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TILAN TUNTU: GRAND THEFT AuTO V JA
PAIKANTUMISEN POLITIIKAT

Tiivistelméa

Grand Theft Auto V on esimerkki monipuolisen toimijuuden mahdollistavista hiekkalaatikkopeleist4,
joissa liikkuminen ei ole sidottu ennalta asetettuihin padmadriin. Tassa artikkelissa keskitytdan GTA
V:n tilaan ja tutkitaan, miten peliin rakennettu maailma muotoutuu pelaajan hahmon ja toiminnan kautta
tietynlaisiksi paikoiksi. GTA Vin tilallisena viitekohtana tarkastellaan l&peensd medioitunutta Los
Angelesia, ja pelihahmojen paikantumiseen tartutaan erityisesti rodun ja etnisyyden teemojen kautta.
Artikkeli on luonteeltaan teoreettinen, mutta siina kasiteltyjd teemoja tuetaan tutkimusmateriaalilla, joka
on kerétty vuosien 2015-2016 aikana blogeista, keskustelupalstoilta ja YouTubessa julkaistuista
pelivideoista. Pelaajien toimijuuden ja tulkintojen analyysi on artikkelissa keskeisessa osassa, sillé
pelihahmojen paikantumisen todetaan olevan moniulotteinen prosessi.

Avainsanat: videopeli, tila, paikka, pelimaailma, pelihahmo, Grand Theft Auto, Los Angeles

Johdanto

| am down at Santa Monica... oh my God, that even looks like the real sign down at
the pier! I think | wanna go on a rollercoaster. (Catherine 2015)

Digitaalisia pelejé julkaistaan eri puolilla maailmaa vuosi vuodelta enemman, ja on to-
dennakaistd, ettd myds niihin liittyvét pelityylit jatkuvasti monipuolistuvat ja eriytyvét.
Ylléoleva lainaus on spontaani huudahdus tilanteessa, jossa maailmanlaajuisesti suo-
sittuun konsolipeliin ensimméisté kertaa tarttuva idkés pelaaja I0ytad sen pelitilasta
itselleen ennestéén tuttuja elementtejd: Santa Monica Pierind tunnetun ranta- ja huvi-
puistoalueen Los Angelesissa sekd tutunnakaéisen vuoristoradan, jossa voi pelihahmon
nahoissa kokea vauhdin hurmaa aivan kuten esikuvana toimivalla alueellakin (Kuva 1).
Nama realistisilta vaikuttavat kokemukset ovat mahdollisia Rockstar Gamesin pelissé
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Abstract

Grand Theft Auto V is an example of sandbox games that make the player’s versatile agency and
movement possible without pre-set goals. This article focuses on the spatiality of GTA V by examining
how the built-in gameworld is being shaped by the player character into certain kinds of places. The
hyper-mediated Los Angeles is regarded as the spatial referent of the GTA V gameworld, and the
localisation of game characters is primarily investigated through the themes of race and ethnicity. This
article is theoretically oriented, but its focus will be supported by research material that is collected
between 2015-2016 from blogs, online forums, and game streams published on YouTube. The analysis
of GTA players’ own agency and interpretation is essential to the article’s theoretical argument, since
it is concluded that the placement of game characters turns out to be a complex process.
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Grand Theft Auto V eli GTA V (2013), joka yleisesti tunnetaan vakivaltaisesta ja rikolli-
seen alamaailmaan keskittyvasta sisélléstadn. Hatkahdyttavasta tematiikastaan huolimatta
GTAV on myos peli, joka mahdollistaa lukemattomia eri pelaamisen tapoja ja tyyleja, ei-
k& sitd ndin ollen voi yksioikoisesti pitdd “vakivaltasimulaattorina” (vrt. Beck 2008). Vaikka
rikolliset teot muodostavatkin pelin keskeisen interaktiivisen sisallon, ylld kuvattu videoe-
simerkki paljastaa, ettd pelin maailmassa voi keskittyd myds maisemien ihailuun,
nahtavyyksistéd nauttimiseen tai vaikkapa hauskanpitoon huvipuistossa.

GTAV on kiinnostava siksi, ettd se rakentaa pelaajalle moniulotteisen ja rikkaan toimin-
taympdriston, jossa likkuminen ei ole kovinkaan tiukasti sidottu ennalta asetettuihin
padmaadriin. Tallaisia peliympérist6ja kutsutaan laatikkomaailmoiksi (world in a box) ja
hiekkalaatikoiksi (sandbox), ja niiden tarkastelussa keskeisiksi nousevat pelin reunaeh-
tojen ohella itse pelaaminen ja kunkin pelaajan omat tavoitteet (Nitsche 2008, 57-58,
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Kuva 1. Pelissé kuvattu huvipuistoalue ja sen oikea vastine Los Angelesissa. Lahde: Nowak 2014.

171-172). Tassa artikkelissa keskityn GTA V:n tilaan ja tutkin, miten peliin rakennettu
maailma muotoutuu pelaajan hahmon ja tdman toimien kautta tietynlaisiksi paikoiksi.
Analyysini nojaa tilan ja paikan véliseen erotteluun. Tarkastelussani kyse on tilojen mer-
kitsemisestd, hahmon paikantumisesta ja niistd prosesseista, joiden kautta paikat tulevat
merkityksellisiksi. Tilan ja paikan vélinen prosessiluonne voidaan palauttaa digitaalisten
pelien ominaispiirteisiin ja erityisesti suunnitteluperiaatteeseen, jonka myétd ensinnékin
tila tulee nékyvéksi vasta pelaajan edetessé (esimerkiksi tasolta toiselle) ja toiseksi ti-
lan merkitykset alkavat valjeta pelaajalle vasta liikkeen ja toiminnan kautta (vrt. Wood
2012). Tallaisessa tarkastelussa tila viittaa kasitteellisesti merkitseméttoméaan ei-kenen-
kdan-maahan, johon ei kiinnity erityisia merkityksid. Paikalla sen sijaan on historia ja
omaleimainen ilmeens4, ja siihen liittyy seka yksityisia ettéd yhteiséllisesti jaettuja muis-
toja (Karisto 2004, 33-34).

Téssd artikkelissa tutkin ensinndkin, millaisia tiloja ja tilallisia rakenteita Grand Theft Au-
to -sarjan pelit tarjoavat pelattaviksi, ja toiseksi, miten pelaajat vastaavat naihin
tarjoomuksiin. Oletukseni on, ettd pelaajat toimivat pelitilassa eri tavoin saadakseen sii-
ta otteen, ymmaértddkseen sen ominaisluonnetta ja merkitdkseen sen symbolisesti
omakseen. Nain he vaistdmaétta osallistuvat tilaa koskeviin neuvotteluihin, mita voidaan
tutkimuksessa tarkastella ik&an kuin ideologisen debatin ndkékulmasta. Analyysini GTA-
peleistéd perustuu sille huomiolle, ettéd asioiden esittdmisen tavat eli representaatiot kiin-
nittyvat erilaisiin tilallisiin politikkoihin, ja ndin ollen tilan jasentymisen tavat rakentavat
pelejd laajemmassa katsannossa “geopoliittisiksi” kulttuurituotteiksi (vrt. Vanolo 2012).
N&in ymmarretty rakentuminen antaa pohjaa tarkastella pelejé kompleksisina ympéris-
t6ind, joissa toimiminen vaatii muutakin kuin herkkaa liipaisinsormea.

Vaikka viittaan kaikkiin GTA-sarjan peleihin, keskityn tassa yhteydessa erityisesti sarjan
uusimpaan julkaisuun Grand Theft Auto V:een ja sen tapahtumien taustaksi hahmotel-
tuun kuvitteelliseen kaupunkitilaan Los Santosiin, jonka suora esikuva todellisuudessa
on Los Angeles (LA) Yhdysvaltain Kaliforniassa. Tdmén reaalisen ja kuvitteellisen tilan
valisen yhteyden takia oletan, ettd GTA V on erityisen hedelmallinen kohde liikkkumiseen
ja paikantumiseen keskittyvalle tarkastelulle. Vaikka GTA-pelisarjaa on tutkittu suhteel-
lisen paljon, GTA V:std on toistaiseksi julkaistu lahinné vasta opinndytetéité ja populaareja
tarkasteluja. Sarjasta on liséksi kirjoitettu suomeksi todella vahén, eikd néissa teksteis-
sé ole aiemmin tarkasteltu pelien tilallisuuteen liittyvid kysymyksid. Keskittyminen tilan
ja paikan valisiin kytkoksiin kontekstoi artikkelini kulttuurisen mediatutkimuksen niin kut-
suttuun tilalliseen kdanteeseen ja erityisesti siind korostuvaan liikkeen ja toiminnan
tarkasteluun (vrt. Ridell 2015). Fokustani voi perustella myés pelitutkijoiden usein esit-
tamalld huomiolla, jonka mukaan digitaalisten pelien keskeisin ominaisuus on juuri niiden
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tila (Aarseth 2001; Nitsche 2008; Pearce 1997; Stockburger 2007; Wood 2012). Tassé
ajatusjatkumossa pelisuunnittelu ei ole niink&én toisiaan seuraavien tapahtumien som-
mittelua kuin séént6jen ohjaamien maailmojen hahmottelua (Frasca 2003).

Havainnollistan t&ssa artikkelissa GTA V:een liittyvid teoreettisia painotuksiani interne-
tissd julkaistujen blogikirjoitusten, lehtiartikkelien ja kommentaarien avulla. Kéytan
tarkastelussani apuna myds pelaajien tekemid tallenteita ja muuta GTA-aiheista pelisi-
séltod samalla kun ammennan omista pelikokemuksistani. Vaikka en tdsséd yhteydessa
suoraan analysoikaan pelaajien toimintaa, kdytan tydssani runsaasti heidén tuottamiaan
peliarvio-, Let's Play- ja tutoriaalivideoita, jotka on vuosien 2015-2016 aikana keratty
YouTubesta. Kutsun téllaista videomateriaalia tdssa yhteydessa striimeiksi. Viittaan strii-
mauksen (streaming) kasitteelld paitsi audiovisuaalisen sisallon suoratoistoon
tietoverkoissa my6s tallennettujen pelisiséltjen luomiseen, katsomiseen ja kdyttdmiseen
seké kaikkea téta lavistdvaan sosiaaliseen kanssakéymiseen.

Tarkastelutapani perustuu siihen lahtéoletukseen, etta striimausta tulee tarkastella mo-
nipuolisena kulttuurimuotona, johon liittyy piirteitd niin perinteisend mediayleiséna
toimimisesta, aktiivisesta mediakéytdsta kuin uusien digitaalisten ansaintalogiikoidenkin
kehittymisesté (vrt. Koistinen 2015, 36-37). Pelitallenteiden ja -strimien avulla pelaajat
tuottavat esille omia pelikokemuksiaan ja tarjoavat niita yhteiséllisen pohdinnan alaisik-
si. On selvéd, ettd striimatut pelikokemukset ovat erilaisia kuin puhtaasti yksityisiksi
jaavét. On jopa todennékoistd, ettd strimaajat aktiivisesti rakentavat tietynlaisia koke-
muksia tiettyjen genrekonventioiden sekd oman tai oletetun yleisénsd odotusten
mukaisesti. Joka tapauksessa strimauksen valtavirtaistuminen on asettamassa pelitut-
kimusta uuteen tilanteeseen: Nyt kun tarjolla on pelaamista kuvaavia tallenteita, joissa
useissa nakyvasti merkityksellistetddn pelaajuutta ja pelaamisen kokemusta, on pelaa-
jien yksityiskohtaisen toimijuuden tutkiminen nousemassa yha keskeisemmaksi 0saksi
myds itse pelien tutkimusta (Sihvonen 2015).

Pelimaailman rakentuminen

Ensimmainen, kaksiulotteinen Grand Theft Auto -peli julkaistiin PlayStationille lokakuussa
1997, ja erityisesti 2004 iimestyneen Grand Theft Auto: San Andreasin (GTA: SA) myGté pe-
lisarjasta alkoi muodostua télld hetkelld tuntemamme, maailmanlaajuisesti suosittu valtavirran
kulttuurituote. GTA-pelit ovat olemukseltaan ennen muuta konsolipelejd, miké nékyy paitsi nii-
den estetiikassa myds pelaajalle avautuvissa vuorovaikutuksen tavoissa. Itse asiassa GTA:
SA:n julkaisua on pidetty onnistuneena esimerkkiné PlayStation 2:n markkinointikampanjas-
ta, jonka tarkoituksena oli suunnata konsoli aiempaa varttuneemmille pelaajasukupolville

(Garrelts 2006; Taylor 2006). GTA-pelit onkin aina luokiteltu alle 18-vuotiailta kielletyiksi eli tiu-
kimmalle mahdolliselle tasolle muutamia mobiiliversioita lukuunottamatta (PEGI 2016). Vuoteen
2016 mennessé sarjassa on iimestynyt jo yksitoista yksittdista pelinimiketta ja neljé liséosaa,
ja GTA-sarjan peleja on tullut niin konsoleille, mobiililaitteille, kannettaville pelilaitteille kuin tie-
tokoneellekin. GTA-pelit ovat lyéneet lukuisia myyntiennétyksid, eiké niiden suosio néytd
hiipumisen merkkejé. Sarjan pelejd on myyty maailmanlaajuisesti ainakin 220 miljoonaa kap-
paletta (Haywald 2015), ja sarja on kaikkien aikojen suosituimpien pelisarjojen listalla talla
hetkelld neljantend (Wikipedia 2016).

Konsoli laitealustana méérittelee myads sitd, miten tila pelissa rakentuu jo lahtékohtaises-
ti tietyn suunnitteluympdriston kautta (Neuner 2014, 53). GTA:n tyyppisissa konsolipeleissd
esimerkiksi tietyt interaktion tavat (auton varastaminen, ampuminen) ovat vaivattomia,
kun taas pelihahmon tai -ympéristén yksityiskohtainen muokkaus on huomattavasti vai-
keampaa. GTA-pelit ovat “hiekkalaatikkoja”, mikd tarkoittaa sité, ettd ne on suunniteltu
mahdollisimman laaja-alaisiksi, avoimiksi ja salliviksi - tiettyjen reunaehtojen puitteissa.
Pelaajalle tarjotaan vapauden illuusio juuri tilallisten rakenteiden ja méaéreiden kautta:
han voi likkua kartalla mielenséd mukaan, valita kulkureittinsa ja -vélineensé seka kes-
kittyd haluamaansa toimintaan. Ndin ollen pelissd hahmottuvat tarinalinjat muodostuvat
pikemminkin tilallisten kytkdsten kuin esimerkiksi hahmon kehittdmisen kautta. Peliin on
sisdénkirjoitettu useita tehtévid, joiden toteutumiseen pelaaja voi osallistua tai jattaa ne
huomiotta. Periaatteessa GTA:n pelaaminen ei riipu tehtdvien suorittamisesta, vaikka
kerronnan eteneminen onkin sidottu pelitilan koko potentiaalin kayttéonottoon.

GTA-pelien keskeisend tavoitteena on aina ollut tarjota laaja, tekemiseen kannustava
maailma, jossa pelaaja on voinut seikkailla mielensa mukaan (Murphy 2004, 234). Aja-
tellen pelialan ja -laitteiden kehitystd on suorastaan hdmmaéstyttavad, miten samanlaisina
GTA-pelien mekaniikka, hahmotyypit ja keskeiset interaktion tavat ovat pysyneet sarjan
eri osissa jo lahes kahdenkymmenen vuoden ajan. Sarjan ensimmaisessé pelissé, Grand
Theft Autossa (1997), pelaaja saattoi joko ajella Liberty City -nimisen kaupungin (New
Yorkin mallinnos) kaduilla pd&@maarattomésti autoradion pauhatessa tai aktivoida erityi-
sid tehtdvid vastaamalla puhelimeen ja varastamalla tietynlaisia autoja. Kerrytetty&én
tarpeeksi varallisuutta pelihahmolle avautui lisdé alueita. Jos poliisi sattui ndkemaén hah-
mon laittomissa puuhissa, tdmé sai péélleen etsintdkuulutuksen ja joutui poliisin
jahtaamaksi. Sarjan myéhemmissa peleissa toistuvat samat teemat. Tarkasteltaessa
GTA-sarjan pelaamista hyvin erilaisissa kulttuurisissa konteksteissa on tultu siihen joh-
topéétokseen, ettd pelin menestyksen tekijéina eivat loppujen lopuksi ole sen graafiset
tai kerronnalliset elementit, vaan sen tarjoama huikean laaja erilaisten pelityylien ja asen-
neilmastojen kirjo (esim. Apperley 2008; DeVane & Squire 2008).
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GTA-pelien aseiden kayttdon ja autovarkauksiin keskittyvé pelimekaniikka samoin kuin
huumeiden ja rikollisuuden seké poliiseihin kohdistuvan vékivallan vérittdméa pelimaail-
ma on aina herattanyt suuria tunteita. Sarjan ensimmaiset pelit, GTA ja GTA 2, eivét vield
nostattaneet mediakohua oletettavasti siitd syystd, etté niiden audiovisuaalisen iimaisun
ja reaalimaailman vélinen ero oli huomattava. Pelit nojautuivat nykyiseen verrattuna var-
sin yksinkertaiseen grafiikkaan ja ylhdalta alas kuvattuun kaksiulotteiseen maailmaan
(Garrelts 2006, 3-4). Julkinen paheksunta alkoi vasta PlayStation 2:lle julkaistusta GTA
Ill:sta (2001), silla se syvensi pelin maailman kolmiulotteiseksi, reaaliaikaiseksi “vékival-
tasimulaattoriksi” (Taylor 2006). GTA-pelien kyseenalaista mainetta — ja oletettavasti
myds niiden myyntilukuja — ovat lisanneet useat nayttavat oikeusjutut, joissa viihdeteol-
lisuutta vastustavat juristit miamilaisen Jack Thompsonin johdolla ovat haastaneet niiden
kehittdjid ja julkaisijoita oikeuteen nuorison turmelemisesta (ks. Benson 2015).

Siind missd GTA Ill:n p&ahenkilond esiintyi anonyymiksi jadva pikkurikollinen, painopis-
te Grand Theft Auto: Vice Cityssd (GTA: VC, 2002) siirtyi enemmankin tietyn hahmon,
italialais-amerikkalaisen mafioson Tommy Vercettin, ja tdmén henkilGhistorian kautta sy-
ventyvaén pelimaailmaan. GTA: VC rakentui tarinallisesti ika&n kuin ennakkon&ytokseksi
GTA lll:lle sijoittuessaan vuoteen 1986, ja sen peliympdristd muistutti timén artikkelin
teeman kannalta kiinnostavasti televisiosarjojen ja elokuvien tunnetuksi tekeméa Mia-
mia (Bogost & Klainbaum 2006). Vuonna 2004 julkaistu Grand Theft Auto: San Andreas
taas sijoittuu vuoteen 1992, ja sen tarinassa pelihahmo CJ (Carl Johnson), mustaihoi-
nen jengildinen, joutuu osittain vastentahtoisesti sotkeutumaan kerran jo taakseen
jattdmaansé katujengien valiseen valtataisteluun.

Viimeistddn GTA: SA:ssa nakyvat selvésti sarjan myéhempien osien tunnusmerkeiksi
tulleet vetovoimatekijét: graafisen vakivallan keskeisyys, valtavan kokoinen ja yksityis-
kohtaisesti mallinnettu peliympadristd, pelihahmon vapaa likkuvuus sekd pelaajan
monipuoliset vuorovaikutusmahdollisuudet suhteessa pelitilaan ja muihin pelihahmoihin.
Sekd CJ pelihahmona etté pelin ympéristd avautuivat aiempaa enemmén myds pelaa-
jan modifikaatioille. Pelaaja saattoi nyt muokata hahmonsa ulkonakod vaatteilla,
tatuoinneilla, urheilemalla ja ruokavaliolla. SA:han liittyy myds kuuluisa seksiskandaali
(“Hot Coffee”), jossa pelaajayhteistissa villisti kiertdneella modilla hahmon ja prostituoi-
dun valisen seksin sai tuotua nakyviin ja pelaajalahtdisen vuorovaikutuksen kohteeksi
(ks. Patrick W 2016).

GTA-sarjan pelit ovat tietoisesti ja tarkoituksellisesti aikuisten peleja. Erityisesti GTA Il
muovasi pelinkehityksen kenttéd, silld se oli ensimméinen todella menestynyt vain aikui-
sille suunnattu peli, joka yhdisteli ndyttavaan 3D-maailmaan ja hiekkalaatikkoleikkeihin
tuonaikaisten peligenrejen parhaita puolia (Taylor 2006). Rockstaria peliyhtion& luonneh-

tiikin vahva ja tehokkaasti kanavoitu nékemys siitd, millainen mediatuote pelin tulisi olla;
yritys ei ainoastaan profiloidu innovatiivisten pelien tekijdnd vaan myds uudenlaisen pe-
lituotannon puolestapuhujana (vrt. Miller 2012, 38-39). Tama brittildislahtéinen mutta
monikansalliseksi kasvanut yritys on kehittényt menestyspelejd, joissa yhdistyvat monet
latautuneet siséltdelementit, kuten seksi, vakivalta ja rikollisuus, satiirinen nykykulttuu-
fin ja -politikan kommentointi sekd darimmaisyyksiin venytetyt audiovisuaalisen ilmaisun
tavat (Poole 2012).

Keskeinen koko GTA-sarjan ja erityisesti sen uusimman julkaisun GTA V:n kdyttévoima
on niin sanotun amerikkalaisen unelman satirisointi. Tdmén tutkimuksen kannalta kiin-
nostava kysymys on se, miten “kalifornialainen kulttuuri” ja kérkk&&t populaarikulttuuriset
viittaukset on saatu sulautettua peliin niin, etteivat ne héiritse pelaamista tai pelitilassa
toimimista, vaan tukevat tietynlaisen tunnelman syntymisté (vrt. Errant Signal 2015; Wi-
secrack 2015). GTA V esittelee pelaajan |&pikédytavéksi joukon moraalisia dilemmoja,
joihin ei ole olemassa mitddn yksioikoista oikeaa ratkaisua, ainoastaan niin sanottuja
huonoja vaihtoehtoja (ks. Mustajarvi 2014). GTA-pelit vaikuttavatkin olevan samaan ai-
kaan postmodernia spektaakkelia, joka kutsuu nautinnonhaluisen yleisénsa kuluttamaan
huipputason kuvaa ja dantd, seka ristiriitaisista lahtékohdista ponnistavaa vakivallan glo-
rifiointia, joka osaltaan pitdd ylla vallitsevia stereotyyppejd ja karikatyyrejd
populaarikulttuurissa. Kun tallaiset kyseenalaisiksi koetut populaarikulttuurin tuotteet jou-
tuvat kohtaamaan paikalliset, tiettyihin protektionistisiin politiikkoihin ja ilmaisutapoihin
kytkeytyvét toimintaymparistét, ei liene yllattavas, etta nayttaviakin konflikteja on synty-
nyt niiden ympdrille (vrt. Kerr 2006).

Pelihahmo tulokulmana

GTA-sarjassa tarjolla olevat pelihahmot ovat usein antisankareita ja vaikeuksiin ajautu-
via pikkurikollisia, ja pelien tarinalliset kehykset asettuvat néiden pyrkimyksiin haalia lis&a
valtaa ja rahaa erilaisin laittomin keinoin. GTA V:ssd on aiemmista peleista tuttuun ta-
paan yhden pelihahmon sijaan kolme erillista pelattavaa mieshahmoa, Michael de Santa,
Trevor Phillips ja Franklin Clinton, joista jokaisella on oma persoonallisuutensa, henkil6-
historiansa ja eldmantyylinsd. Michael on entisestd rikollisesta elaméstaan irtautunut
hyvéosainen tyhjantoimittaja ja onneton perheenisé, jonka tausta pankkirydstéjéna ai-
heuttaa pelin laht6tilanteessa jannitteitd. Han suistuu vaimon pettédessé takaisin rikoksen
polulle. Michael on aiemmassa eldméssaan tuntenut “valkoisen roskavéden” edustajan
Trevorin, joka asuu pelin alussa matkailuautossa Sandy Shoresissa, Los Santosin ulko-
puolella, ja pyorittad laitonta huume- ja asekauppaa. Trevor on GTA V:n vakivaltaisin ja
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We gotta get back to the hood, man, it's too crazy round here!

Kuva 2. Mustien jengien vélinen yhteenotto GTA:SA:ssa. Lahde: Mr Jallu101 2013.

harhaisin hahmo, josta kuitenkin paljastuu pelin edetessa myds yllattavia piirteitd. Tum-
maihoinen Franklin taas on hillitympi, kunnianhimoinen entinen jenginuori, joka on l&htgisin
koyhista oloista kaupungin etelépuolelta, ja joka tempautuu mukaan Michaelin ja Trevo-
rin rikolliseen elaméntyyliin.

Pelin taustatarina rakentaa hahmojen vélille eritasoisia yhteyksi4, ja pelaaja voi itsendi-
sesti valita, minkélainen suhde hahmojen vdlille kehittyy paéjuoneen kuuluvien tehtdvien
ulkopuolella. Pelin kerronnallinen rakenne nojaa yksittdisten tehtévien (esimerkiksi ry6s-
téjen, varkauksien, palkkamurhien) varaan. Ne muistuttavat tv-sarjan yksittaisié jaksoja,
episodeja, ja niinpa GTA V -pelin moniulotteista kokonaisuutta voisikin verrata yhden tv-
sarjan kauteen. Pelin vastaanotossa kolmen hahmon vélisen dynamiikan on néhty toi-
mivan erittdin hyvin, ja erityisesti timd “kolmiulotteinen” tarinankerronnan tapa on saanut
kiitosta siitd, ettd se avaa pelaajalle ikdén kuin kolme erilaista kurkistusluukkua Los San-
tos -kaupunkitilan geopolitikkaan ja jéarjestymisen logiikkaan (ks. Suellentrop 2013).

Pelin tekijoiden haastatteluista selvidd, ettd ratkaisu kolmen hahmon kéyttdmisesté oli
tietoisesti perdisin muista viihdetuotteista, elokuvista ja televisiosarjoista, joissa on totut-
tu seuraamaan tarinankerrontaa useiden hahmojen kautta (Plante 2013). GTA V:n hahmot
on myds kiinnostavalla tavalla mallinnettu “oikeitten” ihmisten perusteella: pelid varten

tydskennelleet kolme keskeistd nayttelijaa lainasivat pelihahmoille paitsi kasvonpiirteen-
sd myds ruumiinkielensd ja yksildlliset likkumisen tapansa (ks. IGN 2013). Pelihahmojen
likekielen mallintaminen liikkeentunnistuspukujen avulla kesti yhteensa kolme vuotta, ja
lopulliseen peliin paatyi myds kasikirjoittamattomia, improvisoituja fyysisia tilanteita, mi-
kd kertoo néyttelijdiden varsin syvéllisestd uppoutumisesta esittdmiensd hahmojen
nahkoihin (GameMinds 2014).

Pelihahmo on keskeinen elementti siind prosessissa, jonka kautta pelin tila hahmottuu
pelaajalle. On tarkedd huomata, ettd GTA V:n pelihahmoilla on jo valmiiksi nimi, persoo-
nallisuus, henkil6historia ja tietty fyysinen ulkomuoto — ndmé kaikki asemoivat hahmot
osaksi tietynlaista tilallista jarjestysté, eivétka niiden peruspiirteet ole pelaajan muokat-
tavissa. Esimerkiksi Michael de Santa on pelin kdynnistyessa yldluokkainen menestyja,
jolla on Rockford Hillsin hienostoalueella upea kartano puutarhoineen ja uima-altaineen,
kaunis vaimo ja kaksi lasta. Hanen kauttaan pelaaja pédésee kokemaan stereotyyppisen
maskuliinista amerikkalaista unelmaa, joka tosin ldhemmassé tarkastelussa ja erityises-
ti Michaelin tilittdessd eldméansa psykiatrin vastaanotolla osoittautuu pikemminkin
unelman k&éntopuoleksi. Ei liene merkityksetontd, ettd GTA V kdynnistyy kuvauksella
Michaelista terapeutin luona (vrt. Wisecrack 2015). Toisenlaisia nédkokulmia Los Santo-
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siin tarjoavat kdyhdasta sijaisperhetaustasta ponnistava Franklin ja mielenterveysongel-
mainen Trevor, jotka asuvat laitakaupungilla ja joiden kaytettévissa olevat resurssit ja
eldmén lahtokohdat ndyttaytyvat pelaajalle aivan toisenlaisina kuin Michaelin.

Varallisuuden ohella keskeinen tilaan liittyvén luonnehdinnan mekanismi pelissa liittyy
rotuun ja etnisyyteen (seké sukupuoleen, mutta séastettakoon tdma tulevien tutkimus-
ten aiheeksi). GTA V ei kuitenkaan ole yksioikoisesti rodullisiin stereotyyppeihin nojautuva
peli siind mieless, ettd se asettaisi esimerkiksi mustan pelihahmon l&htékohtaisesti eri-
laiseen asemaan kuin valkoiset hahmot. Sen sijaan se pyrkii kuvaamaan urbaania tilaa
nimenomaan joko mustan tai valkoisen, 25-50-vuotiaan miehen kokemusten kautta. Tar-
jotessaan ei-valkoista pelihahmoa pelaajalle vaihtoehdoksi GTA V ndyttéytyy varsin
poikkeuksellisena AAA-videopelina (ks. Leonard 2006; Wisecrack 2015); toisaalta GTA-
sarjassa on ollut aiemminkin vastaavanlaisia hahmoja. My6s GTA: SA:n pelihahmona
oli tummaihoinen CJ, ghettojen kasvatti, jonka kokemus Los Santosista paikantui erityi-
sesti hdnen turvalliseksi kokemalleen Grove Streetille Gantonin (todellisuudessa
Comptonin) kaupunginosaan.

Tutustuessaan tummaihoisen pelihahmon maailmaan - tai ndhdessaan tuntemansa maa-
ilman edustettuna pelitilassa — pelaajien on vietavd CJ sellaisille alueille ja tilanteisiin,
jotka harvoin saavat positiivista nékyvyytta valtavirran mediakuvastoissa. Siksi ei ole-
kaan ihme, ettd pelihahmon rikkonainen perhetausta ja vékivaltainen kasvuympdristo
nakyvét monissa pelistriimeissa. Esimerkiksi MrJallu101 -nimimerkin Let's Play -videol-
la keskitytddn pelin taustatarinaan ja kuvataan, kuinka CJ:n ystdvineen taytyy paasta
turvallisille alueille vihamielisten jengien ulottuvilta (MrJallu101 2013) (Kuva 2). Kiri Mil-
ler (2012, 35-36) kirjoittaa siitd, kuinka Ganton, joka on kéyhd ja rahjéinen paikka pelissd,
alkoi CJ:na pelattaessa vahitellen merkitd hanelle turvapaikkaa ja kotia, silld sen kaduil-
la notkuvat nuoret miehet olivat pukeutuneet CJ:n Ballas-jengin véreihin ja CJ:lle tarjoutui
sielld enemman mahdollisuuksia tyontekoon ja uralla etenemiseen kuin missdén muu-
alla. Mita iimeisimmin CJ ja Franklin ovat joillekin pelaajille erityisen térkeitd; heidan
pelien véliselle kohtaamiselleen modifioidussa GTA-maailmassa on YouTubessa omis-
tettu kokonainen pelivideoiden sarja (ks. Vucko100 2014). Suositun faniteorian mukaan
CJ on itse asiassa Franklinin is&, ja hénen éitinsa olisi Hot Coffee -modista tuttu prosti-
tuoitu Denise (Roley 2015).

GTA V:n pelihahmojen etniseen taustaan liittyy kiinnostava testi, jossa Game Theory -ka-
navaa YouTubessa yllapitdva MatPat (Matthew Patrick) kokeili, miten poliisi suhtautuu
eri tavoin kayttaytyvaan pelihahmoon pelin eri alueilla (The Game Theorists 2015). Pie-
nessa ja rauhallisessa Paleto Baysséd, jonka asujaimisto on suhteellisen yhdenmukainen
ja keskiluokkainen, poliisi reagoi vakivaltaisesti useimmin Trevoriin. Videolla esitetyn teo-

rian mukaan aseiden esiin vetdminen kertoi siitd, ettd uinuvassa pikkukaupungissa, jossa
etninen kirjo on vahéistd, epasosiaaliselta vaikuttava valkoihoinen mies herétti eniten
epailyksid. Kun koe toistettiin Los Santosin eteldosissa, padasiassa mustien asuttamal-
la ja jengien hallitsemalla alueella, Franklin Kiinnitti poliisin huomion selvasti useimmin.

Vaikka videolla esitetty testi on kiistanalainen ja epétieteellinen, voidaan sitd pitdd mie-
lenkiintoisena keskustelun aloituksena ja jopa provokaationa (ks. Roberts 2015). Lienee
todennékdisintd, etté pelihahmojen kohtaamiset perustuvat satunnaisgeneraatioon. Tas-
td huolimatta kokeen tulosta ja kdytyd keskustelua voidaan tarkastella siitd nakékulmasta,
miten huolellisesti rodullisten stereotyyppien, kunkin alueen ja niihin kytkeytyvien sosio-
ekonomisten tekijéiden kulttuurinen mallinnus on peliin toteutettu.

Tukeutuessaan stereotyyppeihin kerronnan apukeinona GTA:n tyyppiset pelit tulevat ar-
tikuloineeksi yleisiksi ja l&pinakyviksi koettuja késityksia rodusta, sukupuolesta,
kansallisuudesta, kielestd ja jaetusta kulttuurisesta perinndsté (ks. Burgess et al. 2011).
Vaikka pelien kasittelema kulttuuri on epéilemattd viime vuosikymmenin laajentunut, on
silti aika ilmeistd, ettd ndiden pelien oletettu pelaaja on ensisijaisesti valkoihoinen, nuo-
fi, lansimainen mies (Leonard 2006, 84). On paljastavaa, miten halveksivasti naispuolisista
ei-pelaaja-hahmoista puhutaan GTA-aiheisissa pelivideoissa verrattuna esimerkiksi mo-
ninpeli GTA Onlineen, jossa naiset toimivat pelihahmoina samaan tapaan kuin miehetkin
(esim. MrBossFTW 2015; Roley 2015). Pelien esiin nostamat késitykset etnisyydesta,
kansallisuudesta ja sukupuolesta eivét ainoastaan liity ajattelemattomuuteen tai yksin-
kertaistuksiin, vaan ne myds tuottavat ikaan kuin kompassin, jonka mukaan rodun kaltaisia
identiteettitekijoita kasitelldén paivittdisessa elaméssa ja erilaisten instituutioiden kautta
(Leonard 2006, 85). Toisaalta, kuten muun muassa Greg Costikyan (1999) on huomaut-
tanut, peleilld on mahdollisuus muistuttaa meitd “toisen” olemassaolosta, ja jopa tarjota
valtavirtayleisdille tilaisuuksia tulla itse “toiseksi”.

Ei silti kdy kiistdminen, ettei GTAV esittelisi meille hyvéksyttavéana varsin tarkkarajaisen
rotuun kiinnittyvan taustakehyksen, joka purkautuu pelitilanteissa diskriminoiviksi vahem-
mistdjé koskeviksi stereotypioiksi, jotka liittyvat erityisesti afrikkalais-amerikkalaisiin,
italialais-amerikkalaisiin, karibialais-amerikkalaisiin ja latinoihin (Neuner 2014, 51). GTA-
sarjan rodullistavat k&ytannot ovat aiemmin koskettaneet muitakin etnisyyksia ja kansal-
lisuuksia, ja niiden yhteyksié pelin mekaniikkaan on myds tutkittu (ks. DeVane & Squire
2008; Everett & Watkins 2008). Rotuun ja etnisyyteen palautuvat stereotypiat toimivat
pelissa myas tilallisen jarjestyksen merkitsijoing, kuten jo aiemmin huomautin: pelin kau-
punginosat ja alueet on jaettu nakyméttémin raja-aidoin eri ihmisryhmien hallintaan. Los
Santosissa asuu kaksikymmentd jengid, jotka ovat eriytyneet etnisesti, rodullisesti ja
luokka-asemansa perusteella. Kukin jengi asuttaa tiettyd aluetta pelissd, ja on vaistdma-
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tonta, etté pelihahmo joutuu heiddn kanssaan tekemisiin, esimerkiksi varastamalla au-
ton heidan alueellaan. Joissain tapauksissa konfliktit eivat ole edes seurausta pelihahmon
toiminnasta; jo pelkka Trevor Philipsin [&snéolo riittdd provosoimaan The Lost MC -jen-
gin jasenet hyokkdamaan pelihahmoa vastaan, jos tdmé erehtyy liian ldhelle vaikkapa
jengin suosimaa Hookies-kalaravintolaa North Chumashin kaupungissa. Td&mé on yksi
keskeisimmista mekanismeista, joiden puitteissa voidaan sanoa, ettd GTA V:n tilat toi-
mivat geopoliittisina jarjestelmind simuloiden todellisen Los Angelesin, maailman
jengipdédkaupungin, segregaatioon perustuvaa sosioekonomista todellisuutta (vrt. Hig-
gin 2006).

Kulloinkin aktiivisena oleva pelihahmo toimii GTA V:ssé ikdén kuin pelaajan ja pelimaa-
ilman valisena linkkind, pelimaailman rakentumisen ehtona ja sen tulkitsijana. Jokainen
hahmo kéyttaytyy, puhuu ja elehtii omalla tavallaan suhteessa pelin eri pelattaviin ym-
parist6ihin, misté seuraa, ettd myds tilallinen narratiivi rakentuu erilaiseksi pelid eri silmien
lapi katsellessa. Pelihahmo voi tarkkailla ympéristéaan, kayttaa erilaisia esineité ja kul-
kuvélineitd seké keskustella jalankulkijoiden kanssa. Siind missd Michael ja Franklin
tervehtivat ystavallisesti kanssakulkijoitaan, Trevorin erikoisuutena ovat tuntemattomien
loukkaaminen ja epakohteliaat huomautukset. Hanen erityisia inhokkejaan ovat jengilai-
set, hipsterit, vanhukset, ylipainoiset ja kodittomat ihmiset sekd Los Santosin poliisivoimien
jasenet, joita kohtaan hén voi olla hyvinkin ilked (GTA Wiki 2016). Koska myds ympéris-
t0 reagoi pelihahmoihin eri tavoin, rakentuu kunkin hahmon kautta omanlaisensa
pelikokemus. Toimiessaan ik&én kuin pelaajan luotaimena pelimaailmassa jokainen hah-
mo tydstaé pelaajan ulottuville peliin sisdénkirjoitetun merkityspotentiaalin hieman eri
tavoin.

Median merkitsema kaupunkitila

Los Santosia pidetdan varsin uskottavana kuvauksena Los Angelesista — ei kuitenkaan
mistaan reaalitodellisuudessa olemassa olevasta kaupungista, vaan sen eri tavoin “vé-
littyneistd”, olomuodoista. Los Angeles on l&dpeensd medioitu kaupunkitila, jonka reaalisen
tilallisen vastineen simuloiminen pelissé ik&&n kuin irrallaan ndistd medioitumista olisi
luultavasti mahdotonta. Samalla tavoin GTA:SA ja GTA: Vice City eivét luo realistista uu-
delleenesitysta 1980-luvun Miamista, vaan Scarface-elokuvassa ja tv-sarjassa Miami
Vice jo kertaalleen medioidusta Miamista (Bogost & Klainbaum 2006). Niiden ensisijai-
nen tilallinen viittaus kohdistuu siis toisiin mediasisaltéihin, ei todelliseen kaupunkiin.
Tamaé kerta toisensa jalkeen medioitu todellisuus asettuu kiinnostavalla tavalla ymparis-
toksi, jossa pelaaja voi pelihahmonsa nahoissa toimia: se on tuttu ja turvallinen,

yhteiséllisesti jaettu, nostalgiaan nojautuva ja tuotteistettavissa oleva. Baudrillardilaisit-
tain voisi todeta, ettd Los Santos, ja sen referenttin toimiva Los Angeles, on jo itsesséan
toisen asteen simulaatio, joka nayttad uskottavalta ja realistiselta ja peittda juuri siksi hy-
perreaalisen luonteensa (vrt. Baudrillard 1988). Mediatuotteet, kuten GTA-sarjan pelit,
osaltaan luovat todellisuutta eiké toisinpdin (vrt. Errant Signal 2015).

Simulaation tuottaminen jo itsesséan moninkertaisesti medioidusta Los Angelesista —
“heteropoliksesta” (ks. Jencks 1996) — on ollut erittéin vaativa projekti, silla Los Angele-
sia pidetddn paitsi postfordistisen talouseldman koekenttdnd my@s postmodernin,
heterogeenisen kaupunkitilan taydellisimpdnd muotona, jossa erot, vastakkainasettelut
ja hybridisyys kukoistavat (Monahan 2002, 157-158). Los Angelesin alueet ja kaupun-
ginosat ovat vahvasti eriytyneitd varallisuuden, luokan ja rodun mukaisesti. Arkista elamaa
maédrittévien ideologisten rajoitusten liséksi Los Angelesin késittelemist& yhtend koko-
naisuutena vaikeuttaa myytti sen ominaisluonteesta, jonka mukaan Los Angeles on
pirstaleinen, vakivaltainen ja taysin keskittynyt viihdeteollisuuden etujen ajamiseen (Abu-
Lughod 1999, 162). Kaiken tdmé&n symbolina toimivat kaupungin kadut, jotka néyttayty-
vét klassisena arkisen toimijuuden ndyttdmond ja rakentuvat erityiselld tavalla sosiaalisten
ja poliittisten ristiriitojen varaan. Los Angeles ei liséksi ole ainoastaan “kaupunkien kau-
punki”, vaan myds merkittavé leikkauspiste monenlaisille kriittisille urbaanin teorian
suuntauksille (esim. Scott & Soja 1996).

Osataksemme pelaajina toimia “oikein” Los Santosin kaltaisessa tilassa ja paikantaa
hahmomme sinne tarvitsemme kompassiksi valtavan madran (populaari)kulttuurista tie-
toutta. GTA V:n tarkastelun ja tilallisten kysymysten kannalta ei olekaan ehkd
kiinnostavinta, miten uskollisesti todellinen Los Angeles on mallinnettu peliin, vaan mil-
laista sosiokulttuurista ymmarrystd pelissa esiteltyjen tilallisten viittaussuhteiden
ymmértdminen edellyttdd (vrt. Errant Signal 2015). Kiri Miller (2012, 34-35) on tarkas-
tellut GTA-pelien tekijoiden tydskentelyd kaupunkien kaduilla erdénlaisena etnografisena
kenttatyond, jonka tuloksena syntyneisiin pikkutarkkoihin tallenteisiin inmisten ulkonéds-
td, ilmeistd, kayttaytymisestd, kielestd, sosiaalisista suhteista ja tilankdytdsta pelien
rakentama kaupunkitilan simulaatio itse asiassa perustuu. Millerin tutkimuksen tulos on,
ettd peliympéristdssa ei ole kyse vain tilallisten rakenteiden siirtdmisesta virtuaaliseen
muotoon, vaan GTA-pelien kunnianhimoinen tavoite on rakentaa monitasoinen, dynaa-
minen mallinnos kokonaisesta kulttuurisesta tilanteesta tietyssd ajallis-paikallisessa
kontekstissa.

Tarkedssa roolissa tdssé kulttuurisen tilanteen mallinnoksessa ovat erilaiset mediatuot-
teet ja -toimijuuden alustat, joiden avulla pelihahmojen (ja pelaajan) ankkuroitumista
tiettyyn ajallis-paikalliseen kontekstiin vahvistetaan (Keogh 2013). GTA V:n maailmaa j&-
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sentdvat satiiriset teknokulttuuriset viittaukset, kuten sosiaalisen median alustat Lifeln-
vader (Facebook) ja Bleeter (Twitter), karttapalvelu iFind (Google Maps), BAWSAQ-pérssi
(NASDAQ), teknologiayhtié Fruit (Apple) ja joukkorahoitusvéline Beseecher (Kickstar-
ter). Fox Newsista on tullut Weasel News, ja American Idol -tv-sarja tunnetaan GTA V:n
maailmassa nimelld Fame or Shame. Merkittdvassa roolissa kalifornialaisen eldmanta-
van kasittelyssd on varakkaan, vanhoista elokuvaklassikoista innostuneen Michael de
Santan hahmo, jonka kautta pelissa padstdan kasitteleméén “affektiivisen kapitalismin”
kysymyksid rahan, ulkonddn, julkisuuden ja median muodostamassa kehéssa (vrt. Karp-
pi et al. 2016). Michael on onneton ja elamdssaan eksyksissa, mutta han ei varsinaisesti
kyseenalaista kapitalismin toimintalogiikkaa — han valittaa siitd, kuten hyvéosaisten los-
santoslaisten kuuluukin, ainakin videokommentaattoreiden mukaan (Wisecrack 2015).

Koska GTA-pelit simuloivat tiettyyn aikakauteen ja tiettyihin paikkoihin kytkeytyvéa sosi-
aalista todellisuutta, niissa esiintyvilld hahmoilla on omat tapansa kayttda mediaa ja
osallistua viestintavalineiden kautta omien verkostojensa yllapitdmiseen. Diegeettinen,
pelimaailman siséinen, musiikki ja erityisesti (auto)radion kéyttd ovat merkittdvassa roo-
lissa my6s pelihahmojen paikantumisen prosesseissa (vrt. Miller 2012). Erityisen
kiinnostavaa tdmén artikkelin teeman kannalta on, ettd median kayttd pelissé on paitsi
henkilokohtaista myos alueellisesti eriytynytta (Neuner 2014, 71). Los Santosin alueel-
la on erilaisia “paikallisia” radiokanavia, ja kullakin hahmolla on omat suosikkikanavansa
ja -musiikkityylinsd. Jos psykopaattinen ja vakivaltainen Trevor sattuu kulkemaan San-
dy Shoresissa, jossa radio soittaa country-musiikkia Rebel Radio 101.9:std, hén pudistelee
padtaan ja napsauttaa radiokanavan pois pdéltd. Néin han edesauttaa paitsi tietyn tilal-
lisuuden muodostumista myds pelaajan tulkintaa ndistd paikantumisen prosesseista (vrt.
Neuner 2014, 75).

Radio ylipdatddn mediavélineend liittyy vahvasti autolla ajamiseen, mutta samalla se toi-
mii tehokkaana paikan merkitsijané pelin narratiivisessa tilassa (vrt. Miller 2007; Miller 2012).
Harva peli hyddyntaa olemassa olevaa popmusiikkia yhta tehokkaasti kuin GTA-sarja, jos-
sa autoradioissa kuultava musiikki todella on tiettyyn aikaan ja paikkaan kytkeytyva, ei vain
pelid varten tehty &aniympdristd. Radiokanavien DJ:t lisaksi asemoivat musiikkinumerot
pelimaailman siséisiksi iimidiksi, miké rakentaa siltaa pelaajan merkitykselliseksi kokeman
ja pelihahmon kuvitteellisessa maailmassa toimivan musiikin valille. Sen liséksi, ettd tietyn
aikakauden ja tyylin mukainen musiikki on niissé suuressa roolissa, GTA-peleissd on aina
myés radiokanavia, jotka ovat keskittyneet yhteiskunnalliseen ja poliittiseen ohjelmaan.
Musiikilla on tassakin mielessd GTA-sarjassa kuitenkin erityinen rooli verrattuna poliittiseen
radio-ohjelmaan, joka kdytdnndssa on téysin ndyteltyd puheohjelmaparodiaa. GTA-pelien
autoradiot ovat sarjan edetessd muodostuneet omanlaisikseen instituutioiksi.

2010-luvun kuluessa mobiililaitteiden merkitys ihmisten arkisen mediakéytén kannalta
on kasvanut huimasti. On siis luontevaa, etta yksiléllisten radionkéyttGtottumustensa li-
saksi kullakin GTA V:n hahmolla on myds omanlaisensa matkapuhelin, jonka kéytto on
monin tavoin integroitu pelin mekaniikkaan. Laitteen ndytdssa, joka nousee peliruudun
alakulmaan, on aina samat toiminnot, mutta itse puhelin-objektin ulkon&ké riippuu siitd,
kuka sita kdyttad. Michaelin puhelimen merkki on iFruit, ja sen ulkonaké tuo hakematta
mieleen Applen iPhonen. Trevorin Facade-puhelin taas muistuttaa tdmanhetkista Win-
dows Phonea, ja Franklinin Badger-puhelin Android-kaytt6jarjestelmad kéyttavaa laitetta,
kuten Samsung Galaxya. Puhelinsignaalien, radioaaltojen ja GPS-paikannuksen rooli
pelin tilallisen realismin vahvistamisessa nékyy esimerkiksi siind, ettd pelihahmon ajaes-
sa tunneliin signaalin vahvuutta ilmaiseva kentté katoaa, ja samoin ajettaessa eri alueiden
valilla radiokanavien taajuus muuttuu yllattéen (Errant Signal 2015).

Pelihahmojen paikantuminen tiettyyn kontekstiin tapahtuu paitsi henkilokohtaisten vies-
tintavalineiden ja niiden avulla yllapidettyjen sosiaalisten verkostojen myds laajemman
mediakulttuurisen kehyksen avulla. Vaikka Los Santos on yksityiskohtaisuudessaan
maantieteellisend ympdristénd uskottava, sen karnevalistinen mediakulttuuri ndyttaytyy
meille liioiteltuna ja paélaelleen kaannettynd. 2000-luvun mediaymparistoa satirisoidaan
pelissa lukuisilla viittauksilla aikamme suosittuihin populaarikulttuurin tuotteisiin, kuten
romaaniin Chains of Intimacy (50 Shades of Grey) ja first person shooter -peliin Righ-
teous Slaughter 7 (Call of Duty). Rakentamalla réiskintdpelin sloganiksi mainoslauseen
“the identical art of contemporary killing” GTA V epasuorasti myds kommentoi omaa ase-
maansa vakivaltapelien kentdssd. (Suellentrop 2013.) Tadméan moniulotteisen
mediakulttuurisen kehyksen on tulkittu olevan se keskeinen satirisoiva elementti, jonka
tehtdvand on vakuuttaa yleiso pelin kautta mahdollistuvasta yhteiskunnallisesta kritiikis-
ta (Bigras & Hubbell 2013).

Piikittelevan huumorin avulla GTA-sarjan pelit osoittavat myds olevansa tietoisia omas-
ta ominaisluonteestaan vakivaltapeleind ja tétéd vastaan kohdistetusta kritiikista. Aiemmissa
GTA-sarjan peleissa vilahtaa fiktiivinen peli Pogo the Monkey, jonka mainosten avulla
satirisoidaan valtavirran pelikulttuuria samaan tapaan kuin Righteous Slaughter -pelin
kohdalla. Jousen varassa hyppivddn sympaattiseen Pogo-apinaan ja absurdiin pelime-
kaniikkaan keskittyvdn markkinointiviestinndn kautta GTA-peleissd sivalletaan
mediakulttuurisia konventioita ja hegemonian kritiikitont& vahvistamista. Pogo the Mon-
keyn avulla pelaajaa herétellddn pohtimaan sité Kiiltdvaa ja harmitonta fasadia, jonka
alle todellisen maailman absurdius ja julmuudet viihdetuotteissa usein peitetdén. (Gar-
relts 2006, 9-10.) GTA-universumin sisélle rakennettujen satiiristen peliesimerkkien
tehtéva on osoittaa, millaisissa peleissa vékivalta ja kapitalistinen yhteiskuntarakenne
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Kuva 3. San Andreasin kartta. Lahde: GTA Myths Wiki 2016.

on juhlinnan kohteena, sen sijaan etta ne tuotaisiin kriittisen tarkastelun alaisiksi — mité
GTA-sarja itse vihjaa tekevansa. GTA:n karnevalistista ndkemysta mediayhteiskunnas-
ta ja vékivallasta sen keskeisena interaktion muotona on kuitenkin myds perustellusti
kritisoitu tekopyhyydesté ja hegemonian ponkittdmisesté (Bigras & Hubbell 2013; Keogh
2013; Kunzelman 2013).

Koska GTA V:n itsetietoiset viittaussuhteet rakentuvat mediakulttuurin satirisoinnin va-
raan, on varsin ymmaérrettavad, ettd se rakentaa myos peleistd ja pelaajista omituista
kuvaa. GTA V:ssa esitelladn James “Jimmy” De Santa, paahahmo Michaelin ylipainoi-
nen ja nérttiméinen poika, jonka liiallinen kiinnostus videopelien pelaamiseen esitetddn
ongelmana. Han pelaa liséksi varsin outoja pelejd, kuten raiskintépelid, jossa ammutaan
sikoja. Jimmya onkin tulkittu metahahmona, jonka tehtavéna on ottaa kantaa videope-
likulttuuriin ja GTA-sarjasta tuttuihin teemoihin toimintansa kautta (Kunzelman 2013).
Jimmyn ja yksittaisten peliviittausten liséksi GTA V:ssé on kuitenkin myds syvempi pe-
laamista ja siihen liitettyja ongelmia kasitteleva taso. GTA V:t4 ja satiiria kasittelevassa
videossaan Wisecrack (2015) tuo esiin, miten kolmen hyvin erilaisen paahenkilon kaut-
ta pelissé késitellaédn pelaamisen metafiktiivisia ominaisuuksia — sitd, miten pelaaja
oletettavasti pelid pelaa. Hanen mukaansa erityisesti Trevorin psykopaattinen ja sadis-
tinen hahmo muistuttaa pelaajakuntaa videopelaajan karikatyyristd, tunteettomasta ja
impulsiivisesta tappajasta, joka monista GTA V:n pelaajista (oletettavasti) kuoriutuu esiin
pelin avoimessa ja pidékkeettoméssa maailmassa. Tété tapahtuu siitd huolimatta, etté
itse asiassa GTA V sisaltaa lukuisia erilaisia interaktion ja pelaamisen mahdollisuuksia:
pelissd voi muun muassa joogata, metsastaa, riippuliitdd, pelata tennisté ja golfia, pyo-
rdilld, uida ja heittdd tikkaa. Vaikka vékivalta néyttéytyy keskeisend pelimekaniikkana,
GTA V:n pelaaminen ei kuitenkaan tyhjenny siihen. Jotkut pelaajat kertovatkin videois-
saan hyvin toisenlaisista pelaamisen tavoista, esimerkiksi autossa istuskelusta, radion
kuuntelusta ja sateen ropinasta nauttimisesta (Errant Signal 2015). Tarke&ssa roolissa
taménkaltaisissa vastapelaamisen taktiikoissa on myds itse peliympéristéstd, satirisoi-
dusta mediamaisemasta nauttiminen.

Virtuaalinen turisti Los Santosissa

Grand Theft Auto V sijoittuu kuvitteelliseen San Andreasin osavaltioon, joka on mallinnettu
Yhdysvaltain lénsirannikon ja erityisesti Kalifornian perusteella maantiedettd, kaupunkeja,
arkkitehtuuria, ilmastoa, asukkaita ja populaarikulttuuria myéten (ks. myGs Miller 2012, 24)
(Kuva 3). Kuten edellisessa luvussa esitin, media- ja populaarikulttuurin osalta tdma mallin-
nos on hyvinkin liioiteltu ja karnevalisoitu, mutta maantieteen, arkkitehtuurin ja ilmaston osalta
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Kuva 4. Todellisen ja peliin mallinnetun maamerkin vertailua. Lahde: ThugBible 2015.

GTAV pyrkii eraanlaiseen medioituun realismiin. Osavaltion keskiosissa on vuoristo, josta
|6ytyy saastunut suolajérvi, tehdas, sotilastukikohta sekd lukemattomia tutkittavissa olevia kul-
kureittejé. Sen pohjoispuolella on salaliittoteorioihin mieltyneiden pelaajien suosiossa oleva
Chiliad-vuori, josta 0ytyvaa salaperdistd seindmaalausta on selvitetty lukemattomissa pelivi-
deoissa (ks. esim. LegacyKillaHD 2013; NoughtPointFour 2014a; NoughtPointFour 2014b;
WhizL 2015). Pelimaailman keskitssé on kuitenkin alueen eteldosassa sijaitseva kaupunki,
joka muistuttaa léheisesti Los Angelesia ja jonka osat on nimetty todellisten esikuviensa mu-
kaisesti mutta kieli poskessa. Reaalimaailman Hollywood on pelissé Vinewood, Venice
Beachista on tullut Vespucci Beach ja Santa Monicasta Del Perro. Pelin jengivékivallan ja ri-
kosten riivaama alaluokkainen asuinalue Strawberry, josta peli kdynnistyy Franklinia pelatessa,
perustuu Crenshaw'n ja Inglewoodin todellisiin kaupunginosiin.

GTA V:een rakennetut viitteet Los Angelesin ja Los Santosin vélille muodostavat komplek-
sisen merkitysten kudelman, joka luo ndiden kahden kaupunkitilan vélile seka
suoraviivaisia etté satiirisia viittaussuhteita. Suoraviivaisuus ilmenee muun muassa Sii-
nd, ettd lukemattomilla GTA V:n kuvaamilla rakennuksilla, kulkuvéylilla ja néhtavyyksilla
on esikuvansa todellisuudessa. Jopa Los Angelesin keskustan katujen alla sijaitsevia
tunneleita ja rakennusten sisustoja on mallinnettu peliin. Todellisen kaupungin tuntu on

luotu peliin ottamalla mukaan runsaasti tunnettuja maamerkkeja. Erés verkkolehti onkin
rakentanut leikkimielisen arvauskisan, joka rinnastaa GTA-fanin pelissé ottamia raken-
nusten ja maamerkkien kuvia niiden todellisiin vastineisiin ja panee katsojat pohtimaan,
kumpi kuvista on perdisin pelisté ja kumpi itse kaupunkitilasta (ThugBible 2015) (Kuva 4).

Vield pidemmalle menevét ne GTA V:n fanit, jotka mallintavat pelihahmon toimintaa pe-
lin kuvaamissa todellisissa tiloissa oman esiintymisensa kautta (esim. AlexIxI68 2016).
Tallaiset fanivideot tyypillisesti yhdistelevét videokuvaa autenttisilta tapahtumapaikoilta
Los Angelesissa jélkikateen tehtyihin tehosteisiin ja kuvan péélle lisattyihin elementtei-
hin. Esimerkiksi CorridorDigitalin (2015) ja GrittyRebootsin (2013) videoissa GTA V:n
henki ja Los Santosin tunnelma on luotu tarkasti rajatuilla kuvakulmilla, esiintyvien hen-
kiléiden liikekielelld ja &anitehosteilla. Videolla ndhd&&n myds todellisella autolla kaahailua
ja jopa GTA:lle tyypillisia ddrimmaisen vakivaltaisia tekoja, joita on muokattu erikoiste-
hosteiden avulla. Voidaankin sanoa, etté Los Angelesin simulaatioksi rakennettu Los
Santos on ndin simuloitu uudelleen reaalimaailman keinoin ja tuotu pelillistettynd takai-
sin osaksi alkuperaistd malliaan.

Fanien pieteetilld tydstamét simulaatiot Los Santosista todellisen maailman kehyksessé
ovat mielenkiintoinen erityistapaus, mutta tavallinen pelaaja voi astua pelimaailman si-
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Kuva 5. Selfie Vinewood-kukkulan huipulla. L&hde: Alper-55 2015.

mulaatioihin myds omakohtaisen kokemuksen kautta. Internetsivuilla ja lehtiartikkeleis-
sa esitellddn Los Angelesin nahtévyyksid ja niiden virtuaalisia vastineita (esim. Kelly
2015; Roadtrippers 2013), ja eri toimijat ovat luoneet Los Angelesiin suuntautuvia reit-
tiopaspalveluita ja jopa kiertoajeluita. Niiden avulla GTA-sarjan fanit voivat “matkustaa”
Los Santosiin ja kokea pelissd rakentuvia tiloja osana omaa kokemusmaailmaansa
(Roadtrippers 2016). Juuri todellisen maailman ja mediatuotteissa hahmottuvan tilan
kompleksisista viittaussuhteista toimii esimerkkina raataloityja yksityiskierroksia Los An-
gelesiin jarjestdvd matkatoimisto, joka lupaa “déja-vu-hetkid” GTA V:ssd nahtyjen
paikkojen &érelld sekd tutkimusmatkaa reaalimaailmaan, jossa kokija voi itse luoda GTA-
vaikutteisia muistijalkia kaikesta kokemastaan (Private Guides 2016). On oletettavaa,
etté téllaiset opasretkid jarjestavét toimistot suuntavat palveluitaan nimenomaan intohi-
moisille GTA-pelien pelaajille ja ettd heidén tulkintansa peleissé merkityksellisiksi koetuista
paikoista perustuvat niiden todellisiin vastineisiin ja ndiden kahden tilallisen hahmotuk-
sen valisiin yhteyksiin. N&in opastetulla retkelld voidaan tarkastella pelissé koettua Los
Santosia ik&an kuin “lisétyn todellisuuden” kerroksena oikean kaupunkitilan paalla.

GTA-peleissé hahmottuva tila on mielenkiintoinen sekoitus taysin todenmakuista ja us-
kottavan tuntuista kaupunkitilan kuvausta seké hurjiin satiirisiin kierroksiin kiihdytettyd

kommentaaria Los Angelesiin paikantuvasta lansimaisesta viihde- ja kulutuskulttuurista.
Pelissd kuvattu kaupunkitila rakentuu monissa kohdin fotorealistisille kopioille todellisen
Los Angelesin maamerkeistd, mutta sopivissa kohdin se ikdan kuin heréttelee katsojaa
téstd illuusiosta iskemélld télle silma&. Esimerkiksi erilaisia kummallisuuksia esittelevé
museo ja turistindhtévyys Ripley’s believe or not on pelissé nimetty muotoon Bishop’s
WTF?!, ja The Beverly Hills -hienostohotelli on pelissa suorasukaisemmin The Richman
Hotel. Amerikkalaisen viihdeteollisuuden keskuksen todenmukainen jéljentdminen tas-
maélleen esikuvaansa vastaavaksi virtuaaliymparistoksi olisi juridisesti haastava mutta
my0s todennakdisesti vahemmén kiinnostava kuin Rockstar Gamesin valitsema satiiri-
nen viittaussuhde (vrt. Baum 2013).

GTA V:ssé pelitila ei ole kuviteltu vaan se on pdinvastoin todellisen tilan satirisoitu simu-
laatio, jossa pelaaja voi tunnistaa reaalitodellisuudessa ndkemidan maamerkkejé ja olla
niiden kanssa vuorovaikutuksessa seka luoda niihin liittyvi& muistoja. Vaikka pelaajalla
ei olisi todellisuudessa kokemusta Los Angelesista, han voi silti kokea ja muistella yhta
lailla affektiivista Los Santosia. Kuuluisien paikkojen, kuten Walk of Famen, kokemus voi
olla kokonaan digitaalisesti medioitu, mutta koska pelaaja tietdd sen fyysisen vastineen
olevan olemassa, hdn ottaa maamerkin todennakdisesti pelissakin vakavammin (Neu-
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Kuva 6. Vinewood Star Tours vie pelihahmon turistikierrokselle Los Santosiin. L&hde: Holy Cowlick 2013.

ner 2014, 67). Esimerkiksi Los Angelesin ja koko amerikkalaisen viihdeteollisuuden tun-
netuin symboli, Hollywood Hills -kukkuloilla sijaitseva Hollywood-merkki on mallinnettu
peliin Vinewood-merkiksi, joka pelin ohjekirjan mukaan on kuin “majakka, joka séteilee
turhaa toivoa kaikkialta maailmasta tuleville toiveikkaille ja vaikutuksille alttiille nuorille”.
Samaan tapaan kuin Hollywood-merkki ja kukkulalta avautuva urbaani maisema toimi-
vat tdydellisend taustana turistien selfieille, kehotetaan myds Los Santosissa vierailevia
tutustumaan merkkiin lahemmin ja ottamaan sen huipulla itsestddn Snapmatic-kuvan
(MrBossFTW 2013) (Kuva 5).

Virtuaalisen turismin merkitys on GTA-sarjan pelien yksityiskohtien kasvaessa nahty kor-
vaamattoman tarkedksi tavaksi ottaa pelimaailma haltuun (Miller 2012, 28-32). Jokaisen
GTA-pelin ohjekirja on kirjoitettu turistioppaan tyyliin, ja esimerkiksi Michael de Santan
asuttamasta Rockford Hillsin kaupunginosasta (Beverly Hills) kirjoitetaan néin:

Playground for the rich and famous - and for fat Midwestern tourists to come and
gawp at the rich and famous on bus tours — Rockford Hills has the highest concent-
ration of silicone and new-money douchebags in bad marriages trying to spend their
way to happiness in Los Santos.

Opastekstien ohella erityisen mielenkiintoinen esimerkki tavasta, jolla Los Santosin kau-
punkitilaa tehd&én ymmarrettévaksi pelaajalle, on simulaatio turistikierroksesta, jossa
pelihahmo padsee opastuksen kera tutustumaan Los Santosin kuuluisimpiin nahtévyyk-
siin. GTA V:sséd kuvitteellinen matkailuyritys Vinewood Star Tours vie pelihahmon
turistibussissa kierrokselle Vinewoodin ja Richmanin hienostokaupunginosiin, julkkisten
kartanoiden, hotellien, elokuvateattereiden ja merkittavien julkisten rakennusten, kuten
kaupungintalon, vieritse (Holy Cowlick 2013) (Kuva 6).

Los Santosin/Los Angelesin historia merkittdvénd elokuvateollisuuden keskuksena tois-
tuu seka pelihahmoille ettd turisteille tarjotuissa opasmateriaaleissa. “Movies are about
telling the same lies over and over again”, elokuvateollisuutta satirisoidaan pelissa Mic-
haelin suulla: “You know, good beats evil, things happen for a reason, attractive people
are interesting.” (Suellentrop 2013.) Yhdessa vaiheessa pelin tarinaa Michael osallistuu
finanssikriisista kertovan Meltdown-nimisen elokuvan tekemiseen, jota kuvataan “yksin-
kertaistetuksi kamppailuksi kahden jupin Vvélilla, runsaiden kuntoilumontaasien
siivittdmana”. Ja koska GTA V:n tekijét suhtautuvat rakentamiinsa kulttuurisiin viitteisiin
vakavasti, pelaaja voi myds kdydd hahmonsa nahoissa katsomassa valmiin tuotoksen
elokuvateatterissa Los Santosissa. (Suellentrop 2013.) Medioituminen on se mekanis-
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mi, jonka kautta kulttuurisiin merkityksiin liittyvid viittaussuhteita rakennetaan Los Ange-
lesin ja Los Santosin vélille. Sekd suoraviivaisissa etté satiirisissa viittauksissa hahmottuva
medioitu todellisuus méarittdd GTA V:n pelitilassa toimimista lukemattomin eri tavoin.

Kaupunkitila ja kokeva subjekti

Téssa artikkelissa on kasitelty tilan ja paikan vélisia kytkoksia GTA-peleissé, ja siten se
osaltaan kytkeytyy kulttuurisen mediatutkimuksen tilalliseen kéanteeseen ja erityisesti
siind korostuvaan liikkeen ja toiminnan tarkasteluun (vrt. Ridell 2015). GTA-sarjan peli-
maailmoissa kohtaavat liséksi pelillisen tilan vaatimukset ja urbaani estetiikka, jotka
yhdessé rakentavat tilassa toimimiselle raamit esimerkiksi erilaisten pintatekstuurien ja
polkujen kautta (ks. Whalen 2006; Wood 2012). GTA-pelit rakentuvat polyseemisesti:
niill4 ei ole ennakkoon asetettua késikirjoitusta, vaan ne mahdollistavat pelaajan vapaan
likkumisen paikasta toiseen ja ympéristéelementtien monitahoisen, interaktiivisen tes-
tauksen. Pelit antavat aihetta erilaisten “enté jos” -tarinapolkujen testaamiseen, ja juuri
tdssd on kasittelemallani virtuaalisella turismilla suuri rooli. Kuten alussa esitelty esimerk-
ki Catherine-nimisesta pelaajasta osoitti, GTA V on kuin huvipuisto, joka tarjoaa jokaiselle
jotain. Se houkuttelee kokeilijansa astumaan sisdan maailmaan, jossa hyvin monenlai-
set toimijuuden muodot ovat mahdollisia.

Yleisesti ottaen peleja voikin tutkia tulevaisuuksien tai mahdollisuuksien simulaationa,
todellisen eldmén kehyksessa. Pelit ovat osallisia sosiaalisten tilanteiden rakentumiseen,
ja analysoimalla niitd saamme tietoa paitsi mielikuvitusmaailmojen rakenteesta myos
omasta elinympéristdstdmme (vrt. Wood 2012). Digitaaliset pelit voivat olla dynaamisia
ja vuorovaikutteisia laatikkomaailmoja, mutta ne eivét suinkaan pyri tarjoamaan pelaa-
jilleen tdydellista uudelleenesitysta todellisuudesta. Sen sijaan pelit toimivat omanlaisensa
logiikan puitteissa; niill& on ikdan kuin oma spatiaalinen ekologiansa (Pearce 2007). Ne
tydstavét pelattavaksi tiivistetyn esityksen maailmasta, joka usein nojautuu stereotyyp-
peihin.

Los Angelesin uusintaminen sosiokulttuurisessa mielessa kiinnostavaksi pelitilaksi on
vdistdmatta poliittinen prosessi, jossa urbaaniin tilaan kytketyt merkitykset yhtaaltéd vah-
vistuvat ja tulevat nakyviksi ja toisaalta ohentuvat ja menettavét inhimillisen sidoksensa.
Kaupunkitilan mallintamisessa onkin kyse ennen muuta merkitysten koherentista siirty-
méstd ja siten tietyn uudenlaisen paikan ja paikallisuuden luomisesta. Rakennusten,
maamerkkien ja kaavoituksen luominen uudelleen pelissé on térkeéda pelaajan asemoi-
tumisen ja paikantumisen kannalta. Vapaa alueiden tutkiskelu mahdollistaa jopa kriittisen
katseen yhteiskunnallisiin kehitysprosesseihin, silla kun kaupungin osatekijat tuotetaan

uudella tavalla osaksi pelin tilaa, ne menettavat orgaaniset ja historialliset kerrostuman-
sa. Ne ikddn kuin latistuvat ja yhteys jonkin tietyn aikakauden tyylisuuntiin tai
muotivirtauksiin katoaa. Rakenteista ja rakennuksista tulee kuin pysaytyskuvia oman ole-
massaolonsa prosesseista. (Neuner 2014, 59-61.)

Samalla tavalla pelaajien toiminta virtuaalisissa maailmoissa heijastelee niita tapoja, joi-
den kautta he ovat siséisténeet todellisen maailman valtarakenteet, mutta koska pelissa
on kyse simulaatiosta, namé valtarakenteet voidaan myés kyseenalaistaa. Pelit osallis-
tuvat ndin paitsi sosiaalisen todellisuutemme tuottamiseen myés sen muuttamiseen.

Tama tutkimus on perustunut ajatukselle siité, ettd tilasta tulee paikka, kun siihen ale-
taan liittdd merkityksid. Kéyttdessaan karttaa ja hahmottaessaan eri tilojen suhteutumista
toisiinsa ndhden GTA V:n pelaaja alkaa véhitellen muokata pelaamisensa tilasta peliti-
laa, johon liittyy arvoja ja symboleita. Tallaisten prosessien my6té pelaajat eivat enda
ole vain passiivisia tiella kulkijoita, vaan heiddn kokemuksensa pelitilasta rakentuu aktii-
visten merkityksellistdmisprosessien varaan. Kun he oppivat tiettyd ja tietynlaista hahmoa
pelatessaan tunnistamaan pelin tilalliset rakenteet, he osaavat navigoida niiden sisassé
ja edetd haluamallaan tavalla paikasta toiseen (vrt. Wolf 2010). Kaupunkitilan hahmot-
tamisesta tulee ndin moniaistimellinen, affektiivinen prosessi, jonka keskeisin ilmiasu on
pelitilassa likkuvan subjektin kokemus (Murray 2005, 92). Liikkeen ja interaktion kautta
hahmottuva pelikokemus ankkuroituu useisiin arkieldmasta tuttuihin paikantumisen ta-
poihin, joihin liittyen olen tdssé tekstissé kasitellyt erityisesti identiteettitekijoitéd, kuten
rotua ja etnisyyttd, sekda mediaa ja medioitumista — mutta koska viittaussuhde todellisuu-
teen rakentuu monikerroksisesti ja kierosti, myds ndméa paikantumisen tavat voivat
nayttaytyd pelaajille odottamattomina ja haastavina.

Jo varsin varhaisessa vaiheessa GTA-pelit alettin ndhdé taiteellisesti ja siséllollisesti
kunnianhimoisina kulttuurituotteina, jotka vievét ratkaisevalla tavalla peliteknologian ke-
hitystd eteenpdin (Jenkins 2005; Murphy 2004). Kulttuurisesti orientoituneen
pelitutkimuksen nékokulmasta GTA-sarjan tekee mielenkiintoiseksi se, ettd sen pelit pys-
tyvat tarjoamaan niin monelle pelaajalle kiinnostavia aineksia tydstettaviksi
representaatioapparaattinsa kautta. Erityisesti GTA V:n ldht6asetelmana on rakentaa
maailma, joka on samaan aikaan meille hyvin tuttu erilaisten mediaesitysten kautta se-
k& (todenn&koisesti) varsin vieras, silld pelihahmomme toimintalogiikka rakentuu
rikollisuuden ja laittomuuksien varaan. Nain peli kutsuu meitd osallisiksi tilanteisiin, joi-
hin emme todennakdisesti arkieldmdssdmme koskaan joutuisi, ja vaati meitd
médrittelem&an uudelleen suhtautumistamme totuttuun (media)tilaan ja siihen liittyviin
toimintatapoihin. Koska identiteettimme pelissa muotoutuu tekojen ja toiminnan kautta,
joudumme pelaajina késittelemédan paitsi outoja tilanteita myés tydstdmaén tétd vieraut-
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ta itsessdmme. Nain pelin eskapismi ei itse asiassa rakennukaan medioidusta todelli-
suudesta pakenemisen varaan, vaan sen kokemiseen aiemmasta poikkeavin, satiirisesti
monenkirjaviksi varittynein tavoin.
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