s
Playn ohella. “To put it simply, an LP is a story about playing a video game,
in which the main character is the player, not the original protagonist of the
game.” (Kerttula 2019, 253.)

Valtaosalla Let’s Play -videoiden tekijoista on YouTubessa oma kanavansa,
ja kanavan tilanneet seuraajat saavat automaattisesti tiedon uuden videon !
julkaisusta. Kanavan tilaaminen itsessdan on maksutonta, mutta seuraajat
voivat maksaa vapaaehtoisia maksuja tukeakseen videoiden julkaisuja. Osalla
julkaisijoista on erilaisia maksullisia jasenyysohjelmia, joihin liittymalld saa
nahdakseen lisdsisaltod tai vaikkapa mahdollisuuden vaikuttaa tulevien vi-
deoiden aiheisiin. Katsojilta tulevien lahjoitusten ohella toinen ansaintatapa !
on solmia mainossopimuksia, joiden arvo maaraytyy kanavan seuraajamaa-
ran pohjalta. Monet Let’s Play -videoiden tekijoista eivat kuitenkaan saa
toiminnastaan mink&danlaista rahallista korvausta, vaan kyse on itsessdaan
mielihyvaa tuottavasta harrastuksesta. Internetin loputtomassa sisaltotulvassa
oman videokanavan esiin tuominen on vaikeaa ja monet julkaisut jaavatkin
vain lahipiiriin huomaamiksi. Lihtokohtaisesti kyse on harrastajien ja fanien '
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toisille samanmielisille tekemasta sisdllostd, joka levida tuttavaverkostoissa.
Onnekas sattuma (hyvin valittu tunniste, ajoitus, jne.) tai kaupallinen yhteisty
voivat antaa sysdyksen suurempaan suosioon. Kun seuraajamaarat nousevat
kymmeniin tuhansiin, harrastus voi muuttua my0s ansaintakeinoksi, jolloin !
videoiden tekijan tulee aiempaa enemman ottaa huomioon yleison ja yhteis-
tyokumppanien odotukset omassa tuotannossaan.

Osa Let’s Play -videoista on niin sanotusti sokkoja (blind), jolloin pelaaja
on ensimmaistd kertaa tekemisissa pelin kanssa, eika tiedd millaisia tapah- '
tumia siind tulee eteen. Toisena ddripaana ovat videot, joiden tekija tuntee
pelin lapikotaisin ja joko esittelee suvereeniuttaan pelaajana tai antaa pelin
huonommin tunteville katsojille vinkkeja hyvista pelistrategioista. Osa vide-
oista on taysin editoimattomia, jolloin ne julkaistaan suoraan sellaisena kuin
ne pelilaitteen tallentamina ovat. Toisia taas on voitu editoida runsaastikin |
ja leikata esimerkiksi jaksoja pois, tai lisitd videolle visuaalisia ja auditiivisia
efektejd. Speed Run -videot muistuttavat monella tapaa Let’s Play -videoita,
mutta ne lasketaan yleensa omaksi lajikseen. Speed Runeissa esitetdan myds
videopelien pelaamista, mutta niissd padhuomio keskittyy kyseisen pelin !
mahdollisimman nopeaan ja tehokkaaseen lapaisyyn. Joissain tasohyppely-
tyylisissd peleissd voidaan etsid pikselin tarkkuudella optimaalisia reitteja.
Long Play -videot taas eroavat Let’s Playsta siind, ettd niissa ei ole lainkaan
kerrontaa mukana. Andrew Burnin (2006, 102) mukaan peleihin liittyva
fanitoiminta poikkeaa muusta mediafaniudesta siind, ettd toiminnassa on
erotettavissa sekd pelimekaniikkaan ja pelin suorittamiseen liittyvia tuotan-
toja (esim. Walkthrough-videot) ettd pelikerrontaan liittyvid ilmaisullisia tuo-
tantoja (esim. fanifiktio). Let’s Play -videot haastavat Burnin jaottelun jossain
madrin. Ne ovat kylld lahempana jalkimmaista kategoriaa, mutta sisaltavat
runsaasti my0s pelin suorittamiseen liittyvida huomioita. ﬁ

Let’s Play -videoissa on siis aina mukana kerrontaa. Kerronnan siséllosta
voidaan erotalla joitain keskeisid teemoja. Tero Kerttula (2019) on jaotellut
kerronnan seitsemaan eri kategoriaan:

1) kuwvailu: omin sanoin, mitd ruudulla nikyy ja tapahtuu, myos oman toiminnan
kuvailu :
2) tarina: pelin tarinan sanallistaminen, henkildiden motiivien spekuloiminen jne.
3) audiovisuaalisuus: pelin grafiikkaan ja daniin liittyvét asiat

4) pelimekaniikka: pelimekaniikan kasittely, usein opettavaista tai kriittista savyltaan
5) intertekstuaalisuus: pelin yhteydet muihin mediatuotteisiin :
6) reflektio: omien valintojen ja pelin herdttdmien tunteiden pohtiminen

7) vaihtoehtoiset tapahtumat: ruudulla nakyvélle toiminnalle oman, vaihtoehtoisen
merkityksen antava kerronta (usein parodiseen savyyn)

Osa Let’s Play -videoiden tekijoista kayttaa naita kategorioita monipuoli-
sesti yhdistellen, toiset taas keskittyvit yhteen tai kahteen niista. Lisdksi on
sellaisia, joille Ben Croshaw’n (2011) mukaan ndyttaa ”pelaaja-kertojan per-
soonallisuus olevan olennaisempaa kuin pelattava peli”, tai kuten Kerttula
(2019) asian muotoilee, tillaisille Let’s Play -videoiden tekijoille on téarkeampada '
kertoa itsestddn kuin heidan pelaamastaan pelistd. Varsinkin tallaisten Let's
Play -videoiden tekijoiden kohdalla siirtyma omasta elamastian kertovaksi
tubettajaksi on varsin luonteva. Pelaaja-kertoja on joka tapauksessa merkittava
osa Let’s Play -videoita, jotka kertovat “jannityksestd, pettymyksestd, voitosta
ja tappiosta... kertovat tarinan pelaajasta ja hanen kokemuksestaan” (Kerttu-
la 2019, 3). Game of Thrones -pelin Let’s Play -videoissa on tunteista vahvasti
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mukana my0s turhautuminen, kun pelin lupaama mahdollisuuus osallistua
tapahtumien kulkuun osoittautuu hyvin rajalliseksi.

Yleisesti Game of Thronesin Let’s Play -videoista voidaan todeta, ettd suuri = <nttps:/www.youtube.com

osa niiden tekijoistd on ndhnyt myos televisiosarjan, tai ainakin osan siitd. . watch?v=78uOpTM3tE>.

Monet heista viittaavat pelikerronnan yhteydessa televisiosarjaan ja omiin
kokemuksiinsa sitd katsoessaan. Nama Let’s Play -videot avaavat siten mielen-
kiintoisen ikkunan my®0s televisiosarjan vastaanottoon, sen lisaksi ettd kertovat

Game of Thrones -pelin pelaamisesta. Joissain tapauksessa videoissa viitataan '
my0s Martinin kirjasarjaan, mutta ndma viitteet ovat huomattavasti vahai-

sempid. Let’s Play -videoiden ohella suosittuja ovat olleet ns. reaktiovideot,
joissa naytetddn kuinka Valtaistuinpelin tapahtumista ennakolta tietamattomat

katsojat reagoivat ndhdessaan jonkin erityisen dramaattisen kohtauksen !
ensimmaistd kertaa. Muun muassa Red Wedding -jakson julma huipennus
sekd Ned Starkin mestaus ovat tuottaneet joukon reaktiovideoita, jotka ovat

kiertdneet meemeina netin eri alustoilla.* Nama poikkevat luonteeltaan Let’s
Play -videoista monin tavoin keskittyessadn vain yhteen kohtaukseen ja

kuvaajana sekd mahdollisesti myos kertojana toimiva henkil6 on eri kuin se,
jonka reaktioita esitetddn. Reaktiovideot tarjoavat omalla tavallaan ikkunan !

populaarikulttuurin seuraajien kokemuksiin ja ne ovat voineet toimia myos
mallina oman kokemuksen dramatisoinnille Let’s Play -videoissa.
Aineisto ja yleisid havaintoja

Kayttdimani aineisto on koottu ldhinnd satunnaisotantana kahdelta eri vi-
deonjakoalustalta. Videoista yksi on julkaistu Twitchissd, loput yhdeksan

Youtubessa. Olen ottanut mukaan vain englanninkielisid videoita, pyrkien
siihen, ettd mukana olisi niin mies- kuin naispuolisiakin pelaajia, sekd suu-

ren yleison kerddvid ettd vahemman suosittuja videoita. Kaikki vaikuttavat
siltd, ettd ne on tehty sokkona, mutta tatd ei aina pysty paattelemaan, ellei

pelaaja-kertoja asiaa erikseen mainitse. Peli on julkaistu kuutena episodina, -
ja Let’s Play -videot on paasédantoisesti julkaistu myds episodeittain. Olen
tassd tyossd tarkastellut ainoastaan pelin ensimmadisen episodin videointeja

ja niihin liittyvda kommentointia. Mukana ovat seuraavat videot:

Moonclaw196: mies, nikyy kuvassa, tuntee tv-sarjan (20 katsomis-
kertaa), Twitch

Lavinia: nainen, ei ndy kuvassa, pitda kirjoista, ndhnyt kaksi ensimmais-
td kautta sarjasta (7 500+ katsomiskertaa), Youtube

EmmaExegames: nainen, nakyy kuvassa, tuntee sarjan (8 500+ katsomis-
kertaa), Youtube

PewDiePie: mies, nikyy kuvassa, ei lukenut kirjoja eikd seurannut sar-
jaa (4,2M+ katsomiskertaa), Youtube

TheEnglishSimmer: nainen, nakyy kuvassa, nahnyt sarja, ei ole (vield)
lukenut kirjoja (19 000+ katsomiskertaa), Youtube

ChristopherOdd: mies, ei ndy kuvassa, tuntee sarjan (42 000+ katsomis-
kertaa), YouTube

Wretch Plays: mies, ei ndy kuvassa, tuntee sarjan, ei ole lukenut kirjoja
(11 000+ katsomiskertaa), Youtube

SwingPoynt: mies, nakyy kuvassa, ei paljon kokemusta kirjoista tai sar-
jasta (53 000+ katsomiskertaa), Youtube

4 Katso esim. Game of
Thrones: Red Wedding Reac-
tions Compilation YouTubessa:

Linkki tarkistettu 23.11.2019.
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Kathleenmms: nainen, nakyy kuvassa, Game of Thrones -fani (3 200+
katsomiskertaa), Youtube

WhiteBoy7thst: mies, ndkyy kuvassa, tuntee sarjan (57 000+ katsomis-
kertaa), Youtube

Se, missa maarin pelaaja-kertoja tuntee Martinin kirjoja tai televisiosarjaa,
on edelld maaritelty videoissa sanotun pohjalta. Lisdksi osa pelaajista osal-
listuu videonsa yhteydessa kdytaviaan keskusteluun ja voi myds sielld kertoa
tarkemmin suhteestaan Valtaistuinpeli-transmediauniversumiin.

Game of Thrones -pelin pelaajista monilla on vahvoja ennakko-odotuksia
pelin suhteen ja ennakko-odotukset ovat erityisesti televisiosarjan luomia.
Esimerkiksi Ramsay Boltonin ilmestyessa naytolle tai Red Wedding -jakson
tapahtumiin viitatessa jotkut pelaaja-kertojat ilmaisevat pelkonsa seuraavien
tapahtumien suhteen, koska he tietdvat Ramsayn sadistisuuden ja Red Wed-
dingin jarkyttavyyden. Monien viitteiden suhteen on vaikea tietdd varmasti,
onko pelaaja ndhdnyt tapahtumat televisiosarjasta, vai lukenut kirjoista, mutta
monet seikat puhuvat televisiosarjan puolesta. Sekd Ramsay Bolton ettd Red
Wedding -jakson tapahtumapaikka on esitetty televisiosarjan mukaisesti, ja
pelaaja voi tunnistaa ne, vaikka itse pelissa niita ei valttamatta suoraan nimeta.
Jakuten edelld on todettu, pelaaja-kertojat monessa tapauksessa itse kertovat,
ettd ovat esimerkiksi seuranneet sarjaa, mutta eivat lukeneet kirjoja. Joissain
tapauksissa viite televisiosarjaan on selked, kuten silloin, kun pelaajat alkavat
viheltdd tai hyréilld tunnusmusiikin alkaessa soida, mika osoittaa, ettd he
tuntevat kyseisen televisiosarjaan savelletyn intron entuudestaan.

Tassa otoksessa ei juurikaan ole Let’s Play -tekijoitd, jotka keskittyisivat
enemman itseensad kuin pelattavaan peliin. Poikkeuksena on ldhinna ruotsa-
lainen PewDiePie, joka on my®os yksi harvoista mukana olevista, joka ei ole
juurikaan tutustutunut Valtaistuinpeliin ennen pelin pelaamista. Aaniraidalla
pelaaja-kertojat ensisijaisesti sanallistavat ruudulla nakyvid tapahtumia ja
kayttavat runsaasti aikaa myos pelin edellyttdimien moraalisten valintojen
pohtimiseen ja selittdimiseen. Videoissa on my0s tiarkedssa roolissa pelaaja-
kertojien tunnereaktioiden esittaminen ja tamén osalta on syyta nostaa esiin
Let’s Play -videoiden performatiivinen luonne. Pelaaja-kertojat ovat ilmeisen
tietoisia yleisostaan, jolle he esiintyvat. Heidan sanomisia ei siten pida tulkita
suoraan heidan mielipiteindadn ja kokemuksinaan sellaisinaan, vaan kyseessa
voi olla my®s jonkinlaisen roolin esittaminen. On syyta muistaa, etta ”[a]la-
kulttuureissa tyyli on kyllastetty merkityksilla” (Hirsjarvi 2009, 65). 3

Fanius esityksena

Faniuden tarkastely Let’s Play -videoiden kautta sopii hyvin yhteen Matt
Hillsin ndkemykseen siitd, ettd fanius itsessdaan on ei-kilpailullista ja affektii-
vista pelid (2002, 60—-64). Faniuteen liittyy olennaisena osana oman faniuden
suorittaminen ja esittaminen. John Fiske (1992, 37-39) on erotellut faniuteen |
liittyvat kolme eri toiminnan tasoa: 3

1. Semioottinen tuottaminen: sosiaalisen identiteetin ja kokemusten rakentaminen
kulttuurisen hyodykkeen semioottisten resurssien pohjalta

2. Ilmaiseva tuottaminen: edellisen tason merkitysten jakaminen kasvokkaisissa !
tilanteissa tai suullisen kulttuurin piirissa 5
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3. Tekstuaalinen tuottaminen: fanit tuottavat ja kierrattavat keskuudessaan teksteja,
jotka usein on valmistettu hyvinkin laadukkaasti

Let’s Play -videot itsessdan kuuluvat tason kolme tekstuaaliseen tuottami-
seen, mutta ne kertovat my0ds ensimmadisen tason semioottisesta tuottamisesta.
Videoiden kommenttikentédssa kdytava keskustelu puolestaan on ldhella tason
2 ilmaisevaa tuottamista, vaikka tapahtuukin verkossa kasvokkaisen tilanteen
sijaan. Videoilla niiden tekijat esittavat Valtaistuinpeli-faniuttaan pelaamisen
kautta eli he tekevét faniudestaan esityksen. Tallaisissa Let’s Play -videoissa !
olennaista ei siis ole niinkdan esittda videon tekijan taitoja ja kokemusta pe-
laajana, vaan nimenomaan heidén fanittamistaan. Erving Goffmanin naytta-
moOmetaforaan pohjautuvan identiteettiteorian mukaan ihminen on aina ikdan
kuin nayttamolld ja ndyttelee omaa rooliaan kanssaihmisille. Koko eldmé ei
jatkuvasti tapahdu nayttamolls, vaan valilld on mahdollisuus vetaytya tausta-
alueelle (backstage) (1956, 13-19; 69-70). Goffman oli itse kiinnostunut ldhinna
kasvokkaisesta vuorovaikutuksesta, mutta hanen teoriaansa on sovellettu
laajasti my0s online-ymparistoihin (ks. esim. Pearson 2009). Let’s Play -vide-
oissa goffmanilainen ndyttamo ja tausta-alue sekoittuvat, kun pelaaja-kertoja
tietoisesti esittdd yleisolleen tapahtumaa (yksinpelin pelaamista) eli avaa
tausta-alueen kanssaihmisten nahtavaksi. Talloin yksityisesta pelaaja-henki-
16st6 kuoriutuu pelaaja-kertojan roolin esittdja. Tata tausta-alueen avaamista
korostaa se, kuinka joissain Let’s Play -videoissa ndkyy pelaaja-kertojan osa !
asuntoa, yksityistd, intiimia tilaa. Erika Pearson kutsuu tata ilmiota késitteel- |
18 accessible privacy (mt., np). Sen lisdksi, ettd pelaaja-kertojat ottavat roolin
esittimisen moodin goffmanilaisessa mielessd, mukaan tulee usein my0s
ndyttelemisen piirteitd: pelaaja-kertoja nédyttelee yleisolleen ikdan kuin olisi
osa pelissd tapahtuvaa draamaa. Editoimattomia, sokkona tehtyja Let’s Play
-videoita ei ole voitu juurikaan suunnitella etukiteen, puhumattakaan kési-
kirjoittamisesta, joten ndytteleminen vertautuu lihinna improvisaatioon tai
taiteelliseen performanssiin.

Esittdimisen ja ndyttelemisen kautta pelaaja-kertojat tuovat myos epasuo-
rasti esiin suhtautumistaan Valtaistuinpeliin kokonaisuudessaan sekd sen
henkil6ihin ja tapahtumiin, esimerkiksi valinnoillaan, minkd hahmojen roo-
leja he esittavat. Fiktiivisiin maailmoihin kiinnittyminen tapahtuukin usein
henkilohahmojen kautta (ks. esim. Vilisalo 2017). Tassakin aineistossa on
voimakkaita kannanottoja henkildiden suhteen ja heiddn luonteenpiirteensa
nousevat usein tarkastelun kohteeksi. Thmisilld on tyypillisesti suosikki- ja
inhokkihahmoja fiktiivisessa henkilogalleriassa: ”“Oo-oh, here’s Tyrion, he is
one of my favourite... He and Arya.” (Lavinia), "Ramsay is one despicable
person — I hate him so much!” (kathleenmms). Ramsay Boltonin yhteydessa
voidaan ehka puhua antifaniudesta eli ilmidstd, jossa ihmiset kuluttavat niin
paljon aikaa ja vaivaa inhoamansa asian seuraamiseen ja kommentointiin,
ettd se jakaa runsaasti piirteitd positiivisen faniuden kanssa. (Ks. esim. Hirs-
jarvi 2009, 66.) Varsinkin ndiden inhosuhteiden esittiminen saa liioittelevan
voimakkaita piirteitd Let’s Play -videoilla. Téllaisissa kohdissa ndytteleminen
Let’s Play -videon yleisolle voi dominoida suhteessa goffmanilaisen tausta-
alan (yksityisen vastaanoton ja kokemuksen) esittdmiseen. 5

Esittaminen ja ndytteleminen sindnsa eivat ole mitenkdan poikkeavaa
toimintaa fanikulttuurien piirissa. Erityisesti cosplay-harrastuksessa pukujen
valmistamisen ja esittelemisen ohella voidaan ndytella my0ds kohtauksia, joissa
suosikkihahmo esiintyy. My®s filkkaaminen, tuttujen laulujen esittiminen
omilla sanoituksilla on ainakin scifi-fandomissa tuttua. Cosplayssa mediateks- '
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ti, josta esitettava hahmo on perdisin, ei valttamatta ole lainkaan keskiossa,
vaan olennaista on cosplay-harrastajan, mediatekstin sekd pukeutumisen
muodostama kokonaisuus (Lamerichs 2015, 113). Vastaavalla tavalla Game
of Thronesin Let’s Play -videoissa tarkedd on pelaaja-kertojan persoonallisuu-
den, Valtaistuinpelin ja pelaamisen kokonaisuus, johon ldheisesti liittyy my0s
seuraajien kommentit. Esittdimisen osalta Let’s Play -videoissa on merkittavaa
goffmanilaisen tausta-alueen ja nayttamon sekoittuminen, mitd esimerkiksi
cosplayssa ei vastaavalla tavalla tapahdu. 5

Pelien erityispiirteend suhteessa muihin mediamuotoihin on se, kuinka osa
fiktiivisista hahmoista on ns. pelattavia, eli pelaaja pystyy itse vaikuttamaan
heidédn valintoihinsa ja muihin toimiinsa fiktiivisessd maailmassa. Taman
otoksen perusteella nayttaa siltd, etta suhtautumisessa Valtaistuinpelin kautta
tuttuihin hahmoihin ja Game of Thrones -pelin omiin hahmoihin ei ole mitdéan
olennaista eroa sen jilkeen, kun pelaaja on ehtinyt tutustua pelin uusiin |
hahmoihin. Pelaaja-kertojat vaihtelevat tyylidan erityisesti roolipelaamisen
ja reflektion valilla kasitellessdaan hahmoja, paikoitellen eldytyen hahmon
asemaan, paikoitellen pohtien timén vaihtoehtoja ja motiiveja. Elisa Wiikin !
(2019) transmediafaniuden tutkimuksessa nousi aivan samalla tavalla esiin '
kaksi tapaa suhtautua transmediasisaltoihin: identifikaatio eli fiktiohahmon
roolipelaaminen sekd “ensimmadisen persoonan” omakohtainen kokeminen
(johon ei liity hahmoon identifioitumista).

Pelihahmoihin liittyy aineistossa kaksikin kohtausta, jotka onnistuvat yl- :
lattiméaan useat pelaaja-kertojista siitikin huolimatta, ettd ne omalla tavallaan
noudattavat kirjojen ja televisiosarjan logiikkaa. Aivan pelin alussa yhdella
pelihahmoista on isdllinen rooli pelaajahahmoa kohtaan ja hdnen toimintansa
muistuttaa jossain maarin monissa videopeleissa kdytettdavaa mentori-hahmoa,
joka opastaa pelaajan pelimaailman toimintoihin. Kun mentori-hahmo kuolee !
jo ensimmaisen episodin alkuvaiheissa, tima herattaa tyrmistyneité reaktioita
pelaajissa:”He needs to be my mentor, he can’t be killed like before the 3rd
episode” (kathleenmms). Vield yllattavammaksi osoittautuu kohtaus, jossa
yksi pelattavista hahmoista tapetaan. Vaikka Martinin kirjat ja televisiosarja
ovat opettaneet ihmiset siihen, ettd myds paahenkilon asemassa olevat hahmot
saattavat tdssa tarinassa kuolla kesken kaiken, pelien logiikka, jonka mukai-
sesti pelattavat hahmot eivat kuole (tai voivat kuolla monestikin, mutta talloin
peli kdynnistyy uudestaan aiemmasta kohdasta ja hahmo on jalleen hengissa)
on niin paljon vahvempi, etteivét pelaaja-kertojat ole uskoa ndkemaansa:”They
really just killed the main character! I was not expecting that!” (kathleenmms)

Peleissa kuolema ei normaalisti ole samalla tavalla lopullinen kohtalo kuin
elamadssa tai kertovassa fiktiossa. Pelihahmon kuolema on enemmankin yksi
haaste pelimaailmassa ja ldhinnd tapa osoittaa pelajan epaonnistuneen tie-
tyssa tehtdavassa. Varsinaisesta kuolemasta ei voi oikeastaan edes puhua, kun
hahmo on valittémasti jalleen valmis uuteen yritykseen. Osittain tama liittyy
pelimaailmojen luonteeseen, sithen kuinka ne ovat vain osittain mimeettisyy-
teen pyrkivia (pelistd ja genrestd riippuen) ja osittain pelimekaniikan keinoin
toimivia systeemeja ("”half-real” Jesper Juulin termein; 2005, 1), jolloin pelihah-
motkin ovat osa pelimekaniikkaa. Osa peleista on pyrkinyt rikkomaan tita
konventiota, tekemalld pelattavan ja usein tyolaasti kehitettavan hahmon kuo-
lemasta pysyvan (ns. perma-death). Joka tapauksessa pelikerronta on kehittynyt
kunnianhimoisemmaksi ja pelihahmot samalla entistd “kokonaisemmiksi”,
ja téllaisissa pelimaailmoissa hahmojen kuolemastakin tulee merkittavampi !
kokemus. Game of Thrones -peli liittyy osaltaan tillaiseen kehitykseen, mutta
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siitd huolimatta ajatus pelattavan hahmon kertakaikkisesta kuolemasta on
jopa tdssa peligenressa edelleen pelaajille jarkyttava kokemus.

Fanikulttuurinen padoma

Keskeinen asema faniuden esittimisessd on fanikulttuurisen padoman ja
laajemmin populaarikulttuurin tuntemuksen esittelyssa. Pierre Bourdieu !
(1986, 233) jakaa kulttuurisen padoman késitteensd kolmeen eri osa-alueeseen:
sisdistettyyn, objektivoituun sekd institutionalisoituun. Faniuteen liittyy
kaikkia ndita kulttuurisen pddoman muotoja, mutta nimenomaan fanikult-
tuurinen padoma on institutionalisoitua. Kyseessa eivat niinkdan ole viralliset
instituutiot (vaikka nekin ovat mukana lisdantyvassa maérin, esimerkkind
vaikkapa pelitaiteen edustaja lddnintaitelijana), vaan fanien omat arvo- ja ar-
vostusjdrjestelmat (Taalas & Hirsjarvi 2008; ks. my0s Hills 2002, 19). Faniuden
kohteena olevan mediailmion laaja-alainen asiantuntemus on merkittava osa
kulttuurista pddomaa, mutta sen ohella tarkedssa asemassa on myos tietojen,
taitojen ja aineistojen vaihto sekéd laajemmin symbolinen vaihdanta fandomin
piirissd (Taalas & Hirsjarvi 2008, 210-211). Let’s Play -videoiden pelaaja-kertojat
eivat valttamatta ole kaikkein perusteellisimmin Valtaistuinpelin maailmaan
perehtyneita faneja, mutta saavuttavat fanikulttuurista pddomaa tuottamalla
muille faneille olennaista sisdltdd ja lisdarvoa tahan transmediauniversumiin.
Game of Thronesin Let's Play -videoissa fanius ei kuitenkaan rajoitu pelkéastaan
Valtaistuinpeliin, vaan se kohdistuu myos fantasiagenreen laajemmin seka
muihin Telltalen peleihin.

Osa pelaaja-kertojista viittaa Game of Thrones -pelin yhteydessa muihin
Telltale Gamesin tekemiin peleihin, joita he ovat aiemmin pelanneet. Erds
pelaajista kertoo, ettei tieda juurikaan Valtaistuinpeli-sarjasta, mutta on pe-
lannut runsaasti Telltalen peleja. Tassa tapauksessa ennakko-odotukset siis
nousevat selkedsti Telltalen pelien tyylista eika Valtaistuinpelin transmediauni-
versumista. Usein pelitalojen eri pelit jakavat tiettyjd, tunnistettavia piirteitd, .
joten pelaajilla on hyva syykin odottaa uuden pelin noudattavan pelitalon
aiempien pelien tyylia. Viittaus voi myos samanaikaisesti seka kertoa pelita-
lon synnyttamista odotuksista ettd toimia intertektsuaalisena viitteend, kuten
pelaaja-kertojan viitatessa Walking Dead -transmediauniversumiin (1ahtokoh-
tana sarjakuva) ja erityisesti sithen liittyvaan Telltalen tekemédan peliin mutta
myos televisiosarjaan: ”I'm a huge fan of Walking Dead, the tv show and the
video game ... I love the games where you make choices and it effects the
story mode” (WhiteBoy7thst).

Osa pelaaja-kertojista puhuu pelin yhteydessa laajemmin Tulen ja jidn laulu
-kirjasarjan ympdrille rakentuneesta transmediaalisesta kokonaisuudesta ja
heilld on ilmeinen ymmarrys pelin asemasta tdssi kokonaisuudessa: ”I un-
derstand the game runs concurrently to the books and tv series; is situated
somewhere after the season 3” (ChristopherOdd). My0s maininnat siitd, etta
pelaaja on lukenut peliin sisdltyvaa Codexia (pelimaailman henkildiden, ta-
pahtumien ja paikkojen tietokirjamaisia kuvauksia) liittyy tahan kategoriaan, !
silld Codex sitoo pelin hahmoja ja tapahtumia laajempaan transmediaaliseen '
maailmaan.

Aineistosta 10ytyy runsaasti intertekstuaalisia viitteita. Telltalen peleihin on
enemmankin viitteitd kuin edelld mainittu Walking Dead. Esimerkiksi seka Wolf
among Us -ihmissusitarina (Telltale Games 2014; perustuu Bill Willinghamin
sarjakuvaan Fables, DC Comics Vertigo, 2002-2015) etti scifi-peli Tales from the
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Borderlands (Telltale Games 2014; perustuu Gearboxin Borderlands-pelisarjaan,
ensimmadinen peli 2009) mainitaan kerronnassa. Yksi pelaaja-kertojista huo-
mauttaa Forresterien vaakunan muistuttavan Gondorin puuvaakunaa Taru
Sormusten Herrasta -elokuvissa. Yksi pelin hahmoista taas saa pelaajalta lempi-
nimen "Wolverine-tyyppi”, viittauksena Marvelin supersankariin ja ilmeisesti
nimenomaan Wolverine-elokuvaan (2013): “Wolverine guy saved my back!”
(WhiteBoy7thst). Lennokkaampaan ideointiin innostui pelaaja, joka kertoi
pitdvansa erityisesti zombitarinoista, vaikka Game of Thrones on lahes yhta
hyvé&, mutta toivoi uutta aluevaltausta televisiosarjojen pelillistimisessa: ”A
Breaking Bad game would be cool!” (WhiteBoy7thst). Populaarikulttuurin
vastaanotto on tyypillisesti hyvin intertekstuaalista, varsinkin tietyn genren
sisalld tai lahigenrejen vailla. Joissain tapauksissa on vaikea sanoa, puhuuko
pelaaja-kertoja tietyn populaarikulttuurin genren konventioista, vai yleisem-
mistd (“arkkityyppisistd”) tarinarakenteista, kuten silloin, kun hén toteaa
seikkailijan perheen aina kuolevan harharetkien aikana: ”I don’t know why
the family always has to die when they go for adventure.” (PewDiePie)

Vahvistava ja vastustava fanitoiminta

Fanitoiminnan kaksi paamoodia ovat wvahvistava (affirmative) ja vastustava
(resistant), joista ensimmadinen hyvéaksyy tietyn tarinamaailman sellaisena !
kuin se on julkaistu ja vahvistaa timéan tarinamaailman kanonisia piirteita. |
Vastustava fanitoiminta taas pyrkii luomaan kanonisesta tarinamaailmasta
poikkevia esityksid, jotka paremmin vastaavat fanin omia toiveita.

Vahvistava toiminta voi nakya hyvinkin pienissa yksityiskohdissa. Erddssa
kohtauksessa pelaajan tulee valita, mita pelihahmo sanoo, ja yksi vaihtoeh-
doista on “Winter is coming”. Kun erés pelaajista valitsee timén vaihtoeh-
don, han kommentoi ddniraidalla, “Somebody’s gotta say it, it’s the series
slogan!” (ChristopherOdd). Monet pelaaja-kertojista taas alkavat hyrailla tai
viheltad tunnusmusiikin alkaessa soida ja ilmaisevat tyytyvaisyytensa siihen,
ettd tv-sarjan tunnusmusiikki on mukana myos pelissa: “This is probably
the best intro in television history”. Fanit ovat omaksuneet Valtaistuinpelin
elementteja osaksi omaa ilmaisullista repertuaariaan. Tallainen uskollisuus ja
toisto kuuluvat osaksi faniutta yleisemminkin (Hirsjarvi & Kovala 2007, 208).

Vakivallan ja raakojen kohtausten osalta taas mainitaan usein, ettd ne
kuuluvat Valtaistuinpelin maailmaan, ja niiden mukanaoloa pelissa pidetdan
sen aitoutta lisddvana tekijana. Peli saa arvostusta siitd, etta se noudattaa
Valtaistuinpelin transmediauniversumin piirrettd, jota fanit ilmeisesti suuresti
arvostavat.

Vastustavan fanitoiminnan suhteen aineistosta 10ytyy joitain esimerkkeja.
Ehka merkittavin ero Game of Thrones -pelin ja Valtaistuinpeli-televisiosarjan
valilld on seksin ja alastomuuden taydellinen puuttuminen pelista. Pelaaja-
kertojat eivit kuitenkaan juurikaan kiinnita tahdn eroon huomiota. Aineistossa
on yksi poikkeushenkild, joka tuo heti alusta lahtien selvidksi, ettd odottaa
peliltd rohkeaa seksuaalista sisaltod eikd peittele pettymystaan, kun sita ei
olekaan tarjolla. Kun lordi Forrester kysyy pelihahmolta, mita tima toivoisi '
palkkiokseen, pelaaja-kertoja vastaa daniraidalla: ”Can you give me a bunch
of prostitutes? Why wasn’t prostitutes an option, goddamit!?” (kathleenmms).
Myoskdan videoiden kommenttiosioissa ei juuri puututa seksuaaliseen si-
saltoon tai sen puutteeseen, vaikka erds kommentoija kuvaakin kuningatar
Margaery olleen ”seksikés”. Martinin kirjoissa seksia kisitellaan suorasukai- '
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sesti, mutta yleensd melko lyhyesti ja ilman yksityiskohtiin paneutumista.
Televisiosarjassa, ja varsinkin alkukausien jaksoissa, alastomuus on paikoitel-
len tarkoitushakuisen oloista ja prime time -sarjaksi hyvinkin rohkeaa. Kun
pelaaja-kertojille televisiosarja on selkeésti tarkeampi ldhtokohta kuin kirjat,
on jossain maddrin yllattavaa, ettd ndinkin nakyvan osuuden puuttuminen
peleista ei herdtd enempaa reaktioita.

Let’s Play -pelaajat fanituksen kohteena

Aineistona olevien Let’s Play -videoiden kommenttiosiossa kadytava keskustelu
sisdltda runsaasti osoituksia siitd, kuinka videoita julkaiseviin pelaajiin itseensa
suhtaudutaan fanituksen kohteina. Kun heilld parhaimmillaan on kymmenia
tuhansia seuraajia (ja PewDiePien tapauksessa kymmenia miljoonia), voidaan
heita hyvinkin pitdd vahintaan mikrojulkkiksina. On kuitenkin hyva pitaa
mielessa Tullochin & Jenkinsin (1995, 23) jaottelu fanien ja seuraajien valilla.
Suosittujen Let’s Play -pelaajien yleiso ei automaattisesti ole kaikki faneja, vaan
suurin osa heista on tavallisia seuraajia ja pienempi osa sitoutunut faniuden |
edellyttamalld tavalla. Aineistossa olevat Let’s Play -videoiden tekijat eivat
omassa tuotannossaan keskity pelkastaan Game of Thrones -peliin tai Valtais-
tuinpelin transmediaaliseen kokonaisuuteen, vaan pelaavat monia muitakin
pelejd. Fani-seuraajat eivat siis valttamatta fanita heitd nimenomaan ja pelkds-
taan Game of Thronesin Let’s Play -videoiden vuoksi, mutta aineistosta 16ytyy
suoria viittauksia siihen, ettd kyseiset Game of Thrones -videot ovat lisanneet
pelaaja-kertojien fanikulttuurista padomaa Valtaistuinpelin fanien keskuudessa.
Keskusteluaineiston pohjalta on ilmeistd, ettd pelaaja-kertojien tunne-
reaktiot, niiden aitoudesta ja tyypillisesta liioittelusta riippumatta, nayttavat
olevan tirked syy videoiden katseluun: ”Haha, I loved your reaction, I think
for this one I'll dump all the famous youtubers and watch the second episode
on your channel :D” (Lavinia, kommenttiosasto). Steve Dixon on kirjoittanut
siitd, kuinka online-viestintaan liittyy lahtokohtaisesti esittaminen ja hahmon !
luominen: ”Personas are honed like characters for the new theatrical confes- :
sional box, where, like postmodern performance artists, individuals explore :
their autobiographies and enact intimate dialogues with their inner selves”
(2007, 4). Vaikka tama yleistyksend tuntuu liian voimakkaalta, se patee erittain
hyvin Game of Thronesin Let’s Play -videoihin, joissa tdllaista intiimiteatteria
esitetddn ihailevalle yleisolle. 3
My0s moraalinen pohdinta ndyttda kiinnostavan videoiden katsojia: "I
really admire your intelligent commentary on the ethical considerations
of the games you play” (Lavinia, kommenttiosasto). Voidaan olettaa, etta
Game of Thrones -pelin luonne johtaa keskustelun nimenomaan moraalisten :
pohdintojen suuntaan, eivitka ne ole valttimatta samalla tavalla esilld muun
tyyppisten pelien Let’s Play -videoissa. Kuten edellinen sitaatti osoittaa,
moraalisia valintoja peleissd kohdatessaan monet pelaajat ovat halukkaita
perustelemaan valintojaan, silloinkin kun kyse on yksinpelista eivatka valinnat
vaikuta muihin ihmisiin millaén tavalla.
Pelaaja-kertojat osallistuvat keskusteluun katsojiensa kanssa ja pohtivat
yhdessa ratkaisujaan: “Some choices were very difficult to make, and I'd
like to know what you guys think?” (ChristopherOdd). Tallainen yhteyden
hakeminen seuraajien kanssa vahvistaa faniuden yhteisollisyyttd ja on myds !
esimerkki faniuden piirissa syntyvista uusista yhteisollisyyden muodoista (kts.
Hirsjarvi & Kovala 2007, 208). Let’s Play -videoiden tekijit ovat samanaikaisesti
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sekd osa Valtaistuinpelin laajaa fandomia ettd itse fanituksen kohteita, jotka
haluavat tunnustaa seuraajiensa ja faniensa merkityksen omassa toiminnassaa.

Pelietiikka

Game of Thronesin Let’s Play -videoissa korostuu pelaajien moraaliset valinnat.
Suuret valinnat elamastd ja kuolemasta tarjoavat nayttavia tilaisuuksia pelaaja-
kertojille esittdd omia reaktioitaan ja vahvoja roolisuorituksia pelihahmojen
nahoissa. Ndissa kohdissa toisaalta paikoitellen esiintyminen murentuu ja
omia pohdintoja kdydaan lapi varsin aidon tuntisesti. Tésta syysta kdyn vie-
la tarkemmin lapi pelaamisen etiikkaan liittyvia kysymyksia. Kuten edelld
on todettu, laheskaan kaikki pelit eivédt varmasti herétd vastaavassa maarin
moraalista pohdintaa, mutta Miguel Sicartin mukaan monet tietokonepelit
ovat lahtokohtaisesti “eettisid objekteja” ja niiden pelaajat ”eettisia toimijoita”
(Sicart 2009). Sicartin mukaan eettisissa peleissa pelin sdantoihin ja sen mah-
dollistamiin pelitapoihin on upotettuna eettisid arvoja. Simkins ja Steinkuehler
(2008) ovat maaritelleet tekijoits, jotka synnyttavat eettisid pohdintaa peleissa.
Naihin kuuluu kokemus siitd, ettd ihminen voi vaikuttaa pelimaailmaan ja etta
hén voi tehdad merkityksellisia paatoksia. Game of Thrones -pelissa pelaajalla on
mahdollisuus hénelle tarjottavien valintojen kautta vaikuttaa pelimaailmaan.
Pelaajan paatosten merkityksellisyyskin todetaan pelissa (joidenkin valintojen
jalkeen kuvaruudun yldkulmaan ilmestyy teksti: ”[Henkil6 X] muistaa timéan
valintasi”). Monessa kohdassa pelaajalla ei kuitenkaan ole mahdollisuutta
todentaa paatoksensa merkitystd eli han ei voi tietdd miten asiat olisivat
menneet, jos han olisi tehnyt toisenlaisen paatoksen ja olisiko tapahtumien
kulku todella muuttunut. Useampi pelikerta, joilla pelaaja systemaattisesti !
tekee erilaisia valintoja, toki tuo valintojen seuraukset nakyviksi, tai muiden
pelaajien Let’s Play -videoiden seuraaminen.

Edelleen Simkinsin ja Steinkuehlerin tutkimuksen mukaan eettista poh-
dintaa tukee my0s peilaaminen (mirroring, tunneside pelimaailmaan ja sen !
henkil6ihin) seka rikas sosiaalinen konteksti. Game of Thrones -pelissd, samoin
kuin koko Valtaistuinpelin transmediaalisessa universumissa, emotionaalinen :
side ndyttdd olevan hyvinkin vahva. Vaikka tassa fktiivisessd maailmassa hyva
ja paha eivat ole useinkaan selkedsti erotettavissa — hyva esimerkki tasta on
Jaime Lannister, valapatto kuninkaantappaja ja sisarensa kanssa sukurutsai-
sessa suhteessa useita lapsia tehnyt moraaliton seikkailija, joka toisaalta on
monessa tilanteessa hyvinkin kunniallinen ja vastustajiaan arvostava taistelija
— taistelevat osapuolet ovat selkedsti toisistaan erotettavissa ja yhden kannat-
taminen johtaa automaattisesti vahvasti polarisoituneeseen inhosuhteeseen
muihin ndhden. Lisdksi mukana on muutamia hyvin yksioikoisesti pahoja !
hahmoja (kuningas Joffrey, Ramsay Bolton), joita kohtaan kaikki keinot ovat
sallittuja, koska hekdan eivat kunnioita mitadn moraalia.

Valtaistuinpelin transmediauniversumi ja siihen liittyva fanien keskustelu
ja heiddn tuottamansa sisiltd kokonaisuudessaan tarjoavat erittdin rikkaan
sosiaalisen ymparisto, joka on verrattavissa MMORPG-genren roolipelien, :
kuten World of Warcraftin (2004, Blizzard Entertainment), ympéristoon. Let’s
play -videoihin liittyva keskustelu pelaaja-kertojien ja heiddn seuraajiensa
valilla kertoo tdman sosiaalisen ympariston suuresta merkityksestd vastaan-
otossa. Simkinsin ja Steinkuehlerin ehdot eettisista valinnoista puhumiselle !
nayttaisivat siis tayttyvan Game of Thrones -pelissa. Sicartin edellyttama eet-
tisten arvojen mukanaolo pelirakenteen tasolla toteutuu myos, kun monet
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pelaajan valinnoista ovat nimenomaan eettisid (valehdella vai puhua totta,
osoittaa armoa vai olla armoton, jne.).

Pelaajien moraaliset valinnat ja niiden perustelut voidaan jakaa neljaan :
ryhmaan: :

Arkimoraali: toiminta tavalla, joka noudattaa arkieldmassa opittuja tapo-
ja. Erds pelaajista pohtii pitkddn yhtd valintaa ja selittda samalla, kuinka
Valtaistuinpelin maailmassa vain voiman kaytolla parjaa ja nayttaa val-
mistelevan vastaavaa ratkaisua. Ratkaisun hetkelld han kuitenkin valit-
see sovittelevamman vaihtoehdon ja toteaa diplomatian olevan paras
toimintatapa. Yritys toimia pelin maailmassa sen ehdoilla vaistyy viime
hetkelld tutumpaan neuvottelevaan lahestymistapaan.

Pelilogiikka: valinnat tehddan sen mukaan, minka oletetaan parhaiten
edistdvan pelissd menestymista. Periaatteessa valinnoilla ei talldin ole
juurikaan eettistd taustaa, mutta kun eettiset arvostukset sisaltyvat pe-
litilanteisiin, kuten Game of Thrones -pelissd, valintoja joudutaan joka ta-
pauksessa pohtimaan etiikan viitekehyksessa.

Fiktionaalisen maailman moraali: Tiettya fiktionaalista maailmaa pidem-
paan seuraamalla ihminen oppii sen sisdisen moraalikoodiston. Pelaaja
voi pyrkid toimimaan, kuten kyseissa maailmassa henkil6t yleensa
toimivat. Tehtyadan “kiltin” ratkaisun erds pelaaja-kertoja katuu sité va-
littdmasti, koska huomaa, ettd Valtaistuinpelin maailmassa ei kiltteydella
parjaa: “That was really a bad move. I usually always default be nice in
this games, but I forget this a f***ing Game of Thrones, if you are nice...”
(EmmaExegames).

Roolipeliasenne: Tallaista asennetta voi soveltaa silloinkin, kun kyseessa ei !
ole varsinainen roolipeli. Pelaaja eldytyy tilanteeseen kuin olisi itse fiktii-
visen maailman asukas ja pohtii, kuinka talloin toimisi niissa tilanteissa,
joihin peli hdnet asettaa. Yksi pelaaja-kertojista tiivistdd tdiman asen-
noitumisen kommentissaan: ”I like roleplaying games, I try to do what I
would do in that occasion.” (ChristopherOdd).

Aineisto osoittaa selkeasti, kuinka pelaajat vaihtelevat hyvinkin joustavasti
naiden moraalisten viitekehysten vililla, hyvin samantyyppisesti kuin Mia
Consalvon ja kumppaneiden tutkimuksessa (Consalvo & al. 2019, 232). Ainahe
eivit tunnu edes olevan itse tietoisia naista siirtymisté. Vaikka pelaajalla olisi
aikaa pohtia valintaansa ja han tuntuisi rakentavan perusteluja tietyn viiteke-
hyksen sisdlld, han saattaa varsinaisen valinnan hetkelld toimia aivan toisin.
Let’s Play -videoiden kdytosséd tutkimusaineistona on samanlaisia piirteita
kuin Think aloud -metodin kidytossa (Ericsson & Simon 1993). Pelaaja-kertojat
kommentoivat pelaamistaan reaaliaikaisesti ja melko spontaanisti. Suurin ero
on siing, ettd videoiden tekijoilla on (ainakin potentiaalisesti) yleiso4, ja heidan
kerronnassaan on usein performanssin piirteita, joita Think aloud -metodi ei
yleensa tuota. Tutkija voi parhaimmillaan seurata pelaaja-kertojan pohdintaa
sen edistyessa ja siirtyessa viitekehyksesta toiseen: “Hey, it's Game of Thrones,
it’s a cruel world... I can do whatever I want [...] I honestly didn’t think he %
would get killed” (kathleenmms). Tdssa pelaaja ensin toimii fiktiivisen maa-
ilman viitekehyksessa ja valitsee siind armottoman vaihtoehdon, joka johtaa
pelattavan hahmon ystavan kuolemaan. Ensin pelaaja suhtautuu kuolemaan
kevyesti asiana, joka kuuluu Valtaistuinpelin maailmaan. Hetken kuluttua,
toiminnan hiukan rauhoituttua, hdn kuitenkin vaikuttaa siirtyvan pikemmin
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arkimoraalin maailmaan ja hiukan selittelevaan savyyn toteaa, ettei osannut
odottaa ystavan kuolevan.

Ihmisilla ndyttdd myos olevan vahva taipumus toimia moraalisesti hyvak-
syttavélla tavalla myos pelimaailmassa. Tai toisin sanoen, heilld on korkea
kynnys toimia moraalittomasti, vaikka kohteena olisivat fiktiiviset hahmot
ja vaikka silld tavoin olisi mahdollista saavuttaa etua pelimaailmassa. Tassa
suhteessa aineisto on tdysin samassa linjassa Consalvon ja kumppaneiden
(2019, 232) tutkimuksen kanssa. Arkipaivan moraalinen viitekehys tuntuu !
siis dominoivan pelilogiikan kustannuksella, tai kuten edelld mainitussa
artikkelissa todetaan, pelaamisen taikakeha ei luokaan turvallista tilaa, jossa
kokeilla my0s moraalisesti epdilyttdvia ratkaisuja (mts.). Taman ainakin osa
pelaajista itsekin tiedostaa. Kun erds pelaajista joutuu valitsemaan vihollis-
hahmon tappamisen tai hengen sdéastamisen valilld, han osoittaa armoa, mutta
toteaa heti perdan, ettd padtos tuskin oli jarkeva pelin kannalta: “Well, he'll
probably come and kill me later...” (kathleenmms).

Kyrkin, Itkosen ja Smedin tutkimus (2017) osoitti, ettd pelaajien moraalisen
profiilin ja heidén pelivalintojensa vililld on yhteys. He havaitsivat my0s risti-
riitaisuuden siing, kuinka moraalisesti motivoituneet pelaajat olivat muita val-
miimpia moraalittomiin tekoihin silloin, kun teot vahingoittivat ei-pelattavia
hahmoja, jotka my0s olivat toimineet moraalittomasti. Vastaavan havainnon
on tehnyt my0s Sari Piittinen (2018) Fallout 3 -pelin kohdalla. Kyrki & al.
katsovat, ettd moraalisesti motivoituneet pelaajat arvioivat muita useammin
muita hahmoja heidédn moraalisuutensa perusteella. Game of Thronesin Let's
Play -videoaineistossa on paljon tdtd havaintoa tukevaa materiaalia. Erds
pelaaja-kertoja esimerkiksi alkaa nauraa, kun yksi pelihahmoista tapetaan
hénen valintojensa seurauksena, ja toteaa: “I don’t care, he was a dick” (kath-
leenmms). Hahmo siis ansaitsi kuoleman ikdvan luonteensa vuoksi. :

Fisken fanituotannon kolmen tason jaottelu auttaa osaltaan ymmartimaan
moraalisten pohdinnan joustavaa venymista ja ristiriitaisuuttakin Let’s Play
-videoissa. Sokkona pelattavassa pelissa pelaaja-kertoja kohtaa moraaliset
valinnat ensimmaista kertaa ja joutuu tekemaan semioottista tyota ymmar-
tadkseen valintojensa reunaehdot. Samalla hin selittid valintojaan verkko-
yleisolleen, joka ei Let’s Play -videoiden tekovaiheessa ole reaaliaikaisesti
mukana (ilmaiseva tuottaminen), ja esiintyy videotuotannossa (tekstuaalinen
tuottaminen), jonka pitdisi sekd vastata kanavan tilaajien odotuksiin etta
houkutella sille uusia katsojia. Valintojen epakoherenttius on tdlloin osittain
seurausta erilaisten viitekehysten sekoittumisesta, mika ei kuitenkaan poista
sitd, ettd pelaaja-kertojien eettiset kannat voivat olla aidostikin vaihtelevia ja
sisaisesti ristiriitaisia.

Paitelmia

Taman Game of Thrones -aiheisen Let’s Play -aineiston analysointi antaa vahvaa
tukea hypoteesille siitd, etta Let’s Play -videot tarjoavat hedelmallisen aineis-
ton populaarikulttuurin synnyttimien kokemusten tarkasteluun. Erityisesti '
vékivaltaiset ja moraalisesti haastavat kohtaukset kirvoittavat reaktiota ja
pohdintaa tavalla, joka avaa ndakyman pelaaja-kertojien yksityisyyteen ja
hetkiin, jolloin hdn vastaa muodostaa omaa kantaansa. Goffmanin termein
videoidun pelaamisen aikana tausta-alue avautuu ndyttamoksi. Toisaalta
tutkimuksen kannalta aineiston suurin haaste on siin, kuinka pelaaja-kertojat
esittivit ja nayttelevit yleisolleen. Talloin on vaikea arvioda, missd maarin '
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heiddn sanomisiaan tai pelisuoritustaan voi pitad aitoina ilmauksina heidan
mielipiteistddn tai pelitavoistaan. Esiintyessdan ja fiktiivistd roolia naytel-
lessdaankin pelaaja-kertojat paljastavat epasuorasti omia mieltymyksidan ja
mitd he odottavat yleisonsa haluavan. Tassd suhteessa aineisto kertoo myos
olennaisia asioita populaarikulttuurin vastaanotosta. Videoiden yhteydessa
oleva keskusteluosio on luonteeltaan toisenlainen, eivatka tekijatkaan siella
esiinny niin vahvasti, vaan kommentoivat enemman omana itsendan.

On my0s ilmeistd, ettd Let’s Play -videoissa kuvatuilla pelilajeilla on suuri !
vaikutus Let’s Play -videoiden esittamistapaan. Game of Thrones -peli on ta-
rinavetoinen ja se keskittyy pelaajan moraalisiin valintoihin. Vaikka siind on
toimintajaksoja ja valinnoilla aikarajoitus, suurin osa pelistd etenee pelaajan
valitsemassa tahdissa ja pelaajalla on mahdollisuus pysahtya tarkastelemaan
pelimaailmaa tai muuten vain pitda taukoja. Olennaista on myos se, ettd peli
liittyy transmediaaliseen kokonaisuuteen, jolloin suuri osa pelaajista tuntee
pelimaailman ja osan sen henkildistd entuudestaan. Nama ovat kaikki piirteita,
jotka tukevatja kannustavat esiintymaan joko pelihahmona tai asiantuntevana
Valtaistuinpeli-fanina. 5

Let’s Play -videot tarjoavat tavan seké esittaa ettd kasvattaa fanikulttuurista |
padomaa. Pelaaja-kertojat tuovat esiin asiantuntemuksensa niin Valtaistuin-
pelin transmediaalisesta universumista kuin laajemmin populaarikulttuurin
ilmidista. Let’s Play -videoiden kautta he osallistuvat fandomin aineettomaan
vaihdantaan, tuoden oman panoksensa Valtaistuinpelin universumiin — panok-
sen, jota heidédn seuraajan nayttavit arvostavan. Arvostus on niin suurta, ettd
osasta Let’s Play -videoiden tekijoita on itsestddn tullut fanituksen kohteita.

Aineiston muodostavien videoiden pohjalta suhtautuminen viralliseen
Valtaistuinpelin universumiin on padosin myonteista ja sitda vahvistavaa. Tv-
sarjaa erityisesti kehutaan monesti kaikkien aikojen parhaaksi, mutta myds
pelista pidetaan: 1 feel so shitty about everything I just did! - That was a great
first episode, I wanna play more!” (SwingPoynt). Selkein vastustava dani on
yhdelld pelaaja-kertojalla, joka pyrki tuomaan Game of Thrones -peliin seksid, ja
osoittaa avoimesti pettymyksensd, kun peli ei tarjonnut odotuksille vastinetta.

Fandom-tutkimuksessa on ollut korostuneesti esilld se, kuinka fanitoi-
minnassa esitetian seksuaalisen suuntautumisen, etnisyyden ja poliittisen
osallistumisen kaltaisia asioita (ks. esim. De Kloet & van Zoonen 2007, 330).
My0s laajassa kansainvélisessa The World Hobbit Projectissa, joka tarkasteli
fantasian merkitystd ihmisten arjessa, havaittiin J. R. R. Tolkienin fantasiamaa-
ilman faniuteen liittyvan késityksid mm. sosiaalisen todellisuuden luonteesta
(Barker & Mathijs 2016, 172). Tassa aineistossa nama yhteiskunnalliset kytkok-
set eivdt juuri nakyneet. Pddosassa on uppoutuminen fiktiiviseen maailmaan.
Tama on tyypillistd laajempaan mediakokonaisuuteen liittyvien pelien yhtey-
dessd, joissa fanit paasevat osallisiksi suosikkiohjelmiensa tapahtumiin:”fans
can engage with the textual structures and moments of their favoured cult
shows, reactivating these in cultural practices of play” (Lancaster 2001). Pe-
laaminen tarjoaa mahdollisuuden tarkastella fiktion ja todellisuuden vélista
raja-aluetta ja Game of Thronesin Let’s Play -videot paljastavat juuri sellaista
fiktiivisen pelimaailman ja arkitodellisuuden limittynytta pohdintaa, mista
Silverstone on kirjoittanut: :

Play enables the exploration of that tissue boundary between fantasy and reality.

[...]
In play we have a license to explore, both our selves and our society.
(Silverstone 1999, 64.)
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Game of Thrones -pelin Let’s Play -videoissa pohdinta keskittyi moraalisiin | 5 Kaikki linkit tarkastettu
valintoihin. Videoiden avaama nikymi pelaaja-kertojien yksityiseen vas- = 23112019
taanottoprosessiin ja sen aikana tapahtuneeseen semioottiseen tuottamiseen
naytti neljan eri moraalikoodiston dynaamisen limittymisen. Arkimoraali,
fiktionaalisen maailman moraali, pelilogiikka (moraaliset valinnat pelime-
kaniikkana) seka roolipeliasenne vaihtelivat pelaajittain, mutta myos saman
pelaaja-kertojan kohdalla tavoilla, jotka paikoitellen yllattivat pelaajan itsen-
sakin. Aineisto my0s vahvisti kdsitysta siitd, ettd pelaajien on huomattavan !
vaikea omaksua moraalittoman ”pahiksen” roolia. Tamékin tukee ajatusta
siitd, ettd pelaamisen taikakeha ei ole kovin tiivis ja toimi “moraalisena palo-
muurina”, vaan pelimaailma on monin sitein yhteydessa arkitodellisuuteen.
Let’s Play -videot nayttavat tarjoavan faniuden esittimiselle uudenlaisen !
alustan, jossa intiimi, tausta-alueen vastaanoton hetki voidaan tuottaa yhtei-
sOlliseksi kokemukseksi.

Kirjoittaja toimii Suomen Akatemian rahoittamassa Pelikulttuurien tutkimuksen
huippuyksikossi (21000040661).

Primdariaineisto®

MoonClaw196:”game of thrones episode 1”. Saatavilla: <https://www.twitch.tv/moonclaw196/
video/118432133>

Lavinia: “House Forrester -Ep 01 Let’s Play: Game of Thrones”. Saatavilla: <https://www.
youtube.com/watch?v=1VdnTi6-5PA>

Emmaexegames:”Let’s Play: Game of Thrones”, pelin ensimmainen episodi jaettu seitsemaan
erilliseen videoon, kokoava soittolista. Saatavilla: <https://www.youtube.com/playlist?list=P
LPpaOjlgjgTzyCO7AUWHTO16QIgoIRoJA>
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