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Tama pro gradu -tutkielma tarkastelee Alan Wake 11 (2023) -pelin metafiktiivisti tarinankerrontaa.
Metafiktio tarkoittaa tarinaa, joka osoittaa tarinankerronnan keinoin olevansa kuvitteellista.
Tutkielmani priméériaineistona toimii Alan Wake II -videopeli, jota tarkastellaan kéyttden
lahipelaamista. Alan Wake II on suomalaisen Remedy Entertainment studion poikkeuksellisen ylistetty
videopeli. Tutkimuskysymykseni on; miten metafiktio ilmenee Alan Wake II pelissd?

Pro gradu -tutkielma alkaa metafiktion piirteiden méérittelylla Alan Wake II -pelin kontekstissa.
Metafiktion piirteet nousevat esiin mm. pelin postmodernissa - ja itsetietoisessa tarinankerronnassa.
Tutkielmassa selitdn auki pelin monikerroksisia kerronnan tasoja metalepsiksen teorian avulla. Peli
pyrkii kiinnittiméén pelaajan huomion pelin tarinankerronnan tasoihin, joiden avulla pelaajan huomio
nostetaan pelin fiktiiviseen luonteeseen.

Esitéin tutkielmassa, ettd peli pyrkii intertekstuaalisten viitteiden avulla vertaamaan pelid ja sen
tarinankerrontaa muihin Remedy Entertainment studion peleihin. Erityisesti pelin intertekstuaalisen
metafiktion kohteena on Quantum Break (2016) peli ja néyttelija Shawn Ashmoren esittdmét roolit.
Pelien yhteydelld halutaan korostaa Alan Wake II -pelin fiktiivistd luonnetta korostaen hahmojen
rooleja. Peli korostaa niitéi rooleja ja vertaa tdtd myds yleisoon rikkomalla neljannen seindn ja
osoittamalla pelaajalle, heiddn seuraavan fiktiivista kertomusta.

Analysoin miten Alan Wake II -pelid alleviivaa erityisesti kertomus pelin luomisprosessista.
Tarkastelen kyseistd luomisprosessia kdyttden autofiktion teoriaa ja korostaen yhtildisyyksid Alan
Wake II -pelin ja pelin studion Remedy Entertarinmentin, seké pelin késikirjoittaja ohjaaja Sami
Jarven vililla.

Alan Wake II -peli pyrkii metafiktion keinoin kiinnittdd pelaajan huomiota tarinan fiktiiviseen
luonteeseen. Vaikka Alan Wake I1 viittaa itseensi fiktiivisend kertomuksena, se ei mydnni olevansa
videopeli. Timén sijaan Alan Wake I vertaa itsedéin laajempaan kulttuurin kaanoniin, kuten elokuvaan
ja kirjallisuuteen.

Avainsanat: metafiktio, Alan Wake II, metalepsis, autofiktio, neljinnen seindn rikkominen,
intertekstuaalisuus, postmodernismi
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1 Johdanto

Kerron téssa aluksi hetkestd, jolloin tiesin mitéd pro gradu -tutkielmani tulee koskemaan.

Olin juuri aloittanut paljon kehuja saaneen Alan Wake 11 (2023) -videopelin ja saamassa
ensimmadisen pelisession padtokseen. Pelisession pédttdvissd kohtauksessa kirjailija Alan
Wake on talk show -ohjelmassa vieraana. Vieraana hénen kanssaan on niyttelijd, joka esittdd
Alex Casey -salapoliisia — hahmoa, jonka Alan on itse kirjoittanut. Tdma néyttelija on
todellisuudessa pelin ohjaaja ja késikirjoittaja Sam Lake (Sami Jarvi). Sam on antanut
kasvonsa myos pelistudion edelliselle pelille Max Payne (2001). Kohtauksessa Casey esittda
kylmén, pulp-henkisen monologin, joka muistuttaa Max Payne -pelin kertojadéntd. Kohtaus
paittyy, kun talk show -juontaja tokaisee: “Kiitos Sam! Todella metaa!”. Taméin jdlkeen
kohtaus paittyy, kun Sam Lake ottaa katsekontaktin kohti kameraa ja ilmeilee samalla tavalla

kuin Max Payne -pelihahmo.

Edelld kuvatusta kohtauksesta tekee merkittavin sen metafiktiivinen ulottuvuus. Télla
tarkoitetaan tarinaa, joka on itsetietoinen omasta kuvitteellisuudestaan. Pelthahmo Alan
Waken vierelld istuu pelin kehittdjistudion Remedy Entertainmentin luova johtaja Sami Jarvi,
joka imitoi samaisen pelistudion toimintapelin Max Payne -sankaria. Peli suorastaan haluaa,
ettd pelaaja kiinnittdd huomiota Max Payne -pelin viittaukseen ja Jirven cameoon. Peli

alleviivaa omaa metaluonnettaan, kun pelihahmo Warlin Door tokaistessa ”Todella metaa!”.

My0ds muut ovat kiinnittdneet Alan Wake II -pelin meta- ulottuvuuteen huomiota. Calum
Marsh (The New York Times 16.11.2023) vertaa pelid House of Leaves (2000) -kirjan
metanarratiivin. Rick Lane kuvaa (The Guardian 26.10.2023), miten Alan Wake I onnistuu
myymaédn yleisolle pelin metafiktiivisen temppunsa.”. Haley MacLean (MinnMax -podcast
31.10.2023) kuvailee pelid “poikkimedialliseksi metanarratiiviksi”. Helsingin Sanomissa Juho
Typpo (1.11.2023) kertoo pelistd: “Se nousee metatasoille, uskaltaa olla hullu ja yllattas...”.
Niko Lahteenméki kuvaa KonsoliFIN -verkkojulkaisussa (28.1.2025) miten: ” [Alan Wake II]

Juoni on tdynné vinksahtavia kéénteitd ja vinkedd metakerrontaa”.



1.1 Tutkielman lahtokohdat ja menetelmat

Tassd pro gradu -tutkielmassa tarkastelen Alan Wake II -pelid metafiktion teorian
avulla. Metafiktio tarkoittaa itsetietoista fiktiota, joka ymmaértaa statuksensa fiktiona (Waugh
1984, 2). Analyysi perustuu kirjallisuusteoreettiseen ndkdkulmaan ja tavoitteena on tarkastella

narratologisia eli kerronnallisia keinoja, joilla peli osoittaa olevansa fiktiota.
Tutkimuskysymykseni on: Miten metafiktio ilmenee Alan Wake II -pelissd?

Ensisijainen tutkimusaineisto on vuonna 2023 ilmestynyt Alan Wake II -peli. Tarkastelen
erityisesti pelin elokuvallisia osuuksia kuten vilianimaatioita ja FMV-elokuvaa'. Alan Wake
I -pelin aineistoon siséltyy myds vuonna 2024 julkaistu laajennus Night Springs (2024).
Taman lisdksi tarkastelen pelin mainoksia ja promomateriaalia liittyen pelin sivuosaan Alan
Wake’s American Nightmare (2012). Tarkastelen mm. markkinointivideoita Alan Wake’s
American Nightmare — Dev Diary 03 (10.2.2012) ja Alan Wake's American Nightmare - Super
Effective Sales Trailer (5.4.2012). Nostan esiin myds valikoituja kohtauksia Alan Wake - ja

Max Payne -peleistd, haastatteluja ja YouTube-videoita, joissa pelin tekijét kertovat peleista.

Tutkielmani metodologia on kvalitatiivinen. Kdytdn metodina ldhipelaamista ja 1dhilukua eli
tarkastelen aineistoa teorian avulla. Havainnoin pelin tarinaa pelaamisen, kuvakaappausten,
haastattelujen ja videotallenteiden avulla. Olen tehnyt muistiinpanoja ja aikamerkittyja
hyperlinkkejd YouTube-videoihin, jotta voin palata pelin avainkohtauksiin. Hyddynnan myos
pelin tallennusominaisuutta analyysin tueksi. Liséksi olen kuunnellut aiheeseen liittyvid
podcasteja ja haastatteluita, sekd lukenut pelid koskevia artikkeleita verkkojulkaisuista ja

sanomalehdista.

Olen pelannut Alan Wake II -pelin kahdesti ldpi tietokoneella: ensimmdaisen kerran pelin
ilmestyttyd vuonna 2023 ja toisen kerran syksylld 2024. Epic Games -alustan mukaan olen
viettinyt aikaa pelin parissa yhteensé 40 tuntia. Lisdksi olen pelannut ensimmaéaisen Alan Wake
-pelin vuonna 2023. Aineistojen tarkastelu perustuu padosin YouTube-videoihin, jotka

keskittyvét pelin avainhetkiin (mm. Champions of Light ja Dan Allen Gaming -kanavat).

Aloitin pro gradu -tutkielmani perehtymailld aluksi teoriaan, mink3 jélkeen keskityin pelin

kohtausten analysointiin. Laajennan teoriaa pelikohtausten ja niissi esitettyjen teemojen

' FMYV eli Full-Motion Video tarkoittaa esitallennettua videota, jota kiytetd#n peligrafiikan sijaan. Ks. Rise and
Fall of Full-Motion Video https:/www.sega-16.com/2005/07/rise-and-fall-of-full-motion-video/ Tarkistettu
21.11.2025.



https://www.sega-16.com/2005/07/rise-and-fall-of-full-motion-video/

kautta etsien tyokaluja analysointiin. Olen tarkastellut metafiktiota aikaisemmin kandidaatin
tutkielmassani, jossa tarkastelin Twitch.tv -livestriimauspalvelua. Taméa helpotti

lahdekirjallisuuden valintaa.

Yksi tutkielmani keskeisistd haasteista on ollut teoreettisten lahteiden 16ytdminen. Peleisté
kirjoitetaan padasiassa artikkeleissa ja blogeissa, jonka vuoksi akateemista tutkimusta aiheesta
on varsin vdhén. Teoriassani yhdistyvit useat ldhteet, josta on valikoitu argumentteja ja
avainsanoja, jotka yhdistivit teoreettisia lahtokohtia. Teoreettiset ndkokulmat on valittu
osittain kdyttden pelin omaa termistdd ja kieltd. Peli antaa pelaajalle teoreettisia tydkaluja
kuten postmodernismi, neljinnen seinén rikkominen ja autofiktio. Kdytin niitd pelin esittdmid

termejé analyysin perustana rakentaessani tulkintaa pelin metafiktiivisestd ulottuvuudesta.

1.2 Pro gradu -tutkielman rakenne

Tarkastelen tdssa pro gradu -tutkielmassa pelid termeilld ja konsepteilla, joita Alan Wake 11
kayttdd kuvaamaan omaa tarinaansa. Kdytin analyysin vélineind kerroksellista todellisuutta,
neljdnnen seindn rikkomista, intertekstuaalisuutta ja autofiktiota. Ndiden neljén kisitteen
avulla peli pyrkii ohjaamaan pelaajan huomion tarinan fiktiiviseen luonteeseen. Hypoteesini

on, ettd peli haluaa osoittaa metafiktiivisesti ndiden konseptien avulla olevansa fiktiota.

Alan Wake II kéayttdd myos muita tarinankerronnan termejd, kuten deus ex machina, genre ja
sankarin matka. Rajaan ndma analyysin ulkopuolelle, silld ne eivét ole metafiktiivisié tai niitd
el voi suoraan yhdistdd metafiktioon. Nostan kuitenkin ndmai termit esille tutkielmassani

silloin, kun ne ovat relevantteja analyysin kannalta.

Ensimmaiseksi méaéarittelen metafiktion késitettd ja kdyn lépi sille ominaisimmat piirteet —
itsetietoisuuden ja postmodernismin. Léhestyn metafiktiota kdyttden kolmea keskeisté teosta:
Patricia Waugh’n kirjaa Metafiction: The Theory and Practice of Self-Conscious Fiction
(1984), Mark Currien esseekokoelmaa Metafiction (1995) ja Linda Hutcheonin kirjaa
Narcissistic Narrative: The Metafictional Paradox (1981). Kédytin esimerkkind Remedyn
aikaisemman pelin Max Payne kohtausta, metafiktion késitteen avaamiseksi. Liséksi

analysoin Alan Wake II -pelin avauskohtausta metafiktion teorian avulla.



Seuraavaksi hyddynnidn metalepsiksen teoriaa havainnollistaakseni pelin eri tasoja ja niiden
esiintymisté pelin tarinassa ja markkinointimateriaalissa. Metalepsiksen tarkastelu perustuu
Gérard Genetten (1980) teoriaan, jota on jatkanut Andrea MacRaen (2019) tutkimuksessa

metafiktiivisesta metalepsiksestd. Tédssd luvussa tarkastelen pelin monikerroksista tarinaa ja

sen yhteyttd kirjoittamisen prosessiin tarinan ekstrafiktiivisella tasolla.

Témin jilkeen tarkastelen pelin intertekstuaalisia viitteitd, joissa viitataan Remedyn omiin
peleihin. Kéytdn Gérard Genetten (1997) intertekstuaalisuuden teoriaa, jota yhdistin
aiempaan Alan Wake -pelien tutkimukseen. Kéyn lédpi viittauksia Remedyn edellisiin peleihin,
kuten Max Payne ja Control (2019), seka tarkastelen erityisesti Quantum Break (2016) -pelin
ja nayttelijd Shawn Ashmoren roolin kautta syntyvid yhteyksid. Analysoin, miki tekee néisti

viitteistd metafiktiivisia.

Seuraavassa luvussa tarkastelen miten Alan Wake II kiyttdd neljdnnen seinin rikkomista sen
metafiktiivisessd kontekstissa. Hyodynnén Merel Semejin teoriaa neljdnnen seinin
rikkomisen yhteydestd metafiktioon. Lisédksi yhdistdn Bertolt Brechtin (1936)
vieraannuttamisefektin teoriaa Steven Conwayn (2010) ndkemyksiin pelien kontekstissa.
Keskityn erityisesti pelihahmojen rooleihin ja heidén suhteeseensa pelin yleisoon seka siihen,

mika tekee tastd ilmiostd metafiktiivista.

Viimeisessd kisittelyluvussa tarkastelen pelin autofiktiivistd ulottuvuutta. Hyddynnén Hywel
Dixin (2018) esseekokoelmanteoriaa autofiktiosta ja késittelen autofiktion soveltamista
pelitutkimuksessa. Analysoin, miten Alan Wake II -tarina kuvastaa Remedyn ja pelin

késikirjoittaja Sami Jarven elaméa.

Pohdintaluvussa pyrin vastaamaan kysymykseen: “Olemmeko kaikki osana tarinaasi Alan?”.
Kayn léapi kisittelykappaleiden keskeiset havainnot ja pohdin, mitd pelin metafiktiiviselld

tarinankerronnalla pyritddn kertomaan.
Remedy Entertainment studiota on informoitu tutkimuksen tekemisestd sdhkopostilla.

Pro gradu -tutkielmassa on kéytetty syvdoppivaa ChatGPT 4.5 — ja 5.0, sekd Gemini -tekodlya
kielenhuollon ja kddntdmisen vélineend. Pro gradu -tutkielman sivussa tekoédlyd on myos
kaytetty kysymalld lisda tutkimuksen termistdstd. Koska termistdon ja teoriaan liittyvét
vastaukset ovat olleet pinnallisia ja epdtarkkoja, niité ei ole siséllytetty tutkielman sisaltdon.
ChatGPT -tekoilyi on kéytetty apuna myds ldhdeluettelon ja tiivistelmén kokoamisessa ja

muotoilussa.



Alan Wake II pelistd tehty tutkimus on vield vihiistd pelin tuoreuden vuoksi. Sen ensimmaéisti
osaa (Alan Wake) on tarkasteltu aiemmin muutamassa artikkelissa ja pro gradu -tutkielmassa.
Suomessa ensimmaistd Alan Wake -pelid on tutkittu tekstilajianalyysin keinoin. Aino
Harvolan (2010) artikkeli Alan Wake ja intertekstuaalisuus mediahuomion vilineend tutkii
pelin intertekstuaalisuutta ja miten peli kdyttda eri vélineitd kuten elokuvaa, musiikkia ja
kirjallisuutta tarinankerronnan jatkeena. Vuoden 2017 Silja Korkeamien pro gradu -tutkielma
“It’s turning into a horror story.” Intermediaalisuus ja lajikytkokset pelin Alan Wake
kertovissa teksteissd (2017), tutkii myos pelid intertekstin ja intermediaalisuuden kisitteiden
avulla. Michael Fuchs (2013a) puolestaan tarkastelee narratiivia metalepsiksen avulla ‘4
Horror Story that Came True’: Metalepsis and the Horrors of Ontological Uncertainty in
Alan Wake. Fuchs (2013b) on kirjoittanut my0s pelin transmediaalisuudesta artikkelissa "My
name is Alan Wake. I'm a writer.": Crafting Narrative Complexity in the Age of Transmedia

Storytelling.

Vieraskielinen tutkimus painottuu pikemminkin psykologisiin teemoihin ja erityisesti
jungilaiseen teoriaan. Garcia (2022) lajittelee pelin teemoja Jungin termien mukaan
arkkityyppeihin artikkelissa Archetype and Individuation Process in Alan Wake (2010) Video
Game. Fuchs (2016) sivuaa myds jungilaisia teemoja A Different Kind of Monster: Uncanny
Media and Alan Wake's Textual Monstrosity -artikkelissa, keskittyen pelin tarinankerrontaan

ja itsereflektiivisyyteen.

Ensimmadisté pelid on tulkittu mytologian ndkdkulmasta Dawn Catherine Stobbartin
artikkelissa Telling Tales with Technology: Remediating Folklore and Myth through the
Videogame Alan Wake (2018). Artikkelissa syvennytdan myos Campbellin monomyyttiin
(sankarin matka). Pelisarjan toisessa osassa monomyyttid on myos tarkastellut Tijn Kranen

lopputydssdin Artfulness and originality in Alan Wake I1: the Remedy for conventional media

(2025).

Alan Wake II tutkimus on nuorta ja se on kasvanut samaan aikaan kun pro-gradu tutkielmaa
on kirjoitettu. Alan Wake Il metanarratiivisté ja metafiktiivistd teoriaa on tarkasteltu
blogitekstien ja YouTube-videoiden liséksi Digital Games as Cultural and Literary Narratives
konferenssissa toukokuussa 2024 Turkissa Hasret Okyanus Sar1 johdolla. Metafiktiosta
mainitaan monessa edelld mainitussa artikkelissa, mutta késitettd ei mééritella tarkasti. Kagan
Depboylun artikkeli Meta-Ludological Narrative in Digital Games: A Study on Alan Wake II

(2024) puolestaan syventyy my0Os metafiktion tarkastelemiseen. Steven Conway on tutkinut



Alan Wake II -pelin metatasoja hyodyntden metamodernismin ja metatekstuaalisuuden teoriaa

artikkelissa Loops, Spirals, Kennings: Metamodernism in Alan Wake 2 (2024).

Alan Wake II -pelid 1dhestytddn myos prosessifilosofian kautta Aténé Mendelytén artikkelissa
I Play, Therefore I Think: Procedural Philosophy in Remedy Entertainment’s Alan Wake 2
(2023).

Agata Waszkiewicz on tarkastellut artikkelissa (2024) The Show, the Game, and the Old
Gods: On the Ontological Reframing and the Fiction/ Real Boundary pelin ohjaajan ja

kisikirjoittajan Sami Jarven roolia Alan Wake II -pelissa.

1.3 Alan Wake Il -pelista

Alan Wake II on jatko-osa vuoden 2010 pelille Alan Wake. Se on suomalaisen Remedy
Entertainment -yhtion peli, jonka on arvioitu olevan Suomen kallein viihdetuote?. Pelin on
kisikirjoittanut ja ohjannut Sami Jérvi (taiteilijanimeltdin Sam Lake) ja Kyle Rowler. Peli
julkaistiin 27.10.2023 ja sai runsaasti positiivisia arvioita. Télla hetkella pelit ovat
vithdemaailman parhaiten tuottava toimiala. Krishan Arora kirjoittaa Forbesissa (17.11.2023)

miten peliteollisuus tuottaa enemmain rahaa kuin musiikki- ja elokuvateollisuudet yhteensa.

Alan Wake II on kolmannen persoonan selviytymiskauhupeli. Se on julkaistu PC:lle, Xbox
Series X/S ja PlayStation 5 -konsoleille. Peli on saanut fotorealistisien grafiikan liséksi
erityistd huomiota sen kunnianhimoisesta tarinasta. Tristan Ovigle kirjoitta /GN-verkkosivulla
(26.10.2023) miten Alan Wake II tarina on “rohkein ja mieltd huimaavin
selviytymiskauhutarina sitten Silent Hill 2° -pelin...”. Helsingin Sanomien Juho Typon
mukaan: "Alan Wake 2 on yksi Suomen kalleimmista kulttuurituotteista koskaan, ja silti
ddrimmadisen kunnianhimoinen seké taiteellisesti tinkiméiton teos.” (1.11.2023). Calum Marsh

The New York Times -artikkelissa kuvaa Alan Wake 11 (16.11.2023) -pelin saaneen

2 Ahosola, Jani. 26.10.2023. Sami, 53, suunnitteli Suomen suurimman viihdetuotteen — Hinta jopa 60 miljoonaa
euroa. Iltalehti https://www.iltalehti.fi/digiuutiset/a/2ba68564-3527-460e-8915-c50bd40b6c5a ja

Niemi, Liisa. 27.10.2023. Alan Wake II on yksi Suomen kalleimmista kulttuurituotteista, ja siitd voi tulla
Remedylle kultakaivos. Helsingin Sanomat. https://www.hs.fi/hstv/art-2000002947021.html

3 Vuoden 2001 Silent Hill 2 on yksi parhaiten arvostelluista selviytymiskauhupeleisti, jonka symbolismin
taytteistd pidetdén yhtend mediumin vahvimpana narratiivina.



https://www.iltalehti.fi/digiuutiset/a/2ba68564-3527-460e-8915-c50bd40b6c5a
https://www.hs.fi/hstv/art-2000002947021.html
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’ylenpalttisia kehuja sen tiiviistd tunnelmasta, innovatiivisesta tarinankerronnasta ja

sofistikoituneesta tarinasta”.

Toisin kuin ensimméinen Alan Wake -peli, joka oli kolmannen persoonan toimintatrilleri,
Alan Wake II on kolmannen persoonan selviytymiskauhupeli. Se ottaa vaikutteita Capcomin
Resident Evil -pelisarjan remake-versioista (2019—2020). Alan Wake II -pelin pelattavuus
keskittyy resurssien sddtelyyn ja strategiseen ampumiseen. Resursseina toimivat taskulampun
paristot, terveyspakkaukset ja ammukset, joiden véhédisyys luo selviytymiskauhupeleille
tavallisen painostavan tunnelman. Peli alkaa Saga Anderssonilla pelattavasta osuudesta, jonka
jilkeen pelaaja voi pééttid, pelaako tarinan osuuksia Alanilla tai Sagalla. Peli ei ole silti
pelkkid kauhupeleille ominaista selviytymistd. Pelaaja voi palata pelattavan hahmon “pédéan
sisélle” ja organisoida pelin tarinaa mm. juonitaulun tai rikostutkintataulun avuin. Sagalla
pelattavaan osuuteen kuuluu semi-open world* -maailma, jota pelaaja voi tutkia tarinan
vilissd. Alanin osuus painottuu enemmaén selviytymiskauhuun, silld Alanin avoin maailma on

tdynné ennalta arvaamattomia vihollisia.

Peli vaihtelee pelattavien ja elokuvallisten osioiden vililld. Pelin vaihtuessa elokuvallisiin
osioihin, pelaaja katsoo vélianimaatiota tai FMV-elokuvaa. Tarinaa etenee myds pelattavan
osuuden aikana, jolloin pelaaja voi kuulustella NPC3-pelihahmoja tai pelattava hahmo puhuu
itselleen pelin tapahtumista. HowLongToBeat -verkkosivun mukaan, keskiverto Alan Wake 11

-pelin peliaika on noin 19 tuntia.

Alan Wake -sarja on multimediakokonaisuus, jonka keskidssd ovat pelit. Alan Wake ja Alan
Wake II -pelien liséksi sarjaan kuuluu myo6s spin-off “arcade-tyylinen” Alan Wake’s American
Nightmare. Tédhin kokonaisuuteen kuuluvat pelien lisdksi Bright Falls miniverkkosarja, kaksi
Alan Wake -sarjakuvaa, Rick Burrough’n kirjoittama Alan Wake (2010) -kirja ja sekd This
House of Dreams (2012) ARG (alternate-reality game) -blogi. Osana Alan Wake II promoa,
pelille tehtiin myos pakohuone The 'Escape the Dark Place’ Experience (17.10.2023), joka

videoitiin YouTube -influensserien avustuksella.

Alan Wake II kuuluu Remedyn laajempaan Remedy Connected Universe -tuoteperheeseen.
Remedy Connected Universe eli RCU on suurempi tuotekokonaisuus, joka pitda sisilldan Alan

Wake -pelit ja vuoden 2019 Control -pelin, 2025 pelin FBC: Firebreak ja tulevan Control 2 -

4 Semi-open world on avoimen maailman kaltainen pelialue, joka sisiltii avoimia “keitaita”, mutta pelikartta ei
ole kokonaisuudessaan avoin.
5 Non playable character eli pelihahmo, jota pelaaja ei voi ohjata itse.
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pelin®. RCU ei sisélld Max Payne -peleja tai Quantum Break -pelejd, silld Remedy ei omista

pelien immateriaalioikeuksia.

Remedy Entertainment tai lyhennettynd Remedy on Espoossa vuonna 1995 perustettu
peliyritys. Remedy on tunnettu peleistd, joissa yhdistyvit tarina ja toiminta. Studio aloitti
tekemalla Death Rally (1996) -toiminta-ajopelin, mutta sai suuren suosion vuonna 2001
julkaistun Max Payne -pelin jilkeen. Kaksi vuotta my6hemmin Remedy julkaisi jatko-osan
Max Payne 2: the Fall of Max Payne (2003). Seurasi pitké tauko, jonka lopuksi Remedy
julkaisi ensimmaéisen Alan Wake -pelin vuonna 2010 ja kaksi vuotta timin jdlkeen sivuosan
Alan Wake’s American Nightmare. Nelja vuotta myohemmin Remedy julkaisi tieteistoiminta
pelin Quantum Break. Témén jélkeen vuonna 2019 Remedy julkaisi Control -pelin, jonka
laajennus vuonna 2021 vihjasi Alan Wake jatko-osasta, joka myohemmin julkaistiin samana

vuonna Game Awards -palkintogaalassa. Jatko-osa Alan Wake II julkaistiin 27.10.2023.

Pelisarja ensimmadisessd osassa Alan Wake, kirjailija Alan Wake kamppailee valkoisen sivun
kammon kanssa. Alan on menestynyt viithteellisen salapoliisikirjasarjan; Alex Casey
kirjoittaja, joka haluaa siirtyd urallaan eteenpidin. Alan lomailee Cauldron Laken pikkukyldssa
vaimonsa Alice Wake kanssa. Loma jii lyhyeen, kun Alanin kirjoittaman Departure Kirjan

tapahtumista tulee totta ja Alice katoaa.

Pelissé kerdtddn Departure kirjan sivuja, kamppaillaan kirjasta syntyneitd pimeitd voimia
vastaan ja etsitddn yliluonnollisia voimia sisdltdvéa clicker-valokatkaisijaa. Pelin lopussa Alan
jai loukkuun pimeddn ulottuvuuteen, jossa hén yrittéé kirjoittaa tarinalle sopivan lopetuksen.
Alanin korvaa “oikeassa maailmassa” Mr. Scratch antisankari, jolla pelataan myos Alan

Wake’s American Nightmare pelissa.

Pelisarjan toinen osa Alan Wake II jatkaa Alan Wake -pelin tapahtumia 13 vuoden jilkeen.
Peli jakautuu kahteen eri osaan. Osat ovat nimeltdédn Initiation ja Return. Alan Wake II:ssa
kirjailija Alanin liséksi pelattavana hahmona on etsivd Saga Anderson. Alanilla pelataan

Initiation -osassa ja Sagalla Return -osassa.

Return -osassa etsivd Saga tekee rikostutkimusta Nightingale etsivin ritualistisesta murhasta.

Nightingalen ruumiinavauksen yhteydessd hinen vatsastaan 16ytyy Alanin kasikirjoituksen

6 Ks. https://www.polygon.com/23942363/alan-wake-2-biggest-twist-analysis-control-2-theories/#comments ja
https://www.gamesradar.com/games/alan-wake/the-remedy-connected-universe-that-ties-alan-wake-2-and-
control-is-just-getting-started-with-no-endgame-in-sight-says-sam-lake/



https://www.polygon.com/23942363/alan-wake-2-biggest-twist-analysis-control-2-theories/#comments
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sivu, joka heréttidd kuolleen etsivdn henkiin ja Nightingale pakenee paikalta. Saga 14htee

etsimiin Nightingalea ja pédtyy taistelemaan titi vastaan todellisuuden vaaristymassa.

Taistelun paétyttyd Saga palaa takaisin todellisuuteen, jossa héntd odottaa rannalla kirjailija
Alan Wake. Myohemmin paljastuu, ettd Alanilta vaikuttava kirjailija onkin hdnen
kaksoisolentonsa Mr Scratch. Saga pyrkii vangitsemaan Mr. Scratchin clicker-
valokatkaisimen avulla, mutta paatyykin pahentamaan tilannetta ja Mr. Scratch hyokkaa

Cauldron Laken kyldén.

Samaan aikaan Alan kamppailee kidsikirjoituksensa parissa, pimeéssé ulottuvuudessa. Alan
alkaa selvittad mitd hanen vaimollensa on tapahtunut silld aikaa, kun Alan on ollut jumissa
pimedssi ulottuvuudessa. Pelin tarinan aikana Alan pédtyy eriskummalliseen myohéisillan
ohjelmaan, tapaa auteur elokuvaohjaajan Thomas Zanen ja tapaa kirjoittamansa salapoliisin

Alex Caseyn.

Pelin aikana tutustutaan erilaisiin taiteilijoithin kuten fanikirjailija Roseen, heavy metal-
bandiin Old Gods of Asgardiin, taide-elokuvan ohjaajaan Thomas Zaneen ja
taidevalokuvaajaan Alice Wakeen. Cauldron Lake -jdrvi paljastuu omaavan yliluonnollisia
voimia, jonka voimat kasvavat “aidosta” taiteesta. Pelin loppuhuipennuksessa Alan tekee

uhrauksen suuremman hyvén puolesta palauttaaksensa Sagan eldmin takaisin normaaliksi.
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2 Metafiktion piirteet Alan Wake Il -pelissa

Silja Pirkola selittdd meta sanan merkitystéd Kielikellon artikkelissa Metasoppaa (2017). Sana
meta on antiikin kreikkaa ja se voidaan kdanti4 sanoiksi “takana, jilkeen, kanssa”. Meta on
yleisimmin etuliite. Sen lisddmaélla johonkin sanaan viitataan usein johonkin, joka on tdméan
asian ulkopuolella. Esimerkiksi metafysiikka, tutkii kaikkea mittaamatonta. Se on kuin
filosofinen ajatusleikki, jonka avulla pyritddn osoittamaan ongelmia fysiikan, laskemisen ja
mittaamisen kanssa. Sanan voisi kdintaa kirjaimellisesti termilld “ylifysiikka” tai “fysiikan

jalkeen”.

Edellisen esimerkin avulla pystymme purkamaan meta-sanojen merkityksid. Metafora viittaa
kielikuvaan, jossa asia esitetdin symbolin avulla. Metaetiikka kuvaa moraalisten arvojen
alkuperad, tehtdvaa ja tarkoitusta. Metatieto on puolestaan tietoa itse tiedostosta, kuten sen

luomispiiva tai koko.

Waugh’n mukaan meta yleistyi 60-luvulla. Metaan liittyvit termit vakiintuivat osaksi
kulttuuria, kun tarkasteluun nostettiin itsereflektio, rakenteellisuus ja olemassaolo suhteessa
maailmaan. Hinen mukaansa metatasot kasvavat kulttuurin itsetietoisuuden myota. (Waugh

1984, 3.)

Nathan Dufour Oglesby kéy lépi meta sanan historiaa ja muovautumista artikkelissa
Facebook and the true meaning of 'meta’ (2021). Hinen mukaansa metalla tarkoitetaan ajan
myo0td yhd enemmin transsendenssia — kokemusta, joka ylittd4 todellisuuden. Arkikielessa
meta puolestaan on jotain itse reflektiivistd, joka viittaa itseensd. Sanan voi tulkita myds indo-
eurooppalaisella kddannokselld “mind”. (Oglesby 2021.) Téssd kontekstissa meta viittaa
itseensd. Metatieto viittaa omaan tietoon. Metafysiikkaa viittaa fysiikkaan. Metaetiikka viittaa

etitkkaan. Meta on suorastaan itsekds sana.

Péhkinidnkuoressa meta on etuliite, jonka avulla pystymme tarkastelemaan jonkin asian
alkuperia tai luonnetta. Pirkolan (2017) mukaan télld hetkelld mefa on muodikasta ja kuvaa
trendid verbilld metailu. Josh Toth (2021, 3—4) kuvaa kirjassa Truth and Metafiction miten
meta on osana postmodernismia. Waugh yhtyy viitteeseen ja kuvaa, miten postmodernismi
kadotti yhteisen narratiivin instituutioista ja suurista kertomuksista. Hin vertaa
postmodernismin todellisuuden rakenteen hdipymistd myds kirjallisuuden kielen ja

konventioiden katoamiseen. (Waugh 1984, 24). Tamén vuoksi metailu on télld hetkelld
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trendikéstd. Metailu viittaa jatkuvasti itseensd ja pyrkii esittdiméain kysymyksid alkuperasti,

tarkoituksesta ja olemisesta.

2.1 Metasta metafiktioksi

Metasta kehittyy kasite metafiktio vuonna 1970 William H. Gassin esseessd Philosophy and
the Form of Fiction. Gass argumentoi, miten matematiikan metateoriat ja etiikan metatasot
luovat teorialle ja muodolle tason, jossa tarkastellaan itse teoriaa. Gass ulottaa vastaavan
ajatuksen myos postmodernin kirjallisuuden puolelle. Fiktion muoto kehittyy materiaaliksi,
jonka kautta fiktiota tarkastellaan. Han kutsuu kyseistd kirjallisuutta metafiktioksi. (Gass

1970, 23—24.)

Waugh’n mukaan Gassin kuvaus metafiktiosta keskittyy kirjallisuuden lukijan
kontekstualisoimiseen fiktion ulkopuolella. Jos maailma jésentyy kielen avulla, fiktio, joka
muodostuu kielestd, rakentaa todellisuutta itsessdén. (Waugh 1984, 3.) Talla Waugh
tarkoittaa, ettd meta auttaa ymmartdmaén tarinankerronnan kielté ja sen rajoitteisuutta.
Tunnistamme siis kielen rajoitteet ja oman subjektisuuden osana kieltd. Metafiktion
kontekstissa tunnistamme teoksen olevan kuviteltua ja sen konventiot, kielen ja muodon

teennaiseksi rakenteeksi.

Metafiktion voi ymmartia fiktion metafyysisend ulottuvuutena. Samalla tavalla, kun
metafysiikka tarkastelee fysiikan luonnetta ja kyseenalaistaa miten fysiikan avulla mitataan ja
kategorisoidaan, metafiktio kyseenalaistaa tarinan kerronnan keinoja. Robert Scholes (1995,
29) esittdd miten metafiktio kayttia transsendenssia. Télla han kuvaa, miten metafiktio pyrkii
tekemdan tarinan sdannot 1dpindkyviksi. Kuin transsendenssi, jossa yksilo on todellisuuden
ulkopuolella, myos lukija pakotetaan kirjan “todellisuuden” ulkopuolelle. Taméa
transsendenssi on mahdollista ainoastaan fiktion omilla sddnndilld. Meta tarjoaa
mahdollisuuden ylittd4 (transcend) kieli — katsoa fiktion yli ja tarkastella sitd prosessina

jasentdd maailmaa.

Waugh kéyttdd metaforaa raameista tai kehyksistd, joiden sisddn fiktio rakentuu. Hénen
mukaansa taiteella on kehys, jonka avulla se kuvaa jotain asiaa. Kehys on vélttdméton ja
ilman sitd, mitdén ei pystytd kuvaamaan. Se mité ja miten kerrotaan, rajataan timén kehyksen

avulla. Metafiktiossa kehys nousee tarkastelun kohteeksi. Waugh’n mukaan metafiktiossa
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tamé kehys rikotaan (frame-breaking), niin etté fiktion ja totuuden raja nousee esille (Waugh

1984, 28—31).

Linda Hutcheon (1981, 1—2.) kuvaa kirjassaan Narcissistic Narrative: the Metaficitonal
Paradox miten metafiktio on “’fiktiota fiktiosta”. Hén viittaa sanalla narcissistic (narsistinen)
mytologisen kertomuksen Narkissokseen, joka hukuttautui tarkastellessaan omaa
heijastustaan jérven pinnassa. Hutcheonin mukaansa metafiktio tarkastelee itsedén samalla
tavalla, kuin rakastuen omaan tekniikkaansa. Han kiyttdad sanaa “’self-reflective”, jonka
kirjaimellinen suomennos “itsereflektiivinen” ei kanna sen koko konnotaatiota. Sanan
“reflective” voisi kdantdd kuvaamaan “heijastusta” tai “heijastuneisuutta”, jonka avulla fiktio

tarkastelee itsedan.

Hutcheonin mukaan, lukemisen prosessin tarkastelu nostaa etusijalle tavan, jolla tarinoita
kerrotaan — kielen. Kielen avulla luodaan maailmoja (heterocosm), joita lukija padsee
eldmédn. Metafiktiossa tdma fiktiivisen maailman luomisprosessi tehddan ldpindkyvéksi.
Metafiktiossa timén maailma tehddan ldpindkyvéksi osoittamalla “kieli”, jolla se

rakennetaan. (Hutcheon 1981, 7.)

Robert Scholes esittdd (1970, 29), miten metafiktio on kriittistd kirjoittamista fiktiivisestd
prosessista — siitd miten tarinoita kerrotaan. Mark Currien (1995, 2—3) mukaan metafiktio
on diskurssin omainen kirjoitustyyli. Metafiktiossa ollaan kritiikin ja fiktion viélill4, jossa sen
tarkastelukohteeena on nédiden vélinen raja. Télld hén viittaa itsetietoiseen tarkasteluun tarinan
muodosta, jossa tarkastellaan suhdetta maailman ja kielen viélilld. Currien mukaan metafiktio
ei ole silti kirjallisuutta kriitikosta, joka on kirjailija, vaan dramatisoitua todellisuuden ja

fiktion valista dialektiikkaa.

Se mika yhdistda edelld mainittuja miéritelmié on se, ettd teokset tarkastelevat itseddn.
Gassille metafiktio on antikirjallisuutta — kertomusta, jossa pakottaudutaan pois
kuvitteellisesta (1970, 23—24.). Scholes (1970) ja Currie (1995) tarkastelevat metafiktiota
ennen kaikkea itsekritiikkind, jossa kohteena on tarinan muoto ja kieli. Hutcheon (1980, 1)
kayttdd taas kritiikin sijaan sanaa narsismi ja itsekkyys. Hinelle metafiktiossa teos on
keskittynyt itseensd ja omaan konstruktioonsa. Waugh (1984, 2) puolestaan kutsuu
metafiktiota itsetietoiseksi. Siind kertomukset ymmartiavat oman kuvitteellisuuden ja

osoittavat sen tietoisesti kdyttden kielti ja muotoa.
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Vaikka metafiktion mééritelmét eroavat toisistaan, lopputulos on liki sama — metafiktiiviset
teokset myontivit olevansa fiktiota. Metafiktio tarkastelee fiktion luonnetta. Sitd, miten fiktio
heijastaa ympéroivdd maailmaa, sen yleis6d ja tekijoitd. On metafiktio sitten itsetietoista,

itsekriittistd tai itsekéstd, metafiktio on ennen kaikkea fiktiota fiktiosta.

Pelien metafiktion tutkimus on vield varsin vihdistd. James Earl Cox III (2014, 49—50)
artikkeli Metafiction in Video Games on yksi kattavimpia artikkeleita, joka tarkastelee pelien
metafiktiivisid piirteitd. Hinen mukaansa pelien metafiktion tulee kohdistua pelien fiktioon ja

tarinaan. Tamén vuoksi valikkoja, ohjeita ja sdéntokirjoja ei lasketa.

Kevin Wong (2025) on tarkastellut metafiktiota MMORPG peli Final Fantasy XIV (2010)
kontekstissa. Hédnelle pelin metafiktio ndyttdytyy pelin itsetietoisuutena pelin
luomisprosessista, jakelusta ja kulutuksesta. Krista Bonello Rutter Giappone (2015) on
puolestaan tarkastellut seikkailupelien metafiktiivistd huumoria. Metafiktiivinen huumori

keskittyy Giapponen tutkimuksessa erityisesti pelin genreen ja osoittaa sen rajoittuneisuuden.

Peli The Stanley Parable (2013) on yksi metafiktiivisten pelien merkkiteoksia. Siiné pelaaja
ohjaa Stanley-hahmoa ensimmadisen persoonan perspektiivissd lapi tyhjén toimiston
kertojaddnen selostamana. Kertojadéni antaa ohjeita pelaajalle ja hin voi valita noudattaako
han néditd sddntdja vai ei. Ohjeiden vastainen toiminta muuttaa tarinaa ja kertojadéni alkaa
véhitellen korostamaan sddntdjen noudattamisen tdrkeyttd. Peli suorastaan kannustaa pelaajaa
’rikkomaan” peleille tyypillisid sdént6jd. The Stanley Parable-peli pyrkii osoittamaan, miten

noudattamalla sdéntdjd pelaaja osallistuu peleille tyypilliseen leikkiin.

Cox III lukee The Stanely Parable -pelin metafiktiiviseksi omassa luokituksessaan. Andrew
Richards (2017, 14—16) on analysoinut my0s pelid omassa tutkielmassaan Metagames:
Postmodern Narrative and Agency in the Video Games of Davey Wreden. Han esittaa, etti
metafiktio tapahtuu silloin, kun pelaaja toimii vastoin kertojan ohjeita. Pelaaja tulee
tietoiseksi siitd, miten pelin tekijd ohjaa narratiivia sdéntdjen avulla. Peli kyseenalaistaa

vapautta, osoittaen pelaajalle, miten pelit ovat harkittuja konstruktioita.

Bradley J. Fest (2016, 7—11) on tarkastellut myos The Stanely Parable -pelin metafiktiivista
ulottuvuutta. Hanelle metafiktiiviset pelit ovat itsereflektiivisid omasta materiaalisuudestaan

— omista sddnndisti ja rajoituksista. Festille olennaista metafiktiivisessa pelaamisessa on

"MMORPG (Massively multiplayer online game roleplaying game) eli massiivinen moni pelaaja verkkopeli
roolipeli.
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osoittaa, miten pelaaminen on irrallaan todellisesta maailmasta. Antranig Arek Sarian (2020,
182—186) sivuaa The Stanely Parable -pelin metafiktiivistd ulottuvuutta ja tarkastelee sitd
absurdin teatterin ndkokulmasta. Hanelle The Stanley Parable -peli on eksistentiaalinen

kuvaus pelien ristiriitaisuuksista ja tulkinnoista.

Alan Wake II -pelin kohdalla edelld mainitut tutkimukset eivét tarjoa riittdvad pohjaa, silla
metafiktiivisten pelien tutkimuksen keskiossa on pelien pelattava osuus — jérjestelmat,
sdannot ja mekaniikat, joiden avulla peleissd edetddn. Alan Wake II -kontekstissa metafiktio

koskee erityisesti pelin narratiivisia piirteita.

2.2 Metafiktion suhde postmodernismiin

Metafiktiota pidetdéin usein postmodernina tarinankerronnan konventiona. Nicol Bran (2009,
30—31, 40—41) esittdd kirjassa The Cambridge Introduction to Postmodern Fiction, miten
metafiktio on luonteenomaisin muoto postmodernille fiktiolle. Metafiktiota ja postmodernia

fiktiota yhdistid ajatus siité, ettd tarkastelemme fiktiota sen kielen avulla.

Jean-Francois Lyotard (1985, 11, 15) esittda kirjassa Tieto postmodernissa yhteiskunnassa,
miten postmodernismi syntyy toisen maailmansodan jélkeisend aikana. Postmodernismi
viittaa suurten kertomusten katoamiseen ja yhteiskunnan pirstaloitumiseen. Postmodernismi
on pikemminkin kattotermi, joka viittaa erilaisiin ilmi6ihin, jossa yksilo on keskiossa,

kollektiivin sijaan. Postmodernia tarinankerrontaa voidaan pitdé kattoterminéd metafiktiolle.

Postmoderni (esim. teos) tarkoittaa silti eri asiaa kuin postmodernismi. Nicol (2009, 5—7)
erottelee postmodernin ja postmodernismin. Postmodernismi on yhteiskunnallinen rakenne,
kun taas postmoderni viittaa tarinankerrontaan. Postmodernia fiktiota yhdistdd merkityksen

etsiminen ja fiktion kielen, sekd konventioiden tarkasteleminen.

Postmodernia ja modernia fiktiota yhdistda ja erottaa suhtautuminen realismiin ja
todellisuuteen. Modernistisessa fiktiossa hahmot voivat olla epérealistisissa tilanteissa, mutta
hyviksyvit timidn. Hahmo saattaa olla tarkoituksellisesti epduskottava. Yleison ei tarvitse
uskoa hahmon olevan realistinen, mutta hin pystyy silti samaistumaan hianeen. Postmoderni

fiktio on keskittynyt kieleen ja tapaan, jolla tarinoita kerrotaan — eli miten rakennamme
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todellisuutta kielen avulla. Jos moderni fiktio keskittyy realismin hylk&d&miseen hahmon ja

lukijan vililld, postmodernismi keskittyy kieleen. (Nicol 2009, 20—23.)

Alan Wake -peleja on kuvattu postmoderneiksi. Fuchsin mukaan 4lan Wake -peli noudattaa
postmodernia traditiota nostamalla kirjoitusprosessin etualalle. (2013b, 145). Calum Marsh
kuvaa Alan Wake II -pelid “tihedrakenteiseksi (dense) postmoderniksi kertomukseksi” The
New York Times artikkelissa (16.11.2023.) The Eclectic Inspirations for Alan Wake 2’s
Surreal Tale. Depboylu yhdistdd Alan Wake II -pelin postmodernismin metaelokuvallisuuteen

ja miten tdmé haastaa suoraviivaisen narratiivin (2024, 549—550).

Alan Wake II -pelissd viitataan postmodernismiin nimelld. Pelihahmo Warlin Door kysyy
Alanilta “Onko kirjasi postmoderni salapoliisikirja?”’. My6hemmin pelihahmo Alanin
kirjoittama salapoliisi Alex Casey toteaa itselleen “On ironista olla postmodernin

salapoliisikirjan vankina...”.

Mark Currien (1995, 1) mukaan postmodernismi nousee esille metafiktiossa, kun teokset ovat
dialogissa omien konventioittensa kanssa. Alan Wake II -peli kdyttda ironiaa konventiona ja
tiedostaa oman fiktiivisyytensd. Pelihahmo Alex Casey korostaa tarinankerronnan epasuoraa
ivaa. Alex Casey tunnistaa oman olemassaolonsa ironian — hén on kuvitteellinen salapoliisi.
Pelihahmo Warlin Doorin viittaus postmodernismiin antaa pelaajalle syotteen, jonka avulla

pelaaja kykenee tunnistamaan kertomuksen konventiot.

Pelihahmo Alex Caseyn monologi kiteyttdd postmodernismin perusteesejd. Waugh’n mukaan
metafiktiiviset postmodernit kertomukset eroavat modernistisista kertomuksista. Niissd
keskitytdén kirjoittamiseen prosessina, hahmojen pédén sisdisen pohdinnan sijaan. ( Waugh
1984, 11.) Pelihahmo Alex Casey tunnistaa olevansa loukussa postmodernissa
salapoliisikirjassa hahmona. Hén tunnistaa lajityypin ja tekniikan, joka on kahlinnut hénet

kertomuksen sisalle.

Hutcheon tunnistaa miten itsetietoisuus yhdistdd postmodernismia ja metafiktiota. Hénelle
postmodernismi on silti liian epdtarkka termi kuvaamaan metafiktiota. Hinen mukaansa
postmodernismi kuvaa yhteiskuntaa ja kollektiivia, joka ei ole verrattavissa tai mitattavissa.
Metafiktio on hinelle hdnen mielestdén suorastaan “narsistista”, silld se keskittyy yksilon
tarkasteluun. Hutcheon ei tdysin sulje pois kokonaan termin postmodernismi kayttod

metafiktion kontekstissa, mutta pitdi sitd epdolennaisena. (Hutcheon 1980, 2—4.)
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Steven Conway menee analyysissddn pidemmaélle artikkelissa Loops, Spirals, Kennings:
Metamodernism in Alan Wake 2 (2024) ja argumentoi, miten pelisarjan toinen osa Alan Wake
11 on pikemminkin metamoderni kertomus. T&ll4 han viittaa rakenteeseen, joka loppupuolella
16ytdd jonkin yhdistévén tekijan ja sitoo tarinan rihmaston kaltaisesti yhteen. Conway kuvaa

silti Remedyn teoksia postmoderneiksi digitaalisiksi peleiksi.

Postmodernismi on monimutkainen kisite eikd sen tarkkaméarittely ei ole pro gradu -
tutkielmani tarkoitus. Alan Wake II -pelin ja metafiktion tekstien yhteydessé on silti hyva
huomioida, mistd ilmidssa on kyse. Pelissd esiintyy postmodernismin keskeisid ajatuksia

kuten kielen ja tarinankerronnan epéatarkkuus.

2.3 Itsetietoinen fiktio Alan Wake Il -pelissa

Waugh’n kirjan nimi Metafiction The Theory and Practice of Self-Conscious Fiction, viittaa
sithen, miten metafiktio on tavalla tai toisella itsetietoista (self-conscious). Merriam Webster
(2025) madrittelee itsetietoisuuden (self-conscious) olevan ymmarrystd omasta itsestddn tai
olemuksesta. Waugh’n mukaan metafiktio on itsetietoinen juuri omasta kielestddan. Waugh
kuvaa miten 1960-luvulta ldhtien kirjallisuus on tullut yhé tietoisemmiksi teoriasta, joka
muodostaa fiktiota. Tdmai seurauksena kirjallisuudessa korostuvat itserefleksiivisyys ja
muodollinen epétietoisuus. Postmodernismin myo6té teokset ovat alkaneet yhi
itsetietoisemmin korostaa omaa tekniikkaansa. Itsetietoisuus merkitsee myds suhdetta
todellisuuden ja fiktion vélill4. Se selittdéd auki kielijarjestelméé (langue) — koodia ja
konventiota, jota teokset kéyttavit. Talloin hahmojen tietoisuus peilautuu tarinoiden
maailmaan. (Waugh 1984, 2—3, 11, 21.) Tama ei silti tarkoita, ettd kaikki postmodernismi on
automaattisesti metafiktiota. Pikemminkin metafiktio on tarinankerronta tekniikka, joka on

seuraus postmodernismista.

Tutkijat ja journalistit ovat huomioineet Alan Wake 11 -pelin itsetietoisuuden (self-conscious,
self-aware). Cameron Swan (2.11.2023) mainitsee Game Rantin artikkelissa miten pelin
vahvuutena on sen meta tarinankerronta ja itsetietoisuus. Depboylu (2024, 549) nostaa esiin
artikkelissa Meta-Ludological Narrative in Digital Games: a Study on Alan Wake II, miten
pelin itsetietoisuus viittaa teokseen ja sen tekijain. Itsetietoisuus ei ainoastaan nosta esiin

teoksen kuvitteellisuutta — se kehottaa yleisod tulkitsemaan itse teosta. Tijn Kranen (2024,
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18) huomauttaa opinndytetydssén, ettd pelin hahmot ovat tietoisia olevansa osana narratiivia,

mutta he eivit tiedd olevansa pelissa.

Waugh’n (1984, 2) mukaan itsetietoisuus (self-conscious) on tietoisuutta kielestd, muodosta ja
itse kirjoittamisen prosessista. Alan Wake II peli kédyttdd kaikkia niité ja nostavat esille
kirjoittamiseen kirjallisuuteen liittyvéa termistod ja kuten deus ex machina, sankarin matka
(monomyytti), autofiktio ja genre. Peli syottdd jatkuvasti pelaajille termistdd, jota pelaaja voi

kéyttad tyokaluina tarinan tarkastelemiseen.

Alan Wake II -pelin ensimmadinen otos sijoittuu kronologisesti pelin loppuun, jossa Alan uhraa
itsensd suuremman hyvin puolesta (ks. kuva 1). Pddhenkilo, kirjailija Alan Wake aloittaa
ekstradiegeettiselld monologilla “Palataan alkuun...”. Jo ensimmadisistd vuorosanoista peli
nostaa esiin oman fiktiivisyytensd, jossa pddhenkild tiedostaa kertomuksen olevan

fiktiota. Alan osoittaa monologissa, miten tilld tarinalla on aloitus (ja lopetus) piste ja miten

tarina alkaa tdhén pisteeseen palaamalla.

Kuva 1. Vasemmalla pelin ensimmainen otos ja oikealla otos pelin jalkipuoliskolla.

Alanin monologi jatkuu: “Kauhutarinoissa on ainoastaan uhreja ja monstereita. Temppuna on
olla joutumatta kummaksikaan niistd. Mutta genren vankeina, meidét revitidn kappaleiksi
matkan varrella...”. Pddhenkil6 Alan nostaa esiin konventiot. Han asettaa sddnnot
kauhutarinoille, joissa on monstereita ja uhreja. Alan puhuu genresté kuin se olisi rajoittava
tekijé, joka médrittelee narratiiveja. Kohtaus huokuu metafiktiota sen itsetietoisuuden vuoksi

— se nostaa esille omat konventionsa ja tdmén lisdksi niiden rajoitteet.

Waugh’n mukaan metafiktio tuo esiin fiktion kayttdmaén kielen ja konvention, kuin se olisi
vankila. Ainoa ulospéésy on hylati kieli itsessdan. (Waugh 1984, 120, 4.) Lajityyppi eli genre
voidaan néhd4 rajoittavana tekijdnd, jonka raamit Alan méérittelee kertomuksen alussa —

monsterit ja uhrit. Pelin edetessd Alan muokkaa todellisuutta kirjoittaessaan ja toteaa etti
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hdnen kirjallisuutensa tulee noudattaa fiktion saént6ja®. Lopuksi pelihahmo Warlin Door
kuvaa Alanin, luoden itselleen sdantdj4, joita hdn noudattaa. Alan Wake II haluaa pelaajan
tiedostavan ndma sdidnndt ja konventiot. Pelaajan tulee pohtia fiktion sdéntdjd, konventioita ja

kieltd, joiden avulla tarinaa kerrotaan.

Myos Remedy Entertaimentin varhaisemmissa peleissé on leikitelty metafiktiolla. Max Payne
2: the Fall of Max Paynessa on paljon kohtauksia, jotka heijastavat edellisen pelin tarinaa
ironisesti, kuten televisiosarjan, joka mukailee pelin ensimmaiisen osan tarinaa. Myos pelin
ohjaaja Sami Jérvi (24.10.2023) korostaa, ettd ndm4 viittaukset pelin ensimméiseen osaan

ovat tietoisia.

ABOUT THE LETTER BEFORE

v J d J
THERE WAS SOMETHING THE TRUTH WAS A BURNING GREEN | WAS IN A COMPUTER GAME
DISTURBINGLY FAMILIAR CRACK THROUGH ™Y BRAIN.

|

ME. THE HANDWRITING WAS
ALL PRETTY CURVES.

WEAPON STATISTICS HANGING IN
THE AIR, GLIMPSED COUT OF THE
CORNER OF MY EYE. ENDLESS
REPETITIOCN OF THE ACT OF
SHOOTING, TIME SLOWING DOWN
TO SHOW OFF MY MOVES. THE

“YCOU ARE IN A COMPUTER PARANOID FEEL OF SOMEONE EUNNY AS HELL, IT WAS THE MOST
GAME, MAX." CONTROLLING ™Y EVERY STEP. HORRIBLE THING | COULD THINK CF.

Kuva 2. Valianimaatio sarjakuvamaisesta tarinankerronnasta, jossa Max Payne tulee itsetietoiseksi
olevansa hahmo tietokonepelissa.

Korostunein esimerkki metafiktiosta 16ytyy Remedyn ensimmdiisestd hitistd, Max Paynestd,
jolloin péadhenkilé Payne hallusinoi huumattuna. Payne ottaa katsekontaktin kohti kameraa ja
sanoo: “...aseet leijuvat ilmassa, silmieni alla. Loputonta rdiskimisti ja hidastettuja
kohtauksia, joissa esittelen litkkeitdni. Olen vainoharhainen, ettd joku ohjailee jokaista
liikettdni.”. Payne jatkaa “Tajusin olevani tietokonepelissé ... se oli kauhein mahdollinen asia,

jota pystyin edes kuvitella.” (ks. kuva 2).

Leijuvat aseet viittaavat ns. HUD? -niyttd6n, jonka avulla pelaaja voi tarkastella mm.

pistetilastoa ja pelihahmon eldmaipisteitd. Hidastus viittaa bullet time -ominaisuuteen, jonka

8 Tédssd kontekstissa esim. postmodernismi, sankarin matka tai autofiktio
‘Heads-up display eli heijastusndyttd. Tarkoittaa pelien kontekstissa usein pelin maailman paille
esitettyd grafiikka, jonka avulla ndytetdén esim pistetilastoa tai pelaajan eldmaa.
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avulla pelaaja voi hidastaa aikaa mahdollistaen tarkemman téhtdémisen ja taktikoinnin.
Paynen “vainoharhaisuus” puolestaan viittaa siihen, ettd pelaamme Max Payne -pelid ja

paitdmme sitkynukkemaisesti hdnen kaikki liikkeensa.

Max Payne -pelin itsetietoisuus ja ldhes ironinen esitys omasta pelimekaniikasta korostaa
pelin teenndisyyttd. Waugh’n mukaan metafiktio auttaa ymmartdmaan rakenteita ja kieltd,
jonka avulla tarinoita kerrotaan. Se auttaa purkamaan yksittdisid semioottisia systeemejd ja
tunnistamaan ne teenndisiksi konstruktioiksi. (Waugh 1984, 9.) Kun pelihahmo Max nostaa
esiin edelld mainitut pelilliset elementit kuten valikon ja mahdollisuuden hidastaa aikaa, se
myds osoittaa pelaajalleen niiden teenndisyyden. Ne ovat juuri Waugh’n mainitsemia
semioottisia systeemejd — pelin kieltd, jota peli itse purkaa. Lopuksi vield pelihahmo Max

Payne toteaa olevansa loukussa tietokonepelissa.

Pelin késikirjoittaja Jarvi kuvaa miten meta on Remedy Entertainment studiolle ja hénelle
itselleen rakasta (24.10.2023.). Meta on my0s osana heidén kaikkia pelejdédn Max Paynesta
lahtien. Remedyn peleissd meta on ollut osana siitd asti, kun Jarvi on ollut késikirjoittamassa
niitd. Kirilloff (Forbes 22.10.2024) kirjoittaa miten metafiktio on ollut aina osana Remedyn
peleja. James Earl Cox III (2014, 51) kuvaa ensimmaistd Max Payne -pelid immersiiviseksi
metafiktioksi. Vice Newsin Rob Zacny (13.5.2017) on luonnehtinut myds vuoden 2010 Alan
Wake -pelid "metamestariteokseksi”. Remedyn edellistd pelid Control on myds luonnehdittu

metafiktiiviseksi'©.

Alan Wake II on jatkumoa Remedyn -pelien meta tarinankerronnalle. Alan Wake II -peli on
jopa enemmaéin metaa, kuin studion edelliset pelit ja haluaa, ettd pelaaja tiedostaa tdmén.

Pelissd yhdistyvit postmodernismi ja itsetietoisuus.

10 Control: Metafiction and Meta-Setting https://deathisawhale.com/2021/05/05/control-metafiction-
and-meta-setting/
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3 Kerroksellinen todellisuus ja metafiktiiviset tasot

Alan Wake II -pelin késikirjoittaja ja ohjaaja Sami Jarvi (7.12.2023) kertoo Ylen
Uutispodcastissa miten hén innostui mm. postmodernista kirjallisuudesta ja arthouse
elokuvasta. Hinen mukaansa ndissd teoksissa: ... koputellaan meidén todellisuusajatusten
reunoja...”. Totuuden ja fiktion kahtiajako on merkittdvi teema my0s Alan Wake -peleissi ja
niitd ympéaroivissd promomateriaaleissa. Alanin kirjallisuus muokkaa totuutta fiktion avulla.
Saga Andersson kamppailee titd todellisuuden uudelleen kirjoittamista vastaan, joka muokkaa
my0&s hdnen eldmdénsa. Jarvi (10.12.2021) on laskenut leikkié todellisuutta muuttavasta
fiktiosta pelin julkistamisen yhteydessd. Waugh’n mukaan metafiktiossa on kyse fiktion ja
totuuden suhteesta. Hinen mukaansa maailma jdrjestyy kielen avulla, jonka vuoksi fiktio
tarjoaa mahdollisuuden tarkastella sitd, miten todellisuutta rakennetaan tarinankerronnalla.
(Waugh 1984, 2—3). Alan Wake -pelit nostavat tdmén todellisuuden ja fiktion rajan keskioon
metafiktiivisin keinoin. Peli haluaa tulla ymmarretyksi fiktiona ja saada pelaaja

tarkastelemaan pelin tarinankerrontaa.

Myos Alan Wake II -pelin monitasoista tarinaa voi tarkastella metalepsiksen avulla. Pelissd
tarinan kerroksellisuus ilmenee esimerkiksi, kun pelin kertoja osallistuu tarinan kulkuun.
Metalepsis on Gérard Genetten termi kirjassa Narrative Discourse (1980, 234—237). Télla
tarkoitetaan tarinaa, jossa ekstradiegeettinen eli tarinan maailman ulkopuolinen kertoja,
osallistuu tarinan kulkuun osana narratiivia. Tarinat voivat koostua eri kertojista tai

paéllekkaisistd tarinoista.

Esimerkiksi elokuvassa The Truman Show (1998) padhenkilon konstruktoitua maailmaa
kommentoidaan ulkoa késin. My6hemmin tdma kertojaddni tulee osaksi tarinaa, elokuvan
loppupuolella, kun padhenkild Truman ymmaértad eldvinsd simulaatiossa. My0s Alan Wake 11

-pelissé kertoja osallistuu tarinan kulkuun.
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3.1 Metalepsis metafiktion muotona

Andrea Macrae (2019, 20) on tutkinut metalepsiksen suhdetta metafiktioon kirjassa Discourse
Deixis in Metafiction. Hinen mukaansa metalepsiksessséd on kolme tasoa: diegeesis,
ekstradiegeesis ja ekstrafiktiivinen (extrafictive) taso (ks. Kaavio 1). Diegeettinen taso

tarkoittaa tarinan konkreettista maailmaa ja sen tapahtumia — sitd miti tarinassa tapahtuu.

Ekstrafiktiivinen

Remedyn tarina ja vaikeus saada peli julkaistua

Alan Wake - pelien markkinointimateriaali

Ekstradiegesis

Alan Waken tarina pimeassa ulottuvuudessa

Sami Jarven cameo pelisséa

Diegesis
Sagan tarina 'Return’ osassa
Alex Casey -kirjat

L L L L T T T T T T T T T YT Y

g g g g S S S R ——

Kaavio 1. Kaavio metalepsiksen kolmesta eri tasosta ja Alan Wake Il tarinan ulottuvuuksista

kayttden Macraen havaintokuvaa (2019, 103).

Ekstradiegeesis on tarinan ylétaso, jossa esimerkiksi kertoja tai kertojadéni on lasna.
Ekstrafiktiivinen taso viittaa taas maailmaan fiktion ulkopuolella. Ekstrafiktiivisen tason ei
ole tarkoitus rikkoa fiktiota, vaan sen on oltava osana tarinaa. Diegeesis ja ekstradiegeesis
ovat aina kuvitteellisia ja fiktiivisd — ekstradiegeesis puolestaan viittaa tarinan ulkopuoliseen

maailmaan. (Macrae 103—109.)

Alan Wake -pelien diegeettiselld tasolla, tarina tapahtuu suurilta osin Bright Fallsin -kylassa.

Ensimmaisessi pelissd seuraamme Alanin ja toisessa pelissd Sagan seikkailua kylédn
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miljodssd. Ekstradiegeettinen taso muodostuu ensimmaisessé pelissd Alanin 10ytdmista
késikirjoituksen sivuista ja hidnen pdansisdisestd monologistansa. Pelin toisessa osassa
ekstradiegeettiselld tasolla Alan muokkaa todellisuutta tarinaa pimedsti ulottuvuudesta késin
eli ekstradiegeettiselti tasolta. Tamén lisdksi pimedssd ulottuvuudessa Alan kirjoittama
fiktiivinen etsivd Alex Casey kommentoi tarinan tapahtumia ja omaa olemassaoloaan

kertojadédnen avulla.

Barkman (2021, 2, 6) on tutkinut pelien metaleptisyyttd. Hinen mukaansa pelien digitaalisen
luonteen vuoksi ei-diegeettinen sopii paremmin peleihin kuin kirjallisuuteen tai elokuvaan.

Ei-diegeettiset tasot ovat usein rakennettu osaksi pelejd ja niiden interaktiivista ominaisuutta.
Pelien diegeettisen maailman yldpuolella on mm. valikoita, ohjeita tai kertojadéni, joka ohjaa

pelaajaa eteenpdin.

Metalepsis on metafiktiivisti, silloin kun se osoittaa itsetietoisuutta tarinan fiktiivisyydesta.
Depboylu kuvaa miten metalepsisti kayttavit narratiivit “kutsuvat” yleisddédn tutkimaan
miten, nditd kertomuksia rakennetaan. Hin kdyttdd Marie-Laure Ryanin termid “ontologinen
metalepsis” Alan Wake II -pelin tarinan kuvaamiseen (Depboylu 2024, 549). Ontologisessa
metalepsiksessd kerronnan eri tasot voivat olla yhteydessa toistensa kanssa ja niiden valilla
tapahtuu interaktiota. Esimerkiksi hahmo tarinan diegeettiselld tasolla, voi tavata hahmon

ekstradiegeettiselti tasolta. (Ryan 2006, 208.)

Alan Wake II -pelissd ilmenevéa ontologinen metalepsis tulee esille kohtauksessa, jossa Alan
tapaa Alex Caseyn. Casey on Alanin luomus. Heidén ensimmaiisessé kohtaamisessaan Casey
yllattad Alanin pimedlld kujalla kysyen: “Onko tdma juuri niin kuin sivulla lukee?”.
Kysymykselld Casey viittaa omaan fiktiivisyytensd tiedostaen olevansa Alanin kirjoittama
hahmo. Vaikka Alex Casey on Alanin luomus eli kerronnan alempi taso, hinen dantién
kaytetddn ekstradiegeettisend kertojadéinend. Kohtauksen edetessd Caseyn kertojadéni korvaa
hinen omat vuorosanansa. Caseyn kertojaddni kommentoi Alanin kirjoittamaa kasikirjoitusta
ja kysyy hénelti: ”Kuinka pitkélle hdn [Alan Wake] menisi luodakseen tédydellisen
taideteoksen?”. Kysymys on tarinamaailmassa osoitettu Alanille, mutta myos itse pelaajalle

ekstrafiktiiviselld tasolla.

Ontologinen metalepsis tulee my0s esille, kun tarkastelemme Alex Caseyn roolia pelissa.
Tama Casey on Sami Jirven — pelin ohjaajan ja kisikirjoittajan — néyttelemi. Alex Casey ei
tapaa ainoastaan Alanin — Alan tapaa Sami Jarven, “hdnen luojansa”. Peli alleviivaa Caseyn

suhdetta Jarveen kohtauksessa, jossa pelihahmo Warlin Door viittaa Jirven hahmoon nimelld
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”’Sam”. Sam nimitys viittaa Sami Jarvi kdyttdmain taiteilijanimeen ”Sam Lake”, jolla suuri

yleiso tuntee hénet.

Macraen mukaansa hahmojen itsetietoisuus tekee teoksista metafiktiivisid. Silloin, kun
hahmot ovat itsetietoisia omasta fiktiivisyydestddn, he siirtyvit tarinamaailman tasolta eli
diegeesiksestd, sen ulkopuolelle (2019, 2). Edellisessa kohtauksessa tdiméd metafiktiivisyys
ilmenee, kun pelaaja yhdistdd Alex Caseyn hahmon Sami Jirveen. Siind viitataan
ekstrafiktiivisesti teoksen ulkopuolelle. Sen sijaan, ettd Jarven rooli jdisi vain cameon tasolle,

se itsetietoisesti alleviivaa hdnen suhdettaan teokseen.

Genetten mukaan metalepsiksessa ekstradiegeettinen péityy lopuksi osaksi diegeesistd —
kertojasta tulee yksi kertomuksen hahmoista (1980, 236). Vaikka metalepsis erottelee
diegeettisen ja ekstradiegeettisen — tdmén kahtiajaon nostaminen tarinan etualalle, saa
yleison lukemaan ekstradiegeettisen kertojan osaksi tarinan diegeesistd. Alan Wake -pelien
kontekstissa tdmé pitdd erityisesti paikkaansa, silld ekstradiegeettinen tarinankerronta on
suuressa osassa pelin tarinaa. Siind Alex Casey ja Sam Lake hahmoista tulee osa pelien

diegeesista.

Michael Fuchs on tarkastellut pelisarjan ensimmaéisti osaa metalepsiksen avulla. Hinen
mukaansa Alanin kommentit pelin tarinasta ja sen sisdllosté, luovat tarinalle uuden
ekstradiegeettisen tason. Fuchsin mukaan metalepsiksen tasona voidaan pitdd myos pelaajaa
ruudun toisella puolella. Pelaaja on myos ekstradiegeettinen kertoja, joka ohjailee ja maérittaa
pelin kulun (2013a, 96—98). Alan Wake -pelit eivit silti késittele pelaajaa ekstradiegeettisend
kertojana. Se ei tuo pelaajaa osaksi metafiktiivista narratiivia, toisin kuin metafikttiivisissa
peleissd kuten Doki Doki Literature Club! (2017) tai Inscryption (2021). Alan Wake -peleissi
metalepsiksen tasot eivit koskaan kosketa pelaajaa, mutta viittaavat silti tarinan kertojaan eli

Remedy pelistudioon.

3.2 Kirjoittamisen prosessin ekstradiegeesis

Alan Wake I1:n pelimekaniikan keskidssd on ominaisuus, jossa pelattava hahmot voivat
“palata pdédnsd sisdén” jasentelemédn ja organisoimaan narratiivin tapahtumia. Pelattavassa

Sagan osiossa, pelaaja toimii rikostutkijana ja hyddyntéa rikostutkintataulua (evidence board)
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Alanin osiossa jirjestetddn késikirjoituksen kadnteitd juonitaulun (plot board) avulla. Alanin
osiossa kerronnan taso on metafiktiivista, silld pelaaja joutuu tarkastelemaan tarinan
rakennetta ja sitd, miten tarinoita kerrotaan. Kyseisen pelimekaniikan tarkoituksena on
visualisoida hahmojen paansisdisti pohdintaa ja padtoksentekoa. Se toimii ekstadiegteettisen

tarinan kerronnan keinona.

Pelinkehittdjat kertovat, ettd pimed ulottuvuus on kuin Alanin alitajuntainen mielenmaisema.
Pimeén ulottuvuuden peliosuuden suunnittelija Nazareno Urbano (29.5.2024) kuvaa pimeda
ulottuvuutta Alanin védristyneend peilikuvana, joka ilmentyy mielen konstruktiona (mental
construct). Emma Withington (5.5.2024) kirjoittaa TheGamer verkkolehdessi miten pimed
ulottuvuus on Alanin mielen ilmentymad, joka on kuin peili Alanin todellisiin ajatuksiin.
Tadmaén paansisdisen pohdinnan pelillistiminen luo pelimaailmaan kerroksia. Diegeettisen
maailman péille rakentuu ekstradiegeettinen tila, jonka avulla pelimaailmaa tarkastellaan ja
kommentoidaan. Pelin késikirjoittaja ja ohjaaja Sami Jarvi esittdd miten: “Alan Waken
(pelien) ytimessé on, ettd tarina — sisdinen ja ulkoinen maailma kohtaavat. Sisdinen maailma
tulee ulkoiseksi maailmaksi.” (12.11.2023). Peli rakentaa juonitaulu ominaisuuden avulla téta

sisdistd maailmaa ulkoiseksi — ekstradiegeettiseksi.

Kuva 3. Kuvassa Alanin juonitaulu, jonka avulla pelaaja voi kirjoittaa todellisuutta uudestaan
yhdistelemalla tarinan elementteja.
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Alanin juonitauluun on jaettu tapahtumapaikkoja, tarinankéinteitd ja konsepteja, joiden
kiinnittiminen toisiinsa muokkaa pelattavaa todellisuutta (ks. Kuva 3). Depboylu (2024, 552)
nostaa esiin, miten juonitaulu ja sen avulla todellisuuden muokkaaminen on metaleptista.
Siind Alanin interaktio narratiivin kanssa ulkoiselta tasolta késin alleviivaa pelin fiktiivisyytta
ja miten narratiiveja rakennetaan. Pelaajan huomio ohjataan tarinan fiktiivisyyteen ja miten

tarinoita kerrotaan.

Se, mikd tekee Alan Wake 1l metalepsiksesti erilaista verraten muihin peleihin, on sen
yhdistyminen metafiktiiviseen tarinankerrontaan. Pimed ulottuvuus on metafora
kirjoittamisesta ja sen haasteista. Se on metalepsiksen ekstradiegeettisen tason todentuma,
jolla kuvataan Alanin padnsisdistd mielenmaisemaa. Pelin pimed ulottuvuus pyrkii esittdmiin
pelaajalle timén alitajuntaisen ja symbolisen tason siitd, miten tarinoita kerrotaan.
Ekstradiegeettinen taso pitdd sisdllddn, miten tarinaa kerrotaan, kun taas diegeettinen taso miti

kerrotaan.

Waugh’n mukaan metafiktiiviset kertomukset keskittyvit mimesiksen!! sijaan diegeesikseen.
Niissd tarinat eivat yritd jéljitelld “todellista maailmaa”, vaan alleviivaavat tarinankerronnan
keinoja itsetietoisesti. Hinen mukaansa metafiktiiviset kertomukset pyrkivit kiinnittiméaan
huomion sithen, miten tarinoiden jéljittely ei keskity “todelliseen maailmaan”. Tdmén sijaan
metafiktiiviset kertomukset pyrkivét osoittamaan oman diegeesiksen fiktiivisyyden. (Waugh

1984, 130—131).

Ekstradiegeettinen taso toimii myos metafiktiivisena. Narratiivi ohjaa pelaajan huomiota
omaan luomisprosessiinsa, kun Alan muokkaa pelin tarinaa ja pelaajan tulee ratkoa
juonitaulun avulla, miten tarinan kuuluu edeti. Alanin tarina alleviivaa timén
ekstradiegeettisen tason, silld se haluaa, ettd tarinan kieltd ja muotoa tarkastellaan

sellaisenaan. Ndin myds pelaaja tulee tietoiseksi tarinan fiktiivisyydesta.

3.3 Ekstrafiktiivinen taso ja metafiktio

Metaleptisen todellisuuden kerrostuman voi havaita myos pelin promomateriaalissa. My0s

haastattelut ja mainokset leikkivét monitasoisella tarinankerronnalla. Kun Alan Wake II -peli

' Viittaa maailman jiljittelyyn tai mallintamiseen. Ks. Mimesis: filosofia, taide, yhteiskunta (2017).
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julkistettiin osana The Game Awards 2021 -palkintogaalaa, Jarvi (10.12.2021) laski leikkid
haastattelun yhteydessi “Haluan pahoitella sadetta — tdnddn Los Angelesissa on satanut. Syy
on meidén! Fiktio on vuotanut osaksi todellisuutta, joten anteeksi tdstd!”. Téll4 hin viittaa
juuri esitettyyn traileriin, jossa kuvataan sateista Alania keskelld synkkad yota.

Ensisilmiykselld viittaus kuulostaa vitsiltd, mutta se tietoisesti vertaa pelid ja sen tekijaa.

Tama vitsi esiintyi jo aiemmin sivuosan Alan Wake’s American Nightmare
promomateriaalissa. Videossa Alan Wake's American Nightmare - Super Effective Sales
Trailer (5.4.2025) pelin antisankari ja toisen osan antagonisti Mr. Scratch vierailee Remedyn
pelistudiolla ja lukee pelin arvosteluja d4neen. Samanlaista tarinankerrontaa kiytetddn myds
promo-videossa Alan Wake's American Nightmare - Dev Diary 03 (10.2.2012), jossa pelin
tekijdt kertovat pelin kehittdmisestd. Videosarjan taka-alalla ndemme Mr.Scratchin kaaosta
aiheuttavat tihutyot. Videosarjan kolmannessa osassa pelin késikirjoittaja Jarvi “kaapataan”
taustalla pyorivdin videokuvaan, jossa Mr.Scratch raahaa hinti taustalla olevalla

valkokankaalla.

Kohtaukset, jossa pelintekijét esittivit, ettd Alan Wake -pelit olisivat ikdén kuin
“todellisuutta” voidaan lukea ekstrafiktiivisiksi. Ekstrafiktiivinen taso on Macraen (2019, 58)
mukaan jotain, joka on diegeesiksen ulkopuolella. Ekstrafiktiivisid ovat viittaukset

pelikehittdjiin ja sen luomisprosessiin.

Monika Fleudrick (2003, 388) kuvaa artikkelissa Scene Shifi, Metalepsis, and the Metaleptic
Mode, miten metalepsis voi olla metafiktiivistd. Fleudrickin mukaan ekstradiegeettisen
kertojan sekoittuminen osaksi tarinan diegeesisti osoittaa tarinan fiktiivisyyden. Talla hin
tarkoittaa, ettd kun tarina jaetaan kertojaan ja diegeesikseen, timé kahtiajako osoittaa lukijalle
tarinamaailman kuvitteellisen rakenteen. Kertojan sekoittuminen osana narratiivia on
metafiktiivistd silloin, kun se systemaattisesti osoittaen kertomuksen olevan fiktiivisté ja

viittaa sen tekijaan.

Mainoksissa ja promomateriaalissa huomio ohjataan tekijoiden suhteeseen teokseensa. Niissd
viitataan siihen, miten teokset eldvit ajoittain omaa eldméénsé ja tunkeutuvat ulos taiteesta
osaksi “todellisuutta”. Esimerkiksi Mr. Scratch hahmon kohdalla pelinkehittdjien kiusaaminen
tai “Remedyn sddtilan manipulaatio” viestivit siitd, miten joskus teos muokkaa tekijaénsa ja
tatd ympéaroivad maailmaa. Viittaukset muistuttavat siitd, miten pelintekijat ovat suhteessa

taiteeseensa ja miten taide on myds vuorovaikutuksessa sen tekijoihin.
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Alan Wake II -peli kdyttdd metalepsistd kommentoidakseen miten narratiiveja rakennetaan. Se
kayttdd muun muassa ekstradiegeettisid kertojaddanii, kaksoisrooleja ja viittauksia
pelimaailman ulkopuoliseen todellisuuteen esittddkseen, ettd peli on kuvitteellinen luomus.
Peli alleviivaa metalepsikselld tapoja, joilla tarinoita kerrotaan ja mistd paloista tarinat
muodostuvat. Metalepsis alleviivaa tarinoiden fiktiivisyyttd, ja nostaa esiin tarinan kertojan.
Alan Wake II kontekstissa timéd on metafiktiivistd, silld narratiivi korostaa omaa
kuvitteellisuuttaan ja tapaa, jolla tarinaa kerrotaan metalepsiksen avulla. Waugh (1984, 88—
90) esittid, ettd verbaalinen, "fiktiivinen” maailma, on irrallaan jokapiivdisestd maailmasta.
Tarinoiden kertominen ei ole silti hinen mukaansa suinkaan “valehtelua”. Metafiktio antaa

tyokalun tarkastella fiktiota sellaisenaan.
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4 Interteksti ja metafiktiiviset viittaukset

Alan Wake II -pelissé on viittauksia moniin eri teoksiin; kirjallisuuteen, televisioon ja Remedy
-studion muihin peleihin. Nama viittaukset ovat intertekstuaalisia — ne viittaavat johonkin
ulkoiseen teokseen. Gérard Genette (1997, 1—2) médrittelee kirjassa Palimpsests: Literature
in the Second Degree tekstuaalisuuden eri muotoja, joista yksi on intertekstuaalisuus.
Intertekstuaalisuus on tekstid, joka viittaa toiseen ulkopuoliseen tekstiin. Intertekstuaalisuus
tarkoittaa tekstin viittaamista toiseen tekstiin, esimerkiksi lainaamisen, siteeraamisen tai

epdsuoran viittaamisen kautta.

Pelin intertekstuaaliset viitteet on huomattu my0s pelin diskurssissa laajemmin. Rick Lane
kuvaa miten: ”Alan Wake II on hyvéi kaupittelemaan sen metafiktiivisen temppunsa.... [néiti
ovat esimerkiksi] Remedyn idiosynkraattiset ideat, kuten taipumus mixed media
(sekatekniikka) tekniikkaan tai itseviittaaminen (self-referentialy) sen omiin pelethin
(26.10.2023). Juho Typpo (1.11.2023) korostaa miten ... [hdn voisin kehua] kutkuttavia
yhteyksid Remedyn muihin peleihin. Jarvi ja muut remedyldiset ovat kuin varkain luoneet

teoksistaan nyt kokonaisen peliuniversumin”.

Genetten mukaan intertekstuaalisuus on alalaji késitteestd transtekstuaalisuus.
Transtekstuaalisuudella viitataan kaikkeen tekstien véliseen yhteyteen ja viittailuun, jolla
tarkoitetaan kaikkea tekstien vélisti viittailua. Transtekstuaalisuus tarkoittaa tekstié, joka

ylittdd (transcend) tekstin. Se on viittaus tekstin ulkopuolelle. (Genette, 1997, 1.)

Intertekstuaalisuus on metafiktiivistd, kun teos muistuttaa sen kontekstista suhteessa muuhun
fiktioon. Waugh’n mukaan interteksti voi muistuttaa lukijaa siitd, etté tekstilld on
ulkopuolinen konteksti. Talloin lukija tiedostaa tarinana kuuluvan osaksi laajempaa
tekstuaalista maailmaa. Intertekstuaaliset viitteet voivat siten toimia metafiktiivisini

elementteind. (Waugh 1984, 48, 112.)

Kaikki tekstuaalinen viittaaminen ei silti ole metafiktiivistd. Tekstuaalisesta viittaamisesta
tulee metafiktiivisté, jos ndma keinot ovat tietoisia — niilld pyritdin kiinnittdmaén huomiota
teoksen fiktiivisyyteen. Lukija ja hahmot ymmartavit tarinan olevan fiktiota juuri silloin, kun

he voivat verrata sité ulkoisiin teoksiin. (Waugh 1984, 112.)
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4.1 Intertekstuaalisuus Remedyn -peleissa

Alan Wake -peleissé esiintyy runsaasti intertekstuuaalisia viittauksia, jotka liittyvit pelin
ulkopuolisiin tuotantoihin. Ensimmaisen A/an Wake -pelin intertekstuaalisuutta ovat
tarkastelleet muun muassa Aino Harvola (2010) artikkelissa Alan Wake ja intertekstuaalisuus
mediahuomion vilineend ja Silja Korkeamiden (2017) pro-gradu tutkielmassa "I¢t’s turning

into a horror story.” Intermediaalisuus ja lajikytkokset pelin Alan Wake kertovissa teksteissd.

Harvolan mukaan muotoon perustuvat viittaukset ovat ldsnd pelissd. Nditd ovat
audiovisuaalinen, juonellinen ja rakenteellinen viittaaminen (Harvola 2010, 161). Molemmat
Harvola ja Korkeaméki mainitsevat pelin intertekstuaalisten viittausten kohteiksi mm.
elokuvan Hohto (1980) ja televisiosarja Twin Peaks (1990-1991 (Harvola 2010, 160, 163;
Korkeamaki 2017, 10, 26, 44).

Harvolan mukaan on poikkeuksellista, ettd videopelit viittaavat ndin vahvasti muuhun
mediaan. Hén nostaa esille Juhana Pettersonin (5.5.2010.) Helsingin Sanomien artikkelin,
jossa mainitaan miten harvinaista intertekstuaalinen viittaaminen on peleissd. Tavallisesti
viittaukset pyritdan karsimaan pois. (Harvola 2010, 161, 165.) Alan Wake on kuitenkin
Harvolan mukaan tietoisesti intertekstuallinen ja kéyttda viittauksia rakentaakseen yhteytté
perinteisiin kulttuurimuotoihin, kuten kirjallisuuteen ja elokuvaan. Harvola (2010, 167)

esittdd, ettd Alan Wake pyrkii tietynlaiseen prestiisin siind, ettd teos viittaa muuhun taiteeseen.

Korkeaméki (2017, 1) tukee titd ndkokulmaa ja tuo esille, miten Alan Wake -peli on “erittéin
intertekstuaalinen kokonaisuus, joka ammentaa paitsi monesta lajista myds monen
taiteenmuodon lajitraditiosta”. Korkeamaki kéyttda erityisesti teoriaa intermediallisuudesta,
joka on intertekstin alakédsite. Se sisdllyttdd kaikki mediaaliset viitteet riippumatta mediasta.
Se on termind spesifimpi, silld ndma viitteet eivét kiinnity ainoastaan teksteihin. (Harvola

2017, 12.)

Michael Fuchs puolestaan kuvaa Alan Waken olevan transmediallinen kokonaisuus.
Transmediaalisuudella hén viittaa Henry Jenkinsin teoriaan'?, jonka mukaan kyseisessa

tarinankerronnassa narratiivi purkautuu monen mediumin ja media lajin kautta. Fuchs

12 Ks. Convergence Culture: Where Old and New Media Collide (2006) https://www jstor.org/stable/j.ctt9qffwr
Tarkistettu 21.11.2025.
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mainitsee esimerkkind pelin rinnalle tuotetun kuusiosaisen minisarjan Bright Falls, joka

toimii sivujuonena ja sijoittuu samaan kyldén, kuin itse pelisarja. (Fuchs 2013a, 96.)

Alan Wake -pelit hyodyntivét intertekstuaalisia, transmediaalisia ja intermediaalisia viitteitd
tarkednd osana tarinankerrontaa. Pelit suorastaan karkaavat omasta kehyksestdédn muualle
fiktioon, on tdma sitten kirjallisuutta, elokuvaa tai televisiota. Ne rohkaisevat pelaajaa
vertaamaan viittauksen kohteita Alan Wake -sarjaan ja etenkin pelin fiktiivisyyteen. Tdlld pelit

haluavat, ettd peli ymmaérretddn fiktiona muiden teosten rinnalla.

Alan Wake II siséltda viittauksia muihin Remedyn peleihin, jopa enemman kuin sarjan
ensimmadinen peli. Tama ei ole silti tdysin ainutlaatuista Remedyn tuotannossa, silld kaikki
studion pelit viittaavat my0s muihin peleihinsd. My6s Remedyn tuottama Control jakaa
“saman maailman” Alan Wake -pelisarjan kanssa. Remedy Entertainment on julkistanut jaetun
tuoteperheen Remedyn omistamille peleille, jonka on tarkoitus luoda oma universumi. Tama

ns. Remedy Connected Universe sisiltaa tilld hetkelld pelisarjat Alan Wake ja Control.

Alan Wake -pelien kontekstissa intertekstejd ovat muut Remedy-pelit ja myos pelistudio itse.
Myo6s muissa Remedy studion peleissd ndhdédén viittauksia Alan Wake -peleihin. Pelissd
Quantum Break voidaan katsoa FM'V-konseptitraileri pelistd Alan Wake I1, jossa
hahmotellaan jo pelin tarinaa, visuaalista ilmettd ja hahmoja. Tadmén lisdksi, ldhelld Quantum
Breakin loppuhuipennusta, pelaaja saapuu luentosaliin, jossa tuntematon kvanttiavaruuden

tutkija on tehnyt kaavan pimedssé ulottuvuudessa loukussa olevasta Alan Wake hahmosta.

Pelissd Control voidaan lukea sivuja Alanin kirjasta. Control -pelin viimeisessa
laajennuksessa nimeltd AWE (2021) esiintyy pelihahmo Alan Wake. Osa narratiivista kdy 14pi
tapahtumia ensimmaisestd Alan Wake -pelisti ja sivuaa toisen osan narratiivia. A WE laajennus

oli ikéén kuin julkistus Alan Wake jatko-osalle.

Molemmat Harvola ja Korkeaméki nostavat esille Alan Waken kontekstissa Max Payne -pelit.
Molemmat hahmot — Alex Casey ja Max Payne ovat saaneet kasvonsa kasikirjoittaja Sami
Jarveltd ja danen néyttelija James McCafferyltd. Tamin liséksi, Alex Caseyn kertojadéni on
pastissi Max Payne -pelin tarinankerronasta (Korkeaméki 2017, 28—29; Harvola 2010,

164). Harvola (2010, 163—164) kutsuu viittauksia itsetietoisiksi, niiden avulla pelaajalle

viitataan pelistudion aiempaan tuotantoon.

Kaikki viittaukset Remedyn -peleissd yhdistyvét Alan Wake -peleihin. Joko viittauksen
kohteena on Alan Wake pelit tai Alan Wake pelit viittaavat muihin peleihin. [lman Alan Wake
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-pelejé, pelit tuskin viittaavat toisiinsa. Alan Wake -pelit ovat kuin yhdistivé liima —
metafiktiivinen kertomus tarinosta ja tarinankerronasta. Uskon, ettd timén vuoksi se on
ndiden interteksuuaalisten viittausten keskiossd. Alan Wake -pelit ovat tarinaa tarinoista —

niiden syntyprosessista, tekniikasta ja fiktiivisyydesta.

4.2 Roolit intertekstuaalisen metafiktion kohteena

Alan Wake II -pelin keskeisimpid metafiktiivisen intertekstuaalisen viittamisen kohteita on

Quantum Break peli. Quantum Break on 2016 julkaistu tieteistoiminta-peli, jossa padhenkilo
Jack Joyce seikkailee kvanttiavaruudessa. Peli jakautuu viiteen jaksoon ja kahteen osuuteen.
Jokainen jakso alkaa kolmannen persoonan riiskintépelind ja paittyy FMV-televisiosarjaan,

joka jatkaa pelin tapahtumia.

Kuva 4. Lukusuunnassa: Jack Joyce (Quantum Break), Shawn Ashmore (nayttelija)) ja Tim Breaker
(Alan Wake Il)

Metafiktio on vahvimmillaan esilld Alan Wake II 1aajennuksen Night Springsin kolmannessa
jaksossa Time Breaker. Time Breaker -jaksossa pelataan Tim Breaker nimiselld hahmolla,

joka seikkailee Quantum Break -pelin kaltaisessa kvanttiavaruudessa.

Alan Wake II -pelin sheriffi Tim Breaker on kuin kopio Quantum Breakin pddhenkilosta Jack

Joyce. Heilld on sama #éni- ja kehondytteliji Shawn Ashmore (ks. Kuva 4). Fanit!3 arvioivat,

13Mm. Reddit forumilla r/AlanWake:
https://www.reddit.com/r/AlanWake/comments/17jwajl/i_ wanna_talk about tim_breaker/
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ettd nimi “Breaker” on viite Quantum Break -pelin nimeen. Tamén liséksi Alan Wake II -pelin
Time Breaker laajennuksessa seikkaillaan kvanttiavaruudessa vastaavalla tavalla kuin Jack

Joyce Quantum Breakissa.

Haastattelussa Behind The Voice, YouTube -kanavalla Ashmore (14.2.2025) nostaa esiin
yhtéldisyyden Jack Joyce- ja Tim Breaker- hahmojen vililld. Ashmore kuvaa yhtéldisyytta
sanoin: ”Jos olet pelannut Quantum Break -pelin ja tajuat ettd tuo on timi hahmo [Breaker on
Joyce]. He ovat eri henkil6t, mutta heidédn vélissdén on yhteys...”. Alan Wake Il haluaa, ettd
pelaaja, joka on pelannut myods Quantum Break -pelin tiedostaa hahmojen vélisen yhteyden.
Yhteys ei ole ainoastaan fanien oma teoria, vaan suunniteltu intertekstuaalinen viite, jonka

pelin tekijit ovat istuttaneet peliin.

Time Breaker -laajennus alkaa metafiktiiviselld kohtauksella elokuvasetissd. Ashmoren
esittimén hahmoon viitataan hinen omalla nimelldnsd ”Shawn”. Laajennuksen keksitty
elokuvaohjaaja, joka saa nimensé ja ulkondkonsé peliohjaaja Sami Jarveltd kertoo, tulevasta
"tieteisseikkailu kvanttiavaruus multiversumi’ supersankarielokuvasta. Laajennuksessa
vitsaillaan Remedy Entertainment -studion maineella, monimutkaisilla juonenrakenteilla ja
Remedy-Connected-Universe-maailmalla. Jopa laajennuksessa keksitty elokuvastudio; Poison
Pill Entertainment (myrkkypilleri) on kuin peilikuva Remedy Entertainmentin

(parannuskeino) nimesta.

Kohtauksessa elokuvaohjaaja Sam kertoo miten Shawn on néytellyt myds ennen
supersankaria elokuvassa. Tdmai yhdistyy tosieldmédn Shawn Ashmoreen, joka on néyttellyt
Iceman supersankaria X-Men (2000) -elokuvasarjassa. Kohtauksessa ohjaaja kertoo, miten
elokuvan lisdksi tekeilld on myds FMV-televisiosarja ja peli. Tdimd mukailee Quantum Break

-pelin rakennetta, jossa yhdistettiin FMV-televisiosarjaa ja -pelia.

Ashmore kuvailee hahmonsa suhdetta itseensé ja Sami Jarveen hahmoon seuraavasti: ...
avauskohtauksessa Sam Lake ja Shawn Ashmore puhuvat toisillensa... Aloitan
kirjaimellisesti omana itsenéni ja loppupuolella minusta tulee Jack Joyce!”. Peli kayttaa
intertekstuaalisuuttta viitatakseen néyttelijoihin ja rooliin, jota he esittévit. Pelintekijat

haluavat, ettd niemme hahmot fiktiivisind — etté tunnistaisimme néyttelijit hahmojen takana.

Intertekstuaalinen viittaaminen nostaa esiin roolit, joita naytteliji esittdd. Waugh’n mukaan
nédyttelemisessd on kyse sdénndistd ja rooleista. Metafiktion avulla ndmé sédénnot ja roolit

tuodaan etualalle ja osoitetaan niiden olevan kuvitteellisia. (Waugh 1984, 35.) Ashmoren
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roolit sheriffi Tim Breaker ja Jack Joyce sankareina tehdédan lapindkyvéaksi. Tdman lisdksi peli
kirjaimellisesti kutsuu niyttelijdd omalla nimell4in ja osoittaa, ettd hdn on vain niyttelija. Peli
myoOntid, ettd Tim Breaker ja Jack Joyce ovat kuvitteellisia hahmoja ja pelintekijit haluavat

pelaajan kiinnittdvan tdhédn huomiota.

Alan Wake I haluaa, ettd pelaaja tunnistaa pelien vélien yhteyden. Esimerkiksi Remedyn
ensimmaiseen peliin Death Rallyiin (1996) viitataan Time Breaker osassa — pelaaja voi
16ytdd suomenkielisen posterin elokuvasta “Kuollonralli”. Haastattelussa Ashmore
(14.2.2025) nostaa esiin yhtédldisyydet Remedy Entertainment -studion kanssa ja heidén

tuotantonsa vélilla: ”Pidan siitd, miten Sam iskee silméd heiddn omalle historiallensa...”.

On tavallista, ettd peleissd on epédsuoria viittauksia hahmoihin sen sijaan, ettd niihin viitataan
nimelld. Osasyyni tdhén ovat pelin immateriaalioikeudet. Ashmore kertoo haastattelussa
keskustellessaan ohjaaja Jarven kanssa hahmojen tekijdnoikeuksista: ”...en ole varma
saammeko tekijdoikeuksia Joycen hahmoon... Jos me saamme oikeudet, olet pohjimmiltaan
sama hahmo, jos emme saa oikeuksia olet toinen versio tdstd hahmosta. Se on sama hahmo,
mutta se ei voi olla tiysin Jack Joyce... Joudumme meneméén ehkd muutamaan eri suuntaan,
riippuen siitd saammeko tekijdoikeudet hahmoon.”. Waszkiewicz alleviivaa pelin
tekijdnoikeuksien vaikutusta pelin tarinaan. Waszkiewicz kiinnittdd huomiota myos

Ashmoren rooliin ja miten tima on yhteydessd Quantum Break -peliin. (2024, 11.)

Pelintekijét haluavat, etti pelaaja tunnistaa yhteyden Jack Joycen ja Tim Breakerin vélilla.
Tédmin liséksi viitataan hahmojen néyttelijaddan nimelld ”Shawn”, pakottaen pelaajan
tunnistamaan hahmot fiktiivisind. Peli alleviivaa Shawnin roolia ndyttelijind nostaen Sami
Jarven fiktiivisen elokuvan ohjaajaan rooliin. Tdmén avulla peli esittdd miten Jarvi on luovan
tyon takana ja Shawnin esittimét Tim Breaker ja Jack Joyce ovat Jarven kirjoittamia

fiktiivisid hahmoja.

Mark Currien mukaan metafiktio voi syntyé intertekstuualisten viittausten kautta, kun ndma
viittaukset ovat tietoisia. Hinen mukaansa viittaus johonkin ulkoiseen teokseen voi paljastaa
fiktiivisyyden. Viittaus tekee tietoiseksi teemat ja rakenteet, jotka toteutuvat myos muissa
teoksissa. Viittaukset ulkotekstuaalisiin teoksiin ja todelliseen maailmaan, rikkovat rajan
fiktion ja todellisuuden vililld. Kun teksti uudelleenkontekstualisoi rajan fiktion ja
todellisuuden vilill4, se samalla paljastaa sen olemassaolon. Tama tulee selviksi my0s

vastaanottajalle, joka tietoisesti ymmaértdd tekstin fiktiivisend. (Currie 1995, 4.)
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Alan Wake II -pelin intertekstuaalisista viitteistd tekee metafiktiivisen niiden kurottaminen
fiktion ulkopuolelle. Macrae esittdd miten intertekstuaalinen viittaaminen voidaan lukea
metafiktiiviseksi. Interteksuaalisen viittaamisen avulla teokset voivat héiritd yleison
immersiota teokseen ja muistuttaa teoksen ulkopuolisesta maailmasta. (Macrae 2019, 35—
36.) Alan Wake II pyrkii, ettd pelaaja vertaa sitd Remedyn edelliseen tuotantoon ja laajempaan

fiktiiviseen kehykseen (kuten X-Men elokuviin).

Miksi tima intertekstuaalinen viittaminen on néin toistuvaa Alan Wake -peleissa ja miksi
ndma viittaukset kohdistuvat Remedyn omiin peleihin? Alan Wake -pelit ndyttidvit haluavan
tulla analysoiduiksi. Ne pyrkivét sithen, ettd pelaaja tunnistaa ne fiktioksi ja vertaa niitd myos
muihin vastaaviin kulttuurituotteisiin. Vaikka Remedy Entertainmentilla on oma heidén
pelejdan yhdistidva kokonaisuutensa — Remedy Connected Universe — se viittaa my0s
muihin peleihin. Intertekstuaalisilla viittauksilla halutaan luoda jatkumoa ja kiinnittaa

huomiota kehittdjan muihin teoksiin. Pelit haluavat tulla ymmarrettyina sellaisina — peleina.

Erityisen selkeitd metafiktiivisia piirteitd syntyy Alan Wake -pelien suhteesta Max Payne - ja
Quantum Break -peleihin. Niissé interteksti leikkii jaetuilla nimillé, rooleilla ja toistuvilla
hahmojen piirteilld. Pelit pyrkivét osoittamaan juuri ndiden vilisen yhteyden ja kutsuvat
pelaajan reflektoimaan niiden vilistd suhdetta. Alan Wake II haluaa tietoisesti, ettd pelaaja
tunnistaa néytteliji Shawn Ashmoren omana itsenddn. Tarkeéssd roolissa on myos Remedyn

itsereflektio omaan kehityshistoriaansa.
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5 Neljas seina ja sen rikkominen

Alan Wake II -pelin loppupuolella, etsivd Alex Casey alkaa pohtima kuvitteellista
olemassaoloaan ja tokaisee: ” Haluan kdéntya piilotettua kameraa kohti ja pyytia heité
suksimaan kuuseen! Mutta en tiedd mihin suuntaan katson rikkoakseni neljdnnen seinén.”.

Alan Wake II kayttdd neljinnen seinin rikkomista yleison puhuttelemisen vilineena.

Merel Semejin (2024, 649) mukaan neljdnnen seinin rikkomisella yleiso tehddén tietoiseksi,
ettd he seuraavat teatteriesitysti. Yleison ja ndyttelijoiden vililld on ns. neljds seind, joka
erottaa heidit toisistaan. Tamé neljds seind on nikymétdn sovittu raja yleison ja ndyttelijoiden
vélilla. Neljannen seinén rikkominen on nikymattdman rajan tiedostamista. Néin yleiso tulee
tietoiseksi seuraavansa teatteria. Alun perin termi on syntynyt Diderot'n kirjoituksessa

vuodelta 1758.

Joskus neljannen seindn rikkomista on pidetty synonyymina metafiktion kanssa. Nami ovat
kuitenkin kaksi eri asiaa. Neljdnnen seinén rikkominen on teatteritieteen termi, jolla kuvataan
yleison ja néyttelijan vilistd suhdetta. Metafiktio puolestaan juontuu kirjallisuuden

tutkimuksesta ja tarkastelee lukijan suhdetta tekstiin.

Merel Semejin esittdd, ettd neljannen seindn rikkominen on metafiktiivistd, kun se esittdd
yleisolle, ettd teos on kuvitelmaa. Kun yleisolle osoitetaan heidén olevan vain yleis6d —
teoksen ulkopuolisia subjekteja — he ymmartévit teoksen olevan fiktiota. (Semeji 2024, 649,

654).

Varhaisessa metafiktion tutkimuksessa, termid neljinnen seinin rikkominen, ei juuri kayteta.
Neljannen seinén rikkomisen teoria juontaa itsensé teatterista, kun taas metafiktio
kirjallisuudesta. Neljdnnen seinén rikkominen yhdistetddn tavallisesti televisioon, teatteriin tai
elokuvaan. Kirjoissa ei ole neljittd seindé, jonka vuoksi teoria ei noussut esille aiemmassa
tutkimuksessa. Myohemmin metafiktion yleistyttyd elokuvien parissa, se alkoi yleistyd yha

enemmén neljdnnen seindn rikkomisen teorian kanssa'®,

Agnieszka Rasmus (2008, 147) nostaa esiin, ettd elokuvat ovat vojeuristisia'>, toisin kuin

teatteri. Elokuvassa katsoja on ndkyméton tirkistelijéd, joka jad huomiotta. Elokuvassa

14 Esimerkiksi Macraen (2019) ja Tothin (2020) kirjallisuudessa.
15 Vojeurismi tarkoittaa tirkistely4, niin ettei tirkisteltivé kohde tied4 siiti, ettd hinti katsotaan. Ks.
https://www.filmtheory.org/voyeurism/
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katsojaan pidetdin etdisyyttd, jotta elokuvan fantasia ei menisi rikki. Elokuvassa “neljis
seind” on varsin hiilyva kisite ja midrdytyy pikemminkin kameran ja leikkauksen sdidnndilla,

kuin suoraan yleis6d puhuttelemalla.

Alan Wake II -pelin maailmasta on mahdollisuus 16ytdd kuvaputkitelevisioita. Niissd esitetddn
Alanin vaikeuksia kirjan kirjoittamisen kanssa pimedasti ulottuvuudesta kasin. Yhdessé néista
videoista Alan ottaa katsekontaktin kohti kameraa ja huutaa ndkymaittomaélle yleisolle:
”...tdmad ei ole sinun tarinasi. Se ei ikind ollut tarinasi. Tdma tarina on hirvid — se sy0 sinut
eldviltid. Pimeys on tulossa. Pimeys sisdlldni. Tdmd on minun tarinani! Olet minun
tarinassani! Haivy pois tarinastani! Olet hahmo minun tarinassani. Et voi pyséyttida
tarinaani!”. Kohtaus rikkoo neljdnnen seinén, kun Alan ottaa katsekontaktin kohti kameraa —
nakymatonti yleisod, joita hdn kdskee poistumaan. Alan puhuttelee yleisod ja tekee selviksi
eron heidén vililldnsd. Neljdnnen seinédn rikkominen on kohtauksessa myos metafiktiivista,
sillé siind viitataan fiktioon, jota Alan rakentaa itse. Kohtaus jéttia silti ambivalentiksi

kenelle, Alan puhuu. Onko se pelin jokin hahmo, pelaaja, késikirjoittaja vai hén itse?

Bertolt Brecht (1991, 152) kirjoitta neljannen seinén rikkomisesta artikkelissa Lyhyt kuvaus
ndyttelemisen uudesta tekniikasta, jonka avulla tuotetaan vieraannuttamisefekti. Artikkelissa
Brecht puhuu vieraannuttamisefektistd. Se viittaa tekniikkaan, jonka avulla yleiso
vieraannutetaan teatterin nayttdmolla tapahtuvasta toiminnasta. Tassd Brecht kuvaa
teatteriesityksen kuin “lumoavan” yleisonsé taikuudella. Han kiyttd4 metaforaa neljannen
seinin rikkomisesta, jossa rikotaan raja yleison ja ndyttelijan vililld. Vieraannuttamisefektissa
tdma lumous rikotaan sipsdyttiméén yleiso hereille ja osoittamalla, ettd he seuraavat jotain

fiktiivistd. Brechtin mukaan till6in néyttelija pystyy puhumaan suoraan yleisélle.

Conway Stevenin (2010, 145—152) artikkeli 4 Circular Wall? Reformulating the Fourth
Wall for Video Games tutkii neljannen seinén rikkomista pelien kontekstissa. Hanen
mukaansa peleissd neljinnen seindn rikkominen toimii eri tavalla kuin esimerkiksi teatterissa
tai elokuvassa. Conwayn mukaan peleissé neljés seind pikemminkin laajenee, kuin menee
rikki, silld pelien on noudatettava sdént6ja. Han viittaa Huizingan taikapiiri késitteeseen.
Huizingan mukaan pelilld tai leikilld on ndkymaéton taikapiiri, joka méérittdd sddnnot ja
sopimukset. Tdmaén takia ns. neljds seind ei mene rikki — pelin sdédnnot
uudelleenkontekstualisoidaan. Conwayn artikkelin nimen “pyodreé seind” ehdottaa, etti
peleissé neljis seind on kuin taikapiiri. Hinen mukaansa neljds seind tai piiri ei mene rikki —

se laajenee. Piiri ei voi menna rikki silld peli ei voi rikkoa kaikkia sddnt6jd. Sen on pysyttava
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pelini, jolla on sddntdjd ja rajoituksia, jotka mahdollistavat pelaamisen. Téstd huolimatta
kéytén silti termid neljinnen seindn rikkominen, silld argumenttini nojautuvat neljannen

seindn rikkomisen teoriaan.

James Earl Cox III (2014, 49) mukaan neljdnnen seindn rikkominen on metafiktiivistd. Hinen
mukaansa neljds seind kokeilee Huizingan taikapiirin lujuutta, niin ettei se riko fiktiota™.
Coxin mukaan metafiktiivisten pelien tulee rikkoa neljds seind. Hinen mukaansa neljannen

seindn rikkominen on aina metafiktiivista.

Semejin mukaan neljdnnen seindn rikkominen on metafiktiivistd, kun se keskeyttia fiktiivisen
diskurssin eli osoittaa narratiivin kuvitteellisuuden (2024, 656). Tadmai eroaa hieman Brechtin
vieraannuttamisefektistd. Brechtin mukaan vieraantuminen tapahtuu hahmojen tasolla, eikd
tekniikan tai tarinankerronan. Hanen mukaansa yleiso vieraantuu, kun yleiso ei pysty enédé

samaistumaan hahmoihin (1936, 152).

Tijn Kranen (2024, 5) nostaa esiin, miten Remedyn pelit rikkovat usein neljannen seinén.
Sivulla 22 esittiméni kohtaus Max Payne -pelisté rikkoo neljdnnen seinén. Siind rikotaan raja
tietokonepelihahmon ja pelaajan vililla. Pelihahmo Max Payne toteaa: “Tajusin olevani
tietokonepelissé...”, ja ottaa katsekontaktin kohti virtuaalista kameraa. Hahmo puhuttelee

yleisdddn suoraan ja myontdd oman fiktiivisyytensa.

5.1 Roolit ja neljas seina

Alan Wake II -pelin loppupuolella Alan 16ytda kirjoittamansa hahmon Alex Caseyn sidottuna
tuoliin. Casey anelee armoa sanoin: “Kuulkaa, saitte kdsiinne védéran kaverin. En ole Alex
Casey. Néyttelen hinté vain elokuvissa. Hén on vain fiktiivinen hahmo!”. Hahmon monologi
rikkoo neljdnnen seinén toteamalla, miten néyttelijd ndyttelee Alex Casey roolia.
Kohtauksessa todetaan ddneen, miten Alex Casey on vain fiktiivinen Alanin kirjoittama
hahmo. Tyypillisesti James McCaffrey ddnindyttelee Alex Casey hahmoa, mutta tissé
kohtauksessa Alex Casey saa ddnensd hdnen kehonnéyttelijastadn Sami Jéarvelta.
Kohtauksessa tapahtuu vieraannuttamisefekti, kun Jirvi dénindyttelee Caseyn hahmoa
McCaffreyn sijaan. Hahmo Alex Casey jaetaan keho- ja ddnindyttelijdén, jonka lisdksi hahmo

my0Ontdd olevansa vain fiktiivinen hahmo. Téamén avulla my6s hahmon lumous lankeaa.
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Kohtauksen jilkeen, Alex Casey alkaa tulla yhi itsetietoisemmaksi omasta olemassaolostaan
fiktiivisend hahmona. My6hemmin pelissd Cult of the Word -kultin johtaja toivottaa Caseyn
tervetulleeksi sanoin: “Tervetuloa Alex Casey. Hyvéa tyotd. Olet ndytellyt osasi hyvin... Olet

tayttanyt tehtdvasi fiktiivisend hahmona tarinassa.”.

Kulttijohtaja sanoo suoraan etsiville hdanen olevan fiktiivinen hahmo. Caseylle kerrotaan
hénen tiyttineen roolinsa etsivind. Roolilla viitataan Alex Casey hahmon teennéisyyteen,
kuin hén olisi vain ratas koneessa, jonka avulla tarinaa kerrotaan. Waugh’n mukaan
pelaaminen (play) on sdéntdjen ja roolien ymmartdmistd. Hinen mukaansa metafiktion
tehtdvind on auttaa yleis6ddn ymmartdmain fiktiossa esiintyvid rooleja. (Waugh 1984, 35.)
Alan Wake II pyrkii tdssd kohtauksessa esittdmddn miten, Jarvi ja McCaffrey vain ndyttelevit

Caseyn roolia.

Kéytydan lyhyen keskustelun Caseyn kanssa, kulttijohtaja puhuttelee Alania: “Tervetuloa
Alan Wake... Jos Casey on fiktiivinen ja omaksui roolinsa etsivéni, oletteko te myds fiktiota?

Kenen tarinaa elat Alan Wake?”.

Dialogin voi ymmartdd kahdella eri tapaa; ensinnékin viittaus voi tukea pelin surrealistista
tarinaa ja olla kauhun véline. Toisella tasolla viittaus on metafiktiivinen. Neljds seind rikotaan
puhuttelemalla yleis6d — Alan on vain fiktiivinen hahmo. “Kenen tarinaa eldt Alan Wake”
viittaa miten Alan on pelin késikirjoittaja tiimiin ja késikirjoittaja Sami Jarveen keksima

hahmo.

Nele Van de Mosselaer esittidd kaksi erilaista tapaa rikkoa neljds seind. Ensimmaéisessd hahmo
voi puhutella suoraan yleisod. Toisessa tavassa teos voi myOntdd oman fiktiivisyytensa.
(Mosselaer 2022, 168—169.) Alan Wake II tapauksessa neljds seind rikotaan ensimmadisella
keinolla eli sen hahmojen avulla. Pelin hahmot ovat ajoittain itsetietoisia omasta
fiktiivisyydestdén, mutta missddn vaiheessa hahmot eivét tiedosta olevansa osana
tietokonepelid. Conwayn mukaan peleissd pelaajat ovat yleisod, sekd nayttelijoitd (2010, 146).
Pelaajat ovat aktiivisia toimijoita, jotka méadrittelevit pelin kulun. Taméan vuoksi hahmot,
jotka rikkovat neljdnnen seinédn, ovat NPC-hahmoja, kuten Alex Casey tai kultin

johtajahahmo.

Useat pelit, jotka rikkovat neljdnnen seinén, kuten Metal Gear Solid 2 (2001) tai Nier:

Automata (2017) osoittavat pelaajille heidén roolinsa pelaajina. Mossealer (2022, 169) nostaa
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esiin, miten pelaajat eldytyvait fiktiivisiin rooleihin, kuin he esittiisivét pelattavaa hahmoa.

Neljannen seinin rikkominen osoittaa pelaajalle hdnen roolinsa pelaajana.

Alan Wake II ei kdytd vastaavaa neljdnnen seinén rikkomisen konventiota. Sen sijaan peli
aktiivisesti osoittaa pelaajalle heidén seuraavan fiktiota. Se seuraa pelin trendid — peli
myontdd olevansa fiktiota, mutta ei sitd, ettd se on peli. Alan Wake 11 viittaa yleis66n ruudun
toisella puolella, mutta ei nimeé heité pelaajiksi. Peli ikdén kuin haluaa tulla tarkastelluksi

fiktiona, mutta ei tietokonepelind, tai se ei halua kdyttda pelin keinoja tuodakseen timén esiin.

5.2 Yleiso ja neljas seina

Alanin eksistentialisen kuulustelun jélkeen Etsivd Alex Casey toteaa: “Tunnen, ettd minua
tarkkaillaan... Kuin joku ndkyméton yleiso katsoisi minua kohti. Haluan kééntyé piilotettua
kameraa kohti ja pyytdd heitd suksimaan kuuseen! Mutta en tiedd mihin suuntaan katson
rikkoakseni neljdnnen seinin.”. Macraen (2019, 5) mukaan metafiktio pyrkii itsereflektioon,
joka saavutetaan jatkuvalla ja suunnitelmallisella neljannen seinén rikkomisella. Alan Wake 11
kayttdd neljannen seinin rikkomista tehdékseen pelaajista itsetietoisia tirkistelijoitd. Peli

rikkoo neljdnnen seinén erottamalla néyttelijdn, pelihahmon ja yleison toisistaan.

Alan Wake II ei ainoastaan kéytd neljattd seindd tekniikkana, jonka avulla tarinaa kerrotaan —
se viittaa termiin sen nimelld. Aluksi monologissa kiinnitetddn huomiota vojeuristiseen
yleisd-nayttelijasuhteeseen. Casey tuntee kuin joku katsoisi hédnté, viitaten Alaniin ja myds
pelaajaan. Hén tunnistaa, ettd hianti kuvaa jokin nikyméaton kamera. Tama tarkoittaa kahta eri
asiaa: pelimaailman A/ex Casey -elokuvasovitusta ja mahdollisesti pelin virtuaalista kameraa.
Lopuksi Casey mainitsee ndkyméttomat katsojat, joita kohti hian haluaa katsoa. Viimeiseksi

Casey nimedd neljdnnen seinin, jota kohti hdn haluaa katsoa rikkoakseen sen.

Semejin (2024, 654) mukaan neljdnnen seindn rikkominen osoittaa katsojalle heiddn
seuraavan fiktiivistd maailmaa, kun katsojat ymmartdd olevansa osana titi fiktiota. Etsivd
Alex Casey mainitsee timén kuvitteellisen yleison. My0s pelaaja tulee tietoiseksi hahmon
fiktiivisyydestd. Monologi tekee yleisosta (eli pelaajista) melkein antagonistisen hahmon
etsivin rinnalla. Brechtid (1936, 152) mukaillen, yleison “lumous” lankeaa ja yleiso

vieraantuu teoksesta.
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Agata Waszkiewicz (2020, 2—3) mukaan peleissi voi olla joko yksi- tai kaksisuuntaisia
neljinnen seindn rikkomisia. Yksisuuntaisessa neljdnnen seinin rikkomisessa jokin hahmo
rikkoo neljdnnen seinidn. Kaksisuuntaisessa neljannen seinédn rikkomisessa, myds pelaaja voi
osallistua narratiivin rikkomiseen. Alan Wake II seuraa ndisti yksisuuntaista mallia, jossa

hahmot puhuvat yleisolle.

Edelld mainitut kohtaukset tapahtuvat osuvasti elokuvateatterissa. Kulttijohtajan kuulustelu
Alan- ja Casey- hahmojen kanssa tapahtuu projektiokopin (projection booth) takaisessa
varastossa, jossa sdilotddn vanhoja filmikeloja. Caseyn eksistentiaalinen monologi neljinnesti
seindstd tapahtuu elokuvateatterin aulassa. Tapahtumapaikat alleviivaavat ironisesti siti,
miten neljis seind rikotaan ndyttimon ja yleison vélilld. Heidén roolinsa fiktiivisind hahmoina

paljastuvat, kun he eivit ole ndyttdmolld, vaan joko teatterin takahuoneessa tai aulassa.

Alan Wake II -peli on itsetietoinen omasta fiktiivisyydestiin ja haluaa ettd pelaaja kiinnittaa
tahdn huomiota. Pelaaja tehdain itsetietoiseksi sen kdyttimastd tekniikasta — neljannen
seindn rikkomisesta. Se kdyttdd neljdnnen seindn rikkomista metafiktiivisend vélineend, jonka
avulla peli pyrkii osoittamaan olevansa fiktiota. Neljannen seindn rikkomisen keskiossa on
erotella néyttelijét ja yleiso toisistaan. Alan Wake II tekee timin viittaamalla, miten pelin
hahmot ovat kuvitteellisia. Hahmot kuten Alan Wake ja Alex Casey pohtivat omaa
olemassaoloansa ja puhuttelevat pelaajaa. Tadmén lisdksi Alan Wake 11, ohjaa pelaajan
huomion neljdnnen seinédn rikkomisen tekniikkaan, mainitsemalla sen nimelti. Alan Wake 11

jatkaa trendié itsetietoisena teoksena, joka haluaa tulla tulkituksi fiktiona.
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6 Alan Wake Il Remedyn autofiktiivisena kertomuksena

Alan Wake II -pelissi, talk show juontaja Warlin Door kysyy Alan Wakelta: “Miten kuvailisit
kirjaasi? Onko se autofiktiivinen ajatusleikki?”. Repliikki antaa tydkalun tarinan
tulkitsemiselle — autofiktion. Mutta kenen ndkdkulmasta autofiktio tapahtuu — Alanin vai

kenties pelin kehittdjien?

Autofiktio tarkoittaa kertomusta, jossa sen tekijé(t) on osana kertomusta. Tdma voi tarkoittaa,
ettd itse tekijd on hahmona kertomuksessa, tai teoksen tapahtumat heijastavat tekijan elamai
tai kokemuksia. Siind omaeldmikerta ja fiktio yhdistyvit narratiiviksi, jonka avulla

kisitellddn tekijan elamai. (Dix 2018, 2—3.)

Bret Easton Ellisin kirjassa The Shards (2023) kerrotaan Bretin eliméstd vuonna 1981 hdnen
kouluaikoinaan. Myéhemmin kirjan Bretistd tulee menestynyt kirjailija, joka tunnetaan
ristiriitaisia tunteita herattavisté rikoskirjoista. Mm. Charles Arrowsmith Los Angeles Postista
(11.1.2023) ja Rob Doyle The Guardianista (8.1.2023) kuvaavat kirjan olevan autofiktiota.

Siind kirjailijan oma eldma sekoittuu osaksi synkkid murhamysteereja ja kultteja.

Hywel Dixin Autofiction in English (2018) kirjaan, on koottu esseitd autofiktion
tutkimuksesta. Autofiktio on alun perin Serge Doubrovskyn kisite kirjasta Fils (1977).
Kaésitteelld ei ole yhtd ainoaa médritelméa, jonka vuoksi sen tarkka madrittely on haastavaa.
Niéin toteaa myos Dix, jonka ensimmaéinen luku pohjustaa termin méérittelyn haastavuutta.
Dixin mukaan autofiktio muuttuu kirjan lajityypin mukaan, jonka takia sille e1 voida
maédritelld tarkkoja kriteerejd. Tdmaén liséksi autofiktio on suorastaan paheksuttu
akateemisessa kontekstissa, jonka takia sen diskurssi on varsin nuorta. Autofiktiivisen
kirjallisuuden tutkimusta tehdédn suurimmaksi osaksi ranskaksi ja sen englannin- ja

suomenkielinen tutkimus on vihdisti. (Dix 2018, 2.)

Doubrovsky on esittdnyt autofiktiolle monia eri mairitelmia ja teorioita, jotka ovat olleet osin
ristiriidassa hénen aikaisempien méaritelmiensd kanssa. Ensimmaiseksi autofiktio on
Doubrovskylle fiktiota todellisesta tapahtumasta. Toisessa mééritelmésséd hin asettaa
autofiktiolle sosiologisen linssin. Néissd narratiiveissa yhteiso ja yhteiskunta muovaavat
yksilostd subjektin. Kolmannessa médritelmédssa Doubrovskyn mukaan autofiktio on kuin

historiallinen linssi sen tekijdén. Narratiivi heijastaa tekijansd eldmii ja on luettavissa
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omaeldménkerrallisena teoksena, ainakin osittain. (Dix 2018, 2—35.). Yksi asia silti pysyy

samana autofiktiossa; fiktiivinen tarina mukailee kirjoittajan oma eldmaa.

Autofiktiolla on kyky tulla metafiktiiviseksi, kun se on itsereflektiivisti omasta
kuvitteellisuudestaan. Waugh’n mukaan metafiktio on itsetietoista sen kielen, muodon ja
tavan, jolla narratiiveja kerrotaan vuoksi (1984, 2). Autofiktion tapa omaeldméankerrallisena
fiktiona pakottaa lukijan irtaantumaan tekstisti ja tarkastelemaan tekijan omaa eldméé osana
narratiivia. Samalla tavalla, kun intertekstuaalisuus, se viittaa itsensd ulkopuolelle ja rikkoo

neljannen seinén. Lukija tulee télldin itsetietoiseksi siitd, ettd hin kuluttaa fiktiota.

Se mika erottaa autofiktion omaeldménkerrasta (autobiography) on sen kuviteltu, fiktiivinen
ulottuvuus. Doubrovsky nostaa esiin Rousseaun Tunnustuksia (1790) kirjan ja sen keksityt

tarinat. Hinen mukaansa kirjassa voi havaita fiktion ja totuuden rajamaan. (Dix 2018, 7).

Alan Wake I1:n tarinan sisélld autofiktio nousee varsin aggressiivisesti esille. Alanin oma
eldmad alkaa heijastua hidnen kirjoissaan ja Alan esiintyy niissd omana itsendin. Dix (2018, 2)
kuvaa autofiktion yhdistdavén todellista ja fiktiivistd. Se on vilimaasto fiktion ja
omaeldmaédkerran valilla. Tastd perspektiivistd autofiktio esiintyy pelissd vuoropuheluna
Alanin kirjallisuuden ja pelin diegeettisen todellisuuden vélilld. Yhdessé pelin ensimmaisisté
FMV-elokuvakohtauksessa Alan tapaa talk show juontaja Warlin Doorin, joka kertoo, ettéd

Alan on kirjoittanut kirjan “Return”, jonka kirjoittamista Alan ei muista itse.

Lorna Martens (2018, 49) nostaa esille, miten autofiktiivisissa teoksissa kirjoittaja asettuu
usein itse teoksen padhenkiloksi. Alan Wake II pelissa Alan on Initiation, Departure ja Return
-kirjojen péddhenkild, josta juontaja Warlin Door kertoo: “... Initiation kertoo tarinan
fiktiivisestd kirjoittajasta Alan Wakesta, jossa hénet on vangittu painajaiseen, jossa hin yrittaa

16ytad késikirjoituksen sivuja kirjasta, jonka hén on unohtanut kirjoittaneensa.”.

Edelliset esimerkit nostavat esille, miten autofiktio on pikemminkin tarinankerronan viéline,
kuin lajityyppi. Siiné kirjoittaja uudelleenorganisoi, kontekstualisoi ja selventdd omaa
eldmdinsé fiktion keinoin. Autofiktio eroaa tyypillisestd omaeldménkerrasta, silld se on
tietoisesti fiktiivistd ja kdyttdd muita tarinankerronnan vélineité kirjoittajan ajatusmaailman

selventamiseksi.

Hutcheon esittdd miten metafiktio on suorastaan narsistista tarinankerrontaa. Hinen mukaansa
metafiktio on itsetietoista ja itsereflektiivistd. Hin viittaa narsistisuudella Narkissoksen

myyttiin, jossa omaan muotokuvaansa rakastunut sankari hukuttautuu tarkastellessaan omaa
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heijastustaan. Kuin myytin sankari; metafiktiiviset narratiivit ovat rakastuneita omaan
tekniikkaansa ja rakenteeseensa. (Hutcheon 1980, 1.) Samaa on myds autofiktiivisissd
teoksissa, jossa tekiji tarkastelee itseddn fiktion keinoin. Autofiktiivinen kirjallisuus kurottaa
oman fiktionsa ulkopuolelle ja sen yleiso tarkastelee kirjan diegeesiksen lisdksi myos

kirjailijan omaa eldméa.

Schimttin mukaan autofiktio on erityisen metafiktiivinen genre. Autofiktiota ja metafiktiota
yhdistavit “epdvakaat narratiivit ja tekijdan tunkeutuminen osaksi narratiivia”. Vaikka
metafiktio ja autofiktio ovat samanlaisia lajityyppejd, ne eivit tarkoita samaa asiaa. Kaikki

autofiktiiviset teokset eivét ole metafiktiivisid. (2022, 90).

Alan Wake -pelisarjan lisdksi esimerkiksi The Beginner’s Guide (2015), That, Dragon,
Cancer (2016), The Average Everyday Adventures of Samantha Browne (2016) ja Looking
Back (2019) voidaan nostaa osaksi pelien autofiktion kaanonia. Niissé tekijoiden oma
kokemus rinnastetaan fiktiiviseen kertomukseen. Silloin tilloin itse pelin tekijd on ldsnd kuten
peleissd The Beginner’s Guide ja Alan Wake I1. Joskus pelit ovat abstraktioita tekijoidensi
eldmadstd. Suurin osa peleistd on tiimeissd tehtyjé teoksia. Ne eivit esitd kenenkdin yksittdisen

ihmisen eldméa4, vaan koko tiimin yhteisid kokemuksia.

Autofiktiivinen peli That, Dragon Cancer kisittelee lapsen menettdmista ja suruprosessia. Eri
suremisen prosessin vaiheet ovat pelillistetty eri pelimekaniikoiksi, joiden on tarkoitus esittda
otteita vaikeista hetkistd ja tunteista sen tekijoiden eldmassa. Pelin tekijit Amy ja Ryan Green
kertovat The Guardianin (Stuart, 2016) haastattelussa, miten pelin tekeminen oli kuin
surutyotd heidén lapsensa menehdyttyéd syopédén vuonna 2014. Dixin mukaan autofiktio auttaa
tekijdd ymmartdmain itseddn ja selittimdidn omia ajatuksiaan (2018, 4). Juuri tésté syysté
Greenien suruty0 on pelillistetty sydéntdsiarkeviksi narratiiviksi. That, Dragon Cancer on

synkké peli, jossa fakta ja fiktio jasentyvit autofiktiiviseksi narratiiviksi.

Pelien kontekstissa kysymys kuuluu; kenen narratiivi peli on? Useat pelit mahdollistavat
monimuotoisen kertomuksen, jossa narratiivin kulkuun voi itse vaikuttaa. Ndin pelaajasta
tulee myds osa kertomuksen luomista. Tavallisesti ndma tarinankaaret ovat ennalta
madriteltyjd, mutta pelisarjat kuten The Sims (2000) ja Minecraft (2012) mahdollistavat
sellaisten narratiivien luomisen, joiden lopputulos on suurilta osin itse pelaajan késissé.
Lorent Milesi (2019, 154—156.) nostaa esiin ongelman pelin tekijyyden nékdkulmasta. Hian

myos laajentaa autofiktiota ja kysyy kysymyksen pelaajasta ja timén identiteetistd; ovatko
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pelihahmot “itsensé toteuttamista” ja keitd ne kuvaavat? Hinen mukaansa pelihahmot ovat

fiktiivisid kuvauksia pelaajasta.

Voimmeko siis ymmartdd pelin pelaamisen autofiktion kaltaisena itsensé toteuttamisena?
Vaikka pelaamisen avulla syntyy omia narratiiveja, ne ovat pikemminkin itse pelinkehittijan
luomus. Ne syntyvit pelin luomista rajoitteista ja kehittdjien omista valinnoista. Milesi (2019,
154) kommentoi tdhén sanoen, ettd pelaaminen on pikemminkin autofiktiota, eika
“omaeldmaénkertaista” kirjoittamista, silld omia arvoja ja kokemuksia tarkastellaan jonkin

tarinan avulla.

Kristopher Poulin-Thibault haastattelu vuoden 2020 artikkelissa Memory, Autofiction, and
Identity in Video Games: The Case of Looking Back. An Interview with Kristopher Poulin-
Thibault (2020, 80—=81) heijastaa myds samanlaisia ajatuksia Milesin kanssa. Hanen
mukaansa pelin tekija maarittad kertomusta pddosin, silld han on kirjoittanut itse kertomuksen.
Han pitéd silti pelien autofiktiota mielenkiintoisena ndakdkulmana, silld pelien interaktio voi

osallistaa pelaajaa autofiktioon.

Alan Wake -pelit eivit ole kertomuksia pelaajan vapaasta tahdosta tai edes pelaajasta ruudun
toisella puolella. Narratiivi pysyy tiukasti Alanin omassa eldmassé. Pelaajan luovuus tai tapa

pelata, ei vaikuta narratiivin kulkuun, ja peleissd on vain yksi loppuratkaisu.

6.1 Autobiografinen minuus

Autofiktio on esilld pelihahmo Alanin kirjallisuudessa. Alan Wake II -pelin ensimmaisessi
FMV-kohtauksessa talk show juontaja Warlin Door kertoo Alanin kirjan olevan
“Autofiktiivinen ajatusleikki”. Hén viittaa kirjaan Initiation ja sen jatko-osaan Departure.
Juontaja Door vastaa Alanin hammennykseen: “Olet varmaan vield roolissa, esitit ettd kirjasi
tarina on pééllekkdin meiddn maailmamme kanssa. Todella metaa!”. Seuraavaksi Door
kertoo, miten Initiation-kirja kertoo “... fiktiivisestd kirjoittajasta — Alan Wakesta, joka on
loukussa pimedssé ulottuvuudessa ja yrittdd 10ytdéd kadottamaansa kisikirjoitusta, jonka hin
on unohtanut kirjoittaneensa.”. Alan naureskelee viitteelle, jonka jidlkeen Door kysyy hénelta:

“Eik6 tdma ole juuri sitd, mitéd tapahtuu, kun aloit kirjoittamaan autofiktiota?”.

Alan on kirjoittanut kolme késikirjoitusta; Departure, Initiation ja Return. Ndma nimet

viittaavat monomyyttiin eli ns. sankarin matka -tarinankaareen. Warlin Door mainitsee talk
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show ohjelmassa, miten Alanin kolme kirjaa muodostavat sankarin matka -trilogian. Kirjojen
sivuja on luettavissa peleissd. Alan on kirjoittanut kirjan sivuille pelin tapahtumista ja omasta
eldméstién, ajoittain ja ennen, kun ne tapahtuvat. Alan on kirjojen pdéhenkild ja puhuttelee
kirjoissaan itseddn kolmannessa persoonassa. Tama tekee Alanin kirjoista autofiktiivisid. Tijn
Kranen kutsuu my0s Alanin sankarin matka trilogiaa autofiktiiviseksi. Hanen pro-gradu
tutkimuksensa kiinnittdd huomion sankarin matka tarinankaareen pelin sisélld. (Kranen 2024,

10.)

Autofiktio on tavalla tai toisella kertomus itse sen tekijdstd. Se miti elementteji kertoja
painottaa, heijastaa hinen omaa maailmankuvaansa. My0ds minkélaisen kuvan tekija antaa
itsestédn, on tekijan oma konstruktio. Hunt (2018, 184) kutsuu tétéd “autobiografiseksi
minuudeksi” (autobiographical self). Hinen mukaansa kirjoittajan “omakuva” tulee esille
teoksessa sellaisena kuin hdn nikee itsensé tai haluaa esittdd yleisolleen. Tamai ei silti tarkoita,

ettd kuvaus itsestd olisi tdysin todenmukainen.

Nicol kuvaa metafiktion tarkoittavan fiktiota, joka kadantyy autofiktiiviseksi. Hénelle
metafiktiivisuus tarkoittaa kirjoittamisen prosessin tarkastelua — mité kirjoittaminen ja
lukeminen tarkoittavat. Nicol on Waugh’n kanssa samaa mielti, ettd metafiktio on
itsetietoista. Hinen mukaansa timé johtuu postmodernista ja itsetietoisesta kulttuurista. Auto-
ja metafiktiiviset kirjailijat paljastavat myds teoksissaan sen kirjoittajan tavan késitelld

fiktiota. (Nicol 2018, 264, 267).

Alanin autobiografinen minuus nédyttiytyy epdvarmuudessaan omaa tekstid kohtaan. Alan
ndkee itsensd sankarin matkan padhenkilond, jonka traagisena kohtalona on valkoisen sivun
kammo. Alan ei ole silti kovinkaan itsetietoinen muista ongelmistaan kuten juopottelusta tai
kuumapdisyydestddan. Pelissd ndhdéddn, miten Alanin esittimé persoona rakoilee ja hdnen

ongelmansa esiintyvit metaforina pimeéssa ulottuvuudessa.
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6.2 Remedyn autofiktiivinen kertomus

Alan Wake -pelien tarinassa on samankaltaisuutta pelin luomisprosessin kanssa. Pelin
késikirjoittaja Sami Jérvi (15.5.2020) on todennut War Stories haastattelussa, ettd Alan Wake
-pelissd koko Remedyn vaikeus saada peli tehtyd, on metafora studiosta. Tiimin vaikeus saada
peli tehtyd muovautui pelin tarinaksi, juuri timén vaikeuden myo6td. Alan Wake heijastaa
Remedyn haasteellista pelinkehittamisprosessia. Alanin tyhjdn sivun kammo on metafora

Remedy Entertainmentin vaikeudesta 10ytdd pelille identiteettid ja toimivaa pelimekaniikkaa.

" nmu WAKE

The Sudden Stop

MIES, JOLLA EI OLE MITAAN MENETETTAVAA An Alex Casey Thriller
Kuva 5. Max Payne (2001) pelin kansi ja Alex Casey -kirjan “The Sudden Stop” kansi.

Pelin pddhenkild Alanin edellinen kirjasarja — Alex Casey — on kuin Remedyn edellisen
pelisarja Max Paynen samannimisen padhenkilon kaksoisolento. A/ex Casey -kirjat ja Max
Payne -pelit ovat pulp-henkisid rikossarjoja, joissa seurataan kylmaivia omankédenoikeutta
kayttdvid antisankareita. Alex Casey -kirjojen ja Max Payne -pelien kannet kayttavit
kuvituksessa samaa kirjasintyyppid ja graafista ilmetti (ks. Kuva 5). Myo6s Alex Casey -

kirjasarjan neljis osa
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The Fall of Casey on mahdollisesti viittaus jatko-osaan Max Payne 2: The Fall of Max Payne
2003. Tamain lisdksi Alex Casey- kirjasarjan toinen osa Return to Sender on todennikdinen
viittaus Max Payne 2: The Fall of Max Payne kuvitteelliseen Address Unknown -
televisiosarjaan, jossa mainitaan Return to Sender niminen televisioldhetys. Molemmat

pelihahmot Max Payne ja Alex Casey ovat myds James McCafferyn ddnindyttelemid.

Pelin kehittdjit tuovat itse esille timédn metaforan. Sami Jérvi (13.10.2023) on kertonut: “Alan
Wake on metafora Remedystd ainakin jollain tasolla... Ja tietenkin hin on tavallaan todella
menestynyt urallaan, kirjoittaen tietyn fiktiivisen etsivin hahmoa, joka sijoittuu New Yorkiin.
Ja tietenkin Remedy oli valtavan menestynyt tehdessddn Max Paynea... Alan Waken ja Max

Paynen vililld on tavallaan jonkinlainen metafora Remedyn matkasta.”.

Myos Conway (2024) nostaa esiin vastaavan metaforan artikkelissa Loops, Spirals, Kennings:
Metamodernism in Alan Wake 2. Hén yhdistda Max Payne hahmon Alex Casey etsivddn ja
Remedy Entertainmentin vaikeuteen saada peli julkaistua. Conwayn mukaan Alex Casey on
metafiktiivinen kopio Max Payne -pelihahmosta. Hinen mukaansa Alan Wake -pelejd voidaan

tulkita autofiktiona Remedy -pelistudiosta.

Autofiktion ndkokulmasta pelit ovat erilaisia verrattuna kirjallisuutteen, silld autofiktion teoria
nojautuu pikemminkin yhteen tekijain, kuin kokonaiseen tiimiin. Vaikka pelin kasikirjoittaja
Jarvi on tehnyt tarinan, se on suuren tiimin yhteinen teos. Jarvi sanoo tiedostavansa pelien
olevan yhteisty6lld luotuja, mm. kun hédn vastaanottaa parhaan narratiivin palkinnon 7he
Game Awards -palkintogaalassa (8.12.2023). Meg Jensen (2018, 69) nostaa esiin Catherine
Cussetin argumentin, jonka mukaan autofiktio poistaa “minuuden”. Ainoastaan tunteet ja
niiden kautta kirjoittajan totuus nousevat esille. Téstd ndkdkulmasta myos kokonaisen tiimin

tarinan esittdminen on mahdollista autofiktiossa.

Max Saunders (2020, 763) nostaa esiin Jacques Lecarme ja Eliane Lecarme-Tabon jaon
metafiktion kahdelle eri muodolle; faktoina proosan muodossa tai muistojen kytkemistd
osaksi fiktiota. Alan Wake II on pikemminkin jalkimmainen néistd muodoista. Alan Wake -
peleissi inspiraatio haetaan tydryhmaén vaikeudesta saada peli valmiiksi. Peli ottaa
metaforallisen ldhestymistavan, jossa tiimin vaikeus saada peli tehtyé esitetdén Alanin
valkoisen sivun kammona. Peli ei pyri kuvaamaan suoraan kehittdjien elimié, vaan

pikemminkin kéyttdd symboliikkaa ja metaforaa timén yhteyden luomisessa.
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Alan Wake II -pelissé autofiktio on ldsnd. Alan on ollut pelin maailmassa kateissa yhta pitkdan
pelin diegeesissid, kun Alan Wake II on ollut kehitteilld. Kun Alan palaa takaisin pimeésta
ulottuvuudesta Saga vastaa hénelle: “Olet ollut kateissa 13 vuotta!”. Alanin hahmon on
mahdollista lukea avatarina Remedy -studiosta ja heiddn vaikeuksistaan pelin kehittdmisessa.
Tahén ajanjaksoon viitataan pelin juontajahahmon Warlin Doorin kysymyksessé, jossa hin
kysyy, onko Alan ollut loukussa kirjoittajan huoneessa liian kauan. Alex Belseyn (2018, 238)
mukaan autofiktio kdyttdd uudelleen tulkittuja todellisia tapahtumia osana fiktiivistad
kertomusta. Téssa kontekstissa Remedyn autofiktio viittaa sen toisessa osassa my0s pelin
kehittdmisprosessiin. Alan Wake ilmestyi vuonna 2010 ja sen jatko-osa 2023 — niiden valilla

on yhté pitka aika, kun Alan oli kadoksissa pelin diegeettisessd maailmassa.

Hutcheon (1980, 12) nostaa esiin miten metafiktiivisissad kertomuksissa tekijoiden
kirjoittamisen prosessi tulee osaksi fiktiota. Alan Wake II -pelin keskidssd on kirjoittaja, joka
kommentoi omaa tekstiddn. Alan toimii avatarina Remedy -studiosta ja peli pyrkii
kommentoimaan omaa statustaan fiktiona. Peli reflektoi omaa historiaansa Alanin hahmon
kautta. Remedyn vaikeudet pelin kehittdmisessa heijastuvat Alanin kirjoittamisprosessissa ja
hinen pédénsa sisdisessa kritiikissd. Taman lisdksi peli viittaa metafiktiivisesti omiin

tarinankerronta tekniikoihin kuten lajityyppiin, konventioihin ja kirjallisuusteoriaan.

Autofiktion ndkokulmasta sen tekijit ovat tarinankerronnan muovaamaa fiktiota samalla
tavalla, kun kertomuksen hahmot. Waugh’n (1984, 132) mukaan teoksen tekijat voivat
muistuttaa miten tarina, jota he lukevat on naamioitua omaeldménkertaa. Alan Wake II on
vastaavanlainen narratiivi, mutta se on suurimmaksi osaksi fiktiivista liioittelua sen

tekijoidensd historiasta.

Waszkiewicz korostaa miten Alan Wake 11 hamartaa todellisuuden ja fiktion rajaa 1dhes
taydellisesti. Hinen mukaansa, vaikka Sam Lake esiintyy nimelld pelissd, ndemme fiktiivisen
version hénestd pelissd. (2024, 12.) Toisin sanottuna Sam Lake esiintyy Sami Jarven

autobiografisena mini” hahmona.

Schmitt esittdd miten autofiktiivisissi kertomuksissa metafiktio ja intertekstuaalisuus ovat
yhteydessd. Hén painottaa miten kaikki intertekstuaalisuus ei ole metafiktiivisté. Jos
intertekstuaalisuus viittaa muiden teosten avulla omaan fiktiivisyyteen, on teos myos tilldin
metafiktiivinen. (Schmitt 2022, 90—91.) Téssé kontekstissa Remedyn tarina, sekd viittaukset

Max Payne - ja Quantum Break -peleihin ovat pelid ympéardivé interteksti. Ndistd yhteyksista
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tulee metafiktiivisid silld viitteet pyrkivéat osoittamaan, ettd Alan Wake II on yhti lailla

fiktiivinen teos muiden Remedy -pelien rinnalla.

Kuva 6. Kuvissa lukusuunnassa: Jarvi Max Payne pelissa, Jarvi Summer Game Fest 2023
tapahtumassa, Jarvi Remedyn vuosipaiva videolla, Jarvi Caseyn roolissa Alan Wake Il pelissa ja Jarvi
ensimmaisessa Alan Wake pelissa.

Vaikka pelisarja on suuren tiimin tyd, se ei silti tarkoita sité, etteikd Sami Jérvi olisi osana
pelin autofiktiota. Ilmeisin esimerkki on Jarven ndyttelema rooli Alex Casey etsivand. Jérvi
on 3d-skannattu ja tehty pelihahmoksi, jota dénindyttelee James McCaffery. Téssd autofiktio
toimii kahdella eri tasolla, joista ilmeisin on tekijdn/kirjoittajan esiintyminen itse teoksessa.
Toisella tasolla timi on myds viite Max Payne -peleihin, jossa Jarven ulkondkod kéytettiin
pelin padhenkilon 3d-mallin tekemiseen. Toisin sanottuna peli toistaa Max Payne -pelin
konventioita; Alex Casey- ja Max Payne -hahmoilla on sama kehollinen néyttelijé,

ddnindyttelijd ja heiddn kertojaddnensi on suorastaan identtinen.

Jarvi myo0s tietoisesti ilmeilee samalla lailla kuin Max Payne pelin FMV-kohtauksissa. Alan
Wake II -pelin talk show haastattelukohtauksessa Jérvi ottaa katsekontaktin kameraa kohti,
kurtistaa kulmiaan ja virnuilee puolihymyn itsevarmasti. Vastaavan ilmeen Sami on esittinyt
esitellessdiin ensimmaisen kerran Alex Casey hahmon Summer Games Fest 2023 (9.6.2023) -
videopelitapahtumassa osana pelin mainostilaisuutta. Myos vuoden 2010 Alan Wake pelissa

Samia kehotetaan ottamaan ”’se ilme” (Max Payne ilme) pelin FMV-kohtauksessa.

Ilmeen alkupisteend voidaan varmasti pitdd Max Payne -peleji ja erityisesti ensimmaisti osaa,
jossa Max Payne hahmon kasvot on lainattu Sami Jarveltd kdyttien photogrammetry'®
tekniikkaa. Pelihahmo Max Payne pitdi ldhes koko pelattavan osuuden vastaavaa ilmetti,

josta on muodostunut suorastaan pelin tavaramerkki (ks. Kuva 6).

16 Photogrammetry eli 3d-mallinnuksen tekniikka, jossa valokuvien pohjalta tehdéin 3d-malleja. Ks.
https://www.artec3d.com/learning-center/what-is-photogrammetry
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Ilmeen kéyttdminen ei ole sattumaa Alan Wake -peleissd. YouTubessa julkaistulla
kiitosvideolla Celebrating 20 Years of Remedy (8.6.2015) Jarvi opettaa faneilleen, miten
ilmeilld kuin Max Payne. Alan Wake -pelit haluavat itsetietoisesti alleviivata miten Alex

Casey on pastissi Max Payne hahmosta mm. kayttdmalld Jarven ulkonikoa ja ilmeilya.

Taman lisdksi Jarvi esiintyy “omana itsenddn” pelin FMV-kohtauksissa taiteilijanimelld Sam
Lake. Jéarvi ndyttelee kohtauksessa Alex Casey -kirjasarjojen padhenkil6d, josta ollaan
tekemadssd elokuvasovitus. Téstd sovituksesta ndytetddn pieni katkelma, jonka jilkeen Warlin
Door kdédntyy niyttelijan puoleen ja sanoo “Kiitos paljon Sam! Hyvii tyotd! Ja todella
metaa!”. Peli on itsetietoinen Sami Jarven roolisuorituksesta ja miten tima on yhteydessa
tekijyyteen. Peli my0s haluaa, ettd pelaaja kiinnittdd huomionsa metaan, joka kommentoi

itsedédn ja omaa olemassaoloaan.

Pelissd voidaan my06s ndhdé Jarven kirjoittama lastenkirja Milla marmori ja kadonneen
mummon mysteeri (2017). Kirjan voi ndhdd We Sing osuudessa, jossa Alanin kaksoisolento

pitdd kiddessddn suurta kirjaa ja nallekarhua.

Samassa haastattelukohtauksessa pelihahmo Warlin Door mainitsee metanarratiivit. Peli
kayttdd termejd itsetietoisesti ja osoittaa pelaajalle teoreettisia vélineité, joiden avulla tarinaa
voi tulkita. Metan mainitseminen autofiktion ohella kdéntda kohtauksessa katseen kohti pelin

fiktiivisyyttd ja sen valmistusprosessia.

Dixin mukaan autofiktio tarkastelee miti on olla tekiji tai tietyn teoksen tekija. Hinen
mukaansa autofiktiiviset kertomukset ovat kertomuksia totuudesta. Autofiktiivisissi
kertomuksissa kirjoittajan oma konstruktio hénesti itsestdén on tarkastelun alla. Tdma takia
Dix lukee autofiktiiviset teokset osaksi metafiktiota. (2018, 19—20.) Kun teos mainitsee
oman tekijdnsd, silloin se myontéé olevansa kuvitteellinen. Teos on metafiktiivinen, kun se

itsetietoisesti viittaa olevansa fiktiota sen tekijansa avulla.

Tasté perspektiivistd Alan Wake -pelit eivit ole aivan puhdasta metafiktiota. Vaikka Jarvi
esiintyy pelissd omana itsendén, niin peli ei viittaa hdnen olevan pelin ohjaaja tai

kisikirjoittaja. Pelaajan pitda tietdd tdma yksityiskohta itse.

Waugh vastaa Barthesin viitteeseen tekijidn kuolemasta'” (death of the author) ja esittia etts,

tekijén esiintyminen metafiktiivisessa tekstissd on merkittdvad. Kun teoksen tekijistd tulee

17 Tekijén kuolema (death of the author) viittaa Roland Barthesin esseseen (1967), jossa héin argumentoi, etti
teoksia ei tarvitse tulkita niin kuin sen tekijé haluaa.
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yksi tarinan hahmoista, niin teos on tulkittavissa tdiman hahmon perspektiivistd. Waugh’n
(1984, 134) mukaan kertomusten tekijoisti tulee fiktiivisid hahmoja, jotka tulkitsevat teoksia
sen tarinankerronnan avulla. Jirvi esiintyy teoksessa omana itsendén ja hdneen viitataan
hinen taiteilijanimelldan Sam Lake. Hinen esittdminsa hahmo Alex Casey on myds metafora
itse pelistudio Remedystd. Néin Alan Wake -pelien tarinasta tulee tarina sen kehittdjastd —

Remedystd.

Schmitt esittdd miten narratiivien kerrostuneisuus yhdistid auto- ja metafiktiivisia
kertomuksia. Tama kerrostuneisuus voi tarkoittaa, ettd kertomuksen hahmo voi tavata
tekijénsd tarinan metalepsiksen avulla. Schmitt kuvaa miten tdma tarkoittaa autofiktiivissa
teoksissa sitd, ettd teoksen “raja” fiktion ja todellisuuden vélilld tehddédn lapindkyvaksi.
Autofiktion perusidea on olla télld rajalla. Teoksesta tulee itsetietoista metafiktiota, kun raja
tehdéddn ldpindkyvéksi. (Schmitt 2022, 95—96.) Alan Wake II -peli on tilld rajalla. Se haluaa,
ettd pelaaja tunnistaa viitteet sen késikirjoittaja ohjaajaan, Remedyn muihin peleihin ja

vaikeuksiin saada pelid julkaistua.

Jarveltd on kysytty mité yhteistd Alanilla on hidnen kanssaan pelin remaster-version (2021)
kommenttiraidalla. Jérvi vastaa tdhén, ettd ei paljon mitdén. Tama ei silti pida tdysin
paikkaansa. Ylen toimittaja Sami Lindfors kuvaa Uutispodcastissa (7.12.2023.) miten “Alan
Wake hahmoon ja pelimaailmaan hédn [Sami Jérvi] vuodatti jotain hieman
henkil6kohtaisempaa”. Jarvi kertoo samassa podcastissa: ““...hdn [Alan Wake] on kirjailija ja
itse oon ldhtenyt késikirjoittajana... Kylld siind paisi aika lailla omista ajatuksista ja tyosta. ..
Kaikilla tulee niitd hetkia, ettd ei usko riitd tai rupeaa epédileméin sisdltod ja sitten taas
innostuu siitd ja menee sen mukana. Tdimmosten elementtien tuominen ikéan kuin timmosen
toiminta videopelin tarinaan tuntu tosi herkulliselta. Ja on toki ldhelld omaa kokemus pintaa.”.
Haastattelu tuo esiin, miten Alanin haasteet valkoisen sivun kammon kanssa, kuulostavat

varsin samanlaisilta myos Jarven oman kirjoittamisen prosessin kanssa.

Jarvi kuvaa, ettd Alan Waken tarina on kuin metafora pelin kehittimiselle. Tulkitsen Jarven
osuutta pelissd ja sen ympdrilli Remedyn avatarina, kuin hén antaisi kasvot ja kehon

pelistudiolle.

Alkuperiisesti pelisarjan ensimmaéinen osa pohjautuu Jarven (17.3.2024) tekemédéin
késikirjoitukseen, jonka hén teki osana opiskellessaan Teatterikorkeakoulun
késikirjoituslinjalla. Jarven mukaan monet Alan Waken elementit on lainattu juuri tisti

kasikirjoituksesta, kuten miljoo, kauhukuvasto ja pelin clicker-valokatkaisin. Jarvi (Puoli



95

Seitsemin, 27.2.2024.) 16ysi kesamokiltd vastaavan valokatkaisijan, jota hin kuvaa myds
lapsuutensa lempi leluna'®. Myos pelihahmo Alan Waken yhteys clicker-valokatkaisijaan
linkittyy hinen lapsuuteensa. Ndin my0s Jarven oma eldmé yhdistyy autofiktiivisesti osaksi

Alan Waken tarinaa.

Dixin mukaan autofiktio uudelleenrakentaa aikaa. Autofiktio vapauttaa kirjoittajan historiasta
ja todellisesta, jonka avulla hdn pystyy muuttamaan narratiivin ndkdkulmaa. (Dix 2018, 2—
3.) Alan Wake -pelisarjassa, sen tekijit uudelleenkonfiguroivat aikaa ja esittidvét sen meille
narratiivin avulla. Remedyn oma historia esitetdin metaforan avulla ja sisdllytetddn osana

narratiivia. Myo0s késikirjoittaja-ohjaaja Sami Jarven oma eldmé on osana titd narratiivia.

Meretoja erottelee autofiktion metatason kahteen eri luokkaan. Metafiktiivinen autofiktio
keskittyy fiktiivisyyteen siind, miten kerromme omasta elaméstimme, kun taas
metanarratiivinen autofiktio keskittyy narratiivien prosesseihin ja rooleihin, joiden avulla
ymmaérrdmme elimddmme. (Meretoja 2022, 122.) Alan Wake II kontekstissa ensimméinen
luokka kuvaa pelid tarkemmin. Alan Wake -pelit ovat metaforisia kertomuksia Remedystd ja

sen tekijoista.

Autofiktion kontekstissa voi esittdd kysymyksen tasapainosta fiktion ja omaeldmékerran
vililld; onko autofiktio enemmén omaeldmaékertaa vai fiktiota? Alan Wake -pelisarjan
kontekstissa autofiktio painottuu raskaasti fiktion puolelle. Remedyn tarina pyorii
pikemminkin metaforana, kuin tarkasti kuvattuna historiana, johon on sekoitettu fiktiota. Alan
Wake II -peli viittaa kyseiseen rajaan, mutta ei mainitse sitd nimelld. Téstd huolimatta peli

olettaa, ettd sen yleis6 ymmairtid yhteyden sen tekijoiden ja luomisprosessin kanssa.

Ehka voisi esittid, ettei Alan Wake -pelisarja ole autofiktiota — ainakaan puhtaasti.
Ongelmana autofiktion miérittelyssd on se, ettei autofiktio ole kovinkaan tarkasti méériteltyé.
Autofiktio on usein muokattua ja kuvitettua omaeldmakerrallista historiaa, jota kerrotaan
fiktion avulla. Taémén vuoksi Alan Wake -pelisarja ei ole puhdasta autofiktiota. Tdmi ei silti
tarkoita, etteikd autofiktio olisi hedelmaéllinen tapa tarkastella peleja. Alan Wake -pelit
haluavat pelaajan tarkastelevan niitd osana pelinkehittdjan historiaa. Peli tarjoaa autofiktion
tavaksi, jolla pelid voi tarkastella sen ensimmaisessd FMV-kohtauksessa. Autofiktion teoria
tarjoaa paljon pelin tarkasteluun, mutta peli ei ole aivan yksi yhteen autofiktion klassikoiden

kanssa.

18 Pyoli seitseman 27.2.2024.
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Alan Wake -pelisarjan autofiktio toteutuu kolmella eri tasolla. Ensimmaiselld tasolla eli pelin
sisdlld Alanin kirjoitus herdé konkreettisesti henkiin. Hén on kirjoittanut itsensa ja hanti
ympardivian maailman osaksi narratiivia. Toisessa tasossa pelisarja on metafora sen
pelistudiosta. Alan kérsii valkoisen paperin kammosta, jota voi verrata pelin kehittdjin
Remedy Entertainmentin vaikeuteen saada uusi peli valmiiksi. Kolmannella tasolla pelin
kisikirjoittaja ja ohjaaja Sami Jarvi esiintyy pelissi taiteilijanimelld Sam Lake. Tdmaén lisdksi

pelissd on muutamia viitteitd myos itse Sami Jirven omaan elamaén.

Alan Wake -sarjan viittaukset sen tekijoihin ja luomisprosessiin tekevét pelistd autofiktiivisen.
Autofiktio esiintyy mm. Alanin valkoisen sivun kammona ja Remedyn vaikeudessa saada
pelin ensimmadinen ja jatko-osa julkaistua. Peli kiyttdd myds monitasoista tarinankerrontaa,
sekoittaen todellista ja fiktiota osana markkinointiaan, saadakseen katsojan tarkastelemaan
pelid teoksena ja prosessina. Sen keskeisimmaét juonenkoukut nojaavat kirjallisuuden
teorioihin ja kirjoittamisen prosessiin. Tama tarkoittaa, ettd peli rikkoo neljinnen seinin ja
haluaa, ettd yleiso nidkee teoksen fiktiona. Alan Wake II on merkittava peli juuri aggressiivisen

itseensd viittaamisen vuoksi, joista autofiktio on keskiossa.

Tama kaikki kulminoituu metafiktiiviseksi kokonaisuudeksi, jossa pelaaja péityy
tarkastelemaan pelin luomisprosessia ja fiktiivisyyttd. Alan Wake Il nostaa autofiktion esiin ja
nimedd timén vilineend, jonka avulla pelid voi tarkastella. Viitaukset pelin tekijoihin, sen
studioon ja edellisiin peleihin raottaa esirippua kulissin taakse. Tdma kaikki tehddén

itsetietoisesti — pelin tekijat haluavat, ettd Alan Wake II -pelid tulkitaan fiktiiviseni teoksena.
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7 Pohdinta

Olen tarkastellut tdssd pro gradu- tutkielmassa Alan Wake II -pelin metafiktiivisti tarinaa.
Olen erotellut nelja tapaa — kerroksellinen todellisuus, intertekstuaalisuus, neljannen seinin
rikkominen ja autofiktio — joiden avulla pelin metafiktio esiintyy. Olen valikoinut kohtauksia
kuvaamaan, miten peli ohjaa metafiktiivisten huomioiden avulla tarkastelemaan itsedén

fiktiona.

Alan Wake II -pelin ensimmaéisessd FM'V-kohtauksessa Warlin Door haastattelee Alania ’In
Between with Mr Door’ mydhéisillan keskusteluohjelmassa. Door kyselee Alanilta hinen
kirjastaan, jonka Alan on unohtanut kirjoittaneensa. Door kuvaa Alanin kirjaa seuraavasti:
“Kirjoittaja [Alan Wake] on fyysisesti loukussa kirjoitushuoneessaan ja heijastaa itsensi
synkkddn New Yorkiin tarinansa kautta.”. Alan on ihmeissddn miten osuva Doorin kuvaus on
hénen kirjoitusprosessistaan. Alan toteaa, ettd hénen pitéisi tehdd Doorin kuvauksesta
muistiinpanoja. Door kysyy Alanilta: “Muistiinpanoja sille toiselle Alan Wakelle, joka

kirjoittaa tdtd tarinaa samaan aikaan kun puhumme? Olemmeko kaikki osana tarinaasi Alan?”.

Kuka on toinen Alan Wake, josta Warlin Door puhuu? Onko se pelattava Alanin hahmo,
pelaaja ruudun toisella puolella vai kenties pelin tekija? Alan Wake II ei anna kysymykseen
vastausta, mutta haluaa ettd pelaaja pohtii kysymystd. Warlin Door viittaa, ettd joku kirjoittaa

pelin tarinaa samaan aikaan, kun Alan ja Door ovat pelin todellisuudessa.

Fuchs (2013a, 102) toteaa, ettd ensimmdiisen Alan Wake -pelin kauhu syntyy ajatuksesta, ettd
Alan ei ole itse tarinan kirjoittaja — kirjoittaja on pikemminkin pelaaja ruudun toisella
puolella. Onko pelaaja “se toinen Alan Wake”, josta Warlin Door mainitsee
haastattelukohtauksessa? “Olemmeko kaikki osana tarinassasi Alan?”’ on kenties kysymys
siitd, mitd fiktio on. Mité fiktiona oleminen tarkoittaa ja mitd virkaa on sen tekijalld tai

yleisl14?

Hutcheonin mukaan metafiktio on fiktiota fiktiosta. Metafiktio kéyttda fiktion kielti
kuvatessaan omaa statustaan fiktiona. (Hutcheon 1980, 1.) Samaan sévyyn Alan Wake -pelit ja
erityisesti Alan Wake II on tarina luovasta prosessista. Peli sai ideansa sen luomisprosessista
ja Remedyn vaikeuksista kehittdd uusi peli, Max Payne -sarjan jdlkeen. Alan Wake II -pelissi
kommentoidaan jatkuvasti pelin omaa statusta fiktiona, on tdma sitten Alanin omaa

monologia fiktiosta tai hahmojen pohdintaa omasta statuksestaan kuvitteellisina hahmoina.
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Alan imee fiktiossaan kaiken osaksi tarinaansa ja tekee niisté fiktiivisid hahmoja hénen

omassa tarinassaan.

“Olemmeko kaikki osana tarinaasi Alan” on myos kuvaus teoksen kerroksellisesta
rakenteesta. Tdma kerrostuneisuus on osana tarinaa, kuten pimeé ulottuvuus, joka toimii
yldtasona pelin diegeettiselle maailmalle. Tarinan kerroksellisuus nidkyy myos pelin suhteessa
ekstrafiktiivisen “todellisen maailman” kanssa. Pelintekijét esittévit ajoittain, kuin peli olisi
“totta” — kuin Alan Wake -pelit sisdltdisivit yliluonnollisia voimia, joiden avulla siité tulisi
osa todellisuutta. Pelaaja on osana pelin tarinaa sen ekstrafiktiivisessé kerroksessa, silloin kun

peli keskittyy kirjoittamisen prosessin kuvaamiseen.

Peli hyodyntdd my0s intertekstuaalisia viittauksia, joiden avulla kiinnitetddn pelaajan huomio
tarinan fiktiiviseen statukseen. Pelin kerrostunut todellisuus tulee rihmaston kaltaiseksi, kun
se viittaa muihin teoksiin — ovat ndma sitten televisiota, kirjallisuutta tai Remedy -studion
omia pelejd. Peli haluaa, ettd pelaaja ymmairtdd pelin statuksen fiktiona muiden teosten ohella.
Alan Wake II kiinnittdd huomiota esimerkiksi nayttelija Shawn Ashmoren esittdmiin rooleihin
ja korostaa hinen roolinsa néyttelijind. Tamén metafiktiivisen viittauksen avulla peli

tunnistaa statuksensa fiktiona.

Alan Wake II kurottaa ndyton toiselle puolelle rikkomalla neljdnnen seinin. Neljés seind
rikotaan puhumalla pelin yleisolle. Alan Wake II suorastaan pyytéa tulla analysoiduksi
fiktiona. Alan Wake II vieraannuttaa pelaajan peleille ominaisella tavalla laajentamalla
nikymétonta taikapiirid. Esimerkiksi pelin etsivd myontdd olevansa vain néyttelijé, joka
esittdd olevansa etsivd Alex Casey. Tamin lisdksi kertojadédni kysyy paddhenkilo Alanilta,
kenen tarinassa hin on? Pelin neljdnnen seinédn rikkomisella erotellaan ndyttelijit

esittdmistddn hahmoista ja esitetddn metafiktiivisen keinoin teoksen olevan kuvitteellista.

Ennen kaikkea Alan Wake II on teos sen pelistudiosta ja kdsikirjoittajasta. Peli ldhestyy
autofiktiivisesti Remedy -studion historiaa Alan Wake hahmon kautta. Alan ja hdnen
valkoisen sivun kammonsa ovat metafora pelin kehittdjien vaikeudesta saada peli julkaistua.
Kayttden autofiktiivistd l&hestymistapaa, peli rakentaa kerroksellista kuvaa pelin
todellisuudesta, jonka ylédtasolla on itse pelistudio. Pelin tarina heijastaa my0s etéisesti sen
késikirjoittaja ohjaaja Sami Jarven eldma. Jérvi on silti pddosin avatar pelistudiolle, kuin oma

1tsensa.
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Alan Wake II tarina toimii, vaikka pelaaja ei tietdisi pelin intertekstuaalisuutta tai syntytarinaa.
Peli avautuu silti aivan uudella tavalla, kun sen metafiktiiviseen ulottuvuuteen kiinnitetdin
huomiota. Alan Wake II on tarinaa tarinasta; tavoista, joilla tarinoita kerrotaan, tarinoiden
tekemisen vaikeudesta ja miten tarinat ovat peilikuvia sen tekijoistd. Me kaikki olemme osana

tarinaa, koska kaikella taiteella on tekija ja yleiso.

Alan Wake II pelin loppuhuipennuksessa Saga uskoo, ettd kiyttamalld clicker-valokatkaisinta
Mr. Scratch voidaan saada loukkuun ja Alan voi palata takaisin pimedsti ulottuvuudesta.
Clicker-katkaisin reagoi yliluonnollisesti taideteoksiin tehden niisté totta. Pelin lopussa
tarvitaan niin voimakas taideteos, ettd se muuttaa todellisuutta itsessdin. Alan Wake -pelit
uskovat, ettd taiteella on merkitysti. Taide ei ole ainoastaan itseilmaisua, vaan peli

kommunikoi suuremmalle yleisolle sen merkityksesta.

Mitd Alan Wake Il haluaa sitten sanoa? Mité peli haluaa kommunikoida pelaajilleen? Sami
Jéarvi korostaa miten peleissd yhdistyvit kaikki muut taiteet, ovat nima sitten musiikkia,
elokuvallista ilmaisua tai grafiitkkaa. Remedyn edelliset pelit ovat leikkineet erilaisilla
meediumeilla; Max Payne kertoo tarinansa sarjakuvien avulla, ensimméinen Alan Wake
puhuu kirjallisuudesta, Quantum Break televisiosta, kun taas Control upottaa varpaansa
kokeelliseen elokuvaan. Alan Wake Il kontekstissa ndma kierrokset menevét kovemmalle,
kuin aikaisemmin ja pelissd ndhddin musikaalia, teatteria ja kokonainen 17 minuuttia pitka

FMV-taide-elokuva.

Jarven mukaan erityisesti pelit ovat uniikki itseilmaisun tapa. Jérvi kertoo Gene Parkin
(Washington Post, 16.12.2023) haastattelussa: “Erityisesti Alan Waken parissa, olen
ymmartényt, ettd voin sukeltaa my6s muihin mediumeihin, ne voidaan nihdi elementteina
peleissd, eivitkd ainoastaan erillisind mediumeina. Kaikki ndmé mediumit voidaan yhdistda

luodakseen jotain uutta ja innostavaa, joka on suurempaa kuin osiensa summa.”.

Alan Wake II on ennen kaikkea tarina tarinoista — pelikulttuurin manifesti taiteesta ja
taiteilijuudesta. Sen sijaan, ettd Alan Wake II korostaisi omaa statustaan pelind, se vertaa
itsedén kirjallisuuteen ja elokuvaan. Peli haluaa olla yhdenvertainen kansainviélisen taide-

elokuvan ja postmodernin kirjallisuuden rinnalla.
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