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Pro gradu -tutkiclmani tarkoitus on selvittdd, millaisia rooleja pelaajalle muodostuu
strategiavideopelissd Civilization 5. Pyrin tydssdni rakentamaan ymmarrystd siitd, mikd on
peliteollisuuden osuus pelaajan roolien muodostumisessa, ja millaisia valmiita rooleja peliteollisuus
mahdollisesti pyrkii rakentamaan pelaajalle. Tatd kautta tutkimuksessani on kyse myos pelaajan
vapaudesta tehdd valintoja. Roolien muodostumista tutkin erityisesti digitaalisten, vuoropohjaisten
strategiapelien kontekstissa. Kerdsin tutkimusaineiston pelaamalla analyyttisesti Civilization 5- pelid
ja tekemélld pelaamisen aikana havaintoja pelaajan toiminnoista, pddmaéristé, pelaajalle tarjotuista

resursseista ja resurssien affordansseista sekéd pelikomponenteista.

Tutkimuksen teoriaosassa esittelen ludologian kulttuurintutkimuksellisen tutkimusotteen,
tutkimukseni kannalta keskeiset pelitutkimuksen ja kulttuurintutkimuksen késitteet sekd Smithin
pelaajamallit. Esittelen teoriaosassa my0s sisdistetyn pelaajan idean, ajatuksen erdénlaisesta ideaalin
pelaajan mallista, joka on tutkimuksessani keskeisessd osassa pelaajan rooleja tutkittaessa.
Metodiluvussa esittelen tutkimusaineiston, havainnointimenetelmin ja analyyttisen pelaamisen

metodin seki analyysin etenemisen.

Tutkimukseni tuloksena on, ettd pelaajalle muodostuu pelaamisen aikana neljd erilaista roolia:
tutkimusmatkailija, kulttuuri-intoilija, diplomaatti ja bisnesmies. Néille rooleille méérittyy edelleen
sisdistetyn pelaajan kategorioita. Keskeinen péételméni rooleista on, ettdi pelaaja toistaa
kolonialistisia myytteji diplomaatin roolia lukuun ottamatta jokaisessa roolissa, ja joutuu
tahtomattaan imperialistin rooliin. Johtopaétoksissd pohdin lisdksi, millaisia ideologioita pelaaja
sisdistdd pelissd ja tarkastelen tutkimukseni onnistumista tavoitteessaan sekd tulosten

yleistettavyytta.
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1. Johdanto

1.1. Tutkimuksen taustaa ja tutkimusongelma

Pro gradu -tutkielmani taustat ulottuvat kandidaatin ty6honi, jossa tutkin, millaisia fyysisid
reaktioita pelaajissa ilmeni pelattaecssa videopelid The Elder Scrolls: Skyrim. Pyrin
reaktioiden kautta paddseméidn késiksi pelaamisen kokemukseen ja siihen, millaiseksi
pelikokemus tutkittavana olleessa pelissd muodostui. Tutkimuksessa pdésin paneutumaan
sisdistetyn pelaajan (the implied player) ajatukseen, ja kiinnostuin siitd siind mairin, ettd
halusin gradutydsséni jatkaa sen parissa. Tutkimukseni aiheena onkin pelaajan erilaiset
roolit videopeleissd, ja tutkimuskysymyksendni on, millainen on pelaajan rooli

strategiapelissd Civilization 5.

Kiinnostukseni aihettani kohtaan on noussut myds pelialan viime vuosien uutisoinneista.
Olen joidenkin vuosien ajan seurannut niin sanottuihin ilmaispeleihin ja niiden free-to-play
-mekaniikkaan liittyvdd keskustelua ja huomannut osittain sen kautta, ettd pelikulttuuriin
osallistuva pelaaja ei ole koskaan tdysin vapaa. Ilmaispelejdkin pelatessamme olemme
bisneksen kohteita — voimme ladata pelin ilmaiseksi, mutta usein pelissad pddsee etenemédin
nopeammin maksamalla jonkin summan rahaa. Esimerkkini mainittakoon selkkaus vuodelta
2017, jolloin peliyhtid Electronic Arts suututti Star Wars: Battlefront 2:n pelaajat
mikromaksumekaniikalla: ikonisia Star Wars -hahmoja, kuten Luke Skywalkerin, sai
avattua kayttoonsd joko oikealla rahalla tai pelin omilla krediiteilld. Laskelman mukaan
kaiken pelisiséllén avaamiseksi tulisi pelata yli 4000 tuntia tai maksaa yli 2000 dollaria'.
Toisin kuin ldnsimaissa, pay-to-win — pelisisdllon ostaminen etulyontiaseman saamiseksi —
on toimintatapana yleisesti hyviksytty Kiinassa, jossa kulttuuristen normien muutos on
johtanut siithen, ettd sikildisille pelaajille mikromaksukdytintd ndyttdytyy melko

arkipéiviiseni’.

Tutkimukseni ei kuitenkaan késittele peliteollisuuden talouspolitiikkaa, vaan pelaajan

vapautta tehdd valintoja ja peliteollisuuden asettamia pelaajan rooleja. Peliteollisuus pyrkii

1 Kamper 2017

2 Huang 2018. Vuosina 2000-2013 pelikonsolit olivat Kiinassa kiellettyja. Kun konsolikielto paattyi,
pelit osoittautuivat liian kalliiksi kiinalaisille, joten kuluttajat paatyivat pelaamaan kahviloiden
tietokoneilla maksua vastaan. Taten vaikuttaa luontevalta kehitykselta, etta Kiinassa on siirrytty
mikromaksullisiin peleihin.



rakentamaan pelaajille mitd erilaisimpia pelikokemuksia. Pelejd tehddén aina
suunnittelijoiden tahdon mukaisesti, ja pelisuunnittelijat toki haluavat pelien toimivan
suunnitellulla tavalla. Tdten pelaaja ei voi toimia pelimaailmassa tiysin itse valitsemallaan
tavalla, vaan vastaan tulevat aina pelisuunnittelijan asettamat rajat: sdannét. Tavoitteenani
onkin rakentaa gradutydssdni ymmarrystd siitd, mikd on peliteollisuuden osuus pelaajan
roolien muodostumisessa, ja millaisia rooleja pelaajalle mahdollisesti pyritdin rakentamaan
ennalta. Roolien muodostumista tutkin erityisesti digitaalisten, vuoropohjaisten

strategiapelien kontekstissa.

Valtaosa pelien ympérilld kaytdvastd keskustelusta on viime vuosikymmeninid koskenut
erityisesti pelaamisen mahdollisia hyotyjd ja haittoja. Pelivdkivallan haitallisuutta lasten
kasvulle ja kehitykselle on tutkittu laajalti, ja useat tutkimukset puoltavat ndkemysti, jonka
mukaan videopelien vikivaltainen sisiltd lisdd pelaajien antisosiaalista kiyttidytymisti®. Yhi
useammat tutkimukset kuitenkin ovat osoittaneet, ettd vikivaltaisten pelien pelaamisella ei
ole negatiivisia pitkdaikaisvaikutusta pelaajien kiyttdytymiseen. Pelaamisen kognitiiviset
hyddyt on jo laajalti tunnistettu, ja suunnittelijat pohtivat uusia tapoja hyddyntid pelaamista
oppimisessa. Esimerkiksi realistisia sotasimulaattoreita on alettu vidhitellen hyodyntidd
Puolustusvoimien  koulutuksessa,  jossa  sotilaat  harjoittelevat  virtuaalisessa
opetusympiristossi riiskintipeli ARMA 3:n ammattilaisversiolla®. Pelien kiiyttod opiskelu-
ja opetustarkoituksiin onkin perdinkuulutettu jo pitkdin’. Suoranaisesti peliteollisuudesta
puhuttaessa keskioon kuitenkin pédédsevit jatkuvasti nousevat myyntiluvut, jolloin peliala
ndyttdytyy nimenomaan bisneksend. Nakisinkin, ettd tutkimukseni laajentaisi videopeleista

kaytavaa keskustelua.

Aihe on minulle yhtééltd varsin omakohtainen ja toisaalta etdinenkin. Civilization 5:ttd olen
pelannut aktiivisesti vuodesta 2013 asti, mutta sitd ennen strategiapelien genre oli minulle

jokseenkin vierasta maaperdd. Olen pelannut erilaisia pelejd aktiivisesti lapsesta asti, mutta

3 Tanja Sihvosen mukaan naiden tutkimusten ongelmana on usein se, etta juuri pelien aiheuttamia
sivuvaikutuksia ei pystytd erottamaan muiden kulutettavien sisaltdjen mahdollisesti aiheuttamista
vaikutuksista, koska materiaalia on mediassa tarjolla paljon. Lisaksi tutkimukset eivat aina perustu
eettiselle pohjalle, silla niissd on pyritty tarkoituksella osoittamaan tutkijan oma ennakkokasitys
oikeaksi (Hamalainen 2017).

4 Kainuun prikaati 2017

5 Vuosituhannen alussa Marc Prensky on esittanyt, ettd pelien viehatys perustuu niiden tarjoamiin
oppimismahdollisuuksiin ja oppimisen vapaaehtoisuuteen. Lisaksi lapset ovat jo koulun
aloittaessaan niin taitavia ottamaan haltuun monimutkaisia kokonaisuuksia, ettei perinteisilla
opetussuunnitelmilla tunnu olevan heille enda mitaan tarjottavaa (Prensky 2003).



lapsuuden ja teini-idn pelikokemukseni rajoittuivat l&hinnéd erilaisiin pihaleikkeihin,
pulmapeleihin ja japanilaisiin roolipeleihin. Matka matopelin pelaamisesta Civilization 5:n
sivilisaation johtajaksi on ollut varsin mielenkiintoinen ja pelikokemuksellisesti rikastuttava.
Civilization-sarjan pelit ovat toimineet kylmind suihkuna strategiapeleistd aiemmin
tietdimattomaélle, ja toisaalta innostaneet oppimaan lisdd sekd kyseisten pelien
toimintalogiikasta ettd niiden maailmoihin usein sisdltyvistd historiallisista ja
sosiokulttuurisista ilmidistd. Nama ilmiot kytkeviat myos Civilization 5:n voimakkaasti
ithmiskunnan historiaan ja nykykulttuuriimme ja tekevit pelistd ddrimmaéisen rikkaan
tutkimusaineiston. Oma tulokulmani tdmén tutkimuksen tekemiseen onkin paitsi
strategiapelien genrestd ja peleistd innostuneen pelaajan, myds kulttuurimme ilmenemisesté
peleissd kiinnostuneen tutkijan ndkokulma. Téydellinen objektiivisuus on tutkimuksen
teossa mahdottomuus, mutta olen tutkimuksen aikana pyrkinyt tiedostamaan sen, ettd oma
henkilokohtainen suhtautumiseni peliin voi vaikuttaa tutkimuksen lopputulemiin, ja

sdilyttdmaién tietyn henkisen etdisyyden aiheeseeni.

Kuvaan seuraavassa alaluvussa tutkimusaiheeseeni liittyvén aiemman tutkimuksen, minka
jilkeen kédyn erillisessd teorialuvussa ldpi tutkimukseni teoreettisen viitekehyksen ja
keskeiset kasitteet. Kolmannessa luvussa esittelen tutkimusaineistoni, -metodit ja analyysin
etenemisen. Neljds, viides, kuudes ja seitsemids luku ovat tuloslukuja, joissa esittelen
tutkimustulokseni ja tulkitsen niitd. Viimeisessd johtopditosluvussa kokoan kaikkien
tutkimustulosteni tulkinnat yhteen ja pohdin, millaisia ideologioita ja positioita pelaaja

sisaistaa.

1.2. Aiempi tutkimus

Pelaajan rooleja analysoinut Juho Kuorikoski rinnastaa pelaamisen osallistavaan teatteriin ja
kuvailee teatterille ja videopeleille yhteisia piirteitd; eroavaisuuksia on muun muassa siini,
ettd videopeleissd pelaaja toimii sekd yleison ettd “ndytelmin” péddhenkilon roolissa.
Pelaamisen teatterista muistuttavat piirteet ndkyvdt Kuorikosken mukaan eritoten
liveroolipeleissd, joissa osallistujat ottavat kirjaimellisesti roolin ndytellessddn hahmoja.
Liveroolipeleissd pelaajat toimivat ndyttelijoind, kun taas ohjaajan virkaa toimittaa

pelinjohtaja’. Live- ja pdytiroolipelit tarjoavat pelaajalle jonkin verran liikkkumavaraa pelin

6 Kuorikoski 2018, 141



sdantdjen suhteen, kun taas videopelit eivdt Kuorikosken mukaan ole yhtd joustavia:
tietokonepeleissd oman roolin esittiminen onnistuu ainoastaan pelin késikirjoituksen

puitteissa’.

Rooleja koskettaa myos Ulf Wilhelmssonin ajatus peliegosta. Jotta videopelin pelaaminen
olisi mahdollista, pelaajan on jollakin tavalla manifestoiduttava peliympéristdssi. Peliego
(game ego) on téllainen pelaajan ilmentyma4, usein visuaalinen avatari, jonka avulla pelaaja

toimii peliymparistdssi®.

Sisdistetyn pelaajan ideaa kisittelee Espen Aarseth, joka maédrittelee sisdistetyn pelaajan
erddnlaiseksi pelaajan ideaaliegoksi, pelisuunnittelijoiden luomaksi rooliksi, jonka
vaatimukset pelaajan tulisi tiyttid, jotta peli toteuttaisi tarkoituksensa’. Aarseth mérittid
pelaajan luonteen peliympéristossd sisdistetyn pelaajan roolin kautta: pelaaja on
sdaantoperustaiselle systeemille alistunut henkild, jolla ei ole endi tdydellistid vapaata tahtoa

tai padtintivaltaa'’.

7 Kuorikoski 2018, 151

8 Wilhelmsson 2008, 61, 67
9 Aarseth 2007, 132

10 Aaseth 2007, 130



2. Teoriatausta

2.1. Kulttuurintutkimus

Tutkimukseni teoreettisessa viitekehyksessé kulttuurintutkimus tarjoaa laajan kattoteorian,
jonka alaisuudessa kaikki muu operointi tapahtuu. Tutkimuksessani on ludologian
kulttuurintutkimuksellinen ote. Pelejd kulttuurin ndkdkulmasta ldhestynyt Olli Sotamaa
huomauttaa véitostutkimuksessaan, ettd pelitutkimus ei ole aiemmin ollut kovinkaan
kiinnostunut pelejd ja pelaamisen tapoja muokkaavista sosiaalisista rakenteista ja
peliteollisuuden jarjestelmistd. Pelin sdéntdjen vaikutuksesta pelaajan toimintoihin tiedetdin
jo paljon, mutta pelaajatuotantoa ohjaavat sdédnndt ja sdédntely ovat pysyneet laajalti
tutkimattomana alueena'!. Pelitutkimuksessakin on nihtivissd kulttuurintutkimuksen
kiinnostuksenkohteet, mikd nakyy Seppo Kuivakarin mukaan esimerkiksi Espen Aarsethin
esittelemédnd konfiguratiivisuuden ajatuksena. Tdssd ajatuksessa keskeistd on, ettd pelit
mielletdin manipuloitaviksi kulttuurituotteiksi'>. Oma nikemykseni asettuu muiden
ludologian kulttuurintutkimuksellista otetta hyddyntaneiden tutkijoiden seuraksi: ymmarran
tutkimuksessani videopelit paitsi kulttuurituotteena my0ds olennaisena nykykulttuurin osana
ja merkityksid vilittdvind kokonaisuuksina, jotka peilaavat sosiokulttuurisia ja historiallisia
1lmiditd audiovisuaalisen esityksen muodossa. Olenkin samaa mieltd Olli Sotamaan kanssa,

joka avaa kaésitystddn peleistd vaitoskirjassaan seuraavasti:

”So far it can be said, that games are complex cultural artefacts which get their value,
position, and meaning through both production and consumption. They are

influenced by particular design ideologies and cultures of production.”!3

On myds huomattava, ettd olen tutkimuksessani kiinnostunut pelaamisen kiytédnnoisti,
jolloin on kyse kulttuurin tutkimisesta. Kuivakari toteaa, ettd pelitutkimuksen nikokulmasta
pelit eivét ole endd ainoastaan attraktoreja vaan enenevissd méadrin myds aktivaattoreita,

joissa kiinnostavaa on tietokonekulttuuriin liittyvét elementit. Nykyisin onkin tdhdellistd

11 Sotamaa 2009, 3. Sotamaa kasittelee pelaajatuotantoa pelaajien toimintana, joka johtaa uusien
pelielementtien, kuten modien, syntymiseen, tai jossa peliohjelmiston hyddyntamisen seurauksena
syntyy taysin uusia digitaalisia objekteja, kuten machinima-elokuvia (Sotamaa 2009, 19).

12 Kuivakari 2018, 13

13 Sotamaa 2009, 55



tutkia pelien lisiksi pelikulttuureita, ja timi suuntaus on korostumassa'*. Kisitys siiti, etti
peli toimisi ainoastaan “kéyttoesineend” on melko kapea, silld se sulkee ulkopuolelle muut
pelien kiyttdtavat'>.

Pelikulttuurin voi katsoa olevan varsin osallistavaa kulttuuria, silld pelaajat osallistuvat
omalla panoksellaan sen luomiseen. Olli Sotamaa nostaa esiin sellaiset osallistavat ja
osallistuvat toimet kuin pelien modaaminen, editointitydkalujen kdyttiminen, pelaajien
verkostoissa toimiminen ja muiden pelaajien auttaminen'¢. Sotamaan mukaan on tirke#i

ymmirtii, ettd pelit eivit ole valmiita tuotteita vaan muuttuvia yhteistydprosessejal’.

Tutkimukseni ldhtee liikkeelle siitd oletuksesta, ettd pelit ovat kulttuuria. Joidenkin
pelitutkijoiden ja suunnittelijoiden mukaan peleistd voidaankin hyvin puhua kulttuurina,
koska ne ilmentévit korkeaa taiteellista laatua. Timén ndkemyksen kannattajat vastustavat
ajatusta peleistd hyodyttomédnd ajanvietteend ja ehdottavat, ettd pelit luettaisiin
korkeakulttuurin piiriin. Voidaan myds ajatella, ettd pelaajat luovat modernia

kansanperinnetti ottaessaan digitaalisten pelien mahdollisuudet omiin kisiinsi'®.

Vaikka tutkimuksessani on ludologian kulttuurintutkimuksellinen ote, on todettava, ettid
kulttuurintutkimusta ei sinéinsad voida nimittdd mink&én yksittdisen tieteenalan osa-alueeksi.
Pertti Alasuutari puhuu kulttuurintutkimuksesta “risteysasemana”, jossa useat oppialat,

t'°.  Alasuutarin

kuten sosiologia, kirjallisuustiede ja tiedotustutkimus ovat kohdannee
mukaan kulttuurintutkimusta voidaan ldhestyd monin eri tavoin, mutta kaikissa
kulttuurintutkimuksen koulukunnissa olennaista on merkityksen késite ja todellisuuden
merkitysvilitteisyyden ymmartdminen — sen, ettd todellisuus ndyttaytyy itse kullekin oman
orientaation kautta, eikd sellaisena kuin se “todellisuudessa” on?’. Pidin tdtd tdrkedni

nidkokohtana myos tutkijan oman position méérittymisessd, silld todellisuus suodattuu

objektiivisiin ndkemyksiinkin pyrkivélle aina omien ennakkoasenteiden ja arvojen lapi.

14 Kuivakari 2018, 10

15 Kuivakari 2018, 11

16 Sotamaa 2009

17 Sotamaa 2009, 90-91

8 Sotamaa 2009, 53. Ajattelen kuitenkin, etta kasitys pelien hyodyttdomyydesta on vanhenemassa
muun muassa e-urheilun suosion kasvun ja simulaatiopelien opetuksellisen arvon ymmartamisen
myota.

19 Alasuutari 1996, 32

20 Alasuutari 1996, 36



2.2. Keskeiset kisitteet

sisaistetty lukija

Sisédistetyn pelaajan ideaa on syytd pohjustaa madrittelemalld sisdistetyn lukijan késite,
johon ajatus sisdistetystd pelaajasta pohjautuu. Kirjallisuudentutkija Wolfgang Iser on
puhunut sisdistetysti lukijasta (der implizite Leser) romaanien yhteydessid. Romaani kohtaa
lukijat heiddn omassa sosiaalisten ja historiallisten normien ympéristossdédn, ja yllyttda
lukijoita myds kritisoimaan normeja ja ympéristoddn. Romaani osallistaa lukijan
maailmaansa ja auttaa ymmaértamédn sekd tekstin ettd lopulta myds omaa maailmaansa
paremmin. Sisdistetyssd lukijassa on kyse tdstd aktiivisesta osallistumisesta romaanin
merkitysten muodostamiseen®!. Kirjoittaja on jérjestéinyt tekstin sisillét ohjatakseen lukijan
reaktiota tiettyyn suuntaan, ja kun yhteydet siséltdjen vililld paljastuvat, nousee vilttdmaitta
esiin aukkoja, jotka lukija haluaa tiyttdd. Lukija ottaa aktiivisen kognitiivisen roolin
tayttdessddn nditd aukkoja ja luodessaan merkityksid kdyttamilld apuna omaa tietoaan

maailmasta®?.

sisiiistetty pelaaja

Espen Aarsethin maédrittelemd sisdistetty pelaaja on pelillinen vastine Wolfgang Iserin
sisdistetyn lukijan késitteelle. Sisdistetty pelaaja on rakennelma, pelaajalle luotu ideaalin
pelaajan rooli, jonka odotukset pelaajan tulisi ithanteellisessa tilanteessa tayttdd. Tdma rooli
ndhdddn usein nimenomaan pelaajaa rajoittavana vaatimuspakettina, jonka ikeestd voi
kuitenkin pyrkid vapaaksi transgressiivisen, rajoja rikkovan, pelaamisen keinoin. Rajojen
rikkomisella tarkoitetaan kaytdnnossd usein esimerkiksi huijauskoodien kayttéd ja
mahdollisten bugien hyviksikdyttod tai muuta pelisysteemin hyddyntdmistd sellaisella
tavalla, jota pelisuunnittelijat eivét ole kyenneet suunnitteluvaiheessa ennustamaan. Jaakko
Stenros kertoo viitoskirjassaan, ettd sisdistetty pelaaja toimii myds pelisuunnittelijoiden

apuna, pelaajan abstraktiona, joka toimii kuten suunnittelija on aikonut?.

simulaatio
Maédrittelen simulaation kédsitteen niiltd osin kuin timén tutkimuksen kannalta on tarpeen, ja

koska tutkimukseni keskittyy digitaaliseen simulaatioon, jitdn tdssd kuvailematta ei-

21 |ser 1974
22 Fgrca 2015, 1
23 Stenros 2015, 117

10



digitaaliset, varhaiset simulaatioiden muodot?*. Simulaation kisite on tutkimuksessani
olennainen, silld Civilization 5 on paitsi vuoropohjainen strategiapeli myos erdanlainen
historiasimulaatio kansakunnan ja valtion kehittymisestd. Simulaatiopelien genre on
vahintddnkin monimuotoinen, ja sen ominaisuuksia on pyritty méaérittiméan lukuisin eri
tavoin. Seth Giddings® on linjannut, etti ainoa simulaatiopeleji yhdistivi yhteinen tekiji
on niiden hiekkalaatikkomainen luonne, joka antaa runsaasti tilaa pelaajan omalle
improvisaatiolle pelimaailmassa. Monet pelitutkijat toteavat, ettid kaikki pelit ovat omalla
tavallaan simulaatiopeleji — niin tekevit esimerkiksi Espen Aarseth®® ja Aleksandr
Manzos?’. Suosittujen simulaatiopelien The Sims ja SimCity suunnittelija Will Wright
puolestaan on madritellyt simulaation joukoksi olettamuksia®®. Epidmairiisyyksid

vilttidkseni kiytin kuitenkin Frans Mayrin?’

madritelméd, jonka mukaan simulaatiossa on
kyse jérjestelmidn kéytoksen mallintamisesta toisen interaktiivisen systeemin avulla.
Mairitelméd tdydentdd Aki Jarvisen mukaan Cathy Stein Greenblat, jonka mukaan
mallinnukseen valitaan todellisen tai aiotun systeemin, prosessin tai ympériston
keskeisimmiit ominaisuudet ja elementit>*.

strategia ja taktiikka

Richard Mossin®' mukaan strategiassa on kyse korkean tason suunnittelusta ja suurten
linjojen hahmottamisesta, kun taas taktiikka on toimintatapa, jonka avulla voidaan saavuttaa
tiettyji pienempid padmddrid. Pelitutkimuksessa strategialla tarkoitetaan yleistd
suunnitelmaa, jonka mukaan pelaaja toimii erilaisissa tilanteissa®?. Kiytinndssi strategiaan
kuuluu esimerkiksi resurssien hallinta ja armeijan rakentaminen seka hallinnointi, taktiikassa
puolestaan on kyse yksityiskohdista, kuten armeijan pienempien yksikdiden ohjailusta ja
siirtelystd. Lisdksi Jesper Juul erottaa toisistaan tdydellisen strategian (complete strategy) ja
hallitsevan strategian (dominant strategy). Tdydellinen strategia kuvaa, mitéd pelaajan tulisi
tehdd kaikissa mahdollisissa pelitilanteissa, kun taas dominant strategy on aina muita
strategioita parempi riippumatta vastustajien toimista. Juulin mukaan ihmiset tavallisesti

pelaavat hyvin ylimalkaisin strategioin, jotka soveltuvat vain muutamiin pelaamisen

24 Varhaisista simulaatioista kts. Kuivakari, S.: Interface Archaeology in Simulation Culture, 2011
25 Giddings 2014, 259

26 Giddings 2014, 259

27 Manzos 2018, 134

28 Manzos 2018, 134

29 Mayra 2008, 100

30 Jarvinen 2003

31 Moss 2017

32 Juul 2005, 59
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tapoihin, jolloin pelaaja joutuukin odottamattoman tilanteen tullen kehittimién uuden

strategian™.

Jesper Juulin mukaan John von Neumann erottaa selkeésti toisistaan strategian ja sddnnot.
Neumann tdhdentdi, etté strategian pelaaja voi valita vapaasti, kuten my0s sen, noudattaako

strategiaa vai ei, mutta sdintdjd on ehdottoman pakollista noudattaa®*.

resurssit

Resursseilla tarkoitetaan téssd tutkimuksessa Civilization 5 -pelissd hyddynnettivia raaka-
aineita tai hyodykkeitd, joita on tarjolla rajallisesti. Resurssit jaetaan strategisiin
resursseihin, bonusresursseihin ja luksusresursseihin sen mukaan, miki funktio kullakin
resurssilla on: strategiset resurssit ovat merkittdvid armeijan rakentamisen kannalta,
bonusresurssien hyddyntdminen vaikuttaa muun muassa ruoantuotantoon, ja luksusresurssit

lisddvét niitd kdyttadvan sivilisaation onnellisuutta.

affordanssi

Affordanssilla tarkoitetaan tdssd tarjoumaa tai toiminnan mahdollisuutta, jonka jokin
resurssi tai komponentti tarjoaa pelaajalle. Késite on perdisin J.J. Gibsonin
affordanssiteoriasta, jonka mukaan ihmismieli yhdistdd vélittdomasti objekteihin niihin
sopivan kiyttdtavan®. Arkielimin esimerkein ilmaistuna ymmérrimme esimerkiksi auton
affordanssiksi ajamisen ja pelinopan affordanssiksi heittdmisen. Aki Jarvisen mukaan
pelimekaniikkojen toiminnan oppimisessa on kyse juuri mekaniikkojen affordanssien ja

niiden seurausten ymmértimisesti*¢.

2.3. Pelaajamallit

Jonas Heide Smith on madritellyt neljd pelaajamallia, jotka kertovat pelisuunnittelun ja
pelaajan kiytoksen suhteesta®’. Smithin mukaan suuri osa pelitutkimuksesta operoi jollakin
tavalla sisdistetyn pelaajan kanssa, ja hinen pelaajamallinsa ovat erdénlaisia sisdistetyn

pelaajan kategorioita. Mallit ovat erityisen mielenkiintoisia siksi, ettd ne kuvaavat pelaajan

33 Juul 2005, 59
34 Juul 2005, 59
35 Jarvinen 2008, 257
36 Jarvinen 2008, 258
37 Smith 2006, 23-42
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suhtautumista peliin tiettyind aikoina: ennen pelaamista, pelaamisen aikana ja pelin jilkeen.
Olen paittényt ottaa pelaajamallit tutkimukseni tulkintaosion keskustelukumppaniksi, koska
pelaajamallit ovat rooleja, joita pelisuunnittelun kautta rakentuu. Pelaajamallien kautta on

kiinnostavaa pohtia, millaisia rooleja tutkimassani pelissd sisdistetdan.

The Susceptible Player Model kuvaa herkistynyttd pelaajaa. Téssd mallissa tietyt pelin
elementit vaikuttavat pelaajan kiytokseen pelaamisen jdlkeen. Ennen pelid vallitsevassa The
Selective Player Model -mallissa pelaaja valitsee pelinsd henkilkohtaisten tarpeidensa ja
mieltymystensd mukaan, jolloin pelaaja on aktiivinen subjekti, ja pelin funktiona on selkeésti
tietyn tarpeen tiyttdminen. Pelin aikana vallitsevassa The Active Player Model -mallissa
pelaaja puolestaan on aktiivisesti mukana pelissé tai pelitilassa usein sellaisella tavalla, jota
pelisuunnittelijat eivit ole ennustaneet. Malli liittyy Aarsethin kuvaamaan transgressiiviseen
pelaamiseen, silld aktiivisessa mallissa keskeistd on juuri ennustamaton, rajoja rikkova
pelityyli. Smithin mukaan pelin sddntdjen voidaan ajatella edustavan tarkoituksenmukaista
pelaamista, silld sdénndt pakottavat pelaajan toimimaan tiettyjen rajoitusten alaisena ja
menemiin kohti ennalta marittyji padmiiria®s. Neljinnen, rationaalista pelaajaa kuvaavan
The Rational Player Model -mallin mukaan, pelaaja optimoi pelaamisensa pelin
tavoitteiden mukaisiksi. Namé mallit eivit ole eksklusiivisia, joten pelaajalla voi olla yhtd

aikaa useitakin rooleja, joskin jotkin roolit voivat olla ristiriidassa keskendén.

Aktiivisen pelaajan malli on Sotamaan mukaan varsin suosittu pelitutkijoiden
keskuudessa®’. Smithin mukaan on kuitenkin turvallista olettaa, etti useimpien pelaajien
kayttdytyminen on rationaalisen pelaajan mallin mukaista, pelin voittamiseen tdhtddvai
kéyttiytymisti, eiviitki pelaajat titen vilttiméttd pyri innovatiiviseen pelikdyttiytymiseen*’.
Rajoja rikkova transgressiivinen pelaaminen jdisi ndin ollen marginaali-ilmidksi. Aarseth
puolestaan antaa transgressiolle suurta arvoa todeten, ettd transgressiivinen pelaaminen on

jopa avain pelikulttuurin ymmairtdmiseen ja tirkei osa pelikokemusta*!.

38 Smith 2006, 31

39 Sotamaa 2009, 65

40 Smith 2006, 37-38. Smithin mukaan pelisuunnittelijoiden ndkemys rationaalisesta pelaajasta on
syyta ottaa suunnitteluvaiheessa huomioon, jotta valtytaan epakiinnostavien pelien suunnittelulta.
41 Aarseth 2007, 131. On mielenkiintoista huomata, miten eri tavoin pelitutkimus ja -suunnittelu
suhtautuvat pelaajaan. Pelitutkijat vaikuttaisivat nakevan kaikenlaisen vallankumouksellisen
pelikayttaytymisen tarkeana pelaajan itseilmaisun valineena, ja sdannét nahdaan pelaajan ilmaisun
rajoitteina. Suunnittelijat puolestaan lahtevat siita oletuksesta, ettd pelaajat toimivat aina
rationaalisesti pyrkien kohti pelin voittamista (joskaan voittaminen ei valttdmatta ole pelaajan ainoa
kiinnostuksenkohde).
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3. Tutkimusaineisto ja tutkimusmetodit

3.1. Aineistona strategiapeli Civilization 5

Kéytdn tutkimukseni aineistona havaintoja, joita olen tehnyt pelaamalla Firaxis Gamesin
kehittdmadd ja 2K Gamesin vuonna 2010 julkaisemaa digitaalista strategiapelid Civilization
5. Kyseessd on vuoropohjainen strategiapeli, jossa pelaaja omaksuu jonkin suuren
sivilisaation — esimerkiksi Vendjén — johtajan roolin ja pyrkii voittamaan pelin kehittdmélla
oman sivilisaationsa tavalla tai toisella edistyneemmaéksi kuin kilpailevat johtajat. Pelissd
esiintyvdt johtajat ovat todellisia historiallisia henkil6itd, mutta heiddn johtamiensa
valtioiden sijoittuminen pelimaailmassa ei valttimétti vastaa todellisuutta, silld Vendja voi

sijaita pelissd yhtd hyvin karulla tundralla, sademetséssa kuin kuivalla aavikollakin.

Sid Meierin kehittimén ensimmdisen Civilization-pelin vaikutus strategiapelien genreen on
ollut merkittévi, silld se on vaikuttanut osaltaan suosittujen Command and Conquer (1994)
- ja Warcraft (1994) -pelisarjojen nousuun*?. Civilization-peleissi tavoitteena on rakentaa
maailman mahtavin sivilisaatio, jota ajan hammas ei pysty nakertamaan. Tdma ilmaistaan
esimerkiksi sarjan viidennessd osassa heti pelin alussa kuuluisalla lausahduksella, joka
haastaa pelaajan luomaan kaikkien aikojen mahtavimman valtakunnan: Can you build a
civilization that will stand the test of time? Pelisarja tunnetaan myds ddrimmaéisesti
koukuttavuudestaan, ja “one more turn syndrome”, vield yhden kierroksen syndrooma,

onkin pelaajien keskuudessa jo késite.

Pelimekaniikoiltaan Civilization 5 on erittdin monimutkainen peli, joten on tarpeellista avata
pelin kulkua tarkemmin. Mekaniikat ovat siind médrin moniulotteisia, ettd kuvaan parhaani
mukaan vain ne seikat, jotka ovat tutkimuksen raportoinnin ja lukijaystévillisyyden kannalta
valttimattomid — tdmén tutkielman sivuille yksityiskohtien perusteellinen avaaminen ei
yksinkertaisesti mahdu. Pelaaja valitsee alussa johtajahahmon ja kehitettdvan sivilisaation,
joita ovat esimerkiksi Katariina II Suuri (Vendjd), Aleksanteri Suuri (Kreikka), Haile
Selassie (Etiopia), Otto von Bismarck (Saksa) ja Enrico Dandolo (Venetsia).
Oletusarvoisesti pelaaja voi valita 18 sivilisaation vililld, mutta lisdosien myota

valinnanvaraa on enemmaén. Jokainen johtaja saa pelin alussa uniikkeja etuja, jotka voivat

42 Mayra 2008, 101
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ohjata pelaamista jo alusta ldhtien tiettyyn suuntaan. Esimerkiksi Katariina II Suuri saa
tuottavuusbonuksen strategisista resursseista, ja hin saa kaksinkertaisen miérdn hevosia,
rautaa ja uraania kdyttoonsd. Néilld bonuksilla pelaaja saattaa ohjautua pelaamaan sota- ja
tuottavuusorientoituneesti, mutta madrdtyt bonukset eivdt kuitenkaan sulje pois

mahdollisuutta pelata jollakin mulla tavalla.

Pelid pelataan joko moninpelind muita pelaajia tai yksinpelind tekoédlyd vastaan. Muiden
sivilisaatioiden kanssa kommunikoidaan eri tavoin, muun muassa kidymadlld kauppaa,
muodostamalla liittolaisuuksia, neuvottelemalla ja kiymaélld sotaa. Pelaajalla on imperiumia
laajentaakseen mahdollisuus valloittaa alueita muilta sivilisaatioilta, ostaa lisdd maata tai
odottaa, ettd imperiumin rajat laajenevat. Imperiumi laajenee itsestdin kaupunkien
tuottamilla kulttuuripisteilld, yksi ruutu kerrallaan, ja tdhén pelaaja ei voi vaikuttaa. Pelissa
on lisdksi kaupunkivaltioita, joiden ystdvyyttd ja suosiota voi saada esimerkiksi
lahjoittamalla rahaa, ja vastavuoroisesti hyotyd liittolaisuudesta itse: esimerkiksi
sotatilanteessa  kaupunkivaltio puolustaa liittolaissivilisaatiota. Pelissd yhdistyvit
mikromanagerointi ja suurten strategisten linjausten tekeminen, ja pelaajan tiytyy ottaa
huomioon, ettd kaikki tehdyt valinnat vaikuttavat kokonaisuuteen. Pelin mekaniikkojen
opettelu itsessddn vaatii paljon aikaa, ja yhden pelin kesto venyy helposti useiden
pelisessioiden mittaiseksi. Ndin tapahtuu myds muissa sarjan peleissi, ja pelisarjan toisesta
osasta onkin olemassa darimmaéinen esimerkki: nimimerkilld Lycerius toimiva pelaaja on
pelannut samaa pelitallennusta Civilization 2:ssa véhintddn kymmenen vuoden ajan
jouduttuaan padttymittomailtd vaikuttavaan sotatilanteeseen kahden jdljelle olevan

sivilisaation kanssa®’.

On useita eri tapoja edetd pelisséd, joten my0s tapoja voittaa peli on useita. Peli aloitetaan
muinaiselta aikakaudelta edeten kohti kaikkein edistyneintd aikakautta, informaatioaikaa.
Aikakausien vilillad edetddn opiskelemalla teknologioita, ja mitd nopeammin teknologioita
kykenee opiskelemaan, sen vauhdikkaammin myds pddsee etenemddn edistyneemmaélle
aikakaudelle. Peli pelataan ldpi 500 kierroksessa — tétd voi halutessaan muuttaa asetuksista
— mind aikana pelissd pddstddan vuoteen 2050. Eri voittotyyppejd ovat aika, tiede, valloitus,

kulttuuri ja diplomatia, joita kohti pyritddn tekemdilld erilaisia valintoja pelin aikana.

43 Tama kay ilmi Lyceriuksen vuonna 2012 aloittamasta nettikeskustelusta:
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/uxpil/ive_been playing the same game of civilizatio
n_ii/
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https://www.reddit.com/r/gaming/comments/uxpil/ive_been_playing_the_same_game_of_civilization_ii/

Aikavoiton saavuttaa se pelaaja, jolla on vuoteen 2050 mennessd eniten pisteitd, jollei
kukaan toinen pelaaja ole ehtinyt sitd ennen voittaa jollakin muulla tavalla. Valloitusvoiton
saavuttaa pelaaja, jolla on viimeisend sivilisaationa hallussaan oma alkuperdinen
padkaupunkinsa. Valloitusvoittoon pyrkijdn on tehtdvd mittavia sotatoimenpiteitd,
keskityttdvd sotateknologioiden opiskelemiseen ja ylldpidettivd voimakasta armeijaa.
Tiedevoiton saavuttaa rakentamalla avaruusaluksen ja ldhettdimilld sen Alpha Kentauriin,
ennen kuin kukaan toinen pelaaja ehtii voittaa milliin muulla tavalla. Tiedevoiton
saavuttamisessa on keskeistd opiskella teknologioita mahdollisimman nopeasti, mihin
puolestaan tarvitaan runsaasti tiedepisteiti. Kulttuurivoiton saa, kun oma kulttuuri on
vaikutusvaltainen (Influential) kaikissa muissa sivilisaatioissa. Diplomatiavoitto puolestaan
onnistuu, jos pidsee maailman johtajaksi YK:n kokouksen paitokselld. Jokin voittotyyppi
voi sopia tietylle sivilisaatiolle toista paremmin, silld sivilisaatioilla on johtajiinsa liittyvien
bonusten ansiosta ldhtokohtaisesti erilaisia ominaisuuksia, jotka voivat tukea tietyn voiton
saavuttamista. Palaan kulttuuri- ja diplomatiavoittojen sisdltdihin tarkemmin niitd

koskevissa luvuissa 5 ja 6.

Koska Civilization-pelisarjan juuret ovat huomattavasti vanhemmissa peleissd, on
lajityyppipaikannuksen tekemiseksi syytd puhua myos Civilization-pelien esikuvista,
lautapeleistd. Yhtymidkohtia lautapeleihin on useita: monissa lautapeleissd on, kuten
Civilization-peleissdkin, syvillinen strateginen ulottuvuus. Klassisena esimerkkind
tillaisesta lautapelistd on maailman vanhimpiin peleithin lukeutuva shakki. Lautapelit
vaativat Civilization-pelien tavoin monesti myos diplomaattista osaamista — yhtend
téllaisista lautapeleistd mainittakoon Catan vuodelta 1995 (ent. Settlers of Catan), jossa
pelaaja pyrkii uudisasukkaana valloittamaan Catanin saaren. Catanin pelilauta, kuten
Civilization 5 -pelin karttakin, koostuu kuusikulmion muotoisista ruuduista. Pelissd on
keskeistd uusien siirtokuntien perustaminen ja olemassa olevien paivittiminen kaupungeiksi
sekd resurssien hyoddyntdminen ja vaihtaminen muiden pelaajien kanssa. Jokaisesta
asutuskeskuksesta saa yhden voittopisteen (victory point), ja pelin voittaa se, jolla on
ensimmiisend 10 voittopistettd*!. Lautapeleisti muistuttaa myds Civilization 5 -pelin

vuoropohjainen, kierroksiin perustuva pelimekaniikka.

44 Catan -pelin verkkosivut
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Varhaiset lautapelit kuvasivat usein muun muassa sotimista, metséstysti tai kilpajuoksua.
Tiedossa ei kuitenkaan ole, miksi nditd toimintoja on alun perin alettu kuvata pelien

muodossa®

. Pelit heijastelivat niin arkisia toimintoja kuin hengellistd pohdiskelua:
maailman vanhimpiin lautapeleihin kuuluva, yli 5000 vuotta vanha egyptildinen Senet
muuttui leppoisasta ajanvietteestd peliksi, joka kuvasi egyptildisten kiinnostusta
kuolemanjilkeistd eldmid kohtaan. Pelid 16ydettiin egyptildisten hautakammioista, ja vaikka
sen sddnnot ovat edelleen osittain hdmarin peitossa, se voidaan ymmartdd rituaalinomaisena

kuvauksena auringonjumalan kohtaamisesta kuoleman jélkeen: pelilaudan viimeiseen,

auringonjumala Re-Horakhtyn, ruutuun piisemilli voitti pelin®®.

3.2. Havainnointi ja analyyttinen pelaaminen

Erilaisia pelejd on tutkittu akateemisessa maailmassa jo vuosisatojen ajan, mutta
pitkdjanteistd, tieteellisen yhteison tukemaa pelien ja pelaamisen tutkimista alettiin harjoittaa
vasta 1970-luvulla®’. Pelitutkimus on verrattain nuori tieteenala, jolle ominaista on
monitieteisyys. Yhtd ainoaa ja oikeaa pelitutkimuksen metodologiaa onkin mahdotonta
maédritelld, silld pelien tutkijat 1dhestyvét pelejd kukin omasta oppialastaan késin. Jos jokin
erityinen pelitutkimuksen metodi kuitenkin olisi vélttdmatta maariteltava, se eittdmatta olisi

pelaaminen®.

Frans Méyrd huomauttaa, ettd pelitutkimuksessa hyoddynnetddn usein
humanististen tieteiden, sosiologian, taiteen tutkimuksen ja tietojenkdisittelytieteen
metodeja, ja tutkimusperinteiti voidaan yhdistelld kiinnostavien ldhestymistapojen
saamiseksi®’. Miyri nikee eri tieteenalojen vililli mahdollisuuksia yhteistydhon, toisin kuin
esimerkiksi Espen Aarseth, joka asettaa sosiologian ja humanististen tieteiden
lihestymistavat toisilleen vastakkaisiksi ndkemyksiksi®’. Omassa tutkimuksessani

monitieteisyys tulee ilmi teoreettisesta viitekehyksestd, jossa yhdistyvét kulttuurintutkimus

45 Tikka 2012, 2

46 pPiccione 1980

47 Stenros 2015, 21-22

48 Stenrosin mukaan useat pelitutkijat ovat yhta mielta siita, etté peleja on mahdotonta ymmartaa
pelaamatta niita. Pelit on tarkoitettu pelattavaksi, ja ludologian kysymyksiin vastaaminen on
vaikeaa ilman pelaamista (Stenros 2015, 40-41).

49 Mayra 2008, 156. Stenros (2015, 25) tosin huomauttaa, ettd monitieteisen tyén ongelmaksi voi
muodostua "kirsikoiden poimiminen” eli irrallisten teorioiden ja metodien valikoiminen sen
perusteella, mika sattuu sopimaan kulloiseenkin kasilla olevaan tehtavaan parhaiten.

50 Mayra 2009, 318. Aarsethin erottelu perustuu humanismin ja sosiologian erilaisiin tapoihin
kasitella pelaajaa. Sosiologiassa pelaaja nahdaan historiallisena, paikkaan sijoitettuna, lihaa ja
verta olevana kokonaisuutena, kun taas humanistiset tieteet kohtelevat pelaajaa valttamattéomana
mutta hallitsemattomana prosessin osana, joka seka luo pelaamista ettd on itse pelaamisen luoma
toiminto.
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ja ludologia, ja néen, ettd erilaisten tutkimusperinteiden yhdistiminen ainoastaan rikastuttaa

tutkimusta ja tarjoaa lisdd tyokaluja tutkittavien ilmididen késittelemiseksi.

Oma tutkimukseni on kvalitatiivista, empiiristd tutkimusta. Aineistonkeruumetodina toimii
analyyttinen pelaaminen ja havaintojen tekeminen pelaamisen aikana. Analyyttiseen
pelaamiseen sisdltyy paljon sellaista, mitd tavalliseen rentoon pelaamiseen ei tavallisesti
kuulu — analyyttinen pelaaja tekee muistiinpanoja pelaamisesta, pyrkii kontekstualisoimaan
pelin ja tutustumaan mahdollisesti kokonaan uuteen genreen sekd oppimaan pelaajayhteison
puhetavat’!. Toisaalta voidaan ajatella, etti pelaaminen on aina analyyttisti, silli pelin
opettelu vaatii analyyttista ldhestymistd. Tédten pelaamisen analyysi ei ole ainoastaan
teoreettinen kiytintd, vaan toimintatapa, jota pelaajat harjoittavat jatkuvasti’?, Tissi
tutkimuksessa tarkoitan analyyttisella pelaamisella kuitenkin pelaamista, jossa teen

aktiivisesti havaintoja ja muistiinpanoja pelaamisen aikana.

Espen Aarseth on eritellyt seitsemén erilaista, pelaajan sitoutumista mittaavaa kerrosta tai
tasoa, jotka kuvaavat sitoutumista myds analyyttisessa tutkimuspelaamisessa®.
Ensimmadiselld kerroksella, pinnallisessa pelaamisessa (superficial play), pelaaja tai tutkija
pelaa vain sen verran, ettd tulee luoneeksi yleissilmédyksen peliin ja tehneeksi nopean
luokittelun. Télla tasolla pelaaja ei kuitenkaan ehdi oppia pelin kéyttoliittymédkomentoja tai
rakenteellisia ominaisuuksia. Toisella, kevyen pelaamisen kerroksella (light play), tutkija
pelaa, kunnes saavuttaa merkitsevéa edistymisti. Osittaisen paittdmisen kerroksella (partial
completion) pelataan niin kauan, ettd vilitavoite tai useita vilitavoitteita saavutetaan, mutta
pelid ei pelata loppuun saakka. Tédydellisen péittdmisen kerros (total completion) on
mahdollinen vain peleissd, joissa on selked, mairitty lopetus. Civilization 5 -pelissd
tdydellinen pdittdminen tarkoittaa pelin voittamista jonkin annetun voittotyypin kautta,
joskin pelaamista voi jatkaa vield pelin pééttimisen jédlkeenkin. Toistuva pelaaminen
(repeated play) mahdollistuu yleensd vasta pelin tdydellisen pdattdmisen jdlkeen, jollei
peligenre sitten ole pelaajalle niin tuttu, ettei erityistd pelaamisen opettelua tarvita. Sama
pitee myOs mestaripelaamisen tasoon (expert play), ja yleensd timén tason pelaaja on
tyypillisesti moninpelien voittaja. Seitseménnelld kerroksella, innovatiivisessa pelaamisessa

(innovative play), pelaajat kehittelevit uusia strategioita ja pelaavat saavuttaakseen pelin

51 Mayra 2008, 165
52 Aarseth 2003, 5
53 Aarseth 2003, 6
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tavoitteita keinoilla, joita muut pelaajat eivit ole aiemmin tunnistaneet. Télld kerroksella ei

ole olennaista voittaa, vaan saavuttaa muita paddmaérid innovatiivisin keinoin.

Kuvaan omaa analyyttista pelaamistani yhdistelmédksi toistuvaa pelaamista ja osittaista
paittdmistd. Pelaamiseni on ollut tdssd tutkimuksessa toistuvaa, silld vastausten saaminen
analyysikysymyksiin on vaatinut useita pelikertoja. Toisaalta pelaamiseen on liittynyt myds
osittainen pééttdiminen, koska jatkoin pelaamista vain niin kauan, kunnes saavutin
vilitavoitteet — ja tdssd tapauksessa piddn vilitavoitteena vastausten saamista kuhunkin

analyysikysymykseen™*.

Havainnointimenetelméassd on seké etunsa ettd haittansa. Etuna on se, ettd havainnoimalla
tutkimuskohdetta tutkija voi p#édstd suoraan tutkittavan ytimeen, sen luonnolliseen
ympéristoon. Havainnoimalla pystytddn tutkimaan myds sellaisia kohteita ja tilanteita,
joiden toimintaa on hankala ennustaa etukiteen. Menetelmin haittapuolena on kuitenkin se,
ettd tutkijan suhde tutkittavaan voi muodostua tunteelliseksi, jolloin tutkimuksen
objektiivisuus heikkenee®>. Tdmin olen pyrkinyt tiedostamaan myds omassa
tutkimuksessani. Havainnointi sopii tdimén tutkimuksen metodiksi kuitenkin hyvin, koska
videopelit ovat wusein juuri mainitun kaltaisia vaikeasti ennustettavia, muuttuvia
tutkimuskohteita. Pelikokemukset ovat useimmiten joka kerralla ainakin hiukan erilaisia,
mikd korostuu varsinkin Civilization 5:n kaltaisessa pelissd, jossa kaikki elementit
vaikuttavat toisiinsa. Kaikki elementit eivét ole pelaajan kontrolloitavissa etenkéén silloin,
kun mukana on muitakin pelaajia. Muita ihmispelaajia ei tosin vélttimattd tarvita
kokemuksen muokkaamiseen, silld kokemukseni mukaan jo pelkdn tekoédlyn toiminta

muokkaa pelikokemuksia.

54 Espen Aarseth (2003, 7) pitda kuitenkin perusteltuna sita, etta tutkijan tulisi pelaamisessaan
pyrkia ainakin periaatteessa vahintaan expert-tasolle, silla pelitutkijalta vaaditaan pelaamisen
ymmartamista. Aarseth perustelee nakemystaan myos silla, etta muissakin esittavissa taiteissa
akateemiseen koulutukseen yhdistyy kaytannén osaamisen hankkiminen. Vield pidemmalle menee
David Myers, joka esittaa, etta tutkijan tulisi pelata toistuvasti ja kdyda lapi kaikki pelin tarjoamat
mahdollisuudet testaten ja ylittden pelin rajoja (Stenros 2015, 45). Oman tutkimukseni kohdalla
olen kuitenkin katsonut, ettd osittaisen paattamisen ja toistuvan pelaamisen tasoille jddminen
riittada, silla jo nailla tasoilla pystyn vastaamaan analyysikysymyksiini.

55 Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006
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3.3. Analyysin eteneminen

Etsin aineistosta vastauksia seuraaviin analyysikysymyksiin:

1. Mitd resursseja peli tarjoaa pelaajalle? Mitd toiminnan mahdollisuuksia
(affordansseja) ne mahdollistavat?

2. Mité toimintoja pelaajalla on?

3. Millaisia pddmaéérid pelaajalla on?

4. Mitd komponentteja pelissd on?

Tulkinnan tasolla pohdin, millaisiin ideologioihin pelaaja sitoutuu — mitd pelaaja siis toisin

sanoen sisdistia.

Uskon voivani vastata tutkimuskysymykseeni juuri ndiden kysymysten avulla, koska
kysymykset pureutuvat pelin primitiiveihin, pelin rakennuspalikoihin, jotka yhdessa
muodostavat pelitilan. Petri Lankosken ja Staffan Bjorkin®® méérittimien primitiivien —
pddamairien, toimintojen ja komponenttien — lisdksi olen katsonut tarpeelliseksi muodostaa
analyysikysymyksen, jonka avulla analysoidaan pelin tarjoamia resursseja ja niiden
affordansseja. Tdma siksi, ettd resurssit ja resurssienhallinta on usein strategiapelien
keskeinen osa, mika patee my0s tutkimani pelin kohdalla, ja strategiapelin ollessa kyseessa
on analyysikysymysten huomioitava erityisesti strategiapelien konteksti. Esimerkkina
resurssienhallintataitoa vaativasta strategiapelisti olkoon vuonna 2015 ilmestynyt
suomalaispeli, kaupunkisimulaatio Cities:Skylines, jossa téirkeitd resursseja ovat erilaiset
luonnonvarat kuten puu ja 6ljy. Néiden resurssien jalostaminen on pelissd oleellista, silld
luonnonvarojen hyddyntdmiseen perustuva teollisuus muodostaa oman osansa kaupungin
taloudesta, ja teollisuuden lopputuotteet ovat tirkeitd viennin kannalta. Resurssien avulla
pyritddn tavoitteiden saavuttamiseen, ja resurssien saatavuutta yleensd rajoitetaan, mika

tekee niistd haluttuja ja vaikeammin saatavia.

Toinen analyysikysymys koskee pelaajan toimintoja. Lankosken ja Bjorkin mukaan pelaajan
toiminnot ovat kirjaimellisesti pelaajan aloittamia toimia. Joissain peleissd toiminnot ovat

suoraan suhteessa siihen, mitd pelaajan omistama komponentti tekee — téstd Lankoski ja

% Lankoski & Bjork 2015, 25-26
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Bjork tarjoavat esimerkkind Space Invaders -pelid, jossa pelaajan toiminnot ovat
vasemmalle ja oikealle liikkuminen ja ampuminen —, kun taas joissain peleissé pelaaja voi

omistaa komponentin, mutta ei vilttdmattd suoraan kontrolloi sit4.

Kolmannen analyysikysymyksen tarkoitus on auttaa analysoimaan pelaajan paamééria.
Paamaarit puolestaan ndhddin erityisen merkityksellisind asioina, joita kohti pelaajan tulisi
pelatessaan pyrkid. Pddmadrét liittyvdt usein toisiinsa siind, ettd suuremman tavoitteen
saavuttamiseksi tulee saavuttaa jokin muut tavoite, jolloin pddméaérat ovat jonkinlaisessa
hierarkkisessa suhteessa toisiinsa. Jotkin paaméaérat ovat pakollisia pelin voittamiseksi, kun
taas vapaachtoisesti saavutettavat padmadrdt voivat auttaa pakollisen padmairin
saavuttamisessa ja vaatia toisaalta lisdpanostusta. Pdamaiérilld voidaan my0s mitata sité,
miten “hyvin” pelaaja pelaa. Jos pelaaja ei yritdkddn saavuttaa pakollisia pddmé&éria
mahdollisimman tehokkaasti, hdnen ei katsota pelaavan pelin toteutuksen mukaisesti.
Paamaiidrien saavuttamisesta annetaan palkkioita, jotka voivat olla pelikomponentteja tai

esimerkiksi pdésy seuraavalle tasolle.

Neljds ja viimeinen analyysikysymys koskee komponentteja. Pelikomponentissa on kyse
kokonaisuudesta, jota pelaaja tai pelisysteemi voi manipuloida. Komponentteja ovat
esimerkiksi Space Invaders -pelin alukset ja alienit. Komponentit myds médrittavét pelitilan
rajoja. Esimerkkind tilaa méérittavistd komponentista toimii shakkilauta, jonka asettamien

rajojen sisdlld pelaaminen tapahtuu.

Analyysikysymyksidni syventda lisdksi Aki Jarvisen véitdskirjassaan esittelemé malli, jossa
pelielementit — pelien rakennuspalikat — jaetaan kolmeen kategoriaan sen mukaan,
liittyvatkd elementit pelisysteemiin (Systemic elements), ovatko ne yhdistivid (Compound
elements) vai liittyviitkd ne kiyttiytymiseen (Behavioral elements)®’. Kunkin luokan alle on
muodostettu vihintiin kaksi elementtiluokkaa®. Systeemiin liittyvii elementteji ovat
komponentit ja ympdristd, yhdistivid elementtejd sddnnodstd, pelimekaniikat, teema,
kayttoliittyma ja informaatio ja kdyttdytymiseen liittyvid elementtejd puolestaan pelaajat ja
pelin konteksti. Eri elementit ovat keskindisessd vuorovaikutuksessa muodostaen itse

pelisysteemin.

57 Jarvinen 2008, 55
%8 Jarvinen kutsuu elementteja elementtiluokiksi, silla tietysta elementista voi tietyssa pelissa olla
useita mahdollisia sovelluksia.
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Jarvinen selvittdd seikkaperdisesti esimerkin avulla, miten pelistd voidaan tunnistaa
pelielementtejd, mutta tutkimukseni tarpeisiin riittinee todeta — Jérvistd seuraten — ettd
pelisuunnittelijoiden on suunnitteluprosessin aikana tarkennettava pelin elementit ja niiden
viliset suhteet®®. Muodostamani analyysikysymykset koskevat siis tiysin keskeisii seikkoja,
silldi ne 10ytyvédt pelisuunnittelun ytimestd ja ovat osa kaavaa, joka muodostaa

pelisysteemin®’.

SYSTEMIC ELEMENTS
* components
* environment

BEHAVIORAL
"“'--..._“I A

COMPOUND ELEMENTS
* ruleset

« game mechanics

* theme 1
« interface :
* information ) S| R .

BEHAVIORAL ELEMENTS
* players
* contexts

BEHAVIORAL " interaction

Kuva 1. Jarvisen laatima kaavio pelielementtien keskindisestd vuorovaikutuksesta (Jérvinen 2008,

55).

Lisédksi on tarpeen selittdd, millaisia valintoja olen tehnyt ennen pelaamisen aloittamista.
Pelasin peliid tekodlyi vastaan tarjotuilla standardiasetuksilla:
- Map type: Continents. Pelimaailma, joka koostuu muutamista suurista mantereista ja
vedestd niiden valissé.
-  Map size: Standard. Standardikokoisessa pelimaailmassa on 8 pelaajaa ja 16
kaupunkivaltiota.

- Difficulty level: Prince. Pelin normaali vaikeustaso.

59 Jarvinen 2008, 54

60 Jarvisen (2008, 56) esittamassa mallissa pelisysteemin muodostavat elementit ovat kulloisenkin
pelin mukaan muuttuvia, mutta kaavaa ei Jarvisen itsensdkdadn mukaan voida pitda peleja
taydellisesti selittdvana "kaiken teoriana”, silla se ei selita esimerkiksi sita, millaisia kokemuksia pelit
voivat valittaa.
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- Game Pace: Standard. Pelin normaali tempo, jossa lépipeluu kestda 500 kierrosta.

Kéytossé olivat pelaamisen aikana lisdosat Brave New World ja Gods and Kings, silld ne
tuovat peliin syvyyttd ja realismia useilla erilaisilla mekaniikoilla, joita on mahdollista
paikantaa reaalimaailmastakin. Kummatkin lisdosat tuovat peliin uusia rakennuksia,
maailman ihmeitd ja sivilisaatioita, minkd lisdksi kummallakin lisdosalla on omat
merkittavit sisdltonsd. Gods and Kings lisdd peruspeliin uskontomekaniikan, joka ei
yksinddn mahdollista pelin voittamista, mutta se lisdd peliin syvyyttd ja realismin tuntua:
ovathan uskonnot merkittdvd osa kulttuuria virtuaalimaailmojen ulkopuolellakin. Toinen
huomattava uusi mekaniikka on vakoilu, joka mahdollistaa politiikkaan ja diplomatiaan
liittyvédt toimet — kuten vallankaappauksen tai teknologioiden varastamisen toisesta
sivilisaatiosta — vakoojien vélitykselld. Brave New World -lisdosan merkittdvimmét sisallot
ovat puolestaan kulttuuripolitiikkaan liittyvd 1ideologiajérjestelmd, kulttuurivoittoa
tavoittelevaa hyodyttava arkeologia sekd maailmankongressi, joka on erittdin keskeisessi
osassa diplomatiavoiton tavoittelussa. Lisdosa muuttaa my0ds kulttuurivoiton ehtoja
merkittdvisti uuden turismimekaniikan myo6té, silld nyt oman sivilisaation kulttuuria on

levitettava aktiivisesti voiton saavuttamiseksi.

Johtajaksi valitsin Katariina II Suuren 1dhinnd omien mieltymysteni pohjalta: olen tottunut
pelaamaan hénelld, ja olen kokenut hyotyvini hénen mukanaan tulevasta
tuottavuusbonuksesta sivilisaationi kehittimisessé. Pédétin olla muuttamatta pelin asetuksia
tutkimusta varten, koska asetusten muuttaminen olisi muuttanut myos pelaamisen
lahtokohtia, ja tarkoitukseni olikin saada mahdollisimman puhdasta, manipuloimatonta
dataa. Halutessaan pelaaja voi toki méairitelld muun muassa sen, mité sivilisaatioita vastaan
pelaa ja kuinka monta kierrosta ldpipeluu vaatii. Peli tarjoaa jopa sellaisiakin
mahdollisuuksia, ettd asetuksia muuttamalla kartalta voi poistaa barbaarit kokonaan,
vakoilumekaniikan voi poistaa ja muiden johtajien persoonallisuuksia voi muuttaa

arvaamattomammiksi.

Pelatessa muistiinpanovilineet olivat koko ajan ldhettyvilld. Lihdin pelaamaan ikdén kuin
atkomuksenani pelata peli 1dpi, mutta tiedostaen, ettd pelaaminen todenndkdisesti tulee
loppumaan ennen pelin loppua, vuotta 2050. Kirjasin ylds kaikki pelin edetessd ilmenevét
resursseihin, affordansseihin, toimintoihin, padmaériin ja komponentteihin liittyvit seikat.

Pelaaminen jatkui niin kauan, ettd aineisto tuntui kylldéntyvén, eli alkoi vaikuttaa siltd, ettd
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uutta dataa ei endd ilmaannu. Toimin niin, ettd kun tunsin saaneeni vastaukset yhteen
analyysikysymykseen, aloitin uuden pelitallennuksen, jossa keskityin seuraavaan
analyysikysymykseen. Niin pystyin kirjaamaan havaintojani jdrjestelmallisesti hyppimétta
eri analyysikysymyksien vélilld. Méérittdimalla kylladntymispisteen aineisto myds rajautui
niin, ettd se ei paisunut valtavaksi, vaan sain inhimillisin voimin késiteltdvissd olevan

mairin havaintoja.

Oma pelaamiseni on kdytdnnodssd aina kulttuuriorientoitunutta, ja péditin jatkaa totutulla
tavalla myds tdssd tutkimuksessa, ikddn kuin kulttuurivoittoa tavoitellen. Voittoa en
tietenkddn ehtinyt tutkimuspelaamisen aikana saavuttaa, silld pelaaminen loppui aineiston
kylladantymiseen. Olen kuitenkin tiedostanut ennen pelaamisen aloittamista, ettd tietyn
orientaation — minun tapauksessani kulttuuripainotteisen pelityylin — valinta voi vaikuttaa

sithen, ettd saan aineistosta juuri tietynlaisia tuloksia.

Tutkimusraportin ~ kirjoittamisesta on vield mainittava se, ettd yksityiskohtien
tdsmentdmiseksi  olen  kéyttinyt pelin omaa Civiliopedia-hakemistoa. Oman
pelikokemukseni ansiosta olen pystynyt kirjoittamaan jonkin verran pelimekaniikkoihin
liittyvid seikkoja muistini ja muistiinpanojen varassa, mutta kaikkien yksityiskohtien ulkoa
muistaminen olisi ollut sula mahdottomuus. Civilopedian ansiosta onkin sddstynyt paljon

aikaa, silld aivan kaikkea ei ole tarvinnut selvittdd pelaamalla pelié.
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4. Tutkimusmatkailija

Yhdeksi keskeisistd pelin sisdisistd pelaajan rooleista Civilization 5:ssd muodostuu
tutkimusmatkailijan rooli. T&mi tarkoittaa pelaajalle ennestddn tuntemattomien
sivilisaatioiden, kaupunkivaltioiden, uusien alueiden, resurssien ja luonnonihmeiden
etsimistd maalla ja merelld. Pilvet hidlvenevidt maailman yltd — niin kirjaimellisesti kuin
kuvaannollisestikin —pelaajan tutkiessa uusia alueita, ja tutkiminen onkin keskeistd uusien
kaupunkien perustamista ja imperiumin laajentamista ajatellen. Hyvind esimerkkeind
tutkimusmatkailun toteutumisesta ovat merialueiden tutkiminen laivoilla ja uudisasukkaiden
ldhettdminen etsimiin sopivaa aluetta uudelle kaupungille. Erdéna kaupunkivaltion antama
tehtdvini on myos esimerkiksi luonnonihmeen tai toisen sivilisaation 16ytdminen kartalta,

jolloin tutkimusmatkailulla on merkitystd myos vaikutusvallan saamisen kannalta.

Aineistoa tutkiessani sain pian huomata, ettd pelimaailman tutkiminen kytkeytyy viistamaitta
tavalla tai toisella lukuisiin muihin pelielementteihin, mikd tekee tutkimusmatkailusta
valtavan laajan ja monimutkaisen mekaniikan. Véhitellen kivi selviksi, ettd
tutkimusmatkailijan rooli ei ole ainoastaan yksi pelaajan rooleista, vaan jopa avain kaikkeen
muuhun menestyksen kannalta olennaiseen toimintaan pelissd. Yksikditd on syytd ldhettdd
kartoittamaan ympéristdd heti kun sen mahdollistavat teknologiat on opittu, ja tutkimista
jatketaan ldpi pelin, kunnes koko maailma on kartoitettu. Uusien kaupunkien perustaminen
ja tarkeiden resurssien hankkiminen oman sivilisaation kayttoon edellyttdd aktiivista alueen

“skannaamista” asutukselle sopivien alueiden 16ytdmiseksi.

Kartoittaminen avaa pelaajalle mahdollisuuden hallita maailmaa. Laivat ja muut litkuteltavat
yksikdt ovat komponentteja, joiden affordanssina on maailman kartoittaminen, ja
kartoittaminen puolestaan mahdollistaa hallinnan. Navigoinnin historiassa merkittdvini
keksintdind mainitaankin purje ja valtamerikelpoiset alukset, silli ne mahdollistivat
ympiristdn kartoituksen aiempaa laajemmilla alueilla®'. Tuntematonta on vaikea hallita, ja
siksi kartoitus on keskeistd paitsi Civilizationissa my0s 10ytoretkeilyn historiassa, jota peli
omalla tavallaan simuloi. Kartat ovat paitsi konkreettisia osoituksia maailman tuntemuksesta
my0s hallinnan vilineitd sikéli, ettd karttojen vaikutus maailmankuvamme muodostumiseen

— ja véadristymiseen — on suuri. On tirkedd huomata, ettd kartat olivat eurooppalaisille

61 Johnson & Nurminen 2007, 15
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imperialisteille tdysin keskeisid kontrolloinnin instrumentteja, silli voimme hallita vain
sellaisia alueita, jotka tunnemme, ja voimme tuntea alueet vasta kun kartoitamme ne.
Mielenkiintoista onkin, ettd ei-imperialistiset yhteiskunnat eivit yleisesti ole harjoittaneet
ympdristonsd piirtdmistd kartan muotoon, vaan ovat pikemminkin antaneet suullisia ohjeita

médrinpadhin padsemiseksi®.

NEXT TURN )2

e

Kuva 2. Kartoittaminen Civilization 5 -pelissd tarkoittaa kdytinndssd komponenttien, tdssd
tapauksessa sotureiden, litkuttelua paikasta toiseen, jolloin pilvet kirjaimellisesti hdvidvit

tuntemattomien alueiden yltd tullessaan tunnetuiksi pelaajalle.

Kartoissa onkin kautta aikain osattu kuvata vain sitd osaa maailmasta, joka on jo tunnettu
entuudestaan, ja usein vieldpa niin, ettd kuvaajan oma kotimaa tai alue on sijoitettu kaiken
keskipisteeksi. Aristoteles esimerkiksi esitti, ettd maailmassa on vain kaksi asumiskelpoista
vyOhykettd, eteld- ja pohjoisvydhyke. Pohjoisvydhykkeelld sijaitsivat Vélimeren maat —
eteldinen vyohyke oli tuntematon ja sen oletettiin olevan olemassa ainoastaan siksi, ettd
tasapaino ja symmetria sitd vaativat. Aristoteleen ajatus maapallon kahdesta vyohykkeesti
vaikutti mydhemmin jopa Kristoffer Kolumbukseen niin, ettdi tdmé pelkdsi purjehtia
pdivéntasaajalle, koska aurinko saattaisi paistaa koko retkueen hengiltd tai muuttaa heidét

t63

samanvdrisiksi kuin alkuasukkaat®’. Myds katolisella kirkolla oli omaan agendaansa sopiva

ndkemys siitd, miten maailma tulisi representoida kartalla. Kirkon mielestd oli tirkeédé esittda

62 John Fiske on tarkastellut karttojen osuutta kolonialistisen, Eurooppa-keskeisen ideologian
rakentumisessa teoksessaan Power Plays, Power Works (1993, 156-161).
63 Johnson & Nurminen 2007, 64
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sekd paikan sijainti ettd sen merkitys, joten kristinuskon oppien mukaisesti Jerusalem pyhéné
paikkana asetettiin kartan keskelle. Ndissd niin sanotuissa T-O-kartoissa maailma jakaantui

Eurooppaan, Aasiaan ja Afrikkaan, joista Aasiaa pidettiin suurimpana alueena®.

Karttaprojektioissa esitetyt alueiden keskindiset mittasuhteet ja paikkojen sijainnit olivat
pitkdén epitarkkoja: vasta Gerard Mercatorin lierion mallinen projektio vuodelta 1569 oli
riittdvéan tarkka, jotta l0ydettyjen alueiden koordinaatit pystyttiin 10ytoretkeltd palattua
lisddmidn maailmankarttoihin®. Mercatorin projektion mydtd pohjoisen sijainti kartan
yldosassa standardisoitui, miki osaltaan on vaikuttanut eurooppalaisten omaan mielikuvaan
Euroopasta jonkinlaisena maailman napana. Mielenkiintoinen seikka alueiden sijoittelussa
kartalla on sekin, ettd Mercator itse pudotti pdivdntasaajaa karttaprojektiossaan alaspdin,
silldi hédnen asiakkaistaan useimmilla oli tarve matkustaa nimenomaan pohjoisella

pallonpuoliskolla®®.

Syitd ihmisen haluun alkaa tutkia ympérdivdd maailmaa ja piirtdd se hallittavaan muotoon —
kartaksi — on monia. Yhtend motivaationa oli tutkimusmatkailun alkuaikoina tieteellisen
tiedon kartuttaminen. Ensimmadisend tutkimusmatkailijana pidetddn astronomia ja
maantieteilijdd Pytheasta, joka purjehti noin vuonna 320 eKr. Thuleen. Pytheas kuvasi
teoksessaan Maailmanmerestd, ettd Thule ymmirretddn kylmidn meren ympérdimiksi
saareksi tai kaukaiseksi Pohjolan maaksi®’. Pytheaan tarkoittaman Thulen sijainti on
edelleen kiistanalainen: tulkitsijan mukaan sen voidaan sanoa sijaitsevan joko Norjassa,
Islannissa tai Saarenmaalla®®. Politiikan vilineeksi tutkimusmatkailu valjastettiin paljon
myO6hemmin Pytheaan jdlkeen, ja historiasta tunnetaankin varsin merkittdvid tekoja
suurvalta-aseman ponkittdmiseksi: paavi jakoi maailman kahtia Espanjalle ja Portugalille

Tordesillasin sopimuksella vuonna 14949,

Jonkinlaisena politiikan vélineend matkailu toimii Civilization 5-pelissdkin. Néen, ettad

matkailu ei ole pelin maailmassa niinkéén itseis- kuin vélinearo, jonka avulla saavutetaan

64 Johnson & Nurminen 2007, 80

65 Johnson & Nurminen 2007, 76

66 Fiske 1993, 157

67 Lainema & Nurminen 2001, 10, 12

68 _ainema & Nurminen 2001, 17, 18-19, 24: Ultima Thulen sijaintia ovat yrittdneet paatella
norjalainen tutkimusmatkailija Fridtjof Nansen, professori Gaston Broche ja virolainen presidentti ja
kirjailija Lennart Meri.

69 Lainema & Nurminen 2001, 74
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monia tavoitteita, kuten uusien maiden ja resurssien 16ytdminen. Erdénd tutkimusmatkailun
motivaattorina pidetddn yleisesti kasvanutta uteliaisuutta ympéaroivdd maailmaa kohtaan,
mutta Civilization 5:ssd pelin tavoite — imperiumin kasvattaminen ja valtaan padsy — ei
mahdollista puhtaasti uteliasta kuljeskelua paikasta toiseen, silld kilpailu- ja valta-asetelmat
muistuttavat jatkuvasti olemassaolostaan. Jos imperiumiaan mielii laajentaa, laajentaminen
on aloitettava melko nopeasti, silld muutkin johtajat ovat liikkeelld samoin aikein, ja maita

valloitetaan 16ytdja saa pitaa -periaatteella.

Liittolaisten ja kauppakumppaneiden saaminen vaatii kiinnostusta muuta maailmaa kohtaan
— siis tutkimusmatkailua, 16ytoretkeilyd. Ilman 16ytoretkeilyd ja liikkumista maanosien
vililld pelaaja ei padse tekeméén arkeologisia kaivauksia kulttuuriartefaktien 16ytdmiseksi
tai suorittamaan lukuisia kaupunkivaltioiden antamia tehtdvid, puhumattakaan uskonnon
levittdmisestd tai kulttuuriviennistd. Lisdtilan ja erilaisten artefaktien 10ytdmisen hyodyt
realisoituvat pelaajalle muun muassa lisdpisteind, imperiumin fyysisten rajojen
laajenemisena ja kulttuurin vahvistumisena, joka jo itsessddn on pelissd niin merkittdvassi
asemassa, ettd se on saanut tissi tutkimuksessa oman viitelukunsa. Sivilisaation jatkuvan
kasvun kdéntopuolena on toisaalta kansakunnan onnettomuuden lisddntyminen. Onnellisuus
on Civilization 5:ssd mittari, joka indikoi pelaajalle siviilien tyytyvéisyyden tason. Mitd
suuremmaksi populaatio kasvaa, sen onnettomammaksi kansalaiset muuttuvat, ja mitattava
onnellisuus vihenee onnettomuuden lisddntyessd. Mikili onnellisuus laskee nollaan, kansa
muuttuu vihitellen levottomaksi ja alkaa lopulta kapinoida. Loytdmiseen pyrkivit tietysti
my06s muiden sivilisaatioiden johtajat, joten elintilasta ja resursseista on jatkuvaa kilpailua —
nopeat syovdt hitaat. Loytdmisen vélineend pelaajalle toimivat liikuteltava yksikot.
Pelaaminen on jatkuvaa tasapainoilua kasvun, kilpailun ja kansalaisten onnellisuuden

vililla.

Civilization 5:ttd pelatessaan pelaaja tuskin odottaakaan voivansa pitdd sivilisaationsa
eristyksisséd ilman kontaktia muihin pelihahmoihin. Sen sijaan en voinut olla huomaamatta,
ettd maailman tutkiminen ja sitd seuraava imperiumin laajentaminen on suoranainen
itsestddnselvyys, jota pelaajalta jossain maéddrin odotetaan. Pelaajalla on pelin alussa
kaytossadn Settler-yksikko — pieni uudisasukkaiden ryhma —, ja jos yksikkoa ei pian pelin
aloittamisen jdlkeen kdytd ensimmdisen kaupungin perustamiseen, peli huomauttaa siité
hoputtamalla pelaajaa. Padkaupungin perustamisen jélkeen pelaaja voi laajentaa tai olla

laajentamatta valtakuntaansa niin paljon tai vihén kuin haluaa, mutta kaupunkien maaralla
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on vaikutusta pelaajan saamien pisteiden mAAradn.
Vaikuttaa siis siltd, etti pelaajan on vélttimattd otettava tutkimusmatkailijan rooli

voidakseen huolehtia oman imperiuminsa parjddmisestd sivilisaatioiden keskindisessd

kilpailussa.
Interaction form | Agents Player type Immersion
Navigation Player, worldR, object Explorers Spatial
Manipulation player, abject Achievers/level-hunters, | Spatial
(doing-ta) Killers
Sacial interaction player (chatter-bot) Sacialisers Temporal
(doing-with)
Information retrieval | player, abject, Explorers/achievers Temporal

bat, worldR

Kuva 3. Taulukko interaktion muodoista, agenteista, pelaajatyypeistd ja ndihin pdtevistd immersion

muodoista (Klastrup 2002, 337).

Tutkimusmatkailun kautta pddstddn luontevasti késittelemdén navigointia yhtena
interaktiivisuuden muotona Civilization 5:ssd. Lisbeth Klastrup on tarkastellut
vuorovaikutuksen muotoja ja niitd toteuttavia agentteja virtuaalimaailmassa ja jdsentéinyt
havaintonsa taulukkomuotoon’®. Taulukosta kiyvit ilmi erilaiset interaktion muodot, joita
voivat toteuttaa tietynlaiset toimijat, joihin puolestaan liittyy tietty pelaajatyyppi. Kaikkiin
interaktion muotoihin pitee myds joko tilallinen (spatial) immersio tai ajallinen (temporal)
immersio. Tilallisessa immersiossa on kyse sitoutumisesta maailmaan, jossa tilan kokemus
syntyy navigoimalla pelitilassa ja manipuloimalla sitd. Ajallinen immersio syntyy
pelikokemuksesta, jossa pelimaailmassa vietetddn aikaa toteuttaen toisiinsa liittyvid, syy-
seuraussuhteen muodostavia tehtdvid. Tidssd jaottelussa Civilization 5 sijoittuu

navigaatiosarakkeeseen.

Klastrupin mukaan navigaatio on interaktion muoto, jossa keskeistd on oman avatarin
litkkuttaminen pelimaailman ldpi. Pelaajalla ei Civilizationissa ole nidkyvad fyysisti,
litkuteltavaa pelihahmoa, joten avataria tarkoittavat tissd ne komponentit, joilla liikutaan

pelimaailmassa. 3D-peleissd navigointi tapahtuu tyypillisesti kdyttimalld ndppdimiston

70 Klastrup 2002, 337
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nuolindppdimid tai hiirelld tai muulla ohjaimella litkuttamalla. Navigoinnissa toimijoita ovat
pelaaja, manipuloitavissa olevat objektit tai pelimaailman sédénnoét, jotka rajoittavat pelaajan
toiminnan mahdollisuuksia. Pelimaailman l4pi navigoidessaan pelaaja joutuu valilld
paikkoihin, joita pidemmdlle ei endd pddse, mistd peli mahdollisesti ilmoittaa —
Civilizationissa tdmid tarkoittaa kiytdnnOssd sitd, ettd pelimaailman rajoina toimivat
pohjoiset ja eteldiset napa-alueet pysdyttivét lopulta etenemisen, tai sitd, ettd toinen
sivilisaatio ei ole avannut rajojaan pelaajalle, jolloin kyseisen sivilisaation rajojen
sisdpuolelle tunkeutuminen merkitsisi sodanjulistusta. Navigoinnin pelaajatyyppind on
Klastrupin mukaan explorers, tutkimusmatkailijat. Tdmédn tyypin edustajat pelaavat
enimmikseen tutkiakseen pelimaailmaa, ja heille 16ytoretkeily, tutkimisen ja 16ytdmisen ilo
on itsessddin arvokasta, ei ainoastaan véline jonkin toisen asian saavuttamiseksi.
Tutkimusmatkailija-pelaajatyyppi toteutuu jossain madrin myos Civilization 5 -pelissid —
onhan uusien mantereiden ja ihmeiden 16ytdminen my06s mielenkiintoista ja iloa tuottavaa

toimintaa, ei ainoastaan viline jonkin suuremman paiméadrdn tayttdmiseksi.

Tutkimusmatkailu-mekaniikka kytkeytyy eri elementtiensd kautta kolonialismin historiaan,
jota vasten tarkasteltuna pelistd avautuu valtavan kiinnostavia historiallisia merkityksié.
Kolonialismi Civilization-peleissd ansaitsisi kokonaan oman tutkimuksensa, mutta my0s

tdssd tutkimuksessa juuri tutkimusmatkailu tarjoaa aitheen kisittelyyn sopivan kontekstin.

Tassd tutkimuksessa on kiytetty sanoja etsiminen ja ldytdminen kuvaamaan sitd, miten
pelaaja etsii itselleen uusia alueita ja kartoittaa pelimaailmaa. “Loytdmisestd” ja “uusista”
alueista on puhuttu myds eurooppalaisten tekemien l0ytoretkien yhteydessd. Kristoffer
Kolumbus purjehti vuonna 1492 Amerikkaan, jonne intiaanit olivat saapuneet jo tuhansia
vuosia aikaisemmin. Nykyisin tunnustetaan, ettei Kolumbuksen Amerikan-retkestd
puhuttaessa ole sopivaa puhua Amerikan loytdmisesti, silld tosiasia on, ettd intiaanit olivat
asuttaneet Amerikan mannerta jo ennen Kolumbuksen saapumista sinne’!. Eurooppalaisten
tunkeutumista Amerikkaan on pidetty historian kenties vakavimpana rikoksena, jolle mikédan

my6hempien aikojen hirmuteko el vedi vertoja’.

" Henriksson 1997,11

72 Pekka Isaksson ja Jouko Jokisalo (2005, 35) kertovat ranskalaisen historioitsija Tzvetan
Todorovin kirjoittaneen: ”20. vuosisadan yhtakaan suurta joukkomurhaa ei voi verrata tdhan
verityéhon.”
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Civilization 5:n voi tulkita ainakin osittaiseksi esitykseksi imperialismista — osittaiseksi sen
takia, ettd pelissd 10ytoretkeily ndyttdytyy enimmikseen vain valloittajan nédkokulmasta.
Yhtend esimerkkind tdstd otettakoon pelissd esiintyvét vihollishahmot, barbaarit. Barbaarit
esitetddn leireissd asuvina “villi-ihmisind”, jotka ovat tavalla tai toisella pelaajan pddmé&arien
tielld. Barbaareja on pelimaailmassa jo ennen pelaajan saapumista uusille alueille, ja heiddn
leirejddn ilmestyy asuttamattomille seuduille. Pelaaja 10ytdd barbaarien leirejd pitkin
maailmaa ja saa ndmi riesakseen: barbaarit pyrkivét tunkeutumaan kaupunkien rajojen
sisdpuolelle, tuhoavat kauppareittejd ja paranneltuja resursseja ja kaappaavat
puolustuskyvyttomid siviileji itselleen. Pelaajan tehtdviksi jad hévittdd barbaarien leirit,
jotta ne eivit olisi imperiumin laajentamisen tielld. Myds kaupunkivaltiot saattavat pyytda
pelaajaa hdvittdmiin hdiritsevin barbaarileirin, misti vastineeksi pelaaja saa vaikutusvaltaa.
Pelin sotaneuvoja muistuttelee siitd, ettd barbaarit tulisi havittda — “It’s time for our barbarian
neighbors to go extinct.” — mikd tukee aiempaa havaintoani siitd, ettd imperiumin
laajentamista odotetaan pelaajalta, ja jatkuvan kasvun tavoittelu on pelissd selvio.
Huomionarvoista on myds se, ettd siind missé muun maailman modernisoitumista
ilmennetdin selkedsti my0s komponenttien visuaalisessa ilmeessd, barbaarien leirit ja
vaatetus pysyvit pelin edetessd samanlaisina kuin muinaisella aikakaudellakin. Toki myds
barbaarien sotilasyksikot muuttuvat aikakaudelta toiselle siirryttdessd tehokkaammiksi ja
edistyneemmiksi, mutta toisin kuin sivilisaatioiden kaupunkien, barbaarien leirien ulkoasu

el muutu modernimman ndkoiseksi kulloisenkin aikakauden mukaan.

Namaé seikat huomioon ottaen barbaarit vertautuvat eurooppalaisten valloittamien alueiden
alkuperdisasukkaisiin. Eurooppalaisten ndkokulmasta esimerkiksi intiaanit ndyttdytyivét
sivistdimistd tarvitsevina pakanoina, ja tdmédn sivistyneiden eurooppalaisten ja
alkuperdisasukkaiden vélisen vastakkainasettelun voi tulkita ilmenevén pelissa barbaarien ja
sivilisaatioiden vélisend taisteluna elintilasta. Intiaanit hdvisivét pikkuhiljaa eurooppalaisten
levittdytyessd — Civilization 5:ssd barbaarit joutuvat ahtaalle ja lopulta katoavat
sivilisaatioiden ottaessa omakseen maat, joita barbaarit alun perin asuttivat. Tulkintaani ei
kuitenkaan ole tarkoitus ulottaa koskemaan nimenomaan Amerikan alkuperdiskansoja tai
mitéédn spesifid ihmisryhmaéa, silla pelissd ndhdédén valloittajien rooleissa eurooppalaisten ja
valkoisten johtajien lisdksi myds esimerkiksi irokeesien johtaja Hiawatha ja atsteekkien

Montezuma.
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Koko Civilization-pelisarja on saanut osakseen kritiikkié peleissé esiintyvin kolonialistisen
ideologian vuoksi. Pelaaja tekee imperialistin tavoin valintoja valloittamiensa kaupunkien
suhteen: pitdisikd kaupunki havittdd vai sulauttaa omaan sivilisaatioon? Viidennessd
Civilizationissa on mahdollista pelata valloitusskenaariota, jossa pelaaja valitsee puolekseen
joko eurooppalaiset valloittajat tai alkuperdiskansan. Alkuperdiskansojen tulee puolustaa
maitaan ja kerdtd mahdollisimman paljon uskontopisteité, kun taas eurooppalaiset voittavat
kuljettamalla mahdollisimman paljon aarteita takaisin kotiinsa’>. Vuonna 2008 julkaistua
Civilization IV:n Colonization-lisiosaa on kutsuttu moraalisesti arveluttavaksi, silld
ndkemyksen mukaan se juhlistaa kolonialismia. Kritiikkiin on vastattu muun muassa
kommentoimalla, ettd kolonialismi on historiallinen fakta, jolla oli myos positiivisia
seurauksia, eikid peli kuitenkaan varsinaisesti juhli vihemmistdjen alistamisella™. Onkin
paikallaan kysyé, millainen on peliteollisuuden vastuu historian esittimisestd ja tulkinnasta
sekd ideologioiden vilittamisestd, kuinka suurta historiallista tarkkuutta tapahtumia
kuvatessa pitéisi noudattaa, ja onko olemassa niin herkkii aiheita, ettd pelintekijét eivit saisi
kisitelld niitd lainkaan. Kysymys on valtavan laaja ja sithen tuskin on olemassa yhta oikeaa
vastausta, mutta Jonas Heide Smithid seuraten voitaisiin ajatella pelien joka tapauksessa
vilittdvin aina ideologioita, silld sddnnot pakottavat pelaajan mitéd erilaisimpiin rooleihin.
Aiheeseeni sopivana esimerkkind Smith mainitseekin, ettd strategiapeleissi kolonialistisista
valloitustoimenpiteistd usein palkitaan ja ldnsimaista teknologian kehitystd pidetddn
luonnollisena kehityksend’. Pelit toimivat ideologisina jirjestelmind, jotka heijastelevat
paitsi kulttuurissamme esiintyvid i1lmiditd myds pelisuunnittelijoiden henkildkohtaisia

asenteita.

Kolonialismin ldhtokohtia tarkastellessa ei voi olla huomaamatta, ettd kolonisaatiolle on aina
onnistuttu 16ytdiméén sopiva oikeutus. Yhtend oikeutuksena on kautta kolonialismin
historian kéytetty valkoisen miehen sivistystehtdvdd. Linsimaat ovat korottaneet itsensa
sivistyksen mittakepiksi, johon muiden kansojen sivistystasoa on verrattu. Avoimen
eurosentristi ndkemystd edustaa esimerkiksi Jussi Teljo, joka on teoksessaan Katsaus
ulkomaihin: Brittildisen maailmanvallan vaikeuksia: Intian ja Egyptin pulmat kuvaillut,

kuinka Intialle on ilman muuta parasta pysyd Englannin lujan vallan alla’®. Teljon mukaan

3 Wagner 2017
74 Chalk 2018

75 Smith 2006, 31
76 Kuortti 2007, 13
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Intian kansan sivistysaste on sivistyneistonkin tapauksessa kovin alhainen, eikd Intia voi
sivistyksen suhteen kehittydkddn, silldi maassa vallitsevat “mielettomit uskonnolliset
kasitykset”. Téten Englannin valta on Intialle ehdottomasti vain hyvéksi — joskaan Teljo ei
ilmeisesti tdysin hyvédksynyt englantilaisten hallintaa. Teljon ndkemykseen sisiltyy
automaattinen oletus siité, ettd siirtomaavallat toimivat sivistyneisyyden ja edistyneisyyden
mittana, mink lisdksi se tuo myds hyvin esiin ihmisen tarpeen jakaa maailma ”meihin” ja

’toisiin”.

Keskustelun kolonialistisesta valloittajaideologiasta voi wulottaa koskemaan jopa
Civilization-pelien edeltdjid, lautapelejd. Civilization-pelien inspiraationa on Sim City -ja
Railroad Tycoon -pelien lisdksi toiminut pelin suunnittelija Sid Meierin suosikkilautapeli,
strategiapeli Risk (1957), eikd suinkaan Francis Treshamin Civilization-lautapeli, jota
monesti on pidetty Meierin Civilization-pelien innoittajana. Meierin alkuperdinen ajatus
Civilizationista olikin tietokoneella henkiin herétetty versio Riskistd, johon mydhemmin
yhdistettiin historian tuntu’’. Klassikkolautapeleisti esimerkiksi Risk ja Diplomacy (1959)
keskittyvit maailmanvalloitukseen’®, kun taas suoranaista kolonialismin toisintamista on
tulkittu ilmenevin ainakin suomalaisessa Afiikan tihti -lautapelissi. Olli Léytyn’” mukaan
peli toistaa kolonialistisen ajan virhekisityksid monellakin tavalla: jo se, ettd pelaajan tulee
kuljettaa Afrikan téhti turvaan mahdollisesti Orjarannikon kautta, jossa pelaaja voi joutua
jaamadan orjaksi, kuulostaa jokseenkin arveluttavalta pelimekaniikalta. Pelin graafinen
ulkoasu tanssivine alkuasukkaineen on Loytyn mukaan kuin karttapiirros ajalta, jolloin
Afrikka oli vield “pimennossa”. Tamikin keskustelu palaa kysymykseen, tulisiko

pelintekijoiden harjoittaa itsesensuuria késitellessddn poliittisia tai muita arkoja aiheita.

On kuitenkin paikallaan huomata, ettd Loytyn ndkemykset ovat saaneet my0s aiheellista
krititkkkid. Loytty nimittdin toteaa teoksessaan, ettd hdn ei ole niinkddn kiinnostunut
todellisesta Afrikasta kuin Afrikan representaatioista®®, Afrikan esityksistd, jollainen
esimerkiksi edelld mainittu Afrikan tdhti -pelikin on. Loytyn tulkinnassa todellisuus ja
representaatio ovat siis selkedsti kaksi eri asiaa. Tere Vadén on kuitenkin osuvasti

huomauttanut, etti representaatiot ovat varsin todellisia, koska ne muokkaavat maailmaa ja

T Edwards 2007

8 Gordon 2013

9 Loytty 1997, 13-14, 16
80 | gytty 1997, 27
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suhdettamme siihen®!. Vadén kysyy my®ds, kenelld on valta tehdid ero todellisuuden ja
representaation vililld. Jos ajattelumme kerran on joiltain osin védristynyttd, niin jotkin
toiset ajatukset ovat vihemman védristyneité ja niin ollen todellisempia — kenelle siis kuuluu
valta paattdd, mikd on todellista” ja mikd representaatiota? Ajattelumme vaaristymidkin
vaarallisempaa voi olla se, ettd kirjoittaja saa valita epdmaéraisin perustein, milloin kyseessi

on “vain” representaatio ja milloin késinkosketeltava todellisuus.

Ensimmadisen Civilization-pelin suunnitellut Sid Meier itse on todennut, ettd hianen pelinsa
toimivat pelaajien itseilmaisun viylini, eiviitkdi kommentteina kiisteltyihin seikkoihin®2.
Frans Miyrin mukaan David Myers® puolestaan pitii suoranaisena virheeni siti, etti
Civilization-peliin suhtaudutaan historiallisena pelind, silld huolimatta historiaan ja
reaalimaailmaan viittaavista elementeistd — kuten tehtaat ja ydinvoimalat — Civilization on
pohjimmiltaan peli, eivitkd ndennéiset historian representaatiot tunnu edistyneen pelaajan
mielestd historiallisilta viittauksilta, vaan niiden arvo liittyy paremminkin pelaamiseen

itseensa.

On toki hyva muistaa, ettd pelit — kuten muutkin kulttuurituotteet — ovat aina aikansa kuvia,
ja menneiltd vuosilta I0ytyy runsaasti esimerkkejd tuotteista, joissa nykyihmisen
nidkokulmasta on auttamatta vanhentuneita elementtejd. Hyvénd esimerkkind toimii
korttipeli Musta Pekka, jonka nimi muutettiin mydhemmin poliittisesti korrektimmaksi

Pekka-peliksi®.

Luvun péittavina kiteytyksend onkin sopivaa pohtia sisdistetyn pelaajan ndkdkulmasta,
millaisen roolin pelaaja sisdistdd pelimaailmassa. Tutkimusmatkailijan rooli médrittyy téssi
luvussa rooliksi, jossa pelaaja pdétyy tahtomattaankin toistamaan kolonialistisia myyttejd ja
vanhentuneita historian representaatioita. Piddn tdtd roolia yhtend sisdistetyn pelaajan

kategoriana, joka toimii juuri strategiapelien kontekstissa. Kolonialistinen valloitusideologia

81Vadén 98, 72

82 Capps 2016. Meier viittaa ilmastonmuutokseen, jonka puuttumista viimeisimmista Civilization-
peleistd on ihmetelty. Kuitenkin jo ensimmaisessa Civilizationissa yhtena saastuttamisen
seurauksena oli ilmaston muuttuminen. Asiaan on tullut kevaalla 2019 muutos kuudenteen
Civilization-peliin julkaistun Gathering Storm -lisdosan my6ta, joka lisada ilmastonmuutoksen
yhdeksi pelaajan toiminnan seuraukseksi.

83 Mayra 2008, 99. Edelleen Myersin nakemysta on puolestaan kritisoitu, silla se keskittyy
enimmakseen kokeneiden pelaajien kokemukseen aiheesta ja jattda muun tasoisten pelaajien
kokemuksen huomiotta (kts. Mayra 2008, 99).

8 Nieminen 2003
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vaikuttaa olevan strategiapelejd yhdistidva yhteinen piirre, mikédli mitddn voidaan paitella
siitd, ettd Civilization 5 -pelin lisdksi pelaajaa palkitaan kolonialismin toteuttamisesta myos
monissa muissa genren peleissd — sekd digitaalisissa ettd lautapeleissd. Kolonialismin
mukanaoloa voi toki perustella silld, ettd kyseessd on aito historiallinen ilmid, joka on
kiistiméton osa ihmiskunnan historiaa. Niinpd olisi suoranaista historian védaristelya
suunnitella kansakuntien kehitystd simuloiva peli, jossa ei milldén tavalla kasiteltéisi tétd
ilmi6td. Kokonaan toisen keskustelun aihe on se, ovatko ldnsimaiset eurosentriset asenteet
vain niin syvddn juurtuneita, ettd ne vuotavat alitajuisesti kulttuurituotteiden
suunnittelijoiden teoksiin®. Nihdikseni varsinainen ongelma ei olekaan siind, etti pelaajalle
suunnitellaan imperialistin rooli, vaan siini, ettd ndkdkulma on kovin yksipuolinen. Pelissd
kolonialismi késitellddn pelaajan ndkokulmasta hyvin suoraviivaisesti siten, ettd tie pelin
voittoon kulkee heikompien kansojen jyrddmisen kautta, eikd pelaajalle anneta juurikaan

mahdollisuuksia toimia toisin.

85 \Voisi my0s ajatella, etté on vaarallista toistaa kolonialistisia myytteja peleissa loputtomiin, koska
siten vanhakantaiset asenteet pysyvat ylla, mutta ilmid toimii myds toiseen suuntaan:
suunnittelijoiden asenteista peleihin.
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5. Diplomaatti

Tarkeind elementteind pelissd korostuvat kansainvéliset suhteet, kaupankdynti ja erilaiset
kansojen vililld tehtdvét sopimukset, ja ne yhdessi muodostavat pelaajalle diplomaatin
roolin. Diplomatia-mekaniikka osoittautuu varsin laajaksi, ja se ilmenee aineistossa
erilaisina komponentteina, toimina, padmaidrind ja resursseina: muiden sivilisaatioiden
kanssa vaihdetaan resursseja, perustetaan kauppareitteji, solmitaan sopimuksia
ystidvyydestd, pyydetddn ja annetaan lahjoituksia, esitetdfin erilaisia vaatimuksia sekd
julistetaan sotia. Vakoilu on tirked diplomatiaan liittyvd mekaniikka, ja sithen liittyva
komponentti, vakooja, on selkedsti my0s resurssi, silld sen affordanssi on toisen sivilisaation
vakoilu, oman sivilisaation suojaaminen vakoilulta tai oman aseman vahvistaminen jossakin
tietyssd kaupunkivaltiossa. Tarked osa diplomatiaa ovat myds kaupunkivaltiot, joiden kanssa
on mahdollista harjoittaa pitkilti samoja toimia kuin sivilisaatioidenkin kanssa: sodankaynti,
kauppareittien perustaminen ja lahjoitusten antaminen — ja vaatiminen — on mahdollista

myds kaupunkivaltioiden kanssa.

Reaalimaailman diplomaattisten suhteiden hoitamisessa on tietysti oleellista, miten
vastapuolen edustajalle puhutaan. Myd6s Civilization 5:sséd on téllainen puheen mekaniikka,
mutta se ei ole pelin diplomatian kannalta yhtd keskeisessd osassa. Peli tarjoaa sévyltddn
erilaisia virkkeitd, joilla pelaaja vastaa muiden johtajien ldhestymisyrityksiin. Pelaaja saa
valita, onko puheen sdvy esimerkiksi ystdvillistd, vaativaa, hyokkddvad tai neutraalia.
Vastaukset ovat keskendén niin selkeisti erilaisia, ettei pelaajalle jai epédselvaksi, millainen

sdvy kussakin vastauksessa on. Vastaukset ovat esimerkiksi seuraavia:

- 7Very well.” / ”You’ll pay for this in time.” (vastauksia solvaukseen)
- ”We’re sorry this has caused a divide between us.” / ”Get over it.” (vastauksia, kun
pelaaja ystdvystyy vastustajan vihollisen kanssa tai kilpailee vastustajan kanssa

samojen kaupunkivaltioiden suosiosta)

Vaikuttaa kuitenkin siltd, ettd erilaiset puheen sdvyt ovat pelissd olemassa ldhinna
roolipelielementtind, edistimissd pelaajan eldytymistd johtajan rooliinsa. Vastustajan
suhtautumisen kannalta ei ole kovin merkityksellistd, valitseeko pelaaja vastata ”Get over

it” vai "We’re sorry this has caused a divide between us” vastustajan ilmaistua
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tyytymdttomyytensd  sithen, ettd pelaaja kilpailee liittolaisuudesta  samojen
kaupunkivaltioiden kanssa. Puheen sdvyn merkityksellisyys korostuukin vasta silloin, kun
pelaaja vastaa tavalla, jonka vastapuoli ymmartad lupaukseksi. Esimerkiksi edelld mainitun
pahoittelevan vastauksen tekodly ymmértdd lupaukseksi siitd, ettd pelaaja pidittiytyy
jatkossa kilpailemasta samojen kaupunkivaltioiden suosiosta. Mikili pelaaja rikkoo timén
ddneen lausumattoman lupauksen, pelaajan maine kaikkien johtajien silmissd huonontuu.
Erilaisia loukkauksiakin pelistd 10ytyy useita, ja niissd huomionarvioista on, etti pelaaja itse
el saa mahdollisuutta solvata vastustajia, mutta vastustajat kylld saavat solvata pelaajaa

esimerkiksi seuraavasti:

- ”Oh great, now the vermin are breeding.”

- ”Your lands will make a fine addition to my own.”

- ”You are an uncivilized brute.”

- ”The puny one makes an appearance. We were just talking about you. Only bad

things, I assure you.”

- ”It’s come to my attention that your empire appears to be quite puny.”

Kuva 4. Esimerkki diplomaattisten suhteiden huononemisesta: Hunni Attila ivaa pelaajan
imperiumin pienuutta. Attilan puheruudun oikeassa yldkulmassa oleva suhtautumista kuvaava teksti

on samalla muuttunut ystivdllisestd (friendly) vihamieliseksi (hostile).
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Solvauksiin pelaaja voi vastata ainoastaan toteamalla ”Very well” tai ”You’ll pay for this in
time”. Se, ettd pelaajalla ei ole mahdollisuutta vastata samalla mitalla, on omiaan
provosoimaan pelaajaa. Uhkaukset vaikuttavat ilmestyvian pelaajan silmien eteen varsin
satunnaisesti, mutta Civilizationin pelaajat ovat onnistuneet tekeméén erilaisia havaintoja
siitd, minkd vuoksi milloinkin saa osakseen kulloisenkin uhkauksen tai loukkauksen.
Loukkauksen kohteeksi voi joutua esimerkiksi silloin, kun loukkaava osapuoli haluaa ehdoin
tahdoin aloittaa sodan pelaajan kanssa®. Selvisti uhkaukselta vaikuttavat loukkaukset
vihjaavat, ettd pelaajan olisi syytd valmistautua sotaan, silli vastustaja saattaa hyokéti
hetkend mind hyvénsi. Itse pidin todenndkoisend, etti vastustajat solvaavat pelaajaa my0s
sellaisista ominaisuuksista, joissa pelaaja on selvésti vastustajia edelld. Esimerkiksi pelaajaa
kulttuurin mitittomyydestd pilkkaava sivilisaatio saattaa itse olla kulttuurin saralla

huomattavasti kehittymattomampi.

Kaupunkivaltiot ovat myos erittdin keskeisessd asemassa diplomatiassa, silld liittolaisuus
kaupunkivaltion kanssa takaa pddsyn kaupunkivaltion omistamiin resursseihin, ja
sotatilanteessa kyseinen kaupunkivaltio antaa sotilaallista tukea. Kaupunkivaltioiden
liittolaisuus on helppo ostaa rahalla, ja liittolaisuus sdilyy niin kauan kuin pelaajalla on
enemmain vaikutusvaltaa kaupunkivaltioon kuin muilla sivilisaatioilla. Toisaalta
kaupunkivaltion suojelijaksi julistautuminen toimii selkednd varoituksena muille
sivilisaatioille, silld sodan julistaminen suojelun alaiselle kaupunkivaltiolle ei olisi
diplomaattisten suhteiden kannalta viisasta. Suojelusjulistus onkin nimenomaan
kaupunkivaltioiden kanssa kommunikointiin liittyvéd erikoisuus, miké asettaa ne alisteiseen
asemaan sivilisaatioihin ndhden. Kaupunkivaltioiden kyky puolustautua sotilaalliselta uhalta
on suuria imperiumeja huonompi, joten kaupunkivaltiot ovat kiitollisia suojelusta — eikd
suojelu ole suinkaan pelkkdd sanahelindi, silld kaupunkivaltio odottaa, ettd suojelijaksi
julistautunut sivilisaatio taistelee kaupunkivaltion puolella riippumatta siitd, kuka on

vastustajana.

Tietysséd vaiheessa pelid yhdeksi osaksi maiden vilistd diplomatiaa muodostuu vakoilu, ja
vakooja onkin diplomatian kannalta varsin monikdyttdinen yksikkd. Pelaaja saa
ensimmadisen vakoojan kayttoonsd, kun jokin sivilisaatioista pddsee renessanssiajalle. Yhden

vakoojan lisdd saa aina siirryttdessd uudelle aikakaudelle, minkd lisdksi yhden

8 Pelaajat ovat kdyneet keskustelua aiheesta Civilization-pelien fanifoorumilla osoitteessa:
https://forums.civfanatics.com/threads/wtf-random-insults.521738/
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bonusvakoojan saa rakentamalla National Intelligence Agency -nimisen kansallisen ihmeen.
Vakooja asetetaan sivilisaatioon nimenomaisesti vakoojaksi, joka yrittdd varastaa toisen
sivilisaation opiskelemia teknologioita. Vakoojat saavat kokemuksen karttuessa ylennyksia,
mikd lisdd vakoiluoperaatioiden onnistumisen todennédkoisyyttd kyseisten vakoojien
kohdalla. Uusilla vakoojilla ei ole vield kokemusta, joten heiddn todennédkoisyytensd
onnistua operaatiossa on pienempi kuin kokeneemmilla vakoojilla. Vakoilussa ei kuitenkaan
ole kyse ainoastaan muiden sivilisaatioiden sabotoinnista, silld vakooja toimii pelaajan niin
halutessa my0s virallisena diplomaattina toisessa sivilisaatiossa kerddmaissd informaatiota
sivilisaation toimista. Jos pelaaja asettaa vakoojan johonkin omista kaupungeistaan
tekemddn vastavakoilua, vakoojalla on mahdollisuus 10ytdd, hidastaa ja jopa tappaa
vihollisvakoojia. Sivilisaatiot voivat myds vaatia toisiaan lopettamaan itseenséd kohdistuvan
vakoilun. Kun pelaajan vakooja saa vihollisvakoojan hengilti, vihollinen yleensa pahoittelee
vakoilua ja toivoo mitd ndyrimmin, etti vakoilun kohteena ollut sivilisaatio voi antaa rikkeen
anteeksi. Péattipd pelaaja sitten antaa vakoilun anteeksi tai jdddd kantamaan kaunaa,

vastapuoli ei vélttimaéttd lopeta vakoilua.

Kenties  vaarallisin  vakoojan toimista on  vallankaappauksen jérjestiminen
kaupunkivaltiossa. Kaappaus on vaarallinen operaatio, silld epdonnistumisen seurauksena
on vakoojan menettiminen. Mikéli vallankaappaus kuitenkin onnistuu, pelaaja saa
kaupunkivaltion vilittomésti liittolaisekseen. Vallankaappaus voi olla ainoa keino pédstad
kaupunkivaltion liittolaiseksi, jos sen nykyiselld liittolaisella on niin paljon vaikutusvaltaa,
ettd pelaaja ei pysty esimerkiksi rahalahjoituksin syrjdyttimdidn nykyistd liittolaista.
Vakoojan saa my0s ldhettdd johonkin kaupunkivaltioon, jolloin vakooja pyrkii
peukaloimaan paikallisia vaaleja niin, ettd oman sivilisaation vaikutusvalta kyseisessé
kaupunkivaltiossa kasvaa ja muiden vdhenee. Myos téllé tavalla liittolaiseksi paddseminen

onnistuu, kunhan vaikutusvalta kasvaa riittavasti.

Vakoojat ovat erityisen hyddyllisid maailman kongressin perustamisen jilkeen, jolloin he
toimivat diplomaatteina keriten tietoa siitd, minkd puolesta ja mitd vastaan sivilisaatiot
aikovat kongressissa ddnestdd. Diplomaattien avulla sivilisaatiot voivat myds vaihtaa d4nié
keskenddn. Maailman kongressin toiminta alkaa, kun yksi sivilisaatioista on 18ytinyt kaikki
muut sivilisaatiot ja opiskellut Printing Press -teknologian. Kongressissa tehdddn
ehdotuksia, jotka vaikuttavat kaikkiin sivilisaatioihin, esimerkiksi jonkin tietyn resurssin tai

kauppareittien kieltiminen. Kukin sivilisaatio &dnestdd ehdotuksen puolesta tai vastaan
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asettamalla edustajia, ja se, millaisia ehdotuksia tekee ja minkd puolesta ddnestdd tai jattad
ddnestamattd, vaikuttaa muiden sivilisaatioiden suhtautumiseen. Ehdotusta asetettaessa peli
antaakin tietoa siitd, mitkd sivilisaatiot olisivat kiitollisia ja mitkd suuttuisivat mistakin

ehdotuksesta.

Tum: 414 1994 AD | HELP | MENU

Kuva 5. YK:n kokouksessa kilpaillaan parhaillaan maailman johtajan paikasta. Omalla
sivilisaatiollani, Vendjdlld, oli kokouksessa 22 edustajaa. Se ei vield riittinyt johtajuusddnestyksen
voittoon, mutta oli kuitenkin tarpeeksi pitimddn Vendjin puheenjohtajamaana tulevassa

kokouksessa.

Kongressin toimintaan liittyy runsaasti mielenkiintoisia yksityiskohtia, mutta tdmén
tutkimuksen kannalta on olennaista ymmairtdd kongressin merkitys diplomatiavoiton
saavuttamisessa. Kun mika tahansa sivilisaatio pdédsee informaatioaikakaudelle tai vihintdén
puolet sivilisaatioista péddsevidt atomiaikakaudelle, kongressi muuttuu YK:ksi, jossa
ddnestetddn maailman johtajasta. Mikdli kellddn ei ole riittdvasti tukijoita johtajaksi
nousemiseksi, uusi d4nestys tapahtuu 20 kierroksen kuluttua. Afinestyksestid on huomattava,
ettd siind missd kongressissa pddsee ldpi se ehdotus, joka saa eniten &inid, YK:n
ddnestyksessid voittaa se sivilisaatio, joka saa minimimé&éran dénid. Sivilisaatiot ddnestavit
yleensd vain itseddn, joten diplomatiavoittoa kohti pyrkivin on hyvd keskittyd
kaupunkivaltioiden miellyttamiseen. Kaupunkivaltiot ovat diplomatiavoiton strategiassa
tiysin keskeisessd osassa, silld liittolaiskaupunkivaltiot toimivat pelaajan edustajina YK:n

adnestyksessi — ja yksi edustaja vastaa yhté d4ntd. Diplomatiavoittoa voi hyvélla syylld pitdd
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vaikeimmin saavutettavana voittona, silld siithen vaikuttavat lukuisat muut tekijat, kuten

lahjonta, liittolaisuudet, vakoojien toimet ja kongressissa tehdyt ehdotukset.

AD | HELP | MENU

Kuva 6. Esimerkki kaupunkivaltion kanssa kommunikoimisesta. Kaupunkivaltion oletettua johtajaa

ei ndytetd pelaajalle, vaan kommunikaatio tapahtuu valitsemalla ylld listatuista vaihtoehdoista.

Rauhanomaisella diplomatialla on my0s kéddntopuolensa. Erddn pelisession aikana
pelatessani Vendjan Katariina Suurena kelttien johtaja Boudicca onnistui likipitden
tuhoamaan sivilisaationi marssittamalla yksikkonsd Novgorodiin, valtaamalla sen ja
vaatimalla rauhansopimuksessa vield Pietaria itselleen. Moiseen en ollut varautunut, silla
vain muutamaa kierrosta aiemmin Boudicca oli tehnyt sivilisaationi kanssa
ystavyysjulistuksen. Ei ole tavatonta, ettd jonkin sivilisaation johtaja kéddntyy pelaajaa
vastaan ilman mitéin ilmeisti syytd®’, mutta yleisempéi on, ettd keskiniisid suhteita on
kaihertanut jo aiemmin kilpailu esimerkiksi kaupunkivaltioiden liittolaisuudesta,
resursseista, maailman ihmeistd ja elintilasta. On my6s huomioitava, ettd pelin tekodly ei
aina toimi loogisimmalla mahdollisella tavalla, mikéa osaltaan selittdd johtajien arvaamatonta
kaytostd. Rauhanomaisuus saattaa kddntyd pelaajaa vastaan myos sikéli, ettd “kaikkien
kaverina” oleminen ei vilttdmaétti onnistu. Kaikki johtajat eivit useinkaan pida toisistaan, ja

esimerkiksi Bismarck, jonka kanssa pelaaja on solminut aiemmin ystdvyyssopimuksen, voi

87 Johtajat tosin ovat perusluonteeltaan erilaisia — toiset johtajat ovat lahtékohtaisesti sotaisempia
kuin toiset.
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arsyyntyd suurestikin siitd, ettd pelaaja tekee saman sopimuksen vaikkapa Montezuman
kanssa, mikdli Bismarck ei jostain syystd ole vileissé Montezuman kanssa. Sama
mekaniikka toimii my0s kaupunkivaltioiden suhteen: kaupunkivaltion liittolaiseksi
hankkiutuminen aiheuttaa ndrdd, mikéli kyseistd kaupunkivaltiota suojelee jokin toinen

sivilisaatio.

Ideologioilla on my6s oma osansa pelin diplomatiamekaniikassa. Civilization 5 -pelin
kontekstissa ideologiassa on kyse valinnoista, joita pelaaja tekee sivilisaationsa sosiaalisten
olosuhteiden kehittdmiseksi. Kun pelaaja pidsee modernille aikakaudelle tai rakentaa
kolmannen tehtaan sivilisaatioonsa, on valittava kolmesta ideologiasta, joita ovat Freedom
(vapaus), Autocracy (itsevalta) ja Order (jarjestys). Peli ndyttdd pelaajalle suosituksen siitd,
mikd ideologia sopii parhaiten kullekin voittotyypille, joten ideologian valinnassakin
pelaajan on punnittava, millaiset ratkaisut ovat valitun voittotyypin kannalta edullisia.
Freedom-ideologia siséltdd kulttuuribonuksia, joten se sopii kulttuuriorientoituneelle
sivilisaatiolle. Order-ideologia puolestaan sopii parhaiten suurelle imperiumille, ja
Autocracy valloitus- ja sotaorientoituneelle sivilisaatiolle. Ideologian valinnassa on
diplomatian kannalta keskeisti se, ettd sivilisaatiot, jotka noudattavat samaa ideologiaa, ovat
usein ystivéllisid toisiaan kohtaan ja jakavat mielellddn informaatiota keskendin. Mikali
sivilisaatiot noudattavat eri ideologioita, kansainviliset suhteet eivédt ole yhtd limpimaét. On
mahdollista joutua myds tilanteeseen, jossa kansalaiset tulevat poliittisen paineen vuoksi
tyytyméttomiksi nykyiseen ideologiaan, jolloin he pystyvét pakottamaan sivilisaation
johtajan vaihtamaan ideologiaa. Léhtokohtaisesti kansalaiset ovat tyytyvéisid, mutta muista
sivilisaatioista tulevan paineen takia kansan yleinen mielipide saattaa muuttua tyytyviisestd
vallankumoukselliseen, jolloin johtajan on pakko vaihtaa tyytymittomyyttd aiheuttanut

ideologia kansalaisten mieliksi.

Diplomaattiset suhteet osoittautuvat pelissa varsin herkiksi, silld valtioiden johtajat kokevat
diplomatian loukkauksena vihdiseltakin vaikuttavia asioita. Jo rajanaapuruus riittda
heikentdméén sivilisaatioiden vilistd toveruutta, silld johtajat eivét tavallisesti pidé siitd, ettd
toinen sivilisaatio perustaa kaupunkeja ldhettyville. Usein toisen sivilisaation vilittémaan
laheisyyteen asettumisesta seuraa pyynto olla perustamatta uusia kaupunkeja 1dhimaastoon.
Pelaaja voi pahoitella asiaa kohteliaasti ja luvata pysytelld uudisasukkaineen loitompana, tai
vaihtoehtoisesti jatkaa kaupunkien perustamista entiseen tapaan — mikd toki vdhentda

johtajien vélistd hyvii tahtoa entisestddn. Pelin tekodlyn jokseenkin epédlooginen toiminta
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tulee tissd hyvin esiin: muiden maiden johtajat saattavat pyytii pelaajaa pitdmiin tiettya
etdisyyttd, mutta perustavat kuitenkin itse kaupunkejaan pelaajan ldhelle. Rajanaapuruus
saattaa toimia yhtend sodanjulistuksen osatekijdnéd, silld yhteiset rajat huonontavat

sivilisaatioiden vélisid suhteita.

| HELP | MENU

Kuva 7. Ideologiapuu, josta pelaaja ostaa valitsemaansa ideologiaan opinkappaleita

kulttuuripisteilld. Kuvan tilanteessa kehitetddn parhaillaan Freedom-ideologiaa.

Epéluottamusta toista johtajaa kohtaan osoitetaan myds ilmiannolla, jolla syysté tai toisesta
suivaantunut johtaja ilmoittaa muille sivilisaatioille toisen epéluotettavuudesta. Tamé voi
saada pahimmassa tapauksessa koko maailman kddntymain epdluotettavaksi julistettua
sivilisaatiota vastaan. Toisen sivilisaation kanssa on myds mahdollista juonitella muita
vastaan yhteiselld sodanjulistuksella tai jakamalla vakoilulla hankittua tietoa muiden

toimista.

Sodankdynti Civilization 5:ssd ei ole kovinkaan monimutkaista. Valloitusvoittoa kohti
pyrkivid pelaaja todenndkoisestd kéyttdd paljon aikaa armeijan rakentamiseen ja yllapitoon,
jotta voi kayttid yksikoitd vihollisten kaupunkien valloittamiseen. Sotaa ei ole pakko kiyda,
kunnes toinen sivilisaatio on hévitetty kokonaan maailmankartalta — rauhansopimuksen
solmiminen on mahdollista ja suotavaakin, etenkin silloin, kun pelaaja on pahasti
alakynnessd. Rauhansopimus ei kuitenkaan yleensé synny uhrauksitta, silld vastapuoli vaatii

usein yhtd tai useampaa kaupunkia itselleen. Mikidli sopimusta ei synny, sota jatkuu.
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Civilization 5:ssd sodan voi julistaa mielivaltaisesti ketd tahansa vastaan, mutta on tietysti
jarkeviad pohtia, onko oma armeija riittdvan vahva voittamaan vihollisarmeijan. Lisdksi on
huomattava, ettd sotaan liittyvéat myds kaikki liittolaiskaupunkivaltiot armeijoineen, mikd on

hyddyllistd pelaajalle, jonka armeija ei ole kovin voimakas.

Tosieldmén diplomatiassa sodankdyntiin liittyy sddnt6ja. Historiasta tunnetaan ajatus bellum
justumista eli “oikeutetusta sodasta”. Jus ad bellum eli sodan aloittamisen oikeus valtiolla
on silloin, kun sen alueita tai poliittista itsendisyyttd uhataan®®. Civilization-pelisarjan
kuudennessa osassa esitelldin samantapainen Casus Belli -mekaniikka, joka toimii
oikeutuksena sodanjulistuksille. Casus Belli tarkoittaa useita erilaisia kriteerejd, joiden
tiyttyessd pelaaja saa julistaa sodan toiselle sivilisaatiolle. Pelaaja voi aloittaa esimerkiksi
vapautussodan oikeutetusti silloin, kun toinen sivilisaatio on kaapannut itselleen kaupungin

joko pelaajan ystéavalta tai liittolaiselta.

Diplomatian luonnetta ovat mééritelleet lukuisat tutkijat, ja onkin mielenkiintoista, miten
sinénsé helposti ymmarrettdvén kéisitteen alle mahtuu monenlaisia ndkemyksid. Esimerkiksi
G.R Berridgen® mukaan diplomatia on poliittista toimintaa, jonka tarkoitus on mahdollistaa
ulkopolitiikka niin, ettd voimakeinoihin, lakiin tai propagandaan ei tarvitse turvautua. Téta
tarkoitusta edistdmédn nimetyt virkailijat kommunikoivat keskenédédn tehden joko virallisia
sopimuksia tai ddnetontd sovittelua, mutta diplomatiaan kuuluu myos hienovaraisempaa
toimintaa, kuten tiedonkeruuta, aikomusten kirkastamista ja hyvéntahtoisuuden
aikaansaamista. Niditd toimia nimitti diplomatiaksi ensimmadiisen kerran Edmund Burke
vuonna 1796, mihin saakka puhuttiin yleisimmin neuvottelusta. Jeremy Black puolestaan
korostaa, ettd diplomatialla on monia muotoja ja seurauksia, ja ldnsimainen tapa perustaa
pysyvid suurldhetyst6ji muihin maihin on vain yksi monista diplomatian harjoittamisen
mahdollisuuksista®. Sir Ernest Satow on puolestaan linjannut diplomatiaoppaassaan jo
vuonna 1917, ettd valtioiden vélinen asiainhoito tapahtuu nimenomaan itsendisten valtioiden

hallintojen vilill4 tahdikkaasti ja dlykkézsti®'.

88 Hardt & Negri 2005, 29
89 Berridge 2002, 1

% Black 2010, 11

91 Black 2010, 12
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Modernin diplomatian kaukaiset juuret ulottuvat Léhi-itdédn ja niinkin kauas kuin toiselle tai
myoOhdiselle neljdnnelle vuosituhannelle eKr. Tuolloin kommunikaatio riippui pitkélti
viestinviejistd ja kauppakaravaanien liikkeistd. Tuohon aikaan sopimukset vahvistettiin
jumalten ldsnd ollessa, ja tirked motiivi sopimusten noudattamiselle olikin jumalten pelko.
Lisdksi noudatettiin yleisid vieraanvaraisuuden sddntdjd, mikd lienee tarkoittanut
kiytannossd diplomaattista immuniteettia — sitd, ettd diplomaattisissa asioissa maahan
saapuva vieras oli koskematon’’. Ilman moderneja viestintivilineiti diplomatian
harjoittaminen oli hidasta, tydléstd ja turvatonta, joten tuon aikainen diplomatia oli vield
varsin alkeellisella tasolla’®. Ensimmiinen moderni kahdenvilinen diplomaattinen
jarjestelmd néhtiin kuitenkin italialaisissa kaupunkivaltioissa 1400-luvun loppupuolella.
Rikkaat mutta ulkovaltojen invaasioilta huonosti suojautuneet kaupunkivaltiot ymmarsivit

jatkuvan diplomatian merkityksen ulkopolitiikalle, ja suhteellisen lyhyet vélimatkat

helpottivat viestinviejien kulkua. Tuona aikana syntyivitkin vakinaiset ldhetystot™,

Kunnia ensimmadisen ulkoasiainministeriond tunnetun laitoksen perustamisesta kuitenkin
kuuluu ranskalaiselle kardinaali Richelieulle vuonna 1626. Ranskassa alettiin tuolloin
ymmartdd, ettd tasapainon sidilyttdiminen Euroopan valtioiden vililld oli ulkopolitiikan
keskeinen periaate, ja kansainvélisten suhteiden hoitamiseksi oli syytd asettaa

suurldhettilditd ~ vakituisesti  kaikkiin  tirkeisiin  Euroopan  péikaupunkeihin®.

Stereotyyppinen kuva pukuihin sonnustautuneista ammattidiplomaateista keskustelemassa
valtioiden vilisistd asioista ei ole tuulesta temmattu, mutta diplomatia ottaa monia muitakin,
vihemman virkamiesmadisid muotoja. Diplomatian voi ajatella ammattidiplomaattien toimia
laajemmaksi kokonaisuudeksi niinkin, ettd jokainen on ulkomailla ollessaan oman maansa
diplomaatti. My®ds kulttuuri- tai urheiluaktiviteetit voivat olla osa diplomatiaa®®. Tunnettu
esimerkki urheilusta diplomatian vélineend on “’pdytidtennisdiplomatiana” tunnettu tapaus,
jossa USA:n poytitennisjoukkue kutsuttiin vuonna 1971 pelaamaan Kiinaan. Tapaus
pehmensi Kiinan ja USA:n vilejd siind maddrin, ettd seuraavana vuonna Yhdysvaltain

presidentti Nixon matkusti Kiinaan valtiovierailulle’’. Civilization-pelisarjassakin on

92 Berridge 2002, 1. Berridge kayttaa ilmaisua "diplomatic immunity on ordinary codes of
hospitality”.

93 Berridge 2002, 1-2

94 Berridge 2002, 2

9 Berridge 2002, 5

9 Black 2002, 12

97 Historie Arbog 2018
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esiintynyt samankaltaisia ystivillisyyden osoituksia: Civilization 6 -pelissd johtajat saavat
— tavatessaan toisensa ensimmadistd kertaa tietylld etdisyydelld jommankumman ldhimmasta
kaupungista — pyytdd toisen osapuolen vierailulle ldheiseen kaupunkiin nauttimaan
sivilisaation vieraanvaraisuudesta. Kéaytdnnossd pyynnon hyviaksyminen tarkoittaa, ettd
vastapuolen imperiumin péddkaupungin sijainti tulee hetkeksi ndkyviin. Pelaaja ei saa
tarkempaa selvitystd siitd, mitd vieraanvaraisuudella kdytinnossd tarkoitetaan, eikd
diplomatiavierailua toisessa sivilisaatiossa liioin nédytetd, mutta pelaajan annetaan joka

tapauksessa ymmartéé, ettd suhteet kyseiseen sivilisaatioon ovat silld hetkelld ystavilliset.

Diplomaatin roolin osalta sisdistetyn pelaajan kategorian muodostaminen on haastavaa, silla
diplomaattimekaniikka tekee ndkyviksi pelin tekodlyn epdloogisen toiminnan, joka osaltaan
vaikuttaa roolin muodostumiseen. Saattoi kdydé esimerkiksi niin, ettd edelliselld kierroksella
ystavilliseksi  julistautunut  tietokonevastustaja  tekikin  seuraavalla  kierroksella
sodanjulistuksen. Téllainen ennustamaton toiminta ikdén kuin tekee diplomaatin rooliin
sdron ja katkaisee roolin sisdistimisen prosessin. Toisaalta tdllaiset tilanteet loivat
mielenkiintoisen — joskin myos hermoja raastavan — haasteen pelaajalle, ja samalla peli itse
asiassa toteutti perimmadisen tarkoituksena: pelaajan imperiumin lujuuden koettelemisen. Jo
pelin alussa pelaaja saa eteenséd haasteen — Can you build a civilization that will stand the
test of time? — ja pelin voittaa se, joka selviytyy kyseisestd haasteesta tavalla tai toisella. Tété

kautta pelaaja tulee siis sisdistdneeksi selviytyjén roolin.

Pelaaja, joka pyrkii voittoon diplomatian avulla, sisdistid myos vaikutusvaltaisen, jopa
korruptoituneen diplomaatin roolin. Tarkoitan tilld kaupunkivaltioiden liittolaisuuksien ja
muiden sivilisaatioiden ystdvyyden haalimista rahan avulla diplomaattisten etujen
saavuttamiseksi — kdytdnnossi siis lahjomista. “Raha on valtaa”, sanotaan, ja se on valtaa
erityisesti kaupunkivaltioiden liittolaisuuksia hankkiessa, silld liittolaisuutta voi pelissd
ostaa rahalla. Se, ettd liittolaisten hankkiminen on tehty ndin helpoksi, ei varsinaisesti
kannusta pelaajaa kansainvilisten suhteiden edistdmiseen esimerkiksi kaupunkivaltioiden
antamia tehtdvid suorittamalla. Viitidnkin, ettd pelaaja valitsee suoraviivaisimman ja
helpoimman reitin pddmaéérdnsa saavuttamiseksi, jos vain saa siithen tilaisuuden. Samaa on
pohtinut Kuorikoski, jonka mukaan Ultima IV -pelissd suunnittelijan luoma hyvejarjestelmé
ohjaa pelaajaa pyrkimdian mahdollisimman eettiseen toimintaan. Aiemmissa Ultima-peleissé
hyvejérjestelméa ei kuitenkaan ollut, ja pelaaja saattoikin edetd pelissd nopeasti tappaen ja

ryostden muita hahmoja. Pelid kohdeltiin ikddn kuin se olisi ollut tehokas suoritus, jossa
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haluttiin selvittdd pienemmait esteet mahdollisimman nopeasti, jotta padstdisiin kukistamaan
pelin loppuvastus. Epdeettisestd toiminnasta ei rangaistu milldén tavalla, ja tdtd pelaajat
myds hyddynsivit sumeilematta®®. Kun pelaajat hyvejirjestelmin ansiosta joutuivatkin
tekemddn hyvii tekoja, heilld ei ollut muuta mahdollisuutta kuin toimia eettisesti kestédvalla
tavalla. Tdma voi kertoa jotain ihmisluonteen julmuudesta — tai vain siitd, ettd valitsemme
mielelldimme vaivattomamman tavan toimia, jos sellainen on tarjolla. Epédileméttd my0s
Civilization 5 -pelin maailmassa pelaaja hankkii suosiota auttamalla kaupunkivaltioita,
mikali imperiumin rahatilanne ei ole niin hyva, ettd ystavyyden ylldpito lahjonnan keinoin
tulisi kyseeseen. Lahjominen on kuitenkin varsin yksinkertaista, ja niin kauan kuin tima
mekaniikka on olemassa, sitd tullaan varmasti hyodyntdméaan. Korruptoituneen diplomaatin
roolissa Smithin madrittelemd rationaalisen pelaajan malli tuleekin hyvin ilmi, silld siind
pelaaja optimoi pelaamisensa mahdollisimman toimivaksi pddméadrddn pédstikseen: jos

lahjonta on tehokkain tapa saada liittolaisia, sen hyddyntdminen on tietysti jarkevaa.

98 Kuorikoski 2018, 143-146. Ultima IV -pelissd pelaajan tulee kehittyd avatariksi, hyveiden
ruumiillistumaksi, ja hallita yhteensa kahdeksan hyvetta, joita ovat rehellisyys, myétatunto, urheus,
oikeudenmukaisuus, uhrautuvuus, kunnia, henkisyys ja ndyryys. Peli edellyttdaa pelaajalta, etta
avatariksi pyrkiva pelaaja todellakin edustaa ja toteuttaa hyveita pelissa esimeriksi antamalla rahaa
koyhille. Hyvejarjestelma saikin alkunsa sarjan suunnittelijan Richard Garriottin havainnosta, etta
pelaajat toimivat pelissa taysin vailla moraalisia velvoitteita.
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6. Kulttuuri-intoilija

Oman  sivilisaation  kulttuurin ~ suuruudesta  huolehtiminen  on  olennaista
kulttuuriorientoituneessa pelityylissd, silld kulttuurivoitto on yksi mahdollisista
voittotavoista, minkd lisdksi kulttuurilla on oma vaikutuksensa sivilisaation
sosiaalipolitiikkaan. Kulttuuri-intoilijan roolin nimi kuvaakin sitd, miten pelaajalle

muodostuu kulttuuriorientoituneessa pelissd kulttuurin keriilijdn, jopa mesenaatin, rooli.

Peli tarjoaa runsaasti resursseja, jotka mahdollistavat kulttuurin kehittdmisen. Kulttuurin
madrdd mitataan pelissd kulttuuripolititkan avainresurssilla, kulttuuripisteilld, jotka
mahdollistavat  erilaisten  sosiaalipoliittisten  linjausten  ostamisen  sivilisaation
ominaisuuksien kehittimiseksi. Muita kulttuuripisteiden affordansseja ovat ennen kaikkea
oman sivilisaation kulttuurin vahvistaminen, joidenkin rakennusten ostaminen seka
sivilisaation ideologian kehittiminen. Lisdksi kulttuuripisteiden avulla imperiumin rajat
laajenevat itsestddin, mihin pelaaja ei pysty vaikuttamaan. Pelissd ansaitaan myos
turismipisteitd, joiden affordanssina on oman kulttuurin vahvistaminen ja vieminen
ulkomaille, ja kyseessd onkin kulttuurivoiton saavuttamisen kannalta tdysin keskeinen
resurssi. Huomattava resurssi on myds GPP, Great Person Points, joiden affordanssina on
niin sanottujen merkittdvien henkildiden — kulttuurin tapauksessa kuuluisten taiteilijoiden ja
muusikoiden — generointi. Resurssina voidaan pitdd myds komponenteiksi luettavia
taideteoksia ja arkeologisia 160ydoksid, silld ne mahdollistavat pelaajalle kulttuuripistesaaliin
kasvattamisen. Arkeologiset 10ydokset ovat sikéli uniikkeja, ettd niiden affordanssina on

kulttuuristen maamerkkien luominen, jotka edelleen lisddvit kulttuuripisteiden maarda.

Kulttuurin kannalta olennaisia komponentteja ovat paitsi taideteokset ja arkeologiset
artefaktit my0s itse arkeologit ja uskonnolliset tai kulttuurirakennukset, kuten oopperatalot,
teatterit ja luostarit, kuuluisat taiteilijat ja muusikot, vakoojat, luonnon ihmeet ja maailman
thmeet. Arkeologien affordanssina on luonnollisesti kaivausten tekeminen ja artefaktien
l6ytdminen, vakoojat puolestaan mahdollistavat kulttuuripropagandan levittimisen muihin
sivilisaatiothin. Muusikoiden affordanssina on esimerkiksi musiikkikiertueen tekeminen
toiseen sivilisaatioon, mikd lisdd hetkellisesti oman kulttuurin houkuttelevuutta
ulkomaalaisten silmissd. Kaikkien ndiden komponenttien yhteinen affordanssi on

kulttuurivoitto. Pelin voittaminen kulttuuripelilld on pddmééré, johon padseminen vaatii
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useiden pienempien, kulttuuria edistdvien toimien suorittamista.

Maailman ihmeet ovat varsin merkittivid, pelityylistd riippumatta haluttuja komponentteja,
silld niitd saa olla koko pelin maailmassa vain yksi kutakin, ja useat niistd generoivat
runsaasti kulttuuria sivilisaatiolle. Niissd on myos paikkoja arkeologien kaivamille
artefakteille ja taideteoksille, jotka tiettyyn kulttuurirakennukseen sijoitettuina generoivat
turismipisteitd — resurssia, jota voi kuljettaa esimerkiksi kauppakaravaanin tai muusikon

mukana ulkomaille ja siten vahvistaa oman kulttuurin asemaa muissa maissa.

6 AD | HELP | MENU

Kuva 8. Nikymd, joka pelaajalle néytetddn tdmdn onnistuttua tuottamaan jonkin maailman ihmeistd.
Esimerkkikuvassa pelaaja on juuri tuottanut Taj Mahalin, minkd ansiosta imperiumissa alkaa
vdlittomdsti kulta-aika — ajanjakso, jona sivilisaatio on onnellisempi, vauraampi ja tuotteliaampi

kuin ennen kulta-aikaa.

Brave New World -lisiosan mukana peliin tullut turismimekaniikka on muuttanut
kulttuurivoiton olosuhteita niin, ettd nyt turismipisteet ja turismin levittdminen muihin
sivilisaatioithin on voiton saavuttamisen kannalta tirkedmpé&é kuin kulttuuripisteiden maara.
Kulttuurivoittoon pyrkivin sivilisaation kulttuurin tulee olla vaikutusvaltainen kaikissa
muissa sivilisaatioissa. Kéytdnndssd vaikutusvaltaiseen statukseen pddseminen vaatii, ettd
kerdttyjen turismipisteiden méérd on suurempi kuin muiden pelisséd olevien sivilisaatioiden
kerddmien kulttuuripisteiden mddrd yhteensd. Kulttuurivoiton saavuttaminen vaatii

tarkkaavaisuutta ja ainoastaan olennaiseen keskittymistd, silldi kokemukseni mukaan
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kulttuurinen vaikutusvalta kasvaa hitaasti. On tirkedd rakentaa eniten kulttuuria tukevia
rakennuksia ja ihmeitd ja aloittaa kulttuurin levittiminen ulkovaltoihin mahdollisimman
aikaisin, jotta kulttuurivoiton ylipddtddn ehtisi saavuttaa oletetun 500:n kierroksen aikana.
Kulttuuriorientoitunut pelityyli johtaa usein siihen, ettd pelaajan armeija ja sivilisaatio jadvét

pienikokoisiksi, jolloin imperiumi jaa sotilaallisissa konflikteissa vaistdméttd alakynteen.

Siind missd kulttuuri tulee pelissd kisittdd puolustuksena muiden sivilisaatioiden
kulttuurivaikutteita vastaan, turismi toimii kulttuurisena hyokkdyksend. Turismin madra
edustaa sivilisaation kulttuurista hyokkiysvoimaa. Turismia generoivat suuret taideteokset
ja arkeologien kaivamat artefaktit silloin, kun pelaaja sijoittaa ne johonkin sopivaan
kulttuurirakennukseen, esimerkiksi péddkaupungissa sijaitsevaan palatsiin tai museoon.
Mikéli sopivia paikkoja ei ole vapaana, teosta ei voi luoda lainkaan. Suurella teoksella
tarkoitetaan kuuluisan taitelijan, muusikon tai kirjailijan luomaa tunnettua teosta —
esimerkkind kéytettikoon Mozartin Pientd ydsoittoa, joka on yksi monista mahdollisista
pelissd luotavista suurista teoksista®. Kulttuurivaikutteet levidvit automaattisesti niihin
sivilisaatioihin, jotka pelaaja on pelissd tavannut, minkd lisdksi on hyddyllistd perustaa
kauppareittejd ja avata sivilisaation rajat, jotta kulttuuri pddsee levidméddn matkalaisten

mukana.

Edellisesséd luvussa kasitellystd vakoilusta on hyotyd myds kulttuurivoittoa tavoittelevalle
pelaajalle, sillé toiseen sivilisaatioon diplomaatiksi asetettu vakooja levittdd turismibonusta
kasvattavaa propagandaa. Tadméi kuitenkin toimii vain siind tapauksessa, ettd
kohdesivilisaatio seuraa eri ideologiaa kuin pelaajan imperiumi. [lman vakoojaa kulttuurisen
vaikutusvallan saavuttaminen eri ideologiaa noudattavassa sivilisaatiossa on hitaampaa kuin
sellaisessa sivilisaatiossa, joka seuraa samaa ideologiaa kuin pelaaja. Lisdksi poliittinen
paine, joka pakottaa sivilisaation johtajan vaihtamaan ideologiaa kansalaisten mieliksi,
syntyy juurikin turismin levidmisestd. Samalla kun oman kulttuurin asema muissa
sivilisaatioissa vahvistuu turismia levittdmaélld, levidvat my0s poliittiset mielipiteet, joita
omaksumalla kansalaiset aiheuttavat poliittista painetta johtajansa suuntaan. Poliittista

painetta vdhentdd vahva puolustus: mahdollisimman voimakkaaksi kehitetty kulttuuri.

9 Teokset eivat suinkaan aina kuulu niin kutsutun korkeakulttuurin piiriin tai sijoitu kovinkaan kauas
historiaan, silla erddnd mahdollisena muusikkona pelissa esiintyy myds esimerkiksi Michael
Jackson.
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Kulttuurin piiriin kuuluvat myds International Games ja World’s Fair -projektit. Projektit
aloitetaan kongressin paitokselld, ja kun ne tulevat saataville, pelaaja asettaa kaupunkinsa
tyOoskenteleméin projektin hyvéksi. Projektin voittaa se pelaaja, joka on kohdistanut eniten
tuottavuuspisteitd projektiin — toisin sanoen tehnyt projektin valmistumisen eteen eniten
tyotd. Kulttuuriorientoitunut pelaaja todennédkdisesti haluaa voittaa kummatkin edelld

mainitut projektit, silld voittaja saa huomattavia lisdyksid kulttuurin ja turismin méadréén.

Pelissé kulttuuri on pitkalti kiinnittynyt erilaisiin instituutioihin, joista erds on museo. Seppo
Knuuttila!?’ on viitannut museoon “lopun nikymini”. Museoihin siilotyt kulttuuriartefaktit
kertovat menneisti ajoista, kulttuureista ja kansoista, jotka olisivat vaipuneet unholaan, jos
kerdilijit eivit olisi nditd artefakteja tallettaneet. Etnografiseen tutkimukseen liittyykin
1800-luvulla kehittynyt pelastusideologia”, jossa ajateltiin, ettd siirtomaavallan uhriksi
joutuneet vieraat kulttuurit oli pelastettava dokumentoimalla kulttuuria museoihin'®!. On
myds muistettava, ettei muiden kulttuurien tuotteita ole aina hankittu rauhanomaisin
keinoin: usein esineiti vietiin alkuperiiskansoilta vikivalloin tai ostamalla pilkkahinnalla'%2.
Ensimmadinen antropologinen museo, Peabody Museum of Archeology and Ethnology,
perustettiin vuonna 1866 Harvardiin. Eurooppalaiset olivat ihmeissédén vieraiden kulttuurien
tuotteiden taidokkuudesta, ja yhtend 16ytoretkeilyn motiiveista olikin ndiden eksoottisten,
ainutlaatuisten esineiden kerdily. Loytoretket saivat eurooppalaiset matkailijat
ymmartdmadn, ettd muualla maailmassa ylipddtdén harrastetaan taidetta. Antropologisissa
museoissa pyrittiin ilmentdméin eurooppalaisten omaa késitysti siité, ettd eurooppalaisuus
edusti evoluution korkeinta muotoa, joka oli kehittyessdén jo ohittanut muiden kulttuurien
nykyisen tilan. Vieraiden kulttuurien tutkimus pohjautuukin eurosentrisesti sille ajatukselle,
ettd muiden kulttuurien nykytilasta voidaan péitelld jotain eurooppalaisten kulttuurien

kehittymisesti!®,

Evolutionistiset ndkemykset muiden kulttuurien kehitysvaiheista eivit kuitenkaan ole olleet
ainoa tapa tarkastella ulkoeurooppalaisia kulttuureita. Franz Boas muodosti Yhdysvalloissa
1900-luvun alussa historialliskriittisen tutkimuskoulukunnan, jota edustavat tutkijat eivit

endd pitdneet muiden kulttuurien tuotteita omituisuuksina vaan taiteena. Koulukunnan

100 Knuuttila 1996, 12

101 Séderholm 1996, 125-126
102 Kupiainen 1996, 169

103 Kupiainen 1996, 164-165
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vaikutuksesta evolutionistinen muiden kulttuurien tutkimus alkoi Yhdysvalloissa vihitellen

viistyad!®,

Ennen museolaitoksen syntyd maailmanmatkoilta keréttyjd eriskummallisuuksia talletettiin
kuriositeettikabinetteihin, erdénlaisiin varhaisiin museoihin. Kabinettien avulla yritettiin
toisaalta tyypitelld maailman ilmi6itd, kuten taidetta, historiaa tai tiedettd, ja toisaalta
osoittaa kabinetin omistajan valtaa ja kykyd kontrolloida maailmaa tuottamalla se
uudelleen'®. Tillainen kulttuuriartefaktien haaliminen on sisdinrakennettu myds
Civilization 5:n kulttuurivoittostrategiaan, silld artefaktien hankkiminen ja oikeanlainen
sijoittelu tiettyihin kulttuurirakennuksiin on tirkedssd asemassa voittoon pédsyssa.
Kiinnostava seikka on, ettd arkeologisen kaivauksen yhteydessd 16ydetyt artefaktit usein
kuuluvat jollekin toiselle kansalle. Kdytdnnossd oman kulttuuri- ja turismipistesaaliin

kasvattaminen siis perustuu osaltaan muiden kansojen kulttuuriperiméan keriilylle.

" CHOOSE ARCHAEOLOGY ||

Kuva 9. Tdssd ndkymdssd pelaaja on juuri pddttinyt arkeologisen kaivauksen ja [oytdnyt
kaupunkivaltio Mombasalle kuuluvan reliikin. Reliikin saa asettaa ndytille johonkin
kulttuurilaitokseen, tai siitd voi halutessaan luoda maamerkin Mombasan rajojen sisdpuolelle,

jolloin pelaajan vaikutusvalta Mombasaan lisddntyy hetkellisesti.

104 Kupiainen 1996, 166
105 Kuivakari 2011, 135-136
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Reaalimaailman kulttuurit ovat kehittdneet turistitaiteeksi kutsutun keinon riistolta
suojautumiseksi. Turistitaiteessa on kyse siitd, ettd taiteen tekijdt suuntaavat tuotteitaan
tarkoituksella turisteille ja muille ulkopuolisille. Alkuperdiskansat ovat voineet séilyttaa
ainakin osan omista alkuperdisistd, arvokkaista esineistddn valmistamalla niistd kopioita,
joita ulkopuoliset saavat ostaa'%. Turistitaiteen kisite ei kuitenkaan ole tdysin ongelmaton:
Kupiainen'?” kertoo, etti turistitaiteen kisite on osa konseptuaalista kolonialismia, jossa
arvotetaan késittein muiden kulttuurien ilmaisua eurooppalaisten kulttuurien alapuolelle.
Turisti-késite assosioituu omassakin mielesséni herkésti sellaisiin ominaisuuksiin kuin halpa
tai huonolaatuinen, ja se yhdistettynd taiteeseen arvottaa alkuperdiskansojen tuotteetkin
halvoiksi ja huonolaatuisiksi. Linsimainen késitteistd vaikuttaa olevan ldahtokohtaisesti
eurosentristd retoriikkaa tdynnd, ja nidin Civilization 5:n kulttuurimekaniikka tulee

16ytoretkeilymekaniikan ohella luontevasti osaksi ldnsimaiden kolonialistista kaanonia.

Voisi ajatella, ettd yhtend perimmaisistd ulkoeurooppalaisten kulttuurien halveksunnan ja
“primitiiviseksi” arvottamisen syistd on ollut eurooppalaisten kyvyttomyys sietdd sitd, ettd
eurooppalaisuus ei kenties merkitsekddn absoluuttista ylivertaisuutta muihin kulttuureihin
ndhden. Alkuperdiskansojen kulttuurituotteiden tasokkuus hdmmensi eurooppalaisia
kerdilijoitd, ja usein esimerkiksi vieraiden kansojen valmistamat kultaiset veistokset
sulatettiin Eurooppaan saavuttua kultaharkoiksi'®. Civilization 5:ssid kansat — ja varsinkin
niiden johtajat — ovat varsin mustasukkaisia artefakteista, joita kaivetaan esiin niiden
valittomassa 1dheisyydessi. Jos pelaaja 1dhettdd arkeologin tekeméén kaivausta aivan toisen
sivilisaation rajojen viereen, kyseisen sivilisaation johtaja yleensd pyytéd, ettd artefaktien
kaivelu jétetddn heiddn asiakseen. Mikéli sivilisaation rajat laajenevat ruutuun, jossa

kaivauksen tekeminen on mahdollista'®’

, kyseisestd paikasta saatava artefakti on
kaytannossd télle sivilisaatiolle varattu — diplomatian kannalta ei olisi viisasta 1&hted

tekemiin kaivauksia toisen johtajan alueelle.

Pelaajan 16ytoretkeilijarooli kiinnittyy osaksi kulttuurimesenaatin roolia turismimekaniikan
kautta, ja silli on vastineensa reaalimaailmassakin. Moderni matkailu Euroopassa sai

alkunsa 1800-luvun loppupuolella, ja aluksi se oli yldluokan harrastus. Matkustelu

106 Kupiainen 1996, 168-169

107 Kupiainen 1996, 175

108 Kupiainen 1996,164

109 Mahdollisen arkeologisen kaivauksen paikka osoitetaan pelissd muinaisista kiviraunioista
muistuttavalla grafiikalla.
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suuntautui — silloin kun haluttiin matkustaa Euroopan ulkopuolella — usein eurooppalaisten
siirtomaihin'!®. Kuitenkin tiedetdfin, etti jo Antiikin kreikkalaiset ja roomalaiset
matkustelivat, ja ainakin 16ytoretkeilyn kontekstissa kreikkalaiset ovat tutkineet maailmaa
varsin laajalti. Ensimmaéinen etnografi lieneekin kreikkalainen Herodotos (n.485-425 eaa),
jonka teoksista 18ytyy varhaisia vieraiden kulttuurien kuvauksia'!l. Sittemmin turismi on
laajentunut kasittdméédn kaikki kansanosat, ja esimerkkini sen miltei kaikkialle yltavésté
vaikutuksesta mainittakoon, ettd ensimmaéinen Arktikselle suuntautunut turistimatka tehtiin
jo vuonna 1991''2, Kansalaiset ovat Civilization 5:ssi varsin abstrakteja olentoja, eiki heiti
ndhdékddn pelimaailmassa ihastelemassa muiden maiden kulttuuritarjontaa — mika
kieltdmatti toisi peliin lisdd realismin tuntua kulttuurimekaniikan osalta — joten varsinaisia

turisteja pelissé ei ole.

Civilization 5 -pelissd kulttuurin késite pitdd sisdllddn kulttuuripisteet, turismin ja erilaiset
artefaktit, joilla kulttuuripisteitd voidaan tuottaa lisdd. On kuitenkin tirkedd huomata, ettd
kulttuurin kisite itsessddn on valtavan laaja, ja ilmiond kulttuuri levittiytyy kaikkialle.
Kulttuuri voitaisiinkin mééritelld kuten Edward Tylor on tehnyt Primitive Culture -

teoksessaan vuonna 1871'13:

”Kulttuuri on kompleksikokonaisuus, joka siséltdd tiedon, uskon, taiteen, moraalin,
lain, tavat sekd muut ominaisuudet ja tottumukset, jotka ithminen on hankkinut

yhteison sisélld.”

Kuten lainauskin vihjaa, kulttuuria pidetdin nimenomaan ihmiselle kuuluvana,
yhteisollisend kokonaisuutena. Olli Sotamaan kulttuurin mééritelméasséd puolestaan korostuu
kulttuurin méaérittdminen taiteellisten prosessien ldpikdymisend. Hinen mukaansa kulttuuri
voidaan yleiselld tasolla ymmirtdd dlyllisen, hengellisen ja esteettisen kehityksen
prosessina, tiettyni eldimintapana tai erityisesti taiteellisen toiminnan harjoittamisena'!*,

Maiiritelméssd kulttuuri ymmarretéén siis sekd antropologisena prosessina ettd nimenomaan

taiteen tekemiseen liittyvana 1lmiona.

Pelikulttuuria voidaan pitdd populaarikulttuurin alailmiona, joka toimii luonnollisena osana

arkeamme muun muassa kasuaalin pelaamisen ja mobiilipelien pelaamisen muodossa.

110 Kupiainen & Sihvo, 295

111 Soderholm 1996, 123-124

112 | ainema & Nurminen 2001, 331

113 Suomentanut Séderholm 1996, 122
114 Sotamaa 2009, 48

54



Populaarikulttuurin kisite viittaakin nimenomaisesti tietyn ilmion suosittuuteen kansan
syvissi riveissi!'>. Siind missd 1900-luvun tirkeimpéini kulttuuriteollisena keksintdni

t116

voidaan pitéa televisiota — jonka jdlkeen alaa valtasivat muun muassa tietokoneet''® — ovat

videopelit nykypdivin tarkeimpid ja kulutetuimpia kulttuurituotteita.

Videopelit kuuluvat my0s osaksi massakulttuuria. Massakulttuurissa on  kyse
kansainvélisestd kulttuurista, jonka tuotteet on alun alkaenkin suunnattu globaaleille
markkinoille. Massakulttuurin tuotteista ei voi erottaa tuotteen ldhtdmaan kulttuurin
erityispiirteitd'!”. Massakulttuurin ylikansallistumisen hyvini puolena voi ehdottomasti
pitdd sitd, ettd maailmanmatkailijuus mahdollistuu jokaiselle varallisuudesta riippumatta:
musiikki, televisio ja muut kulttuuriteknologiat tuovat vieraat kulttuurit 1ahellemme niin, ettd
meidin ei tarvitse siirtdd fyysistd olemustamme kyseisten kulttuurien pariin!'®. Civilization
5 -pelin suhtautuminen ylikansallisuuteen nimenomaan kulttuuriviennin kohdalla vaikuttaa
vahintddnkin mustavalkoiselta, silld globaali vienti heréttdd 1dhinnd nirdé sivilisaatioissa.
Kun oma kulttuuri on turismin vaikutuksesta tarpeeksi voimakas toisen kansan keskuudessa,
kyseisen kansan johtaja saattaa tulla huomauttamaan asiasta nirkéstyneeseen savyyn: Our
people are now buying your blue jeans and listening to your pop music. I worry the rest of
the world will also succumb to the influence of your culture.” Kansainvélistyminen
ndyttdytyy muille sivilisaatioille uhkana, jota yritetdin omaa kulttuuria vahvistamalla torjua
— samanaikaisesti levittden omia kulttuurivaikutteita muihin maihin. Civilization 5 -pelin
maailmassa monikulttuurisuus suorastaan kukoistaa mitd erilaisimpien kansojen ja
kulttuurien vaihtaessa tietoa ja hyodykkeitd keskenddn, minkd vuoksi torjuva, pelokaskin
suhtautuminen = muiden  maiden  tuotteisiin  tuntuu  jokseenkin  absurdilta.
Kulttuurivaikutteiden levidminen on pelissi — kuten reaalimaailmassakin — sikili
viistdmitontd, ettd kulttuurin levidmiseen johtavia toimia, kuten kauppareittien perustamista
ja diplomaattien matkustamista pddkaupungista toiseen ei voi mitenkddn estdd. Jotkin
toimenpiteet hidastavat vieraiden valtojen kulttuurin levidmistd — esimerkiksi oman valtion
rajojen avaamisesta saa kieltdytyd — mutta parhaana puolustuksena pelissé toimii aina oman

kulttuurin vahvistaminen niin vankaksi, etteiviat muiden sivilisaatioiden kulttuurivaikutteet

pysty sen kanssa kilpailemaan.

115 Knuuttila 1996, 18
116 Knuuttila 1996, 21
17 Knuuttila 1996, 21
118 Hebdige 1990, 20
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Edelld mainittu nyrped valtionjohtajan toteamus tekee toisaalta myos nakyvéksi sen, miten
hienovaraisesti korkeakulttuurin ja niin sanotun matalan kulttuurin vastakkainasettelu
ilmenee pelissd. James B. Twitchell on laatinut “akateemisen maun taksonomian”, joka
jasentdd korkeakulttuurin ja matalan kulttuurin, sekd niiden véliin jddvin
populaarikulttuurin, eroja. Twitchellin erittelyssd korkeakulttuuriin kuuluvat muun muassa
kulttuurin ”portinvartijat” kuten kustantajat ja kriitikot ja kisitteet klassinen, hyvd maku ja
itsetietoinen. Matalaan kulttuuriin liittyy puolestaan asioita, joita voitaisiin pitda
vulgaareina, matalaotsaisina, raakoina, sensaatiohakuisina tai epdmuodikkaina, kuten
rockfestivaalit, iskelmaét tai joukkuepeleihin keskittyvit urheilukilpailut. Korkeakulttuuria ja
matalaa kulttuuria sitoo yhteen populaarikulttuuri, johon Twitchell liitt44 sellaisia késitteitd
kuin ylevi, viini, maallinen tai viina!'. Civilization 5:ssi sivilisaation johtaja vihjaa
nirkdstyneelld suhtautumisellaan, ettd kilpailijan kulttuuri on jollakin tavalla huonompaa
kuin oma kulttuuri. Kilpailijan kulttuuri — joka manifestoituu sinisind farkkuina ja pop-
musiikkina — istuu hyvin Twitchellin kuvaamaan matalaan kulttuuriin. Toisaalta
sivilisaatioiden generoimat kuuluisat taiteilijat ja muusikot vaikuttavat olevan enimmékseen
klassisista teoksistaan tunnettuja suuria nimid, kuten Beethoven, Brahms, Rafael ja Da Vinci,

jotka sijoittuvat Twitchellin jaottelussa korkeakulttuurin piiriin.

On kuitenkin hyvd huomata, ettd niin sanotun matalan kulttuurinkin tuotteilla on edelleen
omat portinvartijansa, jotka ohjaavat kuluttajia tulkitsemaan tuotteita tietyilld tavoilla.
Esimerkiksi videopelin ilmestymistd seuraa usein kirjallisessa muodossa ilmestyva
arvostelu, jonka kirjoittajalla oletetaan olevan kritiikin kirjoittamiseksi vaadittavaa
kompetenssia ja ndkemystd siitd, millaisista ndkdkulmista pelid tulisi tarkastella. Usein
luotamme kriitikon ammatilliseen osaamiseen siind maéddrin, ettd annamme hinen
mielipiteensd vaikuttaa siihen, miten ldhtokohtaisesti suhtaudumme hankkimiimme
tuotteisiin. Joskus saatamme jopa jdttdd jotain kokonaan hankkimatta huonon arvostelun
takia. Toki kriitikoiden wvalta kulutustottumuksiin on véhdisempi kuin esimerkiksi
kustannusyhtioilld, jotka padttivat siitd, pddseekd tuote markkinoille lainkaan. Véitin
kuitenkin tietyilld auktoriteeteiksi katsottavilla tahoilla olevan edelleen védhintddn alitajuista
vaikutusta tekemisiimme. Tuskin lukisimme esimerkiksi peli- tai elokuva-arvosteluita,
jollemme olisi kiinnostuneita jonkinlaisen ennakkokésityksen tai ulkopuolisen mielipiteen

saamisesta.

119 Knuuttila 1996, 19
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Kulttuurin kuluttamisen tavat ovat kiistimattd muuttuneet esimerkiksi sosiaalisen median ja
pelikulttuurissa syntyvien pelaajien yhteisGjen myotd, eikd kulttuurin - muotojen
arvottaminen korkeaksi tai matalaksi tunnu endd kovin mielekkddltd, mitd onkin
kommentoinut Olli Sotamaa. Hdnen mukaansa kulttuuri on — Tylorin laatiman méaaritelméan
tavoin — yhteisollistd, mutta yhteisollisyyden kokemus ei koske ainoastaan harvaa ja valittua
eliittid. Kulttuurin portinvartijat eivit anna kulttuuria ylhailta piin kuluttajille, minkd myos
pelikulttuuri osoittaa: pelaajat osallistuvat kulttuurin tuottamiseen ja harjoittavat kulttuuria
omissa sosiaalisissa verkostoissaan'?’. Titen pelaamista voidaan pitdd tuottavana

toimintana, jonka kulttuuri muotoutuu pelaajien muodostaessa uusia sosiaalisia yhteisoja.

Kulttuurimekaniikan kohdalla pelaajan sisdistys vaikuttaa jokseenkin ristiriitaiselta.
Yhtdiltd on todettava, ettd pelaaja sisdistdd kulttuuri-imperialistin roolin. Tdmé nidkyy muille
kansoille kuuluvien artefaktien haalimisena ja néytteille asettamisena. Jo kulttuurivoiton
perimmadinen tarkoitus — oman kulttuurin vaikutusvallan kasvattaminen niin suureksi, etté se
jattdd varjoonsa muiden kansojen kulttuurit — on varsinainen kulttuuri-imperialistisen
pyrkimyksen manifestoituma, silld kulttuurivoiton saavuttaminen edellyttdd muiden
kansojen vakuuttamista oman kulttuurin paremmuudesta muihin ndhden. Lisdksi pelissd
esiintyvd kulttuurisen assimilaation piirre, uskonnollinen kddnnyttdminen, tukee
imperialistin roolia. Oman uskonnon levittdmistéd pidetddn itsestddnselvyytend, ja uskonnon
valta-aseman lujittamiseksi peli tarjoaakin komponentteja, kuten ldhetyssaarnaajat ja
inkvisiittorit. Toisaalta pelaaja sisdistdd myos positiivisemman kulttuurin suojelijan roolin,
silld kallisarvoiset artefaktit sdilyvét sen ansiosta, ettd niitd sdilotdan kulttuurirakennuksiin.
Muiden maiden kansalaiset kidyvét mielellddn ihastelemassa kulttuurien aikaansaannoksia
pelaajan sivilisaatioon kuuluvissa museoissa, minké lisdksi pelaaja voi halutessaan tehda
konserttikiertueita muihin sivilisaatioihin, jolloin pelaaja tulee my6s luoneeksi kulttuuriin
kuuluvaa yhteisollisyyttd ja osallistumista ja nostaneeksi omien kansalaistensa tietimysta
muista kulttuureista. Muiden kulttuurien artefaktien esittely on kuitenkin jo itsessddn
ristiriitaista, silldi oman kansan kulttuuritietimyksen nostamisen ohella tullaan esitelleeksi
epdeettisin  keinoin hankittua kulttuurista perimétietoa. Pelaajalle ei suoranaisia
riistotoimenpiteitd tdssd ndytetd — kulttuuriartefaktin saa késiinsa yksinkertaisesti tekemalla

arkeologisen kaivauksen, eikd pelaaja kohtaa juurikaan vastustusta nédin tehdessddn.

120 Sotamaa 2009, 49
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7. Bisnesmies

Yhdeksi pelaajan rooleista muodostuu my0s erddnlainen tehtailijan ja massatuottajan rooli,
jota nimitén tdssd bisnesmieheksi. Aineistossa tdima ilmenee esimerkiksi seuraavina rahaan
ja tuottavuuteen liittyvind seikkoina: kauppareittien perustamisena ja kaupankdyntind
muiden sivilisaatioiden tai kaupunkivaltioiden kanssa, resurssien haalimisena oman
sivilisaation kéyttoon, rakennusten ja yksikdiden ostamisena rahalla, rahalahjusten

antamisena ja tuottavuuden kasvattamisena.

Huomautettakoon selvyyden vuoksi, ettd bisnesmiehen kisite ei tarkoita tdssé ainoastaan
miessukupuolen edustajaa, vaan kdytin késitettd samaan tapaan kuin esimerkiksi késitetta
virkamies, joka on miespuolista henkild4 tarkoittavasta loppuliitteestddan huolimatta yleisesti
kéytetty ilmaus kuvaamaan virallisia asioita hoitavaa henkil6é ylipdatasn. Toki roolin nimi
kaikessa maskuliinisuudessaan saattaa korostaa bisnesmaailman tyypillisesti miespuolisiin
toimijoihin liitettyjd stereotyyppisid piirteitd, kuten esimerkiksi laskelmoivuus, kovuus,
opportunistisuus tai hdikdileméttomyys, mutta sukupuolikysymys ei ole timén tutkimuksen

tapauksessa olennainen. Niinpi tillaiset assosiaatiot jaavit lukijan mielikuvituksen varaan.

Bisnesmieheydessd on Civilization 5:n kontekstissa kyse ennen kaikkea rahasta ja sen
tarjoamista mahdollisuuksista, tuottavuudesta ja sen kasvattamisesta ja kaupankdynnista.
Naihin liittyvid pelikomponentteja ovat suuret insindorit, tydldiset, asukkaat ja
kauppakaravaanit. Suuret insindorit ovat osa Civilization 5:n Great People -systeemié, jossa
pelaaja generoi eri keinoin kéyttoonsd erityiskykyjd kéyttdvia merkkihenkildita.
Merkkihenkil6t ovat todellisia historiasta tunnettuja henkil6itd — tunnettu insindori pelissé
on esimerkiksi Alexander Graham Bell. Insind6rin saa kéyttoonsd rakentamalla Pisan
kaltevan tornin, generoimalla riittdvéin madran GPP:td (Great People points) tai hankkimalla
kaikki sosiaalipolitiikat Liberty-politiikkapuusta. Insindorit ovat tuottavuuden kannalta
keskeisid, silld heilld on kaupungin tuotantoa kasvattava Hurry Production -kyky. Kyseinen
kyky vauhdittaa kaupungin senhetkistd tuotantoa, silld sen avulla insinddrit generoivat
merkittdvan mééran tuottavuuspisteitd. Tdma on erityisen hyodyllistd silloin, kun kaupunki
on rakentamassa jotakin maailman ihmeistd, silld ndin on todennikoisempéd, ettd pelaaja
ehtii rakentaa ihmeen ennen toista sivilisaatiota. Toinen insindorin kyvyistd on tehtaan

rakentaminen. Siind missd Hurry Production -kyky nopeuttaa yksittdisen projektin valmiiksi
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saattamista, tehtaasta on hyotyd pitkélld tdhtdimelld, silld se lisdd tietyn kaupungin
kokonaistuottavuutta. Tuottavuuden maksimoimiseksi onkin syytd valita tarkkaan alueet,

joille tehtaita rakentaa, silld toiset alueet ovat tuottavuuden kannalta otollisempia kuin toiset.

Tuottavuudessa on Civilization 5:ssd kyse kaupunkien kyvystd tuottaa yksikoitd ja
rakennuksia tai edistdd suuria kansainvélisid projekteja, joita ovat The World’s Fair
(maailmanndyttely), International Games (olympialaiset) ja kansainvilisen avaruusaseman
rakentaminen. Tuottavuuden miirdd mitataan pisteilld, ja mitd enemmén pisteitd on, sitd
nopeammin kaupunki valmistaa yksikoité ja rakennuksia. Jos pisteitd on véhin, tuotantojen
saaminen valmiiksi kestdd kauan. Tuottavuus on pelaamisen kannalta tdysin keskeinen
mekaniikka, sillda tuottavuuden madrdlldi on suora vaikutus yksikoiden, ihmeiden,
rakennusten ja projektien tuotantonopeuteen. Tdten tuottavuus vaikuttaa osaltaan siihen,
miten hyvin pelaaja parjdé sivilisaatioiden vélisessd, nopeatempoisessa voitontavoittelussa.
Pelaajan onkin tirkedd ymmaértdd tuottavuuden toimintaperiaate ja se, miten oman
sivilisaation kaupunkeja hyddynnetddn jirkevimmin tuottavuuden maksimoimiseksi — aina
kaupungin perustamispaikan valinnasta alkaen. Tuottavuuteen liittyvid resursseja ovat jotkin
luonnonvarat — kuten kivi — raha ja tuottavuuspisteet. Tuottavuus itsessddn on laaja resurssi,
silld se mahdollistaa pelaajalle rakennusten, yksikodiden ja ihmeiden generoimisen. Monien

luonnonvarojen  affordanssi  puolestaan  on  tuottavuuspisteiden  lisdd@minen.

Tarkeimmat tuottavuuspisteiden ldhteet ovat maa ja tietyt rakennukset. Civilization 5:n
erilaiset maastot tarjoavat eri tasoista tuottavuuspotentiaalia, jota kasvatetaan rakentamalla
tuottavuutta lisddvid parannuksia, kuten kaivoksia tai laidunmaita eldimille. On kuitenkin
huomattava, ettd parannukset ovat hyoddyttomid, mikéli pelaaja ei aseta kaupunkien
asukkaita tyoskenteleméén tuottavuutta tarjoaville maapaloille. Rakennuksista esimerkiksi
majakka, satama ja tuulimylly lisdédvét tuottavuutta. Tuottavuutta lisédtddn myos hankkimalla
ja tyostdmaélld tiettyjd luonnonvaroja, kuten rautaa ja 0ljyd, rakentamalla tuottavuutta

lisddvid ihmeitd tai ostamalla kulttuuripisteilld tiettyjd sosiaalipoliittisia linjauksia.

Kaupunkien asukkaat ovat tuottavuuden kannalta tirkeitd komponentteja, silld he toimivat
tuottavuutta parantavina tyoléisind, joiden joukossa on myds GPP:td generoivia spesialisteja.
Pelaaja manageroi asukkaita joko manuaalisesti yksi kerrallaan tai midradmalla koko

kaupungin keskittymiddn yleisesti rahaan, kulttuuriin, tieteeseen, uskontoon, ruokaan tai
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tuottavuuspisteisiin. Asukkaat jadvit tosin melko abstraktiksi késitteeksi, silla heilld ei ole
fyysistd olomuotoa, ja heiddn olemassaolonsa on typistetty l&hinnd tuottavuuden
komponentteina olemiseen. Oma havaintoni tuottavuusstrategiasta on se, ettd tuottavuuteen
keskittdmisestd ei ole pelin alussa hy6tyd, koska asukkaita ja siten tuottavuuteen keskittyvia
tyoldisid on vidhdn. Lisdksi tuottavuuteen keskittyminen tapahtuu usein ruoantuotannon
kustannuksella, jolloin kaupunkilaiset pahimmassa tapauksessa kuolevat ndlkdan. Jos

ndlanhété jatkuu pitkddn, onnellisuustaso laskee, miké puolestaan aiheuttaa uusia ongelmia.

Kaupunkien tuottavuusstrategian kannalta on hyodyllistd keskittda tietyt tuotannot tiettyihin
kaupunkeihin rakentaen vain joistakin kaupungeista tuotannollisesti vahvoja. Esimerkiksi
thmeiden rakentaminen on niiden uniikin luonteen takia pitkélti nopeuskilpailua, joten
tarkedt rakennusprojektit on syytd keskittdd kaupunkiin, joka kykenee mahdollisimman
nopeaan tuotantoon. Tdma4 tuo hitaaseenkin pelisessioon pikajuoksuelementin, silld tavoite
on joka tapauksessa tuottaa enemmaén ja nopeammin kuin vastustaja. Tédtd nopeuskilpailua
kuvaakin hyvin sana tehtailu, ylenpalttinen tuottaminen, jollaisena tuottavuuden jatkuva

lisddminen pelissé ilmenee.

Raha on sekd reaalimaailmassa ettd Civilization 5:ssd tdrked bisneksen véline ja
tuottavuuden resurssi. Sitd nimitetiéin pelissi kullaksi'?!, ja sen méiri lasketaan yksittdisind
yksikoind: 1000 kultaa tarkoittaa kirjaimellisesti tuhatta kappaletta kultakolikoita. Kullan
affordanssina on yksikdiden, rakennusten ja maan ostaminen, kaupunkivaltioiden ja muiden
sivilisaatioiden lahjominen seki tutkimussopimuksien solmiminen muiden sivilisaatioiden
kanssa. Kyse ei ole ainoastaan rahan affordansseista, vaan my0s siitd, mitd rahalla on
valttdmattd tehtiva, jotta imperiumi pysyy toiminnassa. Sivilisaatiolla on tiettyjd pakollisia
menoja, esimerkiksi teiden ja yksikdiden ylldpitiminen, jotka on saatava katettua. Mitd
enemmdn kaupunkeja imperiumissa on, sitd kalliimmaksi ylldpito tulee, ja kuten
tosieldmassdkin, my0s tdssd pelissd raha loppuu, jos menoja ei tarkkailla. Tdméa johtaa
ongelmiin sivilisaation tieteellisessd kehittymisessd, mikd puolestaan tekee sivilisaatiosta

haavoittuvan edistyneempien imperiumien silmissa.

121 Valuuttana kaytettavaa kultaa ei kuitenkaan tule sekoittaa kulta-nimiseen luonnonvaraan, jota
muiden luonnonvarojen tapaan hyddynnetaan sivilisaatiossa, mutta sita ei kayteta rahan tavoin
ostamiseen.
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Kullanldhteitd ovat keitaat ja maailman ihmeet — kuten Gibraltarinvuori —, joita tydstdmalla
kyseisten maapalojen resurssit tulevat osaksi sivilisaation resurssiverkostoa. On myos
joitakin resurssiparannuksia, jotka tuottavat kultaa, kuten kauppapaikat ja plantaasit. Naitd
tarkedmpid kullan ldhteitd ovat kuitenkin kultaa tuottavat rakennukset, kuten pankki ja
porssi, ja kaikkein merkittdvimpid varmasti ovat sivilisaatioiden vélilld tehtévit
kauppasopimukset ja kauppareitit. Sopimuksilla sivilisaatiot vaihtavat keskenédédn
tarvitsemiaan luonnonvaroja, mutta luonnonvaroja vaihdetaan myos rahaan. Varsin
tyypillisid ovat sopimukset, jossa sivilisaation johtaja pyytdd toiselta jotakin tiettyd
luonnonvaraa ja tarjoaa vastineeksi tiettyd maaraa kultaa. Kéytdnndssé sivilisaatiot toimivat
usein toistensa sponsoreina, silli johtajat tarjoavat sopimuksia, joissa toinen sivilisaatio saa
tietyn midrdn kultaa jokaisella kierroksella. Mikéli kumpikin osapuoli on tyytyvidinen
sopimukseen, samaa sopimusta uudistetaan niin monesti kuin halutaan. Néin rahaan liittyy
myds diplomaattinen ulottuvuus, silld jatkuva kauppakumppanuus hyodyttda kumpaakin

osapuolta.

Kauppareitit puolestaan eivit edellytd keskustelua toisen sivilisaation kanssa, ja ne
poikkeavat muutenkin tietyiltd osin muista sivilisaatioiden kesken tehtdvistd sopimuksista.
Kauppareittejd perustetaan joko kansainvilisesti toiseen sivilisaatioon tai kaupunkivaltioon,
tai johonkin omista kaupungeista, jolloin kaupankdynnin komponentti, karavaani, kuljettaa
kaupungista toiseen ruokaa ja tuottavuutta. Kauppaa kdydddn sekd meri- ettd maateitse, ja
merelld kaupankdynnin komponenttina toimii rahtilaiva. Karavaanit ja rahtilaivat ovat
yksikoitd, jotka pelaajan tdytyy ensin tuottaa jossakin kaupungeistaan saadakseen ne
kayttoonsd. Pelaajalla on kiytossddn rajatusti tilaa karavaaneille, joten peli sallii vain
muutamien karavaanien rakentamisen. Se, mihin karavaanin voi ldhettdd, ei riipu
sivilisaatioiden viélisistd sopimuksista — kauppareitin perustamisen estdé ainoastaan se, ettd
pelaaja on sodassa kohdemaan kanssa. Kyse onkin l1dhinné valinnan tekemisesta sen suhteen,
misté sivilisaatiosta ja kaupungista pelaaja saa kauppareitin avulla eniten rahaa. Karavaanin
ainoa funktio ei kuitenkaan ole tuoda rahaa, silld sen vilitykselld levidvidt myds uskonnolliset
ja kulttuuriset vaikutteet. Pelaaja voi taktikoida esimerkiksi ldhettdmalld karavaanin
kaupunkiin, josta saa irti mahdollisimman suuren rahallisen hyddyn, ja josta toisaalta levida
mahdollisimman vdhidn vieraan uskonnon vaikutteita omaan sivilisaatioon. Pelaajalle
ndytetddn reitin kohdetta valitessa listaus kohdekaupungeista, joita tarkastelemalla kéy ilmi,

mitd etuja oma ja vastustajan sivilisaatio saavat kauppareitista.
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Kullantuotantoa manageroidaan samalla tavoin kuin tuottavuutta: yksittdisten kansalaisten
tai koko kaupungin fokusta siirtden. Pelaaja saa asettaa koko kaupungin keskittyméin
kullantuotantoon, mutta on jilleen syyta tarkistaa, tapahtuuko tuotannon lisddminen jonkin
muun, kenties tirkedmman seikan kustannuksella. Pelissd on myds Wealth-projekti, johon

tuotantoa keskittdmailld 25 prosenttia kaupungin tuotannosta muuntuu kullaksi.

Civilization 5:n kohdalla on perusteltua todeta, ettéd silld, jolla on rahaa, on myo0s valtaa.
Raha mahdollistaa pelaajalle liittolaisten ystdvyyden ja komponenttien ostamisen, mika
toimii jopa jonkinlaisena oikotiend onneen — varakkaan sivilisaation ei tarvitse valttimatta
tuottaa kaikkea itse, silld yksikoitd voi ostaa rahalla, ja kaupunkivaltioiden liittolaisuutta on

helppo pitdd ylld lahjoittamalla sddnnodllisin  viliajoin tietyn summan rahaa.

Pelin taloudesta keskusteltaessa on lisdksi huomioitava viennin ja tuonnin merkitys, joiden
kautta kolonialismin teema jatkuu myds bisnesmichen roolissa. Civilization 5:ssd viedidn
ulkovaltoihin ja tuodaan omaan sivilisaatioon kauppakaravaanien, kauppasopimusten ja
suurten henkildiden avulla kulttuuria, uskontoa, resursseja, rahaa ja tiedepisteitd. Resurssien
vienti on keskeistd kolonialismin historiassakin. Esimerkkind mainittakoon se, ettd 1700-
luvulla eurooppalaisten siirtomaavaltojen puuntarve laivojen ja kaupunkien rakentamiseksi
katettiin osittain suomalaisella puulla. Suomalaiset puolestaan nauttivat siirtomaista tuotuja
tuotteita, kuten tupakkaa ja kahvia. My6hemmin Suomen rooli merkittdvinad tervan ja puun
viejand korostui. Tervaa myytiin Suomesta vuonna 1840 niin paljon, ettd myyntitulot olisivat
riittaneet 140 000 ihmisen ruokkimiseksi '?%. Siirtomaavalloista suurin, Iso-Britannia, otti
vastaan suuren osan Suomen vientituotteista, ja 1. ja 2. maailmasodan vilisend aikana

3

Suomen kaupassa nihtiinkin merkittiviid kasvua'?®. Paitsi ettd kolonialismi on ollut

taloudellisesti kannattavaa toimintaa, se on osallistanut my0s sellaisia maita, joilla ei ole

itselldan ollut siirtomaita'?*:

Suomikin on ulkomaankauppansa kautta osallistunut
kolonialististen pyrkimysten tukemiseen. Civilization 5:n tuonti ja vienti eivit kuitenkaan
ole tdysin yhteneviisid mekaniikkoja tosieldmén vastineidensa kanssa, silld pelissd
ulkomaankauppa tarkoittaa lopulta hyvinkin suoraviivaista hyddykkeiden kuljettamista

paikasta toiseen. Uskonto- ja kulttuurivaikutteiden levittdimisen kauppakaravaanien

122 | ehtonen & Loytty 2007, 111

123 |_ehtonen & Loytty 2007, 111-112

124 Suomi ei ole itse ollut varsinaisesti siirtomaa, mutta Ruotsin vallan alla ollessaan suomalaisetkin
tulivat osaksi kolonialistista sivistdmistehtavaa ruotsalaisten pyrkiessa sivistdmaan suomalaisia
kristinuskoon kdannyttamalla (kts. Lehtonen & Loytty 2007, 108).
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vilitykselld voisi lukea kolonialistisen sivistdmistehtdvdn osaksi, joskaan pelaaja ei saa
vaihtoehtoakaan toimia toisin — vaikutteet levidvét joka tapauksessa, halusi sité tai ei. Lisdksi
on muistettava, ettd pelaaja ei ole yksin pelin kolonialisti, silld kaikki vaikutteet levidvét
my0Os toiseen suuntaan: toisten sivilisaatioiden kauppakaravaanit tuovat mukanaan omia
vaikutteitaan. Pelaajan sivilisaatio on siis samaan aikaan sekid kolonialististen toimien

harjoittaja ettd kohde, kaiken aikaa sitd kuitenkaan tahtomatta tai edes huomaamatta.

Kolonialismin teema tulee talouden ja bisneksenteon nikdkulmasta nékyvéksi myds siini,
miten sivilisaatioiden johtajat kohtelevat ymparistod. Ymparistd on pelissd — kuten varsin
usein reaalimaailmassakin — bisneksen véline. Sivilisaatio saa vapaasti ostaa maata
ympdriltddn. Erikoista kuitenkin on, ettd pelaajalle ei kdy ilmi, kuka maata myy tai mihin
ostamiseen kéytetty kulta katoaa. Luonnonvarat ostetulla maatilkulla ovat ostotapahtuman
suorittaneen sivilisaation omaisuutta, eikd pelaajaa misséédn vaiheessa aseteta kyseenalaiseen
valoon jatkuvasta luonnonvarojen kéytostd, jota pelissd nimitetddn paranteluksi.
Ymparistokysymyksissd Civilization 5 toimiikin varsin epérealistisesti ja on selvésti

ajastaan jiljessi'?®

. Esimerkiksi tuuli- ja aurinkoenergiaa tai muita uusiutuvia luonnonvaroja
hyodyntivia teknologioita ei pelissé ole, mutta ndiden sijaan uusiutumattomat luonnonvarat,
0ljy ja hiili, ovat edustettuina. Luonnonvaroja louhivat kaivokset ja Oljynporauslautat
toimivat jatkuvasti, ja ihmetystd herdttiddkin se, ettd luonnonvarojen litkakéytosté tai mistdén
thmisen toiminnasta ei koidu pelissd minkédéinlaisia negatiivisia seurauksia — esimerkiksi

luonnonkatastrofeihin liittyvid ~ mekaniikkoja el pelissd ole lainkaan.

Erddn ndkdkulman imperialismiin taloutena tarjoavat Michael Hardt ja Antonio Negri, jotka
ovat esittdneet ajatuksen imperiumista, maailmanjérjestyksestd, jossa mikdén yksittdinen
valtio ei johda muuta maailmaa'?. Imperiaalisessa systeemissi kaikki toimii toisin kuin
imperialistisessa — imperiumista voisi jopa puhua erdinlaisena kulttuurien sulatusuunina,
silld imperiumin keskeisid ominaisuuksia ovat vallan alueellinen rajattomuus, joustavuus,

monimuotoisuus ja -kansallisuus sekd globaalisuus.

Imperiaalisuus on kuitenkin helppo ndhda vain imperialismin jatkeena, silld pohjimmiltaan

imperiumi pelkdd oman jdrjestyksensd murtumista ja on valmis oikeuttamaan poliisivallan

125 On toki huomattava, ettd ymparistokysymykset ovat vuonna 2019 ajankohtaisempia kuin
koskaan aiemmin, ja peli puolestaan on ilmestynyt vuonna 2010.
126 Hardt & Negri 2005, 14

63



kiyton jérjestystd ylldpitadkseen. Imperiumiin liittyy monien hienojen ominaisuuksiensa
kdantopuolena paradoksaalisuutta, kriisejd ja epamdiirdisyyttd. Kaikessa kulttuurisessa
monimuotoisuudessaan ja joustavuudessaankin imperiaalinen valta perustuu poliisitoimiin
ja muiden yhteiskuntien asioihin puuttumiseen, jonka oikeutukseksi kelpaavat todellisen
hétitilanteen lisiksi globaalit, “perustavat oikeudelliset arvot”!?7,
Jotkin tutkijat ovatkin kritisoineet imperiaalista maailmanjéirjestystd imperialististen
pyrkimysten tdydentdmisestd, silld imperialistista retoriikkaa harjoitetaan edelleen, ja sitd
harjoittavat nimenomaan huomattavaa valtaa nauttivat Kkapitalistiset yhteiskunnat.
Imperialismi ei siis ndytd vieldkdén tdysin purkautuneen, vaikka globalisaatiossa maailma ja
poliittinen valtakin yhdentyvit!?®. Tissd suhteessa myds Civilization 5 on helppo nihdi
erddnlaisena kapitalistisen yhteiskunnan imperialistisena tuotoksena, silld pelistd on
16ydettivissd eurosentristd, kolonialistista retoriikkaa. Esimerkiksi pelin barbaarihahmot
esitetddn yksinkertaisina ja kehittymittomind villi-thmisiné, jotka aika-ajoin sieppaavat
’sivistyneempien” kansojen siviilejd leireihinsd. Barbaarit tulee havittda, eikd peli tarjoa
mahdollisuutta kompromisseihin tai rinnakkaiseloon. Toisaalta valloitusideologiaa
toistetaan my0s muiden sivilisaatioiden kautta. Rauhanomainen yhteiselo muiden
imperiumien kanssa on ldhtokohtaisesti mahdollista ja toivottavaa, mutta jos valtioiden
intressit eivét kohtaa, diplomatian epdonnistumista on vaikea vélttda — ja konfliktit ratkotaan
aina sodan avulla. Civilizationin maailmassa voittajia on vain yksi, ja maailman jakaminen

“methin” ja “toisiin” on ndhtdvissd sivilisaatioidenkin vélisessd kanssakdymisessa.

Hardtin ja Negrin miiritteleméddn imperiumiin liittyy my0ds biovallan kisite ja siirtyméa
kuriyhteiskunnasta kontrolliyhteiskuntaan. Kuriyhteiskunnassa valta kiinnittyy vahvasti
erilaisiin laitoksiin, kuten vankiloihin, sairaaloihin ja kouluihin, jotka siitelevit kansalaisten
kayttaytymistd ja ylldpitdvdt normeja ja rajoituksia. Ndmé “kuriaparaatit”, kuten Hardt ja
Negri kertovat, ovat kontrolliyhteiskunnassa ldsnd ja toimivat edelleen, mutta samalla
vallankdyttéd ujutetaan syvemmélle ihmiseldmin rakenteisiin, suorastaan ajatteluun ja

kehoon saakka tietoverkkojen ja vaikkapa sosiaalihuollon kautta'?

. Vallankéytollad pyritdédn
sadtelemddn ithmisten keskindisiéd toimia ja hallitsemaan jopa luonteen ominaisuuksia. Tatd
kaikkiin eldménalueisiin ulottuvaa valtaa kutsutaan biovallaksi. Se hallitsee meitd sisdlta

kdsin, siind missd kurivallan erilaiset instituutiot pyrkivdt ennen kaikkea normien

127 Hardt & Negri 2005, 34-36
128 Hardt & Negri 2005, 26
129 Hardt & Negri 2005, 39
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tuottamiseen  ja  kansalaisten  hallintaan =~ ulkopuolelta  tulevin  késkyin.

Erilaisiin instituutioihin kiinnittyneen vallan vastustaminen lienee helpompaa kuin biovaltaa
vastaan kapinointi, silld laitokset ovat konkreettisia vastarinnan kohteita, kun taas
biovallankdytdssi ei ole ilmiselvdd kohdetta, jota vastaan hyokéatd. Ndenkin, ettd videopelien
kontekstissa pelitalot ja pelimaailman bisnesmiehet voidaan hyvin nimittdd valtaapitéviksi
instituutioiksi, jotka kdyttdvét samalla biovaltaa peleihin rakennettavien asenteiden, arvojen
ja 1ideologioiden avulla. Ihmisten syvéllinen manipulointi vaikuttaa vdhintdédnkin
arveluttavalta toiminnalta, mutta imperiumin toiminnassa laillisuus on keskeisessi osassa —

kyse ei siis ole totalitaristisesta  tai  diktatuurisesta  jirjestelmisti!®C,

Lopuksi on todettava, ettd bisnesmichen roolissaan pelaaja joutuu erddnlaisen
talousimperialistin rooliin. Tdméa manifestoituu etenkin luonnonvarojen suurkuluttamisena
ja hyvéksikdyttoni ja rahan kdyttdmisend vallan vilineend muun muassa lahjontaan. Pelissd
on myo0s joitain kuriyhteiskunnan instituutteja, kuten sairaala, poliisilaitos, koulu ja
temppeli, joista etenkin poliisi toimii erdénlaisena normien ylldpitdjdna. Civilization 5:ssd
poliisivoimien tehtdvd on estdd sivilisaatioiden vilistd teknologioiden varastelua, joten
poliisilaitos  ylldpitdd normia, jonka mukaan varastelu on vddrin. My0s
kontrolliyhteiskunnan biovaltamekaniikat ovat pelissd ldsnd sikdli, ettd sivilisaatioiden
tekemait julistukset ystidvyydestd ja epdluottamuksesta voi ndhdd mielipidevaikuttamisen ja
kansainvélisten suhteiden manipuloinnin keinoina. Liséksi kaupunkien kansalaiset ovat —
melko abstraktin oloisesta statuksestaan huolimatta — biovallan kdyton kohteita, silld he
reagoivat asenteiden ja mielipiteiden manipulointiin kapinoimalla johtajaansa vastaan

vaatien ideologian vaihtamista.

130 Hardt & Negri 2005, 42
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8. Johtopaatokset

Tassd tutkimuksessa olen analysoinut, millaisia rooleja pelaajalle muodostuu Civilization 5
-strategiapelissd. Pelaajan rooleiksi olen maédritellyt tutkimusmatkailijan, kulttuuri-
intoilijan, diplomaatin ja bisnesmiehen roolit, ja kussakin roolissa edelleen méérittyy
erilaisia sisdistetyn pelaajan kategorioita. Olen koonnut alla olevaan taulukkoon pelaajan

roolit ja niihin liittyvit sisdistetyn pelaajan kategoriat.

rooli tutkimusmatkailija kulttuuri-intoilija diplomaatti bisnesmies
sisdistys | kolonialististen kulttuuri- selviytyja / talousimperialisti
myyttien toistaja imperialisti / korruptoitunut

kulttuurin suojelija | diplomaatti

Taulukko 1. Pelaajan roolit pelissd Civilization 5 ja kuhunkin rooliin liittyvd sisdistetyn pelaajan

kategoria.

Keskeinen havaintoni rooleista on, ettd peli asettaa pelaajan jonkinlaiseen imperialistiseen
asentoon miltei jokaisessa roolissa — ainoastaan diplomaatin roolissa imperialismiin liittyvat
mekaniikat eivét tule yhtd voimakkaasti ilmi kuin muissa rooleissa. On tirkedd huomata, etta
pelin mekaniikat suorastaan edellyttdvat pelaajalta imperialistisia toimia, joten pelaaja ei

valttamatta mene néihin rooleihin vapaasta tahdostaan.

Huomautettakoon, ettd olen kerdnnyt tutkimusaineistoni kulttuuriorientoituneella
pelaamisella, joten tiedostan, ettd kulttuuriin liittyvét seikat ovat pelityylini vuoksi voineet
saada tutkimuksessani huomattavasti suuremman jalansijan kuin esimerkiksi
tiedeorientoituneessa pelaamisessa. Mikdéli aineisto keréttéisiin jollakin toisella pelityylilla,
tulokset todennékoisesti poikkeaisivat omistani. Taten tutkimukseni tulokset eivit kaikilta
osin ole yleistettdvissd. Uskon kuitenkin, ettdi milli tahansa orientaatiolla
tutkimusmatkailijan rooli tulisi joka tapauksessa esiin. Loytoretkeily on jopa niin
keskeisessd asemassa, ettd pelaajan on suostuttava sithen péidstikseen osalliseksi
resursseista, kaupankdynnistd ja muista pelin etenemisen kannalta tdysin keskeisisté
elementeistd — viitidn jopa, ettd tutkimusmatkailijan rooli on avain muihin mahdollisiin

rooleihin.
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Rooleista huomataan lisdksi se, ettd ne eivit sulje toisiaan pois mutta voivat olla kuitenkin
keskenddn ristiriitaisia. Tdma tulee ilmi kulttuuri-intoilijan roolissa, jossa on mahdollista olla
yhtd aikaa riistdvd kulttuuri-imperialisti kuin kulttuuriartefakteja kerddva ja pelastava
suojelijakin. Diplomaattiroolissa puolestaan pelaaja toisaalta yrittdd selviytyd epdvakaassa
maailmassa arvaamattomien sivilisaatioiden ympérdimind harjoittaen samalla itse
korruptoitunutta lahjontapolitiikkaa. Namai sisdistykset ovat keskenddn ristiriitaisia ja silti
tdysin mahdollisia. Samantapaisen havainnon on tehnyt Jonas Heide Smith omista
pelaajamalleistaan. Hédn on todennut, ettd pelaaja voi toimia yhtdaikaisesti useiden eri
mallien médrittelemailla tavalla, ja mallit voivat olla my®0s ristiriidassa keskendidn. Smith on
erityisen kiinnostunut rationaalisen pelaajan mallista ja kuvaileekin, kuinka monet
pelisuunnittelijat — esimerkiksi Greg Costikyan — tuntuvat pitdvin rationaalisen loogista
lahestymistapaa itsestddin selvind tapana pelata. Ndkemyksen mukaan kaikki pelaajat ovat
kiinnostuneita vain pelin voittamisesta, ja pelaajat ovatkin titen tdydellisen rationaalisia
optimoijia'®!. Totuus ei liene ndin mustavalkoinen, mutta on todettava, etti rationaalisen
pelaajan rooli ndkyy melko selkeésti Civilization 5:een rakennetuissa mekaniikoissa. Peli
siséltid oletuksen siitd, ettd pelaaja toimii imperialistisilla tavoilla voittaakseen. Jos pelaaja
esimerkiksi jostain syystd kieltdytyisi perustamasta kaupunkia, peli loppuisi lyhyeen, eikd
sen tarkoitus toteutuisi — tai ainakaan pelaaja ei menestyisi paddmaédrien tavoittelussa kovin

hyvin.

Sisdistetyn pelaajan ajatusta aiemmin pohtinut Olli Sotamaa toteaa, ettd pelisuunnittelijat
elvit ainoastaan suunnittele valmiita artefakteja vaan myds tukevat tietynlaisia pelaamisen
tapoja — ja ndin ollen tietynlaisia pelaajia. Suunnittelijoiden késitys pelaajasta suunnittelun
alkuvaiheessa voi vaikuttaa voimakkaastikin sithen, millaisia identiteettejd pelissd lopulta
muotoutuu'®?. Oma tutkimukseni puoltaa vahvasti titi nikemysti. Pelaaja joutuu
Civilization 5:ssd imperialistisiin rooleihin siksi, ettd suunnittelijat ovat luoneet
imperialismiin johtavia pelaamisen tapoja ja mekaniikkoja ja ndin ollen luoneet myds
pelaajia, jotka vidistaméttd noudattavat néitd tapoja. Aki Jarvinen onkin osuvasti todennut,
etti pelisuunnittelija suunnittelee lopulta pelaajia, ei peleji'®. Sotamaa toisaalta huomauttaa

myos, ettd pelaajat eivét aina joudu toimimaan ainoastaan pelin ”alamaisina”, silld monet

131 Smith 2006, 35-36
132 Sotamaa 2009, 68
133 Jarvinen 2008, 102

67



pelit tarjoavat pelaajille myds improvisoinnin ja odottamattomien strategioiden kéyton

mahdollisuuksia'?*

. Nien, ettd Civilization 5 mahdollistaa jonkin verran luovaa kehittelya —
onhan kyseessd strategiapeli, jossa tavoitteita voi ldhestyd millaisen tahansa sopivaksi
katsomansa strategian avulla — mutta tutkimukseni ei anna viitteitd siitd, ettd peli sallisi
kovinkaan merkittdvdd improvisointia. Pelin olosuhteita voi toki muuttaa asetuksia
sadtdmalld, mutta on huomattava, ettd erilaiset asetukset ovat pelintekijoiden tarkoituksella

tarjoamia, joten tdlloinkddn ei voida puhua varsinaisesta rajojen rikkomisesta.

Tutkimukseni perusteella voin todeta, ettd Civilization 5 -pelissé toistuvat varsin monet
siirtomaavaltaan liittyvdt kolonialistiset, eurosentiset stereotypiat. On perusteltua vaittaa,
ettd kolonialismi jatkuu edelleen, silld sen vaikutukset nikyvét ja tuntuvat siirtomaavallan
jélkeisend, jilkikoloniaalisena aikanakin — myds peleissd. Vaikka kulttuurituotteita
tulkittaisiin aina aikansa kuvina ja pelejd “vain peleind”, joiden tarkoitus ei valttimatta ole
vahvistaa imperialistisia ideologioita, en voi olla kiinnittimaittd huomiota siihen, ettd
erityisesti strategiapeleistd on 10ydettivissd kolonialististen myyttien toisintamista. Néin
ollen pelien nimittiminen “vain peleiksi” tuntuu ongelmalliselta, silld pelit vélittavat,
vahvistavat ja ylldpitdvat kulttuurisia merkityksid ja vaikuttavat siihen, millaisia
ajattelutapoja omaksumme. Tdten myods Smithin méérittelemi herkistyneen pelaajan malli
toteutuu  kulttuurissamme: pelien valittdmét asenteet vaikuttavat siithen, miten

kayttdydymme esimerkiksi tiettyja thmisryhmié kohtaan'?®,

Naditd taustoja vasten on syytd pohtia, millaisia ideologioita pelaaja sisdistdd pelissa.
Toisaalta pelaaja sisdistdd imperialistisia toimintatapoja pelimaailmassa toimiessaan, mutta
on otettava huomioon myds “ohjaajan”, vallankdyttdjén ja toisaalta vallan objektina olevan
pelaajan roolit. Ohjaajan ja vallank&yttdjin roolia on pohtinut Juho Kuorikoski, joka nékee,
ettd teatterilla ja videopeleilld on paljon yhteisid elementtejd. Seka teatteri ettd roolipelit
vaativat rooliin eldytymistd, ja kummallakin on ohjaaja, ndyttelijét ja kasikirjoittaja. Myos
Civilization 5 -pelissd on vahva roolipelielementti sikéli, ettd pelaaja eldytyy valitsemansa
johtajan rooliin. Roolipeleissd pelaaja on itse padhenkilo ja yleiso, kun taas strategiapeleissi
pelaaja toimii suurena ohjaajana suunnitellen ja toteuttaen yksikdidensd toimintaa.

Digitaalisten pelien kohdalla on kuitenkin todettava, ettd pelaaja ei voi saada kaikkivoipaa

134 Sotamaa 2009, 70
135 Tarkempana esimerkkina mainittakoon pelien usein varsin stereotyyppiset naisrepresentaatiot
ja niiden vaikutus siihen, miten naisiin yleisesti suhtaudutaan.
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jumalan roolia, silld hin ei pddse vaikuttamaan pelisuunnittelijoiden luomiin puitteisiin.
Kuorikoski kayttddkin esimerkkind monivalintatilanteita, joiden avulla pelaajalle luodaan
illuusio siitd, ettd pelaaja voi todella vaikuttaa pelin loppuratkaisuun. Todellisuudessa
pelaaja saa monivalintojen avulla vain joitakin lisdvaihtoehtoja pelintekijoiden luoman

karsinan sisélla!®, ja loppuratkaisut on ennalta piitetty.

Kuorikoski on lisdksi todennut pelaajaan kohdistuvasta vallankdytostd seuraavaa: “Kun
tietokone johtaa pelid, valintoja eivét rajoita luovuus, vaan sddnnoét, joiden varassa
pelimaailma toimii”'?’. Titd taustaa vasten ajatellen digitaalisissa peleissi muodostuvat
pelaajan roolit ja ideologiat ovat aina rajoittavia, silla pelaajalla ei ole valtaa pelintekijoiden
madrittimiin sddntdihin. Valta voidaankin ymmaértda kielteisesti nimenomaan rajoittavana
tekijind, vapauden rajana'’®. Rajoitteiden kanssa kuitenkin suostutaan elimiin, koska
vapaus rajoittuu vain osaksi, ja vallan objektit saavat pitdé ainakin jonkin osan vapaudestaan.
Michel Foucault’n mukaan valtaa ei pitdisi ymmaértda ndin kapeasti, silld valta myds tuottaa

subjekteja haluineen, taipumuksineen ja pyrkimyksineen”!%,

Arkiymmarrykselld valta méérittyy usein niin, ettd jollakin yksilolla tai virallisella taholla
on valtaa pdittdd toisen thmisen tai thmisryhmén asioista. Civilization 5:ssé pelaajalla on
valtaa oman valtiosimulaationsa kehittimisessd ja ylldpidossa sddntdjen sallimissa rajoissa.
Peliteollisuudella on sddntdjen luomisen kautta valtaa, joka sekd rajoittaa ettd tuottaa
valtasubjekteja. Pelaajien odotetaan noudattavan sdéntdjd, mutta samaan aikaan pelaajat
ovat valtasubjekteja omine tavoitteineen. He 16ytavit pelistd bugeja ja glitchejd ja kdyttavat
niitd hyvikseen, luovat uusia strategisia toimintatapoja ja esimerkiksi tekevit modeja, jotka
tuovat peliin lisdd siséltd ja siten venyttivit affordanssien rajoja. Toisaalta pelaajat ovat
my0s Hardtin ja Negrin maédrittelemidn biovallan kdyton kohteita sikili, ettd peleihin

rakennetut ideologiat vuotavat vaistimatta thmisten ajatteluun.

Civilization 5 on simulaatiopeli, mikd tarkoittaa pohjimmiltaan sitd, ettd se pyrkii

representoimaan reaalimaailmaa. Simulaatiopelien voisikin ajatella toimivan erddnlaisina —

136 Kuorikoski 2018, 140

137 Kuorikoski 2018, 142

138 Pelaajan vapauden rajoittamisen voisi ajatella ulottuvan jopa niinkin pitkalle, etté peleja
nimitetdan ulospaasemattomiksi rautahakeiksi, kuten pelisuunnittelija lan Bogost on tehnyt
(Kuivakari 2018, 13).

139 Alasuutari 1996, 42-43
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Bogostin ilmaisua lainatakseni — “rautahdkkeind”, silld niihin rakennetuista ideologioista
irrottautuminen voi olla ddrimmiisen vaikeaa. Tanja Sihvonen huomauttaa, ettd
representaatiot eivit koskaan ole vapaita ideologioista ja semioottisista kamppailuista, ja

joudummekin navigoimaan symbolien tdyttdmassa maailmassa'4’.

Pelaajan ja peliteollisuuden vilisistd valta-asetelmista keskusteltaessa on tirkedd huomata,
millaisesta ndkokulmasta pelisuunnittelija aihetta ldhestyy. Pelisuunnittelijat pyrkivit toki
suunnittelemaan pelikokemuksia etukédteen, mutta suunnitelma toteutuu vain osittain, silla
pelaajan kdytoksen suunnitteleminen on mahdotonta. Pelin sddanndt auttavat suunnittelijaa
ohjaamaan kiytOstd haluttuun suuntaan, jotta peli toteuttaisi tarkoituksensa. Imagined
player, kuviteltu pelaaja, onkin suunnitteluvaiheessa hyodynnettivd suunnitteluapu,

141 Viitan kuitenkin, ettd kuvitellun

erddnlainen pelin tarkoitusta toteuttavan pelaajan kaava
pelaajan kdyttdminen pelien suunnittelussa muodostaa filosofisen ongelman. Jos pelaajan
rooli on peliteollisuuden taholta jo etukéteen konstruoitu, vaikuttaa siltd, ettei pelaamista
havainnoitaessa ole mahdollista saada tiysin puhdasta tutkimusdataa. Pyrkimyksendni oli
saada mahdollisimman puhdas aineisto pelaamalla pelid standardiasetuksilla — mikd sekin

oli todellisuudessa valinta, joka johti tietyntyyppisten roolien muodostumiseen.

Tutkimukseni on ndhddkseni onnistunut tavoitteessaan rakentaa ymmarrysta siitd, miké on
peliteollisuuden osuus pelaajan roolien muodostumisessa, ja millaisia rooleja pelaajalle
mahdollisesti pyritddn rakentamaan ennalta. Uskon 10yténeeni strategiapelien kontekstissa
olennaisia rooleja, ja ndkisinkin jatkotutkimuksen paikan siind, missd méiérin rooleihin
liittyvid ideologioita vilitetdin muissa genren peleissd ja millainen merkitys kyseisilld
ideologioilla on kulttuurissamme. Tutkimuksessani olen todennut tutkimusmatkailijan
roolin pelin avainrooliksi, ja olisikin kiinnostavaa tietdd, 10ytyyko strategiapelien genresté

joitain avainrooleja, jotka mairittelevit koko genren luonnetta.

140 Sihvonen 2009, 144
141 Sotamaa 2009, 29-30
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