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1 JOHDANTO

Kandidaatintutkielmani aiheena on videopelien ja taiteen vélinen suhde. Tarkastelen
tutkielmassa, miten renessanssin ajan taide on voinut vaikuttaa Pentiment-pelin visu-
aaliseen ilmeeseen ja sisdltoihin. En kisittele pelid kokonaisuudessaan, vaan yhtd koh-
tausta, jonka pohjalta ldhestyn aihetta ja tutkimuskysymyksid. Valitussa kohtauksessa
on useita renessanssista muistuttavia yksityiskohtia, jonka vuoksi se on tutkielman
aineistoksi valittu. Rajaukseen on vaikuttanut muun muassa pelin pituus ja aineiston
pitdminen maltillisena.

Pentiment on Obsidian Entertainment -peliyhtion kehittama ja Xbox Game Stu-
diosin julkaisema peli vuodelta 2022. Pentiment sijoittuu 1500-luvun Keski-Euroop-
paan, eli silloisen pyhdn saksalaisroomalaisen keisarikunnan alueelle. Pelin pddhah-
mona toimii Andreas Maler -niminen taiteilija, joka on véliaikaisesti muuttanut pie-
neen Tassing-nimiseen kyldan, jonka kirkossa hén tyoskentelee kuvittajana. Pelin ta-
rina on jaettu kolmeen nédyttkseen, joista jokaisessa on erilaisia mysteereitd ja murhia,
joita pelaaja pyrkii ratkomaan. Peli on kaksiulotteinen, eli pelihahmo ei voi liikkua
pelaajaa kohti tai hidnestd poispdin vaan ainoastaan oikealle, vasemmalle, ylos ja alas.
Kolmiulotteisuuden illuusiota on kuitenkin luotu muun muassa viistosti pelaajasta
poispdin ja pelaajaa kohti kulkevilla poluilla sekd kaukaisilla maisemilla.! Pelin visu-
aalisen tyylin vahvana inspiraationa ovat toimineet useat aikakauden puupiirrokset
ja kuvitetut kasikirjoitukset, kuten Niirnbergin kronikat -teos?. Teos on Hartmann Sche-
delin kirjoittama, runsain puupiirroksin kuvitettu, vuonna 1493 julkaistu kirja3.

Vaikka puupiirrosten ja kuvitettujen kasikirjoitusten vaikutus pelin visuaaliseen
ilmeeseen on ollut merkittdva ja selkedsti havaittavissa, ldhestyn pelin visuaalisuutta

laajemmasta ndakokulmasta, eli renessanssin ajan taiteen kautta, mikd mahdollistaa

1 Obsidian Entertainment, Pentiment. 2022.
2 Obsidian Entertainment, “Behind the Scenes of Pentiment - Behind the Ink,” 3:29-3:50.
3 Stewart, “The Birth of Mass Media,” 269.



aiheen ldhestymisen puupiirrosten lisidksi esimerkiksi maalaustaiteen ndkokulmasta.
Visuaalisen ilmeen lisdksi taiteen vaikutus on huomattavissa myos pelin nimessa. Per-
timent on saanut nimensé taidetermistd pentimento, jolla tarkoitetaan taiteilijan ylimaa-
laaman aikaisemman piirroksen tai elementin, kuten esimerkiksi objektin nakymista
teoksessa*. Pentimentin havaitseminen tapahtuu usein esimerkiksi rontgenkuvauksen
avulla, sill4 taiteilijoiden tekemid muutoksia ei valttamatta pysty silmamaérdisesti na-
kemadand.

Tutkielman kontekstissa en tee rajausta renessanssin taiteen eri vaiheisiin tai
maantieteellisiin eroihin. Renessanssi jaotellaan usein eri vaiheisiin, kuten varhais- ja
tdysrenessanssiin ja myos eri maiden vililld on havaittavissa eroavaisuuksia renes-
sanssin taiteen kohdalla. Keskityn tutkielmassa renessanssin taiteen tarkasteluun ko-
konaisuutena, silld rajaus maantieteellisin tai ajallisin perustein kaventaisi huomatta-
vasti kdytettavan ldhdekirjallisuuden maarad ja vaikeuttaisi aineiston analyysia.

Tutkimuskysymykset olen muotoillut seuraavanlaisesti:

1. Miti renessanssin taiteen tematiikkaa ilmenee Pentiment-pelin kohtauksessa?
2. Miti yhtildisyyksid ja eroavaisuuksia renessanssin ajan taideteoksissa ja pelin koh-
tauksessa on havaittavissa?

Kandidaatintutkielmani sijoittuu taidehistorian lisdksi pelitutkimuksen kentélle.
Aiempaa tutkimusta juuri tdstd nimenomaisesta aiheesta, eli Pentimentistd ja renes-
sanssin vaikutuksesta siihen, ei vaikuta olevan. Renessanssista on tehty laajasti eri-
laista tutkimusta ja samoin videopeleistd, mutta videopelien ja taiteen vélistd suhdetta
ei ole yhtd laajasti tutkittu. My6skddn renessanssia ja videopelejd yhdessa kasittelevaa
tutkimusta ei vaikuttanut olevan. Lahin omaa aihettani oleva tutkimus on Stephanie
Thorntonin (2020) opinndyte “The Baroque in Games: A Case Study of Remediation”,
joka kasittelee barokin ja videopelien vilistd suhdetta.

Videopelien ja taiteiden vilinen suhde on suhteellisen vdhan tutkittu aihealue,

varsinkin taideldhtoisempi ldhestymistapa aiheeseen. Pelitutkimuksen alalla

4 Obsidian Entertainment, “Pentiment”; The National Gallery, “Pentimento”.
5 Barry, “Seeing Through Renaissance and Baroque Paintings,” 348.
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keskeisimpid tutkimusaiheita on erityisesti videopelien kehityksen historia ja niiden
yhteiskunnalliset ulottuvuudet, kuten pelikulttuurin epdkohdat ja pelien ja pelaami-
sen terveysvaikutukset. Taiteentutkimuksen kentdlld taas videopelit itsessddn ovat
varsinkin suomenkielisen tutkimuksen osalta erittdin vahan tutkittu aihe. Pelitutki-
muksen osalta 1dhin askel taiteellista ndkokulmaa kohti on keskustelu siitd, ovatko
videopelit taidetta. Videopelien asema yhtend taiteen muotona on ollut kiivaan kes-
kustelun aiheena erityisesti 2000-luvulla.® Juho Kuorikoski késittelee teoksessaan Pe-
litaiteen manifesti laajasti videopelien asemaa taiteen kentélld todeten heti ensimmais-
ten lukujen kohdalla pelien olevan oma taidemuotonsa.” Teoksessa kdyd&an lapi niin
pelien yleistd historiaa pahkindnkuoressa kuin pelien taiteellisia ulottuvuuksia ja
eroavaisuuksia sekd yhtdldisyyksid muiden taiteenlajien valilla8. Kandidaatintutkiel-
mani ndkokulmasta tama ldhestymistapa taiteen ja videopelien suhteeseen ei ole kes-
keinen, silld kiinnostukseni kohdistuu enemman siithen, miten taide voi vaikuttaa vi-
deopeleihin, eikd niinkddn kysymykseen videopelien taiteellisesta luonteesta ja roo-
lista taidekentdlld. Tahdan nimenomaiseen ldhestymiseen Kuorikoski ei teoksessaan
keskity, mutta mainitsee kylld sielld tddlld taiteen vaikutuksesta videopelien visuaali-
seen ilmeeseen. Kuorikoski muun muassa nostaa esille sen, kuinka useat kuvataitei-
den konventiot ovat sulautuneet osaksi pelitaidetta ja kuinka myos peleja voi lahestya
kuvataiteen teorioiden avulla, vaikkakin niitd on kdytettdavad hieman soveltaen.?
Hyodynnédn aineiston analyysissd visuaalista analyysid hieman ikonologisella
otteella. Renessanssin taidetta késittelevien ldhteiden avulla olen valikoinut teemoja,
joiden avulla analysoin mitd yhtéldisyyksid ja eroavaisuuksia on havaittavissa aineis-
tona toimivan pelikohtauksen ja renessanssin taiteen vélilld. Olen vertaillut pelikoh-
tausta useisiin renessanssin ajan taideteoksiin ja poiminut tekemistani huomioista tee-
moja, joiden avulla analysoin tarkemmin pelikohtauksen eri visuaalisia yksityiskohtia
ja piirteitd. Pelikohtauksessa esiintyvien symbolien analyysissa hyodynnén ikonogra-

fista analyysid. Koska renessanssin ajan taiteessa symboliikka ja allegoriat olivat

6 Stenros, ”Pelit kulttuurina ja taiteena,” 42-45.
7 Kuorikoski, Pelitaiteen manifesti, 17.

8 Kuorikoski, Pelitaiteen manifesti, 14.

9 Kuorikoski, Pelitaiteen manifesti, 166-167.



vahvasti osana teoksia, on pelikohtauksessa esiintyvien symboleiden ikonografinen
analyysi tdrked osa tutkielmaa. Myos pelikohtauksen ja eri taideteosten vilisid yhta-
laisyyksid pohtiessani hyodynnian ikonografista analyysid. Sen avulla pyrin loyta-
méadn mahdollisia teoksia ja niissa esiintyvid yksityiskohtia ja piirteitd, jotka ovat voi-
neet toimia pelikohtauksen esikuvina. Keskityn tutkielmassani padsdantoisesti maa-
laustaiteeseen, mutta tarkastelen myds muita taiteenlajeja.

Keskeisid taiteen symboliikkaan ja aiheisiin keskittyva teoksia, joita hyddynnan
tutkielmassani ovat James Hallin (1979) Dictionary of Subjects and Symbols in Art, joka
késittelee yleisemmin taiteessa usein esiintyvid symboleita ja aiheita, ja Lilian H. Zirr-
polon (2016) Dictionary of Renaissance Art, joka keskittyy nimensd mukaisesti renes-
sanssin taiteeseen. Kummatkin ovat luettelomaisia, rakentuen aakkosjdrjestyksessa.
Hyo6dynnan myos muita symboliikkaa ja taiteen teemoja kasittelevid teoksia. Symbo-
leita kidsittelevad kirjallisuutta kdytdn apunani analysoidessani pelin hahmoja ja niihin
liittyvid mahdollisia symbolisia merkityksid sekd itse symboleita, joita esiintyy peli-
kohtauksessa. Renessanssin taidetta késittelevad kirjallisuutta hyodynnan lapi tutkiel-
man. Pelitutkimuksen osalta kirjallisuutta en tutkielmassa hyodynna juuri ollenkaan,
johtuen omaan aiheeseen liittyvan tutkimuskirjallisuuden vahéaisestd maarasta. Tutki-
muksen aihe keskittyy olennaisesti renessanssin ajan taiteeseen, minkd vuoksi enem-
maén peleihin keskittyvit yksityiskohdat, kuten tarinankerronnan keinot ja pelimeka-

niikat, jadvéat tdméan tutkielman rajauksen ulkopuolelle.



2 PENTIMENT JA RENESSANSSI

2.1 Aineiston esittely

&

Kuva 1, Peli: Obsidian Entertainment, Pentiment, 2022. Kuvakaappaus: Janet Himal&dinen, 2024.

Tutkielman aineistona toimii Pentiment-pelin ensimmdinen kohtaus (Kuva 1). Ai-
neisto on kerédtty kuvakaappauksena pelistd, jonka olen ostanut ja pelannut Steam-
alustan kautta. Pelin visuaalinen tyyli on saanut vahvaa vaikutusta puupiirroksista ja
kuvitetuista kasikirjoituksista. Pelin tarina ajoittuu 1500-luvulle ja sen visuaalisesta
ilmeestd 16ytyy renessanssin ajan taiteen ja sitd edeltdneen keskiaikaisen gotiikan piir-
teitd. Pelikohtauksen tapahtumapaikkana toimii pelin pddhahmon Andreas Malerin

unissaan kuvittelema alue, jota kutsutaan pelissi nimelld “"Memory Palace”.



Unimaailmassa Andreas kohtaa nelja hahmoa, jotka opastavat Andreasta ja pelaajaa
tarkeiden padtoksien tekemisessd. Kukin neljastda hahmosta antaa erilaisia neuvoja pe-
limaailman tilanteiden ratkaisemiseksi ja suurien paatoksien tekemiseksi. Pelaajalla
on paljon pddtosvaltaa sen suhteen, kenen hahmon neuvoja hén seuraa, mika vaikut-
taa pelin kulkuun. Andreas palaa pelin aikana useita kertoja unimaailmaan keskuste-
lemaan sielld olevien hahmojen kanssa. Tutkielman aineistona oleva kohtaus toimii
ikddn kuin tutoriaalina sille, miten pelin eri mekaniikat ja padtoksenteko toimivat.

Unimaailman aukion laatoitus on sinivalkoruutuinen ja sitd ymparoi matalat
kaiteet. Aukion etuosaa rajaa myos kultainen reunus, joka toimii erottajana laatoituk-
sen ja ruohikon valilld. Kaikki kohtauksessa esiintyvat hahmot sijaitsevat sinivalko-
ruutuisen laatoituksen rajaamalla alueella. Ruutulaatoituksen rajaaman aukion ta-
kana sijaitsee kaupunki, joka koostuu erikorkuisista sinivalkoisista rakennuksista.
Kaupungin takana on kukkulamaista metsdmaisemaa. Metsamaiseman liséksi puita
sijaitsee aukion sisdlld ja aukion ja kaupungin viliselld ruohikkoalueella. Aukion ja
kaupungin vélissd olevat pensasmaiset puut kulkevat siistissd rivissd, kun taas aukion
sisdlld ja ympdrilld olevat puut, joita on yhteensé viisi kappaletta, sijaitsevat sekalai-
semmin kohtauksen molemmissa reunoissa sekd aukion yldreunan keskiosassa sijait-
sevan valtaistuimen molemmin puolin. Kohtauksen oikeassa reunassa sijaitsevan
puun vieressd on pienehko suihkuldhde.

Aukion vasemmassa laidassa on vinokattoinen torni, jonka parvekkeella seisoo
yksi unimaailman hahmoista; siniseen mekkoon pukeutunut nainen Beatrice, jolla on
huntu ja kenties laakerinlehdistd tehty lehtiseppele padssddn. Parvekkeen kullankel-
taisen kaiteen alapuolella kasvaa ruusuja, joita esiintyy my6s tornin alapuolella va-
semmassa laidassa sekéd aivan pelikohtauksen oikeassa reunassa. Parvekkeen alapuo-
lella, hieman keskemmadlld seisoo itse pelin padhahmo Andreas. Tornin yhdessa si-
vussa, joka ndkyy pelaajalle parhaiten, on neljd erilaista symbolia, joista kaksi toistuu
kahdesti. Symbolit on jaettu erikokoisiin nelidihin; neljaan pieneen ja kahteen isoon.
Alimpana olevassa kahdessa neliossd on kuvattuna pilvestd nouseva, ylospdin osoit-
tava kési ja pyrstollinen meriolento. Ndiden yldpuolella on isossa nelitssd petolintu,

joka pitdd nokassaan nauhaa. Petolinnun yldpuolella on jdlleen kaksi pienempdd
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neliotd, joissa on kuvattuna peilikuvana samat symbolit kuin alimpana olevissa neli-
Oissd. Ylimmadssd isossa nelitssd on sfinksi, joka pitdd haukan tavoin nauhaa toisessa
kapaldssaan. Symbolien lisdksi tornissa on ornamentiikkakuvioita, ja se on kauttaal-
taan erilaisten nelididen peitossa.

Sama ornamentiikkakuvio toistuu aukion oikeassa laidassa olevan rakennuksen
friisissd. Samaisen rakennuksen tornia vastapditd olevalla seindlld on murretunpunai-
set verhot. Verhot on vedetty kultaisilla naruilla sivuille, ja niiden takaa paljastuu uusi
valkoinen verho, joka peittdd punaisten verhojen keskelle jadvan tilan. Suoraan ndiden
verhojen edessd seisoo toinen kohtauksessa esiintyvistd unimaailman hahmoista. Ky-
seinen hahmo on Sokrates, antiikin Kreikan filosofi. Sokrateella on yllddn keltainen
kaapumainen asu. Sokrateekseen vieressd, lahimpand keskelld olevaa istuinta, seisoo
vihreddn narrinasuun pukeutunut hahmo, jolla on sddekehd paan ymparillda. Hahmo
on nimeltddn Saint Grobian, kolmas pelin padhahmoa neuvovista unimaailman asuk-
kaista.

Jo mainitulla valtaistuimella istuu punakultaiseen asuun sonnustautunut Prester
John. Padssddn hanelld on kultainen kruunu ja kddessd kultainen ristipdinen valtikka.
Korotetun valtaistuimen alaosassa on viisi neliotd, joista 10ytyy samanhenkisid sym-
boleita kuin Beatricen tornista. Nelidistd keskimmadisin on huomattavasti muita suu-
rempi ja kuvattu suorempaan, siind missd sen molemmin puolin olevat nelict ovat
kuvattuna viistompina. Téassd keskimmadisessa neliossa on kuvattuna risti, jonka alla
on neljd vuorta muistuttavaa viivaa allekkain. Ristid kuvaavan nelion vasemmalla
puolella olevassa ruudussa on hdrdn pdd suoraan edestdpdin kuvattuna. Hardan paan
vasemmalla puolella taas on neljd lehted tai kukkaa. Sama lehti- tai kukkakuviointi on
my0s ristin oikealla puolella. Oikeassa reunassa olevassa ruudussa on kuvattuna kis-

saeldimen, kenties leijonan, p&a sivuprofiilista.



2.2 Renessanssin ajan taide

Renessanssin tarkka ajoittaminen on monimutkaista ja ajoitukset vaihtelevat hieman
keskenddn, mutta yleisimmin renessanssin ajanjakso sijoitetaan noin 1300-1600-luku-
jen vélillel0. Renessanssia, ja varsinkin Italian renessanssia, on jaoteltu ajallisiin kate-
gorioihin tyylillisten piirteiden ja teknisten kehitysten perusteellall. Kuten jo johdan-
nossa mainitsin, en tee suuria rajauksia renessanssin taiteen kohdalla tarkastelemalla
esimerkiksi vain tiettyd ajanjaksoa, kuten varhais- tai myohdisrenessanssia, vaan ka-
sittelen sitd yhtend kokonaisuutena. Tamd mahdollistaa aineiston analyysin laajem-
masta ndkdkulmasta. En syvillisesti perehdy, mitd renessanssin ajan taide pitdd sisél-
ladn, ketka taiteilijat silloin toimivat tai miten taide kehittyi eri maantieteellisilla alu-
eilla. Sen sijaan nostan esille oman tutkielman kannalta tarkeimpida huomioita renes-
sanssin taidetta koskien, kuten keskeisperspektiivin, symboliikan ja ihmiskuvauksen.

Taide alkoi renessanssin aikaan maallistua, sen hengellisen roolin ja tarkoituksen
eldessd rinnallal2. Renessanssi ja erityisesti Italian renessanssi tunnetaankin humanis-
min ja tieteiden nousun aikakautena'3. Matematiikka tuli osaksi taidetta ja sen vaiku-
tus néakyy erityisesti perspektiiviopissa. Perspektiivioppi on yksi keskeisimmistd re-
nessanssin ajan taiteen piirteistd. Kolmiulotteisuuden vaikutelman luominen kaksi-
ulotteiselle alustalle on yksi merkittavimmista kehitysaskeleista renessanssin taiteessa.
Keskeisperspektiivin kehityksen pohjan luominen attribuoidaan yleensa Filippo Bru-
nelleschille (1377-1446), joka esitti toidensd kautta menetelmid, joiden avulla matema-
tiikkaa voisi kadyttdad keskeisperspektiivin luomisessa’. Yksi ensimmadisid keskeisper-
spektiivid maalauksissaan hyodyntanyt taiteilija oli Maccaccio®. Perspektiivi alkoi
yleistyd renessanssin ajan taiteessa 1430-luvulta ldhtien, erityisesti Leon Battista Al-
bertin vuonna 1435 kirjoittaman De Pictura:n myotale. Albertin tutkielma on varhaisin

sdilynyt lineaariperspektiivin metodologiasta tehty tutkimus. Albertin tutkielman

10 Zirpolo, Historical Dictionary of Renaissance Art, 1.

1 Zirpolo, Historical Dictionary of Renaissance Art, 3.

12 Miller, “Religion, Politics, and Art in Late Medieval and Renaissance Italy,” 76.
18 Puett & Puett, Renaissance Art and Science @ Florence, 228.

14 Puett & Puett, Renaissance Art and Science @ Florence, 82-84.

15 Zirpolo, Historical Dictionary of Renaissance Art, 9.

16 Campbell 2003, The Oxford Dictionary of the Renaissance, “perspective”.
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jdlkeen monet muut taiteilijat alkoivat kiinnostua perspektiivin tieteellisistd periaat-
teista.l” Vaikka keskeisperspektiivistd tulikin oleellinen osa taidetta, ottivat taiteilijat
silti toisinaan taiteellisia vapauksia sen noudattamisen suhteen?s.

Renessanssin taiteessa esitettyihin aiheisiin vaikutti erityisesti Italiassa taiteen
tukijoiden® tekemiait tilaukset. Eri uskonnolliset organisaatiot ja ryhmat, kuten kirkko
sekd Benediktiinit, olivat edelleen aktiivisia taiteen tukijoita, mikd vaikutti suuresti
kristillisen taiteen mddrdan. Jumalanpalveluksia varten tarvittiin kirkkoja, jotka piti
myos koristella, miké selittdd kristillisten teemojen jatkumon renessanssin taiteeseen
siirryttdessd.?? Samalla myos kristillinen symboliikka sdilyi osana teoksia tyylisuun-
tien vaihtuessa gotiikasta renessanssiin.

Ihmiskuvassa suosioon nousi idea ihanneihmisestd ja ihmisen kuvaaminen rea-
listisempaan tyyliin mittasuhteita noudattaen?!. Taiteilijat olivat kiinnostuneita ihmi-
sen anatomiasta tarkoituksenaan pyrkid kuvaamaan ihmistd mahdollisimman realis-
tisesti. Muun muassa Alberti sekd Leonardo da Vinci puhuivat anatomian oppimisen
tarkeydestd taiteilijan ndkokulmasta.?? Erityisesti Italian alueella antiikin Kreikan ja
Rooman taide vaikutti ihmiskuvaukseen, kun taas pohjoisemmassa, jossa pddsy antii-
kin ajan tuotoksiin ei ollut yhtd helppoa, sen vaikutus ei ollut yhtd suurta ainakaan
renessanssin alkuaikoina. Alppien pohjoispuolen ihmiskuvaus poikkesi myds muilla
tavoin Italian alueen ihmiskuvauksesta. Italiassa matematiikka ja mittasuhteiden nou-
dattaminen oli suuressa osassa ihmisten kuvaamista, kun taas pohjoisessa suosittiin
enemmadn taiteilijan omia havaintoja sekd tarkkoja yksityiskohtia niin ymparistoa

kuin ihmiskuvausta koskien.?3

17 Puett & Puett, Renaissance Art and Science @ Florence, 84; 88.

18 Johnson, Renaissance Art: A Very Short Introduction, 60.

19 Engl. Patrons.

20 Reiss, “A Taxonomy of Art Patronage in Renaissance Italy,” 39.
21 Golahny, “Italian Art and the North,” 126.

22 Puett & Puett, Renaissance Art and Science @ Florence, 123.

23 Golahny, “Italian Art and the North,” 126.
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3 PELIKOHTAUKSEN ANALYYSI

Analyysi rakentuu kolmen teeman mukaisesti; perspektiivin, hahmojen ja symbolien.
Analyysi etenee tdssd samaisessa jdrjestyksessd. Perspektiivin analyysissa keskityn
perspektiivin luomisen keinoihin ja miten keskeisperspektiivid on, tai ei ole hyodyn-
netty pelikohtauksessa. Hahmojen analyysissa keskityn hahmojen sisdltimdan sym-
boliikkaan ja siihen, ovatko hahmot yhdistettdvissad renessanssin taiteeseen vai poik-
keavatko ne siitd. Symboleissa keskityn niiden ikonografiseen analyysiin ja pohdin

niiden merkitystd pelin ndkokulmasta.

3.1 Perspektiivi

Perspektiivi on keskeinen osa renessanssin taidetta. Kohtauksessa (Kuva 1) perspek-
tiivin vaikutelmaa luodaan keskeisperspektiivilld. Takana oleva kaupunki ja puuri-
visto viettdvat kohti yhtd ja samaa pistettd, joka sijaitsee Prester Johnin istuimen ta-
kana. Etualalla olevat rakennukset ja ruutulaatoituksen rajaama alue sen sijaan eivét
noudata tdtd samaa perspektiivid, vaan ne vaikuttavat olevan taustan keskeisperspek-
tiivistd erillddn kuin omana tasonaan. Etualalla olevat kaiteet sen sijaan vaikuttavat
kulkevan samaan pakopisteeseen kuin taustalla oleva kaupunki.

Perspektiivin tuntua ja kolmiulotteisuutta luo keskeisperspektiivin lisdksi kau-
kana sijaitseva maisema. Maisemien kuvaaminen maalauksissa yleistyi renessanssin

aikana ja lopulta maisemamaalaus myo6s itsendistyi omaksi taidemuodokseen.
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Maiseman merkitys ja rooli renessanssin ajan teoksissa vaihteli. Toisinaan maisemalla
esimerkiksi haluttiin luoda vaikutelmaa moraalisesta allegoriasta; maisemassa naky-
vt suuret kontrastit ja muutokset, kuten siled ja kivikkoinen tie, kuvasivat hyveiden
ja paheiden vilistd vastakkainasettelua?*.

Nopealla silmédykselld voisi luulla pelikohtauksen ruutulaatoituksen ja kaiken
sen kasittdméan alueen noudattavan samaa keskeisperspektiivid. Ndin ei kuitenkaan
ole, silld torni, oikealla oleva rakennus ja itse laatoitus kulkevat eri perspektiivilinjojen
mukaan, eivdtkd ne noudata keskeisperspektiivid. Esimerkiksi tornin parvekkeen
puoleinen sivu on tdysin eri linjassa tornin katon kanssa. Samanlainen ristiriita esiin-
tyy oikeanpuoleisen rakennuksen katon korkeimman reunan ja rakennuksen pohjan
kanssa. Katon laki kulkee kohti valtaistuimen pakopistettd, mutta rakennuksen pohja
kulkee aivan eri suuntaan. Kenties katon laki, joka seuraa pakopistettd, luo vahvan
vaikutelman siitd, ettd keskeisperspektiivi koskisi myds etualan aluetta. Toisaalta se,
ettei etualan aukio noudata samaan pakopisteeseen kulkevaa linjaa, luo vahvan vai-
kutelman aukion itsendisestd asemasta ja ldheisyydestd pelaajalle. Pidempédéan aukiota
ja erityisesti ruutulaatoitusta tarkastellessa voi tulla huomanneeksi, kuinka aukio tun-
tuu ikddn kuin nousevan takaosasta. Koska aukio ei noudata samaa keskeisperspek-
tiivid, se vaikuttaa irralliselta osalta.

Vaikka en tutkielmassa erottele renessanssin taidetta maantieteellisin perustein,
on kuitenkin tdssd kohtaan otettava huomioon Italian ja pohjoisen, eli Alppien poh-
joispuolen, renessanssin taiteiden eroavaisuuksista yksi, se kuinka ndkyva maailma
on rakennettu taiteessa. Italiassa suosiossa oli tilan matemaattinen esittdminen ja ko-
konaisuuden suosiminen yksityiskohtien sijasta, kun taas pohjoisessa painotus oli yk-
sityiskohdissa ja tarkassa havainnoinnissa matemaattisten ohjenuorien sijasta. Italian
taiteilijat hyodynsivat Albertin niin kutsuttua ”ikkunametodia”; kuvattu tapahtuma
esitettiin ikddn kuin ikkunasta katsottuna ja hahmot vaikuttivat olevan lavalla esiin-
tymassa. Pakopisteilld luotu illusionistinen tila sekd ruudullinen lattia vahvistivat vai-

kutelmaa rajatusta alueesta.?> Samanlaisen vaikutelman voi saada pelikohtauksesta.

24 Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Symbols in Art, 186.
%5 Golahny, “Italian Art and the North,” 122.
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Ruutulaatoituksen rajaamalla alueella olevat hahmot ovat ikddn kuin lavalla esitta-
maéssd kohtausta ndytelmdstd. Samalla tavalla, kuin esimerkiksi Italian renessanssin
taideteosta katsottaessa, pelaajalla on kohtauksen aikana vain yksi tarkkaan maééri-
telty piste, mistd han pelin kohtauksen tapahtumia seuraa.

Ruutulaatoitus esiintyy useissa renessanssin ajan teoksissa. Se on toiminut eri-
tyisesti perspektiivin luomisen apuvilineend, jonka kdytt6on muun muassa Alberti
kannusti?. Esimerkiksi Pietro Peruginon (Kuva 2) freskossa Avainten luovutus (1481-
1482) on kadytetty suuria ruutuja, jotka kulkevat selkedsti yhteen pakopisteeseen. Myos
Fra Carnevalen teoksessa Marian ilmestys (n.1448) suuret ruudut ovat toimineet per-
spektiivin luomisen apuna. Kuten on jo mainittu, pelikohtauksen ruutulaatoitus ei to-
sin kulje samaan pakopisteeseen, mihin muut kohtauksessa keskeisperspektiivid nou-
dattavat objektit kulkevat. Ruutulaatoitus ei ole siis tdssd kontekstissa toiminut apu-
vdlineend perspektiivin luomiselle, vaan silld on ollut jokin muu tarkoitus. Kenties
silld on haluttu luoda mielleyhtymdd renessanssin ajan taiteeseen, tai se on voinut va-
likoitua vain visuaalisista syistd; ruutulaatoitus eroaa selkedsti muusta ymparistosta

ja tdten silld on ollut helppoa rajata tietty alue.

26 Puett & Puett, Renaissance Art and Science @ Florence, 86-87.
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Kuva 2, Pietro Perugino, Avainten luovutus, 1481-1482, 335 x 550 cm, Sikstuksen kappeli,
Vatikaani, https:/ /www.wikiart.org/en/pietro-perugino/christ-handing-the-keys-to-st-

peter-1482.

3.2 Hahmot

Pelihahmoja ei ole kuvattu renessanssin maalaustaiteelle tyypilliseen realistisempaan
tapaan, vaan kuvitettujen kasikirjojen ja erityisesti Niirnbergin kronikoiden vaikutus ko-
rostuu hahmojen ulkon&dossd. Hahmojen mittasuhteet ovat realistiset ja asennot suh-
teellisen rentoja, vaikkakin staattisia. Kaksiulotteisille peleille tyypilliseen tapaan hah-
mojen visuaalinen ilme on hieman sarjakuvamaisempi paksuine ja selkeine viivoineen.
Vaikka pelihahmot eivit tyylillisesti noudatakaan renessanssin ihmiskuvausta, on nii-
den ulkon&dssa havaittavissa mahdollisia viitteitd renessanssin ajan teoksiin ja taitei-
lijoihin. Unimaailman neljd asukasta ovat myos kaikki jossain méérin viittauksia joko

oikeisiin olemassa olleisiin henkilihin tai fiktiivisiin hahmoihin.

13


https://www.wikiart.org/en/pietro-perugino/christ-handing-the-keys-to-st-peter-1482
https://www.wikiart.org/en/pietro-perugino/christ-handing-the-keys-to-st-peter-1482

Beatrice, tornista kédsin muita katseleva sinipukuinen nainen, saattaa olla viittaus
Dante Alighieriin?’. Dante Alighieri (1265-1321) oli italialainen runoilija, joka oli ra-
kastunut Beatrice dei Portinari -nimiseen naiseen. Dante muun muassa kirjoitti ha-
nelle 31 narratiivista rakkausrunoa.?® Vaikka Dante liittyykin kuvataiteen sijasta
enemmadn kirjallisuuteen, oli hdanelld oma osansa renessanssin taiteen teemoihin liit-
tyen, minka vuoksi pelin Beatricen ja Danten vilisten yhteyksien analysointi on olen-
naista. Selkeyden vuoksi nimitdn pelin Beatricea Beatrice-hahmoksi ja Danten rakas-
tamaa Beatricea pelkédksi Beatriceksi.

Danten kirjoitelmat vaikuttivat suuresti renessanssin ajan taiteeseen, ja muun
muassa renessanssitaiteilija Sandro Botticelli on kuvittanut Jumalainen niytelmdi -runo-
kokoelman?. Jumalainen ndiytelmdi vaikutti kristilliseen ikonografiaan ja sen vaikutus
ndkyy muun muassa taivaan ja helvetin kuvaamisessa Italian renessanssin maalaus-
taiteessa3?. Rakkausrunojen lisdksi Dante sisdllytti Beatricen osaksi Jumalainen ndy-
telmi-teoskokoelmaa, jossa Beatrice toimi Danten oppaana seké allegorisella tasolla
apuvélineend, jonka kautta Dante késitteli kristinuskoon liittyvid kysymyksi&3!.

Pelkédstddan saman nimen perusteella ei kuitenkaan voi tehdé johtopaatosta siitd,
ettd Beatrice-hahmolla viitataan Danteen. Beatrice-hahmoon liittyy kuitenkin myos
muita yksityiskohtia, jotka voivat tukea hahmon ja Danten vilistd yhteyttd. Yhdeksi
viittaukseksi Danteen voisi tulkita Beatrice-hahmon seppeleen. Beatrice-hahmolla on
samankaltainen lehtiseppele, kuin mikd Dantella on useissa teoksissa. Seppele on laa-
keriseppele, joka on usein kuvattuna merkittdvilld runoilijoilla32. Esimerkiksi Sandro
Botticellin (Kuva 3) tekemdssd Danten muotokuvassa (n.1495) Dantella on laakerisep-
pele pddssddn, joka muistuttaa Beatrice-hahmon seppelettd (Kuva 4). Samanlainen
laakeriseppele on Botticellin teoksen liséksi esimerkiksi Domenico di Michelinon maa-
laamassa teoksessa Dante ja hinen runonsa Jumalainen niytelmi (1465). Laakeri ja laake-

riseppele on antiikin Kreikan Apollo-jumalan attribuutti. Apollo on runouden,

27 Pentiment Wiki, “Beatrice.”

28 Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Symbols in Art, xx.

2 Zirpolo, Historical Dictionary of Renaissance Art, 164; Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Sym-
bols in Art, xx.

30 Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Symbols in Art, xx.

31 Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Symbols in Art, 43.

32 Carr-Gomm, The Hutchinsons Dictrionary of Art, 32.
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musiikin ja ennustuksen jumala ja laakeriseppele, joka on usein kuvattuna Apollon
pddssd, symboloi saavutuksia taiteessa33. Myos Apollon rakastama Dafne-nymfi

muuttui laakeripuuksi, minka vuoksi laakeri liitetddn Apolloon34.

(Vas.) Kuva 3, Sandro Botticelli, Danten muotokuva, n.1495, 54.7 x 47.5 cm,
https:/ /www.wikiart.org/en/sandro-botticelli / portrait-of-dante.

(Oik.) Kuva 4, Peli: Obsidian Entertainment, Pentiment, 2022. Kuvakaappaus: Janet Hamaldinen,
2024.

Laakeriseppele symboloi Apollon lisdksi kunniaa ja sen saavuttamista tai ansaitse-
mista3®. Laakeriseppele toimi voittajien palkintona antiikin Kreikassa pidetyissa juh-
lissa, Roomassa taas laakeriseppelettd pitivit keisarit sekd valloittajat voittokulkueis-
saan®0. Danten pitdmad laakeriseppele selittynee kuitenkin ennemmin Apollon kautta.
Beatrice-hahmo ei kuitenkaan ole runoilija eikd hahmo suoranaisesti pelin aikana saa-

vuta suurta kunniaa tai ole sitd jo saavuttanut, mikd osaltaan perustelisi

3 Carr-Gomm, The Hutchinsons Dictrionary of Art, 32; Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Sym-
bols in Art, 26.

34 Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Symbols in Art, 28.

3% Carr-Gomm, The Hutchinsons Dictionary of Art, 142.

36 Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Symbols in Art, 79.
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laakeriseppeleen pitdmisen. Laakeriseppele voisikin tdstd syystd toimia ensisijaisesti
viittauksena Danteen. Pelkdn nimen ollessa liian epdvarma viite Danteen, laakerisep-
pele vahvistaa tédtd Beatrice-hahmon ja Danten vélistd yhteyttd. Danten kautta Beat-
rice-hahmo on yhteydessd renessanssin taiteen teemoihin, jotka késittelevit Dantea ja
taman tuotoksia.

Andreaksessa taas on havaittavissa runoilijan sijasta mahdollisia viittauksia re-
nessanssitaiteilijaan. Andreas muistuttaa renessanssitaiteilija Albercht Diireria; he
ovat kumpikin kotoisin Niirnbergistd, kumpikin heistd on taiteilijoita ja Andreas
my0s muistuttaa ulkoisesti Diireria®”. Kun vertailee Diirerin (Kuva 5) Omakuva (1493)
teosta Andreakseen (Kuva 6), voi huomata yhtaldisyyksid; hiukset ja kasvonpiirteet
ovat melko yhdennékoiset. Diirer oli merkittdva renessanssin ajan taiteilija, jonka vai-
kutus niin pohjoisen kuin Italian renessanssin taiteilijoihin oli merkittavas38. Diirerilla
on my9s mahdollinen yhteys Nurenbergin kronikoihin. Han on saattanut olla yksi Niirn-
bergin kronikoiden puupiirrosten suunnittelijoista. T4td teoriaa voisi tukea se, ettd Dii-
rerin kummisetd oli kyseisen teoksen julkaisija ja Diirer itse oli toiminut kirjan suun-
nittelijana olleen Michael Wolgemuthin oppipoikana.? Diirer mainitaan myos pelissd,

tosin vain ohimennen.

37 Zirpolo, Historical Dictionary of Renaissance Art, 179; Pentiment Wiki, “ Andreas Maler.”
38 Zirpolo, Historical Dictionary of Renaissance Art, 181.
39 Stewart, “The Birth of Mass Media,” 267.
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(Vas.) Kuva 5, Albrecht Diirer, Omakuva, 1493, 52 x 41 cm, Museo del Prado, Madrid, Espanja,
https:/ /www.wikiart.org/en/albrecht-durer/self-portrait-1498.

(Oik.) Kuva 6, Peli: Obsidian Entertainment, Pentiment, 2022. Kuvakaappaus: Janet Hamaldinen,
2024.

Prester John, joka istuu kaiken keskiossd, ei ole Beatricen tai Andreaksen tavoin viit-
taus historiallisiin henkil6ihin, vaan myyttiseen hahmoon. Prester John on myyttinen
kristillinen Iddn valtakunnan hallitsija4?. Hallitsijan asemaa konkretisoi valtaistuin,
jolla hahmo istuu, ja valtaistuimen sijainti pelikohtauksen keskiossd. Kaikki muut
kohtauksessa esiintyvat hahmot ovat kddntyneet tédtd kohti. Prester John ei ollut re-
nessanssin ajan taiteessa keskeinen kuvauksen kohde, joten hahmo poikkeaa renes-
sanssin taiteen teemoista. Hahmon asento on kuitenkin samantyyppinen kuin esimer-
kiksi Jan ja Hubert van Eyckin maalaamassa Ghentin alttaritaulussa (1432) kuvattu Ju-
malaa esittdva hahmo. T4dlld hahmolla on katsojasta pdin katsottuna oikeassa kddessa

valtikka ja vasen kési kohotettuna ylos. Prester Johnilla on pelikohtauksessa kddet

40 Campbell, The Oxford Dictionary of the Renaissance, “Prester John.”; Pentiment Wiki, “Prester
John.”
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samassa asennossa, tosin katsojasta ndkokulmasta valtikka on vasemmassa kddessa
oikean ollessa ylhaalla.

Sddekehdisen Saint Grobianin voisi yhdistdd sddekehdn perusteella johonkin
uskonnolliseen myyttiin tai kuvitella sen olevan uskonnollinen hahmo. Sen sijasta
Saint Grobian liittyy mitd suurimmalla todenndkoisyydelld saksalaisen Sebastian
Brantin satiiriseen Das Narrenschiff (1494) -runoon, joka oli Brantin tunnetuin teos. Das
Narrenschiff eli Narrien laiva kdsittelee kanssaihmisten hulluuksia ja paheita satiirisella
otteella.#! Narrien laiva esiintyy pelissi muutamia kertoja itsendisend kohtauksena,
kuljettaen Andreaksen Saint Grobianin ohjaamana unimaailmaan. Renessanssin tai-
teessa Narrien laiva-aihetta on kuvannut muun muassa Hieronymus Bosch teokses-
saan Narrien laiva (1450-1516). Tatd kautta Saint Grobian on liitettdvissd renessanssin
ja erityisesti Alppien pohjoispuolen taiteeseen, vaikka hahmo yksistddn ei esiinnykéan
yleisend eri teoksissa.

Sokrateekseen kohdalla epdvarmuutta ei ole siitd, keneen hahmolla viitataan.
Antiikin filosofi Sokrates on yksi aikansa tunnetuimmista filosofeista. Vaikka antiikin
taiteen tematiikka olikin suosiossa renessanssin taiteessa, ei antiikin filosofien oppien
ihannointi ja hyvéaksyntd tapahtunut vélittomasti*2. Sokrateen vaikutus renessanssin
taiteeseen ei valttamatta ndy yhtd suorasti kuin esimerkiksi Danten. Sokrateen ja mui-
den antiikin filosofien vaikutus renessanssin humanismiin on kuitenkin merkittava,

ja humanismilla oli oma vaikutuksensa renessanssin taiteen tematiikkaan.

3.3 Symboliikka

Symboliikan historia taiteessa on keskittynyt symbolien kristilliseen merkitykseen
johtuen kristinuskon merkittdvastd roolista lansimaisen taiteen historiassa. Renes-

sanssin ajan kristillinen symboliikka ei sisdllollisesti tuonut paljoa uutta symboliikan

41 Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Symbols in Art, xix; Pentiment Wiki, “Saint Grobian.”
4 Hankins, ”Socrates in the Italian Renaissance,” 341.

18



kentélle, vaan kaytti padsddntoisesti jo ymmarrettyjd kristillisid symboleita%3. Tassd
luvussa analysoin pelikohtauksen tornissa ja valtaistuimen jalustassa (Kuva 7) olevia

symboleita sekd ruusuja, joita esiintyy kohtauksessa useammassa kohdassa.

Kuva 7, Peli: Obsidian Entertainment, Pentiment, 2022. Kuvakaappaus: Janet Hamaldinen, 2024.

Kohtauksessa ndkyvit eldinsymbolit muistuttavat tyylillisesti kuvitettujen késikirjoi-
tuksien ja gobeliinien kuvituksia. Eldinsymboliikka eli vahvasti keskiajalla, mutta sen
kaytto jatkui renessanssin aikana ja muun muassa keskiajan moralisoiva eldinvertaus-
kuvien kdytto pysyi osana renessanssin taidetta*. Eldinten allegoriset merkitykset séi-
lyivat osana taidetta, vaikka eldinten tieteellisempi tarkastelu alkoikin lisdéntyd mui-

den tieteiden ohella. Keskiaikaiset moralistiset eldinvertauskuvat sdilyivit

43 Ferguson, Signs & Symbols in Christian Art, 8.
44 Cohen, Animals as Disguised Symbols in Renaissance, 292.
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paikoitellen renessanssin taiteessa ldhteilleen uskollisina, mutta myos uusia merkityk-
sid kehiteltiin.®

Beatrice-hahmon tornissa olevat symbolit ovat selkeammin kuvattuja verrattuna
Prester Johnin valtaistuimen korokkeessa oleviin symboleihin. En analysoi aivan kaik-
kia tornissa ja valtaistuimen korokkeessa olevia symboleita, vaan jatdin muun muassa
valtaistuimessa olevat kasvisymbolit sekd mahdollista meriolentoa esittivan symbo-
lin analysoimatta. Ndiden kahden symbolin poisjdttiminen perustuu vaikeuksiin tun-
nistaa, mitd ne edustavat. Kaikkien mahdollisten vaihtoehtojen ja niiden merkitysten
lapikdyminen vaatisi laajempaa tutkimusta, jonka vuoksi olen rajannut ne pois.

Tornissa kahdesti kuvattu pilvestd nouseva kési, joka osoittaa yhdelld sormella
ylospdin, on mitd luultavimmin Jumalan kasi. Pilvestd nouseva kasi liittyi pyhdan kol-
minaisuuteen kuvaten siitd Isd-osuutta. Pilvestd nousevaa kattd kaytettiin erityisesti
ennen renessanssin aikaa, silld Jumalaa ei sitd ennen kuvattu juurikaan realistiseen
tyyliin tai ollenkaan ihmishahmon muodossa.4® Jumalan kdden kuvaus ei siis ole re-
nessanssin taiteelle tyypillistd, koska Jumalan kuvaus oli jo huomattavan vapaata re-
nessanssin aikakaudelle tultaessa, jolloin Jumala usein kuvattiin vanhana miehend?’.
Téten voisikin pddtelld Jumalan kidden viittaavan tdssd kontekstissa enemman keski-
aikaiseen kristilliseen taiteeseen renessanssin taiteen sijaan.

Tornin kaksi muuta symbolia, jotka eivit toistu ja ovat kahteen muuhun symbo-
liin verrattuna huomattavasti isompia, esittdvat petolintua ja mitd todenndkoisimmin
sfinksid. Nokan perusteella petolintu voisi olla haukka. Uskonnollisessa symbolis-
missa haukka on jaettu kesyyn ja villiin; kesyhaukka kuvastaa pyhda miestd, kun taas
villi pahoja ajatuksia tai tekoja. Renessanssin taiteessa haukka oli usein kuvattuna juh-
lia sekd kosintoja késittelevissd teoksissa.#® Pelikohtauksen haukka pitdd suussaan
nauhaa. Haukan tavoin my®os sfinksi pitda kdpalissddn nauhaa. Ihmisen paan omaava,
leijonavartaloinen sfinksi kuvasti muinaisessa Egyptissd voimaa ja valppautta. Antii-

kin Kreikassa sfinksin ulkomuoto sai lisdd ominaisuuksia; siivet ja naisen rinnat.

4 Cohen, Animals as Disguised Symbols in Renaissance, 23; 40.

46 Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Symbols in Art, 144; 309.
47 Ferguson, Signs & Symbols in Christian Art, 93.

48 Ferguson, Signs & Symbols in Christian Art, 18.
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Antiikin mytologiassa sfinksi symboloi viisautta. Renessanssin taiteessa sfinksi kuvat-
tiin usein antiikin Kreikan tapaisesti.4’ Pelikohtauksen sfinksilld on leijjonan ruumis,
hieman epéselvd ihmisen pdd ja siivet. Sfinksin rintakehd on osittain nauhan piilossa,
joten varmuudella ei voi sanoa, onko tdlld sfinksilld antiikin Kreikan sfinksin mukai-
sesti naisen rinnat.

Valtaistuimen korokkeessa olevan ristin jokainen sakara on saman pituinen. Ky-
seessd on siis kreikkalainen risti, joka on yksi yleisimmista kristillisessd taiteessa ku-
vatuista ristin variaatioista. Kreikkalainen risti viittaa useimmiten Kristuksen kirk-
koon.? Ristin vieressd oleva hdrkd kuvastaa montakin eri asiaa, mutta yhdistdavana
syyteen. Harka esiintyy kristinuskon liséksi antiikin mytologiassa muun muassa Eu-
ropan ryostd -myytin kontekstissa. > Leijonalla, kuten hérélld, on taiteessa useita eri
merkityksid, jotka vaihtelevat tilanteen mukaan. Yleisimmillddn leijona symboloi
muun muassa rohkeutta, voimaa ja ylevyyttd.52 Leijona on yleinen niin uskonnolli-
sessa kuin maallisessa taiteessa toimien useiden eri niin uskonnollisten kuin ei-uskon-
toon liittyvien henkiléiden ja hahmojen attribuuttina.53

Eldinsymbolien monien tulkintojen vuoksi on vaikeaa maddaritelld, milld tavoin
pelikohtauksen symbolit liittyvit toisiinsa tai mitd ne kertovat kohtauksen tapahtu-
mista tai sen hahmoista. Tdysin varmuudella ei voi sanoa, ovatko symbolien esikuvat
keskiaikaisesta vai renessanssin taiteesta. Tornin ja korokkeen symboleiden kuvaus-
tyyli eroaa jonkin verran renessanssin taiteesta. Pelikohtauksen symbolit ovat asetet-
tuna tiiviisti osaksi tornia ja koroketta omiin tarkasti rajattuihin nelidihinsd, siind
missd esimerkiksi maalaustaiteessa eldinsymbolit ja muut symbolit on upotettu osaksi
teosta kokonaisuutena, eivitka sijaitse erillddn teoksen tapahtumista.

Usealla symbolilla on jonkinasteinen kristillinen merkitys. Esimerkiksi korok-

keen hiridn ja leijonan voisi yhdistdd niiden kanssa samassa korokkeessa olevan ristin

49 Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Symbols in Art, 288.

50 Ferguson, Signs & Symbols in Christian Art, 165.

51 Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Symbols in Art, 54; Ferguson, Signs & Symbols in Christian
Art13; 22.

52 Ferguson, Signs & Symbols in Christian Art, 21.

53 Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Symbols in Art, 193.
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kautta kristinuskoon. Hark4 ja leijona ovat kahden apostolin, Luukkaan ja Markuksen,
attribuutteja, tosin kummankin kohdalla siivellisend versiona®*. Koska pelikohtauk-
sessa hdrédstd ja leijjonasta on kuvattuina vain paét, yhteyttd apostoleihin ei voi vaittaa
ainoaksi oikeaksi symbolien tulkinnaksi. Pelikohtauksessa esitetyt symbolit ovat suu-
rella todennékoisyydelld valittu tarkan harkinnan mukaisesti kohtaukseen, minka
vuoksi voisi olettaa niiden liittyvan pelikohtauksen tapahtumiin tai hahmoihin. Koska
eldinsymbolit ovat upotettuina osaksi tornia ja valtaistuimen koroketta, voisikin poh-
tia, liittyvétko ne nimenomaan Beatrice ja Prester John -hahmoihin. Prester Johnin liit-
tyessd kristinuskoon olisi mahdollista yhdistdd myos korokkeen kuviot samaan aihee-
seen liittyviksi, varsinkin korokkeessa olevan ristisymbolin myotd. Beatrice-hahmon
kohdalla eldinsymboleiden ja hahmon vélinen yhteys on epaselvempi. Kaikki pelikoh-
tauksessa esitetyt symbolit voivat toisaalta unimaailman hahmojen sijasta olla viitteita
Andreakseen. Koska kyseessd on Andreaksen unimaailma, symbolit voisivat kertoa
enemmdn Andreaksen hahmosta.

Tornin ja valtaistuimen korokkeen symboleiden liséksi kohtauksen ympaéristosta
voisi nostaa ruusut esimerkiksi symboliikasta. Ruusuilla, kuten monilla muilla kukilla
ja kasveilla, on useita symbolisia merkityksid. Kristillisessd symboliikassa ruusut ovat
yksi Neitsyt Marian attribuuteista, kun taas antiikin mytologiassa ruusut toimivat rak-
kauden jumalattaren Venuksen attribuuttina. Antiikin Roomassa ruusut symboloivat
ylpeyttd, voittoa ja voitokasta rakkautta.>> Ruusujen symbolisuus rakkauden kukkana
onkin iskostunut tiiviisti osaksi yleistd kasitystd ruusujen symboliikasta. Vaikka ei oli-
sikaan perehtynyt ruusun symboliikan historiaan, suurin osa ihmisistd yhdistda ruu-
sun nimenomaan rakkauteen. Tamé rakkauden symbolisuus voisi tuoda lisda ulottu-
vuutta pelikohtauksen Beatrice-hahmon ja Danten viliselle yhteydelle. Pelikohtauk-
sessa ruusuja kasvaa eniten nimenomaan Beatrice-hahmon parvekkeen kaiteella ja
tornin juurella. Kun ottaa huomioon Beatrice-hahmon viittaukset Danteen, ruusuilla

on voitu viitata Danten kokemaan rakkauteen Beatricea kohtaan.

54 Ferguson, Signs & Symbols in Christian Art, 21-22.
5 Ferguson, Signs & Symbols in Christian Art, 37; Hall, Hall’s Dictionary of Subjects and Symbols in
Art, 268.
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4 PAATANTO

Pelikohtauksen ja renessanssin taiteen vélilld on havaittavissa niin yhtéldisyyksia kuin
eroavaisuuksia. Esimerkiksi keskeisperspektiivid on hyodynnetty pelikohtauksessa,
mutta ei tdydellisesti sitd noudattaen, vaan mukaillen. Kohtauksen taustalla ndkyva
kaupunki mukailee keskeisperspektiivid, mutta muun muassa ruutulaatoitus ei nou-
data keskeisperspektiivin oppeja, vaan kulkee pdinvastaisesti tdysin pystysuoraa lin-
jaa. Keskeisperspektiivi on siis yhdistdvéan tekijan lisdksi myos erottava tekijd, liittyen
vahvasti renessanssin taiteen tematiikkaan. Vaikka ruutulaatoitus ei pelikohtauksessa
keskeisperspektiivid noudatakaan, on se silti kytkoksissd renessanssin taiteeseen.
Ruutulaatoitusta hyodynnettiin perspektiivin luomisen vilineend renessanssin tai-
teessa ja pelikohtauksen ruutulaatoituksen rajaama alue muistuttaa myos Italian re-
nessanssitaiteelle tyypillistd ikkunamaista tila-asettelua ja onkin useissa, erityisesti
Italian renessanssin, teoksissa esiintyva yksityiskohta.

Hahmosuunnittelun visuaalinen puoli poikkeaa renessanssin taiteen ideaaleista.
Hahmojen visuaalinen tyyli on Idhempand keskiaikaisen taiteen ihmiskuvausta, mika
selittynee kuvitettujen késikirjojen ja puupiirrosten vaikutuksen kautta. Vaikka hah-
mojen mittasuhteet ovatkin melko realistiset, niiden asennot ovat melko staattiset.
Vaikka hahmoja ei ole luotu renessanssin ihmiskuvauksen ihannemittasuhteiden mu-
kaisesti, toimivat ne viittauksina taideteoksiin ja niiden liséksi todellisiin ja kuviteltui-
hin henkil6ihin, joiden kautta hahmot ovat liitettdvissa renessanssin taiteen tematiik-
kaan. Parvekkeella seisova Beatrice-hahmo sisdltdd useita mahdollisia viittauksia
Dante Alighieriin, joka vaikutti kirjoituksillaan suuresti renessanssin taiteeseen. Pelin
pddhahmon Andreaksen ja Albrecht Diirerin vilinen yhteys on myos havaittavissa.
Varmaksi ei voi sanoa, onko Andreaksen hahmosuunnittelussa tarkoituksena ollut ni-
menomaan viitata Diireriin vai onko kyseinen taiteilija toiminut Andreaksen hahmon
ja hahmosuunnittelun inspiraationa. Diirerin mahdollinen yhteys Niirnbergin kronikoi-
hin, joka toimi pelin visuaalisen ilmeen inspiraationa, voisi osaltaan selittdd paatoksen
hyddyntédd Diireria Andreaksen hahmosuunnittelussa. Toisaalta jo pelkdstdan Diire-

rin rooli merkittdavand Alppien pohjoispuolen renessanssitaitelijana on voinut olla
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yksi tekijd, joka on vaikuttanut paatokseen kdyttad hdnta osittain Andreaksen pohjana.
Pelikohtauksen kolme muuta hahmoa, Prester John, Sokrates ja Saint Grobian, eivat
ole yhtd vahvasti kytkoksissd renessanssin kuvataiteeseen kuin Andreas ja Beatrice,
mutta pienid viitteitd myos ndidenkin hahmojen kohdalla on havaittavissa.
Symboliikka siirtyi jatkumona keskiajan taiteesta renessanssiin. Symbolien kris-
tillinen merkitys sdilyi pitkélti samana, vaikkakin toisinaan symbolit saivat uusia mer-
kityksid ajan saatossa. Pelikohtauksessa esiintyvistd symboleista ainakin Jumalan
kattd edustava symboli ei liity niinkddn renessanssin taiteeseen, silld Jumalaa kuvat-
tiin ihmishahmon muodossa, toisin kuin sitd edeltdneiden tyylikausien aikaan. Sym-
boliikan kaytto pelikohtauksessa ei rajoitu vain selkeisiin omiin nelidihinsé rajattuihin
symboleihin, vaan ympadristossd on paljon muitakin mahdollisesti symbolisia yksi-
tyiskohtia, kuten ruusut, jotka ovat kytkettdvissd renessanssin taiteen tematiikkaan.
Mahdollisia mielenkiintoisia jatkotutkimusaiheita niin itse pelistd, kuin tastd ky-
seisestd kohtauksesta, olisi lukuisia. Esimerkiksi kohtauksen yksittdisiin hahmoihin
olisi mielenkiintoista paneutua tarkemmin. Pelikohtauksen ympdristossd on mydos
paljon yksityiskohtia, joita jouduin jattdiméadn rajauksessa pois. Hahmojen ja symbo-
lien analyysi jai melko pintapuoliseksi, silld niiden kohdalla rajausta piti kaventaa en-
tisestddn. Symbolien syvempaa tarkoitusta pelin ndkokulmasta olisi ollut mieluisaa

pohtia ja tutkia tarkemmin.
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