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tdessaimme emme vain muokkaa todellisuutta,
vaan vaikutamme samalla my6s yhteiskunnan
taitovaatimuksiin, yhteisdjen eldmis- ja koke-
musmaailmaan ja ihmisten vilisiin suhteisiin.
Planetaarisiin eliménehtoihin puuttuessamme
muokkaamme myos ihmisyyttamme.
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Hideo Kojiman videopeli Death Stranding on mes-
tariteos. Ilmestyessidin vuonna 2019 se oli kauan
odotettu uutuus nimekkééltd videopelitekijalta,
joka oli niittdnyt mainetta muun muassa Metal
Gear -sarjan parista. Avoimen maailman toimin-
tapeli Death Stranding oli tekijansd ensimmaéinen
hdnen oman tuotantoyhtiénsi Kojima Produc-
tionsin tekemédn peliteos. Peliin kohdistui siis
paljon odotuksia.

Ei olekaan ylldttdvid, ettd peli huomioitiin
pian akateemisessa pelitutkimuksessa, jota l6ytyy
pelin ympariltd runsaasti. Joko pelitutkimuksen
menetelmiin, narratiivin (tarinan) struktuuriin,
pelin teemojen analyysiin tai pelin kidyttiméan
muiden pelaajien online-pelimahdollisuuden tul-
kintaan luotaavia tutkimuspapereita loytyy vai-
vatta. Amy M. Greenin kirjaa Longing, Ruin, and
Connection in Hideo Kojima’s Death Stranding
voikin lukea aiemman tutkimuksen luontevana
jatkumona, pidempédnd peliluentana ja pelin
teemoihin, tarinaan ja toimintaan keskittyvina
analyysina. Greenin kirja késitteleekin erityisesti
tarinatasolla pelin keskeisia kulttuuri- ja yhteis-
kuntateemoja sekd maltillisesti liittda teemat
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laajempiin keskusteluihin pitden Kojiman &dntd
ajoittain esilld.

Niin visuaaleissa kuin tarinassa Kojiman peli
leikittelee sanojen monimerkityksellisyyden ja
symboliikan avulla, jota Green tuo myos esille.
Pelin nimen sanat "death stranding” voivat
tarkoittaa joko kuoleman rantautumista tai kuo-
leman saikeitd. Peli kisittelee tieteisfiktiivisessa
vaihtoehtoisessa todellisuudessaan jélleenraken-
nusta, toivoa ja ihmisten suhteiden - tai sdikeiden
- ylldpitdmisen merkityksid. Késittely tapahtuu
apokalyptisen Amerikan tuhon ja kuoleman tee-
mojen kautta.

Odottamaton luonnonmullistus on repinyt
maailmaan kuolemanjélkeisia vélitiloja, joita voisi
nimitt&é liminaalirannoiksi, "beaches”. Tapahtu-
maa kutsutaan pelissd juuri kuoleman rantautu-
miseksi, jossa eldvien ja kuolleiden maailmat lin-
kittyvét. Liminaalirannat ilmenevit yksilollisesti,
ja niissd on mahdollista matkustaa maailmojen
valilla. Rannat ja kuolema tosin vuotavat sateen
mukana eldvien maailmaan vaarallisia aaveolioi-
ta, joita pelaajan téytyy viistad. Pelihahmo kéyttda
ndiltd suojautumiseen ja ndiden havaitsemiseen
erityistd tutkalaitetta, jota ohjaa kohtua jéljittele-
vassd eturepussa aivokuolleen didin syntyméton
vauva, "BB”. Vain kuoleman vilitilassa olevat
voivat aistia uhkaavia olioita.

Pelin makaaberista ldhtokohdasta huolimatta
pelimaailman sisdisen logiikan jéljittdminen on
Greenin kirjan anti. Green kisittelee oman peli-
kokemuksensa ja tulkintansa avulla pelin tarinaa
teemoittain. Hian katsoo pelid raunioitumisen
ja tuhoutumisen, sekd nostalgian ja sovinnon
kautta. Ne liittyvat pelin padasialliseen symboliik-
kaan, narratiiviin ja mekaaniseen kieleen. Green
selkeyttdd hyvin Kojiman moniulotteisen ja inter-
tekstuaalisen tarinalabyrintin.

Kirja nostaa ldimpimasti esiin my6s muistoni
pelin parista ja aukoo tarinakoukeroita, joihin en
pelatessa keskittynyt. Keskityin maaston tun-
nelmaan, pddhahmon tehtéviin pelimaailmassa,
ja kuolemisen sekd kauhun hetkiin, joita pelissa
tuodaan jannittdvisti esiin. Green jittdd timéin
puolen kirjassaan vdhemmadlle, miki toisaalta
korostaa pelikokemusten uniikkeja luonteita — ne
voivat olla pelaajasta riippuen erilaisia.
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Green tuo luennassaan esiin myds pelin
Amerikan nostalgisen jalleenrakennuksen. Hian
tulkitsee sen haastatteluldhteiden avulla Kojiman
suoraksi kommentaariksi Trumpin Yhdysvalto-
jen yrityksiin tuoda kansan entinen loisto esiin.
Greenin mukaan Kojiman nostalgian kaipuun
esittdminen on kritiikki siitd, miten menneisyytta
eivoi saada samanlaisena enéd takaisin.

Menneisyydenkaipuuseen linkittyen Green
késittelee myos tuhoutuneen maan tematiikkaa
seki esineiden ja artefaktien merkitystd muista-
miselle ja yhteyksien (séikeiden) ylldpitdmiselle.
Erityisen ansiokkaasti Green syventda tulkintaa
trauman teemoihin liittden sen pelihahmojen
taustatarinoiden késittelyyn. Green nostaa esille
sen, miten Kojima on kisitellyt useassa pelissddn
sodan traumoja, jotka ovat esilldi myos Death
Strandingissa.

Greeniltd jaa kasitteleméttd Death Strandin-
gin pelillistetty kehollinen nékokulma, vaikka han
tarkasteleekin tarinan tasolla kohdun, tuonpuo-
leisten tilojen ja feminiinisen kehon tematiikkaa.
Pelin kehollisuuden tasot ovat kiinnostavia, kun
tarkastellaan pelaajan kdsinkosketeltavaa peliko-
kemusta. Pelaamisen keskeisid osia ovat muun
muassa se, miten pelaaja ohjaa sorminépparyy-
delld pelihahmon kehoa pelimaailman fysiikan
puitteissa, ja samalla pelaa esitystd maskuliini-
sesta kehosta ja sen hoitamisesta.

Vaikka pelin juoni késitellddn kirjassa perin
pohjin, pelid pelaamattomalle lukijalle voi jaada
vaillinainen ymmarrys kokonaisuudesta peli-
tapahtumien temaattisen niputtamisen tdahden.
Tavanomaiselle fanille kirja on tarpeettoman
teoreettinen. Teos on kuitenkin kiinnostava lisad
pelaamisen rinnalle ja akateeminen syviluotaus,
jossa tarinaa tulkitaan yksityiskohtaisesti auki.
Pelaamiseen ja toimintaan, puhumattakaan ke-
holliseen kokemukselliseen puoleen, kirjoittaja ei
tartu tarpeeksi.

Vaikka Greenin aiheenrajaus tarinan ana-
lyysiin on uskottava, teos torméii perinteiseen
haasteeseen siind, miten kuvailla interaktiivisen
audiovisuaalisen mediatuotteen kokemusta ja
tarinaa sellaiselle, joka sitd ei ole itse kokenut.
Kertoako pelistd kokemuksen vai tarinan avulla?
Tullaanko kuvailussa kertoneeksi liikaa ja liian

tarkasti tai karsiutuuko kokemuksen kuvailusta
aina viistdmatta jotain pois? Death Stranding
on juuri kidytdnnon pelikokemuksen kannalta
vaikuttava.

Pelaaja toimii maailmassa Sam Porter Bridges
-nimisen hahmon kautta, jonka padasiallinen teh-
tdvéd on saattaa sekasortoinen maailma takaisin
yhteisolliseksi. Sam kuljettaa lahetyksid padasias-
sa kévellen karun ja aavan maaston ldpi kantaen
seldssddn tavarapaketteja ihmisille, jotka asuvat
maanalaisissa bunkkereissaan. Ansaittuaan
ihmisten luottamuksen Sam liittda heidét "chiral
network” -verkkoon, joka mahdollistaa nopeam-
mat yhteydet. Tiivistetysti voi tulkita, etté pelaaja
pelaa postinkuljettajaa, joka samalla palauttaa
wifin asukkaille. Tehtdvén haaste on tavaralastin
tasapainottaminen, Samin kuljettaminen epéta-
saisessa maastossa ja pystyssd pysyminen.

Pelaaminen keskittyy padasiassa lahetyksiin
ja tavarakuormien managerointiin, maaston hah-
mottamiseen, oman reitin strategiseen suunnit-
teluun, vaarojen torjuntaan ja avoimessa kolmi-
ulotteisessa maailmassa samoilemiseen. Kojima
hy6dyntda toimintoa, jonka avulla muut pelaajat
saatetaan verkkoyhteyden kautta osaksi muutoin
yksin pelattavaa pelié. Pelissd etenemisen myota
omat ja muiden pelaajien rakentelemat tiet ja ti-
kapuut nékyvét kunkin omassa pelissd. Toiminto
on niin pelaamisen kuin tarinan kannalta myds
vertauskuvallinen. Synkronoimaton mutta selked
yhteys toisiin todellisiin pelaajiin kuvastaa myos
yhteisollisyyttd, sdikeitd. Tamén liséksi pelin
mysteerisen maailman paljastuminen on osa
pelaajan kokemusta, mikd on Greenin luennassa
padasiallisesti esilla.

Greenin kirjaa voikin lukea hyviani esimerk-
kind pelitarinan vertauskuviin keskittyvasta peli-
luennasta. Pelikokemuksen moninaisuus juontuu
kuitenkin pelaajan kokemuksen, pelaamisen,
dynamiikan ja pelin estetiikan yhteisesitykseen.

Death Stranding on myos peleille poikkeuk-
sellisesti tiimityon korostamisen sijaan esitetty
hyvin henkilokeskeisesti — keskittyen siis pelin
ohjaajan ndkemyksiin - tai ainakin markkinoitu
siten. Greenin vaikuttuminen mestariteoksen
adrelld kuuluu kirjassa. Vaikuttumiseen viittaa
sekin, ettd kirjoittaja on halunnut venyttdd
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peliluentansa lyhyen kirjan mittaan. Olisi ollut
kiinnostavaa kuulla enemmaénkin kirjoittajan
omaa persoonallista &dnta selvésti vaikuttuneena
pelaajana seki lukea enemmin teoksen ja mesta-
rin suhteesta.

Tatd kirjoittaessa Death Stranding 2 on jo
ilmoitettu olevan tuotannossa. Ensimméiisen
osan kaltaiset kymmenid tunteja kestivét pelit
upottavat pelaajan toisenlaiseen todellisuuteen,
jossa yksilollinen pelikokemus voi olla hyvinkin
syvéllinen ja merkittdva. Greenin kirja avaa mo-
nisdikeisen pelin tarinaa syvasti kuvastaen myos
tutkijan kiintymyksen kohteita.
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eksegeettisen seuran julkaisuja 124.
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2023. 430s.

Populaarikulttuuri on vakiintunut osaksi moni-
tieteistd tutkimusta. Susanna Asikaisen ja Marika
Pulkkisen toimittamassa kokoelmateoksessa Raa-
mattu ja populaarikulttuuri tutkimuskenttaa tar-
kastellaan laajasti ymmarrettyna uskonnontut-
kimuksen kautta. Koska sekd populaarikulttuuri
ettd uskonnontutkimus ovat laajoja aihepiirejs,
teoksen keskittyminen Raamattuun on toimiva
ratkaisu. Kun kukin teoksen artikkeleista tuo
tavalla tai toisella esille kytkoksen Raamattuun,
rajaus rakentaa yhtendisyyden tuntua teokseen.
Kokoelmateos on jaettu neljadn osaan. Ensim-
maiinen osa tarjoaa teoreettisia ja metodologisia
ndkokulmia aiheeseen, toinen osa keskittyy ku-
luttamisen ja osallistumisen teemoihin, kolmas
sukupuolen kysymyksiin ja viimeinen osa kau-
hun ja maailmanlopun tunnelmiin. Artikkelien
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vuoropuhelu innoittaa pohtimaan, onko niin,
ettei Raamattua ole populaarikulttuurissa liiaksi
hy6dynnetty kevyisiin tai iloisiin aiheisiin, vaan
sen kautta on pohdittu pikemminkin synteja,
pahuutta, tuhoa ja rangaistuksia. Suhteessa synk-
kiin teemoihin Raamattu voi joko tarjota varoitus-
tarinoita tai vaihtoehtoisesti pelastusta ja turvaa,
kuten muun muassa Juho Pitkdnen nostaa esille
kauhukulttuurin ja Raamatun maailmoja vertai-
levassa artikkelissaan. Useat muutkin artikkelit
etsiviat populaarikulttuuriset aiheensa kauhun,
fantasian ja tieteisfiktion parista sekéd etenkin
maailmanlopun tunnelmista. Humoristiseen tai
iloittelevaan Raamatun aihepiirien késittelyyn
viittaa puolestaan ldhinnd Nina Nikki, joka nostaa
esille muutamia esimerkkejd meemikulttuurista.

Kirjan aloittava teoria- ja metodipainotteinen
osuus avaa hyvin tutkimuskentdn kédytdnteitd
ja lahestymistapoja. Loput osuudet tdydentdvit
néitd nakokulmia tarjoamalla tapaustutkimuksia
jasyvillistd analyysii erilaisista esimerkeistd. Mo-
nessa alkuosuuden artikkelissa, kuten vaikkapa
Jason Silvermanin ja Marko Marttilan teksteissa,
tuodaan esiin vastaanottotutkimuksen (tai resep-
tiotutkimuksen) ndkokulmaa. Tassd ajattelussa
Raamattu ndhddén innoittajana, erdénlaisena
alkuteksting, jota tulkitaan ja hyodynnetdan eri
tavoin populaarikulttuurissa. Siten populaari-
kulttuurin tuotteet voidaan ndhdé myds Raama-
tun vastaanotosta kertovina teoksina, jotka jadvét
osaksi kulttuurihistoriaa kertoen tarinoita siitd,
miten ja mitkd osat Raamatusta ovat puhutelleet
mindkin aikana.

Ajatus linkittyy hyvin my6s Nina Nikin artikke-
lissaan esille nostamaan keskusteluun kulttuurin-
muutoksen tutkimisesta ja siitd, miten muuttuva
suhtautuminen Raamattuun on yksi tapa tehda
ndkyviksi kulttuurissa tapahtuvia muutoksia
ajan kuluessa. Monet teoksen artikkeleista voi-
daankin lukea juuri téstd ndkokulmasta. Kirjoit-
tajat pohtivat, miten erilaiset populaarikulttuurin
tuotteet tulkitsevat Raamattua seké tekevit sen
tarinoita ja sisdlt6ja uudelleen merkityksellisiksi
populaarikulttuurissa. Niko Huttunen pohtii
artikkelissaan, miten Raamattu vaikutti Tove
Janssonin teokseen Muumipeikko ja pyrstotdihti, ja
Jyrki Korpua puolestaan pohtii vaikutussuhteita



