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8. PELIT JA
TRANSMEDIAALISUUS

TANJA VALISALO & RAINE KOSKIMAA

Pelejd voidaan tarkastella osana laajempaa median kenttd ja
erityisesti transmediaalisuutta. Transmediaalinen tarinanker-
ronta on mediateollisuudessa 2000-luvulla yleistynyt tuotan-
non muoto, jossa tarinaa kerrotaan samanaikaisesti usean eri
median vilitykselld niin, ettd eri mediamuodoille tuotetut sisil-
16t yhdessda muodostavat enemman tai vihemman yhtendisen
kokonaisuuden. Esimerkiksi televisiosarjan ympirille muodos-
tuneen transmediamaailman tarina voi siis tdydentya vaikkapa
romaanien, sarjakuvien ja pelien kautta.

Aiemmin olemassa olevaan tarinamaailmaan perustuneet
pelit on useimmiten nihty oheistuotteina tai markkinointi-
materiaaleina, jotka ovat olleet suoria mukaelmia esimerkiksi
elokuvista tai toisaalta hyvinkin erillisid kokonaisuuksia, joiden
sisdlté on voinut olla jopa ristiriidassa alkuperdisen tarinan tai
fiktiivisen maailman kanssa. Transmediatuotannoissa pelit nah-
ddan ainakin teoriassa kiinteimmin osana kokonaisuutta, johon
ne tuovat parhaimmillaan juuri pelimedian vahvuudet, kuten
kokemuksellisuuden tai mahdollisuuden tutkia laajoja fiktiivisia
maailmoja. Pelien merkitysta transmediatuotannossa ovat muo-
kanneet my0s tarinamaailmat, joiden keskitssi ja niin sanot-

tuna ydintekstini on jonkin muun mediamuodon sijaan juuri
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peli, esimerkiksi Warcraft: Orcs & Humans' tai suomalainen An-
gry Birds*. Pelaajat muodostavat yksilollisid tapoja navigoida ja
toimia transmediamaailmoissa. He myos itse tiydentivit niita
maailmoja toimintansa kautta.

Transmediatuotannoissa fiktiivisen maailman tarinat, hah-
mot ja ympiristot muodostavat kokonaisuuden, joka rakentuu
samanaikaisesti useassa eri mediassa.’ Termii transmedia kaytti
ensimmadisend elokuvatutkija Marsha Kinder kirjoittaessaan
transmediaalisista superjarjestelmisti*, joilla hin viittasi viih-
detuotantoyhtiéiden uudenlaisiin tapoihin tuotteistaa tuolloin
kehkeytymaissi olleita faniuden muotoja esimerkiksi erilaisten
oheistuotteiden kautta.s Transmediaalisen tarinankerronnan®
termin toi keskusteluun mediatutkija Henry Jenkins, joka ko-
rosti sen merkitystd yleis6ja voimaannuttavana ilmioni.” Jo
klassinen esimerkki transmediatuotannosta on The Matrix -elo-
kuvan® ympirille muodostunut kokonaisuus, jossa tarina eteni
limittdin elokuvatrilogiassa, verkkosarjakuvissa, anime-elo-
kuvassa ja videopelissd seka jatkui lopulta The Matrix Online
-verkkomoninpelissd®. > Kukin transmediakokonaisuuden osa
tuo siis oman ainutkertaisen lisinsa tarinamaailmaan. Maari-
telmillisesti transmediassa korostuukin kunkin median omien
vahvuuksien hyodyntiminen — samaa sisilt6d ei vain kddnneta
eri medioille, vaan kutakin mediaa kiytetdan tekemdin sitd, mi-
hin se soveltuu parhaiten.”

Blizzard Entertainment 1994.

Rovio Entertainment 2009.

]enkins 2006, 95—96; 2011.

Kiidnnos englanninkielisestd kisitteestd transmedia supersystems.
Kinder 1991.

Kidannos englanninkielisestd kasitteestd transmedia storytelling.
Jenkins 2006.

Wachowski & Wachowski 1999.

Monolith Productions 200s.

Jenkins 2006, 9s.

Jenkins 2006; 2013.
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8. PELIT JA TRANSMEDIAALISUUS

Transmediatuotannot on usein rakennettu televisiosarjojen
ympdrille,” mutta on my6s yhi enemman esimerkkeji, joissa
pelit ovat toimineet tuotannon keskuksena. Laaja poytarooli-
peleisti ja romaaneista koostuva Dragonlance-universumi sai al-
kunsa vuonna 1984 julkaistusta ensimmadisestd Advanced Dun-
geons & Dragons -roolipelikirjasta™ Dragons of Despair. Toinen
varhainen esimerkki on Gadget: Invention, Travel, & Adventure
-tietokonepeli'4, joka laajentui kuvakirjalla ja tunnetun tieteis-
kirjailija Marc Laidlaw’n kirjoittamalla romaanilla The Third
Force: A Novel of Gadget®. 1990-luvun myydyin kotitietoko-
neella pelattava peli The Myst* sai useita jatko-osia, mutta Mys-
tin maailma kasvoi myos romaanisarjalla, joka ei ollut pelien
adaptaatiota, vaan toi uutta tarinasisiltdd niiden maailmaan.
Metal Gear Solid” ja Mass Effect”® -pelisarjat ovat my0s saaneet
ympadrilleen rikkaat transmediauniversumit.

Peliyhti6 Nintendon Game Boy -kisikonsolille julkaisema
Pokémon® oli ensimmaisid pelejd, joihin liittyvaa sisaltoa julkais-
tiin samanaikaisesti usealla eri alustalla. Tama oli tirked syy sen
suosiolle — digitaalisen pelin rinnalla julkaistiin muun muassa
keriilykorttipeli, televisiosarja ja sarjakuvia.”> Laajuudessaan
Pokémon-transmediauniversumi, tai japanilaisittain media-mix,
on omaa luokkaansa.” Tunnetuin suomalainen esimerkki lienee

12 Evans2o1; Clarke 2013.

13 Gygax1977-1979.

14  Shono1993.

15  Laidlaw 1996.

16  Miller & Miller 1993.

17 Kojima 1998.

18  Bioware 2007.

19 Kaksi Pokémon pelid julkaistiin Japanissa, Pokémon: Red ja Pokemon: Green
(jalkimmaisen myShempi versio oli mieltddn Pokémon: Blue). Tajiri 1996a,
1996b.

20 Iwabuchi 2004, 63-64; Jirvinen 2006, 174.

21 Koski 2017; Japanissa kéytetty media-mix-kisite vastaa pitkalti
transmediaalisuutta, ja media-mix (samoin kuin sen tutkimus) on oma, rikas
ilmiokenttansa.
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Angry Birds**, jonka universumi on laajentunut alkuperdisesta
mobiilipelistd kattamaan muun muassa lukuisia eri peliver-
sioita, animaatiosarjan ja -elokuvan seki teemahuvipuistoja.

Jostain syysta peleja ei kuitenkaan ole toistaiseksi tutkittu
osana transmediamaailmoja kovinkaan yksityiskohtaisesti, ai-
nakaan suomen- tai englanninkielisessa tutkimuskentissa.”
Peleilld mediamuotona on oma erityinen tuote-vastaanotta-
ja-suhteensa, johon liittyy erottamattomana osana leikillisyytta
ja pelillisyytta. Vaikka pelit olisivatkin vain yksi, ja toisinaan
varsin pieni, 0osa monia transmediatuotantoja, niin transmedian
vastaanoton leikillinen luonne korostaa transmediapelien tutki-
muksen tarkeytta.

LISENSSIPELEISTA TRANSMEDIAAN

E. T. the Extra-Terrestrial’* on saanut maineen kaikkien aikojen
huonoimpana digitaalisena pelini. Atari 2600 -konsolille kehi-
tetty peli on kuitenkin pelihistorian nikokulmasta kiinnostava
myos toisesta syystd — se on varhainen esimerkki lisenssipeleisti
eli olemassa oleviin toisen osapuolen tuottamiin teoksiin perus-
tuvista peleistd. Lisenssipelit voidaan nihda yhtena lahtokoh-
tana 2000-luvulla yleistyneelle transmediatuotannolle, jossa
samaa fiktiivistd maailmaa rakennetaan yhtiaikaisesti useassa
eri mediassa.

E. T. -peli julkaistiin rinnan Steven Spielbergin samannimi-
sen elokuvan™ kanssa, josta — toisin kuin pelista — tuli menestys.
Pelin laatu ei maalaa imartelevaa kuvaa lisenssipeleista. E. T.:n
tekemiseen oli aikaa vain viisi viikkoa ja ilmeisesti ddrimmadisen

22 Rovio Entertainment 2007.

23 Koskimaan ym. 2018 toimittama International Journal of Transmedia Literacyn
teemanumero Expanding Universes: Exploring Games and Transmedial Ways
of World-building kisitteli pelej ja transmediaalisuutta. Ks. my6s lautapelien
transmediaalisuuden osalta Booth 2015.

24 Warshaw 1982.

25 Spielberg198a.
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8. PELIT JA TRANSMEDIAALISUUS

tiukka tuotantoaikataulu vaikutti lopputulokseen, joka sisilsi
lukuisia toiminnallisia ongelmia. Pelid onkin hieman liioitellen
pidetty syyna koko Atari-yrityksen taloudelliselle epdonnistu-
miselle, ja se on nahty symbolina koko digipelialan romahduk-
selle 1980-luvun alkupuolella.*

Olemassa olevaan teokseen, kuten elokuvaan tai sarjaku-
vaan, perustuvia pelejd oli tehty jo aiemmin ja paremmalla
menestykselld. Tiettdvasti ensimmaiiset ja tunnetuimmat elo-
kuviin tai televisiosarjoihin perustuvat pelit tehtiin kuitenkin
ilman lisenssia. Tallaisia projekteja olivat esimerkiksi Star Trek
-televisiosarjaan® perustuva samanniminen tekstiseikkailu-
peli*® vuodelta 1971, Tappajahai-elokuvaan® pohjautuva Shark
Jaws*°, johon lisenssii ei yrityksestd huolimatta saatu, seki vi-
kivaltaisuudellaan kohua herattinyt Death Race*, jonka innoi-
tus tuli elokuvasta Kalmanralli 2000”. Varhainen suomalainen
esimerkki on Olli J. Paavolan vuonna 1981 tekemi J.R. R. Tol-
kienin Taru sormusten herrasta -kirjasarjaan® perustuva teksti-
seikkailupeli LORD?*. Varsinaisiin kaupallisiin lisensseihin pe-
rustuvia peleja tuli markkinoille kuitenkin nopeasti. Supermans
oli esimerkki onnistuneesta lisenssipelistd. Ensimmadinen suo-
malainen digitaalinen lisenssipeli oli Uuno Turhapuro muuttaa
maalle

Varhaiset lisenssipelit ovat sisdllollisesti usein joko melko
suoria adaptaatioita esimerkiksi elokuvista tai toisaalta hyvin-

26  Montfort & Bogost 2009, 127, 133-134.
27 Roddenberry 1966-1969.

28  Mayfield 1971.

29  Spielberg197s.

30  Horror Games 197s.

31 Exidy1976.

32 Bartel 1976.

33  Tolkien 1973-1975.

34 Paavola1981.

35  Dunnig7o.

36 Hytonen 1986; Reunanen ym. 2013, 16.
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kin erillisid kokonaisuuksia verrattuna alkuperiiseen. Sisdllon
rooli saattaa lisenssipeleissa olla puhtaasti koristeellinen, ole-
massa olevan pelimekaniikan piille tuotu ulkoinen kerros, jolla
ei ole vahvaa yhteyttd pelaajan toimintaan pelissd.” Lisenssipe-
lit onkin nahty markkinointimateriaalina alkuperdistuotteelle
lelujen, asusteiden ja muiden oheistuotteiden tapaan. Monet
suurimmista ja suosituimmista transmediatuotannoista ovat
saaneet alkunsa tdlla tavalla, alkuperdisteoksen transmedialaa-
jennuksina, jotka ovat saattaneet syntya ja lisddntyd vuosien
ja jopa vuosikymmenien kuluessa. J. R. R. Tolkienin luomaan
fiktiiviseen Keskimaahan sijoittuvat Hobitti** ja Taru sormusten
herrasta -romaanit® kerdsivit maailmanlaajuisen lukijakunnan
ja omistautuneen fanikunnan, ennen kuin 1980-luvun mikro-
tietokoneisiin alettiin tehtailla niihin pohjautuvia peleja. Har-
rastajasivusto listaa 23 eri Tolkien-aiheista pelid pelkistdan ZX
Spectrum -tietokoneelle*, ja esimerkiksi tekstiseikkailupelista
The Hobbit* ainakin kahdeksan eri laitteille tehtya versiota.*
Myo6hemmin seurasivat Peter Jacksonin ohjaamat Taru sormus-
ten herrasta® ja Hobitti** -elokuvat, jotka puolestaan kiynnisti-
vat uuden videopeliaallon, kirjojen uusintapainokset ja lukuisat
oheistuotteet. Tamin péivin median kayttdjélle Tolkienin Kes-
kimaa avautuu lihes rajattomana transmediamaailmana, jossa
1900-luvun alkupuolella kirjoitetut kirjat ovat menettineet eri-
tyisasemansa. Laajassa The World Hobbit Project -tutkimuk-

37  Booth 2015, 4.

38  Tolkien 198s.

39  Tolkien 1973-1975.

40  Sinclair Research valmisti ZX Spectrum mikrotietokoneen eri versioita vuosina
1982-1992. Kone oli erityisen suosittu kotimaassaan Isossa-Britanniassa ja
Suomessakin silld oli laaja kéyttdjakunta. Vastaavia laitteita oli 1980-luvulla
markkinoilla kymmenii ja suosituin niistd oli Commodore 64.

41 Mitchell & Megler 1982.

42 Tolkien Computer Games for the ZX Spectrum.

43 Jackson 2001-2003.

44  Jackson 2012-2014.
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8. PELIT JA TRANSMEDIAALISUUS

sessa jotkut vastaajat jopa puhuivat Jacksonin Taru sormusten
herrasta -elokuvista alkuperiisteoksina, joihin Hobitti-elokuvat
pohjautuvat.*

George Lucasin ohjaama Téhtien sota -elokuva*® jatko-osi-
neen sai vilittomasti runsaan oheistuotevalikoiman, johon sisal-
tyi elokuvan tarinan kertova romaani*’. Elokuvista tehtiin myos
sarjakuvaversiot, ja sarjakuvina ilmestyi myos uusia samaan
maailmaan sijoittuvia tarinoita. Kaikista kolmesta ensimmai-
sestd elokuvasta tehtiin kolikkopelit, jotka sovitettiin myos lu-
kuisille kotikonsoleille ja mikrotietokoneille. Taman lisdksi pe-
leja on tehty kaikkiaan noin kaksisataa,** mukana opetuspeleji
(kuten Star Wars: Jedi Math*), Star Wars -teemoitettuja peleji
(Star Wars Chess*, lukuisia flippereiti) ja eksoottisesti nimetty
taistelupeli Star Wars: Masters of Terds Kdsi®. Star Wars -brin-
din ja Legon yhteistyo on tuottanut Star Wars -rakennusarjojen
lisaksi Lego-hahmojen ympirille tuotettuja lapsille suunnattuja
Star Wars -videopeleji. Legon yhteistyo useiden mediabrindien
kanssa on tyypillinen osoitus transmediaalisuudesta ja toisaalta
lelujen asemasta osana nditd universumeja. Star Wars -transme-
diamaailma on poikkeuksellisen monitahoinen (tissi sille vetia
vertoja Pokémonien lisdksi korkeintaan Marvelin sarjakuvien
ympirille rakentunut laaja universumi). Oman lisinsi kokonai-
suuteen toi Star Wars -oikeuksien myynti Disney-yhtiéille, joka
ilmoitti irrottautuvansa Lucas Filmin aikaisesta jatkumosta eli
teki niin sanotun uudelleenkdynnistyksens.

45  Koistinen ym. 2016.

46 Lucasi977-.

47  Lucas 1976. Lucasin nimiin laitettu romaani ilmestyi vuonna 1976, siis jo ennen
elokuvan ensi-iltaa; romaanin haamukirjoittajana toimi todellisuudessa Alan
Dean Foster.

48  Ks. listaus esim. Wikipediassa: List of Star Wars video games.

49 LeapFrog2008.

50  The Software Toolworks 1993.

51 Hsieh1997.

52 Tihan viitataan usein englanninkieliselld kasitteelld reboot.
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Ideaalitilanteessa jokainen transmediamaailman osa toi-
mii omana itsendisend teoksenaan, jolloin maailmaan voi as-
tua sisidn minkd median kautta tahansa.’* Edelld mainittu The
Matrix on tarinankerronnallisesti eraanlainen malliesimerkki,
silld kaikki transmediakokonaisuudet eivit muodosta yhta yh-
tendisid ja tasapainoisia kokonaisuuksia. Tasapainoisen trans-
mediatarinankerronnan sijaan tyypillisempaa onkin epatasa-
painoinen tarinankerronta. Siind transmediakokonaisuuden
toiset osat ovat merkittavimpid kuin toiset ja kokonaisuudella
on kenties ydin yhdessd mediassa, jonka ympirille tuotetaan
eri medioihin niin sanottuja transmedialaajennuksia.’* Media-
tuotannon nikokulmasta transmedia voidaankin ndhda yri-
tyksend ylldpitdd jonkinlaista yhtendisyyttd media-alustojen ja
yleisojen pirstaloituessa. Media- ja pelitutkijat Lisbeth Klastrup
ja Susana Tosca ovat kehittineet transmediaalisten maailmo-
jen kisitettd Jenkinsid hyodyntden ja korostaneet erityisesti
peleihin liittyen sitd, kuinka transmediaalisiin maailmoihin
sisaltyy tarinankerronnan lisiksi muitakin ulottuvuuksia.ss

Transmediaalisuus liittyy liheisesti myos osallistuvaan kult-
tuuriin®®, ja siind on sisddnrakennettuna oletus aktiivisesti me-
diasisaltoja yhdistelevistd ja itsekin sisdllonjakamiseen, muok-
kaamiseen ja tuottamiseen osallistuvasta yleisostd. Nama odo-
tukset tdyttavit lihinnd omistautuneimmat faniyhteisot, mutta
yleisoistd he muodostavat vain pienen osan. Yksi keskeisista
haasteista transmedian tuottajilla onkin vastata seka valtavir-
tayleisGjen ettd fanien erilaisiin, joskus jopa ristiriitaisiin, odo-
tuksiin.¥ Transmediaalinen maailma ei siis ole yhti kuin yksit-

tdinen teksti tai tuote tai joukko tuotteita, vaan aineeton fiktiivi-

53 Jenkins 2011.

54  Harvey 2015, 87; Mittell 2015, 294-295.

55 Klastrup & Tosca 2004; 2011; 2013.

56  Kidannos Kisitteelle participatory culture.

57 Busse & Gray 2011; Davis 2013; Bennett ym. 2012.
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nen ymparistd, joka on olemassa seka tuottajille ettd yleiséille ja
kuluttajille. Transmediauniversumi*® on edellisid laajempi kasite,
joka pitda sisdllddn ensinndkin seki viralliset tuotteet ettd fanien
tuotokset (esim. fanifiktio, fanitaide), mutta sisiltid myos niin
kerronnalliset sisdllot — kuten elokuvat, tv-sarjat ja romaanit
— kuin ne ei-kertovat tuotteet kuten lelut tai pelit, joissa ei ole
tarinasisdltod perinteisessd muodossa. Edelleen transmediau-
niversumiin mahtuu fiktiivisié ja ei-fiktiivisia sisdltoja (esimer-
kiksi ndyttelijoiden haastatteluja ja elokuvan kuvaukseen liitty-
vid dokumentteja). Transmediauniversumi kattaa kaikki edelld
esitetyt transmediaalisuuden méaritelmit ja tarjoaa siten viite-
kehyksen entistd monipuolisempaan transmediatuotantojen
tarkasteluun.

PELIT JA TRANSMEDIA

Transmediakokonaisuuksilla on usein tiettyyn mediaan sijoit-
tuva ydinteksti, kuten elokuva, televisiosarja tai peli. Tyypillisesti
tama ydinteksti vaikuttaa voimakkaammin transmediakoko-
naisuuteen kuin muut samaan maailmaan kuuluvat tuotteet tai
tekstit. Pelit ovat usein olleet transmedialaajennuksia jollekin
muussa mediassa olevalle ydintekstille. Pelien vahvuutena on
tyypillisesti niiden elamyksellisyys tai kokemuksellisuus. Osana
transmediaa ne tarjoavat erityisesti mahdollisuuden astua itse
merkityksellisen fiktiivisen maailman sisélle, kokea omakohtai-
sesti tuo maailma ja kenties toimia tuohon maailmaan kuulu-
vana fiktiivisend hahmona.®

Battlestar Galactica®™ oli tieteistelevisiosarja, joka ilmes-
tyi ensi kerran vuonna 1978 ja josta tehtiin uusi versio vuosina

2004-2009. Molempiin sarjoihin liittyy useita peleja. Digitaa-

58  Koskimaa ym. 2016.
59  Klastrup & Tosca 2004; Gray 2010, 192.
60 Larson 1978-1979; Moore 2004—2009.
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linen peli Battlestar Galactica® julkaistiin juuri uuden sarjan il-
mestymisen kynnykselld, ilmeisesti osana sen markkinointia.
Toisaalta pelissd kuitenkin hyodynnettiin vanhan sarjan visu-
aalista ilmettd, joten se kytkeytyy osaksi kummankin sarjan
transmediamaailmaa. Pelaaja toimii sarjoista tutun hahmon,
lentdja William Adaman roolissa ohjaten avaruusalusta ja koh-
daten vihollisia. Kyse on siis varsin yksinkertaisesta avaruustais-
telupelistd, jonka tarinallisuus on ohutta. Peli tarjosi erityisesti
alkuperdisen sarjan seuraajille nostalgisen mahdollisuuden
osallistua keskeisend henkilna tutun fiktiivisen maailman toi-
mintaan. Pelin visuaalisen ilmeen vanhentuneisuutta suhteessa
uuteen sarjaan pehmensi se, ettd uusi sarja sijoittuu ajallisesti
myohempiin vaiheeseen, ja siind nakyy my0s alkuperiissarjasta
tuttuja taistelualuksia "museoesineind”.
Battlestar Galactica: The Board Game®™ on sarjan uuteen ver-
sioon liittyva lautapeli, joka asettaa pelaajat sarjasta tuttujen
hahmojen rooleihin. Pelin edetessd pelaajat kohtaavat erilaisia
sarjan maailmasta tuttuja tapahtumia, jotka muodostavat tapah-
tumaketjuja ja siten omia narratiivejaan. Pelin keskeinen mer-
kitys ei kuitenkaan tule yksinomaan sen kertomista tarinoista,
vaan fiktiivisen maailman jannitteiden keskelld elimisen koke-
muksesta. Kiehtovin ndistd jannitteista liittyy lautapelin sdantoi-
hin perustuvaan ja tv-sarjan hahmoillekin tuttuun epdilykseen
siitd, voisiko pelaaja itsekin osoittautua cyloniksi eli robotiksi,
joka ihmiseksi tekeytyneend pyrkii ihmiskunnan tuhoon.
Vaikka transmediatuotannossa pelien on nihty tuovan ko-
konaisuuteen kokemuksellisuutta ja mahdollisuuden toimia
fiktiivisen maailman hahmona, niin erityisesti strategiapeleissi
omana erityispiirteendin voidaan nihdai fiktiiviseen maailmaan
liittyvén tiedon hallinta. George R. R. Martinin suosittu fan-

61 Warthog Games 2003.
62  Konieczka 2008.
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Kuva 1. Battlestar Galactica -lautapeli. Kuva: Raine Koskimaa.

tasiakirjasarja Tulen ja jédn laulu® ja sithen perustuva televisi-
osarja Game of Thrones®* ovat tunnettuja siité, ettd niissi esitel-
lddn ja lopulta padstetdan péivilta lukuisia hahmoja. Martinin
rakentaman henkil6gallerian taustalla vaikuttavat mutkikkaat
poliittiset valtasuhteet, ja fiktiivinen maailma on my6s maantie-
teellisesti laaja sisédltien useita erilaisia kulttuureja. Televisiosar-
jaan perustuva A Game of Thrones: The Board Game -lautapeli®
kayttdd sarjaan liittyvid yksityiskohtia ikddn kuin tietokantana,
jonka perusteella pelaaja suunnittelee toimintaansa ja tekee
valintoja.®® Martinin luoman maailman tuntemisesta ja sithen
liittyvin tiedon hallinnasta kumpuaakin suuri osa pelin tuotta-
masta mielihyvista.

Kenties tunnetuin pelikeskeinen transmediauniversumi,
jonka keskiossd on joukko pelejd ja joka ylipaitdan sijoittuu
vahvasti pelimedian alueelle, on Warcraft. Blizzard Entertain-

mentin omistamaan Warcraft-universumiin kuuluu useille eri

63  Martin 2003-.

64 Benioff & Weiss 2011—2019.
65  Petersen 2011.

66  Booth 2015, 162-167.
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alustoille julkaistuja ja eri lajityyppeihin kuuluvia peleja, joilla
my0s tyypillisesti on eri kohderyhmat. Warcraft-universumi
sai alkunsa Warcraft: Orcs & Humans -pelistd®” ja on sittemmin
laajentunut kattamaan lukuisia digitaalisia peleji, kortti- ja poy-
tiroolipelejd, romaaneja, sarjakuvia ja elokuvan. Warcraft-uni-
versumin kulttuurisesti laajimmin vaikuttanut tuote on World
of Warcraft*”, massiivinen verkkomoninpeli, joka on kerdnnyt
miljoonia pelaajia ja ollut myds pelitutkijoiden intensiivisen
kiinnostuksen kohde.

Yksi digitaalisten pelien erityisominaisuuksista on se,
kuinka aika saa niissd hyvin konkreettisen roolin resurssina,
jota voidaan monin tavoin muokata (tehtivien aikarajoitukset,
tapahtumien hidastukset ja nopeutukset, palaaminen aikaisem-
min pelattuihin tilanteisiin ja niin edelleen). Elokuvan ja kir-
jallisuuden kaltaisten fiktioiden kohdalla katsojan tai lukijan
uppoutuminen fiktiiviseen maailmaan johtaa siihen, etta fik-
tion oma ajallisuus korvaa hetkellisesti reaalimaailman aikako-
kemuksen. Pelatessa uppoutuminen ei yleisesti ottaen ole yhti
tiivistd, silld pelaajalta vaaditut erilaiset toiminnot ja valinnat
rikkovat sitd (esimerkiksi seikkailupeleissi voi tyypillisesti py-
sayttad fiktiivisen ajan kulumisen oman pelihahmon kantaman
varustuksen tarkastelun ajaksi). Hieman samaan tapaan trans-
mediaaliset tarinat ovat hajautuneet useisiin eri medioihin, ja
tarinaan uppoutuminen rikkoutuu aina kun siirrytdan mediasta
toiseen (esimerkiksi jos katselee tv-sarjan jaksojen vililld juuri
pdittyneeseen jaksoon liittyvin niyttelijihaastattelun). Siitd,
miten transmediayleisdjen medioiden kaytto ajallisesti jakau-
tuu, ei ole tehty kovin paljon tutkimusta. On kuitenkin ilmeista,
ettd transmediatuotantojen kohdalla keskimdirdinen yhtajak-
soisen uppoutuneen seuraamisen aika on perinteisti mediaa

67  Blizzard Entertainment 1994.
68  Blizzard Entertainment 2004.
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lyhyempi, ja transmedian seuraaminen nivoutuu saumatto-
mammin arjen muiden toimintojen lomaan (erityisesti tima
korostuu ARGeissa eli vaihtoehtoisen todellisuuden peleissa®,
joissa transmediaalinen tarinankerronta "kitketdan” arkisiin
mediasisiltoihin).

Jos transmediaalisuutta tarkastellaan laajemmin kuin yk-
sittdisina transmediamaailmoina, voidaan nahdai kuinka eri
medioiden parissa syntyneet kidytannot siirtyvit myos muihin
medioihin. Digitaalisista peleistd muihin mediamuotoihin ovat
levinneet niin sanotut aikasilmukkatarinat, joissa esimerkiksi
elokuvan tai kirjan hahmo joutuu kokemaan saman pdivan tai
muun ajanjakson yhéd uudelleen. Pdivini murmelina” lienee
tunnetuin ndistd, mutta esimerkkeja on paljon muitakin. Ny-
kykulttuurin tutkija Linda Lahdenperian mukaan aikasilmuk-
katarinoiden yleistymisen taustalla on peleistd tutun kuolemaa
tai muuta epionnistumista seuraavan alkuun (tai aiempaan vai-
heeseen) palaamisen rakenne. Péivini murmelina -elokuva voi-
daankin ndhda pelillisend kertomuksena, jossa padhenkilon on
osattava ratkaista tietty pulmatehtava paastikseen etenemiin
seuraavalle tasolle (eli irrottautumaan toiston silmukasta).”
Tuoreena tuotantona on paikallaan mainita Netflixin tuot-
tama Black Mirror -sarjaan liittyva interaktiivinen elokuva Ban-
dersnatch”, jossa katsoja piidsee tekemdain valintoja elokuvan
kadnnekohdissa. Elokuva sijoittuu 1980-luvulle interaktiivisen
fiktion tuotantomaailmaan ja sen valintarakenne on ilmeisen
pelillinen, mutta mahdollisuus palata edelliseen valintakohtaan
ja kokeilla toisenlaista ratkaisua liittdd sen myos aikasilmukka-
tarinoihin.

69 Kiinnds englanninkielisestd kisitteestd alternate reality game (ARG).
70  Ramis1993.

71 Lahdenperi 2018.

72 Slade 2018.
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PELAAJAT JA TRANSMEDIA

Transmediailmi6iti ei ole mahdollista ymmartaa tiysin otta-
matta huomioon niiden yleisoja. Kuluttajat ja kayttdjdt tekevit
jatkuvasti valintoja siitd, minki transmediakokonaisuuden osien
kanssa he ovat vuorovaikutuksessa ja miten. Monesti he myo6s
ottavat osaa transmedian luomiseen.

Fantasiaelokuvasarja Hobitti tarjoaa kiinnostavan esimerkin
transmediayleis6jen toiminnasta ja pelaamisen roolista osana
transmediaa. Elokuvasarjaan liittyen toteutettiin kansainvilinen
kyselytutkimus, johon vastasi yli 36 ooo vastaajaa. Enemmisto
suomalaisista vastaajista (77 %) oli ottanut osaa transmedia-
kaytanteisiin eli ollut vuorovaikutuksessa elokuvien maailman
kanssa jonkin muunkin median kautta, kuten keskustellut elo-
kuvasta internetissd, ostanut oheistuotteita tai kirjoittanut elo-
kuvien pohjalta omia fanitarinoita.” Elokuvaan liittyviad peleja
oli pelannut joka seitsemis vastaaja.

Pelaaminen voidaan pelityypista riippuen nihda erityisen
aktiivisena mediankulutuksen muotona, silld pelissd etenemi-
nen, tarinan muodostaminen tai maailman rakentaminen vaati-
vat pelaajalta jatkuvaa toimintaa, valintoja ja jopa taitojen kehit-
tamistd. Pelaajan omat valinnat voivat vaikuttaa sithen, millaisia
yksityiskohtia pelin maailmasta hin saa selville ja millaisia tari-
noita hén saa sielld nauttia tai luoda. Pelit voivat parhaimmillaan
antaa hyvin yksilollisid vastaanoton mahdollisuuksia, ja pelaa-
jilen ymmarrys transmediamaailmasta voi vaihdella riippuen
heidin valinnoistaan.

Pelaaminen aktiivisena transmediamaailman rakentamisena
korostuu, kun tarkastellaan pelikulttuureihin liittyvia fanikay-

73 Koistinen ym. 2016.
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tinteitd. Pelimodien™ tekeminen ja kokonaiset fanien tekemat
pelit ovat oivallisia esimerkkeja tastd. Esimerkiksi useille Se-
ga-konsoleille julkaistun Streets of Rage -pelin” fanit tekivit ja
julkaisivat lyhytikiiseksi jadneelle Sega Dreamcast -konsolille
oman jatko-osan nimeltdan Beats of Rage, silla kaupallista jat-
ko-osaa pelille ei kuulunut ja itse konsolinkin tuotanto ja tuki
jaivat lyhytikaisiksi”® Aiemmin tdssd luvussa mainitun Battlestar
Galactica -televisiosarjan fanit loivat Second Life -virtuaalimaail-
maan useita sarjaan perustuvia roolipelialueita, joissa he pelasi-
vat useimmiten itse luomillaan sarjan maailmaan sopivilla hah-
moilla. Pelihahmoilla onkin usein keskeinen rooli pelin koke-
misessa. Kokemus pelihahmon samuudesta tai autenttisuudesta
on merkittavissd roolissa transmedian vastaanoton kannalta.””
Esimerkiksi mobiilipelin Miss Fisher and the Deathly Maze™ vas-
taanotossa korostui hahmojen uskollisuus Neiti Fisherin etsivi-
toimisto -televisiosarjalle, jonka tarinaa peli jatkaa.*
Leikillinen elementti on tirked osa transmedian kayttod ja
vastaanottoa. Elokuvan ja mediakulttuurin tutkija Jason Mittel-
lin* mukaan on kahdentyyppista transmediakerrontaa. "Mita
jos?” -transmediakerronta sallii monenlaisia vapauksia, jolloin
kanonisten elementtien rinnalle voidaan tuoda niiden kanssa
yhteensopimattomia hahmoja ja tapahtumia. "Mitd on” -tari-
nankerronta puolestaan keskittyy tayttimaan keskustekstin auk-
koja ristiriitoja valttien. "Miti jos?” -tarinankerronta kannus-

74  Pelimodit eli pelimodifikaatiot ovat yleensa pelaajien itsensi peleihin tekemia
muutoksia tai lisdyksid, joilla on lukuisia eri muotoja vaihtoehtoisesta
kayttoliittymistd tai grafiikasta kokonaisiin uusiin kenttiin tai jopa aivan uusiin
peleihin.

75 Sega1991

76  Deeming & Murphy 2017, 82.

77 Evans 2011, 111.

78  Tin Man Games 2017.

79 Cox & Eagger 2012—2015.

8o  Vilisalo ym. 2020.

81 Mittell 2015, 314—315.

191



TANJA VALISALO & RAINE KOSKIMAA

taa erityisesti leikilliseen kokeiluun ja kanoniselle maailmalle
vaihtoehtoisiin muokkauksiin. Tallaisissa tapauksissa transme-
diaalisuus tarjoaa ndyttimon uusien kertomusten kehittymi-
selle. Hyvin ilmeistd timé on Let’s Play -videoissa. Let’s Play
-videoihin sisiltyy useita eri lajityyppejd, mutta yhteistd niille
kaikille on tallentaa pelaajan toimintaa, kun han pelaa tiettya
pelid niin ettd tallenteella on seurattavissa samanaikaisesti seki
pelin tapahtumat ettéd pelaajan reaktiot ja kommentit tapahtu-
miin.” Kun monet suositut digitaaliset pelit, kuten Overwatch®,
World of Warcraft ja Mass Effect, ovat osa laajempaa transmedia-
tuotantoa, Let’s Play -pelaajien kommentaari koskee usein titi
transmediamaailmaa laajemminkin, ei ainoastaan parhaillaan
pelattavaa pelid. Monet Let’s Play -videoiden tuottajat rakenta-
vat kommentaarinsa itsessddn viihdyttavaksi performanssiksi ja
luovat ndin uusia, usein humoristisia kertomuksia, jotka laajen-
tavat transmediauniversumia edelleen.

Edelld mainittuun Game of Thrones -televisiosarjaan perus-
tuu myos samanniminen digitaalinen peli*, jonka Let’s Play -vi-
deoista kidy selvisti ilmi, ettd monet pelaajista tuntevat hyvin
tv-sarjan, ja osa heistd on my6s lukenut George R. R. Martinin
kirjoja, joihin televisiosarja perustuu.” Videoiden kommentti-
raidalla pelaajat kuvailevat ruudulla nikyvia tapahtumia ja se-
littavit erityisesti moraalisia valintojaan. Tdrkedssd osassa on
my0s tunnekokemusten esittiminen paitsi sanallisesti myos
ilmein ja elein. Juuri ndma tunnereaktiot ndyttavit olevan mer-
kittavi syy seurata Let’s Play -videoita. Transmediaalisuuden
kannalta merkittivai on se, kuinka suuressa méarin tv-sarjan

katsominen vaikuttaa peliin kohdistuviin odotuksiin ja peliko-

82  Kerttula 2019.

83  Blizzard 2016.

84  Telltale Games 2014—2015.

85  Koskimaa 2019. Game of Thrones -aiheisia Let’s Play -videoita kisitteleva osuus
perustuu kymmenen Youtubessa ja Twitchissa julkaistun LP-videon analyysiin.
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kemukseen. Erddn pelissi keskeisen hahmon jouduttua yllat-
tden raa‘asti murhatuksi pelaaja kommentoi: "Tdma on niin tyy-
pillistd Game of Thronesia, rakastan tillaista!” Kun pelin alussa
alkaa soida sarjasta tuttu tunnusmusiikki, monet pelaajista alka-
vat hyrdilld mukana ja erds toteaa, “tima on varmaankin paras
tv-sarjan tunnari kautta aikain”

My6s fiktiivisten hahmojen merkitys nousee esiin Game of
Thrones Let’s Play -videoissa. Tyrion Lannister, Arya Stark ja
Daenerys Targaryen mainitaan suosikkihahmoina, ja eris pe-
laajista toivoo erityisesti Daenerysin olevan mukana pelissa.
Suosikkihahmoista Tyrion Lannister on pelissd isoimmassa
roolissa, Arya Stark taas ei esiinny siind lainkaan. Ramsay Bol-
ton puolestaan on inhottu hahmo - erdan Let’s Play -pelaajan
sanoin "Ramsay on kerta kaikkiaan inhottava tyyppi, vihaan
hinta!” Pelattavat hahmot eivit ole tv- tai kirjasarjasta tuttuja,
mutta pelissd eliytyminen tapahtuu ensisijaisesti heihin. En-
tuudestaan tuttuihin, ei-pelattaviin hahmoihin taas ei eldydyta,
mutta he tarjoavat kuitenkin tirkedn kiinnekohdan tuttuun fik-
tiiviseen maailmaan.

Muutamassa tapauksessa pelaajat viittaavat suoraan Game
of Thronesin transmediaaliseen kokonaisuuteen: “Kasittddkseni
peli tapahtuu rinnakkaisesti kirjojen ja tv-sarjan kanssa ja sijoit-
tuu jonnekin kolmannen tuotantokauden jilkeiseen aikaan”.
Pelaajien kommenteissa pelid pidetddn padosin tv-sarjan hen-
gen mukaisena. Erityisesti vikivaltaiset taistelut ja keskeisten
hahmojen yllattavit kuolemat, samoin kuin Ramsay Boltonin
tapaisten tuttujen henkildiden tunnistettavat piirteet koetaan ai-
doksi Game of Thronesiksi. Vaikka pelaajat ovat padasiassa tyyty-
véisid sithen, kuinka peli noudattaa entuudestaan tutun Game of
Thrones -maailmaan tyylid, joissain kohdissa tulee esiin pelilo-
giikan ja kertomuksen logiikan jannite. Kun heti pelin alkuvai-

heessa yksi tirkeistd hahmoista haavoittuu kuolettavasti, pelaaja
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toteaa: "Hanhan toimii mentorinani, ei han voi kuolla ainakaan
ennen kolmatta jaksoa...” Vaikka kirjat ja tv-sarja ovat opetta-
neet fanit siihen, etta keskeiset hahmot usein varoittamatta kuo-
levat, pelikonventiot toisinaan syrjayttivit timin opitun mal-
lin. Edellisesséd esimerkissa on peleille tyypillinen tapa tarjota
aloittelevalle pelaajalle opastava hahmo siihen asti, kunnes hin
on ehtinyt kunnolla oppia pelin toimintatavan. Samaten erdin
pelattavan hahmon kuollessa pelaajareaktio on samanlainen:
vaikka hahmojen kuoleman todetaan pelissikin noudattavan
sitd kaavaa, mihin tv-sarjassa on totuttu, pelattavan padhenki-
l6hahmon kuolema on kuitenkin yllatys.

Kaikkiaan Game of Thrones -Let’s Play -videot osoittavat
selvisti, ettd pelin koetaan kuuluvan osaksi laajempaa trans-
mediaalista universumia, ja pelid tulkitaan erityisesti tv-sarjan
luomien ennakko-oletusten pohjalta. Pelaajakokemuksen in-
tensiteetti syntyy mahdollisuudesta kokeilla, kuinka itse toimisi
valintatilanteissa, joihin sarjan henkil6t joutuvat. Niissa valinta-
tilanteissa pelaajat noudattavat joko virallista tarinankerrontaa
vahvistavaa asennetta, pyrkien toimimaan kuten olettavat sarjan
fiktiivisten hahmojen vastaavissa tilanteissa toimivan, tai vastus-
tavaa asennetta, pyrkien etsimdin vaihtoehtoisia tapoja toimia
Game of Thronesin maailmassa.

PELIEN TRANSMEDIAALISUUDEN TULEVAISUUS

Siind missi pelitutkimuksella on ollut merkittivi rooli pelien ja
pelikulttuurien analysointiin ja ymmartimiseen soveltuvien ka-
sitteiden ja teorioiden kehittdmisessd, transmediateoria antaa ti-
laisuuden tarkastella pelejia myds osana laajempaa mediatuotan-
non ja -kulutuksen kenttda. Pelistriimien ja Let’s Play -videoi-
den suuri suosio on tehnyt pelaamisesta mediasisalt6d, jonka
seuraaminen on usein lihempana audiovisuaalisen median kiy-

tintojd kuin pelaamista. Kuten Game of Thrones -Let’s Play -vi-
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House Forrester -Ep 01 Let's Play: Game of Thrones

3.5K views - 6 years ago

@ e

In this episode we start a blind play through of Telltale's Game of Thrones! We play as Gared Tuttle, squire to Lord Forrester, ...

Let's Play Telltale’s Game of Thrones - Episode 1 - Iron From Ice - Part 4

TAME of [[TRONES [t
@ roenrempel

Please like, favourite, and subscribe! | stream most days starting at 11:30 AM CST/ 6:30 PM CET at twitch.tv/therempel Facebook: ..

EP 1: IRON FROM ICE

PART FOUR —

#5 THE SENTINEL Game of Thrones Telltale Let's Play

4 1.5K views - 7 years ago

@ riccrms

This video is about got 5.

Kuva 2. Game of Thrones let's play -videoita Youtube-palvelussa.
Kuvakaappaus Youtubesta.

deoiden esimerkki osoittaa, videoiden teko ja niiden katselu on
kiinteidsti yhteydessa laajempaan transmediauniversumiin. Voi-
daan sanoa, ettd pelikulttuurien tutkimuksessa pelkka pelien,
pelaajien ja pelaajayhteisojen tarkastelu ei riitd, vaan laajempi
mediamaisema on myos huomioitava tutkimuksessa.

Myos kilpapelaamisen alueella transmediaalisuudella on
merkittdvd sija. Monet peleistd ovat osa laajempaa transme-
diakerronnan kokonaisuutta, parhaana esimerkkina Overwatch
monenlaisine tarinallisuutta tuovine ja hahmoja syventavine
video- ja sarjakuvamuotoisine laajennuksineen. Toisaalta kil-
papelaaminen itsessddn transmedialisoituu, kun seurat ja pe-
liorganisaatiot, turnausjarjestdjit, striimaajat, sponsorit ja lu-
kuisat muut tahot tuottavat omaa ei-fiktiivistd mediasisaltodan
pelitapahtumien oheen. Vaikka kilpapelaaminen nikyy jossain
madrin myos perinteisessd mediassa, on sen kotikentta digitaa-
lisen median puolella, jossa transmedialle ominainen siséilt6jen
kierrattiminen, muokkaaminen ja kommentointi on erityisen

helppoa ja saumatonta. Jos perinteiset urheilulajit ovat lisdanty-
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Kuva 3. Overwatch-pelin hahmo Mercy (oik.) ja hdneen perustuva asu
(vas.) ovat hyvis esimerkkeja pelaajien moninaisista pelaamiseen liittyvista
kaytanteists. Oikea kuva: Kuvakaappaus pelists. Vasen kuva: Xander

Ashburn. https://flic.kr/p/UcSvGM. Kaytetty lisenssilla CC BY 2.0 https://

creativecommons.org/licenses/by/2.0/deed.fi.

vissd madrin mediaurheilua,® on kilpapelaaminen luonteeltaan
transmediaurheilua.

Pelitutkimuksen nikékulmasta on myos syyta pitdi esilld
sitd, kuinka pelitutkimuksella on paljon annettavaa media- ja
mediakulttuurien tutkimukselle. Transmedialisoituminen joh-
taa osaltaan my®os siihen, ettd pelimiiset ja pelilliset tavat ku-
luttaa mediasisiltoja yleistyvit ja laajenevat varsinaisia peleji
laajemmalle. Erityisesti pelien tapa tehdi ajasta monella tapaa
muokattava resurssi ndyttdd paitsi vaikuttavan siihen, kuinka
transmediakokonaisuuksien aikaulottuvuus koetaan, myos syn-

nyttivin pelimiistd kerrontaa esimerkiksi elokuvaan.

86  Kolamo 2018; Turtiainen 2012; ks. my6s Turtiainen téssa kirjassa.
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