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Tamai tutkimus késittelee irreaalioiden kddnnosstrategioita. Irreaaliat ovat kulttuurisidonnaisia
ilmauksia, jotka ovat peréisin fiktiivisestd maailmasta. Tutkimuksen tarkoituksena on selvittaa,
sopivatko Leppihalmeen (2001) ehdottamat reaalioiden kdidnndsstrategiat myds fiktiivisten
reaalioiden kdéntdmiseen.

Irreaalioita tutkitaan téssd tutkielmassa poytdroolipelien kontekstissa seuraten tarinan tasoja:
poytiroolipelissd olennaista on kaksijakoinen kerronta, pOytdtason tarina sekd sen sisille
muodostuva tarinataso. Niitd tasoja nimitetddn fabuloiksi. POytdtason fabula on pelaajien
keskustelu esimerkiksi pelimekaniikan asioista, nopanheitoista ja muista metapelaamiseen
liittyvéstd. Tarinafabula sisdltdd hahmojen interaktiot sekd tarinan, jossa nimenomaan hahmot
seikkailevat ja jota pelaajat ohjailevat. Tutkimukseen valitut irreaaliat sijoittuvat tarinatasolle,
mutta mukaan on huomioitu my0s pOytdtason sanastoa, koska se on olennainen osa pelin
mekaniikkaa ja sujuvuutta. My0Os pOytdtason sanaston kddntdminen on tidrked osa-alue
kddnnosprosessissa ja kaannosstrategiat vaikuttavat tdélldkin. Tutkimus on toteutettu
soveltamalla Leppihalmeen (2001) kddnndsstrategiajaottelua yhdysvaltalaisen Dungeons &
Dragons -pdytéiroolipelisarjasta poimittuihin irreaalioihin ja niiden kdannoksiin. Kadnnokset
on poimittu peliresurssisivustolta Lohikddrmeen luola (2012, lohikaarmeenluola.fi) ja Dungeon
& Dragons Fantasiaroolipeli — Pelaajan ohjekirja -sdantokirjasta (1987).

Aineisto on jaoteltu viiteen eri kategoriaan analyysin johdonmukaistamiseksi: pelimekaniikan
sanasto, pelattavat hahmoluokat, pelattavat hahmolajit, magia ja kielet ja hirvidt. Yhteensd
sanastoa on tutkimuksessa 50 ldhtokielistd, 50 Lohikdarmeen luolan k&dnnostd ja 18
Punalaatikon sanaa. Kddnnoslainojen kiytté on yleisin kddnnosstrategia tissd kyseisessd

otannassa, mutta laajempi jatkotutkimus aiheesta on tarpeen.

Asiasanat: irreaalia, fantasian kidntdminen, roolipelit, kotouttaminen, vieraannuttaminen,

poytéroolipelit, kddnnosstrategiat
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1 JOHDANTO

Tamin tutkimuksen tarkoituksena on tarkastella pOytéroolipelien suomennoksia ja vertailla
englanninkielistd fantasiasanastoa sen suomenkielisiin kdfnndsvastineisiin. Tutkimuksen
lahdemateriaalina hyddynnetiddn Wizards of the Coastin julkaisemaa Dungeons & Dragons -
pelid (myohemmin D&D). Vertailuun otetaan kaksi suomennosta, D&D:n virallisella lisenssilla
Suomessa vuonna 1987 Protocol Productions -peliyhtion julkaisema ja yhtion johtajan, Jari
Paunan, kdéntdma D&D Fantasiaroolipeli — Pelaajan ohjekirja sekd vuonna 2012 julkaistun
Lohikddrmeen Luola -nimisen (my6hemmin LL) sivuston sisdlto, jonka on kéddntinyt Seppo
Raudaskoski. Naitd kaannoksid tarkastellaan semantiikan nékokulmasta. Kadnnoksid
vertaillaan 14htotekstiin sekd Ritva Leppihalmeen (2001) kdinndsstrategialuokittelun kautta
ettd Lawrence Venutin (1995) kotouttavan ja vieraannuttavan kddntdmisen ndkokulmasta.
Valittu aineisto on mielestdni mielenkiintoinen ja tarpeellinen tutkimuksen kohde, silld
pOytiaroolipelien ominaispiirre on sddntdjen lukemisen ja niiden omaksumisen lisdksi puhuen,

suullisen vuorovaikutuksen kautta toteutuva pelaaminen.

Poytdroolipelejd pelataan yleensd 3—6 hengen joukolla, ja pelaajat luovat yhdessd
improvisoiden fantasiaseikkailua roolipelin sdént6jen rajaamana ja pelinjohtajan ohjaamana.
Pelinjohtaja luo pelin sdéntdjen avulla tarinalle kaanonin ja oman immersiivisen maailman,
jossa hahmot voivat seikkailla ja tutkia pelin maailmaa rajattomasti. Tutkimuksessa kéytetyt
kadnnetyt sddntokirjat poikkeavat toisistaan paljon ja vastaavat sisdllollisesti toisiaan varsin
vihin, mutta koska perustuvat samaan lahtdtekstiin, on niitd mahdollista ja perusteltua vertailla
keskenddn. Syy kohdetekstien véliseen eroon, jota ldhde- ja kohdetekstejd vertaillen ei ole
mahdollista selvittdd, on todennidkoisesti eri kiyttotarkoitus, kaddntdja itse, kddnnoksen

ajankohta ja kdéntédjin resurssit.

Tutkimukseni tarkoitus on valottaa roolipelien saavutettavuutta kddnnoksen kautta, ja pohtia
kadnnoksen toimivuutta sekd genren ettd kéyttdjin kannalta. Fantasiahahmoille voi olla
luontevaa puhua eri tavalla kuin miten me puhumme toinen toisillemme paivittdin, vaihtelevasti
yld- tai alatyylisemmaissé rekisterissd, mutta mielestdni on tirkeédd tarkastella kddnnostd myds
kaytettdvyyden kannalta: onko pelejda mahdollista kdintd4d muotoon, jossa ne on helppo
omaksua omaan puheeseen. Koen timédn huomioimisen erittdin tdrkedksi, koska omissa
pelikokemuksissani huomaan erityisesti suomen kielelld ajattelevani fantasian toimivan
eksklusiivisesti kirjakielelld, jolloin arkisempi puhetapa ei sovi nopeaan ja improvisoituun

kanssakdyntiin, jota tapahtuu pelin aikana. Téméa kirjakielinen puhetapa linkittyy vahvasti



fantasiakirjallisuuden kielen tyyliin, ja vaikuttaa kommunikointiin, vaikka pelitilanne yleensa

on varsin rento.

Tutkimuksessa tarkasteltava l&dhdemateriaali on Yhdysvalloissa ensimmadisen kerran vuonna
1974 julkaistu poytaroolipeli Dungeons & Dragons (julkaisija TSR Inc.), yksi menestyneimpid
poOytéroolipelejd maailmassa. Poytdroolipelien suosio on kasvanut viime vuosina ja niiden rooli
fantasiagenressd on merkittdvd. Monet perinteiseen keskiaikahenkiseen fantasiamaailmaan
perustuvat pelit, pOyta- tai konsolipelit pohjaavat J. R. R. Tolkienin Taru Sormusten herrasta -
trilogiaan (2001) luomaan Keskimaahan ja sen tarustoon. Sanasto, mytologia ja rekisteri ovat
samankaltaisia, ja esimerkiksi sankarien roolit, maiseman topografia ja floora ja fauna ovat
useissa tapauksissa jopa suoria lainoja Tolkienin kirjoista. Esimerkiksi D&D:n, Forgotten
Realmsin ja Taru Sormusten herrasta -trilogian haltia- tai kddpidlajin vertailu tuottaa hyvin
identtisid tuloksia. Luonnollisesti samankaltaiset asiat ja ilmidt ovat olleet olemassa
eurooppalaisessa mytologiassa jo ennen Tolkienia ja Keskimaata, mutta kyseisten kirjojen
suosion vuoksi ne ovat olleet hyvi keskitetty 1dhde muille samasta aihepiiristd kiinnostuneille

(TheOneRing.net™, 2007).

D&D on Yhdysvalloissa julkaistu englanninkielinen pdytiroolipeli. Sdéntokirjoja on julkaistu
useita, ja tdlld hetkelld uusin versio ja viimeisin sddntouudistus on 5. versio. Niiden
sdantokirjojen suurempien sddntdomuutosten lisdksi samalta pelimerkiltd on saatavilla
pelinjohtajille erikseen oma sédntdkirja ohjaamaan pelin johtamista ja vinkkejd improvisointiin,
maailman rakennukseen sekd pelimekaniikkaan keskittyen. Ndiden lisdksi on saatavilla erilaisia
lisdosia, sddntokirjasia sekd oppaita. Yleisesti pdytiroolipelit voivat olla pelimekaniikaltaan
kevyempid tai sddntorikkaita. D&D:n brandin sisdlld 16ytyy variaatiota, puhumattakaan muista
roolipeleistd. Lisdksi fantasiagenre vaihtelee, ja pelaajille 16ytyy erilaisia vaihtoehtoja
perinteisestd Tolkien-henkisestd fantasiasta avaruusseikkailuihin, moderneihin film noir -
henkisiin murhamysteereihin sekd lapsille suunnattuihin sddnnéiltddn kevyempiin
hassutteluihin (suomalainen AstraTerra, Chaos in the Dark, Pathfinder, Starfinder). Léhes
kaikkia roolipelejd kuitenkin yhdistdd sosiaalinen aspekti ja pelaajien yhteistydsséd tapahtuvan
suullisen vuorovaikutuksen kautta luotu seikkailun kerronta. Pelaajat esiintyvét pelisté riippuen
hahmoina pelin addrelld. Pelinjohtaja taas voi oman valintansa mukaan esittdd muita pelissa
kohdattavia hahmoja ja elavoittdd pelid efekteilld, danilld ja esineilld. Peli koetaan ja luodaan
yhdessd, ja ihanteellisesti kaikki pelaajat pddsevit tasapuolisesti osallistumaan tarinaan.
Saantokirjallisuus  sisdltdd suurimmalta osin sddntdjd, mekaniikkoja, hahmonluonnin

periaatteita sekd ldahtotilanteita peliskenaarioille, joita pelaajat voivat kohdata tai luoda. Vain
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mielikuvitus on rajana, ja pelaajat kdytdnnOssd tarvitsevat kyndd, paperia ja innokkaita

pelikavereita.

Poytaroolipelit siis muotoutuvat suullisessa vuorovaikutuksessa ja puhumalla. Samalla
saantokirjoissa esitelty sanasto tulee vadistiméttd kayttoon. Koen tdrkeédksi tarkastella tétd
ulottuvuutta, joka on ratkaiseva osa immersiota, maailman ja pelimekaniikan esittelyd, mutta
se on myods osa performanssia ja toimintaa pelaajien vilisessd kommunikaatiossa. Tekstin ja
sanaston on oltava helppokayttdistd, mutta samaan aikaan sen on tasapainoteltava fantasian
rekisterin puitteissa olematta liian vaikeaselkoista tai vierasta pelaajien kadyttoon. Toisaalta
vieraannuttaminen voi toimia pelin eduksi, koska se etddnnyttdd puheen ja tekstin pelaajien
omasta  todellisuudesta  ja  edesauttaa  pelin  immersiota,  pelikokemuksen

mukaansatempaavuutta.

Tutkin kuinka vieraannuttavia strategioita on hyddynnetty ja kuinka kayttdjakeskeisyys on
kadntdmisessd huomioitu. Pohdin lisdksi muita kdinndkseen vaikuttavia, tekstin ulkopuolisia
tekijoitd, jotka ovat voineet aiheuttaa tietynlaisten strategioiden valikoitumisen kuhunkin

kaannokseen.

Tutkimukseni tuottaa syitd ns. uudelleenkdéntdmisen motiiveihin ja sithen, mitka tekijat tulee
ottaa huomioon roolipelejd kaddnnettdessd erityisesti suomenkieliselle yleisolle. Tarkastelen
lainasanojen kiyttdd ja kuvaan myds muita kdénnosratkaisuja. Koen, ettd fantasian genre on
salliva vieraannuttavan kdannoksen suhteen ja ettd vierasperdisid sanoja voi olla kdytdssd
yllattdvinkin runsaasti, koska pelien kohdeyleisd on tuntee Tolkien-henkisen fantasian muista
konteksteista ja hallitsee jo joitakin sanoja ja termejd muista asiayhteyksistd. Sdidntdjen lukija
on siten jo valmiiksi perehtynyt genreen, ja hdnelld on kdytossdadn modernit tiedonhakuvéylat,

kuten hakukoneet ja erilaiset nettisivut ja foorumit.



2 TEOREETTINEN TUTKIMUSTAUSTA

Tassd luvussa esittelen aiheeni tutkimustaustaa ja hyddyntdmidni teorioita sekd méarittelen
tutkimukselle keskeiset kisitteet. Aloitan luvussa 2.1 irreaalioiden miéritelméstid ja niiden
kadntamiseen liittyvastd teoreettisesta taustasta. Luvussa 2.2.1 esittelen Ritva Leppihalmeen
(2001) kaanndsstrategat, jonka jélkeen luvussa 2.3. lavennan ndkdkulman kotouttamisen ja
vieraannuttamisen teoriaan. Kotouttamisen ja vieraannuttamisen kasitteet perustuvat Lawrence
Venutin kisitteisiin (1995), jotka vuorostaan pohjautuvat Friedrich Schleiermacherin esseeseen

eri kddntdmismetodeista (2007 [1813]).

Sovellan néité teorioita tutkimuksessani siksi, etté erilaiset fantasiagenren fiktiiviset tekstit ovat
olennainen osa poytdroolipelien maailman rakennusta. Peleissi maailman rakentaminen
yhteisen — pelaajien ja pelinjohtajan vélisen — dialogin avulla on olennainen osa roolipelid
(Karvonen 2019: 8). Jotta tarina muotoutuisi eléviiseksi ja pelattavaksi, on maailmaa kuvaava
sanasto, reaaliat ja irreaaliat, oltava helposti saatavilla, kéytettdvissd ja sovellettavissa.
Saatavuudella pdytiroolipelien kontekstissa voidaan tarkoittaa esimerkiksi resurssien,
ohjekirjojen sekd muiden oheismateriaalien (hahmolomakkeiden, noppien, karttojen)
saatavuudella joko ilmaiseksi tai edullisesti esimerkiksi netisté, esimerkkini tdsti sivustot kuten

DriveThruRPG (drivethrurpg.com) ja Lohikddrmeen Luola (lohikaarmeenluola.fi).

Lisdksi saatavuus voidaan rinnastaa tdssd tapauksessa myds saavutettavuuteen, roolipelid
varten pelaajan on tehtivd runsaasti valmistelevaa selvitystyotd joko itsendisesti tai toisen
pelaajan tai pelinjohtajan avulla, ja jos tissd selvityksessd pitda kéyttda toista kieltd, voi sisaltd
jaada episelvéksi ja vieraaksi (Loponen, 2019: 4). Tilloin kdénnoksessd on otettava nidma
saatavuuden seikat huomioon. Toisaalta on myds mahdollista, ettd fantasian vieraus on suuri
osa sen viehdtystd. Talloin pelaajalle vieraat ja oudot kddnndkset voivat olla kiinnostava osa
kadnnostd, tekstid ja niiden luomaa maailmaa. Kéddntdjd voi siis huomioida niitd asioita
kadnnosprosessin aikana. Minua erityisesti kiinnostaa vieraannuttamisen ja kotouttamisen
tasapaino seki strategiat, joita kddntdjd hyodyntdd tydssddn ja miten ne vaikuttavat kotouden
tai vierauden vaikutelmaan kohdetekstissd. Niakyykd vieraannuttaminen tai kotouttaminen

tdmén tyon aineistossa ja miten ne painottuvat?

Tutkielmassani  hyddynnidn Leppihalmeen (2001) seitsemdd erilaista  (ir)reaalian

kddnnosstrategiaa. Kédnnosstrategioita ovat tutkineet monet muutkin tutkijat Leppihalmeen



liséksi, esimerkiksi Sider Florin (1993), Birgit Nedergaard-Larsen (1993) sekd Pekka Kujaméki
(1993). Hyodynndn itse Leppihalmeen strategioita tdssd tutkimuksessa, koska héinen
luokittelussaan on otettu aikaisemmat strategialuokittelut myds huomioon. Liséksi
strategioiden esimerkeisséd kéytetdén kielipareja, joissa suomi on toisena kielenéd (Leppihalme
2001: 140). Leppihalmeen erottamat strategiat ovat vierassanan kaytto, kdéinndslaina, selittava
kadnnos, lisdys, kulttuurinen adaptaatio, korvaaminen ylékésitteelld ja poisto (suomenkieliset
termit Bodon 2009 mukaan). Seuraavassa luvussa esittelen tarkemmin irreaalioita ja niiden

kaantdmistd, jonka jdlkeen esittelen tarkemmin edelld luetellut strategiat.

2.1 ROOLIPELAAMINEN JA PUHE

Sotastrategiapelit ja fantasiakirjallisuus ovat toimineet ldhtGkohtana roolipelaamiselle ja
roolipeleille. Sotapelejd on pelattu useita satoja, jopa tuhansia vuosia (Fine 1983: 8; James
1992: 18). Yksittdisid sotapelejd on pelattu jo 1700-luvulla, mutta ensimmdiisen sotapelin
sadntoineen kirjoitti H. G. Wells vuonna 1915 nimelld Little Wars. Téssa pelissd kéytettiin
muun muassa pienid miniatyyrihahmoja pelimerkkien sijasta. Tami helpotti visualisoimaan
taistelukenttdd ja luomaan jopa historiallista realismia peliin. Pelin tarkoitus oli simuloida sotaa
pienoiskoossa, ja painottaa strategisointia, miten pelaajan kannattaa liikuttaa joukkojaan ja
missd mahdolliset vaaran paikat taistelukentilld saattavat olla. Pelin tarkoitus oli luoda toisinto
jo kdydystd oikeasta sodasta, mutta pelaajien oli noudatettava tarkkoja sdéntdjd pelatessaan.
Ensimmaéinen kaupallinen sotapeli julkaistiin Yhdysvalloissa (7actics, Charles S. Roberts)
(Leppilahti 2002) vuonna 1953, mutta muutamaa vuotta myohemmin julkaistu toinen sotapeli,
Gettysburg, oli kaupallisesti menestyneempi (Fine 1983: 9). Sotapelit olivat hyvin suosittuja
60- ja 70-luvuilla Yhdysvalloissa ja Yhdistyneessd kuningaskunnassa, ja timi yleiso kiinnostui
myo0s roolipeleistd niiden tullessa markkinoille. Roolipelit ndhtiin markkinoilla vuonna 1974
Gary Gygaxin luoman Dungeons & Dragons -pelin myotd. Tdssd — ja monessa muussa
roolipelissd — sotapelin sddntdorientoitunut ote historialliseen tarkkuuteen véistyy antaen tilaa
fantasialle ja joustavammalle sddntojarjestelmélle. Ne mahdollistavat monipuolista toimintaa
pelin sisdlld ja antavat pelaajalle mahdollisuuden luoda itselleen omanlaisensa, samaistuttavan

hahmon. (Fine 1983: 8-11.)

Yksi roolipelien, ja erityisesti poytiroolipelien ilmeisimmistd erityispiirteistd on se, etti se on
jaettu kahteen fabulaan (Suomisanakirja 2022) tai tasoon. Jos esimerkiksi hahmo tarinan sisilla

alkaa itse kertoa omaa tarinaansa, timi syvempi tarina on omalla tasollaan tai fabulallaan, ja
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tarinaa kertovan hahmon ulkoinen tarina on "kehystarina". Roolipelin tarinan esittdminen
tapahtuu sekd "poOytdfabulassa" eli tasolla, joka edustaa todellisia ihmisid, pelaajia, ettd
"tarinamaailman fabulassa" (Padget-Gettys 2020) eli hahmojen kerronnallisessa maailmassa,
jossa kerrotaan perinteisempdd, vaikkakin yhteistoiminnallista, improvisaatiomuotoista ja

pelimekaniikan vaikutuksen alaisena olevaa tarinaa.

Némai tasot ovat jatkuvassa vuorovaikutuksessa keskenddn, samalla tavalla kuin pelaajat ja
pelinjohtaja (myds nimeltién luolamestari, DM tai GM — dungeon tai game master) vaihtelevat
sen vililld, kummalla nédistd tasoista he toimivat. Poytdfabula sisdltdd kaikki tosieldmén,
pelaajien omat ja ja heidén vilisensd keskustelut seké pelimekaniikkakeskustelut ja nopanheitot
(osa pelin mekaniikkaa, miarittdvat onnistumista). Tarinamaailma edustaa usein fantasia- tai
scifi-maailmaa, irreaalioiden kenttdd, jota osallistujat luovat ja jossa he "pelaavat". Kun jotain
tapahtuu tarinamaailmassa, pelinjohtaja kuvailee sen pelaajille, niin sanotusti hahmo
kertomassa tarinan siséllé, tarinafabulassa. Tdmin tiedon perusteella pelaajat paittavit, mita
heidédn hahmonsa tekee, ja ilmoittavat, ettd heiddn hahmonsa tekevit sen pdytidfabulassa. Se,
miten hyvin hahmojen toimet onnistuvat, mairdytyy usein nopanheiton perusteella, mutta siitd
huolimatta hahmot vaikuttavat nyt pelaajien késkystd tarinamaailmaan. Tdméan onnistumisen,
epdonnistumisen tai yleisen tarinamaailmaan vaikuttamisen pelinjohtaja kuvaa sitten pelaajille,

ja ndin tarinan ja pdydén maailmojen taso vaihtelee.

Fabuloiden, tarinan tasojen, vuorovaikutukset vaikuttavat ldhes kaikkiin roolipelien osa-
alueisiin vaikuttavat. Molemmat tasot muodostavat roolipelikokemuksen. Sen lisdksi, ettd
pOytitason kerronta siséltdd pelisddannot ja mekaniikan ja madrittdvit tarinatason tapahtumat,
pOytitaso sisdltdd myOs suuren osan niistd tunteista ja mieleenpainuvista hetkistd, jotka
muodostavat roolipelin kokonaiskertomuksen. Useampi roolipelejd pelannut osaa varmasti
tunnistaa pelin keskeltd hetkid, kun poytatason kriittiset hetket nopanheiton onnistumisesta tai
epdonnistumisesta ovat aiheuttaneet suuria tunnekuohuja, ei vain hahmoissa, mutta
nimenomaan pelaajissa. Pelimekaniikkaan liittyvét asiat ovat siis yhté tdrked osa pelid, vaikka
eivit ole osa pelin tarinatasoa ja sen immersiota, pelin mukaansatempaavuutta, titd yhdessé

luotua irreaalioiden verkostoa.

Kun otetaan huomioon keskustelun tarve seki yhteistoiminnallisessa muodossa etti pelaajien
ja pelinjohtajan tarve kuvata tarinamaailman tapahtumia, viestintd ja sen onnistuminen ovat
erittdin korostetussa asemassa (Padget-Gettys 2020). Pelaajan ja pelinjohtajan on pystyttava

kommunikoimaan ja viestimddn merkityksid onnistuneesti. Kuvausten kdyttd on erityisen
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tiarkedd roolipeleissd, koska suurin osa tarinatasosta on olemassa nimenomaan roolipelaajien
ryhmén yhteisessd mielikuvituksessa. Pelinjohtaja hallitsee suurinta osaa tarinamaailman
kuvauksista ja on yleensd vastuussa siitd, ettd ryhmdn yhteinen mielikuvitus on vakaa
kuvausten, selitysten, taistelukarttojen tai muiden visuaalisten apuvélineiden ja muiden
tyokalujen avulla ("Building RPG !Social Encounters”, Geek & Sundry 2016). Ilman mukana
olevien pelaajien yhteistyotd tarina voi helposti hajota. Esimerkiksi pelaaja A voi uskoa
olevansa huoneen vastakkaisella puolella, kun taas pelaaja B uskoo heidédn olevan vierekkdin
toisella puolella. Kun pelaaja B toteaa, ettd hinen hahmonsa aikoo lydda pelaaja A:n hahmoa,
heidén yhteisen mielikuvituksensa ero saa pelaaja B:n uskomaan, etti tdimi on mahdollista, kun
taas toinen uskoo tdméin olevan mahdotonta, koska he ovat niin kaukana toisistaan. Tdméa
yksinkertainen esimerkki korostaa yleistd tapaa, jolla ero kuvitellussa tarinamaailmassa voi
alkaa pirstaloittaa kerrontaa. Yhteisymmarrys ja selked kerronta ovat siis ddrimmadisen tirkeita.

(Padget-Gettys 2020.)

Kuten romaaniin, my0s roolipelaaja voi uppoutua tdysin peliin ja sen tarinaan. Myos pelit
luovat erdédnlaisen uppoutumisen mahdollisuuden roolipelien ja pelielementtien avulla. Téta
uppoutumista kutsutaan yleisesti immersioksi (Brown, Cairns 2004), ainakin tarinamaailman
osalta. Uppoutuminen tarina- sekd poytitasoon on tirkedd, mutta erityisesti roolipelaamisesta
kiinnostuneille immersio on osa hahmon esittdmistd. Moni pelaaja haluaa niin sanotusti ndytelld
hahmonsa 4énté ja rajattuja litkkeitd mydten. Roolipeli eroaa tissd larppauksesta (LARP, live
action role playing) (larp.fi 2020), jossa nimenomaan esitetddn hahmoa, kun poytiroolipeleissi
hahmoimmersio  rajoittuu  ldhinnd  verbaaliseen ja  yldvartalon nonverbaaliseen
kommunikaatioon. Tdstd johtuen materiaalissa kdytetty kieli ja sanasto, pelin irreaaliat ovat
tiarkedssd roolissa pelin saavutettavuuden ja pelattavuuden kannalta. Pelaajien on olennaista
ymmaértdd toisiaan pelin toimivuuden ja immersion kannalta, ja kddntdjalli on my0ds suuri
vastuu vilittdd nditd tyokaluja — irreaalioita, mekaniikkojen sanastoja — myds kohdekieliselle

yleisolle. Kéédntdjidn on oltava tietoinen 1dhtomateriaalin tehtavista.

' RPG - roleplaying game, suomeksi roolipeli
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2.2 IRREAALIAT JA NIIDEN KAANTAMINEN

Mika Loponen médrittelee irreaalian vditoskirjassaan (2019) seuraavasti:

--irrealia act as the signs through which a fictional setting establishes

its fictionality.

Irreaalia rakentuu reaalian termin perustalle. Reaalia on sana, joka viittaa ldhdekielen
kulttuuriiin objekteihin tai késitteisiin, joilta puuttuu vastine kohdekielestd. Nimi johtaa latinan
kielestd ja tarkoittaa ’todellisia asioita’. (Loponen 2009). Florinin (1993: 125) mukaan reaaliat
ovat poikkeuksetta vaikeita kdantii ja suoran vastineen 16ytdminen kohdekielestd on hankalaa.
Esimerkkejé reaalioille ovat suomen kielen sanat sauna, vihta, pirtti ja mdmmi. Muista kielistd
esimerkkejd ovat onsen japanissa (suom. ’kuuma ldhde’) ja machete espanjassa/englannissa

(suom. ’viidakkoveitsi’).

Fantasia- ja scifiteksteissd ja muissa samojen genrelajien medioissa esitelldén usein uusia
kisitteitd ja objekteja, jotka eivit ole tunnettuja arkipdivdisessd kontekstissa missdédn kielessé
tai kulttuurissa tekstin sisdisen maailman ulkopuolella. Ndmé késitteet ovat irreaalioita. Mika
Loponen ehdottaa vditoskirjassaan (2009a: 1) irreaalian termin kdyttoa fiktiivisistd maailmoista
perdisin olevista késitteistd. Loposen mukaan ndma fiktiiviset maailmat tarjoavat kdadntéjélle
samanlaisia haasteita kuin reaalimaailmakin (2009a: 3), jos nditd fiktiivisid maailmoja
kasitellaan Lubomir Dolezelin (1998) mukaisina semioottisina maailmanrakennelmina. Kiytén
tissd tutkimuksessa irreaalian termid viittaamassa analysoitaviin kddnnoselementteihin luvussa
5. Valikoidut termit viittaavat fantasiagenrelle ominaisiin asioihin, joita ei mytologian ja
fantasian kontekstin ulkopuolella esiinny reaalimaailmassa. Ne ovat joko pelimekaniikan
késitteitd tai tarinan sisdisid objekteja. Kyseiset kdinndsyksikot siis edustavat ensisijaisesti ja
eksklusiivisesti ns. Tolkien-henkistd eli ldnsieurooppalaiseen keskiajan mytologiaan sopivaa

fiktiivistd maailmaa ja nimenomaan timén genren poytiroolipelien mekaniikan sanastoa.

Reaalioilla on tekstissé kaksi pddasiallista vaikutusta. Ensinnékin ne toimivat ankkureina, jotka
sitovat tekstit 1dhdekulttuureihinsa denotatiivisten, konnotatiivisten ja metaforisten yhteyksien
kautta. Késitteiden denotatiiviset arvot voivat pysyd samoina kulttuurista riippumatta, mutta
konnotatiiviset arvot, roolit kulttuurissa ja viittausarvot voivat olla kulttuurista riippuvaisia.

Toiseksi  kddnnostyOossd  reaaliaa  voidaan  kdyttdd  vieraannuttavan  vaikutuksen
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aikaansaamiseksi antamalla lukijalle tekstuaalisia vihjeitd tekstin aukkojen tdyttdmisestd:
esimerkiksi tsaarin kirjoittaminen tsaariksi sen sijaan, ettd se kotoutetaan keisariksi, antaa
lukijalle vélittomasti tekstuaalisen vihjeen, jonka avulla lukija voi sijoittaa tekstin

historialliseen vendldiseen ympéristoon (Loponen 2009.).

Samojen vaikutusten voidaan sanoa koskevan fantastista kirjallisuutta monella tasolla, mutta
olemassa oleviin kulttuureihin sidottujen reaalioiden sijasta - tai pikemminkin niiden liséksi -
fantastinen kirjallisuus sisdltda reaalioita muistuttavan kasitteen: fantastisen, fiktiivisen version
reaalioista, jonka haasteena on viitattujen kulttuurien, aikakausien, maantieteellisten paikkojen
tai niihin liittyvien piirteiden olemattomuus. Téllaiset fantastiset versiot reaalioista, irreaaliat,
maidrittelevdt ja madrittavit fiktiivisen maailman fiktiiviset kulttuuriset, maantieteelliset ja

historialliset asetelmat. (Loponen 2019: 14, Loponen 2009: 167).

Loponen (2019: 14) korostaa, ettd irreaaliat eivit korvaa reaalioita. Irreaaliat ovat pikemminkin
erillinen kategoria, jota voidaan kdyttdd reaalioiden rinnalla. Monissa tapauksissa, erityisesti
osittain reaalimaailmaan perustuvassa fantastisessa kirjallisuudessa, irreaalioita kdytetidén usein
yhdessé reaalioiden kanssa, jotta kotouttavat ja vieraannuttavat elementit sekoittuisivat. Villin
lannen innoittama pyssysankari demonirevolverin kanssa, shoggoth saunassa tai samovaarissa
keitettyd teetd juova Orkki ovat esimerkkejd irreaalioista, joita kdytetddin reaalioiden rinnalla
antamaan lukijalle tekstuaalisia vihjeitd, joiden perusteella hidn voi kuvitella fiktiivisen

maailman. (Loponen 2019: sivu.)

2.3 KAANNOSSTRATEGIAT

Kidnnosstrategiat ovat kdintdjan erilaisia metodisia tydvilineitd ja tapoja ratkaista, miten jokin
lahtotekstin  ilmid ilmaistaan kohdekielisessd kédnnoksessd. Strategioita hyodyntdmalla
kaantdja voi luoda kéddnnoksestd tarpeen mukaan joko enemmin kotouttavaa tai
vieraannuttavaa. Kédnnosstrategioita voidaan tarkastella koko tekstin tasolla, sitd
kokonaisuutena késittelevind kokonaisstrategioina tai vain tiettyjd elementtejd koskevina

paikallisstrategioina. (Séguinot 1989; Leppihalme 2007).

Koko tekstin kisittdvd kokonaisstrategia on kdanndstd koskeva peruslinja. Kéantdja tekee
paédtoksen siitd, kuinka ldhelle teksti tuodaan lukijaa ja kuinka kauas teksti vieddén

lahtotekstistd. Kéantdjan on mahdollista mairittdd kokonaisstrategia kdannoksen skopoksen —
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toimeksiannon — mukaan. Esimerkiksi aikuisille suunnattu fantasiakirjallisuus voi tapauksesta
riippuen olla vieraannuttava, kun taas lastenkirjallisuus voi pyrkid mahdollisimman
kokonaisvaltaiseen kotouttamiseen. Lukija on kddnnettdessa ja strategiaa valittaessa tarkeédssa
roolissa. Kokonaisstrategia vaikuttaa paikallisstrategioihin ja molemmat lukijakokemukseen.
Jos kéantdjad paittdd tehdd kédnnoksestd vieraannuttavan, on kéddnnoksessd tehtdva
yksityiskohtaisia ratkaisuja vieraannuttavien strategioiden avulla, jotka tuovat vierasta

kulttuuria lukijalle. (Leppihalme 2001: 140.)
2.3.1 Leppihalmeen kdidnnosstrategiat

Seuraavaksi esittelen Ritva Leppihalmeen (2001) luokittelemaa seitsemii erilaista reaalian
kaddnndsstrategiaa: vierassanan kayttdd, kddnndslainaa, kulttuurista adaptaatiota, ylakésitteelld
korvaamista, selittdmisté, lisdystd ja poistoa (suomeksi Bod6 2009). Sovellan niité strategioita

analyysisséni, kun tutkin pdytdroolipelien irreaalioiden k&dnnoksia.

Vierassanan kéyttiminen. Irreaalia jétetdén tekstiin ldhes sellaisenaan, mahdollisesti
kohdekielen ortografiaan mukautettuna. Esimerkiksi englannin kielen sir tai sen japanin
kielinen kddnnosvastine haori ovat esimerkkeja téllaisesta reaalioiden tapauksessa ja Tolkienin
Silmarillionissa jalokivien kutsuminen silmaril-nimelld (Tolkien 1977) on esimerkki samasta
tapauksesta irreaalioissa. Muun muassa Venutin (1995) mukaan vierassana voi kuljettaa lukijaa
lahtokulttuurin maailmaan ja auttaa lukijaa havainnoimaan kyseessd olevaa — irreaalian

tapauksessa fiktiivistd — kulttuuria.

Kidnnoslaina. Kéaidnnoslaina on suora kddannds ldhtokielestd. Esimerkiksi reaalioissa
perinteinen japanilainen kasaodori-tanssi voidaan kadantdd sateenvarjotanssiksi (kasa
’sateenvarjo’, odori ’tanssi’). Irreaalioissa esimerkiksi englannin owl/bear-olento voidaan
kaantad pollokontioksi. Lukija voi téstd pddtelld olennon olevan jotenkin osaksi karhu, osaksi
pollo, ja ettd kyseessd on jokin fantasiaolento ilman mitdédn lisdtietoa tai edeltdvdd selitysta.
Monet kddnnoslainoista ovat myds vakiintuneet suomen kieleen vakioilmaisuiksi, esimerkiksi
englannin ginger ale on suomeksi inkivddriolut. Tdmén vuoksi analyysissa otan vakiintuneet

ilmaisut osaksi kddnndslainan kategoriaa (Ando 2016).

Selittiva kadnnos. Tdmidn strategian mukaan ldhtokielen késite tai objekti kddnnetddn
selittdvasti, jotta se avautuu paremmin lukijalle. Reaaliaesimerkki télle on esimerkiksi naan-
leipa (suom. leipd) tai chai-tee (suom. fee), irreaalioissa paladin — temppreliritari tai cantrip -

aputaika. Usein ruokalajit voidaan kaantda selittdvasti, jotta lukija tai kuulija ymmaértaad, mita
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ruoka sisdltdd esimerkiksi ravintolassa tilatessaan. Joissain tapauksissa tdmi strategia voi
mahdollisesti vaikuttaa tekstin sujuvuuteen — jos selitys muuttuu polveilevaksi ja liian
seikkaperdiseksi, voi termi tuntua kéddnndksen lukijalle tarpeettoman merkittavélta,
annettiinhan sen selittdmiselle runsaasti enemmén aikaa ja huomiota kddnndksessd kuin

alkuperdistekstissi, jossa se on saattanut olla vain pieni yksityiskohta.

Lisdys. Kiintdjd lisdd kaannokseen selityksen esimerkiksi alaviitteeseen tai erilliseen
sanastoon tai luetteloon tekstin ulkopuolelle. Talloin tima strategia ei tee muutoksia varsinaisen
tekstin rakenteeseen, mutta lukijalle tarjotaan mahdollisuus saada riittdvésti tietoa sanastosta ja
ldhtokielen kulttuurista. Kédntijian on tarkedd pitdd mielessd, mitd tekstid on kddntdmassi ja
mikd on ominaista tekstin tyylille. Alaviitteitd kdytetddn yleisesti tietokirjallisuudessa, mutta
voi olla, ettd kaunokirjallisuudessa viitteiden kayttd voi vaikuttaa tekstin tyyliin. (Leppihalme
2007: 371.) Toki irreaalioiden tapauksessa esimerkiksi Tolkien on &ddrimmadiisen tunnettu
selittdvin lisdmateriaalin sisdllyttdmisestd proosaansa — kartat, sanastot, kokonaiset kielet ja

kirjoitusjéarjestelmit ovat tuttuja monelle asiaan vihkiytyneelle (Tolkien Gateway 2021).

Kulttuurinen adaptaatio. Adaptoimalla ldhtotekstin (ir)reaalia kohdekulttuuriin kuuluvalla
termilld kéantéja voi tuoda tekstid lahemmas lukijan omaa kulttuurista kontekstia. Esimerkkié
téstd, jos kddntd;jd vaihtaisi japanilaisen okonomiyakin pannukakkuun, tai irreaalian tapauksessa
gnome-lajin kdantdminen fontuksi, joka esimerkiksi suomen kielessé voi assosioitua Joulupukin
tonttuihin. Kulttuurinen adaptaatio voi olla ongelmallinen ratkaisu, jos ldhtoteksti on erittdin
sidottu oman ldhtokulttuurinsa ymparistoon. Liiallinen adaptaatio voi védristdd tai tehdd
tekstistd vihemmaian uskottavaa. (Bodo 2009: 80.) Adaptaatiota kaytetddnkin runsaasti
lastenkirjallisuudessa (Leppihalme 2007: 370), jossa kokonaisstrategiakin on kotouttava ja

kohdetekstin tapahtumaympaéristd on voitu mukauttaa kohdekulttuurin mukaiseksi.

Korvaaminen ylikisitteelld. Lihtotekstin (ir)reaalia korvataan mahdollisella yldkisitteelld.
Esimerkkeind téstd strategiasta on wizard (’velho’) ja bard (’bardi’), jotka voidaan korvata
termilld magiankdyttdjia Reaalioissa venéldinen kokoshnik voidaan korvata tiaralla tai
pddhineelld. Tama strategia voi auttaa esimerkiksi pienten yksityiskohtien kddntdmisessa,
mutta tissdkin on riskinsd muuttaa tekstin tunnelmaa ja tehda siitd joissain tapauksissa jopa

latteaa. (Bod6 2009: 80; Leppihalme 2007: 369.)

Poisto. Kadntiji voi jattda 14htotekstin (ir)reaalian kokonaan kéantdmaéttd. Tama strategia voi
olla hyvin tarpeellinen, mutta usein poisjittd voi aiheuttaa tekstiin ei-toivottuja muutoksia.

Muodollisuudet ja erilaiset tittelit ja kohteliaisuudet voidaan suomenkielisessa tekstissd korvata
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teitittelylld, jolloin arvonimid tai muita muodollisuuksia ei tarvitse kuljettaa tekstissd mukana.

Talloin poisjattd voi olla perusteltua.
2.3.2 Kayttdjakeskeinen kddntdminen

Edelld esitellyistd kdédnnosstrategioista eniten vieraannuttavia, mutta myos tekstin kulttuuria
laajemmin esittelevid, ovat vierassanojen kdyttiminen ja kddnnoslaina. Namé voivat luoda
tekstiin kiehtovaa erilaisuutta, mutta lukijasta riippuen kulttuurierot ja vieraat sanat voivat tehda
tekstistd myds raskaampaa omaksua (Leppihalme 2007: 372). Kééntdjdn on my0s tarkeédd ottaa
huomioon tekstien l&dht6- ja kohdekielen ja -kulttuurien valtasuhteet, koska ndma voivat
vaikuttaa kiddnnosstrategian valintaan. Mitd vahvempi 1&htokieli on kohdekieleen néhden, sitd
helpompi on omaksua siitd valmiita reaalioita ja irreaalioita ja sitd enemmaén kadntdja nojautuu
kddnnoslainaan tai vierassanojen kiyttoon (Leppihalme 2007: 368-369). Téstd johtuen
esimerkiksi englannista kddnndslainat ovat suomenkieliselle lukijalle tutumpia ja helpompia
omaksua kuin toisin péin, koska englannin vaikutus suomenkielisessé — ja monessa muussa —
kulttuurissa on vahva. Pdinvastaisessa suunnassa suomen kieli on englanninkieliselle yleisolle

vieraannuttava (Loponen 2009).

Leppihalmeen (2007: 372) mukaan yksityiskohdilla on vihemmén merkitystd kdannoksessa,
mitd kauempana ldhtd- ja kohdekielet ovat toisistaan, ja irreaalioiden tapauksessa, mitd
kauempana 13ht6- ja kohdemaailmat ovat toisistaan. Téllaisissa tapauksissa kannattaa
mielestdni ottaa myods huomioon kaidnnoksen skopos, kddnnoksen tehtdvéd: kadnnoksen
tarkoitus voi hyvinkin olla nimenomaan ldhtokulttuurin ja -kielen esitteleminen erilaisten
pienten kielellisten ja kulttuuristen yksityiskohtien avulla. Myos Leppihale (2007: 371) toteaa,
ettd kdantdjén prosessi ei ole vain systemaattisesti eri strategioiden valitsemista ja soveltamista,
vaan kédntdjd joutuu ajattelemaan pragmaattisesti, mikd kadnndsratkaisu hyodyttad

irreaalioiden parissa tekstid ja erityisesti lukijaa parhaiten.

Tassd tutkielmassa keskityn paikallisstrategioihin luettaviin irreaalioiden kddnndsstrategioihin,
eli  tarkastelen  kdytettyjd  menetelmid  yksityiskohtien, irreaalioiden  tasolla.
Paikallisstrategioiden taustalla vaikuttaa kokonaisstrategia useissa tapauksissa (Leppihalme
2001: 140), tdmadn vuoksi irreaalioiden kididnndsstrategioiden analyysi voi antaa viitteitd
kddnnoksessd hyodynnetystd kokonaisstrategiastakin. Luonnollisesti tdmé on vain viitteellistd
dataa, koska vieraannuttavuuteen ja kotouttavuuteen vaikuttavat monet muutkin tekijit —
kadnnokset ovat kokonaisuuksia — ja yksittdisten irreaalioiden analyysistd ei voi tehdd

yleistyksid muiden piirteiden osalta.
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Kaidnnostd tarkasteltaessa kiyttdjin ndkokulmasta on hyvd soveltaa kiytettivyyden ja
kayttdjakeskeisen kddntdmisen teoriaa. Kiytettdvyys voidaan maédritelld kaannostieteessi
”kohdekulttuurin normien vaikutuksena vastaanottoprosessiin” (Suojanen ym. 2012: 17).
Kéytettdvyyden ajatus perustuu pitkdlti tuotteen, tai téssd tapauksessa, tekstin
saavutettavuuteen ja ndin kdytettdvyyteen. Lukijalle on mielekéstd tarjota tekstid, joka on
selkedd, ymmarrettdvéd ja saavutettavaa (Suojanen ym. 2012: 18-19). Tésti syystd esimerkiksi
pelilokalisointi mahdollisimman yksityiskohtaisesti voi parantaa pelikokemusta seka
laajemman pelaajakunnan saavuttamista. Peleissd, etenkin useammalle pelaajalle
suunnitelluissa peleissd (multiplayer game), sosiaalinen aspekti on usein osa pelin mekaniikkaa.
Talloin on mielekéstd, ettd peli mahdollistaa kielen tasolla saavutettavuuden ja ettd
kddntdminen on tapahtunut kéayttdjdkeskeisesti huomioiden kéyttotarkoituksen ja tulevat

kayttdjdt, unohtamatta samalla pelin luonnetta ja maailmanrakennusta (Karvonen 2019).

2.3 SKOPOS, KOTOUTTAVA JA VIERAANNUTTAVA KAANTAMINEN

Kéantiessa on tirked ottaa huomioon 14ht6- ja kohdetekstid koskevat kielet ja kulttuurit. Nama
ohjaavat kddntdjidn toimintaa ja kdfnndsstrategioiden valintaa, mutta lisdksi tekstid voidaan
kddntdd kohderyhmén profiilin mukaisesti tiettyyn tarkoitukseen. Tekstilld on siis skopos
(Vermeer 1989: 182-183) tarkoitus. Ké&énté;j4 ottaa huomioon siis tekstin ja kddnnoksen lukijan
ja sen, miltd kieleltd mihin kieleen kdénnetddn. Kddnnoksessd voidaan valita kddnnosstrategia,
joka tuo tekstin ldhelle kohdetekstin kieltd ja kulttuuria tai joka pdinvastoin pitdd sen ldhelld
lahtotekstin  kieltd ja kulttuuria. Tutkijat puhuvat kotouttavasta ja vieraannuttavasta
kadnnoksestd (Venuti 1995). Jos ldhdetekstin kuvaama kulttuuri ja kieli eroaa suuresti
kohdekielestd ja -kulttuurista, voi olla tekstin tarkoitukselle edullista tuoda sitd ldhemmdis
lukijaa tai pitdd se niin sanotusti vieraana, kauempana lukijasta. Niilld keinoilla voidaan luoda
tehokeinoja tekstiin, etenkin kaunokirjallisuudessa ja esimerkiksi fantasiakirjallisuudessa,
jolloin tunnelmalla ja vieraudella voi olla tarked rooli tarinan luomisessa. Termit vieraannuttava
(verfremdend) ja kotouttava (einbiirgend) ovat 1dht6isin Friedrich Schleiermacherilta (1813),
joita ovat hyodynténeet esimerkiksi Lawrence Venuti (1995), Riitta Oittinen (2000), Outi
Paloposki (2005) ja Ritva Leppihalme (2005). Samoja teorioita ja ldhteitd hyodynsin omassa

kandidaatintutkielmassani (Tasala 2018).

Nimien kadidntdminen fantasiakirjallisuudessa on tirked osa fiktiivisti maailmanluontia, ja

télloin kddntdjdn on tehtdvé ratkaisu kotouttamisen ja vieraannuttamisen vélilld, jos kyse on
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kohdekielelle taysin uudesta sanasta tai jo kdytostd poistuneesta termistd. Holm (2013) toteaa
kotouttavasta kddntdmisestd omassa pro gradu -tutkielmassaan: ”Teksti tuodaan lukijan ’kotiin’
hdiritseméttd héntd sen alkuperdlld.” Myos hidn viittaa Venutiin (1995: 19-20) ja
Schleiermacheriin (2007 [1813]: 15). Tekstin alkuperdd voidaan kotouttaessa haivyttda ja tuoda
sitd ldhemmads lukijaa, tehden siitd mahdollisesti helpommin omaksuttavan. Vastakkaisella
kadnnosstrategialla, vieraannuttamisella, korostetaan tekstin alkuperdd ja pidetdén se lukijalle
etdisempédnd tai ainakin nimensd mukaisesti vieraampana. Tdémé voi toimia tehokeinona
fantasiassa, jossa lukija viistdmadttd joutuu kohtaamaan vieraita asioita ja sanoja, uusia
irreaalioita. Kokonaisstrategiana vieraannuttaminen on tutumpaa aikuisille suunnatussa
fiktiossa, johon tutkimusmateriaalini linkittyy, tistd myohemmin aineistoa kisittelevassi

luvussa 3.

Kotouttaminen ja vieraannuttaminen ovat yhden kdinnosanalyysin janan kaksi pédtd, joiden
vilille kdéntdjd asettaa kadnnosstrategiansa. On siis mahdollista puhua asteittain tai enemmin
ja vihemmain kotouttavasta ja vieraannuttavasta kddntdmisestd. Kotouttavasti kdinnetyssa
teksissd on myos télloin mahdollista jittdd joitakin vieraita objekteja ja kisitteitd lukijan
huomattavaksi, ja my0s toisin pdin. Lukijalle on mahdollista kotouttaa joitakin asioita
vieraannuttavassa kddnnoksessd, jos kédntdjd esimerkiksi arvioi perinpohjaisen selityksen
vaikeuttavan tekstin lukemista ja omaksumista. Riippuen tekstin kielen ja kulttuurin valta-
asemasta, voidaan jompaakumpaa kéddnndstapaa noudattaa ensisijaisesti, esimerkiksi
valtakulttuurista ja -kielestd pienempddn, kuten esimerkiksi suomeen, kddnnetddn
vieraannuttavammin (Puurtinen 2003: 90). Kotouttamisen ja vieraannuttamisen soveltamisessa
el ole ennaltamédriteltyd, absoluuttista normia, vaan ndiden strategioiden hyddyntdminen
riippuu  kdantdjastd, tekstin skopoksesta, genrestd, oletetusta lukijakunnasta, l&dhto- ja
kohdekulttuurien suhteesta, sekd monesta muusta tekijdstd. Leppihalmeen (2001)
kategorisoinnin liséksi arvioin kdinndksen kotoutuvuutta ja vieraannuttavuutta. Perustan timén
arvion Petra Andon (2016: 18) kdyttdméén jaotteluun, jossa Leppihalmeen kategoriat on jaettu
kototuttavan ja vieraannuttavan k&dnnoksen kesken. Ando lisdd myods vaikeammin
madriteltdvissd olevien tapauksien kategorian, mutta tarkastelen omassa analyysissani
ensisijaisesti vieraannuttavia kddnnosratkaisuja, jotka itse kategorisoin vierassanan kidyton
kadnnosstrategiaan. Vierassanan kaytto tekstissd on osa vieraannuttavaa kaéntdmistd, mutta en
itse luokittele kdédnnoslainaa ensisijaisesti vieraannuttavaksi kddannokseksi, koska vakiintuneet
kasitteet ja kddnnoslainat ovat ennestddn tuttu osa titd tekstilajia — fantasian genred — ja

luokittelen ne kotoutetuiksi ja tutuiksi osiksi titd materiaalia ja fantasiapelien maailmaa.
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Hans Vermeer (1989) kirjoittaa kdéntdmiseen johtavasta toimeksiannosta (commission).
Tekstid kddnnetddn tiettyyn kayttdtarkoitukseen, yleensi jotakin kéyttdjéa tai kohdetta varten
riippumatta lahtotekstilajista, esimerkkind tdstd voi olla pelilokalisaatio. Pelin sisdlld olevat
tekstit, kehotustekstit — esimerkiksi paina X hypdtdksesi — ja valikot sekéd pelimaailman sisalla
olevat tekstit pyritdin yleensd kddntamaén, riippuen tosin pelin levityksesti, resursseista sekd
vieraannuttamisesta (Pietild 2021). Kéannds yleensa pyritddn luomaan tarkoituksenmukaiseksi,
tietylle kohderyhmélle sopivaksi 1dhtotekstiksi. Kéddntamisen voidaan tulkita olevan tietynlaista
uudelleenkirjottamista (Ando 2016: 8). Kééntéja luo kokonaan uutta tekstid. Riippuen 1dhto- ja
kohdekielisti ja -kulttuureista, kohdeteksti voi sisdltdd runsaasti muutoksia, lisdyksié ja lainoja
tai jopa poistoja, poiketen siten ldhtotekstistd runsaasti. Esimerkiksi ilmaisu aikainen lintu
madon nappaa, aikaisin tai ensimmadiseksi toimiva saa suurimman hyddyn, on saksaksi
Morgenstund hat Gold im Mund. Tidllaisessa tapauksessa kddntdjd joutuu korvaamaan
kielikohtaisella ilmaisulla toisen, ja sanasanaista k&annoOstd ei ole jarkevad kayttda
ymmaérrettdvyyden ja sujuvuuden nidkokulmasta. Kéantdja noudattaa kulttuurisen adaptaation

ja kotouttavan kidntdmisen strategiaa.

Kéadnnettéessa on siis tirked ottaa huomioon tekstin lukija ja syy siihen, miksi ja mihin kayttoon
tekstid kadnnetddn. Kadnnoksen tarkoitus — skopos — on luoda uusi teksti tietylle uudelle
yleisolle ja tiettyyn tarkoitukseen. Kohdetekstin tarkoitus voi olla eri kuin I&htotekstin
riippumatta 1ahto- ja kohdekielestd. Skoposteoria korostaa kddnnoksen merkitystd nimenomaan
osana kohdekulttuuria ja -kieltd. Tdmén perusteella voidaan tulkita, ettd kdéntdessd syntyy aina
uusi teksti, jolla on tarkoitus ja tietty kohdeyleiso siitd huolimatta, pohtiiko kaddntdja aktiivisesti

nditd tekijoitd prosessin aikana vai ei. (Vermeer 1989; Vehmas-Lehto 1999.)
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3 TUTKIMUKSEN AINEISTO

Tamin tutkimuksen aineistona kdytetddn poytdroolipelisddntokirjoja, joissa ldhtoteksti on
englannin kielelld ja kaksi vertailtavaa kohdetekstid on kédnnetty suomeksi kahden eri
kddntdjdn toimesta. Tarkasteltavana kohdemateriaalina on Jari Paunan vuonna 1987
suomentama D&D-lisenssin sddntokirja. Tdma sddntokirja on huomattavasti nykyistd PHB:ia
ja LL:aa suppeampi teos ja perustuu uskollisemmin silloiseen sddntokirjaan. Myohemmissa
versioissa on tehty sddntotarkennuksia ja -muutoksia sekd hahmonluontiin liittyvid
mahdollisuuksia. My0s optioita on laajennettu ja mytologiaa syvennetty. Paunun suomentama
sdantokirja on kuitenkin merkittdvé, koska se oli ensimmaéisid suomennettuja sddntokirjoja
suositulta brandiltid. Vield merkittivampaa oli aikanaan se, ettd pieni pelitalo voitti taistelun
kustannusoikeuksista ja jatti jalkeensd ison WSOY:n kustantamon, joka oli aiemmin havitellut

oikeuksia.

Molemmat kédnnetyt materiaalit siis kisittelevdt kéytdnnossd samaa aiheistoa, toinen
laajemmin ja toinen suppeammin. Liséksi julkaisuajankohta on eri, mikd myos tuo eron
julkaisutapaan. Toinen on painettu 1dhde, toinen sdhkdinen. Myos kdintéjd on ollut eri henkild.
LL:n kédantdjd Seppo Raudaskoski on muun muassa tietokirjallisuuden suomentaja, joka tyostda
lisdksi parhaillaan poytdroolipelisuomennoksia. Jari Pauna on pelialan yrittdjd, jolla ei
tietddkseni ole niinkdén kddnndsalan taustaa, mutta runsaasti kokemusta pelialalta. Nykyisin

Pauna toimii mobiilipelien parissa.

Toinen tarkastelun kohde on Seppo Raudaskosken D&D 3.5-editioon perustuva Lohikddrmeen
Luola (lohikaarmeenluola.fi, mydhemmin LL), joka on vapaan lisenssin roolipeliresurssi.
Materiaali julkaistiin vuonna 2012, ja se on laaja tietopankki niille roolipeleisté kiinnostuneille,
joille suomen kieli on mieluinen pelikieli. Sivusto vastaa laajuudeltaan D&D Player’s

Handbookia (mydhemmin PHB) ja esittelee paépiirteissdéin kaiken, mitd pelaaja tarvitsee.

Resurssina sivusto on visuaalisesti pelkistetty ja sisdltda laajan hakemiston samalla tavalla kuin
PHB. Lisdksi sivusto siséltdd materiaalia muista pelisarjan ohjekirjoista, kuten pelinohjaajalle
suunnatusta Dungeon Master’s Guide sekd hirviokatalogista Monster Manual. Ndmi seka
monet muut teokset kuuluvat aina oman editionsa piiriin, eli 3.5-edition ohjekirjat toimivat ja
ovat yhteensopivia toistensa kanssa, ja samoin 4. editio ja niin edelleen. Ainoa nidenndinen
eroavaisuus on ndhddkseni D&D-bridndin puuttuminen, joka voi toimia osoituksena tdmén

tyyppisen pdytdroolipelin monipuolisuudesta mutta myos siité, kuinka laaja kyseinen peligenre
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on ja kuinka universaalisti pelin sisdllot ovat kdytossd kautta koko fantasian genren, peleistéd
kirjallisuuteen ja muuhun mediaan. Yksi pelitalo ei omista 6rkkejd, haltioita tai lohikddrmeita
tai myyttejd yleisesti, joten ndiden resurssien kaytto ja yleisdlle tuominen on vaivattomampaa
kuin suojellun tavaramerkin kaytto pienempien toimijoiden julkaisuissa. Lisédksi sédéntokirjojen

kadntdminen laajentaa pelaajakuntaa ja mahdollistaa pelaamisen myos toisille kieliryhmille.

Kéainndkset ovat ilmestyneet vuosina 1987 (D&D) ja 2012 (LL). Ainestoa tutkitaan vertaillen,
ja materiaali on jaoteltu kategorioittain sen perusteella, minkilaisia irreaalioita

kiannodselementit sisaltavit.

Aineiston englanninkieliset elementit ovat perdisin D&D-pelisarjan kolmannen revisioidun
version pelaajan sddntokirja, eli Player’s Handbook 3.5 Edition, tdhén viittaan nimilld PHB tai
v.3.5. Saantokirja on julkaistu vuonna 2003, ja siitd on poimittu ldhtokieliset elementit, jotka
on kddnnetty Lohikdarmeen luolaan ja jotka 16ytyvit osittain myos 14htotekstin eli Punalaatikon
saantokirjasta. Tdma kyseinen versio l1dhtotekstistd on valikoitu tutkimukseen sen vuoksi, ettd
Lohikddrmeen luolan pohjalla on kdytetty tétd kyseistd versiota ja tuntui tutkimuksen kannalta
luontevalta kayttdd vastaavaa editiota tekstistd. Joissain tapauksissa taustamateriaalina olen
kayttinyt myds PHB:n viidettd editiota (myohemmin v.5, ilmestynyt 2014) tarkistusten osalta,

esimerkiksi pelattavien hahmolajien ja -luokkien kuvausten osalta.

3.1 PLAYER’S HANDBOOK

Dungeons & Dragons -peli julkaistiin ensimmaéisen kerran Yhdysvalloissa 1974. Pelid on
hiottu, kehitetty ja testattu vuosien saatossa, ja materiaalin miérd on uusien versioiden myota
kasvanut kattamaan kymmenia kirjoja sekd sdhkoisid lahteitd. Virallisten 1dhteiden lisdksi on
olemassa tuhansia fanien ja intohimoisten pelaajien perustamia tietopankkeja, wikejd ja
foorumeja tietoldhteiksi. Pelaajalla on erittdin laaja valikoima, mutta myds mahdollisuus
kehittad pelimekaniikan pohjalta tdysin omia seikkailuita, tarinoita ja hahmoja. Téta kutsutaan
homebrew-materiaaliksi, kotikeittoiseksi materiaaliksi. D&D on vain yksi monista
roolipelimekaniikoista, mutta tilla hetkelld yksi suosituimmista monien netissd, esimerkiksi
Twitchissd, striimattujen pelien ja popkulttuurisuosion myo6td. (The Business Research

Company 2020.)

Tutkimukseen valittu sddntokirja julkaistiin vuonna 2003 revisioituna pelin kolmannesta

versiosta. Sitd kutsutaan yleisesti 3.5-editioksi tai nimilld v.3.5 tai 3.5e. Tdssé tutkimuksessa se
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on v.3.5. Sddntokirja on 317 sivua pitkd ja kisittdd kaiken mitd ensi kertaa D&D:td pelaava
tarvitsee luodakseen hahmon ja aloittaakseen pelin pelinjohtajana. PHB:n liséksi on olemassa
Dungeon Master’s Guide, pelin vetdjille suunnattu teos, sekd useampi lisdtietoa sisdltdva teos,
joita 10ytyy runsaammin liitettynd mm. pelin viidenteen versioon. Néistd esimerkkeind Monster
Manual -olentoluettelo. Pelaajan tarkoitus on hahmonsa kautta ottaa selvii tdstd maailmasta,
ja pelinjohtajan ja sddntdjen asettamissa rajoissa tutustua sithen yhdessd muiden pelaajien
kanssa. Tekstind PHB on tiivis ohjekirja pelimekaniikasta. Se sisdltdd runsaasti erilaisia
taulukoita sekd diegeettisid eli tarinatasoon kuuluvia piirroksia, jotka luovat immersiota

fantasiamaailmaan.

3.2 DUNGEONS AND DRAGONS - PUNALAATIKKO

Toinen vertailun kohteena oleva aineisto on Jari Paunan suomentama, vuonna 1987 julkaistu
D&D Fantasiaroolipeli — Pelaajan ohjekirja. Teoksesta kédytetddn nimitystd “Punalaatikko”
mieleenpainuvan ja klassisen ulkoasun vuoksi (D&D, pelaajan ohjekirja 1987). Pauna hankki
sdantokirjan maahantuontioikeudet suoraan pelin silloiselta julkaisijalta, TSR:It4, ja voitti
oikeudet omalle yhtidlleen, Protocol Productionsille (Roolipelitiedotus, 2018). Sddntokirja oli
ensimmaéinen Suomeen tuotu roolipeli, jonka kautta suomalaiset pelaajat padsivat tutustumaan
suosittuun pelisarjaan tutulla kielelld. Téstd sddntokirjasta kéytetddn tdssd tutkimuksessa

myShemmin nimitysta Punalaatikko.

Kiadnnostyo keskittyi silloisen, ensimméisen D&D-version perussdantdihin. Jari Pauna kdénsi
perussddnndt itsendisesti, ja hdn on todennut myShemmissd haastatteluissa (Roolipelitiedotus
2018) ammattikdéntdjan olleen kipedsti kaivattu. Pauna kertoi samassa haastattelussa
kadntdneensd terminologiaa vapaasti ja tukeutuen omiin kokemuksiinsa pelaajana ja jo tuttuun,
englanninkieliseen sdéntokirjaan. My0s terminologian standardisointi oli haaveena, mutta alan

toimijat eivét olleet halukkaita téllaiseen projektiin.

Perussdédntokirja on laajuudeltaan 64 sivua, ja késittdd vuonna 1983 julkaistun D&D Starter Set
-paketin Basic Rules -kirjan. Pelin rakenne oli tuolloin suppeampi, ja peliyhtio julkaisi timén
version rinnalla Advanced Dungeons and Dragons -pelin, joka sisdlsi laajemmat ja
yksityiskohtaisemmat sdannot. Esimerkiksi sdintokirjassa on suppeammat mahdollisuudet
hahmon luokalle ja rodulle, toisin kuin LL:ssd ja PHB:ssa, joissa hahmolleen voi valita erikseen

luokan ja rodun. Punalaatikon sdintdkirja on huomattavasti suppeampi kuin toiset aineistot, ja

23



ndin kddnnodselementteja on huomattavasti vihemmén. Piddn titd kuitenkin mielekkédna
tutkimuskohteena, ja erityisesti vertailukohtana Lohikddrmeen luolalle, koska kyseessd on

samaan sdantokokoelmaan (SRD) perustuva materiaali.

3.3 LOHIKAARMEEN LUOLA

Ensimmadinen l&htotekstiin vertailtava aineisto on ldhtodisin Seppo Raudaskosken luomasta
Lohikddrmeen luola -sivustosta. Seppo Raudaskoski on palkittu suomentaja (Helsingin
Sanomat 2018), joka julkaisi PHB v.3.5-versioon perustuvan sivuston vuonna 2012. Sivustoa
tyosti Raudaskosken kanssa Antti Raudaskoski ja Petri Kiukkonen, ja se on saatavilla ilmaiseksi
internetissi osoitteessa lohikaarmeenluola.fi. Siséltdé on suomennos englanninkielisestd System
Reference Document -sdantokokoelmasta (SRD), johon perustuu muun muassa myos D&D
v.3.5 (d20srd.org, 2004). LL-sivustolle on koottu suomeksi jéarjestelmallisesti hyperlinkitettyna
sadnnot, mekaniikat ja hahmonluontimateriaalit. Sivusto siséltdd lisdksi hakutoiminnon seka
kaksikielisen hakemiston. Td&mad on tidrked ominaisuus, joka auttoi oman aineistoni
kerdadmisessd. Pelaajalla on mahdollisuus etsid sivustolta siis sekd suomeksi ja englanniksi

tietoa.

Raudaskoski itse kuvailee sivuston Usein kysyttyd -osiossa materiaalia “kayttoohjeeksi” ja avaa
joitakin kddnnosratkaisujaan lukijalle sekd perustelee ratkaisuja koskien esimerkiksi
mittayksikoitd. Raudaskoski on huolellisesti kéddntinyt kaiken pelilliset elementit, mutta
mittayksikdiden kohdalla on muodostunut ymmarrettivisti ongelma amerikkalaisen ja
Suomessa kéytetyn jirjestelmén vililld. Amerikkalaisen jirjestelmén sailyttiminen helpottaa
materiaalin yhdistdmistd englanninkielisten ldhteiden kanssa rinnakkain, helpottaa pelin ja
erityisesti taisteluiden sujuvuutta. D&D:ssé taisteluissa litkkuminen perustuu ruudukkoon, ja
sen perusteella lasketaan muun muassa iskujen ja litkkeiden ulottumat. 1 ruutu kartalla on 5 x
5 jalkaa, yhteenlaskut ja etdisyyksien maéérittdmiset ovat vaikeaselkoisia, jos tima laskutapa
muutetaan metreiksi. 5 jalalle ei ole suomessa helposti korvaavaa etéisyyttd, jonka kanssa pelin
mekaniikka ei kérsisi. Lisdksimonet aseet ja loitsut ovat riippuvaisia etdisyyksistd. Mielesténi
tdma on mielenkiintoisin ja patevin perustelu amerikkalaisen, vieraan, jarjestelmin kiyttoon
muuten niin kokonaisvaltaisesti kotoutetussa materiaalissa. Raudaskoski itse kirjoittaa:
“Kieltimittd vanhanaikaiset amerikkalaismitat myds sopivat paremmin fantasiaroolipelin
tyyliin.” (Lohikddrmeen luola, 2012). Téssdkin siis on vahva sidos immersioon ja pelin

tarinatasoon. Kayttoohje on erittdin hyvin sovellettavissa muun samaa sidént6kokoelmaa (SRD,
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d20-pohjainen jérjestelmid) noudattavien pelien kanssa ja antaa pelaajille mahdollisuuden

omaksua peli ja materiaalit suomeksi ndin halutessaan.

3.4 VERTAILTAVIEN SANOJEN VALINTA JA LUOKITTELU

Tutkimuksen aineisto on kategorisoitu viiteen luokkaan. Analyysikappaleessa kidyn aineiston
lapi  tarkemmin ké@dnnosstrategioiden ndkokulmasta sekd  vertailen mahdollisia
kadnnoseroavaisuuksia keskendédn. Aluksi kerésin Lohikddrmeen luolasta viiden eri kategorian
edustajia ja ndille vastineet PHB:sta. Témin jédlkeen etsin vanhemmasta ja suppeammasta
Punalaatikosta samat irreaaliat, jos niitd 10ytyi. Tdémin nimeomaisen roolipelin jatkuvan
kehityksen vuoksi aikaisemmat versiot ovat olleet rajoittuneempia ja suppeampia, joten on
ymmarrettdvad, ettd kaikille Lohikddrmeen luolan ja PHB:n 50:lle irreaalialle ei 10ydy
vastinetta Punalaatikosta. Tutkimukseen siis valikoitui yhteensd 50 eri irreaaliaa, ja niille

kaikille kddnnosvastineet LL:std sekd 18 irreaaliaa Punalaatikosta.

Irreaaliat on luokiteltu sen mukaan, miti tarinan fabulaa ja mitd osa-aluetta tarinatasolla ne
edustavat. Ensimméiinen kategoria sisdltdd pdytitason sanoja: yhteensd 13 PHB:std, 13 LL:sta
ja 10 Punalaatikosta. Tdmén kategorian sanat eivit ole irreaalioita, eivitké edes reaalioita, mutta
sisdllytin ne tutkimukseen, koska ne ovat niin olennainen osa pdytitason tarinankerrontaa ja
pelin mekaniikkaa, joten ne ovat pelaajien ja pelinjohtajan kdytdsséd vahintdin yhtd paljon kuin
tarinatason irreaaliat. Loppujen kategorioiden analysoitavat elementit ovat irreaalioita, jotka
ovat ominaisia fantasiateksteille. Sama sanasto nidkyy selvisti muun muassa J. R. R. Tolkienin
teoksissa, joka yleisti ndma irreaaliat laajemmin tdmén fantasiagenren kayttoon. Halusin tdhédn
tutkimukseen laaja-alaisen otannan sdéntokirjoista, jotta aineisto kuvastaisi 1ihdemateriaalia
mahdollisimman monipuolisesti ja antaisi kuvaa lihdemateriaalin fantasiamaailmasta ja -

elementeistd, niiden irreaalioista ja tarinan tasojen sanastosta.
3.4.1 Kategoria I — Mekaniikka

Ensimmadisen kategorian sanasto koskee pelimekaniikkaa késittelevdd termistdd. Kategoriaan
on kerétty sanoja, jotka edustavat hahmon pelimekaanisia kykyjd, nopalla heitettdvié taitoja ja
suorituksia sekd muita pelin niin sanottuja teknisid ominaisuuksia. Tdma sanasto on aktiivisesti
kiytossd hahmon luomisessa ja hahmolomakkeen kokoamisessa, koska ndma seikat maarittavat

hahmon pelattavuuden luovan ja improvisoidun tarinan rinnalla. Pelaaja ei voi vain sanoa
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onnistuvansa hyokkdyksessd, vaan pelaaja heittdd noppaa, ja hahmon kykyjen perusteella
voidaan katsoa miten toiminnot onnistuvat. Pelaaja voi esimerkiksi yrittid murtaa oven, jos ei
onnistu tai ei osaa tiirikoida sitd. Talloin pelaaja heittdd noppaa, D&D:n tapauksessa 20-sivuista
noppaa, ja vertaa sitd voimakkuuteensa. Kyseessd on silloin englanniksi strength check,

suomeksi taitotesti tai tarkistus.
3.4.2 Kategoria II — Pelattavat hahmoluokat

Pelaaja voi valita hahmolleen luokan. Tdma luokka maééarittdd hahmon kykyjd ja luonnehtii
hahmon taustaa, osaamisaluetta ja mahdollista ammattia. Luokan mukana pelaaja saa
hahmolleen parannuksia ja bonuksia kykyihinsd. Hahmoluokka on toinen eniten hahmoa
madrittivd padtds, ja nditd on perussadntokirjojen ulkopuolella luotu lisdéd. Lisdksi pelaajat
voivat luoda omia luokkiaan, samoin kuin olentolajeja, joilla pelata. Tdhdn tutkimukseen on

otettu mukaan sdantokirjan standardit hahmoluokat.
3.4.3 Kategoria III — Pelattavat hahmolajit

Roolipelejd pyritdén yleisesti kansoittamaan pelin genreen sopivilla olennoilla. D&D:sséd on
perusrodut, joita voi itse kdyttdd hahmonluonnissa ja rodut vaihtelevat suuresti pelistd riippuen.
D&D:ssd on mahdollista pelata fantasiagenresti tutuilla lajeilla ja roduilla: ihmisilld, haltijoilla,
kadpi6illa ja puolituisilla. Nédiden lisdksi uudemmissa editioissa ja lisimateriaaleissa on
saatavilla runsaasti erilaisia lajivaihtoehtoja, joista useimmat ihmismadisid, humanoideja

olentoja.
3.4.4 Kategoria IV — Magia ja kielet

Neljannessd analysoitavassa kategoriassa on taikuutta, fantasiakielid ja pelimaailman
maantiedettd kuvaavia sanoja. Nami elementit lisddvit pelin immersiota, mutta myos ovat
osallisena hahmojen kykyjen kuvaamisessa. Pelin vetdjd voi pdittdd, ettd pelaajahahmojen
kohtaamat hahmot voivat puhua jotakin muuta, hahmoille tuntematonta kieltd, lisdten uutta
vaikeusastetta peliin. Joillekin hahmojen lajeille voi olla helpompi liikkua tietynlaisessa
ympdaristossd: esimerkiksi luonnosta taikansa saavalle druidille voi olla helpompaa liikkua
haastavassa maastossa, tai hahmolaji syvildinen on osaksi perimaltdén toiselta olemassaolon
tasolta tai — kuten Lohikddrmeen luolassa luonnehditaan — toisesta sfddristd. Lisdksi taikaa
kéayttdvien lajien ja luokkien loitsut ovat usein erityisesti taisteluissa kdytdssé ja niilld on oma

mekaniikkansa.
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3.4.5 Kategoria V — hirviot

Pelaajien tavoite pelisséd yleensd on kukistaa vihollinen, pelastaa kyld, muita olentoja tai jopa
koko maailma. Seikkailuissaan hahmot kohtaavat erilaisia vaikeuksia, joista yleisimmait ja
mielenkiintoisimmat ovat hirviot. Hirviot, kuten taiat ja muut fantastiset elementit peleissa, ovat
perdisin kansantaruista (1&hde) ja niitd 10ytyy runsain mitoin D&D:n omasta hirvidoppaasta,
Monster Manualista. Naitd hirviditd voi myds pelin vetdjan suostumuksen mukaan kayttda

pelissd hahmona. Kuten roolipeleissé yleensd, vain mielikuvitus on rajana.

Kategoria I — | PHB-13 LL-13 Punalaatikko — 13
mekaniikka
Strength Voimakkuus Voimakkuus
Dexterity Ketteryys Ketteryys
Constitution Ruumiinkunto Rakenne
Intelligence Alykkyys Alykkyys
Wisdom Viisaus Viisaus
Charisma Karisma Karisma
Skill/Ability Check Taitotesti Tarkistus
Resistance Roll Laistoheitto Pelastusheitto
Modifier Muunnin -
Armor class Panssariluokka Haarniskaluokka
Initative Aloitekyky -
Hit point Kestopiste Osumapiste
Disadvantage/Advantage Sakko/hyvitys -
Kategoria 1T - | PHB-10 LL-10 Punalaatikko — 4
Pelattavat
hahmoluokat
Paladin Paladiini Temppeliritari
Monk Munkki -
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Ranger Samooja -

Rogue Rosvo Varas

Sorcerer Taikuri -

Wizard Velho Magiankéyttaja

Fighter Taistelija Taistelija

Barbarian Barbaari -

Bard Bardi -

Cleric Pappi -
Kategoria III - | PHB-7 LL-7 Punalaatikko — 4
Pelattavat hahmolajit

Human Thminen Thminen

Dwarf Kaipio Kaipio

Elf Haltia Haltija

Gnome Maahinen -

Half-elf Puolihaltia -

Half-orc Puoliorkki -

Halfling Puolituinen Puolituinen
Kategoria IV — Magia | PHB - 10 LL-10 Punalaatikko — 0
ja kielet

Cantrip Aneet/aputaiat -

Domain Valtapiiri -

Mage hand Maaginkéasi -

Transport via plants Kasvitaival -

Prestidigitation Taikatemppu -

Realm/plane Stadri -
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Gnoll Hallinkieli -
Celestial Maanyliskieli -
Familiar Famulus -
Infernal Pétsinkieli -
Kategoria V — Hirviét | PHB — 10 LL-10 Punalaatikko — 7
Orc Orkki -
Giant Jéttildinen -
Goblin Hiisi -
Hellhound Hornanhurtta -
Tiefling Syvéldinen -
Chaos beast Kaaospeto -
Formian Formiaani -
Howler Ulvoja -
Bugbear Ohtohiisi -
Owlbear Pollokontio -

Taulukko 1. Tutkimuksen kohteena olevat sanat ja irreaaliat.
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4 METODI

Tassd tutkimuksessa hyddynnetddn vertailevaa ja  kvalitatiivista tutkimusmetodia.
Tutkimuksessani  tarkastelen analysoitavaa  materiaalia  rinnakkain ja  vertailen
kdidnnoselementtejd ldhtotekstiin - 1dhde kerrallaan. Tdméd metodi oli kidytossd my0s
kandidaatintutkielmassani, jossa vertailin J. R. R. Tolkienin Hobitin saksan- ja suomenkielisten
kddannosten nimistod alkuperdisteokseen. Kandidaatintutkielmassani (Tasala 2018: 8) vertailin
nimien kddnnoksii, ja tutkimuksen pohjana toimi kotouttaminen ja vieraannuttaminen. Koin
tdmén vertailevan otteen parhaaksi, koska vertasin suomennettua ja saksannettua nimea
englanninkieliseen seké tutkin myds kddnnettyjen nimien suhdetta ja vertautuvuutta toisiinsa ja
sopivuutta omiin kohdekulttuureihin. Tutkimuksessa nousi esiin esimerkiksi aikakauteen
liittyvdat kadnnosongelmat, jotka liittyivdt Saksaan ja saksan kielen kulttuurispesifeihin
ilmauksiin ja kdéntdjén ja kirjailijan niihin liittdméaén problematiikkaan. Tadtd samaa metodia

hyddynndn myds tdssd ty0ssa.

Téssd tutkimuksessa sovelletaan samaa metodia kuin Lincoln Fernandesin tutkimuksessa
Translation of Names in Children’s Fantary Literature (2006), jota kiytin kandidaatintydsséni
(2018). Tutkimus rakentuu vertailevan asettelun ympdrille, jossa yksittéisid kdinndselementteja
vertaillaan ldhtotekstiin, ja lisdksi eri kddnndsten kddnnoselementtejd vertaillaan keskendéin.
Tassd tarkastelussa midritetddn luvussa 2 mainitut kddnndsstrategiat ja miten ne sopivat tai
esiintyvét kddnnoksissd. Pohdin kddnndsten sopivuutta niiden kontekstiin, kohdekieleen ja -

kulttuuriin seka kddnnoksen kotouttamisen tai vieraannuttamisen nikokulmia.

Aineisto on jdsennetty taulukkoon ja sen pohjalta kdyn lépi irreaaliat ja jaottelen ne
Leppihalmeen kédnnosstrategioiden mukaan, ja vertailen kddnnosten vélisid mahdollisia eroja.
Lisdksi analysoin kddnndsten vieraannuttavuutta ja kotouttavuutta Venutin mééritelmén

mukaisesti, ja otan tdmén osaksi lopullista analyysié.

Tutkimuksen analyysiosiossa kisittelen luvussa 3 esitetyn aineiston ja kategorisoinnin
mukaisesti alkuperdiskielisen irreaalian sekd sen jilkeen mahdolliset kddnnokset. Kaikista
irreaalioista ei 10ydy kéannostd molemmista kohdemateriaaleista, Lohikddrmeen luolasta tai
D&D-sddntokirjasta, mutta koen yhdenkin kédnndksen tarkastelun hyddylliseksi.
Tutkimusmateriaalia valitessa olin tietoinen kahden eri kd&nnodksen laajuuksien eroista.
Kaidnnoksid tarkastellessa nimeén luvussa 2 esitellyt Leppihalmeen (2001) kd&nnosstrategiat,

joita mahdollisesti on hyddynnetty. Lisdksi kdinndksid ja irreaalioita arvioidaan Venutin (1995)
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vieraannuttavan ja kotouttavan kdfnndsstrategian kannalta. Kaikki tulokset kerdtdén yhteen
taulukkoon, ja ndiden pohjalta luodaan kaksi kuvaajaa, joissa kddnnosstrategioiden
prosenttiosuuksilla esitetddn irreaalioiden ja kddnndsaineistojen jakauma kategorioiden kesken.
Prosenttiyksikdissd on pyoristetty luvut yhden desimaalin tarkkuudelle, jolloin

yhteenlaskettuna tulos ei ole tasan 100%.

Analyysissd kasitellddn Lohikddrmeen luolasta 50 erilaista irreaaliaa ja Punalaatikosta 18
irreaaliaa, yhteensd analysoitavana siis 68 irreaaliaa, joille 16ytyy 50 ldhtokielistd irreaaliaa
PHB:sta ja Monster Manual -ohjekirjasta. Punalaatikon termistod kisitellddn kategorioissa I,
Il ja I, Lohikddrmeen Iluolan termejd kaikissa viidessd kategoriassa. Tdméd johtuu
tutkimusmateriaalien laajuuksien eroista, Punalaatikko perustuu pelin varhaisempaan versioon,
joka oli huomattavasti suppeampi laitos kuin D&D viimeisin versio v.5 tai v.3.5, johon

Lohikddrmeen luola padosin perustuu.

Irreaalioita on yhteensd viidestd eri kategoriasta, jotka on jaoteltu sen mukaan, miten ne
esiintyvit sdintokirjoissa, ja ne késitellddn nédiden kategorioiden jésenini ja timd myds ohjaa
analyysia. Esimerkiksi kategoria 1 siséltdd pelimekaniikkaa koskevia kddnnoksid, kuten
hahmon statistiikkaan liittyvid termejd, kuten voimakkuus tai ketteryys. Néitd kiytetdén pelin
aikana niin sanotusti hahmon ulkopuolisessa puheessa tai kun neuvotellaan hahmon kyvyisti
pelin vetdjin kanssa siitd, minkilaista kykyd sovelletaan tietyissd heitoissa tai koetuksissa.
Néma termit luetaan tdméan tutkimuksen piiriin, koska termit koskevat hahmon statistiikkaa,
eivitka tissd kontekstissa tarkoita samalla tavalla thmisen voimakkuutta tai ketteryyttd, vaan
numeroilla mitattavia kykyjd, joiden mukaan hahmo toimii ja jotka sditelevat, minkélaisia
taitoja tai edellytyksid hahmolla on pelin sisédlld — ne kattavat siten metatason asioita. Néin ollen
kyseessd eivit ole irreaalioita, mutta koen ne silti olennaiseksi osaksi roolipelisdéntdjen

kaannoksia.

Kategorian IV irreaaliat koskevat pelin tarinan siséisid elementtejd — asioita, joiden kanssa pelin
hahmot ovat interaktiossa kuten magia, kielet ja maantiede. Toisin kuin pelimekaniikan
asioista, néistd asioista keskustellaan niin sanotusti hahmossa. Hypoteesini tissd analyysissd
on, ettd timd ero — pelin sisdinen ja tarinasidonnainen ja pelin ulkoinen mekaniikkasidonnainen
irreaalia — painottaa tietynlaisia kdfnndsstrategioita, joko kadnndslainaa tai korvaamista
ylékasitteelld tai luovempaa, adaptoivaa kddnndstd, riippuen irreaalian kayttotarkoituksesta.
Kéantdja voi soveltaa luovempaa kéddnnostapaa fantastisemmassa kontekstissa, joka sallii

luovempia ratkaisuja kuin mahdollisesti mekaanisempi, pelin struktuurin ja statistiikan sanasto.
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Leppihalmeen (2001) kéddnnosstrategiaan perustuvan jaottelun liséksi analysoin kddnnoksié
vieraannuttavuuden ja kotouttavuuden kannalta. Fantasiagenressd on mielesténi tilaa luoda
etdisyyttd lukijan ja tekstin viliin, ja ajoittainen vieraannuttava kddntdminen saattaa auttaa
nostamaan mielenkiintoa tekstié ja termié kohtaan sekéd edistda tarinaa ja pelin kulkua osana ns.
tehtédvid. Pelaaja voi pyrkid ottamaan selvda irreaaliasta pelin sisélld, jotta hahmo voi oppia
jotain uutta maailmasta. Tdssd kappaleessa pohdin myos runsaasti vieraannuttamisen suhdetta
pelin immersioon omasta ndkdkulmastani pelaajana seké etenkin suomalaisena pelaajana, jolla
on yhteys tiettyyn kulttuuriin ja ympéristoon. Oletan, ettd pelaajien oma koti, asuinpaikka,
kulttuuri ja kieli ohjaavat omia assosiaatioita ja sitd, minké kokee vieraannuttavaksi, joten tissi
tutkimuksessa nojaudun vahvasti Venutin teoriaan vieraannuttavasta ja Kkotouttavasta
kddnnosstrategiasta, Tauno Vainionpddn pro gradu -tutkielmaan (2020) sekd omiin

kokemuksiini pelaajana.

Téssd tutkimuksessa analysoidut irreaaliat on tarkistettu useamman kaksikielisen sekd
yksikielisen sanakirjan avulla. Pddldhteend on ollut MOT Englanti—Suomi seké yksikielisistd
Kielitoimiston sanakirja (suomi, https://www kielitoimistonsanakirja.fi/#/) sekd Oxford
English Dictionary (englanti, https://www.oed.com/). Sanakirjojen antamia merkityksié
hyddynnetdan analyysiin kohdissa, joissa irreaalian kdinnds on saattanut olla hieman epéselva
tai siind on hyodynnetty vieraannuttavaa kddnndsta. Irreallioiden kddnndsten kotouttavuutta ja

vieraannuttavuutta arvioidaan sen kannalta, onko

Tutkimuksessani hyddynnin vertailevaa kvalitatiivista tutkimusmetodia. Valitsen molemmista
kohdeteksteistd otannakseni esimerkkejd 50 kappaletta ja vertailen niitd sekd toisiinsa ettd
lahdemateriaaliin. Kategorisoin materiaalin ja analysoin ké&énnosratkaisuja. Huomioin
analyysissd kddnnoksen kayttotarkoituksen sekd vieraannuttavuuden ja kotouttamisen tekijoita
immersion ja lokalisaation kannalta. Fantasiakirjallisuudessa vieraannuttaminen voi olla
ratkaiseva tekijé pelin toimivuuden kannalta. Pelaaja voi odottaa runsaasti vieraita elementteja,
jotka johtavat luontevasti syventdimiin pelin maailmaa. Toisaalta jos teksti ja sddnnét tuntuvat
liian vierailta, voi pelaaja lannistua ja kokea itse pelaamisen vaativan liitkaa taustalukemista,
kun toiveena olisi yksinkertaisesti pelata ja viettdd aikaa muiden pelaajien kanssa seikkailun

adrella.

Rajaan tutkimusmateriaaliani seuraavasti: kasittelen molemmista kohdeteksteistd pareittain
vastaavia irrealioita kategorioittain, ja jaottelen ne analyysissd kdanndsstrategioihin. Tdmén

jilkeen pohdin kédntdjan roolia sekd kaddnnoOstd itsessddn irrealioiden kéddntdmisen seka
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vieraannuttamisen ndkokulmasta. Tutkimukseen siséllytin 50 kddnnosparia, ja kdyn ne

kategorioittain ldpi analyysissé luvussa 5.

Tutkimuksessani tarkastelen aineistoa ennalta méiéritellyn pelaajaprofiilin nédkokulmasta eli
aineistossa sovelletaan kéyttdjédkeskeisen kddntdmisen ldhetysmistapaa. Pelaajaprofiili on
suomea L1-kielenddn puhuva nuori, joka puhuu englantia B2-tasolla (Opetushallitus, 2020;
Gemeinsamer Europiischer Referenzrahmen fiir Sprachen, 2010) ja on pelannut D&D:td seki
englanniksi ettd suomeksi. Pelaajaprofiilin henkild on myos tutustunut Tolkienin teoksiin ja

kuluttaa mielellddn fantasiagenreen kuuluvaa mediaa, kuten kirjallisuutta, pelejé ja elokuvia.

Lisdksi otan tutkimuksessa huomioon aikajakauman. D&D on julkaistu vuonna 1987 ja LL
vuonna 2012. Tarkastelen molempia tekstejd nykyhetken ndkokulmasta. Tdméd on mielesténi
tirked valinta, silld ennen Internetin laajaa kdyttoonottoa tiedon hankkiminen ja jakaminen on
ollut hyvin erilaista. Tédnd pdivénd kuka tahansa voi hetkessé tarkistaa jonkin vieraan sanan
merkityksen esimerkiksi puhelimellaan, kun taas vuonna 1987 pelaaja on voinut joutua
etsimddn tietoa paljon hitaammin ja sitd on ollut saatavilla huomattavasti suppeammin, koska

Internet ei vield ollut yleistynyt.
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S ANALYYSIJA VERTAILU

Taulukko 2 kokoaa yhteen analyysin tulokset, jotka kdydddn ldpi seuraavissa alaluvuissa.

Leppihalmeen (2001) kategorisoinnissa ei erikseen nimetd vakiintuneita késitteitd, joten

kategorisoin ne tissd analyysissa kddnndslainan piiriin uupuvan kategorian vuoksi. Petra Ando

(2016) toteaa pro gradu -tutkielmassaan vakiintuneiden kasitteiden olleen mahdollisesti alun

perin kdidnnoslainoja, joten

kategorisointiin ja analyysiin.

kdytdn tdtd kategoriaa itse myds vakiintuneiden termien

Strategia Lihde | Kategoria I 11 I v A\ YHT.
Vierassanan LL 0/0 1/10 0/0 1/10 1/10 3/50
kiytto 0,0 % 10,0 % 0,0 % 10,0 % 10 % 6,0 %
paladiini famulus formiaani
D&D | 0/0 0/0 0/0 0/0 0/0 0/18
0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 %
Kiidnnoslaina LL 6/13 7/10 7/7 4/10 9/10 33/50
46,1 % 70,0 % 100 % 40,0 % 90,0 % 66,0%
voimakkuus munkki ihminen valtapiiri orkki
alykkyys taikuri kaapio maaginkasi jattildinen
viisaus velho haltia sfadri hiisi
karisma taistelija maahinen kasvitaival hornanhurtta
laistoheitto barbaari puolihaltia syvéldinen
muunnin bardi puoliorkki kaaospeto
pappi puolituinen ulvoja
ohtohiisi
polldkontio
D&D | 6/10 1/4 4/4 0/0 0/0 11/18
60,0 % 25,0 % 100,0 % 0,0 % 0,0 % 61,1 %
voimakkuus taistelija ihminen
alykkyys kadpid
viisaus haltija
karisma puolituinen
haarniskaluokka
osumapiste
Selittiavi LL 6/13 1/10 0/7 4/10 0/10 11/50
kidnnos 46,1 % 10,0 % 0,0 % 40,0 % 0,0 % 22%
ruumiinkunto rosvo ane/aputaika
taitotesti hallinkieli
aloitekyky maanyliskieli
sakko/hyvitys patsinkieli
panssariluokka
kestopiste
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D&D | 1/10 1/4 0/4 0/0 0/0 3/18
10,0 % 25,0 % 0,0% 0,0 % 0,0 % 16,7%
pelastusheitto varas
temppeliritari
Lisays LL 0/13 0/10 0/7 0/10 0/10 0/50
0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0% 0,0 % 0,0%
D&D | 0/0 0/0 0/0 0/0 0/0 0/18
0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 %
Kulttuurinen LL 0/13 1/10 0/7 0/10 0/10 1/50
adaptaatio 0,0 % 10,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 2,0 %
samooja
D&D | 0/10 0/4 0/4 0/0 0/0 0/18
0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 %
Korvaaminen LL 1/13 0/10 0/7 1/10 0/10 2/50
ylédkisitteelli 0,7 % 0,0 % 0,0 % 10,0 % 0,0% 4,0 %
ketteryys taikatemppu
D&D | 3/10 1/4 0/4 0/0 0/0 4/18
30,0 % 25,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 22,2 %
ketteryys magiankdyttdja
rakenne
tarkistus
Poisto LL 0/13 0/10 0/7 0/10 0/10 0/50
0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 %
D&D | 0/10 0/4 0/4 0/0 0/0 0/18
0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 %

Taulukko 2. Analysoitavan materiaalin jaottelu Leppihalmeen (2001) kdénnosstrategioiden mukaan. Taulukossa

vieraannuttavat kdannokset on alleviivattu.

5.1 Kategoria I — Mekaniikka

Mekaniikkaa koskevia kddnnoksid on tutkimusmateriaaleissa yhteensd 23 irreaaliaa,

Lohikddrmeen luolassa yhteensi 13 ja Punalaatikossa 10.
5.1.1 Kéénnoslaina

Lohikddrmeen luolassa kddnnoslainaa on kaytetty 6/13 irreaalian kddnnoksessd. Ndma
kadnnokset ovat suoria kddnnoksid. Esimerkkeind tistd vastaavuudesta strength — voimakkuus

ja charisma — karisma. Punalaatikossa kdannoslainaa on kéytetty 6/10 irreaalian
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kaddnnoksessi. Esimerkkeja tdstd muun muassa hit point — osumapiste ja armour class —

haarniskaluokka.
5.1.2 Selittava kadnnos

Selittdva kdannds pyrkii jollakin tavalla selittdmédén tai avaamaan irreaaliaa lukijalle. Selittdvaa
kadnnosstrategiaa on hyddynnetty Lohikddrmeen luolassa 6/13 kertaa. Esimerkkind tdstd on
esimerkiksi sanan constitution kainnods — ruumiinkunto. Pelissd tdmi termi on yksi hahmon
kyvyistd, joka edelleen maarittdd muita taitoja, sekd sen, miten hahmo todennékdoisesti onnistuu
joissain koitoksissa tai taistelussa. Raudaskosken Lohikddrmeen luola -kddnnds mielesténi
selittdd kelvollisesti riittdvasti titd taitoa, koska kyse on hahmon ruumiillisesta kyvysti
vastustaa esimerkiksi mieltd kontrolloivia loitsuja, myrkkyjd tai vaikkapa alkoholia.
Punalaatikon irreaalioita on kadnnetty selittdvdsti mielestini vain yhdessd tapauksessa
kymmenestd. Termi resistance roll on kddnnetty pelastusheitto. Nami heitot liittyvét juuri
edelld mainittuun ruumiinkuntoon, joten mielestdni on loogista, ettd samaa kaannosstrategiaa
on kaytetty my0s tdssd tapauksessa. Resistance ei mielestdni ole tdysin vastine pelastamiselle,
mutta selittyy mielestdni heiton kontekstilla, onhan kyse jonkin loitsun vaikutukselta

pelastumiselta.
5.1.3 Korvaaminen ylékasitteelld

Lohikddrmeen luolan irreaalioissa on korvauksia kéytetty yhden irreaalian kdannoksessa,
dexterity on kddnnetty ketteryys. Mielestdni tdssd on kyse korvauksesta, silld timi kyky kuvaa
ei vain koko ruumiin ketteryytta ja liikkumiskykyd, mutta esimerkiksi hahmon kykya tiirikoida
lukkoa, jolloin voitaisiin puhua nidpparyydestd. Punalaatikosta korvauksia ylakésitteelld [6ytyy
3/10, siindkin dexterity on kddnnetty ketteryydeksi. Liséksi constitution on kdannetty rakenne,
joka viittaa mielestdni enemmén fyysiseen rakenteeseen, joka on yhteydessd enemmin
voimakkuuteen kuin niin sanottuun henkiseen vankkuuteen. Sanan constitution merkitys
paljastuu mielestdni englannin kielen ilmaisusta to have the constitution of an ox, ’hirén
ruumiinkunto’. Talloin kuvailtava henkild ei ole vain vahva, mutta ehkd myds perddnantamaton

tai jopa jadrdpdinen.
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5.2 Kategoria II — Pelattavat hahmoluokat

Pelattavien hahmoluokkien irreaalioita on tdssd tutkimuksessa yhteensd 14, Lohikddrmeen
luolassa 10 ja Punalaatikossa 4. Témén luokan irreaaliat kuvaavat pelaajilla yleisimmin
kaytossd olevia hahmoluokkia, nditd voisi luonnehtia esimerkiksi hahmojen ammateiksi tai
kutsumuksiksi. Hahmoluokat méérittavét osaltaan tiettyja taitoja, ja voivat tuoda etuja joihinkin

hahmon kykyjen osa-alueisiin.
5.2.1 Vierassanan kaytto

Vierassanan kiyttod kdannodsstrategiana on hyddynnetty Lohikddrmeen luolassa pelattavien
hahmoluokkien kd&nndksissd paladin-luokan kohdalla. Kédntdjd on pddttinyt sdilyttdd sanan
englanninkielisen muodon, tehden hahmoluokasta vieraan joillekin pelaajille. Sana on ollut
kaytossd suomen kielessd 1700-luvulla, tarkoittaen hallitsijan ldhipiiriin kuuluvaa ylimysta

(Kotus, 202). Kirjoitusasu on tissd materiaalissa paladiini.
5.2.2 Kéinndslaina

Lohikddrmeen Iluolassa kddnnoslainoja on 7/10, esimerkiksi monk — munkki, wizard — velho,
fighter — taistelija. Punalaatikossa kdanndslainoja on yksi neljastd kdannoksestd, fighter —
taistelija. Kadannokset palvelevat mielestidni tarkoitustaan hyvin, ja ovat tuttuja vahintdin

fantasiagenreen vihkiytyneille.
5.2.3 Selittdavd kdannos

Selittdvid kddnnoksid on yhteensd kolme, Lohikddrmeen Iluolassa rogue — rosvo ja
Punalaatikossa paladin — temppeliritari ja rogue — varas. Nama kddannokset eivit mielestini
valttdmattd ole tdydellisid vastineita, sanat rosvo ja varas viittaavat mielestdni enemmén lain
toisella puolella toimivaan hahmoon, kun taas alkuperdinen hahmoluokka toki fasilitoi téllaista
toimintaa, mutta hahmoluokalla on myds potentiaalia toimia diplomaatteina, vakoojina tai
tiedustelijana, titen ei pelkkénd rikollisena (PHB v.3.5, s. 49). Rosvo ja varas ovat hyvia
kdadnnoksid selittdimédin hahmoluokkaa, mutta kddnnokset onnistuvat selittiméddn vain yhden
osa-alueen luokasta. Temppeliritaria luonnehditaan PHB:ssa sotilaaksi (v.3.5, s. 42), joka on
vannonut pyhén valan jonkin jumaluuden tai korkeamman voiman nimeen, ja timé vala ohjaa
hahmon toimintaa ja vakaumuksia. Koen siis timédn mielleyhtyméin niin sanottuun oikeaan

temppeliritariin sekd sanan osuvaksi sekd kotouttavaksi kddnnokseksi.
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5.2.4 Kaulttuurinen adaptaatio

Lohikddrmeen luolassa ranger on kiinnetty samoojaksi. Kategorisoin tdmin kulttuurisen
adaptaation kddnnosstrategiaan, koska samoojan mielleyhtymé johdattaa lukijan ajattelemaan
Jadmeren samojedikansoja (http://www.eki.ee/books/redbook/selkups.shtml), jotka ovat
alueellisesti ja kulttuurillisesti sidottuja tiettyyn maantieteelliseen alueeseen, kuten pohjoisen
Vendjdn ja Pohjolan arktisiin alueisiin. Kielitoimiston sanakirjan selitys sanalle samoilija on

”Tunturissa kohtasimme muitakin samoilijoita”, joka yhdistda sanan pohjoiseen luontoon.
5.2.5 Korvaaminen yldkisitteelld

Ylékisitteelld korvaaminen on tapahtunut Punalaatikossa yhdessé tapauksessa neljésti, jossa
wizard on kadantynyt magiankdyttdjiksi. Magiankdyttdjd kattaa useampaa taikaa hyodyntivaa
hahmoluokkaa, téllaisia ovat wizardin liséksi bardi, temppeliritari ja druidi. Tassé kohtaa siis
irreaalia on kddnnetty korvaten se yldkasitteelld. Jos pelin taustatarinaan syventyy riittdvasti,
voi 10ytdd perusteluita télle valinnalle siitd, mistd ja minkélaista taikaa tima hahmoluokka
kayttdd, koska maailma on voinut jaotella taian erilaisiin osa-alueisiin, joista magia on vain
yksi, jolloin tdimé kddnnds voisi olla tarkempi kuvaus hahmosta. Mutta tdssd tapauksessa
maidrittelen kddnnoksen tapahtuneen ylikésitteelld korvaamisella, koska magiankiyttéjid on

hahmoluokissa useampia.

5.3 Kategoria III — Pelattavat hahmolajit

Pelattavien hahmolajien kdénndosirreaalioita on tissd tutkimuksessa mukana 11 kappaletta,
Lohikddrmeen luolassa 7 ja Punalaatikossa 4. Pelattavat hahmolajit ovat tuttuja olentoja, ei
pelkdstadn fantasiakirjallisuudesta, mutta myds monista Kkansantaruista, erityisesti

suomalaiselle ja suomalaiseen ja karjalaiseen kansatarustoon perehtyneelle pelaajalle.
5.3.1 Kéédnnoslaina

Kolmannen kategorian irreaalioissa kddnnoOslainan strategiaa on kéytetty Lohikddrmeen
luolassa kaikissa seitsemdssd tapauksessa seitsemistd sekd Punalaatikossa neljdssa
tapauksessa neljastd. Lajit on kddnnetty noudattaen jo vakiintuneita konventioita, esimerkiksi
ndmi samat termit — sekd 1dhto- ettd kohdekieliset — 16ytyvit Kersti Juvan kddntdmastd Taru

Sormusten herrasta -trilogiasta ja Hobitti-kirjasta. Irreaaliat (ihminen, kddpio, haltia, maahinen,
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puolihaltia, puoliérkki, puolituinen) ovat siis muissakin ldhteisséd tunnettuja, ja ndin sopivat hyvin

tdhankin, jossa pelaaja saa heti tutun assosiaation hahmolajista.

5.4 Kategoria IV — Magia ja kielet

Neljidnnessd kategoriassa tarkastelun kohteena on vain Lohikddrmeen luolan aineisto. Kuten
aikaisemmin on jo todettu, kddnnokset ovat eri aikakausilta, ja ldhtomateriaali on ollut
Punalaatikon kdannoksen tapahtuessa huomattavasti suppeampi. Pelin kehittyessd materiaali

on laajentunut, ja ndin maailma tarinafabulassa on kasvanut.
5.4.1 Vierassanan kaytto

Kuten paladiini, tissé kategoriassa kdantdja on kaantényt familiar, noidan apurin (Wilby, 2005)
hyodyntéen jilleen vierassanaa, familiaariksi. Tama luo etdisyyttd pelaajan ja tekstin vilille,
mutta on mahdollista, ettd englantia osaava pelaaja osaa palauttaa sanan englannin kielen

familiar-sanaan.
5.4.2 Kainnoslaina

Neljdnnen kategorian irreaalioiden kddnnoksissd 4/10 on noudatettu kiddnndslainan strategiaa.
Esimerkkeind tistd muun muassa mage hand — maaginkdsi ja Transport via plants — kasvitaival.
Molemmat ovat loitsujen nimid, ja vastaavat alkuperdisid irreaalioita varsin hyvin. Suomen
kielen kasvitaival kuljettaa pelaajan hahmon kasvien kautta toiseen paikkaan. Pelaaja taivaltaa

kasvien kautta, they are transported via plants.
5.4.3 Selittavd kddnnos

Selittdvid kadannoksid 16ytyy Lohikddrmeen Iluolan aineistosta 4/10 kappaletta. Naistd
esimerkkeind cantrip — aputaika seka infernal — pdtsinkieli. Aputaika on taika tai loitsu, jonka
hahmo voi tehdd ilman, ettd se kuluttaa loihtijan rajallisia kykyjd. Jokaisella loihtijalla tai
magiankdéyttdjalld on erilainen ja rajallinen varanto pisteitd, joiden mukaan loitsuja voi kayttaa.
Aputaika on yleensd jokin pienti taika tai loitsu, jolla ei voi esimerkiksi valttdmaitta puolustautua,
mutta jotkin voivat auttaa sytyttdméén nuotiota tai tiyttiméadn vesileilid, avuliaita pienid taikoja,

jotka eivit kuluta suuresti energiaa. Pdtsinkieli on kieli, jota puhuvat demonista alkuperdd
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olevat hahmot ja lajit, ja ndiden lajien elinympéristd on maan alla, tulisissa luolastoissa, joten

patsi on osuva ilmaisu kirjaimellisessa infernossa asuville olennoilla (PHB v.5, s. 48).
5.4.4 Korvaaminen ylékasitteelld

Lohikddrmeen luolassa yksi loitsu on kdannetty korvaavalla yldkisitteelld, prestidigation on
monikayttdinen loitsu, jolla voi esimerkiksi siistid likaa vaatteista, korjata pienid repedmié tai
kolhuja aseissa tai luoda pienid illuusioita. Tamé loitsu on tarkasti rajattu, ja kuvaus vastaa
kovasti cantrip-loitsujen kuvausta, mutta timéd on ylékasite. Prestidigitation on kddnnetty
taikatempuksi, joka ei tdysin ole vastaava kdannds. Taikatemppu voi implikoida silminkaantod
tai illuusiota, vaikka loitsulla pystyy tekemiddn konkreettisia mutta pienid muutoksia

ympdristoon tai itseensd (PHB v3.5, s. 192).

5.5 Kategoria V — Hirviot

Viimeisessa kategoriassa kisitellddn hirvididen, usein pelissd hahmojen vastustajien tai ndiden
kityreiden lajeja ja lajinimien kddnnoksid. Lohikddrmeen luolasta analysoitavaksi on valittu 10
irreaaliaa. Néistd useampi on liitoksissa my0s kansantarustoon ja 10ytyy myds Tolkienin

Keskimaa-teoksista (Tolkien 1975).
5.5.1 Vierassanan kayttod

Formian on muurahaisen kaltainen hirvio. Kééntija ei ole luonut uutta, kuvailevaa kddnnosta,
vaan on luonut kohdekieleen sopivan irreaalian vierassanan avulla, formiaani, jélleen antaen
athetta pohdinnalle siitd, onko téssd hyva tilaisuus vieraannuttaa vai olisiko kotouttavampi ja
selittdvimpi kdidnnos ollut ehkd mahdollinen vaihtoehto. Ulkoavaruuden olennon kaltainen
muurahaishirvid on pelaajalle varmasti riittivdn vieras tapaus, niin ettd vieraannuttava

kadnnosstrategia on paikallaan.
5.5.2 Kéidnnoslaina

Kuten pelattavissa hahmolajeissa, hirvidlajien kddnnokset noudattavat samanlaista kaavaa,
nojautuen jo aikaisemmin kddnnettyyn ja tunnettuun materiaaliin. Tédssd kddntdjan on hyva
noudattaa jo nditd tuttuja kddnnosstrategioita ja -ratkaisuja, koska tuttuus auttaa sekd kadntdjaa

ettd pelaajaa saamaan merkityksestd kiinni ja ndin omaksumaan materiaalia ja merkityksid
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helpommin (Suojanen ym. 2012). Analyysissd 9/10 Lohikddrmeen luolan irreaaliaa osuvat
kddnnoslainan piiriin, ja jotkut ovat tuttuja ja kotoutuneita kaanndksid, kuten orc — érkki, giant
— jdttildinen ja howler — ulvoja. Vieraammat nimet on myd6s kddnnetty kddnndslainana, ja ndin
onnistuvat kuvaamaan kohdettaan varsin hyvin, esimerkiksi owlbear — péllékontio, olento, joka
on osaksi karhu, osaksi pollo (MM v.3.5, s. 206). K&d4nnds hellhound — hornanhurtta taas
valittdd kuvan aggressiivisesta ja infernaalisesta demonikoirasta. Kéantija on myos onnistunut

sdilyttdiméén alkusoinnun.

5.6 Vieraannuttavat ja kotouttavat kidnnokset

Tutkimusaineistossa vieraannuttavia kddnnoksid ja vierassanan kdyton strategiaa esiintyy
kokonaisuudessaan kahden materiaalin osalta kolmasti — paladiini, famulus ja formiaani. Nama
kddnnokset on toteutettu kiyttdmilld vierassanaa ja mukauttamalla se kohdekielen asuun.
Tadmén analyysin piirissi kategorisoin vieraannuttavaksi kddnnokseksi vain vierassanan kéyton,
koska analyysi tapahtuu kohdelukijan ndkdkulmasta. Kayttdjéprofiilin mukaan tekstin lukija
tuntee jo useat vakiintuneet ilmaisut, joten niitd ei tdssd analyysissa lueta ensisijaisesti
vieraannuttaviksi. Analyysissa myos esiintyi poikkeuksia ennalta mééariteltyyn kategorisointiin,
joka on myds odotettavissa, koska fantasiagenrelle on itselleen jo tuttua tietynasteinen vieraus

ja kaanonin sddnnot ovat erilaiset ja tima voi vaikuttaa tekstin tuttuuteen.

Kategorian I irreaalioiden kdénnoksissd on hyddynnetty kotouttavaa kddnndsstrategiaa. Ainoa
mielestdni hieman vieraannuttava kdannds pelimekaniikan irreaalioiden kategoriassa on termi
laistoheitto. Mielestdni tdmd on vieraannuttava kédnnds, koska alkuperdinen irreaalia
resistance roll viittaa vastustamiseen, ja /aistaa on suomen kielessd, erityisesti puhekielessa
vihemmin kéytossd, jopa hieman vanhahtava sana. Mutta toisaalta timénkaltainen termisto
sopii tdmintyyppiseen kontekstiin, keskiaikahenkiseen fantasiaan, jossa sankarit taistelevat

lohik&drmeitd vastaan ja urheasti /aistavat magian vaikutuksia.

Pelattavien hahmoluokkien irreaalioiden kddnnoksistd 10ytyy kaksi vieraannuttavaa kaannosta
yhteensd 14 irreaalian joukosta. Paladiini (eng. paladin) on kddnnetty hyodyntien vierassanaa,
ja sana ei ole kovinkaan tuttu suomen kielen piirissd. Toki tdmé voi jélleen toimia immersiota
parantavana keinona, mutta hahmoluokkien olisi hyvé olla helposti ymmaérrettivissd, jotta
pelaajat uskaltavat hyodyntéda kaikkia eivétka jatéd jotain huomiotta sen takia, etteivdt ymmarra

mitd sana tarkoittaa. Lisdksi ranger — samooja on hieman vieraannuttava, mutta téssd
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tapauksessa toimiva kdannos. Alkuperdiskielinen sana ei anna vélttdmatta kuvaa alueesta, jossa
hahmo kulkee. Taménkaltainen vieraannuttaminen voi tuoda lisdsyvyyttd esimerkiksi
hahmonluontiin ja sithen, miten hahmon voi rakentaa ja minkilaisia muita ominaisuuksia

hahmolla on.

Kategorian IV irreaalioista useammat on kddnnetty kotouttavasti, joskin ei valttdmattd aina
kovin selittdvasti (taikatemppu, sfddri). Vieraannuttava kddnndsstrategia nikyy kdédnndsparissa
Sfamiliar — famulus. Famulus voi olla velhon tai druidin eldinkumppani, joko maaginen tai
tavallinen eldin. Sana famulus on perdisin muun muassa latinasta, ja merkitys on *palvelija’ tai

’orja’ (Latin Dictionary and Grammar Resources 2002-2022).

Kategoriassa V noudatetaan jélleen pdfosin kotouttavaa kédntdmisstrategiaa, erityisesti
karhurinnasteissa sanoissa (bugbear, owlbear) on hyddynnetty suomen kielen rikasta
synonyymivarastoa karhu-sanalle (ohto, kontio). Vieraannuttavin kdinnds on tassi kategoriassa
formian — formiaani, 'muurahaisen kaltainen olento’ (MM v.3.5, s. 108), jota kisiteltiin

alemmin vierassanan kiyttostrategian kohdassa.

5.7 Yhteenveto

Analyysissd  tarkastelin  kddntdjien, joko tiedostaen tai tiedostamatta, tekemid
kaannosstrategiavalintoja, jotka ovat painottuneet kddnnoslainan kdanndsstrategiaan. Osaltaan
tdmé voi johtua genren jo normeiksi muodostuneista kddnndskonventioista — Kersti Juvan tyo
Tolkienin kirjallisuuden parissa on tistd hyvd esimerkki kuten jo aiemmin todettiin. Alla
olevissa kaavioissa 1 ja 2 on kiytetty taulukon 2 prosenttilukuja osoittamaan irreaalioiden
hajontaa eri kdidnnosstrategioihin. Selkedsti yleisin strategia on kddnndslaina, jonka jdlkeen
korvaaminen, vierassana ja kulttuurinen adaptaatio jakavat pienen osan lopuista kadytdssa
olleista strategioista. Kdyttaméattomiksi kategorioiksi jdivét poisto ja lisdys, mikéd toisaalta on
jarkevii, koska kyseessé on ollut pelin mekaniikalle ja pelin tarinafabulalle kriittisid ilmaisuja,
joten niiden poisjdttd olisi voinut aiheuttaa vaikeuksia pelaajille — jotain korvaavaa olisi pitidnyt

siséllyttaa.
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Lohikddrmeen luola - kdannosstrategiajakauma
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Kaavio 1. Lohikddrmeen luola: kdanndsstrategioiden jakauma Leppihalmeen (2001) jaottelun mukaan.

Punalaatikon datan hajonta on kahden kategorian puuttumisesta huolimatta mielenkiintoinen —
strategiat ovat jakautuneet eri tavoin. Siindkin kdinndslaina on ollut hyddyllinen ja kdytossa
eniten kategoriassa III, mutta sisdltd on muuten jakautunut nidennédisesti tasapainoisemmin —
tosin tissd datasetissd kolme strategiaa on jadnyt tyhjaksi — vierassanan kaytto, lisdys ja poisto.
Kaksi jalkimmaiistd ovat ymmarrettdvid edelld todetuista syistd, mutta vierassanan kiyton
uupuminen on  kiinnostava.  Voiko  tdmd  johtua  esimerkiksi  k&&nnoksen
ilmestymisajankohdasta? Kersti Juvan ja Eila Pennasen kadnnds Sormuksen ritareista ilmestyi
1973, joten niin sanottu ennakkomateriaali oli jo olemassa. Tdssd voi my0s vaikuttaa
yksinkertaisesti materiaalin suppeus. Tdssd tutkimuksessa vaikuttaa yleisesti ottaen siltd, ettd
kyseessd olevien irreaalioiden kéddntdmisessd suosituin kddnndsstrategia, kddnnoslaina, on
jollain tapaa pintapuolinen kddnnosstrategia. timén kéanndsstrategioan kéytossd on osana se,
ettd kdantdjan ei valttimatta tarvitse tietdd tai vélittdd lisdtietoa irreaaliasta. Tama mukailee
myos kotouttavaa kddnnosstrategiaa, jossa kiadntéji tuo irreaalioita niin sanotusti kotikielelle ja

kotoutettuun asuun eri tavoin, kuin esimerkiksi vierassanan kaytto.
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Punalaatikko - kddnnosstrategiajakauma

Vierassanan Kédnnoslaina — Selittdva Lisdys Kulttuurinen Korvaaminen Poisto
kaytto kéannos adaptaatio ylékdsitteelld

Kategoria [ Kategoria II  mKategoria 111

Kaavio 2. Punalaatikko: kdannosstrategioiden jakauma Leppihalmeen (2001) jaottelun mukaisesti.

On mielestdni perusteltua tutkia jakaumaa nimenomaan prosenttilukujen perusteella ja

nimenomaan molempia ldhteitd omina kokonaisuuksinaan, koska ldhteiden laajuus oli niin

vaihteleva. Yhteenlaskettu jakauma ei valttdmittd nédyttdisi muuta, kuin LL:n korostuman.

Toisaalta néitd kahta kaaviota vertaillessa on ndhtdvilldi samanlainen trendi. Naistd ei

kuitenkaan vélttimattd voi vetdd mitdén johtopditoksid, koska otannat ovat ddrimmaéisen pienet.
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6 PAATELMAT

Téssd tutkimuksessa analysoitiin keskiaikafantasiaan sijoittuvan pdytiroolipelin irreaalioiden
kadidnnoksissd hyodynnettyjd kddnnosstrategioita. Naitd irreaalioita tarkasteltiin Leppihalmeen
(2001) seitsemén kaannosstrategian avulla, mutta myos kotouttamisen ja vieraannuttamisen
ndkokulmasta. Yhteensd 68 irreaaliaa ja pelimekaniikan kd&nnostd jaettiin omissa viidessa
kategoriassaan kadntdjien mahdollisesti kdyttdmiin kddnndsstrategioihin. Lisédksi tutkittiin
kddnnosten vieraannuttamista ja kotouttamista. Tutkittavat kdannosyksikot ovat osa roolipelin
mekaniikkaa, mutta my0s pelin sisdisen maailman objekteja ja konsepteja. Tutkimuksen
kannalta olisi voinut olla hyddyllistd ennakoida joitakin ké&dnndsstrategioida ja niiden
mahdollista esiintymisti, koska tissd tapauksessa otanta oli suppea, erityisesti Punalaatikon
osalta, ja kaddnnosyksikoitd oli tdminkaltaisen tutkimuksen kannalta vdhin. Jakauma
strategioihin ei vélttiméttd ndytd mitddn kokonaisvaltaista trendid tdménkaltaisen tekstilajin

kannalta, mité tulee kddnnosstrategioiden kdyttoon irreaalioiden kdannoksissa.

Leppihalmeen (2001) méérittdmat kategoriat olivat hyvin sovellettavissa useassa kategoriassa.
Tdmén aineiston irreaalioiden kaantdmisessa ei ole ollut mahdollista soveltaa lisdysta tai
poistoa. Kaikista seitseméstd strategiasta oikeastaan vain ylakasitetta on mahdollista kayttaa
fiktiivisten 1irreaalioiden kaantamisessa yleiselld tasolla ja silloinkin todenndkdisesti
tapauksissa, joissa irreaalia on jo aiemmin esitelty tekstissd laajemmin tai kdénnetty selittavésti.
Vaikka irreaalioiden luonteeseen keskeisesti kuuluu niiden vieraus ja tuntemattomuus, niiden
tarkempi selittiminen tai kokonaan pois jittiminen voi olla haastavaa, jos ainoa tietoldhde
irreaalian selittimiseen 10ytyy vain siitd teoksesta, jossa irreaalia esiintyy. Téma olisi voinut
olla erinomainen kohta pohtia titd ja harkita, olisiko tdma ollut havaittavissa jo ennen analyysia.
Vaihtoehtoisesti, jos analyysin olisi voinut mukauttaa noudattamaan tétd, olisi voinut jattda
joitakin strategioita huomiotta tdssid tutkimuksessa. On otettava myds huomioon se, ettd
tutkittava aineisto on nimenomaan pelisdantokirja, jonka tarkoitus on ohjeistaa ja antaa tietoa
pelaajalle. Joten poisjattd olisi voinut tuottaa hankaluuksia jo enemmén kuin vain tarinan

tasolla.

Pidén erittdin mahdollisena, ettd vierassanan kaytto ja erityisesti kddnnoslaina ovat yleisimpid
kadnnosstrategioita fantasiagenressi, ei vain peleissd mutta myds esimerkiksi kirjallisuudessa.
Analyysissd tulee selvéksi, ettd kddnndslaina on hyddyllinen ja erityisesti fantasian

irreaalioiden kédntdmiseen sopiva kadnndsstrategia. Toki jokainen kddntdjd tekee omat
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paétoksensd ja kdantdd oman harkintakykynsd mukaan, onhan jokainen kdinnds ainutlaatuinen
ja jokaisella kddnnettdavélld kokonaisuudella on oma tarkoituksensa ja lukijakuntansa. Oli
kiinnostavaa havaita timi ilmio tutkimuksessa, ja tdma herdtti lisdd kysymyksid, joihin
haluaisin saada vastauksia tulevaisuudessa laajemman tutkimuksen parissa. Irreaalioiden
analyysissd my0s kédntdjien kotouttava ote ilmeni selvésti. Yhteensd 68 kddnnoselementisti
vain neljé vaikutti vieraannuttavasti kdannetyltd. Ndma kuuluivat kategorioihin II, IV ja V, eli
irreaalioihin, jotka esiintyvdt nimenomaan tarinafabulassa. Toki sanat ovat kdytossd myos
pOytifabulassa, mutta irreaaliat selkedsti kuuluvat tarinaan, ja ndin ollen vieraannuttaminen voi
olla osa tarinan eri sdvyjd. Irreaalioille on ominaista niiden vieraus, kuten jo aikaisemmin
totesin, ja osittainen vieraannuttaminen voi luoda pelaajille mahdollisuuden sekd poytéa- ettd

tarinafabulassa omaksua jotakin uutta, tuoden rikkautta pelin tarinaan.

Kéannosmateriaalien vélilld on suuria eroja. Punalaatikko on eri aikakaudelta ja on
laajuudeltaan tdysin erilainen. Koko pelin mekaniikka on uudistunut useita kertoja vuoden 1987
jélkeen, ja titen en edes odottanut saavani siitd tdysin vertailukelpoista Raudaskosken erittdin
laajaan Lohikddrmeen luola -kdénndksen rinnalle. On kuitenkin mielesténi tirkedd tutkia tata
nimenomaista sddntokirjaa, koska siind kéantdjd Jari Paunaa ohjasi vahvasti halu tuoda
pelaajille 1dhestyttdvdd materiaalia. Roolipelaaminen on koukuttava harrastus, omasta ja
varmasti monen muunkin mielestd, ja tarinoita ja pelejd on yhtd monta kuin pelaajia ja
peliporukoita. Paunan kdannos on tuonut mahdollisuuden tdhén iloon ja sen 16ytdmiseen myos
niille pelaajille, jotka eivit vélttdmattd olisi onnistuneet omaksumaan pelien jo silloinkin
suhteellisen laajaa materiaalia pelatakseen. Tamén tutkimuksen aikana oli my®ds erittdin tarked
pitdd mielessd kaddntéjien taustojen erot. Kéédntdjit Jari Pauna ja Seppo Raudaskoski, joita myos
haastattelin, kuitenkin halusivat tuoda heille tirkeitd sisdlt6jd ldhemméksi laajemmalle
yleis6lle. Englannin kielen asema ja jonkinlainen itsestddnselvyys siitd, ettd kaikkihan sitd
osaavat, voi rajata pelien yleisojd ja aiheuttaa kitkaa, kun mahdollisuus myds yhteiseen
seikkailuun roolipelien &drelld olisi saatavilla. Myds Pauna on itse todennut, ettd kdintdminen
oli haasteellista, mutta on onniteltava héntd tyostdén, kuin my0s Raudaskoskea, joka

intohimosta loi Lohikddrmeen luolan kaikille pelaajille vapaasti saataville.

Téstd tutkimuksesta olisi mielestdni tdrkedd tehdd vield laajempi ja yksityiskohtaisempi.
Punalaatikon ilmestymisen jilkeen pdytdroolipelaaminen on kokenut suuria muutoksia, ja
nykyisin on olemassa runsaasti jo suomeksi tehtyjd SRD-mekaniikan pelejd. Néitd voisi hyvin

tarkastella samanlaisessa kontekstissa, vertailla pelejd keskenddn ja pohtia niissd sovellettuja
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irreaalioita koskevia valintoja ja vertailla niitd englanninkielisiin vastaaviin materiaaleihin.
Olisi myds mielenkiintoista tutkia fantasialle ominaisen rekisterin  vaikutusta
kadnnosstrategioihin sekéd tutkia pdytdfabulan ja tarinafabulan eroja tarkemmin. Suomeksi
fantasia, kuten proosa yleensi, kirjoitetaan kirjakielelld. Tdma tyylivalinta on vaikuttanut myds
pelaajien tapaan puhua, ja omasta kokemuksestani voin sanoa, ettd monella pelaajalla on
sisdsyntyinen vaisto puhua tarinafabulassa nimenomaan kirjakielelld, kun taas pdytéfabulassa
kaytetddn ldhes yksinomaan epamuodollista puhekieltd. Englanninkielisissd peleissd en ole itse
havainnut titi kontrastia, ja olen pohtinut sitd mistd timéa johtuu. Pelid usein pelataan vapaa-
ajan harrastuksena, ja monesti puhekieli voi tehdéd pelaamisesta ja tarinafabulan immersiosta
jaykkai ja vajavaista. Kahden kielen ja niiden irreaalioiden vélinen kontrasti olisi mielesténi
erittdin mielenkiintoinen tutkimuskohde sen lisdksi, ettd haluaisin toteuttaa tdmidn oman
tutkimukseni vield laajemmassa ja tarkemmassa skaalassa. Voisin esimerkiksi ennakoida
jotakin kiddnndsstrategioiden poisjattdd sekd korostaa kotouttamista enemmaén ja panostaa muun

muassa etymologiseen tutkimukseen enemmén, seké suomeksi ettd englanniksi.
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Liite 1: Deutsche Zusammenfassung

Einleitung

Ziel dieser Studie ist es, die englischen Ubersetzungen von Table-Top-Rollenspielen zu
untersuchen und den englischen Fantasy-Wortschatz mit seinen finnischen Pendants zu
vergleichen. Das Ausgangsmaterial fiir die Studie ist das Spiel Dungeons & Dragons (spiter
D&D), herausgegeben von Wizards of the Coast. Zum Vergleich werden zwei finnische
Ubersetzungen herangezogen: das D&D Fantasy Role Playing Game - Player's Manual, das
1987 von Protocol Productions unter der offiziellen Lizenz von D&D in Finnland verdffentlicht
und vom Direktor des Unternehmens, Jari Pauna, iibersetzt wurde, und der Inhalt der Website
Lohikddrmeen Luola (spater LL), die 2012 verdffentlicht und von Seppo Raudaskoski iibersetzt
wurde. Diese Ubersetzungen werden auf der semantischen Ebene untersucht und mit Hilfe von
Riitta Leppihalmes Klassifizierung von Ubersetzungsstrategien verglichen, und diese
Unterteilung wird aus der Perspektive von Lawrence Venutis domestizierender und
verfremdender Ubersetzung untersucht. Dieses Material ist meines Erachtens ein interessanter
und notwendiger Untersuchungsgegenstand, da Table-Top-Rollenspiele neben dem Lesen und

der Immersion auch durch die gesprochene Sprache gekennzeichnet sind.

Material

Der erste Teil des Materials ist das Player's Handbook 3.5 Edition der dritten Revision der
D&D-Spieleserie, hier als PHB oder v.3.5 bezeichnet. Das Regelwerk wurde 2003
veroffentlicht. Diese Version des Ausgangstextes wurde fiir die Studie ausgewahlt, weil diese
Version in der finnischen Ubersetzung Lohikdicirmeen luola verwendet wurde. In einigen Fillen
wurde die filinfte Auflage des PHB (spiter v.5, verdffentlicht 2014) auch als
Hintergrundmaterial verwendet, da die neuere Version Verfeinerungen ermoglichte und zum
Beispiel zuvor nicht spielbare Charaktertypen (NPC) als spielbare Charaktertypen verfligbar

wurden, ein Beispiel dafiir ist der Tieflinge.

Das iibersetzte Material besteht einerseits aus Lohikddrmeen Luola (lohikaarmeenluola.fi), ein
frei lizenziertes Rollenspielmaterial, das auf Seppo Raudaskoskis D&D 3.5 Edition basiert. Das
Material wurde 2012 veroffentlicht und ist eine umfassende Wissensbasis fiir

Rollenspielinteressierte, fiir die Finnisch eine bevorzugte Spielsprache ist. Soweit ich weil, ist
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die Seite dhnlich aufgebaut wie das D&D Player's Handbook (spiater PHB) und enthélt alles,

was Spielende wissen miissen.

Als Ressource ist die Seite optisch iiberschaubar und enthilt wie das PHB einen umfangreichen
Index. Zusitzlich enthélt die Seite Material aus anderen Handbiichern der Spielserie, wie dem
Dungeon Master's Guide fiir Spielleiterlnnen und dem Monster Manual fir den
Monsterkatalog. Diese und viele andere Werke werden immer von ihrer eigenen Ausgabe
abgedeckt, was bedeutet, dass die Handbiicher der Ausgabe 3.5 funktionieren und miteinander
kompatibel sind, ebenso wie die der Ausgabe 4 usw. Der einzige offensichtliche Unterschied
ist meines Erachtens das Fehlen des Dd&D-Brandings, was vielleicht dazu dient, die
Vielseitigkeit dieser Art von Tabletop-Rollenspiel zu demonstrieren, aber auch, wie breit
gefdachert das Spielgenre ist und wie universell der Inhalt des Spiels im gesamten Fantasy-Genre
verwendet wird, von Spielen bis hin zu Literatur und anderen Medien. Eine Spieleschmiede ist
nicht Eigentiimer von Orks, Elfen oder Drachen oder von Mythen im Allgemeinen, so dass es
einfacher ist, diese Ressourcen zu nutzen und der Offentlichkeit zuginglich zu machen, als eine
geschiitzte Marke in den Verdffentlichungen eines kleineren Anbieters zu verwenden. Dariiber
hinaus erweitert die Ubersetzung von Regelbiichern die Spielerbasis und ermdglicht es, dass

das Spiel auch von anderen Sprachgruppen gespielt werden kann.

Das zweite Material ist das D&D-Lizenzregelwerk, das 1987 von Jari Pauna tlibersetzt wurde.
Dieses Regelwerk ist ein wesentlich pragnanteres Werk als das aktuelle PHB und die LL und
orientiert sich mehr am Regelwerk der damaligen Zeit. In den nachfolgenden Versionen wurden
Regelkorrekturen  und  -d&nderungen  vorgenommen, die = Moglichkeiten  der
Charaktererschaffung und die Optionen erweitert und die Mythologie vertieft. Das fragliche
Regelwerk ist jedoch von Bedeutung, weil es eines der ersten Regelwerke war, das von einer
bekannten Marke in finnischer Sprache verdffentlicht wurde, und noch bedeutsamer war der
Sieg eines kleinen Spielhauses liber WSOY, das sich zuvor erfolglos um die Rechte bemiiht

hatte.

Beide Materialien behandeln also praktisch denselben Gegenstand, das eine im weiteren Sinne,
das andere im engeren. Dariiber hinaus ist der Zeitpunkt der Verdffentlichung unterschiedlich,
was sich auch auf die Art der Verdffentlichung auswirkt. Die eine ist eine gedruckte Quelle, die
andere eine elektronische. Auch der Ubersetzer war eine andere Person. Der Ubersetzer von

LL, Seppo Raudaskoski, ist unter anderem Ubersetzer von Science-Fiction und arbeitet derzeit
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auch an Ubersetzungen von Table-Top-Rollenspielen. Jari Pauna ist ein Spielunternehmer, der,
soweit ich weiB, nicht so sehr einen Ubersetzungshintergrund hat, sondern Erfahrung v.a. in der

Spieleindustrie hat, und der derzeit an mobilen Spielen arbeitet.

Methode

In meiner Untersuchung verwende ich eine vergleichende qualitative Forschungsmethode. Ich
wihle 50 Beispiele aus beiden Zieltexten und vergleiche sie miteinander und mit dem
Ausgangsmaterial. Ich kategorisiere das Material und analysiere, was zu den Losungen gefiihrt
hat und was man moglicherweise hitte anders machen kdnnen. Ich betrachte auch den Zweck
des Materials und die Faktoren der Verfremdung und Einbiirgerung in Bezug auf Immersion
und Lokalisierung. In der Fantasy-Literatur kann die Entfremdung ein entscheidender Faktor
fiir die Wirksamkeit des Spiels sein. Der Spielenden konnen eine Fiille von Alien-Elementen
erwarten, die auf natiirliche Weise zu einer tieferen Erkundung der Spielwelt fithren. Wenn der
Text und die Regeln jedoch zu fremd vorkommen, kann der Spielenden entmutigt werden und
das Gefiihl bekommen, dass das Spiel selbst zu viel Hintergrundwissen erfordert, obwohl er

eigentlich nur spielen und Zeit mit anderen Spielenden in einem Abenteuer verbringen mdochte.

In der Analyse des Untersuchungsmaterials wird wie folgt vorgegangen: Ich behandle Paare
ahnlicher Irrealisierungen aus beiden Zieltexten nach Kategorien und unterteile sie in der
Analyse in Ubersetzungsstrategien. AnschlieBend werde ich die Griinde fiir diese
Entscheidungen, die Rolle des Ubersetzers und die Ubersetzung selbst im Hinblick auf die
Ubersetzung und Verfremdung der Irrealititen untersuchen. Die Studie umfasst 50

Ubersetzungspaare, die kategorisch in der Analyse diskutiert werden.

Zentrale Begriffe

Die vorliegende Arbeit kniipft an Theorien an, die Besonderheiten der Fiktion und ihrer
Ubersetzung beriicksichtigen, weil verschiedene fiktionale Texte aus dem Fantasy-Genre ein
integraler Bestandteil der Welterschaffung in Tabletop-Rollenspielen sind und die
Welterschaffung durch einen gemeinsamen Dialog — zwischen den Spielenden und dem
Spielleiterlnnen — ein wesentlicher Bestandteil des Rollenspiels ist (Karvonen, 2019. S. 8).

Damit die Geschichte lebendig und spielbar wird, muss der Wortschatz, der die reale und irreale
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Welt beschreibt, leicht verfiigbar, zuganglich und anwendbar sein. Zugénglichkeit kann im
Zusammenhang mit Tabletop-Rollenspielen zum Beispiel bedeuten, dass Ressourcen,
Handbiicher und andere Zusatzmaterialien (Charakterbogen, Wiirfel, Karten) entweder
kostenlos oder zu geringen Kosten, zum Beispiel online, zur Verfiigung stehen. Dariiber hinaus
kann Zugénglichkeit in diesem Fall auch mit Barrierefreiheit gleichgesetzt werden, denn bei
einem Rollenspiel muss der Spieler entweder eigenstindig oder mit Hilfe eines anderen
Spielenden oder SpielleiterInnen viel recherchieren, und wenn diese Hintergrundrecherche in
einer anderen Sprache durchgefiihrt werden muss, kann der Inhalt unklar und unvertraut bleiben
(Loponen, 2019. S. 14). In diesem Fall muss die Ubersetzung diese Aspekte der Zugiinglichkeit
beriicksichtigen. Andererseits ist es auch moglich, dass die Fremdheit einer Fantasie einen
groBen Teil ihres Reizes ausmacht. In diesem Fall kénnen Ubersetzungen, die dem Spielened
fremd und ungewohnt sind, ein interessanter Teil der Ubersetzung, des Textes und der Welt
sein, die sie erschaffen. Der Ubersetzerlnnen kann also wihrend des Ubersetzungsprozesses
tiber diese Fragen nachdenken. Ich interessiere mich besonders fiir das Gleichgewicht zwischen
Verfremdung und Einiibrgerung und fiir die Strategien, die der UbersetzerInnen in seiner Arbeit
anwendet, und wie sie das Gefiihl von Bekannheit oder Fremdheit im Text beeinflussen.
Spiegelt das Material Verfremdung oder Einbiirgerung wider und wie werden diese Strategien

in den Ubersetzungen gewichtet?

Die Irrealitit basiert auf dem Begriff "Realitét". Realia sind Objekte oder Konzepte, die sich
auf Worter aus der Kultur der Ausgangssprache beziehen, fiir die es in der Zielsprache keine
Entsprechung gibt. Der Name leitet sich aus dem Lateinischen ab und bedeutet "echte
Gegenstinde". In der Ubersetzungswissenschaft wird das Phinomen mit dem Begriff Realia
bezeichnet; im Englischen werden sie oft als kulturgebundene Gegenstinde bezeichnet
(Leppihalme 2010). Nach Florin (1993: 125) sind Realia immer schwer zu iibersetzen und es
ist schwierig, eine direkte Entsprechung in der Zielsprache zu finden. Beispiele fiir Realia sind
die finnischen Worter sauna, vihta, pirtti und mdammi. Beispiele aus anderen Sprachen sind
Onsen auf Japanisch ( heile Quelle’) und Machete auf Spanisch/Englisch

(,Dschungelmesser*).

In Fantasy- und Science-Fiction-Texten und anderen Genre-Medien werden neue Konzepte und
Objekte eingefiihrt, die in alltdglichen Kontexten in keiner Sprache oder Kultur auf3erhalb der
internen Welt des Textes bekannt sind. Diese Konzepte sind unrealistisch. In seiner Dissertation

schldgt Mika Loponen die Verwendung des Begriffs Irrealitdt der fiktionalen Welten vor
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(2009a: 1). Laut Loponen bieten diese fiktionalen Welten dem Ubersetzerlnnen dhnliche
Herausforderungen wie die reale Welt (2009a: 3), wenn diese fiktionalen Welten als
semiotische Weltkonstruktionen im Sinne von Lubomir Dolezel (1998) behandelt werden. In
dieser Studie verwende ich den Begriff der Irrealitit, um die Elemente der Ubersetzung zu
beschreiben. Die ausgewéhlten Untersuchungsobjekte repriasentieren Gegenstande, die fiir das
Fantasy-Genre spezifisch sind und auB3erhalb des Kontexts von Mythologie und Fantasy in der
realen Welt nicht vorkommen, entweder spielmechanische Konzepte oder Objekte innerhalb
der Geschichte. Die fraglichen Ubersetzungseinheiten reprisentieren also in erster Linie und
ausschlieflich die fiktionale Welt der so genannten Tolkien'schen, d.h. westeuropdischen
mittelalterlichen Mythologie und insbesondere den Wortschatz der Mechanik von Table-Top-

Rollenspielen dieses Genres.

Ubersetzungsstrategien sind die verschiedenen methodischen Mittel und Wege des
Ubersetzerlnnes, um das Problem zu 16sen, wie ein Phinomen im Ausgangstext in der
zielsprachlichen Ubersetzung ausgedriickt werden kann. Durch den Einsatz dieser Strategien
kann der Ubersetzerlnnen eine Ubersetzung erstellen, die entweder Einiirgerung oder
Verfremdung ist. Ubersetzungsstrategien konnen auf der Ebene des gesamten Textes betrachtet
werden, als Gesamtstrategien, die sich auf den Text als Ganzes beziehen, oder als lokale

Strategien, die sich nur auf bestimmte Elemente beziehen (Séguinot 1989; Leppihalme 2007).

Die Gesamtstrategie fiir den gesamten Text ist die Basis fiir die Ubersetzung. Der UbersetzerIn
entscheidet, wie nahe der Text dem Leserln gebracht wird und wie weit er sich vom
Ausgangstext entfernt. Es ist mdglich, dass der UbersetzerIn die Gesamtstrategie entsprechend
dem Umfang — dem Auftrag — der Ubersetzung festlegt. So kann beispielsweise Fantasy-
Literatur fir Erwachsene je nach Fall verfremdend wirken, wahrend Kinderliteratur eine
moglichst umfassende Einbiirgerung anstrebt. Das LeserIn spielt eine wichtige Rolle bei der
Ubersetzung und bei der Wahl der Strategie. Die Gesamtstrategie beeinflusst die lokalen
Strategien und beide beeinflussen die Erfahrung des LeserInnes. Wenn der Ubersetzerln
entscheidet, die Ubersetzung verfremdend zu gestalten, muss die Ubersetzung detaillierte
Entscheidungen iiber Verfremdungsstrategien treffen, die dem Leser die fremde Kultur nahe

bringen (Leppihalme 2001: 140).

Ergebnisse
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Die Analyse zeigt die von den Ubersetzern bewusst oder unbewusst getroffenen
Entscheidungen zur Ubersetzungsstrategie auf, die sich auf die Ubersetzungsstrategie der
Lehniibersetzungen konzentriert haben. Das mag zum Teil an den Ubersetzungskonventionen
liegen, die in diesem Genre bereits zur Norm geworden sind — Kersti Juvas Arbeit tiber Tolkiens
Literatur ist, wie bereits erwihnt, ein gutes Beispiel dafiir. Die héufigste Strategie der
Lehniibersetzungen wird von der Substitution, dem Fremdwort und der kulturellen Anpassung
gefolgt, die nur einen geringen Anteil an den {ibrigen Strategien ausmachen. Die Kategorien,
die nicht verwendet wurden, waren Weglassung und Hinzufligung, was Sinn macht, da es sich
hierbei um Ausdriicke handelt, die fiir die Spielmechanik und das Storyboard des Spiels von
entscheidender Bedeutung sind, so dass ihr Weglassen den Spielerlnnen Schwierigkeiten hitte

bereiten konnen — es hétte etwas Ersetzendes hinzugefiigt werden miissen.

In der vorliegenden Studie werden die Ubersetzungsstrategien analysiert, die bei der
Ubersetzung der Irrealititen eines Table-Top-Rollenspiels, das in der mittelalterlichen
Fantasiewelt spielt, verwendet werden. Die sieben Ubersetzungsstrategien von Leppihalme
wurden verwendet, um diese Irrealitidten zu untersuchen, aber auch unter dem Gesichtspunkt
der Einbiirgen und Verfremden. Insgesamt 68 Ubersetzungen von Irrealia und Spielmechaniken
wurden in fiinf Kategorien von Ubersetzungsstrategien eingeteilt, die von den Ubersetzern
verwendet wurden. Gleichzeitig wurde die Verfremdung und Einbiirgerung der Ubersetzungen
untersucht. Die untersuchten Ubersetzungseinheiten sind Teil der Mechanik des Rollenspiels,

aber auch Bezeichnungen fiir Objekte und Begriffe der Spielwelt.

Zukiinftig konnte es wichtig sein, dhnliche Studien noch umfangreicher und detaillierter zu
gestalten. Seit der Verdffentlichung der Player’s Handbook hat das Table-Top-Rollenspiel eine
grofle Entwicklung durchgemacht, und es gibt inzwischen eine grole Anzahl von Table-Top-
Rollenspiel-Mechanik- Spielen in finnischer Sprache. Diese kdnnten in einem dhnlichen
Kontext betrachtet werden, indem man die Spiele miteinander vergleicht und die Wahl der
verwendeten Irrealia untersucht und sie mit dhnlichen Materialien im Englischen vergleicht. Es
wire auch interessant, den Einfluss von Fantasieregistern auf Ubersetzungsstrategien zu
untersuchen und die Unterschiede zwischen Table-Top- und Story-Top-Fiktion genauer zu
erforschen. Im Finnischen wird die Fantasie, wie die Prosa im Allgemeinen, in einer
literarischen Sprache geschrieben. Diese Wahl des Stils hat sich auch auf die Art und Weise

ausgewirkt, wie die Spielenden sprechen, und aus meiner eigenen Erfahrung kann ich sagen,
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dass viele Spielende einen ,angeborenen” Instinkt haben, in Geschichten speziell in
Schriftsprache zu sprechen, wéhrend sie in Story-Top-Fiktion fast ausschlieBlich informelle
gesprochene Sprache verwenden. Bei englischsprachigen Spielen habe ich diesen Kontrast
selbst nicht beobachtet, und ich habe mich gefragt, warum. Spiele werden oft als
Freizeitbeschéftigung gespielt, und in vielen Féllen kann die gesprochene Sprache das Spiel
und das Eintauchen in die Geschichte starr und unvollstandig machen. Der Kontrast zwischen
den beiden Sprachen und ihrer Irrealititen wéiren meiner Meinung nach ein sehr interessantes

Forschungsgebiet.
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