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Tama on rinnakkaistallenne. Rinnakkaistallenteen
sivuasettelut ja typografiset yksityiskohdat saattavat
poiketa alkuperaisesta julkaisusta.

Kayta viittauksessa alkuperaista lahdetta:

Linja-Aho, Vesa (2018) Saatana koneesta. Skrolli 4, 66-69.
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SAATANA koneesta

Kun tietokonepelit johtivat saatananpalvontaan —
ja muita pimeita uskomuksia menneilta vuosikymmenilta.

Teksti: Vesa Linja-aho

Kuvat: Mikko Torvinen, Vesa
Linja-aho, Chick Publications
-sitaatti

1980-luvun yhdysvaltalainen
satanismipaniikki tuli Suomeen
tuontitavarana 1990-luvun
vaihteessa. Tietokone oli funda-
mentalistikristittyjen mielestd
epdilyttivi vekotin kuitenkin jo
ennen titd.

Huimaa menoa
Ollessani kerran pelaamassa erddn ys-
tdvdni luona, tempaistiin ovi yhtikkid
auki ja sisddn ravasi naislauma ja re-
pdiisi ohjekirjan kaveriltani alkaen repid
sitd samalla kun muut selittivit, ettd
roolipelit ovat saatanasta.

Néin kertoi nimimerkki Stupendous
Man Pelit-lehdessda 5/1994 julkaistus-
sa mielipidekirjoituksessa. Hén viittasi
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nimimerkki Wexteenin (tunnetaan
nykyadn paremmin kansanedustaja
Jyrki Kasvina) vuotta vanhempaan
kolumniin. Siind vitsailtiin ajatuksella,
ettd sensaatiolehdiston saatananpal-
vontapaniikkiin riehaannuttamat van-
hemmat iskevdt kyntensd nuoren peli-
kokoelmaan. Tarinan todenperiisyytta
lienee mahdoton selvittda. Se vaikuttaa
kuitenkin paremminkin todennakdisel-
td kuin mahdottomalta, kun tutustuu
1990-luvun alun lehtikirjoitteluun ja
hengelliseen pelottelukirjallisuuteen.

Miksi roolipelit ja jossain méaérin
my0s tietokonepelit joutuivat huoles-
tuneiden vanhempien silmétikuksi?
Roolipelipaniikki muistutti hevimu-
siikkiin liittynyttd moraalipaniikkia
1980-luvun alussa. Kissin ja Black Sa-
bbathin keikat Suomessa inspiroivat
maallikkosaarnaaja Leo  Mellerin
kirjoittamaan kevadlla 1983 Kipind-
lehteensa rockmusiikin vaitetystd yh-
teydestd saatananpalvontaan.

Lennokkaan jutun ansiosta ilmi6
levisi maallisiin lehtiin vanhempien
huolestuessa jélkikasvunsa sieluista.
Hevimusiikkipaniikin laajempi kasit-
tely vaatii oman juttunsa eikd kuulu
Skrollin repertuaariin, mutta tunnel-
maan voi virittdytya Youtubesta 16yty-
valla Mellerin Rock-puhekasetilla.

Esimakua pelien saatanallisuudesta
tarjoiltiin jo vuonna 1985. Toimittaja
Leena Huima julkaisi tuolloin kirjan
Vesimiehen lapset — mitd videosukupol-
ven uususkonnollisuuden takana. Kirjan
kantta koristi Matti Nykdstd muistut-
tava, tv-ruudusta heijastuva pojan pai,
jota kasaripikseligrafiikkaisen avaruus-
pelin havittdja tulittaa ohimoon.

Kirjan sisdltd tempaisee mukaan-
sa. Teos on viihdyttdvd aikamatka
1980-luvulle, seuraamaan uuden tek-
niikan ja kristinuskon tormaamistd
new age -huolipuheen hoystdmana.
Satasivuinen pokkari tulee helposti lu-
ettua ldpi kertaistumalta.



Conan-lehti on Leena Huiman mukaan “pik-
kupoikien ensimméinen pornolehti”.

Itse vihtahousu ei Huiman Kkirjas-
sa juuri vilahdellut. Huoli kohdistui
Tahtien sotaan, rockmusiikkiin ja
Conan-sarjakuvalehteen, jonka Huima
tuomitsi pikkupoikien ensimmaiseksi
pornolehdeksi. Huiman kirja noteerat-
tiinkin myShemmin Conanin toimi-
tuksessa: numeroon 2/88 on poimittu
kirjasta parhaita paloja tikun nokkaan
naureskeltavaksi.

Osalle Skrollin varttuneemmista
lukijoista lehti lienee tuttu. Huiman
”porno” on sitd mitd saattaa arvatakin:
vahdpukeisia naisia ja paidattomia, li-
haksikkaita miehid.

Paheksuntaa herdtti myos lehdessd
esiintyvd naispaholainen Sonja, jonka
“metalliset rintaliivit jattavat puolet
rinnoista paljaaksi”.

Kun Conan sitten vield pullistelee
lihaksiaan ja sojottaa jatkuvasti mie-
kallaan yldviistoon joka ikiselld sivul-
la, puberteetti-ikdisen on kylld melko
mahdotonta vilttyd sellaisilta seksuaa-
lisilta mielikuvilta, joissa miehet ovat
vdkivaltaisia ottajia ja naiset kahlittuja
orjia tai (harvemmin) sadistisia vallan-
pitiji.

Sarjakuvien ja muun populaarikult-
tuurin seksismid voi ja tulee tarkastella
kriittisesti, mutta jalat maassa. Huima
korosti, ettei Conan ole mikéan yksit-
tdisend sivuutettava tapaus. Kritiikki
lahti lennokkaaseen laukkaan: Conan
néhtiin yhtend new age -uususkonnol-
lisuuden ilmentyméni, jossa noituus,
jalleensyntymisoppi ja parapsykologia
kukoistivat.

Tietokonepelien katsottiin kuulu-
van samaan sarjaan. Niistdhdn l6ytyi

sekd useita eldmid ettd eri maailmoja,
ja “mitd korkeammassa maailmanu-
merossa ollaan, sitd enemman sielld
yleensd on my6s yliluonnollisia olen-
toja”. Sattumaako?

Huima myonsi, ettd pelit kehittivat
reflekseja ja joskus ajattelukykyékin.
Hén myonsi myos, ettei tietokone it-
sessadn ollut vaarallinen, eikd sen
kieltaminen kristityssa perheessd ollut
ratkaisu. Kritiikkié tuli pelien ehdollis-
tavasta vaikutuksesta:

Kun olet muutaman kerran pelannut
pelid, jossa on hypdttivi ilmaan aina,
kun maata pitkin kulkee jalkoja katko-
va leikkuri, osaat varsin pian painaa
hyppynappia heti leikkurin néihdessdsi.
Jos nyt kuvittelisimme, ettd pelissdsi pi-
tdisikin leikkurin sijasta varoa Raamat-
tua, enkelid tai Jeesusta, refleksi kehit-
tyisi ihan samalla tavalla.

Epailyttavia olivat myds Susan Coo-
perin lastenkirjasarja Pimed nousee,
vampyyrit, Terdsmies ja rockmusiikki.
Judas Priestin ja Black Sabbathin lisak-
si kritiikkia sai Prince, jonka levynkan-
sissa esiintyi “peniksen lisdksi silmis,
ristejd, miekkoja, planeettoja, hautaki-
vid ynnd muuta uuskeskiaikaista sym-
boliikkaa”.

Kirja kannattaa hankkia kasiinsd, jos
Leo Mellerin rock-kuunnelma ja Veli
Saarikallen saarnat sykahdyttavit.
Toinen lukemisen arvoinen teos on
Texe Marrsin Uhattu uusi sukupolvi
(1989), jonka mukaan moni kasari-
suosikki My Little Ponysta alkaen oli
vihtahousun salajuonia lasten kieto-
miseksi pimeyden verkkoon.

Myos partiotytot olivat osa suunni-
telmaa pilttien sielujen padnme-
noksi. Todisteeksi tésta
riittivit ~ taitomerkit,
jotka sisédltavat “ok-
kultisisia ~ symbo-
leita”. Téllainen on
esimerkiksi jin-jang-
symboli eli ympyri,
joka on “jaettu kah-
teen osaan saatanal-
lisella S-kirjaimella,
joka  kiemurtelee
alhaalta ylos” (oi-
keammin ns. taiji-
symboli).  Kyytid
sai myoOs NASA,
johon new age on
soluttautunut -
todisteena jélleen
logo.

Kirjaa lukiessa tulee mieleen somes-
sa 2010-luvun alussa kiertdnyt video,
jossa kristitty mies vaikuttaa nédkevin
kajkkialla peniksid.! Penisten tilalla
Marrsilla oli new age -symboliikka, jota
16ytyy kaikkialta, kun tarpeeksi poyhii.

Marrsin hampaisiin joutuivat myds
He-Manista tuttu “inhottava ja demo-
ninen toimintalelu Skeletor” seka paa-
kalloilla, luilla ja lohikdarmeilld koris-
tellut rullalaudat.

Saatanasta olivat myos roolipelit,
erityisesti Dungeons & Dragons, sekd
videopelit ”joiden muodossa kaikki
mahdolliset inhottavuudet ovat nyt
saatavilla”

Kirjoista maalliseen mediaan
Tiukkapipoinen kristillisyys herétti
luonnollisesti keskustelua pelaajapii-
reissd. Pelit-lehden numerossa 2/1992
Wexteen nosti satanismipaniikin esille:

Kaikki sai alkunsa, kun joukko ame-
rikkalaisia  vanhempia  vilkaisi  jdl-
kikasvunsa  roolipelikirjoja ja  10ysi
kauhukseen demoneja sun muita 6hko-
monkidisiG. — - Shokeeratut vanhem-
mat perustivat oitis painostusryhmdin
Parents Against D&D, jonka suurimpia
saavutuksia tihin mennessi on demo-
nien ja ‘epd’jumalten katoaminen Ad-
vanced Dungeons & Dragonsin sddn-
noistd.

Wexteenin kolumnissa - joka hu-
moristisesti 10ytyy sivun 65 jalkeiseltd
sivulta numero 666 — varoiteltiin panii-
kin rantautumisesta Suomeen. Esimer-

1»

Phallic Symbols at Denver International
Airport” youtu.be/LOQsvOkkLq4




kiksi Wexteen nosti Suomen Viikkoleh-
den artikkelin, jonka mukaan kaikkein
pahimpia ovat roolipelikerhojen saata-
nanpalvontaa harrastavat vetajit.

Vapaakirkkotaustaisen Suomen
Viikkolehden kuukausilehti Todistus
haastatteli maaliskuussa 1992 kana-
dalaista vaijhto-oppilasta, joka varoitti
Dungeons & Dragonsista:

Dungeons & Dragons opettaa suo-
raan sisdlle okkultismiin. — - Sen pe-
laaminen on johtanut siihen, ettd jotkut
teini-ikdiset ovat tappaneet ikdtoverei-
taan. — - Pelid pelaavat lapset ja nuoret
ottavat itselleen todellisia demonien ni-
mid. — — Pelaajat voivat muodostaa klu-
beja. Tallaisen kerhon perustaja saattaa
olla saatananpalvoja.

Poytadn ly6tiin myds kummitusjuttu:

Maria kertoo kesdleiriystivdstddn,
jonka veli on pelannut Dungeons & Dra-
gons -pelid. Heiddn talossaan oli alkanut
tapahtua yliluonnollisia asioita. Tyt-
t6 niki miten pojan huoneessa tavarat
lentelivit (levitaatio). Joku otti yhtdikkid
huoneessaolijasta kiinni, nosti ilmaan ja
heitti seindidn. Ketddn ei kuitenkaan nd-
kynyt. Demonivoimat riehuivat.

Huoli saatananpalvonnasta levisi
muihin medioihin. Kunnolla lisda 16y-
lyd heitti Alibi 4/1993, jonka kannessa
kysyttiin nayttavasti: "Palvooko sinun-
kin lapsesi Saatanaa?” Viiden sivun jut-
tu pohjautui Patricia ”Pat” Pullingin
kirjaan. Pullingin teini-ikdinen poika
oli pelannut Dungeons & Dragonsia ja
ampunut itsensd, misté oli lyhyt matka
péadtelmain, ettd itsemurha johtui roo-
lipeleistd. Pelotteluhenkisesti laadittu
juttu oli kuvitettu Pullingin kirjasta
l6ytyvilla “saatanallisilla symboleilla”,
joihin lukeutuivat muun muassa Daa-
vidin téhti ja anarkian merkki.

Wexteen palasi aiheeseen Pelit-leh-
dessd 4/1993, ja repi Alibin jutun pala-
siksi viihdyttavalla mutta asiapohjaisella
verbaali-ilotulituksella. Miksi syyllistd
haettiin roolipeleistd, eikd vaikkapa
aseen huolimattomasta sdilyttamisestd
- puhumattakaan nuoren mielenterve-
ysongelmien laiminlyonnista?

Mukavaa, ettd vanhemmat vieraile-
vat jilkikasvunsa huoneessa ja tutustu-
vat tdmdn tekemisiin edes itsemurhan
jélkeen.

Kolumnin mukaan paniikkia oli liet-
sottu my0s Seurassa ja Nykypostissa.

Ennen internet-aikaa tuulesta tem-
mattujen tai raskaasti viritettyjen
viitteiden levittiminen mediassa oli
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helppoa, koska faktan-
tarkistus oli vaikeaa ja
tavallisille ~ ihmisille
jopa mahdotonta.

Esimerkiksi suo-
sittu vdite siitd, ettd
KISS-yhtyeen  nimi
tulee sanoista Kings
in Satans Service on
helppo osoittaa pe-
rattoméksi  kymme-
nen sekunnin googlauksella.
Ensimmdinen hakutulos vie
Snopes-faktantarkistussivustolle, jossa
myytti taustoineen puretaan atomeiksi.

Ennen nettiaikaa tdllaiset véitteet
levisivat suusta suuhun ja lehdestad
lehteen. Nettiajan kddntopuolena vaa-
rakin tieto levidd nopeasti, ja erilaiset
salaliittoteoreetikot saavat nopeasti
kajkupintaa toisistaan.

Faktantarkistusta olisi totisesti tar-
vittu. Todellisuudessa roolipelaajilla oli
pienemmit itsemurhaluvut kuin niilla,
jotka eivit pelanneet.” Yhdysvaltalai-
nen itsemurhatutkimukseen erikoistu-
neiden asiantuntijoiden jarjesto ei 16y-
tanyt nayttod itsemurhariskin kasvusta,
kuten eivdt myoskdan maan terveysvi-
ranomaiset.’

Television rooli oli merkittava. Kou-
lu-TV:ssa naytetty Kirkon tiedotus-
keskuksen tuottama Saatana kutsuu
minua (1994) toi saatananpalvonnan
paikkakunnille, joilla siitd ei ollut
kuultukaan. Aihetta kasiteltiin useissa
keskusteluohjelmissa, joista kuuluisin
lienee Lauantaivekkarin vuoden 1997
jakso Johtavatko roolipelit saatananpal-
vontaan. Se on esilla roolipelaamisen
historiaa esittelevassd Astuit ansaan
-nayttelyssa Suomen Pelimuseossa.

Kéytdnnossa jokaisessa 1990-luvun
roolipelaamista koskevassa lehtijutussa
vahintadnkin sivuttiin saatananpalvon-
taepailyja. Vaikka sivuaminen oli asi-
allista ja kytkoksen kiistdvaa, aiheesta
joka yhteydessd mainitseminen ruokki
kasitystd, ettd jokin kytkos asioilla oli.

Todellinen ilmié
Saatananpalvontaa ja satanismia har-
joitettiin ja harjoitetaan edelleen,

2 Michael A. Stackpole: Game Hysteria and
the Truth (1989) www.theescapist.com/
archive-gamehysteria.htm

* Esim. web.archive.org/
web/20160601032228/https://www.rpg.
net/realm/critique/gama.html

enemmain tai vihemmdén tosissaan
ja monenkirjavilla tavoilla. Aiheesta
on tehty kaksi vaitoskirjaakin: Titus

Hjelmin Saatananpalvonta, media
ja suomalainen yhteiskunta (2005) ja
Merja Hermosen Pimed hehku - Sa-
tanismi ja saatananpalvonta 1990-lu-
vun suomalaisessa nuorisokulttuurissa
(2006).

Kirjat ovat akateemisuudestaan huo-
limatta leppoisaa luettavaa. Hjelm pu-
reutuu kriittisesti aiheen kasittelyyn
mediassa. Hermonen taas on tutustu-
nut poliisiaineistoon sekid haastatellut
satanisteja ja saatananpalvojia aina
filosofisesta satanistista ihka-aitoon
kirkonpolttajaan. Molemmat teokset
kannattaa vahintaan silmailld lapi, jos
nostalgiannilkd 1990-luvun moraali-
paniikkeihin herdsi.

Nykyddn moraalipaniikit vaikut-
tavat kuihtuvan kasaan ennen kuin
ehtivdt kunnolla alkaakaan. Yksi syy
lienee alan asiantuntijoiden nopea
reagointi. Esimerkiksi keskustelu-
palstoilla huolta herittinyt Granny-
kauhupeli, nuoria koukuttava Fortnite
ja Blue Whale Challenge -nettipeli on
kasitelty mediassa nopeasti ja asialli-
sesti. Juttuihin on haastateltu akatee-
misia pelikasvatuksen ammattilaisia,
ei aatteellisia kirjailijoita. Vaikutuk-
sensa lienee sillakin, ettd nykyvan-
hemmat ovat sukupolvea, joka joutui
lapsena tekemisiin vanhempien pi-
runpelon kanssa.

Alibin kohujutussa mainitut saata-
nanpalvontaryhmat, joiden johdossa
heilui keski-ikaisia taparikollisia, eivét
olleet tuulesta temmattu ilmi6. Medi-
alla, etenkin kristilliselld sellaisella,
vain ladhti mopo kasistd. Tosiasiassa
Saatana oli ldhinnd sisddnheittotuote,
jolla saatiin nuoria mukaan jengien
toimintaan, tekemddn pikkurikoksia
ja aikuisten hyvaksikaytettavaksi.


http://www.theescapist.com/archive-gamehysteria.htm
http://www.theescapist.com/archive-gamehysteria.htm
https://web.archive.org/web/20160601032228/https://www.rpg.net/realm/critique/gama.html 
https://web.archive.org/web/20160601032228/https://www.rpg.net/realm/critique/gama.html 
https://web.archive.org/web/20160601032228/https://www.rpg.net/realm/critique/gama.html 

Doom - piruja tietokoneella
Lehdiston lisdksi panoksensa satanis-
mipaniikkiin antoivat kristilliset kirja-
julkaisijat. Alibin juttu oli kdytdnnossé
Kuva ja Sana -kustantamon samana
vuonna julkaiseman kirjan mainos. Ju-
tusta tutut saatanalliset symbolit koris-
tavat myos Noidankehdssd-kirjaa, joka
on kdannos Pat Pullingin vuonna 1989
julkaistusta The Devil’s Web -Kkirjasta.

Bensaa liekkeihin lisdsivat Riku
Rinteen Syvyyden kuilusta (1994) ja
Pimeys vdistyy (1996) sekd julkaistu
Keijo Ahorinnan Saatananpalvonnan
monet kasvot (1997). Ilmeisesti Saata-
na myi hyvin, koska kirjoista on otettu
useita lisdpainoksia.

Viimeisid tdmén genren kirjoja on
vuonna 2003 ilmestynyt entisen saata-
nanpalvojan Péivi Niemen kirja Stoo-
reja varjojen maasta. Tassd vaiheessa
saatananpalvonta oli jo mennyt pois
muodista.

Kirjassa Pimeys vdistyy Rinteen ham-
paisiin joutuivat niin Noidan kdsikirja
kuin muut lapsille suunnatut kummi-
tusjuttutuotteet. Kirja on erddnlainen
Suomi-versio Texe Marrsin pelotteluo-
puksesta. Myds Rinne muistutti, ettd
tietokonepelit ovat “tallikin alueella”
nykypéivaa:

Rajun vikivaltaisessa DOOM-pelissii
pelaaja on raivohullu tappaja, joka pelin
edetessd saa olla tuossa roolissa tuntikau-
sia tappamassa ja taas taas tappamassa.

Viatonta leikkii?

Pelissii nimeltd Mortal Combat pe-
laaja voi repid toiselta pelaajalta selkd-
rangan tai syddmen - jopa syédd vas-
tustajansa.

N
7SS T estinyt Pirkko Siilid kirjoittamasta

Doom heritti ﬁ T
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keskustelua myods || ] ||

T
m ”| The thief, Black Leaf, did not find the
"| _Il poison trap, and | declare her dead.

Pelit-lehden ylei-
sonosastolla.

Numerossa 4/94 GOING TO DIE!

NO, NOT BLACK
LEAF! NO, NO! I'M

P

nimimerkki Aja-
telkaa  paheksui
lehden ihannoivaa
asennetta “moraa-
lisia paheita, kuten

game. Please don't!
Somebody save me!
You can't do this!

Don't make me quit the

demoneja ja vi-
kivaltaa” kohtaan.
Lukijaa  arvelutti
demonien ja rii-
vaajien kanssa leikkiminen.

Samassa numerossa toinen mieli-
pidekirjoittaja paheksui pelin arvos-
telua lehdessa. Haneltd oli meinannut
"Doom pakkopoistua”, kun lehden
arvostelun mukaan se “ei sovi perheen
pienimmille”.

Numerossa 4/95 nimimerkki Doom-
vihaajat kirjoitti:

Me emme ymmdrrd, miksi esimerkik-
si Hereticid verrataan Doomiin. Doom-
han on selvisti matkittu Wolfenstein
3D:sta. Wolf on paljon parempi kuin
Doom. Doomissa ammutaan yliluon-
nollisia piruja, peli on tdysin pimed.

Mielipide tdmékin, vastasi toimitus.

Pedon luku ja Y2K-paniikki
Doomin seki tietokone- ja lautaroo-
lipelien jilkeen seuraava maailman-
lopun uskovaisten innostuksen aihe
oli Y2K-paniikki. Joidenkin tietojér-
jestelmien pelattiin sekoavan 2000-lu-
vun alkaessa, koska joillain alustoilla
ja ohjelmistoissa kaytettiin vain kahta
numeroa vuosilukujen tallentamiseen.
Pelko oli suurelta osin tuulesta
temmattu. Ongelmaan oli hyvissd
ajoin varauduttu niissd jarjestelmis-
s, joissa pelkoon oli aihetta. Tama ei

208-sivuista pelottelukirjaa Tuomioyd
31.12.19992. Teos on erikoinen cocktail
survivalismia, sieltd tdaltd poimittuja
faktoja ja lopun aikojen mystiikkaa.
Vuosituhannen vaihteen vaikutuksia
spekuloitiin suurvaltojen asejdrjestel-
mien villiintymisestd veden- ja sdh-
kénjakelun katkeamiseen.

Asialla oli jalleen Kuva ja Sana, joka
maailmanlopun perumisen jilkeen
jatkoi Grant R. Jeffreyn kirjalla 666 -
Antikristuksen yhteiskunta Suomessa ja
maailmalla (2000). Raamatussa maini-
tun pedon merkin viittaa on soviteltu
teknologian harteille aina viivakoo-

Traktaattikuningas Jack T. Chick pelotteli vanhempia roolipelien vaa-
roilla jo vuonna 1984. Traktaatista tehtiin myéhemmin samanniminen
parodiaelokuva, Dark Dungeons (2014).

deista sirukortteihin. IThon alle lajtetta-
va tunnistesiru on ollut vahva ehdokas
viime vuosituhannen lopulta alkaen.
666-kirjassa maalaillaan Jack T.
Chickin traktaateista tuttua dystopiaa
Antikristuksen valtakunnasta.* Maail-
manhallituksella on tehokas valvonta-
koneisto. Sen asejérjestelmiin kuulu-
vat muun muassa joukkojenhallintaan
kaytettavd liukastevaahto ja psykot-
roniset aseet. Myos EU:n tietyissd
tuoteryhmissd vaadittava CE-merkki
koetaan epailyttavaksi todisteeksi
Rooman imperiumin uudelleen herda-
misestd ja lopun aikojen kolkuttelusta.

Teknologiasta tuli arkista
Vuonna 2018 nykyaikainen viestinta-
tekniikka ja tietokonepelit ovat arkipai-
vaistyneet. Tiukkapipoinen uskonnol-
lisuus on painunut ainakin Suomessa
pikku hiljaa marginaaliin yhteiskunnan
maallistuessa. Pirujen maalailu pelien
ja koneiden ympérille on vdhentynyt.
Salaliittoteorioita on yhd, mutta
kirjoittelu on siirtynyt printtikirjois-
ta nettiin, yleensd omiin pieniin po-
rukoihinsa. Moni ilmi6é kuolee pois,
kun sitkeimmat kannat-
tajat siirtyvit eldkkeelle
tai haudan lepoon, eikd
aate kiinnosta nuoria.
Pat Pullingin roolipe-
livastainen jarjestokin
koki loppunsa vuonna
1997, kun Pulling kuoli
keuhkosy6piin. &

4Jack T. Chick: The Last
Generation (1992) www.
chick.com/reading/tracts/0094/0094_01.
asp . Jack T. Chickin traktaattivihkosten
- joita on kddnnetty my6s suomeksi -
tarkoitus on tunteisiin vetoavan sarja-
kuvan avulla saada ihmiset kdantymain
kristinuskoon.
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