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Tami kirja on kirjoittajiensa vilisten syvillisten, inspiroivien ja edelleen jatkuvien
keskustelujen tulosta. Haluammekin aluksi kiittdd toisiamme timin prosessin lapi
viemisestd, tilan antamisesta ja tuesta hankalina hetkini, yhteisestd huumorista seki
ideoiden kehittdmisestd ja syventdmisestd yhdessa.

Kirja ei olisi ollut mahdollinen ilman eri organisaatioiden tukea ja tutkimusapurahoja.
Yksi tukijoista on Anti-Racism Media Activist Alliance (ARMA Alliance) -yhteistydhanke,
jota rahoittaa Koneen siitié. Suomen Akatemian tukema Pelikulttuurien tutkimuksen
huippuyksikks ja Uppsalan yliopiston pelisuunnittelun laitos ovat tukeneet timin
kirjan ensimmadisid versioita. Toimittamisen ja tuottamisen mydhempid vaiheita
tuki Itdvallan tiedesidtion FWF:n Hertha Firnberg -projekd T 1222-G. Kiitimme
myos Kansallista audiovisuaalista instituuttia (KAVI) sujuvasta ja ammattitaitoisesta
yhteistyostd; erityiskiitos kuuluu Tommi Tossavaiselle.

Kiitoksen ansaitsevat my6s useat kollegat ja ystivit, jotka ovat olleet mukana
timin kirjan pickalld matkalla. Heihin kuuluvat ne tutkijat, joita lainaamme kirjassa ja
joiden kriittiset pelitutkimukset ja visymiton taistelu etnisen tasa-arvon puolesta ovat
antaneet meille kielen, jolla puhua peleissi esiintyvistd rasismista ja sen vastustamisesta.

Sabine haluaa kiitead kollegoita, ystivid ja opiskelijoita, jotka ovat innostaneet
tarkastelemaan tissd kirjassa kisiteltyji nikokulmia. Oud Laitille kuuluu kiitos mukana
kulkemisesta ja pelitutkimuksen kuvan kirkastamisesta. Kayode Shonibare-Lewisille
kiitos arvokkaasta palautteesta useilla kisikirjoituksen muokkauskierroksilla.

Leonardo haluaa kiictad perhettdin, ystividdn ja kollegoitaan. Molemminpuolinen
huolenpito ja tuki auttoivat pysymain vahvana koronapandemian seurausten keskell.
Erityiskiitoksen ansaitsevat Abo Akademin Communication, media activism and
change -kurssin opiskelijat. Heiddn intonsa muuttaa kaikki uusi tieto sosiaalista
oikeudenmukaisuutta edistidvin toiminnan polttoaineeksi on ollut vahvasti tarttuvaa.



Pelit ja leikki ovat osa maailmaamme syntymistd alkaen. Sanoilla leikittely,
mielikuvitusleikit ja pelit vaikuttavat sithen, millaisena niemme itsemme, muut ja
koko maailman.

Siind ei ole mitddn uutta. Pelejd on kiytetty muinaisista ajoista asti opettamiseen,
parantamiseen ja jopa hengelliseen opetukseen. Tdmi historia jatkuu digitaalisten pelien
ja verkkopelaamisen muodossa. Pelit auttavat kasvussa ja oppimisessa, muctta historian,
sosiaalisen elimin ja pelien tiivis yhteys herittid myds huolta: Miten pelit ylldpitivit
historiasta juontuvia ongelmia? Voiko niihin sisiltyi epéreilua tai vikivaltaista kdytosta?
Mill4 tavoin pelit voivat voimistaa joidenkin ihmisten sosiaalista eristimistd? Miten
voimme toimia niitd ongelmia vastaan?

Kisittelemme tissi kirjassa niitd kysymyksid suhteessa rodullistamiseen ja rasismiin.
Niitd aiheita pidetddn usein vaikeina, monimutkaisina ja kiusallisina. Jos haluamme
pelata reilusti, mielestimme meidin picdd

kuitenkin ensin ymmirtii, miki ei ole Rasismi on epamukava aihe,

mutta voidaksemme pelata
se ei ole vélttdmairced hedi selvid. Eiko pelin reilusti meidan pifad ensin

ja pelaamisen ajatus ole, ettd pelaajilla on  YIM martad, mika ei ole reilua.
hauskaa? Mielestimme rasismin kaltaisista

reilua. Rasismi on yksi monista asioista,
jotka voivat tehdd pelistd epireilua, vaikka

"vanhoista” ongelmista on kuitenkin puhuttava, jotta ne voidaan kohdata ja niistd
voidaan pidstd eroon.

Deleissd esiintyva rasismi vaikuttaa kaikkiin, jotka pitivit lautapeleistd, videopeleisti,
kasuaalipeleistd, roolipeleisti tai muista pelaamisen muodoista. Jokainen voi kehittyi
vastuullisemmaksi pelaajaksi taustastaan, asuinpaikastaan tai kiinnostuksen kohteistaan
riippumatta. Tamin kirjan tavoitteena on antaa kaikille pelien suunnittelijoille, pelaajille
ja pelejd opetuksessa kiyteaville vilineitd, joilla voi heritelld kriittistd keskustelua
peleihin ja leikkeihin liitcyvisti rasistisista rakenteista, tuntemuksista ja ilmauksista.
Kun ymmirrimme rasismin lainalaisuudet, mekanismit ja vaikutuksen pelaamiseen,
pystymme asettamaan ne kyseenalaisiksi ja rakentamaan pelaamisen tulevaisuutta,
jossa toisiin suhtaudutaan entistd arvostavammin.



Olemme kirjoittaneet timin kirjan pelaajille, opettajille ja pelisuunnittelijoille, joita
kiinnostaa yksi tai useampi seuraavista kysymyksisti:

1. Miten (video)pelit ovat yhteydessi rasismiin?
2. Miten peleissi ja leikeissd ilmenevin rasistisen kiiytoksen voi havaita ja estdi?
3. Miten voisimme kehittii vastuullisia, rasisminvastaisia peleji ja leikkeji?

Niitd kysymyksid tarkastellaan viidessd luvussa. Jokaisessa luvussa on kriittisid
pohdintoja, jotka perustuvat kiytinnén kokemuksiin. Niissi on myos ehdotuksia
tehtidvistd, joiden avulla voi kiynnistdd keskusteluja peleissd ilmenevistd rasismista.

® Luvussa 1 Kisitellddn rakenteellista rasismia: mistd se juontuu, miki sitd pitdd
ylld ja miten se on vaikuttanut koko yhteiskuntaan.

* Luvussa 2 tutkitaan, kuinka pelisisiltoihin voi pidstd rasismia mediarepresentaation
kautta.

* Luvussa 3 tarkastellaan tapoja, joilla rasismi voi esiintyi leikillisissd kohtaamisissa.

* Luku 4 kisittelee pelisuunnittelun vinoumia ja valkoisuusnormin ongelmallisuutta.

* Luvussa 5 hahmotellaan rasisminvastaisia nikokulmia peleihin ja leikkeihin.

Tarkastelemme niité aiheita tutkimustemme ja omien taustojemme pohjalta, mutta
myds pelaamisesta nauttivina ihmisini.

Leonardo Custodio, YTT, on
viestinnan tutkija ja akfivisti, jonka
futkimus ja foiminta keskittyy
median kayttéon ihmisoikeuksien

_ ja oikeudenmukaisuuden
l \ edistamisessad.

(

s

Sabine Harrer, PhD, on media- ja
pelitutkija ja kokeellisten pelien
suunnittelija, joka on suuntautunut

kriittiseen pelisuunnitteluun.






Jos leikki, pelit ja rasismi liittyvit jotenkin toisiinsa, miten niitd yhteyksii voisi alkaa
ymmirtdd? Haluaisimme aluksi kertoa joitakin muistikuvia lapsuudestamme. Me
olemme kasvaneet eri puolilla maailmaa, Leonardo Brasiliassa ja Sabine Itivallassa.
Leonardo on musta ja Sabine valkoinen, ja lisiksi olemme eri sukupuolta. Siksi
kokemuksemme ovat hyvin erilaisia, mutta meille molemmille leikeissa piilevi rasismi
tuli tutuksi jo hyvin varhain.

Leonardo:

Nimi ensimmiiset kertomukset ovat ajalta, jolloin pikku Leo kasvoi pienessi
kaupungissa Rio de Janeiron alueella Brasiliassa. Muistan kohdanneeni rasismia jo
pienend lapsena. En tiennyt tuota kisitettd sithen aikaan, mutta muistan tunteneeni
itseni hyvin loukatuksi.

Esimerkiksi kun joku minun kaltaiseni musta poika teki virheen jalkapalloa
pelatessa, joukkuetoverit saattoivat huutaa nauraen: “Pahuksen prinsessa Isabel, kun
meni vapauttamaan orjat!” Silld viitattiin orjuuden Brasiliassa kieltdvain lakiin, jonka
prinsessa Isabel allekirjoitti vuonna 1888.

Kun videopeli Donkey Kong julkaistiin 1980-luvulla, "Donkey Kongista” tuli
nopeasti kaltaisteni mustien poikien pilkkanimi. Donkey Kong on apina, jolla on
ihmismiisid piirteitd, joten lapset kiyttivit vertausta pilkkaamiseen.

Myédhemmin ilmestyi ensimmiinen Counter Strike -videopeli, jossa ammucttiin
ihmisid. Brasiliassa oli suuri sensaatio, kun siihen lisittiin kéyhien kaupunginosien
kartta. Mini ja ystivdni olimme tissd pelissi valkoihoisia poliiseja. Ammuimme
“rikollisia”, jotka itse asiassa nidyttivdt meiltd mustilta ja ruskeilta nuorilta.

Sabine:

Pikku Sabinen lapsuudenympiristossd oli enimmikseen valkoisia perheenjisenii ja
ystdvid. Muistan yhden leikin, jota leikimme usein pihalla. Sen nimi oli Kuka pelkid
mustaa miestd. Tassd leikissd yksi meistd oli “musta mies”, joka ajoi takaa muita. Muistan
oikeasti pelinneeni titd "mustaa miestd’, koska hin oli vaarallinen: se jota hin kosketti
havisi pelin ja joutui vuorostaan jahtaamaan kavereitaan.

Meidin perheemme myds lauloi usein. Yksi lauluista kertoi kolmesta kiinalaismiehestd,
jotka istuvat tielld kontrabassoineen. Laulun sanat eivit tarkoittaneet mitdin, mutta
kaikki pitivit hauskana tapaa, jolla sitd laulettiin. Valitsimme yhden vokaalin, esimerkiksi
a:n, ja lauloimme kiyttden vain sitd. Se kuulosti vieraalta kieleltd, vihin sellaiselta kuin
ajattelimme aasialaisten kielten kuulostavan.
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Kun mietit kertomuksiamme, huomaat etti ne ovat erilaiset, mutta ehki havaitset
myds joitain samankaltaisuuksia. Molemmat kertomukset sisdltdvit piirteitd, joissa
mustuus on jotain peldttdvid tai kartettavaa. Sabinen muistoissa "musta mies” -leikistd
timi pelko on osa leikin perusajatusta: “musta mies” on uhkaava hahmo ja myos
hividmisen symboli. Leikki opetti Sabinelle ja hinen ystivilleen, ettd he ovat turvassa,
kun pysyvit etdilld mustuudesta, ja ettd heiddn pitad pysytelld “valkoisella alueella”
voittaakseen.

Leonardon muistoissa hinen omaa mustuuttaan kommentoitiin pilkkanimilld
ja viittauksilla orjuuteen. Toisaalta Leonardon Counter Strike -esimerkki osoittaa
mustien ja ruskeiden lasten ymmairtivin jo hyvin nuorina, ettd pelissi on vahva, kun
pelaa valkoisella hahmolla.

Opimme siis pddosin saman asian: Valkoiset ovat normaaleja, sankareita ja syntyneet
voittamaan. Mustat ja muut rodullistetut, kuten kiinalaiset kontrabasson soittajat,
taas nihdain joko vaarallisina tai outoina. Valkoisilla on oikeus pitdd hauskaa ja olla
turvassa. Muut kuin valkoiset kirsivit kiusaamisesta ja syrjivistd stereotypioista. Nimi
oppimamme asiat edustavat rasismia — ajatusta, ettd ihmisilld on erilainen ihmisarvo
heidin taustastaan ja ihonviristdin riippuen.

PYSAHDY POHTIMAAN: Omat lapsuusmuistosi

Ajattele muistikuviasi lapsena pelaamistasi peleistd. Onko sinulla samanlaisia
muistoja kuin Leonardolla tai Sabinella?

Muistatko lauluja, pelejd tai leikkejd, joissa valkoiset esitettiin normaaleina,
sankareina tai voittajina ja muut kuin valkoiset vaarallisina, outoina tai
alkukantaisina?

Miten sitten paddyimme oppimaan saman asian, vaikka asuimme aivan erilaisissa
paikoissa kaukana toisistamme? Nykytieteessd ihmisid ei erotella eri rotuihin. Tiedetddn
myds, etteivit lapset synnynniisesti suhtaudu toisiin ihmisiin rasistisesti. Miksi sitten
jo piivikoti-ikiiset lapset osaavat jakaa maailman "mustaan ja valkoiseen” ja kiyttid
titd jakoa toisia loukkaavalla tavalla, jopa leikkiessdin?

Yksi vastaus on se, ettd rasismilla on pitkd historia. Olemme syntyneet rasistiseen
maailmaan ja luovimme nyt rasismin keskelld (DiAngelo 2018). Siksi jokainen meistd
voi havaita rasistisia elementteji peleissi ja muussa leikillisessi toiminnassa. Voit
kokeilla tdtd itsekin.



Olemme nyt pohtineet niitd rasistisia maisemia, jotka avautumat omista
tarinoistamme ja leikkeihin liittyvistd muistoistamme. Seuraavaksi siirrymme
tutkimaan, miten nimi maisemat ovat alun perin muotoutuneet. Sitd varten meidin
on tarkasteltava kolonialismin, tarkemmin sanoen eurooppalaisen kolonialismin,
historiaa. Eurooppalainen kolonialismi on nimittiin vaikuttanut suurelta osin nykyisen
rasismin syntyyn. Rasistinen ajattelu ja toiminta kasvoivat kolonialismin aikana, mutta
miten ja miksi niin tapahcui?
Muistatko, ettd eurooppalaiset [ytoretkeilijic lihtivit merille loytidkseen “uuden
maailman”? Heidin tarkoituksenaan oli tuoda palatessaan luonnonvaroja ja rikkauksia,
joilla he vaurastuttaisivat imperiumeitaan. Siirtomaavaltojen huippuaikaa on joskus
nimitetty — eurooppalaisesta nikokulmasta — kolonialismin “kultakaudeksi”.
Eurooppalaisten valtioiden (kuten Portugalin, Espanjan, Britannian, Alankomaiden,
Belgian, Saksan ja Ranskan) harjoittama vikivalta on sen sijaan usein jitetty historian
oppikirjojen ulkopuolelle. Maat valloittivat alueita vikivaltaa kiyttden, tuhosivat
luonnonvaroja ja orjuuttivat alkuperiisviestdjd Aasiassa, Afrikassa ja Amerikassa.
“Loydettyjen” maiden viestosti huolehtiminen ei eurooppalaisia juurikaan
kiinnostanut. Kuvaava esimerkki tistd on Belgian kuningas Leopold II, joka puhui
Afrikasta "upeana kakkuna”, josta Belgia halusi osansa. Berliinin konferenssissa
1800-luvun lopulla useat Euroopan maat ja Yhdysvallat tosiaan paittivit jakaa Afrikan
kuin kakun ja julistivat itsensi jacttujen alueiden uusiksi hallitsijoiksi.
Tami aiheutti talouden ja kulttuurin kehitykselle pitkiaikaista haittaa, jonka voi
nihdi edelleen. Monet entisten siirtomaiden rakenteellisista ongelmista, kuten koyhyys,
sodat ja pakolaiskriisit, ovat eurooppalaisen kolonialismin seurausta. Mutta kuinka
eurooppalaiset saivat timin aikaan? Miten heidin teoillaan oli niin suuri vaikutus? Ja
miksi he jatkoivat muiden alueiden ja kansojen riikedd hyddyntimisti?
Yksi selitys on rasistinen maailmankuva, joka yleistyi Euroopassa (ja vietiin
Amerikkaan) siirtomaavallan aikana. Tihin maailmankuvaan kuului kisitys, ettd
eurooppalaiset olivat “valkoinen rotu”,
ihmisrotu jonka ajateltiin olevan

RASISTINEN MAAILMANKUVA vahvempi, dlykkdampi ja edistyncemp
kuin muut maailman “rodut” (Saini
2019).

Monet eurooppalaiset tieteen-

on muiden kuin valkoisten inmisten
syrjintad ihonvarin perusteella.
Rasistinen maailmankuva “keksittiin”

harjoittajat, uskonnolliset johtajat,

kolonialistisen riiston oikeuttamiseksi Lo . . .
’ taiteilijac ja muut auktoriteetit

mutta se vaikuttaa nykymaaimassakin, tarttuivat tihin ajatukseen. Kiytettiin

vaikka eurooppalaisten siirfomaavallan esimerkiksi  nienniistieteellisii

aika on paattynyt. kallonmittausvilineitd, ja Jeesuksen
kuvista tehtiin enemmin eurooppa-
laisen nikoisid (Dyer 1997). Kuuluisat
ajattelijat, kuten Carl von Linné (Ruotsi), Immanuel Kant (Saksa) ja Paul Broca

(Ranska) viittivit, ettd biologiset eroavuudet “todistivat” valkoisten etevimmyyden.
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Heididn mielestddn erityisesti alkuperiiskansoihin kuuluvat ja mustat ihmiset olivat
alkukantaisia, kun taas valkoiset eurooppalaiset olivat sivistyneiti.

Nykyédin tiedimme, ettd monet ndistd ajatuksista ovat virheellisid. Biologisesti
ajatellen eri ihmisrotuja ei ole olemassa. On vain yksi ihmislaji. Silti kolonialistinen ajatus
“paremmista” ja "huonommista” roduista muovaa edelleen maailmaa. (Kendi 2016.)
Ja mitenpi se olisi lakannut vaikuttamasta? Kestihin kolonialismin aika vuosisatoja,
ja olisi kovin outoa, jos sillé ei olisi minkainlaista vaikutusta nykymaailmaan.

Nykyisin on tavallista ajatella, ettd rasismi johtuu jonkun ihmisen pahasta luonteesta
tai pahoista aikomuksista. Luultavasti sen vuoksi ihmiset menevit puolustuskannalle
ja tulevat surullisiksi ja vihaisiksi, jos heitd sanotaan rasisteiksi. Rasisti-sana tuntuu
halveksivalta ja loukkaavalta. Useimmat meistd eivit halua tulla yhdistetyiksi mennei-
syyden rasistiseen maailmankuvaan. Siksi rasismia koskevat rakentavat keskustelut
pyrkivit muuttumaan loputtomaksi syyteelyksi.

Me niemmekin rasismin suhteessa

tekoihin ja kiytedytymiseen. Kaikki rasistiset - qentagvam paa puhua

rasistisista  teoista  kuin
rasistisista tarkoitusperista.

ilmaukset eiviit ole tarkoituksellisia. Rasistisista
kisityksistd on tullut niin tavanomaisia, ettd
monet rasistiset teot ovat tiedostamattomia.
Mielestimme on rakentavampaa puhua
rasistisista feoista kuin rasistisista tarkoitusperistd. Ensinnikin toimintaa ja kiyttdytymistd
voi muuttaa helposti. Toiseksi rasistisiin tekoihin keskittymalld keskustelua voi ohjata
tunteista ja tarkoitusperistd tapoihin, joilla rasismista kirsiviin ihmisiin voi suhtautua
kunnioittavasti. Lopultahan nimenomaan rasistisilla teoilla — ei tarkoitusperilli — on
kauaskantoisia seurauksia niiden elimissi, joita on kohdeltu vuosisatojen ajan alempi-
arvoisina: mustien, alkuperiiskansoihin kuuluvien ja muiden POC-ihmisten.
Yksi tapa ajatella menneen ajan
ja nykyisyyden yhteyttd rasismissa
on puhua “koloniaalisuudesta”.

Monien mielesti kolonialismi kuuluu

POC ja BIPOC

POC on lyhenne englanninkielisista
sanoista People of Colour. Termilla
viitataan ihmisiin, jotka mielletéan
erilaisten ominaisuuksien (esimerkiksi
nimen, ihonvarin tai uskonnon) vuoksi
muiksi kuin valkoisiksi ihmisiksi.

BIPOC-lyhenne tulee englanninkielisista
sanoista Black (musta ihminen),
Indigenous (alkuperdiskansaan kuuluva
ihminen) ja People of Colour.

menneisyyteen, koska useimmat
aiemmat siirtomaat ovat nykyisin
itseniisii valtioita. Koloniaalisuudella
viitataan kuitenkin niihin siirtomaa-
vallan seurauksiin, jotka ulottuvat
nykyisyyteen (Maldonado-Torres
2007). Ne vaikuttavat ihmisten
tunteisiin ja nikemyksiin (esimerkiksi
sithen, millaiset kehot nihdiin
kauniina tai rumina). Ne ulottuvat
maailmantalouteen (kuten siihen,
ketkd omistavat yritykset ja ketkd
ovat alipalkattuja tyontekijoitd). Niicd
tulee ilmi myds peleissd ja leikeissa.



TEHTAVA 1: Nita kofoniaaliduy on?

1.1 "Historian merkkihenkil6t”: Aseta ajastimeen yksi minuutti ja kdynnista aika.
Kirjoita paperille niin monta “historian merkkihenkildd” kuin ehdit. Kun minuutti on
kulunut, katso luetteloasi.

- Kuinka moni nimist& kuuluu mustalle, alkuper&iskansaa edustavalle tai POC-
ihmiselle?

- Miten monta ihmisté on muualta kuin Euroopasta tai Pohjois-Amerikasta?

- Mik& mielestasi tekee luettelon inmisista merkittdvampid kuin muut? Misté arvelet

sen johtuvan?

1.2 "Katastrofit mediassa”: Tutki tdmdan pdivén sanomalehted tai uutissivustoa.
Etsi artikkeli jostain maailman ongelmasta, kuten kdyhyydestd, sodasta, naldsta,
vakivallasta, rikoksista tai pakolaisista.

- Keist& artikkeli kertoo?

—Jos artikkelissa on kuvia, miltd ihmiset ndyttavat? Raportoiko media eri tavalla
kriisiss& olevista valkoisista ja muista ihmisistad? Mika on erilaista?

Koloniaalisuus muovaa sitd, miki koetaan viihteeksi, mitd pelin odotetaan sisiltivin
ja kenen oletetaan suunnittelevan peleji. Ennen kuin tutkimme tarkemmin, miten
kolonialismi vaikuttaa peleihin, voit tehdd timin luvun tehedvic 1.1 ja 1.2. Ne auttavat
hahmottamaan selkeimmin, miti koloniaalisuudella tarkoitetaan.

Eurooppalaisten tunkeutumisella
muille alueille on ollut psykologisia,

fyysisid, sosiaalisia, taloudellisia ja KOLONIAALISUUS

poliittisia vaikutuksia. Koloniaalisuus tarkoittaa eurooppalaisen kolonialismin

litttyy mybs sihen, ketled muistetaan pitkaaikaisia vaikutuksia nykymaailmaan,

historian “merkkihenkil6ind” ja . . e
mya&s tavalliseen eldmadmme.

ketkd liitetddn maailman ongelmiin.

Vaikka erot rikkaan ja koyhin vililld

ovat todellisia, ne ovat myds ihmisten

kehittdmid ja niitd yllapitdd historian ja tarinankerronnan yhdistelmi.

Tiassd pelit tulevat mukaan kuvaan. Pelejd pidetddn vahvoina tarinankerronnan
vilineini, mutta niilli on myos kasvavat maailmanlaajuiset markkinat. Niinpd
koloniaalisuus ja rasismi vaikuttavat peleihin aivan kuten kaikkeen muuhunkin
yhteiskunnassa.

Tami kirja keskittyy kolmeen tapaan, joilla pelit, koloniaalisuus ja rasismi liitcyvit
toisiinsa. Ensimmiinen niistd on peleissi esiintyvit teemat, kertomukset ja kisitykset.
Kerroimme aiemmin, kuinka pelit voivat esittdi valkoisuuden hyvini tai sankarillisena
ja mustuuden vaarallisena tai eldimellisend. Useat pelit rakentuvat siirtomaa-aikaa
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kuvaavalle kertomukselle, jossa pelaajat ovat eurooppalaisia kuninkaita, valloittajia
tai uudisasukkaita (esimerkiksi Puerto Rico, Afrikan tihti, Catan ja Civilization-
pelisarja). Monissa videopeleissd pelaaja on valkoisten amerikkalaisten sotilaiden tai
vapaustaistelijoiden puolella (America’s Army, Resident Evil). On myds pelejd, joissa
voi taistella "hyvilld” valkoisella voimalla ja ”pahalla” mustalla voimalla (Magic: The
Gathering). Nimi kuvitteelliset maailmat juontuvat koloniaalisesta kisityksestd, ettd
valkoiset eurooppalaiset ovat sivistyneitd ja moraaliltaan kehittyneitd, kun taas etelin
alkuperiiskansat ovat epdinhimillisid olentoja, hirviditd ja villi-ihmisid (Marks 2017).
Luvussa 2 kuvataan tarkemmin, miten siirtomaahistorian ajatusmaailma liittyy peleihin,
ja annetaan siitd esimerkkeji.

Toinen syy, miksi koloniaalisuuden, rasismin ja pelien suhdetta pitdd tarkastella,
on itse pelaamistilanne. Kuka saa pelata rauhassa? Kenen pelaaminen keskeytyy
hiirintdin tai syrjintdin? Pelit eivit valitettavasti ole niiden kysymysten valossa tasa-
arvoisia: Rasistisia tekoja tapahtuu leikeissi ja peleissi. Esimerkiksi monia mustia
pelaajia syrjitddn toistuvasti heiddn d4nensi perusteella verkkoalustoilla, kuten Xbox
Livessd (Gray 2012). Ihmiset omaksuvat ja toistavat rasistista kieltd hyvin usein —
tietoisesti tai huomaamattaan. Kysymys kuuluukin, miten voimme tiedostaa rasistiset
teot niiden tapahtuessa, oppia ehkidisemain niitd ja tulla siten reilummiksi pelaajiksi.
Tihidn aiheeseen syvennytdin luvussa 3.

Kolmanneksi koloniaalisuus ja rasismi vaikuttavat yksittdisten ihmisten lisiksi
peliteollisuuden eriarvoisuuteen. Usein ajatellaan, ettd pelinkehittdji on valkoinen nértti
jossain Yhdysvalloissa tai Euroopassa. Kuvitelma ei olekaan kaukana todellisuudesta.
Suurinta osaa peliteollisuuden hyvituloisista tdista tekevit valkoiset ihmiset pohjoisella
pallonpuoliskolla. Niihin tehtiviin lukeutuvat esimerkiksi ohjelmointi, suunnittelu
ja sijoittaminen. Samaan aikaan vihin koulutetut ihmiset rakentavat pelikonsoleita,
tietokoneita ja dlypuhelimia esimerkiksi Kiinassa ja Brasiliassa (Huntemann 2013).
Tdmi jako korkea- ja matalapalkkaisiin tydntekijoihin johtuu siitd, ettd rasismi
on institutionaalinen ja rakenteellinen ongelma. Institutionaalisella rasismilla
tarkoitamme tissi rasismia, joka esiintyy hallinnollisten, taloudellisten, kulttuuristen
ja muiden sosiaalisten ja poliittisten instituutioiden tasolla (Ture & Hamilton 1992).
Rakenteellisella ongelmalla viictaamme siihen, kuinka rasistiset ajatukset sdilyvit
sitkedsti sosiaalisessa jirjestyksessi, joka on luotu historian kuluessa ja saatu ndyttimiin
luonnolliselta (Almeida 2019). Usein pidetdin normaalina, ettd suurten peliyhtiéiden
johtajat ovat valkoisia ja elektroniikkaromua kierrittivit ihmiset eivdt. Luvussa 4
pureudutaan tihin teemaan.

Nimi esimerkit osoittavat, miten pelit ovat osa rakennetta, joka ylldpicid ja kierracedd
rasistisia kisityksid yhteiskunnassa. Peleilld on suuri merkitys sosiaalisessa kehityksessd
ja ihmiseni kasvamisessa. Ne kantavat kuitenkin mukanaan my®és kolonialistisen ajan
painolastia. Siksi meiddn on edelleen puhuttava rodullistamisesta ja rasismista — myos
ja aivan erityisesti huvin ja viihteen yhteydessi. Keskustelusta kieltdytyminen ei muuta
historiaa eiki auta ymmirtimiin, miten voimme sitoutua toisten kunnioittamiseen

ja reiluun peliin.



Tiedimme, etti rodullistamisesta ja rasismista puhuminen voi olla epimukavaa.
Niitd aiheita koskevat keskustelut vaativat kaikilta kovaa emotionaalista ty6td. Meidin
pitdi tutkia tunteitamme ja miettid, miten ja miksi rasismi on saattanut vaikuttaa meihin
ja toimintaamme jopa iloa ja liheisyyttd tarjonneissa pelihetkissi. Epimukavuus on
kuitenkin juuri se syy, miksi keskustelua on kiytivi. Vakavat keskustelut ja kova tyd
voivat auttaa meitd irtautumaan hankalista menneisyyden painolasteista. Tarkoituksena
ei ole pilata pelaamisen iloa vaan pidsti tilanteeseen, jossa kaikki voivat nauttia peleistd
yhtildisesti.
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Edellisessi luvussa kuvasimme, miten koloniaalisuus ja rasismi ovat seurausta rotujaottelusta,
jonka valkoiset siirtomaaisidnnit loivat jakaakseen ihmiset ylempiin (he itse) ja alempiin
(muut). Osoitimme myds, kuinka koloniaalisuus ja rasismi vaikuttavat tapaan, jolla
suhtaudumme maailmaan, omaan asemaamme ja mahdollisuuksiimme elimissa.

Kerroimme, ettd rasistinen maailmankuva vaikuttaa peleihin ja leikkeihin luomalla
ja yllapitimalld eriarvoisuutta. Ratkaisuksi esitimme keskustelua siitd, miten rasismi
on vaikuttanut meihin. Tdm3 keskustelu on oleellista, jotta peleistd saadaan kaikkia
ihmisid kunnioittavia. Kuvasimme kuitenkin my®és, miten tillaiset yhdessd oppimiseen
johtavat keskustelut voivat olla epimukavia ja emotionaalisesti uuvuttavia. Niissd joutuu
muuttamaan nikokulmaansa ja kyseenalaistamaan luonnollisilta tuntuvia asioita.

Nykyiin peleissi ilmenevi koloniaalisuus ja rasismi asetetaan helposti kyseenalaiseksi.
Saatetaan ajatella, ettd siirtomaat ovat menneisyytti tai ettd aito kunnioitus tarkoittaa
eroavaisuuksien unohtamista ja “rotuajattelusta” luopumista. Thmiset ehki ajattelevat,
ettd peleissd on jo tarpeeksi POC-hahmoja tai ettd muutos tapahtuu automaattisesti,
kunhan vihin odotamme. Meistd nditd ajatuksia on hyvi tarkastella vihin kriittisemmin
— ainakin jos uskotaan, ettd menneisyydelld on merkitysti.

Otetaan esimerkiksi ajatus, ettd “rasismi on menneisyyttd”. Yleisesti hyviksytiin, eccd
antiikin Rooma on muokannut nykyajan eurooppalaisten elimid mydnteiseen suuntaan.
Rooman kulttuuri oli olemassa kaksi tuhatta vuotta sitten, mutta muinaisen Rooman
tekniikan, politiikan, taiteen, musiikin ja
uskonnon vaikutus eurooppalaisten elimiin ~ Sen sijaan etftd vaiteltaisiin,

tulrsnustetaan Eilei.hyvin e.delleen.. Patsai.den, onko peleissa koloniaalisuutta
rakennusten, kirjoitusten ja monien muiden jarasismia, on rakentavampaa
kysyd: miksi vanhat kasitykset

ja ennakkoluulot sailyvat

ihmisen tuotosten ansiosta tunnemme hyvin

roomalaisten kahden vuosituhannen takaista

elimii ja saamme siitd selville yhi lisdi.
Tissi suhteessa kolonialismi ei eroa kovin ~ P€l€issa?

paljon muinaisesta Roomasta. Koloniaalisuus

ja rasismi ovat siilyneet, koska rasistiset symbolit ovat jatkaneet kiertokulkuaan tieteessi,

kultcuurissa, taiteessa, kirjallisuudessa, musiikissa, valokuvauksessa, elokuvissa, tv-

ohjelmissa, meemeissi, sosiaalisessa mediassa ja peleissd (Maldonado-Torres 2007).
Sen sijaan ettd viiteltdisiin, onko peleissi koloniaalisuutta ja rasismia, onkin

rakentavampaa kysyi: Miksi vanhat kisitykset ja ennakkoluulot siilyvit peleissi? Miksi

esimerkiksi valkoiset hahmot esitetddn usein sankareina, seikkailijoina tai pelastajina?
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Onko mukana lainkaan mustia, alkuperiiskansoja edustavia, aasialaisia tai monietnisii
hahmoja? Jos on, onko heidit esitetty ldhinni stereotypioiden mukaisina?

Voit ajatella esitedvisi niicd kysymyksid ikddn kuin olisit mediarepresentaatioihin
suuntautuvalla arkeologisella tutkimusretkelld. Tarkoituksena on etsid peleistd puuttuvia
yhteyksii ja merkityksid, jotka ovat hautautuneet pslykerrosten alle kauan sitten. Jotkut
toivovat niiden pysyvin piilossa: pdly voi kirvelld heiddn silmiddn, tai pahat henget
voisivat pidstd vapaaksi, jos salainen ovi murretaan auki. Jotta tutkimusretki etenee,
sinun tdytyy esittdd kysymyksii.

On ainakin kaksi tapaa, joilla mediarepresentaatioihin voi alkaa kaivautua.
Ensimmaiinen kysymysryhmi koskee miirid. Voit kohdistaa seuraavat kysymykset
mihin tahansa valitsemaasi peliin:

* Miten monta pelattavaa hahmoa pelissi on? Mikd on niiden ihonviri?

* Miten monta hahmoa pelissi on kaikkiaan? Kuinka moni niistd ndyttid valkoiselta,
mustalta, alkuperdiskansan edustajalta, aasialaiselta, monietniseltd tai etnisyydeltdin
vaikeasti médricelcivalea? (Maaritd muille kuin ihmishahmoille etnisyys, jota ne eniten
muistuttavat.)

* Voiko pelissi luoda oman hahmon? Jos voi, kuinka monta ihonvirin vaihtoehtoa
on tarjolla? Kun avaat hahmovalikon, miki on ensimmiinen nikemisi vaihtoehto?

Tallaisten kysymysten vastaukset antavat hyvin kisityksen siitd, miten lukumiiric
peleissi eroavat todellisen elimin lukumairistd. Esimerkiksi pelaajien ihonvirit ovat
erilaisia, mutta useissa peleissi on vain valkoisia pelattavia hahmoja (Dietrich 2013).
DPeleissd, joissa voi itse luoda hahmoja, tarjotaan usein ensimmiiseni vaihtoehtona
valkoista hahmoa.

Toinen kysymysryhmi koskee laatua. Siini tarkastellaan yksityiskohtaisemmin,
miltd hahmot niyttivit, millaisessa maailmassa ne eldvit ja miti pelissi voi tehdi:

* Millainen ihonviri on esimerkiksi ystavillisilld, pahoilla, pelaajaa tukevilla,
avuliailla tai vaarallisilla hahmoilla?

* Miti valkoiset hahmot voivat tehdi? Mitd muut kuin valkoiset hahmot voivat
tehdi? Onko niilld erilaiset mahdollisuudet?

* Millaisia motiiveja tai taustatarinoita valkoisilla ja ei-valkoisilla hahmoilla on?

Niiden kysymysten vastaukset antavat ensikisityksen siitd, miten rasistiset ja
koloniaaliset kisitykset ndyttdytyvit pelissi. Onko valkoiset hahmot esitetty moraalisesti
hyvin, sankarillisina ja sivistyneini ja ei-valkoiset turmeltuneina, surkeina, pahoina tai
alkukantaisina? Ota tutkimusretken ensimmdiset askelet tekemilld tehtivic 2.1 ja 2.2.

On tirkedd muistaa, ettd kun representaatiosta etsitddn rasismia ja koloniaalisuutta,
tavoite ei ole [oytdi todisteita’, ettd pelit olisivat pohjimmiltaan rasistisia. Tavoitteena
on tunnistaa sisiltd, joka voi olla pelaajille vahingollista, koska se koetaan rasistiseksi.
Pelit voivat yhdessi muiden mediatuotteiden, alustojen ja teknologioiden kanssa
kierrdttdd ja vahvistaa etnisié stereotypioita.

Stereotypiat ovat pinttyneiti, yleistettyja uskomuksia ihmisistd. Ne esittavit ihmiset
syvimmiltid olemukseltaan pelkistetyttying, tietyn ihmisryhmin edustajina. Rasistisissa
stereotypioissa ihmiset nihddin tietynlaisina heidin etnisyytensid vuoksi: ihmistd



TEHTAVA 2: Byl rapismia pelien vepreyentaatioirta

2.1. Mé&ara: Valitse hyvin tuntemasi peli (mieluiten digitaalinen peli, jossa
keskushahmot ovat ihmisid, mutta tehtévan voi tehdd milla tahansa pelilld). Yrita
vastata seuraaviin kysymyksiin:

- Miten monta pelattavaa tai tarkeéd hahmoa pelissé on, ja mik& on niiden ihonvari?
- Miten monta hahmoa peliss& on yhteensd? Kuinka moni niistd nayttad
valkoiselta, mustalta, alkuperdiskansaan kuuluvalta, aasialaiselta, monietniseltd tai
etnisesti maarittelemattomalta? (Madrita muille kuin ihmishahmoille etnisyys, jota
ne eniten muistuttavar.)

—Jos pelissa voi rakentaa hahmoja, kuinka monta ihonvarin vaihtoehtoa on tarjolla?

Kirjoita vastauksesi paperille. Pohdi sitten seuraavia kysymyksié: Onko pelissa
enemman valkoisia kuin ei-valkoisia hahmoja? Miksi luulisit n@in olevan? Milta
sinusta funtui pyynto luokitella hahmot niiden etnisyyden perusteella? Miten helppo
fai vaikea 1&ma fehtéva oli sinulle? Millaisia mahdollisuuksia ja rajoituksia tallé
menetelmalld mielestési on?

2.2. Laatu: Tarkastele samaa pelid ja vastaa seuraaviin kysymyksiin:

- Mité roolia pelin hahmot esittavat (esimerkiksi sankari, roisto, ystava, avustaja)?
Mit& etnisic piirteitd heilld on? Miksi luulisit ndin olevan?

- Mit& valkoiset hahmot voivat tehdd? Mitd ei-valkoiset hahmot voivat tfendd? Onko
naissa eroja?

- Millaisia ovat valkoisten ja ei-valkoisten hahmojen motiivit tai taustakerftomukset?

Kirjoita vastauksesi paperille. Anna joitain esimerkkejd siitd, kuinka valkoiset hahmot
tfoimivat verrattuna ei-valkoisten hahmojen toimintaan. Loyddatko kirjoittamastasi
merkkeja koloniaalisesta hierarkiasta valkoisten (hyva, sankarillinen, sivistynyt) ja
ei-valkoisten (huono, karsiva, sivistymdatén) hahmojen valilla? Miten tilanne eroaa
fehtévastd 2.17 Oliko vastaaminen vaikeampaa vai helpompaa? Mitd opit?

pidetdin esimerkiksi rikollisena, koska hin on latino, urheilullisena, koska hin on
musta, hengellisend ja viisaana, koska hin on aasialainen, tai terroristina, koska hin
on arabi. Melkein kaikissa peleissd on tillaisia stereotypioita (Leonard 2003).
Etnisissd stereotypioissa on se ongelma, ettd ne saavat meidit nikemidin ihmiset
(joskus my6s meidit itsemme) syrjivien luokittelujen kautta. Siksi on tirkedd tunnistaa
stereotypiat ja olla tietoinen niiden mukanaan tuomista ongelmista ja rajoitteista.
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Ylld olevien esimerkkien havaitseminen on ehki helppoa, mutta tilanne muuttuu
monimutkaisemmaksi, kun stereotypiat ovat kitkeytyneet symbolien ja kielikuvien
taakse. Symbolit ovar tirkeitd, koska ne koskettavat tunteitamme. Ajatellaan esimerkiksi
piirrosta, joka esittdd sydidntd. Kun saamme sydidn-emojin sosiaalisessa mediassa,
meistd tuntuu usein rennolta ja onnelliselta, koska olemme oppineet, ettd tuo symboli
tarkoittaa rakkautta, iloa ja kiintymystd. Vastaavasti on toisia symboleja, jotka saavat
ihmiset tuntemaan olonsa pahaksi niihin kytkeytyvien rasististen merkitysten vuoksi.

Leonardo kertoi edellisessi luvussa muistonsa Donkey Kong -pelistd lapsuutensa
Brasiliassa. Hinen ystivipiirissiin Donkey Kong -hahmoa kiytettiin rasistisena
loukkauksena mustia lapsia kohtaan. Miten se oikeastaan tapahtui? Pelin piihahmo on
gorilla, mutta se ei eld luonnossa, vaan silld on vaatteet ja se kiytedytyy kuin ihminen.
Joidenkin mielestd se ndytdd vain hauskalta pelihahmolta. Niille, jotka ovat kokeneet
saman kuin Leonardo, timi ihmisen kaltainen apina symboloi jotain muuta.

Valkoiset ovat nimitelleet mustia “apinoiksi” ainakin siirtomaa-ajoista ldhtien.
Donkey Kong on antanut tille vanhalle rasistiselle ajactelulle uudet kasvot. Vaikka
pelin kehictijit eivit ole tarkoittaneet mitddn pahaa, he ovat luoneet hahmon, joka
vastaa rasistista apinavertausta. On jélleen tirkedd tutkia tarkemmin, miten symbolit
saavat merkityksid ajan myotd.

Mustien ihmisten kuvaamista apinoina voidaan etsid historiasta samalla tavalla kuin
arkeologit etsivit antiikin Rooman esineistod. Téllaisten hahmojen juuret ulottuvat
satojen vuosien taakse Euroopan historiaan. Ensimmiisti kertaa hahmon on kuvannut
Antonio Torquemada vuonna 1570. Hin kertoi, ettd portugalilainen nainen oli
karkotettu Afrikkaan, padtynyt apinan sieppaamaksi ja synnyttinyt apinalle lapsia.

Tuo kertomus on keksitty tarina, joka epainhimillistdd mustia michid vertaamalla
heitid apinoihin. Apinavertauksen kiyttd kertoo ajatuksesta, etti mustia ihmisii
voidaan verrata villieldiimiin. Torquemadan kertomusta seuranneina vuosisatoina
apinavertauksesta on tullut mediassa yleinen kirjallisuuden, taiteen, viihteen, mainonnan
ja jopa tieteen kautta. Tunnettu esimerkki on elokuva King Kong (1933). Samoin kuin
Donkey Kongissa (1981) valtava apina sieppaa siind valkoisen naisen. Maailmassa,
jossa ei olisi rasismia, King Kong voisi olla viatonta fantasiaa. Koska historiaamme
kuitenkin kuuluvat koloniaalisuus ja rotuhierarkiat, apinaan vertaaminen voi lietsoa
rasistisia tekoja mustia ihmisid kohtaan, esimerkiksi nimittely4, haitallisia stereotypioita
ja jopa fyysisti vikivaltaa.

Palataan Donkey Kong -hahmoon, joka on saanut pelisarjassa erilaisia muotoja.
Ensisilmiykselld peleissd ndyttdd olevan paljon yksityiskohtia, joissa ei ole jarkei:

* Miksi apinaa kiinnostaisi siepata valkoinen nainen (Pauline) ja heitelld tynnyreicd
valkoista, viiksekistd miestd kohti (Jumpman)?

® Miksi timd apina tuli kotoaan — luultavasti viidakosta — valkoisten asuttamaan
paikkaan vain tekemiin heille kiusaa?

* Miksi Donkey Kong alkaa kiyttid solmiota mychemmissd peleissd?

* Miksi Donkey Kongista ja sen ystévistd kerrotaan rap-kappaleessa?

* Miksi hahmo kiyttdd kookospahkindasetta?



PYSAHDY POHTIMAAN: Pelihahmojen stereotypioiden havaitseminen

1. Katso Donkey Kongista esittamiamme kysymyksida. Voit myods etsid Donkey

Kong -hahmoja verkosta: Millaisia ihmismaisia piirteitd 16ydat niistad? Tee luettelo
tunteista, vaikuttimista, toiminnasta, ulkon&adsta ja kaikesta muusta, mik& nayttad
mielestasi ihmismaiseltd.

2. Mieti, millainen ihmishahmo Donkey Kong on. Ovatko esimerkiksi havaitsemasi
funteet positiivisia vai negatiivisia? Entd sen toiminta, ulkondkd tai jokin muu
huomaamasi asia? Kuvaile [6ytamasi piirteet mahdollisimman tarkasti.

3. Oletko nahnyt tamdan saman yhdistelman aikaisemmin? Tuovatko havaitsemasi
piirteet mieleesi jonkin "rodullisen” tai etnisen ryhman?

Voit toistaa taman tehtévan kohdat 1-3 mille tahansa valitsemallesi fantasia-, eldin-
tai ihmispelihahmolle.

Kaikki on toki mahdollista peleissd, vaikka tdysin jirjettomitkin asiat. Kaivaudutaan
kuitenkin vihin syvemmalle: Millaisiin kisityksiin Donkey Kong -pelin tarina perustuu?
Miten ne suhtautuvat stereotypiaan, jossa mustia michid samaistetaan apinoihin?

Donkey Kong perustuu stereotyyppisiin piirteisiin, joita on toistettu historiassa.
Niistd on muodostunut ennakkoluulojen perinne, jossa mustat miehet niputetaan
yhteen: heihin liitetddn fyysinen aggressio, rap-musiikki ja impulsiivisuus. Koska
Donkey Kongissa yhdistyvit kaikki nimi piirteet, se toistaa yleisesti tunnettua kuvaa
ja sitd voidaan kiyttdd solvauksena mustien miesten kehoja kohtaan.

Leonardon lapsuudessa Donkey Kongia kiytettiin rasistisen kiusaamisen vilineen.
Sen mahdollisti apinan symbolinen merkitys. Solvausta kiyttineet kaverit eivit
vélttdimited tunteneet sen menneisyyttd, mutta he tiesivit, ettd heidin sanansa voivat
satuttaa.

Sabine oli valkoinen lapsi, eivitki rasistiset stereotypiat vaikuttaneet hineen, koska
historiassa valkoisista ei ole rakennettu stereotypioita. Sabine on episuorasti hydtynyt
tdstd historiasta, silli kukaan ei kiusannut hinti hinen valkoisuudestaan. Jos Sabine
sanoisi nyt olevansa valkoinen ja ettd hintdkin nimitelld4n, nimittely johtuisi jostain
muusta kuin rodullistamisesta. Kiusaaminen ja hiirintd eivit tietenkiin ole koskaan
hyviksyttivid! On kuitenkin tirkedd sanoittaa, mihin eri syihin kiusaaminen voi
perustua. (Sabinea kiusattiin hinen sukupuolestaan ja pituudestaan, ei hinen etnisen
taustansa vuoksi.) Kun tarkastelemme, miten pelien hahmot, kertomukset ja kuvat
liittyvét toisiinsa eri aikoina ja eri medioissa, ymmirrimme titd eroa paremmin.

Ei pidd unohtaa, etti pelien tekemisen tarkoituksena on tuottaa huvia pelaajille. Sen
perusteella, mitd jo tiedimme rasismista ja koloniaalisuudesta ja niiden kehittymisestd
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aikojen saatossa, voimme olettaa niiti teemoja esiintyvin myos kaikkein pidetyimmissi
ja suosituimmissa peleissd - itse asiassa kaikkein hauskimmissa peleissi.

Esimerkiksi monet hyvin suunnitellut lautapelit soveltavat kolonialismia pelin
teemana. Osa lautapeleisti jopa sijoittuu johonkin todellisen paikkaan, muiden muassa
Puerto Rico, Mombasa ja Afrikan tihti. Ehki sinulle tulee mieleen muitakin téllaisia
peleji. Jotkin niistd peleistd voivat olla sinulle tuttuja mukavista pelihetkistd perheen
tai ystivien kanssa. Pelien kriittisen tarkastelun tarkoituksena ei ole arvokkaiden
muistojen tuhoaminen, vaan uuden nikokulman tuominen.

Tarkastellaan Afrikan tihted, vuonna 1951 ilmestynyttd hyvin suosittua suomalaista
lautapelii, jonka suunnitteli Kari Mannerla 19-vuotiaana. Pelaajien roolina on Afrikassa
liikkuva seikkailija. Seikkailussa pelaajat saavat rahaa kuvitteellisesta pankista ja
liikuttavat pelinappulaansa vanhentuneen Afrikan kartan pailld. Tarkoituksena on [oytid
Afrikan tihti -niminen timantti. Pelissd edetdin heittimilld noppaa ja liikuttamalla
pelinappulaa kartalla olevia py6reitd pahvikiekkoja kohti. Pelaaja saa pitdd loytdiminsi
jalokivet ja vaihtaa ne rahaksi. Rahaa voi kiyttdd uusien jalokivien etsimiseen ja
litkkumisen nopeuttamiseen.

Afrikan kansoja ei ndy koko retken aikana. Jopa rosvot, jotka piileksivit joidenkin
kiekkojen kadntopuolella valmiina rydstimdin pelaajan rahat, ndyttivit amerikkalaisten
lannenelokuvien valkoisilta cowboy-hahmoilta. Monet paikannimet ovat vanhentuneita
tai virheellisia. Alkuperiisen pelilaudan kuvituksissa nikyy karkeita karikatyyreja
mustista ihmisisti, jotka metsistivit villieldimii alkeellisesti.

Afrikka nidyttdd pelissi tyhjiltd, eksoottiselta paikalta, joka odottaa pelaajien
saapuvan, liikkkuvan ympiriinsd ja ottavan haltuunsa kaiken 18ytiminsd. Vaikka
pelinappulat ovat monenvirisid, pelissi on viitteitd siitd, ettd pelaajien odotetaan
asettuvan historiallisen eurooppalaisen tutkimusmatkailijan rooliin. Pelin alussa
lihdetddn liikkeelle Afrikan pohjoisosasta ja lopussa Afrikan tihti tuodaan sinne
“turvaan”. ”Afrikan tdhti” on itse asiassa oikea timantti, joka varastettiin Eteld-Afrikasta
ja vietiin Lontooseen, missd se on edelleen osana kuninkaallista valtikkaa. Tdma
tapahtui Afrikan jaon aikana, 1800-luvun loppupuolella ja 1900-luvun alussa, jolloin
useat Euroopan maat — mm. Britannia, Ranska, Saksa, Belgia, Espanja, Portugali ja
Italia — riistivit Afrikan mantereen resursseja.

Afrikan tihden pelaamisen hauskuus perustuu suureksi osaksi kilpailuun muiden
pelaajien kanssa: rahojen laskemiseen, toisten ohittamiseen ja helpotukseen, kun piisee
takaisin pohjoiseen turvaan. Afrikka on vain taustakuva yhteiselle huville. Riippumatta
siitd, onko se tarkoituksellista, pelaajat kiyttdytyvic samalla tavalla kuin valkoiset
eurooppalaiset kolonialismin aikaan: eurooppalaiset kokivat kilpailevansa keskenain
ja huolehtivansa kulttuurista, kun he rydstivit vikivaltaisesti muita alueita ja kielsivit
Euroopan ulkopuolisten kansojen ihmisarvon.

Afrikan tihden tekiji tai nykyiset pelaajat eivit tietenkddn ole tarkoittaneet
mitddn pahaa. Kysymys kuuluu: nyt kun niemme yhteyden pelien, rasismin ja
siirtomaahistorian vililli, mitd teemme jatkossa? Yksi mahdollisuus olisi myonti,
ettd tuo yhteys on todellinen ja ettd silld on ollut oikeita, usein haitallisia vaikutuksia



Kysymyksi@ seuraavien pelien tutkimiseen...

1. Vastaa niin tarkasti kuin mahdollista: Millainen on hahmosi ulkonakd? Miten
kuvaisit sen etnisyyttd? (Jos hahmo ei ole ihminen, minkd etnisen rynman se tuo
mieleesi?)

2. Mitk& hahmosi ominaisuudet on esitetty pelissé hyvind ja mitk& huonoina?

3. Millainen toiminta tai mitk& teemat pelissa esitetddn hauskoina pelaagijille?

4. Ajattele pelin mahdollisia pelaajia. Millainen pelaaja voisi nauttia pelin toiminnasta
ja teemoista? Millaiset pelaajat peli voisi saada tuntemaan ulkopuolisuutta?

Kolonialismissa ihmiset on jaettu parempiin eli valkoisiin ja huonompiin eli ei-valkoisiin.
Kun katsot vastauksiasi kohtiin 1-4, miten monta yhtymdakohtaa tahan 16ydat?

ihmisten elimain. Seuraava askel olisi tutkia muita peleji, joissa saattaa olla samanlaisia
sisaltojd ja mekanismeja. Silld tavalla opimme vihitellen ymmirtdmiin, miten peleji

ovat viihteen tarjoamisen lisiksi muokanneet my®s rasismi ja koloniaalisuus.
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Edellisessi luvussa tutkimme, miten etniset representaatiot ja stereotypiat voivat tulla
esiin peleissd. Nyt siirrymme pohtimaan, miten rasismi voi ndyttdytyi pelitilanteissa.

Sosiaalinen vuorovaikutus — tapa jolla puhumme, toimimme ja pelaamme yhdessi
— on sidoksissa kulttuuriin ja meitd ymparoiviin maailmaan. Otetaan esimerkiksi kieli.
Muille puhuessa kiyttimimme sanat eivit ole tarkalleen ottaen omia sanojamme, vaan
symboleja ja koodeja, jotka olemme oppineet ja jotka ovat yhteisia muiden kanssa.
Kun kidytimme niit4, niistd tulee omiamme. Tdm3 tapahtuu melkein automaattisesti.

Samoin tapahtuu, kun opimme, miti erilaisiset etniset taustat merkitsevit. Valilla
emme edes tiedosta, millaisia kuvia, kisityksid tai uskomuksia ympirillimme liikkuu.
Kieli toimii symbolien avulla, ja otamme niitd kiyttoon, vaikka emme aina edes tiedd,
mitd jotkin niistd tarkoittavat. Silld tavoin pyrimme olemaan sosiaalisia, hyviksyttyji
ja osa joukkoa. Ikiva kylld poimimme oppimiemme asioiden joukossa myos vanhoja
rasistisia kisityksid, joita kulttuurissamme elidd edelleen. Muistatko, mitd luvussa 1
puhuttiin koloniaalisuudesta? Ajatus, ettd valkoiset ovat hyvid ja mustat jollain tavalla
vaarallisia, eli edelleen Leonardon ja Sabinen lapsuuden peleissi. Historiasta johtuen
on vaikea vilttdd timin ja muiden rasististen kisitysten oppimista. Niinpd kysymys
kuuluu: miten voimme tarkastella ja muuttaa késityksii pelatessamme?

On tirkedd erottaa kaksi erilaista tapaa, joilla rasismi voi ilmetd pelatessa: joku
voi olla rasisti tai kdyttiytyi rasistisesti. Tatd asiaa kisiteltiin jo lyhyesti ensimmiisessd
luvussa, mutta nyt tarkastelemme sité tilanteissa, joissa pelataan muiden kanssa.

Rasististen pelaajien ja  rasistisesti
kiyttiytyvien pelaajien vilinen ero liittyy  pcististen ja  rasistisesti
kayttaytyvien pelaagjien valinen

ero liittyy siihen, miten pelaajat

sithen, miten pelaajat nikevict itsensi.
Niilld pelaajilla, jotka ovat rasisteja, on
avoimen rasistinen maailmankuva, jossa _
valkoisia pidetdin "arvokkaimpina” ihmisini. nakevatitsensa.
Tallaiset pelaajat ottavat rasistiset kisitykset
omikseen ja toimivat niiden pohjalta. Vililld he ilmaisevat ajatuksiaan internetissd,
usein vihamielisten hyokkidysten muodossa. Timi on osa toksiseksi pelikulttuuriksi
nimitettyd kdytdstd (Consalvo 2012). Yksi toksisen pelikulttuurin yleinen ajatus on,
ettd pelit kuuluvat vain valkoisille. Muista etnisistd taustoista tulevat pelaajat nihdain
uhkana valkoisten ”omalle” tilalle. Siksi rasistisiksi identifioituvat pelaajat pitdvit
haitallista kiytostdin itsepuolustuksena. Pisimmalle menevit ja nikyvimmic rasistiset
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pelaajat organisoivat jopa kiusaamiskampanjoita ja “vihahyokkiyksid® ei-valkoisia
striimaajia, journalisteja, kehittdjid ja pelaajia kohtaan. Nimi avoimen rasistiset pelaajat
ovat vihemmistd.

On paljon tavallisempaa, ettd pelaajat toimivat rasistisesti tiedostamattaan. Tillaiset
pelaajat eivit vilttimaittd koe rasistisia kisityksid omikseen. He eivit mydskain vilecdmaced
huomaa toimivansa rasistisesti. Esimerkiksi valkoinen pelaaja voi kiyttdd mustaa avataria
niyttddkseen “coolilta” ja urheilulliselta tai aasialaista hahmoa niyttidkseen salaperdiselcd
tai maagiselta tietimittd, eted sellaiset mielikuvat perustuvat rasistisiin stereotypioihin
(luku 2). He voivat jopa esittdi rasistisia loukkauksia “leikillddn”, eivit siksi ettd
haluaisivat olla rasisteja, vaan koska he ovat kuulleet muiden vitsailevan rasistisesti ja
omaksuneet saman tavan. Pitdd muistaa, ettd siirtomaahistorian seurauksena rasistista
kiytostd ja kuvastoa on kaikkialla ympirillimme. Valitettavasti niiden yllipitiminen
voi edelleen aiheuttaa haittaa, vaikka silli ei tarkoittaisi mitiin pahaa. Onneksi asiat,
joita olemme huomaamatta poimineet kiytt66n ympiristostimme, on aina mahdollista
opetella jatcdimadn pois kiytdsti.

Miten sitten voimme oppia eroon rasistisista kisityksistd? Ensimmiinen askel
on kuunnella ihmisii, joita jotkin sanamme ja tekomme ovat voineet loukata.

Sellainen palaute voi olla raskasta kuunnella,
Miten voimme oppid eroon  mutta se voi myds johtaa syviled lihteviin
rasistisista kasityksista? Ensiksi  kasvuprosessiin itsetutkistelun kautta.
voimme kuunnella ihmisid, Seuraava askel on ottaa muita mukaan

joita sanamme ja tekomme opettelemaan rasistisista kasityksistd

luopumista. Jos sinusta tuntuu, ettd joku
loukkaavat.

lihelldsi (vaikka ystivd, sukulainen tai
opettaja) puhuu tai toimii rasistisesti, voit
ehki auttaa hinti miettimiin toimintaansa.

Muista, ettd rasistisesti foimimisen ja rasistina olemisen ero on tirked. Jos vaikka
huomautat jonkun rasistisesta kiytoksestd huutamalla ”sind olet rasisti”, saat luultavasti
kielteisen tai vihittelevin vastauksen: toinen voi suuttua tai ei ota sinua tosissaan.
Tulos voi olla erilainen, jos sanot, ettd hin on kdyttéytynyt rasistisella tavalla. Silloin
on todennikdisempii, ettd hin kuuntelee. Rakentavia keskusteluita saadaan usein
helpommin aikaan puhumalla siitd, mitd ihmiset zekevit, kuin siitd mitd he ovar.

Varoitus on kuitenkin paikallaan. Aina ei tarvitse pyrkii keskusteluun rasistisesti
toimivien ihmisten kanssa, varsinkaan jos on itse rasismin kohteena. Kiukku ja
turhautuminen ovat tdysin normaaleja reaktioita, kun joutuu syrjinnin kohteeksi. Jos
kuitenkin haluat pyrkii keskusteluun ja oppimiseen, usein kannattaa keskittyd ihmisen
toimintaan eikd hinen ominaisuuksiinsa.

Jos olet valkoinen pelaaja ja joku nimittdd sinua rasistiksi, pysihdy miettimddn.
Miten hyvin tdim henkil6 tuntee sinut? Onko hin tarkkaillut sinua jo jonkin aikaa ja
muodostanut kisityksen, ettd todellakin olet huono ihminen? Vai onko hin hermostunut
jostakin, mitd olet sanonut tai tehnyt? On hyvin mahdollista, ettd hin nimittid sinua
rasistiksi jonkin tekemisi tai sanomasi asian takia eikd sen vuoksi, millainen todella



olet. Ali heittiydy puolustuskannalle, koska sinua on nimitetty rasistiksi. Yriti sen
sijaan miettid, miten olet saattanut foimia rasistisesti.

Muista, ettd jos joku kokee sinun satuttaneen hintd, hinen ei ole pakko kertoa siitd.
Hinen ei ole mydskiin pakko kertoa siitd tavalla, jonka sind ymmarrit heti tai koet
mukavaksi. Jos tunnet olosi epimukavaksi, hyvi ensimmiinen askel olisi ajatella, mitd
olet tehnyt, miten se on saattanut satuttaa toista, ja mitd voit tehdi toisin tulevaisuudessa.

Omat kokemukset ja tausta vaikuttavat muutenkin sithen, miten pelien maailmaan
astuu. Etnisyyden lisiksi sukupuolella ja vammaisuudella tai vammattomuudella on
merkitystd sen kannalta, mitd pystyy tekemiin ja miten isoja riskeji pelikokemukseen
voi liittyd.

TEHTAVA 3: Niten rasisimi tulee puukaan pefiin?

Lue alla oleva tilanteen kuvaus ja mieti, mitd tilanteessa tapahtuu. Vastaa sitten
seuraaviin kolmeen kysymykseen.

Lasse pelaa Icppdarilld strategiapelid ystaviensd Jasminen ja Jacobin kanssa. Lasse ja
Jacob ovat valkoisia, ja Jasmine on puoliksi itdaasialainen ja puoliksi valkoinen. Kun
Jasmine tekee voittosiirron, Lasse sanoo: ”Tuo on epdreilua, aasialaiset ovat niin paljon
parempia matematiikassa.” jasmine ja Jacob nauravat.

- Mitd tassa tilanteessa tapahtui? Ajattele Lassen kommmenttia. Mika siing oli
rasistista? Sanoisitko, eftd Lasse on rasisti vai ettd han kayttaytyi rasistisesti? Miksi?
- Miksi sekd Jasmine ettd Jacob nauravat Lassen huomautukselle? Onko heilla
hauskaa? Miksi (ei)?

- Ajattele muita mahdollisia tapoja reagoida Lassen "vitsiin”. Miten Lassea

voisi auttaa ymmartadmadn, mikd on rasismia? Ovatko Jasminen ja jacobin
mahdollisuudet erilaisia?

Tehtdvissd 3 pyysimme sinua miettimdin keksittyd pelitilannetta, jollainen voisi
tapahtua myos todellisuudessa. Jopa hyvien ystivien — kuten Lassen, Jasminen ja
Jacobin — vililld voi nousta esiin rasistisia ajattelutapoja. Lasse tarkoitti varmasti vain
hyvii, kun hin keksi vitsin Jasminen etnisestd taustasta. Jasmine nauroi mukana, ettei
tekisi asiasta suurta numeroa, mutta Lassen vitsi saattoi oikeasti loukata hinti. Miksi
Jasmine ei ottanut asiaa puheeksi? Miksei hin ei haastanut Lassea?

Tilanteeseen voi vaikuttaa etuoikeus, “etu tai joukko etuja, joka jollain on ja
toisilla ei” (Oluo 2018, 59). Etuoikeutta voidaan havainnollistaa syntyessi saatavalla
selkirepulla, jossa on herkkuja, vaatteita, tydvilineitd ja karttoja (Mclntosh 1989).
Valitettavasti kaikilla ei ole samaa miirii hyvid asioita etuoikeuksien repussaan, ja se
on hyvin epioikeudenmukaista.
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Esimerkiksi Lassen ja Jacobin repuissa ovat valkoisen ja miespuolisen ihmisen
etuoikeudet. Ne auttavat heitd eteenpiin elimissi, koska yhteiskunta arvostaa niitd.
Jasminen repussa ei ole niitd, mutta hinelld voi olla toisenlaisia etuoikeuksia. Hinelld
voi olla esimerkiksi hyvi koulutus, varakas perhe tai hyvi terveys.

Jasminen on luultavasti kuitenkin tehtivi kovemmin tyotd, koska hin ei ole
valkoinen eikd miespuolinen eikd hinen repussaan ole samoja etuoikeuksia. Hin
myds kirsii syrjintitavoista, jotka eivit
kohdistu Lasseen ja Jacobiin.

Ota huomioon, etti kukaan

VALKOINEN ETUOIKEUS

on joukko yhteiskunnan antamia

ystavyksistd ei ole pddttinyt olla
etuoikeutettu jossain suhteessa.

Etuoikeudet ovat tulleet heille, koska ansaitsemattomia etuja. Peggy Mcintosh
he ovat syntyneet yhteiskuntaan, jossa (1989) on kuvannut valkoisen etuoikeuden
ihmisid arvostetaan eri tavalla. Etujen olevan "ndkymdton ansaifsemattomien

ja haittojen selkdreppu tarkoittaa, etujen pakkaus, josta voin luottaa

ettd yhteiskunta piitedd, kuinka hyotyvani joka pdiva, mutta josta minun
paljon kutakin kunnioitetaan, kenen on "tarkoitus’ olla tietdmaton”.

mielipide ja kokemus merkitsee eniten,
ja kuka saa pelistd eniten huvia.

Miti etuoikeuksien selkireppu siis
merkitsee pelien kannalta? Kaksi seikkaa on hyvi muistaa. Ensiksi etuoikeudet tekevit
maailman vihemmin reiluksi, joten emme ehki haluaisi huomata niité. Pelatessamme
haluamme olla samalla pelikentilld. Eiko pelin sddntdjen pitdisi olla kaikille samat?

Valitettavasti se ei ole niin yksinkertaista. Kun pelaamme pelejd, otamme
etuoikeuksien selkirepun aina mukaan. Voimme jopa kiyttii etuoikeuksiamme toisia
vastaan. Lasse keksi vitsin luultavasti siksi, ettd hidnestd tuntui pahalta hivitd Jasminelle.
Hin kéytd siind tilanteessa valkoista etuoikeutta Jasminea vastaan, jotta ei tuntisi
itseddn niin pahasti havidjaksi. Hin ei vitsaillut loukatakseen Jasminea, vaan koska
valkoisten ja miespuolisten etuoikeudet ovat antaneet hinelle luvan purkaa tunteitaan
haluamallaan tavalla useimmissa tilanteissa.

Kaikilla ei ole mahdollisuutta ilmaista tunteitaan aina halutessaan ilman seurauksia,
ja sekin liittyy etuoikeuksiin. Mitd vihemmin selkdrepussa on varusteita, sitd vaikeampaa
on ilmaista itseddn joutumatta hankaluuksiin.

Jos esimerkiksi joku ei-valkoinen kertoo rasismiin liictyvistd tunteistaan, hintd
voidaan syyttdd vihaisuudesta ja perusteiden puutteesta. Jos ei ole sukupuoleltaan mies
ja kertoo tuntevansa, ettd on tullut kohdelluksi epioikeudenmukaisesti, voi myds
saada osakseen arvostelua.

Silloin saattaa ajatella aivan oikeutetusti, ettei epireilusta kohtelusta edes kannata
huomauttaa. Aivan kuten Jasmine p3itti nauraa ja antaa Lassen kommentin menn ohi.

Asia on kuitenkin vield monimutkaisempi. Se miti etuoikeuksia kullakin on,
voi riippua sosiaalisesta tilanteesta. Jasmine saattaa olla ainoa ei-valkoinen tyttod
ystivépiirissdin, mutta sisarustensa joukossa hin voi olla vaaleaihoisin. Repuissamme



olevat varusteet eivit ole siis ole mitenkdin yksioikoisia. Ne voivat muuttaa muotoaan
tilanteesta riippuen, ja ne voivat olla vain puolittaisia etuoikeuksia, jotka suojaavat
joiltain ikivyyksiltd mutta eivit toisilta.

Mieti Jjeoma Oluon toteamusta “etuoikeus syntyy vain jonkun toisen kustannuksella
— muuten se ei ole etuoikeus” (Oluo 2018, 63). Toisin sanoen etuoikeuksia ja reilua
pelid ei voi olla samaan aikaan. Mitd siis voimme tehdi etuoikeuksille, ja miten
pelaamisesta saataisiin tasa-arvoista?

Oluo (2018) on ehdottanut, etti aloittaisimme tarkastamalla etuoikeutemme. Hin
tarkoittaa, ettd katsomme selkireppuumme ja mietimme, mitka kaikki sielld olevat
asiat ovat antaneet meille ansiotonta etua elimissi verrattuna johonkuhun toiseen.
Milld tavalla etuoikeutemme muovaavat mielipiteitimme ja toimintaamme? Miten
ne estivit meitd ymmartimistd kunnolla toisten kokemuksia ja vaikeuksia? Miten
etuoikeutemme vaikuttavat peleissid? Aloitetaan tarkastamalla meidin kirjoittajien
etuoikeudet.

Sabine:

Valkoinen etuoikeuteni on antanut minulle useita hyotyjd, kuten sen, ettd samasta
etnisestd taustasta tulevia ihmisid on paljon esilld peleissd, televisiossa ja historian-
kirjoissa. Tummempi-ihoisista ihmisistd poiketen minun ei oikeastaan tarvitse olla
huolissani, ettd ihmisarvoni kyseenalaistetaan, etti menneisyyteni hiivytetiin tai etti
oman etnisyyteni edustajia ei pddsee mihinkain valta-asemiin lahitulevaisuudessa.

Lisdksi tulen perheestd, joka pystyi suojelemaan minua, tarjoamaan minulle
turvallisen kodin ja hyvin koulutuksen. Maani sosiaalisen jirjestelmin ansiosta pystyin
hankkimaan yliopistotutkinnon velkaantumatta. Vaikka olin ajoittain varaton ja epiilin
kykyini opiskella, koska en ole akateemisesta perheestd, en koskaan kohdannut vakavia
uhkia, kuten kodittomuutta tai sotaa.

Eurooppalainen passini on taannut minulle mahdollisuuden saada yhteiskunnan
tukia ja ladketieteellistd apua kaikissa maissa, joissa olen tihin mennessi asunut.
Matkustaessani minua ei ole koskaan pysiytetty tai kohdeltu epiluuloisesti ihonvirini
vuoksi. Koska olen valkoinen ja niytin eurooppalaiselta, kykyini sopeutua muihin
Euroopan maihin ei ole koskaan epiilty, vaikka en puhuisi maan kielt.

Kun suutun pelatessani, voin odottaa saavani enemmin huomiota kuin samaa
sukupuolta oleva tummempi-ihoinen saisi. Koska minulla ei ole miesten etuoikeuksia,
mielipiteitdni pidetddn toisinaan "kohtuuttomina” ja niille annetaan vihemmin arvoa
kuin valkoisten miesten mielipiteille.

Valkoisen etuoikeuksieni vuoksi kiytedydyn joskus rasistisesti tiedostamatta, ettd
kiytokseni voi loukata muita. Jos joku huomauttaa minun kiyteiytyvin rasistisesti, voin
odottaa, ettd valkoiset ystavini, perheeni ja tyStoverini lohduttavat ja suojelevat minua.
Vaikka minusta ei aina tunnu, ettd pelit ottavat huomioon ei-bindirisen sukupuoleni,

16ydin kuitenkin peleji, jotka ottavat timin osan minusta vakavasti.
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Leonardo:

Jotkin olosuhteeni ovat suojanneet minua rasistisilta tilanteilta koko elimini ajan.
Yksi niistd on sukupuoli. Cis-sukupuolisena, heteroseksuaalisena, vammattomana
michend en ole kirsinyt rasismista, joka yhdistyy seksismiin tai homofobiaan. Kun
pelasin lapsena Brasiliassa, toiset lapset haukkuivat minua rasistisesti, mutta en koskaan
joutunut fyysisten loukkausten kohteeksi, kuten mustat tyt6t. Heitd alennettiin hiusten
ja kehon jatkuvalla koskettelulla ja vahittelylld. Mustat homoseksuaaliset pojat joutuivat
sietdimain hakkaamista ja muuta fyysisti vikivaltaa, jonka tarkoitus oli "opettaa heitd
pelaamaan kuin michet”.

Sabinen tavoin minikin hyddyin vakaasta kodista. Eriarvoisesssa Brasiliassa, jossa
synnyin, molemmilla vanhemmillani oli pysyvi tydpaikka. Siitd oli minulle paljon
hyotyi. Saatoin eldd tdyttd lapsen elimid turvallisessa kodissa. Kivin hyvid kouluja,
minulla oli aikaa leviti ja saatoin leikkid ja pelata niin paljon kuin halusin ilman
painetta hankkia ty6td, jotta voisin tukea perhettdni (kuten jotkut ystavini tekivit).
Sain my®ds pelata videopeleji, joita pystyi pelaamaan turvallisesti, kun ulkoleikit olivat
vaarallisia katuvikivallan vuoksi.

Olosuhteitani ei voida kuitenkaan pitii etniseen taustaan liittyvini etuoikeuksina.
Sukupuoli ja taloudellinen vakavaraisuus eivit ole antaneet minulle etuja valkoisiin
ihmisiin ndhden. Repussani olevat hyddykkeet ovat pehmentineet minuun kohdistuvaa
rasismia verrattuna niihin mustiin lapsiin, joiden reput olivat vield tyhjempid. En
kuitenkaan elinyt elimii, jossa en olisi kohdannut rasismia. Siksi on vaikeaa ajatella
nditd asioita etuoikeutena: mikddn niistd ei kunnolla suojellut minua térmidamastd
rasistisiin kisityksiin ja tekoihin.

Tilanne voi muuttua pahemmaksi. Sukupuoli ja taloudellinen turvallisuus voivat
tuottaa etuaseman tunteen suhteessa toisiin, jotka kirsivit rasismista. Syntyy riski,
ettd kdyttdytyy rasistisesti muita kohtaan. Muistan, ettd monta kertaa siirsin rasistisen
loukkauksen johonkuhun, jolla oli tummempi iho kuin minulla. ’En mini ole apina!
Katsokaa hinen ihoaan, hinen korviaan! Hin se apina on!”

Meidin pitdi tosiaan tarkastaa etuoikeutemme — edut, joita meilld saattaa olla
suhteessa toisiin. Tdytyy kuitenkin myos kysyd, ovatko ne todella etuoikeuksia vai
monimutkaisia rasismin sdvyji vuorovaikutuksessa toisten kanssa.



TEHTAVA 4: Tarkayta eluwotkewtesi

Mieti Sabinen ja Leonardon ajatuksia etuoikeuksista. Aloita oman selkdreppusi
purkaminen vastaamalla kolmeen kysymykseen (Mclntosh 1989, soveltaen). Voit
tehdd t&man ryhmdassa tai kirjoittamalla vastauksesi paperille.

-Millé tavalla tai tavoilla elédmadsi on tullut ansaitsemattomia haittoja?

- Millé tavalla tai tavoilla sinulle on tullut ansaitsemattomia etuja elémassasi?
- Miten nGma edut ja haitat ovat ndkyneet pelaamisessa? Miten ne ovat
muokanneet fapaasi olla vuorovaikutuksessa muiden kanssa?

Lahteet

DiConsalvo, M. (2012). Confronting toxic gamer culture: A challenge for feminist
game studies scholars. Ada: A Journal of Gender, New Media and Technology, 1. hteps://
adanewmedia.org/2012/11/issuel-consalvo/

Mclntosh, P (1989). White Privilege: Unpacking the Invisible Knapsack. The
National SEED Project — Wellesley Centers for Women. Wellesley College. hteps://
nationalseedproject.org/images/documents/Knapsack_plus_Notes-Peggy_Mclntosh.
pdf

Oluo, 1. (2018). So You Want to Talk About Race. New York: Seal Press.
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Ymmirtiiksemme, miten koloniaalisuus ja rasismi vaikuttavat pelikokemukseemme,
meidin tdytyy tarkastella kriittisesti myos pelien luomista. Jotta peliteollisuus voi olla
olemassa, monien ihmisten tiytyy tydskennelld yhdessi: suunnitella, kehittdd, cuottaa
ja jaella peleji.

Keitd nimi ihmiset sitten ovat? Enti kuka todennikéisimmin nikee itsensi tulevana
pelikehittdjina? Niiden kysymysten valossa ehdotamme pohdintaharjoitusta. Ketd
ajattelet kuullessasi sanat ”pelintekija” tai ”pelisuunnittelija” Jos tunnet pelintekijéitd
tai pelisuunniteelijoita henkildkohtaisesti, keitd he ovat? Jos et tunne ketddn, millaisiksi
kuvittelet heidit?

TRt

Kuvittele mielessasi “pelikehittdja”, “pelintekijd” tai “pelisuunnittelija”. Miltd tama
henkild nayttad? Miten vanha tai nuori hdn on? Mitd sukupuolta ja etnisyyttd han
edustaa? Mistd han on kotoisin? Misté han pitéd ja mista ei?

On todennikoistd, ettd ajattelemasi henkil niyttdd vihidn samalta kuin usein
mediassa nikemidmme kuvat: nuori, ujonnikoinen valkoinen mies rennoissa vaatteissa.
Vaikka pelikehittdjd voisi olla kuka tahansa, meille esitetddn usein juuri tdllainen kuva
— esimerkiksi suosittujen tv-sarjojen tai YouTuben sketsivideoiden nérttihahmojen
kautta (Kendall 2011; Lane 2018).

Otetaan esimerkiksi HBO:n televisiosarja Silicon Valley. Kuusi kautta vuosina
2014-2019 pyorinyt sarja oli kriitikoiden ylistima satiiri kulttuurista, joka vallitsee
Yhdysvalloissa teknologisen kehityksen ja innovaatioiden ytimessi. Yksi ongelma on,
ettd sarjan niyteelijit olivat pidosin valkoisia miehid ja muita kuin valkoisia hahmoja oli
hyvin vihin. Sarjan tekijéihin lukeutuva Mike Judge vastasi kritiikkiin ndyttelijéiden
monimuotoisuuden puutteesta ndin:

”No, jos tekee elokuvan natsi-Saksasta, ei voi [ottaa puoleen rooleista ei-valkoisia]
——. Jajos tekee satiirista tv-ohjelmaa teknologiasta, ei voi my&skiin tehdd niin.
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— — En usko, ettd olisi mikaddn palvelus teeskennelld, ettd [Piilaaksossa] puolet

ihmisistd on naisia tai mustia.”!

Toisin sanoen hin viitti, ettd sarja edustaa todellisuutta sellaisena kuin se on.
Tallainen ajattelu on kovin ongelmallista. Ensinnikain valkoisten enemmistdasema
pelien luomisessa ja suunnittelussa ei ole mitenkéén luonnollinen tilanne. Todellisessa
Piilaaksossa tyoskentelee vain vihin mustia rasismin ja syrjinnin vuoksi (Franklin
2022), ei siksi, ettei mustia pelintekijoité ja pelisuunnittelijoita olisi olemassa (on heitd!).
Toiseksi padosin valkoisista koostuva niyttelijikaarti vahvistaa koloniaalista ajatusta,
ettd luovassa tydssi — kuten pelisuunnittelussa — valta ja menestys ovat valkoisia. Toisin
roolitettuna sarja osoittaisi, kuinka studiot voisivat olla monimuotoisempia.

Jos pelien luomisessa ja suunnittelussa olisi enemmin monimuotoisuutta, ehki
valkoisuus ei olisi ongelma myoskiin peleissi. Turkkilaisen pelitutkijan Ergin Bulutin
mukaan kehittdjien puheet ja teot ovat ristiriidassa, kun he kiistivit pelien olevan
valkoisia ja kuitenkin tdyttdvit pelihahmot ja tarinat valkoisen maskuliinisuuden
teemoilla (Bulut 2021). Tutkimuksessaan Bulut keskusteli pidasiassa valkoisista
miespuolisista henkiloistd koostuvan pelikehittdjien ryhmin kanssa. Ryhmin jisenet
tydskentelivit keskikokoisessa AAA-studiossa Yhdysvalloissa. Kun kehittdjiled kysyttiin,
miten he nikevit valkoisuuden ja peliensi vilisen yhteyden, he keskittyivit vastauksissaan
peleihin fantasian ja todellisuuspaon vilineina. Pelikehittdjit ndyttdvit haluavan asettaa
tekniset asiat sosiaalisten edelle ja vilcedd kysymykset etnisyydestd. Timai sai Bulutin
(2021, 6) kysymiin:

Mikid teknologiassa ja valkoisessa maskuliinisuudessa mahdollistaa sen, ettd
pelikehittijit voivat noudattaa omia halujaan luovassa tyossi, ottaa teknologian
hallintaansa ja viittid olevansa neutraalissa asemassa ideologisen merkityksen
suhteen?

Bulutin mukaan luovan tydn tekijit voivat kokea tuotteensa neutraaleina silloinkin
kun haluavat kiihkedsti luoda jotain, mikd vetoaa lihinni heidin omaan sosiaaliseen
ryhmiinsi — tissd tapauksessa valkoisiin miehiin.

Bulutin tutkimus tarkastelee pelien luomista ja suunnittelua. Koloniaalisuus ja rasismi
nikyvit kuitenkin vield selvemmin kaukana studioista: sielld missd tehdédin fyysistd, usein
alipalkattua tydtd pelilaitteiden rakentamisen parissa. Bertolt Brechtin runoa “Lukevan
tyoliisen kysymyksia” mukaellen voisi kysyi: Kuka rakentaa dlypuhelimet ja pelikonsolit?
Vievitko studiot yksin voiton? Kenen tyvoimalla miljoonien teollisuus tekee voittoa?

Tehddin toinen pohdintaharjoitus ndiden kysymysten pohjalta. Mieti nyt pelien
luojien ja kehittdjien sijaan sitd, kuka rakentaa mikrosiruja, kokoaa laitteita, testaa
ohjelmistoja ja pakkaa tuotteita vihittdismyyntii varten. Vaikka et tuntisi ketdin nditd
toitd tekevid, sinulla saattaa jilleen olla asiasta jokin kisitys sen perusteella, miti olet

1 Lainaus on Digital Spyn artikkelista (2018). Koko teksti on luettavissa tdilld (englanniksi):
hetps://www.digitalspy.com/tv/ustv/a851718/silicon-valley-female-black-asian-representation-
season-five-mike-judge-alec-berg/. Viitattu 5.5.2022.



nihnyt mediassa. Teknologiaa fyysisesti rakentavia ihmisii ei ndy niinkain tv-sarjoissa,
vaan pikemminkin uutisraporteissa, jotka koskevat — usein kdyhien mustien ja ruskeiden
tydntekijéiden — huonoja tydoloja mineraalikaivoksista tehtaisiin Aasiassa, Afrikassa
ja Latinalaisessa Amerikassa (Wan 2019; Hammar 2020).

Tilanne seki studioissa ettd tehtaissa osoittaa, kuinka koloniaaliset kisitykset ja
rasistinen dynamiikka vaikuttavat syvisti peliteollisuuteen. Miten nimi ongelmat
voidaan korjata?

Hyvi alku vastauksen etsimiselle voisi olla tunnistaa, ketki eivdt ainakaan voi
korjata toimialaa: BIPOC-tyontekijit (ks. BIPOC-termin miiritelmi s. 14). Yleinen
uskomus on, ettd pelien luomisen ja suunnittelun parissa tydskentelevien ihmisten
monimuotoisuus ratkaisisi automaattisesti peleissd esiintyvin rasismin ongelman.
Tama uskomus on kuitenkin tilld hetkelld epirealistinen ja epdoikeudenmukainen.

On chdottomasti hyvi, ettd yritykset lisidvit monimuotoisuutta ja toimivat
eriarvoisuutta vastaan?. Kun BIPOC-ihmiset piisevit toihin pelistudioihin, he toimivat
usein muutoksen puolesta tuomalla tydpaikalla ilmenevin rasismin esiin ja puhumalla
sitd vastaan. Vaikka monet yritykset vastaavat siihen etsimilld ratkaisuja, tyontekijéiden
rasisminvastainen puhe voi toisaalta myds aiheuttaa lisiongelmia.

Esimerkiksi joissain tapauksissa yritykset voivat viittdd, ettd BIPOC-ihmiset —
joiden keinot ovat usein rajalliset ja padtoksentekovalta vihidinen — ovat vastuussa
peliteollisuuden rasismiongelman korjaamisesta. Tamid on epdoikeudenmukaista, koska
kuten olemme studioita ja tehtaita tarkastelemalla pyrkineet osoittamaan, koloniaalisuus
ja rasismi tekevit peliteollisuudesta hyvin epitasa-arvoisen.

Voit kokeilla asettua pelialalla tydskentelevin etnisen vihemmistén edustajan
asemaan kuvittelemalla olevasi uusi oppilas koulussa. Kiusaajat eivit koskaan anna sinun
keinua koulun pihalla olevassa keinussa. Yhteni piivini kiusaajat rikkovat keinun.
Sen jilkeen he pyytivit anteeksi kiusaamista ja vihdoinkin kutsuvat sinut mukaan
leikkivilineisiin. He sanovat kuitenkin, ettd sinun pitad korjata keinu yksin, jotta kaikki
voisivat taas keinua siind. Sinulla ei ole rahaa varaosiin, ei tarvittavia tydkaluja eiki
edes kaikkein tirkeinti eli koulun lupaa koskea leikkikentin rikkoutuneisiin laitteisiin.
Oletko samaa mieltd, etteivit leikkiin osallistumisellesi asetetut ehdot kuulosta reiluilta?

Tdmad vertaus havainnollistaa, kuinka ongelmallista BIPOC-ihmisten voi olla korjata
peliteollisuutta. Paine valistaa tai kannustaa tydtovereita aiheuttaa pelien luomisen
ja suunnittelun parissa tydskentelevien mielenterveydelle riskeji. Koloniaalisuus
ja rasismi kytkeytyvit usein elinikdisiin henkildkohtaisiin traumoihin. Siksi
epioikeudenmukainen vaatimus tarjota ratkaisuja koettuun rasismiin voi johtaa
uupumukseen, loppuunpalamiseen ja muihin ongelmiin.

2 Maailman perinteisimpiin pelilehtiin lukeutuva PC Gamer raportoi (helmikuussa 2021)
haasteista, joita yritykset ovat kohdanneet pyrkiessiin tekemiin pelien luomisen ja suunnittelun
maailmasta monimuotoisemman ja kaikkia kunnioittavamman ympiristén. Voit lukea artikkelin
tddltd (englanniksi): https://www.pcgamer.com/has-the-games-industry-lived-up-to-its-black-lives-
matter-promises/ Viitattu 13.5.2022.
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Tirkein nikékohta on, ettd kun BIPOC-ihmisid vaaditaan ratkaisemaan ongelma,
mielestimme samalla kiistetddn niiden vastuu, jotka ovat "rikkoneet” toimialan alun
perin. Samoin kuin valkoiset pelintekijit ja suunnittelijat, myds vihemmistdjd edustavat
ammacttilaiset haluavat tehdd tydedin turvallisesti ja rauhassa, ilman velvollisuutta olla
kiinnostunut rasismista ja epioikeudenmukaisuudesta tai toimia niiti vastaan.

On syytd kysyd, miksi yritykset odottavat muutosaloitteita ei-valkoisilta ihmisiltd
sen sijaan, ettd vaatisivat samaa tai enemmin valkoisilta johtajiltaan, paillikéilcadn
ja studiotyontekijoiltddn. Yritykset harvoin pyytivic valkoista henkildstodin
kertomaan rasistisista kisityksistdin tai piivittdisistd toimistaan, joilla he ehkiisevit
omia rasistisia tekojaan. Harvoin valkoisia tydntekijéitd mydskddn kehotetaan
jarjestdytymddn ennakoivasti tehdikseen tydpaikastaan oikeudenmukaisemman
vihemmistotydntekijoille. Toisin sanoen me uskomme, ettd pelinkehittdmisen
tulevaisuudesta saadaan oikeudenmukainen, kun alalla kaikki toimivat sen mukaan,
millainen valta heilli on muuttaa asioita.

Esimerkiksi johtajilla on mahdollisuus kehittdd tehdastydntekijoiden tydoloja ja
palkkoja. Johtajat voivat myds edistdd pelistudioiden monimuotoisuutta nollatoleranssilla
kaikkea tyopaikalla esiintyvid syrjintdd kohtaan. Piillikdt voivat varmistaa, ettd
vihemmistoihin kuuluvat pelintekijit ja suunnittelijat tuntevat voivansa tydskennelld
rauhassa ja ettd heilld on halutessaan vapaus luoda myés pelejd, joiden juoni on
selvisti rasisminvastainen. Valkoisten tekijéiden ja suunnittelijoiden on kunnioitettava
vihemmistojd edustavien tydtovereidensa mukanaoloa ja luovia ratkaisuja. Heidin on
my®ds opittava vilttimidn tahattomiakin rasistisia tekoja tydpaikalla.

Entd me? Mitd voimme pelaajina tehdi vihentidksemme koloniaalisuuden ja
rasismin seurauksia pelien teossa ja suunnittelussa? T4ssd luvussa olemme ehdottaneet
ensimmiisti askelta: voimme hankkia tietoa ja puhua eriarvoisuuden vaikutuksista
sithen, miten yritykset rakentavat kdyttimidmme laitteita ja luovat pelaamiamme
peleji. Tehtdvissd 5 pyydimme sinua pohtimaan suosikkipeleistisi 16ytyvid merkkejd
kolonialismin perinndstd. Timin tiedon avulla voimme kiyttdd henkilokohtaista ja
kollektiivista voimaamme pelaajina, kun painostamme yrityksii tukemaan ja ottamaan
kiytt66n toimenpiteitd, joilla voidaan parantaa vihemmistdjen tySoloja studioissa ja
tehraissa. Kuten kerromme seuraavassa, viimeisessi luvussa, voimme myds etsid ja luoda

vaihtoehtoisia pelikokemuksia, jotka edistivit rasisminvastaista ajattelua ja reilua pelii.

Taman tehtavan tavoitteena on lukea ohjekirjoja ja kayttad hakukoneita, jotta
l6ytaisimme mahdollisimman paljon tietoa sahkdisten ja digitaalisten suosikki-
peliemme rakentamisesta sekd niiden pelaamiseen kayttamistdmme laitteista.
Tehtavan voi tehda yksin tai ryhmissa. Kaytd alla olevia kysymyksia a) tarkistaaksesi,
onko pelin fuotannossa koloniaalisuuden tunnusmerkkejd, ja b) varmistaaksesi,



ovatko yritykset ryhtyneet toimenpiteisiin rasismiin littyvien ongelmien korjaamiseksi
tehtaissaan ja studioissaan.

1. Kirjoita yhden pelin ja siihen kayttamasi laitteen nimet (esim. Grand Theft Auto,
XBOX).

2. Keraid tietoa pelin tekijaistda tai suunnittelijosta: Kuka (henkild, yritys) on luonut
pelin? Missé p&in maailmaa pelin luoja sijaitsee? Jos 16yddat julkista tietoa yrityksen
henkildstostd, kuinka monimuotoinen (etnisyys, sukupuoli, maa) se mielestdsi on?
Mitd julkista tietoa 16ydat pelin luojan foimintaperiaatteista tai monimuotoisuutta
ja rasismia koskevista ndkemyksista? Jos peli on tehty enemmistoltadn ei-
valkoisessa ympadristossd (esimerkiksi japanilaiset pelit), miten se saattaa vaikuttaa
koloniaalisuuden ja rasismin dynamiikkaan pelistudiossa ja itse tuotteessa?

3. Kerga tietoa laitteesta, jota kaytat pelaamiseen: Mika yritys valmistaa laitetta?
Kuka sen on kehittanyt ja suunnitellut? Missa laitteen kehittdja sijaitsee? Missé pdin
maailmaa laite on rakennettu? Jos 16ydat julkista tietoa tehtaiden tydntekijoista,
kuinka monimuotoisena (etnisyys, sukupuoli) pidat henkildstoa? Mitd julkista

fietoa pystyt 16ytamadn tehtaiden tyooloista (kuten palkat, tydajat, lomat tai
turvallisuus)? Kuinka oikeudenmukaisina tai epdoikeudenmukaisina pidat naitd
olosuhteita? Mitd julkista fietoa l6ydat yrityksen toimintaperiaatteista tai tydoloja ja
reilua kauppaa koskevista ndkemyksista’?

Voit esittdd myds muita kysymyksid luvun 4 pohjalta. Jos et 16ydd julkista tietoa
naista aiheista, kysy itseltasi, miksi sitd ei ldydy. Tama on tutkiskeleva harjoitus, joten
oikeita tai vaaria vastauksia ei ole.
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Edellisissd luvuissa olemme tutkineet rasismin ja koloniaalisuuden alkuperi ja sitd,
miten nimd ilmidt vaikuttavat pelien sisiltoon, pelaajien viliseen vuorovaikutukseen ja
peliteollisuuteen. Olemme ehdottaneet my6s harjoituksia, joiden avulla voit pohtia nditd
aiheita omasta nikokulmastasi. Seuraavaksi

kisittelemme sitd, miten tirkedd on ajatella  ONko rasisminvastaisuuden
reilua pelid rasisminvastaisesta nikokulmasta.  vokava luonne ristiriidassa
Tissd viimeisessd luvussa tarkastelemme, pelien leikillisyyden kanssa?

kuinka sind — pelaajana ja ehki jopa tulevana Voivatko anfirasistiset pelit olla

elisuunnittelijana — voit toimia rasismia .
P J hauskoja?

vastaan. Yleisesti ottaen tavoitteemme on
pohtia kahta kysymysti: Onko rasisminvastaisuuden vakava luonne ristiriidassa pelien
leikillisyyden kanssa? Voivatko antirasistiset pelit olla hauskoja?

Selvennetddn aluksi yksi asia: rasisminvastaisuus ei tarkoita sitd, ettd sanoo “en ole

rasisti”. Thmiset, jotka sanovat “En ole rasisti, mutta...” tai “en huomaa ibonvirii...”

keskittyvit rasismiin identiteettind eivitkd tekoina, joihin jokainen voi sortua —
tarkoituksella tai tiedostamattaan (katso johdanto ja luku 2). Kiistdimalld rasismin he
kieledytyvit hyviksymasti sitd tosiasiaa, ettd stereotypiat, syrjinnin historia ja rasistiset
representaatiot vaikuttavat meidin kaikkien elimain, ajatuksiin ja kiyttdytymiseen.

Sitd vastoin rasisminvastaisuus tarkoittaa, ettd toimii niitd rasistisia kisityksid
ja tekoja vastaan, jotka muokkaavat jokapdiviistd elimiimme ja tapaamme olla
vuorovaikutuksessa toistemme kanssa (Kendi 2019). Rasisminvastaisuus vaatii jatkuvaa
ennakoivaa toimintaa niiti rasistisia kisityksii ja tekoja vastaan, jotka ympiroivit meicd
kaikkia ja vaikuttavat meihin kaikkiin.

Rasisminvastainen toiminta on enemmin kuin vain puhetta. Kuten ljeoma Oluo
sanoo: "Vaikka monet pelkiivit puhua rodusta, yhtd monet puhuvat piiloutuakseen
siltd, mitd todella pelkiivit: teoilta” (Oluo 2018, 227). Pelko tai haluttomuus toimia on
monella tapaa ymmirrettdvid, koska toiminta on vaikeaa. Rasisminvastainen toiminta
ei tapahdu automaattisesti, kun joku tulee tietoiseksi rasismista ja koloniaalisuudesta.
Antirasismi vaatii jatkuvaa oppimista sekd jatkuvaa valppautta, jotta pystymme
ehkiisemiin omia rasistisia tekojamme. Se vaatii myds osallistumista erilaisiin
aloitteisiin, joiden tarkoituksena on rasistisen kdytoksen seki rasististen sosiaalisten
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suhteiden ja toimintaperiaatteiden ymmirtiminen, tunnistaminen, tuomitseminen,
chkiiseminen ja lopettaminen.

Toisin sanoen rasisminvastainen toiminta voi olla hyvin epimukavaa, fyysisesti
vdsyttivii ja emotionaalisesti uuvuttavaa. Merkittivinti on, etti rasismin vastustaminen
tuntuu erilaiselta eri sosiaalisiin ryhmiin kuuluvista ihmisistd. Jos olet Leonardon
tavoin tuntenut itseesi kohdistuvan rasismin aiheuttamaa kipua, rasisminvastaiseen
toimintaan sisiltyy my6s elinikdisen trauman kisittelyd ja siitd parantumista. Jos olet
valkoinen, kuten Sabine, rasisminvastainen toiminta edellyttdd ymmairrystd siitd,
miten valkoisuus sekd suojelee sinua rasistiselta vikivallalta ettd on hyodyttinyt sinua
monilla eliminalueilla lapsuudesta lihtien. Antirasistinen toiminta liittyy siis syvisti
henkilskohtaisiin asioihin, ja lisiksi se on my6s kollekdiivista. Niinpé on tirkedd muistaa
kunnioittaa toisten ihmisten kehityskaarta ja toimintaa yhti paljon kuin toivomme
vastaavaa kunnioitusta heilti. Siksi meidin on myos tunnistettava sanojemme ja
tekojemme vaikutukset toisiin.

Jos pelaamme pelejd pitdiksemme hauskaa ja rentoutuaksemme, voiko se sopia
yhteen antirasismin vaativuuden ja epimukavuuden kanssa? Jos rasisminvastaisen
toiminnan tarkoitus on poistaa vakavia yhteiskunnallisia ongelmia, voiko se
olla leikillistd ja hauskaa, kuten pelaamamme pelit? Nididen kysymysten avulla
haluamme pohtia ja osoittaa, miten pelikulttuuri voi edistdd rasisminvastaisuutta
arkielimissimme.

Itse asiassa jotkut pelien tekijit ja suunnittelijat ovat yrittineet rakentaa peleji
vakavista aiheista, kuten sorrosta ja syrjinnistd. Hyvistd aikeista huolimatta heidin
aikaansaannoksensa ovat kuitenkin saaneet osakseen arvostelua. Jotkut pelintekijit ovat
pyrkineet opettamaan empatiaa asettamalla
pelaajat sorrettujen ihmisten asemaan. Yksi
esimerkki on Darfur is Dying -peli (2000),
jossa pelaajat valitsevat hahmokseen pois

Vahemmistojen karsimysten
simulointi voi fehdd ihmisista

valinpitdmattomia ennemmin 1 icen dultaan joutuneen perheenjisenen

kuin empaattisia. keskelld Linsi-Sudanissa vallitsevaa

konfliktia®. Jotkut pelitutkijat kuitenkin
viittdvit, ettei pelaajia saada niin vilittimain toisista enemmain, vaan vihemmistojen
kirsimysten simulointi voi tehdd ihmisistd pikemminkin vilinpitimictomid kuin
empaattisia (ks. Fan et al. 2021; Ruberg 2020).

Miltd rasisminvastainen toiminta peleissi voisi ndyttad kirsimykseen keskittymisen
sijaan? On useita tapoja, jotka vaativat eritasoista toimintaa. Esittelemme nelji niistd tdssi
suosituksina: 1) etsi peleji, jotka on suunniteltu vastustamaan akdiivisesti koloniaalisuutta
ja rasismia, 2) toimi niin, ettd ongelmallisiin peleihin saadaan muutoksia, 3) kehitd
pelid kriittisen modaamisen avulla ja 4) luo oma rasisminvastainen peli.

3 Darfur is Dying -pelisti on lisitietoa tdilld (englanniksi): https://games4sustainability.org/
gamepedia/darfur-is-dying/ Viitattu 16.5.2022.



1. Etsi pelejd, jotka vastustavat koloniaalisuutta ja rasismia

Yksi mahdollinen lihtokohta rasisminvastaiselle toiminnalle olisi etsid peleji, jotka
on tehty antikolonialistisesta tai rasisminvastaisesta nikokulmasta. Yksi tillainen on
80 Days, Inkle Studiosin tarinapeli, joka soveltaa Jules Vernen kuuluisaa romaania
Maailman ympiéiri 80 piivissi. Siind pelataan Phileas Foggin ranskalaisen palvelijan
Passepartoutin hahmoa. Pelaajat tekevit padtoksia matkareiteistd, kauppasopimuksista
ja toisten ihmisten kanssa tapahtuvasta vuorovaikutuksesta. Vaikka Vernen romaani on
selvisti vaikuttanut peliin, 1800-luvun lopun historiallista ympirist6d on muokattu
sisiltimain steampunkia ja antikolonialistisia elementteja.

Yksi pelin kirjoittajan Meghan Jayanthin tirkeistd tavoitteista on ollut poistaa
kolonialismin aikana syntynyt maailmanlaajuinen vallan epitasapaino. Pelissi timi
nikyy pienten kohtaamisten kautta, joihin lukeutuu Eteld-Afrikassa sijaitseva Zulujen
liitcovaltio. Se on kehittyneen teknologian avulla estinyt Afrikan jaon (1800-luvun
lopulla alkaneen Afrikan alueelle tunkeutumisen ja sen jakamisen). Jayanthin mukaan
ajatuksena oli antaa vaikutuskykyi kaikille maailman hahmoille sen sijaan, ettd tarina
pyorisi kahden piddhenkilén ympirilld (Joho 2014). Niin pelaajat oppivat, etti myos
muilla ihmisilld kuin valkoisilla eurooppalaisilla tutkimusmatkailijoilla on tavoitteita,
joiden vuoksi he ovat kamppailleet.

2. Aja muutoksia ongelmallisiin peleihin

Tiedimme kaikki, ettd pelien luojat ja suunnittelijat tekevit pelejd pelaajien iloksi.
Myéskiddn useimmat pelistudiot eivit ole kiinnostuneita pelaajien sortamisesta tai
syrjimisesti. Niinpi osa pelinkehittdjisti ja studioista on avoimia pelien mahdollisesti
syrjiviin sisiltd6n kohdistuvalle kritiikille ja myos valmiita muuttamaan joitakin pelien
ominaisuuksia tehdikseen niistd paremmin kaikkia ihmisid kunnioittavia.

Vuonna 2018 tsekkildinen Amanita Design® suunnitteli Chuchel-nimisen pelin.
Sen pdihahmo on musta pélypallero. Chuchelin pérroinen musta vartalo, valkoiset
mulkosilmit ja paksut punaiset huulet sekd sen laiskaa holmolidistd muistuttava
kiytds ovat tuoneet joidenkin pelaajien mieleen tunnetut blackface-stereotypiat
(Goodall 2018). Pelin perustajat reagoivat kritiikkiin tekemailld pienen muutoksen,
jolla he vaihtoivat Chuchelin virin mustasta oranssiin. He julkaisivat myos selityksen
muutokselle: "Rauhantahtoisten luovien ihmisten tiimind emme yksinkertaisesti
halua, ettd mitddn pelejimme tai hahmojamme yhdistetddn edes etdisesti rasismiin
tai mihinkdin muuhun viharikosten muotoon.”

Tami Chucheliin tehty suhteellisen halpa muokkaus osoittaa, etti studioiden on
mahdollista muuttaa pelien ulkoasua myds niiden virallisen julkaisun jilkeen, jos

4 hteps://amanita-design.net/
5 Voit lukea Chuchelin tekijoiden koko tiedonannon tdilti (englanniksi): hetps://amanita-design.
net/chuchel_change. html
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pelaajien muutostoiveet otetaan vakavasti. Rasististen stereotypioiden vilttiminen
oli studiolle lopulta tirkedmpdd kuin sellaisen hahmon siilyttdminen, joka saattaa
aiheuttaa hankaluuksia ja kirsimysti erityisesti mustille pelaajille.

3. Modaa olemassa olevaa pelid

Yksi tapa toimia rasismia vastaan pelatessa on modata eli muokata olemassa olevia peleja.

Esimerkki cillaisesta on First Nations of Catan® (Loring-Albright 2015), modi
suositusta saksalaisesta lautapeliklassikosta Catan (aiemmin Catanin uudisasukkaar).
Modin tekiji Greg Loring-Albright huomasi, ettd Catanissa pelaajat padsevit korjaamaan
satoa ja rakentamaan teitd reheville saarelle, mutta heille ei missddn vaiheessa kerrota,
kenen maille he asettuvat. Tami muistutti hinestd kovasti tapaa, jolla valkoiset
eurooppalaiset uudisasukkaat kohtelivat merentakaisia alueita siirtcomaavallan aikana.
Siksi hidn paitti muokata pelid tuomalla mukaan alkuperiiskansoja, jotka vastustavat
uudisasukkaita. First Nations of Catan -pelissd kiytetddn samoja pelitarvikkeita kuin
alkuperiisessi pelissd, mutta vuorovaikutuksen sidnt6ja on muutettu. Uusissa sddnnoissi
suhtaudutaan kriittisesti siihen ajatukseen, ettd uudisasukkaat voivat vain tulla ja ottaa
Catanin alkuperiiskansoilta.

Toinen esimerkki on Equality Street, kuuluisan Frogger-pelin modi, jonka ovat
luoneet Amanda Phillipsin luokan oppilaat (Phillips 2013; Wilcox 2014). Alkuperiisessi
pelissi pelaajien pitdi auttaa sammakkoa ylittimain vilkas katu. Modatussa versiossa
he auttavat yhed neljistd ystivyksestd palaamaan asuntolaansa juhlien jilkeen. Pelissd
on nelji tasoa, yksi kullekin ystiville. Tasot asettavat erilaisia haasteita, jotka riippuvat
henkiliden etnisyydesti ja sukupuoli-identiteetisti (valkoinen mies, valkoinen nainen,
ei-valkoinen mies, ei-valkoinen nainen). Esimerkiksi naisten on vilteltivd kadulla
ahdistelijoita, kun taas ei-valkoisten hahmojen tdytyy viistdd partioivia poliiseja, jotka
voivat pididcead heidde (Phillips 2013).

Modit eivit pyri olemaan tdydellisid, vaan ne voivat antaa tilaisuuden tarkastella
monimutkaisia jirjestelmid kriittisesti ja alkaa kyseenalaistaa niitd. Mitki logiikat
ruokkivat koloniaalisuutta? Kuka on nikyvi, kuka nikymiton? Mitd haasteita rasismi
asettaa ja kenelle, ja miten selviytyminen on mahdollista? Modaus ei tuota lopullisia
ratkaisuja, mutta se voi auttaa loytdmain innostavia ja kaikkia ihmisid kunnioittavia
nikékulmia.

4. Suunnittele oma antirasistinen pelisi

Voit my®s ryhtyi itse toimeen ja kehittdd rasisminvastaisen pelin puhtaalta poydilta.
Voit aloittaa lautapelistd, mutta tarjolla on myds useita ohjelmia, joilla voi tehdi

6 Lue lisdi First Nations of Catan -pelistd (englanniksi) tddltd: hteps://dofdmenno.org/first-
nations-of-catan/



digitaalisen pelin ilman teknisté syventymistd. Kokeile esimerkiksi pikselipelien tekoon
sopivaa Bitsyd” tai tekstiseikkailun tekemiseen tarkoitettua Twine-tyokalua®.

Pelintekoalustan valinnan ohella vaikeinta on pidcead, mitd peli voisi kisittelld. Kun
me kirjan kirjoittajat keskustelimme siitd, millainen antirasistinen peli voisi olla, emme
|6ytineet mitdin suoraviivaista vastausta. Loysimme kuitenkin joitakin lihtokohtia.

Leonardo ehdotti esimerkiksi pelid, joka antaa pelaajille tietoa kolonialismin ja
orjuuden rakenteesta ilman ihmishahmoja. (Siten véltetddn aiemmin tdssd kappaleessa
kuvattu “empatia-ansa’.) Pelin piamairini olisi yksinkertaisesti avata orjuutettujen
ihmisten hikit, mutta sitd varten olisi ensin kuljettava laillisia ja laittomia reittejd
jarjestelmissd, joka pitdd hikit suljettuina. Pelin tarkoituksena olisi ndyttdd, kuinka
orjuuden mahdollistava jirjestelmd luotiin ja kuinka sitd yllipidettiin sekd miten
vaikeaa orjuuden vastustaminen oli silloin ja miten vaikeaa rasismin vastustaminen
on nyKkyisin.

Pelin aiheen ohella toinen tirked selvitettdvi asia on oma kokemuksesi ja nikemyksesi
pelin luojana. Aluksi tdytyy tarkastaa etuoikeutensa (luku 3) ja mieltdd, mitd kokemuksia
itselld on rasismista ja mitd kokemusta ei ole.

Oletko valkoinen etki ole koskaan ajatellut etnisyyden tai rasismin liittyvin
itseesi? Voit ottaa sen lihtokohdaksi, josta esitdt kriittisid kysymyksid suhteestasi
valkoisuuteen. Sabine esimerkiksi teki Bitsy-pelin The Stars Are Beautiful Tonight’.
Sen aiheena on valkoisten etuoikeuksien havaitseminen Peggy Mclntoshin (1989)
tyon pohjalta (ks. luku 3). Pelissi pieni valkoinen pikselihahmo ihailee kaunista
yotaivasta, kunnes Mclntoshin henki ilmestyy ja pyytdd hintd katsomaan tarkemmin.
Kiy ilmi, ettd yotaivaan jokainen tihti edustaa huomaamartonta etuoikeutta Sabinen
elimissi. Pelihahmo nikee ensin “neutraaleja”, suojelevia, kauniita tihtid ja sitten
ansaitsemattomia etuoikeuksia. Niin hin kiy lipi sen, miltd Sabinesta tuntui, kun
hin oppi havaitsemaan omat etuoikeutensa.

Riippumatta siitd, miten pitkilld olet matkallasi rasisminvastaiseen tietoisuuteen
tai millaisia kokemuksia sinulla on rasismista, voit tutkia pelin suunnittelun avulla,
missd olet. Miten voisit ymmirtii tilannetta tavallla, joka hahmottuu pelin kautta?

Muista, ettei ole olemassa kaikille sopivaa ratkaisua. Jos kuulut etniseen
vihemmistoon, sinulla ei ole velvollisuutta tehdi rasisminvastaisia peleji. Itse asiassa
voi olla hauskaa tehdi peli, jolla ei ole mitddn tekemistd etnisyyden kanssa vaan joka
keskittyy sinulle iloa tuovaan asiaan, kuten pulmien ratkaisemiseen tai pisteiden
kerddamiseen. Jos kuitenkin yritdt tehdd antirasistisen pelin, peliasiantuntijoilla
on neuvoja, mitd tehdd ja mitd viletdd. Seuraavassa on kuusi lihteestd Fan et al.
(2021) sovellettua suositusta, kuinka vilttdd joitain “pahimpia kiytinteitd™:

7 https://ledoux.itch.io/bitsy

8 https://twinery.org/

9 Voit pelata The Stars Are Beautiful Tonight -pelid tdilli: https://enibolas.itch.io/the-stars-are-
beautiful-tonight
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1.  Ali kiyti toisten tarinoita ilman lupaa.

2. Ali kysy BIPOC-ihmisilti, onko pelisi “realistinen”.

3.  Ali pyydi muita vahvistamaan antirasistista sanomaasi.

4.  Ali suunnittele hahmoja tai rooleja, joissa BIPOC-ihmisten osana on joutua
tuskallisiin tai vahingollisiin tilanteisiin.

5.  Ald suunnittele peleji, joiden tarkoitus on “maailman pelastaminen” ja
kaikkien rasismiin liittyvien ongelmien ratkaiseminen.

6. Aliarvostele BIPOC-ihmisten tekemii peleji siité, jos niiden sisilto ei liity
etnisyyskysymyksiin.

Nimi kuusi periaatetta on hyvi pitdd mielessd, kun alat suunnitella pelin tarinaa,
mekaniikkaa ja hahmoja. Alla olevat esimerkit selventivit periaatteita.

Kohdat 1, 2, 3 ja 6 koskevat sitd, miten lihestymme muita ihmisid peleji
suunnitellessamme. Ennen suunnittelun aloittamista on tirkedd miettid, mité tarinoita
meild on "lupa” jakaa. Jos haluat esimerkiksi suunnitella alkuperdiskansaan kuuluvan
hahmon, joka kiirsii syrjinndsti, se on suotavaa vain, jos kuulut itse alkuperdiskansaan
tai palkkaat mukaan alkuperiiskansaan kuuluvan konsultin tai kehittdjian. Niin voidaan
vélttdd stereotypioita (luku 2), kun kerrotaan tarinoita koloniaalisuuden historiasta,
joka on muokannut ja ympardi meitd (luku 1). Pelisuunnittelussa, niin kuin muutenkin
tarinankerronnassa, on hyvi pysytelld lihelli omaa kokemusmaailmaansa. Kun emme
oleta tuntevamme toisten tarinoita, otamme historian riittivin vakavasti. Emme voi
puhua toisen puolesta tai “asettua hinen saappaisiinsa” — riippumatta siitd, miten
realistista grafiikkaa tai kehittynyttd pelimoottoria kiytimme.

Toiseen yleiseen ansaan voi joutua, jos haluaa pelin tuovan rasistisia kokemuksia
esiin realistisesti. Siihen liittyy useita ongelmia. Vaikka rasismi ja koloniaalisuus ovat
rakenteellisia (luku 1), ihmiset kokevat ne eri tavoin. Jos BIPOC-ihmisiltd kysytddn,
onko pelin sisaled realistinen”, he joutuvat tilanteeseen, jossa pitdisi antaa yleisen tason
vastaus henkilokohtaiseen asiaan. Jos he taas vastaavat henkilokohtaisesti, vastauksen
ei voi olettaa edustavan yleisti “totuutta”. Peli voi vaikuttaa jostain ei-valkoisesta
pelaajasta viattomalta, mutta tuntua toisesta sopimattomalta ja traumatisoivalta. Sen
vuoksi yhden ihmisen antama hyviksynti ei voi lopulta suojata pelid sild, et se
saattaa loukata pelaajia.

Kohta 3 varoittaa ongelmasta, joka syntyy, jos toisia pyydetdin vahvistamaan
pelin rasisminvastaisuus. Aiemmin tdssd luvussa kisittelimme rasisminvastaisuutta
toimintana, joka on vaikeaa mutta hyvin tarpeellista. Sithen lukeutuu toiminta, jolla
vastustetaan nykyisen pelisuunnittelun maailman rasistista dynamiikkaa. Tillaiseen
toimintaan kuuluu vastuun ottaminen siitd, mitd suunnittelemme. Jos pyydimme
toisia vahvistamaan sanomamme ikdin kuin pyytdisimme heidin hyviksyntdinsi,
vdistimme vastuun ottamista omasta suunnittelutyostimme. Tuon vastuun ottaminen
olisi kuitenkin prosessi, johon kuuluu syviid pohdintaa ja ennakointia.

Kohdat 4 ja 5 ovat oleellisia, kun pelisuunnittelua kiytetddn antirasistisen toiminnan
muotona. Niissd neuvotaan, miten hahmoja ja maailmoja luodaan vastuullisella tavalla.



On ymmirrettivd mielijohde, ettd kertoessamme syrjinnisti ja kivusta haluaisimme
ndyttdd timin tuskan peleissimme. Vahingollisen tai satuttavan roolin pelaaminen voi
kuitenkin johtaa stereotypioiden ja trauman toistumiseen, erityisesti jos suunnittelemme
tillaisia kokemuksia ulkopuolisen nikokulmasta.

Kohdassa 5 kisitelldin myds toista tavallista mielijohdetta, hahmojen ja niiden
kautta pelaajien voimaannuttamista, jotta maailma pelastuisi rakenteelliselta rasismilta.
Tarinat, joissa yksindinen sankari pelastaa maailman tuholta, ovat tuttuja monista
videopeleistd. Koska sankarit ovat usein valkoisia, ne liittyvit niin sanottuun valkoisen
pelastajan kompleksiin. Kompleksin taustalla on ajatus, ettd jos valkoiset yrictivit
oikein kovasti, he voivat pelastaa maailman vaarasta — joskin surkuhupaisasti usein
ilman suostumusta ja tappamalla ne, jotka on luokiteltu vaaraksi. Meghan Jayanth
on kirjoittanut tistd ilmidstd pelien yhteydessi “valkoisena piidhenkildytend” (Jayanth
2021), mallina jossa valkoisiin linsimaalaisiin hahmoihin liitetdin yli-inhimillisid
voimia. Mallin ongelma on, ettd siind yksinkertaistetaan yhteiskunnan rasismin ja
koloniaalisuuden monimutkainen luonne ja esitetdin, ettd kokonaisvaltaiset ongelmat
voi ratkaista yksinkertaisilla viliintuloilla. Kun tehddin rasisminvastaisia peleji, tdllaisten
yksinkertaisten voimafantasioiden kehittiminen ei kerta kaikkiaan ole tarpeeksi.

Onneksi pelien suunnittelu voi mys innostaa rakenteellisten ongelmien syvilliseen,
kriittiseen tarkasteluun. Voimme saada siitd voimaa ajatella totutusta poikkeavalla
tavalla ja rakentaa hahmoja ja maailmoja, jollaisia vain juuri me voimme keksid. Pelejd
suunnitellessamme voimme luoda jirjestelmi, jotka heijastavat nykyistd ymmérrystimme
maailmasta ja luovat mahdollisuuden pyytid muita mukaan rasisminvastaiseen
ajatteluumme ja toimintaamme. Siksi me kirjoittajat haluamme kirjan lopuksi tehtivissi

6 pyytid sinua suunnittelemaan ensimmdisen antirasistisen pelisi.

TEHTAVA 6: Swanittefe enpimumainen rayidmin-
vaytainen pefisi

1. Mieti miten tekisit pelin, jonka avulla pelagja tai pelaajat saavat tietoa
yhteiskunnassa esiintyvasta rasismista. Kirjoita muistiin vastaukset seuraaviin
kysymyksiin.

2. Ajattele asemaasi pelin suunnittelijana. Mik& on etninen taustasi ja kokemuksesi
etnisyyteen perustuvasta syrjinnésta? (Oletko esimerkiksi valkoinen, eikd sinulla
ole kokemusta etnisestd syrjinnastd? Oletko aasialais-suomalainen ja kokenut
rasismia’?)

3. Mita tiedat koloniaalisuudesta ja rasismista? Miten ajattelet koloniaalisuuden
foimivan? Mieti mahdollisia mekanismeja, s6antdjd ja paamaadrid.

4. Mita rooleja pelaajat oftavat pelissasi? Mitd he tavoittelevat? Kenen toivot
pelaavan pelidsi ja miksi?

5. Ketkd ovat padhenkildita? Onko pelin maailmassa muita hahmoja?

6. Millaisia ovat pelin tapahtuma-aika, tapahtumapaikka ja maailma?
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Kun olet vastannut kohtiin 1-6, tarkastele “oahimmat kdytannot” -luetteloa,
erityisesti sen kohtia 1, 4 ja 5. Mieti sitten seuraavia kysymyksia:

- Oletko kerftomassa tarinaa, joka ei ole omasi?

- Asetetaanko ei-valkoiset hahmot vahingolliseen tai satuttavaan tilanteeseen?
= Yrittaako pelisi "pelastaa maailman” tai ratkaista kaikki rasismiin liittyvat
ongelmaft?

—Jos vastaat johonkin n&istd kysymyksistd “kylld”, miten voisit muuttaa
suunnitelmaasi?
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