Tyhjyys seka karsimyksen ettd toivon ldhteend: NieR:
Automata ja androidien monimutkainen maailma

Essee

Eetu Heikkinen

Johdanto

Vuonna 2017 julkaistu japanilainen toimintaroolipeli NieR:
Automata on ravisteleva ja ajatuksia herdttava teos. Automata
on kolmannesta persoonasta kuvattu toimintapeli, jossa pe-
laaja ohjaa kolmea eri hahmoa 40 tuntia kestdvén tarinan ai-
kana. Pelaajan mietteitd ravistelee etenkin Automatan tarina,
joka siséltad filosofista pohdintaa monenlaisista ndkoékulmis-
ta. Tarinassa esiintyvat hahmot pohtivat oman eldmé&nsd mer-
kitystd ja tarkoitusta. Onko silld, mitd he tekevét ja uskovat,
mitddan merkitysta? Miksi heidit on luotu tdhdn maailmaan
ja mikd heidédn roolinsa on maailmankaikkeudessa? Tarinan
maalaamaa kuva olemassaolon tarkoituksesta on paikoitel-
len synkkad ja ahdistava. Se kuvaa miten kdy, kun mielekk&an
eldamédn perustuksina toimineet totuudet ja rakenteet mure-
nevat. Téstd huolimatta néden, ettd Automatan lopullinen vies-
ti niin hahmoille kuin pelaajille on positiivinen ja voimaan-
nuttava. Valmiina annetut roolit ja tavoitteet voivat nimittdin
osoittautua ahtaiksi ja sysdtd pelin hahmot epétoivoon. Tiu-
kasti méadritellyn elamén tarkoituksen purkaminen antaakin
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hahmoille mahdollisuuden luoda eldmaélleen merkityksen it-
se.

Automatan tarina sijoittuu kaukaiseen tulevaisuuteen vuo-
teen 11945, postapokalyptiselle maapallolle. Vuosikymme-
nid sitten avaruusoliot hyokkdsivit Maahan ja ldhettivét
rakentamansa “kone-elidind” (machine lifeforms) tunnetun
robottiarmeijan valloittamaan sen puolestaan. Massiivisen
armeijan uhka pakotti ihmiskunnan evakuoimaan itsensa
pois Maasta ja siirtymddn Kuuhun. Kuusta kédsin ihmiset
ryhtyivdt vastaiskuun, ja Maahan ldhetettiin ihmisten luo-
mia androideja sotimaan kone-eliéitd vastaan. Androidien ja
kone-elididen vilistd sotaa on kuitenkin kayty jo useita vuo-
sikymmenid eikd konfliktille ndy loppua. Kédédntddkseen so-
dan voitokseen ihmiset ldhettdvdt Maahan uuden androidi-
tyypin, YoRHa-malliston. Automatan tarina kdynnistyy jalka-
vikisotilas YoRHa-malli 2B:n ja tiedustelijayksikké YoRHa-
malli 9S:n saapuessa vanhalle teollisuusalueelle. Androidi
2B* on vihisanainen ja keskittyy usein pelkéstidan annetun

3 Androidien nimessi esiintyvd numero merkitsee persoonallisuus-
tyyppid ja kirjain merkitsee niiden tehtédvaa. Esimerkiksi A2:ssa A tarkoit-



tehtdvan suorittamiseen. 2B pitdd tunteensa visusti kurissa
ja antaa sen vuoksi itsestddn hieman kylman ja tylyn vaiku-
telman. Puhelias 9S on taistelutoverinsa aurinkoinen vasta-
kohta, joka yrittd4 aina tilaisuuden tullen kdydd lamminhen-
kisia keskusteluja 2B:n kanssa. Tarinan alussa 9S:n keskuste-
lunavaukset eivit oikein onnistu 2B:n viiledn luonteen takia,
mutta kaksikon suhde ldmpenee tarinan edetessd. He kas-
vavat jopa niin l4heiseksi, ettd 2B kutsuu muutaman ottee-
seen 95:dd tdiman itse keksimdlld Nines-lempinimell&. Tiedus-
telijana 95 on my®0s erityisen utelias ympérdivdd maailmaa
kohtaan. Molemmilla androideilla on mukanaan taktista tu-
kea antava pieni robotti (Pod). 2B:n tukena toimii Pod 042
ja 9S:n tukena taas on Pod 153. My6hemmin pddhahmojen
joukkoon liittyy my0os entinen jalkavidkisotilas YoRHa-malli
A2, jota muut androidit syyttavat karkuruudesta ja petturuu-
desta. A2 edustaa vanhempaa androidimallistoa, joka katosi
vuosia sitten Pearl Harbor Descent -nimisen tehtdvan yhtey-
dessd. A2 hautoo katkeraa vihaa kone-eli6itd kohtaan ja on
2B:n tavoin persoonaltaan vdahdsanainen ja varautunut.

Automatan tarina rakentuu useasta toisiaan tdydentdvasta ta-
rinapolusta. Ensimmaéinen osa, Polku A, pelataan 2B:n ndko-
kulmasta katsottuna. Seuraava osuus, Polku B, pelataan taas
9S:n ndkokulmasta. Polut C ja D vaihtelevat A2:1la ja 9S:1la
pelattavien osuuksien vélilld. Ensimmdinen ldpipeluu avaa
osan pelin tarinan luvuista, kun taas kolmannen lapipeluun
jalkeen kaikki 17 lukua avautuvat uudelleen pelattaviksi. Ta-
man lisdksi tarina jakaantuu erilaisiin loppuihin pelaajan te-
kemien valintojen mukaan. Kun paédpolut lasketaan mukaan,
tarinalle on erilaisia pdatoksid yhteensd 26 kappaletta. Tari-
nan paatokset vaihtelevat sen suhteen, miten humoristisia
tai vakavia ne ovat. Osa lopuista on pelin tarinan tai vies-
tin kannalta olennaisia, kun taas muut ovat niista irrallisia.

taa sanaa “Attacker”, kun taas 2 merkitsee persoonallisuustyyppid, joka
toimii hyvin paineen alaisena.

Esimerkiksi Loppu N aukeaa pelaajalle, jos han tuhoaa pasi-
fististen kone-elididen kyldan. Lopputekstit kertovat, kuinka
kyld autioituu ja sen lahistolld liikkuvat voivat kuulla seko-
pédisen androidin naurua. Loppu on masentava, ja se on mah-
dollista ndhdéa viestind androidien ja kone-eldménluontojen
vélisen konfliktin luonteesta. Loppu K puolestaan on aivan
erilainen, eikd liity pelin sanomaan millddn tavalla. Jackass-
niminen androidi haluaa 2B:n sydvan 16ytdménsa kalan, jotta
voisi testata sen vaikutuksia androidien kehoon. Sy6tyaan ka-
lan 2B yksinkertaisesti kuolee ja peli pdittyy. Loppu K onkin
synkdn humoristinen ja parodiaa ldhentelevé lopetus tarinal-
le.

Androidien muuttuva maailma

Ensimmadisten tuntien aikana Automata antaa viitteitd siitd,
millaisena ympéréivd maailma tulisi hahmottaa. Androidien
kdyma sota kone-eliditd vastaan kuvataan oikeutetuksi, kos-
ka he taistelevat ihmiset pois kotoaan maapallolta ajaneita
hyokkadjid vastaan. Ihmiskunta puolestaan esittdd milteipd
jumalallista roolia androidien eldmé&ssa. Androidien luojina
ja heiddn elaméntehtdvénsd antajina ihmiskunta luo perus-
tan androidien koko olemassaololle. Pelin lataustaukojen ai-
kana nékyva teksti “Glory to Mankind”, eli projekti YoRHan
mantra, on ainainen muistutus niin hahmoille kuin pelaajil-
le androidien taistelun tarkoituksesta. Tarinan alkuasetelma
ja sen tapahtumia kommentoivat hahmot luovat myos kah-
tiajakoa androidien ja kone-elididen valille. Esimerkiksi pro-
login aikana 2B ja 9S seuraavat, kuinka kone-eli6t kdyvét 1a-
pi tehdasalueelta 16ytyvid vanhoja nauhoitettuja kuulutuksia.
2B:n pohtiessa, mistd on kysymys, 9S toteaa: “Se vain avaa jo-
tain sattumanvaraista mieletontd dataa vanhasta maailmas-
ta. Kone-elididen tekemisilli ei ole mitddn tarkoitusta” (luku
01-02_3). Vaikka YoRHa-androideille syotetty maailmanku-
va esittdd ympariston selkednd ja mustavalkoisena, Automata
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alkaa purkaa ja kyseenalaistaa alkuasetelmia. Miksi esimer-
kiksi pelkkind tappokoneina pidetyt kone-elainmuodot alka-
vat yhtdkkid puhua ja osoittaa merkkejd yksilollisyydesta?
Suorittaessaan tehtdvdd aavikolla 2B ja 9S kohtaavat kone-
elioitd, jotka vaikuttavat peldstyneiltd ja anelevat apua. 2B jar-
kyttyy ndkemadstadn, mutta 9S tyynnyttelee taistelutoverin-
sa herdnneitd huolia. Hinen mukaansa kone-elididen sanat
ovat sattumanvaraisia: “Ne vain padédstdvat sanoja sattuman-
varaisesti. Jos ne tahtoisivat apua, niin miksi ne hyokkaavéat
meitd kohti?” (luku 03-1).34

Etenkin 9S:n suhde kone-eli6ihin on ristiriitainen. Vaikka
hén kohtaa merkkeja tietoisuudesta kone-elididen esimerkik-
si puhuessa ja ndyttdessa tunteita, 9S ei nde kone-elidita tasa-
vertaisina androidien kanssa. 2B ja 9S pystyvit myos solmi-
maan rauhanomaisia ja tuttavallisia suhteita joidenkin kone-
elididenelididen kuten pasifistisen kyldn asukkaiden ja sen
johtajan Pascalin kanssa. Osa androideista ndyttad myos pita-
vdn itseddn erityisempind verrattaessa kone-elidihin. Pascal
pyrkii rauhallisella kdyttdytymiselldan todistamaan 9S:1le, et-
tei han edusta uhkaa. 9S vastaa kuitenkin Pascalille, etti ta-
ma voi sanoa suullaan mitd tahansa, mutta Pascalilla ei sil-
ti ole syddntd (Iluku 05-01). Androidien ja kone-elididen vé-
lille muodostettu erottelu on mielenkiintoista, silld pohjim-
miltaan molemmat ryhmit ovat keinotekoisia koneita. Vaik-
ka androidit edustavat ihmisié ja heiddt on ulkomuotonsa
perusteella rakennettu ihmisten kaltaisiksi, niiltdkin puuttuu
“sydan”.

Epéluulo androidien johtoa ja YoRHa-projektia kohtaan kas-
vaa tarinan edetessd. Ndin kdy esimerkiksi sivutehtdva “YoR-
Ha Betrayersissa”. Siind 2B ja 9S saavat komentoportaalta sa-
laisen tehtdvianannon, jossa heitd pyydetddn ottamaan kiin-
ni karkuriksi ryhtyneitd YoRHa-sotilaita. Tehtdvdnannon mu-

3Gitaatit kirjoittajan kaantimia.

kaan karkurit olivat hydkdnneet androidien vastarintaryh-
mittymien kimppuun ja varastaneet néilta tarvikkeita. Kiin-
niotto karjistyy konfliktiksi ja 2B ja 9S joutuvat eliminoimaan
karkurit. Jarkyttyneind 2B ja 9S suuntaavat takaisin vasta-
rintaryhmittymén leiriin kysyédkseen lisatietoja tapauksesta.
2B:n ja 9S:n yllatykseksi vastarintaryhmittymén johtaja Ane-
mone sanoo kuulevansa tapauksesta ensimmadistd kertaa. Ha-
nen mukaansa mydskéan tarvikkeita ei ole kadonnut. Tama
hammastyttad kaksikkoa entisestédén, ja 9S kysyy tapauksesta
komentoportaasta ottamalla yhteyttd hdntd avustavaan Ope-
raattoriandroidi 210:aan. 210:1la ei kuitenkaan ole valtuuk-
sia kyseisen tehtdvian tietoihin, ja méardys on tullut suoraan
YoRHan Komentajalta. Pdattdessdadn keskustelun 210 pyytaa
9S:dd olemaan varovainen.

My6hemmin 9S ja 2B torméadvit A2:een, kun tdmé tappaa
vaarattoman nuoren kone-elion. 9S ja 2B saavat kédskyn tuho-
ta A2:n, jota komentoporras pitdd petturina. Taistelun aikana
9S kyseenalaistaa, miksi heidén tdytyy taistella samaa mallia
olevan androidin kanssa. 95:n kysyessa miksi A2 petti heidét,
A2 vastaa komentoportaan olevan todellinen petturi. (Luku
06-05.)

Alkaa vaikuttaa siltd, ettd komentoporras salaa muilta androi-
deilta jotakin. Tdssd alkuasetelmien purkamisessa on mah-
dollista hahmottaa yksi Automatan voimakkaimmista tee-
moista. Peli esittdd androidien maailmankuvan lepddvan ab-
soluuttisen vakaalla pohjalla. Ihmiskunnan rooli on enem-
mén kuin pelkkd sotilaskoneiston johto, ja androideille ih-
miset ovat jumalallisessa asemassa. Naméa ovat androidien
luojina ja heidédn eldméntehtdvinsd antajina kuin kristinus-
kon Jumala, jonka sanan varaan uskovaisen eldmé rakentuu.
Kuin jumalankuvaksi luotu Raamatun Aatami, my6s androi-
dit on luotu ulkomuotonsa perusteella luojiensa kuvajaisek-
si. Androidien eldmén perustukset kuitenkin murennetaan
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hahmojen silmien edesss, silld Automata on nihilistinen tari-
na. Automata ei silti edusta pelkdstdan nihilismid, vaan siind
on my6s mahdollista havaita eksistentialistisia teemoja.

Mitad ovat nihilismi ja eksistentialismi?

Automata esittdd kysymyksid ja ndkemyksid eldmaén tilasta
sekd olemassaolon tarkoituksesta. Naméa teemat punoutuvat
pelin ympdrille sen paitehtavien sekd sivutehtdvien kautta.
Pelin ensimmdinen tehtdva alkaa 2B:n monologilla. Androi-
di kuvailee ympéarsivdd maailmaa spiraaliksi:

Kaikki mikd eldd on suunniteltu loppuvaksi. Me
olemme alituisesti vangittuina... loppumattomassa
eldmdn ja kuoleman spiraalissa. Onko tdmé kirous?
Vai jokin rangaistus? Ajattelen usein sitd jumalaa, jo-
ka siunasi meitd tdlld salaperdiselld pulmalla... ja
pohdin, saammeko koskaan tilaisuutta tappaa ha-
net. (Luku 01-01_1).

2B:n kuvaus ympédrdivdstd maailmasta on masentava. Ela-
ma spiraalissa vaikuttaa niin kdrsimyksen tdytteiseltd, ettad
2B nékee sen erddnlaisena kirouksena. Samantyylistd ankeaa
pohdintaa eldmdstd esiintyy myos sivutehtavissd, joista “The
Wise Machine” -niminen on hyva esimerkki. Toisen ldpipe-
luun aikana avautuva tehtdva keskittyy erddn kone-elion ky-
symyksiin eldmén tarkoituksesta. Kone-eli6 yrittdd ymmar-
tdd, miksi se on olemassa ja onko elimdssd mitddn arvoa.
Sen péddtelmien lopputulos eldmén tarkoituksesta on synk-
kd. Kone-elion mukaan he eldvit paattyméattomassa konflik-
tissa, jossa heiddn uudelleensyntymisensa sekd kuolemansa
jatkuu loputtomiin. Tédssd maailmassa, jossa heitd ei rakasteta
eikd tarvita, ainoaksi vaihtoehdoksi jdd oman elamén paatta-
minen. Tehtdva loppuukin kone-elion itsemurhaan.

Tdamaéntapaiset kdanteet on mahdollista tulkita Automatan
esittamiksi kysymyksiksi niin pelin hahmoille kuin itse pelaa-
jalle. Onko olemassaolo vain masentava eldmén ja kuoleman
sykli? Voiko tdstd syklistd 10ytdd arvoa tai mitddn syytd ela-
malle, ja jos olemassaolo on niin kdrsimyksentédytteistd, on-
ko ainoa vaihtoehto oman eldmén paattaminen? Namé ovat
teemoja, joita nihilismind ja eksistentialismina tunnetut filo-
sofiset suuntaukset tarkastelevat. Automatassa on vaikuttei-
ta ndistd aatesuuntauksista, ja pelin ymmartdmiseksi onkin
hyva tutustua niihin.

Kirjassaan The Spectre of the Absurd: Sources & Criticisms of Mo-
dern Nihilism (1998) Donald A. Crosby analysoi nihilismia.
Crosbyn mukaan nihilismi on kaikkien muiden ismien ta-
paan termind vaikeasti méadriteltdva ja epamadrdinen. Cros-
by erottaakin viisi eri nihilismin muotoa, jotka ovat kytkok-
sissd toisiinsa. Namad muodot ovat poliittinen, moraalinen,
epistemologinen, kosminen sekid eksistentiaalinen nihilismi.
Crosby keskittyy kirjassaan etenkin eksistentiaaliseen nihi-
lismiin, silld hdn nédkee sen siksi nihilismin muodoksi, jota
termilld yleensd tarkoitetaan (Crosby 1998, 8). Automata pai-
nottaa etenkin kosmista ja eksistentiaalista nihilismid. Kos-
misessa nihilismissad pddosaa néyttelee Crosbyn mukaan va-
linpitimdton maailmankaikkeus. Vaikka maailmankaikkeut-
ta pystytddn ymmartdmaan matematiikan ja muiden tieteel-
listen menetelmien avulla, se on tdysin merkitykseton eika
anna mink&ddnlaisia sidnnoksid ideaaleille tai tavoitteille, jot-
ka ovat tirkeitd ihmisille (Crosby 1998, 26-27). Eksistentiaa-
linen nihilisti taas ndkee ihmisolemassaolon merkityksetto-
maénd ja absurdina. Thmiset, jotka véittdvat 16ytaneensd eld-
madlleen jonkin tarkoituksen, ovat joko eparehellisia tai jérjil-
tadn. He epdonnistuvat kohtaamaan ihmiseldmé&n karun to-
dellisuuden (Crosby 1998, 30).

Eksistentialismi on filosofinen aatesuunta, jonka tarkeimpia
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edustajia oli ranskalainen Jean-Paul Sartre. Tekstissddn Ek-
sistentialismi on humanismia (1965) Sartre havainnollistaa ek-
sistentialismin eri elementtejd. Vaikka eksistentialismissa on
useita koulukuntia, Sartren mukaan niitd yhdistdaa yksi na-
kemys, jota on mahdollista pitdd eksistentialismin tarkeim-
pédnd perusajatuksena. Sen mukaan olemassaolo edeltdd ole-
musta (Sartre 1965, 12). Taméd toteamus kuvastaa ihmista ja
tarkoittaa Sartren mukaan sitd, etti ihminen on olemassa en-
sin, tavoittaa itsensd, ilmaantuu maailmaan ja méérittelee it-
sensd vasta kaiken tdman jdlkeen (Sartre 1965, 13). Eksisten-
tialistien mukaan ihminen ei ole méiériteltivissa, koska hin
ei ole aluksi mitddn. Olemus alkaa vasta mychemmin ja hé-
nestd tulee se, mitid hin itsestdidn tekee. Sartren mukaan ih-
minen ei ole ainoastaan sellainen, miksi hin itsensa kasittia,
vaan my0s sitd mitd tahtoo olla, sellainen mind héin itseddn
pitdd ollessaan olemassa (Sartre 1965, 13-14). Eksistentialismi
onkin parhaimmillaan vapauttava filosofian suuntaus. Sartre
sanoo, ettd mitddn ei voida selittdd muuttumattoman ja maa-
ratyn ihmisluonnon avulla. Determinismié ei ole ja ihminen
on vapaa (Sartre 1965, 19).

Nihilismi néyttelee suurta roolia Automatassa etenkin 9S:n
eldmdssd. 9S:n tarinakaari on kuvaus henkil6std, joka menet-
tdd kaikki mielekkdan elamdn kulmakivet. Androidien maa-
ilmankuva, joka tuo merkitystd heiddn eldmaénsd, romah-
taa 9S:n ympadrilta. Tiedustelija ajelehtii merkityksen menet-
tdneessd maailmassa. Eksistentialismi puolestaan on osa 2B:n
eldmad, silld han tuskailee oman olemuksensa ja ahtaan roo-
linsa sisédlld. Sartrelainen vapaus on androidien kdden ulottu-
villa, mutta sen konkreettinen toteutuminen on hyvin haasta-
vaa YoRHan valtakoneiston ympéarsivdssda maailmassa.

Nihilismi ja androidien olemassaolon absurdius

Automatan ensimmdinen suuri murros liittyy ihmiskuntaan
ja siten androidien perimmdiseen olemassaoloon. Tieduste-
lija 9S on suunniteltu tietoa kerdédvéksi ja uteliaaksi androi-
diksi. Tdméd suunnitteluldhtokohta johtaa kuitenkin tilantei-
siin, joissa 9S alkaa tutkia asioita turhankin tarkasti. 9S louk-
kaantuu taistelussa kone-elivitd vastaan, joten hanet tuodaan
korjattavaksi androidien tukikohtaan, Bunkkeriin. 9S:n kyt-
kiessd itsensd Bunkkerin palvelimiin hdan huomaa toiminta-
hédirion. 9S pysdyttdd sekd omansa ettd 2B:n datasynkroni-
soinnin Bunkkerin palvelinten kanssa ja paattdd tutkia pal-
velimen toimintahdirion ldhdettd. Han 16ytdd palvelimelta
epdilyttavaa informaatiota, joka kddntdad 9S:n tunteman maa-
ilmankuvan ylosalaisin. Tiedostojen mukaan Kuuhun, jossa
jaljelld olevan ihmiskunnan ja heiddn muodostamansa Ihmis-
kunnan Neuvoston pitdisi asustaa, toimitetaan erittdin va-
hén tarvikkeita. Toisen vield epéilyttavimmaén tiedoston mu-
kaan projekti YoRHa on perustettu ennen ihmisten muuttoa
Kuuhun. Tdma ei voi pitdd paikkaansa, silld tapahtumien ku-
lun pitdisi olla juuri toisin pdin. 95:n palvelinten tutkiminen
keskeytyy, kun hédn kohtaa toisen toimintah&irion. Tama on
edellistd paljon voimakkaampi ja koko kuvaruutu pimentyy.
(Luku 09-01_1.) Samaan aikaan 9S saa hétdkutsun 2B:1t3, jo-
ka on ollut avustamassa pasifistisen kylan johtajaa Pascalia
tehdasalueella asuvien kone-eliiden kanssa. Tehdasaluetta
asuttaa joukko uskonnollisia kone-eliGitd, jotka haluavat teh-
dd rauhansopimuksen Pascalin kylan kanssa. (Luku 09-01_3.)
Neuvottelut muuttuvat kuitenkin vékivaltaiseksi ja Pascal ja
2B joutuvat taistelemaan uskonnollisen kiihkon vallanneita
kone-eliditd vastaan. 9S avustaa kaksikkoa Bunkkerista kasin
ja Pascal ja 2B padsevit pakenemaan.

Tilanteen rauhoittuessa YoRHan Komentaja pyytdd 9S:44 tu-
lemaan komentokeskukseen. Komentaja kertoo olevansa tie-
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toinen, ettd 9S selasi salattuja tiedostoja Bunkkerin palvelimil-
la. 9S pitdd lukemiansa tiedostoja epdilyttdvind ja paattad ky-
syd niistd Komentajalta. Miten esimerkiksi on mahdollista, et-
td Thmiskunnan Neuvosto olisi perustettu osana Projekti YoR-
Haa. Silloinhan YoRHa olisi luonut Thmiskunnan Neuvoston,
ja 9S ymmarryksen mukaan asiat ovat toisinpdin. Lyhyen hil-
jaisuuden jilkeen Komentaja myontdd asioiden olevan kuten
tiedostoissa puhutaan. YoRHa asensi Ihmiskunnan Neuvos-
ton palvelimen Kuun pinnalle. Tamén jdlkeen Komentaja ker-
too vield musertavamman uutisen: ihmiskunta on kuollut su-
kupuuttoon aikoja sitten. Thmiskunta oli itse asiassa jo kadon-
nut avaruusolioiden tullessa maapallolle. Kuusta ldhetetta-
vit viestit eivit tule ihmiskunnalta, vaan androidien raken-
tamasta automaattijarjestelmastd. Komentaja luovuttaa 9S:lle
muistisirun, jossa kerrotaan tarkemmin asioiden todellises-
ta tilanteesta. Projekti YoRHa oli valtava peittelyoperaatio,
jonka tarkoituksena oli levittdd valhe ihmiskunnan selviyty-
misestd. Ilman ihmiskuntaa androidien motivaatio eldmé&an
ja sotaan kone-eliGitd vastaan olisi vdhentynyt murskaavas-
ti. Projekti YoRHan tarkoitus oli antaa androidille syy taistel-
la. Kuten Komentaja asian ilmaisee, kukaan ei taistele ilman

syytd, ja he tarvitsevat jumalan, jonka vuoksi kuolla. (Luku
09-03_2.)

Tieto ihmiskunnan sukupuutosta jarkyttdd pahasti 9S:34. Syy
ja pohja hianen koko olemassaololleen romahtaa Komentajan
sanojen myo6td. 95:n kokema jarkytys johtuu todennikoisesti
vahvasta tunnesiteestd, joka androideilla on ihmisiin. Tdma
side on syotetty androideihin ohjelmoinnin kautta. Komen-
tajan luovuttamassa tietosirussa mainitaan androidien taiste-
lutahdon jyrkka lasku. Lasku johtui siitd, ettd androidit olivat
menettdneet kohteen, jota heidit oli ohjelmoitu suojelemaan.
Aivan Automatan lopussa A2:n ja 9S:n vililla kdyty dialogi
my0s vahvistaa, ettd tunteet ihmisid kohtaan kumpuavat sy-
véltd androidin sisdlta.

9S: Mutta jos sei ei merkitse mitddn... miksi kaipaan
ndin ihmisia!?

9S: Miksi kaipaan jonkin kosketusta, jota ei enda
ole!?

A2: Sellaiseksi meidét luotiin. Androidit oli suunni-
teltu suojelemaan ihmisherrojaan.

A2: Meiddn ydinohjelmamme vaati, ettd me—
9S: Ole hiljaa, ole hiljaa, OLE HILJAA!
(Luku 17-09).

Androidit tunsivat itsensd merkitykselliseksi ja tdrkeiksi to-
teuttaessaan ihmiskunnan heille kasikirjoittamaa tehtdvaa.
Kuten erds tiedonkerdykseen keskittyvd operaattoriandroidi
asian ilmaisee, ihmiskunnan taytyy varmasti luottaa heihin
paljon antaessaan heille ndin tdrkeédn tehtdvén. (Luku 01-05.)
9S:n tuntema tyhjyys Automatan lopussa on myos merkki sii-
td, ettd ihmiskunnan antama rooli toi androideille erdanlai-
sen tdyttymyksen. Vaikka androidit eivét aina tdysin ymmar-
rd luojiensa kaikkia tapoja ja ajatuksia, he puolustavat silti ih-
misid kiivaasti. 2B tekee esimerkiksi ndin Polku A:n puoliva-
lissd. 2B ajautuu taisteluun voimakkaan Adam-nimisen kone-
elion kanssa. Adam on kiinnostunut ihmiskunnasta ja on tul-
lut siihen lopputulokseen, ettd ihmisten todellinen olemus
on konflikti. 2B kiistdd tdméan johtopadatoksen jyrkasti ja sa-
noo, ettei Adam ymmarrad ihmiskuntaa ollenkaan. Adam pi-
tdd 2B:td ja timén vastausta huvittavana ja suhtautuu androi-
diin kuin lapseen, jonka vanhempaa on loukattu.

2B: Sini et tiedd mitdan ihmiskunnasta.

Adam: Olenko loukannut sinua, pieni androidi? Pu-
huinko pahaa rakastetuista ihmisistdnne?

(Luku 08_2)
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Ihmiskunnan kuoltua androidit joutuvatkin nihilismin kou-
riin. Heille ja4 jéljelle vain ympéardiva maailmankaikkeus, jos-
ta nihilistien mukaan ei voi 16yt44 tarkoitusta. Heiddn uuras-
tuksillaan ja eldmalldédn ei ole endd mitdan valid. Taistelumoti-
vaation ja eldmén tarkoituksen menettdmisen jalkeen androi-
dit tarvitsivat itselleen olemassaolon takaavan jumalhahmon.
Kun tétéd ei endd ole, androidit valtaa samanlainen kaipuun
ja tyhjyyden tunne, joka nakertaa 9S:44 sisaltdpdin. Artikke-
lissaan Kant, Nietzsche And The ldeialization of Frienship Into
Nihilism (2013) Paul van Tongeren pukee sanoiksi nihilismin
herdttdiman ristiriitaisen tunteen:

Tdama on tdydellinen luonnehdinta meiddn aikam-
me nihilistisestd katastrofista: me ymméarramme
vdistamattd, ettd pysymme kiintyneind niihin asioi-
hin, joihin emme en&dd voi uskoa. (van Tongeren
2013, 13).

Herdd kuitenkin kysymys, kuinka montaa androidia kysei-
nen seikka lopulta koskee. Maininta ohjelmoinnista antaa sel-
laisen vaikutelman, ettd sama tyhjyys nousisi automaattisesti
kaikissa androideista, silld ohjelmoidun suojelemisen kohde
on kuollut. Pelissd esiintyy kuitenkin hahmoja, jotka pysty-
vt yhd eldmddn ja toimimaan ymparistossd, jonka olisi pita-
nyt menettdd merkityksensd ihmisten kuoleman jélkeen. Esi-
merkiksi Komentaja jatkaa yha eteenpiin, vaikka hén tietda
ihmiskunnan kuolleen jo aikaa sitten. Projekti YoRHa onkin
androidien itse itselleen luoma tarkoitus, jonka kautta he jat-
kavat elamdédnsa. Se on mahdollista ndhda androidien aiem-
man tehtdvin jdljittelynd, mutta se on silti androidien itsel-
leen antama. Osa androideista ei my6skdan suhtaudu ihmi-
siin niin juhlallisesti kuin voisi olettaa. Vieraillessaan Bunk-
kerin komentokeskuksessa pelaaja voi keskustella ihmisiin

epdluuloisesti suhtautuvan androidin kanssa. Androidi ky-
syykin, miksi hdnen pitdisi kuolla jonkin sellaisen puolesta,
jota hdn ei ole koskaan ndhnyt tai tavannut. Han haluaisi vain
viettda aikaansa androiditovereidensa kanssa. (Luku 06-01.)

Aiemmin kuvattu dialoginpdtkd A2:n ja 9S:n vélilld ihmis-
kunnan kaipuusta havainnollistaa my6s mielenkiintoisesti,
kuinka eri tavalla hahmot suhtautuvat ihmiskunnan kuole-
man herdttdmdan tunteeseen. 95:n ddnestd kumpuaa tuska,
hammennys ja viha, kun hdn kamppailee sisdisen konfliktin-
sa kanssa. A2 taas puhuu rauhallisesti ja suhtautuu asiaan
tyynesti. Ero hahmojen suhtautumisessa selittyy todenndkai-
sesti erilaisten elamédnkokemusten kautta. 9S on ollut koko
eldménsa kiinnitettynd YoRHa-aatteeseen, joka edustaa tais-
telua ihmiskunnan puolesta. Siksi han on jarkyttynyt ihmis-
kunnan kuolemasta ja tuntee sisdltdan kumpuavan kaipuun
voimakkaana. A2 puolestaan petturina ei ole ollut kytkoksis-
sd YoRHaan pitkdan aikaan, ja hdntd on ajanut eteenpéin vi-
ha kone-elivitd kohtaan. A2:n onkin mahdollista tarkastella
tilannettaan ikddn kuin ulkoapdin, kun vastikddn perustan-
sa elamalleen menettinyt 9S kamppailee hammennyksen ja
vihan kourissa.

Elaman tarkoitus toisista androideista

Kuinka sitten yksilo pystyy elamédan maailmassa, jonka nihi-
lismi on sy6vyttanyt merkityksettomaksi? Automata ehdottaa
yhdeksi ratkaisuksi sosiaalista verkostoa ja suhteita muihin
henkil6ihin. Toisiin androideihin sisdltyy mahdollisuus 16y-
tad tarkoitus ja sisdlto elamaélle. Elimme toisia henkiloitd var-
ten ja heiddn seurastaan nauttien. Viime luvussa mainitussa
artikkelissaan van Tongeren kisittelee ystavyyttd nihilismin
valtaamassa maailmassa. Ainoastaan jokin sellainen kuin ys-
tavyys voi Van Tongeren mukaan pelastaa meidét nihilisti-
sestd tilastamme. Pelkéstaddn jo yksinkertainen tietimys siité,
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ettemme ole yksin, on voimaannuttava (van Tongeren 2013,
16-17). Automata kuitenkin nédyttdd, ettd tdssd menetelméssa
piilee my0s vaaransa. Tarinan aikana esiintyy tehtévid, jotka
kasittelevat androidien ja kone-elididen vélisid suhteita. Yk-
si mielenkiintoinen esimerkki on 95:né pelattavan polku B:n
yhteydessa. 2B ja 9S saavat tehtdvikseen selvittdd kadonnei-
den YoRHa-joukkojen olinpaikan. Jéljet johtavat kaksikon hu-
vipuistossa sijaitsevaan teatteriin, joka on kone-elididen asut-
tama. Teatterissa 2B ja 9S kohtaavat Beauvoir-nimisen kone-
elion, joka muistuttaa valtavaa oopperalaulajaa. Beauvoir on
pukeutunut asuun, joka on koristeltu androidien ruumiilla.
Kiivaan taistelun jdlkeen 2B ja 9S paihittdvit kone-elion. (Lu-
ku 04-03).

Sama tehtdvd suoritetaan my6s 2B:n polun aikana, mutta
9S:114 polku avaa uuden vilianimaation Beauvoirin péihitta-
misen jdlkeen. Tekstind esitettdva vdlianimaatio kertoo, kuin-
ka Beauvoir yritti saada toisen kone-elion kiinnostumaan it-
sestddn. Beauvoir ei oikein itse ymmarrd omia tunteitaan tai
mitd rakkaus tarkoittaa, mutta kone-elio on maaratietoinen
voittamaan puolelleen tunteidensa kohteen. Beauvoir kokei-
lee kaikenlaisia keinoja, joiden sanotaan voittavan toisen rak-
kauden. Beauvoir yrittdd tehdd itsestddn kauniin pukeutu-
malla tyylikk&dsti, hankkimalla komeita koruja ja jopa syo-
maélld androideja, koska on kuullut sen tuovan ikuista kau-
neutta. Beauvoirin sinnikkéistd yrityksistd huolimatta ihas-
tuksen kohde ei vastaa timén tunteisiin. Tavoitellessaan kau-
neutta toisen tunteiden tdhden Beauvoir on muuttunut niin
paljon, ettei endd tunnista itseddn. Beauvoir onkin rakenta-
nut koko eldminsé toisen kone-elion varaan, ja kun tdma ei
vastaakaan Beauvoirin tunteisiin, elima romahtaa. Beauvoi-
rin olemassaololta katoaa pohja. Katsoessaan itsedén peilista
kone-eli6 ymmartda sen koko kauheudessaan:

Miksi olen tehnyt ndin itselleni? Merkitykseton-
td. Merkityksetontd. MERKITYKSETONTA. Katson
peiliin. Sen heijastuksesta nden vain oman merki-
tyksettomyyteni. Ja niin huudan. (Luku 04-03).

Samanlainen kriisi tapahtuu “Photographs”-nimisen sivu-
tehtdvan loppupuolella. Vastarintajoukkojen tukikohdassa
eldvd androidi on menettdnyt muistinsa. Ainoat todistuskap-
paleet edellisestd eldmastd ovat androidin hallussa olevat va-
lokuvat. 2B ja 9S vierailevat valokuvissa esiintyvissa paikois-
saja saavat androidin muistot palautettua. Androidi muistaa,
ettd tdméan rakastettu on kuollutja valokuvat olivat tdimén vii-
meinen viesti. Sivutehtdvd paattyy androidin pohtiessa eld-
maénsd tarkoitusta. Toisaalta valokuvien herattamét muistot
kannustavat hantd eldmé&an, mutta kuten androidi pohtii &&-
neen, mitd mieltd on eldd maailmassa, jossa hdnen rakastet-
tunsa on kuollut?

Yhdistdvand elementtind nédisséd tehtdvissa esiintyvilld hah-
moilla on se, etti he ovat laskeneet elaminsa tarkoituksen
liian voimakkaasti toisen henkilon varaan. Mité silloin tapah-
tuu, kun tdm4 sosiaalisen verkoston vastapari kuolee? Thmis-
kunnan sukupuuton tavoin androidi menettdd elaméansa tar-
koituksen tdrkedn androiditoverin kuollessa. Yksindisyys ja
nihilismi 16ytavit tiensd androidien sisdlle myos tédtd kautta.

Automata on paikoitellen julma tarina, joka systemaattises-
ti purkaa 95:n elam&a kannattelevat tukipilarit. Ensin ihmis-
kunnan kuoltua hajoaa androidien olemassaolon perinteinen
tarkoitus. Sivutehtdvissd esiintyvien hahmojen tavoin 9S:n
sosiaalinen verkosto myos romahtaa, kun 2B kuolee Polku
C/D:n aikana. Ndiden polkujen alussa androidit aloittavat
massiivisen hyokkdyksen kone-elititd vastaan. Hyokkayk-
sen tarkoituksena on toimia sodan lopetuksena. Operaatio
epdonnistuu kuitenkin murskaavasti, silld androidisotilaisiin
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alkaa tarttua logiikkavirus, joka korruptoi heiddn jdrjestel-
mansd. (Luku 11-04.) Logiikkavirus onnistuu tunkeutumaan
Bunkkeriin asti ja androidien komentokeskus tuhoutuu. Pae-
tessaan Maahan 2B huomaa, ettéd logiikkavirus on tarttunut
myos hdneen. 2B joutuu avuttomana seuraamaan, kuinka vi-
rus korruptoi hitaasti mutta varmasti hénen jérjestelmidan.
2B:n elamd paattyykin hdanen kohdatessaan A2:n. Ennen kuin
virus ehtii korruptoida 2B:n kokonaan, hdn pyytdd A2:ta tap-
pamaan hénet. (Luku 11-06.) 9S todistaa tapahtuman ja jou-
tuu sokean raivon valtaan. A2:n ja 9S:n vilienselvittely siir-
tyy kuitenkin myShempé&an ajankohtaan, silld maanjaristys
erottaa heidat. (Luku 11-07.) Tassd vaiheessa 9S:ltd on riis-
tetty arvopohja ja fyysiset rakenteet (Bunkkeri), joita vasten
nojata sekd sosiaalisen verkoston tdrkein jasen. Automatan
jarisyttavin juonenkddnne on kuitenkin vield edessdpdin, ja
se liittyy androidien todellisen olemassaolon syyn paljastu-
miseen. Kammottavimmat salaisuudet valkenevat valtavas-
sa Torni-nimisessd rakennuksessa. Kone-elididen rakentama
Torni nousee maasta Bunkkerin tuhoutumisen jélkeen ja toi-
mii Automatan viimeisend madranpaana.

Eksistentialismi ja olemassaolon syy
kdrsimyksen ldhteena

Automatassa esiintyvd rakenteiden purkaminen ja nihilis-
min kouriin joutuminen on hahmoille tuskallista. Etenkin
9S:lle maailmassa ei nédytd olevan endd mitddn voimaannut-
tavaa tai rakentavaa syytd elad. Automata ei kuitenkaan kes-
kity pelkkddn nihilismin tuottamaan tuskaan. Yhtd suurta tai
melkeinpd suurempaa tuskaa voi tuottaa elamalle annettu ab-
soluuttinen tarkoitus. Mitd jos minut oli luotu tayttddkseni
tehtavi, joka tuottaa karsimysta? Téatd kysymystd on mahdol-
lista tarkastella eksistentialistisesta ndkokulmasta.

Léhelld Automatan tarinan loppua sekd pelaajille ettd hah-
moille paljastuu raskaita salaisuuksia. Yksi ndista liittyy 2B:n
identiteettiin. Todellisuudessa 2B ei olekaan jalkavakisotilas
vaan salainen E-malli. E-mallien tehtdvand on karkureiden ja
pettureiden etsiminen sekéa projekti YoRHan salaisuuden yl-
lapito. Tdmé tapahtuu muun muassa eliminoimalla henkildt,
jotka saavat tietdd totuuden projektista. 2B olikin todellisuu-
dessa ldhetetty valvomaan 9S:44. Joka kerta kun 9S saisi tietda
totuuden projekti YoRHasta, 2B:n tehtdvana oli eliminoida
héanet. Koska 9S-malli luotiin uteliaaksi, usein oli vain ajan ky-
symys, milloin hén saisi totuuden selville. Tamén takia 2B oli
jo eliminoinut 95-mallin useaan otteeseen. Androidit “kuole-
vat” kehojen tuhotuessa, mutta niiden on mahdollista kdyn-
nistyd uudelleen, jos androidien tiedot ladataan Bunkkeriin
ennen kehon tuhoutumista. 9S ei muista eliminointeja ja nii-
den takia tapahtuvia uudelleenkdynnistymisid, mutta 2B jou-
tuu muistamaan ne kaikki. (Luku 17-09.)

E-mallin kédrsimdd tuskaa Kkaisitellddnkin “Amnesia”-
nimisessd sivutehtdvdssd. Siind erddn androidin ystiva
on menehtynyt, mutta androidi ei muista tapahtumista
mitddn muistinmenetyksen vuoksi. Sivutehtdvan lopussa
androidin muistot saadaan palautettua, ja niihin katketyt
yksityiskohdat ovat karmaisevia. Androidi muistaa olevansa
E-malli ja ettd hdn on joutunut tydkseen tappamaan tuttavi-
aan, myos ystdvansd. Tdamd on saanut androidin mielentilan
hajoamaan jérjettomyyden partaalle. Tovereiden jatkuvasta
eliminoimisesta kumpuava tuska oli niin hirved, ettd se sai
hanet pyyhkim&dan oman muistinsa.

Vaikka sivutehtdva ei sano sitd suoraan, se todennikdises-
ti vihjaa 2B:n kokevan samanlaista sisdistd kauhua. Han on
joutunut tappamaan itselleen ldheisen 9S:n lukuisia kertoja.
2B:n tunteita 9S:d4 kohtaa valotetaan &énitallenteessa, joka
pelaajan on mahdollista 16ytdd Polku C/D:mn aikana. Tallen-
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ne sijaitsee pakkolaskupaikalla, jonne 2B pakeni Bunkkerin
tuhoutuessa. Se on mahdollista aukaista vain, kun sitéd 1dhes-
tyy 9S:n hahmolla pelattaessa. Virisevalld danelléd 2B kertoo,
kuinka hinen viettimansa aika 95:n seurassa oli kuin muisto-
ja puhtaasta valosta. 2B pdéttda tallenteen kiitdmalld 9S:sdd ja
kutsuen tdtd Nines-lempinimelld. 2B:n tunteet selittavat, mik-
si tdimd suhtautuu niin kylmdésti 9S:44n tarinan alussa. Han
ei halunnut muodostaa jélleen kerran ldheistd suhdetta hen-
kil66n, jonka hdn joutuu eliminoimaan. 2B:n eldmén tarkoi-
tus ja syy eivit olekaan onnen vaan kdrsimyksen ldhde. Pelin
alussa lausuttu monologi, jossa 2B vertaa ympardivad maail-
maa kiroukseen ja jumalan (jonka voi tulkita ihmiskunnaksi)
antamaksi pulmaksi, liittyy todennékdisesti tahan. 2B ei sel-
vastikdan ole tyytyvdinen ympardivddn maailmaan ja hénel-
le siind annettuun roolin.

Androidit ja etenkin 2B ovat erikoisia olentoja, ja niiden kérsi-
maa tuskaa on mahdollista hahmottaa eksistentialismin kaut-
ta. Yhdella tasolla 2B ja androidit ovat teknisid rakennelmia,
joiden eldméan tarkoitus on ennalta mddratty. Androideilla
on selvisti méadritelty tehtdvé ja rooli sotakoneiston sisilld, ja
ymparoivit rakenteet valvovat kyseisten tehtdvien suoritta-
mista. Androidit eivét kuitenkaan ole pelkéstdan keinotekoi-
sia kehitelmid, vaan heilld on my0s tunteet ja itsetietoisuus.
2B onkin kuin itsetietoinen kone, joka kokee roolinsa 9S:n
teloittajana kammottavana. Tdstd roolista vapautuminen on
kuitenkin vaikeaa, silld ympéaroivat rakenteet valvovat sen
toteutumista. Nama rakenteet estavit 2B:td tulemasta ihmi-
sen kaltaiseksi olennoksi, jonka olemassaolo edeltdad olemus-
tajajoka voi pddttdd omasta kohtalostaan. Tastd nakokulmas-
ta katsottuna androidit ovatkin ihmisen vastakohtia, joiden
olemus madrittdd heidan kohtaloaan olemassaoloa voimak-
kaammin. Koska 2B on luotu E-malliksi, hdnen tdytyy toimia
E-mallin tavoin ja jatkaa 9S5:n tappamista.

Toisaalta androideilla ndyttdisi my6s olevan mahdollisuus
valita oma eldmédnsad. Erddt androidit ovat irtautuneet se-
kd YoRHasta ettd vastarintaliikkeestd. “Wandering Couple”
-sivutehtdva kisittelee tatd vaihtoehtoa mielenkiintoisella ta-
valla. Sivutehtdvassd 9S ja 2B tapaavat androidipariskunnan,
joka on karannut vastarintaliikkeestd. He haluavat aloittaa
uuden eldmén ja pyytavat 2B:1td ja 9S:1td apua. Kaksikko péaét-
tdd auttaa pariskuntaa pakenemaan. Sivutehtdva kulminoi-
tuu tunteikkaaseen kohtaukseen huvipuistoalueella. Paris-
kunnan matka on ollut pitké ja vaikea, ja he péattavit lopulta
luopua pakoaikeistaan, formatoida muistonsa ja palata vas-
tarintaliikkeeseen. Kuitenkin vain yksi heistd formatoidaan,
silld toinen androidi kieltdytyy toimenpiteestd. Kédy ilmi, etta
hén on formatoinut kumppaninsa jo kuusi kertaa, ja han us-
koo pienten muokkausten taistelukykyihin parantavan paris-
kunnan mahdollisuuksia. Toivo pakomatkasta ei olekaan vie-
13 sammunut. Talld tavoin sivutehtiva havainnollistaa, ettd
androidien on mahdollista eldd ympéaroivien rakenteiden ul-
kopuolella sekd myos muokata persoonallisuuttaan. Androi-
di haluaa nimittdin tehdd kumppanistaan voimakastahtoi-
semman poistamalla timédn “namby-bamby ways”.

Ohjelmoinnin avulla syétetyt piirteet eivdt mahdollisesti
olekaan niin kahlitsevia. Niiden poistoa voisi verrata Sart-
ren mainintaan ihmisluonnon olemattomuudesta. Olematto-
muuden tai “tyhjyyden” kautta ihmisestd voi tulla mité ta-
hansa, koska Sartren mukaan mitdin kiveen hakattua ihmis-
luontoa ei ole. Androidit voivat siis “tyhjentdd” itsensd ja
mahdollisesti kumota olemuksestaan kumpuavan karsimyk-
sen.

Kyseinen sivutehtdvd on mielenkiintoinen eksistentialisti-
sesta ndkokulmasta. Androideilla néyttdisi olevan mahdol-
lisuus sartrelaiseen tdydelliseen vapauteen kuten ihmisilla.
Toisaalta sivutehtdvan ja Automatan voisi myos lukea ek-
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sistentialistisen vapauden kritiikkind. Kun pariskunta tapaa
2B:nja 9S:n ensimmadistd kertaa, he sdikdhtaviat kaksikkoa. Pa-
riskunta nimittdin luulee, ettd 2B ja 9S edustavat vastarintaa
ja ettd ndma ovat tulleet pidattimaan heidat. Jos pariskun-
ta olisi tavannut komentoportaaseen kuuluvan henkil6n, hei-
dédn pakomatkansa ja vapaa eldménsd olisi pysahtynyt pida-
tykseen. Aiemmin mainittu “YoRHa Betrayers” -sivutehtdva
my0s havainnollistaa, kuinka YoRHa kasittelee karkureita ja
pettureita ja kuinka vaikeaa on eldd ympéaroivien sosiaalisten
rakenteiden ulkopuolella.

Tadhédn perustuu my0s sartrelaisen vapauden kritiikki. Ar-
tikkelissaan Sartre’s Early Ethics: A Critique (1981) Risieri
Frondizi huomauttaa, ettd Sartren radikaali vapaus jattdaa
huomioimatta ihmisid todellisuudessa rajoittavat rakenteet.
Frondizin mukaan ei ole jarkevdd odottaa, ettd kdyhd, sai-
ras ja tietdiméaton henkilo omaisi “valinnanvapauden”. Téllai-
sen henkilon vapauttamiseksi pitdisi keskittyé alistavien olo-
suhteiden muuttamiseen eikd saarnata vapaudesta, jota hdn
ei pysty hahmottamaan saati harjoittamaan (Frondizi 1981,
385). 2B voisi siis periaatteessa valita “tdydellisen vapauden”
karkaamalla ja yrittdd vapautua ahdistavasta roolistaan, mut-
ta voiko eldmad, jossa androidia ajetaan takaa petturina, kut-
sua vapaaksi? Androidi tekisi omien valintojen kautta itse it-
sensd, mutta timd tapahtuisi YoRHan pelon asettamassa kon-
tekstissa. Pelon ilmapiirissd tapahtuvien valintojen vapautta
on mahdollista kyseenalaistaa.

My0s tietetekniikalla suoritetut muokkaukset voi nahdéa pes-
simistisessd valossa. Androidin itsemuokkauksen voi ym-
martdd pyrkimyksend vapauteen, mutta entd jos sen tekee
joku toinen ja ilman lupaa? Sartrelaisesta tyhjyydestd muo-
dostuukin vallan viline, jolla komentoporras voi yksinkertai-
sesti formatoida haitalliset yksilot. Androidille tiarkedt muis-
tot ja persoonan osat, jotka muodostavat timén identiteetin,

poistetaan. Muistot itse tehdyistd valinnoista, joiden avulla
androidi on ohjannut eldmédansd haluamaansa suuntaan, ka-
toavat bittiavaruuteen.

2B:n lisdksi 9S on hahmo, jolle olemassaolon syy tuottaa kar-
simystd. Automatan lopussa 9S:lle selvidd, ettd projekti YoR-
Han avulla ihmiskunnan sukupuutto pyrittiin salaamaan lo-
pullisesti. Kun taisteludataa keréttiin tarpeeksi, androidit ot-
tavat kdyttoon uuden malliston. Bunkkeri ohjelmoitiin avaa-
maan “takaovi”, jota pitkin kone-eliot hakkeroivat ja tuhosi-
vat sen. Bunkkerissa olleiden dokumenttien ja androidien tu-
hon my6td ihmiskunnan sukupuutto pystytiin salaamaan lo-
pullisesti. 9S:n todellinen tarkoitus oli siis olla pelkkd “vaihe”
tai astinkivi valtavassa salausprosessissa. Uusien androidi-
mallistojen aktivoituessa hdnen eldmailldén ei ole mitddn vé-
lid. (Luku 17-05.) Kuten 9S ilmaisee asian jarkyttyneen raivon
vallassa A2:lle, hidn ja hdnen androiditoverinsa olivat pelkkid
uhrilampaita (Luku 17-09.) Tdimé& nyanssi tekeekin Automatan
tarinasta ja teemoista mielenkiintoisen. Tuskaa voi siis aiheut-
taa nihilismi, joka juontuu tarkoituksen menettamisestd maa-
ilmassa, mutta olemassaolon ja tarkoituksen syyn ymmarta-
minen voi myds olla potentiaalinen kédrsimyksen lahde. Ym-
pardivit rakenteet pakottavat androidit kdyttdytymaan tie-
tylld tavalla ja tdten rajoittavat ndiden vapautta. Roolien ja
olemassaolon tuottaman tuskan takia Automatan rakenteiden
purkamisessa on my0s jotain hyvaa.

Tyhjyydessd on palanen toivoa ja kamppailu
syklin sisdlla

Suoritettuaan Automatan neljd padloppua eli polkua (Polku A,
B, C, D) pelaajalle aukeaa viimeinen loppu, E. Polku E (the
[E]nd of yorha) on voimaannuttava ja toiveikas Automatan
loppunéytos. Jotta Polku E:n ymmartéisi parhaiten, on ensin
selvennettdvid, mitd Polku C:n ja D:n lopuissa tapahtuu. Sekd
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A2:1la ettd 9S:11a pelattavat osuudet johtavat heidét sisélle Tor-
nin uumeniin. Hahmot tapaavat toisensa rakennelman hui-
pulla, ja androidit paattavat selvittdaa vilinsa taistelun kautta.
Pelaaja joutuukin siis valitsemaan, kummalla hahmolla tais-
telee toista vastaan. A2:n valitseminen aukaisee polku C:n lo-
pun, 9S:n valitseminen polku D:n lopun.

Polku C pddttyy A2:n tyrmétessad 95:n ja hakkeroidessa itsen-
sd 9S:n sisdlle Pod 054:n avustuksella. A2 ja Pod 054 pait-
tavat korjata 9S:n logiikkapiirit, jotka ovat vioittuneet emo-
tionaalisen trauman sekd virustartunnan takia. Tama tehdak-
seen A2:n tdytyy kuitenkin uhrata oma henkensd, ja androidi
katsoo, kuinka Pod 054 kantaa 95:n ulos Tornista. Viimeisi-
nd elonhetkinddn Tornin sortuessa A2 katsoo yldspdin ja to-
teaa, ettei aiemmin ymmartdnyt kuinka kaunis maailma on.
Polku C:n (meaningless [C]ode) voisikin tulkita vapautumi-
seksi vihan kierteestd. Pelin aikana ja etenkin Polku C:n alus-
sa A2:ta motivoi pelkdstddn viha kone-eli6itd vastaan. Heréa-
tessddn aiemmin Bunkkerin tuhoutumisen ja Tornin aiheut-
taman maansortumisen jdljiltd A2 ldhtee metsdstimé&an ensi-
toikseen vihansa kohteita. A2:n asenne alkaa kuitenkin muut-
tua, kun héan viettdd aikaa Pascalin ja tdimé&n kyladn asukkai-
den kanssa. Askareet kone-elitlasten kanssa siirtdvdt A2:n
tuntemaa vihaa syrjddn ja tuovat elimddn myonteistd ja ra-
kentavaa sisdltod. (Luku 14-01.) A2 todennikoisesti nikeekin
lopulta maailman kauniina kyldssd viettimédnsa ajan ansios-
ta, eikd pelkdstddn vihan ja ankeuden tdyttaméand. A2:n ym-
marrys tulee hdnen itsensd kannalta kuitenkin myohaén, silla
hanen eldménsa paattyy Tornin sortuessa (luku 17-10_2).

Jos Polku C:n voi tulkita vapautumisena vihan kierteestd, Pol-
ku D:n (chil[D]hood’s end) loppu taas nédyttdd, mihin vihan
kierre johtaa. Polku D:n huipentumassa 9S péihittdd A2:n Tor-
nin huipulla. 9S ei kuitenkaan ehdi nauttia vihansa tayttymi-
sestd, silld surmatessaan A2:n 9S kaatuu vastustajansa miek-

kaan. 9S kuoleekin kivuliaasti tuskanhuutojen kaikuessa Tor-
nissa. (Luku 17-10_1.) Voimakkaista tunteista ja etenkin vi-
hasta on siis mahdollista luoda eldmalle tarkoituksen antama
voima, mutta sen lopputulos on eldmééa tuhoava. Viha onkin
voima, joka kuljettaa 9S:aa eteenpdin ihmiskunnan kuoleman
jalkeen. Loppu D ndyttdd, mihin vihan varaan rakennettu tie
johtaa. Automatan voidaan tulkita ehdottavan, ettd yksiloiden
pitdisi luoda eldmaénsa tarkoitus jonkin rakentavamman voi-
man ympadrille.

Loput Cja D on mahdollista ndhdé& surumielisin&. 2B on kuol-
lut Polkujen aikana, ja Polkujen C/D lopussa yksi tai mo-
lemmat padhahmoista kuolevat. Viimeisend aukeava Loppu
E onkin toiveikas, silld se antaa padhahmoille ja ylipddtddn
androideille uuden mahdollisuuden. Loppu E:n alkaessa pe-
laaja katselee lopputekstien animaatiota, jossa Pod 042 ja Pod
153 valmistelevat YoRHa-projektin viimeistd vaihetta. Tama
vaihe ké&sittdd kaiken datan pois pyyhkimisen. Molemmat
Podit ovat kuitenkin kiintyneet tovereihinsa, ja Pod 042 ha-
luaa pysdyttdad datan pyyhkimisen. Podit haluavat pelastaa
androidit, ja tehdédkseen tdimén ne kysyvit pelaajan apua. An-
taessaan suostumuksensa pelaaja siirretddn minipeliin, jossa
hénen taytyy taistella hdntd kohti hyokkaavia vihollisia vas-
taan. Vihollisina toimivat Automatan tekijdt, ja minipeli itses-
sddn on haastava. Se on melkeinpd mahdoton, ellei pelaa-
ja hyviksy pelin esittimaa tarjousta kutsua muita pelaajia
avukseen. Suoritettuaan minipelin pelaaja palkitaan véliani-
maatiolla. Pod 153 ja 042 lentdvit taivaalla kantaen androi-
diystdviensd palasia. Lentdessddn taivaalla Pod 153 lausuu
2B:n monologin, jossa hdn kuvailee heidédn olevan vangittu
eldmén ja kuoleman spiraaliin. Vilianimaation lopussa vihja-
taan, ettd 9S, 2B ja A2 todenn&kdisesti selvisivit pelin tapah-
tumista. Taman lisdksi he ovat myds sdilyttdneet muistonsa.
Pod 042 ja 153 pohtivat, tuleeko sama vékivaltainen spiraa-
li toistumaan, mutta Pod 042:n mielesti toisenlainen tulevai-
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suus on myos mahdollinen. Kuten Pod 042 asian ilmaisee,
loppujen lopuksi tulevaisuus on jotain, mitd sinulle ei anneta,
vaan jotain, joka sinun tdytyy itse ottaa.

Artikkelissaan NieR (De)Automata: Defarmiliarization and the
Poetic Revolution of Nier: Automata (2018) Grace Gerrish
kirjoittaa monien tulkinneen Automatan syklisen luonteen
Friedrich Nietzschen ikuisena paluuna. Ikuinen paluu on
Nietzschelld esiintyva ajatus, jonka mukaan ddrettomien pit-
kien ajanjaksojen kuluttua samat tapahtumat toistuvat uu-
delleen (Kunnas 1981, 111). Tarmo Kunnaksen mukaan ikui-
nen paluu olisi mahdollista ndhdad Nietzschen esittiména
nihilistisend haasteena. Kirjassaan Nietzsche — Zarathrustan
varjo (1981) Kunnas esittdd, ettei ikuisen paluun oppi ole
Nietzschelle juhlan asia, vaan se kysyy, olisimmeko valmiita
kokemaan eldamdmme yh& uudestaan. Ovatko omaksumam-
me arvot tarpeeksi vahvoja ja aitoja kestdmdédn ikuisuutta?
Olemmeko tarpeeksi vahvoja kohtamaan onnellisuutemme
sekd karsimyksemme uudelleen niiden kaikkia yksityiskoh-
tia my6ten? (Kunnas 1981, 113.) Kaiken kaikkiaan Nietzsche
kysyy, alistuuko ihminen kohtaloonsa vai luoko hén eldmaés-
tadn sellaisen, jonka paluuta hédn voi toivoa (Kunnas 1981,
115). Automatan voi ndhdé esittavan niin hahmoille kuin pe-
laajalle samanlaisen haasteen. 2B vaikuttaa alistuneen koh-
taloonsa 9S:n teloittajana, kun taas 9S kohtaa syklin yha uu-
delleen eldménintoa tdynna. Nietzschen mukaan ihminen ei
muista tai tiedosta aiempia kokemuksiaan, ja tdma sdilyt-
tad yrityshalumme syklissd voimakkaana (Kunnas 1981, 115).
Tasséd kontekstissa 2B:n alistuminen ikuisen paluun edessa
johtuu siitd, ettd hdn sailyttdd muistonsa ja tiedostaa kokevan-
sa syklin yhad uudestaan ja uudestaan. 9S puolestaan menet-
tdd muistinsa eliminoimisen jilkeen, ja siksi hdn on tarmoa
tdynna syklin alkaessa uudelleen.

Neljakymmentd tuntia kestdvan tarinan aikana Automata on

my0s esitellyt erilaisia keinoja, joiden varaan hahmot pysty-
vt rakentamaan eldménsa tarkoituksen. Tekeeko androidien
elamista mielekdstd suuri valmiina annettu tarkoitus, vai
luottaako tdma sosiaalisen verkostoonsa? Androidin elamaa
voi my0s kannatella voimakas tunne, esimerkiksi viha. Ovat-
ko ndma arvot tarpeeksi vidkevid perustuksia, ettd ne kesta-
vat Automatan nihilistisen syklin sisdlla? Kuten Podit ilmai-
sevat, sykli voi jdlleen kerran pdattyd vikivaltaisesti, mutta
androidille annetaan mahdollisuus uuteen yritykseen. Ikui-
nen paluu ei Kunnaksen mukaan loppujen lopuksi merkitse
alistumista, vaan taistelua, yritystd ja lopulta voittoa, jossa ih-
minen tunnistaa itsensi (Kunnas 1981, 115). YoRHan valtako-
neiston romahtamisen jalkeen sykli tarjoaa mahdollisuuden
androidien emansipaatioon. Vaikka sama vékivaltainen sykli
voi toistua, androidit ovat ensimmadistd kertaa vapaita valit-
semaan oman eldménsa ja tulevaisuutensa.

Artikkelissaan ”This. Cannot. Continue.” — Ludoethical Tension
in NieR: Automata (2017) Milan Jacevic ndkee Loppu E:n ek-
sistentialistisena testind. Jacevicin tulkinta keskittyy pelaajan
tekemddn moraalisen valintaan (Jacevic 2017, 13). Tulkitsi-
sin, ettd my0s pelin hahmoille esitetddn erddnlainen eksisten-
tialistinen testi. Loppu E:td edeltdvdssd maailmassa androi-
dien yldpuolella oli komentoporras, joka etenkin YoRHa-
joukkojen kohdalla mé&éritteli heiddn eldam&ddnsi. YoRHa-
joukkojen edellytettiin kdyttaytyvan ja eldvidn tietylld taval-
la. Androidien ei esimerkiksi sallittu ndyttda tunteitaan, joten
nama oli vangittu tarkkaan maéaéritellyn roolin sisélle. Aiem-
min mainitut sivutehtdvit myo6s havainnollistivat, mitd kar-
kaaville androideille tapahtuu. My6s YoRHan laatimat tehta-
vét olivat tuskallisia, ja E-mallina oleminen tuotti 2B:lle kér-
simystd. Loppu E:n jdlkeisessd maailmassa YoRHa-projektia,
androidien komentoporrasta, Bunkkeria tai ihmiskuntaa ei
endd ole. Androidien yldpuolella ei ole valtakoneistoa, joka
valvoisi ndiden kdyttdytymistd ja pakottaisi tiettyyn muottiin.
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Androidit saavat valita ja 10ytdd oman eldmdnsd merkityk-
sen itse. Androidit voivat titen olla ihmisten kaltaisia olento-
ja, joiden olemassaolo edeltdd olemusta, ja joiden olemus (E-
mallina olo) ei endd aiheuta tuskaa. Pod 042:n lausahdus sii-
td, kuinka tulevaisuus ei ole annettu, vaan ettd se pitdd ottaa,
huokuu sartrelaista eksistentialismia, jonka mukaan ihminen
on se mitd han itsestddn tekee. Androidit voivat ottaa nyt tu-
levaisuutensa omiin késiinsd, vapaammin kuin koskaan en-
nen. Tyhjyys onkin epétoivon sijasta loppujen lopuksi toivon
lihde androideille. Se herdttima ahdistus voi kauhistuttaa,
mutta se on my6s tuntematon horisontti, jossa voi tapahtua
mitd tahansa. Androidit saavat valita itse, miten he tayttavét
tamén tyhjyyden.
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