
Sana ”isekai” tarkoittaa ”toista maa-
ilmaa”, joka yleensä on perinteinen 

miekka ja magia -fantasiauniversumi. Kes-
keisin elementti on päähenkilö, joka päätyy 
tähän toiseen maailmaan nyky-Japanista.

Genren sisäinen luokittelu menee sen 
mukaan, miten toiseen maailmaan päädy-
tään. Yleisin tapa on kuoleminen ja uudel-
leensyntyminen, kuten In Another World 
With My Smartphonessa. Toinen vaihtoehto 
on sankariksi kutsutuksi tuleminen taikaritu-
aalin kautta, kuten The Rising of the Shield 
Herossa. Harvinaisin tapa on maaginen por-
taali, kuten Outbreak Companyssa.

Lisäksi oma juttunsa ovat VR-videopeli-
maailmat, kuten Sword Art Online ja Log Ho-
rizon. Ilman näitäkin toiset maailmat ovat 
kuitenkin pelimäisiä hahmotasoineen ja ko-
kemuspisteineen, sillä japanilainen näkemys 
länsimaistyylisestä fantasiasta on kiinteäs-
ti kytköksissä JRPG-peleihin. Jopa Grimgar 
of Fantasy and Ashin kaltaisissa maanlähei-
syyteen pyrkivissä sarjoissa esiintyy hahmo-
luokkia.

Toisinaan käytännön ero muunlaisiin fan-
tasiasarjoihin – kuten Goblin Slayeriin ja Dan-
machiin – on pieni, kun nekin ovat maailmoil-
taan hyvin pelimäisiä. Usein toiseen maail-
maan joutumisen perimmäinen tarkoitus on-
kin lähinnä antaa päähenkilölle tekosyy tutus-
tua maailmaan yhdessä kuluttajan kanssa ja 
antaa tälle samaistuttavat japanilaisen pää-
henkilön arvot.

Fantasiamaailmaan joutuminen ei animen 
ja mangan teemana ole uusi, mutta oma gen-
rensä siitä kehittyi vasta netin amatöörikirjai-
lijasivustojen myötä. Kakuyomu- ja Shouset-
suka ni narou -sivustoilla kuka tahansa voi 
julkaista omaa proosaansa, ja monet tämän 
vuosikymmenen suosituimmat ranobesarjat 
ovat saaneet alkunsa näillä sivustoilla webno-
vel-muodossa ennen kaupallista julkaisuaan. 
Sana ”isekai” esiintyi niiden suosituimpien jat-
kokertomusten nimissä jo vuonna 2009, mut-
ta länsimaisen yleisön parissa termi alkoi olla 
tuttu vasta vuoden 2016 paikkeilla.

Ei mennyt niin kuin piti
Kun tarinoita on julkaistu lyhyessä ajassa tu-
hansia, ovat genren perinteet luutuneet no-
peasti. Jos kyseessä on valituksi pelastajaksi 
kutsuminen, odottaa velhopiirin ulkopuolella 
väistämättä partasuinen kuningas tai kaunis 
prinsessa, joka tervehtii päähenkilöä repliikillä 
”Oi sankari, tervetuloa”. Jos kyseessä on uu-
delleensyntyminen, limbossa kohdataan ju-
mala tai jumalatar, joka tarjoaa korvaukseksi 
ennenaikaisesta kuolemasta ainutkertaisen 
taikamiekan tai vastaavaa.

Tämän vuoksi genren lainalaisuudet ovat 
yhä useammin tuttuja myös päähenkilöille, 
jotka osaavat omatoimisesti huutaa ääneen 
”status” avatakseen hahmoprofiilinsa ja valit-
taa aloittelijavarusteiden puutetta. Nykyään 
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 Teksti: Petteri Uusitalo

 Konosuban päähenkilö huijaa järjestelmää otta-
malla mukaansa taika-aseen sijasta sen jumalatta-
ren, joka on vastuussa hänen uudelleensyntymäs-
tään. Sääli että tämä on täysin hyödytön.

Harvalta animenkatsojalta on jäänyt huomiotta fantasiamaailmaan joutumisesta 
kertovien sarjojen suosio viime vuosina. Länsimaisessa keskustelussa genreä on 

tapana pilkata mielikuvituksettomaksi, mutta onko näin oikeasti?

TOISEEN 
MAAILMAAN
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harva sarja jättää käyttämättä hyväkseen tilai-
suutta kommentoida genren kliseitä.

Hahmot saattavat esimerkiksi nurista siitä, 
miten vastuutonta on luottaa toisesta maail-
masta kutsuttujen alaikäisten apuun, kuten 
sarjassa The Magic in This Other World is Too 
Far Behind. Usein asiat eivät menekään niin 
kuin piti: valitun sankarin sijaan päähenkilö 
saattaakin olla uudessa elämässään miekka, 
kolikkoautomaatti, jättihämähäkki, ihmissu-
si, limahirviö tai jopa demoniruhtinas (kuten 
Overlordissa). Konosubassa luuseriseikkaili-
joiden päivät kuluvat kaikkeen muuhun pait-
si maailman pelastamiseen. The Hero and 
His Elf Bride Open a Pizza Parlor in Other 
Worldissa edelliset uudelleensyntyjät ovat jo 
vieneet miekkamiehen ja velhon kyvyt, joten 
päähenkilön on alettava pitsakokiksi. Do You 
Love Your Mom?:issa pelimaailmaan joudu-
taan noloa kyllä oman äidin kanssa.

Teemaa voi varioida ilman parodisuutta-
kin. Toiseen maailmaan saattaa päätyä koko-
nainen koululuokka, kuten So I’m A Spider, So 
What?:issa ja Arifuretassa. Muistot edellisestä 
elämästä saattavat olla tallella alusta asti (The 
Saga of Tanya the Evil) tai palata yllättäen 
päänlyömisen seurauksena (My Next Life As 
a Villainess: All Routes Lead to Doom!). Pää-
henkilö saattaa joutua piilottelemaan ylivoi-
maisuuttaan, kuten Didn’t I Say to Make My 
Abilities Average in the Next Life?!:ssa.

Hyvästi, tylsä todellisuus
Isekai-genreä kritisoidaan lännessä usein voi-
mafantasiapäähenkilöistä, jotka saavat heti 
kättelyssä ylivoimaiset kyvyt. Japanissa tällai-
set tapaukset – kuten How Not to Summon a 
Demon Lord, Isekai Cheat Magician ja Paying 
to Win in a VRMMO – kuitenkin vain luoki-
tellaan webnovel-sivustoilla tagin ”cheat” al-
le, ja niihin suhtaudutaan omana alagenre-
nään. Lisäksi tätäkin voi lähestyä parodisesti, 
kuten The Hero is Overpowered but Overly 
Cautious näyttää.

Ennen fantasiamaailmaan joutumistaan 
päähenkilö on yleensä mahdollisimman sa-
mastuttava tapaus kuluttajille. Tyypillisiä esi-

merkkejä ovat kolmikymppinen toimistotyön-
tekijä, MMO-pelin moderaattori, parikymppi-
nen hikikomori tai deittipeleihin koukuttunut 
lukiotyttö.

Monesti genren houkuttavuutta rakentaa 
konsepti tilaisuudesta aloittaa pilalle mennyt 
elämä alusta pelin tapaan, mitä alleviivataan 
esimerkiksi Mushoku Tensei: Jobless Rein-
carnationissa. Monien sarjojen päähenkilöt 
haluavat myös vaihteeksi vain elää leppoisaa 
elämää, kuten Maou-sama, Retry!:ssa, I’ve 
Been Killing Slimes for 300 Years and Ma-
xed Out My Levelissä tai Death March to the 
Parallel World Rhapsodyssa.

Japanilainen tietää paremmin
Ylivoimaisuuteen katsomatta osa isekain voi-
mafantasiaa on usein se, miten aiemmin ke-
rätyistä ”turhista” taidoista on uudessa maail-
massa yllättävää hyötyä. Malliesimerkki on No 
Game, No Life, jossa koko maailma toimii pe-
laamisen ehdoilla. How a Realist Hero Rebuilt 
the Kingdomissa taas maailmaa pelastetaan 
asiantuntemuksella raha- ja maataloudesta, 
valtionhallinnasta ja politiikasta.

Fantasiamaailman ällistyttäminen ”moder-
nilla tiedolla” saa toisinaan kolonialistisia piir-
teitä, kun paikalliset pääsevät ihastelemaan 
japanilaisen kulttuurin ja teknologian hienout-
ta Gaten tyyliin. Varsinaisen isekai-genren ra-
joilla pyörii myös teoksia, joiden koko idea 
on toisen maailman asukkaiden hurmaami-
nen japanilaisella ruoalla, kuten Otherworldly 
Izakaya Nobu ja Restaurant to Another World.

”Tavallista” sarjaa ei olekaan
Länsimaisen animeharrastamisen puolella täl-
lainen genretietoisuus kuitenkin vielä pitkäl-
ti puuttuu, ja sarjoista puhuttaessa ihmisten 
näkee usein keskittyvän niitä yhdistäviin teki-
jöihin merkkinä niiden mielikuvituksettomuu-
desta. Hedelmällisempää olisi kuitenkin tehdä 
kuten kirjoittajat: ohittaa maailmanrakennuk-
sen tutut piirteet ”se oli kuin suoraan videope-
listä” -tyylisellä olankohautuksella ja keskittyä 
niihin omiin ideoihin, jotka erottavat tämän 
nimenomaisen teoksen kaikista muista.

Animesovituksia saavat ja tunnetuimmiksi 
nousevat nimenomaan sellaiset teokset, jot-
ka rakentavat uutta vanhan päälle tuoreen 
tuntuisella tavalla. Esimerkiksi tämän hetken 
hittisarja That Time I Got Reincarnated as a 
Slimessa ketään ei tunnu haittaavan päähen-
kilön ylivoimaisuus, kun toteutus on riittävän 
sympaattinen. Ja jopa Re:Zero on säväyttäväs-
tä vakavuudestaan huolimatta pohjimmiltaan 
sarja, jossa kaikki ei menekään päähenkilön 
genretietoisten oletusten mukaan.

Isekain platoninen ideaali on saavuttama-
ton asia, koska käytännössä genreä voi tar-
kastella vain naurutalopeilien vääristyneiden 
heijastusten kautta. Tämän vuoksi se onkin 
tavallaan kuin anime pienoiskoossa: itseään 
syövä käärme, joka parodioi ja kommentoi jat-
kuvasti itseään ja muuttaa alati muotoaan. 

 That Time I Got Reincarnated as a Slimen 
päähenkilö saa uudelleensyntyessään yli-
voimaiset kyvyt ja voimat, vaikka onkin vain 
lima – se yleensä heikoin hirviö.
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