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Tassd pro gradu -tutkielmassa tutkitaan Pathfinder -pdytdroolipelissd esiintyvien loitsujen
englanninkielisii nimid vertaamalla niitd niiden saksankielisiin kd&nnoksiin. Tutkielman
tarkoituksena on selvittdd, millaisia kddnnosstrategioita loitsujen kd&nndksissd on kiytetty.
Vertailevassa analyysissd kédytetddn tutkimusmenetelmén teoriapohjana Leppihalmeen (2001)
seitsenkohtaista strategialuokittelua, jota voidaan soveltaa niin reaalien kuin irreaalien
kadnnoksissd  kéytettyjen kaddnndsstrategioiden maédrittelyyn. Reaalialla tarkoitetaan
kulttuurisidonnaista sanaa tai ilmaisua, jolle ei 16ydy kohdekielisti vastinetta, kun taas irreaalia
viittaa fiktiivisiin asioihin tai esineisiin, jotka esitetddn fiktiossa todellisina. Loitsuja
tarkastellaan tdssé tutkielmassa irreaaleina, koska ne ovat reaalimaailman ulkoisia, maagisia ja
fiktiivisid asioita.

Tutkielman aineisto rajattiin arcane-loitsuihin, jotka keréttiin Pathfinder -pOytdroolipelin
vuonna 2019 julkaistun toisen laitoksen sadntokirjasta Pathfinder Second Edition Core
Rulebook seké sen saksan kielelle lokalisoidusta Pathfinder 2. Edition — Grundregelwerk -
sdantokirjasta. Aineisto koostuu 242 loitsusta. Arcane-termi viittaa yhteen neljdstd magian
traditiosta (tradition), jotka madrittdvat loitsuja kayttaville hahmoluokille omakohtaiset
loitsuluettelot, josta loitsut opitaan. Arcane-loitsut valittiin tutkimusmateriaaliksi, koska ne ovat
Pathfinderin laajin ja monipuolisin loitsuvalikoima ja tarjoavat titen kattavan ja yksinkertaisen
aineiston analysoitavaksi. Ne ovat my0s olennainen osa pdytiroolipelin pelimekaniikkaa ja -
maailmaa, jotka tulee kdantdd ymmarrettivasti. Evansin mukaan (2013) poytiroolipeleissd on
lautapelien tapaan tarkedd kdéntdd pelisddnnot ja pelinsisdinen teksti selkedsti, jotta ne voidaan
ymmartdd yhtd selvésti kddnnoksessdkin. Tutkielmassa todetaankin timén teorian pohjalta, ettéd
loitsun kddnnos toimii, kun sen toiminta tai vaikutus voidaan paitelld ensisijaisesti sen nimesté.
Analyysin mukaan kddnnoslaina oli eniten kéytetty kddnnosstrategia loitsuja kddnnettdessa.
Sitd kdytettiin yli puolessa kddnnoksisti. Aikaisemman tutkimuskirjallisuuden perusteella tima
oli odotettavissa, silld kddnnodslaina on yksi yleisimmistd kéytetyistd kdanndsstrategioista.
Lisdksi suurin osa analysoiduista irreaaleista ei sisdltdnyt kohdekulttuurille vieraita termejé tai
sanoja, joten ne voitiin kddntdd suoraan sana sanalta. Toiseksi eniten oli kdytetty selittavad
kadnnosstrategiaa selkeyttdméén loitsujen vaikutusta lisddmaélld kohdekieliseen nimeen esim.
loitsun toimintaa selkeyttdvd verbi. Vihiten kdytettyjd kddnnosstrategioita olivat lisdykset ja
poistot, jotka todettiin tutkielmassa soveltumattomiksi pdytiroolipelien sddntdjen ja
pelinsisdisen tekstin kriittisten osien kiddntdmiseen. Teoriapohjana kaytetyn strategialuokittelun
ulkopuolelle jdi analyysissd 55 kddnnostd, joissa kéytettyjd kddnndsstrategioita ei voitu
perustella jarkevisti tai joissa kiytettiin merkittdvid lauseopillisia muutoksia tai useiden
kadnnosstrategioiden yhdistelmdd. Lopuksi tutkielmassa pohdittiin, ettd laajemman
tutkimusdatan saamiseksi tulisi vastaavanlaisissa tutkielmissa kdyttdd joko toista
strategialuokittelua tai laatia uusi, pOytdroolipelien irreaalien kddntdmiseen erikoistunut
luokittelu Leppihalmeen (2001) mallin suosiessa pitkélti kdannoslainoja ja selityksia.

Asiasanat: fantasia, irreaalia, kddnndsstrategiat, kddntdminen, lokalisointi, pdytdroolipelit
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1 Johdanto

Tamin pro gradu -tutkielman tarkoituksena on selvittdd, mitd tulee ottaa huomioon
kadnnettdessd poytaroolipelejd sekd minkélaisia kdannosratkaisuja kddntdja joutuu tekemiin
kohdatessaan niiden kdinnosprosessissa ilmenevid kulttuurisidonnaisia sanoja tai ilmaisuja,
joille ei 16ydy kohdekielestd wvastineita. Tétd tutkitaan tarkastelemalla yhdysvaltalaisen
roolipelikustantaja Paizon fantasia-aiheisen Pathfinder-pOytiroolipelin englanninkielisten
loitsujen nimié vertaamalla niitd niiden saksankielisiin kdanndksiin, jotka saksalaisen Ulisses
Spiele -roolipelikustantajan kdénndstiimi on tehnyt lokalisoidessaan pdytéroolipelin toisen

laitoksen sdantokirjaa englannista saksaan.

Idea tutkimukseen ldhti omasta pdytdroolipeliharrastuksesta. Olen tdhdn mennessd ollut
pOytéroolipeleissd mukana paitsi pelaajana niin myds padssyt itsekin johtamaan muutaman
lyhyen peliseikkailun. Peliporukkamme pelaa padasiassa suomeksi, joten joudun pelinjohtajana
usein pelid valmistellessa itse kddntimédn pelimateriaalin englannista suomeen. Teen sité
osittain my0s siksi, koska se tuntuu kivalta ja palkitsevalta, kun pdidsee leikkimain kielelld ja
nauttimaan suosikkiharrastuksesta omalla &idinkielelld. Tamin ajan voisi tosin kayttaa
hyddyllisemmin pelin varsinaiseen valmisteluun, joka saa minut toivomaan, ettéd
poytéroolipeleistd olisi tarjolla enemmin lokalisoituja sdéntokirjoja tai seikkailumoduuleita.
Tadmai toisaalta herétti myds kiinnostukseni selvittdd, millaisia kdannosstrategioita kdytetddn
pOytiroolipelien kddntdmisessd ja miten ne mahdollisesti eroavat omista strategioista ja

kaannosratkaisuista.

Kisilla olevassa pro gradu  -tutkielmassa  pyritddn  vastaamaan  seuraavaan
tutkimuskysymykseen; Millaisia kédnnOsstrategioita kéytetddn Pathfinder-poytaroolipelin
arcane-tradition loitsujen kadnnoksissd? Tutkimusmateriaali rajattiin arcane-loitsuihin siitd
syystd, ettd ne paitsi tarjoavat laajan ja yksinkertaisen aineiston vertailtavaksi ja analysoitavaksi
niin ne ovat myos olennainen osa pdytiroolipelin pelimekaniikkaa ja -maailmaa (ks. luku 4.2,
jossa kerrotaan tarkemmin magian traditioista ja miten loitsut toimivat Pathfinderissa).
Tutkielman alussa kisitellddn ensin roolipelaamisen sekd poytdroolipelien taustaa, silld aihe
tuntuu olevan monelle edelleen vieras, vaikka roolipelaaminen on ollut harrastuksena olemassa
jo 50 vuotta Dungeon & Dragons-pOytiroolipelin ensimmadisen laitoksen tultua markkinoille
vuonna 1974. Taman jédlkeen késitellddn kulttuurisidonnaisten sanoja ja ilmaisuja eli reaaleita,

kddnnosstrategioita ja pOytdroolipelien kadntdmistd koskevaa teoriaa. T&atd seuraa



tutkimusmateriaalin ja -menetelmén esittely sekd kdidnndsten analyysi. Lopuksi tarkastellaan

tuloksia ja pohditaan, miten ne vastaavat tutkimuskysymykseen.



2 Poytaroolipelit
Téssd tutkielman luvussa késitellddn mité roolipelaamisella tarkoitetaan ja mité poytaroolipelit ovat.
2.1 Roolipelaaminen

Roolipelaamisella tarkoitetaan yleisesti erilaisia pelitoiminnan muotoja, tyyppeji seka esineité,
jotka pyorivit pelihahmojen sddntdihin perustuvan luomisen ja esiintymisen ymparilld
fiktitvisessd maailmassa (Deterding/Zagal 2018, 46). Ne ovat suosittu interaktiiviseen
tarinankerrontaan perustuva viihdemedian muoto, jossa yhdistyvdt teatterinomainen
improvisaatio ja sddntdpohjainen pelaaminen. Pelaajat voivat toimia niissd samanaikaisesti
sekd tarinankertojina etti yleisond (Padol 1996: viitattu Deterding/Zagal 2018, 22). Termid
voidaan kéyttdd myos kuvaamaan tilannetta, jossa henkildd pyydetidén omaksumaan tietty rooli
tai matkimaan sosiaalista roolikdyttdytymisti, ja eldytyd kyseisessd roolissa joko todellisen tai
fiktiivisen maailman sisillon kanssa. Jalkimméiisessd tapauksessa sitd voidaan kayttaa

tehokkaana vilineend esim. terapiassa, koulutuksessa tai opetuksessa.

Pelitoiminnan yhteydessd puhuttaessa roolipeleistd pelaajaa pyydetddn luomaan fiktiivinen
pelihahmo, jonka rooliin hén asettuu ja jota hdn ohjailee (Deterding/Zagal 2018, 46). Samalla
hin mairittelee omat tavoitteensa pelimaailmassa ja pyrkii sitten saavuttamaan ne roolissaan
erilaisten toimien avulla (mts.). Pelimaailma pohjautuu tiettyyn teemaan, kuten fantasia, scifi
tai kauhu, ja sitd hallinnoi joko ihminen tai tietokone, joka kuvailee titi ja sen tapahtumia
pelaajalle varmistaen samalla, ettd pelin sddant6ja noudatetaan. Nama koskevat erilaisia sdint6ja

hahmonkehityksesta taisteluihin (mts.).
2.2 Tausta ja pelinkulku

Poytiroolipeli (engl. tabletop role-playing game; lyh. TTRPG tai TRPG) on vanhin
roolipelaamisen muoto, jota pidetddn edelldkdvijind muille roolipelimuodoille, kuten LARP
(eng. live action role playing game), tietokoneroolipelit (engl. computer role-playing game;
lyh. CRPG) ja MMORPG (engl. massively multiplayer online role-playing game). Pelid
kutsutaan myos toisella englanninkieliselld termilld pen-and-paper role-playing game, joka

tulee siitd, ettd niiden pelaamiseen tarvitaan yleensd vain kynd, paperia sekd mielikuvitusta.

Poytéroolipelien synty juontaa 1970-luvulle, jolloin Gary Gygax ja David Arneson kehittivit
yhdessd fantasia-aitheisen Dungeons & Dragons (lyh. D&D) -poytéaroolipelin ensimmadisen

laitoksen, jonka silloinen kustantaja Tactical Studies Rules (TSR) julkaisi vuonna 1974. Pelid



pidetdin ensimmadisend poytiroolipelind maailmassa, joka on saanut inspiraationsa aikansa
miniatyyripeleistdi  hyddyntden niistd lainattuja  kiytdntdjd ja  pelimekaniikkoja
(Deterding/Zagal 2018, 30). Peli sai nopeasti suosiota, joka vuorostaan innoitti muita
suunnittelemaan omia poytdroolipelejddn. Varhaisimmat pdytédroolipelit sijoittuivat usein
johonkin keskiaikaiseen fantasiamaailmaan, mikd vuorostaan johti siihen, ettd niitd pidettiin

yhtend, samana kokonaisuutena ja kutsuttiin vaihtoehtoisesti fantasiaroolipeleiksi (mts.).

Poytéroolipelid pelataan yleensd 2—7 hengessé poydén dédresséd. Tallaista tapaamista kutsutaan
pelikerraksi, jonka kesto vaihtelee parista tunnista ylospéin (Karvonen 2019, 6). Tamaén liséksi
on my0s olemassa erimittaisia pdytiroolipeleja: kertapeli pelataan ldpi yhdelld pelikerralla, kun
taas kampanjaksi kutsutaan yhtd pidempééd seikkailua, jonka pelaamiseen menee useampia

pelikertoja (mts.).

Yksi pelaajista toimii pelinjohtajana (engl. gamemaster; lyh. GM), joka on vastuussa pelin
valmistelusta ja kehittdd peluutettavalle seikkailulle juonen ja alkutilanteen, josta pelaajat
lahtevédt pelihahmoineen liikkeelle suorittamaan heille annettua tehtdvdd. Hén kuvailee
pelaajille pelimaailmaa ja sen tapahtumia, asettaa pelaajille esteeksi ansoja ja hirvioitd seké
ohjailee tarinaan liittyvid sivuhahmoja, toisin sanoen, NPC-hahmoja (lyh. englannin kielen
sanoista non-player-character) (Fehrs ym. 2023, 7). Han tuntee myds sddnnot parhaiten, joten
niiden tulkitsemisen ja valvominen jddvit hdnen vastuulleen (Fehrs ym. 2023, 8). Pelinjohtaja
ei koskaan kilpaile pelaajiaan vastaan, vaan hidnen tarkoituksensa on tarjota heille jotakin
mielenkiintoista tekemistd (Karvonen 2019, 6). Hin pikemminkin kannustaa pelaajiaan ja
tarvittaessa auttaa heitd, jos he eivit syysti tai toisesta onnistu etenemddn pelissd (Karvonen
2019, 8). Pelijohtajalle on myos tirked pitdd pelin tapahtumat ja todellisuus erossa toisistaan,
silld toisinaan pelaajien on vaikea erottaa ndité, esim. luullen toisen pelaajan olevan inhottava
ja pahantahtoinen, vaikka tdméd luonne oikeasti kuuluu tdmén esittimaille pelihahmolle
(Karvonen 2019, 12). Pahimmassa tapauksessa pelaajien véliset erimielisyydet voivat johtaa
riitatilanteisiin, joihin on hinen puututtava heti (mts.). Pelinjohtajalla voidaan siis sanoa olevan
suurin vastuu pelin onnistumisesta, mutta se riippuu osaksi myos siitd, miten pelaajat paattavat

toimia pelissd (Karvonen 2019, 8).

Pelaajat luovat peliin kukin oman pelihahmonsa, jolla he piédsevit vaikuttamaan pelimaailmaan
ja sen tapahtumiin (Karvonen 2019, 5). Jokaisella pelaajalla on yksinoikeus omaan
pelihahmoonsa, eikd muilla nédin ollen ole oikeutta puuttua sithen, miten talld tulisi pelata tai

pdittdd sen arvomaailmasta ja tunteista (mts.). Hahmonluonti alkaa usein pelihahmon



edustaman lajin tai syntyperdn (engl. race ja ancestry) valinnalla. Fantasia-aiheisissa
roolipeleissd perinteisid lajeja ovat mm. ihminen, kd&pid ja haltia. Seuraavaksi valitaan
hahmoluokka, joka kertoo pelihahmon roolista tdmén seikkailijaryhméssd (esim. velho tai
taistelija). Ndiden vaiheiden jilkeen pelihahmolle médiritetddn pelin sddntdjen puitteissa timan
ominaisuudet (esim. voimakkuus, ketteryys ja dlykkyys) ja kyvyt (esim. uintikyky, lukkojen
tiirikoiminen ja selviytymistaito luonnossa). Joissakin poytaroolipeleissd, kuten Legendoja ja
Lohikddrmeitd (Fredman ym., 2022), pelaajilla on myds mahdollista valita pelihahmolleen
tausta, joka paitsi narratiivisesti syventdd hahmoa kertomalla siitd, mitd tdmd teki ennen
seikkailijaksi ryhtymistd, niin myos antaa tdlle lisdd ainutlaatuisia erikoisuuksia, kykyja tai
taitoja. Pelinjohtaja voi auttaa tarvittaessa pelihahmon valmistelussa mm. suosittelemalla
pelaajalle kykyjé tai ominaisuuksia, joista olisi eniten hyotyéd paljastamatta kuitenkaan liikaa
tulevasta seikkailusta. Lopuksi pelaaja valitsee hahmolleen varusteet sekd kehittelee tille
lyhyen taustatarinan, timdn maailmankuvasta ja moraalista kertovan vakaumuksen seké
luonteenpiirteet, joihin nojaten héin eldytyy timéan rooliin pelissa. Kaikki pelihahmoa koskevat
tiedot ja varusteet kirjataan hahmolomakkeeseen, jota pdivitetdén sitd mukaan, kun pelihahmon
kokemus kasvaa. Tatd kuvataan tavallisesti tasona, joka nousee pelihahmon keritessé tarpeeksi

kokemuspisteitéd (engl. experience points; lyh. XP) pelissi suoritetuista saavutuksista.

Poytéroolipelissd on kiytdnndssd kyse interaktiivisesta, yhteisestd tarinankerrontakokemusta,
joka rakentuu pelaajien ja pelinjohtajan vuoropuhelusta (Karvonen 2019, 6); pelinjohtaja
aloittaa kertomalla pelaajille tapahtuman ldhtotilanteen, johon he pédsevidt vuorollaan
reagoimaan pelihahmoinaan; timin jilkeen pelinjohtaja reagoi vuorostaan pelihahmojen
toimiin asianmukaisella tavalla. Esim. pelinjohtaja esittdd sivuhahmon roolissa pelokasta
pelihahmon onnistuessa uhkailemaan tidtd tai hdn kuvailee yksityiskohtaisesti toisen

pelihahmon epédonnistusta yritystd purkaa ansaa ja tistd koitunutta seurausta.

Vuoropuhelun lisdksi poytiroolipeliin kuuluu jokin satunnaisuuteen vaikuttava mekaniikka,
jolla médritelldén, kuinka hyvin niin pelihahmot kuin hirviét onnistuvat toimissaan. Se on yksi
osa poytiroolipelien viehétyksestd, jonka tarkoitus on osoittaa, ettei kukaan ole tdydellinen
(Karvonen 2019, 6). Se saa pelaajat ratkomaan tilanteita useilla eri tavoilla, ja tekee pelistd
myds entistd hauskempaa, kun epdonnistuminen voi toisinaan tuoda enemmaén jénnitysté peliin
onnistumisen sijaan (mts.). Yleensd tima ratkaistaan heittimalld noppaa, jolla pyritdén saamaan
mahdollisimman suuri luku. Heittoihin lisdtdin myo6s esim. hahmon ominaisuuksista tai
tilanteesta riippuvia bonuksia. Joskus yksittdinen, todella hyvdn noppatulos voi

poOytédroolipelissd johtaa ns. eeppiseen onnistumiseen (engl. critical success), jossa
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onnistumisen tuoman seurauksen liséksi tapahtuu jotain muuta hyvéé pelihahmon kannalta.
Vastaavasti tavallista huonompaa noppatulosta seuraa kriittinen epdonnistuminen (engl. critical

failure), joka voi pahimmillaan johtaa pelihahmon kuolemaan.

Nopanheiton lisdksi on olemassa my0s muita satunnaisuutta luovia keinoja. Esim. suomalainen
roolipelisysteemi Twist and Turn (Metsdtdhti, 2022) hyodyntda tavallista korttipakkaa, jossa
pakasta nostetun pelikortin maa ja arvo méérittelevat pelihahmojen toimien onnistuvuuden.
Kauhuaiheisessa Dread-pdytiroolipelissd (Barmore ym., 2005) kiytetddn vuorostaan huojuvaa
Jenga-tornia, jossa pelihahmojen toimien onnistuneisuus mitataan palikoiden nostoilla. Tornin

kaatuminen merkitsee yleensa pelihahmon kuolemaa.

Monessa poytdroolipelisséd pelaajien on tarkoitus toimia yhdessé suorittaessaan heille annettua
seikkailuun liittyvdd péitavoitetta. Tdméin vuoksi poytdroolipeleissd ei ole yleensd yhtd
yksittdistd voittajaa, toisin kuin lautapeleissi. Poikkeuksia kuitenkin on; esim. vaihtoehtoiseen
tulevaisuuteen perustuvassa Paranoia-poytiroolipelissd (Costikyan ym., 1984) pelaajat
tunnetaan Pulmanpoistajina (engl. Troubleshooter), jotka toimivat kaikkea hallitsevan
Tietokoneen (engl. Computer) alaisuudessa taistelemaan yleistd turvallisuutta uhkaavia
pettureita vastaan. Pelaajat kuitenkin kuuluvat itse salaisesti erilaisiin pettureiksi luokiteltuihin
organisaatioihin, jotka toimivat Tietokonetta vastaan. Pelaajien on tarkoitus paitsi pitdd oma
petturuutensa salassa, niin myds varottava paljastumasta muille seké yrittdd ilmiantaa muita
ylennyksen toivossa, jolla turvataan oma eloonjddminen Tietokoneen hierarkiassa. Peli toisin

sanoen kannustaa pelaajia toimimaan toisiaan vastaan.

Poytdroolipelissd voi tosin kokea tappion, mikd voi tapahtua joko pelaajien epdonnistuessa
seikkailun jatkuvuudelle olennaisessa tavoitteessa tai kukaan pelihahmoista ei ole enda elossa.
Jalkimmadisessd tapauksessa on kuitenkin tavallista, ettd pelaajat luovat uusia hahmoja ja

jatkavat seikkailua mahdollisuuksien mukaan siitd, mihin edelliselld pelikerralla jaitiin.
2.3 Pelaamiseen tarvittavat vilineet

Poytdroolipelien olennaisin véline on edelle mainittu hahmolomake, johon merkitddan
pelihahmon perustietojen ja varusteiden lisdksi tdimén tarkeimmét ominaisuudet ja taidot. Tahin

kirjattuja tietoja paivitetdén jatkuvasti pelin aikana pelihahmon edistyessé seikkailussa.

Hahmolomakkeen lisdksi poytdroolien pelaamiseen tarvitaan lyijykynd, paperia tai vihko
muistiinpanoja varten sekd vahintdin yksi setti monisivuisia noppia, joka jaetaan pelaajien ja

pelinjohtajan kesken. Kdytettyjen noppien lukumaééra ja ulkoasu vaihtelevat roolipelisysteemin
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mukaan. Tyypillinen poytdroolipelien pelaamiseen tarkoitettu noppasetti sisdltdd seuraavat
seitsemdn noppaa: d4, d6, d§, d10, d12, d20 ja d100 (d = engl. dice; jéljessd oleva numero
kertoo, kuinka monta sivua nopassa on). D100 viittaa usein kahteen 10-sivuiseen noppaan, joita

heitetdén samanaikaisesti; toinen nopista edustaa yksikoita ja toinen kymppeja.

Saantokirjan lisdksi pelaajat eivét yleensa tarvitse muita pelikirjoja. Moniin pOytéroolipeleihin
16ytyy kuitenkin useita ldhdekirjoja, jotka siséltdvit mm. uusien hahmoluokkien, varusteiden,
kykyjen ja loitsujen liséksi lisdtietoa pelimaailmasta, sithen kuuluvista maista ja kulttuureista.
Pelinjohtaja voi my0s tarvittaessa hankkia ns. pelimoduuleita, jotka sisdltavit valmiin tarinan,
ohjeet, hirviot, sivuhahmot ja kartat. Téllaisten valmiiden seikkailujen peluuttamista

suositellaan etenkin niille, jotka ovat vasta-alkajia pelinjohtamisessa.

Pelimaailmaa, erityisesti taistelukenttdd, voi joskus olla vaikea hahmottaa pelkéin
mielikuvituksen voimalla. Siksi pdytiroolipeleissd tarvitaan kartta tai pohjapiirros antamaan
pelaajille jonkinlainen késitys paikasta, jonne heidédn pelihahmonsa ovat paityneet. Lisédksi
voidaan kéyttda pahvisia jalustoja, pelimerkkeja tai miniatyyrejé, jotka esittdvét pelihahmoja ja
hirviditd. Yleensd pelkkd lyijykynd ja ruutupaperi riittdd taistelukartan piirtdmiseen, johon
pelinjohtaja piirtdd luolaston ja lisdéd erilaisia merkkejd esittimddn maastoa, huonekaluja,
esineitd, pesid tai vaaroja. Sama toimii my0s pelihahmojen ja hirvididen merkitsemiseen voi
my0s merkitd kartalle erilaisilla symboleilla kynédn avulla. Monet roolipelikustantajat myyvét
my0s oheistuotteina korkealaatuisia taistelukarttoja ja valmiiksi maalattuja tai maalaamattomia

miniatyyrejd, mutta nima ovat usein hyvin kalliita.

Pelikokemuksen parantamiseksi voidaan kéyttda myos muita lisdvarusteita, kuten viitekortteja,
digitaalisia tyokaluja ja sovelluksia mm. hahmonluontiin ja aloitteen (engl. initiative; madraa
pelihahmojen ja hirvididen jarjestyksen taistelussa) seurantaan. Ndamé eivdt kuitenkaan ole

valttdmattomid poytiroolipelien pelaamiselle.
2.4 Poytaroolipelit digiaikana

Vuosituhannen vaihteen jédlkeen poytdroolipelien fanit, kehittdjdt ja kustantajat ovat
omaksuneet erilaisia digitaalitekniikan innoittamia ja mahdollistamia kédytantoja ja konsepteja.
Internet on esimerkiksi tuonut pdytéroolipelialalle sellaisia kisitteitd kuten verkkomyynti,
digitaalinen jakelu ja painotekniikka, avoin sisdltd, PDF-tiedostot, e-kirjat, pelien beta-testaus,
tarvepainatukset (engl. print-on-demand; lyh. POD), joukkoistaminen (engl. crowdsourcing) ja

joukkorahoitus (engl. crowdfunding). Liséksi uudet ja modernit viestintékeinot ja -ohjelmat,
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kuten Discord tai Zoom, mahdollistavat poytdroolipelien pelaamisen netin vilitykselld, joten
peliporukan tai peliyhteisdjen vélinen etdisyys ei ole endd este tai rajoita niiden pelaamista
pelkistdédn fyysisesti pOyddn dédressd (Arjoranta ym. 2018, 75-76). On my0s olemassa erilaisia
sovelluksia ja alustoja, kuten virtuaaliset pelilaudat (engl. virtual tabletop; lyh. VTT), joiden
avulla pelaajat voivat pelata poytiroolipelejd verkossa. Naméi tarjoavat erilaisia digitaalisia
tyokaluja ja ominaisuuksia, jotka mukailevat pdytéroolipelin pelaamista fyysisesti ja pyrkivit
tuottamaan titd vastaavan pelikokemuksen. Tétd tuetaan erilaisilla ominaisuuksilla, jotka
jaljittelevit mekaniikaltaan mm. pOytéroolipeleissd  kaytettdvidi  hahmolomakkeita,

nopanheittoa, pelimerkkeja ja taistelukarttoja (Foundry Virtual Tabletop, 2024).

Todenndkodinen syy digitaalisesti kdytintojen sisdllyttimiseen oli lisdtd pdytiroolipelien
suosiota, joka oli laskussa digitaalisten pelien ja kerdilykorttipelien, kuten Magic: The
Gathering, kasvavan suosion vuoksi. Edelld mainitut kehitykset ovat kuitenkin muuttaneet
tapaa, jolla poytiroolipelejd nykyéddn tuotetaan, levitetdén ja pelataan. Samalla uudet ja nykyiset
julkaisijat voivat tavoittaa yleisonsd helpommin ja hallita taloudellisia riskejd paremmin.
Kaikki timé on yhdessd muuttanut ja uudistanut pdytiroolipelit viihteend ja harrastuksena, joka

on edelleen monien ihmisten suosiossa (Arjoranta ym. 2018, 75-76).
2.5 Poytaroolipelin hyodyt

Vaikka poytéroolipelit ovat hauska ja mukaansatempaava harrastus, niilli on my6s muita etuja,
jotka tekevit niistd pelaamisen arvoisia. Ensinndkin ne sopivat kaikenikisille seké niissd on
vain vidhén, jos ollenkaan, rajoituksia tai fyysisid esteitd pelaamiselle. Niiden pelaaminen
voidaan mukauttaa moniin eldméntilanteisiin, joten peliporukka voi itse pdattdd, kuinka usein

ja kuinka pitkid tai lyhyité pelikertoja pelataan. (Karvonen 2019, 4).

Poytdroolipelit motivoivat pelaajia myds lukemaan pelid inspiroinutta kirjallisuutta, kuten J. R.
R. Tolkienin Taru sormusten herrasta. Tdmé vuorostaan voi auttaa heitd kirjoittamaan omia
tarinoita tai pelikampanjoita sekd tutustumaan pelimaailmaan ja sdéntoihin tarkemmin
sadntokirjojen ja ldhdekirjojen avulla. On jopa olemassa romaaneja ja kirjasarjoja, jotka
perustuvat tunnettuihin poytiroolipeleihin. Lisdksi medialukutaito paranee, kun pelaajat ja
erityisesti pelinjohtajat hyodyntavit kaikkia kéytettdvissd olevia materiaaleja ja teknisid
keinoja, kuten soittamalla pelin teemaan sopivaa taustamusiikkia, jotta pelikokemus olisi

parempi kaikille. (mts.).
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Poytéroolipelit antavat pelaajille lisdksi mahdollisuuden ilmaista itseddn uudella tavalla
pelihahmojensa kautta, joten kaikki kielitaito kehittyy. Useimmat pdytiroolipelit ovat
englanninkielisid, joten englannin kielen taitoja on helppo parantaa, vaikka niitd voi pelata
omalla didinkielelld. Samalla edelld mainitun, pddasiassa englanninkielisen ldhdekirjallisuuden

lukeminen kartuttaa sanavarastoa. (mts.).

Pelaajien taidot voivat myos kehittyd pOytiroolipelejd pelatessa kokemiensa erilaisten
pelitilanteiden kautta. Pelaajien kohdatessa haastavia taisteluita, ansoja tai pulmia heitd
haastetaan pohtimaan asioita monilta eri kanteilta, toisin sanoen ajattelemaan laatikon
ulkopuolelta, mikd parantaa heiddn ongelmanratkaisutaitojaan. Sosiaalista vuorovaikutusta
vaativissa tilanteissa pelaajat voivat puolestaan harjoitella omia sosiaalisia taitojaan
eldytyessdin pelihahmonsa roolin ja yrittdmélld olla jotain aivan muuta kuin he itse
todellisuudessa ovat. Esimerkiksi ujo henkild voi esittdd rohkeaa ja kaunopuheista ritaria tai
naispelaaja voi esittdd miespelihahmoa. Joskus ndméd roolipelitilanteet voivat jdljitelld
tosieldmain tilanteita, kuten rakkautta, ldheisen kuolemaa tai vakavaa onnettomuutta, ja voivat
siksi antaa pelaajille mahdollisuuden harjoitella ja pohtia niitd tilanteita etukéteen

pelihahmojensa kautta. (mts.).
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3 Kaannosstrategiat

Tassd luvussa kerrotaan kddnnosstrategioista, tutkielman tutkimusmenetelmin pohjaksi

valitusta strategialuokittelusta seki pohditaan, mité poytéroolipelejd kddntdessa tulisi tavoitella.
3.1 Kulttuurisidonnaiset kdannosongelmat

Kéantdminen ndhdéén tavoitteellisena toimintana, jossa kdéntédjén tavoitteena on tehdéd hyva ja
toimiva kddnnos (Leppihalme 2007, 365). Kddnndsprosessi sujuu kuitenkin harvoin ongelmitta,
silld kadnté;ja el kddnnd pelkastiddn kieltd vaan myos tekstid, jota hdn yrittdd sovittaa kidnnoksen
vastaanottavaan kulttuuriin. Hén tulee 10ytdmaéan tekstisti 1dhtokieleen ja -kulttuuriin sidottuja
sanoja tai ilmaisuja eli reaalioita, joille hidn ei 10yda asiayhteyteen, tilanteeseen tai kulttuuriin
sidottua vastinetta kohdekielestd (Leppihalme 2001, 139). Toisinaan kulttuurisidonnaiset sanat
tai ilmaisut voivat myos viitata tiysin fiktiivisiin asioihin tai esineisiin, jotka esitetdén fiktiossa
todellisina, mutta joille ei 10ydy todellisuudessa minkdinlaista kontekstia tai vastinetta. Niista

kiytetddn vuorostaan termié irreaaliat (Loponen 2009, 167).

Kohdatessaan kddannosongelman kédntdjad joutuu harkintakykyé vaativaan paitoksentekoon,
jossa hén pohtii ja valitsee itselleen toimintatavan eli strategian, jolla hin tyokalunomaisesti
ratkaisee eteen tulleen ongelman parhaiten. Tdmén jidlkeen hén jatkaa teoksen kaddntdmista,
kunnes kaanndsprosessi keskeytyy seuraavaan kddnndsongelmaan ja hédn joutuu loytdmédn
uuden tyokalun tai keinon tdmédn ratkaisemiseksi (Leppihalme 2007, 365).
Kulttuurisidonnaisuuden takia sama strategia ei vélttamaitta toimi kaikkiin kddnndsprosessissa
ilmenneisiin ongelmiin, vaan kdantdjd joutuu tilloin keksiméédn kullekin oman strategiansa.
Kaiken lisdksi kd&nndsongelmien haastavuus on kadntdjdlle yksilollistd: jokin sana tai ilmaisu
voi olla aloittelevalle kdédntéjélle vaikeata kdéntdd, kun taas toiselle kokeneemmalle kohdattu
ongelma on helposti tunnistettavissa ja ratkaistavissa. Ennen pitkddn kaintdja 16ytaa kaikista
kiyttdmistddn strategioista omat suosikkinsa, joista rakentuu hédnen kadnndstydssdin
sormenjilkien lailla tunnistettava yksil6llinen tyylinsd. Samalla hdnen tekeménsd ratkaisut
vaikuttavat vahvasti lukijan antamaan tulkintaan kdannokselle (Leppihalme 2007, 365-366).
Samoista strategioista on olemassa myos useita tulkintoja, koska jokainen kddntdjd tekee
yksilond omat ratkaisunsa sopivan strategian valitsemisessa ja ottaa muiden strategioista

vaikutteita muuttaen ne omalle tyylilleen sopiviksi.
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Kéadnndosstrategiat voidaan erottaa globaaleihin ja paikallisiin strategioihin. Globaali strategia
koskee koko tekstid, toimien kaikille mydhemmin tehtyjen kd&nndsratkaisujen peruslinjana
(Leppihalme 2007, 366). Paikallisstrategioita vuorostaan sovelletaan ldhdetekstissd yksistddan
esiintyvien kddnnosongelmien ratkomiseen, ja ne ovat alisteisia globaalille strategialle (mts.).
Strategioita voidaan tarvittaessa myds yhdistelld (mts.), mikdli kdantdja kokee, ettd yksi
strategia ei riitd lahtokielisen sanan tai ilmaisun kééntdmiseen tai niiden kdéntamiselle ei [0ydy
omaa kategoriaa, joten hén voi yhdistelemélld keksid sellaisen. Esimerkiksi vierassanan voi

selittdd kddnnokseen lisdtyssé alaviitteessd (mts.).

Ei ole kuitenkaan yksimielisyytta siitd, onko kaikki kd4dntdminen strategista. Tutkijat kuitenkin
korostavat strategioiden kéytt6d eniten ongelmatilanteissa, joista osan kaintdjd pystyy
ratkaisemaan tietoisesti ja osan aiemmin hyviksi havaitulla ja toimivalla menetelmilld
(Leppihalme 2007, 365). Kddntdmisen tutkimuksessa selvitetddnkin, minkélaisia strategioita
kaintdja on kiyttinyt kddntdessdén koko teosta tai tekstissd esiintyvid tiettyja piirteitd (mts.).
Eniten tutkijoita kiinnostaa kddntdjdn padtoksentekoprosessi, josta tutkitaan, miten kdéntdja
paityi kdyttimddn valitsemaansa strategiaa ja milld hin perustelee pédédtoksensd. Toisinaan
voidaan ajatella kddntdjan valitsevan sen vaihtoehdon, jolla timi saavuttaa suurimman hy6dyn
pienimmalld panostuksella. Lisdksi kulttuurisesti painotetussa kédnndstutkimuksessa
korostetaan kddnnoksen toimivuuden térkeyttd, johon vaikuttavat kdéintdjan tekstin tuottamista
kohdekulttuuriin sdételevdt normit sekd kadintdjan kyky mukautua niihin pyrkiessddn tehda

mahdollisimman hyvé ja toimiva kddnnds (Leppihalme 2007, 367-368).
3.2 Leppihalmeen strategialuokittelu

Téssd tutkielmassa kéytetddn tutkimusmenetelmidn pohjana Leppihalmeen (2001, 141)
paikallisstrategioita koskevaa strategialuokittelua, jonka mukaan kd&nnosstrategiat voidaan
jakaa seitsemddn alakategoriaan: vierassanat, kdinnoslainat, yldkisitteet, kotouttaminen,

selittdminen, lisdys ja poisto.

Vierassanoiksi lasketaan sanat, jotka on lainattu ldhtokielestd kohdekielelle sisdltden
mahdollisesti pienid muutoksia oikeinkirjoitukseen, taivutukseen tai ddntdmiseen (Leppihalme
2001, 141). Ne ovat yksi yleisimmistd ratkaisuista, joita kdytetddn, kun ldhtokulttuurista
tulleelle sanalle ei 16ydy kohdekulttuurista vastinetta. T&lloin vieraskielinen sana siilyy
kddnnoksessd usein sellaisenaan, tdyttddkseen kohdekielessd puuttuvan aukon (Leppihalme

2007, 368). Esim. englannista suomeen lainattu pub > pubi tai vastaavasti suomesta englantiin
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lainattu sauna — sauna lasketaan vierassanoiksi (Leppihalme 2007, 141). K&intdjd voi myos
kiyttdd vierassanoja tehostamaan tekstid korostaen ldhtokulttuurista tulleen sanan
yksilollisyyttd ja samalla eldvoittden tekstid. Toisinaan ldhtotekstissad esiintyvit muunkieliset
sanat tai ilmaisut jatetddn kaytdnnostd kédntdmattd, kunnioittaen ldhtotekstin kirjoittajan
tekemid valintoja (Leppihalme 2007, 368). Usein myos henkil6- ja paikannimet eivdt muutu,

ellei nimelle 10ydy kohdekielestd suoraan muunnettua vastinetta (Leppihalme 2001, 141).

Kddnnoslaina on toinen yleinen tapa ratkaista kdannosongelma. Silld tarkoitetaan suoraa
kaidnnodsti, jossa jokainen ldhdetekstin sana tai ilmaisu kdénnetdén kohdekielelle kirjaimellisesti
(Leppihalme 2001, 141). Sekd kddnnoslainoja ettd vierassanoja nidytetddn kaytettdvan
kddnnostydssd helpommin tilanteissa, joissa vieraan kielen asema on vahvempi kuin
didinkielelld (Leppihalme 2007, 368). Ne toimivat myds nopeana ratkaisuna kiivastahtisessa
kadntamisessd, kuten uutisten kddntdmisessd. Esimerkkejd kddnnoslainoista ovat englannista
suomeen smoking guns — savuavat aseet ja friendly fire — ystivdllinen tuli (Leppihalme 2007,

369).

Kohdekielen sanastossa olevia aukkoja voidaan vieraskielisten sanojen kiyttoon ottamisen
lisdksi tayttad sanoja semanttisesti lahelld olevilla yldkdsitteilld (Leppihalme 2007, 369). Talla
strategialla on tosin latistava vaikutus kddnnettdvién tekstiin vihentdmailld 1dhtokielen sanojen
yksilollisyyttd ja kuvauksen tdsméllisyyttd yksinkertaistamalla ne kohdekielelle, jotta
asiasisaltd voidaan vilittdd lukijalle mahdollisimman vaivattomasti (mts.). Esim. perinteinen
englantilainen jélkiruoka Spotted Dick voidaan ylakasitettd hydodyntiden kddntdd suomeen vain
sanana jdlkiruoka (Leppihalme 2001, 143). Vastaavasti voidaan my0s kiyttda alakdsitettd,
esim. sana faulu voidaan tdsmentda alakéasitteend piirrokseksi tai 6ljymaalaukseksi (Leppihalme
2007, 369). Lahimmén vastineen sijasta voidaan myos kayttdd sanan synonyymid tai
antonyymid (mts.). Lisdksi kddntdjd voi tarpeen tullessa seka lieventdd ettd vahvistaa ilmaisua,
mikéli hdn joko kokee sen turhan painokkaaksi tai haluaa kompensointitarkoituksessa vahvistaa

sitd epdillessddn tekstin padsseen latistumaan kesken kidénndsprosessin (mts.).

Kotouttamisella tarkoitetaan vuorostaan kulttuurisidonnaisten piirteiden muuntamista
tutummaksi ja kohdekulttuuriin sopiviksi (esim. paikannimet Hyde Park Corner — Esplanadin
kulma tai tuotemerkit Mars — Tupla) (Leppihalme 2001, 142). Ratkaisua suositaan etenkin
lastenkirjallisuutta kdénnettidessd (mts.), jossa saatetaan kotouttaa mm. henkilonnimid (esim.

Alice’s Adventures in Wonderland — Liisan seikkailut ihmemaassa) (Leppihalme 2007, 370).
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Kaintdja joutuukin usein miettiméddn, kayttddkd tdmid kotouttavaa vai vieraannuttavaa
strategiaa. Kotouttamisen etuna on se, ettd silli voidaan tehdd ldhtotekstistd tutumpi ja
ymmarrettdvampi niille lukijoille, jotka ovat kokemattomampia sekd tietiméttomampid
kohdekulttuurisista késitteistd (Leppihalme 2007, 373). Tamén haittapuolena on tosin se, ettd
kohdekieliset lukijat eivit saa aitoa kokonaiskuvaa siitd, mité kirjoittaja on halunnut kuvata tai
tuoda ilmi 1dhtotekstissdén (mts.). Vieraannuttavan kidntdmistavan voidaan vuorostaan katsoa
kunnioittavan ldht6tekstin kielen ja kulttuurin piirteitd siirtdmilld ne 1dhes muuttumattomina
kohdetekstiin. Ndiden kisitteiden, sanojen tai ilmaisujen muukalaisuudella voi olla eksotisoiva
vaikutus lukijaan, mikd houkuttelee tdmén lukemaan tekstid, joka vaikuttaa olevan omasta
arkitodellisuudesta irrallaan (Leppihalme 2007, 372). Tdma kdantdmistapa voi silti raskauttaa
lukemista, ja saada osan lukijoista vierastamaan itselleen tuntemattomia ilmiditd, mitd kdantdja
voi yrittdd helpottaa selventdmélld kontekstia erilaisilla lisdyksilla tai selityksilld (Leppihalme

2007, 373).

Selittiminen tai selkeyttiminen ja lisdys ovat tapoja ottaa huomioon kdénnoksen lukijan vaikeus
ymmaértdd vierasta kulttuuria, jolloin k&dntdja pyrkii tekeméddn tekstistd lukijaystivéllisen
ujuttamalle sen lomaan tarpeellisiksi kokemansa, selventdvit muutokset (Leppihalme 2007,
371). Tallaisiin muutoksiin voi kuulua ldhdetekstiin kuuluvan osan korvaaminen toisella sanalla
tai ilmaisulla, joka selventdcd ldhdetekstin merkitystd (esim. Victoria — Victorian asema) tai
lisddamdlld sithen lukijoille lisdtietoa antavan ala- tai loppuviitteen (esim. gin — gin* sekd perdén
lisdtty sanan alaviite Gin* = katajaviina ’juniper liquor’) (Leppihalme 2001, 143). Molemmat
tavat saattaa kuitenkin &drsyttdd joitain lukijoita, jotka kokevat ne tarpeettomina entistd
moninaisemmassa ja avoimemmassa maailmassa (mts.). Niitd kuitenkin tarvitaan, silld monet
ilmaisut siséltdvit sivumerkityksid varsinaisen asiasiséltonsd liséksi, joiden kirjaimellinen
kddnnods ei muuten avautuisi lukijalle (Leppihalme 2007, 371). Kéintdja joutuukin miettimdén
lukijoiden tuntemusta ja sen puutetta lahtokulttuurin ilmidihin, jonka kautta hén lopulta valitsee

strategiansa (mts.).

Viimeinen alakategoria Poisto merkitsee jonkin sanan tai ilmaisun kdantdmatta jattdmistd, kun
kadnnoksesti ei 10ydy sille suoraan vastinetta (Leppihalme 2007, 368). Se koetaan nopeimpana
ongelmanratkaisuna tilanteissa, kun ké#dntdjan kielitaito tai maantuntemus eivat riitd
lahdetekstid kddnnettdessd ja kddnndstyo tulisi saada kiireella valmiiksi (Leppihalme 2007,
372). Kaintdja voi lisdksi kéyttdd poistoja yksinkertaistamaan tekstid jattdmalld lukijalle

lahdetekstistd olennainen tieto luettavaksi karsimalla siitd hinen havaitsemansa tarpeettomat tai
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sopimattomat kohdat (mts.). Poistojen syyné voi olla myos lahde- ja kohdekulttuurien vilisen
eron suuruus, esim. ldhdetekstissd tarkasti kuvailtu seksuaaliakti voidaan kokea loukkaavaksi
kohdekulttuurissa, jolloin kdéntéja saattaa kayttdd erindisid kiertoilmaisuja, poistaa loukkaavat

kohdat kokonaan tai jattdd rohkeimmat kohdat lukijan mielikuvituksen varaan (mts.).

Edelld mainittujen lisdksi on olemassa muita kddnndsongelmia ja strategioita, kuten kielikuvat,
idiomit, alluusiot seki lauseopilliset muutokset. Kielikuvien ja idiomien kohdalla kdantdjan on
syytd usein miettid niiden toimivuutta kohdekielessd, jolloin vastineen puutteessa niistd joko
luovutaan tdysin tai ilmaistaan ainoastaan niiden asiasisdltd (Leppihalme 2007, 370).
Alluusioita kéénnettdessd niiden ajatus ei useinkaan vility pelkéstddn sanoja kaantamalla,
jolloin kdéntdjd voi mm. lisdtd tekstiin maininnan sen ldhteestd tai vaihtaa tilalle tutumman
sitaatin (Leppihalme 2007, 372). Lauseopillisten muutoksien tavoitteena on taas muuttaa
lahtokielen ilmaisusta kohdekielelle luontevampi tai muuten onnistuneempi esim. vaihtamalla

sanaluokkaa, lauserakennetta tai sanajirjestysti (Leppihalme 2007, 369).
3.3 Poytaroolipelien kaantaminen

Pelien kédantdmisen yksi tdrkeimmistd tarkoituksista eli skopoksista on, ettd mahdollisimman
moni pelaaja voi nauttia pelin pelaamisesta omalla &didinkielellddn (Cortales 2012, 388).
Kaikille pelityypeille ei tosin 10ydy erikseen kirjallisuutta, joka kattaisi yksistddn niiden
kadnnostydssd seurattavat normit. Etenkin pdytdroolipelien kééntdmiseen pohjautuvaa
kirjallisuutta on hankalaa 16ytdd, pelien kddntdmistd koskevan tutkimuksen painottuessa
enemmén videopeleihin (Evans 2013, 15), jossa tutkitaan tekstin lisdksi pelin visuaalisia ja
audiovisuaalisia osia. Tdmén vuoksi niiden kddntdmiselle ei ole selked ohjenuoraa, joten
poytiroolipelejd kidnnettdessd tdytyy kdyttdd jonkun toisen pelityypin kddntdmiseen liittyvaa
teoriaa pohjana. Ldhin vastine 10ytyy lautapeleistd, joiden kéddntdmisessd korostetaan

skopoksena pelin ydinsdéntdjen selkeétd kdantdmistd (Evans 2013, 21).

Pelin katsotaan muodostuvan lauta- ja poytaroolipelissd kdytettdvien sddntdjen ja muiden osien,
kuten noppien, pelinappuloiden ja -kartan tai -laudan, yhdistelmésti, jossa pelaajille on asetettu
tietty tavoite (Evans 2013, 17): lautapeleissd pelaajat pyrkivét voittamaan toisensa, kun taas
poytaroolipeleissd pelaajat toimivat yhdessd saavuttaakseen heille annetun tavoitteen
interaktiivisen kerronnan kautta. Yhteistd lauta- ja poytdroolipeleille kuitenkin on, ettd
kirjalliset sddnndt eivit muutu pelin aikana (mts.): pelid ei voi pelata kertomatta pelaajille,

miten pelid pelataan ja mikd on heidén tavoitteensa (Evans 2013, 19). Huolimatta séddntdjen
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asettamista rajoista pelin tapahtumien kulkuun sekd pelaajien kéyttdytymiseen, jokainen
pelikerta tuntuu satunnaisuuteen vaikuttavien mekaniikkojen ansiosta ainutlaatuiselta (Evans
2013, 17). Jotta jokainen pelikerta tuntuisi yhtd uniikilta, tulee sddntdjen ja pelinsisédisen tekstin
olla kddnnettynédkin samat, etteivit pelikokemus ja pelattavuus kérsi. Pelaajien tdytyy pystya
ymmartimédn ndma selkedsti tietddkseen, mikd pelissd on niiden rajoissa mahdollista ja miké
mahdotonta (Evans 2013, 21), jotta he pystyvét tekemién pelissd oikeat ratkaisut vaativissa
tilanteissa. Poytédroolipelien kaddntdjille voidaankin suositella tutustua 1dhdemateriaaliin ennen
kddnnosprosessia, jotta tdmad pystyy itse ymmartimédidn poytiroolipeleihin liittyvistd
pelimaailmoista, teemoista ja mekaniikoista kddntdessdén pelin sddnnot ja pelinsisdisen tekstin
yhtd ymmarrettavésti kohdekielelle. Pelaajien oletetaan tuntevan ja hyvéksyvén yhteisesti
pelille keskeiset sddannét (Evans 2013, 16). Poikkeuksellisesti pelaajien ei oleteta
poytaroolipeleissd osaavan kaikkia sddntdjd ulkoa, sdéntdjen tulkitsemisen ja valvomisen

jaadessa pelijohtajan vastuulle.

Yhdysvaltalaisten roolipelikustantajien ja pelinkehittdjien julkaisemilla poytdroolipeleilld on
vahva asema Yhdysvaltojen ulkopuolella olevissa peliyhteisdissd, joissa pelaajat ovat joko
riittdvan kielitaitoisia ymmartiméan englanninkielistd 1dhdekirjallisuutta tai heilld on péaésy
kohdekielelle lokalisoituithin sdéntokirjoithin (Arjoranta ym. 2018, 83). Kustantajapohjaisesti
lokalisoituja poytdroolipeleji on kuitenkin harvassa, lukuun ottamatta tunnetuimpia
poytéiroolipelejd ja tuotemerkkejd, kuten D&D, Pathfinder ja Call of Cthulhu, joilla on jo
vakiintunut fanikunta. Ndma kdannetiin yleensi kansainvilisesti tunnetuimmille kielille, kuten
Euroopassa ranskaksi, espanjaksi, italiaksi, saksaksi sekd nykyisin myds Aasian markkinoille
kiinaksi, japaniksi ja koreaksi. Témén ulkopuolelle jddneet joutuvat joko lukemaan pelin
sadntokirjoja englanniksi tai kdéntdd ne itse. Poytiroolipelien kddntdmisen voidaankin katsoa
alkaneen fanikddnnoksistd, koska kohdekielisen kirjallisuuden puutteessa pelaajien piti itse
kaantdd rakastamansa pelin perussddnnét, jotta he voisivat pelata sitd omalla didinkielell&én.
Nykyéddn fanit voivat helpommin julkaista suosikkiroolipeleihinsd itse kehittdmédnsa
lisimateriaalia, mukaan lukien fanikd&nnokset, kaupallisessakin tarkoituksessa digitaalista
siséltdd myyvissd verkkokaupoissa, kuten DriveThruRPG:ssé, joka myy roolipelikirjallisuutta
PDF-tiedostoina ja tarvepainatuksina. Monet roolipelikustantajat, kuten Paizo, Free League ja
Chaosium, kannustavatkin fanejaan luomaan omia tarinoita peleihinsd rajoitetuin oikeuksin
julkaisemalla ne kustantajan tekijédnoikeuslisenssilli. Toisinaan jdrjestetddn myos
kirjoituskilpailuja, joiden voittaja saa paitsi julkaista tyonsd, niin myods mahdollisuuden

tyOskennelld tulevaisuudessa ldheisemmin kilpailun jarjestdneen roolipelikustantajan kanssa.
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Yhdysvaltojen ulkopuolella julkaistujen pdytiroolipelien menestys on l&hinni rajoitettu niiden
paikallisiin peliyhteisoihin, joissa ne koetaan kansallisesti tirkeiksi luoviksi teoksiksi (mits.).
Jotkut kansainviliset roolipelikustantajat onnistuvat kuitenkin luomaan pientd menestystd
Yhdysvalloissa, minkd takia niiden pdoytiroolipelit julkaistaan usein englanniksi
kansainviliseen levitykseen sekd niiden alkuperdismaan kansallisella kielelld paikalliselle
peliyhteisolle. Esimerkiksi ruotsalainen Free League Publishing julkaisee alkuperdistuotteensa,
kuten Nordiska Visen (engl. Vaesen) ja Svirdets Sang (engl. Forbidden Lands), yleensd seké
ruotsiksi ettd englanniksi, kun taas suosittuihin mediasarjoihin, kuten Blade Runner, Alien ja
Walking Dead, perustuvat poOytdroolipelit se julkaisee vain kansainvilisesti englanniksi

immateriaalioikeuksien omistajan lisenssilld (Free League Publishing, 2024).

Poytiroolipelien kidntdmistd ovat aiemmin tutkineet opinndytetdissd mm. Tasala pro gradu -
tutkielmassaan  Fantasian irreaaliat ja roolipelaaminen (2022) sekd Janhunen
kandidaatintutkielmassaan Ghosts and Goblins and Gricks — Oh My! (2024). Tasala (2022)
tarkastelee poytdroolipelien suomennoksia sekd vertailee tutkielmassaan Dungeons &
Dragons-poytiroolipelin  englanninkielistd fantasiasanastoa sen vuonna 1987 suomeksi
julkaistun D&D Fantasiaroolipeli-teoksen tai ns. Punalaatikon” ja vuonna 2012 julkaistun
suomenkielisen Lohikddrmeen Luola-sivuston kdidnndsvastineisiin selvittddkseen, sopivatko
Leppihalmeen (2001: Tasala 2022) reaalioiden kéddntdmiseen erikoistunut strategialuokittelu
myos fiktiivisten reaalioiden kdéntdmiseen pdytiaroolipelien kontekstissa. Hianen tutkielmansa
tarkoitus on tutkia roolipelien saavutettavuutta kddnnoksen kautta ja pohtia kddnnodksen
toimivuutta sekd genren ettd kayttdjan kannalta tarkastelemalla, kuinka vieraannuttavia
strategioita on hyddynnetty ja kuinka kéyttdjikeskeisyys on kddntdmisessd huomioitu (mts.).
Janhunen (2024) vuorostaan tutki, millaisia kd&nndsstrategioita Lohikddrmeen Luolan
hirvidluettelossa kdytettiin sekd miten kutakin strategiaa oli hyddynnetty, ja kdytti vastaavasti
tutkimusmenetelmédnd  Leppihalmeen (2011: Janhunen 2024) strategialuokittelua
analysoidessaan kdannoksid. Tasalan tuloksissa eniten kiytetyksi strategiaksi osoittautui
kddnnoslaina (2022, 42). Sen sijaan muiden strategioiden kéytto vaihteli verrattavien
suomenkielisen kddnndsteosten vililld; Lohikddrmeen Luolan kdinnoksissd kddnnoslainojen
jilkeen toiseksi eniten oli kéytetty selittdvdd kédnnostd (Tasala 2024, 43), kun taas
Punalaatikossa oli hyddynnetty toiseksi eniten yldkasitettd ja kotouttamista (Tasala 2024, 44).
Janhunen rajasi oman tutkimusaineistonsa pelkastddn hirvidihin, josta saatujen tulosten mukaan

kadnnoslainat olivat toisiksi eniten kdytetty strategia vasta vierassanojen jédlkeen (2024, 10).
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Tassékin tutkielmassa hyddynnetddn Leppihalmeen strategialuokittelua tutkimusmenetelmén
pohjana, joten onkin mielenkiintoista ndhdéd, miten omat tulokseni eroavat edelld mainituista

tai mitd samaa niistd 10ytyy.
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4 Aineisto ja sen analyysi

Téassd luvussa kasitelldan tutkielmaan valitun tutkimusmenetelmad, tutkimusmateriaalin

taustaa sekd siitd rajattua aineistoa.
4.1 Pathfinder Roleplaying Game

Pathfinder Roleplaying Game on fantasia-aiheinen poytéroolipeli, joka on nykyisin yksi
suosituimmista roolipelisysteemeistd. Siind pelaajat seikkailevat mielikuvituksellisessa
Golarion -fantasiamaailmassa tehden toistensa kanssa yhteistyotd suorittaakseen heille
pelijohtajan esittamiltd sivuhahmoilta annettuja tehtivid, ratkaistessaan pulmia, kukistaakseen
hirvioitd sekd l0ytddkseen aarteita. Peli tarjoaa lukuisten sdénto- ja lisdkirjojen kautta
valikoiman erilaisia hahmoluokkia, hahmolajeja, taustoja, kykyjé, loitsuja, aseita ja varusteita,
joilla pelaajat pystyvdt luomaan itselleen ainutlaatuiset pelaajahahmot. Pelin mekaniikka
pohjautuu D&D:n kolmannen laitoksen d20-systeemiin, jossa pelihahmojen toiminnan tulos
madritetddn heittimalla 20-sivuista noppaa ja lisddmalla sithen toimintaa edellyttdvan kyky tai

ominaisuus. Toiminta onnistuu, jos heitetty tulos ylittd4 vaaditun tuloksen.

Pelin on kehittdnyt yhdysvaltalainen roolipelikustantaja Paizo Inc., jonka toimipaikka on
Redmondissa, Washingtonin osavaltiossa. Yhtion nimi tulee kreikankielisestd sanasta mailw
paizo, joka tarkoittaa suomeksi pelaamista. Sen logona ja maskottina toimii sininen Paizo
Golem, joka on yhtién oma tulkinta juutalaisessa tarustossa esiintyvdstd, maa-aineksesta
muodostetusta ja henkiin herdttimésti golem -taruolennosta. Yhtion perusti D&D:n nykyisen
kustantajan Wizard of the Coastin (WotC) entinen tyontekijd Lisa Stevens, joka l4hti pois
yrityksestd vuonna 2000 lelujatti Hasbron ostettua sen vuotta aiemmin. Yhtid aloitti toimintansa
vuonna 2002 Paizo Publishing -nimelld, joka alkoi julkaista WotC:n lisenssin alla D&D-
roolipelin ja -oheistuotteiden virallisia lehtid, kuten Dragon Magazine ja Dungeon Adventures.
Stevens oli jo ldhtiessddn ilmaissut kiinnostuneisuutensa julkaista edelld mainittuja lehtia,
mikdli Hasbro pééttdisi joskus luopua niistd. Vuotta myohemmin hénelle tarjottiin tatd
mahdollisuutta Hasbron leikatessa WotC:n kustannuksia hankkiutumalla eroon yhtion
heikommin menestyvisti litketoimista (Appelcline, 2006). Vuoden 2007 alussa WotC ilmoitti,
ettei se endd uusisi Paizon lisenssid julkaista Dragon- ja Dungeon -lehtid yhtion paittdessa

lakkauttaa ne (Wizards, 2007), pakottaen Paizon etsiméén uutta litketoimintaa.
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Julkaistessaan vield WotC:n lehtid Paizo oli julkaissut Dungeon -lehtien yhteydessa
itseluomaansa valmisseikkailusarjaa D&D-roolipelille nimeltd Shackled City, jonka
moniosaisen tarinan lehden tilaajat saivat osissa kuukausittain yhden vuoden aikana.
Valmisseikkailun niteet sidottiin myohemmin kovakantiseksi kirjaksi, joka myi hyvin, mika
kannusti yhtiotd jatkamaan valmisseikkailujen tuottamista ja aloitti vuonna 2007 uuden
kuukausittaisen julkaisusarjan nimeltd Pathfinder Adventure Path (Hall, 2016). Jokainen
julkaisusarjan nide oli osa pelattavan seikkailun tarinaa, jossa oli yhteinen juoni ja teema.

Kaiken taustalla yhtié oli myds aloittanut oman pdytaroolipelin kehittdmisen.

Vuonna 2009 Paizo julkaisi Pathfinder -pdytiroolipelin ensimmaéinen laitoksen WotC:n Open
Gaming License eli OGL-lisenssin' alla pari vuotta kestiineiden testailujen jilkeen, jonka
sadnnot perustuvat WotC:n vuonna 2003 julkaiseman D&D:n péivitettyyn 3.5-laitokseen. Pelid
suunnitellessaan padsuunnittelija Jason Bulmahnin mukaan (Paizo, 2008) tarkoitus oli
varmistaa, ettd peli pysyy uskollisena suositun 3.5-laitoksen sédénnoéille, mutta samalla myos
virtaviivaistaa OGL-lisenssin puitteissa olevia sdéntdjd, joissa koettiin olevan puutteita ja
parannettavaa. Moniin hahmoluokkiin lisdttiin uusia vaihtoehtoja seka niiden roolille keskeisia
kykyja parannettiin. Myds sdéntdjen yhteensopivuus 3.5-laitoksen kanssa oli Bulmahnille

tiarkedd (mts.).

Elokuussa 2019 Paizo julkaisi Pathfinderin toisen laitoksen sdéntokirjan, joka hyddynsi
ailemman laitoksen tapaan 3.5-laitoksen sdédntdkokoelmaa, mutta tehdyt uudistukset tekivét siitd
yhteensopimattoman sekd aiemman laitoksen ettd myds D&D:n 3.5-laitoksen sddnto- ja
lisdkirjojen kanssa. Yksi isoimmista muutoksista oli taisteluiden virtaviivaistaminen, jossa
pelaajahahmojen taisteluissa sallittuja toimintoja (engl. action) muutettiin mm. lisddmalla
niiden kdyttoméaridd kahdesta kolmeen sekd sadtimalla sddntdjd, jotka médradvat kuinka monta

toimintoa tietyt litkkeet maksavat pelaajahahmolta tdimén vuorolla (mts.).

Paizo ilmoitti tammikuun 12. pdivd 2023 kehittelevénsa uutta tekijdnoikeuslisenssid yhdessi
muiden roolipelikustantajien ja kolmansien osapuolten kanssa, kuten Call of Cthulhu -

roolipelin kustantaja Chaosium sekd mm. D&D:n oheistuotteita ja lisimateriaalia julkaiseva

! Open Gaming License eli OGL-lisenssi on WotC:n vuonna 2000 laatima tekijéinoikeuslisenssi (v1.0), joka sallii
kenen tahansa kéyttdd osia D&D:n 3- ja myohemmin 3.5-laitoksen ydinsddnndista sisdltdvastd System Reference
Document (SRD) -tekstistd. Tadma késittdd esim. hahmoluokat, taikaesineet ja loitsut, joita saa kdyttdd myds
kaupallisessa tarkoituksessa. Sisdllontuottajien ei katsota rikkoneen tekijanoikeuslakeja, jos he toimivat SRD:n
puitteissa.


https://web.archive.org/
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Kobold Press vastauksena WotC:n suunnitelmiin tehdd muutoksia yhtion OGL-lisenssiin, jotka
paljastuivat vuoden alussa vuodetuista asiakirjoista®. Uuden lisenssin nimeksi annettiin Open
RPG Creative License eli ORC-lisenssi, joka Paizon mukaan vastaa monella tapaa vanhaa
OGL-lisenssid ja avaa sen alla sisdltod tuottaville oikeudet kéyttdd sithen kuuluvia puitteita.
Lisenssid ei myoskddn omista yksikddn sitd suunnitellut yritys, vaan sitd hallinnoi siihen
kuuluvia roolipelikustantajia ja sisdllontuottajia edustava immateriaalioikeuksiin erikoistunut
Azora Law -asianajotoimisto (Paizo, 2023a). Myohemmin huhtikuussa 2023 Paizo ilmoitti
uusivansa 4 Pathfinderin toisen laitoksen sddntokirjaa — Pathfinder Core Rulebook,
Gamemastery Guide, Bestiary ja Advanced Player’s Guide — ja julkaisevansa ne 2023-2024
vilisend aikana uuden ORC-lisenssin alla. Yhtio pditti uudistetussa versiossaan jakaa Core
Rulebook -sdantokirjan kdytdnnollisistd syistd kahdeksi eri kirjaksi, joista Player Core on
tarkoitettu pelaajille ja GM Core pelijohtajille. Uusin piivitetty versio tunnetaan nimelld
Pathfinder Second Edition Remaster. Uudet kirjat ovat sisélloltdén yhteensopivia aiemman
toisen laitoksen sddnt6jen kanssa, lukuun ottamatta muutamia muutoksia termistdon,
mekaniikkoihin sekd hirvidihin, loitsuihin ja taikaesineisiin, jotka olivat vahvasti kytkoksissé
OGL-lisenssin alaiseen ldhdemateriaaliin. Liséksi joitakin sddntdjd oli virtaviivaistettu ja

parannettu asiakkailta saadun palautteen pohjalta (Paizo, 2023b).

Pathfinder -pdytédroolipelin lisdksi Paizo toi rinnalle vuonna 2017 scifi-aiheisen Starfinder
Roleplaying Game -poytiroolipelin. Elokuussa 2023 yhtid ilmoitti kehittelevdnsad scifi-
roolipelilleen toista laitosta, joka olisi myos yhteensopiva Pathfinder -pdytdroolipelin toisen

laitoksen uudistettujen sdéntdjen kanssa.
4.2 Loitsut

Loitsut ovat Pathfinderissa maagisia ja yliluonnollisia voimia, joita magiaan erikoistuneet
hahmoluokat, kuten velho, bardi ja noita, kdyttavét taisteluissa ja niiden ulkopuolella. Ne
antavat kayttdjdlleen kykyjd mm. muuntaa ympéristod, vahingoittaa vihollisia, suojata ja

parantaa liittolaisia, purkaa maagisia ansoja sekd ratkaista taistelun ulkopuolella olevia

2 Vuodetuista asiakirjoista kiivi ilmi, etti WotC oli aikeissa mititdidd OGL-lisenssin 1.0a-versio ja korvata se
uudella OGL 1.1:114, joka mm. velvottaisi lisenssid kdyttévid yrityksid raportoimaan liikevaihtonsa suoraan
WotC:lle sekd maksamaan rojalteja tuoton ylittdessd tietyn summan. Uusi lisenssi kattaisi viitetysti voimaan
tullessaan kaiken, mitd sekd vanhalla 1.0a-versiolla on ikind tuotettu, ettd uudella 1.1-version alla tuotettaisiin,
antaen ndiden oikeudet WotC:lle. Liséksi 1.1-versio asettaisi myos rajoituksia sille, millaista sisdltod kolmannet
osapuolet saisivat tuottaa D&D:n sidoksissa olevalla materiaalilla, tosin kuin kaikille reiluna ja avoimena
pidetyn lisenssin 1.0a-versio (Codega, 2023)
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ongelmatilanteita, joihin pelaajahahmon tavalliset kyvyt eivét riitd. Niiden loihtiminen vaatii
lahteeksi yleensd jonkin aineellisen, verbaalisen tai somaattisen ainesosan tai elementin. Ne
voidaan kohdistaa yhteen tai useampaan tahoon seké loihtia kosketusetdisyydelté tai kaukaa.
Lisédksi ne voivat levittdytya tai purkautua taistelussa tietylle kantamalle joko séteillen, linjassa

tai kartion muodossa.

Magiaan erikoistuneet hahmoluokat voivat kéyttdd tietyn verran loitsuja pdivdssd, joiden
madrdd kutsutaan loitsupaikoiksi (engl. spell slot). Pelaajahahmon tason noustessa paivéssi
kaytettdvien loitsujen madrd kasvaa loitsupaikoissa, ja samalla timé pddsee késiksi entistd
voimakkaampiin loitsuihin, joiden alin taso on 1 ja suurin 10. Alemman tason loitsuja voidaan
myds korottaa korkeammalle tasolle, miké antaa niille lisdvaikutuksia (Bonner ym. 2019, 298—
299). Perusloitsujen lisdksi magiaa kéyttavdit hahmoluokat pdisevit késiksi ns. cantrip-
loitsuihin. Ne eivit kuluta loitsupaikkoja, joten loihtija voi kéyttdd niitd useasti paivissd. Ne
ovat aina automaattisesti korotettu voimakkuudeltaan tasolle, joka on puolet pelaajahahmon

tasosta pyoristettynd ylos pdin (Bonner ym. 2019, 300).

Loitsut loihditaan pé#dasiassa joko muistista tai valmisteltuina loitsukirjasta. Muistista
loihtiminen antaa sitd kdyttdville hahmoluokille, kuten bardille, enemméin vapautta loihtia
osaamiaan loitsuja niille otollisimmissa tilanteissa ja mahdollisuuden kéyttdd yhtd samaa
loitsua useamman kerran pidivassé loitsupaikkojen rajoissa. Rajoitteena on kuitenkin loihtijan
osaamien loitsujen niukkuus. Muistista loithtiminen ei salli myoskéédn vaihtaa osattuja loitsuja
tai oppia uusia muuten kuin tasonnoston yhteydessd. Valmisteltuja loitsuja kéyttidva
hahmoluokka, kuten velho, saa loihtia ainoastaan loitsuja, jotka timé on valinnut ja valmistellut
loitsupaikkoihin  pdivittdisten valmistelujen yhteydessd. Ne pysyvit valmisteltuina
loitsupaikoissaan, kunnes pelaajahahmo loihtii ne. Niitd ei voi vaihtaa kesken pdivin, ellei
pelaajahahmolla ole tdhdn erikseen kykyad. Mikéli haluaa kiyttia tiettyd loitsua enemmaén kuin
kerran péividssd, tulee kyseinen loitsu valmistella useammalle loitsupaikalle. Etuina loitsuja
valmistelevilla hahmoluokilla on kuitenkin osaamien loitsujen suurempi mééri sekéd kyky oppia
uusia loitsuja kopioimalla niitd seikkailun aikana 16ydetyisti tai ostetuista loitsukirjoista tai -

kaaroistd (Bonner ym. 2019, 298-299).

Focus-loitsut tulivat uutena ominaisuutena Pathfinderin toisessa laitoksessa. Ne ovat
erikoisloitsuja, joita ovat perusloitsujen sekd cantrip-loitsujen véliltd. Magiaa kayttdvin

hahmoluokan on kéytettdvd jokin resurssi (tdssd tapauksessa ns. Focus-piste) loihtiakseen
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Focus-loitsun, mutta voi pelissd meditoida 10 minuuttia saadakseen kéytetyn Focus-pisteen
takaisin. Ne kasvavat voimakkuudeltaan samalla tavalla, kuten cantrip-loitsut, ovat irrallaan
hahmoluokan loitsuluettelosta ja aina saatavilla hahmoluokasta huolimatta (Bonner ym. 2019,

300).

Loitsut ovat jaettu neljddn magian traditioon (engl. magical tradition) eli ns. magian
periméitietoon; arcane, divine, occult ja primal. Nama maarittavét kullekin magiaa kayttaville
hahmoluokalle omakohtaiset loitsuluettelot, joista loitsut opitaan. Termilld viitataan johonkin
tahoon tai magian ldhteeseen, josta hahmoluokka on oppinut magiasta sekd sen kdyttamisesta.
Esimerkiksi logiikkaa, kirjatietoa ja rationaalista ajattelua magian tunnistamiseen hyddyntiva
velho (engl. wizard) kiyttda arcane-loitsuluetteloa, pappi (engl. cleric) saa maagiset kykynsé
jumalaltaan kéyttden titen divine-loitsuluetteloa ja druidi (engl. druid) kiyttdd vuorostaan
luonnonvoimista saatua primal-loitsuluetteloa. Hahmoluokka ei saa ottaa loitsuja muiden

traditioiden loitsuluetteloista, ellei tdlld ole tdhin erikseen kykya (Bonner ym. 2019, 299).

Vuoden 2019 toisen laitoksen kirjassa loitsuluetteloiden sisdlld loitsut jaetaan 8 magian
koulukuntaan (engl. magic school), jotka mairittelevét, mihin loitsun magia kykenee seki sen
vaikutukset: abjuration, conjuration, divination, enchantment, evocation, illusion, necromancy
Jja transmutation (Bonner ym. 2019, 297-298). Abjuration-loitsuihin lasketaan kaikki suojaa ja
varjellusta antavat loitsut, joilla mm. luodaan esteitd tai suojaudutaan tietyn tyyppisiltd
hyokkayksiltd. Conjuration-loitsuilla voidaan vuorostaan lohtia esiin olentoja toisesta
ulottuvuudesta tukemaan pelaajahahmoja taisteluissa. Divination-loitsut antavat loihtijalleen
esim. kyvyn l0ytdd paljaalta silmédltd piilossa olevia salaovia ja tulkita salaisia viestejd.
Enchantment-loitsulla vaikutetaan toisten olentojen mieliin ja tunteisiin vaikuttaakseen niihin
haluamallaan tavalla tai hallitakseen niitd. Evocation-loitsut ovat yksinomaan vihollista
vahingoittavia loitsuja, jotka aiheuttavat usein tietyn elementin mukaista vahinkoa, kuten
happo- tai kylmévahinkoa. [llusion-loitsuilla luodaan aisteja harhauttavia kangastuksia ja
illuusioita. Eldmédd ja kuolemaa Kkaisittelevilli necromancy-loitsuilla voidaan mm. imed
elinvoimaa vastustajista tai nostaa epdkuolleita henkiin. Viimeinen koulukunta on
transmutation-loitsut, joilla pystyy muuttamaan olentojen ja esineiden rakennetta ja fyysisti

muotoa toisenlaiseksi.
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4.3 Aineiston rajaus

Tutkielmassa kdytetddn tutkimusmateriaalin ldhteend Paizon vuonna 2019 julkaistun toisen
laitoksen englanninkielistd sddntokirjaa — Pathfinder Second Edition Core Rulebook — ja sen
saksaksi lokalisoitua teosta — Pathfinder 2. Edition — Grundregelwerk —, jonka saksalainen
roolipelikustantaja Ulisses Spiele julkaisi Paizon lisenssilld vuonna 2023. Syy siihen, miksi
Paizon uudempaa ja pdivitettyd Pathfinder Player Core -sdintokirjaa ei kéytetd tutkielman
lahdemateriaalina, on se, ettd vuoden 2019 sdintokirja oli ehditty jo valita ja lukea tutkielmaa
varten ennen kuin Paizo pdivitti sdéntokirjansa ORC-lisenssin alla julkaistaviksi. Core
Rulebook -sddntokirja sisdltdd kaiken olennaisen, mité pelaaja ja pelijohtaja tarvitsevat pelin
pelaamiseen, mukaan lukien 6 hahmolajia, 12 hahmoluokkaa, 35 taustaa pelaajahahmoille,
satoja hahmokykyjé, loitsuja ja taikaesineitd seké yleistietoa Pathfinderin Golarion -maailmaan
kuuluvista jumalista, maista, vaikuttavista jarjestoistd ja henkilohahmoista. Englanninkielisen
alkuperdisteoksen ovat kirjoittaneet ja suunnitelleet Logan Bonner, Jason Bulmahn, Stephen
Radney-MacFarland ja Mark Seifter, ja sen on kdéntanyt saksaksi Ulisses Spielen kdannostiimi:
Fabian Fehrs, Mara Felske, Ole Gerlach, Giinther Kronenberg, Benedict Marko, Stefan

Radermacher, Ulrich-Alexander Schmidt ja Oliver von Spreckelsen.

Vertailevan analyysin aineisto on rajattu arcane-loitsuluettelon loitsuihin, joita on yhteensd 242
(ks. liite 1). Néihin lasketaan kaikki arcane-loitsut tasoilta 1-10 sekéd cantrip-loitsut, kuten 1-
tason Magic Missile — Magisches Geschoss, 4-tason Phantasmal Killer — Tédliches Phantom
sekd cantrip-loitsu Dancing Lights — Tanzende Lichter. Syy timén loitsuluettelon valinnalle on
sen loitsuvalikoima, joka on Pathfinder -pOytiroolipelissa kaikista laajin sekd monipuolisin, ja
tarjoaa siten kattavan aineiston tutkittavaksi. Focus-loitsut eivit sisélly tdhén, silld ne ovat
loitsuluetteloiden ulkopuolisia erikoisloitsuja. Loitsuja tarkastellaan irreaaleina, koska ne ovat
reaalimaailman ulkoisia, maagisia ja fiktiivisid asioita. Niiden kaddntdmistd voidaan kuitenkin
tutkia samalla tavalla kuten reaaleitakin. Analyysissé tulen viittaamaan loitsujen kdanndksiin

irreaalia-termilla.
4.4 Tutkimusmenetelma

Tdmidn tutkielman tarkoituksena on verrata rinnakkain Pathfinder-pdytaroolipelissé
kiytettdvien loitsujen englanninkielisia nimid niiden saksankielisiin k#ddnnoksiin seka
analysoida, millaisia paikallisstrategioita niiden kddntdmiseen on kaytetty. Tadmén

tarkoituksena on vastata pro gradu -tutkielman tutkimuskysymykseen; millaisia
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kddnnosstrategioita loitsujen kddnnoksissd on kdytetty. Analyysissd tullaan myds pohtimaan
mahdollisia syitd, joiden perusteella kdytetyt strategiat on valittu, sekd arvioida tulosten

yhteydessa kdédnnosten tarkoituksen toiminnallisuutta.

Analyysissd hyddynnetddn tutkimusmenetelménd luvussa 3.2 kisitellyn Leppihalmeen
strategialuokittelua (2001). Aineistoksi rajatut loitsut on jérjestetty aakkosjirjestykseen
vertailutaulukkoon (ks. liite 1) ldhtokielisten loitsujen mukaan, joita analysoidaan rivi
kerrallaan vertaamalla niiden irreaaleita toiseen sarakkeeseen jérjestettyihin kohdekielisiin
kddnnoksiin. Ldhto- ja kohdekielen merkityksid tarkistetaan hyddyntdmélla kaksi- ja
yksikielisid sanakirjoja, kuten Digitales Worterbuch der deutschen Sprache (DWDS) ja
Cambridge Dictionary (CD). Vertailun jélkeen kunkin kddnnoksen edustama paikallisstrategia
ilmoitetaan taulukon kolmannessa sarakkeessa. Kaikki analyysissd havaitut paikallisstrategiat,
jotka eivit kuulu Leppihalmeen strategialuokittelun piiriin, on merkitty taulukkoon merkinnalla
muu. Vakiintuneet késitteet vuorostaan merkitddn taulukossa kddnnoslainoina, koska niille ei
ole omaa erillistd kategoriaa edelld mainitussa strategialuokittelussa. Niitd voidaan tosin pitda
vierassanan ja kddnndslainan yhdistelméni, koska ne ovat aikoinaan kdénnetty vierassanana
kohdekielelle, mutta ovat ajan saatossa vakiintuneet osaksi sitd. Analyysissd tutkittuja
paikallisstrategioita ja nithin sidottua padtoksentekoa voidaan yksinomaan soveltaa loitsujen
kddntdmiseen, eikd niitd voi vilttdmittd soveltaa sddntokirjan muiden irreaaleiden

kiantamiseen.

Analysoitavien kddnndsten tarkoitus voidaan perustella luvussa 3.3 esitetylla Evansin (2013,
21) teorialla, jonka mukaan pdoytiroolipeleissd on lautapelien tapaan tirkedd kaantda
pelisddnnot ja pelinsisdinen teksti selkedsti, jotta ne voidaan ymmartdd yhtd selvisti
kadnnoksessd. Ndin voidaan viittdd, ettd loitsujen kddnndsten tarkoituksena on kddntdé niiden
nimet selkedésti, jotta pelaaja voi ymmartdd loitsun toiminnon tai vaikutuksen pelkén nimen

perusteella ilman, ettd hdnen tarvitsee etsid tarkempaa kuvausta sidéntokirjasta.
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5 Tutkimustulokset

5.1 Yhteenveto loitsujen kdannoksissa kaytetyista kaannosstrategioista

Taulukkoon 1 on koottu Pathfinder -pdytiroolipelin loitsujen ké&&nnoksissd kéytetyt
paikallisstrategiat vertailutaulukon (ks. liite 1) analyysistd saatujen tulosten pohjalta. Niisté
kerrotaan seuraavissa Leppihalmeen (2001) strategialuokittelun mukaisesti jaotelluissa

alaluvuissa.

Taulukko 1. Arcane-loitsujen kainnoksissd kiaytetyt paikallisstrategiat.

Strategia Maiara Osuus kidannoksistd Esimerkki

Kéadnnoslaina 133 55 % Solid Fog — Fester Nebel

Muu 55 23 % Foresight — Sechster Sinn

Selitys 34 14 % Tanglefoot — Verstrickende Ranke
Kotouttaminen 12 5% Ant Haul — Ameisenstdrke
Yléakasite 4 2% Hydraulic Push — Wasserstrahl
Poisto 3 1 % Feet to Fins — Flossen

Vierassana 1 0,4 % Goblinpox — Goblinpocken
Lisdys 0 0% —

Yhteensa 242

Analysoitujen  irreaalien  kddnnoksissdé  oli  hyddynnetty eniten  kddnndslainaa
paikallisstrategiana, joita oli yhteensd 133. Toiseksi eniten kadnnoksissd oli kaytetty
paikallisstrategiana selittimistd 34 tapauksessa ja kotouttamista 12 tapauksessa. Vihiten
kéaytetyt paikallisstrategiat olivat vierassanat, yldkisitteet ja poistot. Kdannoksissd ei ollut
hyddynnetty ollenkaan lisdémistd paikallisstrategiana. Liséksi 55 kdannosta ei voitu luokitella
tutkielmassa kidytetyn strategialuokittelun mukaisesti, koska niihin oli tehty huomattavia
lauseopillisia muutoksia, ne kdyttivit useamman kédnnosstrategian yhdistelmdi tai ne olivat

muuten tunnistamattomia kdinndosratkaisuja.
5.2 Kaannoslainat

Leppihalmeen mukaan (2007, 368) kaidnnoslainat ovat yksi yleisimmin kéytetyistd
kadnnosstrategioista, mikd ndkyy myds analyysistd saaduissa tuloksissa. Niitd 10ytyi yhteensa

133 kappaletta, mikd kattaa yli 50 % ké&annoksissd kéytetyistd paikallisstrategioista. Tdma
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osuus olisi ollut my6s suurempi, jos siihen olisi laskettu mukaan irreaalien kdidnndkset, joiden
kaintamisessi oli kdytetty merkittivampié lauseopillisia muutoksia. Ndma kuitenkin laskettiin

muu-kategoriaan, josta puhutaan lisdd alaluvussa 5.9.

Suurin osa irreaaleista eivét sisdltdneet kohdekulttuurille tuntemattomia termeji tai sanoja,
joten ne on pystytty kddntdmdin sdintokirjaa lokalisoidessa suoraan sana sanalta. Pelaaja
saakin hyvin kisityksen kédédnnoslainoina kddnnettyjen loitsujen kyvyistd ja vaikutuksista
pelkidstddn niiden nimen perusteella. Esimerkiksi Solid Fog — Fester Nebel voidaan loihtia
tyhjasta tihed sumu, kun taas nimi Flesh to Stone — Fleisch zu Stein kertoo loitsun pystyvin
muuttamaan lihan kiveksi. Kdidnnoslainoja pystytddn lisdksi soveltamaan hyvin irreaaleihin,
jotka koostuvat yhdestd kohdekielelle tai -kulttuurille tutusta verbisté, ilmidsté tai kédsitteestd
kuten Fly — Fliegen, Light — Licht ja Sleep — Schlaf. Jotkut loitsut, kuten loihtijalle lohikddrmeen
muodon antava Dragon Form — Drachengestalt sisiltivit irreaaleita, jotka ovat tiysin
luonnottomia, mutta ovat kuitenkin vakiintuneet osaksi kohdekulttuuria reaalimaailmassa

tunnetun mytologisen alkuperinsd vuoksi.

Muutamiin kddnnoslainoihin on tehty myos pienid lauseopillisia muutoksia, jotta ne olisivat
luontevampia kohdekielelld. Esimerkiksi peilikuvaa tarkoittavan Mirror Image — Spiegelbilder
kuvaan viittaava termi on muutettu kiéntijien toimesta yksikostd monikkoon. Tama voi johtua
siitd, ettd kddntdjat ovat huomioineet loitsun kuvauksen mainitsevan useampia illuusioita, joten
he ovat halunneet muuttaa sen kohdekielelle luontevammaksi. Joidenkin irreaaleiden
kaantdmisessd on jouduttu myds huomioimaan ldhdekielisen adjektiivi taivutus kohdekielen
kieliopin mukaiseksi, kuten Antimagic Field — Antimagisches Feld, sekd toisinaan

hyodyntimédn synonyymejd, kuten Chill Touch — Eiskalte Beriihrung.
5.3 Selitykset

Selittdmistd oli kdytetty kddnnodsstrategiana 34 kohdassa, mikd on sddntOkirjan loitsujen
kadntdmisessd toiseksi eniten kaytetty paikallisstrategia. Sitd on hyOdynnetty lisddmalla
joihinkin loitsuihin niiden toimintaa selkeyttdvd verbi tai kohde. Mm. loitsuihin, joilla on
tarkoitus vahvistaa muita pelaajahahmoja tai liittolaisia (esim. olennon suurentamista
tarkoittava Enlarge — Kreatur vergréfen), heikentdd vihollisen kuntoa (esim. olennon
halvaannuttava loitsu Paralyze — Kreatur ldhmen) tai hallita ndiden mielid (Dominate — Kreatur
berherrschen), on lisitty niiden toiminnan kohde olentoa tarkoittavalla Kreatur-kisitteella.

My®és esim. aisteja hiiritseviin tai kuntoa vammauttaviin loitsuihin, kuten sokeutta aiheuttava
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Blindness — Blindheit verursachen, on lisétty aiheuttamista tarkoittava verursachen-verbi.
Tallaisessa tilanteessa on kddnnosprosessissa ollut mahdollisesti tarkoitus selventdd lisdtylla
verbilld pelaajalle, ettd loitsun on tarkoitus aiheuttaa siind mainittu kielteinen vaikutus jollekin

eikd toimia muutosta pelkéstddn ilmaisevana kisitteend.

Selityksilld on myds haluttu tarkentaa joitain loitsujen ominaisuuksia. Esimerkiksi verkkoa
tarkoittavaan loitsuun Web — Spinnennetz on lisdtty hamadhikkiin viittaava etuliite
tarkentamaan, ettd loitsussa luodaan nimenomaan hidméahikinverkkoa muistuttava verkko
vihollisten péille, johon ndmé takertuvat ja jadvit loukkuun. Toinen esimerkki on Tanglefoot —
Verstrickende Ranke, jolla voidaan loihtia esiin tyhjdstd vihollisia kampittava ja nédiden
jalkoihin kietoutuva viinikdynnds. Liahtokieliselle tanglefoot-termille ei ole 16ytynyt
kohdekielistd vastinetta, joka viittaisi sen toimintaan, joten sen puutteessa on loitsua
kadnnettdessd jouduttu hyodyntimédn sen kuvausta. Lopputuloksena saatiin kd&nnds, jossa
loitsun kohdekielinen nimi on selkedmpi ja kuvailee loitsun toimintaa paremmin ldhtokieleen

verrattuna.

Haittapuolena selittdmistd kiytettdessd kddnndsstrategiana on se, ettd pelaaja saattaa kokea ne
turhan holhoavina, koska hdn uskoo pystyvinsd ymmairtimiin esim. Blindness—loitsun
vaikutuksen ja kohteen kohdekielelldkin ilman toimintaa selkeyttivad verbid. Téllaiset kohdetta
selventdvit selitykset voidaan kokea myo0s turhina, silld olettamuksella, ettd tuskin kukaan

haluaa pelissd aitheuttaa omalle hahmolleen tahallaan mitdédn pahaa.
5.4 Kotouttamiset

Kotouttamista on kéytetty Leppihalmeen strategialuokitteluun (2001) kuuluvista
paikallisstrategioista kolmanneksi eniten analysoiduissa kddnnoksissd. Niilli on ldhinna
korvattu irreaaleista yksittdisid sanoja tai termejd kohdekielelle sopivimmilla synonyymeilld tai
kielikuvilla. Loitsusta Longstrider — Lange Schritte kadantdjit ovat kokeneet tarpeelliseksi
muuttaa tekijin strider — harppoja kohdekielelle askeliksi, kun taas loitsun Ant Haul —
Ameisenstdrke kohdalla kuljetusta tarkoittava haul-termi on haluttu vaihtaa kohdekielelld
voimakkuudeksi. Tdma ratkaisu on saatettu tehdd ndin siind toivossa, ettd pelaaja kykenee
ymmaértdmédn loitsun toiminnan paremmin kielikuvana. Loitsussa Unrelenting Observation —
Durchdringende Observierung on vuorostaan korvattu ldhdekielinen unrelenting-adjektiivi

durchdringende-adjektiivill, joka korostaakseen loitsun kaikkialle ulottuvaa ndkokykydé, jolla
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voidaan kuvauksen mukaisesti jéljittdd loitsun kohteeksi valitun vihollisen sijainnin l&hes

taydellisesti etdisyydestd tai ndkoesteistd huolimatta.

Poikkeuksellisesti Magnificent Mansion — Herrliches Herrenhaus voidaan lukea myds
kdannoslainana, mutta se on kuitenkin luokiteltu tdssd tutkielmassa kotouttamiseksi. Tdmén
peruste on sen ldhdekielisen irreaalin alkusoinnun, joka on halunnut sdilyttdd myos
kohdekielelle kddnnettyndkin, vaikka hadn olisi voinut kdyttdd tdmin tilalla jotain muuta
synonyymid. Tehdylld ké&&nndsratkaisulla on lisdksi onnistunut pitiméén irreaalia
kohdekielelldkin uniikkina ja hauskana, jonka pelaaja taatusti muistaa jalkeenpéinkin. Herrlich-
adjektiivi (Cambridge Dictionary, 2018) on my6s merkitykseltidén yhta korea kuin 1dhtokielinen
vastine, jolla halutaan korostaa loitsulla ulottuvuuden ulkopuolelle luotavan, hulppean kartanon

sisédtiloja muistuttavan turvapaikan loistoa.
5.5 Ylakasitteet

Kéaannoksissd oli hydodynnetty korvaavan ylidkésitteen kadyttod ainoastaan kolmessa loitsun
kadnnoksessd: Hydraulic Push — Wasserstrahl, Negate Aroma — Geruchslosigkeit, Pest Form

— Kleintiergestalt sekd Prestidigitation — Zaubertrick.

Luvussa 3.2 selitettiin, ettd yldkasitteelld vaihdetaan ldhtotekstissa oleva reaalia tai irreaalia tita
semanttisesti ldhelld olevalla vastineella, jonka avulla timén asiasisdltd pyritddn esittimiin
lukijalle mahdollisimman vaivattomasti. Tdma nékyy hyvin Negate Aroma-loitsun kohdalla
(suom. aromin mitdtdinti), jossa irreaaliin kuuluneet verbi ja substantiivi ovat korvattu saksaksi
hajuttomuutta tarkoittavalla  Geruchslosigkeit-ylakasitteelld. Loitsun Pest Form —
Kleintiergestalt tuholaista tarkoittavalla pest-termilld viitataan rottaa muistuttaviin pieniin
eldimiin, joka on kohdekielessd kddnnetty vastaavasti pieneldintd tarkoittavalla Kleintier-
ylakasitteelld (DWDS, i.a.). Yldkisite sopii hvyin loitsun kuvauksen kanssa, jonka mukaan

loihtija muuttaa itsensd taistelussa pientd kissaa, otokkad, liskoa tai rottaa muistuttavaksi

Ylékasitteen kdyttdminen Hydraulic Pushin kaltaisen irreaalin kdidntdmiseen vaikuttaa myds
luontevalta ratkaisulta kdinndsongelmaan, jossa irreaalin kddntdminen kédnndslainana ei riitd
antamaan selkedd kuvaa loitsun tehtdvéstd tai vaikutuksesta pelaajalle. Lukematta loitsun
kuvausta pelaajalle voi tulla nimestd mahdollisesti mielikuva teknisestd hydraulipumpusta tai -

préassistd eikd loitsusta, jolla ammutaan voimakaspaineinen vesisuihku pédin vihollista
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vahingoittaen ja siirtden titi eteenpdin taistelukentélld paineen voimasta. Tdssd on selkeésti
jouduttu turvautumaan loitsun kuvaukseen pohtiessa télle irreaalialle sopivaa ylékasitettd, jolla
tdimd voidaan korvata kokonaan. Lopputuloksena on kohdekielelle kéénnetty termi
Wasserstrahl, joka tarkoittaa suomeksi vesisuihkua. Loitsu ei ehkd endd kuulosta yhtd
ainutlaatuiselta kuin 14htokielessd, mutta ainakin yldkéasite tdyttdd kdannoksen tarkoituksen

antamalla pelaajalle selkedn késityksen siitd, mistd loitsussa on kyse.

Cantrip-loitsu Prestidigitation — Zaubertrick on kadnnetty kohdekielelle taikatemppua
tarkoittavalla ylékésitteelld, jonka mééritelma viittaa englannissa silmankdéntotemppuun tai
nopeita kadenliikkeitd sisdltdviin taitoihin, joilla voidaan huijata ihmisid (Cambridge
Dictionary, i.a.). Tdma yksinkertaistus on tosin vihentényt 1dhtokielisen irreaalin yksildllisyytta
ja kuvauksen tdsmallisyyttd, silld loitsua voidaan kéyttdd pelissd pienten, harmittomien
illuusioiden luomisen lisdksi myos yksinkertaisten asioiden hoitamiseen magian keinoin, kuten
ruuan ldmmittdmiseen tai viilentdmiseen, tahrojen siistimiseen pois vaatteista tai kevyiden
esineiden nostamiseen. Kyseisen paikallisstrategian valintaa voidaan mahdollisesti perustella
silld, ettd kddnnoksessd on haluttu korostaa loitsua yleistydkaluna, jota voidaan sen
monipuolisten kykyjen avulla kayttdd ldhes kaikkeen. Kéytetty yldkasite voi kuitenkin antaa
pelaajalle loitsusta nimen perusteella mielikuvan jostain tavallisesta taikurin tempusta, kuten
pupun nostaminen hatusta, miké kuulostaa pelin fantasiamaailma huomioiden melko tylsalta.
Etenkin, kun magialla kyetdén loitsujen voimin pelissd tekemédéin yliluonnollisia tekoja, kuten
demonien esiinloihtiminen suoraan manalasta, tehdd joku ndikymattomaiksi tai ampua tulipalloja

kohti vihollisia.
5.6 Vierassanat

Analyysissd 10ytyi ainoastaan yksi irreaalia, jonka kdintdmisessd oli kdytetty vierassanaa
kadnnosstrategiana: Goblinpox — Goblinpocken. Vierassanojen puutetta voidaan selittda silld,
ettd useimmat irreaalit ovat suoraan kdannettdvissa eivitka sisélld monia kohdekulttuurille tai -
kielelle vieraita sanoja tai termejd, puhumattakaan entisistd vierassanoista, jotka ovat ajan

myoOtd vakiintuneet osaksi kohdekielta.

Vapaasti suomennettuna Goblinpox tarkoittaa hiisirokkoa aiheuttavaa loitsua, jonka
Goblinpocken-kdédnnoksessd on sdilytetty ldhtokielinen termi goblin. Talla viitataan pelissa
pieneen, vihreddn ja ilkikuriseen hiisimdiseen taruolentoon, joka on paitsi yksi pelattava

hahmolaji, niin myos yksi perinteisimmistd vihollisista, jonka pelaajat kohtaavat usein
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Pathfinderin lisdksi muissa fantasia-aiheisissa poytdroolipeleissd ja etenkin matalan
pelaajatason seikkailuissa. Irreaalia on todennékoisesti haluttu sidilyttdd k&antdméttomaina,
koska kyseiselld termilld viitataan jo valmiiksi pelissd olevaan taruolentoon. Sanakirjasta
hakemalla goblinille 16ytyy saksankielinen termi der Kobold, joka tarkoittaa merkitykseltdan
osittain samanlaista pientd, kujeilevaa ja ilkikurista henked tai taruolentoa (Cambridge
Dictionary, 2014). Téti termid ei ole voitu kdannoksessd kuitenkaan kayttad padasiassa siksi,
ettd 1) se ei ole tdysi vastine kddnnettivélle irreaalialle ja 2) se on pelisséd jo varattu toiselle
perinteiselle Kobold-nimiselle taruolennolle ja hahmorodulle, joka ei liskomaisilta piirteiltddan
ja kyvyiltddn vastaa ollenkaan hiisiméistd goblinia. Rokkoa tarkoittava termi pox on taas

kéénnetty suoraan saksaksi Pocken.

Analyysissd 10ytyi lisdksi useita entisid vierassanoja, jotka ovat myShemmin vakiintuneet
kohdekieliin. Taméin vuoksi ne on luokiteltu analyysissd kddnnoslainoihin. Esimerkiksi
Implosion-loitsun termi implosion, joka alkuun vaikuttaa irreaalialta, tunnetaan niin saksaksi
(DWDS, 1i.a.) kuin suomeksikin (TEPA-termipankki, i.a.) kemian ja fysiikan termistossi
imploosiona eli sisddnpdinrdjdhtdmisend, jossa kappale tai esine tuhoutuu sisdénpéin
romahtamalla eli luhistumalla itseensd. Myos loitsun ldhtokielinen kuvaus antaa samanlaisen
merkityksen loitsun toiminnalle: Make a creature collapse in on itself. Samaa perustetta
kédytettiin myds analyysissd luokitellessa loitsuja, kuten Alarm — Alarm ja Massacre —
Massaker, jotka ovat aikoinaan kdénnetty vierassanoina italiasta ja ranskasta (DWDS, i.a.), ja

vakiintuneet my6hemmin osaksi saksan kielta.
5.7 Lisaykset ja poistot

Tekstiin liséttyjd, kontekstia selventdvid ala- ja loppuviitteitd ei ollut kdytetty kdannoksissé
ollenkaan. Tdma voi johtua siitd, ettd pelaajalla ja pelijohtajalla on aina mahdollisuus tutustua
loitsun yksityiskohtaisempaan kuvaukseen lukemalla se sdintokirjasta saadakseen lisdtietoja
loitsun vaikutuksista, mikd tekee kontekstia selventivistd ala- ja loppuliitteistd tarpeettomia.
Niiden kiayttd sotii my0s loitsujen kddnnosten tarkoitusta vastaan, jonka mukaan loitsun

vaikutus pitéd olla ensi sijassa tunnistettavissa sen nimesta.

Poistoa on vuorostaan ldhes mahdotonta kéyttdd kidédnnosstrategiana poytaroolipelien irreaaleita
kddnnettdessd, koska ndma ovat tiiviisti sidoksissa pelin fantasiamaailmaan ja mekaniikkaan.
Kaintdjan on siis kdytdnndssé aina pakkoa keksid poytdroolipelien kdéntdmisessd ilmenneelle

kddnnosongelmalle toimiva kddnnosstrategia, silld pelille keskeisen olennon, loitsun tai
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sddnnon kddntdmattd jéttdminen tai poistaminen vaikuttaisi peliin liittyvddn mekaniikkaan ja
maailmaan haitallisesti. Analyysissd havaitut kolme poistoa hyddyntényttd kddnnostd tehtiin
kuitenkin luultavasti siten, ettd kdantdjan tarkoituksena oli vain yksinkertaistaa loitsujen nimié
poistamalla niistd tarpeettomiksi katsomansa osat jittden pelaajalle ainoastaan niiden vaikutusta
parhaiten kuvailevan tiedon luettavaksi rikkomatta kuitenkaan pelin mekaniikkaa. Poistoja on
tosin vaikea perustella, silld niille ei ole valttamatta olemassa mitéén erityistd syytd. Mahdollisia
syitd voivat olla esim. kddntdjdn osaaman sanaston puutteellisuus, riittdméton perehtyminen
kaddnnettdvaan aiheeseen tai jopa kiire. Tédssd analyysissd havaittujen poistojen toimivuus
kadnnoksissa todettiin kuitenkin heikoksi. Esimerkiksi loitsusta Horrid Wilting — Verdorren on
kadnnosprosessissa poistettu adjektiivi kokonaan, pelkistien nimen tarkoittamaan ldhinné
kuihtumista. Pelaaja ei voi kuitenkaan pelkdstddn tdmén perusteella péitelld, mitd loitsulla
meinataan oikein kuihduttaa. Vasta loitsun kuvauksesta kdy ilmi, ettd sen tarkoitus on imeé
vastustajan kehosta kaikki nesteet pois vahingoittaen titd samalla pahasti. Vaikka irreaalia ei
mydskdin viittaa suoraan loitsun vaikutukseen, niin siiné kdytetty kauheaa tarkoittava horrid-
adjektiivi tuo sithen pahaa enteilyd antavaa sidvyd, josta pelaaja voi heikosti péitelld, ettei
kyseessd ole vilttdmattd minkadnlaisen kasvillisuuden kuihduttamista. Kéénnds ei siis palvele

sen skoposta, jos pelaaja joutuu itse ottamaan paremmin selvda sen merkityksesta.

Discern Location — Aufspiiren -loitsun kdidnnoksestd oli vuorostaan poistettu ldhtokieliseen
irreaaliaan kuuluneet sanat kokonaan ja korvattu kohdekielelle yhdelld, jdljittamistd
tarkoittavalla aufspiiren-termilla (DWDS, 1.a.). Sanakirjasta tarkistettu tarkempi méaaritelma
aufspiirenille paljastaa, ettd silld viitataan usein eldimen ja toisinaan myds kadoksissa olevan
thmisen, kuten rikollisen, 10ytdmiseen ndiden piilopaikasta. Vaikka kdidnnds tavallaan vastaa
paikan 16ytdmistd, sen nimestd ei voi kuitenkaan selkedsti paitelld, ettd loitsun toiminnalla
voidaan jéljittdd loitsun kohteen tai esineen tarkka sijainti pelimaailmassa. Loitsun nimi vastaa
kuitenkin ldhtokielessd sen kuvausta kayttimélld paikkaa viittaavaa location-termid, joten

poistoa hyddyntiva kddannds on vahintddnkin kompelo.

Loitsun Feet to Fins — Flossen lahtokielisestd irreaalista on poistettu kokonaan jalkoja
tarkoittava feet-termi sekd fo-prepositio jdttden kohdekieleen kéddnnettdviksi endd eviin
viittavan termin fins, joka muuttuu saksaksi muotoon Flossen. Loihtija voi tilld loitsulla
muuttaa kohteen jalat kalan eviksi parantamaan tdmaén liikkuvuutta vedessd. Kidédnnoksen olisi

voinut helposti kddntda esim. kdfnndslainana ottamalla mallia aiemmin luvussa 6.2 esitellysté
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loitsusta Flesh to Stone — Fleisch zu Stein, mutta jostain tuntemattomasta syysta néin ei toimittu,

vaan ldhdekielisestd irreaalista péatettiin kohdekieleen sisdllyttidd saksaksi ainoastaan Flossen.

Poistoiksi luokitellut kddnnokset voitaisiin luokitella myds muiksi, koska niiden
kadnnosratkaisuja ei ole voitu perustella asianmukaisesti. Ne ovat puolivillaisesti tehty
kédantamalla 1dhdekielen irreaalista olennaisimmat tiedot kohdekieleen, mutta samalla niistd on

jatetty loitsun vaikutukseen viittaava sidossanan pois.
5.8 Muut kdannosstrategiat

Yli 20 % kidnnoksistd analysoiduista paikallisstrategioista jdi  Leppihalmeen
strategialuokittelun (2001) ulkopuolelle ja luokiteltiin siten muu-kategoriaan. Suurin osa ndisté
on kiddnnoslainoja muistuttavia kdfnndsratkaisuja, mutta ne on luokiteltu tdhin kategoriaan siitd
syystd, ettd niiden irreaaleihin on kohdekieleen kédnnettidessd tehty merkittdvimpid
lauseopillisia muutoksia mm. sanaluokkiin, lauserakenteeseen ja sanajérjestykseen. Naiilld
muutoksilla on ollut tarkoitus tehdi loitsuista kohdekielelle kddnnettynd luontevampia lausua
sekd kirjoittaa saksan kielioppi huomioiden. Esimerkiksi loitsun Cloudkill — Todeswolke
irreaalia koostuu kahdesta osasta: pilveen viittavasta Cloud-substantiivista sekd tappoon
viittavasta kill-substantiivista. Ndiden kohdekielisten vastineiden sanajdrjestys on kdannetty
kohdekielessd painvastaiseksi sekd korvattu tappoa tarkoittava sana kuolemaa viittaavalla
synonyymilld T7od, jonka lopputuloksena on suomeksi kuolemanpilved tarkoittava
saksankielinen kddnnds Todeswolke. Vastaavasti analyysistd poimitun loitsun Earth Bind —
Fesseln der Erde kddnnoksessd on yhdistelty useampaa lauseopillista muutosta: 1dhtokielisen
bind-verbin sanaluokka on vaihdettu kddnnoksessd Fesseln-substantiiviksi, jonka lisdksi se on
laitettu kddnnoksessd sanajirjestyksessd ensimmaiseksi lisidmailld heti sen perddn genetiivinen
sijjamuoto der, joka vuorostaan sitoo sen sanajérjestyksessd viimeseksi laitettuun maata
tarkoittavaan Erde-substantiiviin. Kdidnnds vaikuttaa mutkikkaalta ulkopuolisen silmin, mutta
se on tdysin saksan kieliopin mukainen ja vastaa alkuperdista ldhtotekstid. Lisdksi vaihtamalla

sanojen paikkaa ja sanaluokkia on saatu loitsu kuulostamaan kohdekielelld omaperdisemmalta.

Analyysissd on tullut ilmi my®6s loitsuja, joiden kddnnoksid on kddnnetty hyodyntdmalld kahden
tai useamman strategian yhdistelmai. Esimerkiksi Contingency — Notfallzauber kidintija on
joutunut selkeyttiméaén loitsua, silld sanakirjasta haettu méadritelma irreaalille viittaa johonkin
tulevaisuudessa mahdolliseen ongelmia aiheuttavaan asiaan tai tapahtumaan, jonka torjumiseen

tarvitaan ennaltachkdisevid toimenpiteitd (Cambridge Dictionary, i.a.). Samaan merkitykseen
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viittaa osittain myds loitsun kuvaus, jonka mukaan loitsulla valmistellaan tulevaisuuden varalle
jokin 4-tason tai sitd alemman tason loitsu puolustus- tai hyokkaystarkoitukseen, joka
aktivoituu sille maaritetystd ehdosta. Kohdekielelle kddnnettidessé loitsu on muuttunut saksaksi
muotoon Notfallzauber (suom. hdtdloitsu), joka sisdltdéd paitsi selkeytyksen niin myos jonkin
hiddén varalta tehtivddn asiaan viittavan yldkisitteen, kuten hitdnumero, hététilanne tai
hétédvara. Loitsussa Foresight — Sechster Sinn on vuorostaan hyOdynnetty idiomaattista
selkeytystd, jolla viitataan loitsun kuvauksessakin mainittuun idiomiin kuudennesta aistista,
jonka avulla loihtija voi aistia tdtd vaanivan vaaran tai psyykkisen linkin avulla varoittaa tista

toista pelaajahahmoa.

Suurta hammaistystd analyysissd herétti kddnnosparit Prismatic Sphere — Regenbogensphire,
Prismatic Spray — Regenbogenspiel ja Prismatic Wall — Regenbogenwand, joissa prismatic-
adjektiivi on korvattu saksaksi sateenkaarta tarkoittavalla Regenbogen-substantiivilla. Tama
vaikuttaa pintapuoleisesti tehdyltd kddnnosratkaisulta, jolla halutaan viitata prisman valkoista
valoa sateenkaaren véreihin hajottavaan ominaisuuteen. Sanakirjasta l0ydettyd Prisma-
maiiritelmaa ei kuitenkaan saksaksi yleisesti sidota sateenkaareen tai sen vireihin (DWDS, i.a.).
Siitd voi myds muodollisesti kayttdad adjektiivia prismatisch. Kyseisten loitsujen kuvauksissa
ainoastaan Prismatic Sprayn kohdalla viitataan sateenkaareen sen kuvauksessa, jonka mukaan
loitsulla ammuttaan kddestd valosdteitd sateenkaaren véreissd kunkin viri edustaessa jotain
elementtivahinkoa tai kohteen kuntoa heikentdvéa vaikutusta. Kééntija on oletettavasti timén
perusteella paittanyt kayttdd samaa madritelmdd kahden muunkin prismatic-sanan sisiltavin
irreaalin kohdalla, vaikka yhden kuvauksessa puhutaan monivirisestd seinistd ja toisessa
monivdérisestd pallosta. Tdtd ei voi kuitenkaan sanoa varmaksi, silli tunnistamattomia
kadnnosstrategioita on vaikea luokitella, ellei analyysissd pystytd perustelemaan kédntdjan
padtoksen  taustalla  olevaa logiikkaa. Toinen  esimerkki luokittelemattomista
paikallisstrategioista on suomeksi outoa tarkoittava Weird-loitsu, jota ei voi kddntdad suoraan
kddnnoslainana, silld pelaaja ei pystyisi paitteleméén sen nimesta ollenkaan loitsun toimintaa
tai vaikutusta. Loitsun kuvauksen mukaisesti sen tarkoitus on vahingoittaa kohdetta henkisesti
tayttdmalld tdmén mieli useilla mielikuvilla pelottavista olennoista, jotka ovat suoraan timén
pahimmista painajaisista. My0Oskdin kohdekielinen kddnnds Unheimliches Schicksal (suom.
pelottava tai outo kohtalo) ei viittaa tdihdn millddn tavalla. Téallaiset hétdisesti tehdyt
kadnnosratkaisut eivit kuitenkaan palvele kddnndsten skoposta, koska loitsun vaikutus jdd sen
nimestd edelleen epéselviksi ja jonka tarkemman merkityksen selvittiminen on pédtetty

kaantdjan toimesta jittdd pelaajan vastuulle.
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6 Yhteenveto ja pohdinta

Tassd pro gradu -tutkielmassa verrattiin Pathfinder-pOytiroolipelin toisen laitoksen
sadntokirjan loitsujen irreaaleja niiden saksankielisiin kdannoksiin ja analysoitiin niissad
hyodynnettyjd  kddnndsstrategioita. Témén tarkoituksena oli tutkia, minkalaisia
kadnnosstrategioita kéytetddn pdytdroolipelien irreaaleja kaddnnettdessd. Tétd tarkasteltiin
vertailuanalyysissd ~ hyodyntdmaélld  tutkimusmenetelmidnd  Leppihalmeen (2001)

seitsenkohtaista strategialuokittelua.

Analysoiduista kddnnoksistd 16ytyi 133 tapausta, joissa oli kéytetty kddnnosstrategiana
kddnnoslainaa. Tdma vastasi yli puolta analysoiduista kdinnoksisti, mika tekee kddnndslainasta
eniten kdytetyn kdidnnOsstrategian. Tdmé johtuu siitd, ettd kdinnettivissd irreaaleissa ei
esiintynyt pddosin mitddn kohdekielelle tai -kulttuurille tuntemattomia kisitteitd, joita ei voisi
kdéntdd suoraan. Niiden katsotaankin vastanneen loitsujen kddnndsten skoposta parhaiten.
Kéaidnnoslainojen kéyton yleisyys loitsujen ké&nndksissd kidy jarkeen, silld ne ovat
Leppihalmeen mukaan (2007, 368) vierassanojen lisdksi yleisimpid kdinnosstrategioita, joilla
ratkaistaan kulttuurisidonnaisia kddnnosongelmia. Vierassanojen vihyys kdédnnoksissi voidaan
perustella silld, ettd irreaalit sisdlsivét paljon kohdekielelle vakiintuneita késitteitd, eikd niitd
tarvinnut ndin siséllyttdd kohdekielelle sellaisenaan. Niitd saattaisi tosin 10ytyd enemmén
tutkimalla pdytdroolipelin muita sdéntoihin, pelimaailmaan ja -mekaniikkaan kriittisesti

sidoksissa olevia irreaaleja, kuten hirviotd, paikannimid, uskontoja, jarjestoja ja sivuhenkilGita.

Toiseksi eniten kddannoksissé oli kdytetty selittimistd kdfnnosstrategiana, jonka avulla loitsun
toimintaa oli selkeytetty irreaalin kddnnoksessd paremmin pelaajalle lisdamélld kohdekieliseen
nimeen titd tdsmentdvad verbi, objekti tai adjektiivi. Joissakin tapauksissa kddntdjd on joutunut
kayttdmaidn myds loitsun kuvausta apuna keksiessddn toimintaa selkeyttdvin kohdekielisen

nimen.

Analyysissd ilmeni muutamia tapauksia, joissa oli hyddynnetty kotouttamista seké yldkésitteen
kiyttod. Kédntdjan on arveltu kéyttdneen niissd kotouttamista korvaamaan ldhtotekstistd
yksittdisid sanoja tai késitteitd esimerkiksi kohdekielelle tutummilla synonyymeilld tai
kielikuvilla. Joissakin tapauksissa on jouduttu myos kéyttdmain loitsun kuvausta apuna esim.

keksiessddn irreaalille tdmén toiminnan tiivistdvin, kohdekielelld helposti ymmérrettdvin
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ylakasitteen. Tamé osoittaa sen, ettd pdytdroolipelejd kddnnettéessd ei ole aina mahdollista

kaéntdd irreaaleja suoraan kohdekielelle.

Lisdyksid ei havaittu analyysissd ollenkaan, silld niiden todettiin olevan paitsi tutkielmassa
maédritellyn loitsujen kdénndsten skopoksen vastaisia niin muutenkin turhina, silld loitsujen
kuvaukset itsessddn vastaavat pelaajien kaipaamaa lisdtietoa loitsun vaikutuksesta, joka

voidaan aina tarkistaa sdantokirjasta.

Poisto todettiin myds huonoksi kdidnnosstrategiaksi kddntda lahtotekstid, jonka irreaalit ovat
vahvasti sidoksissa pelin sddntdihin ja mekaniikkaan. Nididen poisto ja liiallinen
yksinkertaistaminen vaikuttaisi haitallisesti peliin tehden siitd pelikelvottoman. Analyysissé
havaitut 3 tapausta voitaisiin laskea myds luokittelemattomiin kdannosstrategioihin, silld niiden
taustalla olevaa péatostd ei voi perustella kunnolla. Tutkielmassa pohdittiin, ettd kdintdjd on
kiyttanyt poistoa tarkoituksessaan yksinkertaistaa 1dhtotekstida kohdekielelle jattdmalla
pelaajalle luettavaksi ainoastaan loitsun nimeen tdmin olennaisin ja tunnistettavin piirre.
Kéaannosten ei kuitenkaan katsottu palvelevan niiden skoposta, silld l1dhtotekstistd poistetut
sanat yksinkertaistivat titd litkaa ja vdhensivdt ndin loitsujen vaikutuksen ymmartdmisti

kohdekielelld niiden nimen perusteella.

Tutkielmassa havaittiin, ettd Leppihalmeen (2001) strategialuokittelu ei tdysin sovi
pOytiroolipelien loitsujen kéddntamisessd kaytettyjen paikallisstrategioiden analysoimiseen.
Erityisesti tutkimusmateriaaliksi rajattujen loitsujen kéadnndksien tutkimiseen kyseinen
luokittelu suosi enimmikseen kddnndslauseita ja selittdmisté, joka antoi tutkimuksessa ldhes
yksipuolista dataa kdytetyisti strategioista. Samalla analyysistd jéi kdytetyn strategialuokittelun
ulkopuolelle 55 luokittelematonta kaddnnOsstrategiaa, joista suurimman osa Kkatsottiin
muistuttavan kddnnodslainoja, joihin oli tehty huomattavia lauseopillisia muutoksia kohdekielen
kielioppi huomioiden. Loput ndistd olivat joko kahden tai useamman kaddnnosstrategian
yhdistelmid tai tunnistamattomia, pintapuoleisesti tehtyjd kdannosratkaisuja, joiden kiyttoa ei
pystytty analyysissd jirkevésti perustelemaan. Mikéli halutaan laajempaa tutkimusdataa,
voidaan tulevissa, vastaavanlaisissa tutkielmissa suositella joko kéyttdmddn toista
strategialuokittelua tai laatia aivan wuusi pdOytdroolipelien irreaalien kddnndsten
kadnnosstrategioihin erikoistunut luokittelu, joka huomioi myos téssd tutkielmassa
luokittelemattomiksi jadneet strategiat ja kddnnosratkaisut. Lisdd tutkimusdataa voitaisiin

mahdollisesti saada myds lisddmaélld vertailuun toinen kohdekieli ja tarkastelemalla kéytettyjen
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kadnnosstrategioiden lisdksi sitd, miten eri tavoin irreaalit kddnnetédn kahdelle kohdekielelle

suhteessa toisiinsa.

Yksi syy joidenkin kddnndsten pintapuolisille kdédnnosratkaisuille voi johtua siitd, ettei
kaédntijilla ole aina ollut padsyé loitsujen kuvauksiin. Luvussa 5.5 esitelty esimerkki Hydraulic
Push-loitsusta tosin todistaa, etti kdintdjét ovat joutuneet toisinaan kiyttdmiin loitsujen
kuvauksia apuna ndiden nimien kédntdmisessd, mikdli ne eivdt ole olleet suoraan
kddnnettdvissd. Tama jattdd endd kehnoille ja hétédisesti tehdyille kéddnndsratkaisuille
selitykseksi kiireen, kaddntdjdn puutteellisen sanaston tai riittiméttdomin perehtymisen

aiheeseen.

Lisdhuomiona voidaan todeta, ettd joissakin kdinnoksissd on kohdekielelle kddnnettdessi
toistettu yhtd ja samaa termid viittaamaan eri lahtokielisiin irreaaleihin, kuten esim. salamaa
saksaksi tarkoittavan blitz-termin kayttd useissa sdéhkdvahinkoa aiheuttavissa kddannospareissa:
Chain Lightning — Kettenblitz, Electric Arc — Blitzbogen ja Lightning Bolt — Blitzstrahl.
Vaikka ndméi loitsut ovat kddnnetty oikein sekd vastaavat niiden kuvauksissa mainittua
toimintaa, tuntuu yhden ja saman termin kaytto kaikkea sdhkdon ja salamaan viittaaviin asioihin
latistavan 1dhtotekstid, kun ottaa huomioon sen, ettd loitsut ovat pelissd tasoltaan eli

voimakkuudeltaan hyvin erilaisia.

Lautapelien tavoin poytiroolipelien kddntamisesséd painotetaan pelin sdéntdjen ja pelinsisdisen
tekstin selkedd kddntamistd siten, ettd ne ovat yhtd ymmarrettdvissd kddnnettyndkin. Tdhédn
teoriaan nojaten tutkielmassa perusteltiin analysoitavien irreaalien kddnndsten skopoksen
olevan se, ettd loitsu tulee kddntdd niin selkedsti, ettd pelaaja pystyy tunnistamaan loitsun
toiminnon ensisijaisesti sen nimestid. Kédnnoksissd ilmenneet kdidnndslainat vastasivat tétd
parhaiten, koska irreaalit olivat usein suoraan kddnnettidvissd. Yhtd hyvin skoposta vastasivat
myo6s kddnnoksissa kdytetyt selitykset. Huonoiten titd vastasivat kddnnokset, joissa oli kdytetty
poistoa yksinkertaistamaan ldhtotekstid poistamalla téstd kddntdjan mielestd turhat osiot, jotka

vuorostaan heikensivét tdimén ymmartdmistd kohdekielell.

Tutkielmassa todettiin, ettd pdytiaroolipelien kddntdmistd on jouduttu tihdn mennessé tutkimaan
pitkdlti jonkun muun pelin kddntdmiseen liittyvdn tutkimuksen pohjalta, koska sille ei ole

kehitelty erikseen omaa ohjenuoraa, jota kaintdjdt ja tutkijat voivat seurata. Tulevaisuudessa
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olisikin hyvé, ettd tdllainen kehiteltdisiin, jotta timdn tutkimuksesta saataisiin entisti tarkempaa

dataa, eikd sen tarvitsisi turvautua endd muiden pelien kdéntdmiseen liittyvédn teoriaan.

Tastd tutkielmasta voi olla hyoOtyd niille, jotka ovat tutkijan lailla kiinnostuneita
poytiroolipeleistd, niiden tutkimisesta tai kddntdmisestd. Tutkielmassa on kuitenkin osoitettu,
ettd poytdroolipelit ovat laajalle levinnyt ja suosittu harrastus, josta riittdé tutkittavaa moneen

1ahtoon.
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Liitteet

Liite 1. Analysoidut loitsut, niiden kaannokset ja kaannosstrategioiden

luokittelu

Taulukko on jérjestetty Pathfinder Core Rulebook -sddntokirjan lahtokielisten arcane-loitsujen
(Bonner ym. 2019, 307-309) mukaisesti aakkosjéarjestykseen. Néiden rinnalle on laitettu
toiseen sarakkeeseen loitsujen kohdekieliset kddnnokset saksaksi lokalisoidusta Pathfinder
Grundregelwerk -sddntokirjasta (Fehrs ym. 2023, 307-310). Kolmanteen sarakkeeseen on
merkitty Leppihalmeen (2001) strategialuokittelun mukainen paikallisstrategia, jota

kaddnnoksessd on kéytetty. Luokittelun ulkopuol