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TIIVISTELMA:

Pelien suosio kasvaa alati — jo 64 % suomalaisista pelaa aktiivisesti. Pelihahmoihin samaistumi-
nen vaikuttaa pelinautintoon, joten sukupuolten monipuolinen representaatio on tarkeaa. Tasta
huolimatta naispelihahmot ovat yha harvassa. Koska pelit ovat kauan olleet miesten tekemia
miesyleisélle, pelihahmojen sukupuoliroolit ovat vakiintuneita myynnin varmistamiseksi. Tama
tarkoittaa sita, ettd naishahmoja on vdhemman kuin mieshahmoja, ja naishahmot esitetdadn
usein seksualisoituina. Yksi ensimmaisista ja tunnetuimmista naispelihahmoista on Tomb Raider
-pelien Lara Croft. Lara Croftia on ylistetty feministiseksi ikoniksi miehisessa tilassa, mutta sa-
moin kritisoitu seksiobjektiksi. Pelit rakentavat representaatiota monitasoisesti, ja pelien inter-
aktiivisuus tuo uusia ulottuvuuksia representaatioiden tarkasteluun. Nain ollen on tarpeellista
tutkia pelimaailman yhtd suosituinta naispuolista sankaria muutenkin kuin kuvakerronnan
kautta.

Tamaén tutkielman tavoitteena on selvittda, minkalaisia sukupuolen representaatioita uusim-
paan Tomb Raider -pelitrilogiaan sisaltyvat diskurssit rakentavat pelien paahahmosta, Lara Crof-
tista. Taman tutkimuksen aineisto on perdisin uusimmasta Tomb Raider -pelitrilogiasta, jonka
nimi on Survivor-trilogia. Survivor-trilogia koostuu kolmesta pelistd, jotka ovat Tomb Raider
(2013), Rise of the Tomb Raider (2015) ja Shadow of the Tomb Raider (2018). Laadullisesti tar-
kastelen pelien cutsceneja eli tarinallisia kohtauksia, ja erityisesti niissa esiintyvia hahmojen va-
lisid keskusteluita. Tavoitetta ldhestytdan diskurssianalyysin avulla, kdyttaen teoreettisena viite-
kehyksena Butlerin (1999) sukupuoliteoriaa, Connellin (1996) sekd Connellin ja Messerschmidtin
(2005) hegemonisen maskuliinisuuden teoriaa seka Mulveyn (1973) male gaze -teoriaa. Nadiden
teorioiden avulla tunnistan aineistosta, minkalaisia sukupuolen representaatioita keskusteluissa
rakentuu. Lisaksi tarkastelen, miten hegemoninen maskuliinisuus ilmenee Lara Croftissa.

Tarinallisten kohtausten keskusteluista koostuvasta aineistosta havaitsin nelja Lara Croftin su-
kupuolen representaatiota. Nama representaatiot ovat Lara seksuaalisena objektina, Lara
isdnsa tyttdona, Lara johtajana ja Lara sankarina. Hegemoninen maskuliinisuus tuli esiin naissa
kaikissa representaatioissa. Valta oli suurin hegemonisen maskuliinisuuden teema, joka Larassa
ilmeni. Hegemoninen maskuliinisuus ilmeni Larassa myos toiminnallisuutena, kilpailullisuutena,
vakivallan kayttona ja vdkivaltaan viittaamisena, sekd suoriutumisena. Nama kaikki ovat piir-
teitd, jotka yhdistetddan maskuliinisuuden ideaaliin lansimaissa. Tutkimustulokset osoittavat,
ettd Lara Croftin hahmo kuvastaa samanaikaisesti kahta vastakkaista asiaa. Yhtdalta han on ko-
rostetun feminiinisyyden muotokuva, joka on muovautunut miesten halujen mukaiseksi. Toi-
saalta han rikkoo sukupuoliin yhdistettavien piirteiden jakoa ja liikkuu vapaasti maskuliinisuus-
feminiinisyys-jatkumolla.
AVAINSANAT: sukupuoli, maskuliinisuus, feminiinisyys, representaatio, pelit, Lara Croft
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1 Johdanto

Digitaalisissa peleissa pelaaja saa mahdollisuuden ottaa tauon omasta elamastaan ja su-
keltaa uusiin seikkailuihin istuessaan turvallisesti kotona. Monissa digitaalisissa peleissa
tdma tapahtuu ohjattavan pelihahmon kautta, jolloin pelaaja kokee kaiken pelihahmon
silmin. Pelaaja padsee syventymaan tarinaan ja samaistumaan paahahmoon aivan eri
tasolla kuin TV:ta katsellen — TV:n katselu on suurimmilta osin passiivista, kun taas pe-
laaminen on interaktiivista toimintaa, jossa pelaaja pdasee itse vaikuttamaan pelin ta-
pahtumiin (Egenfeldt-Nielsen ja muut 2013). Yeen ja Bailensonin (2007) mukaan pelaaja
luo syvan siteen pelihahmoonsa, koska han on pelihahmon kautta vuorovaikutuksessa

peliympariston kanssa.

Digitaalisiin peleihin kuuluvat erilaisilla laitteilla, kuten tietokoneella, konsolilla tai mo-
biililaitteilla pelattavat pelit. Tassa tutkielmassa viittaan tasta eteenpdin digitaaliseen pe-

liin pelkalla peli-termilla yksinkertaisuuden tahden.

Nykyaan pelit ovat monelle osa arkipdivaa — pelaajabarometrin mukaan 64 % suomalai-
sista pelaa aktiivisesti (Kinnunen ja muut, 2020, s. 27-28). Pelien merkitys ja rooli me-
diatuotteina on kiistamaton. Kuluttamassamme mediassa esiintyvat representaatiot
ovat tarkeitd, koska ne heijastavat sosiaalista todellisuuttamme, mutta samaan aikaan
rakentavat sita (Fairclough, 1997, s. 136). Tavallista kuitenkin yha on, ettd peleissa seik-
kailuun paadsee vain mieshahmon kautta (Clement, 2021a). Peliteollisuudessa on kautta
aikojen ollut selva tyyli sukupuolten representaatioon: padhahmona on valkoinen mies

ja naiset jaavat sivuhahmoiksi, usein seksualisoituihin rooleihin (Hallfors, 2022).

Tahan suurempana ilmiona linkittyy myos koko pelialan sukupuolijakauma, koska ne,
jotka suunnittelevat pelin ja se, mille yleisolle pelit suunnataan, vaikuttaa peleissa ole-
vaan representaatioon. Peliteollisuus tuottaa, mita kuluttajat kuluttavat. Hallforsin
(2022) kirjoittamassa Helsingin Sanomien artikkelissa kerrotaan, etta peliyhtiot tuottavat
keskenadn samanlaista heteronormatiivista ja naishahmojen seksualisointia sisaltavaa si-

saltdd, koska pelaajayleisd nahdaan yha miesvaltaisena. Toisin kuitenkin on; pelimaailma



on kaynyt vuosien saatossa lapi suurta muutosta, ja tytot ja naiset muodostavat jo huo-
mattavan osan pelaajista. Esimerkiksi Suomessa aktiivisia naispelaajia on 55 % (Kinnunen
ja muut, 2020, s. 28). Jos kuitenkin suuren osan yleisosta suututtaa erilaisilla hahmoilla,
voi pelin suosio murskaantua — niinpa on riskialtista kehittaa pelia, jossa sukupuolen rep-

resentaatiot poikkeavat normista (Hallfors, 2022).

Pelitutkija Jukka Valho arvioi Pennasen (2019) artikkelissa, ettd naisten monipuolinen
kiinnostus peleihin tulee muuttamaan koko pelikulttuuria tulevaisuudessa. Siind missa
miesten suuressa suosiossa ovat strategia- ja toimintapelit, naisia kiinnostaa naiden li-
saksi tarinalliset pelit, joissa voi samaistua pelihahmoihin. Arvojen ja asenteiden muutos
yhteiskunnassa heijastuu siis vahitellen myos peliteollisuuteen. Naiset haluavat nahda
pelin naishahmon silmin, joten pelattaville naishahmoille on kysyntaa. Statistan (Cle-
ment, 2021a) tutkimuksen mukaan vuonna 2016 naispuolisia paapelihahmoja oli vain 2

%, kun taas vuonna 2020 luku oli kasvanut 24 %:iin.

Yksi pelimaailman tunnetuimmista naispuolisista pelihahmoista on Lara Croft, johon
kontekstista riippuen viitataan joko feministisena ikonina tai seksisymbolina. Stewart
(2022) kertoo, kuinka vuonna 1996 Sony Playstation ja Sega Saturn -konsoleille julkaistu
toimintaseikkailupeligenreen sijoittuva Tomb Raider -peli esitteli Lara Croftin, yhden en-
simmaisista pelattavista naispelihahmoista. Tomb Raider on saavuttanut kulttimaineen,
ja se tunnetaan yhtena ensimmaisista suurista pelisarjoista, joita tahdittdd naishahmo.

Tama on ehka yksi syy siihen, miksi Lara Croftin representaatio on niin kiistelty.

Lara Croftin luoja Toby Gard kertoi Howsonin (2006) kirjoittamassa Guardianin haastat-
telussa, ettd Larasta piti aluksi tulla mies. Han paatyi naishahmoon, koska tarina ei lo-
pulta tuntunut toimivan mieshahmolla. Tomb Raider menestyi Gardin mielesta niin hyvin
sen takia, ettd Larassa oli vetovoimaa, kun taas muut pelit olivat tdynna keskendan sa-
manlaisia rotevia miessankareita. Pelimaailma on kauan ollut miesten maailma, jolloin
my0s Lara Croftista on luotu miesten mallin mukainen: katsottava, seksualisoitu objekti

(Kennedy, 2002).



Uudessa Tomb Raider -pelitrilogiassa klassikko on tuotteistettu uudelleen. Pelkastaan ul-
konadllisesti Larassa nahddan suuri muutos entiseen feminiinisten piirteiden karrikoin-
tiin —hahmon vartalo on sopusuhtaisempi ja lihaksikkaampi, eika han esiinny enaa yhta
paljastavissa vaatteissa (MacCallum-Stewart, 2014). Visuaalisuus ei ole kuitenkaan ainoa
asia, joka rakentaa sukupuolta. Narratiivisessa pelissa juoni on keskitssa. Tomb Raider -
peleissa juonta vieddan eteenpain suurimmaksi osaksi hahmojen viliselld keskustelulla,
mika mahdollistaa toisenlaisen ulottuvuuden, jossa sukupuoli voi rakentua — joko tuke-

maan visuaalista esitysta tai olemaan sen kanssa ristiriidassa.

1.1 Tavoite

Taman tutkielman tavoitteena on selvittdaa, minkalaisia sukupuolen representaatioita
uusimpaan Tomb Raider -pelitrilogiaan sisaltyvat diskurssit rakentavat pelin
padhahmosta, Lara Croftista. Lara Croftia on aiemmin tutkittu monipuolisesti
feministisena esikuvana, seksisymbolina ja popkulttuurin ilmiéna (ks. mm. MacCallum-
Stewart, 2014; Mikula, 2004). Kiintoisaa on, kuinka Lara Croftin hahmo rakentuu
maskuliinisuus—feminiinisyys-jatkumolla. Lara Croftin ulkomuotoa on tutkittu ja
kritisoitu paljon aiemmissa tutkimuksissa (ks. mm. Kennedy, 2002), mutta sukupuolen
representaatiota diskurssien kautta ei olla niinkdan tarkasteltu. Taman lisaksi
tutkimukset keskittyvat suuremmaksi osaksi viela vanhoihin peleihin, joissa Laran positio

oli paljon selvemmin nahtavissa seksualisoituna eikd mindan muuna.

Uusimpien pelien myotd Laran Croftin hahmoa on uudistettu realistisemmaksi, niin
ulkomuodoltaan kuin persoonaltaan. Kulttimaineensa takia Lara on malli, jolla on suuri
vaikutus naispelihahmojen tulevaisuuteen. Taman takia on tarkeaa selvittda, minkalaisia
sukupuolen representaatiota Larasta rakentuu myds uusissa peleissda. Tama tutkielma
suuntaa huomion Laran ulkondon sijaan pelissa tapahtuviin keskusteluihin ja keskittyy

sithen, miten representaatiot rakentuvat kielen kautta.



Teoreettisena viitekehyksena kdytan Connellin (1996) kuvaamaa hegemonisen masku-
liinisuuden teoriaa, Connellin ja Messerschmidtin (2005) myohemmin paranneltua ver-
siota teoriasta sekd Butlerin (1999) sukupuoliteoriaa. Kaytan analyysissd apuna myos
Mulveyn (1973) male gaze -teoriaa. Nama teoriat antavat yhdessa monipuolisen kuvan
sukupuolesta, maskuliinisuudesta ja feminiinisyydesta. Ndiden teorioiden avulla pystyn

tarkastelemaan sukupuolen representaatiota monesta eri nakdkulmasta.

Tutkimuskysymykset ovat seuraavat:

1. Minkalaisia sukupuolen representaatioita pelien tarinallisten kohtausten keskus-
telut rakentavat Lara Croftista?

2. Miten hegemoninen maskuliinisuus ilmenee Lara Croftissa?

Tarkastelemalla tarinallisten kohtausten keskusteluita saa kokonaisvaltaisen kuvan La-
ran sukupuolen representaatiosta, koska niissa niin Lara itse kuin muutkin pelissa olevat
hahmot paasevat keskustelemaan. Nain tulee esiin, miten Laran sukupuoli rakentuu

vuorovaikutuksessa.

Tarkastelemalla sukupuolen representaatioita hegemonisen maskuliinisuuden nakokul-
masta, voidaan selvittda, missd maarin Lara Croftin hahmo ilmentda mieheyden ihan-
netta, vaikka han onkin naispuolinen. Jokisen (2003, s. 8) mukaan hegemoninen masku-
liinisuus koostuu tavoiteltavista maskuliinisista piirteista, jotka ovat arvostetuimpia lan-
simaisessa kulttuurissa, kuten toiminnallisuus ja fyysinen voima. Tdma mieheyden ide-

aali pitaa ylla miesten yhteiskunnallista valta-asemaa (Connell, 1996, s. 184).

Pelihahmojen — ja erityisesti nain vaikutusvaltaisen pelihahmon kuin Lara Croftin —
representaatioiden tutkiminen on tarpeellista, koska pelaajat sisdistdvat jossain maarin
pelihahmon identiteetin pelissa (Yee & Bailenson, 2007). Tutkimukset ovat osoittaneet,

ettd pelaaminen on nautinnollisempaa, jos pelaaja pystyy samaistumaan pelihahmoonsa



(ks. mm. Jarvinen, 2008; Van Reijmersdal ja muut, 2013). On siis tarkeaa, etta pelihahmo

ei kuvasta vain tietynlaista sukupuolta.

1.2 Aineisto

Taman tutkimuksen aineisto on peraisin uusimmasta Tomb Raider -pelitrilogiasta, jonka
nimi on Survivor-trilogia. Survivor-trilogia koostuu kolmesta pelista, jotka ovat Tomb
Raider (2013), Rise of the Tomb Raider (2015) ja Shadow of the Tomb Raider (2018).
Aineistoksi valitsin Tomb Raider -pelit, koska Lara Croft on noussut pelimaailman
ikoniksi, ja han on esikuvana naispelihahmoille. Tasta voi siis paatella, etta Lara Croft
kuvastaa erdanlaista naispelihahmon ideaalia. Tutkimalla juuri Lara Croftia, voi tuloksia

jossain maarin yleistdd muihin naispelihahmoihin.

Aineisto koostuu peleissa esiintyvista keskusteluista, jotka tapahtuvat cutsceneissd.
Tassa tutkielmassa kutsun cutscenejé tarinallisiksi kohtauksiksi. Tarinalliset kohtaukset
ovat peleissa elokuvamaisia kohtauksia, jolloin pelaaja ei voi ohjata pelihahmoa eika
vaikuttaa niiden kulkuun toiminnallaan. Joskus tarinalliset kohtaukset kuitenkin
limittyvat ja sekoittuvat pelin kulkuun, ja pelaaja on yha vuorovaikutuksessa pelin kanssa
myo0s tarinallisten kohtausten aikana. Paatehtava tarinallisissa kohtauksissa on kuitenkin
viedd pelin juonta eteenpdin. Tarinalliset kohtaukset tuovat myods lisdarvoa peliin
esimerkiksi syventamalld pelihahmojen vilisid suhteita tai kertomalla pelaajalle lisaa

pelihahmojen luonteesta ja menneisyydesta.

Aineistona toimivat kaikki Survivor-trilogian pelit. Laadullisesti tarkastelen lahemmin
sellaisia sisallon perusteella valittuja kohtia keskusteluissa, joissa ilmennetdan
sukupuolta. Survivor-trilogian pelit ovat englanninkielisia, eli aineisto on englanniksi.
Yhteensa pelien tarinallisten kohtausten keskustelujen litteroinneista kertyi 21 784
sanaa. Alkuperdiset englanninkieliset esimerkit |0ytyvat liitteistda. Analyysin

helpottamiseksi olen kddantanyt nama esimerkit suomeksi.
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Keskusteluissa mukana on melkein aina Lara itse, koska hdan on pelin paghahmo, jota
pelaaja ohjaa. Suuri osa keskusteluista on Laran ja Jonahin, Laran ldheisimman ystavan
valilla. Keskusteluita on my6s paljon muiden pelissa esiintyvien hahmojen, niin ystavien
kuin vihollistenkin valilla. Joskus peleissa Lara salakuuntelee muita hahmoja, jolloin han
ei ole itse mukana keskustelussa. Tallaisia keskusteluita en ole valinnut esimerkeiksi,

koska sukupuolten representaatio ei ollut niissa keskidssa.

Tarinallisten kohtausten keskusteluiden aihe vaihtelee paljon. Koska pelien teemana on
erilaisten kadonneiden paikkojen ja esineiden l6ytaminen seka vihollisten voittaminen,
keskustelut usein koskevat ndita asioita. Keskusteluissa hahmot kertovat lisaa itsestaan
ja menneisyydestdan. Varsinkin Laran ja Jonahin valilla kdaydyt keskustelut ovat myos
huumorin savyttamia, eivatka aina koske pelin juonta. Ne ovat tuomassa lisdarvoa peliin
ja luomassa realistista savya ihmissuhteista. Kaikkiin ndihin keskusteluaiheisiin linkittyy
jollain tavoin sukupuolen representaation rakentuminen — milla tavoin hahmot puhuvat,
mita sanavalintoja he kayttavat, minkalaisia ennakko-oletuksia heilla on eri ihmisista ja

niin edelleen.

Valitsin aineistosta yhteensa 21 esimerkkia, jotka parhaiten ilmentavat sukupuolen
representaatioita Survivor-trilogiassa. Tarinallisten kohtausten ja ndin ollen myods
keskusteluiden pituus pelien aikana vaihtelee muutamasta sekunnista moneen
minuuttiin. Esimerkeiksi valitsemani keskustelut eivat aina ole kyseinen tarinallinen
kohtaus kokonaisuudessaan, vaan vain osa keskustelusta, jossa on parhaiten nahtavissa
sukupuolen representaation rakentuminen. Keskityn tarinallisten kohtausten
keskusteluihin, mutta otan myo6s jonkin verran huomioon niissd tapahtuvan
kuvakerronnan. Fokuksena tdssa tutkielmassa on kuitenkin se, miten representaatiot

rakentuvat kielen kautta.

Analysoin nimenomaan kolmea pelia, koska ne muodostavat jatkumon pelien
pdadhahmon, Laran, kehitykselle. Nain ollen keskusteluissa voi olla mahdollista nahda

representaatioiden muuttumista ja uudelleenrakentumista.
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1.3 Menetelma

Ensimmadiseen tutkimuskysymykseen, eli minkalaisia sukupuolen representaatioita pe-
lien tarinallisten kohtausten keskustelut rakentavat Laran Croftista, vastaan analysoi-
malla Survivor-trilogian pelien tarinallisia kohtauksia. Litteroituani kolmen pelin tarinal-
listen kohtausten keskustelut analysoin niitd sukupuolen ndakdkulmasta. Valitsin esimer-
keiksi 21 keskustelua, jotka arvioni mukaan valottavat parhaiten erilaisia Laran sukupuo-
len representaatioita. Valitsin esimerkit myos niin, etta niitd on jokaisesta kolmesta pe-
listd suunnilleen sama maara. Tomb Raiderista (2013) esimerkkeja on 7, Rise of the
Tomb Raiderista (2015) esimerkkeja on 5 ja Shadow of the Tomb Raiderista (2018) esi-
merkkeja on 9. Nain esimerkkien avulla saa mahdollisimman hyvan kuvan aineiston ko-
konaisuudesta. Valittujen esimerkkien avulla osoitan, miten sukupuolen representaatio

nousee esiin ja millaisia nama representaatiot tarkemmin ovat.

Toiseen tutkimuskysymykseen, eli miten hegemoninen maskuliinisuus ilmenee Lara
Croftissa, vastaan vertaamalla Connellin (1996) ja Connellin ja Messerschmidtin (2005)
hegemonisen maskuliinisuuden teorian kuvaamia piirteita [6ytamiini sukupuolen repre-
sentaatioihin. Tarkastelen sukupuolen representaatioita ja niiden l6ydoksia hegemoni-

sen maskuliinisuuden ndkokulmasta.

Vastaan molempiin tutkimuskysymyksiin kayttden menetelmanani diskurssianalyysia.
Pietikdisen ja Mantysen (2009, s. 11-13) mukaan diskurssintutkimuksen keskeinen ajatus
on, ettd kielenkaytto ei ole vain kielellista toimintaa, vaan se on aina myo6s sosiaalista
toimintaa, joka rakentaa maailmaamme. Pelien tarinallisten kohtausten keskustelujen
tutkiminen diskurssianalyysin avulla on ndin ollen luonnollinen Idhestymistapa. Koska
kielenkdyton kautta asioita — niinkuin myo6s niin laajaa ja monitasoista kasitettd kuin
sukupuolta — esitetdan, rakennetaan ja uudistetaan, on diskursseilla voima muuttaa koko
sosiaalista todellisuuttamme (Pietikdinen & Mantynen, 2009, s. 22). Yksi kielenkdyton
funktioista on luoda sosiaalisia suhteita ja identiteetteja (Pietikdinen & Mantynen, 2009,

s. 12—-13). Na&in silla on siis osansa sukupuoli-identiteetinkin rakentumisessa.
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Pietikdisen ja Mantysen (2009, s. 12—13) mukaan kieli on resurssi, jota kdytetdan eri
tavoin eri tilanteissa tuottamaan merkityksia eli merkityksellistamaan. Mikaan
merkityksista ei ole valttamatta oikein tai vaarin, mutta merkitysten painoarvoilla on
valia. Jokin merkityksellistamisen tapa on yleensa vahvin, ja muut ovat marginaaleja ja
heikompia. Tama epatasapaino ja sen muutokset vaikuttavat suuresti siihen, miten
ymmarramme maailmaa. Pietikdinen ja Mantynen (2009, s. 28) kuvaavat kaikkien
ilmausten olevan aina myo6s kontekstisidonnaisia. Kielenkayttdé syntyy kielen
jarjestelman ja kontekstin yhteisvaikutuksessa, minka takia diskurssintutkimuksessa
merkityksia tulkitaan tietyssa kontekstissa. Jotta voin tdssa tutkielmassa analysoida
sukupuolen ilmentymista diskursseissa, on ensin rajattava kielenkdyton konteksti.
Pietikdisen ja Mantysen (2009, s. 28—-30) mukaan konteksilla voidaan viitata esimerkiksi
asiayhteyteen, ymparistoon tai vallitsevaan tilanteeseen. Diskurssintutkimuksessa kaikki
merkityksen muodostumiseen ja rajaamiseen vaikuttavat tekijat muodostavat

kontekstin.

Tassa tutkielmassa laajin konteksti on lansimainen populaarikulttuuri, jossa peleilla on
tarkea rooli. Konteksti muodostuu tarkalleen kolmesta uusimmasta Tomb Raider -pelista
ja niiden sisaltamista tarinallisten kohtausten keskustelukohtauksista. Pelit sijoittuvat
suurempaan intertekstuaaliseen kontekstiin eli toimintaseikkailupelien genreen.
Tulkintaan kuuluu my6s nykyinen ymmarrys ja diskurssit sukupuolesta, joiden lavitse
teen havaintoja. Analyysin toteuttaminen tilanteellinen konteksti huomioon ottaen
tarkoittaa sitd, ettd esittelen yleisesti pelien maailmassa vallitsevaa sukupuolen
representaatiota. Syvennyn tahan luvussa 2.3. Suurena vaikuttavana tekijana kontekstiin
on myos nakokulma, eli tdssd tapauksessa teoreettinen viitekehys, joka koostuu
hegemonisen maskuliinisuuden, sukupuoliteorian ja male gazen yhdistelmasta, joista

kerron lisaa luvuissa 2 ja 3.
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2 Sukupuoli ja sukupuolittuneisuus

Tassa luvussa esittelen sukupuolen keskeisia kasitteitd, koska tarvitsen niitd sukupuolen
representaation analysoimiseen. Etenen Butlerin (1999) sukupuoliteorian kautta Con-
nellin (1996) sekd Connellin ja Messerschmidtin (2005) kehittdmaan miestutkimuksen
kasitteeseen hegemoninen maskuliinisuus. Ndiden teorioiden avulla pystyn kokonaisval-
taisesti tarkastelemaan sukupuolen representaatiota. Lopuksi esittelen pelihahmoihin

samaistumista ja miten sukupuoli ja valta ovat siitd erottamattomia.

2.1 Sukupuolen performanssi

Butler (1999, s. 9—13) esittelee idean, ettd sukupuoli rakentuu kulttuurillisesti, joten se
ei ole suora kausaalinen tulos biologisesta sukupuolesta. Yleinen kasite sukupuolesta on,
ettd ihminen, jolla on biologisesti naisen keho, ottaa itselleen naisen sukupuolen identi-
teetin. Jos tama rakenne haastetaan, sukupuolesta tulee vapaasti liikkuva elementti. Tal-
16in sukupuoli ei rajoitu siihen, etta mies tarkoittaa maskuliinista ja nainen feminiinista.
Kun sukupuoli-identiteetti erotetaan biologisesta sukupuolesta, sukupuolesta tulee mita

tahansa kukakin sen haluaa olevan.

Sukupuoli rakennetaan Butlerin (1999, s. 33) mukaan teoilla. Kukaan ei siis synny naiseksi
tai mieheksi, tai muuksi sukupuoleksi, vaan naiksi tullaan. Sukupuoli ei ole tyd, jonka voi
suorittaa loppuun. Se on rakentamisprosessi, joka kostuu toistuvista toiminnoista rajoi-
tetun jarjestelman sisalla ja ulkopuolella ja on meneillaan koko elaman. Talla tavoin su-

kupuoli ei ole sisaistd, vaan se on ulkoinen performanssi.

Butlerin (2004, s. 42—-43) sukupuoliteorian mukaan sukupuoli ei siis ole niinkdan se, mita
jollain on tai mita jokin on, vaan se, mita joku tekee. Sukupuoli on aktiivinen elementti,
eika se sijoitu pelkdstdan mustavalkoiselle maskuliininen—feminiininen-akselille. Sen si-
jaan sukupuoli on jatkumo, missa sukupuolen rajoituksia neuvotellaan; mekanismi, joilla

maskuliinisuuden ja feminiinisyyden maaritelmid tuotetaan ja puretaan. N&in ollen
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sukupuolen maaritelma taytyisi pitda erilladn maskuliinisuudesta ja feminiinisyydesta.
Maskuliinisuuden ja feminiinisyyden vastakkainasettelun diskurssi luo turhia rajoja suku-

puolen kasitteelle, joka on nditd kahta paljon laajempi ja moniulotteisempi.

Butlerin (1999, s. 10) mukaan se, etta jollain on naisen vartalo, ei suoraan johda siihen,
ettd jollain on feminiinisia piirteitda. Maskuliinisuuden ja feminiinisyyden maaritelmat
ovat muotoutuneet sosiaalisessa historiassa, ja niiden tarkoitus vaihtelee riippuen kult-
tuurillisesta, historiallisesta ja tilanteellisesta kontekstista. Sukupuolen termit eivat tule
ikina olemaan valmiit ja pysymadan samoina, vaan niitda neuvotellaan koko ajan uudel-

leen.

Butler (2004, s. 33) argumentoi, ettd ihmisarvomme on linkittynyt haluumme olla nah-
tyja ja ymmarrettyja. Tama halu pakottaa meidat toimimaan sosiaalisten normien muo-
dostamassa tilassa, jossa kaikki valinnat eivat ole meille avoimia. Jotkin tavat sukupuolen
ilmentamiseen koetaan autenttisiksi ja jotkin muut vaariksi. Tastd Butlerin (2004, s. 204—
206) mukaan seuraa se, ettd on olemassa jonkinlainen yleinen jarjestelma, joka maarit-
taa, mita sukupuolen pitaisi olla. Tallainen tieto pitaa sisallaan valtaa ja osaltaan pitaa

ylla patriarkaattia — joku on joskus maaritellyt, miltd naisena olo nadyttaa.

Butler (2004, s. 206) kuvailee ihmisten tarvitsevan normeja, jotta he kykenevat eldamaan
hyvan elaman ja tietddkseen, mihin suuntaan muuttaa sosiaalista maailmaa tehddkseen
siitd paremman. Normit kuitenkin kdaantyvat myods ihmisia vastaan rajoittaen heidan ela-
maansa. Kulttuurilliset normit maarittavat, mika on hyvaksyttavaa, ja mita heiltd odote-
taan yhteiskunnan jasenina. Kun haastaa normia, mikd maarittelee naisena tai miehena
olemisen, voi menettdad ihmisarvonsa ja kohdata oman sukupuolensa kyseenalaista-

mista.

Pelaaminen voisi tdssa tapauksessa olla hyodyllinen védline kokeilemaan ja tutkimaan

omaa sukupuolta. Kun pelaaja padsee kokemaan kuvitteellista eldmaa pelihahmon
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kautta, joka on esimerkiksi eri sukupuolta kuin pelaaja, muodostuu peleista turvallinen

testikentta sukupuoli-identiteetille.

Butlerin (1999, s. 6) mukaan sukupuolen maarittelya vaikeuttaa se, etta se limittyy luo-
kan, rodun, seksuaalisuuden ja alueellisen identiteetin kanssa, ja ndin sukupuolen kuvai-
lusta erillisena kokonaisuutena tulee mahdotonta. Sukupuoli on vahvasti poliittisen ja
kulttuurisen kontekstin tuote. Connel (1996, s. 3) ehdottaa sukupuolten olevan niin vai-
keita maaritella siksi, etta sukupuolen luonne muuttuu alati ajan mukana ja etta kasit-

teena sukupuoli on poliittisesti ladattu.

2.2 Hegemoninen maskuliinisuus

Jokisen (2003, s. 7) mukaan maskuliinisuus kasitteena on kokoelma piirteita ja asioita,
joita pidetdadan miehisind. Connellin (1996, s. 184) mukaan hegemoninen maskuliinisuus
taas on kokoelma tietynlaisia tavoiteltavia maskuliinisia piirteitd. Se on sosiaalinen valta-
asema, joka on saavutettu ja sisallytetty kulttuurillisten prosesseihin kuten uskonnon op-
peihin, massamedian sisaltéon, palkkaukseen, hyvinvointipalveluihin ja moneen muu-

hun asiaan.

Jokinen (2003, s. 8) painottaa, ettd maskuliinisuus voi vaihdella kulttuurin mukaan. Lan-
simaissa maskuliinisuuteen yhdistetdaan usein toiminnallisuus, hallitsevuus, suoriutumi-
nen, rationaalisuus, kilpailullisuus, fyysinen voima ja vakivalta. Suomessakin, maassa,
jossa suuri osa hyvaksyy sukupuolten tasa-arvon ainakin teoriassa, maskuliinista ylem-
myydentuntoa kasvatetaan miesten huumorissa, homososiaalisissa liittymissa kuten
saunailloissa, ja kulttuurituotteissa kuten heteropornossa (Jokinen 2003, s. 17). lImidn
voi nahdd myo6s miesvaltaisella pelialalla ja peliyhteisdissa, joissa naisiin kohdistuu syr-
jintda ja seksuaalista hairintdd (ks. mm. MacDonald, 2020; Lepkowska, 2021; Suomi,

2020).
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2.2.1 Maskuliinisuus—feminiinisyys-jatkumo

Jokisen (2003, s. 8) mukaan maskuliinisuus ja feminiinisyys nahdaan toistensa vastakoh-
tina, eli ne ovat jatkumon vastakkaisissa paissa. Maskuliinisuus ei tall6in ole enda vain
tietty kokoelma maskuliinisia persoonanpiirteitd, vaan se on miehen tavoiteltava ideaali

(Jokinen, 2003, s. 10).

Jokisen (2003, s. 244) mukaan valtaosa miehista ei tdyta hegemonisen maskuliinisuuden
maareitd, mutta miesten asema on silti aina kyseenalaistamaton. Hegemoninen masku-
liinisuus lupaa palan vallasta ja vahintaan etusijaisen aseman naisiin verrattuna. Hetero-
seksuaalisuus on vahvana osana hegemonisen maskuliinisuuden kuvaa. Jokinen (2003,
s.244) tutki miesvaltaisia alakulttuureita ja niiden ndaenndisia marginaalisia maskuliini-
suuksia. Missdan naissa alakulttuureissa ei kuitenkaan kyseenalaistettu maskuliinisuu-
den valta-asemaa tai sukupuolten valisia sopimuksia, ja suuri osa dominoivaa maskulii-

nisuutta vastaan toimimisesta on pelkkda performanssia.

Connellin (1996, s. 68) mukaan maskuliinisuuden ja feminiinisyyden kasitteet ovat ole-
massa niissa kulttuureissa, joissa naisia ja miehia kohdellaan kulttuurissa erillisina ihmis-
tyyppeina, joilla on vastakohtaisia luonteenpiirteitd. Esimerkiksi 1700-luvulla naiset ei
niinkaan nahty erillisind miehistd, vaan pikemminkin miehista puutteellisempina versi-
oina; naisilla oli vahemman argumentaatiokykya, voimaa ja niin edelleen. Nain ollen

maskuliinisuuden kasite on suhteellisen uusi kasite.

Jokisen (2003, s. 7-8) mukaan maskuliinisuus rakentuu kulttuurisidonnaisesti sosiaali-
sena toimintana, eli toisin sanoen maskuliinisuus on, mita sen sanotaan olevan. Masku-
liinisuuden kasite syntyy ja elda jatkuvassa kanssakdynnissa sen ndenndisen vastakoh-
dan, feminiinisyyden kanssa. Lansimaissa maskuliinisuuden piirteet, kuten kilpailullisuus
ja rationaalisuus, ovat rajussa kontrastissa feminiinisyyteen liitettdvien piirteiden, kuten
yhteisollisyyden ja emotionaalisuuden, kanssa. Feminiiniset piirteet nahdaan epamielui-
sina piirteind miehille. Maskuliinisuuden ja feminiinisyyden vahva vastakkainasettelu

ndahdaan luonnollisena asiana, jota seuraa heteroseksuaalinen halu.
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Butler (2004, s. 79) kuitenkin osoittaa, ettd vaikka voisimmekin olla samaa mielt3 siita,
mitka piirteet ovat feminiinisia ja mitka maskuliinisia, ei silti voida loogisesti paatya joh-
topaatokseen, etta feminiininen on viehattynyt maskuliinisuudesta ja toisinpain. Butlerin
(2004, s. 80) mukaan biseksuaalisuuttakaan ei voi supistaa tarkoittamaan kahta erillista
heteroseksuaalista halua. Jotta sukupuolen voi kasittaa kokonaisuudessaan, on paastet-
tava irti heteronormatiivisesta diskurssista. Sukupuolisen identiteetin ja seksuaalisen
suuntautumisen naennaisten rajojen sumentuminen ja sotkeminen on joillekin ihmisille

kaikkein eroottisinta.

Connellin (1996, s. 183) mukaan hegemoninen maskuliinisuus rakentuu suhteessa mas-
kuliinisuuden alatyyppeihin ja naisiin. Sukupuolissa on variantteja, mutta feminiinisyy-
dessa ei ole mitaan tyyppia, joka olisi samalla tavalla hegemoninen niin kuin dominoiva
maskuliinisuden muoto on hegemoninen miesten keskuudessa. Naiseuden maaritelma
on siis jossain maarin paljon monipuolisempi kuin mieheyden. Miesten maailmanlaajui-
nen dominanssi naisiin verrattuna on kuitenkin hegemonisen maskuliinisuuden 1dht6-
kohta ja keskeinen sukupuolten viliselle suhteelle. Miesten valta-asema maaraa poh-

jimmiltaan naisten ja miesten eron.

Connellin ja Messerschmidtin (2005, s. 832) mukaan 1980-luvulla hegemoninen masku-
liinisuus ymmarrettiin toimintamallina, joka mahdollisti jatkumon miesten paremmuu-
delle ja vallalle naisiin verrattuna. Tilastollisesti hegemoninen maskuliinisuus ei ehka ole
suurin, mutta se silti néhddan normatiivisena maskuliinisuutena, parhaana tapana “olla
mies”, jota miesten kuuluisi tavoitella. Hegemoninen maskuliinisuus oli se malli, ja muut
maskuliinisuudet olivat arvokkaita vain verrattavuudessaan hegemoniseen maskuliini-

suuteen.

Jokinen (2003, s. 240-241) mainitsee, ettd miesten huumorissa yhdistyy alatyylisyys,
erottuminen naisista ja homoseksuaaleista nadita herjaavilla vitseilld, seka itsensa vahat-

tely. Huumori kutoo erilaisia hierarkkisesti sijoittuvia maskuliinisuuksia yhteen ja
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selkeyttaa yksinkertaisinta valta-asemaa — lopulta kaikki maskuliinisuudet ovat kuitenkin

samassa suhteessa feminiinisyyteen.

Connell ja Messerschmidtin (2005, s. 851) mukaan hegemoninen maskuliinisuus vaikut-
taa ja linkittyy vahvasti miesten vartaloiden representaatioon ja toimintaan. Vartalolli-
nen toiminta on maskuliinisen nayton valine. Heteroseksuaalisuus linkittyy maskuliini-
suuteen seksin oppimisen kautta kuin eksoottisena tutkimusmatkana ja valloituksena.
Vartaloon liitetdan urheilun ja seksin lisdksi muut toiminnot, kuten sydminen — erityisesti
lihan sydminen yhdistetadan maskuliinisuuteen — ja riskien otto maskuliinisuuden todis-
telussa miesyhteisossa. Hegemonisessa maskuliinisuudessa ei siis niinkaan ole ehka ai-

hetta keskittya liialti vartalon ulkonakodn, vaan sen mahdollistamaan toimintaan.

Perkkio (2003, s. 167) korostaa, ettad esimerkiksi paljasihoisuudesta ja tiukoista nahka-
vaatteista tunnetuista miespuolisista hevimuusikoista ei seksuaalisesta alavireesta huo-
limatta rakenneta ensisijaisesti seksuaaliobjektia naisille taikka homomiehille, vaan pain-
vastoin he vahvistavat heteroseksuaalisuutta. Stereotyyppiseen hevimieheen yhdiste-
taan pitka tukka, vaharasvainen lihaksikas vartalo ja vauhti ja vaarallisuus. Tasta huoli-
matta heitd ei suoraa nahda eroottisina hahmoina. Tama johtuu Perkkion (2003, s. 172)
mukaan siitd, ettd seksuaalisuus koetaan monesti enemman naisen ominaisuudeksi, ja

seksuaalisuus miehissa yhdistetadan homouteen.

2.2.2 \Valta ja maskuliinisuus

Connellin (1996, s. 82) mukaan ydinasia maskuliinisuudessa on valta ja sen kdytté — mie-
het esimerkiksi ansaitsevat palkkaa globaalisti enemman kuin naiset. Ndin on myos Suo-
messa, jossa tasa-arvoa ajetaan ndenndisen kovaa eteenpadin: Tilastokeskuksen (2021)
tekeman tutkimuksen mukaan vuonna 2021 naisten palkka oli 16 prosenttia miesten
palkkaa pienempi. Naisten palkka on pienempi jokaisella koulutustasolla siitéd huoli-

matta, ettd naiset ovat koulutetumpia (THL, 2022).
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Connelin (1996, s. 82—83) mukaan on paljon todenndkdisempds, ettd johtoasemassa
nahddan mies eikd nainen; niin toimistoissa kuin eduskunnassa. Miehet siis omistavat
suuren osan sosiaalisia resursseja. Taloudellinen valta ja fyysinen voima kulkevat jossain
maarin kasi kadessa. Miehet kayttavat vakivaltaa enemman kuin naiset: he ovat useam-
min aseistettuja, ja valmiimpia turvautumaan tilanteissa vakivaltaan. Vakivalta nayttay-
tyy verbaalisina solvauksina naisia kohtaan, tydpaikkahairintana, raiskauksina ja kotiva-

kivaltana. Vakivallasta voi muotoutua tapa suorittaa ja todistella omaa maskuliinisuutta.

Toisaalta Jokisen (2003, s. 179) mukaan vakivaltaa ei tarvitse harjoittaa, etta todistaisi
maskuliinisuutensa. Pelkdssa viittauksessa vakivaltaan on suora konnotaatio maskuliini-
suuteen. Jos maskuliinisuus ymmarretaan tavoiteltavaksi ideaaliksi, miesten valilla muo-
dostuu kilpailua, jolloin he todistelevat omaa maskuliinisuuttaan tuomalla sita esiin mas-

kuliinisuuden maaraytyneilla tavoilla (Jokinen, 2003, s. 10-11).

Connellin (1996, s. 184) mukaan, vaikka hegemoninen maskuliinisuus ei olekaan yhta
kuin valta-aseman saavuttamista voiman kautta, se ei silti sulje pois vakivaltaa. Connell
ja Messerschmidt (2005, s. 833) korostavat, ettd kriminologian tutkinta on itse asiassa
osoittanut joidenkin aggressiomallien olevan yhteydessa hegemonian tavoitteluun. Pat-
riarkaalinen viakivalta ei ole suoraan hegemonisen maskuliinisuuden tuotos, mutta nii-

den yhteytta ei voi kieltdaakaan.

Connellin ja Messerschmidtin (2005, s. 838) mukaan kaikki kiintedt elementit hegemo-
nisen maskuliinisuuden kuvasta tulisi pyrkia poistamaan ja keskittya sen sijaan hegemo-
niseen maskuliinisuuteen sosiaalisten maaritelmien muuttamana ja alati historian muo-
vaamana. Hegemonisen maskuliinisuuden kdsite muokkautuu myds vastustuksessa:
naisten patriarkaatin vastustus seka niiden miesten vastustus, jotka sijoittuvat alternatii-
visten maskuliinisuuksien jatkumolle. Connell (1996, s. 184) muistuttaa, ettd hegemoni-
nen maskuliinisuus ei vastaa yleistda miehen roolia. Kulttuurillisten maskuliinisten ideaa-
lien ei oikeastaan tarvitse vastata suurinta osaa miehistd, vaan hegemoninen maskuliini-

suus enemmadnkin  sisdltdd ajatuksen tdydellisten fantasioiden luomasta
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maskuliinisuudesta. Tasta esimerkkina ovat toimintaelokuvahahmot — tai nykyaan myos

toimintaseikkailupelien paahahmot.

Eli siitda huolimatta, etta hegemoninen maskuliinisuus ei valttdmatta heijastu reaalimaa-
ilman miehissa, ndma mallit kertovat silti laajoista fantasioista ja haluista (Connell &
Messerschmidt, 2005, s. 838). Kukaan ei ehka ole taydellinen hegemonisen maskuliini-
suuden perikuva, mutta konseptien tavoittamattomuus on tuskin koskaan vahentanyt
kenenkadn halua saavuttaa niitda — enemmankin tammoinen fantasia vain lisaa sen ta-

voittelua.

Yhtena hegemonisen maskuliinisuuden kasitteen kritiikkina onkin kysymys, kuka oikeasti
edustaa hegemonista maskuliinisuutta, koska monet valta-asemissa olevat miehet eivat
usein ilmennd hegemonisen maskuliinisuuden ihannetta (Connell & Messerschmidt,
2005, s. 838). Esimerkiksi miesten, jotka kuuluvat maailman rikkaimpiin, kuten Jeff Be-
zoksen tai Elon Muskin (Forbes, 2022), voisi argumentoida olevan suhteellisen kaukana
tasta ideaalista. Maskuliinisuus ei kuitenkaan tarkoita pysyvaa vartalon ja luonteenpiir-
teiden muodostamaa kokonaisuutta, vaan maskuliinisuus muotoutuu sosiaalisen toimin-
nan kautta, ja adaptoituu tiettyjen tilanteiden ja sukupuolten suhteiden mukaisesti (Con-

nell & Messerschmidt, 2005, s. 836).

Connellin (1996, s. 81) mukaan sukupuoli on yhta lailla historian tuotos, mutta samalla
historian tuottaja. Tiedekin on maskuliinisuuden tuottamaa. Niinpa tieteen dominanssi

heijastaa maskuliinisuuden positiota sukupuolten sosiaalisissa suhteissa.

2.2.3 Hegemonisen maskuliinisuuden haasteet

Brodin (1994, s. 83—85) mukaan yksi ongelma miestutkimuksessa on se, ettd maskuliini-
suuksia on tutkittu tarkastellen miehia ja miesten vuorovaikutusta pelkdstdan miesten
keskuudessa aivan kuin tyhjiossa, jossa naisia ei ole olemassa. Hinen mukaansa apu ta-

han ongelmaan on lahestya sukupuolta aina relatiivisesti, maskuliinisuus kun maarittyy
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aina vastakohtaisuudesta feminiinisyyden malliin. Connell ja Messerschmidt (2005, s.
840, 848) korostavat, ettda hegemoninen maskuliinisuus ei sisalla pelkdstadan negatiivisia
piirteitd, kuten aggressiota ja vakivaltaa. Siihen voidaan myos sisallyttdaa positiiviseksi
miellettavaa kaytosta, kuten perheen elattaminen, isyys ja seksuaalisen suhteen yllapito
— asioita, jotka ovat myds naisten halujen mukaisia. Naiset ovat eri rooleissa suuri osa
miesten elamaa: diteina, vaimoina, siskoina, koulukavereina, tyttdystavina, seksikump-
paneina ja niin edelleen. Connell ja Messerschmidt (2005, s. 848) ehdottavat, etta tule-
vaisuuden tutkimuksessa painotettaisiin naisten toimintaa ja feminiinisyyden historial-
lista muutosta ja vuorovaikutusta maskuliinisuuden historiassa. Niinpa tassa tutkiel-
massa on aiheellista tarkastella naispuolisen hahmon sukupuolen representaatiota he-

gemonisen maskuliinisuuden nakdkulmasta.

Hegemonisen maskuliinisuuden kasitteen keskidssa on rakenne, jossa maskuliinisuuksia
on monia, ja ndma asettuvat tietynlaiseen hierarkiaan, jossa jotkut maskuliinisuudet pi-
tavat hallussaan enemman sosiaalista auktoriteettia kuin toiset (Connell & Messer-
schmidt, 2005, s. 846). Tata mallia on kuitenkin kritisoitu puutteelliseksi ja yksinkertais-
tetuksi, ja Connell & Messerschmidt (2005, s. 847) argumentoivatkin, etta se pitdisi pois-
taa hegemonisen maskuliinisuuden mallista. He ehdottavat myoés, ettad tutkimuksessa
huomioitaisiin marginaalisten maskuliinisuuksien suuri vaikutus hegemoniseen masku-
liinisuuteen. Connell ja Messerschmidt (2005, s. 852) muistuttavat, ettd hegemonista
maskuliinisuutta ilmentdvat miehet eivat valta-asemastaan huolimatta valttamatta ela
miellyttavaa elamaa. Jokisen (2003, s. 10—11) mukaan maskuliinisen ideaalin tavoittelu
aiheuttaa kilpailua miesten keskuudessa, jolloin maskuliinisuudesta on myos haittaa

miehille.

Connellin ja Messerschmidtin (2005, s. 853) mukaan sukupuoliasia on aina jannittynyt
rakenne. Niinpd hegemoninen maskuliinisuus pitaa ylla hegemonisuuttaan tarjoamalla
vastauksen tahan jannitykseen joko yllapitamallad patriarkaattia tai laajentamalla sitd uu-
sille alueille. Ndin ollen maskuliinisuuden versio, joka tarjosi ratkaisun vanhoihin olosuh-

teisiin, mutta ei pysty mukautumaan uusiin, haastetaan muilla versioilla. Hegemoninen
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maskuliinisuus siis muuttuu ajan saatossa. Connell ja Messerschmidt (2005, s. 853) eh-
dottavatkin, ettd avain muutokseen on uuden version muodostuminen maskuliinisuu-
desta. Tallaisen uuden version pitdd olla avoin tasa-arvolle naisten kanssa. Butlerin
(1999, s. 44) mukaan rajoittuneet mielikuvat siita, mita sukupuoli on, pitavat ylla hege-
monista maskuliinisuutta ja heteronormatiivista valtaa. Murtamalla sukupuolen rajoja

on mahdollista purkaa naita valta-asemia.

2.3 Sukupuolittuneisuus peleissa ja niiden ulkopuolella

Pelihahmojen representaatioiden monimuotoisuus on niukkaa. Yleensa pelin padosassa
nahdaan valkoinen mies, ja naisia sankareina nakyy harvoin. Taman voi selittda jaan-
teena siita, ettd pelaaminen on ennen mielletty "poikien jutuksi”, jolloin pelaajien suku-
puoli heijastetaan myds pelihahmoon. Viime aikoina naisten pelaamisesta on kuitenkin

tullut hyvaksyttavampaa, ja se on kasvanut (Kinnunen ja muut, 2020, s. 27-28).

Syy naishahmojen puutteelliseen ja joskus kokonaan puuttuvaan representaatioon voi
johtua myo6s miesvoittoisesta pelialasta. Statistan (Clement, 2021b) tutkimus paljasti,
ettd vuonna 2019 pelikehittdjista maailmanlaajuisesti 71 % oli miehid, 24 % naisia ja 5 %
muunsukupuolisia tai transsukupuolisia. Forbes (Wittenberg-Cox, 2020) tutki neljaa-
toista suurinta pelifirmaa, ja sai selville, etta johtoasemissa oli 84 % miehia ja 16 % naisia.
Guardianin (Ramanan, 2017) raportoiman tutkimuksen mukaan lansimaissa yleinen pe-
lialalla tyoskenteleva henkild on valkoinen heteromies. Statistan (Clement, 2021c) tutki-
muksen mukaan 69 % pelikehittdjista on valkoisia. Pelialan diversiteetin puutteen voi

olettaa vaikuttavan sukupuolten representaatioon.

Yksinomaan naishahmolla pelattavia peleja on kourallinen. Tappin (2017) kertoo, etta
yksi aikaisimmista naispuolisista paapelihahmoista on vuonna 1986 julkaistun Metroid-
pelisarjan ensimmaisessa pelissa esitelty Samus Aran. Peleissd Samus pitda suurimman
osan ajasta yllaan suurta haarniskaa ja kyparaa, jolloin hahmon ulkomuoto on sukupuo-

lineutraali. Ensimmaisen pelin lopussa Samus riisuu haarniskan, jolloin paljastuu, etta
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hdn on nainen. Tama oli aikanaan suuri yllatys, koska alkuoletuksena pelaajalla on, etta
toimintasankarin taytyy olla aina mies. Pelaajan on myds mahdollista nahda Samus biki-
neissa, jos han suorittaa pelin tarpeeksi nopeasti. Vaikka pintapuolisesti Samuksen voi
nahda feministisena ikonina, joka pystyy kantamaan toimintahahmon roolin, luotiin

hahmo lopulta miesyleison silmia varten.

Cook (2012) kertoo, kuinka The Last of Us on vuonna 2013 julkaistu toimintaseikkailupeli,
joka on monesti julistettu parhaimmaksi peliksi kautta aikojen niin kriitikoiden kuin pe-
laajienkin puolesta. The Last of Us on saanut erityista kiitosta naisten laajasta represen-
taatiosta. Toinen pelattavista hahmoista pelissa on tytto Ellie, ja pelissa esiintyy paljon
erilaisia naissivuhahmoja, joilla on oma merkityksensa tarinassa. VG247:n haastattelussa
The Last of Us:in ohjaaja ja kasikirjoittaja Neil Druckman paljasti, ettda Naughty Dogia
painostettiin muuttamaan pelin kansitaidetta ja siirtamaan Ellie piiloon. Druckman arve-
lee tdman johtuneen harhaluulosta, ettd jos nainen on pelin kannessa, peli myy vahem-
man. Naughty Dog kuitenkin piti kiinni alkuperaisestd kannesta, jossa Ellie nakyy etu-
alalla ja Joel taaempana. Tasta on nahtavilla, kuinka suuren paineen alla pelikehittdjat
ovat pelin myynnin takia. Luultavasti juuri tdman takia sukupuolen representaatiot pe-

leissa kehittyvat hitaasti.

Joissain peleissa pelaaja voi itse valita nais- ja miespuolisen paadhahmon valilla. Grieve
(2020) kertoo Screenrantin artikkelissa, kuinka tama vaihtoehto lisattiin Assassin’s Creed
Odyssey -peliin vuonna 2018. Assassin’s Creed on kulttimaineen saavuttanut pelisarja, ja
kaikissa aikaisemmissa peleissd naishahmolla pelaaminen oli mahdollista vain osan pe-
listd. Muutkin pelit ovat lisdanneet viime vuosina mahdollisuuden paahahmon sukupuo-
len valintaan, usein aiheuttaen kritiikkia. Farokhmanesh (2018) kertoo, kuinka vuonna
2018 julkaistu toiseen maailmansotaan sijoittuva ammuntapeli Battle Field V sai aikaan
suuren kohun, koska pelissa pelihahmoksi pystyi valitsemaan naisen. Negatiiviset kom-
mentit argumentoivat, ettei peli ole historiallisesti paikkansa pitava, koska naisia ei pal-

vellut taistelukentalla toisessa maailmansodassa.
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Samoin vuonna 2018 julkaistu Far Cry V esitti ensimmaista kertaa naishahmon valinnan.
Monet kritisoivat Far Cry V -pelia siita, ettei pelin sisdinen maailma tuntunut ottavan su-
kupuolta huomioon: muut pelihahmot silti viittasivat pelattavaan hahmoon miehiin lii-
tettavilla englanninkielisellda nimityksilla, kuten “dude” ja ”"him”, eivatka pelihahmot
myoskadan kaytoksellddn osoittaneet millaan tavoin, etta olivat vuorovaikutuksessa nai-
sen kanssa miehen sijaan (ks. mm. Stacks Gaming Squad, 2018). Far Cry -sarjan pelit ovat
kaikki hegemonisen maskuliinisuuden muottiin asettuvia peleja, joissa juoni nivoutuu
vakivallan ja maskuliinisuuden dominanssin performanssin ymparille. On siis kiinnosta-
vaa pohtia, halusivatko Far Cry V:n tekijat lisdata mahdollisuuden naishahmon valintaan

vain ndyttadkseen inklusiivisilta.

Counter-Strike: Global Offensive, maailman yksi suosituimmista online-ammuntape-
leista, lisasi peliin vuonna 2019 mahdollisuuden valita naispelihahmon (Omerovic, 2019).
Pelihahmolla ei ole vaikutusta pelin kulkuun, mutta naishahmoilla on omat danensa.
Counter-Strikea pelataan kilpailullisesti ympari maailmaa, ja ammattipelaajiin kuuluu
myds paljon naisia — kuitenkaan naisten Counter-Strike ei ole laheskdaan yhta seurattu
kuin miesten Counter-Strike, mika on yleinen jakauma urheilussakin. Madsen (2020)
kertoo vuonna 2020 julkaistun Call of Duty Cold War -pelin puolestaan esitelleen
ensimmadisend ammuntapelind kolme vaihtoehtoa pelihahmon sukupuolelle:
miespuolinen, naispuolinen tai muunsukupuolinen. Pelissda muunsukupuoliseen tosin
viitataan englanninkielisela sanalla "classified” eli salattu, esittden

muunsukupuolisuuden asiana, jota on syyta salailla.

Niin pelialan kuin sisdisen pelimaailman sukupuolittuneisuudella ja joskus jopa naisvihan
johtavalla pelikulttuurilla voi olla omat vaikutuksensa siihen, minkalaisia sukupuolen rep-
resentaatioita peleissa esiintyy (ks. mm. Clement, 2021b; MacDonald, 2020). Vaikka nais-
ten ja muiden sukupuolten representaatiossa on nahtavissa liikettd parempaan suuntaan,
on viela pitkd matka siihen, ettd pelimaailma olisi inklusiivinen kaikille. Lara Croftin hah-
molla on tunnettavuutensa takia suuri potentiaali muuttaa pelihahmojen representaa-

tiota monipuolisempaan suuntaan.
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3 Sukupuolen representaatio peleissa

Tassa luvussa kasittelen representaatioon liittyvia kasitteita pelien kontekstissa. Kayn lapi
Faircloughin (1997) representaation kasitteen, koska se on keskeinen tdman tutkielman
analyysissa. Seuraavaksi kuvaan Mulveyn (1973) kehittdméan teorian male gazesta. Tata
kaytdn apunani analyysissa ja johtopaatosten tekemisessa sukupuolen representaatiosta.

Lopuksi avaan pelihahmoihin samaistumista, ja miten se linkittyy representaatioon.

3.1 Representaatio peleissa

Faircloughin (1997, s. 136) mukaan representaatiot, suhteet ja identiteetit ovat aina
lasna tekstissa. Tekstit eivat mustavalkoisesti peilaa todellisuutta, vaan ne luovat omia
todellisuuksiaan representaation voimin. Tekstin tuottamisen eri vaiheissa tehdaan
valintoja, jotka vaikuttavat representaation lopputulokseen. Nama valinnat pohjautuvat
tekstin tuottajan taustaan, kuten yhteiskunnalliseen asemaan, etuihin ja paamaariin.
Representaation analyysissa otetaan huomioon kaikki asiat: representaatioon kuuluvat
yhta lailla siitd pois jatetyt asiat kuin myos siihen sisallytetyt asiat, mikad korostuu ja mika

ei, ja mika on suorasti ilmaistu ja mika on taas luettava rivien valista.

Fairclough (1997, s. 140) esittaa, etta tekstin tuottaja olettaa tekstin tulkitsijan eli vas-
taanottajan olevan jossain maarin tuttu kyseessa olevan tekstilajin kanssa. Vastaanotta-
jat siis jakavat alkuoletuksen, jotka asemoivat heidat tietylla tavalla. Teksti on olemassa
aina tietyssa kontekstissa, ja vastaanottajien odotetaan olevan tietoinen tasta interteks-
tuaalisuudesta. Esimerkiksi toimintaseikkailupelin pelaajan oletetaan tuntevan pelin
kontekstin: pelin yleinen kulku ja tavoite, pelihahmon kehitys ja tdman vuorovaikutus
muiden pelihahmojen kanssa. Alkuoletuksena myos on, ettd pelia ylipaataan kannattaa
pelata; ettd pelihahmoa ohjatessa toimitaan kohti tiettya tavoitetta. Ihmisten alkuole-

tukset siis vaikuttavat siihen, miten he tulkitsevat mediaa (Fairclough, 1997).
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Egenfeldt-Nielsenin ja muiden (2013, s. 160) mukaan peleissa representaatiota ei voi tut-
kia vain ulkonaon kautta, vaan huomioon on otettava pelin dynaamisuus ja interaktiivi-
nen luonne. Peleiss3, joissa ohjataan pelihahmoa, pelaaja tekee eri valintoja ja suorittaa
erilaisia toimintoja pelihahmon kautta. Kaikki nama asiat rakentavat pelihahmon repre-
sentaatiota. Egenfeldt-Nielsenin ja muiden (2013, s. 161) mukaan peleja pitaa tutkia pe-
leind, eli siirtda huomio pois silta, milta ne nayttavat, ja keskittya siihen, mita niissa teh-
daan ja miten peleissa toimiminen luo merkityksia. Toiminnallisuus on kuitenkin pelien
koko idea — se ettd pelaaja vaikuttaa peliin jotenkin. Juuri tasta syysta suuntaan tassa

tutkielmassa huomion enemman pelin tapahtumiin kuin siihen, milta se nayttaa.

3.2 Male gaze

Mulvey (1973) esittelee vallankumouksellisessa esseessaan Visual Pleasure and Narra-
tive Cinema kasitteen male gaze eli suomennettuna maskuliininen tai miehinen katse.
Mulvey (1973, s. 67) kuvaa male gazea tapana esittda ja katsoa naisia tavalla, joka oikeut-
taa miehet valta-asemaan ja samalla seksualisoi ja alentaa naisia. Nainen on talléin pas-

siivista raakamateriaalia, muovattavissa aktiivisen miestoimijan nautinnon kohteeksi.

Mulveyn (1973, s. 62—63) mukaan elokuvissa kameran liike, zoomaus ja kuvakulmat hei-
jastavat miehen ndakékulmaa tapahtumissa. Samalla katsojakin ohjataan elamaan tarina
miehen silmin. Tama aiheuttaa katsojan maskuliinisaation, huolimatta hanen sukupuo-
lestaan (Mulvey, 1989, s. 29-30). Mulveyn (1973, s. 61-63) mukaan elokuva kumpuaa
manipuloidusta visuaalisesta erotiikasta. Elokuvassa on mahdollista luoda niin intensiivi-
nen kokemus, etta katsoja uppoutuu siihen kokonaan ja hetkeksi unohtaa itsensd — nain
ollen, egonsa — ja miten on tottunut katsomaan maailmaa. Samalla elokuva kuitenkin
tapahtumillaan vahvistaa egoa. Talla tavoin male gaze elokuvassa onkin niin voimakas.
Katsoja hyvaksyy tapahtumien tulkintatavan omakseen. Taman ilmién voi argumentoida
olevan yha vahvempi peleissd, koska pelaaja ei vain samaistu pelihahmoon, vaan myos

ohjaa tdman toimintoja.
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Mulveyn (1973, s. 61) nautinto nousee kahdesta eri syystd, ensinndkin toisen ihmisen
kayttamisesta seksuaalisena objektina, jota katsotaan. Toiseksi nautinto nousee samais-
tumisesta nahtyyn kuvaan. Kuvaa katsellessa katsoja etdantyy itsestaan ja luo identifi-
ointiprosesseja nahtyyn kuvaan. Nama kaksi toimintoa ovat kdaynnissa samanaikaisesti,
kun katsoja katsoo elokuvaa — tai kun pelaaja pelaa pelia. Tall6in katsojalle muodostuu
maailmasta mielikuva, joka ei vastaa todellisuutta. Naiset ovat niin tottuneita male gazen
hallitsevuuteen, etta alitajuisesti he ilmentdvat tata kuvaa itsestaan taydellisina kuvina,

joita katsotaan (Mulvey, 1973, s. 62—-63).

Mulveyn (1973, s. 62—63) mukaan heteroseksuaalinen jako naisen passiivisuuden ja mie-
hen aktiivisuuden valilla tarkoittaa, ettd mieshahmoa ei ole mahdollista ndhda seksuaa-
lisena objektina. Narratiivi tukee miespaahahmoa aktiivisena toimijana, joka kontrolloi
kameran liikkeita ja ndin ohjaa, miten tapahtumat etenevat. Mulvey (1973, s. 63—64) ar-
gumentoi, ettd kun esimerkiksi naishahmo elokuvassa rakastuu miespaahahmoon, hanet
ndahdaan vain miespaahenkilon silmin, ja hdanesta tulee tdman omaisuutta. Male gaze

mahdollistaa sen, ettd naishahmosta tulee samalla myo6s katsojan omaisuutta.

Mielenkiintoista on, miten tdman teorian voi katsoa soveltuvan peleihin, jonka pelatta-
vana hahmona on nainen. Talléin naishahmo on aktiivinen toimija. Carr (2002, s. 175-
178) tutki Lara Croftin pelaamista male gaze -teorian kannalta. Hinen mukaansa pelin
asetelma mahdollistaa Laran toimimisen samanaikaisesti subjektina ja objektina. Pelin
maailmassa han on toiminallinen subjekti, mutta pelaajan maailmassa han on vain oh-
jattava objekti, jota pelaaja hallitsee. Lara on katsomisen kohde, vaikka han onkin myds
toimija. Carrin (2002, s. 171-172) mukaan, vaikka Lara onkin pelattava hahmo, pelaajalla
on enemman mahdollisuuksia ndhda hanet objektina kuin elokuvassa. Lara on passiivi-
nen siind mielessa, ettd han tarvitsee ohjaajan ollakseen aktiivinen toimija. Pelaaja toimii
Laran ohjaajana. Ndin pelaaja kokee “omistavansa” Laran pitdessadan hanta vallassaan

ohjaamalla hanta.
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Carr (2002, s. 174-175) kuvailee Laralla pelaamisen tapahtuvan Laran tekijoiden varjossa.
Vaikka pelaaminen on interaktiivista, pelin suunnittelijat loivat Laran tietylla tapaa —ylei-
sesti miehia miellyttavaksi. Vaikka Laran hahmo on nainen, hanet luotiin miehille, ja tata

asetelmaa on mahdotonta paeta pelaajan sukupuolesta huolimatta.

Carrin (2002, s. 178) mukaan juuri pelihahmojen ohjattavuus omalla tavallaan vain ko-
rostaa siten Laran nakemistad seksuaalisena objektina. Hin myods argumentoi, ettd kun
peli alkaa muistuttaa enemman elokuvaa — eli kun peli sisdltdd enemman tarinallisia koh-
tauksia, joissa Laran persoona tulee enemman esiin — erityisesti naispelaajan mahdolli-

suus ajatella Laraa omana kuvanaan pienenee.

3.3 Pelihahmoihin samaistuminen

Pelihahmoihin samaistuminen vaikuttaa siihen, kuinka tarkeana representaatiota pide-
tadn. Hammerin ja Bakerin (2015) mukaan pelit ovat tiloja, joissa pelaaja saa tehda va-
linnan; peli on lopulta sarja erilaisia valintoja. Nain pelit mahdollistavat pelaajille paikan,
joissa he voivat paattdaa oman kohtalonsa seka saada valtaa ja kayttaa sita. Pelissa voi
heti nahda valintojensa ja tekojensa vaikutuksen pelimaailmaan —tama antaa vallan tun-
teen ja motivaation jatkaa pelaamista. Hammer ja Baker (2015) argumentoivat vallan
tehda jotakin olevan tarkeaa ihmisille, silla se antaa itseohjautuvuuden ja kompetenssin
tunteen. Tama on hyodyllista, koska monet tutkimukset osoittavat, ettd pelissa opittuja
asioita voi soveltaa myos pelin ulkopuolelle. Peleissa on potentiaalia antaa ja opettaa

valtaa myos niille, jotka eivat sita todellisuudessa saa.

Hammer ja Baker (2015) kuitenkin korostavat, ettd pelit usein heijastavat todellisuu-
temme valta-asemia. Tata vaitetta tukevat muun muassa luvussa 2.3. aiemmin mainitse-
mani kohut, jotka nousivat naispuolisten ja muunsukupuolisten pelihahmojen lisdami-
sesta peleihin. Hammerin ja Bakerin (2015) mukaan myos pelisuunnittelu ilmaisee valta-
asetelmaa rajoittamalla pelaajan valintoja — tasta kertoo esimerkiksi se, kuinka harvoin

tai rajoitetusti sukupuolen tai kansallisuuden voi peleissa valita valmiista pelihahmoista.
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Vaikka naiset haluavaisivat nauttia vallantunteesta pelissa, he voivat usein kokea sen vain
mieshahmon silmin (Hammer ja Baker, 2015). Jos vallan voi aina kokea vain tietynlaisen
sukupuolen representaation kautta, voi olettaa, ettd tama voi heijastua tietynlaisina ka-

sityksina myos siihen, minkalaisia ihmisia arvostetaan johtoasemissa pelien ulkopuolella.

Yeen ja Bailensonin (2007, s. 285) mukaan pelaajat identifioivat itsensa peliprosessissa
virtuaalisen representaationsa mukaisesti. Tutkimuksessa selvisi, ettd online-peleissa
viehattavilla pelihahmoilla pelaavat henkil6t saivat pelissa enemman huomiota kuin ta-
vallisemmilta nadyttavilla pelihahmoilla pelaavat; samoin pitkilla pelihahmoilla pelaavat
kayttaytyivat pelimaailmassa itsevarmemmin kuin lyhyilla pelihahmoilla pelaavat. Van
Reijmersdal ja muut (2013, s. 2646) tutkivat tyttdjen identifikaatioprosessia peleissa. Tut-
kimuksessa selvisi, ettd pelihahmoon samaistuminen syvenee, mitd pidempaan ja useim-
min pelaaja pelaa tiettya pelid. Pelihahmoon samaistuminen vaikuttaa positiivisesti pe-
limotivaatioon — eli mitd enemman pelaaja samaistuu pelihahmoonsa, sita nautinnolli-

sempaa pelaaminen on.

Jarvinen (2008) tutkii vaitoskirjassaan pelien suunnittelun vaikutusta pelaamiskokemuk-
seen, ja hanen |6ytdjensa mukaan pelihahmoon samaistuminen on edellytys tarinaan
uppoutumiselle. Pelaajalla on tapana hyvaksya pelin saannot ja samaistua pelihahmonsa
lisaksi muihin pelielementteihin, kuten pelin tavoitteisiin, palkintoihin ja rangaistuksiin
(Jarvinen, 2008, s. 64). Green ja muut (2004, s. 188-190) korostavat, etta tarinaan up-
poutuminen voi vdhentaa stressia ja olla nautinnollinen kokemus sen vuoksi, ettd huo-
mio suuntautuu pois itsestd. Pelaaja etddntyy ndin omasta elédmantilanteestaan, stres-
sinaiheuttajista ja negatiivisista konnotaatioista ikdan kuin lainatessaan pelihahmon
identiteettia pelaamisen ajaksi (Green ja muut, 2004, s. 188—190). Laheisyys pelihahmoi-
hin on yksi edellytys pelistd nauttimiselle, ja narratiivisten elementtien luomat tunteet

saattavat saada pelaajan vélittamaan pelihahmostaan (Jarvinen, 2008, s. 284).
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4 Sukupuolen rakentuminen Tomb Raider -pelien tarinallisissa

kohtauksissa

Tassa luvussa analysoin Tomb Raider -pelien tarinallisissa kohtauksissa esiintyvia
keskusteluita, ja miten niissa esiintyvat representaatiot rakentavat sukupuolta. Aluksi
kayn lapi Tomb Raider -pelien yleisen kuvauksen, jotta esimerkit tarinallisista
kohtauksista voi yhdistaa kontekstiin. Seuraavaksi kdayn lapi Survivor-trilogian pelien
kulun ja Laran kehittymisen trilogian aikana. Taman jalkeen analysoin tarkemmin
tarinallisissa kohtauksista havaitsemiani representaatioita ja sitd, miten hegemoninen

maskuliinisuus ilmenee niissa. Lopuksi kokoan yhteen paatelmani ja linkitan ne teoriaan.

4.1 Tomb Raider -pelit

Jotta analyysin voi liittda laajempaan kontekstiin, esittelen tdssa luvussa Tomb Raider -
pelit. Taman jalkeen kuvaan Survivor-trilogian pelien kulun ja tarkastelen Lara Croftin
mahdollista muutosta trilogian aikana, jotta voin peilata tata representaation kehitysta

analyysiin.

4.1.1 Tomb Raider -pelien kehitys

Tomb Raider on yksi suosituimmista pelisarjoista — peleja on myyty maailmalla yhteensa
88 miljoonaa (Browne, 2022). Vuonna 2022 Tomb Raider -sarjassa on julkaistu yhteensa
17 peliad eri konsoleille ja tietokonejarjestelmille sekd 7 mobiilipelid (Stewart, 2022).
Browne (2022) kuvailee pelien padhahmoa Lara Croftia nuoreksi arkeologiksi, joka seik-
kailee vaarallisissa ymparistoissa tutkien muinaisia hautoja, selvittden erilaisia mystee-
reitd ja taistellen vihollisia vastaan. Tomb Raider sijoittuu toimintaseikkailu-peligenreen,
eli se yhdistelee elementteja seikkailupeleista ja toimintapeleista. Seikkailupeleille omi-
naista on pulmien ratkaisu ja pelimaailman tutkiminen, toimintapeleissa taas keskiossa

on taistelu ja vihollisten voittaminen. Toiminnan ja seikkailun lisdksi Tomb Raider -
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peleissa on fantasian elementteja. Ensimmaisissd Tomb Raider -peleissa Laran ulko-
nadssa on korostettu feminiinisia piirteita: hihaton toppi ja minisortsit paljastavat Laran

tiimalasin muotoisen vartalon (Kennedy, 2002).

Browne (2022) kertoo, ettd vuonna 2010 Chrystal Dynamics alkoi kehittamaan sarjan re-
boottia. Survivor-trilogian ensimmainen osa Tomb Raider ilmestyi vuonna 2013. Pelin-
kehittajat halusivat luoda Laran alkuperatarinan ja ndyttda, miten Larasta kehittyi aikai-
semmissa peleissa tunnettu tutkimusretkeilija ja selviytyja. Uusista peleista haluttiin
tehda edeltdjiaan synkeampia ja realistisempia, seka nayttaa enemman Laran inhimillisia
puolia. Tomb Raiderissa (2013 pelin kirjoittajista kaksi kolmesta on naisia, mika on mer-
kittavaa pelimaailmassa (Clement, 2021b). Trilogian seuraavissa osissa Rise of the Tomb

Raider (2015) ja Shadow of the Tomb Raider (2018) kaikki pelin kirjoittajista ovat miehia.

4.1.2 Survivor-trilogian pelien kulku

Seuraavaksi kuvailen lyhyesti Survivor-trilogian pelien juonen ja kdyn |dpi Laran hah-
mokehityksen niiden aikana, jotta Laran representaatiot voi analyysissa liittaa kontekstiin.
Tomb Raider Wiki -sivuston (2022a) mukaan ensimmaisessa pelissda Tomb Raider (2013)
Lara on ensimmaiselld tutkimusretkelladn arkeologina. Laran isa oli kuuluisa arkeologi,
joka teki itsemurhan jouduttuaan median pilkan kohteeksi epdaonnistuneen tutkimusret-
ken jalkeen Laran ollessa lapsi. Lara haluaa todistaa oman kyvykkyytensa ja puhdistaa
isdnsa maineen. Han on osa seitseman hengen tutkimusretkiryhmaa, jonka tehtavana
on loytaa kadonnut saari Yamatai ja tutkia Aurinkokuningatarta Himikoa. Joukon haaksi-
rikkoutuessa Yamataille he tajuavat, etta sitd asuttaa Solarii-kultti, joka palvoo Himikoa.
Joukko joutuu taistelemaan kulttia vastaan yrittdessdaan paasta pois saarelta, ja monet
heista kuolevat. Lopulta Lara selvittda Himikon arvoituksen ja paattaa, etta haluaa selvit-

tad muitakin maailmassa olevia yliluonnollisia mysteereita.

Tomb Raider Wiki -sivuston (2022b) mukaan toisessa pelissd Rise of the Tomb Raider

(2015) Lara ldhtee isénsd muistiinpanojen avulla jaljittdmaan mystistd Pyhaa Lahdetta,
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ikuisen elaman antajaa. Laralla on nyt enemman itsevarmuutta kuin ensimmaisen pelin
aikana, ja Yamatain tapahtumat ovat muuttaneet hanet kylmapaiseksi selviytyjaksi. Lara
ja hdnen ystavansa Jonah paatyvat Siperiaan ja kohtaavat sielld Trinityn, vakivaltaisen
jarjeston, jonka tehtava on selvittaa yliluonnollisia asioita. Lara taistelee Trinitya vastaan
ja lopulta saa Pyhdn Lahteen kasiinsa ennen, kun Trinity ehtii kdyttaa Pyhaa Lahdetta
omiin pahoihin aikeisiinsa. Laralle selviaa myds, ettd hanen isansa ei tehnyt itsemurhaa.

Oikeasti Trinity tappoi hdnen isdnsad, koska han vastusti Trinitya.

Tomb Raider Wiki -sivuston (2022c) mukaan kolmannessa pelissd Shadow of the Tomb
Raider (2018) Trinityn johtaja Dominguez haluaa saada itselleen mayalaisten legendojen
Tikarin ja Hopeisen Lippaan saavuttaakseen niiden tarjoamat jumalalliset voimat, jolla
han aikoo luoda uudenlaisen maailman. Lara kantaa Trinitylle henkilokohtaista kaunaa
isdnsa murhan takia, ja Lara on todella motivoitunut taistelemaan Trinitya vastaan. Lara
|6ytaa Tikarin ennen Trinitya ja ottaa sen, mutta Tikarin poistaminen paikoiltaan aloittaa
mayalaisten ennustaman Puhdistuksen ja maailmanlopun. Kun Lara ja Jonah yrittavat
ehtia 10ytamaan Hopeisen Lippaan ennen Trinitya, he paatyvat legendaariseen kaupun-

kiin Paititiin, missa lopulta Lara estada maailmanlopun uhraamalla itsensa.

4.2 Laran representaatiot

Tassa luvussa esittelen  tutkimustuloksiani  siitd, minkalaisia  sukupuolen
representaatioita Tomb Raider -peleihin sisaltyvat diskurssit rakentavat pelien
pdadahahmosta, Lara Croftista. Tarkastelun kohteena ovat Survivor -trilogiaan kuuluvien
pelien — Tomb Raider (2013), Rise of the Tomb Raider (2015) ja Shadow of the Tomb

Raider (2018) — tarinallisten kohtausten keskustelut.

Pelit ovat englanninkielisia, eli olen litteroinut tarinalliset kohtaukset ensin englanniksi.
Peleina Rise of the Tomb Raider (2015) ja Shadow of the Tomb Raider (2018) sisaltavat
ensimmaista pelida huomattavasti enemman juonen ulkopuolista ylimaaraista pelattavaa

materiaalia. Litteroin juonta eteenpain vievat tarinalliset kohtaukset, en naita vapaa-
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valintaisten tehtdvien kohtauksia. Yhteensa kolmen pelin keskusteluista kertyi aineistoa
21 784 sanaa. Taman jalkeen olen analyysin helpottamiseksi kdaantanyt valitsemani
keskustelukatkelmat suomeksi. Alkuperdiset englanninkieliset esimerkit |0ytyvat

liitteista.

Tarinallisten kohtausten keskusteluista koostuvasta aineistosta havaitsin nelja Lara
Croftin sukupuolen representaatiota. Nama representaatiot ovat Lara seksuaalisena
objektina, Lara isdnsa tyttona, Lara johtajana ja Lara sankarina. Seuraavissa alaluvuissa
erittelen sukupuolen representaatiot ja esimerkkien avulla osoitan, miten sukupuoli
rakentuu tietyssa representaatiossa ja millainen tama tietty representaatio tarkemmin

on.

Valitut esimerkit valottavat analyysia ja antavat kokonaisvaltaisen kuvan aineistosta.
Koska representaatiot ilmenivat eri painotuksin aineistossa, olen valinnut esimerkkien
madran kuvastamaan tdta. Vahiten aineistossa oli nahtdvilla Lara seksuaalisena
objektina -representaatiota, josta nostan kaksi esimerkkid. Lara isdnsa tyttona -
representaatiota oli aineistossa huomattavan paljon, ja taman osoitan viidella
esimerkilla. Selkedsti eniten aineistossa nakyi Lara johtajana ja Lara sankarina -
representaatiota. Naitd olen valottanut molempia seitsemalld esimerkilld. Valitsin
esimerkkeja myos trilogian kokonaisuus mielessa pitdaen. Valitsin siis esimerkit myds
niin, etta kaikista kolmesta pelista niitd olisi suunnilleen sama maara, jotta esimerkit
valottavat sukupuolen representaatiota koko trilogian ajalta. Esimerkkeja on yhteensa
21: Tomb Raiderista (2013) esimerkkeja on 7, Rise of the Tomb Raiderista (2015)

esimerkkeja on 5 ja Shadow of the Tomb Raiderista (2018) esimerkkeja on 9.

4.2.1 Laraseksuaalisena objektina

Lara seksuaalisena objektina -representaatiossa Lara nakyy haluttavana hahmona, mika
asettaa miehet valta-asemaan. Lara nayttaytyy Mulveyn (1973) male gaze -teorian

mukaisesti; Lara on passiivinen, ja miehet voivat muokata hdanet oman nautintonsa
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kohteeksi. Lara asetetaan heteroseksuaalisen halun kohteeksi. Huolimatta pelaajan
sukupuolesta, tai siitd, ettd Lara itse on nainen, nahd3dan tapahtumat miehen
nakokulmasta. Tama Mulveyn (1989, s. 29-30) mukaan johtuu katsojan — tdssa

tapauksessa, pelaajan — maskuliinisaatiosta.

Esimerkissa (1) Lara tutkimusretkiryhmineen on haaksirikkoutunut Yamataille, ja Solarii-
kultti on vanginnut heidat. Yksi kultin jasenistd, mies nimeltdaan Vladimir, taluttaa Laran

muiden vankien luo.

(1)  Vladimir: [Muille kultin jasenille] Jos he aiheuttavat ongelmia, tappakaa
heidat.
Lara: Alkaa satuttako heit, olkaa kiltteja!
Vladimir: Sanoin: hiljaa, tytté! (Puhuu vendjaa, tyontaa Laran puuta
vasten ja hivelee taman poskea.)
Alex: Paasta irti hanestd! (Alkaa taistelemaan miehid vastaan.) Lara,
pakene!
Vladimir: Ottakaa heidit kiinni, ottakaa kiinni! (Lyd Laran maahan.) Al4
liilku, saatana.
(Lara pakenee. Vladimir I6ytaa Laran ja osoittaa aseella.)
Vladimir: Ulos sielta. (Hivelee Laran katta.) Loydan teidat aina...
(Lara potkaisee Vladimiria ja yrittaa paeta. Vladimir paiskaa Laran seinda
vasten ja tyontaa itsensa hanta vasten. Puhuu vendjaa. Lara puree miesta
kaulaan ja potkaisee hanet kumoon. Ottaa miehen aseen ja ampuu hanet.
Itkee.)
Lara: Herranjumala. (Tomb Raider, 2013)

Kohtaus on osiltaan tarinallinen, mutta kohtauksen lopussa pelaaja itse vaikuttaa siihen,
pdaseekod Lara pakenemaan. Jos han ei osu aseella mieheen, mies lopulta kuristaa Laran.
Lisaksi pelifoorumin (@AshesBorn, 2013) mukaan miehen ahdistellessa Laraa hdn sanoo
venajaksi ”Sindahan olet natti, etkd vain? Muistutat siskoani...” ja ”Hankin oli tuommoinen
narttu!”, joka voidaan tulkita insestiksi tai muuten hairitsevdksi kommentiksi konteks-

tissa.

Kyseisesta kohtauksesta tuli kohu jo ennen pelin julkaisua, koska osa siitd naytettiin pelin
trailerissa (Nichols, 2012). Jotkut kritisoivat kohtausta, koska Lara naytettiin siind avutto-

mana naisena miehen vallassa. Pelin kirjoittaja Rhianna Pratchett argumentoi
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haastattelussa (Lejacq, 2013), ettd kohtauksessa haluttiin nimenomaan keskittya Laran
reaktioihin, koska Lara lopulta pelastaa itse itsensa tilanteesta. Pelistudio Chrystal Dyna-

mics kiisti, ettd kohtauksessa Vladimir yrittaa raiskata Laran (Dutton, 2012).

Kohtaus on merkittava myos siksi, etta se on ensimmainen kerta pelissd, kun Lara tappaa.
Se, etta Laran ensimmainen tappo tapahtui ahdistelutilanteessa, luo representaatiota
Larasta seksuaalisena objektina. Tunteiden ndyttaminen, jarkyttyminen ja itkeminen
osoittavat Laran emotionaalisuutta, joka usein liitetaan naisiin (Jokinen, 2003, s. 7-8).
Miespelihahmot eivat juurikaan ndyta tammoisia tunteita peleissa. Prachettin (Lejacq,
2013) mukaan pelissa haluttiin luoda yhteys tarinallisten kohtausten ja pelattavien koh-
tausten valille. Vaikka Lara pelin kuluessa tappaakin paljon ihmisia, haluttiin tunteiden

nayttamiselld ilmaista, etta ainakin ensimmainen tappo vaikutti Laran omatuntoon.

Muita huomioon otettavia asioita kohtauksessa on Laran tytottely. Tata tapahtuu jonkin
verran pelien aikana. Tytoksi kutsuminen on usein oman dominanssin alleviivaamista ja
naisen alentamista. Asetelma naisesta pulasta rakentuu myos, koska yksi tutkimusretki-
ryhman jasenista, Alex, raivostuu nahdessaan miehen ahdistelevan Laraa. Han alkaa tais-

telemaan miehia vastaan oman henkensa uhalla, jotta Lara paasee pakenemaan.

Esimerkissa (2) Alex on lahtenyt etsimdan tyokaluja, jotta tutkimusretkiryhma voi korjata

laivan ja paeta saarelta. Han on jaanyt rdjahdyksessd pudonneen rakennelman alle.

(2) Lara: Loysit tyokalut!
Alex: Vihdoin tein sinuun vaikutuksen!
Lara: Léhdetdan pois taalta. (Yrittda nostaa rakennelmaa ja epdonnistuu.)
Anteeksi, anteeksi.
Alex: No, nayttaa siltd, etta tanssiurani on ohi, haha.
Viholliset: (Tulevat ovesta ampuen.) Loysimme hanet!
(Alex ampuu polttoainetynnyria ja aiheuttaa rajahdyksen.)
Lara: Mita oikein teet? Tapat meidat!
Alex: En tule padsemaan pois taalta. Lara, ota tyokalut.
Lara: En ilman sinua!
Alex: Milloin minunlaiseni jatka padsee olemaan sankari? Muut luottavat
meihin. Mene! (Lara pudistaa paataan.) Nyt!
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Lara: (Suutelee Alexin poskea ja pakenee.) (Tomb Raider, 2013)

Esimerkki on yksi harvoista, joissa Survivor-trilogian aikana Laran tarinaan luodaan
romanttista vivahdetta. Alex viittaa siihen, ettd on yrittanyt tehda vaikutuksen Laraan
(”Vihdoin tein sinuun vaikutuksen!”). Kohtauksessa on myds sankariasetelma, jossa mies
uhraa itsensa naisen pelastumiseksi. Lara ei halua jattda Alexia, mutta Alex maaraa Laran
lahtemaan. Alex on tutkimusretken elektroniikkaspesialisti, ja han kuvastaa perinteista
norttipoikaa (”"Milloin minunlaiseni jatka paasee olemaan sankari?”) — Lara taas on
kaunis nainen, jota han tavoittelee. Kohtauksessa Lara jaa passiiviseen rooliin, ja Alex
miehena edustaa toimijuutta; han tekee paatokset ja toimii sankarina. Toisaalta kohtaus

esittda Laran realistisena hahmona, joka ei aina pelasta paivaa.

Yksi kaikkia kolmea uutta pelida yhdistava teema ei koostu tarinallisten kohtausten
keskusteluissa, mutta se on kuitenkin merkittdva osa Lara seksuaalisena objektina -
representaatiota. Tama teema on korostettu seksuaalisuus Laran kuolemien tarinallisissa
kohtauksissa. Jos pelaaja epdonnistuu taisteluissa, tai esimerkiksi putoaa tai osuu ansaan,
tulee pelaajan katsottavaksi tarinallinen kohtaus, jossa naytetdan Laran brutaali kuolema.
Nadissa kohtauksissa Lara voihkii, ja hahmoa kuvataan erilaisista nakokulmista. Talla
tavoin kuolemakohtaukset esitetdan Mulveyn (1973, s. 62—63) male gaze -teorian
mukaan: kameran liikkeelld ja kuvakulmilla ohjataan katsojan katsetta, mika
mahdollistaa Laran vartalon seksuaalisen tarkastelun. Kuolemakohtaukset ovat saaneet
osakseen kritiikkia niiden tarpeettomasta vakivallasta, ja niitd ollaan kutsuttu

inhorealistisuutensa vuoksi kidutuspornoksi (mm. Brown, 2018).

Kuolemakohtaukset luovat seksuaalisen objektin representaatiota, koska naiseen koh-
distuvaa vékivaltaa esitetdan niissa taiteellisena ja intiimina. Peleissa kuolemakohtauk-
silla on rankaisun funktio — pelin idea tulee sen interaktiivisuudesta, eli pelaajan taytyy
pystya vaikuttamaan pelin kulkuun. Niinpa hyvin pelaamalla saa palkintoja, ja huonosti
pelaamalla rangaistuksia. Laran kuolemakohtaukset ovat kuitenkin pitkia ja todella yksi-
tyiskohtaisia. Toisaalta kohtaukset voidaan nahda vain Laran nostamisena samalla tasolle

kuin lukuiset miespuoliset pelihahmot. Kuitenkin on tarkeda tarkastella naitad brutaaleja
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kuolemia sukupuolen kannalta — miespuoliset pelihahmot eivat juurikaan voihki peleissa

kuollessaan.

Vaikka Lara seksuaalisena objektina -representaatiota on uusissa peleissa vahan, koin
silti tarpeelliseksi nostaa sen yhdeksi kasittelemistani representaatioista muutamasta
syysta. Ensinndkin on huomattavaa, kuinka loppujen lopuksi pieni osa seksuaalisuus on
Laran hahmoa, ja kuinka vahan tarinallisten kohtausten keskusteluissa ylipaataan
viitataan Laran naiseuteen. Pelihahmot siis paaosin kohtelevat Laraa ihmisenad, eivatka
naisena. Suurimmaksi osaksi Laran naiseuteen ei viitata pelihahmojen puheessa. Kun
naiseus tulee esiin, se tapahtuu muun muassa taisteluissa, joiden aikana viholliset
saattavat viitata Laraan naispuolisilla solvauksilla, kuten narttuna ("You bitch!”). Koska
peli on englanninkielinen, sukupuoli ilmenee naispuolisesta han-pronominista (”Kill
her!”). Toiseksi Laraan ei kohdistu seksuaalista eikd romanttista mielenkiintoa kahta
edella kasiteltya kohtausta lukuun ottamatta. Suurimmaksi osaksi Laran naiseuteen viit-
taavat kommentit johtuvat siita, ettd pelihahmot ovat yllattyneita, kuinka Larakin — nai-
sena — kykenee siihen, mihin han peleissa kykenee, kuten taistelemaan hyvin, tappa-
maan ja selviytymaan (“That was badass, Lara!” Tomb Raider, 2013). Muissa tapauksissa,
kun Lara huomioidaan naisena, viitataan Laraan isansa tytténa, mita kasittelen seuraa-

vaksi.

4.2.2 Llaraisdnsa tyttona

Lara isdnsa tyttona -representaatiossa Laraa peilataan hanen isdansa ja hanet ndhdaan
isdnsa kanssa samanlaisena. Laran isasuhteeseen viitataan seka positiivisessa ettd nega-
tiivisessa mielessa. Peleissa viitataan Laran isdan usein, ja hdan on keskeinen hahmo Laran
identiteetin rakentumisessa. Laran isa oli kuuluisa arkeologi, joka oli paljon poissa kotoa
ja lopulta ndenndisesti teki itsemurhan jouduttuaan mediassa huonoon valoon pieleen
menneen tutkimusretken takia. Lara oli talloin viela lapsi, eli tapahtuma on vaikuttanut

hdanen eldmaansa syvasti. Lara kokee samalla vastuuta siitd, ettd hanen pitda puhdistaa
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isdnsd maine ja saattaa hdanen tyonsa loppuun, seka syyllisyytta hanen itsemurhastaan

ja paineita siita, onko han yhta hyva arkeologi kuin isansa.

Esimerkissa (3) Lara ja kumppanit ovat tajunneet, ettad he eivat paase saarelta pois ilman

apua. Roth on ollut haavoittunut ja tajuton. Lara on sitonut Rothin haavan.

(3) Lara: Roth!
Roth: Ei paha. Miten sinunlaisesi nuori neiti oppi tekemaan jotain
tammoista?
Lara: (Nauraa.) ---
Roth: Hei, hyvin meni. Hyvaa tyota.
Lara: Eli oletan, ettd suunnitelmana on vieda tuo [viittaa lentokoneen
radioon] radiotorniin?
Roth: Se taitaa olla paras mahdolisuutemme l|3hettda signaali joka
suuntaan. Hei, Lara. Meidan taytyy lahettda tama SOS-viesti. Ja mina en
pysty hetkeen kiipeamaan.
Lara: Joo, pelkasinkin, etta sanoit noin.
Roth: Pystyt siihen, Lara. Olethan Croft.
Lara: En usko, ettad olen semmoinen Croft.
Roth: Totta kai olet. Et vain tied3 sita vield. (Tomb Raider, 2013)

Esimerkissd Roth vakuuttaa, ettd Lara pystyy suorittamaan vaarallisen ja vaativan
tehtavan, koska han on Croft. Ndin han ilmaisee luottavansa Laran taitoihin, koska hdanen
isdnsakin pystyi tekemaan vaikeita tehtdvia. Lara siis nahdaan kyvykkaana, mutta se
johtuu hanen isdnsa taidoista. Toisaalta Roth on myds yllattynyt, kun “nuori neiti” pystyy

sitomaan haavan. Tama on alentava ilmaus Laran naiseudesta.

Ensimmaisessa pelissd Roth toimii erddanlaisena mentorina ja isshahmona Laralle. Han
on lammin ja rohkaiseva. Toisaalta miespuolinen mentori viittaa siihen, ettd Lara ei
naisena selvid yksin, tai ettd hanen on vahintdan opittava tarvittavat taidot ja tiedot
mieheltd. Roth kuitenkin kuolee pelin puolivalissa, jolloin Larasta tulee selkedasti
tutkimusretken johtajahahmo. Tama teema jatkuu toiseen ja kolmanteen peliin, joissa
Lara jatkaa itsendisend ilman miesmentorin ohjausta. Roth toimii siis tarkedna askeleena

Laran hahmon kehityksessa epdvarmasta nuoresta naisesta johtajaksi ja selviytyjaksi.
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Esimerkissad (4) Lara selittda ystavalleen Jonahille, ettd han on loytdnyt vihjeen Pyhén

Lahteen olinpaikkaan.

(4) Lara:Jos Pyha Ldahde on katkettyna raunioissa, minun taytyy menna!
Jonah: Siperiaan? Lasketko leikkia?
Lara: Ajattele! Jos tdma esine voisi oikeasti mahdollistaa kuolemattomuu-
den, se muuttaisi kaiken! ---
Jonah: Kuunteletko itsedsi?
Lara: Jonah, olemme kokeneet paljon yhdessa, tiedat, ettd maailmassa on
yliluonnollisia asioita! Tama voi olla totta!
Jonah: En valitd, onko se totta! Olen menettanyt lilan monta ystavaa, en
halua menettda sinuakin!
Lara: Isa ei ikind tajunnut yhteyttd Kitezhiin! Han luopui kaikesta taman
takia!
Jonah: Mukaan lukien sinut. Lopeta itsesi syyttdminen asiasta. Han teki
taman itselleen.
Lara: En voi luovuttaa hdanen kanssaan nyt, se on kaikki, mitd minulla on!
Jonah: Eika ole! Jos pysyisit aloillasi viisi minuuttia, niin ehka nakisit sen!
(Rise of the Tomb Raider, 2015)

Kohtauksessa Lara isdansa tyttona -representaatio tulee esiin Laran sisdistamassa
syyllisyydessa isansa kohtalosta. Tama representaation savy jatkuu ldpi Survivor-trilogian.
Esimerkissa nakyy myds Laran pakkomielteisyys siitd, etta hanen tulee puhdistaa isansa
maine. Han on intohimoinen ja melkeinpd maaninen loytamastaan vihjeesta, ja on
valmiina [ahtemaan vaaraan siltd seisomalta. Jonah toimii varsinkin kahdessa viimeisessa
pelissd jarjen aanenad, ja han yrittdaa saada Laraa ymmartamaan oman arvonsa. Han
yrittdd myos saada Laran ndkemaan, ettd Laralla on tdssd elamdassa muutakin, kuin

pakkomielle isdansa — kuten hanen ystavansa, Jonah mukaan lukien.

Laran ja Jonahin ystavyysuhde on vahva koko trilogian ajan, mutta se syvenee selvasti
toisessa ja kolmannessa pelissd, koska Lara ja Jonah ovat suurimman osan seikkailusta
kaksin. Merkittavdaa on, ettd pelien aikana heiddn valilleen ei missdadan vaiheessa
rakenneta romanttista suhdetta. Heiddan dynamiikkansa on platoninen ystavyyssuhde,
joka rakentuu heidan vuorovaikutuksessaan. Lara myds sanoo selvasti, ettd Jonah on

hanen ystavansa, kuten esimerkissa (5) nakyy:
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(5) Unuratu: [Jonahista] Tunnetko tdman miehen?
Lara: Han on paras ystavani. (Shadow of the Tomb Raider, 2018)

Naishahmot mediassa ovat yleensa romanttisen kiinnostuksen kohteita, jolloin heidan
arvonsa linkittyy mieshahmoon. Mulveyn (1973, s. 63—64) male gaze -teorian mukaan
naishahmosta tulee katsojan — tassa yhteydessa, pelaajan — omaisuutta, kun naishahmo
alkaa romanttiseen suhteeseen miehen kanssa, koska hanet esitetddn mieshahmon
silmin. Tassa mielessa Laran platoninen ystavyyssuhde Jonahiin antaa arvoa Laralle

naishahmona, joka on arvokas omana kokonaisuutenaan.

Esimerkissa (6) Trinityn operaation johtaja Konstantin on saanut Laran kiinni. Lara saa
tietda, ettd hanen aitipuolensa Ana on Konstantinin sisko, ja ettd tama tyoskentelee

oikeasti Trinitylle.

(6) Lara: Mita- Olet heidan puolellaan? En voi uskoa tata! Senkin huo-
(Konstantin laimayttaa Laraa.)
Ana: Et vain voinut antaa asian olla. Tiesin, ettd |0ydat tiesi tanne.
Lara: Mitd oikein odotit?
Ana: Taman ei tarvitse mennd ndin. Tavoittelemme samaa asiaa. Voi-
simme kayttda jotakuta sinun kaltaistasi. Haluat tarkoituksen elamaasi.
Me voisimme tarjota sen sinulle.
Lara: Lasketko leikkia? Olen nahnyt, kuinka Trinity toimii!
Ana: Onko tuo "ei”?
Lara: Se on "ei vitussa”! Kerropa, Ana, varvattiinko sinut Trinityyn sita en-
nen vai sen jalkeen, kun aloit viekoitella isdani?
Ana: Rakastin Richardia, mutta han oli idealismin sokaisema ja se tuhosi
hanet. Mita sina oikein tekisit artefaktilla? Nayttaisit sen maailmalle, puh-
distaisit isdsi nimen? Olet yha niin naiivi, vain pelokas pikkutytto, joka yrit-
taa kavella isinsa kengissa. (Rise of the Tomb Raider, 2015)

Esimerkissa tulee esiin pari tarkeda asiaa. Ensinndkin Lara isdnsa tyttona -representaatio
nakyy negatiivisessa valossa, kun Ana kayttda sita solvauksena. Ana syyttaa Laraa siita,
ettd han yrittdd matkia isdansa, "kavelld isinsa kengissa ”. On ylipdataan kyseenalaista,
miksi naisten isdsuhteen ongelmat laitetaan naisten syyksi. Huomio olisi syytd suunnata
itse isdan, joka on toiminnallaan aiheuttanut hairiintyneen isdasuhteen, esimerkiksi

laiminlyomalla tytartdaan tai kokonaan hylkdamalla taman.



41

Toiseksi esimerkissa nayttaytyy se, kuinka toinen naishahmo pettda Laran. Tama
rakentaa naisista kuvaa epaluotettavia ja pettureita. Toisaalta Survivor-trilogian
jokaisessa pelissa padantagonisti on mies: Tomb Raiderisssa (2013) Solarii-kultti, joka
koostuu pelkdstdan miehista; Rise of the Tomb Raiderissa (2015) miehistd koostuva
Trinity ja operaation johtaja Kontantin, ja Shadow of the Tomb Raiderissa (2018) jalleen
Trinity ja heidan johtajansa Dominguez. Ana on siis ainoa antagonistina toimiva nainen.
Han on valta-asemassa ja han pystyy manipuloimaan Trinityd, joten toisaalta Ana

kuvastaa monipuolista naisen representaatiota.

Kolmanneksi esimerkissa nakyy vakivalta, joka kohdistuu yhta lailla peleissa naisiin kuin
miehiin. Lara tappaa koko pelitrilogian aikana vihollisia enemman tai vahemman
kylmaverisesti ja raa’asti. Esimerkissd Konstantin ldimayttdaa Laraa, kun tdma on
haukkumassa Anaa. Konstantin ottaa tdassa maskuliinisen puolustajan roolin, kun Anan
kunniaa loukataan. Laraan kohdistuva vakivalta ei siis ole sen vahdisempaa, vaikka han

on nainen.

Esimerkissa (7) Lara on kdynyt viimeisen taistelun Konstantinin kanssa ja puukottanut

tata lopulta rintaan. Konstantin on yha elossa, mutta vuotaa hitaasti kuiviin.

(7) Konstantin: Tama ei ole kohtaloni! Minut oli tarkoitettu suuruuteen!
Lara: Se ei ikina ollut kohtalosi, siskosi vain sai sinut uskomaan niin. (Ldh-
tee kdvelemaan pois.)

Konstantin: Tein tdman kaiken hanen takiaan! Al4 sin4 kivele pois luotani!
Odota! Trinity tappoi isasi!

Lara: (Kaantyy.) Ei, valehtelet.

Konstantin: Han aneli elamansa puolesta, ja kun se ei onnistunut, han
aneli sinun elamasi puolesta.

Lara: Olet vaarassa! Paa kiinni, paa kiinni!

Konstantin: Han oli saalittava mies. Sdalin hanta. Hanen viimeiset ajatuk-
sensa olivat varmaankin sinusta, Lara. Kuinka han oli ajanut sinut pois,
kuinka han oli hylannyt sinut.

Lara: Pala helvetissa. (Rise of the Tomb Raider, 2015)
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Esimerkissd (7) Konstantin vetoaa Laran tunnesiteeseen ja syyllisyyteen isdstdadn. Han
tietdd kuolevansa, ja yllyttdaa ja arsyttda Laraa viimeisind hetkindan. Tarinallisessa
kohtauksessa Konstantinin huutaessa Trinityn tappaneen Laran isdn, pelaaja saa takaisin
Laran ohjauksen. Tallin hanelle aukeaa my6s mahdollisuus tappaa Konstantin. Han voi
kuunnella dialogin loppuun, tai paattaa keskeyttaa sen joko tappamalla Konstantinin tai

kavelemalla pois, jolloin Konstantin hautautuu palavan rakennuksen alle.

Tama pelaajan valinta ei vaikuta pelin kulkuun jalkeenpain, ja Konstantin kuolee joka
tapauksessa. On kuitenkin kiintoisaa, kuinka pelaajalle annetaan mahdollisuus kieltaytya
enemmasta vakivallasta juuri Lara isansa tyttona -representaation merkeissa. Pelaaja saa
valita, milla tavalla haluaa kostaa Konstantinille. Tahan voi vaikuttaa se, kuinka syva
pelaajan immersio peliin on, ja nakeekd hadn itsensd Lara isdnsd tyttona -
representaatiossa, tai onko han yleisesti samaistunut Laraan. Pelaaja voi siis nahda Laran
itsendan, tai han voi kokea Laran olevan hdanen omistuksessaan, jolloin han kokee halua

suojella Laraa ja kostaa hanen puolestaan.

4.2.3 Larajohtajana

Lara johtajana -representaatio rakentaa Larasta kuvaa johtajana, jota kunnioitetaan.
Representaatiossa Lara on itsevarma, maaratietoinen ja paattavdinen. Han luottaa omiin
tietoihinsa ja taitoihinsa, ja antaa neuvoja ja maarayksia muille. Muut hahmot tukevat
Laraa ja ilmaisevat luottavansa haneen. Myds viholliset antavat tunnustusta Laralle,

vaikka ovatkin eri puolella.

Esimerkissa (8) tutkimusretkiryhma keskustelee, mihin heidan pitdisi suunnata laivalla,

jotta loytaisivat kadonneen saaren, Yamatain.

(8) Whitman: Miten voit vihjata, etten ole vakavissani tasta tutkimusretkesta,
Lara? Samin perhe ei ole ainoa, joka rahoittaa meitd, minullakin on myos
saastot pelissa.

Reyes: Kaikilla on jotain vaakalaudalla. Rahoitus ei kestd loputtomiin,
Whitman.
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Lara: Juuri sen takia meidan pitdisi suunnata itdan, ei lanteen.

Whitman: Kukaan ei usko, ettd Yamatai olisi niin kaukana idassa. Kirjat
vain eivat tue sita!l

Samantha: No, niiden kirjoittajat eivat ikina [6ytdneet Yamataita.

Lara: Olen puhunut tasta Rothin kanssa. Ei ole mitdaan jarkea seurata mui-
den jalanjaljissa, Whitman.

Whitman: En suostu riskeeraamaan mainettani sinun aavistuksesi takia!
Mina olen paaarkeologi taalla.

Lara: Jos menemme itddan, paddymme suoraan Dragon’s Triangleen. Sinne
meidan taytyy menna.

Jonah: Lara, pikkulintuni. Seuraisin sinua melkein minne vain, mutta
tuosta paikasta tulee paha tunne.

Roth: [Laralle] Anna menna, ndytd meille suunnitelmasi. (Tomb Raider,
2013)

Keskustelussa nousee vyloés monta tarkeda teemaa. Ensinndkin Lara uskaltaa
kyseenalaistaa Whitmanin — joka on paaarkeologi ja mies — mielipiteen. Kuten luvussa
2.2.2 mainitsin johtoasemassa nahdaan luonnollisemmin mies eikad nainen (Connel 1995,
s. 82—83). Kyseinen kohtaus on ensimmaisen pelin (Tomb Raider, 2013) alusta. N&in ollen
Laran hahmo asetetaan heti alussa haastamaan sukupuolirooleja ja ottamaan itselleen
hegemonisen maskuliinisuuden aineksia. Reyes ja Samantha, jotka ovat molemmat
naishahmoja, tukevat Laran mielipidetta epasuorasti. Toisaalta Lara tuo esiin Rothin tuen
hanen suunnitelmalleen (“Olen puhunut tasta Rothin kanssa”), aivan kuin miehen sana

olisi lopulta vakuuttavampi kuin aiemmin puhuneiden naisten.

Lara vield lopuksi sanoittaa selvasti kantansa (“Sinne meidan tdytyy menna”). Jonahin
vastauksen, jossa han kutsuu Laraa “pikkulinnuksi”, voi nopeasti tulkita alentavaksi.
Jonah ja Lara ovat kuitenkin hyvia ystavia, ja pikkulintu nayttaa olevan Jonahin lempinimi
Laralle. Ensimmaisessa pelissd Jonah kutsuu Laraa pikkulinnuksi kolme kertaa, toisessa
pelissd kerran ja kolmannessa pelissd kerran. Jonah kdyttda tdta lempinimea

tunteellisissa tilanteissa, esimerkiksi kun he ovat [ahd6ssa vaarallisiin tilanteisiin:

(9) Jonah: Pikkulintuni, nama eivét ole hyvastit. En aio hyvastella sinua. (Tomb
Raider, 2013)
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(10) Lara: Ole varovainen, Jonah.
Jonah: Niin sindkin, pikkulintu. (Shadow of the Tomb Raider, 2018)

Nadin ollen lempinimen voi tulkita hellittynimeksi. Esimerkin (8) kontekstissa se toimii

kuitenkin Laran johtajuutta vahattelevana.

Esimerkissa (11) Trinity on vanginnut Laran ja laittanut hanet selliin. Viereisessa sellissa

on vangittuna mies nimeltdan Jacob, joka on alueen alkuperdiskansan johtaja.

(11) Lara: Luulin, etta olin yksin.
Jacob: Niin mindkin, mutta tdssa sita ollaan. Eli miksi minun pitdisi kutsua
uutta tuttavaani?
Lara: Ei miksikdaan. En ole jaamadssa tanne.
Jacob: Konstantinilla ei ole paljoa karsivallisyytta.
Lara: Ei minullakaan. (Ottaa hiuksistaan hiuspinnin ja tiirikoi kasirauto-
jensa lukon.)
Jacob: Niinpa nakyy. Hieno temppu. Saatko meidat ulos taalta?
Lara: Ei ole olemassa "meitd”. En edes tiedd, kuka olet ja miksi olet taalla.
Anteeksi...en tunne oloani kauhean luottavaiseksi juuri nyt.
Jacob: Et paase pitkélle ilman minua.
Lara: (Naurahtaa.) Et tieda, kuinka pitkalle olen jo paassyt. (Rise of the
Tomb Raider, 2015)

Kohtauksessa nousee esiin Laran itsevarmuus ja paattavaisyys. Han kieltaytyy kerto-
masta nimensa, ja osoittaa kekselidisyytta ja taitoa tiirikoimalla kasirautojensa lukon.
Han kieltaytyy Jacobin ystavallisyydestd ja avusta, ja luottaa siihen, ettd selviad omien
taitojensa avulla. Samalla on kuitenkin kiintoisaa, etta kieltdytyessaan Jacobin avusta,
han pahoittelee: "Anteeksi...en tunne oloani kauhean luottavaiseksi juuri nyt.” Taman voi
argumentoida johtuvan siitd, ettd naiset ovat tottuneet olemaan kohteliaita ja kilttej3, ja
olemaan loukkaamatta ketdan. Tasta huolimatta hdn pysyy itsevarmana — vaikka Jacob
yrittda vakuuttaa, ettei Lara paase pitkalle ilman hanta, Lara tyrmaa taman heti. Ajatus
on hanelle perati naurettava, koska han tietda kokemuksesta, etta selvida helposti yksin,
varsinkin ilman tuntemattoman miehen apua. Tassa on nahtdvissa Laran hahmon kehitys

trilogian aikana.
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Esimerkki (12) on Shadow of the Tomb Raiderin (2018) avauskohtaus, joten silla on pai-
noa ja symboliikkaa siihen, miten hahmot esitellaan uuteen peliin. Lara ja Jonah ovat

lentokoneessa, joka on putoamassa.

(12) Jonah: Mita oikein teet?
Lara: Oikaisen koneen!
Jonah: Taalla ei ole laskuvarjoja!
Lara: Tiedan! Valmistaudu hyppaamaan!
Jonah: En helvetissa! Oletko hullu, Lara?
Lara: Meilla ei ole muuta vaihtoehtoa! (Shadow of the Tomb Rider, 2018)

Kohtauksessa tulee esiin Laran rohkeus ja kekselidisyys vaarallisissa tilanteissa. Laran ja
Jonahin vialinen dynamiikka on kiintoisa myods sukupuolien representaatioiden
nakokulmasta. Siind missa Lara on rohkea — usein uhkarohkea — ja tulinen persoona,
Jonah on rauhallisempi, ja han yleensa kyseenalaistaa Laran tempauksia. Nama ovat
pdinvastaiset luonteenpiirteet, jotka vyleisesti yhdistetddan maskuliinisuuteen ja
feminiinisyyteen, kuten luvussa 2.2.1 mainitsin (Jokinen, 2003, s. 7-8). Lara on alykas
arkeologi, joka johtaa kaksikkoa ja antaa maardykset, mihin mennaan ja mitd tehdaan
seuraavaksi. Jonah on kokki, ja han seuraa Laraa ja toimii tdman apurina. Nain
sukupuoliroolit ovat ylosalaisin: yleensa nainen nahtdisiin avustavassa roolissa. Myos

pelihahmoilla on tdma oletus pelissd, kuten esimerkissa (13) nakyy:

(13) Abby: [Jonahille] Sina et kylla nayta tyypilliseltd arkeologilta.
Jonah: (Viittaa Laraan.) Ah, hdn on se arkeologi, mina olen vain kokki.
(Shadow of the Tomb Raider, 2018)

Kohtauksessa Lara ja Jonah ovat kertoneet, ettd he ovat tulleet tutkimaan raunioita.

Ensijaisena oletuksena siis hahmolla tassa on, ettd miehena Jonahin on oltava tieteilija.

Esimerkissa (14) Lara on saanut Yaxiilit, Paititin kaupungin suojelujumalat, puolelleen.
Hadn johtaa Yaxiilit pysdayttdmaan Dominguezin, kun tdma on suorittamassa rituaalin

uudelleenrakentaakseen maailman.
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(14) Dominguez: He ovat sinun kanssasi? Minun on suoritettava tama rituaali.
He ovat valinneet vaarin. Kaikki tdassa on vaarin.
Lara: Ei! Se oli aina heidan. (Viittaa Yaxiliin.) Anna Lipas meille.
Dominguez: Ei...ei. En ikind. Minun tdytyy suojella Paititia!
Lara: “Me kaikki luomme kohtalon”. Et vain sind. Me kaikki. Yhdessa.
Dominguez: Itsepdinen loppuun asti. [Sotilailleen] Hyokatkaa! (Shadow of
the Tomb Raider, 2018)

Kohtauksessa Yaxiilit ovat valinneet Laran johtajakseen. Tama ilmaisee, ettd Lara on
pateva johtamaan jopa jumalia taisteluun pahuutta vastaan. Tama osoittaa, ettd hanta
kunnioitetaan ja arvostetaan. Lara on oikeudenmukainen, ja laittaa muut oman etunsa
edelle. Han poistaa itsensa yhtalosta ja asettaa yhteisollisyyden etusijalle. ”Se oli aina
heiddn. Anna Lipas meille” Lara ei mydskadan ota kunniaa itselleen, vaan rohkaisee

kaikkia toimimaan yhdessa. "Me kaikki. Yhdessd.”

Lara on valmis haastamaan Trinityn johtajan ja hanen sotilaansa, mika ilmaisee hanen
itsevarmuuttaan. Dominguez tunnustaa Laran maaratietoisuuden, mutta muuttaa sen
negatiivisen savyiseksi ilmaukseksi: ”Itsepdinen loppuun asti”. Kiintoisaa tassa on, miten
naisten madaratietoisuus yleensd kadannetddn juuri itsepaisyydeksi tai muuksi
negatiiviseksi. Nainen johtoasemassa voidaan ndhda nalkuttavana, kun samassa

asemassa, taysin samoin toimiva mies nahtaisiin vahvana.

4.2.4 Larasankarina

Lara sankarina on representaatio, jossa sankarina oleminen nousee esille kahdella eri
tavalla. Peleissa yleistd on, etta pelattava hahmo on pelin sankari. Sankarius on yleensa
pelin motiivi, koska juuri sen ajamana pelihahmo tekee monenlaisia tehtavia, ja on aina
valmis auttamaan muita pelihahmoja. Sankarius on vyleisesti kunnioitettava piirre, ja
pelaajan on helppoa ja miellyttdvaa samaistua siihen. Kun pelaaja identifioituu
pelihahmon kanssa, han jakaa pelihahmon saaman kiitoksen. Lara sankarina -

representaatiossa Laraa rakennetaan naisia voimaannuttavana, rohkeana naisena, joka
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kykenee siihen, mihin miehetkin. Tassa mielessa naispuolinen sankari toimii tarvittavana

representaationa.

Sankarina olemiseen liittyy myds negatiivinen puoli. Sankariudesta tulee haitallista, jos
sankari tuntee olevansa vastuussa kaikista ja kaikista, ja ettd hanen harteillaan on korjata
ja pelastaa kaikki. Survivor-trilogiassa Laran motiivi johdetaan hanen syyllisyydestaan
isdnsa itsemurhasta, kuten esitin Lara isdnsa tyttona -representaatiossa. Lara sankarina
-representaatio niinpa tuo esiin myds sen, etta Lara ei tunnu pitavansa itsedan suuressa

arvossa, vaan laittaa kaikki muut hanen edelleen.

Esimerkissa (15) tutkimusretkiryhma on hajaantunut, ja Samantha on kateissa. Lara
ndkee Rothin kanssa, kun heitd pelastamaan tullut lentokone tekee pakkolaskun.

Peramies pyytaa radiossa apua.

(15) Lara: Minun on mentava hanen luokseen. Hanen savusignaalinsa tulee
tuolta.
Roth: Meilla on oma porukkamme, josta huolehtia. Meidan taytyy ko-
koontua uudelleen heti, kun muut ovat Ioytaneet Samin.
Lara: En voi vain jattaa hanta yksin. Minun taytyy paasta hanen luokseen.
Roth: Joskus sinun on tehtdva uhrauksia, Lara. Et voi pelastaa kaikkia.
Lara: Tiedan uhrauksista.
Roth: Ei, tieddat menetyksestad. Uhraus on valinta, jonka sina teet. Menetys
on valinta, joka tehdadan puolestasi.
Lara: En voi antaa hanen kuolla, Roth. (Ldhtee pelastamaan peramiesta.)
(Tomb Raider, 2013)

Esimerkissa Laran ensimmainen reaktio on heti [ahted peramiehen apuun. Vaikka Roth
perustelee loogisesti, ettd heidan tulisi ensisijaisesti huolehtia omasta ryhmastaan, Lara
argumentoi, ettei voi jattda hanta yksin. Roth viittaa jalleen Laran isdan: "Tiedat mene-
tyksesta.” Lara ei kuitenkaan suostu uskomaan tata. Han kokee vastuuta perdamiehen pe-
lastamisesta, vaikkei edes tunne tata. Tallainen epaitsekkyys rakentaa Laran represen-

taatiota sankarina.
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Esimerkki (16) on ensimmaisen pelin lopusta, kun Lara on juuri tappanut viholliset ja pe-

lastanut Samanthan kultin kynsista.

(16) Lara: Oi Sam, luojan kiitos!
Samantha: Ah, miti...Lara, mitd tapahtuu?
Lara: Shh, shh. Olen taalla, olet turvassa. Kaikki on hyvin.
Samantha: Pelastit minut. Tiesin sen.
Lara: Lupasin sen sinulle. Nyt viedaan sinut kotiin.

Jonah: Lara tulee! Hanelld on Sam, han teki sen!

(Lara kavelee heidan luokseen, kantaen Samanthaa sylissaan.)
Lara: Luulen, ettd hdan on kunnossa.

Jonah: Mita siella oikein tapahtui?

Lara: Se on ohi. Voimme menna nyt. (Tomb Raider, 2013)

Esimerkissa ja koko ensimmaisen pelin asettelussa huomiota herattda Samanthan ja
Laran suhde ja dynamiikka. He ovat selvasti laheisia ystavia ja arvostavat toisiaan. Pelissa

kultti kidnappaa Samanthan, ja Lara lupaa pelastavansa hanet.

Monet ovat keskustelleet Laran mahdollisesta bi-seksuaalisuudesta tai lesboudesta, ja
faneilla on teorioita, etta Lara ja Samantha ovat oikeasti romanttisessa suhteessa (Mikula,
2004, 64-65). Pelkastaan se, ettd Laralle ei naishahmona pelien aikana kehity
romanttista suhdetta mieshahmoon, ei valttamattd kuitenkaan kerro mitddn hanen
seksuaalisuudestaan. Myoskdan laheinen ystavyyssuhde toiseen naishahmoon ei ole
tastd todiste. Mediassa naisten ystavyys esitetdadn usein olevan taynna kilpailua ja
kateutta. Tama saattaa olla syy siihen, miksi naisten ldaheisessa ystavyydessa nahdaan
heti jotain romanttista ja seksuaalista. Laran ja Samanthan platoninen ystavyyssuhde on
erityinen siing, etta sitd ei ole tehty miehille. Kahden naisen ystavyys toimii irrallisena

hegemonisesta maskuliinisuudesta ja male gazesta, mika tekee siitda voimakkaan.

Toinen kiintoisa havainto tasta esimerkistad on se, milla tavoin Lara pelastaa Samanthan.
Samanthalla on pdallaan valkoinen mekko, ja Lara kantaa hanet sylissdaan turvaan. Taman
esitystavan voi suoraa yhdistaa perinteiseen tapaan, jolla miessankari pelastaa “neidon

pulasta”. Vaikka Lara siis padsee vahvan sankarin rooliin, eivat sukupuoliroolit siltikaan
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taysin sekoitu. Samantha on koko pelin aikana avuton, ja Lara juoksee hdnen perdssaan

vaarantaen itsensa urhoollisesti.

Esimerkissa (17) Ana on saanut Pyhan Lahteen kasiinsa, ja on valmis kdyttamaan sen tul-

lakseen kuolemattomaksi.

(17) Ana: Ajattele miljoonia, jotka karsivat ja kuolevat, voimme pelastaa heidat,
voimme pelastaa maailman yhdessa!
Lara: Hinta on liian suuri. Ana, meitd ei ole tarkoitettu elamaan ikuisesti,
kuolema on osa elamaa.
Ana: Helppo sinun on puhua, sina et ole se, joka on kuolemaisillaan!
Lara: Mutta tdssa ei ole kyse sinusta, on kyse koko ihmiskunnasta. Kyse
siitd, mita tarkoittaa olla ihminen.

Ana: Tama on sinun mahdollisuutesi, Lara! Kaikki mita olen tehnyt, kaikki
mita sina olet tehnyt! Toisen Croftin ei tarvitse kuolla taman vuoksi!
Lara: Mutta mina olen valmis siihen.

(Lara rikkoo Pyhan Lahteen) (Rise of the Tomb Raider, 2015)

Ana yrittdd muuttaa Laran mielta erilaisin argumentein, ja houkutella Laraa puolelleen,
mutta Lara pysyy tiukkana. Han toimii suuremman hyvan puolesta: “On kyse koko ihmis-
kunnasta.” Tama on klassinen esimerkki sankarin uhrautumisesta ihmiskunnan puolesta.
Lara asettaa tapahtumat isompaan kontekstiin, ja ndkee itsensa koko ihmisyyden suoje-
lijana. Ana vetoaa myos jalleen Laran isan kuolemaan: “Toisen Croftin ei tarvitse kuolla
taman vuoksi!” Lara on kuitenkin niin varma tehtdvastdan, ettei anna edes tdman
hatkayttaa hanta. Lara on valmis kuolemaan, jotta vaarat ihmiset eivat saa kasiinsa
enemman valtaa. Tama rakentaa Larasta representaatiota vahvana, jalona ja

epaitsekkaana sankarina.

Esimerkissad (18) Lara on ottanut Tikarin ja aiheuttanut maailmanlopun alun. Tsunami on

tuhonnut kaupungin, jossa he ovat.

(18) Jonah: Olin niin huolissani!
Lara: Mina mokasin. Tai pahempaa.
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Jonah: Mita tarkoitat?

Lara: Dominguez sai Tikarin. Menetin sen. Kaiken sen jalkeen mita isani
joutui kestamaan, annoin Trinitylle juuri sen, mita he halusivat. Han kayt-
taa Lipasta ja Tikaria uudelleenrakentaakseen maailman!

Jonah: Uudelleenrakentaakseen sen miten?

Lara: En tieda. Han luulee, etta voi vapauttaa maailman synnista ja heik-
koudesta. Hanenlaisena mies...meiddn taytyy pysdyttaa hanet! Tama
kaikki on minun syytani.

Jonah: Okei, me keksimme kylla jotain, lupaan sen.

Lara: Ei, ei, ei! Meidan taytyy paasta Katkettyyn kaupunkiin ennen Trinitya!
Meidan taytyy 16ytaa Hopeinen Lipas!

Jonah: Okei, mutta ensin meidan pitdaa auttaa nama ihmiset turvaan, ja
sitten vasta lahtea Lippaan peraan.

Lara: Ei, kukaan ei ole turvassa! Ei jo Dominguez I6ytaa Lippaan ensin! Mi-
nun on pakko menna! Olen ainoa, joka-

Jonah: Ainoa, joka mita, Lara? Et tieda, aiheutitko taman oikeasti, Lara!l
Kaikki ei pyori sinun ymparillasi! (Shadow of the Tomb Raider, 2018)

Kohtauksessa Lara kokee syyllisyyttd epdonnistumisestaan. Han vyritti parhaansa
estdessaan Trinityd, mutta sen sijaan vain pahensi tilannetta. Tama rakentaa Larasta
realistisempaa kuvaa. Vaikka Lara on sankari, myos han tekee virheitd. Hahmon

inhimillisyys voi vain kasvattaa pelaajan mahdollisuutta samaistua Laraan.

Lara kadyttdaa paljon ”pakkoon” liittyvia ilmauksia viitatessaan omaan rooliinsa
sankarina: “Meidan tdytyy pysayttaa hanet”, ”"Meidan tdytyy paasta Katkettyyn kaupun-
kiin ennen Trinityd” ja” Minun on pakko menna!”, aivan kuin hanella ei olisi muuta vaih-
toehtoa kuin olla sankari. Kohtauksessa nousee ylos Laran kiireellisyys tehtavan suoritta-
miseen. Han myos viittaa siihen, ettd juuri hanen, yksin, on pakko pelastaa maa-
ilma: ”"Olen ainoa, joka-". Han toisaalta edustaa itsenaista toimijaa, mutta toisaalta ei
suostu jakamaan vastuuta ja hyvaksymaan, ettei kaikki ole hdnen syytdan. Jonah toimii
jalleen jarjen danena Laralle. Han yrittda ensin rauhallisesti lohduttaa Laraa, mutta lo-

pussa joutuu rajummin herattelemaan Laraa: "Kaikki ei pyori sinun ymparillasi!”

Esimerkissd (18) Lara ja Jonah tehneet pakkolaskun viidakkoon, koska he lensivat

myrskyyn.
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(19) Jonah: Olemme puskeneet liikaa, ja tuohon myrskyyn lentaminen...
Lara: En tajunnut, etta se olisi noin paha...
Jonah: Minun olisi pitdnyt vaatia, ettda kiannymme takaisin. Tai siis, tajuan
kylld, kun keskityt ongelmaan, kaikki muu vain katoaa.
Lara: Jonah...
Jonah: Hei, pysyn kanssasi, se on minun valintani suurimman osan ajasta.
Mutta jos me kuolemme, kuka pysayttaa kataklysmit ja estda Trinitya te-
kemasta, mita he haluavat?
Lara: Joskus minusta tuntuu, ettd minun on jatkettava, tai muuten petan
kaikki...mutta ehkd muutaman tunnin vuoksi olisimme voineet kdantya ta-
kaisin. (Shadow of the Tomb Raider, 2018)

Kohtauksesta tulee taas esiin Laran kokema vastuu pelastaa kaikki. Vaikka Laran syyllisyys
ja anteeksipyyteleva savy ei valttamatta ole luettavissa sankarin ominaisuudeksi, Laran
motiivi myrskyyn lentdmiseen tuli alunperin hdnen kiirellisestd halustaan l|ahtea
suorittamaan tehtavaa. Lara sankarina -representaatiossa nousee yl6s myos kuva Larasta
ongelmanratkaisijana, joka keskittyy taysin yhteen asiaan ja unohtaa kaiken muun. Tama

nakyy myods esimerkeissa (20) ja (21).

Esimerkissa (20) Lara ja Jonah ovat luolassa, jossa on historiallisia muraaleja.

(20) Jonah: [Katsoen Laran verista jalkaa] Nain sen tunnelin, joka romahti
paallesi. Haluatko, etta katson tuota haavaa?
Lara: Ei, olen ihan ok.
(Lara astuu ansaan. Luola alkaa romahtaa.)
Jonah: Meidan taytyy paasta ulos! Lara! (Yrittaa tarttua Laran kateen.)
Lara: Ei, minun taytyy ottaa tama kuva!
Jonah: Tule jo! Liikettd, nopeasti! (Lara ja Jonah selvidvat pois luolasta.)
Lara: Jos et olisi raahannut minua ulos, olisin vieldkin sisélld ottamassa
kuvia.
Jonah: Olisit yha sisalla. En tieda tekisitkd paljoa. (Shadow of the Tomb
Raider, 2018)

Esimerkissa (21) Lara ja Jonah kdvelevat markkinoilla.

(21) Lara: Kaikki tdma ruoka saa mahani murisemaan.
Jonah: Sinun olisi varmaan pitanyt syoda.
Lara: Olin liian innoissani!
Jonah: Niinkuin aina... (Shadow of the Tomb Raider, 2018)
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Ndissd molemmissa esimerkeissda (20) ja (21) sankaruuden representaatio on
enemmadnkin  pakkomielteisyyden puolella. Sen voi lukea niin  suureksi
omistautumiseksi “suuremman hyvan” puolesta, ettd Lara on valmis vaarantamaan hen-
kensa parin todistusaineiston takia, tai ettd han unohtaa syoda ollessaan liian keskittynyt
meneilladan olevaan tehtavdan. Lara myodskaan ei vaikuta hatkahtavan haavoista ja ki-
vusta. Han vahattelee saamiaan vammoja ja puskee eteenpdin. Nama asiat rakentavat

Larasta kuvaa pakkomielteisena pelastajana ja sankarina.

4.3 Hegemonisen maskuliinisuuden ilmentyminen Lara Croftissa

Tassa luvussa kdyn lapi, miten hegemoninen maskuliinisuus ilmenee aiemmin esittele-
missani sukupuolen representaatioissa. Vahvin hegemonisen maskuliinisuuden piirre,
joka ilmenee Laran sukupuolen representaatioissa, on valta. Se nakyy eri tavoin jokai-
sessa representaatiossa, jota kasittelin edellisessa luvussa. Lara johtajana ja Lara sanka-
rina -representaatiossa se on ilmeisimmin esilla, mutta Lara seksuaalisena objektina ja

Lara isdnsa tyttona -representaatiossa valta on kdannetty Laraa vastaan.

4.3.1 Seksuaalisuus ja seksualisointi

Lara seksuaalisena objektina -representaatiossa valta nakyy kadnnettyna Laraa vastaan.
Lara alennetaan objektin asemaan, jossa han on passiivinen, ja toiminta kohdistuu ha-
neen. Seksuaalisuuden voi ndhda myds voimavarana, jos se esitetaan oikealla tavalla.
Helsingin Sanomien artikkelissa (Hallfors, 2022) pelitutkimuksen professori Hanna Wir-
man perustelee, ettd seksuaalisuudella on paikkansa myds peleissa. Seksuaalisuus on
suuri osa ihmisyyttd, ja pelit voivat auttaa sen kasittelemisessa ja siitd oppimisessa. Wir-
manin mukaan ratkaiseva asia Larankin roolissa on se, etta vaikka han onkin suuresti sek-

sualisoitu hahmo, on han silti pddhahmo.
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Naispelihahmojen representaatiolla on kuitenkin valid. Niin kuin muutkin representaa-
tiot mediassa, rakentavat nekin todellisuutta puskiessaan oikeaan maailmaan ideaa tay-
dellisesta naisesta, joka on kaunis, dlykds, voimakas ja jolla on uskomaton vartalo. Tam-
pereen yliopiston pelitutkimuksen huippuyksikon tutkijatohtori Thomas Apperley kertoo
(Hallfors, 2022), etta ongelma ei niinkdan ole tiettyjen hahmojen seksualisoinnissa, vaan
siind, ettd seksualisointi on aina samanlaista. Seksuaalisuus koostuu monista asioista,
mutta peleissa se on suurimmaksi osaksi ulkondkokeskeistd. Pelien pitdisi hanen mu-
kaansa olla piirtamatta liian tiukkoja rajoja seksuaalisuudelle ja tekematta pelaajasta ole-
tuksia. Parhaimmillaan pelit voisivat toimia positiivisina leikkikentting, joilla pelaajat voi-

sivat kokeilla erilaisia itsensa toteutustapoja.

Naispelaajien samaistuminen Lara seksuaalisena objektiivina -representaatioon voi olla
helppoa, vaikkei ehka mieleista. Miespelaajien samaistuminen naissa tilanteissa voi toi-
mia epamiellyttdvana simulaationa naisten todellisuudesta. Toisaalta miespelaaja voi
ndissa kohtauksissa etdaannyttaa itsensa hahmosta, ja tarkastella Laraa male gazen

kautta.

Kuten esimerkin (16) kuvaamisessa mainitsin, Laran seksuaalinen suuntautuminen on
aiheuttanut keskustelua. Lara voisi toimia voimaannuttavana LGTB-yhteison ikonina, jos
peleissa tulisi ilmi, ettd han on seksuaalivahemmistdn edustaja. Tunnetun popkulttuurin
hahmon julistaminen seksuaalivahemmistdn edustajaksi antaisi nakyvyytta LGTB-yhtei-

solle.

Laran seksuaalisuutta suuntautumista ei ole virallisesti julistettu peleissa, eika Laran sek-
suaalisuus ole yksi pelien teemoista. Heteroseksuaalisuus on suuri osa hegemonisen
maskuliinisuuden ideaalia (Jokinen, 2003, s. 244). Seksuaalisella suuntautumisellaan
Lara ei siis ilmenna hegemonista maskuliinisuutta. Tama ei estd Laran hahmon seksuali-
sointia ja hdnen seksuaalisen suuntautumisensa kdantamistd miehen nautinnoksi. Bi-
seksuaalisuus ja lesbous naisilla on piirre, jota on suuresti seksualisoitu miehia varten

esimerkiksi pornossa.



54

Lara Croftin lokerointi joko feministiseksi tai seksisymboliksi ei valttamatta ole tarpeel-
lista. Seksuaalisuuden voi myds nahda naisia voimaannuttavana. Feministisyyden ei tar-

vitse sulkea pois hahmon seksuaalisuutta.

Mulveyn (1973, s. 62—63) male gaze -teorian mukaan naishahmosta tulee katsojan omai-
suutta. Koko pelisuunnittelu ja pelin asetelma mahdollistavat Laran vartalon tarkastelun
niin kuin pelaaja haluaa. Tama siis tavallaan vahvistaa male gazea — vaikka Tomb Raider -
peleissa Lara olisikin luotu voimaannuttavaksi naishahmoksi, voi pelaaja pelin interaktii-
visuutta hyvaksikayttamalla kirjaimellisesti katsoa pelida haluamallaan tavalla. Toisaalta
tarinallisten kohtausten aikana pelaaja ei voi yleensa vaikuttaa pelin kulkuun. Lopulta
hegemonisen maskuliinisuuden diskurssi ja male gaze, jotka molemmat mahdollistavat
miehen valta-aseman naisiin verrattuna, kumpuavat pelin kokonaisuudesta. Sukupuolen
representaatiot tulevat kokonaisuudessaan kaikista pelien elementeista, pelimekanii-

kasta pelin kasikirjoitukseen (Egenfeldt-Nielsen ja muut, 2013, s. 160-161).

Vaikka pelin tarinallisissa kohtauksissa Lara olisi kirjoitutettu tietynlaiseksi, voivat muut
pelin elementit olla sen kanssa ristiriidassa tai kumota vaikutuksen, jonka tarinalliset
kohtaukset ovat tehneet. Kuten mainitsin luvussa 4.2.1, tarinallisten kohtausten keskus-
teluissa rakennetaan hyvin vahan representaatiota Larasta seksuaalisena objektina. Silti
Laran kuolemien tarinalliset kohtaukset seksualisoivat Laraa. Tama voi johtua siitd, etta
pelimaailman miesvaltaisuus on yha iskostunut syvalle peliteollisuuteen, ja pelit heijas-
tavat ymparoivaa lansimaista kulttuuria. Vaikka Survivor-trilogia ottaa rohkean kannan
Laran uudelleentuotteistamisessa, luoden Larasta realistisempaa kuvaa haavoittuvai-
sena ja ei niin hyperseksualisoituna objektina, ei vakiintuneita sukupuolen representaa-

tioita uskallettu lahtea haastamaan kokonaan.

Kuten Butler (2004, s. 10) esittda, sukupuoli ei ole suora tulos biologisesta sukupuolesta.
Naisen vartalo ei tarkoita, ettd kyseisella henkil6llda on feminiinisia piirteita. Laralla on

naisen vartalo, ja han toiminnallaan osittain myds performoi naisen sukupuolta.
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Naiseuteen usein yhdistetyt piirteet, kuten yhteisollisyys ja emotionaalisuus (Jokinen,
2003, s. 8) ovat nahtdvissa Larassa: han on uskollinen ystavilleen ja riskeeraa henkensa
heidadn puolestaan, ja han ndyttada tunteitaan, kuten surua. Tasta huolimatta Laran suku-
puolen representaatiossa esiintyy paljon enemman maskuliinisiksi miellettyja piirteita,
kuten toimintaa ja vakivaltaa. Connellin (1995, s. 183) mukaan feminiinisyydessa ei ole
samanlaista dominoivaa hegemonista tyyppia kuin maskuliinisuudessa. Vaikka naiseus
rakentuukin patriarkaatin puitteissa, on naiseuden maaritelma vapaampi ja monipuoli-

sempi kuin mieheyden.

Lara isdnsa tyttona -representaatiossa Lara ei itse ilmenna hegemonista maskuliini-
suutta, mutta se heijastetaan Laran ja hanen isdnsa suhteeseen. Tama representaatio on
kiintoisa siksi, ettd niin muut hahmot kuin Lara itsekin ndkee itsensa vain isansa, eli siis
miespuolisen henkilon kautta. Laran feminiinista hahmoa verrataan alati miespuoliseen
isdansa, aivan kuin han olisi tarked vain koskien yhteyttaan maskuliinisuuteen. Huomioi-
tavaa my0s on, etta Laran aiti ei tule esiin Laran representaatiossa ylés melkein ollen-
kaan, vaikka han kuoli Laran ollessa lapsi. Laran isdan taas viitataan koko Survivor-trilo-
gian aikana jatkuvasti. Isasuhteelle annetaan paljon huomiota, kun aitisuhdetta ei mai-
nita kuin muutamassa kohtauksessa Shadow of the Tomb Raiderissa (2018). Aivan kuin
naisten valistad suhdetta tai sen vaikutusta Laran hahmoon ei pidettaisi yhta vaikuttavana
tai tarkedna. Tarinallisissa kohtauksissa selvasti tuodaan esiin Laran halu miellyttaa ja
tehda hanen isansa ylpedksi. Laran aitia tuskin mainitaan, ja Lara selvasti kunnioittaa
isdnsa mielipiteitd enemman. Tama asetelma vahvistaa hegemonisen maskuliinisuuden
valta-asemaa naisiin verrattuna — ettd miesten mielipiteet ovat tarkeampia ja miesten

auktoriteetti voimakkaampi kuin naisten.

4.3.2 Valta ja vdkivalta

Valta positiivisena hegemonisen maskuliinisuuden piirteena esiintyy Larassa Lara johta-
jana ja Lara sankarina -representaatioissa. Lara nahdaan voimakkaana ja kelvollisena joh-

tamaan muita, myos miehid. Han haastaa miehid jatkuvasti, joko keskusteluissa
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alykkyydelldaan ja neuvoillaan, tai fyysisesti taistelemalla, ilmaisten voimakkuutensa ja
kekselidgisyytensa. Han kieltaytyy aktiivisesti miesten avusta, ja suoriutuu tehtavista itse-
ndisesti. Sankarina Lara saa kiitosta ja kunnioitusta, ja hanet tunnetaan. Valtaa kayttaes-
saan ja performoidessaan Lara suorittaa hegemonista maskuliinisuutta. Ndin ollen valta
nadyttaytyy hegemonisen maskuliinisuuden piirteend, joka on osa Laraa. Toisaalta, kun
Lara talld tavoin nousee valta-asemaan, asettuu han samalla vastarintaan maskuliini-

suutta vastaan.

Vakivalta on suuri teema, joka linkittyy omalla tavallaan jokaiseen sukupuolen represen-
taatioon. Tama on valttamatonta, koska kyseessa on kuitenkin toimintaan keskittyva toi-
minta-seikkailupeli. Survivor-trilogiassa pelaajalle annetaan todella harvoin mahdolli-
suus olla kdyttamatta vakivaltaa pelissa etenemiseen. Usein Laran taytyy tappaa kymme-
nia vihollisia paastaakseen paikasta toiseen. Vakivalta mielletdan yhdeksi piirteeksi mas-
kuliinisuutta, ja vakivallasta tai pelkdstaan vakivaltaan viittaamisesta voi tulla tapa osoit-
taa maskuliinisuutta (Connell, 1996, s. 82—83; Jokinen, 2003, s. 179). Vakivallan kaytolla
ja siihen viittaamisella, kuten aseiden kantamisella ja hyokkaavalla kielelld, Lara ilmentaa

vahvasti hegemonista maskuliinisuutta.

Kuten esimerkin (1) analyysissa kuvailin, pelin kirjoittaja Prachett halusi luoda realistisen
kuvan Larasta ja tuoda esiin hanen epardintinsa ja katumuksensa liittyen tappamiseen
(Lejacq, 2013). Jokisen (2003, s. 8) mukaan empaattisuus kuuluu yleiseen feminiinisyy-
teen liitettdviin piirteisiin. Tasta voi tehda johtopaatoksen, ettad naisille tappaminen olisi
vaikeampaa kuin miehille. Lara siis ilmentaa vakivallan kaytolla ja siihen viittaamisella

hegemonista maskuliinisuutta, mutta hdaneen on lisatty feminiinisia piirteita.

Riskinotto on suuri osa hegemonista maskuliinisuutta (Connell & Messerschmidt, 2005,
s. 851). Tama teema nakyy Lara johtajana ja Lara sankarina -representaatiossa. Lara on
aina valmis lahtemaan uuteen seikkailuun ja suorittamaan vaarallisia tehtdvia. Han on
hurjapdinen, ja niin keskittynyt kasilla olevaan tehtdvaan, etta vahattelee kipua ja ruu-

miillisia tarpeita, kuten lepoa ja syomista.
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Laralla voidaan nahda olevan jopa enemman valtaa kuin miehelld olisi. Tama johtuu kai-
kista piirteista, joita han ilmentaa, ja ideaaleista, joita han representoi. Ensinnakin han
on yhteiskunnan naisen kauneusihanteiden mukainen. Han on laiha eika liian pitka — tai
ainakin lyhyempi kuin kukaan pelissa esiintyva mies, mika korostaa naisen kuvaa pienem-

pana kuin miehet. Hanella on naiselliset vartalon muodot, pitkat hiukset ja sirot kasvot.

Samalla han on kuitenkin alalla, joka nahdaan enemman miehiseksi tai ainakin miesval-
taiseksi — eli mika tahansa tieteenala. Han on alykas, vahva, rohkea ja pystyy taistele-
maan ja tappamaan. Hanta ei haittaa moyria mudassa ja saada itsensa likaiseksi, eika
han hatkdahda vammoista ja veresta. Johtaja-asemassa, valmiina vakivaltaan ja toimin-
taan, kilpailemassa vaarallisen jarjestdon kanssa, Laran voisi sanoa tayttavan kaikki hege-
monisen maskuliinisuuden piirteet. Han vain sattuu olemaan myo6s nainen. Maskuliinis-
ten vahvojen piirteiden lisdksi hanelld on kdytdssaan mahdollisuus seksuaalisuuden
ndyttamiseen, mita miehille ei yleisesti sallita, koska miesten seksuaalisuus yhdistetaan
yleensd homouteen, kuten luvussa 2.2.1 mainitsin (Perkkié, 2003, s. 172). Lara ei ole
alistuva, vaan seisoo itsevarmana itsensa ja arvojensa takana, minka voi patriarkaalisessa

maailmassa tulkita uhkaavaksi toiminnaksi naiselta.

Lara Croftin hahmo siis kuvastaa samanaikaisesti kahta vastakkaista asiaa. Toisaalta han
on korostetun feminiinisyyden muotokuva, joka on muovautunut miesten halujen mu-
kaiseksi. Toisaalta han rikkoo sukupuoliin yhdistettavien piirteiden jakoa ja liikkuu va-

paasti maskuliinisuus—feminiinisyys-jatkumolla.
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5 Paatanto

Taman tutkielman tavoitteena oli selvittdaa, minkalaisia sukupuolen representaatioita uu-
simpaan Tomb Raider -pelitrilogiaan sisaltyvat diskurssit rakentavat pelien paahahmosta,
Lara Croftista. Ensimmadinen tutkimuskysymys oli, minkalaisia sukupuolen representaati-
oita pelien tarinallisten kohtausten keskustelut rakentavat Lara Croftista. Toinen tutki-

muskysymys oli, miten hegemoninen maskuliinisuus ilmenee Lara Croftissa.

Aineistona olivat uusimmat Tomb Raider -pelit eli Survivor-trilogia, jossa Laran hahmo
on tuotteistettu uudelleen. Aineisto koostui Survivor-trilogian pelien, eli Tomb Raiderin
(2013), Rise of the Tomb Raiderin (2015) ja Shadow of the Tomb Raiderin (2018) tarinal-
listen kohtausten keskusteluista. Etsin naistd keskusteluista sukupuolen representaati-
oita diskurssianalyysin avulla. Erilaisia representaatioita 10ytyi nelja: Lara seksuaalisena
objektina, Lara isdnsa tyttona, Lara johtajana ja Lara sankarina. Hegemoninen maskulii-
nisuus tuli esiin naissa kaikissa representaatioissa. Valta oli suurin hegemonisen masku-
liinisuuden teema, joka Larassa ilmeni. Hegemoninen maskuliinisuus ilmeni Larassa
my0s toiminnallisuutena, kilpailullisuutena, vakivallan kdytténa ja vakivaltaan viittaami-
sena, sekd suoriutumisena. Nama kaikki ovat piirteitd, jotka yhdistetdan maskuliinisuu-

den ideaaliin lansimaissa (Jokinen, 2003, s. 8).

Kennedy (2002), joka tutki Laran representaatiota vanhemmissa Tomb Raider -peleissa,
korosti, etta pelit kaipaavat sukupuolen representaatiota, jotka eivat nojaa perinteisiin
sukupuolirooleihin. Tassa mielessa Survivor-trilogia on kehittynyt paljon: Lara rikkoo su-
kupuolirooleja toiminnallaan ja sailyttaa silti myos realistisuuden. MacCallum-Stewart
(2014), joka analysoi Laran representaatiota Tomb Raiderissa (2013), argumentoi, etta
on mustavalkoista analysoida Laraa pelkdstdan hanen vartalonsa kautta. Hanen mu-
kaansa Laran tuotteistaminen uudelleen on osaksi onnistunut siind mielessa, etta Lara
ndyttaytyy monipuolisempana hahmona. Tutkielmassani tein samoja |6ydoksia: Laran
sukupuolen representaatio on monisavytteinen, ja se yhdistelee maskuliinisuuden ja fe-

miniinisyyden piirteita.
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Koska pelit on ainakin aiemmin luotu miesyleisolle, voi argumentoida, ettd hahmossa
yhdistyvat maskuliinisuuden ja feminiinisyyden parhaat puolet. Connell (1996) kutsuu
“korostetuksi feminiinisyydeksi” ominaisuutta, jota ohjaa miesten intresseihin ja haluihin
mukautuminen. Lara voidaan nahda juuri korostetusti feminiinisena hahmona. Laralla on
kaikki haluttavat piirteet, mitd miespelihahmoissa arvostetaan — han on rohkea, alykas

ja toiminnallinen — ja sen lisdksi han on kaunis nainen.

Koska pelien representaatiot rakentavat todellisuutta yhta lailla kuin heijastavat sitd, on
tarkeaa, etta peleissa nahdaan monipuolista sukupuolen representaatiota. Naishahmo-
jen lisddminen ja heidan esittamisensa ihmising, eika seksuaalisina objekteina, luo pe-
leista alustoja, joilla pelaaja voi turvallisesti oppia lisdaa vallankaytosta ja omasta seksu-
aalisuudestaan. Sukupuolen monipuolinen esittdminen rikkoo kaavoja ja auttaa irtautu-
maan hegemonisesta maskuliinisuudesta seka heteronormatiivisuuden valta-asemasta
(Butler, 1999, s. 44). Ndin voidaan myds taistella pelimaailmaa leimaavaa naisvihaa vas-
taan. Peleilla on niiden interaktiivisuuden avulla paljon mahdollisuuksia leikitella suku-

puolella ja seksuaalisuudella.

Connellin ja Messerschmidtin (2005, s. 853) mukaan avain tasa-arvoon ja positiiviseen
maskuliinisuuteen on uuden hegemonisen maskuliinisuuden muodostumisessa. Masku-
liinisuus on alati muuttuva kasite, joka mukautuu yhteiskunnan muutoksiin. Peleilla on
paljon potentiaalia toimimaan terveen ja positiivisen seksuaalisuuden seka sukupuolten
valisen tasa-arvon rakentajana. Pelit ovat alustoja, joilla pelaaja padasee samaistumaan
erilaisiin pelihahmoihin, ja ndin ehkd ymmartdamaan paremmin myos erilaisia sukupuolia

oikeassa elamassa.

Laran pelkkd olemassaolo padpelihahmona toimintaseikkailupelisarjassa, eli yleisesti
maskuliinisessa tilassa, on huomiota herattdvaa ja rajoja rikkovaa. Tama versio Lara Crof-
tista sisaltda valtavan potentiaalin sukupuolen representaation kehittdmiselle ja var-

masti toimii mallina pelikehittdjille. Lara Croft tulee luultavasti sdilymaan historiassa
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tunnettuna popkulttuurin hahmona, joka toimii tienndyttajana tulevaisuuden naissanka-

reille.

Taman tutkielman aineisto oli rajattu Survivor-trilogian peleihin. Kokonaiskuvan saa-
miseksi olisi voinut olla hyodyllista tuntea enemman Laran hahmon kontekstia; miten
Laran hahmon representaatio on kehittynyt pelien varrella. Olisi siis voinut olla hyodyl-
lista vertailla tarinallisten kohtausten keskusteluita vanhoista ja uusista peleista. Lisdksi
rajaaminen pelkastaan tarinallisten kohtausten keskusteluihin aiheutti sen, etten voinut
tarkastella representaation muodostumista pelimekaniikan kannalta, joka vaikuttaa pe-
lihahmon representaation muodostumiseen (Egenfeldt-Nielsen ja muut, 2013, s. 160—

161).

Tassa tutkielmassa keskityin tarinallisiin kohtauksiin ja mainitsin pelattavan pelin ja tari-
nallisten kohtausten sekoittuvan joskus peleissa. Jatkotutkimuksessa voisi keskittya su-
kupuolen representaatioihin pelattavassa pelissa, ja minkalainen rooli pelien interaktii-
visuudella on niiden rakentumissa. Samoin jatkotutkimuksessa voisi syventya pelaajan
samaistumiseen pelihahmoon, ja miten sukupuolen representaatiot vaikuttavat samais-

tumiseen.
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Liite 1. Alkuperaiset englanninkieliset esimerkit

(1)

(2)

(3)

Vladimir: [Muille kultin jasenille] If they give you any trouble, kill them.
Lara: Don’t hurt them, please!

Vladimir: | said, silence, girl! (Puhuu venajaa, tydontda Laran puuta vasten
ja hivelee tdaman poskea.)

Alex: Let go off her! (Alkaa taistelemaan miehia vastaan.) Lara, run!
Vladimir: Round them up, round them up! (Ly6 Laran maahan.) Don’t you
fucking move.

(Lara pakenee. Vladimir I6ytaa Laran ja osoittaa aseella.)

Vladimir: Out! (Hivelee Laran katta.) | always find them...

(Lara potkaisee Vladimiria ja yrittaa paeta. Vladimir paiskaa Laran seinaa
vasten ja tyontda itsensa hantd vasten. Puhuu vendjaa. Lara puree miesta
kaulaan ja potkaisee hanet kumoon. Ottaa miehen aseen jaampuu hanet.
Itkee.)

Lara: Oh god. (Tomb Raider, 2013)

Lara: You’ve got the tools!

Alex: Finally | impress you!

Lara: Let’s get you out of here. (Yrittda nostaa rakennelmaa ja epdonnis-
tuu.) Sorry, sorry.

Alex: Well, that looks like my dance career is over, haha.

Viholliset: (Tulevat ovesta ampuen.) We've got her!

(Alex ampuu polttoainetynnyria ja aiheuttaa rajahdyksen.)

Lara: What are you doing? You'll kill us!

Alex: I’'m not gonna make it out of here. Lara, take the tools.

Lara: Not without you!

Alex: How often does a guy like me get to be a hero? The others are coun-
ting on us. Go! (Lara pudistaa paataan.) Now!

(Lara suutelee Alexin poskea ja pakenee.) (Tomb Raider, 2013)

Lara: Roth!

Roth: It’s not bad. Where did a young lady like you learn to do a thing like
that?

Lara: (Nauraa.) ---

Roth: Hey, you got it. Nice work

Lara: So | assume the plan is to take that [viittaa lentokoneen radioon] up
to the radio tower?

Roth: That should give us the best shot of broadcasting a strong signal in
ever direction. Look, Lara. We need to send out that SOS. And I’'m not
climbing any time soon.
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Lara: Yeah, | was afraid you were going to say that.

Roth: You can do it, Lara. After all, you are a Croft.

Lara: | don’t think I’'m that kind of Croft.

Roth: Sure you are. You just don’t know it yet. (Tomb Raider, 2013)

Lara: If the Divine Source is hidden in the ruins, | have to go!

Jonah: To Siberia? Are you kidding me?

Lara: Just think! If this thing could really unlock the secret to immortality,
it could change everything! ---

Jonah: Are you listening to yourself?

Lara: Jonah, we’ve been through so much together, you know there’s
more out there! This could be real!

Jonah: ldon’t care if it’s real! I've lost too many friends, | don’t wanna lose
you too!

Lara: Dad never made the connecction to Kitezh! He gave up everything
for this!

Jonah: Including yourself. Stop blaming yourself of what happened. He
made his own bed.

Lara: | can’t give up on him now, it’s all | have!

Jonah: No itisn’t! If you stayed still for five minutes maybe you’d see that!
(Rise of the Tomb Raider, 2015)

Unuratu: [Jonahista] Do you know this man?
Lara: He’s my best friend. (Shadow of the Tomb Raider, 2018)

Lara: What- You are with them? | can’t believe this! You cu-

(Konstantin laimayttaa Laraa.)

Ana: You couldn’t let it go, could you? | knew you would find your way to
this place.

Lara: What did you expect?

Ana: It doesn’t have to be this way. We seek the same thing. We could use
someone like you. You want a purpose in your life. We could provide that.
Lara: You’ve got to be kidding me! I've seen how Trinity operates!

Ana: Is that a "no”?

Lara: It’s a "no fucking way”! Tell me, Ana, were you recruited by Trinity
before or after you started screwing my father?

Ana: | loved Richard but he was blinded by idealism and it destroyed him.
What would you do with the artefact? Show it to the world, redeem your
father’s good name? You are still so naive, just a frightened little girl trying
to walk in her daddy’s shoes. (Rise of the Tomb Raider, 2015)

Kontantin: This is not my destiny! | was meant for greatness!
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Lara: This was never your destiny, your sister led you to believe that. (Ldh-
tee kdvelemaan pois.)

Konstantin: | did all of this for her! Don’t you walk away from me! Wait!
Trinity killed your father!

Lara: (Kaantyy.) No, you’re lying.

Konstantin: He begged for his life and when that failed he begged for
yours.

Lara: You’re wrong! Shut up, just shut up!

Konstantin: He was a pathetic man, | pitied him. | like to think his last
thoughts were of you, Lara. How he had driven you away, how he had
failed you.

Lara: Burn in hell. (Rise of the Tomb Raider, 2015)

Whitman: How can you suggest I’'m not serious about this expedition, Lara?
It’s not just Sam’s family funding us, I've put my savings on the line too.
Reyes: We've all got some kind of stake in this. The funding won’t last
forever, Whitman.

Lara: That’s precisely why we should push East, not West.

Whitman: No one believes Yamatai is that far East. The books simply don’t
support it!

Samantha: Well, whoever wrote those books never found Yamatai.

Lara: I've talked to Roth about this. There’s no point in following in other
people’s footsteps, Dr. Whitman.

Whitman: | refuse to bet my reputation on your hunch! I'm the lead ar-
chaeologist here.

Lara: Look, going East will take us directly into the Dragon’s Triangle. That’s
where we need to go.

Jonah: Lara, my little bird. I'd follow you almost anywhere but that place
has a bad energy.

Roth: [Laralle] Go on, show us your plan. (Tomb Raider, 2013)

Jonah: My little bird, this isn’t goodbye. I’'m not going to say goodbye.
(Tomb Raider, 2013)

Lara: Be careful, Jonah.
Jonah: You too, little bird. (Shadow of the Tomb Raider, 2018)

Lara: | thought | was alone.

Jacob: So did | but here we are. So what should | call my new acquaintance?
Lara: Nothing. | won’t be staying.

Jacob: Konstantin has little patience.
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Lara: Nor do I. (Ottaa hiuksistaan hiuspinnin ja tiirikoi kdsirautojensa lu-
kon.)

Jacob: So | see. Nice trick. Can you get us out of here?

Lara: There’s no us. | don’t even know who you are and why you’re here.
Sorry, I’'m not feeling particularly trusting right now.

Jacob: You won’t get far without me.

Lara: (Naurahtaa.) You don’t know how far I've come. (Rise of the Tomb
Raider, 2015)

Jonah: What are you doing?

Lara: I'm gonna level it!

Jonah: There are no parachutes!

Lara: | know! Get ready to jump!

Jonah: No fucking way! Are you out of your fucking mind, Lara?
Lara: We have no choice! (Shadow of the Tomb Raider, 2018)

Abby: [Jonahille] Well you don’t seem like a typical archaeologist.
Jonah: (Viittaa Laraan.) Oh, she’s the archaeologist, I'm just a cook.
(Shadow of the Tomb Raider, 2018)

Dominguez: They’re with you? This ritual is mine to complete. They have
chosen wrong. It’s all wrong.

Lara: No! It was always theirs. (Viittaa Yaxiliin.) Give us the Box.
Dominguez: No...no. Never. | must protect Paititi!

Lara: “We all create destiny”. Not just you. All of us. Together.
Dominguez: Headstrong to the end. [Sotilailleen] Attack! (Shadow of the
Tomb Raider, 2018)

Lara: | have to got to him. His signal’s just over there.

Roth: We’ve got our own people to worry about. We'll need to regroup as
soon as they find Sam.

Lara: | can’t just leave him out there alone. | need to get to him.

Roth: Sometimes you’ve got to make sacrifices, Lara. You can’t save eve-
ryone.

Lara: | know about sacrifices

Roth: No, you know about loss. Sacrifice is a choice you make. Loss is a
choice made for you.

Lara: | can’t choose to let him die, Roth. (Lédhtee pelastamaan peramiesta.)
(Tomb Raider, 2013)

Lara: Oh Sam, thank god!
Samantha: Ugh, what...Lara, what’s happening?
Lara: Shh, shh. I'm here, you are safe now, it’s okay.
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Samantha: You saved me, | knew you would.

Lara: | made you a promise. Let’s get you home.

Jonah: There’s Lara! She’s got Sam, she did it!

(Lara kadvelee heidan luokseen, kantaen Samanthaa sylissaan.)
Lara: | think she’s gonna be okay.

Jonah: What happened up there?

Lara: It’s over. We can go now. (Tomb Raider, 2013)

(17) Ana: Think of the millions suffering and dying, we can save them, we can
save the world together!
Lara: The cost is too high, Ana. We aren’t meant to live forever, death is a
part of life.
Ana: That’s easy for you to say, you are not the one who's dying!
Lara: But this isn’t about you, this is about humanity. About protecting
what it means to be human.
Ana: This is your chance, Lara! Everything I've done, everything you’ve
done! Another Croft doesn’t have to die for this!
Lara: But I’'m willing to.

(Lara rikkoo Pyhan Lahteen) (Rise of the Tomb Raider, 2015)

(18) Jonah: | was so worried!
Lara: | failed. Worse.
Jonah: What do you mean?
Lara: Dominguez. He has the Dagger, | lost it. After everything my father
went through, | gave Trinity exactly what they wanted. He’ll use the Box
and the Knife to remake the world.
Jonah: Remake it to what?
Lara: | don’t know. He thinks he can rid it of sin and weakness. A man like
that...we have to stop him!
Jonah: Okay, we’ll figure it out, | promise.
Lara: No, no, no! We have to get to the Hidden City before Trinity! We
have to find the Silver Box!
Jonah: Okay, but first we’re gonna help the people to safety and then we
go after the Box. | promise.
Lara: No! No one is safe, not if he gets the Box first! | have to go! I'm the
only one-
Jonah: You are the only one that what? You don’t know that you caused
all this, Lara! Not everything is about you! (Shadow of the Tomb Raider,
2018)

(19) Jonah: We've been pushing too hard and flying to that storm...



(20)

(21)
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Lara: | didn’t think it was gonna be that bad...

Jonah: | should have insisted we turn back. | mean | get it, you lock onto a
problem and everything else just disappears.

Lara: Jonah...

Jonah: Hey I'm with you, it’'s my choice most of the time. But if we die,
who stops the cataclysms, who keeps Trinity from doing what they want?
Lara: Sometimes | feel like | have to keep going and if | dont then I'll just
let everyone down...but maybe for the sake of a few hours we could have
turned back. (Shadow of the Tomb Raider, 2018)

Jonah: [Katsoen Laran verista jalkaa] | saw where the passage collapsed
on you back there. Want me to take a look at that wound?

Lara: No, I’'m fine.

(Lara astuu ansaan. Luola alkaa romahtaa.)

Jonah: We gotta get out! Lara! (Yrittaa tarttua Laran kateen.)

Lara: No, | have to get this!

Jonah: Come on! Move, move, hurry! (Lara ja Jonah selvidvat pois
luolasta.)

Lara: If you hadn’t dragged me out I'd still be there taking pictures.
Jonah: You'd still be in there. Don’t know if you’d be doing much. (Shadow
of the Tomb Raider, 2018)

Lara: All this food is making my stomach rumble.
Jonah: Guess you should have eaten.

Lara: | was too excited!

Jonah: As usual... (Shadow of the Tomb Raider, 2018)



