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Tutkin konsolipelien naissankareiden representaatioita. Aikaisemmin naiset ovat
esiintyneet konsolipeleissd toiminnan kohteina, pelastettavina tai avustajina. Nyt he ovat
saaneet aktiivisen roolin. Analysoin sisdllonanalyysin avulla kolme seikkailupelien
genreen kuuluvaa konsolipelid: Tomb Raider 5: Chronicles, Dark Angel ja Beyond
Good & Evil. Hain peleistd naissankaruuden representaatioita tutkimuskysymysten
avulla, jotka liittyivét pelin perusasetelmaan, sankaruuteen ja naiseuteen.

Tutkimuksessani tarkastelin pelien naiskuvaa feministisestd ndkokulmasta, jossa
sukupuolisuuden ndhddin rakentuvan sosiaalisesti. Toisena johtoajatuksena oli Judith
Butlerin teoria sukupuolesta toistoina ja esityksend, jonka mukaan naiskuvan voidaan
ajatella rakentuvan. Kun sukupuoli ndhdéén esityksend, voidaan pelihahmojen kaytosta
ja ulkondkod tarkkailemalla tuoda esiin naissankaruuden tekijoitd. Avasin pelien
representoimaa naiskuvaa huomioiden sankaruuden ja seikkailupelien genren
vaikutuksen. Genren ja sankaruuden eritteleminen helpottivat ymmartamaan sitd, mika
naissankaruudesta voidaan tulkita naiseudeksi ja mikd sankaruudeksi.

Tutkimuksen perusteella seikkailupelien luoma kuva naissankarista on ongelmallisen
moniulotteinen. Naissankarit ovat monessa suhteessa toistensa kaltaisia, vaikka
eroavaisuuksiakin 16ytyy. He ovat tehtidvélleen omistautuneita ja toimivat sankarillisesti
vaaroja uhmaten. Keskeisend tekijdnd aineistosta nousi naisten kyseenalaisuus
sankarina. Heitd ei oteta tosissaan vaan sankareina naisten pitdd todistaa muille ja
itselleen, etteivit ole pelkéstddn kauniita kasvoja eikd naiseus tarkoita puutteita vaan
tarjoaa  sankarille laajemmat toimintamahdollisuudet. Taméin he tekevit
vastaanpuhumisen avulla: parodioimalla mieshahmoja sekéd kyseenalaistamalla heidin
dlydén ja huolehtimisen tarvettaan. Kaikissa kolmessa naissankarissa yhdistyy miehinen
toiminnallisuus, voimakkuus ja aggressiivisuuskin naiselliseen ulkondkddn ja 1lampdon.
Naissankareille sallitaan ldheisyydenkaipuu, tunteellisuus ja itsetutkiskelu. He ovat
perhekeskeisid ja analyyttisia. Nainen sankarina rikkoo sosiaalisuutensa ja
tunteellisuutensa puolesta sankaruuden perinteistd kuvaa.

Mielenkiintoisena huomiona piddn sitd, ettd pelien miehet ovat muuttuneet samassa
suhteessa kuin naissankaritkin. Naissankarit kuuluvat sekd sukupuolensa, ettd taustansa
puolesta vahemmistdon, miké laajentaa sankaruuden kuvaa. Témén lisdksi peleissd on
ndhtdvissd laajoja maskuliinisuuden representaatioita. Pelien huumori pohjautuu
kuitenkin pitkélti stereotyyppisyydelle.

Asiasanat: videopelit, naiskuva, representaatio, sankaruus.
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JOHDATUS KONSOLIPELIEN NAISSANKARUUDEN TUTKIMISEEN

Tamin tutkimuksen idea syntyi kuvasta nuoren pojan t-paidassa. Siind Lara Croft,
Tomb Raider —pelisarjan tihti, hyppési ulos paidan selkdpuolelta. Rintamuksessa luki
isoin kirjaimin Tomb Raider. Minussa painokuva herédtti paljon ajatuksia. Thaileeko
poika tdtd naissankaria? Minkélainen naissankarin pitdé olla, jotta nuori poika ihailee
tatd. Mihin tekijoihin Laran uskottavuus pelisankarina perustuu? Minkilaisen kuvan
sankari antaa naisista? Lara Croft on herdttinyt paljon keskustelua uhkean
rintavarustuksensa takia. Hin sai my0s aikanaan julkisuutta edustamalla ensimmaéisid
naissankareita konsolipeleissd. Sankaruus onkin perinteisesti liitetty maskuliinisuuteen.
Siksi onkin mielenkiintoista tutkia, milld keinoilla Larasta ja muista naishahmoista
luodaan uskottavia sankareita, jotka eivdt pelkdstddn jdljittele perinteistd sankarin

kuvaa. Minkélaisia uusia piirteitd ja ominaisuuksia naissankarilta voidaan 10yta4?

Olen seurannut pelimaailmojen kehittymistd useiden vuosien ajan ja nden niiden
heijastavan yleisempié yhteiskunnallisia arvoja ja kehitystrendejd. Pelien aiheet haetaan
usein ajankohtaisista tapahtumista ja ihanteista, jotka houkuttelevat suurta yleis6a. Pelit
asettuvat mediaan kulttuurituotteina, kuten kirjat ja elokuvat, tuoden esiin ajalleen
tyypillistd maailmankuvaa. (Kantola, Moring & Viliverronen 1998, 7, Fornds 1993, 13-
16.) Mairittelen konsolipelit Huhtamon ja Kankaan mukaan synonyymind sanalle
videopeli, joilla molemmilla viitataan elektronisiin peleihin. Konsolipelilld tarkoitetaan
ainoastaan monitoriin kytkettdvan pelikonsolin avulla pelattavia pelejd, joista uusimmat
ovat PlayStation 1 ja 2, Gamecube, X-Box ja Xbox 360. Kisite rajaa pois tietokonepelit,
kolikkopelit ja elektroniikkapelit. (Huhtamo & Kangas 2002, 9.)

Median ja kulttuurin vaikutus lasten ja aikuisten maailmankuvan rakentumiseen on
merkittdvd. Puhuttaessa mediakulttuurista, ndhddin median vilittivdn suuren osan
péivittdisistd havainnoista. Tdmad on yksi syy sithen, ettd konsolipelien vaikutuksista
erityisesti nuoriin ollaan huolissaan. Pelit ja media antavat elimadnmalleja ja luovat
kuluttajille tarpeita ilman kasvatuksellista tarkoitusta. Katsojan ja median tiiviistd
suhteesta ja sen vaikutuksesta yksiloiden identiteettiin ja maailmankuvaan on
aikaisemmin oltu huolissaan (Hall 1977, 340). Talloin medialla on ndhty olevan

yksisuuntainen valta muokata ihmisten todellisuutta ja yksilon kyvyt omakohtaisiin



tulkintoihin on ndhty minimaalisina. Nykyddn on vallalla késitys, jossa katsojalla
ndhddidn olevan oma tahto ja kyky lukea median teksteji ja hén on tietoinen

valinnoistaan ja tulkinnoistaan.

Suurella osalla katsojista ei kuitenkaan ole valmiuksia tai kykyjd késitelld mediassa
nidkemadnsd. On selvdd, ettei kaikki mitd televisiossa tai peleissd nidkee, ole oppimisen
arvoista. Siksi kasvattajien tulisi tietdd, mille nuoret altistuvat medioiden vilityksella.
Aikuiset eivit aina ole tietoisia pelikulttuureista tai siitd, minkélaisia pelejd lapset tai
pelaajat yleensd pelaavat. Yleinen luulo on, ettd kaikki pelit siséltavit vikivaltaa ja
antavat huonoja esimerkkejd pelaajille. Usein aikuiset eivét ole valmiita haastamaan
kisityksidin ja ldhestymddn pelejd myos hydtyndkokulmasta. Pelien viesteistd pitdisi
neuvotella ja tarkastella niitd kriittisesti, pohtien niiden merkityksid. Mediakasvatus on
kiinnostunut mediakulttuurista erityisesti medialukutaidon osalta. Talloin opetuksessa ja
tutkimuksessa pohditaan viestintdvilineiden ja median merkitysten arvopohjaa.

(Suoranta & Yla-Kotola 2000, 11.)

Pelit ja pelaaminen ovat monimuotoisia ja moniulotteisia ilmiditd, eikd alueen
tutkimustieto ole kiteytettdvissd yksittdiseen johtopditokseen. Pelitutkimusta ndyttdisi
yleisesti johdattavan tutkijan oma kiinnostus ja kokeneisuus pelimaailmasta. Mitd
enemmain tutkija aiheestaan tietdd, sitd positiivisemmin hdn pelaamiseen suhtautuu.
Vaikka pelien, erityisesti opetuskdytossd olevien, hyodyllisiin ominaisuuksiin
kiinnitetddn yh&d enemmdn huomiota, késittelee suurin osa tietokoneisiin tai
konsolipeleihin liittyvistd tutkimuksista pelkoja ja riskejd sivuten peleistd kdytdvaa
julkista keskustelua. Yleisimmét teemat ovat: 1) pelit aiheuttavat riippuvuutta 2)
vikivaltaiset pelit tuottavat vékivaltaisia pelaajia 3) pelaaminen heikentdd pelaajien
sosiaalisia valmiuksia ja 4) pelien ansiosta tietoyhteiskunnasta kehittyy epitasa-

arvoinen. (Kasvi 2001, 2.)

Pidan konsolipelejd ja mediaa yleensd merkittdvana esitysten tuottajana ja vélittdjana.
Siksi naiseuden esittimisen tapoja on tdrkedd tutkia. Naisia on pitkddn esitetty
negatiivisten stereotypioiden kautta peleissd ja muissakin massamedian tuotteissa.
Konsolipelitkin vaikuttavat sithen mitd ajattelemme eri sukupuolista. Stereotyyppinen,
yksinkertaistettu naiskuva ei toimi hyvdnd naiseuden erittdmisen mallina.

Kiinnostavaksi konsolipelien tutkimisen tekee se, ettd ne ovat yleisesti kaikkien



saatavilla ja niiden pelaajakunta on laaja. Pelaaminen on perinteisesti liitetty osaksi
lasten ja nuorten kulttuuria, mutta lasten ja nuorten ohella pelejd pelaavat aktiivisesti
myOs monet aikuiset sekd naiset. ESA:n (Entertainment Software Association)
tutkimuksen mukaan pelaajien keski-ikd on 30 vuotta ja pelaajista 43 prosenttia on

naisia (ESA 2005). Pelaaminen ja pelit tavoittavat siis yhé laajenevat markkinat.

Koska nykyisessd yhteiskunnassa oppiminen tapahtuu mitd suurimmissa miérin
perinteisten instituutioiden ulkopuolella, sosiaalisissa verkostoissa ja piivittdisissa
toimintaymparistoissd, ovat tutkijat jo pitkddn pitdneet nditd uusia oppimisymparistdja
merkityksellisind tutkimuskohteina (Lave & Wenger 1991, 29-37). Vaikka
konsolipelien ja naiskuvan tutkiminen koetaan térkeiksi, on aikaisempi pelitutkimus
keskittynyt negatiivisiin representaatioihin. Konsolipelien naiskuvaa on yleisesti
syytetty seksistiseksi, naista halventavaksi ja vikivaltaiseksi. Luulen, ettd naisten
seksuaalinen ja negatiivinen lukeminen jéattid huomiotta pelimaailman tai siind
esiintyvien naisten kokonaisvaltaisen tutkimisen. Naiset ovat aikaisemmin esiintyneet
pelastettavina uhreina, joille ei ole annettu aktiivista toimintaroolia. Viime aikoina
naissankareiden maird on lisdéntynyt ja nainen on saanut haastavampia rooleja. Haluan
tutkia, milld keinoilla nainen pdrjdd uudessa ympéristdssd ja miten naissankaruutta

tuodaan esiin.

Tutkimukseni keskeisid teemoja ovat naiseus, sukupuolen representaatio ja sankaruus.
Tutkin naiskuvaa, joka pohjaa naiseuden representaatioon eli sithen, miten naiseutta
esitetdén konsolipeleissd. Feministinen sukupuoliteoria antaa hyvét avaimet tutkimieni
teemojen kasittelyyn ja pelien analyysiin. Tarkastellakseni naiseutta seikkailupeleissi
on minun otettava my0s huomioon sankaruus ja pelin lajityyppi. Ne vaikuttavat siihen,
mitéd sankarilta odotetaan hdanen sukupuolestaan riippumatta. Tutkimusaineistoni kerdin
pelaamalla ldpi kolme seikkailupelid, joiden sankarina on nainen. Olen erityisen
kiinnostunut siitd, miten sukupuolisuus tulee esille toistojen ja performatiivisuuden
kautta. Analysoin pelien tarinoita ja naissankareita sisdllonanalyysilld erotellen
naiseuden, sankaruuden ja pelin lajityypin omiksi alueikseen. Ndin pddsen lahemmaéksi
sitd, mikd pelien hahmojen toiminnassa lopulta on naiseutta ja mikid naiseudesta
riippumatonta sankaruutta. Tutkimuksen tarkoituksena ei ole etsid syitd naiskuvan
muutokselle eikéd sille, miten yleisd ottaa sankarit vastaan. Tarkoituksena on tutkia,

miten naissankaruutta representoidaan peleissa.



2 NAINEN SUKUPUOLISINA TOISTOINA

Feministinen tutkimus on jo pitkdén yrittdnyt tehdd nikymattomastd ndkyvaa painottaen
seikkoja, joita ei tavallisesti huomata. Nakymittomailld tarkoitetaan sitd, ettd
sukupuoliset tavat ja kiytdnnét ovat normalisoituneet niin, etti ne ovat miltei
huomaamattomia. Niin ollen niiden rakentuminen ja kyseenalaistaminen on myos
tutkijalle haasteellista. Esimerkiksi naiseuden ja miehisyyden tarkkaileminen on
hankalaa, koska ne ovat osa jokapdivéistd eliméé. Tavat, joilla naista kuvataan tai ei
kuvata, eivdt ole selkedsti havaittavissa. Siksi naiskuvan purkaminen vaatii

systemaattista tarkkailua.

Konsolipelien naiskuvaa voidaan ldhted purkamaan representaation késitteen avulla.
Puhuttaessa representaatioista ndhdddn sukupuoli sosiaalisesti tai kulttuurisesti
rakentuneena, jolloin ympdrdivd maailma ja muut ihmiset vaikuttavat sukupuoli-
identiteetin muotoutumiseen. Sukupuoli ei muodostu ainoastaan ihmisen biologisesta
puolesta vaan ympéristd vaikuttaa sukupuolen kokemiseen. Nais- tai mieskuva
muodostuu siitd, miten yksilo nédkee itsensd ja muut. Tutkimuksessani tarkastelen
naiseutta representaatioina, jotka pohjautuvat toistoihin ja esittdmiseen. Judith Butlerin
feministisen teorian mukaan sukupuolen voidaan ndhdd muodostuvan performatiivisista
toistoista, joita ihmiset osaksi tiedostamattomasti tuottavat puhellaan, liikkeillddn ja
kiytokselladan. [hmiset luovat ja ylldpitavit nditd kiytint6ja jokapdiviisessd elamédssiin,
jolloin sukupuolen esittdmisestd tulee normaalia, omalle sukupuolelle ominaista
kayttdytymistd. Seuraavissa kappaleissa maidrittelen tarkemmin sukupuolisuuden ja
representaation késitteitd, sekd esittelen Butlerin teoriaa sukupuolesta performanssina.
Teorian avulla selkeytén sitd, miten naiseutta voidaan tulkita ja miten sen voi tehdi

toistoja tarkkailemalla nidkyviksi konsolipelissé.



2.1 Sukupuoli ja representaatio

Suuri osa feministisistd tutkijoista pitdd sukupuolta kulttuurisena ja sosiaalisena
rakennelmana. Yleisesti siis sukupuolisuudella viitataan sithen, mitd tietyssd
kulttuurissa pidetdédn tietylle sukupuolelle sopivana kdytoksend. (Jokinen 2003, 10.)
Suomen kielessd on kdytdssd vain sana sukupuoli kuvaamassa késitetti, jolla kuitenkin
on toisaalta biologinen ja toisaalta sosiaalinen merkityksensd. Englannin kielessa
sukupuoleen voidaan viitata sanoilla sex ja gender. Ensimmadistd kédytetddn yleensd
silloin, kun halutaan painottaa sukupuolten biologista tai fyysistd olemusta.
Jalkimmadiseen viitataan taas, kun eri sukupuolia tarkastellaan kulttuurin muovaamina
sosiaalisina ryhmini. (Matero 1996, 264.) Biologisia sukupuolia on poikkeuksia lukuun
ottamatta kaksi — nainen ja mies. Sosiaalisen sukupuolen ulottuvuuksia ovat
feminiinisyys, maskuliinisuus ja androgyynisyys. (Siivonen 1998, 72-73.) Motiivina
sex/gender erottelulle on pyrkimys kyseenalaistaa arkiajattelussa vallitseva tapa nidhda
sukupuolierot synnynndisind.  Ajatuksena on, etteivdt naiselliset tai michiset
ominaisuudet pohjaudu tiysin biologiaan, jolloin niihin voidaan vaikuttaa uudistamalla
sosiaalisia kdytidntdjd. Niin kisitykset sukupuolista muuttuvat kulttuuristen arvojen

mukana.

Representaation kisitteelle ei ole suomenkielessd vakiintunutta sanaa, joten kdytin
englanninkielistd termid. Representaatio esittdd ja edustaa jotain, minkd ajatellaan
olevan olemassa ja saavan merkityksensd vain representaation kautta. Lisdksi
representaatiot madrittyvit aina suhteessa toisiin representaatioihin. Ne jdsentdvét sitd
mitd piddmme todellisuutena. (Koivunen 1996, 51-54.) Representaatiot auttavat
reagoimaan uusiin tapahtumiin sovittamalla niitd tuttuihin kaavoihin. Representaatio on

siis tietynlainen kuva esimerkiksi naiseudesta ja perustuu pitkélti stereotypioihin.

Juha Herkman (2001, 219) luonnehtii representaation olevan asian, ilmién, ympériston
tai thmisen esittdmistd jonkinlaiseksi. Hédn kuvaa representaation korostavan kisitteend
sitd, ettd kuva ei toista todellisuutta, vaan tarjoaa jonkin valikoidun ndkokulman
kuvaamaansa kohteeseen. Media ei ainoastaan esitd tai heijasta todellisuutta, vaan
median kertomat tarinat my0s osaltaan tuottavat todellisuutta. Herkman ldhestyy
representaatioita vallan kautta. Todellisuus, joka mediassa niyttdytyy, on tdynnd

valintoja ndkokulmasta ja siitd mitd ndytetdin ja mitd ei. Viestinndllisessd



tutkimuksessa, representaatiolla tarkoitetaan jonkin asian tai ajatuksen esittimisté
sanallisten, dédnellisten ja visuaalisten merkkien ja symbolien avulla (Véliverronen 1998,
19). Téasséd tutkimuksessa representaationa on naiskuva, joka rakentuu sen esittimisen

tapoihin.

Mielestini sukupuoli tulee esiin sosiaalisen sukupuolen kautta, mutta silld on pohja
biologisessa sukupuolessa. Se miltd ndytdmme ulkoisesti, vaikuttaa sithen miten muut
meihin suhtautuvat. Erkki Karvonen ottaa sukupuolen representaatioon radikaalimman
kannan. Hanen mukaansa alkuperdistd michisyyttd ja naiseutta ei ole olemassa vaan
thmiset, mediat ja instituutiot esittdvit esikuvien ja mallien mukaista sukupuolisuutta.
Medioiden vilittdmait ihannekuvat ja representaatiot véaristavit helposti odotuksia, joita
ithmisiin kohdistetaan. Karvonen tdhdentdd, ettd odotukset korostuvat selkedmmin
kulttuurin tuotteissa kuin todellisessa elimidsséd. Kulttuurituotteissa on mahdollista luoda
mahdollisimman ihanteen kaltaisia miehid ja naisia. Varsinkin fiktiivisten hahmojen
kohdalla representaatiot voidaan Iluoda Kkérjistetysti, koska harva ldhtee
kyseenalaistamaan satujen sankareita. (Karvonen 1992, 180-182.) Jos representaatioilla
on niin suuri vaikutus ihmisten eliméadn, olisi niitd opittava kdsittelemddn jo pienestd
pitden. Mediakasvatuksen kautta voidaan oppia esimerkiksi keskustelemaan median

naiskuvista.

Sukupuolen madritelmistd sekd sen merkityksesti ja suhteesta yksiloihin ja
yhteiskuntaan on monia kilpailevia ndkemyksid. Kiistdmitontd on, ettd sukupuoli
vaikuttaa usealla eri tavalla yksildiden eldméén tietyssd kulttuurissa ja tiettynd aikana.

Teresa de Lauretiksen (1987, 3) mukaan:

1) Sukupuoli on representaatio, jolla on konkreettista vaikutusta yksildiden
eldmain.

2) Representaatio on sukupuolen rakentumista ja tdssd mielessé kaikki kulttuuri on
tdmén muodostumisen historiaa.

3) Sukupuoli rakentuu samalla tavalla tdnd pdivind kuin aikaisemmin historian eri
vaiheissa. Sitd tapahtuu tiedotusvélineissd, kouluissa, oikeusistuimissa,
perheessid, akateemisessa maailmassa, taiteissa ja feminismissa.

4) Sukupuolen konstruoimiseen vaikuttaa myos sen dekonstruktio. Myos

feministinen diskurssi sukupuolista muuttaa sukupuolen rakentumista.



De Lauretiksen mukaan sukupuoli ei representoi yksilod vaan hédnen suhdettaan
yhteiskuntaan. Sukupuoli antaa yksilolle merkityksen yhteiskunnassa esimerkiksi
identiteetin, arvon, arvostuksen, yhteiskunnallisen aseman ja suvun kautta (De Lauretis
1987, 4-26). De Lauretis nidkee sukupuolen rakentumiseen vaikuttavan myos sen
dekonstruktion.  Sukupuolen  purkaminen auttaa samalla ndkemddn sen
keinotekoisuuden. Néin se ohjaa kyseenalaistamaan ja muuttamaan sukupuolista

representaatiota.

Samankaltaisia ajatuksia sukupuolen ja yhteiskunnan suhteesta on myds Judith
Butlerilla, jonka teoriaan palaan alaluvussa 2.2. Kun sukupuolta tarkastellaan suhteessa
yhteiskuntaan, voidaan ajatella, ettd pelisankarien sukupuolinen representaatio
médrittyy osaksi muiden hahmojen sekd sankarin yhteiskunnallisen aseman kautta.
Naissankarin tarkkaan analysoimiseen tarvitaan siis muiden hahmojen sekd sankarin
taustan tuntemusta. Lisdksi on otettava huomioon, etti my0ds naissankarit eroavat
toisistaan. Kulttuurisesti rakennetun sukupuolen voi ndhdd viittaavan siihen, etteivit
sukupuolten biologiset erot riitd selittdmddn eroja yksildiden valilld. Vaikka siis naiset
ovat erilaisia kuin miehet, eroavat naiset myds toisistaan. Heitd on vaikeaa supistaa

yhteen ryhméén.

Representaatioihin liittyy ldheisesti feministinen oletus naisesta toisena sukupuolena.
Tami tarkoittaa sitd, ettd mies on absoluuttinen ihmistyyppi, johon naista verrataan.
Nainen ei mdiérity itsendén vaan suhteessa mieheen. De Lauretis on kritisoinut
yksinkertaisten binaarioppositioiden kiayttdd, kuten nainen/mies ja luonto/kulttuuri.
Hianen mukaansa naista tarkastellaan aina suhteessa mieheen. Nainen méirittyy silloin
negaationa, ’ei miehend” ja puutteena. Ndin on mahdotonta tarkastella naista suhteessa
toisiin naisiin, itseensd ja naisiin historian eri vaiheissa. Naiset supistetaan kulttuurisen
naiseuden ideaalin mukaan dideiksi. (De Lauretis 1987, 20.) Myds konsolipeleissi
nainen on totuttu ndkemddn sankarin roolissa vasta viime aikoina. Naissankaria
verrataan mieheen, koska hidn on uusi hahmo perinteisesti miehiselld alueella.
Dekonstruktiolla ja uudelleen esittdmiselld nainen voidaan kuvata uudella tavalla,

kunnes representaatio normalisoituu.
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Teoriat osoittavat naiseuden ja sukupuolen olevan joustavia, usein sopimuksenvaraisia
ja problemaattisia kéisitteitd. Voisi ajatella naiskuvan rakentamisen ja purkamisen
kdyvén jatkuvaa vuoropuhelua katsojien ja mediantuottajien vililli. Representaatiot
vaihtelevat sen mukaan puhutaanko ryhmén edustajista vai yksiloistd. Ndin naiseuden ja
miehisyyden representaatiot vaihtelevat. Toteaisin liséksi, ettd sukupuoli miirittyy
pitkédlti my6s saman sukupuolen edustajien kautta. Kaverisuhteita solmitaan useammin
oman sukupuolen edustajien kanssa ja mediasta haetaan ihailun kohteeksi omaa
sukupuolta edustava esikuva. Se miten naista esitetddn, vaikuttaa epésuorasti siihen,

miten naiset kokevat tdssd kulttuurissa itsensi ja toisensa.

Nikunen, Gordon, Kiviméki ja Pirinen (2001) ovat médritelleet feminiinisyyttd
kirjassaan nainen/naiseus/naisellisuus. He toteavat kisitteiden olevan representoituja
fiktioita seki tdrkeitd sosiaalisia ja kulttuurisia kategorioita, joita ei koskaan voi tdysin
paeta. Kuitenkin késitteiden tunnistaminen auttaa kisittelemddn yhteiskunnassa
vallitsevia tottumuksia. Niitd voidaan luonnollistaa, kyseenalaistaa, haivyttdd ja yrittda
ymmértdd. Ne voi mieltdd voimavaroiksi tai rajoituksiksi. Naisellisuus voi olla
esittimisineen leikkimielistd, mutta my0s vaatimus, kahle ja laki. Naisellisuus

vaihteleekin opitun, opastetun ja opeteltavissa olevan rajoilla.

Media esittdd naiskuvia monilla eri tavoilla. Jokaisella on lisdiksi oma yksil6llinen
naiskuvansa, joka muuttuu ajan myo6ta. Siksi ei ole tarkedd kysyi, ovatko representaatiot
oikeita vai véarid. Merkityksellisempéé on tutkia, mink&laisia kuvia esiintyy ja miten ne
vaikuttavat uusiin kuviin kulttuurin kehittyessd ja muuttuessa. Esimerkiksi Tomb
Raiderin Lara Croft, joka ilmestymisaikanaan oli ensimmadisid itsendisid
naistoimintasankareita, on  osaltaan  vaikuttanut nykyisten  sankarinaisten
representoimiseen. Pelien fantasialuonne antaa myods mahdollisuuden kokeilla totutusta

poikkeavia naiskuvia.

2.2 Sukupuolen performanssi

Judith Butlerin sukupuolen esittimisen teoria tarjoaa hyvén pohjan sukupuolen
representaation tutkimiseen. Tutkimukseni kannalta Butlerin teoria on keskeinen, koska
puran sen avulla naiseuden esittdmistd konsolipeleissd. Hanen mukaansa sukupuoli

tuotetaan tiettyind kulttuurin hyvdksymind toistoina. Butler tarkoittaa sukupuolen
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tuottamisen késitteelld, ettd sukupuoli syntyy toistamalla tiettyjd kulttuurin madraamia,

olemisen tapoja, litkkkumisen tyylejé ja tunteiden ilmauksia. (Butler 1990, 173-179.)

Tutkijat ovat selittdneet sukupuoliroolien omaksumista eri ndkokulmista ja nikevit
biologisen ja sosiaalisen sukupuolen vaikutuksen eri suhteissa. Yleinen feministinen
tutkimus on keskittynyt kysymyksiin naiseuden kokemisesta, mutta Butler pitdd naisena
toimimista sukupuolen tutkimisen kiinnostavampana osana. Butlerin mukaan
sukupuoleen ei synnyté, vaan sukupuoli tulee nékyviksi tekemisen kautta, jolloin se on
ja siitd tulee mitd suurimmissa méadrin sosiaalista ja opittua. Hin kysyy, miten
sukupuolta tuotetaan, uudistetaan ja mitkd ovat sen rajat ja mahdollisuudet. Butler
taistelee vastaan késitystd sukupuolen essentialismista ajattelemalla ettd, miehisyys ja
naiseus rakentuvat toistoista, jotka luovat vaikutelman sukupuolen luonnollisuudesta.
Sukupuoli on nidin ollen eleiden, tyylien, puhetapojen, mielipiteiden, harrastusten,
ammatillisen suuntautumisen sekd kdvely- seisomis- ja istumistekniikoiden toistoa ja
tulosta, ei biologisiin eroihin pohjautuvaa. (Butler 1990, 33, 171-180.) Butlerin tyo
osoittaa, ettd sukupuoli voidaan ymmaértda erilaisten elementtien vélisiksi kytkoksiksi.
Emme tunnista yksilon sukupuolta pelkistddn fyysisen tai psyykkisen ominaisuuden
perusteella vaan eleet, ilmeet ja asennot antavat vihjeitd tiettyyn suuntaan. Teemme
tdman tunnistuksen tiedostamattomasti, mikd tulee esille siind, ettd huomaamme
odotetusta eroavat yksilot. Jos esimerkiksi mieheltd vaikuttava yksild paljastuukin

naiseksi, tulee tiedostamaton paitelma esiin.

Butler on kiinnostunut siitd, miten sukupuoli rakentuu diskursiivisesti, sellaisin teoin ja
elein, jotka voidaan tulkita tietyn kulttuurin piirissd. Han pohtii myds, miten sukupuoli
tai ajatus sukupuolesta voi muuttua, kun ruumiillisia tekoja toistetaan toisin,
normatiivisista tavoista poiketen. Sukupuolen tuottaminen on vakaasti kytkoksissa
heteroseksuaalisuuden tuottamiseen, koska sen pohjalta muotoutuvat tavat, joilla
sukupuolisia toistoja médritellddn. Butlerille sukupuoli on heteroseksuaalisen normin
muovaama instituutio, joka pyrkii siditelemédn sen rajoja koettelevia seksuaalisuuden
ilmaisuja. Se, miten sukupuoli madritellddn, vaikuttaa siithen, mikd ylipddnsa
hyviksytddn sukupuolelle ominaiseksi. (Butler 1997b, 403.) Koska sukupuolten ihanne
saa voimansa toistosta, seuraa vidrintoistamisesta rangaistus, johon muut ihmiset

osallistuvat osoittamalla poikkeavuudet. (Butler 1993, 13.)
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Butler piddtyy sukupuoliteoriassaan siihen, ettd sukupuoli kaikissa muodoissaan
tuotetaan. Performatiivisen sukupuoliteorian mukaan sukupuolia ei ole luonnostaan
olemassa, vaan ne ovat tuotettuja. Esittdmilld sukupuolta selvennetddn sitd, mitd
pidetddn tietylle sukupuolelle tyypillisend. Se tulee esille muun muassa puheessa,
eleissd, asemassa sekd muissa sukupuolittamisen kdytdnnoissd. (Butler 1997a, 17-18.)
Sukupuolen parodinen esittiminen paljastaa illuusion, jonka mukaan sukupuoli olisi
meissd itsessimme. Sukupuoli on avoin itseironialle ja liioittelulle, josta esimerkkind
Butler kéyttdd homokulttuuria ja sithen siséltyvdd drag- pukeutumista. Drag viittaa
tyyliin, jossa miehet pukeutuvat naisiksi ja kayttdytyvét ylikorostuneen naisellisesti.
Drag-pukeutuminen tuo esiin naiseuden ja samalla myds miehisyyden
performanssisuuden ja keinotekoisuuden. Samalla se tuo esiin sen, mitd yleisesti
pidetddn naisellisena ja michisend kédytoksend ja pukeutumisena. Tdmd on innostanut
tutkimaan perinteisten sukupuolien ulkopuolelle rajautuvia yksilditd, joihin viitataan
queer kasitteelld. Queer-teorian mukaan heteroseksuaalisuuden tuottamisen prosessi
rajaa pois mahdollisuuden erilaisiin seksuaalisuuksiin. Butler on todennut, ettd olemme
taipuvaisia rankaisemaan niitd, jotka eivit esitd sukupuolta oikein. Tdmai viittaa siihen,
ettei sukupuolen tuottaminen ole luonnollista vaan ihmisten kontrollin ohjaamaa.

(Butler 1990, 178.)

Sukupuolten oletetusta vastakkaisuudesta seuraa se, ettd naiset ja miehet ndhddén aina
suhteessa toisiinsa. Butler kdyttdd esimerkkind sitd, kuinka drag on feministisessé
analyysissd tulkittu naisvihamieliseksi kaytdnnoksi. Mikili sukupuoli poikkeuksetta
ndhdddn kahden sukupuolen vilille rakentuvana valtataisteluna, miehinen
homoseksuaalisuuskin tulee tulkituksi suhteessa naisiin, eli osaksi naista halventavaa
kulttuuria. Samalla heteroseksuaalisuuden valta vahvistuu. (Butler 1993, 126-127.)
Butlerin mukaan ei ole perus sukupuolisuutta, jonka voisi 16ytdd kaiken sukupuolen
tuottamisen pohjalta. Ei siis ole oikeaa tai vddrdi tapaa tuottaa sukupuolta, koska kaikki
sen tuottaminen on esittdmistd. (Butler 1990, 174.) Butler ei viité, ettd sukupuoli olisi
helposti muutettavissa tai vaihdettavissa, pikemminkin pdinvastoin. Kulttuurinen
sukupuolen  rakentuminen ei  katoa, koska sukupuolten normeista ja

performatiivisuudesta luopuminen johtaisi perinteisen naisen ja miehen katoamiseen.

Seuraako tésti kaikesta se, ettd sukupuolen voi vapaasti valita? Yleisesti ajatellaan, etti

biologinen sukupuoli on perusta, jolle kulttuurinen sukupuoli rakentuu. Butlerin mukaan
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sukupuolta ei sellaisenaan ole olemassa, eikd sukupuoli ole yksilon itsensé valittavissa.
Se on yhteiskunnan kéyténtdjen ja vallan tulosta. Butler on myds arvostellut naiseuden
médrittymistd valkoisen, keskiluokkaisen heteronaisen ndkdkulmasta, joka ei ota
huomioon naisia eri luokista, etnisistd taustoista ja seksuaalisista vdhemmistOista.
Naiseuden késite ei siis huomioi eroja naisten vélilld vaan niputtaa kaikki saman
kisitteen alle. Yleisesti oletetaan, ettd biologinen ja kulttuurinen sukupuoli vastaavat
toisiaan ja seksuaalinen halu kohdistuu vastakkaiseen sukupuoleen. Ulkopuolelle jadvit
tdlloin esimerkiksi homoseksuaalit sekd yksilot, joiden biologinen ja kulttuurinen

sukupuoli ovat keskenéén ristiriitaisia. (Butler 1990, 5-9, 146-147.)

Kattavan esimerkin sukupuolten rakentumisesta on hahmotellut myds Arto Jokinen.
Hén ottaa huomioon sukupuolen merkityksen median kannalta mielenkiintoisella
tavalla. Jokinen puhuu siitd, miksi pidimme ylld tiettyjd kuvia naiseudesta ja
miehisyydestd. Mitd 1dhempénd ihmiset ovat sukupuolensa ideaalia, sitd arvostetumpina
he kokevat itsensd naisena tai miehend. Tdméa tekee toistoista haluttavia ja pysyvié.
Jokinen korostaa sukupuolen rakentuvan suhteessa toiseen. Positioista késin
representaation esitys tulee mielekkééksi ja mahdolliseksi kayttad. (Jokinen 2003, 9-27.)
Talloin sukupuolisuus rakentuu lisdksi thmisten representaatioiden vuoropuheluna, jota

voidaan rikkoa vastaamalla odottamattomalla tavalla tiettyyn esittimiseen.

Yhteenvedonomaisesti voisi todeta, ettdi Butler ei nde sosiaalisen sukupuolen
rakentuvan biologisen pdille luonnollisesti vaan yhteiskunnan normien mukaisesti.
Sukupuolilla on tietyt kdyttdytymistyylit ja eleet, joita imitoimalla tuotetaan sukupuolta
suhteessa toiseen. Tyylit ovat ajassa ja kulttuureissa vaihtelevia ja niitd pidetddn ylla
kontrollin avulla. Naiseus on Butlerille késite, joka on alati muuttuva ja valmis
uudelleen maéériteltdviksi. (Butler 1990, 43, 181-190.) Butlerin mukaan naiseuden
esittdmistd pitdd pyrkid muuttamaan, jotta ihmiset eivdt rajaa toimintaansa vain
sosiaalisesti hyvaksyttyihin rutiineihin, vaan uskaltavat kéyttdd hyvidkseen kaikkea
potentiaaliaan. Lisdksi uudella esittdmiselld voidaan taistella miehisyyden hegemoniaa
vastaan. (Butler 1990, 44.) Tutkin Butlerin teorian avulla, miten naissankarit esittivit ja

méidrittelevét sukupuoltaan.
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3 SANKARUUS JA NAISEUS PELIFANTASIANA

Purkaakseni naiskuvaa Butlerin performatiivisen sukupuoliteorian avulla minun on
eroteltava sankaruuden ja naiseuden representaatiot toisistaan. Sankaruuteen ja
fantasiaan liittyy ldheisesti genre eli lajityyppi, joka kertoo siitd, minkélainen peli tai
elokuva on kyseessd. Genren avulla saa ennakkokisityksen juonesta ja hahmoista.
Esimerkiksi komedia, draama ja kauhu ovat toisistaan tdysin eroavia elokuvan
lajityyppejd, joiden perusteella elokuvavalinnat usein tehdddn. Pelityyppi ja sankarin
rooli madrittdvét pitkdlti niitd naiseuden representaatioita, joita konsolipeleistd voi
16ytad. Genre ja sankaruus auttavat ymmartdmaén sitd, mikéd voidaan tulkita naiseudeksi

ja mikd sankaruudeksi.

3.1 Seikkailupeligenre naissankaruuden mddrittijind

Radio, elokuva, televisio, musiikki, sanoma- ja aikakauslehdet sekd sarjakuvat ovat
kaupallista kulttuuria, jolla on vakiintuneet genret. Elokuvat ja televisio tarjoavat
katsojalle passiivista viihdettd, mutta pelit antavat mahdollisuuden osallistumiseen.
Interaktiivisuuden avulla pelaajat voivat itse osallistua seikkailuun ja tulla sankareiksi,
tiettyjen valmiiksi seikkailulle rakennettujen puitteiden ehdoilla. (Weinbren 2002, 229.)
Vaikka tarinan tapahtumat ovat ainutkertaisia, on niistd I6ydettdvissd tietty juoni ja

hahmot, jotka ovat lajityypille ominaisia.

Genrelld tarkoitetaan lajityyppid. Yksittdisen genren rajat eivdt ole yksiselitteisid vaan
ne ovat usein sekoittuneet toisiinsa. Populaarikulttuurin genrelld tarkoitetaan teosten
ryhmédid, jolla on sama perustava tematiikka, todellisuussuhde, tyyli, juonirakenne,
henkild- ja tahtityyppi, kuvamaailma, dani- ja musiikkiratkaisut sekd tapahtumapaikkaa
ja —aikaa maédrittdvat tekijat. Lajityypin voi siis ajatella olevan sopimus tekijdn ja
yleison kesken. (Hietala 1994, 91-93, Sihvonen 1985, 49-50.) Konsolipelien maailmat
ja kertomukset vaihtelevat suuresti. Yleisimpid genrejd on 12, joihin kuuluvat: kortti- ja
puzzle, tasohyppely-, urheilu-, simulaattori-, strategia-, taistelu- ja toiminta-, oppimis-,
ajo-, seikkailu- ja roolipelit (Suoninen 2002, 115). Lisédksi peliliitkkeet ovat eritelleet
pelejé lapsille. Standardoimalla pyritddn paremmin kontrolloimaan teosten vastaanottoa.

Genrelld tavoitellaan kohderyhméd, ja pelin ikérajoilla kontrolloidaan vikivaltaa
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sisdltdvien pelien myymistd alaikdisille. Tutkimani pelit kuuluvat seikkailupelin
genreen, jolle on tyypillistd fantasianomaisuus, sankaruus ja juonellisuus. Pelaaja voi
tutkia ympéristdjd vapaasti, mutta tarina etenee tietyssd jirjestyksessd suoritettavien

tehtdvien kautta sisdltden runsaasti vdlianimaatioita.

Pelityypit heijastavat todellisuutta ja peli-ideoita haetaan jatkuvasti muun muassa
elokuvista, urheilusta ja maailman tapahtumista. Peliteollisuus toimii usein yhteistydssi
elokuvantekijéiden kanssa. Peleistd tehdddn elokuvia ja elokuvista tai tv-sarjoista peleja.
Elokuvien sarjallistuminen on myds tullut osaksi peliteollisuutta. Tastd merkittdvimpéana
esimerkkind seikkailupelien genressi on Tomb Raider —sarja, josta ilmestyy jo

kahdeksas jatko-osa. (Saarikoski 1999, 137-138.)

Steve Neale (1990, 45-47) liittdd genren tarkasteluun todennédkoisyyden késitteen. Han
viittaa silld lajityypin sisdisiin sddntoihin, jotka méérittdvat sitd, mikd genrelle on
mahdollista, todennikdistd ja siten myds sopivaa. Todenndkoistd ei siis ole, ettd
seikkailupelissd sankarit alkaisivat ylldttden toimia genrelle vastaisella tavalla,
esimerkiksi epésankarilliseen tyyliin ihmisid ampuen. Muuttuva yhteiskunta vaatii
kuitenkin sankareilta ja peleiltd yhd enemmaén heterogeenisyytti, jolloin my0s peligenret
jakaantuvat alagenreihin ja genret liittyvit toisiinsa. Téllin Nealen mainitseman genren

todenndkodisyyden voidaan ajatella joustavan.

Konsolipelien geneerinen luonne asettaa tiettyja puitteita sille, millaisia fantasiahahmoja
tiettyd lajityyppid edustavassa pelissd voi olla. Seikkailupelin genre madrittdd pitkalti
sankarin ominaisuuksia. Kuitenkin genren rajat ovat hdilyvid ja usein vaikeasti
madriteltdvissd. Kriitikot ja tutkijat eivdt aina ole samaa mieltd siitd, mistd genrestd
kulloinkin on kysymys. Erityisesti nykypdivand uudet pelihahmot haastavat lajityyppeja
muuntautumaan ja jakautumaan. Merkitseek6 genrelle tyypillisten hahmojen
korvautuminen yhden lajityypin katoamista? Vai pystyykd genre mukautumaan
muutoksiin ja pysymédn voimissaan tiettyjd vanhoja puitteita sdilyttden? Voiko
seikkailupelin naissankari tuottaa uudenlaista sankaruutta muuttamatta genred liikaa?
Yleisesti puhutaan naissankaripeleistd, mutta on epdselvdd, mitkd tekijit sukupuolen

lisdksi madrittavat tatd uutta genred.
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3.2 Pelifantasia ja sankaruuden representaatio

Ermin, Helién ja Méyrin tutkimuksen mukaan ihmiset hakevat pelaamisesta erilaisia
asioita. Erds tutkimuksessa keskeisend esiin noussut tekijd pelien viehidtyksen taustalla
ovat niiden tarjoamat fiktiiviset maailmat, joissa pelaaja saattaa toimia ja kokeilla uusia
asioita vapaana reaalimaailman rajoitteista. Pelit tarjoavat parhaimmillaan pelaajalle
eldmyksid, iloa ja viihdettd. (Ermi, Helio & Maiyrd 2004, 134.) Peleilld pyritdén
kuvaamaan arjen kdidntdpuolta; ihmisten toiveita, fantasioita, péivdunia, pelkoja ja
sankaruutta. Pelit tarjoavat keinon peilata jokapéivéisid asioita turvallisesti. Ne voidaan
my0ds ndhdd merkityksid sisdltdvind taidemuotoina hahmojen, pelimaailmojen, musiikin,
ddnien ja dialogien kautta. (Mayrd 2005, 337.) Lisdksi pelit antavat pelaajalle

mahdollisuuden tulla sankariksi ja ohjata timén seikkailua fantasiamaailmassa.

Mihin ihmiset tarvitsevat fantasiaa ja miti sen sisillolliset vaihtelut eri aikoina kertovat
yhteiskunnasta? Fantasian suhde yhteiskuntaan voidaan ndhdi ainakin kahdella tavalla.
Fantasiaa voi pitdd vallankumouksellisena tuotteena, joka nousee salaisesta
yhteiskunnan vastustushalusta. Toisen ndkokulman mukaan fantasia on protesti
linsimaisen kulttuurin liiallista jérkikeskeisyyttd vastaan. (Miettinen 2004, 130.)
Fantasiakirjallisuus perustuu mielikuvituksen mahtiin. Fantasia voi tarjota oivalluksia
nithin  kysymyksiin, jotka eivdt aukea seuraamalla ympérdivdd maailmaa.
Mielikuvituksen avulla ihmiset voivat 16ytdd ongelmiinsa luovia ratkaisuja. Kuten
kirjat, tarjoavat pelit kuvitteellisia ympdristdjd, joissa sankari seikkailee. Taiteilijan
luovaa mielikuvitusta rajoittaa vain genre, eli juonen ja tapahtumien on oltava
fantasiamaailman tasolla johdonmukaisia. Fantasiassa yleisin juonikaavio palaa
sankarimyytteihin, jotka rakentuvat eroon, 1dht66n, vastoinkdymisiin, voittoon seka

sankarin yhteis6on paluuseen. (Bengtsson 2001, 333-334, Thonen 2004, 78-79.)

Fantasiaa on mddritelty usealla eri tavalla ja se jakautuu moniin alalajeihin.
Kirjallisuuden ja elokuvien luokittelua mukaillen voidaan konsolipelien
sankariseikkailut liittdd fantasian merveilleux-sarjaan. Télle fantasialajille on tyypillistid
tapahtumien yliluonnollisuus pelaajalle, mutta niiden mahdollisuus fiktiivisessd

maailmassa toimivalle sankarille. (Malherbe 2004, 234-235.)
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Sankarit toimivat aikansa kuvastimina levittdmalld uskomuksia ja asenteita sekd
yksinkertaistamalla monimutkaisia asioita. Parhaimmillaan sankareilla on vahva
positiivinen vaikutus heitd ihailevaan yleis66n. (Harmon 1983, 115.) Sankari on
muuttunut yhteiskunnan muutosten mukana. Traditionaalisissa yhteisdissd sankarit
kuuluivat suulliseen traditioon, folkloreen, legendoihin ja rituaaliseen draamaan.
Nykyisessd yhteiskunnassa sankarit esiintyvidt massamediassa ja edustavat yhteisén
pyrkimyksien lisdksi yksiloiden haluja. (Klapp 1969, 238.) Nykyinen sankari on
haasteiden edessd, koska katsojat vaativat yhd erilaisempia hahmoja. Sankareista on
tullut globaaleja, ldhes julkisuuden henkil6itd, joiden uutuudenviehitys vanhenee
nopeasti. Tdmén voi huomata myds siitd, ettd pelien genret moninaistuvat ja pelit

suunnataan yhi pienemmille kohderyhmille.

Sankarilta vaaditaan paljon. Viihteessd voi ndhdd monimutkaisempia ja pidemmdlle
vietyjd fantasioita kuin lasten supersankaruudessa. Pohjimmiltaan molemmissa on
kuitenkin kyse itsensd suureksi ja vahvaksi kokemisesta ja vaikeuksista selvidmisesté.
Kaikkien sankaritarinoiden ytimessd on toimintaa, voimaa ja halu eldméssd
parjadmisestd. Supersankarina toimiminen antaa pelaajalle mahdollisuuden voittaa pahat
hahmot maailmassa, jossa ei itse ole tarpeeksi vanha tai voimakas. (Jones 2002, 67-76.)
Tarinan ja sankaruuden kautta voi kisitelld syvillisid aiheita kuten epdonnea, julmuutta,
eldmaén tarkoitusta, kuolemaa, rakkautta ja onnellisuutta. Realismi tarinoissa saa yleison
eldytymddn sadun maailmaan. Yleiso vaatiikin tarinoilta yhd enemmaén uskottavuutta,
loogisuutta sekd konventioista poikkeamista. (Hiltunen 1999, 223, 205, Ruoho 1996,
115-116.)

Entd minkélaisia sankarit voivat olla ja minkédlainen tarina heiddn ympérilleen
kietoutuu? Ari Hiltunen esittdd viiden kohdan listan piirteistd, joita hyvéltd tarinalta
vaaditaan. Ensinnékin siind on oltava sankari, josta riippumaton ulkoinen motiivi vie
juonta eteenpdin. Toiseksi katsojan on kyettdvd samaistumaan sankariin
emotionaalisesti. Kolmanneksi tarinalla on oltava tavoite, jonka sankari toivoo
saavuttavansa tarinan loppuun mennessd. Neljdnneksi sankarin on kohdattava haasteita
ja esteitd matkallaan. Viidenneksi sankarin on voitava osoittaa joko emotionaalista tai
fyysistd rohkeutta haasteita kohdatessaan. Sankarin on oltava moraalisesti hyva, muttei
ominaisuuksiltaan liian hyveellinen tai tdydellinen. Erehdykset tekevdt hanesta

helpomman samastumiskohteen. Sankaruuteen liittyy etdisyys, kaksoishenkil6llisyys ja
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juurettomuus tai vanhemmattomuus. Paha henkild ei sovi sankariksi, koska hidnen
kohtalonsa ei herdtd sdélid. (Hiltunen 1999, 115-116, 49, 53.) Neumann lisdd sankarin
ominaisuuksiin muukalaisuuden. Sankari tietdd omaavansa sankarillisia kykyjé, jotka
nostavat hinet yhteisonsé yldapuolelle ja tekevit hinesté erilaisen (Neumann 1973, 136).
Sari Néreen 1990-luvun alussa koululaisille tekemén tutkimuksen mukaan sankarilta

vaaditaan rohkeutta, uhrautuvuutta, avuliaisuutta, rehellisyyttd ja luotettavuutta (Nére

1991, 48).

Pelien tarinat toistavat vuosisatoja vanhaa sankaritarinan tyyppié, jossa hyvd sankari
yrittdd vaaroja uhaten selvitd hidnelle asetetusta tehtdvistd. Hénen tulee voittaa
vihollinen ja pelastaa prinsessa tai maailmankaikkeus. Tarinassa on sankarin lisdksi
muita muuttumattomia hahmoja. Valtavirtaclokuvalle tyypillisia hahmoja ovat
vankkumaton sankari, heikkoutensa voittava sankari, uskollinen/petollinen kumppani,
hdikdilematon vastustaja, korruptoitunut poliisi, uhrautuva rakastettu ja kohtalokas
nainen. Vakiotyypit saattavat olla karrikoituja, koska niiden tehtdvdnd on selventdd
tarinaa. (Bacon 2000, 75.) Kulttuuri tiivistdd parhaiksi nidkeméinsd ominaisuudet
sankarin hahmoon. Tamé kertoo mihin arvoihin kannatta pyrkid, minkélaisia
vastoinkdymisid on edessd ja miten niistd voi selvitd. Sankari edustaa ihanteita, eiké siis

ole tavallinen ihminen. (Miettinen 2004, 145-146.)

Sankarin tehtdva liittyy hyvin ja pahan viliseen kamppailuun. Rikollinen on tarinalle
yhtd tdrked kuin sankari, eikd tarina olisi kiinnostava ilman tédtd vastakkainasettelua.
(Matikainen 2000, 11.) Selked hyvit ja pahat mustavalkoasetelma, on tehokas draaman
keino, mutta ei vastaa todellisuutta. Kooistran mukaan sankarikaan ei aina ole
lainkuuliainen vaan saattaa rikkoa sddntdjd palvellessaan yhteison etuja. Sankarin
paamadrdt ovat kuitenkin jalot. Hidn saattaa esimerkiksi varastaa rikkailta ja antaa

koyhille kuten Robin Hood ja vahingoittaa muita vain itsepuolustukseksi. (Kooistra

1989, 7-9.)
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Sari Nire erottelee sankarityyppeja heiddn lainkuuliaisuutensa mukaan Mertonin
sosiaalisen jdrjestysmallia hyvéksikdyttden. Hin jakaa sankarit yhteiskuntaan ja lakeihin

suhtautumisen perusteella neljdan eri tyyppiin.

1) Konformistinen sankari on perinteinen sankari, joka pyrkii sopeutumaan
yhteiskunnan arvoihin ja normeihin tavoitellessaan lakia ja jarjestystd. Hian
edustaa perinteistd sankaria.

2) Innovatiivinen sankari edustaa myds jdrjestystd, mutta haluaa edistda
yhteiskunnan muutosta. Hin on valmis rikkomaan sidint6ja ja hyviksyy
kulttuurin pddmaéarat, muttei valttdimatta sen institutionaalisia keinoja. Han on
uudistava ja innovatiivinen sankari.

3) Kapinallinen sankari taistelee edellisen tavoin yhteiskunnan muutoksen
puolesta, mutta symbolisen jarjestyksen ulkopuolella. Kapinoija ei hyviksy
kulttuurin pddmaéria eikd sen keinoja paddméérien saavuttamiseksi. Han edustaa
vastarintaa ja syntyy usein suurten yhteiskunnallisten murrosten yhteydessa.

4) Antisankari pyrkii ulos symbolisesta jérjestyksestd, muttei tee sitd yhteiskunnan
puolesta vaan siksi, ettei kykene omaksumaan sen reaaliperiaatteita. Hin
vetdytyy vastuusta ja velvollisuuksista, mutta kiyttdd padamairan saavuttaakseen

kulttuurin tarjoamia keinoja. (Nire 1991, 44-45.)

Voisi ajatella, ettd peleissé pyritdén syvélliseen hahmojen taustojen kuvaamiseen, koska
pelikokemus halutaan luoda intensiiviseksi. Henkilohahmoille pitd4 luoda menneisyys
ja nykyisyys. Mario Erdheimin mukaan yksilon suhde sankariin on sitd
tiedostamattomampi mitd emotionaalisempi se on. Sankarin hahmoon voidaan liittdd
siis torjuntoja ja projektioita. (Ndre 1991, 113.) Sankarin merkitys kytkeytyy kuitenkin
mitd suurimmissa méérin tapaan, jolla sitd koodataan ja luetaan. Sankaritulvasta thmiset
valitsevat mieleisensd ja tulkitsevat sankarien vilisid eroja ja merkityksid itselleen
osuvalla tavalla. Usein pelaaja tai katsoja ei kuitenkaan mieti, miksi pitdd juuri tietysti

sankarista, vaan suhde tdhin on tiedostamaton.
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3.3 Naissankarit ja naiseus mediakulttuurissa

Mediassa toistetaan kulttuurisesti tuttuja ritualisoituja sukupuolikiytintojd, jotka
normalisoituvat toiston kautta (Butler 1997b, 402). Visuaalisen kulttuurin puolella
naisellisuus on perinteisesti ndhty joko eldmin ja viattomuuden tai tuhon ja pahuuden
lahteend. Naisen esittiminen on seurannut pitkélti myyttejd naiseudesta. Téstd
esimerkkind naisen nidkeminen joko Neitsyt Mariana tai vastakohtaisesti Pandorana ja
Eevana. Satu Apon mukaan satujen ja tarinoiden kertojina ovat kautta aikojen toimineet
sekd miehet ettd naiset, mutta koska sankaritarinoilla on kasvatettu ennen kaikkea
poikia, ovat myds tarinoiden sankarit olleet miehid. Naissankareita on ollut, mutta he
ovat olleet miessankarin toiminnan kohteita, pelastettavia tai avustajia. Naisille ei siis
ole annettu paikkaa itsendisend sankarina vaan heidét on eristetty kodin ulkopuolisesta
maailmasta. Nykyisessd kulttuurissa voi kuitenkin ndhdd pyrkimyksid kuvata
sukupuolia moniulotteisesti ja yksilollisesti sovittamatta niitd tdysin tiettyyn kaavaan.
Sankarit saattavat olla perdisin eri kulttuuri- ja sosiaalitaustoista, jolloin tarinatkaan

eivit sisélld valtakulttuurin perusarvoja. (Apo 2003, 10-11.)

Voimakkaista naishahmoista on runsaasti ndyttdd elokuvien ja kirjojen puolella kautta
aikojen. Mahtava Pohjolan Louhi, Peppi Pitkdtossu ja Scarlett O’Hara elokuvasta
Tuulen Vieméd ovat varmasti hyvid esimerkkeja itsendisistd naisista kulttuurin piirissa.
Kuitenkin vasta viime aikoina naiset ovat saaneet perinteisid supersankarillisia rooleja.
Konsolipeleihin sankarinaiset ovat tulleet usein menestyneen televisiosarjan kautta,
kuten Xena, Alias, Charlien Enkelit tai Catwoman. Ndmi sarjat ovat tuttuja myos
elokuvateollisuuden puolella. Yksi syy naisten tdhdittdimien toiminta ja
seikkailuelokuvien  yleistymiseen lienee  miestoimintasankareiden =~ muutos
hypermaskuliinisesta feminiinisempdin. Toimintasankarin muotti on muuttunut niin,

ettd naisillakin on nyt mahdollisuus mahtua siihen.

Median roolin voi ajatella sekd uutta luovana ettd vanhoja tapoja yllapitivénd. Median
on luotava uutta pitddkseen ylld kiinnostusta, mutta annettava samalla jotain vanhaa,
johon katsojat voivat “tarttua”. Voisi ajatella median séilyttdvédn jotain vanhaa naisen
esittimisessd. Naiskuva ei muutu nopeasti. Virtuaalihahmot voivat kuitenkin antaa
mielenkiintoisia viitteitd sukupuoliroolien tdminhetkisestd tilasta. Du Preezin mukaan

suurin osa peleistd esittdd naiset stereotyyppisen kaavan mukaan uskaltamatta leikkid
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erilaisilla rooleilla (Du Preez 2000, 7). Petri Saarikoski on tutkinut naisia
konsolipeleissd. Hanen mukaansa naiset ovat esiintyneet ldhinna sivurooleissa; nainen
on ollut joko uhri, pelastettava tai sukupuoliobjekti. Jos nainen on péddssyt padosaan
pelissd, on hén muistuttanut roolihahmoltaan miestd ulkoisesti ja toiminnallisesti.
(Saarikoski 1999, 16.) Eugene Provenzon tutkimuksen mukaan naiset eivét ole peleissa
aktiivisissa rooleissa, mistd pelaajat oppivat naisen olevan toiminnan ulkopuolella

(Provenzo 1991, 100).

Naisen kuvaaminen joko avuttoman uhrin tai silmidnruoan asemassa mukailee elokuvien
ndkemysti naisesta uhrina tai fetisoituna. Perinteinen Hollywood-elokuva on kiyttinyt
kahta eri keinoa naisen visuaalisessa manipuloinnissa: tutkimista ja rankaisua tai
fetisointia. Ensimméiinen perustuu sille, etti nainen alistetaan katseen avulla, hianti
kontrolloidaan, rankaistaan tai hdnet pelastetaan. Naisen fetisointi tapahtuu nostamalla
naishahmo korokkeelle ja esittimélld hénet ruumiinosina: jalkoina, kisivarsina ja
hiuksina. Katsojan sallitaan ihailevan naista katsojan asemastaan nauttien. (Mulvey
1989, 16-21.) Hollywoodin Film Noir-genreen kuuluu myos jyrkkd jako kahden
naistyypin vélilld. Hyvd nainen esiintyy péivdnvalossa, paha nainen &isin ja on
kayttaytymiseltddn aggressiivinen, seksuaalinen ja vaarallinen. Film Noirin keskeinen
naishahmo on avoimesti seksuaalisuuttaan hyviksikdyttdvd nainen, femme fatale.
(Kaplan 1984, 2.) Mary Ann Doanen tulkinta naisellisuuteen naamioitumisesta viittaa
samaan hahmoon. Naamioituminen merkitsee Doanelle leikkid, jossa nainen esittdd

naista. Tdma ei siis ole todellista naiseutta. (Doane 1991, 25-26, 33.)

Tyttdjen pelaamista késittelevissd akateemisissa tutkimuksissa on arvosteltu tytoille
suunnattujen pelien tarjoamia heikkoja samaistumismahdollisuuksia. Pelihahmojen
sukupuolta rakennetaan toistamalla sukupuoliin liittyvid stereotyyppisid ominaisuuksia.
Naishahmot ovat perinteisesti olleet urheaa ritaria odottavia satuprinsessoja, jotka
lopulta pelastetaan ja prinssi julistetaan sankariksi. Kuitenkin muutamia vahvoja
naishahmoja on ilmestynyt viime vuosina. Avuttoman prinsessan vaihtuminen
vahdpukeiseksi naishahmoksi on aiheuttanut paljon keskustelua pelien arvomaailmasta.
Esimerkiksi Tomb Raider —pelien Lara Croft on tuonut peleihin uudenlaisen naisen
mallin, jonka on oletettu vetoavan myds naisiin. Laran hahmossa yhdistyvét toimijuus ja
voimakas persoona, minkéd kaltaiset hahmot ovat yleistyneet populaarikulttuurissa

laajemminkin. (Kangas 2002, 138-144.) Petri Saarikoski vertaa Laraa Indiana Jonesiin
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ja ndkee pelin tarjoavan uusia mahdollisuuksia kaupata Indiana Jones- mytologiaa
(Saarikoski 2003, 12). Vanhat hahmot voidaan herittdd henkiin uudistamalla tarinaa ja
muuttamalla arvoja nykyaikaisemmiksi. Uuden hahmon mielenkiinto perustuukin

erilaisuudelle, jota my0ds naissankarit edustavat.

Naisten esiintymistd sankarirooleissa voidaan tarkastella sekd nais- ettd mieskatsojan
nidkokulmasta. Naiskatsojien ajatellaan samaistuvan naistoimijoihin, kun taas
mieskatsojille vastaavat representaatiot tarjoavat silminruokaa hyvin muotoillussa,
naisellisen seksikkddssid ruumiissa. (Kennedy 2002, 1-2.) Voidaan ajatella, ettei pelid
ole olemassa ilman pelaajaa samalla tavalla kuin ajatellaan, ettd kuvaa ei ole ilman
katsojaa. Kuva tai peli syntyy eldmyksend katsojan mielessd vasta hénen antaessaan
sille merkityksid. Keskeinen katseeseen liittyvd kysymys naissankaripelien puolella on
ollut, tarjoaako peli visuaalista mielihyvdd vain miespuoliselle katsojalle. Entd
katsovatko miehet ja naiset kuvia samalla tavalla? Sankarikésityksid selvittineen
Néreen tutkimuksen mukaan tytot liittyvét ja tuntevat samuutta sankariinsa enemméin
kuin pojat ja valitsevatkin sankarihahmonsa paljon huolellisemmin tdmén takia. Pojat
ovat taipuvaisempia esittdméédn sankaria ja imitoimaan sankarin toimintaa. (Nire 1991,

119-120.)

Mulveyn mukaan naisen kuva on perinteisesti toiminut kahdella tasolla: elokuvan
mieshahmojen sekd yleison katseiden eroottisena objektina. Jénnite vaihtelee ndiden
kahden vililla. Perinteisissd rooleissa nainen on miehen katseen méérittelemén fantasian
mukaan tyylitelty ja passiivinen. (Mulvey 1985, 9). Taméi tarkoittaa sitd, ettd nainen
alistuu objektina miehen patriarkaaliselle katsontatavalle. Mary Ann Doane esittdd, ettid
feminiinisyyttd liioittelemalla voidaan murtaa michiset katselumallit ja tehdéd tilaa
uusille. Liioiteltu, naamioitunut representaatio nostaa esiin katseen mekanismit ja
paljastaa kuvan rakennetun ja tuotetun luonteen. Té&hdn naamioituneeseen
representaatioon liittyy olennaisesti parodia ja ironia (Doane 1991, 33-43.)
Mielenkiintoista onkin selvittdd, kaytetddnkd konsolipeleissd parodiaa tai ovatko
sukupuoliroolit liioiteltuja ja naiset sankareinakin vain michiselle katseelle luotuja

fantasiahahmoja.
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4 TUTKIMUSONGELMA JA ANALYYSIMENETELMA

Tutkimuksessani naissankaruudesta keskityn pelin maailmaan, jolloin suljen pois pelin
ympérilld pyorivin tuotannon ja pelaajien tarkastelun. En tee vastaanottotutkimusta
vaan tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd nykyisten konsolipelien tarjoamia malleja
naiseudesta seikkailupelien naissankareiden kautta. Tutkin sitd, miten naiseus nékyy
heiddn toiminnassaan ja miten nainen ottaa sankarin paikan seikkailupeleissé.
Aineistona kdytin konsolipelejd, joille teen laadullista sisdllonanalyysid. Kiytén

hyviékseni teorioita etenkin Butlerin sukupuolen rakentumisesta ja toistoista.

4.1 Tutkimusongelma

Kasitteiden médrittelyn ja teorioiden pohjalta tutkimusongelma tarkentui kysymykseksi:

e Minkilaisia ovat naissankarin representaatiot konsolipeleissi?

Lahestyn ongelmaa tutkimalla, millaisia naishahmojen piirteet ja toiminta ovat eli
minkadlaisella esittdmiselld tai toistoilla sankaruutta ja naiseutta on rakennettu. Lisdksi
haluan tutkia, ovatko naishahmot omatoimisia sankareita. Pelien fantasia voidaan ndhda
elokuvan tavoin taisteluna hyvén ja pahan vililld, jossa hyva sankari yleensé voittaa ja
konnat jadvat kiinni. Kysyn, onko naissankarille annettu todellinen sankaruus pelissa,
vai jadko naisen rooliksi seksiobjektin tai uhrin imitoiminen. Entd missd mdirin pelin
seikkailu-genre vaikuttaa naiseuden esittimiseen? Esitetdédnkd naissankarit sankarille ja
seikkailupelin genrelle tyypilliselld tavalla vai tuoko naiseus jotain uutta tai poistaako se

jotain sankarin kuvasta?

Kehitin viitekehyksen pohjalta tutkimuskysymyksid analyysin avuksi, joilla erittelen
naiseuden ja sankaruuden esittimisen omiksi alueikseen. Kysymysten avulla voin
erottaa pelin genren vaikutuksen naiseuden representaatioon. Tarkastelen, minka
konsolipelissd voi tulkita sankaruuden vaatimaksi ja minkd siitd riippumattomaksi
naiseuden esittdmiseksi. Haen erityisesti sukupuolen performansseja pohjaten Butlerin
ajatukseen sukupuolen rakentumisesta totutuille toistoille. Tutkimusongelman
tarkentamiseen kéytin apuna kolmea tutkimuskysymystd, joihin sisdltyy useita

alakysymyksié.
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1) Minkilainen on pelin perusasetelma?
Minkélainen on pelin juoni ja sankarin tausta, esimerkiksi ammatti, ikd, perhetausta,

ulkondko ja sosiaaliset suhteet? Onko juoni sankaritarinalle tyypillinen?

2) Miten sankaruutta representoidaan pelissa?

Toimiiko naissankari perinteisen sankarin tavoin ja mitd sankaruuden tekijoita
hénelld on? Onko sankarilla apuvilineitd tai yliluonnollisia kykyjé, joilla sankaruus
on saavutettu? Pelastaako naissankari vai pelastetaanko héinet? Minkélaisia
vastoinkdymisid sankari kohtaa, vai kohtaako, ja miten niistd selvidd? Mika

sankarityyppi on kyseessd?

3) Miten naiseutta representoidaan pelissi?

Miten naiseutta tuotetaan erityisesti toistojen, puheen, eleiden ja liikkeiden kautta?
Rangaistaanko véérdstd toistamisesta? Miten sankari puhuttelee muita ja miten hdnta
puhutellaan? Minkdélaisia naisellisia tunnusmerkkejé sankarilla on? Minkélaiset ovat
naissankarin ja mieshahmojen suhteet? Miten naisen seksuaalisuutta tuodaan esiin?
Tuovatko muut hahmot sankarin sukupuolen esiin ja miten he suhtautuvat

sankariin?

Vastaan jokaisen tutkimani pelin osalta néihin alakysymyksiin. Erottelen sankaruuden
ja naiseuden omiksi alueikseen, jotta voin paremmin verrata myds niiden vaikutuksia
toisiinsa. Luettelon avulla saan laajaan aineistooni systemaattisen tarkastelukehikon,
jonka avulla kdyn ldpi siséltod ja erittelen miesten ja naisten ominaisuudet ja puheen eri
sarakkeisiin. Lisdksi erittelen peligenren, sankaruuden ja naiseuden eri sarakkeisiin.
Lajittelen pelissd esiintyvien muidenkin hahmojen representaatiota ja heidén suhdettaan

sankariin, koska representaatio rakentuu myds pitkélti suhteessa muihin ithmisiin.

4.2 Sisdllonanalyysilli nikymiditon néikyviksi

Tutkimuksen tavoitteena on hahmottaa kulttuurin luomia merkityksid naiseudesta,
joiden varassa ihmiset arvioivat sukupuolia. Nami kulttuuriset mallit tulevat esiin
elokuvissa, mainoksissa ja konsolipeleissd kiteytyneessd muodossa. Median tutkimus
voidaan néhdéd jatkuvassa muutoksessa olevien merkitysten tutkimisena. Niitd tuotetaan

yha uudelleen, eivitkéd ne koskaan ole valmiita tosiasioita. Vaikka onkin kiinnostavaa ja
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tarkedd tutkia, mitd merkityksid kulttuurista 16ytyy, eiviat merkitykset ole kiinteitd tai

lopullisia. Samoista teksteistd tai kuvista voidaan tehda erilaisia luentoja eri aikoina.

Kulttuurisina teksteind pelejd voidaan tutkia sisdllonanalyysilld, jolla kerétdén
dokumenttien sisdllostd havaintoja tieteellisid pelisddnt6jd noudattaen. Sisdllonanalyysi
on tekstianalyysia, jonka kohteena voi olla esimerkiksi kirjat, artikkelit, pdivékirjat,
kirjeet, haastattelu, puhe, keskustelu, dialogi, raportit tai muu kirjalliseen muotoon
saatettu aineisto. (Tuomi & Sarajérvi 2003, 48, 105-110.) Tutkimuksessa teen analyysié
auki kirjoitetuille pelitapahtumille ja dialogeille. Helpotan materiaalin késittelyd ja
analyysin tekemistd videoimalla pelitilanteen. Ndin tapahtumiin jdd enemmaén aikaa
paneutua ja analyysi on kattavampi. Ongelmana on, ettd vilianimaatioita, jotka ovat
tutkimukseni kannalta kiinnostavia, ei voi pysdyttdd kuten pelitilannetta. Animaatiot
vievit tarinaa elokuvanomaisella pitkélld eteenpdin, jolloin pelaaja ei voi vaikuttaa
tapahtumiin. Animaatioita ei voi my0skddn katsoa uudelleen pelaamatta sitd edeltdvid
tehtdvid toistamiseen. Videoimalla sddstin aikaa ja saan samalla analyysisténi

syvillisempaa.

Teen videoidulle aineistolle sisédllonanalyysid, jolla pyritddn kuvaamaan tutkittavaa
ilmiotd ja luomaan siitd selked, tiivis kuvaus kadottamatta informaatiota.
Teorialdhtdinen sisdllonanalyysi nojaa johonkin valittuun teoriaan, malliin tai
auktoriteetin  esittdmiin ajatteluun. Myods aineiston analyysia ohjaa valmis,
aikaisemman tiedon pohjalta luotu kehys. Siséllon teemoittelu tai luokittelu pohjautuu
representaatio, sankaruus ja pelin genre. Aineistosta voidaan poimia my0s
analyysirungon ulkopuolelle jddvid asioita, joista muodostetaan uusia luokkia.
Luokittelu tapahtuu kuitenkin tutkimuskysymyksilld selvitettdvien avainkisitteiden
mukaan, jolloin aineistosta poimitaan systemaattisesti, niiden mukaisia ilmauksia tai

tekijoitd. (Tuomi & Sarajérvi 2003, 48, 99-117.)

Tuomen ja Sarajiarven (2003, 111, 116) teorialdhtdisen sisdllonanalyysirungon mukaan
kirjoitan auki hahmojen puheen. Tédmin jilkeen luen puhetta ja tarkastelen kuva-
aineistoa ja jaan aineiston kategorioihin. Poimin sekd analyysirungon, ettd sen

ulkopuolelle jaavét tekijat. Kuvailen naissankaruutta yksityiskohtaisemmin dialogien,
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kuvakerronnan, toiminnan ja juonen osalta, erityisesti keskittymélli naiseuden

tulkitsemiseen.

4.3 Luotettavasta pelien lihestymisestii

Voisi ajatella, ettd median naiskuvaa tulkitaan suhteuttamalla se omaan
kokemusmaailmaan. Mitd enemmin nédkee tiettyjd kuvia sitd tutuimmaksi ja
luonnollisemmiksi kuvat tulevat. Teoriani avulla yritdn ldahestyd naiskuvasta puolta,
jossa nden tuttuuden taakse. Nykyaikana kuvat muuttuvat nopeammin kuin aikaisemmin
ja uusia kuvia syntyy jatkuvasti. Pelejd tulkitessa on siis otettava huomioon
tdminhetkinen naiseuden ja sankaruuden representaatio, joiden perusteella analyysini
teen. Konsolipeleistd tehtdvien tulkintojen mddrd voi olla rajaton, mutta tietyn
ndkokulman ottaessani rajaan my0s mahdollisten tulkintojen mé&drdd. Lisdén
luotettavuutta systemaattisella analyysilld, joka tekee tulkinnasta tieteellistdi ja
rajoitettua. Kerron, miten aineisto analysoitiin ja miten tiettyihin tuloksiin ja
johtopaitoksiin paadyttiin. Liitdn hahmojen ulkoniddn analyysiin kuvallista aineistoa

liittein.

Tutkimuksen luotettavuus perustuu sithen, miten teoria ja tulokset puhuvat toistensa
kanssa ja miten tutkija on perustellut tulkintansa. Tama tarkoittaa sitd, etté tutkija kertoo
tarpeeksi johdonmukaisesti mihin hénen tulkintansa pohjautuu. John Fisken mukaan
tutkijan tulisi tiedostaa myoOs taustansa, joka tavalla tai toisella ndkyy merkityksissa,
joita tutkija tutkimuskohteelleen antaa. (Fiske 1994, 412.) Suomalainen
arkitodellisuuteni poikkeaa huimasti amerikkalaisten pelien maailmasta, mutta olen
kasvanut mediatulvassa, johon elokuvien ja sarjojen lisdksi kuuluvat myds konsolipelit.
Vaikka pelit ovat minulle ennestddn tuttuja, en nde tidmén vaikuttavan naiseuden
tulkintaan, koska pelaaminen ei ole pohjannut teoriaan eikd tapahtumien tarkkailu ole
ollut systemaattista. Enemminkin tuntemukseni peleistd helpottaa keskittymistd

ulkoisista ja teknisistd tekijoisti itse sisaltoon.

Tulkintoja tehdessddn ihmiset kéyttivdt niin sanottua hermeneuttista kehdd. Siind
tehdddn tulkintoja, jotka johtavat taas uusiin tulkintoihin. Lopulta tulkinnat muuttavat
myos alkuoletuksia, miké johtaa uusiin merkityksiin. Tulkinnat ja niiden syvallisyys siis

tarkentuvat koko ajan. Kehdd voidaan selventdd yksinkertaisella esimerkilld: miten
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yksittdinen sana muuttaa lauseen merkitysté tai pidinvastoin, miten sama lause selventda
sanan merkityksen. Voimme todeta, etti hermeneuttinen kehéd pyorii sanan ja lauseen
vililld tai yleisemmin osan ja kokonaisuuden vililld. Osa selventdd kokonaisuutta ja
kokonaisuus selventdd osia. (Danner 1995, 235-236.) Siksi on tirkedd, etti luen
aineiston moneen kertaan ja perehdyn teoriaan tarpeeksi kattavasti. Hermeneuttista
kehdd ajatellen myos tulkinnat vaihtelevat sen mukaan, kuinka paljon tutkittavasta
kohteesta tiedetddn etukiteen. Ymmarrys saattaa myos muuttua tutkimuksen kuluessa,
mutta  selvittdmélld esioletukset ja niiden merkityksen pddsee pidemmaille

hermeneuttisella kehilld ja tulkinnasta tulee syvallisempaa.

Hempelin mukaan (To6tt6, 2000, 142) kaikkea empiiristd tutkimusta voidaan sanoa
ainutkertaiseksi siind mielessd, ettd ilmiotd kuvaavia mahdollisia piirteitd on aina
ddreton madrd. Johdonmukaisella viitekehykselld sekd analysoinnilla voidaan rajata
16ytyvien piirteiden maardi. Tutkimuksen luotettavuus perustuu teorian ja analyysin
johdonmukaisuuteen, aineiston systemaattiseen lépikdymiseen ja otteiden avaamiseen.
Se toteutetaan tieteelliselle tutkimukselle asetettujen periaatteiden mukaisesti. (Tuomi &

Sarajéarvi 2003, 133-138.)
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5 KOLMEN KONSOLIPELIN NAISKUVIA

Tarkastelen kolmea pelid, jotka valitsen nojaamalla kolmeen kriteeriin. Ensimmaiseni
valintakriteeri on pelin sankarin sukupuoli, koska tutkin erityisesti naisia sankareina.
Toiseksi pelin tulee kuulua seikkailupelien genreen. Paadyin tdhin vaihtoehtoon, koska
seikkailupelissd sankarin rooli ja kiytds tulevat parhaiten esille selkeissa
puheosuuksissa ja vidlianimaatioissa. Naméd osuudet ovat analyysini kannalta erityisen
mielenkiintoisia, koska niistd paljastuu millainen sankari on luonteeltaan ja
kayttaytymiseltddn. Kolmas valintakriteeri on pelin ilmestymisajankohta. Valitsen
lahempain tarkasteluun pelit, jotka ovat ilmestyneet eri vuosina, jotta pelit kattaisivat
laajasti naissankaruuden esittdmistd. Kerésin liitteeksi kaikki naissankaripelit, joita oli
41 kappaletta (liite 1). Néaiden joukosta valitsin tutkittavat pelit. Kaikkiaan
seikkailupelejé oli 84, joten naissankaripelejd ndyttdisi olevan noin puolet tilld hetkelld

myytévistd peleista.

Tutkittavat pelit ovat:
1) Tomb Raider 5: Chronicles (Play Station 1)
2) Dark Angel by James Cameron (Play Station 2)
3) Beyond Good & Evil (Play Station 2).

Tomb Raiderin péétdhti Lara Croft on yksi tunnetuimpia pelipersoonia, joka on
saavuttanut ikonin maineen pelikulttuurissa. Tomb Raider peleja on ilmestynyt yhteensi
kuusi ja ne ovat kaikki olleet pelitilastojen kérjessd. Uusin peli ilmestyy ensi vuoden
alussa. Tutkimuksessani mukana oleva Tomb Raider -peli ilmestyi vuonna 1997. Dark
Angel -peli pohjautuu samannimiseen TV-sarjaan ja ilmestyi kauppoihin vuonna 2003.
Peleistd uusin, Beyond Good & Evil, on ollut myynnissd vuoden 2004 alusta ldhtien.

Pelit ovat englanninkielisid, mutta kdédnnan tarvittavat tekstiviittaukset suomeksi.

Kuvailen kolmen seikkailupelin naiskuvia yksitellen ja lopuksi yhteenvedonomaisesti
eritellen niiden yhtdldisyyksid ja eroavaisuuksia. Avaan kuvaa naissankareista juonen,
sankaruuden ja naiseuden ndkokulmista. Kiinnostavaa on se, miten tietyn genren eli
tdssd tapauksessa seikkailupelin geneeriset konventiot madrddvat juuri konsolipelien

henkilohahmoja, ja kuinka ne erityisesti rajaavat naiskuvaa. Representaatioiden
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eritteleminen kertookin siitd, millaisia valintoja pelissid on tehty, mité siithen sisdltyy ja
mitd on jétetty pois sekd miké on tdrkedd tai vihemmain térkedd. Lopullinen padmééra
representaation analyysissd on saada kuvatuksi se mahdollisuuksien verkosto, jonka
puitteissa valinnat tehdddn. Vaikka representaation analysointi on analyysia siitd mité
kuvassa tai tekstissd lukee, on kiinnitettivd huomiota myos sithen mita siitd puuttuu.

(Fairclough 1997, 136-139.)

5.1 Naispuolinen ”Indiana Jones”

“Lara Croft on kadonnut Egyptissi - ilmeisesti kuollut. Héinen Ildhimmdit ystdvdnsd
kokoontuvat Croftin kartanoon muistotilaisuuteen. Sateen ropistessa ikkunaan he
istuvat muistelemaan kadonneen ystdvinsd aikaisempia sankaritekoja, joista osa on
tdhdn asti sdilynyt salassa. Samaan aikaan Egyptissd jdrjestetddn suuretsinndt Laran

I6ytymiseksi.” "

Pelin Tomb Raider 5 (Chronicles) keskeisessé roolissa on Lara Croft, noin 20-vuotias
englantilainen aristokraatti. Han kiinnostui arkeologiasta nuorena tutkiessaan vanhoja
temppeleitd vanhemman arkeologin opastuksella. Larasta kasvoi oppi-isdnsa
avustuksella  taitava  arkeologi  (haudanryostdja = tomb raider), jonka
erityiskiinnostuksena ovat kadonneet muinaisesineet ja kulta. Pelisarjassa Lara
seikkailee eri puolilla maailmaa etsien vanhoja arvoesineiti, joita havittelevat vaaralliset
rikollisliigat. Arkeologina Lara on tehnyt tutkimusmatkoja eri maihin ympéri maailmaa,
tuonut kotiin mittaamattoman arvokkaita esineitd ja selvinnyt useista vastoinkdymisista.
Hian ei kuitenkaan palannut viimeiseltd matkaltaan Egyptin Gizaan. Héanen
katoamisestaan uutisoidaan ympéri maailmaa. (Eidos Interactive 2002.) Viidennen
Tomb Raider pelin juoni koostuu neljdstd Laran seikkailusta, joita hdnen ldheisimmat

ystdvinsé kertovat toisilleen muistotilaisuudessa.

Lara kuvattaan korkeasti koulutetuksi ja rikkaaksi, minkd voi paitelld sekd hdnen
mahtavasta kartanomaisesta talostaan ettd hédnen virheettoméstd yleiskielestddn.
Puhetapa erottuu selvdsti muiden hahmojen murteenomaisesta puheesta. Laran

vanhemmat ovat kuolleet ja hdn asuu kartanossaan hovimestarinsa Winstonin kanssa.

! Mainosteksti pelin takakannessa vapaasti suomennettuna.
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Hovimestaria voisi kuvailla jopa jonkinlaiseksi isd-hahmoksi, joka on pitdnyt Larasta
huolta jo vuosien ajan. Lara vilittdd myos Winstonista eikd kerro télle kaikista
matkoistaan. Erityisesti jos hén tietdd ldheistensd turvallisuuden olevan vaarassa omien
toimiensa vuoksi. Toiset Laran hautajaisiin saapuvat ldheiset ihmiset ovat Jean-Yves ja
Isd Patric Dunstan. Jean Yves, ranskalainen arkeologi, on Laran ystdvé, jonka kanssa

Lara on tehnyt paljon tditd. Isd Dunstanin Lara on tuntenut jo pienesté pitden.

Pelissd esiintyy my0s Laran palkkaama hakkeri Zip, joka auttaa Laraa tietoteknisilld
taidoillaan yhden tehtdvéin suorittamisessa. Zip ja Lara eivit ole liheisii, eikd Zip ole
lasnd Laran muistotilaisuudessa. Mainitsemieni mieshahmojen lisdksi kaikki pelissa
esiintyvét sotilaat ja vartijat ovat miehid. Pelissi on myds rikollisia mieshahmoja,
Larsson ja Pierre, jotka sankari on tavannut aikaisemmilla retkilliin. Naishahmot
puuttuvat tdysin, mikd on mielestdni yllattdvaa. Laralla ei ole naispuolisia ystdvid tai
sukulaisia. Tomb Raider -peli representoi naista pelkdstddn sankarin ndkokulmasta.

Tama luo naiseuden esittdmiselle suuren haasteen.

Laran liikkeet ja ulkondkd ovat erittdin naisellisia. Han juoksee tukka hulmuten ja
poninhdntd heiluu litkkeiden mukana. Taéma kertoo naisellisuuden liséksi toiminnasta.
Naisellisten ominaisuuksiensa ansiosta Laran voi ajatella olevan taitavampi tydssdin
kuin useimpien miesten, joilta puuttuu notkeutta, ketteryyttd ja monipuoliset
taistelutaidot. Pelin sankari osaa kiyttdd myoOs dlyd monessa tilanteessa ja kadntdd

tapahtumat ndin omaksi edukseen.

Tutkimani Tomb Raider pelin juoni etenee seikkailupelin genrelle tyypilliselld tavalla
eksoottisessa ja fantasiamaisessa ympéristossd. Lara ldhtee etsimddn maagisia voimia
sisdltdvid esineitd edeten erilaisten pienten tehtdvien kautta kohti aarretta. Hin kohtaa
vaikeuksia ja lopulta onnistuu tehtdvdssddn. Lara kédyttdd apunaan erilaisia vélineitd
kuten pyssyjd, pistoolia ja kivédrid, joihin hdn kerdd matkansa varrella panoksia.
Pienessi selkirepussa kulkee mukana myds soihtu, taskulamppu sorkkarauta, kiikarit ja

ladkelaukku, jolla sankari saa palautettua menetettyd energiaa.

Pelimaailma on jaettu neljdn muistelukertomuksen mukaan eri kenttiin. Ensimmaéisessa
muistelmassa Lara seikkailee Rooman oopperassa, kaduilla, kujilla, torilla seka

Colosseumissa 10ytddkseen Viisastenkiven ennen sitd havittelevia rosvoja. Toisessa
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kertomuksessa pelaaja viedddn venéldisen sukellusveneen mukana merenpohjaan, misté
Laran on etsittdvd “Kohtalon keihds”. Samaa esinettd tavoittelee myos pahamaineinen
mafioso, joka meinaa kiyttdd keihdstd maailmanvalloitukseen. My6s Hitlerin keihéddksi
kutsuttu esine antaa omistajansa armeijalle voittamattomuuden ja siksi sitd tavoittelevat
useat ihmiset. Sukellusveneessd Lara joutuu vangiksi, mutta onnistuu vapautumaan
tyrmdstd ja 10ytdd aarteen ennen kuin sukellusvene lopussa uppoaa. Kolmannessa
tarinassa palataan Laran nuoruuteen. Vasta 16-vuotias sankarinalku seuraa
mielenkiinnosta Isd Dunstania Irlannin Black Isle —nimiselle saarelle, jonne tdmai ldhtee
karkottamaan demoneja. Lara kohtaa vaikeuksia, mutta pelastaa lopulta Isin ja itsensa
saarta terrorisoivan demonin kynsistd. Viimeisessd tarinassa sankari yrittdd véltelld
vartijoita tietokonehakkeri Zip apunaan. Hi&n murtautuu pahimman vihollisensa
pddmajaan ja varasta Iris-esineen. Pelin lopussa ndhddén Laran etsintdjen jatkuvan
Egyptissd. Laran kuuluisa reppu I0ytyy vahingoittumattomana ja sankarinkin

16ytymiselle annetaan mahdollisuus. Tama selvidd jatko-osissa.

Tarina on omalle genrelleen tyypillinen sankaritarina. Lara lihtee noutamaan aarretta ja
voittaa vaikeuksia erilaisten nopeutta ja ketteryyttd vaativien tehtdvien seké vihollisten
muodossa. Lopulta sankari kuitenkin palaa voittajana kotiin. Lara kohtaa
seikkailuissaan monia fyysistd voimaa vaativia vaaroja ja esteitd ja joutuu taistelemaan
muun muassa koiria, valtavia ritareita, gladiaattoreita, leijonia, lohikdirmeita, tarkka-
ampujia, demoneja, mafiosoja ja vartijoita vastaan. Pelin fantasialuonteesta kertovat
muutamat mahdottomat vastustajat, jotka ovat henkiin herddvid patsaita. Muuten
pelimaailma eroaa normaalista siind suhteessa, ettd pelimaailmasta puuttuvat kokonaan
tavalliset ihmiset. Siind esiintyy vain sankari ja viholliset. Muuten kadut ja kujat ovat

taysin tyhjid.

Nékisin Laran kapinallisena sankarina, joka taistelee yhteiskunnan muutoksen puolesta,
mutta symbolisen jirjestyksen ulkopuolella. Hén ei luota muiden apuun tehtdvid
suorittaessaan ja vaikuttaa siltd, ettd viranomaiset ovat tdysin tietimattomid
tapahtumista, jotka voisivat pahimmassa tapauksessa vaikuttaa kaikkien ihmisten
elaméén. Lara edustaa vastarintaa ja hin taistelee valtaa tavoittelevien ihmisten pahuutta

vastaan.
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Lara miehisen katseen objektina

Laran ulkondko on herdttinyt keskustelua suurimmaksi osaksi sen takia, ettd hédnen on
ajateltu olevan michiselle katseelle suunniteltu. Laura Mulveyn teorian mukaan
naisvartalo toimii erotisoituna objektina. Se tarjoaa mieskatsojille mielihyvéd, yhdistden
sekd miehistd aktiivisuutta ettd naiseuden spektaakkelia (Mulvey 1989, 5). Tutkimassani
pelissd Lara on pukeutunut erilaisiin asuihin, jotka ovat seikkailutyyliin melko niukkoja
(liitteet 2, 3 ja 4). Laraa voisi kuvailla nuoreksi atleetiksi naiseksi, jolta 10ytyy kaikki
miehisen fantasian tekijdt: iso rintavarustus yhdistettyni kapeaan vyo6taroon, pitkd tukka
ja isot huulet. Lara eroaa kuitenkin stereotyyppisestd naisesta usealla tavalla. Hin on
oppinut taitoja, joita pidetdin yleensd miehisind. Hdn osaa muun muassa kayttdi
tietokoneita, ampua ritsalla ja erilaisilla pyssyilld, lentdé riippuliitimelld, ajaa mopoa
sekd laskeutua ja kiivetd koytta sekd tankoa pitkin vaivatta (Liite 5). Pelin naissankari ei
pelkdd rottia tai teknisid laitteita eikd hétddnny tukalissa tilanteissa vaan luottaa

taisteluissa omiin taitoihinsa.

Lara tavoittelee voimaa ja aktiivisuutta pukeutumalla nahka-asuun ja aurinkolaseihin
(liite 5). Dominaksi naamioituminen on Taskerin mukaan yksi keino saavuttaa
populaarikulttuurissa yleisesti tiedostettavaa valtaa (Tasker 1993, 19). Lara on
pukeutunut jokaisessa tarinassa erilaisiin vaatteisiin, jotka ovat muodot selvisti
paljastavia niukkoja shortseja ja hihattomia paitoja. Jopa Vendjin kylmyydessi
seikkaillessaan hdn on pukeutunut tiukkaan armeijakuvioiseen talviasuun, joka
myotéilee vartalon kurveja. Yhteistd kaikkien tarinoiden eroavalle pukeutumiselle ovat
mustat hansikkaat ja tavaramerkiksi muodostuneet vaelluskengét, joiden avulla luodaan

sankarista aktiivinen ja kdytdnnonldheinen kuva.

Sankari vai miesten avustettava?

Laran tarkoituksena ei varsinaisesti ole pelastaa muita hahmoja vaan etsid kadonneita
esineitd. Kuitenkin pelin edetessd Lara pelastaa useasti ja tulee itse pelastetuksi kerran.
Lara pelastaa yhden ldheisimmistd ihmisistdén, Isd Patric Dunstanin. Ollessaan
Dunstanin kanssa karkottamassa demoneja joutuu kokematon, nuori Lara pulaan ja Isd
pelastaa tépdrdsti hdnen henkensd. Seikkailun lopussa Lara puolestaan auttaa Isdn

pulasta. Toisaalta sankarin avuntarve voi johtua nuoruuden kokemattomuudesta, silld
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vanhempana sankari tekee selvéksi suojeleville miehille ympaérilldén, ettei tarvitse apua
vaan selvidd yksin. Itsendisestd asenteesta ja taitavuudesta huolimatta miehet yrittdvat
pitdd hidnestd huolta. Lara kuitenkin hylk&d auttamistarjoukset, eikd odota
erityiskohtelua miehiltd. Auttamishalun hin kokee jopa vastenmieliseksi ja haluaa
mieluummin ndyttdd omat taitonsa. Lahtiessddn etsimddn kohtalon keihdstd sankari kdy

keskustelun kollegansa kanssa.

Lara: Tamdko pieni joukko on ainoastaan ldhetetty keihddn etsintojd varten? Oletko
Jjdttdanyt jotain kertomatta? Olen jo iso tytto, kerro huonot uutiset.

Jean Yves: Hyvd on, myonndn ettd minulla on huonoja uutisia. Satamassa on myos
vdinsukellusvene, joka on ldhdossd hakemaan keihdstd.

Lara: Kiitoksia. Ydinsukellusvene, kuulostaa mukavalta, taydelliseltd lomalta.

Jean Yves: Lara odota, ota timd jdljitin.

Lara: Mitd, ethdn ole huolissasi minusta?

Jean Yves: Kylld, jonkun pitdd olla.

Lara: Koskettavaa, mutta dld jdd odottamaan.

Lara ei kunnioita saamansa apua yhtd paljon, kun auttajat toivoisivat. Hin vakuuttaa
auttajilleen, ettd selviytyy tehtdvéstd yksin ja on halukas kohtaamaan vaikeuksia ja

vihollisia.

Zip: llman minun apuani perdssdsi roikkuisi aseistettuja miehid, joiden luoteja joutuisit
vdistelemddn!

Lara: Kuulostaa hyviltd!

Pelin rikolliset ovat tietoisia Laran kyvyistd ja odottavat, ettd Lara etsii vaikeissa
paikoissa sijaitsevat esineet. Tdmédn jilkeen he ajattelevat nappaavansa ne Laralta.
Rikollisille kdy kuitenkin huonosti, koska he eivit ole tietoisia esineiden sisdltamisti
voimista. Usein he kuolevat kéyttidessddn esineitd vadrin. Lara tietdd arkeologiaa ja
muinaisia esineitd tutkineena, miten taikaesineitd tulee késitelld ja minkilaisia vaaroja
ne pitdvét sisdlladn. Esimerkiksi Kohtalon keihddn -tarinassa hin yrittdd varoittaa
mafiapomoa keihddn vaarallisuudesta tietdméttomissd kdsissd. Pomo ei usko Laran

varoituksiin, saa sdhkoiskun ja kuolee. Lisdksi iskun voimasta sukellusvene alkaa
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vuotaa ja vie kaikki sen sisdlld olevat meren pohjaan. Miehisestd vallantavoittelusta

saavat karsid kaikki.

Sankari yrittdd pelastaa ldheisten ihmisten lisdksi my0s pahimmat vihollisensa.
Maédridtietoisen ja pelottoman tehtdvistd suoriutumisen lisdksi sankaruus tulee esille
pyyteettdoménid auttamisena. Lara ei halua viholliselleenkaan pahaa vaan yrittdd useaan
otteeseen neuvoa tietimittomid miehid. Hén pelastaa viholliset tuholta useampaan
kertaan. Rosvot eivdt useimmiten usko hénen sanaansa ja kuolevat omaan
tyhmyyteensd. Lara yrittdd vakuuttaa Larssonille kesken heidén kaksintaistelunsa, ettd
tdmad on vaarassa. Seindssd Larssonin takana olevat lohikddrmepatsaat alkavat litkkua ja

Lara yrittdd varoittaa hinta.

Lara: Larsson, takanasi!
Larsson: Olen ehkd tyhmd, mutta tuohon en lankea.
Lara: Oikeasti, takanasi!
Larsson: Takanasi takanasi. (matkien Laran ddntd)

(Larsson ei usko Laraa ja kuolee lohikdidrmeen kynsiin)

Tomb Raiderin naissankari on nopeadlyinen ja kdyttdd psykologisia keinoja vihollisia
vastaan voiman tai taistelemisen sijaan. Erddssd kohtauksessa Lara tippuu rotkoon ja jai
roikkumaan kallionkielekkeeltd. Pierre tulee kielekkeen reunalle ja alkaa vaatia Laran

16ytamad Viisasten kived itselleen.

Pierre: Onpa ikdivd tilanne.

Lara: Olen ollut pahemmissakin.

Pierre: Totta toki. Mutta voisit keventdd pudotusta antamalla minulle aarteen.

Lara: Toivoinkin, ettd otat asian puheeksi. Auta minut reunalle niin kivi on sinun.
Pierre: Ja me kaikki eldmme onnellisina eldmdmme loppuun asti. Ei kdy. Lupaa
minulle, ettd kun nostan sinut ylés, et koske minuun.

Lara: Saat sanani.

(Pierre nostaa Laran reunalle turvaan)

Pierre: Nyt, kivi!

(Lara ldhestyy uhkaavasti ja jdd seisomaan parin sentin pddhdn Pierrestd katsoen tdtd

tiukasti silmiin)
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Pierre: Aliihiin nyt neiti Croft, annoit sanasi.

Pierre: Lara, sind lupasit.

Lara: Poéo!

(Larsson tippuu kielekkeeltd ja jdd roikkumaan avuttomana)

Pierre: Voisitko olla niin jalomielinen, ettd auttaisit minut ylés. Mind tipun.

Lara: Pierre, tieddt, ettd tekisin sen oikein mielelldni, mutta teimme sopimuksen.
Lupasin olla koskematta sinuun, hupsu. Sitd paitsi olen kiireinen tytto, minun pitdd
mennd.

(Pierre tippuu)

Vaikka Lara ei selvéstikdin pidd vihollisistaan, haluaa hdn heidén parastaan. Sankari
haluaa voittaa viholliset reilusti omien taitojensa ansiosta, olivatpa ne sitten fyysisié tai
henkisid. Vaikka pelin miehilld on pahat vallantavoitteluaikeet, ovat he herrasmiehié.
He eivit kohtele tai puhuttele sankaria alentuvasti. Pelin miehet uskovat sankarin
kykyihin ja kunnioittavat tdmén taitoja, jopa niin paljon, ettd pelkddvét naissankaria.
Lara on saavuttanut kunnioituksen ahkeran uurastuksen kautta, eikd hénelld ole

sankarille tavanomaisia yliluonnollisia kykyja.

Lara ei aina tapa vaan tainnuttaa vartijoita, jotta he sddstyvit hengissd (Liite 4). Hén
raahaa tainnutetut vartijat piiloon vélttydkseen kiinnijadmiseltd. Vékivallan ja
ampumisen tarkoituksena on ennemminkin puolustautuminen, mikd on sankarillista
toimintaa. Lara ei milloinkaan ilmaise nauttivansa vartijoiden tappamisesta vaan tekee
sen vain vaadittaessa, mikd on sankaruuden yksi tekijd. Kuitenkin Laran empaattisuus
menee kohdittain pidemmalle kuin normaalissa sankariseikkailussa. Han ystivystyy
erddn vihollisiin kuuluvan amiraalin kanssa ja lupaa amiraalin kuollessa kertoa
maailmalle tdmén kunniakkaasta palvelusta sukellusveneessd. Aluksen upotessa he

kayvit keskustelun pelastumisesta.

Amiraali: Sergein takia kuolemme nyt kaikki.

Lara: Meilld on vield mahdollisuus, pelastautumiskanava. Tule, mind autan sinua.
Pidetddn kiirettd!

Amiraali: Loyddt happitankkeja tyéhuoneestani. Laivani kuolee. Sinun pitdd mennd nyt,
laiva uppoaa, hapella sind voit pelastua.

Lara: En ldhde ilman sinua.
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(Lara ldhtee hakemaan lisdhappea ja palaa pian pullojen kanssa)

Amiraali: Mind olen amiraali.... Vendjdn laivastosta ja aion kuolla aluksen kanssa, jota
olen oppinut rakastamaan.

Lara: Ei kdy.

Amiraali: Sen on kdytivd. Pelastautumiskanava on kaukana aluksen toisella laidalla ja
luukun avaamiseen tarvitaan toinen ihminen. Tdmd on lahjani sinulle, lapseni.
Vapautan sinut tistd kuolevasta aluksesta.

Lara: Entd minut lahjani sinulle?

Amiraali: Kerro minun tarinani. Kerro, kuinka ylpedsti vendldiset taistelivat ja antoivat
henkensd maansa puolesta. Ndin Vendjd voi jdlleen olla ylped itsestddn.

Lara: Mind lupaan.

Amiraali: Teen sinulle kunniaa. Nyt ilmakanavaan niin pddstdan sinut vapaaksi.

Lara: Hyvdsti amiraali!

(Lara pelastautuu luukusta ja amiraali kuolee vihollisen ohjuksen osuessa

sukellusveneeseen)

Nainen itsendisend sankarina?

Tomb Raider on ensimméisid naissankareita, minkd voi ndhdd heijastuvan tavoista,
joilla Laraa puhutellaan ja kohdellaan. Naisen epéatavallisuus sankariksi kdy ilmi Laran
murtautuessa sukellusveneeseen, josta hdnen pitdd [0ytdd etsiminsd aarre. Kun
sukellusveneen kapteenille ja rikollisliigan johtajalle ilmoitetaan 16ytyneestd vakoojasta
eli Larasta, ihmettelee tdmd &dneen, miten vakooja on piédssyt alukseen sisille.

Erityisesti siksi, ettd kameroiden kuvan perusteella kyseessd on nainen.

Kapteeni: Tehtdvd olisi liian vaikea minulle, mutta hdnelle (=for him) se ndytti olevan
helppoa.

Vartija: Hdn ei ole mies- vaan naisvakooja. ( = It’s a she, not a he)

Lara madritellddn selvésti oppositiona miehisyydelle biologisen sukupuolensa takia.
Lara on viettelevdn ndkoinen, mutta hén ei kdytd ulkonidkodin hyviksi suorittaakseen
tehtdvid. Héantd ei siis tdssd mielessd voi verrata femme fataleen, joka kéyttdd
seksuaalisuuttaan padmaiidrit saavuttaakseen. Laran sankaruus perustuu toimintaan ja

taitoihin, jotka on saavutettu kovalla treenauksella. Jokaisen pelin alussa sankarin
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fyysisid taitoja voi harjoitella radalla, joka on rakennettu hdnen omaan kartanoonsa.
Tdmén jilkeen Lara ldhtee suorittamaan tehtdvid kéayttien oppimiaan taitoja.
Naissankareiden onkin huomattu ottavan haltuun perinteisesti miehille kuuluvan
ympdriston, tuomatta esiin seksuaalisuutta toiminnassaan. (Kennedy 2002, 3.) Pelaajalle
Lara on selvésti seksuaalinen pukeutumisensa ja pelin kuvakulmien ansiosta (liite 5).
Kuitenkin seksuaalisuus on ongelmallista, koska sankari itse ei tuo sitd toiminnallaan tai

puheellaan esiin eikd Laralla ole romanttisia suhteita vastakkaiseen sukupuoleen.

Suoraa puhetta suoraan toimintaan

Laran omistautuminen suoritukselle ja suora kielenkdyttd tulevat esille useassa
tilanteessa. Pelin miehille naisen kaunistelematon, totuudenmukainen puhe néyttdd
olevan liikaa. Se ei ole miehien mukaan odotettavaa edes itsendiseltd naissankarilta. He
yrittdvit jatkuvasti sakottaa sankaria viddrdnlaisesta naiseuden esittdmisestd. Erddssi
kohtauksessa Lara tekee miesrosvolle selviksi, ettei suvaitse huonoa kohtelua. Mies
yrittdd ldhennelld sankaria heidén tehdessdin aarrekauppoja. Lara antaa heti palautetta

miehen toiminnasta ja paittaa perua kaupan.

Lara: Mind en tee bisneksid apinan kanssa!

Rosvo: Eihdn tuollainen kielenkdytto sovi kauniille neidille.

Tamin voi tulkita vastaanpuhumisena, jossa on kyse roolien purkamisesta. Valtaa
voidaan hakea véhittelemilld naisellisia tai miehisid mieltymyksid. Miehistd valtaa
pelissé rikotaan sankarin dlylla, taistelutaidoilla ja puhetavalla, jotka asettavat miehen
alisteiseen asemaan. Takaisin puhumisella selitetdin naisten pyrkimysté tasa-arvoiseen
oman mielipiteen julkituovaan puheeseen, jolla nainen uskaltaa vastustaa niin sanottua
”sopivaa naisen puhetta”. Tdma takaisin puhuminen on valtaistavaa. (hooks 1989, 20-
30.) Miehet yrittavét purkaa naiselle sopivaa roolia ja naisen sankaruutta vahétteleméalld
tdmin taitoja. Pelin sankarin suoraa puhetta vastustetaan ja michet ndyttivat olevan

yllattyneitd Laran puheesta.

Lara: Lopeta jo puhuminen, ilmoita jos ndet jotain! (drtyisdsti)

Zip: Onpas tytolld huono asenne. (loukkaantuen)
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Laran omistautuminen tehtdvidn ja sen tirkeys sekd vaarallisuus tulee esiin hinen
rautaisissa hermoissaan seki keskittymisessd, jota edes avustaja ei saa héiritd turhalla
jutustelulla. Zip toimii pelin kuluessa Laran silmin ja korvina murtautuen tietokoneella
talojen turvajérjestelmiin, mutta ei luota aluksi Laran taitoihin. Zipin stereotyppiset
ajatukset Larasta purkautuvat pelin kuluessa, mutta Lara saa kunnioitusta pelin loppua

kohti.

Lara: Pitdisiko minun edetd tuosta?

Zip: Tiesin ettet ole pelkkd kaunis kasvo, kokeile lasereiden ldpi tytto.

Alii hikoile tytto, anna miehen ohjata sinua

Lara sulautuu perinteiseen sankarimuottiin pysytellessddn itsendisend ja ulkona
romansseista. Miesten kiinnostus Laraa kohtaan tulee selvisti esille vihjailuina, jotka
sankari torjuu kohteliaisuuden rajoja hipoen. Erityisesti Laran avustaja Zip haluaisi

tutustua Laraan paremmin, kuitenkin saamatta haluamaansa vastakaikua.

Zip: Hei tytt6, suoriuduit hyvin, ohjaa nyt luinen takapuolesi pois sieltd ja pidetddn
vhteyttd. Ehkd voisimme vaikka ruveta kirjekavereiksi ja pitdd yhteyttd?
Lara: LUINEN TAKAPUOLI? En usko kirjoittavani, mutta piddn yhteyttd.

Antamiensa ohjeiden lomassa Zip yrittdd vietelld Laraa ja ohjailla titd haluamaansa

suuntaan.

Lara: Onko sinulla antaa minulle vinkkejd? Miten voin harhauttaa héntd?

Zip: Minulla on ehdotus. Etsi toinen tie ulos, et halua tietdd mitd tapahtuu jos sotkeudut
tuohon.

Lara: Annat huonoja tietoja, kuten yleensd.

Zip: Olet aikamoinen hard core lady!

Lara: Miksi oikein olen palkannut sinut?

Zip: Tietoteknisten taitojeni ja laajojen turvallisuustietojeni takia ja tietysti mahtavan
persoonallisuuteni takia, baby! (vietellen)

Lara: Aivan, miksi edes kysyin. (vdlinpitimdttomdsti)

Zip: Al hikoile tytto, anna miehen ohjata sinua.
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Lara: Sen haluaisinkin ndhdd tapahtuvan.

Myoskddn pelin muut miehet eivit pidd Laraa mitenkddn vastenmielisend vaan
pikemminkin haluttavana naisena. Erityisesti Larsson on innoissaan pééstessddn
tutkimaan lahemmin, mihin Lara on piilottanut 16ytiménsé aarteen. Larssonin kdydessa

liian tuttavalliseksi Lara potkaisee tétd nivusiin.

Lara naamioituneena Femme Fatalena

Mielestidni Tomb Raiderin naisellisuuteen naamioitumiseen liittyy ldheisesti parodiaa ja
liloittelua. Laran seksuaalisuuteen ja ylinaisellista ulkondk6d voidaan tarkastella
feminiinisyyteen naamioitumisena. Mary Ann Doanin mukaan naisen on otettava tilaa
kuvan ja itsensd viélille, jotta kuvaa voidaan fetisoida. Tdma hin voi tehdd ottamalla
feminiinisyyteen naamioitumisen nédkokulman. Naiseus n#&hddin siis naamiona,
tietynlaisena valepukuna. Témi tarkoittaa piirteiden liioittelua, naisellisuudella
flirttailua, jota kéytetddn padmadran saavuttamiseen. Naiseuden naamiota voi kayttaa tai
sen voi riisua. Sen avulla varastetaan valtaa miehiltd ja pidetdédn etdisyyttd kulttuurisesti
midrdttyyn naisen kuvaan. Doane mainitsee yhtend esimerkkind naamioitumisesta
femme fatale -hahmon. (Doane 1991, 25, 33.) My6s Tomb Raiderin Laran voidaan
ajatella olevan femme fatale siind mieless4, ettd hdn hurmaa haluamattaan tyGtoverinsa.
Hén ei kuitenkaan kaytd ulkonidkéddn omaksi eduksi femme fatalen tapaan. Toisaalta
Laran naisellinen ulkonéko tekee hdnestd arvaamattoman vastustajan. Kuka uskoisi, etti
kaunis ja hento Lara onkin vakooja tai haudanryostdja? Tétd voi pitdd femme fatalelle
tyypillisend naamiona, jota sankari ei tietoisesti ole saavutellut. En kuitenkaan nde
Laran naamioituvan naisellisuuteen, koska hdn ei ole ylikorostetun naisellinen

tolminnassaan.

Feministit ovat arvioineet Laraa suhteessa uuteen naiskuvaan ja toisaalta michisen
katseen kohteena. Onko Lara feministinen ikoni vai miehinen fantasia? Lara edustaa
uudenlaista rohkeaa, pééttdviistd ja pelotonta naista, joka on positiivinen roolimalli.
Toiset nikevidt Laran barbimaisen vartalon ja dantelyt seksistisiné ja miehiselle katseelle
suunnattuina. (Mikula 2004, 64.) Kuitenkin siind missd barbie kdyttdd vartaloaan
miellyttddkseen katsojaa (meikit, shoppailu ja deittailu), kdyttdd Lara vartaloaan vain

seikkailuun ja taistelemiseen. Puhuttaessa naissankarin ulkonddstd voi sitd tarkastella
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vertaamalla sitd kuvaan, joka on jo pitkddn toiminut miehisen tdydellisyyden esikuvana.
Miksi naissankari ei voisi olla ulkomuodoltaan tuon miehisen sankarin mukaelma?
Olisiko nainen uskottava sankari jos hén olisi 50-vuotias, ruma ja raihnainen? Lara
edustaa kaikkea sitd, mitd kapitalistisessa yhteiskunnassa pidetdén tavoiteltavana:
laatua, vaurautta, tdydellistd ulkondkod, voimakasta tahtoa, itsendisyyttd ja dlykkyytta.

Lara on itsevarma, itsendinen ja mika tirkeintd yksin.

Laran rooli ja toiminta on moninaista. Onko hin arkeologi, vakoilija vai seikkailija?
Entd kenelle hin tyoskentelee ja minne arvoesineet lopulta padtyvit? Vaikka pelissi
Laran hahmo on hyvien puolella, jda useissa kohdissa arvailujen varaan, kuka pelissa
lopulta ajaa kenenkin parasta. Jdd epdselviksi, kuka Laralle antaa ohjeita ja késkyja
siitd, minne tdmdn pitdd mindkin aikana mennd ja keitd hdn matkallaan tulee
kohtaamaan. Vai tekeeko hidn tdméin itse? Laran toimijuus jéé siis hieman epéselvaksi.
Onko hidn omatoiminen? Vai onko hidn jonkun muun tahon kiskyjd ja toiveita

toteuttamassa?

Tomb Raiderin sankarin Laran seikkailua néyttdisivdt johdattelevan jatkuva
miespuolisten hahmojen puolelta tuleva sankaruuden koettelu, huolehtiminen seké
suorat iskuyritykset. Lara vastaa puheeseen purkamalla sanottua ja vastustaa suoraan
miesten puhe- ja toimintatapoja. Lara ei tarvitse muiden apua vaan selvidéd koitoksista
sankarina yksin. Téhdn hdn ndyttdd uskovan itsekin eikd anna huolestuneiden miehien
horjuttaa uskoaan. Voisi ajatella naisten ja miesten roolien olevan kadnnettyja
suojelemishalun suhteen. Miehet pelkddvét naissankarin hengen puolesta, mutta voivat
vain toivoa, ettd sankari palaa ehjdnd kotiin. Vaikka he luottavat Laran taitoihin, tietdvat
he, ettd seikkailussa on aina riskinsd. Vaarojen uhmaaminen kertoo myds siitd, ettd
sankari on valmis uhraamaan henkensd tavoitteidensa puolesta. Naissankarina Laran
kykyihin luotetaan loppujen lopuksi ja hénen sankaritarinoistaan kerrotaan ylpeina.

Onhan hén selvinnyt jo niin monesta mahdottomastakin tilanteesta.
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5.2 Naiskyborgi menneisyytensii jiljillii

"Kosta hdnen menneisyytensd. Selvitd hdnen tulevaisuutensa. Dark Angel on tarina
Maxista, geneettisesti muokatusta naissotilaasta, joka yrittdd selvittid menneisyytensd
ja viltelld vihollisia apokalyptisessa Seattlessa. Katueldmdn muovaamat aistit ja
pelottomat  taistelutaidot ovat ratkaisevia hdnen selviytymiselleen.  Luotettu
miestoimittaja Logan Cale tukee Maxin matkaa, jonka tarkoituksena on kukistaa
salainen organisaatio, joka on myds Maxin geenimanipuloinnin takana. Peli perustuu
Academy Awardsin voittaneen James Cameronin ja Charles H. Egleen suosittuun

* » 2
sarjaan.

James Cameronin Dark Angel -pelin naistédhti on Max Quevara, nuori noin 20-vuotias
tummaverinen nainen (liite 7). Pelin juoni mukailee saman nimistd Tv-sarjaa. Siind
Mandatum organisaatio on luonut Maxin sekd muita lapsia laboratoriossaan.
Muokkaamalla lasten geeneji, organisaatio on luonut heistd voittamattomia taistelijoita.
Lapset kasvavat Mandatumin suojissa yhdeksédn vuotta ennen kuin ymmaértévit olevansa
vain arvottomia koekaniineja ja suunnittelevat karkumatkan. Kahdentoista
kohtalotoverin kanssa Max pakenee salaisesta geenilaboratoriosta. Heididn tiensd
eroavat pakomatkalla, joten Max ei tiedd, kuinka moni lopulta selvidd paosta hengissa.
Peli jatkaa tarinaa vuosien kuluttua pakenemisesta, jolloin uusi yritys I-Corp jatkaa
Mandatumin jalanjéljilld geenimanipulaatiota. Max on I0ytdnyt Seattlesta asunnon,
jonka jakaa parhaan kaverinsa, Original Cindyn kanssa. Hin tydskentelee pyoréldhettind
Jam Pony nimisessé yrityksessd. Maxin toive 10ytdd muut, manipuloidut sisaruksensa,
on antanut hinelle vuosien varrella voimaa jatkaa eteenpdin. Maxin toiveesta ja

menneisyydesta tietdvit vain kaksi hidnen ldheisintd ystdvaansa.

Pelissd esiintyy padhahmon lisdksi viisi muuta keskeistd hahmoa. Néistdi Maxille
laheisimmaét ovat Original Cindy ja tietokonenero Logan Cale. Cindyn kanssa Max on
tekemisissd pdivittdin, koska he jakavat soluasunnon. Cindy on erittdin feminiininen
nainen sekd ulkonddltiddn ettd kiytokseltddn. Hin on musta, afrotukkainen, muodokas,
rdvakka nainen, joka pukeutuu avokaulaiseen paitaan ja tiukkoihin housuihin ja liikkkuu

lanteet keinuen. Cindyn rooli pelissd jdd pelastettavaksi ja hin nayttdisi edustavan

* Mainosteksti pelin takakannessa vapaasti suomennettuna
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perinteisempdd ja stereotyyppisempdd naiskuvaa kuin Max. Cindy siivoaa heiddn

yhteistd asuntoaan silld aikaa, kun Max suorittaa tehtdvéadnsa.

Loganin tietoteknisistd taidoista on merkittivd apu Maxin etenemiselle. Logan on
tietokoneisiin perehtynyt, nuori, ja komea avustaja, joka neuvoo Maxia pelin edetessa
uudenaikaisen seuranta- ja kommunikaatiosysteemin avulla (liite 8). Hin toimii Maxin
silmini ja korvina hakkeroituen vihollisten tietokone ja valvontakamerajérjestelmiin. He
tapaavat ylldttdvissd tilanteessa. Rahoittaakseen salaiset operaationsa Max ryOstdd
asuntoja ja murtautuu erddni iltana Loganin asuntoon. Aluksi he peldstyvit, mutta
juteltuaan huomaavat, etti voisivat kayttdd hyviksi toistensa taitoja; Logan taistelussaan
korruptoitunutta yhteiskuntaa vastaan ja Max l0ytddkseen sisaruksensa. Molemmat
haluavat estdd I-Corpia jatkamasta geenikokeilujaan. Baconin (2000, 106) mukaan
sankarin esittiminen pelkéstdidn satunnaisten apurien varassa, ilman jirjestdytynytti
lainvalvontakoneistoa lisdd sankarin karismaa ja saa hénet vaikuttamaan ldhes

yliluonnolliset kyvyt ja henkisen lujuuden omaavalta hahmolta.

Léheisten ihmisten lisdksi Maxilld on identtinen sisko Beka sekd kolmas vasta noin
kymmenvuotias sisko. Bekan kddntyminen pahojen puolelle luo kuvan, ettd sankarinkin
kddntyminen viirélle puolelle on mahdollista, ja jopa hyvin pienten valintojen tulosta.
Siskonsa lisdksi Max 16ytdd yhden manipuloidun. Sylan, joka pakeni Mandatumista

samaan aikaan kuin Max, tulee sankarin pelastetuksi.

Pelin miehet toimivat Kkorruptoituneen poliisilaitoksen hyvéksi tai ovat
geenimanipuloituja sotilaita. Vain muutama nainen on vihollisen puolella, mutta heidén
lukumééransa lisddntyy selvésti loppua kohti. Samalla manipuloitujen vastustajien
madrd kasvaa. Naiset ndyttdisivit olevan wuskottavia taistelijoita  vain
geenimanipuloituina. Lisdksi naisia esiintyy jonkin verran laboratorioty6ldisten
rooleissa. Heidét erottaa mieslaboranteista korkean huutonsa puolesta. Ulkomuodoltaan
he eivit eroa suuresti muista. Miehet saavat tyytyd rooliinsa vihollisten puolella.
Yleistystd rikkoo ainoastaan miesjournalisti Logan, joka taistelee Maxin kanssa
korruptoitunutta ja ihmisid sortavaa yhteiskuntaa vastaan. Sen lisdksi, ettd Max ja Logan
ndyttdvit olevan ainoat taistelijat geenimanipulaatiota vastaan, ovat lainvalvojatkin

pahan puolella. Pitdisin sankaria kapinallisena, koska hén on kaiken symbolisen
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jarjestyksen ulkopuolella. Hidn yrittdd saada muutoksen aikaan kapinoimalla

yhteiskunnan pddméérid vastaan.

Pelin juoni mukailee useiden kéédnteiden lomassa tyypillistd sankaritarinaa, jossa sankari
lahtee suorittamaan tehtdviid, kohtaa haasteita ja lopulta voittaa ne. Tarina kdynnistyy
Seattlen kadulta, jossa Logan antaa nikdpuhelimella tehtdvdan Maxin suoritettavaksi. I-
Corpin sotilaat yrittavit 10ytda viimeisid geenimanipuloituja sotilaita ja ovat jirjesténeet
vartioasemia ympéri kaupunkia. Maxin on 10ydettdvd tiensd Lénsi-Seattleen
puuvarastolle. Matkalla Max kuulee parhaan kaverinsa olevan poliisien vankina ja kdy
pelastamassa tdmén. Logan on tdlld valilld jdljittinyt Sylanin, Maxin kohtalotoverin,
olinpaikan laivan ruumassa sijaitsevaan vankilaan. Max kiirehtii alukselle. Pian
kuitenkin selvidi, ettd pelastettava nainen on huijari, jota vastaan Maxin pitda taistella
vapauttaakseen aidon toverinsa. Pelin lopussa Max pelastaa sisarensa Bekan, joka
paljastuu koko manipulaation takana toimivaksi pomoksi. Paha sisko on luonut
kolmannen Maxin ja itsensd kaltaisen taistelijan, jolle hdn haaveilee jittivinsd tyon
kuoltuaan. Tarkoituksena on luoda voittamaton geeniarmeija. Sisko pyytdd Maxia
liittym&é4n hdnen toimintaansa, mutta sankari kieltdytyy ja tuhoaa Bekan. Kolmas sisko
pakenee Maxin ja Bekan taistelun aikana. Pelin lopussa Max miettii tehtdvddnsd ja
reflektoi sen vaikutuksia ajatuksiinsa sisaruksistaan ja itsestdén. Vaikka hin alussa
halusi 16ytdd siskonsa, olisi lopulta ollut parempi, ettei totuus siskon luonteesta olisi
tullut ilmi. Hén olisi voinut ajatella, ettei ole yksin. Liséksi hén joutuu seikkailun takia
selvittimédidn uuden ongelman. Hinen pitdd seurata mitd kolmannelle, nuoremmalle
siskolle tapahtuu ja millaisen tulevaisuuden hén valitsee. Max miettii myds rooliaan
naisena ja sotilaana ja sitd, kumpi puoli hédnet lopulta sai liikkeelle. Sankari kasvaa

ihmisend tarinan aikana ja 10yt44 uusia puolia itsestdan.

Latinokaunotar

Maxin ulkondkd jiljittelee pitkdlti median kaunotarkuvaa. Pitkd tumma tukka, isot
huulet, isot silmét ja pitkat tuuheat ripset tekevit ulkondostd feminiinisen. Lisdksi hin
eroaa selvésti miesvastustajista pituutensa ja solakkuutensa sekd pitkien jalkojen ja
kapean vyotdrdn avulla. Vaikka Max onkin selvésti nainen, ei hidn ole ylikorostetun
naisellinen. Maxin vaatetus on toimintaan valmiina. Maastohousut, lippalakki ja

lenkkarit eivit kuitenkaan tee ulkomuodosta miesméistd vaan pikemminkin uskottavan
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taistelijan. Max pukeutuu myOhemmin my0s seksikkddseen navan paljastavaan

nahkapukuun (liite 7), joka muistuttaa femme fatalen hahmosta.

Max on omien sanojensa mukaan rehellinen, ndséviisas, royhked, koulutettu taistelija.
Hén puhuu itsevarmasti kdydessddn taisteluun vihollisia vastaan. Hian kuvailee itsedin
hyviksi taistelijaksi, joka rakastaa pelkoa. Sankarillisuus rakentuu siis pelottomuudelle
kohdata vaaroja ja uskomukseen omasta paremmuudesta vastustajiin ndhden. Max
erottuu vastustajista keinuvien lanteiden ja kissamaisen notkeuden puolesta. Hinen
jalkansa ovat selvisti pidemmait ja hoikemmat kuin muilla. Monesti ndyttda jopa siltd
kuin hédn kévelisi tai juoksisi korkokengilli. Kun Max odottaa toimintaa, hdn jaa
nojaamaan toiseen lonkkaansa ja alkaa puhdistaa taistelun polyjd harteiltaan tai

raaputtaa leukaa.

Maxin vaatetus vaihtuu ylldttden viisi kertaa. Kdytydin kotona pelastamassa Cindyn ja
vierailtuaan Loganin luona, palaa hin kadulle erilaisessa asussa. Vaateiden vaihdolle ei
anneta mitddn selitystd. Ehkd sankari on lopulta naisellinen nainen, jolle on tarkedd
pukeutua puhtaisiin vaatteisiin ja ndyttdd hyvalta taistellessaan. Maxilld on myds aikaa
laittaa tukkaansa eri tavoilla. Télld ei ole mitddn tekemistd pelin juonen kanssa eikd se
kaikissa kohdissa tunnu edes luonnolliselta. Ensinndkin pelissd seikkaillaan yhden
vuorokauden aikana. Toiseksi vaatteet vaihtuvat kesken tehtivdn, Maxin ollessa
kaukana kotoa. Voisi ajatella, ettd sankaruudesta huolimatta, Max on yhteydessi

naiselliseen, turhamaiseen puoleensa.

Max kuvaa omalla puheellaan naisellisuutta halukkuudella lahjoihin, pitkilld kynsilld,
puhtaudella, kaveruudella ja keskustelemisella. Hén kdyttdd naisellisuuteen

naamioitumista parodisesti kohdatessaan miesvastustajia.

Max: Pysdhdytddn ja mietitddn asiaa.
Manx: Eiko voitaisi olla vaan kavereita?
Max: Olisi kiva jdddd juttelemaan, mutta minun on mentdva.

Max: Tuo minulle kukkia seuraavalla kerralla.

Kommentit kuvaavat tapoja, joilla nainen haluaa toimia ja minkélaista kohtelua hén

haluaa. Samalla ne paljastavat sankarin toimivan tdysin eri tavalla ja olevan perinteisen
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naisen vastainen. Max ei ole vartijoiden kaveri, eikd odota padsevinsd luomaan yhteytta
heiddn kanssaan puhumalla. Tdmé olisi sankarillisen kéyttdytymisen vastaista ja
hidastaisi etenemistd. Kuitenkaan ei kdy ilmi minkélainen Max on vapaa-ajalla.

Kayttidytyyko hin naisellisesti silloin, kun ei ole sotilaan roolissa?

Perhe on pahin

Kuten elokuvissa, paljastuu pelissdkin usein ystévin, apurin tai esimiehen petollisuus,
mika lisdd jannitystd ja sankarin karismaa (Hiltunen 1999, 49). Max kokee kaksi
vastoinkdymistd. Hénen kaverinsa, joka on I-corpin vankina, paljastuu
kaksoisolennoksi, jonka tarkoitus on vangita Max. Naamioitunut nainen sanoo suoraan
kayttavinsd mieluummin luottamusta kuin voimaa pdihittddkseen Maxin. Hén tietdd
Maxin tulevan pelastamaan kaveriaan ja kayttda titd ansana saadakseen Maxin kisiinsa.
Toinen vastoinkdyminen liittyy myos hénelle 1dheiseen henkiloon. Maxin on kohdattava
siskonsa Beka, joka on kddntynyt vihollisen puolelle ja kannattaa geenimanipulaatiota.
Max kéyttidytyy sankarillisesti ja puolustaa hyvyyttd viimeiseen asti taistelussa omaa
siskoaan vastaan. Tilanne on varmasti ristiriitaisia tunteita herdttivd. Max on
saavuttanut tavoitteensa ja 10ytdnyt perheen, joka hineltd on aina puuttunut. Nyt hén
joutuu tuhoamaan toteutuneen haaveensa tappaessaan Bekan. Max toimii sankarillisesti

kieltdessdin siskonsa tavoitteet ja asettaessaan yhteison edut oman etunsa edelle.

Max: Etko ole sotilas?

Beka: Ei rakas sisko, olen ravintoketjun toisessa pddssd. I-corp on minun, voin hallita
kaikkea.

Max: Beka, miksi olet mukana tissd touhussa? Sehdn tekee sinusta heiddin kaltaisensa!
Beka: Et née koko kuvaa Max. Thmisen evoluutio on vdistimdton tulevaisuus. ME
voimme joko olla osa sitd tai tuhoutua sen takia.

Max: Tai voimme taistella sitd vastaan!

Beka: Ei taistella vaan kontrolloida. Tule mukaani Max, yhdessd voimme muokata
ihmiskunnan tulevaisuutta. Voimme tdyttid maailman kaltaisillamme ihmisilld.

Max: En koskaan!

Beka: Hyvd on. Oletko tavannut kolmannen sisaresi? Hdnet luotiin samoista geeneistd
kuin meiddt. Hdn ottaa vallan meiddn jdlkeemme.

Max: Ei koskaan, otan hdnet mukaani!
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Beka: Katsotaan kumpi voittaa!

(Taistelu alkaa ja Max voittaa)

Kun Max miettii tapahtumia tehtdvin suoritettuaan, hdn suree siskonsa l0ytymisesti.
Toisaalta hdn on iloinen, ettd hénelld on vield mahdollisuus vaikuttaa kolmannen
siskonsa valintoihin. Max erottaa itsestddn piirteitd naisena, sisarena ja sotilaana.
Tulkitsisin Maxin tasapainottelevan hyvén ja pahan vililld. Hin on hyvé sotilas, mutta
hinen allaan on pahuutta, joka saattaa ottaa vallan ja alkaa kapinoida. Sankarina hén on
valmis tappamaan jopa oman sisarensa, jotta hyva voittaa. Hén ei tee sitd sisarena tai
naisena vaan sotilaana. Hanen on sotilaana mahdollisuus peittdd tunteellisuus, jota hin
olisi mahdollisesti kokenut naisena tai sisarena. Sankarina Max toimii arvojensa

mukaan, eikd ole tunteiden harhautettavissa.

Manxin loppupuhe: Halusin niin kovasti [6ytdd sisareni ja tuntea hdnet, tuntea yhteyttd.
Jos nyt saisin pddttdd, eldisin mieluummin ajatuksen kanssa, ettd en ole yksin, kuin
tietdisin totuuden. Voin vain todeta, ettd Beka oli oikeassa. Hdn ehkd epdonnistui
omassa tehtdvdssddn, mutta tapahtumat todistivat, ettd minussa kapinoi sotilas, ei
nainen tai sisar. Ja nyt minun pitid vapauttaa nuorempi siskoni. Olen huolissani
valinnoista, joita hdin tekee ja mikd hdnestd tulee isona. Muistoni Bekasta muistuttaa

minua ikuisesti sotilaasta, joka odottaa lupaa tulla esiin.

Max onnistuu olemaan todellinen sankari unohtamalla tunteensa ja keskittymailld
tehtdvddn. Sankaritarinoissa sankari joutuu usein valitsemaan oman hyvin ja muiden
hyvén vililld, esimerkiksi kieltdytymaélla l&heisistd suhteista vastakkaiseen sukupuoleen
tai tisséd tapauksessa kieltiméilld ja tuhoamalla itselle rakkaita asioita. Max osoittautuu
tunteelliseksi pelkéstdin naiseutensa takia, mutta sankarillisiin ominaisuuksiin
kohdistuvassa tarkastelussa hdn vaikuttaa kaukaiselta, saavuttamattomalta oman tiensa
kulkijalta. Hén ndyttdisi pystyvdn erottamaan naisellisen ja sankarillisen puolen

toisistaan. Naisellisen puolen voisi siis ajatella hdiritsevén sankarina toimimista.
Dark Angel pelastaa kaksi naista. Hidn tekee timédn vaarantamalla toisen tehtdvédn

onnistumisen. Logan viestittdd kesken tehtdvén, ettd sotilaat ovat saartaneet Maxin

asunnon ja pitdviat Cindyd vankina. Max siirtdd toista tehtdvdd eteenpdin ja kiitda

47



asunnolle pelastamaan kaverinsa. Hdn sanoo tekevinsi aina kaikkensa ystidvansd eteen.

Voitettuaan sotilaat hin sanoo olevansa aina Cindyn apuna.

Cindy: Hyvdd tyotd!
Max: Heiddn olisi pitinyt tietdd, ettei kannata sekaantua Orginal Cindyyn.

Cindy: Niin kuin aina!

Cindyn lisdksi Max pelastaa Sylanin, yhden kahdestatoista kohtalotoveristaan. Tdma
osoittautuu kuitenkin mydhemmin petturiksi. Pelastaessaan naishahmoja Max joutuu
kohtaamaan naishahmojen kierouden ja vallanhimoisuuden. Pelin naishahmot edustavat
naiseuden ddripditd perinteisen uhrautuvan ja voimakastahtoisen naisjohtajan

hahmoissa.

Minussa kapinoi sotilas!

Maxilla on useita ylivertaisia kykyjd, jotka ovat syntyneet DNA-manipulaation
seurauksena. Teleskooppinen yonédkod, parannettu kestdvyys, voima ja notkeus sekd
adrimmilleen viritetyt aistit tekevét hdnestd voittamattoman vastustajan. Pelin hahmoista
ainoastaan Maxin DNA:ta on muokattu, mikd rajaa pelin muiden hahmojen
mahdollisuuksia taistelussa. Taidot tekevdt Maxista sankarillisen ja ylivoimaisen.

Sankarilla kuuluu olla joitain yliluonnollisia kykyja.

Dark Angel haluaa toimia johdonmukaisesti saavuttaakseen pdamédriansd. Hén ei ole
miestenvihaaja eikd sotke tunteita peliin. Hidn kohtelee kaikkia, sukupuolesta
riippumatta samalla tavalla. Hin kehottaa vastustajia ottamasta taistelua
henkilokohtaisesti. Hénell4 ei siis ole mitddn miehisyyttd vastaan, vaan sitd mité sotilaat

edustavat.

Max: Potkin kaikkien takapuolta. Alkdd ottako sitd liian henkilokohtaisesti.

Jos vihollisia on liian paljon, Max turvautuu piileskelyyn tai vartijan houkuttelemiseen
kauemmas muista. Téssé tulee esiin sankarin inhimillisyys ja haluttomuus tappaa, jos se

on mahdollista. Tarkoituksena ei ole padtoén vihollisten ampuminen vaan turvautuminen

aseeseen viimeisend vaihtoehtona. Max hiipii vartijoiden ohi mieluummin kuin kohtaa
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heidit taistelussa. Taistelemattomuuden syyna ei ole taitojen puute vaan pyrkimys edeté
nopeammin midrdnpddhdn (liite 10). Sankari harhauttaa sotilaita radiopuhelimen avulla,

jotta voi pujahtaa heidén ohitseen ilman taistelua.

Ndytiit mieheltd, mutta lyot kuin tytto!

Naisen dédnestd vastaanpuhumisen avulla on kirjoittanut bell hooks. Vastaanpuhumisella
tarkoitetaan naisen uskallusta vastustaa auktoriteettihahmoa. Takaisin puhuminen on
valttamatonta kulttuureissa, joissa naisilta odotetaan verbaalista hygieniaa. (hooks 1989,
20-33.) Max puhuttelee vartijoita ja vihollisia sanoilla: baby, poika, mammanpoika,
kulta, tyhmé, méntti, macho ja sopd. Sankari purkaa puheellaan maskuliinista valtaa
viittaamalla vartijoiden ulkondkd6n, tyhmyyteen tai kdyttdmélld heistd hellittelevid
sanoja. Maxia puhutellaan useasti pelkdlld etunimelld. Jotkut pahimmista vihollisista
kayttavat hanestd hellittelynimid, kuten Maxie. Sankarin puhutteleminen etunimelld,
liitetdén tyypillisesti feminiinisyyteen (Siivonen 1994, 38). Maxin miehisyyttd alistava
asenne ndkyy tavoissa, joilla hdn puhuttelee vihollisia. Kommentit voi tulkita
vartijoiden aliarvioimisena, koska sankari koettelee odottamattomilla kommenteilla
vartijoiden taitoja toimia niin kuin pitdd. Hamddvat kommentit eivédt kuitenkaan niy
vaikuttavan mitenk&in vastustajaan. Max tekee védhattelyd aina vartijoita kohdatessaan,
mika vaikuttaa 1dhinna psykologiselta pelottelukeinolta. Sankarin vastaanpuhumisen voi
tulkita my0s sankarin taitavuudeksi. Max kokee niin voimakasta paremmuutta
taistelussa, ettd vartijat ovat pikemminkin matkan hidasteita kuin vakavasti otettavia

vihollisia.

(Ndhdessddn ldhestyvdt viholliset)

Max: On vdhdn kiire, voitaisiinko hoitaa tdmd dkkid?

Max: Voi ei, nyt voi tulla hiki!

Max: Jos katkaisen kynnen, olette pulassa!

Max: Ndytdt mieheltd, mutta lyét kuin tytto!

Max: Nyt on viimeinen mahdollisuutesi juosta pakoon! Hyvd on, tehdddn timd sinun
tavallasi.

Max: Tule ldhemmdksi, haluan kuiskata jotain korvaasi!

Max: Kuka haluaa tulla tyton hakatuksi?
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Kynsistd ja hiestdi puhumisella sankari ndyttdd tuovan ilmi perinteistd naisellista
suhtautumista taisteluun. Siini ei saisi tulla haavereita. Toisaalta kommenteilla voidaan
viitata myos miessotilaiden antamaan huonoon vastukseen taistelussa, jossa ei tule hiki
tai edes pitkédt kynnet eivdt katkea. Vartijoiden vertaaminen dorkiin, poikabéndiin tai
naisiin toimii vallan vilineend ja miehisen maskuliinisuuden purkamisena. Max yrittda
puheella kertoa, kuinka turhia vartijoiden taisteluyritykset ovat, koska hin tietdd jo

etukdteen voittavansa. Vartijat ovat helposti kukistettavia hidasteita matkalla voittoon.

Kommentit voisi tulkita puolitotuuksina; toisaalta sankari haluaisi toimia rauhanomaisin
keinoin, mutta tietdd vartijoiden toimivan annettujen méédrdysten mukaan. T&lloin
taistelu on vilttdmatontd etenemiselle. Max luo siten kuvan naissankarin
rauhanomaisesta suhtautumisesta uhkaaviin tilanteisiin, vaikka usein joutuukin
turvautumaan taisteluun. Han kertoo kommenttiensa avulla, miten toimisi naisena jos

taistelua ei tarvittaisi. Maxin puhetta voi lukea myds sarkastisesti.

Onko minussa litkaa naista teille pojat?

Naissankarina Dark Angel on paha suustaan. Vililld puhe menee sarkasmin ja
ndsdviisastelun puolelle. Koska miehet eivdt vastaa kommentteihin, on puhe
epduskottavaa. Pahan puolella olevat miehet saavat jatkuvasti kuulla kommentteja
kohdatessaan ja hivittydan Maxille taistelussa. He eivdt kuitenkaan kommentoi
tapahtumia mitenkddn vaan puhe on yksipuolista. Maxin kuva itsestidn on todella

itsevarma. Itsensd vihittelyyn hén ei sorru kertaakaan miehisyyden kustannuksella.

Max.: Onko minussa litkaa naista teille pojat?
Max: Joko lopetit? Aloin juuri pddstd vauhtiin.

Max: Hei kulta, sinun todellakin pitdisi kdydd salilla useammin!

Vaikka Max kohtelee vihollismiehid huonosti, arvostaa hidn ystidviddn. Loganin ja
Maxin suhde ei ole tiysin selvd, koska heidén vélillddn voi tuntea jannitteen. Heiddn
ldheisistd vileistddn kertoo se, ettdi Logan puhuttelee Maxia etunimelld. Loganin
tehtdvdnd on neuvoa ja ohjata Maxia pddsemiin tavoiteltuun kohteeseen (liite 9).
Loganin kiintymys ja huoli Maxin turvallisuudesta tulee esiin hénen ldhettimien

viestien lomassa.
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Logan: Ole varovainen Max!

Logan: Mene varovasti Max, se on ainoa tie ulos!

Logan: Onnea matkaan Max! Tieddin, ettd pystyt siihen!

Logan: Hyvdad tyota!

Logan: Minulla on paha aavistus tdstd Max, ole varovainen.

Logan: Alan hermostua Max, ole siis varovainen.

Logan: lhanaa kuulla ddnesi Max, toivottavasti olet kunnossa.

Logan: Onnea matkaan Max, toivottavasti loydit sen mitd etsit. Jutellaan myohemmin.

Ja Max, tule takaisin turvallisesti.

Heiddn suhteensa ei kuitenkaan ldhde kéyntiin eikd heiddn molemminpuolista
kiinnostustaan voi lukea kuin rivien vélistd. Dark Angel siis pidittyy mahdollisista
seksuaalisista suhteista, mutta epidselviksi jdd tekeekd hin tdmin sankaruutensa vai

jonkin muun seikan takia.

Dark Angel on sankarina itsendinen, mutta samalla yksindinen. Hén toivoisi 10ytidvénsa
kohtalotoverinsa ja sisaruksensa ja haluaa 10ytdé syyn sille, miksi juuri hinesti tehtiin
kyborgi. Hén kdy pelin aikana 1dpi kasvuprosessin ja oppii samalla itsestdén paljon.
Vaikka Dark Angel puhutteleekin miesvihollisia huonosti, eivdt nimi vastaa hdnen
kommentteihinsa. Vartijoiden ja sotilaiden paljous kertoo siitd, ettd Max otetaan
tosissaan ja hidnen kykyihinsi luotetaan. Maxille 1dheisimmat ihmiset luottavat saavansa
héneltd apua tiukassa tilanteessa, mutta ovat samalla huolissaan sankarin
turvallisuudesta. Max on seikkailussaan maddrétietoinen ja uskoo itsekin omiin

taitoihinsa selviytyé voittajana.
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5.3 Kapinallinen reportteri salaliiton paljastajana

“Paljasta salaliitto ja selvitd totuus. Kapinallisena reportterina sinun pitdd pddstd
sisdlle johtajiesi valheiden verkostoon ja paljastaa heiddin synkdt salaisuutensa. Paha
on rikkonut planeettasi harmonian. Sinun tehtdvdndsi on taistella pahaa vastaan

ystiviesi avustuksella. Apuna kiytit ainoata tarpeeksi tehokasta asetta — totuutta. >

Beyond Good and Evil sekoittaa useita eri pelilajeja, vaikka se yleisesti luokitellaankin
seikkailupelien genreen. Pelaaja ohjaa kaunista, naispuolista Jade - nimistd toimittajaa.
Hiiviskelyd sekd suoraa toimintaa hyvidksi kdyttdvissd pelissd, Jade taistelee Hillys-
planeettaa valloittavia vihollisia vastaan. Pelissd kerrotaan melko tarkkaan kaikkien
hahmojen taustaa ja nykyisyyttd, mikd auttaa pelaajaa samaistumaan paremmin
henkilohahmoihin. Jade on 20-vuotias ammattireportteri - valokuvaaja (liite 11), joka
omistaa Jade Reporting & Co -yrityksen. Jade ansaitsee rahaa myos pelaamalla
uhkapelejd kapakassa tai ajamalla ajokilpailuja. Rahaa hdn puolestaan tarvitsee
ostaakseen tarvikkeita ja energiaa. Hin maksaa my0s uutistiedotteiden lukemisesta,
jotka auttavat pitdmddn sankarin tapahtumien tasalla. Jade orpoutui pienend eiké tunne
vanhempiaan. Ainoa muisto heistd on kamera, jota Jade nyt kéyttdd tyoskennellessdén.
Pey’J oli Jaden vanhempien ldheinen ystidva 20 vuotta sitten. Jaden vanhemmat jattivit
Jaden Pey’J:n huostaan ajauduttuaan ongelmiin vallanpitdjien kanssa. He kuuluivat
vastarintajirjestoon, jonka toiminta paljastui viranomaisille. He luopuivat Jadesta
pelastaakseen tdmédn hengen ja itse hdvisivit. Jade ja Pey’J tai eno, joksi Jade héintd
kutsuu, kotiutuivat yhdessd Hillysiin, minkd jélkeen eno on adoptoinut lisdd
vanhempansa menettineitd lapsia. He asuvat isossa majakassa, jossa on tilaa kaikille

lapsille.

Beyond Good & Evilin pelihahmot ovat monipuolisempia kuin useimmissa
seikkailupeleissd ja yhteiskunta on ndyttdvésti esilld. Pelimaailma on pullollaan isoja
TV-ruutyja, joilta kuulee viimeisimmét uutiset. Pelin paha kayttddkin tehokkaasti
hyvéksi ihmisten saavutettavuutta propagandaa levittdessddn. Erilaiset rodut ja
kansallisuudet ovat pelissé laajasti edustettuina ja he eldvét yhdessd ongelmitta. Jadella
on useita erimaalaisia ystdvid, jotka hédn tuntee ldheisesti. Jaden naapuri on

jamaikalainen korjaamonpitdjd ja hénen italialainen avustajansa. He kyselevit

3 Mainosteksti pelin takakannesta vapaasti suomennettuna
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ystévélliseen tapaan Jaden tyotilannetta ja muiden lasten kuulumisia aina kohdatessaan.

Jadella on myds espanjalainen ystdvd Secundo, joka antaa Jadelle tyotehtdvia.

Jadelle merkittdvimmait ithmiset ovat hdnen enonsa Pey’J ja muut adoptoidut lapset.
Pey’J on lihava, huonosti pukeutunut possu (liite 12), joka tykkéa puuhailla koneiden ja
tyokalujen parissa. Hin on ammatiltaan keksijé ja on koonnut ja suunnitellut suurimman
osan pelissd esiintyvisti laitteista. Hian edustaa selkeésti perinteistd miestd karrikoidulla

ulkonéddlldaan, mutta rikkoo kuvaa 1ampimaéll4 asenteellaan ja tunteellisuudellaan.

Toinen pelissé esiintyvd hahmo on Double H (HH). Hén on entinen upseeri ja agentti,
joka jdi vihollisen vangiksi suorittaessaan tehtdvdd. Hin ei selviytynyt haasteesta,
vaikka on opetellut upseerien toimintakisikirjan ulkoa ja on pukeutunut lasereita ja
sdhkod pitdvadn haarniskaan. Tdma todistaa, ettd HH ei ole pelin sankari eikd sankaruus
muodostu opeteltavissa olevista tekijoistd. Ulkonddltdan HH on Jaden vastakohta isoine
hartioineen ja paksuine niskoineen (liite 13). Hdn voisi hyvin edustaa perinteistd
miessankaria, mutta hdnelld ei ole yliluonnollisia kykyjd, jotka tekisivdt hénestd

voittamattoman. HH tarvitseekin Jaden apua useasti.

Hillysin kaupungin kuverndri on musta nainen, mutta muuten naiset esiintyvét naisille
perinteisilld aloilla muun muassa torimyyjind. Naisten ja miesten ammatit ja alueet on
eroteltu melko selkedsti toisistaan. Esimerkiksi baarissa ei esiinny yhtddn naista edes
asiakkaana ja kaikki poliisit ovat Alpha Sectionin levedharteisia miehid. Miehet erottaa
kolmiomaisen yldvartalon ja ison koon ansiosta. Myds kaikki vihollisjohtajat ovat

miehid, mikd antaa negatiivisen kuvan miehisyydesté. Téti kuvaa rikkovat Pey’J ja HH.

Pelin juoni on mukaansatempaava ja etenee perinteisen sankaritarinan juonikaavan
mukaan. Jade saa hidnestd riippumattomalta l4hteeltd tehtdvdn suorittaakseen ja
vastoinkdymisten kautta voittaa vihollisen. Peli ldhtee kdyntiin vihollisen hyokétessa
yllattden Hillysin kaupunkiin ja sen asukkaita otetaan vangiksi. Pahojen pomo rakentaa
salaa taisteluarmeijaa ottaakseen vallan kaupungissa ja kiyttddkseen hyvékseen
kaupungin asukkaita. Suurin osa asukkaista ei ole tietoinen armeijan pahoista
tarkoitusperistd vaan luottaa armeijan ajavan heiddn asioitaan. Iris -niminen
vastarintajirjestd ottaa yhteyttd Jadeen, jotta tdmé paljastaisi salaliiton ja propagandan

kaikille. Ennen todellista tehtdvdd Jade joutuu todistamaan taitonsa ja rohkeutensa
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toisen tehtdvdn avulla. Pelin kuluessa Jade saa salanimen Shauni, jolla hidn raportoi
Irikselle. Jaden tehtdvdné on ottaa kuvia ja todistaa Hillysin asukkaiden kuolemat. Eno
lahtee mukaan tehtdvdd suorittamaan ja pian mukaan liittyy myds HH, joka on
aikaisemmin tehtdvdid suorittamaan ldhetetty agentti. Kukaan heistd ei kykene
etenemdidn yksin vaan he ovat toisilleen korvaamattomia erilaisten taitojen ja
vahvuuksiensa ansiosta. Jaden eno ja adoptiolapset joutuvat vihollisen vangiksi ja heidét
viedddn kuussa sijaitsevaan tukikohtaan. Pelin lopussa sankari ja HH léhtevét kuuhun
tappamaan kaiken takana olevaa pomoa ja samalla pelastamaan lapset ja Pey’J:n. Talld
matkalla Jadelle selvidd oma taustansa ja se, ettd hdn on vain puoliksi ihminen. Toinen
puoli hdnestd on henkistd voimaa. Jade tappaa pahan pomon ja pelastaa l&heisensa,
minkd jdlkeen hédn ldhettdd kaikki ottamansa korruptiosta kertovat kuvat Hillysiin.
Sielld ne raportoidaan ja ndytetddn kaikille sen asukkaille. Hillysin asukkaat nékevit

salaliiton taakse ja ylistdvét heidét pelastanutta sankaria.

Beyond Good & Evil sotkee seikkailupelin genreen aineksia muista peliteemoista, mutta
pelin fantasialuonteen voi nihdé tarkkailemalla ymparistod ja ihmisid. Hillys maan
asukkaat ovat joko ihmisid tai ithmiseldimid. Lisdksi maailmassa on lentdvid autoja ja
ldheisilla planeetoilla on eldmii. Pelimaailmassa voi litkkua seki lentéen, kédvellen ettd

vesialuksella (liite 14).

Sankarilla on musta, lyhyt tukka

Vakuuttavien taistelutaitojensa lisdksi Jade on taitava rallikuski ja hdn kerddkin rahaa
muun muassa ajokisoja voittamalla (liite 15). Ulkoiselta olemukseltaan hén on selvésti
nainen ja litkehtii naisellisesti nojaamalla lonkkaan ja nostamalla toisen kdden
vyotarolle jos pelaaja jittdd hénet seisomaan paikalleen pitkdksi aikaa. Toimettomana
sankari alkaa tarkistaa laukkuaan tai venytteleméén selkéénsa. Jade on eldvéinen, vahva,
nokkela ja rohkea nainen ja taitaa erilaisia taistelulajeja kdyttden Dai-Jo keppid apunaan
(liite 16). Hénelld on ylladn muodikkaat vaatteet: farkut, vihred takki ja valkoinen paita,
lenkkarit, vihred hiuspanta ja laukku. Sankarilla on musta lyhyt tukka, josta osa roikkuu
huolettomasti otsalla. Vaikka Jade kdy kiivaita taisteluita, ovat hiukset ja vihred
huulipuna moitteettomassa kunnossa. Téstd saa kuvan, ettd naiselliseen huoliteltuun
ulkondkdon ei tarvitse ndhda vaivaa vaan se on luonnollista. Jade on ikdisekseen ja jo

ammatin omaavaksi toimittajaksi nuoren nikdinen. Tétd pddtelmad tukee myos hénelle
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kohdistettu puhe ja se, ettd hian asuu edelleen kotona enonsa kanssa. Vaikka Jade onkin
selvisti naisellinen pitkien jalkojen ja meikin osalta, rikkoo lyhyt tukka perinteistd
kuvaa tdydellisestd naisesta. Tdmi kertoo, ettd se mitd pidetddn tdydellisen naisen
kuvana muuttuu ja kehittyy. Talld voidaan hakea voimaa ja uskottavuutta, jota ei

perinteiseltd kaunottarelta voida odottaa.

Pelisséd tulee esille valkoinen, keskiluokan heteronainen -ndkokulma. Sankari toistaa
hegemonista naiskuvaa, jota toisten hahmojen ulkonéko kuitenkin haastaa. Mité kertoo
se, ettd Pey’j -eno on possu? Onko roolilla haettu keski-ikdisen, keskivartalolihavan
miehen stereotypiaa. Miehistd roolia luodaan ulkondon lisdksi enon kiinnostuksella
mekaanisiin laitteisiin ja hidnen halullaan rakentaa. Toisaalta hahmon stereotyyppiselld
ulkond6lléd haviteltu mieskuva ei sovi yhteen hahmon muun toiminnan kanssa. Possu on
adoptoinut lapsia ja on huolehtivainen vanhempi. Ehkd pyrkimyksend on purkaa
miesten stereotyypistd representaatiota ja muuttaa kuvaa hoivaavaksi, rakastavaksi ja
dlykkaaksi asettaen ulkondkd vastakkain muun toiminnan kanssa. Syntyy epidselvyys
sukupuolelle ominaisista toistoista, jolloin sukupuolien rajoja yritetddn rikkoa.
Sukupuolten performanssisiin kéytidntoihin voidaan vaikuttaa my0s esittimalla
vastakkaista sukupuolta eri tavalla. Sukupuolen tyypillisid toimintatapoja voidaan
korostaa parodian avulla. Erityisesti Pey’Jn ja HH:n ulkondko ja tavat tuovat parodian
kautta esiin stereotyyppisid kéytintdjd. Ylilyonnilld varmistetaan niiden nédkyvyys
katsojalle. Samalla tavalla kisitelldén sukupuolisuutta ja stereotypioita esimerkiksi Viivi
& Wagner —sarjakuvassa, jossa nainen asuu possun kanssa. Possun kdytoksen

parodisuuden ymmaértda vasta, kun hén on possu eikd héntd vain kutsuta siksi.

Yes Sir!

Jade on itsendinen aikuinen, mutta useiden hahmojen silmissd vield lapsi. Hénelle
laheisimmaét ihmiset ovat huolissaan Jaden turvallisuudesta ja useasti hdntd kutsutaan
tytoksi. Piddn tdtd paradoksaalisena, koska nyky-yhteiskunnassa ollaan huolissaan
lasten aikuistumisen varhaistumisesta. Silti Jade ndhddan vield 20-vuotiaanakin lapsena,
joka kehittyy ja kasvaa ihmisend. Tehtdvin suorittaminen on suuri kasvuprosessi
Jadelle. Han saa tyotehtdvid ja 10ytdd todellisen mindnsd. Sankarin suhde hénelle

tarkeisiin ihmisiin ldhenee entisestdin ja hdn saa paljon tunnettuutta ja arvostusta
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kaupungin johtajilta. Kuvernoori kiittdd Jadea erityisesti raporteista, jotka lopulta

pelastavat kaikki.

Pelin hahmot kohtelevat toisiaan arvokkaasti ja kohteliaasti. He kiittavit ja puhuttelevat
toisiaan useasti arvonimilld (neiti, rouva, sir). Sankarille ldheisimmaét ihmiset, eno ja
muut lapset, kutsuvat hintéd etunimelld useimmissa tilanteissa. Kukaan léheisistd ihmisté
tai asukkaista ei kdytd Jadesta hinen sankarinimeddn Shaunia. Pey’J puhuttelee Jadea
arvokkaasti Miss Jadena, kapteenina, rouvana, kultana, leidini, pikku neitini ja tyttona.
HH kutsuu Jadea sotilaalliseen tapaan sir, Jade ja neiti. Secundo kutsuu Jadea Mia
bellaksi tai kaveriksi. Sankarin tytdttely ja neidittely purkavat sankaruuden
uskottavuutta, eivitkd niitd kidyttdviat hahmot ole selvéstikdin luottavaisia sankarin
taitoihin. Kukaan ei varsinaisesti ole tietoinen Jaden sankarillisista kyvyisti, joten he
pitdvét hintd vield pienend tyttonéd. Erds minut yllattanyt seikka olikin se, ettd Jadella
ndyttdisi olevan seksuaaliton rooli. Pelissd ei viitata mitenkddn Jaden
sukupuolisuhteisiin tai edes hédnen kiinnostukseensa romanttisista suhteista. Miehet

eivit tee iskuyrityksid vaan nékevét Jaden joko lapsena tai kaverina.

Tarvitsetko apua?

Jade saa edetessdén jatkuvasti ohjeita joko enoltaan tai upseerilta. He kertovat mitd
Jaden kannattaa tehdd seuraavaksi. Lisdksi he muistuttavat Jadea pelin tavoitteesta jos
tdmi etenee liian hitaasti tai ldhtee etenemddn vairddn suuntaan. Taistelutilanteissa he

neuvovat mikd on tehokkain tapa tuhota tietty vihollinen.

Pey’J: Téhtdd silmddn Jade, siind on heikko kohta.

Pey’J: Kdytd super hyokkdystdsi Jade!

Pey’J: Se alkaa heikentyd Jade, koita kestdd vield hetki.

Pey’J: Ne alkavat hehkua, kun saat ne vihaisiksi, ole varovainen Jade.

Pey’J: Crochax....niitd on lisdd ldhistolld Jade. Ne yleensd hyokkddvdit kahden tai

kolmen ryhmdssd.

Vaikka muut neuvovat sankaria, tulee Jaden sankaruus selvisti esille. Toiset eivdt halua

viedd Jadelta sankaruutta, joten hinelld on viimeinen padtosvalta siitd, miten toimitaan
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ja milloin. Tapellessaan vihollisia vastaan apurit kysyvédt Jadelta luvan iskun

suorittamiseen.

Pey’J: Sano vaan koska olet valmis!
Pey’J: Odotan, ettdi sanot sanat Jade!
HH: Odotan kiskydsi Jade-neiti!

Vaikuttaisi siltd, ettd loppujen lopuksi Jade saa vakuutettua muut hahmot omasta
sankaruudestaan ja kyvyistdin pelastaa kaupungin ihmiset. Vaikka muut testaavat aluksi

sankarin kykyjd, he kehuvat my0s hinen taitojaan jatkuvasti.

Pey’J: Ensimmdinen voittosi Jade! Jiitit toiset tomuusi.
Pey’J: Hyvdid tyotd Jade!
Pey’J: Hienosti toimittu Jade!

Baarimikko: Pieni tytté tdssd tehtdvissd? Luotamme sinuun.

Jaden miiritietoisuuteen ja toimintaan sankarina luotetaan jopa siind méaérin, ettd Pey J
on valmis suorittamaan Jaden hénelle madrdaman tehtdvan, vaikkei itse olekaan varma
sen toimivuudesta. Jaden sankaruus tulee esiin myds johtajuutena suhteessa enoonsa ja
upseeriin. Ndméd seuraavat Jadea ja odottavat toimintakéskyjd. Juonenkéénteend ja
vastaiskuna Jade joutuu tekeméén tyotd luulemaansa enemmain. Kuvat, joita Jade ottaa
korruptiosta, kumotaan aluksi vddrennOksinid. Lopulta Jaden ottamat kuvat sekd

taistelutaidot ja paittaviisyys, pelastavat yhteiskunnan pahan mahdilta.

Jade tarvitsee muiden apua erityisesti voimaa vaativissa tehtévissi, kuten laatikoiden ja
vaunujen siirtdmisessd. Pey’] kayttdd jakoavainta leikatakseen etenemistd estévid

verkkoaitoja. Jade 10ytdé suuren jakoavaimen ja antaa sen enolleen.

Jade: Tdssd, annan timdn ekspertin kdsiin.

Pey’J: Vau, Barronco D53, varustettu leikkaavalla vasaralla...tdmd on minulle!

Jaden naisellisuus perustuu siis pitkdlle siihen, ettd sankarinakaan nainen ei osaa
kunnolla kéyttdd miehisid vilineiti tai hanella ei ole tarpeeksi fyysistd voimaa. Toisaalta

Pey’J osaa kéyttdd vilinettd paremmin, koska hdn on rakennusvilineisiin perehtynyt.
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Jaden apuna koko pelin ajan on Dai-Jo -keppi, jonka avulla hdn voittaa viholliset
nopeammin. Ilman titd keppid Jade ndyttdisi olevan voimaton, minkd voi huomata
hénen kohdatessaan ensimmaéisen hirvion. Pey’J heittdd Jadelle kepin, jonka saatuaan
sankari alkaa taistelun. Jadella on kdytossddn myds Gyrodisk launcher, bumerangin
tapainen heittokiekko, jolla hdn ulottuu kaukana oleviin vihollisiin. Tdmid on myds
erittdin hyddyllinen laite taistelussa ja ilman titd Jade ei selvidisi kaikista tehtdvista.
Sankarin taidot ovat riippuvaisia vélineistd ja hénen etenemisensd muiden hahmojen

taidoista.

Jaden tehtdvdnd kaveriensa suojelemisen lisdksi on huolehtia siitd, ettd heilld on
tarpeeksi energiaa. He pyytdvit sankarilta energiaa jos ovat uupuneita. Jade pelastaa
useita kertoja kaverinsa ja ldheisensd, mutta hidnkin tulee enonsa ja HH:n pelastetuksi.
Eno heittdd tiukassa paikassa Jaden avuksi Dai-Jo —kepin. Toisella kerralla Jaden
pelastaa HH. Juostessaan karkuun sotilaita Jade tippuu katolta, mutta HH saa hinet
kiinni viime hetkelld heittdytymélld apuun. Jade puolestaan pelastaa apurinsa kolme

kertaa ja lapset padvihollisen luolasta.

Ansaitset kunnioitukseni. Hyviii tiimityotd!

Jade taistelee aluksi symbolisen jirjestyksen puolella, mutta saadessaan tietdd
korruptiosta hdn voi vapaasti valita puolensa. Hian pééttaa liittyd vastarintajirjestoon ja
paljastaa totuuden Hillysin tapahtumista. Perinteisen sankarin roolista hdn siirtyy
rikkomaan yleisid lakeja ja sdéntdjd tavoitellessaan totuutta. Hin muun muassa hajottaa
vartiotorneja. Jade on kapinallinen sankari, joka luottaa omaan totuuteensa uskomatta

yleisiin uskomuksiin tai johtajien paddmaériin.

Onko Jade lopulta sankari vai vain yksi toimija? Hén tdyttdd sankarin ominaisuudet
vanhemattomuuden ja rohkeuden puolesta, mutta lopulta Jade tarvitsee muita

suorittaakseen tehtdvéan.

Double H: Ali hajota tiimii! Carlson and Peeters, Sivu 823.
Pey’J: Nayttad siltd, ettd olemme aikamoinen tiimi.
Jade: Emme yhtddn hassumpia, kulta.

Double H: Saat kunnioitukseni. Hyvdd tiimityotd!
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Olisiko  kyseessd  yhteisollisyyden tavoitteleminen ja jonkinlainen sankarin
inhimillistdiminen, jolloin sankareista tehdddn yhd enemmin samaistuttavia ja
mahdollisia. Pelissd on eettinen sanoma - jokainen voi olla sankari kayttimailld omia
taitojaan ja toimien muiden kanssa. Yksin ei tarvitse selvitéd eikd kaikkea tarvitse osata.
Jokaisella ihmiselld on omat vahvuudet ja kaikkia tarvitaan, jotta eldméd voi jatkua
eteenpdin. Sankari on se, joka uskaltaa viedd oman henkensé uhalla taistelun loppuun
asti luovuttamatta. Sankaruus on siis enemmaénkin rohkeutta kuin yliluonnollisia kykyja

ja yli-ihmisyytta.

Beyond Good & Evil lisdd sankaruuteen yhteistyon. Ndin se muuttaa késityksen, jonka
mukaan naissankari toimisivat tdysin perinteisen sankarin tavoin. Kuitenkin néen
yhteistyon kumpuavan kaikkien pelin hahmojen toiminnasta ja puheesta ei ainoastaan
naissankarin tavoittelemana toimintatapana. Ndin ollen en voi sanoa, ettd sankari olisi
naisena taipuvaisempi turvautumaan muiden apuun tiukoissa tilanteissa. Jade on
sankaruudestaan huolimatta ymmartanyt yhteistyon tirkeyden, mika viittaa siithen, etti

naissankarilta voidaan tillainen muutos totuttuun sallia.

Emotionaalinen sankari

Irma Kaarina Halosen (1999, 127) mukaan tunneilmauksiin merkityksellistyy aina
naisellisina pidettyjd piirteitd riippumatta subjektin sukupuolesta. Téllaiset piirteet
madrittdvat myos miehen paikkaa sosiaalisessa maskuliinisessa hierarkiassa. Miehen on
lupa itked vasta kun pddmédrd on saavutettu, mutta silloinkin anteeksipyydellen.
Beyond Good & Evil -pelin sankari on huolissaan muista adoptoiduista lapsista ja
tuntee vastuuta heiddn kasvattamisestaan. Taméa saattaa johtua siitd, ettd hin on lapsista
vanhin, eikd enolla ole vaimoa. Jade toimii siis jonkinlaisena ditihahmona lapsille ja
kayttidytyy tunteellisesti. Hén antaa neuvoja lapsille ja yrittdd suojella heitd loppuun asti

vihollisen hyokatessa.

Jade: Pysykdd piilossa lapset!

Jade: Menkddi sisdlle lapset, juoskaa suojaan!
Kip: He saavat meiddt, kuolemme kaikki.
Jade: Ald huoli, olette turvassa majakassa.

Jade: Ole sisukas. Meiddn pitdd olla vahvoja.
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Alussa tapahtuvan hyokkdyksen jilkeen Jade ja muu perhe jaa ilman ajoneuvoa. Jade
joutuukin kulkuneuvon korjaamiseksi tienaamaan rahaa ottamalla valokuvia. Arto
Jokisen mukaan mies on ollut perinteisesti sukupuolista se, joka menestyy
yhteiskunnallisesti ja taloudellisesti. Hin kykenee eldttimédén perheensi ja hinelld on
poliittista ja sosiaalista valtaa. (Jokinen 2002, 210.) Jade toimii tienaajan roolinsa liséksi
perheen hyvén hengen ylldpitdjand. Jade yrittdd pitdd talon asukkaat ja uudet sinne
asettuvat lapset tyytyvéisind pitdméilld huolen talon ilmapiiristd ja siitd, ettd kaikkia

kohdellaan kunnioituksella ja ystavallisesti.

Jade: Oletteko pitdneet huolta viimeksi saapuneesta lapsesta?
Kip: Al huoli, emme jiiti héiintd yksin, mutta luulen hinen haluavan olla yksin véihén
aikaa.

Jade: Olet ihana, kiitos Kip!

Jokinen kuvaa miestd luonteeltaan vakaana ja jarkkyméttoménd, mikd ilmenee
padttiaviisyytend, kriisitilanteiden hallintana ja rationaalisuutena. (Jokinen 2002, 210.)
Vaikka Beyond Good & Evilin pddhahmo on sankarillinen ja pééttdviinen, kokee hén
my0s epdvarmoja hetkid. Jade on erittiin tunteellinen ja ndyttdd pettymyksensi suoraan.
Hén meinaa menettdd uskonsa kykyihinsd monessa otteessa. Hén kohtaa
vastoinkdymisid ja vihollisia kidyden samalla henkistd taistelua luovuttamista vastaan.
Hén ei pysty erottamaan sankarillisesta puolesta emotionaalista puolta, vaan ne kdyvit
rinta rinnan koko pelin ajan. Perhe on Jadelle kaikki kaikessa. Tdma taistelee perinteista
kidsitystd vastaan, jossa sankari on yksindinen ja tunteeton eikd halua saada yhteyttd
toisiin ihmisiin. Palatessaan majakalle HH ja Jade huomaavat, ettd majakkaa on
pommitettu ja lapset ovat poissa. He 10ytévit vain perheen koiran huudellessaan lasten
nimid majakan raunioissa. Jade alkaa puhua koiralle ajatuksistaan ja koira painaa paansa

hinen syliinsa.

Jade: Woof-raukka... Tieddn millainen olet...yritit auttaa heitd... Lupasit heille ettet anna
mitddn tapahtua heille...ettd suojelet heitd. Tieddn, poika! Mutta lapset ovat poissa. Ja
sind, sind et voinut tehdd mitddn...olet tddlld hyvissd kunnossa. Kuka luulet olevasi?
Luulitko, ettd voit jotenkin vaikuttaa asioihin? Woof, olit vddrdssd...tdysin vddrdssd. Ei

ole mitddn tehtdvissd. Kukaan ei voi auttaa.
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Double H: Meidiin pitdid nyt mennd, Neiti Jade.
Jade: Kaikki on ohi Double H, Loppu!

Double H: He ovat vield elossa neiti Jade. Pey’J ja lapset....he ovat kaikki vield elossa.

Jade ei nde elamillddn merkitystd ilman perhettddn ja Double H saa luotua toivoa
heiddn 16ytymisestddn. Toimimalla tunteellisesti Jade méérittdd samalla HH:n paikan.
Tdmén on yritettdvéd luoda toivoa ja ajatella asioita jiarkevésti, vaikka hédn itsekin on
epavarma. HH ei halua luovuttaa ennen kuin on néhnyt tapahtumat loppuun asti. Hén
saa Jaden taistelemaan ldheistensd puolesta. Kadottacssaan enonsa Jade juttelee HH:n

kanssa.

HH: Oliko Pey’J osa Iris verkostoa?
Jade: En tiedd. Tieddn vain kuinka paljon héin merkitsi minulle. He ovat vieneet Pey 'Jn!

Pelastan hdnet hinnalla milld hyvdnsd. Yritd jaksaa!

Jade on sankaruudestaan ja erityisyydestdén jollakin tasolla tietoinen jo heti pelin
alussa. Kuitenkaan hén ei tiedd, milld tavalla hin on erityinen. Ensimmaiinen kosketus
péddvihollisen kanssa jattdd Janelle oudon tunteen, ettd he ovat tavanneet
aikaisemminkin. Kuitenkaan sankari ei luota taitoihinsa ja omiin vaistoihinsa vaan
tarvitsee muiden kehotuksia ja tukea. Muut yrittdvét luoda Jadelle taistelutahtoa, kun
hin alussa meinaa luovuttaa kohdatessaan vastoinkdymisid. Double H valaa toivoa

Jadeen, ettd tdima jaksaisi suorittaa tehtévén.

Double H: Voimme vield pelastaa muut. Ald jid kiinni. Meidin pitid saada loput

todisteet ensin kokoon.

Vaikka Jade selvisti vélittddkin laheisistdén, peittdd hdn tunteellisuutensa sanailun alle
tehtdvdn niin vaatiessa. Pelastaessaan enonsa hengen useasti hén ohittaa tilanteet

turvautumalla huumoriin.

Pey’J: Tarvitsen apua Jade!
(Jade auttaa enoaan)
Pey’J: Kiitos Jade, Olisin pddtynyt hopealautaselle omena suussa ilman sinua.

Jade: Ole hiljaa, teet minut ndlkdiseksi. Alan katua pelastamistasi.
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Pey’J: Hienosti toimittu kulta...ilman sinua olisin savustettua kinkkua.

Pey’J: Ha ha haa! Ei hassummin pieneltd tytoltd ja vanhalta kinkulta.
(Halaavat)
Jade: Me teimme sen Pey'J!

Jade: He he he...ei hassummin vanhalta pierulta!

Al yritii olla sankari Jade!

Jade saa usein neuvoja siitd, miten kuuluu kayttiytyd. Lisdksi muut hahmot huolehtivat
hinestd enemmén kuin hin itse toivoisi. Jaden nuori ulkondkd on yksi tekijd, joka
vaikuttaa muiden hahmojen héneen suhtautumiseen. Vaikka pelin tdhti toistaa
nuoruuden vaatimaa sankaruuden representaatiota, tulkitaan timé pelissd usein hénta
itsedén vastaan. Vaikka sankari onkin itsendinen ja valmis aikuisuuteen, haluavat muut

antaa hénelle neuvoja ja suojella hénté vaaroilta.

Pey’J: Huh, jdttdydyn suosiolla tamdn ulkopuolelle.
Pey’J: Hei Jade, pysytdiin yhdessd.
Jade: Ali ole huolissasi. Olen tddlld ylhddlld. Mitddn ei voi tapahtua sinulle. (cirtyen)

Pey’J: Katsohan vihdn miten puhut! Kunnioita vanhempiasi!

Alussa Jaden valokuvaajan ja sankarin taitoja testataan tehtévilld, jonka jélkeen hén saa
oikean tehtdvin. Muut hahmot tietdvit Jadella olevan taitoja, joita muilla ei ole, mutta
he haluavat testata miten hin selviytyy vaaratilanteista. Ainoastaan eno ndyttdd olevan
tietoinen kasvattinsa erityisyydestd, mutta haluaa suojella tétd niin paljon kuin

mahdollista.

Jade: Pey’J, tunnetko timdn Mr. de Castellac tyypin?

Pey’J: et voi mennd sinne Jade...060, kuulostaa ansalta. Se on liian vaarallista.

Jade: Ald ole huolissasi Pey’J, kaikki menee hyvin. Jos haluat, menen yksin.

Pey’J: Ei ei, se on vaan....Okei, me menemme yhdessd. Mutta mind olen sinussa kiinni

kuin mehildinen hunajassa, tykkdsitpd siitd tai et.
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Pey’J: Et voi mennd sinne yksin. (kauhistuneena)
Jade: Jos haluat tulla mukaan niin tule.

Pey’J: Hyvd on, ryhdytddn hommiin.

Pey’J: Ald yriti olla sankari Jade, ammu kaikkea mikd liikkuu!

Pey’J: Ja mind kun luulin sinua vain kauniiksi kasvoksi.

Pey’J: Jade...en usko timdn olevan hyvd ajatus. Tamd on todella vaarallista.

Jade: En ymmdrrd sinua...meiddn on saatava selville totuus. Mitd on todella tekeilld,

eiko vain?

Eno myontda lopulta Jaden olevan todellinen sankari ja kertoo télld olevan voimia, jotka
tekevét héanestd erityisen. Pelin lopussa Jade pelastaa enonsa ja juoksee enonsa kaulaan

huutaen tdmén nimea.

Jade: Pey’J, mutta sind olit....
Pey’J: Kuollut, tieddin...mutta sind pelastit minut. Sind toit minut takaisin eldmdidn. Et
ole se kuka luulet olevasi Jade. Sinussa on aina ollut piilossa yliluonnollista energiaa.

Nyt se alkaa tulla esille ja alat ymmdrtdd sitd.

Jaden sankaruudesta ovat olleet tietoisia ainoastaan hdnen enonsa sekd vihollisten
pomo, joka yrittdd saada Jaden henkisen puolen itselleen saadakseen voimansa takaisin.
Jaden yliluonnolliset kyvyt paljastuvat muille sekd hénelle itselleen vasta pelin lopussa.
Hénen sankaruutensa on jatkuvien vastoinkdymisten ja epiilyjen alla aina viimeiseen

kenttadn asti.

Pddpomo: ...Et ole kuka luulet olevasi. Sika on pitdnyt menneisyytesi salassa.

Pey’J: Jade, ei, dld kuuntele hdintd!

Pddpomo: Sind olet valtani ldhde. Voimieni vdiline. He ottivat sinut pois toivoen, ettd se
tuhoaa minut. Mutta mind selvisin. He syéttivit minua vain huonoimmilla uhreilla. He
tekivdt sinusta ihmisen, mutta et ole heiddn kaltaisensa. Olet minun Shauni. Ja mind

tapan ihmispuolen sinusta.
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Tytto vai sankari?

Pelin nimi, Beoyond Good & Evil, viittaa jo puolestaan pelin perusajatukseen — mikéa
lopulta on hyvdd ja mikd pahaa. Tarina korostaa toveruutta ja sankaruutta sekd
yhteisollisyyttd. Selvéni teemana nousee esiin Jaden nuoruus ja sen vaikutus muiden
hahmojen hineen suhtautumiseen. Jaden nuoruus nikyy oman itsensd ja omien
rajojensa etsimisend, epdvarmuutena sekid itsendiseen toimintaan pyrkimisend. Pelissa
sankaruus on kaikesta huolimatta selvdd, koska Jade lopulta on kaiken toiminnan ydin.
Voiko sankari olla rohkea, jos hin ei pelkdd? Jade tuo kdytokselldén esiin epdilynsd
tehtdvdn onnistumisesta, mutta voittamalla vaikeudet hdn osoittaa rohkeutta ja
paittavaisyyttd. Hanen pelkonsa osoittaa, ettd sankari voi ndyttdd tunteensa ja
epdilyksen omista kyvyistddn. Suorittamalla tehtdvdn loppuun hén osoittaa
padttaviisyyttd paljastaa viddryys ja korruptio. Sankari tarvitsee muiden apua
saavuttaakseen pddmaddrdnsd. Vaikka Jade yrittdd aluksi vdheksyd avun tarvettaan,

huomaa hin pelin kuluessa, kuinka tarkeitd hdanen apurinsa ovat.

Beyond Good & Evil tarjoaa hieman totutusta poikkeavaa sankaruutta, jolla kuitenkin
on juurensa alkuperdisessd sankarimytologiassa. Peli yhdistdd toimintaan ja
sankaruuteen tunteellisuuden, paittivéisyyden ja yhteistyon merkityksen. Seikkailun
padtdhtend Jade on onnistunut yhdistelma naisellisuutta, nuoruutta ja michisyytté, jotka

kaikki toimivat toisiaan tukien.
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5.4 Yhteenvetoa ja piidtelmid pelien naiskuvista

“Olen nainen ja sankari, joka yrittdd loytdd itsensd ja selvittdd kuinka jouduin mukaan

tahdn kaikkeen "(Max Quevara, Dark Angel).

Kaikissa tarkastelemissani peleissd on nainen nikyvalld ja keskeiselld paikalla. Mutta
palatakseni  esittdimddni  tutkimusongelmaan: minkélaisia ovat  naissankarin
representaatiot konsolipeleissd? Miten sankaruutta ja naiseutta on yhdistetty? Ovatko
naishahmot varteenotettavia sankareita? Tarkastelen nditd kysymyksid yhdistdmalla
sankaruuden ja naiseuden teemoja kaikkien tutkimieni pelien pohjalta ja tuon esiin

niissd esiintyvié eroja ja yhtéldisyyksia.

Naissankari on monessa suhteessa perinteisen sankarin mukainen. Hdn on miesten
kasvattama, vanhemmaton, yleisen kauneusihanteen mukainen sekd arvoiltaan ja
toimintatavoiltaan sankarillinen. Hén pyrkii toimimaan vékivallattomasti, han on rohkea
ja paittavdinen. Tarina, joka sankarin ympdrille on Kkirjoitettu, mukailee myos
perinteistd seikkailutarinaa. Sankaritarinan tavoitteena on epdoikeudenmukaisen
kiarsimyksen poistaminen. Mitd suuremmasta kirsimyksestdi on kyse, sitd
voimakkaammin pelaaja samaistuu sankariin ja tdmédn pyrkimyksiin. (Hiltunen 1999,
99.) Kaikissa tarkastelemissani tarinoissa paha yrittdd vallata maailman ja sankarin
tehtdvand on pelastaa viattomien ihmisten eldmd. Tarkastelemani naissankarit toimivat
normaaleissa ammateissa, mutta eivit ole tavallisia ihmisid. Heilld on sankarimaisia
kykyja ja piirteitd, jotka tekevidt heistd sankarillisia ja ylivoimaisia taistelijoita.
Ainoastaan tésti poikkeaa Lara, joka on itse saavuttanut taistelutaitonsa. Jaden ja Maxin

taidot perustuvat heidén epdihmisméiiseen puoleensa.

Néreen sankarijaotteluun pohjaten on kaikkien tutkimieni hahmojen sankarirooli
kapinallinen (Nére 1991, 45). He edustavat perinteistd sankaria olemalla urhoollisia ja
ajamalla yhteiskunnan etuja, mutta haluavat my0s edistdd yhteiskunnan muutosta.
Naissankarit ovat valmiita rikkomaan sdént6jd ja vastustamaan miehien asenteita. He
my0s uhmaavat lakeja seikkailemalla paikoissa, joihin heilléd ei ole lupa mennéd. Tdma
tuo peliin jénnitystd, jota seikkailun genrekin wvaatii. Sankarit toimivat yleisen

jarjestyksen ulkopuolella, eiviatkd hyvédksy yhteiskunnan tai pahojen pomojen
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vallantavoittelupyrkimyksid. He ovat osa vastarintajirjestdd ja taistelevat muutaman

yhteistyokumppanin kanssa pahuutta vastaan.

Pelit mukailevat seikkailugenren ja sankaruuden narratiivia myo0s siind, ettd vékivalta ei
koskaan ole seikkailun tarkoitus vaan pelkdstdén itsepuolustuskeino. Butlerin (1990, 43-
44) mukaan gender rakentuu luonnollisista toimintatavoista. Télld voidaan viitata siihen,
ettd vékivaltainen kdytds ei ole naiselle luonnollista. Butlerin mukaan vikivaltaisella
kaytokselld naiset ennemminkin esittdvét sukupuolta, kuin tuovat ilmi siséisid halujaan.
Pelien naiset siis esittdvdt vikivaltaisia sankareita, mutta yrittdvdt toimia
vakivallattomasti useassa tilanteessa. Pelit sisdltdvit vaihtoehtoisia tapoja harhauttaa
vihollisia, kuten nukutusnuolet, kolkkaaminen ja piileksiminen. Sankarille on eduksi
sddstelld voimia viimeisid, vahvempia vastustajia vastaan. En kuitenkaan nde eroa
perinteisen sankarin ja naissankarin toiminnassa. On siis erittdin vaikea erottaa naiseutta
ja sankaruutta erityisesti vakivaltaisuuden kautta, koska sankarille vikivalta ei koskaan
synny sisdisestd halusta vaan tilanteen vaatimana itsepuolustuskeinona. Naissankarit

eivit ole poikkeuksellisen vikivaltaisia. He toimivat sankarillisten vaatimusten mukaan.

Nainen uskottavana sankarina

Naissankari ei ole tiysin luotettava ja tunnustettu sankari, miké tulee ilmi sankaruuden
todistelussa. Tétd naissankari tekee seka itselleen ettd vastustajille ja ldheisilleen. Huoli
heiddn parjddmisestddn tuodaan suoraan esiin ja heitd kutsutaan sankaruuden arvoa
vihentévilld nimilld kuten tyttd. Sankarittaret vastustavat ja kyseenalaistavat tytottelyd
puhumalla vastaan. Témén he tekevdit muun muassa parodioimalla mieshahmoja,
kyseenalaistamalla heidén dlydédn ja huolehtimisen tarvettaan. Naissankaria ei koskaan
puhutella hidnen sankarinimellddn vaan joko nimelld (Lara, neiti Croft, Max, Jade, Jade-
neiti) sankaruutta purkavilla nimilld (tyttd, pikku tyttd, kulta) tai sitd korostavilla
(kapteeni, sir) nimilld. Sankarinrooli ei siis ole tdysin varma vaan fantasiaa ja sankarin

ylivoimaisuutta pyritdén purkamaan arkisin puhuttelutavoin.

Naissankari hakee uskottavuutta miehisten varusteiden, kuten pyssyjen ja
taistelukeppien avulla. Hénen toimintaympéristonsé on laaja. Sandra Lee Partkyn (1997,
134) mukaan on huomattavia eroja siind, miten naiset ja miehet liikkuvat ja toimivat.

Naiset eivét ota samalla tavalla tilaa kuin miehet liikkeillddn ja asennoillaan. Tdssd
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mielessd pelien sankarit toimivat michiselld tavalla. Ulkonddn on oltava naisellinen,
jotta rajanylitys miehiselle alueelle ei ole niin huomattava. Naishahmojen olemus ei
kuitenkaan sorru ylilyonteihin. Mielenkiintoista on se, ettd pelien mieshahmot ovat
monessa suhteessa karnevalisoidumpia kuin naiset. Esimerkiksi Jaden enon esittdminen
sikana, joka rakastaa tyokaluja ja rakentamista, hipoo jo michisen esittdmisen tiydellista
stereotypiaa. Enon hahmoon on kuitenkin tuotu naisellisuutta kuvaamalla hénet

tunteelliseksi ja perhekeskeiseksi. Néin rikotaan myds miehisyyden kuvaa.

Naisellisuuteen naamioitumisen kédsite on perdisin 1920-luvulta. Se tarkoittaa naisellisen
ulkonddén ja toiminnan korostamista mieskeskeisilld aloilla tydskentelevien naisten
keskuudessa. Kyse voi olla esimerkiksi tdydellisen naisen tai &idin roolin
korostamisesta. Naiset naamioituvat rooliin, koska se helpottaa ahdistusta, jonka
sukupuoliroolien ylitys tuottaa heille. (Doane 1991, 33-39.) Pelien hahmojen naisellinen
ulkondkd on siis yksi tapa palauttaa naisellisuutta, koska muutoin naissankarit olisivat
lilkkaa miesten kaltaisia. Mieshahmojen miehisyyttd palautetaan ulkondon liséksi

tietoteknisten taitojen osaamisella.

Toimivatko naiset sukupuolensa vastaisesti peleissd? Tasker (1998, 68) mainitsee
erddksi toimintaelokuvien naishahmotyypiksi poikatyton (‘tomboy'), joka ei aluksi
vélttdimattd ndytd perinteisen naiselliselta, mutta useimmiten pédtyy hylkdamadn
poikamaisen  ulkomuotonsa  Tuhkimomaisessa  muuttumisleikissd.  Sankarin
poikamaisuus ndyttdytyy itsendisen toiminnan ja miehisen tilan ottamisen kautta, ei
niinkddn muuttumisleikkind, koska sankarit ovat ulkondoltddn naisellisia. Kuitenkin

heiddn toimintansa on poikamaista.

Tasker (1998, 81-84) mainitsee kuinka poikatytto-hahmo on usein miesten kasvattama.
Tarkastelemieni pelien, Tomb Raiderin ja Beyond Good & Evilin hahmot ovat miesten
kasvattamia ja Dark Angel taas pahan miesjohtajan luomus. Lara ja Dark Angel
seikkailevat selvisti perinteisesti miehisessd ymparistossd ja vain miesten keskelld,
mutta heiltd 10ytyy kuitenkin naisellisia piirteitd. En ndkisi minkddn pelin hahmoja
pelkéstdin naiseuteen naamioituneina, femme fatalen ruumiillistumina tai naiseutta
ylikorostavina. Naiselliset piirteet ndyttavit olevan yhtd luonnollinen osa sankaria kuin
miehisetkin. Voisi ajatella, ettd Tomb Raider, joka on peleistd vanhin (1997), paityi

aikoinaan korostamaan naisellisia ominaisuuksia, jotta Laran naiseus selvisti erottuu.

67



Miehet ovat samalla tavalla sankareina tdydellisid miehisyyden ilmentymid, mutta téta
myyttid ei ole pyritty rikkomaan yhtd kiithkedsti kuin myyttid naisesta joko &itiné tai

femme fatalena.

Hiltusen (1999, 53) mukaan sankari ei saa olla liian paha, muttei liian hyvékaan, koska
silloin hén ei ole uskottava ja samaistuttavissa. Voisi ajatella, ettei sankari saa olla
muiltakaan osilta liian tdydellinen. Usein sankarilla on heikkoja kohtia. He voivat
menettdd voimansa, jonkin tietyn aineen vaikutuksesta tai ovat rakkaudenhuumassaan
toiminnassa uhkarohkeita. Naissankareilla ei ole tdmén tapaisia heikkoja kohtia, vaikka
laheiset ihmiset ovatkin heille tdrkeitd. Sankarit ovat monin puolin tidydellisid, hyvéin
ndkoisid ja fyysisiltd kyvyiltddn vaikuttavia. He olisivatkin liian tiydellisid ilman
taipumusta sédliin ja inhimillisyyteen, joita voidaan pitdd hyvilld tavalla heikkoutena.
Max ja Jade myontdvit tarinan lopussa olevansa riippuvaisia ldheisistd ihmisisti ja
tarvitsevansa heitd jaksaakseen eteenpdin. Pelien naissankarit eivit ole yli-inhimillisid
superihmisid, heille sallitaan myds heikkoja kohtia, mitké tekevét sankarista helpommin

lahestyttdvén ja inhimillisen.

Mitd uutta naiset tuovat sankaruuteen?

Kaikissa kolmessa naissankarissa yhdistyy miehinen toiminnallisuus, voimakkuus ja
aggressiivisuuskin naiselliseen ulkonidkoon ja lamp6on. Tomb Raiderin, Dark Angelin
ja Beyond Good & Evilin tdhdet osoittautuvat sankarillisiksi naisiksi toimimalla oma-
aloitteisesti ja rohkeasti. He ratkaisevat ongelmat nokkelasti eivédtkd ole miesten
ohjailtavissa. Naissankarille sallitaan ldheisyydenkaipuu, tunteellisuus ja itsetutkiskelu.
Heineckenin mukaan sankarit ovat aina olleet eristdytyneitd ja yksindisid uurastajia.
Tami on karsinut heistd naisellisena pidettyd sosiaalisuutta ja tunteellisuutta, joilla
viitataan didillisyyteen. (Heinecken 2003, 31.) Naissankari toimii tdysin Heineckenin
sankarin kuvaa vastaan. Naissankari hakee yhteyttd ja haluaa liittyd toisiin ihmisiin.
Nainen sankarina rikkoo sosiaalisuutensa ja tunteellisuutensa puolesta sankaruuden
perinteistd esittdmistd. Ehképa tdimin takia naista ei uskota todelliseksi sankariksi vaan

hinen on jatkuvasti todistettava olevansa varteenotettava vastustaja.

Hallin mukaan marginaaliryhmien, kuten naisten, on ylitettdva erilaisia kulttuurisia ja

yhteiskunnallisia rajoja ja kyettdvd esittiméén itsensd asemasta, joka poikkeaa
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vallitsevasta tavasta. Tdma haastaa hegemonisia esitystapoja. (Hall 1999, 310.) Pelien
naiset tulevat erilaisista etnisistd ja sosiaalisista taustoista. Esimerkiksi Lara kuuluu
korkeimpaan eliittiin ja Max etniseen vihemmistdon latinomaisen ulkondkonsé takia.
Heidén seksuaalisesta suuntauksestaan ei ole tietoa. Naissankarin kuvaamisessa voidaan
kayttdd helposti hyviksi marginaalisuutta, jota voidaan tutkia myds miessankaruudesta.
Kuitenkaan perinteiseen sankaruuteen ei ole liitetty valkoisesta, keskiluokkaisesta
miehestd poikkeavia tekijoitd. Voidaankin kysyd, onko tdmid tyypillistd vain

naissankarille.

Sankari kuvataan Taskerin mukaan yhteisostéd erillisend hahmona, jolla on vaikeuksia
sopeutua joko taustansa tai halujensa takia. (Tasker 1993, 148.) Satu Apon tutkimuksen
mukaan sankarit ovat yleensd nuoria, koyhid ja perheestdin irrallaan olevia miehid.
(Apo 1986, 195-205.) Tamé pitee myds naissankareihin, jotka kaikki ovat irrallaan
oikeista vanhemmistaan, eivitkd ole koskaan heitd tavanneet. He tietdvit olevansa
erilaisia ja omaavansa erityisid kykyjd, jotka mahdollistavat sankarillisen toiminnan.
Naissankarit esitetdéin perheettomind, jolloin heiddt on pakko mééritelld irrallaan
sosiaalisista suhteista ja ndin he ovat yksilollisempid. Naissankarit ndyttavét kuitenkin
kdrsivin tdstd juurettomuudesta. Lara ei ota perhettddn puheeksi eikd vaikuta
haluavansa kuulua mihink&in. Max ja Jade puolestaan haluavat selvittdd misti tulevat,
mitd heille on tapahtunut menneisyydessd. He haluavat 16ytd4 perheensd tunteakseen

kuuluvansa johonkin.

Naissankareita on syytetty michisestd esittdmisestd. Heiddn toimintansa ja
liikkkumisensa on ndhty negatiivisena, naiseudelle vastaisena. On sanottu
naissankareiden olevan miechid naisen vartalossa. LOysin naissankareilta useita
naisellisia toimintatapoja, jotka osoittavat ettei naissankaruutta luoda tdysin samalla
tavalla kuin perinteistd sankaruutta. Naissankarit eivédt ole pelkdstddn muodokkaita
miehid. Tyypillisid feminiinisid toimintatapoja naissankareille on yhteistyohalukkuus,
konfliktien vilttiminen sekd tunteellisuus ja empatia. Kaikille muille sankareille, paitsi
Tomb Raiderille, seikkailu on henkinen kasvutarina. Dark Angel ja Shauni kehittyvit
selvisti matkan aikana ja 10ytivét itsestdén uusia puolia, joita eivit osaa odottaa. Tami
viittaa sankarin nuoruuteen ja identiteetin etsimiseen. Tarinan aikana he vasta

aikuistuvat ja kypsyvit.
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Vain kauniita kasvoja?

Sankareita voi pitdd seksisymboleina, koska he edustavat ulkomuodollisesti
ihannenaista. Tarinan aikana he joutuvatkin todistamaan, ettd naisellinen ulkondko ei
sulje pois sankaruutta ja toiminnallisuutta. Pelin aikana pelaaja nékee naishahmon
kuitenkin kokonaisvaltaisena, moniulotteisena ja toimintavalmiina sankarina, joka ei
kiyta ulkondkoddn hyvikseen seikkailussa edetessddn. Sankari kdyttdd henkistd

vahvuutta ja rohkeutta tavoittaakseen pddméaéransa.

Nais- ja miesvartaloiden ihanteet ovat erilaisia. Naisten odotetaan olevan
kauneuskuningattaria, meikattuja, kammattuja ja treenattuja, vaikka tdmi ei suoraan
paljastuisi ulkonddstd. Kauneutta pidetddn naiselle luonnollisena tilana. Miehisyyden
luonnollisuudelle kuuluu lihaksikkuus ja voima. (Dyer, 2002, 111-112.) Sankarit ovat
kauniita. Mutta voimakkuus perustuu enemminkin ketteryyteen ja yliluonnollisiin
kykyihin kuin maskuliiniseen lihaksikkuuteen. Naissankarien hoikat vartalot eivit
paljasta yhteisolle heidén olevan sankareita. Erityisen tdrkedd timd on Maxille, joka
pyrkii toimimaan salassa. Taskerin (1993, 139) mukaan lihakset ovat vallan ja
miehisyyden merkki, joka paljastaisi sankareiden kyvyt suorittaa jotain sukupuolelleen
odottamatonta. Lisédksi lihakset tekisivdit muutenkin miehisilli tavoilla toimivista
naisista liian miehisid ja ndin my0s heidin sukupuolestaan liian hailyvin. Naiset tuovat
sankarin kuvaan epidtodennikoisyyden, mikd tekee heiddin sankaruudestaan

mielenkiintoista, mutta samalla kavalaa.

Jos naiseus on esittdmisté, niin pelien sankarittaret suoriutuvat siitd ilman minkéénlaisia
ongelmia ja konflikteja. He eivét tuo esiin, miten he ovat sukupuoltaan ulkoisesti
rakentaneet tai miten he pitdvét huoliteltua ulkondkodén ylla. Taméin voi tulkita myds
ajatuksena kauneudesta luonnollisena tilana, jonka eteen ei tarvitse ndhdd vaivaa.
Sankarien hiukset, meikit ja vaatteet ovat aina huoliteltuja, vaikka takana olisi pitkd ja
hikinen taistelu. Heiddn saamansa iskut eivit myoskain ndy ruhjeina. Naiset eivét kanna
huolta ulkonddstddn, eivitkd he kohenna ulkondkddan tehtdvan aikana. Huoliteltu
ulkondkd on enemmainkin itsestddnselvyys kuin keinotekoisesti tuotettu. Viitteitd
ehostuksesta 16ytyy Dark Angel —pelistd. Maxin vaatetus ja hiustyyli vaihtuvat useaan
kertaan odottamattomissakin paikoissa. Dark Angel on siis turhamainen nainen, mutta

titd ei tuoda esille ndyttdmalla ehostamista tai edes viittaamalla sithen tarinan kuluessa.
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Meikki, vaatetus ja hiukset niyttdvét olevan naisellisuuden merkittdvid méaérittdjid, jotka

eivat kuitenkaan vaikuta sankarin toimintaan.

Pelien naissankarit luovat kuvaa, etti kauniiden naisten ei tarvitse tyytya objektin osaan.
He ovat samaan aikaan kauniita, &lykk&itd ja aktiivisia sankareita pelkkien
seksisymbolien sijaan. Naissankari ei saa olla lilan maskuliininen tai naisellinen, jotta
hin saa yleison hyvédksynndn. Tdmén hetken naisihanne on pienirintainen ja
kapealanteinen. Haluttava nainen muistuttaa enemman teini-ikdistd poikaa kuin aikuista
naista. (Partky 1997, 132.) Laraa lukuun ottamatta tutkimani naissankarit ovat tuon
thanteen mukaisia. Laran ulkonékod voidaan tulkita monella eri tavalla. Joko se on
feminiinisyyteen naamioitumista, jolla yritetddn héivyttid sitd, ettd Lara on tunkeutunut
michiselle alueelle. Naamioitumista voidaan myds kiyttdd femme fatalen tapaan
tiettyjen pddmaddrien saavuttamiseen. Lisdksi ulkondkod voidaan tulkita pelkkénd
silménruokana pelaajalle. Vaikka naissankarit ovat ihanteellisen hyvén nékoisié, tuovat
he sankaruuteen naisellisuutta muillakin kuin pelkilld ulkoisilla tekijoilld. He eivit kayta
ulkondko6ddn hyviksi tehtidvissd suoriutumiseen. Feminiininen toiminta on enemmaénkin
luonnollista eikd naissankari naamioidu naisellisuuteen erottuakseen mieshahmoista ja
miehisestd ymparistostd. Tutkimissani peleissd naisten “toiseus” ja erilaisuus suhteessa
miehiin kuitenkin korostuu. Kaikki naissankarit toimivat suurten ja rotevien miesten
ympédrdimind. Lara ja Max erottuvat selvdsti michisestd ympdristostd, mutta Jaden
ympérilld on my0s naishahmoja. Tdmid erottautuminen johtaa siihen, ettd sankarit
joutuvat taistelemaan uskottavuuden puolesta tai torjumaan miesten tahoilta tulevia ei-

toivottuja ldhestymisyrityksid.

Mieshahmot puhuttelevat sankaria useilla tavoilla. Michet ja naiset erotetaan puheen
avulla eri kategorioihin, jotka ovat toisistaan poikkeavia. Molemmat sukupuolet
kommentoivat toisiaan, joko kielikuvilla tai suoraan. Miehid kutsutaan negatiivisissa
ilmauksissa machoiksi, pojiksi ja junteiksi. Naissankareita kutsutaan muun muassa
etunimelld, kultana, tyttond, neitind tai pikku-neitind. Butler (1997a, 40-41) on
analysoinut halventavaa puhetta ja sen seurauksia heteroseksististen ilmaisujen
nikokulmasta. Toisinaan halventaminen on mieluisampi vaihtoehto kuin hiljaisuus, joka
seuraa siitd, ettei subjekti kuulu kulttuurisen tunnistettavuuden piiriin. Tytottelyd, jota
esiintyy kaikissa peleissd, ymmarretddn ilmeisesti kulttuurissamme jonkinlaisena

kokemattomuutena ja seksualisointina. Tulkitsisin, ettd tytottely liittyy seksuaalisesti
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aktiivisen ja nuoren tyton imagoon. Taustalla on ajatus, ettd nainen on tyttd ennen kuin
hénelld on perhe, jolloin hénestd tulee vaimo ja nainen. Sankareina naiset ndhdddn
tyttdind ja samalla heitd on helppo tarkastella seksuaalisesta ndkdkulmasta. Itse sankarit
eivit ilmaise seksuaalisuttaan toiminnallaan tai puheellaan. Tosin he eivét titd puolta
ndytd kaipaavankaan. He ovat kiinnostuneempia tehtivéstd, omasta menneisyydestdin

ja suhteistaan ldheisimpiin ihmisiin.

Naisen pitdd todistaa pirjddvinsd miehelti siti odotetaan!

Teresa de Lauretis (1987, 3) kirjoitti sukupuolen rakentumiseen vaikuttavan my0s sen
dekonstruktio. Naiseutta pitdd purkaa, jotta sitd voidaan méérittdd uudelleen.
Tutkimissani konsolipeleissd naiseudelle haetaan rajoja vastaanpuhumisen kautta.
Rajoja sankarit rikkovat toimimalla naiselle epityypillisilla alueilla. Lisdksi sankareiden
taidot ovat laajat. Muut hahmot ovat ylldttyneitd naisten roolista. Kykyjen
kyseenalaistamisesta voi paételld, ettd naissankari médrittyy aina suhteessa
vastakkaiseen sukupuoleen. Kuitenkin peleistdi voi ndhdd roolien joustavan ja
sukupuolille sallittavan laajan kirjon piirteitd sekd maskuliiniselta ettd feministiseltd
puolelta. Naissankareiden michisid taitoja vastapainottamaan on luotu muutamia
naisellisia mieshahmoja. Logan ja Zip korostavat sankarin toiminnan michisyytta.
Kaikissa peleissd naisen on kuitenkin todistettava péarjadvinsd. Miehet ovat huolissaan
tai  vidhdttelevdt heiddn toimintaansa. Sankarit vastaavat kommentteihin
vastaanpuhumalla. He kéyttdvét sarkasmia ja kommentoivat miesten dlya, ulkondkoa ja

toimintaa. Niin tulee esiin stereotyyppisid ndkemyksid puolin ja toisin.

Sankarit eivit ole perinteisid naisia, mutteivit ole kaikki pelien mieshahmotkaan. He
ovat herkkié ja haavoittuvia, vaikka toimivat perinteisilla miesten aloilla. He keskittyvit
joko tietokoneisiin, tekniikkaan, rakentamiseen tai uraansa. Huomattavaa on myos se,
ettd pahat hahmot ovat suurilta osin miehid. Ainoastaan Dark Angelissd rikollisuuden
takana on nainen. Mielenkiintoisena huomiona piddn sitd, ettd pelien miehet ovat
muuttuneet samassa suhteessa kuin naissankaritkin. Molemmat ovat omaksuneet uusia

piirteitd, mutta heidét voi silti luokitella selvdsti oman sukupuolensa edustajiksi.

Laralle, Maxille ja Jadelle on yhteisti lujatahtoisuus ja pééttavaisyys. He myos liikkuvat

samalla tavalla ja ovat ulkonddllisesti toistensa kaltaisia. Vaikka pelien sankarit ovat
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monella tavalla samanlaisia, 10ytyy heistd my0s eroja. He puhuvat vastustajilleen
erilaisilla tavoilla, kaipaavat ldheisid ithmissuhteita eri médrin ja tuovat esiin tunteitaan
eri suhteissa. Lisdksi eroja on siind, kuinka seksuaalisesti muut hahmot heihin
suhtautuvat ja miten yleensd puhuttelevat heitd. Naissankarit ovat selvisti erilaisia
persoonia, miké tekee heistd yksildllisid. Jade on epdvarma, Max itsereflektoiva ja Lara
dlykds. Laraa lukuun ottamatta naissankarit ovat kiinnostuneita menneisyydestddn ja

tulevaisuudestaan. He néyttdvit tunteensa, ovat sosiaalisia, yhteisty6haluisia ja

perhekeskeisid. (Taulukko 1.)

Lara Croft Max | Coods i
Tomb Raider Dark Angel Y
Sankarin N . perhekeskeisyys
. . dlykkyys ja itsetutkiskelu tunteellisuus
keskeinen piirre nokkeluus N
epavarmuus
Miten ) L
koulutus ja Kkvborei puoli-ihminen
sankaruus harjoittelu yooTE rohkeus
- apuvilineet wrs
saavutettu apuvilineet apuvélineet
Miten todistaa 12 taidoi
puheella ja taidoilla itsekehulla ja I;;?igﬂ?a; a E;S;glla
omaa halventaa miesdlyd | miesvastustajia s e
- huolehtimi dioimall iké4 ja huolehtimista
sankaruuttaan Ja huolehtimista parodioimalla itse epivarma
koko maailman, koko Hillys —
Kenet sankari . parhaan kaverinsa maailman
koko maailman ! )
C oo Cindyn ja enonsa
pelastaa ja vihollisensa .
yhden perheenjésenensi ja
kohtalotoverinsa agenttiparinsa
Miten . tytottely ja
| uely tytottely heilittelynimet
sankaruutta ihmettely huolehtiminen sankaruuden
puretaan huolentiminen testaarplgen
huolehtiminen
Miten sankarin
seksuaalisuus miesten miehet tuovat esiin . -
iskuyrityksista kiinnostuksen ei mitenkddn

tulee esiin

Taulukko 1

Pelien hahmot ovat ylldttdvdan monipuolisia ja pyrkivdt selvdsti rikkomaan perinteisi
representaatioita, vaikka niitékin esiintyy. Yleisesti ottaen roolit ovat myllerryksessa,

koska miehet ja naiset toimivat monilla eri tavoilla. Sankarinaisissa yhdistyy miehisyys
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ja naisellisuus onnistuneella tavalla - toinen toistaan tukien. Hyvit mieshahmot ovat
myo0s toiminnassaan monipuolisia. McCloughryn (1993, 97-98) mukaan on syntynyt
uusi mies reaktiona feminismille. Mies voi itked, ilmaista tunteita ja kyetd parempaan
vuorovaikutukseen. Uudenlaisia mieshahmoja voi nidhda erityisesti Beyond Good &
Evil pelissd, jossa miehet ilmaisevat tunteitaan ja tarpeitaan suoraan. My0s Dark
Angelin tietokonenortti avustaja oli uudenlainen, herkkd mies. Naissankarin rooli vaatii
mieshahmoilta tiettyjd uudistuksia. Téstd voisi pédtelld, ettd sukupuoliroolit ovat
sekoittumassa, mutta edelleen niiden ajatellaan olevan toisensa poissulkevia.
Naissankarin vallatessa uusia alueita myds mieshahmoilta vaaditaan tietynlaista
muuttumista. Sukupuolet muuttuvat siis suhteessa toisiinsa, jolloin naiskuvan
muuttuessa myds mieskuvan oletetaan muuttuvan. Naissankaruus maédrittyy pitkalti
suhteessa toiseen sukupuoleen. Néhtdvidksi jdd, muuttuvatko sukupuolet yhd enemmin

toistensa kaltaisiksi vai méaritellaanko ne tulevaisuudessakin vastakkaisuuksien avulla.
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6 POHDINTAA NAISSANKARUUDESTA

Tutkimukseni tarkoitus oli tutkia, minkélaisia naissankarikuvia konsolipelit antavat.
Pohjasin teoriani sankaruuteen, naiseuteen ja sen representaatioon. Butlerin ajatus
sukupuolesta performanssina seki teoriat sankaruudesta antoivat avaimet tutkimukseni
analyysille. Hain vastauksia siithen, miten naiseutta ja sankaruutta on tuotettu toistoilla

ja seikkailupelin genrelle tyypilliselld tavalla.

Pelien tutkimisen koin haastavana, antoisana ja uusia ndkdkulmia avaavana. Analyysini
toimi odotusten mukaisesti ja sain mielestdni peleisti irti sen, mitd oli tarkoituskin.
Analyysin kannalta ty6ldédksi osoittautui tutkimusaineiston laajuus. Koska pelien tarinat
olivat pitkid ja puhetta ja tapahtumia oli paljon, oli havainnoiminen hidasta.
Analysoitavaa aineistoa oli paljon, miké vaikeutti pelien kokonaisvaltaista tarkastelua.
Pelitunteja kertyi yhteensd noin 35, minkd lisdksi katsoin videoituja pelejd useaan
kertaan analysoidessani kuvamateriaalia. Erityisesti toimintaa ja puhetta yhdistavét
kohtaukset oli katseltava useampaan kertaan. Videointi helpotti analyysin kirjoittamista
selvésti. Toisena ongelmana oli pelien rakenteen erilaisuus. Pelien yhteisestd genresti
huolimatta ne olivat sisdlloltddn ja sankarin toimintatavoilta erilaisia. Tomb Raider ja
Beyond Good & Evel —pelit sisdlsivit paljon vuoropuhelukohtauksia. Dark Angel -pelin
kommunikaatio perustui pitkalti sankarin yksittdisiin kommentteihin tai toteamuksiin, ei

siis varsinaiseen keskusteluun. Tdma vaikeutti systemaattisen analyysin tekemista.

Tutkimissani peleissd sukupuolirepresentaatiot pulpahtavat esiin tavalla tai toisella
ongelmallisina. Pelit osoittavat mielestdni selkeésti sukupuolen esityksistd ainakin sen,
ettd ne ovat etsimdssi omia paikkojaan. Sankarinaisten ja muiden hahmojen toiminnassa
voi ndhdd sekd miehisid ettd naisellisia piirteitd, nais- ja mieskuvat rakentuvat osaksi
uudenlaiselle sukupuolen toistamiselle. Seikkailupelien sankarit yhdistdvét naiselliseen
ulkondkdon ja empaattisuuteen rohkeutta, voimaa ja pdittdvdisyyttd. Tutkimuksessa
esiinnoussut, myds minut yllattanyt seikka oli se, ettd pelien mieshahmotkin ovat
muuttuneet — joskaan eivit niin ratkaisevasti kuin naishahmot. Miehet voivat olla

haavoittuvia tai tunteellisia yhtd hyvin kuin naiset ovat aikaisemmin olleet.

Peleistd on mahdotonta rakentaa yhtd feminististd tulkintaa. Sankarinaiset laajentavat

kuitenkin repertuaaria, jolla sankaruutta voidaan seikkailupelien genresséd esittdd. He
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eroavat perinteisestd sankarista tuomalla toimintaan my0s naisellisina pidettyja piirteita,
kuten tunteellisuutta ja yhteistyotaitoja. Vaikka peleissd naiset lopulta ndhdéddn
uskottavina sankareina, todistavat pelit myds, ettd nainen ei ole 18ytényt tiysin tilaansa
sankarina vaan hidnen on vield todistettava olevansa varteenotettava vastustaja. Tami
tapahtuu sekd sankareiden ettd muiden hahmojen puheen kautta. Naissankarin pitda
todistaa henkinen ja fyysinen vahvuutensa saavuttaakseen aidon vakuuttavuuden
sankarina. Sankari vastustaa takaisinpuhumisen avulla hénen taitojaan arvioivaa
puhetta. Vertailun vuoksi voisi tutkia miessankarien puhetta ja sitd, miten he todistavat
sankaruuttaan - vai pitddkd miehen sitd edes tehdd. Tuntuu vield olevan matkaa siihen,
ettd naisen ei tarvitse osoittaa sankaruuttaan vaan hin voi olla uskottava kauniista

ulkonddstdén ja feminiinisistd piirteistddn huolimatta.

Vaikka naissankarit ovat monessa suhteessa samanlaisia, ovat he myds erilaisia
persoonia. He eroavat toiminnassaan ja suhtautumisessaan muihin ihmisiin. Laran
toiminta niyttdisi eroavan muista sankareista useassa suhteessa. Hén ei ole yhtd
tunteellinen ja perhekeskeinen kuin muut eikd hinelld ndyttdsi olevan naispuolisia
ystdvid tai ldheisid. Voisiko ajatella, ettd Laran naiseutta korostetaan ulkomuodollisilla
seikoilla? Miehisen ja naisellisen esittdmisen vélilld on selvdd tasapainottelua. Jos jokin
naisellinen piirre on erityisen korostunut, on sen vastapainona jotain miehistd. En siis
nékisi pelien suoraan haastavan perinteisid esitystapoja, vaikka niissd pyritddn pois
perinteisistd feminiinisyyden normeista. Nykyisten konsolipelien luoma kuva naisesta
on kaukana siitd naiskuvasta, joka on pelkistetyn passiivinen. Vaikka naissankarille
sallitaan tiettyjd rajojen ylityksid, voi sankarinaisen rinnalla nihdd myds heikot
feminiiniset, tuhoutuvat uhrinaiset. Naissankarit toimivat useilla naisille epatavallisilla
tavoilla, mitd kevennetddn korostamalla hahmon ulkond6n naisellisuutta ja

ihanteellisuutta.

Pelit esittelevdt sankarille uusia toimintamahdollisuuksia ja laajentavat sankaruuden
késitystd. Toisaalta voidaan ajatella, ettd uudenlaisten naistyyppien tarkoituksena on
myyda tuttua tarinaa uudenlaisella paatdhdelld? Television ja lehtien puolella puhutaan
empatiavisymyksestd, jolla tarkoitetaan ihmisten turtumista uutisille, jotka kertovat
sodista, nildnhdddstd ja kuolemasta. Mitd enemmén tiettyjd kuvia nidkee, sitéd
turtuneemmaksi reaktiot sitd kohtaan kdyvét. (Kts. Moeller 1999.) Tistd seurauksena

uutistoimistot ovat pakotettuja jopa ylidramatisointiin saadakseen katsojia. Voisiko
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ajatella, ettd sama i1lmid on menossa myds viihdeteollisuuden puolella? Mité
erikoisempi sarja sitd enemmin katsojia se saavuttaa. Mitd erikoisempi tdhti pelissd sitd
paremmin se myy. Ainakin Tomb Raider saavutti tullessaan kohua juuri ylilyontiensa
ansiosta. Téssd mielessd mietin, miten paljon pelien sankareissa ndkyy tdmi
erilaisuuksien hakeminen. Miesten ja naisten asettamisella vastakkaisiin rooleihin

haetaan kiinnostavuutta pelimyynnin kasvua.

Konsolipelit ovat osa informaalisia oppimisympéristdjd, joiden maailmoista kasvattajien
tulee olla tietoisia. Ne tuovat esille kulttuurisia merkityksid ja ajan ilmioitd, joiden
tulkitseminen auttaa suuntaamaan mediaopetusta ajankohtaisiin aiheisiin. Pelaajien
ollessa suurimmaksi osaksi aikuisia ei pidd myoOskddn unohtaa heididn valmiuksiaan
késitelld median arvomaailmaa. Olisikin mielenkiintoista tutkia, mité pelaajat ajattelevat
naissankareista ja miten he sankarin toimintaa arvioivat. Tai mitd eroja naisten ja

miesten arvioissa on?

Peleisti ja naiseudesta puhutaan paljon julkisuudessa. Mielestini on todennékoisti, ettd
tulevaisuudessa  viihteelld tulee olemaan yhd ndkyvdmpi osuus Kkaikissa
viestintitilanteissa, mikd samalla tarkoittaa my0s pelien ja pelikokemuksen merkityksen
kasvamista. Voidaan kysyd, miten erilaiset median hahmot kertovat yhteiskunnassa
yleisesti vallitsevista ihanteista. Ainakin sankarinaisen nuori ikd kertoo paljon siitd,
mika ihanneiki on ajallemme tyypillinen. Ihanneikd on menossa aina vain nuorempaan,
jolloin olisi tirkedd pohtia, miten tdma vaikuttaa nuorten ja lasten kehittymiseen. My0s
se, ettd naissankarit muistuttavat ulkoniddltdén enemmainkin nuoria poikia kuin aikuisia
ja tyOssd kdyvid naisia, herdttdd paljon kysymyksid. Saman nuoruuden ja poikamaisen
thanneulkonddn voi tunnistaa laajemminkin median hahmoista, kuten Bratz-nukeista.
Heiddn viestimiddn arvoja voisi tutkia tarkemminkin. Eroavatko ne esimerkiksi

naissankarin kannattamista arvoista?

Palatakseni vield Laraa esittdvddn t-paitaan, josta koko tutkimukseni sai ajatuksensa.
Jdin pohtimaan sitd, miksi poika oli valinnut naissankarin idolikseen. Voisin
tutkimuksen perusteella ajatella naissankarin olevan pojalle varteenotettavampi esikuva
kuin miessankarin. Naisen on pitdnyt todistaa olevansa sankari ja hdn on taidoiltaan
sekd  yksilond moniulotteinen. Lisdksi naissankaripelit tarjoavat pelaajalle

kasvatuksellisesti mielenkiintoisia asioita, kuten tarinoita toveruudesta ja arvoista.
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Saattaa olla, ettd Lara on pojalle ihailun kohde seksikkddn ulkondkonsé takia. Uskon
kuitenkin, ettei naissankari saavuttaisi pelkkdnd vartalona yhtd paljon ihailua kuin

itsendisend seikkailusankarina.
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