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Tiivistelma

Pohdin tdssd katsauksessa alkoholin ja alkoholiongelmien
esittdmistd peleissd muutaman viime vuosikymmenen aika-
na. Késittelyssd on eri peleistd yhteensd 30 pelihahmoa, jot-
ka ovat peleissddn sivuhahmoja, eivitkd varsinaisia pelatta-
via pddhahmoja. Katsauksen tarkoituksena onkin itse péihty-
mystilan simuloimisen sijasta tuoda esille se, millaisia tarinoi-
ta paihteidenkdytostd peleissd on kerrottu ja voidaan kertoa.
Pelit edustavat myds niin sanottuja vithdepelejd, joten en ké-
sittele katsauksessani opetustarkoitukseen kehitettyja peleja.
Télla tavoin pohdin sitd, esiintyykd tarinoissa alkoholiin liit-
tyvéad valistusta vai kulkevatko hahmojen alkoholiongelmat
saumattomammin tarinan ohessa.

Avainsanat: Videopelit, historia, alkoholismi, kédsikirjoittami-
nen, pelihahmot
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Abstract

In this article I consider how video games have presented
alcohol and drinking problems during the last few decades.
Instead of the protagonist, this article looks at 30 different mi-
nor characters in their respective video games. The aim is to
highlight how, instead of simulating intoxicated behavior, vi-
deo games have dealt with alcohol use, and what kind of sto-
ries about the subject are possible within the medium. The ga-
mes selected are for entertainment purpose, rather than being
educational games. This allows us to see how well different
aspects of alcoholism are depicted in these games, as well as
to see how these themes fit into video game writing.

Keywords: Video games, history, alcoholism, writing, char-
acters



Johdanto

Videopelit ovat kautta historiansa olleet viihteen ohella my6s
ympéardivdd maailmaansa ja sielld syntyneitd tarinoita hei-
jastavia kokemuksia. Videopeleissd on ndhty ja pelattu mie-
lenterveysongelmista kadrsivida hahmoja, pdihdeongelmaisia
hahmoja ja muista sosiaalisista ongelmista kirsivid hahmo-
ja. Kasittelen alkoholin kdyton esittdmista videopeleissd noin
1980-luvulta eteenpdin. Tarkemmassa tarkastelussa ovat 24
valittua pelid, joissa ndkyville hahmoille on taustatarinaansa
kirjoitettu selked alkoholiongelma. Valitut hahmot ovat pe-
leissddn sivuhahmon roolissa. Tarkoitukseni on alkoholin vai-
kutuksen alaisena toimimisen simuloinnin sijasta pohtia, on-
ko alkoholia ongelmallisesti kdyttdvien hahmojen esittdmi-
sessd ja kirjoittamisessa ndhtdvissa selkeitd eroja videopelien
kehittyessa kohti nykyistd asemaansa populaarikulttuurissa.
Pohdin my®s, ovatko vakavammat teemat liittyen paihteiden
kayttoon mahdollisesti yleistyneet videopelitarinoissa ajan
myota.

Kisittelen tdssd esseessd pddasiassa pelien sivuhahmoja, joi-
den kanssa pelien padhahmot toimivat. Monet pelattavan
hahmon juomisen sallivat pelit, kuten Redneck Rampage (Xat-
rix Entertainment 1997) ja Postal 2 (Running With Scissors
2003) ovat pyrkineet humoristisesti mallintamaan juomisen
aikaansaamia vaikutuksia, mutta my0s tédtd kautta aiheutta-
maan moraalista pahennusta. Onkin kiintoisampaa pohtia
sitd, millaisia alkoholia kenties ongelmallisestikin kayttdvia
hahmoja peleissd on kuvattu tarinallisesti toiminnallisuuden
sijasta. Perustan tdmén valinnan myds siithen, miten peleis-
sd tarinan padhahmoksi saatetaan usein mieltdd pelattava,
aktiivinen hahmo. Tdam& hahmo voi olla my6s joko sankari
tai vaihtoehtoisesti antagonistinen antisankari. Monesti pelit
my0s pyrkivit alleviivaamaan tdtéd otsikossaan. Tama ei kui-
tenkaan tarkoita sitd, ettd pelin tarina kasittelisi vain pelatta-

van padhahmon tarinaa. Erityisesti elokuvissa voidaan havai-
ta usein se, miten elokuvan tarinaa kokonaisuutena tarkas-
tellessa oletetut padhahmot ovat vain osanen suuremmaksi
tarkoitettua tarinakokonaisuutta, jota vain tarkastellaan paa-
hahmojen kautta. Mys monet tarinalliset pelit sisdltavat ta-
ménkaltaisen kokonaisuuden, jossa pelattava hahmo onkin
vain ulkopuolinen tarkkailija jonkin toisen hahmon tarinassa.
Tatd ndkokulmaa pyrin myds tuomaan esille analysoimieni
pelien kautta.

Katsaus perustuu hahmojen visuaaliseen ja kielelliseen esitta-
miseen erilaisten alkoholismiin liitettdvien diskurssien kaut-
ta (Mcfarlane & Tuffin 2010). Tarkastelen my0s selkedsti vain
viithdetarkoitukseen tehtyja pelejd opetustarkoitukseen tehty-
jen pelien sijasta. Tadtd kautta pyrin pohtimaan sitd, milla ta-
valla pelit kdsittelevat ilmittd erityisesti fiktion kautta ja kuin-
ka mahdollisen alkoholismin kuvaukset nikyvit osana suu-
relle yleisolle suunnattuja peleja.

Aineisto koostuu peliesimerkeistd, joissa alkoholiviittauksia
on nihty sekd kolmenkymmenen alkoholia ongelmallisesti
kdyttdvan hahmon analyysistd. Aineistovalinnan ldhtokoh-
dat ovat olleet omat muistikuvani timénkaltaisista hahmois-
ta yhdistettynd hakuihin verkon historiasivustoista ja tieto-
pankeista. Aineisto koottiin tekstimuodossa laadullisen ai-
neiston analyysiin tarkoitetulle Atlas.ti -alustalle, johon pe-
lit listattiin kronologisessa jdrjestyksessd julkaisuvuoden mu-
kaan, minka lisdksi aineistoon liséttiin pelien genret seka nii-
den kehittdjat ja julkaisijat. Tamén jadlkeen peleille luotiin ai-
neistoon alustavia tunnisteita sen perusteella, mitd peleista
on sivustoilla kirjoitettu ja millaisia alkoholin kdyttoon sisal-
tavid viittauksia niiden kerrottiin siséltdvan. Alustavan koon-
nin jdlkeen aineisto on varmistettu paikkansa pitdvaksi pe-
laamalla pelejd itse, katsomalla peleistd tehtyjd Let’s Play-
ja longplay-videoita sekd lukemalla pidempien pelikokonai-
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suuksien lapipeluudokumentteja ja dialogikoosteita. Erilais-
ten 1dhdemateriaalien tarkoituksena on varmistaa, ettd tul-
kinta hahmon ongelmista on havaittu yleisemmin, eikd pe-
rustu vain omaan tulkintaani. Tdimaén jdlkeen aineiston tun-
nisteita tdydennettiin havaintojen kautta.

Aineisto ei ole tdydellisen kattava, silld erilaisia alkoholiviit-
tauksia sisdltdvid pelejd on tuhansia. Kuitenkin erityisesti tar-
kemmin analysoitavat hahmot on valikoitu mahdollisimman
kattavaksi kokonaisuudeksi. Katsaus on jaettu karkeasti kah-
teen jaksoon: ensimmadisessd kasitelldan humoristiseksi ha-
vaittuja hahmoja, kun taas jalkipuolella katsotaan tarkemmin
alkoholikuvausten vakavampia sdvyjd.

Iloinen nousu

Videopelien ja alkoholin suhde on ollut mutkikas jo varhai-
sessa vaiheessa. Midwayn kolikkopeli Tapperissa (Midway
1981) péddrooli oli baarimikolla, jonka tehtdvind oli tarjoilla
juotavaa janoiselle kansalle. Alun perin pelin sponsorina oli
olutmerkki Budweiser, jonka logo komeili kolikkopeliauto-
maatin ohjaimina toimineissa oluthanoissa. Pelistd on tiettd-
véasti olemassa my0s japanilainen, SEGAn valmistama ver-
sio, jossa Budweiser on korvattu japanilaisen alkoholimerkin,
Suntoryn logoilla (Museum of the Game n.d.). Pelistd julkais-
tiin myohemmin my6s alkoholiton versio nimelld Root Beer
Tapper (Midway 1984). Hajanaisten verkkoldhteiden perus-
teella alkuperdinen Tapper oli tarkoitettu baareihin ja taver-
noihin, mutta peli paatyi silti myos kolikkopelihalleihin. T&-
mén puolestaan kerrotaan herdttineen vanhempien huolta,
silld Tapperia padsivat ndin ollen pelaamaan myos alaikéiset.
Taman vuoksi alkoholitonta versiota ilmeisesti markkinoitiin
my6hemmin koko perheen kolikkopeliviihteena.

1980-luvulla alkoholi nédkyi videopeleissd muutenkin usein
humoristisin ja esineellisin keinoin. Tunnetuimpia aikakau-

den esimerkkejd lienee nyrkkeilypeli Punch-Outin (Nintendo
1984) kolikkopeliversiossa vastustajana oleva Vodka Drun-
kenski, joka erdtauoilla horppii iloisesti voimajuomaa ke-
hén laidalla olevasta pullostaan. Drunkenski koki konsoli-
versioissaan Tapperin kohtalon ja sensuurin iskettyd hahmo
opittiin yleisesti tuntemaan nimelld Soda Popinski. Drun-
kenskin taustaa avataan hieman hahmon esittelytekstissd,
mutta tdstd huolimatta kyseessd on hyvin karrikoitu ja ste-
reotyyppinen hahmo, joka perustuu ajatukseen venildisesta
tai itdeurooppalaisesta henkilostd alkoholiongelmineen.

Saman kaltaisia hahmoja aikakaudella nédhtiin muitakin, ku-
ten Bubble Bobblen (Taito 1986) padvihollinen Super Drunk, jo-
ka hyokkdyksenddn viskelee pulloja pelihahmoja kohti. Hah-
mosta kehitettiin jatko-osaa varten my6s vaikeampi versio ni-
meltddn Hyper Drunk. Pulloja viskeli my6s Dark Castlen (Si-
licon Beach Software 1986) paavihollinen Black Knight. Super
Mario Kartin (Nintendo 1991) japanilaisessa versiossa voittaja
juo asiaankuuluvasti palkintokorokkeella shampanjaa, joka
kuitenkin sensuroitiin pois ldnsimaisista versioista.

Téssd yhteydessd havaittavaa on se, miten erityisesti japani-
laisissa peleisséd olevat viittaukset alkoholiin on usein sen-
suroitu linsimaissa. Laajemmassa mittakaavassa alkoholi-
tuotteiden sensurointi on osa aikakauden videopelisensuu-
ria, jossa pdihteiden ohella peleistd sensuroitiin esimerkik-
si seksuaalista ja liiallisen vakivaltaiseksi koettua sisdltoa
(esim. Kocurek 2013). Vastaavasti lansimaisissa julkaisuissa
kuvaukset alkoholin nauttimisesta ovat olleet osa selkedsti
aikuiselle yleis6lle suunnattujen pelien kuvastoa, joissa oli
toisinaan hyvinkin nakyvésti pdihtyneitd hahmoja. Softporn
Adventure (Blue Sky Software 1981) ja tdhdn pohjautunut Lei-
sure Suit Larry: In The Land of The Lounge Lizards (Sierra On-
Line 1987) esittivat téllaisia hahmoja osana seikkailun meka-
niikkaa. Sivuhahmoina pelissd on miestenhuoneen oven vie-
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ressd humalaisesti sammaltava herrasmies sekd stereotyyppi-
nen epadsiisti kujien mies, joka niin ikdan puhuu karrikoidusti
sammaltaen. Molemmat hahmot ovat pelien etenemisen kan-
nalta my6s merkityksellisid, silld viskilasillisen tai viinipul-
lon ojentaminen kyseisille hahmoille johtaa vastalahjaan, jo-
ta ilman pelissd ei pddse eteneméddn. Hahmojen tarinallinen
merkitys on sindnsd pieni, mutta ympariston huomioon ot-
taen ne puolustavat tietyssd mielessd paikkaansa — rahjéisel-
14 kujalla ja epadmé&éraisessd baarissa kyseisenlaisiin hahmoi-
hin térméddminen on erittdin todenndkdistd myos todellisuu-
dessa. My0s muissa aikuisia teemoja sisdltdvissd peleissd on
esitetty alkoholin kdytt6d. Eroottiseen ranskalaiseen eloku-
vaan perustuneessa seikkailupelissd Emmanuelle (Coktel Vi-
sion 1989) viini on osa pelin kuvastoa kerronnassa, mutta
my0s kédytettdvana esineend.

Tassd kohden esille nousee keskustelu pelien kohdeyleisosta
ja ikdrajoista. Kohdeyleison osoittamiseksi vield 1980-luvulla
aikuisille suunnatut pelit tunnisti vain pelilaatikon kannessa
olevasta “Adults only” -tekstistd (kuva 1), jota ei kaikissa pe-
leissd edes kaytetty. Vuonna 1994 perustettu ESRB (Entertain-
ment Software Rating Board) muutti asiaa ja pakotti peleihin
oman jarjestelmansa mukaiset ikdrajat. Ikdrajojen yhteydessa
kayttoon otettiin my0s sisdltdd kuvaavat varoitukset. ESRB:n
sisdltovaroitukset perustuvat pédihteiden suhteen siihen, si-
sdltadako peli alkoholin, tupakan tai huumeiden esittdmista
tai kdyttod (Entertainment Software Rating Board 2023). Té-
md tarkoittaa sitd, ettd jokainen peli, jossa viitataan vahan-
kin alkoholiin, saa ESRB:1td merkinnin viittauksesta alkoho-
liin. Téallaisia pelejd ovat esimerkiksi lukuisat ongelmanrat-
kontapelit, joissa pelikentilld yhtend esineend on viinipullo.
Samoin koko perheelle suunnatuista ravintolasimulaatioista
saattaa 10ytyd vastaava merkintd. Varsinaiseen ikérajaan si-
sdltovaroitus ei vaikuta ja alkoholiviittauksia sisdltdvid pele-
ja 1oytyy sivuston tietokannasta kaikista ikdrajaluokista. Vas-

taavasti Euroopassa ikédrajoista vuodesta 2003 vastannut PE-
GI (Pan European Game Information) suhtautuu péihteisiin
jyrkemmin. Mikali pelistd 16ytyy viittauksia huumeiden, tu-
pakan tai alkoholin kayttoon, peli saa aina automaattisesti
PEGI 16- tai PEGI 18 -luokituksen (PEGI n.d.).

Alkoholin ja muiden péihteiden ndkyminen yleisesti popu-
laarikulttuurin kuvastossa heijastui myos peleihin. Villin lan-
nen populaarikulttuurikuvastoa toisintava Freddy Pharkas:
Frontier Pharmacist (Sierra On-Line 1993) esittelee pelaajil-
le oleellisena sivuhahmona tohtori Gillespien, jonka alkoho-
liongelmiin viitataan toistuvasti pelin pddhahmon sisdisessa
monologissa. Gillespie on hahmona muutenkin stereotyyppi-
nen ja humoristinen. Punanendinen tohtori viettdd enimmak-
seen aikaansa kyldn saluunassa ja puhuu karrikoidun epé-
selvésti. Pelin kasikirjoituksesta selvidd, kuinka tohtorin kir-
joittaman ladkereseptit tuoksuvat aina viskiltd ja ovat usein
my0s viskistd tahriintuneet. Varsinaista syyta tohtorin alko-
holin kéytolle ei anneta, eikd sellaisesta anneta edes vihjeitd,
hahmo vain on selkedn alkoholiongelmainen. Annettu kuva
edustaa populaarikulttuurista tutuksi tullutta villin ldnnen
kuvastoa, jossa alkoholi ja erityisesti viski on usein ldsna. Ku-
vasto on todettu tutkimuksessa myos historiallisesti oikeaksi
(Wrabley 2007).

Stereotyyppisesti alkoholin kdytt6d on ndhty myos meriros-
votarinoissa, ainoastaan viski on korvattu rommilla. Peleista
esimerkkind ovat The Secret of Monkey Island (Lucasfilm Ga-
mes 1990) -pelisarjan kaksi ensimmaistéd osaa, joissa ndhtavat
merirosvohahmot ovat selkedsti padihtyneitd ja hikottelevat
puhuessaan. Sarjan toisessa osassa, The Secret of Monkey Island
2: LeChuck’s Revenge (Lucasfilm Games 1992) t6rmétdan kui-
tenkin kiinnostavasti alkoholia selvasti litkaa kayttaviin isé-
vainajaan ja timéan poikaan, Rum Rogers vanhempaan ja nuo-
rempaan. Molemmilla hahmoilla on merkittdvé rooli tarinan
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Kuva 1. Sisaltohuomautus Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge Lizardsin kannessa.

etenemisessd ja pelisarjan pddmotivaattorina olevassa apina-
saaren salaisuudessa. Molemmissa hahmoissa on selked hu-
moristinen elementti mukana, esimerkiksi vanhempi Rogers
tiettdvasti kirjaimellisesti kylpi itse tekeméssaan rommissa ja
hinen poikansa mythemmin jatkoi tdtd perintdd, vain keit-
tamallda romminsa isdnsd versiota vahvemmaksi. Humoristi-
sesta kulmasta huolimatta hahmokaksikko on yksi niistd esi-
merkeist, joissa sivutaan alkoholismin perinnéllisid ominai-
suuksia (ks. Walters 2002). On huomattavaa, ettd edelld mai-
nittujen hahmojen koominen ulottuvuus johtuu osittain pe-
lien itsensd humoristisesta luonteesta, mutta myds juuri vil-
liin ldnteen ja merirosvojen aikakauteen liitetyistd populaari-
kulttuurisista stereotypioista.

Vaihteleva baarikuvasto on yleinen néky videopeleissa. Eri-
tyisesti urbaaniin ympaéristoon sijoittuvat pelit sisaltdvéat

usein pelitilanteita, jotka sijoittuvat anniskeluravintoloiden
sisddn, tai vaihtoehtoisesti erilaisia baarikuvauksia on nah-
tavilld pelin taustagrafiikoissa. Aikuisille suunnattujen pe-
lien, kuten Grand Theft Auto -pelisarjan ohella baarikuvastoa
on nihtavilld jo huomattavasti varhaisemmissa peleissd, ku-
ten Ninja Gaidenissa (Tecmo 1990) ja vaikkapa Streets of Ra-
gessa (Sega 1989). Urbaanien ympdristojen ohella baareja on
nahtavilld my0s tieteisfiktio- ja fantasiapeleissd, kuten Space
Quest -pelisarjassa (Sierra On-Line 1987) ja Terry Pratchettin
kirjoihin perustuneessa Discworldissi (Perfect 10 Productions
1995). Toisinaan ndissd peleissd alkoholi toimii kédytettavana
esineend ja aina toisinaan niissd myos tapaa selkedsti paih-
tyneitd hahmoja. Tdm& kuvasto perustuu yleensd muuhun
fiktioon, kuten elokuviin ja kirjallisuuteen, joissa baarikuvas-
to juomineen ja pdihtyneine hahmoineen on tavallinen né-
ky. Usemmissa tapauksissa baarit ovat kuitenkin vain osanen
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pelissé esitettyd urbaania ympérist6d muun kaupunkimaise-
man ohessa. On kuitenkin erityisesti 1980-luvun pelien koh-
dalla mielenkiintoista havaita, miten usein kenttdsuunnitte-
lussa pelien paavastustajat kohdataan juurikin olutravinto-
lan kaltaisessa ymparistossd. Koska erityisesti Streets of Ra-
gessa ja muissa saman genren peleissd toistetaan toimintae-
lokuvista tuttuja visuaalisia malleja, on oletettavaa, ettd baa-
riympdristo liittyy voimakkaasti kuvaan paheellisuudesta ja
laitapuolesta, joihin rikolliset asettuvat ympériston puolesta
mainiosti.

Monista peleistd 16ytyy myos hahmoja, joiden mahdollisen
ongelmallista alkoholin kédytt6d on vaikeampi madritelld sik-
si, ettd ndmd kayttavat selkedsti paljon alkoholia, mutta on
epaselvad, onko kyseessd aktiivinen vai raitis alkoholisti. T&-
ma jaottelu perustuu alkoholismitutkimukseen, jonka mu-
kaan raitistunutkin alkoholisti on edelleen alkoholisti, eika
mahdollinen alkoholiongelma nédyttdydy paivittdisend kay-
toksend (Dunlop & Tracy 2013). Téllaisia hahmoja ovat esi-
merkiksi Lunar: Silver Starin (Game Arts 1992) Kyle ja Shen-
muen (Sega AM2 1999) Dick Phillips. Molemmat hahmot
nidhdéén peleissdan humaltuneena, mutta juomisesta ei pu-
huta ongelmallisena, vaikka se sellaiselta pelien kontekstis-
sa saattaa vaikuttaakin. Molemmat hahmot ndahddan aktii-
visina my®s selvinpdin, joten mahdollinen alkoholiongelma
ei vaikuta aktiiviselta. Seikkailupeli Teenagentin (Metropolis
Software 1994) hahmogalleriasta 16ytyy vartija, joka silloin,
kun ketididn ei ole lisnd todistamassa, ottaa huikan taskussa
olevasta pullostaan. Kyseinen pullo on osa pelimekaniikkaa
ja ongelmanratkaisua ja paljastuu my6hemmin viskipulloksi.
Niinpd ongelman madritelma tiivistyy toissd sekd salassa juo-
miseen. Vastaavasti No More Heroes (Grasshopper Manufac-
ture 2007) -peleissa toistuvasti kohdattava Bad Girl juo ran-
kasti, paatellen timd ympadrilleen jattamistd lukuisista olut-
tolkeistd. Hahmon juominen on kuitenkin 1dhinnd tdmén per-

soonaan vaikuttava sivuseikka, jolla ei tunnu olevan varsinai-
sesti pelillistd tai tarinallista merkitystd. Edelld mainitut hah-
mot vaikuttavat kaiken kaikkiaan olevan tyytyvaisia alkoho-
lin kdyttoonsa ja sithen, mitd alkoholi heiddn elamé&ssdan ai-
heuttaa. Kuitenkin erityisesti Kyle on pidemmalld tarinassa
ristiriitainen hahmo, jonka olemus ja kdyttaytyminen muut-
tuu humalatilan my6td, mutta tarinassa ei silti varsinaisesti
missddn vaiheessa puututa tdhin, ndin vain nyt on, ja iloinen
nousu jatkukoon.

Syva katumus

Alkoholijuomien humoristinen esittiminen osana pelimeka-
niikkaa tai tarinankerrontaa poikkeaa merkittavasti siitd, mi-
ten peleissd hiljalleen paadyttiin keskustelemaan ja esitta-
mddn myos alkoholin kdytén varjopuolia. Monissa tapauk-
sissa alkoholiongelmista kertominen videopelitarinoissa on
ollut sdvyltdan vakavampaa ja jopa traagisempaa. Selkedn
eksplisiittisesti alkoholiongelmaisia hahmoja peleissd néh-
ddédn edelleen verrattain harvoin. Varhaisin esimerkki 16ytyy
Sierra On-Linen pelistd The Colonel’s Bequest (Sierra On-Line
1990), jossa sivuhahmona esiintyva Ethel Prune on kirjoitet-
tu alkoholiongelmaiseksi. Ethel on idkds hahmo, joka péatyi
juomaan miehensd kuoltua. Tarina mainitsee Ethelin myds
vanhentuneen ulkoisesti alkoholin vuoksi, erityisesti ryppyi-
sen ihonsa vuoksi. Pelillisesti Ethelin rooli on pieni, mutta ta-
rinassa hahmon rooli on merkittdva. Ethelin tyttdren kautta
tarina késittelee myos alkoholismin vaikutuksia hahmon 1&-
hipiiriin, mutta perinnéllisyyden sijaan se kayttdda nakokul-
maa, jossa ldhisukulaisen alkoholismi on jattinyt muunlai-
sia traumoja jdlkeensd. Sierra On-Line kdsitteli aihetta my6s
Phantasmagoriassa (Sierra On-Line 1996), jossa tarinan antago-
nisti Zoltan Carnovaschin toisen vaimon, Victorian vihjataan
olleen alkoholisti. My®&s Victorian rooli pelissd on pieni, mut-
ta erityisesti Zoltanin tarinan ja persoonan muodostamises-
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sa oleellinen. Victoria on pddtynyt juomaan miehensd teko-
jen vuoksi ja pddtyy lopulta kuolleena viinikellariin. Néissa
tapauksissa alkoholin kdyttdmistd késitelldan selviytymisen
diskurssin kautta. Erityisesti juuri perinteiset tekstivetoiseen
draamaan perustuvat seikkailupelit ovat kédsikirjoitukseltaan
hyvid esimerkkejd siitd, miten yhteen tarinaan mahtuu mon-
ta tarinaa. Pelien padhahmot suorittavat tarinassa omaa teh-
tavaansd, Colonel’s Bequestin Laura Bow ratkoo murhamys-
teerid ja Phantasmagorian Adrienne Delaney tutkii puolestaan
ostamansa kartanon kauhuja, mutta tarinan kokonaiskuvan
muodostamiseksi niihin liittyy myds paljon padhahmoista
riippumattomia tarinoita. Niinpa esimerkiksi Victorian trage-
dian tehtdvand on taustoittaa pelin antagonistin hahmoa ja
toisaalta herattdd pelaajassa mahdollisesti myotatuntoa Vic-
toriaa kohtaan. Juomiseen pddtyminen toisin sanoen kuvas-
taa sitd, millaiseen tilanteeseen Carnovasch vaimonsa ajoi, ja
Adrienne on tdssd tarinassa vain seuraajan roolissa.

Menetystd ja traumaa voidaan késitelld myd6s tragedian ja
huumorin véalimaastossa. Diablon (Blizzard Entertainment
1996) Farnham the Drunk on sivuhahmo, jonka syyt juoda
alkoholia 16ytyvat matkan varrella syvéltd pelin luolastosta.
Keskustelut Farnhamin itsensd kanssa ovat ldhinnd koomi-
sia, johtuen tdman jatkuvasta humalatilasta, mutta keskus-
telemalla pelin aikana muiden hahmojen kanssa selvidd, et-
td luolastossa koetut traumat vaikuttivat Farnhamiin syvés-
ti, minkd vuoksi tdimé tukeutuu juomiseen. Sivuhahmojen
repliikeissd on havaittavissa selkedsti s4élid ja surua Farnha-
min kohtalosta, mutta hahmo itse ei juuri kohtalostaan trau-
mansa vuoksi keskustele. My6s Diablossa padhahmo on kai-
ken jo tapahtuneen suhteen sivuhahmo, joka saapuu paikalle
vain todistamaan aiemmin tapahtunutta. Timéan vuoksi Farn-
hamin alkoholistinen hahmo on ensihavaintoa merkittdvam-
maéssd roolissa, silld se pohjustaa osaltaan pddhahmon tule-
vaa tarinaa. Mitd niin kauheaa luolastossa piileekdédn, ettd se

on saanut miesraukan juomaan unohtaakseen?

Surun ja traumaattisuuden teemat juomisen syyna ovat kasi-
tellyissd peleissa selvéasti ndkyvilld, ja ne ovat myos tutkitus-
ti usein syy alkoholiongelmiin (Eddinger 2019). Fallout: New
Vegasin (Obsidian Entertainment 2010) Rose of Shadow Cassi-
dy ja Harvest Moon 64:n (Victor Interactive Software 1999) Ka-
ren ovat esimerkkeja téllaisista hahmoista, mutta keskendan
eri syistd. Hahmojen juominen myGs ndyttdytyy eri tavalla.
Molempien taustalla on kuitenkin vahva iséhahmo, jonka ai-
heuttamat paineet vaikuttavat taustasyind hahmojen juomi-
seen. Tosin siind missd Rose ndyttdytyy kovana ja jopa vilin-
pitdméattomand hahmona, joka juo kaiken minkd reppuunsa
saa, Karenin tarinassa korostuu enemmaén surun ja riittdimat-
tomyyden diskurssi. Erityisesti Karenin tarinassa huomatta-
vaa on tdmdn ty0 viinitilalla ja anniskeluravintolassa.

Tyon ja alkoholismin vélinen suhde on alkoholismitutkimuk-
sessa jo varhain kdytetty diskurssi (Black 1979). Tastd nako-
kulmasta samaan kategoriaan voidaan asettaa myd&s Bullyn
(Rockstar Games 2005) opettajahahmo Galloway. Hahmo on
oppilaiden keskuudessa pidetty, vaikka Galloway ilmestyy
usein t6ihin krapulassa, tai jopa pienesséd hiprakassa. Gal-
loway on merkittdvéssa roolissa useassa pelin juonitehtdvas-
sd, joissa pelaajan hahmona toimiva koulupoika pyrkii aut-
tamaan Gallowaytd tdmén ongelmien kanssa. Galloway on
padpiirteittdin joka tapauksessa kykeneva tyohonsd, vaikka
oppitunnit eivdt aina menekddn tdysin mutkattomasti. Ta-
mén vuoksi hahmo pyritidn my6s erottamaan virastaan ta-
rinan aikana. Tétd kautta peli kdsittelee diskurssia alkoholis-
min vaikutuksista tySeldmaan, seka sitd kuinka alkoholistit
toisinaan pystyvat hoitamaan ty6tehtdvansd sairaudestaan
riippumatta, mutta tulevat silti usein erotetuiksi (Singh ja Sin-
dolya 2022, 251-252).
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My®s Life is Strange (Dontnod Entertainment 2015) sisal-
tdd vastaavan alkoholiongelmaisen opettajahahmon, rehtori
Wellsin. Rehtorin hahmon sidvy on vakavampi ja tdméan alko-
holismin syyksi selvida tarinan mittaan timén tydssdan koke-
ma stressi. Tyon ja alkoholin suhdetta késitellddn my6s Star-
dew Valleyssi (ConcernedApe 2015). Pelissd esiteltivd Pam
on hahmo, jonka tehtdvat siséltavit alkoholituotteiden nou-
tamista ja tarinan mittaan Pam on usein krapulassa tai kéyt-
tad alkoholia muuten liiallisesti. Pamin tarinassa toistuu edel-
14 mainittu ty9, silla hahmo on paikallinen bussikuski, mutta
bussin ollessa rikki myos pullon avaamiselle 16ytyy hyva syy.
Bussin toimiessa Pam hoitaa tyotehtdvansd normaalisti.

Hieman saman kaltainen hahmo on Firewatchin (Campo San-
to 2016) sivuhahmo Delilah. Peli ei missddn vaiheessa nédy-
ta Delilahin hahmoa, vaan hinet vain mainitaan ohimennen,
minkéd vuoksi Delilah on ldsnd ainoastaan radiokeskustelujen
kautta. Keskustelujen kautta Delilah muodostaa pelin paa-
hahmon, Henryn kanssa erikoisen suhteen, jossa ndma kes-
kustelevat elaméstaddn etdisyyksien pdédstd vain radiopuhelin-
ten véalitykselld. Useassa nédistd keskusteluista Delilah juo vii-
nid tai on jo selkedsti paihtynyt. Pelin mychemmaéssa vaihees-
sa peli antaa my0s selkedn vihjeen Delilahin mahdollisesta al-
koholiongelmasta, minka lisdksi Henry 16ytdd Delilahin tor-
nista paljon tyhjid viinipulloja. My6s Henryll4 itselldédn vihja-
taan olevan hieman hankaluuksia alkoholin kanssa.

Vaikka ty6 ja alkoholi ovatkin ldsné Firewatchin tarinassa, pe-
lin keskeisin elementti on kuitenkin pakeneminen. Sekd Hen-
ry ettd Delilah ovat vartiotorneissaan paossa parin kuukau-
den ajan omalta eldmdltddn ja ongelmiltaan. Tarinan sis&l-
tamat vihjeet antavat osaltaan ymmartdd erityisesti Delila-
hin my6s pakenevan asioita alkoholin avulla. Menetyksen ja
pakenemisen ndhd&én alkoholitutkimuksen pohjalta olevan
usein syy alkoholin liikakédyttoon (Eddinger ym. 2019), mi-

ké osaltaan voi tdssd tapauksessa pated myos Delilahin hah-
moon. Ty6 ndyttaytyykin ndissd peleissd kattokéasitteend, jon-
ka alla ovat menetyksen ja pakenemisen ohella my®0s stressi,
pettymys ja ihmissuhdeongelmat.

Menetyksen diskurssi on voimakkaammin esilld isdn hah-
mossa teoksessa The Awesome Adventures of Captain Spirit
(Dontnod Games 2019). Jilleen kerran isd on sivuhahmo, ta-
man pojan ollessa pelin padhahmo. Syyksi isdn juomiselle
mainitaan selkedsti tdimédn kohtaama tragedia, jossa hidnen
vaimonsa ja poikansa diti menehtyi. Isdn juomista kuvataan
moneen otteeseen lyhyen tarinan aikana, kuten myds timéan
selkedd vahattelyd omaa juomistaan kohtaan — sehédn on vain
olutta. Talosta 16ytyy silti isdn piilottamia, vahvempia alko-
holeja sisdltdvid pulloja. Pullojen piilottaminen on tunnettu
alkoholismin piirre, joka on tunnistettu tutkimuksessa jo var-
haisessa vaiheessa (Simmel 1948).

Voimakkaasti perheen diskurssi on 1dsné kotimaisessa Lydia-
seikkailussa (Platonic Partnership 2020), jossa pédrooli on al-
koholisoituneiden vanhemman lapsessa ja timadn kokemuk-
sessa ja kasvutarinassa kyseisessd ympadristossd. Lydia on
lapsi, joka kasittelee vanhempiensa alkoholisoitumista oman
mielikuvitusmaailmansa kautta. Isén ja didin tarinat kdydaan
lyhyen tarinan aikana ldpi erilaisten skenaarioiden kautta,
joissa aikuista tarvitseva lapsi joutuu turvattomiin tilantei-
siin. Lydia on my®0s peliaineistosta selked poikkeus, silld draa-
man ohella sen kerronnan genre lihestyy kauhua. Lydian
mielikuvitusmaailmassa aikuiset ovat paikoitellen hirvigitd
tai pettymyksid tuottavia sankareita, jota pelin groteski ku-
vitus tukee. Kuitenkin vanhempien alkoholiongelmien syyt
eivdt tule tarinan aikana ldpi yksiselitteisesti. Kantavina tee-
moina ovat silti vanhempien parisuhdeongelmat seka petty-
mys omiin eldmiinsé, joita molemmat projisoivat lapseensa.

Alkoholismi nédyttdytyy hirviond lapsen maailmassa myos
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Vander Caballeron kehittdmassd Papo & Yo (Minority Media
Inc. 2012) -seikkailussa. Pelin pddhahmo Quico pakenee alko-
holisoitunutta ja vakivaltaista isddnsd fantasianomaisen bra-
silialaisen 14hion halki. Peli kayttaa lukuisia visuaalisia me-
taforia kuvaamaan Quicon matkaa, joista merkittdvin on mu-
kana kulkeva hirvié. Hirvio ei ole pelkdstdan paha hahmo
ja on my06s merkittdvd osa pelimekaniikkaa ongelmien rat-
kaisuissa. Pelin edetessd Papo & Yo tuo kerrontaansa mukaan
perheen ohella my6s trauman ja tragedian diskurssit, isén al-
koholismin ja siihen johtaneiden syiden tullessa ilmi. Mieli-
kuvituksellinen kuvitus sdilyy mukana halki pelin ja vaikka
myOhemmissd vaiheissa tarinan taustat tuodaankin selkedsti
ilmi, peli ei irrottaudu lapsenomaisesta mielikuvituksellisuu-
destaan ja kuvaa ndin lapsen kokemusta pdihdeongelmaises-
ta vanhemmasta mielen sisdisin keinoin. Papo & Yon kohdalla
merkittdvad on myos se, kuinka peli pohjautuu kehittdja Ca-
balleron omiin kokemuksiin pdihdeongelmaisesta vanhem-
masta ja vaikeiden perheolosuhteiden pakenemista videope-
lien avulla (Good 2011)

Mielikuvituksellista kuvastoa alkoholiongelmien kuvaami-
sessa hyodyntdd myos Psychonauts 2 (Xbox Games 2022), jo-
ka kasittelee kahden sukupolven alkoholiongelmia ndiden
kuvitteellisen ajatusmaailman silmin. Osiossa tavatta hahmo
Bob on kovia kokenut puutarhanhoitaja, joka on eristdytynyt
muusta maailmasta ja tukeutuu kasviensa ohella pulloon tus-
kaansa lievittddkseen. Osion edetessd kdy ilmi, ettd myds Bo-
bin &iti oli alkoholisti ja kuoli juomiseen. Osio on tarkkaan
kirjoitettu yhdistelmd alkoholismin eri muotoja, mutta paal-
limmaéiseksi teemaksi se nostaa surun ja menetyksen. Kun asi-
aa ajatellaan perheen diskurssin ndkékulmasta, my6s Psycho-
nauts 2 kertoo siitd, kuinka alkoholistin juominen vaikuttaa
tdmén elinympéristdén, mutta hieman erilaisesta ndkokul-
masta. Kiinnostava yksityiskohta on my6s didin esittiminen
alkoholistina isdn sijasta. Pelin tarinankerronnan tapa koros-

taa omalla tavallaan yhtd aikaa pddhahmon sivuroolia jo ta-
pahtuneissa asioissa, mutta aktiivista roolia mahdollisesti tu-
levissa asioissa. Pelaajan ohjastama Raz seuraa surullista ta-
rinaa sivusta samalla pelissd edeten, mutta tapahtuneet asiat
ovat jo saavuttamattomissa ja vaihtoehdoksi jdd vain niiden
ymmadrtaminen.

Yhteenveto

Alkoholin esittdminen videopeleissd noudattelee muussa po-
pulaarikulttuurissa ndhtyé kuvastoa. Pelit toisintavat esimer-
kiksi elokuvissa ja muussa fiktiossa nidhtyéd kuvastoa, mut-
ta etenkin varhaisemmassa vaiheessa vield humoristisesti
ja karrikoiden. Alkoholin aiheuttamien ongelmien ja alko-
holiriippuvuuden kuvaamisessa videopelit ovat kehittyneet
vasta myShemmin. Tdmén otannan perusteella vasta 2010-
luvulta eteenpdin tarinoissa on ndkynyt alkoholiongelmia
kuvattuna draamallisesti enemmaén. Osaltaan havainto hei-
jastaa sitd, miten esimerkiksi pddosin tarinaan keskittyneet
pelikokemukset yleistyivit kyseisen vuosikymmenen vaih-
teen jalkeen enemman.

Alkoholismin traagisia puolia kisitellddn peleissd toisin sa-
noen hyvinkin toistuvien teemojen kautta. Ty, menetys ja
vanhemman ja lapsen vilinen suhde esiintyvit kantavina tee-
moina pelistd toiseen. Suurin ero alkoholin kdytén humoris-
tisessa ja positiivisemmassa esittdmisessa alkoholiongelmien
kuvauksiin on se, miten ongelmille pyritddn useimmiten 16y-
tdimdan jonkinlainen syy. Etenkin 1990-luvun peleissd synkat
sdvyt eivit kenties olisi sopineet humoristisempaan ilmapii-
riin, mutta myShempind vuosina tdmékin olettama on todis-
tettu vddraksi. Esimerkiksi Bully, Firewatch ja Psychonauts 2 si-
sdltavat runsaasti humoristisia elementtejd, mutta sisallytta-
vit silti tarinankerrontaansa myos vakavahenkisid element-
teja.
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Aineiston joukosta kiinnostava havainto on sen sukupuolija-
kauma, jossa miesten osuus on 21 hahmoa ja naisten 9. Nais-
ten juominen on toisin sanoen peleissd vahemman kuvattu
teema, mutta méaard on silti aineiston kokoa ajatellen yllatta-
vankin suuri. Tdmé puolestaan asettaa myos teemojen ana-
lysoinnille oman kulmansa. Suurin osa (n=6) naisten juomi-
sen kuvauksista liittyy tavalla tai toisella hankaliin miessuh-
teisiin, joko isdn tai entisen puolison kautta. “Naiset juovat
miesten vuoksi” on my6s elokuvatutkimuksen puolella ha-
vaittu teema (Kanner 1990), joka vaikuttaisi ainakin jossain
madrin toistuvan myds videopelikerronnassa. My6s Lydian
diti on kenties yksi tdllainen hahmo, vaikka tama tulkinta on-
kin pelin luonteen takia haastavampi.

Mieshahmojen tarinat eivét kietoudu yhtéd selkeésti erilaisten
traumojen ja tragedioiden ympdrille, eivétki erilaiset ihmis-
suhdeteemat nouse maérittdvadn rooliin. Dramaattisimmis-
sa tarinoissa toistuvat erityisesti stressi ja pakeneminen. On
my0s merkittdvdd, miten humoristisia teemoja siséltdvissa
kertomuksissa alkoholisti on poikkeuksetta mies, ongelmai-
sia naishahmoja ei esitetd téllaisissa viitekehyksissa.

Padhahmojen ndkokulmasta mielenkiintoinen yksityiskohta
on se, ettd neljdssd tapauksessa pelin padhahmo on lapsi, min-
ka lisdksi yksi hahmoista on juuri tdysi-ikdisyyteen ehtinyt
nuori. Kun tarkasteluun otetaan Lydian pddhahmo, Psycho-
nautsin Raz, The Awesome Adventures of Captain Spiritin Chris
ja Bullyn Jimmy, kerronnassa ja pddhahmojen suhtautumises-
sa alkoholistiseen hahmoon ndhdaan selked ero aikuishah-
mojen suhtautumisessa vastaaviin sivuhahmoihin.

Esimerkiksi Raz ei mainitse Bobin, eikd timéan didin alkoho-
liin liittyvid ongelmia osuuden aikana kertaakaan, mika osal-
taan kuvastaa sitd, ettd Raz ei todennékoisesti ymmaérra on-
gelmaa ja sen syitd. Sama toistuu muita lapsihahmoja tarkas-
tellessa. Lydian padhahmo pelkdd ja pakenee fantasiamaail-

maansa, Chris seuraa sivusta isdnsi surua ja raiteilta luisua
avuttomana ja Jimmy on puolestaan teini-ikdinen poika, jon-
ka silmissd pédihtyneesti kédyttaytyva aikuinen on ldhinné hu-
vittava.

Lapsihahmojen tuomisessa mukaan alkoholismia kuvaavaan
pelikerrontaan havaitaan myds ajallista erottuvuutta muihin
peleihin ja niiden hahmoihin ja teemoihin verrattuna. Vuon-
na 2006 julkaistu Bully on tdssd aineistossa ensimmdinen lajis-
saan, mutta tdstd seuraava peli, Captain Spirit julkaistiin 2019.
Lapsen ndkokulma alkoholismiin peleissd on toisin sanoen
hyvin uusi asia, mutta silld ei pyritd kuvaamaan ainoastaan
alkoholismin aiheuttamia ongelmia tdmén l&hipiiriin. Lap-
sen silmin ndhtynd vieraskin pdihtynyt aikuinen voi olla pe-
lottava, mutta lapsen ndkokulmaa asiaan ei silti tule vahétel-
1a. Tama korostuu erityisesti Psychonauts 2:n kasikirjoitukses-
sa.

Pelit vaikuttaisivat etenkin nykyddn tuntevansa alkoholistin-
sa hyvin. Monet alkoholiongelmiin liitettdvit piirteet tulevat
peleissa esille hyvinkin selkedsti, mutta ndkdkulmat ovat ai-
empaa vaihtelevampia. Edelleenkin merirosvo- ja villi ldnsi
-aiheisissa peleissa alkoholi on osa niihin liitettyd kuvastoa,
mutta pelitarinoissa on my6s irtauduttu ndistd tutuiksi tul-
leista stereotypioista ja konventioista.

Kiinnostavaksi yksityiskohdaksi nouseekin kohdeyleistn
pohtiminen. Koska kisitellyt pelit ovat viihteellisid, eikd niil-
14 ole varsinaista opetuksellista tarkoitusta, ne voivat kasi-
telld teemojaan moninaisilla draaman keinoilla ja suunnata
sisdltonsa laajalle yleisolle. Ikdrajakeskustelu on yksi tdhan
liittyvistd asioista. Késitellyistad peleistd Psychonauts 2 on saa-
nut PEGI 7 -luokituksen ilman sisdltovaroituksia, kun taas
esimerkiksi Lydian luokitus on PEGI 16 siséltovaroitusten ke-
ra, mikd johtuu pelien yleisestd genresté. Karkeasti jaoteltuna
Psychonauts 2 voidaan ajatella kuuluvan draamallisesti kome-
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dian genreen, kun taas Lydia on ilmaisultaan ldhempana psy-
kologista kauhua. Silti molempien pelien sanoma on tarked
ikdan katsomatta.

Yksikdan késitellyistd peleistd ei heristd valistavaa sormea,
eikd vddnnd sanomaansa liiaksi rautalangasta. Draaman kei-
noin peleissd on nykyddn mahdollista kertoa kaiken ikdisille
pelaajille surullisia ja vakaviakin asioita. Erilaiset paihdeon-
gelmat tulevat monelle vastaan jo arkieldmassad kadulla. Pe-
lien kautta ndiden asioiden késitteleminen ei valttamatta ole
huono ratkaisu. Ehki siséltovaroitusten tarkoitusta voisi sit-
tenkin pohtia vield uudestaan?
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