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Tutkielma kasittelee digitaalisen pelin Alan Wake (2010) sisaltamien kertovien tekstien tapaa
hyodyntaa erilaisia lajiperinteita ja luoda niiden kautta intermediaalisia illuusioita. Paamaa-
ranani on kartoittaa, millaisia kirjallisuudelle, elokuvalle ja peleille ominaisia lajiperinteita
nama tekstit yhdistelevat. Selvitan myos, kuinka useiden eri mediumien lajiperinteet toimi-
vat limittdin ja vaikuttavat tekstien tulkintaan. Tarkastelen lopuksi myo6s digitaalisen pelin
kertovien tekstien luonnetta peilaamalla niita kirjallisuuden lajiteoriaan.

Lahestyn aihetta kasittelemalld kolmea erilaista kertovan tekstin tyyppia pelissa: peliin siro-
teltuja romaanikasikirjoituksen sivuja, pelimaailmassa katsottavissa olevaa televisio-
ohjelmaa sekd pelihahmon kertojandanta. Irina O. Rajewskyn teoria intermediaalisten viit-
teiden luokittelusta paljastaa, etta kaikki kolme muotoa toimivat intermediaalisina systeemi-
viitteind. Ne siis luovat illuusioita kirjallisuuden tai televisiosarjojen lasndolosta. Nama il-
luusiot tuotetaan paljolti lajiperinteiden avulla. Huomattava maara Alan Waken teksteissa
nahtavista lajiperinteista kytkeytyy gotiikkaan ja sen alalajiin, amerikkalaiseen gotiikkaan.

Alan Wakelle tyypillinen piirre on myos intertekstuaalisten viitteiden suuri maara. Ndiden
viitteiden tapa kytkea Alan Wake osaksi tiettyjen fiktiivisten teosten joukkoa muodostuukin
keskeiseksi tulkinnalliseksi elementiksi. Tarkastelen tasta nakokulmasta kolmea intertekstu-
aalista ilmiota: pastissia, alluusioita ja subtekstia. Lahtokohtanani intertekstuaalisuudelle
ovat Gérard Genetten luokitukset tekstienvilisille suhteille, joita tdaydennan kunkin kasitteen
ymparilla kaydylla teoreettisella keskustelulla. Niiden avulla osoitan, miten Alan Waken ker-
tovat tekstit osallistuvat kauhun klassikoiden piirteita yhdistelemalla ja esikuvansa selkeasti
ilmaisemalla erittdin "tyypillisen” kauhuteoksen luomiseen. Samalla peli toimii tutkielmana
itse kauhugenresta.

Pelin kertovien tekstien muoto ja suhde muihin kertoviin teksteihin on vahaisesti tutkittu ai-
he. Tarkastelen tutkielmassani lopuksi sita, milla tavoin Alan Waken kertovat tekstit olisivat
nahtavissa omana lajinaan ja milld tavoin ne lopulta vaistavat kirjallisuustieteellistda maaritte-
lya. Pelin kertovilla teksteillda on rakenteellisia kaavamaisuuksia, mutta lopulta tekstien esiin-
tyminen osana pelin ekonomiaa tekee niista dynaamisia tavalla, jota kirjallisuustieteellinen
luokittelu ei tavoita. Kirjallisuustieteellinen kehys on kuitenkin digitaalisissa peleissakin pe-
rusteltu lahtékohta intertekstuaalisuuden ja intermediaalisuuden kaltaisten ilmididen tarkas-
telulle.

Avainsanat: Intermediaalisuus, digitaalinen peli, intertekstuaalisuus, laji, kauhu
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1 Johdanto

Somehow, the world had changed. Like the channel had been switched without a warning. You think
you're watching a sitcom and you're really watching a horror show. (AW, episodi 2: Taken, sivu 15: Barry

in the Elderwood.)

Katkelmassa digitaalisen pelin Alan Wake (= AW, 2010) hahmo Barry Wheeler pohtii maail-
maa ymparillaan — maailmaa, joka on pyorahtanyt aivan ylosalaisin sen jalkeen, kun han saa-
pui Bright Falls -nimiseen pikkukaupunkiin ja yliluonnolliset kauhut olivat yhtakkia osa hanen
todellisuuttaan. Siihen nahden, ettda Alan Wake on alaotsikkonsa mukaan lajityypiltdan ”psy-
kologinen toimintatrilleri”, se viittaa kerronnassaan huomattavan usein kauhun lajityyppiin.
Genren rakentuminen on luonnollisesti kaikkea muuta kuin yksioikoista ja selvarajaista. Riit-
tamattomaksi osoittautuu myos pysahtyminen teoksen omaan sanalliseen maaritelmaan it-
sestdan. Pelaajalle kdy hyvin pian selvaksi, ettd Alan Wake on erittdin intertekstuaalinen ko-
konaisuus, joka ammentaa paitsi monesta lajista, my6s monen eri taidemuodon lajitraditiois-
ta. Digitaalinen peli esitysmuotona mahdollistaa muun muassa tekstin, ddnen ja liikkuvan
kuvan yhdistamisen tilallisiin elementteihin. Tassa tutkielmassa tarkastelen Alan Wakea kar-
toittamalla, millaisiin lajitraditioihin sen kertovat tekstit kiinnittyvat ja miten moninaisten
traditioiden ldasndolo vaikuttaa tekstien tulkintaan seka niiden intermediaaliseen rakentee-
seen. Hahmottelen naiden havaintojen pohjalta myos digitaalisten pelien kertovien tekstien

monisyista suhdetta kirjallisuustieteellisiin lajiteorioihin.

Digitaaliset pelit ovat olleet jo useampia vuosikymmenia kulttuurillista valtavirtaa lansimais-
sa. Pelialan arvo on maailmanlaajuisesti jo ohittanut esimerkiksi elokuvateollisuuden. Pelaa-
jabarometri 2015 (Mayra, Karvinen & Ermi 2016, 2) kertoo, ettd suomalaisista 10-75-
vuotiaista 60,1 % pelaa digitaalisia peleja aktiivisesti eli vahintaan kerran kuussa. Erilaisia di-
gitaalisten pelien tyyppeja on enemman kuin koskaan, ja vaikka kerronnalliset ominaisuudet
jadvat monissa peleissa sivuosaan, herattaa taidokas tarinankerronta pdaaosin mydnteisia re-
aktioita pelaajissa ja peliarvioissa. Digitaaliset pelit ovatkin nousseet kuin varkain hyvin kes-
keiseksi kulttuurilliseksi tarinankerronnan tavaksi. Silti ne — ja erityisesti niiden sisdltamat

kertovat tekstit — varsin usein jaavat kerronnan tutkimuksessa sivuhuomion osaan tai tulevat



ohitetuiksi tyystin. Vaikka keskustelu on viime aikoina alkanut laajeta (ks. Roine 2015), digi-

taaliset pelit ovat kirjallisuudentutkimuksessa edelleen melko marginaalinen tutkimuskohde.

Yksi syy tutkimusalueen ohittamiseen lienee, etta digitaalisten pelien kerronnallisuutta tutki-
taan lahinna kirjallisuustieteen tai pelitutkimuksen laitamilla ilman yhtenaista tutkimustradi-
tiota, mika tekee aiheen lahestymisestda monimutkaista. Kuten Britta Neitzel (2014) summaa,
pelitutkimuksen puolella kerronnan teoriaa ei usein tunneta tarpeeksi syvallisesti, kun taas
kirjallisuudentutkijoille pelit mediumina jadvat etdiseksi. Kumpikin Iahtokohta luonnollisesti
altistaa paattelyvirheille ja hidastaa yhteisen tradition syntymistd, kuten vaarinkasitysten
leimaamat “ludologien” ja “narratologien” — tai myéhemmin ”narrativistien” — valiset nake-
myserot osoittavat. Ludologinen nakékulma vastusti pelien tarkastelun typistamista pelkas-
tdan kerronnallisiin ominaisuuksiin, kun taas narrativistinen ldhestymistapa naki pelien ja
muiden kertovien taidemuotojen yhtymakohtien olevan kiistamattoman merkityksellisia.
Narrativistisessa ldahestymistavassa suhteet muiden taidemuotojen kerronnallisiin ominai-

suuksiin korostuivat paikoin yli pelimekaanisten sisaltéjen.

Nakokulmat ovat hyvinkin yhteensovitettavissa huomioimalla molempien ldhestymistapojen
rajoitteet ja vahvuudet (ks. Kokonis 2014). Kaytdannossa tulisi siis tunnustaa digitaalisten pe-
lien mediumin ainutlaatuiset erityispiirteet saantdpohjaisina ja interaktion kautta immersio-
ta rakentavina teoksina, joiden kokonaisvaltaisessa tulkinnassa tulisi aina huomioida myos
pelimekaaniset ominaisuudet audiovisuaalisten ja mahdollisten kerronnallisten elementtien
lisaksi. Samalla tulisi huomioida kasitteen ”digitaalinen peli” alle lukeutuvien teosten valtava
heterogeenisyys ja siten yksinkertaistenkin mallien rajallinen yleistettavyys, mutta toisaalta
myontaa ilmeiset yhtymakohdat toisiin taidemuotoihin. Tutkielmassani aionkin soveltaa juu-

ri tallaista joustavaa lahestymistapaa.

Aiempi Alan Wakea kasitteleva tutkimus on suhteellisen harvalukuista ja hajanaista. Pelista
tehtyja tutkimuksia kuitenkin yhdistavat intertekstuaalisuuteen tavalla tai toisella kytkeyty-
vat nakokulmat. Pelitutkija Tanya Krzywinska (2013) on osoittanut pelissd yhtymakohtia
amerikkalaisen gotiikan (American Gothic) perinteisiin. Niin ikddn pelitutkimuksen puolella
toimiva Aino Harvola (2010) on puolestaan kartoittanut Alan Waken runsasta intertekstuaa-

lisuutta osana pelin julkisuuskuvaa. Stefan Brasse (2014) tarkastelee englanninkielisen kirjal-



lisuuden ja kulttuurin nakékulmasta Alan Waken kerrontaa ”psykologisen trauman” troopin
valossa. Brasse kuljettaa rinnalla myos elokuvan Inception (2010) kerrontaa ja argumentoi,
ettd ndiden teosten traumaattisen prosessin muotoon rakennettu kerronta vangitsee trau-
man olemuksen epdaonnistumalla mysteerinsa ytimeen pdasemisessda. Nama tutkimukset
ovat kaikki yksittaisia tarkasteluja Alan Wakesta tiettyjen ilmididen — amerikkalaisen gotii-
kan, pelien markkinoinnissa hyddynnetyn intertekstuaalisuuden tai trauman troopin — hyo-
dyntdjana, eivatka ne siten esita laajempia tulkintoja pelin kerronnallisesta rakenteesta. Olen
itse tarkastellut artikkelissani Alan Waken kerronnallisten tasojen suhteutumista toisiinsa pe-

liymparistossa (Isosomppi 2016).

Alan Wakeen on tutkimuksessaan syventynyt erityisen monipuolisesti englanninkielisen kult-
tuurin ja kirjallisuuden tutkija Michael Fuchs, joka muun muassa erittelee pelin transmediaa-
lisen kerronnan ulottuvuuksia (Fuchs 2013a), sen metaleptisten rakenteiden luomia ontolo-
gisesti kammottavia (uncanny) tiloja — todellisia ja fiktiivisia — (Fuchs 2013b) sekd myo6s Alan
Waken linkittymista goottilaiseen genretraditioon (Fuchs 2012; Fuchs 2016). Artikkelissaan
vuodelta 2012 han tarkastelee goottilaisen kaksosen motiivia transmediaalisen metatekstu-
aalisuuden ilmentdjana Alan Wakessa ja televisiosarja Supernaturalissa (2005-). Vuoden
2016 artikkelissaan Fuchs puolestaan esittelee Alan Waken yhtymakohtia goottilaiseen tradi-
tioon niin kirjallisuudessa, elokuvissa kuin laajemminkin kulttuurissa. Han osoittaa goottilai-
sen kerronnan ominaisuuksia pelin rakenteessa, miljodssa, juonessa ja hahmoissa ja paatyy
korostamaan Alan Waken monimediaalista kerrontaa yhtena goottilaisen kerronnan piirtee-
na: kerronnan monikanavaisuus tuottaa “tekstuaalista hirviomaisyyttd” (textual monst-
rosity). Fuchs luonnollisesti viittaa “tekstilla” laajemmin koko Alan Waken merkitysten koko-

naisuuteen pikemminkin kuin konkreettisiin teksteihin.

Vaikka Alan Wakesta osoitettavissa olevien genretraditioiden tutkimusta on siten tehty jon-
kin verran, lahestymiskulmani uutuudeksi nousee keskittyminen kertoviin teksteihin ja ko-
rostuneen tekstianalyyttinen ote. Mainitsemissani tutkimuksissa ote on ollut transmediaali-
siin ominaisuuksiin keskittyva ja siten niissa on yhdistelty eri mediumien tarjoamia esityksia
melko yhteismitalliseen tapaan. Usein my0s erityista painoarvoa ovat aiemmissa tutkimuk-
sissa saaneet kerronnan tapahtumat sen rakenteen sijaan. Intertekstuaalisuutta on tarkastel-

tu joko sosiaalisesta nakokulmasta tai yksittdisten intertekstuaalisten motiivien tai kdytanto-



jen kautta. Omassa tutkielmassani pyrin myds huomioimaan eri mediumien kautta toteutet-
tujen kerronnallisten elementtien merkityksen pelikokemukselle ja sitd kautta myos tulkin-
nalle. Intertekstuaalisuus tulee toimimaan tassakin tutkielmassa yhtena keskeisimmista teo-
reettisista tydkaluista. Ennen teoreettisten kehysten laajempaa esittelya on kuitenkin syyta
asettaa Alan Wake kulttuurilliseen kontekstiinsa runsaista intertekstuaalisista viittauksistaan

tunnetun Remedy Entertainment -pelistudion luomuksena.

1.1 Kohdeteos

It's true what they say about the fall and the sudden stop at the end. (AW, episodi 2: Taken, sivu 1:
The Sudden Stop 1.)

Alan Wakessa esiintyva katkelma on ilmeinen viittaus Remedy Entertainmentin aiempaan
pelisarjaan, Max Payneen. Sarjan toisen osan Max Payne 2: The Fall of Max Payne (2003) jal-
keen Remedy siirtyi tyostamaan Alan Wakea. Remedyllda on hyvin tunnettu profiili seka
Suomessa ettd kansainvalisesti. Se on Suomen pitkdikaisimpia pelitaloja, jonka lapimurto
Max Payne (2001) ja jatko-osa Max Payne 2: The Fall of Max Payne varmistivat suunnan ta-
rinavetoisten, synkkasavyisten ja popkulttuuriviittauksia vilisevien AAA—peIien1 valmistajana.
Max Paynea seurasivat Alan Wake (2010) ja sen spin-off Alan Wake’s American Nightmare
(2012). Remedy tunnetaan spektaakkelimaisten ja paljon elokuvallisuutta hyédyntavien peli-
en valmistajana, ja sen viimeisimman pelin Quantum Break (2016) arvioitiin olleen Suomen
kaikkien aikojen kallein viihdetuotanto (mm. Yle Uutiset 2016). Remedyn peleissa on usein
runsaasti viitteitd studion aiempiin peleihin, mikd tekee mielekkadksi niiden tarkastelun

myo6s suhteessa toisiinsa.

Alan Waken vastaanotto oli aikanaan kaksijakoinen: toisaalta sen kerronnallisia ja tunnelmal-
lisia ominaisuuksia ylistettiin, mutta sitd on my0s kritisoitu itsedan toistavista ja paikoin
kompelo6ista pelimekaniikoista (ks. Kauppinen 2010; Parssinen 2010; Fuchs 2016, 43). Alan
Wakeen valmistettiin my6s ladattavia lisdosia, jotka jatkoivat pelin juonta. Alkuperdisen pe-

lin kerronnallisen laajuuden vuoksi jatdn kuitenkin tdman tutkielman ulkopuolelle Alan Wa-

! Nimitys "AAA” viittaa pelialan kontekstissa niihin peleihin, joiden tuotantoarvot ovat alan korkeimpia
ja joita myds markkinoidaan nadkyvimmin. Remedy on toistaiseksi ainoa suomalainen pelinkehittgja,
jonka pelit voidaan Kiistatta lukea tdhan kategoriaan.



ken lisdosien The Signal (2010) ja The Writer (2010) tarjoaman laajentavan sisallon, kuten
my0s spin-off -pelin Alan Wake’s American Nightmare. Pelinad Alan Wake on kerronnallinen
kokonaisuus, josta tehtavat tulkinnat voisivat tarkentua ja muuttua lisdosien myo6ta, mutta

joka on myos perustellusti tulkittavissa taysin itsendisena teoksena.

Suuren profiilin digitaalisia peleja tarkasteltaessa eteen tulee usein myos kieliversion valinta.
Alkuvuodesta 2017 Alan Waken PC-versiosta oli saatavilla taysi lokalisaatio kuudella eri kie-
lelld ja osittainen lokalisaatio neljalla kielelld. Yksikdan naista ei kuitenkaan ollut suomen kie-
li, joka on kansainvalisissa korkean profiilin peleissa viela suhteellisen harvinainen — vaikka-
kin viime vuosina yleistynyt — vaihtoehto. Kaytan aineistonani Alan Waken taytta englannin-
kielista lokalisaatiota, silla peli kytkeytyy korostetusti juuri angloamerikkalaiseen kulttuuripii-

riin ja merkittava osa sen viittauksista kohdistuu englanninkielisiin teoksiin.

Alan Wake kertoo menestyskirjailija Alan Wakesta, joka ei ole pitkdan aikaan saanut kirjoi-
tettua mitdaan. Hanen vaimonsa Alice Wake vie hanet lomalle Bright Falls -nimiseen pikku-
kaupunkiin, jossa alkaa pian tapahtua kummia. Alice katoaa, minka jalkeen unet alkavat se-
koittua todellisuuteen ja menneisyys tulevaisuuteen. Alan menettdd muistinsa, minka jal-
keen han saa huomata salaperaisen ja synkan voiman olevan hanen kannoillaan. Lopulta kdy
ilmi, ettd pimeys oli siepannut Alicen saadakseen Alan Waken kirjoittamaan kauhuromaanin,
jossa pimeys valtaa kaiken. Romaanin tapahtumat alkavat kdayda toteen, mika onkin pimey-
den tavoite. Saadessaan muistinsa takaisin Wake tajuaa, ettd on onnistunut pakenemaan
kesken kirjoittamisen ja ettd romaanista puuttuu vield loppuratkaisu. Sen mieleisekseen kir-
joittamalla Wake voisi muuttaa tapahtumien suunnan, missa han lopulta onnistuukin, joskin
onnistumisella on hintansa. Pelimekaniikoiltaan Alan Wake hyddyntaa muun muassa toimin-
nan ja selviytymiskauhun lajityyppien perinteita. Audiovisuaalinen ilme taas ammentaa kau-

hun, mysteerin ja trillerin traditioista. Rakenteeltaan peli jakautuu kuuteen episodiin.

Alan Wakessa myos kielellisen kerronnan ldasndolo on poikkeuksellisen vahva — aina siihen
pisteeseen asti, ettd kerronnan ja maailmojen luomisen kysymykset tematisoituvat Alan Wa-
ken hahmossa. Kirjoittamisen kautta konkretisoituva maailman luominen saa kauhusavyj3,
kun Wake huomaa eldvansa itse kirjoittamassaan kauhutarinassa. Esittelemalla toisen, ”kaik-

kivoivan” kirjoittajahahmon, Thomas Zanen, peli jattaa pelaajansa tulkittavaksi, onko myos



Wake loppujen lopuksi vain Zanen luoma fiktiivinen hahmo. Kirjallisen tradition esilla pitami-
nen kirjailijan ja kirjoittamisen motiivien kautta on ilmeisen tarkoituksellista: peli alkaa sitaa-
tilla Stephen Kingilta ja paattyy mustaan ruutuun, jonka keskelle ilmestyy kirjoituskoneesta

lyotyja pisteita.

Olen valinnut kohdeteoksestani tarkasteltaviksi kolme erilaista kertovan tekstin muotoa. En-
simmainen huomioni kohde on Departure-niminen romaanikasikirjoitus, joka on Waken kir-
joittama, todeksi muuttuva romaani. Se esiintyy pelimaailmasta kerattavina yksittaisina si-
vuina, joita pelaajan ei ole pakko lukea eika valttamatta edes etsid. Jokainen sivu on kuiten-
kin luettavissa ja sisaltdaa kertovan tekstin muodossa esitettyja kohtauksia pelin juonen var-
relta. Ne sijoittuvat pelimaailman menneisyyteen tai tulevaisuuteen ja saattavat siten enna-
koida tulevia kaanteitd. Sivuja on noin sata kappaletta, mutta ne eivat kdaytanndssa muodos-
ta yhtendista kertomusta, vaan ovat lyhyita fragmentteja. Ne ovat epakronologisessa jarjes-
tyksessa, eikd “oikeaa” jarjestysta ole kdytdnnodssa mahdollista edes konstruoida. Sivut ker-
tovat joko Waken seikkailuista ensimmaisessa persoonassa tai toisten hahmojen toimista ja
ajatuksista kolmannessa persoonassa. Sivuihin lukeutuu myds muutamia profetiankaltaisia
runoteksteja seka kaksi sivua, jotka viittaavat enemman tai vihemman verhotusti Remedyn

aikaisempaan pelisarjaan Max Payneen.

Toinen tarkastelemani elementti on voice-over-kerronta, joka on lasna pelattavissa jaksoissa
ja elokuvallisissa siirtymissa (cut-scene). Voice-over-kerronnassa Waken 3ani jatkuvasti kie-
lellistdaa tapahtuvia asioita sekd pelihahmon tunteita ja ajatuksia. Nama osuudet ovat niin
sanotusti laukaistavia (event trigger)®, eli ne kdynnistyvit, kun pelaaja ohjaa hahmon tiettyyn
kohtaan tai tekee tietyn interaktion. Kolmas elementti on televisiosarja Night Springs, jonka
jaksoja peli sisaltaa kuusi kappaletta. Juonen mukaan Wake on kasikirjoittanut sarjan vuosia
sitten aloittelevana kirjoittajana. Jaksojen katseluun pelaajan taytyy aktiivisesti myotavaikut-

taa avaamalla televisio sellaisen ndahdessdan ja pysahtya katsomaan sarjaa. Television voi

2 peliteollisuudesta ja -kulttuurista juontuvan kasitteen cut-scene suomennoksena on kaytetty muun
muassa sanaa valivideo (mm. Kuorikoski 2012). Vaikka suomennosta nékee kaytettdvan paljon esi-
merkiksi pelimedioissa, itse suosin kaanndsta elokuvallinen siirtymd, joka korostaa ndilla osuuksilla
olevaa tarinallista tai dramaattista funktiota.

Myds kasite event trigger on tullut osaksi pelitutkimuksellista kasitteistéd peliteollisuuden ja -
kulttuurin kautta. Yleinen suomennos puhekielisen vaannoéksen triggeri ohella lienee jonkinlaisesta
"laukaisusta” puhuminen. Seka cut-scene etté event trigger ovat pelien kerronnallisia elementteja, joita
on eritellyt muun muassa Sebastian Domsch (2013).



my0s jattdad avaamatta tai kavelld pois sen luota kesken ohjelman. Night Springs tuo kiinnos-
tavia vivahteita pelin lajityyppien kirjoon, silld se on ilmeinen pastissi kulttisarjasta The Twi-

light Zone (1959-1964).

Alan Wake sisaltda myos ei-kertovia teksteja, kuten kayttoliittymateksteja tai ohjeteksteja,
mutta rajaan ne taman tarkastelun ulkopuolelle. En keskity tutkielmassani avaamaan Alan
Waken monitulkintaista ja arvoituksellista kerrontaa ainoastaan teemojen kannalta, vaikka
tulkinnalliset seikat ndakokulmaani vaistamatta kytkeytyvatkin. PAamaaranani on ensisijaisesti
tarkastella digitaalisen pelin, kirjallisuuden ja audiovisuaalisen kerronnan perinteita hyédyn-
tavan tekstuaalisen kerronnan rakentumista genretraditioiden ristipaineessa. Luvussa 2 siir-
ryn tarkastelemaan kutakin kertovan tekstin tyyppia ja niissa rinnakkain toimivia genretradi-
tioita seka niiden suhdetta kerronnalliseen kokonaisuuteen. Erityisesti kiinnitdn huomiota
niiden olemukseen juuri digitaalisen pelin kertovana tekstina. Luvussa 3 siirryn tarkastele-
maan erilaisia intertekstuaalisia ilmi6ita, jotka ohjaavat genreluentaa, seka tapoja, joilla ne
tarjoavat myos tulkinnallisia aspekteja. Lopuksi luvussa 4 pohdin esiin nousseita muotoseik-
koja, jotka pelin tekstuaalisessa kerronnassa kiinnittyvat lajiin. Luonnostelen myds, miten
nama kertovat tekstit lopulta voisivat olla suhteutettavissa kirjallisuustieteelliseen lajijasen-

nykseen.

1.2 Teoreettiset lahtokohdat ja keskeiset kasitteet

Tutkielmani teoreettiset lahtokohdat koostuvat kolmesta eri teoriakehyksesta: lajiteoriasta,
intertekstuaalisuudesta ja intermediaalisuudesta. Nama kaikki ovat hyvin laajasti kaytettyja
kasitteitd, jotka ovat pikemminkin sateenvarjotermeja kuin tarkkoja metodisia tyokaluja. Sel-
vitan siis aluksi, milla tavoin maarittelen kunkin kasitteen tdman tutkielman puitteissa seka

kuinka tulen kayttamaan niita kohdeteokseni analyysissa.

1.2.1 Laji

The story | had written in the cabin had come true. Touched by the Dark Presence, | had written a hor-
ror story, but the end was still missing. The story was incomplete and the last unfinished page of the
manuscript still sat in the typewriter in the cabin study. (AW, episodi 5: The Clicker, sivu 9: Wake’s
Plan.)



Wake tiivistaa Departuren katkelmassa varsin metafiktiivisesti juonen tapahtumat “kauhuta-
rinaksi”, mikd suorastaan kutsuu luentaa lajin ndakokulmasta. Pirjo Lyytikdinen (2005, 7) tote-
aakin teoksen tulkinnan edellyttdavan sen lajin tunnistamista. Han viittaa edelleen Alastair
Fowleriin (2000, 20), jonka sanoin jokainen kirjallinen teos hyddyntaa lajikonventioita. Vaik-
ka digitaalisen pelin maaritteleminen kirjalliseksi teokseksi olisikin ongelmallista, pidan gen-
ren tunnistamista keskeisenda myds muiden taidemuotojen tulkinnalle. Huomattava osa ta-
man tutkielman tekstianalyysista keskittyykin tunnistamaan erilaisten genretraditioiden piir-

teita, jotka ovat lasna aineistossani.

Lajiteoreettisesti nojaudun pitkalti Fowlerin (2000) malliin, jossa lajit ovat tarkkarajaisen
madrittelyn sijaan kokoelmia tiettyyn tai tiettyihin repertoaareihin kuuluvia piirteita. Vaikka
huomioin myos Fowlerin teoriasta esitettyja kriittisia puheenvuoroja, se on lahtékohtaani
ndahden tarkoituksenmukainen tyodkalu, silld repertoaarin kadsite on ldhtokohdaltaan yhteen-
sovitettavissa elokuvan ja digitaalisen pelin genretraditioiden jasennysten kanssa. Fowler
(mt., 55) esittaa historiallisten lajien olevan alalajien, moodien ja rakennetyyppien ohella re-
pertoaaria ohjaavia genren ominaisuuksia. Syvennyn tarkemmin Fowlerin luokitukseen poh-

tiessani luvussa 4 aineistoni suhteutumista tahan malliin.

Digitaalista mediaa tutkineet Diane Carr ja Andrew Burn (2006, 16) esittavat, etta digitaaliset
pelit ovat luontaisesti hybridimuotoja, joissa genren maaraytymiseen liittyvat representatii-
visten eli miljooseen, hahmoihin, kerrontaan ja teemoihin liittyvien seikkojen lisdaksi myos
pelialusta, vaadittu pelityyli, pelaajapositio sekd saannot. Kuten Lyytikdinen (2005, 11) huo-
mauttaa, myos kirjallisuudessa “puhtaat” lajit ovat abstraktioita ja konkreettiset teokset
enemman tai vahemman lajeiltaan sekoittuneita. Digitaalisten pelien lajihybridiyden koros-

taminen voi tata taustaa vasten ndyttaytya tarpeettomana.

Digitaalisen pelin genrestd puhuttaessa on kuitenkin keskeista tiedostaa, ettd pelin eri omi-
naisuuksiin viittaavia genremadritteita kaytetaan yleisesti rinnakkain (Carr & Burn 2006, 19).
Esimerkiksi kauppapaikka ja verkkopelialusta Steamin kayttajat ovat luokitelleet Alan Waken

muun muassa maadritteillda “toiminta”, “kauhu”, ”3. persoonasta pelattava”, "yksinpeli”, ”sel-

viytymiskauhu” seka ”"tarinaperustainen”. Naistd “toiminta”, “kauhu” ja sen alakategoria



”selviytymiskauhu” viittaavat saantoihin, ”3. persoonasta pelattava” taas pelaajapositioon.
"Yksinpeli” kertoo pelityylista, “tarinaperustainen” puolestaan kerronnallisen sisallon laadus-
ta. Myos luokituksen "kauhu” voi ajatella liittyvan representatiiviseen ilmeeseen, mutta se
on ehdottomasti myos pelin saantoéihin liittyva piirre. Kauhupeleilla on omat pelimekaaniset
konventionsa, joita on kuvannut muun muassa Tanya Krzywinska (2002; 2013; 2015). Alan

Wake mukailee osittain ndita konventioita, mihin palaan myéhemmin tassa tutkielmassa.

Tutkielmassani keskityn ldhtokohtaisesti Carrin ja Burnin representaatioksi maarittelemiin
ominaisuuksiin eli temaattisiin ja tyylillisiin seikkoihin. Kaytannossa tama tarkoittaa aineis-
tossani tekstia ja siihen liittyvia audiovisuaalisia ja interaktiivisia piirteitd. Mutta kuten Carr ja
Burn (2006, 16) muistuttavat, mika tahansa pelin genreen vaikuttava osa-alue tuottaa eril-
|adn tarkasteltuna vaillinaisen tulkinnan pelin genresta. Tietoisena tasta suuntaan pelin ker-
tovien tekstien tarkastelun paahuomion pois Alan Waken genren tunnistamisesta. Keskityn
lajitraditioihin, jotka punoutuvat osaksi pelin kerrontaa valitsemieni tekstien rakenteellisten
ja temaattisten merkitysten my6ta. Hahmotellessani kertovien tekstien paikkaa Alan Waken
kerronnan kokonaisuudessa nojaudun Sebastian Domschin (2013) luokitteluihin digitaalisten

pelien kerronnallisista elementeista.

Alan Waken analyyttinen lahestyminen vaatii myods elokuvan ja televisiosarjojen genretradi-
tioiden huomioimista. Tarkasteltaviksi valitsemissani aineiston osissa on hyvin keskeisid au-
diovisuaalisia elementteja, joiden sivuuttaminen olisi vaistamatta puute. Elokuvan ja televi-
sion genretraditioiden suhteen jatan tietoisesti tarkasteluni genretraditioiden yhteyksien
osoittamisen tasolle. Syyna tahan on, ettd audiovisuaalinen osa-alue on jo hyvin kiintedsti
osa digitaalisia peleja ja siten vadistamatta lasna lapi analyysin. Elokuvan ja televisiosarjojen
perinnetta |dhestyn paaasiallisesti intertekstuaalisuuden nakokulmasta, silla Alan Wake te-

kee monella tapaa kunniaa selvasti osoitettaville audiovisuaalisille teoksille.

1.2.2 Intertekstuaalisuus

I had to figure a way out of this. Any second now and Stucky would be knocking on the door with his

axe like Nicholson in The Shining. (AW, episodi 1: Nightmare, voice over.)
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Katkelman sanat lausuu Waken kertojanaani elokuvallisessa siirtymassa, jossa pimeyden kor-
ruptoima vuokramaokkien isannditsija Carl Stucky Iy kirveensa Waken turvapaikan oven lapi
Stanley Kubrickin ohjaaman elokuvan The Shining (1980) kuuluisaa kohtausta mukaillen. Se-
ka elokuvakohtausta toisintavan kamerakulman luoma visuaalinen viittaus etta elokuvan ja
nayttelijan nimien maininnan kautta lasna oleva verbaalinen viittaus luovat yhdessa vahvan
intertekstuaalisen siteen. Kuten Graham Allen (2011, 2) kuitenkin huomauttaa, intertekstu-
aalisuus eli tekstienvalisyys on yksi kirjallisuudentutkimuksen kaytetyimpia ja samalla vaarin-
kdytetyimpia termeja, jota uhkaa maaritelmallinen hajoaminen joukoksi jokaisella kayttoker-
ralla tarpeiden mukaan muuntuvia erilaisia rajauksia. Tommi Nieminen (2004, 51) tosin tar-
kentaa, ettd hajanaisuudesta huolimatta olemassa on intertekstuaalisuuteen liittyvia vakiin-
tuneita kasitteitd, kuten alluusio tai tyyli. Allen (2011, 58) muistuttaakin, etta intertekstuaali-
suuden kayttaminen tyokaluna vaatii kasitteen moninaisuuden tiedostamista seka sen hy-
vaksymista, etta sita hyddyntamalla saadut analyyttiset tulokset eivat asetu yksiselitteiseen

muottiin.

Valitakseni intertekstuaalisuuden maarittelylle kiintopisteen taman tutkielman puitteissa
kaannyn Gérard Genetten (1997) strukturalistisen luokituksen puoleen. Vaikka intertekstu-
aalisuuden historia yltaa aina Aristoteleeseen asti, aloitan itse huomioimalla Julia Kristevan
roolin termin intertekstuaalisuus luojana. Koska kuitenkin tutkielmani painopiste on ensisi-
jaisesti lajin rakentumisessa ja sen systematiikassa, on Genetten kasitteistd esimerkiksi Kris-
tevan tai Roland Barthesin lahestymiskulmaa mielekkdaampi tutkielmani kontekstissa. Puut-
teineenkin se on yhteensopivampi muun teoriakehyksen kanssa kuin syvemmalle tekstin
semiotiikkaan ja sen merkitysten muodostumiseen sukeltavat teoriat. Genette (1992, 83—-84)
keskittyy nimenomaisesti erilaisiin suhteisiin, jotka muodostavat merkityksia. Juuri erilaisten
tekstien — joko konkreettisten tai kulttuurillisten tekstien — suhteiden analyysi on tutkielmani

tavoite, joten Genetten kasitteistd nayttaytyy tarkoituksenmukaisena kehyksena.

Genetten termisto poikkeaa ”intertekstuaalisuuden” suhteen Allenin kuvaamasta epamaa-
raisestd ja madritelmallisesti hajoavasta yleistydkalusta. Genetten (1997, 1) teoreettisessa
mallissa tekstienvalisia suoria viitteita tarkoittava intertekstuaalisuus on transtekstuaalisuu-
den alalaji, ja transtekstuaalisuus puolestaan kaikkien mahdollisten tekstienvalisten viittaa-

vuuksien yldkasite. Nykyisessa keskustelussa kasitteelld "intertekstuaalisuus” on usein vas-
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taavansuuntainen sisdltdo kuin Genetten transtekstuaalisuudella, minkd vuoksi tulen tassa
tutkielmassa viittaamaan yleisesti ja sateenvarjomaisesti tekstienvalisyyteen "intertekstuaa-
lisuutena” kasitteen vakiintuneemman aseman takia. Taman tutkielman tulevissa luvuissa
termi “intertekstuaalisuus” tulee siis kasittdmaan Genetten transtekstuaalisuuden kaltaisen
ilmion genetteldisen intertekstuaalisuuden sijaan lukuun ottamatta niitad tilanteita, joissa

erikseen osoitetaan termin kayttd genetteldisessa mielessa.

Genettelld transtekstuaalisuuden alakategorioita ovat intertekstuaalisuuden lisdksi hyper-
tekstuaalisuus, arkkitekstuaalisuus, metatekstuaalisuus ja paratekstuaalisuus. Kuten Pirjo
Lyytikdinen (2005, 15) luonnehtii, hypertekstuaalisuus tarkoittaa kahden tekstin valista suh-
detta, jossa toinen on muunnelma ensimmaisesta. Muunnelma ei kuitenkaan vaistamatta
edusta samaa kirjallisuuden lajia kuin viitattu aineisto (mp.). Lyytikdinen (mp.) jatkaa, ettei
Genetten mallin arkkitekstuaalisuutta — eli lajin kautta suhteessa olevia teksteja — ja hyper-
tekstuaalisuutta ole aina kdytanndssa mahdollista erottaa toisistaan. Paratekstuaalisuus puo-
lestaan viittaa kehysteksteihin ja metatekstuaalisuus tekstin kommentoivaan suhteeseen

pohjatekstin kanssa (Genette 1997, 3).

Hyoédynnan tutkielmassani erityisesti hypertekstuaalisuutta ja arkkitekstuaalisuutta huomi-
oiden myds Lyytikdisen nakokohdan nadiden kasitteiden valiseen suhteeseen. Genetteldisesta
intertekstuaalisuudesta eli suorista viittauksista kiinnitdn huomioni pastissiin eli imitoivaan
lainaamiseen ja alluusioihin eli toisiin teoksiin osoittaviin viitteisiin. Pastissin teorian tukena
kdytan myos Sanna Nygqvistin (2010a; 2010b) yhteenvetoja pastissikeskustelusta, alluusioi-
den tarkastelua puolestaan laajennan Ziva Ben-Poratin (2012) kasitteiston avulla. Jasennan
alluusioita edelleen viitekehyksiksi mukaillen Tuomas Juntusen (2012) vaitoskirjassaan kayt-

tamaa viitekehysanalyysimetodia.

Hyper- ja arkkitekstuaalisuutta kasittelen subtekstien eli teoksen pohjatekstien tarkastelus-
sa, joihin syvennyn luvussa kolme. Muissa yhteyksissd “intertekstuaalisuus” viittaa laajem-
min kaikenlaisiin yhteyksiin, joita teksteilld voi olla keskendan. Allen (2011, 5) muistuttaa, et-
13 intertekstuaalisuuden kasitettd ei suinkaan ole sidottu pelkdstaan kirjallisiin ilmidihin — ei-
han "tekstikdan” ole saussurelaisessa mielessa ainoastaan kirjaimista, sanoista ja virkkeista

muodostuva merkkijarjestelma. Tdma huomio toimii tutkielmani yhtena keskeisena kanta-
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vana voimana, joka kytkee yhteen eri mediumien kautta lasndolevat erilaiset intertekstuaali-

suuden muodot ja ilmiot.

1.2.3 Intermediaalisuus

Without any warning, | was blinded by a bright light. An old portable TV on the shelf had come alive by
itself. Impossibly, | could see myself on the screen, talking like a madman. (Episodi 1: Nightmare, sivu

7: TV at the Gas Station.)

Irina O. Rajewsky (2010, 51) luonnehtii intermediaalisuuden viittaavan laajimmassa maari-
telmassaan kaikkiin mediumien vilisiin suhteisiin aina yksittdisista viitteista perustavanlaa-
tuisempiin mediaalisiin interaktioihin. Kuten edeltava katkelma osoittaa, Alan Wake sisaltaa
intermediaalisia ilmioita runsaasti ja monikerroksisesti. Katkelmassa esiintyy tekstuaalinen
representaatio audiovisuaalisesta esityksesta. Sama sisdltdo on kuitenkin pelissa lasna myos
interaktiiviseen tilaan upotettuna, aidosti audiovisuaalisena katkelmana pelaajan kohtaa-
man, itsestddn aukeavan television muodossa. Tallaisten ilmididen hahmottamiseen inter-
mediaalisuuden kasite on osuva kehys, ja se nouseekin varsin keskeiseksi teoreettiseksi tyo-

valineeksi tutkielmassani.

Samalla on kuitenkin huomioitava Rajewskyn (2010, 52) esittdma muistutus, ettd jo termin
intermediaalisuus kaytto sisaltda — essentialismissaan osin ongelmallisen — taustaoletuksen
siitd, ettd mediumit pystyttdisiin jotenkin luotettavasti erottelemaan toisistaan. Huomio
konkretisoituu kohdeteoksessani jo sen pelimediumin vuoksi — mediumin, joka usein jo lah-
tokohtaisesti on sulauttanut osakseen kirjallisuuden ja elokuvan esitystapoja. Rajewsky (mt.,
53) tosin jatkaa, etta kaytanndssa mediumeilla on omia vakiintuneita kdytant6jaan ja rajan-
kdynnin tapojaan, joiden olemassaoloa ei voi kiistdd. Mediumien rajankayntiin keskittyva in-
termediaalisuus tulee my0Os erottaa transmediaalisuudesta, joka viittaa esimerkiksi tietyn

motiivin tai diskurssin esiintymiseen eri mediumeissa (Rajewsky 2005, 46).

Tutkielmassani hydédynnan intermediaalisten ilmididen kuvailussa Rajewskyn (2005, 51-53)
kategorioita, joissa han jaottelee intermediaaliset ilmiot kolmeen alaryhmaan: viitteet (refe-

rence), yhdistelmat (combination) ja muutokset (transposition). Yhdistelma on nimensa mu-
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kaisesti yhdistelma eri mediumeja, muutokset puolestaan sisaltdvat adaptaatiot ja muut
transmediaaliset ilmi6t. Viitteisiin kuuluvat muun muassa ekfrasiksen kaltaiset ilmiot, joissa
tavoitellaan illuusiota toisen mediumin lasndolosta. Rajewsky jakaa viitteet edelleen alaryh-
miin, joissa mediumien valilla olevat viitteet voivat olla maininnanomaisia tai systeemiviittei-
ta. Esimerkkeja maininnanomaisista viitteista ovat esimerkiksi toisten mediumien tekniikko-
jen yksittaiset jaljittelyt, systeemiviitteista puolestaan laajemmat ja nimenomaisesti toisen
mediumin struktuureja toisintavat, silti yhden mediumin kautta esitetyt rakenteet. (Mt, 52—
53.) Taman luokituksen vahvuutena on tutkielmani kannalta, ettd se kuvailee tarkasti me-
diumien valisia suhteita. Jokaisessa tarkastelemassani kertovan tekstin tyypissa on lasna
useampia mediumeja, jotka suhtautuvat toisiinsa eri tavoin. Rajewskyn malli antaa toimivan

kehyksen naiden erilaisten suhteiden tunnistamiselle ja erittelylle.

Intermediaalisuuden ja digitaalisten pelien suhde on hyvin tiivis digitaalisten pelien monime-
diaalisen luonteen vuoksi. Samalla intermediaalisuus on erityisen voimakkaasti lasnd myos
Alan Waken kauhun varittamissa genretraditioissa. Englannin kielta ja kirjallisuutta tutkivan
Jarkko Toikkasen (2013, 4) mukaan kauhu esiintyy kirjallisuudessa hyvin intermediaalisena
ilmiona, silla se paljastaa aina sanojen riittdmattomyyden. Tama sama sanojen riittamatto-
myys konkretisoituu myos Alan Waken tekstuaalisessa kerronnassa. Seuraavassa luvussa siir-
ryn erittelemaan, milla tavoin eri mediumien genretraditiot ovat lasna Alan Waken kertovis-

sa teksteissa.
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2 Intermediaalisuus ja genre

Alastair Fowler (2000, 45) esittaa, etta kirjallisuuden genreja opitaan myds muualta kuin kir-
jallisuudesta. Genre on siten kasite, jolla on vaistamatta transmediaalinen ulottuvuus. Tee-
mat, motiivit ja tunnelmat toistuvat mediumista toiseen mahdollistaen genren hahmottami-
sen yhtd mediumia laajempana kokonaisuutena. On kuitenkin huomattava, ettd eri me-
diumien genret eivat tastd huolimatta ole yhteismitallisia ja ettd niiden lajilliset rakenteet
toimivat varsin eri tavoin. Fowlerin repertoaari-kasitetta mukaillen voisi siis sanoa, etta tiet-
tyyn lajiin liittyy jokaisessa mediumissa omanlaisensa repertoaari. Erittelen tassa luvussa nii-
ta genreen kiinnittyvia piirteita, jotka ovat lasna Alan Waken kertovissa teksteissa eri me-
diumien lajiperinteiden kautta. Tehdakseni nakyvaksi, miten aineistoni toimii vuorovaikutuk-
sessa kohdeteokseni muiden kerronnallisten elementtien kanssa, tarkastelen myés, millaisia

intermediaalisia ilmidita ne edustavat.

2.1 Romaanikasikirjoitus Departure

| lifted the page in front of my eyes and read it. In it, | lifted the page in front of my eyes and read it. In
it, | lifted the page in front of my eyes and read it. In it, | lifted the page in front of my eyes and read it.
In it, | lifted the page in front of my eyes and read it. In it, | lifted the page in front of my eyes and read

it. (AW, episodi 3: Ransom, sivu 24: Wake Reads a Page.)

Kutkuttava metatekstuaalinen leikki on kiteytys Departuren luonteesta kertovana teksting,
joka on osa kuvaamaansa fiktiivistd maailmaa. Departuren sivuilla kerrotaan seka tulevista
ettd menneista tarinamaailman tapahtumista. Sivujen nakokulmat vaihtelevat Waken ja
muiden hahmojen valilla. Muutama sivu on mahdollista myds tulkita sijoittuviksi ylemmalle
tai alemmalle kerronnalliselle tasolle tai jopa pelaajan nakékulmaksi. Departure kokonaisuu-
tena kuitenkin sijoitetaan Waken kanssa samalle kerronnan tasolle nimeamalla Alan Wake
Departuren kirjoittajaksi nimidlehden sanoilla "Departure by Alan Wake” (AW, episodi 1:

Nightmare, sivu 1: The Title Page of the Manuscript).

Sivut ovat konseptuaalisesti |lasna pelitilanteessa, mutta niiden teksti on luettavissa vain eril-

lisessa valikkondkymassa, jonka avaaminen keskeyttdd pelimaailmassa liikkumisen ja toimi-
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misen. Pelaaja kohtaa Departuren sivut pelimaailmassa yksittdisind, hohtavina paperiarkkei-
na. Sivut voi poimia ohjaamalla pelihahmon sivun ldhelle ja painamalla toimintandppainta.
Kun yksittdinen sivu on poimittu, on mahdollista paasta kasiksi sen sisdltamaan tekstiin siir-
tymalla lukutilaan. Poimimisen jdlkeen teksteihin voi palata valikon kautta milloin tahansa.
Lukutilaa edeltavassa valikossa voi valita listasta haluamansa sivun luettavaksi. Poimimatto-
mien sivujen kohdalla nakyy valikkotilassa ainoastaan teksti “Missing page”. Jokaisella sivulla
on otsikko, joka kuvailee sivun sisadltda ja siten auttaa erottamaan ne toisistaan. Otsikko ei
kuitenkaan ole osa sivujen sisaltoa. Sivuilla ei ole omaa numerointia ja ne esiintyvat pelimaa-
ilmassa eri jarjestyksessa kuin valikon listassa. Kaytan tassa tutkielmassa Departuren sivuihin
viitatessani numerointia, joka perustuu sivujen esiintymisjarjestykseen kussakin episodissa.

Selkeyttaakseni tata jarjestelmaa sisallytan viitteeseen aina myos sivun otsikon.

Departuren sivuilla otetaan suoraviivaisesti kantaa sen Iajilliseen sijoittumiseen. Yksi sivuista
esimerkiksi sisaltda Waken toteamuksen ”I had written a horror story” (AW, episodi 5: The
Clicker, sivu 9: Wake’s Plan). Departuren tekstikatkelmien tapahtumat — kuten pelin tapah-
tumat itsessdaankin — ovat kauhuvaritteisia myds tunnelmaltaan, joten pelaaja tuskin kiinnit-
taa tahan toteamukseen sen enempaa huomiota, saati ryhtyy pohtimaan sen paikkansapita-
vyytta. On kuitenkin kiinnostavaa, kuinka itserefleksiivisesti Departure ohjautuu kauhukirjal-
lisuuden ja kauhupelien genretraditioiden puoleen huolimatta siita, ettd peli maarittelee it-
sensa psykologiseksi toimintatrilleriksi. Alastair Fowlerin (2000, 20) mukaan laji koskettaa jol-
lakin tavoin jokaista kirjallista teosta. Mutta onko Departure, tai Alan Waken muu tekstuaa-

linen kerronta, oikeastaan kirjallinen teos tai edes sellaisen osa?

Departuren luokitteleminen yksioikoisesti proosaksi olisi ongelmallinen lahestymistapa otta-
en huomioon sen kontekstin. Kyse on pikemminkin Irina O. Rajewskyn kasitteiston mukaises-
ta intermediaalisesta viitteestd, jossa yksi mediamuoto viittaa toiseen. Yksittaisviitteen sijas-
ta Departure on tarkoituksenmukaista nahda systeemiviittauksena, jossa tavoitteena on luo-
da voimakas illuusio toisen mediumin, kirjallisuuden, lasndolosta. Departure ei siten ole kir-
jallisuutta itsessaan, vaan kirjallisuutta imitoiva digitaalisen pelin intermediaalinen rakenne.
Rajewsky (2005, 53) luonnehtii systeemiviitteen tunnusmerkiksi, ettd materiaalisesti paikalla
on vain viittaava, ei viitattu medium. Tama pitaa paikkansa Departuren suhteen. Sen ei voi

nahda olevan proosaa tai genrekirjallisuutta, vaan sen sijaan hyédyntavan niiden traditioita
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illuusion luomisessa. Tallaisen illuusion syntyminen edellyttaa tietysti, etta myds Departuren
lukija on perilla genretraditioista ja osaa tulkita lukemaansa niiden kautta. Tassa valossa lu-
vun alussa esitetty Fowlerin huomio siita, etta kirjallisuuden lajeja opitaan muualtakin kuin
kirjallisuudesta, peilautuu kiinnostavasti Departuren kautta: kirjallisuuden lajeja ei myoskaan

kdytetd ainoastaan kirjallisuudessa.

Departure on luontevaa nahda osana koko Alan Waken lapaisevaa kirjallisuuden systeemi-
viittausta. Temaattisella tasolla pelaajaa rohkaistaan tulkitsemaan Alan Waken olevan ”poh-
jimmiltaan” nimenomaisesti fiktiivista tekstia: peli loppuu pisteisiin, kerronnan tasot tuodaan
selvasti nakyville ja yksi sivuhahmoista — runoilija Thomas Zane — toimii kirjailijankaltaisena
entiteettina, joka luo tapahtumia tyhjasta kertomalla ja kykenee muokkaamaan tai luomaan
tarinamaailmaa kesken juonen. Kirjoittamisen kautta valloilleen paassyt pimeyden voima
esiintyy muiden olomuotojensa ohella huomattavasti musteldikkia muistuttavina lammikoi-
na maassa, yhdessa kohtauksessa Wakella on kyky muuttaa ymparistossaan haalyvia sanoja
niiden kuvaamiksi esineiksi ja niin edespain. Tassa ymparistdssa Departure on tulkinnallisesti
se teksti, johon nama kaikki muut kirjallisuuden systeemiviitteet palaavat: se on teksti, joka
on ”"siirtynyt” kuvitteelliselta ylemmalta diegeettiseltd tasolta alemmalle. Tarinamaailmalla
on kirjallisuudelle tyypillisia ominaisuuksia ja toimintoja, koska kyseinen tarinamaailma on
olevinaan nimenomaisesti tekstuaalinen, romaanimuotoinen tarinamaailma. Departure rik-
koo olemassaolollaan hahmoja ymparoivaa kronologiaa ja tiedollista jarjestysta seka heratte-

lee tarinan henkildissa kauhua siitd, ovatko he tietdamattaan vain romaanihenkiloita, fiktiota.

Departure ei sisdlla kuitenkaan ainoastaan systeemiviittauksen piirteitd. Digitaalinen peli it-
sessdan on medium, joka Rajewskyn (2005, 50-54) luokittelua mukaillen lukeutuisi kokonai-
suutena mediayhdistelmaksi eli teokseksi, joka hyodyntdd monen mediumin osa-alueita
merkitystad luodessaan. Kaytannossa tama nakyy tavassa, jolla Departure on vaistamatta vain
osa kerronnallista kokonaisuutta. Departuren tarkastelu kertovana kuviona vaatii siten myds
sen selvittdmista, miten Departure sijoittuu tarinamaailmaan ja kerronnan rakenteeseen
suhteessa muihin kertoviin elementteihin. Departuren lajipiirteet kytkeytyvat paitsi sen teks-
tiosuuden semanttiseen sisaltdéon, myos tekstin sijoitteluun, kdyttotapaan ja audiovisuaali-

seen ilmeeseen.
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Kuten edelld mainitsin, Departuressa on havaittavissa selkeasti kirjallisuuteen kytkeytyvia
genretraditioita. Toisin sanottuna Departure hyodyntaa piirteitd, jotka kuuluvat kirjallisten
lajien repertoaareihin. Yksi selkeimmista lasndolevista genreistda on goottilainen perinne.
Alan Waken goottilaisia piirteita tarkastellut Michael Fuchs (2016, 40) esittda goottilaisuu-
den ilmididen ulottuvan Alan Wakessa tekstuaalisesta kerronnasta pelin koko kerrontaan ja
aina sen pelimekaniikkoihin asti. Koska tutkielmani aineistona on kuitenkin juuri kertova

teksti, keskityn erityisesti sen kautta esiin nouseviin genretraditioiden piirteisiin.

Departuressa goottilaiset perinteet nakyvat monella tasolla. Esimerkiksi virke “I turned the
corner, afraid of what the flashlight's beam might reveal” (AW, Episodi 2: Taken, sivu 11:
Wake Sees the Torch Symbol) sisadltda seka viittauksen pelkoon, epamaaraiseen uhkaan etta
ympadroivadan pimeyteen, puhumattakaan pelon aiheesta, jonkin pimedssa vaanivan nimet-
toman vaaran uhriksi joutumisesta. Jack Morgan (2002, 200-201) mainitsee epamaaraisyy-
den (obscurity) yhtena vahvana goottilaisen kirjallisuuden ja elokuvan piirteena. Alan Wa-
kessa se ulottuu konseptuaalisesti aina tarinan hirvidihin, pimeyden valtaamiin ihmisiin,

saakka:

The taken stood before me. It was impossible to focus on it, as if it stood in a blind spot caused by a
brain tumor or an eye disease. It was bleeding shadows like ink underwater, like a cloud of blood from

a shark bite. (AW, episodi 1: Nightmare, sivu 3: Wake Fights a Taken with Light.)

Katkelma paljastaa paitsi genrekuvaston lasndolon myds tavan, jolla Departure kirjallisuuden
goottilaista traditiota kasittelee. Kauhistuttavan hahmon katsomista luonnehditaan “mah-
dottomaksi”, mutta kdytannossa ndin ei pelissd ole. Wake ja pelaaja kohtaavat katkelmassa
kuvattuja hahmoja toistuvasti pitkin pelia. Fuchs (2016, 43—-44) nostaakin esiin, etteivat peli-
en hirviot koskaan ole voittamattomia, mikad hanen mukaansa kdantaa pelaajan huomion itse
mediumin hirviomaisyyteen eli sen tapaan herattda henkiin vanhempien mediumien keinoin
tuotettu kauhu. Vaikka huomio vanhempien mediumien keinojen hyédyntamisestd on osu-
va, Fuchsin ndakemys pelihirvididen voitettavuudesta on mahdollista kyseenalaistaa selviyty-
miskauhun lajityypin darimmaisilla muodoilla, joissa pelaajan ainoa vaihtoehto hirvion havai-

tessaan on paeta tai piiloutua (ks. Krzywinska 2016, 296-297).
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Alan Wakessa kauhistuttavan olennon nakeminen sinansa ei mydskaan onnistu purkamaan
jannitysta koskaan taysin, silla hahmot sulautuvat taustaansa — pimeaan, usvaiseen metsaan
— ja voivat siten olla missa tahansa. Niiden tekodly myds hakeutuu kiertamaan pelihahmon
taakse tai sivuille, jolloin kolmannen persoonan kamerakulmassa ne voivat yllattaa juuri siita
suunnasta, johon pelaaja ei nde. Kyse ei niinkdan ole latautuneesta painajaismaisesta tilan-
teesta, vaan pikemminkin hetkella milla hyvansa yllatetyksi tulemisen jannityksesta. Depar-
turen katkelmassa kuitenkin korostuu kauhulle tyypillisten sisaltdéjen hyddyntaminen, joka
toistaa goottilaista traditiota, vaikka itse jannityksen tunne muodostuu Alan Wakessa muista

elementeista.

Sanallinen kuvaus hirviosta vetoaa vasta lukijan luettua ja sisdistettya tekstin, mutta interak-
tiivisen hirvion vilahdus silmanurkassa aiheuttaa toisenlaisen, alkukantaisemman sapsahdyk-
sen. On siten ilmeistd, etta Departuren tarkoitus on pikemminkin pitda gotiikan traditioita
lasna kuin pyrkia tekstind olemaan kauhua herattdavaa. Kun Departuressa hirviot pysyvat go-
tiikkan perinteiden mukaisesti juuri havainnon ulkopuolella, Alan Waken pelaaja ottaa niista
mittaa, mika vaatii niiden havaitsemisen ja suoranaisen aktiivisen havainnoinnin. Goottilai-
sen kaapunsa alla Alan Waken hirviét ovat pohjimmiltaan Fuchsin kuvaamia pelivastuksia:

nahtavissa, ennakoitavissa ja voitettavissa.

Saikyttelyn sijaan Departure ensisijaisesti vahvistaa vaikutelmaa hallitsemattomasta ja sala-
perdisestd maailmasta, kauhun valtakunnasta. Yksittdisten sivujen viittaukset sanoinkuvaa-
mattomiin kauheuksiin ovat osa Departuren tavasta rakentaa jannitetta tiedonpuutteen
kautta. Toinen puoli muodostuu sen rakenteesta. Departure on fragmentaarinen, vain nden-
nadisesti kronologinen ja sen sivuja on kdytannossa luettavissa vahemman kuin tarinamaail-
man kautta annetaan ymmartdaa. Samoin pelimekaniikka, jossa pelaajan on itse |6ydettava
Departuren sivut lukeakseen ne, voi tehda sivujen kokonaisuudesta entistd aukkoisemman.
Tiedollinen riittdmattomyys on sekin Morganin (2002, 203) mukaan erityisen goottilainen re-

torinen piirre.

Departure toimii Alan Wakessa epamaaradisyyden vahvistajana: kun se tarjoaa paikoin laajen-

tavaa tietoa pelin muuhun kerrontaan verrattuna, pelaaja tulee tietoiseksi pelihahmo-
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Waken ndkdkulman rajallisuudesta. Efektia vahvistavat myds muutamat laulut ja runot, jotka

antavat tulkinnallisia vihjeita ja ennakoivat tulevia tapahtumia:

For he did not know
That beyond the lake
He called home

Lies a deeper, darker
Ocean green

Where waves are
Both wilder

And more serene

To its ports I've been

To its ports I've been. (AW, episodi 6: Departure, sivu 10: Zane’s Poem.)

Leijuvana valona nayttdaytyvan Thomas Zanen aani lausuu runon Wakelle pelin alussa kerto-
en sen sisaltaman tiedon olevan tarkeaa — luonnollisesti tosin ndin varhaisessa vaiheessa pe-
lia pelaajalla ei vield ole mitaan mahdollisuuksia kytkea sitd mihinkaan pelin kerronnallisiin
sisaltdihin. Runo kaikuu viimeisissa sanoissa, jotka Wake pelissa lausuu: ”It’s not a lake. It’s
an ocean.” (AW, episodi 6: Departure, elokuvallinen siirtyma.) Valtameren symbolinen mer-
kitys ei saa kovinkaan selkeita piirteita naiden kahden maininnan pohjalta, mita edelleen te-
hostaa valtameren yleisyys symbolisia merkityksia kantavana teemana. Vaikka hyvin epa-
maaraiselld tasolla pysyva viittaus valtamereen jattda paljon valjyytta temaattiseen tulkin-
taan, antaa se viitteitd, etta jarvi Cauldron Lake ja sen sisdltamat salaisuudet punoutuvat ta-

valla tai toisella yhteen kirjailijan luovan voiman kanssa.

Jarven pohja on paikka, jossa pimeyden voimat ovat uinuneet Waken saapumiseen saakka ja
josta ne vapautuvat kirjoittamisen my6ta. Thomas Zanen myds vihjataan olevan vankina jar-
ven pohjassa. Han esiintyy pelissa ainoastaan erilaisissa unissa tai ndyissa, aina sukelluspuku
ylldan. Kuten Bruce F. Kawin (2012, 160) muistuttaa, hirveyksia taiteellaan aikaansaava tai-
teilija on klassinen kauhumotiivi kirjallisuudessa ja elokuvissa. Valtamerta taas on usein kay-
tetty alitajunnan, viettien ja tunteiden symbolina, minka pohjalta voi tdssakin yhteydessa

luonnostella yhteytta taiteilijan alitajuntaan ja esiin rydémivan pimeyden vilille. Keskeista on
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kuitenkin, ettd minkdanlaista avainta merkityksiin ei suoraan pelaajalle tarjota, vaan padosin

runot jaavat osaksi juuri ulottumattomissa haamottavaa mysteeria.

Itse tekstin lisdksi sivujen lukutilassa on muitakin lajia rakentavia piirteita. Sivujen audiovisu-
aalinen ilme on pelkistetty, mutta siind on silti [dsna kauhu-, trilleri- ja mysteeriperinteisiin
kuuluvaa kuvastoa ja aania. Kuten Fuchs (2012, 68) muistuttaa, gotiikalle on tyypillista sijoit-
taa tapahtumat menneisyyteen tai luoda mielleyhtymia menneeseen aikaan. Lukutilassa pe-
laajan eteen aukeaa paperiarkki, jolla on kirjoituskoneella kirjoitettua tekstia. Jo kirjoitusko-
neen fontti tuottaa mielleyhtymia vanhentuneesta teknologiasta ja sen valityksellda mennei-
syydesta kurottavista kauhistuttavista hahmoista. Sivun taustana toimii kunkin episodin va-
likkonakyma, joissa esiintyy erilaisia Bright Fallsiin sijoittuvia tapahtumapaikkoja kevyesti
animoituina: rakennusten ulkovalot rapsyvat, metsassa ajelehtii sumua ja niin edespain. Ha-
marassa katkeilevat valot ja pimea metsa ovat seka digitaalisissa peleissa etta elokuvissa ku-
vastoa, jotka linkittyvat painostavuuteen ja sitd myota paitsi kauhun, myos trillerin ja mys-
teerin tehokeinoihin. Tanya Krzywinska (2002, 13) huomioikin, ettd pelien ja elokuvien tapa

luoda kauhun tunnetta on osittain varsin yhtendinen.

Departuren lukutilassa painostavuutta vahvistaa erityisesti adanimaailma, joka ei ole suora-
naisesti musiikkia, vaan huminankaltaista taustadaanta. Audiovisuaalinen viitekehys saa vah-
vasti salaperdisen ja levottoman tunnelman aikaan myds sivujen lukutilassa. Nekin sivut,
joissa ei suoranaisesti ole gotiikkaan tai kauhukirjallisuuteen liittyvaa semanttista sisaltoa,
saavat painostavan tunnelman, joka Morganin (2002, 200) mukaan on avainasemassa kau-
huviihteessa. Tallainen kauhun lajiin viittaava kehystys vaikuttaa kaikkien Departuren sivujen
tulkintaan. Vaikka kaikilla sivuilla ei ole tekstin tasolla kirjallisuudelle tyypillisia kauhuun tai
gotiikkaan viittaavia vihjeita, lasnd on sen sijaan toisille mediumeille ominaisia kauhun laji-
piirteita. Samalla ne sitovat yhtenaistetylla ulkoasullaan ja tunnelmallaan Departuren sivut
samaan kokonaisuuteen kuuluviksi, vaikka tekstin tunnelma vaihtelee sivujen valilla paikoin
huomattavastikin. N&illd tehokeinoilla sdilytetdan pelin tunnelma myos valikkotiloissa, joita

todennakdisesti avataan kesken pelaamisen.

Departure on periaatteessa digitaalisen pelin mediumin kannalta hyvin tavallinen ilmi6: kon-

tekstoiva ja juonta syventdva kertova teksti. Sebastian Domsch (2013, 31) nimittda kertovan
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tekstin ja elokuvallisten siirtymien kaltaisia digitaalisessa pelissa esiintyvia kerronnallisia il-
mioita passiivisiksi muodoiksi (passive forms), yhdeksi osa-alueeksi pelin kertovien muotojen
joukossa, ja Departure on selvasti rakenteellisesti tdhan ryhmaan kuuluva. Passiivisella
Domsch viittaa ndiden kertovien muotojen ennalta maaritettyyn ja hyvin vahadisessa maarin
interaktiivisesti toimivaan olemukseen. Fuchs (2016, 44) liittda tulkinnassaan Departuren
osaksi myos elektronisessa mediassa paljon esiintyvan ilmion, jossa juuri kirjoihin ja tekstiin
mediumina yhdistyy kielletty ja salainen tieto. Kuvio onkin Alan Wakessa on kirjoitettu auki

Departuren sivuilla:

The book | couldn't remember was either a terrible and true prophecy, or an act of creation that had
rewritten the world. | began to hunt the pages, feverishly, for they held the answer to the mystery.

(AW, episodi 1: Nightmare, sivu 6: Wake Finds Pages.)

Etsiessaan vaimoaan Wake tormaa seka Bright Fallsin kaupungissa etta sita ymparoivalla
vuoristoisella metsaseudulla Departuren sivuihin. Salaisten, kiellettyjen ja vaarallisten kirjo-
jen motiivi on tyypillinen myos kauhuelokuville (Kawin 2012, 9—-10). Vaikka my6s dystopian
lajissa on samankaltaisia kiellettyjen kirjojen motiiveja, ne eroavat savyltdan kytkeytymalla
usein tiedon ja vallan suhteisiin ja yhteiskunnallisiin kysymyksiin (ks. Kevin M. Booker 2013,
73). Kauhun kontekstissa salatun kirjan lukija puolestaan kutsuu kauhun ylleen ja usein tu-
houtuu itse (Kawin 2012, mp.). Alan Waken pelimekaniikka, jossa sivut tulee kerdta pelimaa-
ilmasta, vahvistaa edelleen salaisuuden tuntua: sivuja tulee tietoisesti etsid, jos niiden sisal-

tdmaan kerrontaan haluaa paasta kasiksi.

Vaikka pelimaailmassa olevat paperit ovat vain konseptuaalisesti “yhtad” tekstin kanssa - itse
teksti on nahtavissa vain lukutilassa, ei pelimaailmassa - Departuren teksteilld on pelimaail-
man objekteihin dynaaminen suhde. Domsch (2013, 31) huomioi, etta passiivinenkin muoto
voi olla kontekstualisoitu pelimaailmassa tavalla, joka kutoo sen osaksi digitaalisen pelin
solmurakennetta. Toisin sanottuna esimerkiksi tekstien lukemisen vapaaehtoisuus, lukujar-
jestyksen vapaavalintaisuus ja tekstien lukemisen edellyttdma tietoinen etsintd pelimaail-
masta tekevat niistd sisalloltaan dynaamisempia kuin ne lahtokohtaisesti ovat kasikirjoitet-

tuna kertovana tekstina.
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Departuren sivut toimivat myos palkintona, silla osan sivuista voi |0ytaa ainoastaan kor-
keimmalla vaikeustasolla pelattaessa. Alan Wake hyodyntaa osittain pelimekaniikoiltaan sel-
viytymiskauhugenreen kuuluvia piirteitd, kuten pelihahmon selkedaa heikkoutta verrattuna
vastustajiin seka pelimaailman tarjoamien tarvikkeiden niukkuutta. Krzywinska (2015, 296)
luonnehtii tata selviytymiskauhupelien omalaatuiseksi piirteeksi, jossa yli-inhimillisten voi-
mien tai taitojen saamisen sijaan pelaajan toimintoja ja valtaa rajoitetaan vahvasti, minka
seurauksena pelihahmo on vahvasti ympardivan pelimaailman armoilla. Tuloksena on pai-
nostava ja hermostuttava, kauhuksi mielletty tunnelma (mp). Huomionarvoista on, ettd na-
ma piirteet vahvistuvat Alan Wakessa vaikeammilla tasoilla pelattaessa: tarvikkeita on entis-
td vahemman ja vastustajat ovat vaikeampia. Departuren toimiminen palkintona ja “ratkai-
suna mysteeriin” kannustaa siten pelaajaa valitsemaan vahvemmin selviytymiseen painottu-
van ja intensiivisemman pelikokemuksen, jolloin Alan Wake alkaa muistuttaa tunnelmaltaan
toimintatrillerin sijaan kauhupelia. Departuren vahvoista kauhun ja gotiikan yhteyksista huo-
limatta pelikokemus siis ei — pelaajasta ja vaikeustasosta riippuen — ole valttamatta luokitel-

tavissa yksiselitteisesti kauhupeliksi.

Yhteenvetona Departuren genretraditiot juontuvat monesta ldhteestd. Sen tekstissa viita-
taan erilaisiin kauhutraditioihin rakenteellisesti, kielellisesti ja temaattisesti. Audiovisuaali-
suus vahvistaa naita yhteyksia kauhukuvastolle tyypilliselld ilmeelld. Digitaalinen peli tuo
omalle mediumilleen tyypillisia genretraditioita Departuren lukemiseen rohkaisemalla pelaa-
jaa valitsemaan selviytymiskauhun genreen vahvemmin sijoittuvan pelityylin. Rajewskyn in-
termediaalisten luokkien kannalta Departure on digitaalisessa pelissa esiintyva systeemiviite
kirjallisuuden mediumiin. Departuren nayttaytyessa kehyksena kaikille Alan Waken tapah-
tumille my6s jatkuvasti lasna oleva Waken kertojamainen voice-over-aani alkaa vaikuttaa
juuri kirjallisuudelle tyypilliseltd keinolta. Samankaltaisen sisdlténsa puolesta sen olisi myos
mahdollista ajatella olevan Departuren laajennos. Varsin erilaisen rakenteensa vuoksi sen la-

jipiirteet kuitenkin painottuvat toisella tavalla.

2.2 Waken kertojanaani

My name is Alan Wake. | am a writer. (AW, ekspositio.)
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Alan Waken intro alkaa varsin elokuvamaisesti yhdistelmalla kertojandanta ja maiseman la-
vitse kulkevaa kamera-ajoa. Aivan ensimmaisten virkkeiden joukossa kertoja nimeaa itsensa
Alan Wakeksi ja tuo etualalle kielellisen kerronnan, joka kulkee mukana lapi pelin. Voice-over
ei rajoitu ainoastaan elokuvallisiin siirtymiin, vaan on varsin usein lasna myos pelitilanteessa.
Erityisen kiinnostavaa on, ettd Waken aani on leimallisesti tarinamaailman ulkopuolinen.
Kertojandani saattaa avata Waken ajatuksia ja tunteita ilman, etta kyseessa ovat pelihahmon
repliikit tai ettd kukaan tarinamaailmassa havaitsee tata puhetta. Onkin keskeistd erottaa
Waken puhe tarinan eri tasoilla. Tarkasteluni keskittyy nimenomaisesti kertojanaaneen, joka
ei ole lasna tarinamaailmassa vaan sanallistaa tapahtumia ikaan kuin korkeammalta kerron-
nan tasolta. Pelihahmon repliikit jatan pitkalti taman tarkastelun ulkopuolelle. Kaytan voice-

overin litterointiin pelin tarjoamia englanninkielisia tekstityksia.

Digitaalisessa pelissa esiintyva kertojanaani ei ole ollut erityisen kattavan huomion kohteena
aiemmassa tutkimuksessa. Esimerkiksi Sebastian Domsch (2013, 32) mainitsee tarinamaail-
maan johdattavan kertovan ddnen esitellessadan eksposition (exposition) eli intron tai joh-
dannon, yhden pelikerronnan passiivisista muodoista. Domsch (mp.) silti tarkentaa, etta yli-
voimaisesti suurin osa ekspositioista on toteutettu elokuvallisin keinoin tai vahintaan grafii-
kan avulla, harvemmin puhutun tai luettavan tekstin kautta. Voice-overin yleisyydesta muul-
loin kuin elokuvallisten siirtymien yhteydessa kertonee se, ettd Domsch ei ota niitd toiste
esiin luokituksessaan. Onko Alan Waken kertojanddnessa itsessaan kyseessa laajennettu
ekspositio tai muuten erikoinen passiivisen muodon ilmentyma, ei liene keskeista jaada poh-

timaan. Sen sijaan kiinnitdn huomioni sen saamiin merkityksiin kohdeteoksessani.

Jo Max Paynessa Remedy on kayttanyt kertojanaanta, joka ei ilmiona ole digitaalisissa pe-
leissa valtavirtaa nykyaan. Syyna kuvion harvinaisuuteen lienee, ettd varsin kehittynyt ani-
maatiotekniikka on vienyt etenkin korkeaprofiilisia peleja elokuvallisuuden suuntaan, vaikka
kertojanaanta hyddyntavia peleja toisinaan esiintyykin. Suurin osa pelien kertojanaanista on
osa ekspositiota tai elokuvallista siirtymaa. Esimerkiksi ranskalaisen Ubisoftin klassisessa ta-
sohyppelyssa Prince of Persia: The Sands of Time (2003, Ubisoft) kehyskertomuksena on ta-
rinankerrontatilanne, jossa pelin pddhenkilo kertoo menneista seikkailuistaan. Toinen esi-
merkki on suomalaisen Frozenbyten pelisarja Trine (2006—2015). Siina pelikentasta toiseen

siirryttdessa latausruutuna toimii nakyma, jossa satudiskurssia mukaileva kertojanaani kyt-
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kee yhteen edellisen ja tulevan peliosuuden. Naissa kaikissa kerronta on keskittynyt kuiten-
kin elokuvallisiin siirtymiin, latausruutuihin tai ekspositioon. Erityista Alan Wakessa onkin se,
ettd paahenkilon dani kertoo pelitilanteessa nostaen kielellisen kerronnan tilallisen ja audio-
visuaalisen kerronnan rinnalle, ei ainoastaan vuorottele sen kanssa. Pelitilassa kuuluvan Wa-
ken kertojandanen aikana pelaaja pystyy kaiken aikaa ohjaamaan hahmoaan ja toimimaan

pelimaailmassa.

Waken kertojandani muodostaa Departuren tapaan intermediaalisen viittaussuhteen kirjalli-
suuteen yhtena osana mediumien yhdistelmdan perustuvaa teosta. Diskurssiltaan ja Waken
danensavyn perusteella voice-over muistuttaa niin paljon Departurea, etta sen tulkitseminen
osaksi Departurea on yksi mahdollinen ja suorastaan houkutteleva tulkinnallinen kehys. Sen
kuitenkin kyseenalaistaa osaltaan tapa, jolla Departuren ja kertojanddnen representaatiot

samasta tilanteesta eroavat toisiaan:

Without any warning, | was blinded by a bright light. An old portable TV on the shelf had come alive by
itself. Impossibly, | could see myself on the screen, talking like a madman. (AW, episodi 1: Nightmare,

sivu 7: TV in the Gas Station.)

It’d been me on the TV, talking crazy. Was | losing my mind? (AW, episodi 1: Nightmare, voice-over.)

Johdonmukainen selitys eroille on luonnollisesti se, ettei Departuren sivujen ja kertojanaa-
nen ole tarkoituskaan muodostaa yhtendista ja aukotonta kokonaisuutta. Lisdksi kertojanaa-
ni yhdistyy pelitilassa tilalliseen ja audiovisuaaliseen kerrontaan, eika siina siten ole tarvetta
selittaa esimerkiksi television sijaintia — joka on lopullisessa pelissa poyta Departuressa mai-
nitun hyllyn sijaan — tai Waken huomion kiinnittymista televisioon. Yksityiskohtien poik-
keavuuksilla ei oikeastaan ole merkitysta, silla kokonaisuuden kannalta Departurella ja kerto-
janaanelld on sama tehtdva: toimia kirjallisuuden mediumiin osoittavina systeemiviitteina.
Departure tavoittelee naistd kahdesta vahvempaa illuusiota, kun taas kertojandani kytkeytyy
seka kirjallisuuden, elokuvan etta digitaalisen pelin kerronnallisiin perinteisiin. Se on perus-
teltua kuitenkin nahda juuri kirjallisuuteen osoittavana systeemiviitteena, silla Departurea
mukaileva danindyttely ja tyyli sekd Waken kirjailijuus antavat tulkintavihjeen, jota on vaikea

ohittaa.
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Kirjallinen kehys ei kuitenkaan jaa ainoaksi mediaaliseksi viitteeksi, jota kertojandani vahvis-
taa. Alan Wake sisaltaa myos vahvan systeemireferenssin televisiosarjaan jakautumalla kuu-
teen episodiin, jotka alkavat ja loppuvat hyvin televisiomaisella introlla. Jokaisen episodin
alussa on "viime jaksossa” -tyyppinen kertaus edellisen jakson tapahtumista. Nama kertauk-
set on toteutettu televisiosarjoista tutulla leikkaustyylilld, jossa jo aiemmin nahtyja kohtauk-
sia on koottu nadyttamaan juonen kannalta keskeisimmat aiemmat tapahtumat. Koonnat

muotoutuvat kokonaisuuksiksi Waken kertojanaanen avulla:

Previously on Alan Wake. | came to Bright Falls with my wife, Alice. Now she’s missing. | woke up be-
hind the wheel of a crashed car. I’'m missing a week. | was attacked by shadowy men straight from
nightmare. The sheriff took me to the lake Alice and | had stayed at, but the cabin had disappeared.

(AW, episodi 2: Taken, voice-over)

Nama katkelmat poikkeavat sisallollisesti voice-overin muusta tyylista olemalla vield metafik-
tiivisempia kuin Departure — Waken aani ei ainoastaan kerro tapahtuneesta, vaan kertoo sii-
ta fiktion rakenteellisin kasittein viittaamalla “edellisiin Alan Waken tapahtumiin”. Televisio-
sarjaa mukaileva diskurssi on eksplisiittisesti lasna ainoastaan naissa episodien alussa olevis-
sa katkelmissa. Ne kuitenkin paljastavat voice-overin sisaltavan kaksi eri systeemiviitetta,

joista toinen viittaa kirjallisuuteen ja toinen televisiosarjoihin.

Paaasiallisesti kertojandani kuitenkin asettuu tulkinnallisesti paljon kutsuvammin linjaan De-
parturen kanssa. Koska Departure ja kertojandani ovat yhdessa luomassa temaattisellakin
tasolla toistuvaa illuusiota kirjallisen fiktion lasndolosta, ei ole kovin yllattavaa, ettda ne hyo-
dyntavat myos samankaltaisia kirjallisia perinteita pyrkiessdaan tahan lopputulokseen. Edelli-
sessd luvussa erittelemani Departuren rakenteellinen, temaattinen ja tyylillinen kiinnittymi-
nen gotiikan perinteeseen on hyvin ilmeisellad tavalla lasna myds kertojanaanessa. Kohtauk-
sessa, jossa ensi kertaa alun tutoriaalin jalkeen toimitaan selkedsti Departuren maailmassa,
Waken kertojandani toteaa: "Waking up in a crashed car felt like | had woken from one
nightmare and entered another.” (AW, episodi 1: Nightmare, voice-over.) Maininnat unista,
painajaisunista ja herdamisestd toistuvat lapi Alan Waken kertovan tekstin ja yltavat aina

paahenkilén ja pelin nimeen saakka. Pelin ensimmainen pelattava kohtaus ja samalla tutori-
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aalina toimiva osuus myo0s sijoittuu painajaisuneen, joka antaa nimensa ensimmaiselle

episodille.

Michael Fuchs (2016, 41) ndakee painajaiskohtauksessa yhteyksia varhaiseen gotiikan tutki-
mukseen ja sen psykoanalyyttiseen tapaan yhdistdaa kauhu painajaisuniin. Bruce F. Kawin
puolestaan (2012, 9) luonnehtii painajaisunella ja kielletyilla teksteilld olevan paljon yhteista
kauhun perinteessa, ja Alan Wakessa ne yhdistyvatkin monella tavalla. Zanen runo, yhden-
lainen temaattinen avain, annetaan pelaajalle alun painajaiskohtauksessa, kuten myos Zanen
danen ja kayttoliittyma- ja ohjetekstien avulla annetut ohjeet siitda, miten pelia pelataan.
Kiinnostavasti tallainen kdaytannon ratkaisu siis ulottaa perinteen hyédyntamisen aina peli-

mekaniikkoihin asti.

Kertojanaanikin osoittaa painajaisunissa saadun tiedon merkittavyyden suuntaan, kun Wa-
ken @ani lausuu seuraavat sanat kuolleeksi luullun liftarin palatessa vainoamaan Wakea: ”I
realized that the hitchhiker was a character from a story I’d been working on.” (AW, tutori-
aali, voice-over.) Keskenerdinen tarina, johon Wake viittaa, on tietysti Departure, mika kay-
kin eksplisiittisesti ilmi hieman myéhemmin ensimmaisessa episodissa. Waken sanat liftarin
fiktiivisyydesta ennakoivat pelin loppupuolen kdannettd, jossa paljastuu, ettd Wake on kir-
joittanut kaikki pelin kauhut todeksi. Pelaaja saa siten keskeisia tulkinnallisia tietoja ennen
kuin tietdaa vield, mista on kyse, ja vieldpa varsin klassisella goottilaisella tavalla, paina-

jaisunessa.

Michael Fuchs (2016, 41) kiinnittaa liftarin hahmoon erityista huomiota ja esittaa sen liitta-
van Alan Waken nimenomaisesti amerikkalaisen gotiikan perinteisiin. Han yhdistdaa painajais-
jaksossa auton alle jadvan ja saman tien katoavan liftarin hahmon amerikkalaiseen kauhuta-
rina- ja urbaanilegendaperinteeseen kummittelevista liftareista (mp.). Remedy on maininnut
julkisuudessa (mm. Taloussanomat 2005), ettd Alan Wake ammentaa vaikutteita Stephen
Kingin tuotannosta sekd David Lynchin ja Mark Frostin televisiosarjasta Twin Peaks. Seka
Twin Peaks etta Kingin kauhuromaanit ovat malliesimerkkeja amerikkalaista gotiikkaa vah-
vasti hyodyntavistd ja perinteensa tiedostavista teoksista. Vaikutteet ovat Alan Wakessa
nahtavilla seka miljodn, motiivien seka suorien alluusioiden kautta, mika tekee amerikkalai-

sesta gotiikasta varsin perustellun tulkintakehyksen.
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Yleisluonnehdintana amerikkalaisesta gotiikasta Jack Morgan (2002, 113) esittda sen olevan
erikoistunut gotiikan muoto, joka on ollut ja on edelleen hyvin tiivis osa amerikkalaista viih-
detuotantoa ja kirjallisuutta. Fuchs (2016, 41) mainitsee yhdeksi amerikkalaisen gotiikan kes-
keiseksi temaattiseksi jannitteeksi uudisraivaajaperinteesta kumpuavan ajatuksen taistelusta
sivilisaation rajamailla uhkaavia luonnonvoimia seka eksotisoituja ja rodullistettuja “toisia”
vastaan. Fuchsin tulkinnassa Alan Wakesta toiseutta edustaa liftari, joka kantaa kirvesta ja
on siten Fuchsin mukaan viittaus Pohjois-Amerikan uudisraivauksen alkuaikoina sankarillises-
sa valossa esitettyihin, raja-alueiden virallisen sulkemisen jalkeen antisosiaalisiksi muuttu-
neisiin raja-asukkaisiin (mp.). Muutkin pimeyden valtaan joutuneet ihmiset edustavat pelissa
ryhmia, jotka liikkuvat metsdssa — metsureita, lenkkeilijoita, metsastajia, metsanvartijoita tai
takaa-ajon vuoksi metsdan jalkautuneita poliiseja — ja ovat siten sen synkille vaikutteille alt-
tiita. Fuchs (mt., 42) nakeekin Alan Waken herattelevan mielleyhtymia amerikkalaisen gotii-

kan traditioon hyvin tietoisesti.

Oman metafiktiivisen kehyksensa antaa myos se, ettd Wake, joka tarinamaailman mukaan
on yhdysvaltalainen kirjailija, tuottaa kerrontaa, joka ammentaa amerikkalaisesta gotiikasta.
Waken kertojanaani kuvailee elokuvallisessa siirtymassa Waken poimimaa ja lukemaa Depar-
turen sivua seuraavasti: “In the scene on the page, the hero was attacked by an axe murde-
rer in the woods at night.” (AW, episodi 1: Nightmare, voice-over.) Siirtymassa, johon kat-
kelma sijoittuu, Wake ndkee ensimmaisen kerran Departuren sivujen lenndhtelevan maahan
valonvalahdyksesta keskella metsaa ja poimii seka lukee yhden. Sivun sisalténa on represen-
taation aloitustutoriaalista, jossa liftarihahmo ilmaantuu ensi kerran. Kertojandani tiivistaa
Alan Waken aiemman kohtauksen tarinamuotoon ja saa sen kuulostamaan ”“kauhutarinalta”,
joksi sitd luonnehditaan Departuressa. Samalla se myos on Fuchsin huomioimat piirteet ki-
teyttava amerikkalaisen gotiikan ilmentyma. Alan Waken kiintean kytkéksen amerikkalaiseen
gotiikkaan sinetdi Tanya Krzywinskan (2013, 510) huomio, etta Alan Waken tiukka kerronnal-
linen rakenne ja siten suoraviivainen eteneminen on tulosta amerikkalaisen gotiikan remedi-
aatiosta. Pelin esikuvat — kirjallisuudessa, elokuvissa ja televisiossa — nojaavat omanlaiseensa
rytmitykseen ja dramaattiseen jannitteeseen, jonka jaljentdminen digitaaliseen peliin vaatii

hyvin kontrolloitua tapahtumajarjestysta (mp).
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Krzywinskan (2013, 503) tarkastellessa digitaalisten pelien kytkeytymista amerikkalaiseen
gotiikkaan han nostaa myo6s esiin virtauksen kansainvalisyyden — amerikkalaisen gotiikan
hyodyntaminen ei suinkaan ole maantieteellisesti rajattu ilmié. Tahdan huomioon varsin sopi-
vana jatkona myohemmin artikkelissaan Krzywinska erittelee Alan Wakea amerikkalaisen go-
tiikan kehyksessa. Han myds esittaa Fuchsin tulkinnan tavoin, etta syvan ja uhkaavan metsan
edustama alitajunta on nimenomaan amerikkalainen piirre, vaikka se ammentaa osaltaan
my0s gotiikan alkujuurilta Euroopasta (mt., 508). Linjan voi siten ndhda juontuvan aina eu-

rooppalaisesta kansanperinteesta asti.

Myds suomalaisessa kansanperinteessa metsalla on ollut varsin merkittava rooli, ja folkloristi
Kaarina Koski (2011, 19) luonnehtiikin aiheesta tehdyn kotimaisen tutkimuksen tarkastelleen
laajasti metsan merkitysta tuonpuoleisen edustajana, yhteison kollektiivista alitajuntaa pei-
laavien yliluonnollisten kohtaamisten tapahtumispaikkana seka outojen olentojen asuinsija-
na. Alan Wake sisaltaa runsaasti amerikkalaisen gotiikan piirteitd, mutta on samalla kaikkien
yksittaisten teosten tapaan sekoitus eri lajeja ja perinteitd, jotka ovat osin kietoutuneet toi-
siinsa. Siten esimerkiksi sivistyksen kamppailu vaarallisen metsan ja jarven edustamaa luon-
toa vastaan ei motiivina osoita yksiselitteisesti juuri amerikkalaisen gotiikan suuntaan, vaikka

siita tyylillisesti ammentaakin.

Rakenteellisesti Waken kertojanaani ulottaa kirjallisuuden lisdaksi voice-over-tyyppisena il-
miona myos elokuvan ja television audiovisuaalisiin perinteisiin. Klassisessa voice-overia ka-
sittelevdssa teoksessaan Sarah Kozloff (1988, 41) mainitsee, etta erityisen vahva perinne en-
simmaisen persoonan voice-overilla on romaaniadaptaatioissa seka film noir -lajityypin elo-
kuvissa. Kiinnostavaa on, ettda Waken kertojanaanelld on kytkoksida molempiin: film noir oli
Remedyn aiemman pelisarjan Max Payne selvin genrekytkds, ja Alan Wake on tulkinnallisella

tasolla olevinaan nimenomaisesti jonkinlainen adaptaatio romaanista, Departuresta.

Elokuva- ja televisiotutkija lan Garwood (2013, 104) esittaa voice-overin usein konkretisoitu-
van puhujan tyynend danend, mika vihjaa puhujan olevan erilladn tapahtumatilanteesta.
Waken kertojanaani seuraa Garwoodin kuvailemaa perinnettd: Waken kertojanaani on ta-
sainen eika valita juurikaan tunnetiloja. Tasmalleen samanlainen dani lukee myds Departu-

ren sivut lukuunottamatta kahta “The Sudden Stop” -nimelld merkittya sivua, jotka lukee
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Max Payne -hahmon daninadyttelija. Goottilaisia viittauksia ja kauhupelille tyypillisia piirteita
sisaltavassa pelissa Waken aani nayttaytyy hammentavankin rauhallisena. Usein selviytymis-
kauhun lajityypissa painostavaa tunnelmaa pyritddan rakentamaan pelihahmon pelokkuutta
korostamalla, esimerkiksi kuuluvien, tiheiden sydamenlyontien tai hermostuneen hengityk-
sen avulla. Waken kertojandani onkin siten vahvemmin osa intermediaalista viittausta kirjal-
lisuudessa korostuvaan kerronnan ja kokemuksen valiseen aikaeroon, eika niinkaan peligen-

ren konventioita korostava ominaisuus.

Waken kertojandani muovaa myds pelihahmon ja pelaajan valista kommunikaatiota. Tavalli-
sesti digitaalisissa peleissa repliikit, joita pelihahmo lausuu dialogin ulkopuolella, ovat jonkin-
laista palautetta pelaajalle — esimerkiksi kehuja, kieltoja tai ohjeita — tai huomiota suuntaavia
toteamuksia ja reaktioita. Waken kertojandani ottaakin tehtdvdkseen taman ohjeistuksen,
mutta kerronnan muodossa. Kertojandani esimerkiksi sanoo ”I had to get out” (AW, tutoriaa-
li, voice-over) ohjatakseen pelaajan etsimaan uloskdyntia sen jalkeen, kun Wake on paennut
mokkiin takaa-ajajaansa ja huomannut joutuneensa ojasta allikkoon. Samalla tavoin kerto-
janaani asettaa aina hyvin eksplisiittisida seuraavia tavoitteita pelissa etenemiselle, mika te-
kee tasta kertovan tekstin esiintymastd samalla myos ohjetekstin. Pelin kertojandani muo-
toutuukin hyvin vahvasti pelin rakenteiden ymparille: se ohjaa toimintaa ja toisaalta valttaa
paallekkaisyyttd audiovisuaalisuuden kanssa keskittyen vain siihen, mika on pelitilassa paa-
osin ndiden mediumien ulottumattomissa. Tallaisia asioita ovat muun muassa pelihahmon
ajatukset, muistot, tunteet ja aikeet. Tamantyyppinen tekstuaalinen kerronta toimii nimen-
omaisesti vuorovaikutuksessa muiden mediumien kanssa tdydentden monimediaalista ker-
rontaa, eikd sen kerronnallista rakennetta voi siten verrata suoraan proosamuotoiseen teks-

tiin yhtenevaisyyksista huolimatta.

Waken kertojanadneen liittyy myods ilmio, jota Sebastian Domsch (2013, 41) kutsuu “yhdeksi
kummallisimmista” digitaalisen pelin toiminnoista. Kyseessa on tapahtumanlaukaisija (event
trigger), jonka Domsch (mp.) maarittelee pelaajan tietyn toiminnon tai tiettyjen toimintojen
laukaisemaksi, usein kerronnallisesti relevantiksi tapahtumaksi, joka ilman pelaajan syotetta
jaa tapahtumatta. Usein lineaarisissa peleissda — kuten myos Alan Wakessa — tapahtuman-
laukaisija on merkittava juonen edistamisen keino: tarina etenee, kun pelaaja ohjaa hahmon

tiettyyn kohtaan pelimaailmaa. Juoneen liittyvat Waken kertojanddnen katkelmat ovat osa
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ndita eteenpdin kuljettavia, loppuun asti padasemisen kannalta vdistamattomia laukaisuja.
Osa Waken kerronnasta jaa pelaajalta kuitenkin kuulematta kokonaan, jos han ei satu me-
nemaan juuri tiettyyn kohtaan pelialuetta, jossa jokin kerronnallinen sivupolku aukeaa Wa-

ken kertojandaanen myota.

Esimerkiksi episodissa nelja Wake on vastoin tahtoaan hoidettavana tohtori Emil Hartmanin
mielenterveyshoitolassa, jossa hoidetaan etenkin luovuuden kanssa kamppailevia taiteilijoi-
ta. Hartman uskoo pystyvansa manipuloimaan Bright Fallsissa liikkuvia synkkia voimia taiteili-
joiden kautta, mutta Wake pitaa hanen suunnitelmaansa hulluutena. Waken suunnitellessa
pakoa pelaajalla on mahdollisuus tutkia parantolaa. Mikali pelaaja ei ohjaa pelihahmoa oh-
jeiden mukaisesti suoraan Waken huoneeseen vaan kay katsomassa parvella olevaa gene-
raattoria ja lamppua, seuraava kertojandanen katkelma alkaa Waken ldhestyessa naita esi-

neita:

Hartman had mentioned that the power had been acting up. Maybe that was the reason for the gen-
erator and work light on the balcony. The generator hadn’t been activated and there was no key. (AW,

episodi 4: The Truth, voice-over.)

Pelaaja saattaa arvata jo esineet ndahdessdan, ettd niita tullaan kayttamaan pimeyden hal-
ventamiseen ennemmin tai myohemmin, mika osoittautuukin todeksi. Kertojandanen sanat
korostavat, ettei esineilld tehdd mitdaan valittomasti, mutta jo niiden kommentointi antaa
syyta olettaa, ettd esineita tarvitaan viela. Tallaiset katkelmat ovat vain sellaisten pelaajien
tavoitettavissa, jotka tutkivat pelimaailman tarkasti tai jo tietdavat syysta tai toisesta, miten
laukaista tallainen sivupolku — ne kun ovat, kuten Domsch (mp.) toteaa, usein nakymattomia,
joskin Krzywinskan (2013, 506) mainitsema, pelikokemuksen karttuessa syntyva “pelillinen

lukutaito” (game literacy) auttaa tunnistamaan niiden tavanomaisia sijainteja.

Departuren tavoin Waken kertojanaanessakin on siten palkinnon elementti, joka kannustaa
asettumaan alttiiksi pelimaailman vaaroille ja palkitsee intensiivisemman ja kauhupeligen-
reen painottuvamman pelitavan runsaammalla kerronnallisella materiaalilla. Vaikka edelld
lainatun katkelman loytadkseen ei tarvitse kuin tutkia rauhallista, arkista ja muita ihmisia

tdynna olevaa rakennusta, suuressa osassa pelia kartan reuna-alueiden kampaaminen voi ol-
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la etenkin korkeammilla vaikeustasoilla huomattava riskinotto. Kuten Departure, myés Wa-
ken kertojanaani herattelee mielikuvia mediumien lasndolosta ja valittaa erilaisia geneerisia
signaaleja, mutta kdytdanndssa sen dynaaminen kerronnallinen verkosto myds mukautuu pe-

laajan pelityyliin.

Departuren tapaan Waken kertojandani on intermediaalinen viite kirjallisuuden suuntaan.
Ne tuovat nakyviksi kirjallisuuden konventioita — gotiikkaa ja amerikkalaista gotiikkaa — ra-
kenteellisella tasolla, jolloin kirjallisuus tarjoutuu osaksi keskeista tulkintakehysta ja vahvaksi
temaattiseksi elementiksi. Kertojanaani ja Departure vaikuttavat taydentavan toisiaan, vaik-
ka saumattoman limittymisen sijaan ne lahinnd muodostavat yhtendisen tekstuaalisen las-
ndolon koko peliin. Voice-over-tyyppisena muotona kertojandani kytkeytyy myos elokuvan
perinteisiin ja osallistuu toiseenkin systeemiviitteeseen, televisiosarjan "edellisessa jaksossa”
-tyyppiseen metafiktiiviseen tyylikeinoon. Pelillisesti kertojanaani toimii puolestaan kannus-
timena pelata pelia intensiivisemmin kuin pelkka pelin loppuun asti selvidminen vahimmil-
[aan vaatisi. Kertojandanen ja Departuren lisdksi kannustimena tutkivammalle ja haasta-
vammalle pelitavalle toimivat myos muunlaiset mininarratiivit peliin upotettujen radio- ja te-

levisio-ohjelmien muodossa.

2.3 Televisiosarja Night Springs

Are we men dreaming of being butterflies, or butterflies that dream of being men? Such philosophical
concerns are, by necessity, abstract — and yet some of us can find concrete proof of our existence... In

Night Springs. (AW, episodi 5: The Clicker, 6. Night Springs -jakso: Absence of Creativity.)

Kasitellessdaan katkelmassa olemassaoloa ja sen hailyvyytta televisiosarja Night Springs muo-
dostaa Alan Waken kerronnassa vield uuden laskoksen: sen jaksossa nakyvat hahmot ovat
tarinamaailmassa Alan Waken luomuksia, silla Night Springs oli juonen mukaan aikoinaan
Waken ensimmaisia kirjoitustoita. Alan Waken temaattisella tasolla toistuva pohdinta aidon
ja fiktiivisen hailyvasta rajapinnasta tuodaan nakyville jalleen uudesta nakékulmasta Night
Springsin kautta. Night Springs on yksi Alan Wakessa esiintyvista kerrontaa laajentavista ku-
vioista, joihin lukeutuvat muun muassa vapaaehtoisesti seurattavat televisio- ja radio-

ohjelmat.
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Pelaaja kohtaa pelissa Night Springsin televisiolahetyksen muodossa. Jaksoja on kaikkiaan
kuusi kappaletta, ja yhden jakson pituus on kahdesta kolmeen minuuttiin. Pelaaja voi katsoa
kunkin jakson avaamalla pelimaailmasta l6ydettavissa olevia televisioita, mutta pelaajan
kontrolli pelihahmoon sdilyy koko ohjelman ajan, ja siten television luota on mahdollista
poistua kesken ohjelman. Ohjelmat voi myds jattdaa kokonaan katsomatta. Televisio nayttaa
jakson vain kerran ja pimenee sitten jalleen. Kuten voice-overissa, kdytan Night Springs -

jaksojen litterointiin pelin tarjoamia tekstityksia.

Intermediaalisesti Night Springs asettuu Departuren ja voice-overin tapaan systeemirefe-
renssin muotoon osana mediayhdistelmaan perustuvaa teosta. Se viittaa kuitenkin kirjalli-
suuden sijaan audiovisuaaliseen mediaan ja nimenomaisesti sarjamuotoiseen televisiolahe-
tykseen. Samalla kuitenkin yhdella Departuren sivuista alleviivataan Waken tekijyytta suh-
teessa Night Springsiin, mika korostaa televisiosarjojen tekstimuotoista tasoa, kasikirjoitusta.
Intermediaalisesti Night Springsilla on systeemireferenssin lisaksi toisenlainenkin viittauksel-
linen toiminnan tapa, silld se on myos itsessaan yksittdisviite tiettyyn toisen mediumin teok-
seen, televisioantologiaan The Twilight Zone (1959-1964). Onkin perusteltua tarkastella

Night Springsia pastissina, mihin palaan luvussa kolme.

The Twilight Zone on heratetty henkiin monesti vuosikymmenten saatossa uusien kausien
avulla, mutta sarjan historiassa klassisimmaksi ajanjaksoksi mielletdan usein kaudet 1-5 vuo-
silta 1959-1964. Viittaankin tdssa tutkielmassa juuri niihin, ellen toisin mainitse. The Twilight
Zone koostuu tarinoista, joissa kasitelldan erilaisia ajatusleikkeja osin vertauskuvallisinkin ta-
voin. Sarjan jaksojen teemat ovat varsin synkkia ja keskittyvat usein esimerkiksi ihmisluon-
non pimeiden puolien tai ajankohtaisten yhteiskunnallisten ongelmien kasittelyyn. Sarjalle
tyypillinen keino on paljastaa jakson lopussa jokin elementti, joka nayttaa aiemmat tapah-
tumat uudessa, usein jollakin tasolla karmeassa valossa. The Twilight Zone sisaltda myds mo-

nia tieteisfiktiolle tyypillisid hahmoja ja asetelmia.

Night Springsin jaksot kertovat kukin oman tarinansa, joissa kaikissa on erilainen hahmokaar-
ti. Kuten muissakin Alan Waken sisaltamissa televisio-ohjelmissa, Night Springsin jaksoissa

esiintyvat aidot ndyttelijat animoitujen sijaan ja ne on myds danindytelty. Visuaalisesti ne
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ovat siten erikoinen poikkeama muutoin 3D-animaationa toteutetussa pelimaailmassa. Night
Springsin tyyli on varsin pelkistetty ja tietoisen amatéérimainen. Juonet ovat synkkia ja tun-

nusomaisesti jollakin tavalla hairitsevia.

Esimerkiksi ensimmadisessa tarinassa “Quantum Suicide” tiedemies on keksinyt laitteen, jolla
han kykenee asettamaan ladatun aseen ohimolleen ja selviamaan hengissa liipaisimen ve-
dosta. Laite varmistaa, ettd han paatyy aina siihen rinnakkaistodellisuuteen, jossa ase ei lau-
kea. Hanen esitellessdaan laitettaan tiedeyhteisolle yksi luennon seuraajista onnistuu epa-
huomiossa vetamaan laitteen virtajohdon seinasta, ja kun tiedemies ryhtyy demonstroimaan
laitteensa toimintaa, ase laukeaakin. Jokaisessa jaksossa juonta kehystaa seka alussa etta lo-

pussa kertojanaani, joka antaa nakékulman kasilla olevaan juonenkaanteeseen:

Poor, poor Doctor Colvin! Felled by his own hubris? Or the ignorance of the masses? Perhaps he
should have left the crate unopened, the decaying atom unobserved! Curiosity often kills the cat... In

Night Springs. (AW, episodi 1: Nightmare, 1. Night Springs -jakso: Quantum Suicide.)

Night Springsin kertojanddanen ohjaama ndkdkulma on usein jollakin tavalla akkivaara ja sa-
laperdinen. "Quantum Suiciden” loppukatkelma varoittaa liiallisen tiedonjanon kaantépuolis-

ta varsin korkealentoisin sanamuodoin.

Sarjan aiheet liittyvat aina Alan Waken teemoihin: toinen jakso "Man in the Mirror” kasitte-
lee ihmishirvion teemaa, kolmas jakso "Family Occasion” puolestaan olemassaoloa ja sen
vaaroja. Neljas jakso "Dream of Dreams” kasittelee unia, viides jakso “Taken In His Prime”
vapaata tahtoa ja kuudes jakso “Absence of Creativity” kirjailijaa tai kasikirjoittajaa fiktiivis-
ten hahmojen ndakékulmasta. Vapaa tahto, olemassaolon problematiikka ja kirjailijan suhde
luomuksiinsa liittyvat kaikki Alan Waken keskeiseen fiktiivisyyden ja ei-fiktiivisyyden rajapin-
nan kysymysten parissa tasapainottelevaan tematiikkaan. Unet puolestaan ovat pelissa yksi
genretietoinen motiivi, joka esiintyy usein luovuuden ja fiktion luojan motiivin yhteydessa.
Ihmishirvion kasittely on mahdollista nahda sekin goottilaisessa kehyksessa. Michael Fuchs
(2016, 48) tulkitsee pelin keskeisten hirviomaisten elementtien liittyvan mediumiin ja —
mahdollisesti — aina Alan Wakeen (kirjailija)hahmona tai jopa pelaajaan asti. Tassa valossa

myo6s “Man in the Mirror” kiinnittdisi huomiota siihen kysymykseen, kuka tai mika on pelin
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todellinen hirvid, ja voiko hirvio kuoriutua mista tai kenesta tahansa. Night Springsin jaksot
ovat perustellusti ndhtadvissa sisaistarinoina, jotka kytkeytyvat osaksi pelin temaattista kasit-

telya seka aiheensa etta tarinamaailmallisen sijoittumisensa kautta.

Nimena Night Springs rohkaistaan tulkittavaksi vastinparina tapahtumapaikan Bright Falls
nimelle. Tutoriaalijaksossa, joka sijoittuu Waken painajaisuneen, Wake térmaa autoa ajaes-
saan liftariin. Sitd ennen han kuitenkin ohittaa kyltin, jossa lukee “Entering Night Springs”.
Tama kuitenkin tapahtuu elokuvallisessa siirtymassa, eika sitd mainita kertovassa tekstissa.
Michael Fuchs (2016, 41) tulkitsee tienvarsikyltin kuitenkin osoittavan siirtyman diegeettisel-
ta tasolta toiselle. Tallaista diegeettisten tasojen erittelya “todelliseen” Bright Fallsiin ja ”fik-
tiiviseen” Night Springsiin tukee my0s tapa, jolla Departuressa kontekstoidaan Night Springs

-televisiosarjaa osana Waken henkilokohtaista historiaa:

Even after all this time, hearing the Night Springs theme caused a surge of conflicting emotions in me.

It had been my first real writing gig. Barry had known a guy who knew a guy, and suddenly I'd been a
semi-regular writer on the show. I'd always been ashamed of the job, felt it was trash. | had wanted to

be an artist, a novelist.

I'd been naive back then. It had taken a long time to learn to be proud of the work. (AW, episodi 3:

Ransom, sivu 12: Wake and Night Springs.)

Night Springs esitetdadn arkisessa, jopa nostalgisessa valossa osana Waken — ja myds hanen
agenttinsa Barry Wheelerin — menneisyytta. Esitystavan voi nahda purkavan Night Springsin
salaperaisen ja paikoin painostavatunnelmaisen sisdllon tuottamaa epavarmuutta ja selitta-
mattomyytta. Night Springs saa kuitenkin karmivampia tulkintamahdollisuuksia, kun sita tar-

kastelee Departuren tavoin Waken luomuksena.

Koska kirjoittamalla Departuren Wake luo hyvin konkreettisesti toisen todellisuuden, avau-
tuu myos mahdollisuus Night Springsin punoutumiselle osaksi tatd uutta todellisuutta. Siten
Night Springs my0s tarjoutuu entistd vahvemmin Bright Fallsin kanssa rinnakkaiseksi tapah-
tumapaikaksi. On epdselvaa, ovatko Night Springsin painajaismaailma ja Departuren maail-

ma samoja tiloja, mika jattaa tulkinnallista valjyytta Night Springsin merkityksen tarkkaan
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paikallistamiseen tarinamaailmassa. Myds Departuren nimen voi ndhda vihjeena kahden
maailman olemassaolosta ja siirtymasta maailmasta toiseen kerrontatilanteen myo6ta. Selvaa
kuitenkin on, etta Night Springs ja Bright Falls asettuvat vastinkappaleiksi, kahden eri maail-
man — ja mahdollisesti eri diegeettisten tasojen — nimiksi, jotka samalla osoittavat niiden uh-

kaavan dynamiikan: yo (night) kumpuaa esiin (springs) ja valo (bright) kukistuu (falls).

Bright Fallsiin rinnastuminen tuo Night Springsin tarinamaailmalliseen sijoittumiseen gootti-
laisia perinteitd. Fuchs (2016, 41) luonnehtii Night Springsin todellisuutta metalepsiksen
tyyppiseksi Bright Fallsin intradiegeettiseksi kaksoseksi, joka on nimenomaan goottilainen
kaksoisolento. Bruce F. Kawin (2012, 94-95) maarittelee goottilaisen kaksosen heijastukseksi
ja projektioksi, joka voi ilmetd ”psykologisena tai fantastisena Toisena”, alkuperdisen hah-
mon tiedostamattomana osana. Waken esiin kirjoittama, pimeyden valtaama Bright Falls —
Night Springs - ndyttaytyy padivanpaisteisen ja arkisen Bright Fallsin vaaristyneena kopiona.
Tallaista kaksoisolentoa hyédyntamalla Alan Wake ammentaa aiempien goottilaisten teks-

tien perinteesta (Fuchs 2016, mp.).

Goottilainen traditio on siten ldsna Night Springsissa aivan yhta vahvasti kuin Alan Waken
muissakin kertovissa teksteissa. Pastissinomainen rakenne yhdistaa siihen kuitenkin myos al-
kuperdisen teoksen, The Twilight Zonen, ominaisuuksia. The Twilight Zone yhdistelee ker-
ronnassaan muun muassa mysteerin ja tieteisfiktion perinteita. Jalkimmaistd Morgan (2002,
38) luonnehtii kummitustarinoiden ja niiden kirvoittaman parapsykologiainnostuksen suo-
raksi jalkeldiseksi. Han myo6s arvioi The Twilight Zonen edustavan aikaa ennen suoranaisen
makaaberia ja kliinisesti yksityiskohtaisempaa kauhun ja tieteisfiktion liittoa, jossa kauhua

muodostetaan ruumiillisuuden ja ruumiin toimintojen kautta (mp.).

Night Springs seuraa esikuvaansa esittelemalld |ahinna outoja ja levottomuutta herattavia
skenaarioita ja laskemalla kauhistuttavuuden naiden asetelmien pohjimmaisen hairitsevyy-
den, selittamattomyyden ja synkkyyden varaan. Tieteisfiktio on kaikissa tarinoissa lasnad maa-
ilmojen, rinnakkaismaailmojen, psykologis-filosofisten kysymyksenasetteluiden — kuten ”mi-
ta merkitsee vapaa tahto” — tai tieteisfiktion motiivien kuten edistyksellisen teknologian vaa-
rojen muodossa. Kuten Pirjo Lyytikdinen (2005, 14—15) huomauttaa, muunnelmat yksittaisis-

13 teoksista eivat vdistamatta edusta samaa lajia kuin esikuvansa. Night Springs ei luonnolli-
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sestikaan ole aito televisiosarja eika siten edusta esikuvansa kanssa edes samaa mediumia.
Se kuitenkin pyrkii herattelemaan paitsi samoja genrerepertoaareja myos paikoin liki ident-

tista ilmaisua kuin esikuvansa luodakseen nakyvan siteen sen kanssa.

Huolimatta televisiosarjan muotoon rakennetusta kerronnastaan Night Springs nojaa hyvin
voimakkaasti tekstuaaliseen kerrontaan, kdaytannossa kertojanaaneen ja dialogiin. Jokaisen
jakson juoni ja asetelma on esimerkiksi mahdollista saada selville vain kuuntelemalla jakso-
jen aaniraidat. Visuaalinen kerronta toki tuo sekin tulkinnallisia elementteja, mutta kerron-
nallisesti painottuu kielellinen ilmaisu. Night Springsin kémpeld ja liioiteltu kuvakieli seka te-
levisiokuvan huono laatu puolestaan tehostavat jaksojen outoa ja vinksahtaneen oloista
tunnelmaa. Jalkidanitys ei aivan sovi hahmojen suuhun, daninayttelijoiden suoritukset ovat
paikoin lahes koomisen ylindyteltyja ja tapahtumat ovat hyvin arkipaivaisissa, lavastamatto-
man tuntuisissa ymparistoissa kuvattuja. Television kuvassa on paikoin hairiota. Nama efek-
tit tuottavat ilmion, johon Fuchs (2016, 46) viittaa lainaamalla digitaalisen median tutkija
Ewan Kirklandin (2009, 123) luonnehdintaa, jonka mukaan analoginen media usein mielle-
taan helposti korruptoitavana, kaoottisena ja mystisena. Juuri analoginen media on siten oi-

vallinen portti alitajuntaan, yliluonnolliseen ja outoon (Fuchs 2016, mp.).

Onkin huomionarvoista, etta Alan Waken hahmojen kdyttdamia matkapuhelimia lukuun ot-
tamatta kaikki pelissa esiintyva tekniikka on enemman tai vdhemman vanhentunutta. Poliisi-
aseman tietokoneilla on kuvaputkindytot, radio-ohjelmia voi kuunnella antennilla varuste-
tuista radiolaitteista pitkin pelimaailmaa ja tohtori Hartman tallettaa potilaiden haastatteluja
suurikokoiseen kelanauhuriin. Departuren sivuilla olevat kirjoituskoneen merkit ovat nekin
osaltaan todiste korruptoidusta mediasta, jonka avulla synkka ja pahansuopa voima tuottaa
haluamaansa todellisuutta. Televisiot, joista Night Springsin jaksoja voi katsoa, ovat vanhoja
kuvaputkitelevisioita, joiden paalla on antennit. Tapahtumaymparistdn tayttaminen analogi-

silla tai vanhentuneilla laitteilla tekee siita epdluotettavamman ja potentiaalisesti vaarallisen.

Siind, missa kielellinen kerronta tuo esille kunkin tapahtumasarjan ja nakdkulman tapahtu-
mille kertojanddnen muodossa, audiovisuaalinen ilmaisu vahvistaa tulkinnallista informaatio-
ta. Vanha televisiosarja on lasna kuin haamuna Waken luovasta menneisyydesta. Se on De-

parturen tapahtumia ja synkkaa rinnakkaismaailmaa ennakoiva, puoliksi unohtunut muisto.
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Pelissa ei koskaan oteta kantaa siihen, miksi Night Springs -sarja ylipdaataan nakyy televisiois-
sa ympari Bright Fallsia. Korruptoidun oloinen esitys kannustaa tulkitsemaan lahetysta kaik-
kea muuta kuin tavallisena televisiolahetyksend, toisin sanottuna lahetyksena alitajunnasta
tai unenomaisena viestina menneisyydestd, josta — tai jonne — nykyisyyden kauhut kurkotta-

vat.

Domschin luokituksen mukaisesti Night Springs asettuu passiivisiin kerronnan muotoihin De-
parturen tapaan, joskin nailla kahdella on keskeinen ero: Departuren tarkastelu vaatii pelaa-
jan siirtymista pelitilasta erityiseen valikossa sijaitsevaan lukutilaan, kun taas Night Springs
on kiinted osa pelin tilallista ulottuvuutta. Samalla se on askeleen ldhempanad muotoa, jota
Domsch (2013, 35) nimittdaa pelaajan toimiksi (player action), silla pelaaja voi paattaa avata
tai olla avaamatta televisiota — joista, tosin, on mahdollista nahda Night Springsin lisaksi mui-
takin peliin upotettuja televisio-ohjelmia — ja samalla pysya kaiken aikaa hahmon ohjaimissa.
Night Springs on yhdistelma nditd kahta eli passiivinen muoto, jonka pelaaja voi saada naky-

viin niin halutessaan ja pelitilanteen keskeytymatta.

Genrendkdkulmasta tamankaltainen ilmid ei linkity suoraan mihinkdan tiettyyn pelien laji-
tyyppiin, mutta Departuren ja voice-overin tapaan se rohkaisee tutkivampaan pelityyliin ja
siten haastavampaan ja intensiivisempaan pelikokemukseen. Departureen ja voice-overiin
verrattuna Night Springsin tarjoamien kerronnallisten osuuksien seuraaminen vaatii kuiten-
kin paljon vdhemman suoranaista tutkimista kuin kaksi muuta tarkastelemaani kerronnallista
muotoa. Televisiot ovat tavallisesti joko etenemisen kannalta valttamattomissa tiloissa tai
hyvin vahaisella reitiltad poikkeamisella 16ydettavissa. Siten ne muokkaavat pelin representa-

tiivisia genrepiirteitd enemman kuin saantaoihin ja pelityyliin liittyvia piirteita.

Night Springs nojaa kerronnaltaan paljon kielelliseen ilmaisuun, jonka painotuksia sen audio-
visuaalinen esitystapa suuntaa erityisesti temaattiselta kannalta. Se tuo pelin representatiivi-
seen lajiyhdistelmdan mukaan myos tieteisfiktion. Intermediaalisena ilmiona Night Springs
tuottaa Alan Wakeen jalleen yhden systeemiviitteen, talla kertaa kirjallisuuden sijaan televi-
siosarjan mediumiin. Samalla se kuitenkin toimii yksittaisviitteena kulttisarjaan The Twilight
Zone, jota se jaljittelee niin diskursiivisesti kuin audiovisuaalisestikin. Siten Night Springs on

my0Os osa niitd monia intertekstuaalisia ilmioita, joita Alan Wake hyédyntaa kerronnassaan.
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3 Intertekstuaaliset ilmiot

Graham Allen (2000, 6) toteaa, ettd intertekstuaalisuus on kasitteena suorastaan antite-
maattinen ainutlaatuisuuden ja autonomisuuden ajatuksille. Tassa valossa Alan Waken
luonnehtiminen omalaatuiseksi ja joukosta erottuvaksi digitaaliseksi peliksi sen keskimaa-
raistd monisdikeisemman viittausverkoston vuoksi nayttaytyy ironisena. Viittausten tiheyden
voisi ajatella tekevan Alan Wakesta mita tyypillisimman kauhutrillerin, mita se tavallaan on-
kin. Samalla se on kuitenkin itsetietoinen niin viittaustensa kuin lajipiirteidensa suhteen.
Alan Wake ei jata viitteitdan ainoastaan pelaajan huvitukseksi ja populaarikulttuurin sisaisiksi
silmaniskuiksi, vaikka osalla viitteista sellainenkin rooli on. Yhdistelemalla tunnettuja teoksia
ja lajipiirteitd peli muotoutuu tutkielmaksi lajityypistdan. Alan Wake ei ole tarina kauhuista,

vaan moninkertaisen metatekstuaalinen kertomus siita, miten kauhut syntyvat.

Tassa luvussa tarkastelen aluksi Night Springsia televisioantologia The Twilight Zonen pastis-
sina. Siirryn sitten erittelemaan erilaisten alluusioiden merkitysta kertovalle tekstille. Lopuksi
laajennan viittausten kasittelya ja tulkitsen Alan Waken kertovia teksteja kahden subtekstin,

Stephen Kingin The Bag of Bones -romaanin seka televisiosarja Twin Peaksin, valossa.

3.1 Hamaran rajamaat

You unlock this door with a key of imagination. Beyond it is another dimension, a dimension of sound,
a dimension of sight, a dimension of mind. You’re moving into a land of both shadow and substance,
of things and ideas. You just crossed over into... The Twilight Zone. (The Twilight Zone 1963-1964, in-

tro.)

Sleep! We all spend a third of our dreams in its soft embrace, somewhere between fantasy and oblivi-
on. But dreams have a way of forcing themselves into waking life, or vice versa... in Night Springs. (AW,

episodi 4: The Truth, 4. Night Springs -jakso: Dream of Dreams.)

Toisten ulottuvuuksien kuvaukset toistuvat Night Springsissa kuin kaikuna The Twilight Zo-
nen (tunnettu Suomessa muun muassa nimelld Himdrdn rajamailla) maalailevasta ja jannit-

tavastd, osin uhkaavastakin johdatuksesta. Molemmat tekstit lukee miesaani, joka pisteilld
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merkityssa kohdassa pitdaa tunnusomaisen tauon ennen sarjan nimen mainitsemista. Tauko
ja sitd seuraava alueeseen viittaava nimi (Night Springs tai The Twilight Zone) ovat tekstuaali-
sesti merkittavimpia tyylillisia yhtymakohtia introjen valilla. Kun huomioon otetaan myds
samankaltainen sisaltd, musiikki ja visuaalinen ilme, pastissi osoittautuu perustelluksi tulkin-
takehykseksi. Tassa luvussa tarkastelen Night Springs -televisiosarjaa pastissina seka sen
kiinnittymista Alan Waken kertovien tekstien lajilliseen rakentumiseen. Vastaan itse The Twi-

light Zonen katkelman litteroinnista.

Tarkastelemassani pastississa on kyse digitaaliseen peliin sijoitetusta televisiosarjan jaljitel-
mastd, joka herattda vahvoja mielikuvia alkuperdisen televisiosarjan lasndolosta. Vaikka
kumpikin naista mediumeista on etaalla kirjallisuuden kertovista muodoista, pidan silti kirjal-
lisuustieteen keskustelua pastissista relevanttina ja sovellettavana erityisesti tekstuaalisten
yhtymakohtien osalta. Paaasiallisena aineistonani on kuitenkin tekstuaalinen materiaali eli
kdytannossa puhuttu daniraita, mita nakékulmaa taydennan elokuvallisen pastissin teorialla.
Kirjallisuustieteellinen ote pastissiin on kattavasti teoretisoitu ja samalla pohja transmediaa-

liselle pastissin tutkimukselle.

Pastissin maarittelyssa en nojaa pastissin erilaisiin historiallisiin muotoihin, vaan koetan
muotoilla taman tutkielman paamaarid vastaavan madritelman erityisesti suhteessa inter-
tekstuaalisuuteen ja lajiteoreettisiin seikkoihin. Siten myds suljen taman tarkastelun ulko-
puolelle postmodernin pastissin kehyksen, johon paneutuminen vaatisi paljon laajempaa,
jopa koko tutkielman kattavaa nakokulmaa postmodernin kerronnan konsepteihin. Asetan
pastissin teoreettisiksi lahtokohdiksi Gérard Genetten (1997) klassisen maaritelman pastis-

sista sekd Sanna Nyqvistin (2010b) teoreettisen tarkennuksen pastissin eri muodoista.

Pastissi on, kuten Nyqvist (2010b, 131) huomioi, muiden kirjallisuustieteellisten kasitteiden
tavoin hyvin ”joustava, avoin tai epatarkka”, joten nojaudun Nygvistin tavoin hyvin kaytan-
nonldheiseen maaritelmaan. Pastissi on siis ilmio, joka on tietyn tyylin tunnustettu (ja tun-
nistettu) imitaatio (mt., 133). Koska Night Springs ja The Twilight Zone jakavat tyylillisia omi-
naisuuksia, jotka ovat varsin vaivatta osoitettavissa, tallaisen pastissin maaritelman sovelta-
minen on paitsi perusteltua myos hedelmallistd. Tdydennan tata maaritelmaa hyodyntamalla

Genetten ehdottamaa rakennetta lajin ja intertekstuaalisuuden suhteista pastississa.
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Genette (1997, 8) luokittelee pastissin hypertekstuaalisuuden muodoksi ja toisaalta alalajiksi,
joka koskee kaikkia lajeja. Hypertekstuaalisuudella Genette tarkoittaa nimenomaan sellaista
tekstienvalista suhdetta, jossa kahdella tekstilla on selkea viittaussuhde toistensa kanssa, ja
pastississa tama viittaussuhde perustuu imitaatioon (mt., 23). Hypertekstuaalisuutta sisalta-
van teoksen tulkinnalle on siten keskeista viittauksen tunnistaminen, mihin perustuu myos
Genetten muotoilema kasite pastissisopimus. Pastissisopimus tarkoittaa pastissin ilmaisevaa
signaalia tekijalta lukijalle (mt., 86). Kasittelen tassa tutkielmassa pastissia ilmiona, jossa ko-

rostuvat viittaussuhde yksittdiseen teokseen ja viitatun teoksen selkea imitaatio.

Madrittelen Night Springsin tyylipastissiksi (stylistic pastiche), silla sen imitaation kohde on
selkedsti osoitettavissa ja rajattavissa. Nyqvist (2010b, 155) mainitsee tyylipastissin keskei-
siksi ominaisuuksiksi kielen — sen rakenteiden, idiomien ja trooppien — samankaltaisuuden
pastissin ja sen kohdetekstin vililla Genettenkin (1997, 139) mainitseman sisallollisen sa-
mankaltaisuuden lisdksi. Kolmanneksi Nyqvist (mt., 157) huomauttaa, etta tyylin suoranai-
sen “kopioinnin” sijaan kyse on samankaltaisen tyylin mielikuvasta rikkumattoman tyylillisen

yhdenmukaisuuden sijaan.

Edelld mainitsemani yhdenmukaisuus sarjojen nimien esittdmisessa on esimerkki, jossa
konkretisoituvat paitsi sisalléllinen myos kielellinen yhtenevaisyys. Night Springs luo illuusion
The Twilight Zonen kaltaisesta tyylista hyodyntamalla samankaltaista aihetta ja esitystapaa,
mutta tyylia ei ole kopioitu tasmalleen muutamaa avainelementtia lukuun ottamatta. Yhtei-
sia rakenteellisia seikkoja ovat sarjojen juonet, joissa on aina asiat uudessa valossa esitteleva
kdaanne, sekd samankaltaista diskurssia noudattava, sisallon moraalisista tai filosofisista ulot-

tuvuuksista vihjaava kertojanaani jaksojen alussa ja lopussa.

Night Springsin nimi kiteyttaa pastissille ominaisen samankaltaisuuden ja erilaisuuden ambi-
valenssin olemalla sisallollisesti samankaltainen esikuvansa kanssa ja esiintymalld samanra-
kenteisissa kielellisissa ilmaisuissa, mutta sdilyen silti kieliasultaan erimuotoisena. Molem-
missa nimissa esiintyy vuorokaudenaika, mutta Night Springsilld ei ole maaradistd artikkelia
The Twilight Zonen tapaan eika se viittaa yhta eksplisiittisesti alueeseen. Vaikka Night Springs

muistuttaa muodoltaan yhdysvaltalaista paikannimeé springs-sanan vuoksi, nimi saa erilai-
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sen tulkintakehyksen verrattuna The Twilight Zonen yleisempaan viittaukseen konkreetti-
seen tai vertauskuvalliseen alueeseen (zone). Keskeista on myds, ettei samankaltaisuudessa
ole kommentoivaa ulottuvuutta, joka antaisi perusteita soveltaa esimerkiksi satiirin tai paro-

dian kasitteistoa.

Elokuvan tutkimuksessa kdytetyn pastissin kasitteen juuret ovat kirjallisuustieteellisessa tut-
kimuksessa. Pastissilla viitataan elokuvatutkimuksessa tyylin tai motiivin imitaatioon tai yh-
distelyyn. Keskeista on silloinkin, etta vaikutteiden lahde on tunnistettavissa. (Kuhn & West-
well 2012.) Audiovisuaalisesti Night Springsin viitteet The Twilight Zoneen ovat erittdin ilmei-
sid. Vertailtaessa The Twilight Zonen introa kausilta 1959-1964 Night Springsin introihin on
nahtavissa huomattavia yhtaldisyyksia. The Twilight Zonen viiden ensimmaisen kauden aika-
na sarjalla on ehtinyt olla perati viisi erilaista introa, mutta kaikissa niissa toistuu samankal-
tainen kaava seka sisallollisesti etta rakenteellisesti. Intron viimeiset sanat ilmaisevat aina

saapumista tai siirtymista "hamaran rajamaille”.

Night Springs hyddyntdaa myos kuvallisessa ilmaisussaan The Twilight Zonen introjen toistu-
vaa ikonista elementtia: taustalla nakyvaa tahtitaivasta, jossa tahdet liikkuvat hitaasti. Night
Springsissa taustalla soi toisteinen musiikki, joka muistuttaa rytmiltdaan ja rakenteeltaan eri-
tyisesti The Twilight Zonen kausien 3—6 intron musiikkia. Night Springsin intron lopuksi ruu-
tuun saapuva sarjan nimi on myds hyvin samankaltaista kirjasintyylia kuin mita The Twilight
Zonen introissa on nahty. Itse jaksojen tarinoissa toistuu kummassakin sarjassa teknisesti
vaatimaton, mustavalkoinen kuva, joka The Twilight Zonessa johtuu julkaisuajankohdan tek-
nologisesta kehitysvaiheesta ja Night Springsissa tietoisesta tyylivalinnasta. Koska The Twi-
light Zonen avaus on popkulttuurissa ikoninen, ei Night Springsin pastissiluonnetta ole tar-
peen kommunikoida eksplisiittisesti — jo musiikki, téhtitaivas mustalla ruudulla seka sarjan
nimen esittaminen tietylla tavalla tekevat viittauksen erittdin ilmeiseksi popkulttuuria tunte-
valle pelaajalle. Vaikka eksplisiittista pastissisopimusta ei siis muotoilla, Night Springsissa al-
leviivataan viitattavan teoksen kaikista ikonisimpia piirteitd, mitad voi pitda eraanlaisena pas-

tissisopimuksen muotona.

Usein pastissianalyysissa nousee esiin pastissin tarkoitus keinona, silla tulkitsijat pitavat tar-

kednd imitaation vaikuttimien selvittamista (Nyqvist 2010a, 50-51). Night Springsin tarkoitus
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linkittyy suoraan siihen tosiasiaan, etta se ei ole itsendinen teos, vaan toisen teoksen sisalle
sijoittuva selkean pastissinen kerronnallinen kuvio. Sellaisena Night Springs tuo Alan Wakeen
tunnetun The Twilight Zonen osana lajikehysta ilman, ettd peli suoraan hyédyntaisi alkupe-
rdisteosta osana kerrontaansa. Lisdksi pastissin kdayttaminen tuo mahdollisuuksia kutoa mi-
ninarratiivi tiiviimmin osaksi tarinamaailmaa: Alan Wake on ongelmattomampi asettaa Night

Springsin kuin The Twilight Zonen luojaksi.

Koska tarkastelen Night Springsia digitaalisen pelin kertovana tekstind, joka osaltaan tuottaa
Alan Waken lajia seka representatiivisella ettd pelimekaanisella tasolla, keskeista on, mita
pastissi tarkalleen tuo lajilliseen tulkintaan. Genetten (1997, 23) mukaan pastissi on kaytan-
nossa joka lajiin liittyva ilmio. Pastissimuoto sinansa ei siten tuo juurikaan lajipiirteita rajaa-
vaa sisaltoa. Sen sijaan, kuten luvussa 2.3 selvitin, pastissin kautta Night Springsiin punoutuu
tietyn lajin perinteita eli esitystavoiltaan vanhakantaisemman tieteisfiktion ja kauhun yhdis-
telman piirteitd. Samalla nadista perinteista tulee osa koko Alan Waken kerronnallista koko-
naisuutta. Night Springs voidaan nahda esimerkkind Alan Waken kerronnan tavasta sulaut-

taa eri lahteista kumpuavia kulttuurisia viitteita ja teoksia osaksi itsedan ja kerrontaansa.

Tarkastelen kuitenkin viela lahemmin Night Springsin pastissille tyypillisia ominaisuuksia, silla
ne resonoivat kiinnostavasti Alan Waken kertovien tekstien rakenteiden kanssa. Kuten edella
totesin, Night Springsia ei ole perusteita kasitella parodiana tai satiirina, silld se ei kommen-
toi alkuteostaan oikeastaan milldan tavalla. Ainoana kommenttina voi nahda sen, ettd sarja
on haluttu sisallyttaa pelin viitteiden joukkoon, jolloin oletuksena on, etta siihen viittaami-
nen tuo lisdarvoa kerrontaan. Osa Night Springin tyylillisistd keinoista ovat liioiteltuja versioi-
ta esikuvastaan, esimerkkina vaikkapa suurieleiset nayttelijasuoritukset tai korkealentoiset
kielikuvat, mutta nekaan eivat esitd The Twilight Zonea mitenkdan naurettavassa tai kriitti-

sessa valossa.

Pirjo Lyytikaisen (2005, 15) mainitsema tapa, jolla mukaelmat saattavat kuulua imitaatiosta
huolimatta eri lajiin, toteutuu periaatteessa Night Springsin ja The Twilight Zonen suhteessa.
Tarkennuksena Night Springs on kuitenkin eri lajia siksi, ettd se kuuluu eri mediumin tieteis-
kauhuperinteeseen kuin The Twilight Zone, eika niinkaan siksi, etteivatkd nama kaksi teosta

jakaisi hyvinkin samankaltaisia tieteiskauhun piirteitd. Intermediaalisena pastissina Night
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Springs siis osittain hyodyntaa samoja repertoaareja kuin The Twilight Zone, mutta osittain
taas tuo uudenlaisia, imitaation kohteesta poikkeavia repertoaareja todellisen mediuminsa,
digitaalisen pelin, kautta. Naita Night Springsiin kuuluvia mutta The Twilight Zonesta puuttu-
via piirteita olen kasitellyt luvussa 2.3 esitellessani genreperinteitd, jotka pelimedium Night

Springsille tuottaa.

Yksi keskeinen pastissin piirre on lyhyempi muoto (Nyqvist 2010b, 159), mika on tunnistetta-
vissa myos Night Springsissa. Night Springs esittaa kaikki The Twilight Zonen keskeiset ikoni-
set tyyliseikat — visuaalinen ilme, dialogi, alku- ja loppuintrot — tiivistettyna puolesta tai ko-
konaisesta tunnista kahteen tai kolmeen minuuttiin. Kiinnostavasti tallainen lyhennetty
muoto on ominainen myos Alan Waken kertoville teksteille. lImié on nahtavissa esimerkiksi
Departuressa: se on olevinaan romaani, mutta kdytannossa pelaajalla on kaikki sivut keratty-
dankin edessaan ainoastaan noin sata lyhyehkoa tekstikappaletta. Samoin Alan Waken radio-
ohjelmien pituus on kdytanndssa minuutteja. Vaikka Night Springsin tiiviin rakenteen voi
nahda juontuvan sen pastissiluonteesta, sen lyhyys on samalla varsin tavanomainen rakenne
digitaalisen pelin kertovalle tekstille laajemminkin. Digitaalisissa peleissa tekstuaalinen ker-
ronta on usein lyhyiden mininarratiivien muodossa, jotta ne eivat katkaise pelia kovin pitkak-
si aikaa. Night Springsissa kertova kuvio on vield integroituneempi pelattavaan materiaaliin,

koska pelaaja ei kerronnan aikana meneta pelihahmon ohjattavuutta hetkeksikaan.

Night Springsissa on kyse selvasta tyylipastissista, mutta tavallaan myds muut Alan Waken
kertovat tekstit kutsuvat samankaltaista kehysta. Kohdeaineistoni eri osat olisi mahdollista
hahmottaa jo lahtokohtaisesti pastisseina intermediaalisen systeemiviiteluonteen vuoksi.
Esimerkiksi Departure on nahtavissa tyylipastissina kauhuromaanista, vaikka sille on vaikea
nimeta tiettyja tyylillisia esikuvia teoksen tarkkuudella. Sen hyédyntamien kauhutraditioiden
maara kuitenkin osoittaa sen ammentavan laajasti erilaisista kulttuurillisista lahteistd. Kes-
keistd on myo0s, ettd se hakee nama vaikutteet toisesta mediumista seka imitoi sen esitysta-
poja illuusion luodakseen. Nyqvist (2010a) huomioikin, etta tyylipastissi voi lainata varsin laa-
jasti piirteita eri teoksista ja lajityypeista. Samoin Waken kertojanaani kaksinkertaisena sys-

teemireferenssind houkuttaa ndkemaan siina pastissinkaltaisia piirteita.
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On kuitenkin keskeistda huomioida edelld mainittu pastissin ja intertekstuaalisuuden kasit-
teellinen laheisyys ja siten valttaa nakemasta kaikkea intertekstuaalisuutta — sekin hajanai-
nen kasite itsessaan — pastissinomaisena. Asetankin siis pastissiluentani pohjaksi Genetten
hypo- ja hypertekstin suhteen, eli nimenomaisen viittaavuuden tunnetun pohjatekstin ja sen
imitaation kanssa. Tallainen ilmi6 on aineistossani yksiselitteisesti osoitettavissa vain Night

Springsissa.

Michael Fuchsin (2016, 42) tulkinta Alan Waken perimmaisestd hirviostd, mediumista, nou-
see merkitykselliseksi myds tassa kerronnallisessa kuviossa, vaikkei Fuchs Night Springsin
pastissiluonnetta huomioikaan. Medium, joka sulauttaa itseensa toisen teoksen pastissin
kautta, nayttaytyy Fuchsin tulkinnassa kauhistuttavana jo muodoltaan. Sen lisdksi Night
Springs on kuitenkin goottilaisen kaksoisolennon tapaan unenomainen ja selittdmattomalla
tavalla hairitseva kopio todellisuudessa olemassa olevasta teoksesta, The Twilight Zonesta.
Night Springsin ldsndolo on siten keskeinen osa kauhuvaritteista, vaaristynytta Departuren
todellisuutta, joka, kuten luvussa 2.3 esitin, toimii vastinkappaleena Bright Fallsille, joka on

nadhtavissa arkisen todellisuuden edustajana.

Dikotomiaa vahvistaa, ettda Wake ja muut hahmot viittaavat kerronnassa todellisiin henkil&i-
hin ja ilmidihin, kuten kirjailijoihin tai elokuviin, implikoiden Bright Fallsin sijoittuvan “todelli-
seen” maailmaan. Samalla Departuren maailmaa verrataan toistuvasti fiktiivisten teosten ta-
pahtumiin: Wake muun muassa voice-over-kerronnassaan kuvailee, kuinka elottomat asiat
heraavat henkiin kuin Stephen Kingin romaaneissa. Yhdessa peliin sisaltyvassa televisiolahe-
tyksessa® Waken kertojanaani taas kayttda kokemistaan tapahtumista sanaa ”lovecraftilai-
nen” (“Lovecraftian”) viitaten kauhukirjailija H. P. Lovecraftiin. Tassd synkdssa, ilmeisen fik-
tiivisessa rinnakkaistodellisuudessa tyylipastissi olemassaolevasta, kauhuteemaisesta televi-
siosarjasta luo illuusion siitd, etta Departuren fiktiivinen maailma on sekoitus seka Lovecraf-
tin ja Kingin luomia synkkia maailmoja ettd The Twilight Zonen outoa universumia, jonka si-

sdinen logiikka karmii ja jossa tarinan loppu ei ole onnellinen.

* Yksi pelin televisiolahetysten tyypeistd on yhdistelm& Waken kertojandanté ja kuvaa Wakesta kirjoit-
tamassa Departurea. Naissa lahetyksissa esiintyy Night Springsin tapaan aito nayttelija animaation si-
jaan.
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Tulkinnallisesti huomattavaa Night Springsissa on sen ajallinen etdisyys esikuvastaan ta-
rinamaailman tasolla. The Twilight Zonen alkuperdiset kaudet, joita Night Springs erityisesti
imitoi, ovat ilmestyneet 50—60-lukujen taitteessa. Alan Waken tarinamaailmassa tapahtumi-
en viitataan sijoittuvan 2000-luvun alkuun mainitsemalla esimerkiksi maare “kolmekymmen-
ta vuotta sitten” (AW, episodi 3: The Ransom, sivu 23: Doc Examines Barry and Rose) ja viit-
taamalla samaan tapahtuma-aikaan toisessa yhteydessa ajoituksella ”70-luvulla” (AW,
episodi 5: The Clicker, sivu 12: Cynthia on Her Way to the Dam). Siten noin kolmissa- tai ne-
lissakymmenissa oleva Wake on todenndkdisesti kasikirjoittanut Night Springsin aikaisintaan

80-90-luvulla.

Pastissin sijoittuminen tarinallisesti eri aikaan kuin imitaation kohde vahvistaa osaltaan lu-
vussa 2.3 kasittelemaani ajatusta analogisista mediumeista korruptoitavina ja siten uhkaavi-
na — onhan Night Springs paitsi Waken menneisyydesta selittamattémasti ilmestynyt haamu,
myos tyylillisesti vield kauempaa menneisyydesta kurottava muisto jostakin puoliksi unohtu-
neesta. Night Springs luotaa menneisyyden vieraita, pimeita ulottuvuuksia, jotka eivat ilman

korruptoituneisuutta olisi enaa lasna.

Yhteenvetona Night Springsin The Twilight Zonea jaljitteleva tyylipastissi tuottaa Alan Waken
lajia tuoden imitaationsa kohteen lajityypin osaksi pelin kokonaisuutta. Kiinnostavasti pastis-
sin rakenne resonoi pelin kertovien tekstien kanssa toistaen samalla myo6s pelitekstille tyypil-
lisid rakenteita. Myos Alan Waken muiden kertovien tekstien luonne systeemiviitteena aset-
taa pastissin kutsuvaksi tulkintamahdollisuudeksi. Tassa tutkielmassa kuitenkin pitaydyn sel-
keimmassa pastissin ilmiossa eli imitaatiossa, joka sisdltda vahvoja tyylillisia viittauksia tiet-
tyyn yksittdiseen teokseen. Lajin kannalta pastissimuoto kaantyy sekin kauhua tuottavaksi
rakenteeksi, kun se asetetaan osaksi fiktiivistd, uhkaavaa ja outoa rinnakkaistodellisuutta,
jossa imitaatio — etenkin korruptoitunut sellainen — on goottilaisen kaksosen troopin tapaan

kauhua herattava muoto itsessaan.

Night Springs on kaksinkertainen illuusio: illuusio televisiomediumin lasndolosta ja illuusio
The Twilight Zonen tyylistd, joka sekoittuu ndin osaksi Alan Waken monikerroksista kauhun
perinteiden lasndoloa. Intertekstuaalisten kerrontarakenteiden lisdksi Alan Wake sisaltaa

huomattavan maaran yksittdisia viitteitd. Myos ndma viitteet asettuvat merkitykselliseen
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suhteeseen sen kertovien tekstien osin itserefleksiivisen lajitraditioiden hyddyntamisen

kanssa.

3.2 Lintuparvi katonharijalla

Agent Nightingale stood on the other side of the bars with Sheriff Breaker. Nightingale had a stack of

manuscript pages in his hand. He seemed unhinged as he gloated:

"Well, I've got you now, Raymond Chandler. It's all here, all the evidence, including conspiracy to mur-

der a federal agent." (AW, episodi 3: Ransom, sivu 16: Wake and Barry in the Cell.)

Agentti Robert Nightingale on vakuuttunut siita, ettd Wake on kaikkien Bright Fallsissa ta-
pahtuvien kummallisuuksien takana. Pitkin pelid Nightingale kutsuu Wakea milloin kenenkin
kuuluisan kirjailijan nimelld: maininnan saavat Chandlerin lisaksi muun muassa Stephen King,
James Joyce, Dan Brown, Bret Easton Ellis ja Edgar Allan Poe. Mainittujen kirjailijoiden tuo-
tannot joko painottuvat kauhu- tai rikoskirjallisuuteen tai ovat olleet tyylillisesti uraauurta-
via. Suurin osa heista on myds yhdysvaltalaisia kirjailijoita, aivan kuten Waken hahmokin.
Vaikka Nightingalen kayttamina nimet ovat lahinna ivallisia piikkeja, ohjaavat ne pelin mui-
den alluusioiden tavoin Alan Waken osaksi juuri tietynlaista, lajiinkin kiinnittyvaa viittausten
verkkoa. Alastair Fowler (2000, 88) luokittelee muiden kirjailijoiden mainitsemisen geneeri-
seksi signaaliksi. Tassa luvussa tarkastelen, millaiseen seuraan Alan Wake sijoittaa itsensa yk-

sittdisten, eksplisiittisten viittausten kautta.

Koska Alan Wake sisaltaa valtavan kudelman viitteita, kaikkien viitteiden havaitseminen olisi
yhdelle vastaanottajalle liki mahdoton tehtdva. Ei ole realistista ajatella, etta pelin kaikki viit-
taukset olisi mahdollista huomata, saati etta niiden kaikkien luettelemisella voitaisiin saavut-
taa mielekkaita tuloksia. Siten keskityn tarkastelemaan kolmessa rajaamassani kertovan
tekstin muodossa ilmenevia alluusioita ja niiden tyyppeja selvittddkseni, milla tavoin ne kyt-
kevat nimenomaisesti lajillisia mielleyhtymia Alan Waken tekstuaaliseen kerrontaan. Lah-
tiessani talta pohjalta tarkastelemaan kohdeteokseni alluusioita asetan suuntaviitakseni Ma-

ria Makelan (2004, 242) huomion, jonka mukaan lukija ei vadistamatta koe intertekstuaalista
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viittausta suorana osoituksena tietyn kohdeteoksen suuntaan sen enempaa kuin viittauksena

valtavaan kulttuurilliseen viitekehykseenkaan. Kaytanto on jotakin aivan muuta.

Gérard Genetten (1997, 2) kasitteistossa tekstienvalisia viitteitd kuvaa kasite intertekstuaali-
suus, jolla on kolme ilmenemismuotoa: suora lainaus, plagiaatti ja alluusio. Kaytan alluusion
kasitettd tassa luvussa siten, kuin Ziva Ben-Porat (2012, 263) sen maarittelee: alluusio on va-
lineend, jonka avulla kaksi tekstia aktivoituu samaan aikaan. Teksti ei tietenkdan rajoitu tassa
maaritelmassa kielelliseen tekstiin. Aktivoituminen edellyttda, ettd vastaanottaja tuntee
tekstin, johon viittaus luodaan. (Mp.) Madaritelma vastaa sisdlloltdan Genetten (1997, 2)

luonnehdintaa alluusiosta, jossa painottuu nimenomaisesti viitteen tunnistaminen viitteeksi.

Ben-Porat (2012, 263) taydentda maaritelmaa huomioimalla, ettei pelkastaan “tekninen” yh-
teyden luominen riita: lukijan tulee paitsi tunnistaa viite, myds tunnistaa toisen tekstin akti-
voitumisen merkitys viitteen sisaltavalle tekstille. Han esittdada myds tarkemman teoreettisen
jaottelun, jossa alluusiot ovat joko paikallisia tai globaaleja. Lokaali viite on yksittdinen ja
vain virkkeen tasolla merkityksellinen, globaali viite taas useammin ilmestyva ja tulkinnalli-
sesti merkitseva. (Mt., 264.) Hyodynnan tata kasitteistoa Alan Wakessa ilmenevien viitteiden
tarkastelussa. Oletukseni on, ettda Alan Waken kertovissa teksteissa on alluusioita, jotka he-
rattelevat tiettyja kulttuurillisia teksteja ja ettd ne myds ohjaavat osaltaan lajikehyksen muo-
toutumista, eivatka jaa ainoastaan merkitykseltaan tyhjiksi kulttuurisiksi meemeiksi, joiksi

Ben-Porat (mt., 266—-267) luonnehtii aktualisoimatta jaavia alluusioita.

On tosin totta, ettd kuten Ben-Porat esittad, kaikki alluusiot eivat valttamattad aktualisoidu,
vaikka ne olisi tekstistd mahdollista osoittaakin. En kuitenkaan tassa tutkielmassa paneudu
lukijan kompetenssin maarittdmiin mahdollisiin toisiin luentoihin tai arvioi, ovatko jotkin
Alan Waken viitteista todennakoéisemmin aktualisoituvia kuin toiset. Sen sijaan tarkastelen,
millaisia lajillisia tulkintoja aineistostani on mahdollista tehda olettamalla, etta kaikki esitte-

lemani alluusiot ovat aktivoitavissa.

Ziva Ben-Porat (2012, 262) on tarkastellut myos digitaalisten pelien allusiivisia ominaisuuksia
ja pitda hyvin epatodennakdisena, etta pelit kykenisivat alkuunkaan luomaan aktualisoituvia

allusiivisia yhteyksia toisiin teksteihin. Hin myos mainitsee, ettd paikallisia viitteitad ei peleis-
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sa huomata tai ne ohitetaan irrelevantteina, ellei kirjallisuudentutkija niita erityisesti etsi
(mt., 270), ja etta "yksikaadn jarjissaan oleva pelaaja” ei pysahdy pohtimaan kulttuurisia viit-
teitd pelatessaan, silld digitaaliset pelit ovat niin viihteellisen intensiivisia kokemuksia (mt.,
262). Nama nakemykset ovat monella tavoin ongelmallisia ja helposti kyseenalaistettavissa,
mika vahvistaa johdannossa esittelemani Britta Neizelin (2014) toteamuksen pelimediumin
huonosta tuntemuksesta kirjallisuudentutkimuksen parissa ja siita seuraavista puutteellisista

johtopaatoksista.

Muun muassa Aino Harvola (2010, 161) kuvailee viittausten paikallistamisen olevan tarkea
sosiaalinen aspekti pelaajayhteisOissa ja ettd pelaajat myos lahtokohtaisesti odottavat koh-
taavansa erilaisia viittauksia pelatessaan. Joskus innostus viittausten metsastamiseen menee
niinkin pitkalle, etta pelaajat alkavat suhtautua liki kaikkeen eteen tulevaan mahdollisina viit-
tauksina. Nain tapahtui esimerkiksi esikuviaan salailemattomana mainostetun Alan Waken
vihdoin ilmestyessa markkinoille. (Mt., 163.) Pelien sisdltamien alluusioiden aktualisoitumi-
sesta Ben-Poratin kasitteiston mukaisesti on mahdollista esittda johtopaatdksia puolesta tai
vastaan, mutta viitteet ovat yhta kaikki pelien keskeinen kommunikatiivinen piirre, jolla on

myos hyvin kehittyneita sosiaalisia ulottuvuuksia.

Tarkastelemieni Alan Waken kertovien tekstien ndkokulmasta allusiivinen potentiaali jaa
Night Springsia ja Departuren “The Sudden Stop” -sivuja lukuun ottamatta pitkalti kielelliselle
tasolle. Elokuvallisen alluusion voi kuitenkin ndhda erityisesti elokuvallisissa siirtymissa kyt-
keytyvan vahvasti samanaikaiseen voice-overiin. Esimerkiksi johdannossa esittelemassani
kohtauksessa, jossa Waken kertojandaani mainitsee Stephen Kingin romaaniin perustuvan,
Stanley Kubrickin ohjaaman elokuvan The Shining (1980), myos kamerakulma toisintaa elo-
kuvan kuuluisan kohtauksen visuaalista ilmetta: kuvan etualalla olevaan oveen iskeytyy kir-
veen tera kuvassa taka-alalla olevan Waken kauhuksi. Audiovisuaalinen alluusio — jossa viite
on nimenomaan seka kuultavissa ettd nahtavissa ja mahdollisesti myos luettavissa tekstitys-
ten muodossa — on omiaan luomaan vahvan, joskin tdssa tapauksessa paikalliseksi jadvan al-
luusion. Huomioinkin audiovisuaaliset alluusiot silloin, kun ne vahvistavat tekstuaalista ker-
rontaa tai luovat tekstuaalisen kerronnan kanssa yhteisen kokonaisuuden. En tdssa tutkiel-
missa kasittele audiovisuaalisia tai interaktiivisia alluusioita, jotka eivat kytkeydy aineistooni

eli mainitsemiini kolmeen kertovan tekstin tyyppiin.
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Alluusioiden on mahdollista nahda linkittyvan suoraan intermediaalisuuteen. Tarkastelema-
ni kertovat tekstit jakavat systeemiviitteen luonteen, ja niiden viittaukselliset ominaisuudet
ovat osin allusiivisia. Esimerkiksi luvussa 2 esittelemani kirjallisen ja elokuvallisen kauhun la-
jipiirteet, joita aineistoni hyodyntad, ovat ndhtavissa myds globaaleina eli koko aineistoni
laajuisena — ja viela sitakin laajempina, markkinointiin ja lisamateriaaleihin kurottavina — al-
luusioina kauhun perinteisiin. Siten osa alluusioista rakentaa paitsi globaalia alluusioiden
verkkoa myods suuntaa Alan Waken lajia. Jaottelen tarkastelemani alluusiot Ben-Poratin ter-
mein globaaleihin ja paikallisiin osoittaakseni niiden erityyppiset roolit Alan Waken kokonai-

suuden kannalta.

Tuomas Juntunen (2012) kasittelee vaitoskirjassaan alluusioita ryhmittelevia ja kontekstoivia
viitekehyksia alluusioiden Iahestymisen metodina. Han maarittelee viitekehyksen alueeksi,
joka yhdistelee ”epdjatkuvia mutta merkitykseltdan toisiinsa kytkeytyvia tekstin aineksia”
(Juntunen 2012, 15). Naihin aineksiin kuuluvat myos alluusiot, joiden jaotteleminen viiteke-
hyksiin tuottaa tulkinnallisesti merkittavampia tuloksia kuin jokaisen alluusion jaljittdminen
ja tarkastelu erikseen. Kuten Juntunen (mp.) jatkaa, tarkasteltujen viitekehysten maaraan
vaikuttavat tulkitsijan tavoitteet. Jaottelen tassa luvussa tarkastelemani alluusiot seuraaviin
viitekehyksiin: lainatun fiktiivisen maailman viitekehys, goottilaisen fiktion viitekehys, Reme-

dyn tyylillinen viitekehys seka mytologinen viitekehys.

Naista temaattisesti merkityksellisin on lainatun fiktiivisen maailman viitekehys, jolla viittaan
Alan Wakessa toistuvaan lainattujen kohtausten, motiivien ja elementtien korostamiseen
kerronnan tasolla. Tahan viitekehykseen palautuvat luennassani kaikki alluusiot, jotka vih-
jaavat Alan Waken tarinamaailman koostuvan tiettyjen, nimettavien teosten osista. Gootti-
lainen viitekehys puolestaan kattaa kaikki aiemmissa luvuissa erittelemani gotiikalle ja ame-
rikkalaiselle gotiikalle tyypilliset piirteet. Remedyn tyylillisen viitekehyksen kautta Alan Wake
puolestaan nayttdytyy osana Remedyn pelien sarjaa, joita yhdistda niin huumori, suomalai-
seen kulttuuriin tehdyt viittaukset kuin myds nyokkadykset saman studion muita peleja kohti.
Mytologisen viitekehyksen kautta lukeminen puolestaan tekee Alan Waken maailmasta eri-
laisten mytologisten tapahtumien ja olentojen sijan, joka osaltaan on mahdollista liittaa

Bright Fallsia ymparoivaan selittémattomaan mysteeriin. Kuten Juntunen (2012, 15) toteaa,
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huomattavasti intertekstuaalisuutta hyddyntavan teoksen tapauksessa viitekehysten lomit-

taisuus antaa mahdollisuuden jasentaa viittausten kyllastamaa tekstia.

Ben-Poratin mallin mukaiset globaalit alluusiot toimivat osaltaan viitekehysten osoittajina.
Globaaleja eli koko teoksen ldpaisevia tiettyyn tekstiin tai tekstijoukkoon viittaavia yhden-
mukaisia alluusioiden verkostoja on pelissa muutamia. Niista merkittavimpia ovat viittaukset
televisiosarjaan Twin Peaks seka Stephen Kingin tuotantoon ja Stephen Kingiin itseensa. Pa-
l[aan ndihin viittauksiin ja niiden muodostamaan kokonaisuuteen seuraavassa luvussa, jossa
kasittelen Twin Peaksia ja Stephen Kingin romaania Bad of Bones Alan Waken subteksteina.
Myds yhtymakohtia H. P. Lovecraftin kehittamiin kauhuvaritteisiin mytologioihin esiintyy pe-
lissa huomattavan usein, mutta taman tutkielman puitteissa tarkastelen niita kuitenkin ensi-
sijaisesti globaaleina viitteina subtekstin sijaan. Syyna tahdn on Twin Peaksiin ja Stephen Kin-
gin romaaneihin tehtyjen viittausten eksplisiittisempi ja tulkinnallisesti merkittavampi luon-
ne lapi Alan Waken kaiken kerronnallisen materiaalin. Ne kaikki ovat kuitenkin osa lainatun

fiktiivisen maailman viitekehysta.

Viittaukset Lovecraftiin toistuvat joko suoraviivaisesti erilaisissa nimissa tai sitten piilote-
tummassa muodossa fraasien ja niiden mukaelmien tasolla. Kuten luvussa 3.1 mainitsin, Lo-
vecraft tulee esiin erityisesti kohdissa, joissa hdnen luomansa universumi rinnastetaan jolla-
kin tavalla Alan Waken tarinamaailmaan: joko Nightingale kutsuu Wakea Lovecraftiksi, Wake
itse kuvailee tapahtumia lovecraftilaisiksi tai Night Springsin jakso toistaa erittdin vahvasti

lovecraftilaista kuvastoa ja nimistoa:

We take the facts of our existence for granted, unaware that they are merely a thin veneer of desper-
ate self-delusion covering the vast cosmos of madness and horror. And too often, the stars are right...

In Night Springs. (AW, episodi 3: Ransom, 3. Night Springs -jakso: Family Occasion.)

Oikeastaan koko Night Springsin jakso ”Family Occasion” toimii viittauksena H. P. Lovecraftin
tuotantoon. Se sisaltda useita yksittdisia alluusioita, kuten maininnan tahtien oikeasta asen-
nosta. Lovecraftin novellissa The Call of Cthulhu (1928) tahtien oikeasta asemasta kerrotaan
olevan seurauksena, ettd merenpohjasta nousee uponnut kaupunki ja sen mukana joukko

toisen maailman hirvidita. Assosiaatiota Lovecraftin mytologioihin vahvistaa, ettd kyseisen
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Night Springs -jakson padhenkilon sukunimi on Derleth, joka on yhdistettdvissa Lovecraftin
kirjalliseen yhteistydokumppaniin Arthur Derlethiin. Jakson teemana myos on varsin lovecraft-

henkisen mytologisen hirvion uhriksi joutuminen.

Lisaksi Alan Waken juonessa on muutamia konsepteja, jotka on mahdollista hahmottaa juuri
Lovecraftin tuotantoon viittaavina. Yksi esimerkki on unimaailman kaltaisessa rinnakkaisto-
dellisuudessa vieraileminen, mitd aihetta kasittelee myos Lovecraftin novellikokoelma
Dream Cycle (1985). Syvalta meren sybvereista nousevien hirvididen — Alan Wakessa pimey-
den kaikkine eri muotoineen — on myds mahdollista tulkita olevan nimenomaan lovecrafti-
lainen motiivi ja siten Alan Waken loppukohtauksessa lausutut sanat ”it’s not a lake, it’s an
ocean” (AW, episodi 6: Departure, elokuvallinen siirtyma) voisivat mahdollistaa lovecraftilai-
sen mytologian laajemmankin kytkemisen pelin tematiikkaan. Tallainen tulkinta ei kuiten-
kaan ole tulkintavaihtoehdoista mielekkdin siksi, ettd Lovecraft-viittaukset jaavat lopulta
eksplisiittisempien ja korostetumpien King- ja Twin Peaks -viitteiden varjoon kokonaisuuden
mittapuulla. Lisdksi ne toimivat vain kielen ja muutaman yhtenevan motiivin tasolla, kun taas
Kingin tuotannon ja Twin Peaksin vaikutteet nakyvat Alan Waken rakenteessa asti. Lovecraf-
tin tuotanto on kuitenkin keskeinen alluusioverkko, joka ohjaa Alan Waken lajillista ja siten
my0s tulkinnallista kehystd kauhun suuntaan. Ne ovat yksi lainattu fiktiivinen maailma mui-

den joukossa.

Lovecraft-viittausten tapaan merkittava osa pelin alluusioista viittaa tiettyihin teoksiin — kir-
jallisuuteen, elokuviin, televisiosarjoihin tai toisiin peleihin, jotka on myés mahdollista nahda
osana lainattujen fiktiivisten maailmojen viitekehysta. Lokaaleja viitteitd on pelin kaikissa
kertovissa muodoissa. Ne ulottuvat tilallisesta kerronnasta audiovisuaaliseen ja edelleen
tekstuaaliseen kerrontaan. Tekstuaalisessa kerronnassa toistuvat paitsi luvussa 2 erittelema-
ni motiivitason viittaukset, myo6s tiettyihin tunnettuihin teksteihin osoittavat viitteet. Yksi

esimerkki Departuressa esiintyvasta paikallisesta alluusiosta on seuraava katkelma:

| heard them before | saw them, swooping down from the sky and screeching as they came.

I spun around just as the cloud was upon me. For an instant, | stared into a hundred dead eyes, black

pearls glittering in the darkness. (AW, episodi 1: Nightmare, sivu 5: Wake Attacked By Birds.)
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Alluusion lahde on ilmeinen, vaikka Departuren tekstin tasolla sita ei eksplisiittisesti ilmaista-
kaan. Alfred Hitchcockin ohjaama elokuva The Birds (1963) toi lintuparven osaksi populaari-
kulttuurin klassista kauhukuvastoa, mika nakyy myos Alan Wakessa. Linnut ovat pelissa tois-
tuva uhka etenkin korkeilla ja avoimilla paikoilla. Ne muistuttavat lajiltaan korppeja, mutta
niihin viitataan vain ”lintuina”, mika vahvistaa alluusiota. Samaan tapaan kuin viittaus eloku-
vaan The Shining, viittaus The Birds -elokuvaan liittaa Alan Waken osaksi fiktiivisia kauhun
esityksia, joiden jatke Departurekin on. Pelissa erilaiset kauhugenren tunnistettavat ilmen-

tymat sulautuvat yhdeksi fiktioksi, joka toistaa itsedan kerta toisensa jalkeen.

Kuten edella totesin, kaikki viitteet eivat kuitenkaan ole palautettavissa yksioikoisesti lainat-
tuihin fiktiivisiin maailmoihin. Mytologinen viitekehys toistuu erityisesti nimistdssa. Pelin
alussa Alice ja Alan Wake saapuvat Bright Fallsiin lomalle ja vuokraavat Cauldron Lake -
nimiseltd jarveltd mokin. Asetelma on toki varsin goottilainen — onhan kyseessa Jack Morga-
nin (2002, 180) mainitsema epatavallisen rakennuksen (anomalous house) motiivi. Morgan
(mt., 45) tarkentaa kuvion olevan synkka peilikuva ajatukselle syrjaseudusta elahdyttavana
ymparistona. Kuitenkin juuri tdma kohta tuo mukanaan myos toisenlaisia lajiperinteita, jotka

eivat ole suoraan goottilaisia.

Alice looked through the viewfinder, lining up the shot. Cauldron Lake was breathtaking. Something
caught her eye: a figure standing in the shadows behind the cabin, like a thin woman in a black dress.

(AW, episodi 1: Nightmare, sivu 5: Alice Sees a Shadow.)

Katkelmassa on muutama elementti, jotka toisiinsa yhdistettyna alkavat muodostaa koko-
naisuutta. Alice Wake on huomaavinaan vanhan naisen hahmon makin liepeilld — mokin, jo-
ka sijaitsee keskella kattilan mukaan nimettya jarvea. Pian kay ilmi, etta jarvella myos tapah-

tuu selittamattomia asioita:

There was no misunderstanding, Cauldron Lake was where Alice and | had stayed, but there was no

cabin and no island. (AW, episodi 2: Taken, sivu 25: Wake’s Despair.)

Jarvi ei ole siten mika tahansa jarvi. Kattilaan viittaava nimi, vanhan naisen hahmo makin lie-

peilld seka yliluonnolliset tapahtumat saavat kolmannessa katkelmassa yhteisen nimittajan:
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For decades, the darkness that wore Barbara Jagger's skin slept fitfully in the dark place that was its

home and prison. (AW, episodi 3: Ransom, sivu 5: The Dark Presence Sleeps.)

Rinnakkain asetettuna kolme katkelmaa selventavat kuvion: Barbara Jagger -nimisen naisen
muodossa liikkuva synkka voima toimii Cauldron Laken ldheisyydessa. Noidankattilaan viit-
taava paikannimi, siella kohdatut yliluonnolliset tapahtumat seka aanteellisesti slaavilaisen
satuperinteen noitaa Baba Jagaa muistuttava hahmo liittavat slaavilaisen mytologian osaksi
Departuren sisadltamia viitteitd. Waken kertojandani myos vahvistaa tulkintaa kertomalla, et-
ta mokin nimi on Bird Leg Cabin (AW, episodi 1: Nightmare, voice-over). Nimi toimii viitteena
Baba Jaga -mytologiaan kuuluvaan linnunjaloilla kulkevaan maagiseen mokkiin, ja siten goot-

tilaiseen kummitustaloon sekoittuu annos kansanperinnetta.

Toinen vastaava esimerkki ovat pelin sivuhahmot, yhtyeen The Old Gods of Asgar perusta-
neet veljekset Tor ja Odin Andersson, joiden nimet viittaavat skandinaaviseen mytologiaan.
Pelissa Tor ja Odin ovat entisia rocktahtia, joita pidetaan paikallisina eksentrikkoina, mutta
jotka tietdvat Wakea vainoavasta pimeydesta yhta ja toista. Tamankin mytologiayhteyden
tarkoituksellisuus on ilmeinen, silla Remedy on tunnettu sanaleikinomaisista nimeamiskay-
tannoistaan. Esimerkiksi Alan Waken nimi esitettynd muodossa A. Wake (awake) viittaa sel-
vasti unen ja todellisuuden venyvyyden tematiikkaan, joka on pelissd merkittdvassa osassa.
Samoin Remedyn aiemman noir-tyyppisen pelisarjan, Max Paynen, paa- ja nimihenkilé me-
nettda heti ensimmaisen pelin alussa vaimonsa ja lapsensa, mika antaa tilaa tulkinnalle, etta

hahmon nimen samankaltaisuus sanaparin maximum pain kanssa ei ole sattumaa.

Tohtori Emil Hartmanin taiteilijaparantolaan suljetut Tor ja Odin silmalappuineen ja kumi-
vasaroineen toimivat silti [ahinna juonta edistdavdana voimana, eivat niinkdan tulkinnallisesti
keskeisind hahmoina. Skandinaavisen ja slaavilaisen mytologian ldasndolo poikkeaa Alan Wa-
ken muista perinteistd ja on eurooppalaisuudessaan yllattavakin yhteys paljolti amerikkalai-
sen gotiikan varittamassa pelissa. Kuitenkin niin slaavilaisen kansanperinteen kuin skandi-
naavisen mytologiankin hyoédyntaminen pysyvat paljolti sivuosassa. Mytologiset viitteet, ku-
ten myyttisen noidan tai muinaisen uskonnon kytkeminen tarinaan, on mahdollista toki

hahmottaa my6s omanlaisinaan goottilaisina kaikuina maagisesta ja selittamattomien voimi-
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en valtaamasta menneisyydestda. Mytologisen viitekehyksen kautta pelin tapahtumapaikan
voi myos tulkita olevan otollinen ymparisto erilaisille yliluonnollisille entiteeteille, joihin voi
Barbara Jaggerin ja Anderssonin veljesten lisaksi tulkita myds Thomas Zanen kuuluvan. Kos-
ka muodoltaan mytologiset viitteet jaavat kuitenkin yksittdisten hahmojen tai tapahtuma-
paikkojen ominaisuuksiksi, niiden merkitys lajiperinteelle jaa lopulta jasentymattomaksi,

vaikka ne tulkinnallisia mahdollisuuksia tarjoavatkin.

Tekstuaalisten viittausten lisdksi Alan Wake hyddyntdaa myos pelimediumille ominaisia viit-
tausten tapoja. Vahva viittaavuus etenkin populaarikulttuuriin ja muihin peleihin on hyvin in-
tegroitunut osa pelikulttuuria, mika tulee nakyville erityisesti easter egg -ilmiéssa. Nimensa
mukaisesti easter egg ("padsidgismuna”) on piilotettu tai yllattava, usein pelin savya tai tyylia
rikkova ja toisinaan metatekstuaalinen viite johonkin ilmi66n, toimijaan tai teokseen. Eten-

kin AAA-peleilla easter egg -tyyppisten viitteiden esiintyminen on suoranainen standardi.

Kuten Harvola (2010, 160) kuitenkin huomioi, kaikki intertekstuaaliset viitteet eivat ole eas-
ter egg -ilmi6ita, eivatka kaikki easter egg -ilmiot viitteitd. Easter egg saattaa olla esimerkiksi
erityisen hyvin piilotettu ominaisuus, esine tai alue, joka yksinkertaisesti laajentaa pelin sisal-
t6a. Samalla easter egg -ilmidksi mielletdan myds viitteet, joiden luokse pelaajaa ei erityisesti
johdateta, kuten vaikkapa johonkin pelin ulkopuoliseen teokseen viittaavat esineet tai hah-
mot. Kdsite on laaja ja rajoiltaan epatarkka, mutta yleisluonnehdintana voisi esittaa, etta
easter egg on jollakin tavalla yllattavaa sisaltoa, johon kasiksi pddseminen vaatii pelaajalta
joko kekselidisyytta, aktiivista havainnointia tai onnea. Keskeista on myos, etta pelissa ei joko
viitata tahan sisaltoon lainkaan tai viitataan ainoastaan verhoillusti. Digitaalisten pelien allu-
siivisista ominaisuuksista puhuttaessa ilmi¢ on kuitenkin vaistamatta huomioitava yhtena di-
gitaalisille peleille tunnusomaisena ja muihin mediamuotoihin verrattuna jopa uniikkina viit-

tauksen muotona.

Departuren Max Payneen viittaavat sivut eli kaksi “The Sudden Stop” -otsikolla nimettya si-
vua (Episodi 2: Taken, sivu 1: The Sudden Stop 1; sivu 2: The Sudden Stop 2) on mielekkdinta
tulkita juuri easter egg -kontekstissa, jotta niiden tulkinnallinen merkitys avautuisi tarkoituk-
senmukaisesti. Vaikka ne onkin naamioitu Waken jannityskirjatuotannon paahenkilén Alex

Caseyn edesottamuksiksi, naamio on varsin keved. Max Paynen noir-henkiset vaikutteet
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tyontyvat tekstista lapi vahvasti puhumattakaan selkeista viitteista suoraan pelisarjaan it-

seensa:

This was a late goodbye. Thirteen years after I'd gotten my revenge, it had finally caught up with me.

It'd been a long time to bear the pain.

My blood painted the snow red -- a gruesome slushie -- dissolved all the scattered painkillers, and lei-

surely dripped down to the sewer, mingling with the bile of the city, becoming one with it.

| can see them now, my wife and my baby. Honey, I'm home. (AW, episodi 2: Taken, sivu 2: The Sud-

den Stop 2.)

Katkelman viimeinen virke on ensimmaisen Max Payne -pelin avausvirke, tekstissa mainitut
kipulddkkeet puolestaan toimivat pelisarjassa hahmon terveyttad palauttavina kerailyesinei-
nad. Koko katkelma sijoitetaan hyvin konkreettisesti Alan Waken tarinamaailmasta poikkea-
vaan ulottuvuuteen asettamalla tapahtumat Waken kirjoissa esiintyviksi. Kiinnostavaa on,
ettd vaikka Wake on mainittu Caseyn luojaksi, sivut lukee silti Max Paynen daninayttelija,

kuin korostaen kirjailijan vdistamatonta erillisyytta luomastaan maailmasta.

Visuaalisesti "The Sudden Stop” -sivut eivat eroa mitenkdaan muista sivuista. Tekstuaalisesti
sivut kuitenkin tuottavat lajillisen poikkeaman, jonka merkitys avautuu Remedyn tyylillisen
viitekehyksen kautta. Nama kaksi sivua mahdollistavat pohdinnat Remedyn pelisarjojen vali-
sista diegeettisistd suhteista, joihin on paljon aineksia myds Quantum Breakissa. Onko esi-
merkiksi Alan Waken maailmassa Max Payne jatko-osineen fiktiota, kun taas Alan Wake on
Quantum Breakin hahmojen seuraama fiktiivinen televisiosarja? Vai tapahtuvatko kaikki pelit
samassa todellisuudessa - tai perati saman hahmon eri inkarnaatioille? Nama kysymykset ei-
vat ole tutkielmani eivatka lajinmaarityksen kannalta keskeisia, mutta ne antavat kontekstin

yllattavalle viittaukselle noir-genreen.

Yksi pelin ilmeisimmistd ja toisaalta kansainvélisen yleison ndakdkulmasta salatuimmista eas-
ter egg -kuvioista on sattumoisin paikallinen alluusio ja liittyy myés Remedyn tyylilliseen vii-
tekehykseen. Night Springsin jaksossa “Family Occasion” mainitaan mytologinen hirvio Nik’si

Pir'kah. Kirjoitusasultaan nimi on viite Lovecraftin tuotantoon, mutta sillda on myds toinen
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ulottuvuus. Nimi tuo suomalaista kulttuuripiiria tuntevalle pelaajalle mieleen ikonisen vink-
kipalstan, joka on esiintynyt vuosikymmenien ajan Kesko Oyj:n Pirkka-ilmaisjakelulehdessa ja
joka on tunnettu kekselidista ja paikoin hulvattomista sukkahousunikseistdan. Alluusion kon-
tekstina on suomenkielinen kulttuuripiiri, johon nyokkailevat Alan Waken kerronnallisessa
rakenteessa myo0s viitteet sauvakavelyyn sekd pelin musiikin tehneen suomalaisyhtyeen

Poets of the Fall cameo-esiintyminen yhdessa Remedyn kasikirjoittajan Sami Jarven kanssa.

Mikaan naista viitteista ei kuitenkaan tuo merkittavaa tulkinnallista sisalt6a esiintymistilan-
teeseensa tai pelin kerronnan laajempaankaan kaareen. Sen sijaan ne ovat milteinpa meta-
fiktiivisia nyokkayksia pelin kulttuurillisen kontekstin suuntaan. Huumori ei siten pura kau-
huperinteiden lapaisemaa kokonaisuutta, vaan toimii sen osana. Remedyn tyylillisen viiteke-
hyksen kautta edelld esitetyt humoristiset yksityiskohdat eivat tee pelista itsessaan humoris-
tista tai pura vallitsevaa kauhupiirteiden kokonaisuutta, vaan ne tekevat siita leimallisesti

juuri tietyn studion tuotteen.

Alan Wake sisaltaa seka globaaleja etta paikallisia alluusioita, jotka tuottavat valtaosan sen
intertekstuaalisesta verkkorakenteesta. Yleisimmat allusiiviset kohteet ovat kauhukirjallisuu-
den lajiperinteet ja viittaukset tiettyihin teoksiin seka kirjallisen etta elokuvallisen perinteen
sisalla. Alluusiot liittavat pelin tiettyjen teosten viitoittaman tien kulkijaksi ja myo6s toisinta-
maan niiden sisaltdéa sulautettuna uudenlaiseen yhdistelmakokonaisuuteen. Tama piirre on
hahmotettavissa lainatun fiktiivisen maailman viitekehyksen avulla. Mytologisen viitekehyk-
sen kautta hahmotetut satu- ja mytologiaviitteet puolestaan jaavat pitkalti keskeistej tulkin-
tojen ulkopuolelle, joskin ne tuovat mukanaan savyja myytin ja sadun lajeista. Remedyn tyy-
lillisen viitekehyksen kautta selittyvat puolestaan humoristiset yksityiskohdat seka tietyt laji-
piirrepoikkeamat. Pelissa esiintyy lisaksi myds mittakaavaltaan laajempia viittausten verkko-

ja, joiden kohteina ovat televisiosarja Twin Peaks seka Stephen Kingin kauhuromaanit.

3.3 Pikkukaupunki vuorten keskella

Entering the town of Twin Peaks, five miles south of the Canadian border, twelve miles west of the

state line. Never seen so many trees in my life. [Lunch] was a tuna fish sandwich on whole wheat, slice
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of cherry pie and a cup of coffee. Damn good food. [--] Got to find out what kind of trees these are,

they're really something. (Twin Peaks, kausi 1, jakso 1: Pilot.)

Agent Nightingale didn't want to be in Bright Falls. These little communities revolted him. And he did-
n't like the trees or the coffee. He now knew that impossible horrors lurked behind the storefronts

and smiles. (AW, episodi 2: Taken, sivu 12: Nightingale’s Arrival.)

Twin Peaksin (1990-1991) pilottijaksossa agentti Dale Cooper saapuu pikkukaupunki Twin
Peaksiin selvittdmaan murhaa. Hahmon ensiesiintymisessa Cooper ajaa autolla kohti tapaa-
mista paikallisen seriffin kanssa ja puhuu samalla sanelukoneen valitykselld sihteerilleen.
Monologissaan Cooper mainitsee mainion ruuan ja kahvin seka upeat puut, joista han on hy-
vin kiinnostunut. Hyvasta kahvista mainitseminen muotoutuukin sarjan aikana Cooperin ta-
varamerkiksi. Alan Wakessa Departure peilaa agentti Nightingalen hahmoa Cooperiin mai-
nitsemalla, kuinka Nightingale nimenomaisesti ei pida kahvista eika puista — triviaali huomio,
joka kuitenkin saa merkityksen suhteessa Cooperin ensiesittelyyn. Hahmoina Nightingale ja
Cooper ovat varsin vastakohtaisia, mutta heitd yhdistaa kaksi asiaa: molemmat ovat FBI:n
agentteja, jotka saapuvat luoteisen Yhdysvaltojen pikkukaupunkiin selvittdmaan murhaa ja
paatyvatkin vastakkain yliluonnollisten voimien kanssa. Vastaan itse Twin Peaksin katkelman

litteroinnista.

Tarkastelen tdssa luvussa kahta teosta, joilla on merkittavia yhtenevaisyyksia Alan Waken
kanssa siind mittakaavassa, etta ne on mielekasta tulkita subteksteind. Ensimmainen on tele-
visiosarja Twin Peaks. Toinen on Stephen Kingin romaani Bag of Bones (1998), joka on suo-
mennettu nimelld Kalpea aavistus (1998). Kaytan vertailussa Kingin romaanin alkuperdiste-
osta, silla sen kieli on sama kuin kayttamassani Alan Waken lokalisaatiossa. Molemmat teok-
set ovat hahmotettavissa lainatun fiktiivisen maailman viitekehyksen kautta. Tassa luvussa
kuitenkin hahmotan mainitsemani teokset viittaussuhteen laajuuden vuoksi ensisijaisesti

subteksteina.

On huomionarvoista, ettda kohdeteoksessani ndiden teosten lasnaolo kytkeytyy vahvasti pe-
leille ominaiseen ymparistolliseen kerrontaan (environmental narrative): esimerkiksi Twin
Peaksissa pollot ovat synkkien voimien palvelijoita, vakoojia ja tunnuksia. Bag of Bonesissa

puolestaan inspiraation puutteesta karsiva kirjailija huomaa kirjoituskoneen toimivan yli-
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luonnollisten voimien yhteydenpitovdlineend. Nama teokset tuntevalta pelaajalta tuskin jaa
huomaamatta, ettd Alan Wakessa Barbara Jaggerina esiintyvat pimeyden voimat pakottavat
Waken kirjoittamaan Departuren kirjoituskoneella huoneessa, jossa Waken ylapuolella haa-
lyy taytetty pollo. Tamantyyppisesti esiintyvat allusiiviset seikat jaavat kuitenkin aineistonani
olevien kertovien tekstien ulottumattomiin, minka vuoksi pelkastdaan tekstia tarkastelemalla
tdllaiset globaalien alluusioiden verkot voivat nayttaytya samanasteisina kuin luvussa 3.2

erittelemani Lovecraft-viittaukset.

Subtekstin maaritelmassa lahden liikkeelle termin luoneen Kiril Taranovskin teoreettisista
linjauksisa, joskin Gérard Genetten (1997, 5) kasite hypertekstuaalisuus kasittda samankal-
taisen ilmion ja tulee olemaan kaytossani tassa luvussa. Pekka Tammi mainitsee Taranovskin
mallissa subtekstin kattavan erityyppisia tekstienvalisia suhteita, joita on kolmenlaisia: joko
teksti toimii “impulssina” toisen tekstin luomiselle, paljastaa myohemman tekstin merkityk-
sen tai asettuu poleemiseen suhteeseen sen kanssa (Tammi 1991, 65-66). Kuten Tammi
(mp.) jatkaa, naista kehyksista ensimmadinen ei tarjoa tulkinnallisesti mitdan tekstianalyysille

eika siten useinkaan ole mielekas lahtokohta tarkastelulle.

Sitoudun Tammen ndakemykseen huomioimalla, etta vaikka Remedy on tunnustanut julki-
suudessa tassa luvussa kasittelemieni aineistojen olleen Alan Waken esikuvia, en pohjaa sub-
tekstiksi nimedmista talle ilmoitukselle. Sen sijaan perustelen yhteydet aineistollani. Ta-
ranovskin mainitsema toinen tyyppi, tekstin merkityksen paljastava suhde, ei myodskaan ole
tarkoituksenmukainen. Vaikka Twin Peaksin ja Stephen Kingin romaanien samankaltaiset ta-
pahtumasarjat ja asetelmat suuntaavat naiden kuvioiden tunnistamista Alan Wakessa, pelin
tulkinta ei suoranaisesti vaadi juuri ndiden teosten tuntemista, vaan niiden tunteminen toi-
mii vain tulkinnan vahvistajana. Hyvin samankaltainen tulkinta on kuitenkin rakennettavissa

ilman niiden tunnistamistakin.

Siten jdljelle jaa poleeminen suhde, joka ei sekdan ole Iahtokohtaisesti taysin yhteensopiva
aineistoni kanssa. Vaikka Alan Waken voi nahda kommentoivan seka Twin Peaksia etta Kin-
gin romaaneja lajillisesti kayttamalla niita osana "tyypillistd” kauhukertomusta, pelin viitteis-
sa naihin subteksteihin korostuu kuitenkin ilmeisen kunnioittava jaljittely eikd niinkaan kriit-

tinen kommentaari. Poleemisen subtekstuaalisuden kaltainen ilmio onkin Genetten kasitteis-
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tossa ennemmin metatekstuaalisuutta kuin hypertekstuaalisuutta. Metatekstuaalisuudessa
teksti kommentoi toista enemman tai vahemman eksplisiittisesti ja tuottaen yhteyden usein
allusiivisesti (Genette 1997, 4). Metatekstuaalisuus ja hypertekstuaalisuus ovat eri ilmidita,

vaikka molemmat hyddyntavat hypotekstia.

Lahtokohtani kuitenkin on, ettd Alan Waken ja sen taustalla olevien tekstien suhde ei ole en-
sisijaisesti kommentoiva, vaan jotakin muuta. Genetten (1997, 5) kasittein hypertekstin ja
sen takana erottuvan aiemman tekstin, hypotekstin, suhde muotoutuu aina jonkinlaisen
muunnoksen kautta. Kyseessa voi olla valillinen tai valiton muunnos. Genette (mt., 5-6) ku-
vailee vdlillista ja valitdnta muunnosta seuraavasti: valillinen muunnos eli imitaatio sitoutuu
vahvemmin tyyliin, kun taas valitén muunnos eli transformaatio liittyy selkeammin sisaltoi-
hin ja niiden esittdmiseen toisenlaisessa kontekstissa tai rakenteessa. Seka Bag of Bonesin

etta Twin Peaksin suhde Alan Wakeen on kuvattavissa ndiden ilmioiden avulla.

Vaikka tarkastelen tassa tutkielmassa nimenomaisesti kertovia teksteja, ohjaavat pelin muut
kerronnalliset rakenteet kohti mielekkdita havaintoja. Tarkasteluni eteneekin siten, etta nos-
tan imitoitaviin teoksiin viittaavat kohdat esille ja kontekstoin niita tarvittaessa laajemmin
pelin muilla kerronnallisilla elementeilla. Lahtékohtanani on siten aina jokin kertovasta teks-
tista osoitettavissa oleva ominaisuus. Pyrin tallaisella tarkastelulla osoittamaan, kuinka hypo-
tekstien laji paitsi suuntaa Alan Waken lajia my6s saa uusia merkityksia esiintymistapansa

muodosta.

Yhteista Alan Wakelle, Twin Peaksille ja Bag of Bonesille on miljo6 luoteisessa Yhdysvalloissa,
Twin Peaksissa ja Alan Wakessa tarkemmin Washingtonin osavaltiossa, fiktiivisessa pikku-
kaupungissa. Niille ovat yhteisia myos sisaanlampiava kyldyhteiso ja pahantahtoiset voimat,
joista kylaldiset — tai ainakin osa heistda — ovat tietoisia, mutta vaiteliaita. Kaikissa kolmessa
tapahtumat lahtevat liikkeelle, kun ulkopuolinen mies saapuu paikalle ja syysta tai toisesta
alkaa selvittdd, mistd on kyse ja mita on tapahtunut. Jokaisessa teoksessa on myos yksi tai
useampia unijaksoja, jotka johdattavat paahenkilot kohti mysteerin ratkaisua. Siten ne ovat
lahtokohtaisesti Genetten (1997, 5) esittelemad mallia mukaillen tapahtumien toisintoja eli

valittdmia muunnoksia erotuksena tyylillisesta toisinnosta eli valillisestd muunnoksesta. Kui-
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tenkin my6s Alan Waken tekstuaalisessa kerronnassa on tyylillisia yhtenevadisyyksia ndiden

teosten kanssa.

Twin Peaksin juoni kaynnistyy nuoren tyton, Laura Palmerin, 16ydyttya murhattuna. Paikalle
lahetetdaan FBI:n agentti Cooper, joka ryhtyy ratkomaan murhan syita seriffi Harry S. Truma-
nin kanssa. Keskeisen juonilinjan lisaksi sarjassa on lukuisia sivujuonia, jotka kytkeytyvat ta-
valla tai toisella keskeiseen mysteeriin. Ennen pitkda kylan asukkaiden synkat salaisuudet ja
laheisen metsan yliluonnolliset vaarat alkavat kiertya auki. Erityiseen rooliin nousee agentti
Cooperin herkka intuitio ja yhteys yliluonnolliseen, joka vaanii metsdssa ja kykenee otta-
maan valtaansa ihmisia. Juonessa on yhtenevaisyyksia Alan Waken kanssa: pelissa Alan Wa-
ke selvittda kadonneen vaimonsa kohtaloa sheriffi Sarah Breakerin ja kirjallisen agenttinsa
Barry Wheelerin kanssa. Syrjaista Bright Fallsin pikkukaupunkia vainoaa synkka voima, joka
kykenee ottamaan ihmisia valtaansa ja josta kaupunkilaiset ovat enemman tai vahemman
tietoisia. Waken kannoilla seuraa FBl-agentti Nightingale, joka epdilee Waken olevan ka-

toamisten takana.

Alan Wakessa Departure tuo esiin myos Bright Fallsin ja Twin Peaksin tyylilliset yhtenevai-
syydet miljoéna paikannimien kautta. Esimerkiksi nimet kuten Mirror Peak toistavat Twin
Peaksin nimistoa. Ymparistollinen kerronta tdydentda runsain mitoin naitd merkityksia visu-
aalisella ilmeelld, joka naille Departuressa mainituille, osin tutunnimisille tapahtumapaikoille
annetaan. Tapahtumapaikoista erityisesti Triple D’s Oh Deer Diner muistuttaa paitsi nimel-
tdan myos pohjakuvaltaan Twin Peaksin ravintola Double R Dineria. Muihin pelin tapahtu-
mapaikkoihin lukeutuvat parantolana toimiva, jarven ylapuolisella kalliolla sijaitseva suuri
hirsirakennus Cauldron Lake Lodge, nykyinen parantola ja entinen hotelli, joka on ulkonadl-
taan ja sijainniltaan kuin Great Northern Hotel Twin Peaksissa. Samoin Twin Peaksin keskei-
sia paikkoja on Packard Sawmill, joka peilautuu Alan Wakessa esiintyvassa museoidussa hiili-

kaivoksessa.

Samankaltaisiin tapahtumapaikkoihin viittaamisen lisdksi Departuressa on suoraviivaisem-
piakin yhtymakohtia sarjaan. Departure varmistaa vaihtelevilla ndkokulmillaan, etta muilla-
kin kuin Wakella on omat juonilinjansa lapi pelin. Departure luo siten vaikutelman kylayhtei-

sOsta, jossa jokaisella sivuhahmolla on omat ilonsa ja murheensa:
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Rose knew that Rusty was in love with her, and she liked him, too. She liked him a lot. He'd taught her
to dance, and life had certainly taught her the value of a man who was gentle. He treated her well,

made her smile, made her feel good.

But Rusty wasn't the prince of her dreams, and that tended to underline the unbearable truth: she

was no closer to that Hollywood magic than he was. (AW, episodi 2: Taken, sivu 18: Rose and Rusty.)

Rusty on paikallisen kansallispuiston metsanvartija, joka on rakastunut Oh Deer Dinerin nuo-
reen tarjoilijattareen. Wake tapaa seka Rustyn ettda Rosen pelin aikana, mutta ilman Depar-
turen sivua hahmojen suhteen laatu ei olisi ollut ndin ilmeinen. Alan Waken kerronnallinen
kokonaisuus ei siten pelkisty ainoastaan Waken seikkailujen seuraamiseen, vaan havaittavis-

sa on saippuasarjamainen monen juonilinjan kuljettaminen samaan aikaan.

Koska Alan Waken yksi keskeinen systeemiviite on televisiosarja, Departuren kautta tuodut
erilaiset juonilinjat on mielekkdinta nahda juuri televisiosarjaa mukailevana — ja samalla ni-
menomaisesti Twin Peaksia mukailevana — samankaltaisen asetelman vuoksi. Peleissa vas-
taava monen juonilinjan samanaikaisen seuraamisen kuvio on tdssa muodossa epatavallinen.
Peleille ominaisempaa on esimerkiksi vaihtelu useiden pelihahmojen vililla. Siten Departu-
ren kautta tapahtuva NPC’-hahmojen nikékulman tuominen pelaajalle niin yksityiskohtai-
sesti onkin perusteltua hahmottaa kirjallisuuden, elokuvien tai television piirteeksi, joka toi-
mii Alan Wakessa tehokeinon tapaan. Tehokeino on hahmotettavissa erityisesti Twin Peak-
siin kytkeytyvaksi, silla ndissa Alan Waken juonilinjoissa esiintyy myos samankaltaisia hahmo-

ja kuin Twin Peaksissa.

Departuren sivujen kautta aukeaa yhteiso, joka elaa paljolti eristyksissa muusta maailmasta
ja tietoisena siitd, etta heidan kyldssaan on jotakin poikkeavaa. Tahan poikkeavuuteen viita-
taan myo6s Departuren sivulla, erityisesti Cynthia Weaver -nimisen hahmon kautta. Cynthia
Weaver on vanha, kyldayhteison hopsahtaneeksi arvioima rouva, joka pakkomielteisesti pitda

huolta siita, etta kaikki kaupungin lamput toimivat. Han liikkuu aina itse myrskylyhty muka-

5 NPC eli non-playable character on pelin hahmo, jota pelaaja ei ohjaa, mutta jonka kanssa on tavallisesti mah-
dollista vuorovaikuttaa tavalla tai toisella ja jolla on jonkinlainen ndkyva muoto pelimaailmassa.
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naan ja hanen puheensa ovat usein salaperaisia ja vihjailevia — han selkeadsti tietda paljon

muita enemman siitd, mitd on meneilldan.

Since the terrible days in the 70s, she hadn't wavered once, as hard as it had been. She was tired of
protecting the town all these long years and now only wanted to rest. (AW, episodi 6: Departure, sivu

12: Cynthia on Her Way to the Dam.)

Katkelmasta kay ilmi, ettd Weaver on ollut paikalla myds silloin, kun salaperdinen pimeys
viimeksi havaittiin vuosikymmenia aiemmin. Weaver myos auttaa Wakea pimeyttd vastaan
suojautumisessa. Paitsi ulkondollisesti myos salaperdisyytensa vuoksi Weaver muistuttaa
huomattavasti Twin Peaksin hahmoa nimeltaan Margaret Lanterman, jota kutsutaan myds
nimella Log Lady hanen jatkuvasti mukanaan kantamansa halon vuoksi. Tama hahmo on yksi
Twin Peaksin tunnetuimpia, ja sarjan aikana kdy ilmi, ettad salaperaisista puheistaan huoli-

matta han on hyvin selvillad yliluonnollisista tapahtumista.

On myo6s huomionarvoista, ettd Twin Peaks -jaksojen niin sanotuissa Log Lady -introissa tama
hahmo esittaa jakson tapahtumiin liittyvan filosofisen pohdinnan. Tassa kohtauksessa hanen
taustallaan nakyva myrskylyhty on samanlainen, kuin Cynthia Weaverin mukanaan kuljetta-
ma lyhty. Yhtymakohta ilmenee myds Weaverin ensiesiintymisessa episodissa 1, jossa han
testaa huolestuneena Oh Deer Dinerin lamppuja naksuttamalla katkaisijaa edestakaisin —
samalla tavalla kuin Log Lady vaatii hiljaisuutta saliin Twin Peaksin ensimmaisen kauden pi-
lottijaksossa. Hahmojen ja paikkojen samankaltaisuus Alan Waken ja Twin Peaksin valilla on
tarkoituksenmukaista nahda transformaationa, jossa yhden teoksen sisdll6llisia kuvioita ja

tapahtumasarjoja toisinnetaan erillisessa teoksessa.

Departuressa kuvattujen paikkojen ja hahmojen televisiomaisuuden lisaksi Alan Waken ra-
kenteessa on Twin Peaksin kanssa yhteisia ominaisuuksia. Night Springs ja Alan Waken muut
televisio-ohjelmat kokonaisuuteen upotettuina ja sitd peilaavina mininarratiiveina on raken-
teellinen keino, joka toistuu myo6s Twin Peaksissa. Twin Peaksin ensimmaisen kauden jak-
soissa pilottijaksoa lukuun ottamatta nahdaan jokaisessa katkelma saippuaocopperasta “Invi-
tation to Love”, jota Twin Peaksin hahmot seuraavat. ”Invitation to Love” toimii Twin Peaksin

tapahtumien peilind, dramatisoijana ja myos merkitysten korostajana — aivan kuten Night
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Springs ja muut Alan Waken televisio-ohjelmat toimivat pelissa. Tyylillinen yhtenevaisyys on
my6s molempien sisakkadissarjojen liioitellun melodramaattinen ja kompel6 ilmaisu, joka

tuottaa jannitteen niiden kerronnallisesti ja tulkinnallisesti merkittavan sisallén kanssa.

Kaikista Alan Waken televisio-ohjelmista Night Springsilld on erityisen erottuva samankaltai-
suus “Invitation to Love” -sarjan toimintaan: Night Springsin jaksot ovat jakautuneet episodi-
en vilille siten, etta jokaisessa Alan Waken kuudesta episodista esiintyy yksi jakso, aivan ku-
ten "Invitation to Love” esiintyy Twin Peaksissa aina kerran jaksossa. Night Springsissd muo-
to on toki erilainen ”Invitation to Loveen” verrattuna sen pastissimuodon vuoksi, mutta jo-
kaisessa jaksossa tavattu, tarinamaailmaa kommentoiva sarja on lasna seka Alan Wakessa
seka Twin Peaksissa. Tama rakenteellinen toisinto osoittaa sekin osaltaan muutosta, jossa
samoja kerronnallisia sisaltdja kasitellaan eri tavoin. Alan Wake siis nojautuu rakenteellisissa
ja sisallollisissa seikoissa Twin Peaksin puoleen, mutta kasittelee naita sisdltdja lopulta eri ta-
voin. Siten se on malliesimerkki Genetten esittelemdstd transformaatiosta lahdetekstin ja

uuden tekstin valilla.

Twin Peaksin tapaan Stephen Kingin romaanin Bag of Bones juonessa on huomattavia yhty-
makohtia Alan Waken juoneen. Tahdan nimenomaiseen teokseen ei kuitenkaan eksplisiitti-
sesti viitata missddn vaiheessa pelia. Yhtd perusteltua olisi kdyttda tassa tarkastelussa esi-
merkiksi Kingin romaania Misery (1987, suom. Piina 1989) tai The Shining (1977, suom. Hoh-
to 1985), joilla kummallakin on juonellisia yhtenevaisyyksia Alan Waken kanssa. Nahdakseni
Alan Waken viittaussuhde Kingin romaaneihin ei kuitenkaan ole riippuvainen siitd, mihin te-
okseen peliad vertaa. Kaikista kattavin ja toisessa yhteydessa perustelluinkin tapa olisi tieten-
kin tutkia yhteyksia Kingin koko tuotantoon. Koska taman tutkielman laajuus ei sentyyppista
lahestymista salli eikd se fokukseni kannalta ole edes mielekastad, nahdakseni saman asian
ajaa tdssa yhteydessa sellaisen Kingin romaanin tarkastelu, josta on osoitettavissa peruste-

luideni kannalta keskeisimmat piirteet.

Ennen romaanin ja pelin yhtymakohtien tarkastelemista on kuitenkin huomioitava tila, johon
Alan Wake asemoi itsensa Kingin romaaneihin nahden. Erityisesti voice-over-kerronnassa vii-

tataan toistuvasti Kingiin ja hdnen romaaneihinsa:
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As a teenager, just starting to get interested in writing, Stephen King had been a source of inspiration
to me. | thought about all the inanimate objects that had come to life in his books. No one is safe in a
good horror story, certainly not the protagonist. That’s what makes them fun. This was anything but.

The darkness could possess anything, and it was getting closer. (AW, episodi 3: Ransom, voice-over.)

Kohta osoittaa toistuvan kuvion, jossa Wake pohtii metafiktiivisesti omaa kirjallista luomis-
tyotaan. Kyse ei kuitenkaan ole ainoastaan hahmoa syventdvasta taustoittamisesta, vaan
katkelma tarjoaa kiinnostavan kontekstin Departurelle ja siten myos pelin juonen tapahtu-
mille. Koska King ilmoitetaan Waken esikuvaksi, on samalla hyvin loogista, etta myods Depar-
ture — ja siten peli Alan Wake — sisaltaa yliluonnollisten voimien riivaamia esineita. Piirre, jo-
ka vain hetki sitten oli kummitustarinoista tuttua geneerista kuvastoa, saa katkelman myoéta
selvan ldahteen. Esikuvana toimiminen ei vaistamatta tarkoita jaljittelya tai samoja sisaltoja,
mutta kun fiktiivinen hahmo osoittaa yhteyden itse luomansa tekstin ja ihailemansa kirjoitta-
jan luoman tekstin valilla, asetelma on erilainen. Kun Wake rinnastaa Kingin riivatut esineet
omiinsa, nayttaytyy peli korostuneesti lajillisena mosaiikkina, jonka jokaisen tiilen alkupera

on ainakin periaatteessa selvitettavissa.

Lajin kannalta huomiota kiinnittdd myos katkelman sanakolmikko “good horror story”, joka
lukeutuu Alan Waken kertovien tekstien lajitietoisiin toteamuksiin. Rinnastamalla Departu-
ren tapahtumat Stephen Kingin romaaneihin ja luonnehtimalla Kingin tuotantoa ”hyviksi
kauhutarinoiksi” tulee Alan Wake myds kommentoineeksi hypotekstidan varsin kunnioitta-
vaan savyyn. Samalla se kuitenkin tuo esille kauhuviihteen problematiikan: jannittavat ja
viihdyttavat tapahtumat ovat toteutuessaan kaikkea muuta kuin jannittavia tai viihdyttavia.
Katkelmassa Alan Wake ottaa hyvin lajitietoisesti ja metatekstuaalisesti paikkansa nimen-

omaisesti kauhuviihteen kentalla.

Alan Waken juonella on paljon yhteista Bag of Bones -romaanin juonen kanssa. Bag of Bone-
sissa Waken kanssa suunnilleen samanikdinen yhdysvaltalainen menestyskirjailija Michael
Noonan menettda vaimonsa. Kirjoittaminen ei suju, ja han paatyy palaamaan takaisin vai-
monsa rakastamaan loma-asuntoon, mokkiin jarven rannalla. Lihiseudun kyldayhteisé on
omituinen, ja mokin synkka historia alkaa vaha vahalta kayda ilmi. Mokissa kummittelee, ja

Noonan saa viestejd kuolleelta vaimoltaan tdman mokkiin tuoman kirjoituskoneen ja jaa-
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kaappimagneettien avulla. Kuten Alan Wakessa, myds Bag of Bonesissa lomamadkin rooli
goottilaisena poikkeuksellisena talona toistuu, kuten myoés korruptoitu vanha teknologia kir-
joituskoneen muodossa. Lopun yliluonnollinen myrsky ja pimeyden vallassa olevat hahmot
ovat myds molemmissa teoksissa nahtava yhtymakohta. Genetten kasitteiston mukaan tal-
lainen juonellinen toisinto lukeutuu transformaatioon, jossa lahdetekstin tapahtumat ja nii-

den valiset suhteet on toisinnettu mutta kasitelty eri tavalla.

Yhteistd Wakelle ja Noonanille on myds ensimmaisen persoonan kerronta. Hahmona Wakel-
la on vahvasti kielellistetty mieli, joka tekee Wakesta paljon kirjallisemman hahmon kuin pe-
lihahmot keskimaarin ovat. Yhtenevaisyys kerronnassa Bag of Bonesin ja Alan Waken valilla

on varsin ilmeinen:

| lowered my hand and flicked the switch. The machine came on. The Courier ball did a preliminary
twirl, like a ballet dancer standing in the wings, waiting to go on. | picked up a piece of paper, saw my

sweaty fingers were leaving marks, and didn’t care. | rolled it into the machine, centered it, then wrote

Chapter One

and waited for the storm to break. (Bag of Bones, 281.)

Katkelmassa Michael Noonan kirjoittaa ensimmaisen kerran kirjoitusvaikeuksiensa jalkeen
mokissa olevalla kirjoituskoneella, aivan samoin kuin Waken kirjoitusvaikeudet katkesivat
kirjoituskoneella luotuun Departureen. Huomionarvoista tekstissa on sisallon lisaksi tyyli, jo-
ka muistuttaa huomattavasti Departuren ja Waken kertojandanen tyylia. Tyylillisesti ne ovat

oikeastaan niin yhtenevaisia, ettd on perusteltua puhua Genetten termein imitaatiosta.

Keskeinen elementti on myos katkelman asettelu, jossa sanat “Chapter One” ovat kirjasimel-
taan toisenlaisia kuin muu teksti ja muistuttavat tyylillisesti kirjoituskoneen kirjasinta. Sa-
mankaltaista leikittelya esiintyy Bag of Bonesissa enemmankin esimerkiksi jadkaapin kirjain-
magneettien muodostamina viesteind, mutta Alan Wakeen verrattaessa juuri kirjoitusko-
neen kirjasin tuo vahvan mielleyhtyman Departuren visuaaliseen ilmeeseen, jossa siindkin
kirjoituskoneen merkitysta on alleviivattu fontin muodossa. Molemmissa kirjasintyyli konkre-

tisoi vanhan teknologian korruptoitavuuden motiivia. Kirjoituskoneissa on molemmissa teok-
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sissa jotakin erityisen yliluonnollista ja voimakasta, mika sallii niiden korruptoitumisen taval-
la, johon tietokoneet eivat pysty. Tyylillinen toisinto on nahtdvissa imitatiivisena suhteena
Kingin romaanien ja Alan Waken valilla. Kiteytettyna Alan Wake toisintaa Bag of Bonesin ta-

pahtumia paitsi transformaation kautta myos imitoimalla tyylia.

Alan Waken kaksi hypotekstind toimivaa teosta, Bag of Bones ja Twin Peaks, tuovat erilaisia
sisaltdja pelin kokonaisuuteen. Alan Wake on hahmoiltaan ja miljooltaan hyvin Twin Peaksin
oloinen, ja asetelma on myo6s hyvin samantyyppinen. Alan Waken voi ndhda hyodyntavan te-
levisiosarjan kerronnallisia piirteita ja samalla juuri Twin Peaksille ominaisia kerronnallisia
ratkaisuja. Samalla tavoin Alan Wake sisaltaa Bag of Bonesista osoitettavissa olevia motiiveja
ja juonellisia elementteja, mutta myds molempien teosten jakamia tyylillisia seikkoja. Lajilli-
sesti Alan Wake on todellakin Fuchsin luonnehdinnan mukainen mediaalinen hirvi6: se ra-
kentuu kauhistuttavien hypotekstiensa osista, joita se liittda itseensa muunnellen niita sa-
malla eri tavoin. Lopputuloksena on teos, joka on samalla sekda kummallisen tuttu etta jannit-

tavan erilainen.
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4 Digitaalisen pelin kertova teksti ja laji

Palaan tdssa luvussa jalleen Pirjo Lyytikdisen (2005, 7) toteamukseen, etta lajin tunnistami-
nen on kaunokirjallisen tekstin tulkinnan kannalta merkittavaa. Edellisissa luvuissa olen
osoittanut, etta lajityypilliset piirteet nayttelevat merkittavaa roolia kertovan tekstin tulkin-
nassa silloinkin, kun teksti ei ole osa kaunokirjallista teosta. Kirjallisuuden lajiperinteiden li-
saksi muodostamaani tulkintaa ovat vaistamatta ohjanneet mediumin ominaispiirteet, kuten
audiovisuaalinen ja tilallinen sisdlto. Yhdistelemalla myds pelien ja elokuvien genrereperto-
aareja olen pyrkinyt erittelemaan niita lajillisia signaaleja, joiden avulla Alan Wake viestii pe-
laajalleen. Nyt kuitenkin siirryn tarkastelemaan, millaiseen suhteeseen Alan Waken kertovat

tekstit asettuvat kirjallisuuden lajiteorian kanssa.

Lahtokohtanani ei ole muodostaa essentialistista luokkaa siitda, mika Alan Waken tekstien laji
oikeastaan on. Sen sijaan nostan esiin niitd kohtia, joissa kasittelemani kertovat tekstit leik-
kaavat kirjallisen lajiteorian kanssa erityisen mielenkiintoisilla tavoilla. Tulen tarkastelemaan
nadita kohtia Alan Wakesta tekemieni tulkintojen valossa ja esittamaan siten pelista johdetta-
vissa olevia suuntaviivoja kertovien pelitekstien lajin tarkasteluun ja lajilliseen sijoittumiseen.
Koska aineistonani on ollut ja on edelleen vain yksi peli, yleisempien paatelmien tekeminen
olisi ongelmallista. Sen sijaan pyrin avaamaan digitaalisen pelin kertovan tekstin yleisempia
lajillisia kysymyksia, joihin tuskin on mahdollista tassa yhteydessa esittaa kattavaa vastausta.
Toisaalta taas Alan Waken tekstien lajikytkosten tarkastelu vaatii tamankaltaisen taydennyk-

sen jo tulkintojeni relevanssin vuoksi.

4.1 Lajillisuus

A thriller | supposedly wrote is coming true. The genre of the story seems to be shifting. It’s turning in-

to a horror story. (AW, episodi 4: The Truth, voice-over.)

Waken kertojandani summaa edellisen episodin tapahtumat ilmoittamalla, ettd Departuren
genre on vaihtumassa trilleristd kauhutarinaksi. Waken voi hahmona nahdéa paitsi lukevan
my06s kokevan tarinaansa, jonka Wake sitten maarittelee kauhuksi. Mutta edustaako aineisto

— Alan Wakessa esiintyvat kertovat tekstit — suoranaisesti jotakin lajia, joka voidaan kirjalli-
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suuden teorian avulla tunnistaa? Kuten olen jo edelld maininnut, nama tekstit eivat ole itses-
saan kirjallisuutta. Niiden suhde kirjallisuuden rakenteisiin vaatii silti tarkempaa selvitysta.
Vaikka olen osoittanut jokaisen tarkastelemani kertovan tekstin tyypin edustavan intermedi-
aalista systeemiviitettd, ei tallaisen viitteen muoto ole ennalta maaritelty, saati yksiselittei-
sesti suhteutettavissa lajiteoriaan. Intermediaalinen ilmid ndyttaytyy vain osaselityksena pe-
lin tekstien rakenteelle ja toiminnoille. On ilmeista, ettei vastaus Alan Waken tekstien mah-
dollinen laji tule olemaan kovin helposti tunnistettavissa. Pyrin kuitenkin tdssa luvussa kar-
toittamaan, milla tavoin Alan Waken kertovia teksteja voisi jasentada suhteessa kirjallisuustie-

teelliseen lajien tunnusmerkistoon.

Hanna-Riikka Roine (2016, 70) summaa digitaalisten pelien kerronnallisten ja pelimekaanis-
ten elementtien vuorovaikutuksesta kaytya keskustelua korostamalla, ettd usein pelimekaa-
niset ja representatiiviset ominaisuudet erotetaan toisistaan peleja analysoitaessa ja etta
tdma erottelu on konseptuaalisesti perusteltu. On kuitenkin syyta muistaa, ettd nama kaksi
osa-aluetta ovat pelikokemuksen tasolla vahvasti sidoksissa toisiinsa — siitakin huolimatta,
ettd juuri saannodt ja pelimekaniikat ovat niitd ominaisuuksia, jotka tekevat pelista pelin
(mp.). Olen tutkielmassani kartoittanut erityisesti pelin representatiivisia seikkoja, ja kirjalli-
suustieteellisiin teorioihin suhteuttaminen jatkaa tata nakdkulmaa. Luvussa 4.2 kuitenkin
kiinnitan huomioni pelimekaanisiin seikkoihin, jotka vaistamatta liittyvat koko Alan Waken
tarinamaailmaan ja siten myo6s asettuvat vuorovaikutukseen sen tekstuaalisten kertovien

osuuksien kanssa.

Digitaalisen pelin kertovan tekstin kasite kaipaa tassa yhteydessa tarkentavaa maarittelya.
Tdssa tutkielmassa en ole ottanut lukuun lainkaan Alan Waken hahmojen valista dialogia,
mikd on osaltaan ongelmallinenkin rajaus: myos dialogit on tekstitetty, joten tekstimuotoi-
nen esitys niistda on olemassa. Samalla dialogit ovat kielellinen, hyvin keskeinen kerronnalli-
nen muoto. Rajasin kuitenkin tarkasteluuni sellaiset Alan Waken kertovat tekstit, jotka esiin-
tyvat myos tarinamaailmassa nimenomaan kertovassa muodossa: romaanikasikirjoitus De-
parture, Waken voice-over ja Night Springs ovat kaikki Waken hahmon tuottamaa, selkeasti
kerrottua tekstid. Dialogi on vaikeammin madariteltavissa oleva osa-alue ja sen suhde ta-

rinamaailmassa esiintyviin tekstuaalisiin esityksiin on vihemman selkea.
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Dialogin ja kerronnan suhde on kirjallisuustieteellisestikin suuri kysymys, jota entisestaan
sumentaa dialogin kytkeytyminen pelin tilalliseen ulottuvuuteen NPC-hahmojen muodossa.
Dialogin kerronnallisuus pelissda on siten monitahoinen osa-alue, joka tarvitsisi laajan teo-
reettisen kehyksen tuekseen. Tassa tutkielmassa en siten sisallyta tarkastelemiini kertoviin
teksteihin pelin dialogia. Maaritelmani pelin kertovalle tekstille on teksti, joka pelissa esiintyy
selkeasti konstruoituna kerrontana. Teksti voi olla olemassa tarinamaailmassa tai se voi olla
osoitettu pelaajalle, ja se eroaa tarinallisuudellaan imperatiivimuotoisista, usein osaksi kayt-

toliittymaa upotetuista ohjeteksteista.

Saija Isomaa (2010, 127) tiivistda osuvasti, ettd lajitutkimuksessa teorian valinta ohjaa vah-
vasti sitd, kuinka lajeja jasennetdan ja mitka ulottuvuudet jaavat vahemmalle huomiolle. Tas-
sa tutkielmassa olen toistuvasti viitannut etenkin Alastair Fowlerin klassikkoaseman saavut-
taneeseen lajiteoriaan, joka ei sekaan toki ole teoreettisesti ongelmaton, mutta joka kuiten-
kin palvelee analyysia tdssa yhteydessa parhaiten sen joustavan luokittelujarjestelman vuok-
si. Isomaa (mt., 123) lukee Fowlerin teorian eduksi, ettd sen antiessentialistinen, her-
meneutiikkaan pohjautuva ldhestymistapa on metodologisesti ja teoreettisesti perusteltu
kehys lahestya kirjallisuuden lajeja, vaikka Fowlerin teorian painotukset ohittavatkin turhan
kevyesti joitakin keskeisia lajiin kytkeytyvia teoreettisia osa-alueita. Talta pohjalta hahmotan
Fowlerin teorian olevan kdyttokelpoinen my0s tdssa tarkastelussa, joka lahtdkohtaisesti kes-

kittyy lajin ja lajipiirteiden ilmenemisen monimuotoisuuteen.

Isomaa (2010, 126) nimeada yhdeksi Fowlerin lajiteorian ongelmakohdista, etta siind keskity-
taan tulkintaan ja kirjalliseen kommunikaatioon tavalla, joka jattaa historiallisen kontekstin
vahemmalle huomiolle. Isomaa (mt., 133) esittadkin, etta tulkittaessa teosta suhteessa lajiin
tulee aina huomioida historiallinen konteksti. Myos Alan Wakessa kysymys kontekstista on
keskeinen: sen kertovien tekstien kaltaiset kerronnalliset elementit ovat yleisia monissa peli-
genreissa, ja pelien kertovien tekstien kytkeytymisen kirjallisiin traditioihin voi sanoa olevan
yleista. Kuten tdssa tutkielmassa olen osoittanut, Alan Waken tekstuaalisen kerronnan laji-
perinteet juontuvat hyvin vahvasti goottilaisista perinteistd, erityisesti amerikkalaisesta go-
tiikasta, eika tallainen lajipiirteiden lainaaminen ole pelien kertoville teksteille lainkaan har-
vinaista. Alan Wake on osa laajempaa digitaalisten pelien joukkoa, jotka sisaltdvat monien

mediumien keinoista, yhteenliittymista ja limittaisyyksista koostuvassa kerronnallisessa ra-
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kenteessaan kertovaa tekstia ja jotka myos hyodyntavat ndissa teksteissa kirjallisuuden la-

jitraditioita.

Alan Waken lisaksi esimerkkina ilmidsta toimii vaikkapa aiemmin tutkielmassa mainitsemani
suomalaisen Frozenbyte-studion pelisarja Trine, jossa latausruudut ja ekspositio ovat satukir-
jan muodossa esitettya tekstuaalista ja danindyteltya kerrontaa. Saman Frozenbyte-studion
aiempi sarja Shadowgrounds (2005-2007) puolestaan on scifiteemainen. Pelaaja voi l6ytaa
Shadowgroundsin pelimaailmasta paivakirjoja ja muistiinpanoja, jotka kertovat maailman
toiminnasta ja siitd, mita esimerkiksi autioituneessa tutkimuslaboratoriossa on tapahtunut
ennen pelihahmon saapumista. Alan Wake, Shadowgrounds ja Trine ovat kaikki eri peligen-
reihin kuuluvia. Alan Waken kertovien tekstien tapa hyddyntaa kirjallisuuden lajien piirteita

ei siis ole ainutlaatuinen digitaalisen pelin mediumissa.

Vaikka Fowler ei paneudu historialliseen kontekstiin yhta tarkasti kuin olisi lajinmaaritykses-
sa suotavaa, hanen lajirepertoaarin kadsitteensa on taman kysymyksen tarkastelussa kaytto-
kelpoinen. Tdssa tutkielmassa se toimii lajin kasitettd jasentdavana kehyksend, johon aineis-
toani on tarkoituksenmukaista peilata. Mikali oletettaisiin, ettd pelien kertovat tekstit olisi-
vat jasennettadvissa kirjallisuuden lajikasityksen kautta ikdadan kuin omana lajinaan, taytyisi
maarittaa talle proosan jonkinlaiselle alalajille repertoaari. Fowler (2000, 40—-42) muistuttaa,
ettd lajeja ei voi aukottomasti maaritelld, vaan ne aukeavat kuvailun kautta. Ajatusleikki ete-
nee siten kuvailu edelld. Fowler (mt., 60) esittda repertoaarille erilaisia mahdollisia ilmene-

mismuotoja, joihin lukeutuvat rakenteelliset tai sisallolliset seikat, usein molemmat yhdessa.

Mikali Alan Waken kertovia teksteja tarkasteltaisiin ikdan kuin historiallisen lajin “digitaalisen
pelin kertova teksti” edustajana, olisivat havainnot seuraavanlaisia. Fowlerin (2000, 60) mai-
nitsemista repertoaarin ilmenemismuodoista tarkastelemillani Alan Waken kertovilla teks-
teilla on suhteellisen pysyva representatiivinen aspekti: ne ovat proosamuotoisia, runomuo-
toisia tai televisiokasikirjoitusta jaljittelevia. Tarkastelun yksipuolisuus kay kuitenkin heti ilmi
jo Alan Waken kontekstin kautta. Erityisesti peligenret laajemmin huomioiden peleissa esiin-
tyvien tekstilajien ja lajiperinteiden kirjo osoittautuu suureksi. Esimerkiksi yhdysvaltalaisen
Bethesda Game Studiosin digitaalinen RPG-peli The Elder Scrolls V: Skyrim sisaltaa kertovissa

teksteissddn myos muun muassa naytelmia, historiankirjoituksia ja arvoituksia. Pelimaailmat
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lapi monien peligenrejen ovat taynna tavalla tai toisella lajiin kytkeytyvia teksteja kuten taru-
ja, kirjeita, tilannekuvauksia, esinekuvauksia, elamakertoja, muistilappuja, pamfletteja, pai-
vakirjoja, oppaita ja niin edespain. Peliteksteiltd siten puuttuu jo tdma keskeinen lajin omi-

naisuus, tunnusomainen representaation muoto.

Fowlerin teoria ei kuitenkaan aseta mitaan tiettyja repertoaarin ominaisuuksia lajille valtta-
mattomiksi, joten yhteisen representaation muodon puuttuminen ei muodostu ongelmaksi.
Koska pelitekstien sisalto, tyyli, miljoo, teemat sekd muut sisallolliset tekijat vaihtelevat suu-
resti pelien valilla, niiden ei voi nahda yhdistavan pelien kertovia teksteja. Ne kiinnittyvat
ndihin teksteihin ennemmin genreyhdistelmana, jossa tekstit ammentavat kirjallisten lajien
perinteestd, kuten luvussa 2 olen osoittanut. Fowlerin (2000, 60-62; 67; 72) mainitsemista
mahdollisista repertoaarin piirteista erityisen kiinnostavia ovatkin rakenne, koko, tilanne ja

lukijan tehtava.

Pelin kertovat tekstit ovat usein lyhyita, kuten tarkastellut kertovat tekstit vahvistavat. Ly-
hyys on toki suhteellinen kasite, mutta esimerkiksi keskimadaraisen romaanin sivun mittainen
teksti on pelin kertovan tekstin mittakaavassa jo pitkdahko teksti. Lyhyimmillaan kyse voi olla
virkkeen, parin mittaisesta tekstista. Samalla nama lyhyet tekstit voivat muodostaa omia si-
saisia kokonaisuuksiaan, mista esimerkkina ovat tassa tutkielmassa tarkastelemani Departu-
re tai Night Springs. Ne ovat selkeita sarjoja, jotka muodostuvat useista lyhyista osista. Koska
tekstit ovat dynaamisessa suhteessa pelimaailman kanssa, tekstien rakenne on suhteutettu
valttamattéomaan aukkoisuuteen. Pelaaja ei valttamatta yhdella — tai yhdellakaan - pelikerral-
la lue kaikkia sarjaan kuuluvia teksteja. Alan Wakessa korostuukin tekstien fragmentaari-
suus, jossa kerronnan aukkoja taytetdaan muilla kerronnan muodoilla. Fragmentaarinen ra-

kenne ja lyhyys olisivat siten tunnusomaisia ja toistuvia pelien kertovien tekstien piirteita.

Digitaalisen pelin kertovilla teksteillda on myo6s selkea esiintymistilanne: ne sijaitsevat aina
osana pelia ja siten myos osana pelikokemusta. Niiden rooli vaihtelee paljonkin pelin maail-
man syventamisen ja tiedon valittamisen valilla, ja usein ne tayttdvat nama molemmat ta-
voitteet samaan aikaan. Naiden tekstien lukijan — eli pelin pelaajan — tehtava kiinnittyy tahan
samaan kaksijakoisuuteen: pelin kertovien tekstien lukijan tehtdava on paitsi yhdistaa tieto

pelimaailmaan kerronnallisella tasolla, myos erottaa naista kertovan tekstin osuuksista pelin
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saantoja. Alan Wakessa erityisesti Waken kertojandadanen antamat toimintaohjeet yhdistavat

nama kaksi ominaisuutta tiiviisti:

There was no sensible reason for the power company work lights to be here. It was almost as if they’d

been left for someone like me to use. (AW, episodi 3: Ransom, voice-over.)

Waken kertojanaani toteaa esineiden olevan kuin hanen kayttéonsa selittamattomasti jate-
tyt. Erityisesti sen korostaminen, etta hahmo voi kayttaa naita esineita, kertoo pelaajalle, et-
ta niiden kanssa kannattaa yrittda toimia. Tarinamaailman salaperaisyys puolestaan koros-
tuu, kun arvoitukselliset tydmaavalot eivat saa suoraa selitysta. Katkelma on mahdollista tul-
kita myos metafiktiivisena silmaniskuna pelaajalle: peleissa on kieltamatta usein esineit3,
jotka ovat tarinamaailman kannalta epaloogisissa mutta kdaytanndssa pelaajaa hyodyttavissa
kohdissa. Pahimmillaan tallainen selittamaton esineiden sijoittelu voi rikkoa immersiota ja si-
ten olla vahingoksi tarinamaailmalle. Keskeiseksi viestiksi nousee kuitenkin pelin sdaantojen
osoittaminen pelaajalle: nadita esineitd on mahdollista kayttaa pelissa. Yksi ndiden tekstien
vastaanottajan tehtavista onkin saantdjen erottaminen tekstista. Kertova teksti ei ole lahes-
kdan ainoa tapa valittaa tietoa pelin sdanndista, mutta Alan Waken kertovissa teksteissa

saantoulottuvuus on lasna erityisesti Waken kertojandanessa.

Pelin kertoville teksteille olisi edellisen tarkastelun pohjalta hahmotettavissa repertoaari,
mutta onko silti perusteltua kasitelld naita kertovia teksteja Fowlerin (2000, 56) kasitteiston
historiallisena lajina? Ne eivat kuitenkaan ole kerronnallisia kokonaisuuksia, vaan kerronnal-
listen kokonaisuuksien yksittdisia rakenneosia, jolloin niiden tarkastelu ei kattavasti kuvaa
koko teoksen lajia, ja lajin kuvailukin osoittautuu haasteeksi. Lisaksi tassa tutkielmassa tar-
kastelua rajoittaa Alan Waken tarjoama aineisto, joka ei ole ongelmitta yleistettavissa, vaik-
ka sen ja yksittdisten toisten pelien tekstien valilla onkin mahdollista osoittaa eroavaisuuksia
tai samankaltaisuuksia. Alan Wake kuitenkin toimii kuvailun Iahtokohtana ja sen osoittajana,
ettd naita piirteita pelien teksteilld voisi ainakin ajatella olevan. Ne myds kdyttavat aiemmin
kasitellyissa esimerkeissa selkeéan lajillisia motiiveja ja esitystapoja. Lajiteoriaan suhteuttami-
sen etuna on se, etta tekstianalyysin kautta saatuja tuloksia pelin kertovien tekstien toimin-
nasta ja niiden tulkinnallisista merkityksistd on mahdollista painottaa perustellummin tulok-

sia esitettdessa.
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Fowler tekee eron suoranaisten lajien ja lajinkaltaisten ilmididen valilla. Isomaa (2010, 128,
133-134) ndkee Fowlerin ohittavan nama ”puolilajit” turhan kevyesti ja esittda niiden olevan
paljon keskeisempi kategoria. Ne eivat myoskaan ole aivan niin selkeasti erossa lajitutkimuk-
sen ytimestad kuin mitd Fowler antaa ymmartaa (mp.). Alan Wakesta osoitettavissa olevia
toistuvia kertovien tekstien piirteita ovat tutkielmani analyysin valossa vahva rakenteellinen
yhtenevaisyys sekd kommunikaatiotilanteen ja sen pdamaarien samankaltaisuus. Koska mi-
taan yleispatevia sisallollisia tai tyylillisia seikkoja ei voi tdman tarkastelun pohjalta osoittaa,
olisi pelien kertovat tekstit houkuttelevaa nahda Fowlerin kuvailemana rakennetyyppina
(constructional type). Juhani Sipild (2005, 210-211) laajentaa Fowlerin melko suppeaa kasi-
tysta rakennetyypista esimerkiksi listana tai kehyskertomuksena ajatukseen, ettd vahvasti
rakenteeltaan yhtendinen mutta sisalloltaan vaihteleva teosten joukko voisi edustaa raken-

teellista tyyppia.

Sipilan ajatukseen nojautuen kuvailisin siten Alan Waken kertovia teksteja tassa kehyksessa
ennemmin rakennetyypiksi kuin suoranaiseksi lajiksi. Mitddan pelin kertovista teksteista ei
kuitenkaan voi eika ole teoreettisesti mielekastakaan irrottaa pelin kontekstista. Alan Waken
kertovat tekstit on mahdollista hahmottaa rakennetyyppina, jossa yhta lajia — kirjallisuutta —
kdytetdaan osana toista lajia — digitaalista pelid — ja tdma suhde tuottaa tietynlaisen raken-
teen seka pelissa sijaitsevalle kertovalle tekstille etta kertovaa tekstia sisaltavalle pelille. Ra-
kennetyyppi on talléin pelin ja siihen upotetun kertovan tekstin valinen suhde, eika niinkaan

pelkan tekstin ominaisuus.

Fowlerilaisen lajiteorian sijaan Alan Waken kertovien tekstien kehysta olisi mahdollista tar-
kastella myOs Gérard Genetten arkkitekstuaalisuuden kasitteen tapaan vain yhtena tekstien-
valisen vuorovaikutuksen muotona muiden joukossa. Kuten Richard Scholes summaa Genet-
ten teoksen The Architext (1992) johdannossa, Genette kasittaa lajit kokonaisuuksina, joita
kuvaillaan ilmaisumoodin ja temaattisten aihepiirien kautta. Tassa valossa niin Alan Waken
kertovat tekstit kuin muutkin kirjallisuuden lajiperinteita hyddyntavat pelien kertovat tekstit
hajaantuisivat ainoastaan sisaltonsa kannalta tarkastelluiksi, erilaisten jaljittelemiensa lajipe-
rinteiden sivuhuomioiksi — tai sijoittuisivat lopulta koko lajimaarittelyn ulkopuolelle epamaa-

raisesti kirjallisuuteen suhteutuvana kertovan tekstin muotona. Kohdeaineistoni olisikin mie-
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lekkdampaa tassa mallissa pelkistaa edustamaan ainoastaan erilaisia tekstienvalisia suhteita,

joita olen esitellyt luvuissa 2 ja 3.

Esimerkiksi luvussa 3.1 kadsittelemani pastissin ajatus voisi olla mahdollinen laajennettava ka-
site. Kuten mainitsin analysoidessani Night Springsia pastissina, periaatteessa myods muut
vastaavalla tavalla systeemiviittauksen kautta muodostetut kerronnalliset kuviot olisi mah-
dollista hahmottaa pastissiluontoisina. Genettelle (1997, 8) pastissi on oma pieni lajinsa, jon-
ka edustajia on mahdollista tavata missa tahansa muussa lajissa. Pastissi olisi periaatteessa
varteenotettava tulkintakehys, silla Alan Waken kertovissa teksteissa on usein lasna imitaa-
tiivinen ulottuvuus, jonka kautta tekstit viittaavat olemassa olevien kirjallisuuden ja elokuvan
lajeihin, sisaltéihin ja tyyleihin. En kuitenkaan pida riittavana teoreettisena selityksena to-
teamusta, etta pelin kertovat tekstit ilmiona rakentuisivat aina suhteessa johonkin esikuvaan
— tai niiden joukkoon — vaan naden, etta niilla on keskeisempia rakentumisperiaatteita. Digi-
taalisten pelien kertovilla teksteilld on rakenteellisia yhtymakohtia, jotka toimivat perustee-
na niiden mahdollisen laji- tai rakennetyyppisen luonteen selvittamiselle. Sisalldllisten lajipe-

rinteiden tarkastelut eivat riitd kuvailemaan tyhjentavasti naita kertovia teksteja ilmiona.

Alan Waken kertovien tekstien kautta on mahdollista johtaa esiin piirteita, joiden yleistetta-
vyytta pelin kertovissa teksteissa olisi mahdollista tarkastella toisessa, laajemmassa yhtey-
dessa. Samalla on kuitenkin selvaa, ettd Alan Waken kertovat tekstit eivat valttamatta edus-
ta naita tyypillisia piirteita kattavasti ja etta talla tavalla lahestyttaessa jotakin keskeista voi
jaada syrjaan, kuten Genetten mallia seuraavassa sisaltokeskeisessa tarkastelussa kavi. Tar-
kasteltaessa Alan Waken kertovia teksteja Fowlerin lajiteorian valossa on kuitenkin mahdol-
lista hahmottaa nama digitaalisen pelin kertovat tekstit rakennetyypin kasitteen kautta, jol-
loin ne sijoittuisivat omaksi muodokseen lajinkaltaisten ilmididen joukossa. Seuraavassa lu-
vussa siirryn tarkastelemaan pelimediumin perustoiminnoista kumpuavia piirteita, jotka
osaltaan vastustavat pelin tekstien kirjallisuustieteellista luentaa ja naiden tekstien hahmot-
tamista rakennetyyppina tai muunakaan kirjalliseen lajiteoriaan suoraan kytkeytyvana raken-

teena.

4.2 Mediaalisuus
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As the deputies hauled Wake and Wheeler away, Agent Nightingale eagerly examined the stack of pa-
pers Wake had been carrying. It was incomplete, a collection of random pages. (AW, episodi 4: The

Truth, sivu 20: Nightingale Finds the Manuscript.)

Agentti Nightingale tarkastelee Departurea tunnistamatta sitd romaaniksi — han ainoastaan
havaitsee sen muodostavan jonkinlaisen, joskin sekavan, kokonaisuuden. Pelaaja ndkee De-
parturesta periaatteessa saman puolen kuin Nightingale: sekalaisen kokoelman kerronnan
katkelmia. Kaytannossa pelikokemus kuitenkin neuloo Departuren kiintedksi osaksi pelin
muuta kerrontaa. Vaikka Departure on mahdollista irrottaa keinotekoisesti pelikontekstis-
taan ja lukea sen sivuja ainoastaan tekstina ilman laajempaa kehystd, menettaa sen lukemi-
nen pelikokemuksen ulkopuolella tulkinnallista relevanssia. Tarkastelen seuraavaksi digitaali-
sen pelin kertoville teksteille luonnostelemiani paikkoja lajikartalla suhteessa niihin pelin

ominaisuuksiin, jotka vastustavat kirjallisuustieteellistda maarittelya.

Sebastian Domsch (2009, 225) toteaa, ettd tekstin nakyvyys ja sijoittelu mediumissa vaikut-
tavat siihen, kuinka tarkeaksi se tulkitaan. Domschin tarkastelema kohde on tosin kirjalli-
suuskritiikin uudenlaiset piirteet verkkoymparistossa, mutta toteamus pitda oikein hyvin
paikkansa myos pelien kohdalla ja varsinkin Alan Wakessa. Siina tekstin tapa esiintya osana
kerrontaa asettaa omia tulkinnallisia painotuksiaan. Tama korostaa, ettda pelin kertovien
tekstien tarkastelu on mielekdsta nimenomaan silloin, kun sitd arvioidaan suhteessa koko

pelin kerronnalliseen rakenteeseen.

Kuten olen taman tutkielman aiemmissa luvuissa osoittanut, pelien kertovat tekstit ovat
vaistamattomassa vuorovaikutuksessa ymparoivan kerronnallisen kokonaisuuden kanssa ja
tuottavat myos naiden suhteiden kautta kirjallisuuden, elokuvan ja pelien lajeille tyypillisia
kuvioita. Ne toimivat yhdessa tilallisen ja audiovisuaalisen kerronnan kanssa tavalla, joka tuo
jokaiselle nadista osa-alueista omia painotuksiaan ja merkityksidaan. Esimerkiksi Alan Wakessa
Waken kertojandani on hyvin vahvasti esilla, kun taas Departuren pariin pelaajaa toki kan-
nustetaan, mutta se on lopulta taysin vapaaehtoista sisaltoa. Vapaaehtoinen kerronnallinen
osuus on myos Night Springs, jonka pariin pelaaja ohjataan pitkalti tilallisella asettelulla ja

sarjan kerronnallisella pohjustamisella.
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Digitaalisen pelin mediumin mukanaan tuomat kdytanndn rajoitukset suhteessa yhden me-
diumin tarkasteluun tarkoitettuihin teorioihin eivat ole aina ilmiselvia, vaikka niiden olemas-
saolo tiedostettaisiinkin. Vaikka esimerkiksi David Ciccoricco kdyttaa kerronnan rakenteiden
kuvailuun kirjallisuustieteellisia kasitteita kuten takauma ja ennakointi analysoidessaan pelia
God of War (2005), ei mediumista toiseen sovellettu kasitteistd aina kuvaa tyhjentavasti ka-
silla olevaa ilmiota. Esimerkiksi Alan Wakella on God of Warin tavoin kontrolloitu kerronnal-
linen rakenne ilman haarautuvia juonilinjoja tai mahdollisuutta ohittaa kokonaisia sivujuonia
tai keskeisen juonen osia. Tall6in merkittdava osa kerronnasta on interaktioiden ja siten myos

pelaajan vaikutusmahdollisuuksien ulkopuolisia ominaisuuksia.

Nama ominaisuudet ovat pdaosin representatiivisia ilmidita, ja siten ne myds ovat represen-
taation tarkasteluun tarkoitettujen teoreettisten mallien kanssa helpommin yhteensovitet-
tavissa. Mikali kuitenkin kyseessa olisi vaikkapa roolipeli, jossa pelaaja valitsee itse seuraa-
mansa (kasikirjoitetut tai proseduraaliset) juonet, esimerkiksi takauman kasite muuttuu on-
gelmalliseksi. Voiko silloin pelin rakenteessa sanoa olevan takauma, vaikka sen sisaltavaa
juonta ei pelattaisi? Tulisiko tallin jokainen sivujuoni kasitellda omana juonilinjanaan, vaikka
pelin maailmassa ne muodostavat eri pelikerroilla dynaamisesti erilaisia juonirakenteita sen
mukaan, miten pelaaja haluaa toimia? Olisiko syyta luonnehtia takaumankaltaista kuviota
digitaalisissa peleissa vaikkapa potentiaalisen kerronnan muodoksi Nick Montfortin (2011)
kasitetta mukaillen? Kirjallisuustieteen kasitteist6a on haastavaa soveltaa mediumiin, joka

hyodyntda vain osittain representatiivisia keinoja.

Lisaksi on tuskin kiistettdvissa, ettd mita enemman tilallista interaktiota, valintoja ja varians-
sia sisaltoihin liittyy, sita ongelmallisemmaksi kirjallisuustieteelliset luokitukset kayvat. De-
parturen, Night Springsin ja Waken kertojanddnen esiintymiseen vaikuttaa myds — kuten lu-
vussa 2 mainitsin — pelin vaikeustaso. Vaikka takauman kaltaisia kerronnallisia kuvioita olisi-
kin mahdollista jasentdaa Alan Wakessa tai muissa kerronnallisesti varsin lineaarisissa peleissa
tavalla tai toisella, kirjallisuuden tai elokuvien kaltaisten mediumien lineaarisuuteen nojau-
tuvat kasitteet kayvat lopulta ongelmallisiksi digitaaliseen peliin sovellettuina. Vaikka Alan
Wakessa ei ole ilmeisintd teoreettisen haasteen tuottajaa, haarautuvaa narratiivia, jo vai-
keustaso ominaisuutena on tallaiselle kasitteistdlle haastava konsepti. Se tuo laajimmillaan

mukanaan merkittavasti muuttuneen sisallon. Alan Wakessa vaikeustason vaikutus kerron-
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taan konkretisoituu, kun osa Departuren sivuista on ylipaataan osa tarinamaailmaa ainoas-

taan korkeimmalla vaikeustasolla.

Teos, joka sisdltaa lahtokohtaisesti useita rakenteellisesti toisistaan poikkeavia versioita ta-
rinamaailmasta pelaajan valinnan mukaan ja joka tarjoaa osittain toisistaan poikkeavia sisal-
t6ja naiden versioiden valilla, on monelta osin kirjallisuustieteellisten kasitteiden ulottumat-
tomissa. Edellisissa luvuissa tarkastelemieni lajiperinteiden kannalta kuvio tarkoittaa kaytan-
nossa, etta valitusta pelityylista riippuen peli sisdltaa erilaisen maaran eri tavalla painotettuja
lajipiirteita. Alan Wakessa nama eroavaisuudet eri vaikeustasojen valilla eivat kuitenkaan ole
kovin dramaattisia. Koska kauhuun eri tavoin linkittyvia lajipiirteitd on paljon, niiden esiinty-

misen epatasaisuudet eri vaikeustasoilla ovat tulkinnallisesti marginaalisia.

On silti huomionarvoista, ettd tama lahtokohta asettaa pelin lajin ja teeman tulkinnan varsin
erityyppiseen lahtokohtaan kuin elokuvilla ja kirjallisuudella, mika tulee tiedostaa pelien ker-
ronnan tarkastelussa. Rakennetyypin muotoseikkoihin tulisi siten lisata mahdollinen aukkoi-
suus fragmenteista koostuvien tekstien joukossa, kun vaistamatta kaikki kertova materiaali
ei ole pelaajan saatavilla. Vaikka rakennetyypin hahmottaisi kattavan mahdollisuuksien ko-
konaisuuden yksittdisen pelikerran sijaan, jdisi silloin puolestaan varjoon luonnollinen pelin
tulkintatilanne: pelaaja on harvoin tietoinen koko mahdollisuuksien kokonaisuudesta. Linda
Hutcheon (2006, 51) mainitseekin digitaalisten pelien formaalien tekniikkojen poikkeavan
elokuvien ja kirjallisuuden tekniikoista. Yksi ndista tekniikoista on pelaajan rooli tapahtumien

kulussa.

Ciccoricco (2010, 244) kuvaa, kuinka hanen tarkastelemansa pelin God of War pelihahmo,
jayha soturi Kratos, on kerronnallisesti luotu persoonalliseksi hahmoksi historioineen ja luon-
teineen, mutta on samalla pelaajan manipuloitavissa. Pelaaja voi laittaa Kratosin pomppi-
maan “riemusta” tai toimimaan jarjettomilla tavoilla, mika tarjoaa mahdollisuuden tulkin-
noille, joita ei ole ilmaistu kerronnallisessa rakenteessa. Peleissa pelaaja saattaa itse liittaa

pelihahmoon ominaisuuksia, joita kerronta ei hanelle suoraan anna.

Tulkinnan laajentaminen subjektiivisista lahtokohdista toki patee kaikkeen viestintdaan, mut-

ta tdllainen vapaus tehda tulkintoja ja tuottaa toimintaa tarinamaailmaan on varsin toisen-
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tyyppinen kuin katsottaessa elokuvaa tai luettaessa kirjallisuutta. Alan Wakessa Waken ker-
tojanaani saattaa todeta, ettda Wakella ei ole aikaa viivytyksiin ja etta takaa-ajajat ovat aivan
hdanen kannoillaan, mutta pelaaja silti lopulta paattaa, pitaako han kiirettd hahmoa ohjates-
saan. On totta, ettd pelin saannot rajoittavat pelaajan toimia kaikissa peleissa, niin myos
Alan Wakessa, kun vain tietyt toiminnot (juokseminen, ampuminen) ovat sallittuja ja toiset
(tuolille istuminen, piiloutuminen) eivat. Pelaajan vapaus on lopulta vapautta vain saantdjen
rajoissa. Departuressa mainitaan Waken keraavan sivuja "kuumeisesti”, ja mikali pelaaja ei
ndin tee, tarinamaailmasta osa jaa aktualisoitumatta yksittaisella pelikerralla. Samalla teks-

tuaalisen kerronnan potentiaalisuus suhteessa tarinamaailmaan korostuu.

Keskeinen kerronnallinen piirre on myds itse pelihahmo. Alan Wakessa, jossa pelihahmo ja
kertova hahmo ovat tarinamaailmassa sama henkild, hahmon merkitys on keskeinen. Ker-
ronnallisessa rakenteessa on konstruoitavissa useita representaatioita ja presentaatioita sa-
masta hahmosta: Departuressa kuvattu Wake, voice-overin kautta jonkinlaiselle nimeamat-
tomalle yleisolle puhuva Wake, elokuvallisissa siirtymissa nahtava animoitu Wake seka simu-
loitu pelihahmo-Wake, joka toimii ja puhuu ruudulla nahtavissa tilanteissa ja jonka toimia
pelaaja ohjaa. Tarkemmin sanottuna pelihahmo-Wake on ainoa Waken kerronnallinen il-

mentyma, johon pelaaja voi suoraan vaikuttaa.

Pelihahmo on aina myos sidoksissa pelaajaan tavalla, joka eroaa elokuvien ja kirjallisuuden
ensimmaisesta persoonasta. Digitaalisen pelin ohjattava hahmo, riippumatta nakoékulmasta,
johdattaa tarinamaailmaan osin samalla tavoin kuin tarinamaailmaa esitteleva kirjoitettu fik-
tio, mutta toisaalta taas hahmon ja pelaajan vililla on vield monipuolisempi side. Sen er-

ityinen laatu konkretisoituu seuraavassa katkelmassa:

| turned the corner, afraid of what the flashlight's beam might reveal. Suddenly, a roughly painted

symbol of a torch glowed in the light. Behind it, hidden by a rock, sat a battered metal trunk.

It was here for a reason, packed with supplies: batteries, flares, ammo. Things you need to make it
through the darkness of the night. Something left behind by someone who knew what | knew, and

more. (AW, episodi 2: Taken, sivu 11: Wake Sees the Torch Symbol.)
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Katkelman voi tulkita seka Waken ettd pelaajan kokemukseksi pelimaailmasta: on tdysin
mahdollista, etta pelaaja on tehnyt, huomannut ja tuntenut pelimaailmassa juuri kuvatut
asiat. Sopivasti sijoitettu “"you”-passiivimuoto antaa lisdksi katkelmalle vivahteen, joka saa

sen muistuttamaan pelitilanteesta jalkikateen muodostettua kertomusta.

Vaikka sivun otsikossa Wake on nimetty tapahtuman kokijaksi, pelaajan ja pelihahmon rooli-
en sekoittuminen on pelimaailmassakin ilmeista: hahmolle osoitetut repliikit vaativat usein
pelaajalta toimia ja ovat siten my0Os pelaajalle osoitettuja. Digitaalisten pelien pelattavissa
hahmoissa on lasnd enemman tai vahemman metaleptinen ulottuvuus, joka nakyy Alan Wa-
ken teksteissa. Kuvaillessaan pelin juonta Departure kuvailee samalla pelaajan mahdollisia
tulevia toimia pelissa, kun taas Waken kertojandani kuvailee pelaajan toimia silla hetkell3,

kun ne tapahtuvat, tai jopa hetkea aiemmin.

Kuten edellisesta esimerkista kay ilmi, peleissa myos aika toimii varsin eri tavoin kuin kirjalli-
suudessa. Alan Wakessa peliaika ei toimi todellista aikaa vastaavana tai edes mukailevana
juoksevana kellona, vaan edustaa pikemminkin niin sanottua ikuista nykyhetkea (ever-frozen
present) Sebastian Domschin (2013, 46) luokituksen mukaan. Vaikka vuorokaudet seuraavat
tarinamaailmassa toisiaan luonnolliseen tapaan, pelin ikuisessa nykyhetkessa pelaaja voi jat-
tdd hahmon seisomaan paikalleen tuntikausiksi ilman, ettd tarinamaailmassa aika etenee

lainkaan.

Tama tarkoittaa, ettd kerronnallinen rakenne vaatii tiettyjen toimien suorittamista, ennen
kuin tapahtuu siirtyma seuraavaan tarinan vaiheeseen. Tavallaan toiminto on pohjimmiltaan
kuin elokuvissa tai kirjallisuudessa, jossa aika voi tarinamaailmassa toimia tavallisesta poik-
keavaan tapaan ja jossa katsoja tai lukija voi jattaa teoksen kesken milloin vain ja palata sen
pariin myéhemmin, jos on palatakseen. Alan Waken kaltaisissa peleissa ero on kuitenkin se,
ettd pelaaja voi periaatteessa viettaa paljonkin aikaa pelin parissa ja tutkia pelimaailmaa il-
man, ettd kasikirjoitettu juoni etenee. Pelaaja voi siis paattaa aivan eri mittakaavassa kohta-

usten rytmityksesta ilman, etta kyseessa on toisto.

Erityisesti Waken kertojanaani kytkeytyy tahan ilmioon kiintedsti. Vaikka Wake sanoo esi-

merkiksi kiirehtivdnsa johonkin tapaamispaikkaan, pelaaja voi silti valita toisen tavan toimia.
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Tekstuaalinen kerronta on vadistamatta riippuvainen pelin ajasta: tekstit on sijoitettu peli-
maailmaan tietyn ajan ja tilan puitteissa, joissa ne voi kohdata, eika sita ennen tai sen jal-
keen. Ne on mahdollista my0s ohittaa. Koska rakennetyypin ajatus nimenomaan viestii tietyn
pysyvan rakenteen toistumista, rakenteen maaritteleminen lahtékohtaisesti vaihtelevaksi on
paradoksaalinen asetelma. Tietenkin rakennetyyppi on lahtokohtaisesti hahmotettavissa
myos pelissa olemassa olevien mahdollisuuksien kokonaisuutena, jolloin varianssissa olisi ky-

se vaihtelevasta rakenteen osien aktivoitumisesta pelaajan valintojen seurauksena.

Paljon varianssia ja potentiaalisuutta sisaltava kerronnallinen ulottuvuus on mydés Alan Wa-
ken ekonomia, kuten muun muassa David Buckingham (2006, 180) ilmiota kutsuu. Pelin eko-
nomia on vahvasti kytkdksissa peligenreen ja samalla toimii myds kerronnallisena elementti-
na. Kaytanndssa pelin ekonomia tarkoittaa sen sisdisten resurssien hallintaa, kuten niiden
saavuttamista ja menettamista. Naista yleisimpina esimerkkeina ovat hahmon elinvoima se-
ka kayttoesineet (mp.). Alan Waken ekonominen jarjestelma on varsin pelkistetty: sen yti-
messa ovat elinvoima, ammukset seka valonlahteet, joiden kanssa pelaajan on tasapainotel-

tava.

Tanya Krzywinska (2002, 16—17) kuvailee selviytymiskauhulle tyypilliseksi piirteeksi sen, etta
pelin ekonomiaan kuuluvia resursseja on hyvin rajallisesti ja ettd osa jannityksesta koostuu
jatkuvasta niukkuudesta ja harvojen resurssien strategisesta kayttamisesta. Tama pelikoke-
mukseen merkittavasti vaikuttava ominaisuus siten ohjaa Alan Waken lajia pelina selviyty-
miskauhun suuntaan, mika vaikuttaa myds kertovien tekstien tulkintaan pelikokemuksen ai-
kana. Asiaan vaikuttaa myos, ettd Departuren tietyt sivut ovat l6ydettavissa vain korkeim-

malla vaikeustasolla pelattaessa, jossa resursseja on lahtékohtaisesti entistakin vahemman.

Myds Departuren ja Night Springsin voi nahda olevan osa tata ekonomista jarjestelmaa tie-
tynlaisena kerronnallisina resursseina. Niitd punnitaankin usein muiden resurssien kanssa:
kannattaako pelaajan esimerkiksi menna tutkimaan jokin tienvierustan rakennus Departuren
sivun tai Night Springs -jakson varalta, vaikka rakennukseen ei muuten olisi asiaa ja vaikka
rakennuksessa on mahdollisesti myos vihollisia, mikd kuluttaisi valo- ja ammusresursseja.

Merkittdva osa keskeisista kerronnallisista resursseista on kuitenkin sijoitettu paikkoihin,
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joissa niita ei tarvitse vaihtaa toisiin resursseihin, joten niiden huomiointi jaa pelaajan va-

paaehtoisen tutustumisen tasolle.

Toimimalla pelissa resurssin tavoin Departuren sivuille muodostuu merkitys, jota Sebastian
Domsch (2013, 18) luonnehtii desemantisaation ja resemantisaation prosessiksi. Ndma pro-
sessit tapahtuvat peliin tutustumisen alussa, ja ne tarkoittavat pelaajan orientoitumista uu-
teen semanttiseen jarjestykseen, joka muodostaa yksittdisen pelin semanttisen koodiston.
Esimerkiksi Departuren sivut ovat Alan Waken semanttisessa jarjestyksessa paitsi kertovia
osuuksia, myos tietylla tavalla (kerdaamalla) manipuloitavissa olevia esineita. Niihin ei voi kir-
joittaa mitdan lisaa, niita ei voi hukata tai tuhota, ja ne osallistuvat pelin ekonomiseen jarjes-
telmaan. Domsch (mt., 19) jatkaa huomioimalla, ettd tdma prosessi muistuttaa itse asiassa
huomattavasti mihin tahansa fiktiiviseen maailmaan uppoutumista, oli se sitten tekstuaali-
nen tai audiovisuaalinen. Peleissa resemantisaatio kuitenkin tapahtuu erotuksena muuhun

fiktioon nimenomaan sdantdjen kautta (mp.).

Siten Departure, Night Springs ja Waken kertojandani ovat nekin nimenomaisesti saantoihin
sitoutuneita kerronnallisia muotoja, joilla on oma asemansa pelin sisdisessa ekonomiassa.
Niiden pelkistiminen ainoastaan kertoviksi fragmenttikokonaisuuksiksi ei valita tarpeeksi
monipuolisesti sita merkitysta, joka niilla peleissa on, eika siten mydskaan sita, millainen on
pelaajan ja kertovan tekstin suhde. Teksti ei Alan Wakessa ole jotakin, joka vain luetaan: se
neuvotellaan pelimaailmalta luettavaksi sdannostoa seuraamalla, jos resurssit antavat myo-

ten.

Pelien kerronta on tekstia laajempi ilmi6. Alan Waken kertovien tekstien suhde pelin koko-
naisuuteen on mahdollista ndhda kirjallisuustieteellisesti maariteltyna rakennetyyppina. Sa-
malla luokitus jattaa tallaisenaan piiloon nadihin teksteihin kytkeytyvia kaytannén merkityk-
sia, kuten tekstien kokemisen, kdyton ja aseman pelin kerronnallisessa kokonaisuudessa. Kir-
jallisuustieteellisen lajihahmotuksen tarpeellisuus on mahdollista kyseenalaistaa muodostet-
taessa tulkintaa pelin kerronnallisesta kokonaisuudesta. Vaikka kirjallisuustieteellisin kasit-
tein on mahdollista ja perusteltuakin osoittaa kirjallisuudesta juontuvien keinojen, perintei-
den ja kuvioiden merkitys pelien kerronnalle, tekstianalyysin kautta saatava tieto digitaalis-

ten pelin kerronnallisesta rakenteesta jaa aina lopulta vaillinaiseksi.



82

5 Lopuksi

| felt like this was happening to someone else, someone | was watching on television. (AW, episodi 4:

The Truth, voice-over.)

Kun Alan Waken kertojanadani toteaa asioiden tapahtuvan ikaan kuin jollekin toiselle, televi-
siossa nahdylle henkilolle, saattaa metatason oivaltava pelaaja hymahtaa itsekseen. Alan
Wake oli alun perin konsolijulkaisu, joten pelin pelaaminen tapahtui television ruudulla. Sa-
malla lausahdus kiteyttaa jotakin olennaista myo6s pelin rakenteesta, joka hyédyntaa monen
mediumin keinoja kerrontansa osana. Pelaajan edessa olevan konkreettisen television lisaksi
pelimaailmassa on todellakin mahdollista nahda Wake myds pelin sisdltamien televisioiden
ruuduilla. Yksi pelin televisiolahetysten tyypeistd on Wake kirjoittamassa Departurea ja poh-
timassa siihen liittyvia asioita monologina. Night Springsin tapaan naidenkin kertovien jakso-
jen seuraaminen on taysin vapaaehtoista. Tallainen monenlaisista elementeista rakentuva ja
pelityylin mukaan esiin laskostuva kerronta on oiva esimerkki pelien tarjoamista tarinanker-

ronnan ulottuvuuksista nykypaivan digitaalisen median puitteissa.

Digitaalisen pelin kerronnassa on mahdollista kdyttaa vakiintuneempia ja historiallisesti pit-
kaikaisempia kerronnallisia muotoja ja rakenteita ja yhdistellad niitd uusilla tavoilla. Parhaim-
millaan tuloksena voi olla ennenndkemattémia ja luovia tapoja kertoa tarinoita ja tuottaa
elamyksida. Romaanikasikirjoitus Departure, Waken voice-over-tyyppinen kertojanaani seka
tarinamaailman sisdinen televisiosarja Night Springs ovat jokainen toisistaan hieman eroavia
kertovan tekstin ilmentymia digitaalisessa pelissa. Vaikka ne sellaisina ovat ensisijaisesti digi-
taalisen median tuotteita, niiden sisalldista on mahdollista osoittaa kirjallisuuden ja elokuvi-
en lajiperinteitd. Alan Wake lainaa paljon kauhusta, gotiikasta, amerikkalaisesta gotiikasta
seka trilleristd ja mysteerista. Naiden perinteiden avulla se my6s luo intermediaalista il-
luusiota vanhempien mediumien lasnaolosta. Systeemiviittauksen kautta Alan Wake jaljitte-
lee kerronnassaan milloin goottilaista romaania, milloin taas 1900-luvun puolivélin tieteis-

kauhuteemaista televisiomysteeria.

Irina O. Rajewskyn intermediaalisten ilmididen hierarkiaa soveltamalla on mahdollista suh-

teuttaa Alan Waken kertovien tekstien ja niiden lajiperinteiden merkitys kerronnan kokonai-
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suuteen seka teoreettisella ettd tulkinnallisella tasolla. Samalla intermediaalisuus kehyksena
osoittaa tarkoituksenmukaisesti naiden kertovien tekstien mediaalisen olemuksen. Mediaali-
suus viittaa siihen, ettd Alan Wakessa todellakin on vain yksi medium lasn4, ja se on digitaa-
linen peli. Tama huomio antaa yksiselitteisen kieltdavan vastauksen siihen, ovatko pelin ker-
tovat tekstit kirjallisuutta. Ne eivat ole nahtavissa kirjallisuutena mediuminsa puolesta, mut-
ta niilla on selkeita yhteyksia kirjallisuuteen. Kirjallisuuden keinojen kayttaminen ja teksti-
muotoinen kerronta tuottavat niille ominaisuuksia, jotka ovat hyvin leimallisesti kirjallisuu-

delle tyypillisia.

Siten myods intertekstuaalisuus sateenvarjokdsitteend osoittautui tarkoituksenmukaiseksi
tyovalineeksi tarkastellessani Alan Waken hyodyntamaa lajipiirteistdéa. Seka pastissin, al-
luusioiden ettd subtekstin kasitteiden kautta on mahdollista tehda perusteltuja teks-
tianalyyttisia tulkintoja. Esimerkiksi Night Springsin audiovisuaalinen ja kerronnallinen imi-
taatio The Twilight Zone -televisiosarjan tyylistd on tunnistettava pastissi, joka tematisoi mie-
lenkiintoisesti fiktiivisen ja todellisuuden dikotomian ja niiden sekoittumisesta syntyvan kau-

hun.

Digitaalisen pelin kertovan tekstin analyysi vaati myos tekstia ympardivan kontekstin huomi-
oimista ja ympariston ja tekstin dynaamisen suhteen tiedostamista. Kirjallisuustieteellisia va-
lineita onkin perusteltua kayttda myos muiden kuin kirjallisten teosten tulkinnassa, etenkin
jos aineistoksi valitaan nimenomaisesti kertova teksti. Talloin on kuitenkin keskeistda hahmot-
taa kaikkien teoreettisten valineiden rajallisuus. Kirjallisuustieteellinen analyysi on sita tar-
koituksenmukaisempi teoreettinen ldhestymistapa digitaalisen pelin kertovien elementtien

analyysissa, mita enemman ja keskeisemmassa roolissa pelissa on kertovaa tekstia.

Alan Waken kertovat tekstit sisdltavat ilmioita ja rakenteita, joiden erittelyssa kirjallisuustie-
teellisen kasitteiston soveltaminen on suorastaan vaistamatonta. Vaikkapa intertekstuaali-
suuden teoretisoinnilla on pitkat kirjallisuustieteelliset juuret, ja siten juuri kirjallisuustieteel-
linen teoriapohja myds auttaa hyoédyntamaan kasitettd parhaalla mahdollisella tavalla. Kay-
tannon analyysi digitaalisen pelin kertovista teksteistd onnistuu ottamalla huomioon tekstien

audiovisuaaliset kehykset ja digitaalisille peleille tyypilliset ominaisuudet, kuten teksteja ym-
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pardivan daanimaailman ja tekstien valinnaisuuden kerronnan kokonaisuudessa. Kertovien

tekstien kautta konkretisoituvat tulkinnalliset aspektit on nain mahdollista tuoda esiin.

Tekstuaalisten alluusioiden kautta pelin tekstit luovat yhteyksia kauhun lajityyppia edustaviin
teoksiin, jotka tuodaan paikoin konkreettisesti vertailtavaksi Alan Waken rinnalle. Esimerkik-
si yksittdiset viittaukset kauhuelokuvaklassikoihin The Shining ja The Birds luovat lajityyppin-
sa kautta merkityksia esiintyessaan Alan Wakessa. Jaoinkin alluusiot viitekehyksiksi tulkintaa
selkeyttdaakseni. Suurin osa viitteista on lainatun fiktiivisen maailman viitekehykseen asettu-
via viittauksia muihin, tunnistettaviin kauhu- tai mysteeriteoksiin. Pelin kertovat tekstit sisal-
tavat paitsi yksittaisia alluusioita myds verkkomaisia, toistuvia alluusioita, joita Ziva Ben-
Porat luonnehtii globaaleiksi alluusioiksi. Tulkintani mukaan globaaleita alluusioita ovat Alan
Wakessa erityisesti H.P. Lovecraftin tuotantoon viittaavat kohdat, jotka toistuvat erilaisissa
pienissa yksityiskohdissa lapi pelin. Pelin sisdltdessa runsaasti tunnettuja kauhuviihteen koh-
tauksia ja elementteja sen rakenne tulee hyvin nakyvaksi: Alan Wake nayttaytyy itsetietoi-

sesti geneerisena kauhuteoksena.

Muut viitekehykset sisdltavat goottilaisen viitekehyksen, johon kuuluvat kaikki edelld kasitel-
Iyt yleisemmat viitteet lajiin, sekd mytologinen viitekehys, jonka kautta on mahdollista jasen-
taa esimerkiksi slaavilaiseen ja skandinaaviseen mytologiaan liittyvia elementteja, joilla ei
muuten ole nahtavissa selkeita tulkinnallisia merkityksia. Viimeinen viitekehys on Remedyn
tyylillinen viitekehys, josta kdsin viitteet muihin Remedyn peleihin, humoristiset yksityiskoh-

dat seka viittaukset suomalaiseen kulttuuripiiriin asettuvat osaksi laajempaa kontekstia.

Alan Wake sisaltda myos lainatun fiktiivisen maailman viitekehykseen luettavia viittausver-
kostoja, joilla on muita viitteita laajempi tulkinnallinen merkitys. Stephen Kingin romaaneita,
erityisesti muutamaa tiettyd, on mahdollista tarkastella pelin Alan Wake subteksteina. Jo
Stephen Kingin nimeaminen Alan Waken idoliksi ja Kingin romaanien sisallén rinnastaminen
Alan Wakessa esiintyviin samankaltaisiin kauhua tuottaviin sisaltoihin tuovat mukanaan vah-
van sidoksen ndiden teosten valille. Esimerkiksi romaani Bag of Bones sisdltda monta huo-
mionarvoista tyylillista ja sisallollista yhtalaisyytta Alan Waken kanssa. Nama yhtéldisyydet

sekd huomio Waken luoman kauhutarinan ja Kingin kauhuromaanien yhtenevaisyyksista
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vahvistavat tulkintaa Alan Waken tarinamaailman mosaiikkimaisesta rakenteesta, jossa jo-

kaisella elementilld on esikuva ja alkupera.

Toisena subtekstina toimii Bag of Bonesin lisdksi televisiosarja Twin Peaks, joka on erityisen
vahvasti lasna paitsi pelin miljdossa myos sen audiovisuaalisessa kokonaisuudessa. Alan Wa-
kessa kertovien tekstien rakenne ja sisalto on jarjestetty samantyyppisesti kuin Twin Peaksis-
sa, minka seurauksena paitsi teosten kerronnan sdvyssa myds niiden rakenteessa on yhtalai-
syyksia. Twin Peaksin tapaan Alan Wakessa esimerkiksi kuljetetaan kertovan tekstin kautta
montaa juonilinjaa, joissa pikkukaupungin hahmoilla on jokaisella omat huolensa ja ilonsa.
Alan Wake myo6s kayttaa Night Springs -televisiosarjaa tulkinnallisena peilind esittden sen
kautta pelin tematiikkaan liittyvia pohdintoja. Samaan tapaan Twin Peaksissa merkityksia

luodaan sarjan sisdisen televisiosarjan ”Invitation to Love” kautta.

Tarkastelin myos digitaalisen pelin kertovan tekstin lajia sindnsa — onko silla todellista paik-
kaa kirjallisuuden lajiteoriassa, vai onko se ainoastaan jonkinlainen imitaatiota hyédyntava
kameleontti, joka systeemiviitteen muodossa luo illuusion kirjallisuuden lasndolosta kytkey-
tymatta silti millaan tavalla kyseiseen mediumiin? Nakokulmakseni valitsin melko kokeelli-
sesti kertovan tekstin tarkastelun lajiteorian klassikoiden kautta. Toisaalta pohdin myds,
miksi tallainen kategoria |6ytyessaankin voisi olla kdytanndssa ongelmallinen selitysvoimansa

riittdmattomyyden vuoksi.

Tietenkdan mikaan yksittainen tarkastelunakokulma ei tarjoa tyhjentavaa vastausta tai tul-
kintaa. Paadyin pohtimaan digitaalisen pelin kertovan tekstin mahdollista roolia muodon
kautta maarittyvana rakennetyyppina, toisaalta taas tallaisen luokittelun mielekkyytta peli-
tekstin kaltaisen dynaamisen kuvion kuvailussa. Ajatuskokeen keskeiseksi ongelmaksi kui-
tenkin nousi, etta lopulta hyvin keskeisida ominaisuuksia ja toimintoja rajautui luokituksen ul-
kopuolelle. Tarkasteluni lopputulos jai avoimeksi, mutta avaa toivon mukaan mahdollisuuk-
sia tuleville selvityksille digitaalisissa peleissd esiintyvien kertovien tekstien teoreettiselle

kartoitukselle.

Tutkielmani metodina toimi padasdantodisesti tekstianalyysi, joka osoittautui hedelmalliseksi

tavaksi saada merkityksia esiin tekstistd, kun tulokset suhteutti tekstin esiintymisymparis-
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toon. Lajiperinteiden kartoitus onnistui sen avulla hyvin, kuten myds intertekstuaalisuuden
kasitteiden kaytto. Valitsin intertekstuaalisten ilmididen kasittelyyn Genetten transtekstuaa-
lisuuden sen vahemman strukturalistisen fokuksen vuoksi, silla tarvitsin joustavuutta teo-
reettiseen lahestymistapaan aineistoni ollessa kirjallisuudentutkimukselle kieltamatta epa-
tyypillinen. Genetten arkkitekstuaalisuuden kasitteen kaytto Kiril Taranovskin subtekstin si-
jaan on yksi esimerkki valitsemastani lahestymistavasta. Lopulta kuitenkin Genetten kasit-
teisto osoittautui riittamattomaksi arkkitekstuaalisuuden suhteen, silla kasittelemani aineis-

ton luonne ei ole Genetten painotuksista poiketen luokiteltavissa sisallén mukaan.

Alan Waken kertovat tekstit asettuvat linjaan monien muiden pelien kertovien tekstien
kanssa, joissa pelien usein genrekirjallisuuteen kytkeytyvien miljéiden vuoksi myos sisallét
Alan Waken tapaan lainaavat vahvasti genrekirjallisuudesta. Ndiden perinteiden selvittami-
nen on merkityksellista yksittdisen teoksen temaattisessa tulkinnassa, mutta rakenteellisella
ja yleisemmalla tasolla digitaalisten pelien kertovia teksteja on tuskin tarkoituksenmukaista
lajitella sisallon sisdltamien perinteiden perusteella. Omien sisallollisten perinteiden puute
onkin yksi merkittava syy, miksi tallaiset kertovat tekstit eivdt mahdu Alastair Fowlerin laji-

teoriaan omana lajinaan.

Huomioimalla ldhestymiskulman rajallisuus ja tulkintoja mahdollisesti muokkaavat elementit
pelin kokonaisuudessa on mahdollista vahintaankin lahestya, jos ei aivan tdysin saavuttaa,
pelin tulkinnallisia tasoja. Tama tekstianalyyttisten tyovalineiden vaistamaton riittdmatto-
myys digitaalisen pelin kerronnan tulkinnassa ei silti tee niista kdyttokelvottomia tai sopimat-
tomia digitaalisen pelin tekstien tarkasteluun. Puutteellista olisi myds kertovan tekstin ohit-
taminen ilman analyysia, etenkin jos teksti on yhta merkityksellisessa roolissa kuin Alan Wa-
kessa. Kirjallisuustieteelliselld 1ahestymistavalla on siten oma paikkansa pelien tulkinnallisen
sisallén avaamisessa, vaikka silla ei luonnollisesti pystytakaan mielekkaasti analysoimaan
esimerkiksi pelimekaniikan ja immersion valisen suhteen tuottamia kerronnallisia merkityk-

sia.

Alan Waken kertovien tekstien tarkastelu avaa jatkokysymyksid pelien kertovien tekstien
olemuksesta. Alan Waken kertovien tekstien tyyppisia teksteja on muissakin peleissd, mutta

ilmion laajuus ja pelien tekstien rakenteellisen variaation todellinen laajuus jaivat viela selvit-
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tamatta. Koska tutkielmani on kuitenkin yksittdisen teoksen analyysi, sen tuloksia olisi on-
gelmallista yleistaa suoraviivaisesti laajemmalle tasolle, vaikka yhtymakohtia useampiin yk-
sittdisiin peleihin on osoitettavissa yli peligenrejen rajojenkin. Jatkossa olisi mahdollista tar-
kastella naiden suuntaviivojen yleistettavyytta etenkin hahmottelemassani rakennetyypin

kehyksessa.

Toinen taman tutkielman mahdollisista laajennuskohteista olisi tarkastella pastissin ja digi-
taalisen pelin kertovien tekstien rakenteellisia yhtenevaisyyksia. Alan Waken koko kerronnal-
lisen rakenteen analyysi ja siita tulkinnan tuottaminen puolestaan olisi pelitutkimuksen ken-
tille asettuva kysymys, silla pelimekaniikkojen kerronnalliset ominaisuudet, peliyhteisoissa
muodostuvat merkitykset seka pelikokemuksen aikana syntyvat yksittdisen pelikokemuksen

narratiivit ovat pitkalti kirjallisuustieteen ulkopuolelle kurottavia kysymyksenasetteluita.

Kirjallisuustiede ei kykene kuvailemaan tyhjentavasti digitaalisen pelin kerronnallista raken-
netta. Sen sijaan kirjallisuustieteelld on pelien kertovien tekstien analyysiin hyvin vahvat |ah-
tokohdat: kirjallisuustieteen teoreettisten tyokalujen avulla on mahdollista pureutua juuri
tekstimuotoon kytkeytyvan kerronnallisuuden, mediaalisuuden ja kirjallisuuden lajien merki-
tyksiin. Sita kautta juuri kirjallisuustieteellinen lahestymistapa avaa niin merkittavia tulkin-
tamahdollisuuksia, ettd niiden ohittaminen olisi suorastaan ongelmallista. Kun digitaaliset
pelit mediumina ovat kehittyneet vuosikymmenien saatossa, pelien tarina on noussut eten-
kin AAA-peleissa keskeisempaan rooliin kuin koskaan aiemmin. Erimuotoiset kertovat tekstit
ovat usein esiintyva ja vakiintunutkin osa pelien kerronnallisia rakenteita, ja siten myos kirjal-
lisuuden teorialla on perusteltu paikkansa digitaalisten pelien analyysissa. Kun mediumien
yhdistelmat tuottavat uusia ilmaisutapoja ja uusilla tavoin rakentuvia kertomuksia, monipuo-
liset ja erilaisia tieteellisia paradigmoja yhdistelevat lahestymiskulmat tuovat esiin ndiden

kokemusten eri savyja koko kirjossaan.
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