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Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, miten japanilaisen ja lansimaisen roolipelin
intertekstuaaliset viittaukset uskontoon eroavat toisistaan. Tutkimuksessa eritelld&n
molempien pelien viittauskeinot uskontoon, ja kartoitetaan mihin uskontoon viitataan
mill&kin tavalla.

Aineistona tutkimuksessa kéytetaddn japanilaisen Squaresoftin julkaisemaa Final Fantasy
XIl1I- ja yhdysvaltalaisen BioWaren julkaisemaa Dragon Age Il -pelid. Molempien aineisto
en keratty taydellisen l&pipeluun menetelmalld, ja analysoitu ludologisen pelitulkinnan
mukaan. Tutkielmassa hyddynnetddn Robert Miolan ja Pekka Tammen
intertekstuaalisuuden késitteistoa. Uskontojen eri osa-alueet jaetaan Ninian Smartin
uskonnon fenomenologisiin elementteihin.

Tuloksena todettiin, ettd japanilainen ja lansimainen peli eivat jaa keskenédan juuri lainkaan
samanlaisia viittauskeinoja, vaikkakin samat uskonnot saavat samanlaisia merkityksi&
peleissd. Padhavainto on, ettd japanilainen roolipeli tapaa lainata uskonnoilta nimié, ja
kayttad niita vapaasti eri yhteyksissé. Lansimainen roolipeli puolestaan lainaa uskontojen
teksteilta tyylid. Suurin osa lansimaisen roolipelin lainauksista liittyy kristinuskoon,
japanilaisen roolipelin lainaukset liittyvét kirjavaan maaréan eri maailmanuskontoja.
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1 JOHDANTO

Peliteollisuuden kehittyessa digitaalisten pelien tarinankerronta on joutunut muutospaineen
alle. Modernit pelialustat pystyvat viime vuosisadan laitteistoon verrattuna syottdmaan
pelaajalle moninkertaisesti enemman informaatiota, jonka vuoksi pelien kasikirjoitukselta
voi odottaa rikkaampaa tarinankerrontaa. Koska pelin ja elokuvan vélinen kuilu on
kaventunut, moderneilta peleiltd myoskin odotetaan paitsi korkeampaa audiovisuaalista
tasoa my0s korkeatasoisempaa késikirjoitusta: hypertekstuaalisuutta, nyansseja,
vaihtoehtoisia sivujuonia, allegorioita, satiiria, subteksteja sek& intertekstuaalisuutta.
Vaikka kuuluisat Hollywood-néyttelijat ovat jo huomattavan ajan lainanneet pelihahmolle
sekd danensd ettd ulkomuotonsa, vasta vuoden 2010-luvulla pelikulttuurin painotus on
siirtynyt yha tarinavetoisempaan sisaltoon: tdmén johdannon kirjoitushetkelld on ehtinyt
ilmestya pelej4, joita markkinoidaan ensisijaisesti nimekkaill& nayttelijoilla. Tama kertoo
siitd, mihin suuntaan pelien tarinankerronta on menossa, ja minka takia niiden

kasikirjoituksia voi hiljalleen alkaa pitaa kaunokirjallisina teoksina.

Tutkielmassani vertailen toisiinsa kahta tietokoneella pelattavaa roolipelid, japanilaista
Final Fantasy XII1:t4 ja lansimaista Dragon Age 2:ta’. Tarkoituksenani on selvittad, miten
niiden viittaukset todellisen maailman uskontoihin eroavat toisistaan. Digitaalisten
roolipelien uskonnollisuudesta on puhuttu ennenkin: ne siséltavat runsaasti uskonnollisia
teemoja, ja useimmiten uskonto néytetddn niissd negatiivisessa valossa. Suoraa,
eksplisiittista uskonnollisuutta niissd on silti harvoin. Pelit sen sijaan lainaavat omille,
pahoille uskonnollisille imperiumeilleen piirteitd todellisesta maailmasta. Niiden
kasikirjoittajat keksivat valtioita, henkildhahmoja, valtasuhteita, elinkeinoja — ja uskontoja
— jotka fiktiivisyydestd huolimatta muistuttavat pelaajan itse kokemaa todellisuutta. Tama

intertekstuaalisuus kertoo eri pelikulttuurien suhtautumisesta uskonnoksi kutsuttuun

! Luettavuuden helpottamiseksi en ené4 tastedes kursivoi kummankaan pelin nimea.



iImioon. Japanilainen ja lansimainen kulttuuri suhtautuvat uskontoon eri tavoin, ja on

mielenkiintoista tarkastella, miten tdma heijastuu pelien intertekstuaalisuudessa.

Vertailen tutkielmassani edella mainittujen pelien intertekstuaalisuutta, ja analysoin niiden
subteksteja. N&ma subtekstit kertovat, mitd merkityksid japanilaisen ja lansimaisen
roolipelin késikirjoittajat antavat kullekin uskonnolle, ja minkélaisia piirteitd uskonnosta
valitaan lainattavaksi. Valitsin tutkimusaineistoksi Final Fantasy XIIl:n ja Dragon Age 2:n,
silla molemmat ovat oman alagenrensé tyypillisia edustajia, joiden vertailukelpoisuuden voi
helposti perustella. Molemmat pelit julkaistiin verrattain samoihin aikoihin (2011 ja 2010),
saman teknologiasukupolven alustoille. Lisaksi molemmat ovat pidemmaén pelisarjan osia,
ja niiden kehittdjat vastaavat suuruusluokaltaan toisiaan. Pelien budjetit eivat siis sanele

ilmaisutapaa samalla tavalla kuin pienemmill& studioilla.

Suurin syy pelien valintaan on kuitenkin se, ettd molemmat pelit ovat paitsi geneerisig,
my0s ikonisia. Samaan tapaan kuin sanasta “samuraiclokuva” tulee helposti ensimmaisena
mieleen Akira Kurosawan Seitsemdn samuraita, sanasta “japanilainen roolipeli”,
lyhyemmin ”’j-RPG” (japanese role-playing game) tulee niin ik&éan Final Fantasy -pelisarja.
Sekd Dragon Age- ettd Final Fantasy -pelisarjat ovat tuoneet peliteollisuudelle
konventioita, joita on sittemmin kopioitu roolipeleissa. Esimerkiksi 1980-luvun lopulla
julkaistut Final Fantasy —pelit (Squaresoft 1987, 1988) vakiinnuttivat suuren osan j-RPG:n
paahenkilon piirteistd, kerronnan perheystavéllisesta sdvystd, ja pelinsisdisesta
terminologiasta ja visuaalisesta ilmeestd. Niin ik&&n Dragon Age —pelisarja mukailee

lansimaisen roolipelin perinnettd kerronnan graafisuudesta.

1.1 Tavoite



Tavoitteenani on selvittdd, miten japanilaisen Final Fantasy XIII- ja amerikkalaisen Dragon
Age Il -roolipelien intertekstuaaliset viittaukset uskontoon eroavat toisistaan. Valitsemalla
nama pelit pyrin saamaan tietoa siit4, miten japanilainen ja lansimainen roolipeli eroavat
tavassaan kasitella todellisen maailman uskontoja fiktiivisessé pelimaailmassa. Tutkielma
vastaa kolmeen kysymykseen: milla intertekstuaalilla ilmaisukeinoilla peli viittaa
uskontoon, ja miten eri uskontoihin kohdistuvat viittaukset ja niiden keinot eroavat
toisistaan. Liséksi kerron, mihin uskontoihin ja niiden eri ulottuvuuksiin peleissa viitattiin.
Naiden viittauskeinojen eroavaisuuksia analysoidaan lopuksi sen perusteella, minkalainen

vaikutus niill4 on pelin immersiolle.

Tutkielmassani méérittelen molempien alagenrejen piirteet, ja perustelen, miksi juuri nama
pelit ovat edustavia yksiloitad vertailtavaksi. Selvitdn myds, miten intertekstuaalisuuden
tutkimusmenetelmat soveltuvat pelitutkimukseen, ja minkalaisia ongelmia on paitsi
genrejen madrittelyssa, myos niiden intertekstuaalisuuden vertailun kanssa. Luonteeltaan
intertekstuaalisuuden tutkimus on tulkintaa, ja taman vuoksi viittauksen kasitteellinen raja
on myo6s problematisoitava lukijalle. T&t& tulkinnallisuutta on problematisoitu
intertekstuaalisuuden tutkimuksessa ennenkin (Tammi 1991: 73). Taht&éan siihen, etta lukija

ymmartad, mita pidan intertekstuaalisena viittauksena todellisen maailman uskontoon.

Selvitettydni edellamainitut asiat, luokittelen aineistosta tulkitsemani viittaukset
kategorioihin, joita havainnollistan antamalla esimerkkejd. Havainnollistan tekemaéani
luokittelua antamalla kustakin luokasta aineistoesimerkkeja. Pyrkimykseni on néin antaa
lukijalle kattava kuvaus molempien pelien kerronnasta ja intertekstuaalisuuden keinoista

seké niiden siséltdmistd uskonnon representaatioista. Lopuksi vertaan tuloksia toisiinsa.



1.2 Aineisto

Analysoin molempien pelien kasikirjoitettua kerrontaa, jota olen havainnoinut lapipeluun
aikana. Tama tarkoittaa seka dialogissa ilmenevéa aaninéyteltya ettd tekstuaalista kerrontaa.
En rajaa kuvallista intertekstuaalisuutta pois, vaikkakin sen osa aineistossa on pieni. Koko
aineistossa on vain kaksi kuvallista viittausta uskontoon. Kuva 1 havainnollistaa
intertekstuaalista viittausta, jonka olen tallentanut kuvakaappaukseksi, silla sen sisaltd

viittaa uskonnolliseen tekstiin.

Ashes we were, and ashes we become. Maker, give this young man a place at

your side. Let us take comfort in the peace he has found in eternity.

Kuva 1. Esimerkki Dragon Age 2:n valianimaation dialogista kuvakaapatusta
viittauksesta. Adninaytellyn dialogin tekstitys nakyy kuvan ylareunassa

Dragon Age 2:n kerronnassa esiintyi yhteensé 19 intertekstuaalista viittausta, jotka toistuvat
pelissd useaan otteeseen. Final Fantasy Xlll:n kerronnassa puolestaan havaitsin niita 79,

jotka niin ikdan toistuvat pelin ajan. Aineiston viittausmaarissa on sisallettyind seka



aanindytellyn dialogin viittaukset ettd tekstuaalisten inforuutujen viittaukset seka edella
mainitut kaksi visuaalista viittausta. Liséksi analysoin ne viittaukset, jotka liittyvat pelien
taustatarinaan ja niiden maailmaan kokonaisuutena, eivatka tule erikseen ilmi yksittdisina

teksteing, pelin mikronarraatiossa (Bizzocchi 2007: 3).

1.3 Menetelma

Kéytan aineistonkeruumenetelméana Aarsethin (2003: 5) tdydellista lapipeluumenetelmaa,
jossa pelaaja-tutkija itse kerda aineistonsa pelaamalla tietyn pelin lapi. Taman l&pipeluun
aikana taltioin uskonnolliset viittaukset kuvakaappauksina, jotta narraation konteksti tulee
lukijalle selvéksi. Tallennan kuvakaappauksiin ne kohdat, joissa on a) viittauksia oikean
maailman uskontoon sekd b) vahvasti uskonnollista tematiikkaa ja sisaltéa. Teen
jalkimmaisen teknisistd syistd. Tallentamalla uskonnollista tematiikkaa sisaltavan
pelitilanteen voin myohemmin kayda kuvat ldpi ja arvioida, onko kyseessd viittaus
todellisen maailman uskontoon. Té&lla tavoin varmistun siitd, ettei uskonnollisia viittauksia

jaa analysoimatta.

Kéytan tutkielmassani vertailevaa sisallonanalyysia pelien uskonnollisten viittausten
analysoimiseen. Siséallonanalyysin menetelmd sopii tutkielmaani systemaattisuutensa
vuoksi, silla se poimii viestintdjarjestelmistd tiettyja yksikoitd. Tutkielmassani kyseisia
viestintgjarjestelmia ovat videopelit Dragon Age Il ja Final Fantasy XIII, ja etsittdvat
yksikot niiden kerronnassa esiintyvat intertekstuaaliset viittaukset oikean maailman
uskontoihin. Fisken (1990: 132-133) mukaan siséllonanalyysilla voi saada objektiivista,
todennetavissa olevaa tietoa viestintdjarjestelmistd. Sisallonanalyysi ei kuitenkaan ole
itsessdén tyhjentdvé analyysimenetelmd, ja sen kéyttokelpoisuus perustuu pitkalti etsittavan

yksikon sisélloisiin piirteisiin. Intertekstuaalisuuden ja sisallonanalyysin vélista suhdetta
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problematisoidaan luvussa 2.

Siséllénanalyysin mukaisesti luokittelen aineistosta tulkitsemani viittaukset kategorioihin,
joista annan aineistoesimerkkejé (Janis, Fadner & Janowitz 1943: 293). Pohjustan etsiméani
yksikkojen kategorisoinnin intertekstuaalisuuden tutkimuksen teoreettisella viitekehyksella.
Tarkastelen kvantitatiivisesti, kuinka paljon kyseinen peli viittasi naihin uskontoihin.
Tarkoitukseni on ndin antaa lukijalle kattava kuvaus molempien pelien kerronnasta ja
intertekstuaalisuuden Kkeinoista seka niiden siséltdmistd uskonnon representaatioista.

Lopuksi vertaan molemmista peleistd analysoimiani tuloksia toisiinsa.

Kun olen laatinut lopullisen luettelon eri viittauksista, jaan aineiston jakamalla viittaukset
ensin niiden narratiivisen kerrontatavan mukaan. Tamé& jaottelu vastaa kysymykseen,
minkalaisessa pelikontekstissa viittaukset ilmenevat. Téssd kéytdn teoreettisena
viitekehyksena pelitutkimuksen teoriaa hahmojen ja dialogin eri tyypeistd (Nielsen,
Egenfeldt, Tosca 2008: 191). Naiden kategorioiden sisalla esittelen aineistosta ne
intertekstuaaliset viittauskeinot ja viittauskohteet, jotka kyseisessa kategoriassa ilmenevat.
Analyysissani hyédynnan kokoelmaa eri intertekstuaalisuuden viittauskeinoja késittelevista
teorioista sekd Ninian Smartin uskonnon fenomenologista jaottelua. Aineistoesimerkeissa
litteroin intertekstuaalisen viittauksen tekstin (T4), ja lihavoin siitd intertekstuaalisen osion.

Rinnastan sité alkuperéiseen tekstin (T,) lihavoituun osioon, johon viittaus kohdistuu.

Analysoin tekstien viittauskeinoja ja niiden merkityksida vertaamalla viittauksen ja
lahdetekstin vélistd suhdetta (Tammi 1991: 60). Analyysiluvun lopussa vertaan pelien

intertekstuaalisten viittauskeinojen merkityksié ja esitan vertailun tulokset.

Tutkijaa, joka ker&&d analysoitavan aineistonsa pelaamalla pelid itse, kutsutaan pelaaja-

tutkijaksi, ja oman pelaamisen pohjalta tehtyd analyysid nimelld ludological doctrine of
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interpretation, jonka tistd ldhtien suomennan pelitulkinnalliseksi  metodiksi®.
Pelitulkinnallisen metodin subjektiivisuutta on problematisoitu pelitutkimuksessa myds
intertekstuaalisesta nakokulmasta. Yksi keskeisistda kysymyksistd on, kuinka vapaasti
pelaaja-tutkija voi vetdd omia tulkintojaan pelin sisallostd, ja voidaanko talla autoritadrisesti
sivuuttaa pelintekijoiden omia alkuperéisia intentioita. Analyyttisen pelaamisen ytimessa
on ajatus siitd, ettd ymmartadkseen pelid, ja l0ytdakseen siitd riittdvan monipuolista
merkityssiséaltod, tutkijan on osattava pelata sitd hyvin. Pelkén litteroidun kasikirjotuksen

lukeminen ei siis riitd kokonaisvaltaiseen ymmartamiseen. (Leino 2012; Aarseth 2003: 5)

Lars Konzackin (2002: 90-91) mukaan peli voidaan jakaa seitsem&an eri tasoon, joita
voidaan analysoida erikseen. Nama tasot ovat pelin laitteisto, koodi, funktionaalisuus,
pelattavuus, merkitykset, viittaussuhteet ja sosiokulttuuri. Oman analyysini kannalta
olennaisia ovat pelin merkitykset ja viittaussuhteet. Pelin merkitysten tutkiminen on
semioottista tutkimusta, jossa narratiivisen yksikéiden kuten repliikkien, hahmojen,
kohtausten ja peliesineiden semantiikkaa analysoidaan. Namé merkityksia sisaltavat
yksikot liittyvat pelin pintatasoon, jolla on selked, helposti eristettava tapahtumahetki.
Repliikki on tasta edustava esimerkki: sill& on tietty tapahtuma-aika ja paikka pelissa. (emt
2002: 90-91). Kerronnan pintatasolla luetaan niin sanotuksi mikronarraatioksi, joka
sijoittuu pelissa suurempaan narratiiviseen viitekehykseen, pelin taustatarinaan ja juoneen
kokonaisuutena. (Bizzocchi 2007: 3-4)

Viittaussuhteet kuvaavat mikronarraatiossa esiintyvien  merkitysten intertekstuaalista
puolta, joka lainaa edell& mainituille hahmoille, kohtauksille ja esineille merkityksida muista

peleistd, mediasta ja teksteistd. (Konzack 2002: 95-97) Tutkielmani kannalta

2 Olen konstultoinut ludological doctrine of interpretation -termin lanseerannutta Hong Kongin yliopiston,
Olli-Tapio Leinoa, termin k&anndksestd, ja valinnut hénen ehdotelmistaan sen, joka kuvaa k&yttamaani

analyysimetodia parhaiten.
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viittaussuhteet kertovat siitd, mihin uskontoon ja sen elementtiin viittaus kohdistuu.

Pelatessani pelit 1api etsin siis niitd merkityksid, jotka sisaltavat viittaussuhteita.

Taydellinen lapipeluu (total completion) on yksi seitsemésta ainestonkeruumenetelmasta,
jonka  pelaaja-tutkija ~ voi  ottaa  tutkimusmenetelmdkseen.  Pelaaja-tutkijaksi
pelitutkimuksessa kutsutaan tutkijaa, joka ker&& analysoitavan aineston pelaamalla pelié
itse. Tamad metodi koskee pelejd, joilla on selked tarinallinen juoni, alku ja loppu.
Seitsemén metodia erottavat sen, kuinka perusteellisesti tai huolellisesti tutkija pelaa pelia.
Taydellista lapipeluuta perusteellisempi on vain toistuva lapipeluu (repeated play), joka
tarkoittaa pelin pelaamista alusta loppuun useammin kuin kerran. Muiden metodien avulla
pelid pelataan joko pintapuolisemmin tai suhteellisesti véhemman; ei loppuun asti. (Aarseth
2003: 6)

Aineistonkeruun l&pindkyvyyden osalta on todettava, ettd Dragon Age Il siséltda
lansimaisen alagenrenséd mukaisesti hypertekstuaalisuutta. Tdma tarkoittaa sité, ettd yhden
lapipeluukerran jalkeen j&a narratiivista sisdltod, joka ei aukene yhden lapipeluukerran
aikana. Vaikka lapikdymatonta sisaltéd on vain murto-osa, se on otettava huomioon

analyysin tuloksia tarkasteltaessa.
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2 SISALLONANALYYSI JA INTERTEKSTUAALISUUS

Fiske rajaa (1990: 132) siséllonanalyysin metodiksi, jolla tietystd viestintdjarjestelméasta
etsitddn objektiivisesti tiettyjd yksikoita. Sisallénanalyysin hyveend on objektiivisuus, jota
ei tarvitse erikseen problematisoida niissa tutkimuksissa, joissa yhden yksikon esiintymisen
pystyy havainnoimaan empiirisesti.  Esimerkiksi  naishahmojen esiintymistiheys
draamasarjoissa on Kiistattomasti todennettavissa sisallénanalyysilla, jolla voidaan
tutkimusmenetelman mukaisesti jakaa kategorioihin esimerkiksi nayttelijéiden ian mukaan.
(Fiske 1990: 132)

Tutkielmassani analysoitavat yksikot eivat ole aivan nain yksiselitteisid. Sisallénanalyysin
tulkinnallisuutta on problematisoitu jo ennen Fisken méaritelmad. Jo 1950-luvulla n&htiin
luotettavuuden ongelmia sisallénanalyysin menetelmissa, mikali etsittavien yksikoiden rajat
ovat hailyvia ja tulkinnallisia. (Broom & Reece: 1955) Juuri intertekstuaalisuuden
lahtdkohtaisen tulkinnallisuuden on ensiarvoisen tarkedd rajata, mita uskonnollisella

viittauksella tarkoitan.

Intertekstuaalisuuden analyysi on monilta osin tulkintaa, joten pddmaaranéni on onnistua
tekemaan analysointiprosessini riittdvan lapinakyvaksi lukijalle, jotta tdmé voisi arvioida
tulkintojeni perusteita. Mitd implisiittisempi viittaus on, sitd vaikeammaksi l&hdetekstin
nimedminen on lukijalle, silld se perustuu pitkalti tulkitsijan aiempaan tietdmykseen
viitattavasta tekstistd (Harvola 2010: 159-161). Intertekstuaalisuuden teoriassa kuitenkin
méaritelladn eksplisiittisyyden eri asteet, ja tutkielmassani pyrin sijoittelemaan havaintoni
lapindkyvélle eksplisiittisyyden ja implisiittisyyden skaalalle. Usein Kirjoittaja saattaa
lainata vaikutteita kirjallisesta traditiosta, jossa alkuperdistd, ensimmaéistd lahdetekstia on
mahdotonta jaljitt4d; toisaalta lainaus voi olla myds alitajuista. On otettava huomioon

myd0s, ettd jo pelkdstddn ’intertekstuaalisuus’ sanan merkityksestd on monta eri tulkintaa,
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jotka siséltavat eri painotuksia (Miola 2004: 12-13). Siksi médrittelen t&ssd luvussa

intertekstuaalisuuden kaésitteet, joita kaytan analyysissa tyokaluina.

Julia Kristevan 1966 lanseeraama intertekstuaalisuus termi on usein nédhty hyvin
teoreettisena ja hailyvand. Jossain maé&arin puhutaan jopa ns. ddrettbmasta
intertekstuaalisuudesta, jossa jokainen teksti heijastuu lukemattomaan maaraén edellisia
lahdeteksteja, jotka puolestaan heijastuvat yha edelleen muihin teksteihin. Kristevalaisittain
kirjoittajan intentiolla ei ole lukijalle merkitystd, vaan kukin voi tehd& tekstistd omat
tulkintansa. (Kristeva 1980)

Intertekstuaalisuuden vaikean rajattavuuden vuoksi pyrin pitdmaan lukijaa niin sanotusti
kadesta tehdesséni omat tulkintani, enka hypi johtopaatoksiin, joita en voi perustella. Muun
muassa Pekka Tammi kritisoi perustellusti, etta kristevalainen intertekstuaalisuusfilosofia ei
anna kovin kéaytannollisia tyokaluja viittausten analysointiin, silla teoria antaa jokaiseen
tekstiin saman vastauksen: mitdén ei voida tietaa, silla lainausten kierre on loputon (Tammi
1991: 73). Kéytan analyysisséni kuitenkin tyokaluja, jotka antavat vastauksia siihen,
minkalaisilla tavoilla molemmat pelit lainaavat piirteitd todellisen maailman uskonnoilta.
Perustan analyysini Robert Miolan ja Pekka Tammen rajaamiin intertekstuaalisuuden

kategorioihin, joista esittelen ensimmaisiksi Miolan kaukaiset ja laheiset lahdeviittaukset.

Viittauksen subteksti on tekstin pintatason alle kétketty merkitys, jota viittaus ei ole
eksplisiittisesti maininnut. Lukija kuitenkin etsii havaitsemistaan intertekstuaalisista
viittauksista usein intuitiivisesti subteksteja. Subtekstin analyysi vastaa kysymyksiin: miksi
Kirjoittaja rinnastaa oman tekstinsé juuri tdhan l&hdetekstiin; minké&laisia merkitysta talla
viittauksella yritetddn saada aikaan? Subtekstianalyysissa pyritddn siis syvallisempdaan
ymmarrykseen viittauksen ja lahdetekstin vélisestd suhteesta, eikd tyydytd pelkdstaan

toteamaan, ettd jonkunlainen viittaus on olemassa. (Tammi 1991: 84-85)
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Subtekstin liséksi intertekstuaalisuuden viittauksellisuudesta kertoo myds analogian kasite.
Analogia kuvaa sitd, miten kahden asian vélilla vallitsee suhteellinen samankaltaisuus, joka
ei perustu pinnalliseen ulkomuotoon. Esimerkiksi lause ”Arabianhevonen on aavikon Roll’s
Royce” rinnastaa kaksi erillistd asiaa, arabianhevosen ja Roll’s Royce -luksusauton
toisiinsa. Analogian toimivuus perustuu siihen, kuinka monta piirrettd hevosrotu ja
automerkki jakavat. Huomionarvoista on kuitenkin, ettei ndiden piirteiden eli attribuuttien
luonne ei perustu pintapuoliseen samankaltaisuuteen, vaan myos verrattavien asioiden
véliseen suhteeseen. Kuulija ymmartad, etta arabianhevonen on kuin Roll’s Royce, silld
hevosella samanlainen suhde muihin hevosiin kuin Roll’s Roycella on muihin
automerkkeihin: harvinainen, ylellinen, kallis. Tassd mielessa analogia siis keskittyy
attribuuttien niiden esiintymiskontekstissa merkitykselliseen samankaltaisuuteen, ei
pelkéstaan pinnallisten ominaisuuksien jakamiseen. (Gentner 1987: 155-157, 161)

2.1 Kaukaiset ja laheiset I&hdeviittaukset

Kaukaiset ja laheiset lahdeviittaukset voi ymmartada implisiittisiksi ja eksplisiittisiksi
viittauksiksi, joiden perustavin ero on se, kuinka Kiistattomasti tekstin voidaan osoittaa
lainaavan tiettya lahdettd. Laheinen viittaus (source proximate) kuuluu viittauskategoriaan,
joka kasittaa kirjalliset lahteet. Laheinen lahdeviittaus on Miolan mukaan ikdan kuin Kirja
(T2) lainaajan tyopoydéallda, jonka vaikutuksen voi selvésti lukea l&hdettd lainaavassa
tekstissd (T1). Laheinen lahdeviittaus voi lainata, muokkata, ylistdd tai imitoida
alkuperdisen tekstin sisaltoa tai tyylid, kuitenkin samaan aikaan osoittaen hyvin selkeasti,
mikd lainattava kirja on Kkyseessa. Juuri tdmd seikka tekee peséeron kaukaiseen
lahdeviittaukseen, jossa alkuperdisteksti ei ole samaan tapaan nimettavissa. Esimerkiksi

parodia perustuu laheiseen lahdeviittaukseen, silla kirjoittaja olettaa lukijan tietdvén
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selkeasti, mita parodioidaan. Ilman tata lahteen selkedksi tekemistd parodian
intertekstuaalisuus menee hukkaan. (Miola 2004: 19-21)

Eksplisiittisyytensa puolesta laheisiin lahdeviittauksiin kuuluu my6s onomastinen viittaus,
joka jaetaan analyysissa omaksi kategoriakseen. Silld tarkoitetaan nimiston avulla
tapahtuvaa laheistd lahdeviittausta. Onomastisia viittauksia ovat sellaiset nimet, jotka
Kirjoittaja lainaa muilta teksteiltd. Esimerkiksi nimeda Kain on hankalaa kayttaa ilman
intertekstuaalista assosiaatiota samannimiseen Raamatun hahmoon. (Miola 2004, 23-24).
Onomastisiksi viittauksiksi voidaan lukea hahmon, teoksen, kirjoittajan tai minka tahansa

muun nimen siteeraaminen (Tammi 1991: 76-77).

2.2 Paralogiset viittaukset

Paralogiset viittaukset liittyvat tekstin kokonaisvaltaiseen tulkintaan, eivatka véalttdmatta
kiteydy yhteen spesifiin ilmenemiskohtaan (mikronarraatiosta kappaleessa 3.2). Ne ovat
viittauksia, jotka liittyvat narratiivseen tekstiin kokonaisuutena. On kuitenkin
huomionarvoista, ettd lukija on voi luoda rinnastuksen huolimatta kirjoittajan intentioista.
Toisin sanoen paraloginen viittaussuhde voidaan ehdottaa minkd tahansa kahden

kokonaisen tekstin valille, ja niiden eksplisiittisyys on vaihtelevaa®. (Miola 2003: 23-24)

Kokonaisvaltaisuutensa vuoksi paralogiset viittaukset eivéat liity pelkéastdan pelin
mikronarraatioon. Taméan vuoksi analysoimieni pelien paralogisia viittauksia ei siis
valttamatta voida osoittaa litteroidusta aineistosta. Analysoin siksi paralogiset viittaukset

tutkielmassani omassa kappaleessan kuvailemalla tiettyd narratiivista kokonaisuutta, jossa

% Tallaisen kristevalaisen tulkinnanvapauden vuoksi paralogisissa viittauksissa painottuu erityisesti tutkijan

kyky perustella tekstien valinen viittaussuhde.



paraloginen viittaus esiintyy.

Taulukko 1 on pelkistetty esimerkki siitd, mika on kaukaisten ja l&heisten lahdeviittausten
sekéd paralogisten viittausten vélinen ero. Siitd kay ilmi, ettd kaukaisilla ja laheisill4
lahdeviittauksilla on selked ilmenemiskohta. Toisin sanoen ne ovat pelin mikronarraatiossa
ilmenevia repliikkeja, ja niiden ero on viittauksen kohteen eksplisiittisyydessa. Paraloginen
viittaus eroaa edelld mainituista siten, ettei se valttaméattad kiteydy pelkéstdan yhteen
spesifiin repliikkiin, vaan suurempiin narratiivisiin kokonaisuuksiin. Peleisséd nait4
kokonaisuuksia ovat esimerkiksi fiktiivinen maailman historia, sen tapahtumat sekd muut

narratiiviset kokonaisuudet. Taulukko 1 havainnollistaa, miten eri viittauskeinot jakautuvat

tutkielmani aineistossa.
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[Imenee vain el .
mikronarraatiossa Eksplisiittinen 1dhde
Kaukainen ldhdeviittaus KYLLA KYLLA
Liheinen ldhdeviittaus KYLLA El
Paraloginen viittaus El VAIHTELEVA
Taulukko 1. Viittauskeinojen suhde pelin kerrontaan.

Paralogisiset viittaukset taas eivat ilmene mikronarraatiossa, ja niiden eksplisiittisyys on

vaihtelevaa.
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2.3 Siséllollinen ja tyylillinen viittauskeino

Pekka Tammi jakaa intertekstuaalisuuden viittauskeinot kolmeen osaan, jotka han on
nimennyt tyypeiksi I, 1l ja Ill. Tyyppi I:n voidaan katsoa vastaavan Miolan onomastista
viittausta, silld molemmissa lainataan lahdettekstistd hahmon, tekijan tai teoksen nimea.
(Tammi 1991: 76-77) Tyyppi Il taas ké&sittdd suoraa, mink& tahansa muun osan
siteeraamista sanasta sanaan, erisnimid lukuunottamatta. Moista intertekstuaalisuutta on

olla vaikkapa tietyn repliikin tai sanavalinnan toistaminen toisessa teoksessa. (emt. 78—79)

Aina intertekstuaalinen viittaus ei liity yksinomaan lainattavan tekstin sanastoon. Tyyppi 11
kasittdd ne viittaukset, jotka imitoivat lahdetekstin tyylid. Téllaisissa viittauksissa
olennaista on, ettd lahdetekstin tyyli on hyvin yksildllinen ja tunnistettava. Viittaus voi
aueta lukijalle esimerkiksi runonmitan, rytmin tai lauserakenteen kautta. Tammen mukaan
intertekstuaalisessa  analyysissa on olennaista, ettd Ilukija etsii intuitiivisesti
samankaltaisuutta puolin ja toisin: mikali teksti vastaa tyyliltddn jotakin yksilollista
lahdetekstid, lukija luontaisesti etsii tekstistdi myods siséallollisid vastaavuuksia ja
painvastoin. Tassd mielessa sisallolliset ja tyylilliset viittaukset eivat ole toistensa

vastakohtia, = vaan  tdydentdvat toinen  toisiaan. (Tammi  1991: 83-85)

Koska termit ’siséllllinen’ ja ’tyylillinen’ ovat riittivan selkeitd ja yksiselitteisid, en
mainitse analyysissani erikseen kuuluuko viittaus tyyppiin I, Il tai Ill. Sen sijaan kdytan
tyypista | Miolan termi& onomastinen (erisnimen avulla tapahtuva), tyypista Il sisalléllinen
ja  tyypista 11l tyylillinen. Kuten alussa  mainitsin, intertekstuaalisuuden
lahdekirjallisuudessa kategorioita ei pidetd tiukkarajaisina tai absoluuttisina, vaan kukin
kategoria toimii késitteellisend tyokaluna analyysissa (Makkonen 1991: 9-11).
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Alun perin slaavilaisesta tekstintutkimuksesta perdisin oleva kasite, subteksti, kertoo
intertekstuaalisen viittauksen ja sen lahdetekstin valisesta suhteesta. Mikali viittauksen ja
lahteen vélilla on erityinen merkitys, joka ei kdy eksplisiittisesti ilmi tekstin pintatasolla,
mutta on silti lukijalle havaittavissa, puhutaan subtekstistd. Subtekstianalyysi on metodi,
jolla merkityksid voidaan tutkia rinnastamalla vertaamalla l&hdetekstid. Sen kulmakivi on
tulkinnallisuudessa, ja sitd on perinteisesti kaytetty kaunokirjallisuuden tutkimuksessa.
Subtekstianalyysissé rinnastetaan lahdeteksti ja viittaus toisiinsa esimerkilld, jonka jalkeen

analysoidaan, milta osin viittaus lainaa lahdetekstid. (Tammi 1991: 60-61, 63—66)

Pekka Tammi huomioi (1991: 74), ettd subtekstianalyysin intertekstuaalisesta taustasta
huolimatta on olemassa intertekstuaalisuutta, joka ei sisélla subtekstid. Toisin sanoen on
olemassa intertekstuaalisuutta, joka esiintyy sellaisenaan, ilman pintatason alle piilotettuja
merkityksid.  Kéytdn  tutkielmassani  sisdllonanalyysin ~ metodia  yhdistettyna
subtekstianalyysiin, ja subtekstianalyysin keinoja perustelemaan, ettd viittauksen ja

lahdetekstin vélilla on intertekstuaalinen yhteys.
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3 ROOLIPELIGENRET

Japanilaisesta tai ldnsimaisesta roolipeligenrestd puhuminen muodostuu ongelmaksi
tutkielmasssa, mikali niiden sisaltod ei méaaritella riittdvasti. Molemmat alagenret sisaltavét
roolipeleille yhteisid elementtejd, kuten padhenkilén ja tdmén kumppanit, hahmojen
varustelun ja hirvididen kukistamisesta saatavat kokemuspisteet, joilla pelaaja saavuttaa
uusia kykyja. Molemmat siséltdvat lahes aina yliluonnollisia elementtejd, taikuutta,
fantasiaa, lohik&d&rmeitd; molemmissa p&dosassa on juoni, jolla on selked alku ja loppu.

Mika siis tekee japanilaisesta roolipelista japanilaisen ja lansimaisesta lansimaisen?

Genren maéaritelma on pelitutkimuksessa problemaattinen, silld japanilaista, tai
lansimaistakaan, roolipelid voi yksioikoisesti redusoida yhteen tai muutamaan seikkaan,
joka toteutuisi jokaisessa j-RPG:ssd. Pelitutkimuksessa genreja on jaettu pelien
interaktiivisten elementtien mukaan, jotka vastaavat kysymykseen, mika tehtdvéa pelaajalla
kulloinkin on (Wolf 2001: 114-17). Tamankaltainen genrejako on kuitenkin hyvin lavea, ja
muun muassa Aarsethin mukaan pelejd ei pidd jakaa genreihin yhden interaktiivisen
muuttujan mukaan. Siten genrejen listaan tulee paallekkéisyyksia, mikéli pelaaja suorittaa
pelissd kahdenlaista toimintaa. Toisin sanoen autopelissa pelaaja ajaa autoa, taistelupelissa
pelaaja taistelee fyysisesti vastustajaa vastaan. Mikéli pelaaja tekee molempia, pelia ei voi
luokitella pelaajan suorittaman yhden toiminnan, ajamisen tai taistelemisen mukaan.
(Aarseth 1997: 97-99)

Toiset ovat puolestaan huomauttaneet, ettd ei-akateemiset pelilehdet kéyttavat yhtendisté,
vakiintunutta ja ymmarrettdvad genrejakoa, joka on koeteltu kaytdnndssa eikd ole
aiheuttanut tulkinnallisia ongelmia. Kun peliarvostelussa siis puhutaan japanilaisesta

roolipelistd, peliharrastaja ymmartédd, minkalaisesta pelistd on kysymys ilman vaikeuksia.
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(Egenfeldt, Nielsen & Tosca 2008: 40-41) Tamén vuoksi kaytdn genrejen madrittelyyn
pelijulkaisujen jo-olemassa olevaa genrejakoa, joka tunnustaa peséeron japanilaisen ja

ldnsimaisen roolipelin véalilla. Seuraavaksi selvitén ne.

3.1 Japanilaisen ja lansimaisen roolipelin erot

Kun puhutaan ”japanilaisesta” tai ”lansimaisesta” roolipelistd, on aluksi ymmarrettdva, ettei
jaottelu ole maantieteellinen. Japanilainen roolipeli on alagenre, jonka edustajat jakavat
sekd visuaalisia ettd kerronnallisia piirteitd, jotka molemmat eroavat lansimaisesta
roolipelista. Toisin sanoen peli voisi olla genreltdan japanilainen roolipeli, tai lyhyemmin j-

RPG (japanese role playing game), vaikka se olisi kehitetty Suomessa.

J-RPG:t eroavat lansimaisista roolipeleistd seka visuaalisesti ettd kerronnallisesti.
Molempien genrejen edustajat sijoittuvat fiktiiviseen maailmaan. Tallaisia peleja kutsutaan
pretenssipeleiksi (pretence games), silld niisséd todellisuus ja sen lainalaisuudet ovat
fiktiivisia (Harviainen 2012: 529). Pretenssipeleihin eivat kuulu ne digitaaliset pelit, jotka

sijoittuvat todelliseen maailmaan, kuten esimerkiksi kasino- tai fitness-pelit.

Vaikka molemmat analysoitavat pelit ovat pretenssipelejd, voidaan perustellusti vaittaa, etta
japanilaisen roolipelin fiktiivinen todellisuus on 16yhemmin kiinni todellisuudessa. Tahén
on haettu syitd muun muassa japanilaiseen pelikulttuuriin vaikuttavasta manga- ja
animeperinteest, joka puolestaan otti toisen maailmansodan jalkeen vaikutteita
amerikkalaiselta supersankarisarjakuvalta ja sikaldiselta pop-kulttuurilta. Manga ja anime
lainasivat naiden yli-inhimilliset, liki kuolemattomat piirteet ja yhdistelivat niitd omiin
kansanperinteisiinsa seka vallitsevaan popkulttuuriin, samurai-ihanteisiin, taistelulajeihin

sekd shintolaiseen mytologiaan. Tastid traditiosta vaitetddn myos Final Fantasyn
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suunnittelijoiden ottaneen vaikutteensa. (Burn & Scott 2004: 7; Izawa 2000: 138-154)

Tyypillisesti j-RPG:n hahmot ovat kiiltokuvamaisen kauniita. Tdhan on puolestaan
ehdotettu syyksi sikalaisen pop-kulttuurin liséksi perinteista bishonen-sukupuoliestetiikkaa,
jossa naisten lisaksi myds miehet ovat kauniita ja androgyynejé. Final Fantasy -pelisarjassa
hahmot ovat lédhes aina lansimaisia ja valkoihoisia, ja pukeutuvat raikedasti. Lansimaiseen
roolipeliestetiikkaan verrattuna japanilaisten roolipelien miessankarit eroavat perinteisten
maskuliinisten piirteiden, hien, lihasten ja arpien, puutteella. Sen sijaan mieshahmojen
ulkoasussa korostetaan hentoutta, sileyttd ja puhtautta ja yliluonnollisuutta. Naishahmot
poikkeavat niin ikaan lansimaisesta stereotypiasta olemalla usein toimijoita, eivat pelkkia
objekteja. (Airaksinen 2008: 18-22, 41, 50)
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Kuva 2. Final Fantasy X:n hahmo. Esimerkki japanilaisen  roolipelin
animevaikutteista.

Kuva 2 havainnollistaa japanilaisen roolipelin mieshahmon estetiikkaa, sekd molempien
sukupuolten pukeutumisen tyylittelyd. Japanilaisille roolipeleille on ominaista esittaa
tdménkaltainen ulkomuoto implisiittisesti normaalina, eik& raikedlle hiustyylille tai
pukeutumiselle esitetd erillisid syitd tai motiiveja. Lansimainen roolipeli t4htda puolestaan
sekd visuaalisessa tyylissaan ettd kerronnassaan suhteelliseen realismiin, synkkyyteen ja

aikuispelaajille suunntattuinin teemoihin, kuten seksiin ja realistiseen vékivaltaan.
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Lansimaisen roolipelin juoni on usein hypertekstinen, japanilaisen useimmiten lineaarinen.
(English 2008)

3.2 Uskonto roolipeleissa

Uskonnon ja pelin keskindista suhdetta on tutkittu ennenkin. Kiinnostuksen kohteena on
ollut muun muassa, minkalaisessa roolissa uskonto esitetadn peleissa (Perreault 2012; ks.
Geraci 2012: 102-105) ja milla tavalla pelaaminen toimintana jakaa piirteitd uskonnollisen,

rituaalimaisen toiminnan kanssa (Harviainen & Lieberoth 2012: 530).

Pelin suhdetta uskontoon on tutkittu paljon my6s siksi, ettd ensimmadisena pelitutkijana
pidetty Johan Huizinga tutki pelejd rituaalinomaisena toimintana, jolla on omat
lainalaisuutensa. Tamén vuoksi pelaamista kulttuurisena toimintana kutsutaan taikapiiriksi
(magic circle), jonka sisalla oleva toiminta poikkeaa perustavanlaatuisesti esimerkiksi
muusta vapaa-ajan toiminnasta. Hanen argumenttinsa oli, etta pelaaminen ja leikkiminen oli
antropologisesta ndkokulmasta samanlaista toimintaa rituaalien kanssa. (Huizinga 1939;
Montola 2012:, 48-50)

Tasta rinnastuksesta huolimatta uskonnon rooli pelissd on ollut usein negatiivinen, jopa
siind méaarin, ettd korruptoitunut uskontovaltio on saanut peleissa vakiintuneen sijan. Sama
ilmi6 esiintyy analysoimassani Final Fantasy XIIl:ss& sek& Dragon Age ll:n tekijéiden
toisessa, saman pelimoottorin jakavassa Mass Effect -pelisarjassa. (Geraci 2012: 101-102)
On kuitenkin huomionarvoista, ettd uskonnolla voi olla pelissa erilaisia rooleja, ja peli voi
viitata intertekstuaalisesti uskontojen, tai jopa saman uskonnon, eri osiin eri tavoilla.
Esimerkiksi Final Fantasy -pelisarjan on kuvattu lainaavan elementteja japanilaiselta

kansanperinteeltd ja mytologialta seka shintolaisuudelta ja buddhalaisuudelta (1zawa 2002:
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138-154). Tamén vuoksi on maériteltava tarkemmin, mihin uskontojen eri elementteihin
peleissd on mahdollista viitata. Toisin sanoen mistd osista uskonto fenomenologisesti

koostuu.

Koska tutkielmani ei ole uskontotieteellinen, k&yn uskonto-ilmién eri ulottuvuudet lapi
Iyhyesti. Jako perustuu fenomenologisen uskontotieteeseen, jonka mukaan jokaisella
uskonnolla voidaan erotella seitseman eri piirretta: doktriini, myytti, rituaali, etiikka,

uskonnollinen kokemus, instituutio ja materiaalinen kulttuuri* (Smart: 1999, 10-14).

Doktriini tarkoittaa uskonnon opillista puolta, sen filosofiaa ja tulkinnallisia painotuksia.
Eri uskontokunnat painottavat opillisuutta eri tavoin; esimerkiksi katolilaisuus suhtautuu
samaan lahdekirjallisuuteen (Raamattu) eri tavalla kuin luterilaisuus. Myyttiselld tai
narratiivisella ulottuvuudella tarkoitetaan uskonnon kerronnallista puolta kuten sen
syntytarinaa, vertauskuvia ja kertomuksia, jotka ilmenevéat joko oraalisen perinteen tai
pyhan kirjallisuuden kautta. Rituaalilla tarkoitetaan joka henkildkohtaista tai kollektiivista
aktia, joka sisdltda performatiivista puhetta, kiroamista tai siunaamista sekd fyysistd
toimintaa, kuten kumartamista tai tanssia, meditaatiota, pyhiinvaellusta ja niin edelleen.
(Smart 1999: 10)

Eettisella elementilld tarkoitetaan uskonnon moraalista koodia; eli sitd, mika on uskonnon
silmissd oikein tai vadrin. T&han liittyy muun muassa juutalaiskristillisten uskontojen
kymmenen kaskyéd tai islamin Sharia-laki. Uskonnon kokemuksellinen elementti on

uskonnon piirre, jota kutsutaan my6s emotionaaliseksi puoleksi. Silla kuvataan uskonnon

* Teoksessan Dimensions of the Sacred. An Anatomy of the World’s Religions Ninian Smart esittelee
uskonnon elementtejd lapi erikoisalan tietoa vaativien esimerkkien avulla. Omassa tutkielmassani eri
uskontojen piirteet kdyvat ilmi intertekstuaalisena viittauksina, jotka on lahtdkohtaisesti tarkoitettu suuren
yleison ymmarrettavaksi. Toisin sanoen lukijalta ei vaadita erityista rituaalisista tai opillisista puolista. Riittaa,

ettd lukijalla on pintapuolinen tuntemus siitd, minkalaisia eri maailmanuskonnot ovat.
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vaikutuksia yksittdisen henkilon mielentilaan, ja kokemukseen korkeamman voiman
l&sndolosta tai vaikutuksesta. Instituutiolla tarkoitetaan sitd, miten uskonto manifestoituu
ymparoivassé yhteiskunnassa. Uskonnon instituutiolla on ensi- tai toisen kaden vaikutuksia
muun muassa luokkaeroihin, politiikkaan ja sosiaaliseen elamaan. Viimeiseksi uskonnon
materiaalisella Kkulttuurilla tarkoitetaan uskonnolle merkityksellistd esineist6d, kuten
kirkkoja, moskeijoita tai kappeleita, pyhia kirjoja, liturgisia vaatteita ja suitsukkeita. (Smart
1999: 11-12, 275-276)

Kun fiktiivinen pelimaailman uskonto lainaa intertekstuaalisuuden keinoin piirteita oikeilta
uskonnoilta, viittaus kohdistuu aina yhteen tai useampaan edelldmainituista uskonnon
elementeistd. Esimerkiksi kymmenenen késkyn tyylid lainaava peliteksti lainaa eettista
elementtid. Jos peli puolestaan lainaa visuaalisia piirteitd, kuten esimerkiksi vaatetusta,
viittaus kohdistuu uskonnon materiaaliseen elementtiin. Peli voi myo6s lainata piirteita
todelliselta uskonnolliselta yhteisolta, joilloin viittaus kohdistuu kyseisen uskonnon
institutionaaliseen puoleen. Uskonnon eri elementit auttavat analyysissani kertomaan
spesifimpdd tietoa intertekstuaalisistd viittauksista kuin pelkastdd sen, mihin

maailmanuskontoon viittaus kohdistuu.
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4 PELIN NARRATIIVISUUS

Olen kerénnyt aineistoni niin sanotulla taydellisen l&pipeluun menetelmalla (total
completion), joka on  yksi  hermeneuttisen  pelitutkimuksen  seitsemasta
aineistonkeruumenetelmésté. Taydellisen Iapipeluulla tutkija pelaa itse analysoitavan pelin
kerran alusta loppuun pitéden silmélla tietynlaista sisaltod: tassa tapauksessa uskonnollisia
viittauksia. Taydellinen lapipeluu aineistonkeruumenetelmana liittyy siihen, kuinka suuri
osa pelin sisallosta otetaan analyysin kohteeksi. Mikali tarkoitus on vain saada tuntuma
tiettyyn peliin, menetelmd kutsutaan pinnalliseksi peluuksi. Jos tarkoitus on havainnoida
tiettyja merkityksia, pelitutkija voi pelata kevyella peluulla (light play), jossa pelaaminen
voidaan lopettaa heti kun haettava siséltd on I6ytynyt. Tarvittaessa tutkija voi pelata lapi

tietyn osion, kappaleen tai luvun. T&t4 kutsutaan osittaiseksi lapipeluuksi (Aarseth 2003: 5)

Taydellista lapipeluuta perusteellisempi menetelmd on niin sanottu toistuva lapipeluu
(repeated play), ja taitava lapipeluu (expert play), josta ensimmaisessa peli pelataan
useammin kuin kerran alusta loppuun. Jalkimmainen puolestaan vaatii tutkijalta
erinomaista pelitaitoa, ja keskittyy l&hinnd toisia pelaajia vastaan pelattaviin
verkkopeleihin.  Viimeistda  aineistonkeruumenetelmda  kutsutaan  pelaamiseksi
innovatiiviseksi (innovative play), jossa yritetddn paasta tiettyyn pisteeseen pelissa
rikkomalla yleisesti kdytettya pelityylid. (Aarseth 2003: 5-6)

Tutkija-pelaajan roolia on problematisoitu pelitutkimuksessa, ja sen intertekstuaalisen
tulkinnan vapauttakin on asetettu kyseenalaiseksi. Varmaa on, ettei peleja voi analysoida
samalla tavalla kuin esimerkiksi elokuvia tai kirjoja, toisaalta tutkimusmenetelmien puute
saattaa myos pakottaa pelitutkimuksen lainaamaan elementteja muilta tutkimusaloilta,

omassa tapauksessani intertekstuaalisuuden tutkimukselta. (Eskelinen 2001)
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Pelitutkimuksen kirjallisuuden véhéisyyden vuoksi perustan analyysikeinoni suureksi
osaksi intertekstuaalisuuden tutkimukselle seké niille pelitutkimuksen teorioille, jotka ovat
mielekkaita analyysini kannalta. Pelitutkimuksen saralla ansioitunut Espen Aarseth on

sanonut  pelitutkimuksen  ja  muiden  tieteenalojen  suhteesta  seuraavasti.

Tarvitsemmeko teoriaa? Sitd [teoriaa] pidetdan itsestddnselvyytend, mutta niin kauan
kuin alalta ei 16ydy erityisen ansioituneita (tai oikeastaan lainkaan) teorioita
tietokonepeleistd, nayttéisi siltd, ettd hyvin perustellun, aiempaan akateemiseen
tyéhon pohjautuvan analyysin arvo korostuu. Siksi muiden tieteenalojen, kuten
kirjallisuustieteen ja taidehistorian ottaminen mukaan voi osoittautua arvokkaaksi
(Aarseth 2003: 6-7) [oma suomennos]

Aarseth jatkaa ehdottamalla muiden, ennalta tuttujen analyyttisten tyokalujen
sisallyttamista tutkija-pelaajan analyysiin. Hanen mukaansa tutkija voi pelata videopelia
esimerkiksi teoreettisesta, kuten lacanilaisesta, feministisestd tai semioottisesta
nakokulmasta, tai vastaavasti oman tutkimusintressinsd, vaikkapa videopelin etiikan,
estetiikan tai tekniikan kautta. (Aarseth 2003: 5-6) Téastd syysta pohjaan tutkielmani jo-
olemassa olevaan teoriaan intertekstuaalisesta tekstintutkimuksesta, ja lainaan tahénastiselta

pelitutkimukselta hyddyllista kasitteistod. Seuraavaksi esittelen tdman kasitteiston.

4.1 Pelattavuus ja immersio

Pelattavuus ei ole yksinkertainen késite, enka késittele sitd tutkielman mittakaavassa niin
perusteellisesti kuin termin tyhjentdvan suomentamisen puolesta olisi tarpeen. Pelattavuus
termind on kaksijakoinen. Yleisesti ottaen pelattavuudella on tavattu tarkoittaa sita pelin
toiminnallista elementtid, joka tuottaa pelaajalle nautintoa; toisin sanoen pelejd, joilla on
“hyvd pelattavuus” on tavattu pitdd yleisesti ottaen hyvind peleind riippumatta niiden

tarinasta tai visuaalisuudesta. Vasta viime aikoina on alettua problematisoida kasitteen
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sisaltoa sek& eroa termien ’gameplay’ ja ‘playability’ valillg, joita alkukielellékin on
kaytetty ristiin. (Jarvinen, Helid & Méayra 2002: 18)

Termilla gameplay tarkoitetaan pelin saantgja, sen tempoa, maaleja, vastuksia seké&
kognitiivista toimintaa, jota pelaajalta vaaditaan tietyn tavoitteen lapaisemiseksi. Téllaiseen
voidaan lukea pelattavuutta on esimerkiksi &ani ja visuaalinen liike, Kkerronta, tai
pelihahmon ohjattavuus. Gameplay-termid on myds madritelty pelaajan nakokulmasta
nautinnon kokemukseksi, joka pelaajalle vélittyy pelin funktioiden avulla. (Jarvinen, Helié
& Mayra 2002: 18-19)

Samaan aikaan pelattavuudella voidaan tarkoittaa myds toista englanninkielista termia
"playability’, joka menee osittain limittdin edellisen kanssa. Kyseistd termi& on kuitenkin
madritelty peleja arvottavana kriteerien joukkona. Téllainen pelattavuus voidaan n&hda siis
pelien Kriittiseen arvioimiseen soveltuvana hyveiden joukkona. Naita playability-
pelattavuuden hyveitd toteuttamalla ~ saadaan aikaan toisenlainen, nautinnollinen

pelattavuus (gameplay). (Jarvinen, Helid & Mayra 2002: 28-29)

Tutkielmassani hyddynnan pelatttavuuden ensimmaista (gameplay) maaritelmaa, silla se
tuo narratiivsen pelin analyysiin funktionaalisen puolen, ja liittyy pelin nautinnollisuuteen
ja siten immersioon. Pelattavuus kertoo siis, kuinka pelaamisen toiminta yhdistettynd sen
séantoihin tuottaa pelaajalle nautintoa. Pelin narratiivisesta nautinnollisuudesta puolestaan

kertoo immersio-kasite.

Immersiolla tarkoitetaan tarinaan uppoutumista. Kun pelaaja kokee eldvésti pelimaailman
virtuaalisen todellisuuden, samaistuu sen hahmoihin ja pelimaailmaan, puhutaan
immersiosta (Rouse 2001: 12-13). Immersiota on verrattu myo6s flow-tilaan, joissa

molemmissa avainsanana on nautinnollisuuden elementti: se ettei pelaaja malttaisi irtautua
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pois tietystd aktiviteetistd. Flow-elementtia on kuvattu virtuaaliympéristossa myos
tietynlaiseksi  hallinnan tunteeksi. Kutsun tutkielmassani fiktioon samaistumista
immersioksi, koska se kuvaa paremmin tarinaan ja sen fiktiiviseen maailmaan
uppoutumista, siind missa flow on tapana ymmartdd toimintaan uppoutumiseksi.
(Czikszentmihalyi 1990: 61)

Juonta sisaltavat pelit siis pyrkivat antamaan pelaajalle immersiivisen kokemuksen.
Yhtaalla ne tarjoavat pelaajalle fiktiivisen, ennenndkemattoman todellisuuden, toisaalta
jotakin tuttua, jotta pelaaja voi samaistua. Intertekstuaaliset viittaukset liittyvat immersioon,
silla niiden kautta pelaajan annetaan ymmértaa, ettd fiktiivinen pelimaailma muistuttaa

ainakin joiltain osin omaa, todellista maailmaamme.

4.2 Pelin kerronnan keinot

Vélianimaatioita (cut-scene) ovat sellaiset pelin osat, jossa pelaajan toiminta lakkaa
aktiivisen elokuvamaisen sekvenssin ajaksi. Vélianimaation tehtdvé on vieda pelin juonta
eteenpéin samalla antaen pelintekijélle autoritdarisen aseman pelin tapahtumiin. Pelaaja
puolestaan on passiivinen eika voi vaikuttaa toiminnallaan paahenkildon tai valianimaation
tapahtumiin (Nielsen ym. 2008: 176)

Vélianimaation kerrontaa, jonka aikana pelaaja on passiivinen, on pelitutkimuksessa
kutsuttu ns. tekstoniseksi narratiivisuudeksi. Tekstonisen narraation aikana pelaaja ei ole
aktiivinen, vaan keskittyy tarinaan eik& toimintaan. Useimmiten tekstonisen narraation,
kuten valianimaation aikana pelaajalle ei ole mahdollista olla interaktiivinen pelin kanssa.
(Montola 2012: 87; Aarseth 1997: 62). Kuva 3 havainnollistaa tektonista ja ei-tekstonista
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peliosiota. Nintendon Super Mario -pelissd vasemmanpuoleisessa kuvassa pelaajalla on

kontrolli Marion pelihahmoon, oikeanpuoleisessa pelaaja katselee tekstonista peliosiota..

hotEoo xo1 RGP TIEE THANK YOU MARIO?

BUT OUR PRINCESS IS 1IN
ANOTHER CASTLE?

s B

LA ) r .
, o [ IIIIII["&IIIIIIIIIII'
e S S R SR U 0 O O
EEEEER =R PR ER R EE R AR AR e -

Kuva 3. Vasemmalla puolella Marion hahmo on interaktiivinen ymparistonsa kanssa,
ja vastaa pelaajan komentoihin. Oikeanpuoleisessa ei.

Koska suurin osa pelistd on ei-tekstonista toimintaa, on tektoninen peliosio klassisesti
ymmarretty narraatiiviseksi véliaineeksi: joksikin, joka tapahtuu pelaamisen valissa
(Montola 2012: 87; Aarseth 1997: 62). Tekstonisen narration méaaritelm& moderneissa
peleissa on jokseenkin vanhentunut. Suuressa 0sassa Dragon Age IIn
valianimaatiodialogia, siis vanhastaan tekstoniseksi luokiteltua peliosiota, pelaajalla on
kontrolli omiin pelihahmoihinsa. Kontrolli ei kuitenkaan ole samanlaista kuin
valianimaatioiden ulkopuolella; pelaaja ei voi vaikuttaa hahmojen spatiaaliseen
liikkumiseen, pelkéastdadn tdman lausumiin repliikkeihin. Sen sijaan, ettd pelaaja ohjaisi
pa&dhahmon liikkumista, hén valitsee tdméan repliikkejd, ja néin vaikuttaa pelin tarinaan.

Tamakin voidaan perustellusti lukea tietynlaiseksi pelaamiseksi.

On tulkinnanvaraista mééritelld, missa vaiheessa narraatio loppuu ja peli alkaa. Dragon Age

Il:n tapauksessa voi jopa perustellusti vaittad, ettd kyseessa on peli narraatiosta. Kun
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pelaaja valitsee dialogin vastausvaihtoehdon, joka joko miellyttad tai ei miellyta toista
pelihahmoa, han tekee hypertekstuaalisen valinnan, joka vaikuttaa sek& hahmojen kykyihin
ettd tarinan kulkuun. Tassa mielessa pelaamista ei ole ainoastaan ei-tekstonisessa 0siossa
pelaamiseksi mielletyt taistelu- ja toimintaosiot, vaan myo6s vélianimaation aikana

tapahtuva, tekstoninen valianimaatiodialogi.

Toisaalta taas Dragon Age ll:ssa aaninayteltya dialogia tapahtuu myds ei-tektonisessa
osiossa, Vvélianimaatioiden ulkopuolella pelaajan liikkuessa aktiivisesti ei-tekstonisessa
kohtauksessa, pelimaailmassa. Né&in ollen ei voida sanoa, ettd mik&an kyseisen pelin osa on
varattu yksinomaan dialogille tai yksinomaan toiminnalle, joten mustavalkoista jaottelua
tekstoniseen ja ei-tekstoniseen ei voi tehdd. Kutsun tekstoniseksi narraatioksi miellettya
dialogia véalianimaatiodialogiksi, joka on Dragon Age ll:ssa ja tyypillisesti muissakin
lansimaisissa roolipeleisséd hypertekstimuotoista. Talloin pelaaja voi tehdé dialogissa eri
valintoja, toisin sanoen vaikuttaa keskustelun kulkuun, ja siten juoneen itseensa. Kuva 4

havainnollistaa pelikontekstia, ja pelaajan mahdollisuuksia vélianimaatiodialogin aikana.
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What... what do you want? I just did what he said. It was more coin than I've ever seen.

-

‘.':
-

You're doing fine. Keep going.
Q You're on a roll.
Give me a name.

Kuva 4. You're on a roll. Kuvakaappaus keskustelun osiosta Dragon Ages ll:ssa,
jossa pelaajalle annetaan valinta. Miltei jokainen keskusteluista sisaltaa
useita toisensa poissulkevia hypertekstsia valintoja, joita on useimmiten
kolme.

Kuvan 4 vylélaidassa puhutun repliikin sisalté nékyy tekstitettynd. Alalaidassa nakyy
BioWaren monissa peleissé kéytetty keskusteluympyré, jossa pelaajan vastausvaihtoehto on
referoidussa muodossa. Kun pelaaja on tehnyt pééatoksensa, paahenkil6 vastaa vaihtoehdon
mukaisesti. Nailla valinnoilla pelaaja rakentaa hahmojen ihmisssuhteita, liittoutumia, 16ytaa

oikoteitd, tai vaihtoehtoisia menettelytapoja, jotka sopivat h&nen omaan roolipeliinsé
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parhaiten. Pelissa on suhteellisesti enemman dialogia kuin taistelukohtauksia, joten

narratiivisuutta ei voi vaittdd “varsinaisen pelin” vilissa tapahtuvaksi, tekstoniseksi.

Dragon Age Il:n valikossa on mahdollista asettaa tekstitykset ei-tektonisessa,
toiminnallisessa osassa esiintyvélle dialogille, jota peli kutsuu termilla ambient dialogue.
Taman vuoksi kutsun keskustelua, joka tapahtuu valianimaation ulkopuolella ambientiksi
dialogiksi. Ambientti dialogi on kontekstuaalista, ja riippuu aina paikasta seka
kumppanihahmoista, jotka pelaaja on kulloinkin ottanut mukaansa. Nama keskustelut eivat
ole juonen kannalta olennaisia, mutta auttavat rakentamaan pelaajan immersiota
pelimaailmaan ja sen hahmoihin. Kuva 5 havainnollistaa Dragon Age Il:n ambienttia

dialogia.
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Greetings, Champior he Maker smile upon

Kuva 5. Greetings, Champion. May the Maker smile upon you. Pelaaja aktivoi
tiettyja aaninayteltyja dialogeja liikkumalla ryhméansa kanssa spatiaalisessa
tilassa. Kuvan oikeassa laidassa lavastehahmo lausuu repliikin vain jos
pelaaja litkkuu kyllin 1&helle.

Final Fantasy XI1I siséltdd myos vélianimaatiodialogia, jonka Dragon Age ll:sta poiketen ei
ole hypertekstista. Toisin sanoen pelaaja ei voi vaikuttaa dialogin kulkuun. Tamé& on
tyypillistd  japanilaisille  roolipeleille ~ (English ~ 2008). T&ssd mielessd sen
valianimaatiodialogi on tekstonista sanan alkuperdisessd merkitysessa. Peli jakautuu

selkedsti niihin jaksoihin, joissa pelaaja joko pelaa aktiivisesti tai katsoo valianimaatiota. Se
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kuitenkin siséltad Dragon Age I1:n tavoin myds ambienttia dialogia, joka niin ikdan avautuu

pelaajalle tdmén spatiaalisen liikkumisen kautta.

Kolmas tutkielmani kannalta olennainen kerronnan muoto on k&yttoliittyman narraatio,
joka olen suomentanut termistd narrative interface. Téllainen narraatio tarkoittaa
inforuudussa tekstin avulla ilmenevdd narraatiota, jolla on persoonaton puhuja.
Kéayttoliittyman narraatiota ei ole aaninaytelty, ja se ilmenee nimensd mukaisesti pelin

kayttoliittyman valikossa ainoastaan tekstin avulla.

4.3 Hahmotyypit

Videopelien hahmotyyppeja on madaritelty kategorioihin erilaisten ominaisuuksien mukaan.
Hahmot jakautuvat neljaén arkkityyppiin, niin sanottuihin stage character, functional
character, cast character, player character -hahmoihin. Hahmot jaotellaan
hahmotyyppeihin sen mukaan, kuinka suuri rooli tai merkitys hahmoilla pelissd on.
(Nielsen ym. 2008, 178-179) Niist4 jokainen on edustettuna molemmissa analysoimissani
peleissd. Esittelen hahmotyypit seuraavaksi jarjestyksessd niiden roolin mukaan

pienimmasta suurimpaan.

Suomennan ensimmainen hahmotyypin eli stage character -hahmon lavastehahmoksi, silla
hahmotyyppi tdyttdd saman funktion kuin statistindyttelijat tayttavat tv-sarjassa.
Analysoimissani peleissé lavastehahmoilla saattaa olla joko yksi tai muutama aaninaytelty
tai tekstiruudun avulla ilmeneva repliikki, jolla ei juonen kannalta ole merkitysta.
Lavastehahmojen perimmainen tarkoitus on tuoda immersiota pelikokemukseen. Kyseiselle
hahmolle ei ole kirjoitettu voimakasta persoonallisuutta, vaan sen tehtdva on toistaa

analysoimissani peleissd korkeintaan tietty repliikki ambienttia dialogia (ks. kuva 5).
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Funktionaalisella hahmollakaan (functional character) ei ole kovin voimakasta narratiivista
persoonallisuutta. Tahén kategoriaan kuuluvat muun muassa ne valineelliset hahmot, joille
ei ole Kkirjoitettua dialogia. Ne esiintyvat ainoastaan taistelukohtauksissa. (Nielsen ym.
2008: 178-179)

Roolihahmoiksi (cast character) maaritdan ne pelihahmot, joilla on persoonallisuus ja
narratiivinen tarkoitus. Roolihahmo on hyvin heterogeeninen kategoria, joka siséaltdéd kaikki
hahmot arkkivihollisesta pelaajan kumppaneihin. Téllaisia ovat kaikki ne, joille on
Kirjoitettu aanindyteltyd valianimaatiodialogia. Roolihahmot ovat hahmoja joilla on nimi,
luonne ja juoneen sijoittuva agenda. Ndma hahmot ovat juonen kannalta keskeisid. Lopulta
pelaajahahmoksi (player character) suomennan pelaajan kontrolloiman paahenkildn, joka
on Final Fantasy XIIl:ss& nimeltdan Lightning ja Dragon Age Il:ssa Hawke. (Nielsen ym.
2008: 178-179)

Koska roolihahmon maaritelma on hyvin lavea, menee suurin osa viittauksia tuottavista
hahmoista roolihahmojen kategoriaan. Tdmén vuoksi jaan roolihahmojen kategorian kahtia
sen mukaan, liikkkuvatko n&dmé& pelaajan mukana tdman kumppaneina vai eivat.
Molemmissa analysoimistani peleistd, sekd laajemmin muissakin roolipeleissa
pelaajahahmo ei ole yksin, vaan saa mukaansa juonen kehittyessa hahmoja, jotka taistelevat
padhenkilon rinnalla. Niin ikd&n molemmissa peleissa pelaaja voi kontrolloida
kumppanihahmoja p&é&henkilon sijasta. Tamé tekee niistd erddnlaisia hybrideja pelaaja- ja

roolihahmojen kategorian vélilla.

> Muun muassa Baldur’s Gate-, Dungeon’s & Dragons-, Mass Effect-, Dragon Age- ja Final Fantasy —

roolipelisarjat.
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5 ANALYYSI

Tiivistetysti tulokset olivat seuraavanlaisia: japanilainen ja lansimainen peli viittaavat
uskontoon lahes taysin eri tavoin. Ne eroavat seka viittauskeinojen ettd viittauskohteiden
perusteella. Kérjistettynd japanilainen roolipeli viittaa moniin uskontoihin yhdella tavalla,
lansimainen roolipeli yhteen uskontoon monella eri tavalla. P&3havainto on, ett4
japanilainen roolipeli tapaa lainata kayttden yksinomaan onomastista viittauskeinoa.
Lansimainen roolipeli puolestaan lainaa uskontojen teksteilta tyylia ja siséltod, ja kohdistuu

padasiassa kristinuskoon.

Seuraavaksi esittelen, miten viittaukset jakautuvat peleittdin, ja annan Kkaikista
viittauskeinoista ja niiden kohteista esimerkkeja. Aloitan eksplisiittisista viittauksista, johon
kuuluvat ne viittaukset, joiden alkuperan voi selke&sti méaéritelld ja perustella. Tahan
ryhmaan kuuluvat suoraa sisaltéd, kuten hahmojen nimiin kohdistuvat onomastiset
viittaukset sek& tyylilliset viittaukset, jotka lainaavat tekstin ulkoasua ja typologiaa niin
vahvasti, ettd lahdetekstin voi osoittaa. (Tammi 1991: 83-85; Miola 2004: 18-19, 21)

5.1 Viittaukset funktionaalissa hahmoissa
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Kuva 6 havainnollistaa Final Fantasy XIII:n funktionaalisen hahmon onomastista viittausta,
joka on pelin tyypillisin tapaa viitata todellisen maailman uskontoihin. Noin kaksi
kolmasosaa pelin kaikista intertekstuaalisista viittauksista uskontoon ilmenee talla tavalla.
Funktionaalinen Odin-hahmo lainaa nimensé skandinaavisen muinaisuskon ylijumalalta.

Hahmo luokitellaan funktionaaliseksi, sill& se esiintyy yksinomaan taistelukohtauksissa, ei

muualla pelin narraatiossa.

Kuva 6. Odin (taka-alalla) esiintyy ainoastaan taistelukohtauksessa funktionaalisena
hahmona. Japanilainen pelikulttuuri lainaa vapaasti: Odin-hahmo voi
muuttua mekaaniseksi hevoseksi. (Final Fantasy XIII)

Kuvassa nékyy, miten vapaasti japanilainen roolipeli lainaa eri uskontojen mytologiaa.
Onomastinen viittaus voidaan aina katsoa laheiseksi lahdeviittaukseksi, silla sen alkupera
on selkeésti todettavissa nimen perusteella. Hahmolle ei ole kirjoitettu repliikkeja eika se
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liity pelin varsinaiseen juoneen. Hahmolla on pelissa pelkastdan vélineellinen rooli, joten

sen voi luokitella funktionaaliseksi.

Odinin hahmoa on kaytetty useasti populaarikulttuurissa. Muun muassa Neil Gaiman lainaa
The Sandman -sarjakuvissaan sek& romaanissaan American Gods skandinaaviselta
mytologialta mytologian hahmoja (Gaiman). Odinista on tehty versio myods Marvel-
sarjakuviin, joista on viime vuosina tehty myos tayspitkid elokuvia. Toisin kuin edella
mainituissa teoksissa Final Fantasy Xlll:ssa Odin-jumalaan viitataan nimen kautta.
Skandinaavisessa muinaisuskossa Odin esiintyi vanhana yksisilmaisena mieheng, jolla on
korppi olallaan. Final Fantasy XIlI:ss& hahmo puolestaan on mekaaninen ritari, joka voi
muuntautua mekaaniseksi hevoseksi. Se voidaan siis ymmartad eradnlaiseksi varittyneeksi
Odinin representaatioksi. Molemmat, sekd pelin Odin ettd ovat voimakkaita hahmoja, jotka
sotivat eeppisissé taisteluissa. Tamén vuoksi funktionaalinen Odin-hahmo ei ole analogia,
silla se esiintyy ikdan kuin omana itsenddn, omana viittauskohteenaan. Toisin sanoen Final

Fantasyn XIII:n Odin ei ole kuin Odin, vaan vahvasti tulkittu Odin hahmo itse.

On kuitenkin huomionarvoista, ettei funktionaalinen Odin-hahmo jaa lainkaan narratiivisia
yhtalaisyyksia varsinaisen Odin-jumalan kanssa. Tama pitdd paikkansa my®s muiden
onomastisten viittausten kanssa. Funktionaaliset hahmot eivat lausu repliikkeja, eika niiden
taustatarinaa selitetd. Peli antaa implisiittisesti ymmart&d, ettd on olemassa hevoseksi
muuntautuva, ainutlaatuinen Odin-ritari, jota vastaan pitaa tietyssa vaiheessa pelia taistella.
Pelaajan tulkittavaksi jaa, onko kyseessd skandinaavisen muinaisuskon Odin vai
samanniminen funktionaalinen hahmo. Hahmo ei muodosta viittauskohteeseensa analogista
suhdetta tai sisalla subtekstid. Final Fantasy XIII:n Odin-hahmo ei siis muistuta Odin-

jumalaa muuten kuin nimenséa kautta.
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Koska Odin-jumala on mytologinen hahmo, onomastinen viittaus kohdistuu uskonnon
myyttiseen elementtiin. Tama pitadéd paikkansa myoés muidenkin funktionaalisten hahmojen
kautta ilmenevien onomastisten viittausten kanssa. Final Fantasy XIllI:n funktionaalisten
hahmojen onomastiset viittaukset kohdistuvat runsaaseen kirjoon eri uskontoja, joista osa
on tunnettuja, osa marginaalisia kansantaruja. Mik&an niistd ei toimi analogiana, silla
hahmot esitetddan yll& olevan esimerkin mukaan viittauskohteidensa varittyneina
representaatioina.  Kreikkalaisen, sumerilaisen, pohjoismaisen, buddhalaisen ja
juutalaisuuden mytologioista tutut nimet voivat hyvin olla 1&snd jopa samassa
taistelukohtauksessa. Onomastisen viittauksen muodostavia funktionaalisia hahmoja on

pelissd 53 kappaletta.

Dragon Age Il:n funktionaalisissa hahmoissa esiintyy viisi erilaista demonihahmoa, jonka
voi laskea yhdeksi viittaukseksi. Pelin mukaan hahmot saavat voimansa ihmisluonnon
viidestd paheesta: ylpeydestd, himosta, laiskuudesta, vihasta ja nalasta. Yksin esiintyessaan
nama funktionaaliset hahmot eivét viittaa uskontoon, mutta paralogisena kokonaisuutena ne
muistuttavat katolisen kirkon syntien jakoa kardinaalisynteihin. Katolisen kirkon mukaan
kardinaalisyntejd ovat ylpeys, kateus, viha, laiskuus, ahneus, ylensyonti ja himo
(Bloomfield 1954: 289-191). Molempien, sekéd katolisen kirkon ettd Dragon Age ll:n,
syntilistassa on yhtenevaisyyksia. Talla tavoin funktionaalisten hahmojen avulla tapahtuva
paraloginen viittaus kohdistuu katolisen kirkon eettiseen ulottuvuuteen. Viittauksen
subtekstin voi tulkita siten, ettd pelin uskonto jakaa moraalisia arvoja ja ihmiskasityksen
keskiajan katolisen kirkon kanssa, ja ettd silloinen yhteiskunta jakaa piirteitd pelin

kuvitteellisen yhteiskunnan kanssa.

5.2 Viittaukset kayttoliittyman narraatiossa
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Kuten jo mainitsin, kaikki Final Fantasy XIIl:n viittaukset, kayttoliittyman narraatiossa
esiintyvdat mukaan lukien, ovat onomastisia. Pelin 78:sta viittauksesta 21 ilmenee
kayttoliittyman narraatiossa. Talld tavoin ilmenevat viittaukset muodostavat siis
funktionaalisten hahmojen jalkeen toiseksi suurimman kategorian pelin viittauksista
uskontoon. Nama viittaukset ilmenevat esineissa, joita pelaaja- ja roolihahmot hyodyntévat
taistelukohtauksissa, eika niita siten luokitella ylipdataan hahmoiksi. Kuva 7

havainnollistaa tallaista viittausta.

TVYRPE MODIFIESED
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Kuva 7. Nirvana on esine, joka antaa pelaajahahmolle taistelukohtauksissa
hyédynnettavid ominaisuuksia. (Final Fantasy XIII)

Pelissd Nirvana on ase, jota kdytetddn vékivaltaisesti taistelukohtauksissa. Siten se eroaa
dramaattisesti  viittauskohteestaan, Nirvanasta, joka tunnetaan buddhalaisuudessa
valaistuneisuuden tilana. Nirvanan saavutettuaan buddhalainen on vapautunut

jalleensyntymisen  kiertokulusta. ~ Tah&n  pyritddn  buddhalaisuuden  mukaan
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vékivallattomuuden ja meditaation avulla. Toisin sanoen Nirvana-esine ei muodosta
analogiaa viittauskohteeseensa, vaan se viittaa lahteeseensd vain nimellisesti. Muiden
onomastisten viittausten tavoin se on ldheinen l&hdeviittaus, silla viittauskohteen voi

selkedsti osoittaa.

Final Fantasy XIII:n Nirvana-viittaus ainutlaatuinen sikali, ettd se on ainoa, joka koko pelin
aineistossa viittaa minkd&n uskonnon doktrinaaliseen elementtiin. Muut koko
kayttoliittyman narraatiossa esiintyvat viittaukset kohdistuvat yksinomaan uskontojen
myyttisiin elementteihin, p&dosin mytologisten olentojen nimiin. Pelin juonen kannalta
Nirvana-esine, ja muut kayttoliittyman narraatiossa ilmenevat viittaukset ovat
merkityksettomid. Toisin sanoen pelaaja voi pelata pelin lapikotaisin tormaamaétta sen
kaltaisiin  esineisiin. Muut kayttoliittyman narraatiossa ilmenevistd onomastisista
viittauksista eivat kohdistu uskontojen doktrinaaliseen, vaan myyttiseen ulottuvuuteen.
Juonen kannalta ne ovat kuitenkin samanlaisessa roolissa. Ne antavat pelihahmolle
ainoastaan taistelukohtauksissa hyddynnettdvid ominaisuuksia. Talla tavoin siis Final
Fantasy XIII:n kayttoliittymén narraatiossa ilmenneet onomastiset viittaukset ovat hyvin
samanlaisia kuin funktionaalisten hahmojen nimissé ilmenneet onomastiset viittaukset. Y1la
olevaa esimerkkid lukuunottamatta kaikki nimet viittaavat suureen kirjoon eri uskontojen
myyttisisid elementteja. Koska uskontoihin viittaavat erisnimet ovat tavallisiin nimiin
verrattuna hyvin erityisid, niiden lahde on helppo osoittaa uskontoon. Toisin sanoen
kayttoliittyman narraatiossa esiintyneet onomastiset viittaukset ovat funktionaalisten

hahmojen nimissé esiintyneiden tavoin on helppo erottaa laheisiksi l&hdeviittauksiksi.

Dragon Age Il:n kayttoliittyman narraatiossa esiintyy kolme viittausta uskontoon. Kuva 8
havainnollistaa pelin kayttoliittyman narraation tekstid, joka kasittelee Dragon Age II:n
valtauskonnon Maker-luojajumalaa, suomennettuna Luojaa. Viittaus kohdistuu uskonnon

myyttiseen elementtiin.
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The Maker

Kuva 8. Kéayttoliittyman ponnahdusikkuna tulee esille, mikéli peli lukee
temppelihuoneessa sijaitsevaa kirjaa. (Dragon Age 1)

Kuvassa 8 nakyy pelin fiktiivinen pyha teksti, Canticle of Threnodies 5:1-8, johon viitataan
pyhdn Canticle of Lightin -kirjan osana. Kyseinen kirja on fiktiivisen uskonnon
luomiskertomus. Teksti sisaltdd samoja teemoja kuin Raamatun luomiskertomus ja

luomiskertomukseen viittaava Johanneksen evankeliumin alku (Joh. 1:1).

(T1) There was no word (Threonides 1:1)
(T2) In the beginning, there was the Word (Joh. 1:1)

Molemmissa teksteissa maailmankaikkeus luodaan sanalla. Tosin siind, missa Johanneksen

evankeliumi aloittaa: ”In the beginning there was the Word”, peli muodostaa ikdan kuin
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polarisoivan suhteen ldahdetekstiinsé, aloittamalla ”There was no word”. Samoin kuin Final
Fantasyn Nirvana-peliesine muodostaa polarisoituneen, ristiriitaisen suhteen l&hteeseensa,
my0Os ensimmaisen lauseen pdinvastainen merkitys suhteessa Johanneksen evankeliumin
vditelauseeseen. Final Fantasy XIlIl:n eksplisiittisiin nimistoviittauksiin verrattuna (esim.
Odin) kyseessd on kaukainen viittaus. Viittauksen voi perustella jakavan samanlaisia
teemoja Johanneksen evankeliumin kanssa, mutta sitd ei voi yksikoikoisesti perustella
kuuluvan yhteen ainoaan tekstiin. Kyseinen viittaus on mielenkiintoinen myos siksi, etta
viittauksen lahde, Johanneksen evankeliumi, on itsessadnkin intertekstuaalinen viittaus
toiseen Raamatun kirjaan. Tillainen “loputon intertekstuaalisuus” tukee kristevalaista
nakemysta siitd, ettd tekstilla on teoreettisesti loputon maaréd lahdeteksteja (Tammi 1991:
63).

Samassa kayttoliittyman ruudussa esiintyy myos toinen viittaus luomiskertomukseen. 1.
Mooseksen kirjan 27. jakeessa vditetddn Jahve-jumalan luoneen ihmisen a) omaksi

kuvakseen ja b) antaneen télle vallan hallita muuta luontoa.

(T1) In my image [a] | forge you, To give Dominion over all that exists [b].

(T2) So God created man in his own image [a], in the image of God created he
him; And God blessed them, and God said unto them, (--) have dominion over the
fish of the sea, and over the fowl of the air, and over every living thing that
moveth upon the earth [b].

Kéytanndssd molemmat tekstit, luomiskertomus ja siihen viittaavat kayttoliittymén tekstit,
siséltavat samanlaisen viestin. IThminen on jollain tavalla jumalan luoma kuva itsestaan,
joka hallitsee muuta luomakuntaa. Kyseessa on laheinen lahdeviittaus, silld sanavalinnat

ovat lahes identtisid. Tamén vuoksi Maker-jumalaa kasittelevd teksti kokonaisuutena
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voidaan ymmartaa laheiseksi viittaukseksi luomiskertomukseen, joka sisaltdd kaukaisen,

polarisoivan viittauksen Johanneksen evankeliumiin.

Taman viittauksen subtekstiksi voidaan tulkita, ettd pelin nimeton uskonto ja yhteiskunta
ovat hyvin samankaltaisia keskiaikaisen kirkkovaltion kanssa. Uskonto ja uskonnollis-
poliittiset suhteet on yksi pelin kantavia teemoja, joten intertekstuaalisuus todellisen ja
fiktiivisen pyhan tekstin valilld voidaan nahdd tukevan pelaajan immersiota téhan
maailmaan. Edellinen viittaus lainaa Raamatulta sisaltoa, sen Kkirjallista, jakeisiin
jakautuvaa rakennetta ja suurta etukirjainta Sana-sanassa (His Word).  Téllainen
Kirjoitusasu voidaan katsoa Tammen (1991: 84) mainitsimaksi tyylilliseksi erityisyydeksi,

jossa seka viittauksen tyyli ettd sisalté palvelevat toisiaan.

Seuraava esimerkki kuvastaa niitd Dragon Age Il:n viittauksia, jotka eivat kohdistu
kristinuskoon. Tamdankaltaisia viittauksia pelin 19:ta mikronarraatiossa esiintyvassa
viittauksesta on yhteensa kaksi. Kuva 9 havainnollistaa kaukaista viittausta
buddhalaisuuden johtohahmoon Gautama Buddhaan, meditointiin sek& buddhalaisuuden
ekstistentiaalisuuteen ja oppiin karsimyksesté (Keown 1996: 96-97).
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Kuva 9. Qun-filosofia viittaa kaukaisesti Siddharta Gautamaan, joka meditoi
olemassaolon suuria kysymyksié suuren puun varjossa. (Dragon Age 1)

Pelissé@ qun-filosofian profeetallinen johtohahmo Ashkaari eli Gautama Buddhan tavoin
aluksi yltékyllaisyydessa. Molemmat havahtuivat ndkemaan ymparilldan karsimysta, ja
vetdytyivat meditoimaan Buddhan tavoin pohtien ontologisia kysymyksia kérsimyksen
luonteesta. Buddha vetdytyi meditoimaan suuren puun varjoon, Ashkaari suuren
kivenlohkareen. Sekd buddhalaisuudessa ettd qun-filosofiassa molemmat profeetat saivat
vastauksia karsimyksen ja olemassaolon kysymyksiin. Buddhan mukaan olemassaolo on
kérsimysta, josta pitadd vapautua. Ashkaari-hahmo puolestaan néki, ettd karsimys on valinta,

josta voi kieltaytya. (Keown 1996: 21)
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Viittaus on analogia, silld se ei sisallda suoraa samankaltaisuutta, vaan lainaa
buddhalaisuuden merkityksellisia piirteitd, olemassaolon pohdintaa ja syntytarinaa
Buddhan meditoinnista luonnossa. Taméa eroaa ei-analogisesta viittauksesta siten, ettei
viittauskohdetta esitetd sellaisenaan, toisin kuin vaikkapa Final Fantasyn XIlI1:n Odin, jonka

annetaan implisiittisesti ymmaértaa olevan oma viittauskohteensa.

Suuri Kivi, jonka &arelld Ashkaari meditoi lienee kaukainen viittaus Bodhi-puuhun, jonka
adrellda Buddha vastaavasti meditoi. Kaiken kaikkiaan Dragon Age Il:n qun-filosofia on
kaukainen lahdeviitaus buddhalaisuuden doktrinaaliselle ja myyttiselle ulottuvuudelle

lainaamalla sen oppia meditaatiosta seka sen myyttista johtohahmoa.

5.3 Viittaukset valianimaation dialogissa

Final Fantasy XIIl:n 78:sta onomastisesta viittauksesta nelja esiintyy pelin roolihahmojen
vélisessd valianimaatiodialogissa. Vélianimaatiossa esiintyvid onomastisia viittauksia on
madrallisesti muita viittauksia v&hemman, mutta ne ovat suuremmassa roolissa.
Vélianimaatiodialogissa ndma nelja viittausta lausutaan yhteensa 98 kertaa, ja ovat juonen
kannalta keskeisemmaéssa osassa kuin ne, jotka ilmenevat ainoastaan kéayttoliittyman
narraatiossa tai funktionaalisten hahmojen nimissd. Naista neljastd viittauksesta kaksi

muodostavat analogian viittauskohteeseensa.

Kuva 10 havainnollistaa vélianimaatiodialogissa esiintyvdd onomastista viittausta, jolla on
analoginen suhde viittauskohteeseensa. Kyseessa on pelin ymparistd, kaupunki nimelta

Eden. Pelissa Eden-kaupunkia vaitetddn suojelevan samanniminen jumalolento.
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Kuva 10. Futuristisessa Eden-kaupungissa asukkaat ovat onnellisia. (Final Fantasy
X1

Final Fantasy XlII:n véalianimaatiodialogissa ilmenevat onomastiset viittaukset ovat eroavat
verrattuna  pelin  muista onomastisista  viittauksista  sisdltdmalla  analogisuutta
viittauskohteeseensa. ~ Eden-kaupunki  jakaa  samanlaisia  piirteitd =~ Raamatun
luomiskertomuksen Eden-puutarhan kanssa, jossa Raamatun mukaan Jumala loi Aatamin ja
Eevan. Molemmat ovat ymparistdjd, joita varjelee korkeampi voima. Raamatussa Edenia
varjelee Jahve-jumala, Final Fantasy XIll:ssa Eden-niminen mystinen jumalolento. Lisaksi
pelin Edenissd, kuten Raamatussakin, vallitsee utopia, jossa asukkaat voivat yltakylldisesti,
ja joiden hyvinvointi perustuu edelld mainitun varjelijan hyvéén tahtoon. Kuten Raamatun

paratiisissa, myos pelissa Eden-kaupungin asukkaat joutuvat lopulta evakkoon.

Viittaus eroaa muista sen perusteella, ettd se siséltdd analogisen suhteen
viittauskohteeseensa. Esimerkiksi Odin- tai Nirvana-viittauksiin verrattuna on selvaa, etta
pelin Eden-kaupunki on analogia Raamatun Eden-paratiisiin. Pelintekijat nakyvat
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korostavan Eden-nimen kautta kaupungin asukkaiden valmiiksi ilmi tehtyd onnellisuutta. Ja
kuten Raamatun paratiisissa, my0s Eden-kapungissa asukkaat joutuvat pelin edetessé
evakkoon sotatilanteen kautta. Eden-viittaus on siis laheinen ldhdeviittaus Raamattuun,
silld viittauskohteen voi todistaa. Liséksi se on myds analogia Raamatun luomiskertomisen

utopiaan ja sen rikkoutumiseen.

Dragon Age Il:n vélianimaatiossa esiintyi kuusi intertekstuaalista viittausta uskontoon.
Naista nelja oli roolihahmojen lausumia, kaksi kumppaniahahmojen lausumia repliikkeja.
Repliikit viittasivat Raamattuun samalla tavalla kuin ambientin dialogin ja kayttoliittyman
narraation Raamattu-viittaukset eli siséllon ja tyylin kautta. Seuraavassa kuvassa on
nahtavissa sisallollista lainaamista, joka ei kohdistu suoranaisesti Raamattuun, vaan

Raamattuun viittaavaan anglikaaniseen liturgiaan.

Ashes we were, and ashes we become. Maker, give this young man a place at

your side. Let us take comfort in the peace he has found in eternity.
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Kuva 11. Pelin alussa Leandra-roolihahmo siunaa kuolleen poikansa lainaamalla
anglikaanisen liturgian kuuluisaa “maasta sind olet tullut” —rakennetta.
(Dragon Age II)

Kuvan 11 valianimaatiodialogin roolihahmo (T;) lainaa anglikaanisesta hautausliturgiasta
tunnetun ashes to ashes -lauseen siséltda (T,) , ja rakennetta (liturgia teoksessa Common

Book of Prayer).

(T1) Ashes we were, and ashes we become [a]. Maker, give this young
man a place at your side [b]. Let us take comfort in the peace he has found
in eternity.

(T2) —we commit his body to the ground; earth to earth, ashes to ashes [a],
dust to dust. The Lord bless him and keep him [b], the Lord make his face
to shine upon him and be gracious unto him, the Lord lift up his countenance
upon him and give him peace. Amen.

Molemmissa rakenne jaetaan kahteen osaan. Ensimmaisessa osassa ihminen samaistetaan
metaforisesti tuhkaan, jota tdmé on ennen eldmaansd, ja joksi tima muuttuu sen loputtua.
Jalkimmaisessé pyydetadn korkeampaa voimaa pitdmaan kuolleesta huolta, olemaan tdman
tykond. Pelissd ja hautajaisliturgian lausumistilanteessa on samanlainen konteksti.

Molemmissa konteksteissa kuolleen ruumis siunataan kuoleman jélkeista elamaa varten.

Tuhka-analogian samankaltaisuuden vuoksi voidaan perustella Dragon Age Il:n lainaavan
anglikaanista messua sisallollisesti. Viittaus on eksplisiittinen, l&heinen laheinen viittaus
kristinuskon rituaaliseen ulottuvuuteen, hautausmenojen vakiintuneeseen kaavaan.
Kuudesta valianimaatiodialogissa  esiintyvéstd viittauksesta  jokainen  kohdistui
kristinuskoon. Viittaukset jakautuivat kristinuskon myyttisen, rituaalisen ja doktrinaalisen

ulottuvuuden valilla.
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5.4 Viittaukset ambientissa dialogissa

Dragon Age Il:n ambientiessa dialogissa esiintyy yhteensd kymmenen erillistd viittausta
uskontoon. Jokainen néisté viittauksista kohdistuu kristinuskon teksteihin, imitoiden ndiden
tyylid ja osittain sisaltod. Kuva 12 havainnollistaa ambienttia dialogia, joka viittaa

tyylillisesti Raamatun vuorisaarnaan.

1
viaker

Kuva 12. Dragon Age Il:n ambienttia dialogia. Kaksi lavastehahmoa lausuu repliikin,
miké&li pelaajahahmo liikkuu kyllin I&helle niita.
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Edellisessé kuvassa nakyy kaksi eri lavastehahmon lausumaa erillista repliikkia. Molemmat
repliikeistd viittaavat samaan kohteeseen, lainaten sen eri osia. Raamatun vuorisaarnan
jakeet on ikdan kuin hajoitettu Dragon Age Il:ssa eri lavastehahmojen kesken. Laheisessa
lahdeviittauksessa lauseen alku on lahestulkoon sanasta sanaan kopioitu Matteuksen

evankeliumista, jossa Jeesus julistaa erilaisia ihmiryhmid siunatuiksi (Matt. 5:9-10).

(T1) Blessed are the peacekeepers the champions of the just.

(T,) Blessed are the peacemakers, for they shall be called sons of God. 10 Blessed
are those who have been persecuted for the sake of righteousness, for theirs is the
kingdom of heaven.

Kuten Matteuksen evankeliumissa, myds kyseisessé peliskenaariossa blessed are the -
lauserakenne jatkuu kyseisen huoneen eri statistihahmojen vuorosanoissa, joista kukin
toistaa samalla kaavalla alkavan sdkeen Dragon Age -pelisarjan fiktiivisestd pyhasta
kirjasta, Canticle of Light -kirjasta. Huoneessa toistuva siunatuiksi julistaminen lainaa siis
tyyliltdén ja sisalloltdan Raamattua. Sisalléllinen lainaaminen nakyy esimerkiksi Blessed
are the peacekeepers -rakenteessa, jossa Raamattua lainataan l&dhes sanasta sanaan.
Tyylillinen lainaaminen n&kyy puolestaan muun muassa sanoissa ‘wicked’, ’falter’ ja
rakenteessa ‘art thou’. Vanhan englannin tyylid kaytettiin aikaisemmissa Raamatun
painoksissa, ja se on tyyliltddn niin omintakeista, ettd pelaaja kasittad viittauksen
lahdetekstiin. Tammen mukaan (1991: 84) téllainen omintakeisuus on tyylillisissa

viittauksissa valttamatonta.

Toisaalta siséllollinen ja tyylillinen lainaaminen komplementoivat pelin kohtauksessa
toisiaan. Lainaamalla siséltda lukija osaa etsid intertekstuaalisia vihjeitd myds tyylista
(Tammi 1991: 74). Koska viittauskohteena on uskonnon pyha Kkirja, viittaus kohdistuu

uskonnon doktrinaaliseen elementtiin, filosofiaan. Ambientissa dialogissa esiintyneista


http://biblehub.com/matthew/5-10.htm
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viittauksista yhdeksén oli lavastehahmon lausumia, yksi kumppanihahmon lausuma.

Seuraava kuva havainnollistaa, miten peli lainaa myds Raamatun tekstuaalista rakennetta.

Kuva 13. Kumppanihahmo Isabela parodioi pelin valtauskonnon kuvitteellista tekstié,
joka puolestaan viittaa Raamatun luomiskertomukseen. (Dragon Age II)

Y14 Isabela-niminen kumppanihahmo on valittu mukaan kohtaukseen pelin valtauskonnon
temppelissa. Kyseessd on ambientin dialogin repliikki, joka ilmenee, mikali kyseinen
hahmo valitsee mukaan kyseiseen ympéristoon. Pelin pyha kirja on jakautunut eri

kirjoittajien Canticle-kirjoihin, kuten Canticle of Threonides, Canticle of Benedictions ja
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niin edelleen. Niiden osiin viitataan sékeiston ja jakeen avulla. Raamattu vastaavasti on
jakautunut eri Kirjoittajien kirjoihin, jotka jakautuvat samaa merkintdtapaa noudattaen
lukuihin ja noin lauseenmittaisiin jakeisiin. Molempien teosten jakeisiin viitataan
samanlaisella typologisella jarjestyksell&: ensin luetellaan kirja, sen jalkeen sékeisto, sen
jalkeen jae. Kuvan 10 teksti viittaa luomiskertomuksen jakeeseen, jossa Jumala loi viikossa

kunakin paivana osan luontoa, ”ja naki etta niin oli hyva” (1. Moos. 1:25).

(T1) “And then Isabela went to the Chantry, and saw that it was boring.” Canticle

of Isabela, stanza one, verse one.

(T2) And God made the beast of the earth after his kind, and cattle after their kind,
and every thing [sic] that creepeth upon the earth after his kind: and God saw that it
was good. [1. Moos. 1 luku, 25 jae]

Ylla olevassa esimerkissa Isabel-roolihahmo on astunut sisélle kirkkoon (Chantry) ja
ilmaisee olevansa pitké&stynyt improvisoimalla paikan péilld oman “evankeliuminsa”. Tall4
tavoi hahmo parodioi pelin pyh&& Kirjaa, joka puolestaan perustuu Raamattuun. Tama
havainnollistaa pelin tapaa viitata uskonnon myyttiseen elementtiin, luomiskertomukseen.
Kuten edellisen vuorisaarnaesimerkin lause blessed are the -rakenne, myods Jahve-jumalan
and saw that it was good -rakenne toistuu Raamatussa useassa jakeessa. Kuten edellisessa
esimerkissg, on huomionarvoista, ettd viittauskohteena ovat nimenomaan Raamatun
lauseet, jotka ovat suhteellisesti tunnettuja ja toistuvat Raamatun tekstissd useita kertoja.
Lisdksi peli lainaa lahdetekstia sekd tyylillisesti ettd siséllollisesti. Keksimalla oman
kuvitteellisen parodiansa Canticle-kirjasta Isabelin repliikki on siis ikd&n kuin viittaus

viittauksen siséalla.
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Toki on pantava merkille, ettd moni muukin uskonnollinen kirja, kuten esimerkiksi
Koraani, jakautuu luettavuuden vuoksi lukuihin ja jakeisiin. Toisaalta taas viittauksessa
havainnollistuu intertekstuaalisuuden kokonaisvaltaisuus. Mikali tietty osa tekstista sisaltaa
intertekstuaalisuutta tiettyyn kohteeseen, lukija luontaisesti etsii vihjeitd juuri t&han
viittauskohteeseen (Tammi 1991: 74). Tamén vuoksi on johdonmukaista olettaa, ettd
Canticle of Light -kirjan rakenne, jota Isabel edella parodioi, on Raamatun Kirja-luku-jae-

rakenteeseen kohdistuva viittaus.

5.5 Paralogiset viittaukset

Tassa alaluvussa kéyn l&pi ne viittaukset, jotka eivét esiinny suoraan analysoimieni pelien
mikronarraatiossa. Final Fantasy XIIl:ssa ei esiintynyt yhta poikkeusta lukuunottamatta.
Molemmat niistd ovat onomastisia viittauksia. Eden-kaupungin utopia ja maanpako
tapahtuivat suurella aikavélilla, ja on voidaan siten valianimaatioissa esiintyva etta
paraloginen.® Viittaukset esiintyvat valianimaatioissadialogissa onomastisesti, toisaalta
paralogisesti suurella aikavalilla. Sen sijaan paralogiset viittaukset kuvastavat konventioita
ja kokonaisuuksia, jotka eivét ilmene yhdessa tietyssd tekstonisen narraation esimerkissa,

jonka voi litteroida.

Dragon Age Il:n suurin paraloginen kokonaisuus on sen uskontovaltiosta, joka muistuttaa
paljolti  keskiajan kirkkoa. Dragon Age |Ilissa, kuten monissa muissakin
fantasiaroolipeleissd, esiintyy velhoja, magiaa ja yliluonnollisia olentoja. Velhot ovat
Dragon Agen maailmassa huonossa asemassa. Pelin uskontovaltiossa velhoutta pidetédan

synting, ja tdmén vuoksi velhot eristetddn muusta maailmasta eldmé&an tornissa, jossa naita

® Tést4 enemmén valianimaatiodialogia kasittelevassé luvussa 5.4.
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voidaan kontrolloida. Pelin yhteiskunnassa magialla on yhteys henkimaailman
demoneihin, jotka voivat ottaa vallan velhouden harjoittajista. Velhot, jotka onnistuvat
pakenemaan, julistetaan lainsuojattomiksi pakanoiksi (apostate). Nama Kkérsivét lain
mukaan kuolemanrangaistuksen. Kiellettyn taikuuden harjoittajia kutsutaan pelisséd nimell&
maleficar. Selitdn seuraavaksi, miten ndma pelin kayttamat termit liittyvat keskiaikaisen

kirkon noitavainoihin.

Kolmen vuosisadan ajan keskiajan Euroopassa jahdattiin noitia, joiden uskottiin tehneen
sopimuksen paholaisen kanssa. Raamatun mukaan noituus on syntid, ja silloinen kirkko
tappoi noitavainoissa arvioiden mukaan 40-60 000 ihmistd. Kirkko kutsui tatd noituutta
nimella maleficia, jonka voi suomentaa pahanteoksi. (Levack 2006: 30-31). Apostasiaksi
puolestaan kutsutaan uskon hylkadmistd. Termi tulee kreikan kielen kapinointia
tarkoittavasta termistd, ja silla on kuvattu ihmisig, jotka ovat hyldnneet uskonsa. (Muller
1985: 41)

Peli toisin sanoen lainaa ndilta osin keskiajan kirkon terminologiaa, joka on méériteltavissa
intertekstuaalisten keinojen sisallolliseksi lainaamiseksi, ja latinankielisyytensé puolesta
tyylilliseksi lainaamiseksi (Tammi 1991: 78). Kyseessa on paraloginen analogia keskiajan
kirkkoon, tarkemmin sen institutionaaliseen puoleen. Analogia Kristinuskon
institutionaaliseen ulottuvuuteen nakyy pelissa kautta linjan. Pelin juonessa sen kirkko on
keskiajan kirkon tavoin hyvin totalitaristinen ja fundamentalistinen jahdatessaan ja
teloittaessaan ihmisid, joita pitdd ’synnintekijoind”. Mikronarraatiossa ilmenevét viittaukset
tukevat tat4 kokonaisvaltaista kuvaa pelin uskonnosta analogiana keskiaikaiselle kirkolle.

Final Fantasy XIII:n juonessa tai taustaterinassa ei esiinny paralogisia viittauksia.
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5.6 Yhteenveto

Final Fantasyn XIII viittaa hyvin suureen maaraan eri uskontoja, johon lukeutuu
maailmanuskontojen, kuten islamin, kristinuskon, buddhalaisuuden, hindulaisuuden ja
Sintolaisuuden lisdksi runsas joukko tuntemattomia uskontoja ja myytteja. Monia ndista
uskonnoista, kuten skandinvaavinen muinaiskusko ja kreikkalainen mytologia, useita on
lakattu jo harjoittamasta. Lahes kaikki viittauksista kohdistuvat uskontojen myyttiseen
elementtiin. Jotkut viittauksia tuntemattomiin heimouskontoihin Afrikassa tai Etel&-
Amerikassa, toiset viittaavat keskiajan kirkon tai islamin okkultismiin. Toisaalta peli viittaa
my06s elinvoimaisten tunnettujen uskontojen Kkasitteistoon, kuten Nirvana-tilaan tai
hindulaiseen Shiva-jumalaan. Keskeisintd on ymmartad, ettd Final Fantasyn XIII:n
viittaukset kohdistuvat hyvin heterogeeniseen joukkoon todellisen maailman uskontoja.
Kaikki Final Fantasy XlIl:ssa [6ytdmani viittaukset luetellaan liitteessa 1.

Final Fantasy XIII viittaa uskontoihin ainoastaan onomastisesti, lukuun ottamatta yhta
visuaalista viittausta (liite 1). Peliss& esiintyi kaikkiaan 78 onomastista viittausta, joista 53
ilmenee hahmojen kautta. Naistd 53:sta jokainen kay ilmi vain taistelukohtauksissa
esiintyvien funktionaalisten hahmojen, kuten tarunomaisten hirvididen tai kasvottomien
sotilaiden nimissa. Funktionaalisten hahmojen méaaritelman mukaan kyseiset hahmot eivat
esiinny pelissd juonessa suuressa roolissa. Naiden lisdksi pelissa esiintyi 25 onomastista
viittausta, jotka eivat ilmenneet hahmoissa, vaan pelin esineistdssd, kaupungeissa ja
ilmidissa. Taulukko 2 havainnollistaa pelin uskonnollisia viittauksia jaettuna niiden

esiintymiskontekstin perusteella.

Taulukko 2 Final Fantasy XII1:n uskonnollisten viittausten jakautuminen
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Onomastiset viittaukset

Funktionaaliset hahmot 53
Kayttoliittymén narraatio 21
Vilianimaatiodialogi 4
Yhteensii 78

Funktionaalisista hahmojen nimistossd esiintyvistd viittauksista kaikki esiintyivét
intertaktiivisessa taistelukohtauksissa. Muista 25:sté viittauksesta nelja esiintyi sek& pelin
ei-interaktiivisessa vélianimaatiodialogissa ettd ambientissa dialogissa. Loput 21 esiintyivat

ainoastaan tekstuaalisesti, kayttoliittyman narraatiossa.

Kuten analyysissd kay ilmi, Final Fantasy XIII sisdltd4d ainoastaan onomastisia
viittauskeinoja todellisen maailman uskontoihin. Pelin 78:sta viittauksesta uskontoon
ainoastaan kahdessa esiintyy analogisia piirteitd viittauskohteisiinsa. Molemmat niista
esiintyvét valianimaatiodialogissa suhteellisen usein. Subtekstisyys puuttuu suurimmasta
osasta viittauksista. Toisin viittausten kohdetta tai sen merkitystd ei ole kéatketty tekstin
pintatason alle. Tietylla tavalla pelin voi ymmartaa esittdvén viittauskohteensa sellaisenaan,
implikoiden, etta taistelukohtauksessa todella esiintyy skandinaavisen muinaisuskon Odin,
ei pelkastdan sen niminen hahmo. Suuressa méaéarin pelin uskonnolliset viittauskohteet jopa
vaikuttavat mielivaltaisilta: ne kohdistuvat hajanaisesti eri lukuisiin uskontoihin, etta niiden
taustalle on vaikeaa ndhdd analogista motiivia tai intentiota. Pelin tapauksessa tdmé

pintapuolisuus on ainoastaan nimen avulla tapahtuvaa intertekstuaalisuutta.

Suurin osa viittauksista ilmenee funktionaalisten hahmojen nimissg, jotka viittaavat

uskontojen myyttisiin elementteihin. Funktionaaliset hahmot eivat maaritelménsa mukaan



60

sisdlly pelin juoneen, vaan niill4 on pelkk& valineellinen merkitys. Samankaltainen rooli on
myos kayttoliittymén narraatiossa esiintyvilla varusteilla. Nama 21 esinetta viittaavat niin
ikaan, yhtd lukuunottamatta, uskontojen myyttisiin elementteihin. Valianimaatiodialogissa
esiintyvat viittaukset ovat joko pelaaja-, tai kumppanihahmojen lausumia viittauksia. Tassa
dialogissa lausutut nelj& viittausta uskontoon toistuvat pelissa usein, ja ovat juonen kannalta
huomattavasti suuremmassa roolissa. Toisin sanoen ainoat kaksi analogiaa siséltavaa

viittausta ovat pelin narraation osalta suuressa roolissa.

Final Fantasy XIIlI:ss& esiintyvid onomastisia viittauskeinoja ei esiinny Dragon Age 2:ssa
lainkaan. Onomastisten viittausten sijaan Dragon Age Il lainaa uskonnollisen kirjallisuuden
tyylié ja siséltod 20 eri viittauksessa, jotka tapahtuvat pelin mikronarraatiossa, ambientissa
ja vélianimaatiodialogissa seka kayttoliittymén narraatiossa. Lisaksi on Dragon Age ll:ssa

ilmenee kosolti paralogisia viittauksia, jotka eivat ilmene mikronarraatiossa.

Huomionarvoista on, ettd Final Fantasyyn verrattuna Dragon Age 1l sisaltdd huomattavasti
enemman analogioita. VVoi jopa perustellusti vaittaa, etta pelin nimedméaton valtauskonto on
yksi mittava analogia keskiaikaiselle kirkolle. Kahta viittausta lukuunottamatta jokainen
pelin mikronarraatiossa tapahtuvista viittauksista kohdistuu kristinuskoon, pééosin
Raamattuun. Tdméa eroaa huomattavasti Final Fantasy XIIl:n aineistosta, jossa viittaukset
paitsi jakautuivat laajalle mééarélle eri uskontoja, eivétka siséallé juuri lainkaan analogisuutta

tai subtekstejd. Taulukko 3 havainnollistaa viittausten jakautumista.

Taulukko 3 Dragon Age ll:n viittaukset uskontoon.
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Vilianimaatio 6
Ambientti 10
Kéyttéhiittymén narraatio 3
Funktionaaliset hahmot 1
Yhteensa 20
Amerikkalainen Dragon Age Il ja japanilainen Final Fantasy l&hestyvat

intertekstuaalisuutta eri suunnista. Japanilainen roolipeli lainaa onomastisesti laajaa Kirjoa
eri uskontoja. Se kayttaa valmiita uskonnollista nimistda eksplisiittisesti, muttei kuitenkaan
sisalla subteksteja tai analogisuutta. Immersiota se tuottaa tuttuuden kautta. Esittelemélla
pelaajalle tuttuja uskonnollisia nimi& se pyrkii luomaan immersion pelaajan jo-olemassa
olevan tiedon kautta. Suurin osa pelien intertekstuaalisista viittauksista on onomastisia
viittauksia eri uskontojen myyttiseen elementtiin, jotka peli esittelee funktionaalisina

hahmoina.

Dragon Age Il ei tuota immersiota tuttujen nimen, vaan samankaltaisuuksien. Vaikka suuri
osa sen intertekstuaalisista viittauksista mukailee Raamatun tekstien sisaltod ja tyylig, se ei
pyri representoimaan, toisin kuin Final Fantasy XI1I, uskontoa sellaisenaan. Toisin sanoen
Dragon Age Il sisaltdd analogiaa ja intertekstuaalista leikittelyd. Suurin osa sen
mikronarraatiossa tapahtuvista viittauksista kohdistuu vain yhteen uskontoon. Toisin kuin
Final Fantasy XIII, se siséltdd myos paralogisia viittauksia uskonnon institutionaaliseen ja
eettiseen ulottuvuuteen ja mikronarraatiossa ilmenevia viittauksia rituaaliseen, myyttiseen

ja doktrinaaliseen ulottuvuuteen. Japanilainen roolipeli puolestaan viittaa yhtd poikkeusta
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lukuunottamatta pelk&stddn uskontojen myyttiseen puoleen. Vain pieni murto-osa pelin

viittauksista siséltada analogiaa (ks. luku 5.1.3).

Néin ollen voi vaittad, ettd Dragon Age Il pyrkii suorien lainausten puutteestaan luomaan
kokonaisvaltaisen, immersiivisen analogian tiettyyn uskontoon. Tammen mukaan
tyylillisen viittauksen huomattuaan lukija etsii intuitiivisesti myos siséallollisia viittauksia.
Dragon Age ll:ssa immersio toimii samalla periaatteella. Pelaaja etsii mikronarraatiossa
I0ytdmansa viittaksen jalkeen myods paralogisia viittauksia. Suurin osa pelin viittauksen
subteksteistd vihjaa pelin valtauskonnon jakavan kristinuskon kanssa sekd eettisid,

doktrinaalisia, rituaalisia ja institutionaalisia ulottuvuuksia.

Pelkistettynd voi siis sanoa, ettd Final Fantasy XIII viittaa suureen Kirjoon uskontoa
enimmakseen vain yhdellad tavalla ja kohdistuu l&hes yksinomaan niiden myyttiseen
ulottuvuuteen. Dragon Age Il puolestaan viittaa enimmakseen vain yhteen uskontoon,
mutta viittaukset kohdistuvat suureen méaardan sen ulottuvuuksia, ja ne ilmenevat eri
tavoilla, kuten paralogisesti, siséallollisesti ja tyylillisesti erilaisina analogioina. Final
Fantasy XIII representoi eksplisiittisesti viittauskohteitaan suoraan, muttei sisélld, toisin

kuin Dragon Age I, subteksteja tai analogiaa.
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6 LOPPUPAATELMAT

Taman tutkielman tuloksien pétevyys riippuu suuressa maarin siitd, kuinka hyvin
analysoidut pelit edustavat omaa roolipeligenreadn. Mikali tutkimustulosta ei voi soveltaa
muihinkin  ldnsimaisiin  tai  japanilaisiin  roolipeleihin, ne jaavéat kuvaileviksi
yksittéistapauksiksi. Koska onomastinen viittauskeino oli selkein ero kahden genren vililla,
perustelen seuraavaksi, minka takia tutkimustulokseni ovat patevida myds muiden alagenren

edustajien suhteen.

Hyvin suppeasti selitettynad: harva lansimainen fantasiaroolipeli lainaa mitdén todellisen
maailman nimistéd. Lansimaiseen Dungeons and Dragons -roolipeliperinteeseen
pohjautuvat kaksiosaiset Icewind Dale-, Neverwinter Nights-, ja Baldur’s Gate -pelisarjat
eivét lainaa lainkaan todelliselta maailmalta nimist6a. Myosk&én viiisiosainen Elder Scrolls
-pelisarja ei lainaa nimistddan. Muutamat l&dnsimaiset pelit, kuten Diablo, lainaavat

funktionaalisten hahmojen nimia harvakseltaan.

Puolestaan japanilaisen roolipelin osalta on huomioitava, ettd huomattava osa koko genren
tarjonnasta koostuu Final Fantasy -pelisarjan peleistd. 1980-luvulta asti jatkunut pelisarja
on jopa tietyssd madrin luonut konventioita myohempien j-RPG-pelien kaytettavaksi.
Pintapuolisen tarkastelun jalkeen ndyttaa kuitenkin silta, ettd myds Chrono Trigger- seka
Dragon Quest —pelisarjat lainaavat funktionaalisten hahmojen nimistoé eri uskonnoilta ja
kansantaruilta. En kuitenkaan tdmén tutkielman mittakaavassa aio yrittddkaan tyhjentavasti
kuvata jokaisen japanilaisen tai lansimaisen roolipelin uskonnollista intertekstuaalisuutta
taikka todistella niiden absoluuttista eroa niiden funktionaalisissa hahmoissa. Totean
kuitenkin, ettd japanilaisella roolipelilld on pikemminkin tendenssi onomastiseen

intertekstuaalisuuteen, lansimaisella puolestaan sen pois jattamiseen..
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Espen  Aarsethin  mukaan  pelitutkimuksen on vaikea olettaa  vastaavan
kulttuurintutkimuksen kysymyksiin. Hanen mukaansa olisi houkuttelevaa olettaa, ettd peli
kulttuurin  tuotteena voisi kertoa vallitsevista yhteiskunnallisista asenteista, mutta
toistaiseksi dataa moisiin johtopadtoksiin on liian vahan. (Aarseth 2003: 5-6) Samaan
tapaan tutkimuksen tuloksista olisi herkullista péaatellda, ettda japanilainen kulttuuri on
liberaalimpi uskontoa kohtaan, mika nakyy japanilaisen kulttuurin vapaana uskonnollisena
lainaamisena eri uskonnoista. Nakyyhan tutkimusaineistosta taiteellinen vapaus sekoittaa
pelissé lukuisia eri uskontoja vailla ilmeista syytd, subtekstia tai analogiaa. VVoiko olla niin,
ettd japanilainen roolipeliyleiso yksinkertaisesti “fanittaa” mytologiaa, joka puolestaan
muodostaa keskeisen osan pelien immersiosta? Vai koetaanko, ettd lainaamalla suoraan
mytologisia olentoja, ei kuormiteta pelaajan kykya omaksua uusia erisnimid? Onhan totta,
ettd moni tietdd Odinin olevan jumala, ja siksi yliluonnollisen olennon nime&dminen tdmén
mukaan perustuu pelaajan aiempaan tietdamykseen maailmasta. Nimeamaélla funktionaalisia
hahmoja suoraan uskonnollisen nimiston mukaan pelaaja osaa sijoittaa ne suhteessa omaan

tietdmykseensa eri uskontojen mytologiasta.

Samaan tapaan voisi paatelld, ettd lansimainen yhteiskunta kasittelee oman valtauskontonsa
synkkaa historiaa emansipoivasti roolipelin kautta. Siksi Dragon Age 2:n tapa lainata lahes
yksinomaan kristinuskon historian negatiivia puolia voi olla lansimaisen yleison tapa
kasitelld omaa uskontokulttuuriaan. Toisaalta oman intertekstuaalisen mytologian
keksiminen oli ominaista J.R.R. Tolkienille, jolla on ollut suuri vaikutus l&nsimaisen

roolipelin kehittymiseen.

On kuitenkin kyseenalaista vetda liian laajamittaisia johtopé&atoksié aineiston patevyydesta
kuvata kulttuuria, josta se on lahtoisin. Liséksi on asianmukaista kysyé, voiko kahden pelin

aineistolla vetda ylip4atdan johtopaatoksid muista vastaavien alagenrejen peleistd. Toki
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tutkimustuloksista kay ilmi, ettd pelit viittaavat suureksi osaksi eri viittauskohteisiin ja eri
tavoilla. Taytyy kuitenkin pitdd mielessd, etta tutkielmassa on kyseessé on lansimaisessa
yhteiskunnassa kasvaneen pelaaja-tutkijan tulkinnasta. Vaikka analyysisséd pyritdén
lapindkyvyyteen ja perusteltavuuteen, on kuitenkin pidettdva mielessa intertekstuaalisen
aineiston tulkinnallisuus. Olisiko japanilainen pelitutkija havainnut aineistosta toisenlaisia

viittauksia?



67

7 LAHTEET

Aineistolahteet

Dragon Age Il David Gaider. Bioware, (2011). [PC-peli] Electronic Arts.

Final Fantasy XIIl. Motomu Toriyama. Square Enix, (2010). [PlayStation 3 -peli] Square
Europe.

Teorialahteet

Aarseth, Espen. (2003). Playing research: Methodological approaches to game analysis.
[online]. [Lainattu 1.11.2013] Saatavilla:
http://www.cs.uu.nl/docs/vakken/vw/literature/02. GameApproaches2.pdf

Airaksinen, Sami (2012). Final Fantasy -—pelisarjan sukupuolikuvien katselua.
Taidekasvatuksen pro gradu —tutkielma, Jyvaskylan yliopisto.

Bloomfield, Morton W. (1954) W. The Seven Deadly Sins. An Introduction to the History
of a Religious Concept, with Special Reference to Medieval English Literature.
Teoksessa: David C. Fowler. Modern Language Notes. 69: 4, 289-291

Bizzocchi, Jim (2007). Games and Analytical Framework. Loading — the Journal of
Canadian Game Studies Association. 1: 1, 1-10

Burn, Andrew & Gareth Scott (2004). Heavy Heroes or Digital Dummies? London: Sage
Publications.

Common Book of Prayer (1789) [online] [Lainattu 12.2. 2014] Saatavilla:
http://justus.anglican.org/resources/bcp/1789/Burial_1789.htm

Csikszentmihalyi, Mihaly (1990) Flow: The Psychology of Optimal Experience. New York:
Harper and Row.


http://www.cs.uu.nl/docs/vakken/vw/literature/02.GameApproaches2.pdf
http://justus.anglican.org/resources/bcp/1789/Burial_1789.htm

68

English, Sherrrin (2008). Just How Different are Japanese and Western RPGs. [online]
[Lainattu 9.2. 2014] Saatavilla: http://nzgamer.com/features/552/japanese-and-
western-rpgs-the-differences.html

Fiske, John (1992). Merkkien kieli. Johdatus viestinnan tutkimiseen. Tampere: Vastapaino.

Geraci, Robert M. (2012). Theological Productions: The Role of Religion in Video Game
Design. Teoksessa: Adam L. Brackin, Natacha Guyot. Perspectives of Video Games:
From Designer to Player. Oxford: Inter-Disclipinary Press. 101-114.

Gentner, Dedre (1983). Structure-Mapping: A Theoretical Framework for Analogy.
Teoksessa: Cognitive Science. 7: 2, 155-170.

Harviainen, Tuomas J. & Andreas Lieberoth (2012). Similarity of Social Information
Processes in Games and Rituals: Magical Interfaces. [online] [Lainattu: 20. 12.
2013] Saatavilla: http://sag.sagepub.com/content/43/4/528

Klastrup. Lisbeth & Susana Tosca (2004). Transmedial Worlds — Rethinking Cyberworld
Desing [online]. [Lainattu 1.11.2013] Saatavilla:
http://www.itu.dk/people/klastrup/klastruptosca_transworlds.pdf

Keown, Damien (1996). Buddhism. A Very Short Introduction. Oxford Univeristy Press.
Oxford.

Janis, Irving & Raymond Fadner, Morris Janowitz (1943). The Reliability of Content
Analysis Technigque. The Public Opinion Quarterly. 7: 2, 293-6.

Izawa, Eri (2000). The Romantic, Passionate Japanese in Anime: A Look at the Hidden
Japanese Soul. Teoksessa: Tim Craig (toim.). Japan Pop! Inside the World of
Japanese Popular Culture. New York: ME Sharpe. 138-154.

Harvola, Aino (2010). Alan Wake ja intertekstuaalisuus mediahuomion vélineena.
Teoksessa: Jaakko Suominen, Jaakko Suominen, Frans Mayrd, Raine Sotamaa (toim.)
Pelitutkimuksen vuosikirja 2010. Tampereen yliopisto. 159-170.

Huizinga, Johan  (1939). [online] [Lainattu 8. 4. 2014] Saatavilla:
http://art.yale.edu/file_columns/0000/1474/homo_ludens_johan_huizinga_routledge
1949 .pdf



69

Kristeva, Julia (1980). Desire in Language: A Semiotic Approach to Literature
and Art. Oxford: Blackwell

Konzack, Lars (2002). Computer Game Criticism: A Method for Computer Game
Analysis. Teoksessa: Frans Mayra (toim.). CGDC Conference Proceedings.
Tampere University Press. 89-100.

Leino, Olli-Tapio (2012). Death Loop As A Feature [online]. [Lainattu 11.1.2013].
Saatavilla: http://gamestudies.org/1202/articles/death loop _as a feature

Levack, Brian (2006). Witch-Hunt in Early Modern Europe. Pearson Education Limited.
Harlow. UK.

Miola, Robert S. (2004). Seven Types of Intertextuality Teoksessa: Michelle
Marrapodi (toim.) Shakespeare, Italy and Intertextuality. Manchester University
Press. 13-25.

Muller, Richard (1985). Dictionary of Latin and Greek Theological Terms. Grand
Rapids. Baker.

Nielsen, Simon, Jonas Smith & Susana Tosca (2008). Understanding Video-games.
London: Routledge.

Smart, Ninian (1999). Dimensions of the Sacred: An Anatomy of the World’s Beliefs.
Berkeley, CA: University of California Press.

Tammi, Pekka (1991). Tekstistd, subtekstista ja intertekstuaalisista kytkenndista.
Teoksessa Auli Viikari (toim.). Intertekstuaalisuus. Suuntia ja sovelluksia.
Tietolipas 121. SKS, Helsinki. 59-104.


http://gamestudies.org/1202/articles/death_loop_as_a_feature

