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Johdanto

ohut ovat mediateollisuuden polttoainetta. Niiden avulla myydaan tuot-
Kteita, herdtetaan keskustelua, vedotaan pelkoihin, keratdan yleisoa tai met-
sastetaan klikkeja (Dahlgren ym. 2011, 7). Periaatteessa mista tahansa aiheesta
voidaan luoda polemiikkia, kunhan se vain kontekstualisoidaan oikein. Median
kaikukammiossa informaatiolla on tapana muuttaa muotoaan ja vaaristya, kun
keskusteluun osallistuvat tahot painottavat omia nakokulmiaan ja sivuttavat
toisia. Kohuista seuraavana asteena voidaan pitda moraalipaniikkia, joka viittaa
laajempaan liioiteltuun yhteiskunnalliseen huoleen. Moraalipaniikki voi kos-
kettaa periaatteessa mitd tahansa yhteiskunnallista epakohtaa. Se on laajempi
kasite kuin mediapaniikki, joka keskittyy perinteisesti uuteen mediaan. Paniikit
eivat valttamatta viittaa suureen ahdistustilaan, pakokauhuun tai sekasortoon
vaan voivat koskettaa myds pienempda ihmisryhmaa. Medialla on térkea rooli
niiden yllapitdmisessa. Paniikkien takana ovat yksittdiset moraaliset ristiretkei-
lijat, intressiryhmat tai media itse. Paniikkien paamaarat ovat usein poliittiset,
silla ne pyrkivat esimerkiksi itsesensuuriin, sensuuriin tai lakimuutoksiin. Kohut
ja moraalipaniikit ovat olleet olennainen osa digitaalisten pelien aikuistumis-
riittia. Ne ovat tehneet interaktiivisemmasta mediasta tunnetumpaa ja lapina-
kyvampaa myoétavaikuttaen joko suoraan tai valillisesti sen yhteiskunnallisen
statuksen kehittymiseen.




Vakivalta on pelikohujen arkkityyppi.! Aihe toimii erddnlaisena alkumallina tai
perikuvana, jonka ymparille pelikohut ovat perinteisesti muodostuneet. Se on
myds yksi digitaalisten pelien keskeisimmistd mekaniikoista, perusristiriidoista
ja aihelmista. Vaikka teema ei itsessddn ole mikaan tabuaihe, pelikohuja tuskin
pystyy tarkastelemaan ilman keskustelua vakivallasta. Tabuksi vékivalta muuttuu
siind vaiheessa kun siihen yhdistetdan jokin toinen kiistanalainen teema tai
muoto. Pelivakivalta kasitteena ei rajoitu ainoastaan fyysiseen, seksuaaliseen
tai henkiseen vakivaltaan vaan pitaa sisalladan myos kulttuurisen ja historiallisen
ulottuvuuden.

Vakivaltaisten pelien markkinointia ja myyntia on pyritty saateleméaan eri-
laisilla toimenpiteilld. Keskeisimmat naistd keinoista ovat olleet peliteollisuuden
etujarjestdjen perustamat ja yllapitamat ikaluokitusjarjestelmat, jotka maasta
riippuen ovat joko neuvoa-antavia tai lainvoimaisia.? Saatelytoimien myota kes-
kustelu sananvapaudesta on laajennettu koskemaan myds digitaalisia peleja.
Tama on merkinnyt luonnollisesti myds niiden yhteiskunnallisen aseman vakiin-
tumista. Vuonna 2011 annettu Yhdysvaltain korkeimman oikeuden paatds oli
merkittava ennakkotapaus, silld se ulotti perustuslain ensimmaisen lisdyksen
koskemaan myds digitaalisia peleja (Brown v. EMA 2011).

Tassa artikkelissa perehdytaan viiteen pelikohuteemaan, joiden ytimessa
on vdkivalta. Ndiden aihepiirien ympaérille on syntynyt kulttuurisia narratiiveja
eli tarinallisia kertomuksia tai selontekoja tapahtumista, jotka ovat yleisluon-
teeltaan ontologisia. Ne kuvaavat pelien perusolemusta yksinkertaistamalla,
yleistdmalla tai keskittymalla tiettyihin yksityiskohtiin. Pelien pelataan pitavan
sisallaan ominaisuuksia, joilla voi olla kayttajalleen haitallisia vaikutuksia. Lisaksi
peleja pidetddn sopimattomana mediamuotona kasittelemdan joitain tiettya
historiallisia tai arkaluonteisia aihepiireja. Artikkelin aluksi tarkastellaan perin-
teisempia teemoja, kuten koulusurmia, seksuaalista vakivaltaa ja rasismia. Kaksi
viimeista teemaa, historiallisten sotapelien ajallisuus sekd verkkohairinta, edus-
tavat tuoreempia kohutyyppejd, jotka osaltaan havainnollistavat kehitysta kohti
laajempaa sisaltokeskeista keskustelua. Pelikohuteemoihin perehdytaan histo-
riallisten ennakkotapausten kautta. Nama esimerkit ovat tehneet edelld mai-
nituista teemoista joko arkipaivaisia ja ldpinakyvia tai muuttaneet ne tabuiksi.
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Columbinesta Sandy Hookiin

Yksinomaan peleihin kohdistuneet kohut saavuttavat harvoin moraalipaniikin
mittasuhteet. Yhdysvalloissa 1990-luvun lopussa tapahtuneet koulusurmat liit-
tivat digitaaliset pelit lopullisesti siihen lansimaiseen kulttuuriperintédn, jossa
populaarikulttuuri nahtiin yhteiskunnallisten ongelmien takana. Vanhat uhka-
kuvat paivittyivat siis interaktiiviseen kontekstiin. Talla huolella oli yhteys myds
toiseen perinteiseen moraalipaniikkiin, jonka taustalla oli nuorisovékivalta. Kou-
lusurmat tekivat peleistd myds mediavakivallan tutkimuksen ykkdskohteen.

Columbinen koulusurmat (1999) loivat joukon urbaaneja myyttejd (Cullen
2009), joista osa elaa yha lansimaisessa kollektiivisessa tietoisuudessa.? Yhdys-
valtalaisissa tiedotusvalineissa populaarikulttuuri nostettiin toiseksi yleisem-
maksi selitystyypiksi heti aselainsaadanndn jalkeen (Lawrence & Birkland 2004,
1197). Eras keskeisimmista teemaan liitetyistd kaupunkitarinoista koski FPS-
peli* Doomin (1993) roolia kyseisen tragedian synnyssa. Myytin mukaan kou-
luampujat Eric Harris ja Dylan Klebold olivat harjoitelleen tekoaan erityisella
WAD-tiedostopaketilla,® johon Harris oli mallintanut heidén koulunsa. Tarinan
alkuperaa on ehka mahdotonta jaljittaa taydellisesti, mutta yksi varhaisimmista
lahteista oli Denver Postin (4.5.1999) artikkeli, jossa viitattiin nimettdmaan viran-
omaisldhteeseen. Tiedostopaketti nousi myds esiin surmien tutkinnan yhtey-
dessa (JCSO 1999, JC-001-007043). Sen olemassaoloa ei kuitenkaan pystytty
todistamaan, silla kyseistd WAD:ia ei I6ytynyt kotietsinndissa, eika Harris jakanut
sita verkossa, niin kuin muita tekemiaan kenttia.

Tama narratiivi korosti pelien interaktiivisuutta, joka ehdollisti kayttajansa
vakivaltaan. Aktiivisen toimijuuden vuoksi peleja pidettiin perinteisempaa
mediaa vaarallisempana. Tama ajatus oli myds niin sanotun murhasimulaatto-
ridiskurssin (Grossman & DeGaetano 1999) takana.® Aivan kuten asevoimissa,
pelit toimivat virtuaalisina korvikkeina oikealle toiminnalle. Kyse ei ole enaa siis
pelkdstd mallioppimisesta vaan taidon harjaannuttamisesta. Ammuntapelien
mekaniikka voitiin siirtaa tosielaman kontekstiin.

Vaikka ensiuutisoinnin kiihkossa julkaistiinkin runsaasti virheellista tietoa,’
ei edelld mainittu Doom -myytti perustunut pelkastaan vaarinymmarrykselle tai
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virheelliselle tiedolle. Sen pohjana toimivat tekijoiden paivakirjat, jotka sisal-
sivat runsaasti viittauksia peliin ja siita julkaistuihin oheistuotteisiin (Langman
2009b & 2009c¢). Teksteista on kuitenkin mahdotonta arvioida hamarsikd Doom
heidan todellisuudentajuaan vai toimiko se heille keinona kanavoida vakival-
taisia fantasioitaan.

28 ihmisen hengen vaatinut Newtownin kouluammuskelu (2012) Sandy
Hookin alakoulussa havainnollisti omalta osaltaan moraalipaniikkien sykli-
syyden. Tapaus toi kaikuja menneisyydestd sytyttden uudelleen keskustelun
vakivaltaisten pelien haitallisista vaikutuksista. Tiedotusvalineissd ampuja Adam
Lanza leimattiin hyvin nopeasti vékivaltaisten pelien suurkuluttajaksi, joka oli
harjoitellut tekoaan pelaamalla. Uutisoinnin mukaan hén omisti kyseisia peleja
tuhansien dollarien arvosta (Hartford Courant 17.2.2013). Kansallinen kivaariyh-
distys (NRA) reagoi vaatimuksiin aselainsdadannon tiukentamisesta syyttamalla
mediaa ja viihdettd. NRA korosti pelien moraalittomuutta. Viikko tapahtumien
jalkeen jarjestetyssa lehdistotilaisuudessa etujarjestdn varapuheenjohtaja viit-
tasi kylmaan ja korruptoituneeseen teollisuuteen, joka tyrkytti kansalle vaki-
valtaa (Washington Post 21.12.2012).8 Connecticutin osavaltion julkaisemassa
loppuraportissa ei sen sijaan vakivaltaisia peleja nostettu mahdolliseksi vaikut-
timeksi vaan siind todettiin Lanzan pelanneen runsaasti myds vakivallattomia
peleja (Sedensky III 2013, 31-32).

Kansallinen suru sai myds varsin absurdeja muotoja. Erds pelaamiseen kes-
kittynyt verkkolehti teki varsin ristiriitaisen ehdotuksen péivan tulitauosta verk-
kosotapelien suhteen, vaikka samalla kielsikin niilla olleen osuutta itse tapahtu-
maan (PCMag 17.12.2012). Southingtonin kaupungissa Connecticutissa aiottiin
jarjestaa kerdys vakivaltaisille peleille, musiikille ja elokuville, jotka oli oli tar-
koitus tuhota polttamalla. Tasta rituaalimaisesta hankkeesta kuitenkin luovut-
tiin (Polygon 2.1.2013 & 9.1.2013).

American Psychological Association (APA) perusti tammikuussa 2013 tyo-
ryhmén arvioimaan uudelleen mediavakivaltaa késittelevdan tutkimuskirjal-
lisuuden tuloksia seka tarkastamaan vuonna 2005 annetun paatoslauselman,
jossa tuettiin mediavéakivallan ja aggressiivisen kdytoksen vélista yhteytta. Syys-
kuussa 2013 yli 200 tutkijan joukko lahestyi jarjestoa avoimella kirjeelld, jossa
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tyoryhmaa kehotettiin varmistamaan edellisessad paatoslauselmassa kaytetyn
tutkimuksen tieteellinen patevyys seka harkitsemaan uudelleen siind annettua
lausuntoa (Polygon 30.9.2013). Newtown osoitti, ettd digitaalisten pelien yhteis-
kunnallinen asema oli muuttunut 1990-luvun lopusta. Akateeminen keskustelu
pelien aiheuttamista uhkista oli muuttunut huomattavasti monipuolisemmaksi
sitten Columbine koulusurmien. Asiantuntijoiden rintama ei enaa yksimielisesti
tukenut kausaali-nakokulmaa.®

Seksuaalinen vakivalta ja kulttuuripiirien yhteentormays

Peleissa kuolemaan johtava vakivalta on yhteiskunnallisesti hyvaksyttavampi
teema kuin seksi, joka pysyi yhtena keskeisimmista lansimaisista pelitabuista
vuosikymmenien ajan. Aihe on herattanyt artymystd niin konservatiivisessa
mediassa kuin pelaajakunnassakin.’® Seksi on kuitenkin vaistyva tabu, joka on
viimeisten vuosien aikana yleistynyt aikuisille suunnatuissa pelisarjoissa. Muu-
toksesta kertoo myds se, ettd samaa sukupuolta olevien pelihahmojen valisia
romanttisia suhteita on ndhty myds suurien julkaisijoiden peleissa.

Ensimmaiset seksia sisaltaneet pelit yhdistettiin varsin nopeasti vakivallan
kontekstiin. Tama johti myds muun seksuaalisen sisallon leimaamiseen. 1980-
luvun alussa yhdysvaltalainen Mystique julkaisi sarjan lisenssittémia seksipeleja
Atari 2600 -konsolille. Ndiden pelien luonnehtiminen pornografiaksi (eli materi-
aaliksi, jonka tarkoitus on kiihottaa kédyttajaansa) on ehkd hieman kaukaa haettu
niiden yksinkertaisen toteutuksen vuoksi. Pahamaineisin naista peleistd on
ehdottomasti Custer’s Revenge (1982), joka flirttaili avoimesti raiskausteeman
kanssa. Siind pelaaja kontrolloi alastonta kenraali Custeria, joka pyrki nuolia
ja kaktuksia vaistellen raiskaamaan sidotun intiaaninaisen.!! Onnistuneesta
suorituksesta pelaajaa palkittiin pisteiden lisdksi urheilumaailmasta tutulla
Charge!-fanfaarilla.

Custer's Revengen epasovinnainen asetelma heratti vastustusta kansalais-
jarjestoissa, jotka kokoontuivat protestoimaan pelin julkaisua sen ennakko-
naytoksessa lokakuussa 1982. Myos ajan pelilehdistdssa pornografista teemaa
pidettiin sopimattomana lapsille suunnatussa mediassa. Julkaisija Mystiquen
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mukaan pelissa ei simuloitu vakisinmakaamista vaan kyseessa oli molempien osa-
puolten yhteisymmarrykseen perustuva akti (Moriarty 1983, 19-21). Valittua teemaa
perusteltiin myds tarpeella tehda peleja, jotka kasittelivat aikuisten fantasioita (Mys-
tique 1982, 6).

Feministisen pornografian vastaisen liikkeen toimesta Custer’s Revenge yhdis-
tettiin toiseen moraaliseen paniikkiin.? Liikkeen johtohahmoina toimivat muun
muassa Andrea Dworkin ja Catherine MacKinnon. He edustivat nakemysta, jonka
mukaan pornografia rikkoi naisten kansalaisoikeuksia ja kampanjoivat aktiivisesti
lakimuutosten puolesta. Tdma sensuuria ajanut ndkdkulma oli kiistanalainen myos
feministien keskuudessa. Pornografian vastainen taistelu oli luonteeltaan varsin
paradoksaalinen, silld se toi radikaalin feminismin, Reaganin konservatiivisen hal-
linnon sekd Yhdysvaltain uskonnollisen oikeiston samalle moraaliselle barrikadille.’>

Joulukuussa 1983 Minneapolisin kaupunki jarjesti tutkinnan mahdollisuuk-
sista rajoittaa pornografian myyntia. Dworkin ja MacKinnon toimivat tutkin-
nassa konsultteina ja luonnostelivat sddddksen, jossa pornografia maariteltiin
sukupuoliseksi syrjinnaksi (Sandler 1984, 909-910).}* Tutkinnan yhtena todis-
tajana toimi rasistisen raiskauksen uhriksi joutunut Pohjois-Amerikan intiaani
Carole laFavor, joka syytti Custer’s Revenged raiskaukseen yllyttamisesta. Pelin
yhdistaminen kyseiseen rikokseen oli ensisijaisen tarkeaa, silla nain teosta tuli
pornografian motivoima. Todistuslausuntojen sisdltamat asiavirheet seka epa-
madraiset tulkinnat tekivat tasta yhteydesta kuitenkin varsin epduskottavan.’®

Vastaavanlaiset tutkinnat jarjestettiin myohemmin myds Indianapolisissa
(1984), Los Angelesissa (1985) ja Massachusettsissa (1992), mutta niissa ei
enda mainittu Custer’s Revenged. Mydhemmin Dworkin (1988, 317) vaitti pelin
yllyttdneen useisiin intiaaninaisten joukkoraiskauksiin. Ainoana esimerkkina
han kuitenkin kaytti laFavorin tapausta, jonka todistusarvo oli vahintadnkin
kyseenalainen.

Vaikka Custer’s Revenge ei ollutkaan erityisen suosittu peli, sen aiheuttama
pahennus jatti jélkensa lansimaalaiseen videopelihistoriaan. Kyseinen kohu oli yksi
ensimmaisista kerroista kun digitaalisten pelien sensuroinnista kaytiin laajempaa
yhteiskunnallista keskustelua. Siitd muodostui ennakkotapaus interaktiivisen
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Kuva 1. Custer’s Revenge (1982) ja 177 (1986).

aikuisviihteen saralle, joka vei vuosiksi pohjan peliprojekteilta, joiden lahetystapa
erotiikkaan oli huomattavasti asiallisempi.

Seksuaaliseen vakivaltaan liittyvien kohujen taustalla voi olla myds eri kult-
tuuripiirien yhteentérmays. Helmikuussa 2009 japanilaisen eroottisen pelin mai-
nostaminen ja myynti Amazon.com -verkkokaupassa aiheutti pahennusta,® joka
monella tapaa heijasteli Custer’s Revengen synnyttdmaa polemiikkia. RapeLayn
(2006) myota seksuaalista vakivaltaa sisaltavid peleja alettiin yleisesti kutsua
"raiskaussimulaattoreiksi” (ks. esim. Alexander 2009 tai Thorn & Dibbell 2012).

Siind missd seksi sailyi lansimaissa tabuaiheena viime vuosikymmenen
loppuun saakka, ovat eroottiset pelit olleet olennainen osa japanilaista peli-
kulttuuria 1980-luvun alusta. Niin sanottujen eroge- tai hentai-pelien'” arvi-
oitu markkinaosuus on jopa noin 10-20 prosenttia (Escapist 28.5.2009). Osassa
genren peleistd erotiikka on sisallytetty osaksi tarinaa, kun taas toiset voidaan
luokitella puhtaaksi pornografiaksi. Seksuaalinen vékivalta on ollut yleinen
teema eroge-peleissad 1980-luvun puolivalistd saakka. Varhaisena esimerkkina
mainittakoon vaikkapa 177 jossa pelaajan piti saada uhrinsa kiinni, ennen
kuin taméa paasi pakenemaan kotinsa turvaan. Peli kaytti erittdin arveluttavaa
proseduraalista retoriikkaa:'® jos pelaajan onnistuu tyydyttda uhrinsa seksuaa-
lisesti, he menevét naimisiin, mutta jos pelaaja epdonnistuu, on paamaarana
vankila. Eroge on paaasiallisesti suunnattu japanilaisille pelimarkkinoille, mutta
verkon vélityksella levidad ympari maailmaa englanninkielisid kddnnoksid, joiden
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kopiosuojaus on murrettu. Nama "krakatyt” versiot sisaltavat myds muunneltuja
tekstuureja, silla japanilaisissa versioissa genitaalialueet ovat pikseldityja.?

Raiskausteeman lisdksi RapeLay pitda sisallaan muitakin ldnsimaalaisia tabu-
elementtejd, kuten insestid ja seksuaalista orjuuttamista. Lisaksi krakatty eng-
lanninkielinen versio sisaltaa graafisesti eksplisiittisia tekstuureja, kuten verisen
peniksen, joka viittaa alaikdisten uhrien neitsyyteen. RapelLayn esittama kie-
routunut kuva raiskauksesta on varsin yleinen hentaille: uhrit ovat peloissaan,
vastustelevat ja kokevat hdpeda, mutta samalla myds kiihottuvat teosta. Peli on
kontekstualisoitu yleiseen japanilaiseen sosiaaliseen ongelmaan, seksuaaliseen
héirintdan yleiselld paikalla. Se alkaa kun paahenkilo paattada kostaa perheelle,
jonka tyttaren ahdistelusta hdnet pidatettiin. Kenttien alussa pelaajan tulee kii-
hottaa uhrejaan, joka tapahtuu kourimalla heita julkisesti metrossa. Itse raiska-
ukset tapahtuvat eri paikoissa. Teoilla on myds seurauksia, jotka voivat paattya
padhenkildon kuolemaan.?* Onnistuneet raiskaukset avaavat lisdkenttia ja peli-
moodeja, kuten joukkoraiskauksen ja insestisen ryhmaseksin.

Japanissa eroge-pelien tuottajat reagoivat kohuun erilaisilla toimenpiteilla.
Aluksi uutisoitiin virheellisesti, ettd Ethics Organization of Computer Software
(EOCS) olisi kieltanyt seksuaalista vakivaltaa simuloivien pelien myynnin ja
tuottamisen (Gamasutra 28.5.2009). Etujarjestd paatyi ohjeistamaan jasenidan
uudella sdannostolld, jolla ei kuitenkaan ollut lainvoimaa (Escapist 24.6.2009).
Tuottajat vetivat myds omia johtopdatdksiaan. Eras pelitalo esti ulkomaalaisten
kayttdjien paasyn verkkosivuilleen (Escapist 9.6.2009). Pelikategorioita ja peleja
myds uudelleennimettiin vdhemman epéasovinnaiseksi (Escapist 4.8.2009).%2
Lansimaalaiseen pahennukseen suhtauduttiin myds varsin sarkastisesti. Ajatus
virtuaalisten pelihahmojen inhimillistamiseksi oli varsin outo japanilaisessa peli-
kulttuurissa. Esimerkiksi Shinobi Ryuu (2009) -peli sisalsi julkilausuman, jossa
pelihahmot ilmoittivat osallistuvansa pelin tapahtumiin omasta tahdostaan.
Siind vakuutettiin, ettd avunpyynnét eivat olleet oikeita vaan kuuluivat kési-
kirjoitukseen. Myds pelihahmot ottivat osaa julkiseen keskusteluun ihmettele-
malla dialogissa omaa inhimillistamistaan (Kotaku 22.12.2009).

Elokuussa 2009 YK:n alainen CEDAW (Committee on the Elimination of
Discrimination against Women) suositteli pelien kieltdmista, joissa simuloitiin
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seksuaalista vakivaltaa naisia ja alaikdisia tyttdja kohtaan. Raportissa kannet-
tiin huolta myds siita, etta tallaisia peleja ei maaritelty Japanin lainsaadanndssa
lapsipornografiaksi. On kuitenkin huomioitava, ettd tdma ei ole mikaan poik-
keus vaan rajaus on kansainvalisesti vallitseva. Vaikka RapelLayn kaltaiset pelit
eivat olekaan lansimaissa yhteiskunnallisesti hyvaksyttyja, ovat ne lainvastaisia
vain harvoissa valtioissa. Esimerkiksi Suomessa virtuaaliset tai piirretyt kuvatal-
lenteet, jotka esittavat alle 18-vuotiaita henkil6ita seksuaalisessa kanssakaymi-
sessad, eivat tayta lain silmissa lapsipornografian maaritelmaa. Vastaavasti Ruot-
sissa tdman kaltainen materiaali on laitonta. Yhdysvalloissa simuloitua aineistoa
ei ole luokiteltu lapsipornografiaksi vaan epasiveelliseksi materiaaliksi, jonka
tulkinta vaihtelee osavaltioittain. Siihen vaikuttaa aineiston mahdollinen kirjal-
linen, taiteellinen, poliittinen tai tieteellinen arvo. On kuitenkin odotettavissa,
etta kun reaaliaikainen fotorealistinen tietokonegrafiikka tulee ajankohtaiseksi
ensi vuosikymmenen aikana, lapsipornografian madaritelma saatetaan koske-
maan myos digitaalisia peleja.

Historiallisesta viitekehyksesta salaliittoteorioihin

Rasismi ja muukalaisviha edustavat kolmatta perinteistd pelikohuteemaa.
Néiden saanndllisesti esiin nousevien kohujen kipindnd ovat toimineet aito
rotuviha tai ennakkoluulot, mutta ajoittain niiden takana on my&s vdarinym-
marrys.?® Motiivina toimii myds eri intressiryhmien halu estéa tiettyjen aiheiden
kasittely pelimediassa. Télldin vedotaan kyseisten teemojen loukkaamattomuu-
teen tai sopimattomuuteen pelien aihepiirind. Rasistisista teemoista huomiota
herdttavin on holokausti eli Saksan kansallissosialistien suorittama kansan-
surma. Aihetta voidaan perustellusti pitda lansimaisen interaktiivisen median
keskeisimpana tabuna. Tahan mennessa aihe on ollut koskematon kaupallisille
digitaalisille peleille. Holokaustia kasittelevéat peliprojektit ovat perinteisesti
kohdanneet intensiivista julkista painetta, joka on yleensad johtanut niiden
keskeyttamiseen. Aihetta ovat kasitelleet [ahinna rasistiset propagandapelit.
Antisemitistisia peleja on tosin julkaistu jo ennen toista maailmansotaa.?* Huoli
pelien levittdamastd ennakkoluuloista on tavallisesti kohdistunut aariliikkeisiin,
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jotka eivat nauti laajaa yhteiskunnallista kannatusta. Viime vuosina on esiin
noussut myds tapauksia, jotka koskettavat laajemmin lansimaista yhteiskuntaa.
Tasta esimerkkind toimii poliittisen propagandapeli Moshee Baban! (2010)
tapaus, jossa yhdistyivat keskustelu monikulttuurisuudesta seka pelko euroop-
palaisen oikeistopopulismin noususta.?

Rotuviha siirtyi digitaaliseen muotoon 1980-luvun lopussa ja 1990-luvun
alussa kun Saksassa ja Itavallassa ilmestyi lukuisia natsihenkisid propaganda-
peleja, kuten Aryan Test (1989) ja KZ Manager (1990).26 Tunnetuin ndistd on
resurssinhallintapeli KZ Manager, josta on vuosien varrella julkaistu useita eri
versioita. KZ Managerissa pelaaja hallinnoi kuolemanleirid. Erilaiset etniset
ryhmat (juutalaiset, romanit tai turkkilaiset, riippuen pelin versiosta) on epdin-
himillistetty resursseiksi, joita ostetaan tai vangitaan. Ihmisresursseista saadulla
padaomalla hankitaan Zyklon B:ta. Padmaarana on 16ytaa tasapaino joukkotuhon
ja talouden vélille: jos pelaajan kaasuttaa liikaa vankeja, leirin tuotanto laskee,
mutta jos pelaaja tappaa lilan vahan vankeja, julkinen mielipide kdantyy hanta
vastaan ja leiri suljetaan. Myds ruumiiden havittdminen maksaa.

KZ Manager ei niinkaan sisalla yksityiskohtaista representaatiota vékivallasta
vaan keskittyy ammentamaan tehonsa historiallisesta viitekehyksesta. Taman-
kaltaiset pelit ovat véakivaltaisia fantasioita, joissa massaillaan kansanmurhan
yksityiskohdilla. Niiden avulla aikalaisteemat — kuten tdssa tapauksessa turkki-
laiset siirtolaiset — voidaan siirtda historialliseen kontekstiin ja sen herattamaan
kulttuuriseen muistoon (Linke 1999, 209-210). Edelld mainittujen pelien julkaisu
johti myds diplomaattisiin toimiin. Toukokuussa 1991 Yhdysvaltain kongressi
esitti paatdslauselman, jossa vaadittiin Saksan ja Itavallan hallituksilta kaikkia
sovellettavissa olevia toimia "uusnatsipelien” levityksen estamiseksi.?’

2000-luvun alussa rasististen propagandapelien yleisilme paivittyi, kun
yhdysvaltalaiset nationalistijarjestot ja niiden aktiivit julkaisivat ilmaisten peli-
moottorien paalle rakennettuja FPS-peleja.?® Nama pelit eivat endd ammenta-
neet inspiraatiotaan joukkotuhonnasta vaan tunnetuista salaliittoteorioista ja
rasistisista stereotypioista. Yhdistavana tekijana toimi rotusota, jonka takana
oli joko sionistinen salaliitto tai multikulttuurisuus. Vaikka FPS-pelit olivatkin
hiotumpia propagandatuotteita, eivat ne yltaneet lahellekddn kaupallisten
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pelien tasolle. Silmiinpistavaa niille on heikko tekninen toteutus. Ne ovat
tdynna ohjelmointivirheitd ja kaatuvat sdannollisesti. White power -musiikki
on peleissa keskeisessa asemassa. Taustalla pauhaava valkoista ylivaltaa ihan-
noiva punkrock toimii soundtrackind interaktiiviselle rotuvihalle. Jakelukanavien
perusteella voidaan péatelld, ettd ndma pelit on suunniteltu toistamaan tuttua
ideologista viestia omalle kohderyhmalleen, ei niinkaan muokkaamaan yleista
mielipideilmastoa.

Brenda Romeron (aiemmin Brathwaite) lautapeli Train (2009) on poikkeus
Holokaustia kasittelevien pelien saralla, silla sen julkaisu ei herattanyt tiedotus-
vélineissd kielteistd julkista huomiota. Painvastoin, sen vastaanotto oli erittdin
mydnteinen ja pelid ylistettiin ajatuksiaherattavana (Escapist 1.5.2009). Train
pyrkii luomaan voimakkaan tunnesiteen aiheeseensa. Siina pelaajat toimivat
junaldhettdjing, joiden tehtdvana on lahettda vaunuihin pakattuja ihmisia eri
paamaariin. He alkavat vahitellen tajuta mitd ovat tekemadssa: tehtdvana on
lahettdd juutalaisia kuolemanleireille. Viitteitd tastd antavat keltaisiksi maalatut
puiset ihmishahmot seka korttien sisaltdmat paamaarat. Pelin kantavana aja-

- Kuva 2. Kuva-
kaappaus vuonna
2000 ilmesty-
neesta pelista

KZ Manager

. Millenium: Ham-
burg Edition.
Pelaajan kaytta-
essd kaasua ruu-
tuun ilmestyy
teksti: "kaasu

on tehnyt teh-
tavansa ja Saksa
on paassyt eroon
muutamasta
parasiitista.”

tuksena on, ettd ihmiset lopettavat pelaamisen kun heille selvida toimintansa
todellinen luonne (Wall Street Journal 24.6.2009).

Miten Trainista tuli pelisuunnittelun rajojen rikkomisesta palkittu peli, siina
missd niin monet Holokaustia kasittelevat projektit ovat kaatuneet jo ennen
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ilmestymistaan? Yksi keskeisimmista perusteluista oli sen maarittely taiteeksi.
Train oli osa Romeron Mechanic is the Message -projektia, joka késittelee vaikeita
historiallisia tapahtumia. Peli on uniikkikappale, jota esitelldadn ainoastaan gal-
leriatiloissa, missa tahatonta emergenttid pelaamista® voidaan helposti valvoa.
Toinen keskeinen tekija oli sen analogisuus. Lautapelien historialliset juuret ovat
syvemmat ja niiden yhteiskunnallinen asema vakiintuneempi verrattuna digitaa-
lisiin peleihin. Kolmantena seikkana esiin voidaan nostaa mekaniikka. Romero
ei liimannut holokaustiteemaa sellaisen pelimekaniikan péaalle, joka perinteisesti
yhdistettiin kevytmielisyyteen tai vdkivaltaan. Tdma tapahtuu valitettavan usein
digitaalisten peliprojektien kohdalla. FPS:n mekaniikka ei valttamatta sovellu juu-

talaisten kansanmurhan tarkasteluun.3°

Vakivallan ajallisuus ja kohde kohujen keskipisteessa

Historialliset sotapelit ovat ehkd hieman yllattden joutuneet sensuurivaatimuk-
sien kohteeksi, silla genre oli popularisoimassa verkkopelaamista vuosituhannen
vaihteessa. Tassa tapauksessa kohujen keskipisteessa eivat ole graafiset yksityis-
kohdat tai pelien haitalliset vaikutukset vaan vakivallan ajallisuus seka vakivallan
tekijan ja kohteen valinen problematiikka. Historialliset MMS-pelit3! kuvaavat
sotia, joiden metanarratiivit eivat ole vield vakiintuneet. Naista kohuista heijastuu
myds kyseisten konfliktien epasuosio ja niiden syttymiseen johtaneet poliittiset
epdonnistumiset. Polemiikin taustalla on eittdmétta se, ettd Afganistanin ja Irakin
sodat ovat historian ensimmaiset suuremmat konfliktit, joita digitaaliset pelit ovat
voineet kasitelld sotatoimien ollessa yhad kaynnissd.?? Kehittajat ovatkin olleet
varovaisia ja paaosin valtelleet pelien tekemistd naistd operaatioista. Vaikka niin
sanottu terrorismin vastainen sota tekikin modernista sodankaynnista hallitseva
teeman, ovat MMS-pelit pddasiallisesti keskittyneet hypoteettisiin tai fiktiivisiin
konflikteihin. Tdma menettelytapa antaa enemman liikkumatilaa peleille, jotka
peilaavat aikalaispelkoja ja mielenkiinnon kohteita sijoittamalla ne tunnistettaviin
ymparistoihin, kuitenkin ilman suoraa yhteytta todellisuuteen.

Peruutettu Six Days in Fallujah toimii esimerkkina peliprojektista, joka pyrki ole-
maan oman etunsa kannalta liian realistinen. Siitd muodostui ennakkotapaus
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historiallisten sotapelien genrelle, joka nosti etualalle vaatimukset hienotun-
teisuudesta, joita pelimedian odotetaan noudattavan. Ndama samat moraaliset
suuntaviivat eivat kuitenkaan rajoita muiden mediamuotojen, kuten kirjalli-
suuden tai elokuvan ilmaisun skaalaa.*® Huhtikuussa 2009 japanilainen peli-
teollisuuden jattildinen Konami ilmoitti julkaisevansa sotapelin, joka sijoittuisi
marras-joulukuussa 2004 kaytyyn Fallujan toiseen taisteluun.>* Pelinkehittéja
Atomic Games promotoi projektiaan dokumentaarisena pelina, joka tulisi osoit-
tamaan, ettd myos digitaaliset pelit pystyivat kasittelemaan vaikeita yhteiskun-
nallisia kysymyksia. Tarkoituksena oli seurata taistelua yhdysvaltain merijalka-
véen sotilaiden subjektiivisesta ndkdkulmasta, unohtamatta sen taktista, stra-
tegista tai moraalista ulottuvuutta. Taman retoriikan tukena oli Iahdemateriaali,
joka koostui muun muassa satelliittikuvista seka taisteluihin osallistuneiden
sotilaiden henkilokohtaisista paivakirjoista, valokuvista ja videoista (Wall Street
Journal 6.4.2009). My0s taisteluun osallistuneita kapinallisia seka Fallujan asuk-
kaita oli haastateltu, mutta pelinkehittdjat eivat paljastaneet yksityiskohtia
heidan kontribuutiostaan (Kotaku 13.4.2009).

Six Days in Fallujahia ennakkomarkkinointiin realistisena pelikokemuksena,
mutta my0ds sen viihdearvoa painotettiin. Konami korosti pelimedian kevyt-
mielisyytta alleviivatessaan projektin ideologiasta vapaata ldhestymistapaa.
Tarkoituksena ei ollut esittaa sosiaalista kritiikkia tai puolustaa Irakin sotaa vaan
luoda mukaansatempaavaa viihdettd. Loppujen lopuksi kyse oli vain pelista
(Wall Street Journal 6.4.2009). Atomic Games puolestaan puntaroi realismin ja
viihteen tasapainoa. Oli haaste esittdd sodan kauhut viihteellisessa pelissa ja
luoda samalla syvallisempi kuva tasta historiallisesta taistelusta tavalla, johon
vain digitaaliset pelit pystyivat (Telegraph 7.4.2009). Jalkikdteen ajateltuna on
helppo todeta, etta yhtiot tekivat varsin perustavanlaatuisen retorisen virheen
painottaessaan viihdearvoa, silla kritiikki keskittyi juuri ndihin lausuntoihin.
Uutiset pelin julkaisusta heratti ndrkastysta veteraani- ja rauhanjarjestoissa. Esi-
merkiksi GSFSO -jarjestd vaati peliprojektin peruuttamista. Oli vastenmielista
hyotya taloudellisesti sodasta, joka edelleen vaati miestappioita. Konfliktin viih-
teellistdminen oli uhreja trivialisoivaa, silla oikeassa eldamassa ei ollut respawnia
(Common Dreams 8.4.2009). Konami hautasi projektin huhtikuun lopussa 2009,
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vedoten sen saamaan negatiiviseen palautteeseen (Kotaku 27.4.2009). Sen
myotd meni myds tilaisuus osoittaa pelimedian potentiaali esittdd vaikeita
yhteiskunnallisia aiheita.

Ajallisuuden lisdksi historiallisten sotapelien pienet yksityiskohdat aihe-
uttavat polemiikkia. Kdynnissa olevia epasuosittuja konflikteja ei vélttamatta
ole sopivaa tarkastella tai kokea toiseuden ndkdkulmasta. Afganistanin sotaan
sijoittuvaa Medal of Honoria (MoH) (2010) ennakkomarkkinointiin autenttisena
pelikokemuksena modernista sodankdynnista. Nama tuotannolliset I1ahtokohdat
huomioon ottaen oli varsin luontevaa, ettd pelissa vastustajina tulisi toimimaan
Taliban-jarjestd. Moninpelin tuottanut EA Dice vahatteli aari-islamistisen liikkeen
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mukanaoloa. Vaikka kyseessa olikin potentiaalisesti kiistanalainen yksityiskohta, ei
pelin tarkoitus ollut provosoida tai koetella sovinnaisuuden rajoja. Se oli pelkka peli
(Escapist 9.8.2010). Uutiset nostivat poliittinen myrskyn ja pelintekijat turvautuivat
itsesensuuriin ennen pelin lopullista julkaisua. Talibanin mukanaolo yksinpelikam-
panjassa ei sen sijaan herattanyt artymysta.

Julkaisija Electronic Arts puolusti ensin Dicen tekemaa taiteellista ratkaisua,
mutta noyrtyi lopulta paineen alla korvaamaan talibanin geneeriselld OpFor -nimik-
keelld (Kotaku 1.10.2010). Muita sisall6llisia muutoksia ei tehty. Ratkaisun merkitys
oli vahainen, silla oli varsin selvdd ketd OpFor edusti Afganistaniin sijoitetussa
sotapelissa. Jatko-osan Medal of Honor: Warfighter (2012) kohdalla vastaavanlaista
kritiikkia pyrittiin ennaltaehkdisemaan varsin erikoisella paatoksella, joka kertoo
osaltaan pelintekijoiden ristiriitaisesta suhtautumisesta nykysotiin. Oli moraalisesti
hyvaksyttavampaa, ettd moninpelissa lansiliittolaiset (seka venalaiset erikoisjoukot)
taistelivat toisiaan vastaan kuin niiden oikeiden vihollisten kanssa. Nain torjuttiin
arvostelu siltd, ettd pelaajat olisivat pystyneet roolipelaamaan islamistitaistelijoina.

Sukupuoltenvalisesta tasa-arvosta naisvihaan

Viime vuosina keskustelu sukupuolirooleista ja sukupuolten vélisesta tasa-arvosta
on saanut yhd enemman huomiota myds pelikulttuurissa. Valitettavan usein tama
keskustelu tulee esiin dariesimerkkien kautta, jolloin se on erittdin tunnepitoista.
Ajoittain se on saanut jopa henkisen vékivallan piirteita.

Pelikohuna tapaus Anita Sarkeesian on harvinainen, silld sen taustalla eivat
olleet pelit vaan Sarkeesianin verkossa saama tappo- ja raiskausuhkauksien tulva.
Toukokuussa 2012 mediakriitikko Sarkeesian haki joukkorahoituspalvelu Kickstar-
terin kautta padomaa verkkosarjalleen, Tropes vs. Women in Video Games, joka
kasitteli pelien stereotyyppisid naishahmoja. Sarjan keskeinen argumentti on,
ettd neito pulassa -arkkityyppi on seksistinen tehokeino, joka asettaa naishahmot
uhrin asemaan.® Projekti herétti jo hakuvaiheessa erittdin vihamielistd tunteita,
joka purkautui Sarkeesianin henkil6dn kohdistuneina hydkkayksina sosiaalisessa
mediassa. Vihakampanja kaantyi kuitenkin nopeasti itseddn vastaan, silld sen vas-
tareaktiona Sarkeesian sai laajaa julkista tukea sekd huomiota sarjalleen. Tapaus
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konseptualisoitiin sukupuolten valiseksi taisteluksi. Sarkeesianista tehtiin hetkeksi
pelimaailman Jeanne d'Arc, joka taisteli pelikulttuurissa vallitsevaa sovinismia ja
naisvihaa vastaan (ks. esim. Boston Globe 22.5.2013 tai Wired 16.8.2013). Esiin nousi
narratiivi miespelaajista, jotka pyrkivat hiljentamaan Sarkeesianin kun hén arvosteli
heidan suosikkimediaansa seksismistd, esineellistamisestd ja stereotypioiden ylla-
pitdmisesta. Pelit olivat kuin miehisyyden viimeinen linnake, johon feministit uhka-
sivat kajota vaatimuksillaan tasa-arvosta.

Sarkeesianin videoprojekti heratti myos asiallisempaa kritiikkia, mutta aari-
paiden hallitsemassa keskustelussa neutraalimmat danet jdivat taka-alalle.3” Ano-
nyymisti tai nimimerkkien takaa kdyty verkkokeskustelu oli tdynnd molemminpuo-
lisia ylilydnteja. Vaikka Sarkeesianin saamat uhkaukset ylittivatkin sovinnaisuuden
rajat, uutisointi pelikulttuurin ja -teollisuuden naisvihasta tai syrjinnasta oli turhan
liioiteltua. Virallinen pelijournalismi ei kommentoinut lainkaan sarjan antia vaan
keskittyi Iahinna tapauksen ymparilla pydrineeseen kohuun.®® Osa tasta johtui var-
masti siitd, ettd toimittajat eivat halunneet enda ruokkia internetin trolleja, mutta
osaksi pelattiin myds sitd leimaa, joka arvostelusta olisi voinut seurata.

Sarkeesianin verkkohairintaa ja siitd seurannutta julkista keskustelua voidaan
pitaa esimerkkina digitaalisten pelien yhteiskunnallisesta kehityksestd, silla se nosti
pelien sukupuoliroolit valtamediaan. Toisaalta tama kaikki tapahtui massiivisen
hairintdkampanjan seurauksena. Kohu osoitti, ettd pelien ei sallita pysyd omassa
kuplassaan vaan nyky-yhteiskunnan arvot halutaan ulottaa myds virtuaalisen maa-
ilman piiriin. Tdman vaatimuksen ei tulisi kuitenkaan kaventaa vaan laajentaa niiden
ilmaisukykya. Sen tulisi avata ovia myds aihepiireille, joita on perinteisesti pyritty
rajoittamaan interaktiivisen median kohdalla. Jos pelien tulee heijastella yhteiskun-
nallisia arvoja, niin miksi ne eivat olisi kykenevid myds kasittelemaan yhteiskunnal-
lisesti vaikeita aiheita?

Pelikulttuuri on monella tapaa taantumuksellinen, ja muutosprosessi kohti
tasa-arvoisempaa ilmaisua ei tule olemaan valitdn. Vaikka populaarikulttuuri hei-
jasteleekin aikansa arvoja, viihdeteollisuudessa ratkaisee lopulta tuotto. Peleja,
joissa naishahmoja joko pelastetaan tai himoitaan, tullaan julkaisemaan niin kauan
kun markkinoilla on niille kysyntaa. Lisdksi kaikkien pelien ei tule olla erityisen
sosiaalisesti tiedostavia. Musta huumori on komiikan laji, joka toimii todistetusti
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myds peleissa. Olisi myds erittdin etnosentrista olettaa, ettd lansimainen poliittinen
korrektius muokkaisi automaattisesti eri kulttuuripiirien perinteitd. Tastad hyvana
esimerkkind toimii esimerkiksi japanilainen pelikulttuuri, jonka lahestymistapa vir-
tuaalisiin pelihahmoihin on varsin erilainen verrattuna omaamme. Tama ei kuiten-
kaan tarkoita, etta seksististen tehokeinojen tulisi olla hallitsevia tai ettd aiheesta ei
tulisi keskustella taloudellisten realiteettien vuoksi. On totta, etta digitaalisia peleja
hallitsevat edelleen miehiset voimafantasiat, joiden paahenkiléina toimivat alfau-
rokset. Molempia sukupuolia kasitelldan erittdin stereotyyppisesti, mutta

Kuva 4. Uhkausten ja Wikipedia-sivun vandalisoinnin lisdksi ilmestyi flash-peli Beat Up
Anita Sarkeesian. Pelaajan lyddessd kuvaa Sarkeesianin kasvoihin ilmestyi eriasteisia vam-
moja. Peli poistettiin Newgrounds -sivustolta ldhes valittomasti ilmestymisensa jalkeen.

paaasiallisesti lansimaisissa peleissa vain naishahmoja seksualisoidaan. Tama
toimintamalli ei kuitenkaan koske koko pelikulttuuria sen kaikessa laajuudes-
saan vaan lahinna yksittaisia peleja tai genreja.*®
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Kohut ja moraalipaniikit pelien aikuistumisriittina

Pelikohut seka niiden synnyttdmat moraalipaniikit ovat olleet varsin oleellisessa
osassa interaktiivisen median yhteiskunnallisessa kehityksessa. Yhtend esimerkkina
voidaan mainita vaikkapa ikéluokitusjarjestelmat, jotka ovat tuoneet pelit sananva-
pauden piiriin. Kohut ja paniikit ovat sitoneet pelit siihen lansimaiseen kulttuuripe-
rintdon, jossa populaarikulttuuria syytetaan tietyista yhteiskunnallisista ongelmista
(ks. esim. Springhall 1998). Niilla on ollut sekd mydnteisia etta kielteisia seurauksia.
Julkisen keskustelun kautta pelimediaa on tehty arkipdivaisiksi ja lapindkyviksi,
mutta kohut ovat myds luoneet kirjon urbaaneja myytteja ja narratiiveja, joita tois-
tetaan tiettyjen yhteiskuntaa jarkyttavien tapausten yhteydessa.

Tassa artikkelissa kasitellyt kohut ovat perusluonteeltaan eettisia. Ne kasitte-
levat moraalisia kysymyksid hyvasta ja pahasta, oikeasta ja vaarasta tai painottavat
oletettuja riskitekijoita. Useassa tapauksessa perusteluna toimi argumentti, jonka
mukaan tiettyja teemoja ei ole moraalisesti suotavaa kasitelld digitaalisten pelien
kautta. Tall6in perusteluna kaytettiin huolta siitd, etta pelien leikkimielisyys ja viih-
teellisyys luovat véaristyneitd mielikuvia loukkaamattomista aiheista. Murha- ja
raiskaussimulaattoridiskurssin kohdalla pelien uhkakuvia voidaan tarkastella myds
mediapaniikkien viitekehyksesta, silld ndissa narratiiveissa interaktiivisuuden mah-
dollistama aktiivinen toimijuus ndhdaan ongelmallisena. Anita Sarkeesianin verk-
kohdirintd nousi esiin poikkeuksena. Kyseisen kohun keskidssé ei ollut niinkaan
pelien sisdltama vakivalta tai epdsovinnaiset aihepiirit vaan asiaton kaytds, johon
osa pelaajakunnasta alentui. Pelaajien omaa roolia tai vastuuta korostavat kohut
ovat olleet erittdin harvinaisia. Yleensa heista on tehty passiivisia uhreja.

Tuoreempana esimerkkind esiin voidaan nostaa elokuussa 2014 syntynyt
GamerGate -liike, joka leimattiin valta- ja pelimediassa seksistiseksi vihakampan-
jaksi. Tdman mielikuvan taustalla oli erdisiin naisiin kohdistettu laaja verkkohai-
rintd. Tama kuvaus oli kuitenkin varsin yksipuolinen ja yleistava, silla se ei ottanut
huomioon GamerGaten muita osatekijoita, kuten esimerkiksi kiistan poliittista
ulottuvuutta tai kritiikkia pelijournalismin toimintatavoista. GamerGate muuttui
varsin nopeasti tavallisesta pelikohusta moraaliseksi paniikiksi. Se oli esimerkki
pelikulttuurin sisdisesta arvokonfliktista, silla talla kertaa keskustelua ei hallinneen
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pelikulttuurin ulkopuoliset toimijat vaan kamppailu tahtui taman kulttuuripiirin
sisalla.

Pelikehitys ei tapahdu kulttuurisessa tyhjidssé vaan sen odotetaan heijastelevan
vallitsevia yhteiskunnallisia arvoja. Pelit, jotka eivat ole lainvastaisia vaan ainoastaan
moraalisesti tuomittavia, asettavat haasteen kasityksellemme sananvapaudesta,
jonka periaatteessa tulisi olla absoluuttinen. Sensuuri ei ole toivottu lahestymis-
tapa tamankaltaisten kysymysten ratkaisemiseksi. Moraalisesti kyseenalaiset pelit
havainnollistavat uusien mediamuotojen asettamat haasteet voimassaolevalle lain-
saadannolle, joka on tuomittu laahaamaan askeleen perdssa populaarikulttuurin
kehitykseen nahden. Artikkelissa kasitellyt pelikohut havainnollistavat myds int-
ressi- ja painostusryhmien vaikutusmahdollisuudet mielipiteiden muokkauksessa.
Osassa tapauksista ne pystyivat jopa estamaan pelien julkaisun tai levityksen.

Aikuisille suunnattuja peleja ei tule rajoittaa poliittisen korrektiuden perus-
teella. Pelien taiteellisen ilmaisun tulevaisuus tulee olemaan heikko, jos sensuurin
tai itsesensuurin syyksi riittaa tunteiden loukkaaminen. Tama ei suinkaan tarkoita
sitd, ettd jokainen tahallinen tai epdhuomiossa tehty loukkaus — perustuu se sitten
rotuun, sukupuoleen tai kulttuuriin — tulisi sivuttaa sananvapauden nimissa vaan
etta tiettyjen aiheiden kayttoa ei tule tuomita etukateen. Vakavien aiheiden pois-
saolo tai niiden tietoinen karttelu ei johdu pelkastaan ulkoisista tekijoista. Pelinke-
hittajat ja -julkaisijat ovat olleet itse mukana luomassa sita kulttuurista konventiota,
jossa digitaaliset pelit nédhdaan pinnallisena ja leikkimielisend mediana. Taloudel-
listen realiteettien edessa vaikeista taiteellisista ratkaisuista luovutaan vahaisem-
mankin paineen edessa. Kritiikin kohdistuessa poliittisesti kiistanalaisiin aiheisiin
saatetaan vedota pelien kevytmielisyyteen. Usein vakavamieliset teemat myos lii-
mataan suoraan sellaisten pelimekaniikkojen péaalle, jotka ovat liian yksinkertaisia
tai sopimattomia kasittelemaan kyseisia aiheita. Talloin sisaltd ja mekaniikka eivat
kohtaa tasapainoilussa hienotunteisuuden ja historiallisten faktojen valilla. My6s
suunnittelutrendit, kuten esimerkiksi valitén palkitseminen, nopea omaksuminen
tai lahes tauoton toiminta, luovat omia haasteitaan. Kuten elokuvateollisuudenkin
kohdalla, isot yhtidt eivat halua toimia uranuurtajina vaan tyytyvat toistamaan
hyvaksi havaittua kaavaa.
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Yhteiskunnallisesti arkoja aiheita kasittelevat pelit tulevat herattamaan mieli-
pahaa valitusta esittdmistavasta huolimatta. Pelintekijat joutuvat tasapainottele-
maan satiirisen ja vakavan lahestymistavan valilld my&s tulevaisuudessa. Yhtena
ratkaisuna on identifioida pelit toisiin, yhteiskunnallisesti vakiintuneempiin ilmai-
sumuotoihin. Voidaan myds kysya tuleeko pelintekijdiden reagoida intressiryhmien
painostukseen tai massamedian yllapitamiin kohuihin? Digitaalisten pelimedian
kypsymisen kannalta vastauksen tulisi olla yksiselitteisesti: ei. On osoitettava, etta
pelimedia on kykeneva kasittelemaan myds vaikeimpia aiheita. Taman aseman saa-
vuttaminen vaatii rohkeita taiteellisia ja teknisia ratkaisuja, joihin peliteollisuus ei
vield valttamatta ole valmis. Tama kehitys tulee viemaan aikaa. Sen kérjessa tulevat
olemaan riippumattomat kehittéjat ja pelimodifikaatiot.
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Kolikkopeli Death Race (1976) aiheutti ensimmdisen vakivaltaan keskittyneen pelikohun. Se
ei ollut ainoa vékivaltainen peli markkinoilla, mutta rikkoi pelisuunnittelun silloisia normeja
esittdmalld rikollista vékivaltaa. Kohulla oli myonteisid vaikutuksia Death Racen taloudelli-
selle menestykselle, silld sen aikaansaama julkisuus lisdsi selvasti pelin myyntia (Kocurek
2012).

Yhdysvalloissa ja Kanadassa kdytetty ESRB (Entertainment Software Rating Board) -jarjes-
telma on neuvoa-antava. Ikdluokitusjarjestelma syntyi painostuksen alla. Jos Entertainment
Software Association (ESA) ei olisi luonut jarjestelméa, pelien sddtelyyn olisi puututtu lain-
voimalla. Jarjestelmd oli seuraus vuonna 1993 pidetystd Yhdysvaltain senaatin tutkinnasta,
jossa pyrittiin selvittdmadn pelivakivallan yhteiskunnallisista vaikutuksista. PEGI (Pan Euro-
pean Game Information) syntyi tarpeesta luoda yleiseurooppalainen ikaluokitusjarjestelma.
Se on neuvoa-antava useissa Euroopan maissa. Suomessa jarjestelmalld on lainvoima.

Vield kymmenen vuotta Columbinen veriloylyn jalkeen Peter Langman (20093, 151-152) esitti
Eric Harrisin harjoitelleen tappamista Doomin avulla useita vuosia. Langmanin mukaan
pelilla oli myds keskeinen osuus Harrisin sekoittaessa fantasiansa todellisuuteen.
First-person shooter eli ampujan nakékulmasta kuvattu ammuntapeli.
WAD-tiedostopaketit (Where’s All the Data?) sisaltavat pelidatan, kentt ja grafiikan.

Saksalaisessa poliittisessa retoriikassa nditd ensimmdisestd tai kolmannesta persoonasta
kuvattuja vikivaltaisia pelejd on kutsuttu tappajapeleiksi (saks. Killerspiele). Termi viittaa
varsin suoraan pelien ja aggression véliseen kausaliteettiin.

Ehké tunnetuin uutisartikkeleihin paatynyt huijaus oli vdarennetty AOL-sivu, joka yhdis-
tettiin virheellisesti Harrisiin (ks. esim. New York Times 29.4.1999). Sivu sisdlsi pahaenteisen
ennustuksen: Doomista tulee todellisuutta! (engl. Doom will become reality!)
Lehdistétilaisuudessa mainittiin myds flash-peli Kindergarten Killer, joka vedettiin pois Las-
tenpelit.fi -pelipalvelusta Kauhajoen koulusurmien (2008) jalkeen.

Vertaa esim. Anderson ym. 2010 ja Ferguson & Kilburn 2010.

Ennen Mass Effect (2007-2012) -trilogian paatososan ilmestymista pelitekija BioWare ilmoitti,
ettd peli tulisi sisdltdimddn mahdollisuuden miespelihahmojen véliseen homosuhteeseen.
Pelaajakunta arvosteli pddtdstd muun muassa poliittisuudesta ja jatkuvuuden rikkomisesta,
silld edellisen osat eivat sisdltaneet tdta vaihtoehtoa (Kotaku 16.5.2011). Sarjan toisessa osassa
on mahdollisuus valita naispelihahmojen vélinen suhde.

Sonja Kangas (2002, 141) kutsuu tdmén kaltaisia passiivisia naishahmoja "maisemallisiksi
uhreiksi.”

Feministinen pornografian vastainen ristiretki oli moraalipaniikkina varsin marginaalinen,
silld liike ei onnistunut saavuttamaan laajaa julkista kannatusta tai mediahuomiota (Goode ja
Ben-Yehuda 2009, 219).

Presidentti Ronald Reagan nimitti oikeusministeri Edwin Meesen selvittimddn pornografian
yhteiskunnallisia vaikutuksia vuonna 1984. Dworkin toimi Meesen komission yhtend asian-
tuntijana. Hinen panostaan kiiteltiin my6s komission loppuraportissa (Yhdysvaltain oikeus-
ministerio 1986).

Dworkinin ja MacKinnonin luonnostelemansa saddos hyvéksyttiin ensin kaupunginvaltuuston
toimesta, mutta kumottiin mydhemmin perustuslain ensimmadisen lisdyksen vastaisena.
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LaFavorin mukaan raiskaajat olivat imitoineet pelissd kuvattua tekoa. Han kertoi raiskaajiensa
viitanneen toistuvasti Custerin viimeisen taisteluun (Custer’s Last Stand). Dworkin korjasi
todistajaa selventden puheenjohtajalle, ettd peli johon laFavor viittasi oli itse asiassa nimeltddn
Custer’s Revenge (MacKinnon & Dworkin 1997, 6, 147-149). MyGs erds aikaisempi todistaja viit-
tasi laFavorin tapaukseen kdyttden pelistd nimed Custer’s Last Stand. Hanen lausuntonsa sisalsi
useita asiavirheitd. Todistaja muun muassa viittasi takaa-ajokohtauksiin, joita Custer’s Revenge
ei edes sisaltanyt. Lisaksi hin vaitti pelin sisaltavan mahdollisuuden joukkoraiskaukseen (ks.
Dworkin & MacKinnon 1997, 119). Tamd késitys perustui mitd luultavimmin virheelliseen tul-
kintaan Custer’s Revengen moninpelistd. Voidaankin spekuloida, ettd raiskaajat saattoivat yhtd
hyvin viitata itse Little Big Hornin historialliseen taisteluun tai Custer’s Last Stand -elokuvaan
(1936), joka oli huomattavasti tunnetumpi kuin Mystiquen peli.

RapeLay nousi Suomessa otsikoihin vuonna 2012, kun se 18ytyi 8-vuotiaan kotkalaistyton kaap-
pauksesta tuomitun miehen tietokoneelta (Ilta-Sanomat 19.10.2012).

Hentai viittaa seksuaaliseen perversioon. Se on yleistermi anime- ja mangatyyppiselle
pornografialle.

Pelin nimi viittaa Japanin rikoslain artiklaan 177, jossa maaritellaan suojaikdraja ja raiskaus.
Retoriikan muoto, jossa haluttu viesti valitetddn pelin prosessien ja saantojen kautta (ks. Bogost
2007).

Japanissa tdtd samaa sensuurimuotoa sovelletaan myds muuhun pornografiaan. Tama lain-
saadantd juontuu 18oo-luvun lopusta saakka. Sen kdyttda on perusteltu julkisen moraalin
suojelemisella.

Jos jompikumpi perheen tyttdristd tulee raskaaksi, pelaajan tulee paattaa abortoidaanko lapsi.
Jos pelaaja paatyy pitimaan lapsen, heittdytyy padhenkild tietyn ajan kuluessa metron alle.
Vanhin tytar voi myds puukottaa pelaajan kuoliaaksi, jos hantd ei "kesyteta” kunnolla ennen
raiskausta.

Gang Raped by the Entire Village: Girls Covered in Milky Liquid -peli sai poliittisesti korrektimman
nimen The Trap Set by the Entire Village: Bodies Covered in Milky Liquid, mutta itse pelin sisalt6a
ei sensuroitu. Lataussivusto BGameBox puolestaan muutti ryoujoku (raiskaus) ja choukyou (sek-
suaalinen orja) -pelikategoriat platinium- ja thoroughbred -kategorioiksi.

The Stanley Parablen (2013) tekijat harjoittivat itsesensuuria sen jalkeen kun pelin 1950-luvun
opetuselokuvia parodioitunutta animaatiota kritisoitiin rasistiseksi (Polygon 23.10.2013). Ani-
maatiossa havainnollistettiin valintojen dualismia, hyvid tai pahoja seurauksia, imitoiden
kyseisen aikakauden rasistisia stereotypioita.

Toisen maailmansodan kynnykselld ilmestynytta saksalaista lautapelid Juden Raus! (1938) on
kutsuttu historian pahamaineisemmaksi peliksi (Morris-Friedman & Schadler 2003). Taman
nykytulkinnan perusteena ovat tietenkin natsien rikokset ihmisyytta vastaan. Peli herdtti ilmes-
tyessddn drtymystd myds kansallissosialistien parissa. Sitd syytettiin mm. sionismin vastaisen
kamppailun trivialisoinnista, kansallissosialistisen politiikan saattamista naurunalaiseksi kan-
sainvilisessd lehdistGssa sekd natsien iskulauseen hyvaksikayttamisestd myynninedistamiseen
(Ibid., 55).
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Flokuussa 2010, Steiermarkin osavaltiovaalien alla, Itdvallan vapauspuolue FPO julkaisi flash-pelin,
jossa ajettiin minareettien kieltamista. Moshee Baba! herétti valittomasti vastustusta Itavallan vasem-
mistopuolueissa seki uskonnollisissa jirjestoissd. Kohun seurauksena FPO:n Gerhard Kurzmann sek
pelin tuottaneen Goal AG:n toimitusjohtaja Alexander Segert saivat syytteen vakivaltaan yllyttami-
sestd, mutta heiddt todettiin oikeudessa syyttomaksi (Fscapist 17.10.2011).

New York Times (1.5.1991) arvioi erilaisten "natsipelien” maaraksi jopa noin 140.

Pddtoslauselman takana oli senaattori Alfonse M. D’Amato, joka oli lahestynyt Saksan liitto-
kansleri Helmut Kohlia ja Itavallan presidentti Kurt Waldheimia kirjeilld, joissa muistutettiin
kyseisten pelien rikkovat molempien maiden lainsdddant6d ja vaadittiin asiaankuuluvia toi-
menpiteitd (ks. Yhdysvaltain kongressi 1991).

Tunnetuin ndistd peleista on Ethnic Cleansing (2002), jota sen edesmennyt julkaisija Resis-
tance Records markkinoi "poliittisesti epdkorrekteimpana pelind, mitd on koskaan tehty”
(Wired 20.2.2002). Pelissa vastustajina toimivat mustat jengildiset, latinot sekd juutalaiset.
Vastustajien kuolinhuudot heijastelivat rasistisia stereotypioita. Esimerkiksi mustat ddnte-
livdt apinoiden tapaan. Pelin loppuvastustaja on Israelin entinen pddministeri Ariel Sharon.
Muita tunnettuja valkoista ylivaltaa ylistavia FPS-pelejd olivat White Law (2003) sekd ZOG'’s
Nightmare (2006) ja sen jatko-osa ZOG’s Nightmare II: The War Continues! (2007). ZOG’s
Nightmare -sarjassa viholliskuvastoon lisdttiin myds homoseksuaalit. Kenttien graafisessa
suunnittelussa suosittiin rasistisia, natsihenkisid, kommunismin vastaisia propagandajulis-
teita. Erikoisena yksityiskohtana mainittakoon alusvaatteisiin pukeutunut valkoinen nainen,
jonka avulla pelaaja pystyi jatko-osassa palauttamaan menetetyn energiansa.

Tahaton emergentti pelaaminen viittaa pelitapaan, jota pelisuunnittelija ei ole alun perin
tarkoittanut.

Tarantinomainen kostofantasia Sonderkommando Revolt peruutettiin sen saaman kielteisen
mediahuomion vuoksi joulukuussa 2010. Tima Wolfenstein 3D-pelimodifikaatio kdsitteli niin
sanottujen sonderkommandojen kapinaa Auschwitzissa vuonna 1944. Sonderkommandot
olivat tuhoamisleirien vankeja, jotka oli mddrdtty avustamaan toisten vankien surmaami-
sessa. Pelia kritisoineet Anti-Defamation League (ADL) ja Simon Wiesenthal -keskus tunnus-
tivat, etta pelilld oli periaatteessa hyva tarkoitusperd, mutta holokausti aiheena oli sopimaton
digitaalisille peleille (Kotaku 11.12.2010).

Modern Military Shooter eli modernia sodankayntid kuvaava ammuntapeli.

Linsimaiden ulkopuolella rtymystd on padosin herdttanyt MMS-pelien jingoistinen ldhes-
tymistapa. Pakistanissa Call of Duty: Black Ops II (2012) ja Medal of Honor: Warfighterin (2012)
myynti kiellettiin. Ne tulkittiin psykologiseksi sodankdynniksi, jossa maa esitettiin terro-
rismin turvasatamana (GamePolitics 23.1.2013). Kiinan kulttuuriministeri6 puolestaan kielsi
Battlefield 4 -pelin myynnin vedoten kansalliseen turvallisuuteen, syyttden sen julkaisijaa
maan mustamaalaamisesta ja kulttuuri-invaasiosta (Techie News 27.12.2013). Pahennuksen
takana oli laajennuspaketti China Rising (2013), joka tuo pelin kuvaaman fiktiivisen suurvalta-
konfliktin Kiinan maaperdlle. Aggressiivista ulkopolitiikkaa ihannoivia peleja ei kuitenkaan
kehitetd ainoastaan Yhdysvalloissa tai Euroopassa. Kiinan kansan vapautusarmeija julkaisi
Glorious Mission Online (2013) -pelin varvdys- sekd tiedotus- ja suhdetoimintaan. Siind Kiinan
ja Japanin kiista Diaoyutdisaarien/Senkakusaarien hallinnasta oli muuttunut poliittisesta
kddenvadnnosta aseelliseksi selkkaukseksi (Reuters 1.8.2013). Pelin viesti tukee Kiinan ulko-
poliittista retoriikkaa: maa pitda Japanin hallinnoimia saaria omanaan ja on valmis taistele-
maan niiden omistuksesta.
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Esimerkiksi Kathryn Bigelow'n The Hurt Locker (2008) ei herdttdnyt pahennusta sen takia,
ettd elokuva teki viihdettd kdynnissd olevasta sodasta. Pdinvastoin se palkittiin vuonna 2009
parhaan elokuvan Oscarilla. Ohjaajan seuraava elokuva Zero Dark Thirty (2012) hertti kes-
kustelua historiallisesta tarkkuudestaan ja kidutuskohtauksistaan. Elokuvan kieltamistd ei
kuitenkaan vaadittu missddn vaiheessa.

Fallujan toinen taistelu - koodinimeltddn Operation Phantom Fury - oli jo itsessddn varsin
kiistanalainen, muun muassa valkoisen fosforin kayton vuoksi (Reyhani 2007). Se oli yksi kii-
vaammista kaupunkitaisteluista, johon Yhdysvaltain asevoimat olivat joutuneet sitten Viet-
namin sodan. Operaatio, joka tuhosi valtaosan Fallujan kaupungista, aiheutti molemmille
osapuolille raskaita tappioita (Lowry 2010).

ISAF-maiden puolustusministerit ottivat vahvasti kantaa talibanien sisdllyttdmisesta monin-
peliin. Ison-Britannian puolustusministeri Liam Fox kutsui sitd mauttomaksi ja epdisanmaal-
liseksi. Hinen mukaansa talibanien tekemien hyokkéysten herdttaminen henkiin oli vasten-
mielista (Daily Mail 23.8.2010). Foxin vuodatus perustui virheelliseen olettamukseen siita,
ettd pelissd tulisi olemaan myds brittildisia sotilaita. Myos Kanadan ja Tanskan puolustusmi-
nisterit kritisoivat pelid. Kohun my5ta MoH vedettiin pois Yhdysvaltain sotilastukikohtien
kaupoista, vaikkakaan itse pelin hallussapitoa ei kielletty (Kotaku 2.9.2010).

Vrt. maisemalliset uhrit pelien naishahmojen yhtena darilaitana (Kangas 2002, 139-141.)

Kriitikot muistuttivat, ettd verkko- ja pelikulttuurit ovat yleisesti erittdin vihamielisid.
Internetin vihakone ei erotellut sukupuolia. Sarkeesiania arvosteltiin muun muassa sarjan
sisdllollisestd heikkoudesta, laiskuudesta sekd epdeettisyydestd, silld valtaosa kuvituksesta
oli lainattu suoraan YouTuben lukuisista Let’s Play -videoista ilman mainintaa alkuperdis-
lahteistd. Sarkeesianin ratkaisu poistaa videoistaan kommenttiosiot herdtti niin ikdan arty-
mystd. Tamd nahtiin keinona paeta sisdllollistd kritiikkid herjauksen varjolla. Lisdksi sarjan
myGhdstyminen useita kuukausia arvioidusta aikataulusta heratti kysymyksia.

Yhtend mielenkiintoisena esimerkkind mainittakoon sarjan toinen osa, jossa Sarkeesian
(2013) pyrkii luomaan mielikuvan virtuaalisen ja oikean naisiin kohdistuvan vakivallan
vilille, aivan kuin niiden valilld vallitsisi jokin syy-seuraus suhde. Vastaavanlaiset vaitteet
ovat herdttaneet kritiikkid mediavakivallan tutkimuksen yhteydessa.

Naistd esimerkkind mainittakoon massiivinen verkkomoninpeli (MMO) The Exiled Realm of
Arborea. Siind suunnittelun paradoksisena perussddntona on, ettd mitd korkeamman luokan
haarniska naishahmolla on, sitd vihemmadn siita [6ytyy suojaavaa pintaa.
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