lisia. Valikoivaa omaksumista tapah-
tuu my6s horisontaalisesti kulttuu-
rista toiseen.

Koska Gottliebin kuvaaman hen-
kisyyden ytimessa on lansimainen
ihminen, omaksumista olisi syyta
pohtia myos kriittisesti kulttuurisen
appropriaation nakoékulmasta. Mi-
td ongelmia liittyy siihen, ettd lan-
simainen ihminen katsoo oikeudek-
seen valita tiettyja elementteja vie-
raasta traditiosta ilman kiinnostusta
alkuperaiskontekstiin ja sen merki-
tysmaailmaan? Liittyykd lainaami-
seen vaistamatta ajatus lantisen
uushenkisyyden paremmuudes-
ta perinteiseen uskonnollisuuteen
verrattuna?

Kontekstittomuus ulottuu myos
kirjailijan omaan positioon, vaikka
han toistuvasti korostaa kirjoittavan-
saoman aikansa ilmidstd. Lukuun ot-
tamatta lyhyita viittauksia Lockeen ja
Kierkegaardiin, Gottlieb ei juuri pyri
sijoittamaan omaa analyysiaan ide-
ologiselle jatkumolle tai peilaamaan
sitd aiempaan kirjallisuuteen. Syntyy
vaikutelma, ettd nakdkulma on uusi
ja tuore. Gottliebin analyysia ohjaa-
vat taustaoletukset sisaltavat kuiten-
kin kaikuja menneiltd vuosikymme-
niltd, jopa menneilta vuosisadoilta.
Immanentin ja eettispainotteisen us-
konnollisuuden korostus, ajattoman
viisauden erotteleminen metafyysi-
sistd ja mytologisista elementeistd,
késitys tieteen yksiselitteisestd objek-
tiivisuudesta seka vahva edistysusko,
jossa vanhemmista kulttuurimuo-
doista kuoriutuu uusia ja parempia,
liittdvat Gottliebin 1700-1900-luku-
jen uskontokeskusteluun, jonka ar-
gumentteja on sittemmin useilla ta-
hoilla kritisoitu. Kontekstisokeus it-
sessaan osoittaa, etta Gottliebin 13-
hestymistapa on monin paikoin
pikemminkin moderni kuin postmo-
derni.

Vaikka teos ei mielestani tarjoa
riittédvan kriittista ja historiallisen po-
sitionsa tunnistavaa johdantoa hen-
kisyyteen ilmiona, se on kuitenkin
suorapuheinen ja tunnistettava ku-
vaus monen lansimaisen ihmisen
hengellisestd etsinnastd. Teoksella
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lienee eniten annettavaa niille, jot-
ka jo lahtokohtaisesti kokevat useas-
ta ldhteesta ammentavan uushenki-
syyden itselleen laheiseksi.
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Puheet fantasiakirjallisuuden tai
roolipelaamisen vaaroista nousevat
ajoittain esiin julkisessa ja populaa-
rissa mediakeskustelussa. Joseph P.
Laycock esittad, ettd iimid on saa-
nut alkunsa muun muassa yhdysval-
talaisen kristillisen oikeiston avauk-
sista, joiden tavoitteena on tuomita
ja pysdyttda fantasiaviihde. Keskus-
telutavan juuret ovat Yhdysvaltojen
populaarikulttuurin historian ja lain-
saaddnnon monisyisessa vyyhdissa,
jota teos yksityiskohtaisesti avaa. Ai-
he liittyy ajankohtaisesti uskonto-
tieteessa kaytavaan keskusteluun
uskonnosta populaarikulttuurissa,
uskonnon implisiittisestd merkityk-
sestd ja uskonnollisesta pluralismis-
ta. Kirjoittaja esittdd yhden syyn sii-
hen, miksi fantasiaviihteen ja uskon-
non vastakkainasettelu voi olla pita-
maton.

Moraalipaniikiksi nimetyn kes-
kustelutavan takana vaikuttivat kris-
tillisen oikeiston keskustelijat, jotka
Laycock nimeda moraaliyrittdjiksi
(moral entrepeneurs tai claims ma-
kers). Muutaman vuosikymmenen
mittainen moraalipaniikki tuli nah-
neeksi uhkaa ja vaaraa sellaisissa yh-
teyksissd, joissa sitd ei suoranaises-
ti ollut. Fantasiapelien mielikuvitus-
maailmat ovat tarjonneet monelle
pelaajalle myonteista elamankatso-
muksellista reflektiota ja merkitys-

ta eldmaan. Laycock kuvaa yksityis-
kohtaisesti vallinnutta keskustelua ja
sen syntya seka esittaa peittelemat-
toman puolustuksen fantasiaviih-
teen, roolipelaamisen ja leikkimisen
puolesta.

Kulttuurihistoriallisessa katsauk-
sessaan Laycock kuvaa keskustelua
mediasta, elokuvista ja kirjallisuu-
desta 1970-luvun alusta tahan pai-
vaan. Kristilliset liikkeet ovat kritisoi-
neet korteilla ja nopilla pelattavia
fantasiapeleja (myos fantasiaroo-
lipelejd). Moraalipaniikin keskelle
asettuu maailmanlaajuisen suosion
saanut Dungeons and Dragons -pe-
li. Sen fantasiamaailma rakentuu lo-
hikddrmeiden, velhojen ja soturien
perinteiseen kuvastoon ja tarina-
maailmaan. Laycock tarkastelee kat-
tavasti roolipelaamisen ilmicta, fan-
tasiapelaamisen historiaa seka sitd,
miksi erityisesti tdma peli lukkiutui
kritiikin silmaan.

Se mika alkoi leikkind, muuttui
uhkaavaksi. Teoksen ensimmadisessa
osassa tarkastellaan kristillisten liik-
keiden toiminnan, pelisuunnitteli-
joiden ja pelaajien kohtaloita. Lay-
cock jakaa moraalikeskustelun kol-
meen ajanjaksoon. Pelin syntyajois-
ta eli 1970-luvun alusta puoleen va-
liin Dungeons and Dragons vakiintui
suosituksi ajanvietteeksi yhdysval-
talaisten korkeakouluopiskelijoiden
parissa. Peli yhdistettiin kuitenkin
valittdmasti kultteihin tai uususkon-
nollisiin liikkeisiin. Ajan henki liittyi
vahvasti kokeilevan uuden teknolo-
gisen kehityksen tai uskonnollisuu-
den monimuotoistumiseen. Medi-
an ja elokuvien innovaatiot ja mo-
nikulttuurisuuden kasvu heratti mo-
net ryhmat tarkastelemaan rajojaan.
Julkiset keskustelut okkultismista ja
satanismin uhasta siirtyivat mukaan
keskusteluun fantasiapelien uhista.

Laycock arvioi kylman sodan,
vierauden uhan ja dikotomisen
maailmankuvan erdiksi kritiikkidan-
ten synnyttdjiksi. Toisella ajanjaksolla
eli tultaessa 1980-luvulle kristillinen
oikeisto (muun muassa The New
Christian Right) oli lausumissaan va-
kuuttunut Dungeons and Dragon-



sin demonikytkoksistd. Perustettiin
erityinen Bothered About Dungeo-
ns and Dragons - liike (BADD), joka
toimi kriittisen keskustelun nostat-
tajana vuoteen 1997 asti. BADD toi-
mi esimerkiksi lasten ja nuorten pa-
rissa varoittaen fantasiapelaamisen
vaaroista. Monesti syytokset liittyi-
vat Laycockin mukaan tekaistuihin
todistuksiin Dungeons and Dragon-
sin vditetyista yhteyksistd okkultis-
miin tai siihen, ettd fantasiapeli yllyt-
ti rikoksiin tai itsetuhoiseen kaytok-
seen. Muutamien yhdysvaltalaisten
nuorten tekemien murhien myota
oikeussaleissa saatettiin vedota niin
sanottuun Dungeons and Dragons
-tapaukseen, joka perusti puolus-
tuksensa sille, miten pelin pelaami-
nen olisi aiheuttanut mielenhdirios-
sé tehdyn rikoksen. Laycockin mu-
kaan puolustuspuheenvuorot ajoi-
vat syytetyn asiaa, mutta lisdsivat
osaltaan moraalipaniikkia eli fanta-
siapeleihin ja -pelaajiin kohdistuvia
syytoksia seka kasitysta pelin vaaral-
lisesta luonteesta.

Kriittiset danet hiljenivat tulta-
essa 2000-luvun kynnykselle, kirjan
kolmannelle ajanjaksolle. Moraali-
paniikin tyrehtyminen liittyi osittain
BADD:n aktiivisen johtohahmon
kuolemaan, mutta myos siihen, mi-
ten vakivaltaviihteeksi arvostellut vi-
deopelit syrjdyttivat fantasiapelit kri-
tikkin keskiostd. Satanismisyytdsten
aalto laantui, mutta moraalipaniik-
ki oli jattanyt populaarikulttuuriin
leiman fantasiapeleistd mystisind ja
vaarallisina liikkeind. Moraalipaniikin
tarina kietoutui populaarikulttuuriin
muun julkisen keskustelun ohella ja
kiinnitti elokuvateollisuuden huo-
mion. Muutama yhdysvaltalainen
fiktiivinen elokuva ja dokumentti
keskittyivat fantasiapelien vaaralli-
suuden narratiivin ympdrille.

Teoksen jalkimmaisessa osassa
keskitytddn moraalipaniikin tulkin-
taan, nakokulmien luomiseen seka
avataan fantasiaroolipeleja merki-
tysten valittajind. Kristillinen oikeis-
to tuli Laycockin mukaan maéadritel-
leeksi uskontoaan yhteyteen, johon
sitd ei perinteisessa mielessa ollut

tarkoitettu. Fantasiapelit valittivat
kristillisen oikeiston mukaan harha-
oppisia maailmankuvia ja merkityk-
sia pelaajilleen. Kristillisen oikeiston
syy tarttua fantasiapelien ja Dun-
geons and Dragonsin narratiivisiin
maailmoihin perustui siihen, miten
Raamatun maailma ja fantasiapeli-
en maailma nadhtiin samalla totuu-
den tasolla. Fantasiamaailma néhtiin
Raamatun maailman vaaristymana
ja demonisena — houkutuksena pois
Raamatun totuuden luota. Laycock
vaittaakin, etta kristillisen oikeiston
tuomio merkitsi, ettd pelit nostet-
tiin leikin piiristd uskonnon kehyk-
seen. Ndin fantasiamaailma kaantyi
uhkaksi.

Kirjoittajan ansio on, ettd han tu-
lee koonneeksi vuosikymmenten
keskustelun yhteen. Seké fantasia-
pelien pelaajat ettd kristillisen oi-
keiston syytokset elivat syntyneen
narratiivin vuorovaikutuksesta. Kes-
kustelu tuli tarjonneeksi molemmil-
le olosuhteet ryhmaidentiteetin ar-
vioimiseen. Laycockin mukaan kris-
tillinen oikeisto sai istutettua toi-
mintansa uskonnolliseen tavoittee-
seensa.

Laycockin ndakokulma tiivistyy sii-
hen, miten julkista keskustelua tulisi
tarkastella narratiivin muotoutumi-
sen kannalta. Suomenkielisessa us-
kontotieteen kentdssa muun mu-
assa Titus Hjelm tarkasteli vditoskir-
jassaan Saatananpalvonta, media ja
suomalainen yhteiskunta (2005) vuo-
sien 1990-2002 saatananpalvontaa
mediassa ja paatyi samankaltaisiin
tuloksiin. Rikosuutisointiin orientoi-
tunut journalismi ohjasi Suomessa
saatananpalvonnasta syntynytta jul-
kista kuvaa seka loi tarinan ja kuvan
saatananpalvontauutisoinnille. Ta-
ma narratiivi saattoi viime kddessa
vaikuttaa paatdksentekijdiden toi-
mintaan.

Teoksen perehtynyt ja yksityis-
kohtainen fantasiapelien historian
tarkastelu paljastaa, ettd kirjoittaja
on omistautunut aiheelle. Laycockin
kulttuurihistoriallinen katsanto va-
rittyy huomioilla, joissa painottuvat
mielikuvitusmaailmojen hyodyllisyys

ihmisen psyyken kehitykselle. Maail-
mojen, rekisterien ja kehysten vaihte-
lu seka itsensa altistaminen liminaa-
litilaan, jossa leikin ja todellisuuden
rajat neuvotellaan uudelleen, toimii
yhtena kasvun tukipilarina. Yksinker-
taisimmillaan lasten leikki harjoittaa
lukuisien maailmojen ja roolien ref-
lektioon. Laycock nimeda erityisesti
fantasiaroolipelit tdman sovelluksina,
mutta tuomitsee digitaaliset fanta-
siapelit vetoamalla interaktion rajal-
lisuuteen. Eldytyvdssa fantasiapelis-
sa pelaaja padstda mielikuvituksen-
sa tdysin vapaalle, mutta videopeli
rajoittaa toiminnan pelin maailmaan.

Kumpaakin pelityyppia kuitenkin
yhdistdvat saannot ja toimiminen
niiden mukaan. Laycock argumen-
toi, etta digitaaliset pelit rakentavat
maailmankuvia ja luovat merkityk-
sid rajallisesti, toisin kuin perinteiset
roolipelit. Uskontotieteellisen peli-
tutkimuksen ala ténd péaivana kes-
kittyy huomioimaan erityisesti digi-
taalisten pelien kykya vélittad mer-
kitysta ja katsomusta. Toimijuuden
kenttd on peleilld teknisesti erilai-
nen, mutta mahdollistaa yhtd mer-
kityksellisen reflektion esimerkiksi
identiteetistd, uskonnollisuudesta
ja ymparistosta.

Dangerous Games on ajankohtai-
nen lisd jo aikaisemmin tutkittuun
aiheeseen. Se tarjoaa yksityiskoh-
taisen katsauksen siitd, miten vaara
ja uhka liittyivat fantasiapelien jul-
kiseen keskusteluun ja synnyttivat
moraalisen paniikin. Teos muistut-
taa myos siitd, ettd populaarikult-
tuurin tutkimus voi olla tarkedd, kun
tarkastellaan eri yhteiskunnallisia il-
mioitd oikeustapauksista vahem-
mistoryhmien asemaan. Fantasia-
peliyleisd tuskin tana péivana edus-
taa enda vahemmistod, mutta nako-
kulma voi toimia analogiana muil-
le yhteiskunnallisille tarinoille, joita
luomme.

HEIDI RAUTALAHTI
TEOL. MAIST. HELSINKI

KIRJALLISUUTTA — LITTERATUR 287



