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Alkusanat

PELI KESKEN

Kokemustarinoita ongelmallisesta digipelaamisesta.

igipelaaminen on harrastus, joka yhdistdd ihmisid idstd ja eliméntilanteesta riip-
pumatta. Vaikka suurimmalle osalle pelaaminen on harrastus muiden joukossa,
voi suhde pelaamiseen olla myds ongelmallinen ja aiheuttaa haasteita elimin

muilla osa-alueilla.

Digipelirajac’on kehittdd matalan kynnyksen vertaisuuteen perustuvaa tukea nuorille aikuisille,
jotka pelaavat paljon tai ovat huolissaan digipelaamisen vaikutuksesta hyvinvointiinsa. PELI
KESKEN-julkaisuun on keritty digipelaajien ja heidin liheistensi tarinoita heidin itsensd
kokemina. Julkaisun tarkoitus on esitelld digipelaamista ilmiond sekd avata ongelmalliseen
digipelaamiseen liittyvid kokemuksia niin ammattilaisille ja toisille pelaajille kuin pelaajien 13-
heisillekin. Tarinoissa kuvataan digipelaamisen hyvii puolia, haasteita pelaamisen ja muun eli-

min tasapainottamisessa, riippuvuuden kaltaista kiytostd ja liheisend elimisen hankaluutta.

Tarinat ovat kertojiensa nikoisii ja kuuloisia. Tarinoissa esiintyvii digipelaamisen termistod
on avattu tarinoiden ohessa. Termit on tarkoitettu avuksi liheisille ja ammattilaisille avaa-

maan digipelaamista ilmi6ni ja siihen liittyvid kieltd.

Tarinat on koostettu yhdessd Digipelirajac’on-toiminnassa mukana olleiden vertaisten ja ver-
taisohjaajien kanssa. Tarinat ovat merkityksellisid, silld ne auttavat tekemidin ongelmallista
digipelaamista ilmi6éni nikyviksi ja ymmirrettiviksi sekdi madaltavat pelaamistaan pohti-
vien kynnystd hakea tukea tilanteeseensa. Valtavan suuri kiitos jokaiselle julkaisun mahdol-

listaneelle ja tarinansa jakaneelle!

Toimituskunta
Helsingissd 1.11.2019



Ongelmallinen
digipelaaminen

igipelaaminen on viihteellistd pelaamista digitaalisella laitteella, kuten tietoko-
neella, pelikonsolilla tai dlypuhelimella. Tavoitteena digipelaamisessa on pelaa-
minen ja viihtyminen itsessddn ja sitd voidaan kuvata vuorovaikutteisena median

muotona.

Ongelmalliselle digipelaamiselle on esitetty useita erilaisia méddritelmid. Yheeistd niille mai-

ritelmille ovat muun muassa seuraavat piirteet:

e Ajankidyton painottuminen digipelaamiseen ja sen suunnitteluun

* Arjen hiiriintyminen pelaamisesta johtuen, esim. kotitdiden laiminlydnti
* Tydn tai opiskelun hiiriintyminen

 Riidat liheisissd ihmissuhteissa

* Kiinnostuksen menettiminen muihin vapaa-ajanviettotapoihin

*  Vaikeus vihentii tai lopettaa digipelaaminen tahdosta huolimatta

* Masennus- ja ahdistusoireet

* Unen ja vuorokausirytmin hiiriintyminen

Useimmiten ongelmallinen digipelaaminen niyttdytyy pelimaailman ulkopuolisen elimin
kaventumisena ja pelimaailman paikkana, josta haetaan sosiaalisuuden ja merkityksellisyy-
den kokemuksia. Vaikka digipelaaminen voi tarjota pakopaikan muun elimin kuormittavil-

ta tekijoiltd, voi peleihin pakeneminen ajan saatossa vahvistaa masennus- ja ahdistusoireita.

Digipelaamisen ongelmallisuutta pohdittaessa erityisen tirkedksi nousee pelaajan henkilo-
kohtainen kokemus tilanteesta: Mikid merkitys pelaamisella on elimissini, miksi pelaan ja

miti se tuo elimiini?



Tamin vuoksi digipelaamista tulee tarkastella aina osana elimii, eiki pelaamisen madrd
suoraan kerro ongelmallisuudesta. Kuitenkin peliajan lisdéntyessd kasvaa my®os riski ongel-

mallisen digipelaamiskiyttiytymisen kehittymiseen.

Ongelmallinen digipelaaminen tdyttdd toiminnallisen riippuvuuden kriteerit arviolta

1-3 %:lla pelaajista. Maailman terveysjirjesto WHO lisdsi vuonna 2018 Pelaamishiirién

(eng. Gaming disorder) ICD-11 -tautiluokitukseensa. Pelaamishiirion diagnostiset kriteerit

ovat seuraavat:

* Jatkuva tai toistuva hallitsematon pelaamiskiyttiytyminen

* DPelaamisen pitdminen ensisijaisena suhteessa muihin kiinnostuksen kohteisiin ja
pdivittdisiin toimintoihin

* Toiminnan jatkaminen huolimatta sen kielteisistd seurauksista

* Haitallinen pelaaminen on riittdvin vakavaa johtaakseen huomattavaan haittaan

koulutuksessa, tydssi tai perhe-elimissi, tai muilla elimin osa-alueilla.

Haitallinen toiminta on jatkunut vihineddn 12 kk. Aikajianne voi olla lyhyempi, jos kaikki

diagnostiset kriteerit tdyttyvit ja oireet ovat vakavia.
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Ohjeita lukijalle

arinat on jaoteltu neljddn teemaan: rasapainoa etsimdssi, pelimaailmoja ja parisub-
teita, kasvua ruudun takana ja pakko pelata. Jaottelu teemoihin on viljd, silld jokai-

nen tarina sisiltdd myos teemojen reunoja ylittivid kokemuksia.

Teemojen lisiksi lukijaa tukevat jokaisen tarinan alkuun sijoitetut symbolit, joiden avulla
lukija voi navigoida itsensd hinti kiinnostavien nikékulmien ddrelle. Symbolit nostavat jo-

kaisesta tarinasta esiin muutaman olennaisen aiheen. Symbolien selitykset l6ydit alta.

Pelaaja Laheinen Pelikuvailu

Parisuhde Sosiaaliset suhteet Ajankiyttd
Masennus Digipeliongelma tai Tarinan sisilto voi
pelaamishairié aiheuttaa ahdistusta lukijalle.






Yliiasteen puolella sain
oman tietokoneeni,

joten pelaaminen siirtyi olohuoneesta
omaan huoneeseeni.




Joonas

Pelit ovat tarjonneet Joonakselle ajanvietetti ja mahdollisuuden sukel-
taa uusiin, mielikuvitusta herittiviin maailmoibin. Lopulta peleisti
tuli myds osa Joonaksen tyoti. Nykyddn hin pyrkii loytamididin entistd
enemmidn muuta tekemistd pelaamisen tilalle.

n outoa ajatella, ettd aloitin pelaamisen jo 4—5-vuotiaana. Isoveljeni sai 8-bit-
tisen Nintendon joululahjaksi. On erittdin todennikdistd, ettd olen itse paity-
nyt pelaamaan tilld samaisella konsolilla hieman myshemmin ja Super Mario

Bros. on luultavasti ollut ensimmiisid pelaamiani peleji.

Nintendon ohella muistan hdmiristi, kun perheessimme oli tietokone ja sillid pelattava
seikkailupeli King’s Quest VII. En muista tietokoneen saapumista, mutta kyseisen pelin

ensinikemisen muistan: isoveljeni pelasi isin vieressd olohuoneessa tuota pelii.

Jilkeenpiin on vaikeaa sanoa, miki tilanteessa oli niin hitkihdyttivii. Luultavasti koko
tilanne oli niin "siisti”, henkedsalpaava ja satumainen, etté se jai mieleeni. Mystinen luo-
la ja erityisesti jittimdinen skorpioni herittivit mielikuvitukseni ja peli toimikin inspi-
raationa monissa mydhemmissi leikeissini, joissa tein esimerkiksi luolia pahvilaatikois-
ta. Peli itsessddn oli liian vaikea pienelle lapselle, joka osasi englantia vield aika huonosti,
joten piisin siind harvoin kovin pitkille. Onneksi pelissi sai kuitenkin aina sen alkaessa
valita jakson, josta pelin halusi aloittaa. Till4 tavoin pdisin nikemdin suurimman osan

pelin tarjoamista maailmoista.

Pieneni perheeseen hankitut pelit olivat aluksi lihes poikkeuksetta isoveljelleni. Muita
aktiivisesti pelaamiani pelejd tilloin olivat mm. Doom, Command & Conquer: Red

Alert ja joskus my6s opetuspelit. Doom oli tosin liian jinnittivi silloin, kun en kiytti-
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Pelaaminen on kivaa pelkin ajanvietteen vuoksi,
mutta myos siksi, ettd pelien avulla pddsee sukeltamaan
uusiin maailmoibin ja kokemuksiin, jotka ruokkivat
mielikuvitusta.

nyt kuolemattomuuskoodia. Siind pelissd hirvididen lahtaaminen oli minulle péiasia, ja
ilman koodia peli muuttui heti lilan jinnittiviksi, kun pelin hahmo palasi haavoittu-

vaiseksi.

Mielikuvituksen ruokkiminen ja pelaamisen lisaantyminen

Pelaaminen on kivaa pelkin ajanvietteen vuoksi, mutta my®és siksi, ettd pelien avulla
pidsee sukeltamaan uusiin maailmoihin ja kokemuksiin, jotka ruokkivat mielikuvitusta.
Esimerkiksi pienen poikalapsen mielestd peleissd sotiminen oli tietenkin siistid. Tuolloin
monet pelit inspiroivat myos niitd leikkeji, joita leikin yksin. Olin lapsena kuulemma
aina viihtynyt yksin ja pelejikin pelasin useimmiten yksin. Koin olevani noihin aikoihin
aika arka. Vililld sukulaistenkin tapaaminen jinnitti, joten pakoilin heitd menemilld

pelaamaan omaan huoneeseeni.

En mydskdin muista, ettd vanhempani tai kukaan muukaan olisi useinkaan ollut vieres-
sini katsomassa pelaamistani. Ala-asteella ja yldasteella saatoin toisinaan kuitenkin pela-
ta my9s kavereiden kanssa samalla koneella, esimerkiksi pelivuoroja vaihdellen. Se, ettd
asuin maalla ja kaikki asuivat melko kaukana meistd, saattoi vaikuttaa osaltaan siihen,
miksi pelasin paljon. Nuorisotoiminta pikkukylissi oli melko olematonta, enki tiedd,

oliko meilld nuorisotilojakaan.

Uskoakseni pelaaminen lisdintyi myos pelien ja pelikonsolien méirin kasvaessa. Perhee-
seemme tuli PlayStation, jolle ensimmiinen oma pelini oli isoveljeni kaupassa suosittele-
ma Herc’s Adventures. Hieman mydhemmin isoveljeni osti kdytettynd Amiga 500 -pe-
likonsolin ja ldjapiin retromaisia pelejd, joita pelailin. T4ssd vaiheessa englannin kieleni
oli jo sen verran hyvii, ettd pystyin pelaamaan hieman haastavampiakin peleji, kuten

Final Fantasy VIIl:aa.
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Pelien musiikki inspiroi minua. Pelimusiikki oli asia, joka jii mieleeni. Harrastin ala-as-
teella pianonsoittoa ja halusin opetella joitakin peleistd tuttuja sdvelmid, mm. Bachin

Toccata & Fuuga D-mollissa tai FF VIIL:in musiikit.

Ylaaste ja lukio

Yliasteelle siirtyessini perheemme oli astunut laajakaista-aikaan ja paidyin veljeni va-
navedessi Counter-Striken pariin. Counter-Strikestd tuli ala-asteen lopulla ja yldasteen
alussa peli, jota pelasinkin usein naapurini kanssa vuorotellen tietokoneella, joskus myos

vastakkain.

Yliasteelle siirtyminen oli hieman pelottavaa aikaa, silli melkein kaikki olivat minulle
tuntemattomia. Onnekseni 18ysin oman kolmen hengen nérttiporukkani, joista kaikki
olivat enemmin tai vihemmain peleihin hurahtaneita. Niilld ystivillini on mielestini
vaikuttavia ansioita: toinen péityi tekemiin omia peleji massiivisina harrastusprojek-

teina, joihin mini tein musiikit ja yksi kaveriporukasta tyéllistyi aikuisena pelitaloon.

Yliasteen loppupuolella sain oman tietokoneeni, joten pelaaminen siirtyi olohuoneesta
omaan huoneeseeni. Tami vaikutti oleellisesti pelaamiseni lisiintymiseen. Lukiossa pe-
laaminen jatkui samanlaisena. Kaksi parhainta ystivéini tulivat myos samaan lukioon ja
olimme ensisijaisesti aina yhdessi. Heistd kumpikin suoriutui kiitettavisti koulusta niin
kauan kuin heidit tunsin. Min taas yritin vain aina selvitd kaikesta kouluun liittyvisti,

en ollut koulusta niinkiin kiinnostunut.

Lukiossa yritin “vihentdd” pelaamista — tai ainakin antaa sellaisen kuvan kavereilleni
lopettamalla IRC-pikaviestipalvelun kiyton. Todellisuudessa istuin koneella edelleen
yhtd paljon. Melkeinpi kaiken sen ajan, kun en ole ollut koulussa, ystivieni luona tai

harrastuksissa olen pelannut.

Ylidasteen puolella sain
oman tietokoneeni,
joten pelaaminen siirtyi olohuoneesta

omaan huoneeseeni.
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On vaikea ajatella, miten lhipiirini on suhtautunut pelaamiseeni. Luultavasti vanhem-
pieni mielestd pelasin liikaa ja vililld he saattoivat kisked minua pois pelaamasta. Tama
oli kuitenkin melko harvinaista. Vanhempani kuitenkin myos kannustivat minua kiin-
nostusteni ja omien peliprojektieni pariin ja olivat jopa lihettineet sihkopostitieduste-

luita pelifirmoille siitd, miten firmoihin paasisi tdihin.

Muistoja pelaamisen darelta

On vaikea sanoa, onko pelaaminen jittinyt minulle varsinaisesti yksittdisida ~hyvid”
muistoja, koska pelaaminen itsessdin on ollut useimmiten kivaa. Mieleenpainuvimpia
ovat pelisessiot kavereiden kanssa. Vililld saattoi toki tulla riitaa siitd, miten pelid pela-

taan tai kuinka paljon kukin saa pelata vuorollaan.

Huonoja muistoja liittyy erityisesti lukioon ja sen jilkeiseen aikaan. Perheeni alkoi
viestittimain, ettd olisi aika siirtyd eteenpiin, esimerkiksi kesitoihin. En ollut koskaan
oppinut niin oma-aloitteiseksi tai rohkeaksi, ettd olisin saanut tditd. Toisaalta vanhem-
miltakin saattoi tulla ristiriitaisia viestejd, mitd toitd sai tehdi ja mitki eivit olleet niin
hyviksyttivid. Pelaamiseni rupesi hdvettimiin minua, kun siitd tulikin synti ja pelaami-

sen sijaan olisi pitinyt olla tdissi.

Lukion aikaan eniten aikaa vievi peli oli Elder Scrolls IV: Oblivion tai Killing Floor.
Muistan silloin katselleeni ulos kesiisestd ikkunasta ja miettineeni, etti olisipa kiva olla

ulkona eika sisdlld pelaamassa.

Vuoden 2011 kesilld minulle nousi valtava ahdistuksen tunne. Sain vihdoinkin opis-
kelupaikan yliopistosta, ja muistan koko kesin odottaneeni, ettd piisisin vihdoinkin
aloittamaan opiskelut ja menemiin elimissini eteenpiin. Olin todella ahdistunut, kun
vain pelasin pdivit pitkit, ja odottelin siksi syksyn ja opiskeluiden alkua. Pelaamisen

miiri oli mennyt yli ja pelaaminen oli alkanut maistumaan puulta.

Minua rupesi havettimdin pelaamiseni,
kun pelaamisesta tulikin synti
ja olisi pitinyt sen sijaan olla toissd.
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Uusi paikkakunta ja uudet tuulet

Ensin minua hieman mietitytti, parjiisinké yliopistossa. Pelaamisen vihentiminen oli
ensin hankalaa, koska en keksinytkdin, mitd muuta tekisin. Olin tottunut siihen, ettei
ihmisiin noin vain oteta yhteyttd. Pohdin, miten ja milld toiminnalla voisin korvata pe-
laamisen. Tuntui, ettd mielikuvitus loppui usein tdssd kohtaa kesken. Yhdessd vaiheessa
piddyin poistamaan kaikki pelit koneeltani ja muistan sen helpottaneen opiskeluihin

keskittymistd hetkellisesti.

Yliopistossa elimiini saapui uusia aktiviteetteja, tuulia ja ihmisid. Aloin vihdoin tehdi
pelaamisen ohella muitakin asioita. Jilkeenpdin voin sanoa, ettd pirjisin yliopistossa
erinomaisesti. Muutto uudelle paikkakunnalle ja yliopiston aloittaminen oli hieno asia,
ja olen siitd tyytyviinen. Opiskelupaikkakuntani on jiinyt minulle todella rakkaaksi

paikaksi, jossa vierailen melko sainnéllisesti.

Paras ystivini asui yliopistoaikana kanssani kaksi lukuvuotta ja pelasimme paljon yhdes-

sd. Se oli elimini onnellisinta aikaa.

Toiveita tulevaisuudelle

Nykyéin olen jo aika kylldstynyt yksinpeleihin ja pelaan lihinni ystivieni kanssa netissi.
Toisinaan pelaaminen saattaa tuntua lihinni stressaavalta harrastukselta ja eivitki pelit
tunnu vetdvin mukaansa endi samalla tavalla kuin ennen. Ajoittainen pelaaminen hy-
vissd porukassa voi olla mieleenpainuvaa, mutta toisaalta koneella istuminen on alkanut

tuntua ylimddriiseltd ja turhemmalta. Nykyiin keskityn pienempiin indie-peleihin.

Tavoittelen edelleen ihanneminiini: rohkeaa, ihmisten ilmoille heittdytyvid henkilsa,
joka tyoskentelisi esimerkiksi elokuva-alalla ja luovien tdiden parissa. Ristiriitaisesti
tyoskentelen tilld hetkelldi mm. pelien parissa, samalla kun yritin vihentdd koneella
istumista. Toivoisin, ettd saisin vaihtoehtoja kotona istumiselle ja keksisin, mihin muu-
hun voisin kiyttdd aikaani. Pyrin irtaantumaan tietokoneista ja peleistd ja kehittimain
osa-alueita, joissa on mielestini kehittdmistd: ihmissuhdetaidot, rohkeus, sitoutuminen,

jarjestelmillisyys ja muiden ihmisten eteen tyoskentely.

Toivoisin, ettd loyddn yhd uusia ystdvid, yhed tirkeitd kuin mitd minulla oli opiskelles-

sani eri paikkakunnalla. Muussa tapauksessa oman onnellisuuteni nimissd minun pitii
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varmaan muuttaa takaisin opiskelupaikkakunnalle ainakin hetkellisesti tai lomailla sielld

pidempii aikoja.

Toivon, ettd tulevaisuudessa saisin tydskennelli enemmin ihmisten parissa merkityksel-
listen asioiden &direlld. Toivon, ettd uskaltautuisin enemmin tv- ja elokuva-alan pariin
ja ettd se osoittautuisi hyviksi ratkaisuksi. Toivoisin, ettd luonto ja muut ihmiset tulevat
tirkeiksi elimini osa-alueeksi. Toivon, ettd saan olla ylpei itsestini. Tdhin asti olen

tehnyt monia pédtoksid ja onnistumisia, joista olen ollut ylped.

Omalla kohdallani pelaaminen ei vilttdmited liity itsessidn hyvidn elimiin. Toivon,
ettd voisin korvata pelaamisen kaikella muulla, missi olisi paljon enemmin “elimag”
mukana. Toisaalta pelaaminen on tuonut minut pisteeseen, jossa koen, ettd minulla on

paljon annettavaa muille.

Vaikka olenkin ollut Digipelirajat’on-keskusteluryhmissi ohjaajana, yritin yhi itsekin
opetella hallitsemaan pelaamistani paremmin. Ryhmitapaamisten kautta olen saanut it-
sekin uusia neuvoja, ja olen oppinut ymmartimiin oman pelaamiseni motiiveita entistd
paremmin. On ollut my6s kiva huomata, ettd muillakin on samanlaisia haasteita, enki

mini ole ainut. ®
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Samuli =)

Pelaaminen on ollut Samulille seki harrastus etti pakonomainen tapa.
Nykyddin hin tunnistaa, mikd pelaamisesta teki ennen ongelmallista ja
mitkd asiat lisddvat pelaamiseen kuluvaa aikaa.

Lautapeleista digipeleihin

elihistoriani lahti liikkeelle paivikodista, jossa lautapelit olivat kova juttu. 90-lu-
vun vietin 8-bittisen Tetris Super Marion #irelld, josta siirryin peruskoulun al-
kaessa hakkaamaan ensimmaistd DOS-pelidni, Doom Quaketia lukemattomiksi

tunneiksi.

Ensimmiisind pelaamisvuosinani ajattelin, ettd pelaaminen on ajanvietteend mielen-
kiintoinen, uusi ja hauska juttu. Vanhempieni mielestd pelasin jo tilldin paljon. Aika-
maiirillisesti se saattoi tosin tarkoittaa miti tahansa, todennikoisesti muutamaa tun-

tia pdivassd.

Vihemmin suositut pelit viehittivit minua. Vuonna 2000 16ysin muropaketista vanhan
PC-demolevyn, jossa oli yhteensd 300 PC-demopelid. Pelasin niitd aivan alyttdmisti.
Ne olivat sellaisia DOS-ajan pelejd, joista en muista endd puoliakaan. Sellaisten pelien

parissa tuli vietettyd varmaan 3 vuotta, kunnes ostin itse Pleikka kakkosen.
Aloin my6s huomata, ettd minun oli pakko piistd kokeilemaan uusia peleji. Télloin

kyse ei mielestini ollut vield milld4n tavalla ongelmallisesta pelaamisesta, vaan uteliai-

suudesta ja kokeilunhalusta.
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Vuonna 2005 pidsin takaisin PC:n direlle, kun tietokoneet kehittyivit ja internet valtasi
elimini. Pelasin Aapelissa ja vietin aikaani Habbo Hotellissa. Pelaaminen porukalla pi-

meissd huoneessa tuli pian tietokoneen rinnalle.

Nykydin omistan yhteensi ehkd 500 pelid. Valtaosa niistd on Steamissa ja konsolipeleji

mulla on [ihemmis sata.

Tarinallisesti kiehtovat yksinpelit

Piddn itsedni pelilajityyppien suhteen kaikkiruokaisena. Yksinpeleissi minua kiehto-
vat eniten pelit, joissa on mielenkiintoinen tarina. Hyvé esimerkki tillaisesta on Pay-
Day2. Siind tarinaa tukee my®os oikeasti tapahtuneet asiat ja faktat, joten pelaaja voi ha-
lutessaan tutkia maailmaa lisii itse, esimerkiksi internetin kautta. PayDay?2 ei mydskiin
selitd itseddn liikaa auki, vaan viittaa asioihin yksittdisilld lauseilla, jolloin pieni mystee-

rin verho siilyy ja luo mielenkiintoisen maailman.

Hyvistd tarinoista esimerkkejia on monia. Pidin myds Uncharted- ja Last of Us -pelien
tarinoista. Molemmissa on tarkkoja yksityiskohtia, jotka pitivit pelaajaa otteessaan. Pe-
lin pddpaino pysyy cheisti tarinassa koko pelin lipi. Pelaaja pystyy kulkemaan jatkuvasti
tarinaa eteenpdin ja vaikuttua sen edistymisestd. Tarinallisuus synnyttdd voimakkaita

tunnekuohuja, kun asioita paljastuu pelin edetessa.

Tavoitteellinen tiimipelaaminen

Moninpeleissi minua kiehtoo oikeiden ihmisten kanssa pelaaminen ja tiimitydsken-

tely yhteisen tavoitteen eteen. Moninpeleissd on mielestidni voimakkaampaa voitto-

Couch co-op = Co-op eli co-operative tarkoittaa yhteistydssé pelaamista.
Couch co-op -kdsitettd kdytetddn, kun fyysisesti samassa paikassa olevat
pelaajat voivat pelata samaa pelid yhdelld laitteella, esimerkiksi vierekkdin
samalla sohvalla. Yhdessd pelaavien ndytto voi olla yhteinen tai néyttd voi
jakaantua useaan osaan ndyttden eri hahmoja tai sitd, mitd ndmd hahmot
ndkevdit.
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Modaaminen = Modaaminen tai modaus on pelin ohjelmistokoodin
muokkausta niin, ettd pelin ominaisuudet tai sisélté muuttuvat tavalla, jota
pelinkehittdjdi ei ole alun perin tarkoittanut. Kirjoittaja viittaa tdssd muutok-

seen, jossa esimerkiksi lohikédrmeet muutettaisiin jéttimdisiksi Hello Kitty
-kissahahmoiksi.

keskeisyyttd, kun yhdessi tiimini lihdetdin usein voittamaan ihmisvastustajaa, tois-
ta tiimii tai tietokonetta. Sen kaltaisissa peleissd pelaamisesta tulee suoritus. Sellaisissa
peleissa minulle nousee e-Sports-pelaajan mentaliteetti, joskaan voitonhalu ei ole yk-

kosasia, vaan parhaansa yrittiminen.

Tirkeinti ei ole voitto, vaan se, ettd piisee pelaamaan muiden kanssa. Tiimipeleissd
pelaajat voivat olla itselle tdysin tuntemattomia. Arvostan pelikavereissa ja -tilanteissa
eniten taitoa lukea, mitd kentilld tapahtuu ja kykyi toimia sen mukaisesti. Se on parasta
kommunikaatiota, eikd sithen tarvita puhetta. Oikeastaan vihaan pelin aikana chattai-
ly4. Siksi usein moninpeleji pelatessani mutetan ddnichatin ja keskityn tilanteeseen. En-
nen matsin alkamista tsempataan toisiamme voittoon. Yhteisestd suorittamisesta tulee

mieletdn olo.

Tiimipelaamista painottavista peleistd olen pelannut eniten Overwatchia, sen lisiksi
paljon CS:d43, MOBA-peleji ja konsoliaikana couch-co-oppia. XBOX:illa olen pelan-

nut Haloa ja kaikkia vanhoja klassikoita, esimerkiksi Gears of War:ia.

Minulla ei jostain syystd ole kontrollin tarvetta pelin rakenteeseen tai ympirist66n, min-
ki takia harvoin modaan peleji, vaikka niissd olisikin sellainen ominaisuus. Nautin
minulle annettujen vilineiden kanssa tyoskentelemisestd. Litka modaaminen voi myos
pilata pelikokemuksen: jos Hello Kitty -modeja laitetaan Skyrimiin, menniin jo liian
pitkille. Yleisesti modaaminen tuo paljon lisdd pelattavuutta ja potentiaalia, mutta silld-

kin on rajansa, joita ei aina kannata ylittdi.

Kun mietin pelaamisen herittdimiid tunteita, esiin nousee heti vahvoina daripdini on-
nistumisen ja epdonnistumisen tunteet. Pettymys saattaa vyoryd yli padnsisdisend pu-

heena, jolla pyrin vikisin skarppaamaan itseini. Toisaalta se onnistumisen tunne, mitd
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pelaaminen voi tarjota on jotain uskomatonta. Jos selvitin merkittidvin haasteen tai edes
edistyn jossain suorituksessa, sitd lihtee haastamaan itsedidn. Jos jokin tuntuu liian hel-

polta, voi nostaa vaikeustasoa ja jilleen tavoitella onnistumisen kokemuksia.

Pelkkaa ajanvietetta vai pakokeino?

2000-luvun taitteessa juutuin koulun jilkeen aina tuntikausiksi kirjaston tietokoneelle
tuhlaamaan aikaani. Toimintani oli pakonomaista ja sithen muotoutui kaava. Mietin,
ettd ehkid kyse on muustakin kuin vain halusta kuluttaa aikaa. Jalkikdteen ymmirsin,
ettd kun elimissi oli muuten vaikeaa, pelaaminen tuntui hyviltd pakokeinolta. Kun

astuin virtuaalimaailmaan, ei tarvinnut vilittid mistiin muusta.

P44 tuntui ennen pelaamista usein tyhjiltd — aivot tuntuivat vaativan sisaltod, drsykkeitd
ja haasteita. Lahdin hakemaan niitd peleistd. Kun pelaamisen lopetti pdivin osalta, tar-
vetta palata takaisin ei heti tullut, silld virtuaalimaailma oli edelleen vahvana mielessi.
Tiedostin olevani todellisessa maailmassa, mutta edelleen lisni pelissi. Kun pelaamises-

ta alkoi tulla laskut, tuntui ettd mieli oli taas tyhj ja vaati uutta sisdltod.

Asuin tilléin vield vanhempien luona. He suhtautuivat pelaamiseeni molemmat omal-
la tavallaan: toinen piti pelaamista pelkistddn pahana asiana, toista se ei kiinnostanut
yhtdidn. Toinen yritti rajoittaa peliaikaani kohtuuttomasti, lihinni sanallisesti, kun taas
toinen ei puuttunut sithen ollenkaan. Niini aikoina pelasin kylld suuria miirid, mutta

pidin kuitenkin itsestdni huolta ja kivin koulussa ja ulkona.

Ajattelen, ettd ihmiselld on ongelma, jos hin itse kokee niin eikd pysty muuttamaan
asiaa, vaikka haluaisi. Koin, ettd pelaaminen oli minulle jonkintasoinen ongelma. Kun
pelasin ongelmallisesti, istuin koulun jilkeen koneelle enki hievahtanut sen direltd mi-

hinkiin.

Kun pelasin ongelmallisesti, istuin koulun jilkeen
koneelle enki hievahtanut sen dérelti mibinkddn.
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Ongelmallisuus nikyi erityisesti ajankéytossi. Jalkikiteen ajateltuna olisin voinut kiyt-
tdd suuren osan ajastani johonkin jirkevimpain. Olisin ehki ollut teini-idssd sosiaali-

sempi, jos lapsena olisin pelannut vihemmin. Se kaduttaa.

Kun pelasin paljon enemmin, myos sosiaaliset kontaktini olivat pelaamisessa. Menetin
pelaamisen takia yhteyteni moniin lapsuudenystiviini, mikd harmittaa. Toisaalta en olisi

halunnut menettii pelaamisen kautta tapaamianikaan ihmisid.

Yksi konkreettinen asia, johon pelaaminen erityisesti vaikutti, oli nukkuminen. Koen
)
pirjinneeni aina vihiiselld unella, mink3 takia pitkitin nukkumaanmenoa iltaisin, vaik-
bl .
ka tiesin, ettd aamulla olisi koulua. Olen ollut aina vastuullinen ja en missddn vaiheessa
jattinyt menemittd kouluun pelaamisen takia. Siihen toimintamalliin olen jilkikiteen

katsottuna hyvin tyytyviinen.

Irti pakonomaisesta pelaamisesta

Kun muutin omilleni, toinen vanhempani jatkoi piikittelyddn: ”Et mitddn muuta tee
kuin istut sielld tietokoneella.” Nykyiin tillaiset kommentit eivit endd pédse ihon

alle, koska tiedin itse totuuden itsestini.

Lihdin aikuisiilli muokkaamaan omaa toimintaani sellaiseksi, millaista toivoin sen ole-
van. Pyrin tiedostamaan omat ongelmani ja etsimdin niihin sopivia ty6vilineitd. Muis-
tin esimerkiksi olleeni lapsena siistimpi kuin varhaisteinind ja —aikuisena, joten lihdin

muuttamaan asiaa tietoisesti.

Koen, ettd minulla menee nykyidin loistavasti. Nykyisin pelaamiseni on laaja-alaista:
pelaan ihan kaikkea ja ihan kaikella. Pelaamiseni on keveii ja hallittua, mutta sellaista se
ei ole aina ollut. Pelaaminen ei tunnu enéi riippuvuudelta tai ongelmalta. Nykydin pe-
lien maailma tarjoaa pitkin tyopiivin jilkeen edelleen helpon pakokeinon silloin, kun
en jaksa tehdd muuta. Pelaaminen tuntuu harrastukselta, miltd sen kuuluukin mielesti-
ni tuntua. Olen toisinaan miettinyt tekevini harrastuksestani ammatin, mutta vierastan

ajatusta hieman. En usko, ettd nauttisin siitd endd samalla tavalla.
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Harkitumpi ote omaan pelaamiseen

Kulutan edelleen suurimman osan vapaa-ajastani pelaamalla. Enéi en kuitenkaan jumi-
tu yhteen peliin tai ajattele, ettd on pakko péisti jokin tietty kohta ldpi ennen kuin voi
harkita siirtoa seuraavaan. Tilld tavoin olen vihentinyt suorituksen merkitystd omassa

pelaamisessani.

Pelaamiseen menevit tuntiméidrit ovat laskeneet, koska nykydin elimissini on muu-
takin tekemistd, esimerkiksi opiskelu. Hahmotan my6s paremmin, mitd hyviin arkee-
ni kuuluu ja miten aikaa tulee kiyttdi, jotta saa kaikki oleelliset arkiaskareet ja koulu-

hommat tehtyi.

Tavallisesti pelaan 4—6 tuntia arkipiivisin ja viikonloppuisin 10-14 tuntia. Pidin muu-
taman tunnin pelaamisen jilkeen taukoja. Tuntuu, etté jo puolentoista tunnin pelaami-
nen alkaa tuntua silmissi ja tarvitsen aikaa palautumiseen. Suhtaudun pelaamiseen har-
rastuksena ja tapana kiyttdd ylimairiistd aikaa. Sallin itselleni harrastuksen, jossa istun

koneella koko pdivin, jos sille kerran on aikaa. En ruoski siitd itseéni.

Mielestani myds ajoitan pelaamistani paremmin. Valitsen sellaisia aikoja, etteivit youneni
esimerkiksi ennen aikaisin alkavaa koulupdivaa kirsisi. Se, millaisia haasteita pelaamises-
ta haen, riippuu péivisti. Rankan piivin jilkeen en aina halua olla illalla ihmisten kans-
sa, vaan pditin sen sijaan pelata tai seurata muiden pelaamista. Tavallisesti pelaaminen

on kuitenkin edelleen itselleni mielekidstd tekemistd, mihin haluankin kiyttd aikaani.

Vaikeammat ajat nakyvat pelimaarissa

Peliaikaa kasvattavat viliaikaisesti esimerkiksi pelien julkaisupdivit. Olen huomannut,
ettd se liittyy itselldni jonkinlaiseen egokysymykseen: haluan piistd sanomaan olleeni
ensimmiisid, jotka padsivit pelaamaan jotain tiettyd pelid. Vililld julkaistavan pelin voi
ladata ennakkoon Steamin kautta, mutta Suomen sijainnin takia pelid pidsee pelaamaan
vasta klo 02 ja 04 vililli Suomen aikaan. Minulle riittdi, ettd saan pelata uutta pelii heti

edes puoli tuntia.

Elimini huono aika oli silloin, kun pelasin jatkuvasti liikkaa. Nykyiin en pelaa endi

samanlaisia tuntimairi, paitsi silloin kun péitin repdistd kunnon pelisession.
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Minulla on arjen arki ja virtuaalimaailman arki ja niiden
vililld on tasapaino.

Huomaan kylld, ettd pelimiirit kasvavat edelleen herkisti, kun elimissi on menossa
vaikeampi aika. Silloin pelaan aina keskimiiriistd enemmin. Pelit ovat olleet minul-
le pitkdin luonteva ja turvallinen paikka purkaa muusta elimisti johtuvaa ahdistus-
ta. Ajattelen, ettd pelaaminen on toimivampi keino kuin pahan olon purkaminen kylill
ja huonoon seuraan ajautuminen. Ikivin olon purkaminen ei silti tarkoita sit4, ettd me-
nisin peliin huutaakseni muille. Pidin yhi tietynlaisen ammattimaisuuden mukana

myds siind kommunikaatiossa.

Pelimaailma on edelleen paikka, johon piisen pakenemaan. Erona entiseen on se, ettd
endd se arki, mitd pakenen ei ole harmaata ja ikdvai. Pidin nykyéin yleisesti arjestani,
mutta on mukavaa voida kompensoida tosielimin arkea jollain tavalla. Minulla on ar-

jen arki ja virtuaalimaailman arki ja niiden vililld on tasapaino.

Kun pahaa oloa aiheuttavat elementit poistuivat elimistini, ongelma katosi itsestddn.
Kun en kokenut pelaamistani enid haitalliseksi, huomasin ettd okei, pystyn taas nautti-

maan tistd. En koe tdtd endd ongelmana.

Mukaan Digipelirajat'on-toimintaan

Kun tulin mukaan Digipelirajat’on-toimintaan, oletin tapaavani niit4, joille pelaaminen
on ongelma ja niitd, jotka eivit koe pelaamistaan ongelmalliseksi. Niin se on oikeastaan

ollutkin. Olen pdissyt tapaamaan kaikenlaisia ihmisii ja kuulemaan monenlaisia tarinoita.

Tuntuu, ettd olen oppinut paljon uutta ja tirkedd, esimerkiksi sen, ettd ihmisten on-
gelmien tasot voivat vaihdella voimakkaasti. Ei ole olemassa mitddn mustavalkoi-
sia ddripditd vaan hyvin laaja kirjo siind vilissi. Hahmotan nykyiin, ettd pelaaminen
oli minulle ennen ongelma, muttei se ole sitd endd. Toivon, ettd pddsen vield osallistu-

maan ryhmiin, kun sellainen sattuu kohdalleni. ®
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Grindata= Grindaaminen tai grindaus on peleissd hahmon jatkuvaa kehit-

tamista suorittamalla toistuvasti samoja tehtdvia pelissd, jotta pelfhahmolle

kertyy suoritteidenkautta lisda kehittamiseen tarvittavia hahmepisteitd tai
* = ‘muita resursseja. :




Fetu @

Eetulle pelaaminen on nykydiin mukavaa ajanvietettd, mutta vaikea-
na ajanjaksona pelimaailmaan pakeneminen oli voittaa nukkumisen
ja syomisen. Liheiset tiesivit pabasta olosta, mutta pelaaminen pysyi
piilossa. Eetu kertoo tarinassaan pelaamiseen kiyttaminsi ajan kanssa
tasapainottelemisesta ja siitd, mikd hinen eniten pelaamissaan peleissi
on erityisen mukaansatempaavaa ja kiehtovaa.

elaamiseni alkoi ala-asteen ekalla luokalla, kun sain telkkarin ja Pleikkari kakko-
sen. En muista, oliko kyseessi joulu- tai synttirilahja vai olinko pyytinyt sitd itse

lahjaksi. Kavereilla ei vield siind vaiheessa ollut juurikaan konsoleita.

Pleikkarilla tuli pelattua paljon esimerkiksi Ratchet and Clank ja Sly Cooper -sarjoja.
Niistd tuli useita osia, joita tuli pelailtua. Ne oli sellaisia tasohyppely- ja seikkailupele-
jd, joita pelasin aina vililld pikkuveljien kanssa. Pelihetket oli mukavia ja siltd ajalta on
jddnyt positiivinen fiilis. Kauheasti ei ole tullut mietittyd, miki just niissi peleissd oli se

asia, misti erityisesti tykkisin.

Yliasteella sain kiyttoon vanhempien vanhan koneen ja pelasin silld esimerkiksi Runes-

capea, Diablo II:sta ja erityisen paljon Teamfortress IL:sta.

Runescapessa pidin siitd, kuinka pelissi edistyi
ja kehittyi paremmaksi.
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Skilli, skills = Skillit ovat taitoja, kykyjc tai ominaisuuksia, joita pelihah-
molla voi olla. Hahmolla voi olla taito tehdd esimerkiksi "vahva lyénti’] jota
kdytettdessd hahmo saa aikaan enemmdn vahinkoa kuin "normadlilla
lyénnilla”

Kun aloitin Runescapen, luokkakaverit eivit endd hirvedsti pelanneet siti. Heidin Ru-
nescape-vaiheensa oli ollut jo ala-asteella. Asia ei haitannut juurikaan. Runescapessa pi-
din siitd, kuinka pelissi edistyi ja kehittyi paremmaksi. Pidsdintoisesti kivointa oli se,
ettd naki omat tuloksensa, joiden perusteella koki kehittyvinsi ja tulevansa paremmaksi

pelaajaksi.

M4 tein péiasiassa tehtivid, koska niissd oli hieno tarina. Tarinaa sai selville pikkuhiljaa.
Hahmo kehittyi ja paisi tekemiin lisdd seuraavia tehtdvid. En muista varsinaisesti mi-
tddn lempitehtivdd, mutta muistan, kun ldpdisin ensimmaisen vaikeaksi kokemani teh-
tivin. Muistan sen “tosi jees” -fiiliksen, kun viimein suoritin Dragon Slayer-tehtivin,

mité pidin vaikeana.

Runescapessa kaikki hahmot oli aika samanlaisia ja kaikilla niilld pystyi tekemdin samat
jutut, jos niin halusi. Pelissi oli erilaisia "kykypuita”, mutta kiytin kaikkia kykyji seka-

laisesti, eikd minulla ollut mitdin lempiskillii.

Diablo ll:n druidi

Kuulin Diablo II:sta sitd kehuvalta kaveriltani. Loysin lopulta Gamestopista levykkeen
ja pddsin itsekin pelaamaan. Se tuntui heti alussa maagiselta — en ollut sitd ennen tien-
nyt, ettd sellaisia pelejd oli olemassa. Ottaen huomioon Diablo II:n ilmestymisvuoden
sen grafiikat ei olleet ihmeellisid, mutta itselle se oli mielenkiintoinen peli. En pelannut

sitd ihan dlyttomisti, mutta pelini se jii mieleen.

Maagista siind pelissd oli kokonaisuus: kaikki mahdollisuudet hahmolle ja mielenkiin-
toinen skillisysteemi. Verrattuna Runescapeen, Diablossa valitaan ensin classi eli hah-
moluokka, jatketaan sen perusteella eteenpiin ja paitetdin, mitd hahmon kykyja kiyte-

tddn ja kehitetddn.
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Pelasin druidilla aika paljon, mutta tulin kokeilleeksi muitakin classeja. Druidi oli en-
simmiinen, jolla pelasin ja sen skilleistd Tornado ja Hurricane oli paljon kiytossi. Pe-
lasin druidilla Helliin asti, eli kokonaisuudessaan kolme kertaa peli lipi, mutta end-
gamea, eli esimerkiksi OberTristramia, en pelannut. En tiedd, miksen pelannut muita
classeja hirvedn pitkille. Pelasin niitd maksimissaan ehkd yhden lipipeluukerran, enki

vilttimittd edes niin pitkille.

Kilta, klaani = (Peli)Kilta tai klaani ovat useiden pelaajien muodostamia

ryhmid, jotka pelaavat yhdessd. Ryhmdit voivat olla kooltaan muutamasta

pelaajasta aina usean sadan hengen kiltoja. Ryhmdissd pelaaminen voi olla
joko harrastus tai erittdin tavoitteellista toimintaa.

Tuhat tuntia Team fortress Il:sta

Team fortress Il:n 16ysin pikkuveljen kautta. Toinen pikkuveljistini oli kyseistd pelid
halunnut ja saikin sen. Vierestd pelid katsottuani ajattelin, ettd pitdihin sitd itsekin ko-
keilla. Lopulta pelin kolmannesta osasta tuli yksi eniten pelaamistani: pelasin sitd mo-
nen vuoden aikana yhteensi noin tuhannen tunnin verran. En pelannut killoissa tai
klaaneissa, vaan yleensi aina random servuilla. Pirjdsin niissd ihan hyvin ja olin usein

kolmen parhaan joukossa.

Team fortressissa pelasin vihin kaikilla hahmoilla. Osa hahmoista oli vaikeampia ja osa
helpompia. Eniten pelasin Pyrolla, joka oli helppo classi pelaamisen aloittamiseen. Pela-
sin silld hyvin ja sain silld helposti porukkaa hengilti. Pyroa piti kuitenkin treenata, jotta
silld pystyi oikeasti tekemdidn hyvin juttuja. Taidolla silld sai hyvin porukkaa hengilti.

Muita pelaajia drsytti, kun pelasi Pyrolla, mutten pelannut silli sen takia.

Mun vanhemmat subtautu pelaamisen aika neutraalisti. Heille pelit ei
olleet negatiivisia tai positiivisia. Vanhemmat kuitenkin rajoittivat sitd,
kuinka paljon pdivissi sain pelata.
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Phony = Phony-sanaa kéiytetiin peliyhteisissi, kun viitataan
matkijaan tai kopioon.

Mun vanhemmat suhtautu pelaamisen aika neutraalisti. Heille pelit ei olleet negatiivisia
tai positiivisia. Vanhemmat kuitenkin rajoittivat sitd, kuinka paljon pdivissi sain pelata.
Niihin aikoihin se tuntui tyhmiltd, mutta jilkeenpdin ajateltuna se oli ihan jirkevai.
Kun mulle tuli vihin huonompi aika nuoruudessa, vanhempien rajoitusten ansiosta

pelimairit ei juurikaan kasvaneet.

Vuonna 2015 muutin pois kotoa. Silloin pelasin itsekseni aika paljon Path of Exilea.
Enimmikseen olen pelannut niin Path of Exilea kuin Diabloakin yksikseni. Oon aina

kokenut yksin pelaamisen helpommaksi.

Pelind Path of Exile on aika samanlainen kuin Diablo ja sitd sanotaankin Diablo pho-
nyksi. En tarkalleen osaa sanoa, miki kyseisessd pelissd oli kivaa, mutta pelaan sitd vield
tindkin paivini. Path of Exilessi on erilainen skillisysteemi kuin Diablossa. Systeemissd
on mahdollista tehdi tiettyjen rajoitteiden ohella skilleistd erilaisia ja jotkut vaihtoeh-

dot on tietysti voimakkaampia kuin toiset.

Path of Exilessa pelasin padasiassa Ranger-classilla, jolla pelataan Boweilla, joten se eroaa
hieman Diablon druidista. Mielestdni vaihtelua edelliseen on kivasti, silld pelityyli on
mukava tempoerojen takia. Vililld peli on vauhdikas, sitten taas nopea. Pelityyli on ehkd

juuri se syy, miksi Ranger-classilla oli mukavin pelata.
Yleensi en pelaa samaa pelid kauhean usein uudestaan ldpi. Monesti kaiken kiinnostavan

nikee ja kokee yhdelli lipipeluulla. Kuitenkin esimerkiksi Systemshock 2 ja Fallout New

Vegas on olleet mulle sellaisia peleji, jotka on pelattu useammin kuin kerran lipi.

Peliaika vaihteli kiinnostuksen mukaan

Joskus saatan pelata kymmenen tuntia péivissi, joskus en ollenkaan. Peliaika riippuu

aina senhetkisesti fiiliksesti.
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Pelaan keskimiddrin 4-6 tuntia pdivissi. Tietenkin on pdivii, jolloin en pelaa ollenkaan.
Peliajallisen keskiarvon antaminen on hankalaa, koska se riippuu aina viikosta. Joskus
saatan pelata kymmenen tuntia piivissi, joskus en ollenkaan. Peliaika riippuu aina sen-

hetkisesti fiiliksesta.

Pelaaminen ei ole koskaan estinyt mua lihtemistd minnekéin. Kdytin pelaamista lihin-
ni miellyttdvini ajantappamisen keinona, kun ei ole muutakaan tekemisti. Usein, kun
tulee uusi peli, pelaan enemmin ja kun peli on ldpidisty, pelaamisen mairikin laskee sen
mukana. Uuden pelin ilmestyminen vaikuttaa enemmin mun pelaamisen lisddntymi-

seen kuin esimerkiksi paha olo.

Ei mulla ole aina filistd pelata tai jatkaa pelaamista. Koen, ettd esimerkiksi mainitsemas-
sani Path of Exilessa voi tulla burnout, kun on omasta mielestidn pelannut tarpeeksi.
Siind pitad grindata sithen asti, ettd tulee mittari tdyteen ja sitten tuntuu, ettd on nyt

tarpeeksi pelattu. Ei sitd ihan dlyttomyyksiin jaksa.

Kun pelaamiseen visyy tai ei jaksa endd pelata niin usein, tekee mieli tehdi jotain muu-
ta. Ja sitten tekee jotain muuta: katsoo joitain videoita tai selaa nettid, siivoaa kimppai
tai jotain muuta. Sitd rupeaa kaipaamaan jotain vaihtelua. Pelaaminen on mulle muka-

va harrastus ja hyvii ajantappoa. Yleensi, kun lopetan pelaamisen mulle jad hyvi olo.

Huonompina aikoina unirytmikin meni sekaisin

Silloin herdsin, menin koneelle ja lopetin vasta, kun piti menni nukkumaan. Se aika

vaikutti erityisesti sydmiseen ja siivoamiseen. Unirytmi meni ihan perseelleen.

Joskus mulla on kuitenkin ollut huonompiakin aikoja elimissi. Silloin oon pelannut
aika paljon, kymmenesti tunnista eteenpiin. Silloin herisin, menin koneelle ja lopetin
vasta, kun piti menni nukkumaan. Se aika vaikutti erityisesti sydmiseen ja siivoamiseen.

Unirytmi meni ihan perseelleen.

Pahojen aikojen aikana asuessani vield vanhempien luona en voinut pelata ilytcdmii

médrid. Vanhemmat rajoittivat tilloin pelaamisaikaani.
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Nukuin aina, kun sain mahdollisuuden. Nukuin niin pitkdin kuin nukutti ja herisin,
kun huvitti herdti. Valvoin jaksamisen mukaan koneella ja kun visyin, menin nukku-
maan. Liian vdsyneeni pelaaminen alkaa drsyttidd, koska silloin tekee niin paljon virhei-
td. Menin nukkumaan vasta, kun saavutin sen tietyn visymyspisteen. En koskaan ole
laittanut herityskelloa aloittaakseni pelaamista, ei mulla ole ollut niin voimakasta halua

menni koneelle visyneeni.

Jos pelatessa tuli nilkd, en kiinnittdnyt sithen huomiota. Tavallisesti venytin nilkad
iltaan asti lihinni energiajuomien ja muiden sokerijuomien avulla. En syényt oikein
mitdin kunnon vilipaloja. Illalla s6in jotain, miti olin ostanut. Yleensi tarjolla oli valit-

semaani einesruokaa ja vililld, mutta harvoin oli myds paivig, jolloin en sydnyt mitdin.

Ajattelen, etti pelin kautta ilmeni, etten tehnyt asioita tai jitin niitd tekemittd. En tiedd,
olisinko varsinaisesti tehnyt niitd sen enempii, vaikken olisikaan pelannut. Ehki olisin

vain maannut singyssi ja yhtd lailla jittidnyt asioita tekemitta.

Huonomman ajanjakson aikana pelaaminen on ollut eskapismia, pakenemista omasta
huonosta olosta. Silloin se on toiminut tarpeeksi hyvin, mutten koe, ettd se olisi paras

ratkaisu ongelmaan. Se vain harhauttaa mielen pois niisti ajatuksista.

Pelin avulla onnistuin pidsemiin pelimaailmaan sisidn. Peli ikdin kuin s6i muut aja-
tukset pois ja oma mieli sai lihted rakentamaan toista todellisuutta. Pelaamisen jilkeen
ajatukset on vield pelimaailmassa, eikd taika hivid pois heti. Vasta kun aamuisin herisi,
oli taika poissa. Pelaamisen jilkeen tuntuu hyvilt. Jostain syystd pelaamisen tuottama

hyvi olo ei ole kuitenkaan ollut erityisen tirkeid, kun on ollut vaikeaa.

Pelaamiseen ei kiinnitetty huomiota

En ole koskaan huomannut, ettd pelaamisesta olisi tullut mitddn fyysisid oireita, kuten
pidnsirkyd. En myoskiin koe, ettd mulle olisi ikind tullut ns. vieroitusoireita pelaamat-

tomuudesta.
Lahipiirini tietdd elimini huonommista jaksoista, mutta eivit pelaamisesta. Menin aina

kidymiin, kun vanhemmat kysyivit. Sain aina kiytyid porukoiden luona eiki pelaaminen

estinyt mitdin.
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Kun vanhemmat kysyivit, miti olen tehnyt, vastasin aina perinteisen “en mitdin ih-
meellistd”. He tiesivit, ettd vietdn paljon aikaa koneella, mutta eivit pelaamisestani. Ny-
kyidin on selkedsti melko tavallista, ettd ihmiset on paljon koneella, joten vanhemmat

eivit olleet huolissaan.

Kyllastyminen luonnollisesti

Mun ei tarvinnut tehdi tietoista pddtdstd pelaamisen vihentdmiseksi, vaan se tapahtui
omia aikojaan. Kun elimissini tuli parempi jakso, pelaaminen rupesi vihenemiin heti
huomattavasti. Luulen, ettd kyseessi oli sama syy kuin joidenkin yksittiisten pelien koh-
dalla: kyllastyminen. Pelasin elimin niin tdyteen, ettei vaan huvittanut endi. Siirryin
katsomaan muita asioita koneelta, katselemaan videoita, lukemaan juttuja ja kuuntele-

maan musiikkia.

En koe, ettd digipelaaminen olisi ollut kohdallani ongelmallista. Olen aina saanut hom-
mat tehtyd, enki ole kokenut, ettd pelaaminen olisi ollut niiden juttujen tielld. Pelaami-
nen on mun mielestd edelleen hyvi harrastus muiden joukossa. Yhti lailla tapan vielakin
aikaa pelaamalla silloin, kun huvittaa. Koen my®s, ettd pelaaminen on tehnyt hyvii
mun mielenterveydelle, koska pelatessani kisittelen samalla vaikeitakin asioita itseni
kanssa. Hitaasti mutta varmasti, ei liikaa kerrallaan. Kaikkia asioita ei voi kiydi lipi,

mutta joitain voi.

Mukana Digipelirajat'on-toiminnassa

Digipelirajaton on yksi, muttei erityisen suuri osa mun digipelitarinaa. Kuulin Digi-
pelirajat’on-toiminnasta koulutuslapun perusteella ja ndin sen mahdollisuutena lihted
kokeilemaan. Tullessani mukaan toimintaan mulla oli hyvii ja odottavia ajatuksia. Tah-
doin nihdd, miti tulevaisuus tuo tullessaan. Toiminnassa mukana ollessani tietoni digi-
pelaamisesta on lisddntynyt ja nyt nden selkedammin, ettd liiallisella pelaamisella voi olla

my®&s haittapuolia.
Olen toiminut Digipelirajaton Bootcampissa vertaisvalmentajana ja se oli mielestini

hyvi kokemus. Sitd, mitd kaikkea vertaisvalmentajana ja toiminnassa mukana oleminen

tuo tullessaan, en vield tiedd, mutta uskon sen paljastuvan ajan kanssa. ®
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= Torrent-ohjelmat ovat vertaisverkossa toimisia
tiedostojen jakopalveluita. Ne ovat yksi tapa ladata pédasiassa
laittomasti ja ilmaiseksi pelejd, musiikkia, elokuvia ja TV-sarjoja.




Janne

Noin 500 pelid omistava, itseiin PC only —pelaajaksi kutsuva Janne
innostui pelaamisesta ala-asteikdisend mummolan tietokoneen ddrelli.
Mummolassa tietokoneen kiyttimiselle asetettiin rajat, mutta didin
luona pelaamista ei rajoitettu.

dssd on oma kertomukseni elimistini ja siitd, miten pelaaminen on ollut siind
mukana. En koskaan kokenut pelaamista ongelmaksi. En kokenut sen hiirit-
sevdn elimddni missdin vaiheessa. Pelaaminen on aina ollut kivaa ja se on ollut

rakkain harrastukseni.

Olen PC only -pelaaja. En omista konsoleita. Minulla on paljon pelejd, joista suurin osa
on Steamissa. Olen pelaillut enimmikseen rooli- ja strategiapeleji. Listassa on muunkin
genren pelejd, esim. FPS ja Sandbox, mutta ne ovat vihiisempii. En ole koskaan pe-
lannut ammattimaisesti, enki haluakaan. Olen pelannut enimmikseen yksinpeleji. En

pidd PvP:std. PvE ja co-op ovat minun juttuni.

Ensimmaiset pelini ala-asteella

Pelasin mummolassa heidin lainaamallaan tietokoneella. Muistan Doom Ultimaten en-
simmiisen episodin, joka oli ilmaiseksi pelattavissa. Himmennyin valtavasti mummin
miehen testatessa kaiuttimia tietokoneeseen, jolla pelasin. Kuulin elimini ensimmadisen

kerran peliddnid! En tilloin edes tiennyt, ettd tietokoneissa on dénet!
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En talldin edes tiennyt, etta tietokoneissa on aanet!

Jossain vaiheessa mummi osti minulle roolipelin. Se oli elimini ensimmiinen rooli-
peli (Nox nimeltidan [Westwoodin tekemini]). En osannut englantia enkd ymmirti-
nyt singleplayerin ja multiplayerin eroa, joten pelasin vuosia NoX:in multiplayerissi
yksin — riehuin, kerisin tavaroita ja tapoin itsedni tylsyyksissini. Jossakin vaiheessa 1oy-

sin singleplayn, jolla oli oma tarina ja tapettavia vihollisia. Olin onnesta soikeana!

Niihin aikoihin koulussa oli muutamia tietokonepelejd (opetuspelejd). Muistan niistd
kaksi matikkapelid, joista toinen oli aikamoinen! Se oli scifi-aiheinen ja siind pelihahmo
ampui ja pelasi pelid eteenpdin sitdi mukaa, kun sille sytti vastauksia pelin kysymiin

matemaattisiin kysymyksiin.

Ylaaste

Jossakin vaiheessa mummolaan tuli rajat tietokoneen kiytolle. Viikolla ei saanut joko
pelata yhtdin tai edes olla tietokoneella. Viikonloppuisin koneella sai olla ehki pari
tuntia paivissi ja sen eteen oli litkuttava: kiveltivi tai py6riiltavid. Kun titd oli jatkunut

jonkin aikaa, hoksasin ettd kirjastoissakin on tietokoneet.

Aloin viettdd aikaa kirjastossa. Pelasin ensin yleisilld tietokoneilla, joissa oli 15-30 mi-
nuutin varausaika. Myshemmin oli kova juttu, kun tdytti 15 vuotta ja sai varata tunnin
tietokoneille itse omat ajat ja saapua sovittuun aikaan kiyttdimain vain itselle varattua
tietokonetta. Muistan my®s, ettd muutkin lapset pelasivat kirjastossa esimerkiksi Runes-

capea.

Jossain vaiheessa kivin ahkerasti my®os toisessa eri kirjastossa, koska se oli myshempdin
auki. Kyseisen kirjaston tietokoneisiin oli myos valmiiksi tietokonepelejd asennettuna.
Matkaa kotoa sinne oli sellaiset 67 kilometrii, jotka ajoin jatkuvasti pyorilld opittuani

reitin ulkoa.

Viikolla ei saanut joko pelata yhtiiin
tai edes olla tietokoneella.
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FPS= First person shooter eli ensimmdiisen persoonan ammuntapeleissd peli
painottuu ammuskeluun ja se esitetddn pelihahmon ndkdkulmasta.

Pelasin iitini luona vieraillessani joitakin hinen opetuspelejdin. Muistan nidistd yhden
matikkapelin ja 3. luokan oppilaille tarkoitetun pelin. Yritin pelata myds Red Alertia,
mutta koska englannin taitoni oli surkea, purskahdin itkuun ymmirtimattomyytedni.

Sen jilkeen en enii pelannut kyseisti pelid.

Rippikoulun aikaan sain kaverilta lainaan jonkin sortin Gameboy Advancen. Taisin pe-

lata silli hetken aikaa Hugo-pelii, mutta mummin mies ei tykinnyt, kun kiytin aikaa
go-p Y y

peleihin. Hyvi, ettei Gameboy lentinyt seindin. Piti sitten palauttaa Gameboy takaisin

kaverilleni.

Gameboyn jilkeen 18ysin kivan puhelinpelin, jota tahkosin erds yo useita tunteja put-
keen. Tyhmini tampiona kehuskelin asiaa mummille aamulla visyneend, minki jilkeen
otettiin uusi kiytintd, jonka mukaan puhelimet vietiin jatkossa nukkumaan mennessi

olohuoneeseen.

Yhdeksinnen luokan puolivilissi muutin ditini luokse. Kaikki rajat ja rajoitukset haih-
tuivat savuna ilmaan. Sain valvoa miten lystdsi — ja tietysti myos pelata miten lystisi.

Olin onnellinen.

Arvosanani koulussa olivat kohtalaiset. Yliasteella mainostettiin pelkkid lukiota. Nau-
rettavaa! Aiti oli jossain vaiheessa ehdottanut, etti alkaisin datanomiksi, koska tykkisin
tietokoneista. Mummi taas ehdotti metallitoitd, koska niistd saisi hyvdd palkkaa. Asiaa
enempid ajattelematta otin suunnaksi metallitydt ja jatkoin ammattikouluun. Hetken
minulla oli my6s omituinen paihinpisto siitd, etten menisikdan kouluun, vaan aloittai-

sin suoraan tyot.

Kahdesta eri kouluhausta pilasin tahallani metalliartesaanin haun puhumalla typerid
haastattelussa. Koneistajan koulutuksessa haastattelua ei ollut kuten ei tenttidkdin, jo-
ten pddsin suoraan sisiin. Minulle valkeni vasta samana vuonna, etti olinkin koneistaja

enkd metalliartesaani — olin aivan pihalla asioista.
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Kiytin torrent-objelmaa siihen asti, kunnes taloyhtio ilmoitti,
ettd vein nettikaistan muiltakin asukkailta.

Samoihin aikoihin joku ulkopuolinen huolestui jutuistani ja tarjosi apuaan. Huolestu-
minen liittyi hinen puoleltaan johonkin kriisiin tai vaikeaan elimintilanteeseen, mutta
hylkisin tarjotun avun samalla tavoin kuin ajatuksen koulunkiynnin lopettamisesta.

Koneistajan koulu alkoi.

Ammattikoulu ja armeija

Arvosanat olivat nousseet huomattavasti amiksen ensimmiisessi todistuksessa. Taisin-

kin olla enemmin kisilld tekijd kuin kirjamiehi.

Sain didiltdni elimini ensimmiisen oman tietokoneen. Se oli siistid! Pelieni hienous oli
rajattua, koska todellisuudessa tietokone oli vield aika surkea. Tdmi ei minua hidasta-

nut, vaan nautin peleistini, kuten aiemminkin.

Aloin lataamaan pelejd netistd, koska opiskelijana ei ollut varaa ostaa mitddn ylimai-
ristd. Ei kylld kdynyt pahemmin ostelu mielessikiin, kun sain ladattua ilmaiseksi mitd
halusin. Kiytin torrent-ohjelmaa siihen asti, kunnes taloyhtié ilmoitti, ettd vein netti-
kaistan muiltakin asukkailta. Sain didiltd haukut ja palveluntarjoajalta hirmuiset blokit

paille. Siihen pddttyi elimini torrent-kdyttdjana.

Armeijassa oli tylsdi vapaailtoina. Sain siskolta lainaan ldppirin ja pelasin silli mm. Ter-
rariaa. Kdytin lippirid my6s yovahdissani apupiivystijini. Kuulemani mukaan, jos
joku iso kiho olisi huomannut, ettd tein niin, olisi voinut kidydi hassusti. Onnekseni

isoja kihoja ei usein liikkunut sielld diseen aikaan. Minulle ei siis kiynyt kuinkaan.
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Uudet aktiiviset tuulet

Jossakin vaiheessa hankin elimini ensimmaiisen aktiivisuusrannekkeen. Se vihensi huo-

mattavasti tietokoneella oloa, kun piti saada piivittiinen pisteraja tiyteen litkkumalla.

Opin Steamin tirkeyden, kun rupesin ostamaan enemmin peleji ja vihentimiin nii-
den ilmaiseksi latailua. Pysyin jotenkuten pelitarjonnan perissi, vaikka olinkin ehkd

viisi vuotta jaljessd uusimmista peleista.

Tyot sekd muut velvollisuudet ja toiminnat, kuten Vamos, pitivit pelaamiseni kuris-
sa. Vamos-toiminnan kautta kiinnostuin boulderoinnista. Niin minulla oli jotain, mitd

saatoin kutsua uudeksi harrastuksekseni.

Alkuja ja nykyisyys

Tdmin jilkeen aloitin ensimmiisen pitkdaikaisen parisuhteeni. Tutustuin nykyiseen tyt-
toystavddni Vamoksessa, kun pyysin hintd mukaan kiipeilyyn. Uuden romanssin ansios-
ta pelaamiseen kiytettdvd aika pysyi luonnollisesti vihdisempini. Muutimme tyttdys-
tivini kanssa yhteen vuoden 2016 lokakuussa. Aloitin samaan aikaan myds tydnteon

varastolla.

Aktiivisuusrannekkeen merkitys viheni, kun tyot jatkuivat yli puoli vuotta. Vapaalla en

jaksanut endd tdydentdd paivin vaatimusta. Pisteet tulivat tiyteen ainoastaan vahingossa.

Yhdessi asumisen uudet haasteet heiluttelivat peliaikojani edestakaisin. Tyttoystivini
koki toisinaan minun viettdvin liikaa aikaa koneella. Yhtikkii oli tehtidvd kompromisse-

ja ja joustettava suuntaan jos toiseenkin. Tami vihensi pelaamistani entisestddn.

Nykyiin pelaan — riippuen péivisti ja aktiivisuuksista — parista tunnista kahdeksaan

tuntiin pdivissi. ®

PvP = Player versus player, eli pelaaja vastaan pelaaja.
PVE = Player versus environment, eli pelaaja vastaan ympdiristo,
siis tietokone.
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Elina &)

Elina tietid, milti tuntuu, kun pelaamisesta tulee parisubteen kolmas
pyord. Jokaisen pelin piti olla poikaystiville viimeinen, mutta lupaus ei
koskaan pitinyt.

Peli vai elama?

akko se oli myontdd. Me oltdin erottu. Olin 26-vuotias ja ensimmadistd kertaa
elimissini yhtd aikaa tdysi-ikdinen ja sinkku, vaikka titd ennen olin ajatellut,
ettd eldimi soljuu sen perinteisen kaavan mukaan. Luulin, ettd siind idssd asuisin
yhdessd poikaystivini kanssa yhteisessd asunnossa, kivisin toissi ja ehki jopa suunnitte-

lisimme perheenlisdysti. Piti vain my6ntii, ettd meidin parisuhteessa pelaaminen voitti.

Tapaaminen

Me tavattiin lukiossa, missa oltiin osa samaa kaveriporukkaa. Sitten me vaan huomat-
tiin, ettd vietettiin koko ajan entistd enemmin aikaa kahdestaan ilman, ettd muita edes
pyydettiin mukaan. Sen jilkeen meidin suhde meni niin kuin voisi ajatellakin. Piistiin
lukiosta ja haettiin molemmat opiskelemaan. Ensin itkettiin, kun pelittiin, etti erotaan,
koska ei paisty samalle paikkakunnalle opiskelemaan. Onneksi vilimatkaa oli alle kah-

den tunnin matkan verran ja pystyttiin nikemain melkein joka viikko.

Piti vain myontid, ettd meidin parisubteessa pelaaminen voitti.
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Koska lihes aina se riita alkoi siitd, ettd kaipasin apua
tai ithan vaan yhdessi olemista, mutta peli oli kesken.

Opintojen loppuvaiheessa me muutettiin yhteen ja sisustettiin kotia. Alettiin haaveilla
koirasta ja mind etsin kuumeisesti tietoa eri roduista ja kasvattajista. Loppujen lopuksi
meistd tulikin kolme — koira tuli taloon ja sai meidit hetkeksi puhaltamaan yhteen hii-
leen. Toisaalta me tapeltiin siitd, kuka ulkoiluttaa koiran ja miten se koulutetaan, mutta
ei ne riidat olleet samanlaisia kuin meidin muut riidat. Kumpikaan meisti ei oikein
osannut riidelld, ainakaan rakentavasti. Me huudettiin ja sitten mokotettiin ilman, ettd
oltaisiin koskaan puhuttu riidan syitd auki. Lihes aina se riita alkoi siitd, ettd kaipasin

apua tai ihan vaan yhdessi olemista, mutta peli oli kesken.

Pari vuotta me asuttiin yhdessi ja elettiin aika tasaista arkea. Niin ystdvidni ja matkus-
telin Suomessa. Poikaystivi ei ollut niinkdin innostunut kavereiden nikemisestd eikd
halunnut myéskdan matkustaa ulkomaille. Vietettiin kesilomaa mékilld ja vililld vihin

festareillakin.

Kun pelit tulevat valiin

Sitten me muutettiin toiselle paikkakunnalle. Poikaystavillani ei ollut endd hetkeen ol-
lut kunnolla toitd eikd minullekaan meinannut opiskelupaikkakunnalta t6itd endd 16y-
tyd. Muuton aikoihin minua alkoi toden teolla vaivata. Minua drsytti ja harmitti, kun
tuntui, ettd aina kun tulen kotiin, 16ydin poikaystivin samasta paikasta. Pelikonsolin
luota. Ohjain kidessi. Aina sama peli jauhamassa ja joka ikinen kerta se "peli oli kesken”

eikd sitd voinut jittad sithen pisteeseen millddn.

Lauantaisin, kun muut ystdvistini vietti pivin kaupungilla ja illat ystivien kanssa, ul-
koilutin koiraa, pesin pyykkid, vaihdoin lakanoita, siivosin, kivin kaupassa ja laitoin
ruokaa. Hoidin tydt ja kodin aika lailla yksin. Poikaystivi istui olohuoneessa ja pelasi.
Hin aloitti aina uuden pelin sanomalla, ettd juuri sen pelin jilkeen hin alkaa sitten

tehdi muita asioita.
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Sitten kun poikaystivini sai toitd, ajattelin, ettd pelaaminen vihentyy. Hin kivi toissd,
mutta kaiken muun ajan pelasi. Sain kuulla, miten hyvi harrastus pelaaminen on: se ei

vie rahaa ja lisiksi hin on kotona eiki juo alkoholia.

Kaikki se oli totta, mutta samalla pelit veivit koko huomion ja kaiken ajan. Tuntui, ettd
olisi ihan sama, vaikkei hin olisikaan kotona, koska mitidn kontaktia pelaavaan poi-
kaystivdin ei saanut. Muistan, miten monta kertaa menin yksin nukkumaan. Kysyen,
ettd voisitko tulla viereen, mentiisiinkd yhti aikaa nukkumaan. Mutta ei se kiynyt, peli
oli kesken. Eiki verkkopelid tietenkidn voi keskeyttdd. Sain kuulla saman lupauksen:
timin pelin jilkeen hin lopettaa. Sitten hin tulee nukkumaan. Sen pelin jilkeen hin
auttaa siivoamisessa. Vield yksi peli ja sen jilkeen voidaan tehdi yhdessi jotain. Endd

yksi peli. Ja vield yksi. Sitten se olisi loppu, siltd pdivalti.
Ei se peli kylld koskaan loppunut. Aikaisemmin loppui meidin suhde.

Minusta tuntui, ettd me olimme jo vuosia ajautuneet erilleen toisistamme. Poikaysti-
vistd tuntui, etten ollut edes puhunut koko asiasta enki ollut kertonut, miten paljon
minua ahdisti hinen pelaamisensa. Vaikka olinhan minid puhunut. Vililli huutanut,
vililld pyytanyt ja vililld itkenyt sitd, miten aina hiviin pelikonsolille. Vililld oli kui-
tenkin lyhyitd kausia, joiden aikana poikaystivini pelasi vihemmin. Silloin meilld oli
hauskaa yhdessd, mutta silloinkin pelkisin, milloin uusi pelin lisiosa taas julkaistaisiin

ja yhteinen aika loppuisi.

Sain kuulla, miten hyvi harrastus pelaaminen on:
se ei vie rabaa ja lisiksi hin on kotona eiki juo alkoholia.
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Eron jalkeen

Meidin eron jilkeen en itse pelannut mitidin useaan vuoteen. Olin niin kylldstynyt ja vi-
hainen kaikille digipeleille, etten halunnut kuluttaa yhtdin aikaani pelaamalla. Edelleen
huomaan, ettd parisuhteessa hermostun helposti, jos huomaan etti toisen aikaa vie pe-
laaminen. Arki ja parisuhde, niiden pitiisi mielestini aina voittaa. Ei elimissi loppujen

lopuksi ole merkityksellistid trophyt ja achievementit, vaan tirkeit ihmiset.

Kun katson tuota entistd eliminvaihetta, olen miettinyt, miksi en puhunut asiasta ke-
nellekdan. Minulla on hyvid ystivid, joille tiedin, ettd olisin voinut asiasta puhua. Jokin
minua kuitenkin esti puhumasta. Pelko siitd, etti minua ei ymmirretd. Pelko siitd, ettd
muutkin olisivat olleet sitd mieltd, ettd totta kai pelaaminen voittaa minut. Ettd en voi-

sikaan olla yhtd mielenkiintoinen ja kiinnostava kuin pikselit ruudulla.

Toisaalta ajattelen harmissani sitd, ettd me oltiin molemmat silloin niin nuoria. En ole
vihainen entiselle poikaystivilleni, vaan ajattelen, ettd me ei yhdessd osattu kisitelld sitd
tilannetta. Jo silloin kun me tutustuttiin, me pelattiin yhdessi. Ja tiesin, ettd poikaysti-

vini tykkii ja nauttii pelaamisesta todella paljon.

Mutta sitten kun elimissi tuli vastoinkdymisid, hin alkoi pelata enemmin ja enemmin.
Silloin missdin ei puhuttu siitd, ettd digitaalinen pelaaminen voisi olla ongelma. Ettd
pelit voi koukuttaa ja tehdd kaikesta muusta merkityksetonti. Ettd joskus pelaaminen

voittaa kaiken muun. @

Trophy, achievement= Trophy tai achievement ovat eri pelikon-
soleiden palkintoja, joita pelitavoitteita tiyttimdilli voidaan saavuttaa.
Virtuaaliset palkinnot kuvastavat pelisaavutuksia.
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Tuntui kuin kysymys “Miti jos vihén pelaisit?” olisi kirjoitettu
Jjattimdisilla kirjaimilla mieleeni tiytiiien ajatukseni.




Aleksi &)

Ongelmallisesti pelannut Aleksi on tehnyt elimdinsi aikana paljon
suuria suunnitelmia ja vaatinut itseltidan paljon. Sen ymmidrtiminen,
kuinka paljon pelaaminen vaikutti suunnitelmien toteutumiseen, vei
aikaa. laistelu rijppuvuutta vastaan on edelleen osa Aleksin elimda.

Ala-aste — kiinnostus pelaamiseen heraa

o ennen ala-astetta saatoin pelata tietokoneella koko piivin. Muistan pelanneeni
Duke Nukem I:std ja muita samankaltaisia kaksiulotteisia hyppypeleji. En tilloin
osannut tallentaa edistymistini, joten jouduin aloittamaan pelaamisen aamulla ja
jatkamaan iltaan saakka, jos halusin paisti pelin lipi. Koin voimakasta saavuttamisen
tunnetta, jos onnistuin lipdisemain pelin, silld se ei suinkaan aina onnistunut. Muis-
tan ndihin aikoihin haaveilleeni pelaavani serkkujeni pelaamia pelejd, kuten Warc-
raft IT tai Startcraft I, joita pystyi pelaamaan kaveria vastaan. Niiden pelaaminen niytti
hienolta ja intensiiviseltd — sai keritd resursseja seki rakentaa rakennuksia ja joukkoja ja

sitten johtaa niit.

Ala-asteella minulla ei ollut kiusaamisen vuoksi juurikaan kavereita. Opettajani kuiten-
kin tutustutti minut toiseen yksindiseen poikaan, jonka kanssa aloimme puhua peleisti.
Hinestd tuli lihes ainoa kaverini ja pelit olivat oleellinen osa vuorovaikutustamme ja
yhdessioloamme seuraavien vuosien ajan. Hinen kauttaan tutustuin peleihin, joista tuli
suosikkejani, esimerkiksi Age of Empires II, Diablo II ja Dynasty Warriors. Olin sidsti-
viinen ja ostin sddstdillini Pleikkari ykkdsen, jolla pelasin Spyroa, Tekken 3:sta ja Har-

ry Potteria.
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Jossain vaiheessa huomasin, etten endi viihtynyt ainoan kaverini seurassa. Siitd huoli-
matta hinen luonaan oli kiva pelata. Koska meilld oli hyvin vihin sellaisia pelejd, joita
useampi pystyi pelaamaan samanaikaisesti, usein toinen pelasi ja toinen katsoi. Jouduin
useammin katselemaan, koska tietokone tai pelit eivit olleet minun. Se tuntui usein

tylsiltd ja olisin ennemmin pelannut, mutten oikein voinut tilanteelle mitdin.

Ylaaste — loppu kiusaamiselle

Yldaste toi mukanaan uusia tuttavuuksia. Loysin oman ryhmin, jossa sain viettdd aikaa
koulussa. En kokenut olevani kovin tirked ryhmilleni ja minua jopa kiusattiin sen si-
silld, kunnes ratkaisin tilanteen haastamalla kiusaajaani pitkijinteisesti tappeluun vili-
tuntisin, ja hin lopetti kiusaamisen. Kiusaamisen jilkeen sosiaaliset taitoni alkoivat pa-
rantua. Uskalsin avata suuni, koska ei ollut endd pelkoa, ettd siitd alkaisivat pilkkaavat ja

viheksyvit kommentit.

Vaikka saatoin niihin aikoihin pelata kuinka paljon tahansa, poistuin silti edelleen hel-
posti koneen direltd. Meilld oli kotona aina tosi huono netti eiki nettid ollut oman huo-
neeni koneella, minki takia en koskaan pelannut netissi. Lempipelini olivat yksinpelejd,
jotka pystyin aina tallentamaan ja myos lopettamaan miltei koska tahansa. Arvostin
myds paljon omaa untani, ja koska pelaamistapani oli korkeaa suorittamista vaativaa,
pelaaminen visyneeni ei ollut vaihtoehto. Koska nukuin y6ni, eikd pelaaminen estinyt
minua lihtemisti johonkin pakolliseen menoon ja niin kauan kuin koulu meni hyvin,

ei pelaaminen tai muu kiytokseni huolestuttanut minua tai liheisiini pitkdin aikaan.

Lukio — paikkakunnan vaihtaminen ja koulumenestysta

vaikeuttavat paheet

Vaihdoin paikkakuntaa mennessini lukioon. Ensimmiisten péivien pilkkaavista kom-
menteista huolimatta sain vihdoin aitoja kavereita, jotka ovat yhi osana elimaini.

Ahdistuin vaatimustason noustessa lukiossa. Yheikkii en endi pysynyt muiden perissi
vaan jiin jatkuvasti jalkeen. Lopulta en eniid tehnyt kotitehtivii tai keskittynyt tunneil-

la. Olin tippunut liian kauas muista, enkd ymmirtinyt tuntien sisiltojd.

Aloin miettid, miki oikein aiheuttaa sen, etten tahtonut saada asioita aikaiseksi enki

pysynyt muiden mukana. Listasin asioita, joita tein silld ajalla, mitd en onnistunut kiyt-
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timdin hyddyllisesti. Listasta tuli seuraavanlainen: manga, anime, elokuvat, tv-sarjat ja

tietokonepelit. Listani otsikoksi kirjoitin “paheet”.

Kun tarkastelin listaamiani asioita, ndin niissd kaikissa jotain yhteistd: ne kaikki antoi-
vat minulle nautintoa. Koin niiden #irelld valtavia flow-kokemuksia ja tunsin vahvempia
tunteita kuin omassa elimissini. Tuntui, ettd upposin listaamiini asioihin tdydellisesti
niitd tehdessini. En kuullut mitiin muuta. Nikokenttdni tuntui kaventuvan pelkkiin
ndyttoruutuun ja unohdin tdysin ajantajun. Tarked ei ollut se, mitd pelissd olin, vaan se,
ettd unohdin itseni. En ollut endd mind enki ajatellut, muistanut tai tuntenut, mité tun-
sin ollessani mini. Pelaaminen aiheutti minussa euforiaa ja tuntui kuin olisin kasvanut te-
kemiin sitd. Pelaaminen saattoi tuntua uskomattomalta muutaman péivin tai muutaman

viikon ajan, minki jilkeen olo huonontui eiki pelaamista pystynyt enii kontrolloimaan.

Kunkin paheen painotus oli kausittaista kestden intensiivisesti muutaman viikon, min-
ki jilkeen vaihdoin johonkin toiseen. Paheeni kietoutuivat yhteen siten, ettd yhden te-
keminen heritti himoa tehdi toista. Tarkkaillessani omaa toimintaani olin yllittynyrt,

kuinka monista asioista minun piti kieltdytyd.

Taistelua tahdonvoiman avulla

Yritin vihentdd paheideni tekemistd ja suunnata aikani hyodyllisiin asioihin. Se ei ollut
helppoa. Minun oli todella epimukava olla, jos en tehnyt jotain paheistani. Ne nousi-
vat mieleeni jatkuvasti. Pahimpina aikoina sain puolesta tunnista useampaankin tun-
tiin kestdvid “addiktiokohtauksia”, joiden aikana pelihimo oli epdluonnollisen suurta.
Tuntui kuin kysymys “Mitid jos vihin pelaisit?” olisi kirjoitettu jattimaisilld kirjaimilla
mieleeni tdyttden ajatukseni. Toisinaan ei auttanut muuta kuin liimautua penkkiin ja

keskittyd olemaan nousematta ylos ennen kuin kohtaus menisi ohi.

Vaikka kohtaukset olivat henkisesti rankkoja, sortumista ei juuri tapahtunut niiden ai-
kana. Pahin hetki koitti sen sijaan kohtausten jilkeen, voitetusta kamppailusta rasittu-
neena. Mieleen hiipi usein ajatus siitd, ettd koska olin onnistunut kontrolloimaan itsei-
ni, pystyisin taas pelaamaan vihin ja lopettamaan ajoissa. Se oli riippuvuuden huijaama

ajatus. Siksi retkahtaminen tapahtui usein nimenomaan kohtauksien jilkeen.

Tahdonvoimaa riitti alussa paljon. Oli motivaatiota ja vahvaa uskoa siihen, ettd tilanne

muuttuisi ja paranisi nopeasti. Aluksi tahdonvoimalla sai tuloksia — ehki viikon ja sitten
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endd muutaman piivin ajaksi. Lopulta pelkki tahdonvoima ei end riittinyt estimiin

repsahduksia.

Pelaamalla paha olo pois

Kaikki ensimmaiset pyristelyni tuntuivat huipentuvan yhteen huonosti menneeseen
koeviikkoon. Tahdonvoima oli jo monta kertaa osoittautunut riictimiccdmiksi, mutta

yritin kiyttdd sitd vield viimeisen kerran. Latasin kaikki odotukseni onnistumiseen.

Maanantaina oli viikonlopun paitteeksi pitkin matematiikan koe, johon piitin asettaa
viikonlopun aikaiset tavoitteeni. Suureen urakkaan ryhtyminen jinnitti minua ja pdtin
rentoutua pelaamalla hiukan Warcraft III:sta. Aloin pelaamaan ajatuksenani pelata vain

hetki, ehki tunti tai kaksi. Tunti venyi koko illaksi.

Menin nukkumaan ajatellen, ettd huomenna aloittaisin tehtivien tekemisen. Lauantai-
na piilevi ahdistus alkoi nousta ja ajoi minut pelaamaan. "Pelaan vain hetken”, sanoin
itselleni. Pelasin pikkuhiljaa pienissi erissd koko pdivin ja ahdistus kasvoi. Sunnuntaina

minun olisi aivan pakko opiskella, jotta voisin menestyid kokeessa.

Sunnuntaina ahdisti aivan jirjettdmisti. Paineet olivat kovat. Nyt pelaaminen alkoi ly-
hyen tuskailun jilkeen lihes automaattisesti. Paha olo oli saatava pois. Lopulta neljin tai
viiden aikaan lopetin. Tajusin, ettd peli oli menetetty. Mitddan mahdollisuuksia ei endd
ollut. Olin tokkurassa, muutaman piivin pelaaminen oli tehnyt minusta turran. Aja-
tukseni eivit luistaneet. Keskittyminen oli vaikeaa. Tunteja ei olisi kuitenkaan tarpeeksi.
Nyt onnistuminen edellyttiisi minulta suoritusta, jollaiseen en ollut koskaan pystynyrt,

enkd pystyisi nytkain.

Lauantaina piilevi abdistus alkoi nousta ja ajoi minut pelaamaan.
"Pelaan vain hetken”, sanoin itselleni.
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Nyt alkaisi parempi eldma. Saisin taltutettua riippuvuuteni

Pettymys itseen ja pelko tulevaisuudesta

Mietin, mitd tdstd tulisi. Miten minusta voisi mitenkiin tulla yhtikds mitidn, jos en saa
opiskeltua edes yhti viikonloppua? Kaikki kasaantui. Kaikki epdonnistumiseni. Kaikki
tekemattomat asiani. Kaikki asiat, joissa olin huono. Kaikki asiat, jotka olivat véirin ja

joiden olisi pitinyt olla toisin.

Minun pitdisi pystyd opiskelemaan. Minun pitdisi pystyd olemaan hyvi koulussa. Mi-
nun pitiisi pystyd pitimédin lupaukseni. Minun pitidisi pystyd toteuttamaan suunnitel-
miani ja aikomuksiani. Viikonloppu oli osoittanut, etten pystynyt mihinkdin. Pystyi-
sinkd ikind mihinkiin? Mitd minusta joskus tulisi — kotini ja tietokoneeni orja, joka ei
saa edes toitd tai perhettd? Joku, joka epdonnistuu elimissiin ja kaikissa asioissa, joita

yrittdd? Yksindinen. Surkea. Huono.

Luin riippuvuuksista paljon netistd. Padttelin, ettd minulla oli sellainen tehtydni muihin
riippuvuuksiin liittyvid testejd ja yritettydni soveltaa niitd omaan kiytokseeni ja tilantee-
seeni. Analysoin, ettd ongelmana oli osaksi kotiympiristoni, koska riippuvuusajatukset
piinasivat minua pahiten kotona. Kun olin muualla, himoa ei esiintynyt samalla tavalla.
Ajattelin, ettd minun pitdisi muuttaa pois kotoa, jotta ympdristd muistuttaisi minua

vihemmin riippuvuuksistani ja paheistani.

Taistelukeinot pelaamista vastaan

Ensimmiinen muutto omilleni ei jiinyt viimeiseksi yrityksekseni kontrolloida paheita-
ni ympiriston vaihtamisen avulla. Jokainen muutto auttoi ensin ja olin usein toiveikas
sen tuomista hyddyistd. Nyt alkaisi parempi eldmai. Saisin taltutettua riippuvuuteni. Sai-
sin toteutettua suunnitelmani. Saisin opiskeltua ja muut kiinni. Saisin hyvit arvosanat

ylioppilaskokeista.

Kesin alku uudessa asunnossa meni mukavasti. Pidin kalenterissa kirjaa hymynaamois-

ta, jotka kertoivat, kuinka hyvi pdivd minulla oli riippuvuuden suhteen. Syksyn lihes-
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tyessd naamat alkoivat vihitellen kidntya surullisemmiksi. Pelihimoni olivat nousseet ja
ajauduin usein lapsuuden kotiin tdyttimdin niitd. Siitd ei ollut endd pitkd matka siihen,
ettd arjen pyorittimisen vuoksi hain oman koneeni uuteen asuntooni. Lopulta olin siini
pisteessd, ettd minun oli eristdydyttavi mékille lukemaan keviilld koittaviin yliopiston

paasykokeisiin, jotta saisin itseni irti koneista.

Muutto pois kotipaikkakunnalta — ja takaisin

Yliopiston piisykoe oli lukemiseeni nihden yllittdvin helppo ja pidsin opiskelemaan.
Hyviksymiskirjeen saatuani sain tietdi, ettd kokeeni pistemaird oli sen vuotisista haki-

joista korkein, 55/60 pistetti.

Opiskelupaikkakunnalle muuttaessani en tillikdin kertaa ottanut tietokonetta mukaani.
Huomasin pian oleilevani paljon koulun tietokoneilla, joten otin yhteytetda YTHS:n psy-
kologiin. En kuitenkaan saanut keskusteluista kaipaamaani tukea koneella olemisen vi-

hentimiseen.

Seuraavat vuodet kamppailin riippuvuuteni kanssa itsekseni. Muutin riippuvuuskiy-
tostdni  pakoon kotipaikkakunnalle ja takaisin opiskelukaupunkiini. Vilissi armeija
piti minut hetken kiireisend, mutta ei aikaakaan, kun l6ysin sielld tieni sotilaskodin tie-
tokoneelle. Mikddan muutos parempaan ei tuntunut olevan pysyvd. Yhdessd vaiheessa
sain paineiden ja ahdistuksen takia burnoutin, minki seurauksena masennuin ja vietin

usean kuukauden ajan kaikki piivit singyssi tietokoneella.

Epaonnistumisten kautta havahtumiseen

Minulle oli aina ollut tirkedd olla hyvi koulussa ja kaikessa muussakin, mutta kirsin
suunnattomasti siitd, ettd suurimmassa osassa elimiini kuuluvista asioista en kokenut
olevani lainkaan hyvi. Olen epdonnistunut useasti kandidaatintutkielman kirjoittami-

sessa ja muissa itseni tai toisten asettamissa tavoitteissa.

Silloin ymmadirsin, ettd olin asettanut tavoitteeni aina silli oletuksella,
ettd olisin todella hyvi, aikaansaava, abkera ja ilykds. Ja, ettd minulla

ei olisi riippuvuutta.
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Pienikin epdonnistuminen, pienikin merkki huonoudestani toi sen
saman pahan olon, minkd kiusaaminen minulle aibeutti.

Voin sanoa rehellisesti yrittaneeni kovasti. Tein suuria suunnitelmia, mutta silti esimer-
kiksi vaihdossa ollessani uutta kieltd opetellessani jokainen minuutti opiskelua oli tus-
kaa. Opiskelun sijasta aloin katsoa Youtubesta pelivideoita ja lopulta pelaamaan itse.
Tillaiset epdonnistumiset saivat sisiisen puheeni kdintymiin negatiiviseksi ja itsedni vi-
hitteleviksi. Jokainen epionnistuminen, unohdus tai virhe tuntui darimmiisen pahalta.
Mietin, miksen jo osaa. Miksi olen niin tyhma? Miksi opiskelu ahdistaa minua? Miksi

pieninkin virhe tuntuu pahalta? Miksi parhaimmistakin yrityksistini epdonnistun niin?

Silloin ymmirsin, ettd olin asettanut tavoitteeni aina silld oletuksella, ettd olisin todella
hyvi, aikaansaava, ahkera ja dlykis. Ja, ettd minulla ei olisi riippuvuutta. Halusin vain
olla hyvi ja se sai minut tekemiin epirealistisen suuria suunnitelmia. Luulin, ettd voisin
opiskella pitkid pdivid ja ettd pystyisin kaikkeen. Suunnitelmani olivat loogisia ja hy-
vid, mutta tehty toiselle henkilélle. Oletukseni, johon suunnitelmani olivat rakentuneet

kaikkien niiden vuosien ajan, olivatkin olleet jirjestelmallisesti vaaria.

Ajattelin, etten ollut tarpeeksi hyvi ja etten ollut halunnut myontad sitd. Se tuntui 33-
rimmdisen pahalta. Kaikki, miki osoitti tai vihjasi, ettd olen huono, tuntui kohtuutto-

man pahalta. Kddnsin katseeni sisilleni.

Mieleeni ei tilloin tullut muistoa, vaan tunne. Siitd tunteesta rakensin tilanteen: Minua
kiusataan. Lapset ovat ympirillini. He pilkkaavat minua. He sanovat, ettd olen huono.
He kiusaavat minua, koska olen huono. En halua olla huono. Jos en olisi huono, he ei-
vit kiusaisi minua. Haluan olla hyvi. Lapset arvostavat, kun on hyvi asioissa. Jos olisin
hyvi, niin he olisivat kavereitani. Minulla olisi kivaa, olisin heiddn kanssaan. Unelmani

on olla hyvi.

Minuun oli jadnyt jilkid jo paivikodissa alkaneesta kiusaamisesta ja hipeidsti, jota tun-
sin, koska minulla ei ollut kavereita. Minuun oli jadnyt jilkii siitd, ettd kun vihdoin luu-
lin saavani ystivid yldasteella, yksi heistd pddtyi kiusaamaan minua. Olin luullut, ettd

ndiden asioiden tdytyi kertoa jotain minusta.
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Pienikin epionnistuminen, pienikin merkki huonoudestani toi sen saman pahan olon,
minkd kiusaaminen minulle aiheutti. Siitikin huolimatta, ettei minua endi kiusata ja

minulla menee paljon paremmin kuin silloin.

Ymmirsin, ettd saan olla huono ja pirjdin sellaisena kuin olen. Siitd tuli helpottunut,
hyvi ja vahingoittumaton olo. Virheet eivit tuntuneet enéi niin pahalta. Sain jirjestet-

tyd asioita ja tartuttua toimeen.

Vaatii kuitenkin paljon ty6td pitdd vanhaa ahdistusta taustalla. Minun pitid muistuttaa

itsedni jatkuvasti siitd, ettd saan olla myds huono ja ettd se ei haittaa.

|dentiteettikriisi ja parisunde

Asioiden oivaltaminen sai aikaan identiteettikriisin. Tuntui kuin kaikki, mihin olin pe-
rustanut itseni, olisi poissa. En tiennyt, kuka olen tai miksi toimin kuten toimin. Mi-
nulla ei ollut hajuakaan tulevaisuudestani. Olin hukassa. Meni aikaa ennen kuin asiat
loksahtelivat paikoilleen. Opiskelut alkoivat sujua hieman paremmin, mutta kamppai-

lin yhi riippuvuuskiytokseni kanssa.

Loysin vaihdosta palattuani uuden seurustelukumppanin. Hin ei ensin meinannut ot-
taa riippuvuuttani tosissaan. Asia konkretisoitui kuitenkin pian, kun innostukseni uu-

teen peliini, Dark Soulsiin, ei hiipunutkaan luonnollisesti.

Olin aina aiemmin haaveillut, ettd minusta olisi pelien kohtuukayttdjiksi. Se on valhe.
Minun oli siksi muutettava ajattelutapaani: minun piti hyviksyi, ettd olen pysyvisti pi-
lalla ja ettd minun tulisi jicedd riippuvuuteni pysyvisti pois. En endi voisi pelata tai olla
normaalisti ja huolettomasti koneella. Riippuvuuteni tulisi aina olemaan osa minua,
piilossa mutta potentiaalisena. Elimini ei tissd kaavassa tulisi enii ikind olemaan nor-

maalia, vaan aina muista poikkeavaa. Se minun olisi hyviksyttavi.

Tiamidn ymmirrettydni pyysin apua lihimmaisiltdni ja tyttystivini suostui auttamaan
minua. Asetimme televisioon, tietokoneeseen, Ipadiin ja Iphoneen lukituskoodit, jotka
vain hin tiesi. Ensimmiiset puoli vuotta tarkistin joka ikinen pidivi, olisivatko lukitus-

koodit jddneet sittenkin auki.
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Retkahdukseni olivat rasite suhteellemme ja aluksi tyttdystavini syytti niistd itsedin, jos
hineltd oli vahingossa jiinyt lukitus auki. Retkahdus ei kuitenkaan tarkoittanut, ettd
luovuttaisin. Puolen vuoden jilkeen huomasin, etten enii tarkastanut lukituksia joka

pdivi. Riippuvuuskdytokseni viheni tuolloin pysyvisti suhteessa aiempaan.

Mita tehda kaikella vapautuvalla ajalla?

Kamppailin timin jilkeen kuitenkin yhi pelaamisen hillitsemisen kanssa ja vapaa-aika
tuntui ponnistelulta. Kesiloma nostatti minussa kriisin siitd, mitid tekisin. Olin vietti-
nyt lomat aiemmin lihinni koneella, mutta nyt se ei ollut mahdollista. En halunnut

tehdi mitiin.

Minulle iski kauhea addiktiokohtaus ja himoitsin todella paljon pelaamista. Piddyin
painelemaan pakonomaisesti television lukituskoodeja, kunnes 18ysin koodin, jolla
sain resetoitua ja asetettua uuden. Olin jirkyttynyt: paisisin kisiksi pleikkariin. Enhin

mini oikeasti halunnut koneelle. Himoni halusi, en mini.

Olin kuitenkin tihin mennessi kiynyt ongelmallisesti rahapelaaville tarkoitetuissa Pe-
lirajat’ on-vertaisryhmissi. Tapaamiset olivat olleet minulle merkittivid ja tunsin suurta
helpotusta, kun sain jakaa tuntemuksiani muille toiminnallisten riippuvuuksien kans-
sa kamppaileville. Huomasin, ettd kun kerroin pelihimoistani muille, ne vihenivit.
Hiljaisuus ja asioiden pitdminen itselldni oli vain kypsentinyt ja vahvistanut niitd. Pe-
lirajat’onin ansiosta paddyin osallistumaan ongelmallisesti digipelaaville tukea tarjo-

avaan Digipelirajaton-hankkeseen ja minusta tuli sen aktiivi.

Kun lukituskoodi aukesi, ymmirsin, etten halunnut repsahtaa. Halusin purkaa himoani

kokeilemalla lukkoa. En ollut uskonut sen murtuvan. Nyt olin huolissani ja peloissani.

Lihetin viestid vertaisryhmini vetdjille ja Digipelirajaton-hankkeen tydntekijille. He
lupasivat palata asiaan seuraavana piivini. Jo pelkistidn kyseisten tekstiviestien lahettd-

minen auttoi. Oloni parani jo silld, ettd uskalsin hakea itselleni apua. Himoni katosivat.

Huomasin, etti kun kerroin pelibimoistani muille, ne vihenivit.
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Seuraavana piivini soittelimme, mutta huomasin, ettei silld ollut endi vaikutusta — var-
sinaisella avun hakemisella oli ollut. Silloin saavutin merkittdvin virstanpylvéin: luki-

tuskoodit ovat pysyneet pitkddn sen jilkeen auki.

Ymmarrys auttaa eteenpdin

Kun vihdoin hain tyttdystivini painostuksesta apua, pyyntooni ei vastattu heti. A-klini-
kalla minua ei osattu auttaa, koska riippuvuuteni hoitaminen ei kuulunut heidin tarjoa-
miinsa palveluihin. Tulin silloin epiillecksi omia ajatuksiani ja tunteitani. Pohdin my®s,
onko ongelmani edes aito. Tuntui, ettd minun pitidisi selvitd yksin. Nykydidn A-klinikat

ovat laajentaneet tarjontaansa, vaikka diagnostiikka ei olekaan virallinen.

Vasta kun uskalsin sanoittaa lauseen, joka oli pydrinyt pddssini pdivittdin aina kun mi-

nulla oli ollut paha olla, sain todellista apua. M haluan tappaa itseni.

Asian sanominen oli hyvin vaikeaa ja hipesin sen sanomista ddneen, koska en pitinyt
sitd kovin vakavana tai isona asiana. Tuntui, ettd vaikka nuo sanat olivat pydrineet pais-
sini ja olin miettinyt tapoja, en ollut todella harkinnut tekevini niin. Siksi en ajatel-
lut, ettd tuo ajatus olisi vakava, vaan ainoastaan reaktio. Jonkinlainen mielikuva-ajatus,
jonka pohjalta en aikonut toimia. Silti se oli soinut toistuvasti padssini pienimmainkin

virheen jilkeen.

Alkoi tapahtua. Sain pikaisesti ajan psykologille, joka jirjesti minulle hoitosuhteen so-
siaalityontekijin kanssa. Sosiaalityontekijille rahapelaaminen oli entuudestaan tuttu
ilmid, joten hin tunnisti samoja elementteji kohdallani ja osasi auttaa. Minun ei tar-
vinnut kuvailla riippuvuuttani perusteellisesti alusta saakka saadakseni hinti ymmarti-
miin, vaan hin ymmirsi mitd ongelmani taustalla mahdollisesti oli ja osasi ottaa oikeat
asiat huomioon. Etenimme keskustelemaan pian muistakin asioista, joista puhuttaessa

sosiaalityontekiji osasi huomioida hyvin riippuvuuteni. Minua ymmarrettiin.

Pysyvat ratkaisukeinot riippuvuuteen

Olen yrittinyt kamppailla riippuvuuteni kanssa eristiytymilld mokille lukemaan piisy-

kokeisiin, muuttanut yhteensi ainakin kymmenen kertaa toivoen, ettd muuton kautta
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saisin uuden mahdollisuuden, kirjoittanut pahelistan, jonka elementtejd olen systemaat-
tisesti viltellyt, kokeillut hypnoosia, jota on hyddynnetty muun muassa nikotiiniriip-
puvuuden hoidossa ja asentanut lukituskoodeja elektronisiin laitteisiin. Olen yrittinyt
kamppailla riippuvuuttani vastaan yksin useiden vuosien ajan, mutta yritysteni hyddyt

ovat jadneet lyhytaikaisiksi.

Yhdessi vaiheessa lisisin Googlen kiellettyjen sivujen listalle, silld aloin etsii Googlen

kuvahausta kuvia poistamastani pelisti.

Riippuvuuskiytokseni ovat siirtyneet helposti muihin, toissijaisiin asioihin, jos en ole
esimerkiksi pddssyt pelaamaan suosikkipelidni poistettuani sen. Saatoin korvata pelaa-
misen katsomalla videoita, joissa joku muu pelasi Youtubessa tai Twitchissi. Yhdessi
vaiheessa lisisin Googlen kiellettyjen sivujen listalle, silld aloin etsiad Googlen kuvahausta

kuvia poistamastani pelisti.

Monet kokeilemistani keinoista epdonnistuivat, koska en nihnyt ongelmaani pysyvini
osana elimiini. Haaveilin usein siité, ettd voisin palata takaisin normaaliin pelaamiseen
ja saatoin siksi “kokeilla” pelaamista, jos tilanne oli hyvi. Vaikeina aikoina pelaaminen

on varma hyvin olon lihde.

Minulle pidempiaikaisempaa apua ovat tuoneet ainoastaan pysyvit rajoitukset ja estot
koneelle piidsyyn. Silloin sortumisen riskid ei ole ollut, oli olo kuinka hyvi tai huono
tahansa. Liheisten ja ammattilaisten kanssa keskustelusta oli minulle hy6tyi vain silloin,
kun koneelle piisyni oli rajoitettu. Rajoitusten ansiosta himoni pieneni ja minun oli
mahdollista alkaa kisitell sitd ja muita elimini ongelmia. Lukitus on edellytys sille, ettd

mikdin muu voi auttaa, mutta se ei yksin riitd ratkaisemaan ongelmaa.

Kun aloitin kamppailuni riippuvuutta vastaan, kuvittelin kaikkien ongelmieni kum-
puavan siitd. Rajoitusten ansiosta minulle kuitenkin ilmeni, ettd minun tdytyisi tyostdd
monia muitakin asioita, jotta tarvetta ja painetta riippuvuudelle saisi poistettua. Kun
lukitukset olivat kidytossi, koin vihdoin saavani apua ja hydtyvini keskusteluistani am-
mattilaisten kanssa. Oli rauhoittavaa pystyd puhumaan omasta pelihimosta ja muista

omaan elimain liittyvistd ongelmista.
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Riippuvuus kulkee mukana

Pelatessani ja paheitteni ddrelld tuntui siltd, ettd uppoaisin niiden maailmaan seki unoh-
taisin itseni ja tunteeni. Tuolloin "min4” tuntui usein todella pahalta ja paheeni olivat

keino paistd tuosta pahasta olosta pakoon, joskin vain hetkeksi.

Viime vuosina olen ollut opiskelujen ohella téissi myyjini ja sittemmin toimistotyon-
tekijind. Ndmi tyStehtivit ovat olleet minulle tirkeitd ja tuottaneet paljon iloa. Tyot
ovat myds auttaneet pitdimain pelihimoani kurissa. Koen saavani tietyistd tydtehtdvistd
samanlaista hyvin olon tunnetta kuin pelaamisesta ja sellaisina aikoina minun ei tee

mieli pelata tai paeta itsedni ja omia tunteitani.

Tyttoystivini, jonka tapasin vaihdosta palattuani, on nykyinen vaimoni. Olen kokenut
jotain, mitd en ikini uskaltanut toivoa. Riippuvuus on tuottanut ajatuksen, jonka mu-
kaan en voisi ikini elid sellaisella tavalla, joka mahdollistaisi parisuhteen. Olen nykyti-

lanteesta huojentunut, iloinen, onnellinen.

Vaimoni on minulle ddrimmadisen tirkei ja hin on ollut drimmadisen merkittivind apu-
na tissd kaikessa. Tuntuu, ettd ilman hinti kamppailuni riippuvuuteni kanssa ei olisi
voinut kidintyi voitoksi. Hin on piristinyt minua silloin, kun olen ollut allapiin. Hin
on keksinyt tekemistd, kun en ole halunnut tehdd mitdin. Hin on pitinyt kotiamme
kunnossa, kun en ole itse jaksanut. Hin on tukenut ja lohduttanut minua silloin, kun
olen sitd tarvinnut. Hin on antanut minulle paivittdin hyvii oloa ja hyvid kokemuk-
sia, jotka ovat luoneet tarkoitusta itselleni. Hin on osallistunut kamppailuuni kanssani

tavalla, jota kukaan muu ei ole aikaisemmin tehnyt. Olen mité olen hinen ansiostaan.

Kirsin edelleen huonosta itsetunnosta ja kohtuuttomista vaatimuksista itseini kohtaan.
Koen olevani yhi liian kriittinen itsedni kohtaan ja realististen tavoitteiden asettaminen

tuntuu vielikin vaikealta.

Viime talvena ylivoimainen stressi ajoi minut taas kohti paheitani. Itse pelihimo on
Y
pienentynyt, mutta se voimistuu vililli. Olemme vaimoni kanssa padtyneet taas rajoit-

tamaan pidsyani koneille, etenkin internettiin.

Ajatus riippuvuuskiytokseni nousemisesta on edelleen haastavaa myontii itselle. Sithen
on vililld vaikea suhtautua sen vaativalla vakavuudella. Minun on kuitenkin hyviksyt-

tdvd, ettd riippuvuus on osa minua ja minun tdytyy huomioida se koko elimini ajan. ®
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Arin pojan peliriippuvuus vaikutti koko perheen arkeen. Hinen tari-
nansa kertoo siitd, miltid tuntuu kantaa huolta liikaa pelaavasta lapses-
ta ja yrittid elid normaalia arkea kun pelidinet valvottavat joka yo.

lassisesti kasiluokkahan on sellainen, ettd jos joskus jotain vaikeuksia tulee, niin
silloin. Ennen ongelmia koin vanhemmuuden yhdelli sanalla — rakkaus. Se on
vaikea sana kiyttdd, mutta sitd ma kiytddisin. Suuri vilittdminen, joka pitdd
sisillddn ddrimmiistd huolta omista lapsista. Eli mun mielesti lihdettiin liikkeelle tosi
hyvisti lihtokohdista. Kuitenkin, kun ongelmia tulee, se muuttaa kaikkien elimii, niin
vanhempien kuin lasten. Meille vanhemmille kokemus siit4, ettd lapsi tulee murrosi-

kiin, oli todella vaikea vaihe.

Jos puhun omasta puolestani, niin tuntuu, ettd murrosiissi alkoi sellainen koettelemus-
ten tie, johon en ollut valmistautunut. Yhtikkid elimidssi tapahtui paljon muutoksia.
Kaikkihan on jollain tavalla valmistautumattomia sithen, miti tulee. Vanhemmat, ku-
ten min itse, ovat valmistautumattomia, eikd meille ole ohjekirjoja, jotka pitisivit ny-

kyajan tilanteisiin. Olemassa olevat ohjekirjat ovat vanhentuneita ja epirelevantteja.

Oirehtiminen alkaa

Kasiluokalla mun poika alkoi yllittden oireilla. Ensimmaiset merkit nikyivit pojan suh-
tautumisessa kouluun. Keskusteluissa alkoi toistuvasti nousta esille, ettei poika halun-
nut menni kouluun. Halukkuus osallistua opetukseen alkoi kadota. Sen jilkeen katosi
motivaatio oppia ja sitd kautta numerotkin alkoivat tippua. Kun yritimme alkaa selvit-

tdd tilannetta, selvii syytd ei tuntunut 16ytyvin.
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Kaveripiirissi oli jonkinlaisia ongelmia. Ensin oli ollut tiivis yhteisé poikia, mutta sit-
ten ryhmi hajosi. Jotain tapahtui ja porukka sai vilinsi rikottua, minkd vuoksi poika-
ni jii yhtikkii yksin. Samaan aikaan elimissi tapahtui muitakin pienii kriiseji ja yhden

liheisen kuolema ajoittui myds samoille ajoille. Paljon juttuja tiiviissd ajassa.

Ongelmat ja pelaaminen voivat ruokkia toisiaan. On ilmeisen yleistd, ettd kun elimissi
tapahtuu jotain, niin saattaa nousta tarve paeta sitd. Vastaavasti jos elimisti katoaa jo-

tain, nousee tarve 1oytdd kadonneen tilalle uutta.

Poika jii puoleksi vuodeksi koulusta pois. Tilannetta yritettiin ratkaista erityisopetuk-
sella pienryhmissd, minki jilkeen pojan itsetunto alkoi rapista ja sosiaaliset tilanteet
alkoivat tuntua vaikeammilta. Hdn kivi vaikealla tavalla kasi- ja ysiluokan, mutta selvisi

kuitenkin niisti.

Viyyhti nayttaytyy

Aloin rekisterdidd, ettd tietokoneella pelaamista oli jatkuvasti enemmin ja enem-
min. Pelaaminen alkoi olla ongelma siind vaiheessa, kun ndimme, ettd hin jii pois kou-
lusta ja sen sijaan pelasi koko ajan. Sosiaalisuutta mahdollistavia pelejd alkoi oytyd ja
niistd ystdvid ympiri maailmaa. Pelien ja uusien ystivien avulla rupesi [6ytyméin tiime-
jd, joissa liittouduttiin yhteen. Niiden 16ydosten kautta pojan mielentila alkoi pikkuhil-
jaa menni siihen pisteeseen, jossa tillikin hetkelld ollaan: mikdin muu ei tunnu enid

kiinnostavan.

Murrosikdisend dopamiinin eritys on neljd kertaa suurempi kuin aikuisella ja pelates-
sa eldd siind dopamiinipiikissi. Jos se, mihin mielenkiinto kiinnittyy on dirimmiisen
intensiivinen pelimaailma, joka tarjoaa paljon kichtovia kokemuksia ja elimyksid, niin
kylld my6s ymmarrin, miksei mikddn tunnu miltidn endd sen jilkeen. Voin kuvitella,

ettd maailma tuntuu varmasti ddrimmdisen harmaalta ja epakiinnostavalta.

Vilillad mun tiytyi laittaa sibkot pois pidkatkaisijasta oisin, jotta
pelaamiseen sai jonkinlaisen tanon.
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Vililld tuntuu, ettei tavallisilla nuorilla ole muuta tapaa sosialisoida kuin pelikuvioiden
ympdrilld. Siind on monta toistansa ruokkivaa ilmidti ja voi olla vaikea erottaa, miki

johtuu mistikin.

Pelaaminen voi aiheuttaa itsessddnkin jo ongelmia, esimerkiksi valvomista. Jos unirytmi
ja elimisen rytmi alkaa hajota, se voi olla ddrimmadisen paha tilanne. Se on itseasiassa
ehki pahin pelaamisen ilmidistd, mikd meidan kohdalla tapahtui: syntyi yon kansa, joka

eleli ihan omia aikojaan.

Yon kansa

Kasiluokan jilkeen meni vajaa vuosi, jonka aikana huomasin, ettd pelaaminen itsessiin
on ongelma. Siihen asti olin ajatellut, ettd lapsella on muita ongelmia ja yritin selvittad,

mitd kaikkea ongelmavyyhtiin liittyy.

Pojan pelaaminen rupesi vaikuttamaan my6s muun perheen unirytmiin. Nippdimiston
d4ni oli kova ja tiimipeleissd myds kommunikaatio saattoi olla kovadinista. Siihen lisaksi
tietoisuus siitd, ettd lapsi valvoo, vaikka kello on kaksi tai kolme y6ll4, vaikka hinen pi-
tdisi menni aamulla kouluun, mutta ei todennikaisesti mene, koska hin valvoo yhi. Se
aiheutti tunteen, jota en haluaisi endid koskaan kokea. Vililli mun tiytyi laittaa sihkot

pois paikatkaisijasta isin, jotta pelaamiseen sai jonkinlaisen tauon.

Koska valvoin itsekin, se nikyi myos omassa jaksamisessani. En ole ollut sairaslomalla,
mutta se aika oli raskasta. Koen, ettd mulla on paljonkin vilineitd siilyttdd tai ylldpi-
tdd itsedni ja olla ahdistumatta, mutta kylld se tuotti mielettdmasti tydtd. Pojan pelaa-
minen pilasi eliminiloani. Vanhempana on todella vaikea kestdd tunnetta, etcd lapsi

hitaasti tuhoaa elimisinsi.

Uskon, ettd timi on monen perheen kokemus. Kévin vastaavanlaisten asioiden kanssa
painivien lasten vanhempainillassa ja tuntui, ettd jokaisessa perheessi kiydidin titd sa-
maa taistelua. Jotkut vanhempainillassa vertasivat sité siihen, ettd eihidn lastenhuoneessa
pidetd viinapulloakaan. Vanhemman tunne siini tilanteessa on, ettd jotain samalla hai-
tallista sielld lastenhuoneessa on, mutta jostain syystd sitd ei kuitenkaan voi ottaa pois.
Ja tiedimme, miksei sitd voi ottaa pois: koska kaikki mielekis ja lapsen sosiaaliset tilan-
teet tapahtuvat koneella. Miten vanhempi voisi ottaa pois viimeisenkin yhteyden maa-

ilmaan?
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Se on todella ristiriitainen ja perverssi tilanne. Sihkéjen katkaiseminen kuvastaa sitd
vanhemman epitoivoa, kun timi ei endi tiedd, mitd voisi tehdd. Kukaan ei todellisuu-

dessa odota, ettd sihkojen katkaiseminen ratkaisisi endi yhtikds mitdén.

Mi tiedin yhden vanhemman, joka on sanonut, etti toivoisi mieluummin, ettd hi-
nen poikansa “menisi helvetti pussikalja kourassaan dokaamaan jonnekin. Menis vaan
jonnekin tosta huoneestaan — veke sieltd.” Mielestini kertoo aika paljon tilanteesta, jos

kokee timin tervehenkisempini kuin pelaamisen omassa huoneessa.

Meidin kohdallamme loputon puhuminen ei tuottanut tulosta eiki silli saavutettu
endd mitddn. Pelaamisen kohdalla tuntui, ettei jirkisyilld voinut endd auttaa. Pelaamisen
vihentiminen tai lopettamisen toive pitdisi tulla lapselta itseltddn, ja jos ei tule, niin sitd

motivaatiota on todella vaikea tuottaa ulkopuolelta.

Tunnistamattomat polut

Pojan pelaaminen oli koettelemus kaikille ympirilld oleville. Vanhempana on vaikeaa,
kun omalla lapsella on vaikeaa ja kun lapsi voi huonosti ja alkaa menni poluille, joita ei
tunnista. Vanhempana sitd mieluummin kuolisi kuin aiheuttaisi lapselleen kirsimysta.

On pahinta, kun nikee lapsen kirsimyksen, muttei osaa auttaa.

Nykyéin on tavallista, ettd kaikki pojat pelaavat. Miten vanhemmat pystyisivit ylit-
timiin tillaisen sukupolvien vilisen kuilun? Kokemukseni mukaan yritys ylittdd kui-
lu johtaa tormdimiseen. Murrosikiisen kuuluukin kapinoida vanhempia vastaan ja
16ytdd oma tilansa ja ddnensd. Kun sitten selvisti ndyttid siltd, ettd se tie, jonka murrosi-
kidinen lapsi itse valitsee johtaa vddjadmairtd todella vaikeaan elimintilanteeseen, miten

siind voi auttaa? Ei voi toisen eldmistd sanoa, ettd sulle kiy huonosti, jos teet noin.

Pelkasin, ettd suuri vaikeus, mitd poikani saattaisi kohdata olisi elimi yksin. Yksindisyys
voi olla hirved asia. En usko, ettd kukaan voi kasvaa yksin. En usko, ettd nettiyhteyden
avulla koetulla ihmissuhteella voi tiyttdi tdysin muiden ihmisten tarvetta. Olemme kui-

tenkin sosiaalinen laji.

Kriisitilanne jatkui yhteensi kaksi ja puoli vuotta. Kyse ei ollut missdin vaiheessa ta-

saisesta tippumisesta alaspdin, vaan ne vuodet pitivit sisilliin myos parempia jaksoja.
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Nykyddn on tavallista, ettd kaikki pojat pelaavat. Miten vanhemmat
pystyisivit ylittimddin tillaisen sukupolvien vilisen kuilun?

Poika kivi peruskoulua yhden vuoden muita enemmin, koska ei kidynyt kasiluokalla
ollenkaan koulua. Hin on kaksi ja puoli vuotta kiytinnéssi jittanyt kaiken muun pois

— harrastukset, kaiken. Ne vain katosivat kaikki.

Yritys puhua

Alussa yritimme korjata asioita puhumalla ja osallistumalla peliharrastukseen. Pelaami-
nen oli aluksi perheen yhteinen sosiaalinen juttu. Sitten kun tultiin nuoruuteen, lapset
eivit halunneet endi, ettd vanhemmat ovat ldsni pelaamisessa. Lapset luonnollisesti ha-
luavat luoda omat juttunsa ja menni kauemmas vanhempien reviiriltd luomaan omaan-
sa. On tirkedd, ettd oma juttu loytyy. On tdysin luonnollista, ettd vanhemmat tippu-

vat pois, enki tarkoita sitd hyvini asiana, siind vain kiy niin.

Perhedynamiikka muuttui paljon ja huomasin, etteivit rakkaus ja vilittiminen yksis-
td4n endd riittineet. Vanhemman rooli muuttui rajoja asettavaksi ja ohjaavaksi. Pohdin,
miten rajoja nykyéin asetetaan, kun vanhempien ja nuorten suhde on muuttunut niin
paljon. Onko vanhemmuus kadottanut otteensa aikaisempaan verrattuna ja onko meis-

td tullut liian suvaitsevaisia?

Haastavinta on puhua pelaamisesta niin, ettd siind olisi positiivisia ja rajoja asettavia
puolia samassa keskustelussa. Olen lukenut téllaisesta lihestymistavasta useasta oppaas-
ta, mutta kidytinnossi sitd on vaikea 16ytdd. Vaikka miten hienotunteisesti yritin puuttua
asiaan, niin poikani vain kielsi, ettd dld puutu, tiedin miti teen. Lopulta, pelaamisesta
tuli niin arka aihe, ettid pieninkin viittaus sithen sai molempien defenssit nousemaan.

Pelaamisesta tuli tabu.
Puhumattomuuden ja voimattomuuden kokemuksen seurauksena sitten vedin sihkot

pois péiltd padkatkaisimesta. Silloinkin se tuli reaktiona siihen, ettd oli pakko saada

unta. Oli itse nukuttava.
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Sihkojen katkaisu ei ollut kdinnekohta mihinkdin. Se oli vain yksi tapahtuma muiden

joukossa.

Sitten pojan tilanne muuttui, hin aloitti opiskelut. Hin alkoi ottamaan vastuuta opis-
kelustaan ja pystyi sitoutumaan opintoihin hyvin. Hin ei endd valvonutkaan 6itd, vaan

alkoi rakentamaan arkirytmii ja eliméin yhdessi auringon kanssa.

Nyt 18-vuotiaana poika on alkanut indikoimaan, ettei pelaaminen enid kiinnosta. On
jannittivd nahdd, mitd alkaa tapahtua. Mité tulee tilalle? Puoli vuotta on mennyt aika
hyvin, mutta ei mulla ole aavistustakaan siitd, miti jatkossa tapahtuu. Poikkeuksellista
tissd tapauksessa on, ettd tilld kertaa motivaatio tulee pojasta itsestddn. Pelaajan on itse

koettava motivaatio ja tarve uusiin kiinteisiin. Nyt ollaan ehkd uudessa vaiheessa.

On kiinnostavaa, olivatko pelit niin intensiivisid ja oliko se sisdltd niin vahvaa sielld
pelimaailmassa, ettd sen jilkeen on vaikeaa 16ytdd sellaista samanlaista innostusta mi-
hinkdin muuhun asiaan. En tied4, onko huono verrata pelaamista huippu-urheiluun,
mutta huippu-urheilijan uran jilkeen entisen urheilijan on hirvein vaikea 6ytid mitdin

muuta yhti kiinnostavaa.

On todella pelottava ajatus, ettd pojastani tulisi nikdalaton. Ettei poikani 16ytiisikdin
itsellensd mitddn yhtd kiinnostavaa ja innostavaa. Lopettaminen voi olla kidinne hyviin,
mutta se voi olla kidinne huonoonkin. Toivon, ettd tistd alkaa rakentumaan jotain, miki

tukee hinen kasvuaan ja omaa elimiinsi.

Vanhemmuus

Kun tilannetta katsoo jilkiviisaana, tuntuu etti teki virheen siini, etten ollut niin terdvi-
nd suhteessa peleihin. Ei kukaan viisi tai kuusi vuotta sitten puhunut pelien haitallisuu-
desta, eiki sithen torminnyt missdin. Se oli silloin vield aika uusi asia. Silloin mietittiin
vain pelien ikdrajoja. En voinut silloin edes kuvitella, etti tillaisesta asiasta kuin tietoko-

nepelaaminen voisi tulla ongelma, kunnes siiti tuli ongelma.

Kun huomio kiinnittyi asiaan, lihdin aktiivisesti selvittdimain, mitd tdssd ajassa tapahtuu

ja miki on pelien merkitys. Kivi ilmi, ettid kyseessi on aika iso muutos. Ehki meidin
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olisi pitinyt kollektiivisesti kokoontua sen kaveripiirin vanhempien kanssa, miettii ja
pysahtyi siihen tilanteeseen. En tosin tiedd, olisiko silld ollut mitddn merkitystd. Tallai-

sia sitd miettii jilkikdteen, kun oli vanhempana silloin tiysin valmistautumaton.

Poika ei itse ole missddn vaiheessa sanonut, ettd olisi toivonut, ettd vanhempina olisim-
me tehneet jotain toisin. Saattaa olla, ettdi myshemmin aikuistuessaan hin nikee asiat
etidmmiltd ja pystyy nimedmiin asioita — esimerkiksi, “tossa te teitte virheen” tai "oli-

sittepa olleet silloin tiukempia sen pelaamisen kanssa.”

Kisitykseni kasvamisesta on muuttunut aika paljon. Ennen ajattelin, ettd ihmisisti tulee
kasvatuksensa tulos. Nyt tuntuu, etti jokaisesta tulee sellainen kuin tulee ja hyvin mo-
nesta eri syystd. Jokainen kasvaa omanlaisekseen. Kasvaminen on niin monimutkainen

ja moniselitteinen asia.

En ajattele, ettd lapsen pitiisi kokea samoja asioita kuin minun. Vanhempana toivoisi
vain, ettd lapsi [6ytiisi omat kiinnostuksen kohteensa, joiden toteutumista vanhempana

voisi tukea.
Nyt haluaisin pystyd 16ytimiddn sellaisia asioita, jotk auttaisivat myds muita vanhempia

ymmirtimain ja myontdimiin missd tilanteessa he ovat. Vertaistuki on siihen yksi hyvi

ja toimiva muoto. @
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Leirative R

Pelaaminen tarjosi Leirativelle ainoan pakokeinon oireista, joiden
diagnosoimiseen meni vuosia.

Ensimmaiset pelit

inulla oli pienenid, noin 6-7-vuotiaana, Nintendo ja siind Mario 3. Se oli

kova peli ja tykkisin pelailla sitd. Se ei kuitenkaan ollut minulle kovinkaan

tirked ajanviettotapa, vaan pidin enemmin ulkona olemisesta ja lukemises-
ta. Isini moi lopulta koko koneen tydkaverinsa lapsien pelattavaksi.
Ensimmiisen kesityopalkan saatuani ostin 13-kesiisend PlayStation 2 -konsolin ja sii-
hen pelin nimelti Kingdom Hearts. Olin aivan uuno ja hidin tuskin ymmirsin, mitd
tehdd. Paddyin kuolemaan paljon, kun en tajunnut nostaa leveleitd, vaan juoksin molle-
ja karkuun. Kaveri kutsui idiootiksi ja opetti pelaamaan oikein. Sitten alkoi sujumaan,
pidin pelaamisesta paljon. Silti ulkoilma kutsui enemmin kuin konsoli huoneessa, tai

mieluisampi oli kirja hyllyssi.

Nuoruus

14-vuotiaana alkoi tapahtua jotain kummaa. Minulle tuli nykivid liikkeitd ja saatoin
ahdistuksesta purra itsedni tai lyddd vieruskaveria. Ahdistavat ajatukset tulivat vikipa-
kolla mieleeni eivitk jittineet rauhaan ennen kuin satutin itsedni. Kehoni ja mieleni oli
vallannut jokin outo olio, johon minulla ei ollut kontrollia. Nykimiset opin peittiméiin
olemalla eliviinen ja liikkuvainen, muut oireet ja tavat sain pidettyd kovan henkisen
tyon ansiosta muiden nikymictomissd. Yksin ollessani usein paddyin hakkaamaan sei-

ndi tai lyomidn itsedni pelkistd kerddntyneestd ahdistuksesta muiden ollessa lasna.
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Pelaaminen teki minulle normaalin olon.
Sanomattakin selvid, ettd sen jilkeen pelasin paljon.

Jonkun kerran olin pelimaailman ihmeellisessd tarinassa kiinni, kun tajusin sen: minua
ei ole ahdistanut tunteihin, ei ole nykinyt, minun ei ole tarvinnut purra itsedni. Pelaami-

nen teki minulle normaalin olon. Sanomattakin selvii, ettd sen jilkeen pelasin paljon.

Minulla oli ystivid, mutta kukaan ei tiennyt tilannetta. Perhe luuli, ettd minulla on skit-
sofrenia ja olin sen vuoksi jopa suljetulla osastolla. Mikddn ei auttanut, paitsi pelit. Opin
esittimddn normaalia, mutta peleistd tuli ongelma, johon en vield tinikiddn piivind osaa

objekdiivisesti suhtautua.

Still a gamer deep inside

Olin 22-vuotias, kun sain diagnoosin. Minulla oli Asperger ja Tourette, kaksi takapirua
ahdistamassa ja nykimissid mielessini. Takana oli monta hukattua kouluvuotta — kos-
kaan en tehnyt liksyjd, usein olin poissa. Aina pelaten lipi lukion ja muiden koulutus-

ten. Diagnoosi toi ladkityksen, joka alkoi poistaa nykimisti ja ahdistusta.

Oireet eivit ole kokonaan poissa, mutta tuntuu, ettd voin eldd normaalimpaa elimai.
Pelien pelaaminenkin on vihentynyt huomattavasti. Enemmain kiinnostaa kaikki muu
kuin pelaaminen. Mutta silti, Kingdom Hearts on yhi lihelld sydinti ja tulee aina ole-

maan. I am still a gamer deep inside. ®
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Matias

Pelaamisen paheksuminen lihipiirissi sai Matiaksen pitimdin pe-
likokemuksensa omana tietonaan. Kun aktiivinen kilpaurbeilubarrastus
loppui, entisti suurempi osa eldmiistd siirtyi pelimaailmaan. Nykydin
Matias toivoo, etti pelaamisessa nihtiisiin muutakin kuin ubkia.

ienestd saakka mua on kiinnostanut kaikki, miki vilkkyy. Ensimmiiset peli-
kokemukset koin Nessilld, Nintendo Entertainment Systemilld, jolla pelattiin
serkun kanssa Super Mariota mokilld. Muistan éllistelleeni, ettd “tdd on oikees-
ti hauskaa”. Varmaan alle kymmenvuotiaana rekisterdidyin ensimmiisen kerran johon-

kin nettipeliin ja rupesin luomaan omaa identiteettiéini nettiin.

Ala-asteella kova juttu oli Runescape, jota pelattiin yhdessd luokkakavereiden kanssa.
Pelien maailmat tuntuivat rajattomilta ja monipuolisilta. Tuntui, ettei niiden valtavuut-
ta pystynyt oikein edes ymmairtimain. Ne kichtoivat ja tekivit uteliaaksi. Halusin jat-

kuvasti tietdd, mitd kaikkea uutta niissi voisi oppia ja kokea.

Uusi maailma avautuu

Pelaaminen oli hauskaa niin kauan kuin se oli hyviksyttyd. Thmiset mun ympirilld ru-
pesivat viheksymiin ja halveksimaan sitd, joten pelaamisesta muotoutui negatiivisempi
asia my®s itselleni. En endd halunnut jakaa pelaamiskokemuksiani julkisesti, joten pidin

ne vain itselldni.
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Samaan aikaan, kun pelit jdivit henkilokohtaisiksi kokemuksiksi, tuntui ettd niiden
kautta avautui kokonainen uusi maailma. Tapasin netin ja pelien kautta ihmisid, jot-
ka jakoivat mun kanssa samoja kiinnostuksen kohteita. Niiden mielesti pelaaminen oli
siistid, toisin kuin fyysisen ymparistoni mielestd. Sillon mi tajusin, ettd ne ihmiset, jotka

tykkaidvit samoista asioista voivat olla milld puolella maapalloa tahansa.

Tapasin myohemmin ihmisid, joiden kanssa olin viettinyt aikaa tuntikausia netissd
pelaten. Tavatessani heiddt ymmirsin, ettd he ovat oikeasti mun ystivid. Tapaaminen
konkretisoi sen, ettei pelaaminen ollut end4 mun yksinidinen ja paikallinen juttuni, vaan

myds paljon kauempana ja laajempana. Se oli tosi hieno kokemus.

Pelimaailma valtaa lisaa tilaa

Ala- ja yldasteen vaihteessa pelasin satunnaisesti joitain tunteja paivissi. Kun pelit muut-
tuivat monimutkaisemmiksi, ne rupesivat viemdin enemmin aikaa. Peleistd alkoi loytyd
sellaisia haasteita, jotka vaativat aikaa ja jirjestelmaillisyyttd. Peliméidrit paisuivat 10-15
tuntiin pdividssi. En ajatellut asiaa tilloin ongelmallisena ajankiyttoni, koska kaikki

ndytti ulospdin hyviltd: hoidin koulun, harrastukset ja jaksoin tehdd muutakin.

Lukion ensimmiisen vuoden aikana aktiivinen kilpaharrastukseni loppui. En vieli sil-
loin tajunnut, miten ison aukon se elimiini jittdisi. Harrastukseen oli ollut sidottuna
valtavasti aikaa ja sosiaalisia suhteita, jotka kaikki yhtikkid havisivit. Vapautui valtava
miiri aikaa, jolla en osannut tehdi oikein mitddn. Sosiaaliset suhteeni olivat olleet kiin-

ni pddasiassa harrastuksessa, eivit niinkiddn koulussa.

Kaikki vapautunut aika meni pelaamiseen. Pelimaailma oli silloin se turvallinen paikka,
jossa tunsin itseni hyviksi, halutuksi ja hyodylliseksi. Sielld sain onnistumisen koke-
muksia — varsinkin, kun muuten tuntui silti, ettd koko muu maailma hylki mua. Nii-

den ajatusten ja kokemusten pohjalta oli aika helppo valita, mihin aikani kiyttdisin.

Jilkikiteen katsottuna olisi ollut mukavaa olla lukioaikana sosiaalisesti aktiivisempi.
Pelaaminen vain tuntui kiinnostavammalta. Pelaaminen aiheutti mulle pahan syrjiyty-
misen ja oli ehdottomasti syynd pahan oloni kehittymiseen. Oli tosi helppoa eristdytyd

omaan turvalliseen kuplaan.
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Vanhemmat ajattelivat, etti mun pelaaminen on vaihe —
“eihin kukaan pelaa koko elamddnsa’.

Siind missd kosketuspinta reaalimaailmaan kapeni, pelien maailma jatkoi laajenemis-

taan.

Englannin kielen taitoni kehittyi, koska piisin harjoittelemaan siti jatkuvasti turval-
lisessa ja helpossa ympiristdssi. Koin, ettd sain toteuttaa pelien kautta itsedni sosiaali-
sesti ja verbaalisesti. Tapasin jatkuvasti erilaisia ihmisid ja paadyin keskustelemaan mitd
moninaisimmista aiheista ja mielipiteisti. Kaikki nimi kokemukset laajensivat mun ki-
sitystd siitd, miten monimuotoinen paikka meidin maailmamme todellisuudessa on.
Samanaikaisesti tuntui ristiriitaiselta, etti se minua sivistivd pelaajien kupla oli vain

murto-osana sitd.

Varjeltu salaisuus

Kukaan koulussa ei tiennyt, ettd mi digipelaan. Olin huomannut, ettid pelaaminen ei
ollut hyviksyttdvid ajankdyttdd, joten mi pidin sen omana salaisuutenani. Se, etten voi-
nut jakaa mun intohimoani tai keskustella siitd kenenkiin kanssa teki siitd hyvin ahdis-

tavaa. Mulla ei ollut arjessani yhteisid kokemuksia kenenkiin kanssa.

Vanhemmat ajattelivat, ettd mun pelaaminen on vaihe — “eihdn kukaan pelaa koko
elimdinsi”. Nyt kun hahmotan kokonaisuuden, tuntuu, ettd vanhemmat suhtautui-
vat mun pelaamiseen hyvin naiivisti. Niille ndytti siltd, ettd “niiden poika vaan pelaa”,
vaikka samanaikaisesti pelaaminen oli mulle valtava asia, jota en saanut jaettua kenen-

kiin kanssa. Se alkoi ahdistaa.

Pelaaminen — paras ja huonoin asia elamassa

Aloin kirsid lukiossa masennuksesta, mutten vield silloin tiennyt, mistd oli kyse. En
ymmirtinyt, miksi ihmiset mun ympirilld jaksoivat, mutta mi en. Oli helpompi jiida

paikoilleen, koska en pystynyt edes ymmirtimiin, miksen endd suoriudu asioista ku-
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ten ennen. Huomasin, ettd pelaamisesta tuli keino hoitaa masennusta. Siitd tuli paikka,
joka piti pinnalla, kun oli paha olla. Paikka, jossa pystyin sanoittamaan asioita, joita en

kenellekddn arjessani jakanut.

Lukion loputtua en paissyt ensimmiiselld hakukerralla yliopistoon, vaan pidin vélivuo-
den. Siind vaiheessa huomasin, etti pelaaminen valtasi kaiken mun ajan. Ulkomaailma
rupesi tuntumaan pelottavalta ja kidriydyin yhi voimakkaammin pelimaailmaan, jossa

kaikki mun parhaat ystavinikin olivat. Lopulta pelaaminen oli ainoa asia, mitd halusin

tehdi.

Pelaaminen oli paras ja huonoin asia mun elimissi. Se oli asia, mitd rakastin ja mihin
luotin, mutta samalla se kahlitsi ja veti mua alaspiin. Jatkuva pelaaminen sitoi mut kiin-

ni sellaiseen elimintilanteeseen, jossa oli aivan liian helppoa velloa pahassa olossa.

Mun eldmaissi ei tapahtunut mitdin. M3 herdsin aamulla, mi pelasin, md s6in, md me-
nin nukkumaan. Uudestaan ja uudestaan. Pelaaminen oli ainoita asioita, joihin mi pys-
tyin. M oon kiitollinen niille ihmisille, jotka oli mun tukena sillon sielld pelimaail-
massa, koska hyvi, ettd mi jaksoin tehdi ees sitd. Ettd md oon todella kiitollinen ja
onnellinen ettd mulla oli ees joku asia, mitd mi pystyin tekemiin, mihin mi sain pu-

rettua itsedni ja mistd mi sain pidettyi kiinni.

Avunpyynto

Olin tullut pisteeseen, jossa elimini muutkin asiat olivat kasaantuneet niin tiiviiksi
vyyhdiksi, ettd tajusin, etten endd pirjii. En edelleenkddn ymmirrd, mistd kerisin roh-
keuteni ottaa yhteyttd yksityiseen terapeuttiin. Sain paniikkikohtauksen puhelun aika-
na. Se oli se hetki, jona sain vastakaikua avunpyynnélleni. Terapeutti kertoi heti, milloin

ja mihin tulla.

Pelottavaa on, ettei kukaan mun liheisistd olisi silloin tiennyt, ettd md oon masentunut.

Olin oppinut taitavaksi peittelijiksi pelaamiseni kanssa ja toimin samoin myds pahan

Silloin tajusin, etten halua laittaa konetta kiinni, en halua lihted sen
ddreltd pois, en halua tehdi mitiin muuta.
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oloni kanssa. Olisi ollut huojentavaa, jos jotain lheistini olisi kiinnostanut niin paljon,
eted olisin padssyt purkamaan oloani. Siihen asti pelaaminen oli ollut ainut tydkaluni

pahasta olosta selviytymiseen.

Kun paisin opiskelemaan, huomasin konkreettisesti, milli tavalla pelaamiseni oli ongel-
mallista. Tuntui, ettd opiskelu alkoi kilpailemaan pelaamiseen kiyttimini ajan kanssa.
Siihen asti olin ajatellut, ettd voisin sulkea tietokoneen, kun haluan ja lopettaa pelaami-
sen. Silloin tajusin, etten halua laittaa konetta kiinni, en halua lihtei sen ddreltd pois, en
halua tehdd mitdan muuta. En endd pystynytkdin tekemiin asioita, joita olisin tahto-

nut. Pelaamisesta oli tullut liian turvallinen ja helppo vaihtochto kaikelle muulle.

Katse menneeseen

Silloin kun pelasin eniten, pelasin WOW ia parhaimmillaan 20 tuntia péivissi. Silloin pe-

leissd kutsui yhteisollisyys ja kilpailuvietti. Silloin kilpailtiin, kuka on nopein ja kuka paras.

Nykyidin, kun haluan kiytcdd aikaa muuhunkin, pelaan muita peleji. WOWissa toi-
mittiin viikkoaikatauluilla ja sen pelaaminen sitoi neljistd viiteen iltaan viikossa, jolloin
pelattiin tavoitteellisesti. Aikatauluttaminen sitoi mut itsedni suurempaan kokonaisuu-
teen, jossa halusin olla mukana. Tuntui, etti sielld mulla oli oma paikkani. Mutta aikan-

sa kutakin. Mi saavutin sielld sen, mitd mi halusin ja sitten lopetin.

Nykyisin pelaan peleji, joita pystyn pelaamaan silloin, kun huvittaa. Pelaaminen on ny-
kydin mahtava osa mun arkea — ja vain yksi osa sitd. Opiskelen, harrastan aktiivisesti,
toimin vapaaehtoistydntekijini ja oon loytinyt elimiini juuri sellaisen monipuolisuu-
den ja tasapainon, mitd oon kaivannut jo pitkdan. Nykyiin pelaaminen on tapa rentou-

tua, viettdd aikaa ystivien kanssa ja verkostoitua.

Jalkikiteen olen méiritellyt masennukseni alun kilpaharrastuksen loppumiseen. Har-
rastus loppui niin #killisesti ja traumaattisesti, etten osannut kisitelld sitd. Kukaan ei
tainnut oikein ymmirtdd, miten iso muutos se mulle oli eiki siksi osannut mydskiin

auttaa.

Oon varmaan sitd sukupolvea, jonka vanhemmat eivit ole tietoisia digimaailmasta tai

varsinkaan digipelaamisesta. Asia on ollut heille varmasti ymmirryksen ylittdvi. Tie-
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tenkin he huomasivat jossain vaiheessa, ettd mun ajankiyttdni oli muuttunut. Itse olin
onnistunut vakuuttamaan itseni siitd, ettei pelaamisessani ole mitddn viirii. Sen jilkeen

oli helppo vakuuttaa myés muut. Opin mahdollistamaan omaa kiytostini hyvin.

Ajattelen, ettd koska vanhemmilla ei ole ollut ymmarrystd, ei niilld ole ollut toisaal-

ta mydskdin huolta asiasta. On vaikea huolestua jostain, miti ei voi ymmartaa.

Pelaamisen ei tarvitse olla koko elama

Mielestini on siili, ettd digipelaamiseen liittyy niin paljon negatiivisia ennakkoluuloja
ja halveksuntaa. On ikdvii, ettei pelaamista haluta nihdi milld4n tavalla osana positii-
vista ja kokonaista elimdd. Tuntuu, ettd niin kauan kuin oletus on, ettei kukaan pelaaja
voi olla onnellinen, menestynyt ja tasapainoinen, keskustelukaan ei tue ihmisessd nii-
td piirteitd. Ajattelen, ettd pelaajan on vaikeampi olla niité asioita, jos ympiriltd tuleva

viesti on jatkuvasti se, ettd pelaaminen tekee ainoastaan pahaa ihmisille.

Toivoisin, ettd ihmiset nikisivit pelaamisen positiivisena asiana. Ongelmallinen pelaa-
minen voi olla osana isompaa ongelmaa, kuten mun tapauksessa. Mun kaltainen pelaa-
minen voi olla tapa hallita omaa elimii ja keino 16ytid jotain tdyttdimdin arjen aikaa.
Pelaamisen ei tarvitse olla koko elimi. Joillekin se on koko elimi, mulle se on ollut siti
aikaisemmin. Silti mi toivoisin, ettd ajatusta pelaamisesta osana kokonaista ja terveellis-

ti elimii tuettaisiin.

Pelaaminen on antanut mulle paljon ja se on ottanut multa paljon, mutta en vaihtai-
si sitd mihinkddn. Mun mielestd se on silti hienoimpia asioita, mihin oon ikini ryh-
tynyt. Pelaamisen kautta mi oon tavannut esimerkiksi mun parhaita ystivid — sitd en

vaihtaisi mihinkidin. @
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Kimmo )

Pelaaminen oli Kimmolle ensin tapa viettiid aikaa kavereiden kanssa,
mutta masennukseen sairastuminen teki siitd pakokeinon. Kimmon ta-
rina kertoo pelaamisen koukuttavuudesta ja pelaamisesta osana muita
arjen huolenaibeita.

Tarina ilman pelaamista

ietin ala-asteaikani homeisessa koulussa ja lihimetsissi kavereiden kanssa.
Tuntuu, ettd koko ala-aste oli sitd, ettd kaverit sai kylddn jonkun yhdessd pe-
lattavan pelin avulla, jota sitten pelattiin puolesta tunnista tuntiin ja lihdettiin
sen jilkeen pihalle h6lmoileméin. Ulkona teimme puusta aseita ja ammuskeltiin niill4.
Muistan, miten vanhemmat huusivat aina ikkunasta, ettd “tuutko jo kohta sisddn, ois

kiva, jos oisit joskus kotonakin”.

Yldasteella minulla oli paljon harrastuksia: mopoilua, kendoa, pistomiekkailua, SM-ta-
soista crossiautoilua ja lennokkien lennittdmistd rinnetuulessa isdni kanssa. Kavereiden
kanssa puusta aseiden askartelu muuttui laajemmiksi rakennusprojekteiksi muun haus-
kanpidon ohella. Jos ei ollut tekemistd, sitd keksittiin. Kehitimme itse uusia ulkopeleji

vanhojen tuntemiemme rinnalle.
Perhe on aina ollut tirkei osa mun elimii. Aidin kanssa ollaan molemmat tempera-

menttisia sieluja, joten otettiin vihintdin kerran viikossa yhteen. Isini taas on hyvin

rento ja rauhallinen, eikd koskaan suuttunut paljon mistddn.
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Lukioon siirtyessi porukka ei paljon vaihtunut — niin opettajat kun oppilaat olivat
tuttuja vanhasta koulusta. Kiinnostuin lukioaikana valokuvauksesta ja vietin paljon ai-
kaa pimi6ssi. Pimidssi aika katosi, kun seurasin kuvien piirtymistd valokuvapaperille.

Unohduin sinne muutaman kerran, vaikka olisi pitinyt menni ruotsin tunnille.

Rakastin fantasiamaailmoita reilusti enemmin kuin teoriaa. Vililli mantsan tunnilla
piilotin fantasiakirjan koulukirjan taakse ja keskityin mieluummin sithen. Onneksi opin

hyvin kuuntelemalla, joten pdisin lukion ihan hyvilld arvosanoilla lipi.

Lukion jilkeen Idysin yhteisdpedagogilinjan, jonne paitin hakea. En ollut ehtinyt pa-
nostaa paisykokeisiin lukemiseen, mutta yllityksekseni sain kokeesta hyvit pisteet ja

pddsin sisddn.

Opiskeluni kestivit 3,5 vuoden sijaan 6 vuotta. Olin Irlannissa vaihdossa ja otin aina
tarjotut tySt vastaan. Puolitoista vuotta olin lihibaarissa tdissi ja se vaikutti opiskeluun.
Keskiviikkoisin olin mydhiin yohén tdissd ja aamulla Iyhyiden ydunien jilkeen jatkoin

opiskelemaan. Se ei ollut jilkikiteen mietittynd kovin hyvi idea.

Olin opiskeluiden jilkeen vuoden ty6ttdmini ja harkitsin sini aikana jatko-opiskeluja.
Pidsin kuitenkin ensin opiskelupaikkani hankkeeseen t6ihin, minka jilkeen sain entisen

opiskelukaverini sijaisuuden kotikaupunkini nuorisotydssi.

Tiled tarinani kuulostaisi ilman kamppailuani peliriippuvuuden kanssa.

Pelaaminen alkaa

Muistan sen vapauden kokemuksen, kun isd oli ostanut uuden tietokoneen ja siihen
FlightSimulator 97:n. Lennokkeja harrastaneena tuntui uskomattomalta, ettd yheikkid

pystyin lentimidin lentokonetta murehtimatta maahan tormaimisesta.

Yldasteen aikana pystyin kytkemiin itseni nettiin hiljaisemmin — enii ei tarvinnut pelitd,
ettd adnekkddseen laajakaistaan liittyessd koko talo heriisi. Peliteknologia muuttui. Pys-

tyin pelaamaan ensi kertaa eri paikkakunnilla asuvien kaverin kanssa netin vilitykselld.

Pelaamisemme laajeni viikonlopun mittaisiksi laneiksi. Aloitimme perjantaina neljaled

iltapdivilld ja lopetimme sunnuntaina puolen piivin aikaan. En silloin vield miettinyt,

82



pelaanko liikaa. Pelaaminen oli luonteva sosiaalisuuden osa: vietimme kavereiden kanssa
aikaa yhdessi ja pidimme yhteyttd pelaamisen vilitykselld. Pelaamisen merkitys ei ollut
tilloin vield niin suurta. Kidvimme usein ulkona pelaamisen yhteydessi ja mietimme,
kuinka upeaa olisi, jos reaalimaailmamme olisi pelimaailman kaltainen. Riehuimme

metsissd ja toimme pelin osaksi reaalimaailman tarinoitamme.

Tuntui, ettd opin pelaamalla paljon. Englannin kieleni vahvistui, kun pelikaveripiirini
laajeni ja mukaan tuli esimerkiksi Iso-Britanniasta kotoisin olevia pelaajia. Vililld elin
hahmon elimii ja kommunikoin sen kautta. Jaoin myds anonyymisti oman maailman

kuulumisia tuntemattomien kanssa. Tuntui luontevalta purkaa tunteita nimimerkin ta-

kaa.

Masennus muuttaa pelaamista

Yldasteen aikana pelaaminen oli vield hauskaa ja mukava tapa tavata kavereita. Pelaa-
miseni muuttui kasiluokalla, kun masennukseni alkoi nousta esiin voimakkaammin.

Pelaamisesta tuli silloin pakokeino masennuksesta.

Kun World of Warcraft -peli julkaistiin, se imaisi sisidnsi. WoWissa minun ei tarvinnut
olla mini, vaan pystyin olemaan ihan miki tahansa halusinkaan olla. Oman hahmon
kautta sai luoda oman persoonallisuutensa uudestaan ja olla sellainen henkil kuin ha-
lusi. Oli mahtavaa rakentaa oma hahmo, jona ihmiset minut sitten tunsivat. Kukaan ei
tiennyt mun koko persoona, jollen sitd halunnut jakaa. Tuntui vapauttavalta, ettei tar-
vinnut miettid, mitd ihmiset ajattelevat. Siind maailmassa pystyi puhumaan kavereiden

kanssa piivin tapahtumista, mutta samalla sinne piisi myds pakoon arkea.

Pakoon pelimaailmaan

Tuntui, ettd ajatukseni pakopaikasta karkasi kisistd siind vaiheessa, kun pelimaailma
muotoutui todellisuudeksi, johon tahdoin piistd oikeasti sisadn. Pelaaminen alkoi tuot-

taa ongelmia. Teki mieli pelata koko ajan, enki halunnut kohdata reaalimaailmaa.

Mitid enemmin pelasin, sitd parempi olo mulle tuli. Sitten tajusin, ettd oikea elimini
kérsii ja vanhempien kanssa menee huonommin. Vietin kaiken aikani tietokoneella ja se
alkoi vaikuttaa perhesuhteisiin. Perhesuhteiden huonontuminen taas lisisi ahdistustani

ja masennustani, jota pakenin tiiviimmin pelimaailmaan. Oravanpyori oli valmis.
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Lukiossa ja ammattikorkeakoulussa torjuin ahdistuneisuuttani koulusta, pelaamisesta-
ni, omasta elimintilanteestani ja ajatuksistani pakenemalla pelaamaan. Kun opiskelu
tuntui nihkeilti ja oma elimintilanne jumitti, pelasin tiyttddkseni ajatukseni jollain

muulla.

Pelaaminen vaikutti opiskeluun, eivitkd opinnot edenneet, kuten olisin toivonut. En
kokenut olevani erityisen hyvi pinttddmiin teoriaa, ja pakenin opiskeluja pelimaailmo-
jen ja -mekaniikkojen direlle. Pelit veivit mennessdin. Samanaikaisesti sain pelimaail-
masta kuitenkin hyvid kokemuksia: sain uusia kavereita, etenin korkeammille tasoille ja

WoWissa piisin osittain johtamaan kiltaa.

Lukiossa migreenini antoi hyvin syyn jdida kotiin. SirkyldZikkeen helpottaessani oloa-
ni pelasin hieman pidempéin kuin normaalisti. Kirkas niytto takasi padnsiryn jilleen
illalle. Polvitihystysleikkauksen jilkeen en saanut liikkua koululle saakka, joten istuin
tiectokoneella y6td my6ten. Kun en piissyt opiskelemaan ja vietin kaiken aikani tieto-
koneella, tuntui usein siltd, ettd jilleen on mennyt yksi piivd hukkaan. Tami aiheutti

minulle masentuneempaa ja alakuloisempaa oloa.

Ero tyttoystavasta

Isoin asia, joka pakotti minut tarkastelemaan pelaamiseni miirii oli se, kun tyttdysti-
vini jitti minut. Syy jittimiseen oli se, ettd pelasin liikaa. Se toimi aika hyvini herityk-
send todellisuuteen ja laittoi minut miettimain, mité olen oikeasti tehnyt ja minkilaista

elimii olen siihen asti elanyt.

Tyttdystivin lihtiessd rupesin tekemiin muitakin asioita. Vuoden 2011 loppupuolella

aloitin taistelun kontrollin saamisesta takaisin itselleni. Taistelu on jatkunut siitd saakka.

Erotessamme ex-tyttdystivini oli tuonut ilmi myds epiilyksensi siitd, ettd olin masen-
tunut. Viikon pddstd soitin koulun terveydenhoitajalle, jolle pddsin juttelemaan seuraa-
vana piivinid. Kerroin terveydenhoitajalle pelaamisestani sekd alakuloisesta ja masen-
tuneesta olostani. Sain lihetteen psykiatriselle sairaanhoitajalle, joka diagnosoi minulle

lievin masennuksen.

Diagnoosi sai minut tarkastelemaan toimintaani. Kun voin huonosti, ensimmiinen

ajatus oli hakea lohtua peleistd. Ahdistuneisuudesta pois pddseminen toi hetkellisesti
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Mi oon istunut tissi tietokoneella ja disin ollut baarissa toissd.
Koko kesin.

rauhoittuneen ja rennon olon. Kun sitten ajattelen, kuinka paljon pelaan, se tuotti lisdd

ahdistusta, jota lihdin purkamaan jilleen pelaamiseen.

Ensimmainen yritys pelaamisen rajoittamiseksi

On perjantai-iltapdivd vuoden 2011 kesilomalla.

Mi en ole kiynyt pihalla kolmeen piivdin. Olen nukkunut kolmena piivin aikana
maksimissaan kymmenen tuntia. En ole liikkunut tistd penkistd muualle kuin sydmain
sekd sinkyyn nukkumaan ja sielti takaisin. Ehki sitd voisi tehdi jotain muutakin kuin

pelata 18 tuntia paivissi?

Mitid voisin sanoa kavereille, ettd tein kesilli? Muut ovat kidyneet reissuilla ja festareilla,
pitineet hauskaa. M oon istunut tissd tietokoneella ja disin ollut baarissa tdissi. Koko

kesin.

Tami ajatusketju poiki ensimmiinen konkreettisen yritykseni rajoittaa pelaamistani.
Yritys meni suunnilleen niin: viikonloppuisin sain pelata, mutta kuukauden piisti sain
pelata kerran myos arkena. Sitten sainkin pelata arkena yhden tunnin, jonka jilkeen

kaikki rajoitukset paukkuivat ja pelitunnit kasvoivat jilleen valtaviksi.

Arjen ja pelaamisen tasapainottelua

Aloitimme pelaamisen kavereiden kanssa perjantaina ja jatkoimme muutaman tunnin

unilla lauantain lipi ja siitd sunnuntaihin.

Ammattikorkeakoulussa pelasin tydharjoitteluni aikana niin paljon, etten endd muista-
nut, ettd minun pitéisi opiskellakin. T4td vaihetta kesti puolisen vuotta. Koko vapaa-ai-
kani meni tilldin pelaamiseen. Aloitimme pelaamisen kavereiden kanssa perjantaina ja
jatkoimme muutaman tunnin unilla lauantain lipi ja siitd sunnuntaihin. Sunnuntait

nukuin vanhempien luona ja maanantait matkustin linja-autolla takaisin arkeen.
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Pelaaminen ei kuitenkaan tuntunut silloin ongelmalta. Mielestini jirjestely toimi ihan
hyvin, koska tiesin, ettd pystyin hallitsemaan elimiini niin, ettd parjasin. Tyopdivind en

miettinyt lainkaan pelaamista. Tein koneella vain toitd ja pelasin ainoastaan vapaa-ajalla.

Kun kolmen ja puolen vuoden opiskelun kohdalla huomasin, etten ollut tehnyt pii-
vaikiin opinndytetyotd, rupesin jilleen miettimiin, viekd pelaaminen liikaa aikaani.
Poistin hetkellisesti kaikki pelit tietokoneelta. Keskityin opintoihin, mutta ne alkoivat

tuottaa ahdistusta, minkd seurauksena nukuin ainoastaan muutaman tunnin ydunia.

Tein hurjasti t8itd ja raavin opintopisteitd kasaan lyhyessd ajassa. Kun opinniytteen
suunnitteluvaihe oli ldpi ja olin saanut sithen hyviksynnin, olin helpottunut. Helpo-
tukseni takia sallin itselleni jilleen vihin pelaamista. Piivisin olin kesitdissd valokuva-
usliikkeessd ja illat pelasin. Sain elimini pysymiin aisoissa, kun oli ty, josta nautin ja
joka myds pakotti olemaan pois tietokoneen direltd. Kivojen tdiden ansiosta pelit eivit
varsinaisesti edes kiinnostaneet. Kun olin tehnyt viikon t6it4, palkitsin itseni pelaamalla

viikonlopun verran.

Koukuttava pelaaminen

Kun mietin, miki peleissd oli minulle koukuttavinta, keskeisiksi asioiksi nousevat palkin-

tojen saaminen, kavereiden kanssa pelaaminen, tavoitteiden saavuttaminen ja vetivi tarina.

Se, etti tavaroita sai suorituksia vastaan, oli koukuttavaa. Esimerkiksi WoW:ssa lihti saa-
vuttamaan raideja lpi, jotta saisi jonkun tietyn tavaran. Siti lihti sitten tavoittelemaan.
Jos palkintoa ei saanut, ajattelin, ettd ehkid ensi kerralla. Jos tavaran taas sai ensimmai-
selld suorituksella, siitd tuli lihes tyhjd olo. Mieli ldhti sen jilkeen kehittimddn uusia

suoritettavia haasteita.

Yksi suurimmista mielenkiintoni kohteista on kavereiden kanssa pelaaminen. Se on
yhteistd tekemistd, hauskanpitoa ja poljdilyd. Itselle tirked yhteys palkinnoissa ja kave-
reiden kanssa pelaamisessa on ollut taktiikan hiominen yhdessi ja se, ettd itselle turhia

tavaroita pystyi luovuttamaan kaverille, jos tiesi ettd se tarvitsee siti.

Tarina voi olla my®s tosi koukuttava, jos se herittdd tunteita. Hyvin tarinan direlld pe-
lin maailma imee sisddnsi. Kun tarina toimii, ei haittaa, vaikka pelin olisi pelannut lipi

useita kertoja. My6s pelin grafiikka voi olla kiinnostavaa. WoW-maailmassa on upeat

86



maisemat, ja kun mi pelaan niitd peleji, jiin monesti seisomaan pelissd paikoilleni ja
ihastelen sitd maailmaa, koska se on niin upea. Ne maailmat laittaa mielikuvituksen

liikkeelle ja nien niistd vililld uniakin.

Tavoitteellisten pelien lisiksi mua on aina kiehtonut sandbox-pelit, joissa rakennetaan
kaupunkeja, tehtaita ja maailmoja. Niitd pelatessaan saa toteuttaa omaa mielikuvitus-
taan ja luovuuttaan annettujen raamien sisilld. Myos sellainen voi olla tosi palkitsevaa.
Yksi esimerkki tillaisesta pelisti on Minecraft. Monet mun kaverit halusi vaan seikkailla
niissd maailmoissa, mutta md pditin luoda sinne valtavan pallon. Kaverit ei ymmirti-
neet, miksi mi kiytin aikaani sithen, mutta mulle se, ettd saan luotua Minecraftin pelin
raameissa tdysin pydredn pallon, tuotti juuri sen kicksin. Minecraft koostuu kuutioista,
joten jokaisen blockin oli oltava oikein laitettu, jotta niisti muodostui pallo. Oli kiehto-

vaa pihkailld, miten mielikuvitustaan pystyi toteuttamaan pelin rakenteessa.

Puuduttava tietokone-elama

Vuodet 2011-2016 kamppailin pelaamiseni kanssa jatkuvasti. Pelaamiseni on edennyt
kohdallani peliriippuvuuteen saakka — sithen pahimpaan vaiheeseen, jossa en tehnyt
mitdin muuta kuin pelasin. Olen ratkaissut tilannetta toisella darip#illa, eli lopettamalla
pelaamisen kuin seindin. Silloin saattoi tuntua, ettd kontrolli olisi taas hyvi ja voisi an-

taa mahdollisuuden hallitulle pelaamiselle. Sitten pelaaminen on aina karannut kisistd.

Valmistuin ammattikorkeakoulusta vuoden 2016 kesilld ja ajattelin, ettd nyt pystyn
ehkd hieman pelaamaan, vihin niin kuin palkintona yhden etapin saavuttamisesta. Oli
virhe antaa itselle se pieni palkinto, koska vuosien 2016 ja 2017 vililld olin tydttomina
enkd saanut tydpaikkaa mistddn, enkd siksi oikeastaan edes halunnut rajoittaa pelaa-
mista. Pelasin pitkii aikoja koko vuoden lipi ja hain samalla t6itd. Pelasin sini vuonna

varmaan yhti paljon kuin vuosien 2011 ja 2016 vililld yhteensi.

Piidstydni t6ihin ajattelin, ettd jos haluaa pirjiti aikuisen elimissd — eli normaalissa
arkieldmissi — tdytyy rajoittaa pelaamista. Piti tehdi tilaa tydssikiynnille, siivoamiselle
ja ruoanlaitolle. Koska tyoni oli piivisin tietokoneen ddressd istumista, en illalla endi
kaivannut sitd. Istuin kuitenkin tottumuksesta koneen ddreen huomatakseni olevani
kylldstynyt. Tuon tunteen havaitessani tajusin, ettd nyt on hyvi aika keksid rajoitus pe-
laamiselle. Ajattelin, ettd ehkd pelaaminen jid nyt vihin sivualalle ja alankin tehdd mui-

ta asioita. Masennukseni kuitenkin paheni kesin jilkeen.
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Pidstyini toihin ajattelin, ettd jos haluaa pérjiti aikuisen eldmdssi —
eli normaalissa arkieldmissi — taytyy rajoittaa pelaamista.

Syyt ja seuraukset selkeytyvat

Tammikuussa 2018 paisin psykiatriselle sairaanhoitajalle tilanteessa, jossa halusin vain
pelata ahdistukseeni. En halunnut menni toihin, vaan ainoastaan pelata ja siirtdd ahdis-

tuksen pelin avulla muualle. Minulle diagnosoitiin keskivaikea masennus.

Kivimme psykiatrisen sairaanhoitajan kanssa lipi vanhoja ongelmatilanteita ja aloin
ymmirtid paremmin pelaamisen ja ahdistukseni syy-seuraussuhdetta. Tajusin, ettd pe-
laaminen oli osittain oma syyni, mutta taustalla oli muitakin tekijoitd. Kyseessi ei ollut

pelkistidin himo pelaamista kohtaan, vaan masennus ja ahdistus vaikuttivat myés.

Asian tajuaminen helpotti pelaamisen kontrollointia. Se purki tilannetta, jossa ahdis-
tun siitd, ettd pelaamiseni lihtisi taas lapasesta. Aina ei ole tirkeintd, ettd pyrin tiukasti
rajoittamaan pelaamista, vaan on tirkedd loytdd syyt ja seuraukset pelaamiselle ja sen
rajoittamiselle. Nykydin en suhtaudu asiaan endi niin tiukasti. Mukavammalla mielelld
pelaankin piivin aikana vihin enemmin, kun tiedin, ettei pelaaminen olekaan aina

paha asia.

Pelaaminen on minulle edelleen keino rauhoittua ja purkaa tyén aiheuttamia stressin-
aiheita. Joskus on mukavaa voida irrottautua stressaavasta tyopdivistd pelaamalla. Kun
pelaan, en vilitd tydtehtdvistd tai -stressistd. Se on irrottautumisen keino, joka antaa

kontrollin itselle, ja kidytin sitd tietoisesti stressin purkamiseen.

Ajatusmaailma tasapainoon

Minulla on edelleen pelko siitd, ettd jos sallisin itselleni paljon pelaamista, se karkaisi
kisistd. Tammikuuhun 2018 asti olen taistellut pelaamisen kontrollin kanssa vikisin,
ymmirtimittd sen taustasyitd. Nykydin ymmarrin, ettd vililli on huonompia hetkig, ja

pystyn itse kisittelemain niitd.
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Nykyisin pyrin kontrolloimaan pelaamistani keksimilld pdivien tiytteeksi muutakin te-
kemistd. Jos on vapaata, kiyn vaikka salilla tai ulkona, minki jilkeen voin pelata. Help-

poa se ei kuitenkaan vielikidn ole, vaikka saattaa kuulostaa siltd ulkopuoliselle.

Tuntuu, ettd ajatusmaailmani on 18ytinyt hyvin tasapainon. Sen tasapainon yllipitimi-
nen on tissi hommassa tirkeinti. Jos tasapaino heilahtaa litkaa johonkin suuntaan tai
elimissd sattuu jotakin, en ihmettelisi yhtddn, jos kontrolli hividisi saman tien. Nyt kun
elimi on tasapainossa, kontrolli pysyy. Mielen on saanut osittain tasapainoon ja elimin

huolenaiheet ja muut asiat kondikseen.

Kuten aiemmin sanoin, perhe on mulle tosi tirked. Nden vanhempiani yhi viikoittain
ja puhumme yhdessi kaikista asioista. Kaikki vanhempien kanssa pelaamisen takia syn-
tyneet kinat harmittavat edelleen. Niiden takia on menettinyt sellaisen hyvin perhe-
suhteen, kun on itse aiheuttanut omalla kiytoksellddn ja pelaamisellaan riitoja. Toisaalta
se on ollut hyviksikin, kun olen pystynyt olemaan vanhempia vastaan ja olen osannut
osoittaa, ettd timd on mun halu ja etti mi haluan tehdi titd. Se, ettd pelaaminen on
laittanut suhteet vanhempiini heikommalle hapelle harmittaa kuitenkin élyttomin pal-
jon. Onneksi ollaan pystytty puhumaan asiasta ja tyostimiin sitd yhdessi. Tuntuu, ettd

asiat alkavat selviti.

Nykyisessd tyossini kotikaupunkini nuorisotydssi olen nihnyt itse paljon ongelmal-
liseen pelaamiseen liittyvid haasteita ja auttanut tydstimdin niitd asiakkaiden kanssa.
Monella on mielestini samankaltainen tilanne kuin mulla: pelimaailmaan paetaan ma-
sennusta ja sitten kun on pelannut liikaa, ahdistutaan pelimairistd, miti jilleen paetaan
pelimaailmaan. Se on yksi yleisimmistd kuvioita, mitd olen nihnyt ongelmana pelimaa-

ilmassa.
Kotipaikkakunnallani on toteutettu digipeliongelmaisten nuorten vertaistukiryhma,

jossa olen toiminut ohjaajana. Talld hetkelld etsimme sithen hommaan lisda tyontekijoi-

td ja yritimme auttaa nuoria vihentimiin pelaamista. ®
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Apua on saatavilla.




Digipelirajat'on
digipelirajaton.fi

igipelirajaton tuottaa tietoa digipelaamisesta, kehittdd tukimuotoja ongel-
malliseen digipelaamiseen ja tukee pelaajien liheisid sekd nuorten aikuisten

kanssa toimivia ammattilaisia pelaamiseen liittyvissi kysymyksissa.

Tarjoamme vertaisuuteen perustuvaa tukea nuorille aikuisille, jotka pelaavat pal-
jon tai ovat huolissaan digipelaamisen vaikutuksesta hyvinvointiinsa. Toiminnan tar-
koituksena on joko lisitd digipelaajan hyvinvointia tai tarjota tukea pelaamisen hal-
lintaan ja vihentimiseen. Vertaisryhmit on ensisijaisesti suunnattu nuorille aikuisille

(18-29-vuotiaille). Lisiksi vertaistukea tarjotaan digipelaajien liheisille.

Vertaisuuteen perustuvaa tukea ovat

. DPR Ctrl-keskusteluryhmi
Keskusteleva vertaisryhmai tukee itse asetettua tavoitetta pelaamisen
vihentimisessd tai rajoittammisessa.

. DPR Bootcamp-hyvinvointivalmennus
Toiminnallinen vertaisryhmi tukee paljon pelaavien nuorten aikuisten
hyvinvointia ja psykososiaalista toimintakykya.

. Vertaistuki verkossa
Discord- ja Facebook-keskustelut auttavat liheisid ja pelaajia pohtimaan

pelaamisen roolia arjessa sekd antavat vinkkejd pelaamisen hallintaan.

Kokoamme ja julkaisemme tietoa ja tukimateriaaleja ammattilaisille, jotka kohtaavat
digipelaamista sekd ongelmallisesti digipelaavia tyossddn. Jarjestimme koulutuksia ja
luentoja ammattilaisille ja tydyhteiséille, jotka toivovat oppivansa lisid ongelmallisesta

digipelaamisesta.

Haluatko jakaa kokemuksiasi digipelaamisen vihentdmisestd, rajoittamisesta tai lopetta-
misesta? Etsimme uusia vertaisvalmentajia ja tarjoamme sinulle mahdollisuuden toimia
vertaisohjaajana vertaisryhmissimme. Tarjoamme sinulle mielekistd vapaaehtoistoimin-

taa, vertaisvalmentajien yhteison seki koulutusta ja tukea vapaachtoisena toimimiseen.

Digipelirajaton on Sosped-siition valtakunnallista toimintaa.
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Peluuri ja Restart

peluuri.fi

Peluuri tarjoaa tietoa ja tukea ongelmallisen pelaamisen kohtaamiseen ja hoitamiseen.
Tarjolla on ammatillista tukea, vertaistukea ja oma-apuvilineiti puhelimen ja verkon
vilitykselld. Palvelut ovat luottamuksellisia, anonyymeja ja maksuttomia. Peluurin Res-
tart-hanke kehittdd tukipalvelua pelitapoihinsa muutosta pohtivalle tietokone-, mobii-
li- ja konsolipelaajalle.Lisitietoa Restartista: https://peluuri.fi/fi/pelaajalle/restart-hank-

keessa-kehitetaan-ohjelmaa-joka-tukee-digipelaamisen-muutoksessa

Peliklinikka

peliklinikka.fi

Peliklinikka on erikoistunut rahapeliongelmiin ja tarjoaa apua myds digipelaamisesta
ja netin litkakdytdstd aiheutuviin haittoihin. Peliklinikka palvelee pelaajia, liheisid ja
heitd tyossidn kohtaavia ammattilaisia. Palvelut ovat maksuttomia. Osa palveluista on
valtakunnallisia, jonka lisiksi palveluita tarjotaan paikaupunkiseudulla. Apua voi saada

soittamalla, netin kautta tai paikan pailei.

Pelituki
pelituki.fi
Pelituki vilittdd ja tuottaa tietoa peli- ja nettihaittojen ennaltachkiisemiseksi sekd ongel-

mallisen raha- ja digipelaamisen tunnistamiseksi Keski- ja Itd-Suomessa. Tamin lisiksi

Pelituki kehittdd peli- ja nettihaittojen ehkiisyd, tunnistamista ja hoitoa.
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Game Quitters

gamequitters.com

Game Quitters on englanninkielinen verkkoyhteisé ongelmallisesti digipelaaville ja hei-
din ldheisilleen. Verkkosivusto tarjoaa vertaiskeskustelua, tietoa ongelmallisesta digipe-
laamisesta sekd Cam Adairin kehittimin ohjelman digipelaamisen lopettamisen tueksi.

Osa palveluista on maksullisia.

Palvelut kunnissa

Ammatillista apua ongelmalliseen digipelaamiseen seki arjenhallinnan tueksi saa A-kli-
nikoilta ja mielenterveystoimistoista. Ne tarjoavat tukea ja apua pelaajille ja heidin l4-
heisilleen. Joillakin paikkakunnilla my®s terveys- tai sosiaalitoimen yksikét tai kriisikes-
kukset voivat auttaa. Esimerkiksi sosiaalityon sosiaaliohjaus tarjoaa yksilollistd tukea,
ohjausta ja palveluneuvontaa kokonaisvaltaisesti muutoksen ja haastavan elimintilan-

teen tueksi.

TyGterveys ja opiskelijaterveydenhoito

Oman tydnantajan tarjoama tyoterveys tai oppilaitoksen tarjoama opiskelijaterveyden-
huolto voivat tarjota ammatillista tukea digipelaamisen hallintaan, arjenhallintaan tai
palveluneuvontaa haastavan elimintilanteen tueksi digipelaajille sekid heiddn liheisil-

leen.
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ELI KESKEN-Kokemustarinoita ongelmallisesta digipelaamisesta on osa Digipe-
lirajat on-julkaisusarjaa. Aiemmin julkaisusarjassa on ilmestynyt tutkimuskatsaus,
joka kartoittaa viihteellisen ja ongelmallisen digipelaamisen ilmiditd ja ongelmalli-
seen digipelaamiseen kohdennettuja hoito- ja tukimuotoja alan kansainvilisen tutkimus-

kirjallisuuden perusteella. Tutkimuskatsaus koostuu kahdesta osasta:

Kuuluvainen, S. & Mustonen, T. (2019). Digitaalinen viihdepelaaminen ja digipeliriip-
puvuus. Katsaus pelaamisen eri ulottuvuuksiin (2. painos). Sosiaalipedagogiikan sditio,
Helsinki.

Niemi, T. (2017). Vertaistuestako apu ongelmalliseen digipelaamiseen? Sosiaalipedagogii-

kan saitio, Helsinki.
Julkaisusarja on luettavissa Sosped-sdition verkkosivuilla.

www.digipelirajaton.fi
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