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Pelien ddrettomdt maailmat ei ole akateemista pelitutkimusta,
vaan teos on suunnattu peleistd kiinnostuneelle yleislle. Kir-
joittajat itse méadrittelevit teoksen pyrkimykseksi keskustella
peleisté erilaisista ndkékulmista, ja teos nostaakin esille mo-
nenlaisia kiinnostavia ndkokulmia pelien sisdlt6ihin. Kirjan
padotsikko johtaa sikéli harhaan, ettei kirjassa késitelld varsi-
naisesti pelimaailmoja, vaan nimenomaan alaotsikon lupaa-
mia “eldmén suuria kysymyksid”, joita ovat esimerkiksi (hy-
vd) eldmd ja kuolema, ihmisyys, tasa-arvo ja oikeudenmukai-
suus.

Molemmat Kkirjoittajat ovat kirjoittaneet peleistd pitkddn;
Tuukka Hamadldinen on toiminut Tiltin ja Muropaketin pelitoi-
mittajana ja -kriitikkona, Aleksandr Manzos on kirjoittanut
Pelit-lehteen. Manzos on liséksi julkaissut kirjan Pelit eldmin
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peilind, joka ilmestyi Avaimelta vuonna 2018. Kirjoittajat ker-
tovat kirjan johdannossa, ettd he haluavat késitelld peleja sy-
véllisemmin kuin kohujen, myyntilukujen tai menestystari-
noiden kautta. Pelien direttomdit maailmat -teokseen kumpikin
kirjoittajista on kirjoittanut neljd lukua. Himaldisen kirjoitta-
mat luvut ovat nimeltddn “Kuolema”, “Mielenterveys”, “Vai-
kuttaminen” ja “Tiede”, Manzos puolestaan vastaan luvuista
“Mieli”, “Teknologiset unelmat”, “Yhteis6” ja “Ekologia”.

Kirjan takakannessa maéritelladn pelien olevan taideteoksia,
joissa on mahdollista késitelld kdytannossd mitd tahansa. Kir-
joittajat perustelevat juuri edelld lueteltujen teemojen valit-
semista sillg, ettd ne ovat ajankohtaisia ja heilld itsellddn oli
juuri ndistd jotain sanottavaa. Jokaista aihetta esitellddn laa-
jemmin muutaman pelin kautta. Osa késiteltdvistd peleista
on tunnettuja ja suosittuja, osa hyvinkin marginaalisia indie-
peleja. Eri aiheiden teksteissd on hiukan paillekkdisyyttd,
mutta ei liiallisesti. Kirjassa on runsaasti vdrikuvia peleistd,
mutta monet kuvista ovat harmillisen tummia.



Kirjan ensimmadinen luku késittelee kuolemaa. Pelin paat-
tymistd epdonnistumiseen voidaan nimittddn kuolemiseksi,
vaikka mukana ei ole edes varsinaista pelihahmoa. Vaikkapa
Tetriksen ruudun tayttymisestéd pelaaja voi harmissaan todeta
kuolleensa, joten voidaan hyvailld syylld todeta kuolemisen
olevan yleisin pelikokemus. Kuolema merkitsee tietenkin eri
peleissd eri asioita, oman pelihahmon kuolema voi tarkoittaa
pelin paattymista (ja aloittamista uudelleen alusta tai viimei-
sestd tallennuksesta) tai se voi olla pelkkd merkinta pistetilas-
toissa. Peleissd voidaan késitelld myos kuoleman merkitysta,
esimerkiksi pelihahmon kumppanien kuolemassa menetys
voi olla lopullinen. Toki monissa suosituissa peleissa vihollis-
ten listiminen on keskeistd eiké sisdlld pohdintaa tappamisen
oikeutuksesta tai elamén pyhyydesta. Esimerkkeina erityyp-
pisistd peleistd tdssd luvussa tarkastellaan peleja Call of Duty,
The Flame in the Flood ja What Remains of Edith Finch.

Itselleni otsikko “Mielenterveys” toi mieleen vanhat Ctulhu-
roolipelit, joissa pelihahmojen kohtaamat kauheudet saattoi-
vat saada aikaan pelaajan toimintaa haittaavan mielenter-
veyden jarkkymisen, mutta tdssd ei ollut kysymys lainkaan
samasta asiasta, silld esittelyssd ovat pelit, joissa olennaisia
asioita voivat olla masennus, ahdistus, psykoosi tai jokin
muu mielenterveyden ongelma. Luvussa késitellddn tarkem-
min kolmea pelia: Actual Sunlight, Hellblade: Senua’s Sacrifice ja
Celeste. Tdassd luvussa késitellyt mielenterveysongelmat ovat
melko passiivisia tiloja, joita ei ole kovin helppo pelillistda.
2010-luvulla on kuitenkin tehty niin paljon tdhdn teemaan
liittyvid pelejd, ettd kirjoittaja kutsuu mielenterveyspelejd uu-
deksi trendiksi tai alalajiksi.

Luvussa “Mieli” kasitellddn kysymyksid tekodlystd, inhimil-
lisyydestd ja ihmisyydestd ja luvussa “Teknologiset unelmat”
ihmisen ja koneen yhteyttd, elimadn pidentdmistd, teknolo-
gian tarjoamia uusia kykyja. Molemmissa pohditaan my6s ih-

misyyden rajoja. Toisaalta ndissd kasitellddn myos erilaisuu-
den pelkoja ja yhteiskunnallisia eroja niiden valilld, kenelld
on mahdollisuus saada varaosia tai kalliita ladkkeitd. Joku
voi eldd ikuisesti, mutta aina on my0s niitd, joille se ei ole
mahdollista. Tarkastelussa ovat muun muassa pelit Soma, Ta-
los ja Deux Ex: Human Relovolution sekd Mankind Divided. Osit-
tain nditd kysymyksid késitellddn myos “Tiede”-luvussa, jos-
sa keskeisind peleind tarkastellaan Bioshock 2- ja Civilization
VI -pelejd. Luvussa nostetaan esille myos yhteiskunnan ke-
hitys ja dystopiat, jotka taas voivat liittyd yhteiskunnalliseen
vaikuttamiseen.

Pelit voivat my0s herdttdd tietoisuutta ja vélittdd yhteiskun-
nallisia viestejd. Vaikuttamiseen pyrkivid peleja kasitellddan
kahdessa eri luvussa, silld ekologisia kysymyksid késittele-
vét pelit on nostettu vield erikseen tarkasteltaviksi. Kirjoitta-
jien mukaan vaikuttamiseen pyrkivissa peleissd kysymykses-
sd on pelintekijoiden tietoinen valinta, pelilld on vilitettava-
nddn tietoinen tehtdvé tai sanoma. Pelillinen vaikuttaminen
voi olla uuden tiedon opettamista, poliittisen viestin valitta-
mistd tai mitéd tahansa siltd vélilta. Kirjoittajat esittelevit seka
pelejd, joiden keskeinen sisélto tdhtdd vaikuttamiseen, sekd
pelejé, joissa vaikuttaminen tapahtuu vihemmén nikyvés-
ti. Keskeiset vaikuttamissa késitellyt pelit ovat Never Alone
ja Oddworld, ekologisten kysymysten pelit ovat Rain World ja
Everything.

“Yhteisollisyys”-luvussa tarkastellaan peliyhteistjd, joihin
kuuluu myds pelien kehittiminen yhdessd, ja yhdessd muo-
kattuja peleja. Pelimaailmassa yhteisollisyys voi merkita pe-
leistd puhumista, uusien pelitapojen keksimistd tai pelien
muokkaamista. Tédssd luvussa esitellddn pelejd, joissa pystyy
itse luomaan maailmoja ja tasoja, ja pelejd, joissa pelaajat ra-
kentavat ja muovaavat itse pelid. Luvun keskeinen peli on
Doom, jota kirjoittaja tarkastelee sekéd pelin kehittdmisen ettd
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pelaamistapojen ndkoékulmista.

Nykyddn ei endd ajatella, ettd pelit olisivat pelkkdd tyhjaa
ajanvietettd, vaikka pelien viihdearvoakaan ei ole syytd ohit-
taa. Pelien direttomit maailmat on mielenkiintoinen puheen-
vuoro pelien sisdltdihin. Paikoin teksti muistuttaa lehdessa
julkaistua peliesittelya tai -arvostelua, paikoin nostetaan esil-
le my0s késiteltdvaan aiheeseen liittyvaa tieteellistd keskus-
telua. Joka tapauksessa kirjoittajat osoittavat tuntevansa ai-
heensa perusteellisesti.

On hyvé ratkaisu késitelld kutakin aihetta muutaman kiin-
nostavan pelin avulla vyoryttdimatta lukijalle valtavaa peli-
luetteloa. Silti 1dhdeluetteloon kertyy parisataa pelinimiket-
td, jotka on tekstissd vdhintddn mainittu. Kirjan tekstiin on
merkitty ldhdeviitteet numeroin; ldhdetietojen luettelo on kir-
jan lopussa samoin kuin varsinainen ldhdeluettelo. Léhtei-
den merkitseminen ei siten keskeytd lukemista, mutta halu-
tessaan asioita voi tarkastaa ja etsid lisdtietoja. Vaikka kysy-
myksessd ei ole tutkimus eikd akateeminen teos, se voi kui-
tenkin toimia inspiroijana vaikkapa opinndytetéille ja uusille
peleja kasitteleville teksteille.

Nykyédan pelit kiinnostavat myos muita kuin intohimoisia pe-
laajia tai pelitutkijoita, ja uskoakseni téllainen kirja 16ytaa lu-
kijoita my®s niin sanotun suuren yleison joukosta, mukaan
lukien nuorten pelaajien vanhemmat ja kasvattajat.
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