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Digitaaliset pelit identiteettia ja mielenrauhaa rakentamassa
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Pelattu eldmd: Miten pelit tekivit minusta minut on vilpiton ja avoin teos, joka kertoo digitaali-
sista peleistd, mutta ennen kaikkea se kertoo kirjan kertojaminasta ja kirjoittajasta, Aleksandr
Manzosista. Kirjassa on tietokirjan piirteitd, mutta ensisijaisesti se on henkilokohtainen kerto-
mus siitd, miten pelit ovat vaikuttaneet siihen, kuka kirjoittajasta on tullut.

Pelit-lehdessa pitkddn avustajana toiminut ja kirjallisuustiedettd opiskellut Manzos on viime
vuosina keskittynyt peliaiheisten tietokirjojen kirjoittamiseen. Ndista teoksista erityisesti yh-
dessa Tuukka Hamaldisen kanssa kirjoitettu Pelien ddrettémdt maailmat (Gaudeamus 2020)
kasitteli uskonnontutkimukseen linkittyvia teemoja, ja niitd Manzos sivuaa myo6s uudessa kir-
jassaan. Sen keskidssa ovat pohdinnat siitd, milla tavalla digitaaliset pelit antavat pelaajilleen
mahdollisuuksia muun muassa roolikokeiluihin, normien koettelemiseen ja uusien identiteetin
rakennuspalasten l6ytamiseen. Toisin sanoen kirja esittelee, minkalaisia merkityksellisia koke-
muksia pelit voivat suurtenkin elamankysymysten aarella antaa. Kuten Pelien ddrettomdt maa-
ilmat, myos Pelattu eldmd koostuu kdytanndssa temaattisesti linkittyvistd, pelien merkityksia
pohtivista esseistd. Nyt kasilla olevan kirjan neljasta esseesta koostuu edeltavaan teokseen ver-
rattuna vieldkin yhtendisempi kokonaisuus.
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Esseiden otsikot ovat "Bindari"”, "Avatar”, "Zen Arcade" ja "Pelaajat ja gamerit". Kaksi ensim-
maista kasittelevat bindarien eli kahtiajakojen seka pelihahmoihin ja avatareihin liittyvien piir-
teiden ja valintojen kautta sitd, milld tavoin digitaalisissa peleissa pelattaviin ja elaydyttaviin
hahmoihin samaistuminen toimii oman identiteetin rakentamisen tapana. Pohdinta linkittyy
luonnollisesti myos roolipelaamiseen, vaikka se ei olekaan Manzosin kirjan keskiossa. Kolman-
nen esseen otsikko viittaa punkrock-yhtye Hiisker Diin levyyn vuodelta 1984. Osio kasittelee
otsikkonsa mukaisesti sitd, milla tavoin kirjoittaja on lI6ytanyt mielenrauhaa (tai sananmukai-
sesti zenin) arcade-pelihallien tyylid edustavien hyvin haastavien ja tyyliltdan tietylla tapaa me-
kaanisten ja yksinkertaisten pelien darella. Neljas essee on kirjan osioista eniten yhteiskunnal-
lisesti suuntautunut. Siind Manzos kasittelee muun muassa pelimaailmassa esiintyvaa epatasa-
arvoa, vakivallan keskeistd roolia valtavirran peleissa seka erilaisten pelaamisen tapojen arvot-
tamista.

Manzos on syntynyt 1980-luvun lopulla, kuten minékin, ja tdman kautta luin kirjaa myds jon-
kinlaisena sukupolvikokemuksen kuvauksena. Vasta tama ikaluokka on kasvanut aikuiseksi
sellaisessa maailmassa, jossa videopeleilla on ollut niin keskeinen asema viihde-, taide- ja ajan-
viettomuotona, ettd omaa minuutta ja identiteettid on voinut rakentaa juuri niiden kautta, esi-
merkiksi kirjallisuuden tai elokuvien sijaan. Toisaalta taas voisi ajatella, ettd ikdluokka eroaa Z-
sukupolvesta siind, ettd jalkimmainen on kasvanut maailmassa, jossa vapaa-aika on pirstaloi-
tunut niin moneen suuntaan, ettd koko sukupolvea yhdistavia videopeleja tai muitakaan teok-
sia on merkittavasti vahemman.

Samaa sukupolvea edustavat lukijat siis samaistunevat vahvasti joihinkin kirjan esittelemiin
mietteisiin vaikkapa Final Fantasy VII:n mullistavuudesta tarinallisena pelikokemuksena tai
turhautumisesta pelimaailman sukupuoliroolien hitaaseen paivittymiseen. Heti kirjan avaa-
vassa esseessd Manzos avaa kuitenkin niita erityisia tapoja, joilla pelit ja pelaaminen ovat vai-
kuttaneet juuri haneen poikkeuksellisen vahvasti. Siina han pohtii bindarien hegemoniaa ja sen
haastamista. Sen kautta Manzos kdy lapi sitd, milla tavoin han havahtui pelihahmojen ja avata-
rien kautta hahmottamaan omaa sukupuoli-identiteettiddn uudella tavalla. Avatar tarkoittaa
sanskritiksi - kuten Manzos kertoo - "laskeutumista eli sitd, kun jumala tuli maan paalle ihmi-
sen muodossa”. (s. 61) Digitaalisten pelien kontekstissa se viittaa kdytanndssa siihen peliruu-
dulla ndkyvaan hahmoon, jota pelaaja ohjaa ja jonka ominaisuuksiin han voi mahdollisesti vai-
kuttaa. Lansimaisten digitaalisten roolipelien yleistyessa 1990-luvun lopulla muun muassa pe-
lisarjojen Fallout ja Baldur's Gate myo6ta pelaajille tuli yhda useammin mahdollisuus luoda itsel-
leen haluamansa kaltainen pelihahmo. Vaikka varhaisimmissa tdmankaltaisissa peleissa
hahmo oli peliruudulla teknisten rajoitteiden vuoksi kdytdnnossa vain kasa pikseleits, itse va-
littuun tai rakennettuun hahmoon kiintyminen saattoi olla hyvinkin vahvaa.

Manzos kuvailee kirjassaan hyvin konkreettisesti sitd, miten hdn havahtui siihen, ettd han oli
lapi pelihistoriansa toistuvasti valinnut pelattavaksi hahmokseen ei-miespuolisen hahmon,
aina kun se oli mahdollista. Silloin kun han paatyi tai joutui pelaamaan miespuolisella hahmolla
- jotka digitaalisten pelien historiassa olivat useimmiten myds eri tavoin stereotyyppisen mas-
kuliinisia - pelaaminen tuntui aina jotenkin etdisemmalta. Muunlaisten kuin miespuolisten tai
maskuliinisten avatarien kautta aukeni ndkyma siihen, milla tavoin han naki itsensa.

Henkil6kohtaisen pohdinnan ja prosessin avaamisen ohessa Manzos kuvaa niita tapoja, joilla

digitaalisten pelien maailmaan (kuten muuhunkin maailmaan) vaikuttivat pitkan aikaa suku-
puolistereotyyppiset ja patriarkaaliset ajatusmallit, joita on pelien tapauksessa alettu onnistu-
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neesti murtaa oikeastaan vasta pitkalti 2000-luvun puolella. Joltain osin digitaalisten pelien for-
maatti on ollut myoés erityisen hyva tahan tarkoitukseen. Tasta Manzos nostaa esimerkkina
queer-pelintekijoiden laatimat, hieman liikkuvaa sarjakuvaa muistuttavat visual novel -tyyliset
pelit. Tassa tyylilajissa pelaaja padsee itse tekemadn melko vdahan. Niissd on lahinna mahdol-
lista valita, milla tavoin oma hahmo vastaa pelin dialogeissa muiden hahmojen kysymyksiin, ja
nailla valinnoilla voi olla pienin tavoin vaikutusta juonen kulkuun.

Kirjan kolmannessa esseessda Manzos kertoo l6ytdneensa zen-olotilan niin sanottujen "shmup"-
pelien darella. Nimitys tulee sanoista "shoot 'em up", ja ndissa arcade-pelihallien tyylid edusta-
vissa peleissd useimmiten vaistellddn omalla avaruusaluksella kohti tulevia luotisateita ja sa-
malla ammutaan vihollisaluksia alas. Tunnetuin tyylilajin edustaja lienee Space Invaders, joka
luotiin alun perin jo vuonna 1978. Pelit ovat myds tarkoituksellisen vaikeita. Miten tdllaisen
kokemuksen kautta sitten voi l6ytda zenin? Helposti, ja se on jopa loogista. Kun joutuu taysin
keskittymadn mahdottomalta tuntuvaan pikseliluotien vaistelyyn, on mahdollista irtautua ar-
jesta ja oravanpyorastd, ja samalla kenties my0s mielensisdisista kipupisteistd. Samansuuntai-
sen flow-kokemuksen Manzosille on tarjonnut myos tunnettua Tetristd muistuttava Dr. Mario
(vuodelta 1990). Se on niin ikdan yksinkertainen, helposti avautuva ja mekaaninen peli, johon
han koukuttui pandemiasulun aikana. Peleistd onkin moneksi: tarinallisesti syvalliset pelit voi-
vat antaa ajatuksia eldman suurten kysymysten darelle, ja toisaalta yksinkertaiset ja tarinaltaan
ontot pelit voivat vieda flow-tilaan ja mielenrauhan aarelle. Naita teemoja on suomalaisista pe-
litutkijoista sivunnutkin muun muassa TT Heidi Rautalahti vaitoskirjassaan "I would rather con-
template big questions" - Imagining contemporary religion in digital games and among gamers
from actor-centred and game-immanent perspectives (2022).

Digitaalisten pelien historiaan peilaten Manzos pohtii nykypdivan peleissa esiintyvien hahmo-
jen moninaisuutta ja sen vaikutusta pelaajan mahdollisuuksiin samaistua valitsemaansa hah-
moon. Han itse kirjoittaa suhtautuvansa hieman skeptisesti suurten yritysten pyrkimyksiin mo-
ninaisuuden esittdmisessd, ennen kaikkea Blizzard Entertainment -yhtion Overwatchiin, jonka
kolmisenkymmenta pelattavaa hahmoa edustavat hyvin kattavaa skaalaa etnisyyksia, elaman-
taustoja ja sukupuolia. Han toteaa itse aiheen kahtalaisuuden siind, miten toisaalta aito repre-
sentaation moninaistuminen on arvokasta, mutta toisaalta suurten yritysten kohdalla siind on
mahdollista ndhda tokenismia eli "ndenndistd moninaisuuden lisidmista vain hyddyn tavoitte-
lemiseksi"” (s. 33). Lopulta jaa kuitenkin ilo siitd, ettd nykypdivan pelaajilla on ylipaansa paasy
tdmankaltaisiin peleihin, joiden hahmorepertuaarista 10ytyy niin sanotusti kaikille jotain, ja
jonka "maskotti Tracer on paitsi nainen myos lesbo” (s. 34).

Manzosin kirjoitustyyli on sujuva. Vaikka nden, ettd esseiden hyvin henkilokohtainen lahesty-
mistapa voi tuntua joistain lukijoista raskaaltakin, itse koin avoimuuden kutsuvana. Kirjan es-
seemdinen ote sekd mahdollisesti kirjoittajan tausta kirjallisuustieteissa nakyvat tavassa, jolla
han varittaa pohdintojaan valilla melko satunnaisillakin lainauksilla, joista osa on runoista, osa
elokuvista, ja osa lauluista. Vaikka pelit tekivat kirjoittajasta sellaisen kuin hdn on, tuntuu il-
meiseltd, ettd osansa on ollut myos runoudella ja musiikilla. Vaikutteiden rinnastaminen voi
myo0s tuoda kirjan elamdkerrallista otetta lahestyttavammaksi niille, joille pelien maailma on
vieraampi.

Olli Saukko on kirkkohistorian ja Pohjois-Amerikan tutkimuksen vaitoskirjatutkija Helsingin
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